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VoRrRwWORT

Obwohl der Hohe Norden aus aventurischer Sicht weithin
unkartographiert ist und auch kaum schriftlich niedergelegte
Geschichte kennt, versuchen wir uns in dieser Spielhilfe an ge-
nau diesen beiden Dingen.

Zum einen wollen wir Thnen und Threr Spielrunde die un-
terschiedlichen Regionen des Hohen Nordens nahe bringen,
seien es die Steppen der Nivesen, die Kiisten der Walfinger,
das Eis der Firnelfen, das Eherne Schwert oder die Wiilder
der Schrate. Zum anderen versuchen wir ein wenig Licht in
die Geschichte der Gegend zu bringen, was sie also zu dem
gemacht hat, das sie heute ist — und dabei auch ein wenig den
Schleier der Kulturen zu liiften, die in dieser unwirtlichen
Region leben.

Die Regionen des hochsten Nordens Aventuriens, gemeinhin
mit den Worten ‘Firuns Reich’ oder ‘Nagrachs Reich’ bedacht,
sind auch iiber 10 Jahre nach dem Erscheinen der ersten bei-
den Spiclhilfen Rauhes Land im Hohen Norden und Firuns
Atem weitgehend weiBle Flecken im aventurischen Atlas ge-
blieben. Obwohl einige Abenteuer den Hohen Norden verin-

IMysteria Ef ARcana

Geheimnisse, weitergehende Meisterinformationen und
Aufhinger fiir eigene Szenarien finden sich im Kapitel zu
den Mysteria et Arcana ab Scite 173. Wenn eine Textstelle in
den tibrigen Kapiteln eine dazugehérige Meisterinformation
inden ‘Mysteria’ besitzt, ist diese zur einfachen Handhabung
mit einem Symbol wie dem Schwarzen Auge versehen:

& 188 A. Dieses Symbol bedeutet, dass Sie zugehorige Meis-
terinformation auf Seite 188 im Mysterium A finden. Am
entsprechenden Ort in den Mysterien fiihrt sie das Symbol
& A 26 zuriick zur urspriinglichen Textstelle auf Seite 26.

GasTHAUSER VIID TAVERHEH

Bei der Erwihnung oder Beschreibung von Schinken fin-
den Sie in Klammern Anmerkungen der Form “Q7/P5”.
Diese Kiirzel geben Ihnen Hinweise auf Qualitit und Preis
dieser Gasthiuser. Die genannten Zahlen lassen sich in
eine Skala von 1 bis 10 einordnen, so dass 5 eine durch-
schnittliche Qualitdt bedeutet, eine Kneipe mit Qualitit 1
eine heruntergekommene Kaschemme ist und ein Gast-
haus mit Qualitit 10 auch den allerhéchsten Anspriichen
gentigt. Der Preis ist im Verhiltnis angemessen, wenn die
Zahl dieselbe GréBe hat wie die der Qualitit. Ein Haus
mit “Q3/P6” ist nicht nur von unterdurchschnittlicher Aus-
stattung, sondern auch noch deutlich iiberteuert, wihrend
“Q9/P7” zwar nichts fiir den kleinen Geldbeutel, im Ver-
gleich zu der gelieferten Qualitit aber sehr giinstig ist.
Diese Angaben werden bei Gasthiusern mit Ubernach-
tungsmoglichkeit noch durch ein “S” erginzt, das Aus-
kunft tiber die Anzahl der verfiigbaren Schlafplitze gibt.
“S20” bedeutet also, dass hier bis zu 20 Giiste ein Nacht-
lager finden kénnen, wobei Thnen iiberlassen bleibt, wie
viele Einzel-, Doppel- oder Viererzimmer es gibt oder ob
womdglich nur ein groBer Schlafsaal vorhanden ist.

dert haben, zuvorderst natiirlich die Entstehung des dimoni-
schen Eisreiches Gloranien, ist vieles doch so geblieben, wie es
urspriinglich war.

Das mag durchaus an den riesigen AusmaBen der Region lie-
gen, die gut 1.000 Meilen von Ost nach West und 600 Meilen
von Nord nach Stid misst — wobei die riesige Packeiswiiste des
Nordmeeres nicht einmal berticksichtigt ist. Zum anderen liegt
es daran, dass hier nur so wenige Menschen — oder tiberhaupt
sterbliche Kreaturen — leben, die zudem weit verstreut oder auf
wenige Orte konzentriert sind.

Hier liegen Firun, der grimme Wintergott, und Nagrach, der
unerbittliche Erzdimon, miteinander im Kampf, der mit al-
ler Hirte und Mitleidslosigkeit gefithrt wird. Eis und Schnee
bedecken teilweise ganzjihrig grofe Teile des Gebiets und in
vielen Gegenden bedeutet ein warmer Sommer Temperaturen
um den Gefrierpunkt — dennoch haben sich Sterbliche diese
Region als Lebensort ausgesucht. Und tatsichlich verspricht
der Hohe Norden nicht nur einen kalten Tod, sondern grofe
Schitze oder unsterblichen Ruhm.

QUELLENVERWEISE

Verweise auf andere DSA-Publikationen sind fett gesetzt.
Dabei werden folgende Abkiirzungen und die jeweilige

Seitenzahl verwendet.

AB xxx Aventurischer Bote Nummer xxx
Angrosch Angroschs Kinder (RSH 4)
Arsenal Aventurisches Arsenal

Basis Das Schwarze Auge — Basisregeln
Efferd Efferds Wogen (Q 2)

Geographia Geographia Aventurica
Handelsherr Handelsherr und Kiepenkerl (Q 4)
Katakomben Katakomben und Kavernen (Q 5)
LCD Liber Cantiones Deluxe

Licht und Traum Aus Licht und Traum (RSH 7)

Patrizier Patrizier und Diebesbanden (Q 3)
Ritterburgen Ritterburgen & Spelunken (Q 1)
Roter Mond Reich des Roten Mondes (RSH 11)
Schild Schild des Reiches (RSH 9)
Schwarzer Bar  Land des Schwarzen Biren (RSH 9)
SRD Stibe, Ringe, Dschinnenlampen
WdH Das Schwarze Auge —

Wege der Helden
WdG Das Schwarze Auge — Wege der Gotter
WdS Das Schwarze Auge —

Wege der Schwerts
wdzZ Das Schwarze Auge —

Wege der Zauberei

Zoo-Botanica Zoo-Botanica Aventurica



Eine Reise in diesen Landstrich ist niemals ein Spaziergang,
Fehler verzeiht der Norden nur selten — es ist und bleibt ein
Land fiir hartgesottene Abenteurer, nur die Stirksten oder Ge-
witztesten iiberleben die Extreme, die der Hohe Norden be-
reithilt. Fiir eine Expedition ins ewige Eis braucht man gute
Griinde, aber die gibt es aber reichlich: sei es Agam Bragab, der
legenddre Polardiamant, die sagenhaften Bernsteinvorkom-
men an den Gestaden von Ifirns Ozean, Theriak, Sumus Blut,
oder das legendire erste Schwarze Auge, das in den weillen
Weiten vermutet wird, sind nur die prominentesten darunter.
Aber auch der Kampf gegen die Eishexe Glorana, Kartierungs-
missionen der ‘Kaiserlich Derographischen Gesellschaft’ oder
die Begleitung von Ziigen der groBen aventurischen Handels-

hiuser wie Stoerrebrandt kénnen tapfre Helden hierher locken
— und werden fiir gewdhnlich fiirstlich entlohnt.

Nehmen Sie die Beschreibungen in diesem Band zum Anlass,
um mit Threr Spielrunde die Landstriche und Mysterien des
Hohen Nordens zu erkunden. Wagen Sie die Reise von den
bewohnten Kiisten und Steppen bis tief hinein in die ewig
gefrorenen Odnis, in der allein Sie entscheiden, ob sie jemals
vom FuB eines Menschen (Elfen, Zwerges) beriihrt worden
ist. Wir hoffen Thnen dafiir gentigend Anregungen in diesem
Band versammelt zu haben.

Daniel Simon Richter,
Oberhausen, im September 2010

GEFRORENE ZEIiT —
DIiE AonEN DES EiSES

»Eine Historie der Nordlande? Ein solches Kompendium gibt es
ebenso wenig wie ein Buch iiber die Hierarchie des Tsa-Kults,
zwergische Reiterei oder thorwalschen Walfang.«

—Durian von der Heydt, Schrififiihrer der

Immerwihrenden Chronik zu Punin

Der Hohe Norden, Firuns eisiges Reich, sollte den Menschen
niemals eine echte Heimat sein. Das Eis wurde vor Urzeiten
von iiberderischen Gewalten erschiittert, die den weillen Wei-
ten bis heute ihren Stempel aufgedriickt haben. Ewig gleich
geblieben ist nur der Nordstern, Liskas vorwurfsvoll blicken-
des Auge, um das sich seit Anbeginn der Zeit der Kosmos
dreht. Und es haben bei weitem nicht nur menschliche Ent-
decker, Wal- und Robbenfinger oder Goldgriber ihre Spuren
hinterlassen, sondern auch undenkliche Wesen aus vergange-
nen Aonen.

AuBer einigen wenigen Daten zu Entdeckungsfahrten der
Stdlinder und den Erzdhlungen der Eisbewohner ist daher
kaum etwas tiber die Geschichte der Nordlande bekannt oder
gar dokumentiert. Nachfolgender Abriss ist keinem aventuri-
schen Gelehrten in dieser Genauigkeit bekannt.

Die VoRrzEiTEn

»Los hatte Sumu erschlagen, und sie sank sterbend hernieder in
das Nichts. Aus thren blutenden Wunden quollen ihre Kinder und
Kindeskinder. Einer von ihnen war Firun, der dem Welteis ent-
stieg, das sich um Sumus langsam erkaltenden Leib legte, um alles
Geschaffene vor den ewig Ungeschaffenen zu behiiten.

Als Firun und seine gewaltigen Schwestern und Briider erkannten,
dass andere die Schopfung unter sich aufteilen wollten, da erfiillte
thn kalter Grimm und er zog an der Seite aller Kinder Sumus mit-
samt seiner Reifriesen und Frostriesen gegen die Zitadelle von Al-
veran. [...] Firun liefs das Nirgendmeer zufrieren, und es war kein
Sterben mehr auf Deren, Herr Boron verfinsterte sich. Einer der
Himmlischen erhob seine Hand wider Firuns Schar, sie su wiir-
gen, doch Klirrfrost umfing seine Finger, und seine Hand brach ab,
fiel gefroren auf Dere und zersprang ... Lach nicht, Novize! Dies

15t eine bittere Geschichte, und du erziirnst den Herren des Winters
mit deinem Gekicher!

Nun war es aber so, dass die Himmlischen zuriickschlugen und
Firuns Winter hinwegfegten, wie der Wind den Schnee hinfort-
weht. In den Eiszinnen, die am Nordrande Aventuriens aufragen,
fingen sie zwei Eisriesen des Winterherren und schlugen ihnen die
Kopf~ ab, so dass sie noch heute kochendes Blut ausspucken und im
Todeskampf wiitend gegen die Wurzeln der Erde treten.«
—Erzihlung des Firun-Geweihten Ailgrimm

im Haus der Eisigen Stelen zu Trallop

Noch heute kennt man Teufelstisch und Greipnirtobel — zwei
vulkanische Tafelberge am Nordrand des Blauen Sees, die in
diesem Schopfungsmythos Firuns erwihnt werden. Gerade
die Vorzeit, die letztlich dem Hohen Norden Aventuriens seine
heutige Form gab, wird allein durch solche mystischen Legen-
den niher beschrieben.

»Als aber die Gétter erziirnt waren iiber den Namenlosen, da
wollte auch der Winterkonig auf seinem bitterkalten Thron sei-
nem Zorn freien Lauf lassen und die bestrafen, die schlecht waren
auf Deren und das Namenlose anbeteten. Er pustete und pustete
immer stdrker, bis sein Atem, der Siindfrost, sogar an die mittigli-
chen Wilder reichte und Gletscher und Eis und Schneegries iiber
allem walzte. Zuerst lachten die schlechten Leute und spielten mit
Schneeball und Eismann, doch dann wurde thnen eisigkalt, und
ste fielen stumm in den Schnee.«

—PFabeln des Sasquehama Quellenbusch, Rohalszeit,
gesammelt und iiberarbeitet von der Halle der Schonen

Kiinste zu Kuslik, 999 BF

»Als Firun den Menschen wieder einmal grollte in seiner kalten
Wut, da wandte er sich gen Mittag, um alle Frevler mit seinem
Zorn zu treffen. Sein weifler Mantel fuhr iiber die Gefilde der
Sterblichen, und Dere dchzte unter der Macht des Eises. Doch
als Firun am Ziel angelangt war, da fiel sein Auge auf die Toch-
ter eines wandernden Hirten in der Wiiste, die heute Khom
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geheifien wird. Die Frau hiefs Meriban, und ihr Anblick riihrte
sein eisiges Herz. Firun nahm sie mit sich in sein Schloss aus
Eis und Schnee und vergaf3, den Allwinter herrschen zu lassen.
Neun Monde spiter gebar Meriban Firun eine Tochter, die sie
Ifirn nannten.«

—Die Ifirnssage in Aventurische Gotter- und

Heldensagen, Rommilyser Ausgabe von 936 BF

»BURGON: Der Herr deiner Pfeile ist nicht der Weifse Jiger, nein,
nein. Vielmehr ist es ... sein Bruder, der Eisige Jiger. Du weif3t
von den altklugen Mdrchen, die da berichten von einer Bestie, die
durch die Lande tobte. Sie konnte nur niedergestreckt werden von
Riesenklingen und cingekerkert, indem der Alte vom Berg Eis
tiber die ganze Brut warf? Ja, ja, alle Bestien konnten von den
Gletschern gefangen gesetzt werden, nur nicht die Gefolgschaft des
Eisigen Jiagers: Weifsschrecke, Frostlinge, Wichtenbeifser und Eis-
wiihler, die sich fortan iiber das Reich des Schnees ausbreiteten.
JALLIK: Wie aber ist nun sein Name?

BURGON: (geifernd) Siehst du diese Wurzel, die nur dort gedeiht,
wo Schnee und Eis niemals vordringen?

JALLIK: Argan.

BURGON: Drehe den Namen um, und du hast thn.«

—Der Freie Schiitz, 17 Norden ver-

breitete Erzihlung oder Auffiihrung w s

»Makaauna tano. Viele und viele Winter, doch nicht so viele
wie Sandkérner an Kiiste der grofien Eisbriihe. Shuuna-kjelka.
Miichtiges jurtunar aus Biaumen und Gelbglanz, Atupal, grofy
wie alle muhuks zusammen, fliegt wie nujuki hellglinzend und
sonnwidrmend durch die Liifte. Steine und Pfihle wie Kopf von
kaimuk, fauchend uesikaimuk. Wollten fliehen vor Schwarm-
vielbeinige, wo Schwarmvielbeinigen zu kalt ist. Jaasen numi.
Aber Schwarmuviele waren schnell und griffen an, viele und viele
von Gelbglanz eingespeichelt, doch noch mehr kamen iiber Atupal,
und Atupal zersprang wie getroffen von allen und allen rooke in
Sonnensteine, fiel donnerrohrend nieder in Land, wo Bdrenspei-
chel breit fliefst, und riss Eisbriihe ins Land. Uesidkaimuk miz Fufs
in Eis und Schnee — lauki zerstreuen, aber kuri. Gungikuurek-
naagni.«

—Erlduterung der Baituri, einer Kaskju der Hokke

Fiir alle Leser, die des Nivesischen nicht michtig sind, hier
einige Vokabeln: jurzunar: Dorf, Behausungen, kaimuk: Si-
belzahntiger, kuri: Fremder; abweisend, unzuginglich, lauki:
weifs, muhuk: Mammut, nujuki: Mowe, rooke: Wurtkeule, uesi-
karmuk: Tigermenschen (7).

LI L]

Die hesindianischen Annalen des
Gotteralters berichten, dass Firuns
Klirrfrost im Aon des Namenlosen
ein Sechstel der Macht des Ratten-
kindes vernichtete, und tatsichlich
gab es mehrfach Eiszeiten in der
Vorgeschichte, von denen die Fjorde in ganz Nordaventurien
und Findlinge bis nach Nordmarken und Warunk zeugen. Als
der Namenlose die Vielleibige Bestie auf die Welt loslieB, warf
Firun Eis tiber groBe Stellen der Kreatur und begrub sie darun-
ter (B 117 A).

Immer wieder drangen frithere Zivilisationen, deren Namen
heute zum Teil vergessen sind, mit seltsamen Gefihrten und
Mitteln ins Ewige Eis vor (€3 177 B). Weiter berichten die praio-
tischen Offenbarungen der Sonne, dass am Ende des 6. Zeitalters,
das die Gryphonen beherrschten, ein jahrhundertelanger Krieg
tobte, dessen letzte Schlacht den Legenden nach tiber der Bern-
steinbucht geschlagen wurde. Michtige Triitmmer sollen damals
ins Wasser von Ifirns Ozean gestiirzt und auf das Eis gefallen
sein oder gar das Land zerschlagen haben (€3 177 A).

»Die Schiiffsreste, die wir nach dem letzten Rondrikhan an den
Klippen fanden, stellen uns vor eyn Enigma. Es scheynt komplett
aus Wal- oder Elfenbeyn gezimmert worden und weyst dabey kru-
de Formen auf, die siich auch nicht durch Wasserverzug erklae-
ren lassen. Die Spruenge in den weyszen Knochen verifizieren ein
hohes Alter, die Besatzung scheynt koerperlich gar weit groeszer
als unsere staemmigsten Olporter Huenen gewesen zu seyn. Am
seltsamsten sind aber die Naegelloecher, die keynerley rosthigen
Reste aufweysen. Vielmehr zeygte eine elementare Analyse, dass
die Naegel aus Eys bestanden haben und geschmolzen sind, als es
zu warm wurde.«

—Swangard Gletscherfaust, Spektabilitit der Runajasko von Ol-
port, 824 BF

Das Xenogramm von Paavi: Eine winzige Inschrift auf einem daumennagelgrofien Stiick Seetiger-
haut; auch nach iiber fiinfzigjihriger Untersuchung im Festumer Hesinde-Tempel unentschliisselt.

Aus dem 10. Zeitalter berichten die Annalen, dass der Alte
Drache Pyrdacor den Elementaren Schlissel des Eises im Her-
zen des Kontinentes opferte, ihn zumindest aber verlor, um die
Dschungel Zze Thas zu schaffen. Dadurch wuchs das polare
Eis aus dem Norden in einer michtigen Eiszeit nach Stden
bis einschlieBlich des Eisenwalds, des Ambossgebirges und des
Raschtulswalls (€% 177 C).

Nach den Wesen der Vorzeit kamen vermutlich die Hochelfen
als erstes kulturschaffendes Volk kamen in den Hohen Norden.
Obwohl auch das umstritten ist, denn zu dieser Zeit haben ver-
mutlich bereits die Vorfahren der heutigen Nivesen, die als ei-
nes der dltesten menschlichen Vélker Aventuriens gelten, hier
gelebt. Unter Fithrung des fihigsten Forschers Tie’Shiannas,
Omethon, errichteten die Hochelfen um 4100 v.BF den gigan-
tischen Himmelsturm etwa 600 Meilen nérdlich von Yetiland
(siche auch Seite 68). Etwa um die gleiche Zeit erschuf Pyr-
dacor Pardona, die zu Omethons Gefihrtin wurde (siche auch
Seite 187f). Um 3950 v.BF brachen Chaos und Zerstérung im
Himmelsturm aus und nur wenig spiter fand an der Kiiste
Aventuriens die Schlacht im Eis statt, in der Elfen gegen Elfen
fochten. Die wenigen Uberlebenden flohen in die eisige Ein-
6de und in den folgenden 3.000 Jahren entwickelte sich aus
thnen das Volk der Firnelfen.

»Dem Lied des Emetiel zufolge stammen wir Firnelfen von zwdlf
Clanvitern ab. Deren Viter hatten unter Einsatz all ihrer Macht
eine kristallene Eissiule errichtet, um die sich das Himmelsgewd!-
be drehen sollte. Doch an ihrem Hochmut scheiterten sie. Als ihre
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Kinder dessen einsichtig wurden, griffen die badoc-Elfen sie an.
Bis heute erinnert an jenes Massaker das rote Erdenblut, das ko-
chend auf die Gletscher sprudels.

Den zwolf Altesten gelang es nur durch die Macht ihrer Gemein-
schaft — und nicht irgendwelcher Gotter —, eine michtige Solidi-
rid-Briicke zu erschaffen, und mit den Eisseglern flohen sie in die
Eiswiiste. Nur dort fanden und finden wir die Reinheit, die uns vor
dem Wahn unserer Vorfahren bewahrt.

Allein waren wir nicht in den Harschlanden: Wir trafen wieder
auf die Schneeschrate, die die rothaarigen Wanderer yetis nennen.
Sie waren lange vor uns da, und doch waren sie twel fira*. Und
die spiteren Schattenbesuche dunkler Spiher belehrten uns, dass
auch in der Eissiule Wesen iiberlebt hatten — doch Elfen waren sie
nicht mehr. Traume lehrten uns, dass viele von ihnen die Eissiule
verlieflen, wihrend bhardona verschwand in die weltlose Welt.«
—Bigesia Schnee-auf-den-Wipfeln, Gattin der Spekiabilitit zu
Belhanka, Kiamu Vennerim

Um 3900 v.BF tauchten erstmals die Nachtalben in den Eis-
wiisten auf; die sich selbst als Shakagra bezeichnen, und began-
nen ihre Hatz auf die Uberlebenden der Schlacht im Eis (siche
auch Seite 127). Um 3000 v.BF stahlen Trolle das Schwarze
Auge Pyrdacors aus dem Hort des Gottdrachen und verbar-
gen es angeblich bei ihren Briidern, den Yetis, im Ewigen Eis.
Doch Pyrdacor erschuf die Frostwiirmer, als ersten von ihnen
Schirr’Zach, und schickte sie aus, um das Schwarze Auge zu-
riickzuerlangen (€8 177 D).

Ebenfalls im 3. Jahrtausend v.BF, nach dem Tag des Zorns 3070
v.BF, siedelten sich Zwerge in Nebel- und Eiszinnen an, was
zur Entstehung des Ingrakults bei den Nordvélkern fiihrte.
Die Spur der Kinder Brogars verliert sich im Ehernen Schwert,
doch halten sich bis heute Spekulationen, dass sich Reste je-
nes Stammes in den Wilden Zwergen wiederfinden, die heute
in Hohlen und einfachen Hiitten am Westrand des Ehernen
Schwertes, in den Nordwalser Héhen und den Eiszinnen le-
ben (siehe auch Seite 139f.).

DiE meEnscHLicHE ERRunbDvunG pESs [TORDEIS
Die Episode menschlicher Historie im kalten Norden war nie
eine Geschichte von blithenden Reichen, Kriegen und Usur-
pationen. Es ist die Geschichte eines Landes, das jenseits aller
Zivilisation liegt. Ein Land, das der Mensch kurzzeitig er-
kunden, nie aber beherrschen kann. Denn tiber das ewige Eis
herrscht nur einer: Firun.

Seit Urzeiten errichteten einige Nivesen-Sippen thre Sommer-
lager am Siidrand der Nebelzinnen oder der Grimmfrostode.
Vielleicht waren sie auch die ersten, die in ihren Lederbooten
zur Robbenjagd die FirunsstraBe durchquerten. Wahrschein-
lich existierte selbst Paavi an der Miindung der Letta bereits
schon als eines der groBten Sommerlager.

Zu dieser Zeit hingen einige Stimme der Nivesen — und spiter
auch andere Volker — einem archaischen Feuerkult an, der Ingra,
den Herrn der Flammen verehrt und das lodernde Element als
Licht- und Wirmebringer preist. Dieser Ingra-Kult wich im Lau-
fe der Jahrhunderte meist wieder dem Wolfsglauben, doch geblie-
ben sind bis heute die diisteren Tempelbauten von Tjolmar und
Notmark sowie die Gertichte tiber Steinruinen in der Tundra.

*) twel fira: ‘Eindringling im Eis’ oder ‘gastlicher Eisling’

Meist war es Not, die Vélker aus wirmeren Gefilden in das
Firnland dringte: Um 1600 v.BF strandeten einige Ottas der
Hjaldinger an den Kiisten der Eislande. Sie gehérten einst zu
Jurgas Schar, die aus Hjaldingard im Giildenland floh, zer-
stritten sich jedoch mit dem Rest der Flotte und segelten eige-
ne Wege. In den Hochflichen der Nebelzinnen sollten sie im
Laufe der nichsten Jahrhunderte zu den Eisbarbaren werden,
die man heute als Fjarninger kennt.

Auch die Sippen der Beni Nurbad wurden vom Krieg in den
Norden versprengt. Sie fliichteten vor den Magiermogulen
vom Gadang, die thre Macht bis ins Sultanat Nebachot aus-
dehnten, und gelangten um das Jahr 1375 v.BF gelangten dort-
hin. Wihrend die Nunnur und Gajka nach langer Irrfahrt im
Hochland des nordwestlichen Aventuriens teilweise sesshaft
werden sollten und mit den Hjaldinger Siedlern langsam zu
den Gjalskerlinder Barbaren wurden, die heute nordwestlich
der Brinsaker Marschen leben, erschlossen die Serach als erste
Handelsrouten zu Ifirns Ozean, um Pelze, den reinen nivesi-
schen Bernstein, Obsidian und Elfenbein bis ins Diamantene
Sultanat zu bringen — sie wurden zu den heutigen Norbarden.
Im Alten Reich war man lange Zeit der Ansicht, dass nicht weit
hinter den Windhagbergen der Rand der Welt gihne. Erst die
Expedition Admiral Sanins I. fihrte immerhin bis nach Tor-
wjald an der Bodirmiindung. Als er weiter nach Norden fuhr,
kehrte er nicht wieder, sondern verschwand 868 v.BF. Sanin der
Jiingere richtete seinen Bug ebenfalls gen Firun, schon allein
deswegen, um das Schicksal seines Vaters zu kliren. Um 865
v.BF umsegelte er mit der Horasschwalbe das Gjalska-Hoch-
land und gelangte in den Golf von Riva, wo er als erster giil-
denlindischer Einwanderer von Treib- und Kiisteneis sowie
“anmutig bunten Nachtlichtern” berichtete. Sanin III., Enkel
des beriihmten Admirals, wollte nun erst recht den Gewalten
des Nordens trotzen und durchpfliigte von 819 bis 802 v.BF
an der Spitze einer ganzen Flotte Ifirns Ozean, um die Kiis-
tenlinien fiir den “Groszen Aventurischen Atlas” zu erkunden.
Auf seiner Fahrt soll es Sanin III. auch gelungen sein, den
ersten Griinwal mit Speeren von einem Schiff aus zu erlegen,
womit er die blutige Tradition des Walfangs begriindet haben
soll. Als der Enkel des ersten groBen Entdeckers seinen Traum
wahr machen und Aventurien im Nordosten umsegeln wollte,
starb er um 802 v.BF 3.500 Seemeilen von Grangor entfernt
fast achtzigjihrig im Firunsatem der Bernsteinbucht, wo sein
Schiff noch heute auf einer Klippe zu finden sein soll. Andere
Quellen behaupten, der Admiral habe ein unterirdisches Meer
unter Riesland entdeckt.

Die Drachenschiffe der Thorwaler waren fiir die eisigen Wo-
gen weit besser geeignet und sollten in den folgenden Jahrhun-
derten die einzigen Seefahrer in Ifirns Ozean sein: Nach der
Grindung Hjalmefjords an der Miindung des Kvill segelten
die Nordminner bis Yetiland und an die Gestade der Grimm-
frostode. Hetmann Olvir, der erste, der aus der Brecheisbucht
wiederkehrte, entdeckte 595 v.BF die Letta-Miindung und das
Eherne Schwert. Um 200 v.BF fochten die Nivesen in den Jah-
ren ohne Sommer zahlreiche Schlachten gegen die Orks, bis
der Schamane Jukuk der-mit-den-Tieren-spricht sie rettete, der
Legende nach, nachdem er von Tausenden Bibern Dimme er-
richten lieB, die Orks in die Sumpfsenke lockte und dann die
Dimme durchstach, um sie zu ertrinken. 154 v.BF zerstérten
Orks Hjalmefjord.
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Wihrend der Dunklen Zeiten dachte niemand daran, das Eis-
land weiter zu erforschen. Erst nach Bosparans Fall sind wie-
der Fahrten in die Polarregion verzeichnet.

Unter Hetmann Isleif begannen die Thorwaler um 150 BF ei-
nen regen Handel mit den Schitzen des Nordens und brach-
ten neben Kristallen, Daunen, Pelzen und Bernstein erstmals
Schwarzstahl aus dem Norden mit. Nachdem zur Zeit des
Klugen Kaisers Nardes im Bornland die ersten Firnelfen von
den Mittellindern entdeckt worden waren, wagten sich Jager
und Goldsucher weiter nach Norden, verzeichneten erstmals
die Eiszinnen und den Blauen See und bildeten die ersten
stindig bewohnten Siedlungen der Pelzjiger und Walfinger.
Leskari wurde um 193 BF gegriindet, Paavi um 290 BF als feste
Siedlung am Nordmeer und Glyndhaven etwa um die gleiche
Zeit. 247 BF wurden einige dieser Siedlungen von einer gi-
gantischen Flutwelle hinweggespiilt, die im Golf von Riva die
Kiistenlinie verinderte, den Frisund bis zum Alavisee hinauf-
schwappte und angeblich ein Meeresungeheuer aus dem tiefen
Meer in den Blauen See gespiilt haben soll.

Immer wieder gab es Firunanhinger, die die Nihe zum “Alten
vom Berg” im Eisland suchten und hiufig nicht zuriickkehr-
ten. Am prominentesten war sicherlich Odilius von Mordain,

Matrosen — genannt seien hier nur der angebliche Besuch
von Rieslindern in Paavi, das Elfenmassaker von Frisov und
die Drachenzusammenkunft iiber dem Yetiland — scheint zu-
mindest ein Ereignis doch der Wahrheit zu entsprechen: Im
Jahre 856 BF war jede Nacht ein klagendes Lied voll elegischer
Klinge und Hymnen aus den Eislanden zu héren — und zwar
sowohl in Glyndhaven, Farlorn und Paavi. 870 BF trat Riva
dem Svelltschen Stidtebund bei und man errichtet zu diesem
Anlass eine steinerne Briicke iber den Kvill. 898 BF wurde das
Praios-Kloster Auridalur in Glyndhaven errichtet.

912 BF kam es nach Goldfunden zwergischer Prospektoren zu
einem Goldrausch am Oblomon und die Ortschaft Oblosch
wurde gegriindet. Nur drei Jahre spiter wurde diese Goldgri-
bersiedlung aber von Nivesen des Stamms der Lieska-Leddu
vernichtet. 930 BF rief Geldana von Gareth, die vor ihrem
Schwager, dem spiteren Kaiser Perval gefliichtet war, das Her-
zogtum Paavi aus und begriindete damit das nérdlichste staa-
tenihnliche Gebilde Aventuriens.

Die letzten groBen Expedition in Ifirns Ozean unternahmen
999 BF der berithmte Alchimist und Mineraloge Tyros Prahe
und zwischen 1007 und 1009 BF Phileasson Foggwulf und Be-
orn der Blender wihrend ihrer beriihmten Wettfahrt um den
Titel des “Konigs der Meere”.

Herzogs-Protektor zu Tobrien. An-
geblich auf ein obskures Schriftstiick
vertrauend, brach er mit fiinfzig Mann
von Ysilia auf, um den Thron des Win-
terherrn zu finden, und blieb 312 BF im
Eis verschollen. Von seinem Schicksal
kann nur der Nordwind kiinden, aber
auf ciner Landkarte aus der Rohals-
zeit ist im ‘Land der Schneetrolle’ eine
Siedlung namens Yesilia verzeichnet.
Der Firun-Heilige Mikail von Bjaldorn
rettete 372 BF die Bewohner des Ortes
Norntal an der Letta vor dem Verhun-
gern, die Legende dieser Heldentat ist
zugleich die erste schriftliche Erwih-
nung Bjaldorns, das einst als nord-
lichster Vorposten des Bornlandes, der
Legende nach durch Bjala den Bogner,

gegriindet worden war.

432 BF finden Siedler, die als Rondra-Anhinger vor den Ver-
folgungen der Priesterkaiserzeit flohen, an der Miindung des
Kuvills den alten thorwalschen Wall Hjalmefjords und griinden
darauf Riva.

594 BF, wihrend der Magierkriege, entsagte eine Schar von
Eis-Elementaristen den Zankereien zwischen den Zauberern
und wollte eine neue Heimat im Schof3 ihres Elements suchen,
was in gelehrten Kreisen als Exodus frigoris bekannt wurde.
Noch heute geht die Magierlegende, die Eisbeschworer hit-
ten eine isolationistische Akademie im ewigen Eis gegriindet,
allerdings wurden die Zauberer zuletzt in Leskari gesechen, wo
sie mit thren Dschinnen bleibenden Eindruck hinterlieBen.
Dem Thorwaler Hetmann Arjolf gelang zu Zeiten Kaiser Es-
lams die einzige bis heute wirklich belegte Nordumsegelung
des Yeti-Landes.

Zwischen etlichen versponnenen Berichten von betrunkenen
Hindlern, halberfrorenen Gelehrten und garnspinnenden

1008 BF griindete der bornische Handelsherr Stover Regolan
Stoerrebrandt vor den Toren Rivas das Stoerrebrandt-Kolleg,
eine Akademie zur Ausbildung magischer Leibwichter.

Unter DER KonvuTe DER EiSHEXE

Die Anfinge

Borbarad hatte nach 1017 BF wihrend dreier Monate Paavi, die
Dimonenzitadelle im Ehernen Schwert und den Nagrach auf-
gesucht und in dieser Zeit sein Biindnis mit der Hexe Glorana
geschlossen. Sie verlieB noch vor der Invasion Tobrien Rich-
tung Norden, um dort das Nagrach-Eisreich zu begriinden
und Herrin tiber das Theriak zu werden, das ‘Blut Sumus’.
(Gefilschte) Goldfunde an der Letta losten im Winter 1018
BF cinen Goldrausch aus. Etliche Gliicksritter und Handels-
hiuser wurden durch diese Goldfunde ins Herzogtum Paavi
gelockt: die Stadt wuchs schnell und prosperierte. Zur gleichen



Zeit weissagte der groBe Nivesen-Schamane Kailikinnen ei-
nen ewigen Winter fiir die Nivesenlande und riet seinem Volk
von den Weidegriinden 6stlich der Letta ab. Wihrend Paavi
im Winter 1019 BF immer noch prosperierte, setzte Glorana
ithre Pline fiir das Eisreich um und gelangte in den Besitz des
Nagrach-Schwertes Hyrr-Kanhay, dass Anfang 1019 BF in den
Pforten des Grauens am Friedhof der Seeschlangen geschmie-
det worden war.

Am 30. Firun 1019 BF ernannte sich Glorana zur ‘Kénigin von
Paavi’ und wirkte Anfang Tsa im Tal der Letta, im héchsten
Nordosten Aventuriens, Nagrachs Magnum Opus des Ewigen
Winters, das das Land fiir immer in den Klauen des Aonen-
frostes gefangen halten sollte. Die Auswirkungen dieses Frosts
wurden erst langsam spiirbar, und noch bis in den Friithling
1019 BF hinein zog Paavi allerlei Handels- und Goldssu-
cher-Volk an. Doch schlieBlich gerieten die

Gebiete entlang der Letta und ihrer

Nebenfliisse im Sommer 1019 BF fest

in den Griff der eisigen Nagrach-

Kilte. Selbst Bjaldorn, die Stadt

Firuns an der Quelle der Letta,

war Ende 1019 BF im ewigen

Winter gefangen.

Nach der Ubernahme
Paavi errichtete Glorana ihren
Schneepalast 6stlich der Stadt
auf einem kleinen Hiigel und

von

entmachtete Herzog Dermot vol-
lig. Sein Sohn Dermot von Paavi
der Jiingere geriet in jahrelange
Gefangenschaft, die Thronerbin
Geldana II. heiratete Gloranas
rechte Hand Halman von Gareth
und wurde Statthalterin von

Paavi.

In eisiger Winternacht

Am 30. Praios 1020 BF schindete

ein Gefolgsmann Borbarads den

Haupttempel des Firun zu Bjal-

dorn, die berithmte Eiskuppel

des Kristallpalastes zersplitterte.

Darauthin sandte das Schwert der

Schwerter, Ayla von Schattengrund,

den Meister des Bundes Brin von Rhodenstein und Heermeis-
terin Hauka Wolfintochter gen Bjaldorn. Im Hesinde 1020 BF
riickten notmirkische Truppen unter Fiihrung des Grafen Uri-
el und unter dem Banner der Ddmonenkrone gegen Bjaldorn
vor und begannen am 29. Hesinde den Sturm auf Bjaldorn.
Nur eine Handvoll Uberlebender gelang es, sich im Tempel
des Firun zu verschanzen, der durch ein Grofles Wunder mit
einer viele Schritt dicken und hohen Mauer aus undurchdring-
lichen Eis versiegelt wurde.

Im Peraine 1020 BF gelang es Abenteurern einen Teil der Pli-
ne Gloranas zu verhindern, die Karenherden der Nivesen fiir
sich zu gewinnen. Aber das Eisreich dehnte sich langsam nach
Westen aus; Glorana begann mit der planmiBigen Forderung
von Theriak. Im Phex 1021 BF entdeckten Gloarans Schergen
in den Nebelzinnen eine Kristallhéhle, von der sie glaubten,

dass es sich um firnya kharjanda sala handeln konnte, einer
sagenhaften Stitte der Firnelfen, wo sie die potenteste Waffe
fiir den Kampf gegen Pardona und ihre Kreaturen geschaffen
hatten, den dioy firvar.
Ende Ingerimm 1021 BF fiel Glorana mit dem Ende Borba-
rads in der Dritten Didmonenschlacht der Nagrach-Splitter aus
Borbarads Dimonenkrone zu und machte sie so zur unum-
stoBlichen Herrscherin tiber das dimonische Eis. Sofort lief3
sie nun im ewigen Eis das Erszarrte Wams des Belshirashs — den
nagrachgefilligen Teil des Frevlergewandes —suchen.
Auch Glorana gelang es nicht die Macht des dioy firvar zu nut-
zen, aber sie fand heraus, dass der Schliissel dazu in der Halle
des Windes zu Olport ruhte. Im Hesinde 1026 BF erschiittern
gewaltige elementare Phinomene Akademie und Stadt Olport
und dem Hetmann der Hetleute, Tronde Torbenson, gelingt
es herauszufinden, was Glorana tatsichlich im
Schilde fithrt. Er bricht mit der Hetgar-
de und einigen Abenteurern auf, um
in der Darken Hjalla (der ‘Dunk-
le Halle’) die Pline der Eishexe
zu vereiteln. Mitte Tsa 1026 BF
trifft Glorana bei der Dunklen
Halle bei den Nebelzinnen ein,
um ihr Ritual zu vollenden. Im
alles entscheidenden Kampf
kommt es zu einem Zwischen-
fall, durch den das Ritual Glo-
ranas auBer Kontrolle gerit
und der dioy firvar die ganze
Kraft der mit ihm verbunde-
nen Eiszitadelle unaufhaltsam
nach Dere lenkt. Im Chaos ge-
lingt ihr die Flucht, Hetmann
Tronde jedoch findet den Tod
als entriickter Wiichter tber
die Dunkle Halle. Anfang In-
gerimm 1027 BF kiindigte die
Oberste Hetfrau Jurga, Tron-
des Tochter, an, eine Flotte
zusammenzusammeln, um im
kommenden Sommer gegen
das Eisreich zu ziechen. Nach
der Vernichtung einer Theriak-
Forderstation am 19. Rahja 1027,
dem Kampf gegen den Nagrach-Paktierer Arcorion Demoriet
und der Befreiung des Sohn des entthronten Herzog von Paa-
vi, Dermot Paavi der Jiingere, erreicht die Flotte vor Beginn
der Namenlosen Tage die Darken Hjalla, wo Jurga und die
Uberlebenden vor den FiiBen Trondes Teile der Beute Swafnir
zu Ehren opfern. Wihrend die Thorwaler zuriickkehrten, lief3
sich Dermot der Jiingere nach Riva bringen. Im Friihling 1028
BF nimmt er Quartier in Gordask und organisiert von dort aus
den Widerstand gegen Glorania, sammelt Geld, Waffen und
Getreue und schickt diese auf waghalsige Missionen aus. In
Norburg versucht zu dieser Zeit Junker Fjadir von Bjaldorn
die Bronnjaren zum Kampf gegen die Eishexe zu einen. Graf
Tsadan von Norburg rief einen Kriegszug zusammen, dem es
unter der Fiihrung Fjadirs gelang, mehrere Weiler Gloranias
zu befreien.
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Es BEGinnT zv TaveEn

Im Friihling 1030 BF begann sich das dimonische Schwar-
ze Eis an den Grenzen Gloraniens auf geheimnisvolle Weise
zurlickzuziehen — just in einer Zeit, als verschiedene Parteien
verstirkt gegen die Macht der Eishexe vorgingen: Fjadir von
Bjaldorn und Thesia von Ilmenstein sammelten einen grofen
Heerzug, um Bjaldorn zu befreien. Eine Thorwaler-Flotte
drang auf dem Seeweg an die Nordkiisten des Reiches von Eis
und Schnee. Die junge Ifirnsmaid Walbirg von Léwenhaupt
brach nach Visionen zu ihrer Queste ins Eisreich auf. Und
auch viele Sippen der Nivesen begannen, in ihre alten Jagd-
griinde zurtickzukehren.

Widerstand stellte sich allen nur selten entgegen — meist wa-
ren einst besetzte Orte und Theriakstationen lingst verlassen.
Die Thorwaler erbeuteten das Nagrach-Schwert Hyrr-Kanhay.
Bjaldorn wurde ohne Kampf befreit, die Macht der Ezsrose rief

den Schutz Firuns und Ifirns zurtick in die Stadt. Trotz gegen-
teiliger Befiirchtungen kehrte das Schwarze Eis auch im fol-
genden Winter 1031 BF nicht zuriick. Gertichte machten die
Runde, Glorana sei geflohen oder vernichtet. Wirklich erkldren
konnte diese Vorginge jedoch niemand.

Seit 1031 BF mehren sich bemerkenswerte Funde von Artefak-
ten und Kostbarkeiten im Riedemoor bei Riva (€3 178 A).
Anfang 1032 BF drang ein Heer unter der Fithrung Fjadirs
und Thesias weiter in den Norden, um dem zuriickdringen-
den Eis zu folgen und Glorana zu stiirzen. Doch nach langer
Zeit der Ungewissheit kehrte im Winter 1033 BF einzig Fjadir
von Bjaldorn zuritick und berichtete vom Scheitern der gesam-
ten Unternehmung.

Trotzdem scheint gewiss: Die Macht der Heptarchin kann ge-
brochen werden!

DieE LanpE DER IIIVESEDN

Die Lande der Nivesen fiir den eiligen Leser
Geographische Grenzen: Golf von Riva, Svelltsiimpfe, Sala-
mandersteine, Rote Sichel, Bornwald, Nordwalser Héhen,
Letta, Eiszinnen, Nebelzinnen

Landschaften: karge, teils sumpfige Steppe (im Westen
Jonsu, im Osten Brydia genannt), ausgedehnte Wilder an
Oblomon und Kvill

Bekannte Erhebungen: Gelbe Sichel, Tenjos (bizarre Fels-
formation), Dimmerungshiigel siidlich des Blauen Sees
Wichtige Gewiisser: Kvill, Oblomon, Frisund; Alavisee,
Blauer See, Kuri

Verkehrswege: Kvill, Oblomon, Handelsroute von Riva
iiber Gerasim nach Norburg, Karawanenpfad von Obla-
rasim nach Eestiva

Bevélkerung: 70.000 (70% Nivesen, 15% Norbarden, 5%
Elfen, der Rest Mittelaventurier und wenige Thorwaler)
Wichtige Stidte und Dorfer: Riva, Leskari, Kvirasim, Obla-
rasim, Gerasim, Farlorn, Gordask

Ressourcen: Pelze, Felle, Horn, Elfenbein, Holz, Kriuter
Bemerkenswerte Tierwelt: Karen, Rauwolf, Elch, Steppen-
tiger, Wollnashorn, Warzennashorn, Mammut, Schwarz-
bir

Personen: Mido von den Toivoa-Leddu, Karuukijo, Dami-
ano von Valavet, Illoinen Schwanentochter

Besondere Orte und Mysterien: Boron-Kloster am Raben-
pass (Gelbe Sichel), Blauer See, Boron-Kloster am Raben-
pass, Johonkuhun, Kuri, Oblomondelta, Obloschruinen

Vom Golf von Riva bis zum Ehernen Schwert erstreckt sich
das duBerst diinn besiedelte Nivesenland. Von allen festen
Ansiedlungen, deren Namen wir kennen, also keinen Zelt-
lagern, erreichen allein Riva und Paavi, die beiden groBe
Hafenstidte an Ifirns Ozean, eine Einwohnerzahl von an-
nihernd viertausend Seelen. Die tibrigen Weiler und Dérfer
zihlen zusammengerechnet annihernd dreimal so viele Ein-

wohner, und das auch nur aufgrund der im Westen wesent-
lich gréBeren Besiedlungsdichte.

Auch wenn so mancher Derograph behauptet, das Nivesen-
land sei flach wie ein Fladen, verfiigt die Region tiber einige
mehr oder weniger hohe Gebirgsziige. Andererseits kann der
Reisende tage-, ja wochenlang durch Gebiete ziehen, die, so
weit das Auge reicht, immer denselben Anblick bieten: ein
Meer von Steppengras, aus dem sich hier und dort sanfte, fla-
che Hiigel hervorwdélben.

»[...] Von grofiartiger Eintonigkeit ist das Land und véllig unbe-
wohnt von Menschen. Wer verméchte auch hier zu leben, wo die
tieferen Bodenschichten das ganze Jahr iiber gefroren sind und die
oberen im kurzen Sommer dieser Region nur bis etwa zwei Spann
Tiefe tauen? Hier lassen sich weder Hiuser bauen, noch kann man
Ackerbau betreiben. Und doch, selten habe ich Sumus Leib in einer
urtiimlicheren Schonheit erlebt. Man schrieb den zweiten Rahja,
als wir dem Uferpfad des Kvill folgend, etwa zwanzig Meilen hin-
ter Kvirasim den Waldgiirtel verliefsen und sich uns zum ersten
Mal ein freier Blick iiber die Ebene bor. Wohl fiinfzig Meilen weit
kannst du schauen, denn die Luft an diesem Ort ist ungewohnlich
klar, und da die Praiosscheibe hier deutlich tiefer am Himmel steht
als in meiner Heimat, dem Dorf Valavet im Lieblichen Felde (und
auch als in Lowangen, wo ich im Tempel der Hesinde meine zwei-
te Heimat gefunden habe), modellieren Licht und Schatten jede
Einzelheit der Landschaft mit unglaublicher Schérfe. Ein Hii-
gelchen von vierzig Schritt Hohe zum Beispiel erscheint wie ein
gewaltiger Berg, und die vereinzelten kriippligen Fohren, Birken
und Zirbelkiefern werfen Schatten wie Wachtiirme.

[-..] Ich musste die Augen schliefSen, so sehr gleifite und funkelte es.
Wasser, Wasser; tiberall Wasser! Tausende von Seen glitzerten im Son-
nenlicht, manche winzig wie Regenpfiitzen, andere etliche Rechtmei-
len messend, und wieder andere wie Strome sich windend. Doch sind
es keine Strome, wie unser Fithrer erklirte, es ist nur das Schmelz-
wasser; das sich sammelt, da es nicht im Boden versickern kann. Die
ganze Welt schien in den Farben Griin, Blau und Silber gemal.
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[...] Hesinde sei Dank besitzt der Kvill flache Ufer — er ist iiber-
haupt ein flacher Fluss — und fiihrt viel Kies mit sich. So kamen
wir einigermafsen ziigig voran. Denn abseits des Pfades versinkt
man bald knietief im aufgeweichten Grund.

[...] Die Blumen in diesem Landstrich bliihen nur kurz und
driicken sich dicht an den Boden, dafiir sind ihre Bliiten von
ungewohnlicher Schonheit und Farbenpracht. Unser Fiihrer,
den ich nach den Namen der Blumen fragte, konnte sie mir
nicht verraten, denn dort, wo keine Menschen leben, werden die
Dinge nicht benannt, doch schien es mir, dass es sich um Abar-
ten des Mohns, der Anemone, des Heidebliimchens, der Friih-
lingsschelle, des Butter- und Azurglockchens und der Trollblu-
me handelte.«

—Reisebericht des Damiano zu Valavet

»Wer aber glaubt, sich in der Tuundra zurechtzufinden wire ein
Kinderspiel, der braucht nur mal eine Reise in die Linder nord-
lich des Oblomon zu machen. Ja, auf den ersten Blick glaubt
man, das wundervolle Panorama wiirde bei der Orientierung
helfen, schlieflich reicht der Blick Dutzende von Meilen weit.
Schnell aber wird man eines Besseren belehrt. In der mattgriinen
Landschaft ist man einer Ubermacht ausgeliefert, und zwar der
tiberschidumenden Kraft der Natuy, die den Willen erstickt. Denn
der Einzelne zihlt nicht viel in diesem weiten Land. Hilflosig-
keit kann sich schnell breit machen, wenn man beginnt, sich ver-
loren zu fiihlen. In dem endlosen Grasmeer erscheint jeder kleine
Hiigel, jede flache Senke wie ein hoher Berg oder ein tiefes Tal.
Denn jede Abwechslung ist willkommen, so man nicht in der
Eintonigkeit sich selbst aufgibet. Das ist kein Land, in dem wir
etwas auszurichten vermaégen. Und doch kann man hier Erqui-
ckung finden, so man sie denn sucht. An keinem anderen Ort ver-
mag man in grofierer Reinheit den Lauf der Natur vernehmen:
das Singen des Grases im stiirmenden Wind, den Geruch eines
aufzichenden Gewitters, die Pracht der mdchtigen Wolken am
Himmel und das endlose Panorama der Sternennacht.«
—Narjuko von den Pajeki-Hokke, neuzeitlich

Der gesamte Hohe Norden siidlich der Eiszinnen und Nebel-
zinnen kann streng genommen als Land der Nivesen bezeich-
net werden. Auch im Herzogtum Paavi (vorgestellt ab Seite
33ff) trifft man auf Nivesensippen beim Viehtrieb oder in ihren
Sommerlagern. Dieses Kapitel stellt daher die Landschaften
vor, die nicht zum Herzogtum gehéren — die Grenze verlduft
unsichtbar mitten durch die Brydia, irgendwo zwischen den
Orten Pekkaani und Elvurund. Die nomadischen Karenhirten
kiitmmern sich indes um derlei Zugehéorigkeiten nicht.

Der Golf von Riva bildet die westliche Grenze des nivesischen
Wanderungsgebiets. Die Bewohner sind sturmerprobt und le-
ben vom Fischfang und der Handelsseefahrt. Die Stidte Riva
und Leskari als wichtige Handelsposten werden eingehend be-
schrieben.

Uber weite Teile des Landes erstrecken sich die Elfenwilder,
benannt nach seinen Bewohnern, den Au- und Waldelfen. Sie
leben teilweise abgeschieden in Sippen fernab des menschli-
chen Lebens, aber auch in den Stidten entlang der Flisse und
Wege — wie Kvirasim, Gerasim und Oblarasim.

Uber Handelswege und Hirtenrouten gelangt man weiter 6st-
lich in die Griine Ebene, ein Steppengebiet vor den Toren des
Bornlandes. Hier leben Goblins und Steppenelfen und ma-
chen den Reisenden das Leben schwer. Im kleinen Ort Travin-
gen stirken sich Wanderer, die sich auf dem Weg ins Mittelreich
befinden.

SchlieBlich erreicht man auf dem Weg nach Osten das Land
zwischen Oblomon und Letta, die weite Steppe, deren westli-
chen Teil die Nivesen Jonsu, den dstlichen Brydia nennen. Hier
begegnen dem Wanderer nicht nur Karenherden, sondern
auch groBere Gruppen Steppenrinder sowie Wollnashérner
und vereinzelt Mammuts oder zottelige Firnyaks, die es aus
den nordlicheren Breiten hierhin zieht.

Der GoLr von Riva

Ein Gewisser, das — zumindest im Sommer — das Herz des
Seemanns erfreut, ist der Golf von Riva, der bei einer Ausdeh-
nung von etwa 400 auf 300 Meilen von den sturm- und regen-
reichen Gjalsker Hohen, den flachen Brinakser Marschen und
den vergletscherten Firnklippen eingerahmt wird. Die heftigste
Bewegung des flachen und ruhigen Randmeers ist eine kabbe-
lige See, wenn Diinung und Wind nicht im Einklang sind. Der
Tidenhub ist nur gering, geniigt aber dennoch, dass im flachen
Marschland bei Enqui bei Ebbe weite Schlicklandschaften tro-
ckenliegen und das salzige Meerwasser bei Springflut (und be-
sonders bei Sturmfluten unter Nordwind) meilenweit ins Land
vordringt. Chroniken kiinden von einer Jahrhundertwelle, die
am 28. Boron 247 BF den Golf heimsuchte, Meereswesen weit
ins Land spiilte, die Stadt Swelt westlich von Enqui zerstorte
und archaische Orkheiligtiimer freilegte. Die Katastrophe riss
Landstriche ins Meer und verinderte die Kiistenlinie dauerhaft.
Zwar liegen an jeder Siedlung am Golf Fischerboote oder thor-
walsche Drachenschiffe, doch die einzigen Hifen, die von tief-

gingigen Schiffen angelaufen werden kénnen, sind Riva und
Enqui. Die groBte Gefahr fiir die Seefahrt in diesen ruhigen
Gewissern stellen die Sandbinke im westlichen Teil des Gol-
fes dar. GroBe Schiffe sind auf die Hilfe eines Lotsen angewie-
sen, um Enqui sicher zu erreichen. Riskant ist auch die Fahrt
entlang der Riffe an der Schwadenkiiste im Norden, wo Nebel
und Geistererscheinungen drohen.

Die drgste Jahreszeit fiir Seefahrer sind die Wintermonate:
Vom Beginn des Hesindemondes an treiben aus der Meerlunge
die ersten Eisschollen in die Bucht, gelegentlich auch Eisberge,
die sich im flachen Wasser festfahren und zum Sammelpunkt
weiteren Eises werden. Mitte Firun ist jeglicher Schiffsverkehr
unmoéglich geworden. Zumindest die Kiisten sind viele Meilen
weit ins Meer hinein im Grift dichten Meereises. Und wenn
Firun wirklich seinen Grimm zeigt, dann kann man vom Dra-
chenkopf im Gjalskerland bis zur Arjolfsspitze zu Ful} tiber
200 Meilen Eis wandern. Das Zufrieren des flachen Golfs geht
oftmals binnen weniger Tage vor sich — und wehe dem Schiff,
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das dann noch keinen sicheren Hafen erreicht hat. Das Eis
zerdriickt selbst stolze Schivonen, wirft Karracken auf die Sei-
te oder hilt Holken mit eiserner Hand, so dass die Besatzung
jaimmerlich verhungern und erfrieren muss.

tenabschnitte. Jih wandeln sich die wilden Felslandschaften
zu ausgedehnten Strinden, die zu weiten Teilen des Jahres
unter Eis und Schnee verborgen liegen. Kaum ein Strand
gleicht dem anderen. Es gibt solche, die aus faustgrof3-

en Steinen bestehen,

meist findet man jedoch
Schotterstrinde vor und
nur hochst selten kleine
Sandstrinde. Das Land
ist insgesamt zerkliiftet
und unwirtlich. Selbst
wenn die Eisdecke auf-
gebrochen und Schiff-
fahrt wieder moglich ist,
gibt es nur wenige Stel-
len, an denen man ge-
fahrlos ankern oder an
Land gehen kann. Die
befah-

ren das Meer mit klei-

Einheimischen

nen, offenen Booten, die
iberwiegend aus Seeti-
gerhaut gefertigt sind.
In ihnen sind sie wendig

und kénnen dem lau-

KUste vnp MARSCHLATID

»Ste jagten in offenen Booten und als sie sich wieder dem Ufer
ndherten, rannte ihnen das ganze Lager entgegen. Mit vereinten
Kriften zogen wir den erlegten Seetiger aus dem Wasser und bin-
nen kurzem war der riesige Leib zerlegt. Uberall tiirmten sich
handliche Haufen von Tigerhaut mit Speck und Fleisch und jeder
Haufen war fiir jemanden aus dem Stamm bestimmzt. Keiner, der
an den Strand gekommen wa, ging mir leeren Hinden, ob er nun
geholfen oder nur zugesehen hatte. Selbst wir bekamen einen An-
teil, was mich sehr verwunderte. Zum Dank iiberreichte ich einem
threr Krieger meinen Jagddolch, was fiir einigen Aufruhr sorgte.
Spdter, am Lagerfeuer, schenkte er mir dann den unterarmlangen,
kunstvoll beschnitzten Zahn eines Seetigers. Es dauerte die ganze
Nacht, bis ich alle Geschichten verstanden hatte, die in das Bein
geschnitten waren, und Grinulf war am Morgen sehr unzufrieden
mit mir.«

—Thalia Ljosvaki von Donnerbach in einem Brief an ihre Mutter,
1017 BF

Die Gestade des Nordens sind ebenso vielgestaltig wie die
des Stidens. Schroffe Steilkiisten trotzen im Winter wie im
Sommer den anbrandenden Gewalten, mégen dies nun
donnernde Wassermassen, langsam und unbarmherzig krie-
chendes Eis oder Sturmwinde sein. Felskiisten stellen hiufig
ein uniiberschaubares Labyrinth aus Gesteinsbrocken dar.
Im Winter, wenn Meer und angrenzendes Land unter Eis-
massen erstarren, lisst sich Stein nicht von Eis unterschei-
den. Dies ist gerade im Ubergang der Jahreszeiten hoch-
gefihrlich, denn einmal eingebrochen gibt es im eiskalten
Wasser kaum ein Entkommen. Mit der Eisschmelze verin-
dern sich in jedem Jahr die Bedingungen, ergeben sich neue
Felslandschaften, die erst erkundet werden wollen. Doch
auch im hohen Norden gibt es vergleichsweise zahme Kiis-

nenhaften Meer trotzen.
Neben dem Fischfang widmet man sich vor allem der Jagd
auf groBe Meeressiuger wie Felsrobben, Meerkilber und
Seetiger. Letztere sind eine nahezu unerschépfliche Quelle,
aus der die Nivesen Nahrung gewinnen, Riemen und De-
cken, Brennstoff fiir Lampen und allerlei andere Dinge, die
sich weiterverarbeiten lassen. Der Pelz der Robben ist ge-
rade im harten Winter unersetzlich und fester Bestandteil
in der hiesigen Garderobe. Fisch wird vor allem getrocknet
und eingesalzen. Selbst die Fischhaut wird genutzt und fei-
nes Leder hergestellt, das gerade bei Mittellindern begehrt
ist. Vegetation weist die Kiistenlinie kaum einmal auf. Al-
lein Moosen, Flechten, Grisern und geduckten Kriippel-
strauchern gelingt es, der extremen Lage zu trotzen (siehe
auch Zoo-Botanica 279).
An die Kiiste schlieBt sich im Golf von Riva und am Rand
der Brecheisbucht Marschland an, flache Landstriche ohne
nennenswerte Erhebungen. An der Mindung von Flissen
zieht es sich zuweilen tief ins Land hinein. Zahllose Seen,
Biche und Fliisse, durch die das Schmelzwasser an die Kiis-
te gefiihrt wird, prigen die Landschaft. Da ihrer Entwick-
lung keine Ziigel angelegt werden, dndern sich Lage, Verlauf
und GroBe der Wasserflichen und -liufe stindig. Anders
als die Kiiste beherbergt das Marschland jedoch zahlreiche
Pflanzen, die sich mit dem Leben in der Randzone zwischen
Meer und Land arrangiert haben und hart im Nehmen sind.
Was hier iiberleben will, muss Uberschwemmungen ebenso
vertragen wie mondelangen Frost, rastlosen Wind und bei-
Bendes Salz. Bestens angepasst sind Kaauvilgras (Salzgras),
Ried- und Wollgras (siche auch Zoo-Botanica 280). In der
kurzen Zeit des nérdlichen Sommers blithen in Senken oder
im Uferbereich von Gewissern farbenfrohe Blumen wie win-
ziger Mohn, Sumpfdotterblume, Kratzdistel und die kriip-
pelhaft wachsende Hiigelbirke.
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Das Vorankommen gestaltet sich an Kiiste und im Marschland
genauso schwierig wie in Taiga und Tundra. Wege und Pfade
gibt es in der Regel nicht. Die Kuste ist zerkliiftet, das Marsch-
land von unzihligen Wasserflichen durchzogen. Zudem ist
der Grund hier triigerisch und unsicher.

SiepLvnGen am GOLF

(vomn TTorpEN im VHRZEIGERSIT)

Leskari — siche Seite 18f.

Keamonmund (niv. Caamajuk) — 300 Einwohner, an der
Miindung des Ceamons, Station fiir Jiger, Handelsstation Sto-
errebrandts, Schinke Nachtwind (Q2/P4), Schinke Firunsheil
(Q3/P4), Bordell Rote Rahja (Q3/P3/S6)

Tavaljuk — 220 Einwohner, 15 Meilen landeinwirts am fur die
Schifffahrt schwierigen Oblomondelta, Briicke iiber den Ob-
lomon; nérdlich des Dorfes Ottaskin der Vesthorger-Sippe (50
Thorwaler, 2 Knorren), die den Handel {iber den Oblomon zu
kontrollieren versuchen (sieche Unter dem Westwind S. 116)
Trasik — 200 Einwohner, an der Miindung des Trasics, Fischer,
Dinkelbauern und Schiifer, Station fiir nivesische Jiger

Ulva — 180 Einwohner, Fischerort, Schinke, Kohlengrube des
Hauses Kolenbrander stlich des Ortes

Riva — siche Seite 14ff.

Varmur — 100 Einwohner, Fischerort ohne Weganbindung,
iiberwiegend Thorwaler der Guddir-Sippe, die mit der Thor-
finn-Ottajasko aus Riva verfeindet sind (siche Westwind 117)
Die weiteren Siedlungen am westlichen Golf von Riva sind in
Unter dem Westwind auf den Seiten 103ff. (Enqui) und 71ff.
(Gjalskerland) beschrieben.

Riva — HanpeLsstapt
vnbD SUNDENPFUHL

Riva fiir den eiligen Leser

Einwohner: um 4.000

Wappen: auf rotem Grund ein silbernes Stadttor unter ei-
nem Halbkreis aus fiinf silbernen Sternen

Herrschaft / Politik: unabhingige Stadt, (nominell) Mit-
glied des Svelltschen Stidtebunds, Verwaltung durch ei-
nen Stadtrat

Garnisonen: ein Banner Séldner Schwerter Rivas, etwa zwel
Dutzend Stadtgardisten und Biirgerwehrleute

Tempel: Firun, Efferd, Phex, Tsa, Travia

Besonderheiten: nivesisches Heiligtum Nivilaukaju nahe
der Stadt, Magierakademie Stoerrebrandt-Kolleg (grau;
Hellsicht, Schaden), Riedemoor (Torfmoor)

Wichtige Gasthdfe: Gaststitte ‘Ratskeller’ (Q8, P8, an Rats-
tagen dem Rat vorbehalten), Schinke Am Nurlabach’
(Q5, P6, einmal die Woche findet hier ein Phex-Gottes-
dienst statt), Schinke ‘Zum frohlichen Spitzohr’ (Q6,
P5), Schiinke ‘Hafenmaid’ (Q2, P3), Schinke ‘Fuchsfell’
(Q3, P2), Herberge Am Ufergraben’ (Q5, P6, 16S), Ho-
tel “Trutzburg’ (Q6, P7, 14S), Gasthof ‘Blauer Kvill’ (Q5,
P4, 20S), Hotel ‘Rivastube’ (Q9, P10, 16S), Schinke “Zum
blutigen Kor’ (Q4, P4), Schinke ‘Nachtmahr’ (Q5, P4),
Gasthaus und Bordell ‘Bei Swangard’ (Q5, P6), Gasthaus
und Bordell ‘Neue Zeit’ (Q6, P7)

Handelswaren: Lederwaren, Mobel, Pelze, Perlmutt (Roh-
stoff und Schmuck) Salz, Salzfisch, Wolle, Umschlag elfi-
scher und nivesischer Waren

Wichtige Fest- und Feiertage: Warenschau 20. bis 30. Inge-
rimm, Fest zur Wintersonnenwende

Stimmung in der Stad:: Bei den Neubiirgern Aufbruch-
und Goldgriberstimmung nach den Schatzfunden im Rie-
demoor. Bei den Altbiirgern dominiert die Angst vor dem
Niedergang. Zwischen altem Birgertum und Gliicksrit-
tern herrscht zihes Ringen um die Vorherrschaft.

Was die Rivaner iiber ihre Stadt denken: “Riva hat allen
moglichen Stiirmen stand gehalten und wir Rivaner auch.
Wir werden uns unsere Stadt auch von Herumtreibern
und Haderlumpen nicht streitig machen lassen.” “In Riva
ist auf jeden Fall michtig was zu holen! Gold fiir die Ei-
nen, Elend und Tod fiir die Anderen!”

»Wenn das Schiff in majestitischer Ruhe durch die Hafeneinfahrt
von Riva gleitet, wenn sich zur Linken die trutzige Burg mit ih-
ren wuchtigen Tiirmen erhebt und der Blick zur Rechten auf die
adretten, kleinen Hdiuser fillt, deren Ziegeldicher in der unterge-
henden Sonne glithen, wundert es nicht, dass die meisten Reisen-
den den Eindruck haben, nach der rauen Fahrt iiber das Nordmeer
einen Hort des Friedens erreicht zu haben.«

—Phexfried Garether, Kaufmann aus Meilersgrund, zeitgendssisch

»Friiher, ja da war Riva ein sicherer Hafen. Aber seitdem diese He-
rumtreiber in Massen in die Stadt dringen, ist es mit dem Frieden
vorbei. Man ist seines Lebens nicht mehr sicher.«

—Asmodette Bramhusen, Kapitinin der Koniglich
Salzaranischen Handelskompagnie, zeitgendssisch

Nivesen waren die ersten, die den Ort an der Kvillmiindung
regelmiBig aufsuchten. Sie pilgerten zu Nivilaukaju, einem ih-
rer heiligen Orte, und trieben Handel mit Firn- und Waldelfen.
Bis 247 BF die Jahrhundertwelle iiber den Golf von Riva he-
reinbrach, siedelten an der Stelle der heutigen Stadt zunichst
Thorwaler in ihrem Dorf Hjalmefjord, danach Orks. 432 BF
lieBen sich in den Uberresten des thorwalschen Walls schlief-
lich Neusiedler aus dem Mittelreich — Uberlebende eines Fa-
merlor-Ordens, die vor den Priesterkaisern geflohen waren —
nieder. Den von ihnen begriindeten Ort nannten sie Riva.

Die Stadt lisst sich grob in zwei Teile gliedern. Auf der rechten
Seite des Kvills, dem ‘Goden Ufer’ erstreckt sich die Altstadt
Aelderfried mit Aelderhaven. Stidlich davon schlieBen sich
Neuehaven, Krimerfried und Gewerkehoop an. Spitzgiebe-
lige, mit beschnitztem Fachwerk versehene Biirgerhduser und
einfache Werkstitten oder Behausungen von Handwerkern
formen ein gediegenes Bild.

Die andere Flussseite mit dem Stadtviertel Undere Wyk ist das
‘Nedere Ufer’. In diesem, bestindig von Uberschwemmungen
bedrohten Viertel zeigen sich die Schattenseiten Rivas: nackter
Uberlebenskampf, Fliichtlingselend und stinkende Gewerke.
Die nun folgende Beschreibung ist eine knapp gehaltene Zu-
sammenfassung der ausfiihrlichen Darstellung der Stadt in der
Spielhilfe Patrizier und Diebesbanden, die sich intensiv mit
Riva beschiftigt.
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Riva im SPiEL

Riva ist — umgeben von trutzigen Mauern — ein Hort der
Zivilisation inmitten der Wildnis. Auch wenn die Natur,
die jenseits der Stadtgrenzen im Uberfluss vorhanden
ist, der Handelsstadt spiirbar ihren Stempel aufdriicke,
ist sie Biirgern und Fremden ecin sicherer Hafen. Inmit-
ten menschenleerer Odnis bictet Riva stidtisches Leben,
das bunt und pulsierend, oft aber auch schr gefihrlich
ist. Die Handelsstadt ist zugleich erhoffter Anfangs- wie
erschnter Endpunkt abenteuerlicher Reisen in den Ho-
hen Norden. Sie bietet Auftraggeber und Gegner, Ver-
biindete und Verriter, ist willkommene Atempause oder
tiickischer Stindenpfuhl, dessen Verstrickungen ebenso
gefidhrlich und undurchsichtig sind wie die wabernden
Schwaden der Nebelzinnen.

[5

Handelshduser in Riva
Schon seit langem ist der Han-
del von und nach Riva in der
Hand groBer Handelskontore.
Das idlteste Haus am Platz ist
die Koniglich Salzaranische
Handelscompagnie (37), deren
groBe Zeit durch die zuneh-
mende Konkurrenz und den
Niedergang des Svelltlandhan-
dels jedoch vorbei ist. Um sich
halten zu kénnen, greift man
nach jedem Strohhalm, hat un-
ldngst sogar das angestammte
Domizil in Aelderhafen gegen
ein weniger prestigetrichtiges in
Neuchaven eingetauscht. Das
Stoerrebrandt-Kontor (12) ist
in der Stadt hoch angesehen
und war jahrelang das Stecken-
pferd Stover Stoerrebrandts, der
als groBer Forderer Rivas gilt.
Sein Sohn Emmeran hingegen
teilt die Leidenschaft seines Va-
ters fiir das hiesige Kontor nicht.
Stattdessen konzentriert er sich
auf den Handel im Mittel-
reich. Zudem schickte er seine
lebenslustige Schwester Vanje-
scha Stoerrebrandt nach Riva,
um das Kaufmannshandwerk
zu erlernen. Kontorleiter Bir-
mund Erbarmer, ein beliebter
und gewitzter Geschiftsmann,
muss sich nun mit der zunch-
menden Konkurrenz sowie mit
der Einmischung Vanjeschas
herumirgern. Das zweitwich-
ugste Handelshaus Rivas ist das
Kontor Rastburger (13). Die
aktuelle Leiterin Jarwen Seehoff
setzt die Order der Matriarchin Alvide Rastburger, fir im-
mer groBeren Profit zu sorgen, mit aggressiven Methoden
um. Dabei kann sie sich auf die hauseigene Séldnertrup-
pe, die Rastburger, verlassen. Zudem stehen zahlreiche
Holzfiller, Bernsteinsammler und Jiger in Diensten des
Kontors, wihrend alteingesessene Handwerker in dessen
Schuldknechtschaft stehen und der Sechofferin auf Wohl
und Wehe ausgeliefert sind. Vor allem Luxuswaren wie
Mobel und Pelze werden von der Horaskaiserlichen Pri-
vilegierten Nordmeer-Compagnie (14) gehandelt. Die
Grangorer Leiterin des Kontors, Svelinya Kuyfhoff, zahlt
Schatzsuchern gute Preise fiir ihre Funde und ist auch
bereit, vielversprechende Expeditionen auszuriisten. Das
Kontor Kolenbrander (20) liegt nicht am Hafen, sondern
nahe des Rondrators (34). Helmar Birkenau, der Leiter
des Kontors, konzentriert sich vor allem auf den Uber-



landhandel und besitzt Kooperationsvertrige mit dem
Uhdenberger Minenkonsortium. Immer wieder schicke er
Prospektoren aus, um Bodenschiitze zu finden, denn er ist
auf der Suche nach dem legendiren Schwarzstahl. Birke-
nau ist nicht auf schnellen Profit aus, sondern vor allem an
langfristigen Projekten interessiert. Inbegriff der Rivaner
Tugenden ist das Handelshaus Ingstrok (38, Wohnhaus
8). Die Familie ist konservativ, moralisch integer und sit-
tenstreng, Neuerungen begegnet man mit Vorsicht. Grof3
geworden ist die Patrizierfamilie durch den Handel mit
Salz und Salzfisch, auBerdem werden feine Lederwa-
ren und hochwertige Tuche exportiert. Patriarch Mazti
Ingstrok war lange Jahre Biirgermeister der Stadt und der
Verlust des Amtes bedeutete einen schweren Schlag fiir
ihn. Das alteingesessene Haus Syphax (Wohnhaus 9)
steht nach einer Verkettung ungliicklicher Umstéinde vor
dem Ruin. Die ehedem sehr reiche Familie besitzt auch
heute noch einen Sitz im Stadtrat, doch es ist nur eine
Frage der Zeit, wann Donatella Syphax diesen Sitz verliert
und lingst wird hinter den Kulissen eifrig um die Nach-
folge geschachert. Einem dhnlichen Schicksal ist Zosgar
Dolbrecht, Erbe des Handelshaus Dolbrecht (39), zur
Uberraschung vieler gerade so entkommen. War er zu-
nichst noch gezwungen, das Kontor seiner Familie an
die Rastburger zu verkaufen, erholte er sich von simtli-
chen Riickschligen und konnte sogar das Lagerhaus der
Familie Syphax in Aelderhaven erstehen. Ein Umstand,
der fiir Misstrauen sorgt. Unter den norbardischen Sip-
pen Rivas ist die der Surjeljows die einflussreichste. Sie
machen gar Stoerrebrandt Konkurrenz, indem sie ihre
Handelskontakte ins Bornland von Jahr zu Jahr verbes-
sern und ihm so alte Kunden abluchsen. Pjotr Surjeljow
leitet die Geschiifte, auch wenn er lieber selbst auf dem
Kutschbock sitzen wiirde. Im Grunde trifft jedoch Dal-
keshja, seine Gattin, alle Entscheidungen fiir die Sippe,
der sie als Muhme vorsteht.

AELDERFRIED

Der ilteste Stadtteil Rivas wird beschirmt von der Dragenburg
(1), die einem steinernen Wichter gleich die Hafeneinfahrt
tiberragt. Das heutige Domizil der Stadtgardisten und Séldner
wichst formlich aus dem flechtentiberzogenen Fels, auf dem
es erbaut wurde, und beherbergt einen Rondra-Schrein. Un-
terhalb der Burg siumen schmucke Hiuser die verwinkelten
Gassen, hier wohnen diejenigen, die es in der Stadt zu etwas
gebracht haben. Die charakteristischen Stufengiebel nehmen
sich von auBen recht bescheiden aus, kénnen aber nicht darii-
ber hinweg tiuschen, dass die Bewohner zumeist auf eine lan-
ge und erfolgreiche Tradition als Biirger Rivas zuriickblicken.
Ein Paradebeispiel dafiir ist das Rotgiebelhaus (8) der Familie
Ingstrok, ein dreistockiges Gebdude mit schmaler Vorderfront,
dessen Stufengiebel mit allerlei Zierrat versehen ist. Ganz an-
ders verhilt es sich mit dem nach Garether Mode angelegten
Domizil der Familie Syphax, der Villa Syphax (9), dessen
Erscheinungsbild als Sinnbild fiir Verschwendungssucht gilt.
Wesentlich schlichter ist das Haus zum Delphin (10), das
zeitweilig Dermot von Paavi, dem rechtmiBigen Erben des

Herzogenthrons von Paavi, als Domizil dient. Das Haus, des-
sen Giebel mit einem Delphin geschmiickt ist, gehdrt dem tief
efferdgldubigen Renard Fuchsbach, der den Paavier freigiebig
unterstiitzt. Das Haus ist seit Bestehen des Eisreiches Anlauf-
punkt fiir jeden, der Unternehmungen gegen Glorana plant.
Der Name Nandus-Villa (11) erinnert an den vergeblichen
Versuch, hier einen Nandus-Tempel zu errichten. Die Spen-
den reichten jedoch nicht aus und der Geweihte zog weiter.
Seitdem unterhilt die Privatlehrerein Dolara Engstrand hier
eine Schule fir den Nachwuchs solventer Biirger.

AELDER- vD IIEVEHAVEN

Im Hafenviertel herrscht tagein, tagaus, von morgens friih bis
abends spit, rege Betriebsamkeit. Auf dem Marktplatz in Neu-
chaven kann man fangfrische Efferdfriichte erstehen. Vergeb-
lich sucht man jedoch nach den iiblichen Seemannstavernen
und Kaschemmen, die es nur jenseits der Kvillbriicke gibt.
Eines der iltesten Gebidude Rivas ist die Heilige Halle der be-
stindigen Flutwacht (2). Der weif3 gekalkte, mit dem Abbild
heimischer Meeresbewohner verzierte Efferd-Tempel umfasst
zwel miteinander verbundene Gebiude. Bethalle und Sakral-
riume befinden sich im gréBeren Haus, Wohn- und Verwal-
tungsriume liegen im Nebengebiude. Fenew Muskelken, ein
energischer Bornlinder, steht dem Tempel vor.

Die Warenschau

Ende Ingerimm, wenn der Winter das Land endlich aus
seinem starren Griff entlassen hat, platzt Riva aus allen
Nihten. Die bedeutendste Messe Nordaventuriens lockt
Menschen von nah und fern in die Stadt am Kvill. Im
Hafen dringen sich die Schiffe, die StraBen quellen tber
von Karren, Kutschen, FuBgingern, Reitern und Lasttie-
ren. Taglhner erleben die geschiftigste Zeit des Jahres
und kommen kaum noch zur Ruhe. Auf der Warenschau
kann man nahezu alles kaufen, was das Herz begehrt.
Sei dies nun billiger Tand oder ein wuchtiger Schrank
aus Moorholz, exotische Harze oder Salzfisch, Bospa-
ranjer oder Dinkelbier. Selten nur kann ein Begehr nicht
erfiillt werden. Auf den Wiesen vor der Stadt erhebt sich
eine Zeltstadt, in der es weitere Verkaufsflichen gibt, fah-
rende Handwerker bieten ihre Dienste an und Gaukler
buhlen um die Gunst des Publikums.

Die Warenschau ist der geeignete Ort, um Beutestiicke
meistbietend an Kaufwillige zu verhékern. Und zudem
verursachen so viele Einheimische und Giste stets Arger,
zu dessen Beilegung der Magistrat gelegentlich auf die
Hilfe verldsslicher Spezialisten zuriickgreift. Die Waren-
schau bietet eben fiir jeden etwas.

KRAMERFRIED

Herz Krimerfrieds, ja ganz Rivas, ist der Marktplatz. Tagein,
tagaus dringen sich hier Stinde, bieten Kaufleute, Bauern,
Metzger und Tiéndler ihre Waren feil. Daneben prigen Edel-
handwerker wie Perlmuttschleifer und -schneider, Hand-
schuhmacher, Kiirschner, Apotheker und Gewandmacher das
Bild des Viertels. Das Rathaus (15) von Riva jedoch steht fern
des Markeplatzes am Ufer des Kvills.
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Hier tagt nicht nur der Rat der Stadt, auch die Schreibstu-
ben der Magistratsgehilfen und Schreiber finden sich in dem
zweistockigen Backsteinbau. Hinter den Arkaden im Erdge-
schoss 6ffnet der Ratskeller, ein gediegenes Speiselokal, sei-
ne Tiren. Vor dem Gebiude erhebt sich der Rupert-Knorre-
Brunnen (16), den nidmlicher Rupert, ein Rivaner Brauer,
‘spenden’ musste, weil sein Bier so hundsmiserabel war. Die
Markthalle (17) ist ein Monument des Handels und Stolz
der Rivaner Kaufmannschaft. Zwischen groBziigig angeleg-
ten Reihen von Verkaufsstinden herrscht stets Trubel, denn
der Strom der Interessenten reifit von morgens bis abends
kaum ab. In der Markthalle lassen sich Geschiifte aller Art
titigen und vom Hornknopf tiber die Dienste eines Zahn-

handeln, Phex-Geweihte die Glidubigen beraten oder selbst
in die Feilschereien einsteigen. Vogtvikarin ist Andela Gris,
eine gebiirtige Andergassin. Mitten im Krimerfried steht
die Schinke zum frohlichen Spitzohr (21), die von Eraion
Schattenlauf, einem Elf], betrieben wird. Eraion hat bei einem
Unfall all seine Erinnerungen verloren und fiihlt sich unter
den Menschen nun heimischer als unter seinesgleichen, die
er zuweilen schroff abweist.

GEWERKEHOOP

In Gewerkehoop leben einfache Handwerker wie Fleisch-
hauer und Bicker friedlich mit Bauern und sogar Nive-
sen, deren Hiitten am Nurlabach stehen, zusammen. Am
Ufer des Baches finden sich

gleich zwei Gewerkehooper
Institutionen: Das Bade-
haus Zur lustigen Jette (22)
und Nivilaunis Dampfbad
(23). In Ersterem findet der
miide Wanderer alles, was er
zur Entspannung begehrt.
Zweiteres ist ein traditionel-
Dampftbad,
das der Rivaner Jodun vor

les nivesisches

einigen Jahren — mitsamt
Namen - ibernahm. Fir
viele Rivaner ist es eine lie-
be Gewohnheit, einmal die
Woche ins Schwitzbad zu
gehen. Hinter dem schwarz
getiinchten Gebiude, dessen
Winde bunte Abbilder des
Nordlichtes zeigen, verbirgt

reiBers bis hin zu ganzen Schiffsladungen alles kduflich er-
werben. Im ehemaligen Ratsgebidude, das griin verputzt und
tirmchengeschmiickt ebenfalls am Marktplatz steht, tagt
heute das Gericht (18) Rivas. Nahebei steht die Gildenstube
(19). Die Gyldfuchs-Halle (3), der Phex-Tempel Rivas ist
ein imposantes Gebidude aus rotem Ziegelstein, dessen ho-
her Spitzgiebel von einem Fuchsrelief geziert wird. Auch
hier geht es turbulent zu, wenn Kaufleute iiber Vertrige ver-

Handwerker und Krimer

Riva befindet sich seit 1010 BF im Niedergang und mit der
Stadt ihre Handwerker. Diejenigen, die nicht aufgegeben
und sich ein Auskommen als Minenarbeiter oder Holzfiller
gesucht haben, sind meist verschuldet oder sind bereits in
Schuldknechtschaft bei einem der Handelshiuser. Die gro-
Ben Kontore sind es, die den Handel in Riva bestimmen, denn
sie liefern die Rohstoffe, aus denen ehedem freie Handwerker
zu Festpreisen Waren fertigen. Sie sind somit in der Lage, die
Preise zu diktieren, welche fiir viele Giiter wie Wollstoff, Me-
tall- und Lederwaren deutlich angestiegen sind.

Im Aufschwung befinden sich hingegen Gasthiuser, Her-
bergen, Schinken und Kramliden, mithin also Stitten,
an denen Abenteuer sich heimisch fiihlen. Liden, wie der

sich der Tsa-Tempel Rivas,
das Nordlicht-Haus (5). Die beiden Geweihten Kvalmir
Flinkzunge und Lumin Kirschgirtner finden ihre Erfillung
darin, das Géttinnenhaus bestindig mit neuen Bildern zu
verzieren. Nahebei findet sich die Ruine des ehemaligen
Rahja-Tempels (4). Anlaufstelle fiir Nivesen, die ihre Sip-
pen verlassen haben, ist Karis Wischerei und Schlachterei
(24). Kari Kaukinen beschiftigt nur Nivesen und hat die ur-
spriingliche Wischerei um eine Niherei und eine Schlachte-

Gaftaro Cavalos’ (Q4, P6, frei zu verorten), einem schlitz-
ohrigeren Almadaner der sein Gliick in Riva gemacht hat,
erleben ihre Bliite und schieBen immer wieder wie Pilze
aus dem Boden. Gaftaro versorgt Schatzsucher mit der
notigen Ausriistung, stellt Kontakte zu ortskundigen Fiih-
rern her, schitzt gefundene Artefakte und handelt auch
mit ihnen. Kurzum: er bietet alles, was ein Gliicksritter in
Riva sucht, sofern er in der Lage ist, daftir zu bezahlen. In
Riva ist man darauf eingerichtet, von groBen Expeditionen
in den Norden bis hin zur Ausstattung kleiner Gruppen
wagemutiger Schatzsucher alle Anspriiche zufrieden zu
stellen. Man ist sich bewusst, dass man die grofBte Stadt im
Hohen Norden ist, in die frither oder spiter jeder kommt,
der in die Region reist.
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rei erweitert. Nahe des Bauerntors (35) liegt Bei Swangard
(25), ein Bordell mit gutem Ruf. Im Erdgeschoss befindet
sich der Gastraum mit langer Theke und runden Tischen,
an denen Gberwiegend Karten gespielt wird.

Unper WYK

Handwerker, deren Gewerke mit Lirm daher kommen oder
Dreck und Gestank verursachen, wurden in Rivas besseren Ta-
gen auf die andere, die ‘schlechte’ Kvillseite gedringt. Das Undere
Wyk wurde ganz selbstverstindlich zum ersten Anlaufpunkt fir
Neuankémmlinge, denen man mittlerweile mit wachsendem
Argwohn begegnet. Das liegt nicht zuletzt daran, dass einige von
ihnen sich wie die Orks auffiithren: saufen, lirmen, stehlen und
brave Biirger belistigen. Hier gilt das Recht des Stirkeren und die
wachsende Zahl der Verarmten und Elenden wird zur zusitz-
lichen Belastung. Teilweise ist das hochwassergefihrdete Wyk
von Griben durchzogen. Zwischen zweien davon ist das Haus
der Rattenfingerin (26) formlich eingeklemmt. Die Hausher-
rin Tolsa Fernel beschiftigt eine Horde Kinder, die zum Lohn fiir
ihre Arbeit ein Dach tiber dem Kopf sowie Suppe und Brot er-
warten diirfen. Neben dem Svellter Tor (36) ist die Kvillbriicke
(27) der Hauptzugang zum Viertel. Einst ein prestigetrichtiges
Bauwerk, ist die Briicke heuer ein Sinnbild fiir den Niedergang
Rivas. Verlisst man sie auf dieser Seite der Stadt, fallen einem
unmittelbar die sieben Firunsfohren ins Auge, die Isgrasal (6),
den Firun-Tempel Rivas, umstehen. Die Tempelvorsteherin Fri-
sia Murwaller sieht es als ihre Pflicht an, den Rivanern, ja allen
Firungldubigen mit dem Ausbau des Tempels Mut zu machen
und zu demonstrieren, dass die Macht Firuns ungebrochen ist.
In direkter Nachbarschaft befindet sich das Bordell und Spiel-
haus Neue Zeit (29) von Ludovico Heusinger. Das Ambiente ist
luxuriés, dennoch kommt hier jeder Gliickssucher in zerlumpten
Kleidung herein, solange er solvent ist. Viele Neuankémmlinge
landen frither oder spiter im Gasthaus Guleks Hof (30), das
aus mehreren Gebiduden besteht und einen ganzen Hiuserblock
umfasst. Frither lebten hier eine Zeitlang die Holberker der Gu-
lek-Sippe. Doch vor ein paar Jahren haben die Ork-Elfen-Misch-

Riva bei Nacht

Mit Einbruch der Nacht senkt sich Boronstille tiber wei-
te Teile der Stadt. Zwar gibt es auch am ‘Goden Ufer’ so-
lide Lokale, in denen man gemeinsam speist und trinkt.
Doch spitestens wenn der Nachtwichter die zehnte
Stunde ausruft, geht man nach Hause, 16scht Herdfeuer
und Licht und begibt sich zur Ruhe. Immerhin ist es in
Riva nicht erlaubt, sich zu nachtschlafender Zeit ohne
triftigen Grund auf den StraBen herumzutreiben.

Anders sicht es im Undere Wyk und in Gewerkehoop aus.
Hier geht es auch nach dem Liuten der Nachtglocke hoch
her. Bis zum Morgengrauen wird hier dem — zum Teil
fragwiirdigen — Vergniigen gefrént, solange nur jemand
da ist, der die Zeche zahlt. Denn die vom Rat bestallten
Nachtwichter patrouillieren nur in den Gassen des ‘Go-
den Ufers”. Im ‘Nederen Ufer’ herrschen andere Gesetze
und das raue Gesindel, das sich dort immer hiufiger nie-
derldsst, macht Undere Wyk und Gewerkehoop zu einem
zunehmend unsicheren, ja gefihrlichen Pflaster.

linge die Stadt plotzlich verlassen. Heute dienen die Gebiude
sonst obdachlosen Familien als Heimstatt und zudem als billiger
Stall fiir die Reittiere der Giste, die in der von Alrik Raubach be-
triebenen Herberge unterkommen. Die Schiinke Fuchsfell (28)
mit Wirt Farfex Plotz ist Anlaufstation fiir zwielichtiges Gesindel.
Einzelne Nischen mit Tischen und Binken sichern eine gewisse
Intimitit, die stets schummrige Beleuchtung verbirgt unschéne
Details. Direkt am Ufer des Kvills befindet sich Yalsicors Heim-
statt (7), das Haus der Géttin Travia. Vater Gansbart steht dem
Tempel vor und predigt als groBer Freund der Thorwaler vor al-
lem das Bild von Travia als Muttergottheit, die die Familie inmit-
ten der unwirtlichen Natur schiitzt.

Vor pen Toren per Stapt

Kvillabwirts auf dem linken Kvillufer liegt die Schiffswerft (31)
von Gudjem Hartreim. GroPe Felsen im Wasser vor der Werft
verhindern, dass sich Schlamm ablagert, so dass man hier aus-
reichende Wassertiefe fiir gréfere Schiffe vorfindet. Deshalb ge-
héren zur Werft auch Liegeplitze fiir Schifte, die hier tiberwin-
tern. Siidlich der Werft liegt die Fischersiedlung (48). Der Golf
von Riva ist sehr fischreich und was nicht gleich frisch auf einen
der Mirkte wandert, wird hier durch Trocknen oder Einsalzen
haltbar gemacht. Noch vor der Hafeneinfahrt, am Nordufer des
Kuills, liegt die Thorfinn-Ottajasko (32). Unter ihrem Hetman
Garsvir Der Brecher Holgardsson lieB3 sich die Thorfinn-Ottajas-
ko aus Wardby in Riva nieder und erfiillt treu ihre Waffenpflicht
gegeniiber dem Stoerrebrandt-Kontor, indem sie fiir entspre-
chende Entlohnung gegen die Schergen Gloranas kimpft und
andere Thorwaler von Dummbheiten abhilt. Das Stoerrebrandt-
Kolleg zu Riva (33) ist in einem Gutshof gut eine Meile nord-
ostlich der Stadt untergebracht. Der zweifliigelige Hof mit dem
langgestreckten Haupthaus bietet Platz fiir rund sechzig Schii-
ler, ihre Lehrer und einen Stab aus Bibliothekaren, Kriuterkun-
digen, Akademiedienern und Gesinde. AuBerdem hat der Orden
der Grauen Stibe vor einiger Zeit hier ebenfalls sein Domizil ge-
nommen. Die Magierakademie wird in Hallen Arkaner Macht
(auf Seite 1891f.) ausfiihrlich beschrieben.

LEsKaRi

Leskari fiir den eiligen Leser

Einwohner: etwa 700

Wappen: vor Gold ein silberner Anker, umschlungen von
einem Tau

Herrschaft/Politik: Autokratie unter der Familie Darek, je-
weils von einem ‘Richter” angefiihrt

Garnisonen: ein Dutzend Stadtbiittel, 10 Hetrekker (Sol-
daten der Hetskari)

Tempel: Firun, Swafnir, Efferd-Schrein am Hafen
Wichtige Gasthdfe/Schinken: Schenke ‘Bei Thorleif” (Q4/
P5/812)

Handel und Gewerbe: Pelzhindler, Holzfiller, Kontor der
Nordmeer-Compagnie

Stimmung in der Stadt: Viel zwielichtiges Volk tummelt
sich in der Stadt, die Dolche sitzen locker, aber Leskari ist
fest in der Hand der Familie Darek, die beinahe tiberall
ihre Finger im Spiel hat.
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»Die Siedlung Leskari, die sich selber tonend ‘Stadt’ nennt, beher-
bergt nur wenige Bauern. Die Vielzahl der Bewohner, die diesen
Flecken wegen seiner Abgeschiedenheit und Gesetzlosigkeit zum
Leben gewiihlr haben, geht keinesfalls einem gottergefilligen, flei-
Sigen Tagewerk nach.

Abends dringt sich allerlei Volk in der einzigen Spelunke oder
in den engen, von windschiefen Schuppen gesiumten Gassen des
Ortchens, und bei vielen Halsabschneidern sitzt das Messer gar zu
locker.«

—aus dem bezeugten Reisebericht Gestrandet des Havener Kauf-
fahrers Brandhub Rhodrio; Havena, 1016 BF

Die Siedlung Leskari ist ein kleiner Hafen an der Miindung des
reiBenden Nuran Leskari und nennt sich selbst hochtrabend
‘freie Stadt’. Im Jahre 193 v.BF wurde der Ort als Station fiir Pelz-
jager und Walfinger gegriindet. Da der karge Boden allein in der
Nihe des warmen Flusses Ackerbau zulisst, leben nur wenige
Bauern in den windschiefen Hiitten und Hiusern. Die Mehr-
heit der Bevolkerung setzt sich aus Pelzjigern und -hindlern,
einigen Goldsuchern, die Land abgesteckt haben, und etlichen
Holzfillern zusammen, die in den weiten Birken- und Lirchen-
wildern ihrem Handwerk nachgehen. In den Wintermonaten
dringen sich allerdings auch diese in den engen Gassen Leska-
ris, auf den hélzernen Biirgersteigen oder in der einzigen Schin-
ke Bei Thorleif, die sogar echtes Premer Feuer ausschenkt.

Die Hoheit tiber die Stadt liegt in den Hinden der weitver-
zweigten und duBerst raffgierigen Familie Darek, die derzeit
von Jurge, einem hiinenhaften und grobschlichtigen Neffen
des vormaligen Richters angefiihrt wird. Seit der Alte vor we-
nigen Jahren mit einem Armbrustpfeil im Hals aufgefunden
wurde, nennt Jurge sich ebenfalls gerne ‘Richter Darek’, was
hiufig zu Verwirrung unter alten Geschiftspartnern fiihrte.
Ein gutes Dutzend zwielichtiger Biittel sind ftr die ‘Aufrecht-
erhaltung’ der 6ffentlichen Ordnung zustindig. Reisende, die
nicht mit den 6rtlichen Gegebenheiten vertraut sind, laufen
leicht Gefahr, als Leiche oder bedauernswertes Opfer eines
TJustizirrtums’ zu enden. Selbst die Kimpfer der Hetskari be-
schrinken sich heute drauf, das Gebiude der Nordmeer-Com-
pagnie und der Bediensteten zu schiitzen.

In der Vergangenheit kam es des Ofteren zu blutigen Ausei-
nandersetzungen zwischen Leskarer Holzfillern und Fjar-
ningern, die in unregelmiBigen Abstinden aus ihren Bergen
herabsteigen, um an den tiefer gelegenen Hingen der Nebel-
zinnen Holz zu schlagen. Aus diesem Grund hat sich bei den
Leskarern der Brauch eingebiirgert, ein Zehntel allen geschla-
genen Holzes gut sichtbar auf einer Lichtung aufzutiirmen, so
dass die Barbaren ihren Teil einfach mitnehmen und sich nicht

lange in den Wildern authalten, um selbst Holz zu schlagen.
Auch das Verhiltnis der Leskarer zu den Thorwalern ist ange-
spannt, immer wieder kam es zu blutigen ZusammenstéBen,
da die Stadt ein Zufluchtsort fir Walfinger war. Die letzten
groBeren Kampthandlungen gab es im Jahr 1023 BF, als eine
Otta die Stadt nach Waljigern durchsuchte und diese vertrieb.
Dadurch verloren viele Familien ihre Lebensgrundlage, so dass
es der Familie Darek einfach gelang, einen handfesten Streit
mit den Thorwalern zu provozieren. Der gipfelte darin, dass
sich die Leskarer unter der Fithrung der darekschen Biittel ge-
gen die ‘Besatzer’ verschworen und die Thorwaler sich nach ei-
nigen blutigen Zwisten weitgehend aus Leskari zurtickzogen.
Schnell kehrten die Walfinger in die Stadt zuriick und gingen
wie gewohnt threm Tagwerk nach. Die Nordmeer-Compagnie
warb bald erneut zehn Hetrekker zum Schutze ihrer Besit-
zungen an, die sich jedoch weitgehend aus dem Tageswerk
der Leskarer heraushalten. Trotzdem kommt es immer wieder
zu Streitereien zwischen den Thorwalern und alteingesesse-
nen Leskarern, die versuchen, ihren Lebensunterhalt auf dem
Meer durch Walfang zu bestreiten.

In den Jahren nach der Eroberung Paavis durch Glorana nahm
Leskaris Bedeutung als Umschlagsplatz fir Waren aller Art
stetig zu und der kleine Hafen wurde vergréBert und ausge-
baut. Immer wieder kamen auch die Schergen der Eishexe in
die Stadt und der Richter erhielt regelmiBig Gold dafiir, dass
niemand Fragen stellte, wenn Reisende und Gliickssucher ein-
fach so aus Leskari verschwanden. Gerne hiel3 es dann, Kubax
Krihenfirn habe sie geholt. Tatsdchlich munkelt man in der
Stadt, der Eis-Geode lasse ungliicklichen Seeleuten am Ha-
fen Haare und Blut rauben, um ihre Schiffe ins Verderben zu
fihren.

Die auffilligsten Gebiude Leskaris sind das prichtige, zwei-
stockige Gerichtsgebdude am Marktplatz, in dem der Richter
residiert, sowie der kleine, aber kunstfertig erbaute Firun-Tem-
pel im Norden der Stadt, der aus dem Basalt der Nebelzinnen
errichtet wurde und dem der alte Waidmann Ifirnholm vorsteht.
Wichtig ist zudem das groBziigige Gebdude des Kontors der
Nordmeer-Compagnie am Hafen, die sich im Jahre 1024 BF
hier niederlieB. General-Commissario Aldo Tervillio, ein ver-
hirmter Mann um die 50, hatte die Lage schnell durchschaut
und sich durch tippige Geschenke an den Richter seinen Anteil
am Pelzhandel gesichert. Allein die Anwerbung von Thorwa-
ler Séldnern zum Schutz der Liegenschaften der Nordmeer-
Compagnie hat seinem Ruf in Leskari ein wenig geschadet.
Zu guter Letzt ist das Haus des Swafnir zu nennen, das etwas
auBerhalb der Siedlung tiber dem Skelett eines gestrandeten
Pottwals errichtet wurde.

DiE ELFEHNWALDER_

Als Elfenwilder bezeichnen die Menschen des hohen Nordens
(mit Ausnahme der Nivesen) vor allem jene Wilder, die sich
direkt an das Massiv der Salamandersteine anschlieBen und
durch die sich die breiten, aber flachen Strome des Kvill, Oblo-
mon und Frisund schlingeln.

Die Nivesen nennen die nordischen Wilder “Tajgad’; wor-
aus garethische Zungen schlieBlich das Wort “Taiga’ formten.
Diese Wiilder bilden einen gut hundertfiinfzig Meilen breiten

Waldgiirtel, der dem Bogen der Tiefebene und weiter nérdlich
dem der Kiiste folgt, wobeli er, wie eine Sichel, zur Spitze hin
immer schmaler wird und nach Osten hin bis zum Lauf des
Oblomon zwischen Gerasim und Gordask reicht.

So groBflichig, unberiihrt und unerforscht die Wilder dieses
Landstrichs sind, sie sind nicht undurchdringlich. Denn im
hohen Norden gedeihen die meisten Baumarten nicht, die die
stidlicheren Wilder so finster machen. Die Birke ist der eigent-
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liche Baum dieser Region und bildet viele der lichten Wiilder.
Zwar erreicht sie nicht solch stattliche Héhe wie die Birken in
anderen Teilen Aventuriens, aber sie wirkt keineswegs verkiim-
mert oder verwachsen, sondern zierlich und anmutig. Und
zwischen den Birken wachsen Zirbelkiefern und Kriechféh-
ren, die kaum hoher als anderthalb Schritt werden, beide be-
vorzugt auf Anhéhen, dazu Wacholder, Bitter- und Schlehdorn
sowie andere, niedrige Stachelgehélze.

Hell und luftig sind die Wilder, und da ihr Boden mit wei-
chen Grisern, kleinwiichsigen Farnen, kriechenden Beeren-
striuchern, Moosen und Flechten bedeckt ist, da Biume und
Striucher recht weit verteilt stehen und wenig Windwiirfe und
Fallholz den Weg versperren, ist hier gut voranzukommen.
Dennoch ist die Region ist nichtsdestotrotz keinesfalls unge-
fihrlich — denn wo der Mensch gut ausschreiten kann, konnen
es hungrige Biren und Wélfe um so besser. Und hungrig sind
sie meistens, da der Norden lingst nicht so reich an Wild ist wie
die stidlicheren Gebiete. Dartiberhinaus sind die Waldflichen

MorpLiceE WALDER — DiE Taica

»Ein Sturm brach los, wie ich ihn zu Hause nie erlebt habe. Inmit-
ten des wilden Schneetreibens verlor ich bald die Richtung. Allein
die dchzenden, den Gewalten trotzenden Biume ragten dunkel
aus dem weifsen Reigen. Nach endlosen Stunden ... Tagen? ...
erreichten wir endlich ein Dorf. Die Bewohner nannten es Anaavi
und boten uns Unterschlupf. Weiter und wilder wiitete der Sturm,
gerrte an den Hiitten, spielte mit allem, was nicht niet- und na-
gelfest war und heulte laut wie ein himmelgrofier Wolf. Erschopft
wie selten zuvor fielen wir in unruhigen Schlaf. Doch als wir er-
wachten, begriifite uns eine eigenartige Stille. Keine knirschenden
Schritte erklangen, kein Pfeifen des nimmermiiden Windes, kein
Hundegebell, nur undurchdringliche Stille. Ich dffnete die Tiir
und erkannte, dass wir eingeschneit waren. So unvorstellbar es
klingt, aber ich starrte auf eine Wand aus Schnee. Grinulf reichie
mir schweigend eine Schaufel und die nichsten Stunden verbrach-
te ich damit, einen schmalen Tunnel zu graben. Er zeigte mir, wie
ich den Schnee feststamp-

fen sollte, und wies mich
an, Stufen auszuheben. Ab
und an besprengte er den
Boden meiner Hohle mit
Wasser, derweil ich mich
auf dem Bauch liegend
vorarbeitete. (...) Endlich,
ich war kurz davor auf-
zugeben, durchstiefs mein
Kopf  die  Schneedecke
und ich musste die Augen
schliefSen, so blendete mich
der Schein des Praiosmals.
Als ich wieder sehen konn-
te, erblickte ich die blau-
schimmernden Weiten der
Taiga. Uber der unberiihr-
ten Schneedecke erhoben
sich  weifse  Rauchsdulen

aus unsichtbaren Kaminen

so ausgedehnt, die wenigen Ansiedlungen Dutzende Meilen
voneinander entfernt, dass man, sollte einem ein Ungliick wi-
derfahren, kaum auf menschliche Hilfe hoffen kann.
Ebenfalls weitgehend von menschlichen Einflissen unberiihrt,
schlieBen sich die Kvillwilder im Norden an die Salamander-
steine an und bilden den Ubergang zwischen den eigentlichen
Kernlanden der Elfen (zu denen Sie in der Regionalspielhil-
fe Aus Licht und Traum auf den Seiten 87ff. weitergehende
Informationen finden). Hier geht der Urwald des Gebirges
schlieBlich in die flachen Auen der Taiga tiber. Die Quelle des
namensgebenden Stroms liegt in den Salamandersteinen, und
er flieBt ab der Miindung des Amper immer ruhiger durch
sanfte, abfallende Hugellandschaften. Nur wenige Meilen
oberhalb der Miindung des Amper fillt der Kvill in mehreren
Stufen die Klippen eines Plateaus herab. An dieser natiirli-
chen Wegscheide haben die Auelfen vor einigen Generationen
Riur’lara gegriindet, die perlende Siedlung am Wasserfall. In
den Kvillwildern leben Au- und Waldelfen, zwischen denen
seit langem enge Bezichungen bestehen.

und ich wusste, dass Anaa-
vi noch da war. Doch wo gestern noch das Dorf gestanden hatte,
erstreckie sich jetzt eine glitzernde Wiiste. Nach und nach trafen
wir unsere Gastgeber, die sich gutgelaunt ebenfalls nach oben ge-
graben hatten und mir erklirten, nun sei Winter und wir miissten
wohl oder tibel die néichsten Wochen hier ausharren.«
—Thalia Ljosvaki von Donnerbach in einem Brief an ihre Mutter,

1017 BF

Zahllose Waldflecken durchziehen den Hohen Norden. Oft
werden sie nur von schmalen Schneisen unterbrochen, was
leicht den Eindruck erwecken kann, man bewege sich in ei-
nem einzigen, endlosen Wald. Die Nivesen nennen diese
Landschaft, die das westliche Nivesenland dominiert, Taiga.
Nur wenige Pflanzen vertragen die extremen Bedingungen —
schneereiche Winter und kurze, kithle Sommer — die hier herr-
schen und so sind die hiesigen Wilder arm an Arten. Entlang
der Auen groBerer Flisse wie dem Oblomon dominiert lichter
Auwald mit Birken, Lirchen, Espen, vereinzelt auch Erlen
und Haselbtischen. In den wenigen Wochen des Sommers
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gesellen sich Bestinde von Schachtelhalmen, Farnen, Butter-
blumen, Reihergras und Waldmeister hinzu. Efeu, Brombee-
ren und Kniuelgras herrschen in trockenen Lagen vor, wo die
Bidume zudem dicht mit Schratmoos bewachsen sind. An die
Auen schlieBen sich urwaldihnliche Forste mit dichtem Un-
terholz an. Neben Kiefer und Fichte gedeihen hier vor allem
Moose und Flechten, Blau- und Krihenbeeren sowie Heide-
und Sandbeerenkraut.

Von den archetypischen Charakteristiken dieser beiden Wald-
typen abgeschen, zeigt der Nadelwald im Hohen Norden ein
wechselhaftes Gesicht. Im Stiden der Taiga dominieren trocke-
ne Waldgebiete, in denen man in der Regel gut voran kommt.
Das Unterholz ist selten héher als kniehoch und der Grund
gut zu begehen. Allenthalben finden sich Totholz und flech-
teniiberzogene Felsen, in deren Schatten sich gut rasten ldsst.
Dann wieder versperren diistere Tannichte, dicht verwachsen
mit Schrat- und Trauermoos, den Weg. Abgestorbene Aste und
Bidume verwandeln diese Waldstiicke in nahezu undurch-
dringliche Labyrinthe, in denen Waldspinnen, Fledermiuse
und Schideleulen leben.

Im weitaus hiufigeren feuchten Torfwald hingegen, der im
Norden und am Ubergang zur Tundra anzutreffen ist, herrscht
iiberwiegend Dauerfrost. Erst Anfang Praios, dem hiesigen
Frithsommer, taut der Boden oberflichlich (0,5 bis 1 Schritt)
auf. Das Tauwasser kann jedoch nur selten ablaufen, was zu
einer Versumpfung des Grundes fithrt. Nur schwer kommt
man in diesen Wildern voran, denn abgestorbene Biume
und Aste sowie vermodernde Pflanzen sind allgegenwiirtig
und kaum zu umgehen. Auferdem hindern die Dimme des
Bibers das Wasser daran abzuflieBen und langsam wandelt
sich durch sein Wirken das Gesicht des Waldes zu dem einer
Seenlandschaft mit angrenzenden Mooren. Der Grund ist hier
triigerisch, das Fortkommen tiberaus mithsam und gefihrlich,
denn Unachtsame koénnen leicht in tiefen Moorléchern ver-
sinken. Uberhaupt spielt Wasser eine groBe Rolle in der Taiga.
Hunderte Biche und Fliisse durchziehen die Landschaft und
speisen zahllose Seen, die klar und sauber sind, wenngleich
ihr Wasser von gelblicher Farbe ist, sobald es aus den endlosen
TorfHichen zuflieBt. Insgesamt sind Wasserldufe und -flichen
cher flach und von breiten Schotterfeldern eingefasst. Zur Zeit
der Schneeschmelze verwandeln sich die meisten Biche jedoch
in reiBende Fliisse, die kaum passierbar sind, wihrend sie im
Winter unter schritthohen Schneefeldern verschwinden.

Die Taiga ist wildreich. Auf der Suche nach Beute durchstreifen
Jager sie beinahe zu jeder Jahreszeit, denn manches Wild zeigt
erst im Winter seinen schonsten Pelz. Karnickel, Wildschwei-
ne, Rehwild und Wildgefliigel werden wegen ihres Fleisches
gejagt. Wiesel, Zobel und der seltene Hermelin wegen ihrer
im Stiden begehrten Felle. Seltener trifft man im Wald grofe
Tiere wie Elch, Firunshirsch und Auerochse. Allerdings muss
man immer damit rechnen, in das Revier eines der hier im
Norden noch recht hiufig vorkommenden Waldschrate (siche
Die Waldschrate auf Seite 146) einzudringen, der seinen Wald
erbarmungslos verteidigt. Vor allem gegen die von ihnen so ge-
fiirchteten Feuer, denn Waldbrinde stellen in den kurzen Wo-
chen des nordlichen Sommers eine groBe Gefahr dar. Gerade
im Stiden kommt es vergleichsweise hiufig zu groBeren Feu-
ern, verursacht durch Blitzeinschlag oder achtlose Reisende,
deren Lagerfeuer auBer Kontrolle geraten. Doch meist zeigen

sich nach dem Brand schon bald wieder die ersten Keimlinge
zwischen Ascheresten und halbverbrannten Stimmen.
Abgeschen von den wenigen ‘StraBen’, die die weit verstreu-
ten Siedlungen miteinander verbinden, gibt es weder Weg
noch Steg in der Taiga. Einmal geschlagene Pfade werden im
Sommer schnell tiberwuchert und im Winter von Stiirmen
hinweggefegt. Wildwechsel, die sich kreuz und quer durch die
Landschaft ziehen, sind oft die einzige Méglichkeit, voran zu
kommen. Allerdings fillt die Orientierung doch recht leicht,
da es immer wieder Schneisen gibt, die einen unverstellten
Blick an den Himmel erméglichen.

Jahreszeiten in der Taiga

Anfang Ingerimm herrscht nach wie vor Winter, die Ge-
wisser sind noch zugefroren und der Schnee schmilzt
nur stellenweise. Einzelne Pflanzen bilden erste Trie-
be aus. Erst Anfang Rahja beginnt der Friihling. Die
Wiesen sind schneefrei und allenthalben zeigt sich zar-
tes Griin. Flisse und Biche sind aufgetaut und fithren
Hochwasser. Anfang Rondra beginnt der Sommer. Die
Taiga ergriint beinahe tiber Nacht, der farbenfrohe El-
fensommer hat begonnen. Laub ziert die Geholze, der
Wasserstand der Fliisse sinkt und Sandbinke erschei-
nen. Anfang Efferd beginnt der Herbst. Noch fillt kein
Schnee, nachts herrscht jedoch bald wieder Dauerfrost.
Entlang der Flusse hilt sich bis Ende des Monds etwas
Grin. Ende Travia tiberzieht erster Schnee das Land
und Anfang Boron erstarrt es unter einer zunichst nur
dinnen Schneeschicht. Alle Gewisser sind zugefroren.
Der Winter hat begonnen.

SiEDLUNGEN in DED ELFEMWALDERI

Kvirasim — siche unten

Gerasim — siche Seite 22f.

Oblarasim — siche Seite 23f.

Riur’lara — 150 Einwohner, am Wasserfall des Kvill in den Am-
per gelegenes elfisches Pfahldorf, das immer stirker eine nahe-
zu ‘hochelfisch-stidtische’ Entwicklung nimmt

Kvirasim — QuiLLyana

Kvirasim fiir den eiligen Leser

Einwohner: 750 (85% Elfen, 10% Halbelfen, 5% Men-
schen)

Herrschaft/Politik: Elfensippen

Garnisonen: keine

Tempel: Peraine

Besonderheiten: Die Siedlung besteht fast ausschlieBlich
aus elfischen Baumhiusern

Stimmung in der Stadt: Friedlichkeit und Toleranz

Weitere Informationen: Aus Licht und Traum Seite 99 bis
100 (Schwerpunkt Elfen)

Gegriindet wurde Quillyana (der elfische Name der Stadt)
durch eine auelfische Sippe. Bald kamen weitere Sippen hin-
zu, die aus den Salamandersteinen vertrieben worden waren.
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Als ab 500 BF zunehmend Karawanen
Richtung Riva die Stadt erreichten, be-
gannen vereinzelt Menschen — vorwie-
gend Norbarden —, sich hier niederzu-
lassen. Sie nannten den Ort Kvirasim.
Noch heute sind Menschen stark in der
Unterzahl, oft nur auf der Durchreise.
Der Ort ist fiir unbedarfte Reisende
nahezu unsichtbar, denn die Baum-
hiuser liegen versteckt in den Wipfeln
am Nordufer des Kuvills, in den hier
der Lorsol miindet. Nur ein einzelnes
Blockhaus — der Peraine-Tempel —, ein
Steg und etwas abseits der Furt Pfahl-
hiuser der Auelfen im Uferschilf sind
sichtbare Zeichen der Besiedelung.
Schaut man dagegen tiber seine Kop-
fe, kann man die Baumhiuser, die mit
Efeu bewachsenen Stege und Hinge-
briicken erkennen.

Ein Gasthaus suchen Reisende verge-
bens — Biume und Buschwerk spenden
jedoch geniigend Schutz. Die Einhei-
mischen bieten Rastenden bisweilen et-
was Nahrung an, vermutlich, damitjene
sich nicht an den kleinen Girten der Be-
wohner vergreifen. Gerne tauscht man
Waren mit durchziehenden Hindlern,
die Kvirasimer konnen Bausch, Holz-
schnitzereien, bisweilen Waffen und vor
allem frische Nahrung und heilkriftige
Kriuter anbieten. Der Instrumenten-
bauer Saladon Sternenlied fertigt vortreft-
liche Lauten und Floten, aber arbeitet
nicht nach Auftrigen.

Der Tempel wird nicht stindig von
einem Geweihten betrieben. Er wur-
de als Missionsstation errichtet, doch
kein Priester hielt es hier lange aus.
Die Peraine-Diener werden freund-
lich aufgenommen, da sie sich in die
Gemeinschaft einbringen und sich auf

den Acker- und Gartenbau verstehen. Thre Predigten stoBen

dagegen — auch bei den ansissigen Menschen — auf Unver-

stindnis.

Kvirasim im Spiel

Kvirasim wird nicht nur von den Fernhindlern aufge-
sucht, auch die Elfen der Salamandersteine kommen
hierher, um Tauschhandel zu betreiben. Fiir Elfenwaren
und heilkriiftige Kriuter ist Kvirasim der beste Anlauf-
punkt. Die Elfen der Dornzanz-Sippe ziehen als Kund-
schafter durch den ganzen Norden.

Uber Kvirasim fiihrt der Karawanenweg ins Mittelreich.
Die erste Station siidlich der Salamandersteine ist Gas-
hok, dann gelangt man nach Weiden. Der Weg wird von
Pliinderern heimgesucht und ist nicht ungefihrlich.

GEeRrasint — pas VERmMACHTIIS DER VOLKER_

Gerasim fiir den eiligen Leser

Einwohner: 950 (45% Waldelfen, 40% Menschen, 15%
Halbelfen)

Herrschaft/Politik: freie Stadt, einen Biirgermeister gibt es
nicht, entschieden wird in der Stadtversammlung.
Garnisonen: keine

Tempel: Travia, Hesinde, Firun-Schrein

Wichtige Gasthdfe/Schinken: Herberge Waldesruh (Q5, P5S,
125)

Handel und Gewerbe: vor allem Elfenwaren
Besonderheiten: Magierakademie Schule des Direkten Weges
(grau; Eigenschaften, Telekinese)

Stimmung in der Stadt: geprigt vom Willen zum gemein-
samen Zusammenleben
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Auf der Flucht vor den Priesterkaisern erreichten 343 BF
Fluchtlinge aus dem Bornland den Ort, den man heute als
Gerasim kennt. Die hier lebenden Elfen erlaubten ihnen die
Ansiedelung, aber nur unter einer Bedingung: “Thr miisst alles
vergessen — was ihr wart und was ihr sein wolltet.”

Das friedliche Miteinander zwischen Elfen und Menschen in
Gerasim griindet auf ein paar grundlegenden Regeln: Kein
Baum darf gefillt werden, um Platz fiir ein Wohnhaus zu
schaffen und niemand darf mehr besitzen, als er zum Leben
braucht. Die Einwohner kommen auf dem Platz der Verstin-
digung zusammen, um sich zu beraten, bevor sie handeln. Die
menschlichen Siedler haben die Lebensweise der Elfen und
die Regeln verinnerlicht, doch tiber die Jahrhunderte verwis-
serte der Bund, Elfen und Menschen, insbesonders spiter zu-
gezogene entfremdeten sich. Mit dem ‘Vermichtnis der Vélker’
(siche Licht und Traum 113) wurde das Biindnis neu belebt.
Die Bewohner des Ortes, aber auch Elfen aus ganz Nordaven-
turien kehren bei einer prachtvollen Eberesche (7) ein, auf
deren Stamm der Maler Golodion Seemond ein Gemilde ver-
ewigt hat. Sie meditieren dort und ersuchen um Rat.

Runbpcanc purRcH DiE Stapt

Das gemeinschaftliche Zentrum Gerasims ist der Platz der
Verstindigung (1), eine kleine Waldlichtung, um die sich der
Ort gebildet hat. Durchreisende Hindler verkaufen hier direkt
aus dem Wagen heraus Handelswaren, weswegen die Sich-
tung einer nahenden Reisegesellschaft die Bewohner neugie-
rig zusammenkommen ldsst. Auch Gaukler oder Gliicksritter
werden bestaunt. Die Magierakademie Schule des direkten
Weges besitzt keine eigenen Gebidude. Schiiler und Lehrer
wohnen in privaten Hiusern, der Unterricht findet entweder
im Freien statt oder im Haus der Spektabilitit Anastasius Sil-
berhaar (2), wo sich auch die Bibliothek befindet, beziehungs-
weise in der Herberge Waldesruh (3), dem einzigen Gasthaus
Gerasims.

Der Travia-Tempel (4) liegt am Maultierpfad in Richtung
Osten. Das einfache Blockhaus bietet erschopften Reisenden
Gelegenheit zu Rast und Gebet — und im Notfall auch Unter-
kunft. Der kleine Hesinde-Tempel (5) wird durch eine kleine
Baumgruppe gebildet, fiinf Ahorne und eine Blutulme bilden
die Eckpfeiler des sechseckigen Grundrisses. Mit Holzlatten
wurden Seitenwinde und Dach gebaut und durch kunstvol-
le Schnitzereien verziert. Der Tempel beherbergt eine kleine
Bibliothek, deren grofiter Schatz eine Sammlung von weisen
Ausspriichen der drei elfischen Griinder Gerasims ist.

Der Firun-Schrein (11) nérdlich der Siedlung dient den Ji-
gern als Andachtsraum, auf dem Boronanger (8) im Osten
bestatten nur die menschlichen Bewohner ihre Toten. Betreut
werden beide Stitten von reisenden Geweihten, die nur alle
paar Monate in Gerasim Station machen.

Die Schmiede (6) — cines der wenigen Steingebidude — fertigt
alle bendtigten Gebrauchsgegenstinde, auch fiir die Jagd und
die Reise. AuBerdem gibt es in Gerasim eine Topferei sowie
Tischlerei und Schreinerei, die nur Holz verarbeiten, das mit
Hilfe der Elfen aus den umliegenden Wildern geschlagen
wurde.

Gerasim im Spiel

Gerasim ist nicht nur ein Handelsposten, sondern Sym-
bol des Zusammenlebens zwischen Elfen und Menschen.
Die friedliche Gemeinschaft wird bedroht, durch Fliicht-
linge aus Oblarasim oder durch gierige Glucksritter, die
nach Gerasim kommen, aber auch die Einwohner miis-
sen stets das ‘Vermichtnis der Volker’ aktiv bewahren.
Weitere Informationen iiber die Elfen Gerasims finden
Sie in Aus Licht und Traum auf der Seite 96ff..

OBLARASIM

Oblarasim fiir den eiligen Leser

Einwohner: 650 (35% Auelfen)

Herrschaft/Politik: Das Recht des Stirkeren

Garnisonen: keine

Tempel: Firun, Travia

Wichtige Gasthife/Schinken: Schinke Silbertaler (Q2, P6),
Spielhaus Travines Traumstube (Q5, P9), Gasthof Haus
Goldberg (Q3, P7), Bordell Elfenpalast (Q3, P9)
Stimmung in der Stadt: Jeder misstraut jedem.

Was die Oblarasimer iiber ihre Stadt denken: “Nicht mehr
lange, nur noch zwei Monde. Dann werde ich diesem ver-
lorenen Nest endlich den Riicken kehren kénnen. Es darf
nur keiner etwas mitbekommen von meinem Fund.*




Oblarasim war viele Jahre lang ein kleiner Handelsposten der
Norbarden, die hier mit den ortsansissigen Elfensippen Waren
tauschten. Als 1005 BF im Oblomon Gold gefunden wurde,
brachen einige Hundert Schiirfer aus dem Svelltland, Born-
land, sogar Thorwal und dem Mittelreich auf, um ihr Gliick
zu suchen.

Die Siedlung Oblarasim wuchs und wucherte, eine grobe An-
sammlung von eilig gezimmerten Holzbaracken entlang der
Flusses entstand. Als die Goldsucher begannen, die Flussauen
zu durchwiihlen, verlieBen zahlreiche Auelfen den Ort. Einige
von ihnen wurden vom Goldrausch mitgerissen und blieben —
nichts Elfisches ist ihnen mehr geblieben. Die Waldelfen des
Umlandes tolerieren die Ausbeutung der Natur nicht linger,
sie sind zu einer steten Bedrohung fiir die Oblarasimer gewor-
den.

In Oblarasim herrscht das Faustrecht, es setzt sich derjenige
durch, der die meisten Gefolgsleute besitzt. Derzeit halten die
alteingesessenen Familien die Macht in den Hinden und tiben
dadurch biirgermeisterliche und richterliche Titigkeiten aus.
Aber sollte zwischen sie ein Keil getrieben werden, kénnen die
Herrschaftsverhiltnisse schnell wechseln.

Runbpcanc purRcH DiE Stapt

Oblarasim besitzt einen alten Siedlungskern, stabile Blockhiu-
ser im norbardischen Stil, die sich um einen kleinen Markt-
platz gruppieren. Hier leben die Alteingesessenen, die ihre
Habseligkeiten erbittert gegen das ‘Gesindel’ verteidigen. Zwi-
schen den drei groBen Familienklans Tolojeff, Geddigsen und
Kupferschlag herrscht ein Abkommen zur gegenseitigen Hilfe
— wer sich mit dem Spréssling einer dieser GroBfamilien an-
legt, bekommt es nicht selten mit zwei Dutzend bewaftneten
Angehoérigen zu tun. Untereinander ringen die drei Familien
um die Vorherrschaft tiber die Stadt.

Am Markeplatz liegen der Firun-Tempel, das Haus der Jagd
sowie das Spielhaus Travines Traumstube, das die Spieler mit
Weinen und Brinden aus der Ferne verwdhnt. Tatsdchlich
handelt es sich zumeist um tiberteuerte saure Weine aus Grei-
fenfurt und selbstgebrannten Schnaps aus dem Bornland.Die
Goldgriberbaracken erstrecken sich entlang des Handelswe-
ges am Flussufer. Sie wurden eilig zusammengezimmert, ihre
Bewohner, die in der Regel in Notgemeinschaften zusammen
wohnen, wechseln oft.

Wer nicht so gliicklich ist, Oblarasim auf den Fiilen zu verlas-
sen, wird vom Totengridber Milun Rorweder aus der Stadt ge-
bracht und bestattet. Er besitzt eine Schreinerei am Nordrand

des Ortes. In der Nihe befindet sich auch das Bordell Elfenpa-
last, ein solides Blockhaus mit verzierter Fassade. Huren und
Lustknaben aller Vélker bieten hier ihre Dienste an — auch ei-
nige apathisch wirkende Elfen. Unaufmerksame Freier werden
bisweilen bestohlen und nackt auf die StraBe geworfen.

Der recht gerdumige Travia-Tempel wird seit einigen Jahren von
einem Ehepaar aus Thorwal betrieben. Vazer Hjalvar und Mutter
Frenja gewihren zahlreichen Zugezogenen Obdach im Altar-
raum. Da Travias Gebote — Gastfreundschaft und Herdfrieden
—von kaum jemandem im Ort geachtet werden, leiden die bei-
den in ihrem Glauben. In typisch thorwalschen Wutausbriichen
werfen sie Reisende schon einmal aus dem Tempel oder zetteln
eine Schligerei mit ‘gétterlosen’ Gliicksrittern an.

Der vorherige Tempelvorsteher Angraham, ein Zwerg, legte sein
Amt nieder, als er zufillig einen grofen Brocken Gold fand;
er suchte fortan sein Heil in der Schiirferei. Sein Reichtum ist
lingst vom Branntwein fortgespiilt worden, der verlotterte An-
groscho wiihlt dennoch tagtiglich mit wahnsinnigem Eifer im
Uferschlamm, in der Hoffnung auf einen weiteren Fund. Mitleid
erhilt er in Oblarasim nur von seinen Nachfolgern im Amte, die
thm Mahlzeiten bringen oder bisweilen auch eine warme Decke
—in den Tempel traut sich Angraham nicht mehr.

Der Silbertaler, eine schmierige Kaschemme, ist bei den Gold-
suchern sehr beliebt, da die Eintépfe und das Diinnbier relativ
giinstig sind. An den Tischen werden interessante Neuigkeiten
ausgetauscht. Das Publikum ist roh, man provoziert Neuan-
kémmlinge oft so lange, bis sie zuschlagen. Nur wer sich als
selbstbewusst und durchsetzungsstark erweist, bekommt die
Gelegenheit, mit den Stammgisten ins Gespriach zu kommen.

Oblarasim im Spiel

Das Leben in Oblarasim ist kein Zuckerschlecken. Die
Gier hat Goldsucher hierhin getrieben, der ausbleibende
Erfolg hilt sie fest und die Verzweiflung treibt sie zu Un-
taten und Gewalt. Eine in ithrem Kern derart zerriittete
Siedlung zieht allerlei zwielichtiges Gesindel an. Ob-
larasim ist Sammelbecken fiir skrupellose Riuber und
Morder.

Dies ist eine gesetzlose Stadt. Die Helden sollten das bei
jedem Besuch spiiren. Sind sie zih genug, kénnen sie
sich behaupten, ansonsten drohen sie verschlungen und
ausgespien zu werden, wie es schon einigen Ungliickli-
chen ergangen ist.

DiE GRUNE EBEOE

Landschafi: flache Graslandschaft, einzelne Wilder
Wichtige Erhebungen: Gelbe Sichel (bis 1.000 Schritt)
Gewdsser: Quellen des Oblomons und Oberen Frisunds,
mehrere kleinere Biche und Seen.

Bewohner: Goblins (Stamm der Bryhdmoorakai), Step-
penelfen (Silberhuf-Sippe, Weidensinger-Sippe), Nivesen,
vereinzelt Mittellinder und Bornlidnder

Siedlungen: Travingen (350)

Verkehrswege: Norburg-Rabenpass-Gerasim-Riva, Norburg-
Hardorp-Trallop

Ressourcen: Wild, Pelze, Kriuter, Schiefer

Wundersame Ortlichkeiten: Stein des Verbannten (Steinsiu-
le), Tal der Feuernesseln (gefihrliches Strauchwerk), Wald
der Furcht (von Druiden bewohnt), Thron der Winde (von
Windhose umtoster Berggipfel), Kloster am Rabenpass (ver-
borgen)
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»[...] O, wie mich der Anblick bedriickt! Vor, hinter und neben mir
ein Meer aus Gras, das wohl nimmermehr endet, und falls ich mei-
ne Schritte nach Norden lenken sollte, um der Monotonie der Step-
pe zu entkommen, wiirde mich dort ein Meer aus Bergen erwarten,
genauso trost- und endlos wie die Ebene. |...[«

—aus dem Reisebericht des Hesinde-Geweihten Damiano Tergi-
dion zu Valavet, 1005 BF

Die weitliufige Graslandschaft, die im Stiden von den Sala-
mandersteinen und der Roten Sichel, im Osten vom Bornwald,
im Norden von der Gelben Sichel und im Westen von den
Kvillwildern begrenzt wird, besitzt in allen Sprachen der hier
lebenden Vélker einen sprechenden Namen. Die Elfen nen-
nen sie ‘Goblin-Wiese’, die Nivesen ‘Karen-Gras’, auf Garethi
ist es schlicht die ‘Griine Ebene’ (wie auch die Ubersetzung
des goblinischen Ausdrucks vereinfacht lautet). Oft wird das
Grasland westlich der Gelben Sichel, das sich bis zu den Ufern
des Oblomons erstreckt, ebenfalls noch zur Griinen Ebene ge-
zihlt, da es sich in Klima und Vegetation nicht von ihr unter-
scheidet.

Die Griine Ebene ist im Friihjahr reich an Wasser. Zahlreiche
kleine Biche und Seen nehmen Regen und Schmelzwasser
auf. Im Sommer fillt nur noch selten Regen, viele Biche trock-
nen aus. Das weite Griin des hohen Grases wird durch kleinere
Birkenwilder und Nadelgehélze unterbrochen. Fiir die Tiere
bietet die Griine Ebene ein reichhaltiges Mahl. Wilde Karene
und Rehe gibt es in ausgeprigter Zahl, von Nagetieren und
Federvieh gar nicht erst zu sprechen. Auch Steppenhunde und
Wélfe, die sich in strengen Wintern zu groBen Rudeln zusam-
menrotten, finden genug zu Fressen. Unachtsame Wanderer
kénnen auf einen Firnluchs oder Steppentiger treffen, und
vereinzelt sind Warzennashérner oder Rempelkifer zu sehen.
Drachen aus den umliegenden Gebirgen machen Jagd auf
Viehherden, seien es nun wilde Karene oder die Rinder der
Travinger Ziichter.

Zwei Handelswege fithren am Rande der Griinen Ebene ent-
lang. Beide nehmen ihren Anfang (oder finden ihr Ziel) in der
sewerischen Stadt Norburg (siche Schwarzer Bir 70). Einer
der Wege verlduft tiber die Gelbe Sichel nach Gerasim und von

dort weiter bis nach Riva und stellt eine wichtige Handelsrou-
te zwischen dem Bornland und Nordwest-Aventurien dar, der
andere Weg nimmt den Roten Pass zwischen der Roten Sichel
und den Salamandersteinen, um in Trallop zu enden. Er fithrt
an der kleinen Siedlung Travingen vorbei.

BEwoOHODER DER GRUNEOD EBEDE

Der zahlenmiBig grofite Teil der Bewohner sind Goblins. Die
Wildsau-Goblins (oder Bryhdmoorakai, wie sie sich selbst nen-
nen) leben in traditionellen Stammesgemeinschaften in der
Gelben Sichel und in den Weiten des Graslandes und fiihren
ein Leben als Jiger, Sammler und Rauber. Die Sippenverbinde
der Griinen Ebene durchstreifen groBe Gebiete und geraten
regelmiBig mit den Steppenelfen in Konflikt. IThre Behausun-
gen sind niedrige Lehmbhiitten, die iiber Erdléchern errichtet
und mit Gras gedeckt werden. In den Bergen zichen sich die
Goblins in Hohlen zuriick. Fiir die Jagd oder bei Uberfillen
reiten die Goblin-Stammeskrieger auf Wildschweinen, die in
thren Dérfern gehalten und geziichtet werden. Sie verfligen
iiber primitive Bégen und Speere mit Stein- oder Knochenspit-
zen — Metallwaffen sind ein begehrtes Tausch- und Diebstahl-
sobjekt. Mehr zur Kultur und Lebensweise der Goblins finden
Sie in Land des Schwarzen Biren ab Seite 130.

Auch die Steppenelfen, dic ‘Kinder des Windes’, nutzen die
Griine Ebene als Lebensraum und Jagdgebiet. Auf ihren El-
fenponys zichen sie durch das Grasland, sie leben als Noma-
den in runden Zelten, die sie mit Grassoden bedecken, damit
sie von fern nicht zu sehen sind. Misstrauisch beobachten sie
vorbeizichende Hindlerkarawanen und verteidigen ihren Le-
bensraum gegen Eingriffe der Menschen. Die Silberhuf-Sippe
besteht aus rund drei Dutzend Elfen. Sie wird vom uralten
Legendensinger Aras Sommerwind angefiihrt, einem Kenner
vieler Mythen des Nordens, der die Menschen meidet. Etwas
zuginglicher sind die Elfen der Weidensinger-Sippe, die sich
bisweilen Reisenden nihern, um Tauschhandel zu betreiben.
Obwohl die Nivesen die Griine Ebene ‘Karen-Gras’ nennen,
trifft man nur gelegentlich auf die Lager der Nomaden. Sie
legen mit ihren Herden weite Wege zuriick und durchqueren
die Griine Ebene, wenn sie sich in ihre Winterlager begeben.
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Hier kénnen sich die Karene noch einmal satt fressen. Grofe
Gefahr droht den Nivesen von den Goblinsippen, die auf die
groBen Herden warten, um die Tiere zu rauben.

Andere Bewohner trifft man nur vereinzelt an. Es leben ein
paar Oger in der Griinen Ebene und in der Gelben Sichel, an-
sonsten haben sich vor allem AusgestoBene und Rechtlose hier-
hin zuriickgezogen. Thnen, die in Weiden oder Sewerien der
Richtblock erwartet, sollte man tunlichst aus dem Weg gehen.
Die einzige nennenswerte Siedlung ist das Dorf Travingen.

BesonpeRE ORTE

Inmitten der Griinen Ebene, rund 50 Meilen nérdlich des
Ortes Travingen, steht ein gewaltiger, 20 Schritt hoher Mono-
lith. Die Goblins und Elfen meiden diesen Ort. Sammler und
Pelzjdger, die im Schatten des Steins des Verdammten Zuflucht
vor dem Wetter gesucht haben, berichten, dass in der Nihe des
Steines ein furchterregendes Heulen zu héren sei, ein Wehkla-
gen, anderntags ein Zorngebrill.

Das Tal der Feuernesseln ist ein sich immer weiter ausbreiten-
der Teppich eines grob mannshohen Staudengewichses, des-
sen Bertthrung fiir Mensch und Tier tiberaus schmerzhaft ist.
Alchimisten zahlen fiir Pflanzensaft und Stauden recht gute
Preise.

In der Abgeschiedenheit leben dem Volksmund zufolge eini-
ge Druiden. Thr Versammlungsplatz wird Wald der Furcht ge-
nannt, ein dichter, aber kleiner Nadelwald fernab der Handels-
wege. Manch ein Kridutersammler, der in der Wildnis verloren
ging, soll Opfer dieser finsteren Druiden geworden sein. Die
Eremiten, die in der Griinen Ebene leben und selten einmal
zum Tauschhandel die Nihe anderer Menschen suchen, wer-
den oft ebenfalls als ‘Druiden’ bezeichnet.

Travincen

Travingen fiir den eiligen Leser

Einwohner: um 350

Herrschaft/Politik: Freidorf, Tempelherrschaft

Garnisonen: wehrhafte Siedler

Tempel: Travia

Wichtige Gasthdfe/Schinken: Gasthof Zum Goldenen Ei
(Q5/P6/14S)

Handel und Gewerbe: Viehzucht (Darpatrinder), Lederwaren
Wichtige Fest- und Feiertage: 1. Travia (Tag der Heimkehr,
Offenbarung des Goldenen Eis im Tempel)

Lokale Helden/Heilige/mysterivse Gestalten: Mutter Herd-
gard (geb. 949 BF)

Besonderheiten: im Tempel wird das Goldene Ei, ein heili-
ger Gegenstand, aufbewahrt.

Stimmung im Ort: Bescheidenheit und ein starkes Ge-
meinschaftsgeftihl

Was die Travinger iiber ihr Dorf denken: “Das hier habe ich
(haben meine Eltern) mit eigenen Hinden aufgebaut.
Das nenne ich Heimat!®

Eine Vision der milden Géttin Travia veranlasste die Geweih-
te Mutter Herdgard, im Jahr 1003 BF einen Wagenzug Sied-
ler aus Darpatien in die Griine Ebene zu fithren und dort das
Dorf Travingen zu griinden. Nach erfolgreicher Errichtung des
Travia-Tempels, einer gerdumigen hélzernen Halle auf einem
kleinen Hiigel, segnete Travia selbst den Ort, indem sie den
Gldubigen das Goldene Ei schenkte. Es ist ein Symbol der
Gastfreundschaft — wer es bei sich fiihrt, wird iiberall freund-
lich und zuvorkommend aufgenommen.

Der Travia-Tempel stellt das Zentrum des dérflichen Lebens
dar, inmitten der Steppe sind seine Umrisse von weit gut zu
erkennen, die vergoldeten Ttrfliigel — eine Spende der Han-
delshiuser Stoerrebrand und Kolenbrander sowie des ehemals
darpatischen Fiirstenhauses Rabenmund) — strahlen im Son-
nenlicht. Zu FuBen des Hiigels stehen die soliden Holzhiitten
der Travinger eng beieinander, wie eine Wagenburg, die man
gegen feindliche Goblins oder Elfen verteidigt. Das ortliche
Gasthaus Zum Goldenen Ei bietet gute Kiiche und Unterkunft
zu fiir diese abgelegene Region giinstigen Preisen.

Die Travinger leben als Selbstversorger, als Fischer, Fallenstel-
ler, Bauern oder Holzfiller. Die Rinderzucht sowie die Verar-
beitung von Fleisch und Leder sind die Wirtschaftsgrundlage
des Dorfes. Die Wagnerei von Dirla Altfeld fihrt simtliche
Schmiede- und Tischlerarbeiten aus. Thr Vetter Ugo Dergeler
ist Sattler, dessen Arbeiten auch im Bornland bekannt sind.
Seit dem Frithling 1033 BF gleicht Travingen wieder einer
Baustelle. Der neue Tempelvorsteher, Vazer Travidur, fand
ausreichend Unterstiitzung in seiner Kirche, um das Lebens-
werk Mutter Herdgards weiterzufiihren und mit neuem Elan
einen lang gehegten Traum in die Tat umzusetzen: Ein Klos-
ter soll errichtet werden, aus Stein und wie der Tempel so
groB, dass es Reisenden Orientierung bietet. Es wird an der
Riickseite des Tempelgebdudes errichtet, die Palisade wurde
bereits groBziigig erweitert, um Platz fiir das Kloster und die
Hiitten der Arbeiter zu schaffen. In den Hiigeln siidwestlich
des Dorfes wurde ein Steinbruch eréffnet. Die Bauarbeiten
werden sich noch Jahre hinziehen. Die greise Mutter Herd-
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gard hingegen hat sich weitgehend aus dem alltiglichen Le-
ben zurtickgezogen. Thre Erblindung und die Last des Alters
machen ihr schwer zu schaffen, so dass sie als Eremitin in
einer kleinen Hiitte auf der Klosterbaustelle dennoch Teil der
Gemeinschaft bleibt.

Travingen im Spiel

Travingen ist eine junge Siedlung irgendwo im Nie-
mandsland. Es ist ein Ort fiir tatkriiftige Siedler, die ihr
Gliick selbst in die Hand genommen haben, um das
Wort Travias in diesen Landstrich zu bringen. Konflikte
sind unausweichlich. Die Steppenelfen storen sich am
Wachstum der Siedlung und an den Wildfallen der Jiger,
die Goblins neiden den Travingern Nahrung und Werk-
zeug, die Nivesen fiirchten um ihre Weidegriinde und
alle zusammen hegen groBes Misstrauen gegentiber den
Missionaren.

Die GELBE SiCcHEL

»Aber da erboten die drei Gigantenschwestern im sich neigenden
Kampf, in den Héinden der streitbaren Gotter und Helden zu sieg-
reichen Waffen zu werden. Hazaphar, die Kleinste und Kliigste der
Schwestern, wurde zur goldenen Sichel in den Hinden des Inge-
rimm, Mithrida die Mutige, deren rotes Haar wie glithendes Gold
glinzte, gab sich der Rondra, und die wilde Sokramur mit dem
schwarzen Leib und dem Zorn einer bis zu den Sternen reichen-
den Gigantin forderte Kor auf, sich mit ihr zu beweisen. Und so
siegten sie, auch wenn der Dimonensultan sich wand und wehrte
und jeder diistere Blutstropfen, jedes Stiick entrissenes Fleisch zu
einem seiner Geschopfe wurde und ihm im Kampfe beistand und
doch von Praios verbrannt, von Efferd ertrinkt, von Hesinde in
den Sphirenabgrund geschleudert, von den unzihligen Heroen an
der Gorter Seite erschlagen und in den Staub getreten wurden. Fi-
run endlich warf sein ewiges Eis iiber das wimmernde Gewiirm,
und die Schlacht fand ihr Ende. Die im dimonischen Blute brii-

Das Lanp zwiSCHEN

DeEr OBLOmoOn

»Viterchen Oblojo ist ein ruhiger Gesell, der recht trige seines We-
ges zieht. Allein wo er jung ist und durch tiefe Wiilder fliefit, ist er
wild und verschlagen — briillen seine griinen Fluten, schligt seine
Gischt heftig an die vielen Felsen. Doch kommt erst der Jonsu an
seine rechte Seite, wird er gleichmiitig und ein angenehmer Be-
gleiter, weichen die Felsen sandigem Grund — hier kannst du ihn
gut befahren. Doch du musst immer darauf gefasst sein, dass Sand-
binke oder Treibgut dir schnell ein Bad in den nunmehr braun-
griinen Wassern bescheren oder deinen Kahn beschidigen. Wenn
er alt jedoch alt wird, wird er noch mal starrsinnig und fiihrt dich
in seinen vielen Seitenarmen in die Irre. Geradezu gefihrlich wird
er, bevor er seine Wasser in den Rivaner Golf ergiefit. Da driickt
das Wasser des Meeres in ihn hinein und er weicht erschreckt zu-
riick. Dann kann es passieren, dass du dich zwischen den Inseln

und Auen im dichten Nebel in villig fremdem Gebiet findest das

chig gewordenen Klingen, die drei Schwestern aber, wurden von
den Gottern zur Ruhe gebettet, auf dass sie schliefen und sich erst
wieder erheben, wenn Aonen vergangen und ihre Zeit wieder ge-
kommen ist.«

—aus den Annalen des Gotteralters,

Kaiser-Perval-Ausgabe, Gareth,939 BF

Die Gelbe Sichel ist das kleinste der drei Schwestergebirge und
besteht aus briichigem gelblichen Tonschiefer. Sie liegt ausge-
streckt nordlich der Griinen Ebene, die Bergkimme laufen in
einem scharfen Bogen von der Quelle des Oblomons bis zu der
des Oberen Frisunds. Grofie Teile der Hinge sind bewaldet,
nur die héchsten, spitzen Kuppen mit etwa 1000 Schritt Hohe
stechen kahl aus dem Griin der Nadelwilder heraus. Im Osten
schlieBen sich die nur unwesentlich flacheren Nordwalser Ho-
hen an (sieche Seite 44)

Im Laufe der Zeit sind bizarre Formen entstanden, steile Hin-
ge, schmale Schluchten und gewaltige Felstiirme. Jahr fur Jahr
nach der Schneeschmelze kommt es zu Steinschligen oder gar
Felsstiirzen, die Pfade verschiitten und die Orientierung im
Gebirge durcheinander bringen kénnen.

Der Rabenpass ist der einzige auch fiir Wagen und Karawa-
nen gangbare Weg durch die Gelbe Sichel. Er wird von nor-
bardischen Hindlern ebenso genutzt wie von Nivesen, die ihre
Karenherden Richtung Norburg treiben. Nahe der Passhhe
befindet sich ein lingst verlassenes Boron-Kloster. Ein zweites,
verborgenes Kloster soll immer noch existieren und ein Ge-
heimnis bewachen. Reisende, die den Rabenpass durchwan-
dern, bemerken einen Berggipfel, um den bestindig ein sicht-
barer Luftwirbel tost — von den Elfen wird dieser Berg Thron
der Winde genannt.

In Bergtilern leben Sippen der Wildsau-Goblins als Jiger und
Sammler. Sie iiberfallen Nivesentrecks, um ihnen Karene zu
stehlen, und legen auch unachtsamen Reisenden Hinterhalte.
In schlechten Jahren werden die entbehrlichsten Mitglieder der
Sippen fortgeschickt. Jene verzweifelten AusgestoBenen rotten
sich zu Riuberbanden zusammen und ziehen marodierend die
Karawanenwege entlang.

OBLomon vnb Letta

du nicht kennst — vielen ist das bereits zum Verhingnis geworden
und das alte Viterchen ihnen kurz vor seinem eigenen Ende ein
nasses Grab geworden.«

—Erzihlung eines Flussschiffers in Oblarasim

Der Oblomon (Nujuka: Oblojo) windet sich breit und behi-
big durch das westliche Nivesenland. Er entspringt siidéstlich
von Oblotin in der Gelben Sichel und miindet, nachdem er
einen groBen Bogen durch die Ebene gemacht hat, in einem
ausgedehnten und weit veristelten Delta nur wenige Meilen
von Tavaljuk in den Golf von Riva. Der beinahe 500 Meilen
lange Strom hat auf seiner gesamten Linge eine Tiefe von
kaum mehr als zwei Schritt, ebenso wie die tibrigen Fliisse,
die von Osten her kommend, in den Golf von Riva miinden.
Der Oblomon kann daher nur von Kihnen mit geringem Tief-
gang befahren werden und ist nur zwischen Oblarasim und
seiner Miindung schiffbar — viele Flussschiffer behaupten so-
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gar, ihr Kahn kénne auch auf einem nassen Lappen fahren.
Fischerboote kénnen allerdings iiberall gesehen werden, ist
der Fluss doch sehr fischreich und der Namensgeber der Ob-
lomonschatten, einer bis zu anderthalb Schritt groBen Welsart,
die sich meist nachts auf die Jagd nach Beute machen. Wich-
tige Zufliisse in den michtigen Strom sind der Selserbach bei
Gerasim, der Lemon hinter Kirma und der Skagalli (Nujuka:
Skagalju) bei Gordask.

Die Flussauen des Oblomon sind seit Tausenden von Jah-
ren Siedlungsgebiet der Auelfen, die in Pfahldérfern zumeist
abseits des Hauptstromes an den zahlreichen Nebenfliissen
und -armen sowie den vielen Teichen und Seen leben. Die
Elfen versuchen den Kontakt

DER jonsv

Nordlich des Oblomon beginnt die Tundra (ein Wort, das die
Stdlinder aus dem Nujuka tibernommen haben), ein kar-
ges Steppenland, das sich, einen weiten und flachen Bogen
beschreibend, etliche hundert Meilen weit in ostwestlicher
Richtung erstreckt. Im Norden wird sie von den Ausliufern
der Eiszinnen, den Gebirgen, die wie ein Wall den Blauen See
umschlieBen, und den Gebieten ewigen Frostes begrenzt, im
Stiden von den bewaldeten Nordwalser Hohen und der Gel-
ben Sichel, in denen Oblomon, Frisund, Born, Letta und Wal-
sach entspringen.

zu den Menschen zu meiden,
denn neben den Nivesen, die
mit ihren Herden ebenfalls seit
Jahrtausenden durch die Regi-
on ziehen und den Norbarden,
die Handel

reisen, haben sich auch immer

treibend umbher

mehr Siidlinder am Oblomon

niedergelassen. Denn immer
wieder hat der Oblomon durch
Goldfunde an seinen Ufern von
sich reden gemacht, die schnell
Goldsucher aus dem Stiden in
die Region lockten, um das Gold
aus dem Ufersand zu waschen.
Doch dass das kostbare Metall
nicht nur Gliick gebracht hat,
davon zeugen zum Beispiel die

Ruinen der Geisterstadt Oblosch

am Frisund (siehe Seite 31).
Im Oblomon-Delta findet sich eine phantastische Land-
schaft, die man so hoch im Norden nicht vermuten wiirde:
Aus dem Wasser ragen abgestorbene Biume, schwarz und
drohend. Stets liegt ein leichter Nebel tiber den unzihligen
Flussarmen, Seen und Inseln. Die Vegetation ist iberaus tip-
pig und erinnert an die Mangrovenwilder Stidaventuriens.
Das Delta ist allerdings fiir Reisende durch den Tidenhub
des Golfes von Riva duBerst gefihrlich: bei beginnender Flut
steht das Wasser zunichst still in den Flussarmen und in-
dert dann seine FlieBrichtung landeinwirts. Die aufsteigen-
de Flut driickt das Flusswasser von Meer aus zurtick in die
Flussarme und tiberschwemmt dabei weitflichig das gesamte
Gebiet. Schnell ist im Nebel und im Hochwasser jede Orien-
tierung verloren, eine rettende Insel tiberspiilt, und so man-
cher Reisende elendig in den Strudeln und Strémungen des
Deltas ertrunken, denn der Tidenhub erreicht bei Voll- oder
Neumond Héhen von bis zu vier Schritt. Wihrend der Flut
befahren allerdings Schildkrétenjiger mit flachen Booten die
Arme des Oblomon, denn das Hochwasser treibt die Tiere
aus ihren unterirdischen Verstecken. Als Landtiere kénnen
sie sich zwar eine geraume Weile tiber Wasser halten, sind
aber im nassen Element nicht eben flink. Vom Boot aus kann
man sie leicht einsammeln. Thr Fleisch ist sehr wohlschme-
ckend und hilt sich getrocknet tiber eine lange Zeit. Aus dem
harten Panzer lassen sich zudem Werkzeuge und Schmuck-
stiicke herstellen.

Die Tundra hat eigentlich zwei Teile. Zum einen die Steppe
zwischen Oblomon und den Nebelzinnen im Westen und zum
anderen die Ebene zwischen den Nordwalser Hohen und den
Eiszinnen im Osten. Das westliche Steppenland zwischen Ob-
lomon und Frisund nennen die Nivesen Jonsu. Hier weht fast
stindig ein scharfer Wind, und es regnet ofter als dem Reisen-
den lieb ist. “Im Jonsu fallen Liskas Tiinen”, sagen die Nivesen
daher. Da macht es geradezu wenig, wenn ein Reisender am
Johonkuhun, wie die Nivesen den Birenwasser-See bei Uta
nennen, urplétzlich nass gespritzt wird. Der nahezu kreisrun-
de See mit einem Durchmesser von etwa 400 Schritt, ist die
Heimstatt eines verspielten Wassergeistes, der sich immer wie-
der einen Spaf} daraus macht, Wanderer mit kleinen Fontéinen
zu erschrecken und zu durchnissen.

Fast genau in der Mitte zwischen den Nordwalser Hohen
und den Eiszinnen liegt der gewaltige Alavi-See (siche Seite
31), der drittgroBte SiiBwassersee des Kontinents, und knapp
fiinfzig Meilen weiter nordlich findet man den noch gréBeren
Blauen See (siche Seite 31f).

Der Frisund, der die Tundra in zwei Teile zerteilt, entspringt
als Oberer Frisund in den Nordwalser Héhen, flieit durch
den Alavi-See, wonach er Unterer Frisund genannt wird, und
schligt einen groBen Bogen Richtung Nordwesten, bevor er bei
Frisov in die Bernsteinbucht miindet. Sein einziger nennenswer-
ter Zufluss ist der Sileri bei Kelz und der Fluss ist nur wihrend
der Sommermonate zwischen hier und dem Alavi-See schiffbar.
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Gerade der Untere Frisund mit seinen sumpfigen Ufern und
vielen lichten Birkenwildern ist eine Brutstitte fiir Miicken und
andere listige Insekten, die den reisenden plagen.

Ostlich des Frisund liegt jener Teil der Steppe, den die Nivesen
Brydia nennen. Sie bedeckt den gréBten Teil des Nivesenlan-
des und ist der eigentliche Lebensraum des Nomadenvolkes.
Weitere Informationen iiber diesen Landstrich finden Sie auf
den Seiten 35ft.

WicHTiGE SIEDLUNGEN im jonsv

Anaavi — 80 Einwohner, ein winziges Dorf am Oblomon
Farlorn — siche Seite 32

Frigorn — siche Seite 32f.

Gordask — 350 Einwohner, ein Stidtchen mit kleinem Fluss-
hafen, schmucken Fachwerkhiusern und einem massiven Sto-
errebrandt-Kontor, das in Konkurrenz zur norbardischen Fa-
milie Jannlekow steht. Hier leben zum Grofteil Nachkommen
bornlindischer Schollenfliichtlinge und Gordask wird von
einem Rat der reichsten Hindler und Handwerker regiert, es
gibt zwei Schenken: “Zum Greifen” (Q5/P7/S10) und “Blauer
Oblomon” (Q4/P6/S14). Dermot der Jiingere von Paavi, lebte
hier lange im Exil und organisierte von hier aus den Wider-
stand gegen die Eishexe Glorana.

Kaiser-Gerbald-Fort — siche Seite 118

Kela — 100 Einwohner, kleines Dorf an der Miindung des Fri-
sund, unter den Einwohnern findet sich eine Handvoll Elfen,
Mischlinge aus Au- und Firnelfen

Koskjuk — 220 Einwohner, liegt am Zusammenfluss der bei-
den Quellfliisse des Ceamon und ist ein reger Umschlagplatz
fiir Waren, die Bewohner leben von der Jagd, der Holzfillereti,
spirlichem Landbau und der Karenzucht

Nija — 120 Einwohner, kleines Dorf mit einem Handelsposten
und der Schenke “Drei Elche” (Q4/P5/S10) in dessen Nihe
der einzige Boron-Tempel der Region steht

Oblotin — 130 Einwohner, ein heruntergekommener Weiler
voll gieriger Goldsucher, erfolgloser Gliicksritter und Fliicht-
lingen aus dem Reich der Eishexe

Uta — 100 Einwohner, ein kleiner Ort in der Steppe am Ka-
renbach, Es gibt einen Travia-Tempel, eine Schmiede und ein
Gasthaus namens “Drei Orken” mit einem einfachen Schlaf-

saal (Q5/P4/S14)

BavmLrose WEitTeEn —
SteprPe viip Tunbpra

Die STerPE

»Die einzigen Gerdusche, die uns in der Steppe begleiteten, waren
das bestindige Siuseln und Zischen der wogenden Grasmassen im
auf- und abbrandenden Wind. Und natiirlich das ebenso bestin-
dige Sirren der listigen Blutsauger. Kaum hat sich die Sonne im
Osten erhoben, plagen sie uns und die Tiere auch schon. Doch der
Kampf gegen diese Biester ist ebenso aussichtslos wie erniedrigend.
Nachdem ich mich viele Male ergebnislos ihrer erwehren wollte,
wild um mich schlug und sprang, strafe ich das listige Geziicht
nun mit Missachtung. Grinulf sagt, ich hdtte dadurch vielleicht
etwas gelernt.«

—Thalia Ljosvaki von Donnerbach in einem Brief

an thre Mutter, 1017 BF

»Wer einmal der unendlichen Weite ansichtig wurde, das wogende
Meer aus Gras und Blumen gesehen hat, eine Nacht unter dem kla-
ren Himmelszelt mit unzihligen Sternen verbringen durfte, der be-
greift das Wirken der Gotter in seiner ganzen Pracht und Grifie.«
—aus Wolfsland von Kara Ben Yngerimm

Westlich des Ehernen Schwertes, direkt an die Taiga grenzend
und im Norden in die Tundra tibergehend, erstreckt sich die
Steppe. An die dichten Waldgebiete des Nornjas im Stiden so-
wie die Taiga im Westen schlieBt sich die sogenannte Wald-
steppe an. Wie Inseln ragen kleine Geholze aus Pappeln, Bir-
ken und Kiefern, eingerahmt von dichtem Unterholz, aus der
Landschaft. Je weiter man sich nach Norden bewegt, desto ein-
téniger wird die Landschaft und selbst gréBere Straucher sind
selten. Karges, wenig bewegtes Land, in dem kaum ein Baum
den Blick zum Horizont verstellt, breitet sich vor dem Betrach-
ter aus. Soweit das Auge reicht erblickt es nur gelbgriines Gras,
Gestriipp und dazwischen kahle Erde. Der bestindig wehende
Wind jagt ungehindert tiber die Steppe, oft so heftig, dass er
Sand und abgestorbene Pflanzenteile aufwirbelt.

Die Gestalt der Steppe ist stark von den Jahreszeiten abhingig.
Im Frithling ist sie saftig griin. Schneeschmelze und tppige
Niederschlige begiinstigen das Wachstum von Steppenblu-
men wie Schafgarbe, Krokus, Bocksbart und Flockenblume,
die nun tippig blithen. Zahllose kleine und groBe Wasserlocher
bereichern die Landschaft und Steppenbewohner wie blut-
saugende Insekten breiten sich aus. Im Sommer trocknet die
Steppe hingegen in weiten Teilen aus und ist gelblich braun,
denn zu dieser Jahreszeit kann es selbst hier im Norden sehr
heiB werden.

Die nordaventurische Steppe ist die Heimat der Karene, Kar-
nickel und Steppenhunde. In Frithling und Frithsommer fol-
gen die Karenherden uralten Pfaden, um sich am kurzfristigen
Reichtum der Landschaft zu laben. Mit ihnen ziehen die Nive-
sen, deren Wohl und Wehe so eng mit ihren Tieren verwoben
ist. Daneben wandern Steppenrindherden durch die Weiten,
selten auch Antilopen und Mammuts und selbst Nashorner
sind hier heimisch. Der — zumindest zeitweise — groe Wild-
reichtum lockt Jiger an, die auf der Suche nach Beute durch

Jahreszeiten in der Steppe

Anfang Peraine setzt langsam die Schneeschmelze ein.
Mitte des Mondes ist die Steppe — von einigen Tilern
oder Hiigelflanken abgesehen — weitgehend schneefrei.
Der Friihling beginnt und die Steppenpflanzen {iber-
zichen das Land ziigig mit zartem Griin. Ab Mitte In-
gerimm steht die Steppe in voller Bliite. Das von den
ertragreichen Frithjahrsniederschligen und der Schnee-
schmelze iiberfeuchte Land trocknet ab. Mitte Rahja hilt
der Sommer Einzug, die Steppe wandelt ihr Gesicht,
Bliiten und Griser beginnen in der zuweilen grofen
Hitze des Tages zu vertrocknen. Ende Rondra stellen die
Pflanzen ihr Wachstum ein und der Herbst beginnt, mit
hiufigem nichtlichem Frost. Mitte Efferd fillt der erste
Schnee. Spitestens Ende Travia liegt die Steppe unter
einer vollstindigen Schneedecke und der Winter senkt
sich ibers Land.
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die Steppe wandern. Pfade oder gar StraBen sucht man nahe-
zu vergeblich. Abgesehen von wenigen, regelmiBig benutzten
Pfaden, die Ansiedlungen des Nordens mit denen im Stiden
verbinden, finden sich fast nur Wildwechsel, die kreuz, quer
und scheinbar ziellos durch die Landschaft fithren. Im Friih-
ling wird das Vorankommen durch den feuchten, oft quietsch-
nassen Boden zusitzlich erschwert. Und im Sommer, wenn der
Boden hart, trocken und gut zu bewandern ist, setzen einem
Myriaden von Stech- und Kribbelmiicken, Wadenstechern,
Bremsen und Mirbelfliegen gehoérig zu. Erst Ende Rondra,
wenn wieder mit Nachtfrost zu rechnen ist, ebbt diese Plage
ab. Weitere Angaben zu Fauna und Flora entnehmen Sie bitte
der Zoo-Botanica auf Seite 277f.

Zwischen ewigem Eis und Taiga erstreckt sich das karge und
baumlose Tief- und Hiigelland, das die Nivesen Tuundra, die
Mittellinder aber Tundra, nennen. Der Boden, der mehrere
Schritt tief gefroren ist, taut in den kurzen Sommern nur ober-
flichlich (etwa einen halben Schritt) auf. Die Humusschicht
ist diinn und bietet nur Grisern, kleinen Blumen, Flechten,
Moosen und Kleinstriuchern wie dem Sturmkriecher ausrei-
chend Halt und Nahrung (siche Zoo-Botanica 277). In der
‘warmen’ Jahreszeit, die zwischen 2 und 4 Monate wihrt, ist
die Tundra zu weiten Teilen iiberschwemmt, denn das Tauwas-
ser kann nirgendwohin abflieBen. Es sammelt sich in Senken
oder Tilern, ist klar und kalt und birgt so gut wie kein Leben.
Selbst im Sommer ist es hier oben kalt und auch Mitte Praios

fillt der Niederschlag ge-
legentlich als Schnee, der
kurzfristig sogar liegen
bleibt.
Karene durchstreifen die
Tundra nur im Sommer,
Mam-
und

auch Firnyaks,
Mastodons
Elche wandern in den

muts,

Siiden, wenn die kalte
Jahreszeit anbricht. Leer
und 6de liegt die Tundra
in den langen Monden,
in denen Schnee, Eis und
Sturm tber sie gebieten.
Hier wird es so kalt, dass
kaum ein Wesen lange
ausharren kann, denn es
mangelt an allem, was
man zum Uberleben be-

notigt: an Brennmaterial,

Die Tuvnpra

»Zundchst dachte ich, die Tuundra waire der langweiligste Ort auf
Dere. Grenzenlose Leere, wohin ich auch blickte. Kein Strauch,
hinter den man sich kauern kann, wenn der Wind gar zu arg bldst,
nur ode Kilte. Dann aber bemerkte ich — zwei Tage nach Grinulf
— die Fihrte eines Firnluchses. Wir folgten ihr und ich stellte den
Sendboten der Herrin. Jedoch wollte er sich nicht mir stellen, was
mich noch immer betriibt. Nach einem heftigen Hieb, der mich
das Gleichgewicht und ein wenig Blut kostete, war der Luchs auch
schon auf und davon. Grinulf hérte danach gar nicht mehr auf
zu grinsen und ich setzte alles daran, Gevatter Luchs erneut zu
finden. Dann aber sahen wir in der Ferne drei fellbekleidete Hii-
nen. Sie blickten zu uns heriiber und hoben griifiend grofie Axte.
Grinulf wechselte die Richtung und wir umgingen sie weitrdumig.
Fjarninger seien das, erklirte er mir iibellaunig, und er sei nicht
gewillt, sich thnen zu stellen, ehe er nicht eine neue Geschichte
habe, die er ihnen zum Geschenk machen kénne. Von da an war es
nicht mehr so langweilig, denn ich sah meinen ersten Steppentiger
und habe gelernt, wie man gebrochene Knochen und grofse Wun-
den versorgt.«

—Thalia Ljosvaki von Donnerbach in einem Brief

an thre Mutter, 1017 BF

Nahrung und Schutz.
Sollte sich dennoch ein Wanderer hierher verirren, findet er
zu allen Zeiten auBer dem Sommer kalten und trittfesten Bo-
den vor. Wege oder StraBen gibt es nicht. Die wenigen Stitten
menschlicher oder elfischer Ansiedlungen erreicht man auf
Pfaden, die jedes Jahr anders verlaufen und sich den jeweiligen
Gegebenheiten anpassen. In den seltenen Fillen, da regelmi-
Biger Verkehr herrscht, markieren Stangen den mutmaBlich
sicheren Weg. Doch in einem der hiufigen Schneestiirme sind
auch diese keine Hilfe. Entweder, weil sie entweder davon ge-
weht werden oder weil sie im Treiben aus Schnee und Sturm
schlicht unsichtbar sind.
Ein Phinomen der nérdlichen Tundra sind sogenannte Eisher-
zen. Wenn der Boden friert, zieht er sich zusammen und bildet
Risse, die sich im Frithling mit Schmelzwasser fiillen. Friert
dieses, dehnt es sich wiederum aus. Im gefrorenen Untergrund
muss es nach oben ausweichen und wirft dabei kleine Hiigel
auf, die in einem kurzen Sommer nur teilweise auftauen. Auf
diese Weise wachsen die Hiigel langsam und werden nach und
nach von einer ditnnen Humusschicht bedeckt. Schmilzt das
Eis darin doch einmal, entstehen Taschen im Boden, die im
Sommer von den Vélkern des Nordens gerne als Vorratskam-
mern benutzt und Pinjus (Nujuka) genannt werden.
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Jahreszeiten in der Tuundra

Mitte Ingerimm ist die Schneedecke im Landesin-
neren noch geschlossen, wihrend sie an den Kiisten
bereits zu schmelzen beginnt. Anfang Rahja ist die
Tundra weitgehend schneefrei, ausgehend von den
Tilern, in denen der Frithling beginnt. Die meisten
Seen sind aber noch immer gefroren. Ende Rahja geht
die Schneeschmelze zu Ende, einzelne Schneefelder
halten sich noch immer, vor allem auf Anhéhen. Ent-
lang der Fliisse und im Windschatten beginnen ver-
einzelt Pflanzen auszuschlagen. Erst im Praios setzt
der Sommer in der Tundra ein. Moose, Zwergstriu-
cher und Flechten blithen farbenfroh und der Nieder-
schlag fillt iberwiegend als Regen. Doch schon Ende
Rondra beginnt der Herbst mit ersten Schneefillen
im Efferd und anschlieBendem Dauerfrost. Spitestens
Anfang Travia fillt der Schnee so ergiebig, dass die
Tundra erneut im Winter versinkt.

DErR ALaVi-SEE

Der Alavi-See misst etwa 55 Meilen von West nach Ost und 45
Meilen von Siiden nach Norden. Er wird von drei Fliissen ge-
speist, dem Oberen Frisund, dem Tylsen und einem Rinnsal,
das die Nivesen Frylinnen nennen. Der Unter Frisund verlisst
den See an der Westspitze und flieit danach weiter zur Bern-
steinbucht.

Bisher hat niemand den Versuch unternommen, den Alavi-
See auszuloten, denn um ins offene Wasser zu gelangen, muss
man zunichst einen fiinf bis sieben Meilen breiten Schilfgiirtel
tiberwinden, der das gesamte Ufer siumt. Da aber die Gegend
rings um den See recht sumpfig ist, insbesondere die Westsei-
te im Bereich des Frisundzu- und -abflusses, und der Frisund
selbst ein eher flacher Fluss, ist zu vermuten, dass auch der
Alavi-See keine allzu groBe Tiefe aufweist.

Im Frith- oder Hochsommer ist das Gebiet um den Alavi-See
bei Tag und Nacht von einem schier dimonischen Lirm er-
fillt: dem Quaken, Knattern, Keckern und Pfeifen der aber-
tausend Frosche, die in den Stimpfen leben. Man fragt sich,
wie die Einwohner Nysjunens und die Elfen, die ebenfalls hier
wohnen, dieses grauenhafte, nie endende Getése aushalten.
Manche dieser Frésche sollen recht wohlschmeckend sein, an-
dere —und dem Unkundigen sehr dhnlich erscheinende — hin-
gegen bei der bloBen Beriihrung ein tédliches Gift absondern,
so dass dringend davor gewarnt werden muss, die Alavi-Fro-
sche zu jagen oder gar zu verzehren.

Dartiber hinaus ist die Fauna, wie die aller Sumpfgebiete, reich
an stechendem, beiBendem und saugendem Getier. Dazu
kommen die Unwigbarkeiten des morastigen Grundes, die das
Reisen hier so gefihrlich machen. Dass sich iberhaupt jemand
hierher begibt, liegt wohl daran, dass hier neben wunderscho-
ne Schneeorchideen, vielerlei Wasserlilien und fleischfressen-
den Pflanzen von aparter Gestalt sogar seltene Heilkrduter
gedeihen.

Die Rvinen von OBLOSCH

Heute ist das ehemals pulsiernde Goldgriberstidtchen Ob-
losch nur noch eine Geisterstadt — im wahrsten Sinne des Wor-
tes, denn es geht die Mir, dass die Einwohner als Wiedergin-
ger immer wieder die letzten Tage Obloschs erleben miissen (
» |78 B).

Im Jahr 912 BF fanden zwergische Prospektoren unweit des
Frisund faustgroBe Klumpen Gold direkt unter der Grasnarbe.
Die Nachricht von den sagenhaften Funden verbreitete sich wie
ein Lauffeuer und zog allerlei Volk an: Gliicksritter, entlaufene
Striflinge, Halsabschneider kamen, um sich ein Stiick Steckland
sichern, Hiibschlerinnen und Freudenknaben um an der Ein-
samkeit der Goldsucher zu verdienen. Innerhalb weniger Mo-
nate schwoll die Bevolkerung Obloschs auf 350 Seelen an. Doch
die Bliite der Stadt wihrte nur drei Jahre; am 13. Rahja 915 BF
wurde die Stadt von den Lieska-Leddu-Nivesen ausgeldscht.
Die Stadt liegt in der Steppe, die hier eine Unzahl trichterfor-
miger Vertiefungen aufweist. Einst floss hier der Frisund, der im
Laufe der Jahre oft sein Bett wechselte, und lud seine kostbare
Fracht ab. Kommt man von Siiden, fillt der ausgedehnte Boron-
anger auf] die stattliche Anzahl der Griber sind Zeugnis dafiir,
welche Zustinde hier einst geherrscht haben. Eine schlammige
Strafie fiihrt in die Stadt und man passiert ein Haus, von dem
nur noch die hélzerne Fassade steht, ein Schild, auf dem sich der
Schriftzug ‘Beim Holzbein-Hakon’ erahnen lisst, schaukelt an
einer Kette im Wind. Gegeniiber steht — recht gut erhalten — die
chemalige Schmiede, die Knochen des Schmiedes und seiner
Familie liegen bis heute in der Werkstatt verstreut.

Der Schlick auf der StraBe weiter stadteinwiirts reicht bis tiber
die Knéchel, aber in die morschen Gehsteige, die entlang der
Hiuser laufen, kann man leicht einbrechen und sich ernsthaft
verletzen. An das saugende Gerdusch bei jedem Schritt und
das Knacken von im Schlamm versunkenen Knochen, die un-
ter den Fiilen zerbrechen, muss sich der Besucher erst gew6h-
nen. Rechts und links des Weges reihen sich Sauf- und Huren-
hiuser aneinander, Namen wie ‘Stutenstall’, “Valpos Hammer’
oder “Zucht-Haus’ sind auf den Schildern noch zu erahnen.
In diesen Etablissements, die mehr oder weniger verfallen sind
und noch auf zweihundert Schritt die StraBe bis zum Ende
der Stadt sdumen, konnten die wenigen gliicklichen Goldsu-
cher ihren Fund gleich wieder loswerden. Wohngebiude findet
man in Oblosch nicht; die Menschen, Zwerge und auch einige
Elfen, die hier einst ihr Gliick auf den Goldfeldern suchten,
lebten meist in Zelten unweit ihres Stecklandes.

Die Hindler der Stadt verdienten reichlich an {iberteuerten
Schiirfausriistungen, wertloses Steckland wurde mit einigen
winzigen Goldkérnchen pripariert und wechselte fiir viele
Dukaten den Besitzer. Das Ende Obloschs stand bevor, es wiire
auch ohne die Lieska-Leddu bald gekommen.

DER BLAVE SEE

Der Blaue See am Nordrand der Tundra ist mit gut 120 Meilen
Ost-West-Ausdehnung das zweitgréBte Binnengewisser Aven-
turiens, wird als solches aber kaum gezihlt. Seine Oberfliche
ist ganzjihrig vereist und reflektiert spiegelglatt und eben das
Blau des Himmels. Manche Jiger meinen, ein am Seegrund
liegender magischer Eiskristall des Frostzauberers Hriosari
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(€® 178 C) sei fiir die nie weichende Eisdecke verantwortlich,
andere wollen hingegen unter dem Reif seidigweiBle Frostforel-
len gesehen haben, die bekanntermaBen das umgebende Was-
ser zum Gefrieren bringen. Die Religionen sprechen schlieB-
lich verziickt ob des unwirklichen Zaubers des Sees vom gefro-
renen Speichel ReiBgrams oder von Ifirns Glas, in dem sie sich
spiegelt, wenn sie ihre Daunen ordnet (€3 X178 D).

Im &stlichen Teil kénnen Erdbeben Risse in der Eisfliche auf-
werfen, die bei Schneeverwehungen nicht sofort erkennbar
sind. Im Norden schleudern Vulkane der Eiszinnen bis zu
ochsengroBe Brocken glithenden Gesteins auf den See. Wo das
Ufer schwarz wie Pech ist, flie3t heiles Erdenblut in den See.
Wer den See umgeht, kann nivesische Trampelpfade durch die
Ausldufer der Eiszinnen nutzen. Die Erhebungen der Farlorn-
schwelle dagegen, die unter den Steppennomaden als Déimme-
rungshiigel bekannt sind, sind beschwerlich zu besteigen, aber
gertihmt angesichts des Ausblicks, den der Wanderer genieBen
kann, wenn sich an klaren Nachmittagen der rote Himmel auf
dem See spiegelt.

Man kann aufjagende WeiBpelzorks oder eisangelnde Goblins
treffen. Am Stidufer lebt die firnelfische Mammutfirn-Sippe,
die den See mit Eisseglern befihrt. Das Nordufer schmiickte
einst ein prichtiger Eispalast der Kristallganz-Sippe, ehe um
955 BF ein Eisdrache dariiber herfiel und fast alle Elfen totete.
An diesem Ort liegen noch immer schneebedeckte Eisruinen
und gefrorerne Uberreste von Elfenleibern. Die Meisterschiit-
zin Elodiron Kiristallganz, die die albernischen Bogenschiitzen
bei der Eroberung Maraskans anfiihrte, gilt als letzte Uberle-
bende des Massakers.

Am Nordostufer heult der Wind durch die Felsen der klagenden
Ahnen, ein Gewirr verwitterter Felsnadeln, in dem die Nivesen
vom Stamm der Lieska-Leddu alljédhrlich ihren Pakt mit dem
Wélfen erneuern. Die Schlatkrankheit ist noch das Harmlo-
seste, was heimlichen Zuschauern der schaurigen Zusammen-
kunft widerfahren kann.

FarLoORI —
HanperLsposTem am BLaVED SEE

Einwohner: 130 (90% Nivesen, einige Norbarden)
Herrschaft / Politik: freie Siedlung

Tempel: Firun, Mokoscha-Schrein, Ifirn-Schrein

Wichtige Gasthofe/Schenken: Unterkunft bei Ugdalf (Q4/
P6/S5)

Stimmung in der Stadt: stoischer Alltag von Jigern und
Sammlern, Misstrauen gegeniiber Fremden

Farlorn ist ein kleines Dorf; wenige Meilen siidlich des Blau-
en Sees und fernab jeglicher Zivilisation gelegen. Seit Farlorn
Ausgangspunkt der schnellsten Nord-Siid-Durchquerung
Aventuriens per Pferd war (durch die Beilunker Reiterin Rana
im Jahr 739 BF — 21 Tage bis Brabak!), genieft die Siedlung
eine gewisse Bekanntheit unter Aventurienreisenden. Doch
den geweckten Erwartungen kann die “letzte Siedlung vor
dem Eis” kaum standhalten. Wer wochenlang durch die gefro-
rene oder miickenverseuchte Tundra gewandert ist, steht am
Ende in einem flachen Tal vor einem guten Dutzend Block-

hiitten. Farlorn ist nur ein verschlafener Treffpunkt fir nive-
sische Jiger, Beinschnitzer und norbardische Hindler. Selten
trifft man Firnelfen an. Neue Gesichter sind selten. Die Hand-
voll aller paar Monate wiederkehrender Hindler, die Waffen,
Werkzeuge und Getreide bringen, kennt man gut. Dariiber
hinaus schitzen die Einheimischen Fremde nicht sonderlich.
Kann ja sein, dass sie unvorsichtige Goldsucher sind, die durch
ihre Neugier den Zorn von Yetis, Schneeorks oder Eiselfen we-
cken. Oder — schlimmer — Diener der Eiskonigin. Oder — noch
schlimmer — einfach nur unniitze Esser, die die Wintervorrite
schmailern.

Nur zwei Gebiude sind — wenigstens zum Teil — aus Stein
erbaut. Zum einen ist dies der regional bedeutende Firun-
Tempel, dessen Winde bis zu einer Hohe von einem Schritt
gemauert sind. Er dhnelt einem thorwalschen Langhaus, wo-
bei der hohe Giebel des Daches in der Mitte von einem kleinen
Tirmchen unterbrochen wird, das mit gottgefilligen Reliefs
verziert ist. Im Inneren erzihlt eine Reihe von mannshohen
Schnitzereien die Geschichten von Frevlern und ihren Strafen.
Der Geweihte Neerjan Gartimpski (*996 BF, kurzgewachsen,
kann die Liturgie WINTERSCHLAF lehren) leitet sein Gotteshaus
mit Inbrunst und einer ungewshnlichen Vergniigtheit.

Das zweite Steinhaus ist die Niederlassung des norbardischen
Hindlers Ugdalf Urrisk (*um 980 BF, stimmig, michtiger
Schnurrbart). Er hat eine Frau namens Ez/a (*um 990 BF) und
einen Sohn namens Larik (*1011 BF).

UcpaLF VRRiISKS HANDELSHIiEDERLASSUNG
Der Norbarde unterhilt kein stoerrebrandtsches Zeug-
haus, ist aber so ziemlich der einzige Krimer im Um-
kreis von 100 Meilen und letzte Station fiir manchen
Nordlandreisenden, der Richtung Grimmfrostéde reist.
Sein Sortiment umfasst Pfeile, Schneeschuhe, Anauraks,
Sturmlaternen, Proviant (Trockenfleisch und Grau-
pen), Einbeerentrinke, Haarwachs und Firunsfiguren
aus Bein. Er versteht sich leidlich auf die Reparatur von
Werkzeugen und das Beschlagen von Pferden. Er nimmt
Post an (6 S pro Sendung, 2W6 Wochen bis sie iiber vor-
beikommende Hindler Riva oder Norburg erreicht) und
verleiht oder verkauft Schneedachsschlitten (je Schlitten
bis zu zwei Passagiere, 3 D pro Woche, bei Verkauf 250
D inklusive acht ausgebildeter Schneedachse). In seinem
Gastraum mit Etagenbetten kann man gegen Entgelt
nichtigen.

Fricorn

Einwohner: 150 (60% Nivesen, 15% Norbarden)
Herrschaft / Politik: freie Siedlung

Tempel: Firun-Schrein

Wichtige Gasthdfe/Schenken: Gistehaus (Q5/P7/S20)
Stimmung in der Stadt: zunichst Angst davor, dass Fremde
Krankheiten einschleppen, dann aber nivesisch geprigte
Gastfreundschaft
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Frigorn ist kaum mehr als ein befestigtes Lager fiir Jiger, Wald-
ldufer und Wildnisreisende. Es liegt am Westufer des Blauen
Sees an der Grenze zum ewigen Eis. Das Dorf besteht aus etwa
zwei Dutzend recht heruntergekommenen Blockbiitten, die
entlang eines gewundenen Weges aufgereiht sind und ist iiber-

wiegend nivesisch geprigt. Eine der Hiitten in der Dorfmitte
ist als Gistehaus eingerichtet, zu dem sogar eine Schwitzhiitte
gehort. Bevor der Reisende allerdings hier einkehren darf, muss
er eine peinlich genauen Untersuchung durch den Schamanen
Frigorns tiber sich ergehen lassen. Niemand ist davon ausge-
nommen, seit 1011 BF einige Stdlinder die Zorgan-Pocken
einschleppten. Wer sich dagegen striubt, hat schnell die ganze
Dorfgemeinschaft gegen sich aufgebracht — ansonsten kann
sich ein Reisender hier bester Gastfreundschaft erfreuen.

Im duBersten Siiden des Dorfes steht ein gréBeres, verfallenes
Haus, das einmal einem Schwarzmagier gehért haben soll, ge-
nauer dem bertichtigten Chimirologen Zurbaran von Frigorn,
der hauptsichlich durch sein gotterlisterliches Werk Tom Le-
ben in seinen Natuerlichen und Ueber-Natuerlichen Formen zu
zweifelhaftem Ruhm gekommen ist. Die Bewohner Frigorns
berichten dariiber hinaus gerne von einem sagenhaften Eispa-
last, der einst am Nordrand der Siedlung gestanden haben soll
und von dem die zaubermichtige Reifkénigin Lysira tiber ihr
Reich herrschte.

Die Reifkonigin

Seit etwa einhundert Jahren kursieren norbardische und
nivesische Mirchen von einer Stadt im ewigen Eis, iber
die die so genannte Reifkonigin herrscht. Eine Expediti-
on des Alchimisten Tyros Prahe fand im Jahr 999 BF he-
raus, dass es sich bei dieser Stadt schlicht um das Dorf
Frigorn handelte. Hinter der Reifkonigin verbarg sich
die Halbfirnelfe Lysira, die anscheinend groBe magische
Krifte kontrollierte, denn durch ihre schiere Anwesen-
heit lag der Ort in stindigem Winter. Lysira wurde von
Zurbaran von Frigorn verzaubert, der sich dafiir richen
wollte, dass sie seine Liebe verschmiht hatte. Sie konnt
durch einige tatkriftige Recken befreit werden, aber tiber
ihr weiteres Schicksal ist nichts bekannt.

Das HErRzoGgTum Paavi

Die Das Herzogtum Paavi fiir den eiligen Leser
Geographische Grenzen: Grimmfrostéde, Brecheisbucht,
Ehernes Schwert, Totenstimpfe, Gelbe Sichel, Cor-Berge
Landschaften: Karge Steppe und Tundra, im Stiden Wiilder
(nivesisch: Tajgad), umgeben von Gebirge.

Bekannte Erhebungen: Tafelberg im ‘Falschen Sumpf*
Wichtige Gewiisser: Letta, Bryda, Lamsen

Bevélkerung: um 15.000 (ca. 25% Nivesen, 15% Norbarden,
5% Elfen)

Wichtige Stidte und Dérfer: Paavi (4.000), Eestiva (1.000),
Foss (350), Brydaborn (250), Iornu (250), Lettjaskaja (250),
geographisch (nicht politisch) auch Bjaldorn (700)
Ressourcen: Pelze, Fische, Holz, Eisen, Walprodukte, Thon-
nys, Talaschin, Atanax

Verkehrswege: Lettastieg (vom bornlindischen Vierwinden
nach Paavi), nivesischer Karenweg vom Alaavi-See nach
Eestiva

Bemerkenswerte Tierwelt: Karen, Firnyak, Sumpfranze,
Steppenhund, Riesenalk, verschiedene Daimonide
Personen: Herzogin Geldana II. von Paavi, Baron Fjadir
von Bjaldorn, Freiherr Aarbold von Eestiva, die Hexen
vom Nornja, Magistra Sylphoria, Niinaljok von den Lies-
ka-Jairna

Besondere Orte und Mysterien: ‘Falscher Wald und Falscher
Sumpf’, Nornja-Tannicht, Corarkuri, Kristallhalle von
Bjaldorn, Gewitterturm von Paavi
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»Seit Tagen reisten wir durch die schier endlose Steppe. Keine Wiil-
der, kein einziger Baum, der mich iiberragte, kein Berg und keine
Erhebung — bis zum Horizont nur weites, flaches Land und ein
Wind, der an den Kleidern zerrt.

Ein einzelner dunkler Schatten vor dem grauen Horizont der
fernen Berge — oder sind es die Wolken? — zeichnet sich ab. Ein
Zeichen des Lebens inmitten der Odnis. Es ist ein Strich, ein senk-
recht aufragender Strich, und zu seinen Fiifsen gruppiert sich eine
dunkle Wolke. Hiuser, das erkennen wir nach kurzer Zeit. Es ist
ein Dorf eine kleine Siedlung, bewacht von einem Turm. Einla-
dend ziehen die Kamine helle Rauchfahnen in die Himmel, vom
Wind verwirbelt.

Eine Gruppe schwarzer Flecken bewegt sich auf uns zu — Reiter,
drei an der Zahl. Soldaten, mit Harnisch, Axt und Helm. Sie brin-
gen thre Rosser in Rufweite zum Halk.

“Willkommen im Herzogtum Paavi, Reisende! Wir geleiten
Euch zur Zollstation.”, rief der Anfiihrer, und die drei Reiter
niherten sich unserer Karawane an. Wihrend wir weiter zogen,
wurden unsere Maultiere von oben bis unten gemustert. Am Tor
der Palisade wurde unsere Ware genauestens inspiziert und an-
hand verschiedener Befehle ausfiihrlich besteuert, ganz als wiire
ich nicht im Nirgendwo in der Brydia, sondern am Kyndocher
Tor in Elenvina.«

—Reiseerinnerungen des Hindlers Deredon von Grangor

DiE Orcganisation pes HErzogTums

Die meisten Reiche Aventuriens griinden sich auf eine lange
Tradition und haben Jahrhunderte und Zeitalter vorbeiziehen
sechen. Anders das Herzogtum Paavi: Gegriindet vor rund 100
Jahren inmitten der weiten Brydia-Steppe entstand es regel-
recht im ‘Niemandsland’; auf das kein Kénig und kein Fiirst,
sondern nur die nomadisch lebenden Nivesensippen Anspruch
erhoben. Demzufolge besitzt das Herzogtum keine eindeuti-
gen Grenzen, es ist stets so grof3, wie die Macht der Herzogin
reicht. Simple Festungen wie Wehrhofe und Tiirme bewachen
die Siedlungen des Herzogtums vor Pliinderern und Riubern.
Orks, Goblins und Thorwaler sind seine gréBten Feinde.

HEerrscHaAFT vnipD RECHTSPRECHVUIIG

Das Herzogtum griindet sich nur in groben Ziigen auf dem
Feudalsystem des Mittelreichs. Es gelten zwar die auch im
Reiche Rauls maBgeblichen Gesetzeswerke, der Codex Raulis,
das Garether Pamphlet und das Ius Concordia, doch finden wei-
te Teile der Kodizes auf Grund der besonderen Situation des
Herzogtums keine Anwendung.

So lautet der Titel des Reiches etwa ‘Herzogtum’ und nicht etwa
Kénigreich, denn Geldana hegte seinerzeit die Hoffnung, ihren
Schwager Perval als Konigin und Kaiserin beerben und Paavi
als Provinz dem Neuen Reich eingliedern zu kénnen. Auch
wurden die zahlreichen Ringe der Lehenspyramide fiir nichtig
erklirt, nach der Herzogin folgt in der Reichsstruktur direkt die
Versammlung der Freiherren. Die ‘Freiherrschaften’ — bezeich-
net werden damit die Siedlungen des Herzogtums im Abstand
von 1 bis 2 Tagstrecken Fliche zu allen Seiten — bilden die
Grundlage des Reiches. Auf Grund der geringen Besiedelung
und jahreszeitlich bedingten Schwierigkeiten der Erreichbarkeit
agieren die Freiherren im Rahmen der Gesetze weitgehend au-
tonom, sind dem Herzogenhof in Paavi tributpflichtig und zum
Wehrdienst im Falle von Goblin- oder Thorwaler-Uberfillen
verpflichtet. Die Landwehren der Freiherrschaften sind nicht
grof}, doch fast jeder Siedler vermag mit Waffen umzugehen und
sein Dorf, seine Acker und sein Vieh zu verteidigen.

Ein wichtiges Herrschaftsinstrument der Herzogin ist die Ge-
treideverteilung. Der Herzogshof besitzt das Handelsmonopol
auf Getreide zwischen den Siedlungen und kauft mit den er-
hobenen Steuern jeden Sommer groe Mengen an Korn, das
in die Dérfer geliefert wird, um den Winter zu tiberstehen.
Die Gesetzessammlung des Herzogtums unterscheidet sich

kaum von dem Strafenkatalog des Mittelreichs. Die Kategorisie-
rungen der Straftaten sind weitgehend identisch, nur die Bestra-
fung fillt hiufig hoher aus, insbesondere bei Eigentumsdelikten.
Raub und Diebstahl von Vieh und Nahrungsmitteln wird mit
brutalen Folterstrafen wie Vierteilung bei lebendigem Leib oder
der ‘Orkenschaukel” geahndet, die ebenfalls zumeist zum Tode
fihrt. Auf Mord dagegen steht das beinahe gnidig anmutende
‘am Hals authingen, bis dass der Tod eintritt’. Zu Gericht tiber

Die Herzoge von Paavi

Im Jahr 930 BF traf Geldana von Gareth auf der Flucht
vor threm Schwager Perval in der kleinen Handelssied-
lung Paavi ein. Sie gab sich als Abgesandte des Mittel-
reichs aus, ernannte sich kurzerhand zur Herzogin und
nahm die Geschicke des Ortes in die Hand. Ihr und ih-
ren Nachkommen gelang es, die unbedeutende Siedlung
zu einer wichtigen Hafen- und Handelsstadt auszu-
bauen. Eine der ersten Amtshandlungen Geldanas war
die Errichtung von Kornspeichern zur Vermeidung von
Hungersnéten im Winter.

Geldana heiratete einen jungen Nivesenkrieger, der ihr
auf der Flucht durch die nordaventurische Steppe das
Leben gerettet hatte, und begriindete damit eine Traditi-
on, von der keiner ihrer Nachfolger abwich. Jeder Spross
derer von Paavi schlieBt die Ehe mit einem Angehérigen
des Nivesenvolkes, und deren Blut flieBt mittlerweile so
dick in den Adern der Herzogsfamilie, dass die verfein-
deten Geschwister Dermot und Geldana duBerlich nicht
von Nivesen zu unterscheiden sind. Auch die gegen-
wirtige Herzogin, die zunichst einen Mittellinder ehe-
lichte, ist inzwischen mit einem Nivesen vermihlt, um
ihrer Herrschaft den Anschein der RechtsmiBigkeit zu
verschaffen.

Obwohl sie in Erinnerung an ihre Herkunft den Her-
zogstitel mit Stolz trigt, war und ist die Familie doch vor
allem durch ihre segensreiche Herrschaft und die gu-
ten Bezichungen zu den Nivesensippen des Umlandes
legitimiert. Seitdem der ewige Winter gewichen ist, hat
Geldana trotz all ihrer Hirte die Unterstiitzung eini-
ger Sippen gewonnen, andere hoffen weiterhin auf eine
Riickkehr Dermots nach Paavi.
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die Delinquenten sitzt eine Schoffen-Kammer, die sich aus dem
Vorsitzenden, dem Freiherrn oder einem von ihm bestellten
Richter und Wiirdentrigern wie Dorfiltester, Schultheil3, Tem-
pelvorsteher oder Wachhauptmann zusammensetzt.

Das Heer des Herzogtums besteht vorwiegend aus der Land-
wehr, die nur zur Verteidigung des Reiches vor pliindernden
Thorwalern, Orks, Goblins oder sonstigen Unholden ausge-
hoben wird. Die Bewohner Paavis sind zih und waffenerprobt
und fithren mehrmals im Jahr Landwehriibungen durch. Die
Herzogin und die Freiherrn verfiigen dartiber hinaus jeweils
iber personliche Leibgarden, von denen die Eisjiger Gelda-
nas die bertichtigtsten sind. S6ldner finden nur sporadisch ein
Auskommen, sie verdingen sich zumeist als Karawanenschutz
und Schiffsbegleitung.

HinTerrLassEnscHAFTED GLORAIAS

Im Jahr 1019 stiirzte Glorana die Schéne Herzog Dermot von
Paavi und rief das ‘Kénigreich Glorania’ aus. Wer sich gegen
die Eishexe stellte, wurde von ihren Schergen und den didmo-
nischen Michten getétet. Ein dicker Mantel dauerhaften Eises
tiberdeckte das Herzogtum Paavi und bereitete den Weg fiir
die Tyrannenherrschaft der Heptarchin Glorana. Auch nach

Riickzug der Eishexe weit in den Norden bleiben doch etliche
Hinterlassenschaften ihrer unseligen Regentschaft und bedro-
hen das Leben an der Letta.

Mit Glorana kamen zahlreiche Séldner in die Region, skru-
pellose Verbrecher, auf deren Képfe andernorts hohe Summen
ausgesetzt sind. Aus dem Abschaum Nordaventuriens form-
te Glorana ein Heer und eine Leibgarde. Die Einwohner der
Dérfer wurden ausgepresst, verschleppt oder ermordet, die
rauen Soldner fithrten ein hartes Regiment. Durch Terror und
Gewalt hielten sie Gloranas Reich zusammen, doch nach dem
Verschwinden der Heptarchin und dem Riickgang des Eises
fehlt ihnen die Macht im Hintergrund. So erhoben sich die
Dérfler gegen die Peiniger.

In den Wildern, Hiigeln und unzuginglichen Senken der
Steppe treiben sich nach wie vor etliche Banden dieser glorani-
schen Schergen herum, sie betreiben mitunter auf eigene Faust
Minen oder Theriakgruben, handeln mit Sklaven und bewa-
chen okkulte Ritualplitze der Dimonendiener.

Gefahr geht auch von finsteren Chimiren und Daimoniden
aus, die sich durch Gloranas Wirken im Herzogtum ausbreiten
konnten. Es gibt kaum jemanden mehr, der sie zihmen kénn-
te, und diejenigen, die tiber diese Gabe verfiigen, benutzen die
Untiere fiir ihre eigenen sinistren Zwecke.

DieE BrRyDia-STEPPE

»[...] Wie die Nivesen sich in threm Land zurechtfinden, wird mir
immer ein Ritsel bleiben, denn mir bot sich in all den Wochen,
die wir die Steppe bereisten, stets das gleiche Bild: eine sich un-
endlich weit dehnende Ebene, fast ginzlich flach, von nur verein-
zelten sanften Erhebungen durchzogen, fiir die der Name ‘Hiigel’
schon iibertrieben wire, oder Senken, die die Bezeichnung Tiler’
nicht verdienen. Bewachsen ist diese Ebene mit Gras, einer beson-
deren Abart siidlicherer Grdser, recht fest und hart in seiner Be-
schaffenheit, aber nicht schneidend, von mattgriinem (im Herbst
gelblichem) Ton, das eine Hohe von etwa einem Schritt, bisweilen
gar Mannshéohe erreicht. Anmutige Wellen zaubert der Wind auf
diese Grasflichen, deren windendes und schlingelndes Spiel zu be-
obachten den Wanderer eine Zeitlang erfreut, aber eben nur eine
Zeitlang. [...] Biume oder Wilder, die die Orientierung erleich-
tern konnten, gibt es in der nordlichen Steppe, durch die unsere
Route fiihrte, so gut wie gar nicht. Zwar finden sich vereinzelte
Wegzeichen, drei Schritt hohe, in den Boden gerammte Pfihle,
aber der Abstand zwischen ihnen betrigt wohl eine halbe Meile,
wenn nicht mehs, und oftmals sind sie vom Wind oder vom Alter
geknickt, so dass sie dem Ortsunkundigen wenig Hilfe bieten —und
der Nivese bedarf ihrer vermutlich gar nichz.

[...] Seit einiger Zeit — es fiillt mir in dieser Odnis zusehends schwe-
rer; Tage oder Wochen zu zihlen — fiihrt unser Weg am Siidhang ei-
nes Gebirgsmassivs entlang. Es ist zwar fern, siebzig Meilen etwa,
wie unser Fiihrer versicherte, aber doch bestindig als bliulicher
oder violetter Streifen am Horizont auszumachen. O, wie mich der
Anblick bedriicke! Vor, hinter und neben mir ein Meer aus Gras,
das wohl nimmermehr endet, und falls ich meine Schritte nach
Norden lenken sollte, um der Monotonie der Steppe zu entkom-
men, wiirde mich dort ein Meer aus Bergen erwarten, genauso
trost- und endlos wie die Ebene. |...]«

—Reiseaufzeichnungen des Damiano zu Valavet

Die weite Brydia-Steppe, deren Landschaft in der Sprache der
Nivesen tuundra genannt wird, gehort zu den angestammten
Lebensgriinden der Hirten und Nomaden. In den Jahren des
ewigen Winters Gloranias flohen viele Sippen vor dem Eis
Richtung Westen und kehren nun langsam zuriick.

Die Brydia erstreckt sich vom Alavi-See bis zu den Ausldufern
des Ehernen Schwertes, durchschnitten nur vom Flussbett der
Letta. Charakteristisch ist der karge Bewuchs, bedingt durch
die Kilte bleiben den Pflanzen héchstens vier Monde Vegetati-
onszeit. In dieser Zeit blitht die Steppe, erblicken bunte Bliiten
das Licht des Tages, treiben Striucher und Biume und tragen
schnell Friichte, bevor es wieder kilter wird. Die meiste Zeit
des Jahres liegt dagegen ein durchdringender Hauch des Win-
terschlafs tiber der Brydia. Der Winter reicht in diesen Landen
von Efferd bis Peraine, schwere Winde fegen iiber das flache
Land. Sie legen fahlgelbe Griser frei und hiufen mannshohe
Schneewiille zusammen, tagtiiglich dndert sich das Erschei-
nungsbild der Landschaft. Reisenden droht die Gefahr, in die
Irre gefiihrt zu werden, denn oft sind nicht einmal die hélzer-
nen Pfihle, die die Wege markieren, mehr zu sehen.

Die Pflanzenvielfalt nimmt gen Firun kontinuierlich ab — wo
nach Verlassen der Nordwalser Hohen noch ausgedehnte Wil-
der die Landschaft prigen, finden sich auf Héhe Paavis nur
noch wenige kriippelige Gewichse. Es heif3t, die Nivesen kon-
nen sich anhand der vorherrschenden Pflanzenwelt orientie-
ren, wie weit im Norden sie sich befinden.

Nur ein nennenswerter Fluss, die Letta, durchschneidet
die Steppe (mehr zu diesem Fluss finden Sie auf Seite 42f).
Durch die Brydia fithren zwei hiufig genutzte Verkehrswege.
Der Lettastieg fiihrt 6stlich des Flusses bis nach Paavi. Von Os-
ten nach Westen fiihrt eine einfache Handelsroute durch die
Steppe, von Oblarasim tiber Nygunen am Alavi-See und tiber
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Pekkaani nach Eestiva, wo die Route schlieBSlich auf
den Lettastieg trifft. Beide Weg sind nicht befestigt
und werden nur sporadisch gepflegt. Daher
befinden sich in einem kiimmerlichen
Zustand, so dass Kutschen und Kar-
ren kaum vorwirts kommen. Weg-
gasthofe sucht man vergebens,
ebenso wie Wachtiirme, Burgen
und andere Bastionen. Reisen-
de sind auBerhalb der wenigen
Siedlungen auf sich alleine gestellt,
und jedes Missgeschick kann schnell
zum Tod durch Verhungern oder Er-
frieren fithren.

Einer alten Ubereinkunft gemiB
iberpriifen alle Reisenden den Zu-
stand der Wege, erneuern bei Bedarf die
Markierungspfosten und bringen an diesen
Warntifelchen an, wenn es nétig ist. Diese Téfelchen

weisen in einer lberlieferten (und auch dem Uneingeweihten
verstindlichen) Symbolsprache auf eventuelle Gefahren hin,
wie zum Beispiel durch Schmelzwasser unpassierbar geworde-
ne Streckenabschnitte, ungewdhnlich grofe und angriffslusti-
ge Wolfsrudel, neuerdings entstandene Gebiete von Messergras
und dergleichen mehr. Jeder Handelszug fiihrt eine Schatulle
mit solchen Tifelchen mit sich.

Hat man das Gliick unterwegs auf eine Nivesensippe zu tref-
fen, kann man gewiss sein, dass man eingeladen wird, die
Nacht in ihren Jurten zu verbringen, denn die Nivesen sind
ein sehr gastfreundliches Volk.

Etwa funfzig Meilen nordlich der winzigen nivesischen An-
siedlung Pekkaani erhebt sich eine gewaltige, oben abgeflachte
Kuppe aus der brettflachen Ebene, ein kreisrunder Berg von
fast tausend Schritt Hohe und einem Durchmesser von weit
iiber zehn Meilen. Die Nivesen nennen ihn Kuri, was soviel
heiBt wie ‘der Fremde’, wobei ‘fremd’ hier die Bedeutung
von ‘abweisend’, ‘unzuginglich’, sogar ‘feindselig’ hat. Seine
Hinge sind nicht allzu steil und mit Steppengras und flachen
Striuchern bewachsen, so dass es kaum Miithe macht, den Berg
zu erklimmen. Oben auf dem vermeintlichen Plateau ange-
kommen, stellt man aber fest, dass man sich aber in Wahrheit
auf einem ringformigen Wall befindet, der einen kreisrunden
See umschlieBt. Der liegt glatt wie ein Spiegel vor dem Be-
trachter und ist von dunkelblauer, fast violetter Farbe und misst
von Ufer zu Ufer etwa fiinf Meilen. Ein Gesteinskundiger mag
vermuten, dass er hier den Kratersee eines ehemals feuerspei-
enden Berges vor sich hat, aber wissen tut das niemand. Fiir
diese These jedenfalls spricht, dass das Wasser des Sees deut-
lich wirmer ist als das simtlicher Gewisser in weitem Um-
kreis. Jeder Wanderer, der einmal die warmen und tiefblauen
Fluten des Sees erblickt hat, berichtet, dass ihn schlagartig ein
unbezwingbarer Drang befallen hitte in das Wasser zu tau-
chen. Dass er gespiirt oder sogar gewusst hitte, dass ein solches
Bad ihn von allen Schmerzen des Korpers und der Seele be-
freien wiirde. Nur die Erinnerung an die Warnungen, die ihm
mit auf den Weg gegeben wurden, oder die schiere Korperkraft
willenstirkerer Begleiter konnen einen derart ‘gebannten’ Rei-
senden von seinem Vorhaben abbringen.

Erstaunlicherweise gibt es im See keinerlei Pflanzen und nie-

mand weiB}, warum das so ist. Die einzigen Bewohner
dieses Gewissers sind Quallen mit sehr filigraner
Zeichnung und unterschiedlicher Grofe, deren
lange Tentakel, sanft im Wasser treiben.

Nivesische Legenden berichten davon,
dass es Menschen gibt, die von einer
solchen Qualle beriihrt wurden.

Wenn diese Ungliicklichen den

Weg zu den ihren zuriickfin-
den, erzihlen sie, dass die Qual-
len sprechen kénnen und ihnen
viel Gber die Geheimnisse der Welt
und ihrer eigenen Seele offenbart hitten.
Solche Menschen verindern sich jedoch
bald, werden immer wortkarger und in
sich gekehrter, und irgendwann hilt es sie
nicht mehr bei ihrer Sippe, sie besuchen den
See Kuri abermals, und kehren von dieser Reise

nicht mehr zuriick (€3 178 E).

TierRwELT vniD ATIDERE
BEwWOHNDER DER BRYDia

Das Karen wird allgemein als charakeeristisches Tier der Step-
pen Nordaventuriens angesehen. In der Tat trifft man tberall
auf groBe Karenherden, die von Nivesen gehiitet werden, aber
auch auf wilde Herden. Ein ebenso hiufiger Anblick sind je-
doch die groBen Steppenkolosse, zu denen Steppenrinder und
zottelige Firnyaks wie Wollnashérner und Mammuts zihlen.
Eine wahre Seltenheit ist hingegen der Anblick eines Masto-
dons, das vor allem in den Randgebieten der Gebirge beheima-
tet ist und die offene Steppe meidet.

Eine Gefahr fiir schwache Tiere und auch unachtsame Rei-
sende sind die Raubtiere der Steppe. Zu den gefihrlichsten
Jagern zidhlen die Rau- und Silberwdlfe, die unzihligen Ru-
del Steppenhunde, die es in der Gemeinschaft auch mit gro-
Ber Beute aufnehmen, Luchse, Biren, Steppentiger und die
heimtiickischen Schneelaurer. Auch Horndrachen,

Gletscherwiirmer oder bisweilen auch einmal
ein Riesenlindwurm jagen in der flachen Steppe,
wo sich das auserwihlte Opfer nicht verstecken
kann.

Ahnlich bedrohlich sind die zweibeinigen Riuber
der Steppe. Marodierende Banden Shurachai-Orks,
verzweifelte, abgemagerte Goblins und Recht-
lose machen Jagd auf Reisen-
de, aber die groBte Gefahr
sind die ‘Sammler’, die
Sklavenfinger der Eis-
konigin. Auf Eisseglern
zichen sie wihrend der
Schneemonate iber
das Land, wendig und
geschwind konnen sie
jedes Opfer verfolgen
0

und sich anschlie-

Bend weit in die
Grimmfrostéde zu-

riickziehen.
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Das Laop am LamsSeEn

Der Lamsen ist ein kleiner, aber sehr unruhiger Zufluss der
Letta. Seine beiden Quellfliisse, denen niemand bislang fiir
notig befand, einen Namen zu geben, entspringen in den Cor-
Bergen, einem Ausldufer der Eiszinnen. Schiffbar ist der Lam-
sen nicht, nur befahrbar fiir Kajaks, die sich jedoch vor den
zahlreichen Strudeln und Stromschnellen in Acht nehmen
missen. Die starke Schneeschmelze im Frithjahr lisst den
Fluss gewaltig ansteigen und aus seinem Bett treten. Der Lam-
sen ist vielen seltsamen Kreaturen eine Heimat, Mindergeister
reiten auf den Schaumkronen und den gurgelnden Strudeln,
auch feenhafte Biestinger kann man antreffen — in Gestalt von
Ottern, Bisamratten, Fischen oder Reihern.

Am unteren Lamsen kurz vor seiner Einmiindung in die Let-
ta wandelt sich die Landschaft schlagartig. Ein dichter Wald
und ein Sumpfgebiet, die sich beide bis zu 150 Meilen nérdlich
der Fliisse Lamsen und Letta erstrecken, bieten einen iiberaus
ungewohnten Anblick. Die Nivesen nennen diese Landschaft
Naauki-myrkkui-Kuuien, tibersetzt: ‘Falscher Wald und Fal-
scher Sumpf’. Der Wald, inmitten der weiten Tuundra bereits
ein ungewohnlicher Anblick, birgt fiir den Pflanzenkundler
eine weitere Uberraschung: ein reicher, vielfiltiger Baumbe-
stand, prichtige Exemplare, als stiinden die Eichen, Buchen
und sogar Zedern nicht im duBersten Norden Aventuriens,
sondern im fruchtbaren Yaquirtal. Die meisten Tiere meiden
jedoch diesen Wald, weswegen er den Nivesen als verflucht
gilt, ebenso wie das benachbarte Sumpfgebiet, eine gespensti-
sche Moorlandschaft, in der die Temperaturen zwar hoher sind
als im Umland, aber kaum eine Pflanze gedeiht. Nur einige
Flechten, schleimige Moose und schiefe, fast kahle Biume fin-
den sich hier. Inmitten dieses Moores erhebt sich ein giganti-
scher Tafelberg, an die drei Meilen hoch, fast lotrecht in den
Himmel. Niemand weil3, was auf seinem Plateau zu finden
ist (€3 182 C).

Die Quellen des Lamsen, die Cor-Berge (Alaani cor: Fels),
sind eine schroffe Felsformation aus Urgestein, die wie aus der
Landschaft herausgeschnitten wirkt und die von diirrer Tund-
ra bedeckt ist. Platte Tafelberge aus Granit und Basalt, steile,
beinahe senkrechte Hinge, dabei maximal 300 Schritt in die
Hohe ragend, stellen ein michtiges Hindernis dar. Doch Rei-
sende gibt es ohnehin kaum, jenseits der Berge befindet sich
die unwirtliche Grimmfrostéde (siehe Seite 70ff.). Sie erstre-
cken sich auf etwa 70 mal 12 Meilen Breite bis zur Quelle des
Lamsen, wo Granit und Basalt gebrochen wird.

Zwischen dem ‘Falschen Wald’, dem Lamsen im Siiden und
den Cor-Bergen liegt eine abgeschiedene Landschaft, die
Corarkuri, in der einst der Magier Olachtai sein Unwesen trieb.
Sie ist durchsetzt von seltsamer Magie, wie auch die benach-
barten Orte. Nivesen halten sich von hier fern, nur ein paar
furchtlose norbardische Holzfiller und Pelzjiger leben hier. In
der Siedlung Cor, am siidlichen Ufer des Lamsen, haben sie
Quartier bezogen. Der Ort war frither eine Pelzjigersiedlung,
bis er nach etlichen Uberfillen von Ungeheuern aus der Corar-
kuri aufgegeben wurde und erst seit einigen Jahren wieder von
nicht mehr als drei bis vier Dutzend Norbarden bewohnt wird.
Eine ginzlich aus Basalt geschlagene Schlangenstatue — gut 100
Schritt lang, begehbar und bei den Norbarden ein Hesinde-
Heiligtum — war vor tiber 30 Jahren das Domizil des Zauberers

Olachtai, der das Herzogtum Paavi mit Riesenalken bedrohte.
Seit einigen Jahren ist die Steinschlange jedoch aus ihrem Tal

verschwunden (€3 180 A).

DiE AUSLAUVFER_
DES EHERIDNEOD SCHWERTES

Das Eherne Schwert erhebt sich bedrohlich bis in die Wolken.
Schon seine Ausliufer erstrecken sich meilenweit, bis etwa 50
Meilen von Paavi entfernt. In diesem Bergvorland endet die
Brydia-Steppe unvermittelt.

Das Gebirge bietet eine Menge wertvoller Ressourcen. An den
Hingen der etwas stidlich gelegenen Gipfel wachsen reiche Be-
stinde der Azan-Kiefer, deren Rinde ein wahres Wundermittel
der aventurischen Medizin ist. Das aus dem Sud gewonnene
Atanax hilft gegen jegliche Art von Fiebererkrankung und findet
in etlichen alchimistischen Tinkturen Verwendung. Die Sied-
lung Atanwald (200 Einwohner, Eisenhiitte) wurde eigens in
einem Gebiet gegriindet, das besonders reich an Bewuchs ist.
Steinbriiche und Bergbau prigen das Bild der kleinen Bergar-
beiter-Siedlungen wie Iornu (250 Einwohner, Ingra-Tempel,
Hohlendorf). Auler dem Abbau von Eisenerz, dessen Verhiit-
tung auf Grund des Mangels an Holz in Atanwald durchge-
fithrt wird, sucht man nach Metallen wie Silber oder Kupfer
sowie Edelsteinen. Die Ertrige sind durchaus gut, aber extrem
hart erarbeitet, viele Bergarbeiter sterben in den Minen, ver-
hungern oder erfrieren im Winter.

Paavi —WaLranc viib GOLDRAVSCH

Paavi fiir den eiligen Leser

Einwohner: um 4.000

Wappen: Schwarzer, rotbewehrter Fuchs auf weilem Grund
Herrschaft/Politik: Despotie unter Herzogin Geldana II.
von Paavi

Garnisonen: 50 ‘Eisjiager’ (personliche Leibwichter/Hi-
scher Geldanas), 100 Séldner

Tempel: Efferd, Nagrach, Travia

Wichtige Gasthofe/Schinken: Gasthaus Norbardenhof (Q6/
P7/26S), Gasthaus Schiffers Ruh (Q4/P4/33S), Taverne
Heringstonne (Q4/P5), Taverne Goldrausch (Q3/P5), Ta-
verne Wiirfelpech (Q1/P3), Bordell Schneepalast (Q4, P7)
Handel und Gewerbe: Walerzeugnisse (Fleisch, Tran, Wal-
bein, Ambra), Pelze, Horn- und Beinschnitzerei, Schwe-
fel, Obsidian, Theriak, Diamanten, Gold

Wichtige Fest- und Feiertage: Fischerfest (erster eisfreier
Wassertag des Jahres, meist Ende Peraine/Anfang Inge-
rimm), Herzogintag (8. Rondra)

Besonderheiten: Firun-Tempel (im Umland verborgen),
Gewitterturm

Stimmung in der Stadt: Die Angst vor Kerker und Folter-
kammer der Burg sorgt fiir Ruhe unter den Biirgern.

Was die Paavier iiber ihre Stadt denken: “Der Winter ist fort,
aber der Frithling muss erst noch kommen.*
Anmerkungen: Die Einwohner werden ‘Paavier’ genannt,
das Adjektiv lautet ‘paavisch’. Die Sumpfranzen der Regi-
on heiBen ‘Paavian’ — ein Schimpfwort in diesen Breiten.
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»Wie ein Mahnmal steht Gloranas alter Eispalast in der Steppe,
nicht weit von Paavi entfernt. Die Strahlen des Praiosmals sind hier
so schwach, dass es Jahre dauert, bis der graue, zusammengefallene
Klumpen endgiiltig verschwunden ist. Und so verhdlt es sich auch
mit Paavi selbst. Die Jahreszeiten sind zuriickgekehrt, das Eis der
Bucht schmilzt, die Felder werden wieder griin. Aber die kalten Res-
te sind noch nicht beseitigt. Oben auf der Burg liegt noch ein dicker
Eispanzer und hilt die Stadt in Starre. Er ist unsichtbar, er ist nur in
den Kopfen, aber sein kalter Odem weht den Hiigel hinunter durch
die Gassen. Die Menschen schlieflen die Fensterliden und heizen den
Ofen, doch die Kilte kriecht durch die Ritzen. Jemand muss den Eis-
panzer brechen, in Stiicke schlagen, doch offenbar harren die Leute
hier einfach aus und hoffen, dass sich in ein paar Jahren das Eis in
Wasser verwandelt hat. Aber wer will es thnen auch verdenken? Der
Winter ist grausam hier, die Kilte hat schon einige umgebracht, da
kiimmert man sich nur um seine eigenen Dinge.«

—Notizen eines Kaufmanns, 1033 BF

Paavi ist die groBte Stadt im hohen Norden Aventuriens. In
ithrer hundertjihrigen Geschichte erlebte sie Aufstieg, der in
einem Goldrausch miindete, und Niedergang durch den ewi-
gen Eiswinter Gloranias. Jetzt, da das ewige Eis die Brecheis-
bucht wieder freigegeben hat, steht Paavi eine neue Bliitezeit
bevor, doch die Hinterlassenschaften der Eishexe Glorana und
die Herrschaft ihrer Statthalterin Geldana II. bedrohen diese
Entwicklung.
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Geschichtlicher Uberblick

An der Miindung der Letta befand sich fiir viele Jahre ein
Handelsplatz der Norbarden, wo Pelzjiger, Bernstein-
sucher und Sammler aus den nahen Siimpfen ihre Beute
eintauschten und wo die Nivesen der Lieska-Kangerluk
thr Winterlager aufschlugen. 930 BF suchte Geldana von
Gareth, die Base des Kaisers Perval, auf der Flucht vor den
Mordgesellen des Kaisers Zuflucht im Hohen Norden und
fand an der Letta einen geeigneten Platz. Sie ‘erwarb’ das
Land und lieB durch ihre Getreuen auf dem hochsten Hi-
gel eine Residenz errichten — die Griindung der Stadt Paavi.
Im Schutze der Burg siedelten sich immer mehr Familien
an, vornehmlich Walfinger, die in der Brecheisbucht rei-
che Beute vorfanden. Entlang der Letta entstanden weitere
Siedlungen und Geldana rief das Herzogtum Paavi aus.

Im Jahr 1018 BF fanden Fischer Gold in der Letta. Tau-
sende Abenteuerlustige aus dem Mittelreich und Born-
land brachen auf, um hier ihr Gliick zu finden. Paavi
wuchs auf die dreifache GréBe an. Doch dann kam der
‘Ewige Winter’, der kranke Herzog Dermot wurde von
der Hexe Glorana gestiirzt, die nahe Paavi einen Palast
aus Eis errichten lieB. Die Goldfunde versiegten fast vol-
lig — sie waren eine Finte Borbarads, um Ahnungslose
in den Norden zu locken. Auch nach dem Riickzug des
ewigen Winters 1033 BF, der Gloranas Eispalast schmel-
zen lieB, hilt die unerbittliche Herzogin Geldana, Toch-
ter Dermots, Paavi in ihrem festen Griff.



HerrscHaFT vnp GESETZ

Wie das Herzogtum wird die Stadt Paavi regiert von Geldana
II. von Paavi. Es herrscht Despotie — Gesetz ist, was Gelda-
na befiehlt. Die Stadtverordnung, die ihre Ahnherrin gleichen
Namens bei der Grindung Paavis erlieB3, ist zwar nach wie vor
in Kraft, doch wurden der Strafkatalog und die Steuererlisse
in den Jahren des Eisreiches mit einiger Willkiir deutlich ver-
schirft.

Fir auswirtige Hindler existieren giinstige Bedingungen. Der
Getreidehandel ist steuerfrei, die Herzogin hilt das Erwerbs-
monopol und zahlt nicht schlecht. Hohe Zélle miissen fiir die
Ausfuhr von Waren gezahlt werden, doch der Gewinn, den der
Handel mit Tran, Walbein, Obsidian, Schwefel oder Pelzen
verspricht, rechtfertigt die Ausgabe — und kein Handelsherr
ldsst seine Kogge freiwillig leer aus Paavi zuriickfahren. Die
Bewohner Paavis miissen ein Fiinftel ihres Fangs und ihrer
Funde an die Herzogin abgeben und fiir den Besitz von Stein-
hiusern und Girten eine jihrliche Grundsteuer zahlen.

Der Hafen kann nur von Rahja bis Efferd angefahren werden,
wenn die Passage in die Brecheisbucht eisfrei ist.

Die Einwohner Paavis, die gentigend Vermdgen besitzen und
Biirgerrechte erwerben konnten, leben vornehmlich in Altpaa-
viund genieBen den Schutz der Palisaden. Der Biirgerrat wihlt
zwei Schéffen des Gerichtes, dessen Vorsitzender Richter von
der Herzogin bestimmt wird, sowie die Hauptleute der Tag-
und der Nachtwache. Der Oberst der Eisjiger, der Henker und
der SchultheiB, der die Steuerabgaben tiberwacht, werden von
der Herzogin ernannt.

Fiir Ordnung und manchmal auch fiir Recht sorgen Gelda-
nas Eigjiger, cin Bund grimmiger Kdmpfer, der in der Stadt
gefiirchtet ist. Die Garde bewacht auBerdem das Burgtor und
fithrt die Miliz an den Stadttoren an. Delinquenten werden in
die Burg gebracht. Im Innern des Burghtigels befindet sich der
Kerker, in dem manche Gefangene schon seit Jahren ihr Da-
sein fristen. Geldana ldsst gezielt Personen verschleppen, um
deren Familien gefiigig zu machen.

Die Herzogin selbst ldsst sich in der Stadt nur in Begleitung
etlicher Eisjiger sehen. Auch ihr nivesischer Ehemann Eme-
nuk, den viele als das ‘barmherzige Gesicht’ betrachten, weil er
bisweilen in Not Geratenen Getreide spendet, hat stets Gardis-
ten um sich — allerdings scheinen diese mehr darauf zu achten,
dass er nicht davonlaufen kann.

Zwei Koggen, die tiblicherweise in der Bucht vor Anker liegen,
gehéren der Herzogin. Thre Rotzen sind aufs Meer gerichtet,
in Erwartung feindseliger Schiffe. Hier verrichten zahlreiche
Séldner thren Dienst.

Vom WaLFANG VD ADEREM HATDWERK
Walfang und Fischerei gehéren zu den vorherrschenden Le-
bensgrundlagen der Stadt. Nach dem Ende des ewigen Win-
ters blithen diese Gewerbe wieder auf, viele Bewohner bestrei-
ten damit ihre Existenz. Eine Unterscheidung zwischen diesen
Berufen gibt es nicht, denn viele Walfinger arbeiten in Zeiten
ohne Walsichtung als Fischer oder Robbenjiger.

Insbesondere der Walfang hat das Erscheinungsbild der Stadt
geprigt. Uniibersehbar die groBen Tranbrennereien am Strand,
in denen das Walfett verarbeitet wird, uniibersehbar auch die
Lagerhiduser, in die die Walerzeugnisse verbracht werden. Es
gibt Béttcher, die Fisser fiir den Tran herstellen, und Boots-

bauer, denn die Walfangboote werden nicht selten von verletz-
ten Tieren in Raserei beschidigt. Beliefert werden diese Werk-
stitten wie auch die Ofen der Tranbrennereien mit Holz aus
dem Nornja, das auf der Letta gefloBt wird. Schmiede stellen
Harpunen, Lanzen und Walmesser her, ebenso wie Fassreifen
und Gehiuse fur Tranlampen. Zuletzt kennt man hier die Pro-
fession der Eishacker, die bestindig groBe Menge des kalten
Elements anliefern, damit das Walfleisch in den Lagerhdusern
nicht zu schnell verdirbt.

Auch die Tiere des Landes bieten den Bewohnern Paavis ein
Auskommen. Pelzjiger stellen Schnechase, Dachs, Zobel und
Hermelin nach, auch Firnyaks und Firunsbiren werden gejagt.
Neben den Kiirschnern erfreuen sich auch die Hornschnitzer
einiger Bekanntheit. Viehzucht ist ebenfalls verbreitet, vor al-
lem die gentigsamen Paaviponys, Schneeziegen und die Kare-
ne der Nivesen werden geziichtet.

Paavi ist zudem Hauptumschlagplatz fiir diverse Reichtiimer
des Nordens. Aus der Grimmfrostdde und den Nebelzinnen
finden Prospektoren reichlich Schwefel und Obsidian und ver-
einzelt sogar Diamanten. Kriutersammlern bietet die Land-
schaft Talaschin und Thonnys, aus dem Ehernen Schwert
werden Atan-Kiefern hergebracht und zu Atanax verarbeitet.
Zuletzt finden auch regelmiBig kleinere Mengen Theriak den
Weg nach Paavi. Die Abbaugebiete des kostbaren und legen-
denumrankten ‘Sumublutes’ liegen viele Tage entfernt.

RunbpGanc pvRcH DiE Stapt

Der Rundgang durch Paavi beginnt am hdéchsten Punkt der
Stadt und durchwandert nacheinander die Stadtteile entspre-
chend der Reihenfolge ihrer Griindung. Der Handelsweg, der
von Eestiva kommend 6stlich der Letta verliduft, fiihrt direkt
den Hiigel hinauf zur Burg.

Altpaavi

Die eigentliche Stadt Paavi entstand auf diesem Hiigel, dessen
Krone die Herzogsburg ziert. Geldana von Gareth lieB einen
wehrhaften dreifliigligen Palast (1) errichten, dessen Au-
Benmauern nur schmale Scharten als Fenster besitzen. Zwei
michtige Rundtiirme dienen als letztes Bollwerk gegen An-
greifer. In der Vorburg befindet sich die Garnison (2) der Eis-
jager. Von den obersten Stockwerken aller Gebidude, auch des
Gesindehauses (3), konnen Schiitzen Angreifer auf dem Weg
den Hiigel hinauf unter Beschuss nehmen. Ein Palisadenwall
aus dicken Stimmen sichert den Hang.

Im Schutze der Burg klammern sich aus Findlingen festgefiigte
Steinhiuser in die Flanken des Hiigels. Deren Dicher weisen
eine steile Neigung auf und ziehen sich bis zum Boden, um die
Last des Schnees im Winter besser zu verteilen. Hier wohnen
die alteingesessenen Einwohner — Bernsteinsucher, Pelzjiger,
Handwerker. Nur der Weg die Burg hinauf'ist ausreichend be-
festigt, die anderen Gassen sind im Frithjahr und Herbst oft
schlammig, so dass die Bewohner Holzbohlen auslegen.

Der Pelzmarkt (4) ist ein langgezogenes Gebidude, dessen
Dach und Innenriume mit allerlei firungefilligen Darstel-
lungen verziert sind. Hier treffen sich Jiger, Fallensteller und
Kaufleute, um Handel zu treiben und Neuigkeiten auszutau-
schen. Man kennt sich, und neu zugezogene Jiger haben es
schwer, sich gegen die etablierte Konkurrenz durchzusetzen.
Nicht nur die Jagdreviere, sondern auch die Plitze in der Halle
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sind hart umkidmpft. Das Gildenhaus der Bernsteinsammler
(5) wirkt von aullen unscheinbar, doch seine Innenrdume sind
mit reichem Schnitzwerk ausgestattet und wirken auf Besu-
cher sehr eindrucksvoll. Jedes Jahr im Praiosmond veranstaltet
die Gilde Auktionen fiir Bernstein und Gold, die von Hind-
lern aus ganz Aventurien besucht werden. Im Gasthaus Nor-
bardenhof (6) (Q6/ P7/26S) gibt es deftige Kiiche und ordent-
liche Kammern — der heifle Bettstein kostet allerdings einen
Aufschlag. Hinter den Holzverkleidungen an den Winden
befinden sich Geheimverstecke, wo die Wirtin Jascha Jauneloff
manch einen Reisenden vor den Hischern der Herzogin ver-
steckt. Der Nagrach-Tempel (7) war einst Firun geweiht, doch
der Tempelhiiter wurde von Herzogin Geldana im Zweikampf
besiegt — ihre Initiation in den Pakt. Heute dient das Gebiu-
de als Opferstelle an den grimmen Nagrach und seine Wilde
Jagd. Die damalige Novizin Firnja ist seit diesem Ereignis in
der Wildnis verschwunden (€3 181 B).

Altpaavi ist von einer Palisade am FuBle des Hiigels umgeben.
Es gibt zwei Zuginge, einerseits das bewachte Tor im Siiden
an der HauptstraBe, andererseits ein Wachhaus im Norden,
durch das nur Bewohner zu Fuf} passieren diirfen.

Flenserdunen

Flenserdunen ist das Seefahrerviertel der Stadt. Hier haben
sich Fischer, Walfinger, Robbenjiger und Matrosen angesie-
delt und leben mit ihren Familien in einfachen Katen. Die
Hiuser der Kapitine sind meist etwas groBer und mit allerlei
Beutestiicken des Meeres, wie etwa Kieferknochen von Walen,
geschmiickt. Da Paavi iiber keinen richtigen Hafen verfugt,
liegen die groBeren Schiffe weiter draufen in der Bucht vor

Anker, Waren werden mit Booten an Land zum Flensplatz (8)
gebracht. Seinen Namen hat der Strand durch den Walfang er-
halten. Hierhin werden die getéteten Meerestiere gebracht, an
Land gezogen und zerlegt — diese Titigkeit nennt sich ‘flen-
sen’. Zwei Tranbrennereien (9) stehen auf dem Platz. Sie be-
stchen aus Ziegelofen, auf denen gewaltige Kessel sitzen, in
denen der Walspeck ausgelassen wird. In den Abgussbottichen
an der Seite wird das Ol weiterverarbeitet und schlieBlich in
Fisser gefiillt. Um die schweren Tranfisser zu den Lagerhiu-
sern an der Steilkiiste bringen zu kénnen, hat man eine breite
Rampe vom Strand aufgeschiittet. Vorsicht walten lassen muss
man beim Flensen von tot geborgenen Walen, da sich im In-
nern gefihrliche Dimpfe sammeln, die zu einer Explosion des
Korpers fithren konnen.

An der Steilkiiste zum Strand befindet sich der hélzerne und
ziemlich zugige Ausguck (10), der Tag und Nacht bemannt
ist. Mit Hornsignalen meldet der Ttirmer nahende Schiffe oder
die Sichtung eines oder mehrerer Wale, so dass die Seeleute die
Walfangboote zu Wasser lassen oder die Einwohner sich gegen
Angriffe wappnen kénnen.

Der Efferd-Tempel (11) ist der wichtigste Tempel des Ortes,
die Seefahrer und Walfinger bitten den Meeresgott um reiche
Beute. Einen Swafnir-Schrein sucht man hier vergebens, denn
die Jagd auf Wale vertrigt sich schlecht mit der Verehrung des
gottlichen Wals. Die Tempelvorsteherin Garge Sturmwind blieb
all die Jahre der Herrschaft Gloranas vor Ort und arrangierte
sich mit dem Paktiererregime, um den Matrosen und Walji-
gern, den einfachen Menschen, beizustehen. Sie ist auch die
ortliche Vorsteherin der Gilde der Efferdbriider, die im Tem-
pelgebiude untergebracht ist. Die Gilde fiithrt Fangbticher und
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vermittelt Matrosen an Schiffe — und unterstiitzt auch die Fa-
milien von Matrosen, die von Efferd in sein Reich geholt oder
von Thorwalern erschlagen wurden.

Die Herberge Schiffers Ruh (12) (Q4/P4/33S) und die Schiin-
ke Heringstonne (13)(Q4/P5) sind geselliges Zentrum des
Stadtteils. Sie bieten einfache Qualitit und sind stark maritim
geprigt. Fremde, die hier einkehren, bekommen allerlei See-
mannsgarn zu héren, auf dass sie verstort die Flucht ergrei-
fen mogen. Im Norden an der Kiiste befindet sich die Waf-
fenschmiede (14) von Eydur dem Schmied. Der alte, aber im-
mer noch vitale Fjarninger, der selbst im Winter mit nacktem
Oberkérper an der Esse steht, fertigt hervorragende Wallanzen,
Flensermesser und Harpunen — seine ‘Rache’ am finsteren
Meeresgott Swafnir. Er vermag angeblich sogar den seltenen
Schwarzstahl der Nachtalben zu verarbeiten.

Nivesendorf

Als die Nivesen der Lieska-Kangerluk in Paavi sesshaft wur-
den, bauten sie ihr Dorf etwas abseits der Stadt. Mit dem Gold-
rausch riickten die Hiuser immer niher heran, und heute
trennt nur noch ein kleines Waldstiick die Behausungen von
den anderen Stadtteilen.

Die weitaus grofite Zahl der Lieska-Kangerluk hat den Ort
inzwischen verlassen, nachdem ein Aufstand gegen Herzogin
Geldana blutig vergolten wurde. Nur wenige Nivesen sind ge-
blieben, in die Hiitten zogen neue Bewohner ein. Das Haus
des Lahti (15), des Sippenanfiihrers, bleibt unbewohnt, denn
nach dem Blutbad, das Geldanas Eisjiger anrichteten, gehen
hier Geister um. Die Taana (16), die nivesische Schwitzhiitte,
erfreut sich dagegen zunehmender Beliebtheit. Auch die Tluli-
helir (17), die Eishohle zur Lagerung von Fleisch und ande-
ren verderblichen Waren, ist weiterhin in Gebrauch.

Am Rand des Nivesendorfes steht ein hoher Turm. Die Paavier
nennen ihn ehrfiirchtig Gewitterturm (18), da sich bei stiirmi-
schem Wetter Blitze und Verwirbelungen nahe der Turmspitze
manifestieren. Er wird bewohnt von einer Magierin, die zur
Zeit des Goldrausches hierher kam. Magistra Sylphoria ist eine
verschlossene iltere Frau, die vorwiegend als Alchimistin ar-
beitet. Sie bildet ein, zwei Schiiler aus und beschiftigt ein paar
Hausdiener, so dass sie selbst nur selten den Turm verlassen
muss. Zeugen wollen gesechen haben, wie sie mit Hilfe eines
fliegenden Mantels den Naauki-myrkkui-Kuuien ansteuerte.
Die Magistra gilt als exzellente Kennerin der Umweltmagie.

Goldgrund

Goldgrund ist in wenigen Jahren aus dem Nichts gewachsen.
Eilig zusammengezimmerte Hiitten, die manchmal nicht
winterfest waren, prigen das Stadtbild. Abenteurer, Goldsu-
cher, Gliicksritter und zwielichtiges Gesindel leben vor allem
hier. Das Ausbleiben von Erfolg treibt viele in den Suff oder in
die Hinde der Eisjiger, die stets neue Hischer und Schergen
benétigen.

Neben etlichen armseligen Hiitten und nicht erwihnenswer-
ten billigen Privatbordellen und Rauschhéhlen stechen eini-
ge Gebiude heraus. Dies ist der Travia-Tempel (19), der erst
wihrend des Goldrausches errichtet wurde und inzwischen et-
lichen Versehrten und Kranken Obdach gewihrt. Die schwer-
fillig humpelnden Gestalten in den dreckig-orangebraunen
Roben sind fiir den Paavier kein {iberraschender Anblick mehr,

Fremde bleiben auf Grund einer solch bizarren Prozession oft
argwohnisch stehen. In der Schnapsbrennerei (20) wird billi-
ger Fusel hergestellt, im Sommer Obstbrannt mit dem Namen
‘Rachentod’ und im Herbst ein Kriuterschnaps auf Basis von
Sumpfflechten. Das ‘Rantzenwasser’ erzeugt bisweilen bose
Halluzinationen. Auch Lebertran wird hier produziert. Loka-
le Beriihmtheit besitzt der Krimerladen Norburger (21), der
gleichzeitig Pfandhaus ist. Die Geschwister Ugdalf und Mitja
verkaufen hier Waren aller Art zu giinstigen Preisen — oft wur-
den sie von ihren Besitzern verpfindet und nicht ausgeldst.

In der Taverne Goldrausch (22) (Q3/P5) saufen tiglich bis zu
200 Personen wie die Ochsen. Die Wirtschaft ist fiir thre Trink-
spiele bertichtigt. Schlimmer noch geht es in der Taverne Wiir-
felpech (23) (Q1/P3) zu. Der hintere Teil der Kneipe ruht auf
michtigen Holzpfihlen im Wassergraben, der zum Schutz vor
den Paavianen die Siedlung umgibt. Wer nicht zahlen kann,
falsch spielt, jemanden anrempelt beziehungsweise schief an-
guckt oder anderweitig Arger provoziert, wird oft iibel zuge-
richtet aus der Hintertiir in den Graben geworfen und haucht
dort in der Kilte sein Leben aus.

Neumarkt

Der jiingste Stadtteil Neumarkt hat Paavi nach vielen Jahren
einen Marktplatz (24) beschert. Zuvor stellten die Hindler
thre Waren entlang der HauptstraBe aus. Die alteingesessenen
Bewohner nutzen den Markt kaum, er bleibt gréBtenteils leer
— einzig die Gesandten ferner Handelshiuser, die vor Ort ein
Kontor betreiben, stolzieren in kostbare Pelze gekleidet iiber
den Platz. Das Paavi-Contor (25) beherbergt die Niederlas-
sung der Handelshiuser Kolenbrander und Wardenaii sowie
des Stoerrebrandt-Imperiums, die nur aus Tradition unter ei-
nem Dach zusammengefunden haben, sich aber bis auf das
Federmesser bekimpfen. Nur will keine der Compagnien ein
anderes Kontor bezichen oder ein neues bauen. Das Kusliker
Handelshaus Weyringer, das vor allem Getreide liefert, befin-
det sich nebenan und besitzt angeblich gute direkte Kontakte
zu den Produzenten, so dass manche Ware, etwa Ambra oder
Walbein, nicht in den 6ffentlichen Handel gelangt. Im Bordell
Schneepalast (26) (Q4, P7) wird die etwas begiiterte Kund-
schaft bedient, vor allem die Gesandten und Schreiber der

Paavi im Spiel

In Paavi existieren Reichtum und Armut nah beiein-
ander. Die Herzogin fiithrt ein unerbittliches Regime
und presst aus der Bevolkerung hohe Abgaben heraus,
um ihre Herrschaft sichern zu kénnen, sie herrscht mit
Gewalt und Abschreckung, und auf jede Bedrohung re-
agiert sie mit grausamer Brutalitit. Die Einwohner sind
durch die vielen Jahre der Entbehrungen zu Duckmiu-
sern geworden. Die Furcht um das eigene Leben tiber-
deckt den Drang nach Befreiung von der Despotin, die
mit dem Monopol auf Getreidelagerung ein michtiges
Druckmittel gegen ihre darbende Bevolkerung besitzt.
Auf fremde Gliicksritter und Hindler iibt die Stadt und
die Reichtiimer des Umlandes eine grofe Anziehungs-
kraft aus, so dass ein neuerlicher Aufstand frither oder
spiter unausweichlich wird.
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Kontore. Die Inhaberin Espianza Grandezza stammt eigenen
Angaben zufolge aus Belhanka, aber beherrscht die hiesige
Mundart sehr sicher. Sie ist stets bestens informiert und wei3
mutmaBlich um die Position des hiesigen Phex-Tempels.

Der Hauptspeicher (27) versorgt im Winter die Bevolkerung
mit Getreide. Er wirkt wie ein Festungsgebdude und wird auch
Tag und Nacht von Geldanas Eisjdgern bewacht, damit nie-
mand eigenmichtig Korn entnehmen kann.

WEITERE SIEDLUNGEN

In der Brydia gibt es nur eine Handvoll Siedlungen. Hiufiger
als feste Ortschaften sind dagegen nivesische Zeltlager oder
Wagenburgen und Nachtlager reisender Hindler. Foss (350
Einwohner, Weggasthof Zur Letta (Q4/P6/20S)), ist eine kleine
Ortschaft am Lettastieg, die Reisenden nach Paavi Quartier bie-
tet und im Winter oft von hohen Schneediinen eingeschlossen

Die Letta ist der groBte und lingste Strom, der die Brydia-Step-
pe durchschneidet. Sie entspringt den Nordwalser Héhen und
kiampft sich durch den dichten Nornja, bis sie bei Lezzjaskaja in
die Weite der Brydia entlassen wird und schlieBlich nach insge-
samt etwa 350 Meilen bei Paavi in die Brecheisbucht miindet.
Das Flussbett windet sich in einigen Miandern gen Meer,
zahlreiche Altwasser, Seen und ausgedehnte Auen begleiten
es auf seiner Reise. Aus den Bergen bringt es viel Geréll und
Sand zu Tal. Jihrlich zur Schneeschmelze und wihrend der
Sommer- und Herbstregen tritt die Letta tiber die Ufer und
formt sich ein neues Bett.

Es findet kaum Schiffsverkehr auf der Letta statt, auch wenn
der Fluss bis Eestiva schiffbar ist. Uberschwemmungen, Un-
tiefen und vor allem die FloBerei stellen Gefahren fir die
Schifffahrt dar. Das Wrack eines Drachenbootes, welches in
den Ufersiimpfen siidlich des Lamsen-Zuflusses vor sich hin
modert, ist allen Wagemutigen eine Warnung. Thorwaler Pira-

wird. Das Déorfchen El-
vurund (150 Einwohner,
Wohnturm im Bau) liegt
bereits an der Grenze des
Herzogtums. Es wurde in
den letzten Jahren hiufig
von den Sklavenjigern
Gloranas  heimgesucht,
auch heute noch werden
Einwohner in die Grimm-

frostéde verschleppt.

Die Lefta

»Die Letta ist eine wilde
Braut. Sie schaut milde mit
thren tiefblauen Augen, sie
verlangt all deine Zunei-
gung. Doch bist du nicht
achtsam, so wendet sie sich

um, sie zeigt dir thre kalte
Schulter, ein bedrohliches Funkeln im Blick. Was du auch tust, ihr
Zorn ist dauerhaft. Sie faucht und prustet, sie kratzt und windet
sich, sie fordert dich heraus zum Ringkampf auf Leben und Tod.
Schon denkst du, du hast sie besiegt. Reglos liegt sie da, aber sie
wartet nur, bis Du Dich abwendest, dann packe sie dich, wiirgt
dich, umschlingt dich und reif5t dich in den Tod.«

—eine hdaufig gehorte Erzihlung der Letta-FlofSer

»Wo es keine Biume gibt, die sich im Zirkel der Jahreszeiten wan-
deln, da verindert der Fluss regelmafig sein Gesicht. Auf meiner
letzten Uberquerung im Sommer, da lag das Wasser der Letta tief
in seinem Bett. Verkrusteter Uferschlamm war zu sehen und in-
mitten des silbrig-glinzenden Stromes erhoben sich flache Sand-
binke, auf denen die Vigel standen. Im Frithjahr aber, zur Schnee-
schmelze, da blihi sich der Fluss auf, tritt iiber die Ufer und bildet
ein meilenweites, langsam flieflendes Band. Und auch im Herbst,
wenn viel Regen gefallen ist, saugen sich die Auen voll mit Efferds
Element, der breite, satte Strom erstarrt schliefSlich im Frost und
bildet eine glatte Spiegelfliche. Im néchsten Jahr dann hat er viel-
leicht lingst ein anderes Bett gefunden.

—aus den Reiseaufzeichnungen des Damiano zu Valaver

ten hatten Paavi tiberfallen und zogen anschlieBend die Letta
hinauf; bis die Otta mit einem groBen FloB zusammengebun-
dener Holzstimme kollidierte und sank (€3 182 A).

So sicht man vorwiegend Nivesenkajaks auf der Letta. Sie
gelangen sogar bis zur Quelle hinauf, wenn sie geschickt den
Baumstimmen ausweichen. Diese werden aus dem Nornja in
die Letta und Bryda geworfen und im Ort Lettjaskaja (250
Einwohner, wachsend, Sigemtihle, Gasthaus Fischerstuben
(Q3/P3/12S)), wo die Letta nach einem Wehr in ein breites
Bett flieBt, zu groBen Fl6Ben zusammengebunden. Viele Ein-
wohner des Ortes verdienen als FloBer oder Fischer ein karges
Auskommen. Auf den Feldern und in den Flussauen finden
man ofters menschliche Knochen. Die Lettjaskajer schweigen
tiber ihre Herkunft und begraben sie in einer prachtvollen
Krypta auf dem Boronanger (€3 182 B).

Auf dem Lettastieg, dem Handelsweg vom bornlindischen Vier-
winden nach Paavi, reist man recht komfortabel. Die ausgetrete-
ne Piste ist zwar uneben und nur fiir robuste Gespanne geeignet,
aber Holzpfeiler markieren den Weg im Abstand einiger Meilen.
Obgleich manche dieser Wegmarken lingst verfault sind, bieten
sie Reisenden insbesondere in der Schneezeit eine Orientierung.
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FLora vop Favna

Die Flussauen der Letta sind Riickzugsort etlicher Tiere. Viele
Vogelarten, vor allem Ginse, Kraniche und Enten, nisten im
Sommer hier. Man findet zudem verschiedene Méwenarten,
Eistaucher und die groBen Ginsesidger. Auch Raubvogel wie
Sturmfalke, Bussard und der weiigraue Firnadler kreisen tiber
Steppe und Fluss.

Die reichen Fischgriinde zichen auch Otter, Sumpfranzen,
VielfraBe und die gewaltigen Firunsbiren an, die ihr Revier
erbittert verteidigen. Pfeifhasen und Bisamratten dienen nicht
nur ihnen als Nahrung, sondern auch manch hungerndem
Wanderer. Der Silberbock wird — wie auch Hermelin, Zobel
und Silberfuchs — vor allem wegen seines Fells gejagt. Biswei-
len zieht es Robben und Seetiger von der Kiiste in die Letta-
stimpfe und die Flussmiindung, wo sie reiche Nahrung finden,
aber fiir Kajakfahrer zur Bedrohung werden. Insbesondere die
aggressiven Seetiger scheinen Kajaks mit Artgenossen, mit Ri-
valen zu verwechseln und attackieren oft ohne ersichtlichen
Grund.

Fiir Kridutersammler bieten die Letta-Auen reiche Schitze.
Neben zahlreichen schmackhaften Beerenstriuchern kann
man hier Gulmond, Tigermohn, Thonnys und bisweilen auch
Kairan finden. Vor dem Morgendorn und Pestsporenpilz, die
in den feuchten Wiesen gedeihen, muss man sich in Acht neh-
men. Manch ungliicklicher Wanderer, der in ein Sumpfloch
gezogen wurde oder in das zu diinne Eis einbrach, fiihrt als
gefesselte Seele oder Irrlicht ein rastloses Dasein und lockt an-
dere Arglose ins Verderben.

Eestiva

Eestiva fiir den eiligen Leser

Einwohner: 1.000 (25% Nivesen und Norbarden), im
Sommer verdoppelt (nivesisches Sommerlager)

Wappen: tbereinander drei weile Schwanenfedern auf
griitnem Grund

Herrschaft/Politik: Freiherrschaft im Herzogtum Paavi
Garnisonen: 10 freiherrliche Jiager, 10 Einwohner im Wach-
und Zolldienst

Tempel: Ifirn, Kor-Schrein, Nagrach (chemals)

Wichtige Gasthife/Schinken: Gasthof Zur Weifsen Feder
(Q5/P4/19S), Schinke Kalter Alrik (Q3/P4)

Handel und Gewerbe: Fischfang, Viehzucht, Leder, insbe-
sondere Schuhe

Besonderheiten: Einzige Kornmiihle der Region, Steinbrii-
cke iiber die Letta

Stimmung in der Stadt: Reserviertheit gegentiber Fremden,
vor allem aus Paavi.

Eestiva liegt am Zusammentreffen eines Handels- und Karen-
weges vom Alavi-See und des Leztastiegs, der vom Bornland
iiber Bjaldorn nach Paavi fiihrt. In den Tagen des jungen Her-
zogtums Paavi waren dies bedeutende Handelswege, so dass
in Eestiva sogar eine Steinbriicke iiber die Letta errichtet wur-
de, um die Uberquerung des Flusses vom Wasserstand unab-
hingig zu machen. Unter gloranischer Herrschaft hausten in
Eestiva die ‘Sammler’ — Sklavenjiger, die neue Arbeiter fiir die

Theriakférderung fingen. Sie wurden mitsamt den Theriak-
hindlern und anderen Schergen Gloranas vom Heerzug der
Bornldnder 1033 BF vertrieben. Langsam gewinnen die Kara-
wanenrouten ihre Bedeutung zuriick und somit auch Eestiva
seine urspriingliche Funktion als Handelsplatz und Winterla-
ger fiir die Nivesen.

Die groBte Bedrohung Eestivas sind gelegentliche Uberfille
der Sammler, die auf Eisseglern im Winter blitzschnell zu-
schlagen kénnen.

RunbpGcancG pvRcH DiE Stapt

Der Stadtkern Eestivas westlich der Letta wird von einer Pa-
lisade eingefasst. Das wichtigste Gebdude des Ortes ist der
Wehrhof (1) des Freiherrn Aarbold von Eestiva. Seine wich-
tigste Funktion besteht in der Bewachung der Handelswege
iber die Letta. Auf dem Dorfplatz (2) bieten durchreisende
Hindler ihre Waren an, einen regelmiBigen Markttag gibt
es dagegen nicht. In Eestiva kennt jeder jeden und weil3, von
wem er welche Waren kaufen und ertauschen kann. Der Wei-
her nahe dem Marktplatz birgt eine fiir dieses kleine Stidt-
chens beeindruckende Sehenswiirdigkeit, einen der wenigen
Tempel der Ifirn (3). Beinahe friithlingshaft nimmt sich das
Ufer des Teiches aus. Seerosen schwimmen auf dem Wasser,
Libellen schwirren umher, reinweil3e Ifirnsrosen entfalten sich
zu voller Bliite. In der Mitte des Sees erhebt sich eine Insel, auf
der ein kleines Gebiude steht, bis auf das Dach weil getiincht.
Vergeblich sucht man eine Tiir, das hiibsche Hiuschen ist die
Heimat der silberweiflen Schwine, die durch Luken ins Inne-
re gelangen kénnen. Der Tempel indes ist die Gesamtheit des
Sees mitsamt seiner Pflanzen- und Tierwelt. Nur im tiefsten
Firunmond friert das Wasser zu. Den ewigen Winter tiberdau-
erte der Tempel unter einer meterhohen Eisschicht, eingefro-
ren, um die Zeit zu {iberdauern.

Am Marktplatz steht der Gasthof Zur WeiBen Feder (4) (Q5/
P4/19S), ein gutbiirgerliches Haus, in dem sich die Handwer-
ker der Nachbarschaft zum Stammtisch treffen. Der ehemalige
Nagrach-Schrein (5), von den ‘Sammlern’ errichtet, brannte
vollstindig nieder. Doch noch immer legen Unbekannte im
Winter Gaben auf den geborstenen Altar, zur Besénftigung des
unerbittlichen Jigers.

Die Steinbriicke (6) ist weit und breit der einzige Ort, an dem
man zu jeder Jahreszeit trockenen Fufes die Letta tiberqueren
kann. Nur wihrend der groBen Schneeschmelze der letzten
Jahre kam es zu Uberschwemmungen in der ganzen Stadt.
Stadtbiirger in Diensten des Freiherrn halten Wache und ver-
langen Briickenzoll.

Eestiva im Spiel

Eestiva, das in den Jahren Gloranias hart unter der Knu-
te der ‘Sammler’ zu leiden hatte, ist ein Stidtchen im
Autbruch. Der befreiende Heerzug der Bornlidnder hat
tatsichlich groBe Teile des iiblen Gesindels fortgetrieben.
Geblieben ist das Misstrauen der Bewohner gegentiber
Fremden, denn die Marodeure und Sklavenfinger trei-
ben sich immer noch im Umland herum und pliindern
Felder, rauben das Vieh und iiberfallen unaufmerksame
Bauern oder Holzsammler und sogar Reisegruppen.
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Ostlich der Letta steht die groBe steinerne Kornmiihle (7),
die einzige Miithle des Umlandes. Angetrieben durch die Strs-
mung im Mihlengraben wird hier fast unauthérlich Getreide
gemahlen. Nach einem Feuer durch Brandstiftung im Jahre
1009 BF sind die Mauern ruBBgeschwirzt. Am Rand des Lez-
tastiegs, der durch die Siedlung fithrt, steht ein kleiner Kor-
Schrein (8) weitgehend unbeachtet von den Bewohnern. In
der Kneipe Kalter Alrik (9) (Q3/P4) trifft man vor allem das
einfache Volk — Fischer, Fl6fier und Knechte. Die Letta ist bis

Eestiva schiffbar, kleinere Boote kénnen am Bootssteg (10)
anlegen und werden entladen. Insbesondere Getreide aus Paa-
vi wird hier angeliefert.

AuBerhalb der Stadt zu beiden Seiten des Flusses entsteht im
Sommer das Nivesenlager (11). Mehrere Sippen kommen
nach Eestiva, um den Friithling zu erwarten. Findige Hindler
suchen die Lager auf, um gute Lederprodukte und Schnitzwa-
ren zu erwerben.

DiE ITornja-ReEGion

»Da sprach die Prinzessin: ‘Knecht, du darfst mich nicht lieben! Nur
ein Rittersmann darf mir sein Herz schenken. Also geh in den Norn-
Ja, wo die Tannen das Trauerkleid tragen, und raube den zinkischen
Schwestern die goldenen Ohrringe, bezwinge den Grofien Wurm
und nimm seine juwelenen Augen und stehle dem Fohrenkonig sein
silbernes Haar. Hab Acht jedoch vor den wandelnden Baumen. Ein
Streich mit ihren Asten und du wirst einer von ihnen — ein Wichter
des Waldes, ohne Herz und ohne Gesicht.«

—iiberliefertes Marchen aus dem Herzogtum Paavi und Sewerien

Die stidliche Grenze des Herzogtums Paavi wird deutlich
markiert durch die bewaldeten Gipfel der Nordwalser Héhen,
die sich auf bis zu 900 Schritt erheben. Der Hohenzug bildet
die Verbindung zwischen der Gelben Sichel im Westen und
dem Ehernen Schwert im Osten und ist auf seiner ganzen
Breite von dichtem Wald bewachsen, dass ein Vogel im Flug
wohl keinen kahlen Felsen erblicken kann. Dieser dichte Wald
heiBt Nornja und erstreckt sich noch einige Meilen weiter nach
Norden in die Brydia-Steppe hinein und geht im Siiden unbe-
merkt im riesigen Bornwald auf.

Die Nornja-Region ist kaum besiedelt. Ein paar Holzfiller-
und Bergarbeitersiedlungen befinden sich nahe des einzigen
Handelsweges, des Leztastiegs, der den Fluss von seiner Quel-
le an begleitet. Weite Teile des Tannichts sind fiir Menschen
kaum passierbar, sie sind Zufluchtsort fir seltsames Getier und
iible Kreaturen.

BjaLDORD

Bjaldorn fiir den eiligen Leser

Einwohner: um 700 (15% Norbarden)

Wappen: schreitender silberner Bir auf griinem Grund
Herrschaft/Politik: unabhingige Stadt unter Baron Fjadir
von Bjaldorn, Despotie nach bornischem Vorbild
Garnisonen: 25 Soldaten

Tempel: Firun

Wichtige Gasthife/Schinken: Schankgasthof Bdrenstube
(Q4/P5/21S), Hotel Nordlicht (Q5/P7/16S), Weggasthof
Nornja (Q2/P5/20S) vor der Stadt

Handel und Gewerbe: Felle, Pelze, Schnaps

Fest- und Feiertage: Tag der Jagd (1. FIR), Tag des Hirsches
(11. FIR, als ‘Sankt Mikail’ bezeichnet)

Besonderheiten: Bjalaburg, die Halle aus Kristall, der wich-
tigste Firun-Tempel Aventuriens

Stimmung in der Stadt: nach Jahren unter der Knute rauer
Séldner bringen die Einwohner Baron Fjadir viel Miss-
trauen entgegen.

Was die Bjaldorner iiber ihre Stadt denken: “Du denkst, es ist
vorbei? Ich sage Dir, fiir mich ist es erst vorbei, wenn ich in
der kalten Erde liege.“

»Grofser als Gareth und prichtiger als Vinsalt mit seinen hundert
Tiirmen liegt sie da, die Stadt Bjaldorn. Zumindest kommt es ei-
nem nach vier Tagen Nornja so vor«

—handschriftliche Randnotiz, gefunden im Wahrhaften Bericht
des Kaufmanns Deredon von Grangor aus den Nordlanden

»Wenn der Schnee schmilzt, sieht man, wo der Unrat liegt. Bjal-
dorn, die Kristallene, hat sich in einen schlammigen Pfuhl ver-
wandelt. Die Palisade l6chrig, der Marktplatz mit Kratern iibersit,
zahlreiche Gebiude niedergebrannt oder vollig zerhaust. Kein Tier
geht mit seinem Bau derart um.

Verdreckte Gesichter schauen uns an, schweigen uns an. Das Gefiihl
des Triumphes, mit dem wir eingeritten sind, ist wie weggeblasen.
Einige wiirdigen uns keines Blickes, meiden uns, gehen wie unter
einem Fluch stehend ihren Taitigkeiten nach, ohne aufzusehen.«
—aus den Aufzeichnungen des Heerzuges des Fjadir von Bjaldorn,
Efferd 1031 BF

Bjaldorn, eine kleine Stadt von nicht einmal tausend Einwoh-
nern, liegt von der AuBlenwelt weitgehend unbeachtet tief im
Nornja-Tannicht. Manche Reisende bezeichnen sie als nord-
lichste Stadt des Bornlandes, was aber ebenso falsch ist wie sie
dem Herzogtum Paavi zuzuschlagen. Baron Fjadir von Bjal-
dorn beugt sein Haupt keinem Herzog, Konig oder Adelsmar-
schall, er ist sein eigener Herr.

Die meisten Bjaldorner sind Sammler und Pelzjager oder stel-
len Produkte aus Bein und Horn her. Selbstverstindlich gibt
es auch Schreiner und am Fluss eine Sigemiihle, doch kahl-
geschlagene Lichtungen und Kéhlermeiler sucht man verge-
bens — die Waldschrate der Umgebung erlauben nur kleinere
Eingriffe in die Natur.

RunpGancG pvRcH DiE STapt

Das erste Zeichen, das Reisende von Bjaldorn erblicken, sind
die Zinnen der Bjalaburg. Die Feste liegt auf einer steilen Erhe-
bung, dem Bjalaberg, nordwestlich der Stadt. Ein Pfad windet
sich im Schutz eines Palisadenwalls wie eine Spirale den Berg
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vom unteren Torhaus bis zum Torturm der Burg hinauf. Die
Gebiude der Burg sind hufeisenformig angeordnet, teilweise
aus Stein errichtet, teils aus Eichenholz. Eine Besonderheit
stellt der sechseckige Grundriss von Bergfried und Torturm
dar, den Erzihlungen nach auf norbardischen Traditionen be-
ruhend. Herr Giber Burg und Stadt ist das Geschlecht derer von
Bjaldorn, aus dem auch Baron Fjadir von Bjaldorn entstammt.
Die Ahnentafel, die einst im Rittersaal hing, wurde von den
Séldnern Gloranas zerschlagen, in miihevoller Arbeit soll jetzt
aus Chroniken, Gebiudeinschriften und Tempelbtichern der
Stammbaum rekonstruiert werden, doch manche Quellen
wurden vom Wind der Historie weit bis iiber die Grenzen des
Nornja-Tannichts hinaus getragen.

Am Fufle des Bjalaberges liegt schlieBlich die Stadt, umfasst
von einem Erdwall und einer Palisade. Von Stiden kommend
passiert man zunichst das Stadttor und erreicht den grofen
Marktplatz, auf dem sich das alltigliche Treiben abspielt.
Hier finden Reisende den Schankgasthof Birenstube (Q4/
P5/21S), der von Ifina Eichener betrieben wird, die gleichzeitig
als Zunftmeisterin der Branntweiner das Geheimnis des Bee-
renlikérs Baldorner Waldschrat hiitet, sowie einen Hufschmied
und Wagner. Der Travia-Tempel wurde von Gloranas Scher-
gen geschindet, das Holzgebiude niedergebrannt. Inzwischen
sind die verkohlten Balken entfernt worden, fiir einen Neubau
fehlen allerdings die Mittel. Baron Fjadir lehnt es ab, eine zu-
sitzliche Abgabe zu erheben, und der Haupttempel in Rom-
milys ist weit. So muss Hochwiirden Rukjew Timsinnen weiter
bettelnd durch die Schankstuben streifen und bei reisenden
Hindlern vorstellig werden.

45

Geschichte Bjaldorns

Wie lange die Stadt bereits existiert, kann niemand mit
Gewissheit sagen. Der Sage nach wurde sie von Bjala
dem Bogner und seiner Schwester Frinja gegriindet, der
von seiner Geliebten Ifirn den Auftrag erhielt, eine Burg
zu errichten. Der Firun-Heilige Mikail von Bjaldorn ret-
tete 372 BF die Bewohner Norntals vor dem Verhungern,
die Legende dieser Heldentat ist die erste Erwidhnung
Bjaldorns (oder Bjaladorns).

Auf Grund der Abgeschiedenheit der Stadt wogten die
Stiirme der Geschichte an Bjaldorn vorbei, einzig der
Firun-Tempel der Stadt entwickelte sich zu einem der
bedeutendsten Orte der Verechrung des Wintergottes.
Borbarads Erscheinen jedoch iiberzog Bjaldorn auf
Jahre mit Not und Leid. 1020 BF eroberte der borni-
sche Graf und Borbarad-Anhinger Uriel von Notmark
die Stadt. Die Kristallkuppel des Firun-Tempels zer-
barst, der Weile Mann, Oberhaupt des Kultes, wurde
entriickt.

Firun verbarg den Tempel in einer soliden Eismauer vor
den Schergen Borbarads und spiter Gloranas, ein Sank-
tuarium fir Fliachtlinge vor den Schwarzen Landen. Im
Jahr 1031 BF zog sich der ewige Winter Gloranias und
mit ithm die Paktierer und Unholde aus Bjaldorn zurtick.
Ein Geschenk Ifirns, die Eisrose von Jarlak, gab dem Fi-
run-Tempel eine neue kristallene Kuppel und dem Ort
den Segen der Gétter zuriick.




Das Hotel Nordlicht (Q5/P7/16S) wurde vor der Befreiung
Bjaldorns als Bordell genutzt und hat viel von seinem guten
Ruf verloren. Einige Riume sind heute noch ungenutzt, der
Inhaber Grerg Wallerbaum braucht sehr lange, um das Haus zu
renovieren. Um jeglichen Verdacht der Kuppelei zu zerstreu-
en, achtet er penibel darauf, dass unverheiratete Paare sich kein
Zimmer teilen. Nachts schleicht er zur Kontrolle regelmiBig
iiber den Flur.

AuBerhalb der Stadt liegen einige Gehofte und kleinere Fel-
der. Reisende, die nach Einbruch der Dunkelheit Bjaldorn
erreichen, miissen im Weggasthof Zum Schratenbaum (Q2/
P5/208S) einkehren, iiber den sich die Einwohner der Stadt iible
Geschichten erzidhlen. Niemand weil3, woher die Wirtin Jezze,
ein grobschlichtiges Weib mit tiefen Augenringen, das Fleisch
nimmt, das sie ihren Gisten serviert. Sie schlachtet selbst und
verkauft das Fleisch auch auf dem Marktplatz. Solange es den
Magen fiillt, will dieser Frage auch niemand genau auf den
Grund gehen.

DiE HaLLE avus KrisfaLL

Der Bjaldorner Firun-Tempel ist ein imposantes Bauwerk. Ein
groBziigiger Park, im Sommer sogar mit griinem Rasen und
einem kleinen Schwanenteich, an dem sich der Legende nach
Bjala der Bogner und Ifirn zum romantischen Stelldichein tra-
fen, umgibt den Haupttempel des Wintergottes. Beerenstriu-
cher und michtige Firunsfichten siumen die Wege und die
duPere Palisade.

Das Gebiude selbst, inmitten eines Rings von Fichten, besteht
aus sieben kreisrunden Kammern, abwechselnd aus rotem und
schwarzem Marmor erbaut und mit filigranen Fenstern aus
hauchdiinnem Eis versehen. Sie reihen sich zu einem Ring auf
und dienen einer gewaltigen, spitzen Kristallkuppel als Fun-
dament. Diese Kuppel wurde 1020 BF vom dimonenbiindle-
rischen Magier, dem Mengbillar, zerstort, wuchs aber neu, als
die ifirnheilige Eisrose von Jarlak aus Norburg in den Tempel
gebracht wurde. Bei Sonnenlicht kann man die Schemen einer
Rosenbliite in der kristallenen Kuppelfliche erkennen.

Die Eingangspforte in den Tempel ist einem aufgerissenen Bi-
renrachen nachgestaltet, mit gewaltigen Zihnen, Jagdtrophi-
en erlegter Sibelzahntiger. Direkt in der Mitte der Kristallhalle
unter der Spitze der Kuppel steht der wuchtige Hauptaltar,
auf dem Pilger und Jiger ihre Opfergaben niederlegen. Firuns
Ring, die heilige Reliquie des Kultes, das seinem Triger die
Richtung und Entfernung des nichsten Lebewesens weisen
kann, liegt auf einem reinweiBen Schneedachsfell auf dem Al-
tar. Eiseskilte umgibt ihn, die erst verschwindet, wenn er von
einem Geweihten herbeigerufen wird.

Die Wiinde der Kristallhalle sind mit Fellen des Firunsbiren,
Schneedachses und anderer Jagdtiere des Nordens geschmiickt.
Hinter ihnen verbergen sich die Durchgiinge in die sechs run-
den Wohnkammern, in denen pilgernde Geweihte nichtigen
kénnen. Der Tempelvorsteher Bernik von Bjaldorn, ein ehe-
maliger Knecht, der seinerzeit vor Borbarads Schergen hier im
Tempel Zuflucht gefunden hatte, ist ein miirrischer Zeitgenos-
se und lebt sehr zurtickgezogen. Er verldsst nur zu wenigen
Gelegenheiten den Tempel, etwa wenn er auf die Jagd geht.

Bjaldorn im Spiel

In Bjaldorn hat der Krieg Borbarads deutlich seine Spu-
ren hinterlassen. Die tber zehnjihrige Herrschaft der
plindernden Soldateska Gloranas hat viele Bewohner
nachhaltig verstort. Sie suchen Halt im Glauben, doch
der strenge Wintergott verlangt Disziplin und Hirte. Ba-
ron Fjadir gilt nach seiner wundersamen Errettung als
Erwihlter des unerbittlichen Gottes. Wihrend die Ein-
wohner Fremden gegeniiber viel Misstrauen entgegen
bringen, folgen sie seinem Wort, ohne zu zégern.

Da Bjaldorn durch die Marodeure stark gelitten hat,
ist man auf Spenden oder Allianzen angewiesen. Die
Kampfgenossenschaft zwischen Baron Fjadir und Her-
zog Dermot dem Jiingeren von Paavi, der seine schurki-
sche Schwester Geldana vertreiben will, hat ein langsam
wachsendes Band entstehen lassen. Von Dermot und
seinen nivesischen Verblindeten erhalten die Bjaldorner
daher hiufig Zuwendungen.

HoLrzscHLaG viD BERGBAVU

Die Region verfiigt tiber zwei bedeutende Ressourcen, fiir die
es die Mithen lohnt, inmitten des undurchdringlichen Waldes
Siedlungen zu betreiben: Holz und Erz. Die dicken Stimme
der Fichten, Tannen und Kiefern sind begehrtes Baumaterial in
Eestiva und Paavi und werden auf Letta und Bryda gefl5Bt. Das
Holz wird weiterhin zur Kohlerei sowie zum Bau von Bergwer-
ken und zur Verhiittung benutzt. Denn der Bergbau ist das zwei-
te Standbein der Siedlungen im Wald. Die Nordwalser Héhen
enthalten Eisenerz und lokal Vorkommen von Edelmetallen.

In Brydaborn (300 Einwohner, Efferd- und Ingerimm-Tem-
pel) befindet sich eine groBe Hiitte, die von einem zwergischen
Meister betrieben wird. Hierhin bringen die Minenarbeiter aus
dem Umland das Erz, die verhiitteten Metalle — vorwiegend
Eisen und Kupfer mit geringen Mengen Silber — werden alle
paar Monate nach Paavi gebracht. Diese Trecks sind schwer
bewacht, denn Riduberbanden lauern auf dem Weg und ver-
kaufen das erbeutete Erz im Bornland. Der 6rtliche Efferd-
Tempel wird vor allem von den FloBern aufgesucht, die den
launischen Gott um Milde anflehen, denn das FléBen auf der
Bryda ist eine Gefahr fiir Leib und Leben.

Norntal (250 Einwohner, groBfe Holzskulptur des Heiligen
Mikail von Bjaldorn) produziert vor allem Holzkohle, der
Rauch der Meiler erzeugt oft graue Wolken, die iiber dem Ort
hingen. RegelmiBig haben die Holzfiller und Kéhler Schwie-
rigkeiten mit den Waldschraten, weswegen der Ort mit einer
groBen Palisade befestigt ist.

Abgelegen mitten im Wald liegt Fjorinswohld (200 Einwoh-
ner, Steinturm). Der Ort wurde als Bergbausiedlung gegriin-
det, in tiefen Gruben findet man groe Mengen Silber und so-
gar etwas Gold. Im Laufe der Jahre hat man sich immer tiefer
in die Erde eingegraben, die Menschen leben inzwischen in
Hanghiusern im Kessel, an dessen Seite ein einzelner Turm
aus Basaltgestein herausragt. In ihm lebt Freiherr Telmo von
Fjorinswohld wie ein kleiner K6nig, denn nicht in jedem Jahr
gelingt es den Steuereintreibern von Herzogin Geldana, sich
durch den Nornja-Tannicht hindurchzuschlagen.
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BEwoOHNDER DES [TOROjA

Die Herren des Nornja sind nicht die Menschen, auch nicht die
Nivesen, die auf dem Weg in ihre Winterlager den dichten Wald
durchqueren — es sind die Waldschrate (sieche auch Seite 146).
Sie leben sehr zuriickgezogen, aber beobachten mit Miss-
trauen den Siedlungsbau der Menschen. Es heiBt, dass
Dérfer, die ohne ihre Zustimmung errichtet wurden, dem
Untergang geweiht sind. Bjaldorn besteht nur, weil man
einst einen Pakt mit den Schraten schloss.

Das tiefe Herz des Waldes bietet einigem zwielichtigen Ge-
sindel Zuflucht. So haben sich Leibeigene und Verbrecher
aus dem Bornland hierhin gefliichtet, aber auch Bewohner
des Herzogtums vor Gloranas Schergen und unlingst auch
ihre Verfolger. In Erdhohlen leben zudem kleinere Goblin-
Sippen sowie Banden von AusgestoBenen und Yurach-Orks.
Wenn ein argloser Prospektor oder Kriutersammler im Nornja
verschwindet, so sind nicht immer die Gesetzlosen verantwort-
lich, sondern manchmal auch schlicht Raubtiere. Hier lebt
eine stattliche Anzahl Schwarzbiren und Hohlenbiren, Wald-
léwen und Luchse sowie die allerorten zur Plage werdenden
Rudel von Wélfen und Sumpfranzen. Sogar Tatzelwiirmer
und Drachen haben sich in den Héhlen und auf

den Gipfeln niedergelassen und machen Jagd auf
schmackhafte Beute. Zu den seltenen Geschopfen

gehoren Nachtwinde, Riesenaffen und das eine oder andere
Einhorn.

Die Hexen vom Nornja tauchen in vielen Mirchen und Sagen der
Region auf; sie gelten als herrisch und grausam und rauben un-
artige Kinder. Neben Téchtern Satuarias bietet der Nornja auch
dem einen oder anderen Druiden eine Heimstatt (€3 184 A).

Das EHERIDE SCHWERT

»[...] Zuerst lehnten die Bewohner Aventuriens ab,

doch je dfter die Winglinge kamen, desto verlockender

wurde thre Rede, und manchem schien die Reise ins wundervol-
le Land jenseits des Ehernen Schwertes in seiner Verzweiflung der
einzige Ausweg, einen anderen plagte die Neugier so sehy, dass er
nicht su widerstehen vermochte, und einen dritten trieb eine Wette,
ein unbedachter Schwur im Meskinnesrausch oder der Wunsch, sein

Lieb zu beeindrucken, dazu, sich den Winzlingen anzuvertrauen.
So zogen sie mit ihnen fort, verschwanden in der kalten, grauen
Ewigkeit, und niemand von ihnen kehrte jemals zuriick. [...[«
—aus: Die Mir von Wolpe Wolpjes und seiner Gritten,

aus: Sagen des Nordens, Firunmar vom Eis

Das Eherne Schwert fiir den eiligen Leser

Geographische Grengen: Brecheisbucht, Griine Ebene, Wal-
berge, Flammberger Bucht, Nebelauen, Riesland
Landschaft: steil und hoch aufragendes Gebirgsmassiv aus
Kalkstein, dessen hdchste Gipfel bis zu 13.000 Schritt mes-
sen und die immer schnee- und eisbedeckt sind

Bekannte Erhebungen: Notmirker Tirme, Himmelspfei-
ler, Faust des Nordens, Titanenhorn, Fiirstin im Weillen
Mantel, Silberherrin, Hohe Wacht, Elfenbeinturm, Stern-
hohe, Horndrachenthron, Schimmernder Herzog, Kup-
fergleiBender, Himmels Anfang

Wichtige Gewiisser: Brograch, Sempl, Nagrach
Bevilkerung: schr diinn besiedelt; insgesamt einige hundert
Blaue Mahre, Brobim, Nuanai-Lie, Elfen der Lichthiiter-
Sippe, Fjarninger, Grolme, Norbarden und Stidlinder
Bemerkenswerte Tierwelt: Bergadler, Drachen, Riesenalk,
Roter Maran, Schneelaurer, Steinbock

Besondere Personen: der Alte Drache Fuldigor

Besondere Orte und Mysterien: Dimonenzitadelle, Fuldi-
gors Hort, Mammut-Friedhof, Tal der Rache, Zitadelle
der Liifte
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Das Ende der Welt, uniiberwindbares Hindernis ... das sind
wohl die ersten beiden Bilder, die einem Aventurier in den
Kopf kommen, wenn er die Worte “das Eherne Schwert” hort.
Kaum ein zweiter Landstrich Aventuriens wurde so reich mit
Mythen, Sagen und Legenden bedacht wie das gigantische
Massiv des Ehernen Schwerts — und zwar bei allen Vélkern,
seien es nun Zwerge, Menschen oder Goblins. Den meisten
dieser Erzihlungen tiber das hochste Gebirge Aventuriens ist
gemein, dass es das Ende der (bekannten) Welt markiert, nicht
iberquert werden darf, und auf der anderen Seite bestenfalls
Wahnsinn, Tod und Verderben lauern.

Doch nicht alle Sagen beziehen sich auf die blofe Uniiber-
windlichkeit des Gebirges. Das unwirtliche und weithin men-
schenleere Gebiet gibt reichlich

Anlass zu Spekulationen

und bietet Platz, viele

Mysterien und Ge-

heimnisse darin zu

verorten.

So wird gerne

von vergessenen
Tilern erzihlt, in
denen mal schie-
res Gold auf dem
Boden liegt, mal
die Erzdimonen
tanzen.  Unzu-
gingliche Hoch-
lande mit geheim-
nisvollen Volkern
werden beschrie-
ben und ab und
an ist sogar von ei-
nem sagenhaften
Mammutfriedhof
die Rede, auf dem
man so viel Elfen-
bein finden kann,
nicht
Stoerrebrandt gentigend Wagen hitte, um diesen Schatz abzu-

dass einmal

transportieren — kénnte man den Ort nur entdecken.

Immer wieder tauchen Erzihlungen iiber eine geheimnisvolle
Riesenstrafie auf, die angeblich iiber den Drachenpass von Ries-
land nach Aventurien fithrt (€3 X185 A). Beschritten hat die-
sen Weg allerdings bisher kein lebender Mensch.

Im nordlichen Ehernen Schwert, etwa auf der Héhe von Eesti-
va, soll eine Hohle liegen, die unter den nivesischen Wolfsji-
gern als Sadriko bezeichnet wird. Dort soll das lodernde Feuer,
dass im Gebirge schlummert, an die Oberfliche treten und
ein Lavastrom den Pfad in den Berg kreuzen. Unertriglich sei
die Hitze in Sairiko, doch gerade deshalb wird dieser Ort von
Nuanai-Lie aufgesucht, die ihre Kraft beweisen wollen. Und
einige der Tapferen, die sich weit vorgewagt haben, berichten,
dass man dort auf Uberbleibsel eines alten Feuerkultes stoBen
kénne.

Zu spiter Stunde wird immer wieder von einem Krieg der Dra-
chen gegen die Riesen fabuliert, dessen schreckliche Schlachten
die Welt ins Wanken brachte. Der Alte Drache Fuldigor (siche
weiter unten) soll heute tiber den Frieden zwischen den beiden

Volkern wachen, da ein erneuter Ausbruch des Kampfes eine
Gefahr fiir die ganze Welt wire.

In Eestiva glaubt man, dass aus den Maden, die sich ins Fleisch
der erschlagenen Riesen frafen, schlieBlich die Zwerge ent-
standen. Noch fantastischer muten Erzihlungen an, nach de-
nen der Edelsteingarten des Gnomenkonigs 1000 Meilen un-
ter dem Schwert, nahe dem ehernen Herzen der Welt, liegen
soll oder der Kénig der Horndrachen seinen Palast auf einem
Wolkenberg hat, ganz zu schweigen von der meilenhohen,
schrecklichen Didmonenzitadelle (€3 X185 B) oder der Zita-
delle der Luft, die sich in 13 Meilen Hoéhe auf dem héchsten
Gipfel des Ehernen Schwertes oder in einer groBen Wolken-
masse befinden soll ...

Doch hier im Ehernen Schwert haben gerade die Mythen auch
eine starke Auswirkung auf das alltigliche Leben seiner Be-
wohner, denn die Geschichten tiber das Gebirge werden nicht
allein zur Unterhaltung an den abendlichen Feuern erzihlt.
Die eingangs zitierte Mdr von Wolpe Wolpjes und seiner Gritten
ist Giberall in den Vorgebirgen verbreitet. Darin folgt der Schaf-
hirte Wolpe einem der Winzlinge ins Gebirge, um ein aufler-
gewohnliches Geschenk fiir seine Braut Gritten zu gewinnen —
und kehrt nicht zuriick, um seine Braut zu heiraten. Doch die
mutige Gritten schwort vor Travias Herdfeuer, ihren geliebten
Wolpe zu finden, und zieht ins Gebirge. Die Gétter schweigen,
denn sind ihrer Suche nicht wohlgesonnen und missbilligen
das Eindringen in das Gebirge. SchlieBlich spricht aber der
Namenlose zu ihr und fiihrt sie zu Wolpe. Er hiingt auf einer
der hochsten Zinnen des Ehernen Schwertes, sein Oberkérper
grausam mit dem schroffen Gestein verwachsen — umgeben
von vielen anderen wimmernden Gestalten, die hier ebenso
gemartert werden. Das Rattenkind will Gritten verfithren und
bietet ihr an, Wolpe zu erlésen, doch sie bleibt standhaft und
ruft erneut Travia an. SchlieBlich erbarmt sich die Géttin und
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spricht: “Du bist gegen unseren Willen hierher gekommen. Du
hast die Hilfe des Dreizehnten angenommen, und Schlimmes ist
geschehen, denn die Schreie der hier Gemarterten werden von nun
an zu den Menschen dringen konnen. Dennoch will Ich dir eine
Gnade erweisen sagen, wie du deinen Frevel wiedergutmachen
kannst. Du sollst fortan durch das Eherne Schwert wandeln und
diejenigen zur Umkehr bewegen, die weiterhin versuchen wollen,
Dinge zu sehen, die nicht fiir ihre Augen bestimmt sind. Fiir je-
den, den du zur Umkehr bewegen kannst, wird eine Seele iiber das
Nirgendmeer fliegen, und eine von ihnen wird dein Wolpe sein. So
werdet thr an meinem Herdfeuer dereinst vereint sein.”

Seitdem zieht Gritten durch das Schwert, heifit es weiter, um
die Aufgabe, die Travia ihr auferlegt hat, zu erfiillen. Und noch
heute beten viele, wenn ihr Liebster oder ihre Liebste ver-
schwunden ist, Travia moge Gritten schicken, auf dass sie die
Geliebten abfange, bevor es zu spit ist.

Fast jedes Dorf am FuBe oder in den Vorbergen des michtigen
Massivs hat zwar eine eigene Sagenwelt, seinen eigenen Aber-
glauben entwickelt, aber es haben sich viele Briuche gebildet, die
mit dieser Mir zu tun haben und vor den Gefahren schiitzen sol-
len. So verstopfen sich die Bauern von Quelldunkel die Ohren mit
Bienenwachs, wenn der Drachenodem, ein stetiger Wind, der aus
dem Osten das Gebirgsmassiv hinabweht und bisweilen Asche
und Brandgeruch mit sich bringt, besonders stark blist. Denn die
Quelldunkler meinen im Heulen des Drachenodem die Stim-
men der Gemarterten zu héren. Wer einen solchen Ruf auch nur
hort, der muss ihm ins eigene Verderben folgen ist ihre Beftirch-
tung. Im Brograchtal nordlich von Notmark rufen die Bewohner
niemals einen Namen laut aus, damit das Echo ihn nicht zu den
Winzlingen tragen kann. Denn hier fiirchtet man, dass sonst die
bosartigen Verfithrer den Namenstriger aufsuchen und ihn ins
Eherne Schwert — und damit ins Verderben — locken.

Im Ehernen Schwert entspringt auch der Nagrach, der weithin
nur der ‘verfluchte Fluss’ genannt wird. Die Flussschiffer des
Walsach berichten, dass sie Geisterschiffe auf den unheiligen
Wassern des Flusses tanzen gesehen haben und der Nagrach
fithrt selbst im Frihling grau-weiBe, nach Schwefel stinkende
Eisschollen mit sich (& 189 A). Allein das zeigt, wie sehr sich
hier Tatsachen und Legenden vermischen. Bei einer derartigen
Vielfalt an Mythen und Verlockungen ruft es immer wieder
Abenteurer und Gliicksritter ins Eherne Schwert. Viele neh-
men als gutes Vorzeichen, dass das Sternbild des Helden tiber
den Graten des Ehernen Schwertes aufgeht. So finden sich stets
Unentwegte, die sich sogar an einer Uberquerung des Schwer-
tes versuchen wollen. Doch die wenigen, die bisher tiberhaupt
zuriickkehrten, brabbelten nur wirres Zeug oder brachten zeit-
lebens kein Wort mehr heraus. Dass einer von ihnen jemals auf
der anderen Seite war, darf bezweifelt werden ...

UBERDiE EntsteErvnc
DES EHEROEDN SCHWERTS

»Und es waren Zeiten, in denen ein Kampfund Gemetzel mit dem
Lande der Riesen herrschte, ein Krieg so erbittert und verheerend,
dass unzihlbar war die Zahl derer, die schon vor das ehrwiirdige
Viterchen Angrosch hatten treten miissen. Doch Dieser lief die
Sterblichen gewdihren, denn es war Ihm Recht, was sie taten. Doch
siehe, aus dem Lande der Riesen kamen Déimonengeziicht und der
Untoten viele, zu fechten in der Schlacht. Und es geriet Angrosch

so in Zorn ob dieses Frevels, dass Er diesem unheiligen Kampfe ein
Ende zu setzen trachtete. Da entschied der Herr der Gebirge und
Felsen, einen Wall aufzutiirmen, der ewiglich wiirde verhindern
das Geschlachte der beiden Vilkerscharen. Und Angroschs Tag
kam, zu erschaffen ein Werk strahlend so hoch iiber allen anderen
Dingen, so unermesslich weit von aller Vorstellung. Grof3 war die
Anstrengung, doch nimmer verzagend schuf Er das grofste und er-
habenste der Gebirge, das je ein Angroscho geschaut. Klingengleich
spaltete es die Landmassen und setzte dem Zwist ein Ende. Gott-
gewollt ist also die Teilung der Welt.«

—aus: Der Weltenschmied, dem heiligen Buch des Angrosch;
Xorlosch

Die Angroschim berichten in ihrem Mythos von einem an-
sonsten nicht weiter erwihnten, geschweige denn erklirten
Krieg und gehen davon aus, dass Angrosch selbst das Gebir-
ge als Wall wider jene Angreifer schuf, seine Kinder und seine
Schopfung bedrohen — und heute noch auf der anderen Seite
des Ehernen Schwertes Ubles planen.

»Als die Himmelswélfe den Fladen zerfurchten und ihren Zorn
ausdriickten, schufen sie auch den Kientalka (so die nivesische
Bezeichnung fiir das Eherne Schwert). Seither trennt es unsere
Heimat von den Landen, die Gorfang und sein Rudel nicht heim-
suchten und in denen es heute noch so wie fricher ist. Dort, jenseits
von Kientalka, ist der Winter mild und wihrt nur einen Mond,
gerade die Zeit, die das Gras, die Boronsbirke und die Heidelbee-
re als Rast brauchen, bevor sie sich wieder ans Wachsen machen.
Steil und uniiberwindbar sind zur Strafe die Felsen Kientalkas,
niemand wird sie je bezwingen, und sollten Hinde und Fiifle eines
Menschen ihn tatsichlich bis zu den hochsten Gipfeln des Walles
tragen, so wird Liska ihn reifsen. Denn das Land hinter Kientalka
ist heilig, es ist Liskas Land.«

—aus: In den Schamanenzelten der Nivesen von Markgraf
Hagen zu Beilunk; Beilunk, um 993 BF

Die Legende von Liska und dem Ehernen Schwert ist unter
Nivesen weit verbreitet und wird in dieser oder dhnlicher Form
von allen Nomadenstimmen erzdhlt. Die Nuanai-Lie fiigen
noch hinzu, dass sie gewissermalen privilegiert sind, weil sie
im Kientalka — und damit nahe bei Liska — leben diirfen.

sAnscheinend glauben die Wildschweinreiter, dass es frither neben
thren beiden Gotzen Mailam Rekdai und Orvai Kurim noch das
Bdse, eben ‘Nacka Rachti’ gab, das in einem welterschiitterndem
Kampf von eben jenen Mailam Rekdai und Orvai Kurim besiegt
worden war und, um es auf ewig unschidlich zu machen, mit
den Felsen des Ehernen Schwertes ‘begraben’ wurde. Aber ‘Nacka
Rachti’ lebe immer noch und versuche, vermittels seines Speichels
die Felsmassen aufzulosen und abzutragen, auf dass es eines Tages-
befreit sein werde.«

—aus: Das Eherne Schwert, kindgerechte Profanversion der
Annalen des Gorteralters, nach der Kaiser-Bardo-Ausgabe,
Gareth, 950 BF

Diese Urform dieser Schopfungsgeschichte aus Sicht der Go-
blins ist heute allein den Suulak der Roten Sichel bekannt
(€ 189 A) — ihre marodierenden Vetter haben weitestgehend
menschlichen Erklirungen iibernommen.
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»So kam es, dasz der Ansturm auf die Himmelsfeste Alveran
immer stirker wurde und die Gotter mit ihren Streitern kaum
imstande waren, Sumus Kindern standzuhalten. Weder Rondras
Schwert noch die Phexens List oder das Szepter Praios’ konnten
die Kreaturen aufhalten, und es geschah, dasz fiir einen jeden
Riesen, welchen die Géotter und ihre Scharen fillten, zwei neue
gegen die Himmelsfeste anrannten. Hesinde in ihrer Weisheit er-
kannte jedoch, dasz auf der Schattenseite von Sumus Leib der
Gigant Phekor, nicht einsehbar von den Zitadellen Alverans, in
seinem unermesslichen Zorn und in die ewige Dunkelheit ge-
hiills, schwarze, steinerne Riesen schuf und diese immer wieder
gegen die gottlichen Heerscharen schickte. Hesinde, die Mutter
der Weisheit, teilte dies der Leuin mit, welche daraufhin ihren
geflammien Zweithédnder in Sumus Leib trieb. Somit wurde den
Kreaturen des Phekor der Weg versperrt, und ein jedes Scheusal,
welches dennoch versuchte, Rondras heilige Waffe zu erklimmen,
ward unter grauenerregendem Geschrei ein Opfer der Flammen.
Nach kurzer Zeit tiirmte sich ein gewaltiger Wall bestehend aus
verbrannten Riesen.«

—aus dem Zweiten Buch des Rondrariums, Zusatz der Festumer
Senne, 850 BF

Es gibt zahlreiche Spekulationen tiber diese, in anderen Sen-
nen und Kirchen heftig umstrittene Passage, die nahe legt, dass
das Eherne Schwert Rondras eigene Klinge sei. Vor allem dar-
iiber, was genau ‘Schattenseite’ sein soll und wo sie liegt, wird
heftig gestritten.

»Als die Namenlosen Zeiten zuriickkehrten, brach der Dreizehnte
in den Sternenwall die Namenlose Sternenleere. Er trug die Sie-
bengehornte Déimonenkrone, als er die Dritte Sphire zu erobern
trachtete, und in seinem Schatten tobten Dimonen sonder Zahl.
Abysmaroth, Abyssabel und Abyssandur drangen bis in die Erste
Sphire vor, die Stillstand heifst. Hier, in Sumus Herz, legten sie
die Saat des Bosen. Da sie aufging, wucherte der Dimonenbaum
hervor und brach in die zweite Sphiire, die Feste heif3t.

Als die Gotter sahen, wie das Gewrdichs des Dimonensultans trach-
tete, die Sphare zu sprengen, hieflen Sie Ingerimm zu handeln. Der
aber schmiedete eine Aon lang eine Waffe, grofer als jede zuvor
geschaffene, und nannte sie das Eherne Schwert.

Der Dimonenbaum war indessen in die Dritte Sphére gedrungen,
die die Lebende heifst. Die den Erzddamonen Verfallenen stiirmten
heran, in deren Namen die Welt zu erobern. Da lief3 Ingerimm das
Eherne Schwert herabsausen, spaltete den Kontinent und begrub
unter dem Erz den Dimonenbaum.

Doch einem kleinen Teil der Macht der Erzdimonen war bereits
Bahn gebrochen, und Belshirash hetzte zuvorderst heran, seinen
Fuf3 in die Dritte Sphiire zu setzen. Und bis heute sind manche
Gipfel und gewisse Tdler des Gebirges, das wir Ehernes Schwert
nennen, iiberaus geeignet, die Daimoniden — nicht nur aus
Belshirashs Reich — zu rufen.«

—aus dem Arcanum, mindestens 1800 Jahre alt, Urschrift des
Hesinde-Tempels zu Kuslik, Ubersetzung aus dem Bosparano

Vielen Schépfungssagen zum Ehernen Schwert ist die Aussa-
ge gemein, dass Ingerimm es als gigantische Waffe geschmie-
det und eingesetzt hat, um einen Krieg zu verhindern oder
zu verzdgern, gegen die Giganten, die Didmonen oder den
Namenlosen. Und es gibt weitere mythologische Hinweise,

dass die Schmiedearbeiten des Gottes tatsichlich in derarti-
gen rdumlichen und zeitlichen GréBenordnungen vonstatten
gehen konnten: So besagt eine Offenbarung eines Zyklopen
beim Orakel von Baltria, dass Ingrimm am Rand des Feuer-
meers das Schwert des Stidens — in Gestalt der Waldinseln —
schmiedet, und die Kosmogonika der Illumnestra, dass fiir die
letztgiiltige Schlacht zwischen Géttern und Erzdimonen eine
Letzte Waffe geschmiedet werden wird.

Die LanbpscHaFrT

»Ringsum ragen die schroffen Wiinde, die steilen Riicken and die
messerscharfen Grate auf, wie die Zinnen und Tiirme und Mauern
einer alles tiberragenden Himmelsfestung. Stufe fiir Stufe stem-
men sich die Bastionen empor, zerkliiftete, kahle Hochflichen,
die noch aus einer Meile Entfernung wie geheime Festungen und
Wehrginge wirken. Wie mit dem Messer gezogen, ragen die Grate
auf, bestanden mit einzelnen Schwerttannen, gleich Lanzgen, auf-
gepflanzt auf den Zinnen einer Burg.

Doch fast alle wundersamen Bauwerke haben die Giganten ge-
schaffen: Ingerimm, der Marmorstein und Kalk auftiirmie bis
gum Rand des Himmels, Efferd, dessen Wasser tiefe Schluchze,
weite Hohlen, aufragende Torbogen und sogar gespannte Brii-
cken auswaschen, und Satinav, dessen zerstorerische Horner mit
unsichtbarem Hauch selbst hirtesten Marmor abbrockeln lisst in
riesigen Schotterhalden. Wie gigantische Gemmen von Turmalin,
Tiirkis und Aquamarin liegen die Bergseen da, tief in den grauen
Kalk geschiirft vom jihrlichen Schmelzwasser und dem Gerill,
das es mit sich fiihrt. Nixen und Wassermdnner spielen furchtlos
an der Oberfliche dieser Seen, die oft noch keines Menschen Auge
gesehen hat. Wenn es im Efferdmond tagelang zu schneien beginnt,
dann wachsen die Schneewehen und Hauben haushoch. Bisweilen
reift ein Schneebrett ab und wird zu einer gigantischen Staubla-
wine, deren Hauch man noch am ndchsten Pass spiirt. Im Firun-
mond friert aller Schnee zu einem einzigen Eispanzer. Wenn die
Erde bebt, brechen dann Eislawinen ab, zerstorerischer als alles,
was Menschenverstand begreifen kann. Im Perainemond wird der
Schnee sulzig und pappnass. Wieder geraten die Hinge ins Rut-
schen, schwere Grundlawinen, die ganze Wiilder einfach begraben
und einmauern.

Haushohe Morinen, bis zu einer Meile lang, bilden sich, wo die
Gletscher, langsam kriechenden Schlangen gleich, iiber Aonen das
abgeschiirfte Geroll abgehduft haben.«

—Kerry ui Brioghan, Gelehrte der Kaiserlich Geographischen Ge-
sellschaft aus Honingen; Havena, 1019 BF

»Ingerimm muss eine eigene Esse eingerichiet haben, um das Eher-
ne Schwert zu schmieden. Zwischen den mdchtigen Tiirmen aus
grauem Kalk kann man bisweilen die kristallenen Schlote aufra-
gen sehen, aus denen der Gott wohl alle tausend Jahre die gliihende
Schlacke aus seinem Ofen schaufelr. Ingerimms Ofen nennen die
Zwerge diese Feuerberge, Amran die Bosparaner, nach dem Vul-
kandimon Amrifas, der biswetlen in sie einfihrt. Bisweilen wird
das Treiben Efferd auch zu toll, und er loscht die Glut mit einem
halben Gletscher, den er hineinstiirzen lisst. Solche riesigen Vul-
kankraterseen kann man ganz weit oben bisweilen finden, wenn
man sich dort hinwagt, wo nur noch die Drachen fliegen. Aber
dem Schmiedegott ist es recht, denn das gliihende Schwert muss
auch bisweilen zischend gekiihlt werden, damit es von bestem
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Zyklopenstahl wird. Und wenn es dem Roten Gout gefillt, dann
blist er auch so einen ersoffenen Glutofen wieder an, und mit der
Glut und der Schlacke tobt dann auch der ganze See gen Himmel.
Aber selbst von solch entfesselten Urgewalten sehen die wenigsten
Sterblichen mehr als einige Funken am Horizont: Wer klug ist, der
geht nicht in die Werkstatt eines Gottes. Denn bis ins flache Land
kann man es spiiren, wenn Ingerimm den Malmas, seinen schwers-

ten Hammer, schwingt, und in Notmark macht keiner viel Worte,
wenn die Erde bebt.«
—Kara ben Yngerymm aus Angbar iiber seine Fahrt in die Flamm-
berger Bucht, 997 BF

schwirrende Dohlen. Die Luft ist merkwiirdig leicht, die Sterne
sind nah, und das Atmen fillt eigentiimlich schwer.

[...] Wahr sind auch die Namen der Gipfel, die bis zum fernsten
Horizont, den du jemals sehen konntest, aus den Wolken ragen.
Kein Zweifel, welcher der umliegenden Giganten welchen der
tberlieferten Namen trigt. Himmelspfeiler, Faust des Nordens, Ti-
tanenhorn, Fiirstin im Weiflen Mantel, Silberherrin, Hohe Wacht,
Elfenbeinturm, Sternhéhe, Horndrachenthron, Schimmernder
Herzog, Kupfergleifiender, Himmels Anfang — zwolf sind es, wie
so oft, wenn die Schopfung vollendet ist, unverwechselbar, unbe-
stegbar, unvorstellbar.

»[...] Die eigentliche Weltenmauer des Ehernen Schwertes zeigt
sich diberhaupt nur jenen Kreaturen, die Sumus eifersiichtigem
Muztergriff entkommen: sei es durch behenden Fliigelschlag, wie
es die Bergadler, Riesenalken, Gletscherwiirmer, Kaiserdrachen
und Riesenlindwiirmer tun konnen, sei es durch unermiidliches
Klettern, wie es die Steinbocke und einige heldenhafte Gipfelstiir-
mer wagen. Irgendwann hiillen dich wehende Nebel ein, werden
zu wallenden Wolken und dann zu dichtestem Bausch, der dich
stundenlang umgibt, wihrend deine wunden Fiifse unbeirrt berg-
an streben — so hoffst du jedenfalls, denn weiter als dein Bergstock
reicht, kannst du nicht sehen. Zermiirbend sind die Abstiege, wenn
ein Pass oder Sattel iiberwunden ist und eine weitere Hochebe-
ne vor dem ndchsthoheren Riicken liegt. Unter der Wolkendecke
verbirgt sich manch verlorenes Tal, verwunschenes Land oder ver-
schollenes Reich: der See der blauen Salamander, der achte Stamm
der Zwerge, das Land der Blauen Mahre, das vierte Volk der Nor-
barden, das damonische Tal der Rache, die Dunkle Pforte nach
Walhynia — all jene Sagen erscheinen recht glaubwiirdig, wenn
man ein Tal nach dem anderen durchquert, wo noch nie eines
Sterblichen Auge ruhte.

Dann aber, nach ein oder zwei Wochen unentwegten Bergsteigens,
wenn die Sehnen der Beine wie Leder und die Muskeln wie Eisen
geworden sind, wenn man am wenigsten damit rechnet, dann reif3t
der Drachenodem den weifsen Schleier auf, den die Gotter iiber die
Weltenmauer gelegt haben. Nun weifst du, dass du im Land der
Gotter bist, denn selbst Lindwiirmer und Drachen wirken hier wie

Dann, in jenem unsagbar kurzen, unsagbar langen Augenblick,
wenn die Gortlichkeit durch deine Seele streift, begreifst du, was
diese zwolf unsterblichen Gipfel sind, die sich zwolftausend Schritt
iiber das Antlitz zweier Kontinente erheben: Sie sind nichts ande-
res als die Zacken auf einer geflammten Klinge, die so gewaltig ist,
dass selbst die Gotter sie nur mit vereinter Macht gegen ihren Feind
fiihren konnten.

[«

—aus den Erinnerungen Raidri Conchobairs iiber seine Queste
mit Fiirst Cuanu von Albernia

Viel ist diesen drei Berichten nicht hinzuzufigen, um die
Landschaft des Ehernen Schwertes zu beschreiben. Es ist das
hochste Gebirge Aventuriens und auf seinen Flanken und
Graten sowie zwischen seinen Gipfeln finden sich beinahe alle
Superlative, die man in einer Bergregion erwarten kann. Im
Abschnitt Reisen im Ehernen Schwert auf Seite 53 gehen wir
ein wenig konkreter auf bestimmte Phinomene und Gegeben-
heiten ein.

FLora vnnD Favnna DES GEBiRGES

»Die Vorgebirge des Ehernen Schwertes sind beinahe ginzlich von
immergrinem Tannenwald bedeckt. Steigt man hoher, so finden
sich zwischen den zahlreichen Tannen immer haufiger Fohren,
Ldrchen, Fichten und schlieflich gar die duferst seltene, nur hier
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gedeihende Atan-Kiefer oder die knotigen Triebe des Sturmkrie-
chers, die im Frithling aus ithren eisigen Sdulen heraustauen. Der
Wald wird mit dem Anstieg immer lichter, bis schlieslich nur noch
einige Fohren in ithrer Kriippelform zu finden sind. Man trifft nun
auf die Matten und Wiesen, wo sich wihrend des dufSerst kurzen
Sommers ein wahres Farbenmeer der verschiedensten Bliiten und
auflergewihnlichsten Pflanzen beobachien lisst — Roter, Gelber
oder Blauer Enzian, Eisenhut, Adlerklaue und Silberdisteln, um
nur einige u nennen.

Noch weiter die Hinge hinauf findet man schliefilich nur noch
fleischige Griser, bald von Moosen abgelost, unter ihnen auch das
Talaschin.«

—aus den botanischen Schriften des Markgrafen Throndwig

zu Warunk; Warunk um 1010 BF

»Doch nicht nur die gewandten Steinbocke, die majestitischen
Berg- oder Goldadler und die Roten Marane sind typisch fiir die
Vogelwelt nahe der Weltengrenze. Eine wahrhaft tiickische Abson-
derheit, welche das Eherne Schwert gebar, ist der Riesenalk. Von
tsaspottender Hisslichkeit ist dieser enorme Geier, wohl heimisch
im Rieslande, so dort alles grofser ist und nur aus gotterverlasse-
nen Reichen solch Geifiel stammen kann. Das mit dreckiggrauen
Federn bekleidete Ungetiim weist ein gut sechs Schritt langes Flii-
gelpaar auf, wodurch es imstande ist, hundsgrofie Steine aufzusam-
meln, um sie auf die willkiirlich gewihlte Beute fallenzulassen,
damait dieser das Genick breche.

Lhr schier dimonisches Gekrichze erschallt mittlerweile gar iiber
den Eiszinnen und der Grimmfrostode. Die weitere Ausbreitung
der pestilenten Brut zu verhindern gilt es. Die schindliche Natur
des Geztichtes offenbart sich schon in folgenden Factum: Nament-
lich die dunkelsten der Magier, skrupellos in ihrem Wesen, machen
sich den mordliisternen Geist der Ungeheuer sunutze.«

—aus Prems Tierleben, Hetmann Ragnar; Prem, 923 BF

»Hoch im Norden, auf dem hichsten der Gipfel des Ehernen
Schwertes, zerfurcht und zerkliifiet, von vielerlei Spalten und
Hohlen durchzogen, als hiitte Angrosch selbst seinen Meifdel an
dem Berg erprobt, dort droben, wo kein Wesen seinen Fuf3 zu set-
zen vermayg, findet sich weiteres widerlich echsisches Gefleuch.
Das einzig Gethier welches im Spiel mit den eisigen Winden, hin-
aufgetragen vom brausenden Sturm und kraftvollen Fliigeln, ho-
her selbst als Aar und Alk gelangen kann, sei allein der Horndrake.
Man erblicket ihn manches Mal iiber dem Schwerte kreisend, auf
dem Weg zu dem hochsten der hichsten Gipfel, wo seine Wohnstatt
ist. (...) In eben jenen Hohlen, wo nur die dltesten der Drakenvie-
cher Nester einrichten, dort lebt auch der Konig der Ihren.

Denn alljihrlich, wenn der erste Stern des Helden hinter dem
Ehernen Schwerte zu sichten ist, versammeln sich die Horndraken
ganz Deres hier droben, um nach endlosen, wiitenden Streitereien,
bei denen manch ein Echs tot zu Boden plumpst, letzten Endes den
mdchtigsten der Thren den hochsten der Horte zu iiberlassen.«
—handschrifiliche Aufzeichnung eines unbekannten Autoren,
gefunden zwischen zwei Seiten der Abschrift des Compendium
Drakomagia im Hesinde-Tempel zu Havena

In den groBen Hohen des Ehernen Schwerts sind die Wild-
vorkommen gering, allein die scheuen Gebirgsbocke oder
hungrige Bergléwen zeigen sich gelegentlich oberhalb der
Baumgrenze, wo Kriippelkiefern und niedriges Strauchwerk

den einzigen Bewuchs bilden. Hier findet man die seltene und
heilkriftige Azan-Kiefer (Zoo-Botanica 228) aus deren Rinde
man einen Sud gewinnen kann, der gegen allerlei Krankheiten
hilft und daher sehr begehrt ist.

Oberhalb der Schneegrenze sind fast nur noch Riesenalken
und Drachen anzutreffen, die in den zerklifteten Steilhingen
nisten oder ihre Horste auf schroffen Felsnadeln haben.
Ausfiithrliche Landschaftstabellen mit der Flora und Fauna des
Ehernen Schwertes finden sich in der Zoo-Bootanica Aventu-
rica unter Kalkgebirge (Seite 278) und Ewiges Eis (Seite 277).

DiE DrRacHEND DES EHERITES SCHWERTS

An keinem anderen

Ort Aventuriens ha-

ben sich so viele Dra-

chen versammelt wie

im Ehernen Schwert.

In den vereisten Hochtilern und

auf den michtigen Gletscherzun-

gen findet man sogar den Gletscher-

wurm, ein Geschopf Pardonas und

nicht umsonst geht die Legende, dass der Kénig der Horndra-

chen hier seinen Thron aufgestellt hat. Dass der Alte Drache

Fuldigor ebenfalls hier seinen Hort hier hat, ist mittlerweile
eine Gewissheit.

Insbesondere weibliche Drachen ziehen sich gern in die un-

zuginglichen Tiler, auf die hohen Gipfel und Pisse zurtick,

denn die unverfilschte Reinheit der Elemente zieht sie zur

Eiablage hierhin. Die schiere Anzahl von Weibchen lockt wie-

derum paarungsbereite Minnchen an, die teilweise aus tau-

send Meilen Entfernung ins Eherne Schwert fliegen, um sich

fortzupflanzen. Drachenkundler vermuten, dass zwischen den

riesigen Kreaturen bisweilen unglaubliche Zweikimpfe toben,

da man bereits mehrfach die verkohlten und verstiimmelten

Uberreste groBer Drachen im Vorgebirge gefunden hat, die au-

Ber einem weiteren Drachen keine andere Macht so zugerich-
tet haben kann.

Wo Reisende immer wieder die kleineren Drachenarten leib-

haftig erblicken kann, ist die Prisenz der groBen Drachen ist

im ganzen Gebirge eher spilirbar, ohne dass man die gewaltigen

Kreaturen gleich zu Gesicht bekommt. Uberall lassen sich Res-

te von Drachenbeute finden, so kann man ab und an den zer-

schmetterte Kadaver einer Kuh auch jenseits der Schneegren-

ze in einer Felsspalte entdecken. Tiefe Riefen von michtigen
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Krallen an den Wanden aus Kalkstein sind hiufig und auch
Spuren von Landungen im Firn der Pisse. Und manchmal
findet man ganze Felsnadeln zertriimmert auf dem Talboden,
wenn ein ungestiimer Drache seine Kraft auf die Verwiistung
der Landschaft richtete. Doch ab und an erblickt das Auge des
Reisenden die Silhouette eines fliegenden Drachen in groBer
Hoéhe und Entfernung. Das ist eine Begegnung, die die meis-
ten schnell Schutz unter einem Berghang suchen lisst, denn
die Drachen betrachten das Eherne Schwert als ihr ureigenes
Territorium — und neigen dazu, Eindringlinge unerbittlich zu
verfolgen und zu vertreiben.

Die leibhaftige Begegnung mit einem Kaiserdrachen oder Rie-
senlindwurm hingegen sind — zum Gliick fiir den Reisenden
— allerdings selten.

REeisEnm im EHERODEOD SCHWERT

Eine Reise ins Eherne Schwert ist eine wirkliche Expedition
ins Unbekannte, die gut vorbereitet sein will, denn es lauern
vielfiltige Gefahren dabei.

Hiufiger Startpunkt fiir eine Erkundung des Gebirges ist das
bornlindische Notmark (weitere Informationen zu dieser Stadt
finden sich in Schwarzer Bir 75ff.), wo man Triger anheuern
und sogar einigermaBen ortskundige Fiihrer kann.

Von der Grafenstadt aus fiihrt der Weg zunichst durch dichten
Wald bis auf eine Hohe von etwa 1.500 Schritt. Hier kann man
sich noch gut von der Jagd ernihren, denn im bewaldeten Vor-
gebirge sind die Wildvorkommen noch recht tippig. Oberhalb
der Baumgrenze hingegen kommen nur noch die Gebirgsbo-
cke vor, die sich fast immer nur an unzuginglichen Stellen zei-
gen und selbst die steilsten Winde sicher und rasch erklimmen
kénnen. Selbst wenn es dem Jiger gelingt die Beute zu erlegen,
kann er diese hiufig nur unter Lebensgefahr aus den Felsspal-
ten bergen. Zudem finden sich jenseits der Baumgrenze kaum
noch fir Menschen genieBbare Kriuter und Beeren, und wenn
doch, dann nicht in ausreichender Menge.

Haben die Reisenden den Wald verlassen und die Region der
Wiesen und Matten erreicht, miissen sie also von selbst mit-
gebrachtem Proviant zehren. Diese Matten, auf denen man
immer wieder noch Kriippelkiefern und Strauchwerk findet,
so dass man zumindest ein Feuer in Gang halten kann, ge-
hen schlieBlich in einer H6éhe von etwa 2.500 Schritt in niedere
Moose und Flechten tiber. In 3.500 Meilen Hohe schlieBlich
beginnt Firuns Reich, hier gibt es nur noch Eis und Schnee
auf dem nackten Fels. Dabei kann das Eis Dicken von tber
hundert Schritt erreichen und ist meist milchig weil3, manch-
mal aber auch so klar, dass man das Gestein darunter erkennen
kann. Von der Eisgrenze aus sind noch etwa 100 Meilen Luft-
linie bis zu den Passh6hen zurtickzulegen, die den Weg auf die
Ostseite des Ehernen Schwert eréffnen. Da die Reisenden aber
dem Verlauf der Tiler folgen miissen und immer wieder steile
Felswinde oder tiefe Schluchten den Weg versperren, kénnen
daraus leicht 300 Meilen tatsichliche Wegstrecke werden. Da
eine Expedition an einem Tag maximal fiinf bis zehn Meilen
zuriicklegen kann, sind das mindestens dreiBig Tage Marsch
durch Eis und Schnee, ohne die Méglichkeit, den Proviant zu
erneuern oder Feuerholz zu sammeln. Dazu kommen die Ge-
fahren, die die sogenannten Wichten, tiberhingende Schnee-
bretter, mit sich bringen. Diese splittern leicht und begraben

die Reisenden unter sich oder brechen gar unter den Fiilen der
Expedition ab und stiirzen sie in die Tiefe. Auch Lawinen aus
Schnee, Eis und Gerdll rollen hiufig ins Tal und reiflen alles
auf ihrem Weg mit sich, um es am Ende zu begraben. Dazu
kommt die Gefahr schlicht in einem Schneesturm zu erfrieren.
Je hoher die Reisenden steigen, desto kilter wird es und desto
dinner wird die Luft. Die héchsten Gipfel des Schwertes ra-
gen zwolf bis dreizehn Meilen auf, und die Pisse haben immer
noch eine Héhe von etwa sieben bis acht Meilen. Hier oben
fillt das Atmen schwer — wenn es tiberhaupt noch méglich ist
—, korperliche Anstrengung ist vollkommen ausgeschlossen:
das ist der Fluch des Ehernen Schwerts.

DER FLUCH DES EHEROEND SCHWERTS

Viele Mythen bezeichnen das Eherne Schwert als von
den Géttern geschaffene Weltengrenze, die kein Sterbli-
cher tiberschreiten darf. Der Fluch der Gétter trifft jene,
die es dennoch wagen, und straft sie mit Kopfschmer-
zen, Ubelkeit und Mutlosigkeit. Kehrt der Wanderer
nicht um, wird es schlimmer: Atemnot, Angstanfille und
schmerzhafter Husten kommen dazu.

Der irdische Name fiir diesen Fluch lautet ‘Hohenkrank-
heit’, und die Ursache ist die diinne, sauerstoffarme Luft.
Im ersten Stadium, das einen Reisenden befillt, dul3ert
sich die Hohenkrankheit spieltechnisch in einer um ei-
nen Punkt verminderten Regeneration. Dazu kommen
zwel Erschépfungspunkte, die durch Rast oder Schlaf
nicht mehr abgebaut werden. Im zweiten Stadium wird
die Ausdauer der Bergsteiger um 5 Punkte verringert, KL
und MU um jeweils einen Punkt.

Dazu kommt auch noch die Kilte in dieser Héhe: jen-
seits der Schneegrenze ist es Tagsiiber eiskalt, nacht
herrscht mitunter sogar Firunskilte. Die Kilte verursacht
also bereits Ausdauerschaden, wenn kein ausreichender
Kilteschutz vorhanden ist (Regeln und Hinweise dazu
finden Sie auf Seite 154f.).

Bisweilen finden sich im Ehernen Schwert allerdings Tiler
oder Senken, in denen das Klima durch vulkanische Aktiviti-
ten auBerordentlich mild ist. Vegetation und Tierwelt muten
dorten bisweilen sogar tropisch an (€3 197 A). Und wann im-
mer jemand ins Eherne Schwert zieht, wird er feststellen, dass
thn dort wahrhaft AuBergewdhnliches erwartet. Das michti-
ge Gebirge ist mit Sagen, Mythen und Legenden beladen wie
kein anderer Landstrich Aventuriens, immer wieder kénnen
Reisende so auf fantastische Orte stofen, von denen sie sonst
nicht einmal zu Triumen gewagt hitten.

Im Stiden, ostlich der Walberge, verschieben sich die Vegeta-
tions- und Eisgrenzen ein wenig in groBere Hohen, was aber
keine wesentliche Erleichterung fiir Reisen im Gebirge ge-
schweige denn die Uberquerung bringt. Versuche das Gebir-
ge zu umgehen, werden ebenfalls bald von uniiberwindbaren
Hindernisse vereitelt. Im Siiden sind es die michtigen Lava-
strome, die sich in der Flammberger Bucht ins Meer ergiefen
und dem Reisenden den Weg abschneiden, im Norden droht
die Kilte der Klirrfrostwiiste und die niederhéllischen Schre-
cken der Schwarzfrostwiiste.
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Auch von See her kann man auch nicht nach Riesland gelan-
gen: Ablandige Winde verhindern im Perlenmeer das Segeln
gen Osten. Die tiber weite Strecken stark zerkliiftete riesldndi-
sche Kiiste macht zudem eine Landung unméglich.

AVFBRUCH ins RiEsLanp?

Wollen Sie trotz der Gefahren die durch Drachen,
Schneelaurer, Blauen Mahren, Eis und Héhe sowie dem
gottlichen Verbot, das Eherne Schwert zu {iberqueren,
eine Kampagne planen, die in der Uberwindung der
Weltengrenze ihren Hohepunkt finden soll, lassen Sie
sich nicht aufhalten!

Beachten Sie, was eine derartige Reise an Miithen mit
sich bringt und welche Gefahren sie beinhaltet. Kon-
krete Hinweise, wie man eine lingere Reise ins Eher-
ne Schwert ausgestaltet, konnen Sie im Abenteuer Ans
Ende der Welt im Abenteuerband Die Drachenchronik
— Drachenerbe finden.

Uberqueren Thre Helden schlieBlich den michtigen
Gebirgszug im Norden Aventuriens, sollte das eine end-
giiltige Angelegenheit sein. Eine Riickkehr ist sicherlich
genauso schwierig, wie die Uberquerung der Welten-
grenze, wenn man von den legendiren Rieslandpassagen
(€% 185 A) oder denkbaren Zwergenstollen sowie Dunk-
len Pforten absieht. In offiziellen Publikationen werden
Rieslandheimkehrer die absolute Ausnahme bleiben.
Dafiir haben Sie als Spielleiter nun mit dem Riesland ei-
nen ganzen Kontinent in der Hand, den Sie nach IThrem
Ermessen und Geschmack ausgestalten kénnen.

In Aventurien ist wenig iiber dieses sagenhafte Land
bekannt: seinen Namen hat es von den Riesen, die dort
leben sollen. Andere Quelle wiederum nennen das Ries-
land auch “Reich der Finsternis”. Das legendire Marhy-
nia soll angeblich die Hauptstadt des Rieslands sein. Es
soll groBe Linder mit verschiedenen Vélkern geben,
dunkelhiutige Menschen ebenso wie solche mit bunter
Haut. Von Schwertmagiern, schwarzen Vulkanschraten
und Disterwiirmern wird berichtet und vom schwar-
zen Vizrangyi-Baum, dessen wasserfestes Holz manch-
mal an die Kiisten getrieben wird. Die einzige bekannte
Gegend des Rieslandes sind die Nebelauen, ein langge-
zogenes Tal an der Kiiste, etwa 450 Meilen 6stlich des
bornlindischen Neersand. Weitere Informationen zum
Riesland finden sich in der Geographia Aventurica auf
den Seiten 98ft.

SiEDLUDNGEM,
BopEnscHATZE viD BEWOHIDER

In den Vorbergen des Ehernen Schwertes finden sich weinige
menschliche Siedlungen. Die Bewohner dieser Déorfer leben
von der Jagd auf Niederwild, ein wenig karger Landwirtschaft
und vom Abbau der reichhaltigen Bodenschiitze des Gebirges.
Ein typisches Bergdorf im Ehernen Schwert besteht aus einer
Handvoll niedriger Steinhiuser. Die Schindeln der flachen
Dicher werden fast immer mit kleinen Felsbrocken beschwert,
damit die scharfen Winterstiirme die Hiitten nicht abdecken

und sie haben keine Kamine sondern nur Abzugslécher. Zie-
gen, Schafe und die wenigen Gepiirgskith’ werden ebenfalls
in den Behausungen untergebracht. Der Stall ist dabei meist
nur durch eine einfache Bretterwand vom Wohnraum ge-
trennt. Die Fenster sind, sofern iiberhaupt vorhanden, klein
und kénnen durch stabile Liden verschlossen werden. Damit
der Sturmwind die Tiir nicht aufdriicken kann, wird sie mittels
eines schweren Riegels gesichert.

Viele Bewohner der Bergdérfer finden Brot und Arbeit in den
Minen des Schwertes. So werden bei Notmark Kupfer und
Zinn abgebaut, im Brograchtal bricht man auch ein wenig
Marmor.

Absonderlichkeiten im Gestein

Hiufig finden sich im Marmor seltsame Einschlisse.
Die Alchimisten und Gesteinskundler sagen, dass es zu
Stein gewordene Feuersalamander und Erzkifer sind,
die bei der Entstehung des Ehernen Schwertes ihr Leben
lieBen. Ungewdhnlich ist auch, dass in dem Steinbruch
alle paar Jahrzehnte im Marmor versteinerte Kreaturen
aus dunkelster Vorzeit gefunden werden. Es scheint, dass
hier einst eine elementare Katastrophe Wesen gefangen
hat, die an Schlangen oder Skorpione erinnern, aber
menschenihnliche Ziige aufweisen.

Die Ertrige werden an den Grafen von Notmark abgefiihrt,
fiir die Bergleute bleibt nur ein geringer Lohn. Zudem ist die
Arbeit nicht ungefihrlich. Zwar schiitzen sich die Bergleute
mit Eisenhelmen und ledernem Knie-, Ellbogen- und Schul-
terschutz, doch niitzt das wenig, wenn ein ganzer Stollen ein-
stiirzt und Tausende Quader Gestein auf die Arbeiter herein-
brechen ...

Nordlich der Brograchquelle gehen Schwefelbrecher ihrem
Tagwerk nach. Alchimisten zahlen hohe Preise fiir den beson-
ders reinen Schwefel aus dem Ehernen Schwert. Doch auch
die Menschen, die ihn abbauen, zahlen einen hohen Preis.
Sie vermummen zwar thre Gesichter zum Schutz gegen die
itzenden Dimpfe und Stiube in den Minen, doch reicht dies
nicht aus. Oft sterben die Schwefelbrecher in jungen Jahren an
Krankheiten, die durch die Arbeit im Bergwerk bedingt sind.
Die Bergleute glauben, dass der frithe Tod durch Siechtum
oder ein Grubenungliick die Strafe dafiir ist, dass sie Sumu vor
der Zeit ihre Friichte entreiBen.

Immer wieder auf der Suche nach neuen Vorkommen der ver-
schiedensten Bodenschitze sind die sogenannten — und meist
zwergischen — Schwertprospektoren. Sie bekommen von ihren
Herren — seien es nun Grafen, Kaufleute oder Minengesell-
schaften — guten Lohn, wenn sie erfolgreich sind. Die Pros-
pektoren sind eine eingeschworene Gemeinschaft und hiiten
thr Wissen eiferstichtig.

Wenige Bewohner des Ehernen Schwerts verdienen ihren
Lebensunterhalt damit, dass sie die heilkriftige Rinde der
Atan-Kiefer sammeln. Ein Stein Atan-Rinde bringt zwar
gutes Geld, aber der Aufwand, den man betreiben muss, um
eine solche Menge zusammenzubekommen, ist immens.
Zum einen ist ein eintigiger Aufstieg nétig um tberhaupt
zum Fundort zu gelangen. Dort findet sich meist nur ein
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einzelner Baum, dem man nicht zuviel Rinde nehmen kann,
da er sonst abstirbt und damit die Quelle fiir immer versiegt
wire. Meist kennt ein Rindensammler zwei oder drei solcher
Fundorte, die er aber niemals verraten wiirde. Der Abstieg ins
Dorf dauert ebenfalls wieder einen Tag. Dann muss die kost-
bare Rinde zum Verkauf in die Stidte Notmark oder Paavi
gebracht werden, was wiederum eine Reise von wenigstens
einer Woche Dauer bedeutet.

Auch die meisten Bergkristallsammler bleiben zeitlebens arm.
Doch wenigstens manch einer von ihnen hat Gliick und findet
ein so wunderschénes und groBes Exemplar des firungefilli-

gen Kiristalls, dass ihm der Verkauf einen bescheidenen Wohl-
stand beschert.

In den entlegeneren Waldtilern des Schwertes findet man
natiirlich auch Pelztierjiger und Fallensteller, die hier ihrer
Profession nachgehen. Diese eigenbrétlerischen Gesellen un-
terscheiden sich kaum von ihren Vettern aus dem Svellt- oder
Kvilltal. Wem nach angenehmer Konversation ist, der sollte
sich andere Gesellschaft suchen.

Ebenfalls im Ehernen Schwert leben die Nuanai-Lie, ein wil-
des Nivesenvolk (siehe Seite 103f{f.), die Blauen Mahre (siche
Seite 148f.) und die Brobim (siehe Seite 1391T.).

FuLDiGORS REFUGIivm

»Wie meine Briider hiite ich die Waage des Gleichgewichts, doch
ich bin Fuldigor, der Beender. Ich greife nur ein, wenn Macht iiber
thre natiirliche Zeit hinaus besteht.«

—Fuldigor zu Pher Drodont

»Fuldigor allein weifs ...«
—hdufige Einleitung, wenn es um ritselhafte
oder verborgene Dinge geht

Immer wieder brechen Menschen in das Eherne Schwert
auf, um dort nach Fuldigor dem Beender zu suchen. Er ist
einer der sechs Alten Drachen, gilt als allwissend und ihm
ist mythologisch-kosmologisch die Aufgabe zugewiesen,

Machtausiibung ein Ende zu setzen, sollte sie ihre Zeit zu
sehr strapazieren.

Von Zeit zu Zeit teilt Fuldigor sein Wissen mit den Sterblichen,
was vor allem bekannt wurde, nachdem Rohal der Weise 511
BF seine Schiilerin Niobara von Anchopal mit den berithm-
ten Fragen ins Eherne Schwert sandte. Noch heute werden
die Antworten Fuldigors in gelehrten Kreisen interpretiert und
analysiert.

Aus diesem Grund brechen immer wieder Expeditionen zu
dem Alten Drachen auf, um von ihm tiefere Erkenntnisse zu
erhalten oder die Lésung welterschiitternder Probleme zu er-
fahren. Zuletzt traten die sogenannte Lichtvogel-Expedition,
die aus Raidri Conchobair, Morena vom Blautann, Ruban ibn
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Dhachmani, Tenobaal Totenamsel und Pyriander Di’Ariarchos
bestand, im Jahre 1020 BF und die sogenannten Drachenchro-
nisten im Jahre 1034 BF den beschwerlichen Weg ins Eherne
Schwert an.

DiE SUCHE macH DEm ALTED

Niemand weill genau, wo der Hort des Alten Drachen liegt
oder wo man Fuldigor bestimmt finden kann. Bereits die Re-
cherche in den alten Quellen stellt eine echte Herausforderung
dar, die Interpretation derselben ist hingegen eine Kunst, die
nur wenige beherrschen.

»Eure ehrenwerte Spektabilitit Orchet von Hirschfurten, meine
ergebensten Griifie und besten Wiinsche entsende ich Euch aus
dem winterlichen Neersand. Leider kann ich, zu meinem tiefsten
Bedauern, nichts Positives berichten. Trotz intensiver Nachfor-
schungen und aller menschenmaoglichen Untersuchungen unter
Einbezug von geist- sowie kérpermanipulierender Magie gelang
es mir nach einjihriger miihevoller Arbeit nicht, mehr als bereits
Vorliegendes zu prisentieren. Zum Verbleib, Aufenthalt sowie
Handlung des allweisen Fuldigor sind keinerlei gesicherte Quellen
auszumachen. Trotz vielerler Behauptungen iiber Begegnungen
mit dem benannten Alten Drachen hielt keiner der Augenzeugen
einer eingehenderen Befragung stand, wessenthalben alle Aussa-
gen nachtriglich als unwahr zu revidieren waren. Auch nach der
Durchfiihrung mehrerer Expeditionen war es mir nicht moglich,
Anhaltspunkte beziiglich des Aufenthaltes Fuldigors zu entdecken.
Odilbert Fingerzeig, Neersand, den 18. Boron 1009 BF«

—aus einem Brief des Adeptus maior Odilbert Fingerzeig

an seine Spektabilitit Orchet von Hirschfurten

So ergeht es den meisten, die Fuldigors Aufenthaltsort fin-
den wollen und so manch einer kommt bei dem Versuch den
Drachen zu erreichen im Ehernen Schwert zu Tode. Der Alte
Drache lisst sich zwar bisweilen von Sterblichen aufsuchen,
aber lingst nicht von jedem. Eine Audienz beim Allweisen
erhalten, ihm wahrhaftig gegentibertreten zu diirfen, ist eine
unbeschreibliche Ehre fiir jeden Aventurier.

Denn es stellt sich immer die Frage, warum oder wofiir sollte
jemand Fuldigor bemiihen will. Der Beender denkt in ande-
ren Dimensionen als jeder Sterbliche, sein Horizont und die
Tiefe seines Wissens sind géttlich zu nennen. Niemand kime
also auf die Idee, den Alten Drachen aufzusuchen, um ihn um
Hilfe gegen Riduber zu bitten, die ein Dorf terrorisieren — denn
kosmisch gesechen — und in diesen Bahnen denkt Fuldigor — ist
derlei vollig ohne Bedeutung.

PRUFUOGEN avF DEm WEG

»Seit Tagen schon versuchten magische Fallen uns abzuschre-
cken: Elbennebel wallte auf und formte sich zu mannigfal-
tigen Trugbildern, Wettermeisterschaft lieB eiskalten Sturm
iber uns hereinbrechen. Feurige Menetekel erschienen auf
den Wiinden, hohle Vokolimben warnten uns in unbekannten
Sprachen vor dem Weitergehen. Meine Fihigkeit, Magie zu se-
hen, hatte mich einigen Bannkreisen ausweichen lassen, aber
meinen S6ldnern hatte die Kraft des Erzes alle groBen Waffen
aus den Hinden gerissen. In jedem Stein, in jeder Wand konn-

ten solche Fallen lauern, manche davon von Drachenmacht
vor Jahrtausenden angelegt, manche davon erst vor wenigen
Wochen! Die Botschaft war stets die gleiche: “Kehr um, wenn
du das schon fiirchtest.”

Ich jedoch fiirchtete nichts so sehr wie meine unbefriedigte Wissbe-
gier am Ende meines Lebens — so war ich der einzige, der bis zum
Ende der Schlucht ging. Unter mir lag der Krater, grofer als jeder,
den ich zuvor gesehen hatte. Die Bresche, durch die ich getreten
war, war unverkennbar durch Magie geformt. Der Alte Drache
wollte, dass Sterbliche thn aufsuchen konnten — gewisse Sterbli-
chel«

—aus dem Compendium Drakomagia des Erzmagiers Pher
Drodont von Nebachot, Hela-Horas-Zeit, Abschrift der Akade-
mie zu Punin, Ubersetzung aus dem Tulamidya

Grundsitzlich muss sich Fuldigor sich nicht profaner Mittel
wie magischer Fallen bedienen, denn allein kraft seiner Ge-
danken kann er leicht verhindern, dass sein Aufenthaltsort von
Sterblichen entdeckt wird. Der Suchende wird gewissermaBen
per undurchschaubarer Illusionen stets am Ziel vorbeigelenkt,
oder eine plétzliche Eingabe bringt thn unversehens von sei-
nem Trachten ab. Die Fallen, von denen Pher Drodont schreibt,
sind als Pritfung zu verstehen und cher ein Zeichen dafiir, dass
Fuldigor einer Audienz nicht abgeneigt ist.

Dem einen oder anderen Sterblichen hat der Alte Drache je-
doch nach den Priifungen die Gnade gewihrt vor ihn treten zu
diirfen. Um zu veranschaulichen, wie eine solche Begegnung
abliuft, folgen hier nun vier prominente Beispiele:

Am ZiEL — DiE BEGEGnvG
mit einEmt ALTEn DRACHED

»Doch als er des Allweisen ansichtig wurde, da verliels den Un-
bezwingbaren der Mut. Er sank auf die Knie, und es ward ihm
verwehrt, die Frage zu stellen. Der Allwissende aber wusste lingst,
was Leomar bewegte, und antwortete ihm dennoch frei heraus.
Dass der der edelste aller sey, der Demut vor dem Wissen zeige und
die Weisen ehre. Da erschrak der Recke wohl michtig, freute sich
aber der Antwort sehr.«

—aus einer alten Chronik des Rondra-Tempels zu Baburin

tiber den Besuch des Heiligen Leomar bei Fuldigor

»Fuldigor sprach nicht nur so, dass jeder von uns seine Mutterspra-
che vernahm — das taten viele Zauberwesen. Vielmehr fiihrte Er
mit jedem von uns ein eigenes Gesprich. Wenn fiinf Menschen im
Regen stehen, werden sie dann vom gleichen Wasser nass?

Der Strom, der sich wellenartig iiber uns ergoss, war fiir jeden
sterblichen Geist zu viel. Jeder von uns nahm andere Tropfen der
Wahrheit auf und tausendmal mehr versickerten ungehort (...) In
meinem Kopf rauschte es, als ob ein ganzer Ozean langsam rings
um mich abfloss. Ich war sicher, nur einen Bruchteil von Fuldigors
Antwort behalten zu haben.«

—aus: Am 50. Tor — Von der Problematik weithreichender Pro-
phezeyungen, Niobara von Anchopal, um 550 BE, Exemplar der
Hohen Akademie zu Punin

»Unwillkiirlich war ich auf die Knie gefallen, als die gewaltige
Sprache der Drachen iiber mich hinwegbrauste. Es waren zugleich
Worte, Gedanken und Bilder, Lowengebriill, Sturmwind und
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Aschenhauch. Mein Leib und mein Geist erbebten unter dem An-
sturm einer Macht, die so alt war wie die Welt.

Fuldigors erste Antwort brach mit Urgewalt iiber mich herein. Je-
der seiner Gedanken war wie ein glitzernder Kristall voll gezackter
Kanten, die in das offene Fleisch meines Geistes drangen. Seinen In-
halt zu verstehen hiels nur ihn aufzunchmen, wo seine Schérfe sich
am wenigsten schmerzhaft in meinen begrenzien Verstand fiigte.
Aber wo mir das gelang, erahnte ich die Schonheit von Sanfimut
und Weisheit darin. Mein Gehirn erzitterte, als sich gewaltige Bilder
und Vorstellungen in iiberirdischen Farben ihre Bahn hinein bra-
chen. Ich taumelte unter dem Eindruck von Erinnerungen, die nicht
meine waren. Mich trafen Folgerungen, die zu ziehen ich auflerstan-
de war. Ich bendtigte spiter noch Stunden, um Bilder zu verstehen,
die in Augenblicken auf mich einstiirmten. Und manche von Fuldi-
gors Offenbarungen liegen bis heute unzugéinglich in meinem Geist
wie Diamanten, die wohl niemals gefunden werden.«

—aus den personlichen Aufzeichnungen Raidri Conchobairs

»Etwas hatte sich verindert. Der Wind auf unserer Haut fiihlte
sich plotzlich warm an, und es lag ein Hauch von Asche darin.
Vollkommene Stille liefs das Blut in unseren Ohren rauschen. Wir
blickten auf und plotzlich standen wir ihm gegeniiber. Wo eben
noch die schroffen Winde des Kraters aufragten, glinzten nun
griinlich schimmernde Schuppen. Sein gewaltiger Leib umschloss
uns, nein, das ganze Tal. Erstreckte sich bis zum Horizont und
schien uns doch beinahe zu berithren. Was gerade eben noch eine
Felsspalte hoch iiber unseren Kopfen war, offnete sich nun mit gol-

denem Glanz und die Last von Aonen streifte unsere Seelen, als
der Blick des Alten Drachen auf uns fiel. Dann erfiillte eine Stim-

me unsere Gedanken, sanft wie die Morgensonne auf glitzerndem
Schnee und zugleich tosend und unaufhaltsam wie ein ciskalter
Wasserfall, der uns erfasste und forterug. “Willkommen, Sterbliche/
Ratsuchende/Fragende! 1hr habt den Beginn eurer Suche/Bestim-
mung/Reise erreicht.”«

—Erzihlung eines Drachenchronisten, neuzeitlich

Auch wenn der alte Drache unnahbar ist, bietet er eine Anlauf-
stelle fiir echte Helden, die ihn in auBergewdhnlichen Ange-
legenheit aufsuchen kénnen. Und méglicherweise wollen die
Helden Fuldigor gar nicht aus eigenem Antrieb heraus aufsu-
chen, sondern begleiten einen beriithmten Magier oder weisen
Kirchenfiirsten bei seiner Expedition ins Eherne Schwert. Und
SchlieBlich kann es sein, dass Fuldigor selbst — gerade wegen
seiner Perspektive als Unsterblicher — die Hilfe von Helden
braucht. Denn Fuldigor selbst greift nicht aktiv in die Geschi-
cke der Welt ein, sondern agiert hiufig mit Hilfe von aufrech-
ten und wackren Helden.

Vom Umcanc mit einEm ALTen DRacHED
Fuldigor ist ein gottliches Wesen, das Sterbliche nicht mit
ihren beschrinkten Sinnen erfassen kénnen, von daher
sehen wir von einer konkreten Beschreibung des Alten
Drachen ab.

Wenn Helden dem Alten Drachen gegeniibertreten, soll-
ten Sie sich bei Threr Darstellung an den obigen Quellen
orientieren und das Aussehen Fuldigors nur vage um-
reiBen. Stattdessen sollten Sie auf die Besonderheit der
Begegnung und die Macht des Wesens abheben, das vor
den Reisenden ruht.

Die meisten Menschen, die Fuldigor bisher begegnet
sind, konnten im Nachhinein die Frage nicht beantwor-
ten, wie der Alte Drache wirklich aussieht — allein ein
Hauch von Géttlichkeit, unermesslichen Alters und tie-
fer Weisheit ist ihnen lebhaft im Gedichtnis geblieben.
Um das Auftreten des Alten Drachen gebiihrend in Sze-
ne zu setzen, sollten Sie sich vorher Gedanken dariiber
machen und einen Text dazu verfassen, der auf Thre Hel-
den abgestimmt ist, damit Sie wihrend des Vortrags nicht
ins Stocken kommen, was die besondere Stimmung der
Begnung zerstéren wiirde. Halten Sie dabei Ihre Aus-
fithrungen so vage wie mdglich, aber so konkret wie
notig — und greifen Sie auch auf die Erfahrungen Threr
Spieler zuriick. Denn es kann gut geschehen, dass sich
in die wirklichen Sinneseindriicke der Helden Bilder mi-
schen, die ihrer eigenen Vorstellung und Vergangenheit
entspringen. So kann jeder Held eine andere — und eige-
ne — Erinnerung an den Alten Drachen mitnehmen und
einer sehr wohl den berithmten Wald aus tausend;jihri-
gen Eichen auf dem Riicken des Alten Drachen gesehen
haben. Von offizieller Seite aus wird dazu keine Aussage
getroffen werden.

Entscheidend ist allein, dass ein Zusammentreffen mit
Fuldigor ein derart beeindruckendes Erlebnis ist, dass es
Helden fur den Rest ihres Lebens prigen sollte und kei-
nesfalls als weitere Drachenbegegnung ‘abgehakt” wer-
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DER EiSIGE I[IORDED

DiEe INIEBELzinnEND vnD DiE FIROKLiPPED

Die Nebelzinnen fiir den eiligen Leser

Geographische Grenzen: Golf von Riva, Bernsteinbucht
Landschaft: Granit- und Basaltgebirge, mit bis zu 6.000
Schritt Héhe, mit nebelverhangenen sowie eis- und schnee-
bedeckten Tirmen

Bekannte Erhebungen: die Gipfel der Nebelzinnen tragen
keine Namen

Pisse: Phexenskluft

Wichtige Gewiisser: Nuran Leskari

Bevilkerung: sehr diinn besiedelt; insgesamt wenige hun-
dert Blaue Mahre, Firnelfen Fjarninger und Grolme; kaum
Nivesen, Norbarden und Siidlinder

Bemerkenswerte Tierwelr: Mammut, Mastodon, Sibelzahn-
tiger, Smaragdspinne

Besondere Orte und Mysterien: Firunsfinger mit Asainyf,
Gespensterkessel, Kreis von Thorumbash, Schlierental,
Spinnenschlucht

LanpscHaFrT

»In den Tagen, als der Pakt zwischen Gottern und Giganten jung
war, entbrannte zwischen EFFerd und seinem grimmen Bruder
FIRun eine Fehde um die Lande des Nordens. Dies aber erfiillte
den Gorterfiirst mit Zorn, und so riet thm sein listenreicher Bruder
PHEXx, dass um des Friedens Willen ein Sumukind der Giganten
Streit beenden solle. So sandte PRAios INGerimm aus und wies
thm, einen Wall zu errichten, der die beiden Rivalen voneinander
trennen moge. INGerimm aber war missmutig ob dieses Auftrags
und verrichtete sein Werk daher in grofier Hast. Und so kam es,
dass der titanische Wall Liicken aufwies. Da wob der listige PHEx
dichte Nebel um die stolzen Zinnen, die den Makel vor den bei-
den Briidern bis heute verhiillen und dem Bollwerk seinen Namen
gaben.«

—aus: Aventurische Gotter- und Heldensagen,

Rommilyser Ausgabe, 936 BF

Umschlossen vom Golf von Riva im Stiden und der Meer-
lunge im Norden, nechmen die Nebelzinnen als Gebirgszug
aus michtigen Granittiirmen und basaltenen Zinnen ihren
Anfang. Sie erstrecken sich durchzogen von wellenartigen Hé-
hen, iiber eine Linge von 600 Meilen bis hin zur Bernstein-
bucht. Die Nebelzinnen schiitzen den Golf von Riva und die
stidlicher gelegenen Lande vor dem klirrend kalten Flyrijas,
wie die Nivesen den Firunsatem nennen. Die stets schnee- und
cisbedeckten Gipfel des Gebirges, zwischen denen sich beina-
he immer dichter Nebel auftiirmt, erreichen auf der Landzun-
ge im Westen, den Firnklippen (oder Hohen Nebelzinnen, wie
die Thorwaler dieses Gebiet nennen), eine Héhe von bis zu
6.000 Schritt.

Doch trotz seiner Ausdehnung und GréB8e ist nur wenig tiber
diese ‘letzte Grenze zum Eisreich’ bekannt. Das wenige, das
wir wissen, stammt vor allem aus alten Sagen und Mirchen
sowie von den Berichten vereinzelter Nivesen, Goldschiirfer,
Abenteurer und Felljiger, die es hier verschlagen hat.

Die namenlosen, in ewigem Schnee erstarrten Gipfel der Ne-
belzinnen, die sich wie die Tiirme einer Gigantenfestung in
den eisigblauen Himmel erheben und durch die stindig der
Firunsatem mit schneidender Kilte fihrt, sind angeblich noch
von keinem menschlichen Wesen erstiegen, geschweige denn

betreten worden. Und doch heil3st es, dass man dort oben — in
knapp 4.000 bis 5.000 Schritt Hohe — auf merkwiirdige Verstei-
nerungen seltsamer Meerestiere stoen kann. AuBerdem soll es
hier oben einen bitterkalten Eisnebel geben, der zu schwersten
Erfrierungen ftihren kann.

Je tiefer man in die Nebelzinnen mit ihren majestitischen
Flanken, schroffen Felswinden, steilen Riicken und messer-
scharfen Graten eindringt, umso unwirtlicher und gefihr-
licher wird die Bergwelt. Wer den Aufstieg dennoch schafft,
erreicht alsbald die Frostgrenze des Gebirges, hinter der sich
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schneebedeckte Hochebenen mit schroffen Felstitanen und ur-
wiichsigen Gletschern abwechseln, die in eisiger Stille talwirts
walzen. Zuweilen sto6Bt man auf eingefrorene Katarakte, die
zu kristallener Pracht erstarrt sind. Manche dieser Wasserfille
gehoren zu jenen Gebirgsfliissen, in denen es Vorkommen von
Rotgold geben soll und um die sich so manche Goldschiirfer-
legende rankt.

WEGE inm DiE [TEBELZINIEDN

Die Nebelzinnen gelten bis heute als unpassierbar und sind
eine der menschenleersten Regionen Aventuriens, denn selbst
diejenigen, die es in Firuns Eisreich zieht, schlagen fir ge-
wohnlich andere Wege ein. Sie umschiffen die Ne-
belzinnen im Westen oder halten sich an die
alten Handelswege nahe des Frisund, um
zur Bernsteinbucht vorzudringen.
Dennoch berichten Geschichten von
einem verborgenen, stets in
dichte Nebel gehiillten
Pass, der in Anlehnung
an eine alte Sage Phexen-
skluft genannt wird. Dieser
geheimnisvolle Passweg soll an-
geblich im Quellgebiet des Nuran
Leskari seinen Anfang nehmen und
iiber die frostige Gebirgskette bis hin
zur Kiiste der Meerlunge fiihren. Nur
einmal —in grauer Vorzeit—sollen die Nebelschwa-

den den Blick auf den Pass freigegeben haben, als Schrate vom
Listenreichen den Durchgang erflehten. In anderen Geschich-
ten ist von einem Phexensdienst die Rede, den Suchende leisten
miissen, um die Nebel des Passes zu liiften.

Die Jahreszeiten in den Nebelzinnen

Da die Nebelzinnen vom Auslidufer des Giildenlandstroms in
der Meerlunge profitieren, ist das Klima hier insgesamt milder
als etwa in den Eiszinnen (siehe Seite 72f). Das wirkt sich vor
allem auf die mittleren Hohenlagen aus, wo im Sommer die
Schneeschmelze frither als im 6stlichen Nachbargebirge ein-
setzt. Dann tauen die auf dem Gebirge lastenden Eismassen,
und wahre Sturzseen fluten mit Macht hinunter in den Golf
von Riva. Die Fliisse an der Stidflanke der Nebelzinnen sind
dann bis hinunter zur Schwadenkiiste zum Bersten mit gur-
gelnden und schiumenden Wassermassen angefiillt, die vielen
Leskarern alljahrlich Hab und Gut rauben.

Im Gebirge erblithen dann auf den weitliufigen Ebenen
gedrungene Griser, Pilze, Moose und andere Firngewich-
se, wie die knotigen Triebe des Sturmkriechers, die langsam
aus ihren eisigen Sdulen heraustauen und auf den kurzen
Sommer hoffen. Wer die Hochebenen in dieser Zeit durch-
wandert, findet dicke Moospolster, die sich nach jedem Tritt
wieder schliirfend mit Schmelzwasser vollsaugen wie griine,
gelbe, feuerrote und lehmgraue Schwimme. Auch hier lau-
ern Gefahren, denn dies ist die Zeit gefihrlicher Schnee- und
Gersll-Lawinen, die ganze Hinge ins Rutschen bringen kon-
nen. Zahlreiche Mammut- und Mastodonherden wandern
jetzt aus den Tiefebenen des Siidens hinauf auf die Hoch-
ebenen der Nebelzinnen — und mit ihnen die gefihrlichen
Sibelzahntiger der nérdlichen Steppen, die auch vor der Jagd

auf Menschen nicht zuriickschrecken. Kurz vor Einbruch des
Winters ziehen die Fellriesen dann auf unbekannten, nebel-
umflorten und nur ihnen bekannten Wegen (den geheimnis-
vollen Mammutpfaden) tiber das Gebirge — um dann tber die
zugefrorene Firunsstrale einem unbekannten Ziel auf dem
Yetiland entgegen zu wandern.

BESsOnNDERHEITED vniD
LEGenDEND DES GEBIRGES

Mit den wallenden Nebelschwaden und dichten Wolkenbin-
ken der Nebelzinnen, die die Luft mit klammer Feuchtigkeit
erfiillen, hat etwas Eigentiimliches auf sich. So berichten
die Bewohner Leskaris von grauen Nebelwinden,
die Wanderer unvermittelt Dinge wie Bausch
umschlieBen, und ehrfurchtgebietenden Ne-
belkaskaden, die sich von den titanischen
Gipfeln der Eiszinnen wasserfallartig in
tiefe Schluchten und Schriinde ergieBen.
Dort sammeln sie sich zu wabernden
Dunstseen, auf denen sich zuweilen riesi-
ge Gesichter zeigen sollen, die unnachgie-
big den Blick auf den Grund so manchen
Tals verstellen. Andere Sagen wissen von
wispernden Nebelgeistern, aber auch von Irr-
lichtern oder tickischen Grufinebeln zu be-
richten, die den Bergsteiger zu tédlichen Fehl-
tritten verleiten.
Auch um einige der nebeltiberfluteten Tiler ranken sich ge-
heimnisvolle Legenden. Die bekannteste ist die vom Schlie-
rental, wo angeblich geheimnisvolle Szeinzrolle ihr Unwesen
treiben — in stindiger Furcht vor dem Licht der Praiosscheibe,
das sie zu Fels erstarren ldsst. Im Gespensterkessel hingegen
stechen den Gertichten nach die geschwirzten Ruinen einer
vergangenen Siedlung, deren Bewohner seit einem ungenann-
ten Frevel auf ihre Erlosung warten. Noch geheimnisvoller
— und vor allem gefihrlicher — ist die von Geysiren erwirmte
Spinnenschlucht im Osten des Gebirgszuges, an deren Grund
sich ein blihender Nadelwald ausgebreitet hat und durch die
stets Gewolk treibt. Hier entspringt ein warmer Fluss, in des-
sen Bett sich haufenweise eisklare Diamanten befinden sollen.
Allerdings haben sich schon vor langer Zeit zwei Kolonien
empathisch begabter Smaragdspinnen niedergelassen, die un-
ter den angelockten Tieren reichlich Ernte halten. Nicht nur,
dass diese Spinnen mit Netzen Jagd machen, in denen hypno-
tisch funkelnde Eiskristalle und Diamanten eingewoben sind,
besorgniserregend ist vor allem die Mir von einem riesigen,
ebenso intelligenten wie alten Spinnenweibchen namens Gir-
kra, die angeblich sogar tiber magische Fihigkeiten verftgt.
Hinter den manchen der gefrorenen Eisvorhinge erstarrter
Wasserfille hingegen kann man ab und an einige wunderschén
glitzernde Kristallhdhlen finden, die — traut man den Kristall-
zichtern der Angroschim — zuweilen sogar lebende Kiristalle
bergen sollen.
Irgendwo in den Nebelzinnen liegt eine weitere Hohle, die
unter den Schamanen der Nivesen als Yksind: bekannt ist. Es
heifit, ihr Zugang sei versperrt und konnen nur von solchen
Kaskju oder Kasknuks ge6ffnet werden, die dringend den Rat
der Ahnen benétigen. Denn es heiBt in den Uberlieferungen
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der Nivesen, Yksinii sei ein Ritualort, an dem die Geister alter
Hochschamanen leichter zu vernehmen sind, als anderswo.
Von den Nebelzinnen handelt auch die alte Legende der Kalten
Braut, tir deren Verbreitung man sich schnell den heiligen Zorn
der Firun-Geweihten zuziehen kann. Vor Urzeiten soll der un-
berechenbare Kor um Firuns liebliche Tochter Ifirn geworben
haben, doch im Gegensatz zu ihren anderen vier Freiern mochte
sie sich ihm nicht hingeben. Da tat der zornerfiillte Kor Ifirn
Gewalt an, und so gebar die Géttliche eine flinfte Schwanen-
tochter, deren Herz aber von Hochmut und eisiger Mordlust er-
fiillt war. Sie verabscheute ihre vier Geschwister und begegnete
selbst threr milden Mutter nur mit Verachtung. Da es sie ziirnte,
dass sie Ifirn an Macht nicht gleichkam, bot sie sich in ihrer un-
beherrschten Machtgier jenem Gott feil, der ohne Namen ist.
Als ihre vier Geschwister diesen Frevel bemerkten, packten sie
ithre bésartige Schwanenschwester, stopften ihr das StiBmaul mit
Daunen und verbannten sie auf den héchsten Gipfel der Ne-
belzinnen, wo ihr zorniges Fliistern und ihr Wutgeschrei noch
heute erklingen sollen. Aus Rache hat sie geschworen, die ge-
heimsten Arkana ihrer gottlichen Geschwister zu verraten, sollte
je ein Wesen ihren kalten Kerker erklimmen.

Und so kommt es, dass nicht nur die Geweihten des Namenlosen
bis heute nach ihres dunklen Herrn ‘Kalter Braut’ suchen ...

Im Westen der Nebelzinnen, ebenfalls in eisiger Hohe gelegen,
befindet sich der geheimnisvolle Kreis von Thorumbash, einer
der seltsamsten Geodenringe Aventuriens, der fest in der Hand
von Eisgeoden ist (€3 139 A).

BEwWOHNER DER IIEBELZIIIED

Nivesischen Jagern vom Stamme der Hokke, genauer aus der
Sippe der Belo-Karen, sind einige der Mammutpfade bekannt
und so schlagen sie am siidlichen Rand der Zinnen ihr Som-
merlager auf, um hin und wieder mit ihren wélfischen Brii-
dern Jagd auf die riesigen Tiere zu machen. In die Héhen des
Gebirges allerdings zichen die Nivesen nie.

Fiir das in den Nebelzinnen heimische und ebenso ‘barbari-
sche’ wie zihe Volk der Fjarninger (siche Seite 105ff), dessen
Kultur fast ausschlieBlich von der Mammutjagd abhingt, ist
dies nur ein weiteres Indiz fiir die géttliche Abstammung der
riesigen ‘Donnerwanderer’. Die muskelbepackten und unbe-
rechenbaren Hiinen sind die einzigen menschlichen Bewoh-
ner der Nebelzinnen, die stindig hier leben. Neben thnen sind
in den Weiten des zerkliifteten Gebirgszuges nur noch ein hal-
bes Dutzend Clans der Firnelfen (siche Seite 124ff.) und einige
hauptsichlich im Osten der Nebelzinnen ansissige Sippen der
Schurachai (siehe Seite 136ff.) heimisch.

Es soll allerdings nicht verheimlicht werden, dass Berichte von
Pelzjdgern existieren, die in den Nebelzinnen auf mysterise
Zwergenbingen gestofen sein wollen. Angeblich sei in ihrer
Nihe stets unheimliches Stampfen und Donnergrollen zu hé-
ren, das aus den lichtlosen Schichten nach oben dringt. Der
Schnee um die Bingen sei mit schwefelgelben Ablagerungen
durchsetzt, und jene Zwerge, die hin und wieder ans Tageslicht
treten, seien an Korper und Gesicht “so schwarz wie RuB”. Sie
ziehen anscheinend nur aus, um in den héheren Gebirgslagen
gnadenlos Jagd auf Wiihlschrate zu machen, die sie verskla-
ven und in ihre Stollen treiben. Nimmt man die Erzihlungen
ernst, jagen sie allerdings nicht nur Wiihlschrate ...

Bekannt ist auch, dass auf den Gipfeln der Firnklippen eini-
ge Drachen ihre Horte aufgeschlagen haben, die von dort aus
nicht nur Jagd auf Karene und Mammuts machen, sondern
zuweilen auch auf jene Seeleute, die mit ihren Schiffen aus
dem Golf von Riva auslaufen. Unter ihnen ist wenigstens ein
Winterdrache, der sich von den Fjarningern verehren ldsst. Weit
im Osten der Gebirgskette soll 1022 BF ein turmhoher Rie-
senalk im Kampf mit einem jungen Riesenlindwurm gesichtet
worden sein. Seitdem geht das Gerticht um, dass sich der Tier-
konig der Alken von seinem im Ehernen Schwert vermuteten
Horst in die Nebelzinnen zuriickgezogen habe.

Ebenfalls in groBer Hohe, verteilt tiber Hohlen und Gletscher-
grotten, sollen Grottenschrate und Blaue Mahre im ewigen
Zwist leben. Von letzteren heiBt es, dass sie wegen eines ural-
ten Fluchs das Meer meiden wie ein Fisch die Wiiste. Auf sie
geht vermutlich auch die Sage von den ‘Blauen Minnern der
Nebelzinnen’ zuriick, ‘die die Schneemassen mit donnernder
Gewalt herabstiirzen lassen, um alles unter ihnen zu begraben’
(mehr tiber diese Wesen finden Sie auf Seite 148f)).

DER FiRUNSFINGER_

Die nordéstlichen Ausliufer der Nebelzinnen bilden eine sch-
male Halbinsel, die weit in Ifirns Ozean ragt und von jedem
Schiff auf der Route Glyndhaven-Leskari mithsam mit vielen
Tagen Zeitverlust umfahren werden muss. Die vergletscher-
te Bergkette des Firunsfingers ist nur schwer passierbar und
auch an der schmalsten Stelle siidwestlich Glyndhavens keine
Alternative fiir den Seehandel. Schlechtgelaunte Thorwaler
bezeichnen die Halbinsel auch als “Firuns Stinkefinger”, mit
dem er den Menschen zeigt, was er von ihren Bemtithungen im
Reich des Eises hilt.

DER AsainyF

»lch fiel weinend auf die Knie, Eisbirtatzen und schneeweifSes Fell
bedeckten mein Gesicht. Der Weifse Mann wollte mich nicht bis zu
Ifirns Ozean senden. Der Asainyf war mir erspart geblieben.«
—Gtaf Orsino vom Falkenhag, firungliubiger Adliger,

nach seinem Bufsgang nach Bjaldorn, 1019 BF

»Torstor Om schritt gegen den Nordwind aus, um das Ende der
Welt zu erreichen, wo der Polardiamant glitzert. Doch immer wie-
der wurde er zuriickgeweht, in Eisspalten eingeklemmt und von
der Kilte bezwungen, dass er fluchte und das Beil ins Eis hicb.
Doch da er nicht wusste, auf wen er fluchen sollte, machte er sich
auf, den Herrn iiber Eis und Schnee zu finden. Er fand ihn alt
und bartig auf einem Gletscherberg, so grof3 wie ganz Hjalland.
Torstor Om stellte sich breitbeinig vor thm auf und sprach: “Nen-
ne mir deinen Namen, auf dass ich dein Werk verfluchen kann.”
Der Gott aber sagte nur ein Wort: “FIRUN”. Das warf Torstor
Om mit solchem Eissturm vom Berg, dass er bis in die Wiilder der
Bartlosen in das Gedst von Fohren geschleudert wurde, von wo ihn
die Wilde Jagd bis nach Thorwal hetzte. Als er dort abends wieder
heimkehrte und ihn seine Ottajasko wegen seiner blauen Flecke
und Erfrierungen fragte, an denen jeder andere gestorben wire,
sprach er nur vom Alten vom Berg’. Den Namen Firuns aber hat
er nie in den Mund genommen.«

—aus der Sage von Torstor Om, stark verwissert

von einem Barden in Kendrar erzihlt
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Mitten auf dem Firunsfinger glitzert das Eismassiv des Asai-
nyf, das wie eine Lanzenspitze aus der verwitterten Firnwild-
nis ragt. Der gewaltige Berg besitzt eine weitliufige Nordflan-
ke mit scharfen Kanten, wihrend der eisneblige Gipfel im
Stiden an einem meilenhohen Gletscherbruch abfillt. Frithere
Pilgerberichte sprechen von einem weit kleineren Héhenzug.
Bisweilen fihrt ein Knirschen durch das Monument Firuns,
als wiirde es weiter gen Himmel sprieBen. Vielleicht handelt
es sich — wie manch Geweihter des Firun erzihlt — um eine
jener Eisklingen oder Pfeilspitzen, die der Winterkonig fiir die
Letzte Schlacht am Ende aller Zeit aus dem kalten Element
schligt, so wie sein Bruder Ingerimm in der Charyptik das
Schwert des Stidens schmiedet.

Der Asainyf gilt als jener Ort, an dem sich Firun beziehungs-
weise Frunu den Thorwalern oder Fjarningern vor vielen
Epochen offenbart hat, weswegen beide Vélker den Wintergott
bisweilen als ‘Alten vom Berg’ umschreiben und beiden der
Gipfel heilig ist. Den Mittellindern ist Firun dagegen erst seit
der Entdeckung der Eisigen Stele an der Pandlarilmiindung in
den Neunaugensee im Jahr 340 v.BF bekannt.

Der kaltgebettete Gipfel ist Ziel fiir sehr gottesfiirchtig-
te, verzweifelte oder selbstbewusste Pilger und BuBginger.
Denn die Besteigung ist morderisch. Wer den Aufstieg wagt,
entledigt sich langsam all seiner Kleider, heruntergerissen
vom Willen, sich ganz dem Urteil der Wintergottes zu stel-
len, oder fortgeweht von eishauchenden Geistwesen. Nackt
und blau angelaufen erreicht man zitternd die verborgene
Bergspitze, achtet nicht auf die Leiber der Erfrorenen, son-
dern richtet seinen Blick nur aufjenen Thron aus Eiszapfen
inmitten der den Gast empfangenden Kilte. Wihrend der
Pilger erfriert, flackern Visionen in seinem Geist, und er ver-
nimmt das Grollen eines Eisbiaren. Nur jeder Dritte erwacht
von Ifirns Kuss beriihrt wieder rechtzeitig und flieht den kal-
ten Ort, alle anderen beenden hier ihr diesseitiges Dasein.

Der Uberlebende ist oft erfiillt von einer Berufung, einem
Schattenbild gleich Eisblumen am Fenster, das ihn zu neuen

Taten dringt. .-

OzEan

Andere Namen: Transboreales Meer (nach alter bosparani-
scher Bezeichnung), Mare Glaciei (Dunkle Zeiten), Lopp-
uhai (Nujuka)

Allgemeines Bild: grauschwarzes Wasser; miBiger Seegang:
stidwirts, sanfte Diinung; Tidenhub etwa 1 Schritt; im
Sommer geschlossenes Packeis hinab bis 150 Meilen nord-
lich von Yeti-LLand, im Winter bis zur Linie Paavi-Leskari,
stidlich davon jeweils Treibeis

Meeresteile (von West nach Ost): Swafnirsrast, Freydirsbank,
Gjalskafjord, Golf von Riva, Meerlunge, Firunsstrale,
Bernsteinbucht, Brecheisbucht sowie Gletschermeer (stin-
dig vereister Norden des Ozeans)

Inseln: Olportsteine, Yetiland, Bireninseln

Fanggriinde: gelegentlich, dann aber sehr fischreich

Bedeutende Hiifen (von West nach Ost): Olport, Gjalsker-
mund, Enqui, Riva, Leskari, Glyndhaven, Paavi

Seemdichte: Thorwaler, Rivaner, selten nostrische, alberni-
sche und horasische Kauffahrer

Personen: Goswyn Orezarson (Meister der Brandung fiir
Ifirns Ozean, Tempelschift Sankta Efferdane), Hjorvard der
Wanderer (Skuldur), Zyla (Kapitinin der Salyrvan)
Mysterien: Flutenkehle (Mahlstrom), Amanahti (Wasser-
geist), Goraanthan (sprechender Eisberg), der Walfriedhof;
Schiffsfriedhof an der FirunsstraBe, halbgéttliche Kinder
Swafnirs und Ifirns

Gefahren: Kilte (bis Grimmfrost), Nebel, treibendes Eis,
Sturm (Rondrikan, Blizzard); Navigation schwierig; sehr
selten Piraten

Das nordliche Weltmeer, benannt nach der milden Tochter
Firuns, umfasst alle Ozeangebiete zwischen den Olportsteinen
und den Kiisten des Ehernen Schwerts. Das eisige Wasser ver-
liert sich in graublauer Tiefe und kriuselt sich an der Oberfli-

che in meist miBiger Diinung. Der nie ermattende, von Nor-
den wehende Firunsatem (die Thorwaler kennen ihn als eisige
Frenjara, die Nivesen als Flyrijas) wird nur selten vom trigen
Nuianna aus Nordwest unterbrochen, der den kiihl wallenden
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Nebel des westlichen Meeres heriibertrigt. Zum Gluck fiir
Seefahrer ziehen die verheerenden Eisstiirme aus den frostkal-
ten Héhen, nach firnelfischem Vorbild Blizzard genannt, noch
seltener herauf. Dann aber drohen sie, Segel zu zerfetzen und
das Schiff gegen scharfe Klippen zu werfen.

Im Sommer erblickt man nur hier und da eine treibende Eis-
scholle oder einen wandernden Eisberg. Doch in Firuns Jah-
reszeit schiebt sich das Meereis weit nach Stiden und macht bis
zur Hohe von Leskari Seefahrt unméglich. Dichtes Treibeis
schwappt dann bis in die stidlichsten Meeresteile, im Golf von
Riva und dem Gjalskafjord kann man auf Festeis gehen. Im
Westen bewirkt der warme Giildenlandstrom, dass das Meereis
erst weiter im Norden beginnt. Wenn das Meer gefriert, bildet
es zunichst einen 6lig schillernden Eisbrei, auf den das diinne
Pfannkucheneis folgt. Erst wenn Trinkwasserschlduche schon
lingst geborsten sind, friert das Meereis zu dicken Schollen
und EisfloBen. Manchmal haftet das Eis am Meeresboden,
und es gehort zu den hisslichsten Gerduschen, die ein Kapitin
je héren muss, wenn ihm der Kiel auf Grundeis geht.

Ifirns Ozean soll nicht nur bisweilen vom Gottwal Swafnir
durchpfliigt werden, dessen Kampf gegen Hranngar schon
zwel historische Jahrhundertwellen verursacht haben soll.
Hier lassen thorwalsche Sa- -

gen auch allerlei halbgott-
liche Wesenheiten hausen,
die mal ungestimen, mal
schlifrigen Kinder Swafnirs
und Ifirns. Der Silberschwan
Aidari ist als Schutzheilige
der Jager auf See und Weiher
auch Mittellindern bekannt,
wohingegen die Schwimmen-
de Eisblume und der Schwa-
nendelphin so viele verschie-
dene Namen haben, wie es
Skalden zwischen Ingval und
Gjalska gibt.

EiSBERGE

Vor allem im Frithling kalben
die Gletscher des Ehernen
Schwerts, der Grimmfrostode
und der Nebelzinnen und schaffen die Schrecken der Schift-
fahrt in Ifirns Ozean: Eisberge.

Nivesen haben einst beobachtet, wie bei Yetiland ein Stiick
Schelfeis von der GroBe einer Grafschaft abbrach, ehe es weiter
auseinander riss. Seeleute berichten mehrfach von einem Eis-
floB dieser Grofie auf hoher See, auf dem es eine ganze “blau-
gebinderte Stadt, bewohnt von Kristallgefliigelten” geben soll.
Auf manchen Eisbergen wachsen griine Luftalgen, die das
kalte Gebilde von der Ferne wie blithende Inseln aussehen las-
sen. Dass der Gjalskafjord entstanden sei, weil ein gewaltiger
Eisberg dort gegen Land trieb, ist jedoch nur thorwalsches Sa-
gengut.

Die Stromung kann Eisberge weit nach Siiden treiben, wo sie
sogar schon manchen Schiffbriichigen vor dem Ertrinken ge-
rettet haben. Die siidlichste Sichtung war vermutlich ein haus-
groBer Eisblock, der auf der Zyklopeninsel Phrygaios strandete
und dort von Minotauren umtanzt wurde. Ein jihrlich auf-

tretender Konvoi von einem Dutzend Eisbergen, die stets mit
seltsam gefirbten Seehunden im Schlepptau der gleichen Rou-
te folgend die Kiiste entlang treiben, bis sie auf der Hohe von
Grangor schmelzen, gibt Gelehrten Ritsel auf. Fast ist es,

als wollten sie vergeblich irgendein Ziel erreichen.

Gefahrvoll ist es, wenn eine mit dem Eisberg abgetriebene
Kreatur wie ein Frostwurm, Firunsbir oder Yeti bei Gelegen-
heit Land oder ein Boot zu erreichen versucht — als Ersatz fiir
sein schmelzendes Gefihrt.

Eine Mirchengestalt des Nordens ist Goraanthan, der spre-
chende Eisberg mit Gigantenfratze, der einst von einem Split-
ter des Steins der Weisen getroffen wurde. Er verwahrt in sei-
nem Innern ein Kleinod, das ihm ein Geweihter oder Zauberer
iibergeben hat. Auch die Geschichte von den Fliegenden Eis-
bergen, bei deren Zusammenstéfien Schnee und Hagel auf die
Erde fallen, ist beliebt.

FiscHE vnop EFFERDSFRUCHTE

Tagelang missen die Kutter der Fischer nach Fanggriinden
Ausschau halten, doch wenn sie mal einen Schwarm gefunden
haben, scheint er unerschopflich. Hiufig sind Prembuzz, Ol-
porter Hering, Dorsch und der groBe, blaugeschuppte Kabeljau.

Der Tran der Salzarele ist fir das Gift Purpurblitz vonnéten.

Aale und Lachse befinden sich auf dem Weg von oder zu den
reiBenden Flissen der Nordlande. Einige Fischarten besitzen
kein farbiges Blut und wirken vollkommen durchsichtig. Die
Ifirnssprotte soll sogar durch festes Eis schwimmen kénnen.
Der Zitterrochen fingt Rondras Blitze ein und hortet sie am
Grund der Tiefen See, heifit es. Riuber unter dem Eis sind
der Hammerhai (angeblich Abkémmlinge eines von Ingerimm
aus Wut ins Meer geschleuderten Hammers, den Efferd nicht
mehr zuriickgeben wollte) sowie der gigantische Ifirnshai, der
jede Erschiitterung auf der Eisdecke spiirt und selbst Packeis
auf der Jagd durchbricht. Die gréfite getdtete Kreatur dieser
Art, der 17 Schritt lange Weifse Hai von Frisov, riss ein Dutzend
Menschen in die Tiefe und ziert heute den Festumer Efferd-
Tempel.

Blauleuchtende Rippenquallen jeder GroBe teilen sich die offe-
ne See mit Kalmaren und den in der Tiefe lauernden Dekapi.



Im eisigen Flachwasser hiufen sich Seeigel, die auf Kisten-
felsen stachlige Polster bilden. Die Silbermiinzen dhnelnden
Swafnirstaler foppen nicht nur Landratten. Die Eisenkrabbe
kommt an vielen Felskiisten vor, meidet aber die Bernstein-
bucht wie die Zorgan-Pocken.

RiESEND DER ITIEERE

Zwar wurden auch in Ifirns Ozean schon gehérnte und an-
geblich sogar schwarze Seeschlangen gesichtet, doch die Konige
des Meeres sind hier unbestreitbar die Wale. Swafnirs Tier, der
Porrwal, taucht bis zu eine Stunde lang in lichtlose Tiefen auf
der Suche nach Dekapi und Riesenkalmaren. Das Blasen und
der Gesang der friedlichen Olporiwale, auf denen sich Seepo-
cken und Schiffsklammerer festhalten, ist in allen Buchten zu
horen. Der gewaltige Gréiinwal, tiber 40 Schritt lang, seiht mit
seinen Barten kleine Krebstiere aus dem Wasser, die die Thor-
waler als Kri// bezeichnen. Sein langsam schlagendes Herz hat
die AusmabPe einer kleinen Kutsche; durch seine Hauptschlag-
ader konnte ein Mensch kriechen. Zu den kleineren Walen
gehoren Efferds allgegenwirtiger Delphin und der Schwertwal,
der Seehunde und im Rudel sogar groBere Wale jagt.

Viele Walgattungen ziehen mit den Jahreszeiten und treffen
sich im Sommer zu Tausenden im Norden. In Ifirns Ozean
finden sie Krill zum Fressen und zehren zur Winterzeit in den
tropischen Breiten, wo die Jungen zur Welt kommen, von ih-
rem Speck. Leskari, Frisov, Glyndhaven und Paavi sind typi-
sche Walfanghifen. Mengbiller Walfinger haben schon 6fter
bei Walen abgebrochene Harpunen gefunden, die die Initialen
ihrer Kollegen aus dem Norden trugen — und umgekehrt.

Der Walfriedhof soll irgendwo an den Gestaden von Ifirns
Ozean liegen: Eine hallende Grotte im 200 Schritt michtigen
Schelfeis, die sich nur durch einen Tauchgang erreichen lisst.

Firnvya — DiE GLETSCHERKRUSTEDI

Unter den Végeln und Lebendgebirenden des Nordens sucht
man vergeblich kleine Arten: Nur Leibesmasse, Speck oder ein
dichtes Federkleid schiitzen vor der Kiilte.

Meerkilber schlurfen langsam tiber Eis und Felsen, wihrend
sie im Wasser auf Fischjagd pfeilschnell werden. Schutz gegen
Firunsbdren, die Robbentéter der Firnelfen und die Jager aus den
Kistensiedlungen bietet das rechtzeitige Erreichen des Wasser-
lochs. Die bis zu sechs Schritt langen Seetiger wissen sich mit
ihren michtigen StoBzihnen ihrer Haut zu erwehren.

Ganze Strinde sind sommers voll von krabbenfressenden Ei-
derenten, die manchmal auch von Fjarningern als Nutztiere ge-
halten werden. Riesige Kolonien von Blaumdowen und Télpeln
besetzen an windgepeitschten Felskliffen jeden Rechtspann mit
Nistplitzen, an denen der Lirm schnatternder und kreischen-
der Vigel niemals endet. Gehissige Fischrauber (Nujuka: skua)
jagen den Mowen keifend ihre Beute ab oder toten Jungtiere.
Alken, deren groBe Vettern das Eherne Schwert zu zertriim-
mern suchen, watscheln in der Gischt umher. Die Weifsturm-
vogel werden von Seeleuten einfach nur Stinker genannt, da
sie sich bei Bedrohung erbrechen. Der Albazros verbringt offen-
bar sein ganzes Leben auf dem Meer und gilt als Gliicksvogel.
Totet man ihn aber, dann bringt er 13 Jahre Ungliick, wie es
unter Seeleuten heiBt. Geschieht dies auf einem Schiff, dann
wird der Albatrostéter meist mit ein paar Vorriten in einem
kleinen Boot ausgesetzt, um den Rest der Mannschaft nicht zu

gefihrden. Selten einmal sieht man die Silhouette des Seeadlers
oder eines Frostwurms, der Fische jagt, indem er das umgeben-
de Wasser vereist. Die zierliche Kiistenseeschwalbe scheint die
ganze Welt zu kennen, folgt sie doch — so behauptet es die Vo-
gelkundlerin Roana vom Amboss — Aves’ Ruf im Herbst bis zu
unbekannten Gestaden siidlich von Brabak und erscheint im
Frihling wieder an Ifirns Ozean.

Die Boronskuttentaucher oder puin guin, wie die Firnelfen sa-
gen, watscheln unbeholfen an Land, sind im Wasser aber gazel-
lengleich gewandt. An den Kiisten bilden sie Kolonien bis zur
Bevélkerungszahl Gareths. Dicht zusammengedringt briiten
die GroBten von ihnen in Firuns Grimmfrost Eier aus, damit
die Jungen zum Frithlingsanfang schliipfen und im Sommer
Zeit haben, sich Fettvorrite anzufressen.

KoGGeEn, Knorren, Umjaks —
SEEFaHRT avF IFiros OzEan

»Gesunken in Ifirns Ozean im vergangenen Jahr:

Holken "Goldene Trutz”, 30. Rondra, im Nebel aufgesetzt
Knorre "Siebenstern”, 19. Efferd, unbekannt

Kogge "Sturmbraut”, Travia, im Eissturm gesunken

Kogge "Harpunenkuss”, Anfang Ingerimm, von Wal gerammt
Otta "Manrekdrache”, ca. 12. Ingerimm, Eisberg«
—Schiffsregister der Allgemeinen Schiffsglocke,

Festum, Ausgabe Praios 1023 BF

Ifirns Ozean gilt fiir die Schiftfahrt gemeinhin als gefihrlichs-
tes der vier Aventurien umgebenden Weltmeere. Zwar gibt es
kaum Piraten, doch die Unbilden des Wetters, die abweisenden
Gletscherkiisten, das treibende Eis und die geringe Anzahl von
Hifen machen jede Seereise zu einem Anbindeln mit Marbo.
Ublicherweise findet Seefahrt zwischen Peraine und Boron
statt, die Route nach Glyndhaven und Paavi ist nur von Inge-
rimm/Rahja bis Efferd nutzbar. Ist der Golf von Riva noch viel-
befahren, kann man die Schiffe, die die Firunsstraf3e jihrlich
passieren, an Hinden und Zehen abzihlen.

Am hiufigsten sieht man die bunten Segel von Thorwaler
Schiffsgemeinschaften und die Flagge der Rivaner Hindler,
den weiBen Firunsbir- oder Silberfuchskopf auf Rot. Mit Kog-
gen und Knorren befahren Hai- und Walfinger den Ozean.
Auf einen Kapitin aus dem Siiden geht die Konstruktion einer
Art Katamaran zurtick, bei dem der getétete Wal zwischen den
Schiffsrimpfen heimgeschleppt wird. Nostrische oder horasi-
sche Schiffe tauchen nur selten auf, und ein Schiff aus dem
Mittelreich oder noch ferneren Seemichten sorgt in jedem Ha-
fen fiir Aufregung (€% 201 B). Erstaunlich wendig bewegen
sich nivesische Fischer und Robbenfinger mit Kajaks oder den
groBeren Umjaks in Kiistennihe zwischen Eisschollen.

Die Navigation nach Sonne oder Losstern ist oft unméglich,
wenn sich michtige Wolkenwille {iber das Firmament schie-
ben oder der Himmel die Farbe alter Knochen annimmt.
Selbst Stidweiser und Kusliker Kompass sollen immer unzu-
verlissiger werden, je weiter man nach Norden kommt. Es
bleibt also die Orientierung an Landschaftspunkten. Die mit
Abstand genauesten Karten des Eismeeres besitzt die Thor-
waler Kartothek, wo seit Jahrhunderten die Aufzeichnungen
wagemutiger Hetleute zusammengetragen werden. Der Gro-
sze aventurische Atlas nimmt sich bescheiden aus, und Bastan
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Munters schlechte Zeichenhand ist hinlidnglich bekannt. Das
Wissen um fahrbare Routen, geeignete Lagerplitze, ortliche
Gefahren und nicht zuletzt die gesuchten Fanggriinde und
Ressourcenlagerstitten sind in den unwirtlichen Weiten von
Ifirns Ozean Gold wert. Sie verrit ein Kapitin oder Navigator
oft nur weiter, wenn er sich zur Ruhe setzt.

BEHINDERUNG DER SEEFAHRT DURCH Eis

Die kurze Zeit des schiftbaren Ozeans wird schmerzhaft von
den fiinf Namenlosen Tagen durchschnitten. Die Mannschaf-
ten suchen einen Hafen auf oder ankern betend in einer ge-
schiitzten Bucht, wo man hoftt, dass einen die Meergeister
und Dunkelschrecken der Zeit zwischen den Jahren nicht er-
reichen.

Monat
Meeresregion PRA RON EFF TRA BOR HES FIR TSA PHE PER ING RAH
Swafnirsrast o o o o o o o * * * o o)
Freydirsbank/Gjalskakiiste o o o o o o * * *%® * o o
Golf von Riva/Gjalskafjord o 0 o o 0 * wRx HHx xx e * o

(bei Nordumfahrung von
Yeti-LLand und Grimmfrostéde)

o eisfrei, sporadisch Treibeis moglich; * miBige Behinderung durch Treibeis; ** starke Behinderung durch Treibeis; *** Packeis,

Seefahrt unmdglich, evtl. Fortbewegung mit Schlitten oder Eissegler méglich (siche auch Karte auf Seite 172)

Die BEROsSTEinBucHT

Zwischendenmajestitischen

Gletschern des Firunsfingers

und der Grimmfrostéde erstreckt sich die Bernsteinbucht, die
mit ihren schwindelerregenden Steilkiisten wirke, als hitte
ein Gigant einst ein gewaltiges Loch in Sumus Leib gebissen.
In die graue Bucht rauscht der beilende Firunsatem meist
so ungebremst wie das Henkersbeil auf den Hals. Der mit-
leidlose Nordwind schiebt bis in den Perainemond driften-
de Eisplatten tiber- und gegeneinander, lisst sie dchzen und
stdhnen wie in zorniger Klage tiber die verlorenen Seelen all
der vielen Nordmeerfahrer, die in dieser Bucht ihr Leben las-
sen mussten. Seit 1500 Jahren soll die vereiste Galeere Sanins
III. hier irgendwo zu finden sein, mitsamt konservierter Lei-
chen und kostbarer Seeinstrumente. Am besten vermag es ein
bekanntes Lied der thorwalschen Skalden auszudriicken, mit
welch mulmigen Gefiihl Seefahrer in die Brecheisbucht ein-
fahren — und welche Trauer sie hinterlassen, wenn ihr Schiff
nicht wiederkehrt:

Nach Thorwal ging die Fahrt, der Heimat zu,
der Wellen Schaukeln wiegte mich zur Ruh.
Ich hatte etnen Traum, so weh und wahr,
von Hetmann Faenwulfs unbesiegter Schar.

Mit hundert Ruderern im Faramond
Sfuhr er ins Wintermeer, wo Ifirn wohnt,
zu suchen den Weg zum fernen Rand der Welt,
dort, wo das Wasser von der Erde fillt.

Durch Hagelsturm und Unbill ging die Fahr.
Ein Eisberg ihnen zum Verhingnis ward.
Nur der Nivese in dem Lederboot
umschifft ihn sicher und entgeht dem Tod.

Aus der Bernsteinbucht, wo der Walfisch singt,

von Faenwulfs Schicksal keiner Kunde bringt,

von Faenwulfs Schicksal keine Zunge sprichz,
ob er bei Swafnir weilt — ich weif3 es nichz.

Mein Herz ist schwer und jeder Freude bar.
Auf allen Meeren such ich Faenwulfs Schar.
Zehntausend Taler gib’ ich gerne her,
wiisst’ ich, dass Faenwulf noch am Leben wiir’.

Auch im Sommer behindern Eisschollen und Eisberge noch den
Seeweg und machen bei Sturm die Bucht zu einem wogenden
Hexenkessel. Wer in Seenot geriit, lisst leicht alle Hoffnung fah-
ren, denn — so sagt man — in der Bernsteinbucht reiBt der Wind
alle Gebete an Firun und Efferd von den Lippen. Man hat aber
auch schon von ein oder zwei Schiffen gehért, denen der Uner-
griindliche Hilfe sandte: Dann schilt sich aus der Diinung ein
doppelrumpfiges Drachenschiff, von dem Tempelglocken liu-
ten. Der Meister der Brandung fiir Ifirns Ozean, Goswin Ore-
zarson (siche Seite 166), fahrt mit der Sankta Efferdane auf der
Suche nach einem Schliissel im Kampf gegen das Eisreich Glo-
ranas durch die Bernsteinbucht und andere Meeresteile.
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Selten sind die Momente, in denen der Firunsatem schweigt, die
Bucht bis auf das vielfache Knacken des Eises still daliegt und
die Sterne am kalten Firmament so klar leuchten, als ob man
sie mit der Hand pfliicken konnte. In der Mitte der Bucht kann
man bisweilen den sagenhaften Versunkenen Wald unter den Flu-
ten schen. Der Ursprung dieses Labyrinths von geborstenen und
versteinerten Bdumen am Meeresgrund gibt Ritsel auf.

An die steile, schroffe Kiiste schlieBt sich im Stiden grauer Sand-
strand an, in dem der namensgebende Praiosstein funkelt. Bern-
steinsammler sind im kurzen Sommer unterwegs, um die gold-
braunen Schitze zu finden. Die Anlegestellen Glyndhaven und
Frisov sind die einzigen Hifen fiir Nordmeerfahrer im Umkreis
von 500 Meilen. Deutlich linger als die Stidldnder leben schon

Am grauen Strand der westlichen Bernsteinbucht kauern etwa
50 Hiitten aus grobem Bruchstein und Brettern zwischen den
eisschollentragenden Fluten des Meeres und den flechtenbe-
wachsenen Granithingen des Firunsfingers. Wenn von den
Vulkanen der Eiszinnen Asche tiber die Bernsteinbucht weht,
taucht sie den Ort oft tagelang in Dunkelheit. Blist Firun da-
gegen einen Eissturm von Norden, werden manche Hiitten
umgeweht, als seien sie aus Reisig zusammengebunden.
Glyndhaven ist eine in den letzten 20 Jahren stark angewachse-
ne Siedlung in Firuns Reich. Und obwohl hier die Interessen von
Walfingern, Norbarden, Pilgern und Dienern des Praios, Altein-
gesessenen und Zuziglern heftig aufeinanderprallen, eint hier
doch alle der Wille, dem Norden seine Reichtiimer zu entreif3en.

Fjarninger, Nivesen, Schneegoblins
und Firnelfen an der Kiiste.

Auf der in die Bucht ragenden
Halbinsel Nikku (aus dem Nujuka:
Wolf) verorten Legenden der Nive-
sen und Norbarden das Nebelschloss
des unsterblichen Grauen Konigs,
der groBes Wissen tiber die Lande
des Nordens besitzen soll (€% 179
D). Im Osten der Bucht quillt be-
stindig der Malmarsguss brodelnd
und zischend ins Meer. Dieser
Lavastrom aus den Eiszinnen ver-
hindert selbst im tiefsten Firun ein
Zufrieren des Meeres auf mehrere
Meilen. Von den Vulkanen der Eis-
zinnen treibt bisweilen bei Ostwind
Asche tber die Bucht, die tage-
oder wochenlang den Himmel zur
Nacht verfinstert, das Eis schwiirzt

und in die Lungen dringt.

GLYIIDHAVEI —
DiE QUELLE DES BERnsTEinms

Einwohner: 550 (20 % Norbarden), einige Dutzend
Schneegoblins, einige Rote Zwerge

Herrschaft/Politik: freie Siedlung, Ordnungsanspruch des
Praiosklosters, oft herrscht das Recht des Stirkeren
Garnisonen: 5 Sonnenlegionire, 15 Bannstrahler

Tempel: Praios, Efferd, Phex-Kapelle mit Mokoscha-
Schrein

Gasthdfe /Schinken: Gasthaus Daunenweifie (Q4/P5/S14),
Schinke Zum Blasloch (Q3/P4/S5)

Handel und Gewerbe: Walfang und -verarbeitung, Robben-
und Pelzjagd, Bernsteinsammeln

Wichtige Tage: 2. Praios (traditionell Aufbruch der Bern-
steinkarawane gen Siidden), Anfang Travia (Walbrandung)
Besonderheiten: Bernsteinfunde miissen dem Praios-Klos-
ter verkauft werden, Reisende werden kontrolliert, Bern-
steinschmuggel

Stimmung in der Stadt: Der Met ist teuer, der Umgang rau,
die Diebe dreist und die Praioten selbstherrlich — aber die
Schitze des Nordens sind nah und morgen sind wir reich.

GESCHICHTE UIID | AHRESLAVF

Der Ort existiert schon seit Jahrhunderten als festes Lager der
Norbarden, die den Bernstein (Alaani: glyndschan) am Ufer
der Bucht sammelten und Handel mit den Eisvolkern trieben.
Robben- und Walfinger erwihlten sich den Ort als Ankerplatz
auf Grund naher Quellen und eines Phinomens, das man
nur als Efferdgeschenk anschen kann: Alljahrlich stranden
hier im Herbst bis zu einem halben Dutzend Pottwale an der
Kiiste und ersticken qualvoll an ihrem eigenen Gewicht. Die-
se Walbrandung ist der grofte Festtag fiir die messerwetzenden
Flenser und Trankocher, deren Handwerk das Meer rétet und
die Luft mit rauen Gesingen erfiillt.

Im Jahr 898 BF bekam Glyndhaven die Konsequenzen der
Unabhingigkeit des Bornlandes mehr als 100 Jahre zuvor zu
spiren: Da der bornische Staat alle Bernsteinfunde verein-
nahmte, suchte die Praios-Kirche nach neuen Vorkommen
des heiligen Steins. In Glyndhaven wurde mit erheblichem
Aufwand ein Kloster vom Orden des Heiligen Hiiters errich-
tet, das fortan nicht nur Schitze verwahrte, sondern auch den
Handel mit nivesischem Bernstein kontrollierte: Nun muss-
te jeder Fund des sonnenglitzernden Steins unverziiglich fiir
geringes Entgelt (2 S/Karat; etwa die Hilfte des ortsiiblichen
Preises) und eine hastig dahingesprochene Benediktion dem
Kloster tiberbracht werden. Bannstrahler wachen zwar tber
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diesen Anspruch, kénnen jedoch nicht alle Reisenden, ge-
schweige denn die gesamte Kiiste der Bernsteinbucht kontrol-
lieren. Alljahrlich reist im Praios eine Karawane des Klosters
mit 20 Ponys und 15 Bewaffneten tiber die Bernsteinroute gen
Siiden, um den Sonnenstein zu den Steinschneidern Festums
und Gareths und in den SchoB der Kirche zu fithren. Auf dem
Riickweg bringt man liturgische Utensilien, Bier und Riiben
sowie neue Order aus dem Tempel der Sonne mit.

Mit der Etablierung Gloranias in Paavi 1021 BF flohen von
dort etliche Walfinger und lieBen sich in Glyndhaven nieder.
1032 BF hiuften sich Funde von Bernstein, der fremdartige
und nicht entschliisselte Zeichen trug. Die Hohe Hiiterin
Quenia rief Gelehrte und Gliicksritter Aventuriens auf, in den
Norden zu reisen und bei der Entschliisselung dieses Ritsels
— als Teil der Quanionsqueste der Praios-Kirche — zu helfen.
Nahrung ist knapp geworden, die Norbarden verlangen im-
mer unverschimtere Preise, die Ménche bemiihen sich, das
Korsett des Glaubens um die Siedlung fester zu schniiren, und
die Walfinger konkurrieren um Fanggriinde, sobald die Bucht
im Friihling auftaut.

RunpGcanG DURCH DiE SiEDLUNG

Robbenstrand

Das sandige Ufer ist flach und von Basaltfelsen durchsetzt.
Schiffe miissen weiter drauBen ankern, kleine Boote liegen
iiberall am Strand. Am Krustensand (1) werden die gefan-
genen Wale und Robben zerlegt und ihr Tran in Bottiche
ausgelassen. Der stete Blutschwall hat den Strand dauerhaft
rotbraun gefirbt und zieht Fiden zwischen den Kieseln. In
halbgetrockneten Schleimpfiitzen sitzen Asselspinnen. Strup-
pige Schneegoblins schippen unter Méwengekreisch das un-
brauchbare Gekrose fiir einen Hungerlohn zu verwesenden
Haufen zusammen, auf denen sich Ratten und Riesenamében
tummeln. Manchmal werden Firunsbiren von den Fleisch-
haufen angelockt und sorgen unter Jigern und Firunpilgern
fiir Furore.

Andere Goblins binden Tranfisser, die in grofen Stapeln ge-
lagert werden, bis man sie auf Handelsschiffe hievt. Zwischen
den Fischerhiitten werden Stockfische rethenweise zum Trock-
nen aufgehingt und Netze gekniipft. Priemkauende Walfin-
ger entspannen sich gerne beim sportlichen Harpunenwerfen
auf groBe Zielscheiben (niichtern) oder weglaufende Goblins
(betrunken). Uber allem hingt der charakteristische Gestank
von verbranntem Fett, den der Wind von den Transiedereien
bis nach Bernsund, dem Siedlungskern, hintibertrigt.

Aus dem Bein angeschwemmter Wale wurden die Dachspar-
ren des kleinen Efferd-Tempels (2) geschnitzt, der halb in den
Schwemmsand der Brandung, halb in das Wrack einer hora-
sischen Schivone gebaut wurde. Durch Nachgeben des Un-
tergrunds weist das Gotteshaus eine betrichtliche Schieflage
auf. Wenn bei stirkerem Wellengang der Altarraum mit den
geopferten Swafnirtalern, ein paar Siidweisern, der Axz He:z-
mann Faenwulfs und der Nordlichtgirlande unter Wasser steht,
gilt dies als sakraler Moment. Die thorwalsche Geweihte Ma-
rada Tevilsdottir lucht vergeblich gegen den Walfang und betet
mittlerweile hiufiger zum Kwassetz als zum Launenhaften.
So sind auch ihre Seebestattungen cher unfreiwillig erheiternd
als besinnlich.

Der Bootsschuppen Kavlun (3) bessert mit teurem Holz aus
dem Stiden Sturm- und Eisschiden an Knorren und Koggen
aus und legt bisweilen Schaluppen auf Kiel. Der riistige Estor
Kavlun trigt stets einen licherlichen Dreispitz als Talisman

auf dem Kopf (€3 179 A).

Bernsund

Im héher gelegenen Bernsund stehen vor den beiden Trinkstu-
ben Paaviponys und Hundeschlitten, Unrat sammelt sich an
den Hiusern. Durch Matsch und Schnee stapfen manchmal
Bannstrahler, die schweigsame Jiger, Hindler und Seeleute
auf geschmuggelten Bernstein hin untersuchen. Zweimal tig-
lich marschieren Ménche ins Dorf, um Predigten des Sonnen-
gottes zu halten. Firnelfen sieht man in Glyndhaven kaum,
aber bisweilen kommen Fjarninger aus den Nebelzinnen und
wickeln mit wenigen Worten Tauschhandel ab.

In der abends lirmerfiillten Schinke Zum Blasloch (4) rotten
sich Walfinger, Robbenschlichter, Bernsteinsucher und tibles
Gesindel bei Kwassetz, Meskinnes und Dinkelbier zusammen,
priigeln aufeinander ein, wetten bei Rattenkdmpfen, fluchen
tiber “gierige Norbarden”, “fanatische Funzel-Pfaffen” und
die “gétterverfluchte Eishexe” oder geben Geschichten zum
Besten wie die vom Kopfgeldjiger Sven Gabelbart und wie er
den Wiirger von Gordask zur Strecke brachte. Der Name des
Wirtes ist nicht nennenswert, da er ohnehin fast jeden Monat
wechselt.

Firunpilger, die auf dem kalten Weg zum Asainyf sind, neh-
men mit dem Gasthof Daunenweifle (5) Vorlieb, wo man
gerducherte Griinwalzunge und Yakrippchen mit Gries spei-
sen kann. Die firunglidubige Bewirterin Nasen-Kendra lisst ihr
Haus jedoch auch mal tagelang fiir die Pirsch im Stich, wenn
sie ein neues Gerlicht tiber den menschenihnlichen Biren Ho-
mursus hort, der ein sagenhaft kostbares Fell haben soll.
Wutzelhaus (6) nennen die Glyndhavener verichtlich ein gut
verriegeltes Haus, in dem ein halbes Dutzend Roter Zwerge
lebt. Diese leuchtend rot gekleideten Angroschim gehéren zu
einer Sekte, die fiir ihr ominoses Oberhaupt alle Schitze Aven-
turiens zusammenraffen wollen. Vermutlich haben sie schon
eine betrichtliche Menge Meergold gehortet und Bernstein he-
rausgeschmuggelt, doch nachpriifen méchte das niemand, da
die kleinen Kerle, wenn man sie zu sehr reizt, schnell in einen
wuterfiillten Kampfrausch verfallen.

Es mag erstaunen, hier mit dem Haus des Silberfuchses (8)
eine Phex-Kapelle vorzufinden, doch der Handel mit den
Schitzen des Nordens ist eine bedeutende Existenzberechti-
gung Glyndhavens. Die Holzreliefs von Mond, Fiichsen und
Sternenschitzen mégen plump wirken, dafiir ist das hier eben-
falls eingerichtete Heiligtum der Bienengottin Mokoscha stets
mit Honig und Bernstein eingedeckt. Bernstein mit insektoi-
den Einschliissen, wie man ihn am Rande der Bernsteinbucht
ungewohnlich hiufig findet, gilt Norbarden als der Mokoscha
heilig. Den mutmaBlichen Phex-Geweihten Ribulik hat ein
Gel6bnis nach einem GroBen Wunder hierher verschlagen. Er
befindet sich im steten Streit mit den Hiitern des Praios-Klos-
ters und fordert den freien Handel mit Bernstein. Ribulik ver-
tritt offenbar den wahren Hochgeweihten des Fuchstempels,
dessen Identitit nur er kennt.

Das Kontor Irgeljoff (9) ist ein groBer Wehrbau, der gleich-
sam als Krimerladen, Lagerhaus und groB3e Remise dient. Die
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Irgeljoffs unter Sippenoberhaupt Jaguschek halten in Glyndha-
ven und Frisov einen GroBteil des Handels in ihren Hinden
und unterlaufen insgeheim das Bernsteinmonopol der Praios-
Kirche, wo es nur méglich ist. Die Sippe umfasst in Glyndha-
ven Uber 60 Mitglieder, von denen sich manche gut auf den
Umgang mit der Molokdeschnaja verstehen und andere so
begabte Diebe sein sollen, dass sie sogar bis in den Hort des
Monasteriums vordrangen.

AVvRiDALUR (9) — Das Momasterivm DER HUTER.
Das Kloster des Ordens vom Heiligen Hiiter Arras de Mott
wurde — angeblich durch einen géttlichen Fingerzeig — auf ei-
nem pordsen Hiigel errichtet, dessen Gestein bei niherer Be-
trachtung eher wie zusammengespeichelter Sand erscheint.
Die bescheidenen Mauern
und Wehren reichen aus,
die Schneeorks abzuhalten,
die immer wieder die rot-
gekleideten vier Hiiter und
21 Ménche des Ordens atta-
ckieren, da deren Gewand-
farbe als tairachheilig gilt.
Fiinf Sonnenlegionire wa-
chen im Torhaus tiber das
Kloster, wihrend die meis-
ten der 15 Bannstrahler fiir
gewohnlich im Dorf oder an
der ganzen Bernsteinkiiste
unterwegs sind. Die Schlaf-
kammern bieten auch Platz
fiir Praios-Pilger, die den
Fingerzeigen des Sonnen-
gottes folgen. Die Ménche ~

Frisov, pas PULVERFASS

Einwohner: etwa 250 (je 15% Nivesen und Norbarden)
Herrschaft/Politik: Gewaltherrschaft des Schulzen Irg-
jeloft

Tempel: Efferd-Schrein

Gasthdfe /Schinken: Schinke Zum Windfang (Q3/P4/S6)
Handel und Gewerbe: Walfang und -verarbeitung, Handel
mit Pelzen und Mammuton, Zwischenhafen auf dem Weg
in den Siiden

Stimmung in der Stadt: In der angespannten Stimmung
Frisovs sind viele Freunde die beste Lebensversicherung.

Frisov ist zwar in den letzten zehn Jahren
durch Flichtlinge aus dem Herzogtum Paa-
vi, sesshaft gewordene Nivesen und Gliicks-
ritter aus dem Stiden auf ein Vielfaches der
vorherigen GroBe angewachsen, dennoch
wirkt der kleine Hafen auf der Ostseite der
Mindung des Frisund auf Sidlinder wie
ein verschlafenes Nest. Etwa zwei Dutzend
Holzhiitten und einige dreckige Baracken
bieten den Bewohnern Unterkunft und
selbst die in Frisov ansissigen Nivesen leben
nicht mehr in traditionellen Zelten, sondern
in den muffigen und diisteren Hiusern.

Wihrend der Herrschaft Gloranas im Os-
ten landeten viele Nordlandfahrer lieber in
Frisov und l6schten hier ihre Ladung, die
dann von den ansissigen Norbarden weiter
nach Siiden verbracht wurde. Auch heute
verhilt es sich dhnlich durch die schwierig

mithen sich mit Ziegen-
zucht und Gemiiseanbau ab. Im klammen Scriptorium ko-
pieren sie verbotene Biicher und praiosgefillige Werke. Die
Hohe Hiiterin Quenia Goldwige vom Berg blickt vom Dach
des Tempels vom Weilen Licht hiufig zu den Gestirnen auf
und glaubt, einer neuen Kalender- und Zeitrechnung auf der
Spur zu sein. Der Sakralbau des Tempels ist tiber und tiber mit
Bernstein geschmiickt. Kurios ist das Dreiecksportal aus gold-
schimmerndem Holz, das einst in der Brandung gefunden und
kurzerhand in das Kloster eingebaut wurde: Es zeigt allerhand
eckige Symbole, greifenihnliche Wesen und einen Luchskopf,
der die Tempelbesucher mit den Augen zu verfolgen scheint.
Nachts wurden angeblich schon Lichtblitze gesehen, die im
Portal zuckten.

Die wenigen Tage, an denen die Sonnenscheibe klar und deut-
lich am immergrauen Nordhimmel zu erkennen ist, werden
mit Inbrunst gefeiert. Ironischerweise fithrt der Umstand,
dass sich die sonst stets prisenten Bannstrahler und Hiiter an
diesen ‘Fiirstentagen’ im stiller Eintracht auf dem Klosterge-
linde versammeln, um hier selbstversunken dem Sonnengott
zu huldigen, erst recht dazu, dass phexische Umtriebe in der
Siedlung Auftrieb erhalten.

In der gongbekronten Arrasbastei liegt der Zugang zum unter-
irdischen Hort des Klosters, wo nicht nur der Bernstein zwi-
schengelagert wird, sondern auch die Biicher und Schitze des

Ordens (€3 179 B).

zu befahrende Passage durch die Bernstein-
bucht nach Paavi. Dadurch wichst besonders im Sommer die
Zahl der Einwohner durch anwesende Seeleute weiter an. Die
einheimische Bevolkerung lebt inzwischen zum GroBteil von
diesem Warenverkehr, zum Teil aber auch als einfache Fischer,
Walfinger und Jiger.

Viele der Neusiedler sind abgerissene und verzweifelte Gestal-
ten, die eine gewisse Riicksichtslosigkeit an den Tag legen miis-
sen, um ihren Lebensunterhalt zu sichern. Dadurch sind die
sich inzwischen in der Rolle der Minderheit wiederfindenden
urspriinglichen Frisover auf ihre neuen Nachbarn nicht sehr
gut zu sprechen. Dies hat sich noch verschirft, seit der beliebte
Dorfschulze und Wirt des Windfang, Welf Nazzel, 1025 BF bei
einem ‘Unfall’ ums Leben kam. Seitdem hilt der norbardische
Hindler Mokosch Irgjeloff die Ziigel in Frisov fest in seinen
Hinden. Seine Sippe ist weit verzweigt und viele der alteinge-
sessenen Fisover gehéren mittlerweile ebenfalls dazu, so dass
Mokosch weitgehend walten kann, wie er will. Fremde sind in
Frisov so lange gerne gesehen, wie sie sich nicht in die Belange
der Irgjeloffs einmischen, deren Kontor das einzige befestigte
Haus des Ortes ist. Sollten Gliicksritter doch ihre Nase in die
Geschifte der Familie stecken, kann es schnell ungemiitlich
werden, wenn die Sippe einige Schliger ausschickt. Wer gegen
Mokosch vorgeht, kann sich jedoch der Freundschaft von Falk-
ja Nattel (*1003 BF), der hiibschen Tochter des alten Schulzen
und heutige Wirtin des Windfangs, sicher sein.
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Das Yeti-Lanp

Das Yeti-Land fiir den eiligen Leser

Landschaft: vergletschertes und zerkliiftetes Hochland,
dessen Eisschild im Sommer nur in den Tilern und an
der Kiiste taut

Bekannte Erhebungen: zahlreiche Vulkane

Bevolkerung: sehr diinn besiedelt, um 500 Yetis, wenige
Firnelfen und Fjarninger

Wichtige Siedlungen: Yrn

Bemerkenswerte Tierwelt: Firnyak, Forst- und Gletscher-
wurm, Mammut, Mastodon, Rauhwolf, Schneelaurer
Personen: Galandel Yetimutter (bei den Hrm Hrm lebende
Auelfe), Gdar (Sprecher des Altestenrates der Hrm Hrm),
Ynri (Zauberseherin der Yrn Yrn)

Besondere Orte und Mysterien: Riesenfeste Glantubans, Tal
der Donnerwanderer

»Heute sind wir wihrend unseres Landgangs an der Siidkiiste des
Yeti-Landes zufillig auf drei steifgefrorene Leichen gestofien, die
in einer versteckten Gletscherhohlung lagen. Die Entbehrungen
und die Hoffnungslosigkeit, die sie bis zu ihrem Tod zu ertragen
hatten, standen ihnen noch immer in ithre blau verfirbten Gesich-
ter geschrieben. Ein Anblick, der uns schaudern lief. Es waren
ungliickliche Seeleute, deren Schiff wohl einst von einem dieser
vermaledeiten Eisberge aufgeschlitzt worden ist. Einer hatte sich
vergeblich in eine alte Joppe gehiillt, wie sie bei der Admiraliti
zu Zeiten der Priesterkaiser in Gebrauch war. Und wir hatten alle
das Gefiihl, als wollte uns Efferd eine letzte Warnung zukommen
lassen: Kehrt um, dies ist Firuns unbarmherziges Reich!«
—Logbucheintragung Efbert Paskes,

Walfinger aus Paavi, 996 BF

Das Yeti-Land ist eine gletscherbedeckte Insel nérdlich der
FirunsstraBe, die nahezu das ganze Jahr tiber in einen bitter-
kalten Panzer aus schneidendem Eis und frostigem Schnee ge-
hiille ist. Die riesige Insel ist eine nahezu unerforschte Region
Aventuriens und wurde iiber Jahrhunderte als kiltestarrendes
Niemandsland angesehen — weswegen es bis heute schlicht
den Namen seiner augenfilligsten Bewohner trigt.

Das wahre Ausmal und die gewaltige GroBe des Yeti-Landes
waren lange Zeit unbekannt, und einige Kapitine glaubten
zunichst, auf die Stdkiiste eines vereisten Nordkontinents ge-
stoBen zu sein. Seekarten lagen allenfalls von den mit Fjorden
durchdrungenen siidlichen Gestaden der eisbedeckten Insel
vor. Eine Nordumsegelung wurde lange Zeit fiir unméglich
gehalten, da das Meer hier nur fiir kurze Zeit im Sommer eis-
frei ist — viele Expeditionen scheiterten an Packeis, dem starken
Nordwind oder den gefihrlichen Eisbergen zwischen Klirr-
frostwiiste und dem Yeti-Land.

Die einzige tatsichlich belegte Nordumsegelung gelang zu
Zeiten Kaiser Eslams dem Thorwaler Hetmann Arjolf. Er war
es auch, der erstmals Karten vom nérdlichsten Ufer Aventuri-
ens mitbrachte. Die Uberraschung war groB, als Mitglieder der
Derographischen Gesellschaft Jahrhunderte spiter feststellten,
dass sich die von Arjolf aufgezeichneten Kiistenverldufe mit
jenen der omindsen Karte des Parinor Ress deckten, einer ge-

heimnisvollen Weltkarte, die die Gelehrtenwelt in Erstaunen
versetzt hatte (siche auch Efferds Wogen 47). Erstmals war da-
mit ein Beweis fiir die Glaubwiirdigkeit dieser Karte — und im
Umkehrschluss auch fiir die heroische Tat Arjolfs — erbracht
worden.

LanbpscHarf vop Favna

Das Yetiland misst in etwa 240 auf 120 Meilen und ist damit
die drittgroBte aventurische Insel. Bekannt ist vor allem die
fjordreiche Studkiiste mit ihren zerkliiftete Felswillen, mal
finster verschattet von zackigen, schneegepuderten Kuppen,
mal gleiBend im Sonnenlicht, das von breiten Gletscherfeldern
zuriickstrahlt. Die ersten Thorwaler, die diesen Ort erreichten,
glaubten, das Ende der Welt erreicht zu haben. Granitschutt
tiirmt sich am Sockel tiefer Schriinde, Schluchten und Rinnen,
und gigantische, eisbedeckte Felsbrocken stapeln sich hier, die
vor Ewigkeiten aus den fast senkrechten Winden gebrochen
und ans Fjordufer hinabgestiirzt sind. In die tiefeingeschnitte-
nen Fjorde donnern zuweilen Felsbrocken mit bombastischen
Fontinen ins eisige Wasser, was die abergldubischen Seefahrer
ehrfiirchtig als Zeichen von Firuns Zorn nehmen.

Hier finden sich auch die meisten Hinterlassenschaften von
vormaligen Besuchern oder Siedlern: Spuren alter Robben-
fingerlager, zerborstene Schiffsrimpfe und vereinzelt auch
zerfledderte Zelte und die Uberreste einfacher, aus Wrackeei-
len errichteter Hiitten — Zeugnisse der Armen, die hier Schift-
bruch erlitten.

An den tber hundert Meter aufragenden Winden des vor
Wind und Frost etwas geschiitzteren Steilklippenmassivs im
Stidosten findet man groBe Brutkolonien von Blauméwen,
Weilisturmvégeln und Albatrossen, weiter unten auf Meeres-
hohe aber auch ausladende Gebiete, auf denen Boronskut-
tentaucher nisten und die allesamt selbst grimmigster Kilte
trotzen. Dieses Gebiet kann man zwischen Boron und Peraine
sogar trockenen FuBes tiber die zugefrorene Firunsstral3e errei-
chen — ein Umstand, der auch von Firunsbiren, Rauhwoélfen
und Mastodontenherden genutzt wird, die seit der nagrachs-
chen Pervertierung in Aventuriens Nordosten zahlreicher als
sonst auftreten und sowohl eine Uberquerung der Firunsstra-
Be als auch den Aufenthalt an den Kiisten des Yetilandes noch
gefihrlicher machen, als sie es ohnehin schon sind.

Das Innere des Yetilandes, von einem Eis- und Schneepanzer
bedeckt, der stellenweise tiber 500 Schritt dick ist, wird zurecht
als die Heimat der Schneeschrate oder Yetis angesehen. An
Gletscherabbriichen sind die archaischen Schichten des Ei-
ses erkennbar: dunklere Linien und hellere Binder, manche
durchsetzt von Mattgriin, zartem Rostrot und bldulichen Kris-
tallen. Fast den ganzen Tag tber ist hier das Pfeifen des Firun-
satem zu héren, der tUber Kliifte und Gletscher hinwegfegt.
Aus dem Innern des Schneepanzers hingegen erklingt stindig
beklemmendes Rumoren und Knirschen. Unheimliche Laute,
die den Kundigen an die Schrecknisse gemahnen, die Firun
hier vor Aonen unter Schnee und Eis begraben haben soll
(& 177 A).

Im Westen und Norden der Insel erhebt sich ein imposantes,
eisbedecktes Gebirge mit zahlreichen Vulkanen, die bis zu
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2.000 Schritt hoch in den bleigrauen Himmel aufragen, wo
Frost- und Gletscherwiirmer durch die Luft segeln. Flankiert
werden diese ‘Feuerberge’ von einer urwiichsigen Landmasse
aus Lava, Basalt und Eis: vulkanische Geréllwiisten, die von
den Eisschilden michtiger Gletscher tiberwélbt werden. In die-
ser Gegend finden sich zahlreiche heiBe Geysire, Quellen und
Schlote, ‘Ingrimmskegel’ genannt, deren Gischt unablissig aus
dem kochenden Innern der Erde zischt und ohne Unterlass die
Schneefelder des Umlandes aushéhlt. Herabnieselndes Dunst-
wasser vereist die umliegende Landschalft, so dass die aus dem
Schnee ragenden Felsen wie von Lack iiberzogen wirken.

Gerade im Yeti-Land ist das Nordlicht (siehe Seite 150f.) beson-
ders deutlich zu sehen. Es ist bekannt, dass die Yetis — aber auch
einige Firun-Geweihte — aus den Nordlichtern die Zukunft zu
deuten vermdgen. Ebenfalls bekannt ist aber auch, dass sich in
solchen Nichten merkwiirdige Erscheinungen im Eisreich hiu-
fen, die es nicht nur gut mit
den Sterblichen meinen.
Neben Mindergeistern und
Elementarmanifestationen
aller Art werden vor allem
die lockenden Eisfeen ge-
fiirchtet, liebliche, geister-
hafte Geschopfe, die eine
eigenartige Wirme aus-
zustrahlen scheinen und
die versuchen, ihre Opfer
in die Arme zu schlieBen
und zu kiissen. Solch ein
Kuss verursacht schwerste

Schmerzen.

Eisfeen

Der Kuss einer solchen Eisfee verursacht bei dem Opfer
2W6+4 Schadenspunkte. Stirbt das Opfer durch diese
‘Liebkosung’, erstarrt es zur Eisstatue und sein Geist
muss fortan in stiirmischen Nichten ruhelos mit den
anderen Eisfeen durch die Nordlande ziehen. Ob es
sich bei diesen Wesen wirklich um Feen handelt oder ob
sie die verfluchten Geister einstiger Hochelfen oder gar
Schépfungen Pardonas sind, ist bisher nicht bekannt.

GEHEimnisse DES YETi-Lanbs

In den Liedern der Skalden, die von den Ereignissen der hel-
denhaften Nordumrundung Hetmann Arjolfs erzihlen, heift
es, dass er und seine Mannen irgendwo an der Nordwestkiiste
des Yetilandes auf ein zyklopenhaftes Bollwerk aus trollgroBen
Felsquadern gestoBen seien: uralt, vom Wetter zerfressen und
tiber und tber von schritthohem Eis und Schnee bedeckt. Nur
einem Sturm sei es zu verdanken gewesen, dass die Mauern
freigelegt und die Thorwaler auf die Anlage aufmerksam wur-
den. Es heifit, der Hetmann habe mit drei Mann tibergesetzt
und sei anschlieBend zwei Tage verschwunden gewesen. Als
die Besatzung seiner Otta schon glaubte, er sei zu Tode ge-
kommen, tauchte Arjolf allein und mit blutbefleckter Kleidung
wieder auf und gab das Zeichen zur Weiterfahrt. Es heif3t, der

Hetmann sei gefasst und fast schon mit feierlichem Ernst er-
fiille gewesen. Bis zum Ende seines Lebens war er nicht bereit,
zu erzihlen, was thm im Innern der ritselhaften Anlage wi-
derfahren war — die seitdem im {brigen nie wieder entdeckt
wurde.

So wie die archaisch verfirbten Eisschichten dieser Region
stumme Zeugen uralter Vulkanausbriiche, vielleicht aber auch
die Aschereste donenalter Kriege zwischen Drachen, Gigan-
ten, Gottern und Dimonen sein mdgen, so wird in vereinzel-
ten Erzihlungen immer wieder von gespenstisch glitzernden,
zuweilen schweflig verfirbten Eisflichen berichtet, die eben-
falls auf das uralte Grauen hindeuten. Firnfelder, die lediglich
von einer losen Decke Pulverschnees bedeckt sind — so als kén-
ne oder wolle sich der Schnee hier nicht halten. Von diesen
Gebieten, die angeblich sogar von den Yetis gemieden werden
und von denen einige besorgniserregend nah am Rande der
warmen Feuerberge liegen, geht die Mir, dass Hunderte Meter
tief im Eis, eingefroren zu ewiger Regungslosigkeit, zuweilen
die “glosenden Schatten vielleibiger Entititen” zu sehen sei-
en. Und einige Gelehrte nehmen von den Yetis an, dass sie als
Wiichter fungieren, die ein Auge auf den riesigen, deckelarti-
gen Eisschild der Insel haben.

Gewaltige Schneestiirme, Frost und Hagelschlag machen Ex-
peditionen in diese Eiswiiste zur morderischen Tortur, an de-
ren Ende oft nur Verhungern und Erfrieren stehen. Bei klarem
Wetter schimmert das Eis der Region manchmal perlmuttfarben,
tiirkis oder hellblau, reflektiert das spirliche Licht der unterge-
henden Praiosscheibe im reifen Orange. Auch wenn immer
wieder von trostlosen Schneewiisten auf dem Yetiland berichtet
wird, existieren nur wenig gréBere Flichen glatten und unge-
borstenen Eises. Im Gegentelil, vor allem im Sommer reiflen an
der Schneeoberfliche immer wieder Spalten auf, Schmelzwasser
gribt tiefe Gletschermiihlen, und unheimliche Kriifte im Innern
treiben immer wieder ebenso bizarre wie gigantische Eisnadeln
an die Oberfliche, zwischen denen Gletscherwiirmer ihr Unwe-
sen treiben. Zahlreiche der hier aufragenden Schnee- und Eis-
berge sind uralt, von merkwiirdiger Form und Gestalt und im
Innern von bizarren Hohlensystemen durchzogen, die tagsiiber
von eisblauem Leuchten erfiillt sind.

Davon abgeschen, dass solche Eishchlungen letzte Rettung wih-
rend eines Schneesturms sein konnen, ist anzunehmen, dass in
diesen zum Teil Hunderte von Metern hohen Eiskavernen mit
thren kilometerlangen Gingen und Windungen, seien sie nun
natiirlich oder kiinstlich entstanden, so manches Geheimnis
verborgen liegt. Nicht nur, dass einige Yetistimme im Innern
dieser Eisgrotten ihre Dorfer errichtet haben, Andeutungen im
‘Lied des Emetiel” lassen auch vermuten, dass die Hochelfen an
solchen Orten manchen Schatz aus Ometheons Himmelsturm
(siche Seite 195f) in Sicherheit gebracht haben; ganz zu schwei-
gen von dem, was hier noch aus jenen Tagen zu finden sein mag,
als die Vorfahren der Firnelfen — und vielleicht auch andere Vol-
ker — am Zenit ihrer Macht standen.

Einer Andeutung der Hrm Hrm-Yetis ist dariiber hinaus zu
entnehmen, dass ein eisigblaues Grottensystem existiert, das
den Zaubersehern der Yetis als heiliger Ort gilt. Das Besondere
an diesen Kavernen ist, dass diese mit jeder Schneeschmelze
zu wandern scheinen und daher nur von den Zaubersehern
und den hartnickigsten Jigern gefunden werden kénnen. Was
es allerdings mit dem ritselhaften Geheimnis Grlnacks, dem
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WeiBen Jagdgott der Yetis, auf sich hat, das hier verborgen lie-
gen soll, ist nicht bekannt.

Inmitten der eisigen Bergkette im Nordwesten der Insel liegt
eines der groBten Mysterien des Yetilandes verborgen: das den
Yetis heilige Ta/ der Donnerwanderer, das von den Schneeschra-
ten als gnidiges Geschenk ihres WeiBen Jagdgottes Grlnack
angeschen wird.

Durch die heiBen Quellen inmitten des Tals ist es dort so
warm, dass man hier sogar einen warmen, von einem Pilzwald
umgebenen See, aber auch die namensgebenden Echsen wie
Schlinger und Hornechsen antreffen kann. In einem Streifen
Nadelwald in seiner Nihe, der von der Wirme des Sees und ei-
nigen Geysiren profitiert, leben gleichfalls ‘donnerwandernde’
Mammuts und andere Tiere. Der von den Yetis als Talwichter
eingesetzte Stamm der Grom Grom wacht dariiber, dass der
Reichtum dieses ‘Paradieses’ gleichmiBig unter den Stimmen
verteilt wird.

1014 BF wurde nicht weit davon entfernt ein wundersames
Goldtal entdeckt, ein enger Talkessel mit einem kleinen See
voller Goldklimpchen, in dem sich alte Spuren menschlicher
Besiedelung finden lassen.

Alte Legenden und Reiseerzihlungen (oft von zweifelhafter
Glaubwiirdigkeit) berichten von weiteren Mysterien, die sich
in dem frostigen Gebirgszug des Yetilandes verbergen sollen.
So ist neben dem Ersten Schwarzen Auge, das die Yetis angeb-
lich versteckt haben sollen (€% 177 D), von einem Ei Ancari-
ons des Roten die Rede. Warum der Sohn und erste Heerfiih-
rer des Alten Drachen Pyrdacors aber ausgerechnet einen Ort
so weit im vereisten Norden als Versteck gewihlt haben soll,
bleibt unbeantwortet (€3 196 B).

Aufeinem der namenlosen Gipfel der Frostberge soll eine Rie-
senfeste Glantubans liegen, die dieser zuweilen mittels einer
gewaltigen Regenbogenbriicke aufsucht, um hier zu seinen
Briidern, den Frostriesen in den Weiten der Klirrfrostwiiste,
zu sprechen. In den tiefen Schluchten des Gebirges, heift es,
liege der in Klirrfrost erstarrte Wald der Wunder verborgen, der
dennoch von fremdem Leben erfiillt sei. Und selbstverstind-

lich vermutet man in der Nihe der Vulkane weitere Zyklopen-
schmieden, in denen Ingerimms Diener die Waffen fiir jene
in Eis und Frost erstarrten Heerscharen schmieden, die sein
Bruder Firun am Ende aller Zeiten in die Schlacht gegen die
dunklen Heerscharen des Didmonensultans schicken wird.

DiE GRIMMFROSTODE

Die Grimmfrostéde fiir den eiligen Leser

Geographische Grenzen: Ifirns Ozean (Westen, Norden, Osten),
Eiszinnen (Stidwesten), Grimmfrost-Tundra (Siidosten)
Landschaft: vergletschertes und zerkliiftetes Hochland, dessen
Eisschild im Sommer nur in den Tilern und an der Kiiste taut.
Bekannte Erhebungen: etliche nur von Firnelfen benannte
Berggipfel, einige Vulkane

Wichtige Gewiisser: Nuran Fien (‘Winter-/Todesfluss’, Std-
westen), Nuran Yeti (‘Schneeschratfluss’, auch Joovamuuri
genannt, Nordwesten), Nuran Rudoc (Stidosten), weitere
Gletscherfliisse

Bevélkerung: sehr diinn besiedelt, um 1.000 Firnelfen, je ei-
nige hundert Fjarninger, Affenmenschen und Nivesen, we-
nige Schurachai

Wichtige Stidte und Dérfer: Steinhav (20 Einwohner, nur im
Sommer bewohnt)

Bemerkenswerte Tierwelt: Firnyak, Firunsbir, Riesenalk,
Mammut, Mastodon, Schneelaurer

Personen: Teliriyon Kristallpfeil (firnelfischer Kundschaf-
ter), Kailidkinnen (alter Nivesenschamane), Walbirg von
Lowenhaupt (jugendliche Auserwihlte im Kampf gegen
Eiskonigin Glorana), Schirr’Zach (uralter Frostwurm),
Eisbirenkonig (Tierkdnig), Amanahti (Wassergeist)
Besondere Orte und Mysterien: Firnyasala (groBter Eispalast
der Firnelfen), Trinensucherpalast (in Fels geformt), Blu-
me Nurdaban, Tal der Herrin, Orgel der Letzten Melodie,
Pyramide im Eis

70



Die von den groBten Gletschern des Kontinents bedeckte
Grimmfrostéde kennen viele Aventurier nur als sprichwértlich
eiskalten Ort (sofern sie nicht gleich “wie in den Niederhéllen”
sagen wollen) irgendwo im Norden. Auf Karten der Hesinde-
Geweihten gilt das Areal als nicht nur klimatisch weiBer Fleck
und nimmt oft eine GréBe ein, die der des halben Mittelreichs
entspricht. Das gibt zumindest die gefithlte Ausdehnung fiir
jene wenigen stidlindischen Entdecker und Kundschafter
wieder, die sich wochenlang am Rande von Auszehrung und
Erfrierung durch das zerkliiftete und sturmgepeitschte Glet-
scherland kidmpften. Die Firnelfen kennen es als firndra, ihr
Heimatland und iltestes Siedlungsgebiet.

ins LAMDESinmERE

In der hier nur zwei Monate wihrenden warmen Jahreszeit
macht der Schnee an der Kiiste und in den breiten gerélliiber-
siten Flusstilern Platz fiir Moose, Griser und Kriippelgehol-
ze. Durch Schmelzwasserbiche ziechen Mammuts und gentig-
same Mastodons.

»Das matte Griin des Tals kann nicht verhehlen, dass dies hier
Firuns Land ist. In den hoheren Lagen thronen weifSer Schnee,
gerkliiftete Gletscher und Eisgrate, die verdchtlich auf das zarte
Frithlingskeimen herabblicken. Deine Stiefel schlittern auf altwin-
terlichem Schneegries, viele

Male aufgetaut und wieder
gu kleinen Kiigelchen ge-
froren. Du tastest dich iiber
verharschten Tiefschnee vor.
Auf den wvon Gletschern
glattgeschliffenen
wachsen nur noch die ver-

Felsen

eisten Triebe des Sturmkrie-
chers und Eisflex, der selbst
aus Kristall zu sein scheint.
Der niemals erlahmende
Nordwind lisst Eissdulen
leise klingen, blist dir ei-
treibt dir
Trinen in die Augen. Die

sig ins Gesicht,

Grimmfrostode ist ein wil-
des Land, zerkliifter und
geborsten wie ein Schlacht-
feld  urzeitlicher
ten. Eiswinde ragen mehr

Gigan-

Die KUstEe

Wer sich dem Hochland mit dem Schiff nihert, bestaunt von
Weitem die blendende Schénheit der weillen Gletscher, wolken-
umflorten Gipfel und spiegelnden Eispanzer, die die Grimm-
frostode zum Palast Firuns auf Deren machen. Von Nahem
erweist sich die Kiiste als Steilwand aus Fels und Eis, die vor al-
lem an der Bernsteinbucht unzuginglich ist. Wo sich Gletscher
bis aufs Meer schieben, bilden sie Hunderte Schritt michtiges
Schelfeis, an dem im Frithling unter groBem Getdse Eisberge
kalben. Die entstchenden Wellen vermégen Schiffe auch in zehn
Meilen Entfernung noch umzuwerfen. An himmelhohen Kiliffs
nisten Sturmpfeifer und stiirzen Wasserfille in den Ozean. Nur
die auch auf Eis und Schnee trittsicheren Firnelfen scheinen ge-
heime Kletterpfade ins Landesinnere zu kennen. An diesen Ge-
staden herrscht ein Furcht erregender Wassermann oder -geist,
der Amanahti, der auf Eindringlinge nicht gut zu sprechen ist.
Firnelfen und Walfinger haben ihre Art von Frieden mit dem
launigen Gesellen gemacht, doch viele Hindler und Thorwaler
missen sich immer noch in Acht nehmen.

Steinhav an der Miindung des Nuran Fien war einst ein Wal-
fanghafen an der Bernsteinbucht, ehe in einem Winter vor 60
Jahren alle Bewohner verschwanden. Heute nutzen im Som-
mer zwei Dutzend Jiger aus Glyndhaven die geisterhaften
Bruchsteinhiuser als Unterkunft, wihrend sie zur Robben-
oder Schneelaurerjagd aufbrechen.

als eine Pfeilschussweite auf, von Zapfen geziert, die wohl zwei
Mannslingen messen. Manche Schneewechten aus dem alten Win-
ter sind zwanzig Schritt hohe Wellen. Fiir jeden Eisbrocken und
jede Gletscherspalte, die du umgehst, tun sich zwei neue auf, bis das
Ende deiner Krifte gekommen ist.

Erst weit oben, jenseits der Reichweite des Wanderers, offnet sich das
urtiimliche Durcheinander von Eisfels und Frostschutt zu einem
glatten weiten Schneeschild, der sich zwischen einsamen Gipfeln
spannt, unbeeindruckt von den Strahlen der niedrigen Polarsonne
und den schwarzen Eisstiirmen, die urplotzlich heraufziehen. Dies
ist das Land Firuns. Obwohl gotterlos, miissen die Firnelfen geseg-
net sein, dass ihnen der Winterkonig erlaubt, in dieser Schonheit zu
stedeln, Paliiste aus Eis als kunstfertige Kronen auf die Gletscher zu
serzen und tiglich neu um das Uberleben kimpfen zu diirfen.«
—Reiseerzihlung des Bernik von Bjaldorn, Geweihter des Firun-
Tempels zu Bjaldorn, der drei Monate in der Grimmfrostode lebte,
1032 BF

Neben Kilte, Schneelawinen und Firunsbiren muss der Wan-
derer mit einer weithin unbekannten Gefahr der Ode rechnen:
Inmitten der weiBen Weite tun sich manchmal zwischen ho-
hen Bergen mit schwarzem Gestein bedeckte Trockentiler auf,
in denen dank warmer Aufwinde kein Niederschlag fillt und
die Luft jede Feuchte vermissen ldsst. In den Steinlabyrinthen
von Findlingen und Felsstiirzen kann man sich verirren und
— in Sichtweite von Tausenden Tonnen gefrorenen Wassers —

71



elendig verdursten. Mumifizierte Tierkadaver kiinden davon,
dass die trockene Luft kaum Verwesung zulisst.

Vor unerwartetem Leben sprithen hingegen vereinzelte Tia-Oa-
sen und vulkanische Bereiche mit heifen Quellen, wie im grii-
nen Tul der Herrin (€3 197 A). Uber Sintertreppen stiirzt sich
das Wasser in einen schillernd bunten See, wo sich rote Feuer-
molche wirmen. Unzihlige Miicken schwirren umbher, gelbes
Wintergras und fleischige Brombeerstriucher kimpfen um je-
den Rechtspann. Eisschwan, Schneehuhn und Eisfuchs geben
sich im Dampfein Stelldichein. Selbst die wilden WeiBpelzkare-
ne sammeln sich hier, stets auf der Hut vor Widderhyinen.

In der 6stlichen Hilfte des Hochlandes treten Sprenkel
Schwarzen Eises auf, das manche Bergziige und Tiler fest im
Griff hat und umso hiufiger wird, je mehr man nach Nordost
gelangt. Wo die Firnelfen vertrieben oder vernichtet wurden,
hat Glorana ihr hérige Fjarninger angesiedelt. Oft bewachen
sie zusammen mit Schneegoblin-Séldnern Yash’oreel-Eisna-
deln, die Theriak aus Sumus Leib ziehen (siehe Seite 176).

In pEm GLETSCHERHOHLEN

Gletscherspalten, Eisbachhshlen am Ende von Gletscherzun-
gen, von vulkanischer Wirme geformte Eislécher und gegra-
bene Schneetunnel von Fjarningern, Firnelfen oder Frost-
wiimern fithren in die Tiefe des Eisschilds, wo mancherorts
wundersame Entdeckungen warten. Hier eine Auswahl aus
Fragmenten, die die Kaiserlich-Derographische Gesellschaft
zu Gareth gesammelt hat:

»... Wir stiegen in das Labyrinth aus kreisrunden Réhren. Das
Licht, das zundchst noch milchig weifs durch das klare Eis fiel,
wurde mit zunehmender Tiefe schwicher. Beeindruckt hat mich
das Ebenmalfs, mit dem sich die Tunnel in das Eis bohrten. Als hiit-
ten sich hier riesige Maden hineingefressen, dachte ich noch, doch
da horte ich schon ...«

(an dieser Stelle wird die Schrift unleserlich)

»Die Offnung der Hohle war durch armdicke Eiszapfen verschlos-
sen, die wie die Gitterstibe eines Kifigs von der Decke bis zum Bo-
den reichten. Als wir mit der Laterne das hintere Ende des Ganges
ausleuchteten, entdeckten wir ein menschliches Gerippe.«

»Uber die Eisrutsche gelangte wir auf den Grund der Spalte, und
was wir dort sahen, verschlug uns den Atem: ein Palast, wie ihn
kein Baumeister schoner zu errichten verstanden hétte. Blauweifses
Licht sickerte durch die Eisdecke in die ebenmdfligen, sechseckigen
Kammern, zusdtzlich erhellten Gwen-Petryl-Steine, deren Schein
sich in den Winden tausendfach widerspiegelte, die Gemdcher.
Betten, Tische, fein gedrechselte Stiihle: alles war aus Eis. Prismen
aus Firuns Element mit einem Licht dahinter warfen Tsas Farben
an die Wiinde.«

»lch tastete mich vor bis hinter die Eiswand, die ein wenig Schutz
vor den Gewalten des Sturms bot. Als ich die schmerzenden Augen
oOffnete, blickte ich direkt in die aufgerissenen Augen einer Elfe,
einen Schritt vor mir, im klaren Eis bestattet, das Gesicht nach
Norden gewandt.«

DiEe Eiszinnen

Die Eiszinnen fiir den eiligen Leser

Geographische Grenzen: Bernsteinbucht (Westen), Sattel
zur Grimmfrostdde (Norden), Cor-Berge (Osten), Blauer
See (Siiden)

Landschaft: steil aufragende Gebirgsgrate aus graurotem
Gestein, deren vereiste Gipfel oft eine Wetterscheide bil-
den

Bekannte Erhebungen: Aschezinken (6.500), Honuks Lei-
ter (5.500), Teufelstisch, Greipnirtobel (Vulkane)

Wichtige Gewiisser: keine

Bevélkerung: diinn besiedelt, 1.000 Schurachai, einige
hundert Affenmenschen, 300 Wilde Zwerge, einige Fir-
nelfen und Nivesen

Wichtige Stidte und Dérfer: Murkhall (300 Wilde Zwerge),
Kharrtak (200 Schurachai)

Bemerkenswerte Tierwelt: Kristall-Libelle, Riesenalk, Glet-
scherwurm (Larve), Mastodon

Personen: Kholshach (Maruk und T’Eirra-Schamane der
Schurachai), Gatka Sohn des Mafka (Kénig der Wilden
Zwerge), Fahler Haggard (Hischer Gloranas)

Besondere Orte und Mysterien: Svatkerbe, Malmarsguss,
Salzgrotte der Mammutsi

Wie eine von Frost zerfressene Mauer aus Erz erheben sich die
Eiszinnen zwischen Grimmfrostdde und Blauem See steil in
das Reich der gefrorenen Wolken. Unvermittelt ragt die blau-

graue und rostbraune Zackenlinie aus der flachen Nivesen-
steppe ragt und markiert stumm die Grenze zu Firuns Reich.
Mirchen der Kiistensiedlungen sprechen davon, dass die
schwanengleiche Ifirn diese Berge aus Eiszapfen gefertigt
habe, damit sich die brausenden Blizzards ihres Vaters an ihnen
brechen und nicht die Dérfer heimsuchen. Die Nivesen erzih-
len dagegen von Rilaukain, den Zihnen des Himmelswolfes
Reifigram, hinter denen gleich sein Rachen lauert. Lange Zeit
glaubten die Gelehrten, mit den Eiszinnen den Rand der Wel-
tenscheibe vor sich zu haben, bis Bastan Munter vor iiber 300
Jahren auf der letzten Reise vor seiner Giildenlandexpedition
das widerlegte.

Zinnen pes EisEs

Abrupt tiirmen sich Geréllhalden vor dem Wanderer auf. Nass
oder kristallin glinzende Hinge haben vom stahlblauen Him-
mel Besitz ergriffen. Jeder Tritt hallt von den Bergwinden wi-
der. Keine tausend Schritt iiber dem Meeresspiegel hiillt Eis
das Gebirge in einen niemals schmelzenden Panzer: Gletscher,
Eisabbriiche und Endmorinen verhindern ein Weiterkommen.
Bekannt ist die zehn Meilen lange Gletscherzunge Deredons-
firn, wo der Grangorer Kaufmann Deredon — wer schmdokerte
nicht in seinen Reiseberichten? — 1003 BF sein mit Eisobelis-
ken geschmiicktes Grab fand.

Wie stolze Felsgiganten erheben sich die Gipfel aus den Firn-
feldern: Giganten aus Gneis und Granit, die die Menschen des
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Nordens kaum mit aussprechbaren Namen zu beleidigen wa-

gen. Mit iiber 6.000 Schritt Hohe gehoren die Eiszinnen wie
Ehernes Schwert, Raschtulswall, Regengebirge, Maraskankette
und Firnklippen zu den héchsten Gebirgen Aventuriens.

Der schwarze Aschezinken ist von einer schritthohen RuB-
schicht tberzogen, die am Eis klebt. Die Nivesen behaupten,
dorthin wehe die Asche all der Toten, die es nicht wert sind,
auf der Ewiggriinen Ebene des Jenseits zu weilen. An seinen
Wurzeln findet man die SpieBe von Kharrtak, dem Kultplatz
der Schurachai und ehemaligen Refugium Uigar Kais. Die
aberwitzig steil aufragende Honuks Leiter erhielt ihren Namen
ebenfalls aus einer Nomadensage. Der junge Honuk wollte
einst eine lange Leiter bauen, um Liskas tote Kinder aus dem
Madamal zu holen.

Zinnemn peEs FEVERS

Hier und da dringt glutroter Feuerschein durch die Weiten
des Schnees: Ein halbes Dutzend groBer Feuerberge lisst die
Eisdecke regelmiBig erzittern und verursacht kataklysmische
Eisstiirze, die im Kosch ganze Bergdorfer vernichten wiirden.
Die Lohe aus den Gebeinen Sumus erleuchtet nachts wie ge-
waltige Gipfelfackeln klobige Bergziige, ldsst als flissige Feu-
erstrome Eistiler verdampfen oder wird in Form glithender
Brocken bis auf den Blauen See geschleudert. Sechseckige
Basaltmonolithen ragen Gletscher spickend aus dem Schnee
heraus oder bilden skurrile Treppengewinde und schwarze
Stufenlandschaften. Schwefel klebt an den rauchenden Hin-
gen und Obsidian glidnzt an rasch erkalteten Lavafliissen. Bei
einem reichhaltigen Vorkommen findet man auch eine 6lig

glinzende Felsgrube von Hunderten Schritt Durchmesser, die
man dngstlich Svatkerbe nennt. Wer mag hier in der Eiswildnis
einst quaderweise scharfkantiges Vulkanglas gebrochen ha-
ben? Und warum sechen die MeiBelspuren eher wie Bisse von
rundmiuligen Raspelzihnen aus?

Im Westen der Eiszinnen quillt seit Menschengedenken der
Malmarsguss, ein nie endender Magmastrom, aus einer rau-
chenden Kluft und wilzt sich gut 40 Meilen — oft rotfliissig,
selten als unterirdischer Fluss unter erkalteter Stricklava — bis
in die Bernsteinbucht.

Von Farlorn aus sind der Greipnirtobel und der Teufelstisch zu
schen — wohl benannt nach der Feuerdimonin Taifelel. Diese
beiden vulkanischen Tafelberge gelten oft als gefangengesetz-
te Reifriesen Firuns (bei den Firnelfen dagegen als Urzeitdra-
chen), die bei ihren Befreiungsversuchen mit ungezihmtem
Zorngebrill feurigen Atem und kochendes Blut ausstoBen.

KrREaTUREN vnD BEGEGIUVINGEDN

Leben sucht man in den vereisten Zinnen fast vergeblich: Nur
ockerfarbene Krustenflechte iiberzicht den Fels. Yaks und
Mammuts zieht es hier einmal jihrlich zu einer Héhle, in der
sie Salz brechen. Einen Elfenbeinjiger, der — vermeintlich auf
der Spur des Mammutfriedhofs — den Tieren folgte, wurde
Jahrzehnte spiter an einem Gletscherabbruch gefunden: von
Salz tiberkrustet und ohne einen Tropfen Wasser im gefrore-
nen Leib. Kristall-Libellen aus Glorania sollen im Nihrgebiet
der Gletscher ihre Eier ablegen. Die einzigen dauerhaft an-
sissigen GroBtiere sind Riesenalke, die auf schmalen Graten
und bréckelnden Spalten horsten. Thr Gekrichze ist weit bis
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in Grimmfrostéde und Brydja zu horen, wo sie mit gezielten
Steinwiirfen — bisweilen sogar noch glosenden Lavabrocken!
— auf die Jagd gehen. Gletscherwurmlarven graben sich in
verharschte Winde ein und lauern jahrelang regungslos auf
Beute.

Die Einzigen, die den Gletschern etwas abgewinnen kénnen,
sind einige Firnelfen, die Alkeneier sammeln. Eine groBere
Gefahr fiir die Firnelfen stellen die Schurachai dar, denn die-
se verfolgen die Elfen auch in die unzuginglichsten Tiler im
Innern des Gebirges. Irgendwo liegen auch die Einginge zu
Murkhall, dem Kénigreich der Wilden Zwerge. Menschen ver-
schligt allenfalls die Suche nach gemutmaBten Schitzen wie
dem Polardiamant, der hier in einer Grotte zu finden sein soll,
in die Eiszinnen.

Am Ostrand der Zinnen haben habgierige Sammler — gewis-
senlose Eisseglerpiraten aus Gloranas Reich — ein Lager auf-
geschlagen, das bis zu einem Dutzend teils erbeutete Eissegler
beherbergt. Uber die Steinverschlige, grellbunten Segel und
Eishiitten herrscht der Fahle Haggard, dessen Leib seit einem
borbaradianischen Zauberunfall keinen Sprenkel Farbe mehr
aufweist.

IMURKHALL —
DiE Binge DER WiLDEND ZWERGE

Murkhall fiir den eiligen Leser

Einwohner: 300 Wilde Zwerge, 50 Goblin-, Wiihlschrat-
und Menschensklaven

Herrschaft / Politik: Sippengemeinschaften unter der Herr-
schaft eines Bergkonigs

Garnisonen: 30 Brobim-Stammeskrieger

Tempel: Sippenaltire fur die Ahnen

Besonderheiten: unterirdische Siedlung, geheime Lage,
Zugang nur nach Feuerprobe

Handelswaren: Basalt, Obsidian, Schwefel, Edelsteine
(Diamant, Granat, Jaspis); importiert werden Holz, Salz,
Metallgerit, Werkzeuge

Stimmung in der Stadt: Murkhall ist der heimelige Nabel
der Welt an Magmafliissen und Feuersiulen. Drauien in
der Kilte wohnen nur Verwirrte, Verlorene und Feinde.

“Irgendwo in den Eiszinnen” soll Murkhall, die groBe Bin-
ge der Wilden Zwerge liegen. Das wissen viele im Nordland.
Doch die genaue Lage kennen nur wenige AuBBenstehende, so
etwa manche Norbardensippen, die mit den Brobim Handel
treiben. Prichtige Gemmen, die aus Murkhall stammen sollen,
haben den Mythos genihrt, dass die Brobim tiber groBe Schit-
ze verfiigen. Nicht einmal die Schneeorks, die vor Jahrhun-
derten Sklaven in Murkhall waren, kennen mehr den Zugang
zur Binge.

Lace vnp EinGANGE

Murkhall liegt in einem gletscherbedeckten Vulkan der Eis-
zinnen, etwa ein Dutzend Meilen nérdlich der Ostspitze des
Blauen Sees. Der mit Eiszapfen geschmiickte Haupteingang
befindet sich zehn Schritt unter dem Schnee eines Firnfelds.
Die Brobim graben alle paar Monate neu einen mehrere hun-

dert Schritt langen Tunnel durch den Schnee, dessen anderes
Ende jeweils neu gesetzt und mit lockerem Schnee getarnt
wird. So finden auch frithere Besucher den Eingang nicht wie-
der. Ein Spihposten nahe der Bergspitze hat die Umgebung
im Auge. Hinter dem Eingang stehen stindig mindestens zwei
Stammeskrieger Wache. Uber eine Treppe erreicht man 100
Schritt unter dem Eingang einen Lavafall, vor dessen Hitze
Fremde die Feuerprobe ablegen.

Am FuB des Berges quillt ein Gletscherbach, der zuvor Murk-
hall durchflossen hat, aus einer Hohle und zeigt gelegentlich
Abfille. Wer dem Bach durch Gletscher und Dunkelheit gegen
die Eiseskilte und den Wasserdruck bergauf folgen kann, ver-
mag so die Wohnhéhlen zu erreichen.

Luft- und Rauchschichte Murkhalls fallen zwischen teils rau-
chenden vulkanischen Kliiften des Berges nicht auf.

WoHNDHOHLEND VOTER DEM BERG

Einige Dutzend Schritt in der Tiefe des Berges st63t man beim
Mosaik der rundstrahlenden Flamme das Portal zur 20 Schritt
hohen Haupthalle auf. Dieser groBe Treff- und Mittelpunkt
Murkhalls zeigt, dass die Binge eigentlich fiir deutlich mehr
Bewohner ausgelegt ist. Die Winde sind von schiefen Gale-
rien auf mehreren Ebenen tibereinander gesiumt, von denen
weitere Ginge zu den Wohnhéhlen der Sippen fithren. In der
Halle kann man beim Tavernenwirt ein Pilzbier trinken oder
dem Pilzbicker bei der Arbeit zusehen. Der Schlackenschmied
repariert mit Miithe die stindig brechenden Werkzeuge der
Bergarbeiter, Stollenjiger und Pilzpflanzer. Man hért vom
Kindersegen einer Brobaxna oder den Umtrieben der feind-
lichen Orks. Als Fremder wird man generell gefragt, ob man
Metallgerit zum Verkauf anzubieten hat. Der durch ein Erd-
beben halb eingebrochene Thronsaal ist verlassen. Stattdessen
findet man den vom Zipperlein geplagten Konig Gafka Sohn
des Mafka unter einem groBen Goldpilz liegend, wo er jede
Nacht vom gefangenen Geigenbauer Storanio Vardari in den
Schlaf gespielt werden muss. In den weitliufigen Pilzwildern
hegen und pflegen Menschensklaven, bleich und mit rauer
Haut, die Gewichse der Unterwelt.

LEBEND aVF DEM VULKAD

Phosphorpilze und tragbare Leuchtpilze sorgen fiir Licht in
kleineren Hohlen. Die Haupthalle und einige andere Kaver-
nen sind von Wirme und dem roten Widerschein der Magma-
fliisse erfillt, die in Abgriinden unter den bewohnten Ebenen
blubbern. Die Lavakliifte werden mit Felsbriicken und wenig
vertrauenerweckenden Seilbahnen iiberquert.

Ein riesiges Netz an Stollen und Hohlen erstreckt sich im Fels,
so dass auch die Murkhaller Zwerge Jahre benétigen, um sich
alle Ein- und Ausginge, H6hlen und Schichte zu merken. Die
Minen reichen weit in den Berg und in die Tiefe. Gefihrliche
Bereiche lassen die Brobim von gefangenen Wiihlschraten gra-
ben, die auBerhalb ihres Arbeitseinsatzes in Kiifigen sitzen, das
alles durchnagende Gebiss mit schmerzhaften hélzernen und
metallischen Maulkérben blockiert. Manchmal fiillt Magma
wieder einen Stollen, Wassereinbriiche reifen Zwerge in den
Tod und Erdbeben fiithren zu Einstiirzen. Die duBersten Vor-
posten Murkhalls, die Bastionen von Vaskhall (West), Gallotep
(Ost) und Ulvard (Std) sind tiber lange Ginge zu erreichen
und bis zu 20 Meilen entfernt.
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Geneimnisse DER TiErE

»Einige abwirts weisende Ginge scheinen nicht zu Minen zu fiih-
ren. Mein Rogolan ist ausgezeichnet und geschult in den Sprachva-
rietiten verschiedenster Zwergenvélker von den Beilunker Bergen
bis zum Eisenwald. Doch ich muss anhand des rohen Dialekts der
Brobim Zweifel haben an dem, was ich glaubte aus der Erzih-
lung eines alten Stollenkriegers verstanden zu haben: In den Tiefen
sollen Steintrolle hausen, vor denen man gar nicht genug warnen
kann. Ein Geysir (?) soll Diamanten so grofs wie Kirschen ausspu-
cken. Und jemand will ein Felsenboot (?) bauen, um das Grofse
Milchmeer (??) zu iiberqueren.«

—der Ingerimm-Geweihte Ragondir, 999 BF

KaaRrRRTAK

Kharrtak fiir den eiligen Leser

Einwohner: etwa 200 Schurachai, iiber 50 Sklaven (Men-
schen, Goblins, Zwerge)

Herrschaft / Politik: Sippengemeinschaft unter dem Maruk
und T’Eirra-Schamanen Kholshach

Garnisonen: gut zwei Dutzend Khurkach und Okwach
(orkische Stammeskrieger)

Tempel: mehrere Altire des T Eirra oder Tairach, viele
Opferpfihle

Besonderheiten: gilt als eine dem Tairach besonders wohl-
gefillige Stitte

Stimmung in der Stad:: Die Schurachai sind iiberzeugt,
dass Kharrtak der Nabel der Welt ist und der wohlwol-
lende Blick T’Eirras darauf ruht. Jeder Nicht-Ork, der die
stachelbewehrten Ringe entdeckt, ist entweder ein Opfer
fiir den Gott oder ein Sklave.

Von den dornenbewehrten Schidelpfihlen Kharrtaks, die sich
irgendwo in den Eiszinnen erheben, und die den Wei3pelzorks
als Opferstitte dienen, haben viele Nordlandfahrer gehért. Vie-
le fiirchten von den Schurachai hierher verschleppt zu werden,
um dem dunklen Blutgott als Opfer in Uigar Kais Knochen-
tempel zu dienen — und so kursieren viele Schauermirchen
iiber den Schidelthron des Uigar in den menschlichen Sied-
lungen rund um den Blauen See. Die genaue Lage Kharrtaks
ist allerdings nur wenigen bekannt und die Schurachai tragen
Sorge dafiir, dass es genau dabei bleibt.

Lace vop GestaLrT

Die spieBbewehrten Kreise von Kharrtak erstrecken sich mit geo-
metrischer Prizision unter dem schwarzen Dach des Aschezin-
ken in den Eiszinnen. Uigar Kai, der michtigste Tairach-Scha-
mane der Orks, hat hier zu Ehren seines Blutgottes Hunderte
von Pfihlen aufrichten und mit den Képfen erlegter Wesen aus
der Welt der Sterblichen schmiicken lassen: Yaks, Schnee-Eulen,
Meerkilber und Eisbiren. Sogar Widderhyinen, Riesenalken
und ein Frostwurm finden sich auf den Opferpfihlen.

In den inneren Ringen, die von spitzen Knochen- und Holz-
pfihlen zur Verteidigung erginzt werden, glotzen die leeren

oder von Schidelbohrern bewohnten Augenhéhlen etlicher
Menschen und anderer Zweibeiner auf die kalten Steinbehau-
sungen aus krude aufeinandergelegten Broken aus graurotem
Felsen und die Riyacharts aus Mammutfell, in denen gut zwei-
hundert Schurachai mit Jagdbeute prahlen, Sklaven schinden
oder mit kehligen Gesingen T Eirra preisen.

Im Zentrum der Anlage erhebt sich ein michtiger Rundbau,
der aus firniiberzogenen Mammutknochen, Fischbein und
Steppenrindskeletten geftigt ist, und auf dem ein riesiges Tuch
mit der blutigen Mondscheibe ruht.

GeHEimnisse KEaARRTAKS

Von Uigar Kais Behausung hiel es lange, er kénne sie mit
seiner nekromantischen Kraft fiir eine Nacht als vielknochi-
ges Monstrum aus den Abgriinden aller Angstvorstellungen
erheben — und sein ehemaliger Lieblingsschiiler Kholshach,
der heutige Maruk der Schu-
rachali, erhilt diese Sagen klu-

gerweise am Leben.

Der Erbe des Uigar Kai thront
fiir seine Untergebene meist
unsichtbar auf einem eisi-
gen Thron aus vielerlei To-
tenschideln in der Tiefe des
Tairachheims, wo er versucht
zu ergriinden, ob sein Meis-
ter tatsdchlich der wiederge-
kehrte Riul’Sari war und ob
sich die Stirke und Macht des
legendidren Eiszauberers auf
thn tbertragen hat. Hiufg

spricht er mit den michtigen
Schideln von zwei Kriegsogern, die seine Okwach im Jahre
1034 BF aus dem Finsterkamm zuriickbrachten, als Zeichen,
dass der Aikar Brazoragh Uigar Kai bezwungen hatte und
nunmehr der alleinige Verkiinder der Drei Welten sei.

Bisher ist Kholshach noch nicht hinter die letzten Geheimnisse
des Uigar gedrungen, aber es steht zu erwarten, dass er etliche
Rituale und Beschwérungen von thm gelernt hat, die sonst kei-
nem lebenden Ork bekannt sind. Es steht zu befiirchten, dass
die mit Elfenhaut bespannten Kriegstrommeln von Kharrtak
die Schurachai zu den Waffen rufen, sobald Kholshach er-
griindet hat, welche Erwartungen seine Orks an ihren Herr-
scher am Ende der Welt stellen — und sobald er sich bewusst ist,
wohin sein Weg im Dienste T Eirras ihn fihren wird.

An der jenseitigen Bergflanke, von der die stachelbewehrten
Kreise Kharrtaks ausgehen, sind Steinstelen mit uralten Kult-
zeichen im Quadrat angeordnet. Auf einem beinernen Op-
ferrad lassen die schidelgeschmiickten Schurachai das war-
me Blut ihrer schreienden Opfer quilend langsam auf den
dunklen Stein fliefen, tanzen mit grisslichen Verrenkungen
dazu und stimmen ihre abstoBenden kehligen Gesinge an,
wenn der Mond rost-rot am Himmel steht — und das ist hier
durch die von Vulkanasche geschwingerte Luft sehr hiufig
der Fall.
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DieE BRECHEiISBUCHT

“Ans Ende der Welt” sagen die Seefahrer, wenn sie umschreiben,
dass ihr Ziel die Brecheisbucht ist, der nordéstlichste Meeres-
teil Aventuriens. Die am und im Meer liegenden Vulkane von
Grimmfrostdde und vor allem Ehernem Schwert schaffen ein
ewiges Ringen zwischen Feuer und Wasser, das alles vernichtet,
was zwischen beide gerit. Hier tummeln sich Mindergeister wie
Gischtbdcke, Blubberburschen, Basaltbrodler und Dampflich-
ter. Staub- und Geréllexplosionen hallen tiber die ganze Bucht.
Bricht ein Feuerberg unter einem Gletscher aus, regnen halbe
Eisberge herab. Glithende Gesteinsbomben werfen Krater im
Eis des Meeres auf. Blutrot wilzen sich Lavastréme voran, mal
knackend wie ein Kaminfeuer und nicht schneller als ein Mor-
fu, mal blubbernd und mit der Geschwindigkeit eines jagenden
Silberléwen. Seemannsgarn erzihlt sich, dass nahe einiger be-
sonders feuriger Vulkane im Nordwesten der Bucht ein eisernes
Schiff liegen soll, das eindugige Riesen erbaut hitten. Im Nord-
teil der Bucht liegen die Béireninseln, die durch unterirdisch aus-
tretendes Erdfeuer erwirmt werden, das auch dafiir sorgt, dass
die Brecheisbucht im Frithling schnell eisfrei ist. Fischer und
Walfinger aus Paavi finden dann reiche Beute.

Vom Tauwetter unbeeindruckt bleiben die Sprenkel von
Schwarzem Eis in der Bucht, die im Sommer wie michtiges
Schelfeis auf dem Wasser treiben. Die schrundigen Eiswinde
der Schwarzfrostwiiste, wo Nagrachs Aonenfrost unangetastet
herrscht und dimonische Eisschollen gebiert, bilden das Ende
der Bucht im Norden. Der Schifffahrt bleibt selbst im Rond-
ramond zwischen der Kiiste der Grimmfrostéde, dem natiirli-
chen Packeis und den Schollen des Aonenfrosts manchmal nur
eine schmale Passage. Ist auch diese auf nicht mehr als einige
Dutzend Schritt von Eisplatten versperrt, greift die Mannschaft
zu Beilen, um sich durch das Eis zu hacken.

Das ostliche Ufer im Schatten des Ehernen Schwerts wandelt
sich zur unbezwingbaren Steilkiiste, je weiter man nach Nor-
den gerit. Der Gesang der Wale kiindet vom Weltenrand und
warnt die Verzweifelten, die nach der Nordostpassage ins Ries-
land suchen (€ 185 A). Wo das Packeis herrscht, warten nur
noch unermessliche Gletscher und mérderische Schneestaub-
lawinen, deren Sog sogar fliegende Riesenalken erfassen und
in den Tod reifien soll.

DiE BAREODIOSELD

Nordwestlich der Grimmfrostéde liegt eine Inselgruppe aus vier
Eilanden in Ifirns Ozean, die die Brecheisbucht gen Norden
begrenzt und die seit Menschengedenken schlicht den Namen
‘Bireninseln’ trigt. Die Nivesen miissen als die urspriinglichen
Entdecker der Inselkette angesehen werden und gaben den vier,
stindig von Nebelschleiern umbhiillten, Eilanden von

West nach Ost die Namen Taarjukar, Taanakauki, Nu-

wuleiken und Nualauki. Die Nordlandfahrer aus dem

Horas- und Mittelreich jedoch reden bis heute fast
ausschlieBlich von den ‘beiden grofen und

den beiden kleinen Bireninseln’.

Die Bireninseln und der Ozean in ih-

rer unmittelbaren Nihe werden durch

unterseeische Vulkane und unterir-

disch austretendes Erdfeuer erwirmt

und auch aufden Inseln finden sich

kleinere Feuerberge und zahlreiche

heiBe Quellen, die dafiir sorgen, dass

die Eilande fast neun Monate im Jahr schnee-

und eisfrei sind. Ein Umstand, der dafir

gesorgt hat, dass sich insbesondere auf den

beiden Inseln im Westen eine fiir diese Brei-

ten tppige Flora und Fauna entfalten konn-

te. Die unterseeischen Feuerberge sind auch

dafiir verantwortlich, dass die Brecheisbucht im Friih-

ling unter normalen Bedingungen schnell wieder eisfrei ist.
Als namensgebend fur die Inselkette wird das gigantische,
iiberaus plastisch herausgeschlagene Felsmonument dreier aut-
gerichteter Biren im Siidwesten der fast 100 Schritt aufragen-
den Steilkiiste Taarjukars angesehen, die bedrohlich auf jedes
voriiberfahrende Schiff hinunterstarren. Niemand weil}, wer
die Schépfer der riesigen Felsreliefs waren, denn die Nivesen
behaupten stets, die ‘steinernen Biren’ hitten schon die Insel

geziert, als ihre Vorviter Taarjukar entdeckten. Zudem be-
haupten sie, dass hier seit Anbeginn aller Zeiten der riesenhafte
Birenkionig Hofstaat halte. Vielleicht lebt tatsichlich einer der
legendiren Tierkonige auf den Inseln, aber sicher ist nur, dass
auf den beiden grofen Inseln Taarjukar und Taanakauki un-
verhiltnismiBig viele Firuns- und Hohlenbéren heimisch
sind und dass die Biren zugleich als die geftirchtets-
ten Raubtiere der Inseln gelten.
Natiirlich ranken um die dunstverhangenen In-
seln noch weitere Legenden. So heiit es, dass
der Schatzmeister von Geldana von Gareth,
Schwigerin Kaiser Pervals und Begriinde-
rin des Herzogtums Paavi, um 930 BF
mit ihrer Kriegskasse durchgebrannt
sein soll. Es soll ihm gelungen sein,
den Schatz auf den Bireninseln zu
vergraben, bevor er von einem sei-
ner Hischer allzu voreilig in Borons
Reich beférdert wurde. Seitdem gilt
der Schatz als verschollen.

Ebenso hartnickig hilt sich das Ge-
riucht, dass Efferdane Siiderstrand,
die Tochter des legendiren Kapitins
Belsarius Stderstrand, angeblich die
Nordostpassage ins Riesland gefunden

und die Karte auf einer der Bireninseln vergraben hat.
Auf Nuiuleiken sollen die Dunstschleier am Himmel hin und
wieder zu spiegelnden Flichen gefrieren, auf denen dann merk-
wiirdige Bilder von fernen Orten zu sehen sind. Und als sei dies
der Merkwiirdigkeiten noch nicht genug, wird von Reelia, der
einzigen menschlichen Siedlung auf den Bireninseln (siche
unten), nur hinter vorgehaltener Hand gesprochen. Heif3t es
doch, dass auf ihren Bewohnern ein unheimlicher Fluch liegt.
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REELia

Einwohner: 150

Herrschaft / Politik: freie Siedlung

Tempel: — (dafiir Birenaltire in beinahe jeder Hiitte)
Wichtige Gasthdfe/Schenken: Eislohe (Q3/P5)

Stimmung in der Stads: unheimlich und abweisend; die
Bewohner huldigen einem eigentiimlichen Kult und se-
hen in Fremden schnell passable Opfer

Das Dorf liegt in einer geschiitzten Bucht, die einen natiirli-
chen Hafen bildet, im Siiden der westlichen grofen Bireninsel,
die die Nivesen Taarjukar nennen. Das gute Dutzend Block-
hiitten, in denen die ungefihr 150 Reelianer leben, ist von einer
massiven und trutzig anmutenden Palisade umgeben, obwohl
hier eigentlich keine Angriff eines feindlichen Volkes drohen.
In der Mitte der Siedlung befindet sich die Gefrorene Flamme,
um die sich folgende Sage rankt:

»Vor langer Zeit landeten unsere Vorfahren in der Bucht, wo heute
unser Reelia liegt. Thr Schiff war in einen schweren Sturm geraten
und bedurfte einer Ausbesserung. Als nun die Minner und Frau-
en in den Wald gingen, um Holz zu schlagen, erblickien sie die
Firunsbirin Hilgrimma mit ihren Jungen Janik und Janka. Thr
Pelz war weifs wie Schnee und ohne jeden Makel. Die Leute vom
Schiff vergafien das Holz, sie wollten nur noch dieses wunderbare
Bdrenfell besitzen, wiirde es in Riva doch ein hiibsches Siimmchen
erlosen. Sie griffen ihre Bogen und schossen voller Gier Pfeile auf
das prichtige Tier. Alle trafen, aber erst der dreizehnte vermochte
Hilgrimma zu toten. Die Birenjungen fliichteten in den Wald, als
thre Mutter zu Boden ging. Mit gebrochenen Augen lag die Bérin
da, thr Pelz war rot vom Blut, von dreizehn Pfeilen durchbohrt
und somit verdorben.

Doch vor allem war Hilgrimma Firuns Liebling, und der Win-
tergott war sehr erzgiirnt tiber ihren Tod. Er blies seinen Atem diber
das Land, der so kalt war, dass sogar das grofie Lagerfeuer an der
Buchi gefror — die Flamme kann man heute noch sehen, sie ist nie-
mals mehr aufgetaut. Das Schiff wurde vom Eis zerquetscht, viele
Frauen und Mdinner der Mannschaft erfroren. Die wenigen, die
tiberlebten, konnten die Insel nicht mehr verlassen. Wann immer
Jjemand sich ein Boot baute und versuchte, zum Festland iiberzu-
setzen, wurde tags darauf der steifgefrorene Leichnam des Fliicht-
lings angeschwemms.

So leben wir hier seit vielen hundert Jahren allein von der Jagd, da
kein Fisch uns ins Netz gehen will und keine Feldfrucht gedeihs.
Auch Janik und Janka streifen heute noch in den Wiildern und
trachten nach Rache. Wir haben soviel gebiifst und biifien immer
noch, doch gewihrt der Grimmige uns keine Gnade.«

Diese Sage erzihlen sich die Reelianer seit Generationen un-
tereinander, teilen sie aber so gut wie niemals mit AuBenste-
henden. Tatsache ist, dass die Siedlung immer wieder von Bi-
ren angegriffen wird und dass die Palisade deutliche Spuren
von Krallenhieben aufweist.

Kein Seefahrer lduft gern Reelia an, und auf den Schiffen wird
erzihlt, dass die Reelianer einem Birengétzen huldigen und
ithm in blutigen Ritualen sogar Menschenopfer darbringen.

Und es gibt keine Beweise dafiir, dass ein Reelianer jemals auf
dem Festland angetroffen wurde: einen Bewohner der Biren-
inseln auf dem Schiff mitzunehmen gilt als noch schlimmer
als einen Elfen an Bord zu lassen.

Dennoch ist der natiirliche Hafen ein wichtiger Stitzpunkt
fir die Kiistenfahrer auf dem Weg nach Paavi, allerdings ha-
ben in den letzten zehn Jahren nur noch wenige Schiffe Reelia
angelaufen. Denn wenn ein Schift von Sturm oder Treibeis
so schwer in Mitleidenschaft gezogen wird, dass die eigenen
Materialvorrite zur Reparatur nicht ausreichen, kann man auf
den Bireninseln das einzige Holz im Umkreis von mehreren
hundert Meilen schlagen. In der Regel gehen die Seeleute nur
an Land, um eben dieses Holz zu holen, denn Reelia selbst ist
thnen unheimlich. Nur wenige wagen wihrend der Freiwache
einen Landgang aus freien Stiicken und bringen dann stets
Schauergeschichten mit zuriick, die teilweise auf Tatsachen
beruhen, aber auch armdickes Seemannsgarn enthalten.

»In jeder Hiitte haben sie einen Bdrenaltar. Und sie binden jeden
Frithling eine Jungfrau im Wald an einen Baum und holen sie
gwei Tage spiter wieder ins Dorf. Wiederum neun Monde darauf
gebiert das arme Ding dann eine Kreatur, halb Bér, halb Mensch.
Ich habe selbst so eine Niederkunft gesehen — und auch einen er-
wachsenen Birenmenschen!«

»Urspriinglich wollten wir die Nacht an Land verbringen, doch da
erhob sich ein Heulen und Schreien aus allen Hiitten, dass wir es
mit der Angst bekamen und wieder an Bord gingen .«

»Um Mitternacht griffen die Bestien das Dorf an — Bdren, sechs
Schritt grofs, schwarz wie die Nacht oder weif3 wie der Schnee,
mit gelb glithenden Augen. Die Palisaden hielten, sonst wiirde ich
heute hier gewiss nicht sitzen.«

»lch fronte dem Miifiggang, ging durch den Wald zu den hohen
Klippen und stieg iiber einen schmalen Pfad zu den drei riesigen
Béren hinab, die man hier in den Fels gehauen hat. Und ich sah die
eisernen Hand- und Fuf3schellen im Stein! Da fiel mir ein, dass die
Recelianer mich fiir morgen zu einem Fest eingeladen haben. Sie
haben mir zwar nicht genau erklirt, worum es sich bei der Feier
handelt, aber ich konnte es mir lebhaft vorstellen. Die Tage bis zur
Abfahrt verbrachte ich lieber auf dem Schiff, und meine Kamera-
den gingen nur noch in grofen Gruppen in die Wilder, um Holz
fiir die Reparatur zu schlagen.«

»lch bat den Reelianer, mir zu helfen und drei Belegniigel zu
schnitzen, was ja wohl keine grofie Kunst ist. Er machte sich gleich
an die Arbeit, hieb wie ein Besessener mit dem Messer ins Holz. Er
schwitzte wie ein Eber, doch brachte er keinen Belegnagel zustan-
de, sondern nur drei kleine Barenstatuen .«

Da nur selten Fremde nach Reelia kommen und dort bleiben
wollen, kommt kaum frisches Blut unter die Bevélkerung.
Durch die jahrhundertelange Inzucht werden viele Kinder
schwachsinnig oder verkriippelt geboren und die Bewohner
des Dorfes schen sich auffillig dhnlich.

Die Reelianer betreiben einen diisteren Kult um einen ‘Biren-
konig’, den sie wegen seiner Stirke und schieren GroBe vereh-
ren und schlicht den “Alten mit den Krallen” nennen. Wih-
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rend sie die verkriippelten Kinder sofort nach der Geburt téten,
ziehen sie die Schwachsinnigen groB3, um sie spiter dem Alten
zu opfern — in ihren Augen ist ein Sdugling fur die Kraft des
Tieres kein standesgemiBes Opfer. Diese Halbstarken werden
ohne Waffen bei den Birenmonumenten ausgesetzt, und kei-
ner von ihnen ist jemals in das Dorf zurtickgekehrt. Allerdings
deuten seltene, ritselhafte Todesfille unter den Reelianern da-

rauf hin, dass einige der Opfer tiberleben und zumindest fiir
eine Zeit als Richer durch die Wilder streifen.

Die Reelianer halten diese Praktik argwohnisch geheim, die
kiinftigen Opfer werden in den Kellerléchern der Hiitten weg-
gesperrt, wenn Fremde nach Reelia kommen. Und jedem Rei-
senden, der ihr Geheimnis aufdeckt, droht ebenfalls der Tod
— als Opfer beim nichsten Gotzendienst ... (€3 200 A)

Das ERSTarRRTE Lanp —
GLETSCHERMEER VNID KLiRRFROSTWUSTE

Die Klirrfrostwiiste fiir den eiligen Leser

Geographische Grenzen: die Kisten Myranors (Westen),
Packeisgrenze in Ifirns Ozean (jahreszeitlich schwankend,;
Siiden), Schwarzfrostwiiste (Siidosten), das Eherne Schwert
(Osten), keine Begrenzung im Norden

Landschaft: Packeisschild auf dem Ozean mit weiten glatten
Eisflichen, aufgeworfenen Eisschollen, Wasserspalten und
-16chern, Schneeverwehungen; weiter im Norden eisbe-
deckte Landmassen, sehr selten kleinere Vegetationszonen
unterschiedlichen Ursprungs (‘Inseln der Tsa’)
Bevolkerung: praktisch unbesiedelt; einige tausend Nachtal-
ben (in untermeerischen Stidten), Schwarze Mahre (un-
termeerisch), wenige Firnelfen (am Sitidrand) und Yetis,
Spekulationen tiber unbekannte Eisvolker und subglaziale
Zivilisationen

Wichtige Stidte und Dérfer: keine, siche jedoch die beson-
deren Orte und Mysterien

Bemerkenswerte Tierwelr: Eisigel, Firunsbir, Frostwurm, Glet-
scherwurm, Ifirnshai, unbenannte Monstrosititen der Tiefsee
Personen: Feyangola Finsterblick (nachtalbisches Auge des
Namenlosen), Liskolf Baerhildson (Kapitin der Ifirns-
lohe), Zylya (Kapitinin der Salyrvan), Agenten Pardonas
und Gloranas, vereinzelte Polarforscher

Besondere Orte und Mysterien: Ifirnslohe (eisschmelzendes
Schiff; an der siidlichen Packeisgrenze), Salyrvan (hochel-
fisches Untermeeresgefihrt), Himmelsturm mit den unter-
meerischen Nachtalbenstidten Ryl’Arc und Ticha Mhagra,
Shanasala (uralter Firnelfenpalast der Lichthiiter), Grabmal
im Eis, Eismauer von Lyg, Tridekarion, Firuns Eiskerker

»Das ewige Eis hilt nach unseren Erkenntnissen zumindest ein
Drittel Deres in seinem Griff: Der Maraskaner Zendajin berech-
nete den Durchmesser der Weltenscheibe auf 33.000 Meilen. Ver-
treter der Kugeltheorie wie der Astronom Brin Tycho postulieren
die gleiche Zahl fiir den Umfang Deres. Unter der weiteren Vor-
aussetzung, Gareth sei das Zentrum Deres — so wie es der Nuntius
vorschreibt —, erwarten denjenigen, der den Nordrand der Welt
erreichen will, 15.000 Meilen endlosen Gletscher. Und selbst bei
Annahme der Kugelgestalt (und Lage des Aqudtors Hunderte
Meilen siidlich von Brabak) wiren es noch iiber 5.000 Meilen
bis zum Pol. Dieses Gebiet, gespeist von der unaufhorlich neue
Gletscher gebirenden Eiszitadelle, ist die Klirrfrostwiiste.«
—Bericht der Kaiserlich Derographischen

Gesellschaft, Gareth, 982 BF

»Streiche 33.000, setze 36.000. Streiche iiber 5.000, setze grob
4.500 von Glyndhaven bis zum Pol. Streiche Unfug: Scheibe,
Gareth im Zentrum. Siehe Quintone-Berechnungen Fol. XIX und
Reisebereicht des Comto Protector zu den Gjalskerbarbaren. Bei
10 Meilen am Tag iiberschligig anderthalb Jahre. Wo 6qd Pem-
mikan kaufen?«

—handschriftliche Anmerkung des Lares Bramstetter zu

obigem Bericht (auf angekokeltem Pergament) in einem Dossier
der Gemeinschaft der Freunde des Aves, Vinsalt, 1033 BF

»Die Gotter schleudern in IThrer Allfurcht und doch weltumspan-
nenden Weisheit Ihre unsterblichen Feinde und unzerstorbaren
Unsdglichkeiten zu den hohen und tiefen Ecken und Bogen der
Welt: die Meere des Feuers im Siiden, wo alles in Asche aufgehen
mage, und die Klirrfrostwiiste des Nordens, wo alles bis in das letz-
te Zeitalter eingefroren werden moge.«

—aus den Chroniken von Ilaris, einem verbotenen Werk

einer Hesinde-Sekte in Zorgan und Jergan, um 800 BF

Ausdehnung des Eises

Die Dere-Globen der Anhinger der Kugelgestalt Deres
zeigen die Welt nérdlich von Yeti-Land als stets eisbe-
deckt, und von wenigen Ausnahmen abgeschen, liegen
sie damit richtig: Ob die Eiszeit, die Dere fest im Griff
hilt, aufgrund natiirlicher Gegebenheiten heraufgezo-
gen ist, oder ob Pyrdacors Elementarmanipulationen
vor Tausenden von Jahren dafiir verantwortlich sind,
ob Firun hier herrscht oder die Zitadelle des Eises hier
thre Kraft verstromt: Nérdlich des 45. Breitengrads
herrscht das Ewige Eis in all seinen Formen. Ahnliche
Verhiiltnisse gelten auch stdlich des Stdkontinents
Uthuria.
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Von den Aventuriern zu Recht kaum mehr als Teil ihres Kon-
tinents wahrgenommen und jenseits allen Festlands erstreckt
sich nordlich von Aventurien — und den Legenden nach bis
zum dubersten Norden Deres — die Unendlichkeit des Eises,
zumeist in seiner Form als Packeis. Die Eisbedeckung zieht sich
im spiten Monat Rondra bis etwa 150 Meilen nérdlich von Ye-
ti-Land zuriick, doch im tiefsten Winter friert Ifirns Ozean bis
zur Hohe Leskari-Paavi zu, so dass Bernstein- und Brecheis-
Bucht vollkommen von Eis bedeckt sind — in besonders grim-

men Wintern sogar der gesamte Golf von Riva. Der Verlauf der
Packeisgrenze in einem Sommer lisst keine Schliisse auf den
Zustand im kommenden Jahr zu — ein Umstand, der schon so
manchem Kapitin zum Verhingnis wurde.

Die weiBlen Weiten, die das Eis des Nordens bildet, kennt man
als Klirrfrostwiiste. Das Meer an der Packeisgrenze und die
dunklen Wasser unter dem Eisschild von Ifirns Ozean werden
als Gletschermeer oder Firuns Meer bezeichnet.

Das GLETSCHERIMEER

Nur sehr selten dringen thorwalsche oder andere Schiffe auf
der Jagd nach Seeschlangen, Ifirnshaien, Walen oder Eis-
krakenmolchen bis zum Packeis vor. Das offene Meer wird
zunchmend von Treibeis bedeckt, wobei einzelne Schollen
anfangs wenige Finger dick und einige Rechtschritt grof3
sind, bis sie Dicken von mehr als einem Spann und GréBen
von einigen hundert Rechtschritt erreichen. SchlieBlich sind
die Schollen so dicht, dass keine Fahrrinne mehr bleibt und
sie den Rumpf einschlieBen und zum Verlassen des Schiffes
zwingen.

Gelegentlich zichen sich breite Spalten von der Packeisgrenze bis
viele hundert Meilen nérdlich von Yeti-Land. Diese Fahrwege mo-
gen auf manchen Segler einladend wirken, doch wehe, es kommt
Bewegung in die mehrere Spann dicken Schollen. SchlieBt sich
die Spalte, wird auch das groBte Schiff langsam zerquetscht. Mog-
licherweise findet man Planken als stumme Zeugen einer solchen
Katastrophe. Der Mannschaft, die sich aufs Eis retten konnte, be-
reiteten Kilte und Firunsbiren bald ein Ende. Dagegen hinrei-
chend gefeit — wenn die Besatzung eiserfahren ist — sind die thor-
walschen Schiffstypen Otta und Knorr, deren flacher Rumpf und

geringer Tiefgang dazu
fithren, dass die Schiffe
von den Schollen hochge-
hoben und so auf dem Eis
abgesetzt werden, dass das
Schiff von der Besatzung
gezogen werden kann.

An der Stidgrenze ist das
Packeis weit davon ent-
fernt, eine geschlossene
Fliche zu bilden: Offe-
Eislocher,
sogenannte Waken, und

nes Wasser,
iibereinander geschobene
Schollen wechseln sich
ab. Schnee verschleiert
gefihrliche Spalten und
kiirzlich
Flichen mit diinner Eis-
schicht. Jeder Fehltritt

kann einen Sturz ins kal-

zugefrorene

Firuns Reich oder Nagrachs Reich?

Die Uberginge zwischen Gletschermeer und Klirrfrost-
wiiste auf der einen und Gloranas Schwarzfrostwiiste
auf der anderen Seite sind zumindest im Nordwesten
und Norden Gloranias eher fliefend, und dimonische
oder daimonide Kreaturen aus dem Reich der Eiskénigin
durchstreifen auch die nihren Bereiche des natiirlichen
Eises. Auffillig ist der durch das stetige Zuriickwei-
chen des ‘Schwarzen Eises” entstandene Giirtel bizarrer,
scharfkantiger Packeis-Labyrinthe, die zwar mittlerweile
den natiirlichen Frost-Phinomenen zugerechnetwerden,
nichtsdestotrotz aber tédliche Fallen bilden kénnen.

te Meerwasser bedeuten, und selbst wenn man nicht am Kil-
teschock stirbt, durchdringt die eisige Nisse jedes wirmende
Garn der Winterkleidung.

BEwoOHNDER DES GLETSCHERIMEERS

Leben gibt es nur am offenen Wasser: Robben lauern auf Bo-
ronskuttentaucher, Ifirnshaie auf Robben. Schnaubende See-
tigerbullen liefern sich mit StoBzihnen blutige Kimpfe um
Dutzende von Weibchen. Schnatternde Sturmtaucher nisten
auf steil aufgeworfenen Eisplatten. Sie alle miissen sich vor
den Firunsbiren in Acht nehmen, die tiber das ganze Jahr hin-
weg auf anscheinend festen Routen iiber das Packeis wandern.
Viele Firunsbiren werden stets von Eisfiichsen und Méwen
verfolgt, die auf Aas hoffen.
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Und es gibt natiirlich auch Leben in den dunklen Tiefen des
Ozeans: Ifirns- und Tigerhaie kimpfen mit Pottwalen und
Riesenkraken, Zwergwale mit Eiskrakenmolchen, Griinwale
ernten Plankton und marine Kleinlebewesen, Robben tauchen
silberglinzenden Fischschwirmen hinterher und Seeschlan-
gen ringen mit tauchenden Drachen. In noch gréBeren Tiefen
tragen Anglerfische ihr eigenes Licht, griindeln Bleichrochen
iber dem feinkdrnigen Meeresboden und warten fleischfres-

sende Tiefseepflanzen mit wedelnden, durchsichtigen Ten-
takeln auf ihre Opfer. Es gibt einige Firnelfensippen, die auf
groBen Eisschollen ihre Paliste errichtet haben; die Eisdrift
verdndert jedes Jahr die Lage der Behausungen. Unter dem Eis
kann man, wenn man Gliick hat, dem uralten, hochelfischen
Schiff Salyrvan (€ 204 A) begegnen — wenn man weniger
Gliick hat, einem Unterwassergefihrt der Shakagra oder gar
den verfluchten Schwarzen Mahren.

DieE WEiTeEn pEs EwiGcen EisSES

»Wenn du nach langer, durchfrorener Nacht das Farbenspiel eines Son-
nenaufgangs iiber der Klirrfrostwiiste und den Perlmuttglanz der Eis-
wolken erblickst, ahnst du: Diese Gefilde waren nie fiir das Menschen-
geschlecht bestimmze. Wenn du zum Himmel blickst, wird dir klar, wie
viel schneller dich hier der Tod ereilen kann als in der verfluchten Gor,
der brandheifien Khom oder dem ungezieferverseuchten Regenwald:
Uthars Pforte dffunet sich direkt im Zenit, um dich ohne zu zdgern auf-
zunehmen. Es ist so kalt, dass die letzten Sterne frierend vom Himmel
fallen und blind auf dem Welteis zerspringen. Du zweifelst selbst an
Swafni;, denn kein Wal kann gegen diese Eismassen bestehen. Du bist
allein mit dem bitterkalten Universum.«
—Ohm Follker, Skalde der Phileasson-Expedition 1007 BF

»Wenn ich nicht gewusst hétte, dass ich mehr als tausend Meilen
von Paavi weg bin, hitt’ ich ja gesagt: Da ist ne Theriak-Quelle
tbergelaufen. Alles griin und bunt, sogar Viechzeugs, Schmetter-

linge und Libellen und so. Und unsere Frostbeulen waren in Null-
kommanix weg. Ob’s warm oder kalt war, kann ich gar nich sagen.
Muss wohl warm gewesen sein, oder?

Der Drecks-Nachtalb, hinter dem wir her waren, hat wohl auch
von der Heilkraft an dem Ort profitiert. War auf jeden Fall danach
einfach weg. Vermutlich so‘n Teletrans, oder wie das heif3t.«
—Ettel Pjeskoff, dem Widerstand gegen Glorana zuarbeitender
Kopfgeldjiger aus Ouvenmas, 1031 BF in Leskari

DiE Oasen DeER Tsa

Auf solchen Inseln wie oben genannt, aber auch in der
Grimmfrostéde, den Nebelzinnen und auf dem Yeti-
Land, findet sich ein Phinomen, das viele als ein Wun-
der Tsas empfinden: Dem grimmen Firun abgetrotzte
Oasen des Lebens, teilweise langgestreckte Tiler, die von
Geysiren und anderen heilen Quellen erwidrmt werden
und wo sich Flora und Fauna des Nordens — von ein-
fachen Moosen und Flechten iiber Birkenwildchen und
Polarfiichse bis hin zu verirrten Mammuts — finden. An-
dere dieser Tsa-Oasen sind kleiner, bisweilen auch dort
zu finden, wo kein Land unter dem Eis zu bemerken ist,
dafiir um ein Vielfaches reicher an Leben und schon an
die tiberquellende Lebenskraft des Dschungels mit all
seinen Pflanze und Tieren erinnernd.

Die Spekulationen tiber die wahre Natur dieser Phino-
mene sind gottingefillig vielfiltig und reichen von der
genannten frommen Erklirung tiber den ‘natiirlichen’
Ansatz, dass hier Feuerberge den Untergrund autheizen
hin zu magischen Spekulationen wie natiirlichen The-
riakquellen und Aufenthaltsorten michtiger Humuse-
lementare. Die weitreichendsten Theorien sprechen von
Toren in andere Welten oder von Ausgleichseffekten zu
Pyrdacors einstigen Elementarmanipulationen.

Von einer einzigen andersartigen Oase der Jungen Gét-
tin wurde bislang berichtet: einem See mit regenbogen-
farben schillerndem Wasser inmitten des Packeises, in
dem sich Fische und Wasservogel tummelten, mit einer
Schicht Mutterboden auf dem Packeis, in der Blumen
und kleine Striucher — darunter Wirselkraut — wuchsen.
Bei diesem Ort scheint es sich tatsichlich um ein Wun-
der der Géttin zu handeln — zumal diese Oase auch nie-
mals wiedergefunden wurde, obwohl die Reisenden, die
hier dem Tod entronnen, eine sehr genaue Angabe zur

Position machen konnten. (&% 197 B)
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Gut hundert Meilen hinter der Packeisgrenze, dort, wo das ei-
sige Element nie zurtickweicht, werden die Eislocher immer
seltener, und wenn man einmal auf eines trifft, ist es eine fast
uniiberwindliche Rinne von einem Dutzend Schritt Breite und
vielleicht mehreren Meilen Linge oder ein regelrechter See im
Eis, der mehrere Rechtmeilen messen kann. Das Eis ist hier
zwischen drei und einem Dutzend Schritt dick. Die Klirrfrost-
wiiste — von den Firnelfen als nafiréona (etwa: ‘ewiges Nacht-
eis” oder ‘Mitternachtseis’) bezeichnet — ist mal eine brettebene,
verschneite Fliche, mal ein Labyrinth aus tibereinander getrie-
benen und umgekippten Eisplatten. Das stete Knacken und
Knirschen ldsst den Eiswanderer befiirchten, sein Untergrund
breche ein. Die Eisdrift schiebt die Massen bisweilen zu ganzen
Hiigeln auf (von Yetis als hummocks bezeichnet), in denen Neu-
schnee zu Harsch und weite zu Eis

altert, so dass diese Gebilde massiv

wie Granit sind. Andere Hiigel da-

gegen sind eher kurzlebige Blasen,

die entstehen, wenn untermeeri-

sches Gas das Eis auftreibt.

Die seltsamsten Strukturen sind bis

zu dreiBig Schritt hohe, 16chrige

Eisdome, in denen eine monotone

Melodie raunt. Dort, wo selbst das

Atmen vor Kilte schwerfillt, findet

man schmieriges Pecheis: Steindl,

das irgendwo untermeerisch aus

dem Schlick gequollen und an

der Oberfliche zu Teppichen und

Klumpen gefroren ist.

Am Himmel treiben graue Wol-

kenwinde von Horizont zu Ho-

rizont. Immer wieder reiflen sie

auf, und Sonnen-, Mond- oder

Sternlicht tastet in scharfen Strah-

len tiber das Eis. Stindig blist der

eisfingrige Firunsatem von Norden, oft bis hinab tiber die Bern-
steinbucht oder den Golf von Riva. Im Kleinen zeichnet er rip-
penartige Strukturen und Sichelmuster in den Schnee, im Gro-
Ben wirft er haushohe Schneewechten auf und 6ffnet die oben
genannten riesigen Rinnen und Seen im Eis. Die ungebremsten
Winde kénnen sich zu Urgewalten steigern und gelten dann als
die stirksten Stiirme Deres — was die Firnelfen als bha’izar und
Seeleute als Blizzard bezeichnen, sind nur verirrte Ausliufer.
Wo die Eiswinde aus dem Norden auf wirmere und feuchtere
Meeresluft treffen, bilden sich nicht nur massive Schneegebie-
te, sondern bisweilen auch Wirbelstiirme ungeahnter Macht,
die, einmal losgel6st, viele Dutzend Meilen in den Norden ja-
gen kénnen. Auch bei gutem Wetter kann man in die Zugbahn
schneewirbelnder Tornados geraten.

Aber auch ohne Stiirme reichen die hier anzutreffenden Tempe-
raturen, um die Region lebensfeindlicher als die Gorische Wiiste
zu machen: an den heiBesten Sommertagen ist es im Siiden der
Klirrfrostwiiste Kalt, wihrend im Winter am Pol sicherlich Na-
menlose Kilte herrscht. Ublich sind jedoch Firunskilte am Tag
und Grimmfrost in der Nacht (siehe Seite 155).

Auf dem Eis wachsen nur Eisflex und Pockenflechten, die man
als Rotes Eis kennt. Abgesechen von Eisigelkolonien scheint
eine kilteresistente Abart der Riesenamdbe das groBte heimi-

sche Lebewesen zu sein. Dennoch fand man im Packeis schon
titanische Eierschalen und eine zwei Schritt lange, kristallene
Schwungfeder, die bis zur Priesterkaiserzeit das Langhaus des
Hetmanns der Hetleute in Thorwal schmiickte. Der Orkland-
riese Glantuban berichtet davon, dass weitere seiner Briider
— die sogenannten Reifriesen (siche Seite 147) — im héchsten
Norden leben. Geschichten schlieBlich sprechen noch von
Frost- und Gletscherwiirmern sowie dem Basilisk Krotenkopp,
der vom dem thorwalschen Siebenstreichtriger Orozar Sieben-
hieb dorthin vertrieben wurde. Am Ehernen Schwert wohnen
die Firnelfen der Lichthiiter-Sippe in ihrem Palast Shanasala
tief in der Klirrfrostwiiste — die nach neuestem Kenntnisstand
am weitesten nordlich gelegene Siedlung kulturschaffender
Zweibeiner.

Unter dem Eis, bisweilen in Waken und Eisseen nach Luft
oder Beute schnappend, sind all jene Lebewesen zu finden, die
auch das Gletschermeer bevélkern.

ScHELFEISTAFELD
UnD EiSGEPANIZERTE IMSELI

Erzihlungen ganz weniger Reisender® sprechen von noch gi-
gantischeren Eismassen im allerhéchsten Norden, von mehreren
Dutzend oder gar iiber hundert Schritt hohen Eiswinden, die sich
teilweise tiber viele Meilen Linge erstrecken, teilweise aber auch
cinzelne Tafelberge aus Eis bilden. Stets scheint die Oberfliche
dieser Berge oder Eisinseln bretteben und schneebedeckt zu sein,
aber in ihrem Inneren arbeiten sie wohl, denn ab und an brechen
einzelne grofe Brocken von den Tafeleisbergen los, um mit Wucht
durch das Packeis zu schlagen, und auch die einzelnen Berge
scheinen von den groBeren Eiskiisten losgebrochen zu sein.

*) ‘Reisende’ steht in diesem Fall nicht fiir wagemutige Entdecker auf Schlit-
ten und Eisseglern, sondern fiir magisch oder karmal verwandelte Menschen,
fiir Elfen, die dem Nordwind lauschten, fiir Sphirenreisende, die hier einen
Zwischenhalt zur Orientierung oder zum Abschiitteln von Verfolgern einge-
legt haben oder fiir Besatzungsmitglieder der Salyrvan, die bisweilen in den
Offnungen im Packeis auftaucht.
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Aber diese Tafeleisberge sind wohl auch immer ein Zeichen fur
Festland, denn sie sind nur dort anzutreffen, wo sich Gletscher
aus Gebirgen, die die Reisenden am Horizont erahnen kén-
nen, herab ins Meer ergieBen: Sowohl an der Nordwestkiiste
des Ehernen Schwerts, weit nérdlich der Schwarzfrostwiiste,
als auch im Norden Myranors sind diese Schelfeisgiirtel, -zun-
gen und -inseln zu finden. Nordwirts von Aventurien muss
man jedoch viel weiter fahren, um solches Eis zu sehen, wohl
bis an die Abhinge jenes angeblich polumspannenden Gebir-
ges, das auf neueren Globen als Iyis Wall bezeichnet wird, und
hinter dem in den Wintermonaten ewige Nacht herrschen soll,

Am Ranbpe

»Zur Zeit des Horas wihnte man das Ende der Welt direkt hin-
ter den Goldfelsen, Belen-Horas’ De bello trollico bezeichner die
Trollzacken als den “monstergebirenden Randwall Aventurias”,
und seit Bastan Munter heifst es, das Packeis von Ifirns Ozean sei
der gefrorene Saum Deres. Manchmal denke ich, die Weltenscheibe
dehnt sich immer weiter aus, je mehr der Mensch vorstof3t, auf dass
er niemals die Genugtuung erhalte, iiber die Gestalt des Welten-
kreises Gewissheit zu haben.«

—Alessandrian Arivorer, reisender Gewethter der Halle der Weis-
heit zu Kuslik, vor seiner Fahrt auf der Prinzessin Lamea

»Nirgendwo ist der Weltenrand so nahe wie im eisigen Norden,
liebe Freunde. Es ist die grofite Herausforderung eines jeden Aves-
Jtingers, bis dorthin vorzustofien und seiner ansichtig zu werden.
Was aber werden wir dort im leeren Jenseits sehen? Klammernde
Elementarwesen des Wassers, die die Weltenmeere zuriickschopfen,
den grauwirbelnden Ather, die sinnlos heraufdringenden Antipo-
den oder etwa die nachahmende Spiegelwelt des Prichtigen Blen-
ders?«

—Kara ben Yngerymm im Vinsalter Logenhaus der Gemeinschaft
der Freunde des Aves

Viele Vertreter der Weltscheibentheorie glauben, dass Efferd
am Rande der Weltenscheibe wacht und das Wasser daran
hindert, in die Tiefe zu stiirzen, andere spekulieren auf einen
Ringkontinent auBerhalb des ‘AuBeren Meeres’ der alten Tula-
miden, wieder andere vermuten eine titanische Mauer aus Eis
an dieser Stelle.

Fast alle Verfechter der mittlerweile von fast allen relevanten
Geographen favorisierten Kugelgestalt gehen davon aus, dass
sich am noérdlichsten und am stidlichsten Punkt der Derekugel

nur beleuchtet vom Nordstern und seinen funkelnden Ge-
schwistern.

Auf dem Weg dorthin und tber die Klirrfrostwiiste dahin ge-
sprenkelt®* gibt es jedoch nicht nur Packeislabyrinthe, klagen-
de Eisdome und Hummocks, sondern auch vereinzelte Inseln
aus festem Gestein, die aber in den seltensten Fillen wirkliche
Hohenziige aufweisen, ja, hdufig sogar wirken, als seien sie
von einem gottlichen Handwerker flachgehobelt worden.

**) Es scheint jedoch einen regelrechten Inselbogen vom ‘nérdlichen Ende’

des Ehernen Schwerts bis zu Iyis Wall zu geben.

DER WELT

ewiges Eis befindet. Laut der weniger bekannten (und hoch
spekulativen) ‘Elementaren Globaltheorie’ liegt am stidlichs-
ten Punkt des Globus, gegeniiber dem ‘Kiltepol’, der ‘Hitze-
pol’: die Zitadelle des Feuers.

Konkurrierende Theoretiker werfen ein, dass solche Uberle-
gungen vielleicht fiir die Symmetrie vor Madas Frevel Bestand
gehabt hitten, dass aber seit dieser Zeit, spitestens aber seit Pyr-
dacors groBriumigen Elementar-Manipulationen (€3 177 C),
die das Eis des Nordens massiv vergréBerten, von einer solchen
Ordnung nichts mehr zu finden sei.

Gelehrte aller Fachrichtungen halten den Punkt des duBers-
ten Nordens, das Land direkt unter dem Losstern, fiir einen
Kiristallisationspunkt der Erkenntnis: Die Natur dieses Ortes
— gemiB der elementaren Analogie und Sympathien des Para-
manthus — wiirde etliche Fragen der Derographie, Kosmolo-
gie, Philosophie und des Elementarismus beantworten.

Die meisten Theoretiker halten dies fiir den Standort der un-
wandelbaren Zitadelle des Eises, Zwolfgotterfiirchtige spre-
chen vom Thron Firuns, und Anhinger der Hohlwelttheorie
des Hadumar von Wiesen-Ostreich vermuten einen Weg in
eine Welt innerhalb Deres. Eingeweihte Arkanologen erwarten
einen michtigen Nexus astraler Kraftlinien am Nordpol, wih-
rend Sphirologen vom ‘orthosphirischen kosmischen Faden’
sprechen, der sich durch diesen Punkt vom Mysterium von
Kha bis zum Polarstern im Sternenwall zieht. Maraskaner ha-
ben diese Idee als Flugroute des Weltendiskus verstanden. Die
Spekulationen dartiber, wie dieser Ort auszusehen hat, sind
phantastisch: ein exorbitanter Astralstrom, ein sichtbares Loch
nach oben und unten, der Nullpunkt ohne Tag und Nacht,
Ordnung und Chaos oder aber ein vollstindig vom Verstindnis
der Sterblichen getrennter Ort ...

PoLwAaRrRTiGE EXPEDITIiONEN

Das Eis des hochsten Nordens ist fiir Aventurien die grofte
bespielbare Landschaft — genaugenommen sogar groBer als
Aventurien selbst. Hier haben Sie als Meister die Freiheit,
rdaumliche Dimensionen zu verwenden, an die Sie sonst nicht
zu denken wagen. Im Gegensatz zum Ehernen Schwert bietet
die Klirrfrostwiiste bei geeigneten Transportmitteln die Mog-
lichkeit, wirklich weit zu reisen — nur leider bedeutet der Be-
griff Einode, dass das Gebiet nicht sehr abwechslungsreich ist.
Charakteristika bleiben natiirlich die Unwirtlichkeit der Land-

schaft und die enormen Strapazen einer Expedition dorthin.
Mit Wetter, Landschaft und Kreaturenauftreten haben Sie stets
alle Méoglichkeiten in der Hand, Fortbewegungsgeschwindig-
keit und -richtung einer Heldengruppe zu bestimmen.

Nur wenige Wagemutige und Hesindeverlassene brechen in
die weille Weite auf: Selbst die Eisdiamanten, die in grofen
Eisblocken eingeschlossen sein sollen, sind nur vermutete
Dreingabe, wenn sich Expeditionen mit Hundeschlitten oder
Eisseglern auf die Suche nach ‘Firuns Heimstatt’, dem ‘Po-
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lardiamanten’, dem ‘Ifirnspfeiler’ oder der Nordwestpassage
nach Giildenland begeben. Weltliche Schitze sind unter dem
Eis des Nordens in der Tat nur wenige zu finden, dafir soll die
Ausbeute an Wissen umso groBer sein.

Warvm ins Eis?

® Thorwaler und Nivesen sprechen vom Himmelsturm, einer
gigantischen Felssiule, an der das Schicksal der Welt hingen
soll. Die Existenz dieses Bauwerks und der seltsamen Phi-
nomene in seiner Umgebung (€% 195 A) konnten von der
Phileasson-Expedition bestitigt werden, jedoch scheinen die
heimtiickischen Shakagra den hochelfischen Turm in Besitz
genommen zu haben.

® Davon ausgehend, dass selbst die hesindianische Mythologie
nicht alle dominanten Vélker der vergangenen Zeitalter auf-
listen kann und Pyrdacors Elementarverschiebungen selbst
groBere unter Eis begraben haben kénnten, weill niemand,
ob unter dem gewaltigen Eispanzer nicht noch etliche kleine-
re und gréBere Inseln oder gar ein ganzer Kontinent liegen.
Das firnelfische ‘Lied des Emetiel’ beschreibt ein Eisgrab auf
solch einer Insel (€% 196 A), und immer wieder einmal werden
an den nordlichen Gestaden Artefakte angetrieben, die keiner
bekannten Kultur zuzuordnen sind. Auch sollen archaische
Monumente aus Schnee und Eis zu finden sein, die eindeu-
tig nicht firnelfischen Ursprungs sind, deren moglicherweise
arkaner Zweck sich den Expeditionsteilnehmern, die davon
berichteten, aber vollstindig entzog. Die Kartographin Elya
Ords in Riva sammelt wunderliche Dinge, die die Eisdrift nach
Stiden bis zum offenen Meer trigt. Thre Kollektion umfasst
mittlerweile ein gutes Dutzend kruder, teilweise kristalliner

Gegenstinde, die offenbar nicht von Menschenhand gefertigt
wurden.

@ Ob die Eismauer von Lyg (€% 193 B) die Reste einer solchen
Zivilisation verbirgt, ob es eine Geistererscheinung oder das
Gespinst eines wirren Verstandes ist, wurde ebenfalls von noch
keiner Expedition geklirt.

® Das legendire Erste Schwarze Auge (€8 177 D) soll in den
Weiten der Klirrfrostwiiste verborgen sein — und wer sich auf
die Suche nach diesem Artefakt macht, sollte mit gnadenloser
Konkurrenz rechnen.

® Auch ein Teil des Namens des Namenlosen (des sogenannten
Tridekarions, (€% 193 C) soll unter dem Ewigen Eis verborgen
liegen. Hier ist die Konkurrenz durch Pardonas Shakagra oder
die Augen des Namenlosen nicht weniger mérderisch.

® Eine Expedition zum Nordpol oder zum ‘Rande der Welt’
konnte den Streit zwischen Vertretern der Kugel- und der
Scheibenhypothese endgiiltig (zugunsten der Kugel-Vertreter)
kliren. Nérdlich von Iyis Wall kann man auch eine echte Po-
larnacht oder einen entsprechenden Tag ohne Sonnenunter-
gang erleben.

® Visionire kénnten versuchen, aus der Gestalt der Ifirns-
lichter (Seite 150f.) Prophezeiungen abzuleiten, Gelehrte
kénnten versuchen, das Wesen der Himmelserscheinungen
zu erkennen.

® Die Suche nach einem Weg tiber das Eis nach Myranor hat
schon viele Thorwaler das Leben gekostet — zumindest ist nie-
mand zuriickgekehrt, der von einem Erfolg hitte berichten
koénnen. Vielleicht haben sie aber auch den Ifirnspfeiler oder
gar das Swafnirland im Eis gefunden, Inseln mythischer Be-
deutung fiir die Thorwaler, die schon im Jurga-Lied erwihnt
werden.
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® Auch der Suche nach einer Nordostpassage — einem Weg um
das Eherne Schwert herum ins Riesland — war bislang noch
kein Erfolg beschieden, und noch nicht einmal Mythen kiin-
den von den Geheimnissen, auf die eine solche Expedition sto-
Ben kénnte.

VORBEREITUNGEMN,
DURCHFUHRUNG V1D GEFAHREI

Grundsitzlich gibt es mehrere profane Maglichkeiten, die Pol-
regionen zu erkunden: zu FuB (mit Rucksack und von den Ex-
peditionsteilnehmern gezogenen Schlitten), mit Dachs- oder
Hundeschlitten und mit Eisseglern.

Die letztere Methode ist sicherlich die bequemste, jedoch sind
schon von Menschenhand gebaute Eissegler schwierig zu fin-
den, noch mehr gilt dies fiir die originalen firnelfischen Fahr-
zeuge —und einen Segler der Shakagra wird man wohl nur als
Feindschiff zu Gesicht bekommen (mehr zu den Méglichkei-
ten des Reisens im hohen Norden finden Sie auf Seite 1501t.).
Egal, welche Methode gewihlt wird: Der sicherste Weg, eine
Expedition voranzubringen, ist das etappenweise Vorgehen
und der Aufbau von Basislagern.

Auch fir Expeditionen mit magischen Transportmitteln ist
dies eine empfohlene Vorgehensweise, da alle Arten von Flug-
geriten unter ausgewachsenen Flugschiffen nicht in der Lage
sind, geniigend groBe Lasten zu transportieren, was genauso
fiir teleportierende, levitierende oder sphirenspringende Ein-
zelpersonen gilt. Zauberer mit entsprechenden Bewegungs-
fertigkeiten (und Heil- und Stirkungszaubern) sind aber eine
wertvolle Ergiinzung einer Polar-Expedition, weil sie ansonsten
uniiberwindliche Hindernisse bewiltigen und so die Gruppe
voranbringen kénnen.

ORIEODTIiERVIG

Es ist nicht einfach, sich unter dem meist grauen, wolken-
verhangenen Himmel oder mit Blick auf gleiBende Eis- und
Schneeflichen) zu orientieren (Probe +3 bis +12). Kompasse
haben sich als notorisch unzuverlissig erwiesen, so dass ein
Richtungssinn oder Innerer Kompass immer von Nutzen sind,
von der Notwendigkeit, dass eigentlich alle Expeditionsteil-
nehmer eiskundig sein sollten, einmal ganz abgesehen.

Wenn die Bewolkung nachts aufreifit, bieten astronomische
Instrumente natiirlich eine gute Maglichkeit der Orientierung
mittels Breitengradbestimmung tiber die Héhe des Nordsterns
und Lingengradermittlung — ein Berufsgeheimnis — anhand
von Vergleichstafeln und Sterndurchgingen durch den Meridi-
an oder dem Winkelvergleich der verschieden schnell umlau-
fenden Sternbilder zueinander.

Dabei haben Polarforscher iibrigens in den letzten Jahren
festgestellt, dass das Packeis langsam um den gedachten Pol
driftet, also tiber den Zeitraum mehrerer Jahre zu Navigations-
zwecken keinesfalls als Festland betrachtet werden darf.

UBERLEBEH DES BESSER VORBEREITETEDN

Es gelten die Regeln zu Kilte und Kilteschutz, die Uberle-
gungen zu Uberleben in Eis und Schnee (Scite 154ff) und die
Regenerations-Einschrinkungen einer schlechten Lagerstitte
aus WdS 160. Die Sonderfertigkeit Eiskundig ist eine Grundvo-
raussetzung fiir das Uberleben im Packeis.

Wie weiter oben erwihnt, schwanken die Temperaturen {ib-
licherweise zwischen Eiskalt und Firunskilte am Tag und
Grimmfrost in der Nacht. Ein Sturm (iiber den iiblichen frost-
kalten Dauerwind hinaus) kann diese Temperatur noch ein-
mal um eine Stufe senken, und je weiter nach Norden man
kommt, desto kilter wird es. Niederhollische Kilte wird jedoch
nur an sehr wenigen Orten unter wirklich ungiinstigen Bedin-
gungen erreicht.

Um nicht zu erfrieren (also als Kilteschutz), sind Pelzkleidung
(oder gar ein nivesischer Anaurak), Handschuhe oder ein
Muff; Pelzmiitzen und wasserdichte Stiefel unabdingbar. Des
Nachts (sprich: bei der Regeneration) helfen ein pelzgefiitter-
ter Schlafsack und ein winddichtes Zelt aus Leder oder dicht
gewebtem Stoff. Wer eine Schneehdhle oder gar ein richtiges
Iglu anlegen kann, darf sich gliicklich schitzen.

Gegen Schneeblindheit helfen Bernstein- oder dunkle Kris-
tallbrillen, als Notbehelf auch Walnussschalen mit einem sch-
malen Schlitz.

Einige Ausriistungsgegenstinde sind kilteempfindlich: Was-
serschliuche kénnen platzen, wenn das Wasser darin gefriert
— und bei Grimmfrost gefriert auch Alkohol. Hélzerne Stiele
von Waffen und auch einige Metalle wie Bronze oder schlechte
Stihle werden briichig (BF gesteigert), ebenso gefrorenes Le-
der, wenn es nicht ordentlich gefettet wurde. Bogen- und Arm-
brustsehnen (und auch die Bogen selbst) konnen bei lingerer
Belastung zerstért werden, weswegen viele Polar-Reisende auf
Waurfspeere oder nivesische Wurfkeulen schworen.

Nicht vergessen werden diirfen Seile in ordentlicher Linge
(auch zum Uberwinden von Gletscherspalten), Kletter- und
Eishaken, Eispickel (ein guter Rabenschnabel tut's auch) und
Beleuchtung.

Mehr noch als bei einer Hochsee-Expedition muss eine Polar-
expedition alle benétigten Verbrauchsgiiter (fiir den schlimms-
ten Fall) selbst mitfithren. Dies bedeutet vor allem:

® Nahrungsmittel fiir alle Expeditionsteilnehmer und even-
tuell Futter fir die Zugtiere — eine Polarexpedition ist fiir
Mensch und Tier Schwerstarbeit! Fiir Menschen miissen etwa
anderthalb Stein kompakter Nahrung wie Pemmikan pro Tag
veranschlagt werden, ebenso fiir Schlittenhunde oder -dachse
(bei weniger energiereicher Nahrung natiirlich mehr). Im der
Nihe des Gletschermeers kann man durch Fischfang und die
ein oder andere erschlagene Robbe den Proviantvorrat auffiil-
len (Boronskuttentaucher oder gar Firunsbiren sind weitere
Moglichkeiten), weiter im Norden ist dies bestenfalls noch an
einigen Waken méglich. Im dufBersten Notfall kann man auch
Eisflechten essen, aber selbst ein reines Uberleben — von Mar-
schieren ganz zu schweigen — ist damit nicht gesichert. Ein
guter Fleischvorrat fiir den Riickweg sind die Schlittenhunde
(die besser schmecken als Dachse) mit Ausnahme eines even-
tuellen Leithunds. Um sich auf ein Firun-Wunder, eine natiir-
liche Theriak-Quelle oder auf das Auftauchen einer Tsa-Oase
zu verlassen, muss man schon ein sehr gotterfiirchtiger Pilger
sein ...

® In Sachen Trinkwasser ist zu bedenken, dass Packeis Meer-
eis ist, aber wihrend des Frierens einen GroBteil des Salzes
als Kristalle ausgeschieden hat. Je Kilter es ist, desto trinkba-
rer ist auch das geschmolzene Eis. Schelfeis ist Gletschereis
und damit Siiiwasser, ebenso wie Schnee (vermeiden Sie den

gelben).
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® Um aus Eis Trinkwasser zu gewinnen, Nahrung essbar zu
machen oder schlicht, um nicht zu erfrieren, muss die Expedi-
tion Feuer machen kénnen. Zwar bietet die Thaumaturgie hier
einige Moglichkeiten (mittels APPLICATUS/ARCANOVI
und dem CALDOFRIGO oder Zauberzeichen wie der Glyphe
der elementaren Attraktion (Feuer)), aber fiir einen ‘Dauerbe-
trieb’ ist der Einsatz von Zauberei meist zu aufwendig. Profa-

DiE I1iVESEDN

Eigenname: Nivauesi, Nikaureni

Gebiet: ganz Nordaventurien von Thorwal bis zum Born-
land, insbesondere die Steppen zwischen dem Golf von
Riva und dem Ehernen Schwert

Anzahl: ca. 60.000 als Nomaden lebende Nivesen, dazu meh-
rere tausend Sesshafte im Svellttal, den Nordlanden und Se-
werien

Sozialstruktur: Sippen von bis zu iiber hundert Mitglie-
dern, Arbeitsteilung zwischen den Geschlechtern
Religion: animistische Glaubenswelt, an deren Spitze die
Himmelswolfe stehen

Magie: Schamanismus und Wolfskinder

Bedeutende Angehirige (historisch): Mada (Mérder, der den
Bruch mit den Wélfen herbeifiihrte), Jukuk (Schamane,
der die Orks aus den Brinasker Marschen vertrieb), Ta-
vailtii (zog ins Riesland und kehrte wieder zuriick), Huu-
ka (Schamanin, die den Ort Oblosch vernichtete), Hauka
Wolfintochter (Heermeisterin der Rondra-Kirche)
Bedeutende Angehérige (Gegenwart): Kailikinnen, Karu-
ukijo, Mido von den Toivoa-Leddu, Phanta die Jigerin,
Dermot der Jiingere von Paavi

Bedeutsame Ortlif/zl(eiten: Nivilaukaju (Kultstitte bei
Riva), der Kuri (verfluchter See), Tenjos (Felsformation
in der Taiga), Yksinii (H6hle in den Nebelzinnen), viele
Wolfssteine in verschiedenen Teilen der Steppe

Aufireten: zurtickhaltend und gentigsam, gastfreundlich
Volkes Stimme: “Wenn du im Norden dein Gliick versu-
chen willst, nur zu. Aber nimm dich vor diesen rothaari-
gen Dimonen in Acht. Mich wollte einst eine Gruppe von
denen lynchen, nur wegen ein paar erlegter Wolfe. Wenn
siec mal nicht wegen ein paar Welpen herumwiiten, geben
sie sich ruhig und der Natur nahe. Aber in Wirklichkeit
sind sie rastlos und kennen keine Heimat.” (Alrike, Aben-
teurerin aus Trallop)

“Ach, vor denen brauchst du keine Angst zu haben. Hier
in der Gegend lagern oft welche aus der Pajeki-Sippe, die
gehoren fast schon zur Familie. Grad wenn es kilter wird,
freue ich mich immer wieder, bei denen am Lagerfeuer
zu sitzen und ihren Geschichten lauschen zu kénnen.”

(Rino, Fischer in Gordask)

»Hesinde zum Grufe, liebe Schwester Gesine! Sicherlich wartest
Du schon eine Weile auf neue Nachricht von mir. Ich habe meine
erste Reise hinter mir; von Riva nach Norburg bin ich gezogen,
und mit den Nivesen, die ich so gerne studieren mdochte, bin ich

ne Brennstoffe sind Holz oder Zwergenkohle, vor allem aber
Tran aus dem Fett von Seetigern, Meerkilbern oder Walen. Mit
ein wenig Gliick findet man auch Pecheis (siche oben) in einer
seiner verschiedenen Formen, das entweder direkt verbrannt
oder gereinigt und spiter verwendet werden kann. Die Alchi-
mistenkiiche bietet eingedicktes Hylailer Feuer oder Ewiges Ol
— beides zwar recht kompakt, aber sehr teuer.

nun schon mehr als einmal zusammengetroffen. Meine Beob-
achtungen will ich Dir getreulich schildern. Einiges, was in den
Schriften unseres Tempels zu lesen steht, weils ich zu bestdtigen,
etwa, dass jenes Volk, das wir als Nivesen bezeichnen, im ganzen
Gebiet zwischen dem Svellt und dem Ehernen Schwert lebt. Al-
lerdings ziehen lingst nicht alle von ihnen als Steppennomaden,
immer den Karenen folgend, durch die Lande. Einige haben sich
im nordlichen Bornland sesshaft gemacht und betreiben ein wenig
Ackerbau, andere wiederum leben im Ehernen Schwert und nih-
ren sich von der Jagd«

—aus den Aufzeichnungen Damiano Tergidions zu Valavet,

1005 BF
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Die Nivesen sind eine der iltesten aventurischen Kulturen und
die wichtigsten Bewohner der nérdlichen Steppen. Vor ewiger
Zeit waren sie einfache Jiger und Sammler, doch hat sich die-
se Lebensweise tiber die Jahrtausende gewandelt, und heute
ziehen sie mit ihren riesigen Karenherden durch die Lande
zwischen Thorwal und Ehernem Schwert. Die Nomaden
bezeichnen sich selbst als Nivauesi, was man — recht hélzern
— mit wandernde Menschen — tibersetzen konnte. Garethische
Zungen formten schlieBlich Nivesen aus dem fiir sie unaus-
sprechlichen Wort.

GEmUT vnp LEBEOSWEISE

Die Nivesen sind genligsame Menschen: sie versuchen nicht,
der Natur mehr zu nehmen als nétig ist. Thr einfaches Leben
ist oftmals voller Entbehrungen und Gefahren, aber so ist halt
der Lauf der Welt. Ein gewisser Fatalismus ist vielen von ih-
nen zu Eigen. Das Erste, was etwa einem Mittelreicher zu den
nordischen Steppennomaden einfillt, ist die Redewendung
‘faul wie ein Nivese’. Allerdings ist nach Ansicht der meisten
zivilisierten Aventurier ein Mensch dann fleiBig, wenn er ste-
tig danach strebt, in seinem Leben mdaglichst viele materielle
Giiter anzuhiufen sowie sich Land und Natur untertan zu
machen. Beides ist den Nivesen fremd. Sie leben von dem, was
die Himmelswélfe thnen gaben, und belassen die Steppe so,
wie sie Liska und die Thren einst gestalteten. Gewiss fiihren
die Nomaden, die jahrein, jahraus ihren Karenherden hinter-
her ziehen, ein sehr hartes Leben, das von Anstrengungen und
Entbehrungen jeglicher Art geprigt ist. Hunger und Kilte sind
ihnen eine stindige Bedrohung und werden oft tiber lange Zeit
still ertragen.

In der nivesischen Kultur genieBen Minner und Frauen glei-
ches Ansehen, doch die Aufgaben im tidglichen Leben sind ge-
teilt: Ménner kiimmern sich vorwiegend um die Jagd und die
Herden, Frauen eher um Kinder, Vorratshaltung und Hand-
werk. Ausnahmen kommen jedoch vor, und allzu eng sicht
das niemand. So gibt es auch Sippen mit zwei Hiuptlingen,
einem Mann und einer Frau, die verschiedene Zustindigkeiten
haben. Bei der Erziechung wird in aller Regel darauf geachtet,
dass Midchen auch ‘minnliche’ Fihigkeiten erwerben und
umgekehrt. Neben dem Umgang mit Wurfkeule und Bogen
geht es dabei vor allem um Kenntnisse, die zum Uberleben
in der Wildnis unabdingbar sind. Das sind zum einen Fihr-
tenlesen und Schleichen, aber auch die Kunde von heilsamen,
essbaren und giftigen Pflanzen. Ein wichtiges Talent ist aber
auch die Vorhersage des im Norden stets launischen Wetters
durch die Deutung verschiedener Zeichen. Steigt der Rauch
des Lagerfeuers etwa senkrecht in den Himmel, gibt es trocke-
nes und kaltes Wetter, verdichtet er sich zu Schwaden, ist ein
Gewitter im Anzug, kriecht er am Boden, beginnt es bald zu
tauen. Nach einer klaren Nacht ohne Morgentau gibt es Re-
gen, Nebel iiber den Wassern kiindigt schénes Wetter an, eine
dicke Fettschicht unter dem Pelz des Hasen kiindigt einen lan-
gen Winter an usw. Untriigliches Zeichen fur bevorstehende
Wetterdnderung ist natiirlich die Richtung der vorherrschen-
den Winde. Die Nivesen lernen von klein auf die Namen der
Winde und was sie verheiBen.

Die Kultur der sesshaften Nivesen im Svellttal, dem Nordland
und Sewerien stellt eine Mischung traditioneller Riten und

Gebriuche mit denen der zwolfgottergldubigen Siedler dar. Sie
zihlen zu den Nikaureni, dem Volk der Nivesen, das nicht nur
die nomadische Lebensweise kennt. Von Ort zu Ort ist dabei
ihre Lebensweise unterschiedlich stark durch Einflusse ande-
rer Kulturen verwissert. Wenn Sie ein Nivesendorf entstehen
lassen wollen, kénnen Sie sich durchaus einiger Traditionen
der Karenhirten bedienen. Allerdings sollten Sie bedenken,
dass ein Bauer andere Sorgen hat und gegen ginzlich andere
Unbill kimpft.

AvBERLICHES viD KLEiDUDIG

»Das Erscheinungsbild der Nivesen ist bereits trefflich in unserer
Literatur beschrieben. Sie sind meist zwischen acht und zehn Spann
grofs, haben oft rotes, manchmal aber auch blondes oder braunes
Haar, ihre Augen sind ein wenig schriggestellt. Aufgefallen ist mir,
dass einige Nivesen sehr hellbraune, fast bernsteingelbe Augen ha-
ben. (...) Die Haut der Nivesen ist hell wie die eines Garethers,
briunt aber im Sommer sehr stark und wird fast so dunkel wie die
eines Almadaners oder gar Novadis.«

—aus den Aufzeichnungen Damianos zu Valavet

Ihr Kopthaar, das auch im hohen Alter kaum ausfillt, tragen
Minner meist offen und mittellang. Kérperbehaarung und
Bartwuchs sind nur schwach ausgeprigt. Frauen binden sich
gerne Binder ins Haar, das sie lang tragen. Vom Kérperbau her
sind Nivesen etwas zierlicher als andere Volker des Nordens,
jedoch von kriftiger Gesundheit und Ausdauer, was unter an-
derem auch daran liegt, dass nur die Stirksten unter ihnen
das Erwachsenenalter erreichen und schwichliche Siuglinge
hemmungslos ausgesetzt werden.

Nivesen kleiden sich in Felle und Leder; ihre Tracht schmii-
cken sie mit bunten Holzperlen, Stickereien oder Schnit-
zerelen aus Karenbein. Die tibliche Bekleidung besteht aus
Lederschuhen mit Schuhbindern, die um die Knéchel ge-
wickelt werden, einer Lederhose und der Ko/za, einem Kkittel-
ihnlichen Oberteil, das in vielen Formen daherkommt und
auf die Sippenzugehdrigkeit hinweisen kann. Zu bestimmten
Festen im Sommer tragen nivesische Frauen Kleider. Cha-
rakteristisches Kopfbedeckung beider Geschlechter ist die
Fellmiitze mit Ohrenklappe, geniht aus den Fellen erjagter
Hasen, Dachse oder Biber.

IMyfHOLOGIE viiD GLAVBE

»lhr Glaube ist natiirlich etwas, was unsereins, die wir auf dem
Weg der Zwilfe wandeln, besonders interessiert. In den Biichern,
die ich zu Hause studiert habe, wurde bereits angedeutet, dass die
Nivesen furchtbare Wolfsgotzen anbeten und mit den Wolfen auf
eine Weise zusammenleben, die Mensch und Tier in hesindeunge-
falliger Weise gleichstellt. Ja, sie treiben sogar Selemie mit diesen
Bestien ...«

—aus den Aufzeichnungen Damianos zu Valavet

Natiirlich kénnen die Worte, die ein Geweihter der Zwolfgot-
ter iiber den Glauben der Nivesen verliert, nicht unkommen-
tiert bleiben. Aus diesem Grunde méchten wir die Mythologie
der Steppennomaden etwas konkreter erldutern.
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Die WELTEDNSCHOPFUIG

Nach der nivesischen Schépfungsgeschichte war das Land einst
flach wie ein Fladenbrot und unvorstellbar grof3. Die Sommer
waren lang, nur fiir dreiBig Tage herrschte die Wintermutter
Firngrim. Sie war nicht so unerbittlich wie in heutigen Tagen.
Vielmehr bedeckte sie das Land sanft mit Schnee, dass es schla-
fen konnte, und sie sorgte dafiir, dass sich alle Tiere einen fet-
ten Wanst anfraBBen. Zu dieser Zeit, am Anbeginn der Welt, ge-
bar das mythische Himmelspaar zwei Kinder, einen Menschen
und cinen Wolf. Beide wurden von ihren Eltern geliebt und
genihrt, und der Wolf wiirmte den Menschen, wihrend dieser
wiederum seinen Briidern und Schwestern im grauen Pelz die
Sprache beibrachte. Nun kam Liska zu den Menschen. Die
Sippenfiihrerin Vaé nahm sie in ihrer Hiitte auf und bat ihren
Sohn Mada, seinen Lagerplatz fiir die Woélfin mit dem silber-
nen Auge zu riumen. Dieser war sehr empért dartiber, dass er
einem Tier Platz machen musste. Als er am nichsten Morgen
wieder die Hiitte betrat, sah er zwei Welpen mit goldenem Fell,
und da tiberkam ihn die Gier. Er griff die Welpen, doch kaum
hatte er die Hiitte verlassen, begannen sie jimmerlich zu win-
seln. Mada bekam grofe Angst und erschlug die Tiere.

Als Liska den Mord entdeckte, sprach sie: “Diesen Tag werdet
ihr Menschen nie vergessen.” Dann wandte sie sich um und
stieg iiber den Himmelsturm zum Himmelsgewdlbe hinauf.
Die Leichen ihrer Kinder legte sie auf die silberne Schale, die
sich jeden Abend am Firmament zeigt. Diese wird seitdem
Madamal oder gar
Madas Schandmal ge-
nannt. In jeder Voll-
mondnacht  werden
die Nivesen an Madas
Verbrechen  erinnert,
und die Wélfe lassen
ihr anklagendes Lied
anstimmen, wenn
sic um Liskas Kinder

trauern.
Doch Liska kehrte zu-
riick — mit Gorfang,

Rotschweif, Reifgram und den anderen Himmelswolfen. Lis-
ka war grof, doch gegen ihre Geschwister oder gar ihren Vater
Gorfang war sie winzig wie ein Staubkorn. Die Himmelswol-
fe fraBen das Land, kehrten die Scholle um und erleichterten
sich, wo sie gerade standen. Sie hitten gewiss die ganze Welt
zerstort, hitte nicht Liska, die eigentlich im Herzen milde war
und dachte, dass nun der Rache genug getan wire, ihren Vater
um Einhalt gebeten. Vom Land aber blieb nur ein kiitmmerli-
cher Rest, von Bergen und Seen tibersit und selbst auf einer
salzigen Brithe schwimmend.

Soweit eine Version. Moglicherweise kam es auch schon vor
Madas Untat zum Bruch zwischen Menschen und Wélfen.
Die Lieska-Leddu wissen zu berichten, dass Urvater und Ur-
mutter, selbst Kinder des mythischen Wolfspaares, das einst
zwel Menschlein und zwei Wélfchen gebar, auf Grund ihrer
unermesslichen Gier ihren vierbeinigen Geschwistern keinen
Teil der Jagdbeute gonnen.

So wandten sich schlieBlich die Silberwélfe von den Menschen
ab, und es werden erst wieder bessere Zeiten kommen, wenn
die Wélfe den Menschen vergeben. Wie es sich nun wirklich

zutrug, werden wir wohl nie erfahren. Méglicherweise enthal-
ten beide Geschichten einen Teil der Wahrheit.

Unbestritten ist jedoch, dass die Nivesen nicht von einem an-
deren Kontinent her eingewandert sind und somit zu den Ur-
einwohnern Aventuriens zihlen. Wie weit die Geschichte der
Nivesen zurtickreicht, mag man daran ermessen, dass die Feen
vor allem Rothaarige als Menschen anerkennen und behaup-
ten, sie seien beinahe von Anfang an da gewesen.

Diesseifs vib GEisSTERWELT

Fiir Nivesen existieren die diesseitige Welt — die Tuundarar —
und die Geisterwelt — das Nivaleiken — nebeneinander. Jedes
Geschopf existiert auf beiden Ebenen und kennt sowohl eine
materielle als auch eine immaterielle Form. Nur Schamanen
ist es jedoch vorbehalten, in beiden Welten zu wandeln und
mit den Bewohnen des Nivaleiken zu kommunizieren. In der
Natur, ob Felsen, Biumen, Bergen, Seen oder in Wetterphino-
menen, manifestieren sich diese Geister auch im Diesseits und
kénnen dazu gebracht werden, dem Menschen zu dienen.
Ein besonderer Ort in der Geisterwelt ist das stiirmische Kek-
kasavu. Der ‘Rauch der Totenfeuer’ soll die Geister verbrannter
Nivesen in das Jenseits tragen, und so werden hier die Geis-
ter und Seelen empor gewirbelt. Ins Kekkasavu werden auch
alle gebannten Geister (und Dimonen, die fiir Nivesen als ab-
grundtief bése Geister gelten, die nicht in Tuundarar existieren
diirfen) geschleudert, damit sie dort verbrennen.

Die Nivesen kennen unzihlige Naturgeister. Genannt seien
hier die Uonii, die das Wasser zum FlieBen bringen, oder die
Juajok, die in der Erde wohnen und dafiir sorgen, dass alle
Gegenstinde nicht zum Himmel, sondern zum Boden fal-
len. Die Gabetaj wiederum hausen in der Luft und entreifen
dem Boden — wenn die Juajok nicht aufpassen — die Pflanzen,
lassen sie somit das Erdreich verlassen und wachsen. Aufer-
dem sorgen die Gabetaj nebenbei auch noch dafiir, dass sich
Mensch und Karen fortpflanzen. Einige Stimme ziehen in ih-
ren Sommerlagern, die sie zwei bis drei Monate bewohnen, ein
paar Nutzpflanzen, wie etwa die héllisch scharfe Kvillzwiebel.
Bisweilen geht der Schamane um die Beete herum und lésst
einige kleine Steine fallen. Damit werden die Juajok abgelenkt,
und die Gabetaj kénnen zu Werke gehen.

Gleichgiiltig verhalten sich die Fienlauki, die im Winter umher-
gehen und allen Wesen die Kraft entziehen. Von munterem We-
sen sind hdufig die Kekkaile, Feuergeister, die in thre Schranken
verwiesen werden miissen, da sie sonst alles verzehren, was von
thnen bertihrt wird. Zu den wichtigsten Tiergeistern gehéren die
Taarjuk, die in den michtigen Biren wohnen und der Inbegriff
fiir Kraft und Mut sind. Von héchst unterschiedlichem Naturell
sind die Fien-Nikkaa, Wolfsgeister, die von den Himmelswol-
fen gesandt werden, um den Menschen und Wélfen beizuste-
hen. Eine ihrer wichtigsten Aufgaben ist es, die Seelen der Toten
durch das Kekkasavu zu fithren. Auch der Uberzihlige muss
erwihnt werden, ein michtiger Geist der Verfithrung, der ein-
same, nachlissige Hirten tiberfillt. (Hesinde-Geweihte vermu-
ten in der Gestalt des Uberzihligen den Namenlosen.) Vor ihm
kann letztendlich nur eine Pirtinaj, ein freundlicher, weiblicher
Jurtengeist, schiitzen. Die Pirtinaj bewahren die Bewohner der
jeweiligen Behausung vor allerlei Gefahren. Um sie bei Laune
zu halten, opfert man ithnen immer wieder hiibsche Kleinigkei-
ten wie Spielzeug oder Schmuck.
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Viele Geister haben eine eigenstindige Personlichkeit, be-
sonders wenn sie Teil michtiger Erscheinungen des Wetters
oder mit einem wichtigen Ort verbunden sind. So wurde die
legendire Schamanin Huuka, die Oblosch ausléschte, fiir vie-
le Sommer von dem Gabetaj Penkoa begleitet. Am Johonkuh-
un-See bei Uta wohnt der verspielte Wassergeist Liushui, der
Wanderer gerne nass macht. Der michtige Eisvogel Arkiniitu
kann hingegen nur in groBer Hohe in das Diesseits treten und
verwandelt dort den Regen in Schnee.

Dir HimmELSWOLFE
Die Steppennomaden verehren die
(Nujuka: Manik-
ku) als hochste Gotter. Regelmi-
Bige Gottesdienste, in denen

Himmelswolfe

sie angebetet werden, kennen
die Nivesen nicht; allerdings
werden die gottlichen Wesen
bisweilen um Beistand ange-
rufen. Ansonsten versucht der
Schamane, stindig eine Ver-
bindung zu ihnen zu halten.
Er erkennt die Zeichen, die
sie geben, und ihm obliegt de-
ren Interpretation, seien es nun
Besonderheiten im Verhalten der
Karene, auffillige Moosfiguren an
Bidumen oder Wolkenbilder.

Oftmals sind Wélfe die Uberbringer géttli-
cher Botschaften. Lediglich zu Beginn und am
Ende der Wanderungen im Frithling und Herbst werden

den Himmelswolfen in einer Zeremonie Opfer dargebracht:
Karene oder erjagtes Wild. Der Schamane bittet um Schutz
fiir die bevorstehende Reise, oftmals verbunden mit einem Op-
ferversprechen, das nach der sicheren Ankunft eingeldst wird.
Wie sehr die Nivesen die Himmelswélfe firchten, zeigt sich
in einigen Eigenarten, von denen wir nicht wissen, ob sie tat-
sdchlich nur ins Reich des Aberglaubens gehéren. So ist fiir
die Steppennomaden der Nordstern das Auge Liskas, das die
Menschen vorwurfsvoll anstarrt. Auch fiirchten die Nivesen
die alljihrliche Anniherung des Madamals an das Sternbild
des Ogerkreuzes im Frithling und Sommer, und sie raten, bei
Vollmond nichts anzufassen, das zerbrechlich ist. Auch die
Handlesekunst ist nivesischen Ursprungs und dient bei den
Nomaden dazu, festzustellen, wie nahe eine Person mit Mada
verwandt ist.

Im folgenden verwenden wir die gebriuchlichen garethischen
Namen der Himmelswélfe; die nivesischen Namen sind in
Klammern nachgestellt.

Gorfang (Goauan), der Rudelftihrer, wird hochst selten an-
gerufen. Er verkorpert Herrschaft und Rache und wird meist
dann bemiiht, wenn letztere geiibt werden soll. Ein Mord ist
fiir den Nivesen ein flirchterliches, unvorstellbares Verbrechen.
Im rauen Norden ist ein Leben zu kostbar, als dass man es
einfach opfert. Eine solche Untat kommt selten vor, und man
kennt fiir sie auch keine angemessene Strafe. So bitten manch-
mal die Hinterbliebenen des Opfers Gorfang, den Mérder zu
bestrafen. (Nebenbei bemerkt, ein Mord kommt bei den Nive-
sen zwar seltener vor als bei jedem anderen Volk Aventuriens,

er ist aber dennoch hiufiger, als manch einer annehmen mag.
Oft, wenn es keine Zeugen gibt, kann sich der Titer damit
herausreden, dass der Getotete ein Opfer wilder Tiere wurde.
Dem Moérder schenkt man in der Regel Glauben, da man ihm
solch eine grissliche Tat nicht zutraut.)

Bisweilen soll Gorfang die Menschen heimsuchen, wenn sie
sich an seinen vierbeinigen Schiitzlingen vergangen haben.
Allerdings gibt es bisher keinen Uberlebenden, der davon be-

richten kénnte.

Grispelz (Griekii) ist Gorfangs Gemabhlin.
Man kann also getrost annehmen, dass
beide

Urvater und Urmutter, sind, die

jenes mythische Wolfspaar,
einstmals die ersten Woélfe und
Menschen geboren haben. Alle
anderen Himmelswolfe sind
Kinder der beiden. Grispelz ist
gewissermaBen ‘die gute See-
le’ des Rudels und kiimmert
sich aufopferungsvoll um die
Ihren. Fiir die Nivesen sym-
bolisiert sie zudem Fruchtbar-
keit.
Reiflgram (Rieinan) ist ein ge-
schickter Jiger und wird dem-
entsprechend um Jagdgliick ange-

rufen. Wer sich an ReiBgrams Gesetz

Sein Geschick wird auch bei Hand-
werksarbeiten erhofft.

Rotschweif (Rokjok) hingegen ist sehr schlau. “Der ge-
hért auch nicht zu Rotschweifs Rudel” ist eine nivesische Re-
dewendung und umschreibt einen ausgemachten Dummbkopf.
Rotschweif méchte gerne die Herrschaft seines Vaters brechen,
doch dessen rohe Kraft konnte seinen Machtanspruch bisher
erhalten. Wenn im Sommer die fiir den Norden typischen,
schweren Gewitter iiber das Land ziehen, streiten sich nach
Ansicht der Nivesen Vater und Sohn.

Firngrim (Fienjei) mit dem weiflen Pelz ist die Wintermut-
ter; sie lisst durch ihren kalten Blick Wasser zu Eis erstarren
und tberzieht jedes Jahr im Herbst das Land mit einer dicken
Schneedecke. Der Bruch zwischen Menschen und Wélfen
hat ihr Herz zu einem kalten Eisblock werden lassen. Fiihrt
sie nun das Regiment, ist sie hart und unerbittlich. Wer sich
nicht rechtzeitig gegen den Winter wappnet, der tiberlebt ihn
auch nicht. Wie ihr Vater kennt Firngrim keine Gnade. Der
Winter ist fiir die Nivesen gewissermaBen gleichbedeutend mit
Tod (in der nivesischen Sprache gibt es fiir beides gleichlau-
tende Wérter). Oftmals ereilt das Schicksal gerade im Winter
die Schwachen und Greise. Viele Jiager kehren in der kalten
Jahreszeit nicht mehr heim. Schon eine harmlose Verletzung,
die jemanden dazu zwingt, nur kurze Zeit an Ort und Stelle
auszuruhen, kann den Tod durch Erfrieren bedeuten. Wenn
ein Nivese im Sterben liegt, sagt man, dass er Firngrim heulen
hért.

Thre Zwillingsschwester Arngrim (Fianjei) weckt aber jedes
Jahr im Friithling das Land aus seinem Winterschlaf. Sie gebie-
tet im Peraine oder Ingerimm der Wintermutter Einhalt, und
thr warmer Atem taut das Eis und haucht den Pflanzen neues
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Leben ein. Thr gelten Gebete in harten Wintern, wihrend Firn-
grim eigentlich nicht angerufen wird.

Liska (Lieska) ist die Mittlerin zwischen Wolf und Mensch.
Zum Glick fiir die Nivesen ist sie auch Gorfangs Lieblings-
kind. Thr Herz ist voller Milde, und sie konnte ihren Vater
schon manches Mal besinftigen. Bisweilen wandelt sie sogar
durchs Land, dabei wihlt sie oft die Gestalt einer schlanken,
zierlichen Wélfin. Somit ist sie zunichst nicht von den ge-
wohnlichen Wélfen zu unterscheiden. Tritt man ihr allerdings
gegeniiber, wird man bald ihres géttlichen Wesens gewahr.
Erwihnenswert sind auch noch Rangild (Raaukjo) und Rissa
(Rijaaissa), die ewig Liebenden, die das Pendant zur Zwolf-
gottlichen Rahja darstellen. Unter ihrem Zeichen werden ge-
wohnlich nivesische Ehen geschlossen. Ebenso genannt seien
Tongja (Toauja), die Schonheit und Anmut verkdrpert, oder
der verspielte Ranik (Ruanjik), der die Sonnenscheibe iiber den
Himmel rollt. Erst vor einigen Sommern erwachte Graufang
(Garjouan) aus seinem Aonen wihrenden Schlaf. Schmerz
und Trauer lieBen ihn einst wiiten, worauthin Gorfang und
Grispelz groBen Schlaf tiber ihn brachten und seinen Kérper
unter Fels begruben. Seine Riickkehr wird von vielen Nivesen
als ein Zeichen groBen Wandels gesehen, wobei die Meinun-
gen dariiber, ob Graufang Hoffnung oder Unbheil bringt, aus-
einandergehen.

Die Legenden der Nivesen erzihlen auch von gefallenen Him-
melswolfen. Am bekanntesten, da sie in Gestalt einer pracht-
vollen Silberwélfin selbst gerne durch die Steppen schreitet, ist
Kyrjaka. Nachdem sie versuchte, das Himmelspaar zu stiir-
zen, wurde sie aus der Ewiggriinen Ebene verbannt. Bis heute
versucht sie, fiir diese Schmach Rache zu nehmen.

Einige sesshafte Nivesen im Bornland und dem Svellttal ver-
chren neben den Himmelswolfen auch Firun — und vor allem
seine Tochter Ifirn — als einzige der Zwolfgotter.

IMieijaa — HEiLiGE WESEN

Nivesische Sagen berichten immer wieder davon, dass sich
Mensch und Wolf in Liebe verbinden. Bisweilen ist eine sol-
che Verbindung — wenn nimlich einer der Partner ein Heiliges
Wesen ist — fruchtbar und bringt ein Kind hervor, ebenfalls ein
Heiliges Wesen, von den Nivesen Niezjaa genannt. Ein solches
Kind wird stets in der Gestalt des Vaters geboren und ist nicht
zur Gestaltwandlung fihig. Geschlechtliche Verbindungen der
Nieijaas untereinander sind aber unfruchtbar. Méglicherweise
haben das die Himmelswolfe mit Absicht so eingerichtet, da
die heiligen Wesen Mittler zwischen Mensch und Wolf sein
sollen.

Fir gewshnlich wachsen die Nieijaas bei einem Wolfsrudel
auf, was cher pragmatische als mythologische Griinde hat.
Sollte sich eine Nivesenmann mit einer Nieijaaw6lfin einlas-
sen, wird er seiner Gemahlin davon nicht unbedingt berichten;
ebenso macht der stolze Nivesenvater Augen, wenn seine Gat-
tin ihm ein kleines Woélflein gebirt. In einem solchen Fall wird
eine Fehlgeburt vorgegaukelt und das Kind einem Wolfsrudel
zur Adoption gegeben. Eifersucht ist eben auch den Nivesen
nicht fremd.

Oft erinnern bei menschlichen Nieijaas AuBerlichkeiten an
ihre Herkunft, beispielsweise haben sie eine graue Haarstrih-
ne, auffallend gelbliche Augen oder ausgeprigte Eckzihne.
Nieijaas in Wolfsgestalt sind fiir Menschen kaum von gewdhn-

lichen Wélfen zu unterscheiden. Man sagt ihnen nach, dass
sie zwar die Menschensprache beherrschen und sogar aufrecht
gehen konnen, sich aber auf diese Weise nur anderen heiligen
Wesen offenbaren wiirden. Als erwiesen gilt, dass sie innerhalb
des Rudels mit Respekt und Hochachtung behandelt werden,
auch wenn sie nicht unbedingt die Leittiere sind.

WOLFSKINDER_

Das Erbe des himmlischen Wolfspaares hat sich bis heute be-
wahrt, was sich unter anderem darin ausdriickt, dass sich ei-
nige Nivesen in Wolfe verwandeln kénnen. Besonders hiufig
ist diese Fihigkeit unter den Nuanai-Lie, den Wolfsjdgern im
Ehernen Schwert. Wolfskinder sind — abgesehen von ihrer be-
sonderen Gabe — eigentlich ‘ganz gewohnliche’ Menschen, die
auch rein menschliche Eltern haben, und sind als solche nicht
mit den Heiligen Wesen zu verwechseln. Tatsichlich sind un-
ter Nivesen Verbindungen zwischen Wélfen und Menschen
fruchtbar, auf Grund der Entfremdung beider Vélker jedoch
eine Seltenheit.

Ein Wolfskind wird in der Gestalt der Mutter geboren — als
Wolf oder Mensch. Es kann seine Verwandlung meist bewusst
herbeifiithren, bei besonderer Erregung, starker Verwundung
oder Ahnlichem kann sie aber auch gegen seinen Willen ge-
schehen. Wolfskinder wihlen oft frither oder spiter den Weg
des Schamanen.

Das LEBen nacH pem Top

Die Jenseitsvorstellung der Nivesen ist von der Schépfungs-
geschichte geprigt. Die Seelen der Verstorbenen zichen in die
Ewiggriine Ebene ein (Nujuka: Tuundarikuinen, nicht zu ver-
wechseln mit der Griinen Ebene nérdlich der Roten Sichel), in
der sie — wie die Menschen im Alten Land — niemals Hunger
oder Kilte erleiden miissen. Um diese Seelenreise zu erleich-
tern, verbrennen die Nivesen ihre Toten. Der Rauch trigt den
Geist des Verstorbenen zur Ewiggriinen Ebene, die jenseits des
Himmelsgewdlbes liegt, das wiederum am Himmelsturm auf-
gehingt ist.

Die Nivesen verchren ihre Ahnen sehr und ihre Geister wer-
den oftmals angebetet und um Rat gefragt. Jedes Sippenmit-
glied kennt Geschichten iiber seine Vorfahren, so dass diese
in den Erzihlungen stetig weiterleben. Um diese Art der Un-
sterblichkeit zu erlangen, ist auch jeder Nivese bemiiht, eine
Tat zu vollbringen, an die sich seine Nachfahren noch erin-
nern werden.

SaceEn vop mystiscHE ORTE

Die Nivesen kennen eine wahre Unzahl von Sagen, die an langen
Winterabenden erzihlt werden. Fiir den Mittelldnder ist es schon
unbegreiflich, wie die Nomaden diese uniibersehbare Vielfalt an
Geschichten im Gedichtnis behalten kénnen. Die Legenden sind
— dhnlich den Sagas der Thorwaler — sehr lang, und die Erzihla-
bende gleichen oftmals einem Wettbewerb, in dem es darum geht,
der Geschichte hier und da noch weitere Schnérkel hinzuzuftigen.
Gerade tragische Geschichten, die von Liebe, Leid und Eifersucht
handeln, sind bei den Nivesen beliebt. Oft geht es in den Sagen
natiirlich auch um Menschen und Wélfe, wobei die Zweibeiner
meist die Bésewichte sind. Viele Legenden haben zumindest ei-
nen wahren Kern, und die Orte, an denen sie sich abspielten, sind
den Nivesen oft heilig.
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Genannt sei hier der Nivilaukaju-Stein (ein Nivesenmidchen
totete hier die Wolfsgeliebte ihres Briutigams) bei Riva, an dem
regelmiBig den Himmelswolfen Karene geopfert werden. Man-
che Schauplitze der Sagen und Geschichten gelten aber auch als
verflucht, da hier die ruhelosen Geister der ungliicklichen Toten
(und davon gibt es viele in den Nivesenmirchen) umhergehen.
Und nichts fiirchtet der Nivese mehr als eine Seele, die nicht dort
ist, wo sie hingehért, nimlich in einem lebendigen Kérper oder in

Eine besondere Stellung haben die Kaskju, die Schama-
ninnen (die weitaus meisten Schamanen der Nivesen sind
Frauen). Sie tiberliefern die alten Sagen und Legenden, sind
Berater ihrer Hiuptlinge, und oft gilt das Wort einer alten,
weisen Kaskju mehr als das des Sippenfiihrers. Thre Fihig-
keiten der Weissagung und Prophezeiung sind entscheidend,
wenn es um die Zukunft der Gemeinschaft geht. SchlieBlich
halten die Schamanen die Verbindung zu Himmelswolfen

der Ewiggriinen Ebene.
Mit viel Phantasie er-
kennen die Nivesen
Abbilder von Menschen
oder Tieren in der Natur.
Besonders hiufig gibt es
natiirlich  Wolfsbiume,
Wolfssteine und Wolfsse-
en. Hier werden oftmals
die Verhandlungen mit
den Wolfen iiber den
Fleischtribut gefiihrt.
Die Nivesen errichten
primitive  Steinkreise,
von denen hiufig ange-
nommen wird, dass sie
der religiosen Verehrung
der Himmelswolfe die-
nen. Dem ist nicht so.
Die Kreise, die iibrigens
eher unscheinbar sind
und aus Findlingen be-
stehen, die selten einmal
mehr als 150 Stein wie-

und Geistern aufrecht
und deuten alle Na-
turzeichen, insbeson-
dere den Wolkenzug
Nordlicht.
spektakulir,

und das
Weniger
aber ebenso wichtig
ist eine andere Aufga-
be: das Heilen. Nicht
umsonst werden Scha-
manen im mittelrei-
chischen  Volksmund
auch Medizinminner
genannt.

Es kommt gelegentlich
vor, dass sich aus Strei-
tigkeiten zwischen den
Stimmen Kriege ent-
wickeln. Diese dhneln
aber eher einer Mas-
senschligerei und fin-
den hiufig ein Ende,
bevor Blut vergossen
wird.

gen, liegen allesamt auf
magischen Kraftlinien. Wo immer der Weg einer Nivesensippe
eine solche arkane Ader schneidet, wird ein Steinkreis errichtet,
in den sich der Schamane zur Meditation zuriickzicht und so
seine Zauberkrifte auffrischt und stirkt.

STamm vop SiPPE

An der Spitze eines jeden Stammes steht ein Oberhiuptling,
der Juttu. Die Bedeutung dieser Position unterscheidet sich
zwischen den Stimmen. Wiihrend der Juttu der Lieska-Leddu
einzig ein Reprisentant der Einigkeit unter den Sippen ist, hat
er bei den Rika-Lie schon weitreichende Befugnisse und ist de-
ren einziger Richter in grofen Streitfillen.

Die Stimme wiederum gliedern sich in einzelne Sippen, die
von Unterhduptlingen, den Lahtis, angefithrt werden. Sippen
bestehen aus mehreren Familien. Sehr einflussreiche Familien
sind auch in mehreren Sippenverbidnden vertreten. Die Bindung
zwischen Stamm und Sippe ist eher locker, und der Nivese fiithlt
sich in erster Linie der Familie, den Freunden und der Sippe
gegeniiber verpflichtet. Die Nivesen kennen nur ein Wort fiir
Stamm und Sippe; was von beiden gemeint ist, muss der Zu-
horer dem Sinn des Gesprichs entnehmen. Lahti als auch Juttu
kénnen Minner wie Frauen sein. Eine Vererbung der Hiupt-
lingswiirde ist nicht die Regel, kommt aber vor, wenn der Sohn
oder die Tochter des Lahti gentigend Talent aufweist.

Recht
ist sehr einfach gestaltet: Wer etwas stichlt, muss es zuriickge-

Das nivesische

ben, wer etwas zerstort, muss es ersetzen, wer jemanden belei-
digt, muss sich entschuldigen. Die Gerichtsbarkeit liegt beim
Lahti, sofern die Betroffenen aus einer Sippe stammen, und
beim Juttu, wenn sie aus zwei Sippen des gleichen Stammes
sind. Sollte ein Streit zwischen den Mitgliedern zweier Stim-
me entbrannt sein, haben beide Juttus gemeinsam iiber eine
Losung zu entscheiden. Wenn dies fehlschligt, kommt es zu
oben genannten Fehden.

Die meisten Gebiete, die die Nivesen bewohnen, sind freies
Land, so dass die Nomaden keinem Herrn dienen miissen.
Etwas anders verhilt es sich aber im Bornland. Im Laufe der
Geschichte hat der Adel immer wieder probiert, die Nivesen
zu unterjochen. Durch eine Art passiven Widerstand wurden
diese Versuche aber stets vereitelt. Einige Sippen verlieBen so-
gar das Land und schlugen ihre Winterlager weiter westlich
auf. Das war den Herren jedoch nicht recht, immerhin sorgen
die Nivesendorfer in den ansonsten fast menschenleeren Ge-
bieten ein wenig fiir die Sicherheit der Reisenden im Winter.
SchlieBlich erlieB die Adelsversammlung im Jahre 771 BF das
Festumer Edikt, in dem die Nomaden fiir frei erkldrt und von
allen Zoll- und Zinslasten enthoben wurden. In Stidten und
im Umkreis von finf Meilen um eine Burg oder Feste unterlie-
gen die Nivesen der bornlidndischen Gerichtsbarkeit, ansons-
ten nicht.
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DiE GROBEDN IMivESEnNSTAMME

Lieska-LEDDVU

Sommerlager: Brydia, Blauer See
Winterlager: 6stliches Sewerien

Die Leddu haben vielerorts das Bild der Nivesen geprigt, sind
sie doch der groBte Stamm. Sie umfassen weit tiber 100 Sippen,
die sich in ihren Traditionen teils sehr voneinander unterschei-
den. Das einigende Band zwischen ihnen ist der uralte Pakt
mit den Rauwdélfen, Saidadi Tautu, auf den sie sich berufen und
den die Lahtis gemeinsam jedes Jahr zu erneuern trachten.
Mehrere Sippen konnten dem jedoch in den Jahren Gloranias
nicht nachkommen und haben den Stammesverband verlas-
sen. Sie sind auch nicht in die Brydia-Steppe zurtickgekehrt,
sondern ziehen heute durch das Jonsu.

Takkv

Sommerlager: nérdlich von Naauki-myrkkui-Kuuien
Winterlager: westliches Sewerien

Die Takku ziehen sehr weit in den Norden, in Gebiete, die
anderen Vélkern als lebensfeindlich gelten. Sie gelten als be-
sonders ausdauernd und standhaft. Es wird ihnen auch nach-
gesagt, Gefahren des Landes schon aus der Ferne erspihen zu
kénnen. Die Anderung der Wanderwege durch das Eis Glora-
nias hat den Takku besonders zugesetzt, und bis heute zichen
viele von ihnen auf anderen Routen. Sie fithlen sich jedoch
dem Stamm weiter zugehérig, der auf die mutigen Taten des
Jagers Takku zuriickgeht, der einst mit seinen Getreuen ei-
nen Angriff von dunkel geriisteten Elfen aus den Landen des
ewigen Schnees zuriickschlug. Der gegenwirtige Juttu, Tee-
mu von den Voimaka-Takku, wollte nach dem Riickgang des
didmonischen Eises seine Sippe zunichst nicht in die dstliche
Steppe zuriickfithren, hat inzwischen jedoch einen Sinnes-
wandel erfahren.

Rika-LiE

Sommerlager: am Golf von Riva
Winterlager: nérdlich der Roten Sichel

Als sehr mystisch veranlagt gelten die Rika-Lie, deren Sagen-
schatz unermesslich ist. Die Fertigkeit, Zeichen der Him-
melswélfe in der Natur zu lesen, haben sie zu einer Kunst
erhoben. Reisende sind immer wieder beeindruckt von den
Maskentinzen, die in den Lagern der Rika-Lie zu jedem Voll-
mond stattfinden. Dabei tragen die Stammesmitglieder, ob
jung oder alt, die Masken von Tieren, Geistern und Ahnen,
tanzen wild zum Klang der Bukkaluula und stimmen mit ih-
rem Gesang in das Heulen der Wélfe ein. Dieses Ritual soll
die Urspringlichkeit symbolisieren, die sich die Rika-Lie be-
wahrt haben. Als den Himmelswélfen besonders nahe gilt die
alte Kaskju Paakauka, deren Worte zu entschliisseln jedoch
niemals einfach ist.

HoOKKE

Sommerlager: nérdliches Jonsu
Winterlager: bei Gerasim

Durch kein Wetter zu beugen, so kennt man die Hokke-Nive-
sen. Auf ihren Wanderungen sind sie den unbindigen Winden
des Jonsus ausgesetzt, was sie jedoch nicht zu stéren scheint.
Hokke zichen das Fischen auf See und in den Fliissen der Jagd
vor, wobei sie im Sommer auch auf Walfang auszichen. Sie
fanden als Nivesenstamm durch Rokjoks Sternenlicht zusam-
men, das die Hokke vor vielen Jahrtausenden aufihre heutigen
Wanderrouten leitete.

Lieska-LiE

Sommerlager: Taiga zwischen Kvill und Lemon
Winterlager: nahe dem Rorwhed-Gebirge

Die Sippen der Lieska-Lie, meist nur wenige Dutzende Kopfe
groB, stehen in ihrer Bedeutung tiber der Familie. Ohne Zwei-
fel bringt der Stamm die besten Jiger unter den Nivesen her-
vor. Wie die Leddu begriinden sich auch die Lie-Nivesen auf
einen Pakt, jedoch schlossen sie diesen einst mit dem Baum-
geist Nukaamo, der irgendwo in der Taiga sein Refugium hat.

Lieska-jadroa

Sommerlager: zwischen Paavi und Ehernem Schwert
Winterlager: nordliches Walsachufer

Der mit Abstand kleinste Nivesenstamm umfasst weniger als
zehn Sippen. Die Lieska-Jaidrna folgen getreu den Worten ih-
res Juttu Niinaljok. Sie sind den Kontakt mit Stidtern recht
gut gewohnt, und sowohl in den Orten am Walsach als auch in
Eestiva und Paavi treiben sie hiufig mit ihnen Handel. Seinen
Ursprung hat der Stamm im Sommer des Durstes vor mehr als
tausend Géotterldufen, als mehrere Sippen sich zusammenfan-
den, um eine unbarmherzige Hitzewelle gemeinsam zu tiber-
stehen, was denn auch gelang.

HERAUSRAGENDE SiPPEDI

Lieska-KAOGERLUK

Sommerlager: Bernsteinbucht
Winterlager: ebenfalls Bernsteinbucht

Einst eine Sippe der Lieska-Jairna, lagerten die Kangerluk im
Sommer an der Miindung der Letta; und wenn der Herbst die
ersten Blitter bunt firbte, machte man sich stets mit den Ka-
renen auf gen Stiden — bis vor einigen Generationen das grofe
Ungliick hereinbrach: Eine Krankheit wiitete unter den Tieren
und dezimierte die Herde um neun Zehntel. Es waren zu we-
nig Karene brig, als dass die Menschen die Wanderung und
den langen Winter hitten tiberleben kénnen, und so wurde be-
schlossen, den kiimmerlichen Rest der Herde ziehen zu lassen
und einstweilen an der Brecheisbucht zu bleiben, um von der
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Jagd oder Tauschgeschiften mit den Bewohnern Paavis zu le-
ben. Im Meer fand sich Beute im Uberfluss, etwa Robben oder
auch Wale. So gaben die Lieska-Kangerluk, wie sich die Sippe
nun nannte, ihr Nomadendasein auf.

In den Jahren unter der Knute Gloranas verschlechterten sich
ihre Lebensbedingungen jedoch enorm, und 1027 BF wagten
die Lieska-Kangerluk den Aufstand, dem sich auch andere
Bewohner Paavis anschlossen. Geldana von Paavi schlug als
Handlagerin der Eiskonigin die Unruhen blutig nieder. Zu-
sammen mit dem Herzogssohn Dermot von Paavi gelang einer
Handvoll Nivesen die Flucht in die freien Gebiete des Nive-
senlandes. Andere Kangerluk zogen nach Stiden und erreich-
ten unter groBen Opfern das Bornland. Inzwischen lebt die
Sippe wieder vereint an der Bernsteinbucht. Sie zihlen kaum
mehr als 50 Képfe, doch haben die Kangerluk geschworen, an
der Seite ihres Lahti Dermot die Stadt Paavi von der Tyrannei
Geldanas zu befreien.

UvusiPavUKi

Sommerlager: nérdliches Gjalskerland
Winterlager: in der Nihe von Olport

Die Uusipauki sind die am weitesten westlich lebende Nive-
sensippe und keinem Stammesverband zugehorig. Im Winter
lagern sie bei Olport, wo sie viele Kontakte zu den sesshaften
Nikaureni der Stadt pflegen. Die Wege durch das Gjalskerland
verlangen Mensch und Tier viel ab, doch die Sippe stort dies
nicht. Vielmehr sind die Uusipauki bestrebt, ihre kérperlichen
Fihigkeiten nicht nur auf der Wanderung, sondern auch auf
den Wettkidmpfen der Gjalsker Barbaren unter Beweis zu stel-
len. Linta Duu, die hochgewachsene Lahti der Sippe, geht da-
bei mit bestem Beispiel voran und hat bereits drei Teilnahmen
an den Gon'da Gon Palenkel vorzuweisen.

Das KarRemn aLs LEBENSGRUNIDLAGE

Die Nivesen ziehen mit ihren Karenen im Frithjahr von Siid
nach Nord und im Herbst von Nord nach Siid, das ist allge-
mein bekannt. Sicher sind Sie dann erstaunt, wenn wir IThnen
jetzt erzihlen, dass dem nicht so ist. Es verhilt sich nimlich
tatsidchlich genau anders herum: Die Karene ziehen mit ihren
Nivesen! Der Wandertrieb ist den Tieren angeboren, und es ist
schlicht unmoglich, eine Herde im Frithling oder Herbst auf-
zuhalten. Versuche im Bornland haben gezeigt, dass die Tiere
verkiimmern und erkranken, wenn man sie ihren Wandertrieb
nicht ausleben lisst. Die Tiere bestimmen also die Wander-
routen und die sommerlichen und winterlichen Weideplitze.
Die Nivesen folgen ihnen und ertragen diese friithjdhrlichen
und herbstlichen, oft gefihrlichen Reisen mit stoischem Fata-
lismus.

Uber viele Generationen sucht eine Herde immer dieselben
Weidegriinde auf; so dass sich die einzelnen Stimme kaum
in die Quere kommen, was natiirlich auch ein Grund fiir die
Friedfertigkeit der Nivesen untereinander ist.

Die Karene sind halb wild, nur wenige kénnen als Lasttiere
abgerichtet werden. Die riesigen Herden werden von Hirten
(die nach einer Art Dienstplan vom Lahti eingeteilt werden)
mit Hilfe ihrer Hunde (der bertthmten Nivesischen Steppen-
hunde) zusammengehalten. Die Karene gehoren zwar ein-
zelnen Familien, sie werden aber in einer einzigen, groBen
Herde gehalten. Jeder weif}, wie viele Tiere sein Eigentum
sind und wie viele er entsprechend nutzen kann (nimlich
ein Fiinftel, um den Bestand der Herde nicht zu gefihr-
den). Miissen, etwa in einem harten Winter, mehr Tiere ge-
schlachtet werden, wird dariiber erst in der Sippe beraten
und abgestimmt. Die Anzahl der Karene, die man besitzt,
ist bei den Nivesen das einzige MaB fiir den Wohlstand. Um
seine Tiere von denen anderer Familien zu unterscheiden,

bindet der

Nivese

den Karenen bunte
Binder ins Geweih
oder um den Hals.
Kiindigt sich Nach-
wuchs an, gehért das
Kalb  demjenigen,
dem auch das Mut-
Die
akzeptie-

tertier
Auelfen
ren, dass Karene mit

gehort.

bunten Bindern im
Gehorn
der

weil diese nur mit so

Eigentum
Nivesen sind,
vielen Tieren ziehen,
wie sie zum Leben
Ginzlich
anders verhilt es sich

brauchen.

mit den Goblins im
Siiden. Zwischen ih-
nen und den Nivesen
kommt es gelegent-
lich zu regelrechten

Kriegen.
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Sollen Tiere aus der Herde separiert werden, setzen die Hirten
Rooken, ithre Wurfkeulen, ein. Dies sind speziell ausgewogene
Holzstiicke, die, von kundiger Hand geworfen, gerade soviel
Schwung erreichen, dass sie ein Karen betiuben und langsa-
mer laufen lassen, so dass man es leicht am Geweih packen,
niederringen und fesseln kann.

Es ist ungefihrlich, sich mitten in eine Karenherde zu be-
geben. Die flinken und schlanken Tiere weichen, anders als
schwerfillige Rinder, jedem Hindernis aus.

Das Karen liefert den Nivesen eigentlich alles, was sie zum
Leben brauchen, und so ist es nicht verwunderlich, dass sie
stets den Herden folgen. Karene dienen als Zug- und Lasttier,
bieten Fleisch als Nahrung, und aus den Fellen werden Klei-
dung und Zelte geniht. Das zottelige, lange Haar vom Hals
der Tiere wird zu Wolle versponnen. Werkzeuge, Musikinstru-
mente, Spielzeug, Nadeln und Schmuck werden aus Geweih
(auch weibliche Karene tragen eins), Bein oder den ausgeprig-
ten Eckzihnen der Tiere gefertigt, ebenso Messer, Pfeil- und
Speerspitzen. Klingen stellen die Nivesen bisweilen aber auch
aus Feuerstein her, Kleidung wird manchmal auch aus Bir-
kenrinde gefertigt, die mit besonders diinnen Lirchenwurzeln
verniht wird.

Aus dem Holz der Boronsbirke macht man Pfeil und Bogen,
als Sehnen dienen dabei wiederum Karensehnen. Jagdpfeile
sind gefiedert, um den Flug zu stabilisieren und die Durch-
schlagskraft zu erhohen, Kriegspfeile sind dagegen ungefie-
dert und weniger tédlich, da Nivesen nicht daran gelegen ist,
menschliche Gegner zu téten.

Topfe und GefiBe brennt man aus Ton, Farben gewinnt man
aus Erde oder Beeren. Aber obwohl sich somit eine Nivesen-
sippe selbst versorgen kann, ist sie den ‘Segnungen der Zivili-
sation’ nicht ginzlich abhold.

Wann immer sich die Gelegenheit bietet, tauscht sie bei fah-
renden norbardischen Hindlern Felle gegen niitzliche oder
schone Dinge ein. Besonders begehrt sind natiirlich Waffen,
Werkzeuge und Tépfe aus Eisen. Nach einer guten Jagd leistet
man sich vielleicht auch noch ein Schmuckstiick oder bunte
Glas- oder Holzperlen, mit denen die Gewinder verziert wer-
den. Auch farbiges Tuch ist bei den Nomaden sehr begehrt,
denn die Nivesen schmiicken sich sehr gern. Sie binden bunte
Binder in ihr Haar oder schminken sich mit Rosenblittern Au-
genlider und Wangen rot.

Boote und andere Wasserfahrzeuge sind bei den Nivesen nicht
weit verbreitet. Lediglich einige Stimme, die ihr Sommerlager
in der Nihe groBer Fliisse oder gar am Meer aufschlagen, bau-
en einfache Kajaks. Diese bestehen aus einem leichten Holz-
gerippe, auf das Karenhiute gezogen werden. Die bis auf die
Einstiege geschlossenen Fahrzeuge sind erstaunlich seetiichtig

Einfache nivesische Sitze

Paika hetl

Tei hivi-ma?

Ba huli, mi hivil

Huomen mi tahto

lie hauta-mai.

Tei-bu ysta-jianak ba taitid nivauesi mdtieto-ma?
Aurimen saati-ar tei-mai ba lie-na.

und eignen sich zum Fischfang in Kiistennihe oder auf rei-
Benden Flissen. Tritt dann die Sippe im Herbst die Reise in
den Stiden an, nimmt man nur die Bespannung der Boote mit.
Das sperrige Gerippe lisst man zuriick; es wird im nichsten
Sommer neu gebaut.

Einige halbsesshafte Nivesensippen bei Leskari oder Frisov
bauen auch groBere Boote, die ebenfalls aus einen Holzgeriist
bestehen, das mit Robbenfellen verkleidet wird. Ein solches
Umyak fasst sechs bis acht Personen und wird zur Wal- und
Robbenjagd oder als Transportboot eingesetzt.

Das IIvjura — DiE SPRACHE DER ITiVESEDN

»lhre Sprache klingt wie das Heulen der Wolfe.«
—ygehort in einer Notmdrker Schinke

Das Nujuka ist mit keiner anderen Sprache Aventuriens ver-
wandt. Es ist sehr vokalbetont, da oft mehrere Selbst- und
Doppellaute aufeinander folgen, ohne durch Konsonanten
getrennt zu sein. Fiir das Ohr des Mittellinders hort es sich
deshalb oft schlichtweg wie Gejaule an. Einzigartig sind auch
die verwendeten Schnalzlaute, die wohl urspriinglich zum
Antreiben der Karene gebraucht wurden, mit denen sich aber
auch die Hirten untereinander verstindigen.

Flexierte Verbformen kennt das Nujuka nicht, die gramma-
tische Funktion eines Wortes wird durch die Satzstellung
kenntlich gemacht, der Tempus durch Angabe der Zeit. Dabei
treten die Satzglieder in der Folge Subjekt, Pridikat, Objekt
auf. Vergleichsweise wenige Grundworte werden durch eine
Vielzahl von Eigenschaftswortern variiert. So ergibt sich eine
breite Palette neuer Ausdriicke, die alle mehr oder minder ge-
nau definiert sind. Oft sind die alleinstehenden Grundwérter
nicht im Gebrauch. Ein Beispiel: Die Nivesen werden nie das
Wort ‘Schnee’ (Aulauki) in Rohform gebrauchen, sondern es
mit den tber dreiBig Begriffen, die die genaue Beschaffenheit
von Firuns Element beschreiben, verbinden.

Bis vor einigen Jahren war das Nujuka vollkommen schrift-
los, und viele Gelehrte scheiterten daran, eine phonetische
Umschrift mit den Kusliker Zeichen zu entwickeln. Zusam-
men mit Schamanen vom Stamm der Hokke verfolgte jedoch
Damiano von Valavet einen neuen Ansatz und schuf das Nu-
Juknutak, ein Silbenalphabet, dass inzwischen sechs Dialekte
des Nujuka akkurat wiedergibt. Es zeichnet sich durch seine
geometrischen Formen aus, die in ihrer Asthetik an Symbole
angelehnt sind, die in allen Stimmen benutzt werden. Bis das
Nujuknutak sich jedoch als Schriftsystem durchsetzen kann,
wird noch mindestens eine Generation vergehen.

Hallo, Paika!
Wie geht es dir?
Keine Sorge, mir geht es gut!

Morgen méchte ich einige Enten jagen.
Kennt dein Freund aus dem Siiden die nivesischen Traditionen nicht?
Es regnet gerade viel, du solltest nicht jagen gehen!
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GLOSSAR
MivVESISCHER BEGRIFFE
-ar: (zu)viele

-bu: (Possessivartikel)

-hivi: gut

-inen: -artig, farbig

-jaa: heilig

-jak: schlau

-ju: weiblich

-juk: stark

-kauki: griin

-lauki: weil3

-leiken: schnell

-ma: (Fragepartikel)

-mai: mehrere (Pluralmarker)
-nuk: minnlich

-na: (Hinweisartikel)

-naj: glitig

-pito: falsch, betriigerisch
-sen: tragen

-sao0: wenige

-taj: fruchtbar, gewinnbringend
-yak: schlau

Ortsnamen

Aamunmiki: Dimmerungshiigel
Loppuhai: Ifirns Ozean
Naauki-myrkkui-Kuuien
Meripilahtu: Bernsteinbucht
Rikkolaukilahtu: Brecheisbucht

Sinnanjirvi: Blauer See

Jaunalihuk: Wels

Paavian: Sumpfranze

- Riku: Giftschlange

- Taarjuk: Bir; auch Birengeist
- Taako: Zobel

- Yeeku: Orkbremse

- Yeti: Schneeschrat

. Yuk: Steppenrind

. Weitere Begriffe

. Aiji: Liebe

Akja: Schlitten (fiir Verletzte)

. Anaurak: Wintertracht der Nivesen
Auri: Sonne

Aurimen: Heute, jetzt

. Attanka: Angriff, angreifen

Ba: Nein, nicht

. Bijuak: Frei- oder Notlager im Schnee-

sturm

Eimen: gestern

Fai: arbeiten, machen

- Fai-taj: Arbeit, produzieren
Fien: Winter, Tod

Janak: abfillig fur Stidter und Siidlin-

der

Hai: Meer

Hei: Hallo

Huli: Sorge, Problem
- Huomen: Morgen
Joa: Ja

Jou: haben

Jurte: Jurte

Tierbezeichnungen

Auka: Schneedachs

Eestiki: Horndrache

Eika/Eiko: Biber

Eiku: Steppenhund, wild

Einuk: Steppenhund, zahm

Haakonen: Ilts

Hauta: Ente

Jaka: Blaufuchs, Gelbfuchs, Rotfuchs

Jaunaldhuk: Wels

Kaeeli: Schneehuhn

Kaika: Luchs

Kaimuk: Sibelzahntiger ‘

Karen: Karen, aber auch ganz generell: |
Tier :

Kilini: Elch

Lauka: Hermelin

Leika: Wiesel

Lettu: Forelle

Muhuk: Mammut

Muuna: Fischotter

Naaku: Schneelaurer

Naaujamok: Gletscherwurm

Nilja: Hase

Nika: Rauwolf

Nikku: Gris-, Grim, Wald-, Silberwolf

Nujuki: Méwe

Jurtunar: Dorf
- Juttu: Stammeshiuptling :
¢ Kddmi: hochprozentiger Schnaps aus !

vergorener Karenmilch

. Karenjuk: Hirte

. Kaskju: Schamanin

. Kasknuk: Schamane

. Keika: Speer

. Kelvo: kénnen, fihig sein

. Kuri: Fremder, abweisend, unzuginglich
. Kuuien: Sumpf

. Lahti: Sippenfiihrer

- Lahtjutok: Stamm, Sippe

Lie: jagen, Jager

¢ Lienen: Bogen

Madamal: Mond

Manikku: Himmelswolfe
Matai: Himmel

Mitieto: Gewohnheit, Tradition
Mi: Ich, mir

. Naauki: lichter Wald ;
. Nieijaa: ein heiliges Wesen, halb Wolf, -

halb Mensch

Nivauesid: Sammelbegriff fiir die noma-

disierenden Nivesenstimme

Nikaureni: Oberbegriff fiir alle Nivesen-

volker
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- Kanijaulauki:

Niva: wandern

- Nu: reden, plitschern

Nuan: Wolfsmensch (Werwolf)

Rooke: Wurfkeule

- Saati: Regen

Silvan: dichter Urwald

- Taikitijauma: die herbstliche Wande-

rung in den Siiden

. Taa: Ex/Sie, ihm/ihr

¢ Taana: Schwitzhiitte, eine nivesische

Sauna

Tahto: vorhaben, Plan
Talo: Haus

Talonar: Stadt

Taitii: wissen, Kenntnis

- Tajgai: Taiga

Tei: Du, dir

- Tuja: StraBe

- Tuuki: Tee mit ranzigem Karenschmalz
- Tuundra: Tundra, Steppe
Uesi: Mensch

Uesidnuk: Mann

- Uesilju: Frau

Urenuk: Bruder

- Urenju: Schwester
- Ysta: Freund
~ Yuu: jetzt, Gegenwart

Worter fiir Schnee (Auswahl)
- Aulauki: Schnee (nicht allein gebriuch-

lich)

Akilauki: weicher Neuschnee
Aumaikaulauki: Schnee, der auf dem

Boden schmilzt
Aunanukaulauki: sehr weicher Schnee

- Iméaukaki: Schneeregen
- Jukaulauki: verharschter Schnee

kiirzlich

gefallener
Schnee

Manukaulauki: schmelzender Schnee
. Mirkaulauki: wissriger Schnee
© Misiaukaki: harter Schnee

Mirkaulauki:  verdorbenes (dimoni-
sches) Eis

. Niajaulauki: weicher, tiefer Schnee

- Ridnaulauki: ~ halb  geschmolzener
. Schnee

Riokaulauki: frischer Schnee
- Suumijaukaki: {iberhingende Schnee-

wehe



IMivesiscHE [TamEn

Nach- oder Sippennamen kennen die Nivesen nicht. Fiir ge-
wohnlich stellt man sich mit Namen und Stamm oder Sippe
vor, etwa: “Ich bin Nirka von den Iyamit” oder “Ich bin Jeaju
von Kealas Stamm/Sippe”.

Neben seinem Rufnamen hat der Nivese noch einen ‘Wolfsna-
men’, der ihm seinen Platz in der Gesellschaft der Wolfsrudel
zuweist. Wihrend der Rufname von den Eltern ausgesucht wird,
erwithlt der Schamane den Wolfsnamen des Kindes. Er besteht oft
aus Knurrlauten und entspringt — verschiedenen Berichten zufol-
ge — einer geheimen ‘Wolfssprache’. Dies ist ein wenig tibertrie-
ben. Vielmehr handelt es sich um tibliche, ein wenig abgewandel-
te gebriuchliche Vornamen. Der Wolfsname ist kein Geheimnis,
er wird aber tiblicherweise nicht als Rufname verwendet.

Weibliche Namen

Airiksela, Amuri, Auka(ju), Baituri, Bjanju, Beri, Dakau-
ju, Dana, Duri, Eikaju, Emela, Eskola, Falkja, Guaina,
Hauka, Hikia, Janaha, Jokela, Jonuri, Kajani, Kantala,
Karenju, Kelva, Kisa, Kuopi, Lauka, Lieskaju, Lojmaa,
Murula, Myrra, Naij, Niljavena, Neli, Nirka, Nivilau-
kaju (kaum noch gebriuchlich), Ojakalla, Olu, Peltju,
Pori, Rauma, Roika, Saari, Tiali, Tiensu, Tolsa, Ulu, Usi,
Valla, Viala, Vieki, Ylista, Zurti

Minnliche Namen

Abjo, Adjok, Altanan, Arjuk, Banuk, Beranen, Berko,
Binjok, Danjuk, Ebnan, Eikaljok, Eiko, Enan, Enko,
Enuk, Erm Sen, Finjhon, Garnuk, Genko, Gurjinen,
Hanko, Hautan(an), Heimanuk, Hietanen, Honuk,
Horganan, Janjuk, Jasu, Jorinen, Jurtan(an), Kaika-
nuk, Kauno, Keinjo, Kervo, Kilh(j)o, Kiamu, Kinajo,
Kintan(an), Kylinjak, Lanan, Latu, Lieto, Loschim,
Mada(nan) (wirklich sehr aus der Mode), Maenan, Ne-
ajo, Nejhan, Nurmjo, Poukai, Rakjo, Rasjuk, Sein(j)uk,
Toljok, Uljok, Valen, Valjok, Zeino

IMMusik

Wenn man von nivesischer Musik spricht, werden die meisten
Menschen an die kleinen, zierlich geschnitzten Beinfléten den-
ken, die von Festum bis Norburg aufjedem Markt feilgeboten und
auch von des Spielens Unkundigen wegen ihres hiibschen Ausse-
hens gern erworben werden — als Gliicksbringer oder Mitbringsel
zum Beispiel. Thnen ein paar Téne oder einfache Melodien zu
entlocken, fillt nicht schwer, mit der typischen, hoch trillernden
nivesischen Flotenmusik hat dies allerdings wenig gemeinsam.
Nivesische Musik erscheint dem Ohr des Fremden extrem ab-
wechslungsarm, ja geradezu monoton. Mag er sich auch an der
Kunstfertigkeit des Flotenspiels erfreuen, es sind doch immer die-
selben Liufe und Triller, die er zu héren glaubt. Mag er bewun-
dern, wie schr man die Klangfarbe des Maultrommeltons durch
Bldhen der Backen oder Spitzen des Mundes variieren kann, es ist
doch immer derselbe Ton, der variiert wird. Und die sich stindig
wiederholenden Bassldufe sind auch nicht gerade dazu angetan,
die Einférmigkeit der Musik zu beleben.

Es ist wohl so, dass nur die unendliche Weite und Monotonie der
Steppe cine solche Musik hervorbringen konnte. Sie wirkt auf

Fremde wie von tiefer Melancholie durchdrungen. Eine solche
Einschitzung erheitert die Nivesen allerdings, denn sie selbst
empfinden ihre Musik als frohlich, und die Texte ihrer Lieder sind
zumeist auch gar nicht triibsinnig, sondern preisen im Gegenteil
die Schoénheit des Landes mit seinen weiten Flichen des sich in
Wind wiegenden Grases, die Schonheit der Wolfe, die Schonheit
der Karene und die Schénheit der jungen Frauen und Minner.
Den dumpfen Rhythmus seiner Lieder erzeugt der Nivese mit
Hilfe einer kleinen Trommel, Bunga genannt, und die immer
gleichen Bassldufe zupft er auf der Zurr, einem etwa ein Schritt
langen Holzrohr, vor das eine einzelne Darmsaite gespannt
ist, die neben dem tiefen, eigentlichen Ton surrende Nebents-
ne erzeugt. Auch die Maultrommel ist ein typisches Nivesen-
instrument, jedoch nicht aus Metall gefertigt — die Nivesen als
Nomadenvolk verstehen sich nicht auf die Metallverarbeitung
—, sondern aus Bein, Holz und schwingenden Rohrblittern. Die
Bukkaluula, ein zwélfsaitiges Instrument mit trapezférmigem
Korpus, sehr beliebt bei den sesshaften Nivesen im nérdlichen
Bornland, findet man bei den Nomaden jedoch nur vereinzelt.
Der seltsame Gesang, mit dem einige Nivesenvolker den
Fremden verbliiffen, wurde urspriinglich von den Schamanen
als Einstimmung zur Trance entwickelt. Alle Schamanen be-
herrschen ihn meisterlich. Ein Gast, der ihn zum ersten Mal
vernimmt, glaubt einer Sinnestduschung zu erliegen und fragt
sich, wo sich der zweite Mann oder die zweite Frau versteckt
halten mag, wenn er es zweistimmig aus einem Munde schal-
len hort. Dieser zweistimmige Gesang, auch als Obertonge-
sang bekannt, gleicht dem der Elfen jedoch in keiner Weise;
er beruht ausschlieBlich auf einer besonderen Atemtechnik in
der die Luft auf spezielle Weise durch Kehlkopf und Gaumen
gepresst wird. Uber einem tiefen, bisweilen unschén rauen, ja
heiseren Grundton, der kaum variiert wird, erhebt sich ein un-
glaublich helles Pfeifen, Floten und Trillern.

Natiirlich sind die Nivesen auch in der Lage, ‘normal’ zu sin-
gen. Dann tibernehmen die Minner den tiefen Part, und die
Frauen zwitschern hell und hoch dazu, so dass sich ein dhnli-
cher, aber weit weniger faszinierender Effekt ergibt.

Ein jaHR inm DEN
JurRTEn DER LiESRa-]aARDA

Das Leben der Nivesen ist hart und reich an Entbehrungen.
Nicht umsonst sagt man in Riva oder in den Stidten des
Bornlandes “das ist aber ein Nivesenleben”, wenn man mit den
Umstinden seines Daseins nicht zufrieden ist. Im Folgenden
begleiten wir Damiano zu Valavet, der ein Jahr bei den Lieska-
Jadrna verbrachte und interessante Dinge tiber ihr Leben, ihre
Traditionen und Briuche zu berichten wusste.

DoRrF vnip TUKI'E —pas HEim DER ITivESED
»Wenn der Nivese von einem Dorf spricht, dann darf man sich
kaum gepflegte Gassen und schmucke Hiuser vorstellen, so wie sie
in der Heimat stehen. Es ist vielmehr eine Ansammlung von Fell-
hiitten, alle wild durcheinander aufgestellt, zwischen denen schier
unzdihlige Feuer brennen. Jemandem, der aus Yaquiria stammi,
mogen diese Behausungen iiberaus primitiv erscheinen, dem ge-
niigsamen Nivesen reichen sie aber vollauf. Die Bauweise bietet
thm sogar Vorteile, ldsst sich doch so eine Hiitte rasch abbauen und
an anderer Stelle neu erreichten.«
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Natiirlich gibt es fiir die Jurtunar, die Nivesendoérfer, kei-
ne ‘Bebauungspline’; jeder stellt seine Jurte dort auf, wo es
ihm gefillt. Einzige Regel: Die Hiitte des Sippenoberhaupts
steht in der Mitte, alle anderen gruppieren sich darum he-
rum. Unweit davon wird die Taana, die Schwitzhiitte, er-
richtet. Sie ist meist etwas gréBer als die tibrigen Jurten. In
ihrer Mitte findet sich eine Feuerstelle, die einen Kessel mit
Wasser und Kriutern erhitzt. Ein solches Schwitzbad ist an-
genehm fiir Kérper und Seele und wird vor allem im Winter
gerne genossen.

Eine Jurte besteht aus einzelnen Scherengattern, die im Kreis
aufgestellt werden. Dartiber werden sternférmig die Dachstibe
gelegt. Alle Gertistteile werden mit Schniiren verbunden, ein
dickerer Ast an der Tiir6ffnung dient als Schwelle. Uber das
Geriist werden Karenfelle, Birkenrinde oder Decken aus Ka-
renwolle gelegt (im Winter mehrere Lagen) und mit Schniiren
oder diinnen Lirchenwurzeln an den Stangen festgezurrt. In
der Dachmitte bleibt als Rauchabzug eine Offnung frei, die
aber bei starkem Regen durch eine Fellklappe verschlossen
werden kann. Die Hiitte kann im Inneren durch Felle oder
Decken in mehrere Abteilungen getrennt werden. Auf dem
Boden wird eine Schicht Reisig zum Schutz gegen Kilte und
Feuchtigkeit ausgelegt. Dartiber breitet man — je nach Wohl-
stand der Familie — Felle oder einfache Decken aus Karenwolle
aus. Solch eine Jurte ist iiberaus stabil und kann auch schweren
Stiirmen trotzen. In den Winterlagern dienen bisweilen auch
Mammutknochen als Grundgeriist fir die Jurte. Die Gebei-
ne der Riesenelefanten sind jedoch im allgemeinen zu schwer,
um sie auf die Reise mitzunehmen, bieten aber noch gréBeren
Widerstand gegen die Gewalten der Winterstiirme. Die Kno-
chen werden dann im Frihjahr, wenn sich die Sippe wieder
aufmacht gen Norden, an einigermafBen wettersicheren Stellen
im Wald versteckt.

»Der Hauptling bat mich in seine Hiitte, die er mit seiner jungen

Gemahlin und seiner Tochter Naaji, die noch nicht dem Siugling-

salter entwachsen war, bewohnte. Das Innere war fiir nivesische
Verhiltnisse kostbar eingerichtet. Auf dem Boden lagen einige Ka-

renfelle und gaben der Behausung eine gewisse Behaglichkeit. Fiir
mich hatte man ein Barenfell ausgelegt, auf dem ich Platz nehmen

sollte. Ich war beeindruckt von der Freundlichkeit dieser einfachen

Menschen. Wie es die Hoflichkeit gebietet, wollte ich den kostbaren

Bodenbelag nicht mit dem Schlamm unter meinen Stiefeln be-

schmutzen, also streifte ich sie an dem groben Ast, der vor der Tiir
lag, ab. Als ich wieder aufschaute, blickte ich in erschreckte Gesich-

ter. Sofort machten sich der Hauptling und seine Gemahlin daran,

das Holz zu siubern. Ein Umstehender, der dies beobachtete, rief
nach der Schamanin, die auch alsbald hinzugeeilt kam. Alle re-

deten schnell durcheinander, so dass ich nichts verstand. Trotzdem

war mir klay, dass ich mir wohl einen echten Bardo geleistet habe,

wie man in Gareth so sagt.«

Da kann man Damiano nur zustimmen. Im Inneren der Hiit-
te herrscht Frieden, Streitigkeiten werden nur im Freien aus-
getragen. Die Grenze zwischen drinnen und drauBen bildet
die Tirschwelle. Sie ist heilig und darf nicht mit den Fiien
beriihrt werden. Fiir gewohnlich versieht die Schamanin die
Schwelle mit einem Zauber, der Adjak, den Geist der Zwie-
tracht, méglichst fernhilt.

»Nachdem sich alles wieder beruhigt hat, begannen wir mit dem
Mahl. Es wurden Karenlenden mit Siiffelbeeren, Anakiwurzeln
und Wildzwiebeln gereicht. Wer die feinen Geniisse der Kusliker
Kiiche gewohnt ist, der wird diese Speise zundchst etwas befremd-
lich finden. Mit der Zeit fand ich aber Geschmack an der herben
Wiirze. Dazu gab es Tee (scheufliches Getrink).«

Studiert man iibrigens die Speisekarten feinerer Gaststitten
Gareths oder Festums, findet man auch dort den beriihmten
Tuuki, den Nivesentee, den die Nomaden zu jeder Mahlzeit
genieBen. Er wird, je nach Jahreszeit, aus den verschiedensten
Kriutern gebriiht, auBerdem gibt man ein wenig ranziges Ka-
renschmalz auf das heife Getrink. Jeder, der in den zivilisier-
ten Landen etwas auf sich hilt und besonders modern erschei-
nen mochte, wiirgt dieses Gemisch mit Lauten des Behagens,
aber innerem Entsetzen, runter. Ein Nivese kiime nie auf diese
Idee. Das Schmalz dient nur dazu, den Tee warmzuhalten und
wird vor dem Trinken beiseite geblasen. Man verwendet ranzi-
ges Fett fiir den Tee, da unverdorbenes Schmalz zu kostbar ist
und fiir viele andere Dinge verwendet werden kann.

»Anschliefend wurde Kidami gereicht. Uh, der wirmt aber. Und
noch einen. Das Getrink ist sehr wohltuend, wenn man sich daran
gewdhnt hat. Auf Amenel ...«

Aus den nun folgenden Hetztiraden gegen Gareth schlieBen
wir, dass Damiano die obigen Zeilen noch am selben Abend
verfasst hat. Kiddmi ist ein Schnaps aus vergorener Karenmilch.
Er ist duBerst hochprozentig und wird daher nur selten und
stets mit drei Teilen Wasser verdiinnt getrunken. Purer Kddmi
— so sagt man — ldsst einem Elfen Haare auf der Brust wach-
sen; auBerdem kann man das Getrink auch zum Lackentfer-
nen, Feuermachen oder Wunden ausbrennen verwenden. Ein-
gefleischte Valporisten wird eines jedoch freuen: Uberlebt man
den Kiimi, hat man keinerlei Kater.

Die Nivesen stellen den Schnaps mittels eines einfachen Des-
tillationsapparats her (die Technik wurde wahrscheinlich von
den Norbarden abgeschaut). Es handelt sich um ein hohes, va-
senformiges Gefi3, das am oberen Rand eine umlaufende Rin-
ne aufweist. Der Topf wird abgedeckt und erhitzt. Am Deckel
kondensiert nun das Destillat, lduft an der Deckelwélbung
entlang und tropft anschlieBend in die Rinne.

Das nmivesiscHE HocHzEITSFEST

»Neajo hat sich einen schonen Tag ausgesucht, wm sich mit Jeini
gu verloben. Das Fest heifst bei den Nivesen Herkju und folgt ei-
nem alten Brauch. Der Legende nach wurde Herkja, die Braut des
Hiuptlings Naanuk, von einem Bdren entfiihre. Mit Hilfe eines
Rauwolfrudels gelang es dem Hdautptling, seine Liebste wieder
gu befreien. Diese Geschichte wird im Verlaufe des Festes nach-
gespielt. (...) Danach begann der Verlobungsschmaus. Uber gro-
Sen Feuern brieten Karene, es gab Hasen, Honigkuchen und eine
Speise aus Karenquark und Beeren. Dazu wurden mit Kriutern
und Honig gewiirzter Tee sowie Kidmi getrunken. (...) Genau
vier Wochen spater fand die Hochzeit statt. Drei Tage lang wurde
peinlich darauf geachtet, dass sich die Brautleute nicht sehen. In
dieser Zeit wurde fleifdig gekocht, gebraten, gebacken und auch das
Hochzeitszelt gebaut, das das Brautpaar nur in der Hochzeitsnacht
bewohnt. Es wurde aufsen von der Schamanin mit vielen Geis-
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terzeichen bemalt, die dem Brautpaar Gliick, Reichtum und Se-
gen verheifsen sollen. Wolfe, Béren, die Sonne, Schneeflocken und
natiirlich Karene dienten als Motiv, und irgendwo dazwischen
entdeckte ich auch einen Bornsalm. Das Zelt selbst ist sehr klein,
es bietet eigentlich nur Platz fiir ein Lager. Da Neajo aber wohl-
habend ist, bestand dieses aus kostbaren Fuchs- und Bérenpelzen.
Der Eingang ist so breit, dass beide Brautleute nebeneinander das
Zelt betreten konnen.«

Die Bemalung des Hochzeitszeltes ist von Stamm zu Stamm,
ja sogar von Sippe zu Sippe verschieden. Den Biren findet
man cher selten als Motiv, da Taarjuk ein Geist ist, vor dem
sich die Nivesen eigentlich fiirchten. Oftmals werden minn-
liche und weibliche Geschlechtsorgane angedeutet oder gar
rahjagefillige Szenen gemalt. Auch Begebenheiten aus dem
Leben der Brautleute sind beliebte Motive. Der Kvillsalm ist
wegen seiner unzihligen Laicheier eine Symbol fiir Fruchtbar-
keit. Bisweilen zeichnet man statt seiner auch eine schwangere
Frau. Die Jugendfreunde von Braut und Briutigam machen
meist scherzhaft obszéne Andeutungen — in Worten oder Ges-
ten — dariiber, was die Neuvermihlten im Hochzeitszelt wohl
tun werden.

»Am Abend fand schlieflich die Hochzeit statt. Nachdem schon
den ganzen ‘lag iiber gesungen und getanzt wurde, ruft Niinal-
Jok, der Sippenhiuptling, das ganze Dorf zur Ruhe. Augenblick-
lich wird es still, alle warten gespannt. Die Braut tritt aus dem
Zelt threr Eltern, der Briutigam aus dem Wohnzelt, das er fiir das
zukiinftige gemeinsame Leben hergerichtet hat. Er ist in kostba-
re Felle gehiills, auf dem Haupt trige er eine Wolfskappe, und an
seinem Giirtel hingt ein langes Messer. Auch die Braut trigt eine
Wolfskappe. Ihr Haar ist locker zusammengebunden. Gekleidet ist
ste in ein wunderschones Hochzeitskleid, das tiiber und iiber mit
bunten Holzperlen verziert ist und vorne mittels Schnallen aus ge-
schnitztem und poliertem Karenbein geschlossen wird. Auch am
Giirtel der Braut findet sich ein Messer. In der rechten Hand trigt
ste einen kleinen Webrahmen, in der linken einen Teckessel.
Schlieflich schreiten die Brautleute aufeinander zu (...) Die bei-
den haben sich auf etwa zehn Schritt gendhert. Sie stecken die Mes-
ser in die Erde und streifen thre Wolfskappen ab. Die Braut lost
thr Haar und schreitet auf den Briutigam zu, der auf sie an Ort
und Stelle wartet. Er schlief3t sie in die Arme und streicht ihr iibers
Haar. Dann fiihrt er sie zum Hochzeitszelt, das beide nebeneinan-
der betreten.«

Die Hochzeitszeremonie findet bei allen Stimmen eigentlich
in der gleichen Form statt. Vor der Hochzeit macht man fiir ge-
wohnlich Rangild und Rissa Geschenke, entweder ein Karen
aus der Herde oder eine kleine Schnitzerei, je nach Wohlstand
der Brautleute und ihrer Eltern.

Das Hochzeitskleid der Frau ist meist ein altes Familienerb-
stiick, das von der Mutter auf die idlteste Tochter und dann an
ihre jiingere Schwester weitergeben wird, solange, bis sich die
Familie so weit verzweigt hat, dass ein neues Kleid geniht wer-
den muss.

Die Messer, die in die Erde gesteckt werden, symbolisieren
die Loslésung vom Elternhaus, gewissermalen das endgiil-
tige Durchtrennen der Nabelschnur. Die Wolfskappen (die
natiirlich nicht aus echtem Wolfsfell gemacht sind) zeigen die

Verbindung zu den Himmelswélfen an. Durch das Losen der
Haare kann der Wind alles Widrige fortwehen. Teekessel und
Webrahmen stehen fiir das neue, gemeinsame Heim. SchlieB3-
lich betritt das Brautpaar das Hochzeitszelt, und zwar neben-
einander. In der Ehe soll niemand iiber oder vor dem anderen
stehen.

Die Nivesen sind mitnichten priide. Ein rahjagefilliges Zu-
sammentreffen der Verliebten vor der Hochzeit ist somit auch
nicht verboten oder nur verpdnt. Dennoch kommt es selten
dazu, da die MuBe und der geeignete Ort fehlen. Man lebt
fiir gewohnlich noch in der Jurte der Eltern und miisste sich
nachts in den Wald zuriickziehen, und hier wird es oft auch im
Sommer sehr kalt. Tagstiber hingegen ruft die Arbeit. Somit ist
die Hochzeitsnacht tatsichlich ein von beiden Brautleuten mit
Spannung erwartetes Ereignis.

Das Singen mit pEm Winp

»Schon seit Tagen beobachte ich, wie die Herde unruhig wird.
Zum einen liegt das an der Brunft der Tiere, die sich jetzt paaren,
gum anderen steht aber auch das Tidkitijauma, das ‘Singen mit
dem Wind’ kurz bevor, der Trieb der Karenherde in die mittigliche
Taiga (...) Inzwischen sind noch fiinf Sippen zu der unseren gesto-
Ben. Die Herde ist wahrlich riesig. Sechstausend Tiere mogen es
wohl sein, die durch den Tiefschnee stapfen und eine breite Bahn
schlammig braunen Morastes zuriicklassen. Die Menschen — mit
Alten und Kindern etwa vierhundert Kopfe zihlend — folgen ih-
nen, dazu eine hundertfach Kliffende Meute Steppenhunde sowie
einige Dutzend schwer bepackie Ponys.«

Fiir gewohnlich brechen die Sippen in der Zeit von Mitte Ef-
ferd bis Anfang Travia auf; bevor der erste Schnee gefallen ist.
Von daher ist es auch nicht wiblich, Schlitten mit auf die Reise
zu nehmen. Solche Fahrzeuge werden lediglich verwendet,
wenn man vom Winterlager aus eine Reise unternimmt. Sie
werden von Karenen oder Hunden, den zihen, weillpelzigen
Firnldufern, gezogen. Die meisten Nivesen legen die lange
Wanderung also zu FuB zuriick. Manchmal wird aber eine
Sippe bereits im Efferd von heftigen Schneefillen tiberrascht,
was die Reise sicherlich nicht erleichtert. In diesem Fall trigt
man Schneeschuhe oder lduft teils auch auf Skiern.

Die frithjihrliche Wanderung gen Norden beginnt meist An-
fang Ingerimm. Fiir die Reise finden sich sowohl im Friihling
als auch im Herbst meist mehrere Sippen, manchmal sogar ein
ganzer Stamm zusammen. Sind die Sommer- oder Winter-
weiden dann erreicht, verteilen sich die Sippen wieder in ihre
spezifischen Lagergebiete.

Ein HanpeL mit pEn WOLFED

»Viele Tage sind wir nun iiber die Steppe gezogen, und es war
wahrlich ein Singen mit dem Wind. Hier, im offenen Land, war
es ein leichtes, die Herde zusammenzuhalten. Nun erachtet es aber
der Héiuptling fiir notwendig, die Tiere wenigstens durch die Réin-
der der vor uns auftauchenden Tannichte zu treiben, damit sie an
den immergriinen Zweigen der Nadelbiume dsen konnen. Jetzt ist
die hochste Wachsamkeit der Hirten gefordert, denn schnell kon-
nen einige Jungtiere im Waldesdunkel verlorengehen und sogar
die suchenden Muttertiere nach sich ziehen. Die Hirten haben alle
Hiinde voll zu tun, wihrend sie mit Rufen, durchdringenden Pfif-
fen und Stockhieben die Herde am Waldrand halten.
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(...) Mit Kiauki, der Jigerin, erkundete ich die Umgebung. Schon
bald stiefen wir auf eine Wolfsfihrte. ‘Ich habe sie schon friiher
erwartet. Nun, einen Mann haben wir schon gefunden’, sagte sie
zu mir und deutete auf die Abdriicke im Schnee. Die Wolfsspur
erkannte ich wohl, aber woher wusste sie, dass es ein minnliches

Tier war? Auf meine Frage hin schaute mich Kiauki unverwandt
an und zeigte wieder auf die Stapfen: ‘Er steht beim Pinkeln auf
drei Beinen."

(...) Wir haben inzwischen die Wilder wieder verlassen. Seit
den frithen Morgenstunden ist vielstimmiges Wolfsgeheul zu
vernehmen, guerst aus der Ferne und dann stetig niher kom-
mend. Obgleich wir doch viele Tiere verloren haben, erteilt
die Schamanin den Hirten die Weisung, ein Dutzend krifti-
ger Karene aus der Herde auszuwdihlen. Die Schamanin hielt
eine kurze Zwiesprache mit den Ahnen und bestimmte dann
drei Hirten sowie Aaki, ein Nieijaa (Heiliges Wesen), sie zu
begleiten. Es sollten wohl Verhandlungen mit den Wolfen iiber
den Wegezoll gefiihrt werden. Nach vielen Bitten wurde mir
gestattet mitzugehen.

(...) Erst am Abend zeigten sich die Wolfe. Zundichst sahen wir nur
einen oder zwei, die uns misstrauisch durchs Gestriuch bedugten,
doch dann wurden sie immer zahlreicher und auch zudringlicher.
Schlieflich waren wir von fiinfzehn oder zwanzig Tieren umringt.
Sie knurrten wiitend, blafften uns an. Einige kamen niher und
schnappten nach uns. Ich bewunderte die Gelassenheit der alten
Schamanin. Schlieilich zeigte sich der Anfiihrer des Rudels, ein
mdchtiger, grauer Riide, dem ein Auge fehlte. Er gebot seiner Meu-
te Einhalt, und die Bestien zogen sich respektvoll zuriick. Aaki
sollte mit den Wolfen reden. Er lief3 sich auf alle Viere nieder, und
es war schon erstaunlich anzusehen, wie er auf diese Art genauso
flink wie die Wolfe umbher lief:

(...) Nach zihen Verhandlungen erklirten sich die Wolfe mit un-
serem Angebot einverstanden. Sie erhielten zwolf Karene und wir
freies Geleit. Der Rudelfiihrer riss eines der Tiere, und gewisserma-
Jfen zur Besiegelung des Vertrages wurden wir zum Festschmaus
eingeladen. Die Schamanin, die Hirten und natiirlich auch Aaki
schlugen ihre Zihne in den noch warmen Leib des Karens. Ich
wurde jetzt dringend aufgefordert, es ihnen gleichzutun.«

Verhandlungen mit den Wélfen tiber einen Fleischtribut, ge-
wissermalen als ‘Schutzgeld’, laufen meist wie oben beschrie-
ben ab. Mal sind die Raubtiere mehr, mal weniger aggressiv,
sehr selten kommt dabei auch ein Nivese zu Tode (was einen
regelrechten Krieg zwischen Mensch und Wolf heraufbe-
schworen kann). Nicht immer miissen die Nivesen Tiere aus
thren Herden abgeben. Der Vertrag kénnte auch lauten, dass
die Woélfe die Herde verschonen und die Menschen im Winter
auf die Jagd verzichten.

Manchmal fordern die Woélfe auch die Auslieferung eines
Stammesmitglieds, das sich gegen seine vierbeinigen Briider
und Schwestern vergangen hat. Diesem Ansinnen wird so-
gar bisweilen stattgegeben — ein Menschenleben gegen das
vieler. Wie immer die Verhandlung ausgehen mag, die Wolfe
sind nicht die Feinde der Nivesen. Goblins und — an beson-
ders nordlich gelegenen Weideplitzen — Yetis setzen ihnen viel
mehr zu.

Top im Winter

»Heute herrscht Trauer bei den Lieska-Jadrna. Die alte Nanaki ist
gur Wintermutter (Verzeihung, zu Boron) gegangen. Die Greisin
soll schon mehr als hundert Winter gezdihlt haben. Sie war fast
blind und ward zeit ihres Lebens vom Schicksal schwer gezeich-
net. Sie verlor ihren Mann und ihre vier S6hne und fiinf Tochter
wihrend eines einzigen strengen Winters. Nur Auka, eine Steppen-
hiindin, blieb ihr. Seitdem wiinschte sie sich nuy, threr Familie in
die Ewiggriinen Ebenen nachfolgen zu konnen.

Das ganze Dorf beteiligte sich am Trauerzug, angefiihrt von der
Schamanin. Nur wenige Leute mussten zur Bewachung der Her-
de zuriickgelassen werden. Fiir gewohnlich wird der Leichnam
von den nichsten Anverwandten getragen. Da Nanaki aber keine
Familie mehr hatte, iibernahmen diese Aufgabe einige Sippen-
mitglieder, die sich auch in den letzten Jahren um die alte Frau
gekiimmert haben. Abseits des Lagers, etwa zwei Meilen entfernt,
wurde ein Scheiterhaufen aufgeschichtet, auf den die Tote gelegt
wird. Auka, dem treuen Tier, wird mit einem raschen Schnitt die
Kehle durchtrennt. Sie soll mit ihrer Herrin ins Jenseits einziehen.
Auch Nanakis Habe wird verbrannt. Die Nivesen behalten kein



Erinnerungsstiick an ihre Toten zuriick, abgesehen von vielen Ge-
schichten. Die Schamanin bitter Firngrimm, die Seele der Verstor-
benen sicher in die Ewiggriine Ebene zu geleiten. Nun entziindet
Jedes Mitglied der Trauergemeinde eine Fackel. Langsam ziehen sie
am Scheiterhaufen vorbei und werfen die Brinde hinein, wobei je-
der noch ein paar personliche Wiinsche fiir die Tote murmelt. Jetzt
beginnt ein vielstimmiges Weinen und Wehklagen.«

Die Nivesen verbrennen ihre Toten, damit die Seelen Einzug
in die Griinen Ebenen halten kénnen. Einen Leichnam zu
vergraben oder gar einzubalsamieren, ist thnen widerwirtig.
Sie fiirchten nichts mehr als die wiederkehrenden Geister der
Verstorbenen. Daher wird auch die ganze Habe der Toten ver-
brannt. Nichts soll mehr die Seele an die diesseitige Welt bin-
den. Ins groBe Wehklagen stimmen auch diejenigen ein, die
dem Toten weniger nahe standen. Wird ein Tod ndmlich nicht
laut genug beweint, kénnte die arme Seele meinen, sie habe
sich zu Lebzeiten irgend etwas zuschulden kommen lassen,
und wieder zuriickkehren, um ihr Versiumnis nachzuholen.
Zuviel Klagen ist aber auch wieder nicht gut, weil sich sonst der
Geist des Toten grimt und die armen Hinterbliebenen nicht in
ihrer Trauer allein zuriicklassen will. So wird nach dem Weh-
klagen ein frohliches Fest gefeiert. Die Seele des Verstorbenen
soll sehen, dass man sich auch dartiber freut, sie jetzt in einer
besseren Welt zu wissen — und dort soll sie tunlichst bleiben.
Noch ein Wort zu Nanakis Alter. Es ist nicht unwahrschein-
lich, dass sie tatsichlich tiber hundert Jahre zihlte. Man sagt
den Nivesen eine gewisse Langlebigkeit nach. “Ein nivesisches
Alter erreichen” ist ein gefliigeltes Wort in den Stidten des Nor-
dens. Im Land der Karene und Waélfe gibt es natiirlich keine
genau datierten Geburtsurkunden, aber die Nivesen kénnen
—wie erwihnt — sehr weit zihlen. Anhand von besonderen Er-
eignissen, die in der Vergangenheit stattgefunden haben, kén-
nen sie die Jahre sehr weit zuriickrechnen und somit das Le-
bensalter eines Menschen bestimmen. Neben dem Jahr dienen
den Nivesen noch Jahreszeiten und Monde (28 Tage, nicht die
iiblichen 30) und Mondphasen (1 Woche) als ZeitmaB.

DiE jacp

»Es ist schon Anfang Peraine, aber der Schnee liegt gewiss noch ei-
nen Schritt hoch. Seit geraumer Zeit ist Schmalrik Kiichenmeister.
Gliicklicherweise hat die Schamanin einen langen, harten Winter
prophezeit, so dass die Frauen klug und weise mit den Vorriten
gewirtschaftet haben. Es wurde nur soviel verzehrt, wie man un-
bedingt zum Leben brauchte, nichts wurde verschwendet. Nur so
war es moglich, iiberhaupt bis jetzt etwas zu Essen zu haben. Nun
sind aber alle Vorréte verbraucht, und aus der Herde konnen keine
weiteren Tiere geschlachtet werden.

(...) Eines Morgens schickte der Héuptling einen jungen Jédger aus,
warum, war mir nicht klar. Immerhin hatte man mit den Wolfen
ausgehandels, diesen Winter nicht zu jagen. Dafiir wiirde das Ru-
del einen grofien Bogen um die Herde machen. Welches Wild sollte
der Jiger also aufspiiren?

(...) Die Minner standen im Kreis um den Hiuptling herum,
schweigende, abgemagerte Gestalten. Offensichtlich warteten sie,
wohl auf den Jiger. Dieser kam nach einer Weile zuriick und er-
zdhlte aufgeregt, dass er Taarjuk gefunden habe.

(...) Kiauki, die erfahrene Jigerin, stapfte in Richtung ihrer Hiitte
und kam kurze Zeit spiter wieder zuriick, bewaffnet mit Bogen,

Speer und Messer. Sie wihlte sich einige Minner aus, unter an-
derem den jungen Jiger, der den Taarjuk gefunden hat. Auch die
Schamanin war mit von der Partie.

(...) Wir stapften durch den Schnee, bis uns der junge Jiger schlief-
lich ein vielleicht eineinhalb Schritt durchmessendes Loch im Bo-
den zeigte. Kiauki baute sich etwa fiinf Schritt davor auf, wihrend
die anderen sich etwas abseits hielten. Allein die Schamanin stand
nur zwei Schritt von der Jigerin entfernt. Der Jiingling, der uns
gefiihre hatte, griff sich einen Ast und stieg in das Loch. Nach einer
Weile horte man aus diesem ein furchierregendes Briillen. Wie der
Blitz kam der Junge aus der Hohle geschossen, gefolgt von einem
riesenhaften Bornbiren. Der [iingling flitzte an Kiauki vorbei, die
thre Fiifie fest in den Boden stemmte und den Bdren in den Speer
laufen liefs. Ich sah die Spitze aus dem Riicken des Untieres wieder
austreten, doch es war nicht sofort tot. Es umarmte die Jigerin
und drohte, sie mit seinen mdchtigen Pranken zu zerquetschen.
Das Ringen dauerte eine Zeit an, aber endlich stand dem Bdren
blutiger Schaum vor dem Mund, und mit einem Laut, wahrlich
unbeschreiblich, brach das Tier zusammen. Es zuckte noch einige
Male und lag dann tot im Schnee. Miihsam befreite sich Kiauki
aus der Umklammerung.

Ste war vom Scheitel bis zu den Sohlen mit Blut beschmiert, das
sicher zu einem Teil vom Bdren stammte, unter das sich aber auch
thr eigenes gemischt hatte. Die Schamanin bestrich sofort Hinde
und Gesicht der Jiagerin mit Fett, erst dann machte sie sich daran,
die Wunden zu versorgen. Die anderen begannen aber damit, das
mdchtige Tier zu hduten und zu zerlegen. Dieser Bir wird schon
ein giher Bursche sein, hat er doch den Fettvorrat im Winter ganz
aufgebraucht. Aber er wird die Sippe am Leben erhalten, bis der
Schnee den Boden freigibt.«

Und der Vertrag mit den Wolfen? Nun, kein Wolf wiirde ei-
nen Biren in seinem Winterschlaf storen, das tun nur Men-
schen in héchster Verzweiflung. Insofern stellt der Bir fiir die
Graupelze keine Jagdbeute dar und ist somit vom Abkommen
ausgeschlossen.

Taarjuk ist, wie bereits erwihnt, ein Geist, der Kraft und Mut
birgt. Er wohntim Leib und in der Seele des Biren. Den Biren
in seiner Hoéhle zu erlegen, ist so gut wie unmdglich, da man
kaum eine todliche Stelle sicher treffen kann. AuBerdem hegen
die Nivesen zuviel Ehrfurcht vor dem Tier, als dass sie es auf
eine derart hinterhiltige Weise des Lebens berauben wiirden.
Von daher muss der Bir zunichst geweckt werden, was die-
ser gar nicht schitzt. Er verfolgt den Stérenfried wiitend und
trifft schlieBlich auf den Jiger. Dieser ist immer ein schr er-
fahrenes, kriftiges Sippenmitglied, denn in dem Moment, in
dem der Bir sein Leben aushaucht, geht der Taarjuk auf sei-
nen Bezwinger iiber. Nur ein starker, mutiger Mensch mit viel
Lebenserfahrung kann dies tiberstehen. Jetzt, wo der Taarjuk
im Jiger wohnt, darf dieser drei Tage lang nicht reden. In die-
ser Zeit entweicht der Taarjuk langsam mit dem Atem. Erhebt
der Jiger aber das Wort, wird seine Stimme zu einem tosen-
den Brausen, das die Seelen aller anwesenden aus den Leibern
reiBt und in alle Winde verstreut.

Ein junger HeiBsporn kénnte sich kaum in Zaum halten und
wiirde gewiss vor Ablauf der drei Tage von seiner Birenjagd
plappern. Einem erfahrenen Jiger passiert dies nicht, und soll-
te thm dennoch ein Missgeschick unterlaufen, wird sich jeder
anwesende Nivese sofort die Ohren zuhalten. Das Einreiben
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von Gesicht und Hinden mit zauberkriftigem Fett dient auch
dazu, einen Ausbruch des Taarjuk zu verhindern. Erst wenn
dies sichergestellt ist, werden die Wunden des Jéigers versorgt.
Die Nivesen jagen alles, was ithnen vor den Bogen kommt. Vom
kleinen Bornhérnchen bis zum riesigen Mammut, das von ei-
ner ganzen Sippe angegangen werden muss, steht alles auf ih-
rem Speiseplan. Salme und andere Wanderfische werden tiber
trichterformige Wehre in flache Buchten gelenkt und dann ge-
fangen. Die gebriuchlichste Jagdwatte ist der Bogen, zum Fi-
schen verwenden die Nivesen oft eine gabelférmige Harpune,
die aus den Geweihspitzen der Karene gefertigt sind.

DER FRUHLIiNG KEHRT WIEDER

»Endlich zeigen sich die ersten griinen Flecken im weifsen Schnee-
kleid des Landes. Die Luft ist deutlich milder, und dort, wo sich
Firuns Pracht inzwischen zuriickgezogen hat, zeigen sich die ersten
bunten Bliiten. Die Sippe macht sich inzwischen bereit, wieder
gen Norden zu ziehen.«

GAnGiGe AnsicHTED DER ITiVESEI UBER...

...Bornldnder: Sie arbeiten hart und haben doch nichts von ih-
rer Schufterei. Eigentlich kannst du mit den Bauern gut klar-
kommen, und in ihren Stidten findet sich so manches Wun-
der. Aber vor ihren Herren musst du dich in Acht nehmen, die
halten sich zwar an die alten Abmachungen, aber scheuen sich
nicht, in uns die Schuldigen fiir ihre Probleme zu suchen.

..Elfen: Wunderliche Wesen, wie anmutige Tiere streifen sie
durch die Wilder und Auen. Sie zu achten ist nicht schwer, denn
Elfen sind ein Teil der Natur. Ihr Wesen aber zu verstehen, fillt
meiner Sippe auch nach einhundert Generationen schwer.

..Fjarninger: Mit den Eisbarbaren kannst du dich nicht ver-
stindigen, die mégen es, mit ihren Waffen zu sprechen. Im
Sommer kommen sie manches Mal in die Steppe und nehmen
sich ein paar Karene. Aber besser, sich nicht mit ihnen anzule-
gen. Wer weil}, was dann passiert.

...Gjalskerlinder: Vor siebzehn Sommern wanderte unsere
Sippe in die Hochlande des Westens. Wir hofften auf gute
Jagdgriinde und trafen auf diese blonden Riesen, die uns kein
Lager gewihrten, solange wir nicht unsere Stirke bewiesen.
Im nichsten Frithling beschlossen wir, nicht dorthin zuriick-
zukehren.

...Goblins: Kleine, freche Diebe, die nie aus ihren Fehlern ler-
nen. Sie kommen immer in groBen Zahlen, um unsere Tiere
zu stehlen. Der weise Juttu Mikaunen schloss mit den Rotpel-
zen mal ein Abkommen, das ganze drei Sommer hielt, bevor
sie es vergessen hatten.

..Norbarden: Auch sie zichen durch die Linder unter dem
Nordlicht, aber sind doch ganz anders als wir. Mit ihnen treibt
mein Stamm gerne Handel, denn sie haben immer niitzliche
Dinge dabei, die du in Steppendérfern nicht auftreiben kannst.
Ich glaube, sie haben sich nie ganz von ihren Ahnen gel6st und
haben deshalb ein so unruhiges Temperament.

...Nordlinder und Svellttaler: Bei denen findest du jede Sorte
Mensch. Einige haben gelernt, dass Besitz nicht alles ist, aber
immer wieder kommen welche, die dem Land seine Schitze
stehlen wollen. Nach allem, was in den letzten Jahren passiert
ist, wundert es mich nicht, dass viele von ihnen misstrauisch
geworden sind und lieber zweimal fragen, bevor sie die Ttr
offnen.

..Nuanai-Lie: Unseren Briidern und Schwestern in den Ber-
gen hat die H6henluft nicht gut getan. Anders kann ich mir
nicht erkliren, wie ihre Sitten derart verroht sind.

[MivESED im SPIiEL

Wenn sie eine Kampagne im Land unter dem Nordlicht
leiten, werden ihre Helden iiber kurz oder lang auf Sip-
pen der Nivesen treffen. Diese Begegnungen konnen
leicht zu ausgiebigen Diskussionen fiihren, denn der
Nivese ist ein Kind der Natur; die Welt der Stidte und
Monarchen kennt er oft nur vom Hérensagen. Fiir viele
Errungenschaften und Verhaltensweisen aus stidlichen
Gefilden bringt er zunichst einmal kein Verstindnis
auf — ist jedoch in der Regel ausgesprochen neugierig,
wenn es darum geht, sich die fremdartigen Eindriicke
erkliren zu lassen. Die Stimme der Nivesen kénnen den
Hintergrund fiir eigene Abenteuer bilden, etwa wenn es
gilt, zwischen den Nomaden und sesshaften Siedlern zu
vermitteln. Die Nordlande sind ein gefihrliches Pflaster,
und so sind auch Nivesen nicht verlegen, um Hilfe zu
bitten, wenn sie mit Problemen konfrontiert sind, die sie
allein nicht16sen kénnen. Finden die Helden Zugang zu
den Nomaden, dann kénnen sie ‘Mit dem Wind singen’
und eine Sippe iber lingere Zeit begleiten. Im Laufe
eine Jahres sind viele Gefahren zu iiberwinden, es las-
sen sich aber auch eine Vielzahl an neuen Erfahrungen
machen.
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...Orks: Die zieht es immer weiter in den Norden, was uns
sehr beunruhigt. Sie lieben den Kampf tiber alles und sche-
ren sich nicht um uns Menschen. Wenn die Orks mal einen
Kriegszug beginnen, dann mdge uns der grofe Jukuk bei-
stehen!

..Mittelreicher und andere Aventurier: Tief im Siiden soll es eine
Herrscherin der Menschen geben, die sich Protektorin der Nive-
sen nennt. Das finde ich sehr ulkig. Aber es gibt so viele Jinak, die
auch alle anders aussehen und sich untereinander bekriegen, da
bin ich ganz froh, dass ich nur wenigen von ihnen begegnet bin.

DiE WOLFSjAGER im EHERODEN SCHWERT

Eigenname: Nuanai-Lie

Gebiet: Ehernes Schwert

Anzahl: etwa 8.000

Sozialstruktur: Sippen von bis zu vierzig Mitgliedern, die
Geschlechter sind gleichberechtigt

Religion: Verehrung der Himmelswélfe als Urkrifte, kein
Animismus

Magie: Wolfskinder und ungeformte Zauberkrifte
Bedeutsame Ortlichkeiten: Sairiko, die Feuerhahle
Auftreten: wolfsgleich und ohne jede Scheu

Volkes Stimme: “Ich hitte nie gedacht, dass Nivesen derart
wild sein kénnen.” (Poljew, Bauer aus Niedersjepengur-

ken)

»Drei Tage ritten wir von Notmark aus gen Nordosten, immer
den majestdtischen Riesen des Schwertes entgegen. Langsam,
aber stetig fiihrt unser Weg bergan.

(...) Das Ziel der Reise, die Nuanad-Lie, bekamen wir,
wie unser Fiihrer prophezeite, recht bald zu Gesicht.
Auf einmal waren sie da, iiberall, sie schienen ein-
fach aus dem Boden zu wachsen. Drei
von thnen verstellten uns den Weg,
weitere waren im Gedst der Biu-
me oder in den Biischen hinter uns
auszumachen. Die meisten trugen
eine Art lederne Tunika, Beinlinge
aus dem gleichen Material und
pelzverbramte  Stiefel. Einige
waren anbetracht des warmen
nur mit ei-
nem Lendentuch bekleider.
Bewaffnet waren sie mit

Wetters auch

Speeren und kurzen Bdgen,
primitiv zwar, aber von kun-
diger Hand gefiihrt nichts-
destotrotz todlich. Ich miisste
liigen, wiirde ich behaupten,
dass ich die Situation nicht als
bedrohlich empfand. Dennoch ver®-
legte ich mich aufs Boltanspiel. ‘Ich
bin Nadnaju, und ihr wisst, dass ich es

Atws}

mit euch allen gemeinsam aufnehme’,
rief ich thnen zu. Erstaunen war aus
thren Gesichtern zu lesen. Ich merkte rasch, dass mein Ruf mir
hier sehr hilfreich sein wiirde. Kriegerinnen und Krieger steck-
ten die Kopfe zusammen und tuschelten. Dann hatte man einen
Entschluss gefasst: Wir sollten unsere Waffen abgeben. Nun gut,
sie waren in der Uberzahl, wir mussten folgen. Ich tat so gleich-

giiltig wie moglich, murmelte zu mir selbst, aber so, dass sie es
horen konnten: ‘Gut, wenn es notig wird, zerreifie ich sie halt
mit bloflen Hinden'. Faktisch waren wir gefangen. Nach allem,
was ich jedoch gehort habe, kam es nun darauf an, dass wir du-
Berlich gelassen blieben. Ich erklirte der Anfiihrerin, dass wir
thr und ihren Leuten gerne unsere Waffen borgten, immerhin
wiirden sie ja mehr taugen als die ihren. Ob dieser Frechheit
hielt man mich entweder fiir verriickt oder iibermdchtig; beides
konnte nur gut fiir mich sein.

(...) Sie brachten uns in ithr Lager, das aus einigen Hohlen in einer
steilen Felswand bestand.«

—aus den Aufzeichnungen Damiano Tergidions zu Valavet,
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Die Nuanai-Lie — auf Garethi Wolfsjager genannt — leben zu-
rickgezogen in den Tilern des Ehernen Schwertes. Wihrend
der Besiedlung des Bornlandes setzten sie den Stdlindern
durch Raubiiberfille stark zu, so dass bisweilen ein Kopfgeld
fiir jeden Nuanai-Lie gezahlt wurde. Letztendlich mussten
die Jiger aber weichen und zogen sich ins entlegene Berg-
\ land zuriick. Die Uberfille sind seitdem selten geworden,
kommen aber noch vor.

LEBENSWEISE

Im Gegensatz zu ihren Vettern aus den
Steppen und Wildern der Ebenen leben
die Wolfsjiger nicht nomadisch; sie woh-
nen in festen Hohlensiedlungen, die erst
aufgegeben werden, wenn das Jagdre-
vier nicht mehr genii-
gend Beute hergibt.
‘ Das wenige, was die
Nuanai-Lie besitzen, kann bequem auf
eine Riickentrage gebunden und somit
mitgenommen werden.
Handwerklich stehen die Nuanai-
Lie weit hinter den Steppennoma-
den, ja, auch hinter den meisten
Naturvolkern Aventuriens zu-
riick. Die Nuanai-Lie kleiden
sich zwar auch vorwiegend in
Leder und — noch lieber —
Pelze, aber ihre Gewinder sind wenig kunst-
voll gefertigt. Hiute und Fellstiicke werden
so lange mit Tiersehen verniht, bis irgend-
wann mal etwas herauskommt, das einem Kleidungsstiick
ihnelt. Die Bogen sind von primitiver Machart, Pfeil- und
Speerspitzen sowie Messerklingen hauen die Nuanai-Lie
aus Stein.
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Damit wire ihre Handwerkskunst ausreichend beschrieben.
Die Speisen der Berglandbewohner sind nicht von besonderer
Raffinesse, oft verzehren sie das Fleisch roh, als einzige Ge-
wiirze kennen sie den salzigen Schwertsalbei und wilde Zwie-
beln. Die Nuanai-Lie leben hauptsichlich von ihrer Beute.
Gejagt wird dabei in Gruppen von drei bis sechs Mdnnern und
Frauen. Beeren, Wurzelknollen und Friichte bereichern den
Speiseplan und sichern das Uberleben, wenn das Jagdgliick
ausbleibt.

Ein besonderes Ereignis ist die Wolfsjagd, in der ein einzelner
Nuanai-Lie seine Fihigkeiten gegentiber den anderen bewei-
sen muss.

»Drret Jager sollten mich also hetzen; zu meiner Verteidigung er-
hielt ich nur einen Dolch. Das mag den Briidern und Schwestern
der Rondrakirche sehr feige vorkommen, der Nuanadi-Lie findet
daran jedoch nichts Anstdfiges. Sein Volk gleicht einem Wolfsru-
del; man jagt eben gemeinsam ein viel schwiicheres Wild ...«

»Ich habe gesiegt, war der Held des Tages und wurde entspre-
chend gefeiert. Die Nuanad-Lie wissen einen geschickten Ji-
ger und tapferen Kimpfer durchaus zu schitzen. Im Laufe des
Abends wurden verschiedene Speisen aufgetragen, hauptsichlich
Wild, teilweise roh. Wihrend des Festes machte ich Bekanntschaft
mit einer Jdgerin, die sich mit Ketten aus bunten, getrockneten
Beeren besonders herausgeputzt hatte. Ihr hiiftlanges, rotblondes
Haar hatte sie zu einem Pferdeschwanz gebunden, so wie es bei
den Nuanad-Lie Sitte ist. Die Jigerin machte mir eindeutige
rahjagefillige Avancen.«

—aus den Aufzeichnungen Damianos zu Valaver

Im Gegensatz zu den Steppennomaden kennen die Nuanai-
Lie keine lebenslang wihrende Ehe. Zwar kommt es gelegent-
lich vor, dass ein Paar den Lebensweg gemeinsam bis zum
Tode geht, doch das ist eher die Ausnahme. Verliert man das
Interesse am Partner, trennt man sich wieder.

An der Spitze des Stammes steht ein Hiuptlingspaar, immer
der kriftigste Mann und die kriftigste Frau, was in oftmals lan-
ge wihrenden Kidmpfen ausgelotet wird. Diese beiden diirfen
Nachkommen in die Welt setzen, und sie bestimmen auch, wer
sonst noch Kinder zeugen darf. Es wird darauf geachtet, dass
sich nur die gestindesten und stirksten Stammesmitglieder fort-
pflanzen. Natirlich dirfen alle den Rahjafreuden fronen, es
muss nur ohne Folgen bleiben. Um das zu gewihrleisten, ken-
nen die Wolfsmenschen allerlei Mittel. Die Geschlechter sind
hier gleichberechtigt, Aufgaben werden lediglich geschlechtsspe-
zifisch verteilt, wenn dies zwingend notwendig ist. Nuanai-Lie
verwenden nicht das nivesische Wort fiir Stamm, um ihre Ge-
meinschaft zu beschreiben, sondern das fiir Rudel. Die Gesell-
schaft der Wolfsmenschen ist tatsichlich denen der Wélfe sehr
ihnlich. Wie in einem solchen gilt auch nur das Faustrecht.

GLAaVUBE vnD ITIAGIE

»Im Unterschied zu den Steppennomaden haben die Lieska-Jadrna
keinen Schamanen, ja, tiberhaupt ist niemand unter thnen, der ir-
gendeinen Zauber sprechen kann. Auch zu liigen sind sie nicht in
der Lage. Sie sagen stets die Wahrheit, und wenn sie ihnen noch so
sehr schaden maoge.«

—aus den Aufzeichnungen Damianos zu Valaver

Schamanen gibt es bei den Nuanai-Lie nicht. Magisch begabte
Stammesmitglieder wenden ihre Gabe nur unbewusst und intui-
tiv an, eine Ausbildung der Zauberfertigkeiten findet nicht statt.
Der Wolfsglaube der Nuanai-Lie ist noch urtiimlicher als
der der Steppennomaden. Sie wissen um die Himmelswolfe,
die nach ihrer Mythologie aus dem Ringen der Urkrifte am
Anfang der Welt hervorgingen, bevor sie die Form der Wélfe
annahmen. Sie erklommen die héchsten Gipfeln des Ehernen
Schwertes, von denen aus sie heute die gesamte Schépfung im
Blick haben.

Fir die Nuanai-Lie gibt es keine Geisterwelt, sie schen die
Natur auch nicht als beseelt an. Thre Vorstellung vom Jenseits
ist, dass sie an Gorfangs Seite und in seinem Rudel die Jagd
fortsetzen. Niemals wiirde es einem Nuanai-Lie einfallen, zu
beten oder ein religioses Ritual zu vollziechen. Sie haben nur
ein Ziel: Gorfang und Grispelz, ihren Urahnen, zu gefallen.
Und das konnen sie nicht durch Gesinge, Worte und Gesten
erreichen, sondern nur, indem sie sich in der Jagd gegen die
Konkurrenz der Raubtiere durchsetzen.

Es ist fur einen Wolfsjiger in der Tat unmdglich, zu liigen. Die
Lieska-Jairna, die in unmittelbarer Nachbarschaft zu den Nu-
anai-Lie leben, kennen dazu eine Legende. Sie erzihlt davon,
wie Jooke der Jiger seinen wolfischen Gefihrten Jarnak belog
und ihm die eigene Beute verweigerte. Als Jarnak dies erkann-
te, strafte er Jooke und dessen Nachkommen damit, dass er ih-
nen jede Fihigkeit nahm, Unwahres zu sprechen.

Das BLut pbER WOLFE

»Im Schein des Feuers konnte ich genau erkennen, dass den Tin-
gern Haare im Gesicht und auf den Hinden sprieiten. Ihre Ziige
verdnderten sich, der Mund sprang hervor, die Ohren wurden lang
und spitz, thnen wuchsen furchtbare Eckzihne, die im Schein der
Flammen blitzten. Der eine oder andere war jetzt schon iiber und
tiber behaart, und ihm wuchs ein buschiger Schweif aus dem Steifs.
Der Gesang schwoll jetzt zu einem einzigen schrillen Schrei an. Eine
Handvoll Singer sprang ebenfalls auf das Feuer zu. Sie rissen sich die
Kleider vom Leibe, tanzten, als wenn der Namenlose in ihnen steck-
te, und verwandelten sich auch. Jetzt begann ein wildes Balgen und
Raufen unter den Wolfen, ja, einige paarten sich sogar in der Wolfs-
gestalt. Langsam, ganzg langsam, ebbten die Kiampfe ab. Nur zwei
stritten noch miteinander. Beide haben schon viele blutende Wunden
davongetragen, von denen aber keine gefihrlich war. Schlieflich ob-
siegte die starke Wolfin. Thr Gegner, ein nicht minder starker Riide,
legte sich auf den Boden und bot seiner Bezwingerin die Kehle dar.
Diese verzichtete aber darauf zuzubeifsen.«

—aus den Aufzeichnungen Damianos zu Valavet
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Etwa die Hilfte der Nuanai-Lie hat die Fihigkeit, sich in ei-
nen Wolf zu verwandeln, die meisten davon kénnen diese Me-
tamorphose sogar bewusst, kontrolliert und gewollt ablaufen
lassen. Bei den anderen stellt sie sich ungewollt in Situationen
besonderer Anspannung oder Erregung ein. Wie die Wolfskin-
der der Steppe sie sind durchaus Herr ihrer Sinne und Gedan-
ken und wissen die Fihigkeiten des Wolfes zu ihrem Vorteil
einzusetzen, etwa um eine Fihrte aufzuspiiren oder Wild in
unwegsamem Gelinde zu verfolgen.

Die Nuanai-Lie lassen ihr Haar fiir gewdhnlich lang wach-
sen und binden es zu einem Pferdeschwanz zusammen. Auf
seine Haartracht ist jeder Nuanai-Lie fiir gewohnlich sehr
stolz. Anders halten es die Nauoke, die stirksten der Wolf-
skinder. Sie kénnen die Verwandlung gewollt herbeifiihren
und betrachten sich nicht als ein, sondern als zwei Wesen:
einen Menschen und einen Wolf. Die Nauoke bilden einen
Art Bund, der strenge Aufnahmeregeln kennt. Jedes Mitglied
muss Mut beweisen und Schmerzen widerstehen kénnen.
Vor seiner Aufnahme muss es sich selbst jedes Koérperhaar
einzeln ausreilen — eine schmerzhafte und langwierige Pro-

DiE FjaAROIOGER_

zedur. Danach wird die Haut mit einer Salbe eingerieben,
die ein Nachwachsen der Haare verhindert. Diese Kahlheit
grenzt den Leib der Menschenwesens gegeniiber dem be-
pelzten Korper des Wolfswesens ab. Im Sommer gehen die
Nauoke nackt, im Winter kleiden sie sich nur in glattes Le-
der, niemals tragen sie Felle.

DiE WOLFSjAGER im SPIiEL

Die Nuanai-Lie sind echte Wilde, dem Wolf ebenso
dhnlich wie dem Menschen. Die Bediirfnisse zivilisierter
Menschen sind ihnen fremd, meist halten sie sie sogar
fiir Schwichen. Stellen sie die Wolfsjidger als Raubtiere
in Menschengestalt dar, die Logik und Einsicht nicht
kennen und Probleme mit dem Speer 16sen. Wer von ih-
nen anerkannt werden will, muss seine Fihigkeiten erst
auf der Wolfsjagd beweisen. In den Tiefen des Ehernen
Schwertes kann ihre Hilfe von héchstem Wert sein.

Weitere Bezeichnungen: Frundengar (‘Die unter Frunus
Schutz stehen’), Eigenname; Hurjaviki (‘Wildes Volk’) bei
den Nivesen, Gringratelora (‘Zornige Eismenschen’) bei den
Shakagra und Firnelfen, Mulmorxmasch (“Wuchtige schla-
gende Oberflichenbewohner’, ‘Hammerfiustlinge’) bei den
Wilden Zwergen

Gebier: Nebelzinnen, seltener auch Firnklippen, sehr selten
Eiszinnen, Grimmfrostdde und nordwestliche Ausliufer des
Ehernen Schwerts

Anzahl: etwa 2.500

Sozialstruktur und Herrschaft: Sippenverbinde von 40 bis 60
Mitgliedern tber die ganze Linge der Nebelzinnen verteilt;
die Sippen werden jeweils von einem Hiuptling oder einer
Clanchefin und einem Priester oder einer Priesterin angefiihrt
Religion: Verehrung des gottlichen Herrscherpaars Frunu
und Angara, Mammuts gelten als erste Kinder Frunus, da-
neben der Glaube an verschiedene Geister

Magie: Nur durch die Priester (Magiedilettantismus)
Bedeutende Ahnen: Savanaborg Kjartansdottir fithrte die
finf ‘verlorenen Ottas’ auf ihrer Fahrt in Frunus Reich,
Corhidas der Ungebeugte gilt bis heute als Held der Hel-
den, Audur Eisenherz als grofter Zauberschmied, den das
Volk je hervorgebracht hat, und Kladogant der Stampfer als
michtigster Hiuptling der jiingeren Geschichte.
Bedeutende Angehorige: Fyrveig Doppelaxt, begnadete Zau-
berschmiedin; Hildur die Einzige, junge Stammeskriege-
rin; Hjorvard der Wanderer, sagenumwobener Mammut-
Seher; Raluf der Kiithne, Abenteurer unter Phileasson, bei
Fjarningern eher verachtet als geschitzt

Bedeutsame Ortlichkeiten: ‘Frunus Thron’ (Asainyf-Massiv)
nérdlich der Nebelzinnen, Kristall-Kavernen in den Nebel-
zinnen

Auftreten: anderen Volkern gegeniiber gleichgiiltig, ausge-
prigtes Revierverhalten

»Als junger Bursche wollte ich mich dem Weifsen Jager zum Ge-
fallen mit den gefihrlichsten Kreaturen seines Reiches messen.
Statt mich aber mit Mammut oder Sibelzahntiger zu fordern,
sandte er mir ein Weib. In den nordlichen Steppen kaufte ich sie
einem Goldschiirfer ab, weil meine Gefihrten wetteten, dass ich
die ungehobelte “Thorwalerin’ niemals fiir mich gewinnen konn-
te. Sie brach ihrem Vorbesitzer das Genick, kaum dass ich ihr die
Fesseln genommen hatte, und mit dem armen Kerl hauchte auch
der romantische Gedanke an die Eroberung einer Wilden sein
Leben aus. Gern wiire ich das Weib wieder losgeworden. Sie aber
hing fortan wie eine Klette an mir, da sie unsere Sprache nicht
sprach und glaubte, tief in der Schuld ihres ‘Befreiers’ zu stehen.
Bis ins heimische Sewerien folgte sie mir und wunderte sich iiber
die briillende Hitze. Winters sprang sie im knappen Leibchen

durch den Schnee, rang bar jeder Waffe mit Eber und Wolf, hief3 un-
sere Schwarzbdren winzig und schlachtete den Zuchtbullen meines
Vaters, dessen Gegenwehr nicht heftig genug ausfiel. Als ich sie im
Friihling mit nach Festum nahm und thr auf dem Viehmarkt unsere
edlen Rosser zeigte, deutete sie lachend auf die iiberlegenen Mulis:
Tittsicherer, geniigsamer und schmackhafter. Mein Versuch, sie im
Thorwalerviertel mit Ihresgleichen zusammenzubringen und so wie-
der loszuwerden, endete damat, dass ich fiir das Inventar einer Schinke
aufkommen musste — sie zertriimmerte es mit blofien Fausten, genau
wie die Nasen der sonst so unerschrockenen Nordmdnner. Im Som-
mer warf sie eins meiner Liebchen vom Balkon und empfahl mir;
mich mit einem anstindigen Weib zu paaren, so ich nicht hinterher
fliegen wolle. Im Herbst des darauffolgenden Jahres fand ich mich
vorm Traualtar wieder. Selten habe ich Mutter so weinen sehen.
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Dreifsig Gotterlaufe lebte ich mit dem Weib und gab mein Bestes.
Versuchte, thr zu erkliren, dass man Giste nicht vor den Mauern
seines Gutes zelten lisst und dass man sie bewirtet. Versuchte, sie
davon zu tiberzeugen, dass man Kranke pflegt und Alte nicht zum
Sterben in den Wald schicke. Sah, wie sie Wagnisse einging, die
mich bis heute vor Furcht erstarren lassen. Unsere Kinder fiitterte
ste bis sie kugelrund waren, nur um sie dann bei klirrendem Frost
auszusetzen und vom Wehrgang aus dabei zuzusehen, wie sie blau
anliefen.

Als sich das erste Grau in threm Haar zeigte, meinte mein Weib,
dass sie bald zu alt wire, um in Wiirde zu sterben und nach ihrem
Tod noch von Nutzen zu sein. Doch dann kam Glorana mit dem

Herkunrt vobp GescHicHTE

»So viele Worte wie Donnerwanderer tiber die Steppe ziehen und
keines zum Bruderzwist. Dich mag es wundern, dass Tjalfdas Ge-
siange sich dariiber ausschweigen, Zitterer, wir aber wissen um ihre
Schwiiche. Die Kindeskinder der Verriterin heben Heldentaten ins
Licht und lassen Siinden in den Schatten fallen. Sie vergessen, um
thre Schande zu tilgen. Doch dieser eine Makel wird ihnen bis zur
Letzten Schlacht anhafien.«

—aus den Aufzeichnungen des Volkerkundlers Wolpje Brinnske
tber ein Gesprich mit der Mammut-Seherin Herdis, 1051 BF

niederhollischen Pesthauch des
Siebenmal verfluchten Fiirsten
tiber uns und gab ithr Gelegen-
heit, lachend in den Tod zu tan-
zen. Bewaffnet mit der alten
Brongeaxt aus ihrer Heimat
zog meine frostige Winterrose
in den Kampf, rief ihre Gotzen
an und riss eine uniiberschau-
bare Zahl Verderbter mit sich
in den Tod.

Der Alte vom Berg hat einen
feinen Sinn fiir Humor bewie-
sen, als er die grisslichste Krea-
tur seines Eisreichs zum Priif-
stein meines Glaubens machte.
Lhr Kraftlosen denkt, ihr wiir-
det die Eisbarbaren kennen,
weil ihr mal einen von ithnen
aus der Ferne gesehen oder die
Geschichten der Waschweiber
aus Leskari gehort habt? Nichis
wisst thr und werdet niemals
wissen, wenn thr die Antwor-
ten nicht an der Quelle sucht.«
—Erzihlung eines  birtigen
Greises in der

Rivaner ‘Schinke’ Neue Zeit,
1031 BF

DEeRr VrsPRUNIGSMTYTHOS
Wenige Wissensdurstige ha-
ben sich je die Miihe ge-
macht, aus alten Sagen der
Nivesen, Berichten norbardi-
scher Hindler und vereinzel-
ten Erzihlungen betrunke-
ner Thorwaler ein stimmiges
Bild von der Herkunft der
Fjarninger zu zeichnen. Den-
noch besteht unter Gelehrten
kein Zweifel daran, dass die
Nachfahren der
legendidren Hjaldinger sind.

Barbaren

Allein die Frage, warum es
sie in den eisigen Norden ver-
schlug, wihrend ihre Brider
im vergleichsweise lieblichen
‘Stiden’ blieb
lange unbeantwortet. Denn
bei aller Ausfihrlichkeit der

sonstigen Schilderungen las-

anlandeten,

sen thorwalsche Sagen und
Lieder dieses Kapitel der Ge-
schichte ausdriicklich uner-
withnt.

Erst in den letzten Jahren
stellte sich heraus, dass aus-
das Gedichtnis

In den letzten Jahren sind die Fjarninger (Thorwalsch: Eiskin-
der) als ebenso furcht- wie gnadenlose Leibwichter Gloranas
tiber die Grenzen des Hohen Nordens hinaus bekannt gewor-
den. Da die Eisbarbaren sehr zuriickgezogen leben und keinen
Wert auf Kontakte zu den “Tieflindern’ legen, haben viele in
diesem Zusammenhang zum ersten Mal von ihnen gehért, was
sich nachhaltig auf ihre Wahrnehmung durch andere Vélker
auswirkt. In den nordischen Stidten kennt man den Warnruf
‘Fjarninger!” seit langem. Aus der Furcht, die er immer schon
ausloste, ist mancherorts nackte Angst geworden, denn die
Grausamkeit von Gloranas Leibgarde sucht Ihresgleichen. Un-
terdessen ergeht man sich weiter siidlich, aus sicherer Entfer-
nung, gern in phantasievollen MutmaBungen tiber die Herkunft
der Wilden. Fiir Chimiren aus Mensch und Schneeschrat hilt
mancher sie oder fiir seelenlose Kreaturen mit Herzen aus Eis,
geschaffen von rachstichtigen Wintergeistern. An der Wahrheit
ist kaum jemand interessiert — heute weniger als ehedem.

gerechnet
der ‘unkultivierten Barbaren’ diese Liicke schlieBen kann.
Uralte Mythen wurden ans Licht der Gegenwart gezerrt
und kiinden von Zwistigkeiten auf der entbehrungsreichen
Fahrt unter Jurga Tjalfsdotter. Die Reise nach Aventurien,
so heiBt es in ihnen, sei eine Priifung der Gotter gewesen,
an der die Ahnen der Thorwaler scheiterten. Von Hunger
und Zweifeln geplagt, erlagen “Tjalfda’ und ihre Anhinger
den Verlockungen eines umtriebigen “Walgétzen’, der thnen
Rettung versprach. Die Warnungen ihrer wenigen unver-
zagten Briider schlugen sie in den Wind, schworen dem
Wal ihre Treue und verrieten so die alten Goétter. Als dar-
authin ein Kampf unter den Ottas entbrannte, sandte der
Winterherr einen Sturm, um die Guten von den Schlechten
zu scheiden. Erstere holte er in sein Reich des ewigen Eises,
letztere tiberlieB er dem Schicksal. Wegen des Frevels von
einst werden die Thorwaler von ihren nérdlichen Vettern
bis heute ‘Blutzauderer’ genannt und aus ganzem Herzen
verachtet.
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DiE jUnNGERE GESCHiCcHTE

Die Fjarninger zihlen das Jahr nicht nach Tagen, sondern ver-
lassen sich auf Mondphasen und Jahreszeiten. Eine genauere
Einordnung braucht es nicht, zumal sie sich ohnehin kaum
mit der Zukunft beschiftigen, da diese ungewiss ist. Ihre Ver-
gangenheit allerdings kennen die Eisbarbaren gut und bewah-
ren sie in ihren Mythen. Dabei ordnen sie jedes Zeitalter dem
Namen seines grofiten Helden oder seiner grofBten Heldin bei.
So muss ein Fjarninger, der tiber Ereignisse aus ferner Vergan-
genheit berichten will, nur einen Namen nennen und jeder
weil sofort, welche Ara gemeint ist.

Thre Zeitrechnung ist eines der besten Beispicle fiir die Selbst-

Vom FjarROinGER amn SicH,

SEiHEl\TRACHT vnbp BEwWaFFivnc

Die Eisbarbaren tibertreffen ihre thorwalschen Vettern zwar an
GréBe und Muskelmasse, haben sonst aber groBe Ahnlichkeit
mit ihnen. Helle, meist blaue oder graue Augen schreiten mit
blondem oder rétlichem Haar einher, das sie gern lang und
ungebindigt tragen. Selten wird die wallende Pracht von sch-
malen Schlifenzdpfen geziert, in die noch seltener Trophien
wie Alkenfedern, die Zihne eines Schneelaurers oder Streifen
von Birenfell eingeflochten sind, um von den Taten ihres Tri-
gers zu kiinden.

Woll- und Leinenkleidung kennen die Eisbarbaren nur als

der

die meist zu sehr mit dem Uber-

bezogenheit Eisbarbaren,
leben im klirrenden Frost be-
schiftigt sind, als dass sie den
Geschehnissen um sich herum
groBe Aufmerksamkeit schenken
wiirden. Das erklidrt auch, war-
um es in ihrer Historie erst zwei
Zeitalter gibt, die nicht den Na-
men eines ihrer Helden, sondern
den cines groBen Feindes tragen.
So kiinden Geschichten aus der
Zeit um Bosparans Fall vom ‘Old
Jdrnalfars’ (Fjarningsch: Zeital-
ter der Eisenelfen), in dem sich
die Frundengar erbitterte Revier-
kimpfe mit ‘garstigen Schwarzel-
fen in undurchdringlicher Zau-
berriistung’ lieferten. 1030 BF
erst, also mehr als 10 Jahre nach
Gloranas Erscheinen, wurde das
‘Old Svartisjarrtas’ (Fjarn.: Zeit-
alter des Schwarzeisherzens oder
der Schwarzeisseele — gemeint
ist Glorana) ausgerufen, was zur
Folge hat, dass die Eishexe nun
von den meisten Fjarningern
als ernsthafte Bedrohung fiir ihr

Tauschware und halten es lie-
ber mit heimischen Stiicken
aus Leder, Federn, Fellen und
Pelz. Wegen der eisigen Kil-
te, die winters in den Nebel-
zinnen und weiter nordlich
herrscht, werden oft mehrere,
weit geschnittene Schichten
Pelz tbereinander getragen —
die untere mit dem Fell nach
innen, die obere mit dem Fell
nach aufien. Entgegen aller
Gertichte riechen die Kleider
der Fjarninger nicht anders als
die von Nivesen oder Norbar-
den. Der ranzige Gestank, den
die Siedler des Nordens bekla-
gen, rithrt von einer tran- und
talg-, manchmal auch urin-
haltigen Paste her, mit der sie
ihre Gesichter zum Schutz vor
schneidenden Winterstiirmen
einreiben.

Uber einfaches Stickwerk und
vereinzelte Trophden an ihrer
Kleidung hinaus tragen die
Fjarninger gern Schmuck aus
Bronze oder Bein. Dabei gilt

Volk wahrgenommen wird.

Das VoLr vnD DiE KuLTur

»Wo die Kurga so verhdrmt sind, dass ihre Muskeln sich wie Ber-
ge und Téler unter der Haut abzeichnen und den Gjalskern auch
nach Jahrhunderten im Norden noch ein Qudéntchen siidlindischer
Eleganz anhaftet, kommen die Frundengar massiv wie grober
Fels daher. Thre Knochen sind schwer, die Extremitdten kurz und
kriftig, Brustkasten und Schultern enorm, die Haare dicht und
meist von lichter Farbe. Sie sind behibiger als Angehorige anderer
Barbarenvolker, was nicht zuletzt daran liegt, dass eine Fettschicht
tiber gewaltigen Muskelmassen vortrefflichen Kdilteschutz bietet.
Es kommt durchaus vor, dass sich der gestihlte Korper eines Krie-
gers unter dem sprichwértlichen ‘Sommerspeck’ allenfalls erahnen
lisst. Doch sollte man hieraus keine Trugschliisse zichen, denn
wenn die trage Masse einmal in Wallung gerit ...«

—aus den Aufzeichnungen des Vilkerkundlers Wolpje Brinnske,
1028 BF

ihre Vorliebe groBien Stiicken,
die an den Kérpern der kleineren Tieflinder meist seltsam
ausschen. Einige fjarningsche Skuldar (Priester der Fjarninger;
Einz.: Skuldur bzw. Skuldrun) verstehen sich darauf, neben
Giirtelschnallen, Armreifen und Arm- und Beinschienen auch
Riistzeug aus Bronze zu schmieden. Wegen des aufwindigen
Fertigungsprozesses und der knappen Ressourcen genieBen
die reich verzierten Brustharnische jedoch Seltenheitswert.
Nour die stirksten Kriegerinnen und Krieger haben das Recht,
sich mit solchen Riistungen zu schmiicken. Da sie im alltidg-
lichen Leben eher hinderlich sind, legen die Auserwihlten sie
aber nur im Vorfeld groBer Kimpfe an.

Ebenfalls aus Bronze sind die klassischen Waffen der Fjar-
ninger, die wegen ihrer GroBe, der zahlreichen Auswiichse,
Vorspriinge, Haken und manchmal gar Sigeblitter wie der
schlecht ausbalancierte Albtraum eines jeden ehrbaren Kimp-
fers ausschen. Neben Barbarenschwertern und -streitixten
sind die Stammeskrieger oft mit Speeren oder Jagddolchen
ausgeristet. Bogen finden sich kaum einmal in ihrem Besitz,
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sie scheinen nicht einmal als Beutestiicke Ansehen zu genie-
Ben. Datfiir verstehen die Fjarninger sich gut auf den Umgang
mit Harpune und Wurfspeer, wobei sie letztere hiufig in Ver-
bindung mit Speerschleudern nutzen, um ihre Reichweite zu
erhohen.

Vom GEmUT DER EiSBARBAREN —

EHRE DURCH STARKE

Alles Streben der Fjarninger wird vom Kampf ums Uberleben
und um die Anerkennung ihres mitleidlosen Schépferpaars be-
stimmt. Das ewige Ringen hat aus ihnen einen ausgesprochen
starken, widerstandsfihigen und im Bezug auf die Hirte des
eigenen Schicksals véllig schmerzbefreiten Menschenschlag
geformt. Hungersnéte werden nicht beklagt, Tote nicht be-
weint, Schmerzen ignoriert und jede noch so haarstriubende
Herausforderung dankend angenommen. Selbstmitleid ist
ihnen so fremd wie die Riicksichtnahme auf Befindlichkeiten
anderer. Die Barbaren der Nebelzinnen wissen nur zu gut um
ithre Sterblichkeit und sind dennoch von einem an Tollkiithn-
heit grenzenden Wagemut beseelt.

Das in der Suche nach Herausforderung oft riipelhafte Ver-
halten der Eisbarbaren zieht hin und wieder auch die Men-
schen am FuB der Gebirge in Mitleidenschaft — etwa wenn
eine Horde Halbstarker das Tiefland heimsucht und die
‘schwichlichen Zitterer’ dort ausraubt, weil sie nicht genug
Gegenwehr leisten. Dieses Verhalten sollte aber nicht mit
dem Hass verwechselt werden, den Ferkinas und Trollzacker
fir die Volker ‘ihrer’ Tiefebenen empfinden. Solch emotio-
nalen Uberschwang kennen die stoischen Fjarninger nur aus
Begegnungen mit Thorwalern. Anderen Vélkern stehen sie
meist gleichgtiltig gegeniiber und interessieren sich nur dann
fiir ihre Geschicke, wenn sie Teil einer gottlichen Priifung
sind, in ithren zuweilen sehr ausgedehnten Jagdgebieten ‘wil-
dern’, ihre heiligen Orte entweihen oder wenn Handel ge-
trieben werden muss.

So wird die Legende vom ‘blutriinstigen Wilden” auch nicht
durch Erfahrungen der direkten Nachbarn genihrt, sondern
durch Berichte von Walfingern, die Zeugen blutiger Ausei-
nandersetzungen zwischen den Erben der Hjaldinger wur-
den. Bei Kimpfen gegen Thorwaler verfallen die Fjarninger
gelegentlich in ‘Birenwut’ und werden zu furchterregenden
Schlichtern. Allerdings kann dieser Zustand nur bedingt mit
der thorwalschen Walwut verglichen werden, da er willentlich
heraufbeschworen wird und sich zielgerichtet auf Feinde, nicht
gegen Freunde und Verbiindete, entlddt.

Vomn pen SiPPENGEmMEIiNSCHAFTED
DER FjaRIOINGER_

Das Leben in den Sippen

Das knapp 2.500 Seelen zihlende Volk der Fjarninger ist in
Sippenverbinde zu 40 bis 60 Képfen untergliedert, die iiber
die ganze Linge der Nebelzinnen verbreitet sind — vereinzelt
auch in Firnklippen, Eiszinnen, Grimmfrostdde und dem
Ehernen Schwert leben. Die meisten Stimme sind sesshaft
und haben sich am Rande der eisigen Hochebenen nieder-
gelassen. Von dort aus beobachten sie die sagenumwobenen
Wanderwege der Mammuts und begeben sich fiir die Jagd
in tiefer gelegene Sommerlager, sobald die ‘Donnerwande-

rer’ ihre Reise ins Yeti-Land antreten. Andere Sippen suchen
ithre im Gebirge gelegenen festen Lager nur winters auf und
ziehen im Sommer auf alten Pfaden durch die Steppen und
Tundren, um deren gewaltige Bewohner zu jagen. Hin und
wieder kommt es dann zu Begegnungen mit den Lieska-Led-
du und Hokke, die meist dazu fithren, dass die Nivesen um
des lieben Friedens willen ein paar Karene in die Hinde der
Barbaren geben.

Fjarningsche Sippen untergliedern sich in Familienverbinde
von etwa fiinf bis zehn Personen. Die zugeteilten Aufgaben
hingen nicht vom Geschlecht, sondern vom Talent des Einzel-
nen ab. So findet man nicht nur unter den Priestern Angehori-
ge beiderlei Geschlechts, auch das Amt des fiir die Jagd und die
kriegerischen Belange verantwortlichen Hiuptlings wird mal
von einem Mann, mal von einer Frau bekleidet. Jeder bringt
seine Fihigkeiten in die Gemeinschaft ein, wobei die Stirksten
und Geschicktesten das groBte Ansehen genieBen. Fjarninger
sind im Grunde ausgeprigte Individualisten, denen das eigene
Koénnen am meisten gilt. Sie wissen jedoch, dass es in vielen
Bereichen des Lebens der Kooperation bedarf, um ans Ziel zu
gelangen. Dieses Wissen hilt die Sippen zusammen. Allein
den traurigen Schergen Gloranas, die von der Hand der Svar-
tisjarrta gefiittert werden und um ihr Uberleben nicht mehr
kimpfen miissen, ist es verloren gegangen — was sie zu Wilden
werden lieB, die in ihrer Eigensucht und Mordlust keine Gren-
zen kennen.

Der Kontakt unter den Sippen

Das Verhiltnis der Sippen zueinander wird von sportlicher Ri-
valitit bestimmt. Was im Kleinen fiir Stammesmitglieder gilt,
gilt im GroBen auch fiir die ganze Gemeinschaft: Das Leben
ist ein ewiger Wettstreit.

Wird ruchbar, dass ein Fjarninger eine herausragende Leis-
tung vollbracht hat, etwa allein einen Gipfel der Nebelzinnen
bestiegen oder einen Drachen erschlagen, so finden sich als-
bald Herausforderer ein, die die Tat iibertreffen wollen. Wenn
dies gelingt, darf der neue Overvinnur (Uberwinder, siegrei-
cher Herausforderer; Weibl.: Overvinnrun) etwas aus dem
Besitz der ‘unterlegenen Sippe’ fiir seinen Stamm verlangen.
Beliebte Beute sind Waffen aus Stahl, Sippenmitglieder, Ge-
fangene oder besondere Besitztiimer. Solche Forderungen,
deren Berechtigung aus dem festen Glauben an das gottge-
gebene Recht des Stirkeren resultiert, werden meist klaglos
hingenommen. Nur in Grenzfillen ziehen streitende Sippen
ithre Skuldar als Schiedsrichter hinzu, um blutigen Ausein-
andersetzungen vorzubeugen. Die Fjarninger wissen um ihre
geringe Kopfzahl und wollen sich durch interne Streitigkei-
ten nicht schwiichen. Denn so zidh und kérperlich tiberlegen
sie gegeniiber den Tieflindern auch sein mogen, Kilte, Hun-
ger, Jagdunfille, heilige Priifungen sowie zahlreiche Kidmpfe
gegen Orks und die heimische Fauna fordern Jahr fir Jahr
ithren Preis.

Jenseits gelegentlicher Kriftemessen treffen Mitglieder ver-
schiedener Sippen nur selten aufeinander, etwa auf Braut-
oder Briutigam-Werbung, wihrend der Jagdzeit und natiir-
lich beim Handel untereinander. Getauscht werden vor allem
Holz, Heilkriuter, Waffen und Jagdiiberschiisse, wobei jenen
Giitern besonderer Wert zukommt, die man ‘teuer’ von den
Tieflindern erstehen musste.
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Die Gnade der Fjarninger

Bei vielen anderen Vélkern des Nordens gelten Fjarninger als
kaltherzig und grausam. Neben Erzihlungen dariiber, dass sie
ihre Kinder aufs Furchtbarste quilen und ihre Toten einfach
im Eis zuriticklassen, bereitet die mangelnde Gastfreundschaft
der Wilden ihren Nachbarn besonderes Kopfzerbrechen. Tat-
sidchlich beobachten Fjarninger Reisende, die in die Nebelzin-
nen vordringen und nicht gleich von ihnen erschlagen wer-
den, oft aus der Ferne und sehen ithnen hiufig tatenlos beim
Sterben zu. Schafft es doch einmal ein Zitterer, die Gunst der
schweigsamen Hiinen zu erlangen, wird er gleichwohl vor die
Palisadenwille ihrer Dérfer gewiesen und muss sich selbst ver-
sorgen — freilich ohne dabei in den Griinden seiner ‘Gastgeber’
zu wildern oder nach Beeren und Flechten zu suchen. Denn
wo jeder ums nackte Uberleben kiimpfen muss, ist Teilen ein
unverniinftiger Luxus. Fremden gegeniiber zeigen Fjarninger
im Grunde nur die gleiche Hirte, die sie auch jedem Sippen-
mitglied angedeihen lassen. Wer nicht in der Lage ist, sich zu
versorgen, wird schnell zu einer Last, die niemand tragen kann,
ohne selbst geschwicht zu werden. Dass diese ‘eiskalte Grau-
samkeit’ aus der puren Notwendigkeit heraus entstanden ist,
kénnen die wenigsten Fremden auf Anhieb nachvollziehen.

Vou pen LEBEnsumsTAnNDEN

Die Heimat der Fjarninger ...

Das von den Fjarningern bewohnte und wihrend ihrer som-
merlichen Jagden bereiste Gebiet wird im Norden und Westen
von Ozeanen begrenzt, die sie furchtsam meiden und seit ihrer
Ankunft in Aventurien nicht mehr befahren haben. Im Osten
setzt das Eherne Schwert ihrem Reich ein Ende. Allein im Sii-
den steht ihnen weites Land offen. In den Steppen legen einige
Stimme wihrend der Sommermonde etliche Meilen zurtick
und stoBen in das diinn besiedelte Gebiet der Tieflinder vor.
Bis zu einer Linie auf Hohe der Orte Leskari, Koskjuk, Far-
lorn, Lamsen und Paavi reisen sie von altersher, sind dabei
aber meist in kleinen Gruppen unterwegs und werden deshalb
nicht als Bedrohung wahrgenommen. Allein in unmittelbarer

Nihe ‘ihrer’ Gebirge kommt es gelegentlich zu kriegerischen
Auseinandersetzungen mit Angehorigen anderer Volker.

Seit zweitausend Jahren behaupten sich die Eisbarbaren in ‘ih-
ren’ Gebirgen und haben in all der Zeit kaum bleibende Spu-
ren hinterlassen. Die Berge sind heute noch ebenso unwirtlich
wie bei ihrer Ankunft. Um zu iiberleben, errichten die Fjarnin-
ger ihre Dérfer in geschiitzten Tilern — oft in solchen, durch
die ein warmer Bachlauf flieBt — oder in riesigen Felshohlen,
die auf der Suche nach Kupfer und Zinn mittels primitiver
Stollen ausgehdhlt werden. Diese winzigen Inseln der “Zivi-
lisation’ sind die einzigen Orte, die ihnen in der rauen Hei-
mat Sicherheit bieten. Obwohl das alles kaum zum Verweilen
einlddt, verteidigen die Barbaren ihr Revier mit duBerster Ver-
bissenheit, denn dies ist der Ort, den Frunu ihnen gewiesen
hat. Und so viele Opfer er auch fordern mag: vor Gefahren von
aufen hat er sie stets geschiitzt.

... und ihre Dérfer

Von der Anlage her dhneln die archaischen Siedlungen orki-
schen Wehrdorfern mit ihren Schutzwillen, nur dass die Fjar-
ninger anstelle der Holzpalisaden Eisblocke und StoBzihne
als Baumaterialien verwenden — was schon manchem Hindler
aus stidlicheren Gefilden Tridnen der Verzweiflung in die Au-
gen trieb. Das Hauptmotiv dieser Umfriedung ist die Sorge der
Barbaren um ihren Nachwuchs, der dhnlich wie bei den Yetis
als groBter Schatz jeder Sippe gilt. Denn wenn ein GroBteil der
Erwachsenen auf Mammutjagd auszieht, miissen die Jugend-
lichen nur von einer Handvoll Krieger beschiitzt zuritickgelas-
sen werden.

Die zeltartigen Hiitten der Barbaren werden aus Bruchstei-
nen, Eis- und Schneeblécken, Mammutfellen und -hiuten
sowie den Knochen und StoBzihnen dieser Kolosse errich-
tet. Je nach anstehendem Grund wird der erste halbe Schritt
der Behausungen in den Boden getrieben oder aus mit Lehm
und Moosen abgedichteten Bruchsteinen errichtet. Auf die-
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ses Fundament setzen die Fjarninger halbrunde Kuppeln aus
StoBzihnen und Knochen, die mit Fellen iiberzogen werden.
Meist folgt darauf eine Schicht trockenen Mooses, die noch-
mals mit Fellen tiberdeckt und anschlieBend mit Steinen be-
schwert wird. Lebt der Stamm nicht in einem warmen Tal
oder in einer der groBen Wohnhéhlen, so bringen die Barbaren
am Ende noch eine Schicht dicker Eisblécke zur zusitzlichen
Dimmung auf. Dies alles fithrt zu einer wohligen Wirme im
Inneren der Hiitten.

Die Stimme, die im Sommer nomadisch leben, ziehen mit
Zelten aus Mammutrippen und -fellen umher — manchmal
haben sie domestizierte Yaks als Packtiere bei sich.

Ein Leben ohne Holz?

Die Verwendung von Mammuton und Bein als Baustoff
kommt nicht von ungefihr. In Firuns Reich ist Holz so
selten, dass man es nur da nutzt, wo es keine Alternativen
gibt —wie beim Waffenbau. Sonst behelfen die Vélker des
Nordens sich mit anderen Stoffen. Die Fjarninger etwa
nutzen Mammut- und Yakkot sowie Talg von Mammut,
Bir und Robbe als Hauptquelle fiir Brennmaterial. Uber
die Brobim (siehe Seite 1391f.), die von den Eisbarba-
ren Dwergar genannt werden und Gegenstand manches
Aberglaubens sind, haben sie auBerdem einen Weg ge-
funden, ihrer Schmiedekunst zu frénen, ohne wertvolles
Holz verfeuern zu missen: Zwergenkohle. Diese wird
mittlerweile auch von der in den Nebelzinnen beheima-
teten Schwarztal-Sippe abgebaut und als heill begehrte
Tauschware genutzt.

Heilige Orte
Das Asainyf-Massiv, zu dem manche Firun-Gliubige aus dem
Stiden heute noch pilgern, gilt auch den Fjarningern als Hei-
liger Ort. Als sie nach entbehrungsreicher Reise vor rund 2000
Jahren halbtot an Land ge-

zu erkennen, doch nur die obersten Plitze werden von Fjar-
ningern eingenommen. Wer es wagt, tiefer hinab zu steigen,
sicht tierhafte Gestalten mit zottigem Fell, noch tiefer Wesen
mit Fangzihnen und Krallen. Aus den untersten Gewdlben ist
seit Generationen niemand mehr lebend zurtickgekehrt — die
Skuldar raunen vom Reich des Fliisterschattens.

Bautasteine, ein bis zwei Schritt hohe Felsen, die von den Fjar-
ningern vielfach schon vor langer Zeit errichtet wurden, mar-
kieren Plitze, in deren Umfeld Seltsames geschieht. Sie folgen
dem Vorbild trollischer Steinsetzungen, von denen es im ho-
hen Norden ebenfalls einige gibt. Die Barbaren reden sogar
von Ehrfurcht gebietenden Eisblock-Kreisen, die die héchsten
Gipfel kronen und den Wintersturm locken, wenn das Nord-
licht scheint. Diese schreiben sie den Yetis oder Jezzrollar (Fjar-
nigisch: Weise im weiBen Pelz) zu.

Vom LEBENSWANDEL DER FiaRIINGER_

»Ja, die Axte sind grob und schlecht ausgewogen. Ja, die Schwerter
breit und mit unnotigem Tand versehen. Doch haben die Wilden
genug Kraft, um diese unhandlichen Mordinstrumente zu fithren,
und sie werden nicht dadurch schlechter, dass wir Tieflinder ele-
gantere Waffen bevorzugen. Ich habe bei thnen feinste Gravuren
gesehen und feststellen miissen, dass Bronze nicht gleich Bronze
ist. Unter den Fjarninger Axten und Schwertern gibt es solche, die
Stahl in threr Festigkeit kaum nachstehen — was mir Ritsel aufgibe.
Und wenn wir schon beim Stahl sind, méchte ich auch gleich mit
dem Trugschluss aufrdumen, dass die Barbaren-Schmiede nicht in
der Lage wiiren, ihn zu verarbeiten. |...[«

—aus einem Reisebericht der Gesellin Ingrimma Prutz, Ingra-
Tempel zu Tjolmar, 1015 BF

Ein Volk von Jigern, nicht Sammlern

Auf den Hochebenen der nordischen Gebirge ist an Ackerbau
und Viehzucht nicht zu denken. Yaks sind die einzigen Tiere,
die von wenigen Fjarninger-Sippen in winzigen Griippchen
gehalten werden, wobei Tragkraft und Milch kein iiberzeu-
gendes Argument fiir ihren Erhalt mehr darstellen, wenn die

spult wurden, fiihrten die
Mammuts sie vor ‘Frunus
Thron’. Hier soll ihnen of-
fenbart worden sein, dass sie
die auserwihlten Kinder des
grimmen Gottes und seiner
Frau Angara seien, die diese
nach langer Irrfahrt wieder
zu sich gerufen hatten.

Einen besonderen Stellen-
wert genieBt auch das mei-
lenlange Hohlensystem in
den Nebelzinnen, das von
den Eisbabaren Kriszallkaver-
nen genannt wird und als Ru-
hestitte fur ihre Toten dient.
Tief im Innern der Berge
befindet sich eine gespens-
tische Nekropole mit Aber-
tausenden festgefrorenen
Leichen. Thr Alter ist nicht
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Vorrite im Winter zur Neige gehen. Abgesehen von Flechten,
Kriutern, Wurzeln und Beeren steht auf dem Speiseplan der
Eisbarbaren einzig Fleisch. Mal luftgetrocknet, mal fermen-
tiert, mal angereichert mit spirlichem Griinzeug, mal roh, we-
gen des Mangels an Holz aber nur selten gekocht, gerduchert
oder gebraten. Auf der Suche nach Nahrungsmitteln ist den
Eisbarbaren jede Beute recht. Sie schrecken weder vor riesigen
Mammuts und Mastodonten noch vor wehrhaften Wollnas-
hornern, Steppenrindern und Moschusochsen zuriick. Auch
Flisse und Bachlidufe haben sie lingst als Nahrungsquelle ent-
deckt und wagen sich sogar an den Rand der Ozeane, um Jagd
auf Robben, Meerkiilber, Boronskuttentaucher und manchmal
auf kleine Wale zu machen.

Handwerk und Handel

Zu Unrecht werden die Fjarninger als unkultivierte Wilde be-
zeichnet, die weder Kunst noch Handwerk kennen. In beiden
Bereichen sind sie leidlich bewandert und bringen mitunter
Stiicke hervor, die in der Klarheit ihrer Form durchaus zu be-
eindrucken wissen. Einige begabte Handwerker nutzen die
Wintermonde, um Zierrat, Skulpturen und Schmuckstiicke
aus Bein, Mammuton, Speckstein und manchmal auch Gold
zu formen. Neben ornamentalen Stiicken gilt ihre besondere
Vorliebe Tiermotiven und Geisterfratzen, die vor allem bei ri-

tuellen Anlidssen zum Einsatz kommen.
In nordischen Metropolen wie Leskari oder Glyndhaven und
bald sicher auch wieder Paavi begeben die Fjarninger sich nur,
um Waren des alltiglichen Bedarfs zu erlangen, die sie in ihrer
Heimat nicht finden oder herstellen kénnen. Als Tauschware
bieten sie Felle, Pelze und Leder, bisweilen auch Bernstein und
Gold. Von letzterem gibt es in ihrer Heimat mehr als genug
und beides hat fiir sie keinen besonderen Wert.
Allerdings haben einige Eisbarbaren mittler-
weile erkannt, dass das Edelmetall die Tieflin-
der sehr reizt. Sie gehen daher nicht mehr so
unbedarft in die Verhandlungen wie noch vor

einigen Jahren.

Die Schmiedekunst
Zu besonderer Kunstfertigkeit haben es die Zauber-
schmiede der Fjarninger gebracht. Zwar werden ihre
bronzenen Waffen von Streitern aus der Tiefebene meist
milde belichelt, die Heiterkeit schwindet aber spitestens
dann, wenn so ein {iberlegen Bewaffneter sein Leben
mit gespaltenem Schiidel in der Odnis der nérdlichen
Gebirge aushaucht. Das letzte Jahrzehnt, in dem es im-
mer ofter zu Auseinandersetzungen mit Fremden und
mit Gloranas Kreaturen kam, hat den Fjarningern die
Uberlegenheit stihlerner und auch die Notwendigkeit
magischer Waffen schmerzhaft vor Augen gefiihrt. Eine
Reaktion der Skuldar lieB — fiir die Eisbarbaren eher un-
gewohnlich — nicht lange auf sich warten.
Bereits seit einigen Jahren suchen die Zauberschmiede nach
Maoglichkeiten, ihr Volk mit besseren Waffen auszustatten,
und haben sich dabei wie so oft auf altes Wissen besonnen.
Heute wird die Kunst, magische Waffen zu schmieden oder
gewohnlichen Waffen durch Runen vortibergehend Zauber-
kraft zu verleihen, wieder gelehrt und findet vermehrt An-
wendung. Auch bei der Suche nach dem im Norden sehr

seltenen Grassodenerz scheuen die Fjarninger keine Mithen
mehr. In ihren Mythen wird das daraus gewonnene Eisen
als liebstes Metall Angaras gepriesen, die das Gras im Spit-
sommer mit ihrer Feuersbrunst verzehrt, um dem Volk ihres
Gatten Zugang zu jenem kostbaren Schatz zu verschaffen.
Uber das Wissen um die Verhiittung der unférmigen Klum-
pen verfiigen die Barbaren seit Urzeiten, doch mangelte es
ihnen lange am notwendigen Brennmaterial. Spiter waren
nur wenige Stimme bereit, die langwierige Suche auf'sich zu
nehmen — also Zeit zu opfern, die eigentlich fiir die Jagd hiit-
te genutzt werden miissen. Diese Haltung hat sich spitestens
mit Ausrufung des Old Svartisjarrtas geindert. Die Stahlwaf-
fen der Fjarninger sind zwar schlanker als die aus Bronze,
weisen aber trotzdem die charakteristischen Ausbuchtungen
und Haken auf, da das Schénheitsideal der Eisbarbaren eben
nicht dem der Tieflinder entspricht.

Bronze, gestirkt durch Blut und Magie

Um die ureigenen Waffen ihres Volks — jene ‘primitiven’
Bronzewaffen eben — zu stirken, verwenden magicbe-
gabte Skuldar drei verschiedene Methoden, die in ihrer
Wirkung dem ZAUBERKLINGE GEISTERSPEER
ihneln, dabei aber unterschiedlich potent sind.
Wabhrlich machwoll ist Fyrveigs Heim der Harigastar, ein
von der legendiren Skuldrun des Doppelaxt-Clans tiber-
liefertes Ritual, das bis heute nur etwa einem Dutzend
Zauberschmieden bekannt ist. Durch die Verwendung
von Mindorium, Blutmagie und der astralen Kraft des
Meisterhandwerks wird die Waffe nicht nur magisch und
merklich widerstandsfihiger, sondern bei Gelingen des
Rituals auch zur Heimstatt eines Harigastur (Fjarn.: Waf-
fengeist; Mehrz.: Harigastar), der ihr zusitzliche Boni
— oder Mali — verleiht (siche Unter Barbaren 46, SRD
17 ff.). Audurs Gabe ist ein Ritual aus grauer Vorzeit, das
mehrere Monde in Anspruch nimmt. Die Skuldar opfern
beim Schmiedevorgang Eigenblut und folgen einem un-
verinderlichen Ablauf, bei dem ihre rohen astralen Krif-
te in das Werkstiick flieBen. Die Wirkung gleicht der des
gewohnlichen Zauberklinge Geisterspeer, ist dadurch,
dass bereits beim Entstechungsprozess Magie eingesetzt
wird, allerdings stets permanent. Nach dem Ehrbegriff
der Fjarninger versteht es sich von selbst, dass magische
Heldenwaften nur von den stirksten Kriegern gefiihrt
werden diirfen, die sich das Recht dazu durch géttiche
Priifungen erwerben.

Weniger wihlerisch sind die Eisbarbaren bei der letzten
Methode, die nicht von Schmieden, sondern von den
Heilern gewirkt wird. Vakas Mal erméglicht die Verwen-
dung magischer Runen (siche Seite 115), um Waffen
temporir zu stirken. Wie alle Rituale erfordert auch die-
ses eine sorgfiltige Vorbereitung sowie Zeit und Konzen-
tration in der Durchfithrung.
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Von SPRACHE vnD SCHRIFT

Die Sprache der Fjarninger ist dem Alt-Hjadingschen noch
schr nahe und dhnelt entfernt dem heutigen Saga-Thorwalsch.
Fiir Tieflinder, die modernes Thorwalsch sprechen, ist sie ei-
nigermalen verstindlich, kommt aber — obwohl tiber die Zeit
vereinfacht — extrem gestelzt und sperrig daher. Mancher mag
es erheiternd finden, einen Wilden wie ein verstaubtes Mir-
chenbuch daherreden zu héren, die Eisbarbaren verstehen in
diesem Punkt allerdings wenig Spal3. Wie ihre thorwalschen
Vettern beherrschten sie einst die Hjaldinga-Runi (Westwind
23), die ihnen heute fremd sind. Das heifit jedoch nicht, dass sie
ganz verloren gegangen wiren. Vielmehr finden sich Grund-
strukturen verschiedenster Runen in den Zauberzeichen der
Skuldar wieder. An die Kunstfertigkeit verschlungener Vitkari
der Thorwaler reichen diese natiirlich nicht heran, doch tra-
gen sie genug von der urspriinglichen Essenz in sich, um ihren
Zweck nach wie vor zu erfiillen (siche Seite 115).

Von RecHT vnib GESETZ

Zwar ist den Skuldar eine Art Schiedsrichterrolle zugedacht,
doch nehmen Fjarninger ihr Recht meist in die eigene Hand.
Denn wer sich nicht gegen andere durchsetzen kann, dem
wird in der Regel auch nicht geholfen. Von diesem Grundsatz
gibt es nur wenige Ausnahmen, die tief in der fjarningschen
Gesellschaftsstruktur verwurzelt sind. So mag es sein, dass
ein begnadeter Seher von hohem Wert fiir seine Sippe ist und
eine starke Kriegerin nur eine von vielen. Wenn die Kriegerin
dem Seher aus boser Absicht — etwa Habgier oder Eifersucht
— irreparablen Schaden zuftgt, der die spezielle Gabe jedoch
nicht beeintrichtigt, greift die Sippe zu seinen Gunsten ein.
Threr sonstigen Gewohnheit zuwider lddt sie die Schwiche
eines Stammesmitglieds auf die Schultern eines anderen. Wo
man Verschrte gemeinhin ihrem Schicksal tiberlisst, wird es
hier untrennbar an das eines anderen gekniipft, der plotzlich
ein Maul mehr zu stopfen hat — ohne zusitzliche Arbeitskraft.
Nicht selten fithrt diese enorme Belastung zum Tod des Be-
straften und damit auch zum Tod des Opfers. Dies wird als
gottlicher Wille hingenommen und beide werden in Ehren
bestattet.

Das Prinzip funktioniert auch tiber die Grenzen einer Sippe
hinaus. In solchen Fillen wird der Ubeltiter aus seinem ei-
genen Stamm gerissen und an den anderen iibergeben, in
dem er von diesem Zeitpunkt an fiir sein Opfer zu sorgen hat.
Kommt es zu einem Zwist, der die ganze Sippe betrifft — etwa
zu Revierstreitigkeiten —, so wird durch ein von den Skuldar
iiberwachtes Ehrenduell, einen sogenannten Hederstrid, ent-
schieden. Der obsiegende Kimpfer gewinnt das Recht fiir seine

Sippe.
Von pEn BEZIEHUINGEI ZU ADNDEREND VOLKERII

Thorwaler

»Die Vilker im Siiden miissen klein und schwach sein, dass die
Blutzauderer sich fiir grof} und stark halten konnen. Grof3 sind
nur thre Miuler und die schlieffen wir gern, indem wir ordentlich
draufhauen.«

Bei den Fjarningern gelten Thorwaler als schwichliches Volk
von Verritern, das vom wahren Glauben abgefallen ist und ei-

nem bequemen Leben im Zeichen des Weilen Wals den Vor-
zug vor Frunus gnadenlosen Priifungen gab. Zusammentref-
fen mit den verhassten Vettern nehmen viele Eisbarbaren zum
Anlass, deren Unterlegenheit in blutigen Kimpfen offenzule-
gen und sie so an ihren Platz zu weisen.

Nivesen

»Die Ulfursigar (Fjarn.: Wolfsstinker) sind Langweiler. Sie messen
sich nicht mit uns, wehren sich nicht einmal, wenn wir thre Kare-
ne rauben. Aber sie kennen den Norden und wissen die Herausfor-
derungen Frunus zu nehmen.«

Mit der Friedfertigkeit der Nivesen kénnen Fjarninger nicht
viel anfangen, sie bietet ihnen aber auch keine Reibungspunk-
te. Daher beobachten sie die Wanderungen der Nomaden zwar
misstrauisch, haben es aber aufgegeben, sie herausfordern oder
vertreiben zu wollen.

Norbarden

»Gib Acht, dass die Flabbar (Fjarn.: Schnatterer) dich nicht
schwindelig reden und du am Ende denkst, es wire gut, deinen
Schmuck, deine Waffen und deine Kinder fiir einen Stapel Holz
zu geben.«

Von den ‘Schwitzern’ werden die Fjarninger mit Waren be-
liefert, fiir die sie sonst lange Reisen unternchmen miissten.
Geschitzt werden die Norbarden auch, weil sie viele absonder-
liche Geschichten aus der Fremde erzihlen kénnen.

Gjalskerlinder

»Wenn die Trommuvinurar (Fjarn.: Mammutfreunde) keine mdch-
tigen Krieger wiren, wiirden die Gotterkinder sie nicht auf sich
reiten lassen und Angara wiirde sie nicht mit threm Graserz be-
schenken.«

Gjalskerlinder stehen bei ihren nérdlichen Nachbarn in ho-
hem Ansehen — nicht zuletzt, weil sie ihre Abneigung gegen
die Thorwaler teilen. Vom Tauschhandel zwischen beiden Vél1-
kern profitieren die Fjarninger durch das reichhaltige Grasso-
denerzvorkommen in den Brinasker Marschen.

Mittellinder und Horasier, vor allem Stiadter

»Die krinklichsten Kinder des Schopferpaars. Wenn man ihnen
Hduser und Straf3en, den Schutz der Herde nimmt, iiberleben sie
keine zwei Tage in Frunus Reich.«

“Zitterer’ werden von den Fjarningern mit Missachtung ge-
straft. Thre Existenz ist so unbedeutend, ihre Schwiiche so be-
dauernswert, dass es kaum lohnt, sie wahrzunehmen.

BEDROHUNGEN

Fir die Fjarninger war stets nur die heimische Umwelt bedroh-
lich, denn sie birgt Gefahren, die mit Leichtigkeit eine ganze
Sippe ausldschen kénnen. Scharmiitzel mit Schneeorks wer-
den von ihnen bestenfalls als Herausforderung begriffen. Mit
der gleichen Haltung sind sie lange Zeit auch den Hischern
Gloranas begegnet, nur von dimonischen Kreaturen lieBen sie
sich iiberhaupt beeindrucken. Die Uberzeugung von ihrer Un-
verwundbarkeit geriet erst im Sommer 1029 BF ins Wanken,
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als ein zuvor gedemiitigter Hischer Gloranas in das verwaiste
Lager der in den Eiszinnen beheimateten Steinspeer-Sippe zu-
riickkehrte, um ein Blutbad unter den Jugendlichen anzurich-
ten. Diese Kostprobe hinterlistiger Feigheit traf das ganze Volk
ins Mark und fiithrte ihm vor Augen, dass Unerfahrenheit den
skrupellosen Methoden eines fremden Feinds gegentiber auf
eine Art verletzbar macht, vor der selbst die Abgeschiedenheit
von Frunus Reich keinen Schutz bieten kann.

Aus diesem Grund trat im Winter 1030 BF ein Thing zusam-
men, auf dem erstmals im gréBeren Stil Informationen tber
Gloranas Umtriebe und das Geschehen in den 6stlichen Tei-
len von Frunus Reich zusammengetragen wurden. Nach lan-
ger Beratung erklirten Hiuptlinge und Skuldar die Eishexe
zur Feindin des Zeitalters und beendeten so die tausendjihrige
Zeit des Friedens. Dass die Fjarninger mit einer Verspitung
von mehr als zehn Jahren in der aventurischen
Realitit ankommen, ist typisch fiir ihr
Volk. Denn wie die groBen

Kérper geraten auch ihre

schweren Seelen nur lang-

sam in Fahrt. Glorana indes-

sen brachte die Eitelkeit eini-

ger unbedeutender Handlanger

einen zusitzlichen Widersacher

ein — wenn auch einen, dessen An-

griffe sich auf die nordwestlichen

Gebirge begrenzen und der nicht

vorzuriicken gedenkt.

RiteEn voip BRAVCHE

»Nachdem die Mammuts ihre Reise in

den Norden angetreten hatten, fanden

sich die meisten Frundengar im Dorf

zusammen. Gemeinsam verarbei-

teten sie riesige Fleischberge,

schlugen Knochen und schab-

ten Felle ab. Spdter im Winter

safsen sie am Feuer, um Kleider

zu nihen und Bein zu schnitzen.

All diese Arbeiten wurden von mo-

notonen Gesingen und dem Rezi-

tieren alter Mythen begleiter. Was

mich anfangs begeisterte, weil man durch solcherlei viel iiber die
Briuche eines Volks lernen kann, schlug mir mit fortschreiten-
dem Winter immer mehr aufs Gemiit. Thre Sagen erzihlen die
Frundengar ohne erkennbare Ubertreibungen. Die Stimme des
Redners wird vom Summen der anderen begleitet, das sich an
manchen Stellen zu tiefem Donnergrollen oder schrillem Ge-
sang verdichtet. Meist handeln die Geschichten von den Taten
grofler Helden. Manche sind kurz, andere erstrecken sich iiber
Tage. Enden aber tun sie stets auf die gleiche Weise: Mit dem
Tod des Sympathietrigers. Erschlagen, verhungert, erfroren, ver-
brannt, erwiirgt, zertriimmert, verschlungen — niemals friedvoll
entschlafen. Doch wihrend ich von tiefster Schwermut ergriffen
wurde, schienen meine Gastgeber aus den Miren iiber Tod und
Verderben stille Zufriedenheit zu zichen.«

—aus den Aufzeichnungen des Volkerkundlers Wolpje Brinnske,
1029 BF

Vom LEBEnD vob STERBEN

Geburt

Wihrend der letzten Monde ihrer Schwangerschaft haben
Fjarningerinnen ein Anrecht auf Unterstiitzung durch ihren
Mann, den Vater des Kindes oder — sollte dieser nicht feststell-
bar sein — durch einen dlteren Verwandten. Bei der Geburt sind
sic jedoch auf sich gestellt. Daher ist es iiblich, dass erfahre-
ne Frauen den Erstgebirenden wihrend der Schwangerschaft
gute Ratschlige erteilen, um sie auf das Geschehen vorzube-
reiten. Setzen die Wehen ein, so wird die Gebirende allein
und nur mit Wasser ausgestattet in eine eigens dafiir errichtete
Geburtshiitte geschickt, die mit weichen Fellen ausgelegt wur-
de. Wenn alles gut geht, bindet sie die Nabelschnur mit einer
Yaksechne ab und vergribt die Nachgeburt in einer Erdmulde.
Zur Sippengemeinschaft darf sie allerdings erst zuriickkehren,
wenn die Nabelschnur des Neugeborenen abgefallen ist.

Leben

In ihren ersten Lebensjahren begleiten fjarningsche Kin-
der die Eltern auf Schritt und Tritt, meist fest in einen
Tragesitz aus Fellen und Bein auf deren Riicken
gewickelt. Weil die Sterblichkeit unter ihnen
sehr hoch ist, erhalten sie erst dann einen
Namen, wenn sie den Wechsel vom Som-
mer- ins Winterlager und wieder zuriick
mindestens einmal auf eigenen Beinen
iberstanden haben. Bis zu diesem
Zeitpunkt bekommen sie von beiden
Elternteilen alle Nahrung und Pfle-
ge, die ihnen zur Verfiigung gestellt

werden kann.
Danach beginnt der Wettbewerb mit
anderen Kindern: Die Nahrung muss
unter Altersgenossen erstritten oder
durch das Bestchen von Priifungen ver-
dient werden — wie etwa durch das
Halten eines schweren Steins oder
langes Ausharren im Schnee. Auch
diese Aufgaben werden gern um ei-
nen Wettbewerbsaspekt bereichert,
so dass nur die stirksten Kinder
Skuldar

wachen dariiber, dass nicht zu viel von den Kleinen verlangt

den Zuschlag erhalten.

wird. Nur in besonders harten Zeiten gibt es keine extra Ra-
tionen fiir Kinder und die Priester gewihren auch grausame
Kraftproben, um die Stirksten unter ihnen auszumachen und
am Leben zu halten. Denn es ist weniger schlimm fiir die Sip-
pe, cin fiinfjihriges Kind zu verlieren als einen neunjihrigen
Halbwiichsigen.

Nach dem Erlegen der ersten Beute wechselt das Kind zu den
Jugendlichen. Ublicherweise geschieht dies im Alter von 8 bis
10 Jahren. Unter der Anleitung eines Skuldar leben und ja-
gen die Halbstarken zusammen, begleiten ihre Eltern aber erst
wieder bei den sommerlichen Jagden, wenn ihre Fihigkeiten
gut genug sind, um nicht durch Leichtsinn oder Unvermdgen
die ganze Gemeinschaft in Gefahr zu bringen. Bis dahin blei-
ben sie im niheren Umfeld des Winterlagers, um die Jagdtech-
niken und Wildnisfihigkeiten ihres Volkes zu erlernen. Beson-
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ders Begabte werden geférdert und von Erwachsenen mit ent-
sprechenden Talenten ausgebildet. Die Jugendlichen miissen
bereits etwas zur Gemeinschaft beitragen, um ihre Versorgung
mit allem Notwendigen zu rechtfertigen.

Ihre Reifepriifung, die Vizsferdar (siche unten), legen die meis-
ten Fjarninger im Alter von 14 bis 16 Jahren ab und gelten da-
nach als vollwertige Stammesmitglieder.

Tod

Die Gefahren der frostigen Heimat sorgen dafiir, dass nur we-
nige Eisbarbaren ein Lebensalter von mehr als 50 Jahren errei-
chen. Spitestens wenn der Korper seine Dienste nicht mehr
in gewohnter Weise erfiillt, wird manche Gefahr des Nordens
zu einer uniiberwindbaren Herausforderung. Hinzu kommt
erschwerend, dass Fjarninger ihre Kranken in Hohlen jenseits
der Siedlungen abschieben und Verletzte nur dann versorgen,
wenn davon auszugehen ist, dass sie wieder ganz genesen. Sip-
penmitglieder, die sich nicht selbst versorgen kénnen, wie Blin-
de, Lahme oder Altersschwache, werden nur ausnahmsweise
toleriert. Spitestens beim Wechsel vom Sommer- ins Winter-
lager verlassen sie ihre Anverwandten und brechen zu den To-
tenkavernen auf, um dort zu sterben. Das spart ihrer Sippe die
Miihe, sie dorthin bringen zu miissen. Sollte ein Fjarninger
den Weg nicht selbst schaffen, ist es allerdings die Pflicht eines
jeden, der den Leichnam findet, ihn zu seinem Ziel zu brin-
gen. In den Kavernen werden die Toten von Frunu in grimmer
Kilte bewahrt, damit Angara sie einst mit ihrer feurigen Lei-
denschaft wieder zum Leben erwecken und gemeinsam mit
threm Gatten in die Letzte Schlacht fihren kann.

RiTUALE vnD ZEREMOMIEN

»... allein eine Gruppe von 10 der Unseren angriff- Da sie nicht zu
bremsen war, mussten wir sie erschlagen. Doch wirklich erschreckt
hat mich erst das, was ich auf ihrem toten Korper sah. Anfangs
dachte ich, dass die stinkende Schmiere willkiirlich verteilt sei,
doch je genauer ich hinsah, desto bekannter kam mir das Ganze
vor. Du wirst es kaum glauben, Bryda, auf dem Korper dieser ra-
senden Wilden habe ich Bilder gefunden, die unseren Vitkari ent-
fernt dhneln — und in den Farben allemal. Gelb fiir die Ewigkeit,
Weif3 fiir den Tod. Nur wofiir die schwarzen Zeichen waren |...[«
—Aus dem Brief eines Olporter Meistari, dessen grausam entstell-
ter Leichnam sich einige Tagesreisen westlich von Frisov in den
Ausliufern der Nebelzinnen fand, 1032 BF

Vitsferdar

Um als vollwertiges Mitglied in die Sippengemeinschaft auf-
genommen zu werden, muss ein junger Fjarninger beweisen,
dass er alle zum Uberleben notwendigen Kenntnisse erlernt
hat und anwenden kann. Dazu wird er — oder sie — mit ver-
bundenen Augen vom Dorf weggefithrt und in der Wildnis
ausgesetzt. Nur mit seiner Kleidung, Feuerstein und Zunder,
einem Wasserschlauch und einem Jagdspeer ausgeriistet, muss
er den Riickweg allein finden. Dabei soll der Speer zu Vertei-
digungszwecken dienen, denn es ist nicht vorgesehen, dass die
Jugendlichen wihrend der vier- bis siebentigigen Reise Nah-
rung zu sich nehmen.

Fir Kriegerinnen und Jiger geht es bei der Vitsferdar vor al-
lem darum, einen kithlen Kopf zu bewahren und die in den
vergangenen Jahren erlernten Fihigkeiten einzusetzen. Dass

das Ritual sich wegen des Hungers und der stindigen Anstren-
gung gern mal zu einer Art Visionsreise auswichst, in der die
Jugendlichen mutterseelenallein mit sich und ihren Dimonen
ringen, ist ein willkommener Nebeneffekt. Nur bei den jungen
Skuldar liegt auf diesem Teil der Prifung das Hauptaugen-
merk. Thnen ist es nicht erlaubt, zum Lager zuriickzukehren,
bevor sie ein Zeichen der Gétter erhalten haben.

Bei der Ankunft im Dorf werden die jungen Fjarninger von
der gesamten Sippe empfangen und verbriidern sich durch ein
heiliges Ritual, fiir das jeder Erwachsene einige Tropfen seines
Blutes gibt, mit den vollwertigen Stammesmitgliedern.

Hochzeit

Zur Festigung der Beziehungen zweier Sippen kennen die
Fjarninger Eheversprechen, die bereits in den ersten Lebens-
jahren eines Kindes gegeben werden. Wenn es hart auf hart
kommt, schert sich allerdings niemand mehr darum. Sollte ei-
ner von den Brautleuten im heiratsfihigen Alter, also nach der
Vitsterdar, noch an dem einstmals versprochenen Partner fest-
halten wollen, so muss er diesen entweder von seiner Eignung
iiberzeugen oder sich jemanden anders suchen. Die eigentli-
che Hochzeitszeremonie ist reichlich unspektakuldr. Das Paar
entscheidet selbst, ob es einen durch die Skuldar bezeugten
Eid vor den Géttern leisten oder ohne géttlichen Segen zusam-
menleben will. Die Zugehorigkeit zweier Menschen erkennt
man daran, dass sie gemeinsam eine Rundhiitte errichten, in
die sie dann einzichen.

Das MaB an Treue in einer solchen Ehe bemisst sich nach der
Freigiebigkeit der Beteiligten. Die Geschichten iiber ausufern-
de Orgien in den Frithlingswochen und tiber Wechselspielchen
in den langen Wintermonden entsprechen zwar der Wahrheit,
doch sind die Partner gut beraten, die Wiinsche des anderen
dabei zu beriicksichtigen. Denn ihr Recht auf Abwechslung
endet genau da, wo die Eifersucht und der Arm der daheimge-
bliebenen Frau oder des daheimgebliebenen Mannes stark ge-
nug sind, um den auBerehelichen Sperenzchen einen kriftigen
Dimpfer zu verpassen.

Lieder und Mythen

Lieder und Mythen nehmen in der Kultur der Fjarninger einen
groBen Stellenwert ein. Nicht als bloBer Zeitvertreib, sondern
zur Vermittlung tiberlebenswichtigen Alltagswissens, zur Be-
wahrung der Traditionen und zur Weitergabe althergebrachter
Lebensweisheiten. Da die Eisbarbaren keine Schrift kennen,
geben sie ihre Geschichten seit zweitausend Jahren miindlich
weiter.

Dabei hat sich eine Erzihlform entwickelt, die nahezu hyp-
notisch anmutet — sowohl im Inhalt als auch in der Form. Zu-
nichst einmal spielt Zeit in den langen nordischen Wintern
keine Rolle, weshalb Fjarninger die Geschichten ihrer Helden
und lehrreichen Weisen bis ins kleinste Detail ausfithren und
sich manche Elemente vielfach wiederholen. Dies dient der
Einprigsamkeit und fithrt dazu, dass schon die Jiingsten in
der Lage sind, wichtige Details aus der Geschichte ihres Volks
wiederzugeben. Die Bemithungen, wesentliche Aussagen ei-
ner Erzdihlung iber Jahrhunderte hinweg unverfilscht zu
bewahren, gehen so weit, dass einige Mythen mittlerweile bis
auf die Betonung einzelner Worte formalisiert sind und jedes
Stammesmitglied Mitsummen oder die Ausfihrungen des Er-
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zihlers durch dumpfen Singsang begleiten, bei wichtigen Pas-
sagen gar einstimmen kann. Auf Aufenstehende wirkt diese
Erzihlform bisweilen verstérend — manchmal einschlifernd.
AuBergewohnlich sind auch die sogenannten Foringi-Lieder,
die von Generation zu Generation weitergereicht werden, um
Wissen tiber alte wie neue Reiserouten zu vermitteln, die mit-
unter Hunderte von Meilen lang sind. Die Strophen handeln
charakteristische Landschaftsmerkmale und kiinstliche Land-
marken entlang des Weges ab. Wer die Lieder kennt, kann ih-
nen folgend sicher ans Ziel gelangen.

Zauberzeichen

Bisweilen wird die iibel riechende Paste zum Schutz vor un-
barmherziger Witterung, die Sigasmdérja, von den Eisbarbaren
mit aus Halbedelsteinen gewonnenen Pigmenten vermengt.
Dadurch gewinnen sie kriftige Farben, die in speziellen Situ-
ationen — etwa auf einer Queste oder auf dem Weg zu einer
groBen Schlacht — zum Bemalen der Korper verwandt werden.
Diese ‘Kunst’ ist allein auf den dsthetischen und informativen
Effekt gemiinzt, den Skuldar aber stehen noch andere Mog-
lichkeiten offen. Einige magiebegabte Heiler und Mammut-
Seher verfigen ber das Wissen um zauberkriftige Runen
(sieche Seite 111). Bei diesen handelt es sich um Rudimente
der michtigen Hjaldinga-Runi, die aber kaum noch als solche
erkennbar sind. Unter Verwendung geheimer Rituale reichern
die Skuldar Sigasmérja mit Kriutern und Eigenblut an. Diese
Paste verwenden sie spiter in langwierigen Zeremonien, um
Mitglieder ihrer Sippen oder deren Waffen mit zauberkriftigen
Zeichen zu stirken (zur Orientierung siche SRD 69 ff.).

Feste und Opfergaben

In der Mitte der Winterlager findet sich meist ein Schrein aus
Mammutschideln, -knochen und -stoBzihnen. Hier werden
im Friihling reichlich tierische Blutopfer dargebracht, die An-
gara helfen sollen, Frunus Leidenschaft zu entfesseln.

Wenn die Schneeschmelze unmittelbar bevorsteht, finden
sich die Sippenmitglieder zum einzigen grof3en Fest des Jah-
res zusammen. Uber Stunden, manchmal Tage wird gesun-
gen und getanzt, wobei auch riesige Mammutfelltrommeln
zum Einsatz kommen, auf denen bis zu zehn Stammesmit-
glieder gleichzeitig spielen kénnen. Mit dem gleichmiBigen
Drohnen der Trommeln und alten Gesingen im Ohr, die ih-
ren Tanz immer weiter und schneller vorantreiben, steigern
die Fjarninger sich in einen Rauschzustand hinein, der stets
darin gipfelt, dass Minner und Frauen nackt im Schnee iiber-
einander herfallen, um es den Géttern gleichzutun. Denn
wenn der Sommer zu kurz ist, hat dies schlimme Auswir-
kungen auf die Jagd und damit auf die Versorgungslage im
folgenden Winter.

In Zeiten schwerster Not opfern die Fjarninger Menschen auf
ihren Schiidelaltiren, obwohl dies den schwersten Verlust be-
deutet, den eine Sippe erleiden kann. Doch ist es das einzig
iiberlieferte Ritual, um dem gottlichen Herrscherpaar unver-
briichliche Treue und Opfermut zu beweisen. Meist beschrei-
tet ein freiwilliges Mitglied der Sippe den schweren Weg und
wird auf diese Weise zum Gegenstand der ewigen Mythen.
Manchmal opfern die Barbaren auch Fremde, derer sie im Ge-
birge habhaft wurden — das Blut Unfreiwilliger gilt allerdings
als minderwertige Gabe.
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DER GLAVBE DER FjAROIIGER_

»Aus den Mythen der Fiarninger wissen wir, dass sie von Mammuts
auf wundersamen Wegen vor den Thron Frunus gefiihrt wurden,
wo er sich ihnen offenbarte und sie seine auserwdihlien Kinder
nannte, die thm im letzten Gefecht gegen Hramaschiu beistehen
sollen. Aus den Liedern der Thorwaler wissen wir, dass sie bei der
Uberfahit aus dem Giildenland von Swafnir erretter wurden, der
thnen offenbarte, dass sie von thm erwihlt seien, um ihm im letzten
Gefecht gegen Hranngar beizustehen. Aus unseren eigenen Legen-
den wissen wir, dass EFFerd und FIRun sich einst in einem Zwist
um die Lande des Nordens befanden, der durch ihre Geschwister
PRAios, INGerimm und PHEx beigelegt wurde. Wie aber, wenn
die Streitenden ihren Arger nicht begraben hatten? Wenn sie den
Wettstreit Jahrtausende spiter fortfiihrten? Kann es sein, dass die
Hjaldinger zum Spielball der Gotter wurden, deren Ringen auf
hoher See einen neuen Hohepunkt fand?«

—aus den Aufzeichnungen der Magistra Iridia ter Aarhofen,
Hesinde-Tempel zu Festum, 1007 BF

DiE PriesterR FRunvs viD ANGARAS

aus Mammut-Elfenbein, der bei Ritualen verwendet wird. Die
erste Mammutjagd in jedem Friihjahr wird eingeleitet, indem
der Priester den Speer tiber das ausgewihlte Beutetier wirft.

Magie der Skuldar

Die Tieflandbewohner, die von der Existenz der Fjarninger
wissen, schreiben dem Volk Schamanen zu. Tatsichlich ver-
fiigen aber nur die wenigsten Priester Giber arkane Krifte, die
noch dazu schwach ausgeprigt sind, weil sie nicht durch eine
magische Ausbildung geschult werden. Das Wissen um die ge-
zielte Nutzung von Madas Gabe ist den Eisbarbaren abhanden
gekommen. Daher befleiBigen ihre Priester sich einer Art Ri-
tualmagie, deren Wirkung jedoch nicht mit der Magie wahrer
schamanistischer Rituale vergleichbar ist.

Da sie im Grunde Magiedilettanten sind, macht ihre Begabung
sich fast ausschlieBlich in der Austibung bestimmter Fihigkei-
ten bemerkt, wie in der Kunst des Heilens, des Schmiedens
oder der Verstindigung mit Tieren. Dabei flieBen die Krifte al-
lerdings meist nicht frei und intuitiv, sondern werden von kom-
plizierten Ritualen in eine bestimmte Form gezwungen. Regel-
technisch kann man sich bei der Austibung des Meisterhand-

Aufgaben und Fihigkeiten

In jeder Sippe wacht neben Hiuptling
oder Clanchefin ein Priester oder eine
Priesterin iiber die Einhaltung der gott-
lichen Gebote. Thr Einfluss ist jedoch
dadurch beschrinkt, dass die Fjarninger
glauben, das Leben sei nur eine Zwi-
schenstation stidndiger Priifungen, die
dazu dient, den Einzelnen fiir die Letzte
Schlacht zu stihlen. Ein menschlicher
Mittler kann ihren Wiinschen genauso
wenig Gehor verschaffen wie weinerli-
ches Gejammer es konnte. Fir Frunu
und Angara zihlen nur Taten.

Den Priestern kommt daher vor allem die

Aufgabe von Lehrern und Schiedsrich-

werks oder der Ubernatiirlichen Begabung an
dem Nachteil Feste Gewohnheit orientieren.
Wenn ein Skuldar den Willen seiner Gétter
erforschen oder ihre Krifte durch sich flie-
Ben lassen will, geht das eben selten lautlos
und ohne ausgefeilte rituelle Handlungen
vonstatten. Trotz dieser Unzulidnglichkeiten
bringt das Volk viele Skuldar hervor, die ein
duferst feines Gespiir fiir magische Schwin-
gungen haben. Auch begnadete Seher sind
in ihren Reihen keine Seltenheit.

Es versteht sich von selbst, dass der Fjarnin-
ger an sich trotz aller Fremdartigkeit keine
Furcht vor der Magie der Tieflinder zeigt
— auch wenn sie ihm suspekt ist. Wie viele
fremde Dinge wird sie als willkommene He-

rausforderung angenommen.

tern sowie von Bewahrern der Tradition zu. Sie allein kennen
das geheime Wissen tiber die Heil- und Schmiedekunst, tiber
Prophetie, Goéttersagen und heilige Orte, an denen die Singe
der Geister besonders deutlich zu héren ist. Um den Willen
der Gétter zu ergriinden, begeben sie sich an jene magischen
Stellen, setzen sich der unbarmherzigen Natur aus oder suchen
die Nihe zu Frunus und Angaras erstgeborenen Kindern, den
Mammuts.

Erscheinung

Kennzeichen der Skuldar sind die Fellmiitze aus dem Skalp ei-
nes Mammutbullen und der prichtige Fellumhang von Firuns-
bir — fir jene, die mehr auf Frunus Pfaden wandeln — oder
Wollnashorn — fiir die, die sich Angara niher fithlen. Auf der
Lederseite ist der Mantel mit Jagdszenen bestickt, kimpfenden
Mammuts, Biren, Bildern von Waffen und dergleichen. Arm-
schienen, Nieten, Schnallen, Spangen und oft auch ein mit
Tierkdpfen verzierter Halsreif kiinden von angaragefilligem
Geschick im Schmiedehandwerk, Lederschniire mit aufgefi-
delten Knochen und Beinschnitzereien kennzeichnen den, der
um Frunus Willen weil3. Jeder Priester besitzt einen Wurfspeer

Die GOTTER DER FiARIIINGER_

Feuer und Eis — Die Schépfung

»Am Anfang war das Schopferpaar. Frunu und Angara standen
weit voneinander entfernt und zwischen thnen war nichts. Dann
wurde Angara Frunus gewahr. Feurig raste sie auf den Eisigen zu
und aus threm Licbesspiel entsprang eine Wasserflut, die das Meer
fiillte. Angara gebar Frunu zahlreiche Kinder und die Gotter schu-
fen das Land, damit ihre Kinder dort wohnen konnten. Mammuts
und Mastodonten sind die Erstgeborenen der Gottlichen. Sie ken-
nen thren Willen besser als jedes andere Lebewesen. Auch die Yetis,
Wollnashérner und Firunsbiren waren vor uns da. Denn Menschen
sind die jiingsten Kinder Angaras. Und unter den Menschen sind
wir Frundengar das erwihite Volk Frunus.«

—aus den Aufzeichnungen des Volkerkundlers Wolpje Brinnske
tiber ein Gesprich mit der Mammuz-Seherin Herdis, 1051 BF

Frunu
Der grimme und mitleidlose Herr von Schnee, Eis und Jagd
stahlt sein Volk durch gefahrvolle Priifungen und bereitet es so
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auf die Letzte Schlacht am Ende aller Zeiten vor. Eis gilt den
Fjarningern als Frunus Gestalt gewordener Wille, verkdrpert
es doch unnachgiebige Hirte und endlose Bestindigkeit. Was
von ithm umschlossen wird, folgt Frunu in die Ewigkeit.

Angara

Frunus Gemabhlin gilt als ebenso heiB3bliitige wie unbeherrsch-
te Gottin von Herdfeuer und Schmiedekunst. Sie allein ver-
mag Frunus Grimm zum Schmelzen zu bringen und seine
Leidenschaft zu entfachen, was die Fjarninger als Erklirung
fiir den fruchtbaren Sommer ansehen.

Hramaschtu

Frunus finsterer Bruder warb am Anfang der Zeit ebenfalls
um Angaras Gunst, wurde aber von ihr zuriickgewiesen. Er
schwor Rache und zeugte aus sich selbst einhundert landfres-
sende Bestien, um Frunus und Angaras Schépfung zu zersto-
ren. Doch das gottliche Paar rang den Bosartigen nieder und
fesselte thn mit Ketten aus Feuer und Eis an den Urgrund der
Welt. AnschlieBend begrub Frunu den Angeketteten und seine
vielleibigen Ausgeburten unter Bergen von Schnee, die die Brut
solange im Klammergriff halten werden, bis es Hramaschtu
gelingt, seine Fesseln zu zerreiBen und sich im Bruderkrieg
zur Letzten Schlacht um die Schépfung zu erheben.

Weitere Gotter

Swafnir der Neiding durchstreift als Wal das weltumspannende
Meer. An Land gehen kann er nicht, darum lockt er die Land-
bewohner mit falscher Rede auf See, um sie dort in die Tiefe zu
ziehen. So umgarnte er auch Ifnir, Frunus schéne Schwester,
die nun gefangen in seiner Halle tief unten im Meer sitzt, in
Gesellschaft von Ertrunkenen und Fischen. Ifnir und Swafnir
haben einen Sohn, Swafnirsormr geheiBen. Der unterspiilt die
Kiisten und bohrt seinen Schlangenleib von See her ins Land.
Es mag sein, dass er dereinst Hramaschtu erreichen und des-
sen Fesseln 16sen wird.

Viele Sippen kennen weitere Gotter, etwa Lisgram den Wolf, der
den Mond jagt und frisst, oder Teiraf den Zauberer, der in unbe-
stattete Tote einzufahren vermag. Einige verchren Drachen als
Goétterboten, und manche sogar die Heptarchin Glorana.

Die Geister

In Svarthallir tief unter der Erde leben die Dwergar und schmie-
den das Gras, das sie im Sommer fiir Angara hinaufschieben,
well sie es gern mit Brinden verzehrt. Die trockenen Wurzeln
werden von den Dwergar zu groBen Haufen aufgeschichtet und
angeziindet. Dann bricht die Glut aus den Feuerbergen hervor
und heiBes Wasser schieBt aus den Erdkliiften. Manchmal kom-
men die Kinder der Dwergar aus der Erde hervor, um mit den
Menschen ihr Spiel zu treiben. Sie sind launisch und zaubern.
Man erkennt sie daran, dass sie winzig klein sind, zahme Wélfe
bei sich haben und Frosche in Kérben umhertragen.

Unter dem Eis der Berge sind die Ondtrollar gefangen, die
Frunu einst erziirnten, weil sie zu weich und behibig wurden.
Manchmal, besonders an den Gletscherzungen, wiihlt einer
von ihnen sich ins Freie. Doch weil auch Angara ithnen ziirnt,
erstarren sie bei Tageslicht zu Stein. Hochgeschitzt werden
Harigastar, Geister der Waffen, Schilde und Helme. Sie brin-
gen Gliick und kénnen guten Rat geben.

Mammuts und Mastodonten

Die Erstgeborenen der Géttlichen haben die Vorstellung der
Fjarninger von Kraft und Ausdauer geprigt. Die gefihrliche
Jagd auf die Mammuts gilt bei ithnen nicht etwa als Frevel, son-
dern als heiliger Akt und Priifung. Sie glauben, es sei Frunus
und Angaras ausdriicklicher Wille, dass sich ihre Kinder im-
mer wieder aneinander messen.

ABERGLAUBE vniD AnGsTE

Der Glaube der Fjarninger, dass die stirksten und ausdau-
erndsten Kreaturen des Nordens den Géttern am nichsten
stehen, macht sie in mancherlei Hinsicht zu leichten Opfern.
So ist es schon mehreren Drachen gelungen, einzelnen Sip-
pen vorzugaukeln, dass sie gottliche Wesen seien. Dies gilt vor
allem fiir den in den Hohen Nebelzinnen ansissigen Winter-
drachen Karankarn und galt lange auch fiir einen alten Hoh-
lendrachen, von dem man jedoch seit einiger Zeit nichts mehr
hért — vermutlich weil er einem seiner Herausforderer zum
Opfer fiel. Denn so verriickt es auch klingen mag: In ihrem
Bemiihen um Frunus Anerkennung scheuen manche Eisbar-
baren nicht einmal das Kriftemessen mit einem Drachen.
Glorana gelang es, einige Sippen zu einem diisteren Frunu-
Bild zu bekehren, in dem sie die Tochter des Géttlichen ist.
Jahrelang war sie erfolgreich damit, immer neue Krieger als
Tribut zu fordern. Doch seit das Old Svartisjarrtas ausgerufen
wurde, kommen von den zur Bekehrung der Wilden entsand-
ten Hischern oft nur noch die Képfe zurtick.

Angste sind den Eisbarbaren im Grunde fremd. Allein Swaf-
nir wird von ithnen furchtsam gemieden. Denn der Neiding ist
als Verfiihrer bekannt, der eine alte Rechnung mit den Fjar-
ningern begleichen will und daher versucht, sie in den Tod zu
locken. In einen Tod, wohlgemerkt, der ithnen den Weg zur
Letzten Schlacht verwehrt. Denn wer in den eisigen Fluten
der Ozeane verloren geht, wird den Weg in die Totenhdhlen
niemals finden.

FjaROIOGER im SPiEL

Eisbarbaren sind selbst im Hohen Norden ein unge-
wohnlicher Anblick. Die meisten von ihnen verlassen
thre heimischen Gebirge nicht und diejenigen, die es
doch tun, suchen selten Kontakt zu anderen Voélkern.
Von alters her bleiben die Frundengar lieber fiir sich und
treten nur dann an Tieflinder heran, wenn sie Waren
benétigen oder Eindringlinge aus ihrem Stammesge-
biet vertreiben wollen. Fiir die Lebensart der nordischen
Siedler, fur Stidte, Geld, gesellschaftliche Berufe und
Adelsherrschaft haben sie wenig Verstindnis und fithlen
sich den schwiichlichen Zitterern meist haushoch tiberle-
gen. Begibt sich eine Heldengruppe auf der Suche nach
Fjarningern in die Nebelzinnen, wird sie frither oder
spiter gleichwohl auf die Hiinen stoBen, denn sie wei-
chen den Tieflindern nicht aus. Seit ihr Volk in eine Art
Kriegszustand versetzt wurde, bitten sie reisende Fremde
sogar hin und wieder in ihre Lager, um sich von deren
Kenntnissen tiber die allgegenwiirtige Feindin berichten
zu lassen.
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MitTTeLLanDER int HoHED ITTORDED

Der hohe Norden, hiufig schlicht Firuns Land genannt, ist fiir die
meisten Mittelaventurier eine sagenhafte Randwelt aus Eis, fern
hinter allen Fliissen und Gebirgen, die die Karten verzeichnen.
Nur wenige Kaufleute, Gelehrte, Firun-Pilger sowie einige gro-
Bere Reiche zeigen Interesse an den weilen Weiten, die kostbare
Rohstofte, neues Wissen und grofie Herausforderungen bergen.
Dabei stellt sich zunichst nicht einmal die Aufgabe, das unwirt-
liche Land zu erschlieBen oder zu kartographieren, sondern es
gilt die Eislande tiberhaupt zu erreichen. Dennoch gibt es an
beinahe jedem Herrscherhof mehr oder weniger konsequente
Bestrebungen, dem Norden mehr Aufmerksamkeit zu widmen.
Sei es, um Handelswege kontrollieren zu kénnen und Expediti-
onslager zu bilden, sei es, um einfach Prisenz zu zeigen und der
Erste zu sein, der auf einer Insel seine Flagge aufpflanzt.

Viele dieser Basen haben nur wenige Jahre oder Jahrzehnte
Bestand, che sie vom Eistreiben fortgeweht werden oder ihnen
die Unterstiitzung des Mutterlandes entsagt wird.

Das RavLscHE REeicH

Am Unterlauf des Frisund, nicht weit vom Flecken Kela und ei-
ner Auelfensiedlung, erhebt sich das hélzerne Kaiser-Gerbald-
Fort aus der Tundra, in dem beinah ein Halbbanner Soldaten der
Reichsarmee allmorgendlich das Greifenbanner aufzichen. Die
marode Festung bewacht die Handelsroute zur Bernsteinbuchg,
bietet Firun-Pilgern (unter denen oft Adlige sind) auf dem Weg
zum Asainyf Unterkunft und bekriftigt den Anspruch der Kaise-
rin auf ihren Titel “Protektorin der Nivesen und Norbarden”.
Das Fort wurde zur Valpozeit auf einem Hiigel errichtet, des-
sen Grundmauern, die bereits in Ruinen auf der Erhebung
entdeckt wurden, mit eingemeifielten Symbolen von Feuer
und Amboss aufweist.

Die Festungskommandantin Madalieb von Bilsbriick wurde we-
gen Feigheit bei der Schlacht auf den Silkwiesen im Jahre 1012
BF hierher strafversetzt — und ist in den iiber zwei Jahrzehnten,
die sie hier schon Dienst tut, zu einer verbitterten und halb-
wahnsinnigen Frau geworden. Sie hat sich in Allmachtsphanta-
sien hineingesteigert, die sie dazu bringen, Ernihrungsprobleme
des Forts bisweilen mit Uberfillen auf Dérfer und die vorbeizie-
henden Hokke-Nivesen 16sen zu lassen. Auch ihr Halbbanner
Soldaten, die einem eigentlich nur noch nominell existierenden
Regiment der Reichsarmee angehéren, sind zu groBen Teilen in
die Tundra strafversetzt und zu groBen Teilen verbittert.

Seit dem Kaiserreich mit den Zyklopeninseln und Rulat die
beiden bedeutendsten Gefingnisorte geraubt wurden, vegetie-
ren hier auch ein Dutzend adlige Staatsverriter vor sich hin,
die der Todesstrafe entronnen sind, aber moglichst weit vom
Hofe verbannt und eisten auch vergessen wurden.

Vor einigen Jahren hat die Kaiserlich Derographische Gesell-
schaft an der Kiiste der Grimmfrostéde ein winterfestes Lager
mit haltbaren Vorriten fiir eine Packeisexpedition errichtet, die
dann aus Geldmangel nie stattfand.

Das HORASREICH

Immer wieder heifit es, dass das Horasreich einen geheimen
Stiitzpunkt in Ifirns Ozean unterhalte, von dem aus im Som-
mer manchmal Reisen in den hohen Norden gestartet werden
(€ 210 B). Und es ist bekannt, dass die Liebfelder mit gut aus-
geriisteten Gesteinskundigen den Geriichten von Endurium-
Vorkommen im Nordland nachgehen und sogar nach neuen
Goldvorkommen fiir die Miinzereien Vinsalts suchen.

DiE THORWALER

Obwohl die Thorwaler quasi die Seeherrschaft iiber den Golf
von Riva besitzen, beschrinken sich ihre Aktivititen beschrin-
ken weitgehend darauf, den Walfingern “die Harpune in den ei-
genen Poker zu jagen” oder sich im Zweikampf mit Firuns und
Efferds Gewalten zu messen. Jenseits der Meerlunge weht ihnen
durch die Fjarninger und auch Gloranas Schergen ein schirferer
Wind ins Gesicht. Abgesehen von einem fast verlassenen Ottas-
kin an der Nordkiiste der Nebelzinnen, wo nur Walwiitige leben,
zeigen sie kaum Prisenz. Allerdings haben die Thorwaler ein
reges Interesse an der sogenannten Darken Hjalla (€3 204 B),
einer Hohle in den Nebelzinnen. Es heifit, dass hier hilt der
ehemalige Hetmann der Hetleute Tronde Torbensson seine ewi-
ge Wacht gegen Gloranien hilt, weshalb der Ort auch Trondes
Wacht genannt wird und den Thorwalern als heilig gilt.

Seit die Flussroute tiber Letta und Walsach unpassierbar geworden
ist, nutzen die Ottas auf dem Weg von Thorwal nach Festum ger-
ne die Passage iber den Oblomon und Born, bei der die Drachen-
schiffe eine grofiere Strecke tiber Land gezogen werden miissen.

ANDERE REICHE

Festum hatte zwar stets Bestrebungen, den Handel mit dem ho-
hen Norden in der Hand zu haben, lief3 aber einige hochfliegende
Pline aus der Residenz des Adelsmarschalls bereits zur Zeit der
Abspaltung Bjaldorns fallen, allein das Imperium des Handels-
magnaten Stoerrebrandt unterhilt in den Stidten des Nordens
grofere Kontore. Die Mannschaft einer alanfanischen Bireme,
die irgendwie die thorwalschen Gewisser tiberlebte, strandete vor
zwanzig Jahren an den Nebelzinnen, wo man Fjarninger verskla-
ven wollte, und starb an Schlammwasserfieber.

GLAUBE vniD GOTTER

Firvn — pER WinterkOmic

»Mag auch Praios der Strahlende sein, Rondra die Kraft von tau-
send Lowen haben, Efferds Launen auf allen Meeren gefiirchiet
sein — doch Herr Firun ist der einzige, der unumstritten iiber ein
eigenes Reich herrscht.«

Das obige Zitat wird dem Weilen Mann von Bjaldorn zu-
geschrieben, dem hochsten Firun-Geweihten Aventureins,
von dem es heif}t, dass er seit der Vernichtung des Bjaldorner
Haupttempels des Wintergottes als gewaltiger Firunsbir gegen
Gloranas Brut kimpft.
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Und auch wenn diese Aussage bei den anderen zwolfgottli-
chen Kirchen auf wenig Gegenliebe st6Bt, entbehrt sie nicht
einer gewissen Wahrheit: Im weilen Reich des Winterkonigs
tiberlebt nur der Starke; die Aspekte anderer Gotter — sei es
Praios’ Gesetzesliebe, Travias Gastfreundschaft oder Peraines
Fruchtbarkeit — werden nahezu bedeutungslos.

Firun war stets einer der fremdartigsten Gotter im Pantheon:
Seine Herrschaft ist von eiskaltem Zorn geprigt, Mitleid ist
ihm fremd. Die Menschen fiirchten ihn und mussen ihn doch
chren. Seine Gefolgschaft ist klein und hat sich nie in einer
echten Kirche organisiert. Um dem Wintergott nahe zu kom-
men, muss man ihm sein Leben ganz weihen (weitere Infor-
mationen zu Firun und dem Kult des Wintergottes finden Sie
in Wege der Gotter auf den Seiten 941f.).

»Als der Herr FIRun sein kaltknisterndes Reich begriindet hatte,
waren die anderen Elf sehr zornig, doch vermochten sie nichts aus-
zurichten. FIRun sah, wie sein Eis des PRAios’ gleifsenden Strah!
zuriickwarf, wie RONdras Klinge ob der Kilte sprode ward und
Sein Element sich das des EFFerd unterwarf. Das Eis umschloss
das Holz fiir TRAvias Herdfeuer und INGerimms Esse, es erstickte
PERaines Humus und TSAs Leben, und wo es kein Leben gibt,
da gibt es weder des Herrn BORon Tod, noch der Frau RAHja
Freude. Nur HESinde in ihrer Weisheit und PHEx in seiner List
erkannten zuerst, dass das Wiiten Ihrer Briider und Schwestern
ohne Sinn und Zweck war. Herr FIRun aber rief: “Haltet ein! Ich

verlange nicht, euer Fiirst zu sein, aber ich verlange meine Gefilde,
tiber die ich herrsche, denn unter meinem Eise liegt die Namenlose
Brut begraben, und das Gewicht meines weifsen Thrones im Land
der Sterblichen ist Garant dafiin, dass sie auf ewig thr Gefingnis
nicht verlassen kann.”

—alte, handschriftliche Aufzeichnung, angeblich nach

einer Vision des heiligen Mikail von Bjaldorn.

Obiges Manuskript muss urspriinglich aus wenigstens zwei
Seiten bestanden haben, doch nur die letzte wurde bislang im
Bjaldorner Tempel auftbewahrt, verschwand jedoch wihrend
oder nach der Zerstorung des Gotteshauses durch Borbarads
Dimonen.

Wie bei vielen Schriften, die sich mit der Mythologie befassen,
wirft auch diese mehr Fragen auf] als sie beantwortet. Sollte
wirklich ausgerechnet der Namenlose ein ‘Glicksfall’ fir Fi-
run gewesen sein und seine Position im Zwdlferpantheon ge-
festigt haben? Und warum traut Firun den anderen elf nicht
zu, die Namenlosen Brut zu bewachen?

»Und so taten sich die Briider zusammen. Der eine baute das Ge-
fangnis aus Eis, der andere entfachte seine Essen und schmiedete
Ketten und schlug Nigel, so dass sich die Brut nimmermehr be-
freien kann.«

—aus den Annalen des Gotteralters, in der aktuellen Fassung
nicht mehr enthalten; Verfasser und Datum unbekannt

Bemerkenswert ist, dass die ‘Brut’ nicht niher bezeichnet wird.
Angemerkt sei noch, dass im Gebiet, das in diesem Band be-
handelt wird, die, abgesehen vom Ehernen Schwert, aventuri-
enweit groBte Dichte an Vulkanen vorliegt.

»Doch TSA war voll der Trauer, weil FIRuns Reich ohne Leben
war, das Eis war starr und auf ewig ohne Wandel. Und als all Thr
Bitten und Flehen den Grimmen nicht zu erweichen vermochte,
da néherte Sie sich Ihm. Und so gebar Sie Leben und Wandel, ge-
geugt vom Samen aus Eis.«

Der Schrift nach zu urteilen sind die obigen Zeilen um die
tausend Jahre alt, allerdings wirkt das Pergament, auf das sie
geschrieben wurden, neu — es weist keinerlei Spuren der Al-
terung auf. Gefunden wurde die Schrift in der Bibliothek des
Peraine-Tempels zu Abilacht. Das Pergament war zusammen-
gefaltet und wurde lange Zeit unbeachtet als Lesezeichen be-
nutzt. Méglicherweise wird hier der Ursprung der Tsa-Oasen

beschrieben (€3 197 B).

»Torstor Om schritt gegen den Nordwind aus, um das Ende der
Welt zu erreichen, wo der Polardiamant glitzert. Doch immer wie-
der wurde er zuriickgeweht, in Eisspalten eingeklemmt und von
der Kilte bezwungen, dass er fluchte und das Beil ins Eis hicb.
Doch da er nicht wusste, auf wen er fluchen sollte, machte er sich
auf, den Herren iiber Eis und Schnee zu finden. Er fand ihn alt
und bartig auf einem Gletscherberg, so grof3 wie ganz Hjalland.
Torstor Om stellte sich breitbeinig vor ihm auf und sprach: “Nenne
mir deinen Namen, auf dass ich dein Werk verfluchen kann.” Der
Gott aber sagte nur ein Wort: “FIRUN”, das warf Torstor Om mit
solchem Eissturm vom Berg, dass er bis in die Wiilder der Bartlosen
in das Gedst von Fohren geschleudert wurde, von wo ihn die Wilde
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Jagd bis nach Thorwal hetzte. Als er dort abends wieder heimkehr-
te und ihn seine Ottajasko wegen seiner blauen Flecke und Erfrie-
rungen fragte, an denen jeder andere gestorben wire, sprach er nur
vom Alten vom Berg’. Den Namen Firuns aber hat er nie in den
Mund genommen.«

—aus der Sage von Torstor Om, stark verwdssert von

einem Barden in Kendrar erzihlt

Der thorwalsche Firun-Glaube stammt vermutlich ebenso wie
der Frunu-Kult der Fjarninger von Offenbarungen des Eisigen
am Asainyf. Die Siedler aus dem Bosparanischen Reich wur-
den erst nach der Entdeckung der Eisigen Stelen am Neunau-
gensee um 340 v.BF zu Gliubigen des WeiBen Jigers. Beides
geschah zu Zeiten, die sonst kaum schriftliche Quellen bieten,
so dass der Kult um den Wintergott im Dunkeln bleibt. Einige
Funde legen dagegen nahe, dass bereits die Hjaldinger ein bi-
rengestaltiges Wesen verehrt haben, bevor Jurgas Fahrt sie nach
Aventurien brachte.

Woméglich hat Silem-Horas den unverstindlichen Winter-
und Jagdgott nur in das Zwélfgétter-Edikt aufgenommen,
da er ihm ertriglicher schien als tulamidische Blutgétter,
echsische Didmonismen und mohische oder nivesische
Geister.

Firuns Herausforderung

Dem grimmigen Herrn der Jagd und des Winters ge-
denkt man nicht in Gotteshiusern, obwohl ihm in eini-
gen Stidten Tempel geweiht sind, die aber — abgesehen
vom Haupttempel zu Bjaldorn — eher kleinen Jagdhiit-
ten gleichen. Nein, Herr Firun will keine fromme Ge-
bete und Gesinge, er beurteilt jeden Menschen nach
seinen Taten, nach seiner Kraft. Und will man seinem
Gott nahe sein, dann kann man das am besten, indem
man Firuns Herausforderungen, die er den Menschen
stellt, annimmt.

Der hohe Norden Aventuriens hat natiirlich eine beson-
dere Anziehungskraft auf die Geweihten des Firun und
firungliubige Jiger, birgt das ewige Eis doch Herausfor-
derungen, denen man trotzen und so seine eigene Stirke
beweisen kann. Einige wenige dieser Wanderer haben
auch wirklich erstaunliche, ibermenschliche Leistungen
vollbracht, etwa die Jigerin Grimma aus Notmark, die
im Frihling des Jahres 1012 BF die FirunsstraBe vom
Kontinent bis zum Yetiland durchschwommen hat — bei
Wassertemperaturen knapp oberhalb des Gefrierpunktes.
Nicht unerwihnt bleiben soll auch Firungald, ein Ge-
weihter aus Lowangen, der im Jahre 1008 BF nackt die
Eiszinnen tiberquerte, oder Bernik, ein Knecht aus Bjal-
dorn, der nach einer Firunsvision in die Grimmf{rostéde
reiste und dort drei Monate ohne eine Bissen zu essen
verweilte.

Wihrend Grimma und Firungald wenige Tage nach
Vollendung ihrer Questen verstarben, lebt Bernik immer
noch in den eisigen Weiten von Firuns Reich — und gilt
als aussichtsreicher Kandidat, wenn es gilt einen Nach-
folger fir den Weilen Mann zu finden.

Die WiLDE jaGD

»Dunkle Wolken verhiillten die Sterne, der Schnee fiel so dicht,
dass man die eigene Nasenspitze nicht mehr sehen konnte, und
Herr Firun stief3 in sein silbernes Horn Haugriff, dass das Heulen
von Neersand bis Paavi zu horen war ...«

So oder so dhnlich beginnt jedes zweite bornlindische Mirchen;
die Zeilen beschreiben Firuns Wilde Jagd, mit der der Winter
iiber das Land fegt und sich von seiner hirtesten Seite zeigt.
Der Grimmige selbst reitet sein pechschwarzes Himmelsross
Eisegrein, ihm voran trabt der Himmelswolf Gorfang mit seinen
Séhnen Rerfigram und Rotschweif, der Silberfuchs Rajok weist den
Weg mit seinem glinzenden Fell, Aré, der weiBe Hirsch, Wich-
ter tiber Tiere, Pflanzen und Gestein, springt hintendrein. Der
schwarze Himmelsadler Iy fliegt mit dem scharfen Nordwind,
und Ldja, der weille Waldlowe, sorgt fiir eisiges Schneetreiben.
Ohne Unterlass stoBt Firun in sein silbernes Jagdhorn Haugriff,
und die Himmelswélfe stimmen mit ihrem Geheul ein, ebenso
die Wilde Meute, die Schnechunde Azku! (der Schnellste) und
Arjuk (der Gewandteste) mit ihrem Rudel.

Verehrung findet die Wilde Jagd in den Firun-Tempeln zu Olport
und Waskir, aber gefiirchtet wird sie tiberall in den Nordlanden.

irirm

»So unerbittlich ist Firun, dass kein Flehen eines Menschen ihn
erweichen kann. Doch gibt es eine Stimme, die an sein Ohr und
Herz zu dringen vermag, das der schonen Ifirn, der er gewogen ist.
Denn auch sein Herz aus Eis lisst sich erweichen, wenn ihre liebli-
che Stimme erklingt. Sie schenkte uns das Sonnenlicht, um Firuns
grimmiger Kdilte Einhalt zu gebieten. Ifirn ist die Schonheit der
Elemente, der Wildnis, der Naturgewalten. Wo Firun Zerstorung
ist, ist Ifirn Hofffen.«

—aus der Rede von Bridgera Kavsolmfara

auf dem Herbsthjaldng 1023 BF
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Wie obiges Zitat wiederspiegelt, ist Ifirn die einzige, die das
kalte und harte Herz ihres Vaters erweichen kann und es heift,
dass allein auf ihr Betreiben hin der Winer iiberhaupt endet.
Sie ist warmherzig und aufrechtem, mutigem Jagdvolk zu-
getan und einige Legenden erzihlen, dass sie den Menschen
Pfeil und Bogen gab, damit sie es bei der Jagd nicht so schwer
haben. Die Verehrung Ifirns im hohen Norden ist dementspre-
chend groB, einerlei, ob sie als als Mittlerin angerufen wird,
um ihren Vater milde zu stimmen oder als Wegweiserin, Win-
terbeenderin oder Schwanengleiche selbst angerufen wird.
(weitere Informationen zu Ifirn und ihrem Kult finden Sie in
Wege der Gotter auf den Seiten 100fF.).

Ifirn wurden Vierlinge aus Schwaneneiern geboren, die Sil-
berschwine, die ebenfalls hochste Verehrung im Norden genie-
Ben. Die erste war Nidari, die ilteste und Tochter des Him-
melswolfes Gorfang, Wichterin tiber das alte Gesetz der Jiger,
nicht unrecht zu téten. Ihre Schwestern sind Yidari, Tochter
des Himmelsadlers Iyi, die den Schuss jedes guten Waldliu-
fer fuhrt, Lidari, Tochter des schlauen Fuchses Rajok, die den
Wanderer Schutz auf Weg und im Gebiisch verleiht, und Aida-
71, Swafnirs Tochter, die Schutz gewihrt auf Weiher und See.
Versagt habe sich Ifirn dem wiitenden Kor (siche Seite 60).
Lloinen Schwanentochter (siehe Seite 169) ist die aus einem Ei
geschliipfte Tochter von Ifirn und Penttuu, einem Abkémm-
ling der Himmelswéolfe, die heute mit dem sogenannten Ifirns-
rudel (siche Seite 169) gegen die schrecken Gloranas und Na-
grachs streitet.

DiE UBRIGEN ZWOLFGOTTER

Gotterfiirst Praios und das hier schwache Funkeln seines Au-
ges genieBt im Norden nur durch das Kloster Auridalur in
Glyndhaven Verehrung, das das Monopol im Handel mit dem
gottesgefilligen Bernstein beansprucht und auch weitgehend

durchsetzt (siehe Seite 67). Seit die Eishexe Glorana ihr un-
heiliges Reich aufgebaut hat, finden sich immer mehr rondria-
nisch gesinnte Minner und Frauen im Norden ein. Allerdings
gibt es nur Geriichte um ein Heiligtum, den Tempel der Reue.
Efferd erfihrt die tibliche Verehrung unter den Seeleuten, und
in Glyndhaven hat man ihm sogar einen Tempel errichtet. Sei-
nem Sohn Swafnir wird allerdings wenig gehuldigt — zu viele
Menschen (oder auch Goblins) leben vom Walfang. Travia er-
fihrt keine tiberbordende Verehrung, sind ihre Gesetze doch
vielen Menschen im Norden derart in Fleisch und Blut tiber-
gegangen, dass man schon das Gastrecht als Géttinnendienst
ansehen kann, denn der Zusammenhalt der Gemeinschaft ist
in diesem rauen Land iiberlebenswichtig. Andere wiederum
schen die eigene Existenz gefihrdet, wenn sie zu oft Gast-
freundschaft gewihren. Wihrend man an den Herrn Boron
nur zu oft einen Gedanken verschwenden muss, steht Hesinde
weniger hoch im Kurs, da die hohen Kiinste des Geistes fiir
den tiglichen Uberlebenskampf von geringer Bedeutung sind.
Tsa-Pilger machen sich bisweilen auf, um eine der berithmten
Oasen zu suchen, und nicht wenige machen dabei mehr Be-
kanntschaft mit dem eisigen Tod als mit Leben und Jugend.
Phex hat vor allem in Glyndhaven seine Finger im Spiel, kann
man sich hier doch direkt an den Bernsteinschitzen, die sei-
nem Bruder Praios gehéren, bereichern, wenn man es nur
geschickt genug anstellt. Die warmen Tiler in der Nihe von
Vulkanen — das inzwischen beriihmteste, das “Tal der Donner-
wanderer’, befindet sich auf Yeti-Land — gelten Peraine und
ihren Eisstorchen als heilig, die Feuerberge selbstverstindlich
Ingerimm. Vom uralten Ingra-Kult, der unter den Menschen
des Nordens vor Tausenden von Jahren gang und gibe war,
finden sich jedoch nur noch Rudimente. Rahja wird zwar ge-
huldigt, aber gewiss nicht mit der Raffinesse, die man aus stid-
licheren Gefilden kennt.

ScHATZE vnbp HanbpEeL

Die kostbaren Ressourcen des Hohen Nordens sind der
Hauptgrund fiir den Aufbruch von Expeditionen ins Eis und
die Errichtung windschiefer Umschlagplitze. Um Handelszii-
ge, die diese Luxusgiiter Firuns Land entreifen wollten, gibt
es etliche komische, abschreckende und traurige Geschichten,
wie die des Raburech, Kiichenmeister von Kaiser Bardo. Er litt
sehr darunter, dass sein Herr die Valposella nur mit echtem
Eiszinnen-Eis genieBen wollte.

Der Handel mit dem Hohen Norden liegt grofitenteils in der
Hand von Norbardensippen (vor allem den Wardenaij und
Irgeljoffs) und einigen Handelshidusern Mittelaventuriens:
Rastburger (Havena), Horaskaiserlich Privilegierte Nordmeer-
Compagnie (Grangor und andere Seestiddte), Kolenbrander
(Trallop) sowie natiirlich Stoerrebrandt (Gareth). Wichtige
Umschlagplitze fiir Nordlandwaren sind Riva (Warenschau
Tsa bis Phex), Lowangen (‘Markt und Spiele’ in Travia und
Phex), Festum (Warenschau im Ingerimm), Norburg, Thor-
wal und Salza.

IMit Harpvune, Itz vip BoGEn

Ifirn schenkte den Tieren des ewigen Eises ein schneewei3es
Fell, das sie nun Stiick fiir Stiick an Jiger zurtickzahlen, denn
nicht wenige Pelze erzielen beim Kiirschner und den Reichen
und Adligen stidlicher Linder hohe Preise. Am begehrtesten
sind weiBes Zottelhaar von Firnyak und Firunsbir, Seidenfell
von Silberfuchs (der von den Norbarden fast bis zur Ausrot-
tung gejagt wurde, ehe Firnelfen die glatzkopfigen Jiger ver-
tricben), Steppentiger und Firnluchs (schr selten), anschmieg-
samer Pelz von Nerz, Zobel und Hermelin (aus dem selbst der
Kroénungsmantel des Kaisers ist), und schlieBlich das seltsam
kiithl-kribbelnde Vlies des Schneelaurers. Die Nivesen betrach-
ten den Pelz des Daimoniden als Statussymbol, da es nur ei-
nem geschickten Jiger gelingen kann, das Untier zu fangen.
Leder von Mammut, Wollnashorn und Meerkalb fallen bei der
Jagd nebenher an. Im Norden besteht allgemein eine Natu-
ralwihrung in Form von Pelzen, bei denen das Kaninchenfell
pauschal zu einem Silbertaler, das Nerzfell zu einem Dukaten
bewertet wird.

Noch verbissener wird die Jagd nach Elfenbein gefiihrt. Die
gebogenen Stofizihne von Mammuts — das echte Mammuzton
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— werden bis zu finf Schritt lang und wiegen dann im Paar
400 Stein. Die Riesen des Nordens kénnen nur mit Fallgruben
oder einer Dutzendschaft Jiger zu Fall gebracht werden, wenn
man nicht, wie die Nivesen, alten und kranken Tieren folgt.
Mastodonten wurden bislang kaum von Menschen geschen.
Seetigerbein ist hirter als Mammuton, aber oft dunkler. Ge-
rade die Schwarzpelze des Orklandes erfreuen sich an riesigen
StoBzdhnen als Symbolen der Macht und Manneskraft, so dass
Tiethusen lohnender Markt fiir das Bein des Nordens ist. In
Mittelaventurien ist Elfenbein wichtiger Bestandteil des Tem-
pelbaustils und als Material fiir Waffengriffe, Schmuckkist-
chen und Tirklinken beliebt. Die Tulamiden wiegen es mit
Gold auf, in der Alchimie ist es ein Substitut fir das flichtige
Quecksilber.

Die Nivesen stellen als Schmuck Horn- und Elfenbein-Schei-
ben her, die sie auch als eine Art Miinzen verwenden. Bein-
schnitzereien der Nivesen und Firnelfen wie etwa Plastiken
von Firunsbiren und Himmelswolfen, Markierbretter fiir ein
Spiel, Rasseln, Kocher und die sagenumwobenen Mammuton-
panzer der Elfen erzielen im Stiden hohe Preise.

Tran, das aus dem Speck von Walen, Robben oder Ifirnshai-
en gewonnene Ol, wird in Fissern weitertransportiert und fiir
Seifenherstellung, Gerberei und als Leuchtmittel verwendet.
Im Magen von Walen und Seetigern findet man Ambra, eine
graue, wachsartige Substanz, die in der Parfiim- und Elixier-
herstellung sowie als Mittelchen gegen Krimpfe und Alterser-
scheinungen verwendet wird. Den Zihnen des Pottwals wird
als Pfeilspitze magische Wirkung zugeschrieben, Walbarten
werden im Lieblichen Feld zu Korsetts verarbeitet. Walrat, ein
feines Ol aus dem Kopf des Pottwals, findet in Cremes und
Salben Verwendung. Die Kristallstacheln des Eisigels sind
schlieBSlich nur fiir Firnelfen interessant, da den Albenkristall
niemand anderes zu verarbeiten weil3.

InGerimms GaBEN

Im Hohen Norden liegen die wichtigsten Abbaugebiete fiir
Aventuriens Gold. Hin und wieder kommt es zum Gold-
rausch, wenn das Geriicht von Funden die Runde macht, so
wie 1005 BF am Oblomon und 1019 BF an der Letta (was eine
didmonische Tduschung war). 1029 BF gab es im Riedenmoor
bei Riva zahllose archiologische Goldfunde. Manche dieser
Vorkommen von Gras- oder Flussgold sind bald erschépft und
hinterlassen schnell hochgezogene Siedlungen als Geisterstid-
te wie Oblosch in der Nivesensteppe. Andere Siedlungen wie
Oblarasim werden schon seit Jahrzehnten von Goldsuchern
geprigt, die sich mit Kriimeln ihre Hoffnung bewahren. Wem
das nicht gentigt, der folgt den Gertichten von Reichtiimern im
ewigen Eis; um den Fund seines Lebens zu machen. Einem
Aberglauben folgend fithren viele Schiirfer eine Katze mit sich,
die von Miusen in Erfahrung bringen soll, wo es Adern des
Kénigs der Metalle gibt. Ist man garstig zu seiner Katze, fiihrt
sie einen aber nur zu wertlosem Katzengold. Vor allem auf Ye-
tiland, in einigen Fliissen der Nebelzinnen und am Strand der
Bernsteinbucht (das sogenannte Meergold) soll es hochkaritige
Vorkommen von reinem Ucurigold und Rotgold geben. Der
groBte je gefundene Goldklumpen stammt aus einem namen-
losen Fluss der Nebelzinnen, wiegt 12 Stein und liegt heute
in der Kaiserlichen Schatzkammer des Mittelreichs. Es soll

eine Yeti-Sippe geben, die in Ermangelung anderer Materiali-
en Werkzeuge aus massiven Gold besitzt, dieses weiche Metall
aber liebend gerne gegen Eisengegenstinde eintauscht ...
GemilB der Annahme, dass Bergkristall (das Wort Kristall
stammt vom alt-giildenlindischen 4ryos: Eiseskilte, Frost) und
vor allem Diamanten iiber Aonen gepresstes Eis sind, glaubt
man, dass in den Felsen des hohen Nordens eine Vielzahl die-
ser Steine zu finden sein muss — so wie der Polardiamant, der
die wohl gréBte Gemme tiberhaupt sein soll.

»Im Zihneklappern von Firuns Reich gefroren knisternd die Re-
genbogen, die Tsa tiber die Dritte Sphére spannte. Jahrelang stan-
den sie in allen Leuchtfarben am Nordhimmel, bis ein blinder
Drache gegen sie flog. Sie zersprangen in tausend Teile, die die
Alfen heute Opale nennen.«

—Das Eherne Schwert — Aventurische Gétter-

und Heldensagen, Silaser Ausgabe von 949 BF

Ob diese Sage nur von Al'Anfa in die Welt gesetzt wurde, um
die Aufmerksamkeit von den hauseigenen Opalvorkommen
der Regengebirge abzulenken, ist nicht bekannt, jedoch wur-
de noch kein Karat Opal im ewigen Eis gefunden. Stattdessen
lagern in den Eiszinnen Granat und Jaspis nebst dem Gét-
terblut Obsidian, das aus Feuerbergen quillt. Hier wird auch
gelber Schwefel gebrochen. Einige Angroschim graben in den
Nebelzinnen nach Aquamarinen.

Truzum Sohn des Nogrod, Leiter der kaiserlichen Miinze zu
Gareth, vermutet in seiner Summa Sumulogia — Enzyklopaedie
der Erdkunde unermessliche Adern verschiedener Erze unter
den Gletschern — vor allem Kupfer, Wismut und Zwergengold.
Jedoch seien die Lagerstitten unerreichbar eingefroren fiir ein
zukiinftiges Volk, das Firun oder Ingerimm gefilliger sei.

BErnOSsTEin

»Wahrlich, hore nun von abermals denjenigen, die da frevelten wi-
der das Licht. Es sahen die Fliegen & Kifer & Allvielbeinigen, dass
ste viele waren und den Himmel verdunkeln konnten. Sie sagten
sich voll Diinkel: ”Lasst uns sehen, Schwirme aller Horizonte, 0b
wir auch die Sonnenscheibe einverleiben konnen, auf dass uns nie
wieder der Frost in klammen Kilteschlaf entriicke.” Und so stiegen
ste empor; dass sie Schatten warfen auf ganz Dere und dariiber hi-
naus. Sie flogen in PRAios’ Auge, der nun blinzeln musste, da ihmn
die Myriaden listerlich auf der Pupille lagen. Sein Lid schlug nie-
der und lief3 die hoffartigen Schwarmtiere in fliissigem Goldfeuer
vergehen. Als der Gorterfiirst sein Auge nach geraumer Zeit wieder
offnete, purzelten die Insekten auf die Welt nieder — jede einzeln
eingeschlossen in festgewordenem Goldfeuer, das heute Bernstein
genannt wird.«

—Offenbarung der Sonne — Gespriche mit

dem Gotterboten, Arras de Mott, 849 BF

Nivesischer Bernstein ist reiner, aber seltener als der bornlin-
dische. Die Brocken, die am Strand der Bernsteinbucht gefun-
den werden, sind oft ungewéhnlich groB und weniger rundge-
schliffen als die Praiossteine des Festenlandes. Die Farbe reicht
von klarem Hellgelb (woraus die Linsen Festumer Fernrohre
geschliffen werden) bis schwarzbraun. Hin und wieder findet
man Steine mit Einschliissen von Insekten und anderen Viel-
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beinern, die manchem als unheilig gelten, aber generell hohe
Preise erzielen. So wie der bornlindische Bernstein (urspriing-
lich wegen der Entziindbarkeit ‘Brennstein’) dem Staat gehort,
muss jeder an Ifirns Ozean gefundene Brocken gegen geringes
Entgelt und Benediktion in Glyndhaven an die Praios-Kirche
ibergeben werden. Jihrlich macht sich eine Handelskarawa-
ne mit dem Sonnengold auf den beschwerlichen Weg zu den
Bernsteinschneidereien Festums oder Neu-Gareths. Die ‘Bern-
steinroute’ fithrt den Frisund entlang, tiber Oblarasim, Gerasim
und schlieBlich entweder {iber Norburg oder den Roten Pass.
Der Seeweg wurde oft Opfer von Thorwaleriiberfillen, und
auch iiber Land gieren manche Riuber nach der wertvollen
Fracht. Alle bedeutenden Bernsteinverzierungen des Tempels
der Sonne, das Kollier der Elenviner Herzoginnen und selbst
die ‘Falkentrine’, die Gemme des Bornlandes, wurden einst an
der Bernsteinbucht gefunden (€3 179 C).

ScHwarzsTaHL

»27. FIR 25: Zwei Minenarbeiter im Endstadium der Enduri-
umssieche: farbige Streifen auf der Haut, blutende Augen, Verlust
samtlicher Haare.«

—Blutiges Notizbuch der Rutgard Tulop, Feldlazaristin des VII.
Banners der Drachengarde in der Amran-Anji-Mine,

gefunden von Hasardeuren im Praios 1019 BF

Endurium ist als das michtigste der (erschwinglichen) magi-
schen Metalle Kultgegenstand und Statussymbol fiir Kirchen
und Kaisertum. Theoretisch sind seine Lagerstitten schnell
ausfindig zu machen, da selbst winzige Spuren Enduriums die
Erzader tiefschwarz firben. Seitdem die maraskanische Mine
in den Hinden von Borbarads Erben ist, schenken Prospekto-

ren den Erzihlungen der Phileasson-Expedition Glauben, es

gibe irgendwo in Firuns Reich reichhaltige Schwarzstahlvor-
kommen. Dass diese Saga auch von Lagerstitten unter dem
Meeresspiegel und geschmeidigen pupillenlosen Wichtern
spricht, wird dagegen gerne als thorwalsche Ausschmiickung
abgetan. Schon ist die Rede von einem Rennen um die Inbe-
sitznahme dieser frostigen Fundstitten, an dem sich bislang
das Mittelreich, das Horasiat, das Bornland und das Uhden-
berger Minenkonsortium beteiligen.

THERIAK

Das von Gloranas Schergen mit dimonischer Hilfe gefoérder-
te Lebenselixier findet seine Abnehmer unter skurpellosen
Aventuriern und wird tiber Schmuggel in den Stiden gebracht.
Mehr zum Theriak finden Sie ab Seite 176.

imPoKI'E

»Wenn du mit den im Eis hausenden Volkern Handel treiben
willst, so lasse deinen Dukaten- oder Batzenbeutel gleich hier,
Siidling. Miinzen wéirmen nicht und sind nicht essbar. Viele ken-
nen nur den Tauschhandel mit Giitern, deren Niitzlichkeit ihnen
auf dem ersten Blick erkennbar sein muss.

Zucker und Salz sowie Thorwal-Wolle und Vinsalter Wolltuch
kann jeder gebrauchen, ebenso gutes Metallgerit wie Messer, An-
gelhaken, Speerspitzen. Die Frarninger und Wilden Zwerge sind
ganz fasziniert von Eisenklingen. Wie die Nivesen erfreuen sich
auch die Eisvilker an bunten Stoffen in der weifien Eintonigkeit.
Die Firnelfen scheinen geradezu verriickt nach Schmuck aus Obsi-
dian und Onyx zu sein, je dunkler, desto besser. Holz brauchen die
Wilden Zwerge in den Eiszinnen fiir ihre Gruben. Ein Kriiglein
Honig kann zudem nicht schaden, wenn man mal auf Schnee-
schrate trifft.«

—Ugdalf Urrisk, norbardischer Hindler aus Farlorn

DiE ScHATzE DES [TORDEIS im SPiEL

Die Beschreibung der Ressourcen bietet Thnen Hinter-
grundmaterial fiir Spielsettings, Motivationen von Perso-
nen und Gesprichsinhalte mit Jigern und norbardischen
Hindlern: Bernsteinhandelsziige lassen mit gespannten
Bogen niemanden auf niher als 30 Schritt an sich heran;
auf einem Walfinger wird blutige Flenserarbeit inmitten
quaderschwerer Speckberge verrichtet; alte Goldsucher
glucksen in einer zwielichtigen Taverne nach zuviel
Brannt von einem vergletscherten sagenhaften Goldvor-
kommen.

Die Helden kénnen sich selbst auf die Suche nach Eis-
diamanten und Gold machen oder als Begleitung von
Prospektoren und Hindler anheuern.

Die Gruppe mag dabei wirklich einen maBlos groBen
Schatz finden. Das Nordland bietet jedoch genug Ge-
fahren (von geborstenem Packeis iiber verhungernde
Schlittenhunde bis hin zu Frostwurmattacken), die Beu-
te wieder auf ein menschliches Mall zusammenzustut-
zen. Und ist es nun Fluch oder Segen, dass die erfrieren-
de Heldengruppe erkennt, dass Diamanten (Tage zuvor
mithsam geférdert) ja brennbar sind?
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WEITERE VOLKER DES HOHEII [TORDEIS

Firnvya FEY'E — DiE FIRODELFEDN

»Wir leben noch immer so, wie die Ersten unter Emetiel es ge-
wiinscht haben: ein Leben in feydhala, in Klarheit und Reinheit,
frei von bhardona, von allem, was Begehren auslést, was uns ba-
doc werden lisst. Nichts ist reiner als die firndra, die grofie Wiiste
aus Eis und Schnee, die ihr als Grimmfrostode kennt, und nichts ist
klarer und eindeutiger als nhasalaza — der Tanz mit dem Tod: das,
was ihr so unwissend einen Uberlebenskampf nennt.«
—DMandaloe Winterhauch, Jigerin der Kristalltau-Sippe

zu norbardischen Pelzhiindlern in Farlorn, 1017 BF

Eigenname: firnya fey’e (‘Firnelfen’)

Weitere Namen: Schnee-, Eis-, Winter- oder Grimmelfen
Gebiet: das ewige Eis: die Grimmfrostdde, die Eiszinnen,
ein weiter Saum entlang von Brecheis- und Bernstein-
bucht, die Nebelzinnen; einzelne Sippen finden sich auch
auf Yeti-Land und am Rande der Klirrfrostwiiste

Anzahl: um 2.000

Sozialstruktur und Herrschaft: enges Sippengefiige

Magie:

Bedeutende Angehorige: Elodiron Kristallglanz ‘die Jage-
rin’ (Meisterschiitzin), Bigesia Schnee-auf-den-Gipfeln
(Lehrmeisterin an der Akademie Belhanka), Ayalamone
Silberstreif (Gefihrtin des Geoden Xenos)

Bedeutsame Ortlichkeiten:

Auftreten: Fremden gegeniiber kithl und abwartend,
warmherzig gegeniiber Freunden und Verwandten

Eine ausfiihrlichere Beschreibung der Firnelfen und ihrer Kul-
tur finden Sie in Aus Licht und Traum, der Regionalspielhilfe
zu den Elfen, ab der Seite 71.

LEBensravm vinb GEesTaLt

Die vergletscherten Lande der Grimmfrostéde, der Eiszinnen,
der Kiisten von Brecheis- und Bernsteinbucht sowie von Ne-
belzinnen und Yetiland sind die Heimat der etwa 2.000 meist
hellhaarigen Firnelfen, die etwas kleiner und robuster gebaut
sind als die anderen Elfenvolker.

Firnelfen verfigen itiber einen geradezu untriiglichen Ori-
entierungssinn, grofle Zihigkeit und Ausdauer. Sie bringen
ausgezeichnete Jigerinnen und Firnldufer hervor, ihre Hand-
werker befassen sich vor allem mit der Kiirschnerei sowie der
Formung von Eis und Kiristall.

Nur selten verlassen sie die vertrauten Eismeerkiisten und das
eistrockenen Hinterland, um Tauschhandel in Menschensied-
lungen oder mit Nivesen und Norbarden zu treiben.

Herkunrt vonbp GescHicHTE

»Dem Lied des Emetiel zufolge stammen wir Firnelfen von zwolf
Altesten ab. Deren Ahnen hatten unter Einsatz all ihrer Macht eine
kristallene Eissiule errichtet, um die sich das Himmelsgewolbe dre-
hen sollte. Doch in threm Hochmut wurden sie blind und lauschten
den Einfliisterungen der bhardona, und diejenigen, die nicht voll-
ends verdarben, fielen jenen zum Opfer; die thr verfallen waren.«
—DBigesia Schnee-auf-den-Gipfeln, Lehrmeisterin an der Akade-
mie Belhanka, 999 BF

Das Lied des Emetiel, jenes ersten Sprechers der Fliichtlinge
des Himmelsturms, ist allen Firnelfen wohlbekannt. Es erzihlt
von der Entstehung des Turms, Pardonas Intrigen, dem Bru-
derkrieg zwischen Ometheon und Emetiel und der Flucht aus
dem Himmelsturm und damit der Entstehung der ersten Fir-
nelfen, die sich im Angesicht der Ewigkeit selbst in die Unwirt-
lichkeit der Eislande verbannten (siche auch Seite 195f)).

LEBENISWEISE

Die Sippe steht im Mittelpunkt des Lebens, kein Elf kann in
den sturmgepeitschten und eisigen Regionen des Nordens al-
lein tiberleben. Die Firnelfen leben in von Zauberhand und ge-
einter Sippenkraft geschaffenen Eispalisten, die — wie Shana-
sala, die Heimat der Lichthiiter — gewaltige AusmaBe erreichen
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kénnen, meist aber nur auf einer Etage angelegt sind. Viele der
kleineren Eisbehausungen besitzen kegel- oder tropfenférmige
Tirme, von denen der groBte — die sala — den heimeligen Ver-
sammlungsort bildet (mehrere Beispiele fir firnelfische Bau-
ten finden Sie im Abenteuer Schwingen aus Schnee).

Die enge Gemeinschaft braucht keinen Glauben an Gétter,
dem die Firnelfen nur bittere Verachtung entgegenbringen.
AuBerhalb seiner Sippe, die er nur unter ungewdhnlichsten
Voraussetzungen lingere Zeit verldsst, ist der Firnelf ein ent-
wurzeltes Wesen, verzehrt vom Heimweh nach den Seinen
und voller Sehnsucht nach dem Singen des Windes in den
Eissdulen.

Thre ganze Lebensweise ist dem Diktat der lebensfeindlichen
Eislandschaft angepasst: Die Kleidung besteht aus weien Pel-
zen und Federn, typischerweise die robbenlederne Hose und
doppelte Handschuhe sowie ein schwarzes Amulett. Mit Netz
und Reuse, Angel und Speer, Kischer, Robbentéter, Bogen und
Jagdmesser aus Bein oder Kristall jagen sie jedes Tier, ob Fisch,
Seehund, Eisbir, Hai oder Wal und auch Mammut, indem
sich manche in Sibelzahntiger verwandeln. Thre Fihigkeiten
in Kiirschnerei und Verarbeitung von Bein und Kristall suchen
in Aventurien ihresgleichen.

Es gibt nur wenige Firnelfen, die in der Menschenwelt bekannt
geworden sind: So etwa ‘die Jagerin’ Elodiron Kristallglanz, die
Halbfirnelfe und einstige Eiskonigin Frigorns Lysira, Bigesia
Schnee-auf-den-Gipfeln an der Bewegungsakademie zu Bel-
hanka sowie Larylla, die sich — wie die Auelfe Galandel Ye-
timutter — den Hrm Hrm-Yetis angeschlossen hat, um mehr
tiber die Geheimnisse ihre hochelfischen Vorfahren herauszu-
finden.

Die Entstehung von Gloranas unheiligem Eisreich hat dazu
gefiihrt, dass sich etliche Sippen aus der stidéstlichen Grimm-
frostéde und Teilen des Ehernen Schwerts zuriickgezogen und
noch entlegenere Orte aufgesucht haben. Geblieben sind nur
wenige Sippen und einzelne Hiiter oder Bewahrer, die der Eis-
hexe und ihren Schergen den Kampf angesagt haben oder aber
wichtige Orte vor Nagrachs Zugriff zu schiitzen versuchen.
Um manchen Kristallpalast wurde zwischen den Firnelfen
und Gloranas Daimoniden und Hischern erbittert gerun-
gen, und die meisten von ihnen sind zerstort oder verlassen,
der eine oder andere dient heute sogar Gloranas Dienern als
Stiitzpunkt.

ZAUBERW I RKETT

Die Firnelfen sind Meister in der Anwendung des META-
MORPHO GLETSCHERFORM, mit dessen Hilfe sie die
beeindruckenden Kristallpaliste aus Eis und Schnee schaffen.
Ebenso vermdgen sie mit dem METAMORPHO FELSEN-
FORM Waffen aus Obsidian (Vulkanglas) oder dem organi-
schen Kiristall der Eisigel zu fertigen (siche unten).

Ihr mandra, die naturgegebene Magie, lisst sie Kunstwer-
ke aus Eis formen, Stiirme besinftigen, glatte Firnfelder und
Treibschnee sicher {iberqueren und tiefe Schluchten mit Re-
genbogenbriicken iiberspannen. Sippenmitglieder stirken
und ermutigen sich gegenseitig, verstindigen sich tiber grofe
Entfernungen und vereinen ithre Zauberkraft. Der Schleier des
Geheimnisses um den Heilschlaf und das berithmte zweite
Leben der Eiselfen wurde bislang nur in Ansitzen geliftet.

DiE EwiGe WIiDERSACHERIII

»In threr eigenen Deutung der Ereignisse sprechen die Firnelfen
von Borbarad nur als der jiingsten Kreatur einer Entitit, die sie
bhardona nennen. Bhardona, so sagen sie, ist nach Jahrtausenden
wieder erwachz. Sie ist der Ursprung alles Bosen, das die Firnelfen
heimsucht. Stets ist thr Vorgehen das Gleiche: Sie erschafft neue
Ungeheuer, die ihr dienen, und verfiihre den Michtigsten eines
Volkes, ihr zu folgen. Sie versucht, €ona so zu verindern — Ge-
setz, Tradition, Zeit, Weltenlauf —, dass die Welt die Elfen vergisst,
dass sie nicht mehr sind. Es ist naheliegend, bhardona unter jene
Urkrifte einzureihen, die die Elfen wie Personen ansprechen: nur-
di, das Leben schlechthin, und zerza, den Tod. Der Name besteht
aus den Kernbegriffen bha, dha und na, die die Begriffsfamilien
Verstand’, ‘Leib’ und ‘Streben und Jagen’ umfassen. Uniibersehbar
auch die Verwandtschaft zum badoc, einer ‘ansteckenden Gier’.
Ich mochte bhardona mit ‘Begehrenausloser’ iibersetzen — mit
aller Vorsicht: elfische Worte verlieren bei Ubertragung in andere
Sprachen immer ithre hundertfache Vieldeutigkeit.«

—Corollku Talasanya, Spektabilitit der Schule

der Beherrschung zu Neersand, 1022 BF

In Pardona (siche Seite 187ff.) und ihren Shakagra (siche Seite
127f), Daimoniden und Chimiren haben die Firnelfen ihre
Nemesis stets vor Augen. Daher rithrt auch der eigenartige To-
tenbrauch, den die firnya fey’e kultiviert haben. Tote werden
traditionell sitzend oder stehend, aber immer das Gesicht ge-
gen Norden gewandt, beigesetzt — trotzig der ewigen Feindin
Pardona entgegen blickend.

Zudem tragen Firnelfen stets einen schwarzem Talisman bei
sich, um damit die erschreckendsten Kreaturen des ewigen Ei-
ses, die Frostwiirmer, ablenken zu kénnen. In ihrer Vorstellung
gehen sie davon aus, das diese Drachen alles Schwarze horten,
welil es die Farbe von Pardona und ihren Kreaturen ist.

DiE SipPEn DER FIRODELFEN

Die Sippen der Firnelfen haben meist eine GroBe zwischen
zwel und fiinf Dutzend Angehorigen. Oft ist eine Sippenzu-
gehorigkeit auch am Zweitnamen zu erkennen. Die Bildung
von Sippen ist nicht nur an Verwandtschaft gebunden, sondern
entsteht auch aus Zuneigung, gemeinsamen Vorlieben und ge-
teiltem Lebensweg.

Hier seien einige Sippen aufgefiihrt, die aus Menschensicht
erwihnenswerte Eigenarten haben:

® Dic Tidnensucher in der hohen Grimmfrostode galten frii-
her als Meister der Stein- und Kiristallbearbeitung. Heute ist
die Sippe dezimiert und stellt sich erbittert gegen das Schwar-
ze Eis, das die Behausung der Trinensucher nicht verderben
kann, denn diese besteht vollkommen aus Stein.

® Mit Walen befreundet ist die Wogenzanz-Sippe, die im Som-
mer hiufig mit den Riesen der Meere Zwiesprache hilt und
bisweilen mit ihnen in Delphingestalt oder mit einem Elixier
namens ‘Purpurwasser’ die Tiefen der See aufsucht, um De-
kapi zu jagen.

® Der Gletscherherz-Clan, der gut 100 Mitglieder zihlt, wohnt
inmitten der Grimmfrostode im ‘Firnaysala’, dem vielleicht
groBten und prichtigsten Eispalast, der je von Firnelfen errich-
tet wurde. Da es zudem der dlteste ist, sollen hier in ignorierten
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Kammern hinter gewaltigen Eisorgeln noch Relikte aus der
Zeit der Hochelfen schlummern.

@ In Paavi munkelt man von den Lichthiitern, die im
Ehernen Schwert eine ‘Elfenfestung’ gegen Kreaturen
Pardonas und den langen Arm des Aonenfrosts halten
sollen.

® Die Regenbogenrufer auf Yetiland sollen Luftbriicken

bis zu den perlmuttschimmernden Eiswolken schlagen
konnen, auf die sie sich zuriickziehen, wenn Gefahr droht.
Manchmal sprechen sie mit dem Riesen Glantuban mit dem
sie eine alte Freundschaft verbindet.

® Die Sippe der Reiftridumer ist der Ausbreitung des Nagrach-
reichs entgangen, indem sie sich an sicherem Ort in tiefen
Schlaf gelegt hat und erst Epochen spiter wieder aufwachen
will.

@ Nicht mehr existent ist dagegen die Kristallglanz-Sippe vom
Blauen See, die vor fiinfzig Jahren von einem Gletscherwurm
vernichtet wurde.

ALBENKRisTaLL

»Ein wahres Kleinod, nicht wahr? Allein dieser Kristall-
schimmer und die Kraft, die im Bogen steckt! Nur 420
Goldstiicke. Was? Natiirlich ist das ein echter firnelfischer
Kiristallbogen. Die Jiger, von denen ich das Stiick habe,
zeigten mir selbst die Ohren des fritheren Besitzers.«

—Alk Westen, Waffenhindler in Havena

Aus Obsidian, dem organischen Kristallpanzer der Ei-
sigel (der nach Verarbeitung auch hoheren Tempera-
turen ausgesetzt werden kann) und selten auch Frost-
wurmschuppen fertigen die Firnelfen Nadeln, Kimme,
Tiegelchen, Schmuck, Musikinstrumente, Pfeil- und
Speerspitzen sowie den legendiren, trotz seines Mate-
rials biegsamen Kristallbogen und die mamra, den Rob-
bentéter.

Eine Sippe, die jahrzehntelang sammelt, kann sogar den
Rumpf eines Eisseglers aus diesen Materialien schaffen.
Manche Arbeit lisst sich durch tiberragende Geduld und
elfisches Fingerspitzengefiihl erklidren, doch bei etlichen
Werken kommt der erzformende METAMORPHO
FELSENFORM zum Einsatz — schlieBlich waren es
ihre Vorfahren, die aus einer Felssiule eine ganze Stadt
zauberten.

Unikate aus sogenanntem Albenkristall werden in Mit-
telaventurien wie magische Artefakte gehandelt: Eine
Flote aus Kristall kostet bereits 50 Dukaten, ein Bogen
erzielt miihelos Spitzenpreise von mehren hundert
Goldstiicken. Neben dem hochst seltenen Mammuton-
panzer soll es auch Kristallharnische geben, die aber
noch kein Nichtelf gesehen hat.

EiSSEGLER_

Die firnelfischen Eissegler sind kleine Boote, die auf bewegli-
chen, gegeneinander verdreh- und verschiebbaren Kufen aus
Albenkristall ruhen, die eine Fahrt auch iiber unebenes Ge-
linde erméglichen. Bislang ist es keinem anderen Volk gelun-
gen, diese filigrane Arbeit nachzuahmen. Das Holz fiir diese
Gefihrte ist ein rares Gut bei den Firnelfen, aber nur in den
seltensten Fillen wir ein solcher Eissegler aus Kristall und
Bein geformt, denn ein solches Vorhaben braucht Jahre bis zur
Vollendung

Die Segler besitzen meist nur ein einziges Dreieckssegel, durch
dessen Manover sie gelenkt werden und erreichen — dank ihrer
Kiristallkufen — erstaunliche Geschwindigkeiten von bis zu 60
Meilen pro Stunde auf ebenem Eis und bei giinstigem Wind.
Oft kann man die Spuren dieser Gefihrte in den Weiten
der Grimmfrostdde sehen, und manch ein Reisender, der
am Ende seiner Krifte war, hielt sich beim Anblick frischer
Kufenabdriicke fiir gerettet. Ein Trugschluss, denn bei den
erstaunlichen Entfernungen, die man mit einem Eissegler
zuriicklegen kann, ist der Lenker des Fahrzeugs — und damit
die erhoffte Nahrung, das ersehnte Feuer — oft mehrere Ta-
gesmirsche voraus.
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DiE SHARKAGRA — SCHWARZE

»13. Ingerimme: Sind entlang der Kiiste gut vorangekommen. Ha-
ben von Ferne schwarz geriistete Gestalten gesehen. Erstes Zeichen
von Phileassons sagenhaften Dunkelelfen? Haben Nachtlager auf-
geschlagen und werden morgen weiter vorstofien.«
—letzter Eintrag im Reisetagebuch des Phexdan Arvedson,

1017 BF

»Und dann sah ich ihn: Reglos balancierte er auf den Zehenspitzen am
Rand der Klippe. Das andere Bein war angewinkelt, und die Arme,
die ein nachtschwarzes Schwert hielten, hoch erhoben. Wild flatterten
thm die Haare ins Gesicht, an den Uberresten seines Gewandes zerr-
te der Wind. Plotzlich offnete er die Augen, und seine Blicke trafen
mich wie Eisnadeln. In einer einzigen flielenden Bewegung riss er das
Schwert herunter, sprang empor und segelte mit ausgebreiteten Arme
ein halbes Dutzend Schritt mit dem Wind auf mich zu.«

—Bericht eines Teilnehmers der Phileasson-Expedition

1007 bis 1009 BF

Eigenname: Shakagra (‘Widersacher des Lichts’)

Weitere Namen: feyra (isd. ‘Nicht-Elfen’, bei den Firnel-
fen), Nachtalben, Dunkelalben (bei den Menschen)
Gebiet: die Tiefen Stidte, Himmelsturm, Klirrfrostwiiste,
Myranor

Anzahl: um 1.000

Sozialstruktur und Herrschaft: Autokratie der Priester Par-
donas und der Fiihrer der drei Clans

Religion: die Shakagra verehren ihre Schopferin Pardona
als Gottin (und damit indirekt den Namenlosen)

Magie: elfisch anmutende Reprisentation, die aus der
Hochelfischen entstanden und durch dimonisches und
namenloses Wirken pervertiert ist

Bedeutende
Kayil’'yanka, Za’oreel Treibt-in-die-Schatten

Bedeutsame Ortlichkeiten: Ryl’Arc, Tieaha Mhagra, Him-
melsturm

Angehérige:  Feyangola  Finsterblick,

Auftreten: gnadenlose und nur ihrer Herrin verantwortli-
che Schrecken im Eis

Immer wieder erschuf die dunkle Elfe Pardona Kreaturen, die
ihr zu Diensten sein sollten. Mit den Shakagra, den Nachtal-
ben, ihrer vollkommensten Schépfung neben den Gletscher-
wiirmern, schuf sie sich ein eigenes Volk, von dem sie als leib-
haftige Gottin verehrt wird. Die finstersinnigen Verwandten
der Elfen sind ihrer Herrin bis in den Tod treu ergeben.

Herrkunrt vobp GeEscHicHTE

Um etwa 3950 v.BF wandte sich Pardona gegen Omethon, den
Herrn des Himmelsturms, und ihre Anhinger trieben die letz-
ten aufrechten Hochelfen ins ewige Eis. Kurz darauf began-
nen die Bauarbeiten an der unterseeischen Stadt Ryl’Arc. Thre
Basis waren weitaus iltere Basalttiirme, die Pardonas Kund-
schafter auf dem Meeresboden entdeckt hatten. Hier hoffte
sie, vor den Blicken der argwohnischen Gétter sicher zu sein.
Um etwa 3900 v.BF erschuf Pardona im Himmelsturm in je-

AVGEND vnD FinSTERE SEELEN

nem Kessel, in dem sie spiter den Koérper Borbarads schaffen
sollte, aus ihren Kultisten und Dimonen in einen asfalothi-
schen Ritual die erste Generation der Nachtalben, die sogleich
den Himmelsturm bevélkerten. Als Herrin iiber den Turm,
die dunklen Stidte am Meeresboden und vielerlei Kammern
aus Eis herrschte sie iiber ihr Volk, bis sie um 3000 v.BF in
die Niederhollen gerissen wurde. Nur in dieser herrschaftslo-
sen Zeit gingen die Shakagra eigene Wege und errichteten ein
Reich in Myranor, bis Pardona um Bosparans Fall zu den un-
termeerischen Stidten zurtickkehrte und die Zweifler erneut
unter ihre Knute zwang. Vollends dem Wahn verfallen, selbst
Leben schaffen zu miissen, nahm sie an einem der Dreizehn
Kessel der Urkrifte, dem Kessel der Wiedergeburt, der sich
heute in der Nachtalben-Stadt Tieaha Mhagra befindet, weite-
re Nachtalben-Experimente vor und erzeugte dabei zunichst
die Feylamias, die Elfenvampire, bevor zwei weitere Clans von
Shakagra das Dunkel betraten, ebenfalls davon tiberzeugt, die
vollkommenste Schopfung Pardonas zu sein. Damit buhlten
nun drei Clans von Nachalben um Pardonas Gunst: ‘Die vom
ersten Blut' bezeichneten sich stolz als erste von Pardonas
‘Kindern’, ‘Die vom letzten Blut’ waren der Meinung, sie wi-
ren die vollkommenste Schopfung ihrer Goéttin. Die Angeho-
rigen des Clans der ‘Schépfer der Generationen’ glaubten zu
wissen, dass allein sie alle anderen hervorgebracht hitten — als
ob all dies nach Tausenden von Jahren und der Vermischung
des Blutes noch eine Rolle spielen wiirde. Dennoch glauben
einige Nachtalben, ihren Ursprung auf ein Kind Emetiels und
einen benannten Dimon zurtickfithren zu kénnen.
Mittlerweile aber gibt es eine weitere Generation von Nachtal-
ben, die Pardona erneut in Borbarads Geburtskessel erschuf;
der inzwischen zerstort ist. Jahrtausende hatte sie gebraucht,
um das Ritual zu vervollkommnen, mit dem man in den Kes-
seln Leben formt und schafft — dennoch beansprucht diese
Generation bisher keinen eigenen Namen. Mittlerweile ist die
Kuppel Tieaha Mhagras vollendet, und die Nachtalben haben
mit dem Bau einer dritten Stadt, Ti’'Kharma, begonnen, die
dereinst der neuen Generation eine Heimstatt sein soll, die —
nach Pardonas Willen — alle Beschrinkungen tiberwinden soll,
denen die Shakagra bisher ausgesetzt sind.

AVUSSEHEND vnD EiGeEmHEITED

»Geschindet, sagst du? Pardona hat die Leiber unserer Vorfahren
vollendet. Indem sie unsere Korper mit Wesen hoherer Ebenen
mehrte, hat sie auch uns erhoht.«

—der Shakagra Darkatli im Gesprich mit dem

gefangenen Beorn dem Blender

»Man sagt, die Augen seien der Spiegel der Seele. Wenn dies stimmi,
so wundert es mich nicht, dass diese Kreaturen keine Pupillen haben.
Ich kann in den Augen jeder Kreatur lesen, aber Nachtalben ...«
—Bericht des Abdul el Mazar, befreit durch

die Phileasson-Expedition

»Aus den Erzihlungen von Abdul el Mazar und der Phileasson-
Expedition sowie den Berichten von anderen Nordmeerreisenden
ergibe sich folgendes Bild. Die Dunkelelfen haben elfische Propor-
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tionen und Gesichisziige, weifses Haar und alabasterfarbene Haut.
Sie bewegen sich mit katzengleicher Geschmeidigkeit und iiber-
treffen in ihrer Sinnenschérfe jeden Firnelfen.«

—Analyse der Akademie Thorwal fiir Hetmann Tronde
Torbenson, unter Mithilfe der Halle des Windes zu Olport und
der Efferd- und Swafnir-Geweihten, in der iiberarbeiteten
Fassung durch Adeptus minor Jarvig Frejason, 1025 BF

Die Analyse der thorwalschen Magierakademie fasst das aven-
turisch gesicherte Wissen iiber die Dunkelelfen zusammen
und ist recht zutreffend.

Die Shakagra sind — neben den Gletscherwiirmern — die voll-
kommensten Schépfungen Pardonas. Sie haben die Gestalt von
Elfen: spitze Ohrmuscheln, feines, weifles oder silbernes Haar
und lange, schlanke und hellhiu-

tige Kérper. Die Schonheit dieser

blassen Geschopfe steht der anderer

Elfenvélker in nichts nach, doch

trotz ihres zierlichen Koérperbaus

sind sie ausgezeichnete Kimpfer

und bewegen sich geschmeidig wie

Raubkatzen.. Thre groBte Begabung

liegt jedoch auf dem Gebiet der

Zauberei.

Nur Wenige kénnen dem Blick ih-

rer pupillenlosen, nachtschwarzen,

tiefblauen oder violetten Augen

lange standhalten.

Da die Shakagra nun schon seit

mehr als 3.000 Jahren existieren,

und seit Generationen auf nor-

malem Wege fortpflanzen, gelten

sie regeltechnisch nicht mehr als

Daimoniden. Dennoch sind die

Nachalben empfindlich gegen-

iiber Metall, Hitze und Sonnen-

licht und besitzen dariiber hinaus

einen Wahren Namen (mehr zur

regeltechnischen Ausgestaltung der

Shakagra finden Sie in der ZooBo-

tanica auf den Seiten 139f)).

WEeLTsicHT vnnib GLAVBE

Die Shakagra erkennen nur Pardona als Autoritit an und ver-
chren sie als leibhaftige Géttin. Sie dienen ihr mit einer uner-
schiitterlichen Uberzeugung, die aus dem Leben in der Gegen-
wart einer Gottin geboren wird und huldigen ihrer Schépferin
in den untermeerischen Stidten Ryl’Arc und Tieaha Mhagra
sowie dem Himmelsturm.

Durch lebende Statuen erteilt Pardona ihren Priestern gele-
gentlich Anweisungen, so dass die Shakagra stets das Geftihl
haben, sie stiinden unter der genauen Beobachtung durch ihre
Schépferin, deren Willen sie eilfertig und kompromisslos er-
fillen.

In den Tempeln Pardonas opfern die Priester der Géttin Gefan-
gene oder verhéren sie — VerstéBe gegen Pardonas Willen werden
als Sakrileg an der Géttin mit dem Tode bestraft. Seltsam mag
erscheinen, dass Pardona ihren Kindern keineswegs die Lehren

des Namenlosen kundtut, diese nicht einmal vom Patron ihrer
Gottin wissen ldsst. Ebenso haben die Shakagra kaum Kenntnis
von der AuBenwelt. Nur durch Gefangene haben sie sich in den
letzten Jahrtausenden ein Bild von dem gemacht, was auBerhalb
der Tiefe Stidte und des Himmelsturms vor sich geht ...

EwiGer ScHaTTEOD — LEBEONSRAUVIM

»Als Heimat der Dunkelelfen muss die Gegend um den Himmel-
sturm gelten, dort leben sie wohl in unterirdischen Hohlen. (Die
Phantastereien Mazars iiber untermeerische Stidte sind offensicht-
lich dem Fieberwahn entsprungen.)«

—Analyse der Akademie Thorwal fiir

Hetmann Tronde Torbenson, a.a.O.

»Im Auftrag der gottlichen Pardona
gilt: In der Nihe von Ometheons
Turm  herumstreifende Menschlin-
ge sind zu tiberwiltigen. Gefangene
sind zu Ehren der Gottin im Grofien
Tempel zu opfern.«

—Anweisung an die Kimpfer der
Wacht iiber dem Meer, Ryl’Are,

1009 BF

Die Shakagra haben einen eisigen
und dunklen Lebensraum. Sie be-
wohnen den Himmelsturm (siehe
Seite 195f)) und die Tiefen Stidte
(siehe unten), streifen aber immer
durch die

Klirrfrostwiiste, wo sie fiir alle Rei-

wieder auf Patrouille

senden eine groBe Gefahr darstellen,
denn die Shakagra sind ebenfalls in
der Lage, Eissegler zu fiihren, so
dass es kaum ein Entkommen gibt,
wenn sie sich einmal auf die Spur
eines Opfers gesetzt haben.

Die Tieren Stapte

»Nur wer aufwacht, kann seine Triu-
me leben — und so weckte Bhardona die Fenvar aus threm Traum,
und die Triumer wurden shakagra.«
—aus der Chronik von Tieaha Mhagra, aus der Sprache der
Nachtalben transkribiert.

Die Lichter von Ryl’Arc (etwa: ‘unheimliches Schwarzwasser’)
schimmern unter einer doppelten Glaskuppel auf dem Mee-
resboden, unter der sich die Stadt erhebt. In bizarren Palisten
aus 6lig glinzend schwarzem Basaltgestein, schwarzem Kris-
tallglas und mit Endurium veredeltem Metall leben Hunderte
von Nachtalben und mehr als tausend Wichter. Beide Rassen
haben sich seit ihrer Erschaffung durch Pardona gewaltig ver-
mehrt und arbeiten nach der Fertigstellung von Tieha Mhagra
(etwa: ‘Wasserstadt des Tobenden Traums’), einer zweiten, ei-
nige Meilen vom Sockel des Himmelsturms entfernt gelege-
nen, noch prichtigeren Stadt an der dritten Stadt Ti'Kharma
(etwa ‘Stadt der Vorhersehung’ oder ‘Stadt des Schicksals’).
Weitere Informationen zu Ryl’Arc finden Sie auf Seite 201{f.
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Warren viabp Rustvnc

»Kleidung und Schutz zugleich sind ihnen aus einem schwarzen
Stahl unbekannter Herstellung (alchimistische Analysen legen
eine Enduriumlegierung nahe) gefertigte Vollriistungen, zu denen
immer auch schwarze Unterkleider aus unbestimmbarem Stoff
getragen werden und die auf eine bemerkenswerte Kilteresistenz
schliefen lassen. Gleichzeitig verhiillen sie sich damit gegen das
Licht der Sonne. Dies weist darauf hin, dass sie dhnlich wie Vam-
pire das Sonnenlicht — oder wie manche sagen: Swafnirs Fluch —
fiirchten miissen. Im Kampf sind sie fiirchterliche Gegner. Ihre aus
dem gleichen Schwarzgstahl gefertigten Waffen, meist Sibel oder
Streitkolben, fiihren sie mit tinzerischer Leichtigkeit und wildem
Blurdurst.«

—Analyse der Akademie Thorwal fiir

Hetmann Tronde Torbenson, a.a.O.

In den Zauberschmieden der Tiefen
Stidte entstehen bisweilen magische
Artefakte, Ristungen oder Waffen
von beachtlicher Kraft. So fertigen
die Nachtalben aus dem Endurium,
das sie am Grund von Tiefseegriben
abbauen, reichverzierte schwarze

Waffen und Ristungen, denn mit

Endurium legiertes Eisen firbt sich

nicht nur schwarz, sondern verliert

auch seine schmerzhaften Neben-

wirkungen fir Nachtalben. Sie tra-

gen Muskelpanzer, Arm- und Bein-

schienen. Thre Kleidung folgt uralten

elfischen Schnittmustern und wird

von dunklen oder fast weiBen Farb-

ténen dominiert.

Wenn sie die untermeerischen Stid-

te oder den Himmelsturm verlassen

missen, sind sie in Vollriistungen ge-

wappnet, die den ganzen Kérper vor

dem Licht der Sonne schiitzen. Dazu tragen sie Visierhelme,
in deren Augenschlitze kunstvoll geschliffene Linsen einge-
passt sind, die das ihnen unangenehme Sonnenlicht filtern.
Die Lieblingswaffe der Dunkelalben ist ein schwerer, leicht
gekrimmter Sibel; daneben fiithren sie schwere Dolche, Ra-
benschnibeln dhnliche Kriegshimmer mit Dimonenfratzen
und Armbriiste.

ZAUVBEREI

»Wie alle Elfen konnen sie zaubern und beherrschen angeblich den
hochelfischen Formelschatz. Kenntnis des Sensattacco und des Leib
der Luft scheinen gesichert. Sie verfiigen iiber eine beeindruckende
magische Macht und setzen diese im Kampfriicksichtslos ein. Zudem
wird iibereinstimmend von uns unerklirbaren magischen Effekten
berichtet, eine Untersuchung der Dunkelelfenmagie in vivo oder in
situ wire wiinschenswert. Leider ist bisher noch keinem Collega eine
Untersuchung mattels Analys oder Oculus gelungen, da sie Menschen
gegeniiber fiir gewohnlich feindlich eingestellt sind.«

—Analyse der Akademie Thorwal fiir

Hetmann Tronde Torbenson, a.a.O.

Die Shakagra beherrschen alle Zauber elfischen Ursprungs, da-
runter auch solche, die mittlerweile bei anderen Elfenvélkern in
Vergessenheit geraten sind. Dartiber hinaus sind sie duBerst be-
wandert in den Gebieten der Beschworung sowohl ddmonischer
als auch elementarer Krifte, auBerdem haben sie sich die meisten
Formeln der Beherrschungs- und der Kampfmagie angeeignet.

Die Klingensinger der Nachtalben haben sich mehr auf ihre
korperlichen Fihigkeiten als auf arkane Moglichkeiten beson-
nen. Sie kimpfen mit der Eleganz einer Sharisad und der Ef-
fektivitit eines Schwertmeisters. Dazu nutzen sie ihre zaube-
rischen Fihigkeiten, um noch effektiver zu sein: so greifen sie
aus der DUNKELHEIT heraus plotzlich an, verbessern ihre
Reaktionen mittel eines AXXELERATUS oder nutzen eine

Kombination aus beidem. Die Nachtalben setzen dariiber hi-
naus ihren Gegnern gerne mit den Zaubern HOLLENPEIN,
EIGENE ANGSTE und SCHWARZER SCHRECKEN zu.
Ein hiufig angewendeter Zauber, dessen Thesis aventurischen
Magiern véllig unbekannt ist, erschafft schmierige, dunkle Fle-
cken auf Wiinden oder Béden, die einen Grobteil des Lichts in
sich aufsaugen. Im Gegensatz zum bekannten Zauber DUN-
KELHEIT vermag der Zaubernde in dieser Finsternis auch
nicht besser zu schen als sein Opfer, allerdings ist die Dun-
kelheit nicht so vollstindig wie beim DUNKELHEIT. Zudem
konnen die Nachtalben in der entstechenden Schwirze besser
schen als bei hellem Licht.

Die Shakagra-Zauberweber kennen eine Variante des
DSCHINNENRUEF, die es ihnen erlaubt, die herbeibeschwo-
renen Dschinne (fast ausschlieBlich Eis- oder Luftelementare)
zum Dienst Kampf zu zwingen.

Neben den genannten Spruchgebieten versteht sich eine
Handvoll michtiger Nachtalben auf eine der Freizauberei
ihnelnden, aber keineswegs derart michtige Improvisations-
Magie. Die meisten von ihnen werden in den Tiefen Stidten
Priester Pardonas.
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DiE CLans

»Das Volk war verwirrt. Zweifel kam auf, und was eins war, ging
entzwer. In diesen Dunklen Jahren der grofien Zweifel, der Orien-
tierungslosigkeit und der Rebellionen zog ein Teil des Volkes fors.
Auch die Menschen kennen eine Zeit des Chaos und der Schwiche
threr diberaus kraftlosen Kultur. Doch unsere Wirrnis war weit
grofier. Die Menschen heischen um die Ehrfurcht ferner Gotzen,
die thr Wimmern kaum erhoren. Doch unsere Herrin und Gottin
war unter uns gewesen. Sie hatte mit uns gelebt und uns mit ihrer
Prisenz gesegnet!«

—Aus der Chronik von Tieaha Mhagra,

aus der Sprache der Nachtalben transkribiert

Die Shakagra unterteilen sich in vier Clans, die miteinander im
Wettstreit um die Gunst der Géttin liegen: Der Clan der Schopfer
der Generationen (Nai Gwesyril), der Clan vom ersten Blur (Nai
Nartharil) und der Clan vom letzten Blur (Nai Kzedharil) und
die jiingsten Kinder Pardonas, die Kinder des Kessels (Gwen-
zanur), die noch keinen echten Clan bilden, fiir die derzeit aller-
dings die Stadt T7’Kharma auf den Resten eines urzeitlichen Ko-
rallenriffs erbaut wird. Die Kinder des Kessels werden von den
restlichen Nachtalben mit Neid und Ehrfurcht betrachtet und
Pardona selbst sicht ihrer jiingsten Brut mit Befriedigung entge-
gen, sollen diese doch die Beschrinkungen tiberwinden, denen
die Nachtalben Zeit ihres Lebens unterworfen waren. Die Altes-
ten dieser Clans fithren zusammen mit den Priestern Pardonas
das Volk der Nachtalben, wenn Pardona sich in der Ddimonenzi-
tadelle befindet oder eine andere Reise unternimmt.

SPracHE vnD ScHRIFT DER ITacHTALBEN

»Als Sprache dient thnen eine seltsam verzerrte Abart des Alt-Elfi-
schen, was eine enge Verbindung zu den Hochelfen nahe legt.«
—Analyse der Akademie Thorwal fiir

Hetmann Tronde Torbenson, a.a.O.

Die Sprache der Nachtalben und ihrer Diener, der Wichter,
ist eine in den Ohren eines Elfen schmerzhaft klingende Abart
des Asdharia, der Sprache der alten Hochelfen. Unterschiede
bestehen vor allem in der fir Elfen ungewshnlich harten und
schrillen Betonung der einzelnen Silben und Einfliissen aus
dem Echsischen und Zhayad auf das Vokabular, die auf die
hiufige Benutzung dieser Sprachen durch Pardona zurtickge-
hen. Zudem sind diverse Konzepte, wie zum Beispiel die von
Freiheit, Religion und Dimonenbeschwérung, durch die extre-
men kulturellen Unterschiede anders besetzt. Auch die Schrift
der Shakagra dhnelt dem Asdharia, allerdings finden sich auch
hierin deutliche Anleihen an Zhayad und Chuchas.

DiE [TacHTALBED im SPIiEL

»In Gefechten scheinen sie von seltsamen Mischwesen unterstiitzt
zu werden, aus deren Beschreibungen sich dimoniode Korperteile
(wohl von Shruuf, Zant, Heshtot) deduzieren lassen. Dies muss als
erstzunehmender Hinweis auf praktische Damonologie, womdag-
lich sogar auf Chimdrologie gelten.«

—Analyse der Akademie Thorwal fiir

Hetmann Tronde Torbenson, a.a.O.

Die Shakagra sind arrogant und davon iiberzeugt, die ein-
zig wahre Rasse zu sein, denn sie haben Jahrtausende mit
threr Schépferin zusammengelebt. Durch die Abschottung
der Nachtalben von der AuBenwelt, insbesondere aber durch
die steten Einflisterungen Pardonas, miissen sie als Feinde
beinahe aller anderen Lebensformen gelten. Allerdings wan-
delt sich das Bild ein wenig, denn in den letzten Jahren sind
immer mehr Shakagra an die Oberfliche gekommen und ha-
ben Kontakt zu den Menschen gehabt. Und gerade derzeit
schwindet der Einfluss Pardonas merklich ... so kann es heut-
zutage sein, dass die Shakagra einer Heldengruppe nicht blo-
Be Widersacher sind, sondern durchaus Interesse daran zei-
gen, was die Menschen umtreibt. Allein den Firnelfen bleiben
sie in ewiger Feindschaft verbunden und keinen aus diesem
Volk werden sie auch nur friedlich gegentibertreten. Verskla-
vung ist das Mildeste, auf dass Firnelfen von den Shakagra
hoffen kann.

Gingige Ansichten iiber

die Nachtalben aus Sicht der ...

... Firnelfen: “Die feyra, die Nicht-Elfen, die unsere
Zige tragen, sind lebendes Zeugnis fiir Bhardonas Wir-
ken. Sie sind nicht von dieser Welt, sie sind unser Feind
seit unzihligen Generationen — in einem Krieg, der nie
erklirt werden musste und der nur mit der Ausléschung
einer Seite enden kann.”

... Thorwaler: In der Saga von Hetmann Arjolf heiBit es,
er hitte bei der ersten Nordumseglung des Yetilandes an
Land gehen missen. Dort soll er neben Schneeschraten
auch auf ein Dutzend im Eis gefangene Leichname, ge-
ristet in schwarze Helme, dunkle Plattenpanzer und mit
archaischen Schwertern bewehrt, gestoBen sein.

Andere Sagen, die noch aus der alten Heimat (Hjaldin-
gard) stammen, kiinden von duflerst blutigen Auseinan-
dersetzungen mit einem Stamm bleicher, hochgewach-
sener und spitzohriger Alfen, die aus dem Ewigen Eis
gekommen sein sollen.
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DiE YeTis — WAcCHTER UBER Eis vniD SCHIIEE

»Bei dem Versuch, volkerkundliches Wissen iiber die Yetis zu-
sammengzutragen, nach denen immerhin ein ganzer Landstrich
benannt ist, mussten wir tiberrascht feststellen, dass die etwa drei
Schritt grofen, weifSgrau-bepelzten Wesen zu jenen aventurischen

Kaum ein kulturschaffendes Volk Aventuriens ist so wenig er-
forscht wie das der Yetis — bisweilen auch als Schneeschrate
bezeichnet. Manche Gelehrte sehen sie stammesgeschichtlich
als Vettern der Trolle an, einige Firun-Geweihte hingegen

Rassen zihlen, die von der Gelehr-
tenschaft bislang am nachhaltigsten
ignoriert wurden. Das, was uns heute
tiber die Yetis bekannt ist, verdanken
wir vor allem den zuriickhaltenden
Erzihlungen der Firnelfen, dem blu-
migen Seemannsgarn der Nordland-
segler und Thorwaler und den von
Hesinde- und Aves-Geweihten auf-
gezeichneten Berichten zahlreicher
Gliicksritter, Jiger und Norbarden.
Gliicklicherweise, mochte man sa-
gen, fanden durch die Expeditionsbe-
richte des beriihmten Thorwaler Ka-
pitins Asleif ‘Foggwulf’ Phileasson
einige weitere Erkenntnisse Verbrei-
tung (...) Und so kénnen wir heute
zumindest eines konstatieren: Im
hohen Norden — quasi direkt vor der
Haustiir der seefahrenden Nationen
und nur durch Schnee und Eis von
uns getrennt — harrt noch immer ein
unbekanntes Volk seiner Entdeckung.
Eine uralte Rasse, deren Geheimnisse
uns vielleicht noch ebenso iiberra-
schen werden wie jene der Trolle ...«

—aus einem Vortrag Kara ben Ynge-

rymms von der Kaiserlich Derographi-
schen Gesellschaft im Garether Penta-

behaupten, sie seien Geschépfe
Firuns, die der grimme Gott neben
den Eisriesen erschuf, um im hohen
Norden Geheimnisse aus der Zeit
der Gigantenkriege zu bewahren.
Aus diesem Grund stellen wir hier
einige Fakten vor, nennen aber vor
allem aventurisches Wissen, so dass
die Yetis auch weiterhin ein Volk
zum ‘selbst entdecken’ bleiben.
Vom AuBeren ihneln sie Trollen,
haben jedoch einen leicht spitz zu-
laufenden Kopfund sind giinzlich in
ein schneeweifes Fell gekleidet. Sie
weisen jedoch keinen starken Bart-
wuchs auf, wie man ihn bei Trollen
oft vorfindet. Die Kérpergrofie eines
ausgewachsenen Yetis erreicht bis
zu drei Schritt, und seine Kérper-
kraft ist iibermenschlich.

Die wenigen bekannten Fakten
stammen von der Auelfe Galandel
Yetimutter (siche Seite 167), die bei
einem der Stimme lebt und die eini-
gen Abenteurern mehr von den Yetis
berichtete. Sollte man erst einmal
das Vertrauen der Yetis gewinnen,
die doch meist recht scheut leben,

so ist eine Verstindigung fiir den

gontempel der Hesinde, 1016 BF

Eigenname: —

Weitere Namen: wwelfira (isd. ‘Eindringling im Eis’, bei
den Firnelfen), Yeti (Nujuka: Schneeschrat), Schnee-, Eis-
oder Winterschrat

Gebiet: Hoher Norden, vor allem Yeti-Land

Anzahl: um 2.500, weit verteilt

Sozialstruktur: kleine Stimme mit unterschiedlicher Fiih-
rung (Stammesrat, Schamane, Hiuptling)

Religion: Glaube an den Jagdgott Grlnack und Frostgeister
Hrnarhh

Magie: Schamanismus

Bedeutende Angehorige: Gdar (Sprecher des Altestenrates
der Hrm Hrm), Ynri (Zauberseherin der Yrn Yrn)
Bedeutsame Ortlic/z/(eiten: Tal der Donnerwanderer (Yeti-
land), Eisgrotten im Yetiland, Wohnhéhlen, Ritualplitze
Aufireten: Je nach Stamm verschieden, von aggressiv bis zu
defensiv. Im Allgemeinen aber sehr vorsichtig und darauf
bedacht unbekannte Wesen erst zu beobachten, bevor man
mit ihnen in Kontake tritt.

Volkes Stimme: siche unten

Kundigen méglich, da die Sprache
der Schneeschrate mit dem Trollisch eng verwandt ist — oder
einem gemeinsamen Ursprung entstammt. Insofern ist sie
dhnlich schwer zu erlernen, wobei es helfen kann, dass viele
Yetis auch ein paar Brockchen Elfisch sprechen und gelegent-
lich sogar einige Worter Garethi oder Nivesisch aufgeschnappt
haben. Vor allem fiir Schnee, Kilte, Eis — bzw. ihre Zustands-
formen und Zustinde — kennen die Yetis viele Worte, die sich
in keine andere Sprache iibersetzen lassen. So bezeichnet Mo-
hummok das noch in Bewegung befindliche Gletschereis — ei-
ner bestimmten Konsistenz — wohingegen Hummock fir das
zusammengedriftete Gletschereis steht, das sich oft meilenweit
auftiirmt. Humhummock steht wiederum fiir die gleiche Eis,
das jedoch unter den seltenen Sonnenstrahlen glatt und bis-
weilen briichig wird

In den Grotten des Ewigen Eises des Yetilandes haben nicht
nur einige Yetistimme ihre Dorfer, einer Andeutung der Hrm
Hrm (siche unten) ist dariiber hinaus zu entnehmen, dass ein
eisighlaues Grottensystem existiert, das den Zaubersehern der
Yetis als heiliger Ort gilt. Das Besondere an diesen Kavernen
ist, dass diese mit jeder Schneeschmelze zu wandern scheinen
und daher nur von den Zaubersechern und den hartnickigsten
Jagern gefunden werden konnen. Hier soll auch das Geheim-
nis des ritselhaften Grlnack, des Weilen Jagdgottes der Yetis
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verborgen liegen. Die von den Yetis ebenfalls verehrten Hr-
narhh, Frost- und Schneegeister, sind vor allem von ihren Scha-
manen gerufene elementare Erscheinungen. Jahrtausende der
Beschworung haben zahlreiche Hrnarhh mit eigenstindigem
und unterschiedlichem Charakter ausgeprigt, vom griesgri-
migen urgewaltigen Mmormmom bis zum wieselflinken Fnarf.
Auch den bedrohlichen Vandigra (€% 183 A) vermégen die

Yeti-Schamanen zu rufen.

StAmmE

Bis heute sind den Aventuriern nur sieben Yetistimme na-
mentlich bekannt. Zum einen der vergleichsweise menschen-
freundliche Stamm der Hrm Hrm im Siiden des Yetilandes,
der 1007 BF von der berithmten Expedition des Thorwaler
Kapitins Asleif ‘Foggwulf” Phileasson und spiter von einigen
Schatzsuchern aufgesucht wurde. Bemerkenswert ist hier die
unter ihnen lebende Galandel Yetimutter, der sich um 1014 BF
die Firnelfe Larylla anschloss, um im Yetiland mehr tiber das
Geheimnis der Hochelfen herauszufinden.

Der Stamm der Yrn Yrn, dessen Dorf im Westen des Yeti-
Lands liegt, ist ebenfalls Menschen wohlgesonnen, seit einige
Recken ihnen beistanden ihren alten Zauberseher Krhnhark
zu iberwinden, der sich dem AusgestoBenen Rdack ange-
schlossen hatte.

Ebenfalls bekannt geworden ist der Clan der Grom Grom, der
im heiligen Tal der Donnerwanderer (siche Seite 70) iiber die
gerechte Verteilung der dort von Grlnack bereitgestellten Ga-
ben wacht. Seit einer der ihren, ein Yeti namens Rdack, vorii-
bergehend die Macht tiber den Klan an sich gerissen hatte, um
als oberster Herrscher aller Yetis und Sohn Grlnacks verehrt zu
werden, sind die Grom Grom sehr darauf bedacht, ihren Ruf
als unparteiische Wichter wieder herzustellen.

Im Osten des Yetilandes lebt der gefihrliche Stamm der Bron
Bron, dem ein Hiuptling namens Rrnorg vorsteht. Dieser Yeti
wurde einst iiber drei Jahre von den Minnern Uriel von Not-
marks in den Waffendienst gepresst, konnte aber entkommen.
Er versteht die Menschensprache und verfolgt alle glatthduti-
gen Eindringlinge mit groBem Hass.

Durch norbardische Hindler weill man von den Ngar Ngar, ei-
nem schwer einzuschitzenden Stamm, der gegen bunte Stoffe
und Waffen begehrte Handelswaren wie Pelze, Talaschin und
groBe Mengen der giftigen Ifirnsbliiten tauscht, ohne dass sei-
ne Motive ersichtlich wiren. Das Dorf der Ngar Ngar wird an-
geblich durch eine alte Fahne mit einem bunten Greifensym-
bol geziert, die urspriinglich von mittelreichischen Entdeckern
am Stidufer des Yetilands in den Fels gerammt wurde.

Weit in der Klirrfrostwiiste lebt der Stamm der Knrm Knrm,
der anscheinend die Wege zu mehreren uralten Orten oder
Michten kennt — vermutlich auch zur Zitadelle des Eises.
Ebenfalls erwihnt sei an dieser Stelle noch eine Bande Aus-
gestoBener, die fast ein Dutzend Mitglieder umfasst und von
dem Yeti Rdack angefithrt wird — einem Schneeschrat, der einst
die Macht iiber die Grom Grom an sich zu reifen verstand.
Diese Bande ist nicht nur wegen ihrer GréBe erwihnenswert,
es existieren auch Hinweise, dass Rdack inzwischen mit den
gefiirchteten Nachtalben im Bunde steht.

Die Norg Norg, weit im Nordwesten und im ewigen Eis le-
bend, bewachen ein altes im ewigen Eis gefangenes Mysteri-
um, eine aus dem Zeitalter der Insekten stammende Brutko-

nigin (€% 200 B). Zudem behiiten sie den Weg in den Westen,
da sie wissen, dass hier einst Nachtalben entlang zogen, deren
Zauberkraft sie fiirchten und verfluchen.

GrLavBEn vob Wissen DER ITIEONSCHED ZV ...

... URsPRUNG DER YETis

»FIRun sandte den hundertjihrigen Winter, und Hagel und Reif
begruben die Lande unter ewigem Eis, und der Hass des Eises ver-
nichtete ein Sechstel der Macht des Namenlosen, und die iiberleb-
ten, wurden zu Yetis.«

—Annalen des Gétteralters — Vom Anbeginn der Zeiten,
Auszug tiber den Sturz des Namenlosen

»Von dem uralten Trollvolk heifst es, dass diese die Yetis als “ihre
Vettern” ansehen, sich aber ansonsten in hartndckiges Schweigen
tiber die weifSpelzigen Bewohner der nordlichsten aventurischen
Landmasse hiillen. Miissen wir das Alter dieser Rasse somit in
Jahrtausenden oder gar in Jahrhunderttausenden messen?«

—aus: Menschen und Nichtmenschen — Ein phinotypischer
Vergleich, Strathus zu Angbar, ca. 513 BF

»... existiert ein Lied Asleif Nellgardsons, jenem beriihmten Thor-
waler Skalden aus Waskir, in dem dieser eine Erzihlung der Gjals-
ker Barbaren aufgegriffen hat. Selbige geht angeblich auf den Rie-
sen ‘Glantuban’ zuriick, dessen Heim sich irgendwo in den hochs-
ten Gipfeln des Firunwalles befinden soll. Darin heifst es, der Riese
habe die Schneeschrate einst als “der Boslinge Nachkommen” be-
zeichnet, die “erst im Weltenbrand Vernunft gefunden” hitten ...«

—aus einem Brief des Aves-Geweihten Ludow Aventin, 970 BF

»Der grimme Frost gebiert nicht, er nimmt. Gedenke des Yetis,
denn Strafe und Gnade sind in Firuns Reich oft einerlei Ding.«
—aus einer Predigt des Firun-Geweihten Ifirnholm von Leskari,

1006 BF

»Die Winterelfen nennen die Schneeschrate auf Isdira Twel fira —
ein Begriff, der sich am ehesten mit ‘Eindringling im Eis’ iiber-
setzen lisst. Und da von den Nivesen der Begriff ‘Yeti’ stammit,
der selbst bei den Norbarden und Thorwalern und spater auch in
den siidlichen Léindern Verbreitung gefunden hat, ist anzunehmen,
dass sie die ersten Menschen waren, die in Firuns Reich auf die
Schneeschrate stiefsen ...«

—aus den Lebenserinnerungen des Weifsen Mannes,

des Firun-Hochgeweihten von Bjaldorn, ca. 998 BF

... GEscHicHTE DER YETis

»Die Twel fira waren schon im Norden heimisch, lange bevor sich
unsere Briider und Schwestern vor vielen tausend Jahren anschick-
ten, den Himmelsturm zu errichten. Unsere Lieder kiinden davon,
dass Ometheons Volk und die Twel fira verschiedene Wege wiihlten.
Nur hin und wieder waren sie feyra. Und zwar dann, wenn Ome-
theons Volk danach trachtete, Orte des Nordens zu erkunden, die
von den Twel fira als erhaben betrachtet werden (...) Das ‘Lied des
Emetiel’ kiindet aber auch davon, dass sich die Uberlebenden in
der Zeit nach dem Fall des Himmelsturms Angriffen der Twel fira

[33



ausgesetzt sahen. Ich kann nur vermuten, dass auch sie gezielt Op-
fervon Pardonas schrecklichen Versuchen gewesen waren und nicht
zwischen Freund und Feind zu unterscheiden wussten. Ob bei den
Uberfillen der Twel'fira auch ihr sinnloser Glaube eine Rolle ge-
spielt hat, wer vermag das zu sagen? Heute kommt es nur noch
bei der Jagd zu vereinzelten Zusammenstofien zwischen ihnen und
uns.«

—Bigesia Schnee-auf-den-Gipfeln, Gattin des Akademieleiters
von Belhanka, Kiamu Vennerim

»Die Twel fira lebten schon lange hier, bevor unser Volk in diese
Gegend kam. Unsere Lieder erzihlen davon, dass unsere Vorfah-
ren thren Angriffen ausgesetzt waren und viele von ihnen toten
mussten. Thr sinnloser Glaube treibt die Weilspelzigen, manche
Tiler und Buchten von der Jagd auszunchmen. Sie mégen es
auch nicht, wenn wir dort jagen; so kommt es immer wieder zu
Kimpfen.«

—Diundavar wo-Schneeginse-zichen, firnelfischer Jiger

»(...) sollen die Trolle vor 4.000 Jahren — einer Legende aus der
Rohalszeit zufolge — das Erste Schwarze Auge aus dem Hort des
Alten Drachen Pyrdacor gestohlen und gezielt der Obhut der
Schneeschrate iiberantwortet haben. Ihr Motiv ist in mehrerer
Hinsicht mysterids und Anlass fiir zahlreiche Spekulationen. Ganz
davon abgeschen, dass der Primoptolith bis heute verschollen ist.«
—aus: Von der Suffizienz rationaler Clarobservantia, noch un-
verdffentlichtes Manuskript von Praiodana Almira Werckenfels,
Akademieleiterin des Informationsinstituts zu Rommilys

»... war dem Kauderweylsch, das dey ryppelhafftigen Secfahrer in
Torwjald sprekken, zu entneymen, dass weyt im schneebedekkten
Norden eyn unbekannter Haufe cisfressender Wesen lebt, die von
den Eynheymischen Yetis’ genennet seyn. Die Hiinen warn sich
nit eynig, ob es sich bey diesen Geschpfen um weyfsbepelzte Affen
handelt oder ob sey gar zu den Schratigen zihlen. Nur in eynem
thaten sey sich nit widersprekken, dass diese Wesen leycht reyzbar
seyn und mit eynem gotterlesterlikken Gewirr von Schnarr- und
Schnaltzlauten auf sich aufmerkksam machen. Und, bey Efferd,
wer diese ungehobelt Torwjalders erleybt hat, kan sich leycht aus-
malen, was das bedeyten mag ...«

—aus dem Logbuch Admiral Sanins des Alteren, um 867 v.BE
Uberserzung aus der Klugen-Kaiser-Zeit

»Du denkst, dass den Menschen nichts mit dem Yeti verbindet?
Dann kennst du nicht die Legenden aus der Zeit der Stadtgriin-
dung Bjaldorns. Du wirst darin finden, dass die gesegnete Frinja
den Eiskristallpalast zu Ehren Firuns mit Hilfe von sieben weifien
Pelzschraten errichtet hat. Ja, da staunst du — jener Ort, an dem der
Weifse Mann den Willen des Winterherrn verkiindet ...«

—Illoinen Schwanentochter, Geweihte der Ifirn zu Festum und
Leitwélfin des Ifirnsrudels

»Grofle Ritsel aber gibt noch immer der Raub des namensgeben-
den ‘Quecksilberartefakees’ durch Yetis aus der ‘Halle des Queck-
silbers’ vor 500 Jahren in Festum auf. Nicht nus, dass diese Tat auf
ein durch und durch geplantes Vorgehen schliefSen lisst — niemals
zuvor hat man Yetis so weit stidlich ihres Stammlandes gesehen.«
—Corollku Talasanya, Spektabilitit der Schule der Beherrschung
zu Neersand

»Ist Euch der bis zur Invasion des Bethaniers gepflegte Brauch des
Firun-Kultes vertraut, jihrlich von Bjaldorn aus, beim Fest des
Heiligen Mikail, 76 Pfeile nach Norden zu schieffen? Auch, dass
niemals einer dieser Pfeile wiedergefunden wurde? Wie auch im-
mer; es wird Euch sicher interessieren, dass geriichteweise zu Zeiten
Kaiser Pervals doch einer dieser Pfeile wieder aufgetaucht sein soll
—und zwar im Besitz eines Yetis, der an einem Bdreneisen verendet
ist! Es heifst, dass der Pfeil seit seinem Fund in den Gewdlben des
Klosters der Heiligen Hiiter zu Glyndhaven liegt und eifersiichtig
von den Praiospriestern bewacht wird ...«

—aus einem Brief des Draconiters Hesindel de Neethoja an die
Garether Hesinde-Geweihte Chrysallia Stoerrebrandt

»Bitte, Thr miisst mir glauben. Wir haben die Ladung nicht ge-
stohlen. Ich schwdre beim Licht des Gotterfiirsten, dass unser
Trupp wihrend dieses Schneesturms von einem schwarzgekleide-
ten Fremden tiberfallen wurde. Er hat erst die Schlittenhunde und
dann meine Kameraden niedergemetzelt. Er sah aus wie ... wie ein
pechschwarzer Alb! Wiiren diese Yetis nicht plotzlich aufgetaucht
und tiber den Fremden hergefallen, bei Firuns grimmen Zorn,
dann wire ich heute selbst nicht mehr am Leben!«

—aus Progessakten, Paavi, 977 BF

»Uns liegt dariiber hinaus der Bericht eines Goldsuchers vor, der
darauf schlieflen lisst, dass um 21 Hal ein Stammeskrieg zwischen
den Yetis ausgebrochen ist. Dabei ging es um die Kontrolle eines
wundersamen, tropischen Tals inmitten des eisigen Yetilandes.
Wenn sich dieser unabhingige Bericht nicht in wesentlichen Teilen
mit den Schilderungen des berithmten Kapitins Phileasson gedeckt
hiitte — wir hétten thn als phantasievolles Geschwafel abgetan.«
—aus dem Vortrag Kara ben Yngerymms von der Kaiserlich De-
rographischen Gesellschaft im Garether Pentagontempel der Hes-
inde, 1016 BF

»Im Winter miissen wir stets damit rechnen, auch beim Blauen
See und im Gebiet der Nebelzinnen auf kleinere Gruppen dieser
gottlosen Yetis zu stofien. Dann heif3t es auf der Hut zu sein. Denn
die praiosverfluchten Riesenaffen sind stark, wild und verschmi-
hen bekanntlich auch Menschenfleisch nicht (...) Auferdem miis-
sen wir vor den Schergen dieser Eishexe Glorana — mdge Praios’
Lichi sie blenden — auf der Hut sein. Eine unserer Patrouillen ver-
mochte erst vor wenigen Wochen einen ihrer Trupps zu stellen, der
doch tatsichlich einen dieser haarigen Yetis gefangen hielt. Wahr-
scheinlich, um ihn in Fron- und Waffendienste zu zwingen, was
schon in alten Zeiten an Letta und Frisund gelungen sein soll. Ja,
die heidnischen Norbarden hier berichten sogar, dass einige dieser
Schneeaffen dabei die menschliche Sprache erlernt hiitten. Was na-
tiirlich Unsinn ist. Die Kameraden haben die Damonenpaktierer
jedenfalls im Handstreich niedergemacht und diesen gefihrlichen
Pelzriesen vorsichtshalber gleich mit.«

—aus einem Brief des in Glyndhaven stationierten Bannstrahlers
Praiowill Greiber an einen Kameraden in Wehrheim, 1025 BF

... KuLTurR vnnp LEBEIONSWEISE DER YETis

»Die Yetis leben in Stammesgemeinschaften, die iiber das ganze
Yetiland verteilt sind. Insgesamt mag es wohl um die 20 Stdmme
geben, die jeweils zwischen 40 und 60 Mitglieder umfassen. Der
Kontakt zwischen den einzelnen Sippen ist eher loser Natur und
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von grofser Vorsicht geprigt, was offenbar dem reinen Selbstschutz
dient. Denn immer wieder kommt es zwischen den Yetis zu Feh-
den, die stets den gleichen Anlass haben: Streit um Jagdgriinde,
Diebstahl von Beute und nicht zuletzt Frauenraub. Gerade die
Yetifrauen werden zusammen mit dem Kinderreichtum als der
grofite Schatz eines Stammes angesehen (...) Die Stammesgeschi-
cke werden in der Regel von einem Altesten- oder Bestenrat ge-
lenkt, dessen Entscheidungen ebenso langwierig wie unumstoflich
sind. Einige wenige Stimme sollen aber auch auf einen einzelnen
Hiuptling horen: in der Regel der grofsite Schamane oder der be-
deutendste Jager der Sippe.«

—Galandel Yetimutter, beim Stamme der

Hrm Hrm lebende Auelfe

drei Schritt hohen, weif3-grau bepelzten Gastgeber. Sie leben in
gewaltigen, halbkugelformigen Schnechiitten, wie sie angeblich
auch die Firnelfen auf der Jagd und die Schneegoblins bauen.
Nur sehr viel grofier (...) Alles Streben ist auf den Jagderfolg
ausgerichtet. Robben, Firunsbiren, Mastodonten, Karene — es
existiert kaum ein Tier, das sie nicht mit thren Knochenspee-
ren bejagen. Da sie aber kein Feuer kennen, ja, sogar mit Wut
und Abscheu auf unsere Versuche reagiert haben, ihnen Travias
wirmende Gabe nahezubringen, verzehren sie alles roh. Es hat
daher, Travia verzeih uns, sehr viel Uberwindungskraft gekostet,
thre Speisen anzuriihren, die uns von Gdar, dem Sprecher des
Altestenrates, dargeboten wurden: rohe Robbenleber, stinkender
Fischtran, der Mageninhalt erschlagener Boronskuttentaucher,

ein eisiger Brei aus Mastodontenhirn, hand-
warmes Firunsbirenblut, gelbe Fettschwarten
und natiirlich sehr viel roher Fisch und blutiges
Fleisch. Genau genommen war ich die einzi-
ge unter uns, die Travias Priifung zur Ginze
iiberstanden hat (...) Zu unserer chrm.rchung
boten sie uns nach zwei Tagen plotzlich frische
Friichte an. Damit aber ging ein Geheimnis
einher, das wir erst spdter liiften sollten ...«
—Shaya, Travia-Geweihte und Teilnehmerin
der Expedition ins Yetiland unter Kapitin Phi-
leasson ‘Foggwulf’, 1007 BF

... WELTBIiLD DER YETis

»Von ‘ner Elfe namens Galandel, die es vor
Jahrzehnten zu den Hrm Hrm wverschlagen
hat und seitdem unter ihnen lebt, ham wir in
Erfahrung gebracht, dass die Yetis sich selbst
als Kinder "Grlnacks” ansehen. Ja, ich weif:
Hort sich wie Genickbruch an. Dieser Grinack
ist thr Grofer Weifser Jagdgott und sendet den
Schnee, hat aber auch alles jagdbare Getier
und alle Friichte erschaffen. Und bei Swafnir,
ich will ‘nen Krug Bilgenwasser verschlucken,
wenn dahinter nicht unser oller Firun steckt.
Das wohl.«

—aus einer Erzihlung des Asleif ‘Foggwulf’
Phileasson

»... Die siindigen Verriter leben noch! Verbor-

gen in Schnee und Harsch lauern sie. Sie war-

»Die, von denen ithr wisst, sind entweder lose Jagergruppen oder
Banden von Ausgestofienen. Beides Twel fira, die wie Nomaden
das Land durchstreifen und die es zuweilen bis in die Grimm-
frostode verschligt. Gerade die Ausgestofienen stellen eine echte
Gefahr dar, da sie als Einzelne nichts mehr zu verlieren haben
und mit dem Tod bestraft wiirden, wiirden sie je wieder zu ihrem
Stamm zuriickkehren ...«

—Erzihlung der Jigerin Elodiron Kristallglanz,

aus den fiirstlichen Archiven, Havena, ca. 983 BF

»Tatsichlich scheint mir, von den Firnelfen vielleicht einmal ab-
gesehen, keine andere Rasse derart ideal an die lebensfeindliche
Umuwelt des klirrenden Frostreichs angepasst wie unsere etwa

ten die Aonen ab und warten auf ein Zeichen.
Auf SEIN Zeichen. Und wenn unsere Wacht nachliisst, werden sie
wieder zuschlagen. Wie ein malmender Gletscher werden sie iiber
uns herfallen! Ihr Verblendeten zweifelt? In den Annalen’ steht es
schwarg auf weif3. Jenes iiber jeden Zweifel erhabene Werk, das
uns vom Sturg des Namenlosen und seinem Hohepriester Kerb-
hold kiindet*. Kerbhold, der Ketzer! Begreift endlich die Wahr-
heit, thr Narren. Die volle Wahrheit! Kerbhold ist ein trollischer
Name, und kein Troll streitet die Verwandtschaft mit den Yetis ab.
Die Trolle aber sind ein Volk des Gottfreviers. Ein Sechstel, sage
ich. Ein Sechstell Wacht auf und vernichtet sie, bevor des Giganten
verderbte Brut uns vernichtet ...l«

—aus der Predigt eines fanatischen

Praios-Predigers in Paavi, 917 BF
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... MaGiE DER YETis

»Lasst euch gesagt sein, dass zumindest ihre Schamanen, die die Yetis
Zauberseher’ nennen, sich sehr wohl darauf verstehen, thr mandra
zu nutzen. Allerdings betrachten die Yetis diese Gabe als Gunstbe-
zeugung Grinacks, ihres Weifsen Jagdgottes, die dieser nur weitergibt,
wenn eine Schamanin und ein Schamane zueinander finden (...)
Die Hrm Hrm haben ihren Zauberseher schon vor vielen Jahren
verloren. Und in mir sehen sie offenbar eine Art von Grinack gesand-
tem Ersatz (...) Angeblich existieren geheime Pliitze, an denen sich
die Yetischamanen treffen, wenn der Nordstern ihnen dies fliistert
(...) Es heifst, dass die Zauberseher bei ihrer Initiation einen Zwei-
kampf mit einem geheimnisvollen Firunsbiren austragen miissen.
Aber idhnliches behaupten die Yetis auch von den jungen Kriegern,
die ihre Mannbarkeitspriifung ablegen (...) Von Rnhor, dem grof3ten
Jager der Hrm Hrm-Yetis, habe ich erfahren, dass ihre Schamanen
mit den ‘Hrnarhh’ sprechen kénnen, geheimnisvollen Frostgeistern,
die sich angeblich in Gestalt von Schneewehen und Eiszapfen zei-
gen. AufSerdem vermagen sie aus Eingeweiden die Zukunft zu lesen,
die Geister threr Vorfahren um Rat zu fragen und die Jiger in Zeiten
des Hungers zu jagdbarem Wild zu fiihren. Ja, sie seien angeblich
sogar dazu imstande, Schneestiirme, Frost und Hagelschlag herbei-
zurufen, wenn ein Stamm von grofier Gefahr bedroht wird.«
—Galandel Yetimutter, beim Stamme

der Hrm Hrm lebende Auelfe

YEeTis im SPiEL

Die Yetis sind ein Mysterium des Nordens. Hunderte
Abenteurer sind schon ausgezogen, die Schitze des Ye-
tikonigs zu bergen, und die meisten davon haben nicht
einmal einen Yeti zu Gesicht bekommen. Andere Schatz-
sucher wurden von Yetis erschlagen, als sie an donenalte
Geheimnisse rithren wollten, wiederum andere wurden
von Yeti-Schamanen in Zusammenhinge eingeweiht,
die sie iber Nacht ergrauen lieBen. Als Mitstreiter ge-
gen die Machenschaften der Nachtalben oder das Reich
Gloranias kénnen Yetis eine groBe Hilfe sein, aber auch
zu problematischen Verbiindeten werden, wenn die Ver-
stindigung nicht richtig funktioniert und die Helden an
alte Tabus rithren oder in einen Konflikt zwischen Fir-
nelfen und Yetis geraten.

Bei der Begegnung mit Yetis sollte immer das Fremdarti-
ge und Unbekannte im Vordergrund stehen, selbst tiber
Orks, Waldmenschen und Trolle weill der Aventurier
mehr als iiber das weitab der menschlichen Zivilisation
lebende Volk der Schneeschrate.

DieE ScHURacHAI — GEisTeEr im Eis

»Fiinf Hinde waren es, angefiihrt von mehreren Orkwebeln, die
wahllos axtschwingend iiber die Hiuser Nysjunens herfielen und
den Nivesen alles raubten. Erst als sich viele Bewohner mit Speer
und Bogen zusammenrotteten und mein mandra sprach, wichen
sie zurtick. Doch die sala, die den Magiern wider Gloranas Reich
Unterkunft und Schutz bieten sollte, war in Flammen aufgegangen.
Einen der Weifpelze konnte ich in Band und Fessel schlagen, und er
spie mir orkisch entgegen: “Die Zeit kommt, wo die Felle auf immer
weifs und der Mond auf immer rot werden. Ihr Blankhdute werdet
thn mit Blut firben und die Dritte der Welten werdet ihr nie sehen.
So spricht der Maruk, so fegt der Wind es iiber alle Steppen.”«
—Anastasius Silberhaar, Leiter der Schule

des direkten Weges zu Gerasim, 1023 BF

Eigenname: Schurachai

Weitere Bezeichnungen: WeiBpelzorks, Schneeorks

Gebier: Eiszinnen

Anzahl: etwa 1.000

Sozialstruktur: Patriarchat, loser Sippenzusammenhalt
Religion: abgewandelte Orkgétter (Karmorragh, Efrun,
T’Eirra, Brthona, Ghurkch und Inkra), Schamanismus
Magie: Schamanen

Bedeutende Ahnen: Uigar Kai (eigentlich ein Orichai)
Bedeutende Angehérige: Kholshach (derzeit Maruk und
hochster T°Eirra-Schamane der Schurachai)

Bedeutsame Ortlichkeiten: Kharrtak

Auftreten: ihrem lebensfeindlichen Umfeld angepasstes
Orkvolk mit eigenstindiger Kultur

Hergvnrt vob GeEscHicHTE

Die iltesten Uberlieferungen der Schurachai berichten davon,
dass sie einst aus einem ‘Gebirge des Sonnenuntergangs’ im
Westen vertrieben wurden und danach den Wilden Zwergen
in deren lichtlosen Pilzkammern fiir Jahrhunderte als Sklaven
dienen mussten. Dort blich die finstere Dunkelheit ihr schwar-
zes Fell aus, so dass sie ihre heutige Gestalt annahmen. Ein
mythischer Eiszauberer, den sie ‘Riul’Sari’ nennen, befreite sie
jedoch aus ihrer Knechtschaft und versprach vor seinem Ver-
schwinden, er werde einst zuriickkehren, um tausend Monde
iiber sie zu herrschen (€ 178 C). Uber das Orkland und ihre
schwarzfelligen Vettern dort besitzen die Schurachai heute
kaum noch konkretes Wissen.

Das nutzte im Jahr 1020 BF Uigar Kai, oberster Schamane al-
ler Schwarzpelze und Herr der Drei Welten, der sich mit sei-
nen wenigen Getreuen nach der Flucht aus Khezarra (siche
dazu Roter Mond 115) am Rand der frostklirrenden Eiszinnen
niederlief und sich zum Maruk (olog.: Anfihrer, Erster beim
Essen) der Schurachai aufschwang: Er erklirte den WeiBpel-
zorks, dass er der zuriickgekehrte Riul’Sari sei, der sie in das
neue Zeitalter des Blutmondes und WeiBhaars fithren und ein
neues Orkreich schaffen wiirde, dessen Grenzen allein Tairach
selbst zu tiberblicken vermége.

Um eben solche Macht tiber das Eis zu erlangen wie der legen-
dire Eismagier, ging Uigar Kai samt seiner Okwach (orkisch:
Krieger) unter kehligen Gesingen einen Pakt mit Nagrach ein,
den er allerdings nicht als Erzdimon begreift, sondern als ver-
korperte Naturgewalt, die dem Wirken Brazoraghs entgegen
steht. Dieser Pakt firbte das Fell der Orichai ebenfalls weil3
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und gewihrte ithnen ewige Jugend — nahm ihnen dafir aber
ihre Fruchtbarkeit.

Obwohl manche Schurachai am Herrn der Drei Welten zwei-
felten, folgten ihm die meisten, so dass seit 1022 BF Gertichte
von weiBpelzigen Orks in Nordaventurien die Runde machen,
die wahllos marodierend Ansiedlungen angriffen.

Als Maruk thronte Uigar Kai lange in den Tiefen seines Kno-
chentempels Kharrtak und sinnierte iiber seine finsteren Pli-
ne, bis er im Jahre 1033 BF eilig die Eiszinnen verlie und
nach Siiden reiste. Von dort kehrte der Schamane nicht zuriick,
seine Kdmpfer brachten allein die abgeschlagenen Képfe sei-
ner beiden Kriegsoger zuriick nach Kharrtak (siche dazu das
Abenteuer Der Mondenkaiser).

Seit dieser Zeit herrscht Kholshach, Lieblingsschiiler Uigars
und T’Eirra-Schamane der Schurachai, iiber den kalten Thron
und die Elfenhauttrommeln von Kharrtak.

AvBERLICHES

»Selbst ich bemerkte die fialgra erst spit, denn ihr Fell war weif3
wie Firn und ihre Sohlen leise wie Schneefall.«

—Anastasius Stlberhaar, Leiter der Schule des

direkten Weges zu Gerasim, 1023 BF

Die Schurachai besitzen einen reinweifien Pelz, der sie beina-
he kilteunempfindlich macht — ein groBer Vorteil in den Eis-
zinnen, in denen eisige Winde tiber die schroffen Grate zichen
und die so gut wie nie schneefrei sind. Zwar verbirgt sie ihr
glanzweiBes Fell im Winter perfekt, doch sind sie im kurzen
Sommer dafiir um so mehr geplagt: Tundramiicken und fin-
gerlange Orkbremsen fallen in ganzen Schwirmen iber sie
her. Und da selbst Egelschreck nicht gegen die Plagegeister
hilft, kann ein Hindler, der die seltene Orkbremsensalbe mit
sich fiihrt, das Geschift seines Lebens machen oder alles ver-
lieren — Salbe und Leben.

Die Schurachai sind duBerst flink und hinterlassen kaum
eine Spur im Schnee — angeblich soll ihr dichtes Fell und
raues Leder sie sogar vor Belshirashs Blutharsch (siche Seite
151) schiitzen, in den sie bisweilen vordringen, um zu jagen.
Alle Angehérigen des Volkes tragen die Bemalung eines Kri-

henfuBes auf der héckrigen Nase und Stirn, an deren Farbe
man ihren Rang erkennen kann. Je heller und farbiger der
KrihenfuB, um so angesehener ist der Ork innerhalb seiner
Sippe oder sogar des ganzen Stammes, wobei alle Rotténe al-
lein den T’Eirra-Schamanen vorbehalten sind. Angesehene
Krieger oder michtige Schamanen tragen dieses Signet sogar
als Ziselierung auf metallenen Hiilsen, die sie iiber ihre Hau-
er stiilpen. Dabei soll dieser Krihenfull den Blick der Gottin
Brthona auf den Schurachai lenken, damit sie ihn sicher in
die jenseitige Welt fithren kann.

Gertistet sind die Schurachai zumeist mit Fellschurzen oder
Gewindern aus hellem Grobleinen, die mit Metallplittchen
verstirkt sind, manche tragen erbeutete Hérnerhelme. Thre Ar-
bache, Byakkas und Gruuthais sind manchmal mit Giftpaste
von Mandragora oder Shurinknolle bestrichen.

Vom LeBED

DER SCHURACHAI
Die Sippen der Schurachai
sind ein wenig urtimli-
cher strukturiert als jene
des Orklandes. Man kann
sie  beinahe
Wolfsrudel

dem jedoch nur ein Leit-

mit einem

vergleichen,

wolf vorsteht, der das gan-
ze Rudel kontrolliert und
den einzelnen Mitgliedern
ihre Rolle zuweist. Die Be-
zeichnungen unterschei-
den sich dabei nicht von
denen der Orksippen wei-
ter im Siiden. Angefiihrt
werden die Sippen von ei-
nem Harordak (Hiuptling
und/oder Schamane). Da-
nach folgen die Khurkach
(Jager und Krieger), die Drasdech (Handwerker) und Grishik
(die Sammler, denn Landwirtschaft betreiben die Schurachai
keine). Unterste Stufe bilden auch bei den WeiBipelzorks die
Ergoch (Sklaven). Auch in den Eiszinnen sind die Orkfrauen
rechtlos, haben aber — wie bei den siidlicheren Vettern — als
Belohnung weitreichende Bedeutung. Die Bindung zwischen
einzelnen Sippen ist nicht sehr groB3, nur wenn die Trommeln
von Kharrtak dumpf iiber das Eis hallen, folgen sie alle dem
Ruf des Maruk zu Gétterdienst, Kriegsrat oder Beutezug.
Die wahre Leidenschaft der Schurachai gilt der Jagd. Das Um-
herziehen tber die Weiten der Tundra und die Hatz in klei-
neren Jagdgruppen scheinen ihnen seit der Gefangenschaft
in den Kammern der Brobim als héchstes Gut zu gelten. So
setzen sie Mammuts, Schneelaurern und vor allem Firnelfen
nach, die sie mit Vergniigen und Hartnickigkeit tagelang ver-
folgen. Und obwohl die Firnelfen ebenso gut an die Umgebung
angepasst sind und zudem tiber Zauberei gebieten, gelingt es
den Schneeorks bisweilen, eines der verhassten Spitzohren mit
dem Speer zu fillen: priparierte Elfenohren, um den Hals ge-
tragen, gelten als hochangesehene Trophie unter den Schu-
rachai. Sehr wohl achten die Schneeorks bei ihrer Hatz auf
Firnelfen argwéhnisch drauf] keine reinschwarz gewandeten
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‘Spitzohren’ zu verfolgen, in denen sie Sendboten und Priif-
steine der Gottin Brthona sehen. Allein Wélfe, in denen sie
die guten Geister ihrer Umgebung vermuten, und Harpyien
als Sendbotin der Brthona sind ihnen tabu. Dabei erzihlen die
T’Eirra-Schamanen, dass die Goéttin sich den Schurachai zu-
nichst auch in Gestalt einer Harpyie offenbart habe und sie
erst seitdem begonnen haben, ihre Gesichter mit Krihenfiien
zu verzieren. Die Wilden Zwerge fithren einen Schanzkrieg
gegen die ehemaligen Sklaven, die immer wieder versuchen,
sich an ihren ehemaligen Peinigern zu richen, und ihre Bin-
gen Uberfallen, um an Metall fiir ihre Schmieden zu gelangen.
Mit den Fjarningern teilen die Schurachai dagegen ein krudes
Ehrgefiihl, so dass es bisweilen zu harten Wettkimpfen zwi-
schen den beiden Vélkern kommt. Zu anderen Glatthiduten
haben die Schurachai so gut wie keinen Kontakt.

Meist streifen die Schnee-
orks in kleinen Gruppen
von dret bis fiinf Khurkach
(olog.: Jager und Krieger)
iber Eissteppe und Glet-
scherkliifte. Sie attackieren
einzelne Jiger, Nivesen, die
Freunde der Wolfsfeinde,
aber auch Diener der kalten
Herrinnen aus dem Eis-
reich. Nur selten rotten sich
die Sippen planvoll zusam-
men, um mit rauen Kriegs-
rufen, die von vergossenem
Blut und der Ewigkeit des
Todes kiinden, Zwergen-
bingen,  menschliche

Siedlungen oder dimo-

nische Eisnadeln anzu-

greifen, wobei sie sich

als zihe Streiter erweisen.

Ihre Behausungen errichten die Schurachai oft in von Mes-
sergras oder kruden Palisaden geschiitzte Kuhlen oder ver-
steckten Tilern rund um den Blauen See sowie in den Nebel-
oder Eiszinnen. Dabei ziehen sich die WeiBpelzorks niemals
in Hohlen zuriick, sondern wihlen ausschlieBlich Riyacharts
(Zelte aus Mammutfell oder -leder) oder Schneehiitten zu ih-
rem Lager. Anscheinend ertragen sie es nur schlecht, in festen
Wiinden eingesperrt zu sein.

WEertsicat vib GLAVBE

»8So kamen die vier Briider Karmorragh, Efrun, T Eirra und Inkra
zusammen und mafien sich an der Ungenannten miteinander. Als
diese eine Tochter gebar, erkannte T Eirra sie als die Seinige und
nahm sie zu sich. Die Ungenannte hingegen wurde von den drei
Briidern an den Rand des ewig kalten Landes verbannt.«
—DMythologie der Schurachai

Das reichhaltige Goétterbild der Schurachai unterscheidet
sich maBgeblich von dem ihrer Vetter im Orklandes. Sie be-
ten zu Karmorragh und Efrun, die Naturgewalten verkor-
pern und einen ewigen Kampf mit den “Wolfsfeinden’ aus-
fechten: Eisspeere der Gétter prallen auf harschstarrende

Wolfsleiber und zerspringen in kalte, vom Himmel regnende
Splitter, der Tritt der Wolfsgiganten wirbelt Schneegries und
Firn auf und erzeugt Stiirme. Das Aufeinanderprallen ihrer
Waffen erzeugt gar die Wanderlichter, die nichtens im Nor-
den am Himmel stehen. T°Eirra und seine Tochter Brtho-
na stehen hinter den Sternen und lachen nur tber dieses
Geplinkel, sie sammeln nach dem Glauben der Schurachai
die Toten und ihre Leiber. Inkra ist der ewige Widerpart
aller anderen, denn er mochte das Eis tauen und die Welt
im Wasser ertrinken, in dem der Ottergott Ghurkch umher-
schwimmt. (€3 201 A)

Daneben kennen auch die Schurachai die Zorkyach und
Harrguhlach, die Geister des Blutes und die ihrer Ahnen, die
sie allerdings in Wolfsgestalt verehren und mit denen der Scha-
mane der Sippe spricht und deren Willen er deutet.

MaciE vip GOTTERDIEODER

Bei den Schurachai iibernimmt beinahe immer der Scha-
mane die Fithrung einer Sippe, denn er wird als Statthalter
Riul’Saris betrachtet. Er ist es, der die Uberlieferung und die
Geschichte bewahrt und an Auserwihlte weitergibt (wobei
sich diese allerdings deutlich von der ihrer Vetter im Orkland
unterscheidet). Stets ist er — mit Ausnahme seiner Schiiler —
der einzige Magickundige der Sippe und immer ein T Eirra-
Schamane.

T’Eirra und seine Tochter Brthona sind die machtvollsten
Wesen von jenseits der Sterne, die dem Schamanen die Kraft
verleihen, mit der er wirken kann (und mit der viele von ih-
nen immer wieder auch versuchen, das Wirken des Eishexers
Riul’Sari nachzuempfinden). Nach Uberlieferung der Schu-
rachai-Schamanen kénnen simtliche Geister nur mit Dul-
dung T’Eirras und Brthonas handeln, und daher sind deren
Anrufungen und Opfer und zu ihren Ehren das verbreitetste
Mittel der Schamanen, um ihren Aufgaben nachzugehen, die
meistens darin bestehen, Geister zu vertreiben oder zu bannen
und andere zu rufen, damit die Toten in das Reich T’Eirras
eingehen kénnen.
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Wie bei ihren Vettern im Orkland sind auch unter den Schu-
rachai nur diejenigen minnlichen Kinder berufen, die in einer
Stunde des roten Mondes geboren werden. Und auch sie erhal-
ten schon wihrend ihrer Kindheit die kupferne Mondscheibe
als Zeichen, auserwihlt zu sein, ebenso wie einen dunkelroten
KrihenfuB im Gesicht.

SPRACHE

»Orkenland? Die Weifforken kennen kein Orkenland nicht. Wissen
nicht einmal nicht von den schwarzfelligen Orken nicht und spre-
chen ein fremdlich, fremdliches Orkisch wohl.«

—ein Yeti der Hrm Hrm zu einem Siidlinder,

tibersetzt von Mutter Galandel

Die Schurachai sprechen beinahe eine eigene Sprache, die je-
doch einigermaBen verstindlich ist, wenn man des Ologhaijan
michtig ist. Die Sprache der WeiBpelzorks ist aber von vielen
Rogolan-Lehnwortern durchsetzt, die sie sich vermutlich wih-
rend ihrer Knechtschaft bei den Brobim angeeignet haben. Wer
beide Sprachen beherrscht, kann sich weitgehend problemlos
mit den Schurachai verstindigen. Erstaunlich ist, dass die Schu-
rachai sich zur Kennzeichnung von Verbotenem oder Heiligem
Zeichen angewohnt haben, denen sie magische Macht beimes-
sen und die Angram-Runen erstaunlich dhneln. Auch diese ha-
ben sie aus den Bingen der Zwerge mitgebracht und selbst wenn
sie keinerlei wirkliche Macht besitzen, kann man sie dazu nut-
zen, die Schneeorks zu beeindrucken oder zu vertreiben.

DiE ScCHURACHAI im SPIiEL

Durch die Vertreibung, die Gefangenschaft bei den
Zwergen und damit verbunden durch den fehlende
Kontakt zu anderen Orks haben die Schurachai einen
weitgehend eigenstindigen Glauben und eigene Sitten
entwickelt, die sich teilweise dramatisch von denen ihrer
Briider im Orkland unterscheiden.

Zwar ist ihre Kultur noch so nahe an der orkischen, dass
Helden sofort erkennen, dass sie es mit ‘WeiBpelzen’ zu
tun haben, aber ihr Aussehen und ihre archaisch-ander-
artige Kultur macht auch sofort klar, dass die Schneeorks
anders sind als der gemeine ‘Schwarzpelz’.

Meistens werden die Schurachai fir reisende Helden-
gruppen eine echte Gefahr sein, weil sie in ihnen einfa-
ches Jagdwild erkennen. In einem solchen Fall hetzen sie
ithre Beute, bis sie sie entweder erlegt, sie gefangen und
versklavt oder als Opfer nach Kharrtak geschafft haben.
Sie kénnen ihnen womdglich aber auch aufgeschlossen
entgegentreten, weil sie sich friedlichen Handel erhof-
fen. Die Reaktion der Schurachai auf die Helden kann
unterschiedlich und tiberraschend ausfallen.

Dass die WeiBipelzorks nichtbis ins letzte Detail beschrie-
ben sind, lisst Raum fiir weitere Briuche und Sitten, die
je nach Situation ausgestaltet werden konnen.

WIiLDE ZWERGE

Eigenname: Brobim, Einzahl: Brobo (m), Brobaxna (w)
Weitere Bezeichnungen: Dwergar (Fjarninger); Jukaulau-
nuk (‘Eisbirte’, Nivesen)

Gebiet: Eiszinnen, Nordwalser Hohen, Westhinge des
Ehernen Schwerts, Geriichten zufolge auch in anderen
Gebirgen Nordaventuriens

Anzahl: etwa 800 bis 1.000

Sozialstruktur und Herrschaft: einzelne Bingen von je einer
bis einem halben Dutzend Sippen, die von Altesten gefiihrt
werden; Bergkdnig in Murkhall, der als K6nig aller Brobim
gilt, aber de facto aber nur in den Eiszinnen Einfluss hat
Religion: Verchrung von Feuer und Ahnen, Ingra als ru-
hender Schopfergott, Elfen gelten als Gotterkinder
Magie: Geoden (nur minnliche Brobim) als Naturzaube-
rer und Priester

Bedeutende Ahnen: Tafka Sohn des Gafka (Griinder Murk-
halls), Rukus der AusgestoBene (Finder des Polardiaman-
ten Agam Bragab), Fatka Sohn des Dafka (verlor den Po-
lardiamanten an Ifirn)

Bedeutende Angehorige: Gatka Sohn des Mafka (Kénig in
Murkhall)

Bedeutsame Orzlic/zkeiten: Murkhall (groBte Binge)
Aufireten: zuriickgezogen, fremdenfeindlich

Die Wilden Zwerge des nordéstlichen Aventuriens sind ein ro-
hes Zwergenvolk mit geringen handwerklichen Fihigkeiten,
das nur noch wenig mit den Angroschim der mittelaventuri-
schen Gebirge gemein hat. Die Brobim treiben Handel mit
einigen Norbardensippen und kommen hin und wieder mit
Nivesen, Firnelfen oder den verfeindeten Schneeorks in Be-
rithrung. Im Bornland sind sie Mirchenfiguren, im restlichen
Aventurien praktisch unbekannt.

Herrkvunrtf vop GescHicHTE

Es ist nicht mehr als eine MutmaBung, dass die Wilden
Zwerge Abkéommlinge des Volkes Brogars seien, das Xor-
losch am Tag des Zorns verlieB und dessen Spur sich im
Ehernen Schwert verliert. In ihren Sagen berichten die
Brobim selbst von einer lingst vernichteten Heimatbinge,
die sie verlassen haben. Nachdem sie von tibermichtigen
Riesen in blutigen Kimpfen fast ausgeléscht worden waren,
kamen sie aus dem warmen Siiden in den eisigen Norden.
Méglicherweise hat der alte Ingra-Kult der Nivesen und
nordlichen Siedler seinen Ursprung bei den Wilden Zwer-
gen. Brobim waren auch an der Errichtung des Notmirker
Ingra-Tempels beteiligt. Vor Jahrhunderten hielten die Bro-
bim von Murkhall die Shurachai als Sklaven, ehe diese sich

befreien konnten.

[39



AVBE&LiCHIQ—:iTEH

Die Brobim weisen groBtenteils dieselben korperlichen Eigen-
heiten aller Zwerge auf. Fast alle Wilden Zwerge sind Links-
hinder. Rechtshinder werden von thnen duBerst misstrauisch
beobachtet und werden leicht zu AuBenseitern. Einige gelehrte
Geweihte der Hesinde, denen diese Eigenart bekannt ist, lei-
ten daraus die Redewendung

“zwei linke Hinde haben”

fir handwerkliches Unge-

schick her. Eine Erklirung

fiir diese sonderbare Spielart

der Natur haben sie jedoch

auch nicht — und auch den

Brobim ist diesbeziiglich
nichts Erhellendes zu ent-
locken.

Die Wilden Zwerge pflegen
eine fast obsessive Vorliebe
fir archaischen Korper-

schmuck und durchstechen

Brust, Nase, Lippen, Ohren

und andere Korperstellen

mit Nigeln, Ringen und

Haken. Anhand dieses Me-

tallschmucks und anhand

der Brandnarben, die jeder

erwachsene Zwerg trigt,

kann man einiges tber

Alter, Sippe, besiegte

Gegner und Zhnliches

ablesen.

Um diese Zierde zur Schau zu

stellen und wegen der Hitze in ihren

Hallen tragen die Wilden Zwerge

daheim meist nur spirliche Klei-

dung, etwa Lendenschurze, kur-

ze Hosen oder nietenbeschlagene

Lederrocke, dazu schwere Stiefel; Frauen

legen zudem ein drmelloses Mieder oder metallene Brust-
schalen an.

Bei Ausfligen an die Oberfliche schiitzen schlecht gegerb-
te und genihte Fellumhinge und Pelzmiitzen vor der Kil-
te, Lederriistungen vor den Pfeilen, Klingen und Bissen von
Feinden. Waffen bestehen meist nur aus Holz und Feuerstein,
etwa Dolche und Speere. Eine metallbeschlagene Keule oder
ein krude in Form gehimmertes Beil ist bereits eine Kost-
barkeit, eine fiir viel Gold und geziichtete Kristalle gekaufte
norbardische Axt oder Kettenhemd ein Schatz.

LEBENISWEISE

Die Bingen der Brobim befinden sich stets in der Nihe von
Vulkanen oder vulkanisch aktivem Untergrund. Sie treiben
ihre Stollen bis an den Rand des Magmas ins Gestein, nutzen
natiirliche Kavernen und graben auch in langwieriger Arbeit
kiinstliche Héhlen aus. Uber der Erde ist von ihren Siedlun-
gen wenig zu sehen. Die Einginge und Luftschichte der Bin-
gen sind gut verborgen, so dass einem ahnungslosen Wanderer
nicht auffillt, dass Zwerge im Gebirge hausen.

»Grofle Kavernen bicten den Brobim alles, was sie bendtigen.
Auf Farmen spriefien wundersame Pilze wie der Laternenpilz,
der nahrhafte Brot-Bovist und der bauchige Bier-Bovist, aus dem
Wasserbeutel gefertigt werden. Knotige Flechten sollen gegen die
bisweilen grassierende Zwergenpest helfen. Mehr als schritthohe
Drachenstiuberiche und Riesenboviste erheben sich bis zur Hoh-
lendecke. Beim zelebrierten Abendmahl frage ich mich nur, woher
die Milch stammt, denn Weiden
fiir Kiihe konnte ich bislang nicht
entdecken. Und warum schmecks
dieses schnell berauschende Bier
derart nach Shamahampions?«
—Ingerimm-Geweihter
Ragondir, 999 Hal

In den Pilzkavernen lassen
die Wilden Zwerge gefangene
Menschen als Sklaven arbeiten,
da diese Arbeit als minderwer-
tig angeschen wird. Die Skla-
ven erhalten schwere, eiserne
Halsringe und Brandmale, die
den Status und den Besitzer
kennzeichnen.
Auch die Viehzucht wird unter
Tage betrieben. Dabei miissen
sich die Brobim auf diejenigen
Tiere beschrinken, die ein
Leben ohne Sonne ertragen
kénnen oder gar bevorzugen.
GroBe Kifer und Gruftasseln
ziehen schwere Lasten und tra-
gen Abraum fort. Auf dem Speiseplan ste-
hen Pilze, Kiferarten, Wiirmer und Ma-
den, wobei letztere auch gehalten werden,
um deren nahrhaftes Sekret als
Milchersatz zu gewinnen. Rat-
ten verzehren tibrig gebliebene
Reste und sorgen fir Reinlich-
keit, und wenn es zu viele werden, kom-
men sie ebenfalls in den Kochtopf. Bergleute, Hiittenkundige
und Kiristallziichter gewinnen die Schitze der Erde. Jiger und
Stammeskrieger erlegen essbare Kreaturen der tiefen Héhlen
und halten unterirdische Feinde wie Wiihlschrate, Tiefensche-
rer und Hohlenspinnen von der Binge fern.
Die Brobim haben einige Wiihlschrate unterworfen, die be-
sonders gefihrliche Tunnelarbeiten durchfithren miissen.
Doch das ausgekliigelte Stollensystem wird regelmiBig von
den wilden Briidern jener Schrate gefihrdet, die sich ihrerseits
ohne erkennbares Ziel durch den Fels graben.
Kinder und weibliche Wilde Zwerge verlassen niemals die Bin-
gen, Minner nur zu wenigen Gelegenheiten: Sie begeben sich auf
Sklavenjagd oder schlagen Holz im Friihling, “wenn die Kilte des
Frostdrachen zuriickweicht”. Uber Tage sind sie wachsam, scheu
und wollen méglichst wenig Zeit unter freiem Himmel verbrin-
gen. Bei lingeren Aktivititen werden Wachen abgestellt, die beob-
achten sollen, ob sich Fremde oder Drachen nihern. Wer mit den
Wilden Zwergen Handel treiben will, muss tiblicherweise ihre
Bingen aufsuchen — bzw. zunichst erst einmal finden.
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HanbDwWERK.

Die Handwerkskunst der linkshindigen Brobim ist bestenfalls
‘rustikal’ zu nennen und ldsst einen Angroscho erschauern. Es
scheint fast, als sei das Volk zur Unfihigkeit verwiinscht wor-
den. Simtliche Erzeugnisse wirken asymmetrisch und krude,
wie fehlgeschlagen. Ginge und Steinhduser sind mitunter be-
dngstigend schief; Inschriften und Friese unsauber. Besonders
mit der Bearbeitung von Metall, dem “biegsamen Fels”, tun
sich die Brobim schwer. Viele Werkzeuge und Gegenstinde
fertigen sie stattdessen aus Holz und Feuerstein. Die metal-
lenen Nigel und Haken, die sie sich durch die Haut stechen,
sind wenig kunstvoll, die Brandeisen nur grob in Form ge-
schmiedet.

Bei der Suche nach Erzadern bedienen sie sich der Dienste von
Bosnickeln, heimtiickischen Kobolden, die mit Vorliebe edle
gegen unedle Erze austauschen. Die Brobim scheinen sich mit
dem zufrieden zu geben, was die Bosnickel ihnen tiberlassen.
Ein Frevel fiir jeden Hiittenkundigen, kann man in den nérd-
lichen Gebirgen doch so manches teure Erz finden.

WEeLTsicHT vnib GLAVBE

Fiir die Wilden Zwerge ist die Welt die erkaltete Asche des Ur-
feuers, das sich in den Bauch der Erde zuriickgezogen hat. Auf
der Oberfliche ist alles wiist, eiskalt und von hungrigen Dra-
chen beherrscht. Doch eines Tages wird der erratische Welten-
schopfer Ingra wieder Funken schlagen und alles Bestehende
in Flammen aufgehen lassen. Ingra gilt als ritsel- und wahn-
haft und als nicht mehr fihig oder daran interessiert, die Welt
zu behiiten. Er wird nicht angebetet, dafiir aber verstorbene
Ahnen als Ratgeber und Mittler von Wiinschen.

Als Feind gilt der “GroBe Eisdrache”, dessen eisiger Odem
auch fiir die Kilte verantwortlich gemacht wird, die ja unbe-
streitbar ist, wenn man in den Eiszinnen oder dem Ehernen
Schwert lebt. Seine Diener sind Frost- und Gletscherwiirmer.
Nur im SchoB der Erde ist man vor Grimmfrost und gefliigel-
ten Schuppenwesen sicher. Eine Sippe glaubt, dass der Grofe
Eisdrache seit der Ausléschung des Urfeuers auf den héchsten
Bergen der Welt auf die Sonne lauert, um auch sie, den letzten
Funken, zu verschlingen.

Die Brobim verehren das lebensspendende Feuer und sind
stolz darauf, nahe der unterirdischen Glut des Schépfers zu le-
ben. Auf der Suche nach Ingras Flamme Glosz und den Vezzern
unter der Scholle treiben sie senkrechte Schichte in die Erde
und sehen es als Prifung des Schépfers an, wenn diese sich mit
heiBem Magma fiillen.

Sie halten sich fir die einzigen Zwerge Aventuriens, denn
nach ihren Uberlieferungen sind vor Urzeiten alle anderen
Stimme den Umtrieben des Drachen zum Opfer gefallen.
Die Bezeichnungen Angrosch und Angroschim sind ihnen
unbekannt. Da dieses Wort jedoch fast so alt ist wie die Zwer-
ge selbst, muss es von den Wilden Zwergen im Laufe der
Jahrtausende aus furchtsamem Aberglauben verdringt und
vergessen worden sein.

Die benachbarten Firnelfen gelten als gottliche Kinder Ingras
und einer Wesenheit, deren Namen Fremde noch nie in Er-
fahrung bringen konnten. Sie genieBen Verechrung als Wichter
der Eislande und unerbittliche Gegner der Frostdrachen.

BravcHTUmM

Den Ahnen wird an Altiren Nahrung und Jagdbeute geopfert. Jun-
ge Zwerge lernen die eigene Ahnenreihe mitsamt aller Ehrentaten
der Ahnen auswendig. So lisst sich stets ein Vorfahr finden, den
man um Hilfe anrufen kann. In den Hallen finden sich auch groBe
Steinwiinde, auf denen die Ahnen verzeichnet werden. Nur wer die
Ahnenreihe fehlerfrei aufsagen kann, gilt unter den Brobim als er-
wachsen. Die Frauen der Brobim werden gut behiitet. Ein Aufen-
stechender bekommt sie fast nie zu Gesicht. In ihrer Hingabe zum
Feuer beenden traditionell viele Wilde Zwerge freiwillig ihr Leben
in den Flammen, so dass man Grabkammern vergeblich sucht.

MacieE vnb GOTTERDIEDER.

Jede Binge der Wilden Zwerge besitzt einen Geoden, groBe
Siedlungen wie Murkhall bis zu einem halben Dutzend. Sie
sind keine Einzelginger, sondern anerkannte Respektspersonen
und fiillen die Position aus, die bei anderen Zwergenvolkern den
Angrosch-Priestern zufillt: Lehrer zum Erhalt der Traditionen
und Mittler zu den Ahnen. Die Geoden der Brobim (WdH 168,
WdZ 316) haben geringere magische Fihigkeiten als andere
Zwergendruiden. Sie verstehen sich auf die Beherrschung der
Elemente Erz, Luft und Feuer und kénnen mit Geistern spre-
chen. Eine separate Priesterkaste ist den Brobim unbekannt.

SpracHE voD I[TamEen

Die oft mit brummenden oder grollenden Lauten durchsetz-
te Sprache ist mit dem Rogolan verwandt. Die Schriftzeichen
weisen Ahnlichkeiten zum Angram auf, was vermuten ldsst,
dass der letzte Kontakt zu anderen Zwergen schon viele Jahr-
tausende zuriick liegt. Namen sind so aufgebaut wie bei ande-
ren Zwergenvolkern. Die Vornamen sind selten linger als zwei
Silben, enervierend hiufig und Verwechslungen provozierend
enden sie auf -afka oder -aska. Weibliche Namen enden meist
auf -e oder -i. Beispiele: Baska, Curon, Grimrik, Lafka, Zafka
(minnlich); Cere, Miri, Ugri (weiblich)

Umcanc mit FREmMDED

»Zweimal, als ich den Brobim gegeniiber Zwerge in anderen Ge-
birgen erwihnte, ignorierten sie dies und blickten mich hohl an,
so dass mir deuchte, sie kennen diese Vilker nicht. Doch spiter riss
sich in derselben Situation ein junger, vielbenarbter Heifssporn den
Bart aus und griff mich hasserfiillt an, als hitte ich den Namen
eines Erzdaimonen in den Mund genommen.«
—Ingerimm-Geweihter Ragondir, 999 BF

Anderen Zwergen begegnen die Brobim mit duBerster Feindse-
ligkeit. Sie kénnen sich ihr Auftreten nur damit erkliren, dass
sie Diener des Drachen sind, die sich unterworfen haben, um
der Vernichtung zu entgehen. Shurachai, die einstigen Sklaven,
und andere Orks gelten mittlerweile als tollwiitige Ddmonen,
die Jagd auf die Kinder Ingras machen und darum mit allen
Mitteln bekimpft werden miissen.

Elfen wird dagegen nahezu grenzenlose Unterwiirfigkeit ent-
gegengebracht, so dass auch deren Begleiter die Gastfreund-
schaft der Zwerge erfahren.
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Die kurzlebigen Menschen gelten als eher harmlose, prinzipi-
ell minderwertige Geschépfe, die ihre Ahnen schmachvoll der
Vergessenheit anheim fallen lassen — kénnen doch die meisten
Menschen nicht mehr als drei ihrer Vorviter nennen.
Fremden begegnet man im allgemeinen mit groBem Misstrau-
en. Fremde, die nicht von vornherein abgelehnt werden (Zwer-
ge, Orks) oder aber tiber alle Zweifel erhaben sind (Elfen), wer-
den von den Wachen der Binge einer Feuerprobe unterzogen,
um festzustellen, ob sie wiirdig sind, die Hallen zu betreten.
Fillt diese zu Ungunsten des Priiflings aus, so bleibt der Zu-
tritt verwehrt. Wenn die Feuerprobe kein eindeutiges Ergebnis
liefert, lasst sich der Geode davon berichten und er fragt die
Ahnen um Rat. In der Zwischenzeit wird der Priifling in der
Halle geduldet, bis der Geode das endgiiltige Urteil verkiindet
— das jedoch schlimmer ausfallen kann als eine einfache Ab-
weisung: Der oben zu Wort gekommene Ingerimm-Geweihte
Ragondir wurde sieben mal sieben Stunden nach seiner An-
kunft ergriffen und in einen Feuerschacht geworfen ...

Wer die Feuerprobe besteht, erhilt als Gast Zugang zu den
Bingen. Doch muss er sich an die echernen Gesetze der Bro-
bim halten und darf unter keinen Umstinden die Ahnen in
Misskredit bringen und weder von Drachen noch von anderen
Zwergen sprechen. Erregt man den Zorn der Wilden Zwerge,
so findet man sich schnell als Sklave wieder.

Die WiLDEOD ZWERGE im SPiEL

Fiir jeden, der glaubt, Zwerge zu kennen, wird eine
Begegnung mit Brobim eine iiberraschende Erfahrung
sein. Durch die Abschottung der Wilden Zwerge von der
AuBenwelt, insbesondere durch den fehlenden Kontakt
zu anderen Zwergenvolkern, haben sich in diesem Volk
einige obskure Briuche gebildet — oder erhalten.

Die Wilden Zwerge sind nicht dumm oder bése, sie
leben nur in einer archaischen Kultur, sozusagen als
“Zwergenbarbaren’. Als solche kénnen sie reisenden
Heldengruppen sowohl Hilfe als auch Hindernis oder
Gefahr sein: vom friedlichen Handel bis zur Versklavung
kann die Reaktion der Brobim auf die Helden sehr un-
terschiedlich ausfallen.

Weil das Volk der Wilden Zwerge nicht bis ins letzte De-
tail beschrieben ist, bleibt Platz fiir weitere Briuche und
Sitten, die je nach Situation passend abstoBend-barba-
risch anmuten.

DiE SCHOEEGOBLIIIS

»Es war einmal, vor langer, langer Zeit, da lebte weit im Norden
ein Jager, der hief3 Bjaal. Das war ein guter Junge — nicht besonders
stark, aber schlau und listig, wie ein Jiger sein soll. Die kleinen
Tiere fing er alle in seinen Fallen, und von den grofien hielt er sich
fern, denn warum soll man sich mit ihnen herumschlagen, wenn
man sie doch nicht aufessen kann? Einmal kam das Bose Nacka
Rachti aus dem Gebirge und wollte das ganze Land einfrieren.
Das gefiel dem Bjaal nicht, denn wo sollte er dann jagen? Nacka
Rachti war aber sehr stark und michtig, so dass selbst der Altesten
Angst und Bange war. Das betriibte Bjaal doch sehr, weil er sie gut
leiden mochte; also ging er hin zu Nacka Rachti — weil er nam-
lich auch ganz mutig war — und sagte zu dem: “Hor mal, Nacka
Rachti, du bist ja nun sehr grofs und mdchtig, aber die Unbefellten
glauben das alle gar nicht. Die Dummen behaupten, es gibt da
was, was du nicht kannst. Ich bin aber der Bjaal, und ich weifs,
dass du das doch kannst.”

Da wollte der Nacka Rachti natiirlich wissen, was das sein soll,
was er angeblich nicht kann, und wollte zeigen, dass er’s doch
kann. Und der Bjaal sagte darauf: “Die Unbefellten sagen alle,
du kannst dich nicht selber einfrieren.” Da hat der Bése sich dann
selber eingefroren, und damit war die Gefahr soweit vorbei. Wie er
so auf dem Heimweg war, kam dem Bjaal Orvai Kurim entgegen,
der alte Keiler. Der hatte den Nacka Rachti auch besiegen wollen,
aber der Bjaal war thm zuvorgekommen. Wir Suulak sind eben
flink. Da war der Orvai Kurim ganz zufrieden, dass thm schon
einer die Arbeit abgenommen hatte, und zum Dank hat er dem
Bjaal das Fell ganz weif3 gemacht, damit er auch im Schnee ja-
gen konnte. Seitdem nannte man den Bjaal den “weifsen Mann”.
Andere nannten ithn “Bjaal den Bogenschiitzen”, und das stimmt
auch, und zwar war es seine Schwester Frinuun gewesen, die
zuerst einen Bogen gebaut hatte, damit der starke Ast den Spiefs

weiter treibt, als der schwache Suulak-Arm ihn werfen kann. Die
Frinuun war tibrigens auch ganz schneeweif, und spiter zog sie
mit threm Liebsten Paavil weit nach Norden; davon sollen all die
weifSpelzigen Suulak noch heute abstammen.«

—ein Mdrchen fiir kleine Goblinkinder,

erzdhlt von Mantka Riiba, neuzeitlich

Eigenname: Suulak

Weitere Namen: Schnee- oder Eisgoblins

Gebiet: Eismeerkiiste zwischen Nebelzinnen und Eher-
nem Schwert, Bernsteinbucht, Glyndhaven

Anzahl: etwa 10.000

Sozialstruktur: Matriarchat, Sippen- oder Bandenzusam-
menhalt

Religion: Schamanismus, Gétterpaar Mailam Rekdai und
Orvai Kurim, Verehrung von Frinuun und Paavil

Magie: Schamaninnen

Bedeutsame Ortlichkeiten: —

Aufireten: generell sprunghaft, unstet, leicht abzulenken. Frau-
en: mitterlich, fursorglich; Ménner: zwischen prahlerisch-
tollkithn und veringstigtem Ratsuchen bei ilteren Frauen
Volkes Stimme: “Lass nichts aus den Augen, das nicht festge-
bunden ist, sobald ein Schneegoblin in der Nihe ist. Sonst reifit
er sich’s unter den Pelz.” (gehort in Glyndhaven), “Solange du
Stirke zeigst, kannst du mit den Weipelzen Handel treiben.
Aber wehe du liegst schneeblind und fiebernd darnieder, dann
ziehen sie dir noch deine Stiefel von den Fiilen.” (gehort in
Paavi), “Die Weisheit wohnt nur im Herzen ihrer Frauen. Wie
schade, dass diese allein das Volk fithren.” (Firnelfen)
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Der folgende Artikel bezicht sich ausschlieBlich auf die Schnee-
goblins, die nur eine kleine Unterrasse der Goblins sind. Weiter-
gehende Informationen zu Goblins (die Sie auch zu Teilen auf
die Schneegoblins tibertragen kénnen) finden Sie in der Regio-
nalspielhilfe Land des Schwarzen Biren auf den Seiten 130 ff.

Herrkunrt vobp GeEscHicHTE

Seit vielen Generationen lebt ein besonderer Schlag Goblins
an den Eismeerkiisten des hohen Nordens. Die Uberliefe-
rungen ihrer Schamaninnen dhneln der oben aufgefiithrten
Geschichte. Die Auseinandersetzung mit Nacka Rachti (auch
Nakaracht genannt) unterscheidet sich jedoch in Details, mal
wird der Zwist gewitzt beendet und mal mit Blut um-
kimpft. Eine genaue Datierung der ersten gobli-

nischen Siedlungen im Norden lisst sich nicht

festlegen, doch bereits die ersten in Norden

siedelnden Firnelfen scheinen auf Schnee-

goblins getroffen zu sein.

AVBERLiCHI@iTEH

Schneegoblins gleichen kérper-
lich ihren Verwandten im Sii-
den, tragen jedoch ein etwas
dichteres Fell, das sie auch

dem Wechsel der Jah-
reszeiten  anpassen:
Wie Hermelin und

Eisfuchs bekommen

sie ein weifles Winter-

kleid, das im Friihling

wieder flusenweise ausfillt.

Im Sommer gleicht die Farbe dem ihrer Ver-
wandtschalft, ist jedoch in der Regel etwas dichter,

was skrupellose Fellhindler bereits dazu brachte ihr Fell als
das eines exotischen Tieres zu verkaufen.

LEBEDSRAVI

Manche Schneegoblins treiben sich in der Nihe der wenigen
menschlichen Siedlungen herum, wo sie stehlen oder niede-
re Arbeiten verrichten. In Glyndhaven haben sich einige von
thnen sogar niedergelassen. Die meisten sind aber in der glet-

GAnGiGe AnsicHTED
DER SCHIIEEGOBLIiIIS UBER ...

... Menschen: “Lange Beine niitzen nichts, wenn man
nicht die Pfade im Eis kennt.”

... Elfen: “Meide Spitzohren, sind zu gute Jiger und tref-
fen mit Pfeilen und Zaubern, bevor du sie sichst. Manche
verschleppen arme Suulak in Turm des Himmels.”

... Orks: “Geht denen aus dem Weg, sonst landet ihr in
ihrem Kochtopt.”

... Affenmenschen: “Erste Menschen sind bessere Jiger
als Nives und Norbard.”

schergesiumten Wildnis zwischen Nebelzinnen und Ehernem
Schwert anzutreffen. Von den Menschen und anderen Vélkern
wurden die Schneegoblins aus den besten Siedlungsgebieten
verdringt, sie haben jedoch iiber Jahrtausende das Uberleben
in den unwirtlichsten Gegenden perfektioniert.

Vom LEBEN DER SCHIIEEGOBLINS

Die meisten Schneegoblins wohnen noch in intakten Sippen-

verbinden, die von ihren Schamaninnen gefiihrt werden, in

ithrer Lebensweise unterscheiden sie sich kaum von ithren stid-

lichen Verwandten.

Je nach Lebensraum wohnen sie in Unterkiinften aus Walkno-

chen und Robbenhaut, in Iglus, Gletscher- oder Felshoh-

len. Einige der in der Nihe des Blauen Sees lebenden

Sippen bedienen sich so genannter ‘Widderhyi-

nen’ anstelle der bekannten Wildschweine als

Reittiere — Kreaturen, die einst von dem Chi-

mirologen Zurbaran erschaffenen wurden.

Man sagt, dass die Schneegoblins prak-

tisch jedem im Norden dienen, der sie

gentigend zu beeindrucken versteht

oder der ihnen ein besseres Leben

— wozu schon eine regelmiBige

warme Mahlzeit gehért — bietet.

Daneben sind sie in den entlegenen

Handelsposten, bei Norbarden,

Nivesen und Fjarningern als

Diebe bertichtigt und schre-

cken, wenn die Jagd schlecht

war, auch vor Uberfallen auf

einsame Fallensteller und

Reisende nicht zuriick. Man munkelt sogar, dass

sie noch nicht einmal Angst davor haben wiirden, die

zwielichtigen Feilscher zu bestehlen. Man kann davon

auszugehen, dass sich in den Verstecken dieser ‘weiBen Phe-

xensbrut’; wie die Schneegoblins hin und wieder genannt wer-

den, auch so mancher verschollene Gegenstand aus Glyndha-
ven, Leskari oder Frisov wiederfinden lisst.

SCHOEEGOBLINS inmt SPIiEL

Ein einzelner Schneegoblin kann bei guter Entlohnung
ein hervorragender Fihrtensucher sein, eine hungrige
Goblinbande eine groBe Bedrohung, erst recht, wenn sie
von einer intelligenten Schamanin gefiihrt wird. Zwi-
schen beiden Extremen liegt die Bandbreite der Darstel-
lung dieser Goblins. Wie jedes Volk haben sie gute und
bése Mitglieder hervorgebracht und je nach Lebensraum
sind sie mehr oder weniger an Menschen und ihre Ver-
haltensweisen gew6hnt. So kann man sie als Verbiin-
dete gewinnen, aber auch als gefihrliche Feinde. Thre
Schamaninnen kennen und hiiten uralte Mysterien des
Eises und des Hohen Nordens. Thre Erzihlungen rei-
chen lange zurtick, und vielleicht findet sich darin auch
ein Schliissel fiir den Kampf gegen Nagrach und seine
Handlanger und Kreaturen.
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DiE AFFENMENOSCHEN

»Bei der Erforschung des seltsamen Affenmenschen-Volkes, das
nach Thunata gekommen war; fragte Magierin Regina von Helos
thren Zogling Shed nach dessen Herkunft. Sie beschrieb ihm sdmi-
liche thr bekannten Schluchten und Téler. Zu jeder ihrer Beschrei-
bungen meinte dieser jedoch nur: “Nee, ander Tall” Kurzerhand
gab Magistra von Helos daraufhin dem fremden Volk den Namen
Neandertaler. Auf Grund dieser wenig wissenschaftlichen Bezeich-
nung ist der Name Affenmensch eher angebracht, beschreibt er
doch am besten Aussehen und Wesen der Kreatur.«
—Bericht des Arded ab Djugan’Kaij, .

Reisender im Namen der Gottin Hesinde

Eigenname: —
Gebiet:  Ehernes  Schwert,
Eiszinnen, Grimmfrosto-

de, Ogerzihne (Gebir-
ge), Schwarze Sichel,
Walberge, selten auch
in anderen Gebirgen
Anzahl: um 6.500,
verteilt (davon 1.000
im Orkland, 2.500
im hohen Nor-
den) ’
Sozialstruktur:
kleine Sippen
und  Stimme,
angefithrt von
den besten Ji-
gern und Fihr-
tenlesern der Sippe
Religion: Animismus, Verechrung von Geistern

Magie: selten, schamanistische Knochenrituale und Héh-
lenmalereien von cher religiéser Bedeutung (und minde-
rer Wirkung)

Bedeutsame Ortlich/{c‘iten: verschiedene Ritualplitze (meist
Hohlen) in ihrem Lebensgebiet

Aufireten: vorsichtig, defensiv

Volkes Stimme: “Affenmenschen? Thr meint diese bepelzten
Goblins und Orks, oder?” (Mittellinder), “Gute Jiger, die
wissen, wann man mit den Wélfen jagt, und wann man
vor ithnen weicht.” (Nivesen)

“Sie waren vor euch hier, und lange vor uns. Sie sind ein-
sam, und doch nicht verloren.” (Firnelfen)

GestarLt vop KORPER

Affenmenschen sind von menschenihnlicher Gestalt und wer-
den zwischen 1,6 und 1,8 Schritt groB3. Ihre dicken Augenwiils-
te und die meist schulterlange Zottelmihne geben ihnen ein
primitives Aussehen, ihre starke Kérperbehaarung schiitzt sie
vor der Kilte und den Widerungen des Lebens in freier Wild-
nis. Bei minnlichen Affenmenschen ist auch ein Bart nicht un-
iiblich. Der tigliche Kampf ums Uberleben hat sie abgehirtet,
weshalb sie kriftig und robust gebaut sind, ihre dicken Fuf3-

sohlen erméglichen thnen auch lingere Strecken iiber Eis oder
scharfe Steine.

Sie sind nicht dumm, dennoch ist ihr Verstand nur auf die Be-
wiltigung ihres Uberlebens ausgerichtet. Komplexere

Themen {iberfordern sie nicht nur intellektuell, Zusam-
menhinge, die sich nicht mit ihrem Lebensumfeld, der
Wildnis und der Jagd befassen, sind ihnen nur schwer
= , nahezubringen. Affenmenschen verfiigen tiber die be-
merkenswerte Fihigkeit, (iiber-)lebenswichtiges Wis-
sen iiber Generationen weiterzugeben. Zwar wird ein
Affenmensch kaum in der Lage sein, Garethi in allen
Nuancen zu erlernen, jedoch kann er ein Basiswissen der
Sprache tiber viele Generationen bewahren, ist es doch
niitzlich im Umgang mit den michtigeren Menschen.
Wie weit dieses ‘Lebenswissen’ bisweilen zurtickreicht,
mogen die zahlreichen Geschichten {iber den rechten
Umgang mit den Riesen jenseits der ‘Uniiberwindbaren
Berge’ zeigen.
Ihr guter Geruchssinn hilft ihnen, Individuen zu un-
terscheiden und zu bewerten. Wer einen Affenmen-
schen “beliigt”, indem er seinen Kérpergeruch mit Par-
M fiim verfilscht, muss mindestens mit der Ablehnung sei-
ner Person rechnen. Auch Kranke werden nach Geruch
ausgesondert und von der Sippe isoliert.

An pen GRENZED
DER ZiviLisation

Uber Jahrtausende wurden die Affenmenschen von

den sich ausbreitenden Zivilisationen und Reichen
von Orks und Menschen in Gebiete zuriickgedringt, in
denen sie nicht bedroht wurden und wo kaum ein an-
deres Volk zu leben vermag. Somit findet man die urtiimli-
chen Stammensverbinde nur in sehr abgelegenen Gegenden
Aventuriens: Vor allem in Télern der Schwarzen Sichel, der
Walberge, des Ehernen Schwertes, der Grimmfrostéde, in
den Eiszinnen und den Ogerzihnen und bisweilen auch in
anderen Gebirgen.

Vom LEBEN DER AFFENMEINSCHEI

Die Sippenmitglieder ernidhren sich von der Jagd und sammeln
Wurzeln, Pilze und Friichte aller Art. Ackerbau und Viehzucht
sind unbekannt, man sammelt und jagt, was man aufspiiren
kann. Obwohl Schurze aus Fell, Leder oder Rinde iiblich sind,
ist Scham unbekannt, und so verhiillen Affenmenschen ihren
Kérper nur zum Schutz vor der Witterung, oder um im Kampf
gegen Wildtiere besser geschiitzt zu sein.

Wenn die Zeiten wirklich hart sind und der Winter so kalt ist,
dass jegliche Nahrung ausgeht, opfern sich Alte und Schwa-
che, die nicht mehr in der Lage sind zu jagen und dem Stamm
zur Last fallen, oft selbst, indem sie hinaus in die Wildnis ge-
hen. Sollte der Stamm dennoch in Bedringnis sein, bestimmen
Kampfspiele unter den Stammesangehérigen, wer sich zum
Wohle der Sippe opfern muss. Bietet sich jedoch auch hier ein
Fremder als unfreiwilliges Opfer an, so muss dieser ebenfalls
seine Stirke beweisen, sofern er nicht dem Hunger zum Opfer
fallen will.
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Von mindestens einer Sippe der Affenmenschen ist jedoch be-
kannt, dass sie es auch in Zeiten der Not ablehnt, ein intelli-
gentes Wesen zu tdten, um es zu verspeisen. Das Opfer wird
solange am Leben gehalten, bis man alles von ihm abgeschnit-
ten hat, das man abscheiden konnte, ohne ihn zu téten. Der
Grufmik (Jagdsprecher, eine Art Schamane) dieses Stammes
hat eine wahre Meisterschaft darin entwickelt, diesen Moment
weitest moglich hinauszuzégern.

AuBer der Herstellung von Flechtwerk aller Art, Steinbearbei-
tung, um daraus Astkeile, Faustkeile und anderes Werkzeug
herzustellen, dem Schnitzen von Wurfspeeren, Speeren und
einfachsten Miniaturen zu rituellen Zwecken sind weitere
Kiinste weitgehend unbekannt.

I[IamMENOSGEBUING

Die Namen der Affenmenschen sind einfach, meist einsilbig,
z.B. Schrok, Gnar, Gronk, Kre. Dabei ist ein Geschlecht am
Namen nicht zu unterscheiden.

DiE SPRACHE DER AFFENMENSCHET

Thre von einigen Grunzlauten begleitete simple Sprache kennt nur
wenige Worte und ist leicht zu erlernen. Je nach Siedlungsgebiet
und Kontakt zu anderen Vélkern sind auch Begrifte des Garethi,
Nivesisch oder den Sprachen der Goblins oder Yetis bekannt.
Eine Schrift ist Affenmenschen unbekannt. Ihre Wandgemilde
bezeichnen aber durchaus Titigkeiten der Jagd, der Totenver-
chrung oder besondere Ereignisse, z.B. “als die Jiger den Troll
erschlugen”.

DiE GEiSTER Ut vnIS HERUNI —
pas WELTBIiLD

Die Affenmenschen pflegen einen ausgeprigten Jagd- und Kno-
chenkult, in dem sie versuchen, die Geister des erjagten Wildes
und der Natur zu besinftigen, jedoch haben nicht alle Stim-
me einen eigenen Schamanen. Auch die Knochen der Ahnen
werden verehrt, sieht man doch in ihnen den Sitz der Seele. Da
man glaubt, dass die Ahnen die Zukunft kennen, nutzt man ihre
Gebeine, um daraus die Zukunft zu lesen oder zur Beschwo-
rung von Totem- und Tiergeistern. Obwohl ihrer Zauberei all-
gemein mindere Wirkung nachgesagt wird, kann doch niemand
schliissig erkliren, welche Bedeutung jenen Héhlen zukommt,
in denen ihre Schamanen Abertausende Knochen zu Schidel-
pyramiden und bleichen Bergen auftiirmen und die Winde mit
geheimnisvollen Malereien verzieren.

Interessant mag in diesem Zusammenhang sein, dass die Af-
fenmenschen den Tod als Konzept nicht kennen, sondern ihn
als ‘GroBen Schlaf’ bezeichnen. Méglicherweise ist hierin ithre
Sorgfalt mit der Lagerung der Knochen zu erkliren.
Affenmenschen verehren die Geister der Natur und das Feuer.
Je nach Region unterscheiden sich kultische Handlungen und
Auftassungen, beispielsweise pflegen die Affenmenschen der
Grimmfrostéde einen ausgeprigten Essenskult. Hier, wo jede
Unze Nahrung zihlt, ist es wichtig, nichts zu verschwenden.
So wird jeder Fremde auf Grund seines Nihrwertes fiir den
Stamm eingeschitzt und behandelt. Dies heift nun nicht, dass
die Affenmenschen Kannibalen wiren, doch wenn dem Frem-

den etwas auf dem Gebiet der Sippe zustoBen wiirde, so wire
sein Fleisch selbstverstindlich Eigentum des Stammes ...

Die Affenmenschen behaupten, dass die Goblins den ‘“Zauber
der Jagenden Geisterbilder’, also die Kunst der Hohlenmalereti,
von ihnen gestohlen haben, wodurch sie erst zu Konkurrenten
um Jagdgriinde wurden. Jedoch, so sagen sie, hiitten die Goblins
nie vermocht, den Bildern ‘Leben’ zu geben und ‘kommendes
Leben’ daraus zu erkennen. Was sie damit meinen ist unklar,
doch kommt es Giisten der Affenmenschen bisweilen so vor, als
hitte sich manches Hohlenbild tiber Nacht verindert.

Ein weit verbreiteter Mythos berichtet von Tamsoru, der ‘Gro-
Ben Bilderhohle’, aus der die Affenmenschen einst in die Welt
hinaus schritten und an deren Winden das Schicksal der Welt
niedergeschrieben sei.

BERannTE AFFENMENSCHEN

Der GroBvater des Affenmenschen Thrak wurde von der Magi-
erin Regina von Helos in der Sprache der Menschen unterrich-
tet, dieses Wissen wurde weitergegeben, und in Thrak brennt
schon lange die Neugier auf die Welt der Menschen. Im Jahr
867 BF brach die Magisterin der Magister Ileana von Jergan
zusammen mit einigen anderen Gefihrte ins Orkland auf] bei
ihren Gefihrten war auch der Affenmensch Schrok, der mit ihr
zusammen zahlreiche Abenteuer erlebte.

GAanGiGe AnsicHTEND
DER AFFENMENSCHEN UBER_...

... Menschen: “Sterben wo kalt, nicht leben in Eis.”

... Elfen: “Eisgeister. Entstanden aus dem Eis, leben im Eis.”
... Orks: “Gute Jiger. Wir gehen, sonst wir Beute.”

... Goblins: “Gute Jiger. Wenn ganzer Stamm, wir ge-
hen. Dann kommen zuriick mit ganze Stamm und ver-
treiben.”

AFFEONMENSCHEDN im SPiEL

Affenmenschen sind relativ friedlich, dennoch kann es
aber schnell zu Konflikten kommen, wenn man eines
der ungeschriebenen Stammesgesetze verletzt: das Wild
auf ithrem Gebiet zur falschen Zeit jagt, die Jagdbeute
‘verschwendet’, indem man nur das Fleisch nimmyt, in
eine ihrer heiligen Stitten eindringt oder dhnliches. Mit
kleinen Geschenken, besonders metallenen Waffen, kann
man sie jedoch meist wieder beruhigen und sich gar zu
Freunden machen. Die freundschaftliche Bezichung zu
einer Sippe von Affenmenschen kann von unschitzba-
rem Wert sein: Sie kennen sich in ihrer Umgebung her-
vorragend aus und besitzen wahrhaft tierische Instinkte,
die sie in freier Wildnis vor vielen unangenehmen Uber-
raschungen bewahren. Wendet man sich jedoch gegen ei-
nen der Thren, hat man sofort den ganzen Stamm (meist
zwanzig bis dreiBig Individuen) gegen sich aufgebracht.
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WaLDsCHRATE

»PERaine lief3 die Felder und Wilder vertrocknen und verfaulen,
und der Einzige, der Ernte hielt, war der Hunger, und der Trotz
des Humus vernichtete ein Sechstel der Macht des Namenlosen,
und die iiberlebten, wurden zu Waldschraten.«

—aus der geheiligten Originalfassung des Buches

Annalen des Gétteralters — Vom Anbeginn der Zeiten

»Vom Waldschrat:
haust, kann man nicht mehr sicher durch den
Wald gehen, denn der Waldschrat hilt den

ganzen aventurischen Wald fiir sein Revier

Wo auch immer ein Waldschrat

und greift all jene an, die er fiir Eindring-
linge hilt.«

—Kleine Kunde von den Wilden
Thieren, Hesindiane Westfar,

Elenvina, 926 BF

»Embelach bin ich, eichherziger Hiiter die-
ses Waldes. Milde bin ich im Vergleich zu
meinen Briidern. Toricht gar, wiirden
meine Schwestern sagen, die stets
priifende Lérche und die weise Tan-

ne. Nichts Gutes erkennen sie fiir

den Siiden, nach dem thr unsteten

und flatterhaften Baumidter greift.
Dennoch blieb ich hier und wie

die Schwestern im Norden

will ich standhalten. Der

Wald ist mein, ich bin sein

Hirte, also weiche, Eiltrieb,

oder ich breche dich!l«

—Embelach, Waldschrat im
Lidarila’e, um 205 BF

In ganz Aventurien kennt man Wald-

schrate, die Besuch nur selten schiitzen

und empfindlich bis gereizt auf alles re-

agieren, was ‘threm Wald® méglicherwei-

se Schaden zufiigt. Selbst den

Waldmenschen tief im Siiden

sind die baumhohen Hiiter

bekannt. Doch nirgendwo

treten Waldschrate hiufiger

auf als in den Waldflecken und Urwildern des Nordens. Hier
lassen sich sogar einzelne ‘Rassen’ erkennen und abgrenzen
(siche auch Zoo-Botanica 168). Wie die Landschaftsform
wandeln sich auch die Lebewesen in ihr, je weiter man nach
Norden vordringt. Mittellindische Laubmischwilder werden
zu disteren Tannichten, in denen es nur wenige Baumarten
gibt. Im Herzen der Wilder dominieren Tannen, Fichten und
Kiefern, an deren Stelle in sehr kalten Lagen die laubabwerfen-
de Lirche tritt. An Waldridndern und in Kiistennihe erginzen
Birke, Espe und selten Zirbelkiefer das Bild. Das weite Land
bietet ausreichend Platz und bei weitem nicht jeder Wald ist in
der Hut eines Schrates. Im Norden gibt es zudem noch immer
weibliche Waldschrate, die sich — zur Arterhaltung — hin und
wieder einen minnlichen Gefihrten suchen. Hier kann man

also durchaus auf Waldschratpaare treffen, auf deren Kinder
oder auch auf Halbwiichsige, die danach trachten, sich ein
eigenes Revier zu schaffen und gegen jedweden Eindringling
zu verteidigen. Doch obgleich sie ausgesprochen territorial
denken und lieber fiir sich sind, treten die Schrate des Nor-
dens gelegentlich miteinander in Kontakt. In unregelmiBigen
Abstinden finden Treffen von Waldschraten statt, sogenannte
Ratbazsamithings (schrat.: michtige, alle gehorig
versorgende Sache/Gerede/Ratsambkeit). Da-
riiber hinaus verftigen die Baumbhirten tber
eine bislang unbekannte Art der Kommu-
nikation, mittels derer sie auch wei-

te Strecken tiberbriicken kénnen.

WaLpscHRATARTED
Die Baumbhirten, die in den zahllo-
sen Waldflecken des westlichen Nive-
senlandes leben, sind in der Regel Tannen-,
Kiefern- und Fichtenschrate. Sie beanspru-
chen die grofien Wilder fiir sich, wihrend
sich die weniger langlebigen Birken- und
Espenschrate mit kleineren Arealen
bescheiden. Selten sind selbst im
Hohen Norden Lirchenschrate, von
denen es mehrheitlich weibliche Ex-
emplare gibt. Sie gelten in ihrem Volk
als unbestechlich und gerecht, gar mit
der Gabe gesegnet, die Natur eines je-
den Wesens mit einem Blick zu erfas-
sen. Tannenschrate sollen weise und
vornehm sein, rechte Herrschernatu-
ren, die nicht zégern, ihren Ratschluss
wortgetreu umzusetzen. Thre Vettern,
die Fichtenschrate, sind beinahe flink und
kriegerisch, dabei aber ehrenhaft. Kiefernschra-
te, die nicht selten ausladende Kronen tragen,
gelten hingegen als um MiBigung be-
miihte, ruhige Zeitgenossen, die nicht
so leicht aus der Fassung zu bringen
sind. Ganz anders verhilt es sich mit
Birken- und Espenschraten. Erstere
weisen gelegentlich ein so neugie-
riges Wesen auf, dass sie unter ih-
resgleichen als Tantarén (schrath.:
sinnlos faselnde Narren) gelten,
die ihrer Aufgabe nicht ordentlich nachkommen und sich mit
den schnelllebigen Rassen gemein machen. Letztere sind — fiir
schratige Verhiltnisse — sehr kontaktfreudige Wesen. Kaum eine
andere Schratart legt so viel Wert auf Gesellschaft und einmal
ins Erzihlen gekommen, sind Espenschrate kaum zu bremsen.
Im dichten und urtiimlichen Nornja kénnen Waldschrate als
eigentliche Herren des Landes angesehen werden. Neben den
bereits genannten Arten kann man in den Télern und Kliiften
des Tannichts allerdings auch auf Eichenschrate treffen, die
zwar gerecht, aber auch streitbar sind, auf Buchenschrate, de-
ren Kraft und Bestindigkeit sprichwortlich sind und Ulmen-
schrate, die gelegentlich iiber erstaunliches magisches Potential
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verfiigen. Diistere und oft bosartige Zeitgenossen sind hinge-
gen Eschenschrate, denen selbst thre Verwandten misstrauen,
mit den Eichenschraten liegen sie sogar in unverséhnlichem
Streit. Einem bislang ungeklirten Wandertrieb erliegen gele-
gentlich Eibenschrate. Thre Wanderungen wihren Dekaden
und Jahrhunderte, werden von ebenso langen Pausen unter-
brochen und fiithren die Angehérigen dieser Art zuweilen in
Regionen fern ihrer angestammten Reviere. Sie sind der Welt
in zuriickhaltender Neugier zugetan und bewahren jede ihrer
Erfahrungen wie einen Schatz.

Vom WESEnDn bER WaLDSCHRATE

Das Wesen eines Waldschrates ist fiir Menschen nur schwer
zu erfassen. Uberraschend mildes, ja hilfreiches Verhalten
kann ohne Ankiindigung in kompromiss- und gnadenlosen
Zorn umschlagen. Ein Hiiter des Waldes kennt nur seine
und seines Waldes Belange und nur wenn diese nicht be-
troffen oder gefihrdet sind, mag er vielleicht Interesse fiir
das Wohl und Wehe anderer aufbringen. Die Notwendig-
keit sein Handeln zu erkliren, ja zu rechtfertigen, kennt ein
Waldschrat nicht, denn letztlich fuhlt er sich jedem schnell-
lebigen Wesen baumhoch tberlegen. Zwergen begegnen
selbst die freundlichsten Waldschrate mit Argwohn, denn
seit Jahrhunderten schaffen diese Biume in uniibersehbarer
Zahl unter die Erde, ein zutiefst widernatiirliches und res-
pektloses Verhalten. Der Stand von Menschen, gerne auch
Baumtéter genannt, ist dhnlich schlecht. In Anbetracht ih-
rer kurzen Lebensspanne benétigen sie zu viele Ressourcen
und scheren sich dabei nicht um das Gleichgewicht. Und
auch Elfen erfreuen sich keiner groBen Beliebtheit, denn
Waldschrate vergessen nicht. Weder, dass Hochelfen ihres-
gleichen geknechtet und als Ernte- oder Gartenhelfer miss-
braucht haben, noch, dass Biume vom lichten Volk um der
eigenen Bequemlichkeit Willen bis heute in ‘unanstindige
Formen’ gezwungen werden.

Im Laufe ihres langen Lebens, das durchaus mehrere Jahrhun-
derte wihren kann, entwickeln Schrate eigenstindige Person-
lichkeiten mit eigenen Vorstellungen von gut und richtig sowie
schlecht und falsch. Es gibt missgiinstige, geradezu bosartige
Schrate, die tiber jede Notwendigkeit hinaus versuchen, Art-
genossen und anderen Eindringlingen zu schaden. Vor allem
Eschenschrate weisen solche Tendenzen auf, worin mancher
Theologe den Beweis zu erkennen meint, dass eben doch alle
Waldschrate dem Namenlosen zugehérig sind. Hingegen gibt
es Berichte von milden Lindenschratinnen, in deren schiitzen-
dem Schatten Menschen von der Schwelle des Todes gerissen
wurden.

In der Regel versuchen die Baumbhirten jedoch fiir oder unter
sich zu bleiben. In Mittelaventurien kimpfen sie einen anhal-
tenden Kampf gegen das riicksichtslose Vordringen des Men-
schen. Viele vergessen dabei den regelmiBigen Austausch mit
thren Artgenossen und entfernen sich von ihren Wurzeln. Im
Norden hingegen lebten die Waldschrate lange Zeit weitge-
hend ungefihrdet und haben sogar Pakte mit den Menschen
geschlossen (€ 184 B). Das dnderte sich mit dem Eisreich
Gloranas, dessen Ausdehnung bis hinein in den Nornja die
Schratigen unvorbereitet traf und ihnen schweren Schaden
zuftigte. Der Kampf gegen das ‘Schwarze Eis’ war aussichtslos
und in den letzten Jahren fielen ihm zahllose Schrate zum Op-
fer. Einige auch, indem sie vergaBen, was es heifit, ein Baum-
hirte zu sein und zum willfihrigen Werkzeug der Eishexe
wurden. Doch als Audhumla’ bedroht wurde, ein den Schra-
ten des Nordens heiliger Talkessel in den Nordwalser Héhen,
begannen die dortigen ‘Herzhiiterinnen’ den Widerstand der
TIhren zu ordnen und auf ein gemeinsames Ziel einzuschwéren
(& 147 C). Die Waldschrate des Nornja-Tannichts sind seit-
dem noch kompromissloser gegentiber Eindringlingen. Lang-
sam nur folgen sie dem zuriickweichenden Grenzen Gloranias
und voller Argwohn nehmen sie ihre Wilder wieder in Besitz,
diesmal gewarnt und {iberaus wachsam.

REIFRIESEN

»Wir kénnen nur mutmafen, was jene beiden Riesen, die heute
in den Eiszinnen als Teufelstisch und Greipnirtobel bekannt sind,
in den Gigantenkriegen verbrochen haben miissen — von ihrem
Sturm auf Alveran abgesehen. Denn ihre Gefangenschaft dauert
ungnddig an, wiewohl die Schopfung heute jeden Verbiindeten
brauchen konnte. Wir wissen, dass die Gotter und Giganten gna-
denlos gegen alle — selbst die Ihren — vorgehen, die sich mit den
Mchten der Niederhillen einlassen. Dutzende von solchen Erz-
frevlern liegen gebunden oder vernichtet fiir alle Aonen, die da
kommen werden — so kiinden es uns die obskuren Schriften. Doch
in jenen Tagen war der Sternenwall wohl noch ungebrochen und
bewahrte die Pancreatio in Vollkommenhert, die schlimmsten
Feinde der Gotter waren — ich lasse meinem Geist freien Lauf, o
Gortin — noch sie selbst. Vielleicht ist es einfach das Unmaf des
Zornes der damals noch jungen Gétter, die damals ja mehr als
einen Giganten sogar erschlugen? Vielleicht ist es der Groll solch
urgewaltiger Giganten wie INGerimm und FIRun, ein donen-
langer Zwist unverséhnlicher Elementarmdchte, der die Reifrie-
sen heute noch halt? Vielleicht gab es schon vor Mada, Satinav

und dem Namenlosen Unsterbliche, die die von LOS gesetzte
Grenze nicht akzeptierten und mit dem unfassbaren Draufsen
tindelten?«

—Anmerkung Haldanas von Ilmenstein, Magisterin der Magis-
ter; zur Geheimen Hesindianischen Mythologie (Frg. II, V. 74 —
77), um 1020 BF

»Da, wo das Knirscheis endlos ist, stapfen zwei meiner pelzbehing-
ten Briider durch die Kilte, hum. Kleinsterbliche wie euch gibt es
dort nimmer, dafiir ist es zu kalt, und meine Briider wiirden euch
nur zertreten. Denn sie bewachen fiir den alten Winterzausel seine
vielkopfige Frostarmee, die nun schon seit einiger Zeit eingefroren
ist, aber zur Zeit des letzten Sonnenuntergangs das Eis durchbre-
chen soll, um gegen die Ungeschaffenen zu kimpfen. Hum, tja,
da lob ich mir doch mein warmes Gebirge. Ach ja: Wenn ithr mal
wieder zu dem Winterzausel betet, erinnert thn daran, dass er mir
noch etwas schuldet, hum, jawoll, hum.«

—Orklandriese Glantuban im Gesprich mit Bewohnern des Tals
der tausend Blumen im Firunswall
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Aus dem Studium der Annalen des Gotteralters und anderer Sagen
schlieBen Firun-Geweihte, dass Reifriesen ein Volk im Dienste
Firuns sind, das von Giganten der frithen Zeitalter abstammt.
Maoglicherweise sind der gefangene Teufelstisch und Greipnirto-
bel solche Giganten. Wenn es heute noch zwei oder mehr Reif-

riesen in der Weite der Klirrfrostwiiste gibt, so mag es sein, dass
sich von ihrem donenlangen Dienst am Wintergott erhoffen, dass
Firun dereinst den Bann tiber ihre beiden groen Vorfahren 16st.
Mehr zu Riesen erfahren Sie im Band Reich des Roten Mon-
des ab Seite 141.

DiE BLaven ITIaAHRE

»Inmitten dieser schneebedeckten, zerkliifteten Felsen, weit ober-
halb der zerpfliickten Wolkendecke, fand sich ein schuppiges Wesen.
Selbst halb vom umbhersticbenden Schnee bedeckt, lag es auf dem
kalten Stein, zur Hilfte im Schutze einer Hohle, die bis weit ins
unergriindliche Innere des Gebirges reichte, mit dem Oberleib aber
auf einem scharfkantigen Felsvorsprung, so dass die glasigen Augen
der mannsgrofsen Kreatur just iiber den Abriss schauten und star-
ren Blickes die felsige Szenerie des Gebirges unterhalb beobachten
konnten.
Ebenso wie die Eiskristalle der Flocken oder kéltestarren Zapfen
glitzerten die Schuppen des Blauen Mahrs im ungetriibten Son-
nenlicht. Kaum eine Regung verriet die Anwesenheit des blau-
schuppigen Korpers.
Tausend Schritt tiefer miihte sich ein winziger Punkt durch den ho-
hen Schnee, die Hinge zu erklimmen und die Spalten zu tiberwin-
den. Es war der Jiger, der verzweifelt trachtete, vor dem Einbruch
der Dimmerung eine Hohle zum Schutz gegen die todbringende
Kilte zu finden. Kaum, dass sich die ersten leuchtenden Augen am
schwarzen Firmament gedffnet hatten, begann sich die fischihnli-
che Kreatur zu regen. Die von der Kiilte steifen Gelenke knackten,
als sich der Mahr mit den kriftigen Armen zuriick in die Grotte
schob. Einige Augenblicke noch, einige hundert Schritt durch die
unendlich versweigten Ginge und Hohlen, um dem Rest der Sipp-
schaft die Kunde zu bringen. Auch heute nacht wiirden die Blauen
Mahre sich in threm blutigen Handwerk iiben.«
—aus: Wolfsland, dem Nordlandroman des grofien
aventurischen Reiseschriftstellers Kara Ben Yngerymm

Eigenname: Glaail’Mhuoarr

Gebiet: Ehernes Schwert, Nebelzinnen; vermutlich auch
Maraskankette und Altimont

Anzahl: um 1.000

Sozialstruktur: kKleine Gruppen, die jeweils von einem laa-
Kh-aaei gefithrt werden

Religion: archaische Furcht vor Géttern und Didmonen
Magie: selten; schwache, instinktive Form der Beherr-
schungsmagie

Auftreten: vorsichtig, defensiv

Weitere Informationen zu den Mahren finden sie in der Spiel-
hilfe Efferds Wogen auf Seite 151f. und in der Zoo-Bootanica
Aventurica auf Seite 130.

LeBensravm vnop GESCHICHTE

Immer wieder berichten Bergkristallsammler oder Abenteu-
rer, die sich weit in die Hohen des Massivs vorwagten, Blaue
Mabhre gesehen zu haben. Bisweilen werden die Mahre auch
weit unterhalb der Eisgrenze gesichtet, vermutlich verschaffen

sie sich hier Dinge, die es in Firuns Reich nicht gibt, die sie
aber zum Leben brauchen (etwa Holz fir ihre Speere, Beeren,
Wurzen oder Wild). In der Nihe von Siedlungen lassen sich
die Kreaturen jedoch niemals blicken.

Woher die Mahre stammen, weill niemand. Vermutlich sind
sie den Neckern verwandte Wesen, die bei Efferd in Ungnade
gefallen sind und von dem Gott zur Strafe ins Gebirge, weitab
jeden Gewissers, verbannt wurden, um fortan die Weltengren-
ze zu bewachen.

In uralten Legenden der Tulamiden und Achaz ist vom ver-
sunkenen Reich Lamahria die Rede, dessen Bewohner von Ef-
ferd (oder Charyb’Yzz, je nach Uberlieferung) fiir einen Frevel
bestraft wurden. Wenn die Blauen Mahre tatsichlich von den
Uberlebenden Lamahrias abstammen, die sich vor dem Zorn
der Meeresgotter ins Eherne Schwert gefliichtet haben, liegt
ithr Ursprung weit im Dunkel der Zeit verborgen.

Auffillig ist allerdings, dass die Mahre Wasserflichen meiden,
wenn sie — was selten vorkommt — herabsteigen, um unterhalb
der Schneegrenze zu jagen oder Holz zu sammeln.

Als Kimpfer jedoch muss man sie fiirchten, denn den Umgang
mit Wurfspeer und Spief} verstehen sie meisterlich.

GEestaLt

Blaue Mahre sind humanoide, etwa 1,7 Schritt groBe und drah-
tige Wesen, die entfernt an Fischmenschen — und verbliiffend
stark an die im Siidmeer lebenden Risso — erinnern: Thre Haut
ist von glinzenden, blauen Schuppen bedeckt, mit Schwimm-
hiuten zwischen Fingern und Zehen. Flossenartige Kimme
zieren Kopf; Unterarme und Beine. Die grofen, pupillenlosen
Augen sind milchweil} oder nachtschwarz, der breite, diinnlip-
pige Mund ist mit spitzen Zihnen versehen. Blaue Mahre tra-
gen keine Kleidung, Ristung oder Schmuck; ithre Waffen sind
primitiv — Speere mit Steinspitzen, Keulen und dergleichen.

SPRACHE

Die Sprache der Mahre klingt wie ein Gesang aus sich inein-
andermischenden Vokalen, die von Knack- und Schnalzlauten
unterbrochen werden, die auch unter Wasser zu produzieren
und zu verstehen sind. Sie selbst nennen sich in ihrer Sprache
Glaail'Mhuoarr.

DiE GESELLSCHAFT DER ITIAHRE

Die Gesellschaft der Blauen Mahre basiert nicht auf sozialen
Schichten, Reichtum oder physischer Kraft, sondern auf ihrer
Fihigkeit der Gedankenkontrolle.

Diejenigen Mahre, die tiber diese Fihigkeit verfiigen (die laa-
Kh-aaei), herrschen iiber die anderen und schart eine Gruppe
von Untergebenen um sich. Wenn zwei laa-Kh-aaei in Streit
geraten, entscheidet ein Duell der Willenskraft, ein soge-
nanntes Eiuuu-g-ia, welcher der beiden sich durchsetzt. Fiir
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die Gefolgsleute des Unterlegenen ist die Entscheidung véllig
bindend, da ihnen die Méglichkeit fehlt, selbst ein Eiuuu-g-ia
einzuleiten.

Die Mahrengesellschaft besteht aus Gruppen von finf bis
zwanzig Individuen, die jeweils von einem Iaa-Kh-aaei zu-
sammengehalten werden. Davon abgesehen gibt es keine Hie-
rarchie und keine tibergeordnete Instanz wie einen Herrscher
oder Altestenrat: Es zihlt nur, was jeder Taa-Kh-aaei mit Hilfe
seiner Gefolgschaft oder auf dem Weg des Eiuuu-gia gegen-
iiber den anderen durchsetzen kann.

NlaGiE

Was ihre angeblichen magischen Krifte angeht, so handelt es
sich hierbei nur um eine schwache, instinktive Form der Be-
herrschungszauberei, die tiberdies keineswegs allen Mitglie-
dern dieses Volkes zur Verfiigung steht. Ihre Kriifte entstammen
meist den Bereichen Einfluss und Herrschaft (einem BANN-
BALADIN oder IMPERAVI vergleichbar), bisweilen auch

Verstindigung (Senden und Empfangen einfacher Gedanken
und Bilder). Beachtenswert ist, dass die Beherrschungsmagie
der Mahre unabhingig davon wirkt, ob das Opfer ihre Sprache
versteht — der magische Befehl entsteht in den Gedanken des
Opfers in dessen Muttersprache. Diejenigen Mahre, die tiber
die Kraft der Gedankenkontrolle verfiigen, werden laa-Kh-
aaei genannt.

BLavE IMAHRE im SPiEL

Blaue Mabhre sind intelligent und gelten als verschlagen und
bose. Menschen, Elfen und — aus bisher véllig unbekannten
Griinden — besonders Zwerge werden von den Mahren nicht
gerne in ihren Gefilden gesehen. Bisweilen kann man sich aber
mit den unheimlichen Fischwesen friedlich einigen — es ist eben
nur sehr schwierig. Die Mahre sind AusgestoBene uns sich des-
sen bewusst. Vielleicht hoffen sie auch nur, niemals wieder den
Blick eines hoheren Wesens auf sich zu lenken: Sie halten sich
im Hintergrund und tun alles, um genau dort zu bleiben.

DracHEND im HOHEN [IORDEN

Viele Legenden drehen sich um Drachen, die einst den hohen
Norden besuchten oder noch heute ihr Domizil dort haben. Dass
der Alte Drache Fuldigor seinen Hort im Ehernen Schwert hat
(siche Seite 55), ist in Gelehrtenkreisen unbestritten. Ebenso ist
bekannt, dass Pyrdacor den hohen Norden aufgesucht hat und
viele glauben, dass er etliche Gegenstinde oder Geheimnisse
dort verborgen haben soll. Sein Marschall Ancarion der Rote soll
sogar ein Ei im Eis des Yeti-Landes versteckt haben (€3 196 B).
Auch heifites in alten Legenden, dass der

blinde Alte Drache Nosulgor bis heute die

weiBen Weiten durchstreift, um sein

Schwarzes Auge wieder zu finden

(& 177 D), dass Pyrdacor ihm

einst raubte.

Ab von diesen Drachen

der Mythen und Legen-

den sind den Nivesen

weitere Drachen

bekannt, denen

sie immer wieder

auf ihren weiten

Wanderungen

begegnen, ob-

wohl man ver-

muten kénnte,

dass gerade diese

Kreaturen den

eisigen Norden meiden

wiirden. Doch scheint

das Eherne Schwert eine

Art Hochburg fiir vie-

lerlei Drachenarten

zu sein und viele

Exemplare haben

in den kalten Hohen

der nérdlichen Gebirge

ithre Horte errichtet.

Abgeschen davon gibt es Drachenarten, die darauf spezialisiert
sind, im ewigen Eis zu tiberleben. Fraglich ist allerdings, ob
sie die Kilte suchen oder durch ihre Existenz sogar schaffen.
Die Nivesen fassen die meisten Drachen, den sie auf ihren
Wanderungen begegnen, unter dem Begrift Winterdrachen
zusammen, da sie am chesten auf den Gorku (Frostwurm),
Naawjamuk (Gletscherwurm) und Eestiki (Horndrache) tref-
fen. Auf den Routen der Karen-Wanderungen haben sich die
Nivesen oftmals mit den Drachen entlang ihres Weges ‘arran-
giert’. An augenfilligen Orten, manchmal sogar an Steinkrei-
sen, lassen sie einige Tiere ihrer Herden zuriick, damit die
Winterdrachen sich daran giitlich tun und den Rest der
Karene in Frieden zichen lassen. Viele

Nivesen glauben, dass die bunten

Bindermarkierungen an den Ka-

rengeweihen die Winterdrachen

erschrecken oder verwirren kon-

nen, weil diese — durch die Far-

ben getiuscht—annehmen,

dass der Frithling ange-

brochen sei. Letztlich

jedoch sind Drachen

fiir sie schiere Na-

turgewalten,  die

schlicht einen Tri-

but an Tieren for-

dert, wie reiBende

Fliisse und Schnee-

stiirme es auch tun.

Von  Sedragonil, ei-

nem alten Winter-

oder Felsendrachen,
ist bekannt, dass er
sich immer wieder in
fallen

ldsst, um anschliefend

Karenherden

die zerquetschten Tiere
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zu verzehren. In den Jahren 969 bis 975 suchte dieser Wurm
in den Wintern sogar Garetien heim und raubte Unmengen
schwarzer Gegenstinde, was die Gelehrtenwelt in Erstaunen
versetzte.

In einigen Seffer Manich norbardischer Zibiljas sind sogar
Drachenreviere auf den Wanderrouten verzeichnet, so dass
sich die jeweilige Sippe auf Begegnungen mit einem Drachen
vorbereiten kann. Auch die Norbarden tiberlassen einem Dra-
chen hiufig einen Tribut, stellen sich einem kleineren Exemp-
lar zur Not auch mit der Molokdeshnaja.

Die Fjarninger haben keinerlei Bedenken Tatzelwurm- und
Baumdrachen-Jagden zu unternehmen und selbst Héhlen-
drachen werden bisweilen von mehreren Barbarenkriegern ge-
stellt. GroBeren Drachen hingegen begegnen sie entweder mit
List oder zollen ihnen den nétigen Tribut, was — den Erzih-
lungen einiger Reisender zufolge — durchaus auch Menschen-
opfer umfasst. Gleich drei Fjaringer-Sippen verehren in den
Hohen Nebelzinnen den Winterdrachen Karankarn als Statt-
halter ihrer Gétter Frunu und Angara. Ahnliches wird auch
von einem weiteren, alten und fast zahnlosen Héhlendrachen
im Osten der Nebelzinnen berichtet.

Die iltesten Lieder der Firnelfen sprechen davon, dass Pyrda-
cor die Firnelfen bei der Schlacht auf dem Eis vor Pardonas
Zugriff rettete. Warum Pyrdacor dies tat, dartiber sind sich die
heutigen Firnelfen bereits uneins und die meisten vermuten,

dass die Rettung der Sippen cher ein zufilliger Nebeneffekt
des Kampfes zwischen den beiden hoheren Wesen war. Eine
der ersten Gaben die jedes Firnelfenkind von seinen Eltern
erhilt, ist ein Amulett in Form eines Schwarzen Auges, das
als Schutzmittel vor dem firkrd (Frostwurm) dient. Das dieser
Schutz bereits schon beim firzerza (Pardonas Gletscherwurm)
nicht mehr hilft ist ihnen nur zu bewusst. Doch versuchen die
Firnelfen im Fall des Gletscherwurms bisweilen das Ubel an
der Wurzel zu packen und machen Jagd auf Gletscherwurm-
Larven. Abseits dieser Arten kennen die Firnelfen nur wenige
Eisdrachen, die dem restlichen Aventurien unbekannt sind.
Einige Vulkane werden von den Firnelfen zudem fiir eingeker-
kerte Drachen gehalten. Die Firnelfen wissen, dass ein Drache
eine ganze Sippe ausloschen kann, so geschehen im Fall der
Sippe Kiristallglanz. Nur die wenigstens Sippenpaliste, wie
Shanasala, die Heimstatt des Lichthiiter-Clans, kénnen dem
direkten Angriff eines Drachen trotzen. So verlegen sich die
meisten Sippen darauf] sich vor den Drachen zu verbergen ob
durch Illusionen oder das Versetzen in magischen Schlaf] tief
im Eis.

Der gefiirchtetste Frostwurm ist Schirr’Zach, der iber 4000
Jahre alt ist und von den Nivesen als Chronist und iltester der
Winterdrachen verehrt und gefiirchtet wird. Der brillante Eis-
former hat seinen Hort irgendwo im Siidwesten der Grimm-
frostdde und sammelt dort Eisstatuen.

REISEN imm HoOHEDN [TORDEN

Auch wenn im Sommer einige
Regionen des Hohen Nordens
schnee- und eisfrei sind, stellen Kiilte, Frost und Schnee die hir-
testen Widersacher eines Reisenden dar. Dazu kommt in Glo-
ranas Schwarzfrostwiiste und den angrenzenden
Gebieten natiirlichen Eises die
Macht des
Na-
grach (siche dazu
auch Seite 173)
hinzu, die an

dimonische
Erzdimonen

besonders  ver-
dorbenen  Stellen
sogar  Auswirkungen

auf die Anwendung von Ma-

gie und Liturgien haben kann, und alles,

was sich dort aufhilt langsam erstarrt und pervertiert. Gerade
Geweihten aber auch Elfen, Téchtern Satuarias und Druiden
setzt diese erstickende dimonische Prisenz — die Sie den Hel-
den allerdings nicht von vorneherein als eine solche prisentieren
sollten — besonders zu.

In der nordlichen Grimmfrostéde und der Klirrfrostwiiste sind
diese niederhéllischen Auswirkungen jedoch nur an sehr weni-
gen Stellen vorhanden und manifestieren sich meist in ausge-
schickten Daimoniden, dem weit ausgreifenden Hauch Nagrachs
oder gar in der Wilden Hatz Belshiraschs (€3 205 A).
Unangefochten jedoch herrscht in diesen Regionen der grimme
Gott Firun, der — laut zwslfgsttlicher Lehrmeinung — vor Ao-

nen das Eis tiber das Namenlose warf, um es im ewigen Schlaf
zu fangen. Es sind Landstriche voller Kilte, Schnee- und Eis-
stiirme, Einsamkeit und bizarrer Natur, der es
gelingt, trotz solch feindlicher
Bedingungen Leben zu

erhalten.

Hier st aber
auch das Wir-
ken des Na-
menlosen weit-

aus mehr als eine

Bedrohung fiir die

Seele: personifiziert durch

seine Legatin, die “Zunge des Na-

menlosen’ Pardona, und vertreten durch die Shakagra und an-
dere Geschépfe der finsteren Elfe.

Das IMTorbpLicHT

»Nordlich des Oblomon kann man bisweilen eigentiimliche Him-
melslichter beobachten, nordlich der Eiszinnen sind sie fast un-
entwegt zu sehen. In den langen Nichten schweben sie manchmal
vor den Sternen am Firmament, manchmal verdecken sie sie gar.
Es scheinen Flammen am Firmament, still oder voller Bewegung.
Manche der Feuer sind lebhaft rot, manche weif3, manche schil-
lernd. Sie bilden flatternde Binder und Fahnen, seltener auch Wir-
bel. Im Morgengrauen verschwindet der Spuk.

[50



Den Geweihten zufolge ist das Nordlicht Ifirns Segen, dessen regen-
bogenfarbenen Béinder und Flammen die Glaubigen auf dem Weg
in Firuns Jagdgriinde fiihren und wirmen. Sagen des Nordlandes
erkliren es als den Widerschein von Ifirns silbernem Schlitten und
der vier Silberschwiine, die ihn ziehen, oder als die Widerspiege-
lung des Polardiamanten.«

—aus: Groszer aventuerischer Atlas — Neue Kunde

und getreulicher Bericht von allen Vélkern und q

ten werden. Damit werden diese zu flichig und tragen zwar,
greifen aber nicht mehr auf dem Schnee, so dass ihre Vorteile
durch unkontrolliertes Rutschen wieder verloren gehen.
GroBere Tagesetappen kann man mit nivesischen oder fir-
nelfischen Skiern zuriicklegen. Diese vorn hochgebogenen,
dreiviertel Spann breiten und eineinhalb Schritt langen
Fohrenholzbretter sind auf der unteren Seite mit
Sechundfell oder Haihaut bezogen und gewachst

Lindereien von Ifirns Ozean bis zu den Inseln )
der Feuerberge; Kusliker Auflage, 1004 BF Y

sDie Schamanen der Nivesen haben — ihnlich wie A N
die Firnelfen — eine umfassende Tradition, was die
Deutung der himmlischen Bilder angeht. Da jeder

(beziechungsweise geeist, siche unten unter Hun-
deschlitten) und gleiten leicht selbst {iber tiefen
’hl . Schnee. Doch Skifahren muss gelernt sein, die
Ll

; :?: bei Schneeschuhen sehr groB. Sehr leicht kann

Verletzungsrisiken sind im Gegensatz zu denen

== man sich auch bei einem leichten Sturz ein Bein

Betrachter anderes erkennt, zeigt sich darin auch IR
sein personliches Schicksal. Insbesondere werden die
einzelnen Erscheinungen Ifirn selbst oder einer threr
Tochter, der Silberschwine, zugeordnet: Langsame oder
stille Béinder und Fahnen stammen von Aidari, der Toch-

ter Swafnirs, und bezichen sich auf Seefahrt und allgemeinen
Lebensweg. Schnelle Erscheinungen, oft wie eine verloschende
Flamme, oder solche, die schneller als jeder Vogelschwarm ausei-
nanderlaufen, sind Zeichen von Lidari, der Tochter des Urfuchses
Rajok, fiir Wanderung, Weg und Tagesablauf. Einzelne Strahlen,
die wie Lanzen zum Himmel schiefSen, kommen von Yidari, der
Tochter des Himmelsadlers lyi, und gelten Jagd, Triumen und er-
sehnten Zielen. Lebhaft rote Bilder, manchmal so tiefstehend, dass
man ste fiir den Widerschein einer brennenden Stadt halten kénn-
te, sind Nidari zugeordnet, der Tochter des obersten Himmelswol-
fes Gorfang, und stehen fiir Strafe, Rache, Zorn und Untergang.«
—aus: In den Schamanenzelten der Nivesen, Markgraf Hagen
zu Beilunk, um 993 BF

FirvnsnacHT
»1. Firun: Praios steigt nicht mehr iiber den Himmelsrand. Die
Gotter haben uns verlassen.«

—letzter Eintrag in einem Tagebuch, das neben drei Leichen auf

einer groflen Eisscholle in Ifirns Ozean gefunden wurde

Etwa 100 Meilen nérdlich des Yeti-Landes beginnt das Reich
der Firunsnacht. Hier zeigt sich die Sonne den ganzen Winter
iiber nicht. Die Uberginge sind flieBend, am siidlichen Rand
des Gebietes geht die Sonne nur am 1. Firun nicht auf; zeigt
sich aber an den Tagen davor und danach wenigstens fiir kurze
Zeit. Je weiter man nach Norden vordringt, desto linger dauert
die sogenannte Firunsnacht. Dafiir geht in den Sommermon-
den die Sonne fiir die gleiche Zeitdauer gar nicht unter.

DeEr WEG zv Fuf3

Ein Marsch durch Eis und Schnee ist kein Vergniigen. Hiufig
sinken die Beine knietief ein, was an den Kriiften zehrt und die
Tagesleistung eines Marsches merklich reduziert sowie Schuhe
und Hosen durchnisst.

Abhilfe dagegen schaffen Schneeschuhe, die mindestens dop-
pelt so lang und breit sein miissen wie die Schuhe ihres Besit-
zers. Es bedarf einer gelungenen Holzbearbeitungs-Probe +3,
um Schneeschuhe selbst anzufertigen — sofern man passendes
Holz zur Verfiigung hat. Ein hdufig gemachter Fehler dabei ist,
dass zu viele Verstrebungen in die Schneeschuhe eingefloch-

derart durch die Hebelwirkung des Skis so stark
y verdrehen, dass ein Knochen bricht.
/ Wiihrend Schneeschuhe in ein bis zwei Stunden
/ anzufertigen sind, braucht man fiir ein Paar Skier schon

1 s

! mehrere Tage und vor allem gutes Holz (und zwei ge-

lungene Holzbearbeitungs-Proben +5). Fiir Abfahrten sind
die Nivesenskier nicht geeignet, wohl aber zum Gleiten
iiber flache Hinge. Zum AbstoBen und fiir die Balance
wird ein gut anderthalb Schritt langer Stock benutzt, an des-
sen Enden eine kleine, runde Holzscheibe angebracht ist.
Ohne Schneeschuhe oder Skier durch den Schnee zu stapfen,
ist viel zu anstrengend, um irgendwelche relevanten Strecken
zurlicklegen zu kénnen (4 Punkte Erschopfung pro Stunde,
mit Schneeschuhen 2 Punkte/Stunde, mit Skiern 1 Punkt/
Stunde). Die Ausriistung muss in diesem Fall auf dem Riicken

ScHNEE ist micHT GLEIiCH SCHIIEE

Trockenen, feinkérnigen Schnee nennt man Pulverschnee.
Erfilltbei Temperaturen unterhalb des Gefrierpunkts. Ist
es etwas wirmer, fillt Pappschnee, der aus groBen, nassen
Flocken entsteht. Press-Schnee ist vom Wind getriebener
Pulverschnee, bisweilen mit aufgewirbeltem Altschnee
vermischt, der an Stellen, die dem Wind zugekehrt sind,
so sehr verdichtet wird, dass er einen Menschen trigt. An
den dem Wind abgewandten Stellen, etwa dem Hang
einer Bodenwelle oder eines Hiigels, bilden sich Schnee-
verwehungen, der sogenannte Packschnee.

Harsch entsteht, wenn der Schnee antaut und anschlie-
Bend wieder gefriert (‘auffirnt’). Die Flocken — oder
Ifirnssternchen — verwandeln sich in kleine Eiskiigel-
chen, die, wenn sie auf weichem Schnee liegen, Pferd
oder Wanderer die Knéchel wundscheuern. In diesem
Fall spricht man von Bruch- oder Blutharsch. Wiederholt
sich der Vorgang mehrmals, wird aus dem alten Schnee
grauer Firn. Er eignet sich zusammen mit Papp- und
Packschnee gut zum Bau von Schneehiusern.

Als besonderes Phinomen sei noch der rote Blutschnee
erwihnt, der nicht nur im hohen Norden (hier vor allem
an den Stidhingen der Firnklippen und Eiszinnen, bis-
weilen aber auch in der Grimmfrostéde) niedergeht, son-
dern iiberall, wo es im Winter schneit, auftreten kann. Er
entsteht meist durch Wiistensand, den die Winde nach
Norden getragen habe, oder durch Blutalgen.
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getragen (TK-Grenzen beachten) oder auf einem Schlitten
hinterher gezogen werden (ZK = KK x 10 Stein; +1 Punkt
Erschopfung/Stunde, es gelten analoge Grenzen wie bei der

Tragkraft).

Das TarLent SkKiraHRET

Eine Beschreibung des korperlichen Talents Skifahren
finden sie in Wege des Schwerts auf Seite 21f. Sie sollten
Proben auf dieses Talent vor allem verlangen, um fest-
zustellen, ob ein Skifahrer seine pro Tag zuriickgelegte
Strecke vergroBern oder plétzlich auftretenden Gefahren
ausweichen kann (dabei sollten die Modifikatoren zwi-
schen +3 bis +7 liegen). Bei einer Abfahrt kénnen Sie
getrost Probenzuschlige zwischen +7 und +12 verlan-
gen, fiir Spriinge tiber kleinere Abhinge oder Spalten bis
zu +18.

Fir die zaktische Bewegung mit Skiern gilt Folgendes: Die
Marsch-GS eines wintertauglich gekleideten und durch-
schnittlich bepackten Skifahrers betrigt 3, im Dauerlauf
(den er 3 x Ausdauer in Minuten durchhalten kann)
6, die Hochst-GS (die er 1,5 x Ausdauer in Sekunden
durchhalten kann ) 9; bei Abfahrten kann die GS sogar
bis auf 20 steigen. Es ist nicht moglich, von fahrenden
Skiern aus zu kimpfen, Fernwaften, Zauber oder Litur-
glen einzusetzen.

AVF EinEm REITTiER

Ist man auf einem Reittier unterwegs, muss man zwar nicht
selbst mit den Widrigkeiten des Reisens im Schnee kimpfen,
schindet aber dafiir das Tier, sofern es nicht im hohen Nor-
den beheimatet und an solche Gegebenheiten angepasst ist,
wie zum Beispiel ein Mammut. Unter den Pferden sind allein
groBhufige Rassen (wie etwa Norburger Riesen) oder die zi-
hen Paaviponys, die im Schnee instinktiv einen sicheren Tritt
haben, tiberhaupt dazu geeignet.

Dazu gilt es zu bedenken, dass Pferde auch in der weiBlen Ein-
6de fressen wollen und dass deshalb Futter mitgefiihrt werden
muss. Als Faustregel gilt dabei, dass ein Packpferd drei Tages-
rationen fiir zwei Pferde tragen kann.

Blutharsch kann die Liufe eines Pferdes rasch so stark wund-
scheuern, dass das Tier bald keinen Schritt mehr gehen kann
und von seinen Leiden erlost werden muss. Hat der ehemalige
Reiter dann seine ganze Ausriistung auf einen Ritt und nicht
auf einen FuBmarsch eingestellt, folgt er seinem treuen Ross
oft nach wenigen Tagen in den Tod.

it pEmt Hunbe- obDER DacHSSCHLITTED

Das tibliche Fahrzeug einer Reise ins Ewige Eis ist der von
Tieren gezogene Schlitten. Die von den Nivesen domestizier-
ten Firnldufer (siehe ZBA 112) sind die einzigen Hunde Aven-
turiens, die im Gespann laufen. Sie sind darauf abgerichtet,
schwere Schlitten iiber lange Strecken zu zichen. Ublicherwei-
se kann ein Schlittenhund die Hilfte des unter Zugkraft ange-
gebenen Gewichts (Zugtier, ZBA 20) als Schlitten ziehen, was
bei einem Firnlidufer etwa 45 Stein entspricht. Ublicherweise

werden vier Tiere vor einen Schlitten gespannt, bei grofBeren
Fahrzeugen auch bis zu zehn, letzteres aber nur, wenn es einen
gut ausgebildeten Leithund gibt. Ein Gespann wird mit beson-
derer Sorgfalt ausgewihlt. Zum einen miissen die Hunde von
Kraft, GroBe und Verhalten her zueinander passen und — was
noch wichtiger ist — zum Gespannfiihrer. An der Spitze liuft
der Leithund, der nicht nach Rangstellung, Alter oder Kraft
ausgewihlt wird, sondern danach, wie gut er den Komman-
dos des Gespannfiihrers folgt, der, da er keine Ziigel hat, das
Tier nur durch Zurufe lenken kann. Ein wirklich erfahrener
Leithund zeigt aber nicht nur Gehorsam, sondern er sucht sich
auch den besten Weg durch schwieriges Gelidnde — wenn er
nicht vom Lenker daran gehindert wird.

Im Ahrengespann werden die Hunde beidseitig einer langen
Leine angeschirrt (so wie die Bliiten rechts und links des Sten-
gels an einer Ahre sitzen), an deren Spitze das Leittier Liuft.
Das hat den Vorteil, dass die Tiere mit geballter Kraft in die
gleiche Richtung ziehen. Nachteilig ist, dass es hiufig zu Rei-
bereien unter den Hunden kommt, die sich meist nur lésen
lassen, indem man den Stérenfried ausschirrt.

Beim Fichergespann hingt jeder Hund an einer eigenen Leine
(der Leithund an der lingsten), so dass den Tieren ein ficher-
formiges Ausschwirmen ermdglicht wird. Es eignet sich be-
sonders fiir eine Fahrt iiber weite Eisflichen, denn die Hunde
kénnen einander ‘aus dem Weg gehen’. Bisweilen verheddern
sich aber die Leinen, die bei strenger Kilte mit den Zihnen
entknotet werden miissen.

Die zwischen zwei und vier Schritt langen Schlitten werden
von den Nivesen aus Holz gefertigt, sofern diese mit den Ka-

renen wandern und fiir den Winter die weiter stidlich gelege-
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Unze ausgelastet ist, bisweilen muss der Armste sogar schie-
Das TaLent ScHLITTEmNFAHRED
Dieses Handwerkstalent ist eine Spezialisierung von
Fahrzeug Lenken, das in Wege des Schwerts auf Seite 34
eingehender beschrieben ist. Es regelt den Umgang mit

ben. Nur im Gefille kann sich jemand auf die hinteren Kufen
stellen. Schlitten erreichen zwar auf freien Strecken durchaus
Geschwindigkeiten von 30 Meilen pro Stunde (auf speziellen
Rennstrecken sogar mehr), unter Volllast miissen Sie aber eher
einer Hunde- oder Dachsmeute, wozu das korrekte An- von Tagesstrecken in diesen Dimensionen ausgehen.
spannen ebenso gehort wie die benétigten Kommandos
mit Stimme, Peitsche und Leine, aber auch, ob man sich N .
bei héheren Geschwindigkeiten iiberhaupt stehend auf It pEm EISSEGLER
dem Schlitten halten kann.

Ubliche Zuschlige reichen von +3 bis +12 fiir scharfe

Wenden oder eilige Ausweichmanéver, +7 fiir das Be-

Ein typischer Eissegler ist zwischen fiinf und acht Schritt
lang, anderthalb bis zwei Schritt breit — plus die ausladen-
den Kufen, auf denen er etwa einen halben Schritt iiber dem
ruhigen einer durchgegangenen Meute oder um die Tier Eis schwebt. Fast alle Eissegler sind Einmaster mit einem
zu einem hoéheren Tempo anzutreiben, als sie tiblicher- Dreieckssegel und zwei Kufenpaaren, von denen das vorde-
weise von sich aus bieten kénnen. re begrenzt lenkbar ist. Auf wirklich freiem Terrain kénnen
Die Hochst-GS (fiir Verfolgungsjagden) eines Hunde-

schlittens betrigt 12, die tibliche Reisegeschwindigkeit 5.

sie Geschwindigkeiten von 30 Meilen pro Stunde erreichen,
sind aber natiirlich von Windrichtung und -geschwindigkeit
abhingig. Sie benétigen mindestens drei Personen zur Steu-
erung und koénnen bis zu acht Passagiere und zwei Quader

nen Wilder aufsuchen. Als Zugleinen dienen entweder Leder-
riemen oder verknotete Schnen. Die grofiten dieser Gefihrte
wiegen nicht mehr als dreifig Stein und kénnen so bequem
auf den Wanderungen getragen werden, falls sich der Schnee
verspitet oder im Frithling zu rasch zuriickzicht.

Im hochsten Norden ist Holz allerdings rar, und daher behilft
man sich an den Kiisten auf hochst originelle Weise: Fiir die
Kufen wird eine unbrauchbar gewordene Zeltwand aus Rob-
benfell geteilt, im Wasser aufgeweicht und wieder aufgerollt.
Zur Versteifung wickelt man gefrorene Fische, in eine Reihe
gelegt, in die Haut mit ein. Als Querstreben werden Robbenrip-
pen verwendet, die mit Sechnen an den Kufen befestigt werden.
Um die Kufen gleitfihig und fir die Fahrt auf rauhem Unter-
grund haltbar zu machen, werden sie mit einer Mischung aus
zerricbenem Moos, Wasser und Schnee eingerieben, die nach
dem Festfrieren glattgeschabt werden.

Schneedachs-Schlitten sind vor allem bei den nomadisieren-
den Nivesen gebriuchlich. Die Schneedachse (ZBA 77) sind
gentigsamer und etwas kriftiger, dafiir deutlich langsamer;
auch sie lassen sich zu Mehreren anschirren, zumindest wenn
sie seit klein auf daran gewohnt wurden. Fiir gew6hnlich wer-
den die Tiere paarweise vor den Schlitten gespannt, der dem
Hundeschlitten dhnelt, aber kleiner ist (bis eineinhalb Schritt
Linge).

In der Literatur findet man oft die Darstellung des Nivesen, der
auf seinem Schlitten stehend in rasanter Fahrt die Hinge hin-
aufjagt. Das ist stark romantisiert. Oft muss der Gespannfiih-
rer auf Skiern nebenher laufen, da der Schlitten bis zur letzten

Leicht verschneites

Last transportieren.

Das Tavent EisseGLER FAHRED

Mit dieser Spezialisierung des Handwerk-Talents Booze
Fahren (siche WdS 34) kénnen die Eissegler Gloranias
oder der Firnelfen gelenkt werden; auch die Wartung,
das korrekte Verankern, die richtige Mischung fiir das
Schmiermittel der Kufen (nur menschliche Bauart, die
firnelfischen besitzen grundsitzlich Kristallkufen) oder
dhnliches werden hiermit geregelt. Aufschlige auf die
Probe sind stark von der Fahrtgeschwindigkeit abhin-
gig: Eine Haarnadelkehre bei Hochstgeschwindigkeit
erfordert durchaus eine Probe + 18, {iblicherweise soll-
ten die Aufschlidge fiir Mandver aber im Rahmen von
+3 bis +12 liegen.

Taces-EtarrPen

In der untenstehenden Tabelle finden Sie die Wegstrecke in
Meilen, die durchschnittlich in Schnee und Eis an einem Tag
zurtickzulegen ist.

Provianft

Bei Reisen in den hohen Norden sollte man unbedingt ausrei-
chend Proviant mitnehmen (etwa 1,5 Stein pro Tag und Person
sind als Minimum anzusehen).

Gebiet Tiefschnee Eisflichen Gletscher und Packeis
Wanderer 20 12 6 3
Wanderer mit Schneeschuhen 25 20 15 10
Skifahrer 30 25 30 10
Reiter 35 —* —* —*
Dachsschlitten 35 35 35 10
Hundeschlitten 50 40 50 10

*(im Tiefschnee auf Eisflichen und auf Gletschern miissen Reittiere gefiihrt werden)
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Muss man linger unterwegs sein als geplant oder verdirbt un-
terwegs die mitgefiithrte Nahrung, dann bleibt nur noch die Jagd
oder das Fischen. Allerdings ist Wild im hohen Norden sehr sel-
ten. An der Kiiste kann man vielleicht auf Robben treffen und
im Binnenland in den Bichen und Fliissen fischen. Die Axt,
mit der man zu diesem Zweck Locher ins Eis schligt, gehort

zu den wichtigsten Ausriistungsgegenstinden einer Nordland-
reise. Wird das Feuerholz knapp, dann heilit es, die Speisen
roh verzehren. Brennmaterial wird auf alle Fille gebraucht,
um Schnee zu schmelzen und auf diese Weise an Trinkwasser
zu gelangen. Wihrend man zwei, dreit Wochen ohne Nahrung
auskommen kann, ist man in zwei, drei Tagen verdurstet.

UBERLEBEIN i1 SCHOEE vob Eis

DerR ARGSTE FEinD — DiE KAaLTE

Die hirteste Priifung in Firuns Reich stellt ohne Zweifel die
Kilte dar. Da eine echte Temperaturskala in Aventurien noch
unbekannt ist, geben wir die ‘gefiihlte’ Temperatur im Folgen-
den in Kiltestufen an, wobei selbst der Grimmfrost nur im Win-
ter und nur in der gleichnamigen Ode und auf den Gipfeln der
Eiszinnen zu spiiren ist; Eseskilte bei Tag und Firunskdlte des
Nachts sind dagegen Kennzeichen der Monate Boron bis Phex
nordlich einer Linie Riva-Notmark.

Aus spieltechnischen Griinden unterteilen wir die moglichen Kil-
testufen in 6 Kategorien: Kalt, Eiskalt, Firunkdilte, Grimmfrost, Na-
menlose Kilte und Niederhollische Kélte. Zum Vergleich geben wir
auch die irdischen Temperaturwerte in Klammern an.

Der Aufenthalt in einer Umgebung, deren Temperatur einer
der genannten Kategorien entspricht, verursacht einerseits
Schaden bei Mensch, Elfe und Zwerg, andererseits hat sie
Auswirkungen auf verschiedene Materialien, die sich im Spiel
vor allem durch eine Erhéhung des Bruchfaktors duBert. Der
Schaden der einzelnen Kiltestufen duBert sich in kTP (A), also
durch Kilte verursachte Trefferpunkte, die in vollem Umfang
von der Ausdauer, zur Hilfte von den LeP abgezogen werden.
Thre Wirkung kann durch schiitzende Kleidung gemindert
werden (siehe weiter unten).

Eine steife Brise oder ein starker Wind senken die ‘gefiihlte
Temperatur’ um eine Stufe, ein Sturm oder Orkan sogar um 2
Stufen. Ein Schneesturm (siche unten) mit der dazugehorigen
Orientierungslosigkeit kann also auch bei Eiseskilte schnell
todlich enden.

Dauert ein Schneesturm tiber vier Stunden an, hat der Schnee
langsam die Kleidung durchnisst — was die gefithlte Tempera-
tur um eine weitere Stufe senkt.

Den bei den Temperaturen angegebenen Kilteschaden ermit-
teln Sie einmal pro oben angegebener Periode (bei Firunkilte
also alle 2 Stunden) und reduzieren ihn um den Kilteschutz
ihres Helden (sieche unten). Besonders kalte Ausprigungen der
Kiltestufen kénnen den pro Periode erlittenen Schaden noch
einmal um 1 bis 2 Punkte erhéhen.

Wesen mit dem Vorteil Kélteresistenz oder der Sonderfertigkeit
Akklimatisierung (Kilte) erleiden grundsitzlich erst ab Firun-
kilte Schaden, der dann immer noch um 2 kTP(A) reduziert
ist. Helden mit dem Nachteil Kéilreempfindlichkeit erleiden im-
mer 2 KTP(A) zusitzlich.

KrLeipvnc vop KarLtescHutz

Gegen solche widrigen Temperaturen ist zwar kein Kraut ge-
wachsen (obwohl Chonchinis, siche ZBA 233, auch bei Erfrie-
rungen hilft), aber es ist durchaus moglich, sich vor Eiseskilte
und schneidenden Wind mit wetterfester Kleidung zu schiit-
zen. Wolle und vor allem Pelz und Leder sind die Materiali-
en, die am besten dazu geeignet sind. Unbestritten am besten
schiitzt der Anaurak, die traditionelle Wintertracht der Nive-
sen, die sich auch bei den Firnelfen findet: ein pelzgefiittertes
Lederhemd mit eng schlieBender Kapuze, dazu Hosen glei-
cher Machart, die mit Schniiren am (tiberhingenden) Hemd
befestigt werden. Auch Varianten aus einem einzigen Klei-
dungsteil sind bekannt. Nivesen und Firnelfen tragen tibrigens
keine weitere Kleidung unter dem Anaurak, dem Mittelldinder
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DiE KALTESTUFED

Kalt (0°C bis —10°C)

Kilteschaden 1W6+2 KTP(A) pro Tag. Auf Gewis-
sern findet sich eine diinne Eisschicht, gefrorene Nis-
se kann das Vorankommen behindern; einige Nah-
rungsmittel werden durch Frost und nachtrigliches
Auftauen geschmacklos und fade.

Eiskalt (~10°C bis —25°C)

Kilteschaden 2W6 kTP(A) pro Tag. Lingere Perio-
den von Eiseskilte fihren zum Zufrieren von Fliissen
und Seen; der Boden ist steinhart gefroren und nur
mit Spitzhacken zu bearbeiten; auch am Leib mitge-
fithrtes Trinkwasser droht zu gefrieren; die meisten
Nahrungsmittel miissen aufgetaut oder zumindest
aufgewirmt werden.

Firunskilte (=25 °C bis —50 °C)

Kilteschaden 2W6 kTP (A) pro 2 Stunden. Trinkwas-
ser und simtlicher mitgeftihrter Proviant sind steif-
gefroren und nur nach dem Aufwirmen tberhaupt
essbar; Haut klebt an blankem Metallfest (kann 1 SP
verursachen).

Grimmfrost (-50°C bis —100 °C)

Kilteschaden 2W6 kTP(A) pro 2 SR. Bei diesen Tem-
peraturen gefriert sogar Branntwein; der BF von Me-
tallwaffen steigt um 1, der von Holzwaffen um 2. Die

Bertihrung eines grimmfrostigen Gegenstands mit der
bloBen Haut verursacht IW3 SP(A).

Namenlose Kilte (-100°C bis —150°C)

Kilteschaden 2W6 kTP(A) pro SK. Das Atmen
schmerzt, die Augen beginnen beim geringsten Wind-
hauch zu trinen; der BF von Metallwaffen steigt um
2, der von Holzwaffen um 5. Die Beriihrung eines

namenlos kalten Gegenstands mit der bloBen Haut
verursacht IW3 SP.

Niederhéllische Kilte (unter —150°C)

Kilteschaden 2W6 kTP pro 2 KR. Es heifit, dass bei
diesen Temperaturen sogar die Luft gefriert. Nur Di-
monen oder durch Zauberwerk oder Gétterwirken
geschiitzte Menschen kénnen unter diesen Umstin-
den linger als einige Augenblicke tiberleben; der BF
von Metallwaften steigt um 3, der von Holzwaffen um
7. Die Bertihrung eines niederhéllisch kalten Gegen-
stands mit der bloBen Haut verursacht IW6 SP.

mogen jedoch ein leichtes Hemd und eine wollene Hose er-
laubt sein.

Schuhe und Handschuhe sollten pelzgefiittert und aufs Beste
verniht sein, damit keine Feuchtigkeit eindringt. Zusitzlich
miissen sie gut gegen Feuchtigkeit eingefettet werden, denn
durchnisste Kleidung oder Schuhe schiitzen nicht vor Kilte.
Jedes Kleidungsstiick besitzt ein Kilteschutz-Wert, der ge-

gen den oben aufgelisteten Schaden wie eine Riistung wirke.
Wenn Thr Held also in einem Schneesturm 11 Punkte Scha-
den erleiden wiirde, aber mit Stiefeln, Lederhose, wollenem
Hemd und Lederjacke bekleidet ist (zusammen Kilteschutz
4), muss er nur 7 Punkte Schaden hinnehmen. Die Kilte-
schutzwerte gelten nur fiir trockene Kleidung — nach einem
Sturz in einen eiskalten Bach oder zwischen zwei Eisschollen
schiitzt ein Anaurak so gut wie ein Rahjagewand. Selbstver-
stindlich ldsst sich ein Anaurak nicht mit einem Pelzmantel
kombinieren — zumindest nicht, wenn man dann noch wan-
dern will.

Ordnen Sie Decken Werte zu, wie sie die entsprechenden
Miintel haben, also Wollmantel = Wolldecke, Pelzmantel =
Felldecke etc. Bausch, Leinen oder Seide mégen als Unter-
kleidung zwar geeignet sein, schiitzen als Uberkleidung je-
doch tiberhaupt nicht. Gleiches gilt fiir metallene oder hart-
lederne Riistungen, die zudem noch als Unterzeug wenig
geeignet sind.

Kleidungsstiick KS BE
Anaurak 8 4
Beinkleider (Fell) 2 0
Beinkleider (Leder) 1 0
Beinkleider (Wolle) 2 0
Fellumhinge, mehrlagig 3 0
Fellmiitze 1 0
Hemd, Bluse (Wolle) 1 0
Jacke (Leder) 1 0
Jacke (schweres Wolltuch) 2 0
Kapuzenmantel, lang

(schweres Wolltuch) 3 1
Kleid (Wolle) 3 0
Mantel, kurz (Wolle) 2 0
Pelzfiustlinge oder Muft 1 (FF-5 fiir Faustlinge)
Pelzgefiitterte Stiefel 2 0
Pelzmantel 4 2
Pelzweste 1
Rock (Wolle) 1 0
Stiefel 1 0
Unterzeug 1 0
ERFRIERUNIGEII

Durch den erlittenen Schaden kénnen Wunden verursacht
werden, die schlimmstenfalls sogar zum Abfrieren einer Glied-
mabe fithren. Hat ein Held eine Wunde erlitten, so erleidet er
Erfrierungen. Um festzustellen, wo die Erfrierung stattgefun-
den hat, kénnen Sie die Zonenwundentabelle aus Wege des
Schwerts auf den Seiten 107f. benutzen. Dabei sollten Sie dann
die Eintrige in der Tabelle entsprechend modifizieren und in-
terpretieren, dass sie sich auf die Erfrierungen anwenden lisst.
Erleidet der betroffene Held eine weitere Wunde, wird erneut
gewiirfelt. Ist dabei die gleiche Stelle ein zweites Mal betroffen,
erleidet er die doppelten EinbuBen, verliert einen permanen-
ten LP und erkrankt bei 11-20 auf dem W20 an Wundfieber
(siche WdS 157). Bei der dritten Wunde an derselben Stelle ist
eine Amputation unvermeidlich, auBerdem erkrankt das Opfer
spitestens jetzt an Wundfieber.
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REGENERaTiOn

Die Regeneration von LeP, AuP und AsP ist bei kalten Tempe-
raturen um 2 Punkte vermindert (bis auf ein Minimum von 0),
fiir Wesen mit Kilteresistenz um 1 Punkt, fiir Wesen mit Kil-
teempfindlichkeit um 3 Punkte. Bei eiskalten Temperaturen ist
die Regeneration um 4 Punkte vermindert, fiir Wesen mit Kiil-
teresistenz um 2, Wesen mit Kalteempfindlichkeit regenerieren
iberhaupt nicht mehr.

Bei Firunkdlte regenerieren nur noch kalteresistente Wesen, die-
se jedoch um 4 Punkte vermindert. Bei tieferen Temperaturen
findet generell keine Regeneration mehr statt. Akklimatisierung
(Kilte) verhilt sich generell wie Kilteresistenz.

Ein wirklich gut mit Pelzen oder Fellen gefiitterter Schlafsack
(auch dies tbrigens eine Erfindung der Nivesen) oder eine
Lagerstatt aus mehreren Lagen Fell kénnen das empfundene
Temperaturniveau um eine Stufe anheben, ebenso eine vor
Wind und Wetter schiitzende, beheizte Hiitte. Bei den tibels-
ten Kiltegraden kann allerdings sechr wohl beides (Schlafsack
und beheizte Hiitte) vonndten sein, um tiberhaupt regenerie-
ren zu kénnen.

SCHOEEBLINDHEIT
Das Sonnenlicht, das durch die gleiBenden Schneefelder re-
flektiert wird, fithrt zur Schneeblindheit, die sich durch Au-
genbrennen, Trinenfluss, verstirkte Lichtemp-
findlichkeit und Rétung der Augen ankiin-
digt. Rasch stellen sich Augenschmerzen

und Lidkrimpfe ein, und schlieBlich

kann man die Augen gar nicht mehr

/
offnen. Linderung und Heilung kann &: ’

man durch Verbinden der Augen er-
reichen. Ein schneeblinder Held ist .
cigentlich kaum tberlebensfihig, denn
alle Bereiche seines Lebens sind betroffen, viele Proben kann
er nicht mehr ausfithren und seine Werte, die mit Sicht zu tun
haben, werden um 10 Punkte gesenkt.

Um der Schneeblindheit vorzubeugen, sollte man eine Schnee-
brille aus Rinde, Bein oder Leder tragen, die nur schmale Seh-
schlitze freildsst. Dunkle Firbung der Sehschlitzrinder ver-
stirkt die Schutzwirkung; die Nivesen reiben sich zusitzlich
Augenlider und Nasenfliigel mit RuB ein, um den Glanz des
Schnees zu brechen.

GEFaHREN im Eis

Neben der Schneeblindheit und dem moglichen Schaden
durch die Kilte an sich hilt das Eis weitere Gefahren fiir den
Reisenden parat, die schnell das Leben einer Reisegruppe be-
enden kénnen.

SCHOEESTURIME

Geraten Thre Helden in einen Schneesturm, so senken Sie
fiir dessen Dauer die Kilte um zwei Stufen — und priifen die
Schadensauswirkungen dann dementsprechend hiufig. Orien-
tierungs-Proben sind je nach Stirke des Sturmes um bis zu 15
Punkte erschwert oder sogar ganz unmdglich.

Ein natiirlicher Schneesturm zieht binnen 2W6 SR auf und
dauert IW6 Stunden, es folgt meist IW6 Stunden normaler
Schneefall. Eiskundige Helden, oder solche, die iiber eine ent-

s

=
W/

sprechende Ortskenntnis verfiigen, kénnen mit einer Wertervor-
hersage-Probe +5 feststellen, ob ein Schneesturm heranzieht,
und dann mit einer Wildnisleben-Probe+7 schnell ein geeigne-
tes Biwak organisieren.

Lawinemn
Egal ob als abgehendes Schneebrett oder Staublawine, als
Schlammlawine oder Steinlawine — sie stellen lebensge-
fihrliche Begegnungen dar. Sie sollten sich gut tiberlegen,
ob Sie das Thren Helden aus der Nihe antun wollen. Ge-
statten Sieden Helden Westervorhersage-, Sinnenschirfe- und
Gefahreninstinkt-Proben, bevor Sie das Unheil tiber sie her-
einbrechen lassen. Wenn es dann geschieht, mag das Erken-
nen einer plétzlich drohenden Lawine noch einfach sein, das
Ausweichen und ein eventuell nétiges Sich-Befreien sind es
mit Sicherheit nicht.

Eiskundige Helden oder solche mit einer entsprechenden Orzs-
kenntnis, konnen mit einer Wetzervorhersage-Probe +3 feststel-
len, ob Lawinenwetter herrscht, und mit einer Wildnisleben-
Probe+7, ob sie sich in einem lawinengefihrdeten Gebiet
aufhalten. Fiir alle anderen Helden sind die Probenzuschlige
verdreifacht.
Ein Held am Rande einer Lawine kann sich mit einer gelun-
genen Korperbeherrschungs-Probe +7 zur Seite werfen.
Wer von einer Lawine erfasst wird, erleidet zwischen
IW6+6 und 3W6+10 TD, je nach GroBe und Be-
schaffenheit der Lawine und MaBgabe des

Meisters.

Die Ausriistung wird dabei verstreut, die
Einzelteile werden bei 1 auf W20 wieder-
gefunden (fiir jedes Teil extra wiirfeln).
Bei einer gelungenen Sinnenschérfe-Pro-
be, erschwert um die Hilfte der erlittenen
TP, kann ein Lawinenopfer wiedergefunden werden. Jeder su-
chende Held kann die Probe einmal pro Stunde ablegen. Ein
auf Fihrtensuche ausgebildeter Hund erleichtert die Probe fiir
jeden Teilnehmer um 3 Punkte. Das Lawinenopfer erhilt fiir
jede Stunde, die es verschiittet ist, IW6 SP, dazu eventuelle
KTP. Die durchnisste Kleidung bietet keinen Kilteschutz.

ArrtAaGLicHE HinDERMiSSE DEs EisEs ...

... sind Schneewechten, Gletscherspalten, plotzliche Abbriiche
von Eisebenen, nur mit diinnem Eis iiberfrorene warme Ge-
wiisser, Nebelbinke, auf dem Meer auch kalbende Gletscher,
aufbrechendes Packeis, Eisschollen und Eisberge und vieles
Ahnliche mehr. Hier sind Sinnenschirfe-, Wildnisleben-, Ge-
fahreninstinkt-, Wettervorhersage-, Korperbeherrschungs-, Ski-,
Eissegler- oder Hundeschlittenfahren-Proben je nach Situation
angebracht, die immer um mindestens +3 erschwert sein soll-
ten, solange ein Held nicht ezskundig ist oder tiber die passende
Ortskenntnis verfigt.

Schneewechten

Wechten, die mit 100 Stein am inneren Rand belastet werden,
brechen in der Regel ab und stiirzen — mitsamt dem Helden,
der das Schneebrett losgetreten hat — 3W20 Schritt in die Tiefe.
Ein nordlanderfahrener Held kann bei gelungener Wildnisle-
ben-Probe +7 feststellen, ob es sich bei dem vor ihm liegenden
Schnee um eine Wechte handelt oder nicht.
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Gletscherspalten und Packeis

Eine Gletscherspalte kann bei einer Sinnenschirfe-Probe mit
einem Aufschlag von +3 bis +12 von einem eis- oder orzskun-
digen Helden entdeckt werden (fir unkundige Recken gelten
dreifache Aufschlige). Droht ein Held in eine Gletscherspalte
zu stiirzen, kann er sich mit einer gelungenen Kérperbeherr-
schungs-Probe mit einem Aufschlag, der der doppelten Spal-
tenbreite entspricht, retten. Da Gletscherspalten sehr tief sein
kénnen, legen wir in Thre Hinde, was bei Misslingen der Probe
passiert, berticksichtigen Sie in jedem Fall den Sturzschaden

(WdS 144).

Das LAGER_

Ein guter, also ein sicherer und vor allem beheizbarer, Lager-
platz ist im hohen Norden nicht leicht zu finden. An geschiitz-
ten Stellen ist der Schnee oft locker, so dass sich dort weder
ein Zelt aufstellen noch ein Iglu, eine Behausung aus Schnee,
bauen lisst. Abhilfe schafft Festtreten mit Skiern oder Schnee-
schuhen, und wenn das nichts niitzt, muss gegraben werden,
bis man auf eine iltere, hartgefrorene Schicht stéB8t. In der
Grimmfrostdde kénnen Helden ab und an eine eisige Hohle
finden, die mit einer Schneewand vor dem Eingang und durch
die Korpertemperatur der Helden und Hunde erwirmt, den
Effekt einer Hiitte haben kann. Zieht ein Sturm herauf und
die Zeit ist zu knapp, mag auch ein mit etwas Geschick in den
Schnee gewiihltes langes Schneeloch vor dem Erfrieren ret-
ten.

Ein Schlitten oder Eissegler bietet nur mit isolierenden Fell-
und Lederschichten und eventuell sogar einer schiitzenden
Schneeschicht gentigend Wirmeschutz, da der eisige Wind
um seinen Rumpf streicht und ihm jedes Quintchen Wirme
entzieht, das er zu fassen bekommt.

Da Kaltluft stets abwirts flie3t und sich unten sammelt, ist da-
von abzuraten, das Lager in Mulden oder tiefen Talgriinden
zu errichten. Schon einige Schritt hangaufwirts kénnen den
Unterschied zwischen Eiseskilte und Firunkdilte ausmachen.
AuBerdem wird man in Mulden im Falle eines Schneesturms
leicht zugeweht. Besonders steile Hinge verbieten sich wegen
drohender Lawinengefahr. Dass man nicht unter und schon
gar nicht auf einer Wechte kampieren sollte, versteht sich von
selbst.

In Waldlandschaften legt man das Lager am besten zwischen
Gruppen kleinerer Bdume an, die vor scharfem Wind und
Schneetreiben schiitzen. Hohe Biume haben einen Nachteil:
Sie geben schon bei leichtem Wind ihre Schneelast gerne ab.

ZeLTE

Zelte sind als Unterkunft im Eis nur dann geeignet, wenn ihre
Wiinde stark genug sind, um eine dicke Schicht Schnee zu tra-
gen und sie zudem weitgehend wasserdicht sind. Allein dicht
gewebte und gewachste Baumwolle oder Leder kénnen dies
gewihrleisten. Ein solches Zelt ist daher meist sehr schwer und
fiir eine Reise oft unpraktikabel. Ein orkisches Riyachart oder
nivesische Jurte oder eine Kote bilden dabei vermutlich die
einzigen Ausnahmen. Ein Zelt hingegen, das im Lieblichen
Feld auf einem Jagdausflug gute Dienste leistet, ist fiir den
hohen Norden ungeeignet. Nivesen, Fjarninger und erfahren
Nordlandjiger belasten sich daher nur selten mit Zelten, wenn

sie schnell von einem Ort zum anderen zichen oder auf die
Jagd gehen — sie bauen sich zumeist lieber eine Unterkunft aus
Schnee (siehe unten).

Um nachts nicht zu (er)frieren, sollte man entweder mehrere
Lagen Fell als Lager und Decke benutzen oder einen nivesi-
schen oder firnelfischen Schlafsack (der dhnlich wie der An-
aurak aus pelzgefiittertem Leder besteht). GroBe Schlafsicke
besitzen sogar eine Kapuze, so dass jedes Korperteil geschiitzt
ist. Der erfahrene Nordlandreisende bettet kalte FiiBe etwas
hoéher, da die warme Luft unter der Decke oder im Schlafsack
aufsteigt.

Ein VoTERSCHLUPF AUS SCHIIEE

Wenn es gilt, schnell im trockenen Schnee vor einem Sturm
Unterschlupf zu finden, gribt man ein Schneeloch. Dazu legt
man sich flach auf den Boden und wiihlt sich einen knappen
Schritt tief in den Schnee ein. Dann setzt man das Graben zur
Seite hin fort, bis der ganze Koérper unter der Schneedecke
Platz findet. Die Offnung, die beim Einwiihlen entstanden
ist, verschlieSt man dann mit Schnee, wobei man ein Luftloch
nicht vergessen darf. Um ein Schneeloch zu graben braucht
man keinerlei Werkzeug und der Innenraum heizt sich durch
die Kérperwirme rasch so weit auf, dass man nicht erfriert. So
kann man kann hier sicher ausharren, bis der Sturm weiterge-
zogen ist.

Fir einen lingeren Aufenthalt, etwa ein Nachtlager, im
mannshohen Schnee eignet sich auch ein Schneetunnel, fiir
den man allerdings schon einen Spaten oder ein Grabholz zur
Hand haben sollte.

——————

Man gribt ein knapp zwei Schritt tiefes Loch und an dessen
Sohle eine leicht ansteigende Rohre von einem guten dreivier-
tel Schritt Durchmesser, in die man sich bequem hineinlegen
kann. Das hintere, obere Ende ist das Kopfende. Am FuBende
wird ein senkrechtes Luftloch gebohrt, durch das ein Stecken
geschoben wird. Weht das Luftloch zu, reicht es, ein wenig am
Stecken zu riitteln, und die Liiftung ist wieder gesichert. Der
Einstieg wird mit einer Schneekugel verschlossen, und schon
kann man es sich gemiitlich machen.

In stidlicheren Gefilden, wo es auch Wilder gibt, ldsst sich
rasch eine Wurzelhiitte errichten.
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Man sucht eine vom Wind umgerissene Tanne und baut vom
Waurzelteller des Baumes bis zum Boden ein Gertist aus Zwei-
gen, in das Tannengriin eingeflochten wird. Da das Tannen-
griin kaum vor Wind und Kilte schiitzt, muss man es aller-
dings mit einer dicken Schicht Schnee abdichten.

Auf dhnliche Wiese lassen sich auch Zweighiitten bauen.
Zweige werden entweder kuppelartig oder als Schrigdach in
den Schnee gesteckt, Tannengriin wird dachziegelartig ein-
geflochten, und schlieBlich wird die ganze Konstruktion zur
Wirmeisolierung noch mit Schnee beworfen.

Ganz wenig Aufwand bereitet der Baumunterschlupf. Man
bendtigt lediglich einen ausgewachsenen Nadelbaum, des-
sen Zweige schirmartig bis zum Schnee hinab reichen. Man
entfernt den Schnee rings um den Stamm und die untersten
abgestorbenen Aste und bewirft die lebenden Zweige, die
das Dach bilden, notfalls noch mit etwas Schnee. In dieser
Art Unterschlupf lisst sich auch ein kleines Lagerfeuer ent-
fachen.

Fiir eine Schneehdhle wirft man einen ausreichend groBen
Schneehaufen auf, den man eine Stunde sacken lisst und ge-
gebenenfalls zur Sicherheit zusitzlich feststampft. Von der
windabgekehrten Seite wird der Schneehiigel ausgehdhlt,
wobei eine Wandstirke von eineinhalb Spann erhalten blei-
ben sollte. Beim Aushéhlen sollte man Schlafbinke stehen
lassen, damit man nicht direkt auf dem Boden liegen muss,
wo sich die kalte Luft sammelt. In die Wand kénnen noch
Nischen fiir Kerzen oder Laternen eingearbeitet werden.
Lagert man mehrere Tage an einer Stelle, etwa weil die Ver-
letzung eines Gefihrten die Weiterreise unmdoglich macht,
kann man sich mit einigem Aufwand ein Schneehaus oder
Iglu bauen, wie es die Nivesen und auch die Fjarninger bis-
weilen tun.

Zunichst wird ein Stock in den Schnee gesteckt, an ihm eine
Schnur befestigt und an deren anderen Ende ein weiterer Stock,
mit den der kreisférmige Grundriss in den Boden geritzt wird.
Entlang des Kreises wird ein Fundamentring festgetreten. Die
etwa vier Spann langen, zweieinhalb Spann breiten und einen
Spann dicke Schneeblbcke schneidet man mit einer Klinge aus
dem Schnee. Zunichst ritzt man parallele Linien fiir die Linge,
dann schneidet man die Dicke quer dazu. Zuletzt werden die
Blocke mit Schnitten parallel zur Oberfliche herausgeldst. Diese
“Ziegel” legt man nun auf den Fundamentring, dann die nichste
Lage darauf usw, bis das Haus fertig ist. Den Abschluss
bildet ein Kegelstiick. Wichtig ist, dass das Schnee-
haus eine Halbkugel bildet; dadurch ist wie bei ei-
nem natiirlichen Gewdélbe Stabilitit gewihrleistet.
Die Kugelform lisst sich leicht mit der anfangs er-
wihnten Schnur, die ja am Stock im Mittelpunkt
der Halbkugel hiingt, nachmessen.

Das LAGERFEVER
Die wirmenden Flammen sind im hohen Norden tberle-
benswichtig. Darum achtet der Nordlandreisende besonders
auf seinen Zunder und den Feuerstein und natiirlich auf sein
Brennholz. Allein das Entfachen eines kleinen Lagerfeuers
zum Auftauen des Trinkwassers kann in Schnee und Eis an
fehlendem Brennmaterial scheitern, wenn die Reisenden nicht
wirklich jede Gelegenheit nutzen, ihre Vorrite aufzufiillen.
Magische Methoden um Feuer zu machen (zum Beispiel
MANIFESTO, DSCHINNENRUEF, IGNISFAXIUS oder
BRENNE) oder auch Liturgien (zum Beispiel FEUERSEGEN)
erfordern zuviel Kraft, um sie iiber einen lingeren Zeitraum
nutzen zu kénnen. Im dichten Nornja muss sich der Reisende
um Brennholz keine Sorgen machen, aber wenn man in die
baumlosen Weiten der Grimmfrostéde vordringen will, muss
man ausreichend Brennmaterial mitnehmen. Die Feuerstelle
muss vor starkem Wind geschiitzt sein, braucht aber auch ge-
niigend Zug, damit die Flammen nicht verlschen.

Soll das Feuer im Schnee nicht vom selbst hervorgerufenen
Schmelzwasser geloscht werden, sind besondere Vorkehrungen
zu treffen. Ist die Schneedecke nicht sehr dick, schaufelt man
rasch eine Feuerstelle frei; liegt die weile Pracht aber manns-
hoch, kann man diesen Aufwand nicht mehr treiben. Die Al-
ternative zum Freigraben ist eine passende Unterlage auf dem
Schnee. Will man nur ein wenig Tee kochen, was

inklusive der Wassergewinnung durch Schmel-
zen von Schnee vielleicht eine halbe Stun-
de dauert, gentigt eine Unterlage aus
Tannengriin oder Rinde. Soll das
Feuer linger unterhalten werden,
legt man mehrere Kniippelschich-
ten kreuzweise tibereinander. ‘ N
Auf einem geniigend hohen Stapel wird dann das Feuerholz
aufgeschichtet und entziindet. Astplattform fiir Astplattform
versinkt schlieBlich im geschmolzenen Schnee, das entstehende
Schmelzwasser versickert jedoch und kann den Flammen nichts
anhaben. Ein Feuer kann so tiber mehrere Stunden brennen.
Aber selbst wenn das Feuer brennt wird zumeist nur die Kér-
pervorderseite gewirmt, der Riicken hingegen bleibt kalt.
Notdiirftig hilft da eine lose umgehingt Jacke oder Decke,
doch der erfahrene Nordlandreisende baut aus Schnee

eine Wand in seinen Riicken, die die Wirme des Feuers

reflektiert und rundum fiir Wohlbehagen sorgt.

Fiir cin Kéhlerfeuer werden diinne, trockene Aste

oder Kienspine pyramidenférmig anecinanderge-

stellt — die dickeren Scheite werden aufgelegt,

wenn das Feuer richtig in Gang ist.

In den Hohlraum kommt das Material zum An-

feuern: Rinde, Reisig oder feine Spine, wenn

vorhanden ein paar Harzklimpchen. Beim An-

ziinden sollte man tunlichst drauf achten, dass kein

Wind ins Innere der Pyramide gelangt, da er das erste zaghafte
Flimmchen sofort l6schen wiirde. Nétigenfalls muss ein

A y Windschutz gebaut werden. Ein Kéhlerfeuer gibt das

hellste Licht.

tet, sondern sternférmig ausgelegt. Die Flammen
im Zentrum kénnen reguliert werden, indem man
brennende Scheite hineinschiebt oder herauszieht.



Das beste Kochfeuer gibt das Gitter- oder Bjaldorner | (\,

Feuer ab (bisweilen von Satuarientochter zynisch }\k\(\ | fy}/
N

auch Praiosfeuer genannt, da Scheiterhaufen
ihnlich errichtet werden).
Das Holz wird waagerecht tiber Kreuz auf- \
geschichtet. Gitterfeuer sind schwer zu ent- X8
ziinden, haben aber den Vorteil, dass feuch-
te Scheite im Gitter vortrocknen kénnen.
Am leichtesten kommt das Gitterfeuer

in Gang, wenn man erst ein kleines Kéhlerfeuer als ‘“Ztinder’
baut und dartiber die Scheite entsprechend aufschichtet.
Mochte man Kleidung tiber dem Feuer trocknen, lisst man
es erst niederbrennen und errichtet dann tiber der Glut ein
kuppelartiges Gertist aus Zweigen, tiber das die nassen Sa-

chen gehingt werden kénnen, ohne Rauch und RuB} ausge-
setzt zu sein.
4/ Expeditionen der Kaiserlich Derographischen Gesellschaft
oder auch der Bruderschaft des Aves erkennt man an den riesi-
gen Feuern, die sie in ithren Nachtlagern entziinden. Doch
zum Kochen und auch Wirmen reicht ein relativ kleines
Feuer, wie Nivesen, Firnelfen oder Fjarninger beweisen,
wenn man Schliche wie etwa Schneemauern zur Wiir-
mereflexion kennt. Brennholz ist im héchsten Norden zu
kostbar, als dass man verschwenderisch damit umgehen wiir-
de. Der erfahrene Nordlandjiger macht auch niemals ein Feuer
unter einem Baum, da der Schnee in den Asten schmilzt und in
die Flammen plumpst. Ein ordentliches Feuer aufzubauen macht
viel Arbeit, die dann mit einem Schlag zunichte ist.

PERSONLICHKEITEND DES HOHEI

ITORDENS

Im folgenden Kapitel sind bedeutende Bewohner des hohen
Nordens versammelt. Die Kenntnisse und Erfahrungen der
Meisterpersonen werden dabei in die Kategorien unerfahren —
erfahren — durchschnittlich — kompetent — meisterlich — brillant
— vollendet eingeteilt. Beziehungen und Finanzkraft werden in
den Stufen minimal — gering — hinlinglich — ansehnlich — grofs
— sehr grof — immens angegeben. Diese Werte sind allein auf
die Region des hohen Nordens bezogen und dienen nicht dem
gesamtaventurischen Vergleich.

PERrRsOnNLicHKREITED Paavis

GeLbpana I1., HErzoGgin von Paavi
Durch den generationen-

alten Brauch der Herzoge
von Paavi, sich mit Ni-
vesen zu verheiraten, ist
Geldanas mittellindisches
Erbe nahezu verschwun-
den. Nur die blauen Au-
gen, in denen sich nie ein
Hauch der Milde zeigt,
und der starke Machtwille
sind die letzten Anzeichen
ihrer Abkunft vom Hause
Gareth. Im Gefolge der
Eishexe Glorana ergrift
sie die Herzogskrone und
herrscht mit eisiger Faust

tiber die Region.
Die athletische Herzogin erlernte das Kriegs- und Jagdhand-
werk und versteht sich im Umgang mit Schwert und Bogen.
Mit Belshirash bandelte sie an, nachdem ihr die Ungeduld Er-
folge auf der Pirsch versagte. Mit der Hilfe des eisigen Jigers
ziichtet Geldana eine daimonide Rasse Bluthunde, die sie oft
zur Wolfs- und Birenhatz ausfiihrt. Begleitet wird sie dabei

wie auch zu allen anderen Ausritten aus dem Palast von ihrer
Leibgarde, den Eisjigern, da sie nicht ohne Grund Attentate
fiirchtet. Die groBe Rotte an Soldlingen und Leibwichtern
schligt jeden Anflug eines Aufstandes mit groben Axten erbar-
mungslos nieder. Thr nivesischer Ehemann Emenuk, den sie
nach dem Tode des ersten Gatten Halmans ehelichte, wird wie
eine Geisel gehalten.

Geboren: 998 BF Gréfse: 1,74 Schritt

Haarfarbe: kupferrot Augenfarbe: blau
Kurzcharakteristik: meisterliche Herrscherin, meisterliche
Kriegerin

Herausragende Eigenschaften: MU 16, KO 15, Grausamkeit 8
Herausragende Talente: Schwerter 15, Wurfspeer 14, Staats-
kunst 12, Schwarze Gabe: Beutesinn

Beziehungen: anschnlich

Finanzkraft: ansehnlich

Besonderheit: Nagrach-Paktiererin im III. Kreis der Ver-
dammnis, ithr Didmonenmal sind die langsam gefrieren-
den Augen

Verwendung im Spiel: Geldana ist die kiihl berechnen-
de Despotin des Herzogtums. Wo immer ihr Banner im
Wind flattert, verstecken sich furchtsam die Menschen,
denn Geldana herrscht mittels Willkiir und Einschiichte-
rung. Es ist nur eine Frage der Zeit, bis sich ihre Strategie
zu ihrem eigenen Nachteil wenden wird.

DermoT D]—:Riﬁnc}:m—: von Paavi

Von jiingster Kindheit an hielt es Dermot selten in den heimi-
schen Gemiuern von Burg Paavi, er liebte es vielmehr die Welt
auf eigene Faust zu erkunden. Sein Vater, dessen Namen er
trigt, zeigte sich dartiber nicht erfreut, sollte Dermot ihm doch
als Herzog nachfolgen. Auch als Paavi unter die Herrschaft des
didmonischen Eises gelangte, weilte der junge Mann anderswo.
Allein wagte er sich ins dimonische Eis, um in die Stadt zurtick-
zukehren, unwissend iiber die drohenden Gefahren. An den
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Entbehrungen der Reise
wire er gestorben, hitten
ihn nicht die Hischer
Gloranas aufgespiirt.

Zuriick unter den Leben-
den, musste Dermot fest-
stellen, dass seine Schwes-
ter der Eishexe als treue
Vasallin diente. Er zog ins
Nivesenviertel der Stadt
und hielt sich fiir einige
Gotterldufe bedeckt. Als
sich im Jahr 1027 BF die
wachsende Unzufrieden-
heitin einem Aufstand der
Lieska-Kangerluk entlud,
stellte er sich an die Spitze

der Nivesen. Seine Schwester, die sich inzwischen als Herzogin
titulieren lieB, zeigte keine Gnade und forderte den Kopf ihres
Bruders, der ihr jedoch entkam. Mit einigen Uberlebenden floh
er aus Paavi und gelangte in die freien Gebiete des Nivesenlan-
des. Von dort aus organisierte Dermot den Widerstand gegen das
Eisreich und wurde bald zu einer Symbolfigur im Kampf ge-
gen Glorana. Er ehelichte Jukairu (geboren 1000 BF, kupferrote
Haare, 1,69 Schritt, gezeichnet von Folter wihrend der Jahre in
Glorania), Tochter des letzten Lahti der Kangerluk, und tber-
nahm die Fithrung der Sippe. In Riva fand er reiche Gonner,
die seine Unternehmungen bis heute finanzieren. Kiirzlich ver-
suchte er, Paavi durch eine Kommandoaktion zu erobern, schei-
terte jedoch erneut an seiner Schwester.

Die Niederlagen der Vergangenheit lasten schwer auf Dermot,
der zu Selbsthass neigt. Die Herrschaft tiber Paavi ist ihm nicht
das eigentliche Ziel, sondern die Rache an seiner Schwester, deren
Verrat und Dimonenbiindelei er niemals vergeben wird. Doch
auch Gloranas Wirken erregt weiterhin sein Misstrauen. Dermot
reist viel durch die westlichen Nivesenlande, anzutreffen ist er am
ehesten im Haus zum Delphin in Riva (siehe Seite 10), in Gordask
oder an der Bernsteinbucht bei den Lieska-Kangerluk.

Geboren: 997 BF
Haarfarbe: braun
Kurzcharakteristik: umtriebiger Thronerbe von Paavi, der

Grofie: 1,78

Augenfarbe: bernsteinfarben

erbittert gegen seine Schwester kimpft

Herausragende Eigenschaften: MU 16, GE 15, Rachsucht 8
Herausragende Talente und Sonderfertigkeiten: Speere 14,
Kérperbeherrschung 14, Skifahren 12, ["Jberzeugen 13,
Wildnisleben 15

Bezichungen: ansehnlich

Finanzkraft: groB

Verwendung im Spiel: Dermot ist ein wichtiger Ansprech-
partner fiir Aktionen, die sich gegen die Herrscherin von
Paavi und die Kristallkénigin wenden. Uber die Vorginge
im gesamten Nivesenland ist er gut informiert und schickt
auch hiufig Helden auf Erkundungen aus. In den nichs-
ten Gétterldufen wird das Netz seiner Unterstiitzer und
Zutriager unter Menschen und Elfen weiter wachsen. Sei-
ne Versuche, die Herrschaft iiber Paavi zu gewinnen, wer-
den jedoch vor 1039 BF nicht von Erfolg gekront sein.

AarBoLD, FREiHERR von EEstiva

Zur Zeit des Eisreiches herrschte in Eestiva das Faustrecht der
‘Sammler’. Aarbold war Waffenknecht im Heerzug, der die
brutalen Schergen aus Eestiva vertriecb — und blieb einfach, um
fiir Ordnung zu sorgen. Die Einwohner kiirten ihn zum neu-
en Oberhaupt, und mit dieser Macht im Ricken schickte er
schlicht einen Boten nach Paavi, um seinen Anspruch als Frei-
herr zu verkiinden. Mit seinen ‘Steuergeldern’ kauft er Her-
zogin Geldana faktisch das fiir den Winter benétigte Getreide
ab, ansonsten herrscht ein Klima, das mit ‘Waffenstillstand’
treffend beschrieben ist.

Aarbold (geboren 985 BF, graue Haare und Vollbart, untersetzt,
aber kriiftig) stammt aus Vallusa und hat eine jahrzehntelange
Karriere als Waffenknecht und Séldnerfiihrer hinter sich. Meis-
terlich beherrscht er den Kriegshammer und Morgenstern. Er
hat ein gutes Gespir fiir Menschen und steht zu seinem Wort,
so hat er die Eestivaner hinter sich gebracht. Aarbold ist klug
genug zu wissen, mit welchen Michten er sich eingelassen hat,
und handelt in der festen Uberzeugen, den richtigen Moment
fiir einen Bruch mit Herzogin Geldana und ciner offenen Al-
lianz mit Dermot rechtzeitig zu erkennen.

Verwendung im Spiel: Aarbold ist ein rauer, aber aufrichtiger
Geselle, der aus Berechnung einen Bund mit Herzogin Gelda-
na eingegangen ist, um den Menschen in Eestiva zu helfen. In
Friedenszeiten geht sein Kalkiil auf, doch im drohenden Krieg
wird er von seinen Untergebenen viel Vertrauen in sein Han-
deln einfordern miissen. Und es steht zu befiirchten, dass sein
Weitblick nicht so gut ist, wie er selbst glaubt.

DurRoR DREiHAND,

SKLAVENFANIGER VD SOLDIERFUHRER_

Dukor und seine ‘Greifer’ sind eine beriichtigte Bande Ge-
setzloser, die ihre Dienste jeder skrupellosen Machtgestalt des
Nordens andient. Die rauen Gesellen fangen Sklaven fiir die
Theriak-Férderstellen in der Grimmfrostode oder fir die Ex-
perimente sinistrer Schwarzmagier, sie werben Fjarninger und
Shurachai als Séldner an und pliindern fir den Eigenbedarf
Handelskarawanen aus. Auf Eisseglern sind sie im verschnei-
ten Norden extrem mobil, doch der Riickgang des Ewigen Ei-
ses schrinkt ihr Jagdgebiet ein — so miissen Dukors Schergen
immer groBere Risiken eingehen.

Der hiinenhafte Anfiihrer, der seinen Beinamen dem herausra-
genden Umgang mit dem Andergaster verdankt, befindet sich auf
der Suche nach Nagrachs Erstarrtem Wams, das von Firun-Anhin-
gern irgendwo im Norden verborgen wurde. Er fiihrt vier abge-
richtete Paaviane als Kampftiere. Geriichten zufolge soll sein eige-
ner Eissegler von zwei leibhaftigen Werwélfen gezogen werden,
die er mit silberner Peitsche und Ketten gefiigig gemacht hat.

Geboren: 993 BF
Haarfarbe: rotblond
Kurzcharakteristik: brillanter Krieger, kompetenter Jager
Herausragende Eigenschaften: KO 18, KK 16, Eisern, Ziher
Hund

Herausragende Talente: Zweihandschwerter/-sibel 19, Uber-
reden 12, Abrichten 15, Boote fahren 15 (Eissegler 17)
Bezichungen: hinlinglich

Groffe: 1,97 Schritt
Augenfarbe: eisblau

Finanzkraft: gering
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Verwendung im Spiel: Der Anfiihrer der Sklavenfinger ist
ein trickreicher Gegner, der auch Verbiindete opfert, um
sich aus einer bedrohlichen Situation zu befreien. In den
nichsten Jahren wird er Opfer seiner Untaten werden —
bis dahin kann er als schwer zu ergreifender Schurke die
Lande terrorisieren.

PERSOOLICHKEITEND DER FREiEIN STADTE

Fjapir von BjaLporn, Baron von BjaLpDoRn
Fjadir, der Erbe des von Borbarads Schergen getéteten Barons
Trautmann, ist am Ziel seiner Bestrebungen angekommen:

Bjaldorn ist frei und die
Banner seiner Familie
wehen wieder iiber der
Bjalaburg. Viele Jahre
hatte der Adelsspross
(geboren 997 BF) fiir die
Befreiung seiner Heimat
gekimpft und das ganze
Bornland und weite Tei-
le des Nordens bereist.
Er gelang dort zu einiger
Bekanntheit und wur-
de zum Riistmeister des
Bornlandes gewihlt.

Die Ereignisse des Krie-
ges haben den neuen
8¢-
zeichnet. Fjadirs Taten-

Herrn  Bjaldorns

drang weicht Passivitit, seine energische Streitlust verwandelt
sich in eisiges Schweigen. Wo frither seine leidenschaftliche
Art Begeisterung weckte, beobachtet man nun mit Sorge den
Riickzug Fjadirs in die dicken Mauern seiner Burg. Seine
Vertrauten — seine Schwester Lidwinja oder Graf Tsadan von
Norburg —suchen Erklidrungen fiir diesen Wandel, doch Fjadir
ldsst auch sie nicht mehr an sich heran.

Verwendung im Spiel: Fjadir ist eine der Schlusselfiguren im
Rahmen der Kampagne um das Herzogtum Paavi. Ohne
die Hausmacht Bjaldorns als Verbtindetem wird Dermot der
Jiingere keine Chance haben, seine Schwester Geldana vom
Thron zu stiirzen. Fjadir entwickelt sich im Ansehen der Bjal-
dorner nach und nach vom Hoffnungstriger zu einer gefiirch-
teten Person, deren einsame Entscheidungen iiber Wohl und
Wehe bestimmen.

ALpiana ABRimoOV — BURGERMEISTERINT

von Riva vinp PERLmMUTTSCHLEIFERID

Die Biirgermeisterin Rivas (geboren 997 BEF, 1,69, blaue
Augen, schwarze Haare, rundlich, auffallend lange Finger)
hat einen schweren Stand. Derweil ihre Unterstiitzer sie
vor allem deshalb ins Amt gewihlt haben, um die Macht
der Patrizier zu brechen (und ungestért ithren zwielichti-
gen Geschiften nachgehen zu kénnen), wird sie von den
angeschenen Biirgern geflissentlich ignoriert. Zu allem hat
Aldiana auch unterschitzt, wie viel Zeit ihr das Amt raubrt,

fiir die eigene Werkstatt ist — ausgerechnet in Krisenzeiten
—viel zu wenig Zeit.

Wen wundert es da, wenn sich Abrimow vor allem auf die er-
fahrenen Amtsschreiber und Ratsdiener verlisst, zu oft, denn
die meisten von ihnen sind Anhinger des abgewihlten Biir-
germeisters. Wenigstens eine enge Verbiindete hat sie im Rat,
Swangard Hildursdottir, Ratsmitglied fiir Gewerkehoop. Die
Wirtin unterstiitzt Aldiana nach Kriften, und diese ist so dank-
bar, dass sie zu hinterfragen vergisst, wieso Swangard das tut.
In ihrem ureigenen Spezialgebiet, der Perlmuttschleiferei, ist
die Handwerkerin eine Kénnerin, die ihresgleichen sucht. Sie
versteht es, aus dem sproden, schillernden Material filigrane
Kunstwerke zu schneiden, Knépfe mit Wappen oder Symbo-
len, feinste Einlegearbeiten fiir Méobel, geschnitzte Kamm-
und Messergriffe und dergleichen mehr. Thre Arbeiten sind
exquisit — so wie ihre Preise.

Verwendung im Spiel: Hiufig tiberfordert, kann die Biirger-
meisterin tatkriftige Unterstiitzung und Rat von Wohlmei-
nenden durchaus gebrauchen. Aldiana liegt das Schicksal
Rivas ehrlich am Herzen, sie ist weder eine Schurkin, noch
versessen auf die Macht. Wer ihr also hilft, die Missetiter in
ithren eigenen Reihen ausfindig zu machen, wer ihr ein Un-
bill vom Halse schafft oder einen Aufstand befriedet, kann auf
ithren aufrichtigen Dank hoffen. Anders sicht es aus, wenn die
Helden mit den Alteingesessenen sympathisieren. Dann ist die
Biirgermeisterin ein Argernis, das es zu beseitigen gilt. Sei es,
indem man ihre Inkompetenz eindrucksvoll den Biirgern vor
Augen fiihrt, sei es, indem man sie unter Druck setzt oder be-
weist, dass sie von den dunklen Absichten ihrer Unterstiitzer
sehr wohl wusste.

PERSONLiCHKEITEN DER ITiVESED

KaiLARIinmeEn

Kailikinnen,Nachfah-
re der berithmten Hu-
uka, die einst Oblosch
vernichtete, war in den
vergangenen  sieben
Jahrzehnten Kasknuk
der Kaiku-Sippe und
Hochschamane aller
Lieska-Leddu. Er zihlt
hundert Jahre,
die an seinem Korper,

iiber

nichtjedoch an seinem
Geiste zehrten. In sei-
nem Leben sammel-
te der Medizinmann
reichlich Erfahrung und groBe Weisheit. Dabei war er immer
von einem bangen Gefiihl der Ungewissheit getrieben. Als einer
der Ersten spiirte Kailidkinnen die Riickkehr Borbarads in die
dritte Sphire, und seine Warnung vor dem Winter ohne Ende
war es, die viele Nivesensippen, aber auch Angehérige anderer
Volker, vor dem Tod im dimonischen Eis Gloranias bewahrte.
MaBgeblich half er das sechste Zeichen zu erwecken, das nicht
weniger war als der Himmelswolf Graufang (siche Michte des
Schicksals). Im Jahr 1030 BF zog er sich aus dem Leben der Ni-
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vesensippen zuriick und iibertrug die spirituelle Fithrung seines
Volkes an die junge Mido aus der Toivoa-Sippe. AnschlieBend
zog es ihn in die Grimmfrostdde, wo er derzeit die junge Walbirg
von Léwenhaupt auf ihren Kampf gegen Glorana vorbereitet.
Noch immer treibt ihn die dunkle Ahnung voran, dass den Vél-
kern unter dem Nordlicht in dieser Zeitenwende weitere, schwe-
re Priifungen bevorstehen.

Der alte, gebeugte Mann mit dem runzligen Gesicht, dem
schlohweiBen Haar und den kleinen, lustigen Augen wirkt
iberaus gutmiitig, und sicherlich ist er das auch jedem gegen-
tiber, der sich an die Gesetze der Himmelswélfe hilt. Fiir die-
jenigen aber, die gegen das Land und seine Bewohner freveln,
kennt auch Kailikinnen keine Gnade.

Geboren: um 930 BF Grofie: 1,57 Schritt

Haarfarbe: weil3 Augenfarbe: grau
Kurzcharakteristik: vollendeter Schamane auf der Suche
nach den Urspriingen seines Volkes

Herausragende Eigenschaften: IN 18, CH 19, Gabe Prophe-
zeien 18, Raumangst 6

Herausragende Talente und Sonderfertigkeiten: Pflanzen-
kunde 18, Heilkunde Seele 18, Heilkunde Wunden 17
Wichtige Zauberfertigkeiten: alle nivesischen Schama-
nenrituale vollkommen, dazu ist er den Himmelswélfen
geweiht und beherrscht alle einem Hochschamanen zu-
ginglichen Liturgien

Bezichungen: sehr groB}

Finanzkraft: minimal

Verwendung im Spiel: Der alte Schamane ist nicht mehr
hiufig in den Jurtunar seines Stammes anzutreffen, viel-
mehr zieht er die meiste Zeit mit Walbirg durch die eisigen
Bergregionen nordlich der Steppe. Dabeli ist er auch auf
der Suche nach Relikten aus der Geschichte der Nivesen,
die helfen mégen, seinem Volk eine Zukunft zu geben
(& 181 A). Auf Grund der vielen Gefahren, die ihm be-
gegnen, wird sich Kaildkinnen der Hilfe von Helfern nicht
verschlieBen. Als ein Hort weitreichenden Wissens tiber
die Phinomene des Nordens und der Geisterwelt kann er
natiirlich auch das Ziel einer Queste sein.

IMipo von pen Toivoa-Leppvy
Als das dimonische Eis
iber die Steppen kam,
Mido noch
junges Midchen, deren
Fihigkeiten als Kaskju
erst

war ein

noch ausgeformt
werden sollten. An der
Seite des Sippenscha-
manen, ihrem Vater
Miko, wagte sie sich
kurz vor ihrer Initiati-

onsqueste in die Felsen

der klagenden Ahnen.
Dort, wo sie den Weg
zu den Himmelswélfen
finden sollte, kam es
zum Angriff durch Kre-

aturen der Eishexe, die ihr Vater unter Einsatz seines Lebens
besiegte. Auf'sich allein gestellt und von Trauer getrieben, irrte
Mido tagelang durch das Felslabyrinth, bis sie schlieBlich zu-
sammenbrach. Thr Geist wanderte ins Nivaleiken, wo ihr die
Fien-Nikkaa Toivoa begegnete, die ihrer Sippe einst den Na-
men gab. Der Wolfsgeist trug Mido auf, ithren Stamm zu be-
schiitzen, egal was kommen sollte. Seit diesem Ereignis diente
sie als Kaskju aufrecht und hingebungsvoll.

Thre groBte Angst war und ist es, weitere Menschen zu verlie-
ren, die ihr nahestehen, und so tat sie alles, um jede Gefahr von
ihrer Sippe abzuwenden. Kailikinnen erkannte, dass dieser
Wesenszug Midos seinem Volk ein wichtiger Schutz sein wiir-
de, wenn es in die Steppe des geschmolzenen Eises zuriick-
kehrte. Der alte Schamane trug ihr daher trotz ihrer jungen
Jahre auf, nicht nur iiber die Toivoa, sondern alle Nivesen in
der Brydia zu wachen. Obwohl nicht alle Sippen ihren Worten
Folge leisten, gilt sie seitdem doch vielen Nivesen als spirituelle
Nachfolgerin Kaildkinnens.

Geboren: 1007 BF Grafse: 1,69 Schritt

Haarfarbe: kupferrot Augenfarbe: hellbraun
Kurzcharakteristik: kompetente Schamanin, die eine schwe-
re Biirde trigt

Herausragende Eigenschaften: CH 15, KO 15
Herausragende Talente und Sonderfertigkeiten: Selbstbe-
herrschung 14, Uberzeugen 11, Pflanzenkunde 13
Wichtige Zauberfertigkeiten: beherrscht die meisten Scha-
manenrituale bis zum III. Grad

Bezichungen: ansehnlich (nur Nivesen)

Finanzkraft: gering

Verwendung im Spiel: Die junge Kaskju wacht iiber die Ni-
vesenstimme in den dstlichen Steppen. Diese Aufgabe ist
zu grof fiir einen einzelnen Menschen, weshalb sie tiber
jede Hilfe gliicklich ist. Helden kann sie damit beauftra-
gen, nach dem Verbleib von Nivesen oder ganzen Sippen
zu schauen, die abseits der bekannten Pfade wandern.
Auch Phinomene, die ihre Aufmerksamkeit erregen, wird
sie untersuchen wollen. Denn Mido spiirt, dass in den
Steppen des Ostens eine unheimliche Macht wirkt. Unter-
stiitzt durch die Erkundungen der Helden wird ihr gegen
1036 BF die Erkenntnis zuteil, dass der Verderber des Ei-
ses Besitz iiber viele nivesische Seelen erlangt hat. Daraut-
hin wird sie ohne Unterlass nach einem Weg suchen, die
Seelenkilte aus der Welt zu tilgen.

Karvvukijo

Karuukijo ist ein Nieijaa, ein Heiliges Wesen. Sein Vater
war Schamane der Lieska-Jairna, die Mutter eine Rauhwdol-
fin, bei deren Rudel der Junge bis zu einem Alter von vier
Jahren lebte. Beim Herumtollen mit seinen Briidern und
Schwestern verletzte er sich schlieBlich so schwer, dass er
von den Wélfen zuriickgelassen werden musste. Ein gliickli-
ches Schicksal fiigte es aber, dass der Knabe von einer Sippe
der Hokke gefunden wurde. Hier wuchs das Kind schlief3-
lich zum Jiingling heran. Karuukijo — wie seine menschli-
chen Zieheltern ihn nannten — erwies sich als geschickter
Jager, aber auch die Magie, die er von seinem Vater erbte,
schlummerte in ihm.
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Der Knabe mag gera-
de den

Sommer

sechzehnten
ha-

ben, als es den Him-

erreicht

melswolfen gefiel, seine

Sippe in ihr Rudel zu
rufen — sie wurde von
stidlindischen  Jdgern
ausgeldscht. Der Jiing-
ling begann nun einen
Rachfeldzug, der seines-
gleichen suchte und in
dessen Verlauf Karuuki-
jo auch seine Zauberfi-
higkeiten entdeckte. Er
hat zwar niemals eine
Aus-

bildung genossen, ist aber im Umgang mit den Geistern und

schamanistische

Elementen ungeschlagen. Schamanenrituale versteht er im
Ansatz, auBerdem beherrscht er intuitiv einen Schutzzauber,
der ihm wohl in die Wiege gelegt wurde.

Karuukijo lebt die meiste Zeit unter Wolfen, mindestens zwei
Rudel erkennen ihn als Leittier an. Der Nieijaa ist allen Jinaks
(Nujuka: Siidlinder) feindlich gegeniiber eingestellt. Ubertre-
ten sie die ungeschriebenen Gesetze des Landes oder vergehen
sich gar an seinen wolfischen Bewohnern, verfolgt er sie un-
erbittlich. Dabei fehlt ihm hiufig das rechte Maf} und er neigt
dazu, selbst in unverschuldeten Taten niedertrichtige Motive
zu erkennen. Nivesen aber, denen er begegnet, gilt er als einen
Art Heilsbringer, der einst das Biindnis zwischen Mensch und
Wolf erneuern wird.

Geboren: 999 BF
Haarfarbe: rot mit grauer Strihne

Grifie: 1,81
Augenfarbe: bernstein
Kurzcharakteristik: ein ungestimer Mittler zwischen Mensch
und Wolf

Herausragende Eigenschaften: MU 18, GE 17, Dimme-
rungssicht, Tierfreund, Vorurteile gegen Jinaks 10
Herausragende Talente und Sonderfertigkeiten: Schusswaften
16, Wettervorhersage 17, Wildnisleben 19

Beziehungen: grof (unter Nivesen und Wélfen)
Finanzkraft: minimal

Verwendung im Spiel: Karuukijo ist von dem Wunsch nach
Aussohnung zwischen Menschen und Wélfen angetrieben,
verkennt aber seine eigenen Schwichen. Helden wird er,
so sie keine Nivesen sind, hiufiger als Antagonist gegen-
iiberstehen. Es ist schwer, mit ihm auf friedliche Weise zu
kommunizieren, aber nicht unméglich. Durch Kontakte mit
Reisenden, die im Nivesenland Aufrichtigkeit und wélfische
Tugenden beweisen, wird er jedoch in den kommenden
Gotterldufen langsam Verstindnis fiir die Jinaks entwickeln
und einen Teil seines Hasses auf sie ablegen kénnen.
Besonderheiten: Karuukijo beherrscht mehrere Schama-
nenrituale und einen unbewussten Zauber, der dem PSY-
CHOSTABILIS entspricht.

WEiITERE PERSONLICHKEITEN DER ITiVESEN

Der begnadete Kundschafter und Schlittenlenker Kimi von
den Kaiku-Leddu (geboren 995 BF, 1,78 Schritt, kurze, kup-
ferrote Haare) ist tiberall zwischen Enqui und Paavi anzutref-
fen. Welterfahren und offen fiir alles Fremde, ist er Reisenden
ein hervorragender Ansprechpartner fiir alles Nivesische. Kimi
hat eine Sammelleidenschaft fiir Tand aus dem Siiden, mit
dem er seine Hilfe gerne entlohnen lisst.

Niinaljok von den Lieska-Jairna, cin gutmiitiger Riese mit
ergrautem Haar (geboren 964 BF, 1,93 Schritt, langer Bart),
ist der hochgeachtete Juttu des kleinsten Nivesenstammes. Er
hat das Kreuz eines Biren, die Hinde eines Zyklopen, doch
die Seele eines Karens. Bestindigkeit, innere Ruhe und der
unerschiitterliche Glaube an das Gute zeichnen ihn aus. Seit
er seinen Stamm zuriick in die Gebiete dstlich der Letta leite-
te, ist Niinaljoks Verhiltnis zu seiner Kaskju Nikalja von den
Lieska-Jaidrna (geboren 994 BEF, 1,60 Schritt, seit ihrer Geburt
eisgraue Haare) zunechmend erkaltet. Die einst so lebenslus-
tige Schamanin, deren Wolfsblut stark ist, entfernt sich hiu-
fig wochenlang von ihrer Sippe. Thre Ratschlige webt sie in
diistere Worte, und wenn sie mit Niinaljok spricht, dann nur,
um seine Entscheidungen anzufechten. Die Jigerin Phanta
von den Saina-Hokke (geboren 985 BF, kastanienrote Haare,
1,62 Schritt) brach einst in die Norburger Magierakademie ein,
um ein Heilmittel fir ihr durch die Zorgan-Pocken vernarb-
tes Gesicht zu finden. Inzwischen hat sie den Verlust ihrer ju-
gendlichen Schénheit iiberwunden und widmet sich ganz der
Suche nach den Hinterlassenschaften der Hochelfen. Sie hat
dabei ein gutes Gespiir fiir die richtige Fihrte. Am hiufigsten
ist Phanta im noérdlichen Jonsu und den angrenzenden Gebir-
gen unterwegs.

PERSONLiCHKEITEOD DER [TORBARDEMN

ALEKS BOLSCHATNIJEFF, TORBARDiISCHER HEHLER_
Mit breit ausrasiertem
Mittelscheitel
hiiftlangem

und
Pferde-
schwanz, grof3, musku-
16s, mit gewinnendem
Licheln, so prisentiert
sich “der verlisslichste
und giinstigste Hind-
ler zwischen Riva und
Paavi, zwischen Kvill
und Walsach — der
formidable Aleks Bol-
schanjeff”. Der Nor-
barde zieht allein und
ohne Sippe mit seinen
Handelswaren durch

Taiga und Tundra,

entweder per Wagen oder mit Hundeschlitten.

Neben den iiblichen Geschiften mit Pelzen, Meskinnes und
hundert niitzlichen Dingen fiir Reisende betreibt er eine gutge-
hende Hehlerei mit heiler Ware aus dem Bornland und Paavi,
die er in Riva zu einem guten Preis losschligt. Trotz laut und
oft geduBertem Sparsamkeitsgeliibde verprasst er jeden gewon-
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nen Groschen, sobald sich eine Gelegenheit ergibt. Wenn er
einen tiber den Durst getrunken hat, erzihlt Aleks gern von
Selinde, der groBen Liebe seines Lebens. Seit er sie vor etwa
20 Jahren in der Gegend um Norburg getroffen, einige Monde
mit ihr in einem Jagdhaus gelebt und sich unsterblich in sie
verliebt hatte, ist er noch heute auf der Suche nach ihr. Er-
wacht er eines Morgens wieder pleite, schiittelt er den Kopf;
murmelt “Geldbeutel schon wieder kaputt” und begibt sich auf
die nichste Fahrt.

Geboren: 991 BF Grofie: 1,77 Schritt

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: hellbraun
Kurzcharakteristik: meisterlicher Hindler und Hehler
Herausragende Eigenschaften: KL 14, CH 15; Goldgier 8,
Verschwendungssucht 7

Herausragende Talente: Handel 14, Heilkunde Wunden 9,
Uberreden (Feilschen) 15 (17), Wildnisleben 12
Besonderheiten: Die Frau, die Aleks so verzweifelt sucht,
war Selinde von Gareth (siche Herz 189).

Beziehungen: hinlinglich

Finanzkraft: hinlinglich

Verwendung im Spiel: Aleks kann fast tiberall unvermittelt
erscheinen und wortreich sein Sortiment anbieten, das mal
wirklich niitzlich ist und Rarititen bietet, mal nur Tand.
Bei Schmuggel von Bernstein, Theriak oder anderen Wa-
ren mag er Informant oder (schnell einsichtiger) Mittiter
sein. Die Helden kénnen ihm helfen, vom Schicksal sei-
ner verlorenen Liebe zu erfahren.

PERSONLiCHKEITEND DER FiRIELFEDN

Eropiron KristaLLcrLanz,

DiE 'TAGEMH', FiROELiFSCHE MM EiSTERSCHUTZIO
Geboren wurde die Firnelfe als Asamandra am Blauen See, wo
sie ein halbes Jahrhundert mit ihrer Kristallglanz-Sippe lebte.
Nachdem diese von einem Gletscherwurm beinahe ausgeloscht
worden war, starben die wenigen Uberlebenden bald daraufaus
Schmerz tiber den Verlust. Allein Asamandra tiberwand ihre
Trauer und nannte sich fortan Elodiron (‘die Verlorene’). Auf
thren Wanderungen traf sie 975 BF den albernischen Fiirsten
Halman ui Bennain (ein UrgroBvater Kaiserin Rohajas) und
verliebte sich in ihn. Im selben Jahr trat sie Halman zuliebe
auf dem Turnier von Gareth an, gewann tiberragend und war
fortan nur noch als ‘die Jigerin’ bekannt. Nachdem Elodiron
und der Fiirst lange Jahre zusammen verbracht hatten, bat er
sie, die Schiitzen der Albernischen Garde bei der Eroberung
Maraskans 987 BF anzufiihren. Das Gemetzel erschiitterte die
Elfe jedoch so sehr, dass sie danach wieder ihr ruheloses Leben
als Wanderin aufnahm.

Heute kann man sie iiberall im hohen Norden, bisweilen auch
im nordlichen Mittelreich antreffen. Gelegentlich schafft sie
sich fiir wenige Jahre eine einsame Heimstatt, und sehr sel-
ten tritt die Jagerin tiberraschend auf einem Turnier an, che sie
wieder weiterzieht.

Begleitet wird die Firnelfe bisweilen von ihrer halbmenschli-
chen Tochter Madayra (geboren 986 BF), die unter Menschen
aufwuchs, nun jedoch von Elodiron in die Gebriuche ihres
Volkes eingeweiht wird.

Geboren: 904 BF
Huaarfarbe: silberweil3
Kurzcharakteristik: vollendete Bogenschiitzin
Herausragende Eigenschaften: IN 17, GE 21

Herausragende Talente: Bogen (Namensbogen) 23 (25),

Grafse: 1,67 Schritt
Augenfarbe: Bernstein

Bogenbau 17, Sinnenschirfe 17

Herausragende Zauber: Adlerauge 17, Adlerschwinge
(Blaufalke) 16, Falkenauge 19, Firnlauf 16, Leib des Win-
des 13, Spurlos Trittlos 16, Visibili 16

Beziehungen: anschnlich, aber bislang nicht genutzt (Fa-
milien von Gareth, Bennain)

Verwendung im Spiel: Elodiron kann als Retterin in hochs-
ter Not auftreten, als Vorbild oder gar Lehrmeisterin ei-
nes Bogenschiitzen (bezichungsweise Gegnerin in einem
Turnier) oder nur als mystisch-traurige Begegnung im
ewigen Eis. Man sagt auch, sie hitte einige Andenken an
ihre mittelreichische Zeit, etwa aus dem maraskanischen
Kronschatz, mit sich genommen.

TerLirivon KrisTALLPFEIL

Der magere Firnelf (geboren um 920 BF), der durch die Scher-
gen der Eishexe Glorana seine gesamte Sippe, den Clan der
Himmelslichter in der nérdlichen Grimmfrostéde, verloren
hat, lebt heute in Shanasala, dem Festungspalast der Lichthii-
ter (siche das Abenteuer Schwingen aus Schnee). Nachdem er
gemeinsam mit seiner Schwester Teliriya Mandrayar (geboren
um 930 BF) voller Zorn gegen Gloranas Schergen kidmpfte,
erkannte er allerdings, dass die Shakagra und Pardonas Pline
im ewigen Eis eine noch gréBere Gefahr fiir die Firnelfen dar-
stellen, die er nun auszukundschaften versucht. Der verbitterte
Elf verfolgt seine Ziele geduldig und kompromisslos, er hasst
die Shakagra aus tiefstem Herzen und schiitzt seine neue Sip-
pe eiferstichtig vor ihnen. Eher als andere seines Volkes ist Te-
liriyon dazu bereit, in Not geratenen Fremden Beistand gegen
die Kreaturen Gloranas und Pardonas oder die Unbilden des
Eises zu leisten.

Verwendung im Spiel: Als Verbiindeter im Kampf gegen Geld-
anas und Gloranas Schergen oder Pardona sowie als Fiihrer
durchdas ewige Eis oder Retter in der Not.

PERSONLIiCHKREITEND DER FiaRIIIIGER_

FyrveEiGc DoPPELAXT,

SKULDRUT (ZAVBERSCHMIEDI)

In ithrem eigenen Volk ist der Ruf von Fyrveig Doppelaxt le-
gendir. Die wohl angesehenste Skuldrun der Fjarninger ver-
figt tiber einen Erfahrungsschatz, an den kein anderer Zau-
berschmied heranreichen kann. Dass sogar Siidlinder hinter
vorgehaltener Hand tber hervorragende, teils zaubermichti-
ge Waffen aus den Schmieden der Eisbarbaren munkeln und
thr Name in diesem Zusammenhang immer wieder fillt, legt
beredtes Zeugnis von der Schaffenskraft und Kunstfertigkeit
Fyrveigs ab. In der Erzhohle von Skeifeldfjell weiht sie ver-
diente Schiiler in die Geheimnisse der Schmiedekunst ein. Auf
der Suche nach einem wiirdigen Nachfolger war der betagten
Skuldrun bisher allerdings kein Erfolg beschieden.
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Fyrveig ist etwa 50 Jahre alt und damit eine der Altesten in
ihrer Sippe. Thre roten Haare werden von vielen grauen Strih-
nen durchzogen und ihre Haut wirkt infolge des rauen Klimas
und der Arbeit an der Esse wie gegerbt. Sie verfiigt iiber das
bis vor wenigen Jahren verschollen geglaubte Wissen um die
Erschaffung von beseelten Waffen und wird daher oft von Fjar-
ningern aufgesucht, die eine solche Hetjavapen (Heldenwaffe)
fiir sich einfordern. Diese Ehre wird allerdings erst nach einer
eingehenden Priifung durch Fyrveig selbst gewihrt.

Geboren: vor 52 Sommern Grofse: 1,83 Schritt
Haarfarbe: zunehmend grau Augenfarbe: blau
Kurzcharakteristik: brillante Schmiedin

Herausragende Eigenschaften: KO 16, KK 18
Bemerkenswerte Vor- und Nachteile: Affinitit zu Geistern,
Begabung fiir Grobschmied, Meisterhandwerk (Grob-
schmied & Hiittenkunde), Meeresangst 8, Eingeschrink-
ter Sinn: Sicht

Herausragende Talente: Zweihand-Hiebwaffen 14, Lehren
11, Hiittenkunde 16 (Bronze 18), Sagen/Legenden 12,
Grobschmied 19 (Waffenschmied 21)

Ubernatiirliche Begabungen und Rituale: Armatrutz, Attri-
buto, Fyrveigs Heim der Harigastar, Audurs Gabe
Beziehungen: bei den Fjarningern immens, sonst minimal
Finanzkraft: minimal

Verwendung im Spiel: Da Fyrveig das heimatliche Tal kaum
verlisst, werden die Helden vermutlich nur dann auf sie
stoBen, wenn sie gezielt nach ihr suchen. Die Stimme der
Skuldrun hat bei fast allen Sippen enormes Gewicht, wes-
halb sie sich als Fiirsprecherin eignet, sobald die Gruppe
sie von ihrer Sache tiberzeugen konnte. Heldenwaffen
schmiedet Fyrveig normalerweise nur fir Angehérige ih-
res Volkes, wiirde es aber vielleicht auch bei Tieflindern
in Erwigung ziehen, wenn sie sich um ihr Volk verdient
gemacht und dabei herausragenden Mut gezeigt haben.

HiLpur piE EinziGe (STamMESKRIEGERITT)

Die Tapferkeit und unerhérte Abgebriihtheit der blutjungen
Stammeskriegerin sind heute bereits Gegenstand vieler Legen-
den. Hildur ist die letzte Uberlebende des Steinspeer-Clans
(siche Seite 113), der sich beim Rachefeldzug gegen Gloranas
Schergen aufgerieben hat. Thr Verhalten in einer der blutigs-
ten Schlachten der jiingeren fjarningschen Geschichte legte
den Grundstein fiir Hildurs Ruhm: Als der grofie Kladogant
im Headerstrid gegen einen Belshirash-Paktierer unterlag und
Gloranas Hischer iiber die fassungslosen Frundengar herfie-
len, griff die damals Siebzehnjihrige nach der Waffe des gefal-
lenen Helden, zertriimmerte den Schidel seines Bezwingers,
fuhr mit der Wut von zehn Biren unter die Angreifer und fiihr-
te ihr Volk zum Sieg.

Es heiBt, dass in Hildurs Brust die Seele eines alten Kriegers
wohne. Anders kénnen die Fjarninger sich nicht erkliren, wie
so ein unerfahrenes Ding tiberlebte, was vielen verdienten
Streitern den Tod brachte. Tatsichlich muss die junge Frau
erst noch in ihre Heldenrolle hineinwachsen, denn gegenwir-
tig hilt sie vor allem das Wissen von Kladogants Hammer am
Leben. In der Waffe haust ein michtiger Harigastar — die Seele
eines Stammesfiirsten aus dem Old J4rnalfars (siche Seite 107),

die vom Hass auf alle Feinde der Frundengar verzehrt ist und
Hildur nicht nur schiitzt, sondern sie auch zu beherrschen,
nach ihren Vorstellungen zu formen und als Werkzeug gegen
die Bedrohungen Gloranas zu richten trachtet.

Geboren: vor 19 Sommern
Haarfarbe: braun
Kurzcharakteristik: kompetente Kriegerin und Jégerin, die

Grafse: 1,97 Schritt
Augenfarbe: grau

rasch dazulernt

Herausragende Eigenschaften: MU 16, IN 14, KO 16
Bemerkenswerte Vor- und Nachteile: Begabung fir Zwei-
hand-Hiebwaften, Kampfrausch, Rachsucht 8, Selbstge-
sprache (mit dem Harigastar)

Herausragende Talente: Zweihand-Hiebwaffen 11, Wurfspee-
re 9, Fihrtensuchen 9, Orientierung 11, Wildnisleben 9
Besonderheiten: Als Kind eines verlorenen Stamms und
geachtete Kriegerin ist Hildur bei vielen Fjarninger Sip-
pen ein gern gesechener Gast. Es steht ihr frei, zwischen
den Lagern ihrer Briider und Schwestern zu wandern, was
dazu fiihrt, dass sie tiefe Einsicht in das Befinden ihres
Volkes hat.

Beziehungen: bei den Fjarningern ansehnlich bis groB,
sonst minimal

Finanzkraft: minimal

Verwendung im Spiel: Auf der Jagd nach dem Hischer,
der den Untergang ihrer Sippe zu verantworten hat, kann
Hildur im gesamten Stammesgebiet der Fjarninger — und
auch tber seine Grenzen hinaus — angetroffen werden
und den Helden als Informantin oder Verbiindete im
Kampf gegen Glorana dienen.

GeweiHTE DER REGion

BeErnmik von BjaLDORn

Der Knecht Bernik (geboren 999 BF, brauner Vollbart, Narben
an Armen und im Gesicht) fliichtete mit einigen anderen Be-
wohnern der Stadt vor den Borbaradianern in den Firun-Tem-
pel Bjaldorns, wo sie durch eine groBe Eismauer vor Unbill
bewahrt wurden. Als Dank fiir dieses Wunder Firuns begab er
sich in die Hand des strengen Wintergottes und durchwander-
te drei Monate lang die Grimmfrostéde ohne Nahrung. Nach
einer Vision, die er in jener Zeit empfing, ist es sein Ziel, dem
WeiBen Mann als Oberhaupt des Firun-Kultes nachzufolgen,
und so hat er die Leitung des Bjaldorner Tempels tibernom-
men. Doch noch hat der gestrenge Wintergott sein Urteil nicht
gesprochen.

Bernik ist ein miirrischer Mensch, der Schwierigkeiten im Um-
gang mit Anderen hat. Wenn er, die groBe Axt geschultert, durch
die Stadt in Richtung Wilder marschiert, schauen ihm die Bjal-
dorner misstrauisch nach. Er schweigt zu vielen Konflikten, ist
aber stets bereit, Taten sprechen zu lassen. Da man sein Verhal-
ten nur schwer einschitzen kann, ist er wenig beliebt.
Verwendung im Spiel: Berniks Ziel ist, den Wintergott von sei-
ner Wiirdigkeit zu iberzeugen. Diese Idee beherrscht sein Tun
und seine Gedanken, fiir andere Dinge besitzt er keine Auf-
merksamkeit. Baron Fjadirs Wandlung entgeht jedoch auch
thm nicht.
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Goswyn OREZARSOII,

MEeistER DER BRaDUNG FUR [FirRms OzEan

Der Meister der Brandung fiir Ifirns Ozean ist der hochste
Efferd-Geweihte im ganzen Norden. Goswyn (geboren 976
BF, thorwalscher Hiine, grauhaarig, wallender Bart mit ein-
geflochtenen Perlen, Muscheln und kleinen Seesternen) kann
als Kapitin seines Tempelschiffs iiberall zwischen den Kiisten
Thorwals und den cisigen Wogen der Brecheisbucht angetrof-
fen werden. Die michtige Doppelrumpfotta Sankia Efferdane
kommt in Not geratenen Schiffen und Seeleuten zu Hilfe.
Goswyn entstammt der Himmelsreiter-Otta und hat lange
Jahre in Thorwal gewirkt. Mit dem Erstarken ddmonischer
Michte in Aventurien, insbesondere dem Eisreich Gloranas,
hielt es den sprunghaften und weltfremden Mystiker nicht
mehr in den Tempelhallen. In der Gischt des Bugs, der rauen
Diinung und den Wolken des heraufzichenden Sturms spiirt
er Efferds Allgegenwart und sucht seine Bestimmung. Goswyn
ist der festen Uberzeugung, dass sich ein Schliissel im Kampf
gegen Glorana unter den eisigen Wogen von Ifirns Ozean
befindet, und bekundet ein ungewshnliches Interesse fiir die
Bernsteinbucht. Offizieller Sitz des Meisters der Brandung ist
seit 1022 BF Riva, in dessen Efferd-Tempel Goswyn im Winter
anwesend ist.

Kurszcharakteristik: brillanter Efferd-Geweihter
Herausragende Eigenschafien: IN 17, Innerer Kompass,
Prophezeien; Neugier 7, Raumangst 10, Weltfremd 7
Herausragende Talente und Sonderfertigkeiten: Orientie-
rung 19, Seefahrt 16, Liturgickenntnis (Efferd) 19; Aura
der Heiligkeit; viele Efferd-Liturigen, z.B. Anrufung der
Winde (V), Grul3 des Versunkenen (IV), Swafnirs Fluke;
nur wenige Hochgeweihten-Liturgien

Bezichungen: grof3

Finanzkraft: hinlinglich

Verwendung im Spiel: Goswyn kann Schiffbriichigen zu
Hilfe kommen. Hin und wieder bittet er um Beistand bei
der Erforschung von Geheimnissen der nérdlichen Meere
und im Kampf gegen das Eisreich im Nordosten.

QuEenia GoLbwiGE vom BERG,

Houe HUTERIiND DES KLOSTERS AVRIDALUR_
Schon seit tiber zehn Jahren steht die aus bestem mittelreichi-
schem Hause stammende Quenia (geboren 995 BF) dem Kloster
des Hiiterordens in Glyndhaven vor und ist damit so etwas wie
die Herrin der Stadt — wenngleich sie sich nur selten in die all-
tiglichen Geschiifte einmischt. Vielmehr handelt es sich bei ihr
um eine Mystikerin, die ihre volle Erfiillung im Studium heiliger
Schriften und der Meditation zu Ehren des Gétterfiirsten findet.
Doch war dies nicht immer so, denn die ausgesprochen hiibsche
Quenia wurde erst in den eisigen Norden ‘wegbefordert’, nach-
dem sie wihrend ihrer Zeit in der Stadt des Lichts so manchem
Praioten den Kopf verdrehte und sogar eine Affire mit einem
hochrangigen Wiirdentriger der Kirche hatte — dem Wahrer der
Ordnung Mittellande, Pagol Greifax von Gratenfels!

Unm ihre Einsamkeit zu bewiltigen wandte sie sich den Schit-
zen des Klosters zu und studierte vor allem die Zeitrechnung.
Dabei gelangte sie, inspiriert von den perfekten Proportionen
des Dreiecksportals von Auridalur, zu dem Schluss, dass der

bisherige Kalender fehlerhaft sei und vielmehr alle 144 Jahre
ein weiterer Tag zu Ehren des Gotterfiirsten eingefithrt werden
miisse, um diese Ungenauigkeit zu beseitigen. Auch dies hat
ithren Einfluss in Gareth und die Méglichkeit ihrer Riickkehr
weiter immer geringer werden lassen.

Doch beabsichtigt Quenia schon lingst nicht mehr irgendwann
wieder ihre alte Heimat zu sehen. Sie war eines der Sprachroh-
re der Verkiindung durch hundert Zungen im Jahre 1028 BF und
auch in der Folgezeit zeigten sich ihr immer wieder Traumge-
sichte, was thren Hang zum Mystizismus noch verstirkte. In
diesen Visionen sieht sie schemenhafte Wesen iiber das Pra-
iosmal fliegen, verfolgt von Insektenschwirmen. Und jedes
Mal endet ihr Traum mit einer gleiBenden Explosion. Immer
wieder schickt die Hohe Hiiterin seitdem Abenteurer aus, um
den Spuren des Gotterfursten im Norden nachzuforschen
(etwa den Funden von Bernstein mit darin eingebrannten un-
bekannten Zeichen), denn sie ahnt dass hier etwas seiner Ent-
deckung harrt, dass noch iiber die Suche nach dem heiligen
Licht hinausgeht.

Verwendung im Spiel: Quenia ist die klassische Auftraggeberin
fiir gottergefillige Helden im héchsten Norden, die der Quelle
des vielen Bernsteins, Geriichten iiber Zikkurate in der Eis-
wiiste oder tiber katzenhafte Wesen in verborgenen Gletschern
nachgehen wollen. Dabei mag sie gelegentlich auch der Grup-
pe Zugang zu den Katakomben von Auridalur gewihren, denn
die Erkenntnis ist ihr inzwischen wichtiger als der Auftrag des
Bewahrens der ihr anvertrauten Artefakte — etwas was inzwi-
schen immer wieder zu Konflikten mit ihren Ménchen fiihrt.

Damiano Tercipion zv VaLavet

Geboren als dritter Sohn der Ritterin Reginalde Edle zu Va-
lavet, ging Damiano, wie so viele Adelssprosslinge, die kaum
Aussicht hatten, das Erbe der Eltern antreten zu kénnen, den
Weg der Weihe. Obwohl sich schon im Knabenalter zeigte,
dass Damianos kriftiger Kérper wie geschaffen fiir den Dienst
an der Herrin Rondra war, entschied sich der Jiingling fiir den
Hesinde-Tempel zu Kuslik. Zunichst befasste er sich dort mit
der Mathematik, der Astronomie und der Juristerei. Schriften
iiber ferne Linder und fremde Volker fesselten ihn jedoch zu-
sechends, und er begann mit Erfolg, verschiedene Sprachen zu
studieren. Wihrend dieser Zeit las er wieder und wieder Bii-
cher von Nordlandreisenden.

Inzwischen lingst zum Geweihten erhoben, beschloss Dami-
ano, das Land zwischen Kvill und Ehernem Schwert zu be-
suchen und eine Weile unter den Nivesen zu leben. Aus dem
anfinglichen Interesse entwickelte sich eine innere Verbun-
denheit, die das hesindegefillige Forschertum und die Mis-
sionierungsarbeit immer mehr ins Hintertreffen geraten lieB.
Anfinglich ‘Kaenkiu’ (Nujuka: Karenkind) geheiBen, hat er
sich durch seine Taten rasch den Namen ‘Nainaju’ (Nujuka:
bissiger Wolf) erworben.

Die Nivesen schitzen Damiano als Freund und Firsprecher,
schon oft ist er in den Stidten als Anwalt fiir ihre Belange auf-
getreten.

Damiano bewohnt ein kleines Haus am Rande von Gerasim.
Hier verfasst er Schriften tiber Land und Leute unter dem
Nordlicht, die er getreulich an seinen Muttertempel in Kuslik
schickt, und hier trigt er auch noch seine Priesterrobe, die er
aber oft gegen den hirschledernen Jagdrock eintauscht.
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ZAUBERKUNDIGE DER REGion

HjorvarD DER WANDERER,
SKULDUR (M ammuT-SEHER)

Die Walfinger der Bernsteinbucht sehen manchmal von weitem
eine birenhafte, doch menschliche Gestalt sicheren Schrittes
tiber das Packeis streifen oder auf einer Eisscholle treiben. Das
ist Hjorvard der Wanderer, der die Meeresangst seines Volkes
iberwunden hat, um Swafnir selbst zum Kampf zu fordern.
Um den ‘GroBen Alten des Wander-Eises’, wie er auch genannt
wird, ranken sich viele Legenden: So soll er der Sohn oder En-
kel eines Ork-Schamanen sein, mit auBergewshnlichen magi-
schen Kriften gesegnet oder gar von Yetis aufgezogen worden.
In den Lagern der nordlichen Sippen heilt es, dass Hjorvard
sich bisweilen in einen michtigen Firunsbiren verwandelt, um
die Feinde Frunus zu zerreiflen, und dass er mit Geistern in Ver-
bindung steht, die ihm verbotenes Wissen offenbaren.

Die Fjarninger glauben, dass der Wanderer dem Alten vom
Berg besonders nahe steht — und deshalb ‘nicht ganz von die-
ser Welt’ ist. Seinen unvergleichlichen Mut bewundern sie
vorbehaltlos, genieBen seine Gesellschaft aber mit Vorsicht.
Denn der Geist des Sehers weilt oft in fremden Sphiren und er
spricht Dinge, die niemand aufBer ihm versteht.

Der Wanderer im Spiel

Hjorvard ist 2,10 Schritt grof3 und von kriftiger Statur.
Mit seinem verfilzten, weilblonden Bart, den langen
Haaren und eisblauen Augen wirkt er selbst in menschli-
cher Gestalt wie ein Firunsbir, was durch seine Kleidung
aus Fellen und Pelz noch begiinstigt wird. Die Helden
kénnen ihm im duBersten Norden begegnen, den er als
sein Reich begreift und gegen Frevel an Frunus und An-
garas Schopfung verteidigt. Fremden ist er nicht feind-
lich gesonnen, wird aber trotzdem nur dann als Retter in
héchster Not auftreten, wenn er glaubt, dass die Gruppe
noch eine wichtige Aufgabe zu erfiillen hat.

Bei der Darstellung des ‘durchgeistigten Hiinen’ kann
der Widerspruch zwischen dem Aussehen und Auftreten
Hjorvards einen besonderen Reiz ausmachen: im Kor-
per eines Kriegers steckt die Seele eines weisen Sehers
und Priesters. Unbeirrbarkeit, Gleichmut und Hirte
sind ihm wie allen Fjarningern zu Eigen. Greifen Sie
ruhig auf ADLERSCHWINGE, ARNGRIMMS HOH-
LE, BRAZORAGHS HIEB oder WILD FINDEN zu-
riick, wenn er den Helden Beistand im Kampf oder beim
Uberleben im Packeis leistet, und nehmen Sie gern mit
einer kryptischen Weissagung Abschied.

GarLanpeL YETIimuTTER

In ihrer Jugend brach die der Goldregenglanz-Sippe entstam-
mende Auelfe aus ihrer yaquirischen Heimat mit einigen Ge-
fihrten zu einer Expedition in den Norden auf. Die gréBten-
teils jungen Elfen wollten mithilfe von Nurtis Tidne nach jener
sagenhaften Elfensippe suchen, die im dufersten Norden eine
“Stadt der Harmonie und des Wissens” gebaut haben sollte.
Stdlich von Yeti-Land geriet ihre, fiir die Reise durchs Ewige

Eis schlecht ausgeriistete Expedition in einen Schneesturm,
der tagelang anhielt. Als sich der Sturm wieder legte, hatte nur
Galandel iiberlebt. Halb erfroren wurde sie von Yetis gefunden
und gesundgepflegt. Aus Dankbarkeit lebt sie seitdem beim
Stamm der Hrm Hrm und genieBt dort als weise Frau (und
seit dem Tod des Schamanen auch als neue Zauberseherin)
groBe Achtung.

Galandel tritt fiir die Harmonie zwischen den Yetis und ande-
ren Volkern ein und ist eine der wenigen, die die Sprache der
Schneeschrate beherrscht und muss als beste Kennerin der Ye-
tis in Aventurien gelten, die nicht selbst ein Schneeschrat ist.

Geboren: um 700 BF
Haarfarbe: weil3
Kurzcharakteristik: verschrobene Aufelfe mit groBem Har-

Grafe: 1,58
Augenfarbe: smaragdgriin

moniebediirfnis

Herausragende Eigenschaften: Neugier, IN, GE

Wichtige Talente: Die Sprache der Yetis, Garethi, Isdira
und Nujuka sowie Wildnistalente des ewigen Eises
Wichtige Zauberfertigkeiten/Rituale: Galandel beherrscht
zahlreiche elfische Zauber der Elemente Eis und Humus
meisterlich und hat zumindest kompetente Fihigkeiten in
den iibrigen auelfischen Zaubern.

Beziehungen: minimal, unter Yetis grof3

Finanzkraft: minimal

IMacgistra SYLPHORIiA

Mit dem Goldrausch 1018 BF kam die svelltlindische Magie-
rin Sylphoria (geboren 973 BEF, graue, geflochtene Haare, falti-
ges Gesicht) nach Paavi, um ihr Gliick zu suchen. Der erhoff-
te Reichtum blieb aus, aber da sie sich mit den gloranischen
Schergen arrangierte, lebt sie heute in einem basaltgrauen
Turm am Rande der Stadt. Sie arbeitet als Alchimistin und un-
terrichtet ein paar Schiiler in der Zauberkunst. Sylphoria selbst
lernte von verschiedenen zwielichtigen Lehrmeistern und gilt
als Expertin in der Umweltmagie.

Die kauzige Magistra, wie sie sich von Schiilern und den
Hausdienern nennen lisst, verlisst nur selten ihre Wohnstatt,
den Gewitterturm. Sie ist ausgesprochen misanthropisch und
bringt Besuchern oder Kunden blanke Verachtung entgegen.
Thr ist es egal, was die Leute in Paavi tratschen — und sie trat-
schen viel. Besonders die Hausdiener sind eine Quelle zahlrei-
cher wahrer und falscher Gruselgeschichten tiber die Magistra,
fiir sie ist es ein Ventil, sich fiir die schlechte Behandlung zu
richen. Ans Weglaufen denkt so manche Magd, doch Magist-
ra Sylphoria kennt zahlreiche magische Mittel und Wege, die
Flichtigen aufzuspiiren.

Mit besonderem Interesse studiert Magistra Sylphoria die al-
chimistischen Auswirkungen des Theriaks, welches sie sich
bisweilen liefern lisst, sowie diverser Pflanzen, Gesteine und
anderer Substanzen, die sie bei ihren seltenen Ausfliigen in
den Naauki-myrkkui-Kuuien sammelt.

Geboren: 973 BF
Haarfarbe: grau
Kurzcharakteristik: brillante Umweltmagierin, meisterli-
che Alchimistin

Grafse: 1,62 Schritt
Augenfarbe: braun
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Herausragende Eigenschaften: KL 16, Arroganz 7, Vorurtei-
le (Menschen) 8

Herausragende Talente und Zauber: Alchimie 15, Pflanzen-
kunde 13, Nihilatio 17, Stein Wandle 15, Weiches Erstarre 17
Beziehungen: gering

Finanzkraft: ansehnlich

Verwendung im Spiel: Viele Magier gibt es im Hohen Nor-
den nicht, daher kommt Magistra Sylphoria die Rolle
einer Universalzaubererin zu. In der Tat besitzt sie eine
breite Grundbildung, die sie zu einer Ansprechpartnerin
in vielerlei Belangen macht — ob man sie auch ansprechen
mochte, steht auf einem anderen Blatt. Sie kann Spieler-
helden als Lehrmeisterin dienen — wihlen Sie als Haus-
zauber neben den genannten Zauberfertigkeiten weitere
Spriiche der Merkmale Umwelt, Objekt oder Dimonisch
und investieren Sie cher wenig in Wissenstalente. Biswei-
len mag sie gar Auftraggeberin einer Heldengruppe sein —
eine unsympathische Person, von der man allerdings drin-
gend bendtigte Elixiere oder ein Artefakt erhalten kénnte.

Ossirra MOGOLJEFF

Durch den Handel mit den Goldgribersiedlungen an Oblo-
mon und Frisund zu Reichtum gelangt, waren die Mogoljefts
von Wosna in der letzten Jahren zu einer der michtigsten Sip-
pen nérdlich des Bornlandes geworden — bis schlieBlich die
Missgunst des Ritters Olko von Wosna dem ein Ende setzte:
Angestachelt durch den Praios-Geweihten Curthan tiberfiel er
im Hesinde 1020 BF das Winterlager der Mogoljeffs, brachte
zwei Dutzend Sippenmitglieder auf den Scheiterhaufen und
nahm sich von ihrem Gold, was er nur eben bekommen konn-
te. Die Uberlebenden flohen nach Bjaldorn. Von Rachedurst
und Hass auf den sewerischen Adel getrieben, beschloss die
Muhme Ossippa Mogoljeff ohne das Wissen ihrer Sippe, einen
Pakt mit Belshirash zu schlieBen. Die Hexe ist wegen dieses
Paktes mittlerweile aus der Schwesternschaft des Wissens aus-
gestoBen worden. Lingst hat sie thren Paktschluss bitter be-
reut — aber es gelingt ihr nicht den steten Einflisterungen und
Versuchungen des Didmonen zu widerstehen. Ohne Hilfe wird
es ihr vermutlich niemals gelingen den Pakt zu brechen. Und
so verbreitet sie Angst und schrecken im Nornja und sieht sich
manchmal sogar als Nachfolgerin Gloranas, die als alhanische
Kénigin der Alhaani zwischen Misa und Walsach regiert.

Geboren: 982 BF Grdfse: 1,62 Schritt
Huaarfarbe: eisgrau (ehemals schwarz) Augenfarbe: griin
Kurzcharakteristik: meisterliche Schlangehexe
Herausragende Eigenschaften: IN 15, CH 16, Raumangst
6, Jihzorn 9

Herausragende Talente und Sonderfertigkeiten: Tanzen 12,
Liigen 16, Menschenkenntnis 15, Magieckunde 16, Merk-
malskenntnis (Antimagie, Beschworung), Ritualkenntnis
(Hexe) 15, Gelindekunde (Eis, Gebirge, Wald)
Herausragende Zauber und Rituale: Krihenruf 15, Levthans
Feuer 17, Panik iiberkomme Euch 14, Pandaemonium 15,
Tlaucs Odem 12, viele Hexenfliiche wie Beute!, Hagel-
schlag, Hexenschuss und Todesfluch

Beziehungen: gering

Finanzkraft: minimal

Besonderheiten: Als Belshirash-Paktiererin im I. Kreis der
Verdammnis ist Ossippa resistent gegen Kilteschaden; sie
verfiigt auBerdem noch tiber drei Freipfeile. Thr Dimo-
nenmal ist ein langsam wachsender Schneelaurerpelz, den
sie eiferstichtig unter wallender Kleidung verbirgt.
Verwendung im Spiel: Ossippa ist eine wankelmiitige Pak-
tiererin, die bei weitem nicht so bése ist, wie ihr Ruf. Den
richtigen Helden kann es vielleicht eines Tages wirklich
gelingen, dafiir zu sorgen, dass sie thren Pakt aufheben
kann.

KuBax KRAHENOFiRO, miTLEIiDLOSER EiSGEODE
An der Schwadenkiiste haust ein gefirchteter Eisgeode, dem
man in Leskari nachsagt, er bestrafe alle jene Sterblichen, die
zu den ewigen Gletschern vorstoBen und die Ruhe des Weltei-
ses storen. Kubax Krihenfirn (geboren 937 BE, hellgraues Haar,
vereister Bart, eisblaue Kutte) gebietet tiber Gewitterkrihen und
andere Vogel, die sein Auge bei den geistlosen Menschen in den
Siedlungen und auf Schiffen sind. Sie bringen ihm Haare und
Blut von Seeleuten, auf deren Schiffen es bald darauf zu Sabo-
tage, Zwietracht und Irrsinn kommt, bis die ganze Mannschaft
ins Verderben fihrt. Nivesische Wanderer berichten von Schnee-
lawinen und Eisstiirmen, die der Geode gegen sie gesandt hat.
Und auch einen Trupp von Geldanas Schergen hat man schon
gefunden, durchbohrt von Eislanzen.

Kurzcharakteristik: meisterlicher Eis-Elementarist und Be-
herrscher

Herausragende Eigenschaften: MU 15, CH 16, Feste Ge-
wohnheit (mit Eis in Bertithrung sein)

Herausragende Talente und Sonderfertigkeiten: Ritualkennt-
nis (Geode) 12, (Druide) 17

Herausragende Zauber und Rituale: Elementarer Diener
18, Gletscherwand 12, Wettermeisterschaft 15, Zorn des
Eises 11, viele Herrschaftsrituale, diverse nur Eisgeoden
bekannte Eiszauber

Beziehungen: gering

Finanzkraft: minimal

Verwendung im Spiel: Kubax ist ein Feind, der in den meis-
ten Sterblichen nur wertlose Maden aus Sumus sterben-
dem Fleisch sieht. Im Konflikt mit einer anderen — z.B.
dimonischen — Macht kann er ein

frostiger Zweckverbiindeter sein.

Zitat: (zu einem Erfrierenden)

»Dein sinnloses Streben

endet nun in der allum-

fassenden Kilte des

Welteneises.«
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BEsonDERE PERsOonEn DER REGion

iLo'I’nEr[, DiE ScCHwanemfocHTER.
In den Adern dieses

scheinbar vierzehnjihri-
gen Midchens flieBt das
Blut von Firun, Ifirn und
dem Himmelswolf Reif3-
gram. Sie ist die Tochter
des Nivesen Penttu und
der

die aus einem Ei schlipf-

Schwanengleichen,

te und sich entschied in
Aventurien zu bleiben,
nachdem ihr Vater sich
fiir ein Leben an der Sei-
te seiner Gemahlin ent-

schied, irgendwo in den

nie versiegenden Jagdgriinden um Firuns Schloss aus Schnee
und Eis.

Nominell ist sie die Vorsteherin des Wintertempels im Festu-
mer Prihnsgardt, hat sich aber gemeinsam mit dem Ifirnsrudel
den Kampf gegen Nagrach auf die Fahnen geschrieben und
durchstreift heute beinahe ausschlieBlich den hohen Norden
auf der Jagd nach den Kreaturen des Erzdimons.

Wie alle Halbgétter scheint sie unsterblich und alterslos zu sein
und sie besitzt ebenmiBige Ziige und die alabasterweifle Haut.
In ihrer unbezwingbaren Haarmihne, wachsen schneeweifie
und kupferrote Strihnen bunt durcheinander, und ihre Augen
sind ungleich: bernsteingelb das eine, eisblau das andere. Zei-
chen ihrer Jugend und des Erbes ihrer Mutter ist die frohliche
Gelassenheit, die sie allen Wesen und Dingen ihrer Umgehung
entgegenbringt. Nur manchmal bemerkt man das Erbe beider
GrobBviter: Wenn Iloinen sich in Gefahr wihnt, handelt sie mit
der Gelassenheit eines Jagers: kalt und skrupellos, bis sie wie-
der in Sicherheit ist.

Geboren: um 900 BF Grafse: 1,56 Schritt

Haarfarbe: kupferrote und weille Strihnen

Augenfarbe: eines bernstein, das andere blau
Kurzcharakteristik: meisterliche Zauberin, brillante Wald-
lduferin

Herausragende Eigenschaften: KL 18, IN 20, FF 17; Gabe
Gefahreninstinkt 17

Herausragende Talente: Sinnenschirfe 17, Wildnisleben 18,
Wurfspeere 17

Wichtige Zauberfertigkeiten: etliche Wildniszauber aus dem
satuarischen und firnelfischen Spriichekanon meisterlich
Besonderheiten: gottliche Abstammung, alterslos, Ifirnsge-
wetht

Beziehungen: gering im weltlichen, immens im gottlichen
Sinne

Finanzkraft: minimal

Verwendung im Spiel: Kimpft zusammen mit ihrem
Ifirnsrudel gegen Glorana und deren Schergen, die das
Firunsland verwiisten, woraus sich vielfiltige Beriih-
rungspunkte mit den Helden ergeben.

Das [FiRmSRUDEL

Iloinen Schwanentochter hat den Kampf gegen Nagrach nicht
allein aufgenommen, sondern Wélfe und Wolfsmenschen um
sich geschart. Das Ifirnsrudel, das aus Luogrors Rudel ent-
stand, will Gnade und Frithling in die verfluchten Linder zu
tragen, wie es einst Iloinens Mutter tat, als sie ihren Vater Firun
anflehte, dem langen Winter ein Ende zu setzen.

Nagrach, der Herr des Verfluchten Eises, schuf seinen Kreatu-
ren eine Domine auf Dere und so streitet das Ifirnsrudel gegen
die Diener des Erzdimonen, schneekristallene Dimonenrés-
ser, bleiche Karmanthi und Schneelaurer. Der Eishexe Glora-
na hat Iloinen den Kampf angesagt, doch die Hexe ist schlau
und michtig, so bleibt dem Ifirnsrudel hiufig nur die Entbeh-
rungen der Bewohner des ewigen Eises zu mildern, immer je-
doch auf der Jagd nach den Michten im Hintergrund.

Das Ifirnsrudel besteht derzeit aus neun Mitgliedern:

® Luogror Kupferschweif (geboren um 985 BF) ist der Leit-
wolf des Ifirnsrudels. Ein groBer und prachtvoller Rauhwolf,
dem man an vielen Narben und dem sehnigen Kérperbau die
vielen Kimpfe ansicht. Mit einem knappen Schritt Schulter-
hohe ist er ein groBer Vertreter seiner Art, mit dichtem, mih-
nenihnlichen Fell von Gelbweil, dass in blasses Kupfergold
ibergeht.

® Kynntti (geboren 999 BF, rote Haare und braune Augen), ist
eine Wolfsnivesin und Schamanin und die stindige Gefihrtin
Luogrors.

® Margrim und Aryagra sind die Kinder von Kynnttd und Lu-
ogror und Rauhwélfe mit schmutzigweiffem an einigen Stellen
kupferfarbenem Fell und bernsteinfarbenen Augen. Margrim
denkt hauptsichlich als Wélfin und verwandelt sich nur wi-
derwillig in eine Menschenfrau. Thre jiingere Schwester Ary-
agra hingegen wihlt gern die Menschengestalt und sie hat be-
reitwillig von ihrer Mutter allerlei Schamanenrituale gelernt.
@ Raugrir ist cin ganz normaler Rauhwolf] der auf der rechten
Flanke eine lange Narbe trigt.

® Kerra ist eine Silberwdlfin aus dem Rhorwed mit langem,
silberweiBen Pelz, der sie manchmal im tiefen Schnee behin-
dert. Sie ist Auge und Ohr von Larka, der Kénigin der Silber-
wolfe (Roter Mond 159), und hiilt fiir sie Ausschau nach der
Dimonenwoélfin Kyrjaka.

@ Ilfandaél Eisherz (schneeweile Haare und wasserblaue Au-
gen) ist ein Firnelf, der sich dem Rudel anschloss, nachdem der
Kiristallpalast seiner Sippe von Schergen der Eishexe vernichtet
worden war.

® Yasil ist cine Hexe der Verschwiegenen Schwesternschaft,
die ihre dunkelbraunen Haare lang und offen triigt, und deren
griin-braune Augen mal gefihrlich ruhig, mal in heller Freude
blitzen. Selaara ist die Eulenvertraute der Hexe.

WaLBiRG von LOWEnDHAVPT

Die in Schneesturm und Hagel zur Mitternacht des 30. Fi-
run auf den 1. Tsa 1018 BF geborene Prinzessin Weidens
hat frith ihre Bestimmung erkannt, Firuns Tochter zu die-
nen. Als ‘Ifirnsmaid’ ist sie in ganz Weiden und den Nach-
barprovinzen als altkluges, mitunter unheimliches Midchen
bekannt und ihr wurde frith prophezeit, dass sie in kommen-
den Ereignissen zwischen den Michten des hohen Nordens
eine Schliisselrolle einnehmen soll. Die weiblonde Walbirg
mit den bernsteinfarbenen Augen hat ein tiefes, natiirliches
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Verstindnis fir Sumus
Kreaturen,  begegnet
Tier und Mensch glei-
chermalBen héchst ein-
filhlsam und hat ein
offenes,  freundliches
Wesen, das die Her-
zen wirmt. Wird aber
Ifirn oder Firun gelis-
tert, versteht sie dies als
Beleidi-

gung ihrer selbst. Doch

empfindliche

erst nach ihrer Vision
im Phex 1030 BF be-
griff sie, dass sie ihre
behiitete Heimat verlas-

sen musste. Nach einer

langen Reise, die sie erneut mit ihrem Seelenzwilling Bish-
dara zusammenfiihrte, traf sie in der Grimfrostode auf den
weisen Schamanen Kailikinnen, der seither ihre spirituelle
Ausbildung iibernommen hat. Er unterrichtet die Ifirnsmaid,
versucht ihre Visionen zu deuten und sie zu lehren diese zu
beherrschen, um sie auf ihren grofen Kampf gegen Glorana
vorzubereiten. Auch die nichsten Jahre werden Walbirg und
Kaildkinnen unter dem Schutz des Eisbirenkénigs in der
Grimmfrostéde verbleiben.

BisHDARA

Geboren zur Mittnacht
des 30. Boron auf den
1. Hesindel018 BF am
Tag des Grofen Schlafs,
steht die junge Druidin
unter beider Gotter be-
sonderem Schutz und
besitzt neben einer er-
staunlichen magischen
Kraft die Gabe der Pro-
phezeiung. Bishdara hat
Haar
und dunkelbraune, bei-

rabenschwarzes

nah schwarze Augen,
deren Mandelform ihr
nivesisches Erbe preis-
gibt. Als Tochter zweier
Druiden vom Zirkel des Hains der Schlafenden Mutter hat sie
eine tiefe Einsicht in das Wirken der Krifte Sumus und die
wissenden Augen einer wahrhaft Eingeweihten, denn auch ihr
wurde prophezeit, im Kampf der Michtigen des Hohen Nor-
dens eine Schliisselrolle an der Seite Walbirgs von Lowenhaupt
einzunehmen. Obwohl sie noch weit vor der Beendigung ihrer
Ausbildung zur Hiiterin der Macht steht, hat Bishdara bereits
viele Zauber der Druiden erlernt und die TRAUMGESTALT
bereits gemeistert.

Im Gegensatz zur visionidren Walbirg ist Bishdara von deutlich
pragmatischerem Charakter. Als erdverbundenes Sumukind
‘erdet’ sie die mirchenhafte Schwanenprinzessin — und lebt
heute erneut im Hain der Schlafenden Mutter, um dort ihre
Ausbildung zur Druidin abzuschlieBen.

GaFKRa SoHn DES IMIAaFKa,

WiRRER KONic DER WIiLDEN ZWERGE

Wenn die gezupften Klinge einer Vardari-Laute durch die
Ginge von Murkhall siuseln, wissen die Brobim der Eis-
zinnen, dass ihr Kénig wieder vom Rivaner Instrumenten-
bauer Storanio Vardari in den Schlaf gespielt wird. Berg-
konig Gafka ist krank, vom Zipperlein geplagt, sein Geist
umnebelt. Nur bei der Musik einer Vardari kann er tber-
haupt zu traumlosem Schlaf finden, und so hilt er den bes-
ten Lautenmacher Aventuriens seit vielen Jahren gefangen.
Mit schiitterem Barthaar, blau unterlaufenen Augen und
dem falsch herum gehaltenen Szepter in der Linken ist der
alte Gafka schon lingst cher Schreckgespenst denn weiser
Richter tiber sein Volk.

Doch die Brobim finden an seinen willkiirlichen Spriichen,
unsinnigen Befehlen und der kindischen Liebe zu cinem
Goldpilz nichts auszusetzen. Fir sie ist er Ausdruck des
Willens der Ahnen und Spiegelbild ihres verriickten Schop-
fergottes Ingra.

Geboren: 797 BF
Herausragende Eigenschaften: IN 16, Linkshinder, Vom
Schicksal begiinstigt, Zwergennase; Unanschnlich, Unfi-
higkeit Handwerkstalente, Wahnvorstellungen
Bezichungen: ansehnlich

Finanzkraft: sehr groB} (Schitze der Brobim)

Verwendung im Spiel: Konig Gafka ist wihrend eines Aben-
teuers bei den Wilden Zwergen als v6llig unberechenbarer
Herrscher immer fiir eine tiberraschende Entscheidung
gut. Vielleicht benétigt er auch die Begleitung gestandener
Helden, wenn er — wie er hiufig faselt — einst seine “letzte
Reise” antreten wird, die “in die entferntesten Adern der
Unterwelt fiithrt, wohin kein Brobo folgen kann”.

Was? Wer
die Ahnen sprachen uns bereits von ...

Zitate: »Oioi, glinzen muss der Pilz, glinzen ...
seid ihr? ..
von hinnen mit euch, ihr Langbeine.«

nein,

(zu Storanio:) »Spiel etwas, Sklave. Den Melodien des
Schlafes will ich lauschen.«

KeaoLsHAaCH, MIARUVR DER SCHURACHAT

Kholshach war der Lieblingsschiiler des Uigar Kai und ist von
diesem in etliche Geheimnisse eingeweiht worden, die den
Orks nach dem Tode des Meisters der drei Welten vermutlich
verloren gegangen sind. Selbst der Aikar kennt nicht alle Ge-
heimnisse Tairachs, die Uigar ergriindet hatte und Kholshach
trug lange Jahre den Schwarzen Stab fiir seinen Meister. Im
Gegensatz zu Uigar hat der T’Eirra-Schamane niemals ei-
nen Pakt geschlossen und hilt sich von Dimonenwirken fern,
denn er sieht diese Wesen als tibelwollende Geister an, die die
Schurachai ernecut in die lichtlosen Hallen der Knechtschaft
fithren wollen. Wie sein Lehrmeister wiinscht Kholshach, dass
der Schein des Blutroten Mondes iiber die Eiszinnen fillt, und
hofft, dass er es sein wird, der das Tor zu Letztgiiltigen der
Drei Welten aufstéBt. Immer wieder hilt er Rat mit den Geis-
tern und sucht seinen Lehrmeister zu erreichen, seit die Schi-
del der beiden Kriegsoger Uigars aus dem Finsterkamm nach
Kharrtak gebracht wurden — bis heute ist sein Rufen allerdings
nicht erwidert worden.

170



Geboren: um 1000 BF
Fellfarbe: weil3
Kurzcharakteristik:  meisterlicher Tairach-Schamane und

Grife: 1,64 Schritt
Augenfarbe: gelb

kompetenter Geisterrufer

Herausragende Eigenschaften: K1 16, Gabe Prophezeien 12,
Dimmerungssicht, Eidetisches Geddchtnis, Kilteresistenz
Wichtige Talente: Geschichtswissen (Schurachai) 12 (14), Ma-
gickunde 16, Selbstbeherrschung 13, Sinnenschirfe 14, Uber-
zeugen (Einzelgesprich) 13 (15), viele Wildnistalente 10+
Wichtige Zauberfertigkeiten und Rituale: Aller orkischen Scha-
manenrituale bis Grad III, dazu Ergochai Tairachi und Ri-
tuale, deren Wirkung dem Herr tiber das Tierreich, Blick in
die Vergangenheit, Wettermeisterschaft und Zauberklinge
dhneln.

Beziehungen: unter Schurachai immens, ansonsten minimal
Finanzkraft: gering

YOoRrRi, ZAUVBERSEHERII DER YRIO YRI

Die junge Zauberseherin der Yrn Yrn ist eine Schiilerin von
Galandel Yetimutter, von der sie auch ihre gebrochenen Kennt-
nisse der Menschensprache Garethi hat. Von ihrem eigentli-
chen Lehrmeister Krhnhark wurde sie als Vertreterin zur Zu-
sammenkunft der Zauberseher entsandt und sie informierte die
anderen Schamanen tiber die ungebiihrlichen Machenschaften
ithres Lehrmeisters, der sich mit der Beschwérung von Feuer-
elementaren befasste, um die namenlosen Geschopfe, die unter
dem Eispanzer des Yeti-Landes eingekerkert sind, zu befreien.
Ynris Interesse hingegen gilt den Kulturen der angrenzenden
Volker, denn sie will lernen mit ihnen friedlich auszukommen.
Zwar ist Ynri nach menschlichen MaBstidben nicht gerade fein-
sinnig oder sonderlich gelehrt, aber sie ist auch nicht dumm
vor allem aber sehr intuitiv, fast schon empathisch.

Za’oReEL TREIBT-in-DiE-ScHATTEN

Za’oreel ist eine Zau-
berweberin der Shaka-
gra, der Pardona ver-

traut und die sie im-
mer wieder ausschickt,
um wichtige Auftrige
zu erledigen. tatsich-
lich regt sich in der
Nachtalbin  keinerlei
Zweifel an der Recht-
miBigkeit von Pardo-
nas Anordnungen. Im
Gegenteil, sie erfiillt
alle Anweisungen ih-
rer Herrin bis auf den
letzten i-Punkt. Sie hat
mehrfach

bewiesen und bereits den Himmelsturm gegen die Menschen

thre Treue

verteidigt.

Za'oreel hat nur einen Schwachpunkt, der fiir Helden aller-
dings kaum zu nutzen ist. Sie ist eine glihende Verehrerin
der Feuerfiirstin Panlariél, die sich mit den ihren in den Lang-
dauernden Schlaf (Licht und Traum 123) begab. Und nur um

das Geheimnis des Zugangs zu dieser mysteriésen Elfenstadst,
wire Za’oreel eventuell bereit Pardona zu hintergehen oder ih-
ren Auftrag auf sich beruhen zu lassen.

Geboren: um 900 BF
Haarfarbe: silbern
Herausragende Eigenschaften: KL 15, Dimmerungssicht,

Grifse: 1,91 Schritt
Augenfarbe: schwarz

Kilteresistenz, Eisenempfindlich (Waffen aus Eisen oder
Stahl verursachen 1W6 zusitzliche TP), Lichtempfind-
lichkeit, Hitzeempfindlichkeit, Wahrer Name

Wichtige Talente: Korperbeherrschung 8, Selbstbeherr-
schung 14, Sinnenschirfe 10

Herausragende Zauber: Aeolitus 10, Bannbaladin 12, Blick
in die Gedanken 12, Blitz 12, Dschinnenruf (Shakagra-
Variante) 14, Dunkelheit (Shakagra-Variante) 10, Eigene
Angste 10, Fulminictus 14, Héllenpein 10, Nebelwand 6,
Schwarzer Schrecken 8, Solidirid 6

Besonderheiten: Die Shakagra-Variante des Dschinnenrufs
erlaubt es herbeibeschworene Dschinne (Eis oder Luft)
zum Dienst Kampf zu zwingen. Die Shakagra-Variante
der Dunkelheit erzeugt schmierige, dunkle Flecken auf
Winden und Boden, die einen GroBteil des Lichtes auf-
saugen, so dass die Dimmerungssicht der Nachtalben voll
zum Tragen kommt.

Beziehungen: unter Shakagra ansonsten grof}, ansonsten
minimal

Finanzkraft: ansehnlich

Kyrjaka

Als der Verderber des Eises sein Todestuch tiber den Norden
legte, erschien nach vielen Jahrhunderten erstmals wieder
Kyrjaka, die gefallene Himmelswolfin, in den Nivesenlan-
den. Schon in der Vergangenheit hatte sie die Steppennoma-
den heimgesucht, zu anderen Vélkern hingegen pflegte sie
kaum Kontakte. Der Grund ihrer Riickkehr blieb ein Mys-
terium, doch einigen mutigen Abenteurern gelang es zu-
mindest, ihren derischen Wolfsleib zu vernichten (siehe das
Abenteuer Sumus Blut). Es dauerte einige Zeit, doch Kyrjaka
kehrte zurtick, und heute spinnt sie im Verborgenen wieder
ithre Rinke.

Tatsichlich ist Kyrjaka eine waschechte, unabhingige Dimo-
nin, die in ihrer wahren Gestalt fiinf Horner triige. Es steht
zu vermuten, dass sie einstmals selbst eine Géttin war, die mit
Nagrach anbandelte, denn ihre Macht umfasst die Pervertie-
rung des Elementes Eis auf ganz dhnliche Weise, wie es den
hohen Dienern des Erzdimons mdglich ist. Zudem zeigt ihre
bevorzugte Wahl der Gestalt — der einer prachtvollen Silber-
wolfin —, dass sie dem Widersacher Firuns verwandt ist. Von
Kyrjaka (ihr Zhayad-Name lautet Madayraéel) weils man, dass
sie, einmal in der Dritten Sphire manifestiert, dort auch tiber
lange Zeit verweilen kann, selbst wenn der Aufenthalt sie Kraft
kostet, die sie aus Heiligtiimern Sumus zuriickzugewinnen
versucht. Die Fihigkeiten Kyrjakas entsprechen denen einer
michtigen Dienerin Nagrachs, auch wenn sie den Kreaturen
des eisigen Jdgers tiblicherweise nicht freundlich gegeniiber-
tritt, wie dies auch umgekehrt der Fall ist. Doch in der Not und
gegen zwolfgottliche Feinde halten selbst feindliche Dimonen
bisweilen zusammen.
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Die Schamanen der Nivesen mutmalen, dass sie noch immer
Rache an den Himmelswoélfen iiben will, wihrend die Eisko-
nigin sie als eine ernsthafte Konkurrentin im Kampf um die
Seelen der Lebewesen unter dem Nordlicht betrachtet.

Geboren: in einem vergangenen Zeitalter

Grafe: 0,95 Schritt (Schulterhshe)

Fellfarbe: silbern

Augenfarbe: wechselnd

Verwendung im Spiel: Die Dimonenwdlfin agiert in den
Schatten, ihre Prisenz in den Nordlanden ist am ehesten
durch ihre Diener zu spiiren, Menschen und Wélfe, die
von Kyrjakas Dimonenblut geleckt haben. Sie schert sich
wenig um Nagrachs Wirken, sondern ist darauf aus, sich
durch den Raub von Sumus Kraft einen michtigen Kor-
per zu schaffen, der ihr erlaubt, permanent in der dritten
Sphire zu verbleiben. Die Verwirklichung dieses Plans
wird sich noch lange hinziehen. Helden kénnen Kyrjaka
in ihrer Wolfsform besiegen, doch ihre Anhinger werden
sie in diesem Fall nach einiger Zeit wieder beschwéren.

ScHIiRR'ZaCH

Schirr‘Zach gilt den Nivesen und Firnelfen als Altester und
Michtigster seiner Rasse und soll auf ein tiber vier Jahrtau-
sende wihrendes Leben blicken, obwohl Frostwiirmer eigent-
lich nur tausend Jahre alt werden. Der uralte Drache wurde
tatsichlich noch vor dem Fall Pyrdacors geboren und lebt seit
Ewigkeiten in den unzuginglichsten Schluchten der Grimm-
frostéde. Ihm schreiben die Alten der Nivesen und Firnelfen
auch die Existenz einer duBerst lebensecht gearbeiteten Sta-
tue aus Eis zu, die einen in echte Pelze gehiillten Menschen
mit schreckenerfilltem Gesichtsausdruck zeigt und die mit-
ten in der Eiswiiste gefunden worden ist ... Sie wurde von

nivesischen Hindlern geborgen und nach Leskari gebracht,
wo sie im Firunschrein steht. Es heil3t, Schirr’Zach stehe mit
der Eishexe Glorana in einem leidenschaftlichen Wettkampf
darum, wer die schénere Sammlung an Eisstatuen sein Eigen
nennen kann.

Geboren: vor tiber 4.000 Jahren

Schuppenfarbe: grauweily

Linge: 10 Schritt

Spannweite: 4,5 Schritt

Hort: unbekannt (irgendwo in der Grimmfrostode)
Kurzcharakteristik: brillanter Eisformer, meisterlicher Ge-
schichtskundiger

Herausragende Eigenschaften: MU 30, KLL 9, KK 40, MR 21
Zauberkenntnisse: Brillant im Merkmal Elementar (Eis)
Besonderheiten: Kennt die verschollene Eisvariante von
GRANIT UND MARMOR und weitere verschollen ge-
glaubte Eiszauber; liegt mit Glorana im Zwist, wer die
schonere und gréfere Eisstatuensammlung besitzt; Sein
Hort beinhaltet unter anderem ein boronisches Basaltdia-
dem, die zum Gliick ungeéfinete Ampulle der Dunkelheit
und ein nachtalbisches Enduriumschwert

Verwendung im Spiel: Wenn die Helden Schirr’Zach in den
Weiten der Grimmfrostdde begegnen, sollten sie tunlichst
nichts Schwarzes auf sich tragen, da sie sonst sehr schnell
seine Eisstatuensammlung erweitern werden. Ansonsten
lohnt sich ein Besuch bei dem Frostwurm, wenn es dar-
um geht, mehr tiber die Geschichte der nérdlichen Gefil-
de Aventuriens zu erfahren (denn er lisst sehr wohl mit
sich reden, wenn er denn gerade in Stimmung ist). Noch
niemand hat hingegen versucht, Schirr’Zach mit der Bitte
aufzusuchen, die freien Lande im Kampfe wider die Eis-
hexe Glorana zu unterstiitzen ...
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MysTeEria Ef ARKATIA DES HOHEIN

ITORDENS

Dieses Kapitel enthilt Ritselhaftes und Verborgenes aus
den beschriebenen Regionen. Grundsitzlich sind die fol-
genden Abschnitte Meisterinformationen, die Ihnen beim
Ausgestalten oder zum Entwurf von Abenteuern dienen
kénnen. Diejenigen Mysterien, bei denen eine weitere The-

matisierung in offiziellen Publikationen unwahrscheinlich
ist, sind mit einem Sternchen (*) markiert. Sie miissen hier
also kaum befiirchten, mit dem ‘offiziellen Aventurien’ in
Konflikt zu geraten, wenn Sie diese Themen weiter ausar-
beiten.

Das REicH DER EiSHEXE

Uber ein Jahrzehnt hatte Nagrachs firnkalter Hauch den Nor-
den fest in seinem Griff] seit Glorana 1019 BF das Magnum
Opus des Ewigen Winters gewirkt hatte. Der Aonenfrost mit sei-
ner niederhéllischen Kilte und dimonisch verseuchten Land-
strichen breitete sich unaufhaltsam aus, und begann gnadenlos
und unbeirrbar simtliches Leben zu vernichten — das Reich
Gloranien war geboren.

Da sich in den menschenleeren Weiten des hohen Nordens
Geschichten und selbst Gertichte nur langsam ausbreiten,
dauerte es einige Zeit, bis bekannt wurde, dass das dimonische
Schwarze Eis sich zuriickzuziehen begann. Allen Feinden der
Eishexe, die nun verstirkt gegen ithre Macht und Hischern los-
schlugen, stellte sich kaum Widerstand entgegen. Viele der von
Gloranas Schergen besetzten Orte und vor allem die Theriak-
stationen lagen verlassen da. Bald schon kamen Geriichte auf,
die Eishexe sei geflohen oder sogar vernichtet worden — allein
eine Erklirung fiir die Vorginge vermochte niemand zu geben:
vom Zorn Firuns wurde erzihlt oder davon, dass michtige Wi-
dersacher wie Pardona oder Schirr’Zach die Hexe tiberwun-
den hitten. Fakt aber blieb: Glorania in seiner bisherigen Form
hatte aufgehért zu existieren.

DeEr PLanm GLoRAIIAS

Tatsdchlich jedoch hat Glorana sich aus — vermeintlich — freien
Stiicken zuriickgezogen. Tief in ithren Pakt mit Belshirash ver-
strickt, von den firnknisternden Einfliisterungen des Erzdimons
und von ihrer unstillbaren Gier nach ewig wihrender Macht tiber
ihr eisiges Reich getrieben, schmiedete Glorana mit eisiger Klar-
heit einen sinistren Plan: Sie wiirde die niederhéllische Kilte des
Aonenfrosts von den Landen nehmen, um so ihre Feinde und de-
ren Verbiindete wieder zahlreich zuriick in den Norden locken.
Dann wiirde sie mit Nagrachs Hauch in die Herzen der Menschen
fahren und sich heimlich in ihre Seelen schleichen. Denn nicht
das vereiste Land mehrt die Macht des Erzdimonen, sondern eine
reiche Ernte an eiseskalten Herzen und Seelen!

Um ihren Plan in die Tat umsetzen zu kénnen, schritt die Eis-
hexe in den siebten und letzten Kreis der Verdammnis. Entgiil-
tig hat der Hauch Belshirashs nun ihren Leib und ihre Seele
durchdrungen und ihr zu noch gréBerer Macht tiber das dimo-
nische Eis verholfen. Doch eines hatte Glorana nicht bedacht,
zwar herrscht sie nun ewig, ihre Jugend und Schénheit auf
ewig durch Nagrachs Eis konserviert, aber sie hat auch ihren
eigenen freien Willen und damit ihre Ambitionen verloren.

Die letzten vollig eigenstidndigen Taten der Eishexe waren die
Errichtung ihres scharfkantigen Eisschlosses Shirach’ras in den
endlosen Weiten der Klirrfrostwiiste, in dem sie dann schlieflich
eine Pforte des Grauens in Belshirashs Reich aufstieB. Dorthin
hat Glorana das Schwarze Eis gerufen, um Nagrachs Macht zu
biindeln — und ithrem Plan zum Erfolg zu verhelfen.

SHIRACH'RAS VIID
DIiE SCHWARZFROSTWUSTE

Heute thront Glorana die Eisige als kristallene Statue tiber
ithrer Pforte des Grauens in Shirach’ras (Zelemja: Haupt des
Frosts). Unantastbar und seelenlos starrt die Eiskonigin blick-
los auf die Schwarzfrostwiiste hinaus, die immer noch von
Nagrachs Aonenfrost beherrscht wird. Allein hier fillt noch
pervertierter Schnee, der direkt aus Nagrachs Domine herge-
trieben wird, toben Karmanthi und Myrkky-Nikku tiber den
firnglitzernden Schneeharsch. Das Eis ist triigerisch und seine
Kanten messerscharf. Schnee- und Eisstiirme peitschen tiber
den Firn und unter sie mischt sich immer wieder Nagrachs Ei-
siger Hauch.

Nagrachs Eisiger Hauch

Bisweilen fihrt mit Nagrachs Hauch die schiere erzdi-
monische Priisenz iiber die endlosen, vereisten Oden des
Nordens. Ein verfluchter, niederhéllisch kalter Wind,
der nicht nur Personen schlagartig zu Eis erstarren lassen
kann, sondern auch verschiedene Formen nagrachgefil-
ligen Verderbens in sich trigt. Tier und Mensch im ho-
hen Norden, vor allem jedoch in Gloranas Schwarzfrost-
wiiste, werden von Nagrachs Hauch befallen und ver-
wandeln sich so langsam in gefiihllose Kreaturen. Viele
Geschichten hat man bereits iiber Menschen gehort,
deren Haut sich langsam mit griinlich-weiem Schnee-
pilzgewichs tiberzieht, bis sie schlieBlich als zombieihn-
liche Kreaturen halb blind und wahnsinnig — aber vor
der Kilte geschiitzt, von der sie ein Teil geworden sind
— durch die schneebedeckten Weiten zichen.

Auch wenn es noch einige weitere Sprenkel von Schwarzem
Eis im hohen Norden gibt, konzentriert sich das dimonische
Wirken Nagrachs heute auf die Schwarzfrostwiiste, tatsich-
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lich hat Gloranas Plan Erfolg gehabt und der eisige Griff
Belshirashs um den Norden hat sich gelockert (siche dazu
auch die Karte des Nordens mit den Schneegrenzen auf Seite
172). Thre Macht ist nun andersartig aber groBer denn je: sie
ist die derische Reprisentantin der Macht Nagrachs gewor-
den, herrscht mit teilnahmsloser Kilte tiber das Land — und
erfiillt nach und nach die Herzen der Menschen mit eben
dieser Kilte.

INacracHs EisiGErR HavcH:
REGELTECHIiSCHES

Zv EinEm EiSHERZEN WERDEI

Wer linger als ein halbes Jahr im hohen Norden weilt oder
in einen dimonischen Eissturm gerit, die immer wieder,
aus der Schwarzfrostwiiste kommend, in Regionen nord-
lich der Nordwalser Hohen und 6stlich des Blauen Sees
auftreten, lauft Gefahr, dass auch sein Herz von Nagrachs
Hauch ereilt wird. Grundsitzlich ist es Meisterentscheid,
ob ein Charakter von dieser dimonischen Prisenz erfasst
wird, Sie kénnen aber auch die Wiirfel entscheiden lassen.
In diesem Fall wird ein Held bei einer 20 auf dem W20
von Nagrachs Hauch beriihrt (im Sturm, ansonsten lassen
Sie die Spieler alle zwei Monate wiirfeln, die sie linger als
ein halbes Jahr im Norden verbringen). Wer durch einen
Nagrach-Paktierer gezielt dem Hauch ausgesetzt wird, fillt
der erzdimonischen Prisenz bei 15-20 auf dem W20 zum
Opfer.

Das EisHERZ aLs IMIINDERER PakT

Jeder, dessen Herz von Nagrachs beriithrt wurde, und damit
zu einem Eisherz wurde, ist regeltechnisch einen minderen
Pakt eingegangen (WdZ 238 und 240). Zwar ist seine Seele
weder an den Erzdimonen verpfindet, sondern von diesem
nur beriihrt, noch tragen sie ein Dimonenmal, allerdings
sind sie leichter zuginglich fur dessen Einflussnahme (bei-
spielsweise durch Triume oder Einbildungen). Stirbt der
mindere Paktierer, so wird seine Seele nicht von Golgari
iber das Nirgendmeer getragen, sondern steigt meist in die
Siebte Sphire auf. Der Minderpakt kann zu einem echten
Seelenpakt (WAZ 237ff.) fithren, wenn ein Eisherz den ver-
starkten Einflisterungen des Erzdimonen erliegt.

Eine eventuell vorhandene Affinitit zu Elementaren und
eine Weihe ruht, solange der mindere Pakt besteht. In Be-
zug auf die Auswirkungen von Liturgien werden mindere
Paktierer wie Eidbrecher behandelt.

Alle Eisherzen erhalten automatisch den Vorteil Kilzeresis-
tenz. Dazu erwirbt jeder zusitzlich einen Vorteil und einen
Nachteil aus der folgenden Liste:

® Vorteile: Ausdauernd (+6), Balance, Dimmerungssicht,
Eisern, Entfernungssinn, Gefahreninstinkt, Herausragen-
der Geruchssinn, Hohe Magieresistenz (+3), Natiirlicher
Ristungsschutz (+1), Richtungssinn, Schnelle Heilung
(I), Zdher Hund, Begabungen fiir: Abrichten, Fallenstellen,
Fihrtensuchen, Fernkampf, Schleichen, Sich Verstecken,
Sinnenschirfe, Tierkunde, Wildnisleben

Die handfesten dimonischen Bedrohungen und Kreaturen wei-
chen zuriick, dafiir aber wichst der kalte Griff Gloranas — viel
mehr aber der ihres erzdimonischen Herren — um die Herzen
der Menschen. Denn Nagrachs Macht mehrt sich mit jeder See-
le, die Glorana fiir ihn gewinnen kann. Und je mehr Menschen
wieder in den hohen Norden kommen, weil sie glauben, die Ge-
fahr durch das Schwarze Eis sei gebannt, desto mehr Herzen
kann die Schneekonigin erkalten und fiir Nagrach gewinnen.

® Nachteile: Egoismus 5, Einbildungen, Grausamkeit 5,
Herrschsucht 5, Jagdfieber 5, Nahrungsrestriktion, Rach-
sucht, Randgruppe, Raubtiergeruch, Weltfremd 5 (Gesel-
ligkeit, dorfliches Treiben, Religion)

Das EiSHERZ ERKENIIEIT

Ein Eisherz kann als dimonisches Wirken mit magischen
oder karmalen Mitteln erkannt werden. Ein ANALYS oder
ODEM ARCANUM, sowie ein BLICK DER WEBERIN oder
SicHT AUF MaDas WELT sind jeweils um +15 erschwert.
Kleidung und Riistung erhéhen den Aufschlag um den RS.
Ist ein Eisherz magiebegabt, ist die Probe noch einmal um
je einen Punkt pro angefangener 5 aktuell gespeicherter
AsP erschwert. Beim OCULUS ASTRALIS gelten diese
Erschwernisse fiir die Sinnenschérfe-Probe. Eisherzen sind
auBerdem iiber eine GROSSE SEELENPRUFUNG als mindere
Paktierer zu erkennen.

Ein EiSHERZ ERWARIIED

Um ein Eisherz zu heilen, muss zunichst dessen Vorhan-
densein bekannt sein. Ein Exorzismus aufs Geratewohl
greift ins Leere (mit Ausnahme des ZERSCHMETTERNDEN
BaNNSTRAHLS).Folgende magische oder karmale Wirkun-
gen kénnen ein Eisherz zerstéren oder exorzieren:

o PENTAGRAMMA (+14, 11 AsP), gelingt der Zauber,
wird das Herz bei 18-20 auf W20 mitsamt der dimonischen
Prisenz in die Niederhoéllen gerissen

® DESTRUCTIBO (+7, sowie zusitzlich +5 fir die
Reichweiten-Erhéhung)

® schamanischer EXORZISMUS (Grad IV, Ritualprobe
zusitzlich +7)

® karmaler Exorzismus (Grad III fiir Firun-Geweihte,
Grad 1V fiir alle anderen, zusitzlich +7)

@ ZERSCHMETTERNDEN BANNSTRAHL (der mindere Paktierer
erleidet den angegebenen Schaden)

@ Ein Paktbruch (WdZ 240f.) kann nur dann erfolgreich sein,
wenn das Eisherz sich seiner Lage tiberhaupt bewusst ist.

® GroBe Wunder der Gottheiten Firun und Ifirn kénnen
den ein Eisherz ebenfalls tilgen.

® Eine langwierige und intensive Behandlung mittels Hei/-
kunde (Seele), kann in Ausnahmefillen ebenfalls zu einer
Heilung fihren (Meisterentscheidung, da die Probenzu-
schlige extrem hoch sind und um die 30 Punkte liegen).

Aufeinfach geweihtem Boden des Firun oder der Ifirn sind die
Proben fiir die oben genannten Méglichkeiten um 2 Punkte,
auf zweifach geweihten Boden um 4 Punkte und auf heiligem
Boden der beiden Gottheiten um 7 Punkte erleichtert.
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Ende 1032 BF 6ffnete sich die Pforte des Grauens in Shirach’ras
zum ersten Mal und Nagrachs Hauch wehte weithin tiber das
Land, begleitet von Myriaden winziger Eiskristalle, die einige
Zeit lang sogar als glitzernde Nordlichter am Himmel zu se-
hen waren.

Seitdem peitscht der niederhéllische Wind alle paar Monate
Eisstiirme unter die Menschen, Elfen, Schurachai und Schnee-
schrate zwischen Bjaldorn und dem Yeti-Land. Und mit ihm
dringt der dimonische Hauch in die Herzen der Bewohner des
hohen Nordens und ldsst ihre Seelen langsam gefrieren.

GEFRORENE HERZEN

Wer sich zu lange in den Landen aufhilt, tiber die Nagrachs
Hauch weht oder wer in einen dieser dimonischen Eisstiir-
me gerit, lduft Gefahr, dass die Prisenz Belshirashs in seinen
Kérper fihrt und langsam sein Herz gefriert. Glorana und
ihre wichtigsten Handlanger vermégen es sogar, diese Prisenz
gezielt einem wehrlosen Opfer ins Herz zu pflanzen oder sie
einem Gegeniiber entgegenzuschleudern, um Nagrachs kalte
Saat auszubringen.

Hat der Nagrach-Hauch einmal das Herz des Opfers erfasst
und zum ersten Mal angekiihlt, wird es zu einem ‘Eisherzen’.
Nach und nach verliert das Opfer Gefiihle wie Zuneigung,
Liebe, Herzlichkeit, Vertrauen und Mitleid, wird hartherzig
und erbarmungslos, jeglicher menschlichen Gefiihle bar. Im
letzten Stadium sind Eisherzen ginzlich unberiihrt vom Lei-
den anderer Wesen und gnadenlos darin ihre eigenen Bediirf-
nisse zu befriedigen und ihren Willen durchzusetzen. Viele
der Eisherzen verfiigen tiber ausgezeichnete Jagdinstinkte und
die Fihigkeiten, sich in der lebensfeindlichen Umgebung des
Hohen Nordens zu bewegen, und zeichnen sich durch eine
erstaunliche Kilteunempfindlichkeit aus.

DiE Sitvation im
EHEMALIGEND GLORANia HEVTE

Obwohl der Aonenfrost gewichen ist, viele der dimonischen
Schrecken Nagrachs sich zuriickgezogen haben und Gloranas
Hischer heute zu groBen Teilen auf eigene Rechnung arbeiten, ist
die Bedrohung durch Nagrachs Eisigen Hauch im hohen Nor-
den riesig. Das Erkalten der Herzen und Seelen zerstort frither
oder spiter jede Gemeinschaft, die jedoch gerade in den Weiten
des Nordens mit ihrer Gastfreundschaft und threm Zusammen-
halt tiberlebenswichtig sind. Doch jene, deren Herzen Nagrachs
Hauch auskiihlen lisst, bringen schleichendes Misstrauen, Furcht
und gegenseitige Verdichtigungen in die Lager, Dérfer und Stid-
te des Nordens. Und sie verstehen es dank ihres eisigen Kalkiils,
schnell die Herrschaft tiber eine Gemeinschaft an sich zu reiBen.
In den kommenden Jahren wird es die Aufgabe der Gelehrten
und vielerlei Helden sein, diese Entwicklung aufzudecken, die
schleichende Verinderung wahrzunehmen und nach den Ur-
sachen zu forschen. Dabei steht die Auseinandersetzung mit
Glorana selbst weit im Hintergrund. Vielmehr liegt das er-
zihlerische Potenzial der Region auf der Auseinandersetzung
zwischen Dermot dem Jiingeren und seiner Schwester Gelda-
na um Paavi und das Erkennen, dass der Baron Bjaldorn ein
schreckliches Geheimnis mit von seinem missgliickten Heer-
zug brachte.

BjaLDORD

Die Bjaldorner und Baron Fjadir haben sich seit der Befreiung
der Stadt ancinander gewdhnt, und die Bewohner hoffen, dass
er die Stadt nun zu neuem Glanz fithren wird. Vielen gilt er
sogar als Erwihlter Firuns, der trotz seiner Niederlage zum
Schutz seiner Stadt zuriickgekehrt ist. Doch Fjadir zieht sich
immer mehr aus der Offentlichkeit zuriick, wo er frither stets
mitten unter seinen Schutzbefohlenen zu finden war und sie
immer und immer wieder angefeuert hat. In der ‘Halle aus
Kristall’, dem Firun-Tempel, beten daher viele darum, dass der
Baron bald iiber die traumatischen Verluste seiner treuen Ge-
fihrten und Kidmpfer hinwegkommen méoge.

Fiapirs GEHEimmis

Dem Baron Bjaldorns ist nicht bewusst, dass nicht Firun ihn
gerettet hat, sondern die Macht Gloranas. Er kann sich zudem
nicht daran erinnern, dass er mehrere Monate in Shirash’ras
gefangen war und Glorana selbst sein Herz mit Nagrachs
Hauch streifte: er ist der erste, der die dimonische Herzens-
kilte unter die Menschen trigt.

Fjadir wird immer schweigsamer und eigensinniger und zieht
sich beinahe vollstindig aus der Offentlichkeit zuriick. Ende
1035 BF tritt er wieder auf die Strafen Bjaldorns, als abwi-
gender und kalt entscheidender Mann, der hart {ber seine
Stadt herrscht, und seinen engsten Vertrauten fremd geworden
ist. Vor allem seine Schwester Liwinja, die immer wieder die
Regierungsgeschifte fithren musste, muss unter Fjadir kal-
tem Zorn leiden. Gegen Ende 1036 BF beherrscht nur noch
ein Gefiihl den Baron von Bjaldorn: die tiefe Sechnsucht nach
Shirash’ras, das er immer wieder in seinen Triumen siecht und
der Eiskonigin, die ihn einen Kuss ihrer kristallenen Lippen
schenkte. Zu diesem Zeitpunkt ist er zum willfihrigen Hand-
langer Gloranas geworden, der ihren Befehlen treu gehorcht.

Paavi

Paavi ist die letzte Hochburg von Gloranas weltlicher Macht,
obwohl der Schneepalast der Heptarchin unweit der Stadt
mittlerweile zu einer eisverkrusteten Ruine zerschmolzen ist.
Bis heute regiert Herzogin Geldana II. als gnadenlose Statthal-
terin der Eishexe tiber die Stadt, in der sich seit dem Rickzug
des Schwarzen Eises viele der ehemaligen Schergen Gloranas
sammeln und geschlossen hinter der jungen Despotin stehen.
Geldana sicht sich selbst als ‘Reifprinzessin’, seit Nagrach ihr
in Triumen die Pline Gloranas offenbarte.

Die Bevolkerung Paavis ist froh, wenn die Eisherzogin sich
fiir Wochen in die Herzogenburg zuriickzicht, denn wenn sie
mit ihrer Leibgarde aus Fjarningern durch die Stadt schrei-
tet, verbreitet sie Angst und Schrecken. Immer wieder nimmt
sie scheinbar wahllos ein Kind mit sich, um es “mit eisigem
Hauch zu beseelen” wie man munkelt, und zu einem ihrer
gnadenlosen Diener zu machen.

WEitERE MACHTEGRUPPEN

Das Ifirnsrudel nimmt rasch die Witterung der Verinderungen
auf, die den Norden erfasst haben und schnell werden die Ru-
delmitglieder zu erbarmungslosen Jiger der Eisherzen, denn
sie spiiren den Einfluss Nagrachs, der auf den Herzen liegt.
Wie es die Legenden besagen, hat sich der Weifle Mann tatsich-
lich in einen Firunsbiren verwandelt und durchstreift weiter-
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hin die Tundra und Eiswiisten des Nordens, um Schneelaurer,
Nagrach-Paktierer und andere Schergen des Erzdimonen zu
erlegen. Diese Verwandlung ist so dauerhaft und der Weile
Mann mittlerweile so sehr Bir geworden, dass er nie wieder
in menschlicher Gestalt in den Tempel von Bjaldorn zurtick-
kehrt.

Dermot der Jiingere von Paavi, der rechtmiBiger Erbe des Her-
zogs von Paavi, ist derzeit bei den Lieska-Kangerluk zu Gast,
bereist den Norden und bittet Nivesen, die wieder in ihre Som-
merlager zurtickgekehrt sind, und Firnelfen fiir den Kampf ge-
gen seine Schwester Geldana um Biindnisse.

TrERIAKR

»Dem Kostbarsten gleich jedoch ist das Lebenselixier der Sumu,
so dein Leib Schaden erlitten hat. Es bedarf fiirderst magischer
Kraft, um es zu binden, und zugleich einer reinen Seele, um es
zu schopfen. Der Alchimist nennt es Theriak, und iiberall, wo
ein Tropfen des griinen Blutes auf Sumu zuriickfillt, wichst als-
bald eine Blume. Doch wehe dir, wenn du mehr nimmst, als dein
Leib verloren, denn dann wird verdorren das Land, auf dem du
stehstl«

—aus: Druidentum und Hexenkult — Die Macht

des eisernen Willens, Festumer Ausgabe, 995 BF

Der wahre Reichtum des eisigen Nordens ist die Essenz, die
Elixier Sumus oder auch Theriak genannt wird. Glorana war
der Wert dieser kostbaren Substanz wohl bewusst und sie trieb
die Gewinnung des Theriak tiber alle MaBen voran. Die Erd-
kraft Sumus ist eine sehr fliichtige, schwer zu fassende Essenz,
die der Uberfithrung in eine festere Form bedarf, bevor sie der
Erde entrissen werden kann. Die dimonische Kilte des durch
Nagrach verderbten Eises gefror den Lebenssaft der Urriesin
gleichsam, so dass es als eine halb durchscheinende, smaragd-
griin glinzende, gallertartige Substanz an den Férderplitzen
zum Vorschein trat und von willenlosen Sklaven eingesammelt
wurde.

Schon von weitem sind die Stellen zu erkennen, an denen
Theriak gefoérdert wird. Dort stehen gigantische Yash’oreel-
Eisnadeln, die sich drehend in den Leib Sumus bohren — zu-
riick bleibt nach der Ausbeutung nur tote Schlacke bar jeden
Lebens. Die oberen Kanten der dimonischen Eisnadeln sind
vielfach gebrochen, reflektieren das Licht in gleiBenden Farben
und verursachen selbst bei Windstille ein hérbares, in der Ton-
hohe schwankendes Pfeifen.

Mit dem Schwinden des Aonenfrosts ist allerdings auch die ge-
zielte Theriakférderung im Jahr 1034 BF weitgehend zusam-
mengebrochen. Theriak ist in diesen Zeiten wieder ein rares
und tiberaus kostbares Gut, um dass sich viele streiten, das ge-
streckt oder sogar gefilscht wird, um schnell zu Reichtum zu
gelangen.

Tatsdchlich gibt es aber immer noch einige wenige Theriak-
Stationen, deren Herren tatkriftig fiir den eigenen Profit ar-
beiten. So wurde erst vor kurzem bekannt, dass die Hoflie-
feranten-Loge aus Warunk einen Prospektor in den Norden
geschickt hat, um zu versuchen, zumindest eine der Férdersta-
tionen wieder in Gang zu bringen.

Mehr zum Thema Theriak finden Sie in der Anfang 2011 er-
scheinenden Spielhilfe Wege der Alchimie.

GLoramna DIiE EiSiGE

Geboren: 3. NL 969/970 BF

Haarfarbe: kristallweil (ehemals rot)

Augenfarbe: eisgriin (chemals giftgriin)
Kurzcharakteristik: brillante Hexe und Dimonologin
Herausragende Eigenschaften: MU 18, CH 17
Herausragende Talente und Sonderfertigkeiten: Betoren 15,
Magickunde 18

Herausragende Zauber und Rituale: sehr viele Spriiche der
Merkmale Einfluss, Herrschaft, Beschwérung und Di-
monisch meisterlich oder besser, ebenso fast alle Hexen-
zauber und -fliiche

Bezichungen: ansehnlich

Finanzkraft: groB3

Besonderheiten: Als Belshirash-Paktiererin im VII. Kreis
der Verdammnis kann Glorana beinahe unbegrenzt tiber
Dimonen und Wirkungen aus Nagrachs Domine verfii-
gen. Der Preis dafiir ist, dass sie mehr eine Kristallstatue
als wirklich Handelnde aufihrem Thron sitzt.
Verwendung im Spiel: Glorana thront entriickt in ihrem
Palast als kalte Eiskonigin und reprisentiert in ihrer Kris-
tallgestalt die Entwicklung des hohen Nordens, sollte Na-
grachs eisiger Griff nach den Herzen der Menschen von
Erfolg gekront sein.
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Schwarze Hexe, Nagrach-Paktierin, Konigin Gloranias — viele
Namen hat man der Eishexe schon zugeschrieben und doch ist
heute keiner treffender als der der Eiskonigin.

Tatsichlich hat die Hexe beinahe alles Irdische hinter sich ge-
lassen, als sie in den siebten Kreis der Verdammnis trat, um
ihre Pline durchzusetzen und die Herzen der Menschen zu
erfrieren. So thront sie heute einer eisigen Kristallstatue gleich,
gefangen in ewiger Schénheit und Alterslosigkeit, in der prich-
tigen Eishalle ihres Kristallpalasts Shirash’ras in der Schwarz-
frostwiiste und dient ihrem erzdimonischen Herrn als Fokus
seiner Macht in Aventurien, die sie durch den Nagrach-Splitter
der Didmonenkrone und eine Pforte des Grauens direkt aus
seiner Démane in die Welt trigt.

Als direkte Gegnerin fiir Helden sollte Glorana kaum zum
Einsatz kommen, denn sie ist nicht nur eine der machtvolls-
ten Hexen Aventuriens, sondern kann als Paktierin im siebten
Kreis Belshirashs beinahe miihelos alles Wirken des Erzdimo-
nen iber sie einbrechen lassen.

Das Schicksal der Thesia von Ilmenstein

Nach der verlorenen Schlacht im Eis wurde Grifin The-
sia von Nagrachs Wilder Jagd nach Shirash’ras verschleppt.
Gebrochen und verzweifelt vor den Kristallthron der Hep-
tarchin geworfen, musste Thesia mit ansehen, wie Glorana
das Herz des Barons Fjadir mit Nagrachs Hauch erfillte.
Die Griifin selbst aber und ihre Gereuen verwandelte sie in
glitzernden Eisstatuen, um sie — im Moment ihrer gréften
Niederlage — auf ewig einzufrieren. Hier in Shirash’ras ziert
die Grifin nun den Thronsaal der Eiskénigin und muss mit
anschen, wie Nagrachs Wirken die Herzen der Menschen
gefriert.

Die aventurische Vergangenheit, insbesondere die der fernen
Jahrtausende, ist oftmals nur in Form von Legenden zuginglich,
die einander teilweise sogar direkt widersprechen. Und natiirlich
verbergen sich dahinter einige tiberraschende Geheimnisse, von
denen hier einige exemplarisch aufgefiihrt sind.

MysTERIEOD avUs DEM [1TEBEL DER ZEIiTEDN

Das Aomn DES [IaAMENLOSED

& A7,68

Der Namenlose verdarb nach zwolfgottlicher Lehre das Vier-
te Zeitalter, das die Trolle beherrschten. Hier scheint auch der
Ursprung der Yetis zu liegen, von denen behauptet wird, sie
wiren aus jenen entstanden, die Firuns Zorn, den Klirrfrost,
iiberlebten. Im Fiinften Zeitalter soll der Namenlose die Gro-
Be Bresche in den Sternenwall geschlagen haben, so dass das
Omegatherion nach Dere gelangen konnte. In dieser Zeit ver-
mutet man auch, dass jene epochale Schlacht zwischen den
Hochelfen und den Michten des Namenlosen stattgefunden
haben muss, die laut einer populiren Theorie des Stoerre-
brandt-Kollegs zur Entstechung des Riedenmoors bei Riva ge-
fithrt haben soll.

REiSEN FREMDER ZiviLisationen

& B7

Den Gryphonen und Sphingen aus Uthuria gelang es im 6.
Zeitalter, mit fliegenden Schiffen aus goldenem Holz und
ihnlichen Geriitschaften Aventurien zu erreichen. Die Reise
dauert Jahrzehnte bis Jahrhunderte und katzengestaltige Gry-
phonen haben an mehreren Orten Aventuriens Spuren und
Relikte hinterlassen.

EremEentTar-IManirvrLationen

&.C7,82

Pyrdacor gelang es im 10. Zeitalter, die Macht aller sechs Ele-
mentaren Schliissel auf sich zu vereinen. Mit dem Humus-
schliissel erschuf er endlose Dschungel fiir seine echsischen
Diener. Um das Angesicht Deres weiter zu veridndern, opferte
oder verlor er den Eisschliissel in einem epochalen Ritual im
Herzen des Kontinents — die entfesselten Energien lieBen den
Stiden des Kontinentes tippig wuchern und stiirzten den Nor-
den in eine Eiszeit, was zur Entstehung des orkischen Mond-

kalenders fiihrte. Die Trolle hiuften, vermutlich mit der Macht
des Erzschliissels, die Trollzacken zu einer gewaltigen Festung
auf, die Elfen schufen mit den Schliisseln sechs elementare
Stidte und ein einzelner hochmichtiger Zauberkundiger mag
mit ithnen weitere Wundertaten vollbringen.

Das ERsTE SCHWARZE AVGE
&.D7,70,83,149
»[...] ist zu vermuten, dass die urarkane Kraft des subderisch auf-
steigenden Eiselementariums einen Attraktor fiir liberierte Magie
bildet. So mag sich ein praglobuldrer Raum am Raum bilden, wenn
ein magisches Subjekt mit eindeutig inhdrenter Kraft von den ast-
ralen Stromen elementarer Quellen umspiilt wird. Es gibt aus dem
Firunsland zwei bestitigte Sichtungen einer solchen Kontinuums-
differenz und eines Durchgangs. Diese Berichte sprechen von “einem
schwarzen Feuer; in dem Bilder flackerten”, einer “Pechkugel” oder
“einem dunkel blinzelnden Auge in einer Eisblume”. Unzweifelhaft
Berichte iiber das Erste Schwarze Auge. Vielleicht tanzt es entlang
der arkanen Strome um das Hyperglacerion, respektive zwischen
allen Zitadellen, und nihert sich bei wechselnder arkaner Feldkons-
tante dieser oder jenseitigen Sphdren an.«
—aus: Astrale Geheimnisse, um 526 BF von
Niobara kompiliert, neuiibersetzte Erstabschrift

Eines der begehrtesten Erzartefakte aventurischer Mythen ist das
Erste Schwarze Auge, ein urzeitliches Artefakt aus dem Besitz
des Gottdrachen Pyrdacor. Magierlegenden bezeichnen diese
vielleicht zwei Schritt durchmessende Zaubersphiire (bequem
in einer Drachenklaue zu halten) als Primoptolith. Man vermu-
tet, sie sei aus schierem Endurium. wihrend alle nachfolgenden
Schwarzen Augen nur aus minderem Meteoreisen bestehen.
Der Drache Vitrador raunt jedoch davon, dass Pyrdacor einst
seinem Bruder, dem Alten Drachen Nosulgor, sein Allessechende
Auge geraubt und an sich gebunden hat, um in alle Tiefen der
Sphiren und Zeiten zu blicken. Nosulgor fliegt seitdem blind
durch die Aonen, weswegen von ihm in Aventurien noch nie ein
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Auftreten bekannt wurde. Sein Schicksal ist ein Fanal fur das
gefihrdete Gleichgewicht der Weltordnung.

Dem Ersten Schwarzen Auge sollen die Mauern von Raum und
Zeit kein Hindernis sein (nur die Zukunft bleibt im Nebel),
und es soll den Blick auf alle Welten, Sphiren und Globulen zu
jedem gegenwiirtigen oder vergangenen Zeitpunkt richten kén-
nen. Selbst die Unsterblichen sollen dieses allesschende Artefake
fiirchten, da sein Blick Schrecken zu offenbaren und Siegel zu
erbrechen vermag, die jenseits der Vorstellungskraft liegen.

Vor etwa vier Jahrtausenden stahlen Trolle den Primoptolith
aus dem Hort des Goldenen Drachen von Zze Tha. Sie sollen
das Artefakt bei ihren schneeschratigen Vettern im ewigen Eis
versteckt haben, iber das Pyrdacor, der damals Herr tber vier
Elemente war, keine Macht hatte. Seit dieser Zeit suchen die
von ithm ausgesandten Frostwiirmer wie besessen nach schwar-
zen Gegenstinden und die Steinerne Schlange von Paavi windet

sich gierig durch das Nordland. Doch wo das Erste Schwarze
Auge wirklich zu finden ist, kann nur aus Legenden dimmern.
Das Erste Schwarze Auge lisst sich klassischerweise als wirk-
lich zugkriftiger Koéder fiir Reisen in den Hohen Norden
verwenden. Die Suche fithrt zu anderen Ereignissen und Ge-
heimnissen, bleibt selbst aber unerfiillt.

Wenn Sie dagegen Thren Helden einen universellen Blick tiber
die Urgeschichte der Schépfung génnen wollen, kénnen Sie
von der Moglichkeit Gebrauch machen, das Erzartefakt der
Gruppe zeitweise in die Hinde fallen zu lassen. Schlieflich
eroffnet sich eine drohende Gefahr, wenn dunkle Fidenzieher
mithilfe der Steinernen Schlange von Paavi den Primoptolith
finden. Und schlieBlich ist es eine gewaltige Queste, einem
Alten Drachen sein verlorenes Auge zuriickzugeben. Wahr-
scheinlich werden sich zukiinftige Publikationen mit dem
Ersten Schwarzen Auge beschiftigen.

MysTERIiEND DER [IiVESENILATIDE

Das RiEDEmoOOR BEi Riva (*)
SAll

Seit 1031 BF mehren sich die bemerkenswerten Funde von Arte-
fakten und Kostbarkeiten im Reidemoor. Auch monstrése Kno-
chen von riesenhaften Wesen, vielleicht Drachen oder Riesen
konnten geborgen werden, grauenerregende Waffen, geheimnis-
volle Riistungsteile und immer wieder kleine, meist metallene
Kunstwerke, hiufig mit arkanen, noch hiufiger mit vollig unbe-
kannten Symbolen verziert. Die Funde zichen die Gliicksritter
an, die Riva iiberschwemmen, aber auch eine Vielzahl von Ge-
lehrten: Magier, Altertumsforscher und Geweihte. Und so ver-
dichten sich die Geriichte bald zur Gewissheit, dass unter dem
Riedemoor eine gigantische Walstatt verborgen ist, das in grauer
Vorzeit eine gewaltige Schlacht gesehen haben muss — und es
wird vermutet, dass auf der einen Seite die Kultur der Hochelfen
gestanden habe. Weitere Informationen zum Riedemoor finden
Sie in der Spielhilfe Patrizier und Diebesbanden auf Seite 175.

DiE GEisTErR von OBLOSCH

@ B 31

Tatsichlich ist Oblosch Heimstatt fiir viele Wiedergingern, die
bei der Vernichtung Obloschs ihren Tod fanden. Fiir die armen
Seelen wiederholen sich die Ereignisse, die zum Untergang der
Stadt fithrten, einmal jihrlich in der Zeit vom 11. bis zum 13.
Rahja. Wenn die Helden also wihrend dieser drei Tage nach
Oblosch kommen, finden sie keine ausgestorbene Geisterstadt,
sondern ein quirliges Goldgribernest vor, das seinem Unter-
gang entgegensicht.

Die Nivesenschamanin Huuka der Lieska-Leddu, die GroB3-
mutter Kailikinnens, verkiindete seiner Zeit, dass die Oblo-
scher die Stadt sofort verlassen sollten, weil ihre Bewohner das
Land geschindet hitten, das die Himmelswdlfe einst formten.
Noch in derselben Nacht rief die Schamanin die Wélfe und
den Geist Nunoks an, eines Vorfahren, der einst in Riva an
der Schwarzen Wut (siche Geographia 210) verstarb, und ent-
fesselte damit die Krankheit in der Stadt, die so binnen dreier
Tage Wahn und Raserei anheim fiel und unterging.

HRriosaRi, DER EiSZAUBERER_
& C32,136
Von Hriosari, dem legendiren Eismagier des Nordens, wird
in vielen Sagen und Legenden berichtet, doch wirklich fassbar
ist er nie geworden. Es heiBt, dass er “vor Generationen” die
Nordlande beherrschte und vielerlei magische Experimente
durchfiihrte. So wird behauptet einer seiner magischen Eis-
kristalle solle dafiir sorgen, dass der Blaue See stets vereist sei.
Unter den Schurachai ist der Zauberer als Riul’Sari bekannt,
der sie aus der Sklaverei der Wilden Zwerge befreite und ihnen
seine Riickkehr verhiel3, um sie zu neuer Grofe zu fithren. In
einigen Legenden Hriosari wird mit dem Magiermogul Tizbal-
kain mit dem kalten Herzen in Verbindung gebracht (Raschtuls
Atem 158) und beide sogar als eine Person angeschen.

Das Monster vom BrLavem SEe (*)
& D32

Eisangler und Jiger aus Frigorn kennen im Blauen See Eisspal-
ten, die angeblich durch eine Kreatur hervorgerufen wurden.
Sie erzihlen, dass eine Flutwelle einst ein tentakelbewehrtes
Monstrum aus Ifirns Ozean in den See gespiilt hat und nen-
nen es Tungavik, ‘die vielfache Zunge’. Es gleitet als unsteter
Schatten unter dem Eis hinweg und bricht durch die Oberfli-
che, wo es durch Erschiitterungen Beute wihnt. Handelt es
sich um eine ionenalte Bestie, ein Meereskind Swafnirs und
Ifirns oder einfach nur um einen betagten Krakenmolch?

DER Kuri

& E 36

Auf dem Grund des Kuri befindet sich ein Feentor, aber auch
das Wasser und seine quallenartigen Bewohner gehéren schon
im weitesten Sinne dem Feenreich an. Wer in dem warmen
Wasser badet, spiirt sogleich (falls er krank oder verletzt war),
wie die Schmerzen nachlassen und bald géinzlich verschwun-
den sind. Dazu fiihlt er alle Sorgen von sich abfallen, und ein
Geftihl der Freiheit bemichtigt sich seiner. Allerdings auch
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eine wachsende Gleichgiiltigkeit der Welt jenseits des Walls,
der den See umschlieBt, gegentiber. Die Quallenwesen, auf
ithre Art genauso anmutig und bezaubernd wie die Bliitenfeen,
wecken bei jedem, der sie sicht, den unbezwingbaren Wunsch,
sie zu beriihren.

Durch die Beriithrung wird, ein geistiger Kontakt hergestellt, so
dass man glaubt, silbrige, unendlich siie Stimmen zu héren,
die von den Wundern der Feenwelt erzihlen — und daher im-
mer wieder den Drang verspiiren zum Kuri zuriickzukehren.
Wer im See badet, regeneriert 10 LeP, allerdings miissen ihm an
den darauffolgenden drei Tagen Selbstbeherrschungs-Proben +3
gelingen, sonst versucht er wieder zum Kuri zurtickzukehren.
Wer von den Quallen beriihrt wurde und ihre Stimmen ver-
nommen hat, fillt einen ganzen Monat lang unter ihren Bann.
In dieser Zeit kénnen nur Vorsichtsmafinahmen der Gefihrten
ihn davon abhalten, zum See zuriickzukehren. Nach einem
Monat (und wenn mindestens 100 Meilen zwischen dem Op-
fer und dem See liegen), verblasst dieser Drang.

IMysTerieEn GLYIDHAVEIS

DiE GEBURT DES HOLLEnScHIFFs (*)

2 A 66

Der jiingste und groBte Auftrag des Bootsbauers Estor Kavlun
in Glyndhaven ist der Bau einer kleinen Kogge fiir eine ver-
mummte Auftraggeberin, die das seltsam 6lige Bauholz selbst
stellt. Das Holz, das Estor mittlerweile Albtriume bereitet,
stammt aus dem Falschen Wald nordwestlich von Paavi. Was
fiir Schiffsknochen es auch immer bilden soll, es scheint nichts
Gottergefilliges dahinter zu stehen.

Der HorT vonn AVRIiDALUR_

& B 67

Die Hohlungen unter dem Kloster Glynd-
havens gemahnen cher an riesige Amei-
senginge als an von Menschen geschlagene
Felsenkeller. In Grabgingen liegen die Lei-
chen verstorbener Hiiter, die der siduseln-
de und ungewdshnlich trockene Hohlen-
wind mumifiziert hat.

Die Schitze des Klosters glinzen in ei-
nem Gewdlbedom mit Rudimenten von
Wabenstrukturen an den Winden: Holz-
regale beinhalten zweifelhafte bis ver-
botene Biicher wie ein halbverbranntes
Chimaeren & Hybriden, Der Freie Schiitz,
Vergessene Wege der arkanen Wissenschaften
und weitere Einzelschriften. Dahinter
lagern allerhand Kuriosititen wie eine
ausgestopfte Schneeeule, eine dunkle
Nachtalbenschwinge, ein Sz.-Mikail-
Pfeil, drei funktionstiichtige Eisseg-
lermodelle von Ellenlinge, ein plas-
tisches Zauberbild Zurbarans, eine in

einem unschmelzbar scheinenden
Eisblock verschlossene, giganti-

sche Schriftrolle aus Schup-

penleder, das Mosatk vom

Weifsen Greif, eine zwei Schritt hohe, rote Gotzenstatue aus
dem Nachlass des Magiers Olachtai, nivesische Beinkunst, die
nach Norden schwirmende Insektenhorden zeigt, und Tau-
sende von Kieseln vom Strand auf dem die Gotter wandeln, wo
jeder einzelne Stein das winzige Antlitz eines Unsterblichen
aufzuweisen scheint. Die Bernsteinschitze der Bucht lagern
in Truhen. Jene Steine, die unentzifferte Zeichen tragen, sind
wie Stiicke eines Mosaiks auf Tischen ausgebreitet, tiber denen
Geweihte wieder und wieder gritbeln. Am beeindruckendsten
ist jedoch ein schummriger Bernstein von vier Schritt Durch-
messer, der ein monstréses Spinnenwesen gefangen hilt. In
den schwarzen Augen der Kreatur glaubt man unwillkiirlich
Hass und ungliubiges Erschrecken zu erkennen.

DiE IMacHT DES BEROsTEins
& C 123
Bislang hat noch kaum ein Gelehrter bemerkt, dass Krabben
und Tundramiicken die Bernsteinbucht meiden, aber alle an-
dere Kiisten oder Moore des Nordens bevdlkern. Ahnliches
beobachtet man an der ebenfalls bernsteinreichen Kiiste des
Festenlandes. Auf Grund eines Geheimnisses, das in den Tie-
fen der Aonen verborgen ist, schmerzt der Praiosstein alle Viel-
beiner, als wiire er glithende Kohle. Diese Erkenntnis mag bei
bisweilen auftretenden Héhlenspinnenplagen oder von Rie-
senasseln verseuchten Kellern nicht so bedeutend sein (selbst
billigster Bernstein kostet 300 Silbertaler/Unze), konnte dafiir
aber umso mehr in der Blutigen See bei der Bekidmpfung der
geharnischten Hummerier, Scherenwiirmer und aggressiven
Malmer von Nutzen sein.
Speere und Pfeile, deren Spitzen aus Bernstein bestehen, sind
fiir chitingepanzerte Vielbeiner verletzend. Die spréoden Spitzen
besitzen allerdings einen hohen Bruchfaktor. Waffen, die mit
Bernsteinlack tiberzogen sind, richten 2 Punkte mehr Schaden
an. Flissiger Bernstein und der Geruch von Bernstein peini-
gen nach Meisterentscheid.

DeEr GrRAVE KOnic
& D65

Glaubt man den Legenden der Nivesen und Norbar-
den, residiert auf der weit in die Bernsteinbucht hi-
neinragenden Halbinsel “Wolf” — gelegen zwischen
Nebel- und Eiszinnen — seit Jahrhunderten der mys-
tische Graue Konig, der zuweilen auch der Kalte Konig
genannt wird. Der Name, den die Nivesen dem alten,
weiBhaarigen Mann geben, ist noch mysterioser, lautet er
doch tibersetzt “Beherrscher der treibenden WeiBwolken”.
Und so verwundert es nicht, dass sich sein Nebelschloss,
ein trutziges Gemiuer mit vielzackigen, grauweiBen Ttir-
men, hinter dichten, zichenden Schwaden aus grauem
Dunst verbergen soll. Der schwermiitige und weltabge-
wandte Monarch lebt hier angeblich mit wenigen, abso-
lut verschwiegenen Getreuen, die von den verschiedens-
ten Stimmen und Vélkern stammen. Immer wieder ist
er das Ziel einzelner Abenteurer, die sich von dem Alten
Beistand und Hilfe erhoffen, da er {iber ein schier endlo-
ses Wissen um die Weiten und Geheimnisse des Nordens
verfigen soll. Und zuweilen scheint es, dass der Unsterb-
liche diese Hilfe auch gewihrt.
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Geriichteweise lebt an diesem Ort auch die geheimnisvollste
seiner angeblich acht Téchter — von den Nivesen fliisternd
“Frau, die den Schneemond sehnt” genannt. Von ihr geht
die Mir, dass sie sich einst in einen Schneelaurer verliebte,
bis dieser von einem eiferstichtigen Jiger getétet wurde. Das
Gesicht der Warmherzigen soll stets hinter einer silbernen
Wolfsmaske versteckt sein und ein entsetzliches Geheimnis
verbergen.

Schon oft wurde versucht, die Identitit des mysteriosen Grau-
en Koénigs zu liiften, den einige fir einen von den
Gottern verfluchten Sterblichen, andere aber fiir

einen unsterblichen Géttersohn halten. Doch

bislang vermochte der Alte sein Geheimnis zu

deutet

aber einiges da-

wahren. Es
rauf hin, dass
der Graue Kénig
mit Konig Eisbart
der

einst nahe Bjaldorn

identisch  ist,

gelebt haben soll und
auf den die Ursprungs-
sage von den Drei Fliigel-
paaren zuriickgeht: jenen
wundersamen, bornischen
Artefakten, deren gemeinsa-
me Kraft seinen Trigern
erst den Sieg tber die
Borbaradianer bei der
Schlacht auf den Val-
Weiden

ermdglichte. Vor eini-

lusanischen

gen Jahren fand eine von

Thesia von Ilmenstein ent-

sandte Expedition in die Grimm-

frostode (siche das Abenteuer Schwingen aus

Schnee) heraus, dass es sich zumindest bei den Schwanenflii-
geln um ein uraltes elfisches Artefakt handelte. Welche Wahr-
heit aber in der Legende um die anderen beiden Schwin-
genpaare liegt, vermag wohl einzig Kénig Eisbart zu sagen.
Mehr zur Legende von den Schwanenfliigeln findet sich in
Schwarzer Biren 15.

DiE STEinERODE SCHLADNGE vonl Paavi

@ A 37

»Dies ist, was mir die Grofle Schlange befahl: “Gehe hin und entsen-
de meine Sklaven und Kreaturen, wiederum nach Al'Szinturuch
zu suchen.”

Der Goldene Drache selbselbsten erschuf jenen kolossalen steiner-
nen Golem, das Erste Schwarze Auge aus dem ewigen Eis zuriick-
zugewinnen. Doch nach dem Drachenkrieg erlahmte des Golems
kristallen Herz. In der Steppe von Brydya lag Al’Szinturuch, und
die Beni Nurbad machten ein Sanktissimum Hesindes daraus.
Der Magus Olochtai, der bei den Schwarzpelzen gelernt hatte,
nutzte die basaltene Form, seine Riesenkreaturen zu regieren. Da
die Grofie Schlange davon erfuhy, entsandte sie ihren niederen
Diener. Von Malachit war das Herz, das ich dem Golem gab, und
meine Hand war es, die sein Schlingeln fiihrte durch die Griine

Ebene und Tobrien. Als jihi’uchch h’szintoi®, der Alveraniar des
Verbotenen Wissens, am Todeswall sich zur Schlacht stellte, war
seine Verbiindete an seiner Seite und mit ihr das Werkzeug des
Goldenen Drachen. Doch als der Dimonenmeister fiel, entfiihrte
die Schwarzelfe Pardona den Golem. Jenseits der Drakensteine,
Jenseits der Weite unter dem Heimatstern verliert sich die Spur.
Und es scheint, dass nun Al’Szinturuch im Eis verloren ist wie
das, wonach er suchte.«
—Al'Gorton der Reisende, genannt der Meister der Jahre,
in seinen Befehlen an das Netz der Schlangenkultisten
und Agenten der Skrechu, Maraskan, 1022 BF

Die Schlange von Paavi ist ein Unikat aus
vergangenen Aonen. Da Pyrdacor be-
reits dem Bann des Erzherrn unter-
lag, musste er seine gigantisch-
halbgéttliche Macht mit der
Agrimoths erneuern, um das
vielleicht groBte Artefakt der

Magie des bereits unterge-
gangenen zehnten Zeital-

ters zu erschaffen: tber

hundert  Schritt

und stellenweise iiber

lang

zehn Schritt breit, aus

leichtem, aber hartem

schwarzem Basalt. Zu-

gang sind das geoftnete

Maul und die einzelne

leere Augendffnung dar-

iiber. Die inneren ‘Orga-

ne’ des Golems haben die

Form von Kultriumen und

Altiren, darunter alchimistische

Labore sowie eines, das Opfer mit ei-

nem versteinernden Gift besprithen kann.

Die Antriebskraft erhielt der Golem iiber diverse (im Lauf der

Epochen versuchten) Varianten, die alle letztlich die Kraft von

Sumus Blut brauchen, dhnlich wie mit druidischen und geo-

dischen Ritualen aus der Erde gezogen (in der reinsten Form

Theriak aus Gloranas Eisreich) oder mittels Blutmagie aus

Opfern (deren Seele dabei aber unbehelligt bleibt). Die Ener-

gie wird mit echsischer Kristallomantie in ausgewihlten Edel-

steinen gebunden und gebiindelt, die als ‘Herz der Schlange’
eingesetzt werden miissen.

Die schwarze Schlange wurde geschaffen, um das Erste Schwar-

ze Auge zurlickzubringen, eventuell auch, um es an Zielorte

zu tragen — aber welchen anderen Zielort kénnte ein Artefakt

haben, das Sphiren tiberblicke, als den Hort seines Besitzers in

Zze'Tha? Fir das Gefolge Pyrdacors und Borbarads kénnen

schon einzelne Fihigkeiten des kolossalen Golems ein Grund

sein, ithn in Bewegung zu setzen. Die typische Handlung erfor-

dert dann, das kraftspendende Artefakt oder Ritual des aktuel-

len Beschworers zuriickzuerobern oder aufzuhalten, ehe er ei-

nen gefihrdeten Ort der Macht oder eine Zivilisation erreichen

kann. Doch die eigentliche Entdeckung sollte stets eine Perspek-

*) echsisch etwa: Fluch der Schlange/Die falsche Brut H Szints, meint
vermutlich Borbarad
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tive sein: dass etwas so unvorstellbar GroBes und Michtiges wie
die Schwarze Schlange nur ein Hilfswerkzeug fiir die Riickkehr
eines der michtigsten Artefaktes Aventuriens ist!

Wiihrend der letzten Dimonenschlacht wurde das urzeitliche
Artefakt genutzt, um Borbarads Heerzug zu unterstiitzen. Von
den Gezeichneten besiegt, kehrte es in den Norden zurtick, wo
es seiner Bestimmung harrt.

KaiLARinmens GROBE REISE

oA 162

»Der Lichtvogel hat seine Worte gesprochen. Das Himmelspaar hat
den Schlaf von seinem Sohn genommen. Bald wird er sich den
Trigern der Zeichen offenbaren. Warte auf thre Ankunft und hoffe,
dass sie deine Bestimmung verstehen. Selbst wenn die Welt nicht
thr Ende findet, wird der kommende Tag kein einfacher sein.«
—Kailikinnen zum ‘Kind’ am Amul Dschadra

Dem alten Schamanen der Lieska-Leddu offenbarte Graufangs
Erwachen, dass die Weltzeitwende bevorsteht. Seitdem ist Kai-
likinnen die dunkle Ahnung, die ihn seit seinen jiingsten Ta-
gen begleitet, Gewissheit geworden: den Vélkern des Nordens
stehen stiirmische Zeiten bevor, die nur gemeinsam gemeistert
werden kénnen. Dabei sind Nagrach und seine derische Die-
nerin Glorana nur eine von vielen Gefahren, die sich im Zuge
des Karmakorthion offenbart haben. Hoch im Norden lauern
Pardona und ihre Schépfungen, von Stiden her nihert sich das
Volk der Orks, die unter dem Aikar Brazoragh ihren Anspruch
auf die Vorherrschaft im nichsten Zeitalter erklirt haben.

So sicht es Kaildkinnen als seine letzte Aufgabe an, einer neu-
en Generation den Weg zu weisen und ihr das Wissen und die
Mittel zu geben, ihren Platz in der kiinftigen Welt zu erstrei-
ten. Die Ifirnsmaid Walbirg weilt in den nichsten Jahren an
seiner Seite und wird von ihm unterrichtet, wihrend er auf der
Suche nach dem Wissen der Ahnen durch den Norden zieht.
Die meiste Zeit fithrt Kaildkinnens Reise ihn in die Regionen
nordlich der Nivesenlande, vor allem in die Gebirgsregionen
und an Kultstitten und Tempel der gegenwiirtigen und ver-
gangenen Volker unter dem Nordlicht.

Kailikinnens wichtigste Verbtindete wihrend seiner Suche
sind Phanta die Jigerin (siche Seite 163), deren Leidenschaft
fiir hochelfische Artefakte dem gemeinsamen Zweck dient,
und ‘Elfenbotschafter’ Elsurion Sternlicht (siche Schwarzer
Bir 159), der das Erwachen im Bornland untersucht. Beide
kénnen Abenteurer auf die Suche nach Biindnissymbolen aus
alter Zeit schicken. Innerhalb der nichsten finf Gétterldufe
werden sie dabei auf die folgenden Reliquien stoBen:

@ das Nivesenhorn, ein Geschenk der Nivesen an die ersten Sied-
ler im Svellttal. Es ging vor einem Jahrhundert in den Wildern
bei Firunshag verloren. Derzeit liegt es in einer Héhle verbor-
gen, die von einer kriegerischen Goblinssippe bewohnt wird.

® die Flote des Jukuk, die dem legendiren Schamanen half]
mit Bibern und anderen Tieren zu kommunizieren. Sie liegt
Erzdhlungen zufolge in der Nihe von Enqui in einer Grot-
te versteckt. Dort lauern die ewig gefesselten Seelen einiger
Schwarzpelze und urtiimliche Wasserkreaturen auf jeden, der
die Flote in Besitz nehmen will.

® das Band der Himmelslichter, eine von Magie erfiillte Kette,
die in vielen Farben erstrahlt. Einst symbolisierte sie ein Biind-
nis der Nivesen mit den Hochelfen. Die Kette kann als letztes
Artefakt in der nérdlichen Grimmfrostéde gefunden werden.
Dabei erwartet die Helden sowohl der Widerstand von Scher-
gen der Eiskonigin als auch einiger Shakagra.

Es steht ihnen als Meister frei, das Auffinden der Reliquien
selbst in Abenteuern auszugestalten. Kaildkinnens Reise wird
im Jahr 1037 BF enden, zu diesem Zeitpunkt wird auch Wal-
birg ihre Ausbildung abgeschlossen haben.

DiE VERLORENEN Sirpem (+)

Nicht alle Sippen der Nivesen folgten Kailidkinnen, als er vor
den Wintern ohne Ende warnte und sein Volk in die westli-
chen Steppen fiihrte. Andere ignorierten gar den gesunden
Menschenverstand und trieben ihre Karene in den Norden, als
bereits das dimonische Eis tiber dem Land lag. Sie alle wur-
den mit Nagrachs erbarmungsloser Macht konfrontiert, und
die meisten von ihnen fanden den Tod (oder Schlimmeres) in
Glorania.

Inzwischen hat sich das Eis zuriickgezogen, und den zurtick-
kehrenden Leddu und Takku offenbart sich, wie viele ihrer
Briider und Schwestern es getroffen hat. Die meisten Sippen
wurden durch die dimonischen Naturgewalten ausgeldscht,
nur einzelnen Nivesen gelang es, sich bis in die Stidte durch-
zuschlagen, wo sie Depressionen und dem Alkohol verfielen.
Andere wurden von den Hischern Gloranas gefangen und in
den Ortschaften der Region wie Sklaven gehalten. Besonders
in Pekkaani mussten sie eine jahrelange Terrorherrschaft ertra-
gen, die wenigen Uberlebenden sind gebrochen an Kérper und
Geist. Es gibt jedoch eine Sippe der Takku, die von Nagrachs
Hauch unberiihrt blieb und auf eigene Faust den Kampf ge-
gen die Eiskonigin aufnahm. Diese Koskuu-Takku meiden den
Kontakt zu ihrem alten Stamm und tauchen nur auf, wenn
sie bosen Geistern und Anhingern des Eisschinders gewahr
werden, die es zu vernichten gilt. Vom Erzdimonen verflucht
hingegen ist die Sippe der Hiisi. Ihnen gelang es, viele Gotter-
liufe unbeschadet durch die Brydia zu ziehen. Doch als das
Schwarze Eis zuriickwicht, erkannten sie den Preis, den sie zu
zahlen hatten. Kein Hiisi kann in Temperaturen bestehen, die
tiber dem Gefrierpunkt liegen. Sie mussten sich an die hochste
Spitze des Kontinents zuriickziehen, wo sie nun ein einsames
Dasein fristen und auf Erlésung hoffen.

MysTeErieEn DES HErRzoGcTums Paavi

DER VERBORGENE Firun-TemperL

2B 40

Geldana II. totete den Firun-Geweihten Paavis eigenhindig.
Seine Novizin Firnja floh vor den Hetzern der Herzogin in die
Weite der Brydia und verbarg sich mehrere Jahre — sie lernte

von den Tieren das Uberleben in der eisigen Wildnis. Inzwi-
schen hat sie lingst die Weihe empfangen und betreut einen
verborgenen Firun-Tempel im Umland Paavis. Dieser befin-
det sich in einer Erdhéhle, die durch Strauchwerk gut getarnt
ist. Nur wer nach diesem Tempel gezielt sucht, wird fiindig —
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Firnja hilt Wacht und fithrt die Schergen Geldanas in die Irre.
Aus dem geschindeten Tempel in Paavi gelang es, die Rei3-
zihne eines gewaltigen Steppentigers, der vor rund 100 Jahren
in der Region sein Unwesen trieb, zu erbeuten. Diese Zihne
sind weit linger als ein menschlicher Unterarm und stellen, als
Waffen geftihrt, eine Gefahr fiir die dimonischen Kreaturen
Nagrachs dar.

Die cesunkene Ofta

A 42

Das im Ufersumpf der Letta vor sich hin modernde thorwal-
sche Drachenschiff ist eine Fundgrube fiir abenteuerlustige
Schatzjiger. Die Thorwaler fithrten nicht nur Pliindergut aus
Paavi mit sich, sondern hatten zuvor verborgene Schitze von
den Bireninseln erbeutet. Nachdem die Otta Leck geschla-
gen hatte, entbrannte um diese Schitze ein wilder Streit. Ge-
schwister wurden zu Feinden, Thorwaler badeten in Thorwa-
ler Blut. Wenige konnten mit einigen Kostbarkeiten das gesun-
kene Schiff verlassen, doch wurden sie Opfer der Simpfe. Die
Schiitze der Thorwaler und das Geheimnis ihres fatalen Zanks
harren weiterhin ihrer Entdeckung.

Totenkvulrt im Lettjaskaja (*)

B 42

Wihrend des ewigen Winters fanden die Bewohner Lettjaska-
jas eine grausame Losung fiir ihren andauernden Hunger: sie
lockten Reisende in ihre Hiuser, iiberwiltigten sie im Schlaf
und verzehrten anschlieBend ihr Fleisch. Den meisten Bewoh-
nern war die Schindlichkeit ihres Tuns bewusst, doch die Ver-
sorgungslage lieB sie alle Hemmungen aufgeben — die Scham
ist geblieben. Immer, wenn man heutzutage vergrabene Ge-

beine findet, bestattet man sie schlechten Gewissens in einem
eigens erbauten Beinhaus auf dem Boronanger. Uber die Ver-
gangenheit redet man hingegen nicht gern.

Manch ein Bewohner Lettjaskajas ist in jener Zeit sogar ‘auf
den Geschmack’ gekommen und fiihlt keine Reue fiir seine
Taten. So gibt es immer noch vereinzelt Gestalten, die ihrem
Appetit auf Menschenfleisch nachgeben. Sie verbergen ihre
Leidenschaft vor der Dorfgemeinschaft, aber man sollte als
Reisender sehr aufpassen, wenn einem ein Jiger einen Rast-
platz am Lagerfeuer anbietet oder man mit ein paar Fl6Bern
die Letta hinunter reisen méochte. Auch die Ghulseuche brei-
tete sich rund um Lettjaskaja aus, in den Wildern und Erdl6-
chern rings um die Siedlung hausen diese schrecklichen Ge-
stalten und tun sich an Aas und Kadavern giitlich. Sie 6ffnen
sogar frische Griber, weswegen man im Ort Tote nun hiufiger
verbrennt, bevor man sie beerdigt.

Die wenigen reisenden Boron-Geweihten stehen vor einer schwie-
rigen Herausforderung, zumal die Reue manches Einwohners
nicht so groB ist wie die Angst vor der gottlichen Strafe.

FarLscHER Walp vnb FaLscHER SumPF (*)

& C37

Der Ursprung der offensichtlich unnatiirlichen Landschaft ist
vollig ungeklirt. Besonders merkwiirdig mutet der diirre, mei-
lenhohe Tafelberg an, mehr ein Pfeiler als ein Berg, der sich
inmitten der sumpfigen Geldndes in die Wolken erhebt. Vom
Boden aus sind dunkle Flecken an den steilen Felswinden zu
entdecken, mutmaBlich Hohleneinginge.

Auch das fast vollig lebensarme Moor, in dem nur ein paar
Flechten, Moose und einzelne schiefe Biume wachsen, lisst
sich nur durch lingst vergangene, michtige Magie erkliren,
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ebenso wie der Artenreichtum im westlich gelegenen Wald. Es
scheint fast, als hitte jemand aus dem Kiistenstreifen Sumus
Energie herausgelost und in die Erde des Waldes gespendet.
Die Nivesen vom Stamm der Takku meiden seit jeher diese
verfluchte Gegend und errichten ihre Sommerlager weiter
nordlich. Doch welche ihrer Geschichten dem Aberglauben
entsprungen sind und welche auf fritheren Begebenheiten be-
ruhen, vermag niemand zu sagen.

DiE ZURBARAIIER_

Vor einigen Gétterldufen brach eine kleine Gruppe Chimiro-
logen in die Nordlande auf, um sich der Geheimnisse des Zur-
baran von Frigorn zu bemichtigen, einem der herausragends-
ten Chimirologen der Neuzeit. Nach einiger Suche stiefen sie
auf ein Labor im ‘Falschen Wald und Falschen Sumpf’ und
fanden dort auch Zurbarans Tinktur, ein michtiges Mittel zur
Schaffung von Mischwesen. Seitdem nennt sich die Gruppe
“Zurbaranier’ und hat sich zu einer echten Plage fiir das Her-
zogtum Paavi entwickelt. Von dem in Besitz genommenen La-
bor im Sumpf schicken sie widerliche Chimiren aus, immer
bestrebt, die perfekte Kreatur zu erschaffen. Aus den Siedlun-
gen der Nordlanden entfithren sie Menschen, die ihnen als
Sklaven oder gar Versuchsobjekte dienen sollen. Anfiihrer der
Zurbaranier ist Alborn Troksick (geboren 992 BF, 1,89 Schritt,
lange, schwarze Haare), ein gefallener Magus, der wihrend
einer Studienreise nach Elburum in die Geheimnisse der Chi-
mirologie eingewiesen wurde und seitdem von dem Wunsch
getrieben ist, die vergangenen Meister des Faches zu iibertref-
fen. Bisweilen schickt er seine Untergebenen aus, um Chimi-
ren und Daimoniden einzufangen, die in Glorania umher gin-
gen. Einzelne Zurbaranier sind auch im Bornland unterwegs,
wo sie Vorrite einkaufen und inkognito die Bibliotheken der
lokalen Magierakademien benutzen.

VanbpiGra, DER SCHREITER imt STuRrm,
DER SCHaTTEN im RUCKED DES
WAODERERS

& A 133

»Der Wind kam wieder und mit thm jenes einstimmige Heulen
aus den Hohen der Welt. Auch nach stundenlangem Gerenne
war er noch hinter mis, doch jedes Mal, wenn ich mich umdreh-
te, war da nur noch das Rascheln der Kriippelkiefer. Polarlicht
warf einen langarmigen Schatten auf Wolken, der auf mich zu-
raste. Struppiges fuhr durch mein Gesicht, und dann leuchtete
das Geisterlicht seiner Augen durch mich: der Sturmschreiter
hatte mich.«

—Kopfgeldjiger Sven Gabelbart iiber eine nichtliche Begegnung

Uberall nérdlich des Oblomons, so ermahnen Nivesenmiitter
ihre Kinder, kann der Sturmschreiter einsamen Wanderern
auflauern und sie in den Tod treiben. Er zihlt zu den Wind-
und Frostgeistern, denen die Karentreiber bisweilen ein Opfer
zurlicklassen, damit er den Rest der Sippe verschont. Die Elfen
bezeichnen ihn als vandigra (Isdira: Zornwichter der Weite),
aus dem Siiden stammende Menschen sprechen vom ‘Un-
sichtbaren Inquisitor’. Er soll als unwirklicher Schatten oder
Windbgde Reisende in Schnee und Eis mit seiner Windhand
packen und von Klippen und in Gletscherspalten stiirzen. Als

immer wiederkehrendes Einzelwesen siecht man oft in ihm
einen gefallenen Wind Efferds, Druiden gehen dagegen von
Elementargeistern oder heimatlosen Seelen aus. Schamanen
der Schneegoblins und Yetis kénnen ihn beschwéren und auf
Feinde hetzen. Sie konnten davon berichten, dass den Geist
vor Urzeiten eine Aufgabe in den Norden trieb, und da er sie
nicht erfiillen kann, zieht er ruhelos umher und raubt Lebens-
kraft, um hier zu verweilen und irgendwann doch noch seine
Aufgabe beenden zu kénnen. Was sich hinter der Aufgabe ver-
birgt, das wissen jedoch auch die Schamanen nicht.

Der Vandigra verfolgt fiir gewohnlich nur einzelne Wanderer,
die durch seine Furcht einfléBende Prisenz eine MU-Probe
bestehen miissen, um nicht Hals tiber Kopf davonzueilen und
moglicherweise in ein Ungliick zu rennen.

Der Sturmschreiter kimpft nicht, sondern wartet, bis seine Op-
fer vollkommen erschépft in den Schnee fallen. Dann raubt er
thnen 3W6 LP (bei einer gewiirfelten 18 davon einen perma-
nent), was in der Kilte den Tod bedeuten kann. Als Elemen-
targeist der — eisigen — Luft kann er nur mit entsprechender
Zauberei geschen und bekimpft werden.

IDIysTerien Paavis

Das BURGVERLIES

Im Kerker der Herzogsburg fristen etliche Gefangene, ange-
kettet an die feuchten Winde, ein elendes Dasein. Herzogin
Geldana nimmt von den bedeutenden Familien der Stadt
Geiseln, um sie gefiigig zu machen. Je besser die Untertanen
ithr dienen, desto mehr Vergiinstigungen erhalten die Geiseln
— bis hin zu einer Anstellung’ als Magd oder Knecht. Beson-
ders aufsissige Gefangene werden in die Hinde der ‘Sammler’
gegeben, die von Zeit zu Zeit Paavi ansteuern. Sie betreiben
Theriak-Forderstellen tief im Herzen der Grimmfrostdde. Wer
dorthin geschickt wird, kehrt tiblicherweise nicht zuriick.

Das Havs pes Lanuti (+)

Die Geister der beim Massaker der Eisjiger an der Sippe der
Lieska-Kangerluk Erschlagenen gehen im Haus des Laht
umher. Der frithere Sippenanfithrer mitsamt weiten Teilen
seiner Familie ist zu einem rastlosen Leben als Geist auf Dere
verdammt — fiir die furchtsamen Nivesen ein béses Omen. Aus
diesem Grund verhindern die Schergen der Herzogin jeden
Versuch einer Austreibung, sondern versuchen, die Geister per-
manent an diesen Ort zu binden, um ein dauerhaftes drohen-
des Mahnmal fir die abergldubischen Nivesen zu errichten.

IysTerien Eestivas

Der irirm-TeEmrEL

Der hiesige Ifirn-Tempel ist eine Besonderheit, denn nicht ein
Gebiude, sondern vielmehr der ganze Garten mit Teich, Tie-
ren und Pflanzen ist der milden Schneegottin geweiht. Mit der
Ankunft des ewigen Winters flohen die Schwiine, die hier nis-
teten, in den Siiden, eine dicke Eisschicht bedeckte den Teich.
Diese war nicht gottlichen Ursprungs, wie die Schutzmauer
um den Bjaldorner Tempel, sondern ein Gefingnis fur die
gottliche Essenz dieses Ortes.
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Die ‘Sammler’ errichteten in Eestiva einen Nagrach-Tempel,
um dem finsteren Jiger und Herrn der Eiseskilte zu huldigen.
Mit regelmiBigen Tier- und Menschenopfern auf dem Altar
Nagrachs wurde der Bann, in den das Eis den Ifirn-Tempel ge-
schlagen hatte, erneuert —selbst, als die Kiilte des Eises langsam
wich. Erst die Zerschlagung der Nagrach-Jiingerschaft und die
Vertreibung der Sammler aus Eestiva lieB den Frithling und
die Schwiine des Tempels wieder zuriickkehren. Doch immer
noch gibt es fanatische Anhinger Nagrachs in der Stadt — Ji-
ger, die Beistand bei der Hatz erflehen, Pelzjiger, die heimtii-
ckische Fallen legen, um reiche Beute zu machen und andere
gewissenlose Gestalten, die um ihr ertragreiches Handwerk in
Diensten des Erzdimons fiirchten. Der Ifirn-Tempel ist ihnen
ein Stachel im Fleisch, ein Mahnmal ihres einstweiligen Schei-
terns, doch sie wappnen sich fiir einen Gegenschlag. Die Aus-
einandersetzung zwischen der Dienerschaft des unerbittlichen
Niederhéllischen Jagers und den Anhéngern Firuns und Ifirns
wird in Eestiva mit seinem bedeutenden Ifirn-Tempel erbittert
geftihrt.

IMysTeEriEn BjaLpornos vnb DES [ToRrRmja

DEeR SPUK DES IMTENGBiLLar (*)

Manch ein Gast, der im Hotel Nordlicht (ibernachtet, wird des
Nachts von fiirchterlichen Albtriumen heimgesucht. Abscheu-
liche Gesichte von Folterungen und perversen Rahjafreveln
suchen die Trdumer heim, so dass viele am nichsten Morgen
zitternd und bleich wie der Schnee wieder abreisen, wenn sie
nicht schon nachts fliichten. Die Ursache fiir die Peinigungen
ist ein Spuk, der sich seit den Tagen der borbaradianischen
Herrschaft in den Mauern des Hotels eingenistet hat — der
Belkelel-Paktierer und Magier Mengbillar nutzte verschiedene
Ridume des Hotels fiir seine persénlichen ‘Bediirfnisse’. Ho-
telinhaber Wallerbaum weil3 keinen Rat mehr, verschiedene
‘Hausmittel’ wie das Authingen getrockneter Kriuter und das
Anbringen von Schutzzeichen an den Tiirschwellen haben sich
als unbrauchbar erwiesen. Er will das Problem aber auch nicht
offentlich eingestehen. Ob es sich um einen Spuk der hier ge-
marterten Seelen handelt oder ob der Geist des Mengbillars als
Nachtalb umgeht und den Schlafenden die Lebenskraft raubt,
ist niemandem bekannt.

Die HExEn vom IToRrmja

& A47

Die ausgedehnte Waldlandschaft des Nornja-Tannichts bie-
tet einigen Hexen und Druiden eine Heimat. Sie fiihlen sich
angezogen von der Urwiichsigkeit und Abgeschiedenheit des
Waldes. Keine argwohnischen Bauern, keine eifrigen Hexen-
jager, aber auch keine neugierigen Nachbarn, die bei den Ritu-
alen stéren konnten. Einige flohen vor der Eishexe Glorana in
den Nornja. Mit dem Riickgang des ewigen Winters zogen sie
wieder nach Norden, aber kehren oft fiir Versammlungen mit
Bundesschwestern in den Nornja zuriick.

Der bekannteste Zusammenschluss von Naturzauberern wird
mit gewisser Ehrfurcht ‘die Hexen vom Nornja’ genannt. Die-
ser Bund von Téchtern Satuarias gebirdet sich in der Tat so, als
ob ihm der Wald gehéren wiirde. Er besteht aus einem duBeren
und einem inneren Zirkel, der von drei herrischen Greisinnen

geleitet wird: von der Eulenhexe Karja der Blinden, der uralten
Tochter der Erde Vernika und ihrer ebenfalls bereits grauhaa-
rigen Tochter Letja. Sie nennen sich ‘Miitter’ des Zirkels, ken-
nen die Abstammungs- und Ausbildungsverhiltnisse mehrerer
Generationen auswendig und betrachten die Tiere und Pflan-
zen des Nornjas als ihren Besitz. Jiingere Hexen aus dem #u-
Beren Zirkel besitzen nur geringe Einflussmoglichkeiten, aber
kopieren das Verhalten der Zirkelfithrerinnen im Kontakt mit
der AuBenwelt. Kroten, Eulen und Schlangen sind die bevor-
zugten Vertrautentiere — und es soll in der Nihe der Quellen
von Letta und Born eine Gemeinschaft geben, die Marder und
Fischotter als Vertraute erwihlt hat.

DeR Pakt mit pEmn Warpscaratem (*)

£» B 147

Die Waldschrate sind die eigentlichen Bewohner des Nornjas,
und sie beftirchten nicht ohne Grund, dass die Menschen mit
thren Dérfern und Siedlungen dem Wald und somit ihrem Le-
bensraum gefihrlich werden kénnen. Denn die Fichten und
Kiefern des Nornjas sind die wichtigste Ressource fiir Bauholz
in der Baronie Bjaldorn und dem Herzogtum Paavi.

In Bjaldorn muss man regelmiBig einen Pakt mit den Wald-
schraten erneuern, den einst Bjala der Bogner und seine
Schwester Frinja auf dem Schratenstein schlossen, damit diese
die Titigkeiten der Bewohner und Reisenden tolerieren. Zu
diesem Pakt gehort das alljihrliche Pflanzen mehrerer Hekt-
ar Wald auf den Feldern im Umkreis der Stadt, aber auch die
Uberstellung von Personen, die die értlichen Gesetze zum
Holzschlag und zur Rodung tberschritten haben. Was die
Waldschrate mit diesen Tiétern machen, ist nicht bekannt. Es
heiBt auch, dass Frinja Bjala am FuBe dieses Berges beigesetzt
haben soll

AVDHUMLA

& C 147

Im Westen der Nordwalser Hohen, nérdlich der Quelle des
Rechten Borns, befindet sich Audhumla (die Saftreiche), ein
den Waldschraten heiliger Talkessel. In Norden und Westen
von hohen Gipfeln umgeben findet sich am Grund des Ta-
les ein nahezu undurchdringlicher Mischwald, dessen Ar-
tenreichtum jeden Botaniker in Erstaunen versetzen wiirde.
Hier leben die ‘Herzhiiterinnen’, weibliche Waldschrate, de-
nen Hege und Pflege des Tales obliegt. Nur wenige alte und
wiirdige Waldschrate wissen mit Gewissheit, wo genau Aud-
humla liegt. Die meisten verchren es cher als Legende, den
idealen Ort, an dem alles ist, wie es sein soll. Hin und wie-
der treffen sich Eingeweihte dort zu einem Ratbazsamithing.
Audhumla — der reale, wie der mystische Ort — wird von den
Waldschraten erbittert verteidigt. Nicht einmal der verderbte
Einfluss Gloranas konnte das Tal schidigen, denn die Kraft
des Elementes Humus ist hier und in den Hiiterinnen stark.
In diesem Tal wurde der Widerstand der Schrate gegen das
Eisreich initiiert. Und so kann es — in verzweifelten Situati-
onen — letzte Rettung fiir Helden sein, die einen dhnlichen
Kampf fechten. Doch Audhumla gewihrt seinen Schutz nur
kurzzeitig, denn hier hat keine der schnelllebigen Rassen et-
was verloren. Letztlich, das wissen die Herzhiiterinnen, wire
der wundersame Ort zu viel der Verfithrung fir Mensch, EIf
und Zwerg.
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MysTeErRIiEND DES EHEROEN SCHWERTS

DeEr WEG ins RiESLanD

B A 28,54, 76

Die Suche nach einer Nordostpassage ins Riesland, die das
Eherne Schwert im Ewigen Eis umgeht, ist ein alter Traum
von Nordlandfahrern. Man hat jedoch noch nie von einem Er-
folg gehort. Allen Erkundungen nach zieht sich das Eherne
Schwert jenseits der Brecheisbucht noch mindestens 300 Mei-
len weiter nach Norden. Eisstiirze und Schneestiirme werden
den Entdeckern zum Verhingnis.

Irgendwo dort existiert eine Passage, tiber die unter Nordland-
reisenden nur Geriichte existieren: Die Heulende Pforte ist eine
verwunschene Klamm, die sich tief zwischen den Bergriesen
des Ehernen Schwerts hindurchschlingelt. Die infernalischen
Stiirme, die durch die Klamm toben, werfen ein Mammut zu
Boden, reifen jeden Kilteschutz vom Kérper und lassen Oh-
ren platzen. Man munkelt von einer Eisfee, die die Pforte be-
wacht und deren Gunst man gewinnen muss, ehe die Passage

zu wagen ist.

Ebenso ist die sogenannte Riesenstrafie iber den Drachenpass
zerstort. Als vor Jahrtausenden Pyrdacors Griff nach der Macht
die Ordnung der Welt erschiitterte, stieg sein Bruder Famerlor
in die Dritte Sphire hinab, um dem Goldenen Einhalt zu ge-
bieten. Der Zweite Drachenkrieg brach los, und als Pyrdacor
zu unterliegen drohte, rief er den Namenlosen zu Hilfe. Der
Dreizehnte sandte seine machtvollsten Streiter und ebnete ei-
nem Heer aus Riesen, Trollen und Ogern den Weg iiber die
Weltenmauer. Unter der Fihrung von Kazak-watet-in-Blut

marschierten die Horden tiber die vom Namenlosen geschafte-
ne RiesenstraBe, um den Drachenkrieg im Sinne ihres Meisters
zu entscheiden. Vorposten der Hochelfen wurden iiberrannt,
doch durch die Kimpfe wurde der Weg bereits stark beschidigt.
Spiter vollendeten die Alten Drachen das Werk der Hochelfen,
so dass heute nur mehr Reste der Riesenstrale iibrig geblieben
sind — einen einfach gangbaren Weg {iber das Eherne Schwert
ins Riesland gibt es nicht mehr.

Die DamonenziTaDELLE
&3 B 48

»Die Vollendung aller Invocatio aber ist in den jenseitigen Kon-
gilsburgen zu finden, verbunden und gekettet durch Stringe von
Kraft: das Konzil der Geister (der-Wudu Festung im Regengebir-
ge) am Weltenpuls, das Konzil der Elemente (der Drachen Mo-
nasterium im Raschtulswall) am Weltennabel und das Konzil der
Ddimonen (das auch dlteste Volker nie zu greifen vermochten) im
Ehernen Schwert am Weltenrand .«

—aus: Die Wege ohne Namen, Brabaker Abschrift,
Kaiser-Menzel-Zeit, Ubersetzung aus dem Zelemja

»... horten wir erstmals von der Zitadelle der Dimonen im Eher-
nen Schwert: unzweifelhaft der Ort, den wir suchten, und hun-
dertmal schrecklicher als wir thn uns vorgestellt hatten. Die Stim-
me beschrieb uns eine Wunde in der Schopfung, die Spitze eines
Speeres aus den Niederhollen, ein Gebilde von Berggrifie, das sei-
nen Aufenthalt tiglich um ein Dutzend Meilen verinderte — in
den Schluchten des grofiten Gebirges der Welt.«

—aus dem Nachlass des Schwertkonigs Raidri Conchobair

»Und das anmafend redende Maul zeigte mir den in alle Himmel
aufragenden gottvergessenen Abgrund im Gétterschwert: Uber
Sonne und Mond hohnend bestimmen nur die nimmerruhenden
Windungen des Mahlstroms von Chaos, der unablissig listert und
brodelt, den Standort der wuchernden Zitadelle. Doch denjeni-
gen, in denen das kreischende Wissen wohnt, brennt sie an jedem
Ort des Derekreises in die Augen: ein faulender Pfahl in SUMUs
Leib. Haf3, Neid und Eifersucht sind ihr Atem, Trinen trinken
thre schmatzenden Wurzeln, jeder Schmerzenschret ist ein Klang
in den jaulenden Akkorden, die ihre Aste verziickt wiegen. Ein
triefendes Gespinst von Mysterien und Hysterien in alle Winde
streuend wartet sie auf diejenigen Erzfrevier, die ihr das duflerste
Elixier schenken: Machtwahn. Wer sich dem Kerker von Myriaden
Seelen nihert, wird umwabert vom gelbfettigem Nebel Yadhret-
Ylam und begriifit vom eiskalten Sturm Kh'bli. Asche wirbelt auf
dem Boden, auf Haut und im Haar. Schatten wachsen und zittern,
bis sich der dunkle Begleiter des unfassbar Staunenden selbst zu
losen beginnt, denn — so sprach das anmafsende Maul — wer das
Tor der unsiglichen Glyphe zum Ddimonaion der Unendlichkeit
durchschreitet, braucht keinen Schatten mehr. |...J

Das Zeichen, das Stigma, das die Dimonenzitadelle reprisentiert,
legte ich mit meinem Blut auf Pergament nieder. Als es meine
Leibsklaven erblickten, fielen sie zu Tode und trockneten wie hun-
dert Jahre in der Khom gelegen, meine Pritorianer warfen sich in
thre Klingen, die Akolythen stammelten sich in den Irrsinn oder
erwiirgten sich gegenseitig mit thren Tuniken. Im Sonnenlicht ver-
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ging das Zeichen qudilend und doch verfinsterte sich das strahlende
Gestirn fiir einen Tag .«

—aus dem Nachlass des Fran-Horas, Epitome zur kompletten
Formelsammlung, geraubt 564 v.BE derzeit im Besitz der
Grofien Schlange von Maraskan; Uberserzung aus dem Zhayad

»Man stelle sich vor: von jedem der Berggiganten ringsum ent-
springt eine fein verdstelte Linie in warmem Rot. Es gibt sie in
ganz Aventurien, aber es gibt nur eine Handvoll Orte, wo sich
mehr als vier oder fiinf treffen. Es ist ein Bild voll Macht — und der
grofite Frevel, den ich je gesehen habe. All diese Kraftlinien bilden
ein Netz, das verzweifelt um seine Weiterexistenz kimpft. Eine
katastrophale Ansammlung von orthosphirischen Interferenzen,
Perturbationen und Rupturen. Denn die Zitadelle bricht hindurch
wie eine Lanze ...«

—Spekeabilitit Pyriander DiAriarchos vom Konzil der
Elementaren Gewalten in seinem Referat vor dem Gildenrar

der Grauen Gilde des Geistes, 1022 BF

Die Dimonenzitadelle ist die erste Waffe des Ddmonensultans
und groBte Bedrohung der gesamten Schépfung. Denn die
grauenerregende Wahrheit ist, dass dieses gewaltige, berggroBe
Ungebilde nur die oberste Spitze jenes Phinomens bildet, das
man auch als Dimonenbaum kennt und das sich seinen Weg
durch die Sphiren bricht: Einer Pervertierung der Substanz
der Welt — der Elemente — und zugleich eine die Sphiren ver-
bindende und aufreiBende Gewalt.

Wiihrend der Gigantenkriege konnten die Dimonen in die
Sphiren einsickern. Als ‘Gartenmeister’ werden die Diener
des Dimonensultans genannt, Abysmaroth, Abyssabel und
Abyssandur, die in der Zweiten Sphire Widharcals Saat des
Bosen legten. Als sie aufging, wucherte der Dimonenbaum
hervor und empor — dort, wo nach Madas Frevel ein Siebtel
der Schépfung ungebunden und zwischen den verbliebenen
sechs Elementaren Zitadellen Raum war. Die Gétter Alverans,
Hohen Drachen und Himmelswoélfe sahen, wie das Gewiichs
des Dimonensultans trachtete, die Sphiren zu sprengen, und
hieBen Ingerimm zu handeln. Der Gigant schmiedete mehr
als ein Aon lang die bislang gewaltigste Waffe, groBer als jede
zuvor geschaffene, und nannte sie Kientalka — das Eherne
Schwert.

Indessen drang der Dimonenbaum bis in die Dritte Sphire
vor. Nochmals vergingen Ewigkeiten, in denen sich um die
Weltenwunde Reiche wie das der Blauen Mahre bildeten, lange
bevor sie in Lamahria ein Reich schufen. Da lieBen die Gétter
mit vereinter Macht das Eherne Schwert herabsausen, spalte-
ten den Kontinent und begruben Widharcals Samen ebenso
unter dem Erz wie das erste Reich der Mahre und Anbetungs-
stitten anderer Wesen.

Dennoch war einem geringen Teil der Macht der Niederhollen
bereits Bahn gebrochen. Die Wurzeln des Baumes sind inzwi-
schen in Sumus Herz gedrungen, bis vor das Bollwerk der Ers-
ten Sphire, die Stillstand heifit. Die Spitze hat sich wihrend
der folgenden Zeitalter um und durch die Waffe gewunden,
die sie hemmt.

Der Gipfel ist die Zitadelle der Dimonen, erfiillt von der Per-
vertierung der Ursubstanz und dimonischer Krifte. Schon
lange ist die Zitadelle der Ddmonen nicht mehr nur eine Pforte
des Grauens: Sie ist Portal und Schliissel und Kerker in einem,

um Niedere Dimonen, Gehornte und selbst die Erzdimonen
zu rufen. In den Schwarzen Landen haben Limbusdurchbrii-
che die Magie spiirbar veridndert. GréBere vielfache Durch-
dringungen haben Teile des Giildenlandes sowie den tiefen
Grund zu Wahjad und Teile Lamahrias verwandelt und vor
die Schwelle einzelner Dominen gehoben. Doch neben dem
Riss, den die Didmonenzitadelle seit Jahrtausenden vergréBert,
werden all diese Dimonenreiche verblassen. Schon jetzt hat
sie die notige Schwachstelle erzeugt, damit sich Belshirashs
Klaue bleibend in Aventurien festkrallen konnte und den Fluss
Nagrach gebar.

Zwolf Gipfelriesen umzingeln die Zitadelle, erfiillt von Gigan-
tenkraft, um die Zitadelle einzudimmen. Zwolf Kraftlinien,
die singende Géotterharfe, vereinigen sich hier, darunter die Li-
nie durch Bosparan und Gareth, auf der die Prophezeiung der
Dritten Hauptstadt beruht, die Konzilslinie den Flusslauf des
Nagrachs hinunter ins Regengebirge, die groBe Schwertader,
die Uberwalslinie, jene, die die ausgezeichneten Punkte der
Grimmfrostdde und Yetilandes bis zum Ifirnspfeiler verbindet,
und mehrere rieslindische zum Meer der Schatten und nach
Marhynia. Der Zugang durch den Limbus wird bewacht durch
Abyssmaroth, Abyssabel und Abyssandur, die einzigartig und
unbeschwérbar sind.

Fiir die Gotter hielt einer von Praios’ Greifen Wacht bei der Zi-
tadelle, bis ihn Borbarad als Zeichen seiner Machtiibernahme
totete. Fiir die Giganten harren stets ein Himmelswolf aus und
der Alte Drache Fuldigor (siche Seite 55ff.), der weil}, dass im
Karmakorthion, dem Wechsel der Zeitalter, die Dimonenzi-
tadelle stets Ziel von Ubergriffen groBenwahnsinniger Sterbli-
cher und Unsterblicher wird.

In jedem Zeitalter gelang es nur einer Handvoll Lebewesen,
die Zitadelle zu betreten, und die meisten davon gelten als
unverwundbar oder unsterblich: Greifen, Sphingen, Jhrarhra,
Sskhrsechim, Leviatanim und Rassen, deren Namen heute
keiner mehr kennt. Die Uberreste derer, die scheiterten, sind
heute Teil dessen, was sie suchten: von innen geborstene Dra-
chenskelette, Trolle, die vorzogen, sich selbst zu versteinern,
verkohlte dreizehnbeinige Spinnen und dimonisch enthiutete
Shinthr. Alleine die verstreuten Titanenpanzer, Flugelriistun-
gen, Zauberstibe und Schliisselartefakte machten ein Dutzend
veritable Drachenhorte aus.

»Dem Sterblichen der grausigste Ort iiberhaupt: denn fiir thn sind
Entkommen und Tod fast gleichermafSen erfreuliche Aussichten —
verglichen mit dem, was thm viel wahrscheinlicher droht: hinab-
gerissen gu werden in die Verdammnis. Diesen Seelen ist nicht ein-
mal die Gnade der knirschenden Seelenmiihle gegeben, ihr dereinst
als Dimon zu entsteigen. Die Verdammten der Dimonenzitadelle
werden im Sud ihres eigenen Blutes als Bohrstaub gemahlen bis
ans Ende der Zeit, wenn der Dimonenbaum die Sphiren sprengt
und mit thm die ganze Schopfung vernichtet.«

—aus: Porta Aithericca — Tore in den Ather,

Urschrift des Onithios von Teremon, ca. 95 BF

»Vielfach treibt der Baum der Démonen, dessen Biirde selbst auf
mir lastet, als wiirden dich 1000 Eichen erdriicken. Sprossen, die
sich winden unter der Scholle des Diesseits, und berstende Knospen
magst du finden auf jedem Kontinent und in jedem Ogzean und
selbst in anderen Sphéren. Denn so sprach Menacor zu mir: Der
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grimmigste Spross mag gar bereits der Vierten Sphire zuwuchern,
so dass Gestade des Nirgendmeeres Boron bereits von einem unge-
betenen Heimsucher streitig gemacht werden. «

Antwort Fuldigors an den Leviatan-Beschworer
N’Chrsch Ziurg, spiites Zehntes Zeitalter

In vom Chaos bestimmten Zeitabstinden verschwindet die
Festung: sie wird nicht einfach unsichtbar, sondern gleitet in
den Limbus — um nach Ablauf einiger Zeit an einem ande-
ren Ort wieder zu erscheinen. In den Schluchten des Ehernen
Schwertes kann eine Versetzung um zehn Meilen bereits eine
Suche von einer Woche bedeuten. Binnen weniger Stunden
beginnen sich tiber dem neuen Aufenthaltsort schwarz-violette
Wolken zu sammeln, wihrend die Elemente flichen. Dennoch
entkommt die Zitadelle nicht den sie umkreisenden Zwolf
Gipfelriesen.

Uber das Innere treffen nicht einmal die Uberlebenden der
Lichtvogel-Expedition oder Elementarschliissel-Expedition
einhellige Aussagen; einig sind sie sich nur dariiber, dass die
monstrésen Riume, Ginge und Schichte jedes weltlichen
Vergleichs entbehren und dass das Innere eher fleischgewor-
dene Ungedanken sind als Geformtes oder Gewachsenes.
Raum und Zeit spielen keine Rolle; mag die Zitadelle von au-
Ben wie eine Meile hoch erscheinen, sind es im Innern 1000
Meilen — die man binnen Herzschlige bewiltigt oder fiir die
man ein ganzes Aon benétigt. In den obersten Hallen fiihrte
Borbarad seine wohl frevelhafteste Beschworung durch, als
er einen Dimonenschwarm entsandte, um das Ei des Licht-
vogels, das Auge des Allschopfers Los, zu entfiihren. Um

die Zitadelle zu betreten, schwiichte oder zerstdrte er uralte

Siegel und Bannungen, so dass es seine Nachfolger leichter
haben, die Zitadelle zu betreten. Lange residierte hier Pardo-
na, und lediglich Gletscherwiirmer, die sie planastral beglei-
teten, waren ihre Gesellschaft: Harpyien starben, Nachtalben
wurden wahnsinnig und die daimoniden Wichter lésten sich
schlichtweg auf.

Zuoberst, im unentwegten Dréhnen und Mahlen des Dimo-
nensturmes, liegt die immerwihrend keimende Dornenspitze.
Thre Zerstérung durch die groBten Opfer, die Sterbliche erbrin-
gen konnen, wiirde das Wachstum der Zitadelle fiir tausend,
wenn nicht zehntausend Jahre aufhalten, aber selbst ein Fuldi-
gor bendtigte dafiir sterbliche Werkzeuge, wihrend er Michte
bannt, die seinen Helfern unbegreiflich bleiben miissen.

Ein Besuch der Didmonenzitadelle ist ein Leben und Seelen-
heil bedrohendes Abenteuer, doch schon der Konflikt mit vor-
gelagerten Unheiligtiimern, uralten Kultorten oder den Relik-
ten aus Jahrzehntausenden Verehrung kann Ziel einer schwer
zu bewerkstelligenden Queste sein.

Parpona vob iHR WIiRKEDN

»Sie hat ganze Volker vernichtet — und keiner weifs warum. Bor-
barad hat sie gemieden, beinahe gehasst. Und er hat von ihr stets
gesprochen als dem Werkzeug einer Macht, mit der selbst er sich
nicht messen wollte.«

—G.C.E. Galotta, selbsternannier Dimonenkaiser

Pardona, die sich ihr eigenes Volk schuf; ist ‘die Verderberin der
Leiber’ der alanfanischen Prophezeiungen. Die Firnelfen has-
sen und firchten ‘Pardona-Die-Alles-Vergiftet” als Zerstorerin
ihrer Hochkultur, alte Lieder sehen sie als die Verkérperung
der Lieder Dagals des Wahnsinnigen, die Elfenmacht begriin-
deten und zerstorten, und die Auelfen sagen bis heute ‘Par-
donasgaben’ zu zweischneidigen Geschenken. Pardona ist die
verdorbene Frucht des elften Zeitalters, die der Namenlose be-
wahrte, um auch das zwélfte Zeitalter zu vergiften. Unter den
verfeindeten Hochgeweihten und Augen des Namenlosen gilt
sie als oberste Prophetin, wihrend die Weipelzorks glauben,
Brthona sammle die Leiber und Seelen ihrer Toten, die Yetis
fiirchten oder folgen ihr als Drachenherrin, und Nachtalben,
Werratten und Spinnenkultisten auf drei Kontinenten vereh-
ren Pardona bereits als Géttin. Sie ist die “Zunge des Namen-
losen’ — die perfekte Verfithrerin und Intrigantin.

Stets hat sie sich dem Michtigsten angeboten, ob es sich um
Hochelfen, Halbgotter, Alte Drachen, Gétter oder Bewohner
der Niederhéllen handelte. Sie spinnt Netze, die Rassen und
Epochen tberspannen. Sie steht hinter Herrschern und Fiih-
rern, die ihrerseits Horden von Gefolgsleuten dirigieren, und
ldsst sie eiskalt fallen — und letztlich dienen alle ihre Pline dem
einen, der hinter ihr steht. Und wenn sie auch nicht seine kar-
male Kraft trigt, so ist sie seine grofBte Dienerin in diesem wie
im letzten Zeitalter.

ERrRscHEIinvnG

Ihre Schonheit ist atemberaubend und fesselnd, ihre Gestalt ist
makellos. GroBe goldene Elfenaugen, silberweifles Haar, eine
Haut von der Farbe reinsten Alabasters und eine jugendliche
Gestalt machen sie zu einer der schénsten Elfen — die auch
andere Wesen mit ihrer Ausstrahlung verzaubert.
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Als Meisterin der Magie kann sie jedoch in allen anderen Gestal-
ten auftreten — bisweilen fliegt sie auch als Gletscherwurm von
Ort zu Ort. Ebenso wechselhaft ist ihre Gewandung: In feinste
myranische Stoffe, Hochelfengewinder oder illusionire Zau-
berkleider gehiillt passt sie ihre Kleidung ihrem Auftreten an.
Die Beeintrichtigungen der Drachenchronik kénnen fiir vo-
ribergehende Makel — nach Meisterentscheid — sorgen: Ihre
Gestalt scheint sich kurz aufzulésen, umzuformen oder Teile
ithres Korpers verindern voriibergehend ihr Aussehen. Im Lau-
fe der Jahre wird Pardona lernen, diese Verinderungen — die
sich auch aufihren astralen Leib erstrecken — zu beherrschen,
bis dahin sind sie ein Makel, den sie zu verbergen trachtet und
der ithre Macht schmilert.

Entstenvnc vnp EnfrUckune

»Wenn ich die Gedanken und Gebirden dieser Firnelfe richtig lese,
hat ihr eine halbgotiliche Wesenheit der eigenen Rasse die Zun-
ge aus dem Mund geschnitten und fiir ein Ritual beniitzt, das so
grausig war, dass selbst Shayariel Gletscherkalt sich daran nicht
erinnern kann.«

—Spekrabilitit Jesko von Koorbruch vom Seminar der Elfischen
Verstindigung und natiirlichen Heilung zu Donnerbach,

1021 BF

Um 4.100 v.BF schuf der Gottdrache Pyrdacor mit Hilfe der
Elfenkénigin Orima im michtigsten der Dreizehn Kessel der
Urkrifte (siche die 2011 erscheinende Spielhilfe Wege der
Alchmimie) eine Elfe mit silberweiBen Locken und goldfar-
benen Augen, urspriinglich Pyrdona genannt (spiter im Isdi-
ra: Bhardona = Begehrenausloser/in). Sie war in Anmut und
Klugheit tiber die meisten anderen Hochelfen erhaben. Pardo-
na verbreitete den Kult des Alten Drachen in seinem Auftrag
und trieb den Bau von insgesamt sechs Hochelfenstidten wei-
ter voran, die die Sechs Schliissel der Elemente, von denen es
einige erst noch zu erlangen galt, bewahren sollten. Vor allem
aber war Pardona dazu geschaffen worden, die Macht tiber das
einst verlorene Element Eis zuriick zu gewinnen.

Doch der Namenlose korrumpierte bereits ihre Entstehung
mit seiner dunklen Macht. WeisungsgemiB ging Pardona nach
Tie’Shianna und f6rderte den Kult Pyrdacors, damit dieser sei-
ne Macht tiber die Hochelfen ausdehnen konnte. Thre Intrigen
waren es, die den Einfluss des Ingerimmsohnes Simia bra-
chen und zur endgiiltigen Blendung der vergottlichten Orima
fithrten. Vor allem brauchte Pyrdacor aber nach Aufgabe der
Macht iiber das Eis und nach Brendans Pakt mit dem Erzherrn
Agenten, die ihm seine Macht zuriick gewannen: Pardona das
Eis, ihre ‘Schwester’ ASar das Erz. Statt Ometheon zu helfen,
sabotierte Pardona den Plan ihres Gefihrten und tibernahm,
nur fiinfzig Jahre nach ihrer Erschaffung, die Macht tber
den Himmelsturm. Erst Pyrdacors direktes Eingreifen — im
Eis unweit des Himmelsturmes — stoppte ihren namenlosen
Vernichtungsfeldzug, der dem elften Zeitalter den Todesstof3
versetzte.

Pardona verbrachte tausend Jahre in den Kammern im Eis,
als Schopferin und Herrin der dunklen Stadt der Nachtalben
von Ryl’Arc (siehe Seite 201ft.), wihrend das Netz ihrer Intri-
gen zwischen allen Hochelfenstidten wuchs. Um 3000 v.BF
hatte sie jene Wesenheit aus den dunkelsten Urkliiften der
Welt ins Diesseits gerufen, die die Sagen spiter den ‘Basilis-

kenkénig’ nannten, und nach Simyala gefithrt; damit fiel die
ilteste und lebendigste der Elementaren Stidte. Doch beim
Studium der in Ryl’Arc gefundenen Finger der Finsternis war
ihr ein Fehler unterlaufen, und eine Beschworung mittels des
echsischen Originales des Daimonicon misslang ihr, worauf
sie ein Vielgehdrnter des Ddmonensultans in die Seelenmiihle
verschleppte.

WIiEDERKEHR V1D RANKE

»N’Chrsch’Ziurg, Orima, Ometheon, Pyrdacor, Fran-Horas, Bor-
barad. Sie sind alle gefallen. Sogar ich bin letztlich gefallen. Aber
ich habe sie alle verraten und bin wiedergekommen.«

—Pardona

Was fiir ein Preis fiir den Namenlosen: eine Seele, so abgrund-
tief verderbt wie seine und dennoch keiner der Niederhéllen
verbunden. So entsandte er einen seiner héchsten Diener und
seine abgeschlagene Hand Maruk-Methai und lieB Pardona
nach 1.000 Jahren retten. Seitdem ist sie hochste Legatin des
Rattenkindes und ihm durch einen Pakt verbunden. Wie in je-
dem Zeitalter hat der Dreizehnte, um sich selbst zu befreien,
ein weiteres Teil seiner Existenz in die Sphiren geschleudert:
Pardona ist die Zunge des Namenlosen, die seine goldenen
Ligen verbreitet.

Zuriickgekehrt fand sie weder Pyrdacor noch eine der Elfen-
stidte vor. Daher drang sie in den folgenden zwei Jahrtausen-
den auf die anderen Kontinente vor: So folgte sie ihren Nach-
alben ins Giildenland und lieB sie ein eigenes Reich griinden.
Im Riesland verband sie sich mit den Schwertmagiern und
schwarzen Vulkanschraten. Im ewigen Eis schuf sie um 1.000
v. BF die ersten Gletscherwiirmer, drei durchwegs namenlose
Chimiren. Um Bosparans Fall kehrte sie zu den untermeeri-
schen Stidten zuriick: Ihre Experimente zeugten die Feylami-
as (Elfenvampire), ihr Versuch, in die Hochelfenstidte Isiriel
und Mandalya einzudringen, brachte die daimoniden Neun-
augensee-Monstrosititen hervor, und die Suche nach der flie-
genden Elfenstadt Vayavinda erschuf aus Elfen und Geiern die
aventurischen Harpyien.

in jymcster Zeit

In jiingster Zeit fand Pardona Interesse an jener kurzlebi-
gen Rasse, die sich erst in den letzten Jahrhunderten empor-
geschwungen hat. Die Hochelfen hat sie bereits zerstort, die
heutigen Elfen ignoriert sie weitgehend als unbedeutend, doch
die Menschen bieten ihr eine neue Herausforderung — und ein
Werkzeug, um die Macht ithrer Halbgottlichkeit zu mehren.
Die vermehrte Prisenz ihrer Gletscherwiirmer und ihrer eige-
nen Drachengestalt 16sten 1010 BF die Drachenhatz von Not-
mark aus. Als Pardona wusste, wer der Michtigste der ‘Kleinen
Nagetiere’ war, bot sie sich thm an: mit einem der Dreizehn
Kessel der Urkriifte verlieh sie Borbarad einen Leib. Zwar wies
der wiedergekehrte Halbgott sie zuriick, aber letztlich 6ffne-
ten seine Riickkehr und sein Fall den Weg fiir andere Pline:
Die Schwichung der menschlichen Kulte durch Dimonenver-
chrer sollte Zweifel siden, die einst dem Namenlosen zugute
kommen wird. Pardona selber nutzte aus, dass Borbarad die
schiitzenden Siegel und Banne zur Dimonenzitadelle zer-
brach und residierte auf dem Unverdammbaren Thron in der
Dimonenzitadelle (siehe Seite 185f.). Es war ein Ort, wo selbst
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ihr unentwegt um ihre erkaltete Seele bang war — aber sie hatte
schon in der Seelenmiihle lernen miissen, mit dieser Angst zu
leben. Und sie war allein: Dunkelalben verfallen in der Di-
monenzitadelle dem Wahnsinn, Harpyien siechen zusehends
dahin, Kristalllibellen 16sen sich einfach auf. Lediglich einige
ithrer Gletscherwiirmer horten in den obersten Hallen.

Die Eishexe Glorana war fiir ihr Wirken nie eine Gefahr, es
war ihr sogar sehr recht, dass diese im Norden Aventuriens
alle Aufmerksamkeit auf sich zog, denn damit fiel es Pardona
leichter, ihre eigenen Aktivititen zu verschleiern.

Ihr perfider Plan, den Basiliskenkdnig unweit der groBten und
bedeutendsten Menschenstadt — Gareth — zu erwecken, schei-
terte am Eingreifen tapferer Helden. So wurde das Zentrum
der aventurischen Menschheit und gleichzeitig das des groften
kultischen Gegner des Namenlosen vor Pardona gerettet. Die-
ser Schlag wire vernichtend firr die Menschen gewesen, und
dennoch war er nur ein kleiner Baustein in ihrem eigentlich
Plan, das kommende Zeitalter fiir die Riickkehr und Herrschaft
des Namenlosen vorzubereiten. Bereits seit langem nutzte sie
altes Wissen um Kultorte und Verehrungsformen ihres Schop-
fers Pyrdacor, um mithilfe ihrer Nachalben Drachenkulte zu
unterwandern und in ihrem Namen formen. So wollte sie ei-
nes ihrer Ziele erreichen, die Riickkehr Pyrdacors, der unter ih-
ren Einflusterungen den Namenlosen befreien sollte. Im Zuge
der Drachenchronik wurden diese Pline jedoch verhindert.
Diese Niederlage, die ihr auch kérperlich zusetzte und ihre
magischen Krifte zeitweise gefihrdete, lie Pardona einige
ihre aventurischen Pline ruhen, die inzwischen nur von ihren
Dienern weiter verfolgt werden. IThr eigenes Augenmerk hat
Pardona nun wieder verstirkt auf das Giildenland gerichtet,
wo sie Kraft sammelt und erneut lernen muss, mit ihren Krif-
ten umzugehen. Dort gibt sie sich als Ahmadena aus, Legatin
der von den neidischen Géttern gefesselten Mada, deren Mys-
terienkult den oft hochrangigen Mitgliedern auflerordentliche
magische Krifte verspricht. Mehr zu ihren myranischen Pli-
nen finden sie in Unter dem Sternenpfeiler, zu ihrem Kult in
Myranische Gotter. Weiteres zu Pardonas Wirken im Umfeld
der Elfen finden Sie in Aus Licht und Traum.

Geboren: um 4100 v.BF  Grifle: 1,78

Haarfarbe: silberweill  Augenfarbe: gold
Kurzcharakteristik: vollendete Chimirologin, Dimonolo-
gin, Magietheoretikerin, Intrigantin und Verfiithrerin aus
einem fritheren Zeitalter

Herausragende Eigenschafien: KL 20, CH 21, MR 15%, AE
160, LE 56

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung, Uberreden (Liigen),
Magiekunde vollendet, sehr viele korperliche, gesellschaft-
liche, intuitive und Wissenstalente meisterlich

Wichtige Zauberfertigkeiten/Rituale: sehr viele Zauber mit
den Merkmalen Beschwérung, Dimonisch, Eigenschaf-
ten, Einfluss, Form, Herrschaft meisterlich, einige vollen-
det; zudem alle elfischen Spriiche meisterlich; kennt meh-
rere Formeln mit Merkmal Temporal und etliche Zauber
und Zaubervarianten, die sonst unbekannt sind, darun-
ter.: Gardianum 12, Invercano 12 (fithrt Pardona nur mit
silbern aufglinzenden Augen aus — ohne weitere Geste),
Bannbaladin 21, Panik 16, Héllenpein 19, Adlerschwinge

(Gletscherwurm) 20, Chimiroform 25. Einige Geheim-
nisse der aventurischen Magie gehen urspriinglich aufihre
Forschungen zurtick.

Besonderheiten: Pakt mit dem Namenlosen und ‘Bekannt-
schaft’ mit einigen Erzddimonen, dadurch hohe Beschwo-
rungsvorteile. Pardona zaubert ihre Magie oft mit uner-
warteter — hochelfischer, dimonischer, myranischer oder
ginzlich anderer — Zaubertechnik. Die Ereignisse der
Drachenchronik haben ihr zugesetzt (sieche oben.), so
dass seither ihre Kraft nach Meistergabe geschwicht ist. Es
kann vorkommen, dass ihre Zauber versagen, ungewshn-
liche Wirkungen haben und ihre Gestalt Verwundbarkei-
ten zeigt oder sich kurzfristig zu verindern scheint.
Bezichungen: gering (einige Spione, die von ihr geschaffe-
nen Nachtalben)

Finanzkraft: gering

Seelentier: Ein flisterndes Maul, das sich in die Sphiren er-
streckt, oder einen schmeichelnden Mund, der einer monst-
rosen gefesselten Gestalt gehort (Zunge des Namenlosen)
*) SF Aurapanzer; dazu stets MR +5 durch ein Artefakt.

DEer ITacracH

A 49

»Da ging er nach Osten bis ans Ende der Welt, wo der Nagrach
entspringt. Und da er rief, erschien ihm des Eisige Jiher und iiber-
gab ihm ein niederhollisch Hemd, das verwandelte ihn bei Nacht
in einen Schneelaurer.«

—aus einer bornlindischen Volkssage, gesammelt in Sagen

des Nordens, Firunmar vom Eis, Festum, um 240 BF
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Obwohl der ostlichste Nebenfluss des Walsach im Ehernen
Schwert entspringt, hat er seinen Ursprung in der Domine
Belshirashs und verliuft iiber viele Meilen unterirdisch, bevor
er an seiner Quelle an Licht des Tages tritt. Diese gigantische,
mit messerscharfen Eisnadeln gespickte Hohle ist ein Tor in
die Niederhéllen, eine Pforte des Grauens, und die Kraftlinie,
die nach Dragenfeld fithrt und auf der auch der Nachtschat-
tensturm liegt, durchschneidet direkt die Grotte — und die
Texte des Freie Schiitzes behaupten, hier sei es besonders leicht
einen Pakt mit dem Erzdimonen zu schlieBen.

Es hei3t, Firun habe hundert Eisriesen zur Wacht um die un-
heilige Quelle aufgestellt, die sich regen, wenn der Eisige Jiager
an Macht gewinnt, andere Sagen behaupten, dass es Nagrachs
Hauch sei, der hier sogar die Luft gefrieren lasse. Bekannt ge-
worden istjedoch, dass sich die Gletscher des Ehernen Schwerts
der Quelle um beinahe eine halbe Meile genidhert haben — und
die Diener Firuns und Ifirns miissen immer wieder hart gegen
Zirkel von Eiskultisten vorgehen, die hier versuchen das ver-
dorbene Eis mit Blut zu nihren.

IMysTeERIEND DES EiSiGEND ITORDEDS

Eis — Das secHSTE ELEmEnT

»Eis galt uns, die wir vor allem dem antagonistischen Humus ent-
sprungen sind, stets als das fremdartigste und bedriickendste Ele-
ment. Viele Aventurier kennen es nur als fernes Weifs auf Berggip-
feln oder die lebensraubende Winterkilte. Als es vor einigen Jahre
in AUAnfa schneite, glaubten die Menschen an ein boses Omen.
Ich kenne kaum Elementaristen, die sich dem Schnee zugewandt
haben. Wir dringen den beifsenden Frost fort von uns und verwei-
sen thn in der Reihenfolge der Elemente auf den letzten Platz und
begriinden dies mit der Tatsache, dass Schneckristalle stets sechs-
strahlig seien.«

—Magister Akazar, Ex-Lehrmeister fiir Elementarismus

zu Punin im Hesindespiegel, Ed. 1018/111

»Das Element Eis umfasst Kilte, Dunkelheit und Klugheit. Sein
Zeichen ist das Doppelkreuz, seine Farbe Violett, sein Wandelstern
Marbo, sein Gestirn Uthars Pforte, seine Gemme der Bergkris-
tall, sein Metall Meteoreisen, sein Tier der Silberfuchs, sein Kraut
Talaschin und sein Wochentag der Eistag (seit dem 7. Jh. BF in
Rohalstag umbenannt — der Ubersetzer). Das duodecime Pantheon
bezeichnet Firun als Herr iiber Eis, im hesindianischen Glauben
gilt die Schrift, ersonnen von Nandus, als Kunst des Eises.«
—Das Grosze Elementharium, 1. Jh. v.BE Exemplar an

der Puniner Akademie, Ubersetzung aus dem Bosparano

Man muss wohl ein Kind sein, um Schnee und Eis etwas An-
genehmes abgewinnen zu kénnen. Fir die meisten Aventurier
ist das kalte Elemente Sinnbild fiir Ubermacht der Natur, Lei-
den und Ende. Die Feiertage des Winters, Winterbruch am 1.
Firun und der Tag der Ifirn am 30. Firun, drehen sich stets um
das Zurtickdringen des Monstrums Winter und die Bitte um
einen baldigen Frithling. Die Nivesen verwenden fiir "Winter”
und "Tod” dasselbe Wort. Vor allem Zwerge und Thorwaler
sehen das Eis als Feind jedes Lebens und allesverschlingendes
Endzeitelement.

EismacGie

Im Elementarismus werden dem Eis die Attribute (Gefiihls-)
Kilte, Dunkelheit, Tod, Stillstand, Rationalitit, aber auch
Zeitlosigkeit (die auch Suchende der Unsterblichkeit interes-
siert) und Erstarrung zugeschrieben. Die Redewendung vom
“scharfen Verstand” spielt auf rasiermesserscharfe Eiskanten
an. Die Herkunft des Elementarsymbols fiir Eis ist unbekannt:
Denn wihrend alle tibrigen Elementarzeichen von den Zwer-

gen stammen, ist bekannt, dass diese nie ein Symbol fiir das
"bose Element” ersonnen haben.

Die meisten Eiszauberer stammen aus dem hohen Norden
oder Gebirgen. Die Magier unter ihnen sind oft Abgiinger aus
Olport oder dem Konzil der Elemente im Raschtulswall. Sie
gelten als unterkiihlte, ja mitleidlose Gesellen.

Die bekanntesten Eiszauber sind wohl der Kampfzauber
CORPOFRIGO und die vor allem bei Firnelfen gepflegten
Formeln FIRNLAUF und METAMORPHO GLETSCHER-
FORM. Die Eisvarianten vieler elementarer Zauber sind nur
gering verbreitet, so FRIGIFAXIUS, FRIGOSPHAERO, EIS-
WIRBEL, GLETSCHERWAND, PFEIL DES EISES und
die Verwandlungen LEIB DES EISES und NIEDERHOL-
LEN EISGESTALT. Mit dem CALDOFRIGO kann man
niederhollische Kilte selbst im schwiilen Dschungel erzeugen,
wihrend der kaum bekannte STILLSTAND einen anderen
Aspekt des Elements herbeiruft.

Eis-Elementarwesen kénnen Menschen durch einen Glet-
scher transportieren, eine namenlose Kilte erzeugen oder
Schnee nach Belieben formen. Als Mindergeister des sechsten
Elements kennen wir unter anderem Schneewichte, Firnlinge,
Zaptenknechte, Schneepustler, Wichtenbolde und Graupel-
kopfe.

DiE GEFRORENE ZEiT

»Der ewige Los, Pankreator der Welt, kann es nicht sein, der den
Bann Satinavs aufrechterhilt, denn — wie es uns Rohal der Weise
lehrt — er ist, doch er handelt nicht. Die Annalen des Gotteralters
kiinden, es sei der Elementarherr des Eises, der das Gesetz tiber die
gefrorene Zeit bewache. Wo also, wenn nicht im ewigen Eis, das
wie nichts anderes Stillstand ausdriicke, sollen wir uns auf die Suche
nach der Macht iiber die Zeit und ihre Sieben Formeln machen?
Esist naranda und es ist ulthagi. Frither oder spéter werden wir es
finden — und dann wird es kein friiher oder spéiter mehr geben.«
—Vortrag der Temporalforscherin Ras Tana Zanta,

Universitit Al'Anfa, 1019 BF bei einem INFINITUM-
Experiment verschieden

Hass avr pas LEBEOD — EiSGEODEDN

»Kaltklirrend seien deine Glieder, Brust berste, Atem gefriere, Tri-
nen gerinnen. Dein Leben sei nicht mehr, dein wirres Wiilzen sei
keine Biirde mehr fiir die Sterbende. Der Herr des Eises wird dich

empfangen.«
—7Fluch der Bruderschaft der Kiilte
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»Ist es kalt hier drinnen oder bin ich das?«
—Atogar Frostgrimm, Eisgeode in Borbarads Diensten, 1020 BF

Unter den Zwergendruiden gibt es immer wieder verfinsterte
Seelen, die sich Eis als Element wihlen, welches bei den Geo-
den das Sinnbild des kalten Bosen und der geistlosen Vernich-
tung ist. AuBenstehende bezeichnen diese nicht einmal zwei
Dutzend Eisgeoden als Bruderschaft der Kiilte, ihr Eigenname
aber lisst das Blut in den Adern 3.0 "

gefrieren. ' -
Wie
Zauberschule entstanden ist, liegt

diese lebensverneinende
in den tiefen Stollen zwergischer -
Historie verborgen. Von anderen”
Sumuanbetern unterscheiden sichihre -
Ansichten letztendlich nur in einem zent-
ralen Punkt: Sumu lebt zwar noch, doch ist
ihr Sterben nicht mehr aufzuhalten (wie
viele Druiden und Hexen glauben),
sondern nur eine unvorstellbare Qual,
die es zu beenden gilt. So haben sich
die Eisgeoden dem Ziel verschrieben,
alles Leben auf Dere — nichts wei-
ter als Maden im siechenden Leib &
der Urgigantin — zu vernichten und *

Sumu in den fiir alle Ewigkeiten
schiitzenden Panzer des Welt-
eises zu hiillen, den auch die
Dimonen der Jenseitswelten
nicht zu durchdringen ver-
mogen. Der Elementarherr
der Kilte haust ihrer Vorstellung,
nach in der leeren Finsterweite
hinter Géttern und Sternen, jen-
seits und zwischen den Welten,
wo er seit Anbeginn der Zeit Sumu
am treuesten dient, indem er ihr Sterben beschleunigt.

Die Eisgeoden haben Kenntnisse von Zauberhandlungen, die
anderen Magiekundigen auf immer verschlossen sein werden.
Mindere Riten mégen sich noch mit dem Verschlingen von
Froschen, Zihlen von Schneekristallen, Erzeugen von Raureif
und Herbeirufen von Dunkelheit beschiftigen. Doch wer ein-
mal sieht, wie einer der kalten Briider Eiszapfen durch Hin-
de und FiiBe eines Gegners treibt, ein ganzes Dorf im Hagel
untergehen ldsst oder mit seinem Kristalldolch einer Lichtung
Wiirme und Leben raubt, wird nie mehr an der Macht der Eis-
geoden zweifeln. Thre Magie ist jedoch nie dimonischer Natur,
und mit Nagrach haben sie so viel zu schaffen wie der Rabe
von Punin mit Thargunitoth.

Die Eisgeoden des Hohen Nordens lassen sich an einer Hand
abzihlen. Von Belang sind der alte und leicht wirre Jargralm
Frostbeule, der sich eine Sippe Affenmenschen untertan ge-
macht hat, und Kubax Krihenfirn, der im Hafen von Leskari
Seeleuten Haare und Blut raubt, um ihre Schiffe ins Verderben
fahren zu lassen.

Dem Eisreich Gloranas stehen die Eisgeoden zwiespiltig ge-
geniiber: Einerseits ist die Theriak-Forderung fiir sie wie ein
heiliger Akt, andererseits ist die Tatsache, dass dies nur mit di-
monischer Hilfe geschehen kann, frevelhaft.

DiE ZitaDELLE DES EisEs

»Ganz droben am Weltenrand, der so kalt ist, dass er stindig
abbrickelt, ist die Zitadelle des Eises aus dem Weltengefiige ge-
lost und festgefiigt in drei Ebenen, auf dass sich niemand ihrer
bemdchtige. Gletscher wirft sie unablissig von dem klirrend
splitternden - zi.  Zentrum und thren Flanken, in
’ " denen alle Aonen glitzern, iiber die

. Weiten des Nordens, so dass kein
" anderes Element existieren kann
" und selbst die Luft gefriert.
" Hier herrscht der Schneeherr,
" und seine Barone sind die
kalten Meister, seine Ritter
" sind die Frost-Djinnim, seine
Kimpen sind die Firngeister und
2 sein FufSvolk sind die Schneewichte
v und Zapfenknechte. Gesehen hat die
‘ himmelragende Zitadelle noch nie-
i mand, denn jeder erfriert bei threm
Anblick ...«
o ¥ —aus: Das Grofle Elementari-
_/ - um, um 200 BE mindere Abschrift
’ im Besitz der Halle des Windes zu
Olport

»Widersinn ist es, wenn Leben nach
S\ der Zitadelle des Eises strebt, denn
Eis ist lebensfeindlich im hér-
testen Sinn des Wortes. Nur

der eiskalte Geist ist imstande,

den lebendigen Leib dorthin zu
treiben, wo thm ewige Erstarrung alle
Lebenskraft entzicht. Das Eis ist
Erstarrung, Tod und Gnadenlo-

= sigkeit — Gegenpol zum Humus, der
Fortpflanzung, Leben und Mitgefiihl
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birgt. Ohne Eis wucherte der Humus ohne Sinn und Schranke.

Gewaltig ist sie wie alle elementaren Zitadellen, und ihr Trutzen
reicht Hunderte Meilen weit. Thre Bollwerke sind die Gletscher,
die sie unaufhorlich gebiert, ihre Tiirme die Eisberge, die aus ihren
Flanken kalben, ihre Kasematten das Packeis, das dort das ganze
Meer erfiillt und auch den Seegrund bildet. Streife gehen Schnee-
sturm, Hagelschlag und Blizzard, denen kaum ein Eindringling
entgeht, und Wache halten Klirrfrost, Eiseskilte und Erfrierung,
die mit der Zeit jedes Leben aufhalten. Selbst die Wege sind dem,
der fremd ist, nur Hindernis und Falle: Eisschollen brechen un-
ter seinem Fufs, Glatteis bricht sein Gebein, Kanten und Klingen
schneiden sein Fleisch, Gletscherspalten gieren nach seinem Leib,
Eisschlag begribt ithn in den Schluchten. Und zu Banner und
Warnruf wird, wen die Zitadelle bezwingt: Ringsum verstreut
harren und starren die Leiber der Drachen und Riesen, der Greifen
und Schrate, der Krabbelnden und Schwimmenden und Gefliigel-
ten, die an ihren Mauern versagten.

Wo schlieflich selbst der Atem friert und mit ithm die Sprache,
werden die letzten Worte zur Schrift. Runen und Glyphen bede-
cken die Mauern, geformt von Klaue, Zunge, Wirme, Magie oder
schierem Stkaryan. Und so sind es die grofiten Geheimnisse des ent-
weichenden Lebens, die dort fiir alle Zeit festgeschrieben stehen.
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Betreten aber kann die Zitadelle niemand, in dem noch Leben
fliepe. Dies ist der Ort, wo Wasser gefriert und Feuer verlosche, Erz
birst und Luft erstarrt. In der Hirte des Eises kann nur Leblo-
ses schmelzen und tauen, gleiten und wachsen. In den Hallen der
Salzsiulen, den Kammern der Dunkelheit und den eisgefiillten
Thronsdlen gibt es nur die Bewegung des Geschiebes, die vom un-
entwegten Wachsen und Schmelzen des Welteneises ausgeht. Die
Leiber der grofiten Dschinne bewegen sich nur, weil noch grofsere
Frostriesen und Gletschergeister sie voran oder zur Seite schieben.
Dort, wo endlich selbst die Zeit erfriert, bestimmt nur noch der
Eishers, was zu flieflen hat und was zu erstarren.«

—Offenbarung der Eissphinx vor der Expedition des

Konzils der Elementaren Gewalten, 1023 BF

Was auch immer die Zitadelle des Eises wirklich ist, sie stellt
einen Kiristallisationspunkt, wenn nicht den Superlativ der
Kiilte, des Stillstandes, der Dunkelheit (Firunsnacht im Win-
ter), der Rationalitit und der Lebensfeindlichkeit in der Drit-
ten Sphire dar. Sie ist einer der Grundpfeiler des Kosmos und
durch das weite Vordringen des dimonischen Herren tiber das
Eis besonders gefihrdet.

Das GLEicHGEWicHT DER ELEmEDTE

»Unsere Expedition zu den Elementaren Zitadellen hat die Aus-
sagen der Sphingen und anderer uralter Wesen sowie die vor-
menschlichen Aufzeichnungen aus Drakonia bestitigt, dass das
Gleichgewicht der Elemente iiberaus gefihrdet ist und in einzgel-
nen Lindern, ja selbst Kontinenten oft iiber Jahrtausende verloren
geht. Was ich im Folgenden wiedergebe, sind Visionen, gewiss be-
grenzt dadurch, wie wenig Erkenntnis mein menschlicher Geist
aufnehmen konnte. Nach dem Ersten Drachenkrieg, irgendwann
in mythischen Urzeiten, wurde Pyrdacor zum Hiiter der Elemente
bestimmt. Anders als die anderen Alten Drachen nutzte er diese
Aufgabe, seine Macht zu mehren. Als er beschloss, sich das Zehnte
Zeitalter untertan zu machen, begann er Aventurien fiir die Ech-
senrassen umgugestalten. Mit dem Schliissel des Humus dffnete er
einen transproprietaren Kanal von der Zitadelle in die Siidhdilfie
des Kontinentes: Die elementaren Energien lieflen die sagenum-
wobenen Dschungel von Zze Tha wuchern, die viel mdchtiger
gewesen sein miissen als die natiirlichen Reste, die wir heute in
den Regenwiildern von Maraskan bis nach Brabak und zu den
Waldinseln sehen. Ein Nebenkanal lief3 wohl auch dort, wo spéter
die erste Elfenstadt Simyala entstand, einen Urwald wachsen, des-
sen kraftlosen Rest noch ein Zeitalter spdter die Giildenlinder als
Reichsforst ausholzten, angefangen mit Geron im Bosparanwald.
Nordlich dieser Gebiete jedoch — bis heute akzeptieren die Zwerge
den Yaquir als Grenze und die Elfen eine Linie, die dem Rasch-
tulswall von der Nordwest-Khom bis nach Ysilien folgt — dehn-
te sich ebenso naturgemdfs das gegenteilige Element aus. Das Eis
drang damals siidwdrts vor und bedeckte Berggiganten, Flusstiler
und ganze Ebenen. Fiir etwa fiinfzigtausend Jahre konnte dort
wohl niemand aufer Yetis, Orks und Goblins leben.

Jedoch scheint Pyrdacor etwas Unerhdrtes getan zu haben: Er gab
seine Macht iiber das Eis auf. Es ist mir noch unmdéglich, die Zu-
sammenhdnge zeitlich zu ordnen und so zu erkennen, was Plan
und was Folge ist. Mag sein, dass das der Preis fiir die epochale
Anhiufung von Humusenergie war. Mag sein, dass der Goldene
Drache, nachdem er den Wettstreit mit dem echsischen Sonnengott

gewonnen hatte, erschopft war und glaubte, Kilte nicht mehr zu
benotigen. Und es mag gar sein, dass die Theorie der Gefrorenen
Zeit wahr ist; dass er erkannte, dass das eroberte Zeitalter bereits
dem Ende zuging, und gefrorene Zeit freisetzte — Zeit, die vom
Mysterium von Kha bereits den Elfen und Zwergen bestimmt war.
Das Eis hielt Ingerimms Zwerge weiter unter der Erde und Ma-
dayas Elfen weiter in der Lichtwelt. Vielleicht wollte der Goldene
Drache die Ziigel spiter wieder aufnehmen: Doch dann entriss ithm
der Elementarherr durch Brendans Pakt auch das Erz, die Yetis das
Erste Schwarze Auge und schlieslich Famerlor selbst den Karfun-
kel, der sein Leben war. Seit dem Zweiten Drachenkrieg gibt es
niemanden, keine Gottin und keinen Alten Drachen, der das Eis
im Zaum hdlt; nur die Sagen iiber Reifsgrams Zihne, Liskas Auge,
Reifriesen im Klirrfrost und Glantubans Regenbogenbriicken ver-
raten, dass Himmelswélfe und Riesen an der Grenze stehen.

Das Eis erscheint dem Leben stets ebenso feindlich wie der Tod und
sein Herr Boron. Doch ohne Eis hétte der Humus keine Ruhe und
keine Grenze. Jene Eiszeit, so unbeherrscht sie sein mag, wurde eben-
so naturgemdf3 von einem Weltfriihling abgelost wie jedem Firun-
mond ein Perainemond folgt. Doch durch Pyrdacors unachtsame
Aufgabe seiner Wacht, wie ich glaube, wihrend der Zeit, da er sich
vom Eis abwandte, wurde das Wachstum des natiirlichen Eises per-
vertiert. Irgendwann drang durch die Déiamonenzitadelle die Macht
des Nagrach ein: niederhollisches Damoneneis, das Leben nicht ge-
fangen nimmt, sondern erstickt, das die Lebenskraft des Humus nicht
béndigt, sondern frisst. Der Wunsch des Elementarherren des Eises,
der gewiss auch der Firuns, Hesindes und all anderer Gotter ist, ist
eindeutig: Der Menschheit des Neuen Zeitalters wird der Schiiissel
des Eises gegeben — wenn sie den Nagrach bezwingt. Wir konnen das
Gleichgewicht der Elemente selbst bewahren, wenn wir den todli-
chen Vormarsch aufhalten, der bereits ein Meer und einen Kontinent
erobert hat, die wir noch nie eisfrei gesehen haben.«

—Spekeabilitit Pyriander DiAriarchos vom Konzil der
Elementaren Gewalten vor dem Gildenrat der Grauen Gilde des
Geistes, 1023 BE Das heftig umstrittene Referat fiihrte dazu, dass
die offizielle Unterstiitzung der Expedition zu den Elementaren
Zitadellen massiv eingeschrinkt wurde.

BorBaraDS PrLan

Der Dimonenmeister hatte viele Pline auf Deren. Viele un-
begreiflich, viele als Farce nur in Gedanken ausformuliert,
um karmatische Kausalknoten an anderer Stelle ihre Schlinge
auslegen zu lassen, viele aber von letztlich zentraler Bedeu-
tung. Auf Madas Pfaden wandelnd, kann ihr Frevel der Zer-
schlagung einer Zitadelle der Elemente wiederholt werden:
am Kiristall des Eises.

»Warum Eis? Ich bin nicht so naiv, das essentielle Eis fiir geringer
zu achten als die anderen Elemente. Aber von allen Schindern der
Elemente ist Nagrach am weitesten vorgedrungen. Seine Macht
wird mir erlauben, die Zitadelle des Eises zu zerschlagen. Dass das
Leben ein Aon grenzenlos gedeihen wird, nehme ich in Kauf, wie
ich es bei allen meinen Kreaturen getan habe. Denn wenn erst alle
Machs, die Firun so grimmig bewahrt hat, frei fliefiend nur mir
gur Verfiigung steht, dann werde ich auch eine Entitit schaffen, die
das Leben wieder hemmt. Und wer weif3, 0b ich nicht ohnehin die
Zitadelle des Humus als ndchste zerschlage ...«

—Borbarad zur Grofien Schlange von Maraskan
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Der Offner der Tore selbst konnte diesen Plan nicht mehr aus-
fithren, doch sein Vermichtnis ldsst die verborgene Heptar-
chin, die maraskanische Skrechu (dazu finden Sie mehr in der
2011 erscheinenden Regionalspielhilfe Schattenlande), dieses
Bestreben fortfiihren: In der Vernichtung der Kiilte sieht sie die
Voraussetzung fiir das Wiederauferstehen der Geschuppten,
das Uberquellen alles Lebens bedeutet fiir sie mehr formbares
Material ...

Ihre zweibeinigen, vierbeinigen und vielbeinigen Schergen
lauern in Nordaventurien entlang der Kraftlinien und stébern
alte Wege auf] die zum innersten Kreis des Eises fithren mo-
gen. Und einige ihrer schliipfenden Zerebraten wurden nur zu
einem Zweck erschaffen: In die Klirrfrostwiiste zu flattern und
bis zur elementaren Zitadelle vorzustoBen.

AGENTEND DER SKRECHV

Die Agenten der Skrechu werden durch vielerlei Geheimnisse
in den Norden gelockt: Die Suche nach Relikten Pyrdacors,
wie etwa der Steinernen Schlange von Paavi (siehe Seite 180f.),
und damit auch nach dem Ursprung ihres Volkes. Nicht zu
Unrecht vermutet sie auch, dass Pardona (siche Seite 187ff)
einige dieser Relikte in ihren nordischen Wirkungsorten ver-
borgen hat.

Ihre zweibeinigen, vierbeinigen und vielbeinigen Schergen
kénnen daher in Nordaventurien vor allem entlang der Kraft-
linien lauern oder auf der Suche nach Tsa-Oasen und anderen
warmen Stellen im Eis sein — die den meist wechselwarmen
Kreaturen der Skrechu eine Basis bieten. Dennoch liegt im
kalten Norden der Schwerpunkt des Einsatzes auf menschli-
chen Dienern der Schlange, sie stébern alte Wege auf, die zum
innersten Kreis des Eises fithren mégen, und behiiten schliip-
fende Kreaturen, die nur zu einem Zweck erschaffen wurden:
In die Klirrfrostwiiste zu flattern und bis zur elementaren Zi-
tadelle vorzustoBen.

Der Kreis von THORvVmMBASH

2 A 60

In den Firnklippen liegt ein Geodenring, der fest in der Hand
von Eisgeoden ist. Nur iiber eine Schneebriicke erreichbar,
markiert die Ansammlung von kreisférmig angeordneten,
mannshohen Eiskugeln derzeit das Zentrum eines Plateaus,
das in Leskari als Brutstitte von Winterstiirmen gilt. Die 36
Kugeln des Geodenrings bewegen sich alle paar Jahre unter
Beibehaltung ihrer relativen Position zueinander entlang einer
Kraftlinie rollend fort. So kann sich der Standort des Kreises
um Dutzende Meilen verindern. Die Zwergendruiden hiiten
hier das eiskristalline Himmelsprisma, das nur existieren kann,
wo die Temperatur unter dem Gefrierpunkt liegt. Das Artefake
soll mit einem gebiindelten Lichtstrahl den Weg zu bestimm-
ten geheimen Orten weisen kénnen.

DiE Eismaver vom Lyc (*+)
& BS3

»Zu beiden Seiten zog sich der glasierte Wall schnurgerade, so weit
ich blicken konnte. Selbst mit Zauberei briuchte es fiir dieses Mo-
nument von etwa zehn Schritt Hohe — die Stirke kann ich nicht
ermessen — gewiss Hunderte von Lampengeistern. Nachdem ich

gwei Meilen weitergefahren bin, erkannte ich ein glitzerndes, of-
fenbar dreifliigliges Portal in der massiven Bastion. Triigten mich
meine Augen, oder stiegen tatsichlich Rauchsiulen hinter der
Mauer auf? Ich klopfte, rief und schrie, doch nichis riihrte sich
Jenseits des Walls.

Ich wartete und wartete. Nachts horte ich gar fremdes Gelichter
und bemerkte lichten Widerschein in der Bewdlkung iiber der
Froststads.

Dann aber stiefS ich vor den Toren auf die lingst verwitterten
Uberreste eines Zeltlagers und Ascheflecken. Darunter erblicke ich
im klaren Eis noch dltere Rudimente seltsamer Kreaturen, und ich
erkannte: Sie alle sind schon vor Ewigkeiten hier gestorben, darauf
wartend, dass sich das Tor dereinst dffnen wiirde.«

—Reisebericht eines Unbekannten in der

herzoglichen Bibliothek zu Paavi

Das TrRiDERARIiON
& C83

»Das Omen, die Vision: Oh, schenke sie mir noch einmal, Gold-
fliisterer ... das Klangstiick im ewigen Eis zu suchen ... Ygren-Sha-
nur ... Das Zeichen bewacht von einem der Unbezwingbaren. Der
Klang ist kaltes Blut im Mund und das Signum ist Hass, doch es
ist gu befreien, was die zwolf Verrdter ihm genommen haben ... das
Risel ... ja, die gefluteten Hohlen im ewigen Packers, leuchtend
wie das Nordlicht. Wir werden ithn finden, und wenn wir dabei
vergehen sollten.«

—Schriftstiick aus der tobrischen Burg Laescadir,

bis 1011 BF Herzstiick namenloser Umtriebe der Region

Vor Aonen wurde dem Gott ohne Namen von den Géttern Al-
verans der Name genommen und auseinandergerissen. Die 13
Namensteile, aus denen man erneut das machtvolle Tridekari-
on zusammensetzen konnte, sollen tiberall auf Dere verstreut
liegen, in ritselhaften Verstecken und jedes bewacht von einem
unbezwingbaren Wichter. Einen ‘Buchstaben’ des Tridekari-
ons vermuten Anhinger des Namenlosen im Ewigen Eis der
Klirrfrostwiiste und geben Anlass fiir Reisen in die weiBe Ode.

Die SpHinx im Eis

»Als aber das Zeitalter der Gryphonen zu Ende ging, da sprach
Praios sein Urteil. (...) Jene, welche seinem blendenden Blick nicht
standhalten konnten, verstreute er heimatlos in alle Winde, und als
Sphingen suchen sie seitdem nach der Weisheit, die ihnen dereinst
mangelte (...)«

—aus: Offenbarung der Sonne — Gespriche mit dem
Gotterboten, Hoher Lehrmetster Arras de Mott, Orden des
Heiligen Hiiters, 849 BF

sWenn nun Greif und Sphinx gleichen Ursprungs sind, weshalb
ziert ein Menschenhaupt den Leib? Ist es vielleicht so, dass die
Sphingen gebrandmarke sind mit dem Haupt derjenigen Wesen,
die in einem jeden Zeitalter die Vorherrschaft haben? Wie wiire es
sonst zu erkldren, dass es bei TshAwah in den Echsensiimpfen eine
steinerne Sphinx mit Echsenhaupt gibt, deren Flanken geschuppt
sind wie die Haut eines jeden Echsenwesen?«

—Bewahrer Rakorium Muntagonus, Anmerkungen

gum Original des Codex Sauris, 1000 BF
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In einigen wenigen Schriftensammlungen Nordaventuriens
finden sich eifersiichtig gehiitete Berichte iiber einen verborge-
nen, weit im hohen Norden liegenden Ort, zu dem es hin und
wieder Suchende verschligt, um einen vagen Einblick auf das
Unbegreiflichste zu erhalten: die Zukunft! Immer wieder gab
es Wagemutige, die diesen Platz aufgesucht haben oder aufsu-
chen lieBen, um Antworten zu erhalten, die ihnen niemand
sonst geben konnte.

Wer den Ort durch Triume, Runenwerfen oder Visionen findet,
stoBt auf einen gletscherbedeckten Berg, auf dem sich schein-
bar eine gewaltige weille Kreatur niedergelassen hat. Wenn
man niher kommt, erkennt man, dass es sich in Wahrheit um
ein kolossales, nebelumflortes Bauwerk aus Eis handelt. Mehr
als hundert Schritt ist der gewaltige Lowenleib lang, und das
stolze Haupt erhebt sich hoch tiber einem Eingangsportal, um
das Eiskristalle wie Diamanten funkeln. Der ritselhafte Blick
der Kolossalstatue ist — so kann einigen Berichten entnommen
werden — meist nach Stiden gerichtet. Anderen Legenden nach
wandert das Bauwerk aus Eis auf wundersame Weise zwischen
den Gipfeln der nérdlichsten Gebirge und kann heute in den
Nebelzinnen, morgen im Ehernen Schwert gefunden werden.
Der Kopf des Eiskolosses ist menschendhnlich genug, um als
Elf, Zwerg oder Mensch erkannt zu werden. Betritt man den
ungewohnlichen Ort, findet man im Inneren der von blaugrii-
nem Dimmerlicht erleuchteten Leibeshohlung ein Wesen von
vollig gleichartigem Aussehen, das seine ins Leere starrenden
Augen 6ffnet, sobald jemand die Halle betritt.

Es handelt sich bei diesem Geschépf tatsidchlich um eine der
wenigen Sphingen, die sich auf dem Kontinent niedergelassen
haben. Die Spur dieser Wesen zieht sich durch Legenden und
Erzihlungen vieler Vélker, ihr Ursprung weist in den fernen
Stiden, nach Uthuria, und an einigen Orten Aventuriens fin-
det man steinerne Sphingenbilder, so z.B. die Steinsphingen
ostlich des Raschtulswalls, allen voran jedoch das mysteriose
Sphinxmonument vor Fasar.

»Unter Deiner Fiihrung werden Heere aufeinandertreffen, wenn
Rache aus den Bergen jene schwicht, die sich eitel im gerechten
Lichte sonnen und deren Herzen doch verschattet sind. Unverges-
sen macht die Schicksalsschlacht die Diener der Lowenhduptigen.
Zu neuen Priifungen und zu neuem Glanze wirst du sie fiihren.«
—die Sphinx zum spiteren Marschall des Theaterordens,

Anshag von Glodenhof, 315 BF

Meist sucht man eine Sphinx auf, um die Antwort auf eine wich-
tige Frage zu erhalten, da sie alle Geschehnisse aus Vergangen-
heit und Zukunft sowie alle Weltenritsel zu kennen scheint.
Dennoch wirkt eine Sphinx so entriickt, dass man das Gefiihl
bekommt, sie sei am Gang der Welt vollkommen uninteressiert.
Und ihre Antworten fallen meist so orakelhaft und doppeldeu-
tig aus, dass ihre wahre Bedeutung oft zu spit offenbar wird.
Marschall Anshag etwa fiihrte zwei Jahrzehnte nach der obigen
Prophezeiung siegesgewiss sein theaterritterliches Heer gegen
die Priesterkaiser, in denen er jene erkannt zu haben glaubte,
die sich ‘eitel im gerechten Licht sonnten’. Doch war es sein ei-
gener Orden, der von den Goblins der Sichelgebirge angegriffen
und geschwiicht wurde und in der folgenden Schlacht mit den
Praios-Dienern zwar Unsterblichkeit in den Legenden und Ge-
schichtsbiichern erwarb, aber dabei de facto unterging.

Im Spiel sollte die Sphinx daher als echtes Mysterium Verwen-
dung finden, die allein schon Grund genug fiir eine Expediti-
on in die frostkalten Nordlande darstellt.

Keine Macht Aventuriens kann eine Sphinx zu etwas zwingen,
sie gibt nur Antwort, wenn es ihr gefillt. Falls man gegen sie
Gewalt anwendet, weicht sie aus und verschwindet auf spekta-
kulire Weise; einen Sturz in eine bodenlose, sich plétzlich auf-
tuende Gletscherspalte, oder das — keine Wellen verursachende
— Eintauchen in ein Gewisser.

DiE PyranmipE im Eis

sLangsam schilte sich aus dem Schneesturm iiber der Grimm-
frostode ein Hiigel heraus. Und als wir niher kamen, erkannten
unsere blinzelnden, von der grellen Helligkeit und dem beifsen-
den Frost entziindeten Augen, dass dies keine natiirliche Evhohung
war. Nein, denn staunend offenbarte sich uns eine Stufenpyramide
aus Eis, die auf einer Anhohe lag. Doch alle weiteren Gedanken
waren schon bald eingefroren, es 2ihlt nur noch eines: ein sicherer
Unterschlupf vor dem sich nihernden Sturm, denn im Sockel der
Pyramide gihnte ein verlockender, dunkler Eingang ...«
—Bericht einer unbekannten Abenteurerin

in einer Schenke in Paavi




Sofern die Héhle, die sich schon bald als kiinstlich geschafte-
ner Raum entpuppt, nicht bereits Bewohner hat — etwa schutz-
suchende Nachtalben oder schlafende Biren — und sobald der
Schneesturm sich gelegt hat, enthiillt eine weitere Erkundung
so manche Absonderlichkeit: Es handelt sich hier um eine
Zikkurat mit 5 Ebenen, die eine perfekte Kopie des Tempels
der Roten Jaguare in Gulagal, 120 Meilen nérdlich des Oberen
Mysobs, ist (siche Meridiana 197)!

Doch im Gegensatz zu dem im Moha-Dschungel gelegenen
Gulagal ist dieses Monument nicht aus Stein, es ist aus blan-
kem Eis geschnitten. Keine eisernen Katzen zieren die Trep-
penaufginge, sondern lauernde Jaguare aus Firn. Dort, wo sich
in Gulagal das Mysterium vom Kessel des Lebens auftut, gihnt
hier ein leerer Schacht. In zwei Schritt Tiefe ist er jedoch be-
reits zu Ende, und nur wer lange und ausdauernd gribt, wird
die Leichen vierer Wesen entdecken, die keines Aventuriers
Auge je lebend erblickte: aufrechtgehende, luchsképfige Kat-
zenmenschen, wie sie nur wenige Legenden aus Uthuria oder
Myranor kennen.

Eine genauere Untersuchung enthiillt als Todesursache gro-
Be Fleischwunden. Die Kérper wurden hier offensichtlich be-
stattet, sie sind in breite Binden aus einem leichten, aber den-
noch sehr festen, unbekannten Stoft mit seltsamen, purpurnen
Schriftzeichen gehillt.

Wenn es gelingt, Stufen emporzusteigen, die so glatt sind, dass
sich auf ihnen kein Schnee festsetzen kann, steht man vor ei-
ner Statue der luchsképfigen Jigerin Zerzal, der elfischen Per-
sonifizierung des Todes. An den Winden der Pyramide gibt
es Schriftbinder in Asdharia, die bestitigen, dass dieser Ort
auch als thr Heiligtum diente. Die Schriften tiberdecken und
umspielen jedoch viel iltere Darstellungen: jaguar- und luchs-
kophige Katzenmenschen, die von Sonnenluchsen begleitet
werden und auf gewaltigen Luchsen reiten, die nur Wissende
als Lyncide erkennen; Yetis, Trolle und Riesen, die gen Him-
mel starren, von dem Bernsteinsplitter herabregnen, und doch
nichts sehen, denn dort klafft nur ein gezacktes Loch im an-
sonsten unversehrten Relief. Leere Nischen verraten nicht, was
hier einst stand.

Mit der Praiosscheibe wird ein weiteres Phinomen ans Licht
gebracht: Je nach Sonnenstand wirft die Pyramide wie ein
gigantisches Prisma ein bunt flackerndes Farbenmeer auf die
Umgebung und kann meilenweit iiber die Ode strahlen.

DeEr HimmEeLSTURM —
STapt pER HOCHELFED
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»... und es war eine Musik in der Luft, die etwas in uns zum
Klingen brachte und heimfiihrte zum Licht. Unsere Leiber wa-
ren Klangkorper, unsere Seelen Saiten, die angeschlagen wurden,
bei den Festen in den Hallen der Musikanten und Instrumen-
tenbauer.«

—aus einer alten Sage der Firnelfen

»Nur wer aufwacht, kann seine Triume leben — und so weckte
Pardona die Fenvar aus ihrem Traum und die Triumer wurden
Shakagra .«

—aus der Chronik von Tieaha Mhagra,

aus der Sprache der Nachtalben transkribiers.

»Drei Tage nachdem wir das Grab im Eis hinter uns liefsen, erhob
sich vor uns ein gewaltiger flammenformiger Fels wie eine Speer-
spitze in den Himmel. Pfeilschnell schossen wir auf den Turm
zu, als plotzlich ein Ruck durch den Eissegler ging und unsere
Kufen sich vom Boden losten. Immer hoher wurden wir getra-
gen, doch als 0ob wir auf Firuns Atem dahinglitten, hatten wir
scheinbar festen Boden unter uns. Wéihrend das Eis in schwindel-
erregender Tiefe immer weiter guriick blieb, hielten wir auf die
Spitze der steinernen Flamme zu, an der einige seltsame Schiffe
festgemacht waren .«

—Erzihlung der Traviageweihten Shaya,

Teilnehmerin der Phileasson Expedition

Vor der Expedition des Asleif “Foggwulf” Phileasson (nachzu-
spielen im Abenteuer Die Phileasson Saga) waren die Begriffe
Himmelsturm und Pardona nur wenigen bekannt. Legenden
berichteten davon, dass der Turm gebaut sei, damit sich das
Himmelsgewdlbe um ihn drehe, alte Elfenweisen und —sagen
erzihlten von der Begierden erweckenden Bhardona, ihrem
namenlosen Wirken und ihrem Wohnort, der einst stolzen
Stadt Ometheon, die ihres Schopfers Hochmut zum Opfer fiel.
Wie eine zu Stein erstarrte Flamme erhebt sich Ometheon, der
Himmelsturm, einige hundert Meilen nérdlich der Grimm-
frostode hoch tber das ewige Eis der Klirrfrostwiiste. Einst
wurde er Zeuge von Hochmut und Fall eines Teils des Elfen-
volkes, in seinem Schatten entstand das Volk der Firnelfen.
Vor vielen tausend Jahren bauten die Elfen prichtige Stidte,
und es entstanden Meisterwerke der Architektur und Magie.
So zogen auch hier unter der Fithrung des Hochelfen Ome-
theon 700 Elfen aus zwolf Clans ein, um seinen Traum wahr
zu machen: Der Elf war besessen von der Idee, dass es dem
genialen Geist auch in der unwirtlichsten Umgebung méglich
sein misse, zu Uberleben. Unter Ometheons Anleitung und
mit ihren Fihigkeiten schufen sie eine Heimat voller Wun-
derwerke. Selbst ein Garten und ein riesiges Aquarium, mit
Fischen aus den tiefsten Meeren, entstanden in den Tiefen
des Felsens. Die heifen Quellen und Geysire in den Tiefen
des Berges, die auch schon vor den Elfen anderen Wesen eine
Heimstatt geboten hatten, halfen ihnen, in der eisigen Kilte zu
tiberleben. Thr Wasser wurde mit elfischem Wissen bis in die
Paliste der Clans gelenkt.

Durch eine Intrige Pardonas wurde die Stadt Ometheons im
sinnlosen Bruderzwist vernichtet. Die vertriebenen Elfen wur-
den zu den Firnelfen (siche Seite 124ff.) und die zuriickgeblie-
benen Anhinger Pardonas wurden Opfer ihrer Experimente.
Heute lebt kein Elf reinen Blutes mehr im Turm, nur noch
die von Pardona geschaffenen Nachtalben und die Wichter:
Kreaturen, die halb Elf; halb Daimonid sind.

»Pardona hat uns die Freiheit des Geistes geschenkt, kein Gewissen
plagt uns, keine Tat macht uns griibeln, kein Feind schreckt uns.«
—der Nachtalb Darkatli im Gesprich mit dem gefangenen Beorn

Viele Forscher wiirden alles dafiir geben, die Geheimnisse des
Turmes zu studieren, die alten Zauber der Elfen zu ergriinden
und die Theorie zu priifen, ob sich der Turm tatsichlich im
Schnittpunkt mehrerer arkaner Kraftlinien befindet. Immer
wieder brechen Abenteurer auf, um die Schitze von Omethe-
ons Volk, alte magische Wunderwerke, Artefakte und Biicher,
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aber auch Endurium, Meteoreisen und Gwen Petryl zu finden,
doch keiner kehrte bisher zurtick.

Pardona weil, dass durch Phileassons Expedition der Him-
melsturm von einer entriickten Elfenlegende zur Tatsache
wurde, die heute vielen aventurischen Forschern und Magiern
bekannt ist. Um ihr Volk und ihr Werk vor weiteren “Besu-
chen” zu schiitzen, lisst sie ihre ehemalige Heimstatt von 13
Gletscherwiirmern bewachen und im Turm hilt ihr Volk ewige
Wacht.

Lyncipg, pie KRaLLED avs DEm GRAB
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In der Nihe von Orten, denen die Legenden eine Verbindung
zu den zauberkriftigen Alten Alben’ oder Hochelfen nachsa-
gen, kann man die Leichen von Grabriubern und Totenschin-
dern finden, die — oft noch ein hochelfisches Schmuckstiick in
der Hand tragend — von Raubkrallen bis zur Unkenntlichkeit
zerrissen wurden und deren Geruch Hunde aufheulen ldsst.
Uber viele hochelfische Grabstitten scheint noch immer ein
Hauch der schwindenden Macht der hochelfischen Todes-
gottin Zerzal zu wachen: Lyncide, Geistwesen aus fremden
Sphiiren, die in friiheren Aonen Geisterdiener und -berater der
Gryphonen waren und dem Gefolge Zerzals zugeschrieben
werden, verfolgen Grabriuber unerbittlich und besiegeln meist
ithr Schicksal. Diese Richer dhneln einem zwei Meter grofen

weiBen Luchs mit bernsteinfarbenen, glithenden Au-
gen. Obwohl ihr Knurren und Fauchen jeder horen
kann, sind sie doch nur fiir den Frevler sichtbar. Der
Lynx erreicht den Leichenschinder W20 Stunden
nach dem Diebstahl und stellt ihn zum Kampf, ganz
egal, wo er sich gerade aufhilt.

Inwiefern eine Verbindung zu den Abbildungen der
Eispyramide (siche Seite 167) und dhnlichen Abbil-
dern besteht, die Entdecker in Uthuria fanden, ist ein
Feld, das die aventurische Wissenschaft noch erfor-
schen muss.

Lynx

INI 17+IW6  PA 14 LeP 50 RS 6 WS 2
Prankenhieb: DK H AT |7 TP IW6+6

Biss: DK H AT |7 TP 2Wé+4

GS 20 AuP 120 MR I8 GW 19

Besondere Kampfregeln: Anspringen (10),Verbeien, Geziel-
ter Angriff, Doppelangriff (Prankenhieb und Biss), Immun gegen
profane Angriffe*, Schweben, Unsichtbarkeit (nur vom Frevler zu
sehen)**, Durch Wande gehen

* Ein Lynx kann nur durch Magie, magische oder geweihte Waffen
verwundet werden.

** Wer dem Angegriffenen im Kampf gegen den Lynx beistehen
will, erhilt einen Abzug von 6 auf Attacke und Parade, da er sei-
nen Gegner nicht sehen kann.

Das Ei DEs Anncarion
% B 70,149

Tatséichlich befand sich bis vor wenigen Jahren unter

den Gletschern des Yeti-Landes ein Ei des Ancarion.

Bis heute ist unbekannt, was den Roten Marschall ver-

anlasste, es hier zu deponieren. Ob er hoftfte, dass die

Feuerschlote es wirmen wiirde oder ob er hoffte, dass

seine Brut das Erste Schwarze Auge wiirde gewinnen
kénnen, oder ob womdéglich die Trolle es aus dem Bruttal raub-
ten liegt hinter dem Ymras Schleier verborgen. Fakt ist, das Par-
dona das Ei fand und es ihr sogar gelang, es auszubriiten. Damit
hat sich mit Gabijanar eine junge Kaiserdrachin der Dunkelelfe
angeschlossen, die nach den Ereignissen der Drachenchronik
zuriick in ihre Heimstatt kehren wird — und ihr Domizil ver-
mutlich ebenfalls im Ehernen Schwert errichtet.

DiE ORGEL DER LETZTED IMIELODIE

»Zdrtlich schmeichelt der Wind um Saiten aus Eis. Zornig blist
er in turmhohe Orgelpfeifen, und sanft streichelt er eisige Klang-
korper. Stets schweben Tone wie Vogel in der Luft. Sie umkreisen
deine Gedanken, und das Eis spricht eine Melodie des Friedens.
Kannst du sie horen?«

—die Firnelfe Ohaia Kristalltau

Seit Jahrhunderten schafft und formt eine Gruppe Firnelfen aus
Eis ein Instrument, wie es Aventurien noch nicht gesehen hat:
halb Harfe, halb Orgel soll es eines Tages ‘Die letzte Melodie’
singen. Ein Lied des Friedens und der Harmonie, das sich seit
Jahrhunderten immer wieder gegen neue Bedrohungen wendet:
Nachtalben, Frostwiirmer und Nagrachs Wirken. Wenn sich die
Bedrohungen dnderten, wurde auch das Instrument angepasst,
um das Lied entsprechend zu formen. Jedes Mal wurde das Spiel
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komplizierter und undurchschaubarer, selbst fiir die Erbauer.
Inzwischen haben sich die Melodie und ihr Instrument verselb-
stindigt — in dieser Reihenfolge. Vielleicht ist es nur Zufall, dass
sich hier Nagrachs Kilte weniger schnell ausgedehnt hat, aber es
mag sein, dass das Lied bereits seine Wirkung entfaltet ...

Hier entstand ein Sanktuarium gegen Gloranias Seelenkilte,
doch was mag geschehen, wenn sich Nachtalben oder Glora-
nier hier einschleichen und beginnen, das Lied zu pervertieren
und die Eisorgel fiir ihre Zwecke zu benutzen?

Das TaL pErR HERRIT
SAT

Im Norden der Grimmfrostéde liegt ein verborgenes, durch
vulkanische Quellen erwirmtes Tal. Zwischen einem dunkel-
blauen Gewisser und einer steilen Felswand erstrecken sich
Felder, die darauf hindeuten, dass hier zivilisierte Wesen leben.
Ein fiinf Schritt hoher Steinwall schiitzt das Gelinde, und Off-
nungen im Fels deuten auf die Behausungen der Bewohner
des Tales hin. Schwarzgewandete Ritter mit Vollhelmen stehen
am Torhaus Wacht, tiber dem eine gefliigelte Sonne prangt,
und lassen einen jeden herein, der Einlass begehrt — aber nie-
manden wieder heraus ...

Nachtalben und Harpyien halten hier Wache und passen auf,
dass Pardona nicht ihre Versuchsobjekte entlaufen. Keiner der
Menschen, die hier leben, ist in Freiheit geboren. Seit Gene-
rationen ziichtet Pardona hier Sklaven fiir ihre Experimente
und Arbeitssklaven fir den Himmelsturm. Wem es gelingt,
hier einzudringen, der wird verzweifeln, weil keiner der ver-
meintlichen Gefangenen flichen will, da er nur dieses Leben
kennt. Und wie vermag man etwa 100 Menschen, deren Spra-
che das Wort “Freiheit” nicht einmal kennt, auf dem langen
Marsch durch Eis und Schnee versorgen? Vielleicht klopfen
die Helden aber auch selbst zitternd an das Tor, weil sie sich
hier eine sichere Bleibe vor einem Schneesturm oder verfol-
genden WeiBorkhorden versprechen ...

DiE BLumE [TVRDABAII

»Genau im Mittelpunkt der Grimmfrostode gibt es ein tiefes, lot-
rechtes Loch, auf dessen Grund sich in der Mitte ein kleiner Weiher
findet, der nicht mehr als einen Schritt misst. In der Mitte des kris-
tallklaren Wassers schwimmt ein Blatt, einem Seerosenblatt nicht
undhnlich, nur dass es nicht hergformig, sondern rund ist. In der
Mizte dieses Blattes spriefSt eine Blume, nicht grof3 und prichiig,
sondern klein, mit behaartem Stingel und einer winzigen acht-
blittrigen, weifien Bliite. Das ist die Blume Nurdraban, von der
es nur eine einzige gibt und von der ein einzelnes Bliitenblatt jede
Krankheit zu heilen vermag. Aber nun gib Acht: Die Blume bliiht
nur zur Sommersonnwende, dann, wenn des Herrn Praios’ Strahl
in das Loch fills, fiir eine Stunde. Und wenn du ihr ein Bliiten-
blatt auszupfst, dann sei vorsichtig, denn verletzt du das Bliimlein
oder nimmst thm mehr als ein Blatt, dann welkt es und geht ein.
Jeder Schnee-Elf weifs, wo du Nurdraban finden kannst, aber er
wird es nie, niemals verraten. «

Obiges Mirchen erzihlte man sich urspriinglich im Bornland
und Svellttal, aber inzwischen hat es seinen Weg tiber diver-
se Sagensammlungen bis hinab nach Garetien und Albernia

gefunden. Der Name Nurdraban leitet sich vermutlich vom
elfischen nurdra’bian (Leben-Gras) ab.

Obwohl der Ort, wo diese Pflanze zu finden ist, mit dem
“Mittelpunkt der Grimmfrostéde” genau beschrieben zu sein
scheint, wurde er dennoch bislang nicht entdeckt. Zum einen
ldsst der Begriff Mittelpunkt mehrere Deutungen zu, etwa den
Flichenschwerpunkt oder den Schnittpunkt der groBten Ost-
West und Nord-Stid-Ausdehnung. Abgesehen davon lisst sich
ein solcher Punkt mit der aventurischen Vermessungstechnik
nicht exakt bestimmen, zumal sich die nétigen Instrumente in
der extremen Kilte der Ode verziehen und ungenau werden.
Dennoch haben Verzweifelte, etwa reiche Kaufleute, deren ge-
liebtes Familienmitglied an einer unheilbaren Krankheit leidet,
schon Expeditionen ausgeriistet, die nach der sagenhaften Blu-
me suchen sollten. Und in der Vergangenheit wurde die Sage
von Glorana oder anderen weltlicheren Schurken eingesetzt,
um eine wagemutige Expedition in die Falle zu locken.

EciLs EnpE

»Die Fahrt hatte einen guten Verlauf genommen, erst zwei fette
Hindler, und dann konnten wir noch den Walfinger versenken.
Als der Kapitin mit seinem Schiff unterging, rief er noch was zu
uns riiber. Zwar verstand ich nichts, doch es horte sich schon sehr
wie eine Verwiinschung an. Und nur ein paar Stunden spéter ge-
schah es. Mit Brausen und Zischen raste eine Windhose auf uns zu,
ergriff — so wahr ich hier stehe, das wohl! — Egils Otta und hob es
empor. Dann dnderte der Sturm seine Richtung und zog hiniiber
gur Grimmfrostode. Dort hat er wohl Egil und seine Mannschaft
im Eis zerschmettert, zusammen mit der ganzen Beute, die wir auf
Egils Otta gelassen hatten, um sie spéter daheim zu teilen .«
—Augenzeugenbericht des uralten Karven Karvenson,

der die Katastrophe im Jahre 936 BF von einem anderen

Schiff aus beobachtete

Einige alte Nivesen und auch die Firnelfen, die an der Westkiiste
der Grimmfrostéde leben, kénnen sich durchaus an den Wirbel-
sturm erinnern. Auch findet man bisweilen Planken und andere
Teile, die eindeutig von einer thorwalschen Otta stammen. Egil
selbst und der Schatz, den er mitgefiihrt hat, wurden aber bis-
lang nicht gefunden. Die Thorwaler senden bisweilen Expediti-
onen in die Grimmfrostdde, um die Gebeine von Egil und seiner
Mannschaft zu bergen und standesgemiB zu bestatten, wihrend
Abenteurer von eher zweifelhaftem Ruf sich bislang erfolglos auf
die Suche nach dem Gold begeben haben.

Oasen DER junGgen Gottin
@B 30,119

»... Obwohl wir die Bestie nicht gesehen hatten, wussten wir: Nur
ein Schneelaurer konnte das angerichtet haben. Die eine Hilfie
unserer Schneedachse war tot, die andere versprengt. Wir mussten
nun unsere Schlitten selbst ziehen und hatten kaum Vorréite mehr.
Ohne Zugtiere fiir unsere Schlitten waren wir verloren, das wuss-
ten wir. Nach vier Tagen knurrten unsere Migen so laut, dass die
Berge das Echo zuriickwarfen. Einen weiteren Tag spéter liefen
wir gwei Schlitten zuriick und afien die Geschirre. Gegen Abend
dachten wir dann, dass der Hunger unsere Sinne narrte, als wir vor
uns Baume und Blumen aus dem Eis sprieffen sahen. Bunte V-
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gel sangen in den Zweigen, Eidechsen huschten tiber den Boden,
Kifer summten in der Luft, und durch das klare Eis schwammen
sogar kleine Fischlein. Die Blumen wuchsen und vergingen, in-
derten Farbe und Gestalt, so dass man zusehen konnte. Wir fanden
siifse Friichte, von denen wir uns nihren konnten ...«

—unbekannter Abenteuer, aufgeschnappt in einer Kneipe in Riva

Mehrere Aussagen bezeugen das oben geschilderte Phinomen, das
bisweilen als Tsa-Oase bezeichnet wird. In einem Gebiet von bis zu
zweihundert Schritt Durchmesser wachsen allerlei Blumen, Biu-
me und Griser direkt aus dem Eis, ohne dass es hier auch nur ei-
nen Deut wirmer wiire als auBerhalb der Oase. Die verschiedenen
Pflanzen wurden an keinem anderen Ort Aventuriens entdeckt,
und man sagt Kriutern starke Heilwirkung nach, sogar gegen
schwerste Krankheiten wie Lykanthropie oder gar Duglumsfiu-
le. Allerdings muss der Kranke, der sich Heilung erhofft, schon in
den Norden reisen, denn jede Pflanze, die man in einer Tsa-Oase
pfliicke, erstarrt zu Eis, sobald man den Kreis des Lebens verlisst,
und schmilzt, wenn man in wirmere Gefilde vordringt. Vergreift
man sich an den Tieren, verschwindet die Oase gar sofort.
Tsa-Oasen sind nicht an einen Ort gebunden; sie vergehen und
entstehen an anderer Stelle neu. Ob nur eine oder mehrere von
ihnen Bestand haben, ist nicht bekannt. Sie sind ein héchst
seltenes Phinomen, und sollten im Spiel daher sparsam ver-
wendet werden. Sie kénnen zum einen selbst Ziel einer Queste
sein, zum zweiten haben Sie als Meister ein Werkzeug an der
Hand, um Thre Gruppe in einer véllig verfahrenen Situation
vor dem Verhungern oder Erfrieren zu bewahren.

WEITERE MIYSTERIEND DES HOHEN [IORDENS

Acanm BRacaB — DER PoLarpDiamant

»Vor vielen, vielen Jahren, als es noch keine Menschen und keine
Elfen gab und nur Gétter und Zwerge in Aventurien lebten, stol-
perte Rukus der Zwerg bitterlich schluchzend durch einen dunklen
Stollen, dem Tageslicht entgegen. Rukus hatte einem Freund einen
kleinen Goldklumpen gestohlen. Man hatte ihn dabei erwischt und
vor den Thronrat gezerrt.

Rukus’ Verbrechen war eins der schwersten im ganzen Zwergen-
reich, und so konnte der Rat nur ein Urteil fillen: Verbannung!
Darum trottete Rukus mit hingendem Kopf durch den Gang,
der ihn zur Erdoberfliche fiihren sollte. In seinem ganzen Leben
wiirde er Murkhall, den Berg, in dem das Zwergenvolk lebte, nie
wieder betreten diirfen. Ein Zwerg lebt sehr lange und Rukus war
noch jung, nicht einmal sechzig Winter alt.

Dicke Tropfen rollten iiber Rukus’ Wangen und trinkten seinen
kupferfarbenen Bart. Seine Augen brannten und sein Blick war
triib. Der Gang vor ithm wurde heller. Die Aufsenwelt konnte niche
mehr fern sein. Rukus stiefs einen tiefen, verzweifelten Seufzer aus,
und gerade in diesem Augenblick stolperte er iiber einen Stein.
Rukus stiirzte, schlug sich das Knie auf, fluchte einen Zwergen-
fluch, rappelte sich wieder auf und versetzte dem Stein einen Tritt.
Der Brocken kollerte ein, zwei Ellen weit iiber den Boden. Rukus
fuchte noch einmal, weil er sich die Zehen gestofsen hatte.
Erwarfeinen empérten Blick auf das Hindernis — und riss die Au-
gen auf- Heftig zwinkerte er die Trinen fort. Der Steinbrocken, das
drgerliche Hindernis, war das nicht ein Edelstein, ein Diamant,

so grof8 wie ein Zwergenkopf? Nein, es konnte keinen Zweifel ge-
ben — sogar ein jugendlicher Zwerg wie Rukus sieht so etwas mit
einem Blick.

Blitzschnell hob Rukus den Stein auf, presste thn mit beiden Hiin-
den gegen die Brust und rannte los. Er lief und lief, bis er wieder
vorm Tor von Murkhall stand. Den Wiichtern brauchte er nichts zu
erkliren; sie warfen nur einen Blick auf den Diamant und dffne-
ten das Tor. Rukus aber eilte geradewegs zum Konig, warf sich vor
thm auf die Knie und streckte ihm den Stein entgegen.

Natiirlich wurde Rukus in Gnaden wieder aufgenommen. Der
Konig selbst schliff den Diamant, und in einem Sommer und zwei
Wintern schuf er einen Zwergenbrillanten von fast unertriglicher
Schéonheit. Nach dem Schleifen war die gleiSende Kugel immer
noch so grof3 wie ein dicker Apfel. Der Konig gab dem Stein dann
auch den Namen Agam Bragab, was so viel heifst wie Leuchtapfel.
(Die Zwerge sind ein niichternes Volk, fiir blumige, poetische Na-
men haben sie nicht viel iibrig.) Der Stein Agam Bragab war lange
Zeit die Zierde des Thronsaals in Murkhall. Doch eines Tages ver-
liebte sich Zwergenkonig Fafka in Ifirn, die Tochter des Wintergot-
tes. Um die kiihle Schone zu gewinnen, versprach ihr der Konig
sein ganzes Reich, alle Zwerge sollten Ifirns Sklaven sein, doch die
Gottertochter lachte nur.

"Hier, nimm Agam Bragab!”, flehte Konig Fafka. "Dieses Ge-
schenk wird mit seinem Feuer dein Herz erwdirmen.”

"Ich nehme es nur an, damit du nicht glaubst, etwas versiumt zu
haben”, erwiderte Ifirn, ergriff den Stein und verschwand fiir im-
mer aus Murkhall.
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Der Zwergenkonig grimte sich von da an unablissig und wur-

de schlieflich von seinem Volk, das sich einen frohlichen Kénig
wiinschte, vom Thron gestofien.

Ifirn aber besprach den Stein, erfiillte ithn mit ihrer gottlichen Kraft
und verwendete ihn, um das Herz ihres Reiches zu markieren.
Und so kommz es, dass Seefahrer und Wanderer Ifirn zu Dank ver-
pflichtet sind, denn wie sollten sie sich sonst in der Nacht orientieren,
wenn es nicht den Nordstern gibe. Und dieses Himmelslicht ist nichts
anderes als eine Spiegelung Agam Bragabs am Dach des Himmels.«
—aus der Sage vom Agam Bragab wie sie bei

den Menschen erzihlt wird

Die Legende vom Polardiamanten kennt jedes Kind in Aven-
turien, dennoch ist es fraglich, ob dieser groBte und reinste al-
ler Diamanten tiberhaupt existiert. Der bertthmte, mittlerweile
verstorbene Alchimist und Mineraloge Tyros Prahe hatte ein
halbes Dutzend Expeditionen ausgesandt, da er die Hirte und
Reinheit des Agam Bragab als Katalysator fiir ein groBes Expe-
riment benétigte, das die Grenzen der Alchimie sprengen soll-
te. Andere schiitzen hingegen nur die Asthetik und den Materi-
alwert dieses Schatzes — oder aber auch die phexgefillige Meis-
terleistung, einer Géttertochter ihr Kleinod zu stehlen: Diebe
aus Phexcaer, gierige Edelsteinsammler, Ingerimm-Geweihte
und auch die Wilden und Roten Zwerge suchen auf dieser
Basis nach dem Agam Bragab, wihrend Rastullah-Anhinger
den Riesendiamanten als Symbol der Allmacht ihres Gottes se-
hen. Vertriumte Barden singen davon, dass dieser Stein einst
als Stern vom Himmel gefallen sei, wo heute die Namenlose
Sternenleere gihnt, und irgendwann den Zwdlftkreis vollenden
und Gesetz und Liebe vereinigen wird. Sphirologen glauben,

einen Bezug zum adamantenen Bollwerk des Mysteriums von
Kha herstellen zu kénnen.

Die Spitzhacke, mitder der Diamant angeblich aus der Erde gelst
wurde, befindet sich heute in der Waffensammlung Ilmenstein.
Wenn Sie den Polardiamanten nicht nur als Lockmittel fiir Reisen
ins Eis verwenden wollen, so bietet sich an, das einst von Tyros
Prahe ersonnene und von einem Nachfolger ausgefithrte Expe-
riment mit seinen moglicherweise fatalen Folgen genauer zu be-
trachten. Zudem eignet sich der Stein, den fast jeder Aventurier
aus Mirchen kennt, als Zankapfel, den jede der oben genannten
Gruppen als ihr legitimes Erbe und Eigentum betrachtet.

Das ErRsTaRRTE Wams DES BELSHiRASH

»Hiermit deklarieren wir die beriichtigte Schriftrolle 237 zum
Phantasmagoricum und untersagen weitere Forschungen zum
sogenannten Stindergewand. Alle Elaborate zu den angeblich
2wolf bzw. dreizehn erzdaimonischen Gewandtetlen, apostro-
phiert als Dimonenkrone, Eisenkragen des BLK, Stachelpanier
des BLH, Flieffender Mantel der CPT, Trippelnde Stiefel des
LGM, Untragbares Halsband der TGT, Spiegelmaske des AMZ,
Erstarrtes Wams des BLS, Wandelndes Tuch der ASE Gestohlene
Brosche des TSE Wimmelschurz der BLZ, Vierfarbige Hand-
schuhe des AGM und —zensiert— Giirtel der BLL sind der Aka-
demieleitung unverziiglich zur Verwahrung zu iibergeben. Zu-
dem mochten wir allgemein anmerken, dass den Aussagen und
Ansichten unserer Giste mehr gesunde Kritik entgegengebracht
werden moge.«

—Interner Obstruktionserlass der Schule der Austreibung

zu Perricum, Vize-Spekabilitir Selara Moriani, 1019 BF
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»So wie es die Rollen sagen, ist der faulende Paschach von Wa-
runk im Besitz der Kette Thargunithots, wihrend dieser Sohn
einer Sumpfviper, Darion Paligen, den Mantel der Charyptoroth
an sich gerissen hat. Ich vermute, ihr Kinder der weisen Schlange,
dass noch zumindest drei weitere Teile des Frevlergewandes in die
gierigen Hinde von Daemiurgen fallen konnien.«

—Erzmagus Dschelef ibn Jassafer vor dem Gildenrat zu Punin,

1023 BF

Die archaische Sage vom didmonischen ‘Frevlergewand’, das
einst am letzten Tag der Welt vom gréBten Erzfrevler getragen
werden wird, zieht sich durch dunkle Schriften, auf die man
erst im Zuge von Borbarads Riickkehr aufmerksam wurde.
Schon frither sollen Dimonenpaktierer wie die groBe Pardona,
Fran-Horas und natiirlich der Dimonenmeister ein oder gar
mehrere Teile dieser héllischen Hiille getragen haben, doch es
konnte stets verhindert werden, dass sich alle zusammenfan-
den.

Von Nagrachs Erstarrtem Wams heilit es, Firundiener hitten es
in Dunkler Zeit im Hohen Norden in Eis einschlieBen kén-
nen, wo es auf ewig sicher vor den Siindern sein sollte. Mit
dem Wachsen von Nagrachs Macht in Aventurien wuchs auch
die Zahl derer, die sich gerne mit Nagrachs Wams schmiicken
wiirden — allen voran die Eiskonigin Glorana. Ihre Schergen
wie Dukor Dreihand und seine Greifer versuchen, Geweihte des
Firuns zu entfithren. Sie schleichen sich bis zu fernen Tempeln
des Winterherrn, um den verborgenen Hort des Wamses in Er-
fahrung zu bringen. Vielleicht harrt es im Firn des heiligen
Asainyf, vielleicht in einer tiefen Eishohle der Grimmfrostéde
oder aber im Leib des sprechenden Eisberges Goraanthan.

DiE BAREODIiOSELDT
A 78

Glaubt man der Legende, dass unter den ewigen Eismassen
des hohen Nordens die Kreaturen des Namenlosen begraben
sind, dann stimmt es bedenklich, dass die Bireninseln nicht
von Firuns Element bedeckt sind, obwohl sie es in diesen Brei-
ten eigentlich sein missten. Anscheinend hat das frostige Ge-
fingnis des Rattenkinds hier eine Bresche, und tatsichlich hat
seine Macht die Reelianer korrumpiert, allerdings ahnen diese
nichts von der Namenlosen Beeinflussung. Und da sich der
Namenlose die Reelianer zu Dienern gemacht hat, fihrt auch
jedes Schiff, auf dem sich ein Insulaner befindet, nicht mehr
unter Efferds Segen, was wiederum erklirt, warum bislang
kein Reelianer die Insel verlassen konnte ...

Mit dem “Alten mit den Krallen” verehren die Reelianer nicht
den wirklichen Tierkénig, sondern eine Kreatur, die sich ge-
zielt gegen Firuns Geschopfe wendet. Bei dem Wesen handelt
es sich um einen Daimoniden aus einem Firunsbiren und ei-
nem Usuzoreel, den Pardona einst erschaffen hat, wahrschein-
lich, um dafiir zu sorgen, dass die Inseln tatsichlich fest in der
Hand des Namenlosen bleiben. Diese sinistre Kreatur, ist in
der Lage ihre Umgebung in einen eigenartigen Blutrausch zu
versetzen und so gegen ein bestimmtes Ziel zu richten. Ver-
mutlich wurden die Reelianer bei der Entwicklung ihres Glau-
bens von schon auf den Inseln ansissigen Bewohnern angelei-
tet, die die schon seit Urzeiten vorhandenen Birenmonumente
anbeteten. Allerdings ist nichts iiber die Plidne bekannt, die der

Namenlose mit den Dérflern im Schilde fithrt. Die Mensch-
Bir-Chimiire, von denen eine Matrosin erzihlt, kann schlicht
eine scheuBliche Missgeburt aufgrund von Inzucht sein, ist
aber vielleicht auch auf das Wirken Pardonas zuriickzufiihren,
die in den letzten Jahren immer wieder einmal ihre Experi-
mente auf den Inseln durchfiithrte, um sogenannte Homursi,
also Menschbiren, zu schaffen.

Auch Schergen der Eishexe Glorana und der Herzogin Geld-
ana von Paavi nutzen die Inseln. Vor allem im Winter dienen
sie thnen gerne als Vorposten auf ihrer weiteren Reise in Firuns
Reich oder die Grimmfrostode.

DiE iFiKHSLOHE

Der Vidsandr Ifirnslohe ist das einzige Schiff, das im Winter
selbst durch das Packeis fihrt. Hetmann Liskolf Baerhildson
(*981 BF, weiBblonder Bart, bernsteinfarbene Augen, verknif-
fener Mund) nahm 1008 BF an einem Uberfall auf Teremon
teil. Ein Feuer-Elementarist wollte die Ifirnslohe in Flammen
aufgehen lassen, ein Zauberpatzer lieB jedoch einen Feuergeist
in das Holz des Schiffes fahren. Seitdem sind die Planken selt-
sam warm ist und der Kiel schneidet durch Eis wie ein heif3es
Messer durch Butter.

Liskolf ist so weit wie kein Kapitin vor ihm in das Packeis vor-
gedrungen. Er handelt mit Yetis, Firnelfen und sogar einigen
verschleierten Trigern von schwarz glinzenden Schwertern in
den Tiefen der Klirrfrostwiiste. Er ist nicht abgeneigt, gegen
gutes Geld Passagiere mitzunehmen oder das Schiff fiir viel
Gold ganz in den Dienst einer Expedition zu stellen. Da er im
Horasreich und Albernia als Pirat gesucht wird, nimmt er auch
gerne das Angebot an, dass hochstehende Personen fiir ihn ei-
nen Gnadenerlass erwirken. An Bord herrscht ein striktes Ver-
bot von leicht entziindbaren Schnipsen wie Premer Feuer, so
dass die Stimmung der Matrosen trotz des stets warmen Plitz-
chens eher schlecht ist.

Oft sieht man den Kapitin mit seinem Schiff reden, um den lau-
nischen Feuergeist einerseits zu reizen, wenn er schlifrig ist und
das Eis das Schiff zu zerdriicken droht, andererseits zu beruhi-
gen, bevor sein Zorn das Schift in Flammen aufgehen ldsst.

Die WacHT DER [TORG TTORG

“» B 138

Zu Beginn des siebten Zeitalters der vielgliedrigen Rassen
gelangte die Brutkénigin eines Insektenvolkes in den Nor-
den. Sie folgte der Legende einer fliegenden Stadt, die einst
von ihrem Volk verfolgt wurde, Ihr Bauch war angeschwollen
von der Last vieler tausend Eier, dem Grundstock eines neuen
Krieger-Stammes, der auch hier die Herrschaft der Insektoi-
den besiegeln sollte. Niemand weil mehr, was den Unmut der
Yetis erregte, doch die K6nigin wurde von ihnen dorthin ver-
schleppt, wo ihr ihre Krieger nicht folgen konnten; In die lih-
mende Kilte des Eises. Seither liegt sie in einem derzeit vom
Stamm der Norg Norg bewachten Eislabyrinth.

Als viele Zeitalter spiter einige Nachtalben auf ihrem Zug gen
Myranor das Labyrinth erforschten und die Kénigin entdeck-
ten, beschlossen die Norg Norg, ebenso die Passage zu und
vom Ostkontinent zu behiiten, denn sie rechnen immer noch
mit der Wiederkehr der thnen verhassten Nachtalben oder ih-
rer Diener.
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DiE ORRGOTTER DES HOHEN [TORDEIS
& A 138

Orks neigen dazu, jede gehornte iibernatiirliche Entitit als Er-
scheinung des Brazoragh zu betrachten, wenn sie dem Bild des
schwarzen Stieres nicht allzu sehr entgegensteht. Dies hat ver-
mutlich auch dazu gefiihrt hat, dass bei den Schurachai Kar-
morragh verehrt wird, der auf eine Manifestation des Didmons
Karmoth zuriickzufiihren sein dirfte. Der Efrun-Glaube der
Schurachai zeigt Ahnlichkeiten zu archaischen Firun-Kulten
und der Name mag einer Verschmelzung mit einem alten Ef-
ferd-Kult oder der Frunu der Fjarninger entstammen. T Eirras
Tochter Brthona ist unverkennbar die finstere Elfe Pardona,
die seit Jahrtausenden den eisigen Norden mit ihrem Wirken
prigt und gegen deren Kreaturen auch die Schurachai in ihrer
Vergangenheit kimpfen mussten. Eine Verchrung des Otter-
gottes Ghurkceh ist bisher nur von den Schurachai bekannt.

ExPEDITIONSLAGER DES HORASREICHS

& B63,118

Auf der blithenden Insel Nauriti im Golf von Riva liegt ein
‘geheimes’ Lager des Horasreichs, von dem aus im Sommer
manchmal Forschungsreisen in den hohen Norden aufbre-
chen. Einst kurzerhand an einem Vinsalter Logentisch aus
Entdeckerlust, Expansionstriumen und Weinseligkeit gebo-
ren, dimmert die Blockhiitten- und Zeltsiedlung heute vor
sich hin. Hier hausen ein Dutzend Gelehrte und Avesfreunde
sowie dreiBig norbardische Rabbutniks und Matrosen, ernih-
ren sich von Kaldaunen und schauen einmal tiglich im Flag-
genlager nach dem Rechten, das vorsorglich flinfzig frischbe-
stickte Horasfahnen fiir die Landnahme bereithilt. Am besten
ausgertistet sind die Prospektoren, die den Geriichten von

Endurium im Eis nachgehen und nach neuen Goldvorkom-
men fiir die Horasdormiinzen suchen. Die Offentlichkeit und
der Kaiserhof wissen nichts von dem Privatunternehmen ei-
niger murakianischer Patrizier und Hoflinge. Das Lager wird
von der Kogge Firunsstern versorgt, die Karavelle 42 Murak
liegt leckgeschlagen am Strand. Der von Frostbeulen geplagte
Lagerleiter und selbsternannte ‘Vize-Exarch der Transborea-
lischen Gestade’, Cavalliere Aurelian von Venga, liegt meist in
seinem Hotel in Riva. Die Abwesenheit von Soldaten hat sich
schon als abtriglich erwiesen, als vor einiger Zeit Thorwaler
die Nordlandforscher herumschubsten.

RYL'ARC

Ryl’Arc fiir den eiligen Leser

Einwohner: etwa 1.000, davon 350 Nachtalben, etwa 500
Woiichter, 180 Sklaven verschiedenster Volker

Herrschaft / Politik: Theokratie, gelegentlich auch ‘Gétter-
herrschaft’ (Pardona)

Garnisonen: 500 Wichter, viele waffenfihige Nachtalben
Vorherrschende Religion / Tempel: Pardona (zwei Tempel),
geheimer Kult der alten Elfengétter, unterdriickte Glau-
bensrichtungen unter den Sklaven

Magie: alle Nachtalben magisch begabt, zahlreiche Zau-
berweber

Einflussreiche Clans: Nai Gwesyril, Nai Nartharil, Nai
Kzedharil

Lokale Helden / Heilige / mysteridse Gestalten: Darkatli
Finsterklinge (angeschenster Krieger der Nachtalben),
Khydaka Eisbliite (heimliche Anhingerin der alten Elfen-
gotter), Feyangola Finsterblick (Auge des Namenlosen im
Ewigem Eis), die Schwarzen Mahre (auBerhalb der Kup-
pel)

Gasthduser / Schinken: keine

Handel und Gewerbe: wenig Handel mit Menschen und
Yetis, vor allem Schwarzstahl fiir Kalk und Pottasche fiir
die Glasproduktion, sowie Sklaven. Untereinander wird
Tauschhandel betrieben.

Besonderheiten: idlteste Stadt der Nachtalben (seit hochelfi-
scher Zeit), archaische Turmbauten (die ilter als das Volk
der Nachtalben sind), Aufbewahrungsort uralter Geheim-
nisse

Stimmung in der Stadr: Das neue Zeitalter hat eine Auf-
bruchstimmung unter den Nachtalben erzeugt, die ge-
prigt ist vom Willen zur Macht und dem Fanatismus, den
ein Leben in der Gegenwart einer Géttin mit sich bringt.
Was die Nachtalben iiber ihre Stadt denken: “Ryl’Arc ist das
Heim der Géttin und war vor allen heutigen Stidten des
Kontinents und wird noch sein, wenn alle anderen Stidte
wieder zu Staub zerfallen sind.”

Die Stapt

»Die Stidte der Nachtalben erscheinen dem Rausch eines Kraut-
stichtigen entsprungen. Tiirme von kunstvollster Form, doch keine
Form, wie sie sich ein Mensch erdenken wiirde, Statuen von leben-
diger Schonheit und zugleich doch so widernatiirlich, dass man
meint, dem Wahnsinn anheim zu fallen. Ein lichtloser Himmel
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aus Glas iiberspannte jene iblisverfluchte Stads, erleuchtet nur vom
Widerschein kalter Zauberlichter in den Tiirmen. Laute Klinge
erscheinen wie unwirklicher Sphirenschall, und gewaltige, ten-
takelbewehrte Schatten wilzen sich in der Schwiirze jenseits der
kristallenen Wiille, auf dass man meint, den Verstand verloren zu
haben. Wiiren nicht jene Séhne und Tochter der Tollkiihnheit am
Tor der Wiichter vorber zu jener Stadt hinab gestiegen, wiirde ich
meinen, dass meine Erinnerungen daran nichts anderes waren als
der Fiebertraum eines Wahnsinnigen.«

—aus den Aufzeichnungen des Magiers Abdul el Mazar,

Begleiter der Phileasson-Expedition

»Ich habe die tie der fey’ra, ihre Heimstatt, gesehen. Nein, in einem
Traum. Aber macht es das weniger wahr? Es ist eine Stadt verdun-
kelter Lichter und diisterer Visionen. Ungra, alle Farbe erkaltet.
Wie Finger der Finsternis recken sich ihre Tiirme zum va’lamia
empor, zum falschen Himmel, den weder die Gestirne noch die
Lichter des Firmaments je erleuchteten. Eine Stadt, begraben von
Eis und den lichtlosen Tiefen des Wassers ... Ryl’Arc.«

—die Firnelfe Mhialyrl Schattentraum zu einigen Abenteurern,
Shanasala, 1023 BF

»Ryl’Arc — Finsternis — Leid — Begehren — Kdlte — Angst«
—Gedankenbilder der stummen Firnelfe Shayariel Gletscherkalt,
chemalige Gefangene Pardonas

»In threm Heim in Ryl’Arc triumt Bhardona das Schicksal der Welt.«
—aus den Chroniken von Tieaha Mhagra

Die Stapft

Tief in den eisigen Fluten des Hohen Nordens, am FuB} des
einst von den Hochelfen bevélkerten Himmelsturmes, bietet
sich jenen, die hierher vordringen ein gleichermaBen faszi-
nierender wie verstérender Anblick: Magische, kalte Lichter
am nachtfinsteren Meeresgrund schilen sich aus der Dunkel-
heit und kiinden von Ryl’Arc (etwa: ‘Unheimliches Schwarz-
wasser’), der Mythenumwobenen Stadt des von der finster-
sinnigen Pardona erschaffenen Elfenvolks der Nachtalben.
Jene, die von Land iiber die endlose Weite des Eises und die
Ginge und Riume des Himmelsturmes eindringen, stehen
vor einem von erschreckenden steinernen Dimonen gesdum-
ten Portal. Die steinernen Kreaturen und Wichter aus der
Tiefen Stadt sind eine weitere Schwelle, die iiberwunden
werden muss, bevor man tiber einen gewaltigen glidsernen
Tunnel Ryl’Arc erreicht.

Ryl’Arc wurde ebenso wie seine jlingere Schwesterstadt
Tieaha’Mhagra um 6lig glinzende Basalttiirme erbaut, wel-
che die Nachtalben bereits verlassen am Meeresgrund vor-
fanden, und nicht einmal sie selbst wissen, wer einst dort leb-
te. Geriichte weisen jedoch zu den Schwarzen Mahren, die in
der ewigen Schwirze des Eismeeres leben sollen.

In Jahrtausenden wurden die monstrésen archaischen Stein-
bauten den nachtalbischen Vorstellungen von Asthetik ange-
passt und mit schwarzem Stahl, ewigem Eis und dunklem
Kristallglas zu bizarren Palisten umgeformt. Dabei dhnelt der
Baustil der Nachtalben noch am ehesten dem der Hohen El-
fen, jedoch erscheint er dem Betrachter weniger weich, ja gera-
dezu scharfkantig, hart und verdreht.

Die gréBten Tirme mit einer Héhe von beinahe hundert
Schritt wurden so verindert, dass sie die gewaltige, doppelte
Glaskuppel unterstiitzen, die Ryl’Arc von den eisigen Wasser-
fluten abschirmt und die Lichter der Nachtalben-Stadt nur dif-
fus und verschwommen nach aufen dringen lisst.

An vielen Orten schmiicken Statuen verfiihrerischer Elfen und
Elfenchimiren oder Dimonen wie dem Grakvaloth als Tor-
wichter die Stadt. Darstellungen Pardonas sind insbesondere
im Zentrum von Ryl’Arc zu finden, und es heif3t, dass die ‘Gét-
tin der Nachtalben’ in der Lage sei, durch jede dieser Figuren
zu sehen und zu sprechen.

Die beiden gréBten Gebdude der Stadt sind Tempel Pardonas,
von denen der GroBe Tempel — seit der Kessel der Wiedergeburt
im Tempel von Tieaha Magra ruht — vor allem ein Archiv ural-
ter Schriften, magischer Lieder und lebendiger Zauberillusio-
nen enthilt, die bis in die Anfangstage der Hochelfen zuriick-
reichen. Der Tempel der Schatten dagegen birgt die Finger der
Finsternis, ein vorzeitliches Artefakt, dessen Unkontrollierbar-
keit Pardona bereits einmal fiir tausend Jahre in die Niederhol-
len gerissen hatte. Andere Tirme sind meist Clanspaléste der
drei groBen Nachtalben-Clans, in denen auch Versammlungs-
orte, arkane Refugien und lichtlose Labyrinthe untergebracht
sind — teils zur Meditation, teils zur sportlichen Hatz auf dort
ausgesetzte Chimirenkreaturen.

Einer der Tirme, der Bewachte Palast, ist jedoch ausschlieB3-
lich elfischen oder anderen wichtigen Gefangenen — darunter
einst Beorn der Blender — vorbehalten, die hier darauf warten
miissen, dass Pardona ihnen ihre Aufmerksamkeit schenkt.
Kleinere Hiuser und Hallen dienen meist den Wichtern
und Sklaven als Unterkunft. Zwischen den Basalttiirmen
sind Wege und Plitze schwach mit Gwen Petryl oder arkanen
Lichtquellen beleuchtet, denn obwohl Nachtalben selbst nur
wenig Licht brauchen, so benétigen es ihre Diener, um ihre
Arbeiten adiquat ausfithren zu kénnen.

Bleiche Pflanzen, halbblinde sowie chimirische Tiere findet
man ebenfalls in Ryl’Arc, doch kann man bei den feuchten
Tangbereichen und moosbewachsenen Ranken, die an vielen
Tirmen, Paldsten und sogar bis zu viele Schritt Héhe an der
Glaskuppe hinauf wachsen, kaum von Girten im eigentlichen
Sinne sprechen. Dazu kommen diffus beleuchtete Ttimpelan-
langen aus schwarzem Gestein, in denen sich bleiche Fische
tummeln und die Zuchtbecken darstellen. Nahe dieser Be-
cken liegt die Meeresschleuse, ein Komplex, der einem klei-
nen Dock dhnelt, {iber das die Schitze des Meeres in die Stadt
gelangen. Mit Tieaha Mhagra, der Baustelle der dritten Stadt
Ti’Kharma und den Vulkanschmieden unter dem Himmel-
sturm ist Ryl’Arc iiber Tunnel im Fels verbunden und zugleich
durch michtige Fluttore abgeschottet.

Das UmGEBENDE ITMTEER_

Die Tiefen des Gletschermeeres bezwingen die Nachtalben
selbst mit Zauberei, Trinken dhnlich dem Purpurwasser, das
Wesen unter Wasser atmen lisst, oder mit Hilfe seltener, mit
Schwarzstahl verstirkter Zauberschiffe, erbaut nach den Mus-
tern ihrer hochelfischen Vorfahren. Meist Hummern oder Ro-
chen nachempfunden, werden diese jedoch nicht aus leben-
dem Holz, sondern aus geziichteten Lebewesen geformt.

Die Endurium-Gruben und Tangfelder nahe Ryl’Arcs werden
von Wichtern ausgebeutet, die dem Wasser angepasst wurden.
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Pardonas gewaltigste Monstrosititen, darunter ein chimiri-
scher Tentakeldrache, gehalten durch Ketten aus Endurium,
bewachen die Umgebung der tiefen Stidte. Zwar munkelt
man Dunkles von den Schwarzen Mahren, und Angriffe des
Zauberschiffs Salyrvan (siehe Seite 294) werden durchaus ernst
genommen, doch sonst wagen sich nur selten einmal einzelne
tauchende Firnelfen oder Schrecken der Tiefsee in die Nihe
Ryl’Arcs. Zudem halten die Kuppeln und Schutzzauber der
Stadt selbst schweren Angriffen stand. Eine Bedrohung der
Stadt firchten die Nachtalben daher kaum.

Die BEwoHnER RYL'ARCS
Die hiufigsten Einwohner in Ryl’Arc
sind die Wichter (nachtalb. Varch),
Nachfahren von Pardonas ers-
ten Experimenten, die weit-
gehend elfisch erscheinen, / '
jedoch daimoniden Ur- Q‘dk' ;
sprungs sind und nicht- A L
menschliche Kérpertei- :} Z}

le (Krabbenscheeren, ¢
Tentakel, Fledermau- ﬁ: 5
sohren,  Eberzihne, v M’

etc.) aufweisen. Den G e
Nachtalben loyal erge- °e.

ben, iibernehmen sie '
neben der Bewachung

der Sklaven alle Arbei-
ten, die eines Nachtalbs
nicht wiirdig sind.

Erst vor kurzen wurde die
Anzahl der Sklaven in Ryl’Arc
erhoht:
te das alte Gesetz, das Sklaven
das Betreten der Tiefen Stadt
bis noch vor wenigen Jahrzehn-

Pardona selbst idnder-

ten verbat. Da Pardonas Pline
seit Phileassons Expedition die
Menschen stirker einbeziehen,
hilt die Schwarzelfe eine groBere
Interaktion ihrer Kinder mit den
menschlichen Sklaven fir for-
derlich und soll zudem die zii-'- |
gige Fertigstellung Ti'Kharmas
gewihrleisten. Jedoch werden
kaum ‘ungebrochene’ Sklaven.
oder Sklave der ‘ersten Gene-
ration’ eingesetzt, sind sich die

WicHTiGe PERSONEN
Kydhan spricht-mit-Géttinstimme, Altester des Clans der
Schopfer der Generationen und Hohepriester des Grofen
Tempels, genieBt im Volk als ‘Erster Sohn” héchsten Respekt
und fiihrt selbst seine Erblinie auf Emetiel und die Ddmo-
nin Hanaestil zurtick. Khydans schirfste Konkurrentin um
die Macht in Ryl’Arc ist Lossyril Spinnenhaar, die Hiiterin
des Tempels der Schatten, die zudem dem Clan vom ersten
Blut angehort.
Kydhans unerschiitterlicher Glaube an Pardonas Allmacht
macht ihn jedoch auch blind fiir seine Tochter
Khydaka Eisbliite, die Archivarin des Gro-
Ben Tempels, die durch das Studium
der alten Texte tiber die alten Elfen-
gotter und die Welt jenseits des
Eises zur heimlichen Ketzerin
an Pardonas Lehren wurde.
Gemeinsam mit einem win-
zigen Kreis Gleichgesinn-
ter betet sie statt Pardona
die alten Elfen-Gétter
an. In dieser Handvoll
Nachtalben flackert noch
das Licht der Elfen, das
sic an Pardona zweifeln
lisst und sie mit Sehn-
sucht nach der Welt tber
den Wellen und jenseits
des Eises erfiillt, so wie jene
Zweifler, die vor Jahrtausen-
den tber das Eis nach Myra-
nor zogen. Ryosho Lebensfinger
+ wurde einst von Pardona in die
: t  Menschenlande geschickt, um
™ in ithrem Namen Kulte zu be-
cinflussen. Er lernte besser als
jeder Nachtalb die Menschen
kennen und firchten. Er weil3
von ihrer Macht und ihrer
Zahl, weshalb er — bisher er-
folglos — um Unterstiitzung
wirbt, wieder die Welt der
Menschen aufzusuchen und
diese zu studieren, damit
sie den Nachtalben
"¢ nicht gefihrlich wer-
. den kénnen.
Befehliger der Palastfestung ist

Nachtalben doch der Gefahr ei-

nes Aufstandes bewusst. Daimonide, felllose Goblins huschen
ebenfalls fiir ihre Herren durch die Strafen und Zwerge schuf-
ten in den Vulkanschmieden und Werkstitten unterhalb des
Himmelsturms. Einige Yetis und Trolle bewegen die grofen
Schleusentore der Stadt und Elfen erwartet meist ein dunkles
Schicksal in Pardonas Zuchtprogramm des perfekten Nachtal-
ben. Menschen entstammen fast immer den Sklavensippen,
wihrend die meisten Neufinge wie auch Orks im Tempel ge-
opfert oder zu Chimiren verschmolzen werden. Der Tempel-
bezirk ist allen Sklaven jedoch nach wie vor verboten.

Darkatli - Finsterklinge vom Clan
vom letzten Blut, seit mehr als tausend Jahren einer der mich-
tigsten Krieger der Nachtalben und Pardona fanatisch loyal
ergeben.

Ryl’Arc im Spiel

Griinde fir Helden, nach Ryl’Arc zu suchen, gibt es viele:
die Suche nach verlorenen Schitzen der Hochelfen, Relikten
der Schwarzen Mahre oder Endurium. Andere dagegen fiihrt
vielleicht die Hoffnung, die der Kessel der Wiedergeburt (der
sich jedoch seit einigen Jahren in Tieaha’Magra befindet) fiir
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eine geliebte, verstorbene Person bedeuten mag, eine konkrete
Bedrohung durch die Nachtalben oder eine Rettungsmission
nach Ryl’Arc.

Denn der hiufigste, jedoch auch unangenehmste Weg nach
Ryl’Arc ist die Gefangennahme durch Nachtalben, sei es bei
der Erforschung des Himmelsturms oder eines der anderen
Refugien Pardonas, wie zum Beispiel dem Tal der Herrin, ei-
nem Sklavenlager Pardonas im Norden der Grimmfrostode.
Der bekannteste Weg durch den Himmelsturm wird seit Phile-
assons Expedition von Nachtalben und Gletscherwiirmern be-
wacht und so ist Ryl’Arc iiber diesen Weg nur fiir sehr kampf-
starke oder phexgefillig unauffillige Helden erreichbar.

Auch der Einbruch tiber das Meer ist schwierig, jedoch rech-
nen die Nachtalben dort weniger mit einzelnen Eindringlin-
gen als von Land. Man muss neben den Gefahren der Tiefsee
jedoch die Wachen der Meeresschleuse passieren.

In hochgefihrlichen Kommandounternechmen mag es also
moglich sein, sich den Weg durch den Himmelsturm oder
iber die Meeresschleuse zu erkimpfen oder mittels eines
ausgekliigelten Plans heimlich tiber die Kalk- und Pottasche-
Transporte in die Tiefe Stadt zu gelangen. Aber auch mu-
tigen Helden sollte dies lange vor einem tatsidchlichen Ver-
such bewusst gemacht werden: Kuppel und Einginge sind
mit magischen Schutz- und Detektionszaubern ausgestattet,
Sklaven und Gefangene (in deren Verkleidung sich die Hel-
den einschleichen wollen) diirfen sich nur bedingt frei in der
Tiefen Stadt bewegen und sind den Launen der Nachtalben
und Wichter jederzeit ausgesetzt. Eine Anreise durch den
Limbus verbietet sich auf Grund zahlreicher Ddmonenpri-
senzen fast von selbst, ist jedoch unter diesen ‘erschwerten
Bedingungen’ durchfiihrbar.

Doch auch in der Stadt angelangt, haben die Helden keine
Hilfe zu erwarten und miissen sich aufihre eigenen Fihigkei-
ten verlassen. Allenfalls in der zweifelnden Archivarin Khydaka
mogen Helden tiberhaupt einen hochrangigen Ansprechpart-
ner finden, der sie nicht sofort der Entdeckung preisgibt.

Die Flucht aus Ryl’Arc wiederum ist ebenfalls ein Abenteuer
fiir sich. Wie schon bei der Anreise miissen sie sich hier den
Gefahren des Ewigen Eises oder der unbekannten Tiefen des
Meeres aussetzen und werden wahrscheinlich zusitzlich jetzt
verfolgt. Bei der Flucht durch das lebensfeindliche Eis miis-
sen sich die Helden wahrscheinlich auf die Hilfe der Ketzer
innerhalb Ryl’Arcs, der Firnelfen oder anderer Nordvélker
verlassen, die bereits mit Vorriten und fluchtbereiten Eis-
seglern auf sie warten. Die Flucht durch das Wasser dagegen
ldsst sich vielleicht mit im Hafen lagerndem Purpurelixier
oder den chimirischen Unterwasserschiffen der Nachtalben
bewerkstelligen und so eine Kampagne um die Wunder des
Meeres (deren Beschreibungen sich in der Spielhilfe Efferds
Wogen finden lassen) einleiten.

All diese Griinde machen Ryl’Arc zu einem Abenteuerschau-
platz der besonderen Art — denn bei Misserfolg wartet auf die
Helden der Tod oder ein schlimmeres Schicksal und selbst bei
Erfolg erntet man neben den wahrscheinlich nicht unbetricht-
lichen Friichten des Abenteuers die Feindschaft einer Jahrtau-
sende alten Schwarzelfe und ihrer Nachtalben-Scharen.

DiE SaLyrvan

A 80

Die Salyrvan (Isdira: Wichterin des Heimatmeeres) erscheint
von auBen wie ein dreiBig Schritt langer Griinwal mit pocken-
tragender ‘Haut’, tatsdchlich jedoch ist sie ein Meisterwerk
hochelfischer Handwerks-und Zauberkunst, geschaffen von
den Ratselfen des Himmelsturms fast 4.000 Jahre vor Bospa-
rans Fall. Der Schiffsbauer Vonthodael lieB sein Licht in die
Konstruktion cinflicBen, gab seinen Kérper auf und beseelte
so das Tauchboot, das — von elementarer Magie bewegt — der
Erforschung der tiefen See und der Versorgung des Himmel-
sturms diente. Als die Hochelfen Pardonas Machenschaf-
ten mehr und mehr zum Opfer fielen, floh die Salyrvan und
sucht an den Kiisten von Ifirns Ozean Verbiindete gegen die
Nachtalben Pardonas, um ihr (lingst vergangenes) Volk aus
der Versklavung zu befreien.

DiE DuvnkLE HaLLE

2B 118

»Das Schicksal ist nun im Fluss. Die Kraft der Eiszitadelle wirkt,
wo sie nicht wirken darf. Die Zeit der Wacht iiber das Eis ist fiir
euer Geschlecht noch nicht angebrochen, da der Eisige Jdger noch
immer sein beflecktes Werk tut. Sein Blut wurde vergossen, sein
Blut muss vergossen werden, denn es ist seine Essenz, die die eisige
Pforte offen hilt. Meine Flamme wird nun in ihn sein, dort wo
thre Bestimmung liegt. Sie wird ihm Wirme in der Kdlte sein und
thn leiten. Schmiedet nun eure Ketten.«

—der Zyklop Lar’Lovreen im Jahre 1026 BF zu den Recken, die
Tronde Torbenson begleiteten

Die Dunkle Halle (thorwalsch: Darken Hjalla, Isdira: firnya
kharjanda dala) ist ein Felsendom in den Nebelzinnen, in der
sich ein machtvoller Nodix von Kraftlinien, unter anderem der
Schliissellinie des Eises, befindet und der daher eine starke Af-
finitit zum Element Eis besitzt.

Zunichst entdeckten Schergen Gloranas die Kristallhohle
wieder, und die Eishexe vermutete, dass es sich dabei um die
firnya kharjanda sala (Isdira: Schicksalshalle an der Eisbucht)
handeln musste, ciner sagenhaften Stitte, an der die Firnelfen
die bis dato potenteste magische Waffe gegen Pardona und ihre
Kreaturen aufbewahren sollten.

Die Firnelfen hatten uralten Legenden zufolge dort in jahr-
hundertlanger Arbeit ein machtvolles Artefakt erschaffen, das
sie dioy firvar (isd.: Tor des Eishiiters/-wichters) nannten. Die-
ses Artefakt schopfte angeblich seine immensen Krifte aus ei-
ner Verbindung mit der Zizadelle des Eises und sollte als erstes
gegen die unterseeische Stadt der Nachtalben, Ryl’Arc, gerich-
tet werden.

Heutzutage hilt hier Trondre Torbenson eisverkrustet und
eingefroren mit dem Schwert Grimring ewige Wacht gegen
Gloranien, weshalb der Ort auch Trondes Wacht genannt wird
und den Thorwalern als heilig gilt.

Die Wiederentdeckung der Dunklen Halle und der Kampf
darum kann im Abenteuer Die Dunkle Halle nachgespielt
werden.
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MacracHs WiLDE JaGp

& A 150

»Mit einem Schlage wird es eisig kalt. Nicht die Kilte, die sich in
der Nacht iiber die Lande legt, sondern eine Kilte, die dir das Herz
gefriert. Eine Kilte, die deine Knochen klappern lisst wie diirre Sto-
cke im Wind. Und der Wind hebt an. Mit Wucht und wirbelndem,
eisigem Schnee, brausender Sturm. Der Atem stockt, so schneidet der
Frost in die Brust, und die Augen sehen keinen Schritt weit. Erst,
weil es so weifs ist, und dann, weil die

Schwirze diber das Land fillt. Es

ist selbst am Tag finsters-

te Nacht, das Heulen

des Sturmes ist um

dich und die Kilte

lihmt dich. Und sie

kommen. Du weif5t

nicht wer. Du weif3t

nicht woher, so wie

du den Sturm kaum

hast kommen sehen.

Und wie der Sturm

sind sie iiber dir. Du

dachtest,
te nicht Kilter sein,

es  konn-

doch noch viel stirke-

rer Frost lisst die Luft klir-

ren. In der Finsternis horst du rasenden Hufschlag,

das Bellen damonischer Kreaturen, den eissprengenden Klang eines
Jagdhorns, Rufe aus niederhollischen Kehlen. Die Furcht umklam-
mert dein Herz, die Kilte lihmt dich. Und als du die glithenden
Augen des dimonischen Rosses erblickst und IHN, der auf dem gli-
sernen Ross reitet, den Eisigen Jiager, den Erzdimon, da zerspringt
dein Herz und iibrig bleibt von dir nur ein Héufchen gesplitterten,
blutig roten Eises. Alleine, das sag ich dir, iiberlebt niemand die Be-
gegnung mait der Wilden Jagd des Eisigen Jigers!«

—die Gartimpener Hexe Maline, neuzeitlich

Der Erzdimon Nagrach, hetzt seine Wilde Jagd — die Perver-
sion von Firuns Jagdmeute — hiufig hinaus in die Lande. Sel-
ten einmal begleitet er sie selbst, dabei auf einem durchschei-
nenden Ross mit glithenden Augen, dem fleischfressenden
Yash’Natam reitend. Der gehérnte Umdoreel, sein Jagdmeis-
ter, steht meistens an seiner Stelle an der Spitze des Zuges, und
seine Treiber sind die Usuzoreel, mindere Dimonen. Seine
Meute besteht aus fahlweiBen, kalbsgroBen Hoéllenhunden,
den Karmanthi, deren Ausdauer niemals versiegt

und denen kein gejagtes

Wild entkommen kann.

Auch  Yash’Natams

Kraft ist unerschopf-

lich, so lange das

Ross

oder Eis stiirmt.

iiber Schnee

Wo Firun auf seiner
Wilden
Jagd die Tierkonige

Heiligen

begleiten, bilden die

widernatiirlichs-

ten Kreaturen das

Gefolge des Erz-

didmonen: Jagdfalken

mit ledernen Schwingen

und stachelbewehrtem Kopf, SpieBtriger, die

gleich bleichen Sumpfranzen durch den Schnee pfli-

gen, das dimonische, blutsaufende Wiesel Thalon, fellbewehr-

te Kreaturen, deren Pranken bei jedem ihrer michtigen Sitze

ein schwarzes Mal im Schnee hinterlassen. Doch sicher ist das

nicht, auch widersprechen sich die wenigen Augenzeugen in

dem, was sie gesehen haben, da eine Begegnung mit der dimo-

nischen Wilden Jagd kaum jemand lebendig und mit klarem

Verstand tiberlebt.

Weitere Informationen zur Wilden Jagd Belshirashs finden

Sie im Tractatus contra Daemones auf Seite 66.
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Aufregende Abenteuer

erleben — gemeinsam

mit Freunden eine exotische

und atemberaubende Welt

erforschen!

Kommen Sie mit auf die

Reise nach Aventurien, in das

phantastische Land der Fantasy-

Rollenspiele!

Begegnen Sie uralten Drachen,

verhandeln Sie mit geheimnisvollen

Elfen, suchen Sie nach Spuren lingst
untergegangener Zivilisationen, 16sen Sie
verzwickte Kriminalfille oder erfiillen Sie
Spionage-Auftrige im Land der bésen

Zauberer.

Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie

selbst bestimmen: michtiger Magier,

edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene

Streunerin oder axtschwingender Zwerg.

Jeder Held hat Stirken und Schwichen,

und nur in der Zusammenarbeit mit

seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom-

men. Denn Sie erleben die spannenden

Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an

Seite mit IThren Freunden oder Freundinnen.

Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist
gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen.
Alles ist moglich in der Welt des Schwarzen Auges.

Imi Banno pes [TorpLicHTS

Repakfion: DamieL Simon RicHTER

D er hohe Norden Aventuriens: Sehnsuchtsort und Schreckgespenst, menschenleere Weiten
und eisbedeckte Ebenen. Legendire Schitze sollen hier seit Jahrtausenden verborgen sein,
und immer wieder sind Menschen in die unwirtliche Region ausgezogen, um diese Reichtiimer zu
bergen. Doch zahlreiche Schrecken lauern unter dem Schnee, und hiufig kann man sich in dieser
lebensfeindlichen Region auf nichts als seine eigenen Fihigkeiten verlassen.

Dennoch haben Menschen hier auch dauerhaft Ful gefasst, so die Nivesen, die mit ihren Karen-
herden ziehen und als eines der éltesten Volker Aventuriens gelten, die barbarisch lebenden Fjar-
ninger und nicht zuletzt die Mittelldnder, die in den Stidten Riva und Paavi an den Kiisten Handel
treiben. Doch auch andere Vélker leben in der Region: Die Firnelfen haben ihre glitzernden Eispa-
laste hier erbaut, die Shurachai ihre Heimstatt in den Eiszinnen gefunden und die Yetis ihre Dérfer
nicht nur auf der nach ihnen benannten Insel errichtet. Dazu kommen die Wilden Zwerge, die aus
dem verlorenen Stamm Aboralms stammen sollen, die Blauen Mahre im Ehernen Schwert und die
schwarzgeriisteten Shakagra, deren Stidte unter dem Eis des Nordmeers liegen sollen.

Im Bann des Nordlichts prisentiert Ihnen die Landschaften und Siedlungen des aventurischen hohen Nor-
dens, die Tundra und Taiga der Nivesen, das Herzogtum Paavi, die Gebirge und Kiisten der Region sowie
das ewige Eis und die Schrecken, die im ehemaligen Reich der Eishexe Glorana noch immer driuen.

In dieser Spielhilfe finden Sie ausfiihrliche Informationen iiber die Vélker und Kulturen des hohen
Nordens, die wichtigsten Personlichkeiten und die mysterigsen, wertvollen oder auch gefihrlichen
Geheimnisse, die am Rande des ewigen Eises oder gar darunter verborgen sind.

Diese Spielhilfe enthilt alle wichtigen Informationen zu Geographie, Geschichte und den Kulturen des Hohen Nordens, der Tundra
und Taiga der Nivesen, dem Herzogtum Paavi, den Gebirgen und Kiisten der Region sowie dem Ewigen Eis und ist fiir Spieler und

Meister gleichermaBen geeignet. Zum Spiel in Aventurien werden an weiteren Materialien nur die Basisregeln benétigt; Kenntnis der
erweiterten Regeln, der Geographia Aventurica und der Zoo-Botanica Aventurica ist hilfreich, aber nicht erforderlich.
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