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Die Reise durch die Wiiste

Mein Name ist Bregtor "der Fiedelnde", so nennt man mich zumindest in den nérdlichen Reichen
wie Landis oder der Stadt Port Palas, hoch droben im Norden. In den siidlicheren Regionen wie der
Westkiiste von Okwan oder gar der Stadt Anfa nennen mich die Leute "den wandernden
Geschichten - Sénger", und das bin ich wohl auch. Ein Sénger und Barde aus dem Norden, der
umherzieht um Geschichten zu lauschen und um welche zu erzdhlen. Nun und das kann ich sehr
wohl, kommt es doch mitunter vor, dass ich ein Gasthaus verlasse mit einer Miitze voll Schlaf,
einem vollem Magen und sogar ein wenig Talern in der Tasche, um mir Pergament fiir neue
Erzdhlungen zu kaufen. - Darf ich mich zu euch setzen?

Doch ach ich sehe schon, ihr trinkt so hastig an eurem Bier und seid im Aufbruch begriffen, ich
langweile euch. Und doch wiirde ich euch gerne eine Geschichte erzidhlen, wie ihr sie noch nie
zuvor gehort habt. Eine Geschichte von so wagemutigen Ménnern, gar erschreckenden Untieren
und Monstern, sowie von schaurigen Orten, welche ihr noch nicht einmal in euren tiefsten Trdumen
gesehen habt. - Es soll euch nur einen Humpen Bier kosten und vielleicht... Hmm!

Nun gut, wo mdchtet ihr, dass ich mit der Erzahlung beginne? Vielleicht bei Amakir, einem
Jagersmann mit spitzen Ohren aus der Region um Port Palas, einem Mann der seinen Lohn und sein
Brot mit der Jagd auf Wild verdiente? Jemanden mit einer Familie, einem kleinen Haus und, ich
mochte wohl sagen, einem schonen Leben? Bis zu dem Tage jedoch, als er heim kam aus dem
Walde und sehen musste, dass seine Frau aufs grausamste ermordet wurde. Und das einzige, was
thm helfen konnte den Schuldigen zu finden, war ein Zierdolch mit unbekannten Ornamenten. So
war er im Siiden auf der Suche nach jemandem, der ihm weiter helfen konnte. Bis er in die
machtige Hafenstadt Anfa kam.

Vielleicht soll ich auch beginnen bei Bruder Calessian Il nafar von Szurai aus dem Konigreich
Landis, welcher auf der Wanderschaft war, um von seinem Sonnengott zu predigen. Einem
ehrwiirdigen Bruder, der es verstand mit der Zunge zu streiten viel besser als ich es je konnen
werde. Dessen Wanderschaften ihn auch nach Anfa brachten, um dort den Menschen von der Grof3e
seines Gottes zu erzdhlen. Nun oder ich beginne bei Filius aus Okwan, einem gelehrten jungen
Mann, dessen Studienreise ihn an den Rand der groBen Wiiste brachten. Oder ich berichte von
Barak von Hohenstein, einem Knaben aus den Flu3baronien, dessen Dorf von den wirren des
Krieges mit dem Osten, von einer Horde Orks verbrannt wurde. Dem nichts geblieben war, als ein
paar Habseligkeiten und dem festen Glauben daran, dass die Dinge, welche ihm kurz vor der
hastigen Abreise aus seinem Dorf von seinem Grof3vater gegeben wurden, ihm irgendetwas iiber
seine Herkunft sagen konnen.

Nein, ich denke ich beginne bei Mahutu, einem Krieger vom Stamm der Wanschi aus der grof3en
Wiiste im Siiden unserer Welt. Einem dunkelhdutigen Mann, der, wenn ihr ihn jetzt sehen konntet,
euch das Blut in den Adern stocken lassen wiirde. Einem Kampfer, der es mit zwei dutzend Wolfen
gleichzeitig aufnehmen konnte. Oh ja, dieser Mann hatte Muskeln aus Stahl. - Ja, ich beginne bei
Mahutu, war er es doch der damit betraut war eine Karawane zu fiihren, welche von Anfa nach
Tifriss reisen sollte um Korn zu transportieren. Denn ihr miisst wissen, damals herrschte eine
Hungersnot in und rund um die groBe Wiiste des Siidens. Hatte doch der falschen Ischadi etwa 857
nach dem groBen Einschlag, viel Unruhe in die Region gebracht, so dass die Menschen nun nichts
mehr zu essen hatten und Korn wertvoller war als mancher Edelstein. Aber das ist eine Geschichte
die ich euch gerne ein anderes Mal erzdahlen mochte, wenn ihr mogt.

Bleiben wir bei Mahutu, der an einem staubigem Tage im Juni des Jahres 860 nach dem gro3en
Einschlag damit betraut, war Ménner in ihre Arbeit einzuweisen. Ménner, die ihr tigliches Brot
damit verdienten, Handelskarawanen durch die Wiiste zu bringen, die nicht viel dabei verdienten als
vielleicht einen frithen Tod durch eine der groBen Gefahren der Wiiste. Aber auch Ménner, die wohl
nie zuvor ein Kamel gesehen hatten, noch wussten was sie in der Wiiste erwarten sollte. Und die
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Gotter wissen warum, es waren genau diese Ménner, von denen ich eben auch schon erzihlte, die
spater zu einer freundschaftlichen Gemeinschaft zusammenwachsen sollten und nun in Anfa bei der
Karawane vor Mahutu standen. Er sagte ihnen welche Kleidung sie benétigten fiir eine Reise durch
die Wiiste und an was sie denken sollten, wenn ihnen das ein oder andere passieren wiirde.

Denn ihr miisst wissen, die Wiiste ist an jedem Tag so hei3 wie das glimmende Holzscheit in
diesem Kamin dort. Eine unsagbare Hitze herrscht dort und ohne Wasser, macht ihr es keinen
halben Tag. Und des Nachts wiirde es euch frieren, dass euch die Lippen blau wiirden.

Nun und so brachen sie also am 20. Tage im sechsen Monat des Jahres 860, mit gut 50 Kamelen
und bepackt mit Korn und viel Wasser auf, um ihre kostbare Fracht nach Tifriss und spiter weiter
nach Jula und Shamscha zu bringen.

Die erste Etappe bis Tifriss geschah wie von den Géttern wohl gewollt, rein gar nichts. Weder die
gar grausamen Bestien der Wiiste, noch irgendwelche Banditen behelligten die Karawane auf ihrem
Weg und dies obwohl ich schon ganz andere Geschichten von dieser lebensfeindlichen Gegend
gehort habe. Aber vielleicht lag es auch an Bruder Calessian, der alleine durch seine Anwesenheit
dafiir sorgte, dass zumindest sein Gott eine schiitzende Hand iiber die Reisegruppe hielt. War es
doch auch Bruder Calessian der jeden Tag in gleilender Sonne stand und von seinem Gott und
dessen Wundern predigte.

Wie dem auch sei, das einzige was ihnen auf dem zwei Monate langen Marsch durch die Wiiste
widerfuhr, war eine Tributforderung vom Stamm der Hanschi, durch dessen Gebiet die Karawane
ziechen musste. Und wie es in der Wiiste Uiblich ist, wurde in Naturalien bezahlt. Aber dank Mahutus
Kenntnisse {iber die Wiiste und deren Bewohner, wurde ein fairer Preis ausgehandelt und die
Karawane konnte ungehindert weiter bis nach Tifriss reisen. Zwei Tage vor Tifriss wurde Amakir
voraus gesandt, da er der einzige mit einem Pferd war, um zu schauen was in Tiftiss vor sich ginge.
Denn aufgrund der Hungersnot war es damals fiir eine Karawane mit Korn nicht gerade
ungefahrlich in eine Oase zu ziehen. Eine Pliinderung wiére wahrscheinlich die Folge gewesen. Aber
dank Amaikrs Ankiindigungen in Tifriss wurde die Karawane durch einen Trupp Soldaten des
Tancies der Oase, so nennt man in der groen Wiiste die Fiihrer der Oasen, zur Karawansarei
geleitet. Nach einer Woche Aufenthalt in Tiftiss, in der vor allem die Nordleute ausgiebig von den
Dampfzelten und Hausern gebrauch gemacht hatten, um den Staub und den Schweill der Wiiste
abzuwaschen, ging es weiter nach Jula, der alten Minenstadt im stidlichsten Siiden der gro3en
Wiiste. Dieses Mal war die Karawane nur halb so grofl wie zuvor, konnte doch bereits ein gro3er
Teil des Korn in Tifriss verkauft werden und so waren nur noch die besagten Nordleute und eine
Hand voll Minner aus der Wiiste mit dabei. Aber auch dieses Mal muss es wohl an der Anwesenheit
von Bruder Calessian oder der Erfahrung von Mahutu gelegen haben, dass selbst auf dieser ganze
vier Wochen lang dauernden Reise nichts passiert ist, was einer Erzdhlung wert wére. Selbst Jula,
die Stadt direkt gelegen an der Wand des Hochplateaus, welches die grof3e Wiiste nach Siiden hin
begrenzt, die einzige Stadt des Siidens in der Erz- und Kohleminen direkt beisammen liegen und so
ideal fiir die Herstellung von Stihlen und Metallen ist, hilt keine Geschichte bereit die ich euch hier
erzdhlen konnte. Und so zog die Karawane wiederum nach einer Woche Aufenthalt weiter nach
Shamscha, der Oase der Magier.

Eine Oase der Magier, ihr habt richtig gehdrt und ihr mogt recht haben, es muss eine gar prachtige
Oase sein. Sie muss liberflieBen mit Reichtiimern aus 1001 Nacht und Magischen Kleinode soll es
an jeder Ecke zu kaufen geben und fiir die begnadeten unter uns Menschen die des Lesens machtig
sind, soll sie sogar eine Offentliche Bibliothek mit altem Wissen iiber die Welt und die Gétter haben,
habe ich gehort. Aber auch hier kann ich euch nichts weiter erzéhlen als das der Aufenthalt noch
kiirzer war als an den anderen Orten zuvor. Denn die besagten Ménner wollten weiter nach
Iskendar, der Stadt, die durch den falschen Ischadi etwa 857 nach dem grof3en Einschlag zu neuer
Bliite empor stieg. Nun und Mahutu, der als der weitere Fiihrer bestimmt war, wollte nicht langer in
der Oase der Magier verweilen. War sie doch fiir ihn ein Ort der bdsen Menschen und des Unheils.
Und so brachen sie wohl am siebten Tage des zwolften Monats im Jahre 860 zu fiinft auf nach
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Iskendar.

Es war wiederum eine Reise ohne Zwischenfille... Wie ihr glaubt mir nicht? Aber ja, ich sage euch,
diese Ménner reisten Monate lang durch die gro3e Wiiste des Siidens und sind nicht einmal von
wilden Tieren oder gar schlimmeren behelligt worden. Ja, glaubt mir! Ich meine es muss an diesem
Bruder Calessian gelegen haben und ich empfehle euch auf einer moglichen Reise immer darauf zu
achten, dass ein Priester dabei ist. Selbst ich bin bereits des Ofteren auf meinen Reisen iiberfallen
worden, selbst im gut geschiitzten Okwan ist man auf den gro3en Handelsstrassen nicht immer
sicher. Aber diese Mianner kamen unbehelligt durch die Wiiste. Unglaublich, aber war!

Nun, aber sie marschierten nur zwei Wochen durch Sand, Ger6ll und Staub, den bereits eine Woche
vor Iskendar tat sich ein Wunder vor ihnen auf. Denn ich sage euch, die Wiiste wurde griin... Ja,
griin! Mitten in der Wiiste gab es Gras und kleine Biische und selbst Tier gab es wieder.
Wahrscheinlich hing auch dies alles mit diesem falschen Ischadi zusammen, denn vorher soll dort
nichts anderes als Staub gewesen sein. Aber dennoch, es muss ein herrliches Gefiihl sein, wenn man
Monate durch die Wiiste reist und dann mitten im Nichts sich eine griine Ebene auftut. Und so
zogen sie weiter nach Iskendar, vorbei an Bauerngehofte, welche sich erst kurz zuvor dort gebildet
haben mussten, war es doch wohl noch alles im Aufbau.

Und so kamen die fiinf in die Stadt Iskendar, das Wunder in der Wiiste wie man sie heute in Anfa
bei den Héndlern nennt. Es wurde schnell ein Quartier gesucht und die Stadt unsicher gemacht, es
wurde das Grabmal von dem legenddren Heerfithrer Hachim besichtigt und einer Predigt vom
damaligen Propheten besucht. Nun und was soll ich euch sagen, auch Bruder Calessian wollte es
sich nicht nehmen lassen in Iskendar von seinem Gott zu erzidhlen. Aber dabei muss er wohl in eine
handfeste Priigelei mit einigen der fanatischen Anhénger des Ischadi Glaubens geraten sein. Denn
so weit ich gehort habe, durfte er danach nur noch mit einem Soldaten "Der flammenden Herzen"
predigen, welcher ihn vor den wiitenden Fanatikern schiitzen sollte. Denn ihr miisst wissen,
Iskendar wurde damals nach dem Ende des falschen Ischadi um 857 nach dem grofen Einschlag
von "Den flammenden Herzen" regiert und ein neuer Prophet oder besser Erleuchteter wie er von
sich sagte, hat von dem Kommen des richtigen Ischadi gepredigt. Nun und so gab es damals
fanatische Anhénger, welche an diesen kommenden Ischadi glaubten und solche, die einfach nur
abwarten wollten und ihr Leben so lebten wie sie es frither auch taten. Sprich Iskendar war alles
andere als ein ruhiger und beschaulicher Flecken Erde.

Aber ich sehe euer Bierkrug ist auch leer und mir brennt die Kehle vom Erzdhlen. Was meint ihr, ihr
holt noch einen weiteren Humpen und ich erzidhle euch dann weiter von Mahutu aus der Wiiste,
Amakir und Barak aus den Flubaronien, sowie Bruder Calessian Il 'nafar von Szurai aus Landis
und Filius aus Okwan... (jp)

Die Grabschindung an Hachims Ruhestatte

Ah, habt dank! - So, wo war ich doch gleich stehen geblieben? Ach ja, unsere Reisegruppe
bestehend aus den wagemutigen Streitern des Nordens, war in Iskendar angekommen und erkundete
Stadt.

Aber was soll ich euch sagen, damals wie heute ist das Leben nicht gerade billig gewesen und so
eine Unterkunft nicht gerade auf Dauer zu bezahlen. Und so mussten sich die fiinf irgendeine
Moglichkeit suchen, um an Geld zu kommen. Nun, fiir Bruder Calessian war es klar, er ging weiter
auf den Marktplatz im Zentrum der Stadt und erzéhlte unabléssig von seinem Gott und hoftte
darauf, dass die Menschen ihm dafiir ein paar Miinzen schenkten. Und Barak versuchte sich erneut
in der Kiiche als Gehilfe, um sich seinen Aufenthalt zu finanzieren. Die anderen erhofften sich mehr
Geld bei der Suche nach dem alten Schatz von Iskendar, welcher zu Zeiten des falschen Ischadi
angesammelt worden sein soll, zu finden. Aber glaubt jetzt nur nicht sie hitten dabei Erfolg gehabt.
Ganze vier Goldmiinzen haben sie gefunden. Nicht gerade viel, um damit linger in Iskendar bleiben
zu konnen. Vier Goldmiinzen, ich meine selbst ihr verdient mit eurem Geschaft bestimmt an guten
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Tagen mehr als lausige vier Goldmiinzen, oder?

Nun ja, wie dem auch sei am Abend traf sich die Gemeinschaft immer wieder zum Essen in der
Schankstube der Karawansarei, in der sie Unterkunft bezogen hatte. Und am dritten Abend ihres
Aufenthaltes trat ein Mann an ihren Tisch. Ein kréftiger dlterer Mann mit grof3en von der Arbeit
gezeichneten Hénden und Arme wie anderer Leute Beine war es und er stellte sich als Mechlan der
Schmied vor. Er erzdhlte davon, dass er seinen Sohn Melan und den Schmiedegehilfen vor gut fiinf
Wochen mit einem Ochsenkarren ausgesandt hatte, um aus einem Dorf gute zwei Wochen ndrdlich
von Iskendar ein wenig Eisen zu besorgen. Doch die beiden seien schon seit knapp einer Woche
iberfillig und er mache sich groBBe Sorgen. Natiirlich willigten die flinf ein ihm zu helfen und
seinen Sohn wieder zu finden, schon alleine weil der Schmied fiir die Verpflegung aufkommen
wollte und iiber dies noch jedem von ihnen bei Erfolg der Suche weitere drei Goldmiinzen in die
Hand versprach.

Und am nédchsten Morgen brachen die fiinf Streiter auf um Iskendar in Richtung Norden zu
verlassen. Sie befragten jeden Reisenden auf ihrem Weg, jedes Gehoft wurde aufgesucht und nach
irgendwelchen Anhaltspunkten befragt. Aber niemand konnte mit Bestimmtheit sagen, ob der Sohn
des Schmiedes vorbeigekommen sei. So liefen sie ganze zwei Tage den schlecht ausgebauten Weg
weiter und weiter, bis Mahutu am friihen Morgen in einiger Entfernung eine leichte Rauchfahne
sehr weit Ostlich des Weges erspdahen konnte. Nur sind Rauchfahnen von Kaminen oder gar
Lagerfeuern nicht wirklich etwas Besonderes auch nicht in dieser Region der Welt, das dachte sich
auch Mahutu und so zogen sie weiter auf dem Weg nach Norden und ohne eine Spur von dem
Ochsenkarren zu haben. Doch am darauf folgenden Tag sollte sich dies dndern, denn Amakir fand
etwas im ausgetrockneten Sandboden vor ihm. Wagenspuren eines schwer beladenen Karrens und
die Hufspuren von zwei Ochsen und beide Spuren liefen direkt vom Weg ab, seitlich ins Unterholz.
Ihr miisst wissen, dass die Natur in dieser Region ein wenig anders aussieht als bei uns hier. Es gibt
dort viele kleine verkriippelte Olbdume, mit schmalen Stimmen und einem weit ausladenden
Blétterdach und iiberall wachsen dichte Biische mit Dornen und der ganze Boden ist mit einem
festen Gras bedeckt, das bis zu einem halben Meter hoch oder hoher werden kann. Nun und dann
diese driickende Hitze und das Summen der Tiere. Also, wenn ihr mich fragt, nicht gerade der beste
Ort um seinen Lebensabend zu verbringen. Aber zuriick zu Mahutu und den anderen.

Sie folgten also den Spuren im Boden durch das dichte Unterholz und fanden den Wagen
schlieBlich auch ein paar Meilen vom Weg entfernt. Er war fest gefahren und von den Besitzern und
den Zugtieren fehlte jede Spur, nur das Eisen lag noch auf dem Karren. Aber Amakir konnte erneut
einige Spuren im Sand ausmachen und denen folgten sie noch einige Meilen weiter nach Osten, bis
die Abendddmmerung iiber sie hereinbrach und sie einen Lagerplatz suchen mussten. Doch in der
Nacht wurden sie von jemandem beobachtet, der sich jedoch im Schutze der Nacht der aufgestellten
Lagerwache entziehen konnte. Und was glaubt ihr haben Filius und seine Begleiter getan? ...
Natiirlich, sie haben unweit von ihrer ersten Lagerstelle ein neues Nachtlager gesucht und das alte
so hergerichtet, dass es von weitem so aussah als ob dort jemand lagern wiirde. Und ich sage euch,
das war eine gute Idee, denn in der Nacht wurden sie von sechs Wegelagerern tiberfallen, die zuerst
natiirlich auf den alten Lagerplatz stiirmten, um dann von Barak empfangen zu werden. Ein heftiger
Kampf entbrannte, in dem sehr viel Blut floss und alle sechs Banditen ihr Leben lassen mussten.
Auch Barak selbst soll schon in den schwarzen Armen des Todes gelegen haben, wenn Bruder
Calessian ihm nicht die Gnade seines Gottes hitte zuteil werden lassen und ihm neue Lebenskraft
schenkte. So dass er schwer verwundet, aber am Leben war und mit Erschauern feststellen musste,
dass er zum ersten Mal in seinem ja noch recht jungem Leben einen Menschen getotet hatte. Aber
augenscheinlich ging es thm nicht alleine so, denn bis auf Mahutu schien jeder von seinen
Begleitern den gleichen Gedanken nach zu hingen.

Warum Mahutu den Tod der sechs Ménner so einfach wegstecken konnte, wollt ihr wissen? Nun,
wie ich schon erwéhnte Mahutu war ein Mann mit unbéndigen Kriften und sein Aussehen war
Furcht einflossend. Und in seinem Stamm ist es Tradition... Nun trinkt erst euren Schluck aus,
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bevor ich weiter erzdhle. Fertig!?... Dort ist es Tradition sich die Handknochen der besiegten
Gegner um den Hals zu hdngen, wo bereits drei Handknochen gehangen haben sollen. Ich sagte ja
bereits, dieser Mann kann mehrere Wolfe gleichzeitig besiegen. Nun und auch dieses Mal begann er
damit, sich die Hénde seiner besiegten Gegner zu sichern und schnitt sie den Armen Seelen vom
Arm ab. Einige Zeit spiter soll er sie dann auch abgekocht und zu den anderen gehéngt haben.

Am nichsten Morgen wurden dann die Toten begraben und Bruder Calessian sorgte dafiir, dass ihre
Seelen nicht ziellos in der Welt der Sterblichen umherirren konnten. Und darauf brach die
Gemeinschaft auf, um endlich das Lager der Banditen zu finden und so vielleicht auch noch etwas
iber den Verbleib von Melan und dem Gehilfen zu erfahren. Fiir Amakir war es ohnehin kein
Problem mehr den Spuren der sechs Wegelagerer zu folgen und so kamen sie nach einigen Minuten
des Laufens auch an dem Lager an. Doch augenscheinlich hatte man ihr Kommen bereits bemerkt
und Amakir, der immer einige hundert Meter voran ging um den Weg zu suchen konnte gerade noch
sehen, wie die beiden letzten der Banditen ithr Hab und Gut zusammen sammelten und alles andere
zuriicklieBen und Versen Geld gaben. Nun und was soll ich euch sagen? Melan und der Gehilfe
waren zwar gefesselt und sollten als Sklaven verkauft werden, aber sie waren unverletzt und einer
der beiden Ochsen fiir denn Karren war auch noch am Leben. Und so machte sich die Gemeinschaft
zuriick zum Karren mit dem beladenen Eisen und dann weiter nach Iskendar, wo sie in der Nacht
des darauf folgenden dritten Tages eintrafen. Und hier sollte ihr Abenteuer erst richtig anfangen...
Mann sagt, dass sie noch gute hundert Schritt von dem gro8en Markplatz und dem sich dort
befindlichen Grabmal von Hachim befanden, als sie laute Gerdusche in der Dunkelheit aullerhalb
des Lampenscheins von ihrem Karren horten. Thr miisst wissen es war der 13. Januar des Jahre 861
und somit warf nicht einmal der Mond seine Schatten auf die dunklen Gassen. Irgendetwas schabte
und klapperte und danach horten sie Schritte von mehreren Personen sich schnell entfernen. Das
Ziel dieser nichtlichen Besucher war schnell ausgemacht, denn kurze Zeit spéter stiirmten einige
Soldaten der "flammenden Faust" aus dem Amtshaus von Iskendar, welches sich ebenfalls direkt am
Marktplatz befand, und erleuchteten mit Fackeln den Platz und das Grabmal von Hachim. Da
konnte man es deutlich sehen, das Grabmal war aufgebrochen und das sagenumwobene Schwert
von Hachim ward entwendet worden. Eine rasche Befragung der fiinf und ihrer zwei Begleiter
zeigte den "flammenden Herzen" auch recht schnell, dass sie nichts damit zu tun hatten, so dass
man Amakirs Hilfe auch dankend annahm, die Spuren der vermeintlichen Diebe zu verfolgen. Doch
diese verloren sich aulerhalb der Stadt in einem kleinen Wéldchen.

Am néchsten Tag wurde allerdings ein Elf von den Soldaten aufgegriffen, der augenscheinlich
etwas mit dem nachtlichen Vorfall zu tun hatte. Nur leider konnte sich niemand mit ihm unterhalten,
denn auch im Siiden in der groen Wiiste, sind Elfen nicht gerade hiufig anzutreffen, miisst ihr
wissen. Und so wurde Amakir, der unverkennbar elfische Ziige trug, erneut gebeten zu helfen und
sich mit dem Gefangenen zu unterhalten.

Doch lasst mich erst von Bruder Calessian erzdhlen, der an diesem Tag ebenfalls {iberfallen wurde.
Denn nach seiner Predigt, die er auch an diesem Tag abhielt, wurde er auf offener Strasse iiberfallen
und erneut auf das iibelste verpriigelt. [hr miisst euch das einmal vorstellen, auf offener Strasse wird
ein Bruder des Sonnengottes angegriffen und iiberfallen. Nun aber er konnte mit dem Leben
entkommen und musste nur seinen Geldbeutel lassen. Und so kam die versprochene Belohnung des
Schmiedes Mechlan genau recht, um wenigstens ein wenig Geld zu haben. Wie dem auch sei,
Amakir konnte herausfinden, dass der Elf mit weiteren Leuten weit aus dem Siiden und noch weit
hinter der Wand und dem Hochplateau von Jula, hergekommen war, um das Schwert von Hachim
zu stehlen. Und dass er von einer hoheren Macht dazu gezwungen wurde dies zu tun, aber er nicht
in der Lage sei ndheres dariiber zu erzdhlen. Er aber dennoch bereit sei, die Gruppe dorthin zu
filhren. Und so {liberzeugte Bruder Calessian und Amakir den Obersten Befehlshaber der
"flammenden Herzen", sie mit dem Gefangenen und vielleicht ein paar Soldaten ziehen zu lassen,
um das Schwert zuriick zu holen. Und so brachen sie mit Pferden und geniigend Proviant am 15.
Tag des ersten Monats des Jahres 861 auf, um die hohe Mauer im Siiden der groflen Wiiste zu
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uberwinden.

Ah, noch jemand der sich zu uns setzten mochte? Kommt néher und setzt euch. Ich erzdhle gerade
von den Abenteuern von Barak aus den FluBbaronien, Mahutu aus der groen Wiiste, sowie von
Bruder Calessian IInafar, Filius und Amakir auf ihrer Reise durch den sagenumwobenen Siiden.
Wenn ihr mogt dann hort einfach zu und... Ach ja, ihr seid irgendwie niher an der Theke. Konntet
thr mir vielleicht noch einen Humpen von dem gar kdstlichen Bier besorgen. Habt Dank, ihr seid
ein freundlicher Mann, mdge Bragi euch segnen. (jp)

Der Weg iiber den Grat

Ah, das tut gut... Ein solch vorziigliches Bier, das findet man nicht alle Tage. Doch wo war ich
gleich stehen geblieben? Ach ja, fiinf Gefdhrten waren gerade dabei die Stadt Iskendar mit ihren
Begleitern, den Soldaten "der flammenden Herzen" zu verlassen, richtig?

Nun, sehr weit sind sie dabei allerdings nicht gekommen, denn schon am Stadtrand wartet noch
jemand auf sie. Es war ein Mann in dunklen Gewéndern gekleidet und, wie sich heraus stellen
sollte, ein Priester der Hel. Und - die Gotter mdgen mich schiitzen - aber ich hétte bestimmt nicht
angehalten und mich mit ihm freiwillig unterhalten. Doch die Reisegruppe tat es und wenig spater
gab es eine Person mehr in der Gruppe, die nach Siiden zum grofen Grat hin unterwegs war. So
waren es dann also die fiinf Gefdhrten: der gefangene Elf und sechs weitere Soldaten "der
flammenden Herzen" mitsamt einem Anfiihrer, nun und, wie gesagt, der Priester, der Totengéttin
Hel.

So zogen sie endlich los und durchquerten abermals die griinen Ebenen in der sonst eher tédlichen
Wiiste. Sie iibernachteten auf kleinen Gehoften in dieser Gegend und wurden alleine durch die
Anwesenheit der Méanner "der flammenden Herzen" immer wieder herzlich aufgenommen. Doch
schon nach wenigen Tagen der Reise und am Rande der griinen Ebenen zur Wiiste trafen sie auf
eine Gruppe der Tuarek, welche sie erst weiter zichen lassen wollten, wenn sie zuvor mit ihrem
Stammesfiihrer gesprochen hatten. Was auch wenig spéter geschah und sie wurden vor einen der
Stammesfiihrer gebracht. Ich meine sein Name war Kahabier und dieser gewahrte der Reisegruppe
seine Gastfreundschaft, wie es bei den Staimmen der Wiiste so iiblich ist. - Es ist halt etwas anders
als bei uns hier, dort wird jeder der dem die Gastfreundschaft gewéhrt wird, behiitet und verkostigt,
als sei er einer vom eigenen Stamm.

Kahabier erzdhlte von dem Belagerungsring der Tuarekstimme um die Stadt Iskendar, welche
wenige Tage zuvor hier her gezogen sind, um iiber Vorgénge in der Stadt zu wachen und um ggf.
einzugreifen, falls es erforderlich werden wiirde. Denn ihr miisst wissen, dass die Tuareks wohl ein
erneutes Aufkommen eines Glaubens um den Shihadi verhindern wollten. Aus welchen Griinden
auch immer, aber irgendwie muss es mit uralten Rieten und Gebrduchen zu tun haben, dass die
Tuareks jegliche Religion in ihren Landen versuchen wollen zu unterbinden. Zumindest habe ich es
auf meinen Reisen durch die siidlichen Lénder so kennen gelernt. Und so lieBen die Tuareks
niemanden in oder aus der Stadt heraus. Selbst wenn die Reisegruppe versucht hitte einen anderen
Weg zu wihlen, so wéren sie unweigerlich wieder auf eine Gruppe der Tuareks gestoBen, da ihre
Zahl riesig war. Nun, aber in anbetracht der schwierigen Lage der Gruppe und ihrem erklarten
Reiseziel, sowie der Geschichte um das gestohlene Schwert des Hachim, wollte selbst Kahabier
nicht iiber die Weiterreise entscheiden und bot an, die Gruppe zu dem obersten Fiihrer der Tuareks
zu geleiten, damit dieser iiber die Weiterreise entscheiden sollte. Und so brachen die fiinf und ihre
Begleiter samt einem Trupp von Tuareks am darauf folgenden Tag auf, um eine Woche spéter in das
Hauptlager der Stimme zu gelangen. Und auch hier wurde ihnen die Gastfreundschaft férmlich
aufgezwungen, so dass sich wohl oftmals die Frage gestellt haben muss, ob sie nun Gefangene oder
Gaste waren.

Aber um euch nicht noch linger mit den Geflogenheiten der Wiiste zu langweilen, fasse ich mich
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kurz. Und so wurden Mahutu, Amakir und die anderen zu dem obersten der Tuareks gebracht,
einem weillen Mann namens Fakiri. Er soll, so habe ich erfahren, bereits ein sehr alter Mann sein
und schon einige Sommer auf Erden weilen. Manche sagen, dass er der Hiiter der Wiiste sei und
iiber die Natur gebieten kann. Doch wie viel davon wabhr ist, kann ich leider nicht sagen. Wie dem
auch sei, ithm oblag es dariiber zu urteilen, ob die Gruppe ihre Ziele weiter verfolgen durfte oder
nicht. Und was soll ich euch sagen? Natiirlich durften sie weiter ziehen, lag es doch vielleicht sogar
auch ein wenig im Interesse der Tuareks, das Schwert wieder zu bekommen oder zumindest etwas
iiber die unbekannte Welt hinter dem hohen Grat zu erfahren. Und so kam es, dass Fakiri sie nicht
nur weiter ziehen lie3, sondern ihnen auch noch half. So erschuf er am folgenden Tag ein Tor aus
dem Staub und dem Sand der Wiiste, durch das man hindurch schreiten konnte, um wenig spéter an
einer anderen Stelle in der Wiiste wieder hinaus treten zu konnen. Ja, richtig ein Tor aus Staub...
Aber, nun fragt mich bitte nicht wie er das gemacht hat, ich erwihnte ja schon, dass er von einigen
Menschen auch der Hiiter der Wiiste genannt wird. Wie dem auch sei, meiner Meinung nach ist er
ein Zauberer und verfiigt {iber grof3e magische Krifte. Und mit diesen Kréften hat er Bruder
Calessian und die anderen bis kurz vor die Mauern der Oasen Stadt Shamscha gebracht. Ihr erinnert
euch? Dies ist die Oase der Magier, inmitten der gro3en Wiiste. Und genau dort sollte die Gruppe
wichtige Hinweise fiir ihren weiteren Weg tliber den grof3en Grat bekommen. Und so betraten sie am
7. Januar im Jahre 861 nach dem grof3en Einschlag die Oasen Stadt Shamscha erneut. Sie wurden
sofort bei dem obersten Vorsteher der Bibliothek vorstellig, denn nur dieser, so muss ihnen Fakiri
wohl gesagt haben, hat vielleicht noch die ein oder andere Information aus alten Tagen und weil3
wie man iiber den hohen Grat und wieder zuriickkommt. Nun und genau so war es dann auch. Der
obersten Vorsteher der Bibliothek muss wohl schon von der Ankunft der Gruppe gehort haben, denn
er lud sie sogar ein, in seinem Haus zu nédchtigen und bot ihnen iiberdies auch freien Zugang zu
seiner Bibliothek an.

Ok, fiir uns einfache Menschen vom Land ist das nicht wirklich spannend, was sollen wir denn auch
schon mit vielen Rdumen voller Biicher. Aber fiir Filius und Barak muss es eine wahre Fundgrube
des Wissens gewesen sein, denn diese beiden konnten lesen. Und so fanden sie auch nach einigem
Suchen etwas liber den hohen Grat heraus. Es muss ein Rétsel oder ein Lied, vielleicht auch ein
Gedicht gewesen sein, was sie gefunden haben. Aber es sollte ithnen etwas spéter auf ihren Reisen
helfen ihren Weg zu finden. Nur leider ist nicht mehr bekannt was sie genau gefunden hatten. Was
fiir einen Schatz wiirde man in den Handen halten, wenn man wiisste wie man iiber den hohen Grat
reisen konnte? Ich meine, wir konnten damit so manche Goldmiinze verdienen und das ein oder
andere Bier dafiir kaufen. Doch bevor ich wieder abschweife, lasst mich weiter erzdhlen...

Also, mit dem gefunden Wissen brach die Gruppe dann einen oder zwei Tage spéter aus Shamscha
wieder auf in Richtung Siiden. Allerdings ohne den Hel Priester, denn dieser hatte sich in der Oase
wohl schon von ihnen verabschiedet und nur seine dunkle Géttin mufl gewusst haben warum.

Und so zogen sie wiederum vierzehn lange Tage durch die Wiiste, bis sie endlich an den hohen Grat
gekommen sind. Es muss ein fantastischer Anblick sein, mitten in der Wiiste zu stehen und dann
ragt plotzliche eine bis zu hundert oder gar zweihundert Schritt grof3e Felswand senkrecht aus dem
Boden empor und erstreckt sich so weit das Auge reicht von Osten nach Westen und sonst nichts als
Sand und Felsen. Und genau das muss wohl auch eines der gréfiten Probleme gewesen sein, denn
selbst mit dem Wissen aus Shamscha haben Mahutu, Amakir und die anderen wohl ganze drei, vier
Tage damit zugebracht den Weg iiber den Grat iiberhaupt erst zu finden, geschweige denn ihn
iiberhaupt zu betreten, denn man erzihlt sich in den Regionen des Siidens von gar grausamen
Wesen, die auf und in dieser Felswand leben sollen. Und so geschah es auch, dass in der Nacht zum
ersten Méarz, im Jahre 861 ein Nebel iiber dem Nachtlager der Gruppe aufzog. Ein Nebel, mitten in
der Wiiste und aus ihm soll ein Stohnen und Achzen zu héren gewesen sein. Und wenig spiter
wurden sie von Wesen aus dem Jenseits - von untoten Korpern angegriffen. Und so kdmpften
wagemutige Minner, gegen tote Knochen. Doch diese hatten wohl nicht mit dem Segen des
Sonnengott gerechnet, der wenige Augenblicke spéter Bruder Calessian, die Kraft gab die meisten
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von ihnen wieder dorthin zu verbannen, von wo sie geckommen waren. Es muss ein bedngstigender
Anblick gewesen sein, als diese Kreaturen auf das Lager zumarschierten, doch durch den Segen des
Sonnengottes, konnten sich Filius und Mahutu mehr um die Herkunft des Nebels kiimmern. Und sie
fanden auch wenig spéter eine Antwort. Es war der dunkle Priester der Hel, welcher sie aus
Iskendar mit nach Shamscha begleitet hatte, um ihnen hier in der Wiiste nach dem Leben zu
trachten. Nun, und die Goétter alleine miissen gewusst haben, warum er das tat. Doch auch er hatte
gegen die fiinf und ihre Begleiter der "flammenden Herzen" keine Chance zu entkommen und fand
noch in derselben Nacht seinen Weg in das Reich seiner Géttin.

Am darauf folgenden Morgen, war von diesem Kampf nichts mehr zu sehen und doch miissen sie
etwas entdeckt haben, was leider bis heute wieder vergessen wurde, denn sie fanden den Eingang
iiber den Grat. Es muss eine Hohle gewesen sein oder eine Schlucht, oder... Ich weil3 es nicht.
Allerdings war der Weg nicht ungeféhrlich, sollen sie doch auf Goblins und dhnliche Wesen
gesto3en sein. Aber leider ist dariiber nichts mehr bekannt.

Und warum auch, sind Goblins kaum einer Erzédhlung wert. Selbst in Port Palas, der machtigen
Hafenstadt am Meer der Trdnen, soll es Goblins geben. Ich habe davon gehort, dass sie dort in der
Kanalisation und in den Hafenvierteln leben sollen. Aber davon erzéhle ich besser ein anderes Mal,
was? Morgen Abend vielleicht!? Egal...

Nun auf jeden Fall, gelangten sie auf den hohen Grat und konnten iiber die weite Wiiste im Norden
blicken und iiber das sagenumwobene Land im Siiden. Vor ihnen muss sich eine Steppe mit
wundersamen Tieren ausgebreitet haben, iiber die man wohl tagelang reiten kann ohne auch nur
eine Menschenseele zu erblicken.

Und so zogen die sechs und die Soldaten "der flammenden Herzen" los, denn ihr miisst wissen, dass
sie den gefangenen Elfen nicht mehr als Gefangenen mit sich fiihrten, denn wihrend der ganzen
Reise von Iskendar aus hat er mehr und mehr von seiner Heimat und den Griinden des Diebstahls
berichtet. So dass er mehr und mehr zu einem Begleiter wurde, als zu einem Feind und Gefangenen.
So versprach er sie ohne grole Umwege direkt zu seinem Fiihrer, einem Waldlaufer zu bringen,
damit dieser ihnen mehr von der Geschichte des Landes und den Umstdnden um den Diebstahl des
Schwertes erzédhlen sollte.

Mhm, wartet einen Augenblick, ich muss einmal kurz vor die Tiir gehen und der Natur ihren lauf
lassen. Doch danach werde ich euch mehr von dem Land hinter dem Grat erzdhlen und von Cel dem
Elfen aus dem Siiden und dem Konigreich in dem er lebte. Augenblick, ja!? (jp)

Das Reich der Waldelfen

Ah, das tat gut... Oh und ein neues frisches Bier hat der Wirt auch schon aufgefahren. Seit bedankt
dafiir. So, wo war ich doch gleich stehen geblieben?

Ach ja, die kleine Gruppe zog hoch oben auf dem Plateau, durch eine riesige Steppenlandschaft.
Mann sagt, das es dort nur Kniehohes Gras und ein paar wenige Biische geben soll und vielleicht ab
und an einen kahlen Baum. Nun und tagsiiber soll es fast so heil3 sein wie in der Wiiste und des
Nachts wird die ganze Landschaft durch das laute Zirpen Abertausender von Grillen untermalt.
Durch diese trostlose Eindde die sich bis zum Horizont erstreckt haben soll, zogen sie gefiihrt von
Cel dem Elfen, iiber viele Tage in Richtung Siiden. Bis sie an die Ufer eines méchtigen Stromes
kamen, welcher parallel zum grofen Grat floss. Seltsame Kreaturen sollen dort gelebt haben, Wesen
die aussahen wie ein totes Stiick Treibholz und doch hatten sie ein Maul mit Hunderten von Spitzen
Zihnen, welche ohne weiteres einen Menschen in zwei Teile reilen konnten. So blieb der Gruppe
nichts anderes iibrig als an denn Ufer entlang zu reisen um vielleicht eine Briicke oder eine andere
Moglichkeit zu finden um auf die andere Seite zu kommen. Denn selbst Cel hatte keinerlei
Erfahrung in diesem Gebiet, hatte er sich doch vorher nie soweit aus seiner Heimat heraus gewagt.
Nun und die Reise bis nach Iskendar hatte der Trupp der Schwertdiebe, mit einem Wunder ihrer
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Druiden zuriick gelegt, so das Cel hierbei keine allzu grof3e Hilfe fiir die Gruppe war. Also, zogen
sie weiter Richtung Osten und immer am Ufer entlang und ein Auge auf die fiirchterlichen
Kreaturen werfend. Dies muss wohl ganze drei Tage so gegangen sein, bis sie zur Mittagsstunde, als
die Sonne am hochsten stand, an eine Stelle kamen an der vor vielen hundert Jahren einmal eine
Stadt gestanden haben muss, mitsamt einer Briicke iiber den breiten Fluss. Jedoch war von dieser
Stadt nicht mehr als ein paar Ruinen {ibrig, Selbst die Briicke war eingestiirzt. So musste erst einmal
Rast gemacht werden um vielleicht ein paar Informationen iiber die damaligen Anwohner heraus zu
finden und ob es nicht vielleicht doch noch eine Mdoglichkeit gab auf die andere Seite des Flusses zu
gelangen.

Aber macht euch keine Sorgen, es gab eine Mdglichkeit. Die Reste der alten Briicke hatten dafiir
gesorgt, dass sich Sand welcher vom Fluss angetragen wurde an den Mauerresten anspiilte und so
eine Furt iiber den Fluss bildete.

Doch glaubt mir, wenn es so einfach ist ein Held zu werden und Ruhm und Reichtum zu erlangen,
dann wiirde ich nicht hier sitzen und konnte euch eine Geschichte erzdhlen. Natiirlich gehdren die
wahren Gefahren zu solch einem Leben genauso dazu, wie der Schaum auf meinem fast schon
wieder leeren Bierkrug... Ah, danke!

Ja, und so geschah es das Mahutu sich weiter vom Fluss entfernte um die Ruinen der alten Siedlung
zu untersuchen. Doch dann plotzlich tat sich der Boden zu seinen Fiissen auf und gab ein riesiges
Loch frei. Ein Loch von mindestens fiinf Schritt Durchmesser und so tief wie dieser Raum hoch ist.
Und aus diesem Loch schoss der Kopf einer Kreatur die so grof3 war, wie zwei Méanner und stark
wie mindestens drei eurer Ochsen auf dem Felde. Aber ausgesehen haben, soll diese Kreatur wie
eine Ameise, mit méchtigen Beillzangen. Es muss grausam gewesen sein und Mahutu wurde
sogleich von diesem Wesen erfasst und in das Loch gezogen. Selbst er, der méchtige Kdmpfer der
Wiiste, hatte keine Chance gegen dieses Biest. Er versuchte mit seinem Schwertarm sich zu
befreien, doch das Monster war stirker und zog ihn immer weiter in seine dunkle Unterwelt. Immer
weiter hinunter in das Loch und dann weiter durch unterirdische Stollen und Génge, in denen man
nicht einmal die Hand vor Augen sehen konnte. Es muss flirchterlich gewesen sein. Doch zum
Gliick hatten die anderen Begleiter von Mahutu aus der Ferne mitbekommen was geschehen war
und setzten dem Biest nach. Doch es dauerte eine ganze Weile bis sie an das Loch in der Erde
gelangten, indem Mahutu verschwunden war. Todesmutig stiirzten sich zu erst Filius und Calessian,
aber auch Cel und einige der Soldaten "der flammenden Herzen" in die Tiefe. Sie stiirzten durch die
Génge, den Gerduschen dieses Wesens und dem Rufen Mahutus hinterher. So dauerte es auch nicht
lange bis sie es wieder eingeholt hatten und es mit vereinten Kréften niederstrecken konnten. Ich
habe gehort, dass Filius magische Blitze geworfen haben soll und Calessian wie durch ein Wunder
vor der Gruppe zwei Wolfe erscheinen lieB. Ja, zwei Wolfe - Gerufen durch die Macht seines
Gottes. Mit all dieser Kraft erschlugen sie diese Kreatur und wie durch ein Wunder ist niemandem
etwas passiert, selbst Mahutu ist mit wenigen Kratzen noch einmal davon gekommen. Er kann von
Gliick sagen, das die Gotter auf ihn schauten und das Monster keine Zeit hatte sich um seine Beute
richtig zu kiimmern.

Tja und wenig spiter sind sie dann auch noch unbeschadet iiber die Furt gekommen um auf der
anderen Seite des Flusses weiter in Richtung Siiden zu ziehen um endlich zu den Urwéldern der
Elfen zu gelangen, welche sich wohl schon leicht als silberner Streifen am Horizont abzeichneten.
Uber mehrere Wochen zogen sie so weiter Richtung Siiden immer tiefer in das unbekannte Land
hinein und das ohne weitere Zwischenfille. Bis sie endlich an die Ausldufer eines dichten Urwaldes
kamen, mit Pflanzen die ich in unseren Gegenden noch nie gesehen habe. Hohe Bdume mit dichten
Ranken umwoben und Heerscharen von Dickicht durchzog den Wald, so das ein vorankommen nur
mit dem Sdbel moglich war.

Nun und wenn ich es euch nun erzihle, ihr werdet es mir nicht glauben, aber jeden Tag zur gleichen
Stunde fing es in diesem Wald fiirchterlich an zu regnen. Was wire das fiir euch Bauern hier schon
wenn ihr vorhersagen konntet, wann es anfangt zu regnen. Aber ich schweife ab, verzeiht.
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So zogen sie also weiter durch den Regenwald, ich nenne ihn so wegen dem vielen Regen am Tag,
bis Cel ihnen am achten Tag etwas von einer magischen und unsichtbaren Barriere erzéhlte. Diese
Magie soll wohl den gesamten Wald dort im Siiden durchziehen und jeder der diesen Bereich betritt
wird wohl durch wundersame weise bei der Konigin des Waldes bemerkbar gemacht. So wies Cel
seine Begleiter an, niemals iiber diese Barriere zu treten und immer achtsam seinen Schritten zu
folgen wenn sie nun noch weiter in den Wald vordringen. Cel fiihrte sie nicht weiter Richtung
Stiden, sondern ab dort an in dstlicher Richtung an einer nicht sichtbaren Mauer vorbei.

Also, ich sage euch ich hétte ihm das nicht abgenommen, nicht nach allem was vorher geschehen
ist. Aber die Gruppe um Mahutu traute ihm und so zogen sie wohl noch weitere drei Tage durch den
Regenwald, bis sie an eine Lichtung kamen. Auf dieser Lichtung mussten wohl Zelte und &hnliches
gestanden haben, auf jeden Fall meinte Cel das dies das Lager des Oberdruiden wére und hier sich
alles Weitere klaren wiirde. Nur gab es ein Problem, das Lager war leer. Nur verlassene Zelte und
noch ein paar Gegensténde, so als ob man nur kurz weg ist. Cel konnte sich wohl auch keinen Reim
darauf machen und so beschlossen sie einfach im Lager zu bleiben und abzuwarten. Alles andere
wire wohl zu gefédhrlich, da iiberall die Hascher der Konigin lauern kdnnten. Nun und denen in die
Hénde zu fallen wollte man ja vermeiden. Schon alleine nachdem Cel so einige Schauergeschichten
iiber die dunkle und bose Konigin des Wales kundgetan hatte. Also bezogen die Ménner um Filius
erst einmal Lager und warteten auf die Dinge die da kommen sollten. Ganze drei weitere Tage
hielten sie aus, bis in der Nacht zum vierten Tag folgendes geschah... Aber erst einmal muss ich
meine Zunge ein wenig 6len. Was meint ihr, trinken wir noch einen? - Ahh

So wo war ich? Ach ja, die Nacht zum vierten Tag. Da geschah ndmlich folgendes. Natiirlich hatte
unsere Gruppe wieder Wachen aufgestellt, aber selbst diese wurden in dieser Nacht {iberrascht. Als
nidmlich pl6tzlich eine leuchtende Frauengestalt mitten im Camp stand und die Ménner um Cel den
Elfen mit samtweicher Stimme ansprach. Doch Cel erkannte sofort die Elfenkonigin und grift zu
seinem Schwert, im gleichen Atemzug rief er seine Begleiter zur Flucht auf. Doch bis auf Mahutu
erkannten alle die ausweglose Situation, den als Cel sein Schwert zog traten mehrere Elfenkrieger
mit Schwert oder Bogen aus der Deckung des Waldes. Wie gesagt, bis auf Mahutu der die Flucht
ergriff und nach wenigen Augenblicken gefasst wurde und Cel welcher blindlings auf die Konigin
stiirmte und dabei unsanft aufgehalten wurde, ergaben sich alle Ménner der Reisegemeinschatft.
Aber keiner von ihnen wurde als Gefangener gehalten, nur Cel mussten zu seinem eigenen Schutz
die Hinde gebunden werden. Nun und noch in der selbem Nacht brach ein grofer Trupp Elfen mit
threr Konigin und ihren Gésten, zur Hauptstadt der siidlichen Elfenreiche auf. Eine ganze Woche
soll diese Reise noch gedauert haben. Stellt euch einmal vor, wie grof3 dieser Wald sein muss. Aber
in dieser Woche sollte einiges Licht in diese dunkle Sache mit Druiden und bdser Konigin gebracht
werde. So berichtete ein Hauptmann der Elfenwache, aber wohl die Konigin selbst auch immer
wieder von der eigentlichen Geschichte der Elfenwiélder.

Was ihr wollt wissen was es damit auf sich hat? Nun gut, aber um eure Frauen und ihr Schlagholz
kiimmert ihr euch selbst, damit habe ich nichts zu tun. Ich bin nur ein einfacher Geschichten
Erzéhler und nicht fiir euer spites Eintreffen am Heimischen Herd verantwortlich.

Also gut, es soll sich zugetragen haben, das Iskendar vor Jahrhunderten nach den Kriegen in diese
Wiilder gekommen sein soll um endlich Ruhe zu finden. Doch auch hier kdmpften die Bewohner
gegen alles und jeden, wie sie es in der grolen Wiiste auch getan hatten. Bis es zu dem groflen
Krieg der Magierbriider kam. So das Iskendar der friedliebende der beiden Briider, versuchte dem
Ganzen Einhalt zu gebieten, indem er die Anfiihrer des Ubels verbannte. Dies waren nimlich die
groB3en Druiden, die mit ihren Reden die Herzen und vor allem die der Ménner verdarben, auf das
sie gegen alles Fremde zu Felde zogen. Und so kam es das alle Druiden von Iskendar in einen
grofBen Baum gebunden wurden, auf das sie nie wieder erwachten. Um diesen Baum erschuf er
einen Bereich, der es Elfen unmdglich machte ihn zu betreten um vielleicht die gefangnen Druiden
wieder zu befreien, freiwillig oder unfreiwillig. So kehrte endlich Frieden in diese Region ein und
die Wilder hinter dem groflen Grat wurden von den anderen Teilen der bekannten Welt fast gidnzlich
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vergessen. Bis zu dem Tag an dem angeblich eine Schiftbriichige Frau an den Steilkiisten weit im
Osten der stidlichen Wilder angeschwemmt wurde. Diese Frau betrat den Bereich um den grof3en
Baum, nachdem sie von den Elfen freundlich aufgenommen und gepflegt wurde. So erloste sie wohl
einen der verbannten Druiden, das dieser seit einiger Zeit wieder die Gedanken der Elfen verwirrt
und sie zu Ubel und Unheil anstiftet, so auch im Fall mit dem Diebstahl des Schwertes des Hachim.
Von der Frau ist seit dem allerdings nie wieder etwas gehort worden. Nun und wenn ihr mich fragt,
steht hinter dieser Frau eine dunkle Macht.

Nun ja, aber ich schweife ab... Und irgendwann kam dieser ganze Tross dann in der Stadt der Elfen
an. Es muss schon ein toller Augenblick gewesen sein in diese Stadt einzuziehen. Man sagt, dass es
dort Hauser sowohl auf der Erde wie auch in den Bdumen gibt, welche untereinander mit
Hingebriicken verbunden sind und iiberall hingen Ollaternen, welche den ganzen Wald in ein
wunderschones Licht taucht. Uberall liefen freundliche kleinwiichsige Elfen umher, die bis auf ihre
scharfen Gesichtsziige so rein gar nichts mit den Elfen aus Saha Trobast gemein haben. Die Elfen
aus den siidlichen Wildern sind dunkelheutig, viel kleiner gebaut und sehr freundlich und
friedliebend. Also genau das Gegenteil von den bei uns bekannten Elfen. Nun ja und so zogen die
sechs mit dem Gefolge der Konigin des Waldes in diese fantastische Stadt ein. [hnen wurden
Zimmer in dem groflen Palast der Konigin des Waldes angeboten und ihnen wurden frische Kleider
und Waschmdglichkeiten angeboten.

Doch noch bevor sie mit dem ersten Verschnaufen fertig waren, erklang Kampfldrm und die
Elfenstadt geriet in groBe Aufruhe. Wie sich kurz darauf heraus stellen sollte, versuchte der
Erzdruide selbst die Stadt und vor allem die Konigin anzugreifen. Nun und so entbrannte ein
heftiger Kampf zwischen den irregeleiteten Elfen und den konigstreuen Elfen. Aber auch unsere
Helden stellten sich todesmutig vor die Konigin und attackierten den Erzdruiden direkt. Aber dieser
schiitze sich mit allen ihm mdéglichen Mitteln. So beschwor er einen Baum zum leben und hief3 ithn
an, ihn zu verteidigen und wie ihr wisst ist es nicht gerade leicht einen ruhig da stehenden Baum zu
fall zu bringen. Nun stellt euch einmal vor, ihr miisstet einen laufenden und wild mit den Armen um
sich schlagenden Baum niederstrecken. Nicht gerade eine leichte Aufgabe fiir die Ménner aus dem
Norden und dennoch schafften sie es.

Nur leider konnten sie in diesen Augenblicken des Kampfes nicht verhindern, dass der Druide einen
weiteren Zauber oder besser gar einen Fluch sprechen konnte. Dieser Fluch traf die Konigin, die
sogleich Ohnméchtig wurde und ab da an nur noch im Fieber und Delirium lebte.

Aber glaubt mir, dies war auch alles was der Druide noch in seinem kiirzlich wiedererlangten Leben
Vollrichten konnte, denn die fiinf Méanner aus dem Norden schafften es nicht nur den lebendigen
Baum zu t6ten, sondern auch den Druiden endgiiltig von der Welt der Lebenden zu vertreiben.
Obwohl man sagt, das selbst die fiinf sich nicht wirklich sicher wahren ob es wirklich der Druide
wahr. Denn dafiir schien es dann doch zu leicht zu sein.

Ah ja, wie es ist schon wieder so spit!? Es ist gleich Sperrstunde? Ok, ich werde mich beeilen.
Dennoch, gebt mir noch einen Augenblick. Ich mdchte nur schnell noch berichten, wie die Ménner
aus dem Norden, tief unten im Stiden das Schwert des Hachims wieder fanden und den Baum des
Lebens entdeckten, dem heiligsten Ort des Siidens. (jp)

Der Baum des Lebens und die Heimkehr des
Schwertes

Also, ich werde mich sputen und ohne Umschweife berichten. Es will ja niemand im Kerker landen,
nur weil ich liber die Speerstunde hinaus erzéhlt habe. Also, wo war ich gleich stehen geblieben?
Ah, ja...

Dennoch schien eine Reise zu diesem grofen Baum, an dem Iskendar die Druiden gebannt hatte,
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wohl unausweichlich. Denn Augenscheinlich besall nur dieser Baum die Zutaten in sich, die es
bedurfte um die Konigin wieder von dem Fluch zu erlésen. Dies jedenfalls erzdhlten die eiligst
herbeigerufenen Heiler und der Berater der Konigin, sein Name war iibrigens Tolwin.

Doch welchen bosen Plan hatte der Druide damit verfolgt. Wollte er nur die Kénigen auBBer Gefecht
setzen oder gar schlimmer noch tten? Oder wusste er sehr wohl von dem Eintreffen der Menschen
in den Elfenreichen und wollte die finf Ménner fiir seine dunklen Zwecke missbrauchen, damit
diese weitere Druiden vom Baum erlosten? Diese Fragen galt es zu beantworten und so
beratschlagten die Méanner um Calessian am nachsten Morgen, was zu tun sei und wie sie vorgehen
wollten.

Und so brachen sie wenig spéter auf, doch noch weit vom eigentlichen Baum entfernt, welcher sich
aus dem griinen Blitterdach des Urwaldes durch seine enorme Grofe abhob, brach der eigentliche
Wald auf und legte eine grofle Ebene frei. Diese Ebene erstreckte sich wohl iiber mehrere Kilometer
und war vollkommen mit einer mehr als Haushohen Nebelwand bedeckt, aus der einzig und allein
der riesige Baum Empor stach.

Vorsichtig untersuchten die Méanner die Wand aus Nebel und Dunst, doch augenscheinlich waren
die alten Geschichten war und einem nicht Elfen vermochte diese Nebelwand nichts anzuhaben und
so betraten sie den Nebel. Schon bald bot sich ihnen eine gar schauderliche Umgebung, der Nebel
war nicht so dicht wie wir ihn hier kennen, vielmehr war es als wiirde man in einer Regenwolke
laufen. So konnte man immer noch genug sehen um nicht blind umher zu stolpern. Und so gingen
die Ménner immer weiter und weiter in die Nebelwand hinein. Schon bald zeichneten sich vor ihnen
Konturen und Schatten von alten Hausern aus Holz oder Stein ab und bald schon standen sie
inmitten einer alten und verlassenen Stadt. Einen ganzen halben Tag lang liefen die Ménner durch
diese unwirklich Landschaft, passierten Strassen und Tore und standen irgendwann vor den Wurzeln
des groflen Baumes, welchen sie schon von aullerhalb der Nebelwand erblickt hatten. Schnell
entnahmen sie dem Baum ein wenig Harz oder Ol, welches die Kénigin fiir ihre Genesung
benotigte. Aber ein Grab oder gar ein richtiges Gefdangnis fanden sie nicht, nichts deutete auf die
von Iskendar verbannten Druiden hin. Und so machten sie sich zuriick auf den Heimweg. Aber
unweit des Stadtrandes entdeckte Amakir ein Haus, in welchem ein Feuer oder eine Lampe brannte.
Schnell waren die Klingen gezogen und die Schild gegriffen und es dauerte auch nicht lange, da
schliirften Gestalten von allen Seiten auf sie zu. Aber glaubt jetzt nicht dies waren Menschen oder
Tiere, nein... Es waren Knochen... Untote! Bewaffnet mit rostigen Schwertern und alten Sibeln.
Aber um es kurz zu machen und die Speerstunde nicht unnétig zu iiberschreiten oder gar eure
Traume zu verderben.

Die Ménner schafften es und schickten alle gequélten Seelen dieser Wesen endgiiltig in das Reich
der Toten. Doch schon fing es an zu ddimmern und um noch ein wenig Licht fiir den Riickweg zu
haben, machten sie sich eiligst auf den Nebel zu verlassen, ohne das Haus ndher untersucht zu
haben. Kurz nach Einbruch der Nacht erreichten sie wieder die Hauptstadt der Elfen und wurden
auch schon von Tolwin dem Berater der Konigin erwartet. Schnell fiihrte er sie alleine in eines der
vielen Zimmer des Palastes und erbat die Viole mit dem Harz des Baumes. Nahm diese und
murmelte ein paar Worte und vollfiihrte einige Gesten liber dem Gefd3. Aber nur Calessian erkannte
die wahren Absichten von Tolwin. Dieser Verwandelte sich ndmlich vor den Augen unserer
Kéampfer und griff diese mit einem dunklen Zauber an. Er war gar nicht der richtige Tolwin, es war
der Erzdruide, welcher wohl nicht zwei Tage zuvor getdtet wurde, sondern nur eines seiner
Abbilder. Stattdessen muss er die Gestalt von Tolwin, dem Berater der Kénigin angenommen
haben. Nun und so entbrannte ein erbitterter Kampf und fast wiirde ich heute nicht hier sitzen und
euch die Geschichte erzdhlen konnen, wenn nicht im rechten Augenblick der wahre Tolwin in dem
Raum erschien. Mit seiner Hilfe gelang es dann den Druiden endgiiltig von dieser Welt zu
vertreiben und seine Seele in das Reich der Toten zu schicken.

Eiligst wurde darauf dann die Viole die zum Gliick nicht zerstort wurde zu den Heilern gebracht
welche dann ein Heilmittel daraus herstellten.
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Nun und was soll ich euch sagen, am néchsten Tag ging es der Konigin schon wieder sehr viel
besser. Sie war sogar schon wieder soweit genesen, das sie die Ménner aus dem Norden zu einer
Audienz zu sich bat. Dabei wurden noch einmal alle Erlebnisse erortert und alle Karten iiber die
Stadt in der Nebelwand studiert, sowie nach Chronisten geschickt, welche Informationen iiber die
alten Tage bringen sollten. Doch Aufzeichnungen oder Informationen iiber die Beweggriinde
Iskendars gab es leider keine und so wurde beschlossen am néchsten Tag noch einmal in den Nebel
zu Reisen um in der Stadt nach Hinweisen zu suchen.

So brachen die Méanner dann am kommenden Morgen erneut auf und durchquert die Stadt nach
irgendwelchen Hinweisen oder gar Niederschriften in Biichern. Doch vergebens, denn bis auf das
erleuchtete Haus vom Vortag, waren alle Hauser dunkel und leer, selbst der Zahn der Zeit hatte
nicht an thnen genagt.

Also, betraten die Méanner mit Amakir als Spéaher dullerst vorsichtig das Haus, um festzustellen das
dieses bis auf einige Steine die in Stahlkédfigen an den Decken des Hauses hingen und wohl
verzaubert waren um so fiir ein helles Licht in den Rdumen sorgten, nichts zu finden war. Nun ja
nichts, ist nicht ganz richtig. Sie fanden zwar keine Schétze eines alten Magiers oder sonst
irgendwelche Dinge, sondern das Tagebuch des michtigen Zauberers Iskendar. In diesem Tagebuch
hatte dieser alle Ereignisse seit seiner Ankunft in den Wildern der Elfen mit der Sprache der Magier
niedergeschrieben. Aber fiir Filius war es ein leichtes zumindest einen Grofteil des Buches zu lesen.
Nun und so fanden die Ménner schnell heraus was damals alles geschehen ist und das er wirklich
die Druiden in diesem Nebel gefangen hatte, damit diese kein weiteres Unheil {iber ihr Volk bringen
konnten.

Dennoch, dies alles war noch nicht genug, sie wollten die Gréber der Druiden sehen und eventuell
sogar ginzlich vernichten, damit nicht wieder etwas passieren konnte. So zogen sie weiter und
erneut kamen sie nach einiger Zeit an den groflen Baum inmitten des Nebels. Hier suchten sie bis
die Dunkelheit iiber sie herein brach doch nirgends waren diese Gréber zu finden. Lediglich zwei
bis drei Dutzend Griber von Elfen, womdglich ehemalige Bewohner der alten Stadt, fanden sie.
Und so iibernachteten sie dieses Mal inmitten des Nebels, zu Fiilen des gro3en Baumes.

Also, ich hitte wahrscheinlich kein Auge zu bekommen, weil mir die Knie vor Angst geschlottert
hitten, aber die fiinf Ménner sahen die ganze Nacht iiber nicht eine Regung oder horten
irgendwelche Gerdusche die Dunkelheit und Stille durchbrechen. So brachen sie dann am néchsten
Morgen unverrichteter Dinge auf, um den Nebel wieder zu verlassen. Doch was soll ich euch sagen,
ob es daran lag das sie einen anderen Weg zurlick liefen oder ein machtiger Zauber dafiir
verantwortlich war. Dort lagen mitten auf einem Platz mehrere in Tiichern gehiillte Korper,
aufgebahrt auf Holztischen. Es muss gespenstisch gewesen sein.

Stellt euch einmal diese Umgebung vor, inmitten einer alten Stadt, umgeben von wabernden
Nebelschwaden und plétzlich diese Toten Korper dort. Ich sage euch, ich wire sofort gelaufen. Und
vermutlich wére es auch das Beste gewesen, denn nur Augenblicke spiter wankten erneut mehrere
skelettierte Wesen auf die Gruppe zu. Aber ihr ahnt es bereits, so das ich keine grolen Worte
verlieren mochte. Die Ménner erschlugen sie alle und befreiten so die armen Seelen die diesen
Wesen leben verliehen. Darauf wurden schnell noch die aufgebahrten Korper untersucht, aber auch
hier fand man nichts, was einer langen und ausschweifenden Erzdhlung gerecht werden wiirde. Und
so traten die Méanner alsbald erneut den Riickweg an und gelangten auch am Abend wohlbehalten
zuriick in die Hauptstadt der Elfen.

Nun die ndchsten Tage verbrachten sie mit ausruhen und beraten was weiter zu geschehen hat und
so kam man mit der Konigin der Elfen iiberein, das die Fiinf das Schwert des Hachims an sich
nehmen wiirden um es zuriick nach Iskendar zu bringen. Nun und das die Elfen die anderen
gestohlenen Gegensténde wieder zuriick bringen sollten wo sie, sie gestohlen hatten.

Und so geschah es auch und die Méanner um Filius brachen am 16. Tage des Monats Mai im Jahre
861 nach dem groflen Einschlag wieder auf zu der Wiistenstadt Iskendar. Doch dieses Mal mussten
sie nicht auf den beschwerlichen Wegen des Urwaldes gehen, sondern durften mithilfe eines

© www.thornet.de — Seite 15


http://www.thornet.de/

Pflanzentores den Riickweg antreten. Was ein Pflanzentor ist wollt ihr wissen!? Nun so ganz weil3
ich das selber nicht, aber man sagt das sie nur in einen Baum eintreten mussten um wenige
Augenblicke spiter wieder aus einem Baum in Iskendar treten zu konnen. Es wird wohl wieder eine
Art von Zauberei gewesen sein. Nun ja, auf jeden Fall waren sie wenig spéter in Iskendar und
konnte dort das Schwert zuriick an die Obrigkeit geben.

Ja, so war das damals... Und gefeiert worden sollen sie sein, jawohl.

So dies war die Geschichte von Bruder Calessian aus Landis, Barak aus den FluBBbaronien, Mahutu
aus der groBen Wiiste, sowie Amakir und Filius aus Okwan. Ich hoffe sie hat euch gefallen und sehr
wohl unterhalten. Wenn dem so ist, so entbehrt doch den einen oder anderen Kupfergroschen, damit
ich auch morgen noch von anderen oder dhnlichen Taten, hier oder anderswo erzdhlen kann.
Speerstunde!? - Na kommt, lockert eure Beutel und dann lasst uns gehen. Damit uns nicht die Biittel
in den Kerker werfen.

Ah, habt dank und gehabt euch wohl! - Mein Name ist Bregtor "der Fiedelnde" (jp)

Alte verlassene Ruinen

Die Gruppe verbringt noch eine Woche in Iskendar, um sich von den Ereignissen der letzten
Wochen auszuruhen. Das Schwert Hachims wird in einer Zeremonie durch den Propheten wieder in
Hachims Grab gebettet und Calessian, Amakir, Mahutu, Filius und Barak, sowie Lars und seine
flammenden Herzen werden fiir ihre Taten zur Rettung des Schwertes geehrt.

In Iskendar kehrt danach Ruhe ein und die Gruppe beginnt, nach dem alle Wunden auskuriert sind,
iiber den Aufbruch nachzudenken. Schnell wird man sich einig, erst mal Richtung Norden nach
Korondor zu reisen, um nicht wieder durch die Wiiste zu miissen. Allerdings wird Amakir
zuriickgelassen, denn eine mysteridse Krankheit hat von ihm Besitz ergriffen und seine Genesung
wird wohl noch Wochen in Anspruch nehmen und keiner ist bereit so lange in Iskendar zu warten.
Kel, die Ursache der letzten Reise, tritt an die Gruppe heran und bietet als Ausgleich fiir die Irrfahrt,
die seinetwegen unternommen worden ist, der Gruppe seine Fahigkeiten mit Schwert und Bogen an.
Nach einiger Diskussion iiber die Beweggriinde des Elfen wird das Angebot angenommen,
allerdings nur weil Mahutu fiir Kel spricht und sich bereit erklért auf ihn ,aufzupassen'.

So treffen sich Calessian, Barak, Mahutu, Filius und Kel an der nérdlichen Karawanserei um nach
Korondor aufzubrechen. Wie es der Zufall will macht sich eine Karawane zur selben Zeit auf den
Weg, allerdings hat diese keinen Bedarf an Wichtern, da keine Waren transportiert werden und so
kaufen sich alle, bis auf Calessian, der sich als Heiler verdingen kann, eine Passage nach Korondor.
Eine ereignislose Reise und einen Monat spiter trifft die Gruppe in Korondor ein. Eine der grof3ten
Stiadte dieser Gegend, da eine grof3e Handelsstrasse iliber die Landenge fiihrt, damit Schiffe nicht die
lange und gefdhrliche Umschiffung des siidlichen Kontinents in Angriff nehmen miissen. Obwohl
die Stadt vor etwa 5 Jahren vom Mob des Jihadi gepliindert und geschliffen wurde, hat sich um den
groflen Hafen schon wieder eine erstaunliche Anzahl von Hausern gesammelt und dieses Mal wird
auch an einer Stadtmauer gebaut.

Die Helden verlassen die Karawane und kehren in der Gaststitte ,Zum Krummsébel' ein um sich
auszuruhen und {iber Thren weiteren Weg nachzudenken. Es wird beschlossen sich erst einmal hier
umzuschauen und in Erfahrung zu bringen, was es denn an Neuigkeiten gibt und da gab es so
einige. Es wird davon berichtet das Orks die Handelsroute zwischen hier und Arandor unsicher
machen sollen, was Ungewohnlich ist, da diese Orks dann sehr weit ab der Heimat sind. Au3erdem
wird noch iiber Piraten erzéhlt, die die Innere See unsicher machen sollen. Und tiber einen Hindler
aus Anfar, der sich massiv mit Waffen beliefern ldsst, angeblich um den Krieg im Norden zu
unterstiitzen oder selbst einen im Norden zu fiihren....

Filius ist wegen dem Héndler beunruhigt und wiirde gerne den Geriichten {iber ihn nachgehen, da
nordlich von Anfar Okwan liegt. Calessian zieht es eher nach Kor, auch wenn seine Begriindung, es
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sind ja nur noch tausend Meilen und wenn wir jetzt nicht dorthin gehen werden wir wohl nie mehr
dort hin reisen, etwas seltsam anmuten. Trotzdem entscheidet sich auch der Rest der Gruppe
Richtung Kor aufzubrechen und so treffen wir am nichsten Morgen auf Kinar, der Wéchter an
Karawanen vermittelt. Er verschafft uns eine Moglichkeit und wir brechen am 28. Juni mit einer
kleinen Karawane auf. Gefiihrt wird sie von Muhim einem recht erfahrenen Fiihrer, sie besteht aus
10 Wagen und wir sind alleine fiir die Bewachung zusténdig.

Ob es an der Eintonigkeit der Reise oder bosen Einfliissen liegt, in der Gruppe bricht ein kleinerer
Streit liber die néchtlichen Wachen aus. Calessian weigert sich standhaft eine zu halten, da er nur als
Heiler angeheuert hat und nicht, wie der Rest, als Wiachter und er daher auch nicht fiirs Wachen
bezahlt wird. Filius ist dariiber sehr erbost, da Calessian wihrend der Reise ins Elfenreich auch
immer Wache gehalten hat und es jetzt nicht tut, weil er nicht dafiir bezahlt wird. Und so streiten sie
ein wenig ohne das einer den anderen von seinem Standpunkt iiberzeugen kann. Calessian halt
keine Wache wihrend der Reise nach Arandor.

Am 4. Tag der Reise entdeckt Kel die Leiche eines Jagers am Rand des Weges, der, laut der
gefundenen Spuren, von einem sehr grofBen Wolf getdtet wurde, der Wolf hatte sich wohl irgendwo
losgerissen, denn eine Kette schleifte neben seiner Spur auf dem Boden. Der Fund beunruhigte
Calessian, der seine Vermutung kund tut, das es sich nicht um einen Wolf, sondern sehr
wahrscheinlich um einen Warg handeln wird, was wiederum auf Orks hinweist. AuBBerdem kann
erblickt man von dieser Stelle weiter im Osten die Umrisse einer Burg, wie Muhim uns erzihlte, die
Uberreste einer alten Anlage die hier schon seit Urzeiten unbewohnt in der Landschaft steht.
Wihrend des Nachtlagers fallt Kel ein helles Aufblitzen aus Richtung der Burg auf, zu etwa
derselben Zeit bemerkt, er das Bruder Calessian in einen unruhigen Schlaf fillt und kurze Zeit
spéter verstort aufwacht. Er hatte eine Vision, von einem orkischen Schamanen umgeben von
mehreren Guhlen, in seinen Trdumen erhalten. Umgehend weckt er Muhim und die Karawane
bricht noch Nachts wieder auf, um die Sicherheit Arandors moglichst schnell zu erreichen und die
Ruinen hinter sich zu lassen. So kommt es das wir schon am nichsten Abend in Arandor
ankommen.

Die Stadt ist wesentlich kleiner als Korondor aber auch ihr Bild wird von einem gro3en Hafen
bestimmt, in dem geschiftiges Treiben herrscht. Wir werden ausbezahlt und lassen uns in einem
Gasthaus fiir die Nacht nieder. Nachdem die Karawane sicher angekommen {iberlegen wir unsere
nichsten Schritte und kommen tiiberein, das es, schon auf Grund der Vision Calessians, interessant
sein konnte die Ruine genauer zu untersuchen. Am niachsten Morgen macht Calessian sich auf, ein
Pferd zu kaufen und wird auch bei einem ortsansédssigem Ziichter flindig. Wahrenddessen versuchen
Barak und Filius im Rathaus Informationen iiber die Geschichte der Ruine zu bekommen. Obwohl
der Stadtchronist nicht mehr als das uns bereits Bekannte sagen kann, machen sie die Bekanntschaft
mit Conner, dem Stadtoberen, der Barak, wegen seines Interesses an der Ruine, von einen Uberfall
auf ein Gehoft in der Nédhe der Ruine erzéhlt und das er Leute sucht die dort nach dem Rechten
schauen. Der Sohn des Bauers, Malek, konnte nur knapp entkommen und berichtet vollig
verzweifelt von einem Tierwesen, das seine Mutter angegriffen hat und von den Todesschreien
seines Vaters, der sie retten wollte. Mit dem Versprechen auf eine Belohnung von 10 Goldmiinzen
fiir jeden, kommen die Beiden zuriick zur Gaststatte und wir brechen umgehend auf.

Das Gehoft ist kaum zu verfehlen den es steht in Sichtweite der Burg und es bietet ein iibles Bild.
Kel kann diverse Spuren ausmachen, die sich in einem Tross auf die Burg zu bewegen. Auf dem
Hof finden sich 2 grof3e Blutlachen, anscheinend eine vom Bauern und eine von seinem Ackergaul,
sowie eine Lache im Haus, die wohl von seiner Frau stammt, aber wir finden keine Leichen. Um
mehr herauszufinden, machen wir uns auf den Weg zur Burg.

Die Burg steht auf einem Hiigel, der durch Bearbeitung so schroff geformt wurde, das man sie nur
iiber einen schmalen Weg erreichen kann. Aus der Nédhe erkennt man, das die Mauern an einigen
Stellen eingestiirzt sind, sowie dass das Tor offen steht. Vorsichtig ndhern wir uns dem Tor und es
ist ein seltsames Bild , was sich uns auf dem Burghof bietet. Neben dem Herrenhaus, dass das
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einzige Gebdude im Hof ist, sitz ein groBer Troll auf einem Steinhiigel. Er macht sich einen Spal3
daraus Steine auf Warge zu werfen, die angekettet vor einem Brunnen liegen. Immer wenn ein Warg
von einem Stein getroffen wird, springt dieser wiitend auf und will den Troll anfallen, was die Kette
um seinen Hals immer sehr unsanft verhindert. Der Troll bricht in Geldchter aus und greift sich
einen neuen Stein, um ihn auf einen anderen Warg zu werfen. Sonst ist der Hof leer. Um zu
verhindern, das der Troll die Warge auf uns hetzt, umgehen wir die Burg, damit wir hinter den Troll
gelangen. Barak stellt sich dabei allerdings so ungeschickt an, das der Troll Aufmerksam wird und
zum Tor geht. Nach dem er dort nichts findet, kehrt er zum Hiigel zuriick und wir ergreifen unsere
Chance und stlirmen auf ihn ein. Der Schlagabtausch dauert nur ein paar Sekunden und der Troll
bricht unter einem Hagel von Pfeilen und Schldgen zusammen. Filius und Kel erschie3en
anschlieBend die angeketteten Warge aus sicherer Entfernung, wéahrend Calessian und Barak den
Troll zerstiickeln und mangels anderer Moglichkeiten seine Wunden mit einer Fackel ausbrennen,
da diese Monster einen so starken Lebenswillen haben sollen, das sie sich wieder zusammensetzen,
wenn man sie ldsst. Der Gerollhiigel, auf dem der Troll gesessen hatte, ist durch eine Ausschachtung
entstanden, denn neben ihm fiihrt ein Gang in die Tiefe. Filius untersuch derweil mit Hilfe seine
Magie das Herrenhaus und warnt uns vor etwa 12 Orks, die er dort drinnen Spiiren kann.
Dummerweise sind die Orks durch den Kampf mit dem Troll auf uns Aufmerksam geworden und
kaum das Filius uns gewarnt hat, springt eine Lade im 2 Stock der Gebdudes auf und 2 Orks mit
Armbriisten erdffnen das Feuer auf uns, welches Filius und Kel umgehen erwidern. 8 Andere Orks
stiirmen aus dem Eingang des Hauses und auf Mahutu, Barak und Calessian los. Trotz der
Ubermacht und des Bolzenhagels von oben, gelingt es uns 7 der Orks im Handgemenge
niederzuringen. Danach versuchen die 4 Armbrustschiitzen zu fliehen, werden aber eingeholt und
erschlagen. Ein Ork, der einem Zauber von Filius erlag, kimpfte auf unserer Seite und von ihm
konnten wir anschlie3end erfahren, das sie aus dem Orkland im Norden kommen. Sie sind von dort
weggegangen, da es ihnen dort durch die vielen Kriege, die dort zur Zeit toben, zu ungemiitlich
wurde und es deswegen im Stiden nur angenehmer sein kann. Der Schamane, der sie fiihrt, hat sich
hier niedergelassen, um eine Armee Untoter zu erwecken, mit denen er Arandor erobern will, um
hier mehr Lebensraum fiir Orks zu schaffen. Der Schamane Karuk ist irgendwo in den Hohlen unter
der Burg zu finden, umgeben von seinen Untoten. Weiter kann uns der Ork nicht helfen, da er nicht
mehr weil}. Aber er stellt uns vor ein moralisches Dilemma, obwohl Orks die erklirten Feinde
Szureis, der Heimat Calessians, sind und er nur durch die magische Beeinflussung Filiuses auf
unserer Seite kimpfte, tut er sich schwer damit ihn einfach zu téten. So erklart er, der Ork soll
gegen ihn bis zum Tode kdmpfen und sollte er {iberleben, soll er freies Geleit erhalten. Und es ist
der Wille der Gotter, das dieser Ork noch seine Rolle in der Geschichte zu spielen hat, denn
Calessian bricht unter den Schlidgen des Orks zusammen und kann nur durch das rasche Eingreifen
Baraks am Leben gehalten werden. Wie von Calessian bestimmt zieht der Ork, wenn auch selbst
schwer verletzt, seines Weges. Die Gruppe konzentriert sich wieder auf die vor ihr liegende
Aufgabe. (se)

Unter der Burg

In Mitten des Hofes der Ruine tat sich ein Loch im Boden auf, eine alte rostige Leiter fiihrte hinab
in die Tiefe. Dort unten soll laut Filius irgendwo der Priester der toten Orkbande lagern,
abgeschirmt von seinen Untoten Lakaien die ihn bewachen. Um die Gunst des Tages zu nutzen,
stiegen wir hinab, um wenigstens herauszufinden, wie es dort unten aussieht und da es Mittags war,
rechneten wir uns Vorteile gegeniiber den Untoten aus. Der Schacht fiihrte nur wenige Meter in die
Erde hinab und miindete in einer natiirlichen Hohle deren Lauf wir einfach folgten. Mit Fackeln und
Laternen leuchteten wir uns den Weg aus und nach dem wir nur einwenig Tiefer in die Hohlen
vorgedrungen war trafen wir auf den ersten Gegner einen Ghul, den wir schnell erledigten, damit er
niemanden warnen konnte. SchlieBlich erreichen wir eine schwere, verschlossene, eisenbeschlagene
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Tiir, allerdings finden wir keine Mdglichkeit sie zu 6ffnen, auBBer mit Gewalt, wovon wir aber
wegen der Larmentwicklung absehen. Der Gang fiihrte allerdings noch weiter und so folgten wir
ithm und er verbreiterte sich zu einer groBen Hohle, deren Enden wir nicht ausleuchten konnten, da
wir hier einige Gerdusche von aufmerksam gewordenen Gegnern vernahmen. Schnell entschlossen
wir uns zum Riickzug, der von einem Ghul fast vereitelt worden wére. Wir haben ihn wohl
iibersehen den er fiel wie aus dem Nichts liber Barak her, der bis dahin die Nachhut gebildet hatte.
Und er brauchte nur einen Treffen und Barak brach leicht verwundet zusammen. Calessian und Kel
decken den Riickzug der Anderen und so schaffen es alle die Hohle wieder zu verlassen und zuriick
ans Tageslicht zu kommen. Nachdem Baraks Wunden versorgt und er wieder bei Kréften war,
machten wir uns daran uns im Herrenhaus zu verschanzen, um dort die Nacht abzuwarten und sich
auszuruhen.

Calessian, Barak und Mahutu hielten die Treppe zum ersten Stock, wiahrend Filius und Kel das
Loch im Hof beobachteten. Erst mitten in der Nacht tat sich ungewdhnliches auf dem Hof, Kel wire
es fast nicht aufgefallen, aber liber den Hohlenausgang und die Kadaver der Erschlagenen Orks
breitete sich einen unnatiirlich dichte Schwérze aus. Einige Momente spéter wankten die Leichen
der Erschlagenen aus der Dunkelheit hinaus und direkt auf das Herrenhaus zu. Sie machten sich
daran die Treppe zu stiirmen aber Calessian lie3 sie mit der Kraft seines Gottes allesamt zu Staub
zerfallen. So machte sich der orkische Schamane selbst auf und mit ihm zwei besonders grof3e
Ghule, doch sie scheitern an der erbitterten Gegenwehr an der Treppe und werden erschlagen. So
sammeln wir Beweise und machen uns wieder auf nach Arondor, um dort zu berichten was sich hier
zugetragen hat. Hinter der Tiir in der Hohle befand sich tibrigens wie erwartet das Lager des
Schamanen, mit einer Art Logbuch in dem der Schamane seine Beweggriinde und die Geschichte
seiner Reise nieder geschrieben hatte. Seine Orks hatten im Norden der Siedlung ein Massengrab
angelegt, wo alle die sie erschlagen hatten begraben wurden, damit der Priester, wenn er genug
Rohmaterial gehabt hitte, Untote beschworen und gegen Arondor geschickt hétte, um dort eine
Basis fiir die Ankunft weiterer Orks zu haben.

Nach dem wir die Geschichte in Arondor den Stadtoberen dargelegt hatten, machte sie schnell die
Runde und wir konnten uns eine Woche lang jeden Abend unser Bier mit dem erzéhlen unseres
Abenteuers verdienen. Am Ende der Woche tauchte Allesia auf, sie war Dienerin in den Diensten
Kitara’s, die eine lokale Berithmtheit war, und uns auf ihren Herrensitz einlud, um dort einem Fest
zur Erinnerung ihrer groflen Taten beizuwohnen. Da es in unserer Richtung lag und wir nichts
besseres zu tun hatten sagten wir natiirlich zu.

Und so kamen wir 2 Tage spéter dort an. Das Herrenhaus lag etwa eine Stunde nordlich des
Fischerdorfes Fjilnor auf einem kleinem Hiigel direkt an dem 6stlichen Ozean. Dort hatte sich
schon eine illustre Gesellschaft eingefunden. Sie bestand zum Grossteil aus ehemaligen
Weggefihrten Kitara’s, die sie auf ihren Reisen kennen gelernt hatte, selbst ein Elf war anwesend.
Es war ein grofartiges ausgelassenes Fest, das alle sehr genossen.

Kitiara hatte uns allerdings nicht nur wegen unserer Taten fiir Arondor hergebeten, sondern sie bat
uns auch ihr, gegen Bezahlung, einen Dienst zu erweisen. Ein Bekannter von ihr, Cassus, ein
Magier aus Okwan, hatte ihr einen Trank mitgebracht, der zu threm Bruder nach Kor gebracht
werden sollte. IThr Bruder war tot krank und dieser Trank soll die Eigenschaft besitzen ihm Aufschub
zu gewéhren, um noch eine letzte wichtige Aufgabe zu vollbringen, von der sie uns allerdings nicht
mehr erzdhlen wollte. Da wir ja auf dem Weg nach Kor waren und der Auftrag unsere Reisekasse
auffiillte und Kitara uns sympathisch war, sagten wir natiirlich zu und machten uns am néchsten
Morgen direkt auf den Weg nach Norden. Weit kamen wir allerdings nicht, schon einen Tag spiter,
kiindigten schwere Schwarze Rauchwolken von dem, was im Siiden iiber Kitaras Anwesen
hereingebrochen war. (se)

[..]
[..]
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Nach Kor

26.7. Wir verlassen das verfluchte und verteufelte Piraten- und Sklavenhéndlernest Lands End.
Unser Kapitédn schligt einen schnurgeraden Kurs in Richtung Osten ein, aufs offene Meer hinaus.
Wir haben derweil genug Gelegenheit uns einen geeigneten Zielhafen zu liberlegen. Obwohl
wahrscheinlich ein Hinterhalt auf uns in Baranda wartet, wihlen wir trotzdem uns diesen Hafen aus.
Unser Bruder in Surai sollte dann auch genug Gelegenheit haben seine theologischen Fragen zu
klaren.

28.7. Ankunft in Baranda. Wie immer wird erst ein gemiitliches Gasthaus gesucht, aber man verteilt
sich doch relativ schnell iiber die ganze Stadt. Kalessian halt theologische Gespridche mit Bruder
Narsus in Sol, Mahutu lésst seiner aufgestauten Manneskraft freien Lauf und begibt sich in die Rote
Laterne wihrend Barak die frische Seeluft am Hafen geniesst. Die letzteren beiden haben aber ihre
Aufenthaltsorte schlecht gewihlt, da Barak wahrscheinlich einen Attentéter rechtzeitig entdeckt, der
sich unauffillig aus dem Staub macht, Mahutu allerdings angegriffen wird, sein Assassine
allerdings in den Schluchten der Stadt verschwindet.

Abends im Gasthaus berichtet der Barbar natiirlich von diesem Angriff, der nur missige Bestiirzung
ausldst angesichts der Ortschaft des Ubergriffs. Mahutu geht sich dann zunéchst am Brunnen
waschen oder zumindest hat er das vor. Doch auch hier lauert ihm wieder ein Attentéter auf. Er
briillt nach Kel, da der Elf die besten Augen hat, der auch flux mit allen anderen im Innenhof
auftaucht. Kel braucht auch nur einen Moment den vermeindlichen Attentdter auf dem Stalldach
ausfindig zu machen. Dann iiberstiirzen sich die Ereignisse. Kalessian erfleht die Gnade seines
Gottes und ein Donnerhall erschiittert den Stall. Der Donnerschlag macht dem Schiitzen aber nicht
viel aus, so dass Mahutu abermals die Verfolgung aufnehmen muss, aber kurze Zeit spéter sich die
Spur schon wieder verliert.

Der Donnerhall Surais hat aber leider nicht nur den Dieb unbeeindruckt gelassen, sondern ebenfalls
die Pferde im Stall in entsetzliche Panik versetzt. Ein Ritter namens Rendolph fiangt einen Zwist mit
Kalessian an, dem auch schliesslich die Stadtwache beiwohnt. Das Ende vom Lied ist, dass
Kalessian und Mahutu die Nacht in einer Zelle verbringen miissen. Mahutu liess sich natiirlich nur
entwaffnen nachdem er das Kopfnicken von Kalessian gesehen hat, sonst hitte es wohl in der Nacht
doch noch ein paar Tote gegeben.

1.8. Die beiden Héftlinge werden dem Richter Narsus (ja der gleiche Theologe in Sol) vorgefiihrt.
Kalessian muss Strafe an den Ritter Rendolph zahlen, der eigentlich eine schwerwiegendere Strafe
sich wiinscht. Mahutu allerdings darf in Baranda nicht mehr mit einer Wafte einhergehen, denn die
Selbstjustiz Manier die er an den Tag legt (hat nicht von dem Uberfall an der Roten Laterne den
Stadtbiitteln berichtet) sei fiir diese Stadt nicht tragbar. Nachdem das Toben des Barbaren vorbei ist,
wird ihm eine personliche Garde zur Seite gestellt, die ihn, sollte er abermals angegriffen werden,
verteidigen soll. Lacherlich, aber Lars und Lutz, die sich die Tag- und Nachtschicht teilen, sind
nette Leute.

Der Tag diimpelt noch mit ein paar Unterhaltungen daher. Filius wurde von seinem Orden
kontaktiert und wird am nichsten Tag die Stadt verlassen. Er bittet uns eine Woche in Baranda zu
verweilen, vielleicht ist es mdglich uns als Gruppe hinterher zu holen. Die Aussicht noch lédnger in
einer Stadt zu verweilen, in der es von Attentdtern nur so wimmelt, ist nicht gerade rosig. Mahutus
Plan - Lasst uns aus der Stadt rausgehen, vielleicht kommen ja die Morder hinterher und dann kann
ich sie mit meinen zuriick erhaltenen Waffen alle totschlagen - stosst auf wenig Gegenliebe.
Stattdessen wird Mahutus Garde freundlich darum gebeten, dass wenn wirklich einmal jemand
gegen uns vorgehen sollte, es eventuell kliiger wire die Hellebarde in Mahutus erfahrene Hiande zu
geben, oder besser noch, gleich mit Mahutus Bihdnder die Wache zu fiihren.
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Der Tag wird gekront mit einer Nachricht auf Kalessians Bett, dass der Gegenstand morgen abend
zu einem Fischkontor gebracht werden soll. Leider haben wir den Trank schon ldangst in die
unfreundlichen Hédnde von Ragosch gegeben.

2.8. Bruder Narsus wird tiber die Probleme aufgeklart und wird gebeten heute abend mehr
Stadtwachen in der Nihe des Fischkontors patroullieren zu lassen. Filius wird abgeholt und wiinscht
uns noch viel Gliick und verschwindet mit einem PLOPP im Nichts.

Kurz vor Mitternacht dringen wir in den Fischkontor ein, doch leider taucht niemand auf der den
Trank entgegen nehmen will. Dafiir liegt am Boden allerdings eine Nachricht, die uns auffordert,
den Trank einfach in dem Kontor stehen zu lassen, dann wiirden wir unbehelligt unserer Wege
ziehen konnen. Da wir immer noch keinen Trank haben und auch keine Attrappe hergestellt haben,
gehen wir unverrichteter Dinge. Im Gasthaus erhalten wir abermals eine Nachricht, diesmal deutlich
unnetter. Eine Todesandrohung, versiegelt mit dem Zeichen Aegirs. (he)

Barandis

3.8. Die Todesandrohung schiichtert niemanden von uns wirklich ein, so dass wir am nichsten Tag
einfach weitermachen wie bisher. Jeder versucht sich die anstehende Woche so angenehm wie
moglich zu gestalten. Kel und Mahutu gehen einkaufen und verpulvern ne ganze Menge Kohle.

Barak hélt sich mal wieder am Hafen auf und entdeckt eine Krake die sich im Hafenbecken
tummelt. Anscheinend eine Warnung von Aegir. Und in der Tat, wihrend der Nacht kommt es
erneut zu einer Auseinandersetzung. Mahutu und Lars der Gardist halten gerade Wache, als Mahutu
etwas poltern hort. Kel wird sogleich geweckt, diesmal soll der Strauchdieb Mahutu nicht noch
einmal entkommen. Gemeinsam machen sich die beiden daran die Tiiren der Schlafzimmer
abzuhorchen. Kel hort nur ein Liebspaar, das sich gegenseitig zur Vorsicht ermahnt, wahrscheinlich
hat es irgendwas mit dem Ritter Rendolph zu tun.

Mahutu allerdings hort ein schwaches Knarzen und kann seine Neugier nicht ziigeln. Er versucht
einen Betrunkenen zu mimen, was ihm allerdings gar nicht gelingt, und stolpert durch die Tiir
hinein. Auf dem Fenstersims hockt eine schwarze Gestalt, die schon wieder auf der Flucht ist.
Mahutu zdgert nicht lange und stiirzt sich ebenfalls durchs Fenster. Nur seine Leibgarde traut sich
nicht die 3 Schritt in die Tiefe zu springen und wahlt lieber den sicheren Weg durch die
Gasthausstube. Das dauert wieder, tststs. Der Elf hat derweil schon die Verfolgung aufgenommen
und prescht dem Dieb in der Nacht hinterher. Leider prescht Kel auch in einen Hinterhalt, denn in
einer Gasse, wird er von zwei Seiten mit Giftpfeilen beschossen und ein Netz legt sich iiber ihn.
Bevor allerdings schlimmeres passiert, kann Kalessian ein Personen Festhalten auf einen der
Réuber wirken und Mahutu hat sich schon auf eines der Dacher hochgeschwungen, von dem die
Pfeile abgeschossen worden sind.

Nur ein Dieb wird gefangen genommen und soll dem Kommandanten oder Narsus zum Verhor
vorgestellt werden. Doch noch auf dem Weg dorthin, beisst sich der Dieb die eigene Zunge ab.
Kalessian versucht noch ihn zu heilen, doch seine Wunder bleiben ohne Wirkung. Vor der
Kommandantur bricht der Dieb zusammen und mit ihm Kel. Das Gift hat endlich seine volle
Wirkung entfacht und der Elf ist nur noch zu unkoordinierten Zuckungen in der Lage. Er wird dem
hiesigen Soltempel {iberantwortet, die ihn auch rasch wieder herstellen. Der Dieb stirbt allerdings,
ohne dass wir auch nur ein Fiinkchen schlauer geworden wiren.

4.8. Zum Gliick 16st sich diese Problematik in Rauch auf, denn bereits am néchsten Tag steht Filius
wieder im Gasthaus. Ein Artefakt wurde in den Hallen von Scharon entwendet und seine Berichte

iiber unsere eher unorthodoxe Vorgehensweise scheinen dem Vorsteher des Ordens Grund genug zu
sein unsere Hilfe zu erfragen. Wir haben schnell gepackt, Mahutu seine Waffen wieder erhalten und
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innerhalb weniger Augenblicke stehen wir mehrere hundert Meilen westlich auf einer Plattform. Zu
unseren Fiissen die Magierakademie in unmittelbarere Nihe ein Metallgolem, der uns
gliicklicherweise in Ruhe l4sst.

Ein Mann namens Karan klart uns {iber die Vorgidnge in Scharon als auch in Okwan auf. Wie es
scheint haben Bastra Anhinger einen neuen Schub an Macht wieder erlangt und versuchen wieder
einen Zugang fiir ihre ddimonischen Herren auf dieses Reich zu ebnen. Der Orden selber kann aus
diversen Griinden keine Kapazititen eriibrigen um dem Artefakt hinterher zu jagen, deswegen bittet
er uns um unsere Hilfe. Kalessian zogert nicht einen Augenblick und sagt zu und der Rest mit thm.
Fiir den Auftrag selber begleitet uns noch ein Mann namens Sharan Tarim ein Kopfgeldjiger aus
den nordlichen Flussbaronien und ausserdem gibt es noch eine Menge magischen Tands, der sich
wahrscheinlich als niitzlich erweisen wird.

Ausserdem gibt es ein Zeitlimit. Das Artefakt sollte besser vor Herbstanfang wieder in den Hallen
von Scharon ruhen.

5.8. Mit einem weiteren Tor werden wir an die orkisch-okwanische Grenze gebracht, Filius bleibt
allerdings zuriick. Der Tag verstreicht wihrend wir uns weiter in Richtung Norden also in Richtung
der Orks voran bewegen. Eigentlich ein schoner Tag nur getriibt von den theologischen
Diskussionen zwischen Kalessian und Sharan, der den Fehler gemacht hat zu sagen, dass er an
keine Gotter glauben wiirde.

6.8. Mitten in einem Wald werden wir von ein paar Bastra-Anhéngern wie es scheint aufgefordert
einen horrenden Wegzoll zu entrichten. Das lassen wir uns aber nicht gefallen. Der Trupp selber ist
aber auch nicht dumm genug uns direkt an Ort und Stelle anzugreifen, sondern zieht erstmal ihrer
Wege. Wir versuchen es mit einem Ausweichmandver, doch als die orkischen Hischer dann des
nédchtens vor uns stehen, wissen wir dass es uns nicht gelungen ist die Verfolger zu verwirren. Ein
blutiges Gemetzel beginnt aus dem wir aber siegreich hervor gehen. (he)

Das Orklager

7.8. Noch in der Nacht werden die Leichen der Orks untersucht, doch leider werden keine Indizien
gefunden, die uns hitten weiterhelfen konnen. Dies lag wohl auch daran, dass sich die Rottenfiihrer
aus dem Staub gemacht hatten. Abermals wird das Pendel herausgeholt und wir folgen ihm
blindlings.

8.8. Nach dem gestrigen Tag der Ruhe erblicken die scharfen Augen von Kel eine flichende Gestalt
in gut 100 Schritt Entfernung. Ohne viel nachzudenken streckt Kel den Fliichtigen mit einem
gezielten Schuss nieder. Das Opfer, das wir kurze Zeit spéter erblicken ist ein Goblin, der uns wohl
von einem Spdhposten erblickt hatte und mit Hilfe eines Ponys das vermutlich nahe liegende Lager
warnen wollte. Nach kurzer Unterhaltung wird die Spur des noch angepflockten Ponys verfolgt.

Nach gar nicht allzu langer Zeit breitet sich ein Lager vor unseren Augen aus. In dem Lager sind
zweli Pferche, eins fiir Warge das andere fiir Ponys. Ausserdem sind da natiirlich einige Zelte, Feuer
und selbstverstiandlich auch Feinde in Form von Orks, Goblins und Menschen.

Mahutu juckt es schon méchtig in seinen Fingern aber er wird dann doch iiberredet nicht
anzugreifen. Man macht sich von dannen, erschiesst noch den noérdlichen Spahposten und hort erst
am spiten Abend die Alarmhorner; dumpf und in weiter Entfernung.

10.8. Im Norden werden die drohenden Gebirge immer deutlicher und mit jedem weiteren
Hoéhenmeter wird das Unterholz immer lichter. Vor uns breitet sich eine weite Ebene aus und sie ist
augenscheinlich die Heimat von Orks. Hier und da sieht man immer wieder die Rauchfahnen
groBerer und kleiner Lagerfeuer. Fiir uns stellt sich die Frage, den anstrengenden Weg durch das
Gebirge zu wagen oder doch lieber durch die Ebene, dabei sich aber potentiell mit allen Orks in der
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Néhe anzulegen. Wir schlieBen den Kompromiss und entlang des Gebirges zu bewegen.

Schon am Abend liegt das erste Hindernis in unserem Weg. Ein Orklager, das sich schiitzend an
einen Berg schmiegt. Mahutu schldgt abermals vor den Weg einfach freizuhauen doch man nimmt
dann doch einen steinigen Bergstieg, um das Lager zu umgehen. Baraks Pferd knickt auf einem
schwierigen Abschnitt ein und lahmt anschlieend. Dafiir werden wir auch die nichsten paar Tage
keine Probleme mehr haben.

16.8. In der zuriickliegenden Woche haben wir immer wieder hin und her wandernde oder jagende
Orks gesehen, doch (fast) alle hielten es fiir kliiger sich unauffillig zu verhalten. An eben diesem
Tag erblicken wir eine gewaltige Felsformation, wie als wére sie vom Himmel geschmissen
worden. Das Pendel weist uns genau dorthin, trotzdem wird erst fiir einen ganzen Tag ein Bogen
darum geschlagen. Doch am Ende des Tages schligt das Pendel immer noch in die Richtung der
Felsen aus. Das Artefakt ist also dort.

17.8. Wir bewegen uns aufs Lager zu und erblicken schon bald allerhand Merkwiirdigkeiten.
Irgendein flugfahiges Vieh, steigt immer mal wieder liber den Felsen auf und spéht die ndhere
Umgebung aus. Aus diesem Grund lassen wir unsere Pferde angepflockt auf der Ebene zuriick und
marschieren nun zu Ful} weiter.

Ungehindert erreichen wir den Felsen, obwohl wir schon an einem Pfad durch den Felsen eine
Orkwache erspéht hatten. Wir versuchen unser Gliick mit einer Klettertour und tatsidchlich erreichen
wir ohne groflere Blessuren das Top des kleinen Berges. Vor uns liegt das Lager einer
ausgewachsenen Orkarmee mit Goblins, Wargen, Riesen und allem drum und dran. Zwei Gargylen
bewachen den Eingang zu einer Hohle. Dort werden sie wohl das Artefakt versteckt halten.

Kel schaut sich um und findet oberhalb der Hohle einen Spalt, der wahrscheinlich auch als Kamin
dient. Er zwingt sich durch und tatséchlich findet er unter sich einen leeren Hohlenraum in dem ein
schnarchender Ork liegt. Kel kommt zuriick und wir ergreifen die Gelegenheit beim Schopfe. Einer
nach dem anderen zwiingt sich durch den Spalt und bevor groBes Ubel entsteht, wird dem
schlafenden Ork die Kehle durchgeschnitten.

Die Hohle hat nur einen Ausgang und nachdem alle unten sind geht Kel abermals voran. Der
Ausgang endet auf einem Gang. Kel hélt sich nach links und deutet den nachfolgenden nach rechts.
Leider ist der nachfolgende Mahutu, der den Weis von Kel als Angriffszeichen interpretiert.
Wihrend Kel abermals auf einen schlafenden Ork mit seinen Weibchen trifft, erreicht Mahutu eine
Tiir hinter der er eindeutig Stimmengewirr vernimmt. Der Barbar z6gert nicht lange und nach einem
kréaftigen FuBtritt fliegt die Tiir krachend auf. Soviel zur Heimlichkeit.

Ein wildes Kampfgetiimmel entbrennt, das schlielich damit endet, dass das gesuchte Artefakt mit
Hilfe eines Dimensiontors aus unserem unmittelbaren Zugriff gebracht wird und die drau3en
lagernde Armee den Hohlenkomplex stiirmt. Obwohl Mahutu von realistischen Chancen faselt wird
das Tor nach Sharon beschworen und wir machen uns erstmal aus dem Staub. (he)

Das Artefakt

17.8. Abermals stehen wir auf der Plattform in Sharon. Karan empféngt uns in den Hallen der
Akademie und ist doch sichtlich iiberrascht iiber unsere schnelle Riickkehr. Er hort sich unseren
Bericht an und trifft Vorbereitungen uns an einen geeigneten Ausgangspunkt zuriickzubringen.
Bevor die erneute Teleportation stattfindet erhalten wir noch ein paar Schriftrollen, die vielleicht
niitzlich werden konnten.

Wir tauchen bei unseren angepflockten Pferden auf. Die sind allerdings nicht mehr angepflockt
sondern werden gerade von einigen Orks ausgeweidet und ihr Fleisch wird auf einen Karren
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verbracht. Die Schweineschnauzen fallen unter unseren Hieben.

Das Pendel deutet nicht mehr in Richtung der Felsen sondern in leicht nordliche Richtung.
Hinterher. Bald konnen wir einen erleuchteten Kreis entdecken in dem auch mehrere Gestalten
irgendetwas tun. Um eine Teleportation unserer Feinde zu verhindern nutzen wir selber eine unserer
Schriftrollen uns starten ein Gemetzel.

Zu unserer groBen Uberraschung sind nicht nur Gegner aus Fleisch und Blut auf dem Schlachtfeld.
Einer der Priester oder der Schamanen muss es wohl gelungen sein einen Vrok herauf zu
beschworen, der machtig austeilt. Die Orks und Menschen fallen nach und nach bis nur noch der
Vrok iiberbleibt. Auch der iiberlegt sich nach kurzer Zeit, dass einige unserer Schwerter doch
erheblichen Schaden machen und Flucht wohl das geeignetere Mittel darstellt. Er flattert zu der
Kiste mit dem Artefakt und schwebt schon unerreichbar mit ihr in der Luft, als Kalessian auf die
Kiste ein Zerbersten wirkt. Die Kiste zerfahrt in tausend Splitter und Mahutu fangt den Stein
daraus. Auch dies bereut er in der nidchsten Sekunde, denn eine Stimme rit ihm in den Osten zu
gehen.

Der Rest bemerkt natiirlich die Irritation Mahutus und bevor schlimmeres passiert, geht es zuriick
nach Sharon.

24.8. In der vergangenen Woche wurde in Sharon mit Karan reichlich tiber Mahutus Zustand
diskutiert, denn ihm ist anscheinend nicht zu helfen. In dem Stein war irgendeine unbekannte
Wesenheit gefangen, die wohl die Michte eines Gottes haben konnte. Genaues weill man nicht. Uns
wird noch ein Folgeauftrag angeboten, aber wir interessieren uns eher fiir das Wesen in Mahutus
Kopf und werden dem Wunsch nach Osten zu reisen nachkommen. Wir werden grof3ziigig entlohnt
und werden auf magischen Wege in die Néhe von Port Palas gebracht.

Tag 18

Nachdem wir unsere Wunden ausgeheilt haben brechen wir in Richtung Port Palas auf. Meister
Filius begleitet uns jetzt wieder. Mit Hilfe eines mag. Portals, welches die Magier erschaffen haben,
werden wir siidostlich von Port Palas transportiert.

Durch einen Wald gelangen wir zur Stadt. Das Wetter verschlechtert sich merklich, je ndher wir zur
Stadt gelangen. Ob die ein Vorzeichen auf sich anbahnendes Unheil ist. Bei dem Anblick der
Randbezirke der Stadt, Slams, Dreck usw.... bestirkt sich dieser Gedanke. Uniibersehbar ragt der
Turm von Palas iiber die Stadt, welcher unser néchstes Ziel ist. Filius erfdahrt durch Biirger der
Stadt, dass Meister Palas nicht in der Stadt verweilen soll. Trotzdem begeben wir uns nach einigen
Einkdufen zum Turm. Auf klopfen wird uns nicht aufgetan, jedoch werden wir wohl ausspioniert.
Filius hinterlésst ein Schreiben, indem er kurz unser Anliegen schildert und unterschreibt es mit
seinem Namen und Titel. Anschlieend quartieren wir uns in das beste Hotel am Platz ein: Die Drei
Dublonen

Durch den wirt erhalten wir allgemeine Informationen zu Lage der Stadt. Dass immer noch
Kriegssteuern erhoben werden, die Flussbaronien von Orks iiberfallen werden, bzw. die Karawanen
die sie bereisen.

Filius und Mahutu begeben sich wihrend es Nachmittages in den Rotlichtbereich der Stadt, um sich
den Frohlockungen des Fleisches herzugeben.

Den Abend verbringen wir gemeinsam im Hotel. Dort bekommen wir Besuch von einem Mann der
sich mit den Namen Tolfar vorstellt. Dieser gibt an, die Botschaft, die an Meister Palas gerichtet
war, erhalten zu haben. Er gibt an ein Magier des Turms zu sein.

Nachdem wir ihm kurz unterrichten, begeben wir uns auf unser Zimmer, wo Filius thm genauer
unser Anliegen antrdgt. Mahutu geht dabei etwas zu sehr ins Detail. Nachdem wir ihm Berichtet
haben, erklirt sich Tolfar bereit unser Anliegen zu priifen, beziiglich der Ortlichkeit wo hier schon
das Artefakt gewirkt haben soll.
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Es vergehen drei weitere Tage bis sich Tolfar wieder bei uns meldet. Dieser berichtet, dass vor 647
Jahren hier ein Dorf mit dem Namen Briickenau durch Flammen ausgeldscht wurde.

Fiir den Preis von 300 Platinmiinzen kdnnte er uns mehr Informationen beschaffen. Filius bietet ihm
stattdessen unsere Dienste an. Nachdem wir thn von unseren Qualitéten {iberzeugt haben (wer ist
hier eigentlich der groBere Narr ?!?) verspricht Meister Tolfar den Vorschlag zu priifen. Er wird uns
am folgenden Tag bescheid geben.

Am nichsten Tag erscheint er und bietet uns folgendes Angebot an: " Die Flussbaronien werden seit
langerem von Orkiiberféllen heimgesucht. Diese iiberfallen aus dem Hinterhalt heraus Karawanen.
Da dies sehr gut organisiert ist, wird davon ausgegangen, dass sich kein Ork als Anfiihrer dahinter
verbirgt. Findet heraus wer dahinter steckt und bringt mir seinen Kopf."

Wir nehmen den Vorschlag an...
Am nichsten Tag (Tag 23) brechen wir auf. (he) (kh)

Die Dokalfar

Tag 23: Der Autbruch

wir reisen erstmal in Richtung “Sieben Seen”. Dabei beraten wir unser weiteres Vorgehen. Wir
beschlieBen ersteinmal in “Sieben Seen” Informationen zu sammeln.

27.Tag

Wir erreichen kurz nach Mittag “Sieben Seen”. Eine Furt fiihrt zur Stadt. Dort halten wir an. Als wir
die Furt tiberqueren wollen, teilt sich das Wasser. Fielius wirkt ein Bannspruch und das Wasser
kehrt in sein Bett zuriick. Hinter der Senke befindet sich ein Posten mit 4 Soldaten. Diese berichten
uns, dass nicht die Orks, sondern die Zwerge hinter den Uberfillen stecken sollen. Die Zwerge
sollen zudem Tieferz belagern / aushungern. Wir reisen weiter zu Stadt.

In der Stadt beziehen wir Quartier im Gasthof. In der Stellmeisterei erfahren wir, dass die Zwerge
fiir die Uberfille zu verwantworten sind. Diese Meinung teillt jedoch der Gastwirt nicht. Am
nichsten Tag sollen Kallesian und Barak bei dem Baron der Stadt vorsprechen. Dies wird jedoch
verworfen und wir beschliefen noch am gleichen Tag gemeinsam zur Burg zu gehen. Im Burghof
begegnen wir dem Kommandanten T'Kar. Bei seinem Anblick hat Kell ein sehr ungutes Gefiihl.
Barak wirkt auf T'Kar ein Magieentdecken. Da der Baron verhindert ist, sprechen wir mit T'Kar. Er
erzihlt uns, dass sich das Problem mit den Uberfillen verschirft. Wir seien seit langem die ersten
Reisenden, die das Dorf unbeschadet erreicht hitten. Brarak erzdhlt uns, dass T'Kar eine
verzaubertes Schwert, Kette und ein Bannzauber auf sich liegen hat. Kell spricht T'kar auf sein
ungutes Gefiihl an. Eine peinliche Situation. Fielius bietet Kell an, ihn unsichtbar zu machen, damit
sich Kell in der Burg umsehen kann. Dieses Angebot wird nicht genutzt. Abends sitzen wir im
Gasthaus. In der Nacht kommt es zu keinen Vorkommnissen.

28. Tag

Am néchsten Tag erzdhlt uns die Wirtin eine alte Geschichte aus ihren Kindertagen. Als die Frau
des Barons in ihren 2. Wehen lag wurde nach dem Dorfpriester Marlon geschickt. Als dieser zum
Dorf zuriickkehrte brauchte dieser selber hilfe eines Priesters. T'Kar soll dahinter gesteckt haben.
Seit diesen Tagen gehen sich beide aus dem Weg. Man erzihlt sich das T'kar Zauber wirken kann
und das er nicht altert.Fielius und Barak suchen darauthin den Tempel des Aegier (bose Gottheit)
auf. Sie wollen mit Marlon dem Priester sprechen um nédhere Informationen iiber T'kar zu erhalten.
Marlon blockt jedoch ab. Er sagt, dass man sich erzdhlt, dass T'kar zaubern kénnen soll. Ob er
jedoch ein Prister ist, kann er nicht sagen. Ansonsten weicht er den Fragen aus. << Es wirkt als hitte
Marlon angst>> Barak versucht ihn zu iiberzeugen, verbockt es jedoch. Nachdem Fielius es doch
noch schaft den Priester zu liberzeugen spricht dieser folgende Vermutungen aus: - T'Kar ist kein
Mensch, er
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* ist nicht gealtert
+ hitte Kenntnis von den Uberfillen und Routen
* konnte ein Dok Alfar, ein Dunkelelf sein, bzw davon ein Bastart.

Marlon hat sich mit der Geschihte der Dunkelelfen beschéftigt. Er vermutet das die Dunkelelfen
hinter den Uberfillen stecken kdnnten.

Wir beraten das weitere Vorgehen. Fielius will T'kar mit den neuen Infortaionen konfrontieren. Der
Rest der Gruppe ist jedoch dagegen. Nun mochte Fielius sich in dem Zimmer von T'kar umsehen.
Auch das wird abgelehnt. Mahutu wiirde gerne die Furt von der Hinreise aufsuchen und
untersuchen. Kell bietet sich an, unsichtbar auf der Burg umzusehen. Letzendlich suchen wir den
Bauern Tarek auf, dem ein Treck gestohlen wurde. Dieser vermutet, das sein Knecht mit der Ladung
durchgebrannt ist. T'kar hatte sogar seinerzeit Suchtrupps nach dem Treck losgeschickt. Diese
haben jedoch weder den Knecht noch die Wagenfiihrer oder Wagen aufgefunden. Bisher sind alle
Opfer der Uberfille nie wieder aufgefunden worden. Am Mittag sitzen wir wieder in der Gaststiitte
und beraten uns. Wir beschlieen am néchsten Tag in Richtung Waldend aufzubrechen. In der Nacht
verstreicht ereignislos.

29. Tag

Wir brechen bei Regen auf, passieren nach 3 Stunden die Furt und reiten weiter in Richtung
Waldend. Gegen Abend erreichen wir den Waldrand und schlagen unser Nachtlager auf.

33. Tag

Reisen wir durch den Wald. Am 33. Tag finden wir einen zerstorten Karren neben den Weg. Der
Wagen ist mit Moos liberwachsen. Es entbricht erneut eine Diskussion {iber das weitere Vorgehen.
Wir reisen weiter. Es wird dunkel als wir eneut eine Reise Rast machen. Wir schlagen ein
Nachtlager auf. Fielius schiitzt das Lager Lager mit einem Alarmzauber. Dieser wird in der Nacht
ausleglost. Wir kdnnen zunéchst nichts feststellen. Fielius entdeckt eine magische Aura und
intorniert auf diese Fliche einen Feuerball.. irgendwas flieht von dort. Mahutu verfolgt es in die
Nacht (Dunkelheit). Wir folgen. Kell findet die Spur von Mahutu. Mahutu hort estwas in der
Dunkelheit und verfolgt es weiter. Shanar verfolgt Mahutu. In der Dunkelheut wird Mahutu von
T'kar iiberfallen und ein Dolch an den Hals gelegt. Er warnt Mahutu mit den Worten, dass wir in
den Nacht aufpassen und wachsam sein sollen... Danach verschwindet er urplotzlich. Wir kehren
zum Lager zuriick. Uns beschleicht ein ungutes Gefiihl. Wir versuchen wieder zu schlafen... Mahutu
und Fieliushalten Wachen. Wéahrend Mahutus Wache hort er wie ein Ast siidlich vom Lager
zerbricht. Kell geht der Sache nach. Alle werden geweckt. Kehl kehrt zuriick. Er berichtet das Orks
auf uns zukommen. Viele.. sehr viele.. Fielius beschwort eine Todeswolke und schickt sie gegen die
Orks.Danach greifen die Orks an. Es entbricht ein erbarmungsloser Kampf. Eine zweite Welle der
Orks greift an. Nach einem harten Gemetzel schaffen wir es 30 Orks zu erschlagen. Ein Ork wurde
von Fielius bezaubert, jedoch wurde dieser geziehlt von einer Person durch einen Schul} exekutiert.
Er konnte uns keine Informationen mehr geben. Kehl versucht mit einem Zauber herauszufinden,
wer der Schiitze war. Er bespricht einen Baum.

Die Orks waren sehr gut ausgebildet und ausgeriistet. Kehl kann herausfinden, dass der Schiitze
kein Ork war. Der Baum beschreibt die Person als ein Schatten, Dunkelheit und Nacht. Pl6tzlich
horen wir, wie im Siiden gekdmpft wird. Kehl und Kallesian bleiben. Der Rest geht in Richtung
Kampfldrm. T'kar und eine schwarze Person kimpfen miteinander. Schanar und Mahutu greifen die
schwarze Person an. T'Kar bricht zusammen. Die schwarze Gestallt wirkt irgendwie eine
Dunkelheit, die Fielius nicht bannen kann. Mahutu schaft es den Dunkelelfen zu besiegen. T'kar ist
jedoch tot.

Der bewustlose Dunkelelf wird gefesselt und die augen verbunden. Dach werden beide durchsucht.
Wir beschlieBen ihn nach Port Palas zu bringen. Bei dem Dunkelelfen konnte ein Medallion mit
einem Spinnenemblem gefunden werden. Wir liberfithren T'kar nach “Sieben Seen”. Wihernd der
Reise stellen wir fest, dass der Dunkelelf kein Sonnenlicht vertrdgt. Zudem verweigert der die
Nahrungsaufnahme.

© www.thornet.de — Seite 26


http://www.thornet.de/

36. Tag

An der Furt zu “Sieben Seen” tiirmt sich das Wasser wieder auf. Ein Wasserelement entsteht. Wir
schaffen es den Dorfplatz zu erreichen. Fielius teleportiert sich zu Poart Palas und versucht Meister
Tolfar zu benachrichtigen.

Wihrenddessen ersticht der Prister Mellron den Dunkelelf und versucht zu fliechen. Er kann jedoch
wéhrend der Flucht von Kehl getotet werden. Meister F ielus und Meister Tolfar sind in der
zwischenzeit eingetroffen.

Wir erstatten dem Baron ausgiebig bericht und iibernachten auf seiner Burg.

37. Tag

Meister Tolfar bringt den Leichnahm nach Port Palas.

41. Tag.

43. Tag wir haben Port Palas erreicht und sind wieder in den Drei Dublonen eingekehrt. Dort
iiberbringt uns ein Diener eine Nachricht und fiihrt uns zum Turm Palas. Dort sind wir zu Gast bei
Tolfar. Er berichtet uns, das eine Legende erwacht ist. Die Dunkelelfen sind zuriickgekehrt. Es wird
mehrere geben.

Danach berichtet er was zu unserem Anliegen. Vor XXX Jahren war der Sohn des Barons Narfen in
einer Biuerin verliebt. Er wollte sie ehelichen, was jedoch nicht nicht standesgemif3 war und somit
verweigert wurde. Ein Handler verkaufte ihm einen Stein womit er die Liebe gewinnen konnte und
mit ih weggehen konnte. In der nacht nahm der Stein besitz von ihm und verlieh im Krifte. In
seinem Zorn vernichtet er Briickenau mit magischen Feuer und zog in Richtung Osten. Dies ist
erstmal nun auch unser Plan. Sollten wir mehr iiber diesen Stein herausfinden, so bietet uns diesmal
Tolfar Geld fiir diese Informationen an. (kh)

[...]
[...]
[...]

Herbst

Am Tag nachdem Bruder Calessian IInafar in Port Palas zu Grabe getragen war, sal} die
Gemeinschaft Im Gasthaus ,,Drei Dublonen* am Markt zusammen und beriet iiber ihre weiteren
Unternehmungen. Die Tiir zum Schankraum 6ffnete sich, und ein Biirger der Stadt stiirmte hinein
mit den Worten: ,,Ein Schiff mit Elfen hat im Hafen festgemacht!*

Allgemeine Unruhe brach aus, wihrend die Géste aus dem Raum dréngten, um zum Hafen zu
gelangen. Fast unbemerkt trat in diesem Moment ein Ethling an den Tisch der Gruppe. Ein Odor
von ranzigem Fett umgab ihn.

»Seit ihr Mahutu?®, sprach er den Stammeskrieger aus den Siidlanden an.

., Wer will das wissen?*

,»Ich bin Gneiss Glimmerbart aus Thorinagaard, der Schmied Borengar schickt mich, euch
mitzuteilen, dass eure Riistung fertig gestellt ist. Ich soll euch zu ihm bringen.*

Und wihrend zunichst die gesamte Gruppe zusammen mit Gneiss zum Hafen gingen, um sich dort
ein recht unspektakulires Schauspiel anzusehen (eine elfische Kogge verhandelte mit den
Stadtwachen tiber Liegerechte), trennten sich Mahutu und Gneiss nach einiger Zeit von den
anderen, um zur Schmiede aufzubrechen. Dort erhielt Mahutu dann seine neue Riistung. Einen
Plattenpanzer aus Mithril.

Als spéter dann wieder alle im Gasthaus versammelt waren, kam Gneiss darauf zu sprechen, dass er
neben der eskorte der Riistungsteile nach Poert Palas auch von seinem Thain die Aufgabe
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zugetragen bekommen hatte, ein wachsames Auge auf die gefdhrten zu werfen, da die Ethlinge
befiirchteten, dass die Dorkalfar den Mord an einen der ihren nicht ungesiihnt lassen werden.
Es gab groBe Diskussionen unter den Geféhrten, in wie weit man dem Ethling trauen konne,
schlieBlich beschloss man aber, ihn zundchst gewéhren zu lassen — also mit zu nehmen.

Den folgenden Tag verbrachte die neu verstirkte Runde damit, zu iiberlegen, was als nichstes zu
tun sei. Man war eigentlich der Meinung nach Briickenau zu reisen und damit der Stimme in
Mahutus Kopf zu folgen, ein Problem war nur der herannahende Winter. Sollte man es wagen?

Am Tag darauf reisten Mahutu, Gneiss, Kel, Barak, Filius und Shantar auf der Nordstrale am
Arandor entlang Richtung Briickenau.

Drei Tage spéter zur Mittagszeit erreichten die Gefdhrten ein Dorf. Direkt hinter dem Tor war an der
Hausecke eine noch nicht so alte Blutlache zu sehen. Recht bald stellte sich heraus, dass in der Stadt
in den vergangenen zwei Tagen zwei Morde geschehen waren. Ein Holzféller und sein Sohn waren
durch méchtige Axthiebe niedergestreckt worden. Orks wurden hinter dem Uberfall vermutet, wenn
acuh niemand einen Beweis dafiir hatte.

Im Gasthaus des Dorfs waren einige Leute versammelt. Nach einigen Fragen wurden die
vergangenen Ereigniusse klarer. Ein Mann namens Ullrich berichtete: in den Abendstunden vor
zwei Tagen fand man auf einer Lichtung im nahegelegenen Wald Torwack. Er wollte dort Holz
sammeln, als er nicht zurtick kam, suchte man ihn und fand ihn dort von einer Axt niedergestreckt.
Am Morgen des heutigen Tages fand man dann seinen Sohn Methor in der Ndhe des Tors ebenso
erschlagen.

Die Gefahrten beschlossen, sich die Lichtung mal anzuschauen. Dort fanden sich verwischte
Spureen, die in den Wald nach Norden fiihrten. Bald stellte sich heraus, dass diese Abdriicke wohl
Stiefgelspuren von vier Mannern sind. Nach einiger Zeit der Verfolgung konnte die Gruppe eine
Bande Orks ausfindig machen, sie jage, stellen und vernichten. Ein Ork wurde gefangen genommen
und befragt. Unter einem Zauber, der ihn dem Magier gewogen machte, erzihlte das Scheusal, dass
es aus einem Lager im Abjorgwyrd 0stlich der Stadt Tieferz stammte. Sein Clanchef schickte die
Orks aus, weil er glaubte, dass einige Bewohner des Dorfes einen Schatz versteckt hitten, den die
Orks ausfindig machen sollten. Er schwor Stein und Bein, dass sie nur den Mann im Wald getdtet
hatten.

Nach der Befragung wurde der Ork von Shantar erschossen.

Die Gefahrten machten sich auf den Riickweg in das Dorf, um den Mérder von Methor zu suchen.
Es war die Nacht vom 15. auf den 16.10.793. (thd)

[...]
[...]

Verrat

Es ist immer noch der 13. Dezember, als das sicher geborgene Drachenei zuriick zum Lager
gebracht wird. Gnais Glimmerbart brennt immer noch darauf das Drachenei zu zerstoren, da seiner
Meinung nach da nur boses draus hervor gehen kann. Doch auf anraten seiner Mitstreiter sieht er
erstmal davon ab.

Nicht desto trotz wird bei einem guten Abendessen lange und ausgiebig dariiber gesprochen was
man jetzt mit diesem Ei anfdngt. Bis auf Barak sind eigentlich alle dafiir, dieses Ei erst mal nicht
dem Orden des Drachen auszuliefern, weil man eigentlich keine Ahnung hat, ob das wirklich die
sind fiir die sie sich ausgeben etc. Also wird erstmal vereinbart das Ei in das Winterquartier in
Tieferz zu verfrachten.
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Wie es so héufig ist mit guten Pldnen, wurde daraus leider nichts. Denn in der Nacht auf den 14.
Dezember taucht eine halbe Armee Orks auf. Gut geriistet und anscheinend angefiihrt von 2
Minotauren. Weglaufen mit dem Ei unterm Arm hat eh keinen Sinn, also stellt man sich dem
Kampf.

Der Kampf dauert ziemlich lange und unter dem stetem Pfeilhagel der Orks ins Lager stirbt Kel.
Vielleicht hitte es noch den ein oder anderen auch erwischt, wenn nicht unverhoffte Hilfe
aufgetaucht wire. Leute, die sich abermals als Anhdnger des Orden des Drachen ausgeben, stehen
uns tatkriftig zur Seite und gemeinsam ringt man jedem einzelnem Ork das Leben ab.

Nach dem Kampf, springt Gnais direkt zum Drachenei hin und droht, "Ich zerstore das Ei, wenn ihr
auch nur noch einen Schritt ndher kommt!" Es erfordert lange Gespriache und Verhandlungsgeschick
bis man schlieBlich gemeinsam in einem Zelt sitzt und sich iiber das Ei in Ruhe unterhalten kann.
Die Truppe ist bunt zusammen gewiirfelt aus einem Gnom, einem Ethling, einem Sa'Ha Nesti,
einem Nordmann und 2 Menschen. Die ersten beiden heissen Gnox und Garrak, wobei Garrak den
Eindruck macht, als wére er der Anfiihrer der Gruppe. Darunter ist auch noch ein Druide namens
Nasredim, der aber aus anderen Griinden hier zufilig eingetroffen ist.

Garrak erzdhlt lang und breit {iber die Geschichte und Motive seines Ordens und warum das Ei so
eminent wichtig ist. Unterm Strich kommt dabei heraus, dass in dem Ei ein boser Drache lebt, dass
sie diesen Drachen in einem Krater im Nordland erneut verstecken wollen und dabei unsere Hilfe
brauchten. Es wird lange dariiber gestritten wie sinnvoll es ist diesen Drachen nutzen zu wollen und
auch tiber andere Dinge, aber schlielich wird klar dass es hier nicht um Verhandlungen geht,
sondern dass Garrak uns entweder ausbezahlt oder er uns das Ei mit Gewalt abnimmt.

Als dieses deutlich genug formuliert ist, wird die Unterredung unterbrochen um sich etrwas abseits
zu beraten. Das eigene Leben ist dann doch zu kostbar als das man es solchen Fanatikern zum Fral3
vorwerfen wollte. Alle willigen scheinbar ein. Doch als man sich gerade wieder auf dem Weg zu
Garrak aufmacht, wirbelt Gnais um, nimmt seine Axt und versucht das Ei zu zerstoren. Ein blauer
Blitz zuckt durch die Nacht, trifft Gnais, der daraufhin in einem Edelstein gefangen ist. Garrak
erklart uns was weiter geschehen wird und dass er jetzt das Ei mit sich mitnimmt. Es gibt keine
weitere Gegenwehr.

Am 14. Dezember erreicht man Tieferz und einen weiteren Tag spéter taucht auch Gnais wieder auf.
Er brennt darauf diesen Gnox und diese Fanatiker in die Finger zu bekommen, aber der Rest mochte
sich dann doch lieber um das Problem mit Mahutu kiimmern. (%e)

Abraxagondris

Ein paar Stunden spéter, also noch am gleichen Tag (15.12.), taucht Karulf bei der Gruppe auf.
Karulf ist ein Nordmann, der von einem Gegenstand zu Mahutu gefiihrt wurde und gegen jemanden
oder etwas namens Ferandondrax angehen will. Wer oder was das ist kann er nicht genau sagen,
aber es bleibt auch nicht lang Zeit sich dariiber zu unterhalten, denn drau3en bricht Tumult aus. Die
Priester Tieferz sind plotzlich in ein kollektives Koma gefallen, aus dem sie auch mit Hilfe von
Magie erst mal nicht zu erwecken sind.

Nasredim der Druide ist von diesem Problem allerdings erstmal nicht betroffen und kiimmert sich
einstweilen um die Belange der kranken Priester. Mehr oder weniger zeitgleich tauchen Rotberobte
Monche und Priester auf, die nicht von diesem Phdanomen anheim gefallen wurden. Alsbald
kiimmern sich die rotgewandeten um eine plotzlich aufkeimende Krankheitswelle der Stadtbiirger
und iibernehmen quasi mit einem Handstreich den Platz der Priesterschaft. Uns kommen diese
augenfillige Zufall Korsch vor und dementsprechend werden ein paar Untersuchungen angestrengt.

Einen Tag spéter trifft man auf den scheinbaren Anfiihrer der rotberobten, die sich im iibrigen dem
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Erleuchteten verpflichtet haben, mit Namen Imothep. Imothep ist leicht angeséduert dariiber dass
Nasredim immer noch auf 2 Beinen gehen kann und wird recht unhoflich. Imotheps Morddrohung
wird der Stadtwache vorgebracht, die daraufthin Wachen vor Ciandels Haus postieren ldsst.

Am gleichen Tag wurde aullerdem noch mit dem Gegenstand von Karulf herum experimentiert. Mit
dem Blut von Mahutu zeigt die Nadel des Kompass nicht mehr auf Mahutu sondern in den Osten.
Man geht davon aus, dass das irgendetwas mit der Wesenheit in Mahutus Kopf zu tun hat und da
man eh eher erstmal diesem Problem auf den Grund gehen will, macht man sich am néchsten Tag
auf in den Osten. Kurz auflerhalb der Sichtweite der Stadt trifft die Gruppe auf 8 dieser roten
Monche, die eigentlich sehr freundlich Nasredim darum bitten sich mit ihrem Herrn Imothep zu
unterhalten. Das ganze riecht nach Falle und zwar 20 Meilen gegen den Wind. Wir schlagen die
Einladung aus und zunéchst lassen uns die Monche passieren. Dann kommt es allerdings wie es
kommen musste: Sie machen den Fehler uns anzugreifen. Nachdem 8 rote Seelen der Weg zum
Erleuchteten bereitet worden ist, reist man ungehindert weiter.

Es vergeht ein ganze Zeit des Reisens und des Aufenthalts in Schattenbinge, denn in Schattenbinge
weist Karulfs Kompass gen Norden, also ins Gebirge. Ein alter Waidmann beschreibt uns iiber
mehrere Tage hinweg etwaige Hohlen in denen man evtl. das Gebirge durchqueren kann oder in
denen man sonstwas vermutet. Am 28.1. steht man versammelt vor einer Hohle, die uns nichts
Gutes verheifit. Trotz der autkeimenden Furcht wagt man sich in die Hohle und findet eine Passage
auf die andere Seite des Berges. Dort angekommen blickt man auf ein recht weites Tal, in dem
ziemlich riesige Bauwerke stehen. Nasredim bestétigt kurzerhand, dass in diesem Tal mehr als ein
Dutzend Sturmriesen leben.

Die Chance einen solchen Kampf zu iiberstehen ist duBerst gering, und deswegen gehen wir einfach
offen auf die Festung der Riesen zu. Und tatsdchlich ein Riese namens Koratin nimmt uns
freundlich gefangen. Nach einer Unterredung mit ihm, seiner Frau Sanguin und dem Seher Falador,
kann man aber feststellen, dass in dem Kopf von Mahutu anscheinend der Geist des
Riesenanfiihrers Abraxagondrix steckt. Auch wenn es seinen Tod bedeuten kdnnte, willigt Mahutu
ein, dass der Seher ein Ritual mit ihm durchfiihren darf auf dass Abraxagondris aus seiner Starre
endlich befreit werden kann.

Dieses Ritual wird am 2.2. durchgefiihrt und sowohl Titan als auch Mahutu iiberleben es. Der
nachgereiste Ciandel verursacht zwar noch ein wenig Aufregung, aner nachdem auch er gefangen
gesetzt ist, erklart Abraxagondris die Zusammenhinge zwischen ihm, Feradondrax und der roten
Priesterschatft. (he)

Komplikationen in Briickenau

Am 4.2. verabschieden wir uns von den Riesen und machen uns in Absprache mit Abraxagondris
auf gen Osten, denn da soll einer der Haupttempel des Erleuchteten zu finden sein. Die Reise ist
auch unproblematisch bis hin nach Briickenau, doch da trifft man auf einen Stof3trupp der roten
Monche.

Ein Mann namen Jasuck hat den Tempel in Briickenau iibernommen und kiimmert sich riihrselig um
(das Koma der) ehemaligen Priesterschaft vor Ort. Mit Hilfe von Ciandel und seinen
Geistesmanipulationen kann man Jasuck zwar die ein oder andere Information entlocken, doch
irgendwann reisst der Zauber ab. Und dann beginnen die Probleme, denn Jasuch verschwindet
durch irgendwelche magischen Tricks.

Die Gruppe verldsst den Tempel und eilt zu der Unterkunft, wo sich die Erleuchteten nieder
gelassen haben. Die Wache davor will uns nicht rein lassen. Karulf versucht die Wache vor sich her
in das Gebédude zu schupsen, doch das gelingt leider nicht. Die Wache wird handgreiflich. Karulf
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zieht zwar sein Schwert um sich zu verteidigen, benutzt jedoch die flache Seite seines Zweihdnders.
Das Problem ist nur, dass Mahutu seine Waffen nur ziickt um damit Tod zu verbreiten. Mit einem
gezielten (und (un)gliicklichem) Schlag zerteilt er die Wache in 2 Stiicke. Danach entbrennt ein
Kampt zwischen der Gruppe und den berobten, doch leider kann man Jasuck nicht habhaft werden.

Die Bewohner Briickenaus sind leider gar nicht erpicht dariiber, dass ein paar Fremde ihre Priester
vermobeln. Die Gruppe sieht sich also auf einmal einem Mob gegeniiber der ithnen an Leder will.
Karulf sagt, dass er sich gefangen nehmen lassen wird und in guter Hoffnung dass sich alles schon
richten wird, warten man auf die Manner des Barons. Nach kurzer Unterredung werden alle
arrestiert und auf die nahe liegende Burg verbracht und eingekerkert.

Am darauf folgenden Tag findet die Anhorung statt. Ciandel ist der einzige der verbannt wird, der
Rest wird verurteilt zum Tod am Strick, wegen Landfriedensbruch und Mord und diverser anderer
Vergehen, die sich der wieder aufgetauchte Jasuck hat einfallen lassen. Das Urteil soll im
Morgengrauen vollstreckt werden. Mit anderen Worten, in der Nacht versucht die Gruppe zu
fliehen. Vom Pech verfolgt artet diese Flucht in einem wilden Kampf im Burghof aus. Man versucht
die Verluste auf Seiten des Barons klein zu halten und entkommt schlief8lich in die dunkle Nacht des
13.2. (he)

Doppelschlag gegen den Erleuchteten

Ein paar Tage nach der Flucht aus Briickenau erkennt die Gruppe Reiter vor sich auf der Strafle gen
Osten. Nach magischer Observierung mit unterschiedlichsten Methoden erfihrt die Gruppe 2
Dinge. Erstens es handelt sich um einen Trupp des Erleuchteten und zweitens sie haben Gefangene
dabei. Auch wenn letzteres ein schnelles Eingreifen suggerieren konnte entscheidet man sich recht
schnell die Gelegenheit zu nutzen und sich zum Tempel fiihren zu lassen.

Die absichtlich langsame Verfolgung der Reiter dauert insgesamt iiber ein Woche. Mittlerweile ist
man nur noch auf einem Trampelpfad unterwegs. Mit dem Wissen, dass dieser Pfad sehr
wahrscheinlich nicht mehr viele Weggablungen haben wird, entscheidet man sich die Gefangenen
endlich zu befreien bzw. festzustellen um was fiir Gefangene es sich dort iiberhaupt handelt. Binnen
kiirzester Zeit hat man den Trupp eingeholt.

Karulf ibernimmt das Reden und nach langem hin und her miissen dann doch leider die Waffen
sprechen. Alle Wachen sterben, beide Gefangene iiberleben. Melwas berichtet von seiner Anklage
und von dem Kloster an dem dieser Weg endet. Ein paar Tage weiter trifft die Gruppe dort auch ein
und wird vor einen Altestenrat gefiihrt. Dieser Rat ist &uBerst seltsam und wie sich spiter
herausstellt von einem Anhénger des Erleuchteten korrumpiert. Wéahrend sich Karulf intensiv mit
den 3 alten Ménnern beschiftigt, eskaliert derweil auf dem Klosterplatz die Situation, da Barak eine
der Wachen massiv bedroht. Die Wache kommt nach kurzer Zeit wieder. Im Schlepptau hat sie
allerdings tatkriftige Hilfe. Unter groBem Kraftaufwand werden diese Leute nieder gerungen und
wihrend man drauBen kiimpft, entledigt sich der Altestenrat ihres bosen Mitglieds. Mahutu stirbt
allerdings bei diesem Unterfangen wird jedoch von Abraxagondris wieder erweckt.

Mit Hilfe eines magischen Gegenstands wird Kontakt zum Titan Abraxagondris aufgenommen, der
2 Riesen ins Kloster teleportiert um dieses zu bewachen. Nicht nur die Riesen tauchen per Teleport
im Kloster auf sondern auch Ciandel und Meister der arkanen Kiinste Braham. In den darauf
folgenden Tagen wird beraten wie das weitere Vorgehen aussehen soll und man kommt {iberein
Imothep in Tieferz einen Besuch abzustatten.

Am 1.3. teleportiert Braham die Gruppe in Ciandels Haus und der Rest des Tages wird mit
Verhandlungen mit dem Stadtrat verbracht, um die bald folgende Auseinandersetzung semi-legal zu
machen. In der Nacht wird bereits angegriffen. Um ein lange Geschicht kurz zu halten: Ein Ddmon
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erwartet die Gruppe in einer Tempelhalle. Dieser Ddmon wird auch nur durch Abraxagondris
vernichtet. Allerdings geht dabei ein gesamter Stadtteil in Flammen auf. Imothep selber ist ein
haariger und langer Kampf der aber schlielich siegreich verlduft. (he)

Agara Glimmerbart

Nachdem Imothep und der Damon erschlagen sind verschlechtert sich das Wetter auf dramatische
Art und Weise. War es eben noch ein sehr angenehmer relativ milder Winter, so scheint es Anfang
Mirz so als miisste der Winter etwas nachholen. Die ndchsten Tage und Wochen wird damit
verbracht es sich einmal gut gehen zu lassen. Trotzdem wird schon der ein oder andere Gedanke an
ein nichstes Reiseziel verschwendet. Mahutu ist wohl derjenige der am meisten auf die Stimmung
driickt, denn er gibt unmissverstindlich zu verstehen, dass seine Abenteurerkarriere vorbei ist nach
den Vorfillen der letzten Wochen. Trotzdem ist er nicht der erste der die Gruppe verldsst sondern
Karulf, der mit der einsetzenden Schneeschmelze am 13.4. Tieferz verlasst.

Zwei Tage spiter entscheidet sich auch Mahutu um. Er betritt des Abends das Haus von Ciandel und
mit ihm eine Ethlingsfrau namens Agara. Agara ist die Schwester von Gnais Glimmerbart mit dem
die Gruppe vor ein paar Monaten schon mal Kontakt hatte. Sie ist auf Empfehlung ihres Bruders zu
Mahutu gekommen, um Hilfe fiir ihren anderen Bruder Kyan zu erbitten und Mahutu hatte nach
kurzem hin und her eingewilligt ihr zu helfen.

Das Problem von dem Agara berichtet hat zweierlei Aspekte. Zum einen vermisst sie ithren Bruder,
der weit im Norden verschollen ist. Sie vermutet, dass er irgendwo von irgendwem gefangen
gehalten wird. Das eigentlich kuriose daran ist aber, dass ihr keiner der anderen Ethlinge helfen
will. Auf ihre Bitten bei den Stadtwachen oder den Milizen stiel} sie auf taube Ohren und deswegen
machte sich im allerletzten Schritt auf, um Hilfe von einem anderen Ort zu holen.

Die Gruppe hinterfragt noch das ein oder andere, aber dann geht man zu Bett. Schon in den frithen
Morgenstunden des nichsten Tages steht ein Stadtbiittel vor Ciandels Tiir. Er verlangt Mahutu zu
sehen. Auf Nachfrage erfiahrt Ciandel, dass gestern Nacht eine Ethlingfrau namens Agara ermordet
in einem Gasthaus aufgefunden worden ist. Wie sich aber schnell herausstellt ist Mahutu nicht als
Morder gesucht sondern als Zeuge und er berichtet dem Kommandant der Stadtwache ausgiebig
iiber Agaras Anliegen.

Gerade durch den Tod wird nun die Neugier aller erweckt und man geht mehreren Spuren nach.
Gleich zu Anfang versucht man sich erstmal einen Eindruck zu verschaffen von den Feinden
Agaras. So gehen Meister Braham und Ciandel zu dem mittlerweile beriiumt und beriichtigten
Spiegel Ciandels und versuchen den Bruder Agaras auszuspidhen. Der Zauber funktioniert zwar,
allerdings zeigt er nicht einen Ethling sondern eine Frau, die ziemlich unwirsch auf die Stérung
reagiert. Ciandel ist gezwungen den Kontakt abreiflen zu lassen.

Kurze Zeit spiter allerdings benutzt man den Spiegel wieder um den Mdrder von Agara
auszuspdhen. Und schon wieder funktioniert der Spiegel scheinbar nicht richtig. Allerdings zeigt er
den Platz vor Ciandels Haus, wobei dort niemand auszumachen ist. Dennoch bewegt sich auf
einmal das Bild. Eine nicht zu entdeckende Person bewegt sich in die Katakomben des zerstorten
Tempels und harrt schlieBlich in einem absolut finsterem Raum auf die Dinge die da kommen. Die
Vorbereitungen der Gruppe dauern etwas zu lange, so dass ithnen der Morder durch die Lappen geht
und als man von der verpatzten Jagd zuriickkehrt ist die Haushélterin Ciandels und sein Spiegel
zerstort.

Der 17.4. wird nur darauf verwendet diesem Bastard auf die Schliche zu kommen. Ein neuer
Spiegel wird organisiert und bevor die Ausspdhung gewirkt wird ist man gut gestirkt und bereit
gegen alles irdische anzugehen. Der Zauber wirkt und man sieht im Spiegel einen Dorkalfar ganz
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dhnlich geriistet wie der eine den man nahe Sieben Seen gefangen genommen hatte. Meister
Braham teleportiert die Gruppe an den gezeigten Ort und versucht dem Dunkelelfen habhaft zu
werden. Nachdem Kampf steht nur noch der Monch Melwas, alle anderen sind ausgeschaltet. Und
Mabhutu, als hétte er sein Schicksal bereits erahnt, ist tod.

Wenige Augenblicke nach dem Kampf taucht Ascalion auf, ein Priester in Szurai. Er behauptet von
seinem Gott gesandt zu sein, um die Gruppe zu unterstiitzen auf ihrem Kampf gegen das Ubel aus
dem Norden. Ohne dariiber erst viele Worte zu verlieren, schleift man den betdubten Dorkalfar zu
den Stadtbiitteln und befragt ihn in Anwesenheit der Biirgermeisterin eingehend. Dabei kommt
einiges ans Tageslicht die der Dorkalfar mit den Worten zusammenfasst: Der Winter kommt! (%e)
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