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Wir ehren eine grofie Tote

Garhelt, Oberste Hetfrau der Thorwaler, ist tor. Sie starb
wenige Monde, nachdem sie cwei threr fidhigsten Kapitdne zu
Jener legenddren Wettfahrt aussandte, von der man in ganz
Aventurien spricht. Die Trauerkunde verbreitet sich wie auf
Fliigein entlang der Westkiiste. Die friedliebenden Bewohner
an allen Gestaden Aventuriens trauern mit den Mdannern und
Frauen aus Thorwal und Prem, war es doch Garhelt, die ihre
wilden Piraten zwei Jahrzehnte in Frieden fithrte. In unseren
Tagen sind die Hindler von Prem in den grofien Hdfen gern
gesehen; die Enidecker aus Thorwal haben Karten ganz Aven-
turiens gesammelt. Dochnun fragen sichdie Handler, Fischer
und Bauernan unseren Kiisten bang: Welche Zukunft wird der
neue Hetmann seinem Volk bescheren - und Aventurien?

Da mir die Gabe, in die Zukunft zu schauven, fehit, will ich
meiner Chronistenpflicht nachkommen und von der prdchti-
gen Bestattung der Landesherrin berichten: Tawsende waren
gekommen und sdumten beide Ufer des Bodir, Garhelt zum
letzten Geleit die Nacht mit ihren Fackeln erhellend. Am
Strand stand auf Stiitzen die 'Oamanita’, die ‘Unbezwingba-
re’, das Drachenschiff, mir dem Garhelt in ihrer Jugend in
Ifirns Ozean und bis ins Perlenmeer vorgedrungen war. Auf
dem Deck lag die Tote, angetan mit ihrem Kriegsmantel, thren
Waffen und Schdtzen, Erde aus ihrem Haus in den Stiefein.
Nun hoben die Minner und Frauen ihrer Elternsippen - oder

Orajaskos, wie man hier sagt - das méchtige Schiff auf ihre
Schultern und trugen es in die Buche. Tronde, Garhelts Sohn
und newer Hetmann - auch er in seinen prichtigen Kriegsman-
tel gehiillt -, trat an das Heck und schleuderte seine Fackel auf
das Deck, und Hunderte Anverwandte taten es ihm gleich.
Sanft stiefen die Trdger den Drachen in die FluBstromung,
und dieser begann, in den Hafen zu treiben, wihrend die
Flammen auf Deck und Schiffswdnde iibergriffen und unauf-
halisam Garhelts Leib einhiillten. Eine eigenartige Spannung
lag iber dem Volk. als das Schiff brennend aufs Meer hinau-
strieh, weniger Trauer als Erwartung - als wiirden zukiinftige
Ereignisse von weltumspannender Bedeutung bevorstehen ..”
{Bericht im Aventurischen Boten, Boron, 15 Hal von Wald-
wart Bemstein)

Wir wollen das schmerzvolle Ereignis zum AnlaB nehmen,
einmal alles Wissen, das wir iiber jenes Volk des Nordens
zusammengetragen haben, vor unseren Lesern auszubreiten.
Sie werden in diesemn Band Bekanntes iiber die Thorwaler
wiederentdecken - vielleicht sogar alte Vorurteile bestatigt
finden -, aber auch auf neue und nie geahnte Tatsachen
stolen. Wenn unsere Arbeit ein kieines Scherflein zum Ver-
stdndnis fremder Volker beisteuert, dann haben wir sie nicht
umsonst getan wollen zufrieden sein und feiern - vielleicht mit
einem Kriiglein echten Premer Feuers...




Die Geschichte der Thorwaler

Die nun folgende Geschichte der Thorwaler oder Hjaldinger wurde aus vielerlei
verschiedenenQuellenvon unterschiedlichster Glaubwiirdigkeit zusammengetragen,
wobei wir versucht haben, die eindeutigsten Falschmeldungen und Ubertreibungen
auszumerzen - was bei der Geschichte der Thorwaler flirwahr kein leichtes
Unterfangen ist. Das meiste, was wir wissen, stammi aus den Sédngen und Sagas der
Thorwaler selbst, weniges nur aus schrifilicher Niederlegung. Wir hoffen jedoch,
daf die hier prdsentierte Historie sowohl dem Geschichtskundigen wie auch dem
umbherziehenden Helden von Nutzen sein und ihm einen kleinen Einblick in die
Friihzeit unseres aventurischen Kontinents geben mige.

Aus lang vergangener Zeit

Es mufi woh! um das Jahr zweitausendachthundert vor der Thronbesteigung
Kaiser Hals gewesen sein, als ein tilamidischer Stamm vom Darpatbogen aus
nordwestwirts zog und sich nach langen Jahren der Wanderschaft schlieBlich im
Hochland siidlich der Grauen Berge niederlieB. Die Ursachen dieses Zuges sind fiir
uns heute genauso unklar wie die Beweggriinde fiir die Wahl eben jenes Ortes.
Nach und nach paBten die Einwanderer ihre Lebensweise, Sitten und Gebriuche
der fremden, rauhen Umwelt an. Es entstand ein "nenes” Volk, das mit den
Tulamiden des Siidens nichtmehr viel gemein hatte und aus dem jener Menschenschlag
hervorgegangen ist, den wir heute "Norbarden” nennen. In jhrer neven Heimat
lebten die Nachkommen der Tulamiden zuerst von Barenjagd und Fischfang,
betrichben dann zunehmend wohl auch Ackerbau und Viehzucht und errichteten
auch die ersien steinernen Befestigungen , hohe Rundtiirme, in die sie sich vor den
Uberfillen der Schwarzpelze zuriickzogen.

Zur gleichen Zeit lebte jenseits des Meeres im Westen ein Volk, das sich
Efferdkinder oder (nach ihrer Heimat Hjaldingard) Hjaldinger nannte, und sich
von Fischerei und Kiistenhandel erndhrte. Dieses Volk mutiger Seefahrer und
Seefahrerinnen bewohnte einen kieinen Zipfel des groBen Kontinents, den man in
Aventurien Giildenland nennt. Siidlich von Hjaldingard gabes ein junges Kdnigreich
namens Cantera, das sich schnell in alle Richtungen ausbreitete und iiber eine
schier unerschopfliche Anzahl Krieger zu verfiigen schien. Eine Konfrontation
mit den Efferdkindern war bald unvermeidlich.

Wie es sich im Hjaldingard jener Zeit lebte, ist uns leider nicht {iberliefert, denn
die dlteste Saga der Thorwaler, das Jurga-Lied, setzt erst mit dem Vordringen der
canteranischen Legionen und dem Uniergang von Hjaldingard ein,

Yierzig Schiffe und zweitausend Menschen

Der Kampf der Hjaldinger gegen die zahlenmiBig weit iiberlegenen Legionen war
hart und auf beiden Seiten verlustreich. Als die feindliche Armee schlieBlich vor
Hjaldingsolm, der Hauptstadt der Efferdkinder stand, faBte der Rat der Hjaldinger,
angefiihrt von Jurga Tialfsdotter, einen folgenschweren EntschluB: Die verblicbenen
etwazweitausend Menschen machten vierzig Ottas und Knorren seeklar, verbrannten
ihre Habe und stachen gen Osten in See. Wer nicht mitfahren konnte, weil er
verwundet, krank oder alt und gebrechlich war, griff freiwillig zu Gift oder Dolch.
Als die canteranischen Legionen die rauchenden Uberreste von Hjaldingsolm
betraten, fanden sie kein einziges Wesen mehr lebend vor.

Jurgas Flotte fuhr derweil zuerst nach Nordosten, auf der Flucht vor den Galeeren,
die die Kiistengewisser beherrschten. Bald schon machten Hunger, Durst und
Krankheit den Fliichtlingen zu schaffen, und auch Efferd schien diesem Volk, das

ca. 2800 v.H.:

von Osten kommend emreicht ein groBer Stamm
norbardischer Herkunft die Grauen Berge
und beginnt, sich niederzulassen

Aus dem " Jurga-Lied™:

1. Sang:

Von Jurga Tjalfsdotter will ich euch singen,
vom Goldland, wo unsere Ahnen geboren,
von Hjaldingard, Heimat, die wir verioren,
will Jurgas Vermdchtnis euch bringen.

2. Sang:

Nach blutigem Kampfe umn Hof und Onta,
nach einsamer Irrfahrt auf Ifirns See,
die Rettung, das Ende von Not und Weh -
dies danken wir Jurga Tjalfsdorter



ca. 2620 v.H.:
Landung der Hjaldinger in der Bucht von
Olport

1861 v.H.:

Admiral Sanin d.A. entdeckt die Siedlung
Torwjald an der Bodirmiindung; es gibt
in der Folge kleine Scharmiitzel an der
Ingvalmiindung

1792 v.H.:

Erster Thorwaler Raubzug nach Grangor;
die Stadt wird gepliindert und
niedergebrannt

1324 v. H.:
Uberfall auf Bosparan

1601 v.H.:
Griindung der Stadt Hjalmeford an der
Miindung des Kvill

1588 v.H.:
Hetmann Olvirentdeckidie Lettamiindung
und das Eherne Schwert

ihn doch iiber alles verehrte, nicht gnidig gesonnen zu sein, denn in einem schweren
Sturm gingen drei Schiffe mit zweihundert Menschen jimmerlich unter. Die Furcht
vor dem unberechenbaren Meeresgott lief die Besatzungen verzagen, ihr Vertrauen
in Jurga schwand.

Nach vielen Wochen Fahrt trafen die Hjaldinger jedoch auf einen Schwarm groSer
Wale, angefiihrt von einem riesigen weifien Pottwal, der sich ihnen als Swafnir, Sohn
Efferds, zu erkennen gab, und sie zu einer steilen Felseninsel geleitete. Dort fanden
die Hjaldinger frisches Wasser und auch Obst, dort schworen sie Swafnir ihre
unverbriichliche Treue.

Doch die Fahrt ging weiter. Nach weiteren endlosen Wochen auf der rauhen See
erreichten sie eine groBere Insel, dicht bewachsen mit griinen Wiesen und blithenden
Obstbaumen, zwischen denen Wild umhersprang. Auf wundersame Weise gelangten
Nahrung und Wasser auf die Schiffe der Hjaldinger. Jurga, die an Land ging, fand
einen goldenen Tempel, in dem sie drei Tage und drei Nichte blieb, und in dem ihr
das weitere Schicksal der Flotte und auch ihr eigenes Ende enthiillt wurde.

An einem kiihlen und nebligen Borontag schlieBlich landeten die letzten 19 Schiffe
mit knapp 600 Uberlebenden an der verschneiten Nordkiiste Aventuriens, wo sie ihr
Winterlager aufschlugen. Thre erste Siedlung nannten sie Olaport.

Der harte Winter, der nun folgte, dezimierte die Zahl der letzten Hjaldinger noch
einmal auf die Hilfte.Unter den Toten befand sich auch Jurga Tjalfsdotter, verstorben
in der Mittwinternacht eines heute unbekannten Jahres.

Die Hjaldinger kommen

Lange blieb es still im Nordwesten. Wir konnen vermuten, da die Hjaldinger sich mit
den norbardischen Ureinwohnern verbriiderten oder zumindest arrangierten. Die
ersten groBeren Siedlungen waren wohl Olaport, Prem und Vidsand, also Ortschaften
entlang der Kiiste.

Im Jahre 1861 v.H. erreichte eine Expedition Admiral Sanins die Bodirmiindung, wo
sie in einem Ort namens Torwjald von den Bewohnern recht unfreundlich empfangen
wurde. Der Name Torwjalder oder Thorwaler wurde im Alten Reich bald e¢in
Synonym fiir Unfreundlichkeit und Riipelhaftigkeit, da auch weitere Expeditionen
und Emissire unverrichteter Dinge zuriickkehrten.

1792 v.H., an einem kiihlen Phexmorgen, erschienen drei Drachenschiffe vor dem
kleinen Stidichen Grangor. Als sie es drei Tage spiter wieder verlieSen, waren von
Grangor nur noch rauchende Triimmer iibrig: Die Hjaldinger - oder Thorwal-Piraten,
wie sie von nun an hieflen - hatten erkannt, um wen es sich bei den Bewohnern der
siidlichen Kiistenstriche handelte: um Siedler aus dem verhaBten giildenlidndischen
Imperium.

Havena, Grangor, Kuslik, Neetha, Mengbilla - immer wieder wurden in den folgenden
mehreren hundert Jahren Ansiedlungen im Siiden iiberfallen. Am wagemutigsten war
wohl der Raubzug nach Bosparan, als am 9.Travia 1324 v.H. sechzehn Schiffe den
Yaquir aufwirts fuhren, Nord-Bosparan (an der Stelle des heutigen Vinsalt) besetzten
und alle Briicken iiber den Yaquir verbrannten. Sie blieben fast eine Woche, wihrend
der sie die Stadt bis auf den letzten Kreuzer auspliinderten. Erst als ein Entsatzheer aus
Kuslik vor der Stadt eintraf, zogen sich die Thorwaler zuriick.

Gegen Ende der “Dunklen Zeiten” wird berichtet, daf die Drachenschiffer die
Kiistenstidte erstmals mit Handelsgiitern an Bord anliefen. War ein Ort zu groB und
Zu gut befestigt, um gepliindert zu werden, so landeten die Thorwaler und boten Tuche |
und Schnaps feil. Wenige Wochen spiter kamen dann vielleicht Schiffe mit weiteren
Waren - oder mit Kriegern und Kriegerinnen, denn gepliindert wurde weiter. ‘
im Norden verlief die Entwicklung weit weniger kriegerisch. Thorwaler und Olporter
Kapitine umrundeten den aventurischen Nordzipfel und entdeckten das Ende der
Welt - das Eherne Schwert. Auch Siedlungen legten die Hjaldinger an, unter anderem
Tjolmar am Svellt und Hjalmeford am Kvill. In diesen Orten bliihte das Leben. Hier
trafen sich Thorwaler, Nivesen und Norbarden, hier wurden die ersten Kontakte mit
dem unbekannten Elfenvolk gekniipft und hier wurden auch Waldldufer, Fallensteller
und Siedler aus dem Siiden freundlich aufgenommen. Hjalmeford konnte sich seiner
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GroBe allerdings nichtlange erfreuen, da die Stadt, von umherziehenden Orkstimmen
mehrfach gepliindert und gebrandschatzt, schlieBlich verlassen wurde. Erst viele
Jahre spiter wurde an gleicher Stelle die Stadt Riva gegriindet.

Im Siiden kam der Untergang des Bosparanischen Reiches. Fliichtlinge aus dem
Lieblichen Feld stromten in alle Himmelsrichtungen. Auch in Thorwal suchten sie
Zuflucht. Thurske, der Oberste Hetmann jener Zeit, erlaubte ihnen schlie8lich, im
Hochland zu siedeln. Aus dem Volkergemisch entstand bald ein ziher
Menschenschlag, vor allem Bauern und Waldlaufer. Wie schon einige Jahrhunderte
zuvor wurden von ihnen neue Siedlungen angelegt (Gwaryd, das heutige Waskir,
ist eine von diesen) oder das Heil in fremden Landen gesucht. Viele Bewohner
Albemias konnen z.B. ihre Herkunft bis ins Hochland siidlich der Grauen Berge
zuriickverfolgen.

Unter dem Sonnenbanner

In den nun folgenden Jahren gab es immer wieder Scharmiitzel mit Einheiten des
erstarkenden Neuen Reiches, zu Lande und zur See, wobei die Seegefechte meist
zugunstender Thorwaler ausgingen. Mitder Aufstellung der Kaiserlichen Westflotte
lieBen die Uberfille der Thorwaler auf Albernia jedoch bald nach. Im ehemaligen
alten Reich waren ohnehin keine Reichtiimer zu gewinnen. Etwa um das Jahr 850
v.H. verlegten sich die Thorwaler unter Hetmann Isleif wieder auf den Handel
entlang der Nordkiiste (die Thorwaler Art, Handel zu treiben, wurde ja bereits
weiter oben beschrieben).

Der Angriff der Kaiserlichen Flotte auf die dreiBig Ottas im Hafen von Salza kam
vollig unerwartet. In den Morgenstunden des 27. Phex 702 v.H. erschienen am
westlichen Horizont 71 Galeeren verschiedenster Bauart - die gesamte Westflotte
des Neuen Reiches. Die folgende Schlacht dauerte bis in die spite Nacht und
endete zugunsten der Kaiserlichen, nicht zuletzt dank dermodemen Schiffsgeschiitze
auf den Galeeren. Die Thorwaler verloren 24 Ottas, die Kaiserlichen 27 Galeeren.
Admiral Vikos lieB sofort Kurs Nord nehmen und es gelang ihm, die vollig
unvorbereitete Stadt Thorwal im Handstreich zu nehmen.

Die Eroberung des restlichen thorwalischen Gebietes erfolgte in den nichsten drei
Jahren. Nur Olport und die Inseln blieben unbesetzt. Zwar wurde auch in Olport
eine Zwingfeste gebaut, aber durch einen Zufall (oder Efferds Wirken?) wurde sie
nie von den kaiserlichen Truppen bezogen.

In Thorwal wurde der Hetrmann durch einen Komtur ersetzt und ebenfalls sofort
mit dem Bau einer Zwingfeste begonnen. Kurze Zeit spiter wurden erste Siedlungen
im Bodirtal gegriindet, gemeinsame Ansiedlungen der Thorwaler und Mittellinder,
die wegen der stetigen Bedrohung durch die Orks allesamt befestigt waren. Das
Verhiltms zwischen den Nordleuten und den Zuziiglern aus dem Neuen Reich
hitte sich zu echter Verbundenheit entwickeln kénnen - bald mischten sich die
Sitten und Gebriuche und vielerlei Mode und Handwerk wurden von hier nach
dort und umgekehrt iibernommen -, wiren nicht in Gareth die Priesterkaiser auf
den Thron gekommen.

Die Erhohung der Steuern, das Verbot des Swafnir-und die zwangsweise Durchsetzung
des Praioskultes brachte die Thorwaler bald gegen die Besatzer, die verhaBten
giildenldndischen Eindringlinge, auf, und aus anfénglichen Reibereien entwickelte
sich bald ein Guerillakrieg, der von beiden Seiten ohne Schonung und Gnade
gefiihrt wurde. Aber selbst die entschlossenen Thorwaler hitten die Sonneniegion
nicht vertreiben kénnen, wire nicht im Norden der Funke der Freiheit noch
erhalten geblieben. In den Jahren 580 bis 563 v.H. stieBen immer wieder Ottas aus
dem freien Hafen Olport in den Golf von Prem vor und vernichteten Schiffsraum,
der fiir die Versorgung der Legionen bestimmt war. Am 16. Rahja des Jahres 562
v.H. lief ein grofer Verband der Kaiserlichen Flotte aus Salza aus, um die Olporter
Rebellenschiffe zum Kampf zu stellen. Doch anstatt des erwarteten Dutzends fand
die Flotte achtundzwanzig Drachenschiffe vor, die, ganz in der Nihe in einerBucht
versteckt, nur auf die Ausfahrt der Kaiserlichen gewartet hatten. Die Nordleute
unterliefen die Salven der Schiffsgeschiitze und gingen sofort auf Enterentfernung.

1510 v.H.:

Griindung der Stadt Tjolmar am Svellt; Ottas
fahren aufwirts bis zu jener Stelle, an der
heute die Stadt Lowangen steht

1147 v.H.:
Hjalmeford wird von umbherziehenden
Orkstimmen niedergebrannt

702 v.H.:
Erste Seeschlacht vor Salza - die Thorwaler
verlieren 24 Ottas

701 v.H.:
Ozir von Winhall wird Komtur von Thorwal

ab 695 v.H.:

Besiedlung des Bodirtals durch Thorwaler
und Neureicher

685 v.H.:

Griindung der Stadt Myrburg

614 v.H.:

Errichtung der Gouvernements Bodironien
(Sitz Myrburg) und Olport (Sitz Olport);
Einsetzung von Statthaltem

562 v.H.:

Zweite Seeschlacht vor Salza - das Mitielreich
verliert 19 Galeeren; der Kopf des Statthalters
von Bodironien wird nach Gareth geschickt.



395 v.H.:

Die Siedlungen Bodirsford, Svirna und
Dragsjelme im Bodirtal werden von Orks
erobert, die Bevilkerung vertrieben

394 v.H.:
Erster Ork-Angriff auf Thorwal

392 v.H.:

Zweiter Ork-Angriff auf Thorwal; die
Schwarzpelze konnen erst innerhalb der
Stadt besiegt werden

388 v.H.:

Blutiger Rotz und Blaue Keuche hausen
in der Stadt; die Hilfte der Bevolkerung
kommt ums Leben; die Seuche wird durch
Schiffe nach Prem, Olport und Salza
eingeschleppt

386 v.H.:

In den Kiistenstiddten zwischen Salza und
Olport sind fast ein Drittel der Einwohner
an den Seuchen gestorben, das Hinterland
bleibt weitgehend verschont
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Binnén sieben Stunden waren von den 19 Galeeren des Neuen Reiches nur
treibende Triimmer iibrig. Wie einst Admiral Vikos, so lieB auch die Olporter Hetfras
Thorfinna den Bug der Schiffe nach Norden richten und mit hochster Geschwindigkei#
gen Thorwal steuern. Die folgenden Schlachten, die auch wihrend der Namenloses
Tage andauerten, waren ein einziges Blutbad. Die aufstindischen Thorwaler und;
Thorwalerinnen lieBlen keinen einzigen Soldaten der Sonnenlegion am Leben. Selb
Kinder und Greise und alle Anverwandten der verhaBten Praiosdiener und ihre
Schergen wurden erschlagen oder ersduft. Als der schon halb verweste Kopf des
Protektors von Bodironien in Gareth eintraf, soll Kaiser Gurvan sich vor Wut benifi
haben und einem Herzanfall nahe gewesen sein. Die Kéimpfe dauerten zwar noch
einige Jahre an, jedoch ohne die schlagkriftige Flotte und die Einheiten der Sonnenlegion
konnten die Garether keinen entscheidenden Sieg mehr erringen.

Die grofie Pest
Thorwal hatte also seine Freiheit wieder. Auch in Prem und Waskir wurden die
verhaBiten Statthalter vertrieben und der Handel mit dem freien Olport wieder
aufgenommen. In den folgenden hundertfiinfzig Jahren erblithte die Thorwaler
Schiffahrt unter den obersten Hetleuten Ragnar, Simjara und Hjore erneut. Vor allem
in Riva wurden die Ottas wieder ein gerne gesehener Anblick, brachten sie doch
Nachrichten aus dem Siiden, dem Reiche Rohals. Die endlosen Weiten von Ifirns
Ozean wurden erforscht, umn den Ifimspfeiler wiederzufinden - jedoch vergeblich.
Von Piraterie ist aus jener Zeit wenig bekannt. Einzig Al’ Anfa, die Stadt der verhaBten
Sklavenjéger, wurde zweimal angegriffen. Auch Bildung und Wissenschaft erlebten
eine Bliite, denn der Austausch von Wissen mit dem Mittelreich wurde zur Zeit Rohals
wieder verstirkt. In jene Zeit fallt auch die offizielle Griindung der Magierakademien
zu Thorwal und Olport. ;
Sowohl die Halle des Windes als auch die Schule der Hellsicht waren an den Kriegen §
der Magier nach dem Verschwinden Rohals unbeteiligt. Diese Kriege bedeuteten
jedoch den Anfang vom Niedergang mittelreichischer Kultur - zumindestens im §
Norden: Im Jahre 395 v.H. wurden die Siediungen Bodirsford, Svirna und Dragsjelme § -
- alles Dorfer aus der Zeit der Bodirtal-Besiedlung - von marodierenden Ork-Stammen §
iiberfallen und niedergebrannt. Im Winter selbigen Jahres fillt Angbodirtal und im §
Rondra 394 stehen die ersten Ork-Horden vor Thorwal. Da sie durch ihre grofie Beute
und ihren TroB jedoch zu unbeweglich sind, kénnen sie zuriickgeschlagen werden.
Auf der anderen Seite des Orklandes waren zu jener Zeit riesige Verbinde der Orks §
hervorgebrochen und bis ins Herz des Mittelreichs vorgedrungen. Als die Orks dort
schon vernichtend geschlagen waren, gelang ihnen im Westen noch ein letzter groBer }
Sieg: Wohl fiinftausend von ihnen fielen im Jahr 392 v.H. iiber alle Siedlungen an der
Bodirmiindung her. Auch diesmal konnten sie erst in Thorwal zum Stehen gebracht
werden. Die letzten Kampfe fanden sogar bereits innerhalb der Stadtmauern statt.
Hetfrau Hjalka, die die Verteidigung leitete, kam dabei ums Leben, mit ihr wohl
tausend Thorwalerinnen und Thorwaler. In den StraBen tiirmten sich die Leichen, viel
zu viele fiir eine ordentliche Bestattung...

Bald schon hiduften sich die Fille von Krankheit und Siechtum - Begriffe, die den
Thorwalemn bis dato kaum bekannt waren. Zuerst waren es nur einzelne Fille von
Schlachtfeldfieber und Orkenkritze. Nach dem Hungerwinter und verregneten Peraine
von 390 kam es jedoch noch schlimmer. Bald mehrten sich diejenigen, die an
Blutigem Rotz und Blauer Keuche daniederlagen. Kein Zauber, kein Talisman und
keine Gebete konnten die Ausbreitung der Seuche verhindern. Im Praios 388 v.H.
lebten in Thorwal nur noch fiinfzehnhundert Menschen. Auch die Flucht zur See
verhinderte die Ausbreitung der Seuche nicht - vielmehr wurden die Krankheiten nun
auch nach Olport, Salza und Prem eingeschleppt. Zwei Jahre spiter war in allen
Kiistenstddten fast ein Drittel der Bevilkerung dahingerafft. Trauer und Schweigen
breiteten sich wie ein Bahrtuch iiber das Land zwischen Ingval und Gjalska...

Aus den folgenden dreihundert Jahren ist uns von den Thorwalemn wenig iiberliefert,
jedoch kann man aus den Séngen der Skalden schliefien, daB der Bau des Winterhafens
und des Kanals in jene Zeit fallen. Auch von einer Zersplitterung in viele kleine




Ottajaskos und Hetmannschaften ist die Rede, von schlechten Wegen und
umherschweifenden Monstrosititen in Fenn und Moor. Auf den Inseln herrschten
finstere Druiden und blutgierige AusgestoBiene, das Bodirtal blieb verwaist. Nur in
und um Myrburg geschahen geschichtstrichtige Ereignisse - Ereignisse jedoch,
von denen kaum mehr als ein Geriicht nach Thorwal drang.

Drachenschiffe vor Chorhop

Am 19. Rondra des Jahres 87 vor Hal wurden die Thorwaler wieder siidlich von
Nostria gesehen.

Nach einem kurzen Halt in Havena stechen 6 Ottas gen Siiden in See. Am 7. Efferd
landen sie in Brabak. In der Zwischenzeit haben sie die Stiadte Chorhop und
Mengbilla gepliindert, Schitze im Wert von etwa 50.000 Dukaten erbeutet und
mehr als tausend Minner und Frauen erschlagen.

EinJahr spiter bietet Hetfrau Olverja Kendrifari in Brabak dem véllig verschuldeten
Konig Ariakon III. einen Teil ihrer Schitze und die Verschonung der Stadt an,
wenn Brabak in Zukunft auf die Sklaverei verzichtet und den Thorwalern auf
immer einen sicheren Hafen ohne Zoll und Gebiihr bietet - eine Abmachung, iiber
die Brabaks derzeitiger Herrscher, Konig Mizirion III., gern noch einmal
verhandeln wiirde. In den folgenden Jahren wurde die Ottajasko der Blauen
Rochen zum Schrecken des Perlenmeers, bis sie vor Selem von vierzehn alanfanischen
Galeeren gestellt und vernichtet wurde. Nur ein Schiff konnte sich iiber Hohe See
nach Brabak zuriick retten. Die Reste der Blauen Rochen wurden bald zum Kermn
der Brabaker Seesoldner, die unter dem Kommando von Torgal Hammerfaust im
Jahre 46 vor Hal die Seeschlacht von Charypso zugunsten der Liga Freier Reiche
entschieden.

Im Westen gehen die Raubziige weiter. Vor allem die Hafen auf den Zyklopeninseln
und die Stidte Chorhop, Drol und Mengbilla haben unter stindigen Uberfillen zu
leiden. Erst als aus den Stadten kein miider Dukat mehr herauszupressen ist, htren
die Raubziige im Jahre 39 vor Hal auf. Der Ruf “Die Thorwaler kommen!” reicht
in Drol aber noch heute aus, um groie Teile der Bevolkerung in Panik zu versetzen.
Auch haben die Thorwaler seitdem keine Handelsbeziehungen zu diesen Stidten
mehr angekniipft, sondern statt dessen an der Kiiste ihre eigenen Siedlungen
gegriindet, von wo aus sie mit den Eingeborenen handeln und gelegentlich die
Schiffahrt bedrohen. Vor allem die Ottaskin bei Drol und nérdlich von Brabak, die
aus jener Zeit stammen, sind fiir ihre Piraten gefiirchtet.

Oberster Hetmann der Thorwaler ist von 88 v.H. bis 61 v.H. Hardred Bjarnison
vom Otta der Schwerthaie, der nach auBen wie nach innen mit eiserner Hand
herrscht und dem es fiir kurze Zeit gelingt, aus den unabhéngigen Jarltiimern und
Hetmannschaften so etwas wie eine Nation zu formen. Sogar feste Landesgrenzen
werden mit den Orks und dem Svelltschen Bund ausgehandelt. Die traditionell
recht guten Beziehungen zum Bornland kommen jedoch zu einem abrupten Ende,
als der thorwalsche Pirat Atmaskot Blutsidufer im Jahre 68 v.H. kurzerhand den
Festumer Hafen iiberfillt und die Speicherinsel besetzt. Festums anschlieBender
Feldzug gegen alle Thorwaler im Perlenmeer wurde erst in jiingster Vergangenheit
beendet.

Hardreds Versuch, Albernia in die Knie zu zwingen, scheitert, als die kleine
Thorwaler Flottille vor dem Kriegshafen Harben eine schwere Niederlage einstecken
muB. Der Hetmann muB sich mit einem gegenseitigen Nichtangriffsversprechen
zufriedengeben.

Durch die Offnung der albernischen Hifen wird dem Mittelreich allerdings bald
eine neue Unsitte Thorwaler Art offenbar - das Immanspiel. War den rauhen
Minnern und Frauen Hetmann Hardreds die Eroberung Albernias nicht gelungen,
so schaffen dies Esche und Kork binnen zweier Jahrzehnte.

Hardreds Tochter Eilif gelingt es nicht, das Erbe ihres Vaters zu bewahren. Sie
muB sich nach acht Jahren als oberste Hetfrau damit bescheiden, das Hjalding als
feste Institution etabliert zu haben. Von einer Einheit der einzelnen Ottajaskos,
Jarltiimer, Hetmannschaften und Dorfgemeinschaften kann allerdings nicht mehr

369 v.H.:

Myrburg wird nach halbjihriger Belagerung
durchdie Schwarzpelze vom Riesen Orkfresser
gerettet

196 v.H.:

Jirtan Orbas erreicht mit 20 Getreuen Myrburg;
durch ihre Entschlossenheit wird ein Angriff
der Zholochai abgewiesen; kurze Zeit spiter
wird Myrburg in Phexcaer umbenannt

87 v.H.:

Raubzug nach Chorhop, angefiihrt von
Hyggelik dem GroBen; die Thorwaler
erscheinen wieder auf den siidlichen Meeren

72 v.H.:

Grenzvertrag mit dem Svelltschen Bund

69 v.H.:

"Friedensschwur” zwischen Thorwal u. dem
Ork-Stamm der Zholochai

ab ca. 65 v. H.:

die "Festumer Drachenhatz"; die Festumer
Flotte macht Jagd auf alle Drachenschiffe im
Perlenmeer
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8 Hal:

Hetmann Eldgrimm besetzt mit seiner
Ottajasko Kendrar und verschiebt damit
die Siidgrenze des Thorwaler-Gebietes
bis an den Ingval

15 Hal:

Hetfrau Garhelt stirbt nach 22 Jahren
Regierungszeit im Alter von 74 Jahren;
Nachfolger wird ihr Sohn Tronde

12

die Rede sein. Im Jahre 53 vor Hal wird Eilif dann auch abgewiihlt, und durch Swa
Thorfinnsdottir ersetzt - die einzige Kandidatin, auf die sich das Hjalding einiga
kann. Was als Ubergangslésung bis zum Erstarken eines Ottajaskos gedacht wa
entpuppt sich als die lingste Periode mit einheitlicher Regierung. Wenn es unter de
Thorwalern einen Mann oder eine Frau gegeben hat, die sich in der Staatskunst 3
auskannte wie ein Garether oder Vinsalter Geheimdiplomat, dann war dies Swafnild
die ottalose Handlerstochter aus Olport. Ohne Hausmacht gelang es ihr, die verschiedena
Fraktionen gegeneinander auszubalancieren und so eine Periode zumindest ZuBer
Stabilitit zu erreichen. Swafmild wurde vielerorts tibrigens als “Séldnerkéniginl
bekannt, da in ihrer Agide die ersten Vertrige iiber die Vermietung ganzer Ottajash
an befreundete Nationen geschlossen wurden.
Die Bettstatt der Hetfrau wird eines Morgens blutbesudelt aufgefunden, Swafnild i
verschwunden - man hat nie wieder von ihr gehdrt. Auch gelang es nicht, jemals ds
Ritsel ihres Verschwindens aufzukliren.
Es dauverte fast zwei Jahre, bis die Thorwaler sich auf eine neue oberste Hetfra
einigten: Garhelt, Hetfrau sowohl des Gischireiter- als auch des Windzwinger-Ottas
Garhelt ist s im Jahre 13 Hal als erster vergbnnt, einen Vertrag mit dem Neuen Reid
zu schlieBen. Wihrend ihrer Amtszeit hat sich Thorwal zum ersten Mal in de
Geschichte zu einem Machtfaktor auch in der AuBenpolitik der grofen Reicid
entwickelt, Die Thorwaler Sippen und Ottajaskos halten besser zusammen denn j
ihre stindigen Uberfille haben jedoch nachgelassen. Garhelts kluge Politik wis
empfindlich gestort, als Hetrnann Eldgrimm der Lange aufgrund einer Wette chne vi4
Federlesens das Stidtchen Kendrar ercbert und somit die Grenzen thorwalsche
Gebietes bis an den Ingval nach Siiden verschiebt. Die gehamischten Proteste 2
Gareth verklingen jedoch schnell (Kaiser Hal befindet sich auf Maraskan),
nostrianische Kriegsdrohungen werden in Thorwal sowieso nicht emst genomme:
Garhelt starb am 27.Efferd 15 Hal. Bis jetzt hat sich noch niemand gemeldet, de
ihrem Sohn Tronde die oberste Hetmannschaft streitig machen will. Tronde gilt 2
wilder Geselle, der schon ganz Aventurien gesehen hat, sich aber auch in de
Staatskiinsten auskennt. Ob er Thorwal zu einer aktiveren Rolle fithren wird, miissa
die niichsten Jahre zeigen,



Die Thorwaler

Was wir wissen

“Uber die Thorwaler? Jeder weifs, wie die Thorwaler sind!”
(Baron Dexter Nemrod, Leiter der Kaiserlich Garethischen
Informations-Agentur KGIA, im Herbst 13 Hal auf die
Frage, ob man anliBlich des Friedensvertrages mit den
Thorwalern ein neues Dossier iiber sie eréffnen sollte)

“.. wie eben ein Thorwaler aussieht: Zwei Schritt grof, lange
Zipfe, wilder Bart, in Pelze und Lumpen gehiillt, vor Dreck
starrend, stindig besoffen, mit einer riesigen Axt in der
Faust.”

(Zevgenaussage von Gharn Morgain, Wirt der Nobel-Taver-
ne ‘Alte Marschen’ in Havena, nachdem ein einzelner Thor-
waler zum dritten Mal sein Lokal zertriimmert hatte)

“Sie scheingn mir rechte Barbaren zu sein: Zuvorderst trat
der Héuptling unserer Abordnung entgegen und hief sie in
halbverstdndlichem Kauderwelsch willkommen. Der Name
Torwjald betraf wohi sichtbar ihre Siedlung. Als ihnen
Hauptmann Guthas die Friedensbotschaft unseres gotili-
chen Gebieters Belen-Horas entrichtete, begriffen sie kaum
etwas, grinsten aber wohlwollend. Worauf er iknen die Bot-
schaft noch einmal vortrug, diesmal in makellosem Alt-Giil-
denldndisch, weil er hoﬂ?e, daﬁ sie die Weltsprache verste-
hen wiirden - da wurden sie grimmig, griffen zu thren Axten,
und nur ein hastiger Riickzug Guthas' vermied Ubleres.
Wéhrend unsere Mannen ins Boot sprangen, tobten die
Eingeborenen hinterher, Mdnner wie Weiber halbnackt in
thren Fellen, Fliiche ausstofiend, die Horas sei Dank keiner
verstand. Kurz: Sie sind echte Wilde, ohne jede Kultur und
blutriinstig bis zum Wahnsinn. Es wird sich empfehlen, die
Bodir-Miindung fortan zu meiden. Nur gut, daf sie mit ihren
kleinen, flachen Schiffchen nicht weit iiber das Meer fahren
und in zivilisierte Gegenden vordringen konnen ..”

{Aus dem Logbuch der letzten Reise von Admiral Sanin dem
Alteren, 1861 v.H. - Ubersetzung aus dem Bosparano)

“Welch Ungliick: Kaum dafi unsere geliebte Monarchin
Asmodena-Horas von uns gegangen, schidigt uns Los erneut.
Ich habe die Triimmer von Grangor gesehen! Uber 50 Jahre
haben die fleifiigen Fischer und Salzsieder gebraucht, um die
Hduser, den Hafen und die kleine Brustwehr anzulegen.
Dann kamen jene Piraten aus Thorwal, und binnen zwei
Tagen war die Stadr ein Aschehaufen. Ein Segelmacher
berichtete mir, daf$ der Anfiihrer der Piraten, ein rothaariges
Riesenweib, etwas Seltsames zu ihm sagte: 'Sagt eurem
Gottkaiser in seiner weiflen Stadt: Die Meere und Kiisten
Aventuriens gehdren uns, den Kindern Efferds.””

(Aus einer Chronik der Horas-Geweibten Davina Yaquiria,
1792 v.H. - Ubersetzung aus dem Bosparano)

“Gar unerldflich fiir den Alchymiker sind dero Losungsmit-
tel, allzuvdrderst der reyne Alkohol. Darselbst zu erwerben
wende dich voll des Verthrauens an eyn Thorwal-Piraten,
allwelche seien des Brennens kundig wie Hesinde selbst und

haben mero Recepturen als all andre Aventurier zusammen.
Zuvirderst empfehlen wir das Premer Feuer, eyn kiaren
Ribenschnaps, welcher brennet mit lachsrother Flamme, so
er echt. So du dies nicht erlangen kénnst, moigest du den
Waskir nehmen, welchen der Nord-Thorwaler gar gerne
sdufft. Gar vurtrefflich reyn ist auch die Bodirer Fichengal-
le, doch nicht zum Trunke, so du nicht blind werden willst
oder ein Ost-Thorwaler seyest.”

(Aus dem Lexikon der Alchimie, Band ITI, Havena, 450
v.H.)

Eine denkwiirdige Begegnung

...kaum zwet Stunden mochten verstrichen sein, daf wir Ha-
vena veriassen hatten, und ein giinstiger Wind trieb uns
nordwdrts, dem Fahriziel Salza entgegen. Die Mannschaft
war aus den Rahen herabgestiegen, die Freiwachen rdkelten
sich behaglich in der Sonne, Einige Matrosen riefen mich auf
die Backbordseite, um mir einen Schwarm Fliegende Fische
zu zeigen,

Da erscholl ein Ruf aus dem Kridhennest: “Segel, zwei Dau-
menbreit Backbord voraus!” Die Meldung erregte wenig
Aufmerksambkeit - was Wunder bei diesem recht stark befah-
renen Kiistenabschnitt. Aber die Gleichgiiltigkeit fand ein
abruptes Ende, als der Ausguck kurz darauf mit geprefiter
Stimme ergdnzte: “Ein Thorwaler Drachen!”

“Nur Mut!” ermunterte ich meinen Sekretdr, der ob dieser
Meldung kreidebleich geworden war, “es wird schon alles
gut gehen.” Aber auch die Besatzung war merklich stiller
geworden.

Verstohlen fafte ich nach dem Dokument, das ich in meinem
Brustbeutel trug.: ein Freibrief, der mir in Thorwal gastliche
Aufnahme sicherte, ausgestellt von Hetmann Tronde persén-
lich. Ich fragte mich, ob ich dem Kapitin das Schriftstiick
zeigen sollte, wollte aber nicht aufdringlich erscheinen,
denn wahrscheinlich wiirde das Schiff ohnehin friedlich an
uns voriiber segeln, und aufierdem wupte ich nicht, ob sich -
falls es zu einem Uberfall kommen sollte - der Schutzbrief
auch auf Schiff und Mannschaft erstreckte. Wenig spdter gab
es dann keine Gelegenheit mehr, den Kapitdn anzusprechen,
da er - wie die iibrigen Seeleute - in helle Aufregung geraten
war. Der Drachen hatte nimlich beigedreht und lief schrig
auf uns zu, gerade so, als ob er uns rammen wollte!

Rings um mich her rannte alles durcheinander. Ein Teil der
Marrosen turnte in die Takelage hinauf, andere bewaffneten
sich mit Armbriisten und Spiefien.

Derweil glitt der Drache genau parallel zu uns durch die
Wellen |, vielleicht vierzig Schritt enifernt, so dafl wir die
Hiinen an den Rudern und die an der Bordwand héingenden,
mit bunten Ornamenten geschmiickten Schilde recht gut
erkennen konnten. Das fremde Schiff traf aber keine Anstal-
ten, niher an uns heranzufahren. Stait dessen erhob sich eine
breitschultrige Frau vorn am Bug und rief uns mit tragender
Stimme etwas zu, ein kurzer Ruf, den ich wohl aufnahm, aber
zundchst kaum verstand, da ich meinen Ohren nicht trauen
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wolite. Mir schien, die blonde Riesin habe “Segelpuper!”
gerufen.

Einen Moment lang herrschte Schweigen iiber den Wellen,
dann briillte die gesamte Drachenmannschaft ein vielstim-
miges, begeistertes “Das wohl! Das wohl!” zu uns heriiber.
Und schon erhob ein anderer Thorwaler seine Stimme:
“Steifwarzen!” schallte es, “Arschgesichter, Elchreiter,
Gdnsepusteln!” - wiederum gefolgt von einem bestdtigenden
“Das wohl!”

Anscheinend waren die Nordldnder nun so richtig in Stim-
mung gekommen, denn jetzt gossen sie eine rechte Flut
kerniger Schimpfnamen iiber uns aus. Freundliche Ratschld-
g¢e bekamen die nervis an ihren Waffen fingernden Seeleute
zu hdren: “Macht euch doch ins Hemd - das kiihir ab!” und
“furzt doch in die Segel - das bringt Tempo!” - “Ey, du
Nachitopfkapitdn!” kiang es zum Steuerdeck hinauf. “Deine
Mutter hat drei Ditze, dein Vater keine Kidtze!” Mit “Oge-
rewter!” wurde die Anatomie der weiblichen Matrosen be-
dacht und die der mdnnlichen mit “Riibenwiirstchen!” Auch
weitere kurze Reime bekamen wir zu hiren (Schmeififliegen,
Schmeififliegen, euch soll der flinke Difar kriegen!”, “Po-
pelfresser - Kojenndsser!”, “Hithnerqudler - Kreuzerzdh-
lert”, “Mitelidinder - Robbenschdnder!” ), wobei beson-
ders dem letztgenannten Wortpaar ein donnerndes “Das
wohl” der Zustimmung nachgeschickt wurde.

An diesem Punkt nahm eine unserer Leichtmatrosinnen thren
ganzen Mut zusammen und schrie mit heller, sich liberschia-
gender Stimme “Ihr... ihr... thr Dummerjahns, ihr bléden!”
Einen Wimpernschiag lang trat auf dem Drachenschiff un-
gldubige Stille ein, dann aber trieben sich einige Ruderer
pldtzlich die Daumen in die Ohren, wedelten mit den Fingern
und ahmten mit herausgestreckten Zungen das Gerdusch
abgehender Bldhungen nach. Andere waren aufgesprungen,
hatten die Hosen herabfallen lassen und hielten uns ihre
bianken Kehrseiten entgegen, je nach Geschlecht haarig und
unansehnlich oder appetitlich wohlgerundet...

Dies schien das Finale der seltsamsten Attacke gewesen zu
sein, die ich bis dahin erlebte, denn noch wéhrend die
Thorwaler wieder auf ihre Bédnke kletterten, schwenkte die
Drachenfigur am Bug ins offene Meer hinaus, und das Schiff
entfernte sich rasch.

“Pub!”" seufzte ein grauhaariger Decksmann an meiner
Seite. “Das ging ja noch einmal glimpflich ab! Ich kann mich
an dieses Piratenvolk einfach nicht gewdhnen. Man weif3 nie,
ob die Wilden ¢s beim Schimpfen bewenden lassen. Manch-
mal werfen sie ndmlich erst mit hdflichen Wortern - und
dann mit Axten...

(Aus einem Reisebericht des Kusliker Hesinde-Geweihiten
Alexandrian Arivorer, 14 Hal)

Kultur, Sitten und Gebriuche

Geburt und Namensgebung

Fiir den Thorwaler ist die Geburt eines Kindes ein Ereigunis
besonderer Bedeutung. Angesichts des kargen und gefahrli-
chen Lebens sind viele Kinder uneridBlich, um die nétige
Mindestgrofe einer Ottajasko zu gewihrleisten. Eine Otta-
jasko ohne ausreichenden Nachwuchs ist gezwungen, ihre
Identitdt aufzugeben und in einer anderen Gemeinschaft
aufzugehen.

Doch erst mit der Namensgebung wird das Kind in den
Farnilienkreis der Ottajasko aufgenommen; hdufig geschieht
dics erst Monate nach der Geburt, vorallem wenn eine Otta
auf See war. Bei dem Fest, bei demn die ganze Outajasko zu
einem Gelage zusammenkommit, verkiinden Vater und Mutter,
welche Eigenschaft sie dem Kind wiinschen. Typische thor-
walsche Vornamen bestehen namiich fast immer aus zwei
kurzen Silben, die eine erwiinschte Eigenschaft enthalten.
Die beliebtesten Namen werden mit Thor-, Tor- oder Thur-
gebildet, was einfach ‘Held/Heldin® bedeutet, z.B. Torben
(‘Der Heldenhafte™), Torgal (‘Der segelt wie ein Held™),
Torstor (‘Unerschiitterlicher Held’), Torgard (‘Heldische
Wichterin, Hiiterin v. Heim u. Otta’), Torhalla (‘Ruhmrei-
che Heldin’). Sehr hiufig sind auch H(jjaldar bzw. H(jjalda
{von ‘Hjaldingard” abgeleitet), Frenjar bzw. Frenja (‘Der/die
Freie’), Halmar bzw. Halma (‘Der/die Weitberithmte’) und
Tjalf bzw. Tjalva (‘Der/die Flinke’). Die verbreitete Endung
-kir weist auf ein THtigkeitswort hin, z.B. Walkir (‘Der
Kimpfende') oder Askir {‘Der iiber’'s Meer Fahrende’).
Zuweilen kommen auch Namen aus dem librigen Aventurien
vor, entweder aufgrund der gemeinsamen giildenlidndischen
Ursprache, z.B. Garhelt (Thorwalsch) und Gerhild (Garethi),
oder durch direkte Ubernahme von den Nachbarn.

Die angehingte Verkleinerungsform -ske, -ke oder -je, -ja

(weibl.) wird meist erst spiter erworben, erstaunlicherweise
vor allem bet besonders erprobten Recken. Der Name des be-
riihrnten Obersten Hetimannes Thurske (ca. 1000 v.H.) etwa
hiele iibersetzt einfach ‘Kiampferchen'.

Zwar bestimmt der Vorname den Charakter des Kindes, doch
erst der Abstammungsname verbindet es mit der Ottajasko,
genau gesagt mit einem Elternteil. Der Zweitname wird |
einfach mit dem elterlichen Vomamen und, j¢ nach Ge-
schlecht, -son bzw. -dotter (seltener: -dottir) gebildet. Wel-
ches der beiden Elternteile dem Kind seinen Namen mitgibt,
muB angesichts der thorwalschen Gleichberechtigung erst
bestimmt werden.

Falls nur noch einer der beiden Eltern lebt, ergibt sich die
Antwort von selbst. Dies ist gar nicht so selten: Da sich kaum
eine seefahrende Thorwalerin nehmen 1iBt, nach fast einem
Jahr ‘Urlaub’ auf groBe Fahrn zu gehen, kann es bei ihr - wie
beim Vater - geschehen, daB sie nicht mehr heimkehrt,
Davon abgesehen, lautet die erste Frage der Ottajasko: Wem
sieht das Kind ahnlich? Aber wie jeder weif, gibt es kaum
zwei Verwandte, die sich da einig sind.

Natiirlich kann auch einer der beiden Eltern auf das Privileg
verzichten; aber welcher stolze Thorwaler wiirde das schon
tun?

So kommt es meist zu einer typisch thorwalschen Entschei-
dung, einem Ringkampf zwischen Vater und Mutter, im
trauten Kreis der Ottajasko!

50 kam zweifellos auch der bekannie “Dialog mit einem
frischgebackenen Vater” zustande:

“Nun, wie geht es deiner Frau?”

“Nicht schlecht, alles in allem_ Das Feuer schmeckt ihr noch




nicht so recht, und sie wirft auch gar nicht mit dem Beil nach
mir. Aber in ein paar Tagen ist sie wieder bei Krdften - dann
werde ich ihr schon zeigen, wessen Sohn der Kleine ist ..”
(Aus: Wahrhafter Berichtdes Kaufmanns Deredon von Grangor
aus den Nordlanden, 8 Hal)

Ab und zu mag ein Kind auch zwei absolut unbesiegbare
Eltern haben: Von Hetfran Garhelt etwa ist bekannt, dafl ihre
Eltern Janda vom Sturmreiter-Otta und Rotlif vom Wind-
zwinger-Otta nach zwei Stunden Ringkampf aufgaben, und
daBl die Tochter seither wechselweise den Namen beider
trug.

Der Abstammungsname wird spiter ohnehin nur von denen
verwendet, die keinen anderen Zweitnamen erworben ha-
ben. Vor allem sind dies die typischen Heldennamen wie
‘Hammerfaust’ und ‘Windzwinger’, die oft zum Namen
einer neven Ottajasko werden. Aber auch Kose- und Spitzna-
men sind hiufig, wiederum vor allem bei groBen Kimpfern.
Der Beiname des legendiren Torstor Om etwa heiBit schlicht
‘Omkelchen’, und der des fiir seine Trinkfestigkeit beriihm-
ten Thinmar Thin spielt auf das typische thorwalsche Trink-
gefil an, das er bereits in seinem Vornamen trigt.

Ottajara

Die Namensgebung stellt die Aufnahme in den Familienver-
band dar. Um zu einer Ottajasko im engeren Sinn, der eigent-
lichen Schiffs- und Waffengemeinschaft zu gehéren, mub
jedoch die Ottajara abgelegt werden. Diese Feier der Reife
findet traditionellerweise statt, “wenn dem Jungske genug
Bart steht, daB man ihn abschaben konnte” bzw, “wenn die
Madja ein nenes Wams notig hat”. Es kommnt aber auch vor,
daBl ein Thorwaler erst spéter versucht, auf eine Otta 7n
gelangen.

Zundchst muB dazu die Fiirsprache eines Paten, eines Mit-
gliedes der Ottajasko, erlangt werden. Oft ist dies ein Ver-
wandter, aber da die Ottajasko nicht nur auf Verwandschafts-
beziehungen besteht, mag er auch ein vollig Fremder sein,
den man iiberzeugen konnte.

Die meistverbreitete Form der Ottajara verlangt, daf der
Bewerber die volle Linge der Otta vom Heck bis zum Bug
durchtaucht - die ritualisierte Darstellung eines Enterangrif-
fes. Die gesamte Ottajasko versammelt sich auf dem Deck,
Bewerber und Pate am Kai oder einer eigens errichteten
Holzplattform hinter dem Drachen. Der Pate iiberreicht nun
dem Bewerber eine Axt oder ein Beil fiir die eine Hand, ein
“Thin’ fiir die andere; letzteres ist das gekiirzte Hom eines
Steppenrindes, randvoll mit Gebranntem, verschlossen mit
etner Kappe aus Zinn oder Holz. Dann wird der Bewerber mit
einem gezielten Schlag ins Wasser befordert. Er muf die
Strecke unter Wasser zuriicklegen, ohne aonfzutanchen und
ohne Waffe und Horn zu verlieren. Wenn er vor dem Dra-
chen auftaucht, mub er an Bord klettern; hierbei leistet die
Axt niitzliche Hilfe. Dann wird der Bewerber unter aligemei-
nem Gejohle zur Schiffsmitte geschafft, wo er den Thin
4ffnen und austrinken muB. Die Ottajara artet dann natiirtich
in ein Besdufnis aus, in dessen Verlauf jeder Beteiligte, vor
allem aber das neue Ottamitglied und sein Pate, mehrmals
tiber Bord gehen und wieder hereinklettern darf.

Axt und Thin der Ottajara sind fiir jene Thorwaler, die zur
See fahren, wertvolle Erinnerungsstiicke, hidufig bilden sie
auch die erste Ausriistung. Ein Thorwaler, der bei der Oua-

Typiache Namen vort Thorwalern und Thorwalerinnen

Ménniich: Anren, Aki, Angar, Ansir, Aran, Aril, Arinbeom, Amgrim, Arve,
Asgrimm, Askir, Asleif, Atman, Atmaskott, Beo, Beom, Beowulf, Bersi,
Biami, Brand, Cern, Deom, Efferdi, Egit, Eilif, Eindrin, Eirik, Eldgrimm,
Estorik, Faenwulf, Firunjar, Fjolrir, Frenjar, Garald, Ganif, Garsvir,
Geren, Gerskir, Gunn, Hakon, Hallar, Hardsger, Hardred, Hasgar, Helgi,
Hengist, Herjolf, Herm, Hjailidifti), Hiore, H{jalmar, H{j)aldar, Hjeim,
Ingald, Ingrad, ingram, Iskir, Isleif, Jora, Jurge, Karven, Kari, Kjaskar,
Karin, Laske, Liskoff, Olgard, Olvir, Oremo, Qrezar, Ok, Orgen, Orm,
Ottaran, Phileas, Ragnar, Rangodd, Raskir, Rordik, Rorlif, Runolf, Sakdar,
Sotvt, Starkad, Swafnan, Tewil, Thinmar, Thivar, Tjalf, Thorgun, Thorkar,
Thurbold, Thure, Tjalf, Torben, Torbrand, Tore, Totfin, Torgal, Torid,
Torlif, Torstor, Trol{ske), Tronde, Valadur, Vandrad, Walkir, Yngvar

Weibiich: Akja, Alfhild, Algrid, Alvida, Andra, Anga, Anhild, Arva, Asgrima,
Askra, Asieif, Baerhild, Bera, Bjamilda, Branda, Bridgera, Bryda, Dotta,
Eilif, Eindara, Eldgrima, Erkenhik, Firunja, Fjolnara, Frenja, Garhe¥,
Garhilda, Garsvidra, Gera, Grima, Gundrid, Hjalfrid, Hiatka, Hardsgera,
Hialma, Hjalda, Hjaklis, Hjalla, Hieigira, Hjura, lfimsgira, Ingibiara, Ingira,
Iskra, Islif, isliva, Jadra, Janda, Jandara, Jora, Jurga, Karva, Kata,
Kjaska, Korja, Lialin, Lingard, Mafina, Marada, Neligard, Norhiid, Odda,
Olburga, Clgarda, Olverja, Cttarenja, Ragna, Ragnikd, Rangnid, Raskra,
Rondrija, Rondriwjulfa, Rodif, Salda, Senda, Simjara, Solva, Sura, Svala,
Svenna, Swafnidra, Swafnikd, Swangard, Tjalva, Thorfinna, Thorhalla,
Thorkatla, Travidja, Tuwine, Walla, Yasma

jara scheitert (oder sie verweigert) und dennoch stindig
Waffen tragen will, mu8 die Heimat verlassen und als
friedloser Streuner und S6ldling durch Aventurien zichen.

“Verbannt aus Vdter Land,

da kein Streuner fithren darf

den starken Hals des Drachen,

doch Streuner wurde aus Trauer ich.”

(2.Sang des Hagenliedes, von Markgraf Hagen dem Dunk-
len) :

Das Bild einer Ottajara, bei der einige Dutzend Ménner und
Frauen auf ithrem Drachen im Hafen feiem - im Gegensatz zu
anderen Feiern unter Ausschiuf aller anderen - macht jedem
AuBenseiter die besondere Innigkeit der Schiffs- und Waf-
fengemeinschaft deutlich. Einige Lieder behaupten, daB die
Ottajara alle Beteiligten zu Blutsbriidern macht, und daB
jeder Angehérige einer Ottajasko den Tod eines anderen not-
falls unter Einsatz des eigenen Lebens richen muB.

Ausfahrt und Heimkehr

Bei den therwalschen Seefahremn herrscht eine eigentiimnli-
che Vorstellung, daB sie vom Aufenthalt in der Fremde
verunreinigt werden, die sie aber nicht niher erkldren kon-
nen. Jedenfalls neigen sie dazu,sich withrend einer Fahrt nur
selten zu waschen, da sie sich fern von der Heimat "sowieso
tdglich aufs Neue beschmutzen”.

Bei der Heimkehr muB die ganze Ottajasko aber als erstes ein
Badehaus aufsuchen. Dies ist der Hintergrnund des eigentiim-
lichen Widerspruches, daff die Thorwaler, in ganz Aventu-
rien als schrmutzige Barbaren verrufen, gleichzeitig diejeni-
gen sind, die in den letzten Jahrzehnten die Einrichtung des
Badehauses in den Stiddten entlang der Westkiiste verbreite-
ten. Die dabei vollzogenen Waschrituale sind von groBer Be-
deutung, um von der Gemeinschaft wieder aufgenommen
werden zu konnen. Einige Anzeichen weisen darauf hin, daB
dieser Brauch von der ersten Ankunft herstammt: Im Jurga-
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lied schwért die Heldin, sich das Blut ihrer Toten und den
Staub Hjaldingards erst vom Leib zu waschen, wenn sie
einen wiirdigen Ersatz fiir die verlorene Heimat gefunden
hat.

Hochzeit
In der Liebe sind die Thorwaler genauso wie im Kampf: Was
sie sich in den Kopf gesetzt haben, miissen sie erobemn. Es
gibt Dutzende mitreifender Liebesgeschichten, in denen
Held oder Heldin einen anderen voll Liebesglut verfolgen,
und sich nicht durch eindeutige Worte, zugeschlagene Tiiren
und Schizge auf den Kopf abhalten lassen. Die Lisung, mit
der der oder die Geliebte schlieBlich iiberzeugt wird, ist stets
eine wnwiderstehliche Kombination aus Ausdauer, Kraft,
List und groBem Gliick - eben jenen Eigenschaften, die (nach
Meinung des Thorwalers) den echten Thorwaler ausmachen.
Die Birke gilt wegen ihrer weiBen Rinde als besonders
heiliges Schutzsymbol, und der KuB unter einem bliihenden
Birkenzweig ist die traditionelle Form des VerlGbnisses,
Ublicherweise bleibt es im Birkenhain nicht beim KuB. Die
EheschlieBung ist ausschlieBlich Sache der beiden Lieben-
den, und erst wenn sich der Nachwuchs ankiindigt, kommt es
zur offiziellen Hochzeit.
Dieses Fest ist wieder eines jener im Kreis der Ottajasko, die
sich wie eine Perlenschnur durch das Leben eines Thorwa-
lers ziehen. Die Brautleute werden mit symbolischem Schrmuck,
der vor allem aus Birkenrinde (Treue), Bemnstein (Liebe) und
Hornern (Manneskraft) besteht, {iber und iiber verziert. Der
GroBteil der Briiuche besteht darin, daB die iibrigen Jung-
minner und Jungfrauen symbolisch ein letztes Mal versu-
chen, die beiden zu trennen, und aus Gliickwiinschen fiir das
Paar. So kommt es etwa zu Uberfillen von den drei besten
Freundinnen der Braut, die den Briutigam verschleppen, zu
Aufmirschen der Minner, die die Braut mit Geschenken um-
werben {die im Prinzip aber als Hochzeitsgeschenke gedacht
sind), und zu stindigen Tnnkspruchen durch die Alteren auf
die Manneskraft des Briutigams - in allen erwéhnten Fillen
ist das Geschliecht iibrigens nebenséchlich: Auch die Braut
wird gefesselt von dannen geschleppt usw,

Eine Besonderheit ist die Hochzeit zweier Hetleute. Dies
fiihrt meist zur Vereinigung der beiden Ottajaskos, denn ihr
iltestes Kind darf traditionsgemiiB beide fiihren. Dies ist eine
kluge Methode, zahlenmiiBig schwichere Ottajaskos in gri-
Beren aufgehen zu lassen, statt sie bis zur Auflbsung weiter-
bestehen zu lassen. Auch hierfiir war Garhelt ein typisches
Beispiel: Ihre Mutter war die oberste Hetfrau Janda voem
Gischtreiter-Otta (oder Sturmreiter-Otta; die Ubersetzung
des Thorwalschen 1dBt beides zu), ithr Vater Hetmann Rorlif
vom Windzwinger-Otta, und Garhelt fithrte ganz selbstver-
stindlich beide Oitajaskos (nachdem sie beide Ottajaras
bestanden hatte). Fiir das Volksoberhaupt ist diese niitzliche
doppelte Hausmacht ohnehin recht hiufig.

Landnahme und Hausbau

Wenn eine Omtajaske so gewachsen ist, daf sie in ihren
Hiusern nicht mehr genug Platz findet, kommt es hiufig zu
einer Teilung. Nach komplizierten chrhefemngen werden
jene ausgewihit, die die Ottajasko verlassen und eine eigene
griinden miissen; meist handelt es sich um frisch Verlobte.
Die Landnahme und der Hausbau sind fiir die Thorwaler
Handlungen, deren Bedeutung iiber die reine Wohnraum-
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schaffung hinausgeht: Der von einem Paar gewihlte Plag
soll der sein, an dem seine Kinder zur Welt kommen ug
dereinst die nach ihnen benannte Ottajasko lebt.

“Sprach Hjalme: Nehmt Land euch, wie's Sitte,
stellt jeder euch dann in die Mitte,

werf jeder die Axt wie er kann,

so welt gehdrt Land dann dem Mann.”

So wird schon im Hjalmeford-Lied (zwischen 700 und 50
v.BF.) die Grilndung der Stadt beschrieben, die heute Riy
heiBit. Der Axtwurf, um die Grundstiicksgrenze abzusteckes
stellt sicher, da8 den kriftigsten Bauemn die groBten Fliche
als Baugrund zur Verfiigung stehen.
Der anschlieflende Hausbau ist noch Angelegenheit der alte
Ortajasko: Es ist deren Ehrgeiz, dem Paar besonders schne
ein besonders grofles Haus zu bauen und es besonders schi
zu schmticken. Meist erfolgt die Landnahme durch mehrey
Ontajaskos gleichzeitig; daher entsteht diese Wettbewerbssi
tuation. '
Ebenso wichtig wie der Bau des Langhauses ist seine Verzie
rung, indem man Drachen, Seeschlangen und Wale auf di¢
Wiinde malt, verschlungene Figuren in die Hausbalken schnit
und Schidel und Schilde an letziere nagelt. Bei all des
werden Dutzende von iiberlieferten Singen rezitiert. Un
natiirlich ist die gemeinsame Einweihung Grund zu eines
groBen Gelage.

Bestattung
Es ist ein weitverbreitetes Geriicht, daf die Thorwaler sic
einen Tod im Kampf wiinschen und sich vor einem friedi
chen Tod fiirchten. Wenn iberhaupt, se wollen sie nichl
allein sein, wenn es geschieht: Ob im Kampf oder in seines
Haus - der Thorwaler méchte seine Ottajasko bis zum letztey
Augenblick um sich haben.
Zur genauen Form des Jenseits haben die Thorwaler weniy
zu sagen: Im Wesentlichen gehen sie davon aus, daB jhed
Toten nach der Bestattung im Meer zu Swafnir oder Effes
fahren und mit ihm fiir alle Zeiten iber das Meer ziehen.

Das beriihmte Thorwaler-Begriibnis, bei dem die Otta #
Brand gesetzt wird und auf das Meer treibt, findet nur selts
statt, und zwar, wenn eine Ottajasko derart dezimiert i
daB fiir sie Betrieb und Erhaltung des Schiffes unmoglid
wird (und natiirlich beim Tod wichtiger Hetleute). Die
geschieht naturgemiB meist nur nach groflen Raub- oda
Kriegsziigen oder einem gegnerischen Angriff, generell als
heldenhaften Ereignissen, um die sich schnell Sagen rankes]
Da diese Sagen wiedernm am ehesten zu anderen Vikken
dringen, hat sich dert die epische Vorstellung des brenneg
den Schiffes eingenistet.
Die iibliche Bestattung ist weniger aufwendig, aber ves
gleichbar: Ein von der Ottajasko des Verstorbenen gebartes
HolzfloB wird brennend aufs Meer geschickt. Es mag seisd
dafl hier ein urspriinglicher Gedanke vom Aufgehen nic
nur in Feuer und Wasser, sondem in allen sechs Elements
mitspielt: Demn Toten werden seine Waffen oder Werkzeugs
(Erz) mitgegeben, zuweilen auch etwas von seiner Heimates;
de {Humus), und die Elemente Schnee und Luft sind de
Thorwaler ohnehin allgegenwiirtig.
Und was die Mitgabe eines Hundes angeht: Angesichts da
anhinglichen Charakters der Schwarzen Olporter mag &



durchaus verkommen, da8 man Hund und Herr nicht trennen
méchte.

Geweihte haben keine besondere Bedeutung bei der Bestat-
tung; im Prinzip beteiligen sie sich einfach am Bau des
FloBes und sprechen den Hinterbliebenen Trost aus.

Doch wird eine Thorwaler Bestattung nicht von Trauer

gepriigt, sondemn von Gedenken, nicht vom Gefiihi des Ver-
lustes, sondern vom Stolz auf das Erlebte. Jedes Mitglied der
Ottajasko bemiiht sich, eine Geschichte zum Besten zu
geben, in der der Tote, seine Vorfahren, die Ottajasko und die
gemeinsamen Sagas der Volkes einander auf den verschlun-
genen Pfaden des Schicksals begegnen.

Kleidung und Waffen

Kleidung

Wie bei allen Vilkern, so hat auch bei den Thorwalem die
Kleidung in erster Linie die Aufgabe, den Korper vor den
Unbilden des Wetters zu schiitzen. Zwar sind es abgehiirte-
te Menschen, die gem im kalten Wasser und manchmal
selbst im Schnee baden, aber véllig unempfindlich gegen
Kiilte und Nisse sind auch sie nicht. Wohl kann man selbst
im Firun gelegentlich Ménner antreffen, die mit entblé8tem
Oberkirper herumlaufen, in der Regel aber schiitzen sich die
Minner und Frauen Thorwals mit Fellen von Wolf oder Bar
vor Schnee und Wind. Diese tragen sie entweder als Umhang
tiber die Schulter geworfen und mit Fibeln geschlossen oder
als kurzirmelige Weste liber der anderen Kleidung, wobei
die Fellseite zumeist innen liegt.

Auch Leder verwenden sie gern fiir ihre Kleidung: auBer fiir
Stiefel und Schuhe auch fiir Wimser und Hosen und behan-
deln es so mit Fischtran und anderen Fetten, daB es kein
Wasser durchliBt. Die ledemen Beinkleider der Thorwaler
sind zumeist recht eng geschnitien und reichen bis iibers
Knie, aber sie lieben auch solche aus buntgestreifter Wolle,
die weiter sind, bis zu den Kn&cheln reichen und dort
zugebunden werden.

Bei den Thorwalern tragen iibrigens Mianner und Frauen die
gleichen Gewiénder, nur sind die Lederwiimser bei den Frau-
en oben natiirlich weiter geschnitten. Einer Frau im Kieid
oder Rock wird man in Thorwal nur selten begegnen.

Daf die Thorwaler sich gern in Lumpen hiillen, ist ein
verbreitetes Vorurteil, mit dem wir hier aufriuvmen machten.
Zwar wird man, wenn man an den Kiisten Aventuriens auf
Thorwaler trifft, ihre Kleidung hiiufig zerrissen und schmut-
zig finden, dies rithrt aber nicht daher, daB sie die Lumpen
lieben, vielmehr liegt es daran, daB ihre Gewidnder durch
St und Salzwasser, Kampfe und Raufereien Schaden
genommen haben,

Im Gegenteil: Die Thorwaler haben viel Schonheitssinn und
ein ausgeprigtes Schmuckbediirfnis. Bunte Stoffe lieben sie
sehr, aber die Farben miissen klar und leuchtend sein: rot,
gelb, blau und weib, orange, griin und violett. Es sind in der
Regel Wolistoffe mit eingewebten Streifen oder anderen
Mustern. Aus den gestreiften nihen sie ihre Beinkleider, die
anderen nehmen sie fiir ihre Obergewinder - weitgeschnitte-
ne, kittelartige Blusen, die je nach der Jahreszeit, fiir die sie
bestimmit sind, aus diinner oder dicker Wolle bestehen,
langirmelig oder drmellos sind. Diese Gewinder sind oft-
mals an Saum und Halsansschnitt mit Stickerei verziert. Aus
Leinen fertigen sie ihre Segel, fiir Kleidung wird es kaum
verwendet. Aber Seide lieben sie, besonders die bunte,
golddurchwirkte aus Thalusa, und seidene Stoffe oder Tii-
cher sind eine begehrte Beute. Diese winden sie sich um ihre
Stimen und Oberarme und haben eine kindliche Freude an

dem schimmemden Gewebe und den leuchtenden Farben.
Ein anderer Kopfschmuck ist in der Gegend um Prem bei
beiden Geschlechtern sehr beliebt: seidene Kopftiicher mit
miinzenartigen Goldplauchen daran, wie man sie sonst nur
bei den Frauen in der Khom sieht - wahrscheinlich wurde
diese Mode aus Khunchom oder Kannemiinde importiert.
Uberhaupt haben sie keine Scheu, das, was ihnen gefillt an
der Kleidung anderer V&lker, fiir ihre eigene Kleidung direkt
oder in abgewandelter Form zu iibemehmen: Die bestickten,
fellgefiitterten Kapuzenwesten, die man im Olporter Raum
hiufig sieht, sind gewiB nivesischen oder norbardischen
Ursprungs, und die Sitte, Lederkleidung mit aufgenihten
Gold- oder Bronzeplitichen und Glasperlen zu verzieren, ist
wohl den Fest- und Hochzeitstrachten mancher Novadistim-
me abgeschaut. Die etwas barbarisch anmutende Tracht der
Frauen vom Hjaldinggolf und von den Inseln, die sich gemn
knappe Mieder aus breiten Fellstreifen wickeln, ist aber

- gewiB nicht orkischen Ursprungs, wie hiufig behauptet wird,

sondemn stammt noch aus den alten, unzivilisierten Zeiten.
DaB die Thorwaler gerne Schmuck tragen, ist bekannt:
schwere Reifen aus Gold oder Bronze an den Armen, Ohren
und um den Hals. Auch Amulette tragen sie gern, und
scheuen sich nicht, neben einen beinemen Swafnir eines
dieser winzigen Rahjafiglirchen aus Rosenquarz oder rosa-
farbenem Speckstein, wie sie in Khunchom feilgeboten
werden, aufzufiideln, auch wenn sie gar nicht an Rahja glau-
ben! Und sie sammeln Trophien, wie jeder weiB. Wenn sie
ihren Hals mit den Zihnen und Krallen einer erschlagenen
Bestie zieren kinnen, so finden sie diesen Schmuck genauso
prichtig wie blinkendes Gold.

Ein besonderes Kleidungsstiick der Thorwaler miissen wir
noch erwihnen: Es ist dies der Kriegs- oder Prunkmantel,
den nur die Hetleute und neben ihnen die beiden verdiente-
sten Recken einer Otta tragen diirfen. Sie legen ihn bei hohen
Festen an, beim Gerichtstag, und wenn sie in den Krieg oder
auf Kaperfahrt ziehen . Da die Thorwaler fiir gewhnlich
keine Miintel tragen, ist dies Gewand besonders auffallig:
fast bodenlang und aus schwarzem Barenfell. Die duBere,
lederne Seite ist mit bunter Stickerei so reich verziert, daB
nur wenig des dunklen Leders zu sehen bleibt: Drachen,
gefliigelte Seeschlangen und anderes Getier, seltsame Sym-
bole und Zeichen und iippig wuchemde Omamente. Dazwi-
schen sind bunte Glasperlen aufgeniiht und wohl auch kleine,
in Stickerei gefaBte, farbige Glasscherben und Spiegelstiick-
chen, so daB der ganze Mantel gleiBt und schimmert.

Ist schon ein Thorwaler in normaler Kleidung, zu voller
Hohe im Bug seines Drachen aufgerichiet, ein furchteinfls-
Bender Anblick, 50 muB man einmal ¢inen dieser Hiinen im
Kriegsmantel gesehen haben, um zu ermessen, welche Wir-
kung von einer solchen Erscheinung ausgeht.
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Besondere Waffen und Riistungen

Zum Bild eines typischen Thorwalers gehdren nicht nur
Zopfe, eine Feldflasche voll Schnaps, Téitowierungen und
bunt zusammengewiirfelte Kleidung, sondern auch minde-
stens eine gefihrlich aussehende Axt.

Neben Sibelnund Enternessern fremder odereigener Machart
sind bei allen Thorwalern - egal, ob Piraten oder Kauffahrer
- Axte, Beile, Streithacken und Wurfixte aus den eigenen
Schmieden beliebt. Thorwaler Stahl

grofe Metallplittchen auf weiches Leder aufgeniht sig
{Gewicht 240 Unzer, Preis 180 S, R§4). Eine andere, hiiufij
anzutreffende Riistungsart ist die Kritenhaut, die ebenfal
aus weichem Leder besteht, das dicht mit schweren Niets
bedeckt ist (Gewicht 150 Unzen, Preis 60 S, RS3), und g
vor allem von zu Lande reisenden Thorwalern geme benut
wird. Kettenhemden werden nur von den reichsien Nordles
ten und nur auf dem Festland getragen. '

Hinfiger zu finden sind verzierte He

ist zwar nicht so geschmeidig, daB sich
aus ihm Tuzakmesser oder gar Degen
fertigen lieBen, aber in Mehrlagen-
machart eignet er sich geradezu ideal
fiir schwere Hiebwaffen wie halt eben
Axte. Wenn er gut gepflegt wird, kann
man den Stahl lange vor dem Zahn der
Zeit schiitzen und ihm eine ausgezeich-
nete Schiirfe verleihen.

Im Folgenden wollen wir ihnen einige
Meisterwerke thorwalischer Waffen-
schmiedekunst vorstellen, wie sie sie
fast ausschlieBlich in Thorwal, Prem

me, hiufig mit Nasen- und Wanges
schutz, in den seltensten Fillen jedod
mit Hémern. Zur Thorwaler dang
riistung gehort aber in jedem Fall dd
mindestens einen halben Schritt durd
messende Rundschild, dessen Rand o
senbeschlagen und dessen Holz m
grellen Omamenten oder Monste
zen bemalt ist. Heraldische Erkenn
zeichen wie Wappen und Banner sind
Thorwal fast giinzlich unbekannt, v
leicht auch deswegen, weil keiner dd
Kimpfer durch schwere Riistungen b

oder Olport - mit geringerer Wahr-

scheinlichkeit auch in Salza (30%), Nostria {(40%), Havena
{40%) oder Riva (20%) - finden kénnen, oder in den Hinden
eines Thorwalers oder einer Thorwalerin, und die werden
selten gewillt sein, sich von ihrem Liebling zu trennen...
Skraja: Ein einhindig gefiihrtes Handbeil mit sogenanntem
“birtigem™ Blatt und mit durch Metallbinder verstiirktem
Stiel, das recht leicht zu handhaben ist. TP IW+3, KK-13, 90
Unzen, 70cm, BF4, 508, AT/PA-Malus 0/-2

Orknase: Diese Streithacke mit langemn, schmalem und bir-
tigemn Blatt kann einhindig oder mit zwei Hinden gefiihrt
werden {ersteres ab KK 14, dann jedoch kein KK-Bonus). TP
1W+5, KK-14, 110 Unzen, 100¢m, 605, AT/PA-Malus ein-
hindig -2/-3 beidhindig -1/-2

Schnetdzahn: Das typische Thorwaler Wurfbeil mit geboge-
nem Stiel und schmaler Klinge, das eine besondere Ge-
schicklichkeit zum Werfen erfordert, da es nur in bestimm-
ten Entfernungen mit der Klinge voraus fliegt. TP 1'W+4, 50
Unzen, 35cm, Tabelle Wurfbeil um 1 erschwert, nicht fir
den Nahkampf geeignet

An anderen Waffen sind natiirlich noch alle weiteren Axte
und Beile, scharfe Hiebwaffen und auch Speere beliebt,
letztere auch deswegen, weil man sich damit einen Gegner
auf griBere Entferming vom Leibe halten kann, indem man
thn mit dem Speer bewirft. Thorwalsche Schwerter sind
meist reich verziert und mit zauberkriftigen Zeichen verse-
hen - wie viele andere Thorwaler Waffen iibrigens auch - und
stets ohne Parierstangen ausgefiihrt.

Wenn Thorwaler in die Schlacht ziehen, sind sie meist nur
mit Hose, Stiefeln, lederumwickelten Gamaschen und einem
um die Schulten geschlungenen Wolfs- oder Birenfell
bekleidet. Titowierungen und Korperbemalungen tun ein
iibriges, um die Bewohner der iiberfallenen Dorfer oder
Hifen angsterfiillt ins Landesinnere fliichten zu lassen.
Schwere Riistungen wie der steife Lederharnisch oder gar
eine Ritterriistung sind den Thorwalem zwar nicht unbe-
kannt, sie sind aber - wegen der eingeschrinkten Beweglich-
keit, vor allem an Bord von Schiffen - auch nicht sonderlich
beliebt. Reichere Thorwaler - vor allem die Hetleute -
bevorzugen leichte Schuppenpanzer, bei denen handteller-
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zur Unkenntlichkeit vermummmt ist.
Apropos schwere Riistungen: Ein nostrischer Ritter in volie
Ritterriistung und mit schwergepanzertem Pferd kann né
lich des Ingval seine Gegner nur dadurch bezwingen, da s
sich iiber ihn totlachen.

Badehauser
Die Badehduser, die sich in den letzten Jahrzehnten entla
der Westkiiste verbreitet haben, gibt es bei den Thorwale
in jedem Dorf, ja fast auf jedem Hof. Meist sind es einfad
Holzh#iuser mit Bottichen oder in den Boden gegrabent
Becken. Mit den Schwitzbiidem der Nivesen haben d
allerdings nichts zu tun, Thre rituellen Waschungen vollz
hen die Thorwaler meist in kaltem Wasser, im Winter sog
in einem Becken vol! Schnee, der erst durch die Kérpe
me schmilzt. Neben der rituellen Reinigung - insbesonds
bei der Riickkehr aus der Fremde - ist Abhértung der Haigp
zweck dieses Brauches. Ansonsten baden sie gerne geme
sam in warmem Wasser. Das Badehaus ist vor allem ein
der Geselligkeit und der Gastfreundschaft.

“Es ist doch recht befremdlich, wenn man von seind
Zimmerwirt in Prem ins Badehaus eingeladen wird, we
sich dort ein paar twet Schritt grofie Riesen, die man
zuvor gesehen hat, die Kleider vom Leib reiffen, und w
man sich mit all diesen dann in einem Bottich von kaum o
Schritt Durchmesser wiederfindet - mit einem Horn
Premer Feuer in der Hand und laute Lieder vom Pliinde
und Morden gréhlend.”
{Aus einem Reisebericht des Kusliker Hesinde-Geweiht
Alexandrian Arivorer, 14 Hal)

Haar- und Barttrachten
Besonderer Stolz des Thorwalers sind sein Bart und &
Haare, deren Pflege und Schmuck beliebter Zeitvertreib.!
Das Flechten von Zopfen, Zipfchen und Schnecken ist s
der Anfang, meist werden diese mit Ringen aus edlen Megy
len, Perlen aus Holz und bunten Bindemn verziert. In leta
Zeit hat sich auch eingebiirgert, das Haar mit dem Farbss
der Feuer-, Gold- und Erdnelken zu firben. Besonders



langen Fahrten konnen den Seefahrem die seltsamsten Dinge
einfallen.

Sein Haarschmuck ist fiir den Thorwaler im Wesentlichen
Privatsache, aber von Fremden erwartet er zumindest kriifti-
gen Haarwuchs, Starke Ménner oder Frauen, die ihre Haare
kurz scheren, sind ihm uaverstindlich. Die Elfen, denen
iiberhaupt kein Bart wichst, konnen die Thorwaler nicht
ganz ernst nehmen. (Méglicherweise werden sie durch ihren
nenen Hetmann Tronde, der sich stets bartlos zeigt, etwas
toleranter.)

Hautbilder

..Jhr fragtet mich in Eurem letzten Schreiben, ob ich Euch
etwas iiber die Thorwaler Hautbilder berichten kiinne, thren
Sinn und Zweck, und wie sie hergestellt werden.

Es ehrt mich und schimeichelt mir, daff 1hr Euch mit einem
solchen Anliegen an mich wendet, doch fast hétte ich Euch
enttduschen miissen. Zwar hatte auch ich schon gehdrt, daff
die Thorwaler dhnlich wie die Mohas ihre Kérper mit Bil-
dern schmiicken, was mein Interesse aufs Hochste erregte,
aber bis zu dem denkwiirdigen Erlebnis am 27. Praios, von
welchem ich Euch berichten michte, hatte ich selbst niemals
Gelegenheit, ein solches aus der Ndhe zu betrachten.

Wie Ihr wilt, treibe ich Hande!l mit Zierat und Stoffen aus
fernen Liindern, die ich in Festum kaufe und in Ouvenmas
feilbiete, und wenn die Geschiifte giinstig sind, so bleibt
dabei der eine oder andere Batzen fiir mich zum Leben iibrig.
Und natiirlich fiithren mich meine Geschdfte in Festum nicht
nur in die Kontore der groffen Handelshduser sondern hiufig
auch zum Hafen. Viel schéne, fremdartige Schiffe kann man
dort sehen: Dickschiffe aus Perricum, Galeeren aus AU An-
fa... und gelegentlich auch einmal einen Drachen aus dem
fernen Thorwal. Interessiert haben sie mich schon immer,
diese seltsamen Schiffe mit ihren buntgestreiften Segeln, den
bemaiten Schilden an den Seiten und den kunswvoll ge-
schnitzten Drachen- oder Schlangenkdpfen am Bug; und
sooft ich Gelegenheit hatte, habe ich sie von ferne bewundert
und auch wohl abgezeichnet, denn aufs Zeichnen verstehe
ich mich ein wenig, wenn meine Kiinste auch nur gering sind.
Aber um die Mannschaften habe ich immer cinen weiten
Bogen gemacht und nicht das Gesprdach mit ihnen gesucht
und auch die Schenken gemieden, in denen sie verkehren,
denn ick bin kein Krieger, sondern Kaufmann und nicht sehr
groff oder krdftig von Wuchs, und die Umgangsformen der
Thorwaler solien recht rauh sein.

Kiirzlich nun fuhr ich wieder einmal nach Festum - am 27.
Praios um die zweite Mittagsstunde kam ich dort an - und
nachdem ich mein Zimmer in der “Maske” bezogen hatte,
lenkte ich meine Schritte zum Hafen, und was soll ich
sagen...ein Drachenschiff lag dort vor Anker! (Ihr habt es
gewif} schon vermuttet.)

Eingedenk Eures Anliegens, welches ja auch das meine ist,
rief ich die Zwélf um Beistand an, fafite mir ein Herz und trat
dicht an die Kaimauer, wo das Schiffchen angelegt hatte. Es
war um die zwanzig Schritt lang, hatte ein prdchtiges rot-
gelb gestreiftes Segel, und den Bug schmiickte ein rot, gelb
und golden bemalter Seedrache.

Fiinf Mdnner und drei Frauen arbeiteten an Deck, und da die
Sonne stach, hatten sich die Manner bis auf ihre Beinkleider,
aller Gewdnder entledigt, wihrend zwei der Frauen knappe
lederne Schniirmieder trugen und die dritte eine buntbestick-
te drmellose Rluse.

Prdchtig gewachsene Menschen sind sie ja, diese Thorwa-
ler! Um die zwei Schritt mochten wohl alle messen, bis auf
eine junge Person mit rothlonden Zipfen, die zwischen die-
sen Hiinen fast schmdchtig wirkte, obwohl sie bei uns im
Borniand als grofie Frau gelten wiirde.

Sie waren guter Dinge, lachten und scherzten und schenkien
mir keine Beachtung, was mir Gelegenheit gab, sie einge-
hend zu betrachten. Und nun konnte ich auch die Hautbilder
sehen, mit denen sie alle, ohne Ausnahme, geschmiickt wa-
ren, wenn alich die Entfernung zu groff war, um die Feinhei-
ten der Bemalung zu erkennen. Die meisten der acht trugen
nur etwa handtellergrofe Bilder auf den Schultern, Ober-
oder Unterarmen, aber einer, den die anderen Elkir riefen,
hatte die ganze Brust mit einem bunten Gemdlde geschmiickt,
und die grifte und kréftigste Frau hatte ihren linken Arm von
der Schulter bis zum Handgelenk verziert, so daf es fast
aussah, als triige sie unter ihrem Lederwams ein ganz seltsa-
mes Untergewand, das aus nur einem einzigen, engen Armel
bestiinde.

Wdhrend ich versonnen dastand, schickten sich fiinfe an, von
Bord zu gehen. Lachend und mit fréhlichem ScHulterknuffen
verabschiedeten sie sich von thren offenbar als Wache zu-
riickbleibenden Kameraden und schlugen einander gegen
die flachen Hinde. Es waren drei Mdnner und zwei Frauen:
der mit dem Brustbild war dabei, aber jetzt hatte er sich eine
mit Stickerei reichverzierte Weste libergeworfen, dazu das
Riesenweib mit dem geschmiickten Arm und die Kleine, die
ein Bild auf der rechten Schulter trug. Alle finf hatten sich
Axte oder Entermesser unter die Giirtel geschoben.

“Jetzt oder nie”, dachte ich bei mir, und “Hesinde, steh’ mir
bei!” Und als der erste Festums Boden betrat, zog ich hiflich
meinen Hut, verneigte mich und sprach die Worte, die ich mir
zuvor zurechtgelegt hatte: “Seid mir gegriit, Mdnner und
Frauen aus dem fernen Thorwal! Wollt Thr einem bornldndi-
schen Kaufmann die Ehre erweisen, Euch zu einem Kriiglein
Bier oder Feuer einladen zu lassen?”

Sie stutzten einen Moment, so als hdtten sie meine Worte
nicht verstanden, doch dann versetzte die Riesin Elkir einen
kriftigen Hieb gegen den Riicken. “Er will uns einen ausge-
ben”, lachte sie, “das nenne ich einmal einen freundlichen
Empfang! So etwas ist uns schon lange nicht mehr widerfah-
ren.” Und zu mir gewandt: “Natiirlich darfst du uns einla-
den! Das schont unsere Beutel. Wohin soll' s gehen?” Dabei
sah sie mich fragend an und legte mir den Arm um die
Schulter, was mich etwas beklommen stimmte, obwohl ich
tiblicherweise ein Freund des weiblichen Geschlechtes bin
und die Néhe von Frauen schdtze.

“Im ‘Bierguell’ gibt es echtes Premer Feuer und er ist gleich
dort driiben” , erwiderte ich schiichtern und deutete auf die
niedrige Schenke mit dem auffélligen Schild, “und er ist bei
Euren Landslewten recht beliebt.”

“Na, dann auf zum Bierguell, das klingt vielversprechend!”
Meine neue Freundin versetzte mir einen freundschaftlichen
Klaps, der mich fast das Gleichgewicht verlieren lief, dann
legte sie mir wieder den Arm um die Schulter und fiihrte mich
zu der Schenke.

Unterwegs stellte ich mich vor und erfubr auch die Namen
meiner Gdste: Elkir, der Hiine mit dem Brustbild, der seinen
blonden Bart kurz gestutzt trug und das blonde Haar offen
auf die Schultern wallend, war der Steuermann der “Feuer-
schweif’. Meine grofle Begleiterin hief Swangard und war
Ruderer wie die iibrigen auch. Sie trug ihr kupferfarbenes
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Haar zu einem Kranz rund um den Kopf geflochten. Die
“Kleine” - sie hatte in etwa meine Grifie - nannte sich
Alvida, und dann waren da noch Thorske und Frenjar, zwei
wortkarge Briider mit dicken roten Zipfen und geflochtenen
Bdrten.

Im Bierquell angekommen, bestellte ich gleich eine Runde
Feuer fiir meine Géste und mich. “Aber das echte, wenn ich
bitten darf’, sagte ich zum Wirt, der ob dieser Worte und
angesichis meiner Begleitung etwas betreten dreinblickte
und begann, sich umstandlich mit der Schiirze die Héande zu
trocknen. “... nun...das echte.. Thr miifit entschuldigen...aber
zur Zeit,..” stammelte er.

“Wenn du kein echtes hast, danr laB das Bier fliefen und
mach dem Namen deiner Schenke Ehre”, lachte Swangard
“Ja, Bier fiir meine Thorwaler Gdste, und zwar Euer be-
stes”, bekrdftigte ich. Fiir mich selbst bestellte ich roten
Wein und Wasser zum Verdiinnen, was meine Begleiter
ungemein zu belustigen schien.

Wahrend der Unterhaliung, die sich nun entspann, ither das
Woher und Wohin und solcheriei Dinge, die Euchk wohl kaum
interessieren diirften, hatte ich ausgiebig Gelegenheit die
Hautbilder meiner neuen Bekannten aus der Nihe zu be-
trachten. Swangard saff zu meiner Rechten, Thorske links
neben mir, und Elkir, Alvida und Frenjar hatten uns gegen-
iiber Plarz genommen. Swangards Arm schmiickte ein Ge-
madlde aus Seeschlangen, Drachenkipfen, Schiffen, Fischen
und Delphinen; dazwischen leuchteten Bliitenkelche, und
alles war aufs Verwirrendste ineinander verschlungen und
miteinander verwoben, so dafl kein Fleckchen freie Haut zu
sehen war. Thorskes und Frenjars rechte Oberarme waren
mit seltsamen Emblemen geschmiick, bestehend aus einer
Streitaxt und zwei gekreuzten Rudern, tiber welchen ein
Pottwal schwebte. Dazu trug Frenjar einen hiibschen Bild-
schmuck am Unterarm: ein vielfach verflochtenes blaugrii-
nes Band mit kleinen roten Fischchen darin. Alvida hatte
einen gefliigelten Seedrachen auf der Schulter, und Eikirs
Brust, auf die ich nur dann und wann, wenn die Weste sich
Jffnete, einen Blick erhaschen konnte, war mit einem Dra-
chenschiff auf dem Riicken eines Pottwales verziert; dahinter
verschnorkelte rosafarbene und himmelblaue Walkchen und
eine Sonne mit gewundenen Strahlen direks fiber dem Mast.
“Mait Thr das Bild nach jedem Bade neu, oder ist es cine
besondere Farbe, die dem Wasser trotzt?” wandte ich mich
an Thorske.

“Malen.. Farbe... war faselst du?” Er sqh mich unter zu-
sammengezogenen Brauen so durchdringend an, dafi mir ein
wenig flau im Magen wurde.

“Nun, ich wollte Euch nicht zu nahe treten...”, verzweifelt
suchte ich nach den richtigen Worten, wahrend fiinf Augen-
paare mich eindringlich musterten. “Ihr Thorwaler seid
doch als so reinlich bekannt..und ich dachte mir, daBl es
recht miihselig sel, ein solches Kunstwerk -ja, ein Kunstwerk
muft man dies prdchtige Waffengebinde gewiplich nennen -
Woche fiir Woche neu zu malen...”

Plotzlich warf Alvida den Kopf in den Nacken und stief ein
schallendes Gelichter aus. “Er glaubt tarsdchlich, daB es
aufgemalt ist”, prustete sie, dabei schlug sie sich auf die
Schenkel, daf es klatschte. Und nun stimmien auch die
anderen in das Lachen ein, laut und dréhnend, wischten sich
die Augen, schiugen mit den Fdusten und den Bierkriigen auf
den Tisch und machten einen solchen Radau, daf der Wirt
ganz blaf} wurde und fahrig begann, seine Gldser und Ton-
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kriige in Sicherheit zu bringen.
Nachdem sie sich wieder beruhigt hatten, ergriff Swanga
das Wort, “Unsere Hautbilder sind nicht aufgemalt und md
kann sie auch nicht abwaschen, da sie mit Nadeln in die H
gestochen werden.”
“Mit Nadeln in die Haut?" Ich sah sie ungliubig an. “
das muf doch schrecklich weh tun!”
Sie schnaubte nur verdchilich. “In vielen Onas ist es iiblid
daf die Mddchen und Jungen ihr erstes Hautbild zur Ottgji
ra gestochen bekommen”, und als sie merkte, daf ich nicl
folgen konnte, “Otrajara ist ein Ritual, bei dem die Jugens
lichen als vollwertige Mitglieder in die Otta aufgenomma
werden, und das mit vielerlei Priifungen und Mutprobe
verbunden ist, wobei das Bilderstechen noch zu den einfock
sten gehort, Frenjars und Thorskes Bilder zum Beispiel si
das Zeichen ihrer Ona.” Die beiden nickten zustinmme:
Nun legte Swangard ihren Ellbogen vor mich auf den Tisd
und deutete auf Einzelheiten ihres Bildes. “Diese Drache
und Seeschiangen schiitzen mich vor Ungeheuern zu Landy
und zu Wasser. Die Schiffe bedeuten giinstige Winde und d
Fische allzeit einen guten Fang und genug zu essen. Di
Delphine sind Efferds Zeichen und sollen ihn gewogen
men. Die Blumen und Ranken sind nur eine Verzie
damit es schiner aussieht und keine blasse Haur herv
lugt.”

“Mit Nadein in die Haut gestochen”, murmelte ich _
betrachtete ihren Arm mit einer Mischung aus Abscheu w
Bewunderung. “Wie lange mag es gedauert haben...”
“Eine Woche” , erwiderte Swangard kurz, “und seit ich daff -
Bild habe, ist mir kein Unbill widerfahren.”
“Mein Drache kann mit den Fliigeln schlagen™, unterbradf:
uns Alvida. “Das sieht gut aus beim Rudern.” Zum Bewei§.
spannte sie die Arm- und Schultermuskein an, und tatséch
lich, die Drachenfliigel bewegten sich ein wenig.
Elkir warf ihr einen spéttischen Blick zu, dann entblofte o
feierlich seine Brust. “Mein Bild ist Swafnir geweiht und il
wohlgefillig”, erkidrte er ernst. “So wie Swafnir hier digg;
Schiff tr&gr so wird er mich auf allen Fahrten begleiten s
schiitzen.” ¥
“Aber du mupt es immer glattschaben, sonst wdchst es zu
kicherte die Kleine “ich nicht!” Damit begann sie ohm{

Scheu ihr Mieder aufzuschniiren, und prisentierte mir xhﬁ
strotzenden weifien Kuppeln. :




Ich muf wohl recht selisam ausgesehen haben, wie ich so mit
offenem Mund auf ihre Briiste starrte, denn alle begannen
wieder grohlend zu lachen. Weifi war iibrigens nur die eine.
Die andere war rings um die rosige Knospe und ikren Mond
mit einem Kreis blaugriiner Wellen geschmiickt, iiber dem
flinf blduliche Delphine mit weifien Bduchen einen fréhli-
chen Reigen bildeten. (Ich habe am ndchsten Tag versucht,
alle Hawtbilder meiner Thorwaler Bekannten aus dem Ge-
déichtnis nachzuzeichnen; aber nur bei Alvidas Busenbild bin
ich mit dem Ergebnis einigermafen zufrieden; vielleicht
liegt es daran, daff das Weibliche uns Mdnner immer am
melsten inspiriert.)

Meine neuen Freunde erzihiten nun, wer ihre Bilder gesto-
chen hdtte. Uber der Frage, wer der grofite Meister sei in
dieser Kunst, gerieten sie plotzlich in Streit und wurden sehr
hitzig, doch bevor sie sich gegenseitig die Schddel einschia-
ger konnten, bestellte ich neues Bier und lenkte das Ge-
sprdch auf ein anderes Thema. Soviel jedoch habe ich behal-
ten: Die drei besten Bilderstecher sind Swenjar Haldason
aus Qverthorn, der auf Ornamente und Flechtbinder spezia-
lisiert ist, Bragan aus Vaermhag, der wohl ein wenig elfi-
sches Blut in den Adern hat, weswegen seine Bilder beson-
ders schin geraten, mit kiaren, leuchtenden Farben und
scharfen Umrissen, und Askir Torgalson, der aus unbekann-

ten Griinden vor ein paar Jahren seine thorwalsche Heimat
verlassen hat und sein Geschdft nun in Kuslik betreibt,
Spdter nitigten mich meine Thorwaler Freunde, sie auf ihr
Schiff zu begleiten, damit ich einmal echtes Feuer kosten
konne, und das tat ich dann auch. Uber dem Rest des Tages
liegt ein Nebelschleier, aber ich habe ihn iiberlebt, wie Ihr
seht.

{Aus einem Brief des ehrenwerten Kaufherren und Freizeit-
vilkerkundlers Eslam Kyperloff aus Quvenmas an den
Vorsteher des Hesindetempels zu Rodebrannt )

Trophien

Alle Thorwaler sind begeisterte Trophdensarnmler: Vor al-
lem sind dies Horner und ReiBzihne, die als Symbol der
Stiirke gelten, faszinierende Schidel fiir den Schmuck des
Hauses, und Felle, Pelze und Tuche fiir die kalte Jahreszeit.
Auch ist es Ehrensache, eine der Waffen eines getdteten
starken Gegners an sich zu nehmen. Dartiber hinaus kann der
Sammeltrieb des Thorwalers aber seltsame Bliiten treiben:
Bunte Federn, die zu Fichemn gesteckt werden, Pfeilspitzen,
die man aus dem eigenen Korper gezogen hat, oder goldene
und eiseme Ketten jeder GriBe. In Kuslik soll es gar eine
Wirtin thorwalscher Abstammung geben, die die ausge-
schlagenen Zihne ihrer Giiste sammelt!

Bildende und andere Kiinste

Grofle plastische Kunstwerke wie steinemne oder bronzene
Standbilder sind dem Thorwaler fremd, und er kennt auch
nicht das Tafelbild, wie ¢s im Miunelreich, im Lieblichen
Feld, in Aranien und im Bornland verbreitet ist. Insbesonde-
re fiir die Portrait- und Historienmalerei hat er kein Verstiind-
nis, da fiir ihn die groBen Helden, die Vorfahren und bedeu-
tende Ereignisse in Liedern und Sagen weiterleben und nicht
auf einer Holztafel mit Farbe darauf.

Aber wenn es einmal einem Thorwal-Piraten gelingt, ein
Gemilde zu erbeuten, so bringt er es voll Stolz nach Hause,
denn in Thorwal gibt es keine Meister, die sich darauf
verstehen, Menschen oder Tiere lebensecht zu malen oder
auf flachen Bildemn die Illusion von Riumlichkeit und Tiefe
zu erzeugen. Und so mag man wohl in dem einen oder
anderen Langhaus das Gruppenbildnis einer mittelreichi-
schen Kaufmannsfamilie als Wandschmuck finden oder
vielleicht eine liebliche Landschaft mit tanzenden und
musizierenden Schiferinnen und Schifern.

Ja, die Bildnerei der Thorwaler ist anderer Art: Ein jeder
kennt wohl die kunstvollen Schnitzfiguren an ihren Schiffen
und die buntbemalien Schilde; aber sie bemalen auch ihre
Hiuser sehr schén und farbenprichtig. Die Bemalung der
Hiuser ist weniger ein Schmuck oder Schutz des Holzes vor
den Unbilden des Weitters, vielmehr dient sie dazu, das Ge-
biude und seine Bewohner vor bisen Geistern und anderen
Gefahren zu bewahren. Den besten Schutz vor bosen Gei-
stern bietet der rote, gefliigelte Drache, da nach der Uberzeu-
gung der Thorwaler btse Geister die Farbe Rot fiirchten. Die
gefliigelte Seeschlange soll vor Hranngar und ihren Kreatu-
ren schiitzen - auch sie wird meistens rot dargestellt. Blau in
allen Varianten, vom tiefen Blaugriin bis zum hellen Violett,
ist die Farbe Efferds und schiitzt vor Feuersbrunst und
Blitzschlag, und so findet man blave Fische, Kraken, Wale

und Delphine auch auf den Langhiivsern im Landesinnern.
Bei den Fischern an der Kiiste sollen die eBbaren blauen
Meerestiere woht auch Efferd fiir einen guten Fang gewogen
stimmen. Swafnir, der heilige Pottwal, wird meistens weiB
dargestellt, gelegentlich auch griin oder rot. Sein Bild soil
den Bewohnem des Hauses Kraft, Weisheit und ein langes
Leben verleihen. Die gelbe Sonnenscheibe mit den mehrfach
gewundenen Strahlen, der man in Thorwal hiufig begegnet,
hat nichts mit dem Praioskult zu tun. Sie symbolisiert viel-
mehr den “Losstern”™, der die Schiffe sicher durch Nacht und
Sturm geleitet. Die weiBe, gelbe oder orangefarbene Mond-
sichel ist ein schwer zu deutendes mystisches Zeichen - sie
weist wohl auf die Gezeiten hin, steht aber auch mit den
seltsamen, diisteren Stimmungen, von denen der Thorwaler
gelegentlich heimgesucht wird, in Verbindung.

Diese Bilder und Zeichen werden nun nicht einfach nur
nebeneinander auf die Hauswand gemalt - stets sind sie durch
kunstvolle Omamente miteinander verwoben: Spiralen, wild
verschlungene Wolkenformationen und Wellenbinder. Mit
diesen Wellen- und Wolkenomamenten wird wohl auch
Rondra als Muotter Swafnirs und Sturmgéttin verehrt.
Ahnlich wie die Hiuser bemalen die Thorwaler auch ihre
Schilde, nur daB hier die Omamente die figiirliche Darstel-
lung iiberwiegen.

Uberhaupt ist die Ornamentik ein charakteristischer Zug der
thorwalschen Bildnerei. Man findet Omamente bei den Haut-
bildern, auf Schmuck, Waffen und sogar den Dingen des
tdglichen Gebrauchs wie Hausrat und Mébel. AuBer den
Wellen- und Wolkenomamenten ist den Thorwalern noch
ein weiteres eigen, das man sonst nirgends auf der Welt
antrifft: vielfach miteinander verflochtene Binder. Ob diese
Bandomamente ¢ine symbolische Bedeutung haben oder
einfach dem Schénheitsemnpfinden der Thorwaler entspre-
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chen, wissen wir nicht. Jedenfalls wird man kaum ein Axt-
blaut oder Schild, keine Gewandfibel oder Truhe finden, die
nicht mit den charakteristischen Flechtbindern verziert ist.
Was die plastischen Kiinste betrifft, so sind in Thorwal die
Holzschnitzer die wichtigsten Kiinstler. Ste fertigen die
prichtigen Drachenképfe fiir die Schiffe und auch die Schnit-
zercien in den Swafnirtempeln. Die Verzierungen an den
Langhiusern und Mobeln hingegen werden zumeist von den
Tischlem und Zimmerleuten selbst ausgefiihrt.

Neben den Holzschnitzern haben noch die Stein-, Bein- und
Bemsteinschneider eine gewisse Bedeutung. Sie fertigen
Kleinen Zierat wie Dosen und Schatullen, zumeist aber
Amulerte aus griinem Speckstein, Bemstein und den Zihnen
und Knochen des Seetigers.

Zu erwihnen seien noch die Goldschmiede und Ziselierer.
Denn wenn auch der Schmuck der Thorwaler - breite Arm-
reifen, wuchtige Plattengiirtel, schwere goldene Halsringe
und Kragen aus gehimmertem Goldblech - auf den ersten
Blick grob erscheinen mag, so ist er bei naherem Hinsehen
doch aufs Kunstvollste gestaltet und verziert.

Giirtelschliefe mit Flechtornament

Schimpfkunst

Unterhaltsame Beschimpfungen sind eine Kunst, die bei den
Thorwalemn hoch geschitzt wird. Einzelne Gruppen, die in
Kneipen, bei Hochzeiten oder auf einer Otta zusammensit-
zen, konnen sich stundenlang gegenseitig ‘befetzen’. Beson-
ders gelungene Schépfungen werden von allen - auch den
Opfem - mit einem beifilligen “Das wohl, das wohl!™
bedacht. Billige Beschimpfungen gelten als verichtlich,
noch schlimmer ist es aber, humorlos auf Beschimpfungen
Zu reagieren.

All dies hat nichts mit Fluchen zu tun - davon hilt der
Thorwaler wenig. Erstens hat er kaum furchtbare Gottheiten,
die er anrufen kénnte, zweitens nimmt er es aber, abergliu-
bisch wie er ist, durchaus emst. Ein unbedachter Fluch
konnte sich allzu leicht verwirklichen. Wenn ein Thorwaler
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jemanden verflucht, dann meint er dies aus tiefstem Her
tut dies nur in vélliger Verzweiflung, und 1st fest {iberza
daB der Fluch Wirkung hat.

Thorwaler sind ausgesprochen ehrlich, aber mit der Wi
heit nehmen sie es nicht so genau. Das heifit: Gezielte Lig
gelten als besonders verwerflich. Nur Feiglinge knnen nd
zur Welt und zu den eigenen Taten stehen, so wie sie s
Etwas villig anderes ist aber eine Saga, die Erzihlung
eigene oder fremde Taten: Je langer man erzihlt, je beg
sterter die anderen zuhéren, desto griéBer und besser
alles dargestellt. Wenn die Geschichte iiber den Kampf
demn Biren gut ankommt, nimmt man es kurz darauf 3
noch mit dem Vater des Biren, seinem Onkel und ses
zwei Bridern auf. (Viele Tiere leben nach thorwalsd
Uberzeugung genauso in Ottajaskos.) Falls Zweifel an el
Behauptung aufkommen, wird sie eifrig “Bei Swafnir!”|
schworen - und von niemandem emst genommen.
Der thorwalsche Schwur “Mein Wort, dein Pfand” dageg
wird nur bei rituellen oder anderen emsten Anldssen gesp
chen, also niemals leichifertig; ihn in Frage zu stellen ist4
sichere Methode, sich einen Thorwaler zum Feind zu
chen.

Musik und Gesang
Musik bedeutet fir den Thorwaler immer das gesungd
Lied - Musik chne Gesang kennt er gar nicht, Wiirde z
Beispiel ein Thorwaler zu einem Konzert an den Kusiil
Hof geladen - zugegeben eine aberwitzige Vorstellung
dann versetzte er gewiB schon nach den ersten Takten Fiird
Kusmina einen RippenstoB mit den Worten: "Waruom schid
du die Zirper nicht nach Hause, wenn dein Skalde krank
worden ist? Komm, laB uns selbst was singen!" und stima}
gleich darauf ein derbes Trinklied an.
Und da sie also keine Freude haben am reinen Klang
Instrumente und deren harmoenischem Zusammenspiel,
kennen sie auch nicht viele. Thre Barden, die sie Skald
heiBen, spiclen die Handharfe, und nur im ailerhichs
Norden wird der Flotenbeutel gespielt, ein Instrument
gar unlieblichem Klang.

Die grofien Hérner vom Steppenrind, aus denen sie nicht
trinken, sondern mit denen sie auch tuten, kann man nicht
Musikinstrumente bezeichnen; sie dienen nur der Verséin
gung von Drache zu Drache oder sonst iiber weite Entfern
gen.
Am liebsten ist den Thorwalern der unbegleitete, einstims
ge Gesang, und sie singen gern und viel: bei der Arbeit, be
Rudern, beim gemeinsamen Haus- und Schiffsbau. D
handeln die Lieder oft von der Arbeit, die verrichtet wi
und ihr Takt folgt dem Rhythmus der Bewegungen. Rudd
lieder haben immer einen getragenen Zweiviertel-Rh
mus, ihre Melodie ist einfach und klar, und die zahlreick
Strophen iiber Wellen, Wind und die Gefahren des Meer]
die problemlos in einer endlosen Schleife gesungen werdd
kénnen, sind kurz, mit priignanten Reimen am Zeilene
Oftmals werden beim Rudern aber auch Sauf-, Rauf-
Kaperfahrtlieder gesungen. Dann mag es bisweilen gesd
hen, daB die Minner und Frauen sich durch ihren eigenen§
sang immer mehr in eine wiiste Stimmung steigermn, d
manch friedlicher Kauffahrer ist vielleicht nur deshalb v
einem Drachen iiberfallen worden, weil dessen Ma '
zuvor den beriichtigten Raubzug angestimmt hatte, ¢in L8




mit dessen Text wir unsere Leser verschonen wollen, da er
nicht nur derb, sondern geradezu abscheulich und zotig ist.
Ein gutes Beispiel fiir ein frohliches Trinklied ist das Lied
von Torstor Om:

Wenn Torstor Om den Schneidzahn wirft,
- Qje, oje, hum -

dann springt das ganze Deck von Bord,

- Oje, oje, hum -

denn Torstor ist ein ganzer Mann,

dem nur Lialin was sagen kann.

- Qje, oje, hum!

Wenn Torstor Om die Kelle hebt,

- Oje, oje, hum -

ein jeder Kerl rein leer ausgeht,

- Oje, oje, hum -

denn Torstor siuft die Fdsser aus

und geht noch geraden Schritts nach Haus.
- Qje, oje, hum -

- Oje, oje, hum!

Bei diesemn Lied singt normalerweise einer die Verszeile,
und der Rest den Refrain; das “Hiwn!" wird durch Aufstam-
pfen der FiiBe unterstiitzt. Die danach regelmiBig wieder-
kehrende Pause reicht gerade, um einen kriftigen Schluck zu
nehmen. Das Lied kann beliebig erginzt werden, meist
werden einige Strophen iiber Torstors groben Umgang mit
fremdldndischen Damen angefiigt...

Auch dieses Lied ist nicht vollig harmlos, denn wenn es
Thorwaler in der Fremde singen - und sie singen in fremden
Schenken genauso gern wie bei sich zu Hause - dannt mag es
wohl an besagter Stelle zu Ubergriffen auf die einheimische
Weiblichkeit kommen.

Aber die Gesinge der Thorwaler sind keineswegs immer
Iistig, derb oder gar wiist, wie die beiden Beispiele glauben
machen konnten. Bisweilen werden die Drachenfahrer aus
dem Norden von diister-melancholischen Stimmungen heim-
gesucht, besonders dann, wenn sie lange Zeit fem ihrer
Heimat weilen. Aus einer solchen Stimmung ist das Lied
vom Hetmann Faenwulf entstanden mit seiner langsamen,
traurigen Melodie. Vor allem die beiden Worte "weh” und
"wahr” in der dritten Zeile werden schmerzlich in die Linge
gezogen,

Nach Thorwal ging die Fahrt, der Heimat zu,
der Wellen Schaukeln wiegte mich zur Ruh.
Ich hatte einen Traum, so weh und wahr,

von Hetmann Faenwulf und seiner Schar

Mit hundert Ruderern im Ing'rimm Mond
fuhr er ins Wintermeer, wo Ifirn wohnt,

den Durchgang zu suchen zum Rand der Welt,
dort, wo das Wasser von der Erde failt.

Durch Hagelsturm und Unbill ging die Fahrt.
Ein Eisberg ihnen rum Verhdngnis ward.
Nur der Nivese in dem Lederboot

umschifft ihn sicher und entgeht dem Tod.

Aus der Bernsteinbucht, dort wo der Walfisch singt,
von Faenwulfs Schicksal keiner Kunde bringt,

von Faenwulfs Schicksal keine Zunge spricht,
ob er bei Efferd weilt - ich weiff es nicht.

Mein Herz ist schwer und jeder Freude har.
Auf allen Meeren such ich Faenwulfs Schar.
Zehntausend Taler gab ich gerne her,

wiift ich, daff Faenwulf noch am Leben wir.

Uunter den Minnern und Frawen Thorwals gibt es viele
begabte Singer mit, je nach Geschlecht, tragenden BaB- oder
Altstimmen. An manchen Abenden kommt es in den thor-
walschen Langh#usemn zu regelrechten Singerwettstreiten,
wobei jeder in der Runde zu einem bekannten Lied eine neue
Strophe hinzufiigt. Dann wird nicht nur ¢in origineller Text
mit FuBstampfen und anerkennenden "das wohl - das wohl"-
Rufen honoriert, sondem auch ein sauberer, lauter, schnér-
kelfreier Gesang.

Es stimmnt nicht, daB die Skalden die besten Singer Thorwals
seien, Zwar haben sic allesamt wohltdnende Stimmen und
verstehen sich auch aufs Harfenspiel, aber ihre eigentliche
Aufgabe liegt im Bewahren und Weitergeben der alten
Sagen und im Pichten von neuen Epen.

Nach Auffassung der Thorwaler ist ein Mensch erst dann
wirklich tot, wenn niemand mehr von ihm redet und singt.
Das bekannteste Versepos der Thorwaler ist das Jurga-Lied,
aber bald schon wird man sicher die ersten Strophen des
neuen Garhelt-Liedes zu hiren bekommen.

Sinn und Aufgabe der thorwalschen Heldengesinge werden
im 26. Sang des Jurga-Liedes beschrieben, wo es heifit:

Wir wollen mit Liedern der Helden gedenken,
die fielen im Kampf gegen feindliche Heere,
die tapfer sich schlugen zu Land und zu Meere,
und ihnen Unsterblichkeit schenken.

Eines der bekanntesten Thorwaler Lieder - Das Feuer von
Prem - ist iibrigens albernischen Ursprungs. Es wurde von
einem Kaufmann aus Havena gedichtet und komponiert.
Da8 es bei den Thorwalemn so gut ankommt und gar zur
Schulhymne der "Trutzburg-Kiimpferschule” wurde, muB
verwundemn, da die Nordlente normalerweise vom Dreivier-
teltakt nicht sonderlich viel halten.

Darstellende Kiinste

Das Theater kennen die Thorwaler nur von fremden Gauk-
lern. Erfahrene Schauspieler meiden das Gebiet der Thorwa-
ler allerdings wie die Zorgan-Pocken. Nicht, daB diese die
Geschichten nicht nachvollziehen konnten - im Gegenteil!
Aber wenn die Handlung nicht spannend und tiberzeugend
ist, wird das Ensemble fast immer aus dem Ort gejagt. Wenn
sie jedoch gut ist, blitht zumindest den Darstellem der
‘Bésen’ noch Schlimmeres: Die tapferen Thorwaler greifen
unweigerlich in die Handlung ein und retten die Prinzessin
schon im ersten Akt.

Wenn der Schauspieler nur mit faulen Birnen beworfen wird,
kann er von Gliick reden, hiufig wird er gar windelweich
gepriigelt. Eine Vinsalter Gauklertruppe, die vor etlichen
Jahren mit einer volkstiimlichen Bearbeitung des Epos
‘Bosparan’ in Kendrar gastierte, verlor die Darstellerin der
basen Kaiserin Hela-Horas schon am ersten Abend - durch
einen gezielten Axtwurf! (Falls diese Anekdote nicht stimmt,
so ist sie doch gut erfunden.)
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Sprache

Imm Wesentlichen geht die Sprache der Thorwaler und der
Mittellinder auf einen gemeinsamen Ursprung, das ‘Ur-
Giildenkindische’ zuriick, das zumindest vor 2500 Jahren
sowohl in Hjaldingard als auch in Cantera gesprochen wur-
de. Als sich die beiden verfeindeten Violker das erste Mal in
Aventurien begeguneten, konnten sie einander notdirftig
verstehen: Admiral Sanin hielt die Torwjalder allerdings fiir
Ureinwohner und fithrte die Verstindigung auf die gottliche
Verbreitung seines ‘Bosparano’ zuriick.

Wihrend sich das Bosparano (die Sprache der aventurischen
Zavberformeln und Geweihtenrituale) mit dem Untergang
des Alten Reiches in das heutige ‘Garethi’ wandelte, verin-
derte sich das “Thorwalsch’ weniger, vermutich durch die
Bedeutung miindlich iuberlieferter Sagen.

Auch heute ist das Thorwalsch noch klar als verwandte
Sprache des Garethi einzustufen: Ein schnell hingesagter

Essen und Trinken

Wenn man von den Thorwaler Getriinken und Speisen spricht,
denkt ein jeder sogleich an das Premer Feuer und die leuch-
tend roten Vidsander Mehlwiirste. Und auch die Vorliebe der
Thorwaler fiir das Siflen der Speisen ist wohl allgemein
bekannt und liefert Stoff fiir allerlei Scherze und Anekdoten,
die geme erzihlt werden, wenn keiner oder keine der hiinen-
haften Nordmanner oder -frauen in der Nahe ist.

Im Boden Thorwals gedeihen die Riiben gut, aus deren
kleinster und briunlichster das Feuer gebrannt wird, wih-
rend die lingliche, hellrote Form als Grundlage vieler Spei-
sen dient und die blasse nundliche den Grundstoff liefert fiir
kostlichen, dunklen Sirup und Zucker in mannigfaltigen
Schattierungen.

Aber nicht nur die Riiben liefern Sirup, auch aus manchen
Biaumen Thorwals flieBt er; und die Immen auf der Heide
sammeln fleiBig den guten Honig, so daB das nahrhafte
Zuckerwerk im UberfluB vorhanden ist.

Doch zuriick zu den Getriinken: Zwar kdnnen die Thorwaler
allein das echte Premer Feuer bremnen und schitzen dies
Getriink auch sehr, aber sie verstehen sich auch darauf, ein
kriftiges, stark schiumendes dunkles Bier zu brauen, dem
sie eifrig zusprechen. Was die sprichwortliche Trinkfestig-
keit der Thorwaler betrifft, so gilt die Faustregel: Ein Thor-
waler vertriigt an Gebranntem so viel, wie andere an Gebrau-
tem.

Wabhr ist es wohl, da8 auch die jungen Kinder schon fleiBig
Bier trinken - zumal gewdrmt und mit Honig gesiiBt - aber
daB die Milch der Thorwalerinnen leicht schiumend sei und
nach Bier schmecke, dies muB ins Reich der Fabel verwiesen
werden.

Auch aus Honig, Sirup, Brot und Ziegenmilch verstehen sie
Jeicht berauschende Getrinke herzustellen, die sehr gesund
und bekémmlich sein sollen, weswegen Gebrechliche, Kran-
ke und schwiichliche Kinder sie geme zu sich nehmen.

Von dent Schniipsen seien noch der Waskir erwihnt, ein gold-
gelber Dinkelbrannt, der seinen Namen von der Stadt hat, in
der er gebrannt wird, der dickliche Salzatran und die Bodirer
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Satz ist fiir den Mittellinder unverstindlich und klingt hig
stens leicht vertraut. Wenn Thorwalsch aber langsam, de
lich und mit eingeschréinktem Vokabular gesprochen A
kann der Gebildete den wesentlichen Inhalt erraten.

Das Thorwalsche kennt keine Hoflichkeitsform und kel
Adelsansprache: Jeder, vomn Sdugling bis zu Swafnir, W
mit Du angesprochen. Der Thorwaler tut sich auch in a
ren Sprachen schwer, sich dies abzugewihnen, Trood
damals noch nicht Hetrmann, hat Fiirstin Kusmina von Kos
bei seinem letzten Besuch jedenfalls geduzt ...

Die meisten Thorwaler, zumindest jene, die zur See fahs
sprechen neben ihrem Thorwalsch auch Garethi als zv
Sprache, in der Gegend von Waskir und Olport manch
stattdessen auch Nivesisch.

Orken- oder Eichengalle, ein sehr starker, bitterer Trnunk,
dem wir ausdriicklich wamen miissen, da nur Thorwaler§
vertragen, und alle anderen siech oder blind davon werd
Ob er taisichlich aus den Galliipfeln der Bodireichen gebg
wird, wissen wir nicht,
Fir Wein, zumal die perlende Form aus dem Lieblic
Feld, haben die Thorwaler nur Verachtung iibrig; ein €
trink fiir Stutzer und Zierpiippchen nennen sie ihn. Und
wird der Fremde, den es nach Wein geliistet, in Thorwalg
Prem lange nach einer Schenke suchen miissen, wo er}
bekommen kann, und er wird sein Kriiglein unter &
Hohngeléchter der einheimischen Giiste leeren miissen.
Ja, Wein gedeiht nicht in diesem rauhen Landstrich,
vielleicht ist dies auch der Grund dafiir, daB der Rahjakul
Thorwal nie so recht FuB fassen konnte.
Die Grundlage der Thorwaler Nahrung ist Fisch in all sed
Formen, dazu kommt das Fleisch von Rind, Schwein, 54
und vor allem Ziege, Riiben, Gerste, Dinkel und die Frid
der Biume, wie der rote, aber wenig saftreiche Thossa
und die kleinen, braunen, sehr siiBen Bodirbimen.
Solcherlei Nahrung findet man in vielen Lindem, in Nog
und Andergast zum Beispiel und auch im Bornland, 4
unterscheidet sich die Thorwaler Kiiche von allen andered
gewaltig, da8 es heiBit, man miisse schon mit ihr aufgew
sen sein, um sie schiitzen zu kénnen.

Nun ist es ja von den Thorwalemn bekannt, daB sie, fern
Heimat, sich am liebsten von mitgefiihner Nahrung sdf
verpflegen und, so sie einmal gezwungen sind, in ¢
Schenke zu speisen, im giinstigsten Falle nur iiber das Es
maulen und in die Teller speien, im schlimmsten aber
schirr und Mobiliar zertriimmem. Doch wenn ein Fremde
ihrem Lande gleiches tut, so mégen sie dies gar nicht leid
denn sie halten ihre Kiiche fiir die beste.
Gastfreundlich sind sie auch, und von der Mahlzeit, di
dem Gaste, ob zahlend oder nicht, vorsetzen, konnen ke
dreie satt werden. Und so mége der Fremde die Nahrha
keit des Essens loben und die groBe Menge, welches er§



kann ohne sich verstellen zu miissen. Denn loben muB er die
Speise! Tut er dies nicht, so konnte dies leicht als Beleidi-
gung aufgefaBt werden, und beleidigen sollte man einen
Thorwaler lieber nicht.

Hier seien nun einige typische Thorwaier Gerichte beschrie-
ben, damit der Reisende, den es nach Thorwal zieht, weiB,
was seinen Magen erwartet.

Sehr beliebt - nicht nur in Varnheim - ist der Varnheimer
Holzfisch. Dazu werden Meerbarsche oder andere groBe
Meerfische, nachdem sie ausgenommen, entgritet und ge-
salzen sind, solange in die pralle Sonne gehiingt, bis sie hart
wie Holz geworden sind. Das macht sie haltbar und lagerfa-
hig, so daB der Thorwaler Hoizfisch zu jeder Jahreszeit und
auch fern von seinen Fjorden genieBen kann, AnschlieBend
werden die Fische in Buttermilch gingeweicht, in dieser auch
gekocht, zusammen mit reichlich Riben, Dinkelgriitze und
ein wenig Honig, so lange, bis alles ein simiger, blaBgelber
Brei geworden ist. Dieser wird mit Ribenzucker und Zimmet
s0 bestreut, daB sich ein strudelfirmiges Muster ergibt, was
hiibsch aussicht, dem fremden Gaumen aber wenig zutriig-
lich ist. Dazu iBt der Thorwaler germn Zwiebein sauer, eine
Speise aus halb gar gekochten Zwiebeln, die lauwarmn ge-
reicht wird und mit Essig, Riibensirup und einem Schufl
Premer Feuer abgeschmeckt wird.

Eine andere Art, Fische, besonders die kleinen, haltbar zu
machen, ist das Einlegen in Essig und Honig. Dazu nehmen
die Thorwaler sowohl rohe als auch im Teigmantel gebratene
Fische, wovon die letzteren, dick mit Honig betriufelt, als
besondere Delikatesse gelten.

Die Waskirpfanne ist ein anderes typisches Thorwaler Leib-
gericht. Hierzu wird in Stiicke geschnittenes Schweine- oder
Ziegenfleisch zusammen mit getrockneten Bimen, Apfein
und Pflaumen und frischen Riiben solange gesotten, bis alles
gar ist. Dann wird die Speise mit dunklem Sinup ibergossen
und noch einmal solange gesotten, bis sie sich in einen festen

Kuchen verwandelt hat. Diesen 18¢ der Thorwaler gem zu-
sammen mit gesiibter Dickmilch.
Die Olporrer griine Griitze oder Saure Klofigriitze ist eine
Spezialitit des nordlichen Thorwal. Dazu wird Gersten-
schrot zusammen mit Kriiutern und Essenzen, die ihm eine
tiefgriine Farbe verleihen, in Wasser oder Fischsud solange
gekocht, bis er gar ist. Mit einem groBen Loffel tut man
vorsichtig saure Ziegenmilch in die noch heiBe Griitze, so
daB sie zu weichen KltBen gerinnt. Dann wird die Speise
solange an einen kithlen Ort gestellt, bis sie sduerlich gewor-
den ist. Man reicht die Griitze auf Saverrahm und difnn mit
grobem, weiBem Ritbenzucker bestreut. Die tiefgnine Griit-
ze mit den weiBen KlsBen und dem weifien Zucker erinnert
in ihrer Farbigkeit an das Meer, die Gischt und die Kreidefel-
sen der Landschaft, in der sie entstanden ist,
Von allen Menschen unserer Welt licben wohl die Novadis
und die Thorwaler das Naschwerk am meisten, aber nirgends
ist es so farbenprichtig wie an den Fjorden und Buchten
zwischen dem Meer der sicben Winde und Ifims Ozean. Auf
allen Mirkten zwischen Kendrar und Olport kann man sie
erstehen: harte Zuckerplitzchen in der Form von Sonnen-
scheiben, Monden, Fischen oder Delphinen, weiche Honig-
oder Sirupbilichen, klebrige Fruchtkringel und weilenfor-
mige Gebilde, die aus erstarrter Gischt zu bestehen scheinen,
aber in Wirklichkeit aus dem Klaren vom Ei und gemahle-
nem weillem Zucker bereitet werden. Und alles leuchtet in
den schinsten Farben: blau wie frisch erbliihter Lein, rosig
wie der Morgenhimmel, geib wie Schwefelkorn , blaBgriin-
lich wie Tiirkise...
Die Sitte, auch kriftige Speisen zu firben, zumal die kleinen
Griitz- und Riibenwiirste und allerlei Fischgerichte, ist nur
im Norden und rings vm den Hjaldingolf verbreitet. Im
Siiden begniigt man sich mit Speisen in den natiirlichen,
zwolfgottergefilligen Farben.

(aus "Ferne Linder, fremde Kiichen", Perricum 4 n.H.)

Aberglaube

“Es scheint etwas Verborgenes hinter allen Géttern zu wal-
ten, das sich nicht besanftigen 1dft, auf dessen dunkle Bot-
schaften aber unbedingt gehdrt werden muB.”

(Markgraf Hagen der Dunkle)

Im direkten Kontrast zu der fast respektlosen Einstellung den
Gottern gegeniiber steht der ausgepriigte Aberglaube der
Thorwaler und ihre Neigung zu diisteren Ahnungen. Man
mag mit den Gottern Scherz treiben - dem Schicksal kann
man nicht entrinnen! Sogar die Gotter selbst unterliegen
jenen dunklen, unbestimmbaren Michten, umso mehr der
Mensch in seiner Sterblichkeit und Hilflosigkeit.

Vielieicht gerade weil der Thorwaler so oft das Gliick her-
ausfordert, glaubt er zu wissen, daB er ‘ihm’ cines Tages
nicht mehr entkommen kamn. So unbeschwert er sonst ist, in
den wenigen Stunden, wo er in tiefer Melancholie “auf dem
schwarzen Meer fortsegelt”, trifft ihn diese Erkenntnis mit
schmerzhafter Gewalt.

Die Angst vor dem Unbekannten ist so tief, daB sie auch nicht
{wie bei vielen anderen Vilkemn) durch die Bericksicht-
gung zahlreicher Zeichen und Verhaltensweisen - was man
im engeren Sinne unter Aberglauben versteht - vallig ge-

bannt werden kann, Der Thorwaler mifitraut im Grunde
seines Herzens den Talismanen, Fetischen und Runen, dic er
in einer Vielzahl verwendet, um des Geschickes biise Michte
gnidig zu stimmen, aber er sieht keine andere Moglichkeit,
sich und die Seinen zu schiitzen.

“Was scheynt mir itzt der Tulamid begiuecket. wo wehret
Jjedwedes Unheyl mith dero Talismane. Dem Thorwaler ist
all Vursicht nur eyn Trupfen auff dem heyszen Steine. Zuwey-
len will mir gar scheinen, glaubeth selber nit darein, dasz es
ihm nutze.”

(Bastan Munter: Zwischen Bodir und Walsach - Mimaecht-
liche Laender, 350 v.H.)

Besonders umfangreich ist das Gebiet der Vorzeichen, die
vor dem Auslaufen eines Schiffes warnen: Tiere und Kinder,
die beim Anblick des Drachen oder eines scheidenden Be-
satzungsmitgliedes erschrecken, krank werden oder sich
eigenartig benchmen, Gegenstinde, die verloren gehen oder
zerbrechen.

Wihrend der fiinf “Tage ohne Namen’ (zwischen 30.Rahja
und 1.Praios) geht oder bleibt iiberhaupt kein Thorwaler auf
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See; in dieser Zeit herrscht dort das Unaussprechliche. Selbst
lange Seercisen werden, wenn es irgendwie geht, vorausblik-
kend unterbrochen.

Das zweite wichtige Gebiet des Aberglaunbens sind die See-
ungeheuer, was natiirlich im Wesentlichen auf der Uberlie-
ferung tiber Swafnirs ewigen Kampf gegen Hranngar beruht:
Auffillige Wolkenformationen, vor allem langgezogene,
tiethingende Wolkenbinke (wie sie im Meer der Sieben
Winde kurz vor einem Orkan erscheinen) sollen die Nihe
einer Seeschlange oder der griiBlichen Hranngar selbst anzei-
gen. Auf derartige Zeichen reagiert jede Otta, indem sie
beidreht und versucht, die Wolken zu umfahren - angesichts
des ausbrechenden Orkans, der als das Henlen des Ungeheu-
ers verstanden wird, sehr verniinftig,

Da man den Ungeheuern nicht immer ausweichen kann, gilt
es, sich zu schiitzen: Der typische blinkende Ohrschmuck,
der meist aus zwei ineinander geflochtenen Ringen besteht,
soll den tadlichen Blick ablenken. Ahnlichen Zweck haben
auch die Titowierungen (nicht zu Verwechseln mit den
Luloa-Hautmalereien der Waldmenschen), die Seeungeheu-
er abschrecken sollen.

Zudem kann es natiirlich wirklich zu einer Begegnung mit
einem Seeungeheuver kommen. Falls man dies iiberlebt, soll
man weiter Vorsicht walten lassen. Alle Verletzungen diir-
fen nur mit frischem Seetang verbunden werden (der iibri-
gens tatsichlich leicht heilkriftige Wirkung hat). Alie Ge-
genstinde, ob Waffen, Schilde oder Riemen, die mit dem
Untier in Beriihrung kamen, miissen verbrannt oder itber
Bord geworfen werden.

Natiirlich wird auch der Wal - als heiliges Tier der Thorwaler
- mit zahireichen Uberlieferungen verbunden. Von Torstor
Om wird gesungen, daB er das ewige Leben errang, weil er
auf einen Griinwal sprang und den Wasseratem trank, den
das Tier ausstieB. Generell werden dem Wal viele heilbrin-
gende Krifte zugesagt, und so ist es gar nicht selten, dafl sich
angesichts eines vorbeischwimmenden Wales die halbe
Otrajasko ins Wasser stiirzt,

SchlieBlich muf noch die Angst der Thorwaler vor Hoch-
wasser, Swurmflut und Jahrhundertwellen erwihnt werden.
Da durch Swafnirs Kampf jederzeit ganz Dere iberschwemmt
werden kann, muB man stets auf der Hut vor steigendem
Wasser sein, ob dies nun an einem FluB, im Haus, am
Horizont oder in der Otta ist.

Thorwalscher Wind- und Wasserglanben

Leben und Tod der Thorwaler sind aufs Engste mit diesen
beiden Elementen verbunden, und so wie der Thorwaler sanft
und gutmiitig sein kann, um spdter in rasender Wut alles zu
vergessen, kinnen Wasser und Wind die besten Gefdhrten
und freundiichsten Helfer sein, um nur Momente spdter als
rasende [rre briillenden Tod und villige Vernichtung zu
bringen.

Doch voller Stolz nennen sich die Thorwaler Herren der
Meere, da ihre Drachen auf allen Meeren Aventuriens zu
Hause sind.

Da ist Ifirns Ozean, eine selten durchireuzte Wasserfliche,
wo der Wind, den sie den Atem Firuns nennen. plotzlich mit
seinem schrecklichen Eishauch das Blut gefrieren ldft und
Eisschollen aus dem dunklen Wasser erschafft. Alte Thorwa-
ler schwiren, dap sie das gigantische Gesicht des Frostigen
mit geblihten Backen liber dem Horizont haben schweben
sehen. Es fahren nicht viele Wagemutige bis zur Bernstein-
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bucht hinauf, um dort 2u handein und das Meeresgold
sammein.
Auch das Meer der Sieben Winde ist kein fretmdhcher
Die Sieben Winde, das sind sechs Geschwister von seist
terschiedlichem Wesen und deren Mutter. Diese wi
meisten gefiirchiet. Ihr Wind heift daher "Zorn der Mu
er schwidrzt den Himmel viilig mit wie zu Fdusten geba
Wolken und fiihrt Gewitter voll bosartiger Blitze heran,
Bien, die das Segel vom Mast fetzen und die Wella
wahren Bergen tiirmen.
Der einzige Sohn der zornigen Mutter heifit Beleman._ B
ein rauher Geselle von unermildlicher Kraft. Oft bl
tagelang vom Meer ins Land hinein, so daB die Schiffe k
den Hafen verlassen kinnen. '
Unter den fiinf Téchtern gibt es zwei freundliche, d
linder Hauch freie Sicht und ein sanfies Wasser schenkt, 8
auch zwei iibellaunige, deren ungestiimes Wesen zu b
gen oft den ersten Priifstein fiir einen neu gewdhiten Oti
rer darstellt. Die fiinfte und jiingste Tochter ist der Lieh
der Mutter. Sie léiflit dem Meer gewaltige Wassersdulen
steigen, in deren Mitte sie dann tanzt und singt. Of
scheuchen ihre wdssrigen Finger die Bewohner der }§
auf, und grofe Kraken und rotdugige, bdsartige Fischm}
heuer erheben sich aus den Wellen. :
Im Perlenmeer, das man auch das "samtige" heift,
um das Gebiet von Al'Anfa bis Tuzak ein Wind, de
warmer Hauch voll siifer Blumendiifte und lieblicher
heiflungen zu sein scheint. Er ist meist recht schwichlicl
ldf die Segel hingen, ja, verwirrt sogar die Sinne}
schwerer Wein. Dann iést thn sein Bruder ab, dessen Wy
zwar miirrisch, aber dem Schiffer geneigter ist: Sein 4
befreit Herz und Hirn und treibt das Boot voran.
Windwissen lernt jedes Thorwalerkind, das spéter auf &
Drachen mitfahren will, durch die Erzihlungen erfah
Miinner und Frauen; es wird immerfort erweitert und v
sert. Nach jeder Fahrt wird etwaiges neues Wissen
Verdnderungen im windischen Charakter den Alten
bracht und von diesen aufmerksam festgehalten.
Der Thorwaler opfert den Gottern Efferd, Travia und $
nir sowie jenen, die er sich als "Privatgdtter” zusa
sammelt hat. Den Winden kann man nicht opfern. Man
nur hoffen, daf die Gétter mit besdnftigendem Blicki
Toben bannen und freundliche Luftwesen fiber das
schicken.

Das Wasser ist nicht nur fiir Schiffe wichtig - der M
braucht es zum Leben, wie Pflanze und Tier. Daher iy
der Wasserstelle ebenfalls grofie Bedeutung zu. So hat .'
Dorf, jede Ottaskin, jede Gasse ihren eigenen Brunne
aus ausgewdhiten Steinen sorfiltig errichtetes Rund. §
tief unten im Brunnen wohnt nach altem Glauben das B
nenmddchen. Es sorgt fiir die Klarheir des Wassers,
seinen Wohlgeschmack. Einmal im Jahr, im Efferd, wird
Brunnen von den Kindern des Dorfes mit Blumenkri
geschmiickt, und die Hetfrau wirft einen kostbaren Edel
in die Tiefe, fiir die Halskette der Brunnenwdchterin.
Keiner, der eine Blutschuld auf sich geladen hat, darf 6
Eimer in den Brunnen herablassen, denn dann wird
das Gemiit des Brunnenmdidchens verfinstern, und sie
das Wasser vergiften. 3

(Markgraf Hagen der Dunkle in seinem Standardwerk
den Thorwalern”, 9 Hal)



Gotter

“Neben Efferd, seinem Sohn - dem Gottwal Swafnir - und
Travia wird ein buntes Gemisch aus verschiedenen Lindern
‘importierter’ Gouer verehrt. Das Gottergemisch erkidrt
sich aus der einfachen und sehr praktischen Weitsicht des
Thorwalers: Sieht er, daB ein fremder Gott von Nutzen ist,
nimmt er ihn mit an den heimischen Herd, erweist ihm Ehre
und Achtung, bis der Gott beginnt, unbormdfig in seiner
Schutzhaltung nachzulassen. Dann wird er auf die néchste
Fahrt mitgenommen, verwarnt und, falls auch das nichts
fruchtet, schlieflich Efferd geopfert.”

(Markgraf Hagen der Dunkle in seinem Standardwerk: ‘Von
den Thorwalern’, 9 Hal - in Ausziigen im Aventurischen
Boten verdffentlicht)

Die lockere Beziehung der Thorwaler zu ihren Géttern ist fiir
Aventurien einzigartig und wird héchstens noch von den
Elfen iiberboten. Fiir den Thorwaler ist ein Gott unsterblich
und sehr miichtig, aber dariiber hinaus “ein Mensch wie du
und ich”.

Im Besonderen ist die Macht eines Gottes kein Grund, ihn zu
firchien, sondern héchstens, ihn herauszufordem. Ausge-
sprochen respektlos erwartet man von ihm seinen Schutz - so
wie vom Hetmann, dem man treu folgt, den man bei Miifal-
Ien aber genaunso leicht abwihit.

Die Mythologie der Thorwaler strotzt geradezu von Helden,
die die Guitter gar persénlich herausfordern: Torstor Om, der
mit Efferd und Rondra wiirfelt, Orozar Siebenhieb, der ein
Wettsegeln mit Swafhir selbst wagt (und natiitlich gewinnt),
und die drei Schwestern Hjalda, Helma und Hilda, die die
Svanjars (Schwanenkinder), immerhin drei S6hne Travias,
so lange verfolgen, bis sie sie heiraten.

Swafnir

“Einstmals warb grofimdchtig Efferd, von wildem Begehren
erfiillt, um Rondra, die Himmelerschiitternde. Doch léwen-
gleich wies sie ihn ab, des tiefe Fluten ihr kraftlos und
schwdchlich erschienen. Da tobte Efferd und mit ihm die
Meere, die Lande ertranken unter tosenden Wellen. Wohl
Hunderte, Tausende ersdufte der Seeherr, hundert mal mehr
denn jede Schlacht je getitet. Erhitzt war ihr Antlitz, betort
Rondras Sinn, und willig gab sie sich ihm hin.

Ein Sohn entsprang dieser Liebe, vollendet sein Leib, kraft-
voll wie Sturmwind, doch ernst wie das Meer. Da kam Reue
ob Efferd, der Toten Tausend trauerte er, die Lebenden traf
sein Blick. So hief er den Sohn sie bewahren, sie lehren, den
Fluten zu trotzen. Swafnir ward er geheiflen, der da schweift
durch die Meere, denn walgleich wurde sein Leib, wie ein
Eiland so grof. Dem Hjaldi erschien er, beschirmend und
weisend, und kundigen Rat obreichte ihm Swafnir.”

So erziihlt das Hjaldi-Lied - eine der hente noch bekannten
Sagen gilldenléindischen Ursprungs - von Swafnir, dem Ef-
ferdsohn, der spiiter der Volksgott der Thorwaler werden
sollte. Er verkorpert alle Eigenschaften, die dem Thorwaler
erstrebenswert erscheinen: Unbindige Kraft und stille Weis-
heit, tobenden, alles zertriimmemden Zorn, aber auch Fiir-
sorge fiir die Seinen, Freiheit und den Mut, bis zure Ende und
dariiber hinaus zu k#mpfen,

Swafhir lehrte die Hjaldinger Schiffbau, Seefahrt und Kniegs-
kunst. Er beschiitzt die Ottas auf ihren gefihrlichen Fahrten
und geleitet sie in ihren Heimathafen. Miiden Seefahrern
bietet ‘der Inselgleiche’ seinen Riicken als Ruheplatz, und
die toten Helden der Thorwaler bewahrt er davor, im ewigen
Meer zu versinken und fiihrt sie in sein Reich.

Neben seiner Bedeutung fiir die Seefabrer und ihre Ottas ist
Swafnirs vomehmlichste Aufgabe der Schutz der Welt vor
der Gottschlange Hranngar und ihrer stiindig wachsen-
den Brut. Ohne Swafnirs stindige Bemiihungen wiir-

den die Seeschlangen nach und nach das ganze Meer
erfiilen und selbst das Land unter sich begraben. In
todlichern Kampf zerfetzen Swafnir und Hranngar
einander immer wieder, doch da beide gittlichen Ur-
sprungs sind, kdnnen sie nicht sterben, und ihr Kampf

beginnt stets wieder. Wenn dereinst Swafnir Hranngar
endgiiltig vernichtet, werden die entstehenden Wellen
die Welt iiberschwemmen, und nur jene, die seit Jahr-
tausenden die Wellen bezwingen, werden iiberleben.

Swafnir ist - vielleicht aufler Ifim - der einzige, der
nicht neben der Verehrung der Thorwaler auch ihrem
mildem Spott ausgesetzt ist. Die Beziehung zu ihm ist
die zu einem groBen Bruder, den man immer wieder
geme besucht und dessen stillen Ernst man schitzt und
bewundert.

Tempel wurden fiir Swafnir in allen groBen Stidten der
Thorwaler (auBer Waskir) errichtet, und selbst jene
Thorwaler, die als Soldner im Perlenmeer dienen,
haben ithm in Festum und Llanka ein Gebiude gebaut.
Meist handelt es sich um groBe, lang gestreckte Hallen,
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deren Proportionen eine gewisse Ahnlichkeit mit denen
eines Wales haben. Sie sind innen und auBen verziert von
Dutzenden von Generationen, die das Haus als ihres empfan-
den, und bis unter die Decke voll mit Trophien, Opfergaben
und Gedenkstiicken, In Swafnirs Hallen finden unregeimi-
8ig Dankesfeiern statt, vor allem nach gliicklicher Heim-
kehr, im wesentlich ein vergniigtes Gelage aller beteiligten
Otajaskos. Zuweilen wollen auch verschiedene Gruppen
den Tempel gleichzeitig beniitzen, und die unvermeidliche
Priigelei mit demn anschlieBenden gemeinsamen Besidufnis
wird durchaus als Gottesdienst verstanden. (Hetmann Ore-
zar: “Wenn Swafnir gewollt hitt’, daB wir brav im Tempel
sitzen, héiit’ er sich ein andres Volk ausgesucht.™)
RegelmiiBige heilige Tage des Swafnir gibt es keine, wenn
sich auch in jeder Stadt gewisse Traditionen halten.

Im Jurgalied wird ein Eiland beschrieben, etwa auf halbem
Weg zwischen Hjaldingard und Nord-Aventunien, auf dem
Swafnir leben soll.

39. Sang:

Nach Wochen ein Eiland verkiind't uns der Rufer
voll blahenden Bawmen an weiflem Strand.

Die goldene Halle inmitten stand.

Es graBte uns Swafnir vom Ufer.

Auch in anderen Sagas kommt diese Swafnirinsel vor, auf
der die Unsterblichen um Swafnir ihr derisches Domizil
haben: Die Seetichter, die Sohne Ifirns, in menschlicher, in
tierischer oder auch {iberirdischer Gestalt, dazwischen auch
viele lange gefallene Helden der Thorwaler. Stets wird
erwihnt, dab man die Insel nur anlaufen darf, wenn man von
den Bewohnern selbst aufgefordert wird, und ein Besuch ist
hiufig mit einem tiefen Einblick in das dunkle Schicksal, mit
Prophezeiungen und Offenbarungen verbunden.

Aunch Jurga, die als einzige an Land gehen durfte, erfubr von
den noch bevorstehenden Gefahren, und daB Efferd und Ifimn
noch viele zu sich holen wiirden, ehe die Uberiebenden, von
Swafnir geleitet, thre neve Heimat erreichen wiirden.

Das heilige Tier des Swafnir und damit alier Thorwaler ist
der weifie Pottwal, aber die Verehrung erstreckt sich auch auf
den riesigen Griinwal, den warzigen Olpertwal, den gefihr-
lichen Zwergwal und natiirlich auch Efferds Delphin. Thr
Springen in die Luft und das stitmische Ausblasen sind
deutliche Zeichen fiir die beiden Elemente der See und des
Sturmes, die sie erschaffen haben. Waljagd ist fiir die Thor-
waler schlimmer als Mord, und die Waljiger von Enqui,
Riva und Paavi werden von ihnen gnadenlos verfolgt.
Tatsdchlich spiiren die Thorwaler die Verbundenpheit mit
ihrem heiligen Tier deutlicher als die meisten Aventurier:
Oft schlieBen sich einer Gruppe von Drachenschiffen auf
hoher See ganze Schulen von Walen an, begleiten sie tage-
lang und kommen den annihernd gleichgroBen Schiffen
dabei bis auf Handreichweite nahe. Und auch andere Kultu-
ren wissen von der wunderbaren Emettung Ertrinkender
durch Wale und Delphine zu erzihlen.

Travia wird fast als einzige Gottheit genauso verehrt wie im
iibrigen Aventurien auch. Sie istdie Verkorperung der Mutter,
die die frierende Familie bei ihrer Heimkehr am warmen
Herd erwartet,
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Der ‘Tag der Heimkehr’ (1.Travia) ist der zweitwichtig
Feiertag der Thorwaler iiberhaupt. Es ist der Tag, wo i
jene einlddt, die keiner Ottajasko angehoren oder fremd s
und wo selbst ein Verbannter seinen Heimatort betreten df

Efferd gilt meist als fast wesenlos, wird als das Wal
schlechthin verehrt und hiiufig - aus sich selbst entstand
mit Los gleichgesetzt. Nur selten tritt er als handelnde Pey
in Gestalt auf und meist auch dann nur als der ewige Ri
iiber Menschen und Gétter,
Der ‘Tag des Wassers” (1.Efferd) ist bei den Thorwalem|
hixchste Feiertag iberhaupt und wird nicht nur mit &
beriihmten Bootsrennen zwischen Thorwal und Prem pd
ert.

Ifirn ist eine Gottheit nach dem Geschmack der Thorv
Sie hat die Macht iiber den gefiirchteten Winter, doch
gleich ist sie den Menschen zugetan und kann ihnen
emstlich bise sein. Wenn Swafnir der groBe Bruder
Thorwaler ist, so ist Ifirn ihre groBe Schwester. Ab und|
erlaubt man sich einen Scherz mit ihr, aber im Grunde §
man sie von Herzen.

Ifim gilt als Swafnirs Gattin oder Geliebte, und zusams
haben sie zahHlose mytische Kreaturen des Nordmeeres gezes
Wegen dieser schopferischen Funktion sind ibr die ebe
zahlreichen Wintermonster des Firun zuwider. Ifim
ebenfails auf einer eigenen Insel leben, und es heifit, daB
sie zwischen der Welt und dem Welteis Firuns steht, das o
nach Siiden dringt.

“Dock zeigten mir die Thorwaler allerhand Briuch,
Winter zu vertun. Beim "Winterbruch’ am 1 Firun gilt's,
lebend Ungeheuer zu fangen und am Tempel anzukets
Solches geschieht als Wettbewerb der dorflich Jugend,

sich da in Gruppen aufmacht, einen Firunsbdren, Schneel
rer oder Rauhwolf heimzubringen. Ein reichlich vermes
nes Spiel, bei dem jedes Jahr einige junge Jdgersieut di
zur Ifirn gehen. Nachern findt ein Maskenzug statt, ofb
sich alie Jiger und Jagerinnen, ob erfolgreich oder nicht, 8
Peizen, Hauten und Hornern umtun und dann iiber die B
der Nachbarschaft toben. Es ist iiblich, die heulenden )
stien, wenn sie an der Tire kratzen, mit Honig, Zucker, B
oder Geld abruspeisen; sonstigenfalls ist’'s ihr gutes Red
auf dem Hof etwas Kleinholz zu machen, wovon sie wohl s
Gebrauch machen. Gen Abend ziehen sich die Maskier
dann ins nahe Holz zuriick, um die Paarung der Untier

vollziehen - da denk sick jeder, was er mag.
Kurz: Es ist ein Fest der Jugend. Aber natiirlich darf mal
nicht mit der ‘Taufe des Stadtschmuddels’ in Perricum od
den Kinderstreichen am ‘Gliickstag’ verwechseln - dies W
sind Thorwaler Burschen und Maiden, und die meisten si
grifer und krdftiger als ich. Vor allem in der Olpon
Gegend treiben sie’s besonders wild. Die Erwachsenen
zen indes beim Glihschnaps beisamm und erinnern sich ik
eignen Schandtaten. Das Monster bleibt einen Mond bis z
Tag der Ifirn angekettet, Dann erscheinen die Maskier
wieder, stechen das Untier ab, streifen ihre Masken ab s
verbrennen sie mit dem Kadaver.”

(Aus: Wahrhafter Bericht des Kanfmanns Deredon von Gran
aus den Nordlanden, 8 Hal)

Firun ist das alles verschlingende Welteis, die Verkor



rnang all dessen, was dem Leben feindlich ist. Doch tut er dies
nicht aus Bosart, sondem einfach, weil es seine ureigene
Natur ist. Noch mehr als gegen die Elemente des Meeres
(Efferd) und des Sturmes (Rondra) tritt der auafrechte Thor-
waler gegen das Eis aus reinem Sportsgeist an, obwohl er
weiB, daB er niemals gewinnen, sondern bestenfalls iiberle-
ben kann.

Rondra ist die dritte elementare Gottheit, die als Mutter
Swafnirs zum urspriinglichen Pantheon der Thorwaler ge-
hirt. Sie ist ein Sinnbild der tobenden Naturgewalten, im
Besonderen der Stiimme, die sich im Orkan mit dem Meer
vermithlen, und in erster Linie betrachtet man sie als eine
jener Miichte, die man als Thorwaler einfach immer wieder
herausfordern mu8. Sie wird vor allem in Prem verehrt, das
durch seine Lage auf der Halbinsel besonders den Meeres-
stiirmen ausgeliefert ist.

Phex wird eher nur in der siidlichen Hiilfte des thorwaltschen
Kulturraumes als Gott des Gliicks betrachtet. Der Thorwaler
bewundert an seinen Helden vor allem Schlauheit, List und
die Gabe, dem Schicksal zu trotzen - stark ist man sowieso!
Glinzendstes Beispiel ist Torstor Om, der den Géttern gera-
dezu auf der Nase herumtanzte.

Von Phex erzithlen seine Anhinger ihnliche Geschichten, in

Thorwal -

Das Land zwischen Ingval und Gijalska als einheitliches
Staatsgebilde anzusprechen, fillt dem auswirtigen Beob-
achter und auch den Bewohnem dieses Landstrichs schwer -
Thorwaler betrachten ohnehin ihre Ottajasko als eigentliche
Heimat.

Lassen Sie uns zunichst einige Begriffe kliren, die in Ver-
bindung mit den Thorwalemn immer wieder auftauchen:
Die Grundeinheit der Thorwaler Gesellschaft ist nicht die
Familie, sondern die Ottajasko oder kurz Otta, die Schiffsge-
meinschaft. Sie umfaBt afle Personen, die die Ottajara abge-
legt haben (s. Seite 15.), deren Ehepartner und Kinder.
Dieser Ottajasko gehoren ein oder mehrere Schiffe, einige
Langh#user oder ein ganzer Ottaskin und eine gewisse Par-
zelle Land.

Somit kann eine Ottajasko, die ein Drachenschiff fiir vierzig
Krieger ihr eigen nennt, gut und geme aus zweihundert
Menschen bestehen. Die Ottajasko gibt sich ihren Namen
zumeist nach ihrem Schiff oder nach dem Zweitnamen des
oder der Ottajasko-Griinder. Sollte eine Ottajasko einmal
durch Kampf, Krankheit oder Fremdheirat so dezimiert
werden, da8 sie kein Schiff mehr bemannen kann, so 16st sie
sich auf und ihre Mitglieder verteilen sich auf andere Ottas.
Eine Otta, d.h. alle Mitglieder, die die Ottajara bestanden
haben, wihlt sich e¢inen Hetmann oder eine Hetfrau auf
Lebenszeit. Diese Hetleute, die meist auch Kapitin eines
Schiffes sind, liben den Oberbefehl und die oberste Gerichts-
barkeit auf Seereisen aus. Hier haben sie Gewalt tiber Leben
und Tod. Bei Angelegenheiten, die die ganze Ottajasko be-
treffen, vor allem bei Streitigkeiten an Land, lassen sie sich
jedoch von der Schiffsgemeinschaft beraten. Ein Hetrnann
kann aus Altersgriinden zuriickireten oder von der Schiffsge-
meinschaft wegenerwiesener Unfihigkeit flirabgesetzt erklért
werden.

denen er nur mit Witz und Gliick den michtigeren Géttern
Streiche spielt. In diesem Sinn ist Phex der Schelm der Gotter
und der Gott der Schelme. Seine Funktion als Handelsgott,
als der er zuniichst von mittelldndischen Kaufleuten in den
groBen Stidten eingefithrit wurde, wird eher ignoriert.

Peraine ist eindeutig keine Gottin der Thorwaler. Eigentlich
sind sie die einzigen, bei denen sie kaum Verbreitung gefun-
den hat. Der Tempel in der Stadt Thorwal ist jedenfalls durch
Fremde entstanden und wird eigentlich auch nur fiir diese
betrieben.

Praios, die zweite in Aventurien weitverbreitete Gottheit,
findet bei den Thorwalem iiberhaupt wenig Interesse. Wie
soll man auch die Sonne, die in Olport die meiste Zeit nur
noch als blasse Scheibe amn Himmel steht, emnst nehmen ?
Alle paar Jahrzehnte taucht ein hochnisiger Praiosgeweihter
auf und baut einen Tempel in Thorwal oder Prem; ebenso
regelmiBig ist er einige Zeit spiter verlassen und dient als
Miillhalde der Gerber und Metzger.

Auch die nicht genannten Gatter haben ihre Glaubigen und
Tempel, aber insgesamt ist die Verehrung, die sie genieBen,
so wenig verbreitet, daB wir sie bei dieser Betrachtung auler
Acht lassen kinnen.

Staatsform und Recht

Eine Dorfgemeinschaft funktioniert nach shnlichen Prinzi-
pien. Auch sie wihit cinen Hetmann oder eine Hetfrau, auch
ihre Gemeinschaft besteht aus den im Dorf ansdssigen Bau-
emn und ihren Familien, wobei allerdings die Familienbin-
dung der Landbevilkerung wesentlich gréBer ist.

Davon unterschieden sind die groben Sippen, alte Familien-
verbinde, die zwar meist in einem oder mehreren Dérfern
oder Ottaskin zusammenleben, hiufig aber auch {iber eine
ganze Region verstreut sind. Thnen steht ein Altester (oder
eine Alteste) vor, der alle Rechtsangelegenheiten der Sippe
regelt und die Geschicke der Slppe lenkt, aber keine solch
unumschrinkte Gewalt besitzt wie ¢in Hetmann. Diese Alte-
sten (was sich dibrigens nicht zwangsliufig auf das wirkliche
Alter an Jahren beziehen muB) werden nicht gewihlt, son-
dem von ihren Vorgingern bestimmt. Die Sippenverbinde
sind eine Mischung aus der Schiffsgemeinschaft der Hjaldin-
ger und den Clans der norbardischen Urbevilkerung. Sie
lassen sich zwar auf Familienbande zuriickfiihren, sind aber
nach auflen weithin offen.

Recht abgeschlossen hingegen sind die letztcn Clans der
Norbarden, die Serach, Nunnur und Gajka, die Abkémmlin-
ge der drei Ursippen, die vor vielen Jahren das Land stidlich
der Grauen Berge besiedelten. Diese traditionsbewuBten
Sippenverbinde gehen allerdings immer mehr ihrer Auflf-
sung entgegen, da von Jahr zu Jahr mehr junge Norbarden in
andere Sippen einheiraten oder sich aus Abenteuerlust einer
Ontajasko anschlieBen. Auch bei ihnen bestimmt ein Altester
oder eine Alteste die Geschicke der Sippe.

Ein Thorwaler oder eine Thorwalerin - nennen wir die
Bewohner des Landes der Einfachheit halber so - kann
immer nur einer der oben genannten Gemeinschaften ange-
horen. Entweder entschlieBt er sich fiir einen Sippenverband,
eine Dorfgemeinschaft oder eine’Ottajasko. So ist sowohl der
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Bestand der einzelnen Verbinde gesichert, als auch eine
Gleichberechtigung bei der Wahl der Hetleute gewihrleistet.
Der Oberste Hetmann oder die Oberste Hetfran der Thorwa-
ler werden nun von all diesen Hetleuten und Altesten nach
den selben Grundsitzen bestimmt, wie sie auch fiir Sippen
und Ottajaskos gelten. Auch die Obersten Hetleute kiinnen
jederzeit von der Mehrheit der Hetleute abberufen werden.
Die zweimal jahrlich tagende Versammiung aller Hetleute
und Altesten, das Hjalding, berit den Obersten Hetmann in
wichtigen Fragen und entscheidet in solchen Fillen, wo der
Oberste Hetmann von einer Entscheidung selbst betroffen ist
oder fiir befangen gehalten wird. Bei den Sitzungen des
Hjaldings geht es oft ziemlich hoch her, da es - wie sollte es
in Thorwal anders sein - verschiedenste Fraktionen und
Interessensgruppen gibt, die alle einen Vorteil fiir ihre Otta-
jasko herausschiagen wollen oder mit der Arbeit der Hetleute
unzufrieden sind. Der Oberste Hetmann oder die Oberste
Hetfran sind auch gleichzeitig die hochsten Richter dexr
Thorwaler. Sie entscheiden in all den Fragen, die ¢in einzel-
ner Hetmann nicht enischeiden kann oder will, vor allem in
Streitigkeiten zwischen zwei Ottajaskos oder bei schwersten
Verbrechen gegen die ganze Gemeinschaft.

Was nun das thorwalsche Staatsgebilde so undurchsichtig
macht, sind die vielen Zwischenstufen der Macht, die Het-
leute iiber den Hetleuten, aber unter den obersten Hetleuten.
Vor allem in den groBen Stidten Thorwal, Prem und Olport
wiihlt die gesamte Bevilkerung einen Hetmann, der iiber die
Geschicke der Stadt bestimmt und von verschiedenen Gre-
mien beraten wird. In Thorwal ist dies z.B. der Hetmann vom
Bodir, der vorn Volksrat und dem Rat der Kapitine unter-
stiitzt wird.

Eine weitere Zwischenstufe sind die Jarle, gewihlte Spre-
cher mehrerer Dorfer, die - so Einigkeit unter den Dorfern
besteht - beim Hjalding als Wahlminner auftreten, und die
meistens wegen ihrer Rechtskenntnis in ibr Amt berufen
werden, Sie fungieren als Provinzrichter und als militirische
Oberbefehlshaber im Kriegsfall. Das Amt des Jarls ist zwar
nicht erblich, bleibt aber hiufig fiir mehrere Generationen in
einer Familie, da die Kinder der Jarle natiithch Rechiskunde,
Geschichte wnd Kriegskunst von ihren Eltern erlernen.,

Blutrecht und Blutrache

Das Strafrecht der Thorwaler ist im Gegensatz zu ihrem
Staatswesen recht unkompliziert. Es gibt einen iiberlieferten
Kodex, in dem die bestrafungswiirdigen Vergehen und Ver-
brechen und ihr StrafmaB niedergelegt sind. Uber diesen
Kodex wachen die Skalden, die meist auch bei Gerichtsurtei-
len zugegen sind, um den Hetmann oder Jarl zu beraten und
Beispiele aus der Vergangenheit (in zivilisierteren Gegen-
den wiirde man “Priizedenzfille” sagen) vorzutragen. Als
Ankliger fungiert der Geschidigte eder ein Mitglied seiner
Otajasko, wihrend der Angeklagte sich ebenfalls selbst
vertritt oder einen Sprecher seiner Wahi - hiufig auch ein
wortgewandter Skalde - ernennt. Das Urteil wird vom Het-
mann oder Jarl gefillt, der sich zwar von mehreren unbetei-
ligten und unbefangenen Personen beraten 146t, aber die Last
des Schiedsspruches alleine trégt.

Im Gegensatz zu vielen anderen Lindern gibt es nur wenige
Swrafen, die der Richter verhdngen kann: Bei kleineren Ver-
gehen wie Diebstahl (iibrigens ein sehtenes Verbrechen unter
Thorwalern) oder Korperverletzung wird meist ein soge-
nanntes Thurgold, eine Entschidigungszahlung verhdngt,
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die je nach Schwere des Verbrechens von einigen Dulg
bis zu ganzen Schafherden oder Ottaskins reichen kann,
Thurgold ist die am hiufigsten verhiingte Strafe, die anc
legentlich bei schwereren Vergehen noch angewandt
Fiir Kapitalverbrechen wie Mord, Vergewaltigung und
schlag gibt es dagegen mehrere verschiedene Strafen
sowohl Verstimmelung als auch Kerkerhaft in The
untiblich sind, hat der Richter die Entscheidung zwische
nem hohen Thurgold, der Erklarung der Fncdlomgk 1]
nem Gottesurteil oder der Todesstrafe.

Letztere wird bei den Thorwalem vor allem fiir beson
scheufliche Verbrechen wie Brandstiftung, Mord an we
sen Kindern und Greisen, heimtiickischen und hinterh
gen, lange geplanten Meuchelmord, Giftmord, B o]
giftung oder Hochverrat verhiingt und entweder durch 8
haupten, Erhingen oder Ersidufen durchgefithrt.
Die Friedlosigkeit ist eine der schwersten Strafen, die e
Thorwaler treffen kénnen. Sie bedeutet, daB er fiir meh
Jahre oder gar auf Lebenszeit aus seiner Heimat verby
wird und bei vorzeitiger Riickkehr von jedermann und je
frau erschlagen werden darf. Héufig nehmen Verb
deswegen ihre Heimat mit sich, das heiBt, sie wandem
ihrer ganzen Familie aus. Ist der Verbannte ein Hetmans
kann er seine Ottajasko fragen, ob sie mit ihm ziehen v
was auch gelegentlich vorkommt. Als friedlos werden
allem mehrfache Gotteslisterer, Totschliger, Vergewalti
und brutale Schliger erklirt, die das Zusammenleben
Gemeinschaft empfindlich stéren.
Ein Gottesurteil wird meist dann verhdngt, wenn zwei Par
en sich gegenseitig schwere Schuldvorwiirfe machen
weder Ankliger noch Angeklagter den Richter iiberzeng
kiénnen. Beide Kontrahenten werden bei Sonnenaufgang
ciner einsamen Felseninsel ausgesetzt, nur mit Axt
Schild bewaffnet. Wer bei Sonnenuntergang noch lebt,
hat Swafnir offensichtlich recht gegeben.
Einen Nachteil hat die Thorwaler Rechtssprechung nichty
stotrotz: Es gibt keine Berufungsinstanz (der Oberste H
mann richtet Vergehen unter Hetleuten, nichi weitergeres
te, unentschiedene Streitfille) und das Urteil muB von 4
Kligern und Angeklagten durch einen Heiligen Eid as
kannt werden. Geschicht dies nicht, so wird das Recht in
Hinde der Kliger gegeben. Das heiBit nicht mehr und nig
weniger, als daf die Klager den Verbrecher nach Belieh
verfolgen und t6ten kdnnen. DaB sich dies die Ottajasko
Beklagten selten gefallen 1iBt, liegt auf der Hand. Hiy
fiihren solche unentschiedenen Urteile zu jahrelangen B
fehden zwischen zwei Ottajaskos oder Sippen, bei dene
der Vergangenheit oft die besten Kimpfer ums Leben §
kommen sind und ganze Ottajaskos anfgeltst werden
ten. Eine Blutfehde kann ebenfalls nur durch einen Helll
Eid beendet werden. Der Bruch eines solchen Eides ist g
gens ein Vergehen, das ohne viel Federlesens mit dem Toff
durch Erhéingen bestraft wird. i
Eine Nachbemerkung noch: Das Thorwaler Swafrecht g
natiirlich nur unter Thorwalemn und ihren Gistenr. Was o
Raubziigen alles passiert, das steht in einem anderen, o
Blut geschriebenen Buch...

Friedens- und Landrecht .
Die Grundlagen des Zusammenlebens der Thorwaler sig
natiiflich nicht nur im Strafrecht festgehalten. Es gibt cig
Unzahl von Rechtsgrundsétzen, die Landnahme und Edf




recht, Heirat und Handel und viele Dinge mehr regeln. Wir
wollen hier nur den wichtigsten und fiir den Fremden oftmals
iberraschendsten Aspekt herausnehmen: die rechtlich voll-
komiene Gleichstellung von Mann und Frau. Im Gegensatz
zu vielen anderen Lindern diirfen beide Geschlechter alle
Berufe ausiiben {es gibt iibrigens unter den Thorwalemn keine
“ehrlichen” und *unehrlichen” Berufe, wie auch Gilden
und Ziinfte weitgehend unbekannt sind), es gibt keine Bevor-
zugung in der Erbfolge oder in der Verteilung von Amtern
und Wiirden.

Natiirlich werden einige Berufe hiufiger vom einen oder
anderen Geschlecht awsgeiibt, aber nichtsdestotrotz findet

man durchaus den Schmiedehammer schwingende Frauen
oder Minner als Geburishelfer.

Auch die Ehe, eine fiir die Thorwaler sehr emste und ehr-
furchtgebietende Einrichtung, kennt keine rechtlichen Un-
terschiede. Beide Partner konnen das Ehebiindnis fiir been-
det erklaren, wenn sie Verhalten oder Gewohnheiten des
Gatten urertriglich finden oder ein untiberwindlicher Streit
entstanden ist. Der Hetmann oder die Hetfran fithren die
Scheidung durch, und beide Partner miissen der gerichtlich
festgelegten Giiterteilung zustimmen. Wie die Namensge-
bung von Kindern vor sich geht, wurde ja bereits an anderer
Stelle beschrieben.

Ottaskin fernab der Heimat

Auch auBerhalb des eigentlichen Gebietes der Thorwaler
gibt es thorwalsche Siedlungen. Erinnert sei hier vor alletn an
die Seesoldner, die vielerorts bei fremden Herren in Dienst
stehen - und meist auch ihre Familien mitbringen.

Wo sich Thorwaler niederlassen, dort erbaven sie meist auch
ihre typischen Langhiuser und um sie herum die typischen
Wallanlagen der Ottaskin. Die Thorwaler Siedlungen in der
Fremde bilden sehr geschlossene Gemeinschaften. Sie wih-
len meist auch einen Hetmann, teilweise sogar auf Lebens-
zeit.

Die bekanntesten Ottaskin stehen in der Nihe von Enqui
(120 Thorwaler), wo Hetfrau Ingibjaras Leute hdufig fiir
Arger in der Stadt der Walfinger sorgen; bei Riva (Hetmann

Garsvir der Brecher, 100 Thorwaler); am Oberlauf des Oblo-
mon bei Gerasim (80 Thorwaler, 2 fluBgingige Langschif-
fe); bei Bjaldom und bei Quvenmas (jeweils 200 Thorwaler,
von beiden Ottaskin aus kiinnen im Winter Schiffe iiber Land
gezogen und so eine Verbindung von der Letta zurn Walsach
geschlagen werden); bei Llanka, wo Thorwaler Seesdldner
mit thren Schiffen in der aranischen Flotte dienen (Hetmann
Eldgrimm, 500 Siedler); bei Drol und etwa 120 Meilen
nordlich von Brabak an der Siidwestkiiste, beide Ottaskin
(jeweils 120 Thorwaler, 3 Drachenschiffe) unterstehen Het-
frau Ragna Surensdottir. Sie dienen als Heimath:ifen fiir Ka-
perfahrten im Siidmeer, besonders gegen Charypso und Al-
‘Anfa,

Thorwaler Soldner

Fast schon als eigene Kulturform der Thorwaler muf man
das Soldnerleben erwihnen. Meist treten gleich ganze Otta-
jaskos in den Sold irgendwelcher kriegfiihrender Machtha-
ber.

Dies liegt im Wesentlichen wohl daran, daB der Thorwaler
weniger seinen Geburtsort als seine Otta als seine Heimat
empfindet. Wo immer sich diese aufhilt - er wird sie mit aller
Kraft ‘verteidigen’, selbst wenn er der bezahlte Angreifer ist.
Das geht so weit, dal in manchen Auseinandersetzungen auf
beiden Seiten Thorwaler kimpfen - auch dies tut ihrer
Kampfbegeisterung selten Abbruch.

“Wir werden unsere Thorwaler gegen eure Thorwaler schik-
ken, wiihrend unsere Verbiindeten ihre Thorwaler hinschik-
ken, wo ihr keine Thorwaler habt.” (Aus der Kriegserkii-
rung eines Brabaker Kénigs.)

Neben der Tatsache, daB sie meist als eingespielte Schiffge-
meinschaft kiimpfen, sind Thorwaler Soldner auch noch
dafiir beriichtigt, da8 sie sich nicht immer an den Khuncho-
mer Kodex halten. Dadurch kann man sie auch fiir unge-
wohnlichere Aufiriige und zu unterschiediichsten Bedingun-
gen anwerben, ebenso leicht kann es aber geschehen, daB die
Ottajasko beschiieBt, den Vertrag zu beenden - und im
schiimmsten Fall bei der Gegenseite anheuert!

Besonders bekannt sind die Premer Séldner, 500 Mann stark,
die sich sehr an die mittelreichische Heeresorganisation
angepaBt haben (10 sogenannnte Ottajaskos, die mit jeweils
50 Mann einem Banner entsprechen), und eine Ottajasko, die
als “Drachen von Llanka™ in der Aranischen Flotte dient -
und ganz nebenbei den GroBteil der Immanmannschaft
“Sturmwind Llanka™ bildet,

Einige Thorwaler, die als Soldner berihmt wurden:

Der legendiire Torgal Hammerfaust, dessen fiinf Drachen in
der siegreichen Seeschlacht von Charypso (46 v.H.) auf
Seiten Brabaks alleine neun Galeeren Al’Anfas zerstérien.

Walkir Zornbrecht, der ca. 300 v.H. als Soldnerfiibrer in
APAnfa ganz unthorwalsch mit dem Sklavenfang reich
wurde und sich zum ‘Kénig des Siidens’ ausrief. Noch heute
gehdren seine Nachfahren zu den wichtigsten Familien Al-
’Anfas (und gelten bei den ‘anstindigen’ Thorwalern als
Inbegriff verriterischer Frevler).

Der Premer Halmar, der wihrend der Dunklen Zeiten die
Nordgrenze verteidigte (sogar eine Orkland- Antilope wurde
nach thm benannt), spdter Reichsgeneral wurde und 490
v.BF. sogar fiir fast neun Jahre den Thron des Alten Reiches
an sich riB,
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Thorwal

Stadt der Freien

Einweohner: 6750
Garnisonen: 90 Krieger der Hetgarde, 50 Krieger des Wind-
zwinger-Ottas, 30 Biittel und Hafenwachen
Tempel: Travia, Efferd, Swafnir, Peraine, Phex, Tsa
Der Reisende, der mit dem Schiff in den Thorwaler Hafen
einlauft - was auch tunlichst angeraten ist, denn die Straen
lassen im Herrschaftsbereich der Hetleute zu wiinschen
iibrig - wird, wenn er die Stadt zum ersten Male besucht,
wohl eine herbe Enttiuschung erleben: Keine trutzige Mauer
schiitzt die Stadt, keine goldenen oder zumindestens bronze-
nen Kuppeln kronen die Tempel, wenige der StraBen sind
gepflastert und auch auf diesen haben Schafe und Ziegen ihre
uniiberriechbaren Hinterlassenschaften verstreut. Ja selbst
ein “Thorwaler Flair” will sich nicht einsteilen, findet man
doch kaum pibelnde Trunkenbolde auf den StraBen, gréh-
lende Axtschwinger oder den geraubten Reichtum aus frem-
den Landen. Selbiger Reisende wird wohl etwas linger ver-
weilen und einen zweiten Blick wagen miissen, che er
Thorwal, die Stadt der Freien, kennen und schitzen lemt.
Die Stadt Thorwal liegt fast zur Ginze am Nordufer des
schiffbaren, nérdlichen Bodirarms. Zum Meer hin steigt das
ansonsten nur leicht gewellte, griine Umland steil zu einem
KIiff von beachtlichen vierzig Schritt Hohe an. Auf der
Siidspitze dieses Kliffs erhebt sich die alte kaiserliche Zwing-
feste, “Ugdalfskronir” oder “Alter Ugdalf” geheiBen, gen
Norden findet man holzeme Windmiihlen mit rauschenden
Fliigeln und den Ouaskin der Hetleute.
An den Osthang des Kliffs schmiegt sich die “Fremden-
stadt”, jener Teil Thorwals, der den mittelaventurischen
Stadten noch amn dhnlichsten sieht, der einzige Stadtteil, in
dem sich auch dreistockige Gebdude erheben. Hier leben die
meisten Zugereisten, seien es nun Botschafter, Hindler,
auswirtige Handwerker und Gelehrte oder Fliichtlinge aus
allen Teilen Aventuriens.
Pominiert wird das Stadtbild jedoch von den grofen Hafen-
anlagen, den typischen Langhiiusern, den palisadengekrin-
ten Wiillen und den Ottaskin. Die Ottaskin sind abgeschlos-
sene Stadtteile, umgeben von Wall und Palisade, in denen die
zehn bis zwanzig Langhiiuser, Stallungen, Back- und Bade-
hiuser, Schmieden und Schuppen einer Ottajasko stehen,
Otta-skin bedeutet soviel wie ‘gestrandete Flotte” oder ‘Land-
flotte’. Hier leben bis zu vierhundert Thorwaler, die alle
mehr oder weniger einer Schiffsgemeinschaft angehdren.
Die drei Thorwaler Ottaskin sind die adltesten Siedlungen an
der Bodirmiindung, umn sie herum entwickelte sich das heu-
tige Thorwal. Die drei Ottaskin gehren der Windzwinger-,
der Garaldsson- und der Sturmkinder-Ottajasko. Besucher
werden zwar gerne geschen, hier ansiedeln diirfen sich
jedoch nur Mitglieder der genannten Ottas.
Im Osten der Stadt stehen - abgesehen von alten kaiserlichen
Wehranlagen und einigen Stadthdusern im mittelreichischen
Stil - fast ausschlieBlich Langhauser, in denen zwischen fiinf
und dreiBig Personen leben. Dies ist das eigentliche Thorwal,
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denn hier finden sich fast nur “echte Thorwaler”, Abkd
linge der Hjaldinger also, die an ihrer iiberlieferten Lchi
weise festhalten. Bemerkenswert ist, da viele Langhi
im Sommer leerstehen oder nur von den ganz Alten und g
Jungen bewohnt werden. Im Winter hingegen, wen;
Drachenboote in den Schuppen liegen, bersten die Hi
vor Leben: Das stimmungsvolle Fabulieren der Skald
herzhafte Trinklieder, klappemnde Wiirfelbecher, das A
zen und Stohnen einer Rauferei, der Geruch brenne
harziger Fichtenscheite, von schiumendem Bier und
mendem Schnaps verweben sich zu einer Atmosphiire
man sie nur an einem Ort der Welt finden kann, Im Wi
zihlt man in der Stadt auch mehr als zehntausend
denn wen zieht es im Hesinde oder Firun schon hinaus
Meer oder in die endlosen, schneebedeckten Weiten?
Auffillig ist die geringe Zahl der Tavemen und Gaststi
im Thorwaler Osten. Geselligkeit findet hier stets bei
den und Verwandten statt, fiir die Tiir und Faf stets of
sind. Nur die "Siidlinder” bendtigen besondere Treffpu
an denen sie ansgelassen sein konnen,
AuBerhalb der Stadt finden sich das Immanstadion und
“Eisenhof”, eine Ansammbiung von Hochdofen, Schrmied
und mehreren kleineren Handwerksbetrieben. Am siidlic
Bodirufer liegt die Freireede, wo groBe und tiefgehe
Schiffe wie Karracken und Holken anlegen konnen.
Regiert wird die Stadt Thorwal vom Hetmann vom B
der in der Stadt auch oberster Richter fiir alle Kapital- of
Ehrenverbrechen ist. Momentan ist dies Hetfran Jadra
dottir vorn Surensdottir-Otra, eine energische Mittfii
rin, deren vier erwachsene Tochter als Kapitine schon;
einigern Ruhm gelangt sind.

Im Winter liegt die oberste Gewalt jedoch in den Héinden
Hetmanns der Hetleute, Tronde Torbensson vom Otta
Gischtreiter. Dann drehen sich alle Gespriiche um die
des Winterbruchs am 1. Firun, wenn im groBen Langhaus
Hetmanns Gericht gehalten, gechrt, gefeiert und getrunl
wird, bis keine Thorwalerin und kein Thorwaler mehr #
und eins zusammenzihlen kann. i

Fremdes ¥olk in Thorwal:
Die Thorwaler sind als ausgesprochen gastfrenndliches Vi
bekannt - so lange sich die Géste nicht in die i
Angelegenheiten von Land und Leuten mischen. Gelegd
lich ist man zwar bereit, Neuerungen aus dem Siiden ein
filhren; generell ist man aber iberzeugt davon, da8
eigene Lebensart die richtige ist.
In Thorwal leben etwa zweitausend Menschen auns a
Herren Linder. Vor allem Kriegsvertriecbene aus Nostria s
Andergast haben sich hier eine neue Existenz aufgebd
aber auch Menschen, die der Enge und den Verpflichtung
der grofien Reiche entflohen sind. Hin und wieder kann
sogar einen Moha oder - noch seltener - einen Tulami
erblicken, den es aus den verschiedensten Griinden hie;
verschlagen hat.




Nivesen und Norbarden sind hingegen ein recht haufiger
Anblick in der Stadt, da sich viele von ihnen hier niederge-
lassen haben, um Handel zu treiben. Die betden Volker
gehdren zu den alteingesessenen Bewohnern des Thorwaler
Gebiets und sind mit den zugewanderten Hjaldingemn oft
durch Blutsbande verbunden.

Fast alie hier aufgezihltenr Bewohner Thorwals leben in der
sogenannten Fremdenstadt am Osthang des groBen Kliffs.
Auch Mitglieder des Kleinen Volks kann man in der Stadt
finden. Die Liebe zn Eisen und Bier verbindet die Zwerge
mit den Thorwalern, wohingegen es beim Thema Schiffahrt
haufiger einmal zu Auseinandersetzungen kommi. Die etwa
achtzig Zwerge haben sich fast alle am Westrand der Frem-
denstadt miedergelassen, wo ste eine Vielzahl von Wohnhal-

len und Stollen in das steile K1iff gegraben haben.
Ebenfalis bemerkenswert ist die Anwesenheit von fast ein-
hundert Orks aus dem nahegelegenen Orkland, die eine Art
Dorf in Hafennihe bewohnen. Dem Reisenden sei abgeraten,
sich ihnen gegeniiber verdchtlich zu zeigen, denn es handelt
sich bei ihnen um anerkannte, wenn auch nicht unbedingt be-
liebte Nachbarn.

‘Was man in Thorwal kaumn einmal erblicken wird, sind die
feingeschnittenen Gesichter der Elfen, denn die Angehoni-
gen des alten Volkes schiitzen die Thorwaler Lebensart ge-
ring und lassen sich hier nur zeitweise nieder, um Handel
oder Diplomatie zu ireiben. Momentan leben hichstens eine
Handvoll Elfen in der Stadt, von denen die Abenteurerin
Olimone und der Waldldufer Neladil di¢ bekanntesten sind.

1 Ottaskin der Hetleute (E3)
Inngrhalb der Wille des Ottaskin leben
im Winter mehr als hundert Menschen,
im Sommer um die finfzig. Das bemer-
kenswerteste Gebdude ist wohl nicht
das groBe, mit vielen Schnitzereian ver-
Zierte Langhaus des Hetmanns, son-
dem das zweistickige Steingebaude mit
dem vierstickigen Rundturm, welches
die berihmte Thorwaler Kartothek be-
herbergt. Das Gebdude besitzt nur
wenige, schieBschartendhnliche Fenster-
éffnungen, wohingegen in den oberen
Geschossen des Turms mehrere ver-
giaste Fenster den Leserdumen groB-
ziigig Licht spenden.

im Langbaus des Hetmanns sind - im
Gegensatz zu den meisten anderen
Hausern dieser Art - keine Stalle unter-
gebracht. Herz des Hauses ist der groBe
Festsaal, in dem fast zweihundert Gaste
Platz finden. Daran angeschiossen sind
die recht kleinen Privatgemicher des
Hetmanns Tronde Torbensson und sei-
ner Frau Bryda Garuifsdottir, eine Ki-
che und eine Schreibstube.

Die anderen Gebaude im Ottaskin sind
das Langhaus, in dem sich die Krieger
der Hetgarde aufhalten, eine groBe Kuche,
Stalle, Scheunen und Lager, sowie ein
groBes Badehaus.

2 Windmdihien (H3)

Ebenso wie der Hjaldingard-Turm sind
die drei groBen Windmihlen auf dem
Kamm des Kliffs schon aus weiter Ferne
zu erkennen. Neben den Ochsenmiih-
ten in der Stadt sind die knarrenden
Giganten - immerhin vom Boden bis zur
Fltgelspitze fast zwanzig Schritt hoch -
essentielt wichtig fiir die Nahrungsmit-
tefversorgung der Stadt.

Seit mehreren Generationen sind die
Miihlen im Besitz der Familien Halmanth,
Otgardsson und Biri. Die insgesamt 31

Muller und Mallerinnen scheinen einen
besonderen Menschenschlag zu bilden,
verschwiegen, mit verschiossenen Ge-
sichterrt und muskelbepackten Armen,
und fir AuBenstehende noch unnahba-
rer als tir Thorwaler Birger - kein Wunder,
daB es Ober sie die wistesten Gerlichte
gibt, von denen der Vorwurl der Strand-
piraterie noch der Geringste ist.

3 Der schwarze Finger (U/J4)

Dieser fast dreiBig Schritt hohe Turm
aus dunkelgravem Basalt, der auf eine
fast tausendjahrige Geschichte zurtick-
blicken kann, beherbergt zur Zeit den
eigenbrotlerisch lebenden Doran von
Honingen, einen weitgereisten Gelehr-
ten, der in der Stadt nur als “Der Archi-
var’ bekannt ist. Doran, dem Kenntnis-
se des Druidentums oder der Hexerei
nachgesagt werden, verfiigt Uber eine
recht gut sortierte Privatsarmmlung von
Monographien und Folianten, sowohl die
Geographie als auch Sternenkunde und
Geschichte betreffend. Er wird deswe-
gen auch oftmals von Kapitdnen oder
Abenteurem besucht, die aus alten
Legenden den Fundort eines Schatzes
erfahren woilen. Doran reagiernt auf die-
se Besuche allerdings recht unwirsch
und $o mancher ist schon von seinem
Faktotum Yger, einem verhutzeiten Mann-
lein mit ungeahnter Kraft, oder von sei-
nem Tuzaker Harrik abgewiesen wor-
den, einfach aus dem Grund, daB dem
Herrn die Nase des Fragenden nicht ge-
fiet.

4 Alte Kaiserliche Zwingfeste (L4)
Im “Alten Ugdalf”, wie die Thorwaier das
Symbo! ihrer Besatzungszeit nennen,
sind heute eine Kriegerakademie, zwei
schwere Ballisten {("Rotzen”) der Hafen-
verteidigung, eine Waffenschmiede und
einige Ziegenstille untergebracht.

Die Akademie ist weder fir besondere
Ehrbegriffe noch fir exzellente Ausbii-
dung ihrer Zoglinge bekannt, sondem
datfir, daB hier vier Zwerge (die auch
gleichzeitig zur Rotzenbedienung gehd-
ren} den Unterricht im Axtschwingen und
der Bedienung von Schiffsgeschitzen
geben.

Dies ist auch der einzige Grund, warum
sich hier gelegentlich auch Zéglinge aus
Nostria oder Albernia einfinden, um von
“fleischlosen Hanflingen zu eisernen
Kampen” (wie Dramosch, Sohn des
Derebor, Leiter der Akademie, etwas
pathetisch zu sagen pflegt) ausgebildet
Zu werden.

5 Magierakademie “Schule der Hell-
sicht” (C5)

Der von einer hohen Mauer umgebene,
dreistéckige Natursteinbau am Norgtor
wirkt in einer der Wissenschaft nicht
sehr zugeneigten Stadt wie Thorwal ir-
gendwie fehl am Platze. In der Tat sind
die Magier zwar mit Ehrfurcht und Scheu
betrachtete, aber dennoch nur gedulde-
te Bewohner.

Selten einmal besucht ein Hetmann oder
Kapitan die Hallen, in denen insgesamt
27 Adepten die arkanen Kinste beige-
bracht werden. Von den Zauberern wird
hiufig erwartet, daB sie als Seher fun-
gieren und den Ausgang einer Reise
vorhersagen kénnen. Selten einmal sol-
len erworbene oder erbeutete magische
Artefakte untersucht werden und noch
viel seltener wird ein Magier in Rechts-
fragen zu Rate gezogen, um dieWahr
heit einer Aussage zu prifen.

Hierzu eignen sich die Thorwaler Hell-
sichtzauberer jedoch besonders, denn
sie haben sich dem Grundsatz der strik-
ten Neutralitat in allen staatlichen - und
auch in religiésen - Belangen verschrie-
ben. Digs hatihnenin den letzten Jahren
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jedoch mehr Feinde als Freunde ver-
schafft, denn auBerhalb von Thorwal
haben die philosophischen und religié-
sen Thesen von Ihrer Magnifizienz Cell-
yana von Khunchom oder von dem als
Damonologen verschrienen Aleya Am-
bareth den Ruf eines atheistischen,
schwarzmagischen Instituis eingebracht.
in der Stadt kimmert man sich jedoch
nicht um solches Geschwitz. Lebenund
leben lassen, ist die Thorwaler Devise -
und so lange die Zauberer sich nicht als
teine Merren aufspielen oder sich in die
inneren Angelegenheiten einmischen, ist
man ganz froh, eine Institution zu besit-
zen, wie man sie in anderen gebildeten
Stadten auch findet.

6 Fuhrhof und Stellmacherei (C5/6)
Hier wird der GroBteil des Landverkehrs
nach Prem, Waskir und Phexcaer abge-
wickelt. Von Phex bis Boron herrscht im
Hof fast immer Gedrange und Geschie-
be, will doch jeder Fuhrmann seine Waren
so schnell wie moglich losgeschlagen
wissen, um noch eine Fahrt unterneh-
men zu kdnnen, ehe die schlechte Jah-
reszeit hereinbricht. In erster Linie wer-
der: hier Schnaps aus Waskir (der ech-
te, goldbraune Waskir) und Imporiwa-
ren wie edle Tuche, Wein und Werkzeu-
ge aus dem Sdden umgeschlagen.
Zum Fuhrhef gehéren eine groBe, wenn
auch kahle und ungemitliche Herberge
und eine Stelimacherei, die sich auf
hochbordige und hochachsige Ochsen-
karren spezialisiert hat, in erster Linie
aber die Wagen der Fuhrieute zwischen
den Fahrten wieder in SchuB bringt.

7 Perainetempel (D6)

Wenn man nicht gerade Travia oder
Swafnir preist, hat man in Thorwal mit
der Bekehrung so seine hebe Mih und
Not. Kein Wunder also, daB sich der von
Bruder Shimion gefihrte Tempel eher
den weltlichen Aspelden des Peraine-
kuhtes zuwendet - der Wohlfahrt und der
Gesundheitspflege. Das Gebaude dient
in erster Linie als Siechenhaus, mit den
Erzeugnissen des Kriutergartens wer-
den die ortlichen Heiler ausgestattet und
nur gelegentlich einmal wird ein Gebet
tber die Felder gesprochen. Kraut und
Riben gedeihen trotz alledem und der
trinkfeste, breitschulirige Bruder aus
Neetha ist bei den Thorwalern beliebt
und angesehen, wenn auch chrenisch
erfolglos. Selbige Aussage gilt auch fiir
Schwester Hara und die drei Laien - von
denen {brigens keiner aus Thorwal
stammt.
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8 Phextempel {E7)

Der Tempel des Flinken, der in einem
Blrgerhaus im Festumer Stil unterge-
bracht ist, wird fast ausschlieBllich von
Handlern frequentiert. Diebe sind in der
Stadt setten (eine Organisation wie eine
Diebes- oder Bettlergilde existiert nicht)
und die Thorwaler selbst lassen sich
hochstens einmal nach wirklich gelun-
genen Beuteziigen sehen, wenn sie Phex
eine Referenz in Form eines Zehnt er-
weisen.

Vogtvikarin Odelinde von Salza hat alle
Tempel des Phex zwischen Ingval und
Gijalska unter sich und trotzdem nur wenig
Arbeit. So kann sich die rothaarige ehe-
malige Diebin ihrer Lieblingsbeschafti-
gung widmen - der Aufzucht von schnel-
len Hunden,

9 Efferdtempel (I/J6)

Bruder Goswyn ist zwar Meister der
Brandung fiir das Thorwaler Gebiet, aber
dennoch finden sich in der marmornen
Halte Efferds vornehmlich Reisende und
Kapitdne aus fremden Landen ein.
Goswyn hat sich daran gewohnt, daB
die Thorwaler eher zu Swafnir beten,
bevor sie in See stechen, und so erfreut
er sich eines ruhigen Amtes, das auch
mehr seinem Naturell entspricht. Nur
am 1. Efferd, wenn er gemeinsam mit
Hohepriesterin Bridgera die Zeremonien
zum héchsten Feiertag des Meeresgot-
tes leitet, mischt er sich einmal unter das
Volk.

Die Spenden, die der Tempel erhilt,
dienen in erster Linie der Erhaltung des
Bauwerks {das noch aus der Zeit Kaiser
Lgdalfs stammt) und der Férderung der
Wonhifahrt. Bruder Goswyns Laiendie-
ner unterhatten eine dffentliche Garka-
che fir die &rmeren Teile der Bevilke-
rung, vor allem aber fiir in Not geratene
Seeleute, denen sie auch kostenlos
Pension gewahren.

10 Winterhafen

Der Winterhafen dient nicht nur zur
Unterbringung der vielen Schiffe, die in
Thorwal beheimatet sind und die im
Hesinde- und Firunmond hier auf Land
gezogen werden. In erster Linie ist der
kanstlich angelegte See mit seinen gro-
Ben Langh3ausem, seinen Bootsschup-
pen, Lagem, Schmieden, Back- und
Badehdusern die letzte Bastion im Falle
einer Belagerung und Eroberung der
Stadi.

Der palisadengekrénte Wall ist hier héher
als andemorts und auch dichter mit
Thrmen besetzt, die Hauser sind mit

Ziegeln gedeckt, damit sie nicht 5o kil
in Brand gesetzt werden kénnen, esgl
Brunnen und Lagerkelier, Schmiel
und Zimmerwerkstatten. Die Einfalwizl
Kapitan-Keriok-Kanal kann im Notfal
einem schweren FloB geschlossen
den, das an einen schwimmenden Be
gerungsturm erinnert.

11 Thorwaler Hafen
In diesem Hafenbecken finden snch
aliem die flachen Knormren und Drz
schiffe, dia mit Waren aus dem No
oder von der Westkiiste die Spe
follen. Auf den Kais stapeln sich Z
und Ballen, die zum baldigen Weiks
transport bestimmt sind. Die Zufahrt 2
Kapitdn-Kerlok-Kanal kann mit e
schweren Kette versperrt werden.

12 Handelshafen .
Tiefergehende Schiffe steuern meistde
Handeishafen an - oder besser, werde§
in dan Hafen gelotst, denn wenn '_
re Schiffe an den Kais liegen, herrsc
hier schon ein ziemliches Gedrange. Di
Bootsschuppen am West- und Ostulg
sind den Thorwaler Kapitanen vorbe
ten, die im Winter hier ihre Schiffe aus
bessern, wahrend die Werft Ariissod
gelegentlich auch Schiffe aus fremded
Hafen repariert, wenn sie den Halenm
Sturmschaden anlaufen,

13 Kapitin-Keriok-Kanal _
Der fast 20 Schritt breite und 4 Schwil
tiefe Kanal verbindet den Thorwaier
dem Winterhafen. Die beiden hélze
Zugbriicken vermdgen selbst schwe )
Karren sicher zu tragen. Sie mil
selten einmal gedtfnet werden, da sii
die Fahrbahn ohnehin einen
oberhalb des Ufers befindet, selbiges
einen Schritt {iber dem Wasserspieget]
und die meisten Drachenschiffe in der
Lage sind, ihren Mast umzulegen.
Am 1.Efferd ist der Kanal Austragungs-
ortdes Ruderbootrennens (dreimal durch!
den Kanal und um Wendemarken i
Thorwaler undim Winterhafen) zwischend
verschiedenen Mannschaften aus de
Thorwaler Region. Berihmt sind vor al-
lem die Rivalitdten zwischen den Mann-
schaften aus Prem und Thorwal, die fast
jedes Mal in der Endausscheidung ge-
geneinander antreten. "

14 Traviatempel (G/H7/8)

Die Hoffnung auf eine sichere Heimkehr
ist fir die Thorwaler von groBer Bedeu-
tung, ebenso wie die Dberlieferten Ge-
setze der Gastfreundschaft. Gebete, die



an Travia gerichtet werden, sind haufig
inniger als die Anrufungen des méachti-
gen Swalnir, und der Dank an die Géttin
falit oft groBzlgig aus. Mutter Cunia und
ihre Laienhelfer haben alsa keine finan-
Ziellen Sorgen, und da der Traviaglaube
in Aventurien weit verbreitet ist, finden
sich auch immer wieder Reisends aus
fremden Landern ein, um eine Spende
in den Tempel zu tragen. Cunia wirde
der Géttin geme ein wirklich groBes Opfer
darbringen, damit sie wieder in ihre
Heimat, die Breitenau, zurickverselzt
wird, denn Thorwal - obwohl eine Hoch-
burg des Traviakuites - gilt dennoch bei
vielen Traviapriesiern als tiefste Pro-
vinZ.

Wodurch die Gewsihte ihre “Strafver-
setzung” verschuidet hat, ist unbekannt,
wird auch nicht hinterfragt. Allgemein
bekannt ist jedoch, daB sie fast 18 Stun-
den am Tag arbeitet, zumal zwei Mit-
schwestern zu einer langen Fahrt mit
Thorwaler Kapitdnen aufgebrochen sind.

15 Markthalle (H8)

Wahrend auf dem offenen Markiplatz
vor der Halle in erster Linie Fisch, Mee-
resfriichte, Kom und Gemiise feilgebo-
ten werden, finden sich Handwerksgi-
ter, Tuche, Schmuck, Gerate und vor
allem Importwaren in der Halle. Das
aroBe, zweistdckige Langhaus ist auch
beliebter Treffpunkt der Thorwaler Haus-
haltsvorstinde, die sich beim Marktgang
immer die Zeit fir ein Schwatzchen
nehmen, zumal hier auch Bier und ge-
rauchenter Fisch billig zum Verzehr an-
geboten werden.

16 Halle des Swafnir (I18)

Die Hohepriesterin des Swafnirkultes,
Bridgera Karvsolmfara, ist fiir ihre don-
nernden, mitreiBenden Ansprachen
bekannt.

Die zwei Schritt hohe Frau mit der lan-
gen, grauen Mahne betreut den Tempel,
unterstitzt von vier weiteren Priesterm,
bereits seit vierzehn Jahren. Feiertich-
keiten und laute Lobpreisungen sind hier
- im Gegensatz zum Efferdtemnpel - an
der Tagesordnung. Besonders nach
erfolgreichen Kaperfahrten oder nach
einer gelungenen Jagd auf Haie oder
Seeschlangen wird dem Gottwal geop-
fert.

Gelegentlich finden sich hier auch Ofta-
jaskos ein, die sich gegenseitig die Treue
schwéren oder das Ende einer Blutsfeh-
de bekunden. Nicht zuletzt trifft sich in
der grofien, hélzernen Halle zweimal im
Jahr das Hjalding, um besondere Ge-

richtsbarkeit zu dben oder Fragen des
Staates zu erbrtern. Von den Spenden
an den Swafnirtempel wird dbrigens die
Hélfte an einen geheimen Ort gebracht,
der nur dern jeweiligen Hohepriester und
dem Hetmann bekannt ist. Dieser Schatz
dient als eiseme Reserve in Notzeiten,
Die andere Halfte, vor allem Kleidung
und Viktualien, wird an die Bedritigen
verteilt.

17 Hafenkréne {18, I111)

Die knarrenden, drehbaren Krine die-
nen in erster Linie dazu, schwere Karren
oder Baurmnstamme von den Schiffen zu
entladen. Wenn kein im Hafen liegendes
Schiff eine solche Ladung mit sich fishrt,
kann auch eine Palefte am Kranhaken
befestigt werden, auf der sich Sacke
und Fasser stapeln lassen. Jeder der
Krane, die von je sechs Ochsen ange-
trisben werden, hat eine Hebekraft von
finf Quademn.

18 Tsatempel (F/G8)

Orian Belther, der Geweihte im Haus
der jungen Goftin, ist nicht nur wegen
seiner Skaldenkiinste bekannt. Gelegent-
lich iiberiaBt er den Tempel seinen drei
Mitbriidern, um héchstselbst Tsas Schutz
filr eine Fahrt in den nérdiichsten Ozean,
fiir sinen Briickenschlag am Merek oder
die Neuwahl eines Hetmanns auf Lassir
herbeizurufen. Ihm werden bereits sie-
ben Wiedererweckungen zugesprochen
- und in sechs dieser Fille wurden die
Neubsiebten tiefgliubige Anhanger der
Jungen Gaitin.

Woeltiichen Glanz findet man inderm Holz-
tempel kaum, wenn man einmal von der
mit regenbogenfarbigen Glasfenstern
ausgestatteten Dachkuppel absieht.

19 Ottaskin der Windzwinger (G10)
Die Windzwinger-Ottajasko ist eine sehr
alte Schiffsgemeinschaft, und gleiches
gilt auch far den Ottaskin. Die Hauser
stehen dichigedringt, an fast jedes Ge-
baude ist ein Schuppen oder Stall ange-
baut. Momentan kreisen die Gespréche
in den Langh&usern in erster Linie dar-
um, wer neuer Hetmann der Schiffsge-
meinschaft werden soli.

Bis zu inrem Tode hatte Hetfrau Garheft
dieses Amtinne und normalerweise wire
es auf ihren Schn Tronde Gbergegan-
gen, aber jener hat sich far seine Aben-
teuerfahrien einen anderen Otta erwahi.
Die Diskussionen finden Gbrigens haufig
bai Ansgar Beormnsson statt, dessen Haus
schon vor langerer Zeit zu einer inoffi-
ziellen Taverne umtfunktioniert wurde.

20 Werft Ansir Arlisson (112)

In dieser Werit, dia Ober zwei Docks
verfigt, werden sowohl die klassischen
Prachenboote und Knorren als auch leicht
gedeckie Abarten mit Vorder- und Ach-
tertrutz auf Kiel gelegt, hin und wieder
auch eine Karavelle. Bei Ansir Arilsson
sind mehr als einhundert Handwerker
beschaftigt, so da8 der Schiffbau nur
aus Witterungsgriinden einmal zum Er-
liegen kommt.

Eine solch groBe Werft ist eigentiich
untypisch fijr Thorwal, wo die meisten
Ottajaskos ihre Schiffe selbst fertigen
{demzufolge gibt es weiter bodiraufwérts
auch noch einige kleinere Betriebe), sie
kann jedoch Gber leere Auftragsbiicher
nicht klagen, da sie die einzige ist, auf
der auch rare Importhdlzer verwendet
werden und die sich auf Ka-binenaus-
stattung und mehrdeckige Bauweise ver-
steht.

Der mittlerweile 82i3hrige Ansir (der sich
dbrigens bester Gesundheit erfreut) hat
lange Zeit in Ltanka verbracht und kennt
sich mitdensidlichen Abarten der Schiff-
baukunst gut aus, Gber die er auch eine
Monographie verfafit hat, die allerdings
noch ihrer Verdffenthichung harrt.

21 Zeughaus (G12)

In diesem zweistdckigen Natursteinbau
lagem gendgend Waiffen und Schilde,
urm mindestens die Halfte der Bevdlke-
rung bei einer Belagerung der Stadt mit
Axten, S&beln und Speeren auszustat-
ten. Auch einige schwere Rotzen, Aale
und Homissen sind hier verstaut. Zeug-
meister ist der alte, einbeinige Aran
Gerskirsson, ein shemaliger Kauffah-
rer, der penibel tiber ausgegebenes Gerat
Buch fdhrt.

Vierteljahriich nimmt ein Teil der Barger
an einer eintagigen Wehritbung teil, damit
die Waffen (und die Glieder) in der Ubung
bleiben.

22 Magistrat der Stadt (F/G12/13)
Das hohe, zweitlirmige Gebaude in
bomiandischem Stilbeherbergt einegroBe
Anzahl von Schreibern, Archivaren und
Boten. Eine so groBe Stadt will verwaltet
werden - und die Behauplung, daB
Thorwaler mit Tinte und Pergament auf
KriegsfuB stiinden, kann hier ein fir
aftemal widerlegt werden.

OChberhaupt der “Gansekiel-Otta” ist die
Hetfrau vom Bodir Jadra Thomsdottir,
die ihr abenteuerreiches Leben aufge-
ben muBte, als ein Sabelzahntiger ihr
den linken Unterarm abbiB {der Kopf des
Untiers, das Jadra schlieBlich einhandig

35



erlegte, ziert ihre Amtsstube). Als ober-
ste Beamtin und Richterin der Stadt tragt
sie eing groBe Verantwortung, der sie
sich aber mehr als gewachsen zeigt. Sie
hat vier Téchter groBgezogen, die alle
auf See zu Ruhm gelang! sind, sie hat so
manches Abenteuer erlebt und sie kennt
ihre Geburtsstadt in- und auswendig.
Was will man an Kenntnissen mehr von
einer Blrgermmeisterin erwarten?

im Magistrat wird Gber Steuern und Zllg
beraten, mindere Gerichtsbarkeit gedbt
und auf die Wahrung der Thorwaler Sit-
ten geachtet. Jadra zur Seite stehen der
Volksrat (11 Mitglieder) und der Rat der
Kapitane {7 Mitglieder), die beide zwar
nur beratende Funktion haben, deren
Beschlisse aber von Hetfrau Jadra fast
immer respektiert werden.

23 Fihrstation (M16)

Die sinzige Briicke, die sich {iber den
Bodir spannt, steht in Bodaon - also viele
Meilen fluBaufwiarts. Die Fabrstation
verbindet die eigentliche Stadt Thorwal
mit der Bodirmarsch, der Insel zwischen
den beiden Mindungsarmen des Flus-
ses. Im Siden kann die dinnbesiedelte,
sumpfige Strominsel Gber einen Damm

- grreicht werden,

Zu beiden Seiten der Fahrstation, die
sich im Besitz der Stadt befindet, stehen
Herbergen, die fir spite Gaste gedacht
sind, denn die Fahre fZhrt nur bei Tages-
licht. im Winter muB Fahrmeisterin
Thorkatla den Betrieb der Kettenfahre
sogar oftmals fir mehrere Wochen ein-
stellen, wenn der Bodir Eis flihrt oder gar
ganz zugefroren ist. So lange es noch
méglich ist, wird der Verkehr dann mit
klsinen Booten aufrechterhalten.

Die Passage kostet einen Taler pro
Passagier, zwei Taler pro Plerd, Mau!-
tier, Esef, Kuh, usw. und sechs Taler pro
Wagen, die zu drei Vierteln in die Stadt-
kasse wandern.

24 Farberviertel (I15)

Schiechter Geruch ist das Kennzeichen
dieses alten Viertels, das noch aus der
Zeit vor der Errichtung des Eisenhofs
stammt. Eine Gerberei, zwei Farberei-
en, eine Tuchweberei, eine Brauerei und
2wei Schmieden finden sich hier.
Torkildsson-Torkelbier und die Waffen
von Meister Hardsger sind auch dber die
Stadtgrenzen hinaus bekannt, wo beide
Produkte einen vieifach hoheren Prois
erzielan als in der Stadt selbst. Hier sind
auch einige Orks aus dem Qrkendorf
beschaftigt, von denen der bekannteste
wohl Meister Ghamnz ist, der zusammen
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mit Meister Forxan, Sohn des Frumel,
die zweite Schmiede leitet.

25 Ottaskin der Sturmkinder (H16)
Diaser Otftaskin stammt aus jlingerer
Zeit und ist demzufolge noch nicht so
dicht bebaut wie diejenigen der Wind-
zwinger oder der Garaldssons. Neben
den Wohnhdusermn und den dblichen
Stallen und Schuppen finden sich hier
auch eine Schmiede, zwei Badehauser
und eine Taveme. Selbst fiir kleine
Weidefldchen fir Ziegen und HGhner ist
noch Platz.

Die Sturmkinder-Ofta stammt eigentlich
aus Prem. Nachdem ihr Otftaskin dort
allerdings Cpfer einer Feuersbrunst
wurde, entschioB sichdie gesamte Schiffs-
gemeinschaft, nach Thorwal umzuzie-
hen und dort den Neuanfang zu wagen.

26 Ottaskin der Garaldssons (D14)
Ebenfalls eine alte, dichtbebaute Anlage
ist der Ottaskin der Garaldssons, einer
aften Thorwaler Kauffahrersippe. Man
sagt, daB sie vor langer Zeit einen Bund
mit Phex geschlossen hitte, der von
ihnen einen jahrlichen Tribut in der Form
verlange, daf eines der Sippenmitglie-
der sich dem Glauben weihe und génz-
lich von der Seefahrt ablasse. Dafir
sollten sie zu den reichsten Familien des
Landes gehdren. Ob diese Legende der
Wahrheit entspricht, 148t sich heute nicht
mehr Gberprisfen. Wahr ist allerdings,
daB die Hauser der Otta, so alt sie auch
sein mbgen, alle mit Messing und bun-
tem Schnitzwerk verziert sind, daB es in
ihnen Teppiche im Uberfluf gibt, und
daB afle Mitglieder der Sippe auf wei-
chen Matratzen schiafen.

Das Haus des Sippenialtesten, des
77jahrigen Garald Garaldsson 1X., kann
far Thorwaler Verhdttnisse firwahr als
ein Palast hetrachtet werden, der an
Glanz das Haus des Hetmanns bei wei-
tem Obertrifft,

27 Der Eisenhof (B18)

Dieses von hohen Willen umgebene
Gelande beherbergt das Thorwaler *In-
dustrieviertel”. Hier siehen die Hoch-
dfen mehrerer Eisenhitten, sieben
Schmieden, die sowohl Waffen und
Réstungen als auch Schiffsausriistun-
gen und Werkzeuge herstellen, sine
BronzegieBerei und eine Drahtzieherei.
Auch Tuche werden hier gewoben {was
ansonsten eher eine Heimarbeit fir die
Wintermonate ist) und gefarbt. Im Ei-
senhof stehen auch die Langhiuser der
Saisonarbeiter, die im Winter aus Was-

kir, Thoss oder Kendrar kommen, um
hier ihr Brot zu verdienen - denn die
Hochdfen stehen nur in dén grimmig-
sten Wintern still, wenn kein Erz, Holz
oder Kehle mehr auf dem Bodir trans-
portiert warden kann. Sowohl die Braun-
kohle, “Orkensteine”, als auch das Eise-
nerz stammen aus der Nahe von Ober-
orken, wo &s im Tagebau gewonnen
wird,

Die Waren aus dem Eisenhof werden
entweder an Ort und Stelle verkauft oder
zum Handelshafen gekarrt, wo sie auf
Schiffe nach Havena, Nostria oder Riva
verladen werden.

28 immanstadion (D19)

Die Bezeichnung “Stadion” istwohl etwas
hochgegnffen fir diesen umiriedeten
Acker: Die Zuschauer missen auf den
Willen stehen und es gibtkeine Kabinen
oder dhnliche Einrichtungen fiir die Spie-
ler.

Trotz - oder gerade wegen - dieser
Widrigkeiten ist Orkan Thorwal eine der
erfolgreichsten aventurischen Imman-
mannschaften, deren Spisle gegen
auswartige Gegner stets Hunderte von
Zuschauern herbeilocken.

Es gibt keine Biliets und der Einiah be-
tragt nur einen Heller, aber dennoch hat
die Mannschaft von Hetmann Vandrad
Omulsson nie (ber Geldknappheit zu
klagen. Die Thorwaier Zuschauer spen-
dieren gemne einen Silbertaler, wenn die
Mannschaft gewonnen hat, denn hier ist
man fdrwahr stolz auf einen Sport, der
fast schon eine Art Religion und ein ge-
samtthorwalsches Band darstellt, denn
hier wurde diese Sportart vor weit (iber
100 Jahren erfunden. Der Kader von
Orkan Thorwal besteht aus dber 50
Spielemn, da viele von ihnen hiufig auf
See sind oder anderweitig ihr Brot ver-
dienen und somit nie die gesamte Mann-
schaft zum Training zur Verftigung steht.
Es haben sich aber bestimmte Gruppen
gebildet, die oftmals gemeinsam einge-
setzt werden, namentlich der Gischirel-
ter-Sturm und der Paavifahrer-Biock.

29 Freireede (M17-L19)

Hier missen all die Schiffe anlegen,
deren Tiefgang zu groB fir den Handels-
haten ist. An den Kais finden sich auch
mehrere Schuppen fir Langbocts, eini-
ge Lagerhduser urwd eine Herberge. Fir
Waren, die hier gelagert werden, muB
kein Speicherzoll bezahlt werden, so
lange sie die Bodir nicht Uberschreiten,
weswegen hier auch haufig von einem
Schiff auf das andere umgeladen wird.




in der groBen, der Stadt Thorwal gehd-
renden Herberge kommen neben den
Kautfahrern der groBen Schiffe auch die
Handier unter, die mit Wagen und Kar-
ren von und nach Nostria und Albernia
zighen.

30 Botschaft des Neuen Reiches (G4)
Der Posten des Botschafters in Thorwal
ist unter den Adligen des Mittelreiches
otwa so beliebt wie saures Bier und
kaum einen Emissar halt es hier l&nger
als ein Jahr. Der jeizige Botschafter,
Answin Schuurman Edler von Elenvina,
bildet eine der Ausnahmen,. Trotz seines
oft stutzerhaften Auftretens hat er sich
den Respekt von Hetfrau Garhell als
zaher Verhandlungspartner verdient. Da
derneue Hetmann jedocheine weit agres-
sivere Politik vertritt, wird Answin wohl
bald um eine Versetzung in den Ruhe-
stand nachsuchen und sich mit seiner
Familie nach Elenvina zurickbegeben,
damit niemand ihn fir das eventuelle
Scheitern des Thorwal-Garether Nicht-
angriffspaktes verantwortlich machen
kann,

31 Hjaldingard-Turm (I2)

Im Gegensatz zu den anderen Tirmen
(3 und 37), die die Silhouette der Stadt
beherrschen, stammt der Hialdingard-
Turm aus neuerer Zeit. Das 22 Schritt
hohe Bauwerk aus Bruchsteinen, das
vor 521 Jahren fertiggestelit wurde,
beherbergt sowohl eine Aussichisplatt-
form als auch ein groBes Leuchffeuer.

Der Turm selbst steht auf einer gut vier-
zig Schritt hohen Felsnadel, die mit dem
Kliff durch eine natdrtiche Briicke ver-
bunden ist.

Im Turm wohnen Hasgar Stensjeim und
seine Familie, die sich in erster Linie
darum kiimmern, daB das blaue Leucht-
feuer, das mit einem sehr reinen Of
befeuert wird, nie erlischt. Genau wie die
Windmuller sind auch die Stensjelms
seit Generationen mit ihrer Aufgabe
betraut und auch sie sind wegen ihrer
Abgeschiedenheit oft das Ziel Gbler
Gertichte von Zauberet oder Piraterie,

32 Botschaft Yinsalts (I5)

Der Botschafter Vinsalls ist Cumano
Nacheldor aus Neetha, der vor allem
dafiir sorgt. dafl das Liebliche Feld sei-
nen gerechten Anteil an Steineichen-
holz erhalt {und von seinem Anteil an
Thorwaler Piraterie verschont bleibt).
Cumano hat diesen Posten bereits seit
neun .Jahren inne und seine Liebe zur
See hat ihm in der Stadt bereits viele

Freunde gewonnen. Weniger gliicklich
verduft allerdings sein Privatieben: Vor
drei Jahren verlie ihn seine Frau mit
den drei Kindern, weil sie sich nach der
stdlichen Zivilisation zuricksehnte,

In letzter Zeit wurde Cumano haufig in
Begleitung einer Nivesin in der Stadt
gesehen, die ihn offensichtlich dber den
Verlust hinwegtréstet.

Woeitere Botschaften

Der Svelitsche Bund, einer der wichtig-
sten Handelspartner Thorwals, hat Thu-
re Ingradsson vom Otta der Windzwin-
ger zu seinem Beauftragten erkoren,
wahrend der Botschafter des Bornlan-
des - Neel von Korskimmen - im Stoerre-
brandt-Kontor residiert. Das Amt des
Botschafters von Brabak teilen sich der
Magus Aleya Ambareth und der Ge-
wurzhandler Hordion Terebchos, wes-
wegen die Beziehungen zu diesem
sfidlichen Kénigreich danach schwan-
ken, welcher der beiden gerade anwe-
sond ist.

Zu den meistbeschatftigten Gesandten
zéhlen Baron Stanislaus vomn Schiff (No-
stria) und Fraiherr Wenzel von Lyderlich
{(Andergast), da sie stindig damit zu tun
haben, Entschadigungen fiir thorwalsche
Ubergrifie auf Salzarelenfischer und
SteineichenfltBer einzufordem.
Gelegentlich findet man auch Emissire
aus Aranien, dem Kalifat von Mherwed
oder dem Freien Maraskan als Géste
des Hetmanns. Kontakte mit dem jun-
gen Reich Trahelien werden gerade vor-
boreitet.

Mit allen anderen Gebieten - narmentlich
mit Al'’Anfa und Mengbilia - befindet sich
Thorwal mehr oder weniger offiziell im
Kriegszustand.

33 Kontor Stoerrebrandt (F7)

Stover Stoerrebrandts Festumer Han-
delsgeselischatt ist die einzige, die eine
Niederiassung in Thorwal besitzt, wah-
rend andere, wie Weyringer oder Sand-
fort, nur Ober angemistete Lagerhauser
verfligen,

Stoerrebrandis Beauftragter in Thorwal
ist der ewig miirrische Joron Hemlaack
aus Neersand, der hier Wolltuche, Ei-
senwaren und Premer Feuer ainkauft
und im Gegenzug Korn, Gewiirze und
edle Stoffe nach Thorwal vetrkauft, Im
Hafen liegen stets einige Koggen der
Festumer, und bodiraufwarts besitzen
sie sogar eine kieine Werft und Schiffs-
zimmerei, wo sie die Schiffe ausbes-
sern, die bei der langen Fahrt von Fe-
stum zu Schaden gekommen sind. Im

Winter liegen solche Schiffe hier vor An-
ker, die den Hafen nicht mehr rechtzeitig
vor dem Einsetzen der Firunsstirme
verlassen konnten. Daflr sind die Fe-
stumer im Frihling die ersten "Ostkist-
ler", die westhiche Stidte wie Havena
anlaufen kdnnen. Foir dieses Liegerecht
zahh Stoerrebrangt jahrlich eine - wie es
heiBt, betrdchtliche - Summe an den
Hetmann.

34 Lagerhéduser (J6, J9, 110)

Die Lagerhauser am Hafen dienen zum
Teil auswartigen Kauffahremn als kurzfri-
stige Speicher, zum Teil sind sie auf
Dauer an groBere Handelsgeselischaf-
ten vermietet. Die Speicherzblle sind
niedrig, weswegen hier oftmals Waren
eine Winterpause auf dem Weg nach
Siden einlegen. Einige der Speicher
gehédren Thorwaler Kauffahrem und be-
herbergen bis unter den Giebel Waren,
wahrend wiederum andere - namentlich
diejenigen im Besitz Stoerrebrandts -
auch als Unterkunft fir Matrosen und
Soldner dienen.

35 Orkendort (J/K8/9)

Die Bezeichnung fir dieses Viertel, in
dem in erster Linie Lagerhauser, Boots-
schuppen und ein paar Nepplokale ste-
hen, kommt nicht von ungefahr: Von den
etwa hundert orkischen Bewohnern des
Viertels gehbren fast die Halfte dem
Volk der Truanzhai, einern der gréBeren
Ork-Stamme, an.

Die Crks arbeiten zumeist als Schauer-
leute oder Segeimacher, als Schmiede
oder Séldner, gelegentlich sogar als
Matrosen auf einem Drachenschiff. thr
Okwach ("Hetmann™) ist Jakain der Gelb-
zahnige, der auch die innerorkische
Gerichtsbarkeit ausdbt. Bei der Nahe
Thorwals zum Orkland verwundert es
nicht, daB Jakain zum Volksrat gehort,
dem Gremium, das den Hetmann vom
Bodir in den Fragen der Stadtverwaltung
berat,

36 Beilunker Reiter (114)

Die Station der Beilunker liegt ganz in
der Nahe der Fahrstation, so dafi sie
brandheiBe Nachrichten méglichst schinel|
weitertransportieren kdnnen. Den Ku-
rieren gehdren ein Langhaus, zwanzig
Pferde (ausnahmslos robuste Svellta-
ler} und zwei Boote, die sowoh! far die
Fahrt auf dem Bodir als auch far die
hohe See geeignet sind.

Hauptmann Orano, ein gebdirtiger Ra-
gather, hat ein ausgesprochen herzli-
ches Verhiltnis zu Hetfrau Jadra. Die

37




beiden kennen sich seit etwa zwanzig
Jahren und haben in ihrer Sturm- und
Drang-Zeit einige Abenteuargemeinsam
eriebt. Die Beilunker sorgen vor allem im
Winter, wenn kein veminftiger Mensch
vor die Tur geht, fir den Austausch von
Nachrichten zwischen den Stadten und
Dértern, die zu dieser Jahreszeit wie
inseln in einem weiBen Meer liegen,

37 Alter Fluchiturm {F14)
Der Turm stamm? noch aus der Zeit der
alteston Besiedlung des Bodinales.
Simtliche Eingdnge und Fenster des
zwanzig Schritt hohen Gebdudes sind
seit undenklichen Zeiten zugemauert,
da allgemein bekannt ist, daf es hier
spukt - ein grausiger Spuk, wie es heibt.
Seit vor 19 Jahren ein abenteusriustiger
Bursche imsinnig vor einem teilweise
aufgebrochenaen Fenster aufgefunden
wurde, ist das Betreten des Gebiudes
sogar untersagt, eine Seltenhelt lir die
Stadi, in der fast alle bei allen ein- und
ausgehen,
Meisterinformation.
Der Spuk in dem Gebaude, der Obri-
gens in jeder Nacht umgeht, beruht
darauf, daB hier ein Druide bei einem
Kampf mit einem Damon sein kérper-
liches LebenlieB. Sein Geist, der Nacht
for Nacht von dem Darmon bedringt
wird, lebt allerdings seit vielen hundert
Jahren waiter - und nur dies verhindert
den Ausbruch des Dreigehdrmten.

38 Stadttore und Gardehéiuschen
Die drei Tore Thorwals - schleusenarti-
ge Doppeltore in den an der Basis mehr
als zehn Schritt dicken und fanf Schritt
hohen Willen - sind von kurz vor Son-
nenaufgang bis eine Stunde nach Son-
nenuntergang gedffnet. Die jewsils vier
Bijttel pro Schicht gewahren - wenn sie
bei Laune sind - einzelnen Reisenden je-
doch auch nachtens EinlaB. Die sechs
Schritt hohen Torhduser bestehen aus
massivem Basatt-Mauerwerk und erlau-
ben es den Verteidigern, durchbrechen-
de Truppen auch von oben unter Be-
schuB zu nehmen. in jedem der Garde-
hauschen halten sich 2wblf Bittel auf,
von denen drei jeweils das Tor bewa-
chen, drei in der Stacdt patrouitlieren und
die anderen schiafen oder ithren Freizeit-
beschaftigungen nachgehen.

Der Bitteldienst ist ein freiwilliger Dienst
am Gemeinwesen, der vier Monate
dauert. Jeder Tortruppe steht gin Krieger
der Hetgarde vor, der auch dariiber ent-
scheidet, ob ein Unruhestifter oder gar
Verbrecher in das Vetlies der Garde-
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hiuschen wandert und dort auf seine
Aburteilung warten muf.

39 Hafenami (H10)

Auch im Hafenamt verrichten insgesamt
zwdl Bttel und ein Krieger der Hetgar-
de ihren Dienst, der in erster Linie aus
dem Uberpriifen der Ladung ein- und
auslaufender Schiffe besteht und der
Schlichtung von Streitigkeiten unter den
Dockem und Matrosen. Wesentlich mehr
Arbeit hat Hafenmeisterin Andra Fren-
solm, die das Schiffsregister fihrt, Zolle
fir frernde Waren bestimmt, Quaranta-
ne verhangt (das entsprechende Schiff
muf dann in der Mitie des Bodir ankem
und kein Besatzungsmitglied dart es
verlassen) und die auch die coberste
Richterin (ber fremde Matrosen im
Thorwaler Hafen ist.

Hierbei ist die fir eine Thorwalerin aus-
gesprochen schianke und zietliche Andra
wegen ihrer unnachgiebigen Harte be-
richtigt. Wenn ein auswartiger Seemann
einen Thorwaler ohne Noterschiagt, dann
hangt er, egal ob Smutje, Maat oder
Kapitan. Diese Praxis hitte vorvier Jahren
einmal fast zum offenen Krieg mit No-
stria gefOhrt, als Kapitan Garm Salis,
Meffe des Grafen von Salza, vom Richt-
balken baumeln mufBte, weil er eine Hure
aus der “Barenhohle” erdrosselt hatte,
die ihm angeblich seine Borse entwen-
den wollte. Das Ansehen einer Person
nitzt also bei Andra genauso wenig wie
Beziehungen oder Bestechung. Das ist
bekannt und einer der Grinde dafir,
warum es im Thorwaler Hafen vergieichs-
woise friedlich zugeht.

40 Hotel “Nordwind” {B/C5)

Direkt am Nordtor gelegen, ist das
*Nordwind” ein typisches Hotel fir Durch-
reisende und Fuhreute. Es soll noch
immer Leute geben, die nach Prem oder
Qiport nicht mit dem Schiff, sondemn mit
dem Ochsenkarren fahren. Genau die-
s& Fuhrieute, reisenden Trodier, Kes-
selflicker, ZahnreiBer und andere wun-
derliche Gesellen steigen hier ab. Ge-
schichten {iber Moorgeister, Orkiiberfal-
le, Witze (iber tumbe Hinterlandbewoh-
ner und Wegetips bilden den Grund-
stock der Gesprache in Saldar Thor-
gunssons geraumiger Gaststube.

41 Hatel “Hetmann Oremo” (E6)

Das beste Hotel am Platz ist nach einem
siegreichen Ottaflhrer der zweiten
Schiactdim Prem-Golf benannt und bistet
auch das entsprechende Interieur. Be-
sonders erwdhnenswert ist der Ramm-

sporn des Kaisedichen Flaggschills §
“Giildener Greif von Gareth”, ein Reue-
stiick, das von Generation zu Genera-
tion in der Thivarsson-Otta weitergege-.
ben wird - jener Otta, der sowchl Oremo
als auch der jetzige Hotelbesitzer Jora$
Joransson angehdren. i
Die Gaststube beherbergt auch viele:
Zecher aus der Nachbarschaft, die un-4
gem die Kneipen der “Verriickien™ - de
“Zauberspiegel” oder “Goldenen Aplel
- besuchen. Daneben findet man hoe
solvente bornlandische oder Kushke
Handelsreisende, hin und wieder sinend
Emissdr und neuerdings auch wieder
Besucher aus dem Neusn Reich.

42 Gasthaus “Goldener Apfel” (E6)
Der “Appel” ist. einar der beliebtesiond
Treffs der stédtischen "Schlaukdpfe”, der
Magier, Femhandler und Abenteurer.
Selten einmal verirren sich Anwohiner ]
Reshemin Nirthans Kneipe, in der stetsi
eine Prise Khunchom, ein Hauch B
bak und eine winzige Spur Glldeniand
zu finden sind. Wenn die neueasten Irfoe
mationen einmal nicht aus Prem odes
Oiport, sondem aus Beilunk oder Una
stammen, dann sind sie als erstes hier]
zu erfahren. g
Fir Ruhe und Ordnung (aber wer will as
einem solch gemdtiichen Ort schod
Streit?) sorgen der echt Tho ;
RausschmeiBer und die haufige P
senz eines Magiers, einer Elfe und
Kriegerinnen, die ein Haus in der NadH
barschaft bewohnen. 1

43 Schinke “Zauberspiegel” (F5} 1
Greben Gusiks kieine Bier- und Wein
stube wird vom gemeinen Volk meis}
gemieden. Selbst die Bewohner der Freng!
denstadt, die bei weitem nicht so abes
gldubisch sind wie die Thorwaler Ureis
wohnar, fihlen sich haufig unbehaghdd
wenn sie die forschenden Blicke deg
Magier der Hellsichtakademie auf sid

spiiren, die hier haufig zum Schiaftruni
vorbeischauen. Keine Zauberei sind dié
kihlen, schweren Dukaten und Sifberta
ler, die Greben jeden Abend in saine
Kasse zihlen kann - die Magier sindi
alles andere als knickerig.

44 Gasthaus “Beil Morissa™ (D5} |}
Morissa Eiborns Schanke dient in ersted
Linie den Bewohnem der Nachbarschal
als abendiicher Anlaufpunkl. Danebed)
varmietet die ehemalige nordrmarkische
Kriegerin auch Zimmer an Zeit-

Davergaste. Hier kehren vor allem See
séldner und anders Diener Rondras ol




worauf auch bereits das eher kargliche
Ambiente schiieBen |48t. Bemerkens-
wert an der Wirtin ist vor allem ihre
Herkunft: Sie ist die Tochter der Ministe-
rn for Fréhliches Liedgut - und damit
eine Tochter von Kaiser Bardo.

45 Taveme “Drachenschiff” {F7)
AuBer der Wirtsfamilie und dem Premer
Feuer im Ausschank ist an dieser Knei-
pe nichis echt-thorwalsches, wie der
Name vermuten lassen kénnte. Das Bier
stammt aus Salza, der Wein aus dem
Yaquirtal und die Géaste aus aller Herren
Lander. Vor allemn die Bediensteten des
Stoerrebrandt-Kontors verkehren hier
haufig, um mit anderen Kauffahrermn Gber
Geschéfte zu verhandeln. Demzufoige
ist die Atmosphére eher ruhig und ge-
pflegt und die Taverne hdchstens fiir die
Krimerseslen interessant, die unauffal-
lig lauschend auf den “heiBen Tip™ war-
ten, mit dem sie ihr Vermégen verhun-
dertfachen konnen.

45 Bordell “Birenhdhle” (G6)
Bordelle sind in Thorwal eine Seitenheit.
Da aber keine Hafenstadt ohne solche
Etablissements auskommt, wurde die
“Barenhdhle” von Seiten der Stadt ein-
gerichtat. Hier finden sich sowohl fest
angestelites Personat {Madchen und
Knaben aus Mhanadistan, den nivesi-
schen Steppen und den Mohawdldern)
als auch junges Volk a2us Thorwal, das
die kaufliche Liebe sowohl aus Spa8 an
der Freud wie auch als Nebeneinnah-
mequelie betreibt.

Eine heitere Stimmung und echter Spai
an der Sache zeichnen die "Hdhie” aus,
wohingegen die Diskretion doch arg zu
wiinschen Gbrig laBt, da die jungen
Thorwalerinnen und Thorwaler dochgeme
prahlen, mit welchem reichen Handels-
herren sie gerade das Lager geteilthaben
undwas selbiger zu erzihien hatte. Nichts-
destotrotz muB gezahit werden wie
anderswo auch - denn wer will sich schon
mit einem betrogenen Thorwaler (oder
gleich fani von ihnen) anlegen?

47 Taverne “Glacklicher Zechpreller”
(H?)

Der Name dieser Schinke bezieht sich
auf den legendaren Kapitdn Atmaskot,
der das Lokal mit den Worten verlie
“Ich zahle, wenn ich wieder malim Lande
bin”. Er kam nie zurtick. Statt dessen
grindete er das immerhin drei Jahre
bestehende Kénigreich von Lagrholm
im Festumer Hafen und endete schlieB-
lich als Trommel. Zechpreller gibt s hier

nicht mehr als in anderen Kneipen auch,
jedoch sei es Reisenden aus dem Bom-
land abgeraten, sich hier blicken zu las-
sen, denn bei Wirt Kjaskar handelt es
sich um den Urenkel des berihmien
Korsaren, der immer noch eine Blutfeh-
de mit dem Bomland ausficht - zum
Gliick flir die vielen Festumer oder
Neersander Matrosen jedoch nur in sei-
ner Kneipe.

48 Gasthaus “Vier Winde” (I5)

Von der kulinarischen Leistung und der
Atmosphare her bietet Mirona Kollens
Haus nichts wirklich Welthewegendes,
man findet hier am ehesten ein paar
stille Zecher. Dem Gast wird jedoch
spatestens bei der Zuteilung der Zim-
mer auffallen, daB die Raume, die zum
Hinterhof hinausgehen, nie mit Gasten
belegt warden, und daB einige der vielen
Schankmédchen ofters einmal fGr mehr
als eine Stunde der Gaststube fernblei-
ben.

In der Tat handelt es sich bei diesem bie-
deren Gasthaus um ein Bordell, das
Zwar nicht durch eine groBe Auswahl,
aber durch duBerste Diskretion besticht.
Es existieren angeblich auch Kellerru-
me, die fir Geschéftsbesprechungen
geheimster Art, wie den Verkauf ganzer
Landstriche oder die Planung eines
Farstenmordes, gemietet werden kon-
nen.

48 Herberge “Efferds Trunk” (16}
Diese Unterkunft ist vor allem bei Kapi-
tanen und Seeoffizieren beliebt, da sie
direkt neben dem Efferdtempel liegt (was
einenbesonderen Schutz verheiBen soll).
Wirtin Olorande Mheneiron aus Brabak
halt diesen Glauben auch gerne auf-
recht, indern sie Talismane und Amulet-
te feilbistet.

Die 47j&hrige istin Thorwa! sowohl wegen
inres ungeheuren Leibesumfangs als auch
wegen ihrer schmackhaften Fischgerich-
te bekannt.

50 Taverne “Steile Treppe” (J5)

In dieser Schinke verkehren fast aus-
schlieBlich die Zéglinge und Meister der
Kriegerakademie. Aus diesem Grund gibt
es hier auch sindhaft teures “AmboB-
kronen”"-Zwergenbier {das einzige Bier,
das Meister Dramosch zu sich nimmt),
Zielscheiben fir Wurfmesser und sogar
eine eigene kleine Ausnichterungszel-
le, denn nicht jeder der oft minderjahri-
gen Kriegeradepten schafft es, die“Steile
Treppe” diber die steile Treppe zum “Alten
Ugdalf” wieder zu verlassen.

51 Taverne “Sturmfels-Keller” (J5/6)
Woer einmal den “Sturmfels-Keller” be-
sucht hat, der wird schnell von der Mei-
nung abriicken, die Thorwaler seien ein
besonders lautstarkes und riipelhaftes
Volk.

Hier bei Ardon “Hammer” Zellek wird
man zwar nicht vom Gegenteil {ber-
zeugt, kommt aber schnell zu der An-
sicht, daB solche Leute in allen Vlkem
verbreitet sind - wenn man nach einem
Besuch im Keller noch alie Zdahne am
richtigen Fleck sitzen hat, um diese Ansicht
artikuliert aussprechen zu kdnnen. Hier
priigeln sich Andergaster und Nostrier,
Mittelrsicher und Lisbfelder, Brabaker
und Charypser und gelegentlich sogar
Novadis mit Zwdifgdttergidubigen. Die
Einrichtung ist Gbrigens entweder an
Winden und Boden befestigt oder so
schwer, daB sie sich kaum zum Drein-
schlagen eignet.

52 Herberge “Zum briinstigen Eber”
(G8)

Woer hinter dem Wirtshausschild, auf dem
ein Keiler gerade eine Bache bespringt,
ein Bordell vermutet, liegt grundfalsch:
im “Eber” beschrankt sich die fleischii-
che Lust auf die Lust aufs Fleisch, seies
nun Hammel, Schwein, Rind, Plerd, Wild
oder Sumpftbiber. Neben etlichen Schiaf-
platzen findet man hier vor allem eine
Kochkunst, die in dreihundert Meilen
Entfemungihresgleichen sucht. Haimach
tel Khechmeni ist der ehamalige Leib-
koch des Kalifen von Mherwed, der hier
in den Norden geflichtet ist, um der
Rache des Herrschers zu entgehen, der
ihn eines versuchten Anschlags auf sein
Leben beschuldigt. Haimach - und seine
drei Frauen und elf Kinder-wissen sowohl
den Gaumen zu verwShnen, als auch
durch Musik- und Tanzdarbietungen die
Gaste zu unterhalten.

Nicht selten findet man hier auch aus-
wartiges Gauklervolk, und wenn die
Truppe eine gute Vorstellung abgibt, dann
erhdlt sie auch freie Herberge far die
strengen Wintermonate,

53 Taverne “Betrunkener Kaiser” (G9)
Im “Kaiser” treffen sich vor allem solche
Gestalten, die das Neue Reich, Praios’
strahlendes Angesicht und die weltliche
Gerichtsbarkeit aus diesem oder jenem
Grunde scheuen. Meuchler und Diebe
aus Phexcaer, Verschworer und Aufrih-
rer aus dem Reich, gesuchte Betriiger,
Hochstapler und Piraten finden sich hier
beim “Blutigen Arro” ein, dem ehemali-
gen Scharfrichter von Andergast, der
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mit Schimpf und Schande aus der Stadt
gejagt wurde, weil er eine komplette
Rauberbande (seine Familie) aus dem
Verlies entkommen lieB. Sein Richtbeil
hangt deutlich sichtbar iber der Theke -
und er wei es flirwahr auch im Kampf
Zu fithren,

54 Gasthaus “Schwert und Zaube-
rei” (H9)

Der nach Abenteuer kiingende Name
rihrt nicht unbedingt von der Kundschaft
des Efablissements her - selbige ist bunt
gemischt, aber nicht besonders aben-
teverlich anzusehen -, sondem von den
beiden Besitzern, zwei ehemaligen Aben-
teurern. Der Wirt, ein ganz in Leder
gekieideter Hiine mitunaussprechlichem
Namen ist stolz auf sein mehr als zwei
Schritt langes Schwert, von dem er auch
viele Geschichten zu erzahlen weiB.
Der Hotelier und Mitbesitzer ist ein klei-
ner, wieselflinker Trager grauer Stoffe,
ein selbsternannter Frauenheld und -
wenn man der Fama glauben darf - ein
gescheiterter Abganger der Schule des
Seienden Scheins zu Zorgan. Das Haus
ist bekannt fir seine Gaukslei- und
Gesangsvorsteliungen, berhchtigt alier-
dings auch far die hohe Zahl von Diegb-
stahlen, bei denen beide Besitzer wohi
insgesamt alle vier Augen zudrlicken.

55 Taverne “Der Letzte Held” (J9)
Nach dem Wirnt und Besitzer auch “Bei
Umya" genannt, ist diese Kaschemme
in einem alten Fachwerkhaus nur stwas
far abgebrihte Abenteurematuren. Die
Mengen an hochprozentigem Schnaps,
die hier jeden Abend versoffen werden,
warden ausreichen, um selbst einen Rie-
senlindwurm selig zu machen. Schlige-
reien zwischen den Stammgasten, meist
Schauerleuten, und Eindringlingen ins
Revier sind an der Tagesordnung, kon-
nen aber gegen Zahlung mehrerer Lo-
kalrunden auch einmal vemachlassigt
warden.

56 Bordell “Morgennebel” (K9}

Ein Bordell im Orkendort? Wer geht da
schon hin? MNun, eine ganze Menge
Matrosan ungd auch gutsituierte Handier
finden sich bei Ghairazz Blaufell und
seinen Damen und Herren ein. Vor at-
iem niedrige Preise und eine wahrhaft
unvergleichliche Atmosphidre locken die-
jenigen hierhin, die an keinem Ort auf
die Ware Liebe verzichten kénnen. Ghai-
razz ist ein Patriarch, der &in strenges
Regiment fOhrt, sich aber firsorglict um
seine Bedienstoten einseatzt, vor allem,
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wenn es zu Arger mit Freiern kommt.
Sein gezacktes Krummschwert hdngt
Ober der Rezeption, die er selbst be-
treut, Abschreckung genug fir diejeni-
gen, die schon mit unlauteren Absichten
das Etablissement betreten.

57 Hotal “Goldener Aal” (H13)

Nach dem “Hetmann Oremo™ das beste
Hotel in Thorwal, kdnnen sich die Besit-
zer des “Aals™, das nostrische Ehepaar
Eilinger, Ober mangelnde Kundschaft
kaum beklagen. Da das Hotel glinstig an
der StraBe zum Bodir gelegen ist, stei-
gen hier vor allom Leute ab, die mit
Fuhrwerk oder Reisekutsche aus No-
stria oder Albernia kommen. For jemand,
der Thorwal noch nie gesehen hat, ist
eine Eingewdhnungszeit im “Aal” sicher-
lich ratsam, denn hier findet man - in
echt Thorwaler Nachbarschaft - noch
Bedingungen wie im Neuen Reich vor.
Allerdings darften Gespriche (ber no-
strische Heiratspolitik oder die Abilach-
ter Kompreise nicht jedermanns Ge-
schmack sein.

58 Schanke “Roter Morgen” (F15)

Der“Morgen” ist sowchl fiir seine hochst-
prozentigen Getrdnke als auch fir seine
- fir Thorwaler Verhalinisse - exquisite
Kiche bekannt. Letzteres liegt in erster
Linie an dem Khunchomer Koch Shal-
dor, der vor nunmehr zwanzig Jahren
von einem AlAnfaner Sklavenschiff
geretietwurde, Erfiihit sich seinam Retter,
dem Besitzer des “Morgen”, Hijelm dem
Halben (ihm fehien ein Am und ein
Bein), verpflichtet und erledigt wesent-
lich methr als nurdie Kiiche. Inder Schank-

stube finden sich vor allem auswartige 4
Anhénger von Orkan Thorwal, Arbefier
aus dem Eisenhof und Fernreisendo mt 3
einer Abneigung gegen Thorwaler Spe- 3
sen - eine bunte Mischung also. 3

59 Taverne “Verjorener Heller” (Gi4) $
Dies ist eine der wenigen Kneipen in §
Thorwal, die fastausschlieBlich vonechien
Thorwalern frequentiert wird. Dio Nahe 4
zum QOttaskin der Sturmkinder borgt fir
“original Piratenatmosphare”. Wennman §
als Basucher mitdem Thorwaler Lebens- -
stil zurecht kommt, kann man hier s ;
cherlich einige nette Abende verbrin §
gen. Wer 156-strophige Heldenepen,
gréhlendes Geldchter, zudringliche Wa- |
kilren oder Pleifenbalg-Musik nicht mag |
(und es wagt, das auch laut zu uBem),
der riskiert schwarste Kieferverlatzun- 3
gen. Ein Trost: Hjalma Gerensdottir, die

Wirtin und ehemalige Orkan-Stiirmerin, 3
ist wohlerfahren im Blutstillen und Des-

infizieren mit Premer Feuer. ;

60 Herberge “Am Enterhaken” (D16) ]
Alrik Grodoks Herberge hat den Ruf der ¢
“Letzten Herberge vor dem Orkiand”. |
Per “Enterhaken” ist ein beliebter Treff 1
von Jung-Abenteurem, die sich awch §
haufig von Wirt Alrik dbers Obr haven |
lassen. Alrik kennt diverse Ausristungs- 3
hindier, von denen er sich billig belie- 3
fern 1aBt und deren Waren er dann 2u §
oberhdhten Preisen an die “Helden® !
verkauft. Allerdings sind die Ausriistungs 3
sticke von ebenso hoher Qualitit wie 4
Essen und Getrinke - oftmals die letr- 1
ten Annehmlichkeiten in einem Aber {
teurerieben.

Bemorkungen | -

Name Q P B A
Hotel Nordwind 4 5 4 & 18 Schiafplitze
Hotel Hetrmann Oremo 8 9 3 12 34 Schiafpldze
Gasthaus Goldener Apfel 6 6 5 - —
Schinke Zauberspieget 7 9 6 2 —
Gasthaus Bei Morigsa 5 5 2 2 6 Einzelzimmer
Taverne Drachenschiff 5 6 4 2 —

- Bordell Barenhdhie 6 7 8 16 —
Taveme Glicklicher Zechprelier 4 4 2 3 -
Gasthaus Vier Winde 5 s 2 2 i
Herberge Efferds Trunk 6 6 5 2 16 Schlafplitze
Taverne Steile Treppe 4 3 3 3 —

| Taverne Sturmiels-Kaller 2 4 5 3 -
Herberge Zum Brinstigen Eber 8 10 15 - 12 Schlafplitze
Tavemne Betrunkener Kaiser 5 7 4 2 —_
Gasthaus Schwert und Zauberei 5 6 5 4 10 Schiafplitze
Taverne Der Letzte Hokd 2 3 3 2 —_
Bordedl Morgennebel 5 4 16 4 —
Hotel Goldener Aal 7 8 3 4 24 Schiafpiiitze
Schinke Roter Morgen 6 6 4 2 Kiiche Q7
Taveme Verlorener Heller 4 3 8 2 -
Herberge Am Enterhaken 7 10 4 2 10 Schiafplitze
Q = Qualitht; P = Preis; B = Bawohner: A = nicht stindig im Gebéude wohnende Arbeiter




Prem

Die Hiiterin des Golfs

Einwohner: 2.350
Garnisonen: 50 Krieger Hetmann Thurbolds, 35 Kimp-
fer der “Trutzburg”, 20 Hafenwachen
Tempel: Rondra, Swafnir, Travia
“Das bunte Durcheinander der Premer Architektur verwirrt
jeden Reisenden, der die Stadt zum ersten Mal betritt: An
. emem breiten Hang an der Drachenbucht dréingen sich Hauser
der verschiedensten Baustile auf vielfach verschachtelten
Terrassen, zwischen denen sich schmale Wege und Stege
jenen Berg hinaufschlingeln, auf dem die Trutzburg und das
. Hethaus stehen. Wohl erkennt man bei genanerem Hinsehen
' bei vielen Gebiuden die typisch thorwalsche Bauweise eines
Ottaskin, doch durch die Hanglage haben diese Ansiedlun-
gen die ungewdshnlichsten Formen angenommen: Mal zieht
sich eine Ottaskin beinahe den halben Hang hinauf, ein
anderes Mal ballen sich ein paar Bauwerke in zwei Terrassen
auf engstem Raum zusammen und besitzen eine eher eifor-
mige denn runde Einfriedung. Auch die Langhiuser sind bis-
weilen kiirzer und breiter als iiblich geraten. Manchmal sind
si¢ in den Hang hineingebaut, oft wurde auch unter grofem
Aufwand eine passende Temasse halb gemeiBelt und halb
aufgeschiittet und gemauert, so daB sie auf der einen Seite
wedt iiberhdngt und sich am anderen Ende tief in den Berg
frife.
An den FuB des Berges schmiegt sich der Hafen. In der Bucht
sind meist fiinf bis zehn Schiffe festgemacht, deren Drachen-
kipfe im Takt der leichien Diinung nicken. Eine grofie, mit
i unzihligen grotesken, manchmal auch anmutig schdnen
] Schnitzereien verzierte Halle, das Drachenhaus, istdas Zentrum
k| des stadtischen Lebens: Hier herrschen vom frithen Morgen
bis in die tiefste Nacht hektische Geschiftigkeit und bunter
Trubel. Handler, Hafenarbeiter und frohliche Zecher sind in
wirrer, aber meist friedfertiger Mischung anzutreffen.
Es ist schon ein eigenartiges Stidtchen, dieses Prem, und
anch die Premer sind ein eigener Schlag von Menschen, grob
end ranh wie das Klima in dieser Gegend, aber im Grunde
- warmhberzig, ja manchmal sogar auf ihre eigene Weise ro-
~ mantisch, Sie verstehen es, wilde, kirmende Feste zu feiern,
und sie nehmen alles zum AnlaB, was sich gerade bietet. Auf
der anderen Seite kénnen sie groBe Pline schmieden und in
die Tat umsetzen, bei der Seefahri beweisen sie strenge
Mlm, und doch haben sie seltsame Angewohnheiten und
el Vielzahl religitser oder abergldubischer Briuche, Die
Art ibres Zusammenlebens ist den meisten Mittelliindem ¢in
g Riitsel: Den Hetmann Thurbold, welcher die
-Stadk regiert, behandeln sie ohne erkennbare Ehrfurche wie
-l andeten, und reden in einem vertraulichen Ton zu ihm,
‘f¢x seine Stellung kaum ahnen 138t
soll mcht verschwiegen werden, daB die Premer eine
Stellung zu Besitz haben: Die Piraterie erscheint
_ _verwetﬂich, wenngleich es Regeln dabei gibt, die aber
dwo schriftlich festgehalten sind. So werden keine
walschen Schiffe iberfallen und auch keine Handels-

schiffe, die in den Hafen einlaufen. Seit einiger Zeit greift
man kaum noch Schiffe aus dern Bornléndischen und dem
Konigreich am Yaquir an. Galeeren aus Al’Anfa sind dage-
gen bevorzugte Beute der Piraten.

Uberhaupt ist es mit der Piraterie lingst micht mehr so
schlimm, wie noch vor 50 Jahren (wenn man den Berichten
aus dieser Zeit iiberhaupt trauen kann); Prem ist also durch-
aus kein wildes Piratennest. Es gibt Fischer wie in jeder
anderen Kiistenstadt und alierlei Handwerk; im oberen Teil
der Stadt wohnen viele Bavem, die das fruchtbare Flachiand
auf dem Bergriicken bebauen.

Es mag zwar eine cigenwillige Kultur sein, welche die
Premer auszeichnet, doch hat auch diese ihre Reize, und ein
Bauwerk wie der Swafnirtempel, auf dem eine Fontine die
Stunden “blast”, beweist, dab sie Sinn fiir Kunst und mecha-
nisches Verstindnis besitzen.

Was die Geschichte der Stadt betrifft, so gibt es wenig
Wissenswertes zu berichten, zumal keine vollstindigen
schriftlichen Zeugnisse iiber die Vergangenheit vorliegen.
Man kann aber sagen, daB Prem nicht vom gleichen Schick-
sal heimgesucht wurde wie Thorwal und die librigen Stidte
dieser Region: Orks sind nie bis hierher vorgedrungen, und
so wurden die Premer auch weitgehend von jenen Epidemien
und Seuchen verschont, die die Scheusale unter die Men-
schen getragen haben.

Wenngleich man auf historischen Schriftstiicken selten ein
Datum findet, eines wissen die Premer angeblich genau: Die

- Stadt soll ilter sein als alle Ansiediungen des Lieblichen

Feldes und sie wurde am vierzehnten Rahja gegriindet, wes-
wegen die Biirger jdhriich an diesem Tage ein buntes und
fréhliches Fest feiemn. Von gleich hoher Bedeutung ist nur
das Efferdsfest, wo die Premer Drachen gen Thorwal in See
stechen, um den ersten Efferd mit den Thorwalern zusam-
men zu feiern, und die Festlichkeiten zam “Tag der Heim-
kehr”, welche in Prem mit besonderer Andacht begangen
werden.

Den Mangel an schriftlichen Aufzeichnungen gleichen die
Premer auf ihre eigene Weise aus: Sie besitzen eine Menge
Seekarten, die sie im Laufe der Jahrhunderte aufbewahrt und
immer wieder durch neue Erfahrungen verbessert haben. Da
wiirde mancher erfahrene Seemann ins Staunen kommen,
wenn er sehen konnte, wie genau die Premer die Meere
kennen; und fiir so manche Karte, die im Hethaus der Stadt
liegt, gibe jeder Kapitin bestimmt ein Vermdgen. Doch sei
es gleich gesagt: Die Karten sind auch mit dem Vermdgen
eines Herrn Stoerrebrandt nicht zu erwerben - heit es.
Doch nun genug der Worte, denn es ist an der Zeit, sich einer
der wichtigsten kuitureilen Errungenschaften der Stadt zuzu-
wenden, dem Premer Feuer, dessen Rezept noch teurer sein
mag, als alle Seekarten zusammen.”

Zitiert nach dem Reisebericht des Gereon Loramidis aus
Neetha, etwa 5 nach Hal



1 Trutzburg

Die machtige Trutzburg, die sich auf
einer Felsspitze dber der Stadt erhebt,
gilt neben dem Swafnirtempel und dern
“Feuer” als eines der Wahrzeichen von
Prem. Wahrend der Besatzungszeit durch
die kaiserlichen Truppen des Neuen Rei-
ches zur Verteidigung der Stadt errich-
tet, dient die Burg heute nur noch der
“Freien Kampferschule von der Trutz-
burg zu Prem™ als Unterkunft. Zwar sind
noch samtliche Verteidigungsanlagen
intakt, so daB die Burg binnen kurzester
Zeit wieder in eine uneinnehmbare Fe-
stung verwandelt werden kénnte, doch
sehen die Premer keinen besonderen
Sinn darin, denn sie verteidigen sich
lieber zu Wasser.

Zwei Wege fihren zu der machtigen
Trutzburg: Durch das Haupttor gelangt
man auf die StraBe nach Skjaide, dane-
ben schiangelt sich ein schmaler Pfad
den Berg hinurter zum Swafnirtempel.
In der Kampferschule midht sich die
ruhmreiche Kriegerin Marada Rothelm,
ihren Zéglingen die Grundzige einer
ritterlichen Bildung zu vermittein. Dies
Ziel zu erreichen, falit nicht leicht - viel-
leicht gibt die gute Marada auch nicht
das rechte Vorbild ab. Auf jeden Fall
erlernen die Schiller den Umgang mit
der klassischen Thorwaler-Walte, der
Streitaxt. Wenn es um die Praxis geht,
darf man Marada getrost als Virtuosin
bezeichnen.

2 Rondratempel

im Innenhof, im Schutze der Burgmau-
ermn, steht dev Rondratempel Prems, der
ebenfalls wahrend der Besatzungszeit
errichtet wurde. iIn der kleinen Heiligen-
statte, einer Nische mit einer uraiten
Holzfigur der Géttin, finden hdchstens
finf Personen gleichzeitig Platz, urn der
gbttlichen Kriegerin zu huidigen. Den-
nochistdieser Tempel nicht bedeutungs-
los, denn man sagt, die kleine Rondra-
statue sei an Bord von Jurga Tjalsdot-
ters Drachen gewesen, als die ersten
Hjaldinger in Aventurien an Land gin-
gen, und so werden der Figur von den
Glaubigen auBerordentliche Krifte zu-
geschrieben. Fast taglich kehren Schii-
ler und Lehrer der Kampferschule ein,
urmn zu beten, und es gibt auBerdem eine
Reihe von Premer Seeleuten, die sich
Zu Rendra bekannt haben und so oft wie
maglich den Tempel besuchen.

Die Tempelgeschafte, die im Wesentli-
chen aus der Pflege der Statue und der
dort verwahrten gewsihten Gegenstan-
de bestehen, fahrt Garsvir Bokjolm, der
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friiher selbst Seemann war und erst vor
zwei Jahren die Weihe von sainer Lehr-
meisterin Munya erhalten hat, als diese
Prem verlieB, um sich den Amazonen
anzuschlieBen.

3 Swafnirtempel

Unterhaib der Trutzburg steht der Swai-
nirtempel. Das Gebdude ist auf Pfahlen
errichtet und steht zur Hilfte im Wasser,
50 daB es sowohl mit dem Boot als auch
zu Lande erreicht werden kann. Ein viel-
begangener Uferpfad fihrt zu dem grau-
blauen Gebaude, einweiterer Pfad schilan-
geht sich den Berg hinauf zur Burg, und
es gibt eine Anlegestelle direkt neben
dem Tempel.

Der Tempelraum ist etwa fiinf mal finf
Schritt groB, in der Mitte befindet sich
etn drei mal drei Schritt groBes Wasser-
becken, das direkte Verbindung zum
Meer besitzt. Die Winde sind mit ver-
schiedenen Motiven bematlt; auf vielen
Bildern ist Zu sehen, wie ein Wal einem
in Bedrangnis geratenen Schiff zu Hilfe
kornmt.

Eine Besonderheit ist die Fontane auf
dem Dach des Tempels: Mit Hilfe siner
komplizierten Mechanik wird Wasser aus
dem Meer angepumpt und jeweils zur
vollen Stunde durch ein kleines Rohr
ausgeblasen, so daB sich eine Fontane,
ahnlich dereines Pottwals, {iber die Kuppel
des Tempels ergieBt.

Die Wartung und Bedienung der Font-
ne ist eine der wichtigsten Aufgaben der
finf Geweihten, die im Tempel ihren
Dienst leisten. Der oberste Geweihte,
Jurge Swafnirsgrehd®, der im Tempel
wohnt, gilt als Auserwahlter des Swafhnir,
denn als kleiner Junge dberlebte er als
einziger den Schiffsbruch seiner Otia,
der Seetiger, und man hat beobachtet,
wie der bewuBtiose Jurge aufdern Ricken
eines weiBen Wales an Land getragen
wurde.

4 Traviatempel

Mitten in der Stadt liegt der Traviatempel
Prems, ein Gebaude ganz im Stit der
thorwaischen Langh&user, dasvonaufien
nur schwer als Tempel zu erkennen ist.
Das Haus besteht im wesentlichen aus
einem einzigen Raum, in dessen Mitte
ein riesiger, offener Herd steht. Sogarim
Sommer wird der Traviatempel darmit
beheizt, und so 138t sich das Gebdude
an seiner leichten Rauchfahne zu dieser
Jahreszeit gut unter den Hausern der

Swatnirsgrehd 15Bt sich nur schwer Uberset-
zen, es bedeutet etwa soviel wie Auserwihiter,
Geschenk, Dank oder Bote des Swafnir.

Stadt ausmachen. Zwei Geweihte lei-
sten in Prem im Namen der Gottin Tra-
via ihren Dienst: Laske Lodgrensson,
ein Bruder der Wirtin vom “Pottwal” (T4),
der wegen seiner selbst fir Thorwaler
immensen GriBe von 2 Schritt 17 Fin-
ger von allen nur der “Lange Laske” ge-
nannt wird, und Eindara vom Otta der
Windzwinger aus Thorwal.

5 Hethaus

Das Hethaus Prems ist eine groBe Halle
im thorwalschen Baustil oberhalb der
Stadt. Sie bietet Platz fir eine komplette
Otta. Neben einem groBen Saal gibt es
ein paar kleine Zimmer, in denen schrift-
liche Aufzeichnungenund Seekarten auf-
bewahrt werden, auBerdem zwei Wohn-
raume, die dem Hetmann zur Verfigung
stehen.

Seit 17 Jahren regiert Thurbold Schilan-
gonstecher die Stadt Prem, doch trifft
man den kraftstrotzenden neunundvier-
zigjghrigen Seemann nicht immer im
Hethaus an, denn von Zeit ze-Zeit fahrt
er noch zur See. “Wer kein Ruder mehr
stemmen, kein Segel mehr hissen und
kein Feuer mehr schiucken kann, der
wei} auch nicht mehr, was gut ist fir die
Premer™ - ein Motto, das Thurbold bei
der Bevolkerung sehr beliebt macht.

6 Brennerei Hjalske

Oberhalb der Stadt an der StraBe nach
Skjalde liegen die Gebiude der Brenne-
rei Hialske, in der das beriihmte Premer
Feuer gebrannt wird. Wohl ist das Re-
zept den Oberhauptern aller Ottas in
Prem bekannt {und das gut gehitete
Geheimnis wird von Generation zu
Generation weitergegeben), doch diese
stellen den hochprozentigen Schnaps
fastausschiieBlich filr deneigenen Bedarf
her. Die Brennerei Hjalske aber produ-
ziert Premer Feuer in gréBeren Mengen,
die fir den Export in alle Gegenden
Aventuriens bestimmt sind; und so stammt
beinahe jedes echte Feuer, das man
stdlich des Ingval serviert bekoemmt,
aus einem jener Fasser mit der Auf-
schrift “Hjalskes Rotbrand - nach Origi-
nairezept in Prem gebrannt”. Die Echt-
heit 1aBt sich anhand der typisch heliro-
ten Flamme nachweisen, mit der der
edle Schnaps verbrennt (wenngleich die
Premer einen solchen Test fir dberfigs-
sig halten, weil sie “ihr" Feuer am Ge-
schmack erkennen).

In der Brennerei arbeiten ausschlie8lich
Farnilienmitglieder der Hjalskes; Fami-
lienoberhaupt ist derzeit Algrid Hjalske,
die die Geschéfte der Brennerei seit 8




Jahran leitet. Die zweiundvierzigjahrige
blonde Frau kennt zahireiche Gaschafts-
leute aus dem Lieblichen Feld und gift
als sehr gesellig und wekhoffen.

Immanfeld {(auBarhalb der Karte)
Nichts weiter als eine von Holztribinen
umstandene Wiese ist das Immanfeld
von Pottwal Prem. Es liegt direkt an der
StraBe nach Skjalda, ein wenig auBer-
halb der Stadt. Neben dem Immanfeld
befindet sich eine kieine Ottaskin, in der
die Immanspieler wohnen. Diese beher-
bergt auBerdem einekleine Taverne (18),
das Mannschaftshaus, in dem die Tro-
phaen und Andenken der Mannschaft
gesammelt werden, und sin Gistehaus,
in dem gastierende Vereine unterge-
bracht werden kénnen.

Der Tradition gemaB stelt die Mann-
schaft von “Pottwal Prem” aine eigene
Schifisbesatzung dar, die OHa der
Eschenschwinger. Werindie Mannschaft
aufgenommen wird, gehort fortan auch
zum Eschenschwinger-Otta; und es ist
weithin bekannt, daB Pottwal Prem stets
mit dem eigenen Drachenschiff zu Spie-
len an der Kiste anreist. Auf kein ande-
res Team in Avenlurien trifit daher der
Begriff “Mannschaft” so gut zu, wie auf
die Eschenschwinger von Pottwal Prem.

7 Ottaskin der Sturmspeere

Die Sturmspeere sind die in fernen Landen
beriichtigste Otta der Premer, denn sie
leben noch heute vorwiegend von der
Piraterie. In Prem wird dieses Gewerbe
jedoch als vollig normal angesehen, und
die Sturmspesre sind beliebt, denn sie
kehren stets mit kostbaren und seltenen
Waren aus fernen Landern von ihren
Fahrten heim. Darlberhinaus gitt Kapi-
tan Beorn Laskesson vom Otta der
Sturmspeere als wagemutiger und un-
erschrockener Seefahrer, der sich und
seine Otfta bei Bedarf zum Wohie der
Stadt jederzeit in den Dienst des Het-
manns stelll.

8 Der Stein

Mitten in der Stadt steht dieser finfein-
halb Schritt hohe, glatte, schwarze Mo-
nolith, den die Premer nur den “Stein”
nennen. Mannigfaltige Brauche, Sitten
und Sprichwdrter aus Prem drehen sich
um den Basaltblock. Der Falsboden um
den Stein, der im Zentrum allerlei aber-
glaubischer Riten steht, ist mit der Zeit
zu einem richtigen Pfad ausgetreten wor-
den, obwohl es keing belegbare Uberlie-
ferung Ober irgendwelche Wundertatig-
keit des Monolithen gibt.

Ein echter Aberglaube braucht eben keine
Bewsise. Als sin Beispiel fir die Den-
kensweisa der Premer sei das Sprich-
wort “Den Stein putzen” genannt: Es
geht auf eine Kleine Geschichte zurlick,
die sich vor gut 700 Jahren zugetragen
haben soll. Damals habe der Hetmann
einem sainer Krieger, der bei den Vorbe-
reitungen auf das Efferdfest standig im
Woege herumstand und nicht wuBts, was
er tun solite, befohlen, er "solle doch den
Stein fir das bevorstehende Fest put-
zen, damit er zu diesem AnlaB tichtig
glanze". Der Krieger - offenbar kein be-
sonders helles Birschchen - wienerte
zur Belustigung aller tatsachlich stun-
denlang den Stein.

Aus dieser Episode haben sich zahlrei-
che Briuche und Sprichworter entwik-
kelt: Wenn einer ratios herumsteht oder
eine dumme Frage stellt, so falkt schon
einmal die Bernerkung “Geh doch den
Stein putzen”; “Wir missen noch den
Stein putzen” bedeutet, daB das Haus
fr Festlichkeiten oder Giste geschmiickt
werden soll. Es enlbrigt sich fast zu
sagen, dafB seit dem damaligen Vortall
zu jedem Efferdsfest der Stein in einem
aufwendigen Ritual grindlich gesdubert
und poliert wird. Neben solch allgemei-
nen Brauchen und allseits bekanntem
Aberglauben kommi es oft genug vor,
daB ein Premer seine eigenen Ansich-
ten Uber den Stein und seine Bedeutung
hat, manchral sogar sein eigenes klei-
nes Ritual, denn jener oben erwahnte
Krieger soll angeblich zwanzig Jahre
nach dem Polieren einen gewaltigen
Goldschatz gefunden haben. Vielleicht
lohnt es sich also doch, den Stein zu
putzen?

9 Drachenhaus

Das Drachenhaus, eine groSe Halle in
der Nahe des Hafens, ist das pulsieren-
de Herz der Stadt: Von Sonnanaufgang
bis spdt in die Nacht herrscht im Dra-
chenhaus reges Treiben; morgens und
mittags wird dort Markt abgehalten,
danach werden Banke und Tische auf-
gestelit, an denen sich mit der Zeit
Seeleute der verschiedensten Ottas und
andere Stadtbewohner ginfinden, um in

- Gesellschaft zu sein. So manchesmal

entsteht aus der einfachen Zusammen-
kunft der Bevilkerung ein ungezwunge-
nes Fest, da mag allein die gute Laune
eines Verliebten anstecken und AniaB
genug sein. Neben solchen, spontanen
Festen finden auch offizielle Feiemn im
Drachenhaus statt, so nimmt zum Bei-
spiel die Efferdsfahrt nach Thorwal mit

einem gemeinsamen abendlichen Um-
trunk im Drachenhaus ihren Anfang, und
zuden Feiedichkeiten am “Tag der Heim-
kahr™ gehdrt eine Ansprache der Travia-
geweilten in dieser Halle.

“Wenn du jemanden suchst, geh’ ins
Drachenhaus”, sagen die Premer, und
wer sginen Bekannten dort nicht antrifit,
findet zumindest jemanden, der weil,
wo er weitersuchen muB - oder er ver-
giBt Uber der Geselligkeit im Drachen-
haus sein Vorhaben. DaB auch Het-
mann Thurbold Schlangenstecher des
ofteren im Drachenhaus anzutreffen ist,
ist fGr das Stadtoberhaupt genauso eine
Selbstverstandlichkeit wie fir die (brni-
gen Bewohner der Stadi,

10 Segeimacherei Garsjalm

Seit Generationen werden in der Otta-
skin der Segalmacher jene Segel herge-
stellt, die man von den Drachenschiffen
der Thorwaler kennt. Vorn Rohmaterial
bis zum fertigen Segel werden alle Ar-
baiten in der Segelmacherei ausgefihr:
Leinen wird gesponnen und zu festem
Segeltuch verwoben, welches eingefarbt
und verndht wird. Auch das notige Tau-
werk und die Rahen werden hier herge-
stelit. Nebenher werden in der Segelma-
cherei auch Tuche fir Zelte und Wagen-
planen gewoben, die die Garsjalmer nach
ganz Aventurien verschiffen, insheson-
dere dber Riva in den Svelltschen Bund.
Familiencberhaupt der Garsjalmer ist
dervierundvierzigjahrige Frenjar, ein breit-
schultriger Mann von knapp zwei Schritt
GréBe, der (iberall geme gesehen wird,
weil er (iber ein unglaubliches Repertoi-
re von interessanten und spannenden
Geschichten verilgt, die er in dramati-
scher Weise zum Besten gibt, wenn er
bei Laune ist.

11 Hotel “Premer Hof™

Der Premer Hof ist ein Hotel fir jene
Besucher Prams, die sich im typisch
thorwalschen Klima der Gbrigen Herber-
gen in der Stadt nicht wohifihlen. Fir
das eher mittellandische Ambiente des
Hotels missen die Besucher dann auch
tief in die Tasche greifen, obwohl sie-
kaum eine entsprechende Gegenleistung
dafiir erhalten. Der Besitzer, Jucho Fal-
deszin, stammt aus dem Bornland und
hat das Hotel erst vor einigen Jahren
hier erdfinet. Er rihmt sich besonders,
als einziger Koch der Stadt mittellandi-
sche Spezialitédten anzubieten, und wird
von den Premer deswegen, (eher liebe-
volliy “Kaisers Smutje” genannt. Der
hagere, bleiche Mann giit zwar als ei-
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gensinnig und merkwiirdig, doch die
Premer haben sich langst an seine born-
tandischen Marotten gewdhnt und ak-
zeptieren ihn als voliwertiges Mitglied
ihrer Gesellschaft, In den Premer Hof
kehren sie trotzdem nicht ein, denn dort
will nie so recht die Stimmung aufkomn-
men, die ein echter Premer braucht, urn
sich wohlzufishlen. Uber Mangsl an
Gasten kann sich Faldeszin jedoch nicht
beklagen, denn die wenigen Zimmer sei-
nes Hotels werden geme von Handels-
reisenden gemietet, die ihren Migen die
Bekanntschaft mit der thorwalschen
Kiche ersparen wollen.

12 Herberge “Bel Venske”

Venskes Herberge, ein zweistdckiger
Steinbau, steht mitten inder Stadt, unweit
vorn Traviatempel. Das Haus bietet etwa
20 Gasten in {fur den thorwalschen
Geschmack) hiibsch eingerichteten
Zimmem Platz. Komfort und Kiiche des
Hauses bieten keinen AnlaB zur Kiage,
jedoch ist Venskes Herberge fir thor-
walsche Verhhtnisse ein ungewdhniich
ruhiges Haus. Der 35jahrige Venske
Garhelissen selbst paBt in dieser Bezie-
hung gut zur Herberge, Der ruhige, etwa
ein Schritt und 40 Finger groBe, schwarz-
haarige Mann, kann nicht schwimmen
und ist nie zur See gefahren, was fir
emnen geblrtigen Premer mehr als un-
gewdhnlich ist. Schon als Kind hatte er
Angst vor dem Wasser, und als seine
Mutter Ragna bei der Jagd nach einer
Seeschlange auf Hoher See erirank,
setzte sich in Venske der Glaube fest,
daB er sterben musse, sobald er sich
vom Festland auf die See wagen wirde.
So kam es, daB Venske an keiner Otta-
jarateilnahm. Statidessenwurde er Laut-
bursche fir den Traviaternpel und erdff-
nete im Alter von 17 Jahren die Herber-

ge.

13 Herberge “Ottasjolm”

Oftasjolm ist das thorwalsche Wort flr
ein kurzfristig an Land emichtetes, befe-
stigtes Nachtlager. Der “Ottasjolm” in
Prem ist eine Herberge, die in der Tat
einer ganzen Schiffsbesatzung Platz
bietet: In einemn grofien und zwei kisinen
Schlafsdlen stehen insgesamt 40 Bet-
ten, und bei Bedart kénnen zusatzlich
fast beliebig viele Schlafplatze in Hange-
matten zur Verfigung gestellt werden.
Daneben gibt es einen groBen, sparlich
mbblierten Gemeinschaftssaal, in dem
Mahlzeiten serviert werden, aber ge-
nausogut rauschende Feste veranstal-
tet werden kdnnen, Meistens wird der
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“Ottasjolm™ von Kapitdnen aus Olport
oder Thorwal, die in Prem vor Anker
gehen, komplett angemietet, um die Otta
darin unterzubringen.

14 Pension “Zur Truiz”

Die Pension “Zur Trutz™ {oder “Haus
Haitanger®, wie die Premer oft sagen) ist
ein zweistdckiger Steinbau, der wah-
rend der Besatzungszeit den kaiserfi-
chen Truppen als Zeughaus diente und
erst vor gut 15 Jahren zu einer kiginen
Herberge umgebaut wurde. Direkt ober-
halb der Stadt auf sinem kleinen Fels-
vorsprung neben der Trutzburg gele-
gen, bietet die Pension ihren Gasten bei
klarem Wetter einen dberwéliigenden
Ausblick auf den Golf von Prem.
Meistens werden die Zimmer von Besu-
chern der Kampferschule oder wvon
Handelsreisenden, die im “Premer Hof"
kein Zimmer mehr bakommen konnten,
angemietet. Tronde Haifanger, der die
Pension vor 15 Jahren erdfinete, nach-
dem er beim Haifang ein Bein verloren
hatte, ist bei der Auswahl seiner Géste
aber nicht sehr wihlerisch. Wer aber die
Zeche nicht bezahlen kann, solite sich
lieber vorsehen, denn der guimiitige,
aber jahzornige Tronde ist trotz seines
hohen Alters und des Hoizbeins noch
sehr schnell.

15 Taverne “Bei Hjalskes™

Der Ausschank der Hjalskes befindet
sich in einem der zahireichen Nebenge-
biude der Brennerei, direkt an der Stra-
Be, die nach Skjalde fahrt. Die Tavermne
istgeschmackvoll eingerichtet, bictet aber
nur wenigen Gasten Platz, Meist be-
dient Tronde Hjalske, einer der zahlrei-
chen Vettern Algrid Hjaiskes, die Besu-
cher der Taverne. Beizeiten ist aber
auch Algnd setbst zugegen, um mit den
Starnmgasten das eine oder andere Glas
Premer Feuer zu heben.

16 Taverne “Alle Winde”

in der Hafentaverne “Alle Winde™ geht
as selbst {Gr den Geschmack der mei-
sten Premer ein biichen zu hoch her;
Asleif Skjaldsfari ist das aber egal, denn
der kantige Wirt versteht sich darauf, die
Unkosten flr zerstdrtes Mobiliar von
seinen Gasten mit Nachdruck einzufor-
dem. Viel gibt es ohnehin nicht, was zu
Bruch gehen kann, denn “Alle Winde” ist
wirklich sehr spértich mébliert.

17 Taverne "Drachenhals”
Der Drachenhals ist ein beliebter Treff-
punkt der Premer; stindig kehren die

Angehdrigen verschiedenster Ottas ein,
um bei ein paar Krigen Bier Geschich-
ten miteinander auszutauschen. Beizei-
ten wird sogar ein Epos zum Besten
gegeben. Wirtin Arva Torbensdotter spielt
mehrere Instrumente und hat einige
beachtiiche (manchmal sogar beacht-
lich kurze) Epen komponiert, in denen
sie die interessantesten Erzahlungen ih-
rer zahlreichen Gaste mit viel Phantasie
zusammengewoben hat. Daneben ver-
blifft die hiibsche, dreiBiigjahrige Frau
ihre Gaste oft mit der Kunst der Stegreif-
dichtung. So herrscht in der Hafentaver-
ne fast jeden Tag eine ausgelassene,
gemiitliche Stimmung, und cbwoht die
Gaste immer ein beachtliches MaB Bier
vertilgen, kommit es nur sehr selten zu
Ausschweifungen.

Taverne “Pottwal” (auBerhalb des Plans)
Direkt neben dem Immanfeld im Otta-
skin der Eschenschwingeristdas Stamm-
lokal von “Pottwal Prem™ in sinem kiei-
nen Haus untergebracht. Meistens ist
hier nur richtig etwas los, wenn die
Mannschaft ein Spiel bestreitet, dann
allerdings ist die Taverne brechend voll
und die Stimmung blendend, seibstdann,
wenn die Premer eine Niederlage hin-
nehmen muBten. Ansonsten treffen sich
im “Pottwal” auBer der Mannschaft selbst
nur hartgesottene Immanfreunde und
Seeleute, die eine Abwechslung zu den
iiblichen Hafenkneipen suchen.

Die Wirtin, Bjarnilda Tjalvasdottir, war
frilher selbst immanspielerin bei “Pott-
wal Prem” und besitzt, was Immanspie-
le und Schulden betrifit, ein unglaubli-
ches Gedachtnis.

18 Taverne “Graugans”

Richtige Stimmung kommt in der “Grau-
gans” nie auf, denn die gerdumige Ta-
verne mitten in der Stadt ist hauslich, ja
geradezu bieder eingerichtet und wird
fast ausschlieBlich von aiten Leuten
besucht. An den Wanden hangen un-
glaublich viele Bilder aus ganz Aventu-
rien, die der Wirt heimkehrenden Pira-
ien und Seefahrern abgekauft hat
Mancher albemische Handier oder Ba-
ron kdnnte hier das schmerzlich vermif-
e Portrit seines Ahnherren wiederfin-
den,

Der Wirt, Hjore Tjoidgar, ist ein stiller,
aber fanatischer Anhénger Travias und
opfert regeimaBig die Haifte seiner Ein-
nahmen im orlichen Tempel. Wer im
regen Treiben Prems eine insel der Ruhe
und Entspannung sucht, trifft mit der
“Graugans” die richtige Wahi.



19 Schinke “Heimkehr”

Die “Heimkehr™ ist die erste Kneipe, an
der Seeleute vorbeikommen, wenn sie
in Prem an Land gehen, und wohl nur
dieser gunstigen Lage im Hafen ver-
dankt die Schanke ihren guien Umsatz.
Eine “Speziaitit™ des Lokals ist das
sogenannte Langbier, ein mit Wasser
gestreckies und mit billigemn Schnaps
wieder auf den ndtigen Alkoholgehatt
gebrachtes Bier, das - im Doppelma8
serviert - fir gewdhnlich erst zur fortge-
schrittenen Stunde ausgeschenkt wird.
Wirtin Kjaska Garulfsdotter kennt das
Rezept fir dieses Gebrdu angeblich aus
Havena.

20 Schinke “Am Stein”

In der Nahe des geheimnisumwobenen
Steins (9) steht gin kleines Hauschen, in
dem eine Schinke untergebracht ist.
Das Lokal bietet nur wenigen Gésten

Platz und ist recht schmucklos einge-
richtet, jedoch hat es die gréBte Auswahl
an Getranken in Prem; sogar Wein aus
dem Lieblichen Fekd kann man in der
Schanke bekommen, und auf Wunsch
wird auch ein kleiner Imbiss zubereitet,
Der Wint, Torbrand Jurgensson, stammt
aus Prem, doch er hat die Hilfte seines
Lebens in Kuslik zugebracht, wo er auch
seine Frau Semlara (Torbrand nennt sie

zénhch Kusliksdottir, da sie keine Fami-
lie mehr besaB) kennengelernt hat. Die
beiden kehrten vor 9 Jahren frisch ver-
mahit in Torbrands Heimat zurdck und
erbffneten das Lokal. Da Semlara keine
Kinder bekommen kann, haben die bei-
den die 12j8hrige Thalia in ihr Haus
aufgenommaen - das Waisenkind kam
vor 4 Jahren als blinder Passagier auf
einem Handelsschiff in die Stadt.
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Olport

Stadt der Hjaldinger

Einwohner: 2300
Garnisonen: 100 Krieger der Sturmsegler-Otta
Tempel: Efferd, Swafnir, Ifirn, Travia

Wenn Thorwal als "Weltstadt” der Thorwaler gilt und Prem
als ihre typischste, so ist Qlport ihre traditionsreichste: Hier
ist der Ort, wo die Hjaldinger vor zweieinhalb Jahrtausenden
im tiefen Winter landeten.

Beim Passieren der Kreidefelsen scheiterten gleich mehrere
Schiffe am gefiirchteten Efferdpfeiler. Die erschopften See-
fahrer nannten die Bucht ‘Ola-fjord' (von ‘ola’ = rudern),
weil man nicht in den Hafen segeln konnte. Dem folgend
erhielt die kleine Siedlung an der Miindung des Nader den
Namen ‘Olaport’.

Bald zeigte sich, daB der Ot auBer dem engen, aber auch
sicheren Hafen und einem schmalen fruchtbaren Streifen
Landes wenig zu bieten hatte. Olport befindet sich schon so
weit noérdlich, daB trotz der warmen Meeresstrémung vier
Monate Schnee liegt. Der Nader friert hiufig zu, der Hafen
LBt sich nur mit einigem Aufwand eisfrei halten.

Doch die Ur-Thorwaler trotzten der Natur, wie es ihre Artist.
Bald dehnten sich ringsum ihre kargen Dinkelfelder aus, und
ihre Mihnenschafe weideten auch an den kiimmerlichsten
Grasflecken. In den Grauen Bergen wurde Eisen gefunden,
und die Nivesen, Norbarden und sogar Fimelfen begannen,
im Ort ihre Felle einzutauschen. Die Gefahr des Hafens wurde
auf zweierlei Weise gebannt: An jedem 1. des Efferd werden
dem Gott am Pfeiler kleine Holzschiffe geopfert, und Lotsen
erkundeten jedes Riff und jede Untiefe.

Heute ist “sicher wie im Hafen von Qlport” zu einer festste-
henden Redewendung in ganz Aventurien geworden. Die
Nachfahren der ersten Olporter sind mit ihren Siedlangen
viele hundert Meilen weit nach Siiden vorgedrungen und ihre
Schiffe befahren alle Meere Aventuriens.

Im Hafen selbst liegen stets mindestens ein Dutzend Schiffe.
Auf den Kiesstrand hinauf gezogen sind nicht nur die vier
Drachen der Sturmsegler und die fetzten zwei der einstmals
groBen Hammerfaust-Otta, auch die vieler Kleinerer Ottas ans
der Umgebung Olports, meist aus dem Nadertal; zuweilen

sind auch die ausgewanderten S3&idner der Llankadrachen-
Otta zu Besuch. Die meisten Ottas gehen eifrig dem Piraten-
handwerk nach, das einen wichtigen Teil der Emihrung si-
chert. Hiufigstes Ziel sind die “Walmérder’ im Golf von Riva
und die ‘Sklavenschinder’ von den Zyklopeninseln.

Eine weitere Einnahmequelle ist der Lohn fiir die Lotsen: Oft
liegen hier Karavellen und Koggen, die auf der weiten Fahrt
in den Golf von Riva oder nach Paavi oder auf der Rickfahrt
den beriihmten Hafen einige Tage zur Erholung und zur Re-
paratur anlaufen. Vor allem vor dem Efferdmond treffen auch
oft Pilger ein, die den heiligen Pfeiler besuchen wollen.

In Olport hat sich die Struktur der Ottaskin besonders stark im
Stadtbild niedergeschlagen: Fast alle Hiuser sind in typi-
schen Stadtvierteln angeordnet, mit schiitzenden Willen rings-
umn und eigenen Feldem in der Mitte.

Die Namen der Otias spiegeln heute oft den Broterwerb
wieder, dem sich die Gemeinschaft vorrangig widmet: Da
sind die Kreidebrecher-Otta, die den Fels als Nutzstein ver-
wendet, und die Funkenschlag-Otta an der Einmiindung des
FliiBchens Gundir, die den schweren, spris’den Stahl aus den
Grauen Bergen verarbeitet; die Rangold-Sippe, die aus Din-
kelmehl ein dunkles Brot backt und sehr starkes Bier braut,
und die Sturmtrorzer-Otta, die aus eben diesem Bier den
Ortlichen Waskir brennt; die Wollweber-Otta, auf deren Hin-
terhifen sich Berge von Schafwolle hiufen, und die Rikaluin-
Sippe, die Schafleder, Meerkalb-Hiute und Pelze verarbeitet.
Die meisten dieser Viertel haben im Zentrum ein frei zuging-
liches Lagerhaus fiir den Verkauf; so etwas wie einen &ffent-
lichen Markt gibt es in Olport nicht.

Die wichtigsten Erwerbszweige, die eigentlich von allen
Ottajaskos betrieben werden, sind erstens der Handel mit den
Olportsteinen, den Pelzjigern von Riva bis Frisov (an der
Miindung des Frisund) und den Bernsteinsammlern, zweitens
die Versorgung der Seeleute mit Ausriistung und Werkzeug,
und drittens der Fang von Prembutt, Salzarele und Lachs.
Die Bevilkerung Olports besteht heute fast zur Hilfte aus
Nivesen, teils auch Norbarden und wenigen Fimnelfen. Misch-
linge mit kupferroten Haaren und leicht geschrigten Augen
sind hiaufig,

Die Kreidefelsen

Die zwei vorspringenden Klippen und
der drohende Efferdpfeiler davor sind
das Wahrzeichen Olports. Die Kreide-
felsen ziehen sich an der Kiste jedoch
vor allem nach QOsten noch Hunderte
Meilen weit. Alle drei Felsformationen
werden von den Olportern geme be-
sucht und sind mit vielen Uberlieferun-
gen verbunden.

Der westlichers der beiden Felsen,
“Swafnirs Turm” geheiBen, ist ein mach-
tiger Riicken, 50 Schritt hoch und etwa
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500 Schritt lang, in dessen Kreide Gene-
rationen ven FliBen mehrere Gehwege
getreten haben. Hier steigen oft ganze
Cttas zu einem kleinen Gelage heraut,
irgend jemand hait sich hier tagsiber
tast immer auf. In jedem Fall steht einer
der Lotsen mit einem Hom bereit, um
ankommende Schiffe anzukiandigen.

Der astliche Felsen liegt auch etwas
nirdlicher und gibt dem Hafenbecken
dadurch eine leichte Biegung. Der “ifims-
steig” ist eher eine Spitze von fast 70
Schritt Héhe und lauft dann in welligen

Stufen von 30 Schritt Héhe bis nach Ql-
port. Sein oberster Gipfel ist kaum zu er-
klimmen und daher standige Herausfor-
derung fUr die drtliche Jugend. Seinem
oder seiner Angebeteten vom “Steig”
einen kieinen Kiesel mitzubringen, ist
anerkannter Mut- ung Lisbesbeweis.

Der Efferdpfeiler dagegen dirfte wirk-
lichunbesteigbar sein. Die zackige Saule
von etwa 25 Schritt Hohe dehnt sich
unter Wasser zu einem Riff aus - durch
die weiBe Gischt fast unsichtbar - und ist
nur die erste der tédlichen Fallen, die die




halbmeilenweite Fahrt durch die Schlucht
ohne Lotsen zu einem GHicksspiel
machen. Als Mittelpunkt des Efferdop-
fers ist er einer der heiligsten Orte des
Gottes,

Bei sehr klarem Wetter kann man von
den Felsen aus die Insel Dibrek erah-
nen, die nachste jener Inseikette, die
man Olportsteine nennt. In heien Jah-
ren sind die Klippen im Perainemond Ort
eines merkwiirdigen Ereignisses: Aber-
tausende von fetten kleinen Lemmingen
pilgem aus dem Orkland hierher, nurum
sich ins Wasser zu starzen. Die Olporter
behaupten, daB dies ein Opfer ist, das
die Natur selbst dem ewigen Efferd seit
Aonen bringen muB.

1 ‘Halle des Windes’

Auf dem Auslaufer der Klippe zur Lin-
ken, dreiflig Schritt (ber der Stadt, liegt
die ‘Halle des Windes’, weit mehr als nur
die Magierschule Olports. Die lockere
Gruppierung von Langhédusern und Fel-
dern ist von einer Palisade - wie bei den
meisten Gebiuden aus weiBer Firun-
F&hre - umgeben,

In Olport erzahit man, daB die Halle seit
Anbeginn der Zeiten stehe, daB ‘oben’
stets einer der Winde zu Gast sei, und
daB sie Ursprung jedes Regenbogens
sei, der sich Gber die Welt erhebe.

Der hauseigenen Uberlieferung zufolge
entstand die Halle, als ein Firnelf in ei-
nem F&hrenhain auf den Klippen drei
Schiler aus Hjaldingard in die Magie der
elementaren Gewalten einweihte: Wind,
Wasser, Eis, Nordlicht und Dunkelheit,
die Kraft der Gemeinschaft und des Ein-
zelnen - alles Dinge, die dem Thorwaler
vertraut sind, die er aber Gblicherweise
bezwingen muB, weil er sie nicht beherr-
schen kann. Die Litanei, die alle Schiler
zur Gedachtnisstarkung erlernen mis-
sen, zahltin einer interessanten Mischung
aus thorwalscher und elfischer Tradition
alle Vorsteher der Halle und ihre Amts-
zeiten auf: Wenn man diese Angaben
addiert, ergibt sich, daB die Halle vor
2264 Jahren entstand - sie wiare also die
bei weitestem zlteste Institution dieser
Art!

Wie auch immer, im Lauf der Jahrhun-
derte bildete sich eine einzigartige
Gemeinschaft mit Kulturelementen der
Thorwaler, der Firnelfen, der Magie und
des Efferdkultes: Die 'Runajasko’. Wie
die Cttajaskos und Ottaskin beruht sie
teils auf Verwandtschatft, teils auf rituel-
ler Aufnahme, verteidigt und erndhrt sich
selbst, und ist im Wesentlichen unab-

hangig.

Im groBen Hallentrakt in der Mitte wer-
den die Adepten von Hetmann Haldrunir
Windweiser unterrichtet, und an den
zerzausten B3umen im Hof sind ihre
Bemilhungen in der Kunst der Windma-
gie zu erkennen.

Die Langhduser zum Eingang hin ent-
halten eine Einrichtung, die man in an-
deren Stadten eine Seefahrisakademie
nennen wiirde: einen Ort, wo ausge-
wahte, besonders Begabte mit den Ge-
heimnissenvon Navigation, Sternenkun-
de, Schiffbau und dem Schnitzen des
Drachenhalses vertraut gemacht wer-
den. Dazu gehéren auch eine Art Schiff-
fahrtsmuseum und eine Werkstatt.

Am hinteren Ende stehen die ‘Skalden-
hal’, ein Geb4ude, das den angewand-
ten Kinsten gewidmet ist, und der Lot-
senturm. Im winkelfdrmigen Haupthaus
schlieBlich wohnen alle Mitglieder der
‘Runajasko’ zusammen, auch ihre Ver-
wandten, die die Felder bestellen und
die Palisaden bewachen. Selbst Scheu-
nen und Badehaus sind vorhanden.

2 Efferd-Tempel

Der Tempel des Unendlichen thront di-
rekt aber dem Hafenbecken in einem
der wenigen befestigten Steingebaude.
Das alte grau-weiBe Mauerwerk auf den
Felsen war sowohl in den Orkstirmen
als auch bei der drohenden Eroberung
durch das Mittelreich die letzte Zuflucht.
Aber erst von den Kaiserlichen wurde es
zur heutigen Form einer Zwingburg aus-
gebaut. Nach ihrem Abzug stand diese
leer und wurde nur zégemd wieder als
Tempel eingerichtet.

Auch heute noch dhnelt das trutzige
Hauptgebiude wenig den weiten Hallen
anderer Tempel, cbwohl es wertvolle
Opfergaben aus Bernstein, Meerkalb-
hiute und die machtigen Hauer von
Seetigern enthalt.

Der alte Geweihte Blotgrim Naikkanison
geistert Tag und Nacht durch die alten
Mauern und starrt hiufig von den hohen
Zinnen auf den Hafen oder auf Tempel-
besucher. Dies paBt gut in das Bild, das
sich die Thorwaler von dem Gott ma-
chen, aber manch ein Seemann aus
dem Mittelreich ergriff nach einem Opfer
schleunigst die Flucht aus dem unheim-
lichen Gemauer.

3 Festung

Die Feste rechts oberhalb des Hafens ist
der traditionelle Sitz des Hetmannes und
seiner Hetgarde.Die riesige Anlage er-
streckt sich fast 200 Schritt weit ber die
Klippen und Gberwindet dabei einen Hé-

henunterschied von etwa zehn Schritt.
Die Mauern bestehen grdfBitenteils aus
Kreidebruchstein, aufgestockt durch eine
Kiefern-Palisade. Auch die machtigen
Tarme der unteren Halfte (3b) bestehen
aus Stein und Holz.

Die Anlage umfaBt einige zweistSckige
Hauser, zahlreiche Wirtschaftsgebaude
und auch kleinere Felder mit den unver-
meidlichen Riben. Davon abgesehen
erfillt sie alle Vorurteile Uber den Anblick
einer Piratenfestung. Baumlange Hi-
nen der Hetgarde 10mmeln an den Tur-
men herum und pébeln jeden Besucher
an, allerorten sind Hérner, StoBz3hne,
ausgestopfte Haikopfe und erbeutete
Galionsfiguren zu bewundemn, und das
Haupthaus ziert das zwdif Schritt lange
Tentakel eines Dekapus.

Raskir der Rote ist fir einen Hetmann
erstauniich oft mit seinem Sturmsegler-
Otta auf See. Die Einheimischen wis-
sen, wann und womit sie ihren Anfihrer
belastigen kénnen, und Fremde wagen
sich ohnehin kaum auf die Festung.

4 Hetijeld

Gleich dstlich unterhalb der Festung liegt
das Hetfjeld, zuweilen Versammiungs-
ort fir die ganze Stadt, in erster Linie
aber von Immanspielerm mit Beschlag
belegt.

Die Kdmpen von ‘Hialdinga Olport’ - groB-
tenteils Krieger von der Sturmsegler-
Otta - treffen sich hier gelegentlich (so
etwa wie regelmaBiges Training ist un-
bekannt), viel haufiger sind es aber andere
einheimische Oftajaskos oder Sippen,
dis gegeneinander antreten.
Neuerdings wird hier auch ‘Klotzfangen’
gespielt, ein rauhes Mannschaftsspiel,
das Sdldner der Drachen-Otta aus Lian-
ka mitgebracht haben, bei dem eine
Hartholzkugeiiiber das Spieffekdgeschos-
sen wird und durch sinen in die Héhe
geworfenen Lederschild abgefangen
werden muB. '

5 Lotsenhaus

Das Stammhaus der berGhmten Olpor-
ter Lotsen ist eines der wenigen zwei-
stdckigen Gebdude am Hafen, direkt zu
FOBen des Efferd-Tempels. Am Strand
liegen stets einige der Lotsenboote, die
an kleine Knorren erinnem,.

Die Verzierungen des Hauses zeigen
besonders oft den blasenden Wal, den
Beschiitzer und Wegweiser aller See-
fahrer. Vom thorwalschen Stil abgese-
han, ist es ein typisches Gildenhaus der
Hafenlotsen, wie es auch in Havena
oder Festum stehen kénnte - Gikdenmaei-
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ster Kaukuira ‘Sturmente’ ist allerdings
Nivese.

Seitaltersherunterhaltendie Lotsen einen
Turm, der heute in die seeseitige Befe-
stigung der Halle des Windes integriert
ist. Wenn dessen Besatzung oder der
Ausguck auf “Swafrirs Turm” mit einem
Muschelhorsignal die Ankunfteines frem-
den Schiffes meidet, rudem i sofort
die Boote entgegen.

Der Anblick der flachen Boote, die unter
Fluchen und Scherzrufen zwischen den
Klippen hervorjagen, jedes bemiht, das
erste zu sein, erheitert jede Schiffsbe-
satzung. Aber so ist es Brauch: Wer sich
zuerst an Bord schwingt, Gbemimmt auch
die Aufgabe, das Boot in den Hafen zu
lotsen.

Es dauert etwa eine Viertel Stunde, die
tickischen Untiefen und schaumumspdl-
ten Felsbanke zu umgehen, und flir jeden
Schiffstyp sind je nach Tiefgang und
Beweglichkeit andere Gefahren zu be-
ricksichtigen. Dieses Wissen ist jeden-
falls die traditionelle “Handvoll Minzen™,
die die Lotsen dafiir verlangen, wert. Die
Lotsen (brigens sprechen alle ieidlich
Garethi, wahrend bei vielen anderen
Olportern Nivesisch die Zweitsprache
ist.

6 Bootsschuppen

Die vier Langhduser direkt arn Westufer
des Hafen und die zwei besonders brei-
ten am Ostufer dienen zur Lagerung der
Cttas der machtigsten QOlporter Schiffs-
gemeinschaften: Zwei gehdren dem
Hammerfaust-Ctia, einer den Drachen
von Llanka, der vierte der Runajasko der
‘Halle des Windes’, und die zwei doppel-
ten der Sturmsegler-Otta.

Die Schuppen sind in typisch thorwal-
scher Ant, jedoch besonders martialisch
geschmiickt. Den Schuppen mit dem
Sturmsegler-Flaggschiff etwa ziert das
tber ein Schritt gurchmessende GobiB
eines Ifimshais.

Wiahrend des Sommers werden die
Drachen meist nur den Strand herauf
gezogen, die Schuppen selbst aber
zweckentfremdet als Lagerhaus genutzt.
Falis der Hafen zugefroren ist oder wenn
dichtes Schneetreiben herrscht, werden
die Ottas hinter den machtigen Fligettd-
ren sicher verwahrt.

7 Travia-Tempel

Der Tempe! der Herdgdttin befindet im
Zentrum von Olport am Rand des Woll-
weber-Ottaskin in zwei hlzemen Lang-
hausem, die zu einem Vierseithof aus-
gebautwurden. IndergroBen Halle brennt
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in einer Grube stets ein wirmendes Feuer
aus knackenden Fichtenscheiten. Die
Wande ringsum sind mit Haushaltsge-
genstinden aller Art und Herkunft ge-
schmiickt, z.B. Bronzekesseln, Spinn-
radern und weichen Teppichen. Im an-
schiieBenden Raum ist ein Badehaus
eingerichtet, das recht geme von den
Einsamen besucht wird, die kein fami-
lieneigenes besitzen.

Uberhaupt hat sich Vater Rorlif Frenja-
son mehr der Flrsorge als dem Predi-
gen gewidmet. Der kleinere Trakt ist als
Siechenhaus eingerichtet, wenn er auch
solten belegt ist: Thorwaler sind schreck-
liche Patienten und sind meist selbst mit
starkstern Fieber nicht im Bett zu halten.
Alles in allem ist der Tempel ein Ort des
guten Willens, der geschatzt, aber recht
wenig genutzt wird.

8 Gasthof

So unglaublich es scheint, aber in ganz
Olport gibt es nur einen Beherbungsbe-
trieb, und selbst der ist an eine Backerei
und Brauerei angeschlossen: Hier im
Norden ist man nicht nur - wie Uberall bei
den Thorwalern - bereit, Fremde zu
bewirten; eigentlich empfindet man es
sogar als Beleidigung, wenn sin Besu-
cher {seibst eine ganze OHtajasko) nicht
bis zum Abend irgend jemand fir wiirdig
befunden hat, als Gastgeber zu fungie-
ren. Die Kargheit der Natur hat diese
Solidaritét bei Thorwalern, Nivesen und
Firnelfen gleichermaBen erzwungen.
So ist der namenlose Gasthof im Ran-
gold-Ottaskin mehr ein Ont, an dem man
auch ohne die selbstverstandliche Ein-
ladung eintreten und sich der ebenso
selbstverstandlichen Gastespflichten -
wie Erzahien und Mitfeiern - durch Geld-
zahiung entledigen kann. So umstand-
lich wiirde ein Einheimischer das wohl
sehen.

Dementsprechend wenig hat das, was
Selma Halmarsdottir ihren Géasten bie-
tet, mit mittelreichischen Gewohnheiten
zu tun: Man hat eigens ein oberes Stock-
werk angelegt, im einzigen Saal sucht
sich jeder einen der einfachen, miBig
bequemen, aber sehr sauberen und
warmen Schiafplatze. Im EBsaal gibt es
saBes Schwarzbrot, Schafkdise, Stock-
fisch und Trollbimen und dazu dunkles
Dinkelbier.

Jeder darf davon so viel essen und trin-
ken, wie ihm gelingt. Daflir zahlt man je
Tag 1 Silbertaler. Der Preis ist auf den
Appetit der Einheimischen und rauher
Nordlandfahrer zugeschnitten; schwach-
liche Reisende und ziltrige Gelehrie

werdan hier kaum auf ihre Kosten kom-
men.
Q4 PS5 B2 A Sonstiges: 20 Betten

9 Swafnir-Tempel

Der Tempel des Inselgleichen mit seiner
langgezogenen Form ist sicherlich das
gréBte und zugleich auffalligste Gebéu-
de Olports. Er besteht ausschlieBlich
aus fein behauenem Kreidefels, der das
Bauwerk tatsichlich wie einen fast ganz-
lich aufgetauchten, grauweifien Wal
erscheinen |&6t. Trotz der beeindruk-
kenden Firsthéhe von iber zehn Schritt
ist der Tempel im wesentlichen nur eine
einzeine Halle, wenn auch mit einigen
Anbauten.

Gleich hinter dem Portal, vor dem vier
StraBen zusammentreffen, ist ein tiefes
Becken eingelassen, mit einemn Spring-
brunnen, der an den Biast des Wales er-
innert. Die Haupthalle wird von den lan-
gen Banken gepragt, an denen mehrere
hundert Besucher Platz finden. Rings-
um sind zahlreiche Nischen den Kindern
von Swafnir und Ifim geweiht, jedes mit
ginem eigenen kleinen Altar und einem
Standbild aus Perimutt, Koralle, Blau-
stein oder Kreide, meist mit Bernstein
als Augen,

Die Wande quellen Gber von den Ge-
schenken der groBen Helden und Otta-
jaskos an das gemeinsame Haus des
Volkes. Da gibt es Drachenhilse, die
von gesunkenen oder verbrannten Ot-
tas geborgen wurden, eine Axt von fast
jedem namhaften Hetmann der Geschich-
te Olports, und viele andere Dinge, die
den Tempel beinahe zu einem Heimat-
museum machen. Das imposanteste
Stack ziert den Dachfirst in seiner ge-
samten Lange von Gber 15 Schritt: das
von Alter und Trockenheit mumifizierte
Kopfstick jener Seeschiange, deren
Tétung durch Jurga und ihre Otta im 57.
und 58.8ang geschildert wird,

Der hinterste Teit der Halle ist durch ein
Tor abgetrennt und den Geweihten um
Starkad Erwiderer vorbehaltten. Dieser
Teil wird als ‘Elland’ bezeichnet, denn
die Ausrichtung des Tempels soll genau
auf Swatnits insel hindeuten, von der
her er zu den Oiportern geschwommen
ist.

10 Torstor-Om-Briicke

Neben den drei anderen einfachen Stein-
bricken, die sich {iber Nader und Ska-
vanger spannen, falt die hafennachste
durch ihre Kunstfertigkeit auf. Vier Sau-
len in Form von stitzenden Zwergen
tragen einen Bogen aus einzelnen Stei-



nen, die alle mit Reliefs verziert sind.
Dieses far Thorwaler Verhaltnisse be-
eindruckend kunstvolle Artefakt stammt
angeblich aus Kuslik oder Bosparan.
Der lagendére Schalk Torstor Om soll
der Sage nach néchtens fluBaufwarts
gerudert sein, die Bricke zerlegt und
hier wieder aufgebaut haben. Als sicher
kann jedenfalls gelten, daB sie tatsach-
lich bei irgendeinem Raubzug jeman-
dem so gut gefiel, daB er sia mitgenom-
men hat.

11 Jurgaplatz

Der gréBie freie Plaiz Olports ist heute
dreieckig von Langhdusem umbaut. Er
gilt als jene Stelle, wo Jurga vor 2600
Jahren nach Erreichen des rettenden
Hafens an Land gegangen sein solt. Im
Lauf der Jahrhunderte sind hier zahirei-
che Gedenkzeichen eingerichtet wor-
den: Samtliche angrenzenden Hauser
tragen Malereien und Schnitzereien, die
Szenen aus dem Jurgalied zeigen, in
zwei Hausem sind Nischen ausgespart,
um dort stehande Statuen zu bewahren,
und auf der hafennahen Seite ist im
lehmigen Boden eine Steinplatte einge-
lassen, die angeblich Jurgas FuBabdrik-
ke zeigt. Das Zentrum wird heute von
sinem geckenhaften weifien Pavillon
geziert, den Hetmann Hyggelik aus ei-
nem Palast in Mengbilla geraubt hat.

12 Him-Tempel

Der Tempel der Weilen Géttin, zuwei-
lenirrefiihrend als Firun-Tempel bezeich-
net, liegt auf der Landzunge, die durch
die Einmiindung des Skavanger in den
Nader entsteht. Das Gebdude mit dem
sigenartigen achtseitigen Grundnf8, der
an einen Schneekristall erinnert, besteht
ausschiieBlich aus geschiiten WeiBfoh-
renstammen, viele davon senkrecht in
den Boden gerammt.

Die Himhalle kann von beiden Seiten
des Tempels aus betreten werden. Fas-
zinierendster Anblick ist eine giganti-
scher Eiskristall im Zentrum, der wun-
dersamerweise niemals schmilzt und
standig ein warmes, weiBes Licht von
sich gibt. Die Halle erfiilit den Besucher
mit jener eigentiimiichen Warme, die

aus der eigenen Haut dringt, wenn man,
aus der Kalte kommend, einen Raum
betritt. Abgesehen von unzahligen Sta-
tuetten aus Hom, Mammuton, Kreide
und selbst Alabaster ist die Halle fast
schmuckios.

Ein kieiner Vorhang in der Sidwand
verbirgt die Zimmer der Gewsihten Ifir-
niane Raskirsdottiv und ihrer drei Adep-
ten. Ein machtiges Tor spert die ganze
Nordhaffte des Temnpels ab: Die soge-
nannte Firunhalle dahinter wird unter
normalen Umstanden von niemandem
betreten.

13 Hundeziichier

Das Viereck aus Langhéusern kann man
schon aus groBerer Entfernung finden,
indem man dem frdhlichen Bellen von
seinem Hof folgt. Hier wohnt eine ganze
nivesische Sippe unter Aukianni, die sich
mit der Zucht der berihmten Schwarzen
Olporter befaBt.

Die fast einen Schritt hohen Hilitehunde
sind aufs Beste an die &rtichen Gege-
benheiten angepaft: Man kann Aukian-
ni mit ihrer Meute sowohl im Nader und
im Hafenbecken schwimmen sehen wie
auch in den Kreideklippen herumkiet-
tern. Wenn die gutmitigen und treuen
Tiere die Zucht verlassen, verfligen sie
auch schon (ber gine betrachtliche Aus-
bildung, die sie bei vielen Herrschaften
besanders beliebt macht.

Marich ein Seefahrer sall hier fur teures
Geld einen Olporter erworben haben,
der mit ihm die Planken seiner Otta teilte
und selbst bet Schiffsgefechten nicht
von seiner Seite wich. Nun, man muB
nicht alles glauben, was die Olporter
iber die gleichnamigen Hunde und vor
allem die aus Auvkiannis Zucht erzihlen
- aber sicherlich sind die Tiere hier die
besten ihrer Rasse.

14 Tor

Die Befestigungen Olports haben eher
symbolischen Wert. Die weiB-braunen
Palisaden aus Fohre und Kiefer sind
etwa drei Schritt hoch, die Tarme kaum
hther. Vor allem schitzen sie nur die
Weststadt, soweit sie nicht von Fldssen
umgeben ist. Die Oststadt ist so ge-

wachsen (urspringlich stand der Swaf-
nitempel im Freien), dad jeder Mauer-
bau tberfligelt wurde. Aber hierzulande
gibt es kaum jemand, der gine griBere
Stadt gezielt angreifen wiirde.

Da der Landweg nach Olport zudem
prakiisch nur von den drtlichen Bausm
benutzt wird, ist die Hetgarde mehr als
nachldssig. Selbst die Nachtwachen
stehen oft nicht am Tor, sondetn wan-
dern durch die StraBen. )
Aber es seoi noch einmal gesagt: Die
Geschichte hat bisher gezeigt, daB eine
Landverteidigung Olports wenig Nutzen
bringt. Die Zeiten der Orkiiberfalle darf-
ten vorbei sein.

Und als vor etwa 300 Jahren ein fiebes-
toller Riese aus dem Orkland stiefelte,
um von den Klippen aus nach dem Rie-
senweib Yumuda zu rufen (was er an-
geblich zwei Monate lang tat), bewies
die Schneise quer durch die Stadt, daB
auch massivere Mauern kein undber-
windliches Hindernis sind.

15 Schneedachszdchter

Wenn man hier im Norden eine Expedi-
tion ausriistet, wird man feststellen, daB
es auBer einigen Paaviponys keine Pler-
de in Olport gibt. Das (ibliche Fortbewe-
gungsmittel zu Lande, zumal wenn
Schneeliegt, istder Schlitten, von Schnee-
dachsen gezogen, Im Gegensatz zu
Nivesenhunden sind sie zwar sehr lang-
sam, aber daf0r von unglaublicher Kraft
und Ausdauer.

Am Stadtrand liegt der Kotten des Halb-
nivesen Nikku Rangolkison. Dank ihm
mufBl man nicht mehr junge Schnee-
dachse fangen und aufziehen. Seing
Tiare sind alle schon in Gefangenschaft
geboren und deutlich zahmer als ihre
wilden Arigencssen. Aber trotzdem ist
es nicht jedermanns Sache, drei bis finf
Paare dieser kratzenden, fauchenden
Gesellen vor einen Schiten zu span-
nen.

Daher verkauft und vermietet Nikku nicht
nur Schneedachse, Schiitten und Schnee-
schuhe, sondern auch noch die Dienste
seiner Kinder und Geschwister, die sich
als SchiittenfGhrer, Piadfinder und Spu-
renleser verdingen.
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Weitere Stadte im Nordwesten

Kendrar

Einwohner: 1080
Garnisonen: 50 Krieger Eldgrimms des Langen
Tempel: Swafnir, Travia, Phex, Rahja

Obwohl seit einigen Jahren zu Thorwal gehérig, wirkt Ken-
drar noch immer wie eine typisch nostrische Stadt: Es gibt
eine "HauptstraBe”, von zweistickigen Biirgerhdusemn ge-
sdumnt, einen Marktplatz, an dem die Tempe! stehen, und eine
Vielzahl von kleinen Handwerksbetrieben. Thorwalsche
Langhiuser sieht man kaum. Auch Hetmann Eldgrimm hat
sich zur "Residenz” ein Biirgerhaus am Marktplatz erkoren,
Die ehemaligen Besitzer wurden kurzerhand an die Luft
gesetzl.

Auch einige andere reiche Biirger haben Hab und Gut an die
neuen Herren verloren, da sie es vorzogen, auf den "gerechten

Wettkampf um Haus und Hof mit scharfer Axt" zu verzichten.
Die weniger begiiterten Einwohner haben sich recht gut mit
den Nordminnern amrangiert und freuen sich dariiber, dab sie
nun weniger Abgaben als zu Kasimirs Zeiten zu zahlen
haben. Der Hafen ist zu neuer Bliite gelangt und bietet ebenso
wie die von Torgrimm dem Dicken gegriindete Werft eine
Menge gut bezahlter Arbeitsplitze.

Auch die Thorwaler scheinen ihre neue Stadt sehr zu mégen;
sie genieBen es, zugleich daheim und "in der Fremde " zu sein.
In den Schinken probieren sie die nostrische Kiiche und das
ortliche Bier aus, auf den StraBen machen sie allen schwarz-
haarigen Schonheiten den Hof. Als Inbegriff der Exotik gilt
der neu geweihte Tempel der Rahja, der kiirzlich von Broinn-
find und Dara Necht, einem Geschwisterpaar aus Havena
erdffnet wurde.

Salza und Salzerhaven

Einwohner: 2.550 (davon 1.640 in Salza)

Garnisonen: 2 Banner Griiflich Salzeraner Gardisten, 50
Krieger Konig Kasimirs von Nostria, 20 Stadt-
und Hafenwachen

Efferd (in Salzerhaven), Ingerimm, Travia,
Hesinde

Tempel:

Obwohl Salza weniger Einwohner hat als Nostria, ist es fiir
die Wirtschaft des kleinen Konigreiches an der Westkiiste
Aventuriens bedeutender als seine Hauptstadt, denn in Salza
sind all jene Betriebe angesiedelt, die sich mit der Verarbei-
tung des wertvollen Steineichenholzes beschiftigen. Graf
Grordan, der Herr der Grafschaft Salza, ist sich der Wichtig-
keit seiner Stidte durchaus bewut, So hat er zum Beispiel
Konig Kasimir die Erlaubnis abgetrotzt, auch in Kriegszeiten
mit dem feindlichen Andergast Handel zu treiben. Der Ingval
wird fiir andergastsche FloBer offengehalten, und Anderga-
ster Holzhéindler sind in Salza vor Verfolgungen durch nostri-
sche Schergen sicher. Alle Versuche Kasimirs, die aufmiipfi-
ge Provinz zu einem Abbruch der Handelsbezichungen mit
dem "Erzfeind” zu zwingen, kontert Graf Grordan mit der
Drohung, im Notfall die Thorwaler um Beistand zu bitten.
Seit vor etwa 80 Jahren an der Miindung des Ingval ein neuer
Hafen gebaut wurde, in den auch die groBen Handelsschiffe
aus Havena und Grangor einlaufen kénnen, wire der Veriust
der Stadt an die Thorwaler ein zu schwerer Schlag fiir Kénig
Kasimir. Der Moenarch kann von Gliick sagen, daB es einen
Vertrag zwischen den Thorwalern und dem Mittelreich gibt,
der den Ingval als siidliche Grenze des Thorwalergebietes
festlegt. Immerhin befindet sich nordlich des Ingval eine
groe, ehemals nostrische und erst vor kurzem von den
Nordlindemn besetzte Siedlung: Kendrar.

Die Salzaraner scheren solche Angste wenig - sie gehen ihren
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Geschiiften nach. Salza ist schon seit langem eine Stadt, in der
es sich leben laBt: Um den neuen Hafen herum bildete sich vor
Jahren eine kleine Siedlung namens Salzerhaven, die nach
der Griindung mehrerer Werfien in nur 30 Jahren die beacht-
liche Einwehnerzahl von 800 erreichte. Dieser Umstand ver-
anlaBte Konig Kasimir HI. dazu, Salzerhaven das Stadtrecht
zu verleihen, und damit fiir einige Verwirrung zu sorgen: Da
die Grenze zwischen Salza und Salzerhaven nicht eindeutig
festgelegt war, wubten die Steuercintreiber beider Stidte
nicht genau, welche Biirger an welche Stadt Abgaben zu
leisten hatten. Zuniichst gab es daher ein paar Betriebe und
Fischer, die iiberhaupt keine Steuern bezahlen muBten. Da-
nach wurden einige Héuser vorsichtshalber von beiden Seiten
bestenert, was dazu fiihrte, daB die Bewohner in die eine oder
andere Richtung umzogen. Heute markieren diese leerste-
henden Hiuser im stillen Einvernehmen die Stadtgrenzen.
Ein Streit um die genaue Grenze ist ohnehin sinnlos, denn
eine der beiden Stidte kann ohne die andere nicht existieren.
So ist man in den Salzerhavener Werften auf die Zulieferer
aus Salza angewiesen, und umgekehrt kénnen wichtige Han-
delshiuser aus Salza ihre Waren nur iiber den Hochseehafen
verschiffen. Die Erndhrung wird zu gleichen Teilen durch den
Salzarcienfang der Fischer aus "Haven” (so nennt man die
Schwesterstadt in Salza) und die Bavern der Salzaraner Mark
sichergestellt. Dennoch stehen beide Stidte in stetigem Kon-
kurrenzkampf miteinander: Wird in Salza eine neue Einrich-
tung geschaffen, dann kann man Wetten darauf abschlieBen,
wie lange es dauert, bis auch in Salzerhaven etwas Ahnliches
zu finden ist, So gibt es zwei Marktplitze, zwei Gardekaser-
nen, und so weiter..

Die Salzerhavener Werften bauen vornehmlich Handels-
schiffe fiir Auftraggeber aus aller Herren Linder. Bekannt
sind die eigenwillig konstruierten Koggen, bei denen der




Rumpf und ein iiberlanges Achterkastell miteinander verbun-
den sind. Neben den Werften gibt es eine Reihe von Spei-
chern und Lagerhdusern im Hafen, deren Besitzer aus den
verschiedensten Teilen Aventuriens stammen. Im GroBen
und Ganzen macht Salzerhaven einen recht bunten Eindruck
und besitzt die typische Atmosphiire einer Hafenstadt: Bor-
delie, Kneipen und Herbergen kennzeichnen das Stadtbild.
Ein groBer Efferdtempel bildet das Zentrum des geschiftigen
Treibens in Salzerhaven.

Die beiden Stidte sind durch eine solide gebaute Uferstrafie
miteinander verbunden, an der sich eine lose Folge einzeln
stehender Gebiude entlangzieht. Die meisten davon beher-
bergen holzverarbeitende Betriebe; es gibt Sigemiihlen, Tisch-
lereien, Papiermiihlen, und einige Betriebe stellen Tauwerk,
Segel oder Planken fiir die Werften her.

Das Stadtbild von Salza ist geprigt von Kontoren, Handels-
hiiusemn und handwerklichen Betrieben. Im Vergleich zu Sal-
zethaven geht es dort ruhiger und geordneter zu - die meisten
Reisenden und Hindler fiihlen sich in dieser biirgerlichen
Atmosphiire wohler als in der Hafengegend. Zentrum Salzas
ist der Marktplatz, auf dem im Sommer und Herbst Holzauk-
tionen stattfinden. Direkt am Marktplatz steht eine Niederlas-
sung der Nordlandbank, die die wirtschaftliche Bedeutung
Salzas unterstreicht, daneben ein paar Handelsniederlassun-
gen, vorwiegend von Handelshdusern aus dem Lieblichen
Feld, aber auch aus dem Mittelreich und dem Bornland. Das
Stadthaus, eine Reiterstatue, die den jungen Konig Kasimir
auf seinem ersten Feldzug nach Joborn darstellt (in dieser
Darstellung hat Kasimir eine reiche Lockenpracht), der Tra-
viatempel und einige Gaststiitten und Hotels stehen ebenfalls
im Zentrum.

Vom Marktplatz aus fihrt eine Strae in Richtung Nostria, an
der sich ein kleines Schmiedeviertel mit Ingerimmiempel
befindet. In diesem Stadtteil werden vorwiegend Waffen fiir

die nostrische Armee sowie Metallbeschlige, Anker und
anderes Schiffszubehor aus Eisen hergestellt. Eine weitere
StraBle filhit vom Zentrum aus iber die Ingvalbriicke nach
Kendrar, eine dritte fluBaufwirts entlang des Ingval nach
Joborn. An dieser StraBe, unweit vom Zentrum, steht anch die
Residenz des Grafen Grordan - eine bescheidene Villa, wenn
man sie mit den Herrenhéusern so mancher Barone aus dem
Mittelreich vergleicht.

Gleich daneben befindet sich die Gardekaserne und am Orts-
ausgang eine Koémigliche Kaseme, in der Soldaten fiir die
Feldziige gegen Andergast gesammelt werden. Die Kaserne
hat unglaubliche Dimensionen und bietet Platz fiir eine Trup-
penstirke von zwei Regimentem, obwehl selten mehr als eine
Kompanie dort untergebracht ist, da es den kdniglhichen
Werbern kaum gelingt, die Salzaraner zum Kriegsdienst zu
rufen.Teile des Banwerks sind infolge Nichtbenutzung halb
verfallen, und so gibt es fiir die Renovierung der Kaserne ein
eigenes "Bauregiment’, das allerdings weder eine fachge-
rechte Ausbildung hat, noch gentigend Arbeitseifer aufbringt,
um den Zahn der Zeit zu itberholen und die Kaseme wieder
vollstindig aufzubauen.

Die Kaserne mag das grofite Bauwerk Salzas sein, das prich-
tigste ist es aber nicht, denn an der StraBe nach Kendrar stehen
in einemn eigenen, ummauerten Bereich ein Hesindetempel
und ein Kloster bosparanischen Baustils, die alle Bauwerke
der Stadt in ihrer architektonischen Schonheit beiweitem
ibertreffen. Moglicherweise liegen dort Dokumente, die den
Verlauf der nostrisch-andergastschen Kriege halbwegs wahr-
heitsgetreu wiedergeben, aber aus verstindlichen Griinden
von der Geweihtenschaft geheimgehalten werden. Wie dem
auch sei, die “doppelte Stadt” Salza ist ein bliihendes Zen-
trum des Handels und des Handwerks, und vielleicht wird
dieser Umstand eines Tages den Knieg zugunsten Nostrias
entscheiden.

Hjedan

Einwohner: 510
Garnisonen: 20 Krieger der Faenwulfson-Otta
Tempel: Travia, Firun

Hjedan ist kein Ort , an dem ein Fremder sich gern linger als
unbedingt notwendig aufhilt. In unsere Beschreibung thor-
walscher Ansiedlungen wurde er nur aufgenommen, weil er
sich in vieler Hinsicht von anderen Stidten und Dirfern der
Region unterscheidet. Der groBe Firuntempel, errichtet aus
fensterlosen, schwarz geteerten Holzbohlen, ist das beherr-
schende Gebiude der Stadt, und er scheint auch die Stim-
rmung ihrer Bewohner zu prigen: Mit fast diisterem Emnst
gehen sie thren Verrichtungen nach. Klinge nicht hier und da
ein Kinderlachen aus einem Langhaus - man knnte meinen,
durch eine Stitte Borons zu gehen.

Hjedan wurde vor itber 2.000 Jahren von einer Schar Firun-
Gliubiger aus Olport gegriindet. Die Siedler hatten die un-
gliickselige Geschichte der Hjaldinger so gedeutet, daf ihr
Volk bei den Gottern in Ungnade gefallen war. Gnadenlos
hatte sich Efferd, der Herr der Meere gezeigt, und ebenso
grausam hatte Firun die Ankdmmlinge in Aventurien be-
griifit,

Da aber Firun "das Element des Efferd in seines verwandeln
kann, Efferd jedoch die Hilfe des Praios bendtigt, um diese

Verwandlung riickgingig zu machen”, entschied man, daB
Firun der michtigere der beiden Gotter sein miisse und
beschloB, eine dem Wintergott gefiilige Siedlung "fernab
dem Meere” zu errichten.

Auch heute noch, nach so vielen Jahren, bestimmt der Firun-
Kult das Leben der meisten Hjedaner Biirger. Es scheint, da
ithnen jede Heiterkeit fremd ist. Selbst wenn sie zusammen-
kommen und gemeinsam den scharfen Schnaps trinken, den
sie dort brennen, tun sie dies it wiirdigem Ermnst. Nach er-
folgreicher Jagd opfern sie die besten Tiere im Tempel. Die
Kadaver werfen sie den wilden Wolfen und Biren zum FraB
vor, wodurch sie diese Riuber geradezu in die Nihe ihrer
Stadt locken. Die Raubtiere danken den Hjedanern ihre Spen-
den nicht und halten immer wieder blutige Emte unter den
Schafherden der Bauern.

Hetfrau Baerhild Thorkinsdotter scheiterte jlingst bei dem
Versuch, diesen Brauch zu beenden; ihre Otta entging nur
knapp einer Blutfehde mit der Sippe der Faenwulfs, die von
altersher die Firungeweihten des Ortes stellt.

Anhilds Otta, die Norhildsons, betreiben iibrigens die einzige
Schiinke am Ort (es mag iiberraschen, daB es iiberhaupt eine
gibt). Im "Silberwolf" herrscht wenigstens hin und wieder
eine gewisse Ausgelassenheit und man kann erkennen, daB es
auch in Hjedan sauf- und rauflustige Thorwaler gibt.
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Waskir

Einwohner: 2.100
Garnisoren: 50 Kreger des Farseesson-Oita, 30 Krieger der
Nunnur-Oua
Tempel: Travia, Rondra, Firun/Ifim
Waskir ist die groBite unter den vielen thorwalschen Siedlun-
gen im Hochland zwischen Bodir und Gjalska. Der Name
Waskir ist vor ailem bekannt, weil sowohl das meistverbrei-
tete Bier der Thorwaler als auch eine ihrer Schnapssorten
nach dem Ort benannt sind. AuBerdem sind die Waskirer fiir
die iibrigen Thorwaler der Inbegriff von Aberglauben und
Streitsucht.
Doch wer will den “Hochlindiern” ihren Charakter vorwer-
fen ? Das Klima auf fast 500 Schritt Seehthe wird von langen
Wintern und wenigen Sommertagen bestimmt. Aus den na-
hen Berge des Orklandes steigen Oger, Biren, Wolfe, Greife
und Harpyien herab und stellen den Schafen und selbst ihren
Hirten nach. Das Holz der wenigen Tannenwilder der Umge-
bung und das Eisen der Hiigel am Fufl der Grofien Olochtai
sind der einzige Reichtum der Gegend, und iiber die SwaBe
nach Olport und Thorwal kommit nur selten einmal ein Orts-
fremder.
VYor etwa 2300 Jahren siedeiten sich an einem NebenfluB des
Merek zwei vollstindige Ottajaskos aus Olport an. Heute
wird geme untersteilt, daB sie wegen einiger Bluttaten ver-
bannt worden waren. In manchen alten Sagas wird ein Ort
namens Kwarir erwihnt (lautmalerisch von “Kwara” = “der
stiirzende Baum™). Es liegt nahe, hierin eine frithere Holzfdl-
lersiedlung zu sehen.
In den Dunklen Zeiten wurde der Ort wegen der Orks aufge-
geben, aber schon um 900 v.H. wird wieder in mittelkindi-
schen Quellen eine Siedlung namiens Gwaryd erwéhnt, deren
Bewohner vollbértige Barbaren und bezopfte Furien gewesen
seien. Vor etwa 400 bis 500 Jahren wurde der Ort nochmals
von Orks schwer ramponiert, die Bevilkerung von strengen
Wintern und der Blauen Keuche fast ausgerottet.
Heute ist Waskir zu einer erstaunlich groBen Stadt angewach-
sen. Ein michtiger Wall aus Felsbrocken und Tannenholz
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umgibt die Ottaskin, diese sind nochmals zhnlich gesichert,
Das Holz wird in F168en fluBabwiirts geschickt, meist auch
noch mit Bier, Schnaps und bunt gefirbier Thorwal-Wolle
beladen.

Aphild Iransdottir ist die Hetfrau von Waskir, ihr Bruder
Angar Iransson steht dem Farseesson~-Otta vor, der die Het-
garde stellt, Thr drgster Rivale ist Yngvar Rangnidson vom der
etwas kleineren Nunnur-Sippe: beide Gruppen buhlen seit
Jahrzehnten um die Hetrnannschaft. AuBerdem streiten sie,
wem gewisse Waldgebiete gehéren und wieviel Holz ge-
schlagen werden darf, wieviel Waskir-Schnaps verfloBt wer-
den darf, und wer die Reparatur der Befestigungsanlagen
bezahlen muB. Die Tatsache, daB die meisten Mitglieder der
beiden Sippen miteinander verwandt sind und alle den glei-
chen Berufen nachgehen, macht die Sache nicht einfacher.
Auffallig ist der Halbgétterkult von Waskir. Alle drei Tempel
wurden zwar nominell fiir einen der groBen Gotter eingerich-
tet, praktisch werden aber vor allem deren Kinder verehrt,
Viele davon sind auBerhalb Waskirs unbekannt, vnd natiirlich
sind auch diese Gottheiten untereinander versippt und ver-
schwiigert und liegen in stindiger Familienfehde.

Im Traviatempel, aus rotem Marmor gebaut, wird den Svan-
jars gehuidigt, Schwanengétzen, die sich Frauen aus dem
Merektal geholt und mit ihnen zahireiche Kinder gezeugt
haben. Sie alle gelten als Schirmberren und -fraven des
familidren L ebens und sollen vor allem Familienzwiste schlich-
ten.

Der Rondratempel ist das einzige massive Steingebiude und
dient als Fluchtburg. Hier wird den Sthnen des Sturmes
geopfert, die vor den Gefahren der Berge und der Wilder
schiitzen sollen, namentlich Swafnir, Torstor Om und Kor,
aublerdem einem Berggott, der in Greifengestalt iiber den
Gipfeln wacht (sonst aber wenig an Praios erinnert).

Im Tempel von Firan und Ifimn schlieBlich werden all jene
angerufen, die vor den Gefahren des Winters schiitzen sollen:
vor allern natiirlich die liebreizende Ifirn, der “GroBe Alte
vom Berg”, der den Weg jedes Verirrten kennt, und der
Stiergott Razorag, der das tobende Schneegewitter schickt.




Allerle1 Wissenswertes iiber die Region

Vom Land und den StraBien, die durch es hindurchfithren

Jurga-Lied, 85. Sang

Vor grimmigen Bergen ein Winterland

mit Schiuchten und Flissen aus spiegelndem Eise.
Oh, welches Ende der schrecklichen Reise!
Keinen Trost rings das Auge hier fand.

Die 85. Swrophe des Jurga-Liedes - ein Epos, das ich sehr
schidtze - beschreibt den Anblick, den die Landschaft bei
Olport den Hjaldingern bot, als sie nach der morderischen
Fahrt iber das Meer der Sieben Winde endlich auf ihre neue
“Heimat” stieBen, jenes Land, das ihnen die Gotter gewiesen
hatten.

Manch ein Garether oder Vinsalter mag den Winter in Nord-
Thorwal fiir stimmungsvoll und romantisch halten, den
Menschen, die dort leben miissen, ist er ein tédlicher Feind.
Es ist ein Unterschied, ob man die schneebedeckten, von
eisigen Nebein umwehten Gipfel der Grauen Berge oder
Hjaldorkette als gemalte Miniatur in einem geografischen
Buch betrachtet, oder ob man in dieser Umwelt um das nackie
Uberleben kiimpft. Dennoch kann man den Gebirgsmassiven,
die Thorwal zerschneiden, eine gewisse Schénheit nicht
absprechen. Am FuB von dichten Nadelwildern gesiumt,
erheben sich die von ewigem Schnee verkrusteten Gipfel in
Héhen von 4000 Schritt und mehr. An klaren Tagen strahlen
sie in unvergleichlicher Pracht. Dann kann man auch mich-
tige Raubvégel, Harpyien und wohl auch den majestitischen
Greif iiber den schattigen Schluchten kreisen sehen. Sie sind
die wahren Herren dieser Welt, machen Jagd auf Bergschafe
und Ziegen und schrecken selbst vor einem Wolf oder Biren-
jungen nicht zuriick.

Abgesehen von einigen Goldwischern, Waldliufern oder
gbtzengliiubigen Wirrkpfen wird man in den Thorwaler
Bergen keinen Menschen begegnen. Es wurde nie der Ver-
such unternommen, diese rauhe Gegend zu besiedeln. Nur an
zwei Stellen schlingelt sich eine schmale Strafie durch die
Hjaldorkette hindurch. Ins Innere der Grauen Berge fiihrt kein
Pfad. Unwirtlicher noch als dieses Gebirge ist die GroBe
Olochtal, benannt nach einem Orkstamm, der in fritheren
Zeiten jene Region bewohnte. Auch heute noch kann man
dort wilden Orks begegnen. In manchen Schluchten sind die
Berghinge von dunklen Hohlenmiindern geradezu iibersit,
aber ganze Hohlenstidte, von denen frither Orkiandreisende
berichteten, gibt es in unseren Tagen woh! nicht mehr. Bei
meinem letzten Besuch im hohen Norden wurde mir jedoch
berichtet, die Orks in jenen Bergen hitten an Kopfzahl wie an
{bermut wieder deutlich zugenommen.

Zum Gliick besteht das Thorwaler Land aber nicht nur aus
lebensfeindlichen Gebirgsziigen. An den Kiisten, an denen
eine warme Meeresstromung aus dem Siiden flieBt, und
besonders im schiitzenden Premer Golf ist die Landschaft
tiber weite Strecken fast lieblich zu nennen. Hier finden sich
zahlreiche Siedlungen, die von sorgfiltig bestellten, frucht-
baren Ackern umgeben sind. Auch das Tal des Bodir bis
hinauf nach Vilnheim ist ein solcher Landstrich, in dem es

sich leben 14B8t. Man wiinscht sich, es wiirde mehr von diesen
prachtvollen Thorwaler Bauern geben, anf daBl griBere Teile
des Landes gerodet und unter den Pflug genommen werden
kénnten. So aber miissen die Thorwaler sich wohl auch in
Zuokunft damit abfinden, daB ihr Land zum allergréBeen Teil
ans einer menschenverlassenen Wildms besteht, in die die
Banerndtrfer wie Inseln eingebettet Hegen. StraBen gibt es
wenige, und die meisten sind in einem erbarmungswiirdigen
Zustand, gerade so, als ob unter den Thorwalern das Schiff als
das einzig menschenwiirdige Verkehrsmittel gilt und jeder,
dereinen Wagen oder Karren sein eigen nennt, selber zusehen
mufl, wie er chne Achs- und Speichenbruch an sein Ziel
gelangt.

Die einzige erwidhnenswerte Strafie gehobener Qualitit - das
heiBt, sie ist gepflastert und wird regelmiBig gewartet - ist die
Kiistenstrecke von Salza nach Thorwal. Alle anderen Routen
sind bestenfalls als Pisten anznsprechen, deren Qualitiit je
nach Wetter und Jahreszeit zwischen annehmbar und unbe-
nutzbar schwankt. Wichtigste dieser Routen, auf denen in
erster Linie schwere Ochsenkamren und vereinzelte Reiter
verkehren, ist die Verbindung zwischen Clanegh und Alda-
ragh.

Erwihnenswert ist ebenfails der Bodirstieg von Thorwal nach
Phexcaer, eine ehemalige ReichsstraBe, die jetzt allerdings in
bedauernswertem Zustand ist: Die Ruinen der Herbergen sind
entweder bis anf die Grundmauern niedergebrannt und efeu-
iiberwuchert oder von Ork-Familien bewohnt, deren Eignung
zu Gastwirten bekanntlich recht umstritten ist. Hier und da
findet sich noch einmal eine gepflasterte Meile, aber fiir
gewihnlich ist man besser beraten, mit einemn - wenn auch
unregelmiBig verkehrenden - Schiff nach Phexcaer zu fah-
ren.

Thorwal ist ebenfalls Ausgangspunkt der Karawanenroute
durch den Steineichenwald und Uber die Thaschberge nach
Lowangen. Hier ziehen im Sommer alle zwei Wochen lange
Wagentrecks und Viehtriebe thre Wege. Obwohl Zlle an die
hier lebenden Orks gezahli werden, kommt es doch Ofter
einmal zu Uberfiillen auf die Karawanen. Zur Transportbe-
gleitung werden stindig S6ldner gesucht. Wer sich auf das
Kriegshandwerk versteht, der kann sich in der Thorwaler
Markthalle einschreiben lassen; die Bezahlung und die Ar-
beitsbedingungen entsprechen dem Khunchomer Kodex, das
Risiko ist recht gering, vor allem aber kann man bei der
Karawane eine Menge interessante Personen, seien es Lo-
wanger Fermhindler, Anchopaler S6ldner oder Truanzhai-
Waldlidufer, kennenlernen.

BDie durch die schiechten Verbindungen bedingte Insellage
der einzelnen Ortschaften hat bisweilen bedenkliche Folgen:
Da ist zum Beispiel das Ortchen Daspota, ein iibles Piraten-
nest, dessen Bewohner selbst fiir Thorwaler Verhilinisse als
iiberaus aufsissig, brutal und biutriinstig gelten. In jedem
anderen Land wiire lingst ein Regiment Soldaten in das Nest
marschiert und hitte dem Treiben ein Ende bereitet. Nicht so
in Thorwal. Da Daspota weitab von allen anderen Siedlungen
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liegt, 148t man es unbehelligt und ist offenbar der Meinung,
daB, wer keinen Arger mit den Daspotanemn haben will,
einfach nur einen Bogen um diese R#uberhohle schlagen
muB.

Andere entlegene Ortschaften sind stindig von Ungeheuern
und wilden Tieren bedroht. Das gilt nicht nur fiir das Stidchen
Waskir, dessen Bewohner in threm Starrsinn die Wolfs- und
Birenplage selbst heraufbeschworen haben. In das Dorf Orvil
drang in einem besonders strengen Winter einmal eine fiinf-
zigkopfige Wolfsmeute ein und hiclt grausige Emte unter
dem Vieh und den Bewohnem einiger Gehéfte.

Die Siimpfe zwischen Lyckmoor und Ingvalla hine man
ldngst trockenlegen oder zumindest regelmiBig abflimmen
miissen. Damit hitte man nicht nur den giftigen Stechfliegen,
die dort hausen, den Garaus gemacht, sondern auch allerlei
anderen Wesenheiten, die das Tageslicht scheuen, nichtens
iiber Schilfdickichte und Témpel streifen und Jagd auf alie
Lebewesen machen, deren Blut sie iiber alles begehren.
Ubler noch soll es im Seufzermoos am Oberlauf des Merek
zugehen, Die sumpfig schwarze Erde selbst bebt dort wie
unter schweren Atemziigen und stdBt Nacht fiir Nacht kiagen-
de Seufzer aus, Wilder und Gestriipp wandem wie Mammut-
herden iiber das Land und kreisen den verirtten Wanderer ein,
ldhmen thm mit lautem Gestéhn und Schmerzenslauten die
Sinne, um ihn anschlieBend zu verschlingen. Nur wenn zur
Sommersonnenwende ein Kind dem lebenden Moor geopfernt
wird, kommt das Seufzermoos - so sagt man - fiir ein Jahr zu

Ruhe. In Waskir, Siljen und Storsjen gibt es noch immer
Ottas, die diesem Brauche sachgehen. Auch dort sollte man
wohl besser einmal versuchen, ob man mit Feuerbrand nicht
mehr ausrichten kann!

Als Reisender fragt man sich schon, warum die Thorwaler
nicht mit mehr Elan danach sweben, ihr weites Land zu
zivilisieren. Fast scheint es, daB sie es angenehmer und
weniger anstrengend finden, femne Stidte zu pliindem als
daheim Ordnung zu schaffen. Da lige nimlich noch manches
im Argen. Wie friedlich und dem Wanderer angenehm k&nn-
te das Land zwischen den Stidten Thorwal und Salza sein, wo
lichte Wiilder aus Birken, Stechstriuchern und Wacholder
sanft gewellte Hiigel bedecken, aber die Leute dort geben den
Landstrich den Trollen und Goblins preis. Als Fremder mag
man es kaum glauben, wie viele Trolle dort in Erdbauten
hausen! Allein auf dern Weg von Ingvalla nach Efferdun habe
ich mehr als zwolf gezihlt, und man sagt doch, ‘auf einen
Troll, den man sieht, kommen fiinfe im Versteck’. Immerhin
waren sie recht friedfertig - nur einer gab erst Ruhe, als wir
ihm unser Beipferd als Einlage fiir seinen Eintopf schenkten.
Ich frage mich, weshalb sich die - gewiB nicht hasenherzig zu
nennenden - Thorwaler dieses kecke Treiben bieten lassen.
Nun ja, uns steht es nicht an, uns in die Angelegenheiten der
Nordleute zu mischen, sie sind ohnehin kein Menschen-
schlag, der bereitwillig einen Rat annimmt.

(Aus: Wahrhaftiger Bericht des Kaufmanns Deredon von
Grangor aus den Nordlanden, 8 Hal)

Die Inseln der Olportsteine

Yor der Nordwestkiiste Thorwals liegt eine Kette von Inseln,
die man die Oportsteine nennt. Die siidliche Hilfte dieser
Kette ist auf der beiliegenden Landkarte abgebildet, die
nérdlichen "Steine” (von Berik bis Dirad) finden Sie auf der
groBen Aventurienkarte. Alle Inseln #hneln sich in Land-
schaft und Bewohnern, zu bedenken ist aber, daB auf den
nordlichsten Steinen, die fernab der warmen Meeresstro-
mung liegen, ein deutlich rauheres Klima herrscht. Damit Sie
sich ein Bild von der Gesamtheit der Inseln machen kédnnen,
mag es geniigen, wenn wir nur einige niher beschreiben.

Manrek

Das "liebliche” Manrek ist vor allem wegen der recht grofen
Wilder erwihnenswert, die einen betrdchtlichen Twzil der
Insel bedecken, wegen des marmomen Efferdtempel von
Brendhil, der urspriinglich dem Firun erbaut, aber spiter -
nach einer Swrmflat - wmgeweiht wurde, und wegen der
Tarsache, daB hier der nordlichste Punkt Aventuriens ist, an
dem Weinreben gedeihen. Die Manreker Rebe ist - im Ver-
trauen gesagt - ein recht saures Gewichs, aber die Manreker
sind recht stolz darauf und werden nicht zugeben, da8 irgend-
wo auf der Welt ein besseres Trépfchen zu keltern ist,

Skerdu

Wie fast alle anderen Olportsteine ist auch diese Insel haupt-
séchlich von Fischermn bewohnt. Ein paar Fabinder gibt es
natiirlich in den Dérfem, damit der Fang auch verstaut,
eingesalzen und in andere Teile Aventuriens verkauft werden
kann. Eine unheimliche Berithmtheit hat die Insel erlangt, seit
sich die Hexe Tula dort niedergelassen hat.
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Gandar

Die groBte Insel der Olport-Steine ist Gandar, welche noch
von der warmen Meeresstromung gestreift wird, so daB auf
ihrer Siidseite noch Komn und Riiben gedeihen konnen. Der
Nordteil der Insel ist ein karges Hiigelland, das schon aus der
Feme durch den Bewuchs mit feuerrotem Heidekraut auffallt.
Auf dem Gjar Asgeif, dem héchsten Hiigel der Insel, erhebt
sich ein Turm aus weilem Kalkstein, auf welchem bisweilen
ein Feuer angerziindet wird, um Schiffer heimzuleiten oder zu
narren. Denn Gandar ist die Heimstatt derer, die in Thorwal,
Olport oder Prem recht- und friedlos geworden sind und ihr
Leben in Verbannung fristen miissen.

Thre Hauptstadt ist Goldsholmr, die in einer geschiitzten
Bucht im Siiden der Insel liegt, umgeben von einem Streifen
aus Ackemn und einem Ring knomger Kriippelkiefern, in
denen allerlei Eulen und Flattertiere hausen , vor denen sich
die Leute dort aber nicht zu fiirchten scheinen.

Im Hafen von Goldsholmr liegen viele Ottas und Knoren,
denn die Verbannten haben oft allen Besitz und auch ihre
Familien mitgebracht. Von hier aus fahren sie nach den
kleinen Eilanden Serreka, Aso, Sigorast und Narken, auf
denen sie auch Darfer und Hifen haben. Auch gen Norden
und Siiden fahren sie, sowohl, um Handel zu treiben, als auch
um zu rauben und zu plindem.

Wenn auch viele von ihnen Piraten sind oder wegen Mordes
hierhin verbannt wurden, so halten sie doch die Sitten ihrer
Heimat hoch. Auch wihlen sie einen Fiirsten oder Hetmann
zum Souverin, welcher das Recht hat, iiber Leben und Tod zu
richten. Tempel hat es auf diesem Eilande keine, denn es ist
viel gottloses Volk unter den Bewohnem.




Berik

Dieser Insel gehen die abergliubischen Thorwaler geme aus
dem Weg, denn es hiilt sich hartnickig das Geriicht, daB es anf
dieser Insel spuken soll, wie an keinem anderen Fleck der
Welt. Weniger abergliubische Gesellen haben sich diesen
Ruf natiirlich zu Nutze gemacht - und so wimmelt es auf Berik
von Sonderlingen aller Couleur, von Druiden, Eremiten,
Zavberern und selbsternannten Propheten. Zwar leben hier
geniigend Menschen, um eine kleinere Stadt zu fiillen, aber
zur Bildung eines Gemeinwesens sind die vielen Einzelgin-
ger offensichtlich nicht in der Lage. Viele leben in Tiirmen
und iiber die Insel verstreuten Blockhiusern, jeder mit seinen
eigenen Ziegen und Hiithnern und dem eigenen Kriuter- und
Gemiisegirtchen.

Im Osten der Insel liegt der kleine Hafen Haegir, wo gele-
gentlich Schiffe aus Riva oder Olport anlegen, um die Be-
wohner mit Kom, Wein und Neuigkeiten aus der weiten Welt
zu versorgen. Auch ein Piratenschiff duft hin und wieder zur
Reparatur hier ein. Sich linger hier aufzuhalten, lohnt auch
fiir Piraten nicht. Es gibt nur eine Schinke und kaum etwas zu
pliindern - und wer will schon von einem Dutzend Magiem,
Druiden oder Hexen verflucht werden?

Yumudas Insel

Nicht zu den Olportsteinen gehérig, sondern weit von jedwe-

dem Land entfernt, mehr als eine Tagesfahrt von Dirad aus

gen Nordwesten, liegt Yumudas Insel, so genannt nach der

einzigen Bewohnerin, die der Sprache miichtig ist - der

letzten und einzigen Riesin Yumnda.

Yumuda lebt von Fischen, die si¢ in groben Netzen fangt, und
von Beeren und Wurzeln. Thre Kleidung besteht ans vielen
Sectigerfetlen, aber im Sommer Huft sie oft nackt umber, Sie
haust in einer Halle, die sie aus groben Steinen selbst errich-
tete. Thre Insel ist karg, nur wenige Land gro und mit Schif-
fen und Booten kaum zu erreichen, da sie von Riffen und
Klippen tmgeben ist. Die Thorwaler jedoch fahren des &fte-
ren zu jenem Eiland, da sie sich von Yumuda Rat und Hilfe er-
warten. In der Tat scheint Yumuda von hoher Einsicht in die
Geschehnisse der Welt, wenn auch nicht bei klarem Verstan-
de zu sein. Man sagt ihr auch nach, daB sie mit den Vogeln
sprechen und in die Zukunft sehen kénne.

{Alle Berichte von den Inseln sind zitiert nach “Groszer
Aventuerischer Atlas, Comment. XVII “Von den Nord-
Landen”, ca. 45 v.H., Verfasser unbekannt)
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Das typische Thorwaler Langhaus

Ebenso typisch fiir die Thorwaler wie Drachenschiffe, Breit-
fixte und scharfe Schndpse sind die groBen Langhzuser, ein
Baustil, den schon die Hjaldinger mit iiber das Meer der
Sieben Winde brachten, und in denen Mensch und auch Tier
Unterkunft finden.

Thorwaler Langhiuser, auch Jolskrim (Mz. Jolskrmi) ge-
nanmnt, haben eine Linge von fiinfzehn bis vierzig Schritt und
eine Breite von fiinf bis zwdOlf Schritt. Die Seiten- und
Giebelwinde bestehen aus grofen Bruchsieinen oder schwe-
ren Holzbalken, das Dach ist eine schwere, schiffsdhnliche
Konstruktion aus dicken Bohlen, die oft bis zum Boden

heruntergezogen sind und das Haus so auch den schwersten
Stiirmen trotzen lassen. Die bis zu sechs Schritt hohen Walm-
dacher sind entweder mit Schilfstroh oder mit Holzschindeln
gedeckt und die Zwischenriume mit Gras ausgestopft. Der
Dachfirst hat die Form eines Schiffskiels, wobei Vorder- und
Achtersteven (um sie einmal so zt nennen) oft mit geschnitz-
ten Tierfiguren geschmiickt sind. Diese Tierfiguren - Dra-
chen, Seeschlangen und andere mythische Tiere - sollen thre
Entsprechungen und noch vielerlei anderes Ubel abhalten.
Teilweise findet man auch Dicher, die wie die Segel eines
Drachenschiffes bemalt sind,
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Von vereinzelten Dachluken und schieBschartenihnlichen
Lifftungsschiitzen abgesehen, besitzen viele alte Thorwaler
Langhiuser keine Fenster. Statt dessen finden sich entweder
in den Giebelwénden oder in seitlichen Auslegern grofe
Tiiren, mit denen das Haus durchliiftet werden kann.
Wichtigster Raum des Hauses ist die Halla, die groBe Festhal-
le, die sich direkt hinter dem Eingang anschlieBt. Hier befin-
den sich meist mehrere offene Feuerstellen und hiufig eine U-
formige Reihe von Tischen und Binken, an denen mehrere
Dutzend Giste Platz nehmen kénnen. Der Tisch des Gastge-
bers befindet sich auf einem kleinen Podest.

Die Halla wird von mehreren, mit Vorhingen abgeteilten
Schlafriumen flankiert. Hier leben die erwachsenen Kriege-
rnnen und Krieger der Familie, und hier werden auch Giste
des Hauses untergebracht.

Im hinteren Teil des Hauses finden sich die Privatrdume der
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Familieniltesten und der Kinder, eine kleine Kiiche und der
Schlafraum fiir Hausangestellte. Auch die Stille sind hier
untergebracht, damit die Tiere mit threr Kérperwirme helfen,
im Winter fiir ertréigliche Temperaturen zu sorgen. Im Ober-
geschoB, das sich meist nicht iiber die Halla erstreckt und das
nur iiber Leitem zu erreichen ist, lagern Heu und Stroh.

In den seltensten Fillen sind die Langh#user unterkellert.
Wenn diese Bauweise auch typisch fiir viele Thorwaler
Hiuser ist, so heit das doch nicht, daB es keine anderen
Wohnbauten gibe. Ebenfalls verbreitet sind rechteckige,
massive Blockhinser mit flachem Giebel und schlitzartigen
Fenstern sowie hohe Rundtiirme, die oft als letzte Fluchtmd&g-
lichkeit genutzt werden kénnen. Bei diesen Bauwerken, die
nur mit schwerem Gerit einzunehmen sind, befindet sich der
Eingang meist im ersten Stock und kann nur iiber eine Leiter
erreicht werden.



Personlichkeiten in Thorwal

Hetmann Tronde Torbensson vom Gischtreiter Otta
Der Hetmann der Thorwaler wird in der "Enzyclopaedia
Aventurica”, S. 114 vorgestellt; hier seine aktuelien Werte:

MU: 15 AG: 4 Stufe: 14  Alter; 41

KL 14 HA: 1 MR: 4 Gribe: 1,85

CH: 12 RA: 4 LE: a1 Haarfarhe: rotblond
GE: 16 GG: 3 AEKE: —  Augenfarbe:blaugrau

KK: 17 TA: 2 AT/PA. 16/13 (Barbarenstreitaxt)

Herausragende Talente: Ringen 13, Orientierung 15, Akroba-
tik 11, Rudem/Segeln 14, Springen 12, Gllcksspiel 11, Holz-
bearbeitung 10, Menschenkenntnis 12, Sprachen 10, Zechen
13, Geographie 12.

Tronde Torbensson

Thurbold Schlangenstecher, Hetmann von Prem

Seit 17 Jahren regiert Hetmann Thurbold die Premer, und er
18t nach wie vor beliebt bei seinen Leuten, die seinen Rang
respektieren, aber auf geheuchelte Ehrfurcht verzichten.
Dennoch gilt es als Auszeichnung, gemeinsam mit dem
Hetmann aus einem Horn zu trinken, und die Knaben und
Midchen erfiillt es mit Stolz, wenn Thurbold ihnen auf die
Schulter klopfi.

Den Namen Schlangenstecher erhieit Thurbold vor 18 Jah-

ren, als ex mit seiner Mannschaft auf Haijagd ausfuhr. Damals
wurde das Schiff von einer Seeschlange angegriffen, und dex
erbarmungslose Kampf mit dem woll 50 Schritt langen
Ungetiim kostete viele Ruderer das Leben. Als das Schiff
schon so gut wie zerstirt war, tauchte das Ungeheuer ab, um
einen letzten vemichtenden Angriff zu fithren. Mit dem
Mute der Verzweiflung kKlammente sich Thurbold an den
Hals der Schlange und lieB sich mit in die Tiefe ziehen.Es
gelang ihm, sich an dem Ungeheuer festzuhalten, und er
nutzte eine giinstige Gelegenheit, um ein langes Messer in
die Kehle der Seeschlange zu treiben. Wohl nur der Beistand
der Gotter rettete Thurbold damals das Leben,

Thurbold erinnert sich nicht gem an jenen Tag. Wenn auf
ciner Feier das Thurboldlied angestimmt wird, verldBi er fiir
gewdohnlich den Raum.

MuU: 18 AG: 4 Stute: 12 Alter: 49

KL: 13 HA: 2 MR, 4 GréBe: 1,54

CH: 15 RA: 2 LE: 79  Haarfarbe: rotblond
GE: 12 GG: 3 AE/KE: —  Augenfarbe: grin
KK: 13 TA: 2 ATPA: 16/11 (Axt)

Herausragende Talente: Ringen 10, Orientierung 11, Rudemy/
Segein 14, Zechen 16, Geographie 12.

Raskir Norhildson, Hetmann vom Nader

Von allen obersten Hetleuten entspricht Raskir Norhildson
am chesten den Vorurteilen {iber einen Thorwal-Piraten:
Schon sieben Jahre nach seiner Ottajara iibemahm er die
Fihrung des Sturmsegler-Otta, zu dem einst auch der be-
riichtigte Pirat Hyggelik der GroBe gehorte. Raskirs Mutter
war die Tochter des legendiren Torgal Hammerfaust, dessen
Oua in der Seeschlacht von Charypso auf Seiten Brabaks
gegen Al’Anfa siegte.

Im kargen Olport empfand es jeder nicht nur als verstindlich,
sondem sogar als seine Pflicht, daB er der Tradition dieser
Vorbilder folgte: Auf seiner ersten Fahrt nahm er an dem
Uberfall auf die Bleiminen von Hylailos teil, und auch seit
Antritt seiper Hetmannschaft 148t er es sich nicht nehmen,
zumindest einmal alle drei Jahre an ¢inem lingeren Raubzug
gegen die Gehdfte der Sklavenhalter im Siiden oder der
Walfinger im Norden teilzunchmen.

Raskir ist noch nicht sehr lange Hetmann von Olport: Ob-
wohl er den Sturmsegler-Onta fithrte, der als griSter und an-
gesehendster meist den Hetmann bestimmen konnte, akzep-
tierte er jahrelang seine Otia-Schwester Thorhalla Starkads-
dottir als Oberhaupt der Stadt. Erst als diese nach einer wenig
eintriiglichen Fahrt schnurstracks abgesetzt wurde, wihien
die meisten Olporter ihn zum neven Hetmann. Seine Otta
setzte ihn dagegen kurz darauf - anf Antrag eines Konkumen-
ten - als Kapitin ab: Fiir die Olporter ist es durchaus normal,
dab ihr ‘Biirgermeister’ bei Raubziigen als einfacher Ruderer
dem Kapitin der Outa gehorcht,

Mehr noch als andere Hetleute ist Raskir also ein Erster unter
Gleichen. Die Olporter sagen ihm ungeniert die Meinung
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und ziehen ihn anch mit seinen Haaren auf, die ihm wie der
Schopf einer Riibe vom Haupt abstehen. Entgegen seinem
Namen (Raskir = “Der Tobende™) wréigt er beides mit Fas-
sung und iiberzeugt seine Leute durch gemiitliche Amtsfiih-
rung, solide Haushaltung und die Fahigkeit, derzeit noch
immer jeden in Olport unter den Tisch trinken zu kénnen.

MU: 16 AG: 6 Stufe: 12 Alter: 48

KL: 13 HA: 0O MR: O GréBe: 2,02

CH: 14 RA: 4 LE: 76 Haarfarbe: rot
GE: 12 GG: 6 AEKE: --  Augenfarbe: blau
KK: 15 TA: 2 AT/PA: 18/10 (Kriegsbeil)

Herausragende Talente: Boxen 14, Wurfwaffen 12, Springen
11, Menschenkenntnis 12, Schétzen 14, Zechen 15, Zwer-
gennase 12.

Tula von Skerduo

Wenn sich die schweren grauen Nebel um die Insel Skerdu
drehen, und kein Schiff den sicheren Hafen verlassen wiirde,
kann man bisweilen einen diisteren Schatten durch die tritben
Schwaden gleiten sehen. Dann wird man auch eine dunkle
Frauenstimme héren, ein trauriges Lied, das, getragen vom
schweren Dunst, zu den Fischerhiitten an der Kiiste weht.
Und die Leute in den Hiusem werden aufblicken, bang, und
stumme Blicke tauschen. Erst wenn das Lied verklungen ist,
wird man wieder zu Nadel, Garn und Netzen greifen, und
Jjemand wird sich rduspem und sagen: "Hast du gehért, Tula,
die Hexe, sticht in See."

Tula von Skerdu
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Die Leute auf Skerdu haben Angst vor der hiinenhaften Frau
mit dem kahlgeschorenen, mit bunten Tétowierungen ge-
schmiickten Schidel, aber sie wissen wenig von der Hexe
Tula, die femab von allen Fischerdorfern in einem alten
Langhaus auf einem Hiigel wohnt. Es heiBit, sie sei die
Konigin der Hexen des Nordens. Aus schierer Furcht witrde
sie auf jedem Hexenfest aufs neue gewidhlt. Die grofle
Luzelin sei schon von ihr in einem Duell bezwungen worden,
und auch die bse Glorana meide ihre Nihe.

Seit vielen Jahren schon lenke sie ihr Schiff immer wieder
gen Al'Anfa, um einen privaten Feldzug gegen die Geweih-
ten, Hexen und Magier jenes fernen Reiches zu fiihren. Es
heiBt, Tula habe der Sklaverei und ihren Fiirsprechern den
Krieg erklirt, aber die Minner und Frauen, die ihr Schiff
mudern, haben langst ihre Freiheit verloren: Samt und sonders
stehen sic unter Tulas Bann und sind ihr in diisterer Liebe
verfallen. Man sagt Tula nach, daB sie Boron selbst heraus-
gefordert habe, aber ihr Drachenschiff ist schwarz wie Bo-
rons Schwingen, schwarz wie der Tod ist ihr Segel und
dunke! wie die Nacht ihr Lied, das aus dem Nebel dringt.

MU: 15 AG: 3 Stufe: 19  Alter: ?

KL: 14 HA: 2 MR: 12 GrbBe: 1,92

CH: 15 RA: 2 LE: 62 Haarfarbe: rot
GE: 16 GG: 4 AEXE: 67 Augenfarbe: grin
KK: 18 TA: 4  AT/PA: 18/15 (Jagdmesser)

Herausragende Talente: Wurkwatfen 14, Fesseln 14, Wetter-
vorhersage 12, Schleichen 12, Schwimmen 16, Sinnesschiir-
fe 17, Rudem/Segelnt4

Zauberfertigkeiten: Bdser Blick 13, Scharfes Aug10, Krahen-
ruf 12, Hexénblick 16, Dunkelheit 12, Adler Wolf {Luchs) 12

Bridgera Karvsolmfara, Hohepriesterin des Swafnir
Die Hohepriesterin des Swafnirkultes hat - und das ist fiir
Swafnirpriester recht selten - tatsachlich die Gabe, Wunder
zu wirken. Ob es an dieser Fihigkeit liegt oder an ihrer
Durchsetzungskraft, daB sie allgemein als wichtigste Berate-
rin der Hetleute und Schlichierin in Rechtsfragen anerkannt
ist, weill niemand zu sagen. Bridgera gilt als absolut unbe-
stechlich und mischt sich nicht in die “Hohe Politik” und
den ewigen Streit der rivalisierenden Fraktionen im Hjalding
ein.

Ihre Predigten sind immer ein gesellschaftliches Ereignis.
Sie versteht es, mitreiflende Sagas (mit der entsprechenden
moralischen Wirkung) mehrere Stunden lang mit donnem-
der Stimme zu erzihlen. Zu diesen Terminen findet man oft
keinen Platiz mehr in der gerdiumigen Halle des Swafnir in
Thorwal.

Ihre Berafung zur Priesterin erfuhr Bridgera erst im Alter
von 26 Jahren, als sie nach wochenlanger Irrfahrt auf Ifims
Ozean auf eine Schule Wale traf, ihrem Weg nach Siiden
folgte und so Yumudas Insel erreichte, wo ihr die Riesin ihr
weiteres Schicksal weissagte (so etwa lautet Bridgeras Lieb-
lingserziahlung auf die Frage nach ihrer Vergangenheit)., Aus
ihr wiire mit Sicherheit anch eine gute Kapitinin oder Het-
frau geworden, wenn sie thre seefahrerische Laufbahn fort-
gesetzt hiitte.

Bridgera ist auch in privatem Kreis ¢ine beeindruckende
Erzihlerin und freundliche Gastgeberin. Ihre Religion nimmt
sie jedoch ermnster als mancher Novadi seinen Rastullahglau-
ben - und so muB man damit rechnen, von ihr den Schiidel



gespalten zu bekommen, wenn man sich als erfolgreicher
Walfinger vorstellt oder einen dem Swafnir geschworenen
Heiligen Eid bricht.

MU: 16 AG: 2 Stufe: 13 Alter: 54

KL: 15 HA: 1 MR: 10 GrdBe: 2,02

CH: 15 RA: 3 LE: 81  Haarfarbe: grau
GE: 15 GG: 2 AEKE: 21 Augenfarbe: eisgrau

KK: 15 TA: 1 AT/PA: 15/14 {Streithacke)
Herausragende Talente: Wettervorhersage 13, Rudem/Se-
geln 10, Schwimmen 10, Bekehren 12, Zechen 13, Lehren 10,
Geschichtswissen 10

Jurge Swafnirsgrehd

Als eine Otta der Seetiger vor 17 Jahren Schiffbruch erlitt,
kam die ganze Besatzung ums Leben. Von der Otta wurde
keing Spur gefunden - nur der junge Jurge, der zum ersten
Mal mit zur See gefahren war, {iberlebte, doch ihm fehlte
jede Erinnerung an das Geschehen. Viele Epen besingen das
eigenartige Verschwinden der Seetigerotta, und. in einem
Punkte sind sich alle diese Gesinge einig: Der Wal, der Jurge
rettete und sicher in seine Heirnat trug, war der grofie Swafnir
selbst, und so wurde dem Jungen der Beiname Swafnirsgrehd
(*) gegeben.

Es ist kein Wunder, daB Jurge seitdem im Dienste des
Gottwals steht und heute, im Alter von 30 Jahren, der oberste
Geweihte in Prem ist.

Starker als viele andere Geweihte ist Jurge mit ungewohnli-
chen prophetischen Fihigkeiten ausgestattet, und er wird
von den Kapitinen und Seeleuten Prems aufgesucht, um
seinen Rat und Swafnirs Segen zu erbitten. Es wiirde keinem
Kapitén in den Sinn kommen, gegen den Rat hurges in See zu
stechen.

Manchmal kommt es vor, daB Jurge Swafnirsgrehd einen
Kapitin zu sich rufen l#Bt, und um eine Fahrt bittet. Eine
soiche Bitte wird unter den Prememn als grofle Ehre angese-
hen und bereitwillig erfillt. Dann sticht ein Drachen mit
unbekanntern Ziel in See, geleitet vom Geweihten, der wie
eine Festung im wilden Wind an Bord steht und seinen
sehnsiichtigen Blick stumm in die Ferne schweifen 1a8t. Nur
dann und wann gibt er mit Zeichen zu verstehen, welchen
Kurs das Schiff nehmen soll. Mal nimmt der Drachen die
Fihrte eines Wales auf, um ihm in sicherem Abstand zu
folgen, dann wird ein Hai gejagt, und manchmal fihrt das
Schiff auch nur einen sinnlos erscheinenden Kurs. Was Jurge
Swafnirsgrehd verlangt, wird bereitwillig ausgefiihrt, und
wenn die Secleute Jurges Verhalten auch nicht verstehen
kiénnen, so ahnen sie doch, daB er auf diese Weise die Nihe
seines Gottes sucht.

M 11 AG: 4 Stufe; 8 Alter: 30

KL: 14 HA: 2 MR: 4 GroBe: 1,91

CH: 17 RA: 2 LE: 49  Haarfarbe: rot
GE: 10 GG: 1 AE/KE: 44  Augenfarbe: grin
KK: 10 TA: 5  AT/PA: 13/11 (Axt)

Herausragende Talente: Wettervorhersage 10, Bekebren 11,
Malen/Zeichnen 10, Prophezeien 14

(*) Swafnirsgrehd IaBt sich nur schwer iibersetzen, es bedeu-
tet Auserwdhliter, Geschenk, Gunst, Dank oder Bote des

Swafnir.

Mfirniane Raskirsdottir, Ifirngeweihte von Olport

Neben Ioinen Schwanentochter, die als letbhaftige Tochter
der Géttin gilt, ist Ifirniane sicherlich die angesehenste in der
kleinen Schar der Geweihten Ifirns,

In threm Tempel in Olpon wird man die Tochter des Het-
mannes jedoch vergeblich suchen: Fast immer wandert sic
durch die Wildnis, vor allem im Winter und in der Nacht, um
nach dem Vorbild ihrer Géitin Verirrte und Verungliickte zu
suchen. Schon im Alter von kaum 16 Jahren héite man zum
ersten Mal von ihr, als sie alleine zweti nivesische Jiger, die
von einem Grimmbiren angefallen worden waren, 60 Mei-
len weit nach Olport schieppte. Inzwischen sind es wohl zwei
Dutzend Waldliufer, Jiger und Wanderer, die [fimiane ihr
Leben verdanken, und wohl Hunderte, denen sie in der Not
den Weg aus der Wildnis gezeigt hat.

Thren Schiitzlingen, die in einer Gletscherspalte, von einer
Lawine verschiittet, oder von wilden Tieren fast zerfleischt
ihr Ende erwarten, mag sie zunéchst nicht gerade den An-
blick einer hilfreichen Retterin bieten, wenn sie, zwei Schritt
groB, im weiBen Pelzmantel aus einem tobenden Schnee-
sturm auftaucht, die roten Locken voll Eiskliimpchen. Doch
alle, die es erlebt haben, geben zu, daB sie dann in den
Hinden Ifims selbst zu sein glaubten: faszinierend schén,
liebevoll wie die leibliche Schwester, kriiftig genug, um
einen ausgewachsenen Mann auf den Schuitern durch knie-
tiefen Schnee zu tragen, und mit geradezu iiberirdischen
Fiahigkeiten, den Gefahren der Wildnis zu begegnen.

MU: 14 AG: 5 Stufe: 10 Alter: 27

KL: 12 HA: 1 MR: 5 GroBe: 2,04

CH: 16 RA: 3 LE: 40  Haarfarbe: rot
GE: 13 GG: 4 AEKE: 53  Augenfarbe: blau

KK: 15 TA: 4 ATPA: 16/13 (Dolch)
Herausragende Talante: Ringen 13, Fahrntensuchen 14, Orien-
tierung 16, Wettervorhersage 17, Wikdnisleben 15, Bekehren
13, Heilkunde Seele 12.

Kapitiin Beorn Laskesson

Die Sturmspeere sind seit Generationen die beriichuigste
Piratenottajasko ans Prem, und fiir diesen Ruf haben nicht
zuletzt ihre Kapitine gesorgt. Wie schon sein Vater, Laske
Beomsson, und dessen vor 29 Jahren verstorbener Vater,
Beom Laskesson (der Namenswechsel ist seit Jahthunderten
Tradition der Familie), gilt der 36jihrige Beomn als wagemu-
tiger und unerschrockener Seefahrer. Seit er vor 8 Jahren das
Schiffskommando iibermnahm, haben die Sturmspeere zahl-
reiche Kaperfahrten ins Siid- und ins Perlenmeer unternom-
men, bei denen alanfanische Galeeren iiberfallen und die
Rudersklaven als freie Menschen an Land gesetzt wurden.
Vor drei Jahren, als ganz Prem auf der Jagd nach cinem un-
gewdhnlich groBen WeiBhai ausgefahren war, erlangte Beomn
Laskesson bei der Bevilkerung hohes Anschen, denn der
Kapitiin gab die Verfolgung nicht auf, obwohl die Ottas in
gefshrliche Treibeiszonen vordringen muBten. Der Mut zahlte
sich schlieBlich aus: Beomn und seime Sturmspeere blieben
als einziges Schiff nahe genug bei dem Hai und erlegten ihn
nach einer dramatischen Verfolgungsjagd durch die eisigen
Meere.

Trotz seines hohen Anschens und Mutes wirkt Beomn bei ge-
selligen Anlissen cher unauffillig. Der schlanke, cher zier-
Lich gebaute Kapitin hilt sich beirn Trinken zuriick (zurnin-
dest im Vergleich zu den iibrigen Premern) und mischt sich
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nicht geme in Streitigkeiten handgreiflicher Ast. Dann und
wann gibt er eine Geschichte zum Besten, doch es ist nicht
seine Art, die Geschehnisse iiber die MaBen auszuschmiik-
ken, 5o daB er fast immer nach einer Viertelstunde schon zum
Ende kommt. An Land fiihlt sich Beom sowieso nicht richtig
wohl, sobald er dagegen ein Schiff betritt, ist er in seinem
Element, ja er scheint wie verwandelt, und nur wer den
Kapitian dort erlebt hat, weill wirklich etwas tiber ihm.
Beorn Laskesson gehort zo den wenigen Thorwalem, die die
Kunst des Degenkampfes beherrschen. Als junger Seemann
erbeutete er seinen ersten Degen, und war von Anfang an
davon so fasziniert, daB er auf der Kampferschule Unterricht
nahm, urn sich im Umgang mit dieser Waffe zu vervoll-
kommnen.

MU 17 AG: 3 Stufe: 13 Alter: 36

KL: 11 HA: 3 MR: 5 GroBe: 1,89

CH: 13 RA: 2 LE: 77  Haarfarbe: blond
GE: 15 GG: 6 AE/KE: --  Augenfarbe:graugrin
KK: 12 TA: AT/PA; 16/15 (Degen)

Herausragende Talente: Ringen 12, Wurfwaffen 10, Gefah-
reninstinkt 10, Rudem/Segein 12, Springen 10, Menschen-
kenntnis 10, Schétzen 10

Elodiron Kristallglanz, genannt “Die Jigerin”

Als im Jahre 18 v.H. der albemische Fiirst Halman Ui Ben-
nain zn den Krisnungsfeierlichkeiten Kaiser Retos in Gareth
erschien, stellte er seinem Freund eine geheimnisvolle Elfe
mit weien Haaren und traurigen, bernsteinfarbenen Angen
vor. Als sie auf wiederholtes Bitten der Beiden beim Bogen-
turnier antrat, verfehite keiner ihrer Pfeile das Zentrum,
selbst als man die Zielscheibe immer weiter verriickte. Die
Geschichte der wundersamen Treffsicherheit der “Jagerin”
verbreitete sich wie ein Lauffever, bald sprach man von ihr
nur noch als der “besten Bogenschiitzin aller Zeiten™,

Bei der Eroberung Maraskans (6 v.H.) fiihrte die “Jdgerin”
gar die Schiitzen der Albemischen Garde an; unter dem
moérderischen BeschuB brach die Linie der Verteidiger in
kiirzester Zeit zusammen. Angewidert von diesem pnmensch-
licher und noch viel mehr unelfischen Gemetzel, an dem sie
wiederum nur Fiirst Halman zuliebe teilgenommen hatte,
nahm sie das rubelose Wandererleben wieder auf, das ihre
Bestimmung zu sein scheint. Die letzte Kunde von ihr
erhielten wir durch eine Ifirn-Gewethte, die die "Jigern” vor
einigen Jahren am Gjalska taf.

Vermutlich wurde die Firnelfe als Asamandra in der Gegend
des Blaven Sees geboren. Dort lebte sie wohl ein halbes
Jahthundert mit ihrer Sippe, Kristallglanz mit Namen, ehe
diese von einer Katastrophe oder einem Massaker vemichtet
wurde. Die wenigen Uberlebenden starben wenig spiter aus
Schmerz iiber den Verlust, nur Asamandra iiberstand die
Trauer.

Allerdings empfand sie, daB sie “ein anderer Ef” dadurch
geworden war, nannte sich fortan Elodiron (elfisch: “Die
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Verlorene™) und verlieR ihre Heimat, Auf ihren einsamen
Wanderungen traf sie auf Fiirst Halman, dessen bekannter
Anziehungskraft auf Frauen wohl auch sie erlag.

Seit seinem Tod zieht sie wieder einsam umher, mit dem
Fluch ¢ines Elfenlebens belastet. Ihr Zauberbogen aus
Mammuton ist ihr letzter Gefihrte. Uber das tatsichliche
AusmaB ihrer Fihigkeiten ist der elfischen Natur gemiB
wenig bekannt.

MY: 16 AG: 4 Stufe: 19 Alter; 104

KL: 17 HA: O MR: 13 Grbde: 1,67

CH: 13 RA: 8 LE: 73 Haarfarbe: silberwsiB
GE: 20 GG: 1 AE/KE: 69  Augenfarbe:bemstein
KK: 16 TA: 6 AT/PA: 17/16 (Jagdmesser)

Herausragende Talente: SchuBwaffen 18, Fahrtensuchen
12, Gefahreninstinkt 14, Orentierung 11, Wildnisieben 13,
Akrobatik 10, Schleichen 14, Sich verstecken 13, Sinnes-
scharfe 17, Bogenbau 16, Persdnliche Waffe 18.
Zauberfertigkeiten: Axxeleratus 11, Spurios 16, Uber Eis 15,
Balsamsalabunde 15, Adleraug’ 17, Chamaeleoni 14, Schar-
fes Auge 18, Adler Wolf (Blaufalke) 14, Visibili 16.

Asleif Nellgardson, Skalde aus Waskir

Wohl der bekannteste Skalde siidlich des Merek (und nord-
lich des Ingval) ist Asleif der Kahle. Zumindest ist er einer
der wenigen, iiber den bereits zu Lebzeiten ein Lied (in 39
Sidngen) gedichtet wurde - natiirlich nicht von ihm selbst,
denn so etwas schickt sich auch in Thorwal nicht. Es heifit,
daB er bereits jeden Ort und Hof und Weiler zwischen Ingval
und Gjalska und jeden Ottaskin zwischen Neersand und
Paavi besucht hat. In gewissem Sinn ist Asleif so etwas wie
ein Kurier. Eilige Botschaften sollte man ihm jedoch nicht
anvertrauen, da er gerne einmal in einem Dorf einen ganzen
Sommer verweilt. Auch den Frauen ist er keinesfalls abge-
neigt, was ihn gelegentlich in Schwierigkeiten bringt.
Wegen seines kahlen Schidels mufite er zwar schon man-
chen Spott ertragen, aber er ist bekannt dafiir, daB er keinem
Spotter etwas schuldig bleibt - und firwahr, er hat eine
scharfe Zunge und fithri ein scharfes Schwert. Einige Zeit
zihlte er zu den Beratern von Hetfrau Garhelt, bis ihm diese
Aufgabe langweilig wurde. Sein momentaner Aufenthaltsort
ist unbekannt, aber schon heute oder morgen kann man ihn in
Olport oder Vidsand treffen - und iibermorgen in Phexcaer
oder auf Skerdu.

MU: 15 AG: 1 Stufe: 12 Alter: 44

KL: 16 HA: 3 MR: 10 GrdBe: 1,88

CH: 15 RA: 3 LE: 69  MHaarfarbe: kahlképfig
GE: 15 GG: 2 AE/KE: —  Augenfarbe: hellblau
KK: 14  TA: 2  AT/PA: 16/15 (Schwert)

Herausragende Talente: Betbren 12, Ligen 10, Menschen-
kenntnis 14, Musizieren 12 (Laute 14), Prophezeien 10,
Sprachen 10, Zechen 10, Lehren 11, Geschichtswissen 12,
Alte Sprachen 10, Etikette 10




Heldentypen 1n Thorwal

Der Skalde

Nicht nur in den langen Winternichten ist den Thorwalemn
der Besuch eines Skalden willkommen: Skalden bewahren
die Sagen aus alter Zeit, sie wissen die Herzen mit Liebesge-
schichten oder Schlachtgeséingen zu rithren und sie bringen
Neuigkeiten aus fernen Landen.

{Tbers Jahr sind die Skalden viel unterwegs - sei es an Bord
eines Drachenschiffs, um eine Saga iiber einen berithmten
Kapitin zu dichten, sei es in den Hochmooren von Waskir,
um den Glanz auf den Fliigeln der Singschwiéine zu riihmen.
Wenn ein Skalde in ein Dotf kommt, versammeln sich Kin-
der und Alte, um seinen Erzihlungen und Singen zu lau-
schen. Oftmals bleibt er einen ganzen Sommer dort, um die
Jungen und Midchen die Geschichte der Helden und die
Kiinste des Lesens und Schreibens zu lehren.

In den Langhdusem der Hetleute sind die fahrenden Singer
ebenfalls gern gesehene Giste, denn was wiire ¢in ziinftiges
Thorwaler Gelage olne die deftigen Trinklieder, die die
Skalden zum Besten geben.

Auf ihren Wanderschafien durch das Thorwaler Land haben
sie von menschlichen Feinden wenig zu fiirchten: Ein ailzu
frecher Singer wird zwar bisweilen aus dem Ort gewiesen,
aber die Hand gegen einen Skalden zu erheben, gilt als
unbehermrscht und schandbar.

Die Rolle des Skalden

Skalden sind Thorwaler mit Leib und Seele. Sie sind die
Bewahrer der Geschichte und der thorwalschen Lebensart.
Meistens wissen sie die Axt oder den Speer so gut zu fiihren
wie die Handharfe, den Génsekiel oder den Bierhumpen und
auch die seefahrerischen Kiinste sind ihnen nicht unbekannt.
Wann immer sich ihnen die Gelegenheit bietet. den Stoff fiir
eine Saga oder einen Heldensang aufrunchmen, sind sie
dabet, ganz gleich, ob es sich um eine Expedition in unbe-
kannte Weiten oder den Raubzug eines bekannten Kapitéins
handels.

Wie bei den Thorwalern tiblich, kdnnen sich sowohl Ménner
als auch Frauen fiir das Leben eines fahrenden Singers
entscheiden.

Wenn Sie einen Skalden spielen wollen, mischen sie Trink-
festigkeit mit Aberglauben, Abenteuerlust, Wissensdurst
und Scharfziingigkeit.

Nach Geld und weltlichern Besitz wird der Skalde selten
streben, eher danach, selbst einen Platz in den Liedern seiner
Kollegen zu erobern oder die Taten eines Freundes unsterb-
lich zu machen. Sowohl eine groBe Hilfe als auch eine Ner-
venbelastung fiir eine Heldengruppe kénnen die ewigen Be-
lehrungen eines Skalden sein, wie dieser oder jener Sagen-
held die Probleme gelost hiitte, die sich gerade stellen. Auch
die bisweilen diisteren Visionen vom Weltenende sind nicht
unbedingt dazu angetan, die Moral einer Gruppe zu stiirken.

Der Skalde bei Spielbeginn

Mut: 11
KLUGHEIT: 11
Cuarisma: 12
KORPERKRAFT: 12
ABERGLAUBE, 7

KorpergriBe, Lebensenergie Herkunft, Vermégen, Haarfar-
be siche Kapitel "Thorwaler” (Die Helden des Schwarzen
Auges, Seite 25 £.)

Kleidung und Waffen: Hienin unterscheiden sich Skalden
kaum von gewdhnlichen Thorwalemn. Sie bevorzugen eher
einheimische Wollkleidung, sind aber auch bunten sidli-
chen Stoffen oder schriller Vinsalter oder Garether Mode
micht abgeneigt. thr Aufireten ist meist weniger rondrianisch
als das der ibrigen Thorwaler, aber eine Axt oder ein
Schwert und einen Dolch fiihren die meisten - neben threm
Instrument - stets mit sich.

Talente:

Kampf: Boxen 2, Ringen 2, Hruruzat -7, Axte 3, Hiebwaffen,
scharf 1, Hiebwaffen, stumpf 2, Schwerter 2, Stichwaffen 1,
SchuBwaffen 4, Wurfwaffen 1;

Nagur: Fihrtensuche -5, Fallenstellen -4, Fischen/Angeln 2,
Fesseln/Entfesseln 2, Gefahreninstinkt -3, Pflanzenkunde -1,
Orientierung 3, Tierkunde -1, Wettervorhersage 4, Wildnis-
leben -3;

Kirperbeherrschung: Akrobatik 0, Fliegen -3, Klettern 2,
Reiten 0, Rudem/Segeln 4, Segeln 4, Schieichen -1, Schwim-
men 4, Sich Verstecken -2, Sinnesschirfe 2, Springen 1;
Geselischaft: Abrichten -3, Alchimie 4, Bekehren 0, Berg-
bau -6, Betiren 1, Bogenbau -4, Fahrzeug Lenken 0, Falsch-
spiel -1, Feilschen 0, Gassenwissen -2, Gliicksspiel 1, Heil-
kunde Gift 0, Heilkunde Krankheiten 2, Heilkunde Seele 2,
Heilkunde Wunden 2, Holzbearbeitung 3, Kochen -1, Lesen/
Schreiben 4, Liigen 0, Malen/Zeichnen 1, Mechanik 0, Men-
schenkenntmis 1, Musizieren 4, Prophezeien -2, Rechnen 4,
Riistungsbau -2, Schitzen 1, Sich Verkleiden -1, Sprachen 2,
Tanzen 0, Taschendiebstahl 0, Waffen Schmieden -2, Ze-
chen 6, Zwergennase -3;

Optional: Gaukeleien 0, Selbstbeherrschung 2, Stimmen
Imitieren 1, Lehren 5, Kriegskunst 1, Staatskunst -2, Stem-
kunde 1, Geschichte 3, Lederarbeiten 2, Stoffarbeiten 2,
Topfern -5, Geographie 3, Alte Sprachen 1, Etikette -2,

Skalden beherrschen ein Personliches Instrument (meist
Handharfe oder Laute), in dessen Umgang sie besser ge-
schult sind als in anderen Musizierkiinsten: Sie kdnnen den
Talentwert “Musizieren” fiir dieses Instrument von Anfang
an mit 3W6 steigern.
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Der Swafnir-Geweihte

Wenn auch das Verhiiltnis der Thorwaler zu ihren eigenen
oder fremden Goéttern bisweilen als kindlich und unbe-
schwert bezeichnet werden kann, so lebt doch in ihnen eine
tiefverwurzelte Sehnsucht nach Gemeinschaft und Ritualen,
eine Sehnsucht, die in starke und verantwortungsvolle Hinde
gelegt sein will. Die Durchfithrung der Ritvale, die Ausle-
gung der alten Gesetzestexte und das Erbitten gottlichen
Beistandes obliegt den Priestern des Walgottes, den Swafnir-
Geweihten.

Es gibt bei den Thorwalern natiirlich auch Geweihte anderer
Gétier, doch abgesehen von den Dienern Efferds und Travias
haben nur die Swafnir-Geweihten grofleren EinfluB auf das
gesellschaftliche Leben. Zwar gibt es im Gebiet der Thorwa-
ler und in den verstreuten Ottaskin einige wenige Tempel,
doch der Swafnir-Geweihte benétigt kein geweihtes Haus,
um seinem Gott zu dienen.

An Bord der Ottas ist er fast immer zu finden, wenn eine
lingere Seereise angesagt ist. Manch ein Swafnir-Geweihter
ist ein ewiger Wanderer, den es an keinem Ort lange hilt und
der nur in der Gemeinschaft seine Heimat findet.

Geweihte des Gottwales Iehren durch ihr Beispiel Mut und
Entschlossenheit im Kampf, Trinkfestigkeit, Geschichtener-
zihlen und Selbstbeherrschung. Letztere ist eine wichtige
Eigenschaft der Geweihten, denen ja auch die Beaufsichti-
gung und Erziehung der Swafnirkinder obliegt. Gelegeatlich
kommt es sogar vor, daB sich ein Walwiitiger unter dem
Einfluf der Priester so sehr wandelt, daB er einer der ihren
wird.
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Die Rolle des Swafnir-Geweikten

Freude an echter Gemeinschaft und am Kriiftemessen, Ach-
tung des Ehrenworts und echte Religiositit sind die Kennzei-
chen, die an einem Swafnir-Geweihten noch stirker hervor-
treten als bei einem anderen Thorwaler.

Zum Swafnir-Geweihten wird man nicht nach langer Uber-
legung, sondern weil man ein einschneidendes Erdebnis, eine
Vision oder #hnliches hatte.

Sie haben dadurch auch wesentlich haufiger als alle anderen
Thorwaler ihre “Fahrten auf dem dunklen Meer”, die Pha-
sen tiefster Melancholie und Schicksalsergebenheit, in de-
nen sie beihane am Leben verzagen. Auch ihr Gott unterliegt
seinem Schicksal - um wieviel mehr erst ein armes, kleines
Menschlein, selbst wenn es sich um einen Thorwaler han-
delt.

Der Swafnir-Geweihte zu Spielbeginn

Mut: 13
CHARISMA: 13
KORPERKRAFT: 12

ABERGLAUBE: 5

Korpergrafe: 1,67 + 2W20 + 1W6 (170-213cm)
Gewicht: Grobe - 100 kg

Lebensenergle: 30

Karmaenergie: 10

Herkunft, Vermégen , Haarfarbe siehe Tabelle Thorwaler

Wunder und Karmaenergie

Als Diener eines Gottes - des Kindes zweier der Zwolf -
verfiigen die Swafnir-Geweihien iiber alle Fihigkeiten, die
aus einer soichen Nihe zu den Gottern erwachsen. Sie
konnen auf alle zwslf minderen Geweihtenwunder zuriick-
greifen, wenn auch - durch Vorlieben und Tradition geprigt
- mit entsprechenden Erschwemissen auf die Mirakelprobe:
Praios Géttiicher Mut +4, Rondras Ehre +2, Efferds Wind-
meisterschaft +1, Travias Wassertrank und Wunderspeise
+2, Borons Nichtliche Weissagung +8, Hesindes Fluchbre-
cher a+8+Stufendifferenz/ b) +10, Firuns Unfehlbare Fihr-
te +8, Tsas Heilende Hand +5, Phexens Gabe des Verste-
hens +10, Peraines Beendigung von Siechtum +8+Giftstufe/
Krankheitsgrad, Ingerirnms Meisterhandwerk +8, Rahjas
Wundersame Begeisterung +10

Bei allen Wundem verwenden die Swafnir-Geweihten die
Karma-Kosten entsprechend dem Eintrag fiir “andere
Geweihte™. Thnen steht jedoch ein weiteres Wunder zur Ver-
fiigung, das die Verbundenheit der Thorwaler mit ihrem
Gott, dem GroBen Wal, wiederspiegelt:

Gesang der Wale

Dieses Wunder, zu dem der Geweihte einen rituellen Gesang
anstimmen und die Hinde ins Wasser tauchen muB, mft
einen oder mehrere Wale oder Delphine - bei besonders
gutem Gelingen der Mirakelprobe sogar eine ganze Schule
von Swafnirs "Geschwistern und Kindern" - herbei. Die
Wale kénnen ein auf Hoher See verirrtes Schiff sicher zur
nichsten Kiiste geleiten, Schiffbriichige auf ihrem Riicken




tragen oder gar auf Seiten des Geweihten in cinea Kamnpf auf
See eingreifen.

Reichweite: etwa 50 Meilen

Dauer: bis die Wale wieder davonziechen (MaBgabe des
Spieleiters)

Mirakelprobe: Swafnir-Geweihte +6, Efferd-Geweihte +12,
andere Geweihte unmoglich, Swafnir-Kinder +20

Kosten: Swafnir-Geweihte 3W+6 KP, Efferd-Geweihte W48
KP, Swafnir-Kinder 3W+6 LP

Swafnir-Geweihte sind nicht in der Lage, von Rondra, Efferd
oder den anderen Zehn groBe Wunder zu erflehen - und
Swafnir ist aufgrund seines ewigen Kampfes gegen die
Schlange Hranngar nicht in der Lage, seine Anhénger direkt
Zu unterstiitzer.

Priester des Swafnir verfiigen ebenfalls tiber die “Wunder-
bare Verstindigung™, allerdings nur mit ihresgleichen. Sie
gewinnen pro Stufe 1W6-1 Karmapunkte zu ihrem Grund-
vorrat hinzu. Ansonsten gelten fiir sie die gleichen Regeln
wie fiir die Geweihten der Zwoif.

Kleidung und Waffen

Fiir Swafnir-Geweihte gelten die gleichen Aussagen wie fiir
den Skalden: Im Alltagsleben sind sie kaum von anderen
Thorwalern zu unterscheiden. Sie schmiicken sich jedoch
gerne mit den Geschenken des Meeres, vor allem mit Seeti-
ger-Hauemn, Haifischzahnketten und Béindern aus gegerbter
Fischhaut. Auf Raubziigen oder bei festlichen Anlissen
wragen sie einc besondere Form des Kriegsmantels aus dem
dichten Fell des Blauen Seetigers, eciner seltenen, blau-
schwarz gefirbten Art. Ein weiteres typisches Kleidungs-

stiick - das jedoch nur zu bestinumten Anlissen angelegt wird
- ist der aus Silber getrichene Swafnirhelm.

Thre Lieblingswaffe ist die klassische einhiindig gefiihrte
Axt, in Verbindung mit einem runden Schild, der stets einen
weiBen Wal anf blavem Grund zeigt,

Talente )

Kampf: Boxen 3, Ringen 3, Hruruzat -7, Axte 3, Scharfe
Hicbwaffen 2, Stumpfe Hiebwaffen 2, Schwenter 2, Stich-
waffen 0, SchuBwaffen 4, Wurfwaffen 0;

Natur: Fihrtensuche -3, Fallenstellen -4, Fischen/Angeln 5,
Fesseln/Entfesseln 4, Gefahreninstinkt 0, Pflanzenkunde 0,
Orientierung 5, Tierkunde -2, Wettervorhersage 6, Wildnis-
leben -3;

Kérperbeherrschung: Akrobatik 0, Fliegen -3, Klettern 2,
Reiten -2, Rudern/Segeln 5, Schleichen 0, Schwimmen 7,
Sich verstecken -2, Springen 2;

Gesellschafi: Abrichten -4, Alchimie -2, Bekehren 1, Berg-
bau -6, BetSren 0, Bogenbau 4, Fahrzeug Lenken -3, Falsch-
spiel -2, Feilschen -2, Gassenwissen -3, Gliicksspicl 3, Heii-
kunde Gift 1, Heilkunde Krankheit 2, Heilkunde Seele 2,
Heilkunde Wunden 3, Holzbearbeitung 3, Kochen -3, Lesen/
Schreiben 2, Liigen -2, Malen/Zeichnen 0, Mechanik 2,
Menschenkenntnis 1, Musizieren 2, Prophezeien 2, Rech-
nen 2, Riistungsbau O, Schitzen 0, Sich Verkleiden -2,
Sprachen Kennen 3, Tanzen 0, Taschendiebstahl -5, Waffen
Schmieden 0, Zechen 5, Zwergennase -3;

Optional: Gaukeleien -4, Selbstbeherrschung 3, Stimmen
Imitieren 1, Lehren 3, Kriegskunst 1, Staatskunst -2, Stern-
kunde 3, Geschichte 1, Lederarbeiten 1, Stoffarbeiten 1,
Tépfemn -3, Geographie 2, Alte Sprachen 0, Etiketiec 4

Die Swafnir-Kinder

Die Wege der Gotter sind unerforschlich, und so mancher
Segen erweist sich fiir den Gesegneten schnell als Fluch. Die
Kinder Swafnirs bilden eine Schicksalsgemeinschaft, einen
"Orden ohne Seneschall”, denn sie alle verbindet ein gemein-
samer Fluch: Wenn sie im Streit oder in der Schlacht einmal
eine gewisse Grenze iiberschritten haben, dann verfallen sie
wie der verwundete Pottwal in blindwiitige Raserei.

Die Kinder Swafnirs sind hiufig Einzelginger.Denn wenn
ein Zwolfjihriger seinen Freund wegen einer Kleinigkeit mit
blindwiitigen Hieben traktiert und nicht eher von ithm abliBt,
bis man ihn selbst halbtot geschlagen hat, bleiben ihm nur
noch zwei Maglichkeiten: Entweder wird er fir immer
friedlos und muB in die Verbannung gehen, oder er unterwirft
sich dem strengen Reglement besonders ausgebildeter Swaf-
nir-Priester, die ihn lehren, seinen Blutdurst zu ziigeln und
die Gemeinschaft nicht zu gefiahrden. Diese Erziehung dau-
ert mehrere Jahre und ldBt einen nach auBen hin ruhigen
Menschen zuriick, der sich besonders kennzeichnen muB,
damit niemand ihn reizt und so ein Unheil heraufbeschwort.
Die Kinder Swafnirs leben meist zurlickgezogen auf einzel-
nen Gehdften, einsamen Inseln oder in den Wildern - oder sie
schlieBen sich Expeditionen an, die in ferne Linder gehen,
wo niemand sie wegen ihres Fluches meidet. Viele von ihnen
leben in Begleitung zahmer Wolfe, den Tieren, zu denen sie
am ehesten eine Beziehung finden kdnnen, denn von anderen
Geschdpfen werden sie gemieden.

Die Rolle der Swafnir-Kinder

Swafnir-Kinder sind Meisterpersonen,

Einen so Gezeichneten darzustellen, ist eine echte Heraus-
forderung fiir den Spieleiter.

Im tiiglichen Leben wird sich der Ungliickliche zwar kaum
von einem “gewdhnlichen” Thorwaler unterscheiden, aber
wenn es zum Kampf kommt, dann ist alles Menschliche
vergessen. Sowohl Gnade als auch Selbsterhaltungstrich
sind einem Kinde Swafnirs fremd, ebenso wie taktische
Mandver oder dieVerliebtheit in Waffen.

Ein Kind Swafhnirs ist dem Tode geweiht.ein Fatalist, der sich
von weltlichen Reizen entweder nicht beeinflussen 148t, oder
aber Heil und Vergessen in Trunk und Sinneslust sucht -
spielen Sie ihn 50, als kénne jeder Fag sein letzter sein.
Der gefiirchtete thorwalsche Kampfrausch, die Swafskari
oder Walwat, istim folgenden Abschnitt beschrieben. Withrend
diese Raserei den gewéhnlichen Thorwaler nur selten erfaBt,
ist das Swafnirkind ihr unrettbar verfallen - in jedem Kampf
wird er die Kontrolle iiber sich und seine Taten verlieren.

Kleidung und Waffen Wer dem Swafnir geweiht ist, der ist
Krieger, bis der Wal ihn zu sich unter das Meer ruft. Wegen
ihrer Unberechenbarkeit sind Swafnirkinder oft gezwungen,
eindeutige Erkennungsmerkmale zv tragen, von denen das
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rote Stimband am hiufigsten zu finden ist. Ansonsten kiei-
den sie sich eher schlicht und ihrem unentrinnbaren Schick-
sal angemessen: praktische Kleidungsstiicke, Kettenhemden
oder Krétenhaut und ein Waffensortiment, das die Auslage
s0 manchen Hindlers iibertrifft.Thre Hauptwaffe ist die Axt,
die sie - ob einhidndig oder zweihindig - mit mérderischer
Sicherheit zu fiihren wissen.

Walwut oder Swafskari

Die Walwut schlummert in vielen Thorwalem, auch wenn
sie ihr normalerweise nicht so hilflos ausgeliefert sind wie
ein Kind Swafnirs.

Die Swafskari ist ein unkentrollierter Kampfrausch, der
mmmer dann auszubrechen droht, wenn ein Thorwaler im
Kampf (oder allgemein durch Einwirkung anderer Lebewe-
sen) einen besonders wuchtigen Treffer hinnehmen muB.
Sobald der Held von einem solchen Hieb {mehr als 10 TP)
getroffen ist, wiirfeln Sie mit dem W20, Fillt eine 20, muB
der Held eine Selbstbeherrschungs-Probe ablegen, erleich-
tert um seine Stufe. Gelingt diese Probe, so zeigt sich keine
weitere Auswirkung. Mifilingt sie jedoch, so wird der Unse-

lige von der Swafskari gepackt: Er schlidgt wild auf seinen
Gegner ein, bis dieser tot zu Boden sinkt. Danach wendet er
sich dem nichsten Gegner zu - und dies kann Jeder sein, der
sich ihm auf Waffenentfernung nihert, sei es ein weiterer
Feind oder ein Mitstreiter, der den Rasenden beruhigen will.
Dessen AT steigt um 5 Punkte, wihrend seine PA um eben-
falls 5 Punkte sinkt. AuBerdem richtet jeder Schlag des Wal-
wiitigen 5 zusiitzliche TP an. Wer der Swafskari unterliegt,
der nimmt keinen Schaden mehr wahr (d.h. der Meister
nottert die erlittenen SP verdeckt), der wird nicht bewuBtlos
und der stirbt auch nicht eher, bis er so viele SP erlitten hat,
daB seine 1 ebensenergie 5 Punkte oder mehr unter Null liegt.
Ein Walwiitiger kann nur dadurch beruhigt werden, da8 er
keine Gegner mehr um sich sieht, auf die einzudreschen es
lohnt. Weder gutes Zureden noch ein BEHERRSCHUN-
GEN BRECHEN beendet die Swafskari (wihrend der die
Magieresistenz gegen Beherrschungs-Zauber librigens um
10 Punkte erhoht ist). Hochstens ein PARALU-PARALEIN
kann den Wiitigen stoppen...

Nach der Wut ist der Charakter fiir mindestens einen halben
Tag unfihig, anstrengende Aktionen durchzufiihren, ja nicht
einmal in der Lage, artikuliert zu sprechen - wenn er die Wut
iiberlebt.

Anhang: Einige ausgewihlte Strophen aus dem Jurga-Lied

! XV

Von Jurga Tialfsdotter will ich euch nun singen
vorm Gokdiand, wo unsere Ahnen geboren
von Hialdingard, Heimat die wir sinst verioren,
will Jurgas Verméchinis euch bringen.

il
Nach biutigem Kampfe um Hof und Otta
nach einsamer rfahit auf Hims See
die Rettung das Ende von Not und Weh
dies canken wir Jurga Takisdotter

Xit.

{berzog unsig Heimstat! mit Brand und Krieg.
Und auch wenn wir errangen gar manchen Sieg -
unsre Schar war doch klein geworden.

Xiit,

Nach langem Kampfe, wohi mit Beil und mit Speer
Oa standen die Feinde vor unseren Mavern.

Es hitft uns kein Flehen, es hilft uns kein Travem,
sprach Jurga: Wir fafwen dbers Moer.

XN

Wir fahren, wo uns griifit die Sonne ant Morgen,
wm dée Freiheit zu finden fir Frau und fir Mann,
wohin nur Efferd uns sicher gedeften kann,

und Ende ist aller Sorgen.

. XC.
Und s0 kie8 sie wohl vierzig Drachen bamannen Und zur Mittwinternacht, in Qlaports Hallen
und auch Knorren, beladen bis hoch an den Mast. Nahm Jurga Tialfsdotter die Axt und den Thin,
Mehr den tausend mal zwei nahmen Abschied in Hast Um zu erfidlen der Weissagung Sinn.
Und fulr'n gen Osten von dannen. Um Swatnirs Wort zu gefalien,
XXvi XCL
Wir wollers mit Liedevn der Helden gedenken, Und Hie# zu versammeln die Ménner und Fraven,
die fleden i Kampf gegen feindliche Hoere, 2y hdrens das Sehicksal, von den Géitern bestimmt.
die tapfer sich schiugen zu Land und zu Meere Auf daB Kind und auch Enkel zu Herzen sich nimim,
und ihnen Unsterblichkeit schenken. das Wort, auf das wir veriraten.
XXX XCll.
Ein Bild, das ich memals vergessen soit: Den Hetmann, dhe Hetfrau solft ihr euctr erkiren
Die Sonne den Wogen entstiegern war, 2u lenken, Zu richten, die Feinde zu schiagen
und Jurga Tialfsdotters wild wehendes Haar solange sain Haupt solche Birde kann tragen
war wie diese von gleiBendem Goid! und sein Amm den Drachen kann fihren
XXX, civ
Nach Wochen ain Eiland verkiindt urs der Rufer Wohl waren nur bundert mal drei noch am Laben
voll bithenden Baumen an weiem Strand, Doch siograich biieb Jurga bis an ibr End
Die goidene Halle inmitten stand. Gen Siiden blutrot die Sonne sich wend!t
Es grubte uns Swafnir vom Ufer Dem Morgen gitt nun unser Streben!
Loy
Vor grimmigen Bergen ein Wirteriand

Oh, welches Ende der schreckfichen Roise!
Keinen Trost rings das Auge her fand.
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