
Eine weite 
Reise 

Ein Kurzabenteuer 
ftir 2-6 Helden 
von Oliver Baeck 

''Dev eisi9e Wihd wehte tAm L<V\Seve Nasen; w,d das Dvacheh

schiff hatte schwev mit dem WelleV\9an9 ZlA kämpfevi. Doch fi,iv 

tAVIS 9ilt es1 deVI i-lafeVI voh Olpod ZlA evl"eicheV\1 def<V\ sovist fl"ie

vevi wiv auf hohev See eih. 

Dev WiVlteY kam schhell i1• diesem 3ahv, ZlA schV\ell. eihioe del" 
0 

"Reisehdeh1 die dieses Schiff 9ewählt habevi, wn Voh Thovwal 

hoch Olpod ZlA kommevi1 lie9e1• ehtkväftet Clh Bol"d, tAvifähi9 htAV 

eiheh RtAdevschla9 ZL1 tw>. Doch jedev-moVlh mtAß vtAdev1<1 es 

deh t-lafeh ZlA ev-veicheh. 

wolleh diese hidüs1,tAtzi9e'' 

w•passehclsteVI Zeiteh iVI Ge9ehdeh1 Y1 bei ho1'mo-

lel'1 Wettev-vevhältvdsseV\ schwevlich 

Sie wolleh ih der' Akademie stud poh, als ob sie dos 

auch im Sommev- mocheh 

Eiswind, 22 Hai 

I 
I 
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Eine weite Reise ist es in der Tat , die 
die Helden in diesem Abenteuer unter
nehmen: nach Olport, die älteste Stadt 
der Thorwaler. Dort lenkt das merk
würdige Verhalten eines Kusliker 
Magiers die Aufmerksamkeit der Grup
pe auf die Torstor-Gm-Brücke, die 
hier den Fluß Nader überspannt. Der 
thorwalsche Sagenheld soll das Bau
werk einst im Lieblichen Feld gestoh
len und hier wieder aufgebaut haben. 
Bei genauerer Untersuchung stellt sich 
heraus, daß die Brücke ursprünglich 
aus noch entfernteren Landen stammt 
und viel älter ist: sie trägt altechsische 
Hieroglyphen, möglicherweise Zeichen 
der Macht Pyrdacors. Ganz vollständig 
ist sie (glücklicherweise?) nicht, und 
um den fehlenden Stein können sich 
die Helden und ihr Gegenspieler ein 
Wettrennen liefern. 

Zur Gruppe sollten neben wildniser
fahrenen Helden auch ein oder zwei 
Magier gehören. Diese könnten zum 
einen die schwache Magie erkennen, die 
noch auf der Brücke liegt, zum anderen 
ließen sie sich durch die Ankündigung 
eines magietheoretischen Disputes noch 
am ehesten mitten im Winter in die frosti
ge Kälte in den hohen Norden locken. Um 
die Atmosphäre überzeugend darzustellen, 
sollte sich der Spielleiter an die Beschrei
bung der Stadt Ölport in der Box Thorwal 
- Die Seefoh11 des Schwarzen Auges halten. 

Abenteuer 
beginnt 

Die Magier der Gruppe erfahren (im 
Hesindespiegel, in ihrer Akademie oder wo 
immer es Ihnen in den Kram von 
emem Disput in der 

Das Thema 
des Seminares sollte eine der 
Verwandlung von Unbelebtem mit den 

zia:Le:e1J1e'[en der darstellen 
und deswegen ihr Interesse wecken. Und 
da derzeit kein Abenteuer ruft ... 

Die Anreise dürfte per Schiff über das 
Meer der Sieben "Winde also ab 

oder Kuslik. Die 
anderen Helden können den oder die Ma-
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gier begleiten, sie könnten aber auch auf 
anderen Wegen nach Ölport 

Auf dem Schiff hat ein weiterer 
Ölport als Ziel: Helmin von 
Magus aus Kuslik. Er ist etwa Som
mer hat dichtes graues Haar und ver-
wirrend grüne Wer sich im Liebli-
chen Feld daß Helmin aus 
angesehener Familie stammt und mit Für
stin Kusmina von Kuslik-Galahan und der 
Herzogin von Weiden venvandt ist. Er hat 
in Khunchom ist also ein 
list für Artefaktmagie - das Seminar ist für 
ihn eigentlich uninteressant. Wird er dar
auf er sehr ver
schlossen und wird den Helden 
mißtrauisch 

Helmin reist nicht wegen des Seminares 
auch wenn er diese Fassade so 

""''-"'~H aufrechtzuerhalten trach
tet. In Wirklichkeit haben ihn Berichte von 
der Torstor-Om-Brücke nach 
gelockt. Diese Brücke soll der thorwalsche 

dreiste1weise nächtens im Liebli-
chen Feld und 
haben. Diese Geschichte ist mehr oder 
minder wahr - die Brücke damals 
der Familie von wie Helmin einer 
uralten Chronik entnehmen konnte. 

Während seiner Studien in Khun
chom ist er aber einer noch viel unge
heuerlicheren Sache auf die Spur 
gekommen: ursprünglich spannte sich 
die Brücke über einen Mündungsarm 
des Mhanadi - als die Stadt im Delta 
noch nicht Khunchom hieß, sondern 
Y ash'Hualay, die Stadt der Echsen. Sie 
hat irgendwie den Fall des Echsenrei
ches überstanden und wurde dann von 
den güldenländischen Eroberern wäh
rend der Regierungszeit Hela-Horas 
zum Yaquir gebracht. Da die Brücken
pfeiler Zwerge darstellen, stammt das 
Bauwerk wahrscheinlich aus der Zeit 
der Kriege zwischen Zwergen und 
Echsen. Helmin vermutet zu Recht, 
daß die Brücke mit mächtiger 
Echsenmagie belegt war. 

Dabei hat der Magier keinerlei finste
ren Absichten mit der (fast erlosche
nen) Kraft der Brücke. Sein Ehrgeiz 
besteht nur darin, der Wissenschaftler 
zu sein, der die Brücke und ihre 

Geschichte erforscht und darüber be
richtet. Diese Sensation will er sich nicht 
nehmen lassen, und so ist er verständlicher
weise sehr mißtrauisch gegenüber even
tuellen Konkurrenten, den Spielern. Fühlt 
er sich beschattet, wird er das eine oder 
andere harmlose, aber wirkungsvolle Arte
fakt einsetzen, um seine Spuren zu verwi
schen oder die Verfolger kurzzeitig außer 
Gefecht zu setzen - dies sei ganz Ihrer mei
sterlichen Phantasie überiassen. 

Da es im Verlauf des Abenteuers zu kei
ner direkten Konfrontation der Helden mit 
ihm kommen soll, wird auf die Angabe von 
\Venen für den Magus verzichtet. Als 
Richtwert sollte gelten, daß Helmin zwar 
et\vas erfahrener als die einzelnen Helden 
sein sollte - schätzungsweise 9.-12. Stufe-, 
aber kein gefährlicher Gegner für die 
gesamte Gruppe. 

~AA~A~.-....,,~ .... Ber-
- ein Winterland 

Das Seminar findet in der zweiten Hälfte 
des Hesindemondes statt. Das Schiff der 
Helden dürfte damit eines der letzten sein, 
das überhaupt noch vor dem tiefsten Win-



ter den Weg nordwärts findet. Im Ölporter 
Hafen ist bereits nur noch eine schmale 
Fahrrinne freigehalten, der Nader ist völlig 
zugefroren, der Schnee liegt schon einen 
halben Schritt hoch. 

Die Magier der Gruppe werden selbstver
ständlich in der Akademie untergebracht, 
ebenso ihre Begleiter. Andere Helden (die 
übrigens auch später eintreffen können, so 
richtig fängt das Abenteuer nämlich erst 
am Ende des Hesindemondes an) werden 
unten in der Stadt nächtigen müssen - aber 
die Ölporter sind sehr gastfreundlich. 

In dieser Zeit sollte der Spielleiter haupt
sächlich die Atmosphäre des tief verschnei
ten Nordens und seiner Menschen darstel
len. Klare, klirrend kalte Tage bei strahlend 
blauem Himmel sollten sich mit heftigen 
Schneestürmen, bei denen man keinen Fuß 
vor die Tür setzen kann, abwechseln. Die 
Ölporter amüsieren sich beim Kufenlaufon, 
einige besonders Verwegene schwimmen 
sogar im eisigen Wasser. Besondere Erwäh
nung verdient natürlich die thorwaische 
Kochkunst - die Helden werden Wochen 
brauchen, bis sie sich an essigsaure Birnen 
und leuchtend grüne Fischsuppe gewöhnt 
haben (wenn überhaupt). Neben dem Dis
put - wenn Ihre Spielergruppe daran Spaß 
hat, können Sie gerne einige abwegige 
magische Theorien zur Diskussion stellen -
bleibt noch genügend Zeit, sich die Stadt 

-anzuschauen. 

Helmin glänzt bei dem Disput eher 
durch Abwesenheit, er stöbert statt dessen 
in der Bibliothek der Akademie nach wei
teren Hinweisen über die Brücke und 
möchte dabei natürlich nicht gestört wer
den. Bis zum Ende des Hesindemondes hat 
er genug herausgefunden, um die unge
wöhnliche Geschichte der Brücke zu bele
gen. Gleichzeitig untersucht er auch das 
Bauwerk selbst auf Magie, allerdings 
braucht er Versuche, um die fast 
nicht mehr erkennbaren Spuren zu ent
decken. 

Mittwinternacht 
A 

in Olports Hallen 

Am 30. Hesinde wird das Erleuchtungs
fest gefeiert, der höchste Feiertag der Wis
sensgöttin. Sicherlich werden auch die 

der Gruppe an der Zeremonie teil
nehmen wollen, beispielsweise indem sie 
einen Tanz der Mada aufführen. 

Helmin nimmt an den Feiern teil und 
betet voll Inbrunst, da er kurz vor dem em
scheidenden Durchbruch steht. 

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

Die älteren Ölporter arbeiten auch 
fleißig: an den Wegen von der Akademie 
und der Burg hinunter zur Torstor-Om
Brücke werden Fackeln in den Schnee 
gesteckt. In der Mittwinternacht des ersten 

der Hjaldinger in Aventurien starb 
Jurga Tjalfsdotter, die sie hierher geleitet 

und jedes Jahr erinnern die Ölporter 
daran. 

Zwei Stunden vor Mitternacht - die 
Jugendlichen sind mit einigen bösen Krat
zern, aber erfolgreich von der Jagd auf das 
Wintermonster zurückgekehrt - beginnt 
der J urgamarsch. Die beiden besten Skal
den Ölports tragen das traditionelle J urga
Lied (abgedruckt im Anhang des Thorwal-

vor, einer beginnt in der des 
Hetmans, der andere in der Halle der 
Magierakademie. 

Mit dem XV. Sang verlassen sie die 
Gebäude und führen langsame Prozessio
nen hinunter zur Torstor-Gm-Brücke. 
Beim XC. Sang treffen sich die beiden 

und während die Skalden von 
Tod und Vermächrnis singen, wird ein 
brennendes Drachenboot aufs lVleer 

Da allerdings echten 

Thorwalern mehr als drei Stunden ''"''"''""'c
vollen Schweigens kaum zuzumuten 

die ehrwürdige Zeremonie in ein fröh
liches Besäufnis über, kaum daß das Schiff 
entschwunden ist. 

Das entstehende Durcheinander l'.'·'·"-'H'-' 

auch Helmin zu nutzen, Bei allen seinen 
Forschungen fehlt ihm nämlich noch ein 
letzter Mosaikstein - durchaus wörtlich zu 
nehmen, denn tatsächlich ist einer der 
ornamentverzierten Steine des Brücken
geländers vor nicht Zeit ent
fernt worden. 

Hetman Raskir dem Roten scheint dies 
etwas zu sein, hat 
Helmin den Zugang zu den Chroniken 
rundheraus Deshalb wartet 
der Magier auf die N der 
Wachen an der um sich heimlich ins 
Archiv zu schleichen und dem Stein auf die 

Spur zu kommen. 

Bauwerk 

Es ist recht 
den in ihrer 

ne 

daß die Hel-

Beschrieben ist die Brücke ebenfalls 1m 

Thorwal-Heft. Von innen ist das Geländer 
mit fast Reliefa ver-

darunter lassen sich zwei Bän-
der mit Schriftzeichen finden. 
Dies 
beiseite räumt; Helmin hat da zwar Vorar
beit aber vielleicht har.: es ja im:wi.
schen wieder 

Das obere Band ist bei 
Kenntnissen als Texr in 

ahechsi· 
. J)as sollte bei einer 

Lieblichen Feid 
verblüffen. 

Den alttulamidischen Text kann sicher-
lich auch ein der Akademie 
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übersetzen, wenn keiner der Helden dazu 
in der Lage ist. Er lautet 

"es lebt es ist nicht 9olden1 es 

hat keine Macht c1nd es sei verfl,,.cht. 

Dies isl· keil'le B„ücke1 '-'l'ld sie gehört 

Vlicht ihm, denvi er hat keiVle Macht. 

Niemals wird einem Wesel'\1 desseV\ 

Bl,,.t Y1icht kalt ist, dieser We9 ver

wehd. Niemals sei die Macht, die er 

viicht hat, ivi niemandem. Nichts mö9e 

maV\ ihm lassel'\1 deVll'\ e>' hat keiVle 

Macht "'"d ist verfl,,.cht. Nie Wi>"d er 

V1iema>-1de11 ve>'fol9en köV1V1eV11 und Vlie

mals wird er Blut ve>"9ie~en1 das Vlich+ 

kalt ist, deM „. (etwa ein Achtel des Tex
tes fehlt) „. w1d es ist Vlicht 9oldeV11 hat 

keirte Macht "'"d sei ve>"flucht." 

Na dann, viel Spaß beim Rätseln. 

Eine wichtige Hilfe wird eine magische 
Untersuchung sein. Ein ODEM ARCA
NUM + 10 ergibt, daß vor kurzem Magie 
auf die Brücke angewendet wurde, +20 
zeigt mehrere dicht aufeinanderfolgende 
Zauber in der jüngsten Vergangenheit 
(Helmins zum Teil erfolglose ANALÜS
Versuche), +30 und eine Sinnenschärfe
Probe enthüllt unter all dem noch einen 
zarten, uralten Schleier von ehemals sehr 
mächtiger Magie. 

Mit ANALÜS läist sich Genaueres fest
stellen - normal gelungen: mehrere Heil
sichtzauber in den letzten Tagen; 

+ l 0 gelungen: die Inschriften enthalten 
magische Kraftlinien; 
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+20 gelungen: die alttulamidische besteht 
hauptsächlich aus Antimagie; 

+30 gelungen: die magischen Muster der 
beiden Inschriften würden sich übereinan
dergelegt völlig auslöschen, eine Meisterlei
stung filigraner Antimagie; 

+40 gelungen (das hat Helmin nicht 
geschafft): der echsische Text enthält einen 
starken Zauber zur Beherrschung von 
Warmblütern. Wer einst über diese Brücke 
ging, wurde ein Sklave Pyrdacors, so daß 
der Güldene über jeden seiner Schritte 
informiert war - hat er so vielleicht die 
Zwerge gefunden? 

Der echsische Text ist übrigens das 
genaue Gegenteil des tulamidischen: 
"Gepriesen sei der Güldene, seine Macht 
ist groß, und diese Brücke ist sein." usw. 

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

Helmin weiß es: sein Einbruch in die 
Burg war erfolgreich. Der Stein fehlt erst 
seit einigen Jahren, und die Geschichte sei
nes Abhandenkommens ist für den Her
mann tatsächlich etwas peinlich: 

Raskir hatte einem Steinmetz - Hanko 
Haukesson aus Hjedan - den Auftrag 
erteilt, die Gänge der mit Ornamen
ten zu verschönern. Nach getaner Arbeit 
war er dummerweise etwas knapp bei Kasse 
und konnte ihn nicht bezahlen. Hanko 

wollte sich mit dem besten Stein zufrieden
geben, den er in Ölport auftreiben konnte. 
Der Hetman war der Meinung, ein gutes 
Geschäft gemacht zu heben, doch Hanko 
entschied sich ausgerechnet für einen Stein 
aus der Brücke, hauptsächlich wohl, um 
den Hetman zu ärgern. 

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

Nichtsdestotrotz sollte aber allein die 
bloße Tatsache, daß Helmin die Stadt ver
lassen hat, darauf hindeuten, daß ihm der 
Verbleib des Steines bekannt ist. Nun kön
nen die Helden entweder seinen Spuren in 
Ölport folgen und wie er einen Einbruch 
in der Burg des Hermanns versuchen. 

Tatsächlich sind die Wachen ziemlich 
angetrunken - was allerdings bekanntlich 
bei Thorwalern nicht allzuviel heißen muß, 
außerdem handelt es sich um höchst kamp
ferfahrene Hünen mit eindrucksvollen 
Äxten. Ein Eindringen in die Burg könnte 
somit zu einem spannenden Abenteuer 
werden, das aber nur dann Erfolg ver
spricht, wenn die Helden genau wie ihr 
Gegenspieler wissen, wonach sie suchen 
müssen - dem Verbleib des fehlenden Stei
nes. Bleiben sie länger, um beispielsweise 
hier die Geschichte der Brücke im ganzen 
zu erforschen, ist eine Begegnung mit den 
Wachen so gut wie unvermeidlich. 

Es wäre aber auch einen V ersuch wert, 
herauszufinden, wie und wohin der Magier 
abgereist ist. Letzteres ist nicht sonderlich 
schwierig: er hat bei dem Schneedachs
züchter Nikku Rangoldson einen Schlitten 
gemietet und die Stadt naderaufWärts ver
lassen. Wenn die Helden herausgefunden 
haben, was es mit der Brücke und dem feh
lenden Stein auf sich hat, werden sie 
schleunigst die Verfolgung aufnehmen 
wollen. Bei Nikku können sie Schlitten 
und Schlittenführer (seine Kinder) bekom
men; die Dachse sind zwar langsamer, aber 
erheblich ausdauernder als die nivesischen 
Schlittenhunde der Züchterin Aukianni. 
Diese lassen sich dafür leichter bändigen, 
so daß die Gruppe nicht unbedingt allf die 
nivesischen Lenker angewiesen wäre. 



Mit Schluchten und 
Flüssen aus spiegeln
dem Eise 

Es wäre ideal, wenn die Helden recht ner
vös wären: sind sie vielleicht einem skru
pellosen Magier auf den Fersen, der sich 
nicht scheut, uralte Zauberei wieder zu 
unheiligem Leben zu erwecken? Um so 
stärker sollte dann nämlich die Beschrei
bung der Landschaft wirken, durch die die 
Gruppe sich bewegt: ein tiefverschneites 
Flußtal in blendendem Weiß, zauberhaft 
und lebensbedrohlich zugleich. Über die 
Hügel pfeift eisigkalter Wind und läßt die 
Augen tränen; gleichzeitig gleißt ein gefro
rener Wasserfall in größerer Pracht als ein 
Kronleuchter im Vinsalter Thronsaal. Die 
dicke Schneedecke verschluckt jedes 
Geräusch. 

Sollte sich die Gruppe nivesische Schlit
tenführer geleistet haben, verlaufen die 
Reisetage ohne nennenswerte Pannen. 
Zufallsbegegnungen können Sie anhand 
der Tabelle im "Handbuch für den Reisen
den" auswürfeln. Die Strecke verläuft am 
zugefrorenen Nader entlang. In Abstän
den von etwa einer Tagesreise liegen 
kleine Siedlungen auf dem Weg. Übe
rall wird die Gruppe freundlich 
begrüßt; man teilt ihnen bereitwillig 

-mit, daß vor nicht allzu langer Zeit 
schon ein anderer Südländer durch 

den Ort gekommen sei. Übrigens sprechen 
die hier lebenden Thorwaler als Zweitspra
che eher Nivesisch als Garethi, so daß eine 
Verständigung nicht gerade leicht fallen 
sollte. 

Nach einer mehrtägigen Verfolgungsjagd 
- nachts vom Nordlicht begleitet, ein 
unvergeßliches Erlebnis für die Helden -
gelangt die Gruppe nach Hjedan, wo der 
Weg endet. Hier holen sie auch Helmin 
ein. Effektvoll wäre ein "Finale", bei dem 
die Helden - spät am Abend eingetroffen -
den friedlich schlummernden Magier zu 
überwältigen versuchen. Irgendwann wer
den sie sich davon überzeugen lassen müs
sen, daß der Kusliker keine bösen Absich
ten verfolgt. Schlußendlich wird man am 
nächsten Morgen gemeinsam und hoffent
lich versöhnt dem Steinmetz einen Besuch 
abstatten können. 

Hanko - ein Bär von einem Mann mit 
den schräggestellten Augen eines Nivesen 

Das Abenteuer auf Morh-Khaddur 

AufMorh-Khaddur ist das Abenteuer auf der Insel Skorgwod, auf der es 
allerdings keine Kleinstädte mit Akademie gibt, angesiedelt. Die Helden 
könnten gezwungen sein, den Hafen einer 200 Seelen-Siedlung anzulau
fen, weil ein Wintersturm das Schiff fast zum Kentern gebracht hat. 
Während des Aufenthalts entdeckt dann ein mitreisender Zauberer, daß 
es in der Nähe der Siedlung eine Brücke mit magischen Spuren gibt. 
Mit allen Mitteln versucht er, das Geheimnis zu lüften, woran die Hel
den ihn zu hindern versuchen, auch wenn ihr Gegenspieler nichts wirk
lich Böses im Sinn. Der fehlende Stein wurde von einer anderen Sippe 
gestohlen, was dem Anführer der gastgebenden Gemeinschaft natürlich 
peinlich ist. Deshalb ist es schwer, an Informationen zu kommen 

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

Tja. 

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

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

paar Tierfiguren zu haben. Dann kann 
die Gruppe die Rückreise durch die 

herrliche verschneite Landschaft antre
ten und sich den Winter in Ölport 
vergnügen. Eines sei nicht vergessen: 
Magische 121 AP haben sich die 
Helden verdient, und hoffentlich hat 
es allen ein wenig Spaß gemacht. 
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Stadtgeflüster 
Geschäftsleben 

inHavena 
von Andreas Michaelis 

"Jn f)avetu gibt es eine Vielzahl von ßan~werkem, ~ie ibre Arbeit aufs vor
trefflichste auszuführen verstehen. Sie haben sieb zu Zün~en zusammenge

schlossen, um pro~uktiver arbeiten zu können, ~ocb merkten sie nicht, ~aß es 
eines Anreizes be~u~e, um ~ie Qualitit ~er Waren stinNg zu verbessern. 

Wie gut, ~aß ~ürst Cuanu-Ui-!3entuin weise genug war, Ne Preis- un~ 
Pro~uktionspolitik ~er einzelnen Zün~e zu ~urcbbrec})en." 

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

Nachdem bisher im Stadtgeflüster die 
Organisationen Havenas behandelt wur
den, wollen wir euch in den nächsten T ei
len ein wenig vom Geschäftsleben in den 
Straßen der Stadt berichten, um einen Ein
druck davon zu vermitteln, welchen Tätig
keiten die Havener so nachgehen. 

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

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

Teil 1 
Handwerker 

ser vergrämte allerdings einige andere have
nische Böttcher, die ihm seitdem recht 
feindselig gegenüberstehen. Es gab bereits 
einen Brandanschlag auf seine Werkstatt, 
der allerdings rechtzeitig vereitelt werden 
konnte. 

Erganas ist ein geschäftstüchtiger Mann, 
der nicht davor zurücksteckt, das ein oder 
andere Ratsmitglied aus den Zünften zu 
bestechen, um seinen Zielen näher zu 
kommen. Die zunehmende Ablehnung 
unter seinen Böttcherkollegen bereitet ihm 
allerdings Kopfschmerzen, denn langsam 
nimmt deren Feindschaft gefährlich Aus
maße an. 

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

Abenteuervorschlag: 

Die Helden stehen an Bord eines Fern
handelsschiffes aus Kuslik, Grangor oder 
Thorwal und freuen sich schon darauf, 
endlich wieder in ihrer Lieblingskneipe in 



Havena einkehren zu können, als sie ein 
Faß entdecken, das mit Strömung des 
Großen Flusses in Richtung Meer treibt. 
Schnell beschließt man, es zu bergen. An 
Bord staunen die Helden nicht schlecht, 
denn ein Mann, mit einer böse blutenden 
Wunde am Kopf steckt darin. 

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

FragorHil 
Korbflechter 

Der Korbflechter Fragor Hil ist ein alter 
Mann aus einer alteingesessenen Handwer
kerfamilie Havenas, dessen Waren von 
außergewöhnlicher Qualität sind, ohne 
dabei zu teuer zu sein. Diese Qualität hat 
ihre Ursache darin, daß Fragor vor vielen 
Jahren allmählich erblindete. Doch je 
weniger er sehen konnte, desto geschickter 
wurden seine Hände, so daß seine Flechtar
beiten von Mond zu Mond besser und 
begehrter wurden. 

Da Fragor seine Waren allerdings nicht 
selbst verkaufen kann, hat er einen sech
zehnj ährigen Jungen aus einer armen 

-orkendörfischen Familie angestellt. Er 
heißt Giraig Parrha und ist mit einer 
Größe von 1,90 Schritt eine stattliche 
Erscheinung, die man sich nicht so schnell 
übers Ohr zu hauen traut. 

Auch wenn Giraig einen Körper hat, der 
für einen Krieger oder Immanspieler 
gebaut wurde, sehnt sich der Junge danach, 
einen anständigen Handwerksberuf zu 
erlernen. Meister Hi! war der einzige, der 
dem heruntergekommenen Burschen eine 
Chance dazu gegeben hatte, weshalb Giraig 
ihn wie einen Vater liebt. 

Traurige Berühmtheit erlangte das Haus 
Hil durch Fragors einzigen Sohn T amon. 
Er gehörte einst der Diebesgilde Havenas 
an und wurde des Mordes an einen hohen 
Ratsherren überführt. Neun Jahre seiner 
fünfzehnjährigen Strafe in der Moorburg 
sind inzwischen vergangen, und nicht ein-

mal Fragor weiß, ob er noch am Leben 
oder inzwischen irgendwo im Moor ver
sunken ist. 

T amon hatte übrigens bis zum letzten 
Hammerschlag des Richter seine Unschuld 
beteuert. Er war fest davon überzeugt, die 
Zunft hätte ihn verkauft, um ein hohes 
Mitglied zu decken. 

Tsaingla Tridhain 
Zimmerei 

In der Zimmerei T ridhain arbeiten neben 
der Besitzerin Tsaingla noch zwei ihrer 
Brüder, ihr Ehemann, ein Geselle und zwei 
Lehrlinge. In einer Stadt wie Havena, in 
der seit einigen Jahren ständig neue Häuser 
gebaut und alte ausgebessert werden, kön
nen sich die Zimmerleute nicht über man
gelnde Arbeit beklagen. Da dies nicht 
immer so war, hatte sich die Zimmerei 
Tridhain auf den Schiffsbau spezialisiert, 
wobei sie lange Zeit für die Werft Marai
che gearbeitet hat. 

Seit einigen Jahren geht das Geschäft aber 
wieder recht gut, so daß in der Werkstatt 
nicht mehr für Schiffsbauer gearbeitet 
wird. In der Zimmerei von Tsaingla wer
den vorrangig kleine Ruderboote gebaut, 
aber seit etwa einem Jahr arbeitet sie auch 
im Auftrag der Stadtväter und baut ver
kommene Dachstühle aus. 

Bei Arbeiten im Orkendorf stieß die 
engagierte T saingla auf einem alten Dach
boden eine mit Samt ausgelegte Schatulle, 
in der sich ein merwürdiger Anhänger in 
Form eines Delphins befand. Das Kleinod 
ist mit kleinen Aquamarinen besetzt und 
hat gewiß einen hohen Wert. Die Zimmer
frau hat allerdings niemandem von diesem 
Fund berichtet und hält den kleinen Schatz 
in einem Geheimfach in ihrem Zimmer 
versteckt. 

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

ist. Aber auch innerhalb der Zunft wurde 
ihr das Leben schwer gemacht, da sich die 
dort sitzenden Herren zu reaktionär waren, 
als daß sie sich hätten vorstellen können, 
daß eine Frau ein Werkstatt führt. 

Niando Ruanail 
Seiler 

Einzigartig in Havena ist der Seiler Nian
do Ruanail. In seinem Laden trägt er stän
dig eine alte, schmierig wirkende Kutte, die 
allerdings keine schadhaften Stellen auf
weist und nirgendwo geflickt ist. Seine 
Füße stecken in einem Paar alte Filzpantof
feln, mit denen er durch den Verkaufsraum 
schlurft. Niandos Haut ist faltig, sein 
weißes Haar ist dünn und er trägt einen 
dünnen Spitzbart. In der rechten Hand 
hält er ständig einen langen Stab was über
haupt nicht verwunderlich ist, denn er 
scheint sehr gebrechlich zu sein. 

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

Niando, dessen richtiger Name Gathor 
Rabenstein ist, braucht das Artefakt, um 
einen Fluch, der auf ihm lastet zu brechen. 
Er bekam ihn vor vielen ] ahren von einer 
heute längst verstorbenen Hexe, und seit
dem leidet er Nacht für Nacht unter grau
enhaften Alpträumen. Ofrmals ist Niando 
durch die Träume so verängstigt, daß er 
mehrere Tage hintereinander nicht schläft. 
Um dies zu schaffen benutzt er dement
sprechende Drogen. 

Wer die Seilerei aufsucht, um etwas zu 
kaufen, wird feststellen, daß die Arbeiten 
des Seilers, seitdem er einige brauchbare 
Gesellen angestellt hat, von guter Qualität 
sind. Er hat viele Kunden unter der Fluß
schiffern. 

Galenion Silberblüte 
Bogenbauer 

Bei dem Bogenbauer handelt es sich um 
einen der wenigen in Havena lebenden 
Elfen aus dem Auenvolk. Galenion Silber
blüte kam vor mehreren] ahrzehnten in die 
Stadt am Großen Fluß und richtete sich 

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

Diese Werkstatt ist für Havena denkbar 
untypisch, denn sie hat nur sehr selten 
geöffnet, da Galenion die meiste Zeit 
damit beschäftigt ist, die Umgebung der 
Stadt zu erkunden. Insbesondere, so versi
cherte er einmal dem Hochgeweihten des 
Hesindetempels, interessieren ihn die Tore 
in die Feenwelt, von denen es in "Albernia 
mehr gibt, als allgemein geglaubt wird." 

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

Bögen von Galenion haben immer eine 
sehr hohe Qualität, und je nachdem, wie 
sympatisch der Käufer dem Elfen ist, sind 
sie unglaublich billig zu haben. Dazu gibt 
es wunderschöne Köcher und makellose 
Ffeile, die allesamt mit Blumenmotiven 
versehen sind. 

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

•• 

der kleinen Bibliothek des Hesindetempels 
schon einige kleine Büchlein des Bogen
bauers, die der Hochgeweihte allerdings an 
niemanden ausleiht. 

Lhurna Oggain 
Kerzenzieherin 

Die dünnbesiedelte Feldmark ist die Hei
mat der Kerzenzieherin Lhurna Oggain, 
die auf den Marktplätzen dafür bekannt ist, 
die buntesten Kerzen in ganz Havena zu 
verkaufen. Wie die Frau die Kerzen färbt, 
entzieht sich selbst dem Wissen der Ker
zenzieherzunft und wird ein Geheimnis 
von Frau Oggain bleiben, denn sie betreibt 
den kleinen Betrieb allein und hat keinerlei 
Verwandte. 

Der kleine Laden in der Feldmark ist nur 
gegen Abend geöffnet, denn Lhurna ver
kauft ihre Waren fast ausschließlich auf 
dem Markt. Sie ist Mitte Vierzig, sieht aber 
deutlich älter aus. Ihre Haare sind schnee
weiß und ihre Haut faltig. An ihren Hän
den klebt immer ein wenig Kerzenwachs, 
und wenn sie sich bückt, um etwas aufzu
heben, hat sie Probleme, sich wieder aufzu
richten, da sie unter starken Rücken
schmerzen leidet. 

Bei Tsaingla bestellen alle havenischen 
Tempel ihre Kerzen, weshalb es niemand 

verstehen kann, weshalb sie imme·.·tr·. · ... · 
noch in der Feldmark lebt. Sie /:·, :. 
müßte genug Geld haben, um von · · 1 
dort wegzuziehen. ' ,. 

Handwerker in der Ubersicht 
Nr. _Quadrat Handwerker Eigentümer B A Q p 

169 F/2 Böttcher Erganas Bechtol 3 5 8 7 
128 H/15-X Bogenbauer Galenion Silberblüte 9 
170 J/10 Korbflechter Fragtor Hil l l 7 4 
150 KIO-X Seiler Niando Ruanail 5 4 7 5 
151 K/9-0 Zimmerei T saingla T ridhain 7 3 6 5 
171 Ul4 Kerzenzieher Lhurna Oggain 8 5 
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ff avena 
Für König & Marktvogt 23. Travia 26 Hal Afbernia& 

Die f);u1ena-'5anfarc erscheint tli.mangig für oas Gebiet ocs Albcmischen gesanet. Die Auslieferung an Orks oecr ßobHns ist stmtgstens v~rbot~n. 
Königreiches unO Q);wkgrafscf)a~ Winhall, wito aber auch in tikle Oie rccf)te Q)oralifü ber geOruckten Artikel sie}) Kilmor A. ver:-
Protiinzcn ocs Q)ittdrcichcs, oas ficbhcbc '5elo, nostria uno Auocrgast antwortlich. Die 5anfare kostet in Albcrnia unb Winl,Jall 12 sr. sonst 2D. 

Die Bewohner Unterflurens 
baben in ben letzten tagen 
vermehrt eine seltsame Er
scheinung gesehen. Es banbelt 
sieb um eine bübscbe 5rau, 
bie scheinbar ziellos burcb bie 
Sttaj3en bes Subtvkrtels ging. 
.Als einige übermütige Jungen 
sie ansprachen, abkam sie ein 
seltsames Scbwinbelgejlibl, 
unb nocb ebe sie richtig 
wußten, was gescbeben war, 
war bie 5rau verscbwunben. 
Die scbncU herbeigerufene 

Subtwacbe suchte alle 
Sttaj3en vergebens mcb ber 
Dame ab, bie zunicbst einmal 
verscbwunben blieb, 
Wenige Stunben später wol
len 5iscber aus bem 5iscberort 
eine 5rau gesehen baben, bic 
auf bem 13enmin-Damm 
gesunbcn baben soll, um von 
bort sebnsücbtig in bie 
UntersuN zu blicken. 
Zunicbst schenkten sie ibr 
keine Beachtung, bocb bann 
betrat sie Ne Ruincnfclber 

Tiere gestohlen 
Jn ber vergangenen nacbt 
sinb aus bem Garten bes 
Patriziers Zuligg (asbru jlinf 
wertvolle Singvögel aus ibren 
lüflgen gestohlen worben. 
Wie uns l)crr (asbm mitteil
te, sinb Ne Diebe über Ne 
O)aucr in seinen Garten 
gespmngen, haben eine 
Wacbc nkbergcscbfagen unb 
bann Ne eiere aus ben 
Rifi.gen genommen. Dem 
Wachmann gebt es inzwi
schen ben tlmsdnben ent
sprccbenb gut. 

nun werben Ne fünf Vögel 
aus oem Gebiet ber Wüste 
Kbom verzweifelt gesucht, 

oenn ber kleinen Emer, bie 
(ocbtet' bes Patriziet's, baben 
biese eiere einen neuen Sinn 
zum teben gegeben, mcbbcm 
vor einem Jabr ibre mutter 
bei bet' Geburt eines Kinbes 
ums üben kam. 

bk Vögel sinb einzigartig jlir 
f)avetu, so baj3 nun sie 
scbneU erkennen kann, wenn 
nun sie siebt. lbre J.:teoer sinb 
so Heblicb, baß sie auffallen 
müßten, so sie gehört werben. 

ßerr Casoni bat für jeocn 
Vogel einen Preis von 15 
bukaten versprochen, wenn 
er zurückgebracht wirb. gbb 

unb vmcbwanb im bkbten 
nebeL 
fags ()arauf streifte oie 5rau 
wieber but'cb tlntetflmen unb 
wmbe vermehrt babei beob
achtet, wie sie kräftige 
ffiänner ansprach. U)orniig 
nobelis, einet' ber 
bie mit ocr 5t'au gesprochen 
haben wollen, erziblte uns, sie 
bitte ibn cinlaoen wollen, mit 
zu ibr zu geben. Als er 
mobin es oenn ginge. 
er ein seltsames Prickeln 

Immer mieber klagen oie 
ümte von ocr Krakeninsel 
bariiber, ibnen wäre scblecbt 
Einige von 
Schüttelfrost, 5icber ober 
oen untc1.' Krämpfen. 

Waren bic Ärzte 
o.:\von ausgegangen, 
sieb um eine rätselhafte 
Krankheit banbdte, fan()en sie 
nun bet'aus, ()aß es am 
von 5iscb 

ln oen Körben 
wuroen ungebeure 
von vergifteten 5iscben gefun-
ocn, so baf3 vielen 
Bürgern i:ler ok 



ffavena F Fanfare 

Nachrichten aus 
Albernia 

Pferderennen 
ßoningen. In !)oningen 4u
fcn zut' Zeit P4nungcn, ein 
Pfct'NNnncn 1'on f)a1'cna 
übet' Abil.lcbt nacb 
f)oningen zu 1'Ct'ansultcn. 
t'cilnabmcbet'ccbtigt soll 
jcbct' sein, bct' im Besitz 
eines Pfct'bcs ist unb bct' bie 
Gcbübt' 1'on 10 Dukaten auf
bringen kann. 
In f)a1'cna wut'bc bie lbcc 
oom Ältcstcmat cbct' skep
tisch aufgegriffen. (l)cbt'Ct'c 
Abgcot'bnetc spt'acbcn sieb 
bagcgcn aus. 

Sammlung 
Abi4cht. In Abi4cbt wit'b 
bieset' t'agc untct' bct' stibti
scbcn Bcoolkcrung eine 
Sammlung buTCbgefübrt. Sie 
soll bct' Aufstellung eines 
Denkmales füt' König 
Cuanu-Ut-ßcnnain Ncncn, 
mit bct' bie Abi4cbtct' Ne 
Bcwunbcrung ibt'cm König 
gcgcnübet' ausbrncken wol
len. 

Schmähschrift 
.6wcna. In bct' f)auptsubt 
Albemias uucbtc in bct' 
letzten Zeit eine 
Scbnübscbt'i~ auf unsct'cn 
(l)at'koogt auf, bie seine 
€xccllcnz einen Esel nennt. 
Dct' Besitz Ncscs 
Pamphletes wit'b strikt 1'Ct'
botcn. Bei ZuwiNTbanb
lungcn brobcn scbwct'c 
Gelbsttaf cn. 

Piraten 
ßat>cna. Vot' ~et' Küste 
Albcmias tteiben in letzm 
Zeit immct' bXujigct' Pit'atcn 
ibt' Unwesen, Ne bet'cits 
mcbt'ct'C banbclsscbiffc auf
gcbt'acbt baben, Ne Wat'cn 
füt' f)at>cna gclabcn hatten. 
nun soll, Xbnlicb wie t>ot' 15 
Jabt'cn, ein bewaffnetes 
Komanbo zusammengestellt 
wet'ben, bas 1'on Nt' Gilbe 
Nt' Kaufleute jinanzicrt 
Wir~. nocb WCt'~Cn mutige 
(l)Xnnct' unb ~Tauen 
gesucht. 
Aucb wenn Ne f)afcnwebt' 
mit bcn kauflninniscbcn 
Bcsttcbungcn nicbt eint>ct'
sunben ist, sollte bas 
Engagement bct' f)Xnblet' in 
bct' Augen bct' Bfit'get' 
Achtung bet'vomfen. 

Flucht 
(l)oot'but'g. Aus bcm bestbe
wacbtcsten Gcfingnis unse
t'cs unbes konnte 1'01' einem 
(l)onat bct' (l)Öfbet' t'amon 
f)il entfliehen. fast jetzt 
wUt'bc unset'e Reaktion 
bavon in Kenntnis gesetzt. 
Die Gat'bc oomutet, baß 
sieb bct' Vct'bt'ecbct' inzwi
schen in f)avcna aufuXlt, es 
ist abet' aucb ~cnkbat', ~aß 
et' sieb nacb not'bcn abge
setzt bat. An allen Wacbcn 
bcr Subt bXngen fülbcr ber 
(l)örbers, unb alle Bürger 
Albcmias werben aufgefor
bert, bei ber Ergreifung mit
zuhelfen. 30 Dukaten win
ken als Belohnung. 

Bauarbeiten in der 
Brückstraße 

Obetjlurcn soll nun nacb 
einem in Nr Bcvölkcmng bet' 
Subt nicbt unumstrittenen 
Beschluß bes Ältestcmatcs 
eine Kanalisation bekommen, 
in Ne Ne Abwässer aus 
f)Xusem unb Straßenrinnen 
fließen sollen. Damals batte es 
gebießen, baß es eine Scbanbe 
für f)avena sei, baß Ne 
Straßen bes Vorzeige1'iertels 
bei je~em Regen stinNg untet' 
Wasser stün~en. Det' 1'on 
einigen Patriziern eingebrach
te Antrag wurbe mit einer 

Dt'eistimmenmebt'bcit zugun
sten ~es Kanalnetzes befür
wortet (wit' bet'icbteten. 
nun sollen bie ersten 
Kanalt'öbt'en gebaut werben, 
be1'or ber Wintet' einbricht. 
ZunXcbst soll Ne ßrückstraße 
auf get'issen werben, über bie 
bann unterit'biscb Ne 
Abwässer in ben großen ~uß 
fließen Wet'~en. 
Diese Arbeiten, Ne voraus
sicbtlicb zwei (l)onate in 
Anspruch nebmen, WUt'ben 
von .CeonaTbo geplant. 

Abschied 
nacb 4ngjXbriger (l)iUt'beit 
wirb uns nun unser treuet' 
(l)iUTbeiter ~ran Jagerain 
1'erlassen, um in Garetb für 
ben At>enturiscben Boten zu 
Arbeiten. 
Wie uns mitgeteilt wurbe soll 
er bort nacbricbten über bie 
Akti1'ititen bet' örtlichen 
(l)agierakabemien überneh
men, eine Arbeit, Ne viel 
Erfahrung unb Geschick 
erforbert. 

Dies wir~ nun Ne letzte 
Ausgabe sein, an ~er unser 
gescbXtttes Rebaktions
mitglieb mitgearbeitet bat. 
Von nun an werben alle .Ceser 
auf seine o~ls abenteuer
lich anmutenben Artikel, bie 
sieb immer böcbsten 
Interesses erfreut baben, ver-

zicbten müssen, so sebt' es 
aucb schmerzt. 

nacb Ersatz füt' ibn wirb 
unterbessen 1'erzeifelt gesucht, 
bocb wet' aucb immer seinen 
Posten übernimmt, bie 
~anfare wirb nicbt mebr bas 
sein, was sie einmal war. 

t't'otzbem wünschen wir ~ran 
natürlich 1'iel Glück unb 
Erfolg bei sctnet' neuen Arbeit 
in ber Reicbsbauptsu~t. 
f)esin~e sei bank, kann man 
~en Aventuriscben Boten 
aucb in f)avena erwerben, so 
baß wir nicht ganz auf seine 
Artikel unb 6escbicbten ver
zichten müssen. 

~t'an, banke für bie vielen 
Jabre unb 1'iel Glück. 



arav ae 
die dunkle Frau 
" •• • 1 da WaV\dte ich mich wiedev um1 uV\d mit eihem Mal stahd sie 

vov mi v1 wo vovhev hiemahd zu se~\eh 9eweseh wav - 9evade so1 als 

habe dev e>dbodeY\ sie aus9espieeh. Meih i-levz drohte miv; 

vov Schv-eck stehehzubleibeh; wie sie da so eihfach aufgetaucht 

woY1 uhd ich wollte schoh davohlaufef11 dei'\h mal'\ kahh ja hie wisseh1 

was so eihe im Schilde fühv-t1 als sie mich plötzlich a11lächelte1 ui'\d 

da Wal'"el'1 all meihe ,,Äh9st wie fovt9eblaseh. 

E-s ist schwel'" zt1 besdveibeh1 wie sie aussah. Civ-oß uhd schlohk 

Wal'" sie1 uV\d duhkle i-loav-e hat sie 9ehabt. Jhv Kleid wav ir9ev1dwie 

mev-kwüvdi9 9eschhitteh - vollkommeh aus schwar-zem Samt1 dev

eivievi leichtev11 bläulichevi Schimmev- hatte. Ciaviz im Cie9ehsatz ZIA 

i-laut, die wav- hämlich so weiß wie Milch. 

Jch bivi mit ihl" 9e9ah9eh1 !AV\d Wil" habevi viel 9ev-edet uV\d gelacht. 

Jch kahh mich '"idü 9ev1a!A eviV1V1ev111 wovoh wiv 9espvocheh habe1", 

uhd auch hichi-1 welche!'\ Weg Wi>' 9ehommeh habeV\. es is·~ seltsam; 

Wehh ich jetzt ve1'suche1 '""ich ah Cihzelheiteh zu ehtsihheh1 ist es, 

als Vel"Sihkeh W1elhe CVihl1eVuV19eh mehi" meh1• i11 eiviem u11duvch-

dvi119licheh dev alles ich versd,li119t. 

ich mich mit Deutlichl<eit e11tsil'1heh 

ist eih brov1zeV>eS SchlaV>9eham11lett1 das die F>'a!A schließlich ah 

eihe>' feih9lied Kette unte>' ih>'em he->"vov9ezo9eh 

del" haheztA schoh oufdrih9liche 11och Rose.V\. 

Dies ist m\Ch 9 !e.ichzeiti9 me.i11e cviV111eruh9 

dieses ei9ehttÄmlichev1 .Abe.hds . 

.Als ich wiedev zu mi;r kam1 lag mit stihkehdem 

bes1Adelt ihmitte11 all diese>" Ratteh, 11 

(aus dem Vemehmungsprotokoll des Hafenarbeiters Gander 19 Hai) 
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Beinahe ern lang 
kommt es in Havena in unregelmäßi

w1e 
Selten ereig

einer innerhalb des 
Zeitraumes von zwei doch ist 
auch m 
nicht ern auf die 
geheimnisvolle Frau ist, die 
niemand zu kennen 
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Vorfällen immer um ein und dieselbe 
Frau handelt, da die meisten Beschrei
bungen der Opfer ziemlich oberfläch
lich sind und sich zum Teil auch wider
sprechen. Doch gibt es zu viele auffälli
ge Übereinstimmungen in den Vorfäl
len, als daß es wahrscheinlich wäre, daß 
es nicht ein und dieselbe Person ist, der 
die Männer zu später Stunde in den 
dunklen Gassen Havenas begegnen -
wenn es sich bei ihr überhaupt um ein 
menschliches Wesen und keine ver
derbte Kreatur der Finsternis handelt, 

denn die Unheimliche scheint 
über die Jahre hinweg nicht 
um einen Tag gealtert zu sein. 

Die unbescholtenen Bürger 
waren in der Regel stets mehre
re Tage lang spurlos ver
schwunden, wenn sie der Dun
klen begegnet waren, und 
erwachten bar jeglicher Erinne
rung in erbarmungswürdigem 
Zustand, jedoch körperlich 

unversehrt, irgendwo inmit
ten der verwunschenen 

Ruinen der Altstadt. Nie
mand von ihnen konnte 
jemals erklären, wie er 
dorthin 

war. 

Selbst ihr Gold 
und andere Kostbarkei-
ten, die sie gegebenen

=;:::::r.:~-

falls mit sich geführt 
hatten, blieben stets 
unangetatstet - wenn 

sie nicht vor ihrem 
E r wachen bereits 

Besuch von anderen, 
unangenehmen Zeitge-· 
nossen gehabt hatten, 
deren es in den Ruinen
feldern bekanntlicher
weise zuhauf gibt, und 

von denen in ihrer hilflosen 
Lage schamlos ausgeraubt worden 

'"' waren. In diesem Fall konnten 
'<. deren Stiefelspuren im allgegen

wärtigen Schlamm entdeckt werden, 
während ansonsten nur die Spur des 

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

Die dunkle Frau 
Nach den gesammelten Be_schreibun

gen der letzten Jahre zählt die Unbe
kannte ungefähr dreißig Sommer und 
besitzt eine auffällig weiße Haut und 
ein Paar eindringlicher, gelbgrüner 
Augen, deren Blicke bis in die tiefsten 
Gründe der Seelen ihre Betrachter zu 
reichen scheinen. Sie haben bei allen 
Opfern der dunklen Frau den intensiv
sten Eindruck hinterlassen. 

Ebenfalls wird von allen das eng 
gende, samtene Kleid der Frau er
wähnt, in dessen Stoff die Schatten 
Nacht verwoben zu sein scheinen. Es 
umschmeichelt laut den Berichten 
Männer jede Bewegung der 
nahezu perfekter Weise und 
stets ihre betörende Figur, ohne dabei 
aufdringlich oder gar billig zu 
so daß es schwerfällt, den 
ihrer Gestalt zu nehmen. 

Ein letztes Element, 
Berichten unweigerlich 
findet, ist ein geheimnisvoller Bronze
anhänger eines verschlungenen Schlan
genbildnisses, den die dunkle 
unter ihrem Kleid an einer feingliedri
gen Kette trägt. Der Anblick 
Kleinods ist für gewöhnlich 
an das sich die Männer erinnern 
nen, weshalb davon "'--'•'i;~i;a''·""'·" 
den kann, daß dieser 

In den verschwommenen 
gen jener Männer, die mit der 
nisvollen Dame zusammengetroffen 
sind, fand sich desöfteren der Name 
'Saravhae', so daß inzwischen ange
nommen wird, daß sie 
Opfern derart vorstellt -
Saravhae kein gebräuchlicher 
sondern vielmehr eine 
der Begriffe 'Syavha' 
nued' zu sein scheint, was 
nur den Allerwenigsten 



dürfte. Sie entstammen nämlich der 
geheimen Sprache der Zauberer und 
stehen für 'zyklische Wiederkehr' und 
'das Gewähren von Schutz'. 

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

Andere mutmaßten hingegen, daß die 
Heimsuchung der friedfertigen Straßen 
Havenas durch die geheimnisvolle 
Saravhae auf das unheilvolle Wirken 
eines Vampirs zurückzuführen sei„ da 
die Opfer zum Zeitpunkt ihres Auffin
dens vollkommen entkräftet gewesen 
seien. Doch auch die für einen Vampir 
charakteristischen Male ihres lebensbe
raubenden Bißes konnten niemals ent
deckt werden, so daß dieser Erklä
rungsversuch ebenfalls ins Reich der 
Legenden verwiesen wurde. 

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

Die Opfer 
Über all die Jahre ließ sich auch beim 

besten Willen keine Regel feststellen, 
nach der die geisterhafte Frau diejeni
gen auswählt, die sie auf den nächtli
chen Straßen aufsuchte - außer, daß sie 
ausnahmslos männlichen Geschlechts 
und im Augenblick ihres Zusammen
treffens allein waren. Es sind schon alte 
Greise, die kaum noch einen vor 
den anderen setzten konnten, wie auch 
Botenjungen, denen gerade ihr erster 
Flaum am Kinn sproß, mit dun
klen Frau gegangen. Trunkenbolde, 
Diebe, Mitglieder der Stadtwache, 
Hafenarbeiter, Bettler, fremde 
und sogar ein Zwerg gehören zu den 
Opfern der schönen Unbekannten, 
und niemand von ihnen hat sie vorher 
gekannt oder zu einem späteren Zeit
punkt jemals wiedergesehen. 

Zu den bekanntesten Männern, 
jemals mit Saravhae 
zus am menget ro ffen 
sind, gehört übrigens 
der ehemalige Sternen
kundler und jetzige 
Zwergenforscher Tyros 
Prahe, der sich aus rei
nem Wissensdurst lange 
Zeit mit dem Phäno-· 
men der dunklen Frau 
beschäftigt und sich im 
Zuge seiner Untersu
chungen nächtelang in 
den Straßen Havenas 
herumgetrieben hat -
von der Hoffnung 
beseelt, einmal selbst 
einen Blick von der 
Unbekannten erhaschen 
zu können. Daß er in 
dieser Zeit unglückli
cherweise gleich zwei
mal in die Hände übler 
Gesellen geraten ist, die 
ihn ordentlich verprü
gelt und ausgeraubt 
haben, grämt den wis
sensdurstigen Mann 
nicht halb sosehr wie 
die Tatsache, selbst ein 
Opfer der Unbekannten 

mit 
suchungen 
neuen Zielen 

getroffen und mit ihr "'~'-~"'"' 
keine Wache hatte 

der 
den des Kämmerers 
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Cßescftreifrung der Stadt Groenve[den 

von ~dreas S\(!cftaeHs 

"Nu!' die C\ötte~· wisseVl1 WC\l'um MeV\schel'\ o~mals cm Oder-\ 

lebeh1 wo Sohst vdcht eihmal Wölfe 30.9d9ebiet Nuh1 

ich habe vel'sucht1 solche Leute zu veirstehen1 habe mit ihVlel'\ 

9eiredet uVld ihl"e LebeV\SWeise studied. Dal'\ach habe ich 

zwei f'u,twodev1 9eful'\deV1. 

Zum eiVlel'\ sucheVI lichtscheue 

steVI zivilisieV"teh C\e9ende1'\ 9esv.cht 

9eV1heit dev ei„öde. Oftmcils schliepe•1 sie sid1 zw::im

meV\ ul'\d beeil·1~usse1'\ so 901'\ze Städte. 

Zum andel"el'\ sivi.d es göttliche 

sehen i~' die 1'1is 

li9en Od ZL1 beschützen1 sei es1 um 

zu bekehY'eVI. 

Vol'\ beiden finden Wil' ivn 

Phexcael' und C\voenvelden .. , 11 

Beispiele, 

Prahe, Orklandreise - 2 Hai 
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Die Geschichte 

11 ••• Vo„ eiVlel" ge1Y1z lange11 Zeit ge1b es 

i>1W1itten des o„kbndes ei>1eVI T,,.olJ, der 

nicht so duW1W1 wm· wie all sei>1e Artge

Y\ossen. Ev- >1an>1+e sich selbst BhuLA>'

Rhaak, u1'1d LAntel" deVI e1nde>'en T>"ollen 

war er e1ls Ze1LAbe>'meister bekannt. 

ciV1es To.ges sto.rid Bh"'"'"-Rho.o.k o.ri 

de„ Stelle des Bodirs1 wo de„ Feldi.- in 

den 9ewo.IHgen SfroWI mündete 1And 

entdeckte dod eiY\e Jnsel iY\wlitteY\ des 

Fk1sses. 'Do..+ soll mei>1e Festt-1ng ent

stehe"', sp>·o.ch er t-1nd schickte seiY\e 

aefäh...teY\ C\CIS; SklaveY\ zu fan9en, die 

die Festuv1g bo.ueY\ sollte>1. 

ZuY\ächst wurde" ihm """' dLAmme 

Orks geb>"o.cht, doch diese ei9Y\eteY\ 

sich nicht fi.<r dies A>'beit. !A"d so 

zo9eY1 die Trolle los, e<W\ MeY\scheY\ 

oder Zwer9e ZLA fangen. 

So kameY\ die ,iV\eY1scheY\ iY\ diese 

ae9e"d des Orklo."des "'"d sie errich

tete" die stolze FestLAYlg Rho.o.kan, iY\ 

der de>' Zo.uberfroll übe>' weite Teile 

des Orklo.Y\des herrschte. 

Jmmer wieder ve>'SLAchteVI die 

Schwa>'zpelze, die Festu"g eil'\zul'\eh

me", aber de>' ZaLAbei·er war Z'-' mäch

ti9, als daß sie ihm etwas hätte>\ al'\ha

be11 köMen. Schließlich bliebe.VI sie der 

Bw'9 ferYI uVld ki'..lmmerteVI sich C<WI ih>'e 

ei9e11eV1 Sache.VI. 

Die Mensche" iVldes, die die Sklave.VI 

de>' Trolle wareVI, mc1ßteV1 viel Leid 

erfrageV\. Viele stw•beVl1 als sie eiVlem 

Ciott eiV1e11 el"richte-

teVI, v.Vld von dev1e1~ die C.berleb-

tel'1 Wl-1>'deVI diesem Ciott 

späte>' hatte sich die Macht 

des T„oJlzo.c.;berers seh„ weit aLAs9e-

w1d i1nme>' mehv SklaveY\ w1LAßteY\ 

ihh bedieneh uVld dem Opfe>'alta>" 

ste>'ben. Do. ww•de die jC<n9e FirC<h9e

weihte die 

ob ihrer SchöV1heit 

Rho.ak geb>'acht 

wC.„de. 
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Doch o.ls die Nacht einb„o.ch, in der 

sich de„ t-fe„>'sche>' Z'-' dem juV19en 

Mädcheh le9en wollte, kam ein fü>'ch

te.-liches !Ahwetter oC\f. cis l"e9Y1ete ih 

so 9>"oßen Stücken VoWI t-lir,,,mel, do.ß 

die MoC<ern de>' Festung ei119erissen 

WLAl"de. eine Kälte kam otAf; die deY\ 

LebeY\den do.s Blut iYI den Adern 

9efriel"eV1 ließ. We>' 9edaV1keV1!os seih 

schi:itzehdes t-lotAS verließ, 9efMI" sofort 

Zt.< CissäC<le, 

ein Schneestw·m b„ach übe„ de" Q„t 

hereih, wie in MeV1schen noch .-.icht 

el"lebt hatte; 1,rnd mit dem Stu>'m ko.men 

vie>' cis>'iesen OVIS den t-lo.lleVI Fi>'e<ns 

e<Vld ze..+rC.mmedeh del'\ C<>"lseli9eh Tem

pel des Trol19o+tes. Als sie dieses 

We„k ve>'richtet hatteVl1 blieseh sie zum 

S+u>'m o.LAf die Festuh91 in der die Trol

le LAm ihr Leben fürchtetel'1. Niemand 

ehtkam ihren huh9 >'i9el'\ Äxteh, ""'" 

BhLAw•-Rhao.k kohVlte deYI Sche>'9en 

des WiY1te.-9ottes entkommeY\. 

Als der LAV19eheu>"e Stw•m eVldlich vo„

bei Wa>'; sto.V1d Nhw·i aC<f de" T>"i:im

me>'VI des und rief deh ve>'än9sti9ten 

MenscheVI zw 

'Fü„chtet euch nicht länger, der 

Tyrahl'\ ist für alle Zeiten ve>'ja9d. Der 

Riese CiROEN und seiVle B„t:.der 

habe" seihe B>"t-1t im NameVI Fi>'LAVIS 

ve>'Vlichtet . .:Jhm ZLA ElveVI wollen wir 

hie>' einen O..+ er>'ichteV11 deVI wi>' 

a„oenvelde" V\ehVlen. Cr soll deVI WiV1-

te>'9ott C\Vld dem CiS>'ieSeYI geweiht SeiVI; 

"'"d wir wolleh ihm hier frec1 seil'\ uV\d 
9ott9efälli9 ... " 

Niemand weiß, ob es jemals einen Zau
bertroll gegeben hat Akademiekreisen 
ist man sich sogar sicher, daß Trollen nie
mals die Kraft der Hesinde verliehen wer
den), aber auch sonst ist über den On 
Groenvelden und seine Gründung nichts 
wirklich bekannt. Viel zu oft wurde er von 
den Orks eingenommen und völlig zer
stört. Nicht selten sind dabei alle Groenvel
der ums Leben gekommen. Doch immer 
wieder fanden sich Jäger, Goldsucher, 
Glücksritter und vor allem treue Firungläu
bige, die den Ort aufbauten und neu besie-
delten. 

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

Groenvelden 
heute 

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

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

Bei den Bewohnern Groenveldens han
delt es sich größtenteils um einfache, hart 
arbeitende Menschen, die in erster Linie 
für ihren Schutzgott Firun arbeiten und 
ihm regelmäßig Opfer darbringen. Sie wis
sen um die Gefahr, die ihnen von den hier 
lebenden Orks droht, aber sie lassen sich 
davon nicht einschüchtern. 

Fremden begegnen sie in der Regel 
freundlich, wobei sie natürlich immer von 
der Redlichkeit ihrer Gäste ausgehen. Für 
sie wurde das Haus Firun so angelegt, daß 
sie sich in Groenvelden wohl fühlen. 

wird der Ort von der Geweihten 
Nhirmen Tham, wobei das Wort 
nicht ganz passend ist. Vielmehr achtet sie 

daß es allen gut geht und organi
siert Arbeiten, die von allen Groenveldern 
gemeinsam erledigt werden müssen. Sie 
sorgt dafür, daß Streitigkeiten beigelegt 
werden oder erst gar nicht entstehen und 



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

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

Die Gebäude der 
Stadt----

Die meisten Häuser Groenveldens sind 
aus Holz gebaut, aber es gibt auch viele 
Steinhäuser, die aus den Trümmern des in 
den Orkkriegen zerstörten Groenvelden 
erbaut wurden. Ihnen allen haftet eine 
gewisse Nüchternheit und Prachtlosigkeit 
an. Die beiden Gasthäuser des Ortes besit
zen nicht einmal Schilder, die die Häuser 
als T avemen ausweisen. 

1. Stadtmauer 
Vor dem letzten Orküberfall bestand die 

Stadtmauer Groenveldens durchgehend aus 
Stein, doch die Wurfgeschosse der 
Schwarzpelze riß mächtige Lücken in sie 
hinein. Die Bewohner der Stadt haben 
diese Lücken vorerst mit einer Holzpalisa-

Stadt lauerteYI die Orks darauf, daß 

sich der Rauch verzo91 deVIYI sie woll

teVI auch die JetzteYI QroeY\velder 

dahiY1metzelY1. Sechs WareYI Yloch am 

LebeY11 daruV1ter Nhorwid, der zu sei

Y1eY1 KameradeYI sa9te1 'Fi.\rchtet euch 

Ylicht. /\VI diesem Ort, wo FiruY\ stets 

auf die muti9steY1 MäVIVler uY1d FraueY\ 

blickt, kaYIYI uY\s Ylichts 9escheheV11 deYIYI 

er wird UYIS Yliemals alleiYI lasseYI.' 

VlYld so zo9eY1 sie iVI deY1 TtArm tAm sich 

ve„bittert ZIA verteidi9eY1. Bald schoYI 

>'aY1Y1teY1 die Orks 9e9eV1 deYI T ... „m aY\1 

doch die Pfeile de„ aefährteYI hielteVI 

reiche CrY1te tAVlter ihYleVI. Sie töteteYI 

ZIAm aefalleVI des f>'osti9eY1 Qo+tes, der 

".. 

11 ".'. 

de gefüllt, die die Orks davon abhalten soll, -;{:. 
ungehindert in den Ort zu gelangen. 

Unterbrochen wird die Mauer von drei 
Türmen, von denen mindestens einer stän
dig mit einer Wache besetzt ist, und zwei 
Toren, die mit dem Sonnenuntergang 
geschlossen werden. Wer Groenvelden in 
der Dunkelheit erreicht, wird meist von 
einem Nachtwächter eingelassen, der am 
Phexcaerer Tor Wache schiebt. 

2. Nhorwid-Turm 
"Alle wareYI 9efal!eV11 die Bauwerke 

staY1deV1 iYI FlammeYI. RiY19s um die 

ihre t-laYld zu leY1keV1 schieYI. Schließlich 

wareY\ alle Pfeile verschosseY1, uYld 

bald wi.\rde der Turm falleYI. Da sprach 

Nhorwid erY\eut zu seiYleYI FreuY1deY1: 

'Es ist soweit, uY1ser Vater erwartet 

uY\s iYI seiYleVI heili9eY1 t-lalleYI. Die tSis

rieseY\ kommeY\1 um aY\ uYlserer Seite zu 

kämpfeYl. 1 

Da Y1ahmeY1 sie ihre WaffeVI uVld war

feYI sich a ... f deYI FeiYld. /1 

Groenvelder Erzählung 

Als die meisten Bewohner der Stadt 
während des Orkkrieges geflohen oder tot 
waren, hielten sich noch sechs wackere 

·..,,.„, -.. /( 12 
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Kempen unter der Führung des Firunge
weihten Nhorwid in diesem Turm ver
schanzt. Sie wehrten sich bis zum letzten 
Blutstropfen, und sollen sogar noch einen 
Ausfall gemacht haben, bevor sie vorn 
Totenvogel geholt wurden. 

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

3. Haus des Firuns 
"t-lol mich zut<i,\ck a>\ de" 0..+1 wo 

Firu>\ sei>\e Ww·1der vollb>"i>\9t. A" deYI 

Ort, Wo de>' 9riMmi9e Ciott "'"d sei>\e 

liebliche Tochte>' de" Me>\scheV\ alles 

abverlaY19eY1. Dort, wo selteV\ jemaYld 

lacht ... • 

Skaldenlied, 7 Hal 

Seit weitaus mehr als 100 Jahren ist die 
wehrhafte Insel inmitten des Bodirs dem 
Wintergott geweiht. Seitdem wird hier 
immer wieder ein Haus für Firun und des
sen Tochter Hirn errichtet, das nicht ein
fach nur ein Tempel ist. Es vereint Gottes
haus, Herberge, Wohnhaus und Rückzugs
möglichkeit in einem Gebäude. Umgeben 
wird es von einer srarken Steinmauer, die 
von zwei Toren und zwei Türmen, auf 
denen in der Dämmerung und bei Nebel 
Feuer entzündet werden. Die Brücke nach 
Groenvelden kann hochgezogen werden, 
um Schiffe passieren zu lassen, die andere 
ist aus Stein gebaut. Niemand weiß heute 
noch, warum es an dieser Stelle einen 

gibt. V erfolgt man aber den Weg 
auf der anderen Seite des Flusses, so trifft 
man früher oder später auf die Straße von 
Andergast nach Phexcaer (siehe auch Weg 

Ein nicht geringer Teil des Gebäudes 
wird als T empelraum genutzt. Hier finden 
sich arg mitgenommene Statuen von Firun, 
Hirn und dem Eisriesen Groen. Immer 
wieder haben die Orks versucht, diese Bild
hauerarbeiten vollkommen zu zerschlagen, 
aber aus Gründen ist 
ihnen das Ansonsten 
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wird der Gottesraum von geopferten 
Bögen und Fellen geziert. Auf einem klei
nen Altar steht eine Schale aus reinem Kri
stall, in dem sich heiliges Wasser befindet. 
Viele Jäger kommen hierher, um ihre 
Augen mit diesem Wasser zu waschen, hof
fen sie doch, damit einen untrüblichen 
Blick zu bekommen. 

Der T empelraum steht immer offen und 
kann von den Groenveldern solange betre
ten werden, wie die Tore zu Insel geöffnet 
sind. 

Den Großteil des Erdgeschosses macht 
der Gastraum und die Wohnung der 
Geweihten Nhirmen Thaarn aus, während 
sich in den beiden Obergeschossen mehre
re Schlafräume für Fremde und Pilger 
befinden. Sie sind alle karg eingerichtet 
und nur im Erdgeschoß befindet sich ein 
wärmender Kamin. Wer in den Räumen 
Firuns weilt, braucht kein wärmendes 
Feuer. 

Die Kost, die Reisende in der Herberge 
bekommen können, wird von zwei 
Schülern von Nhirmen zubereitet. Wie 
alles in Groenvelden ist sie einfach, dafür 
aber auch sehr billig. Meistens reicht es 
hin, einwenig Brennholz für das Haus zu 
besorgen, um einen Teller Suppe und 
einen Becher Wein zu bekommen. 

Man mag zu den Legenden über den 
Zaubertroll stehen wie man will, eines ist 
auf jeden Fall klar. Die Grundmauern, die
ser kleinen Inselfestung sind schon sehr 
sehr alt. Viele Jäger und Goldsucher mun
keln, daß es unter dem Haus des Firuns 
noch die finsteren Keller gibt, in denen der 
Zaubertroll einst nur zum Spaß Sklaven zu 
Tode foltern ließ. 

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

4. Weg nach 
'Wi>" wcweYI dem voi~ }'\V1de>"-

9ast Mach Phexcaer w1d haHeV\ 

de" Nö„dlicheV\ SteiV1eicheV\wald hiYlter 

uV\s 9elasseY1, als wir eiYle 

stie~eYI, de>" "~itteY1 iYI das OrklaYld zu 

füh>"eV\ schieV\, Er wo>' t,;berW<A-

ched "'"d kaLo<m V\och zu e>'keY1Y1eY1, deY1-

Y1och macht ich mich auf, ihYI eiYI weY1i9 

zu e>'kc;Y1deY1. Nach vieleV\ StuY1deY1 fraf 

ich auf eiYI verlassehes We9ehaLo<S; iYI 

dem vo>' laY19e>' Zeit eiYlmC\I Orks 

gehaust habeV\ mi,\sseV\1 deV\V\ t,;be>'C\11 

la9eY1 ab9eY1a9te Tie>'kY1ocheY1 herJ.o1m. 

Nach eiV\e>' weitereYI StC<V\de W"l>'de 

de,,. Wald plötzlich so dicht, dC\ß id, mi>" 

meiV\eV\ We9 hätte f>"eischla9eY1 müsseV\, 

Cie>"ade hatte ich daz"' meiYI Schwert 

9ezo9eY11 als a"'s dem WC\ld eiYI ft,;r-ch

terliches t-leuleV\ kam ... " 

Aufuichungen eines andergastschen 
Kaufmannes, 3 Hal 

Vermutlich waren die Groenvelder vor 
langer Zeit einmal neidisch auf die Bewoh
ner von Phexcaer, die mit ihrer Brücke 
über den Bodir sehr viel Geld scheffelten. 
Deshalb versuchten sie, eine neue Straße 
einzurichten, die über Groenvelden nach 
W askir und Andergast führen sollten. Von 
diesen Zeiten künden drei verlassene Weg
estationen und einige Wegesteine, die den 
Reisenden nach Groenvelden führen soll
ten. In Richtung Waskir wurde die Straße 
niemals begonnen, denn kein Händler 
wollte über die Stadt am feldir reisen, da 
sie auf dieser Strecke oftmals von Orks 
überfallen wurden. 

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

Tempelrnine 
"We„ immer es wa9t, die Reste des 

f>'evlel"ischeYI Tempels zu befre+en, 

bl"aucht sich keiY1e t-loffV\uY19en meh>' 

auf das Reich uV\Se>'eS t-le>'reV\ Fin1Y1 zu 

macheh. 11 

Inschrift in einem Stein der Ruine 

Minen in dem kleinen Ort befindet sich 
eine auffallend große Ruine, deren Steine 
sehr alt zu sein scheinen. Niemand weiß 
heute noch, wer die Inschrift angebracht 

aber sie verfehlt ihre Wirkung nicht. 
Kein Bewohner der Stadt würde es wagen, 
die Ruinen zu betreten, von denen man 

sie stammten von dem ruchlosen 
der Zaubertrolls Bhuur-Rhaak. 



Viele grausige Geschichten werden sich 
über diesen Ort erzählt, von denen viele 
aber nur die Kinder von dem einsturzge
fährdeten Gemäuer fernhalten sollen. 

Vor einigen Jahren soll sich einmal ein 
Betrunkener in die Ruine verlaufen haben. 
Man fand ihn am nächsten Morgen, als er 
sinnloses Zeug stammelte und keinen kla
ren Geist mehr zu haben schien. Panikartig 
rannte er aus der Stadt und verschwand in 
der Wildnis. 

6. Kräuterhaus 
"Bei Fi""''°'' siche>'lich ist das, was sie 

tut1 9otteslästerlich, aber ve>"dammt 

hoch mal, sie heilt jede Krahkheit." 

Thurn, Wirt des Stübchens 

In dieser kleinen Holzhütte lebt Khirin
da, eine alte Frau, die eines Tages in 
Groenvelden auf-
tauchte und den 
Bewohnern der Stadt 
ihre Dienste anbot. Sie 
konnte sich mit Nhir
men Thaarn einigen 
und versorgt seitdem 
die Kranken Groenvel
dens. 

Während die Firun-
geweihten nichts 
gegen die alte 
die oftmals tagelang in 
der Wildnis bleibt, 
hat, tuscheln die 
Groenvelder hinter 
ihrem Rücken. Sie 
können nicht glauben, 
daß die Kunst der 
Kräuterfrau mit rech
ten Dingen vor sich 
geht. Trotzdem fragen 
sie die 'Heilerin' oft
mals um Rat. 

Khirinda gibt sich 
tatsächlich sehr 
geheimnisvoll. Sie läßt niemanden 
zuschauen, wenn sie bei den Krariken 
und für gewöhnlich lebt sie sehr zurückge-
zogen. Manche Groenvelder wollen aus 
ihrer Hütte seltsame Laute gehört haben, 
andere wiederum haben beobachtet, wie 
Hunde und Katzen bei ihr anklopften und 

eingelassen wurden. Keiner von ihnen hat 
jemals das Innere der Hütte gesehen, denn 
die Fensterläden sind immer verschlossen 
und Khirinda empfängt niemals Besucher. 

7. Altes Fährhaus 
"Tief ist der Feldir uhd "'"9ebä,...di9+. 

Niemahd sollte versC<cheh1 ihh schwim

mehd zu übe>'que>"eh." 

Nanob, der Jäger 

Neben den Stegen am Feldir liegen noch 
Reste der Kette, die einst über dem Fluß 
gespannt war und einem kleinen Fährschiff 
half, den Feldir sicher zu überqueren. Von 
dem Schiff fehlt heute jede Spur. Es heißt, 
mit ihm seien Flüchtling nach Phexcaer 
gefahren, bevor die Orks angriffen. Dort 
weiß man allerdings nichts über dieses 
Schiff. 

Das alte 
Fährhaus war 
während der 
Orkangriff 
emes der 
ersten Gebäu
de, das den 
Brandpfeilen 
der Schwarz-
pelze zum 
Opfer fiel. 
Zur Zeit 
haben sich 
zwei 3unge 
Männer aus 
Phexcaer 
d a r a n 
gemacht, es 
wieder aufzu
bauen. Schon 
jetzt bringen 
U rgard N orth 
und Jerach 
Pilon Jäger 
und Glücks
ritter mit 
einen kleinen 

Ruderboot über den Feldir. Sie verlangen 
dafür ein paar Kupfermünzen. 

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

durften sie auch bleiben, obwohl sie nicht 
den Glauben an Firun teilen. 
ist auf jeden Fall, daß die beiden Mä.nner 
nicht innerhalb der Stadtmauern übernach
ten. Sie verbringen die Nächte lieber in 
einem Zelt vor dem Tor. 

Ofrmalsscheinen die beiden aber auch in 
der Wildnis ihr Nachtlager "'"·''°u""'u"'"''-11, 

denn als der Rhynia, die Wirtin des Eisrie
sen, ihnen einmal am späten Abend eine 
Suppe bringen wollte, waren sie nicht in 
ihrem Zelt. Am nächsten konnte 
man sie dann aber wieder dabei beobach
ten, wie sie an dem alten Haus arbeiteten. 

8. Gasthaus 'Stübchen' 
"Thu>'h ist eih Schu~1 bei Fivuh. Aber 

e>' schehkt eih 9"'tes Bier aus, cler 

Ma,...,...." 
Nanob, der 

Wer Groenvelden betritt und 
auf den Marktplatz zugeht, der wird nicht 
umhin kommen, mit Thurn 
dem Wirt des 'Stübchen' Bekanntschaft zu 

machen. Er achtet nämlich 
ob nicht vielleicht Fremde m die Stadt 
kommen, denen er sein köstliches Bier 
anbieten kann. 

Kaum erblickt, steht der oc«uui"~'" 
schon vor dem Besucher, 
freundlich und läd ihn dann zu emem 
Becher Bier ein ·· natürlich auf Kosten des 
Hauses. Wer schließlich einmal von diesem 
Getränk probiert hat, möchte mehr davon 
haben, und so wird Thurn in 
Stunden einige Silberstücke verdienen. 

Das Gasthaus selbst 

fortable 
Stühlen sorgen kleine Schemel 
der Gast seine Füße ein 
wenig hochlegen 
terzimmer steht eine in der man 
ein warmes Bad nehmen kann. Dies ist 

durchaus denn die Bewoh-
ner des Ortes baden zu i.m 

Bodir. 

tet und ihm ständig sieht er 
es nicht ein, nicht ab und an ein zu 
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lachen. Da er bei den nüchternen Groen
veldern nicht weit mit seiner Fröhlichkeit 
kommt, freut er sich über jeden Fremden, 
der es schätzt ein paar Bier mehr zu trinken 
und dabei ausgelassen zu feiern. 

9. Gasthaus 'Eisriese' 
11a>'oeV\ e<Yld seiV\e d>'ei Bvt:1der habeVI 

de>' Stadt Vlicht V\W' 9e9eV1 deYI Te-oll 
9eholfeY1, Vor lo.Y19er Zeit eiY1ma 1 stieg 

ae<s deYI hoheY\ Be„901 eiYI RieseY1liY1d

ww•m he>'o.b1 um UY\Se>'e Stadt heim2u

sucheY1, Viele t-läuser 9iY19eY1 iJo'I Flo.>n

me>'I auf C\Ylcl dutzeY1de Leute """'ßteYI ih>" 

LebeY1 lasseYI, 

Da versaW1W\elteY1 sie sich o.lle il'> 

Firu>'IS t-laC<S •~Yld beteten 9e>neiY1sam Z'-' 

"'"serem Vater, e>' mö9e ihV\eYI beiste

hen. No.chde>n sie mefwere e><ja9te 

Tiere e<Yld 9'-'te WaffeY\ 9eopfe..+ hatteY11 

kam mitteYI iw, So>nme>' eil"I heftiger 

SchV\ees+u>'m o."'f - 9e1•ade als de„ 

Wurm im A"tlu9 Wa>', Aus dem Stu>"WI 

h'o.teY\ die vier EisrieseY\ u•'1d packteY\ 

das lAn9eheuer, Mit ihrel"\ göttliche" 

K.-äf-teY\ 2el"l"isseY1sie deY\ Ww--w1 wie eil"I 

Blatt Pe„game>'lt. Da"" Vel"schwa>;cleYI 

sie wiede>".,, /1 

eine Groenvelder Geschichte 

Rhynia, die Wirtin des Eisriesen, kennt 
viele Geschichten von Groen und seinen 
Brüdern. Jeden Abend erzählt sie eine 
davon in dem kleinen Gasthaus, in dem 
noch nie ein Feuer die Gäste gewännt hat. 
Dementsprechend wird es auch nur von 
firungefälligen Stadtbewohnern besucht. 
Jäger, Goldsucher und Fallensteller essen 
lieber im 'Stübchen' einen Teller 

Rhynia ist nicht 
nur die Wirtin 
des Gasthau-
ses. 
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Sie geht jeden Tag auf die kommt 
erst gegen Abend wieder und schenkt dann 
noch Getränke aus, 

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

Bemerkenswert in diesem Haus ist aber 

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

10. Lagerhaus 
"Die Wi,,,ter im Q„kla"'cl sihcl la"9 "'"d 

ho.Jo't. Wohl de>' es ve>'sro.hde" 

sich im Sommev geY1v.9end Vo>'>'Ö.te z,...,„ 

Seite zu legen, /1 

Nanob, der Jäger 

Für die Groenvelder gehört das Lagerhaus 
zu den wichtigsten Gebäuden des Ortes, 
denn die dort lagernden Vorräte gewährlei
sten, daß sie über den Winter kommen. 

Verwaltet wird das Haus von Nhirmen 
Thaarn, die über alle Waren und Nah
rungsmittel genaustens Buch führt. Ihr 
obliegt auch die Verteilung in den Winter
monaten. 

Mehrmals in den Sommermona-

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

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

. Feldiraufwärts 
"Bese<cht do.s Feldi..+al uhd fihdet tau

benei gro~e aolclbvocke>'I i>'I seinem 

Bett," 

Aushang, Nostria, 13 Hal 

Von Groenvelden aus führt ein schmaler 
Pfad am Feldir entlang, der den Abenteurer 
tief in das Orkland hineinführt. Er wird 
nur von Jäger, Goldgräbern und Glücksrit
tern benutzt, so daß er oftmals kaum zu 
erkennen ist. 

Nachdem man Groenvelden verlassen 
hat, stößt man nach etwa vier Stunden 
Fußmarsch auf eine kleine Schutzhütte, die 
noch aus der Zeit vor den Orkkriegen 
stammt und deshalb auch recht brüchig 
erscheint. Sie steht nahe am Fluß und ein 
hölzerner Steg kündet davon, daß hier vor 
vielen Jahren Boote verkehrt sind. 

12. Ins Orkland 
'Wir hatteYI u>;S i.<be>" deYI Feldir set

ze>; lasseh1 bestiege" die Pfei•de "'"cl 

folgte>; deh Spure>'I der marodierehdeh 

Orks1 die ft.;,.. cleh Tod zweier 3äger 

verD>'ltwodlich Wa>"eYI,,, /1 

in Groenvelden gefundener Text 

Auf der anderen Seite des Fel

dirs begleitet ein kleiner Pfad 
den Lauf des Bodirs ins Ork

land hinein. Viele sind in den 
vergangenen Zeiten in diese 

Richtung aufgebrochen, aber 
nur wenige sind jemals zurück
gekommen. 

Nach dreistündigem Fuß
marsch erreicht der verwe

gene Wanderer die Ruine 



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

Wohnhäuser 
Bei den meisten anderen Gebäuden han

delt es sich um schlichte Wohnhäuser, die 
sehr karg und schlicht eingerichtet sind. 
Die Fenster sind mit Läden versehen, die 
nur in der warmen Jahreszeit durchgehend 
geöffnet sind. In jedem dieser Häuser leben 
zwischen vier und acht Personen, die täg
lich ihrer Arbeit nachgehen. 

Eine Legende -

''Der Zaubertroll aber koviY1te eY\tkom

meY\1 uYld jeder fürchtete; e>" köYIYle 

zurückkom>neY\1 um sich aY\ deYI MeYl

scheYI zu rächeYI. Doch Nhuri be„uhi9te 

die BewohY\er der Stadt cmd sprach zu 

ihY1eY1: 

'Jch will aC1s2ieheY11 um wacke>"e t-lel

deYI ZC< fiY1deY11 die cmse>'e Stadt für alle 

ZeiteYI vor dem Troll beschütze» we>"·

deYl.1 

Zwei 3ahre zo9 sie de<>'ch das Lav1d 

C<Yld kam mit fü>1f CiefähdeYI Ylach 

CiroeY1veldeY1 zw"ück. Diese bewachteY\ 

die Stadt1 "'"d Yliemals wieder wurde 

Bh"'w·-Rhaak 9eseheY1 ... " 

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

Doch es gibt viele andere merkwürdige 
Geschichten über den Ort, die man vor
rangig in den Firuntempel des Nordens 
hören kann. Immer wieder tauchten nach 
diesen Erzählungen sechs wackere Kämpfer 
auf, die von einem Geweihten des Firuns 
angeführt wurden (siehe auch 2. Nhorwid
Turm). Einige Anhänger des Wintergottes, 
daß die Seelen der sechs Verteidiger ewig 
leben und immer wieder nach Groenvelden 

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

Spricht man Nhirmen auf diese Wächter 
an, wird sie jedem gern die bekannten 
Geschichten erzählen, aber jeder, der über 
etwas mehr Menschenkenntnis verfügt, 
merkt, daß die Firungeweihte nicht alles 
erzählt. 

Wissenswertes -

In diesem Abschnitt möchten wir einige 
Schlagworte aufgreifen und sie in aller 
Kürze erläutern. 

Feste 
Neben den üblichen Festtage des Firun 

wird auch noch das Fest des Sieges began
gen. Es findet am 17. Rahja statt, und zur 
Feier des Tages werden große Figuren 
gebaut, die den Zaubertroll und die vier 
Eisriesen darstellen. Nach dem diese einen 
'Kampf ausgetragen haben, mahnt Nhir
men die Groenvelder zur steten Wachsam
keit, denn noch immer lauert Bhuur
Rhaak irgendwo im Orkland. 

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

Getränke 
Neben Wasser und Milch gehören Him

beersaft und -wein zu den Getränken, die 
man in Groenvelden bekommen kann. 
Bier läfü sich lediglich Thurn, der Wirt des 
Stübchens aus Phexcaer mitbringen. 

Hochwasser 

,. 
rnes 

em nach dem nie-
mand in dem Ort wohnte. 

Insekten 
Wie überall am Lauf des Bodir !eben 

auch in der Nähe von Groenvelden unzäh·· 
lige von denen viele auf das 
Biut von Mensch und Tier sind. Die 
Groenvelder schützen sich mit einer 
chen die sie Outon nennen. Sie lin-
dert den und hält der 

chen. 

Speisen 
Die Groenvelder leben vom 

Natur und ihrer Hände Arbeit 

nennen, die in 
halten gegessen wird. 

Haus-

Die Winter in Groenvelden sind mitun
ter echt 

reszeit des Firun dauert oftmals bis weit in 
den Phex hinein. 

Der Bodir fließt des Zustromes 
des Feldirs in der Nähe Groenveldem recht 

so daß er nur m sehr harten und 
blten \Y/intern für Zeit vollkom-
men zufriert. 

Es gibr viele Charaktere in 
die es zu beschreiben aber wir wollen 
uns an dieser Stelle auf zwei beschränken. 

zurückkehren, um die Stadt vor dem Zau- Nur wenn die Schneeschmelze des Haar hat 
bertroll Bhuur.Rhaak zu schützen. Dieser einsetzt wird die Stadt Groenvelden von auf dem ganzen 
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zeugen, daß sich Nhirmen schon mit vielen 
wilden Tieren gemessen hat. In ihrem Gür
tel steckt immer ein schwerer Dolch, und 
wenn sie Groenvelden einmal verläßt, trägt 
sie einen elfischen Langbogen bei sich, mit 
dem sie hervorragend umzugehen weiß. 

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

Nhirmen Thaarn 

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

Stufe: 14 Größe: 1,83 
Haaifarbe: blond Augenfarbe: blau 
Alter: 37 Jahre Waffe: schw. Dolch 

Herausragende Talente: Schußwaffen 17, 
Fährtensuche 14, Wildnisleben 16, Göt-
ter und Kulte 15, Gefahreninstinkt 12 
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an den Wintergott erzogen. Mit 
17 Jahren erfuhr sie Weihe und 
bereiste anschließend mehrere 
Jahre lang den Norden Aventu
riens, wo sie die Lebensart der 
Nivesen und Norbarden stu
dierte. Schließlich kehrte sie 
nach Festum zurück und lebte 
dort im Dienste des Eisgottes 
und seiner Tochter. Während 
ihrer Studien stieß sie dann auf 
die Sagen und Geschichten um 
die Stadt Groenvelden und 
besuchte diese zwei Jahre vor 
Ausbruch des Orkkrieges. 

Nachdem sie einige Zeit in 
Havena gelebt hatte - man hatte 
sie mit dem Aufbau eines Tem
pels für Firun in der Stadt am 
Großen Fluß betraut - hörte sie 
von dem Fall Groenveldens. 
Alsgleich galt kam in ihr das 

1; V erlangen auf, dorthin zu zie
hen, um die Stadt am Leben zu 
halten. Sie sammelte firungefäl

lige Leute um sich und brach nach Beendi
gung der Orkkriege ins Orkland auf. 

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

Nanob, der Jäger 
Zu den seltsamsten Besuchern der Stadt 

gehört zweifellos Nanob, ein Jäger, dessen 
Revier am Oberlauf des Feldirs zu finden 
ist. Er gehörte nicht zu den Siedlern, die 
zusammen mit Nhirmen Thaarn nach 
Groenvelden kamen, sondern lebte bereits 
vor den Orkkriegen in diesem Teil der 
Welt. Eines Tages tauchte er plötzlich in 
der kleinen Stadt auf, ging geradewegs ins 
Stübchen und verbrachte einen Abend bei 

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

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

Nanob ist ein recht kleiner Mann, der 
ständig in Felle und Leder gekleidet ist. Zu 
seiner Ausrüstung gehören neben einem 
kleinen Rucksack, in dem alles zu sein 
scheint, was der Jäger benötigt, ein Dolch 
und ein nivesischer Kurzbogen. Sein 
Gesicht ist wettergegerbt und seme 
schwarzen Haare sind immer kurz 
geschnitten. 

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

Nanob scheint für jede Lebenslage eine 
passende Weisheit zu haben, und viele 
Bewohner der Stadt suchen ihn auf, wenn 
sie einen Rat brauchen. In der Gegend von 
Groenvelden kennt er sich aus, und oft
mals erzählt er von seinen Begegnungen 
mit wilden Tieren oder mit Orkstämmen. 
Fremde, die in den Ort kommen, las-
sen sich gern von ihm durch die,4 
Wildnis führen. ·~ 

Nanob 

MU: 13 AG: 
KL: 16 RA: 
IN: 18 HA: 
CH: 12 TA: 
FF: 14 JZ: 
GE: 14 NG: 
KK: 15 GG: 

Stufe: 17 
Haaifarbe: schwarz 
Alter: etwa 45 Jahre 

4 MR: 6 
5 LE: 76 
2 AE: 
1 KE: 
1 AT: 16 
3 PA: 14 
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Größe: 1,61 
Augenfarbe: braun 
Waffe: Dolch 

Herausragende Talente: Schußwaffen 18, 
Tierkunde 14, Wildnisleben 18, Men
schenkenntnis 15, Gefahreninstinkt 16, 
Sinnesschärfe 15 
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