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Vorwort

,Es ist die Nacht der Feuertaufe, die verrdt, wer wir sein

werden.”
—Sprichwort aus dem nérdlichen Thorwal

In der sechsten Klasse moch-
te ich vor allem zwei Dinge
im Deutschunterricht: Reiz-
wortgeschichten und die
halben Geschichten, die in
Bildform erzdhlt und dann
vom Schiiler vollendet wer-
den sollten. Manche Autoren sehen in Einschrankungen
etwas Schlechtes, aber es kann Gedanken fokussieren
und die Kreativitit férdern. Umgekehrt kann es sehr
schwer sein, sich zu entscheiden, wenn man ganz Aven-
turien als Spielwiese vor sich hat. Die Nacht der Feuer-
taufe hat eine ganz eigene Entstehungsgeschichte, auf
die ich - im Nachhinein betrachtet - wohl schon in der
sechsten Klasse vorbereitet wurde.

Alles begann mit einem Gespriach mit DSA-Chefredak-
teur Nikolai Hoch. Dabei erzdhlte er mir von diesem
Abenteuer, das eine ganz bestimmte Grundprdmisse
hitte. Die Redaktion hitte sich sehr auf dieses Abenteu-
er gefreut und sogar schon ein Cover anfertigen lassen,
aber beim Konzipieren stellte sich immer wieder her-
aus, dass das Abenteuer einfach nicht wie gewiinscht
funktionierte, Da das Thorwal-Crowdfunding kurz be-
vorstand, war die Frage nun, ob die Ursprungsidee viel-
leicht als Soloabenteuer funktionieren kénnte. Etwa
eine Woche spiter hatten wir einen Plan, und die Kon-
zeption fiir Die Nacht der Feuertaufe stand.

Ich denke, dass das Grundkonzept sehr wohl funktio-
nieren kann und das vorliegende Abenteuer zugleich
die Moglichkeit bietet, die Hjaldingstadt Thorwal durch
die Augen einer angehenden Rekkerin, einer typischen
thorwalschen Kdmpferin, zu betrachten. In diesem Sin-
ne wiinsche ich viel Lesevergniigen und Spaf beim Er-
kunden Thorwals.

* In diesen Késten findest
du wichtige Hinweise zum
Spiel.

In Gedenken an die Kuh Elsa.

Sebastian Thurau
Hamburg, im Februar 2020
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Nacht der Feuertaufe.
w2 b

Der erste Landgang

Endlich runter von diesem Schiff! Du hattest dir deine
erste Reise mit deiner Ottajasko, deiner Schiffsgemein-
schaft, vollkommen anders vorgestellt. Kameradschaft,
ein guter, ehrlicher Kampf und ein Sturm, dem es zu
trotzen galt. Stattdessen seid ihr gen Siiden gefahren
und die See war ruhig, ein aufzubringendes Schiff nie
in Sicht und eure Kameraden haben dich und deinen
Bruder nur verspottet und ausgelacht, wenn ihr wieder
einmal die Drecksarbeit machen musstet. Dir war klar,
dass du bei der ersten Ausfahrt das Deck 6fter wiirdest
schrubben miissen als die gestandenen Krieger und dass
du ohne Kampf keine Rekkerin, keine Kdmpferin, bist,
der man mit Achtung unter ihresgleichen begegnet,
doch dass es so langweilig werden wiirde ...

Askir hatte der Fahrt deutlich mehr abgewinnen kén-
nen als du. Stdndig stand dein jiingerer Bruder am Bug
und zeigte auf einen Vogel, einen Fisch oder Treibholz.
Er hatte jeden Windzug genossen, jedes Auf und Ab bei
jeder verdammten Welle, die doch nur mehr Alltag un-
ter den Kiel eures Schiffes spiilte. Euch trennt nur ein
Jahr - und die Begeisterung fiir die Routine der Seefahrt.
Ein guter Kampf hitte dagegen vermutlich euch beiden
gefallen, so wie ihr nun nebeneinandersteht und begeis-
tert auf die Hauser Thorwals blickt, die Gebdude dieser
legendéren Stadt, die ihr noch nie zuvor besucht habt.
,Lasst es ruhig angehen und macht uns keine Schande!,
hatte euch euer Vater noch mit auf den Weg gegeben.
Die letzten Worte eurer Mutter waren hingegen: ,,Spart
nicht mit dem Premer Feuer, wenn ihr kénnt, und ge-
nielt euer Leben in vollen Ziigen! Dafiir ist die Jugend
da. Alt werdet ihr, so Swafnir will, von ganz allein.” Dass
sie euch noch ein kleines Beutelchen mit blinkenden
Miinzen zusteckte, steigerte eure Vorfreude auf euren
ersten Landgang nur noch. Seit ihr das Langboot eurer
Ottajasko betreten hattet, wusstet ihr, dass dieses Aben-
teuer kommen wiirde; ein Abend des Feierns, des Sau-
fens und spannender Bekanntschaften,

,Dann aufl“, ruft dein Bruder vergniigt und st68t dir
den Ellbogen in die Seite.

»Auf zum Feuer!”, stimmst du einem Schlachtruf gleich
ein.

Thr taucht ein ins Gewirr der Hafengassen. Wie voll die
erste Schenke auch sein wird, was auch immer sie dort
als Gebranntes ausschenken, ihr werdet sie entern, das
wohl!

Lies nun bei Abschnitt 65 weiter.

1(3+1)

In der groRen Hjaldingstadt Passanten zu finden, die
dir weiterhelfen kénnen, ist nicht schwer, aber wonach
willst du tiberhaupt fragen?

Wenn du das H angekreuzt hast, kannst du Abschnitt 73
aufsuchen. Hast du dagegen das I angekreuzt, kannst du
auch Abschnitt 198 lesen. Wenn du keinen der beiden
Abschnitte aufsuchen willst oder weder das H noch das
I angekreuzt hast, bleibt dir nur die Karte.



Wie man ein Soloabenteuer spielt
Ein Soloabenteuer liest sich nicht wie ein klassi-
sches Buch von vorne nach hinten weg. Die Ge-
schichte ist in viele Abschnitte unterteilt, die
durchnummeriert sind. Eine Zahl in einer Klam-
mer oder ein expliziter Verweis geben dir an, dass
du die Geschichte beim Abschnitt mit der entspre-
chenden Nummer weiterlesen sollst. Hier wird auf
den Abschnitt 65 verwiesen, du sollst also 64 Ab-
schnitte {iberbldttern und Abschnitt 65 lesen.

Es gibt Abschnitte, die einen oder mehrere Krei-
se hinter der Abschnittsnummer aufweisen. Jedes
Mal, wenn du einen solchen Abschnitt aufrufst,
musst du einen leeren Kreis ankreuzen - am bes-
ten mit Bleistift, damit es spiter wieder wegra-
dieren werden kann, wenn das Abenteuer erneut
gespielt werden soll. So wird protokolliert, wie
oft der Abschnitt schon abgerufen wurde. Das hat
manchmal Einfluss auf den weiteren Verlauf des
Abenteuers und wird dann entsprechend erldu-
tert. Wenn der letzte Kreis gefiillt wurde, musst du
keinen Abschnitt mehr ankreuzen. Du warst dann
einfach mehr als x-mal bei diesem Abschnitt.

Hilfsmittel

Um dieses Abenteuer spielen zu kénnen, brauchst
du nur einen Bleistift und zwei verschiedene Wiir-
fel: einen normalen sechsseitigen Wiirfel (kurz
W6) und einen Wiirfel mit zwanzig Seiten (kurz
W20). Wenn du solche Wiirfel nicht zur Hand hast,
kannst du das Buch alternativ auch wie bei einem
Daumenkino durchblittern und irgendwo anhal-
ten. Die so zufillig aufgeschlagene Seite enthilt
dann eine Zahl, die dem W6 entspricht, und eine,
die dem W20 entspricht.

Verwende am besten keine anderen Stifte als Blei-
stifte, denn so kannst du spiter Eintragungen aus-
radieren, damit das Abenteuer mehrmals gespielt
werden kann.

Regeln

Fiir das Spielen des Soloabenteuers benétigst du
keine weiteren Biicher, auch nicht das Regelwerk
von Das Schwarze Auge. Alle notwendigen Regeln
werden dir im Verlauf des Abenteuers in Form von
Regelkisten Schritt fiir Schritt erklart. Wenn du
noch nicht mit der Welt des Schwarzen Auges und
seinen Regeln vertraut bist, lasse dich nicht von
zusitzlichen Angaben verwirren, die du auf dem
Heldendokument oder bei den Werten von Geg-
nern findest (z. B. Angaben wie ,,Sonderfertigkei-
ten“, ,Kampfverhalten* oder ,,Schmerz +1 bei®).
Diese Angaben kann man benutzen, wenn man das
Regelwerk kennt und die Regeln daraus benutzen
mochte. Zum Spielen des Solos ist das aber nicht

notwendig. Eine spielfertige Heldin mit dazugeho-
rigem Heldendokument findet sich am Ende des
Abenteuers.

Erfahrene Spielende kénnen auch einen eigenen
Helden in das Abenteuer fithren (wir empfehlen
den Erfahrungsgrad Erfahren), das Abenteuer geht
aber von einer weiblichen Spielfigur aus, die aus ei-
ner thorwalschen Schiffsgemeinschaft stammt, ei-
nen Bruder namens Askir hat und nun zum ersten
Mal die Hjaldingstadt Thorwal besucht.

Regelkisten

In Kisten wie diesem werden dir nicht nur die
Mechanismen erklirt, wie du ein Soloabenteuer
spielst, sondern auch Hinweise auf die grundlegen-
den Regeln von Das Schwarze Auge gegeben. Da-
mit du leichter noch einmal nachschlagen kannst,
wenn du etwas vergessen hast, folgt hier eine kur-
ze Ubersicht, unter welchen Abschnitten du die
Hinweiskésten findest.

eis Seite

Abschnitte mit Verzweigungen 65

Eigenschaften und 40, 188
Eigenschaftsproben

Erleichterte und erschwerte 17,139
Eigenschaftsproben

Fertigkeitsproben 196
Erleichterte und erschwerte 58,145
Fertigkeitsproben

Aventurische Begriffe 164
Kidmpfen 23
Lebensenergie 74
Spielprotokoll 92,100, 201
Waffen 200
Zeit 6

Erneutes Spielen des Abenteuers

Immer wenn du einen erneuten Durchlauf des
Abenteuers starten willst oder zuvor jemand an-
deres dieses Abenteuer gespielt hat, wirst du ei-
nen Radiergummi nehmen und Eintragungen auf
der Legende des Stadtplans am Anfang des Buches,
die Kreuze und Zahlen aus dem Spielprotokoll am
Ende des Buches und die Kreuze bei manchen Ab-
schnitten entfernen miissen. Damit du das tun
kannst, solltest du alle Eintragungen im Buch stets
mit einem Bleistift vornehmen. (Das Spielproto-
koll kannst du auch kopieren oder von der Ulis-
ses-Homepage unter https://ulisses-spiele.de her-
unterladen und ausdrucken, falls du lieber andere
Stifte benutzen méchtest.)




Dir wird schwarz vor Augen, Stille kehrt ein, du fiihlst
dich leicht und schwer zugleich. Du scheinst endlos in
diesem Zustand der Stille und Schwirze zu schweben,
und doch kannst du Thn héren. Leises, geddmpftes Rau-
schen umgibt dich, und schlieflich taucht vor dir eine
majestitische weile Fluke auf. Strémung erfasst dich,
fest, aber nicht bedrohlich, und zieht dich tiefer hinab
in die See - an Seine Seite. ENDE

3

In einer Ecke des Raumes sitzen zwei alte Seeleute. Der
eine hat lange, ungepflegte blonde Haare und einen
buschigen Bart, der sicherlich seit Jahren nicht mehr
ordentlich gestutzt wurde. Der andere hat schwarzes
Haar, welches deutlich kiirzer und gepflegter ist, dafiir
weist sein Hemd mehrere Locher auf,

Als dich der Blonde erblickt, winkt er dir zu und lallt et-
was Unverstiandliches: ,,Peeuee?*

Du schaust den Mann fragend an, woraufhin sich der
andere umdreht und dich mit einem Lécheln bedenkt.
,Wir hitten ja nicht gedacht, dass du noch einmal
vorbeischaust.*

Auch seine Zunge ist vom Alkohol schwer, aber ihn
kannst du deutlich besser verstehen.

,Was hat er gesagt?“, fragst du.

Der Blonde wiederholt sein Gestammel: ,,Peeuee?

Der andere zieht den Stuhl neben sich zuriick und bietet
ihn dir an. Wahrend du dich setzt, sagt er: ,,Prinzessin,
trinkst du noch einen mit mir?*

Du schaust irritiert, was die beiden heiter lachen ldsst.
SchlieRlich erbarmt sich der Dunkelhaarige. ,,.Du erin-
nerst dich nicht, aber wenn man sooo viel trinkt wie
du“, der Mann dehnt das Wort theatralisch, ,dann fillt
einem das Erinnern schwer.

Du nickst verlegen, dann fihrt er fort: ,Ich bin Frisgur
und das ist Alrik. Wir sind Fischer.*

Du schaust fragend, woraufhin der Mann beschwichti-
gend die Hinde hebt. ,,Unser Boot ist kaputt, aber ir-
gendwann haben wir es bestimmt wieder repariert. Und
bis dahin sitzen wir hier rum und vertreiben uns die
Zeit.”

,Feeeue”, pflichtet der andere bei.

Du schaust wieder fragend, was Frisgur laut aufla-
chen lésst. ,Letzte Nacht hast du Alrik aber besser
verstanden!*

Alrik beugt sich vor, reiflt seinen Mund auf und streckt
dir einen Stummel entgegen, der frither einmal Teil ei-
ner Zunge war. Dann lallt er unangenehm laut: ,.E Mee.*
Du kannst die Laute nicht deuten und musst dir Miihe
geben, bei dem unangenehmen Mundgeruch nicht das
Gesicht zu verziehen. Belustigt tibersetzt Frisgur, der
den Zungenlosen scheinbar miihelos verstehen kann:
,Ja, das war ein Missverstdndnis. Der Henker hat nur
seine Aufgabe gemacht, aber es gab wohl mehr als einen
Alrik in der Festung, in der wir damals festsaRen.”

Alrik lacht vergniigt und trommelt wie ein kleines Kind
auf den Tisch. Frisgur fliistert verschwérerisch: ,,Da ha-
ben sie doch glatt den falschen unters Richtbeil gelegt,

Die Nacht defFeuertaufe

aber so kam unser Freund hier mit dem Leben davon. Eine
abgetrennte Zunge ist besser als ein abgetrennter Kopfl*
Dein ratloser Gesichtsausdruck amiisiert die Ménner
scheinbar aufs Herzlichste.

,Koénnt ihr euch an mich erinnern?, fragst du, um das
Thema zu wechseln.

Die beiden nicken.

LA, au.

,Ja, absolut. Du warst ja schon sehr auffillig.”

Du reiflt die Augen auf.

,Erst das kleine Tdnzchen mit dem Kerl, den ihr Askir
genannt habt, dann dein Versuch, am Kronleuchter zu
schwingen.*

Du schaust dich um. ,Es gibt hier aber keinen
Kronleuchter.“

Die beiden nicken wieder. Du errotest.

,Danach hast du dich trotzig unter unseren Tisch ge-
setzt, kurz bevor die Frau kam, um deine Saufkumpane
mitzunehmen. Der Tdnzer hat sie auch begleitet, aber
du bist hiergeblieben.*

,Wisst ihr, wer sie war?“, fragst du hektisch. Die Frau ist
eine Spur zu deinem Bruder, aber deine Hoffnung wird
durch das Kopfschiitteln der beiden Manner sofort wie-
der erstickt.

Wer sie war, wissen wir nicht.”

,Frisgur, du betonst das ,sie‘ so, als wiirdest du einen der
anderen kennen“, bemerkst du.

Frisgur lehnt sich zuriick, nippt an seinem Becher und
schaut sich um. Dann beugt er sich vor. ,,Du hast schein-
bar noch viel mehr Freundschaften hier geschlossen.
Nachdem dein Tdnzer weg war, hast du erst mit uns ei-
nen Becher gelehrt und dann mit den Garaldssons vom
Nachbartisch. Wer die Zauberweber waren, wissen wir
aber nicht.”

Deine Gedanken rasen. Garaldssons? Zauberweber?
,Garaldssons?, fragst du zuerst.

,Das haben sie jedenfalls oft genug gegrélt. Miissen hier
irgendwo in der Stadt wohnen, aber nicht hier am Ha-
fen. Frag am besten mal in der Stadt herum.* Alrik un-
termalt Frisgurs Worte immer wieder durch laut gelallte
Gerdusche, die entfernt an Silben erinnern.

,Und die Magier?*

Frisgur presst den Zeigefinger an die Lippen, dann
schaut er sich panisch um. ,,Psst, die sahen gefahrlich
aus. Wir haben uns schon Sorgen um dich gemacht.*
»Warum?“, hakst du nach.

,Du bist rausgegangen, irgendwann bevor deine Sauf-
kumpane die Schenke verlassen mussten. Das Premer
Feuer wegtragen. Und da sind die beiden hinter dir her-
gegangen. Wir hatten Angst, dass sie was Finsteres mit
dir anstellen wollen, aber dann bist du wieder reinge-
kommen und hattest diesen schénen Armreif um.

,1hr habt auf den Armreif geachtet?”, fragst du verwun-
dert, wihrend du dir des Drucks bewusst wirst, den er
inzwischen auf deinen Unterarm ausiibt.

,Eigentlich nicht*, erkldrt dir Frisgur, ,,aber du hast
ihn fiir alle sichtbar présentiert und verkiindet, dass
du jetzt eine Prinzessin bist. Und dann hast du albern
gekichert.”

Weop i




Fiir einen kurzen Moment mdochtest du im Boden ver-
sinken, dann rufst du dir in Erinnerung, wie gut es ist,
etwas lber die letzte Nacht zu erfahren, also fragst du
weiter, anstatt einfach nach drauRen zu fliichten. ,Ist
noch etwas passiert?*

Frisgur schaut fragend zu Alrik, aber der schiittelt nur
den Kopf. Dann antwortet dir der dunkelhaarige Fi-
scher: , Nein, eigentlich nicht. Du bist dann mit deinen
neuen Freunden nach draufen gegangen.”

,Neue Freunde?*

,Die Garaldssons*, antwortet Frisgur gedehnt. Dann la-
chen die beiden wieder.

Du hast Sorge, dass von nun an wieder jede Menge La-
cher auf deine Kosten gehen werden, also verabschie-
dest du dich und bedankst dich bei den beiden, die sich
sogleich erheben und eine tiefe Verbeugung andeuten,
bevor sie sich vor Lachen kriimmen.

Tatséchlich schleicht sich jetzt sogar ein Licheln auf
deine Lippen (194). Kreuze das I im Spielprotokoll an.

4

Auch wenn du dich griindlich umsiehst, entdeckst du
vor allem Dinge, die dir vollkommen unniitz erscheinen.
Im Stroh findest du einen weilen Fussel, unter dem Bett
und in den Ecken lagert Staub, hinter der Truhe auch.
Um zahlreiche Staubeindriicke reicher, beschlieRt du,
die Untersuchung des Raums zu beenden (164).

5 (2+1)

Du wendest dich ab und ziehst dich tiefer in die Gasse
zuriick. Deine Schritte beschleunigen sich, du blickst
dich um, aber niemand folgt dir. Oder doch? Ein weite-
rer Blick iiber die Schulter und du meinst, den Hiinen zu
sehen, der auf dich gedeutet hat.

Du hastest durch die StraRen, liufst im Zickzackkurs
durch die Stadt. War er gerade dort? Du versteckst dich
hinter einem Kistenstapel, schaust dich um, aber dein
Verfolger ist nirgends zu sehen. Du atmest tief durch,
dann iiberlegst du, was du als nichstes tun mochtest
(Karte).

6

,Oh, Schitzchen, die Jugend®, stellt der Zweite begeis-
tert fest, dann schaut er mitleidig, wahrend der Erste
freundlich auf die Treppe zeigt. ,,Was hattest du doch
fiir einen Auftritt”, erginzt er ebenso begeistert. ,,Zu-
ndchst bist du die Treppe hinunterstolziert, als warst
du eine Horasierin mit Stock im GesiR, dabei brachtest
du aber die wilde Lust einer Al’Anfaner Hafenhure zum
Ausdruck.”

Der Zweite nickt und klatscht begeistert in die Héinde,
wihrend der Erste fortfahrt: ,Dann hast du einem dei-
ner Begleiter einen Tritt in den Riicken verpasst, weil er
so weit unter dir stand, woraufhin er dich dem gesam-
ten Saal als Prinzessin Hihi aus Haha vorstellte.“

Dir steigt eine peinliche Rote ins Gesicht, das spiirst du
ganz genau,

Nun ergreift der hintere Zwilling das Wort, wobei er mit
den Hinden an den Wangen und weit aufgerissenem

Mund eine schockierte Mimik zur Schau stellt. ,Es
war mucksmauschenstill im Saal - und dann bebte die
Menge vor Lachen und Begeisterung. Man warf dir so-
gar Kupferscheiben zu. Deine Freunde haben dir zwei
sehr aufdringliche Kaufleute vom Leib halten miissen,
aber fiir diesen kurzen Moment warst du der Stern des
Abends!*

Jetzt bist du puterrot.

,Mit den Garaldssons lisst es sich gut feiern®, stellt der

Erste derweil fest. Die beiden Ménner sprechen noch
immer mit viel zu lauter, spitzer Stimme, aber die an
den Tischen Spielenden scheinen sich nicht an ihnen zu
storen. ,Ihr habt eine Flasche vom Premer Feuer geteilt,
spendiert von einer Frau, die dich ein wenig zu liistern
gemustert hat, aber sie hat sich dann doch einer deiner
Freundinnen zugewandt, nachdem du nach oben gegan-
gen bist.“
,,0 ja, dieses Luder hatte kein ernstes Interesse an dir*,
bestitigt der andere. ,Nur weil ein Schitzchen wie
du die Gosse benetzen will, muss man sich doch nicht
gleich deiner Freundin an den Busen werfen.”
,Und was ist dann passiert?”, fragst du teils aus Neu-
gier, teils um das unangenehme Gesprich ziigig
voranzubringen.
,Nun, die Garaldssons haben noch eine Weile gefeiert,
aber du bist nicht zuriickgekehrt. Bis jetzt. Wir hatten
kurz Sorge, aber dann dachten wir uns, Brok wiirde
schon auf dich achtgeben, Schitzchen®, antwortet der
vordere Zwilling.
Du hast dir mehr Informationen erhofft, aber immerhin
weillt du nun, was es mit den Kupfermiinzen auf sich
hat und dass du mit einer Gruppe namens Garaldssons
unterwegs warst. Dennoch scheinst du traurig oder ent-
tduscht auszusehen, denn der erste Zwilling will dich
wohl aufmuntern. ,,Schitzchen, du bist natiirlich noch
immer ein geschitzter Gast im Hause Grabock.” Wih-
rend er dich so feierlich einlddt, macht er eine um-
fassende Geste, die seinen Bruder und ihn selbst ein-
schlieRt. ,,Der Fuchsbau mag ein Ort der Siinde sein, der
einzige Ort in Thorwal, an dem man nicht nur spielt,
sondern auch wettet und gewinnt, doch er ist auch ein
Ort des Hochgefiihls.*

,Eures Hochgefiihls, Prinzessin Hihi“, erginzt der Zwei-
te mit einem siiffisanten Licheln.

Du nickst, dann iiberlegst du, was du nun tun mochtest

(162). Kreuze vorher das I auf dem Spielprotokoll an.

7

Du trittst vor Mama Orlava, die dich mit einem warmen
Schmunzeln empfingt. ,Prinzessin Hihi, wie geht es
dir? Schmerzt der Kopf?*

Du nickst, woraufhin die Frau auf dem Thron eine weg-
werfende Geste mit der offenen Hand vollfiihrt. , Ja, ja,
die Nacht der Feuertaufe. Wer sich an diese Nacht erin-
nern kann, hat sich nicht wirklich taufen lassen.”
Schallendes Geldchter erfiillt die Halle, wihrend du nur
mit fragender Miene schweigst.

Mama Orlava fihrt fort: ,Mama Orlava war auch mal
in deinem Alter, und auch ich wurde getauft. Ich habe
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seitdem viel gesehen, die Aufrichtigen, die Liigner®, sie
pausiert kurz und schaut in die Richtung, in die die Leiche
fortgebracht wurde, ,,und die Unwissenden. Und wenn
ich in deine Augen schaue, dann sehe ich, dass du dich
an nichts mehr erinnern kannst. Weder an dein Verspre-
chen noch an die Geschehnisse der letzten Nacht.*

Du bist dir nicht sicher, ob du den Monolog der Frau
unterbrechen sollst, aber die eintretende Pause signali-
siert dir, dass du wohl sprechen darfst.

Willst du nach deinem Versprechen (62), den Gescheh-
nissen der letzten Nacht (129) oder Mama Orlavas Feu-
ertaufe fragen (191)?

8

,Ich habe niemanden umgebracht®, schreist du ver-
zweifelt in die Menge, doch der Mann wischt deinen
Einwand mit einer wiitenden Geste hinfort (130).

9

Du wendest dich ab und rennst los. Wiirde Broxmox
nicht immer wieder in deine Seite stechen, konntest
du die beiden Médnner mit Sicherheit abschiitteln, aber
dank der Zwerge kommst du nur langsam voran. Du
horst einen wiitenden Fluch, dann spiirst du eine Hand
an deinem Stiefel. Du strauchelst kurz, kannst dich aber
fangen und weiterlaufen. Ein Blick iiber die Schulter
enthiillt, dass einer der Gardisten gestolpert und ge-
stiirzt ist. Er muss dicht hinter dir gewesen und dich am
FuR nur knapp verfehlt haben. Der Zweite beugt sich
keuchend {iber seinen Mitstreiter, dir folgen méchte der
noch stehende Mann offenbar nicht mehr. Vermutlich
ist er sogar froh, einen Vorwand zu haben, die Verfol-
gung abzubrechen - genauso wie du froh bist, nicht wei-
ter fliehen zu miissen. Mit den quélenden Zwergen ist es
schon kein Vergniigen, zu spazieren, geschweige denn
in groRer Eile durch die Gassen zu rennen.

Kreuze das A auf dem Spielprotokoll an und iiberlege
dann auf der Karte, was du tun méchtest.

10 (3+1)

Die Alte fithrt dich quer iiber die StraRe zu einem
windschiefen Haus, das sich an das Nachbargebiude
schmiegt. Im Erdgeschoss befindet sich gleich hinter
der Eingangstiir eine kleine Kiiche, in der du zwischen
unzdhligen kleinen und groRen, vor allem aber bunt be-
malten Tiegelchen und Tépfen Platz nimmst.

Die Frau lasst sich viel Zeit, schneidet ein Stiick Kuchen
ab, platziert es umstindlich auf einem Teller und reicht
ihn dir mit einer heiRen, siiRlich duftenden Tasse Tee.
Du nimmst beides dankbar entgegen, dann beiflt du vom
Kuchen ab.

Wihrenddessen setzt sich die Alte und betrachtet dich
sorgenvoll. ,,Wie geht es der Rippe?*

,Du weillt von der Rippe?”, keuchst du heiser, weil du
dich vor lauter Uberraschung an einem Bréckchen Ku-
chen verschluckst.

Die Frau nickt. ,,0 ja! Ich habe deinen Sturz genau be-
obachtet, Kindchen. Und dein lautes Beklagen tiber die
schmerzende Rippe.*

Die Nacht der Feuertaufe

Du bemerkst selbst nicht, dass du fragend schaust, aber
die Alte muss die Frage gedeutet haben, die dir tatsich-
lich bereits kurz durch den Kopf geschossen ist. ,,Ich
habe einen leichten Schlaf und zufillig zum Fuchsbau
geschaut. Vielleicht lag es aber auch an deinem schiefen
Gesang, mein Kind."

,Ich bin gestiirzt.”

,0 ja, von der obersten Stufe hinab bis ganz nach unten
auf die StraRe“, bestitigt die Alte nickend. ,,Und dann
kamen ja noch die Réuber.*

Du verschluckst dich am Tee.

,Die Rduber?“, hustest du. Fiir einen kurzen Augen-
blick musst du an den Besuch eines Barden denken, der
in euer Dorf gekommen war. Es war kein thorwalscher
Skalde gewesen, der kunstvoll alte Sagas vortragt, son-
dern ein Barde aus dem Siiden. Er nannte sich Diederich
von Halladen oder so dhnlich und spielte das Stiick vom
Hetmann und dem Boten. Du erinnerst dich nicht mehr
an alle Einzelheiten, aber der Barde spielte im Wech-
sel einen Hetmann und einen Boten, wobei er einen
albernen Fliigelhelm aufsetzte, wenn er den Hetmann
verkorperte, und ihn wieder abnahm, sobald er wieder
als Bote sprach. Der Bote erzdhlte dem Hetmann, nach
dessen Heimkehr schon am Ufer wartend, dass eine Kuh
des Hetmanns namens Elisaa oder so dhnlich tot sei, was
den Hetmann natiirlich nicht interessierte. Da der Bote
aber sehr aufgeregt war, fragte der Hetmann nach, wie-
so die Kuh tot sei, woraufhin der Bote erklirte, dass sie
von einem Balken erschlagen worden sei. Zunehmend
wiitend hakte der Hetmann nach, woraufhin der Bote
erklérte, der Balken habe sich aus der Decke gelost. Wa-
rum sich der Balken aus der Decke geldst habe, fragte
der Hetmann und bekam zur Antwort, die Decke habe
gebrannt, weil doch das ganze Langhaus in Flammen ge-
standen habe. Fiir den Brand sei der Sohn verantwort-
lich gewesen, weil er mit dem Kerzenleuchter gestiirzt
sei, als er zur Mutter, der Frau des Hetmanns, eilte, weil
diese sterbend im Bett gelegen habe. Der Witz war dann,
dass der Frau die Wunde durch den Pfeilbeschuss einer
fremden Ottajasko zugefiigt worden war, die nun das
Dorf besetzt hielt und den Hetmann téten wolle, der
sich derweil die ganze umsténdlich erzéhlte Geschichte
anhdren musste.

Wenn du genau dariiber nachdenkst, fiihlt sich nicht
nur das Gesprich mit der alten Frau, sondern der ganze
Tag schon an wie diese Geschichte. In deinem Fall war-
teten aber keine Piraten auf dich, sondern Riuber.

,,0 ja, sie wollten dich ausrauben, Kindchen. Aber die
beiden haben nur an deinem Handgelenk gezogen.” Sie
deutet auf den Armreif an deinem Arm. ,,Ich denke, dass
sie dir dein Schmuckstiick stehlen wollten.”

Du trinkst einen weiteren Schluck vom Tee, der wohlig
und warm deine Kehle hinunterrinnt.

,Was weilt du tiber die Rduber?“, fragst du.

Ich kannte die beiden nicht, aber ich bin mir sicher,
dass es sich um Rothilse gehandelt haben muss.“
,Rothilse?*

,Nun ja, sie trugen rote Tiicher um den Hals - so wie
alle Verbrecher dieser Gruppe®, fliistert die Alte, auch



wenn es in ihren eigenen vier Wéanden eigentlich keinen
Grund gibt, besorgt zu sein.

Du kaust, dann fragst du doch noch einmal nach, auch
wenn es der Frau unangenehm zu sein scheint, tiber die
Rothilse zu sprechen: ,Weilt du, wo ich diese Bande
finden kann?*

Die Frau schaut irritiert. ,,Wer von uns beiden wurde
denn von ithnen mitgenommen?*

Du guckst fragend, dann kichert sie versdhnlich. ,Es
wird gemunkelt, dass sich diese Halunken beim Han-
delshafen eingenistet haben. Die Lagerbesitzer zahlen
ihnen Geld fir den eigenen Schutz und ein wachsames
Auge auf thre Waren.*

Du nimmst noch einen Schluck vom Tee, dann beugt
sich die Alte zu dir vor. ,,Du musst mir aber versprechen,
vorsichtig zu sein, sonst wiirde ich mir nicht verzeihen,
dir etwas {iber ihren Unterschlupf verraten zu haben.”
Du nickst. Hinter der faltigen Haut ruht noch immer ein
wacher Geist, dessen bist du dir sicher.

Notiere dir zunichst in der Kartenlegende den Ab-
schnitt 155 beim Buchstaben i fiir den Handelshafen. Da-
nach kannst du entscheiden, ob du den Tee loben (167)
oder auf deinen Abschied dringen méchtest (131).

11

Durch das groRe Tor erreichst du das Innere des Gebdu-
des, das sich tatsichlich als grofe Scheune entpuppt.
Du hast einen guten Uberblick iiber die Lage, die offene
Halle bietet dir eine gute Sicht. Im Inneren treiben zwei
Jugendliche eine Horde Schafe durch eines der Tore,
wihrend andere Wassereimer heranschaffen. Zwar
steht das Gebdude noch nicht in Flammen, das Reetdach
und die frisch eingeholten Heuballen lassen dich die
VorsichtsmaRnahmen aber verstehen.

Du entdeckst flache Zdune, um die hier einquartierte
Schatherde zu separieren, aber einen Verschlag fiir ei-
nen Menschen, geschweige denn ein Gefingnis oder ir-
gendeine andere Form der Unterbringung fiir einen Ge-
fangenen findest du hier aber nicht (212).

12

Du hast noch nie eine Leiche beriihrt und héttest auch
heute gerne darauf verzichtet, aber die Umstinde zwin-
gen dich dazu. Wenn dir eine Berithrung schon unange-
nehm ist, ist es das Gefiihl, die Ruhe der Toten zu stdren,
erst recht.

Zunidchst stupst du den toten Leib nur an. Dann
schaust du in ihr Gesicht und schlieBt ihre Augen. Du
hoffst instindig, dass du einen Grund findest, warum
sie gestorben ist, an dem du aber keine Schuld tragst.
Es fiihlt sich merkwiirdig an, aber du &ffnest das Le-
derzeug am Riicken und hebst ihre dort zerschlisse-
ne und mit Blut getrdnkte Bluse. Der Riicken ist mit
Brandblasen und zwei klaffenden Wunden {iibersiht.
Der Anblick ist fiirchterlich, und du verspiirst plotz-
lich den Drang zu wiirgen, aber dann erleichtert dich
die Erkenntnis, dass du die Frau vermutlich nicht ge-
totet hast. Du hast die Frau weder verbrannt noch am
Riicken mit deiner Axt getroffen. Wahrscheinlich war

sie bereits schwer verwundet, als sie durch die Tiir
gestirmt ist.

Der Gedanke erleichtert dich, sodass du das Gefiihl hast,
auch fiir sie noch etwas tun zu kénnen. Vielleicht ge-
lingt es dir ja, herauszufinden, woher die Wunden stam-
men, wenn du versuchst, deine Nacht nachzuvollziehen.
Du schaust dir die Arme genauer an, die Tdtowierungen,
aber keine von ihnen scheint dir ein Hinweis zu sein. Du
durchsuchst die Kleidung, begutachtest ihre Waffe, aber
du entdeckst nichts, was dir verraten wiirde, wer sie war
oder woher sie stammte. SchlieRlich beschlieft du, die
Tote nicht weiter zu stdren, auch wenn es nun keine Ab-
scheu mehr ist, sondern Respekt vor ihr. Du weift nicht,
warum sie dich angegriffen hat, aber im Augenblick
denkst du nicht, dass sie ihren Tod verdient hitte. Dei-
ne Familie hat dich schon immer gewarnt, skeptischer
im Umgang mit anderen Menschen zu sein, aber du bist
wohl einfach zu vertrauensselig. Viel ungewdhnlicher
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scheint es dir, wie schnell du dich an das Betrachten, ja
sogar das Beriihren der Leiche gewdhnt hast.

Die Situation hat etwas Faszinierendes, aber dann reifft
du dich gedanklich los und iiberlegst bei Abschnitt 134,
wie du weiter vorgehen méochtest.

13

Der Mann tritt dir mit entschlossenen Schritten entge-
gen, aber durch die Menschenmenge fillt es dir den-
noch leicht, dich abzusetzen.

Vorerst ist dir die Flucht gelungen, aber du hast das
Gefiihl, als miisstest du dich den Sturmkindern stellen,
wenn du deinen Bruder tatsichlich wiederfinden willst
(Karte).

14

Ein lauter Knall ldsst dich zusammenzucken. Die Wand
hinter Rasgars Vater zittert, hilt aber. Der Alte ldsst sich
davon nicht beeindrucken, er wiegt weiterhin apathisch
das Honigglas. Du schaust dich um, wie es den anderen
Anwesenden ergeht, aber auBer Rasgars Vater und dir
ist niemand mehr hier.

Dein Gegentiber zeigt keinerlei Interesse an dir. Dir bie-
tet sich die Gelegenheit zur Flucht, du musst nicht mehr
auf die Gnade anderer hoffen.

Hastig stiirmst du nach draulen, wo sich dir ein wahres
Schlachtfeld offenbart. Ein weiteres Langhaus steht in
Flammen, tiberall priigeln sich Sturmkinder mit Leuten,
die rote Halstiicher tragen. Mama Orlava scheint das
Beschaffen des Honigglases wirklich ernst zu sein. Ein
wiitender Mob stiirmt durch die Gassen zwischen den
Gebduden.

,Die Garaldssons!“, ertént eine Warnung, dann wird die
Schldgerei nur noch uniibersichtlicher. Du kannst kaum
auseinanderhalten, wer dort auf wen eindrischt.
Plotzlich fegt ein Feuerball durch die Luft und setzt einen
weiteren Dachstuhl in Brand. Du schaust in die Richtung,
aus der der Feuerball herangerauscht kam, und siehst
zwei Gestalten, die dir in unangenehmer Erinnerung ge-
blieben sind: die beiden Magier Ahmad und Mahad.

Wie viel Leid hat dieses verfluchte Honigglas verur-
sacht? Welches Chaos! Du fiihlst dich elendig, schuldig,
verantwortlich und gleichzeitig, als wirst du das Opfer
des Wahnsinns all jener, die einen reimenden Honig-
bold begehren. Von dir aus sollen sie ihn ruhig haben,
du willst nur fort von hier. In Sicherheit sein. Und dei-
nen Bruder wiederfinden.

Dein Bruder! Askir muss hier irgendwo sein. Wenn er
die letzte Nacht nur anndhernd so verkatert beendet
hat wie du, wird er sich - anders als du, eine Diebin -
nicht von hier fortbewegt haben. Hitte jemand deine
Sippe bestohlen, wiirdet ihr einen Verwandten des Die-
bes auch nicht ziehen lassen, bis die Neidingstat, diese
feige, hinterlistige Untat, wiedergutgemacht wurde. Du
verabscheust Erpressung, aber der Bruder einer Diebin
wire ein gutes Faustpfand, um sie dazu zu bewegen,
ihre Tat wiedergutzumachen. Dass sich die Diebin we-
der an den Diebstahl noch an den Bestohlenen erinnern
kann, ist ja normalerweise nicht zu erwarten.

Die Nacht der Feuertaufe.
o ,1:':':' o -- .

Ein drittes Haus geht in Flammen auf. Wenn dein Bruder
hier irgendwo ist, wurde er mit Sicherheit eingesperrt.
Dich erfiillt die Sorge, er kdnnte das Schicksal von Ras-
gars Mutter teilen.

Schrabosch himmert wie ein Berserker auf seine Pauke,
der Rauch fiillt deine Lunge, ldsst dich husten und Brox-
mox den Spie in deine Rippen stechen, Du willst nur
fort von hier, aber so bedrohlich die Situation auch fiir
dich sein mag, fiir deinen Bruder ist sie vermutlich noch
weitaus bedrohlicher. Wenn er hier ist, musst du ihm zu
Hilfe eilen. Das schuldest du ihm!

Wenn du das D angekreuzt hast, geht es bei Abschnitt
168 weiter, andernfalls lies Abschnitt 212.

15

Dein Gegeniiber grinst noch breiter als zuvor. Der Ork
richtet sich auf, Stolz ldsst seinen Brustkorb anschwellen
und eine Naht des zu engen Hemdes gerduschvoll reifRen.
,Brok hat ein gutes Gedéchtnis. Soll Brok es dir beweisen?*
Du lichelst zufrieden, dann nickst du auffordernd. ,,Ger-
ne, Brok.*

In dir keimt die Hoffnung, einen kleinen Blick auf die
Geschehnisse der letzten Nacht werfen zu kénnen - und
Brok enttduscht dich nicht. ,,Du bist nicht allein gekom-
men. Vier Mdnner und zwei Frauen waren bei dir. Ein
Mann hatte einen langen grauen Bart, eine Frau drei
rote Zopfe, die andere Frau nur einen Arm. Ich habe
gesagt, ich habe euch noch nie gesehen, aber ihr habt
zu Brok gesagt, dass ihr gute Giste seid und Geld habt.
Brok war misstrauisch, woher ihr das Geld hattet, aber
du hast gesagt, du bist Prinzessin Hihi und kommst aus
Haha. Dann hast du Brok ein Goldstiick gezeigt, und
Brok hat dich und dein Gefolge eingelassen.”

Du weilt nicht, warum du dich als Prinzessin vorgestellt
haben konntest, aber der Name Hihi und deine Abstam-
mung aus Haha deuten darauf hin, dass dir schon in der
letzten Nacht nicht wirklich bewusst war, warum du das
sagst. Viel drangender scheint dir jedoch die Frage, wer
dein Gefolge war. Natiirlich hast du schon Grauhaarige
getroffen, aber keiner deiner Kameraden an Bord der
Sturmméwe passt zu den Beschreibungen des Orks.

In der Hoffnung, kein allzu nachdenkliches Gesicht
gemacht zu haben, klatscht du leise in die Hdnde und
nickst zufrieden. ,,Ausgezeichnet, Brok!*

,Und dann hat Brok dich gehen sehen, aber ohne Ge-
folge. Du bist allein zur Tiir gelaufen und die Treppe
runtergefallen.”

Unwillentlich reift du die Augen auf, eine fragende Ges-
te, die dir sofort unangemessen scheint. Du versuchst,
sie mit einem Husten zu kaschieren, woraufhin Brox-
mox wieder einmal kriftig zusticht, sodass du dich un-
weigerlich kriimmen musst.

Brok nickt zufrieden, dann deutet er auf deine Rippe.
,,Die Prinzessin hat Schmerzen vom Sturz. Du bist nicht
die erste Betrunkene, die die Treppe hinabstiirzt. Men-
schenrippen brechen leicht.”

Du zwingst dir ein Licheln auf die Lippen, wih-
rend du dich aufrichtest. ,Brok, dein Gedichtnis ist
ausgezeichnet.”
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Falls ein Ork verlegen lacheln kann, so tut er es jetzt.
Du nickst noch einmal giitig, dann gehst du weiter. Noch
glaubt dir Brok, dass zwischen euch ein kleines Spiel
rund um seine Erinnerung stattfindet, aber du méchtest
auf keinen Fall, dass er durchschaut, dass du keine Erin-
nerungen hast, und vor allem nicht, dass du nicht Prin-
zessin Hihi aus Haha bist (193).

16

,Prinzessin Hihi“, ruft die Frau mit piepsiger Stimme,
JIhr seht furchtbar aus, Euer Hochwohlgeboren!“ Dann
lacht sie laut und herzlich.

Auch wenn du es nicht mochtest, schaust du beschamt
zu Boden. Es drgert dich, dass alle mehr {iber dich zu
wissen scheinen, als dir lieb ist.

Plotzlich halt die Frau in threm Lachen inne. ,,Erinnerst
du dich noch an mich? Larana Garaldsson? ... Nein?*“

Du schiittelst nicht wirklich den Kopf, aber Larana muss
schon wieder laut lachen. ,,Die Nacht der Feuertaufe. O
ja, du hast es wahrlich krachen lassen.”

Es vergeht ein Moment, bis sich Larana wieder etwas be-
ruhigt hat.

Willst du die Einarmige fragen, was in der letzten Nacht
geschehen ist (209), oder lieber anmerken, dass du iiber
die letzte Nacht nicht sprechen méchtest (107)?

17

Deine SpeiserShre brennt schlagartig, als wiirde ein
Drache darin Feuer speien, aber dann unterdriickst du
den Wiirgereiz und dein Magen beruhigt sich etwas.

Du fiihlst dich elend, aber wenigstens hast du dich nicht
iibergeben miissen. Dir ist schlecht, du hast Schmerzen
am ganzen Korper und jeder Versuch, Luft zu holen,
ldsst Broxmox einmal in deine Rippen stechen.

Wenn du nur wiisstest, was geschehen ist. Du versuchst,
dich zu erinnern.

Lege eine erschwerte Klugheitsprobe -1 ab! Falls die Pro-
be gelingt, darfst du bei Abschnitt 201 weiterlesen. Eine
misslungene Probe fiihrt dich dagegen zu Abschnitt 92.

18

Mama Orlava lehnt sich zuriick, spielt mit ihren Fingern
und betrachtet sie gelangweilt. ,,Du bist hierhergebracht
worden, und eigentlich wollten wir dir nur den Armreif
abnehmen - was leider tiberhaupt nicht funktioniert hat.
Der ist ja wie verwachsen mit dir.“ Mama Orlava deutet
auf deinen Armschmuck. ,,Und dann hast du die ganze
Zeit gekichert und gelacht. Prinzessin Hihi war ein wirk-
lich alberner, aber doch sehr passender Name. Ich hat-
te schon entschieden, dass es zu riskant und zu grausam
gewesen ware, dir nur den Arm abzuschlagen und dich
dann in die Gosse zu werfen, als du dich so siif8 selbst bei
Schrabosch, Broxmox und Arabrom vorgestellt hast. An-
ders als viele andere hast du auch nicht gewinselt, als ich
dir den Abschiedskuss gab, sondern mich umarmt und
mir gesagt, wie gut ich doch zu dir sei. Also habe ich ver-
anlasst, dir doch nur den Arm abzuschlagen.”

Dich iiberrascht die Beildufigkeit ihrer Aussagen. Jede
Wirme ist verschwunden und dieser unheimlichen
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Erleichterte und erschwerte
Eigenschaftsproben

Es gibt Fille, in denen eine Eigenschaftsprobe ein-
facher oder schwieriger ist als normal. Dies wird
durch einen Modifikator dargestellt. Ein Plus-
zeichen stellt eine Erleichterung dar: Der Eigen-
schaftswert wird fiir diese Probe um den angege-
benen Wert erhoht. Ein Minuszeichen stellt eine
Erschwernis dar: Der Eigenschaftswert wird fiir
diese Probe um den angegebenen Wert reduziert.
Die spezielle Klugheitsprobe, die du an dieser Stel-
le der Geschichte wiirfeln musst, ist um -1 er-
schwert. In diesem Fall wird dein aktueller Klug-
heitswert (siche Spielprotokoll im hinteren
Innenumschlag) von 8 um -1 reduziert. Er be-
trdgt fiir die Probe nun also 8 - 1 = 7, weshalb der
Wiirfel nur maximal eine 7 anzeigen darf, damit
die Probe gelingt.
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Kilte gewichen, aber dann lacht sie und lidchelnd
aufmunternd.

,Na ja, Jaruff hat dann nach der Axt gesucht, Rulof nach
dem Bock, und du hast geplaudert und geplaudert. Und
dann sprachst du von dem sprechenden Honigglas, das
du deinen Trinkfreunden von den Sturmkindern ent-
wenden wolltest. An Armreifen mangelt es uns nicht,
aber etwas so Ungewdhnliches wie ein noch schlimmer
als du plapperndes Honigglas wire etwas Neues und be-
stimmt eine gute Gesellschaft fiir Schrabosch, Broxmox
und Arabrom. Also entschied ich, dich gehen zu lassen,
damit du mir das Honigglas bringst.” Die Stimme wird
kiihl. ,,Aber das hast du nicht gemacht. Wir waren sogar
bei den Sturmkindern und haben selbst geschaut, ob das
Glas noch dort ist, aber da*, Mama Orlava legt eine Pau-
se ein, ,war zwar einiges los, aber vom Honigglas keine
Spur mehr, Ich hoffe also, dass du es wie versprochen
gestohlen hast. Hast du es mir mitgebracht?*

Wenn du das Glas nicht mehr besitzt, kannst du nattir-
lich nur verneinen (144). Wenn du den Honigbold noch
bei dir hast, musst du entscheiden, ob du ihn aushindi-
gen willst (220) oder nicht (163).

Bevor du weiterliest, kreuze auf dem Spielprotokoll das
Han.
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Du hast noch nie erlebt, dass ein Mensch so offen seine
Gedanken in seinem Gesicht, vor allem durch seine Au-
gen, verraten hat. Der Mann glotzt dich an, dann zeigt
sich Erleichterung, weil er sich an etwas erinnern kann.
,Mama Orlava erwartet dich schon. Komm*, brummt er
frohlich.

Willst du doch noch versuchen, zu flichen (104), oder
folgst du dem Mann (80)?

20 (2+1) O
Die Sturmméwe ist eine typische Otta, ein thorwalsches
Drachenschiff, und seit {iber 20 Jahren im Besitz eurer



Ottajasko. Seit gestern liegt sie im Freihafen von Thorwal
zwischen unzihligen anderen Ottas. Im Hafen herrscht
ein reges Treiben. Matrosen beginnen oder beenden ih-
ren Landgang, Hafenmitarbeiter tragen Waren auf die
Boote oder entladen sie.

Betrittst du die Sturmmdwe heute zum ersten Mal (181)
oder warst du zuvor schon einmal hier (52)? Kreuze den
Kreis neben der Abschnittsnummer an, wenn du diesen
Abschnitt zum ersten Mal aufsuchst.

21

Der Mann im Inneren der hélzernen Hiitte konnte sich
kaum deutlicher von der Frau vor der Bude unterschei-
den. Er hat spindeldiirre Arme, ist vermutlich nur et-
was mehr als halb so groR wie sie und bucklig, hat eine
schiefe Nase und riesige Augen, die unangenehm weit
aus den Augenhdhlen hervortreten. Mit seinen Fingern
tiirmt er Miinzen stets zu einem kleinen Stapel auf, den
er, kaum dass er ihn aufgebaut hat, geschickt wieder
aufteilt und in kleinere Stapel zerlegt, bevor er erneut
mit dem Aufbau eines Miinztiirmchens beginnt.
Wortreich bietet er dir an, Paavische Gulden, Bornische
Batzen, Andrataler aus Andergast und sogar Al'Anfaner
Dublonen zu tauschen. Die Begriffe lassen dich kurz von
der Ferne traumen, aber da du weder Gulden noch Batzen,
Andrataler noch Dublonen besitzt, verzichtest du dankend
auf sein Angebot. Wenn du aber noch Kupferscheiben mit
stilisierten fiinfblittrigen Bliiten besitzt, kannst du fragen,
ob du diese eintauschen kannst (122). Wenn du das nicht
méchtest, kannst du bei Abschnitt 200 auf dem Marktplatz
weiter einkaufen oder die Karte aufsuchen.

22

Vorsichtig fragst du dich bei allen Anwesenden durch,

aber niemand kann sich an dich erinnern. Die meisten

geben an, am gestrigen Abend nicht im Fuchsbau gewe-

sen zu sein, und die beiden, die da waren, waren so sehr
... 0 in ihre Boltanpartie® vertieft, dass sie vom Auftritt der
: Prinzessin erst im Nachhinein gehért haben (162).

23

Der Riegel auf der Innenseite der Tiir wundert dich. Du
musst thn geschlossen haben. Verwunderlich daran ist,
dass du an den Riegel gedacht, es aber dann nicht mehr
ins Bett geschafft hast. Du iiberlegst kurz, was gesche-
hen sein kénnte. Es muss dir wichtig gewesen sein, die
Tiir zu verschlieBen, aber es war dir nicht wichtig, wo
du einschlifst. Ob du hierher verfolgt wurdest?

Du offnest die Tiir einen Spalt breit, da wirft sich etwas
Schweres gegen die andere Seite, sodass die Tiir gegen
deinen Kdrper schligt. Du fallst nach hinten und landest
auf dem Hosenboden, eine Gelegenheit, die sich weder
Broxmox noch Arabrom
entgehen lassen, um dich an
ihre Existenz zu erinnern.
Noch viel mehr Aufmerk-
samkeit zieht aber die Per-
son auf sich, die durch die
Tir stiirzt und der Linge

® Boltan ist ein typisches
Gliicksspiel, das mit Wiir-

feln oder Karten gespielt
werden kann.

Die Nacht der Feuertaufe

Thorwalerin
MU 14 KL 10 IN 13 CH 13

FF 11 GE 13 KO 15 KK 14

LeP 40 AsP - KaP - INI 14+1W6

" AW7 SK1 ZK2 GS 8

| Waffenlos: AT 12 PA 7 TP 1W6
' RW kurz

. Kniippel: AT 12 PA5 TP 1W6+2
RW mittel

RS/BE: 0/0

. Vorteile/Nachteile: keine

- Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag 1 (Waffenlos,
Kniippel)

Talente: Einschiichtern 7, Gassenwissen 10, Korper-
beherrschung 7, Kraftakt 9, Menschenkenntnis 9,
i Selbstbeherrschung 8, Sinnesschirfe 6, Uberreden 9,
| Verbergen 4, Willenskraft 7, Zechen 7
ﬁ Kampfverhalten: In der zweiten KR setzt die Thorwa-
I lerin einen Wuchtschlag I ein. _
* Flucht: flieht nicht L
“ Schmerz +1 bei: 30 LeP, 20 LeP, 10 LeP, 5 LeP oder weniger

i

e

nach vor dir hinschldgt. Die Frau ist vielleicht vierzig
Jahre alt, hat rote Haare, die links etwas kiirzer und
rechts zu einem lidngeren Zopf gebunden sind. Die blau-
en Augen fallen dir genauso auf wie die weilen Zdhne.
Du musst zugeben, dass sie trotz einer etwas zu breiten
Nase ein hiibsches Gesicht hat. Unter einer Lederweste
trigt sie eine weille Bluse, die ein eindrucksvolles De-
kolleté zur Schau stellt. All das nimmst du wahr, wah-
rend sie tiber die Tiirschwelle stolpert und langsam vor
dir zu Boden stiirzt. Es scheint dir, als wiirde die Zeit
wie zdher Honig flieBen: langsam, bedichtig. Du beob-
achtest die mit Titowierungen verzierten Arme, den
zornigen Gesichtsausdruck, die Lippen, die einen wut-
entbrannten Schrei formen, und den armlangen Stock,
an dessen Ende sich zahlreiche Lederriemen befinden.
Dann beschleunigt die Zeit wieder, bis sie im normalen
Tempo voranschreitet und die Frau hart auf die Dielen
aufschlagen ldsst.

Einen kurzen Augenblick lang bleibt sie liegen, dann
rappelt sie sich auf und schlidgt mit dem Stock nach dir.
Verzweifelt reilft du deine Axt zur Parade empor.

Bitte beachte die Regeln zu Kdmpfen auf der Folgeseite.

Schlage nach zwei Kampfrunden Abschnitt 213 auf.

24

Die Einarmige ldsst enttduscht die Schultern nach unten
sacken, aber dann setzt sie wieder ihr Licheln auf. ,Ich
hitte sowas ja gerne gesehen, aber eine so dermafien Be-
trunkene, dass sie sich an die gesamte Nacht nicht mehr
erinnern kann, ist vermutlich keine verlassliche Informa-
tionsquelle. Vielleicht hat ja Hasgar mehr Gliick gehabt?*
Fragend runzelst du die Stirn und hebst dann die Au-
genbrauen, woraufthin Larana erklirt: ,,Ich habe keine
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Kidmpfen
Das Regelsystem von Das Schwarze Auge kann sehr
komplexe Kimpfe simulieren. Fiir das Soloabenteu-
er haben wir dieses System ein wenig reduziert. Du
kdmpfst in diesem Kampf nur gegen eine Gegnerin,
und es ist vorgegeben, wer den ersten Angriff hat:
deine Kontrahentin.

Anders als in einem Gruppenabenteuer bist du damit
betraut, fiir beide Kimpferinnen zu wiirfeln, was fiir
das Verstehen der Regeln aber nicht schadet.

Fiir den Kampf sind einige Werte wichtig, die du auf
Seite 67, der dritten Seite deines Heldendokuments
findest: Attacke (AT) und Parade (PA) geben an, wie
gut du im Nahkampf angreifen und Angriffe abblo-
cken kannst, Ausweichen (AW), wie gut du einem
Angriff ausweichen kannst. Parade und Ausweichen
sind verschiedene Mdglichkeiten der Verteidigung
gegen einen Angriff. Proben auf AT, PA, AW und
auch FK (der Fernkampfwert) werden wie Eigen-
schaftsproben als 1W20-Probe abgelegt.
Lebenspunkte (LeP) sind ein MaR fiir deine Gesund-
heit, Riistungsschutz (RS) gibt an, wie gut du geriis-
tet bist. Trefferpunkte (TP) sind eine Angabe fiir
die Gefihrlichkeit einer Waffe und Schadenspunkte
(SP) fiir den Verlust an Lebenspunkten, den du oder
ein Gegner durch einen erfolgreichen Angriff tat-
sdchlich erleiden.

Die Thorwalerin greift dich mit ihrem Kniippel an,
dazu fiihrst du eine 1W20-Probe auf ihre AT in Hohe
von 12 durch. Wenn die Attacke gelingt, was bei ei-
nem Wiirfelergebnis von 12 oder niedriger der Fall
ist, darfst du eine taktische Entscheidung treffen,
um zu bestimmen, wie du dich verteidigst: Wirfst
du dich zur Seite und versuchst auszuweichen, oder
willst du den Hieb mit deiner eigenen Waffe blocken?
In beiden Fillen ist ungewiss, ob dir die Verteidi-
gung gelingt, weshalb nun deinerseits wahlweise
eine Probe auf Ausweichen (AW) oder auf Parade
(PA) nétig ist. Wir sprechen in beiden Fillen von ei-
ner Probe auf den Verteidigungswert (VW).

Auch hier wird eine 1W20-Probe auf den entspre-
chenden Wert durchgefiihrt. Wenn dir die Probe ge-
lingt, weichst du aus bzw. blockst den Hieb ab und der
Angriff endet, ohne dass dir Schaden zugefiigt wird.
Falls die Probe auf Ausweichen oder Parade misslun-
gen ist, trifft der Angriff der Thorwalerin. Um fest-
zustellen, wie viel Schaden du dabei nimmst, werden
zunichst die Trefferpunkte (TP) des Kniippels er-
mittelt. Ein Kniippel verursacht 1W6+2 Trefferpunk-
te. Wiirfle einen sechsseitigen Wiirfel und addiere
zum Wiirfelergebnis 2 dazu.

Ein Teil oder sogar die gesamten Trefferpunkte kon-
nen durch eine Riistung abgefangen werden. Dazu
dient der Riistungsschutz (RS). Dieser wird von den
Trefferpunkten (TP) abgezogen. Was {ibrig bleibt,
nennen wir Schadenspunkte (SP). Es gilt also:
Trefferpunkte - Riistungsschutz=Schadenspunkte
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Oder auch in Form der Abkiirzungen: TP - RS = SP
Schadenspunkte werden von den Lebenspunkten
(LeP) abgezogen - wenn der RS die TP iibersteigt
und dadurch negative SP entstehen wiirden, werden
diese wie ,,0“ behandelt.

Die Gesamtheit der Lebenspunkte bezeichnen wir
als Lebensenergie (LE). Die Lebenspunkte haben ei-
nen Maximalwert (im Falle deiner Rekkerin 34 Punk-
te). Wenn die Lebenspunkte einer Heldin dem Ma-
ximalwert entsprechen, ist sie vollkommen gesund.
Wie viele Lebenspunkte deine Rekkerin im Moment
hat, ist auf dem Spielprotokoll im hinteren Innenum-
schlag vermerkt. Sollten die LeP auf 0 oder darunter
sinken, ist deine Heldin handlungsunfihig und stirbt
innerhalb kiirzester Zeit. Um zu ermitteln, wie viele
Schadenspunkte deine Rekkerin erleidet (wie viele Le-
benspunkte sie also verliert), wenn sie Trefferpunkte
einstecken muss, miissen die TP nun um den RS redu-
ziert werden. Deine Rekkerin trigt schwere Kleidung -
das bedeutet, ihr RS betrdgt normalerweise 1.
Nachdem die Thorwalerin ihren Angriff beendet hat,
darf nun deine Rekkerin ihrerseits angreifen. Dafiir
wiirfelst du eine 1W20-Probe auf ihren Attackewert
(AT), die entweder misslingt oder gelingt. Nur wenn
die Probe gelingt, muss die Thorwalerin sich verteidi-
gen. Sie kann entweder parieren oder ausweichen. Da
ihr Paradewert niedriger ist als ihr Ausweichenwert,
entscheidet sie sich immer fiir Letzteres, sie muss also
ihren Ausweichenwert von 7 mit einer 1W20-Probe
priifen. Wenn ihre Verteidigung misslingt, ermittelst
du mit einem W6 die Trefferpunkte, die deine Rekke-
rin mit ihrer thorwalschen Streitaxt, einer sogenann-
ten Skraja, verursacht (1W6+4 TP). Von diesen ziehst
du den Riistungsschutz der Thorwalerin (RS 0) ab,
um die Schadenspunkte zu ermitteln, um die du dann
ihre Lebenspunkte in Hohe von 40 Punkten redu-
zierst. Damit hat deine Rekkerin ihren Angriff beendet
und die Thorwalerin kann erneut angreifen. Dies liuft
entsprechend der bereits vorgestellten Schritte ab:

€ Attacke

< Verteidigung (Parade oder Ausweichen)

€ TP ermitteln

€ SP ermitteln

€ LeP reduzieren

Nachdem sowohl die Thorwalerin als auch deine Rek-
kerin einmal am Zug waren, also jeweils ihren Angriff
und ihre Verteidigung ausgefiihrt und die ausgeteil-
ten und eingesteckten Schadenspunkte verrechnet
haben, spricht man von einer Kampfrunde (KR). Ein
Kampf ist in mehrere Kampfrunden aufgeteilt.

So folgt ein Angriff der Thorwalerin auf einen An-
griff deiner Rekkerin und umgekehrt, bis der Kampf
endet oder vorher festgelegt wurde, dass du nach ei-
ner bestimmten Anzahl von Kampfrunden oder bei
einem gewissen Stand der Lebensenergie der Betei-
ligten einen anderen Abschnitt aufschlagen sollst.
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Ahnung, wie Hasgar es anstellen wollte, aber er erzihlte
irgendwas von einem Plan. Er hat mir aber nichts gesagt,
und ich habe ihn nicht mehr gesehen, seit er den Fuchs-
bau verlassen hat. Hasgar hat aber stindig irgendwelche
Plédne, nur rumgekommen ist noch nie was dabei.”

Du nickst verstandnisvoll, dann verabschiedet sich La-
rana: , Ich muss weiterarbeiten, aber vielleicht hast du
ja Lust, heute Nacht durch die Gassen zu ziehen. Komm
doch einfach wieder vorbei, sobald es dunkel wird. Dann
ziehen wir meistens los.“

Auch du verabschiedest dich, nachdem du dich fiir das
Angebot bedankt hast, dann iiberlegst du kurz, ob du
nach Hasgar suchen sollst. Willst du dich auf die Suche
begeben (112) oder die Ottaskin der Garaldssons wieder
verlassen (Karte)?

Falls du dir vorher den Abschnitt 143 beim Buchstaben
h fiir den Fuchsbau noch nicht notiert hast, tu dies jetzt.

25

Du rennst zur Tiir, reiflt sie auf und schliipfst hindurch.
Zum Gliick war die Tiir unverschlossen.

Kaum ist die Tiir zugefallen, hérst du auch schon
Schritte im Flur. Du wagst keine weitere Bewegung,
héltst den Atem an und lauschst gespannt. Die schlur-
fenden Schritte passieren die Tiir, ohne einen Blick
hindurchzuwerfen.

Du atmest erleichtert auf (205).

26

Du schiittelst mit dem Kopf, woraufhin das Licheln der
Bettlerin verschwindet. Sie beachtet dich nun einfach
nicht mehr. Dir bleibt nur, einen Hindler (199) oder
eine Hafenarbeiterin zu fragen (170) oder dich selbst
auf die Suche zu begeben (63).

27 (8+1)

Du meidest kleine Gassen, verbirgst dich stets im Ge-
drénge und schaust dich immer wieder um. Gerade als
du gedacht hast, die beiden Ménner abgeschiittelt zu
haben, siehst du sie in der Menschenmenge hinter dir.
Du eilst weiter, kreuz und quer durch die Gassen, vom
Norden der Stadt in den Siiden, dann in den Westen und
wieder nach Osten.

Es dauert eine halbe Ewigkeit, bis du glaubst, sicher zu
sein - und die Magier tatséchlich nicht wieder irgendwo
auftauchen. Auch der Armreif zerrt dich nirgendwo hin.
Vermutlich miissen sie ihn anschauen konnen, um ihn zu
kontrollieren, anders kannst du dir nicht erkliren, dass
du nicht einfach quer durch die Stadt geschleift wirst.
Dir ist bewusst, dass die beiden Midnner gefihrlich sind
und du aufpassen musst, aber du weit auch, dass du
deinen Bruder finden musst. Nachdem du dich noch ein-
mal vergewissert hast, nicht weiter verfolgt zu werden,
beendest du deine Flucht und iiberlegst dir stattdessen,
was du tun mochtest (Karte).

28
In der Hoffnung, die Mixtur kdnne ja schon fertig sein,
betrittst du das griin gestrichene Haus des Heilaris. Deine

Die Nacht defFeuertaufe

Frage, ob du die Mixtur schon abholen kénntest, ver-
neint er mit der Erkldrung, die Fischgalle miisse noch
auskochen und das vergorene Ei in der Brennnessel zie-
hen. Allein diese Informationen lassen dich deine Nach-
frage bereuen. Angewidert verldsst du die Stube des
Kriuterkundigen, auch wenn dich Zweifel heimsuchen,
ob du die Mixtur wirklich noch haben méchtest (Karte).

29

Dieses Mal bringt dich eine junge Frau in Mama Orla-
vas Thronsaal, wobei sie dich unverhohlen und vor al-
lem neugierig mustert. Sie fragt nach deinem Namen,
deinem Alter, ob du dein Herz schon an eine besonde-
re Person verloren hast ... Wire ihre Stimme doch nur
nicht so schrill, dass Schrabosch sich gendtigt sihe, jede
einzelne Silbe mit einem Paukenschlag unterstreichen
zu miissen!

Beim Betreten der Sdulenhalle stellst du erleichtert fest,
dass zurzeit niemand einen Todeskuss bekommt und
dass Mama Orlava gute Laune hat. Jedenfalls glaubst
du, dass Mama Orlava gute Laune hat. Sie redet mit sich
selbst, lacht viel und spricht nur hin und wieder die
beiden hinter ihr Wachenden an, ohne dabei auf ihre
Meinungen zu achten. Es ist beeindruckend, zu sehen,
mit wie viel Tempo die Frau auf der Stelle herumwir-
beln kann, wenn sie ihre Laufrichtung abrupt umkehren
mochte.

Plstzlich verharrt sie. Sie fixiert dich und setzt ein brei-
tes Lacheln auf. Du fragst dich, wie breit ein Licheln sein
kann - und ob man dazu einen Mund braucht, der dich
mit einem Bissen verschlingen kénnte. Dir wird unwohl,
und die sduselnde Stimme der Anfiihrerin der Rothilse
macht es nicht besser. ,,Da ist sie ja. Ich wusste es. Ich
wusste es!” Begeistert klatscht Mama Orlava in die Hin-
de, dann fallen die Mundwinkel nach unten, als wiirde
sich eine Maske von ihrem Gesicht 16sen. ,,Gib es mir!“
Dir ist klar, dass die Frau das Glas mit dem Honigbold
meint, Willst du es aushindigen (141) oder Mama Orla-
va erkldren, dass es sich nicht in deinem Besitz befindet
(203)?

30

Wer seid Thr, dass Ihr Euch erdreistet, so unhéflich zu
sein?*, zischst du.

Dein Gegentiber lacht belustigt. ,,Du stinkst nicht nur,
du musst auch unglaublich dumm sein, wenn du dich
an deine grofziigigen Génner nicht erinnern kannst.”
Dann wendet sich der Mann zum Hinteren um. ,,Siehst
du, Mahad? Ich habe dir gleich gesagt, dass sie uns ent-
tduschen wird."

Der Angesprochene schaut beschimt zu Boden, wih-
rend der Vordere sich wieder dir zuwendet. ,,Ein biss-
chen viel vom billigen Brand getrunken, was?“

Du trotzt seinem abschitzigen Blick. ,,Habt Thr mich mit
Eurem magischen Spielzeug in diese Gasse geholt, damit
Thr mich beleidigen kénnt?*

Der Mann betrachtet dich ob deiner Schlussfolgerung
wiitend. ,,Nein, damit du deinen Auftrag mit der Uber-
gabe abschlieRen kannst.*

Weop i




,Ubergabe?“, dffst du den Akzent des Mannes nach.
,Ahmad, lass es mich erklidren“, wendet sich Mahad an
den vor dir stehenden Mann, Als dieser nichts entgeg-
net, spricht Mahad zu dir: ,,Wir haben dich in der Tor-
kelnden Méwe angesprochen, Wir gaben dir Geld und den
Armreif, fiir den du dich so begeistert hast, wofiir du
versprochen hast, uns ein Artefakt zu beschaffen. Gut,
der Armreif war nicht nur ein Geschenk, eher eine Absi-
cherung unserer Investition.“

Du kannst dir die erneute Nachfrage nicht verkneifen.
,Was denn fiir ein Artefakt?“

Ahmad starrt dich finster an. ,Ich glaube nicht, dass du
den Honigddmon fiir uns beschaffen konntest, aber viel-
leicht schitze ich dich falsch ein.” Den letzten Satz presst
er heraus, als kdnne er sich kaum noch beherrschen.
Die Wut deines Gegeniibers, vor allem aber das Wort Dd-
mon, jagen dir einen Schauer iiber den Riicken, doch der
Gedanke an das plappernde Honigglas zaubert dir fast
ein Licheln auf die Lippen.

Willst du dem wiitenden Ahmad den Honigbold aushin-
digen (119) oder liigst du, dass der Honigbold nicht in
deinem Besitz sei (53)?

Wie auch immer du dich entscheidest, notiere dir vor-
her in der Kartenlegende den Abschnitt 166 beim Buch-
staben g fiir die Taverne Zur Torkelnden Mowe.

31

In einer Ecke des Raumes befindet sich ein kleiner Mau-
erdurchbruch. Hinter dem Durchbruch sitzt eine drahti-
ge Frau mit grauen Haaren, schmalen Lippen und fur ihr
Alter beachtlicher Muskulatur. Kaum bist du ndhergetre-
ten, wendet sie den glasigen Blick von dem unsichtbaren
Punkt im Raum ab, auf den sie gerade eben noch gestarrt
hat, und mustert dich. Dann fragt sie dich gelangweilt, ob
du Kupferlinge brauchst oder zuriicktauschen machtest.
Der Kurs betrigt 5 Silbertaler fiir einen Kupferling. Du
kannst beliebige Mengen hin und her tauschen, solange
du noch iiber Silbertaler oder Kupferlinge verfiigst.
Danach musst du nur noch entscheiden, ob du mit dem
Eingetauschten an einen Spieltisch gehen (77), den
Fuchsbau verlassen (184) oder etwas anderes machen
mochtest (162).

32

Mit einem Stdckchen hebelst du den Riegel auf, der die
Fensterldden verschlossen hilt, dann schwingen sie auf,
Du blickst dich noch einmal um, doch niemand beob-
achtet dich. Du schliipfst hastig hinein und verschlieft
die Fensterldden hinter dir (157).

33

Das Glas ldsst sich leicht 6ffnen, woraufhin du es dir
unter die Nase hiltst und vorsichtig an der Fliissigkeit
riechst. Der siife Geruch von Honig steigt dir in die
Nase. Davon ermutigt, steckst du einen Finger ins Glas,
ziehst ihn heraus und beobachtest, wie die Fliissigkeit
von deinem Finger zuriick in den Behélter liuft.

Du streckst gerade deine Zunge heraus, als plétzlich
eine Stimme erklingt: ,,Das ist ja widerlich, sowas macht

man nicht! Hinfort mit deiner Zunge, zuriick mit ihr gen
Lunge!*

Du zuckst zusammen und kannst gerade noch verhin-
dern, das Glas fallenzulassen (126).

34

Es ist ein Moment der Demiitigung, aber du weilt nicht,
wohin du dich sonst wenden sollst. Dein Versuch, die
letzte Nacht zu rekonstruieren, hat dich zu den Sturm-
kindern gefiihrt, also wirst du dich ihnen stellen miis-
sen. Du fiihlst dich erniedrigt, mit erhobenen Hénden
auf die Torwichter zuzugehen, die dich mit geziickten
Waffen erwarten, aber du ertrigst den Moment in der
Hoffnung, einen Hinweis auf deinen Bruder zu finden
(207).

35

Brok winkt dir zu und deutet eine Verneigung an.
,Prinzessin.*

Mit einem majestdtischen Winken passierst du ihn und
steigst die Treppe hinab in den Fuchsbau (162).

36

Du eilst durch die Gassen, als sich die Szenerie verfins-
tert. Wo vorher die Sonnenscheibe hinab auf die Hjal-
dingstadt schien, versteckt sie sich nun hinter einer
disteren Wolke, die ihren Ursprung irgendwo am st-
lichen Stadtrand hat. Gendhrt von einem groRen Feu-
er steigt eine groRe Rauchsdule empor und kiindet von




einem Unbheil, dessen AusmaRe du dir nicht ausmalen
mochtest.

Du kannst den Grund nicht greifen, aber in deinem Ma-
gen macht sich ein Klumpen breit, der dich von innen
heraus zerreiRen will. Wo bisher Schrabosch, Broxmox
und Arabrom deinen Kérper quélten, hat nun ein Di-
mon seinen Platz eingenommen, um dich zu zerreien.
Dir schwant Bdoses.

Lies nun das Ende Die gescheiterte Feuertaufe.

37 (3+1) OO

Wenn beide Kreise neben der Abschnittsnummer frei
sind, kreuze den ersten an und lies Abschnitt 128. Falls
der erste bei einem vorherigen Aufschlagen dieses Ab-
schnitts schon angekreuzt wurde, kreuze den zweiten
Kreis an und setze das Abenteuer bei Abschnitt 95 fort.

Falls du diesen Abschnitt hier zum dritten Mal aufge-
sucht hast, geht es bei Abschnitt 174 weiter.

38
Die Gardistin mustert dich, dann zwinkert sie dir zu.
,Nimm’s mir nicht iibel. Ich kann mir gut vorstellen,

Eigenschaften und Eigenschaftsproben

Wenn in der Welt von Das Schwarze Auge et-
was ungewiss ist, werden in der Regel Wiirfel
gerollt. Man spricht dabei auch von einer Probe.
Die aktuelle Probe wird auf den Konstitutions-
wert abgelegt. Die Konstitution ist eine von acht
Eigenschaften (Mut, Klugheit, Intuition, Charis-
ma, Fingerfertigkeit, Gewandtheit, Konstituti-
on, Korperkraft), die deine Rekkerin charakteri-
sieren. Schlage nun Seite 65 auf. Du findest dort
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die Eigenschaften ganz oben in der Mitte. Eigen- R
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schaftswerte liegen zu Beginn des Spiels in der
Regel im Bereich zwischen 8 und 15 Punkten.
Wenn Eigenschaften gepriift werden, wird eine
1W20-Probe fillig. Hierfir wiirfelst du einen
W20, liest die oberste Zahl ab und vergleichst sie
, mit deinem zu priifenden Eigenschaftswert, hier
Konstitution. Wenn die gewiirfelte Zahl dem Ei-
genschaftswert entspricht oder kleiner ist, ist dir
die Probe gelungen. Zeigt der Wiirfel aber eine
( hohere Zahl an, so ist die Probe misslungen.

Eine gelungene Probe bedeutet, dass du bei der
Aktion, deren Ausgang ungewiss war, Erfolg hast,
eine misslungene Probe bedeutet einen Fehl-
schlag. Schaue auf dem Heldendokument (Seite
65) und dem Spielprotokoll nach (im hinteren
Innenumschlag). Du siehst, dass deine Heldin auf
beiden Bdgen einen KO-Wert von 12 hat. Bei den
anderen Eigenschaften unterscheiden sich die
Werte auf dem Heldendokument und dem Spiel-
protokoll aufgrund deines aktuellen, verkaterten
} Zustands. Alle Proben in diesem Abenteuer be-
ziehen sich auf die Eigenschaftswerte auf dem
Spielprotokoll.
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Die Nacht defFeuertaufe

dass die Hjaldingstadt ein verwirrender Ort fiir dich
ist. Viele Menschen, viele Hiuser, viele Gassen. Da kann
man sich leicht verlaufen. Zum Hafen geht’s einfach gen
Stiden und dann hinter ...

Du rdusperst dich, woraufhin die Sargentin innehilt, be-
vor sie weiterspricht: ,,Du musst mit dem Premer Feuer
aufpassen. Du schaust gar nicht gut aus.“

,Danke fiir den Hinweis“, erwiderst du unaufrichtig,
bevor du die Gelegenheit ergreifst, dein Anliegen vor-
zubringen. ,,Aber ich suche jemanden. Meinen Bruder
Askir.“

Mit einer winkenden Geste macht sich die Gardistin bei
ihren Untergebenen bemerkbar, worauthin der etwas
Kleinere der beiden eine gerade das Tor passierende
Kriuterfrau zur Seite schiebt und zu euch tritt.

,Brodir, der Einbeinige, den ihr heute Morgen betrun-
ken aufgegriffen habt, heilt der Askir?“, fragt die Sar-
gentin den Gardisten, der fragend den Kopf schiittelt.
Sargentin Torimsdottir iiberlegt kurz, dann stellt sie fest:
,Natiirlich, der ist ja auch &lter als das Hjalding selbst.
Und fortgeschickt haben wir den ja auch schon wieder.“
Kurz bist du enttduscht, dass dein Bruder nicht hier ist,
aber dann iiberwiegt die Erleichterung, dass er nicht
einbeinig ist.

,Kopf hoch, Landei*, versucht die Gardistin dich aufzu-
muntern. ,,Brodir hier wird eine Beschreibung deines
Bruders aufnehmen, und dann fragen wir an den beiden
anderen Toren nach.”

Kurze Zeit spéter diktierst du dem Gardisten eine Be-
schreibung deines Bruders, die er in Stichpunkten auf
einem Zettel notiert (75).

39

Du entdeckst eine schattige Hiuserecke, von der aus du
einen guten Blick auf den Eingangsbereich des Unter-
schlupfs hast. Das Beobachten ist von hier aus kein Pro-
blem fiir dich, das Beobachtetwerden aber womdglich
schon.

Lege eine Fertigkeitsprobe auf Verbergen -1 (MU/IN/GE,
FW 4) ab. Wenn die Probe gelungen ist, geht es bei Ab-
schnitt 154 weiter, andernfalls lies Abschnitt 116.

40

Sich auf den Bauch zu drehen, ist keine gute Idee, auch
wenn sich eigentlich nur die Vehemenz von Arabroms
Hiipferei auf Broxmox’ Piekserei iibertrigt. Um deinen
Brustkorb zu entlasten, stemmst du dich auf alle Viere.
Plétzlich zieht sich eine Schlinge um deinen Magen und
will alles hinauspumpen, was sich darin befindet, sodass
du unwillkiirlich wiirgen musst.

Lege eine Probe auf deine Konstitution in Hohe von 12 ab!
Eine gelungene Probe fiihrt dich zu Abschnitt 17, eine
misslungene zu Abschnitt 139.

41

Du trittst gegen die Tiir, so kriftig, dass diese gerdusch-
voll nach innen aufschwingt. Noch einmal blickst du
dich um, entdeckst aber niemanden, also schliipfst du
hastig hinein und st68t die Tiir wieder zu (157).
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42

Du schaust dich im Zimmer um, wahrend sich immer neue
Schemen aus dem Dunkel schilen: ein Schemel unter
dem Tisch, ein Besen hinter der sich nun abzeichnenden
Tiir auf der gegeniiberliegenden Seite. Eine Goldmiinze,
die zwischen zwei Dielen unter dir steckt. Es kostet dich
einige Miihe, sie herauszuziehen, aber schlieflich gelingt
es dir und du steckst den Golddukaten ein.

Du wagst einen vorsichtigen Schritt nach vorne, dann
noch einen. Ein Eimer zeichnet sich ab, Werkzeuge lie-
gen auf dem Tisch. Du machst einen weiteren Schritt ...
... und dann fliegt plotzlich eine der Tiiren auf. Erschro-
cken wirbelst du herum, als Licht von draufen in den
Raum fillt. In der Tiir erkennst du die Silhouette eines
langhaarigen Mannes, der wiitend auf dich zu stapft.
SchlieBlich baut er sich genau vor dir auf, sodass du sei-
nen langen ungepflegten Bart und den unangenehmen
Mundgeruch in deinem Gesicht spiiren kannst.

Er packt dich, dann schleift er dich durch die offenste-
hende Tiir in eine groRe Halle, wo bereits zwei weitere
Minner warten. Eine Flucht erscheint dir aussichtslos.
,Was willst du mit ihr machen?“, fragt einer der beiden
Mainner.

,Zu Mama Orlava bringen“, brummt der Hiine seine
Antwort (80).

Vergiss nicht, dir den Dukaten auf dem Heldendoku-
ment zu notieren.

43

Wenn du nur nicht so sehr mit den Zwergen in dir und
der Miidigkeit zu kidmpfen hittest, kénntest du dem
Mann bestimmt sofort entwischen, aber so kommst du
nur vier Schritt weit, bevor dich die Pranke wieder an
der Schulter packt.

Der Mann hilt dich zuriick, sodass du strauchelst und zu
Boden gehst, worauthin Schrabosch, Broxmox und Ara-
brom wie wild um sich himmern, stechen und hiipfen.
Der Mann schiebt sein Gesicht vor deins, dann betrach-
tet er dich nachdenklich. ,,Wie soll jemand, der so lang-
sam und ungeschickt ist wie du, fiir Mama Orlava etwas
so Glitschiges stehlen?*

Wie willst du reagieren?

,Ich sollte etwas stehlen?“ (111)

,Ich bin nicht langsam!“ (218)

Schweigend. (156)

44

Du eilst hiniiber zum Heilari, der gerade vor dem Laden
steht und die Tiir schlieRt.

,Ah, gut, gut. Du bist da. Ich muss dringend zu einem
Kranken, aber ich habe dein Elixir“, erklart dir der
Kriuterkundige.

Dann gibt er dir eine kleine Phiole, die du sogleich ent-
korkst und trinkst. Die Wirkung setzt fast schlagartig
ein. Du spiirst die Zwerge nun etwas dumpfer, dein Kopf
ist klarer, und es fiihlt sich an, als wirst du wieder niher
an die Welt herangeriickt.

Reduziere deinen MU- und deinen KK-Wert auf dem
Spielprotokoll um jeweils 1 Punkt, erhéhe dafiir deine
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KL-, IN-, CH-, GE- und FF-Werte auf dem £
Spielprotokoll um jeweils 1 Punkt. Kei- =58
ner der Werte darf dabei seinen normalen | % £
Wert Uibersteigen.

£
Bevor du den Laden verldsst und auf der
Karte einen anderen Abschnitt aus- |

wihlst, kreuze das F im Spielprotokoll
an.

45
Schnell hast du die Torkelnde Méwe
erreicht (194).

46
Du wirst erneut bei der Garde vorstel-

lig. Sargentin Torimsdottir winkt dich heran,
nachdem sie dich im steten Strom der Handels- und
Bauernleute entdeckt hat. Fiir einen kurzen Moment
hast du Hoffnung, dass dein Bruder gefunden wurde,
doch sie schiittelt nur den Kopf. Eine Streife hat an den
anderen Toren Bescheid gegeben und sich umgehort,
aber von deinem Bruder hat niemand etwas gehort.
Enttduscht wendest du dich ab (Karte).

47

,Ich habe dich bestohlen und es war falsch von mir*,
gestehst du reumiitig. ,,Ich will meine Tat nicht mit
Premer Feuer rechtfertigen und kann deinen Verlust
nicht mindern. Und zu meiner Schande muss ich zuge-
ben, dass ich selbst heute noch bereit war, den Honig-
bold den Garaldssons zu bringen. Aber ich habe es nicht
getan.”

Du holst den Honigbold hervor und streckst ihn Rasgars
Vater entgegen. Die Luft ist zum Zerreifen gespannt,
dann ertdnt das dumpfe Schallen eines geblasenen Horns.
,Wir werden angegriffen!”, ertént Rasgars Ruf. ,,Zu den
Waffen!“

Die Anwesenden driangen aus der Halle, nur Rasgars Va-
ter sitzt stoisch auf seinem Thron. Trénen lassen seinen
Blick wissrig werden, wihrend er das Glas fixiert. Zit-
ternd erhebt er sich, greift nach dem Behilter und ldsst
sich mit ihm erschépft auf den Thron sinken. Es ist der
Moment, in dem jede Kraft aus ihm weicht. Leise wim-
mernd wiegt er das Glas, als wiirde er die Leiche seiner
Frau ein letztes Mal halten (14).

48

In deiner Heimat ist eure Ottaskin gleichbedeutend mit
dem Dorf, in dem du groR geworden bist. Fremde wer-
den spitestens am Palisadenwall neugierig in Augen-
schein genommen, man ist gastfreundlich, bisweilen
aber auch misstrauisch.

Die Ottaskin der Garaldssons ist wie die in deiner Heimat
von einem Palisadenwall umgeben, aber durch das Tor
zur Stadt treten die Passanten ein und aus, als wiirden
sie einfach einen weiteren Stadtteil betreten. Die beiden
Wachen am Tor sind nichts weiter als Bewaffnete, die
gelangweilt wiirfeln. Als du eintrittst, nehmen sie nicht

einmal Notiz von dir.
L
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Die Langhduser der Garaldssons sind gepflegt und mit
kunstfertigen Malereien, buntem Schnitzwerk und so-
gar Messing verziert. Die Kleidung der hier lebenden
Menschen deutet auf einen gewissen Wohlstand hin.
Uberall stehen Kisten und Fisser, kleine Schuppen die-
nen als Lagerrdume.

Du fragst dich gerade, wie du in dem wuseligen Treiben
diejenigen finden sollst, mit denen du in der letzten Nacht
unterwegs warst, als dir eine einarmige Frau zuwinkt.
Lege eine Probe auf Menschenkenntnis (KL/IN/CH, FW 6)
ab. Ist die Probe gelungen (151) oder nicht (16)?

Kreuze auf jeden Fall das D im Spielprotokoll an.

49 (g+1)

Planlos ldufst du durch die StraRen. Die Lagerhduser se-
hen alle gleich aus, die Menschen dringeln sich durch
die Gassen und das Stimmgewirr raubt dir die Konzen-
tration. Wie sollst du hier bloR ein Lagerhaus finden, in
dem sich eine Gaunerbande verborgen hilt?

Es dauert eine Ewigkeit, und du bist schon kurz davor,
aufzugeben, als du plétzlich zwei junge Frauen mit auf-
filligen roten Tiichern in einem Lagerhaus verschwin-
den siehst. Kurze Zeit spiter taucht ein Bursche daraus
auf, hinter dessen hochgestelltem Kragen ein roter Fet-
zen herausschaut. Du bist dir sicher, die Halle der Ro-
thilse gefunden zu haben.

Notiere dir den Abschnitt 37 in der Kartenlegende ne-
ben dem Buchstaben j fiir die Lagerhalle der Rothdlse,
dann kehre zur Karte zuriick.

Nacht der Feuertaufe.
i P o R

50

Du kauerst in dem Fass und horst Schritte, die direkt
vor dir innehalten. Einen Moment lang geschieht nichts,
dann wird der Deckel zur Seite gestoRen und zwei mach-
tige Pranken zerren dich aus dem Fass.

Der Mann, vor dem du gerade noch davongelaufen bist,
schiebt sein Gesicht vor deins, verzieht angewidert die
Nase und betrachtet dich nachdenklich. ,,Wie soll je-
mand, der so langsam und ungeschickt ist wie du, fiir
Mama Orlava etwas so Glitschiges stehlen?*

Wie willst du reagieren?

,Ich sollte etwas stehlen?“ (111)

,Ich bin nicht langsam!“ (218)

Schweigend. (156)

Aufgrund der Wahl deines Verstecks, stinkst du nun er-
biarmlich nach Fisch, reduziere daher deinen Charisma-
Wert auf dem Spielprotokoll um einen Punkt.

51

Du schilderst deine Situation, berichtest ehrlich von
deiner Notlage und trigst deine Bitte vor, den Honig-
bold zuriickzuerhalten. Stille senkt sich tiber die Halle ...
... und dann lacht Mama Orlava. Ein lautes Lachen, nicht
fréhlich, aber auch nicht heimtiickisch, einfach nur laut.
Sie prustet erst, dann hustet sie. Kaum hat sich das Hus-
ten gelegt, beugt sie sich zu dir vor und mustert dich.
LIch soll dir ...“, beginnt sie ihre Frage, doch dann muss
sie wieder laut lachen. Vergniigt klopft sie sich auf die
Schenkel, ihr ganzer Kérper bebt durch das Lachen.
Plétzlich schieRt ihr das Honigglas aus dem Ausschnitt.
Schlagartig erstirbt das Geldchter, als das Glas auf dem
Boden aufkommt, nicht zerbricht und stattdessen auf
dich zu rollt.

Nachdem es gegen deinen Full gestoRen ist, schaut dich
Mama Orlava fordernd an. Vorsichtig, ohne eine hastige
Bewegung, beugst du dich hinab und nimmst das Glas
in die Hand.

,,Gib es mir!“, befiehlt Mama Orlava. Plstzlich dringen
laute Rufe aus dem Gang, durch den du die Halle betre-
ten hast (216).

52

Noch immer beobachtet Thora das Beladen der Otta.
Du fragst sie hoffnungsvoll, ob dein Bruder zuriick ist,
aber sie schiittelt nur den Kopf, wihrend sie eine Frau
zurechtweist, die beinahe einen Sack ins Hafenbecken
hitte fallen lassen. Enttduscht wendest du dich einem
anderen Ziel zu (Karte).

53

Lege eine Fertigkeitsprobe auf Uberreden (MU/IN/CH,
FW 4) ab. Wenn du die Ménner tiuschen kannst, geht
es bei Abschnitt 197 weiter, andernfalls bleibt dir nur
Abschnitt 102.

54

Durch das Getiimmel ndherst du dich dem Turm. Du bist
dir nicht sicher, wie nachtragend die Sargentin wohl ist,
als du unvermittelt eine Klinge an deinem Hals spiirst.



,,Bleib stehen und lass die Waffe fallen. Du wirst in Ge-

wahrsam genommen!*
Jetzt bist du dir sicher, dass die Sargentin ziemlich nach-
tragend ist (217).

55

Um deine Worte zu unterstreichen, holst du den Honig-
bold hervor und streckst ihn Rasgars Vater entgegen.
Die Luft ist zum Zerreifen gespannt, dann schiittelt der
Mann den Kopf,

,Liignerin“, sagt er kraftlos und Tridnen rinnen ihm aus
den Augen, wihrend er das Honigglas anstarrt.
Plétzlich ertént das dumpfe Schallen eines geblasenen
Horns.

,Wir werden angegriffen!”, ertént Rasgars Ruf. ,,Zu den
Waffen!*

Die Anwesenden drdngen aus der Halle, nur Rasgars
Vater sitzt stoisch auf seinem Thron. Du fiihlst dich
schuldig, nicht nur wegen des Diebstahls, sondern
auch wegen deiner dreisten Liige, die deinem Gegen-
iiber nur noch mehr Schmerz verursacht hat. Es ist der
Moment, in dem jede Kraft aus ihm weicht. Du legst
ihm das Honigglas in die Arme. Nie wieder willst du
es sehen miissen, wiirde es dich doch stets an deine
Schande erinnern. Leise wimmernd wiegt Rasgars Va-
ter das Glas, als wiirde er die Leiche seiner Frau ein
letztes Mal halten (14).

56

Du ziehst dich in eine Nische hinter einem schweren
dunkelroten Vorhang zuriick, in der ein weiterer Spiel-
tisch steht, der zurzeit aber nicht besetzt ist. Vorsich-
tig wickelst du den Honigbold aus dem Tuch, woraufhin
dieser sofort zu schimpfen beginnt: ,,Wie sehr es stinkt,
wie sehr es mieft, vor Gliick und Pech der Ort hier trieft.“
Du stimmst mit einem tiefen Brummlaut zu. Wie auch
immer der Honigbold seine Umgebung wahrnimmt, er
hat schon recht.

,Mal ohne Hohn und Spott, auch wenn ihn sicherlich
alle hier verdient hitten, vom Ork in der Horasierklei-
dung am Eingang tiber die merkwiirdig selbstverliebten
Betreiber bis hin zu den armen Schluckern, die hier ihre
Heuer verspielen: Was weift du tiber diesen Ort?“

Der Honigbold schweigt kurz, fast als wiirde er dich
vorwurfsvoll schmollend anschauen - wenn er nicht
einfach nur aus Honig bestiinde. Dann jedoch hérst du
wieder seine Stimme: ,,0bwohl ich gebildet, schlau und
weise bin ...

Du musst unweigerlich die Augen verdrehen. Falls der
Honigbold diese Geste mitbekommen haben sollte, re-
agiert er nicht darauf.

... komm’ ich nicht um eine Aussage umhin.*

Wieder tritt eine Pause ein, die erst endet, als du auffor-
dernd mit den Armen ruderst. ,,Es muss wohl sein: Ich
sage: Nein"."

Sollten dem Honigbold etwa die Worte ausgegangen
sein? Keine Fliiche, keine Beleidigungen, nur eine kur-
ze, wenn auch leider nicht hilfreiche Antwort. Du fragst
dich kurz, ob dir eine Beleidigung mit versteckter
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Botschaft mehr geholfen hitte, aber dann musst du
doch zufrieden grinsen. ,,Dir fallt tatsdchlich nichts ein,
und du gibst es zu?*

Deine aus dir herausbrechende Frage bereust du sofort.
,Was hat dir nur das Premer Feuer getan, dein Geist ist
getriibt, der Verstand ist furchtbar lahm. Was hat das
Feuer in dir nur verrichtet, hat es dir Vernunft und
Klugheit vernichtet? Du sahst auch vorher bestimmt
nicht klug aus, doch jetzt ...

Schnell wirfst du das Tuch tiber das Glas. Du willst dem
Honigbold wenigstens verleiden, den Reim zu vollenden.
Wirklich hilfreich scheint dir das Gespriach nicht zu
sein, aber immerhin hast du nun auf Kosten zahlreicher
Beleidigungen die sichere Erkenntnis, nicht mit dem
Honigbold hier gewesen zu sein (162).

57

Die Hand der Bettlerin verschwindet unter ihrer Klei-
dung, kaum dass du ihr das Geld gegeben hast. Dann
winkt sie dich zu sich herunter und gibt dir eine heiser
vorgetragene Wegbeschreibung mit auf den Weg,

Du verabschiedest dich und folgst ihren Worten.
SchlieRlich passierst du eine enge Gasse, die, anders
als all die anderen Wege, menschenleer ist. Kaum hast
du die Hilfte der Gasse hinter dir gelassen, tritt vor dir
ein grobschlichtiger Kerl aus dem Schatten einer Kiste,
hinter dir baut sich ein zweiter auf.

,Golddukaten fiir eine Bettlerin. Du musst ja schén reich
sein®, stellt der Mann vor dir fest, wihrend er eine mit
rostbraunem Blut verkrustete Orknase ziickt. Der Mann
hinter dir zieht einen langen Dolch.

,Was wollt ihr?*, fragst du so entschlossen klingend wie
moglich, aber der Mann vor dir lacht nur heiser.

Totschliger
MU 14 KL 10 IN 13 CH 12
FF 11 GE 13 KO 14 KK 14
~ LeP 36 AsP - KaP - INI 13+1W6
I AW7 SK1 ZK2 GS 8
E} Waffenlos: AT 14 PA 8 TP 1W6é6
. kurz
- Dolch: AT 14 PA 8 TP 1W6+1 RW kurz
Orknase: AT 13 PA 6 TP 1W6+5 RW mittel
|
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"RS/BE: 0/0

Vorteile/Nachteile: Ziher Hund

“Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag 1 (Waffenlos,
Orknase)

Talente: Einschiichtern 8, Gassenwissen 7, Korper-
beherrschung 7, Kraftakt 9, Menschenkenntnis 6,
Selbstbeherrschung 8, Sinnesschirfe 6, Uberreden 6,
Verbergen 7, Willenskraft 7, Zechen 8

Kampfverhalten: Beide Totschlidger setzen in jeder 2.

. KR einen Wuchtschlag I ein. _

* Flucht: fliehen nicht [

- Schmerz +1 bei: 27 LeP, 18 LeP, 9 LeP, 5 LeP oder weniger |
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,Dein Geld reicht uns. Und der schéne Armreif, Aber be-
vor du uns jetzt alles vor die Fiie wirfst: Wir lassen nie
einen Zeugen zuriick.”

Dir wird schlagartig klar, dass dieser Uberfall nur mit
deinem Tod enden wird - oder der Flucht der beiden
Minner, wenn du dich nicht als das leichte Opfer anbie-
test, das sie in dir sehen.

Wenn der Kampf mit deinem Tod endet, geht es bei Ab-
schnitt 2 weiter. Falls vorher die Lebensenergie eines
der beiden auf unter 15 sinkt, darfst du Abschnitt 183
lesen.
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Es ist pure Willenskraft, die verhindert, dass du dich von
den drei unleidlichen Zwergen ablenken ldsst, wahrend
du behutsam den Schliissel hin und her bewegst, bis er
das Schloss 6ffnet.

Kaum hast du den schweren Deckel aufgeschoben, fal-
len dir unzihlige Kleidungsstiicke auf. Was dich daran
verwundert, sind die unterschiedlichen GréRen und die
Tatsache, dass Frauen- und Minnerkleidung zufillig
durcheinandergewiirfelt scheinen. Im Raum befindet
sich nur ein Bett, dazu aber Kleidung fiir ein Dutzend
verschiedene Menschen. Du fragst dich kurz, ob du in
der Kammer einer Hiibschlerin gelandet bist, aber die
Kleidung ist rein funktional und iiberhaupt nicht sinn-
lich. Ob es sich bei dem Raum um eine Art Unterschlupf
handelt?

Mit einem dumpfen Knall schldgt der Deckel auf die
Truhe, dann lisst du den Blick noch einmal schweifen.
Lege eine Probe auf Sinnesschdrfe (KL/IN/IN, FW 7) ab,
die um -2 Punkte erschwert ist. Eine gelungene Probe
fithrt dich zu Abschnitt 106, eine misslungene Probe zu
Abschnitt 4.
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Erleichterteund erschwerteFertigkeitsproben

Wenn eine Fertigkeitsprobe erleichtert ist, dann

ist jede der beteiligten Eigenschaftsproben um

- den angegebenen Wert erleichtert. Eine er-
schwerte Fertigkeitsprobe (negativer Zahlen-

~ wert bei der Probe) fiihrt zur Erschwernis aller

~ drei beteiligten Eigenschaftsproben um den an- t

. gegebenen Wert (hier -2).
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Du bist dir nicht sicher, ob es klug ist, Mama Orlava mit
einer klaren Absage zu verdrgern, also verweist du nur
darauf, dass du gerade noch Dinge zu erledigen hast,
aber du hiltst dir die Moglichkeit eines Wiedersehens
offen, was die Anfithrerin der Rothilse mit Bedauern
aber ohne bedrohliche Gestik zur Kenntnis nimmt.
Dennoch bist du erleichtert, als du endlich wieder vor
der Lagerhalle stehst. Bevor du weiterziehst, schaust du
in den kleinen Beutel, den dir Mama Orlava zugewor-
fen hat. Notiere dir die darin befindlichen 5 Dukaten
auf dem Heldendokument. AuBerdem hast du von den
Sturmkindern erfahren, aber ohne Wegbeschreibung

Die Nacht der Feuertaufe

wirst du dich wohl durchfragen miissen. Kreuze auch
das G auf dem Spielprotokoll an, bevor du auf der Karte
iberlegst, wie du weiter vorgehen willst.
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Du harrst aus, um auf den Mann zu warten. Kaum hat er
dich erreicht, packt er dich am Arm und zerrt dich quer
iiber die Strale in das Haus hinein, in dem du am heuti-
gen Morgen erwacht bist.

Du fragst dich, was wohl geschehen wird, wie es sein
mag, die Leiche zu sehen - aber dazu kommt es nicht
mehr. Ein Fausthieb in den Magen ldsst dich zusam-
mengekriimmt und wiirgend zu Boden gehen. Dann
prasseln Schldge und Tritte auf dich ein, bis du be-
wusstlos wirst (217).
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Vorsichtig vergewisserst du dich, dass diesmal niemand
hinter der Tiir auf dich lauert, doch der dunkle Raum
scheint leer zu sein.

Noch einmal ldsst du den Blick durch das Zimmer
schweifen, da ertént plétzlich ein lauter Glockenschlag,
dann noch einer und noch einer. Ton um Ton, bis du
acht Schldge gezdhlt hast. Da Schrabosch mit jedem
Klang der Glocke vehement seine Pauke schligt, bist du
fast stolz, dich auf die acht Glockenschlige konzentriert
zu haben,

Nachdem der Zwerg in deinem Schédel eine kleine Pau-
se in sein Konzert eingebaut hat, kommen dir Gedanken,
die sich um die acht Glockenschldge drehen. Acht Schlé-
ge, acht Uhr. Acht Schlige, acht Uhr, noch elf Stunden,
bis deine Otta auslauft. Noch elf Stunden, dann stechen
dein Bruder und du wieder in See.

Plotzlich steigt die Panik erneut in dir auf. Du hast nur
noch elf Stunden Zeit, deinen Bruder zu finden. EIf Stun-
den, die letzte Nacht zu rekonstruieren. Elf Stunden,
all die Fragen zu beantworten, die sich in deinen Kopf
dringen und Schrabosch dazu antreiben, die Trommel
zu maltrétieren. Pl6tzlich durchzuckt dich ein Gedanke,
der dich hastig hinausstiirmen ldsst: Was wire, wenn es
nicht acht Uhr am Morgen ist, sondern die Glocke die
achte Abendstunde geschlagen hat?

Du reifdt die Tiir auf, stiirmst durch den kleinen Flur und
direkt hinaus auf die Strale, wo dich grelles Sonnen-
licht blendet.

Einen Augenblick lang bist du erleichtert, dann kneifst
du die Augen zusammen und spiirst, wie sich Schra-
bosch mit seinem Leib gegen die Pauke wirft. Du blin-
zelst, aber es dauert eine Weile, bis sich deine Augen an
das grelle Tageslicht gewshnt haben.

Um dich herum eilen Burschen, Mdgde und andere Be-
dienstete durch die Gassen, ein Krieger mit einem rie-
sigen Schild bahnt sich seinen Weg durch eine Traube
von Kindern, die ihn mit neugierigen Fragen lchern.
Du bist in Thorwal, das ist wohl unstrittig, und stehst
vor einem schmalen, einstckigen Haus, das, so hat es
jedenfalls den Anschein, von den beiden gréReren Ge-
bduden zur Linken und Rechten regelrecht in die Man-
gel genommen wird. Die Tiir hingt schief, die Fassade
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wurde seit Jahrzehnten nicht gepflegt und der Dachfirst
hingt nach vorne hin schriag gen Boden.

Nachdem du dich ans Sonnenlicht gewéhnt hast, ent-
deckst du einen etwa 20 Schritt hohen Turm weiter die
StraRe hinab, dessen Fensterdffnungen allesamt ver-
schlossen sind. Du hast diesen Turm noch nie gesehen,
aber die alten Seefahrer haben dich vor eurer Ankunft
vor dem einzigen Turm der Stadt gewarnt, der komplett
zugemauert wurde. Im alten Fluchtturm soll es seit lan-
ger Zeit spuken, und so versplirst du auch keine Lust,
ihm einen Besuch abzustatten. Aber dank des Turmes
weilt du wenigstens, wo du dich in Thorwal befindest:
in der Oststadt (100).
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Mama Orlava schaut dich verwundert an. ,Gestern
warst du nicht so direkt - aber das hat das Premer Feuer
vermutlich angerichtet.*

Lege eine Probe auf Menschenkenntnis (KL/IN/CH, FW 6)
ab. Ist dir die Probe gelungen (93) oder misslungen (18)?
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Zwischen den unzdhligen, sehr dhnlich aussehenden La-
gerhdusern und im dichten Gedrédnge der Menschen den
Uberblick zu wahren, f4llt dir nicht leicht. Lege eine Pro-
be auf die Fertigkeit Gassenwissen -1 (KL/IN/CH, FW 4)
ab! Wenn sie dir gelungen ist, geht es bei Abschnitt 215
weiter, andernfalls bleibt dir nur Abschnitt 49.

64 (2+1) O

Die Ottaskin der Garaldssons liegt im Nordosten der
Stadt innerhalb eines eigenen Palisadenwalls. Besuchst
du die Garaldssons zum ersten Mal (48) oder warst du
schon einmal hier (186)?

65

Du willst deine Augen einfach nicht 6ffnen. Sterben
wire eine leichtere, angenehmere Alternative, dessen
bist du dir sicher, aber es scheint dir viel zu mithsam zu
sein, dich umzubringen. Vielleicht kannst du deine Au-
gen einfach geschlossen lassen?

Dein Schiddel drohnt, als wiirde ein besonders kleiner
und vor allem besonders fieser Zwerg in deinem Kopf
eine Pauke schlagen. Schrabosch. Schrabosch wirst du
diesen widerlichen Zeitgenossen nennen, der von innen
deine Schideldecke zu spalten trachtet.

Schrabosch!

Du versuchst das Wort auszusprechen, doch statt der Sil-
ben 16st sich nur Speichel aus deinem Mundwinkel, der
dir zdhflussig tiber die Wange rinnt. Wiirde Schrabosch
endlich Ruhe geben, konntest du sagen, wohin die Fliis-
sigkeit genau zu laufen gedenkt, aber die Trommelschla-
ge steigern sich nur, je mehr du nachzudenken versuchst.
Du kicherst albern. Schrabosch ist ein dermafen be-
scheuerter Name. Wie ist der dir nur eingefallen? Und
Kichern ist eine dermaRen bescheuerte Titigkeit, dass
du dich schlagartig vor Schmerzen kriimmst. Dein
Rumpf tut dir hollisch weh, stechend, mit jedem Atem-
zug zu- und abnehmend wie Ebbe und Flut.

v
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Ob Schrabosch einen Bruder hat?

Natiirlich hat Schrabosch einen Bruder. Broxmox. Zu-
sammen halten die beiden einen riesigen Drachentéter,
und diesen sticht dir Broxmox mit jedem Atemzug quer
durch den Leib.

Fast musst du wieder kichern: Was hast du nur plétz-
lich mit Zwergen? Du hast noch nie einen Zwerg gese-
hen, und jetzt ist da eine halbe Sippe. Fehlt nur noch
Arabrom.

Jetzt musst du lachen ... jedenfalls ganz kurz, dann
schldgt Schrabosch fester zu denn je, und Broxmox
sticht besonders unangenehm zu. Diese Bastarde!

Du hustest heiser, was die beiden zu neuen Hochstleis-
tungen ihrer Titigkeiten motiviert, wihrend sich in dei-
nem Mund ein Geschmack breitmacht, als wiirdest du
den Spaltkeil deiner Streitaxt lutschen.

Wenn du ruhig liegen bleibst und dich nicht bewegst,
geben die beiden vielleicht ein bisschen Ruhe. Nur einen
Moment lang. Ganz kurz.

Tatsdchlich wird das Trommeln leiser, und auch Brox-
mox hilt sich etwas zuriick, dafiir bist du dir plétzlich
sicher, Arabrom, den Schildtriger, gefunden zu haben.
Aber wieso hat sein Schild auf einmal so viele spitze
Zacken? Warum denkst du iiber Zwergenschilde nach?
Woher weilt du, dass Arabrom der Schildtriger ist?
Und wieso hat er diesen mit spitzen Nadeln versehenen
Schild auf deinen Hintern gelegt und springt nun im-
mer wieder darauf auf und ab? Die Haut an deiner rech-
ten Arschbacke brennt wie Feuer, als hittest du dich in




einen Ameisenhaufen gesetzt. Wie kann dieser kleine
Folterknecht nur auf deinem Hintern hiipfen, wenn du
doch auf dem Riicken liegst?
Du hast keine Ahnung, was geschehen ist, aber dein
Korper ist nun die Heimstatt dreier Quélgeister, die ei-
nen Wettkampf begonnen haben, der sich einzig und
allein darum dreht, dich so gemein wie moglich zu
drangsalieren.
SchlieRlich schldgst du die Augen auf, doch auler Holz-
planken zu deiner Rechten, Stuhlbeinen vor dir und ei-
ner schwankenden Hauswand aus Bruchsteinen zu dei-
ner Linken erkennst du nichts.
Vielleicht kannst du ja die Quélgeister vertreiben, wenn
du dich aufrichtest. Du tastest unsicher umher, wobei
es dich ungemein erleichtert, dass die drei nicht noch
einen vierten Bruder haben, der sich in einer der Hinde
eingenistet hat.
Versuchst du, dich aufzusetzen (188), oder rollst du dich
vorher lieber auf den Bauch (40)?
| R
Abschnitte mit Verzweigungen
Es gibt Abschnitte, an denen du frei entschei-
- den kannst, wie die Geschichte weitergehen
+ soll. Du kannst wihlen, ob du die Geschichte bei
’ Abschnitt 188 oder bei Abschnitt 40 fortsetzen
~ willst.
- SRR VRN = 7 SIS TNCI- S, {

66 (2+1)

L Viel hilft viell“, ,,Mehr ist mehr!* und , Im Premer Feu-
er erkennst du die Wahrheit.” Es sind diese Weisheiten,
die dich einen kleinen Becher bestellen lassen. Viel-
leicht kannst du dich ja besser erinnern, wenn du die
Situation der letzten Nacht nachstellst.

Kurz darauf bist du um einen Silbertaler d&rmer und um
geniigend Premer Feuer reicher, dass Schrabosch die
Pauke wieder kriftiger schlagen kann. Erinnern kannst
du dich durch deine experimentelle Methode aber auch
nicht an mehr. Lege eine Probe auf Zechen (KL/KO/
KK, FW 8) ab. Wenn sie dir gelingt, kannst du dir bei
Abschnitt 194 {iberlegen, was du als nidchstes machen
mdochtest. Misslingt dir die Probe, dann bleibt dir vor-
erst nur Abschnitt 223. Streiche dir aber vorher noch
den einen Silbertaler auf deinem Heldendokument ab,
den dich das Premer Feuer gekostet hat.

67

Du machst einen Satz vorwirts, ignorierst vor al-
lem Broxmox und rennst in einem Zickzackkurs zwi-
schen Kisten, Fadssern und Sicken durch die Lagerhal-
le. SchlieRlich geritst du in einen linglichen Gang, der
rechts aus der AuRenmauer und links aus Fissern, Fis-
sern und noch mehr Fissern besteht. Auf halber Strecke
entdeckst du rechts eine einfache Holztiir.

Willst du dich in einem der Fisser verstecken (187), da-
rauf hoffen, dass die Tiir unverschlossen ist und du sie
schnell genug aufstoRen kannst (25), oder dem Gang bis
zum Ende folgen (133)?

Die Nacht defFeuertaufe
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Der Ork betrachtet dich misstrauisch. ,,Du willst Brok
priifen?

Kurz hiltst du inne, schlieRlich musst du befiirchten,
bei der falschen Antwort eine gehdrige Tracht Priigel zu
riskieren.

Dann nehmen die Gesichtsziige des Orks einen sorgen-
vollen Ausdruck an - falls ein Ork iiberhaupt sorgenvoll
dreinblicken kann. ,,0der hat Prinzessin Hihi sich beim
Sturz am Kopf verletzt?

Es scheint dir ratsam, mit dem sorgenvollen Brok zu
sprechen, um nicht den misstrauischen Brok herbeizu-
rufen, also nickst du mit dem Kopf, was Schrabosch so-
gleich zu einem kleinen Trommelkonzert ermuntert. Du
verziehst die Miene, was dich aber nur umso glaubwiir-
diger erscheinen ldsst.

Vorsichtig streicht der Ork an deinem Kopf entlang,
dann deutet er auf deine Rippe. ,,Du bist die Treppe run-
tergefallen, als du gegangen bist. Brok denkt, du hast
eine kaputte Rippe, aber dein Kopf ist auch kaputt.”

Du nickst traurig. ,,Ich erinnere mich nicht einmal mehr,
hier gewesen zu sein.”

,Dein Kopf ist sehr kaputt!“, stimmt der Ork mit uner-
wartet sanfter Stimme zu. ,,Du erinnerst dich nicht an
dein Gefolge? Ihr seid in der Nacht hierhergekommen.
Ein Mann mit grauem Bart, eine Frau mit drei roten Z6p-
fen und eine Frau mit einem Arm.“

Du schiittelst behutsam den Kopf.

,Dann musst du dein Gefolge fragen“, erlutert der Ork.
,Brok passt nur hier auf, Brok weif nicht, was drinnen
passiert oder draufen.”

Du bedankst dich bei Brok, dann setzt du deinen Weg ins
Innere fort (193).

69

Du wiirdest den heutigen Tag ganz sicher nicht als
Gluickstag bezeichnen, aber manchmal sind es die klei-
nen Momente, in denen man das Gliick finden kann.
Solch ein kleiner Augenblick ereignet sich nun, kackt dir
die iiber dir kreisende Méwe doch nicht auf den Kopf.
Stattdessen streift der Vogelkot nur deinen Arm. Trotz-
dem entfahrt dir ein lauter Fluch. Verwiinschungen vor
dich hin brabbelnd, schaust du nach oben und fixierst
das Tier mit einem Blick, der versucht, den Vogel vom
Himmel zu holen. Wie ein Besoffener treibt die Méwe
im Wind, als segelte sie dort nur auf der Stelle, um auf
unschuldige Passanten zu scheiflen. Ein Schwenk nach
links, ein Schwenk nach rechts, als wiirde die Méwe tor-
keln, schon fallt das nichste Geschoss auf einen fremd-
landischen Kaufmann im feinen Zwirn. Volltreffer!

Dich durchzuckt ein Gedanke: Eine Torkelnde Méwe. Zur
Torkelnden Mowe. Du bist dir nicht sicher, ob es die zwei-
te oder die dritte Taverne war, die du mit deinem Bru-
der angesteuert hast, aber du kannst dich daran erin-
nern, dass sich unweit der Stelle im Hafen, an der euer
Schiff angelegt hat, eine Taverne namens Zur Torkelnden
Méwe befindet.

Vielleicht hast du heute ja doch mehr Gliick, als anfangs
gedacht.

Weop i




Notiere dir in der Kartenlegende den Abschnitt 166
beim Buchstaben g fiir die Taverne Zur Torkelnden Mowe.
Suche dir auf der Karte einen neuen Abschnitt aus.

70

Anfangs folgst du der Wegbeschreibung der Hafenar-
beiterin, doch dann entdeckst du die eine oder andere
Abkiirzung. Immer wieder findest du kleine Gassen, die
dich auf markante Punkte der Wegbeschreibung zu-
riickfiihren, dich aber viel weniger Zeit kosten.

Du fragst dich, ob die Hafenarbeiterin sich einfach nicht
gut genug im Hafen auskennt oder ob sie dir ganz be-
wusst einen umstindlichen und langen Weg beschrie-
ben hat. Vielleicht mdchte sie in der Zwischenzeit die
Rothilse vor deiner Ankunft warnen?

Du fragst dich gerade, ob sie dir tiberhaupt den Weg zur
richtigen Lagerhalle verraten hat, da erblickst du auch
schon den Endpunkt ihrer Wegbeschreibung - und tat-
sdchlich betreten gerade zwei Frauen mit roten Hals-
tiichern die Halle und begriiRen dabei einen Mann, der
diese Halle verldsst und ebenfalls ein rotes Tuch trégt.
Notiere dir den Abschnitt 37 in der Kartenlegende ne-
ben dem Buchstaben j fiir die Lagerhalle der Rothdlse und
kreuze das B auf dem Spielprotokoll an. Kehre danach
zur Karte zuriick.
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Du meidest kleine Gassen, verbirgst dich stets im Ge-
drdnge und schaust dich immer wieder um - aber du
kannst die beiden Stidldnder nirgends entdecken. Auch
der Armreif zerrt dich nirgendwo hin. Vermutlich miis-
sen die Méanner ihn anschauen kénnen, um ihn zu kon-
trollieren, anders kannst du dir nicht erkldren, dass du
nicht einfach quer durch die Stadt geschleift wirst.

Dir ist bewusst, dass die beiden Ménner gefahrlich sind
und du aufpassen musst, aber du weilt auch, dass du
deinen Bruder finden musst. Nachdem du dich noch ein-
mal vergewissert hast, nicht weiter verfolgt zu werden,
beendest du deine Flucht und iiberlegst dir stattdessen,
was du tun méchtest (Karte).

72 (8+1)

Auch wenn du aufmerksam den Platz in Augenschein
nimmst, nach zwielichtigen Gestalten Ausschau hiltst,
die sich verstohlen in einen Hauseingang stehlen méch-
ten, so kannst du den Fuchsbau doch nicht erkennen.
Irgendwann beschlieft du, dich umzuhédren, eine Me-
thode, die zwar Erfolg hat, aber da dir erst der achte An-
gesprochene helfen kann - oder will -, verlierst du viel
von deiner kostbaren Zeit.

SchlieRlich weist dich eine junge Frau auf ein unschein-
bares Haus zwei Hiuser neben dem Stoerrebrandt-Kon-
tor hin, dessen schlichte Eingangstiir stets unverschlos-
sen sein soll (221).

73
Den Weg zur Ottaskin der Sturmkinder beschreibt dir
eine dltere Frau, deren rechte Hand fortwihrend zittert.

Du bedankst dich, dann {iberlegst du auf der Karte, was
du tun méchtest.

Notiere dir vorher aber noch in der Kartenlegende den
Abschnitt 214 beim Buchstaben 1 fiir die Ottaskin der
Sturmkinder.
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Du hast ein wenig Sorge, Schrabosch, Broxmox und Ara-
brom entgegenzutreten. Irgendetwas muss dich mit ih-
nen bekannt gemacht haben, aber du bist dir nicht si-
cher, ob du die Natur der Zwerge wirklich kennenlernen
willst. Du atmest durch, was Broxmox zu einem erneu-
ten Stechen mit dem Drachentéter veranlasst. Wie kann
ein Zwerg nur so eine bestialische Waffe halten?
Vielleicht solltest du deinen Kérper einfach ignorieren,
aber du wirst dich der Wahrheit wohl stellen miissen.
Schrabosch - dieser Mistkerl. Du befiihlst deinen Kopf,
aber du kannst keine Wunden oder Beulen ertasten. Es
erleichtert dich, zu wissen, dass dir niemand auf den
Kopf geschlagen hat. Somit muss Schrabosch wohl die
Rache fiir einen feuchtfréhlichen Abend sein. Du warst
schon friiher betrunken, auch wenn das die Alteren in
der Ottjasko vehement verneint haben, aber so elend wie

PRE— -

Die Lebensenergie (LE) ist ein MaR dafiir, wie
lebendig deine Heldin noch ist. Sie setzt sich aus
Lebenspunkten (LeP) zusammen. Wihrend an-
dere Werte in der Regel festgeschrieben sind und
nur kurzzeitig gedndert werden (oder dauerhaft
gesteigert, wenn dein Held Erfahrung sammelt),
konnen die LeP steigen und sinken. Dabei steigen
sie aber niemals iiber den Maximalwert der LE (die
Heldin ist vollkommen gesund). Sollten die LeP
auf 0 oder darunter sinken, ist deine Heldin hand-
lungsunfzhig und stirbt innerhalb kiirzester Zeit.
Natiirliche Heilung, Heiltrinke, Zauber oder Li-
turgien (das Wirken von Geweihten) kénnen die
LeP eines Helden erhéhen, Verletzungen, Wun-
den oder schddliche Zauberei senken sie dage-
gen. Der Rippenanbruch hat einen Schaden in
Hohe von 1W6+2 Punkten verursacht. Wirf also
einen sechsseitigen Wiirfel (kurz We6) und ad-
diere zu den angezeigten Augen die Zahl 2. Ab-
hingig von deinem Wiirfelwurf erhiltst du so
zwischen 3 und 8 Schadenspunkten. Ziehe diese
Punkte von deinen LeP ab. Der Anbruch war bei
weitem noch nicht tddlich, aber achte auf deine
Heldin, sie ist schon zu Beginn des Abenteuers
nicht im besten Zustand.

Hitte der Anbruch nur leichten Schaden verur-
sacht, hitte es sein kénnen, dass du nur 1W6-2
Schadenspunkte von deinen LeP hittest abzie-
hen sollen. Du hittest von der angezeigten Au-
genzahl also 2 Punkte abziehen miissen, wobei
auch ein negativer Wert hitte entstehen kdnnen,
der aber wie ,,0“ behandelt werden wiirde.
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heute hast du dich noch nie gefiihlt. Ein ausuferndes Ge-
lage wiirde zudem erkldren, warum du dich an nichts
mehr erinnern kannst.

Du hebst deine Lederkleidung, greifst an deine Seite
und befiihlst die Rippen. Auf der linken Seite ist alles
in Ordnung, aber als du auf der rechten Seite auf die
zweite Rippe von unten driickst, gibt sich Broxmox alle
Miihe, den Drachentoter direkt durch den Knochen zu
rammen, Nachdem der Schmerz abgeklungen ist, stellst
du aber erleichtert fest, dass der Knochen zwar ange-
knackst, aber nicht in Gidnze gebrochen ist.

Als wolle er sich in Erinnerung rufen, weil du seine Brii-
der so genau unter die Lupe genommen hast, meldet
sich nun auch Arabrom zu Wort.

Schnell hast du deine Hose und deine Unterkleidung
heruntergezogen und dich so weit du kannst verdreht,
aber auBer Schraboschs Hammerschldgen bleibt
dein Versuch, dein Hinterteil in Augenschein
zu nehmen, erfolglos. Dann schaust du zum
Eimer und betrachtest im Spiegelbild mit
Entsetzen deine rechte Pobacke. Einen
Augenblick lang nimmst du die Zwer-
ge nicht mehr wahr. Auf der rechten
Seite deines GesdRes prangt eine
Tdtowierung - oder ein Teil davon!
Sollte das eine Schlange werden?
Ein Drache? Ein Wappenschild? Ein
Schiff? Es sind nur wenige Striche, so
als sei der T4towierer bei seiner Arbeit
gestort worden. An einer Stelle muss er
abgerutscht sein, die Nadel hat sich einen
Weg tief ins Fleisch gebahnt und eine blu-
tige Wunde hinterlassen.

Was ist nur in der Nacht zuvor gesche-
hen? Hastig fiithlst du mit der Zunge nach
deinen Zdhnen, greifst nach deinem langen
Zopf, suchst nach weiteren Tdtowierungen, zahlst
Finger und Zehen - alles scheint in Ordnung zu sein,
auch wenn du auf den meisten Korperstellen und dei-
ner Kleidung eine RuBschicht entdeckst. Wo bist du
nur gewesen?

Und was befindet sich dort an deinem Handgelenk? An
deinem linken Unterarm entdeckst du einen silbernen
Armreif, der aber viel zu eng sitzt. Er stellt eine Schlange
dar, deren Kopf das Ende des eigenen Leibs verschlingt,
aber es ist dir vollkommen unklar, woher der Armreif
stammt und wie du es geschafft hast, ihn anzulegen. Er
ist so eng, dass er sich in deine Haut eingeschnitten hat.
Verwundert nimmst du den Eimer und betrachtest dein
Spiegelbild. Auch dein Gesicht ist mit RuR bedeckt, aber
da ist noch mehr - eine roter Abdruck von vollen Lip-
pen, die dich quer auf den Mund gekiisst haben. Wer
mag dafiir verantwortlich sein?

Rul, der Abdruck der Lippen, eine angefangene Tito-
wierung, Kopfschmerzen vom Alkohol und eine ange-
knackste Rippe - was hast du nur erlebt?
Normalerweise ist Schlafen eine erholsame Tétig-
keit, aber die letzte Nacht war eine extreme Belas-
tungsprobe fiir deinen Kdrper. Ziehe insgesamt 1W6+2

Die Nacht der Feuertaufe

Schadenspunkte von deiner Lebensenergie ab, bevor du
zu Abschnitt 164 zuriickkehrst.

75

,,Gibt es denn noch andere Hinweise, die uns bei der Su-
che helfen kénnen?“, fragt der Gardist.

O Du zeigst die Tatowierung (90).

O Du prisentierst deine neuen Fundstiicke (206).
Wenn du die Frage verneinen machtest, kannst du dich
verabschieden und auf der Karte iiberlegen, wie du wei-
ter vorgehen mdochtest.

76
Mama Orlava funkelt dich bdse an. ,,Ich wei8 nicht, ob
mich dein stiimperhafter Versuch beleidigen oder ich
deine Dreistigkeit bewundern soll. Nimm dein Glas und
. verschwinde. Bring mir das echte Glas bis zum
N\, Abend oder ich lasse dich herbringen und
toten.”
Du willst etwas erwidern, doch sie unter-
bindet deine Entgegnung mit einer un-
wirschen Geste, und du wirst von dem
Mann hinausgezerrt, der dich auch he-
reingebracht hat.
SchlieRlich stehst du auf der Stra-
Re und betrachtest den Honigbold
wiitend.
,,Nun schmoll nicht so, sei lieber froh*,
fordert dich das nun doch wieder spre-
chende Honigglas auf. ,Ich mocht’ sie
nicht, das Fassgewicht, das Fettgesicht,
das Zwiegelicht. Sie roch und stank, droht
mit Gezank’, die Hand zur Prank’, war nicht
g'rad schlank. Da bleib ich hier, sogar bei
dir.“
Ein wenig fassungslos betrachtest du das Glas,
hitte dich seine Sturheit doch fast ins Grab ge-
bracht. Zudem bist du dir nicht sicher, dass es nicht doch
noch so kommen wird. Bis dahin bleibt dir nur, das Glas
zu Uiberreden, kooperativer zu sein oder deinen Bruder
zu finden, damit du diese lebensgefihrliche Stadt hin-
ter dir lassen kannst. Immerhin hast du von den Sturm-
kindern erfahren, aber ohne Wegbeschreibung wirst du
dich wohl durchfragen miissen (Karte).

77

Tagsiiber sind die meisten Tische leer, doch an einem hat
sich eine kleine Menschenmenge versammelt. Der kreis-
runde Tisch ist mit einem griinen Filztuch bespannt, auf
dem quadratische Markierungen angebracht wurden,
die mit weiRen Nummern versehen sind. Vor sieben von
acht Sitzpldtzen gibt es jeweils 10 Markierungen, die mit
den folgenden Nummern beschriftet sind:

2 -36x 8 - 6x
3-18x 9-9x
4-12x 10 -12x
5-9x 11-18x
6 - 6X 12 - 36x



Beim Beobachten der Spielenden fillt dir auf, dass sie
Kupfermiinzen auf die Felder vor sich legen. Dann wiir-
felt reihum einer der Spielenden mit zwei normalen,
sechsseitigen Wiirfeln. Ein schlaksiger Bursche, der an
dem Sitzplatz sitzt, vor dem keine Markierungen ange-
bracht sind, vergleicht dann die Augensumme der bei-
den Wiirfel mit den Gebotsfeldern der Teilnehmenden.
Hat jemand auf die richtige Zahl gesetzt, wird sein Ein-
satz um den Faktor neben der zu wettenden Zahl ver-
vielfacht. Alle Einsdtze auf nicht erwiirfelten Zahlen
werden von dem schlaksigen Burschen kommentarlos
eingesammelt, der sie dann in kleinen Tiirmchen vor
sich stapelt.

Da niemand auf die 7 setzen kann, ertdénen besonders
laute Fliiche, wenn eine 7 erwiirfelt wird.

Wenn du mdochtest, kannst du ins Spiel einsteigen. Ein
Platz ist frei. Du kannst zunichst bis zu 15 Runden lang
spielen. Willst du lidnger spielen, musst du fiir jeweils
15 weitere neu begonnene Runden ein Zeitfeld auf dem
Spielprotokoll abstreichen, Wenn du aufstehen méch-
test oder keine Kupferscheiben mehr hast, geht es bei
Abschnitt 162 weiter.

78 (8+1) O

Wenn du diesen Abschnitt zum ersten Mal aufsuchst,
kreuze den Kreis an und lies bei Abschnitt 180 weiter.
Wenn du schon einmal hier warst, der Kreis also ange-
kreuzt ist, geht es bei Abschnitt 222 weiter.

79

,Ich habe Euch bestohlen und es war falsch von mir*,
gestehst du reumditig. Die Halle ist erneut bis zum Bers-
ten gefiillt. Einige Sturmkinder tragen Verbinde, eine
junge Frau neben dir stiitzt sich auf improvisierte Krii-
cken. Der Blutzoll war hoch, und das alles wegen eines
Honigglases, das du nun in Hinden héltst. Du hoffst in-
stindig, dass beim Angriff auf die Rothilse auch ein paar
alte Rechnungen beglichen wurden und all die Gewalt
nicht nur auf ein sprechendes Honigglas zuriickzufiih-
ren ist.

,Ich will meine Tat nicht nur entschuldigen, sondern
auch wiedergutmachen. Bitte nehmt es.*

Du streckst den Honigbold, der zum Gliick einfach nur
schweigt, Rasgars Vater entgegen. Die Luft ist zum Zer-
reiflen gespannt, dann ertént das dumpfe Schallen eines
geblasenen Horns.

,Wir werden angegriffen!”, ertént Rasgars Ruf. ,,Zu den
Waffen!*

Die Anwesenden dridngen aus der Halle, nur Rasgars
Vater sitzt stoisch auf seinem Thron. Trinen lassen sei-
nen Blick wissrig werden, wihrend er das Glas fixiert.
Zitternd erhebt er sich, greift nach dem Glas und lasst
sich mit ihm erschépft zuriick auf den Thron sinken. Es
ist der Moment, in dem jede Kraft aus ihm weicht. Leise
wimmernd wiegt er das Glas, als wiirde er die Leiche sei-
ner Frau ein letztes Mal halten.

Was auch immer drauflen geschieht, deinen Bruder wird
gerade niemand zu dir bringen wollen - Abmachung hin
oder her. Du musst ihn selbst suchen (14).

BRI R b e

80

Der Rothals schubst dich durch eine kleine Tiir am hin-
teren Ende der Lagerhalle. Etwa 10 Schritt lang folgst du
einem schmalen Gang, der in einer quadratischen Hal-
le endet, die an jeder Wand sicherlich 15 Schritt misst.
Die Decke ist vermutlich 8 oder mehr Schritt hoch und
ruht auf vier eckigen Pfeilern. Beleuchtet wird die Hal-
le durch einige hoch oben liegende Fenster, die am Bo-
den ein unheimliches Zwielicht erzeugen. Durch den
flackernden Schein von mehr als zwei Dutzend Fackeln
entstehen darin tanzende Schatten.

Dein Begleiter hidlt dich direkt am Eingang der Halle
zuriick und bedeutet dir, stehen zu bleiben. AuRerdem
presst er den Zeigefinger auf den Mund, um dir klarzu-
machen, dass du leise zu sein hast. Angesichts des sich
dir bietenden Schauspiels verschldgt es dir aber ohne-
hin die Sprache.

Gegeniiber dem Eingang steht in einem gut ausgeleuch-
teten Bereich auf einem iiber drei Stufen erreichbaren
Podest ein goldener Thron. Der Thron ist fiir einen nor-
malen Menschen viel zu breit, auch wenn er mit unzah-
ligen purpurnen Kissen gepolstert ist und so eher an
eine Liege erinnert. Links und rechts davon stehen zwei
stimmige Frauen, die, genau wie du, das Schauspiel vor
dem Thron beobachten und sich dabei auf ihre Axte
stiitzen.

Vor dem Thron steht eine volumindse Frau, die etwa so
groR ist wie du, aber bestimmt dreimal so breit. Einen
so umfangreichen Bauch, einen so ausladenden Hin-
tern, so riesige Briiste, so dicke Oberarme und so kréf-
tige Beine hast du noch nie gesehen - in deiner Heimat
nicht, auf der Sturmméwe nicht und auch nicht in der
Hjaldingstadt.

Die Haare der Frau sind rot, die Farbe erscheint dir un-
natiirlich intensiv. Thre fiilligen Lippen gleichen Ton in
Ton den Haaren, passend dazu trigt sie ein ebenso ro-
tes, oben die Figur betonendes und unten sehr weit ge-
schnittenes Kleid.

Neben der Frau steht ein Mann in der Kleidung eines
Hafenarbeiters, der sich nervds umschaut. Um seinen
Hals trdgt er ein rotes Halstuch. Er ist unrasiert, die
grauen Bartstoppeln sind genauso wild am Kinn verteilt
wie das graue Haupthaar {iber den hinteren Teil seines
Kopfes. Er stammelt mit krdchzender Stimme: ,,Mama
Orlava, ich schwore dir, dass ich den beiden niemals er-
laubt hitte, die Frau hierherzubringen.*

Die Frau schaut den Mann mit deutlich gespielter Ver-
wirrung an.

,Mama Orlava, sie haben den Armreif einfach nicht ab-
streifen konnen. Also dachte sich Rulof, dass wir das
hier schon irgendwie schaffen kénnten. Er wusste ja
nicht, dass die Frau entkommen wiirde.“

Jetzt lacht die Frau, die der Mann ,Mama Orlava‘ ge-
nannt hat, laut auf. ,,Stuchow, jetzt beruhige dich doch
bitte. Bitte.” Sie wartet kurz. ,,Bitte.*

Der Hafenarbeiter schweigt.

,Stuchow, Rulof ist ein Schwachkopf. Was hitte er
sonst denken sollen? ,Hacken wir ihr den Arm ab!‘ Ja,
das wire effektiv gewesen, aber Rulof ist ein Dieb, kein




Schlichter. Und Jaruff ist so jung, der wiirde nicht ein-
mal ohne direkten Befehl atmen, wenn er es nicht ohne-
hin die ganze Zeit iiber tite.”

Stuchow schweigt noch immer. Seinen Blick kannst
du kaum deuten. Unsicherheit? Verwunderung?
Erleichterung?

,Stuchow, es ist ja auch kein Problem, eine junge, voll-
kommen betrunkene Seefahrerin von auferhalb hier-
herzubringen. Wir bringen doch stindig jemanden hier-
her. Sogar diese T6lpel, die sich fiir Gardisten halten und
an den Toren stehen. Wenn man unwichtig ist und kei-
nen Einfluss hat, dann muss man im Verborgenen blei-
ben, aber das haben wir jetzt schon so lange getan. Die
Rothilse sind gro} und bedeutsam genug, dass sie sich
ins Licht wagen kénnen.

,Dann hast du mich nicht rufen lassen, weil die beiden
die Betrunkene hierhergebracht haben?*

,Stuchow, natiirlich nicht! Wie sich herausgestellt
hat, hat unsere kleine Prinzessin®, sie dehnt das letzte
Wort abfillig, ,,sogar ein recht niitzliches Versprechen
abgegeben.*

,Dann lebt sie noch?, fragt der Mann unglubig.

Die Frau nickt. ,,Stuchow, ich selbst habe sie gehen
lassen.” Sie hilt kurz inne, bevor sie fortfihrt: ,,Auch
wenn ich zugeben muss, dass ich sie zundchst téten
lassen wollte. Aber sie wollte etwas besorgen, das ich
unbedingt haben mdochte, und so wichtig war mir ihr
Tod dann auch wieder nicht. Was habe ich schon zu
verlieren?*

',pi_e‘ Nacht der Feuertaufe-

Stuchow weil} offenbar nicht so recht, ob er die Schul-
tern zucken oder zustimmend nicken soll.

Die Frau dreht sich derweil um, hakt sich bei ihm unter
und zieht ihn zur linken Seite des Throns. ,,Stuchow, ich
muss dir etwas zeigen.*

Der Hafenarbeiter macht ein paar Trippelschritte hinter
Mama Orlava her, bis diese vor drei geschnitzten Holzfi-
guren stehen bleibt.

»Stuchow, kennst du meine Zwerge schon?*

Er schluckt. Der Rothals neben dir ebenso.

War die Atmosphire eben noch optimistisch und ver-
sohnlich, legt sich nun eine Eiseskilte iiber den Raum.
AuBer dir und Mama Orlava scheinen sich alle im Raum
einer drohenden Gefahr bewusst zu sein.

,Ich war dabei, als du die Zwerge einigen Gésten vorge-
stellt hast”, stammelt der Mann, bei dem sich die Fettlei-
bige untergehakt hat.

»Aber dir habe ich sie noch nicht vorgestellt®, ermahnt
Mama Orlava den Mann tadelnd. Fréhlich spricht sie
weiter: ,,Ich méchte dir meine Zwerge vorstellen. Sie
waren ein Geschenk ...“ Versonnen hilt Mama Orlava
kurz inne, bevor sie fortfihrt: ,Drei Zwerge, aus Tan-
nenholz geschnitzt, eine wundervolle Geste der Ehrer-
bietung mir gegentiber und iiberaus putzig anzuschau-
en. Sie sind wehrhaft, standhaft und entschlossen, ganz
so, wie die Rothilse sein sollen. Schau nur, das ist Schra-
bosch. Er trigt eine kleine Trommel auf dem Riicken,
aber ihm ist bewusst, dass es seine Aufgabe ist, den rie-
sigen SpieR, den die Zwerge Drachentdter nennen und
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der stets von zweien von ihnen gefiihrt werden muss,
am Ende zu halten. Auch wenn er die kleine Trommel
schlagen will, so ist er stets entschlossen, seinen Brii-
dern beizustehen. Sein Zwillingsbruder Broxmox, der
ihm wie ein Ei dem anderen gleicht, fithrt die Waffe,
sich absolut darauf verlassen kénnend, dass sein Bru-
der treu hinter ihm steht. Broxmox ist wehrhaft, bereit,
jede Gefahr zu beseitigen, die seiner Familie droht. Und
der lustig lachende Geselle hier vorne, der den groflen
Schild trigt, das ist Arabrom. Er muss standhaft sein, ist
er doch fiir den Schutz seiner Geschwister verantwort-
lich, damit diese jeden Feind angreifen kénnen, ohne
Schaden zu erleiden.”

Du musst an deine Rippe denken und an die schmer-
zende Titowierung an deinem GesiR, und dennoch
schleicht sich ein Licheln auf deine Lippen. Stiick fiir
Stiick liiftet sich das Geheimnis um die letzte Nacht.
Doch obwohl du Erleichterung verspiirst, bemerkst du,
dass die Anspannung im Raum immer weiter zunimmt.
Die Frohlichkeit in der Stimme Mama Orlavas weicht
einer Kilte, die ungleich mehr Raum einfordert als die
Ausgelassenheit zuvor. Die Frau zieht ihren Arm unter
dem des Mannes hervor, dann stellt sie sich vor ihn und
scheint um zwei oder drei Handbreit zu wachsen, Sie fi-
xiert den Blick ihres Gegeniibers. ,,Stuchow, Treue und
Verlasslichkeit. Das erwarte ich von meinen Leuten, so
wie sie Standhaftigkeit, Entschlossenheit und Wehrhaf-
tigkeit von mir erwarten.”

,Natiirlich“, stammelt der Angesprochene, doch Mama
Orlava bedeutet ihm, zu schweigen.

,Deine Lippenbekenntnisse brauche ich nicht.“ Ent-
tduschung liegt in ihrer Stimme, die wieder etwas an
Wirme gewonnen hat. ,,Es geht mir nicht um den 13-
cherlichen Uberfall auf eine Skipkona, es geht mir um
das immer wieder zu wenig bezahlte Wachgeld. Es hat
mich stutzig gemacht, dass unsere am zuverldssigsten
zahlenden Kunden immer dann zu wenig bezahlt ha-
ben sollen, wenn du die Runde gemacht hast, und sich
bei der nédchsten Runde stets tiber eine Erhéhung ihrer
Schutzgebiihr beklagt haben.”

Stuchow schaut ungldubig. ,,Was haben diese Ratten
behauptet?

,Dass sie bezahlt haben, sogar mehr als vereinbart. Und
dennoch hast du weniger abgeliefert, als sie hitten zah-
len miissen”, erklart die Frau kiihl.

,Dann liigen sie”, faucht der Gauner, doch Mama Orlava
umschlieRt sanft mit beiden Hianden seine Wangen,
,Stuchow, wir pressen hier doch niemanden aus. Wir
sorgen fiir Schutz”, erklart sie sanft. ,,Wir fordern Zu-
verlissigkeit von den hiesigen Kaufleuten, also miissen
auch wir zuverldssig sein. Es ist wie mit einem Hund.
Hiltst du ihn fest, bist du standhaft, dann wird er dir
treu folgen. Wiirgst du ihn aber, dann beift er dich.”
Mama Orlava neigt den Kopf, zieht das Gesicht des Man-
nes niher und gibt ihm einen Kuss quer tiber die Lip-
pen. Der Abdruck ihrer gertteten Lippen bleibt deutlich
sichtbar in seinem Gesicht zuriick.

Stuchow sackt auf die Knie, Trinen rinnen ihm iiber das
Gesicht. ,,Mama Orlava, bitte, ich flehe dich an, gib ...“
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Die Frau zieht eine diinne Klinge iiber die Kehle des
Mannes, der den Kopf verdreht, nach vorne sackt und
Blut spuckend zusammenbricht.

Mama Orlava macht einen Schritt vor, dann kniet sie
sich zu ihm hinunter. ,,Wir wiirgen die Kaufleute nicht,
aber ich beile zu, wenn man versucht, mich zu wiirgen,
mich zu bestehlen.“

Dann erhebt sie sich wieder und winkt mit zwei Fingern,
woraufhin eine der beiden neben dem Thron stehenden
Frauen vortritt und die Leiche fortschafft. Mama Orlava
begibt sich derweil auf den Thron und setzt ein gliickli-
ches Licheln auf, winkt dir begeistert zu und ruft dem
Mann neben dir zu, die Prinzessin nicht linger warten
zu lassen. Der Mann deutet auf den Thron, dann trittst
du vor (7).

81

Das Glas ldsst sich leicht éffnen, woraufhin du es dir
unter die Nase hiltst und vorsichtig an der Fliissigkeit
riechst. Der siiRe Geruch von Honig steigt dir in die
Nase, dann erklingt pl6tzlich eine Stimme: ,,Was machst
du da, du Riisseltier? So hor schon auf, riech nicht an
mir!*

Du zuckst zusammen und kannst gerade noch verhin-
dern, das Glas fallen zu lassen (126).

82

Du machst einen Schritt auf das Gebdude zu, ganz im Ge-
gensatz zu dem halben Dutzend Sturmkindern, die has-
tig aus dem Inneren dringen. Ein kriftiger, sicherlich
tiber zwei Schritt groRer Kerl stolpert auf dich zu, reift
die Arme hoch und dich dann zu Boden. Er kracht auf
dich und begrabt deinen Korper unter seinem. Schra-
bosch, Broxmox und Arabrom quilen dich in Hochst-
form, wiahrend der Hiine iiber dir kauert.

Es vergeht eine kleine Ewigkeit, in der du dartiber sin-
nierst, wohin du dein Knie rammen solltest, um ihn
loszuwerden, dann horst du eine laute Explosion und
eine gewaltige Hitzewelle rollt iiber euch hinweg. Du
schlieft die Augen, spiirst die Stichflamme aber den-
noch deutlich.

Irgendetwas muss im Inneren der Schenke aufgrund des
Feuers explodiert sein. Die auf dich niederrieselnden
Holzsplitter kiinden vom Zerbersten der Fensterldden,
vermutlich auch der Haustiir. Der Klumpen in deinem
Bauch kiindet dagegen vom Zerbersten deiner Hoff-
nung, Askir im Inneren aufzufinden. Nun hoffst du in-
stdndig, dass er nicht dort war, denn du bist dir sicher,
dass niemand eine solche Explosion iiberleben kénnte.
Der Kerl rollt sich unbeholfen von dir und versucht,
sich aufzurappeln, aber er ist zu benommen. Du hinge-
gen wirst von der Sorge um deinen Bruder angetrieben,
was dich jeden Schmerz ignorieren und deine letzten
Kraftreserven freisetzen lisst (212).

83

Der Handelshafen ist sicherlich immer einen Besuch
wert, aber im Moment steht dir der Sinn nicht nach dem
versonnenen Betrachten der Schiffe oder Hafenarbeiter.




Du hast eine Aufgabe und hier kannst du sie nicht er-
ledigen. Du schaust dich noch einmal hastig um, dann
wird dir klar, dass du dich andernorts umsehen musst,
wenn du deinen Bruder finden willst (Karte).

84

Du hebst beschwichtigend die Hinde. Du hast keine Ah-
nung, warum der Mann dir gegeniiber so aggressiv ist,
aber du hast ja auch keine Ahnung, was in der letzten
Nacht geschehen ist.

Nachdem der Wichter an dich herangetreten ist, hebt
er drohend die Axt und befielt dir ohne weitere Erkla-
rungen, dich hinzuknien und die Hinde hinter den Kopf
zu legen. Du folgst den Anweisungen, auch wenn Schra-
bosch und Broxmox die Gelegenheit sogleich nutzen,
mit Schmerzen auf sich aufmerksam zu machen.

Auf der Strale kniend, von einer scharfen Axt bedroht,
fithlst du dich erniedrigt und gedemiitigt: eine stolze
Thorwalerin, die sich kampflos ergeben hat. Betrachtest
du aber den Tag in seiner Gidnze, ist es vielleicht auch
nur ein weiterer Moment der BuRe, ein Preis, den du fiir
deine Nacht der Feuertaufe zahlst (207).

85

Eine unangenehme Stille kehrt ein, bevor Mama Orlava
das Wort erneut an dich richtet: ,,Ich glaube dir nicht.”
Dann schnippt sie mit dem Finger, woraufhin der Mann
neben dir beherzt in deine Tasche greift. Er wiihlt kurz
darin herum, dann holt er das Honigglas heraus.

Du hoffst, dass der Honigbold einfach nur still ist, aber
kaum hat der Mann das schwarze Tuch zuriickgeschla-
gen, beschwert sich das Honigglas bitterlich: ,,Ich mag
es nicht, was hier geschieht, wer ist der Kerl, der diimm-
lich schielt? Dazu die fette Matrone, ist der Bléde hier
der Sohne? Es sind ach so viele Fragen, wer traut sich,
ein Wort zu sagen?*

Du hiltst ob der Beleidigungen des Honigbolds den
Atem an, doch Mama Orlava schlédgt nur begeistert die
Hinde zusammen. ,,Das ist ja s000 siif3, ich liebe es!*
Die Anflihrerin der Rothilse stellt das Glas ehrfiirchtig
neben die geschnitzten Zwerge, dann funkelt sie dich
an. ,Ich kann verstehen, dass du ihn behalten wolltest,
aber man beliigt Mama Orlava nicht. Ich wollte dir ei-
gentlich eine kleine Belohnung geben, aber die werde
ich behalten. Dein Leben sollte Dank genug sein.*

Sie schaut dich noch einmal an, dann wedelt sie mit der
Hand. ,,Und jetzt verschwinde, Prinzessin.”

Der grobschlédchtige Kerl, der dich hineingebracht hat,
fiihrt dich wortlos hinaus.

SchlieRlich bist du froh, die Lagerhalle wieder verlassen
zu haben, Immerhin hast du von den Sturmkindern er-
fahren, aber ohne Wegbeschreibung wirst du dich wohl
durchfragen miissen. Kreuze das G auf dem Spielpro-
tokoll an und suche dir auf der Karte einen neuen Ab-
schnitt aus.

86
,Ich habe dich bestohlen und es war falsch von mir*,
gestehst du reumiitig. ,Ich will meine Tat nicht mit

Die Nacht der Feuertaufe

Premer Feuer rechtfertigen und kann deinen Verlust
nicht mindern.“

Rasgars Vater starrt dich voller Wut an, aber im Augen-
winkel siehst du, wie Rasgar nickt. Es mag keine Geste
der Vergebung sein, aber er erkennt deine Ehrlichkeit
an. Er macht einen Schritt auf dich zu, greift in deine
Tasche, withlt darin und holt schlieRlich den Honigbold
hervor.

Die Luft ist zum Zerreiflen gespannt, dann ertdnt das
dumpfe Schallen eines geblasenen Horns.

,Wir werden angegriffen!”, ertént Rasgars Ruf. ,,Zu den
Waffen!*

Die Anwesenden dridngen aus der Halle, nur Rasgars Va-
ter sitzt stoisch auf seinem Thron. Erst nachdem Rasgar
ihm den Honigbold in die Arme legt, zeigt er eine Re-
gung. Er schaut auf das Glas hinab, Tranen lassen seinen
Blick wissrig werden. Es ist der Moment, in dem jede
Kraft aus ihm weicht. Leise wimmernd wiegt er das Glas,
als wiirde er die Leiche seiner Frau ein letztes Mal hal-
ten, wahrend Rasgar sich abwendet und hinausstiirmt
(14).

87 (8+1)
Wenn es noch vor dem 4. Glockenschlag ist, stellt sich
die Frage, ob auf dem Spielprotokoll das E bereits mar-
kiert wurde (28) oder nicht (169). Wenn die Glocke zur
4, Stunde bereits geschlagen hat, hingt die Wahl des
nichstens Abschnitts ebenfalls vom Spielprotokoll ab:
Wenn das E nicht angekreuzt wurde, lies bei Abschnitt
204 weiter. Falls das E angekreuzt wurde, stellt sich die
Frage, ob zusitzlich auch das F angekreuzt wurde (137)
oder nicht (44).

88

»Wer bist du?”, fragt dich eine tiefe Stimme, dann packt
dich ein breitschultriger Mann. Er hat einen langen un-
gepflegten Bart, ungewdhnlich schief stehende Augen
und unangenehmen Mundgeruch.

Ohne auf eine Antwort zu warten, zerrt er dich die Gasse
entlang und durch den Haupteingang in die Halle. Erst
hier, zwischen Kisten, Fissern und Sicken, halt er kurz
inne und mustert dich erneut. Dabei blickt er dich aus



dunkelblauen Augen an, die erst drgerlich, dann ver-
wundert schauen. Kurz lockert er seinen Griff.

Reilt du dich los und versuchst, zu fliehen (104), oder
fiigst du dich deinem Schicksal und harrst aus (19)?
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Von den beiden gelangweilten Gardisten ist diesmal
nichts zu sehen, stattdessen steht Sargentin Torimsdot-
tir am offenen Tor und kontrolliert die Kiepe eines wan-
dernden Hindlers. Du trittst zu ihr und rdusperst dich
hoffnungsvoll, doch sie schiittelt nur den Kopf. ,Meine
Minner sind noch unterwegs, um sich bei den anderen
Toren zu erkundigen. Hab ein bisschen Geduld und gib
uns Zeit, Landei. Das hier ist nicht dein Dorf, in dem man
bei einer kriftigen Sturmbde bequem von einem Tor
zum anderen spucken kann.*

Auch wenn du das Wort Landei noch immer nicht lei-
den kannst, musst du dir eingestehen, dass die Gardistin
recht hat. Du iiberlegst derweil, was du tun kannst, um
die verstreichende Zeit sinnvoll zu nutzen (Karte).

920

,Vielleicht hilft ja die angefangene Tdtowierung weiter,
die mir in der letzten Nacht ...“, beginnst du, wihrend
du deinen Giirtel lockerst um dich deiner Beinkleider zu
entledigen.

Uberrascht winkt Brodir ab: ,,0h, nein, nein. Ich glaube
nicht, dass uns eine angefangene T4towierung hilft. Und
ich glaube nicht, dass meine Frau ...

Nun winkst du ab. Mit hochroten Kdpfen sitzt ihr euch
gegeniiber, dann ergreift Brodir das Wort (75).
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Die Breitseite von Rasgars Axt trifft deinen Gegner am
Kopf, sodass dieser wie vom Blitz getroffen zu Boden
sackt. Blut rinnt aus einer Wunde, erschrocken starrst
du den Verwundeten an.

,Los jetzt, laufl”, schreit Rasgar dich an, immer und im-
mer wieder, bis er Schraboschs Paukenschlége iibertont.
Dann reiflt er dich hoch. Du schiittelst dich. Der Gang
auf der linken Seite der Halle! Hastig ldufst du los, das
Honigglas fest umklammert.

Du springst iiber einen umgestiirzten Sack, laufst durch
eine faulig riechende Pflitze und duckst dich gleich
zweimal unter Fausthieben hinweg, die aber beide nicht
dir galten, sondern einem Rothals, den eines der Sturm-
kinder von dir fortdrangen will.

Vor der Halle angekommen atmest du kriftig durch,
dann kommt Rasgar neben dir zum Stehen. Auch er
keucht, aber es gelingt ihm schnell, sich zu fangen und
den Befehl zum Riickzug zu blasen. Das durchdringende
Gerdusch eines geblasenen Horns erklingt, dann ebben
die Kdmpfe hinter dir langsam ab, wihrend Rasgar und
du, von den anderen Sturmkindern flankiert, den Riick-
zug antretet (79).
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Du hast dir bestimmt nicht geniigend Miihe gegeben,
aber tatsichlich erinnerst du dich an nichts mehr,

nachdem du von Bord des Schiffes gegangen bist. Du
hast noch eine Vorstellung vom Gedrdnge im Hafen-
viertel und dass du mit deinem jlingeren Bruder eine
Taverne betreten hast, aber danach verschwindet jede
Erinnerung im Nirgendwo.

Was auch immer geschehen ist, wo auch immer dein
Bruder steckt, wo auch immer du dich gerade befin-
dest - du wirst einen Weg in die jiingste Vergangenheit
suchen miissen (164).

RECTREINE. T L e )
Spielprotokollundverinderte Eigenschaftswerte {
Bitte beachte, dass fiir den Rest des Abenteuers
deine Eigenschaftswerte gegeniiber den nor-
malen Werten veridndert sind. Auf den Rest des
Spielprotokolls im hinteren Innenumschlag wird
spiter noch eingegangen, aber schaue dort ru-

. hig schon nach, wenn deine Eigenschaftswerte

- wichtig werden. Falls das Abenteuer schon ein-

mal gespielt wurde, kénnen dort Verdnderungen ‘

Liotlert sein, die du einfach wegradleren kannst. ‘3
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Mama Orlava lehnt sich zuriick, spielt mit ihren Fingern
und betrachtet sie gelangweilt, aber du spiirst deutlich,
wie wichtig ihr ist, womit sie dich beauftragt hat. ,,Du
bist hierhergebracht worden, und eigentlich wollten
wir dir nur den Armreif abnehmen - was leider iiber-
haupt nicht funktioniert hat. Der ist ja wie verwachsen
mit dir.“ Mama Orlava deutet auf deinen Armschmuck.
,Und dann hast du die ganze Zeit gekichert und gelacht.
Prinzessin Hihi war ein wirklich alberner, aber doch
sehr passender Name. Ich hatte schon entschieden, dass
es zu riskant und zu grausam gewesen wire, dir nur den
Arm abzuschlagen und dich dann in die Gosse zu wer-
fen, als du dich so siiR selbst bei Schrabosch, Broxmox
und Arabrom vorgestellt hast. Anders als viele andere,
hast du auch nicht gewinselt, als ich dir den Abschieds-
kuss gab, sondern mich umarmt und mir gesagt, wie gut
ich doch zu dir sei. Also habe ich veranlasst, dir doch
nur den Arm abzuschlagen.

Auch wenn du weilt, dass Mama Orlava mehr an dei-
nem Versprechen liegt, als sie vorgibt, krdnkt dich die
Beildufigkeit ihrer Aussagen dann doch.

,Naja,Jaruff hat dann nach der Axt gesucht, Rulof nach
dem Bock und du hast geplaudert und geplaudert. Und
dann sprachst du von dem sprechenden Honigglas, das
du deinen Trinkfreunden von den Sturmkindern ent-
wenden wolltest. An Armreifen mangelt es uns nicht,
aber etwas so Ungewdhnliches wie ein noch schlimmer
als du plapperndes Honigglas wire etwas Neues und
bestimmt eine gute Gesellschaft fiir Schrabosch, Brox-
mox und Arabrom. Also entschied ich, dich gehen zu
lassen, damit du mir das Honigglas bringst.“ Die Stim-
me wird kiihl. ,,Aber das hast du nicht gemacht. Wir
waren sogar bei den Sturmkindern und haben selbst
geschaut, ob das Glas noch dort ist, aber da“, Mama
Orlava legt eine Pause ein, ,,war zwar einiges los, aber




vom Honigglas keine Spur mehr. Ich hoffe also, dass
du es wie versprochen gestohlen hast. Hast du es mir
mitgebracht?*

In der Frage steckt etwas Bedrohliches, Lauerndes.
Wenn du das Glas nicht mehr besitzt, kannst du natiir-
lich nur verneinen (144). Wenn du den Honigbold aber
noch bei dir hast, musst du entscheiden, ob du ihn aus-
hindigen willst (220) oder nicht (163).

Bevor du weiterliest, kreuze auf dem Spielprotokoll das
H an.
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Kaum hast du die StraRe betreten, kommt eine alte Frau
auf dich zu. Die Frau lduft gebeugt, tiefe Falten haben
sich in ihr Gesicht gegraben, doch die weit aufgerisse-
nen Augen betrachten dich voller Freude und Erleichte-
rung. Oder schauen sie an dir vorbei?

Unsicher blickst du dich um, aber die Frau lauft di-
rekt auf dich zu und packt dich mit ihren Hinden am
Unterarm.

,Kindchen, du lebst und es geht dir gut®, stellt sie mit
zittriger Stimme fest, wihrend du sie nur fragend be-
trachten kannst. Du hast die Frau noch nie gesehen und
kannst ihre Sorge nicht nachvollziehen.

Kindchen, was hiltst du von Tee und einem Stiickchen
Kuchen?*, 14dt sie dich ein.

Willst du annehmen (10) oder ablehnen (208)?
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Dieses Mal verzichtest du auf Versteckspiele. Du bist dir
nicht sicher, ob Mama Orlava amtisiert oder verdrgert
reagieren wiirde - und Letzteres willst du nicht riskie-
ren, schlieRlich weilt du, was geschieht, wenn sie wii-
tend wird.

Hast du den Buchstaben G auf dem Spielprotokoll be-
reits angekreuzt? Wenn ja, geht es bei Abschnitt 174
weiter, wenn nicht, lies Abschnitt 29.
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Kaum hast du dich dem Ork auf einen Schritt genihert,
richtet dieser sich auf. Die gewaltige Stirn liegt in Fal-
ten, nachdenklich schaut er dich an. ,,Wo ist dein Ge-
folge, Prinzessin? Wo ist der Mann mit dem grauen Bart
oder die Frau mit den drei roten Zépfen? Wo ist die ei-
narmige Rekkerin?*

,Die fiithlen sich nicht wohl“, erklirst du. Beim Gedan-
ken an deine drei neuen, zwergischen Freunde ist dir
sofort klar, warum dir diese Ausrede so leicht iiber die
Lippen geht.

Doch dann fiihlst du dich schuldig. Nicht wegen der
Liige an sich, sondern weil der Ork einen sorgenvol-
len Gesichtsausdruck zur Schau stellt - falls das ei-
nem Schwarzpelz moglich ist. ,Ist dein Gefolge ge-
stiirzt wie die Prinzessin, und haben sie sich die Rippen
gebrochen?*

,Ah, ja“, stammelst du. Vielleicht solltest du dich noch
ein bisschen mit dem Ork unterhalten, aber nun hast du
Sorge, dich in deiner Liigengeschichte zu verstricken.
Mit einem knappen Gruf gehst du weiter (193).

Die Nacht defFeuertaufe
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Askir! Du hast ihn tatsichlich gefunden.

Dein Bruder schaut dich mit weit aufgerissenen Augen
an, einen Moment lang starrt er nur. Dann macht er ei-
nen Satz nach vorne und driickt dich so fest, dass nicht
einmal mehr Broxmox Gegenwehr leistet.

Drauflen rauscht ein weiterer Feuerball durch die Luft,
eine laute Explosion {ibertént den Kampfesldrm, die
Schreie von Wut, Schmerz und Verzweiflung, Die Hit-
ze des brennenden Daches lasst dich schwitzen, Schra-
bosch schligt seine Trommel, noch immer fordern die
letzte Nacht und der heutige Tag ihren Tribut. Du fiihlst
eine schlagartig einsetzende Schwere, aber auch Er-
leichterung, ein Gliicksgefiihl, endlich deinen kleinen
Bruder gefunden zu haben.

Dann reillt etwas an deinem Arm und zerrt dich von dei-
nem Bruder fort. Er klammert sich an dich, aber auch er
kann nichts gegen die unsichtbare Kraft unternehmen,
die dich nach drauflen schleift - direkt zum Saum einer
dunkelblauen Robe.

Du blinzelst nach oben, Ahmad - oder ist es Mahad? -
schaut auf dich herab. Er mustert dich abschitzig. ,,Du
besitzt es nicht mehr*, stellt er niichtern fest. , Damit
bist du fiir uns nicht mehr von Wert.“

In seinem Blick vermeinst du etwas Boses zu entdecken.
Er funkelt dich niedertrichtig an. Askir wirft sich ihm
entgegen, doch dein Bruder prallt vom Arm des Mannes
ab, als verfiigte dieser iiber eine unheimliche, bedrohli-
che Standhaftigkeit. Zauberer! Thora hat dich vor Men-
schen gewarnt, die die Wege der Magie beschreiten.
Der Zauberer hockt sich neben dich, dann fliistert er
fremde Worte und lichelt dich héhnisch an. ,,Wertlos.“
Du schlieRt die Augen, ergibst dich deinem Schicksal,
hoffst auf einen Zufall. Doch nichts geschieht zufillig,
dafiir spiirst du eine Verdnderung. Der Druck an deinem
linken Handgelenk ldsst nach, der viel zu fest sitzen-
de Armreif lockert sich plétzlich. Du starrst auf deinen
Arm. Wo ihn eben noch der Armreif fest umklammerte,
ist das Schmuckstiick nun verschwunden.

Dann geschieht der Zufall doch. Rasgars Axt trifft
mit der stumpfen Seite die Schlife des Zauberers, der
schlagartig schlaff zusammensackt.

Lies nun das Ende Das Ende der Feuertaufe.
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Auch wenn es dir schwerfillt, ignorierst du die Be-
leidigung. Stattdessen verharrst du ungerihrt vor
dem Mann, der dich verdchtlich anlacht. , Wenigstens
schweigst du heute. Das ist dir gestern Abend sehr viel
schwerer gefallen.”

Der hintere Mann legt eine Hand auf die Schulter des
Vorderen. ,,Ahmad, wir haben wenig Zeit. Ich weil, dass
du ihr nicht traust und sie nicht leiden kannst, aber
manchmal ist nicht die Eleganz eines Dolches niitzlich,
sondern die rohe Kraft einer Axt. Vielleicht hat sie be-
schafft, wozu sie sich verpflichtet hat.“

Ahmad mustert dich misstrauisch, dann nickt er be-
déchtig. ,Mein Bruder Mahad hatte die Idee, dich an-
zuheuern, damit du uns das Artefakt besorgst. Ich
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glaube nicht, dass du den Honigd4dmon fiir uns beschaf-
fen konntest, aber vielleicht schitze ich dich falsch ein.”
Das Wort Didmon jagt dir einen Schauer tiber den Riicken,
doch der Gedanke an das plappernde Honigglas zaubert
dir fast ein Lacheln auf die Lippen.

Willst du dem unsympathischen Ahmad den Honigbold
aushindigen (119), oder liigst du, dass du nicht wiiss-
test, wovon er spricht (53)?
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Du hast dem Mann schwer zugesetzt, aber er gibt nicht
auf. Ob er dich so sehr hasst, dass er sein Leben fiir einen
Sieg gegen dich aufs Spiel setzt, sein Gesicht vor seiner
Ottajasko nicht verlieren will oder ...

In dem Moment knickt dein Knie weg und du begreifst,
dass der Grund fiir sein stetes Weiterkdmpfen nicht un-
bedingt in der Uberzeugung begriindet war, dich be-
siegen zu konnen. Er wollte Zeit schinden, die andere
Wachen genutzt haben, sich in deinem Riicken zu posi-
tionieren, um dich festsetzen zu kénnen.

Du ldsst die Waffe fallen. Diesen Kampf hast du verloren
(207).
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Du kannst dich nun in der Hjaldingstadt umsehen und
an verschiedenen Orten nach Hinweisen auf die Ge-
schehnisse der vergangenen Nacht suchen. Du kannst
dich frei bewegen und mithilfe des Stadtplans entschei-
den, welchen Ort du aufsuchen mdéchtest. Lies zuvor je-
doch noch den Kasten auf Seite auf Seite 32.
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Darauf bedacht, die Spielenden nicht im entscheiden-
den Moment des jeweiligen Spiels zu stdren, fragst du
dich durch, bis dich pl&tzlich eine kriftige Hand am Arm
packt. Du wirbelst herum und blickst auf einen grob-
schldchtigen Seefahrer, der jeden sichtbaren Hautfle-
cken mit T4atowierungen hat bedecken lassen. Er schaut
dich verdrgert an und zerrt dich grob auf einen Stuhl an
einen gerade nicht benutzten Spieltisch.

Du plumpst grob auf das Sitzkissen, was Arabrom so-
fort zur Tat schreiten ldsst. Der Mundgeruch des Man-
nes lenkt dich jedoch ab, als sich dieser dicht vor dein
Gesicht schiebt. Angewidert weichst du zuriick, was die
Schultern des Hiinen sinken ldsst.

Er verdreht die Augen, dann raunt er dir beschwérend
zu: ,,Du solltest dich nicht vor mir fiirchten, Dummchen,
sondern vor deinen vorgeblichen Freunden.*

Du guckst irritiert.

,Du weilt so gut wie ich, dass du keine Prinzessin bist
und dass du kein Gefolge hast, stellt er niichtern fest.
,Was denkst du, warum dich die Einarmige oder der
Grauhaarige so groRziigig eingeladen haben?*

Jetzt schaust du fragend, das spiirst du.

,Noch einen Schluck und ein Spiel, dann ziehe ich los
und hole euch das Honigglas, das wohl!“, piepst der
Mann mit unangenehm hoher Stimme, mit der er dich
nachifft.

Du siehst ihn noch immer fragend an.

,Ich weil nicht, was an einem Honigglas so besonders
ist, dass man dir so viel spendiert hat, Dummchen, aber
wenn ich du wire, wiirde ich hiufiger meine Klappe hal-
ten und mir meine Freunde viel genauer anschauen®,
spricht der Mann eine Warnung aus, dann wendet er
sich abrupt ab und verschwindet im Zwielicht des Fuchs-
baus (162).
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,Du weillt genau, wovon wir sprechen®, zischt Ahmad
bose, ,,und ich bin mir sicher, dass du den Honigddmon
bei dir hast.“ Der Armreif packt dich fester, dann zerrt
er deinen Arm in die Hohe und lisst dich auf den Zehen-
spitzen vor Ahmad stehen.

,Wenn ich ihn bei dir finde, werde ich dich fiir deine
Liige bestrafen“, droht der Mann vor dir, doch bevor er
seinen Worten Taten folgen lassen kann, horst du einen
gelallten Ruf.

,Jungens, Mddelkins, wer is’n dassass?* Hinter Ahmad
entdeckst du den Urheber, einen riesigen Kapitin, der
von knapp zwei Dutzend Seeleuten begleitet wird, von
denen sich die meisten beim Gehen gegenseitig stiitzen.
Ahmad wendet sich um, was die Gruppe nicht davon ab-
hilt, sich euch zu nidhern.

,,Verschwindet!“, befiehlt Ahmad im harschen Tonfall,
doch der Anfiihrer der Seeleute wankt weiter auf die
beiden Stidldnder zu.

Nuu seid doch nich’ sooo*, bittet er. ,,Alolol mussss
man doch teil’n. Alleine sauf'n maacht dooohooof.“
Dann ist der Kapitdn auch schon heran und fillt Ah-
mad unbeholfen in die Arme. Die beiden Mdnner ma-
chen zwei wackelige Schritte, dann stiirzen sie, und der
massige Thorwaler begribt Ahmad unter sich. Derweil
présentiert eine pockennarbige Rekkerin Mahad ihre t4-
towierten Briiste, wihrend ihm eine andere in den Hin-
tern kneift. Kaum hat Mahad seinen Blick vom Armreif
abgewandt, verliert dieser seine mystische Kraft und
entldsst dich aus seinem Griff,

Eine bessere Chance zur Flucht wird sich dir kaum bie-
ten, also wendest du dich ab und rennst so schnell du
kannst zur Hauptstrale.

Du hoffst instdndig, dass dich der Armreif nicht sofort
zuriickschleift, doch schon bald erreichst du die belebte
StraRe, von der du fortgezogen wurdest. Du stiirzt dich
ins Gedringe der Menschen, auch wenn jeder Rempler
von Broxmox schmerzhaft quittiert wird.

Lege eine Probe auf Gassenwissen +1 (KL/IN/CH, FW 4) ab.
Eine gelungene Probe fiihrt dich zu Abschnitt 71, eine
misslungene zu Abschnitt 27.
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Schon nach kurzer Zeit fillt dir ein unscheinbares
Haus ins Auge, das zweite Gebdude neben dem Stoer-
rebrandt-Kontor. Es scheint nicht verschlossen zu sein,
immer wieder treten Leute an die Tiir, 6ffnen sie ohne
Schliissel und verschwinden im Inneren.

Neugierig ndherst du dich der Eingangstiir, wo du am
dunklen Tiirrahmen einen eingeritzten Fuchskopf ent-
deckst. Hier musst du richtig sein (221).
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Die Karte

Am Anfang des Buches findest du die Karte der Hjal-
dingstadt Thorwal. Die Karte verfiigt iiber eine Legende,
in der die Buchstaben a-1 verzeichnet sind. Neben den
Buchstaben a-f findest du bereits Eintragungen, die dir
sagen, welcher Ort sich hinter dem jeweiligen Buchsta-
ben verbirgt und bei welchem Abschnitt du weiterlesen
musst, wenn du diesen Ort aufsuchen méchtest.

Die Buchstaben g-1 haben noch keine Eintragungen, und
du kannst sie zu diesem Zeitpunkt noch nicht aufsuchen.
Diese Liicken werden sich aber im Verlauf des Aben-
teuers schliefen, sodass du die Orte spéter ansteuern
kannst (du wirst manchmal aufgefordert werden, bei
einem Buchstaben einen Ort und eine Abschnittsnum-
mer zu notieren und kannst dich dann zu diesen hin-
begeben). Vergiss nicht, deine Eintragungen am besten
mit einem Bleistift vorzunehmen, damit du sie fiir spi-
tere Durchldufe dieses Abenteuers ausradieren kannst.
Spielst du das Abenteuer ein weiteres Mal oder wurde es
vorher von jemand anderem gespielt, solltest du spates-
tens jetzt alle Eintragungen auf der Karte ausradieren.
Wann immer du aufgefordert wirst, die Karte aufzu-
schlagen, kannst du dir ein Ziel in Thorwal aussuchen
und es aufsuchen.

Du kannst Ziele beliebig oft besuchen, aber wige gut ab,
denn manchmal sind weitere Besuche gefahrlicher als
der erste, manchmal warten keine neuen Erkenntnisse
auf dich, und auch die Zeit spielt in diesem Abenteuer
eine wichtige Rolle.

Das Spielprotokoll

Am Ende des Buches befindet sich das Spielprotokoll,
in welchem du hin und wieder Eintragungen vorneh-
men musst. Das Spielprotokoll hat mehrere Bereiche.

In einem kannst du deine Lebensenergie und deine Ei-
genschaftswerte verwalten. Wie du bereits weillt, wei-
chen die aktuellen Werte aufgrund deines Katers teil-
weise von denen im Heldendokument ab. Dein Mut ist
gesteigert, deine Korperkraft auch, dafiir sind Klugheit,
Intuition, Charisma, Fingerfertigkeit und Gewandtheit
niedriger. Von den Eigenschaften abgeleitete Werte
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haben sich dadurch aber nicht gedndert. Im Laufe des
Abenteuers werden sich die Eigenschaftswerte hin und
wieder dndern, was du in der Zeile Aktuell im Abenteu-
er protokollieren kannst. Dieser Bereich soll dir dabei
helfen, den Uberblick zu wahren.

Es gibt auBerdem eine Zeitleiste. Du beginnst dein Aben-
teuer mit dem 8. Glockenschlag am Morgen. Spétestens
zum 7. Glockenschlag am Abend endet das Abenteuer.
Auf dem Spielprotokoll gibt es eine Liste mit 22 Fel-
dern, die jeweils einem halben Glockenschlag entspre-
chen, Bei manchen Abschnitten des Abenteuers findest
du hinter der Abschnittsnummer eine Sanduhr, gefolgt
von einer Zahl, z. B. (+1). (E+1) bedeutet, dass du einen
halben Glockenschlag (also 1 Feld) abstreichen sollst,
(8+3), dass du drei halbe Glockenschlige (also 3 Felder)
abstreichen sollst.

Bei dem ZeitmaR einer Sanduhr handelt es sich um ein
recht grobes MaR. Es kann sein, dass eine Aktion eigent-
lich nur 20 Minuten beanspruchen wiirde, dennoch soll
eine Zeiteinheit abgestrichen werden. Eine andere dau-
ert vielleicht etwas mehr als eine Stunde, dennoch sol-
len nur 2 Zeiteinheiten abgestrichen werden. Das MaR
bildet also nur eine Ndherung ab.

Wichtig sind die Zeitabschnitte auf dem Spielprotokoll,
in denen eine Abschnittsnummer steht. Sobald du diese
Felder abgestrichen hast, musst du die auf der Zeitleiste
angegebene Abschnittsnummer lesen, wenn du zuriick
zur Karte kommst. Du kannst dann also nicht frei dein
nichstes Ziel wahlen, sondern musst zunichst den Ab-
schnitt in der vorher abgestrichenen Zeitleiste lesen.

Zuletzt gibt es im Spielprotokoll einen Bereich mit den
Buchstaben A-I und darunter jeweils einen Kreis zum
Ankreuzen, Bei bestimmten Abschnitten wirst du aufge-
fordert, bei einem bestimmten Buchstaben ein Kreuz zu
setzen. In anderen Abschnitten wirst du aufgefordert,
den nichsten Abschnitt zu bestimmen, je nachdem, ob
bei einem oder mehreren bestimmten Buchstaben ein
Kreuz vorhanden ist oder nicht. So haben manche dei-
ner Entscheidungen oder Erlebnisse Einfluss auf den
Verlauf des Abenteuers.
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Lege eine Probe auf Kérperbeherrschung (GE/GE/KO,
FW 8) ab. Wenn dir die Probe gelingt, lies Abschnitt 67,
anderenfalls bleibt dir nur Abschnitt 43.
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Du bemiihst dich, deine Geschichte glaubwiirdig vorzu-
tragen. Lege eine Probe auf Uberreden (MU/IN/CH, FW 4)
ab, die um -2 Punkte erschwert ist. Bist du glaubwiirdig
(136) oder nicht (55)?
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Du schaust dich um, aber auer Staub und einem Fus-
sel im Stroh will dir einfach nichts auffallen. Enttiuscht

Die Nacht der Feuertaufe.
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erhebst du dich vom Bett, als es unter dir verdéchtig
knarrt. Du blickst hinab und entdeckst erst einen Spalt
zwischen zwei Dielen, in den du bequem eine Hand schie-
ben kannst, dann den verborgenen Hohlraum, nachdem
du eine der beiden Holzdielen ohne groRe Miihe entfernt
hast. In dem kleinen Hohlraum befindet sich ein kleiner
Stoffbeutel, in dem 2 Dukaten und 13 Silbertaler klim-
pern. Ein Geldversteck - deine Vermutung, dass es sich
um einen Unterschlupf handelt, kénnte stimmen,

Wenn du méchtest, kannst du das Geld an dich nehmen.
Erhéhe in diesem Fall die Angabe fiir dein mitgefiihrtes
Vermogen auf deinem Heldendokument.

Da dir sonst nichts weiter im Raum auffillt, beendest du
die Durchsuchung der Kammer (164).
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Larana schaut dich ein wenig verwundert an, dann lacht
sie laut los. ,,Du bist letzte Nacht auch immer schnell zur
Sache gekommen, Vor allem im Fuchsbau. Das weiflt du
doch noch? Gleich beim Stoerrebrandt-Kontor.*“

Sie hilt kurz inne, dann fragt sie neugierig: ,,Hast du es
denn mitgebracht?

Nun schaust du verwundert drein. ,,Was soll ich mitge-
bracht haben?*

Die Einarmige beugt sich verschwdrerisch vor. ,,Das Ho-
nigglas.” Sie setzt einen Gesichtsausdruck auf, als habe
sie etwas unglaublich Wichtiges gesagt. ,,Wir haben ge-
feiert, getrunken und Plidne geschmiedet. Und da mein-
test du, du wiirdest es fiir uns besorgen.” Larana hebt
feierlich die Stimme. ,,Das sprechende Honigglas.”
Willst du Larana fragen, was ein sprechendes Honigglas
sein soll (135), ihr antworten, dass es dir leid tite, ein
solches Versprechen gegeben zu haben, ohne es halten
zu kénnen (24), oder willst du das Honigglas der einar-
migen Frau geben - falls du es noch besitzt (160)?
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Mit pochendem Herzen betrittst du die Lagerhalle der
Rothilse. Es ist keine Stunde her, da musstest du noch
um dein Leben bangen. Die Situation hat sich kaum ge-
bessert, auch jetzt fiirchtest du um dein Leben.

Deine Ehrlichkeit hat dir einen Aufschub gewéhrt, Ras-
gar und sein Vater haben sich beraten, dann stand der
Schuldspruch fest. Es ging ihnen zum Gliick nicht um
Rache. Einem Al'Anfaner Sklaventreiber wiirde kein
Thorwaler Gnade gewihren, aber unter Thorwalern
sind Hass und Rachsucht ungewshnlich, wenn der Be-
siegte seine Niederlage eingesteht - und genau das hast
du mit deinem Gestédndnis getan.

Rasgar hat mit dir einen Handel geschlossen, bei dem
du nicht einmal mehr eine Verhandlungsposition hat-
test. Riickblickend bist du fiir eine Diebin allerdings ver-
dammt gut davongekommen - falls du denn deinen Teil
des Handels erfiillen kannst. Du hast versprochen, das
Glas zuriickzuholen, Rasgar hat dir versprochen, im Ge-
genzug deine schindliche Tat zu vergessen und deinen
Bruder freizulassen. Was mehr hittest du dir erhoffen
konnen?

Der grobschlédchtige Bursche, der dich schon bei deinem
ersten Besuch zu Mama Orlava gebracht hat, geleitet
dich auch jetzt wieder zu ihr. Vergniigt erzdhlt er dir,
wie sehr Mama Orlava das Honigglas liebt, dass sie ganz
vernarrt in den Honigbold ist. Er klopft dir sogar aner-
kennend auf die Schultern.

Erneut betrittst du Mama Orlavas Refugium. Im Gegen-
satz zu deinem ersten Besuch, der von einer bedrohli-
chen Stimmung getragen war, horst du diesmal schon
aus der Ferne geradezu verliebte Tone.

JJa, gefillt dir das? Ja, gefdllt dir das?“, horst du die
Stimme der Anfiihrerin der Rothilse, als wiirde sie mit
einem kleinen Kind sprechen.

,Es ist ein Liebkosen, ist ein Schmusen, was kann ich
klagen, an deinem Busen?*

Ist die Antwort des Honigsbolds schon unglaublich ir-
ritierend, verwundert dich der Mama Orlavas Anblick
beim Betreten der Halle umso mehr. Wie auch immer es
Mama Orlava gelungen ist, aber sie hat das Honigglas in
ihren Ausschnitt gesteckt, sodass es nun zwischen ihren
Briisten ruht.

,Oh, unsere Prinzessin®“, quietscht Mama Orlava ge-
radezu, ,,was kann ich fiir dich tun? Willst du meinen
Schnuckiputzi noch einmal in deinen Armen wiegen?*
Sie ist vernarrt in das Glas, dessen bist du dir sicher.

Du konntest einfach nicken, vielleicht hindigt dir
Mama Orlava den Honigbold ja aus. Dann miisstest du
nur noch aus dem Lagerhaus fliechen - was dir aber aus
dem Innersten der Anlage heraus besonders schwierig
erscheint (147). Vielleicht ist es daher besser, es erneut
mit Ehrlichkeit zu versuchen und deine Situation zu er-
kliren (51).
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Du horst schwere Schritte, die sich dem Fass nihern,
kurz davor innehalten, dann aber doch weiterschlurfen.
Erst jetzt bemerkst du, dass du den Atem angehalten
hast, was aber auch am stinkenden Fisch liegen konnte.
SchlieBlich wagst du es, den Deckel anzuheben, dich
fliichtig umzuschauen und das Fass zu verlassen.

Um dem dich suchenden Rothals nicht gleich wieder
tiber den Weg zu laufen, schleichst du zur Tiir hiniiber,
die sich problemlos 6ffnen ldsst, und schliipfst hindurch.
Du stinkst erbarmlich nach Fisch, reduziere daher dei-
nen Charisma-Wert auf dem Spielprotokoll um einen
Punkt, bevor du bei Abschnitt 205 weiterliest.
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Erneut schligt ein Feuerball in eines der Hiuser ein,
bringt eine Wand zum Bersten und schleudert Triimmer
durch die Luft. Wie in Zeitlupe stiirzt der Holzbalken auf
dich herab, aber du kannst dich nicht riithren. Es ist, als
konntest du deine Muskeln nicht spiiren, dem Unaus-
weichlichen nicht entfliehen. Du bist dir sicher, dass
Askir irgendwo hier sein muss, aber du weilt plétzlich
auch, dass du ihn nicht mehr finden wirst. Dann trifft
dich der Balken (2).

111

Der Mann zuckt zusammen, dann presst er einen Finger
auf den Mund. ,,Pssst, nicht so laut! Sprich nicht davon,
das bringt Ungliick.”

Solltest du dir langsam Sorgen machen?

Die Pranken des Mannes reifen dich hoch, dann schiebt
er dich vor sich her (80).

112 (3+1)

Nachdem du dich von Larana verabschiedet hast, suchst
du noch eine Weile in der Ottaskin der Garaldssons nach
dem graubirtigen Mann namens Hasgar, aber du kannst
ihn nicht finden. SchlieRlich bist du dir sicher, dass er
nicht hier ist, und tberlegst dir stattdessen, andernorts
die Suche nach deinem Bruder fortzusetzen (Karte).
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“ Thorwaler bezeichnen
fremdartige Zauberwesen
unterschiedlichster Art wie
Feen, Kobolde, Klabauter-
manner und Schrate, aber

zuweilen auch Trolle und El-
fen ganz allgemein als Alfen.
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Dein Heimatort mag im Vergleich zur Hjaldingstadt
klein und unbedeutend sein, aber deswegen musst du
dich nicht verspotten lassen. Dein Schlag ist prizise und
kriftig, Zwar erinnert dich Broxmox daran, wie dumm
die Idee war, aber du bist dir sicher, dass das knackende
Gerdusch der Nase der Sargentin auch ihr einen Besuch
des Zwergs beschert hat.

Die Frau schaut dich verdutzt an, dann deutet sie mit
dem ausgestreckten Zeigefinger auf dich und ruft laut:
,Ergreift siel*

Kurz fragst du dich, wen sie wohl meinen mag, aber
dann bemerkst du die schlagartige Haltungsinderung
der beiden zuvor gelangweilten Gardisten. Willst du
dich auf einen Kampf einlassen (185) oder flichen (9)?
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Lege eine Probe auf Schldsserknacken (IN/FF/FF, FW 4) ab
und kreuze einen Kreis an. Die Probe ist fiir jeden Kreis,
der bereits angekreuzt ist, um -1 Punkt erschwert (fiir
die erste Probe gibt es noch keine Erschwernis).

Wenn die Probe gelingt, geht es bei Abschnitt 32 weiter.
Falls die Probe misslingt und alle Kreise bereits ange-
kreuzt wurden, lies bei Abschnitt 88 weiter. Falls noch
Kreise frei sind, kannst du einen weiteren Anlauf wagen
und die Probe erneut ablegen (und dabei einen weiteren
Kreis ankreuzen), dich der Tiir widmen (176) oder doch
zum Eingang der Halle gehen (149).
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Thora findet deinen Armreif schén, die Tdtowierung
nicht und das Honigglas vollkommen uninteressant,
bis es sie plotzlich anspricht: ,,Holde Maid, Thr steht im
Licht, Thr seid schén, ich bin es nicht! So lieblich, die
Haut ganz weich, welch Antlitz, an Schonheit reich!
Ich ruf laut: ,Seht ihr Gesicht!‘, wunderschon, wie ein
Gedicht!

Verwundert stellst du fest, dass der Honigbold durchaus
zu charmanten Aussagen fihig ist und Thora ein wah-
res Liebesgedicht serviert hat. Die Angesprochene starrt
derweil nur mit geweiteten Augen auf das Glas, dann
macht sie einen Satz zuriick und beginnt zu stammeln:

o ,,Nlmm es weg, das Alfenwerk® bringt nur Ungliick! Wirf

- es fort! Das kommt nicht aufs Schiff, weg damit!“

. Du ziehst das Glas zuriick, wihrend der Honigbold zu
. seinem vorher gezeigten Charakter zuriickfindet und
- sich lauthals beklagt: ,Was sind das denn fiir raue Sit-
. ten, schéne Frau mit den riesen ...“ Kurz vor Vollendung
- des Reims gelingt es dir, den Stofffetzen {iber das Glas zu
: werfen und die Schimpftirade
zu unterbrechen.

Du entschuldigst dich bei
Thora, die verdngstigt auf dei-
ne Hinde schaut. ,Ich kann
dich nur warnen, aber das
ist ein schlechtes Zeichen.”
Dann beschwort sie dich: ,,Sei
auf der Hut! Zauberwerk ist
stets eine Gefahr.“

Die Nacht der Feuertaufe

Es dauert einen Moment, der Skipkona zu versichern,
dass du aufpassen und vorsichtig sein wirst, dann ver-
abschiedest du dich und schlenderst durch den Hafen.
Es ist wieder einer dieser Momente, in denen du dich
wie ausgestofRen fiihlst. Du liebst deinen Bruder, deine
ganze Familie, du fiihlst dich deiner Ottajasko verbun-
den, und dennoch gibt es diese Momente, in denen du
vollkommen allein bist. Thora hat schon immer Zeichen
gedeutet, die du nicht einmal als solche erkannt hast,
aber ihre Reaktion auf das Honigglas ldsst dich glauben,
anders zu sein. Askir hitte etwas, das Bold heiRt, nie-
mals auf das Schiff gelassen, deine Eltern nicht, Thora
nicht - und du tréagst das Honigglas bei dir, ohne dich
auch nur ein einziges Mal gefragt zu haben, welches
Ungliick du damit heraufbeschwéren wirst, Thorwaler
stehen stets mit demselben Bein auf, Thorwaler achten
auf den Flug der M6wen, Thorwaler fiirchten den Nebel
und allerlei Alfenwerk, daran wiirdest du auch niemals
zweifeln. Aber iiber die Fihigkeit, neue Gefahren zu er-
kennen und sie wie Thora zu deuten, verfiigst du ein-
fach nicht.

Du musst l4cheln, Dafiir besitzt du ein sprechendes Ho-
nigglas, und es stort dich im Moment iiberhaupt nicht,
auch wenn es unverschamt ist.

Zwar ohne weitere Erkenntnisse, dafiir aber mit neuer
Zuversicht machst du dich auf den Weg (Karte).
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Es dauert nicht lange, dann treten zwei kriftige Hiinen
aus dem Haus. Grimmig schauen sie in alle Richtungen,
dann sieht der eine zu dir. Sein Blick fixiert dich.

Ein schwerer, zweiachsiger Ochsenkarren schiebt sich
zwischen euch und blockiert einen Augenblick lang die
Sicht.

Du kennst die beiden Minner nicht, aber du bist dir
sicher, dass der eine auf dich gedeutet hat. Vielleicht
kann er dir helfen, dich an die letzte Nacht zu erinnern,
aber er hat wahrscheinlich gerade eine Leiche gefunden
und wirkt alles andere als freundlich.

Versuchst du, zu fliehen (5) oder mit dem Mann zu spre-
chen (60)?
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Du sammelst deine Skraja ein, dann setzt du dich auf
das Bett und schaust in deinen Rucksack. Ein erster prii-
fender Blick ldsst dich erleichtert feststellen, dass deine
Besitztiimer noch immer dort sind, wo du sie beim Ein-
packen verstaut hast. Sogar dein Geldbeutel ist noch da,
auch wenn sich nur noch 27 Silbertaler in ihm befinden.
Uberrascht bist du aber iiber einige Dinge, die sich vor
der letzten Nacht noch nicht in deinem Besitz befanden.
So besitzt du nun drei fremdartige Kupferscheiben, die
an Miinzen erinnern, aber eine dir unbekannte Pragung
aufweisen. Statt des Kopfes irgendeines fremdlindi-
schen Herrschers, so wie sie auch die in Thorwal iibli-
chen Miinzen des Mittelreiches zieren, zeigen sie stili-
sierte fiinfblattrige Bliiten.

Noch merkwiirdiger ist aber ein schwarzer Lumpen,
in den ein Gegenstand eingewickelt wurde. Vorsichtig



entfernst du das Tuch, woraufhin ein
Glas zum Vorschein kommt, in dem
sich eine zihfliissige goldene Fliissig-
keit befindet.

Willst du das Glas schiitteln (150), oder
offnest du es, um am Inhalt zu riechen
(81) oder ihn gar zu kosten (33)?
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Du musst nicht weit laufen, da ent-
deckst du auch schon eine Bettlerin,
die auf einer Decke neben dem Ein-
gang zu einem der Lagerhiuser sitzt.
Die Sonne scheint der Frau ins Ge-
sicht, und sie macht keinen ungliick-
lichen Eindruck auf dich.

Kaum bist du an sie herangetreten, 13-
chelt sie dich giitig an.

Du fragst, ob sie wisse, wo das Lager-
haus der Rothilse ist, worauf das Licheln
noch etwas breiter wird. Dann streckt sie dir

ihre schwielige Hand entgegen.

Nun ist es an dir, giitig zu sein. Gibst du der Frau fiinf
Heller (161), einen Silbertaler (202) oder gar einen
Golddukaten (57)? Wenn du kein Geld eriibrigen kannst
oder willst, kannst du die Spende bei Abschnitt 26 auch
verweigern.
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Ein Blick auf die beiden Briider bestitigt deinen Ein-
druck, dass mit ihnen nicht zu spaRen ist. Du musst ihre
Entschlossenheit anerkennen. AuRerdem ist Ahmad un-
glaublich wiitend, was ihn sicherlich besonders gefihr-
lich macht. Mahad kannst du nicht einschitzen, aber
auch wenn die Zwerge deinen Korper nicht mit ihren
Schldgen und Stichen traktieren wiirden, wiirdest du
einem Kampf mit den beiden aus dem Weg gehen. Sie
haben - da bist du dir absolut sicher - mit Magie zu tun,
und das macht dir Angst. Sollen sie doch den beleidigen-
den Honigbold haben.

Kaum hast du das Glas aus dem Tuch befreit, poltert der
Honigbold auch schon los: , Ich spiire es sicher, ich weif}
es genau, die Kerle sind bése, sie schlagen dich blau. Wie
dumm muss man sein, wie bléde dazu, sie schlagen und
raufen und geben den Schuh. Bis eben noch sicher, den
Trumpf in der Hand, hieltst du mich verborgen, im Schutz
des Gewands. Jetzt haben die beiden, wonach’s sie begehrt,
du hast keinen Nutzen, bist jetzt nichts mehr wert.”

In Ahmads Blick funkelt Gier, Mahad kann seine Freude
kaum verbergen. Dennoch hast du nicht das Gefiihl, als
wiirde sich die Situation entspannen. Das Gedicht des
Honigbolds hallt in deinem Kopf nach.

Ahmad macht derweil einen Schritt nach vorne. ,Das
hast du gut gemacht®, zischt er hohnisch, ,aber ich
fiirchte, dass der Honigd4dmon recht hat. Du hast wirk-
lich keinen Nutzen mehr fiir uns, und Zeugen kdénnen
wir nicht gebrauchen.”

Es ist dir schleierhaft, woher der Mann plétzlich den
Dolch hat, aber er hilt ihn dir vors Gesicht.

TR

Derweil packt dich der Armreif fester,
zerrt deinen Arm in die Héhe und
ldsst dich auf den Zehenspitzen vor
Ahmad stehen.
Du hast das Gefiihl, dein letztes
Stiindchen habe geschlagen, aber
dann horst du plétzlich eine laute,
lallende Stimme.
JJungens, Midelkins, wer is’'n das-
sass?“ Hinter Ahmad entdeckst du
den Urheber, einen riesigen Kapi-
tin, der von knapp zwei Dutzend
Seeleuten begleitet wird, von de-
nen sich die meisten beim Gehen
gegenseitig stiitzen.
Ahmad wendet sich um, was die
Gruppe nicht davon abhilt, sich
euch zu nghern.
Verschwindet!“, befiehlt Ahmad im
harschen Tonfall, mit dem Dolch fuch-
telnd, aber der Anfiihrer der Seeleute wankt
weiter auf die beiden Siidlinder zu.
,Nuu seid doch nich’ sooo*, bittet er. ,,Alolol mussss
man doch teil'n. Alleine sauf'n macht dooohooof.“
Dann ist der Kapitdn auch schon heran und fillt Ahmad
unbeholfen in die Arme. Der Zauberer ldsst den Dolch
iiberrascht fallen, dann machen die beiden Minner zwei
wackelige Schritte, stiirzen, und der massige Thorwaler
begriabt Ahmad unter sich. Derweil prisentiert eine po-
ckennarbige Rekkerin Mahad ihre titowierten Briiste,
wihrend ihm eine andere in den Hintern kneift. Kaum
hat Mahad seinen Blick vom Armreif abgewandt, ver-
liert dieser seine mystische Kraft und entlésst dich aus
seinem Griff,
Eine bessere Chance zur Flucht wird sich dir kaum bie-
ten, also wendest du dich ab und rennst so schnell du
kannst zur HauptstraRe. Das Honigglas umklammerst
du noch immer.
Du hoffst instdndig, dass dich der Armreif nicht sofort
zuriickschleift, aber schon bald erreichst du die belebte
StraRe, von der du fortgezogen wurdest. Du stiirzt dich
ins Gedriange der Menschen, auch wenn jeder Rempler
von Broxmox schmerzhaft quittiert wird.
Lege eine Probe auf Gassenwissen (KL/IN/CH, FW 4) ab.
Eine gelungene Probe fiihrt dich zu Abschnitt 71, eine
misslungene zu Abschnitt 27.
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Wenn du diesen Abschnitt zum ersten Mal aufsuchst,
kreuze den Kreis an und lies bei Abschnitt 101 weiter.
Andernfalls geht es bei Abschnitt 22 weiter.

121 (8+1) OO

Wenn du die Stadtgarde am Nordtor zum ersten Mal be-
suchst, schlage Abschnitt 177 auf. Kreuze in diesem Fall
auch den Kreis neben der Abschnittsnummer an.

Falls du schon einmal hier warst, kreuze den zweiten
Kreis neben der Abschnittsnummer an und iiberpriife,
ob du das A auf dem Spielprotokoll angekreuzt hast.
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Wenn dem so ist, geht es sofort bei Abschnitt 54 wei-
ter. Warst du bereits einmal am Nordtor, hast aber das
A nicht angekreuzt, dann schlage bei Abschnitt 89 nach.
Falls du schon zweimal die Garde aufgesucht hast, also
beide Kreise neben der Abschnittsnummer bereits ange-
kreuzt sind, lies bei Abschnitt 46 weiter.
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Hoffnungsvoll zeigst du die Kupferscheiben vor, aber
der Diirre lacht bloR freudlos. ,Ich spiele nicht. Das
Gliick beim Spielen ist mir zu launisch.“

Du schaust fragend und runzelst die Stirn. ,,Was meint
Thr? Ich habe die Miinzen gefunden, aber ich weif nicht,
woher sie stammen.*

Jetzt lacht der diinne Mann ein wenig freudvoller. , Hit-
te ich das gewusst, hitte ich die Scheiben doch tauschen
und Euch iiber den Tisch ziehen sollen. Aber dafiir ist es
jetzt wohl zu spdt.”

Du nickst und versuchst dabei méglichst tiberzeugend
zu wirken,

,Diese Scheiben sind keine Wihrung, auler im Fuchs-
bau”, erklart dir der Mann. ,,.Dort kannst du mit ihnen
spielen oder sie umtauschen.”

Du erkundigst dich noch nach einer Wegbeschreibung
zum Fuchsbau, aber der Geldwechsler verweist nur auf
die Gegend rund um den Stoerrebrandt-Kontor. Dann
verlidsst du den Geldwechsler wieder. Willst du auf dem
Marktplatz weiter einkaufen (200), oder verlisst du ihn
lieber (Karte)?

Notiere dir beim h in der Stadtkartenlegende die Num-
mer 143 fiir den Fuchsbau.
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Ein schwerer Treffer ldsst dich das Gleichgewicht ver-
lieren. Du taumelst umher, dann sackst du zu Boden. Als
wiirden dich sanfte Arme empfangen und einfach nicht
mehr loslassen, ergibst du dich deinem Schicksal. Du
blickst zur Seite und erkennst den Wichter, der neben
dich tritt, einen FuR auf deine Waffe stellt und wartet,
bis dich zwei seiner Kammeraden auf die Fiile zerren
(207).
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,,Oh, Schitzchen, so schaust du auch aus“, stimmt dir
der Zweite zu.

,Mit den Garaldssons lasst es sich gut feiern®, stellt der
Erste derweil fest. Die beiden Ménner sprechen noch
immer mit viel zu lauter, spitzer Stimme, aber die an
den Tischen Spielenden scheinen sich nicht an ihnen zu
storen.

Du nickst, wobei du selbst kaum unterscheiden kannst,
ob es Unsicherheit oder gespielte Zustimmung ist.
,Schitzchen, du bist natiirlich noch immer ein ge-
schitzter Gast im Hause Grabock.” Der Erste, der dich
so feierlich einlddt, macht eine umfassende Geste, die
seinen Bruder und ihn selbst einschlieRt. ,,Der Fuchsbau
mag ein Ort der Siinde sein, der einzige Ort in Thorwal,
an dem man nicht nur spielt, sondern auch wettet und
gewinnt, doch er ist auch ein Ort des Hochgefiihls.“

',pi_e‘ Nacht der Feuertaufe-

,Eures Hochgefiihls, Prinzessin Hihi“, ergdnzt der Zwei-
te mit einem siiffisanten Licheln.

Du nickst, dann tiberlegst du, was du nun tun méchtest
(162). Kreuze vorher das I auf dem Spielprotokoll an.
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Du schaust auf das schweigsame Honigglas, dann 14-
chelst du wissend und wendest dich augenzwinkernd an
Mama Orlava: ,,Der Honigbold ist ein bisschen verriickt.
Er spricht nur in Reimen, aber das mit den Gedichten
fillt ihm so schwer, dass er meistens die Worte nicht
findet.”

Du kannst deinen Satz kaum beenden, da fillt dir der
Honigbold schon ins Wort: ,,Ich weiR ja nicht, von wem
du sprichst, ich weiR gewiss, ich bin es nicht. Doch rei-
me ich nicht fiir jeden, es soll kluge Dichter geben. Das
Publikum muss ehrbar sein, sonst schweige ich, sprech’
keinen Reim.“

Dann schweigt das Glas wieder, doch du grinst nur
zufrieden.

Mama Orlava schldgt derweil begeistert die Hinde zu-
sammen. ,,Das ist ja sooo sii, ich liebe es!* Die Anfiih-
rerin der Rothilse stellt das Glas ehrfiirchtig neben die
Schnitzerei der Zwerge, dann umarmt sie dich so fest,
dass Broxmox voller Verzweiflung immer wieder seinen
Speer in deine Rippe jagt.

Nachdem dich Mama Orlava endlich losgelassen hat,
nimmt sie von deinem japsenden Versuch, den Schmerz
zu verdrdngen, keinerlei Kenntnis. Stattdessen holt
sie einen klimpernden Beutel hervor, den sie dir ldssig
zuwirft. ,Das Glas ist so toll, lass mich dir noch etwas
schenken.“

Du schaust iiberrascht auf den Beutel, dann nickst du
dankbar.

,Prinzessin, es war mir ein Vergniigen, mit dir Geschaf-
te zu machen. Man kann dir trauen, und das gefillt mir.
Es wire mir eine Freude, wenn du auch in Zukunft fiir
uns arbeiten wiirdest.”

Kurz zdgerst du, doch dann wird dir bewusst, dass du
dieses Angebot gleich aus zwei Griinden ablehnen wirst.
Zum einen scheint dir die Frau schlicht wahnsinnig zu
sein, hat sie doch eindrucksvoll demonstriert, was ge-
schieht, wenn sie mit ihren Untergebenen unzufrieden
ist. Zum anderen suchst du noch immer deinen Bruder.
Willst du nach ihm bei Mama Orlava fragen (210), oder
verschweigst du ihn lieber (59)?
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,Wer ist da?“, fragst du in den Raum hinein, wihrend
du deinen Kopf hastig nach links und rechts drehst, die
Zwerge ignorierend.

,Haha“, horst du ein mattes, freudloses Lachen. ,,Du bist
zwar grof3, doch du bist dumm, lass bloR nicht los, schau
dich schon um. Hier ist ein Glas, das ist gewiss, doch halt
das Mal3, mach keinen Aufriss. Ich bin hier drin, hab’s
nicht gewollt, im Glas ich bin, der Honigbold!*

Du klappst den Mund auf und zu, dann stellst du fest, als
wire auller dir noch jemand anwesend: ,,Das Honigglas
spricht mit mir.“
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,Du bist ein Ass, ich wusst’ es doch, ich mach nur SpaQ,
sonst glaubst du’s noch!“, ertont wieder die sarkastische
Stimme.

,Ein Honigbold?“, fragst du, wobei du dich zwingen
musst, das Glas anzuschauen und wie einen menschli-
chen Gesprachspartner anzusprechen.

,,Wo Koboldmagie wirkt, wo Geister sich binden, wo sich
Lachen verbirgt, muss ein Bold entspringen. Gebunden
ist der Bold, in Wasser oder Luft, in Erde oder Gold, und
auch im Honigduft.“

Du atmest tief ein und tief aus. Auch wenn sich Brox-
mox alle Miihe gibt, Aufmerksamkeit zu erhaschen, es
will ihm nicht gelingen. ,,Du bist ein Honigbold, ein Alf,
ein Geisterwesen, das sich im Honig befindet und wahr-
lich schlechte Manieren zeigt.“ Du bist dir selbst nicht
sicher, ob es eine Nachfrage oder eine Feststellung ist.
Der Honigbold schweigt, auch wenn du erneut mit ei-
nem himischen Reim rechnest.

Du wartest.

Der Honigbold wohl auch. Oder hast du dir das alles nur
eingebildet? Ist das alles Schraboschs Werk?

,Warum reimst du?”, fragst du schlieRlich.

Du horst ein leises Rduspern. ,,Ich reime stets und nie im
Frust, es ist die reinste Reimeslust.*

Versonnen schaust du auf das Glas. Du hast keine Ah-
nung, was in der letzten Nacht geschehen ist, bist nun
aber im Besitz eines reimenden Honigglases.

LJetzt glotze nicht, das schaut doof aus, bist wohl nicht
dicht, lass mich hier raus! Die Schnepfe schaut, die
Schnepfe staunt, die ...“

Hastig wickelst du das Tuch um das Glas, bevor du es
unsanft in deinen Rucksack fallen ldsst. Genug ist ge-
nug. Du siehst gar nicht ein, dich weiter von dem Glas
beleidigen zu lassen. Erst die drei penetranten Zwerge,
dann ein beleidigend reimendes Honigglas. Was lduft dir
wohl als néchstes tiber den Weg? Lauert hinter der Tiir
ein Sdbelzahntiger? Hockt in der Ecke ein schreiendes
Neugeborenes? Springt ein nackter Maraskaner aus der
Truhe?

Du seufzt und greifst dir dabei an den Hals, eine Geste,
die du dir irgendwann als Kind angewdhnt hast. Damals
hat es dich geédrgert, wenn dich andere immer wieder
auf diese fiir dich unkontrollierbare Verbindung von
Seufzer und Griff zum Hals angesprochen haben, aber
jetzt bildet sich nur ein Klumpen von der GroRe der
Gjalskerlande in deinem Bauch. Du splirst etwas, einen
Talisman, der dort nicht sein sollte.

Panisch ziehst du an dem Anhinger, woraufthin sich
das diinne Lederband um deinen Hals 16st. In deiner
Hand wiegst du den kleinen Wal, aus Holz geschnitzt,
nur noch von wenigen blauen Farbresten bedeckt. Der
Gluicksbringer deines Vaters, ein vertrautes Stiick Fa-
milientradition, das schon vor drei Generationen dei-
nen UrurgroRvater sicher iiber die Meere geleitet hat.
Er vererbte es an deinen UrgroRvater, dieser gab es dei-
nem GroRvater, Nachdem es in den Besitz eures Vaters
iberging, hiitete er es wie seinen Augapfel, bis er es vor
eurer Abfahrt deinem Bruder {ibergab. Vom Vater zum
Sohn, von Seefahrer zu Seefahrer. Dein Bruder hitte
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den Holzwal niemals freiwillig abgelegt, und dass du ihn
nun tréigst, erinnert dich daran, dass du keine Ahnung
hast, wo dein Bruder eigentlich steckt. Was mag ihm ge-
schehen sein? Wo ist er? Unzdhlige Fragen und Gedan-
ken schieRen dir durch den Kopf, als wiirden sie Schra-
bosch mit spitzen Pfeilen durchléchern wollen.

Du musst deinen Bruder finden! Doch dir ist auch be-
wusst, dass du dazu erst einmal herausfinden musst,
was in der letzten Nacht geschehen ist. Vielleicht sind
ja die Miinzen eine hilfreiche Spur. Vielleicht weif aber
auch das Honigglas Rat.

Du holst es noch einmal aus deinem Rucksack, erfiahrst
unter unzahligen kleinen Beleidigungen und Stichelei-
en aber nur, dass der Honigbold im schwarzen Tuch ver-
hiillt nichts erkennen konnte und auch dich gerade zum
ersten Mal gesehen hat. Seine Auslassungen iiber den
Anblick deines Gesichts brichst du mit Hilfe des schwar-
zen Stoffes dann aber doch lieber schnell wieder ab.

Du bist auf dich allein gestellt und iiberlegst fieberhaft,
was du tun solltest (164).

127

Ein geworfener Bierkrug verfehlt dich nur knapp. Von
diesem Wurfgeschoss abgesehen erreichst du trotz der
zahlreichen Kdmpfe das Langhaus unbeschadet. Die bei-
den ersten Tiiren stehen offen, die Bewohner sind offen-
kundig aus dem Inneren herausgestiirmt, als der Kampf
begann. Du schaust die Reihe hinab und entdeckst zwei
geschlossene Tiiren. Die erste ist nur angelehnt, das Ge-
biudeinnere ist leer. Die zweite Tiir ist von aulen mit
einem Riegel und einem einfachen Schloss gesichert
worden. Warum sollte man so etwas tun?

Du schwingst deine Axt. Ein gut gezielter Hieb, dann
springt das Schloss auf. Du reiflt die Tiir auf und wirfst
voller Hoffnung einen Blick ins Innere (97).

128

Du spazierst am Eingang der Lagerhalle vorbei. Dabei
wirfst du einen Blick ins Innere. Durch das offenste-
hende, doppelfliigelige Tor fillt ebenso Licht wie durch
einige hoch oben liegende Fenster. Im Inneren lagern
mehrere groRe Kisten, unzdhlige Sicke und mehrere
Dutzend Fisser. Bewacht wird der Eingang von zwei
breitschultrigen Médnnern, die sich im Schatten der Tor-
fligel auf- aber kaum verborgen halten.

Um keinen Argwohn zu erwecken, bleibst du vor dem
Lager nicht stehen, sondern ldsst dich vom Strom wei-
tertreiben. Du biegst an der Ecke der Lagerhalle ab und
folgst einer schmalen, auf den ersten Blick menschen-
leeren Gasse, in der du einen flachen Anbau entdeckst.
Der Anbau verfiigt iiber zwei mit Ldden verschlossene
Fensterdffnungen und eine massive Tiir mit dunklen
Eisenbeschldgen.

Du kannst dich nicht erinnern, in der Nacht hier gewe-
sen zu sein, aber wenn die Alte vor dem Fuchsbau recht
hat, dann haben dich die Rothilse mitgenommen. Um
mehr tiber die letzte Nacht zu erfahren und eine Spur zu
deinem Bruder zu finden, wirst du ins Innere der Lager-
halle gelangen miissen.
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Willst du durch das breite Tor am Eingang spazieren

(149), oder versuchst du dein Gliick mit dem Anbau
(192)?

129

Mama Orlava schaut dich nachdenklich an. ,Ich fiirchte,
dass ich dir nur bei einem Teil deines Problems helfen
kann. Rulof und Jaruff haben dich vor dem Fuchsbau auf-
gegabelt, nachdem du dort die Treppe runtergestiirzt
bist. Sie wollten dir den Armreif stehlen, aber das hat ja
nicht so wirklich geklappt. Diese Trottel ...“

Lege eine Probe auf Menschenkenntnis (KL/IN/CH, FW 6)
ab. Ist dir die Probe gelungen (93) oder misslungen (18)?
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,Seit du hier aufgetaucht bist, hast du uns nichts als Un-
gliick und Arger eingebracht! Hitten wir geahnt, welch
heimtiickische Spionin der Garaldssons du bist, hitte
ich dich sogleich erschlagen®, bilanziert der Mann unter
zustimmendem Gemurmel der Umstehenden.

,Ich bin keine Spionin®, bricht es aus dir heraus.
,Nicht?, fragt dein Gegeniiber mehr das Publikum als
dich. ,,Holt meinen Sohn, er wird es bezeugen.*

Nichts geschieht.

,Wo ist Rasgar?“, briillt der Mann auf dem Thron
wiitend.

Wieder vergeht ein Augenblick der Stille, dann wird der
den Raum teilende Vorhang zur Seite geschoben und

ein junger Mann tritt ein. Er ist kaum é&lter als du, und

Die Nacht der'Feuertaufe

auch wenn du ihn noch nie gesehen hast, erinnert er
dich an jemanden. Die langen roten Haare fallen offen
auf seine Schultern herab, die breite Nase, der aufrechte
Gang, vor allem aber der entschlossene, wiitende Blick
- schlagartig wird dir bewusst, dass du die Mutter des
Burschen schon einmal gesehen hast. Wenn der Mann
Rasgar und damit der Sohn des auf dem Thron Sitzen-
den ist, dann ist dessen Frau, Rasgars Mutter, die Tote,
die heute Morgen vor dir zusammengebrochen ist.
,Rasgar, das ist doch deine Saufkumpanin?“, wendet
sich der Mann an seinen Sohn.

Nachdem Rasgar neben dich getreten ist, schaut er dich
angewidert an. Er mustert dich abschitzig, dann nickt er.
Vater, sie hat uns bestohlen, ich habe es beobachtet,
aber...”

Der Alte fillt ihm ins Wort: ,,Sie hat sich schuldig ge-
macht, daran gibt es also keinen Zweifel!*

Ganz kurz verdringt ein Anflug von Triumph die Trauer
und Wut im Gesicht des Mannes, dann weicht er einem
Ausdruck der Verwunderung.

Vater, sie ist eine Diebin, aber sie ist keine Mdrderin.*
Ein Raunen geht durch den Saal, und einen Moment
lang spiirst du Erleichterung. Deine Situation hat sich
nicht im Geringsten verbessert, aber der Gedanke, doch
keine Méorderin zu sein, beruhigt dich.

»Rasgar, hat sie dich nicht verraten? Warum ergreifst
du Partei fiir sie?”, fragt der Mann auf dem Thron.

,Ich verachte sie fiir ihre Tat, aber ich will Mutters Mér-
der finden, nicht die Frau, vor der Mutter gestorben
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ist.“ Da Rasgars Vater nur fragend die Augenbraue hebt,
fahrt sein Sohn fort: ,,Ich gebe zu, mich in ihr getduscht
zu haben.“ Der Blick, den er dir zuwirft, beschamt dich.
,,Es war ein Fehler, mit ithr und ihrem Bruder zu trin-
ken, ihr von deinem Geschenk an Mutter zu erzihlen,
ihr zu vertrauen, aber das ahnte nicht einmal Mutter,
als sie uns in der Torkelnden Méwe gefunden hat. Sie hat
Askir sogar selbst aufgeholfen und ihn eingeladen, sei-
nen Rausch bei uns auszuschlafen. Und hitte die Diebin
nicht unter einem der Tische gelegen, wire wohl auch
sie mit uns gekommen.*

Du kannst nicht erfassen, welche Gefiihle auf dich ein-
stiirzen. Weill Rasgar, wo sich dein Bruder Askir befin-
det? War seine Mutter mehr als die blind wiitende Frau,
die dich unvermittelt angegriffen hat? Bist wirklich du
fiir all das Ungliick verantwortlich, das dieser Ottajasko
in den letzten Stunden widerfahren zu sein scheint?
sIch weil nicht, was sie in den Stunden gemacht hat,
nachdem wir sie am spidten Abend in der Torkelnden
Méwe zuriickgelassen haben und bevor sie hier aufge-
kreuzt ist. Ich weiR auch, dass ich zu betrunken war, sie
zu hinterfragen, und wir stattdessen weiter zechten. Sie
wollte sich sogar unser Zeichen tdtowieren lassen und
ich war dumm genug, ihr das zu glauben. Ich war es, der
ihr von unserem Unterschlupf beim alten Fluchtturm
erzdhlte, weil ich dachte, sie wire als Trinkschwester
eine von uns.“

Arabrom hiipft auf seinem Schild auf und ab, der pochen-
de Schmerz auf deinem Hintern ldsst dich vor Scham
erréten. Es ist dir egal, dass Rasgar deinen blanken Hin-
tern gesehen hat, aber die angefangene Titowierung
sollte ein Zeichen der Verbundenheit sein. Doch jetzt be-
schuldigt er dich, eine Diebin zu sein. Der Schmerz in sei-
ner Stimme ist vermutlich nicht nur der Trauer um seine
Mutter geschuldet, sondern auch der Enttduschung, die
du ihm zugefiigt hast. Du méchtest im Boden versinken,
aber du musst einfach in Rasgars trauriges Gesicht schau-
en - und dann wird dir schlagartig kalt. Du kannst dich
auch an sein Gesicht erinnern, an eine Halle, die der dh-
nelt, in der du gerade stehst. An den schweren Thron vor
dir, der aber aus hellerem Holz bestand, der noch nicht
vom Ruf3 eines Brands geschwirzt war. Dir wird schlecht,
deine Knie werden weich.

Die Rothilse, die Magier, die Garaldssons - du kannst
dich nicht erinnern, wem du alles versprochen hast,
den Honigbold zu beschaffen, aber plétzlich erinnerst
du dich an diesen einen Gedanken: ,Hole den Honigbold,
hole den Honigbold!*

Auch wenn du nicht wusstest, was du da stehlen woll-
test, an den Gedanken, dass du stehlen wolltest, erin-
nerst du dich. Du hast die Sturmkinder nicht als Freun-
din besucht, aber sie haben dich als solche empfangen.
Du hast mit Rasgar getrunken, mit all den anderen - und
mit deinem Bruder. Er war es, der dir seinen Anhidnger
schenkte, betrunken, aber voller Liebe. Es gibt so viele
Dinge, an die du dich nicht erinnern kannst. Es sind nur
Fragmente, wenn du versuchst, an deinen ersten Besuch
hier zu denken, aber ausgerechnet dieser eine Satz dei-
nes Bruders durchbohrt dich mit einer Schirfe, die dich

zu zerreilen droht: ,,Nimm ihn, Schwester! Du bist doch
mein groBes Vorbild, er soll dich beschiitzen, so wie er
mich beschiitzt hat.“

Rasgar, dein Bruder, sie haben dir ihre Arme gedffnet,
als du die Sturmkinder bestehlen und damit Schande
iiber deine Sippe bringen wolltest. Du magst keine Mor-
derin sein, eine Diebin bist du allemal. Wie sonst sollst
du in den Besitz des Honigbolds gelangt sein? Du weillt
es nicht, deine Erinnerungen verblassen.

,Vater, sie hat uns getduscht, aber du weift selbst, dass
sie keine Schuld an den Feuerbillen hatte, die pl6tzlich
explodierten. Es waren Zauberer, die in den Kampf ein-
griffen, nachdem die Garaldssons und die Rothilse ihre
Angriffe auf uns begonnen hatten. Sie hat die grof3e Hal-
le nicht in Brand gesetzt, sie tragt keine Schuld an dem
brennenden Balken, der auf Mutter hinabstiirzte.*
,Aber sie hat uns bestohlen“, knurrt Rasgars Vater
ungeduldig.

,Das hat sie. Ich habe selbst gesehen, wie sie dein Ge-
schenk fiir Mutter stahl, das du ihr zum Jahrestag ih-
rer Ottajara-Priifung bereiten wolltest. Sie nahm es, und
sie floh. Es war Mutter, die ihr nachsetzte, die sie suchte
und jagte.”

,Das weif3 ich®, briillt Rasgars Vater jetzt voller Zorn,
,Meine Grahlind, deine Mutter, wurde in dem Versteck
getotet, von dem du der Diebin erzdhlt hast. Da wo sie
die Nacht verbracht hat, wenn man sich die Unordnung
dort anschaut. Ich frage mich langsam, ob du die Diebin
nicht allein deshalb in Schutz nimmst, um deine eigene
Schuld vor dir leugnen zu kénnen.

Ein Raunen geht durch die Reihen. Du wiinschst dir, du
hittest deine Heimat niemals verlassen. Du rechnest
mit einem Streit bis aufs Blut. Ein solcher Vorwurf wiir-
de deine Sippe spalten, dessen bist du dir sicher. Umso
iberraschter bist du, mit welcher Ruhe Rasgar unbeirrt
antwortet:

,Vater, ich bestreite meinen Anteil nicht und auch
nicht den ihren, aber Mutter starb nicht durch ihre
Hand. Schau dir nur die Wunden an, die Mutter erlit-
ten hat. Der verbrannte Riicken, die tiefen Schnitte an
ihrer Schulter. Mutter hitte im Kampf gegen sie”, Ras-
gar deutet mit dem Finger auf dich, ohne den Blick vom
Gesicht seines Vaters abzuwenden, ,,niemals verloren.
Und selbst wenn, dann hitte sie sich von ihr niemals in
den Riicken schlagen lassen. Mutter hat den Kampf ver-
loren, aber nicht den Kampf gegen die Dahergelaufene,
sondern den Kampf gegen die Verwundung, die sie hier
erlitten hat. Suche den Mérder unter den Garaldssons,
den Rothélsen oder dem dreckigen Zaubererpack, aber
sie hier ist eine Diebin und keine Morderin.*

Stille senkt sich tiber die Halle.

Wenn du das G auf dem Spielprotokoll angekreuzt hast,
lies bei Abschnitt 182 weiter. Wenn nicht, geht es fiir
dich bei Abschnitt 211 weiter.
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Du spiirst in dir eine neue Kraft. Langsam kommst du
voran, und immerhin konntest du den Schleier tiber ei-
ner Episode der letzten Nacht ein wenig liiften.
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Du entschuldigst dich dafiir, bereits aufbrechen zu wol-
len, doch die Alte nickt verstdndnisvoll. Du versprichst
ihr noch, vorsichtig zu sein, dann verabschiedest du
dich voller Dankbarkeit (Karte).

Erhshe den KL- und den IN-Wert auf dem Spielprotokoll
um einen Punkt, maximal jedoch bis auf den Wert, der
unter Normaler Wert angegeben ist.

132 (3+1)

Du folgst der Wegbeschreibung der Hafenarbeiterin und
erreichst nach einem lingeren Fulmarsch eine Lager-
halle, aus der ein Bursche mit rotem Halstuch tritt. Hier
musst du richtig sein.

Notiere dir den Abschnitt 37 in der Kartenlegende ne-
ben dem Buchstaben j fiir die Lagerhalle der Rothdlse und
kreuze das B auf dem Spielprotokoll an. Kehre danach
zur Karte zuriick.

133

Du ldufst den Gang hinunter, bis du schlieflich die Ecke
hinter den Fissern erreicht hast - wo dich eine ausge-
streckte Faust mitten ins Gesicht trifft,

Du verlierst zwar nicht das Bewusstsein, aber Schra-
boschs kleines Trommelkonzert in deinem Kopf lisst
dich zweifeln, ob das gut ist.

Du blickst an der Faust vorbei in das Gesicht des Hiinen,
vor dem du eben noch weggelaufen bist. Der Mann schiebt
sein Gesicht vor deins, dann betrachtet er dich nachdenk-
lich. ,,Wie soll jemand, der so langsam und ungeschickt ist
wie du, fiir Mama Orlava etwas so Glitschiges stehlen?*
Wie willst du reagieren?

,Ich sollte etwas stehlen?“ (111)

,Ich bin nicht langsam!“ (218)

Schweigend. (156)

134

Was tust du nun? Optionen mit einem vorangestellten
Kreis diirfen wieder nur einmal gew#hlt werden.

O Du untersuchst die Leiche (12).

O Du holst das Honigglas aus deinem Rucksack und
fragst es, ob es deine Gegnerin schon einmal gesehen
hat (158).

Du verschwindest so schnell wie méglich (61).

135

Larana schaut dich verwundert an. ,Du hast behaup-
tet, so ein Honigglas besorgen zu kénnen, nicht ich. Ich
habe schon jede Menge Honiggléser gesehen, aber noch
nie ein sprechendes.*

Willst du Larana sagen, dass du sie enttduschen musst
(24), oder ihr das Honigglas aushandigen (160)?

136

Um deine Worte zu unterstreichen, holst du den Honig-
bold hervor und streckst ihn Rasgars Vater entgegen.
Die Luft ist zum Zerreilen gespannt, dann nickt der
Mann. Du kannst die Geste nicht deuten, aber immer-
hin beschuldigt dich niemand der Liige. Dann ertont das
dumpfe Schallen eines geblasenen Horns.

'V)I?i_e‘ Nacht der Feuertaufe.
2 X R, e

,Wir werden angegriffen!, ertént Rasgars Ruf. ,Zu den
Waffen!“

Die Anwesenden dridngen aus der Halle, nur Rasgars
Vater sitzt stoisch auf seinem Thron. Trinen lassen sei-
nen Blick wissrig werden, wihrend er das Glas fixiert.
Zitternd erhebt er sich, greift nach dem Glas und lésst
sich mit ihm erschopft auf den Thron sinken. Es ist der
Moment, in dem jede Kraft aus ihm weicht. Leise wim-
mernd wiegt er das Glas, als wiirde er die Leiche seiner
Frau ein letztes Mal halten (14).

137

Du besuchst den Heilari noch einmal, aber diesmal ist die
Tiir verschlossen. Ein kleines Schild weist zusatzlich da-
rauf hin, dass der Heilari abwesend ist. Kehre zuriick zur
Karte.

138

Du bist dir sicher, dass es eine Taverne geben muss, die
Torkelnde Méwe heillt oder zumindest einen sehr dhnli-
chen Namen hat.

Du bist dir auch sicher, dass diese Schenke nicht weit
entfernt vom Liegeplatz eures Schiffes sein kann, Askir
und du wart so aufgeregt, endlich ins Nachtleben der
Hjaldingstadt eintauchen zu kénnen, ihr werdet kaum
lange gesucht haben. Irgendwie hallt das Vorhaben in
dir nach, bei jedem Ausschank Met oder etwas Gebrann-
tes zu stemmen.

Tatsdchlich musst du nicht lange suchen, dann hast du
die Torkelnde Méwe gefunden. Bei Tageslicht betrachtet
ist das eine wirklich tible Kaschemme. Die Farbe vom
iiber der Eingangstiir angebrachten Schild ist zur Half-
te abgeplatzt, sodass die dort gezeigte Mowe einen wei-
Ren und einen schwarzen Fliigel hat. Die Eingangstiir
weist auf Kopfhshe unzihlige rostbraune Flecken auf,
Du fragst dich, wie viele Nasen an dieser Tiir schon ge-
brochen wurden.

Du trittst ein und wiinschst dir, deine Nase wire gebro-
chen und so voller Blut, dass du das Gemisch aus Meer-
wasser, Schweil, billigem Fusel und Erbrochenem nicht
riechen miisstest.

Nachdem du dich im Schankraum umgesehen hast, bist
du dir absolut sicher, dich an tiberhaupt nichts erinnern
zu kdnnen. Es muss die falsche Schenke sein.
Unvermittelt rempelt dich ein schwerer Kérper so un-
sanft an, dass du der Linge nach hinschldgst. Broxmox
lasst sich die Gelegenheit nicht entgehen, um seinen
Speer durch deine Rippen zu stechen, woraufthin auch
Schrabosch vergniigt seine Trommel schldgt. Du wen-
dest dich um, Ubelkeit steigt in dir auf - und mit ihr eine
Erinnerung.

Du hast schon einmal hier auf dem Boden gelegen, und
zwar in der letzten Nacht. Unter einem der Tische, ge-
nau wie jetzt. Du hast zum Eingang geschaut, und dort
stand die Frau, die du heute Morgen hast sterben sehen.
Sie stand aufrecht, mit einer Art Peitsche, die an einem
armlangen Stock befestigt war. Sie hat mit den Leuten
geschimpft, die mit dir hier getrunken haben, eine Tat-
sache, die sie dir sehr unsympathisch gemacht hatte.




Man trennt doch Trinkgeschwister nicht oder verdirbt
ihnen ein ziinftiges Besdufnis, Du hast keine Ahnung,
wieso du auf dem Boden gelegen hast. Du weilt auch
nicht, warum deine Trinkkumpanen dort lagen. Du er-
innerst dich aber, dass Askir unter ihnen begraben war
und fréhlich kicherte. Und dann ... Du strengst dich an,
aber deine Erinnerung verblasst (194).
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Deine Speiserdhre brennt schlagartig, als wiirde ein
Drache darin Feuer speien, dann erbrichst du dich. Wie
durch ein Wunder landet dein Mageninhalt nicht auf
dir, sondern nur auf dem Boden, der noch immer zu
schwanken scheint.

Du fiihlst dich elend, aber immerhin hat sich dein Ma-
gen ein wenig beruhigt. Du hast Schmerzen am ganzen
Korper, und jeder Versuch, Luft zu holen, ldsst Broxmox
einmal in deine Rippen stechen.

Wenn du nur wiisstest, was geschehen ist. Du versuchst,
dich zu erinnern.

Lege eine erschwerte Klugheitsprobe -1 ab! Falls die Pro-
be gelingt, darfst du bei Abschnitt 201 weiterlesen. Eine
misslungene Probe fiihrt dich dagegen zu Abschnitt 92.

— — £58

Erleichterte und erschwerte Eigenschaftsproben 1
Es gibt Fille, in denen eine Eigenschaftsprobe ein- j
facher oder schwieriger ist als normal. Dies wird ~ {
durch einen Modifikator dargestellt. Ein Plus- |
zeichen stellt eine Erleichterung dar: Der Eigen- |
schaftswert wird fiir diese Probe um den angege- S
benen Wert erh6ht. Ein Minuszeichen stellt eine |
Erschwernis dar: Der Eigenschaftswert wird fiir |
diese Probe um den angegebenen Wert reduziert. |
Die spezielle Klugheitsprobe, die du an dieser Stelle %
der Geschichte wiirfeln musst, ist um -1 erschwert.

In diesem Fall wird dein aktueller Klugheitswert
(siehe Spielprotokoll im hinteren Innenumschlag)
von 8 also um -1 reduziert. Er betragt fiir die Probe
nun also 8 - 1 = 7, weshalb der Wiirfel nur maximal
eine 7 anzeigen darf, damit die Probe gelingt.
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Die Ottaskin der Sturmkinder liegt im Osten der Stadt
nahe dem Bodir. Das Areal ist von einem hohen Palisa-
denzaun umgeben, der aber durch ein Tor passiert wer-
den kann.

Am Tor entdeckst du zwei Wachen, die grimmig schau-
en und immer wieder barsch Passanten davonjagen. In
der Luft liegt der Geruch von Rauch, verbranntem Holz,
so wie du ihn von den Kaminen im Winter kennst - nur
eben viel stérker.

Auch wenn die Wachen, ein &lterer Mann und ein junger
Bursche, einen alles andere als einladenden Eindruck er-
wecken, willst du dein Gliick versuchen. Als du dich dem
Tor niherst, dndert sich der Blick des jiingeren Wichters.
Er deutet mit dem Finger auf dich, dann rennt er durch
das Tor. Der Altere zieht derweil seine Skraja, macht einen
Schritt auf dich zu und fordert dich auf, dich zu ergeben.

Leistest du der Aufforderung folge (84), ziehst auch du
deine Waffe (175), oder entschlieft du dich zur Flucht
(13)?

141

Du holst das Glas hervor und wickelst es aus dem
schwarzen Tuch. Sofort horst du die Stimme des Ho-
nigbolds: ,,Ich bin empért, ich bin verstért! Du wickelst
ein, du wickelst aus, es ist wie Pein, ich sprech’ es aus.
Entscheide dich, ich mag es nicht. Mal ist’s dunkel, dann
wieder Licht, kein Gemunkel, gib’ klare Sicht. Du sperrst
mich ein, du bist ein Schwein. Zu klug ich bin, wo dumm
du tust, komm nicht umhin: Im Geist du ruhst. So lass
mich frei, ich bin kein Brei!*

Mama Orlava prustet ein lautes Lachen heraus, begeis-
tert schldgt sie die Hdnde zusammen. ,,Das ist ja sooo
siif}, ich liebe es!*

Die Anfiihrerin der Rothilse stellt das Glas ehrfiirch-
tig neben die Schnitzerei der Zwerge, dann umarmt sie
dich so fest, dass Broxmox voller Verzweiflung immer
wieder seinen Speer in deine Rippe jagt.

Nachdem dich Mama Orlava endlich losgelassen hat,
nimmt sie von deinem japsenden Versuch, den Schmerz
zu verdridngen, keinerlei Kenntnis. Stattdessen holt
sie einen klimpernden Beutel hervor, den sie dir l4ssig
zuwirft. ,,Das Glas ist so toll, lass mich dir noch etwas
schenken.”

Du schaust iiberrascht auf den Beutel, dann nickst du
dankbar.

,Prinzessin, es war mir ein Vergniigen, mit dir Geschif-
te zu machen. Man kann dir trauen und das geféllt mir.
Es wire mir eine Freude, wenn du auch in Zukunft fiir
uns arbeiten wiirdest.*

Kurz zbgerst du, aber dann wird dir bewusst, dass du
dieses Angebot gleich aus zwei Griinden ablehnen wirst.
Zum einen scheint dir die Frau schlicht wahnsinnig zu
sein, und sie hat eindrucksvoll demonstriert, was ge-
schieht, wenn sie mit ihren Untergebenen unzufrieden
ist. Gleich zweimal hast du dein Leben riskiert, weil du
es gewagt hast, diese Halle zu betreten, und du willst
dein Gliick nicht zu arg strapazieren.

Zum anderen suchst du noch immer deinen Bruder.

Du verabschiedest dich freundlich, dann ldsst du dich
von der erneut neugierig fragenden Frau aus dem La-
gerhaus fiihren,

Auf der StraRe angekommen, schaust du in den kleinen
Beutel, den dir Mama Orlava zugeworfen hat. Notiere
dir die darin befindlichen 3 Dukaten auf dem Heldendo-
kument. Kreuze auch das G auf dem Spielprotokoll an,
bevor du auf der Karte tiberlegst, wie du weiter vorge-
hen sollst.

142

Du ignorierst Schrabosch und vor allem Broxmox, stiirzt
nach vorne und springst dem Mann vor dir an die Kehle,
doch kurz bevor du ihn erreichst, zerrt dich der Armreif
zuriick.

Ungeriihrt tadelt dich der vordere Mann: ,Du sdufst
wie ein Tier und schldgst um dich, als wérst du eines.
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Mein Bruder Mahad hatte die Idee, dich anzuheuern, da-
mit du uns das Artefakt besorgst. Aber ich konnte dich
schon gestern Abend nicht leiden. Wie es scheint, war
meine Einschitzung die Richtige.”

Mahad legt eine Hand auf die Schulter seines Bruders,
dann spricht er mit sanfter Stimme: ,,Ahmad, auch ich
denke, dass sie ungehobelt ist, aber manchmal ist nicht
die Eleganz eines Dolches niitzlich, sondern die rohe
Kraft einer Axt. Vielleicht hat sie beschafft, wozu sie
sich verpflichtet hat.“

Der Armreif verliert an Kraft, wihrend Ahmad dich ab-
schitzig mustert. ,, Tragst du den Honigddmon bei dir?*
Das Wort Didmon jagt dir einen Schauer {iber den Riicken,
doch der Gedanke an das plappernde Honigglas zaubert
dir fast ein Licheln auf die Lippen.

Willst du dem unflitigen Ahmad den Honigbold aushin-
digen (119), oder liigst du, dass du nicht wiisstest, wo-
von er spricht (53)?

1430
Suchst du den Fuchsbau zum ersten Mal auf (179) oder
warst du schon einmal hier (35)?

144

Mama Orlava mustert dich durchdringend, dann nickt
sie beddchtig. ,,Gut, ich will dir glauben, dass du das spre-
chende Honigglas nicht besitzt, aber ein Versprechen
ist ein Versprechen - und du hast mir eines gegeben.*
Die Frau mustert dich streng, dann fihrt sie fort: ,,Ich
werde dir Zeit geben, bis die Sonne untergeht. Dann
wird meine Geduld erschépft sein und ich werde dich
herbringen lassen. Wenn du das nichste Mal hier her-
einspazierst, bringst du mir besser das sprechende Ho-
nigglas mit, sonst ...“ Das Ende des Satzes ersetzt Mama
Orlava durch eine Geste, bei der sie sich mit dem rech-
ten Zeigefinger iber die Kehle streicht.

Dann lichelt sie dir zu und winkt freundlich. Du verab-
schiedest dich, worauthin dich der Mann hinausgeleitet,
der dich auch hierhergebracht hat.

SchlieRlich stehst du wieder vor dem Lagerhaus der Rothélse
und iiberlegst, was du tun willst. Dass du von den Sturmkin-
dern erfahren hast, ist gut, aber ohne Wegbeschreibung
wirst du dich wohl durchfragen miissen (Karte).

145

Du versuchst so geduldig wie moglich, den Schliissel im
Schloss zu bewegen, aber Schrabosch trommelt auf sei-
ner Pauke besonders laut, bis du wiitend eine ruckartige
Bewegung machst - und den Schliissel abbrichst.
Verdrgert wirfst du das nun vollkommen unniitze Me-
tallteil in eine Ecke des Raums, dann atmest du tief
durch. Broxmox nutzt die Gelegenheit fiir einen hinter-
hiltigen Stich, aber Schraboschs Trommel wird auf an-
genehme Weise leiser.

Dussetzt dich einen Moment lang auf das Bett, wobei du den
Blick noch einmal durch den Raum schweifen ldsst. Lege
eine Probe auf Sinnesschirfe (KL/IN/IN, FW 7) ab, die um
-2 Punkte erschwert ist. Eine gelungene Probe fiihrt dich
zu Abschnitt 172, eine misslungene Probe zu Abschnitt 4.

Die Nacht der Feuertaufe

146

Das Hafenbecken des Handelshafens ist tiefer als die des
Thorwaler- oder Winterhafens, in denen eigentlich nur
die Thorwaler Ottas mit ihrem geringen Tiefgang nicht
auf Grund laufen. Im Handelshafen finden sich dagegen
Schiffe aus nahezu allen Regionen Aventuriens. Ledig-
lich al’anfanische Schiffe wird man hier nicht finden. Du
entdeckst einen bornischen Holk, eine nostrische Kogge
sowie eine horasische und zwei mittelreichische Kara-
vellen, von denen eine mit Mastbruch auf eine Repara-
tur wartet.

Der Geruch der Ferne liegt in der Luft, und auch der ent-
sprechende Larm. Du horst Sprachen, die du nie zuvor
vernommen hast und bemerkst das Aufeinandertreffen
der Kulturen. Zwei einheimische Schauerleute halten
einen Mittelreicher davon ab, mit einem Sibel auf einen
orkischen Hafenarbeiter loszugehen, ein bornischer
Schiffsjunge bestaunt die Hautbilder einer Thorwale-
rin und ein Kapitdn mit stark gebrdunter Haut versucht
verzweifelt, in seiner eigenen Sprache einer Schiffsbau-
erin zu erkldren, dass er irgendetwas benétigt, von dem
auch du nicht verstehst, was es wohl sein kénnte.

In diesem dichten Gedringe suchst du nun den Unter-
schlupf einer Rduberbande.

Mdchtest du auf eigene Faust durch die von Lagerhdu-
sern gebildeten Gassen streifen (63) oder lieber jeman-
den fragen, ob er den Unterschlupf der Rothilse kennt?
Falls ja, musst du nur entscheiden, ob du dich an eine
Hafenarbeiterin (170), eine Bettlerin (118) oder einen
Héndler, einen Kaupmader, (199) wenden méchtest.

147

Du nickst schiichtern, was Mama Orlava mit einer einla-
denden Geste beantwortet. Du trittst niher, woraufhin
die Anfiithrerin der Rothilse das Glas aus der Umklam-
merung ihrer Briiste befreit.
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Erleichterte und erschwerte Fertigkeitsproben

Wenn eine Fertigkeitsprobe erleichtert ist, dann
ist jede der beteiligten Eigenschaftsproben um
-~ den angegebenen Wert erleichtert. Eine er-
. schwerte Fertigkeitsprobe (negativer Zahlen-
; wert bei der Probe) fithrt zur Erschwernis aller
~_ drei beteiligten Eigenschaftsproben um den an-

- gegebenen Wert (hier -2).
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Erst streckt sie es dir entgegen, dann zieht sie es doch
wieder zuriick. ,,Aber nicht einfach abhauen mit mei-
nem Schatziputzi!*

Eine drohende Ernsthaftigkeit liegt in ihrer Stimme,
doch dann grinst sie breit, als sie fortfahrt: ,,Spatestens
in der vorderen Halle wire deine Flucht ohnehin vorbei.“
Zustimmend nickend nimmst du das Glas entgegen und
betrachtest es sehnsiichtig. Das Glas ist der Schliissel zu
deinem Bruder, aber wie sollst du es nur von hier fort-
schaffen? Mama Orlava hat recht. Vielleicht kannst du
deinem grobschlédchtigen Begleiter entkommen, andere
Rothilse sind nicht anwesend und Mama Orlava wird ob
ihrer Leibesfiille kaum schnell genug sein, dich einzu-
holen, aber wie solltest du die andere Halle passieren?
Plétzlich dringen laute Rufe aus dem Gang, durch den
du Mama Orlavas Domizil betreten hast (216).

148

Der Ork, der die Augenklappe noch immer nach oben
geklappt trégt, kneift die Augen zusammen und reibt
sich iiber die Lider, dann blinzelt er unsicher und nimmt
dich erneut in Augenschein.

Du versuchst, dir deine Verwirrung nicht ganz so deutlich
anmerken zu lassen, und lachelst stattdessen unsicher.
Der Schwarzpelz nickt zufrieden, dann stellt er fest: ,,Du
bist Prinzessin Hihi von Haha. Das hast du letzte Nacht
selbst gesagt.”

Willst du den Ork fiir sein gutes Erinnerungsvermégen
loben (15), oder fragst du, was du in der Nacht noch alles
gesagt hast (68)7

149

Du kannst nicht behaupten, dich besonders wohl zu fiih-
len, am helllichten Tag ganz allein in den Unterschlupf
einer Rduberbande zu spazieren - ohne eine Vorstel-
lung davon zu haben, mit wem du es zu tun haben wirst
und wie dein letzter Besuch dort verlaufen ist.

Das Innere der Halle ist in dunkles Zwielicht gehiillt.
Durch einige Offnungen hoch oben in den Winden fillt
Licht auf die unzihligen Kisten, Sicke und Fésser, doch
es dauert einen Moment, bis man dich bemerkt. Ein
breitschultriger Mann mit einem langen ungepflegten
Bart wird schlieRlich auf dich aufmerksam und hilt dich
mit einer groRen, prankengleichen Hand an der Schul-
ter fest.

,Wer bist du?, fragt er dich mit einer tiefen Stimme. Er
blickt dich aus dunkelblauen Augen an, die erst drger-
lich, dann verwundert schauen. Kurz lockert er seinen
Griff.

Reilt du dich los und versuchst, zu fliehen (104), oder
fiigst du dich deinem Schicksal und harrst aus (19)?

150

Du schiittelst das Glas gerade so kriftig, dass weder
Schrabosch noch Broxmox zu neuer Héchstform auflau-
fen. Die Fliissigkeit bewegt sich nur trige, zihfliissig, als
du plétzlich eine Stimme hérst: ,,Nun hér schon auf, du
dumme Nuss, ich sag’s heraus, jetzt ist Schluss.”
Uberrascht hiltst du inne (126).

151

Die Frau scheint sich aufrichtig zu freuen, dich zu sehen.
Neben der Freude erkennst du aber auch Hoffnung in
ihrem Gesicht (16).

152

Dein unkoordinierter Schlag segelt am Kopf der Sargen-
tin vorbei, dann reift dich der Schwung zu Boden. Einen
Wimpernschlag spiter spiirst du ein Knie in deinem Rii-
cken, welches dich zu Boden presst (217).

153

Du ldsst deine Waffe fallen. Du erhoffst dir von den
Sturmkindern Informationen, eine erschlagene Wache
wird dich aber eher in Schwierigkeiten als deinem Bru-
der ndher bringen. Du hast deine Wehrhaftigkeit bewie-
sen, doch jetzt scheint dir die Zeit fiir Diplomatie ge-
kommen zu sein - eine Erkenntnis, die sicherlich auch
im Sinne deines geschundenen Kérpers ist (207).

154

Es dauert nicht lange, dann treten zwei kriftige Hiinen
aus dem Haus. Sie schauen sich um, dann reden sie mit-
einander. Die Mienen wirken ernst, betroffen, traurig,
Du bist dir sicher, dass sie die Tote in dem Unterschlupf
gekannt haben miissen. Dann treten drei weitere Mén-
ner und eine Frau aus dem Haus. Die Vier tragen eine
etwa zwei Schritt lange Planke, auf der unter einem
dunkelblauen Tuch die Silhouette einer Frau erkennbar
ist, die reglos daliegt.

Wer auch immer die Tote war, sie wurde gefunden. Die
Trauer und der Respekt verraten dir, dass es ihre Sip-
pe war, die sie entdeckt hat. Dich erleichtert der Ge-
danke. Thora hat dir einmal erzadhlt, in den Stidten des
Stidens wiirde die Stadtgarde sich um die Toten kiim-
mern. Ein schauerlicher Gedanke, der dir ernsthafte
Sorgen bereitet hat. Du hast dir geschworen, dich nie
in einer Stadt im Siiden umbringen zu lassen. Wenn du
stirbst, willst du nicht in die Obhut von Fremden, die
dann entscheiden, was mit deinen Feinden zu gesche-
hen hat.

Dir hat der Tod der Frau leidgetan, auch wenn sie dich
angegriffen hat. Jetzt erleichtert es dich wenigstens,
dass sie gefunden wurde.

Vielleicht kannst du dem Trauerzug folgen und erfahrst
so etwas iiber die letzte Nacht. Solange dich niemand
bemerkt, wirst du dich dabei auch nicht verdichtig
machen.

Willst du der Gruppe fol...

Pl6tzlich kreuzt dein Blick den eines der Mdnner. Er er-
starrt, dann deutet er auf dich und lduft zligigen Schrit-
tes auf dich zu. Du wurdest entdeckt. Der Mann kénnte
dir vermutlich so manche Frage beantworten, aber er
macht nicht den Eindruck, als wiirde er das gerne tun
wollen - die geballten Fiuste sprechen eine andere
Sprache.

Ein schwerer, zweiachsiger Ochsenkarren schiebt sich
zwischen euch und blockiert einen Augenblick lang die
Sicht. Hastig iiberlegst du, was du tun willst.
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Versuchst du, zu fliehen (5) oder mit dem Mann zu spre-
chen (60)?

155 (8+1) O

Hast du den Hafen schon einmal besucht (83) oder noch
nicht? Falls Letzteres der Fall ist, kreuze den Kreis ne-
ben der Abschnittsnummer an und lies bei Abschnitt
146 weiter.

156
Die Pranken des Mannes reiRen dich unsanft hoch, dann
stellt er dich auf die FiiRe und schubst dich vor sich her
(80).

157
Wenn das B angekreuzt wurde, lies bei Abschnitt 189
weiter. Wurde das B nicht angekreuzt, lies Abschnitt
205.

158

,Du dumme Nuss, mach keinen Stuss. Entscheid dich
schnell, ob dunkel, hell?*, proklamiert der Honigbold,
wiahrend du das Glas aus dem Stoff auswickelst.

,Ich mache das den ganzen Tag lang, immer wieder, ein-
fach nur, weil es mir Spall macht und dir nicht!*, drohst
du dem Honigglas, bevor du es neben die Leiche stellst.
Dabei fillt dir auf, dass du keine Ahnung hast, ob der Ho-
nigbold nur in eine bestimmte Richtung schauen kann,
ob er iiberhaupt etwas sieht oder wie er seine Umge-
bung wahrnimmt.

Noch wihrend du iiberlegst, das Glas um sich selbst
zu drehen, ertont die Stimme des Honigbolds erneut:
,Liegt eine Leiche auf diesem Boden, wollte sie wer aus
dem Leben roden. Ich weill aber nicht, wer der Roder
war, begab es sich nicht, dass je ich sie sah.”

Nutzlos wie immer*, entfihrt dir ein enttduschter Vor-
wurf, den das Glas sogleich kontert.

,,Die Suffkuh urteilt iiber den Nutzen, kann sich selbst
aber nicht einmal putzen. Sie zetert wiitend und klagt
iiber mich, nur an ihre Nase fasst sie sich nich’. Den Nut-
zen sie nur zu gerne bemisst, dabei sie aber ihren Wert
vergisst. Der kann aber nicht sehr hoch bei ihr sein, ist
sie doch nur ein versoffenes ...“

Das Wort ,,Schwein® hdrst du nicht mehr, nachdem du
das Glas ein wenig grob in deinen Rucksack fallen lasst
(134).

159

Die Wirtin entpuppt sich leider nicht als Hilfe, versi-
chert sie dir doch, dass in der letzten Nacht ihr Mann
gearbeitet habe. Sie wolle ihn im Moment auch nicht
storen, schlieflich schlafe er, um die nichste Nacht-
schicht iibernehmen zu kénnen.

Du bist dir sicher, dass er dir helfen kénnte, deine Er-
innerungen aufzufrischen, aber bis zur nichsten Nacht
kannst du nicht warten, schlieRlich soll die Sturmmdéwe
schon am Abend in See stechen.

Fieberhaft {iberlegst du, ob es eine Alternative gibt
(194).

'V)I?i_e‘ Nacht der Feuertaufe.
2 X R, e

160

Du holst das Honigglas aus deinem Beutel und wickelst
es vorsichtig aus dem schwarzen Tuch. Es dauert nicht
lange, da ertont auch schon die Stimme des Honig-
bolds: ,,Nun schaut und staunt, jetzt wird geglotzt, nun
tratscht und raunt, doch keiner rotzt! Die Freude grof,
dem SpaRe hold, ich bin kein Klos, ich bin ein Bold.“
Larana lacht vor Freude und klatscht sich mit der Hand
kraftig auf den Oberschenkel. ,,Das miissen wir Hasgar
zeigen, er wird es bestimmt sehen wollen!*

Dann legt sich ihre Begeisterung etwas. ,,Ich habe ihn
nur nicht mehr gesehen, seit ich auch dich im Fuchsbau
aus den Augen verloren habe.”

Du schaust nur fragend, wihrend Larana die Stirn grii-
belnd in Falten legt. SchlieRlich trifft sie eine Entschei-
dung. ,,Ich muss weiterarbeiten, und da ich nicht weif,
wo Hasgar ist, behiltst du das Glas erst einmal. Wenn du
Hasgar siehst, kannst du es ihm ja geben.”

Du wickelst den Honigbold in das Tuch und verstaust
ihn vorsichtig, dann verabschiedest du dich und tiber-
legst, ob du nach Hasgar suchen sollst (112) oder die
Suche nach deinem Bruder lieber andernorts fortsetzen
willst (Karte).

Kreuze in jedem Fall das C auf dem Spielprotokoll an.
Falls du dir vorher den Abschnitt 143 beim Buchstaben
h fiir den Fuchsbau noch nicht notiert hast, tu dies jetzt.

161

Die Hand der Bettlerin verschwindet unter ihrer Klei-
dung, kaum, dass du ihr das Geld gegeben hast. Dann
winkt sie dich zu sich herunter und gibt dir eine heiser
vorgetragene Wegbeschreibung mit auf den Weg.

Du verabschiedest dich und folgst ihren Worten, bis
du nach kurzer Zeit eine Lagerhalle entdeckst, die sich
nur durch eine einzelne Tatsache von den Lagerhallen
der Umgebung abhebt. Als du den Platz vor der Halle
erreichst, gehen gerade zwei Frauen mit roten Halstii-
chern in die Halle hinein, kurze Zeit spiter kommt ein
Mann heraus, dessen Hals ebenfalls von einem roten
Tuch verdeckt ist.

Notiere dir den Abschnitt 37 in der Kartenlegende neben
dem Buchstaben j fiir die Lagerhalle der Rothdlse und kreu-
ze das B auf dem Spielprotokoll an. Vergiss auch nicht,
die fiinf Heller aus deinem Geldbeutel auf dem Helden-
dokument abzuziehen. Kehre danach zur Karte zuriick.

162 (2+1)

Du stehst mitten im Fuchsbau, dem einzigen Ort in ganz
Thorwal, an dem organisiert um Geld gespielt werden
kann. Du hast die Wahl, an einem der Tische Platz zu
nehmen, an dem ein einfach zu verstehendes Wiirfel-
spiel angeboten wird (77), Kupfermiinzen fiir den Ein-
satz zu tauschen (31), dich bei den Gisten nach deinem
Verhalten in der letzten Nacht zu erkundigen (120) oder
den Fuchsbau zu verlassen (184).

O rFalls du es noch nicht getan hast und falls du den Ho-
nigbold noch bei dir hast, kannst du dich in einer stillen
Ecke mit ihm beraten (56), vergiss aber nicht, den Kreis
noch anzukreuzen




163

,Ich habe kein sprechendes Honigglas®, beteuerst du.
Mama Orlava betrachtet dich misstrauisch.

Lege eine Probe auf Uberreden (MU/IN/CH, FW 4) ab.
Kannst du Mama Orlava tiuschen (144) oder nicht (85)?

164

Ein grober Holzboden, Bruchsteinwinde, ein mit ver-
nagelten Brettern verschlossenes Fenster, eine klapp-
rige Holztlir, die von deiner Seite aus mit einem diin-
nen Holzriegel gesichert wurde. Die Kammer um dich
herum misst gerade einmal eine Grundfliche von 3 mal
3 Schritt und wurde nur spérlich eingerichtet. Es gibt
einen Tisch, zwei Schemel, einen wackligen Stuhl, eine
Truhe und eine Holzpritsche, die mit iiberraschend fri-
schem Stroh bedeckt wurde. Ebenso positiv bist du von
dem glinzenden Metalleimer iiberrascht, der absolut
sauber ist.

e
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Aventurische Begriffe
Das Schwarze Auge bietet mit Aventurien einen
riesigen Kontinent voller Abenteuer. Es gibt ver-
schiedene Reiche, die mitunter unterschiedliche
Wihrungen und MaRe kennen. Es gibt verschie-
dene Gottheiten, mystische Vélker und berithm-
te Gestalten - und sie alle haben Namen und Be-
zeichnungen. Wenn du einen bestimmten Begriff
nicht kennst, wundere dich nicht. Im Laufe der
Zeit werden sich dir viele von ihnen erschliefen,
und durch wiederholtes Auftreten lernst du so
manchen Begriff ganz von allein. An den meisten
Stellen werden die aventurischen Begriffe wie z.
{  B. die Gétternamen umschrieben, einige andere
werden hier aber noch einmal zusammengefasst.
Die Hafenstadt Thorwal gehort zu einer Art Staa-
tenverbund, der von einem obersten Hetmann
gefiihrt wird. Das Klima ist mit dem Nordeuro-
pas vergleichbar, im Sommer gibt es auch hier
durchaus warme Tage - so wie an dem Spatsom-
mertag, an dem das Abenteuer spielt. Gezahlt
wird dort in Dukaten, Silbertalern, Hellern und
Kreuzern, wobei gilt: 1 Dukaten = 10 Silbertaler =

l
|
|
|
|
|
|
]
100 Heller = 1000 Kreuzer. J}

An Malen sind vor allem der Schritt, welcher ei-
nem irdischen Meter entspricht, und die aventu-
rische Meile wichtig, die einem irdischen Kilo-
meter gleichzusetzen ist.

In der Hoffnung, hier mehr tiber die letzte Nacht zu er-
fahren, schaust du dich genauer um,

O Du untersuchst deinen schmerzenden Korper (74).
O Du nimmst die Kammer genauer in Augenschein
(196).

O Du schaust in deinen Rucksack (117).

Sobald du dich fiir eine Option entschieden hast, kreu-
ze den Kreis vor der Wahlméglichkeit an. Du darfst jede
Option nur einmal wihlen.

Wenn du alle Optionen einmal ausgewdhlt hast, kannst
du dich bei Abschnitt 23 der Tiir widmen.

165

Du schaust dich im Zimmer um, wihrend sich immer
neue Schemen aus dem Dunkel schilen: ein Schemel
unter dem Tisch, ein Besen hinter der sich nun abzeich-
nenden Tiir auf der gegeniiberliegenden Seite. Du wagst
einen vorsichtigen Schritt nach vorne, dann noch einen.
Ein Eimer zeichnet sich ab, Werkzeuge liegen auf dem
Tisch. Du machst einen weiteren Schritt ...

... und dann fliegt pl&tzlich eine der Tiiren auf, Erschro-
cken wirbelst du herum, als Licht von drauRen in den
Raum fillt. In der Tiir erkennst du die Silhouette eines
langhaarigen Mannes, der wiitend auf dich zu stapft.
SchlieBlich baut er sich genau vor dir auf, sodass du sei-
nen langen ungepflegten Bart und den unangenehmen
Mundgeruch in deinem Gesicht spiiren kannst.

Er packt dich, dann schleift er dich durch die offenste-
hende Tiir in eine groRe Halle, wo bereits zwei weitere
Minner warten. Eine Flucht erscheint dir aussichtslos.




PP I ' -‘
S Ry

,Was willst du mit ihr machen?, fragt einer der beiden
Minner.

»,Zu Mama Orlava bringen“, brummt der Hiine seine
Antwort (80).

166 (2+1) O

Begibst du dich zum ersten Mal auf die Suche nach der
Torkelnden Méwe (138), oder hast du sie schon einmal
aufgesucht (45)? Kreuze beim ersten Besuch den Kreis
neben der Abschnittsnummer an.

167

Die Alte setzt ein freudiges Licheln auf, nachdem du
ihren Tee iiberschwinglich gelobt hast. Dann nickt sie
wissend. , Er hilft auch gegen die Nachwirkungen einer
langen Nacht. Ich wusste, dass du ihn mégen wiirdest.
Tatséchlich fiihlst du dich schon etwas besser. Erhdhe
den KL- und den IN-Wert auf dem Spielprotokoll um ei-
nen Punkt, maximal jedoch bis auf den Wert, der unter
Normaler Wert angegeben ist.

,Wenn du in der Ndhe des Perainetempels bist, wirst
du dort auf ein Haus mit einer griinen Tiir stoRen. Es
ist kein groRes Haus, aber im Inneren arbeitet ein alter
Freund von mir. Er beherrscht die Heilkiinste weit bes-
ser als ich und kennt sich mit Krautern und Suden aus.
Vermutlich kann er dir helfen.”

Du plauderst noch kurz mit der Frau, dann verabschie-
dest du dich voller Dankbarkeit - und mit dem Verspre-
chen vorsichtig zu sein. Uberlege dir nun, was du als
nichstes tun willst (Karte - hier findest du auch den
Heiler, zu dem die Frau dir den Weg gewiesen hat).

168

Plétzlich kracht jemand in dich hinein und reift dich
zu Boden. Ein Feuerball fegt {iber dich hinweg und ver-
sengt die Spitzen deiner Haare. Du ignorierst den ste-
chenden Gestank und rappelst dich auf,

Neben dir liegt Larana im Matsch und stiitzt sich auf den
Arm. ,Was machst du denn hier?*

Du schiittelst dich und beschlieRt, einfach die Wahrheit
zu sagen: ,,Ich suche meinen Bruder.*

,Oh, diese Sohne und Tochter einer Seeschlange!®,
flucht Larana, dann spuckt sie verdchtlich aus. Sie
schiittelt sich, als wolle sie ihren Zorn abstreifen. Mit
klarem Blick fixiert sie die umstehenden Gebiude, dann
streckt sie ihr Kinn in Richtung eines mit Reet gedeck-
ten Langhauses, dessen Dach gerade Feuer fingt. An
der AuRenseite befinden sich mehrere kleine Tiiren,
die von schmalen Fenstern gesdumt werden. ,,Da wiirde
ich meine Gefangenen einsperren. Die Fenster sind zu
klein fiir einen erwachsenen Mann, da wiirde er nicht
durchpassen.”

Kurze Zeit spéter steht ihr vor dem Gebdude und riit-
telt an den Tiiren. Die meisten stehen offen, die Bewoh-
ner sind nach drauen gelaufen, um an der tobenden
Schlacht teilzunehmen. Zwei Tiiren aber sind mit einem
Schloss von auRen gesichert worden. Dein Herz pocht,
dann schwingst du deine Axt und zertriimmerst den
Riegel, der die Tiir geschlossen hilt (97).

‘Die Nacht def'Feuertaufe
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Gegeniiber dem Tempel von Wohlfahrt und Heilung,
dem Perainetempel, bietet ein Heiler seine Dienste in
einem kleinen Holzhaus an. Der Bau mit der griin be-
malten Tiir wurde mit weilen Blumenmustern verziert.
Uber der schmalen Holztiir entdeckst du einen stilisier-
ten Storch und das Wort Heilari.

Das schummrige Innere ist mit den Diiften unzihliger
Krduter geschwingert, Wurzeln und getrocknete Krau-
ter hdngen von der Decke. Der diirre Alte, der mit diin-
ner Stimme sein Angebot vortrigt, kann dir zur Stun-
de nach dem 4. Glockenschlag ein Mittel mixen, das die
Auswirkungen der letzten Nacht lindern soll. Lege eine
Probe auf Handel (KL/IN/CH, FW 5) ab. Wenn die Probe
gelingt, betrégt der Preis fiir die Mixtur 3 Silbertaler, bei
einer misslungenen Probe 5 Silbertaler - ziehe dir das
Geld direkt ab, denn die Zahlung wird im Voraus fillig.
Wenn du die Mixtur in Auftrag geben méchtest, kreuze
im Spielprotokoll das E an. SchlieBlich verldsst du den
Heilari wieder (Karte).

170

Weil du niemanden in Schwierigkeiten bringen mdch-
test, hiltst du nach einem Hafenarbeiter Ausschau, der
gerade nicht anderweitig beschiftigt ist. Es dauert nicht
lange, bis du etwas abseits eine muskul&se Frau findest,
die auf einer Kiste sitzt und Brot mit kleinen Kisestii-
cken und Riibensirup isst.

Nachdem du sie nach den Rothilsen und ihrem Lager-
haus gefragt hast, presst sie den Zeigefinger an die Lip-
pen und rutscht ein Stiick zur Seite, sodass du neben ihr
Platz nehmen kannst.

,Uber die Rothilse solltest du nicht so laut sprechen®,
raunt sie dir zu. ,,Das kann geféhrlich sein.“

»Aber du weilt, wo sich ihr Unterschlupf befindet?”,
fragst du.

Die Frau nickt und gibt dir eine detaillierte Beschrei-
bung des Weges. Dankbar verabschiedest du dich.

Lege eine Probe auf die Fertigkeit Gassenwissen (KL/IN/

CH, FW 4) +1 ab. Eine gelungene Probe fiihrt dich zu Ab= % * il

schnitt 70, eine misslungene zu Abschnitt 132.
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So sehr du dich auch bemiihst, bittest und bettelst, das
Glas bleibt stumm. SchlieRlich beendet Mama Orlava
deine Appelle an das Honigglas. Sie funkelt dich bése an.
sIch weil nicht, ob mich dein stiimperhafter Versuch
beleidigen oder ich deine Dreistigkeit bewundern soll.
Nimm dein Glas und verschwinde. Bring mir das echte
Glas bis zum Abend, oder ich lasse dich herbringen und
toten.”

Du willst etwas erwidern, doch sie unterbindet deine
Entgegnung mit einer unwirschen Geste, und du wirst
von dem Mann rausgezerrt, der dich auch reingebracht
hat.

SchlieRlich stehst du auf der Strale und betrachtest den
Honigbold wiitend.

. Nun schmoll nicht so, sei lieber froh*, fordert dich das
nun doch wieder sprechende Honigglas auf. ,,Ich mocht’
sie nicht, das Fassgewicht, das Fettgesicht, das Zwiege-
licht. Sie roch und stank, droht mit Gezank’, die Hand
zur Prank’, war nicht g'rad schlank. Da bleib ich hier,
sogar bei dir.“

Ein wenig fassungslos betrachtest du das Glas, hit-
te dich seine Sturheit doch fast ins Grab gebracht.
Zudem bist du dir nicht sicher, dass es nicht doch
noch so kommen wird. Bis dahin bleibt dir nur, das
Glas zu liberreden, kooperativer zu sein, oder dei-
nen Bruder zu finden, damit du diese lebensgefahrli-
che Stadt hinter dir lassen kannst. Immerhin hast du
von den Sturmkindern erfahren, aber ohne Wegbe-
schreibung wirst du dich wohl durchfragen miissen
(Karte).

172

Du schaust dich um, aber auer Staub und einem Fus-
sel im Stroh will dir einfach nichts auffallen. Enttduscht
erhebst du dich vom Bett, als es unter dir verddchtig
knarrt. Du blickst hinab und entdeckst erst einen Spalt
zwischen zwei Dielen, in den du bequem eine Hand
schieben kannst, dann den verborgenen Hohlraum,
nachdem du eine der beiden Holzdielen entfernt hast. In
dem kleinen Hohlraum befindet sich ein kleiner Stoff-
beutel, in dem 2 Dukaten und 13 Silbertaler klimpern.
Nach der Enttduschung mit der Truhe freut dich der
Fund umso mehr.

Wenn du moéchtest, kannst du das Geld an dich nehmen.
Erhéhe in diesem Fall die Angabe fiir dein mitgefiihrtes
Vermogen auf deinem Heldendokument.

Da dir nichts weiter im Raum auffillt, beendest du die
Durchsuchung der Kammer (164).

173

Die weite Fldche bietet dir keinerlei Deckung, stattdes-
sen findet hier eine groRe Massenschldgerei statt. Du
erkennst, dass sogar scharfe Waffen im Einsatz sind,
aber noch verzichten die Sturmkinder ebenso wie die
Rothilse und die Garaldssons darauf, sich gegenseitig
zu verstiimmeln oder gar zu téten. Du weichst Schldgen
mehr durch Zufall als Geschick aus, stolperst, krabbelst
auf allen vieren zwischen den Beinen der Priigelnden

umbher. Die Halbfinger dicke Staubschicht wird mit je-
dem Schritt aufgewirbelt, legt sich auf Schuhe und Klei-
dung, zeichnet aber auch bestindig neue Muster auf den
Boden. Hier eine Falltiir zu finden, erscheint dir hoff-
nungslos. Anstatt weiter dein Leben zu riskieren und
Zeit bei der Suche nach deinem Bruder zu verschwen-
den, wird dir bewusst, dass du andernorts suchen soll-
test (212).

174

Du betrittst das Lagerhaus und wirst von einem bulligen

Mann angesprochen, der wie die anderen an diesem Ort

ebenfalls ein rotes Halstuch trégt. Die flichende Stirn,

die platte Nase, die Liicken, wo Zdhne ausgeschlagen

wurden, von seinem breiten Grinsen zur Schau gestellt,

lassen dich Ubles erahnen, aber seine Stimme ist iiber-

raschend sanft.

Du erklérst, dass du Mama Orlava sprechen mochtest. Der

Mann macht dir bestimmt, wenn auch in freundlichem

Ton, deutlich, dass du sie zurzeit nicht aufsuchen kannst. !
Du wirst dir bei der Karte etwas anderes ausdenken J
miissen.

175

Du hast keine Ahnung, warum der Wichter die Waffe
gezogen hat, aber du bist zu stolz, dich zu ergeben. Auch
wenn du angeschlagen bist, auch wenn Schrabosch und
seine Briider dich stets aufs Neue traktieren, wenn der
Mann eine Tracht Priigel mochte, soll er sie bekommen.

Wenn die Lebensenergie deines Gegeniibers unter 10
LeP sinkt, schlage Abschnitt 99 auf. Sinkt vorher deine
Lebensenergie unter 10 LeP, musst du bei Abschnitt 123
weiterlesen. Falls du dich vorher doch noch ergeben
mdchtest, kannst du dies bei Abschnitt 153 tun.

i

Wichter
MU 14 KL 11 IN 13 CH 12
FF 11 GE 13 KO 12 KK 14
“LeP 32 AsP - KaP - INI 14+1Wé6
| AW7 SK1 ZK1 GS 8
r,; Streitaxt: AT 14 PA 6 TP 1W6+4
I RW mittel
" RS/BE: 0/0
“Vorteile/Nachteile: keine
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag I (Streitaxt)
‘Talente: Einschiichtern 8, Gassenwissen 6, Korper-
beherrschung 6, Kraftakt 7, Menschenkenntnis 6,
Selbstbeherrschung 7, Sinnesschirfe 6, Uberreden 7,
Verbergen 7, Willenskraft 7, Zechen 8
Kampfverhalten: Der Wichter greift in jeder 2. KR
mit einem Wuchtschlag I an.
" Flucht: flieht nicht
? Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger




176 OO

Lege eine Probe auf Kraftakt (KO/KK/KK, FW 8) ab und
kreuze einen Kreis an. Wenn die Probe gelingt, geht es
bei Abschnitt 41 weiter. Falls die Probe misslingt und
alle Kreuze bereits angekreuzt wurden, lies bei Ab-
schnitt 88 weiter. Falls noch ein Kreis frei ist, kannst du
einen weiteren Anlauf wagen und die Probe erneut able-
gen (du musst dann den zweiten Kreis ankreuzen), dich
den Fensterldden widmen (114), oder doch zum Eingang
der Halle gehen (149).

177

Neugierig stehst du vor dem Nordtor mit seinen sechs
Schritt hohen Torfliigeln, die zurzeit weit offen stehen
und Reisenden wie fahrenden Hindlern, den Bauern
der Umgebung oder wandernden Handwerkerinnen
Einlass gewdhren. Uber einer kleinen Tiir im &stlichen
Torturm steht das Wort Wachstube. Davor stehen zwei
breitschultrige Krieger und beobachten gelangweilt den
steten Strom der Ein- und Ausreisenden.

Das ist also eine Stadtgarde. Ein wenig skeptisch warst
du schon, als die alte Thora an Bord deinem Bruder
Askir und dir einen Vortrag gehalten hat, dass man sich
in der Stadt Thorwal an unglaublich viele Regeln halten
miisse. Dir war klar, dass die Hetleute hier iiber immen-
se Macht und zahlreiche Rekker verfiigen miissen, aber
du warst verwundert, als die Sprache auf die Stadtgar-
de kam. Es hatte dich misstrauisch gemacht, dass nicht
nur der Begriff, sondern vor allem das dahinterstehen-
de Konzept aus den Zeiten der mittelreichischen Besat-
zung {ibernommen worden war.

Jetzt kannst du nur noch mit Unversténdnis reagieren.
Wozu braucht man zwei Bewaffnete, die Wandernden
beim Passieren eines Tors zuschauen?

,Neu in der Stadt?“, fragt dich eine Frau mittleren Al-
ters unvermittelt, die wie die beiden Gardisten einen
Wappenrock trigt, auf den das Stadtwappen gestickt
wurde.

Du nickst und stammelst einen Hinweis auf deine erste
Fahrt, aber die Frau schneidet dir die Antwort ab - nicht
unfreundlich, aber bestimmt: ,,M4dchen, das mag sein,
aber du stehst im Weg. Der Ochsenkarren da braucht
Platz, und du stehst mitten auf der Kreuzung.“

Du schaust dich suchend um, machst einen Schritt zur
Seite und wartest ab, bis das rumpelnde Gefahrt durch
das Tor gefahren ist.

,»Ich bin Sargentin Torimsdottir, und wenn du ...*
»Sarg-Entin?“, wiederholst du den dir unbekannten
Begriff.

Die Frau schaut dich skeptisch an, dann lacht sie los.
»Sargentin in einem Wort, nicht in zweien. Das g wird
ja wie im Wort Gliick ausgesprochen, aber der Rest des
Wortes folgt in einem Stiick, du Landei.”

Schlage niemals einen Gardisten, geht dir Thoras Warnung
durch den Kopf. Die musizierenden, stechenden und
hiipfenden Zwergengeschwister in deinem Kérper neh-
men dir die Lust auf den Angriff ohnehin, aber scheint
es dir tatsichlich ratsam, diese Schmihung einfach zu
ertragen (38), oder schlidgst du doch zu (190)?

Die Nacht der Feuertaufe

178

,Ich habe dich bestohlen und es war falsch von mir*,
gestehst du reumiitig. ,Ich will meine Tat nicht mit
Premer Feuer rechtfertigen und kann deinen Verlust
nicht mindern, doch kann ich dir zuriickgeben, was dir
gehort.”

Du holst den Honigbold hervor und streckst ihn Rasgars
Vater entgegen. Die Luft ist zum Zerreifen gespannt,
dann ertént das dumpfe Schallen eines geblasenen
Horns.

,Wir werden angegriffen!”, ertént Rasgars Ruf. ,Zu den
Waffen!“

Die Anwesenden dridngen aus der Halle, nur Rasgars
Vater sitzt stoisch auf seinem Thron. Trinen lassen sei-
nen Blick wissrig werden, wihrend er das Glas fixiert.
Zitternd erhebt er sich, greift nach dem Glas und lésst
sich mit ihm erschopft auf den Thron sinken. Es ist der
Moment, in dem jede Kraft aus ihm weicht. Leise wim-
mernd wiegt er das Glas, als wiirde er die Leiche seiner
Frau ein letztes Mal halten (14).

179

Das Stoerrebrandt-Kontor ist leicht zu finden, fast alle
Bewohner der Hjaldingstadt scheinen es zu kennen. Es
wundert dich, dass ausgerechnet das Lager eines fremd-
landischen Handelshauses so bekannt ist, allerdings
nur bis du selbst vor dem Kontor stehst. Das Gebdude
ist groR, wirklich groR, und solche roten Kacheln, aus
denen es besteht, hast du nie zuvor gesehen. Es ist ein
besonderes Haus, und auch du musst dir eingestehen,
dass du es kaum vergessen werden wirst.

Du weichst zwei Burschen aus, die einen schweren
Handkarren in Richtung Kontor schieben, stolperst da-
bei aber fast in eine Frau, die sich mit einem fremdlin-
dischen Akzent entschuldigt.

Fiir das geschiftige Treiben auf dem Platz vor dem Kon-
tor hast du im Moment kein Auge, stattdessen suchst du
nach dem Gebdude, in dem der Fuchsbau untergebracht
sein soll.

Lege eine Probe auf Gassenwissen (KL/IN/CH, FW 4) ab.
Eine gelungene Probe fiihrt dich zu Abschnitt 103, eine
misslungene zu Abschnitt 72.



180

Du kehrst zu der Strafe zuriick, in der sich der Unter-
schlupf befindet, wo du heute Morgen erwacht bist.
Du musst an die Tote denken, die du dort zuriickgelas-
sen hast. Ein kalter Schauer l4uft dir {iber den Riicken,
und du kannst nicht entscheiden, ob es an der Kiihle im
Schatten des alten Fluchtturms liegt oder am Gedanken
daran, die Tote wiederzusehen. Dir erscheint der Gedan-
ke unwirklich, dass du dich freiwillig in ihre Gegenwart
zuriickbegibst.

Der Strom der FuBginger lichtet sich ein wenig, kaum
dass du den Bereich des Fluchtturms verlassen hast, und
gibt den Blick auf das Gebdude mit dem Unterschlupf frei.
Du haltst inne. Die Tiir steht offen, und durch den Spalt
dringt ein schwacher Lichtschein. Irgendjemand ist
dort, und wer auch immer es ist, muss die Leiche der
rothaarigen Frau gefunden haben.

Willst du so schnell du kannst verschwinden (Karte), oder
verbirgst du dich auf der gegeniiberliegenden Stralensei-
te, um den Eingangsbereich im Auge zu behalten (39)?

181

An der Reling steht Thora und beobachtet aufmerksam
das Beladen des Schiffs. Du winkst zu ihr hiniiber, und
sie lacht schallend, als sie dich sieht. ,,Ich bin mir nicht
sicher, ob du deine Feuertaufe bestanden hast oder
durchgefallen bist.”

Schrabosch scheint sich durch das Lachen angestachelt
zu fithlen, was dich dein Gesicht verziehen ldsst.
,Durchgefallen!®, briillt die Skipkona, wie Seefahrerin-
nen auf Thorwalsch genannt werden, und schligt sich
auf die Schenkel.

,Ist mein Bruder Askir hier?”, fragst du hoffnungsvoll.
Schlagartig bricht das Lachen ab und sie schiittelt mit
ernster Miene den Kopf. Den Hafenarbeiterinnen be-
deutet sie, eine Pause zu machen, dann winkt sie dich zu
sich und hort sich an, was dich bedriickt. Du berichtest
von den fehlenden Erinnerungen, dass du Askir verlo-
ren hast und welch groRe Sorgen du dir machst.
,JKannst du mir helfen, ihn zu finden?“, bittest du Thora
schlieBlich, wihrend ihr an der Kaimauer sitzt und die
Beine baumeln lasst.

Die knappe Antwort der Seefahrerin iiberrascht dich:
,,Nein.*

Du weillt nicht, ob du wiitend oder erschrocken guckst,
aber Thora deutet deinen Blick richtig. ,.Die Nacht dei-
ner Feuertaufe liegt hinter dir, du bist jetzt eine Rekkerin.
Vielleicht bist du noch unerfahren, naiv und unwissend,
aber das hat eine Thorwalerin noch nie aufgehalten. Die
Suche nach deinem Bruder ist deine Priifung, nicht mei-
ne. Aber ich weil, dass du dich ihr stellen und ihn finden
kannst. Deswegen wire es tdricht von mir, dir zu helfen.”
Du schluckst und spiirst, wie recht sie doch hat. Es ist
deine Aufgabe, Askir zu finden, nicht ihre. Eine Rekkerin
schiebt nicht andere vor, die ihr gestellte Herausforde-
rung zu l6sen. Es ist dein Schicksal, der Wille der Runjas,
der Schicksalsgottinnen, die die Lebensaufgabe eines
jeden Thorwalers bestimmen. Du musst deinen Bruder
finden - und das wirst du auch.

Kaum seid ihr aufgestanden, driickt Thora dich fest an
sich, so fest, dass Broxmox keinen Platz mehr hat, den
Spiel wieder und wieder in deine Seite zu stechen. Statt-
dessen ist der kleine Zwerg genauso in Thoras Schraub-
stock aus Armen eingespannt wie du, sodass sich der
Spie mit einem stechenden, langgezogenen Schmerz
durch deine Rippe bohrt.

Nachdem sie dich losgelassen hat, brauchst du einen
Moment, um wieder Luft zu bekommen und vor allem
Broxmox zu ignorieren, der seinen wiitenden Protest
nun an deinem Brustkorb ausldsst.

SchlieBlich tiberlegst du aber, was du nun tun willst.
Holst du dir bei Thora noch Rat wegen des Armreifs, der
begonnenen Titowierung und des Honigglases (115),
oder ziehst du gleich weiter (Karte)?

182

Deine Gedanken rasen. Du bist keine Morderin, das
scheint zumindest im Augenblick eine glaubwiirdige
Ansicht unter den Anwesenden zu sein. Dass du den Ho-
nigbold gestohlen hast, ist ebenfalls unbestritten. Aber
plétzlich geschieht etwas, dass du nicht von dir kennst.
Du siehst die Pfade deines Schicksals, welche die Runjas,
die Schicksalsgottinnen, dir vorbestimmt haben, klar
und deutlich vor dir.

Du kénntest noch immer leugnen, den Honigbold ge-
stohlen zu haben, aber dann wiirdest du deinem ein-
zigen Fiirsprecher in den Riicken fallen. Im besten Fall
glaubt man dir nicht und hilt dich noch immer fiir eine
Diebin, im schlechtesten glaubt man ihm nicht, womit
dich die anderen nicht nur fiir eine Diebin, sondern
auch noch fiir eine Mérderin halten wiirden.

Dein Leben hingt davon ab, dass Rasgars Vater seinem
Sohn glaubt. Dir bleibt nichts anderes tibrig, als deine
Tat zu gestehen und zu hoffen, damit Ehrlichkeit und
ein wenig Reue zeigen zu kdnnen. Du hast den Honig-
bold gestohlen und Mama Orlava gegeben. Das einzige,
was du jetzt noch tun kannst, ist, die Wahrheit zu sagen
und auf Milde zu hoffen (108).

183

Du erwehrst dich nach Kriften, bis du einen der beiden
mit einem bosen Axthieb verletzen kannst. Schlagartig
verlieren die beiden ihr Interesse an dir und fliehen.
Erschopft setzt du dich auf eine flache Kiste. Zu den
drei dir bereits bekannten Zwergen haben sich ein
halbes Dutzend anderer Zwerge gesellt, denen du
aufgrund ihrer Anzahl aber keine Namen mehr geben
mochtest.

Du betrachtest die leere Gasse. Noch nie hat dich je-
mand iiberfallen, noch nie war dein Leben durch einen
anderen Menschen so unmittelbar bedroht gewesen.
Die See, eine rivalisierende Ottajasko oder Orks aus dem
Hinterland, selbst der harte Wind in deiner Heimat - es
gab so viele Gefahren fiir dein Leben, aber sie blieben
immer im Hintergrund und zeigten sich nie so unmittel-
bar. Wenn dein Bruder jetzt nur bei dir wire ...

Dein Bruder! Du musst weiter. Es wird eine Zeit fiir
Selbstmitleid geben, aber diese Zeit ist nicht jetzt.




50

Du folgst weiter der Beschreibung der Bettlerin, auch
wenn du ahnst, dass sie dich absichtlich in diese Falle
gelockt hat und du nicht zufillig von den beiden beob-
achtet wurdest. Nach kurzer Zeit erreichst du aber eine
Lagerhalle, die sich nur durch eine einzige Tatsache von
den Lagerhallen der Umgebung abhebt. Als du den Platz
vor der Halle erreichst, gehen gerade zwei Frauen mit
roten Halstiichern in die Halle hinein, kurze Zeit spé-
ter kommt ein Mann heraus, dessen Hals ebenfalls von
einem roten Tuch verdeckt ist. Immerhin scheint die
Wegbeschreibung der Bettlerin das richtige Ziel gehabt
zu haben,

Notiere dir den Abschnitt 37 in der Kartenlegende ne-
ben dem Buchstaben j fiir die Lagerhalle der Rothdlse. Ver-
giss auch nicht, den gespendeten Dukaten aus deinem
Geldbeutel auf dem Heldendokument abzuziehen. Keh-
re danach zur Karte zuriick.

1840

Du steigst die Treppe nach oben, passierst Brok und
trittst hinaus auf die Strale. Wenn du diesen Abschnitt
zum ersten Mal aufgesucht hast, das Kreuz neben der
Abschnittsnummer also noch nicht angekreuzt ist,
kreuze es an und lies bei Abschnitt 94 weiter. Andern-
falls geht es auf der Karte weiter.

185

Flucht ist keine Option! Zuerst hebst du die Fiuste, dann
bemerkst du, dass die Gardisten ihre Waffen ziehen.
Auch du greifst zu deiner Axt, verlagerst das Gewicht
und deutest einen Schlag an, in der Hoffnung, die Gar-
disten beeindrucken zu kénnen.

Dann trifft dich ein dumpfer Schlag von hinten und du
gehst zu Boden. Immerhin spiirst du die fiirchterlichen
Zwerge nicht mehr (217).

186

Es dauert nicht lange, bis du Larana wiedergefunden
hast, die einem Dutzend Arbeitende Anweisungen gibt,
wie sie ein Lager umzurdumen haben. Sie nickt dir
freundlich zu, aber da sie beschiftigt zu sein scheint und
keine Anstalten macht, auf dich zuzugehen, sprichst du
sie nicht an und suchst stattdessen nach dem graubarti-
gen Mann namens Hasgar.

So sehr du dich bemiihst, du kannst ihn nicht finden.
SchlieRlich beschlieRt du, die Suche nach deinem Bru-
der andernorts fortzusetzen (Karte).

187

Du entdeckst ein Fass, das nur zur Hilfte befiillt ist.
Schnell nimmst du den Deckel in die Hand, schiebst ihn
zur Seite, springst in das Fass - und landest in stinken-
dem Fisch. Die glitschigen Fischleiber rutschen nach
oben, wihrend dein Korper nach unten sackt. Dann
ziehst du hastig den losen Deckel auf das nun gut ge-
fiillte Fass.

Lege eine Probe auf Verbergen +1 (MU/IN/GE, FW 4) ab.
Gelingt die Probe (109) oder nicht (50)?

Die Nacht der Feuertaufe.
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188

Das mit dem Aufsetzen gelingt erstaunlich gut, auch
wenn dein Oberkdrper schlaff nach vorne sackt, kaum
dass du ihn kurz aufgerichtet hast. Dann zieht sich eine
Schlinge um deinen Magen und will hinauspumpen, was
sich darin befindet. Dir ist schlecht, du musst wiirgen.
Lege eine Probe auf deine Konstitution in Hohe von 12 ab!
Eine gelungene Probe fiihrt dich zu Abschnitt 17, eine
misslungene zu Abschnitt 139.

e S S B WL o R sl O e
[ Eigenschaften und Eigenschaftsproben l[
Wenn in der Welt von Das Schwarze Auge
etwas ungewiss ist, werden in der Regel Wiir-
fel gerollt. Man spricht dabei auch von einer
Probe. Die aktuelle Probe wird auf den Konsti-
tutionswert abgelegt. Die Konstitution ist eine
von acht Eigenschaften (Mut, Klugheit, Intui-
tion, Charisma, Fingerfertigkeit, Gewandtheit,
Konstitution, Kérperkraft), die deine Rekkerin
charakterisieren. Schlage nun Seite 65 auf. Du
findest dort die Eigenschaften ganz oben in der
Mitte. Eigenschaftswerte liegen zu Beginn des
Spiels in der Regel im Bereich zwischen 8 und
15 Punkten.
~ Wenn Eigenschaften gepriift werden, wird eine
) 1W20-Probe fillig. Hierfiir wiirfelst du einen
W20, liest die oberste Zahl ab und vergleichst
sie mit deinem zu priifenden Eigenschaftswert,
hier Konstitution. Wenn die gewiirfelte Zahl
dem Eigenschaftswert entspricht oder kleiner
ist, ist dir die Probe gelungen. Zeigt der Wiir-
fel aber eine hohere Zahl an, so ist die Probe
misslungen.
Eine gelungene Probe bedeutet, dass du bei der
Aktion, deren Ausgang ungewiss war, Erfolg hast,
eine misslungene Probe bedeutet einen Fehl-
schlag. Schaue auf dem Heldendokument (Sei-
te 65) und dem Spielprotokoll nach (Innenum-
schlag hinten). Du siehst, dass deine Heldin auf
beiden Bogen einen KO-Wert von 12 hat. Bei den
anderen Eigenschaften unterscheiden sich die
Werte auf dem Heldendokument und dem Spiel-
protokoll aufgrund deines aktuellen, verkaterten
FI - Zustands. Alle Proben in diesem Abenteuer be-
ziehen sich auf die Eigenschaftswerte auf dem
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Du wendest dich um, um das Zimmer niher in Augen-
schein zu nehmen, schaust aber nur auf die breite Brust
eines Hiinen.

Wie angekiindigt®, stellt er mit tiefer Stimme fest,
dann zerrt er dich quer durch den Raum. Sein langer,
ungepflegter Bart, die ungewdhnlich schief stehenden
Augen und der unangenehme Mundgeruch lassen wenig
Gutes erahnen. Du hast einen grobschlichtigen Schla-
ger vor dir, dessen bist du dir sicher.




. * Deinen AT-Wert fiir Rau-
fen findest du auf Seite 67.

SchlieRlich schleift er dich
durch eine weitere Tiir in
eine grofRe Halle, wo bereits
zwei weitere Madnner war-
ten. Eine Flucht erscheint
dir aussichtslos.

,Was willst du mit ihr machen?, fragt einer der beiden
Mainner.

,Zu Mama Orlava bringen“, brummt der Hiine seine
Antwort (80).

190

-+ O Wiirfel eine waffenlose Attacke auf Raufen®! Ist sie ge-

lungen (113) oder nicht (152)?

191

Mama Orlava schaut dich verdrgert an. ,,Gestern warst
du ja schon nicht die Hellste, aber da habe ich noch dem
Premer Feuer die Schuld gegeben. Sagte ich nicht ge-
rade, ich kénne mich an meine Feuertaufe auch nicht
erinnern?“

Du nickst zaghaft, was Mama Orlava offensichtlich
versohnt,

JIst schon gut®, sagt sie schlieRlich, ,dafiir kann ich
mich an einen Teil deiner Feuertaufe erinnern. Den Teil,
der dich fast den Kopf gekostet hat.“

Lege eine Probe auf Menschenkenntnis (KL/IN/CH, FW 6)
ab. Ist dir die Probe gelungen (93) oder misslungen (18)?
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Die Fensterldden sind von innen verriegelt. Mit ein biss-
chen Geschick kannst du die Liden aber bestimmt 6ff-
nen (114). Bei der verschlossenen Tiir dagegen hilft vor
allem Kraft, auch wenn ein solches Vorgehen das Risiko
birgt, viel Lirm zu verursachen (176).
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Uber eine schmale Treppe erreichst du ein Kellergewdl-
be, das so groR ist, dass es unmdglich nur zu einem Haus
gehoren kann. Tageslicht fillt durch einige Offnungen
hoch oben in den Wénden. Dazu spenden mehrere Dut-
zend Ollampen ein gelbliches Zwielicht in der Halle, de-
ren genaue GroRe du nicht bestimmen, wohl aber zu ei-
nem rechteckigen Grundriss von mindestens 20 mal 30
Schritt abschitzen kannst.

Vom unteren Treppenabsatz aus erspdhst du mehr als
ein Dutzend groRer, meist runder, teilweise auch recht-
eckiger Tische, die mit griinen, blauen und roten Stoffen
bespannt wurden. Zurzeit befindet sich nur ein gutes
Dutzend Menschen hier, die an drei der Tische mit Bolt-
ankarten und Wiirfeln spielen. Dabei tiirmen sich kleine
Stapel aus Kupfermiinzen vor ihnen auf,

Ein Blick auf den Tisch direkt neben der Treppe, auf dem
Wiirfel auf abgezeichnete Bereiche des Tisches gewor-
fen werden, zeigt dir, dass die Kupferscheiben den dei-
nen zum Verwechseln dhnlich sehen.

,0ooh*, horst du einen gedehnten, vor allem aber sehr
nasalen und fiir einen Mann viel zu spitzen Ausruf, ,,da
ist ja die Prinzessin wieder!“
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Du erblickst einen Mann, der bestimmt doppelt so alt
ist wie du. Doch seine Haut ist auffillig eben und weich.
Lachfiltchen zieren die hellblauen Augen, das Haar aber
ist weif und umrahmt kurzgeschnitten eine groRfla-
chige Glatze. Dafiir ziert ein akkurat geschnittener Bart
den ldchelnden Mund. Der Mann ist einen ganzen Kopf
kleiner als du, seine Statur ist schmichtig, aber ihm
wohnt etwas Lebendiges inne. Er bewegt sich anmutig
auf dich zu, auch wenn dich der tinzelnde Schritt an ei-
nen der verhassten Horasier denken l4sst - genauso wie
die Stulpenstiefel, die eng geschnittene griine Hose, das
viel zu aufgekndpfte, weit geschnittene Hemd und das
schlanke Rapier an seiner Seite.

»Aber heute ist sie ohne ihr Gefolge hier®, stellt ein
zweiter Mann fest, als wirst du nicht anwesend. Dieser
sieht dem Ersten zum Verwechseln dhnlich und trigt
identische Kleidung.

Die Zwillinge scheinen es zu geniefen, im Mittelpunkt
zu stehen, und haben offenkundig Spaf daran, ihrem
Gegeniiber keine Chance zu geben, sie voneinander zu
unterscheiden.

,Und so gar nicht anmutig. Schitzchen, was ist denn ge-
schehen?“, fragt der Erste.

Willst du knapp antworten, dass eine lange Nacht hin-
ter dir liegt (124), offen zugeben, dass du es nicht weift,
ja noch nicht einmal weit, warum die beiden dich zu
kennen scheinen (6), oder fragst du direkt nach, wer die
beiden sind (219)?

194

Was mdchtest du tun?

O Die Wirtin nach der letzten Nacht befragen (159).

O Dich bei den Gésten umhéren (3).

Weitertrinken. Premer Feuer hilft dir vielleicht beim Er-
innern - oder gegen die Kopfschmerzen (66).

Die beiden ersten Optionen darfst du nur einmal auswih-
len. Wenn du sie zum ersten Mal auswahlst, kreuze den
Kreis vor der Option an, um sie zu markieren. Wenn du die
Schenke verlassen méchtest, geht es auf der Karte weiter.

195 (g+1)

Die HauptstraRe, auf der du gerade unterwegs bist, ist
mit Menschen {iberlaufen. Eine junge Botin versucht
verzweifelt, sich einen Weg zu bahnen, ein Barde aus
dem Siiden spielt eine traurige Weise und verneigt sich
immer dann tief, wenn ein Passant eine Miinze in den
Korb vor ihm wirft. Du siehst zwei Akrobaten, die mit
Keulen jonglieren, ein junges Midchen versucht sich
derweil am Taschendiebstahl, wird aber von einem
betuchten Hindler dabei erwischt, sodass sie sich zwi-
schen die Leiber dringen muss, um zu fliehen.

Plétzlich spiirst du einen Griff an deinem linken Hand-
gelenk. Du drehst dich um, schaust hinab, aber niemand
greift nach dir, keine Hand ist zu erkennen. Verwirrt
schaust du dich um, aber du kannst den Griff deutlich
spliren, Oder ist es kein Griff, sondern das sich zuziehen-
de Schmuckstiick an deinem Unterarm?

Eine unsichtbare Kraft zieht dich nach links, erst sanft,
dann immer kriftiger, bis du schlieflich folgen musst.
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Ein dickbduchiger Mann brummt eine Verwiinschung,
als du ihn anrempelst, aber du kannst dich nicht wider-
setzen, Der Armreif zerrt dich zur Seite in eine ruhige
Seitengasse.

Du geritst in Panik, was Schrabosch sofort als Einladung
versteht, die Pauke zu schlagen. Die dunkle Gasse macht
dir dabei kaum Sorgen, aber die unsichtbare Hand dngs-
tigt dich. Thora hat dich vor vielen Dingen gewarnt, vor
den Menschen, dem Premer Feuer, wilden Bestien und
vor allem vor Magie. Der freche Honigbold fallt vermut-
lich gleich in drei Kategorien, aber ihn empfindest du
nicht als bedrohlich, manchmal l4stig, manchmal auch
belustigend, aber nicht bedrohlich. Der an dir zerrende
Armreif ist dagegen eine Gefahr - doch dann fillt die an
dir zerrende Kraft plétzlich ab.

Aus dem Dunkel einer Hiuserecke schilen sich zwei
Gestalten, die deine Panik kaum mildern kénnen. Die
beiden Ménner in dunkelblauen Roben verbergen ihre

Die Nacht defFeuertaufe

Gesichter im Schatten weiter Kapuzen und halten lange
Stabe in den Hianden, deren obere Enden in kunstvollen
Schnitzereien enden. Der Vordere vollfithrt eine Geste
mit der Hand, dann zerrt dich der Armreif in seine Rich-
tung, bis du zwei Schritt vor ihm zum Halten kommst.
Der Hintere murmelt derweil eine Formel in einer frem-
den Sprache, worauthin iiber seiner Schulter eine kalte,
griinlich schimmernde Kugel die Szenerie beleuchtet.
Eine unheimliche Stille kehrt ein, kein Knistern geht
von der magischen Flamme aus. Die beiden Minner
mdgen um die vierzig Jahre alt sein, ihre Birte sind
sorgfiltig gestutzt, die Haut ist dunkler, was auf eine
Herkunft aus dem Siiden hindeutet. Die braunen Au-
gen mustern dich sorgfiltig, wobei dir die groe Nase
des vorderen Mannes und die buschigen Augenbrauen
des hinteren auffallen.

Die beiden mustern dich streng, dann riimpft der Vor-
dere angewidert die Nase. ,,Du stinkst.*

Den Akzent hast du noch nie gehort, dazu duftet der
Atem des Mannes nach fremdldndischen Kriutern.
Reagierst du aggressiv (142), fragst du, wer die beiden
sind und was sie von dir wollen (30), oder schweigst du
trotzig (98)7
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Du schaust dich um, wobei du versuchst, die drei zwer-
gischen Quilgeister zu ignorieren. Dir fallt auf, dass du
auf dem Boden anstatt im bequemen Bett gelegen hast,
was bedeutet, dass du entweder zu betrunken oder zu
kraftlos warst, das kniehohe Bett erfolgreich zu entern.
Dafiir spricht, dass sowohl deine Skraja - eine schlichte,
aber funktionale Streitaxt thorwalscher Machart - als
auch dein Rucksack mitten im Raum liegen.

Du ldsst dich auf das Bett sinken und stellst fest, wie be-
quem es ist. Vielleicht hittest du die Nacht besser tiber-
standen, wenn du hier geschlafen hittest.

Du ldsst den Blick schweifen, wobei dir die Truhe am
Kopfende des Bettes ins Auge fillt. Der schwere De-
ckel ldsst sich nicht heben, aber der Schliissel steckt im
Schloss der Truhe. Beim Versuch, den Schliissel zu dre-
hen, stellst du fest, dass die Mechanik sehr hakelig ist.
Lege eine Probe auf Schlésserknacken (IN/FF/FF, FW 4)
ab. Eine gelungene Probe fiihrt dich zu Abschnitt 58,
eine misslungene Probe zu Abschnitt 145.

197

Du fragst dich, ob deine Beteuerungen wirklich glaub-
wiirdig sind, aber vermutlich ist deine Liige vor allem
deswegen iiberzeugend, weil Ahmad genau dies horen
mdochte, um gegeniiber seinem Bruder Mahad recht zu
behalten.

Er strafft sich, dann funkelt er dich bése an. ,,Hor gut zu,
du Versagerin. Du wirst das Honigglas fiir uns beschaf-
fen. Wenn wir dich das nichste Mal zu uns rufen, hast
du es besser bei dir, sonst werden wir dich téten.”

Der Magier schnippt mit dem Finger, worauthin sich der
Armreif so fest zuzieht, dass Blut aus deinem Arm rinnt.
Der Schmerz reiflt dich zu Boden, verzweifelt presst du
dir den Unterarm an den Bauch. Ahmad lichelt dich
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bosartig an, dann schnippt er wieder mit dem Finger
und der Griff des Armreifs 16st sich.

,Verschwinde jetzt!“, befiehlt Ahmad, dann ziehen sich
die beiden Minner zuriick. Du bleibst noch eine Wei-
le keuchend in der Gasse sitzen, bis kein weiteres Blut
mehr aus deinem Arm rinnt.

Reduziere deine Lebensenergie um 2 Punkte, bevor du
dir auf der Karte einen neuen Abschnitt aussuchst.

198

Schon der erste Mann, den du fragst, kann dir den Weg
zur Ottaskin der Garaldssons im Nordosten der Stadt be-
schreiben. Du bedankst dich herzlich. Dann tiberlegst du
dir, wohin du dich nun wenden willst (Karte).

Notiere dir vorher aber noch in der Kartenlegende den Ab-
schnitt 64 beim Buchstaben k fiir die Ottaskin der Garaldssons.
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Zwischen den fremden Schiffen entdeckst du eine klei-
ne Otta mit den Wimpeln der Hjaldingstadt. Etwas ab-
seits des Stegs steht ein leicht gebeugter Thorwaler mit
diinnem grauem Haar. Der Mann beobachtet die Lasten-
tragenden, welche die Fracht 16schen, wobei er mit ei-
nem Kohlestift Notizen auf einer Liste macht.

Mit festen Schritten trittst du an ihn heran, grift
hoflich und fragst, ob du ihn kurz stéren darfst. Der

Fertigkeitsproben

Nun wird von dir eine Fertigkeitsprobe verlangt. Fertig-
keitsproben werden auch 3W20-Proben genannt. Zu den
Fertigkeiten zdhlen vor allem Talente und die Zauber von
Magiebegabten. Dabei handelt es sich im Gegensatz zu
den Eigenschaften um erlernte Fdhigkeiten. Alle Fertig-
keiten werden jedoch von den acht Eigenschaften beein-
flusst. Beim Schildsserknacken kommt es z. B. auf Intuition
und Fingerfertigkeit an, fiir den Einsatz von Fertigkeiten
sind also immer mehrere Eigenschaften von Bedeutung,
Suche auf Seite 66 nun nach den Talenten. Du findest
unter den Handwerkstalenten einen Eintrag fiir Schlds-
serknacken. Dort stehen drei Kiirzel fiir Eigenschaften (IN
fiir Intuition, FF fiir Fingerfertigkeit und noch einmal FF
fiir Fingerfertigkeit) sowie ein sogenannter Fertigkeits-
wert (FW) in Hohe von 4, Um eine 3W20-Probe abzulegen,
musst du nun nacheinander jeweils eine Eigenschaftspro-
be auf die drei angegebenen Eigenschaften ablegen (fiir
Schlésserknacken: Intuition, Fingerfertigkeit und nochmal
Fingerfertigkeit). Beachte hierbei, dass du wegen deines
verkaterten Zustands deine aktuellen Eigenschafts-
werte auf dem Spielprotokoll verwenden musst.
Wenn alle drei Proben gelungen sind, ist die gesamte Fer-
tigkeitsprobe gelungen. Wenn dir eine der drei Eigen-
schaftsproben misslingen sollte, ist die Fertigkeitsprobe
aber noch nicht automatisch gescheitert. In vielen Fertig-
keiten verfiigst du ndmlich iiber Fertigkeitspunkte (FP)
in Hohe deines Fertigkeitswerts. Deine Rekkerin hat bei-
spielsweise einen Fertigkeitswert von 4 in Schlgsserknacken.
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Kaupmader ist wenig begeistert und achtet mehr auf sei-
ne Strichlisten als auf dich, was sich aber schlagartig &dn-
dert, nachdem du deine Frage gestellt hast. ,Ich griiRe
dich, wo finde ich die Lagerhalle der Rothalse?“

Der Mann versucht, sich nichts anmerken zu lassen,
aber du erkennst, wie sein Gesicht bleich wird und seine
Aufmerksamkeit von der Liste zu dir wandert.

Ich habe diesen Monat schon bezahlt”, raunt er dir
zu.

Du machst eine beschwichtigende Geste. ,,0h, ich will
nichts von dir“, versicherst du, ,ich suche nur die
Rothilse.”

Jetzt schaut dir der Handler ungldubig ins Gesicht. ,,Alle
wissen, wo das Lagerhaus ist, weil niemand dort sein
mdchte. Alle meiden die Halle, alle, die nicht wahnsin-
nig sind oder noch skrupelloser als diese Halunken.*

Du zuckst unschuldig mit den Achseln.

,Na gut, ich verrate es dir“, seufzt der Mann resigniert,
»auch wenn es wahrscheinlich ist, dass du die Halle
nicht mehr lebend verlassen wirst.”

Einen Augenblick spéiter bist du um eine Wegbeschrei-
bung und eine ebenso eindringliche wie beschwérend
vorgetragene Warnung reicher.

Notiere dir den Abschnitt 37 in der Kartenlegende ne-
ben dem Buchstaben j fiir die Lagerhalle der Rothdilse,
dann l4sst du den Kaupmader zuriick (Karte).

{
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Fertigkeitspunkte kannst du bei einer Fertigkeitsprobe
dazu verwenden, um zu hohe Wiirfelergebnisse zu kor-
rigieren: Wenn dir eine oder mehrere 1W20-Proben in-
nerhalb der 3W20-Probe misslingen, kannst du deine FP
einsetzen, um zu hohe Wiirfelergebnisse zu senken. Das
Absenken des Wiirfelergebnisses um einen Punkt kostet
dich dabei jeweils einen Fertigkeitspunkt.

Die Fertigkeitspunkte miissen fiir alle drei Eigenschaftspro-
ben ausreichen. Wenn deine Fertigkeitspunkte nicht aus-
reichen, um alle Eigenschaftsproben auf die Eigenschafts-
werte zu senken, ist die Fertigkeitsprobe misslungen.
Hierzu ein Beispiel: Nehmen wir an, du wiirfelst bei der
Probe auf Schldsserknacken fiir die Intuitionsprobe eine
13. Du hittest deinen Intuitionswert also um 2 Punkte
tiberwiirfelt. Du darfst aber 2 Fertigkeitspunkte (von 4,
dem Fertigkeitswert in Schlosserknacken) ausgeben und
den Wiirfelwurf auf den Wert 11 absenken. Stellen wir
uns nun weiterhin vor, die zweite Eigenschaftsprobe auf
den Fingerfertigkeitswert wiirde ohne Einsatz von Fer-
tigkeitspunkten gelingen, dann hittest du vor der letz-
ten 1W20-Probe noch immer 2 Fertigkeitspunkte zur
Verfiigung. Der dritte Wiirfelwurf diirfte nun also so-
gar eine 11 anzeigen und die Probe auf Schlgsserknacken
wire dennoch gelungen, weil du in diesem Fall noch 2
Punkte ausgleichen konntest. Diese Punkte wiirden aber
nicht mehr reichen, um eine 15 auszugleichen.

Die Fertigkeitspunkte verbrauchen sich durch den Ein-
satz in einer Probe nicht dauerhaft, sondern stehen bei

jeder neuen Fertigkeitsprobe wieder voll zur Verfiigung.

O
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Irgendwie hattest du als Kind immer die Vorstellung,
der Marktplatz in der Hjaldingstadt sei bestimmt der
geschiftigste Ort der Welt. Markt bedeutet in deiner
Heimat, dass einmal alle zwei Wochen die Bauern der
Umgebung ihre Kiepen oder Handkarren vor das Haupt-
haus eurer Ottaskin ziehen, um Gemiise, Krauter und
ab und an einmal eine Ziege feilzubieten. Aufregende-
re Dinge kann man eigentlich nur erwerben, wenn die
Boote von einer Kaperfahrt zuriickkehren und die Beute
verteilt wird. In der Hjaldingstadt aber, so wurde es dir
berichtet, dridngen sich die Handelsleute in auffélligen
Buden oder Zelten dicht an dicht, bieten hinter ausla-
dend gefiillten Theken ihre Waren feil und iiberbieten
sich in Intensitdt und Lautstdrke beim Bewerben ihrer
Waren.

Jetzt stehst du mitten auf dem Marktplatz und kannst
deine Enttduschung kaum verhehlen. Einige Bduerin-
nen bieten ihre Waren an und stehen tatséichlich hin-
ter prall gefiillten Tischen, aber all das Obst und Gemiise
sind so exotisch wie deine Schuhe. Auffllig sind vor al-
lem drei Stinde, denen du deine Aufmerksamkeit viel-
leicht doch widmen mdchtest.

Eine kriftige Frau verkauft an ihrem Stand einfache,
aber deswegen nicht weniger gefihrlich aussehende
Waffen. Du interessierst dich dabei vor allem fiir die
Axte.

Wenn du eine Waffe oder etwas anderes kaufen mach-
test, musst du den entsprechenden Preis bezahlen und
kannst dir den Gegenstand auf deinem Heldendoku-
ment notieren.

An einem anderen Stand werden von einem alten Ehe-
paar neben Kochtdpfen, Werkzeugen und unzihligen,
meist bunten Wollmiitzen auch einige andere niitzliche
Gegenstinde angeboten.

Gegenstand Preis

Fackel Preis1S
Feldflasche Preis 5 S
Feuerstein und Stahl Preis 3 S
Gelbeutel Preis 1S
Laterne Preis 9 S
Seil (7 Schritt lang) Preis 3 S

Zunderdose und Zunder (25 Portionen) Preis2 S

Waffen auf dem Marktplatz e

Waffe Kampftechnik TP

Barbarenstreitaxt (2H) Zweihandhiebwaffen 2We6+4
Beil/Handaxt (i) Hiebwaffen 1W6+2
Kriegshammer (2H) Zweihandhiebwaffen 2W6+3
Orknase Hiebwaffen 1W6+5
Streitaxt (Skraja) Hiebwaffen 1W6+4
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Waffen

Bei den Waffen findest du Werte, die im Rahmen
dieses Soloabenteuers nicht erklirt werden. Du
kannst sie bedenkenlos ignorieren. Wenn du
tiefer in die Regeln zu Waffen einsteigen willst,
kannst du im Regelwerk fiir Das Schwarze Auge
nachschlagen. Fiir Kdmpfe in diesem Abenteuer
ist das aber nicht notwendig.

Falls du eine Waffe erwirbst, hat sie vermutlich

{
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andere TP als deine Skraja, aulerdem musst du jt

e

deine AT- oder PA-Werte der entsprechenden
Kampftechnik um die AT/PA-Modifikatoren re-
duzieren, solange du mit der entsprechenden
Waffe kdmpfst.

Der dritte Stand ist eigentlich eine hélzerne Hiitte, die
zur Marktgasse hin mit einer massiven Tiir und einer
vergitterten Fensterdffnung versehen wurde. Vor der
Tiir steht eine muskelbepackte, iiber zwei Schritt groRe
Frau mit langen blonden Zépfen, die sich demonstrativ
auf eine Zweihandaxt lehnt, die sie aber sicherlich auch
problemlos mit einer Hand fithren kénnte. Auf einem
Schild oberhalb der vergitterten Offnung steht mit kra-
keliger Schrift das Wort Geldwechsler. Bei Abschnitt 21
kannst du dem Geldwechsler einen Besuch abstatten.
Wenn du auf dem Marktplatz keine weiteren Geschifte
tatigen willst, kannst du den Marktplatz wieder verlas-
sen (Karte).
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An viele Dinge kannst du dich nicht erinnern, so sehr du
dich auch bemiihst. Du hast noch eine Vorstellung vom
Gedringe im Hafenviertel und dass du mit deinem jiin-
geren Bruder eine Taverne betreten hast, aber danach
verschwindet jede Erinnerung im Nirgendwo - bis auf
eine: Um dich herum war Feuer, aber du hast dich nicht
bedroht gefiihlt, es kam dir gelegen. Aber was niitzt dir
diese Erinnerung, von der du noch nicht einmal sicher
sagen kannst, dass sie wahr ist?

Was auch immer geschah, wo auch immer dein Bruder
steckt, wo auch immer du dich gerade befindest - du
wirst einen Weg in die jiingste Vergangenheit suchen
miissen (164).

L+S AT/PA-Mod RW  Gewicht Linge Preis
KK13  0/-4 mittel 3,5Stn  120HF  175S
KK14 -1/-2 mittel 0,75Stn 40HF  20S

KK13  0/-3 mittel 3 Stn 120HF 170S
KK14 -1/-2 mittel 1,75Stn 110HF 120S
KK14 0/-1 mittel 1,5Stn  100HF  105S
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Spielprotokoll und veranderte Eigenschaftswerte |
Bitte beachte, dass fiir den Rest des Abenteuers

deine Eigenschaftswerte gegeniiber den nor-
malen Werten verdndert sind. Auf den Rest des

‘Spielprotokolls im hinteren Innenumschlag wird

- spiter noch eingegangen, aber schaue dort ru-

g hig schon nach, wenn deine Eigenschaftswerte

 wichtig werden. Falls das Abenteuer schon ein-

- mal gespielt wurde, kdnnen dort Verdnderungen ‘
: \

i |

. notiert sein, die du einfach wegradieren kannst.

o .A.ﬂ,M.‘.MHM~M
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Die Hand der Bettlerin verschwindet unter ihrer Klei-
dung, kaum, dass du ihr das Geld gegeben hast. Dann
winkt sie dich zu sich herunter und gibt dir eine heiser
vorgetragene Wegbeschreibung mit auf den Weg.

Du verabschiedest dich und folgst ihren Worten, bis
du nach kurzer Zeit eine Lagerhalle entdeckst, die sich
nur durch eine einzelne Tatsache von den Lagerhallen
der Umgebung abhebt. Als du den Platz vor der Halle
erreichst, gehen gerade zwei Frauen mit roten Halstii-
chern in die Halle hinein, kurze Zeit spiter kommt ein
Mann heraus, dessen Hals ebenfalls von einem roten
Tuch verdeckt ist.

Notiere dir den Abschnitt 37 in der Kartenlegende ne-
ben dem Buchstaben j fiir die Lagerhalle der Rothdlse. Ver-
giss auch nicht, den Silbertaler aus deinem Geldbeutel
auf dem Heldendokument abzuziehen. Kehre danach
zur Karte zuriick und wihle einen Abschnitt.
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Du beteuerst, das Glas noch nicht an dich gebracht zu
haben, was Mama Orlava dazu veranlasst, niher an dich
heranzutreten.

,Prinzessin®, sagt sie beruhigend, ,,du musst dich nicht
erkldren.” Sie guckt traurig, dann fahrt sie fort: ,Ich
mochte dir meine Zwerge vorstellen. Sie waren ein Ge-
schenk ...“

Du hast plétzlich ein ganz mieses Gefiihl, auch weil sich
Mama Orlavas Stimmung schlagartig verbessert.

,Drei Zwerge, aus Tannenenholz geschnitzt, eine wun-
dervolle Geste der Ehrerbietung mir gegentiber - und
tiberaus putzig anzuschauen. Sie sind wehrhaft, stand...“
Den Rest der Ansprache hast du heute schon einmal ge-
hort. Dir schwant Béses, dann endet die Vorstellung.
Plotzlich weicht die Frohlichkeit in der Stimme von
Mama Orlava einer Kilte, die dir Angst macht. Mama
Orlava stellt sich vor dich und fixiert deinen Blick. ,,Ein
Unternehmen wie das meine ist ein komplexes Werk,
in dem jeder Einzelne ein bedeutender Teil ist. Und das
muss allen bewusst sein. Wie soll ich denn eine solche
Unternehmung fithren, wenn meine Arbeitskrafte den-
ken, Verlésslichkeit sei nicht wichtig?*

Dir will keine Antwort einfallen.

,Deine Lippenbekenntnisse waren nichts als solche.”
Enttduschung liegt in ihrer Stimme, die etwas an Warme
gewonnen hat. ,Es ist nichts Personliches, auch wenn
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ich das sprechende Honigglas nur zu gerne in meinem
Besitz wiisste. Aber ich muss abwégen. Bringst du mir
das Glas doch noch, oder riskiere ich mit zu viel Nach-
sicht meinen Ruf?*

Ohne auf deine Antwort zu warten, neigt Mama Orla-
va den Kopf, zieht dein Gesicht mit iiberraschend fes-
tem Griff ndher und driickt dir einen Kuss quer auf die
Lippen.

Dann spiirst du den Schnitt an deinem Hals, das Blut, die
Schwere der Welt und wie du zu Boden sackst (2).

204

Gegeniiber dem Tempel von Wohlfahrt und Heilung,
dem Perainetempel, bietet ein Heiler seine Dienste in
einem kleinen Holzhaus an. Der Bau mit der griin be-
malten Tiir wurde mit weien Blumenmustern verziert.
Uber der schmalen Tiir entdeckst du einen stilisierten
Storch und das Wort Heilari.

Das schummrige Innere ist mit den Diiften unzhliger
Krduter geschwingert, Wurzeln und getrocknete Krau-
ter hdngen von der Decke herab. Der diirre Alte, der mit
diinner Stimme sein Angebot vortrdgt, kann dir zum
nichsten Morgen ein Mittel gegen die Nachwirkungen
der letzten Nacht brauen, aber du lehnst dankend ab.
Bis dahin musst du deinen Bruder gefunden haben, und
mit ein bisschen Gliick hilft dir eine geruhsame Nacht
auch ohne Elixir (Karte).
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Du spiirst die Aufregung in dir und zwingst dich, dich zu
beruhigen. Du hockst hinter der Tiir, vor dir im Dunkel
zeichnen sich Schrinke, ein groRer Tisch, ein bequem aus-
schauender Stuhl und mehrere Regale ab, in denen unzih-
lige kleine Kdstchen und Schichtelchen abgelegt wurden.

Wihrend sich deine Augen an das Dunkel gewthnen,
beruhigen sich dein Herzschlag und dein Atem. Lege
eine Probe auf Sinnesschirfe (KL/IN/IN, FW 7) -1 ab.
Wenn dir die Probe gelungen ist, geht es bei Abschnitt
42 weiter, Eine misslungene Probe fiihrt dich dagegen
zu Abschnitt 165.
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Zunichst zeigst du deinen Armreif, den Brodir zwar
ganz hiibsch, aber vollkommen nichtssagend findet.
Dann driickst du dem Gardisten das Honigglas in die
Hand.

,Es kann sprechen®, verkiindest du in der Erwartung,
dass der Honigbold genau das tun wird, was er immer
getan hat, sobald du ihn aus dem schwarzen Tuch aus-
gewickelt hast: unverschdmt und ungefragt plappern.
Nichts geschieht.

Du schiittelst das Glas.

Schweigen.

Brodir schaut dich amiisiert an. ,,Das mit dem Premer
Feuer kann eine echte Probe fiir eine junge Rekkerin
sein.”

Beschidmt packst du das Glas wieder ein.

,Trigt dein Bruder vielleicht einen auffilligen persénli-
chen Gegenstand bei sich?*

¢
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Euphorisch présentierst du das Amulett, dann wird dir
bewusst, dass er daran nicht identifiziert werden kann,
schlieRlich bist du ja jetzt im Besitz des Anhingers. Bro-
dir erklart dir aber, dass es dennoch wichtig werden
konnte, etwa wenn sich dein Bruder von selbst bei der
Garde meldet oder man ihn findet und nach dir befragt.
,Noch etwas?”, fragt der Gardist, wihrend er die Feder
zuriicklegt.

,Nur diese Miinzen“, entgegnest du etwas zogerlich, be-
vor du ihm die drei Kupferscheiben zeigst.

Brodir lacht laut auf, dann zwinkert er dir zu. ,,Alles gut,
es ist nichts dabei, dem Gliicksspiel zu frénen. Die Het-
leute sehen das vermutlich anders, aber ich finde nicht,
dass man sich schamen miisste, nur weil man in der
Fuchshéhle Spal hatte, Wenn ich am Stoerrebrandt-Kon-
tor bin, schaue ich auch oft bei den Geschwistern Gra-
bock vorbei.”

Dann fliistert er verschwérerisch: ,Aber sagt Sargen-
tin Torimsdottir nicht, dass ich da die eine oder andere
Streife schon mal ein wenig verkiirzt habe.*

Lichelnd nickst du, dann fragt dich Brodir, ob er dir
noch helfen kann (75).

Notiere dir beim h in der Legende des Stadtplans die
Nummer 143 fiir den Fuchsbau, falls du das noch nicht
getan hast.

207

Die Siedlung der Sturmkinder ist in einem traurigen
Zustand. Hinter dem Palisadenwall wirst du zu einem
von mehreren Langhdusern gefiihrt. Dabei passierst du
auch die rauchende Ruine eines besonders grolen Hau-
ses, in dessen Triimmern du neben verbrannten Holz-
balken vor allem die Uberreste unzihliger Mdbel ent-
deckst. Dem in der Luft liegenden Gestank nach wurde
der Brand erst vor kurzer Zeit geloscht.

Die groRRe Halle, in der du nun stehst, ist ein wenig klei-
ner als die in deiner Heimat-Ottaskin. Die langen Bédnke
passen nicht zusammen, die Tische sind zu kurz, an den
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Winden sind Betten verteilt. Alles wirkt auf dich impro-
visiert und nicht wie die groRe Halle einer bekannten
Ottajasko. Vermutlich ist die alte nach dem Brand des
groften Hauses der Sturmkinder-Siedlung ebenso in
Rauch aufgegangen wie der Rest des Gebiudes.

Die rund fiinfzig Anwesenden schauen wiitend, resig-
niert, miide oder traurig - je nach Personlichkeit und
individuellem Verlust. Da ein Teil des Raumes durch ei-
nen schweren Vorhang abgetrennt wurde, driangen sich
die Menschen dicht an dicht, und es werden bestéindig
mehr. SchlieRlich tritt ein breitschultriger Mann auf
eine Kriicke gestiitzt ein und hinkt zu einem grofen
Stuhl, der am Kopfende der Halle, etwa drei Schritt vor
dir, auf einem provisorischen Podest thront. Dem Mann,
dessen Alter du schwerlich einordnen kannst, weil ihn
die gebeugte Haltung lter, die feurigen Augen aber
eher jugendlich wirken lassen, fillt es sichtlich schwer,
die Stufe zum Podest zu {iberwinden. Schroff stoRt er
eine junge Frau beiseite, die ihm behilflich sein will,
auch wenn es ihn grole Mithen kostet, das gesunde Bein
auf das Podest zu stellen, wobei er sich auf der zittern-
den Kriicke abstiitzt. SchlieRlich wuchtet er sich empor,
ungeschickt, aber von Willenskraft getrieben.

Laut seufzend lisst sich der blonde Hiine auf seinen
Stuhl fallen, dann wirft er die Kriicke verichtlich zu Bo-
den. Sein Blick ruht auf der Menge und eine Tréne rinnt
ihm tber die gerétete Wange.

Es ist still in der Halle, die von flackernden Kerzen und
dem Licht der Sonnenscheibe erhellt wird, bis die ge-
brochene Stimme des Mannes auf dem Thron ertont:
,,Sie ist tot. Grahlind ist tot.“ Der Mann schluckt schwer,
dann wird sein Blick hart, Wut weicht der Trauer in sei-
nem Gesicht. Er deutet auf dich und verkiindet mit fes-
ter Stimme: ,,Und die Morderin steht hier vor uns.*
Jetzt schntirt es dir den Hals zu. Du hast mit vielem ge-
rechnet, aber nicht damit, dass dir ein Mord zur Last ge-
legt wird. Das Schlimmste daran ist, dass du nicht einmal
sicher sagen kannst, niemanden ermordet zu haben. Du
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kannst dich nicht erinnern, nicht verteidigen - nicht
vor deinem Ankléger, nicht vor der umstehenden Masse
und, am allerschlimmsten, auch nicht vor dir selbst.
Mochtest du dennoch darauf beharren, unschuldig zu
sein (8), oder schweigst du lieber (130)?
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In deinem Heimatdorf hast du es als Kind genossen, bei
den Alteren zu sitzen und ihren Geschichten zu lau-
schen. Im Laufe der Zeit hast du dir aber immer mehr
eingestehen miissen, dass viele Geschichten nur Varia-
tionen von Erzdhlungen waren, die du bereits ein halbes
Dutzend Mal gehdrt hast. Als Kind erschien es dir so, als
sei bei diesen Besuchen die Zeit wie im Fluge vergangen,
doch seit einer Weile hattest du immer das Gefiihl, als
wiirde die Zeit langsamer verrinnen.

Du bist dir sicher, dass du spiter genauso von deinem
hoffentlich abenteuerreichen Leben berichten wirst,
ganz unabhingig davon, ob dein Gegeniiber davon ho-
ren will oder nicht, aber gerade jetzt hast du eine wich-
tige Aufgabe und keine Zeit fiir Tee und Kuchen.
Hoflich lehnst du ab und hoffst instdndig, dass die Frau
dich verstehen wird, anstatt noch auf der StraRe auf
dich einzureden.

,Kindchen, die Jugend hat nie Zeit. Ich hatte damals
auch keine Zeit, als noch Hetfrau Swafnild Thorfinns-
dottir im obersten Hjalding das Sagen hatte. Aber das
Hasten und Eilen schadet der Haut®, die Alte tdtschelt
deine Wange, ,,und nicht nur der.“

Sanft st6Rt sie gegen deine Rippe, was Broxmox sogleich
mit einem energischen Stich quittiert.

,Du weillt von der Rippe?“, keuchst du heiser.

Die Frau nickt. ,,0 ja! Ich habe deinen Sturz genau be-
obachtet, Kindchen.”“ Nachdem die Alte auf ein schiefes
Haus auf der gegentiberliegenden Straenseite gedeutet
hat, fahrt sie fort: ,,Ich habe einen leichten Schlaf und
zufillig zum Fuchsbau geschaut. Vielleicht lag es aber
auch an deinem schiefen Gesang, mein Kind.*

,Ich bin gestiirzt.”

,,0 ja, von der obersten Stufe hinab bis ganz nach unten
auf die StraRe*, bestitigt die Alte nickend. ,,Und dann
kamen ja noch die Rduber.*

,Réauber?“, fragst du erstaunt nach. Kurz musst du
an den Besuch eines Barden denken, der in euer Dorf
gekommen war. Es war kein thorwalscher Skalde ge-
wesen, der kunstvoll alte Sagas vortrigt, sondern ein
Barde aus dem Siiden. Er nannte sich Diederich von
Halladen oder so dhnlich und spielte das Stiick vom
Hetmann und dem Boten. Du erinnerst dich nicht mehr
an alle Einzelheiten, aber der Barde spielte im Wech-
sel einen Hetmann und einen Boten, wobei er einen
albernen Fliigelhelm aufsetzte, wenn er den Hetmann
verkorperte, und ihn wieder abnahm, sobald er wie-
der als Bote sprach. Der Bote erzihlte dem Hetmann,
nach dessen Heimkehr schon am Ufer wartend, dass
eine Kuh des Hetmanns, namens Elisaa oder so dhn-
lich, tot sei, was den Hetmann natiirlich nicht interes-
sierte. Da der Bote aber sehr aufgeregt war, fragte der
Hetmann nach, wieso die Kuh tot sei, woraufhin der
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Bote erkldrte, dass sie von einem Balken erschlagen
worden sei. Zunehmend wiitend fragte der Hetmann
nach, woraufhin der Bote erklirte, der Balken habe
sich aus der Decke geldst. Warum sich der Balken aus
der Decke gelGst habe, fragte der Hetmann und bekam
zur Antwort, die Decke habe gebrannt, weil doch das
ganze Langhaus in Flammen gestanden habe. Fiir den
Brand sei der Sohn verantwortlich, weil er mit dem
Kerzenleuchter gestiirzt sei, als er zur Mutter, der Frau
des Hetmanns, eilte, weil diese sterbend im Bett gele-
gen habe. Der Witz war dann, dass der Frau die Wunde
durch den Pfeilbeschuss einer Fremden Ottajasko zuge-
fiigt worden war, die nun das Dorf besetzt hielt und
den Hetmann toten wolle, der sich derweil die ganze
umstdndlich erzdhlte Geschichte anhdren musste.
Wenn du genau dariiber nachdenkst, fiihlt sich nicht
nur das Gesprich mit der alten Frau, sondern der ganze
Tag schon an wie diese Geschichte. In deinem Fall war-
teten aber keine Piraten auf dich, sondern Riuber.

,0 ja, sie wollten dich ausrauben, Kindchen. Aber die
beiden haben nur an deinem Handgelenk gezogen.“ Sie
deutet auf den Armreif an deinem Arm. ,,Ich denke, dass
sie dir dein Schmuckstiick stehlen wollten.*

,Kanntest du die Riduber zufillig?“, fragst du so héflich
nach, wie es deine Ungeduld zul&sst.

,Nicht personlich®, antwortet die Frau, ,,aber ich bin
mir sicher, dass es Rothilse waren.*

,Rothilse?*

,Nun ja, sie trugen rote Tiicher um den Hals - so wie alle
Verbrecher dieser Gruppe*, fliistert die Alte, wihrend
sie sich nerv6s umsieht.

Du atmest einmal tief ein und wieder aus. ,,Weil3t du, wo
ich diese Bande finden kann?“

Die Frau schaut irritiert. ,,Wer von uns beiden wurde
denn von ihnen mitgenommen?*

Widerwillig nickst du, doch dann erginzt die Alte: ,,Es
wird gemunkelt, dass sich diese Halunken beim Han-
delshafen eingenistet haben. Die Lagerbesitzer zahlen
ihnen Geld fiir den eigenen Schutz und ein wachsames
Auge auf thre Waren.*

Jetzt blickt sich die Frau dngstlich um. Es ist offensicht-
lich, dass sie keinen Arger mit den Rothélsen bekom-
men mochte, also bedankst du dich noch einmal und
verabschiedest dich, bevor du sie noch versehentlich in
Schwierigkeiten bringst. Auch sie hat nun nicht mehr
die Absicht, noch mehr Zeit mit dir zu verbringen, und
eilt hastig zu threm Haus davon.

Bevor du dir auf der Karte einen neuen Abschnitt aus-
suchst, notiere dir in der Kartenlegende noch den Ab-
schnitt 155 beim Buchstaben i fiir den Handelshafen.
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Larana lacht erneut laut. Du hast langsam den Eindruck,
dass sie gar nicht leise kichern kann. Dann beugt sie sich
vor. ,,Lass mich mal iiberlegen. Wann waren wir denn
bei der Torkelnden Méwe?*

Die einarmige Frau iiberlegt kurz, dann fihrt sie im
Plauderton fort: ,,Das muss so etwa eine Stunde vor Mit-
ternacht gewesen sein. Du bist ja vorher schon allen in
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der Schenke aufgefallen, aber als deine Freunde von
der Rothaarigen rausbefohlen wurden, hast du einfach
mit uns weitergesoffen. Hasgar hat dich dann Prinzes-
sin genannt, und du musstest so laut lachen, dass du
fortan Prinzessin Hihi warst. Es war offensichtlich, dass
du nicht von hier bist, und da wollten wir dir ein biss-
chen was von der Stadt zeigen. Deswegen sind wir dann
in den Fuchsbau gegangen, gleich neben dem Stoerre-
brandt-Kontor. Das war eine Weile lang ganz lustig, bis
du kurz an die frische Luft wolltest. Hasgar wollte dich
noch begleiten, aber irgendwas kam ihm dazwischen.
Vermutlich eine Flasche vom Premer Feuer. So oder so,
du bist weg und kamst nicht mehr wieder. Wir dachten
uns dann irgendwann, du hittest gelogen und wir wiir-
den dich nie wiedersehen.*

sIch habe gelogen?“, fragst du nach. Auch ohne Ge-
déchtnis drgert dich der Vorwurf.

Larana lachelt dich versohnlich an. ,,Das habe ich nicht
gesagt, aber ich muss zugeben, dass wir es gedacht ha-
ben. Du hattest uns schlieRlich versprochen, etwas fiir
uns besorgen zu konnen. Aber dann dachten wir, du
hittest nur angegeben.”

Nun schaust du verwundert drein. ,,Was soll ich denn
behauptet haben, besorgen zu kénnen?*

Die Einarmige beugt sich verschwdrerisch vor. ,Ein
sprechendes Honigglas.“

Jetzt macht sie einen Gesichtsausdruck, als habe sie et-
was unglaublich Wichtiges gesagt.

»Wir haben ja gedacht, du wolltest dich nur aufspielen,
aber dann hast du versprochen, uns das Glas zu holen.*
Willst du Larana fragen, was ein sprechendes Honigglas
sein soll (135), ihr antworten, dass es dir leid tite, ein
solches Versprechen gegeben zu haben, ohne es halten
zu kdnnen (24), oder willst du das Honigglas der einar-
migen Frau geben - falls du es noch besitzt (160)?
Erginze vorher deine Kartenlegende noch um den Ab-
schnitt 166 beim Buchstaben g fiir die Taverne Zur Tor-
kelnden Méwe.
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Du lehnst das Angebot mit dem Hinweis ab, dass du
nach deinem Bruder suchen musst. Mama Orlava zuckt
mit den Achseln, dann schaut sie dich ernst an. ,Du
hast recht, Familie ist wichtig, und Familien mussen
zusammenhalten.”

»Weilt du zufillig, wo er sich aufhalten konnte?, fragst
du, wobei du nicht sicher bist, ob du mit einem Ja als Ant-
wort gliicklich wirst. Wenn er sich in Schwierigkeiten ge-
bracht hat, dann hoffentlich nicht im Revier der Rothilse.
Mama Orlava tiberlegt kurz, dann schiittelt sie den Kopf.
,Ich wusste nicht einmal, dass du einen Bruder hast.
Wie heillt er denn?“

Leider schiittelt sie den Kopf erneut, nachdem du Askirs
Namen genannt hast, aber es erleichtert dich auch, dass
die Anfiihrerin einer Verbrecherbande nichts von dei-
nem Bruder gehdrt hat.

SchlieRlich verabschiedest du dich, wobei Mama Orlava
dir alles Gute bei deiner Suche wiinscht, und verlasst die
Lagerhalle wieder.

Die Nacht der Feuertaufe

Auf der StraRe angekommen, schaust du in den kleinen
Beutel, den dir Mama Orlava zugeworfen hat. Notiere
dir die darin befindlichen 5 Dukaten auf dem Heldendo-
kument. AuRerdem hast du von den Sturmkindern er-
fahren, aber ohne Wegbeschreibung wirst du dich wohl
durchfragen miissen. Kreuze auch das G auf dem Spiel-
protokoll an, bevor du auf der Karte iiberlegst, wie du
weiter vorgehen sollst.
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Deine Gedanken rasen. Du bist keine Mérderin, das
scheint zumindest im Augenblick eine glaubwiirdige
Ansicht unter den Anwesenden zu sein. Dass du den Ho-
nigbold gestohlen hast, ist ebenfalls unbestritten. Aber
plétzlich geschieht etwas, dass du nicht von dir kennst.
Dussiehst die Pfade deines Schicksals, welche die Runjas,
die Schicksalsgottinnen, dir vorbestimmt haben, klar
und deutlich vor dir.

Du koénntest noch immer leugnen, den Honigbold ge-
stohlen zu haben, aber dann wiirdest du deinem ein-
zigen Fiirsprecher in den Riicken fallen. Im besten Fall
glaubt man dir nicht und hilt dich noch immer fiir eine
Diebin, im schlechtesten glaubt man ihm nicht, womit
dich die anderen nicht nur fiir eine Diebin, sondern
auch noch fiir eine Mérderin halten wiirden.

Dein Leben hingt davon ab, dass Rasgars Vater seinem
Sohn glaubt. Dir bleibt nichts anderes iibrig, als deine
Tat zu gestehen. Du hast den Honigbold gestohlen. Aber
noch bist du im Besitz des Honigbolds, und das eréffnet
dir Méglichkeiten.

Du kannst reumiitig zugeben, den Honigbold gestoh-
len zu haben (86). Vielleicht solltest du die Aussage aber
noch etwas genauer fassen und mit etwas stiitzen, von
dem du weillt, dass es wahr ist. Wenn du das C auf dem
Spielprotokoll angekreuzt hast, kannst du auch gestehen,
die Absicht gehabt zu haben, den Honigbold den Garalds-
sons zu {ibergeben (47). Da du den Honigbold noch be-
sitzt, kannst du natiirlich auch anbieten, ihn zuriickzuge-
ben, um zumindest diese Tat wiedergutzumachen. Dass
du die Sturmkinder von dir aus aufgesucht hast, mag dei-
ne Glaubwiirdigkeit dabei noch unterstiitzen (178). P16tz-
lich durchzuckt dich ein Gedanke, der dreist und verlo-
gen sein mag, dich aber vielleicht in einem noch besseren
Licht darstellen kann, falls man dir glaubt: Du behauptest,
dass du den Honigbold nur in Sicherheit bringen wolltest,
weil Rasgar dir von der Bedeutung erzéhlte und du vom
Interesse der Rothélse, der Garaldssons und der Magier
wusstest. Du hattest die Absicht, ihn zuriickzubringen -
und das tust du gerade (105).
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Du fragst dich, wo dein Bruder nur sein kénnte.

Sollten beide Kreise bereits angekreuzt gewesen sein,
wenn du diesen Abschnitt aufsuchst, lies sofort bei Ab-
schnitt 110 weiter. Andernfalls hast du die Wahl, wo du
deinen Bruder suchen mdochtest. Bevor du dort nach-
schaust, kreuze einen der beiden Kreise an.

Ein Langhaus steht zu deiner Rechten, es erinnert dich
mit den groRen, offenstehenden Toren an ein ganz
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ahnliches Haus in deiner Heimat, welches als Scheune
genutzt wird (11).

Ein zweites Langhaus direkt daneben ist ganz offen-
kundig ein Wohnhaus. Es gibt eine Handvoll separater
Zuginge, daneben befinden sich schmale Fenstersft-
nungen, durch die sich nicht einmal ein Kind zwién-
gen konnte (127). Auch dieses Haus erinnert dich an
deine Heimat. Eine groRe Sippe wie die der Sturmkin-
der hat viele Mitglieder, und nur so kénnen die ein-
zelnen Familien bei begrenztem Platz ein wenig Raum
fiir sich beanspruchen. Durch die schmalen Offnungen
fallt zwar nur wenig Licht, dafiir trotzen die Hauser so
besser dem kalten Wintersturm und bieten heimelige
Wirme.

Das dritte dir sofort ins Auge fallende Gebiude ist das
nun lichterloh in Brand stehende, welches als erstes
Feuer fing. Aufgrund der Binke und Tischreihen vor
dem Haus, vor allem aber aufgrund des iiber dem Ein-
gang befestigten Messingkrugs, der durch den Sog der
Flammen eifrig hin und her schaukelt, vermutest du
dort eine Schenke (82).

Vielleicht lohnt es sich aber auch, das abgebrannte
Langhaus noch einmal genauer zu betrachten (173).
In eurer Ottaskin habt ihr unter der groRen Halle einen
Keller angelegt, der tiber zwei gut versteckte Falltiiren
zu erreichen ist. In Friedenszeiten lagert ihr dort Nah-
rungsmittel und andere Vorrite. Sollte es aber Arger
mit den Nachbarn geben, kénnen dort auch Kinder und
Schwache Zuflucht suchen - oder Gefangene einge-
sperrt werden.
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Die Thorwalerin hilt im Angriff inne, dann lisst sie die
Waffe erschlafft fallen und sinkt nach vorne auf die
Knie. Sie schaut dir noch einmal fest in die Augen, dann
verdreht sie die Augdpfel und sackt endgiiltig in sich
zusammen.

Blut rinnt ihr aus dem Mund - die Frau ist tot. Dass euer
kurzes Gefecht allein tédlich fiir sie war, willst du nicht
glauben. Vermutlich war sie vorher schon verletzt, und
ihr selbst war die Schwere nicht bewusst, bevor sie in

-- Oden Raum gestiirmt ist.®

Jetzt ldsst auch du deine Skraja sinken und setzt dich er-
schopft auf das Bett. Einen kurzen Moment lang ist die
Anwesenheit deiner zwer-
gischen Freunde trgstlich,
denn im Tod hitten sie
dich sicherlich verlassen.
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Thorwalerin nur noch einen
Bruchteil ihrer urspriinglich
40 LeP. Um dem Kampf nicht
die Spannung zu nehmen
oder potenziell verwirren-

de Angaben machen zu
miissen, haben wir in ihrem
Wertekasten ihre maximale
Lebensenergie angegeben,
damit dieser Tutorial-Kampf
¥ leicht verstdndlich ist.

Was ist nur in der letzten
Nacht geschehen? Dein
Kérper ist mit Ruff und
den Abdriicken rot be-
malter Lippen bedeckt,
du hast eine angebroche-
ne Rippe, eine angefan-
gene Titowierung auf der
rechten Pohilfte, bist im
Besitz eines viel zu eng
sitzenden Armreifs, dir
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unbekannter Miinzen, eines sprechenden Honigglases
und des Talismans deines Bruders ... Und jetzt liegt auch
noch eine Leiche vor dir in einer Kammer, die du noch
nie zuvor gesehen hast, die dir genauso unbekannt ist
wie die tote Frau.

Wenn du jetzt nur schnell genug verschwindest, den
Armreif, das Honigglas und die Miinzen fortwirfst,
dich grindlich wischst und dir dann ein bisschen Zeit
gonnst, bis dein Kopf wieder klar ist, deine Rippe ver-
heilt und die T4towierung noch irgendwie fertiggesto-
chen, dann kénnte es dir vermutlich egal sein, was in
der letzten Nacht geschehen ist. Wenn du jetzt schnell
fliehst, wird vermutlich niemand die Leiche mit dir in
Verbindung bringen kénnen.

Du zerrst an dem Armreif, um ihn loszuwerden, dann
fallen dir nacheinander drei Griinde ein, warum dieser
einfache Plan keine Option fiir dich ist.

Der erste Grund ist der Armreif. Er sitzt so fest, dass er
sich einfach nicht bewegen ldsst. Wie um alles in der
Welt ist er nur an deinen Arm gekommen? Handelt es
sich etwa um Zauberwerk? Dir l4uft ein kalter Schauer
tiber den Riicken. Zauberwerk ist mit groRer Vorsicht
zu genieRen, Alle in deiner Familie wissen, dass man Ru-
nen deswegen niemals auf dem Kopf stehend schreiben
darf, dass man Elfen meiden muss, dass der Klabauter-
mann kommt, wenn man ein schwimmendes Schiff {iber
eine Leiter als Plankenersatz betritt. Jetzt klebt dieses
Zauberwerk an dir. SchweiR steht dir plétzlich auf der
Stirn, Panik schleicht sich in deine Gedanken. Du musst
den Armreif ablegen. Du zerrst, du ziehst, aber er be-
wegt sich nicht.

Schrabosch schligt einmal so laut auf seine Trommel,
dass dich der Schmerz zusammenzucken und zur Besin-
nung kommen ldsst. Du hast dich mit einem magischen
Honigglas unterhalten! Gut, du gestehst dir ein, dass die
Nachwirkungen der Nacht deine Angste gebunden und
deinen Geist beruhigt haben mégen, aber wenn Magie
ein Problem darstellt, dann doch auch der Honigbold!
Du denkst sehnsiichtig an deinen Plan, einfach alles von
dir zu werfen, aber das geht mit dem Armreif nicht, und
es gibt noch zwei andere Griinde, sowohl den Honigbold
als auch den Armreif zu behalten.

Der eine Grund liegt in der schieren Existenz all der Din-
ge begriindet, die du einfach nur loswerden mdchtest.
Du hast dich im Scherz gefragt, ob ein Sibelzahntiger
oder ein nackter Maraskaner hinter der Mauer auf dich
lauern wiirden, und dann ist die Frau hereingestiirmt.
Wer kann schon sagen, welche Uberraschungen noch
auf dich lauern, Der Angriff der Frau hat dir gezeigt, dass
du mitnichten sicher bist, nur weil du denkst, du wirst
es. Solange du nicht weilt, was geschehen ist, wirst du
dich nie wieder sicher fiihlen.

Der wichtigste Grund hat aber nicht mit Dingen zu tun,
die du fortwerfen mdchtest, sondern mit dem einen Ge-
genstand, der fiir dich von Bedeutung ist - dem Amu-
lett deines Bruders. Du warst fiir deinen kleinen Bruder
verantwortlich und du hast ihn verloren. Es ist deine
Pflicht, ihn zu finden. Wenn du ihn finden willst, wirst
du allen Spuren folgen miissen, die dich irgendwie zur




letzten Nacht zuriickfithren kénnen, von der angefan-
genen Tdtowierung iiber die Kussabdriicke und den
Armreif bis hin zum Honigbold.

Vermutlich ist es eine kluge Idee, sich zunéchst um die
Leiche zu kiimmern. Bei Abschnitt 134 iiberlegst du, was
du nun tun solltest.

214 (3+1) O
Bist du zum ersten Mal hier (140) oder hast du den Ab-
schnitt schon einmal aufgesucht (34)?
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Du ldsst dich treiben und beschlieft, nicht auf ein ver-
déchtiges Lagerhaus zu achten, sondern auf all jene, die
nicht wie die Hafenarbeiter mit dem Transport von Wa-
ren beschiftigt sind oder wie Matrosen aus fernen Lin-
dern aussehen, dafiir aber rote Halstiicher tragen.
Wihrend du durch die Menge geschoben wirst, fragst
du dich, ob es klug ist, als Gauner ein so offensichtliches
Erkennungszeichen zu tragen. Wer heimlich agieren
will, gibt sich nicht zu erkennen. Doch dann wird dir
bewusst, dass die Rothélse mitnichten heimlich agieren,
sondern die Halstiicher wie eine Uniform tragen. Sie
sind eine Macht im Hafen, eine unantastbare Gruppie-
rung - und das ldsst dich vorsichtig werden.

SchlieRlich erblickst du zwei Rothilse, die in einer La-
gerhalle verschwinden. Kurz darauf taucht ein anderer
Rothals aus der Halle auf. Du bist dir sicher, den Unter-
schlupf der Bande gefunden zu haben.

Notiere dir den Abschnitt 37 in der Kartenlegende ne-
ben dem Buchstaben j fiir die Lagerhalle der Rothdlse,
dann kehre zur Karte zuriick.
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LEin Angriff! Sie greifen an!“ Die Bedeutung der Worte
dringt zu dir durch. Wenn du jetzt nicht l4ufst, wann willst
du dann laufen? Der Gedanke pocht durch deinen Kopf.
Dann l4ufst du los.

Mama Orlava keift dir wiitende Drohungen hinterher,
der Hiine versucht, nach dir zur greifen, verfehlt dich
aber. Aus dem Augenwinkel heraus erkennst du, dass er
der Linge nach hinschligt. Laufen und hoffen.

Du rennst durch den engen Gang und betest, dass dort
keiner der Rothélse auf dich wartet. Laufen und hoffen.
In der groRen Halle hiltst du kurz inne. Vor dir priigeln
sich mehr als ein Dutzend Rothilse mit etwa doppelt so
vielen Angreifenden. In den meisten Gidngen zwischen
Kistenstapeln, Sdcken und Fissern ist es zu Kimpfen ge-
kommen, eine sichere Route kannst du nicht erkennen.
Plotzlich horst du deinen Namen. Du blickst in die Rich-
tung und schaust zu einem Kistenstapel, auf dem du
Rasgar entdeckst. Er formt seine Hinde zu einem Trich-
ter, ruft deinen Namen, dann deutet er auf die linke Sei-
te der Halle. Dort muss es einen Fluchtweg geben.

Du nickst, Rasgar rudert weiter mit dem Arm. Dann wei-
ten sich plotzlich seine Augen. Er will etwas sagen, aber
da spiirst du schon die prankengleiche Hand auf deiner
Schulter. Der hiinenhafte Thorwaler war schneller, als
du zu hoffen gewagt hast.
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Thorwaler

MU 14 KL 10 IN 13 CH 12

FF 11 GE 13 KO 15 KK 15

- LeP 40 AsP - KaP - INI 13+1Wé6

 AW7 SK1 ZK3 GS 8

| Waffenlos: AT 14 PA8 TP 1W6

! RWkurz

" RS/BE: 0/0

Vorteile/Nachteile: Ziher Hund

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag I (Waffenlos)

'~ Talente: Einschiichtern 10, Gassenwissen 6, Korper-

= beherrschung 7, Kraftakt 11, Menschenkenntnis 6,
Selbstbeherrschung 8, Sinnesschirfe 6, Uberreden 6,
Verbergen 7, Willenskraft 7, Zechen 8

Kampfverhalten: Der Thorwaler greift in jeder 2. KR
mit einem Wuchtschlag I an.

" Flucht: flieht nicht

- Schmerz +1 bei: 30 LeP, 20 LeP, 10 LeP, 5 LeP oder weniger

=

Wenn du drei Kampfrunden iiberstehst, lies bei Ab-
schnitt 91 weiter. Segnest du vorher das Zeitliche, musst
du bei Abschnitt 2 weiterlesen.
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Dein Ausflug in die groRe Hjaldingstadt war ein De-
saster. Du sitzt in einer feuchten Zelle und wartest
auf einen Urteilsspruch, der ganz sicher in einer Be-
strafung enden wird. Deinen Bruder hast du nicht ge-
funden, was in der letzten Nacht geschehen ist, weilt
du auch nicht. Gewiss ist nur, dass dein erstes Aben-
teuer an dieser Stelle ein unrithmliches Ende genom-
men hat. ENDE
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,Doch, du bist langsam*, sagt der Mann mit ernster Mie-
ne. ,Ich war ja viel schneller als du.”

»,Machen wir doch ein Wettrennen!*, schlagst du spon-
tan vor.

Der Mann iiberlegt. Dann nickt er beddchtig.

Die Dummheit deines Gegeniibers ist kaum fassbar,
doch dann besinnt er sich eines Besseren. ,,Aber Mama
Orlava wartet auf dich. Und Mama ldsst man nicht war-
ten. Mama wartet nicht gerne.”

Es war einen Versuch wert, aber du willst es nicht iiber-
treiben, also fiigst du dich vorerst (80).
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Die beiden Zwillinge schauen dich beleidigt an, dann
antwortet der Vordere betont verschnupft: ,,Du kennst
die Gebriider Grabock nicht?

,Wie konnte denn das nur passieren?“, fragt der Zweite.
,Ich bin erst gestern in Thorwal angelandet und schon
nach kurzer Zeit hat mich mein Gedichtnis verlas-
sen ..., antwortest du.

Die beiden brechen in schallendes Gel4chter aus, ein we-
nig tibertrieben und auch ein wenig zu hoch.




,,Oh, Schitzchen, so schaust du auch aus®, stimmt dir
der Zweite zu.

,Mit den Garaldssons ldsst es sich gut feiern”, stellt der
Erste derweil fest. Die beiden Ménner sprechen noch
immer mit viel zu lauter, spitzer Stimme, aber die an
den Tischen Spielenden scheinen sich nicht an ihnen zu
storen.

Du nickst, wobei du selbst kaum unterscheiden kannst,
ob es Unsicherheit oder gespielte Zustimmung ist. Es tut
dir leid, die beiden so briisk angesprochen zu haben.
,»Schitzchen, nun schau doch nicht so traurig. Du bist
natiirlich noch immer ein geschitzter Gast im Hause
Grabock.” Der Erste, der dich so feierlich einlddt, macht
eine umfassende Geste, die seinen Bruder und ihn selbst
einschliet. ,,Der Fuchsbau mag ein Ort der Siinde sein,
der einzige Ort in Thorwal, an dem man nicht nur spielt,
sondern auch wettet und gewinnt, doch er ist auch ein
Ort des Hochgefiihls.“

,Eures Hochgefiihls, Prinzessin Hihi“, erginzt der
Zweite mit einem siiffisanten Licheln.

Du nickst, dann iiberlegst du, was du nun tun
mdchtest (162). Kreuze vorher das I auf dem
Spielprotokoll an.
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Du greifst in deine Tasche und holst das
schwarze Tuch heraus. Mama Orlava
mustert dich neugierig, wihrend
du das Honigglas auswickelst.
Du driickst das Glas in die ge-
messen am restlichen Kérper
erstaunlich kleinen Hinde
Mama Orlavas - und nichts
geschieht.

Der Blick der Anfiihrerin der
Rothilse wechselt von neugierig
iber enttduscht zu verdrgert.
Beharrst du darauf, dass das Glas
das magische Honigglas ist (76), be-
schworst du es, etwas zu sagen (171),
oder beleidigst du es (125)?
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Uber eine dreistufige Steintreppe erreichst du den
Eingang. Die massive Eichenholztiir ldsst sich tat-
sachlich leicht aufschieben. Licht fillt ins Innere. Vor
dir siehst du einen breiten Flur, der mit knarrenden
Eichendielen ausgelegt ist. Die Winde sind grob ge-
mauert und die Holzdecke wirkt diister. Wahrlich,
einladend wirkt der unmdéblierte Flur nicht, ein Ein-
druck, der durch den breitschultrigen Ork verstirkt
wiirde, wenn dieser nicht so dermaBen ldcherlich ge-
kleidet wire, dass du einfach nur fassungslos vor ihm
stehen bleibst.

Der Schwarzpelz trigt grobe Lederstiefel, dazu eine gel-
be Stoffhose im weiten horasischen Mercenario-Schnitt.
Das weiRRe Hemd stammt wohl ebenfalls aus dem Horas-
reich, wo es wohl einem schmalbriistigen Hinfling luf-
tig um den Leib wehen wiirde, hier aber zum Zerreiflen

gespannt jeden Muskel des Orkkdrpers betont. Das blaue
Kapitdnsjickchen dariiber ist fiir den Ork viel zu kurz
geschnitten. Der Schwarzpelz trigt eine rote Schirpe,
an deren unterem Ende eine improvisierte Scheide fiir
einen gezackten Orksdbel - einen Arbach - befestigt
wurde. Uber seinem rechten Auge trégt er eine dunkel-
braune Augenklappe.
Du starrst den Ork an.
Der Ork starrt dich an.
Unsicher machst du einen Schritt vor, woraufhin der
Ork den Kopf nach vorne streckt. Dann greift er zur Au-
genklappe, hebt sie hoch und mustert dich mit zwei ge-
sund wirkenden Augen.
Du hast noch nie einem Ork gegeniibergestanden, aber
Thora hatte einiges iiber die Schwarzpelze zu berichten.
Sie hat gegen sie gekdmpft und von ihnen voller Respekt
fiir ihren Mut und ihre Entschlossenheit gesprochen,
und sie hat dich und deinen Bruder eindringlich davor
gewarnt, die Orks als Gegner zu unterschit-
zen. Und noch einen Rat hat sie dir mit
auf den Weg gegeben: Greife in der
Hjaldingstadt niemals einen Ork an.
In der Stadt leben knapp 100 von
ihnen wie ganz normale Biirger

- einer von ihnen sitzt sogar im

Folkerat, der zusammen mit dem

Rat der Schiffsfithrer den Stadtrat
stellt. Einen Schwarzpelz zu er-
schlagen, gilt genauso als Verbre-
chen wie das Erschlagen eines
Menschen.

Dann tut der Ork etwas, das du
nicht erwartet hast: Er ldchelt
dich an. Die Grimasse hat et-
was FurchteinfloBendes, ent-
hiillt sie doch die gewaltigen

Hauer deines Gegentibers, aber
anstatt nach seiner Waffe zu grei-
fen, deutet er eine Verbeugung an,
dreht sich zur Seite und zeigt mit ei-
ner einladenden Geste zur Tiir hinter sich.
,,Prinzessin Hihi kann eintreten.”

Du bist dir nicht sicher, ob der Satz eine Aufforderung
oder eine Frage ist, aber du machst unwillkiirlich einen
Schritt vor.

Mochtest du den Ork so schnell wie méglich passieren
(96), oder willst du ihn fragen, warum er dich ,Prinzes-
sin Hihi‘ nennt (148)?
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Vorsichtig schlenderst du durch die Gasse am alten
Fluchtturm. Du héltst nach dem Unterschlupf Ausschau,
fragst dich, ob eine Wache davor steht, ob das Haus
heimlich beobachtet wird oder ob es verlassen ist und
dir noch einmal Unterschlupf gewéhren kann. Zu deiner
Uberraschung steht genau vor dem Eingang ein ausla-
dender Fischstand, von dem ein iibler Geruch ausgeht.
Der Fischer mit den langen blonden Haaren, buschigen
Augenbrauen und der etwas zu engen feuerroten Hose




preist seinen Fisch zwar lautstark an, der Geruch verrit
dir aber, dass es keine gute Idee wire, bei ihm zu kaufen.
Du kannst dir nicht vorstellen, dass irgendwer dumm
genug wire, hier Waren zu erstehen, aber vermutlich
will hier auch niemand reich werden, sondern die Un-
terkunft der letzten Nacht vor neugierigen Blicken
schiitzen - und der Gestank der toten Fische unterstiitzt
diesen Versuch mit Sicherheit. Bevor du auffillst oder
Arger bekommst, ziehst du weiter (Karte).
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Du bist nicht nur um einen Silbertaler drmer, du fiihlst
dich auch noch unwohler als zuvor, sofern das iiber-
haupt mdéglich ist. Wiirfel einmal mit einem sechssei-
tigen Wiirfel. Abhidngig vom Ergebnis dndert sich ein
Eigenschaftswert um 1 Punkt. Die Anderungen kénnen
bei MU maximal +3 und bei allen anderen Eigenschaften
maximal -2 ausgehend vom Normalen Wert betragen.

[Wﬁrfelergebnis Eigenschaft
1 MU +1

2 KL -1

3 IN -1

4 CH -1

5 FF -1

6 GE -1

Notiere die Anderung auf dem Spielprotokoll, dann geht
es bei Abschnitt 194 weiter.

Die gescheiterte Feuertaufe

Du stehst am Heck der Sturmméwe, von einem Mal} an
Trauer erfiillt, das du noch immer nicht fassen kannst.
Thora wirft dir einen tadelnden Blick zu. Auch wenn sie
nichts gesagt hat, ist es gerade diese kiihle Distanz, die
dich verzweifeln ldsst. Du bist dir deiner Schuld bewusst
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und all der Schande, die du auf dich und deine Sippe ge-
laden hast. Aus Respekt habt ihr Askirs Leiche an Bord
genommen, um ihn auf einem schlichten Beiboot auf
hoher See ins Totenreich gleiten zu lassen.

Du hast noch nicht begriffen, was genau geschehen ist,
aber du bist dir sicher, dass die letzte Nacht unséglich
verlaufen sein muss. Du hast ein Chaos ausgeldst, wel-
ches zum Niederbrennen groRer Teile einer Ottaskin
fithrte. Dass Askir wegen deiner Taten zu Tode kam,
ist dir unbegreiflich, und die genauen Verstrickungen
haben sich dir auch noch nicht erschlossen, doch du
spiirst, dass es deine Schuld ist. Und Thora bestérkt dich
mit ihrem abweisenden Verhalten darin.

Verzweifelt blickst du zuriick auf die Hjaldingstadt
Thorwal, in die du gestern noch voller Tatendrang auf-
gebrochen bist. Du hast von einem aufregenden Leben
in der Ferne getrdumt, warst jung, ungestiim, unschul-
dig. Jetzt stehst du am Heck des Schiffes, blickst zuriick
und weildt, dass du nicht nur eine Stadt hinter dir ldsst,
sondern auch deine Zukunft. ENDE

Du solltest die beiden Epiloge noch nicht lesen und
stattdessen einen neuen Anlauf wagen, um Die Nacht
der Feuertaufe zu iiberstehen.

Das Ende der Feuertaufe

Du stehst am Kai und winkst der Sturmméwe hinterher,
die in der Abendddmmerung gen Hafenausfahrt auslauft.
Am Heck stehen Thora und Askir - und winken dir zu.

Es scheint dir einem Wunder gleich, dass ihr dem Tu-
mult in der Ottaskin der Sturmkinder entkommen konn-
tet. Rasgar hat dich ziehen lassen. Er wird in dir keine
Freundin sehen, fiir ihn bist du eine Diebin, die sich
selbst die Mitschuld am Tod seiner Mutter gibt, aber er
versplirt kein Verlangen nach Rache - anders als sein
Vater, schitzt du. Ein Blick gen Osten zeigt dir noch im-
mer die dichten Rauchsidulen, die von den anhaltenden
Brinden zeugen. Dort ist viel Blut geflossen, und Askirs
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Eindruck nach entspricht die dortige Schlacht in etwa
der der Morgenstunden. Deine Erinnerungen sind noch
nicht zuriickgekehrt, aber du weilt nun immerhin mit
Sicherheit, dass du ein Honigglas gestohlen und mit dei-
ner Plapperei eine Katastrophe heraufbeschworen hast.
Du reibst dir das Handgelenk, wo sich zuvor der Arm-
reif fest um deinen Unterarm gezogen hatte, Der Magier
schien kein Interesse mehr an dir zu haben, aber was
sein Bruder denkt, weilt du nicht. Auch die Garaldssons
hast du enttduscht. Auch ihnen hast du nicht beschafft,
was du versprochen hast.

Schlimmer als die Schuldgefiihle ihnen gegeniiber
sind aber deine Empfindungen, wenn du an deine ei-
gene Sippe denkst. Thora und Askir haben deine die-
bische Tat als jugendliche Siinde abgetan, aber du
kannst sie dir noch nicht verzeihen. Du hast das Ge-
fithl, Schande iiber deine Ottajasko gebracht zu haben,
und du verspiirst den Drang, deinen Ruf wiederher-
zustellen. Und doch fiihlst du dich nicht nur schuldig,
nicht nur schlecht.

Du schaust der Sturmmdwe nach und spiirst plétzlich
Freiheit. Askir hat auf der Herfahrt von diesem Gefiihl
gesprochen, der Freiheit eines Seefahrers, Er wird sich
groRartig machen, dein kleiner Bruder, dessen bist du
dir absolut sicher. Er hat Meerwasser in seinen Adern,
er ist ein Seefahrer. Aber du bist keine Seefahrerin. Es
zieht auch dich hinaus, aber nicht auf die Meere, son-
dern in die Ferne. So ausgelassen, anstrengend, gefihr-
lich, chaotisch, dramatisch und traurig die Nacht deiner
Feuertaufe auch war, so hat sie doch auch dein Schicksal
enthtillt. Es ist die Nacht der Feuertaufe, die verrdt, wer wir
sein werden. Du seufzt und greifst dir an den Hals. Den
Gluicksbringer trigt nun wieder dein Bruder. Du bist kei-
ne Seefahrerin, du solltest ihn nicht tragen. Aber du bist
eine Abenteurerin. Dich zieht es nicht zu den Handels-
hifen des Nordens oder auf Kaperfahrt gen Stiden, dich
zieht es hinaus nach Aventurien. Die Westkiiste mag auf
deinen kleinen Bruder warten, auf dich wartet ein gan-
zer Kontinent. ENDE

Bevor du den Epilog liest, notiere dir noch wohlver-
diente 25 Abenteuerpunkte.

Epilog

Gefangen in Dunkelheit,
ganz allein an diesem Ort,

in Gedanken schon weit fort,
doch gebannt in Einsamkeit.

Es ist eine Geschichte,
die ich euch heut’ erzihle,
berichtet als Gedichte,
weil ich es so erwihle.

Drei Monate an der Zahl,
solang ist es nun schon her,
da mein Dasein keine Qual,
genoss ich das Leben sehr.

L N R R R e

Es war ein stolzer Hetmann,
der mich hat auserkoren

aus tiefem Herzen er dann,
mich als Geschenk erworben.

Doch Missgunst, Gier, Hass und Neid,
sie fligten sich zusammen,

fithrten bald schon zu manch Leid,
in den lodernden Flammen.

Ein Abend in Saus und Braus,

ein Blutkampf zwischen Briidern,
ein Feuer im langen Haus,

ein dummes Huhn beim Pliindern.

Die starke Frau des Hetmanns,
den Tatendrang im Herzen,
folgte der diebischen Gans,
bis ganz an ihre Grenzen.

Es war kaum ein Geprelle,

kaum ein Hieb und kaum ein Stich,
riickt sie ihr auf die Pelle,

und fand den Tod gar plétzlich.

Boron zeigte viel Geduld,

vom Feuer ganz zerschunden,
kein Hieb an dem Tode schuld,
erlag sie ihren Wunden.

Thr Mann trauerte lange,
apathisch, stumm und allein,
es war allen schon bange,

wie lang sollt’ es noch so sein?

So sprach zu ihm sein Sohne,
sprach er manch ehrliches Wort,
mit mir wurd’ ihm nicht wohle,
schickte man mich bald hinfort.

War man im Recht ganz sicher,
war man frei von jeder Pflicht,
fiir mich war’s ein Gekicher,

ein Sinn schien niemals in Sicht.

Brand und Feuer, danach Tod,
Arger, Leid, gar Krieg dabei,
jetzt schien alles ohne Not
und mein Wert doch einerlei.

Man bracht’ mich fort ohn’ jed’ Pardon,
mein neuer Herr, ein Garaldsson.

Der alte Herr fiir sich befand,

als Zeichen sei ich nun bekannt.

Frieden stiften sollte ich jetzt,

die Laune hat es mir vergritzt.

Ein Zeichen der Freundschaft, welch Hohn,
fiir Hass und Tod war ich der Lohn.

So stand ich dort und sprach den Reim,




entschied man sich, es sollt’ nicht sein.
Zu frech ich sei, gar rotznisig,

man sah mich an als zwielichtig.

Kein Zeichen des Friedens, dachte man,
ein Giftgeschenk, mit Haken dran.
Besuch kam ihnen sehr gelegen,

konnt’ man mich so weitergeben.

Zwei Magier hielten mich gefangen,

es schien mir schlimm, musst’ ich doch bangen.

Sie wollten testen, wollten proben,
jeder Versuch lieR sie nur toben.

Sie sagten Damon, doch nicht zurecht,
sie suchten Meister, auch das war schlecht.
Haben sie’s auch noch so sehr gewollt,
nein, ein Geist ich bin, ein Honigbold.
Schon bald war ich nicht wohlgelitten,
machte mir Sorgen um die Sitten.
Doch Gliick ich hatte dies eine Mal,
hielten sie mir nun ein Tribunal.
Rache, Wut und Hass, die blanke Gier,
derlei in ihnen weckten das Tier.

Die Nacht der Feuertaufe

Aber nicht Hass noch Wut obsiegten,
es war das Geld, nach dem sie gierten.
Fiir zehn Dukaten galt der Handel,
erneut mein Gliick nun lag im Wandel.

Mama Orlava liebt mich heif und innig,

aber nur kurz, das schien mir widersinnig.

Trug mich umher an ihrem grofen Busen,

es war ein Liebkosen, ein wohlig’ Schmusen.

Nach ein paar Tagen verstiel sie mich grundlos,
als sei ich 6de und gar nicht mehr famos.

Blieb bei Schrabosch, Broxmox und Arabrom nun,
den drei Gefdhrten, ohne je was zu tun.

So stand ich dort vergessen und verloren,

sah bei Orlava die Moral verrohen.

Dann geschah es, das lang ersehnte Wunder,
gehorte wohl doch nicht zum alten Plunder.

Man bracht’ mich fort auf ein Langboot gen Siiden,
meine Laune aber konnt’ das nicht triiben.

0 schénes Havena in der Ferne,

ich war von der Fahrt noch ganz benommen,
am Abend im Dunkel angekommen,

herrlich funkelten nichtliche Sterne.

Sie war schon, eine rothaarige Frau,
ich sah es schon in ihrem Gesichte,

ja, es war Mama Orlavas Nichte,

zu der man mich schickte, in ihren Bau.

Das Gebdude war hoch und voller Pracht,
verwinkelte Zimmer, gar nicht banal,

hier stellte die Nichte mich ins Regal,

wo ich auch noch stehe, ganz ohne Macht.

Es hilft kein Leiden und auch kein Klagen,
dies’ Lager wird nie jemand berauben,
hier werd’ ich alt und langsam verstauben.
Ich muss mein Schicksal tapfer ertragen.

So bleibe ich hier, zdhle die Tage,
wage es noch, auf das Gliick zu hoffen,
dem Zufall geneigt bleibe ich offen,
recht wir mir gar eine Vampirplage.

Ich mag mir die Geschichte ausdenken,

ein Vampir bringt die Welt dann ins Wanken,
bringt einen Bub’ auf bdse Gedanken.

Kénnt” mir doch ein Dieb die Freiheit schenken!

Unsinnige Gedanken,

in meinem Kopf viele sind,

viel zu hiufig sie zanken,

sind sie doch des Wahnsinns Kind.

Nie wird man mich hier finden,
kein Gliick ist mir wieder hold,
werde nie Eindruck schinden,
bin doch nur ein Honigbold.




Name

Geschlecht

weiblich

Spezies

Mensch

Kultur

Thorwaler

Profession

Ottajasko-Rekkerin

Sozialstatus

frei

Heimatort

Familie

Personliche Daten

FF

10

Klugheit

13

o™
(k) (N

—

Intuition

Alter / Geburtsdatum

Haarfarbe

Augenfarbe

Grole

Gewicht

Charakteristika

11

Fingerfertigkeit

(G} ko
14 12

Gewandheit Konstitution

D
14

Korperkraft

o

Vorteile

Y

Hohe Lebenskraft V, Verbesserte Regeneration

(Lebensenergie) 11, Hohe Zihigkeit

LA

R3

Nachteile

Schlechte Eigenschaft (Neugier)

R

Lebensenergie
(GW der Spezies +KO +KO)

Astralenergie
(20 durch Zauberer + Leiteigenschafts-
bonus der Tradition)

Karmaenergie
(20 durch Geweihter + Leiteigenschafts-
bonus der Tradition)

Seelenkraft
(GW der Spezies + (MU+KL+IN)/6)

Zdhigkeit
(GW der Spezies+(KO+KO+KK)/6)

Ausweichen
(GE/2)

Bonus/ %
Wert  Malus Zukauf Max

34

b2

Allgemeine Sonderfertigkeiten

Ortskenntnis (Heimatort),

Fertigkeitsspezialisierung Einschiichtern (Drohung)

@

Schicksalspunkte
Aktuell

Bonus/
Wert  Malus  Max

i

R

Erfahrungsgrad

Erfahren

AP gesamt

AP gesammelt AP ausgegeben

1100

1100




HELDENDOKUMENT

Talente

Belastung

N

MU)__ (kL) (IN)__(cH)__(FFL_(GE)___ KO __ (KK

| AN ANy \— —/ \/]—%

= 14 10 13 12 11 14 12 14 >
" Talent Probe BE stf FwRPr Anmerkung Talent Probe BE StF Fw RPr Anmerkung D
—?ZK&Srpertalente MU/GE/KK D A:é Wissenstalente KL/KL/IN PE
Fliegen MU/IN/GE JA B 0O Brett- & Gliicksspiel KL/KL/IN NEIN A O

Gaukeleien MU/CH/FE JA A 0 Geographie KL/KL/IN NEIN B 5

Klettern MU/GE/KK JA B 8 Geschichtswissen KL/KL/IN NEIN B O
Korperbeherrschung GE/GE/KO JA D 8 Gétter & Kulte KL/KL/IN NEIN B 2

Kraftakt KO/KK/KK JA B 8 Kriegskunst MU/KL/IN NEIN B O

Reiten CH/GE/KK JA B 0 Magiekunde KL/KL/IN NEIN C O

Schwimmen GE/KO/KK JA B 7 Mechanik KL/KL/FF NEIN B 0

Selbstbeherrschung MU/MU/KO NEIN D 9 Rechnen KL/KL/IN NEIN A O

Singen KL/CH/KO EVIL A 0O Rechtskunde KL/KL/IN NEIN A O

Sinnesscharfe KL/IN/IN EVIL D 7 Sagen & Legenden KL/KL/IN NEIN B 5

Tanzen KL/CH/GE JA A 0 Sphirenkunde KL/KL/IN NEIN B O :
Taschendiebstahl MU/FF/GE JA B 0 Sternkunde KL/KL/IN NEIN A O

Verbergen MU/IN/GE JA C 4 %Handwerkstalente FF/FF/KO )@
Zechen KL/KO/KK NEIN A 8 Alchimie MU/KL/FF  JA C O
XGesellschaftstalente IN/CH/CH X Boote & Schiffe FF/GE/KK JA B 7
Bekehren & Uberzeugen MU/KL/CH NEIN B Fahrzeuge CH/FE/KO__JA A O

Betdren MU/CH/CH EVTL B 0 Handel KL/IN/CH NEN B 5

Einschiichtern MU/IN/CH NEN B 10  Drohung: FW12z | Heilkunde Gift MU/KL/IN JA B 0

Etikette KL/IN/CH EVIL B 0O Heilkunde Krankheiten — Mu/NnfKo JA B 0

Gassenwissen KL/INCH EVIL C 4 Heilkunde Seele IN/CH/KO NEIN B 0

Menschenkenntnis KL/IN/CH NEIN C 6 Heilkunde Wunden KL/FF/FF JA D 6

Uberreden MU/IN/CH NEIN C 4 Holzbearbeitung FF/GE/KK JA B 6

Verkleiden IN/CH/GE EVIL B 0 Lebensmittelbearbeitung INFE/FE JA A 0

Willenskraft MU/IN/CH NEIN D 0O Lederbearbeitung FF/GE/KO  JA B 3
DXNaturtalente MU/GE/KO )\/C Malen & Zeichnen IN/FF/FE JA A 0

Fihrtensuchen MU/IN/GE JA C 4 Metallbearbeitung FF/KO/KK JA C 0

Fesseln KL/FF/KK EVIL A 0 Musizieren CH/FF/KO JA A 0

Fischen & Angeln FF/GE/KO EVTL A 6 Schlgsserknacken IN/FF/FE JA C 4

Orientierung KL/IN/N NEIN B 5 Steinbearbeitung FF/FE/KK  JA A O

Pflanzenkunde KL/FF/KO EVIL C 3 Stoffbearbeitung KL/FE/FF JA A 4

Tierkunde MU/MU/CH JA C 3

Wildnisleben MU/GE/KO JA C 4 Féf{ I;{_,'ﬂ
ig;f}:zﬁ‘:;‘;gf;ik(tgzhe Regelwerk Seite 184) Sprachen

Muttersprache Thorwalsch, Garethi I
A (A
Eigenschaftsmodifikationen
-3 -2 -1 0 [ +1 +2 +3 A

MU 11 12 13 |14 | 15 16 17 Fertigkeits- Qualitits- Schriften

I 7 B 9 BEOE 11 B 13 BT stufe Kusliker Zeichen

IN 10 11 12 (13 | 14 15 16 0-3 1

Clal 9 10 11 |12 | 13 14 15 4-6 2

EF 8 9 10 |11 | 12 13 14 7-9 3

GE 11 12 13 14 15 16 17 10-12 4

KO 9 10 11 12 13 14 15 13-15 5

KK 11 12 13 |14 | 15 16 17 +16 6 E}SL E‘?J




HELDENDOKUMENT

Kampfwerte

LE AW INI

Leit-
eigenschaft

Armbriiste FF Schilde KK
Bdgen FF Schwerter GE/KK
Dolche GE 5 | Stangenwaffen GE/KK
Fechtwaffen GE 5 | Wurfwaffen FF
Hiebwaffen KK 8 | Zweihandhiebwaffen KK
Kettenwaffen KK 8 Zweihandschwerter KK
Lanzen KK
Raufen GE/KK

R

Kampfsonderfertigkeiten

Kampftechniken _ Leit- StF  KTW Kampftechniken StF
eigenschaft

Aufmerksamkeit, Finte I, Wuchtschlag I

Kampftechnik  Schadensbonus AT/PA Mod. Reichweite Gewicht

Skraja (Thorwal. streitaxt) ~ Hiebwaffen KK 14 0/-1 mittel 1,5 Stein

\?ﬁkampfwaffen

) / Waffen Kampftechnik Ladezeiten Reichweite Fernkampf Munition Gewicht

= “Schneidzahn Sl]:;’f‘;“’;t‘)l Wurfwaffen 1 Aktion 2/10/15 11 - 1 Stein

Schild/Parierwaffe

A I . . 3 Wann ) 3
& ~; \@ / Riistung RS BE Zus. Abziige Gewicht getragen Schild/Parierwaffe = Strukturp. AT/PA Mod. Gewicht
== schwere Kleidung 1 0 -1/-1 2 Stein

Stufel Stufell Stufemn StufelV
. Zustand 1) 2) (3 (Handlungs-
Lebensenergie unfahig)

Max  Aktuell Belastung
Berauscht
34] | :
Betidubung
| 26 | 17 | 9 | 5 Entriickung
1/41Everloren  2/41Everloren  3/4LEverloren 5 oder weniger LE Furcht
(+1 Schmerz) (+1 Schmerz) (+1 Schmerz) (+1 Schmerz) Paralyse
Schmerz
0 oder niedriger = Held liegt im Sterben und stirbt in KO KR Trance
Uberanstrengung
LeP niedriger als negativer KO-Wert = Held ist tot Verwirrung
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HELDENDOKUMENT

Ausriistung

A —

Aug

Gegenstand Gewicht

Wo getragen?

Gegenstand

Gewicht

Wo getragen?

Skraja (Thorwalsche Streitaxt)

Schneidzahn (Thorwalsche Wurfaxt)

Schwere Kleidung

Reisepaket (ohne Proviant!)

3 Kupferlinge

Perlen (3)

Amulett (Silber)

Armreife (Silber, 3)

Ohrringe (Silber, 2)

Signalhorn

Tétowierungen (5)

Trinkhorn

Schwerer Dolch

Dolchscheide

Wechselkleidung

Gesamtgewicht (KKx2)

Tragkraft

Gesamtgewicht

Tragkraft

Geldbeutel

Tragkraft TK TK TK
(KK x 2 Stein) +4 Stn +8 Stn +12 Stn

TK

+16 Stn

36| (40

| 28 | |32

144

Belastung +1 / jeweils 4 Stein Gewicht zusitzlich

27

Dukaten

Silbertaler

Heller

Kreuzer

~

| Tierbogen

MU

FF

SK

Angriff

Aktionen

Sonderfertigkeiten
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SPIELPROTOKOLL

fo B MU KL IN CH FF GE KO KK LeP

4

' Normaler Wert 14 10 13 12 11 14 12 M | 34
Start des Abenteuers 17 8 11 10 9 12 12 17 19
Aktuell im Abenteuer

8. 9. 10. 11. 12. 1. e s 4. 5. 6.
(13 Uhr) (14 Uhr) (15 Uhr) (16 Uhr) (17 Uhr) (18 Uhr)

36

“Wenn du bereits Erfahrung mit Das Schwarze
Auge hast und dich entschlossen hast, deine
eigene Heldin ins Abenteuer zu fithren, musst
du einige Eigenschaftswerte fiir die Zeile Start
des Abenteuers folgendermafen anpassen, um
deinen verkaterten Zustand darzustellen: MU +3,

KL -2, IN -2, CH -2, GE -2, FF -2, KO bleibt gleich,
KK +3, LeP: Hilfte des Maximalwertes +2. Andere
abgeleitete Werte bleiben der Einfachheit halber
unverandert.
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Die Nacht der Feuertaufe

von Sebastian Thurau

“Dein kleiner Bruder steht neben dir an der Reling, eine a
steife Brise weht euch ins Gesicht. Das Segel knarzt, wihrend 4
euer Drachenboot auf den Wellen auf und ab tanzt. Du fasstden &
Griff deiner Axt fester, mit der anderen Hand umklammerst
du ein Tau. Langsam ndhert ihr euch eurem Ziel und du ver-
spiirst die Vorfreude. Schon seit du ein kleines Madchen warst
und den Geschichten der Erwachsenen lauschtest, hast du diesen
Moment herbeigesehnt. Du wolltest dich beweisen, und jetzt ist die
Gelegenheit nah. Es ist nicht mehr weit, und dann beginnt ein neues
Leben. Noch bist du fiir die anderen Seefahrenden nur ein Kind, aber
das wird sich dndern, sobald du das Schiff erst verlassen hast.

- Die Planke wird herabgelassen. Endlich ist es soweit! Mit deinem Bruder
stiirmst du von Bord und stiirzt dich in das Getiimmel des Hafens. Eine
knappe Woche wart ihr auf See, doch jetzt ist sie gekommen, die Nacht der
Feuertaufe,

Die Nacht der Feuertaufe ist ein Solo-Abenteuer, mit dem du dich
ohne Meister und Mitspielende direkt ins Abenteuer wagen kannst.

Du spielst eine Ottajasko-Rekkerin, eine seefahrende Kdmpferin aus

einer thorwalschen Schiffsgemeinschaft, und begegnest beim Lesen
Abschnitt fiir Abschnitt neuen Herausforderungen. All deine Fahigkeiten
werden gefragt sein, um mit heiler Haut davonzukommen.

Du benétigst keinerlei Vorkenntnisse. Eine spielfertige Thorwalerin, mit
der du dieses Abenteuer bestreiten kannst, ist am Ende des Bandes ent-
halten, und alle Regeln und Spielmechanismen werden direkt im Buch
erklart.

Auf ins Abenteuer!

Ein Solo-Abenteuer fiir
eine Thorwaler Heldin

Genre: Stadtabenteuer ( P “ “‘-l-* l'l'
Voraussetzungen: keine S PIELE
Ort: Hjaldingstadt Thorwal e —
Zeit: beliebig ab 1040 BF

Komplexitit (Spieler/Meister): gering / -
Erfahrung der Helden: erfahren (bei eigener

ek US25365PDF =~

Anforderungen:
Kampf
Handwerk
Korpertalente

Lebendige Geschichte & & & €

www.ulisses-spiele.de

Zur Vertiefung der Spielmechaniken sowie des
Hintergrundes empfehlen wir das DSA5 Regel-
werk, den Aventurischen Almanach sowie die
Regionalspielhilfe Die Gestade des Gottwals.
Zum Spielen des Abenteuers sind diese Binde
jedoch nicht erforderlich, eine spielfertige Heldin
ist im Abenteuer enthalten.
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