HELLFROST-TAGEBUCH

Schatten Uber Heligioland
1. Waschetag im Pflugmond 499 NV [21.04.2011, P6da]
Noch halt die dunkle Jahreszeit die Niederen Winterlande fest in ihren frostigen Klauen und Sigels
Herz bescheint nur selten die verschneiten Landereien Heligiolands. Doch die Tage werden
langer, die Hoffnung auf einen gefillten Teller und weniger Frostbeulen wachst mit jedem Tag.
Das stille Land bedarf dringend der heilenden Warme, die nicht nur den Schnee vertreibt, sondern
hoffentlich auch die Flichtlingsstrome aus dem Norden zum versiegen bringen wird. Der Frihling
mag zwar die Stralen wieder unsicherer machen, doch die Bestien der Berge und Walder finden
wieder haufiger Nahrung und muissen sich nicht an Dérflern und den Uberlebenswichtigen
Ziegenherden und Schweinen der Saxa sattfressen.
In der westlichsten Festung der Herdritter macht man sich auf den herannahenden Frihling
bereit, der mit all seiner Milde auch gentigend Herausforderungen fir die Schildlande mit sich
bringt. So wie das Land aus seiner Starre zu erwachen beginnt, so werden auch die Sterblichen
wieder von Leben und neuem Tatendrang durchflutet. Zeit sich um das Uberleben des
Watchgapforts Gedanken zu machen, dem es schon seit einigen Monden an einem fahigen
Schmied mangelt. Der Winter war erneut unnachgiebig und selbst die hohen Heilkiinste der
Gnadensschwester konnten seine Lungenentziindung nicht einddmmen. "Das Alter" raunten die
Schildritter, als der geschwachte Kérper des Saxa-Schmiedes Gerolf den Flammen und damit der
Seelenrichterin Scaetha Ubergeben wurde. Doch vor einigen Wochen brachten die Kundschafter
und einige wenige hartgesottene Handler die Kunde zur Feste, dass in Kjeldhaima, Uber 100
Meilen von diesem Herdritter-Stitzpunkt entfernt, ein Zwergenschmied aufgetaucht sei, dessen
Arbeiten sogar schon einen Ridder aus Brae in das kleine Dorf brachte, der dort seine Waffe
repArrieren lie3. Ein Freiwilliger fiur die Aufgabe war schnell gefunden: Schildsergeant
Nachtwind, der erst vor kurzem aus den eisigen Weiten des Weltenfrostes zuriickgekehrt war,
wollte sich mit einer kleinen Handlertruppe auf den Weg machen, um den Frostzwerg in die
Dienste der Herdritter zu ubernehmen.

2. Kopftag im Pflugmond 499 NV

Nachdem man bereits am 1. Markttag aufgebrochen war, erreicht Herr Nachtwind mit seinem
frisch hinzugekommen Begleiter, einem etwas anhénglichen Engro aus den Unclaimed Lands
namens Jonlun, am siebten Reisetag Kjeldhaima, um dort nach alter Saxa-Tradition freundlich
aufgenommen zu werden. Die Erben des berihmten Kjeld Donnerbeil werden ihrem Ruf als
Ehrenmanner mehr als gerecht und nach einer warmenden Kohlsuppe werden die beiden
ungleichen Gaste dem Schmied des Dorfes, Arri Stahlhammer, vorgestellt. Dieser, tief in seine
Arbeit versunken, wird zwar von dem Saxa-Ridder Audaod Wiglafsunu sehr geschatzt, aber der
ehemalige Schmied des Dorfes, OIf Knudsunu, ist weniger von den Fahigkeiten seines kleinen
Lehrlings Uberzeugt. Er brauche zu lange fiir seine Arbeiten und verliere sich in unndétigen
Ausschmickungen. Eine vorgezeigte Zange Uberzeugt den Schildsergeanten aber sehr wohl von
der Gabe des Zwerges, doch Freundlichkeit scheint dem Erdenbewohner nur bedingt mit auf den
Weg gegeben. So bedarf es einiger Mihe, bis der fahle Schmiedlehrling dem Herdritter die nétige
Aufmerksamkeit entgegenbringt. Schlimmer noch, der Zwerg scheint wenig begeistert, sich unter
einen Ritterorden zu begeben — zu tief scheinen die Wunden, die die orkische Besetzung von
Karad Marn hinterlassen hat. Erst als der kleine Jonlun in ausschmuckender und bewegender
Rede von der Ehre spricht, die dem Zwergen zuteil werden soll, erbittet sich dieser eine Nacht
Bedenkzeit und verspricht spater mit den Gasten des Dorfes zu speisen.

Unterdessen vertreiben sich die beiden Ankdmmlinge die Zeit im Langhaus des Saxa-Herren und
werden dort fUrstlich behandelt. Man erzahlt sich so manche Geschichte und tauscht die ein oder
andere Neuigkeit aus. Jonlun macht sich mitunter auch bei den jungen Frauen und den Kindern
des Dorfes beliebt und tollt mit diesen umher, stets jedoch in der Nahe des Herdritters. Die Saxa
sind Uberdies von dem Wissen des kleinen Engros sehr angetan, der mehr iber die Geschlechter
der hohen Rasse zu wissen scheint, als sie selbst. Spater klart Jonlun auf Nachfrage den
Schildsergeanten noch Uber sein schweres Schicksal auf. Er sei der letzte eines Stammes, der
sich friher die Blaunacken nannte, doch ein Goblinhinterhalt, angefiihrt von einem
Orkschamanen, habe sein Volk, allen voran seinen Vater und seine beiden Schwestern , Scaetha
Ubergeben. Es war wohl ein hoher Adliger Finnar, der den Engro aufnahm und dem Tod durch
Thryms eisigen Griff entriss. Seit er etliche Monde spéater die Nomaden wieder verlieR3, verdient er
sich als Ratselmeister und Bote ein paar Scilde und die ein oder andere warme Mahlzeit. Von
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seiner Begeisterung am Adel Rassilons brauchte er nichts mehr zu berichten, denn diesen konnte
Nachtwind in den letzten Tagen zu Genlge erleben.

Als am Abend schlieRlich die Tafel im Langhaus gedeckt und dem Herdritter sogar ein
ehrerbietender Sitzplatz an der Seite des Hausherren zugeteilt wird, wird noch einmal Gber dies
und das gesprochen. Auch der Schmied Arri erscheint und legt Herrn Nachtwind ein feinst
gearbeitetes Hufeisen vor, das mit zahlreichen Runen verziert ist. Doch die Ruhe wahrt nicht
lange und von dem angebotenen Saunagang zur Nacht kann nicht so schnell die Rede sein.
Denn der Sohn der Vilmarsunus, der Skalde Edgar Mondenwort, ist noch nicht von seinem
Ausflug zurtickgekehrt und Arri gibt sich besorgt. Auch der Herdritter méchte den Mann nicht der
eisigen Verderbnis einer Pflugmondnacht aussetzen und bietet an, den Sénger auf eigene Faust
zu suchen. Auch beschwichtigendes Zureden seitens des Hausherren, kann den edlen
Beschitzer der Schildlande nicht davon abbringen, wenigstens kurz nach dem Verbleib des
Skalden zu forschen. Man stellt ihnen sogleich zwei mutige Saxakrieger aus dem Geschlecht der
Vilmarsunu zur Seite, bietet den Gasten Walblubber und Felle zum Schutz vor Thryms tdédlicher
Kélte an und entlasst die kleine Gruppe dann besorgt in die klirrende Nacht. Eisige Kélte umgibt
die mutigen Manner und Nihts Schleier wiegt schwer auf ihren Schultern. Der kleine Jonlun
scheint schon nach wenigen Schritten und mit klappernden Zahnen seinen Beschluss, die Gruppe
zu begleiten, zu bereuen — doch den Rickweg tritt er dennoch nicht an. Niemand weil}, was sie in
der Schwarze fernab von Kenaz' warmenden Flammen erwartet ...

[05.05.2011, Holgi]

Lord Winter und Arwid sind durch den tiefen Schnee auf dem Weg gen Westen, Uber Oakstead
zum Watchgap Fort. Lord Winter, ein grolRgewachsenes Elfenfrostblut, ist recht schweigsam und
so ist die Reise im wahrsten Sinne des Wortes sehr ruhig. Nach dem man Oakstead verlassen
hat, trifft man noch auf eine Reisegruppe, die den Beiden erklart, wie man zur letzten Siedlung vor
dem finalen Abschnitt zum Watchgap Fort kommt. Man kénne dies, wenn man Glick hat, noch
am heutigen Abend schaffen. Die Nacht ist bereits hereingebrochen, als Arwid am Horizont
einige Lichter erkennen kann. Man nimmt nochmals die letzten Krafte zusammen und marschiert
den Lichtern entgegen. Als wir an der Siedlung ankommen, werden wir bereits von einigen Saxa
erwartet, man fragt nach unserem Begehren wohin wir wollen und woher wir kommen. Als wir
dem Oberhaupt von Kjeldhaima, der Saxa-Ridder Audaod Wiglafsunu, vorgestellt werden,
bemerke ich, dass die Stimmung im Langhaus getriibt ist. Man bietet uns aber trotzdem an, an
der Tafel Platz zu nehmen und wir bekommen ausreichend Trinken und Essen.

Nach einiger Zeit und dem ein oder anderen netten Gesprach gibt es einen Aufruhr in der
Siedlung, anscheinend kommen einige Dorfbewohner von einer Expedition zuriick und man bringt
einen bewusstlosen Saxa auf einer Bahre herein. Wie wir spater erfahren ist es Edgar
Mondenwort aus dem Geschlecht der Vilmarsunu, der Skalde des Dorfes, der von einem
Herdritter, zwei Kriegern der Siedlung, einem Zwerg und einem Engro gefunden wurde. Sofort
scheint sich die Stimmung zu bessern, einige Frauen verarzten den Skalden, der Herdritter wird
sofort nach den Vorkommnissen befragt, und Jonlun, der bunt gekleidete Engro-Fllchtling, stellt
sich den Neuankommlingen vor. Arwid, der dieses Nomadenvolk nicht kennt, beleidigt den
Kleinen und damit scheint dessen Interesse erst einmal dem Frostblut zu gelten. Lord Winter
ertragt die zahllosen Fragen mit stoischer Ruhe und lasst sich auf ein Gesprach mit dem Winzling
ein, oder sollte man eher sagen: Jonlun flhrt einen Monolog Uber die schrecklichen
Geschehnisse, die ihn hierher verschlagen haben.

In der Zwischenzeit versucht Arwid zu erfahren, wer die anderen Fremden sind, die den Skalden
gerettet haben und warum sie hier sind. Nach dem er herausbekommen hat, dass Herr
Nachtwind, der Herdritter, aus dem Watchgap Fort kommt und auch dorthin zurtickkehren will,
scheint es logisch zu sein, sich darum zu kiimmern gemeinsam dorthin aufzubrechen. Nach einer
kurzen Unterhaltung mit ihm muss Arwid aber feststellen, dass der Herdritter erst zurtick kehrt,
wenn ihn der Zwergenschmied begleitet. Der Paladin Thunors verspricht dem Herdritter mit dem
Frostzwerg zu sprechen und ihn davon zu Uberzeugen, am nachsten Tag mit ihnen in Richtung
Watchgap Fort aufzubrechen.

Leider muss auch Arwid feststellen, dass ein Zwerg so stur sein kann wie der Fels unter dem sie
gewohnlich leben, denn erst als er ihn auf den Hammer, den der Blitzsohn bei sich flihrt, anspricht
kommt ein stockendes Gesprach auf. Leider kann auch der Segen von Thunor den Schmied nicht
dazu bringen seine Entscheidung zu beschleunigen.

Als der Skalde wieder etwas bei Kraften ist, muss er dringend dem Herrn des Hauses eine
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Mitteilung machen. Alle sind gespannt, was er zu berichten hat. Anscheinend sind die Kinder bei
einer verbotenen Ruine spielen gewesen und am Abend ist Bodmar nicht wieder zurickgekehrt.
Nach dieser Nachricht werden die Kinder zusammengerufen und tatsachlich fehlt der kleine
Bodmar. Es scheint so zu sein, dass es sehr gefahrlich bei dieser Schattenruine ist und es wird
der Befehl verkiindet, dass man den Kleinen erst am nachsten Morgen suchen wird.

Arwid bietet sich an, den Knaben noch zu suchen und nimmt jeden mit, der mutig genug ist, ihn
zu begleiten. Er hat aber vergessen, das es einen Befehl gab, dass keiner der Saxa ihn begleiten
darf und wird von Audaod Wiglafsunu zurecht gewiesen. Auch von den Gasten des Hauses ist
nur Lord Winter bereit ihn zu begleiten.

Nach dem man mit dem Vater Dietker gesprochen hat, um noch Informationen zu bekommen, die
nur Bodmar kennen kann, machen sich die beiden Recken auf den Weg. Der Blitzsohn nimmt
noch einige Pelze mit, Lord Winter scheint die eisige Kalte der Nacht nichts auszumachen. Vor
der Siedlung fuhrt Arwid ein kurzes Gebet mit schwingenden Armen durch und Lord Winter und
er haben Drachenschwingen an ihren Rucken und fliegen in der Dunkelheit los. Der Paladin hat
seine Lampe dabei und man versucht sich zu orientieren. Nach einiger Zeit hort das Frostblut in
der Ferne einen seltsamen Gesang. Er beginnt nach kurzer Abstimmung sofort mit schnellen
Schwingenschlagen zu einer Ruine zu kommen, wahrend Arwid ihm mit einigem Abstand folgt.
Als man kurz darauf an der Ruine ankommt, bemerkt man einige Gestalten zwischen den
Hauserresten, auf die Lord Winter zielstrebig zuhalt. Doch beim Annahern wird er von zwei
Speeren beharkt und stiirzt sich daraufhin blindlings auf seine Feinde. Er muss aber feststellen,
dass diese keine Menschen, Wolfe oder Goblins sind, sondern vielmehr untote Kreaturen. Nach
der Landung schlagt er den ersten Zombie in zwei Stlicke, aber auch er wird getroffen. Aus der
Entfernung wird der Gesang lauter und nun kommt auch Arwid an und beschwoért die Blitze
Thunors herbei, um den Krieger auf dem Boden zu unterstitzen

Der fremdartige und beangstigende Gesang wird lauter und der Paladin fiihlt wie eine alte dunkle
Macht versucht ihn seiner Seele zu berauben. Doch der Glaube an Thunor ist stark und er
schuttelt die dunklen Klauen ab. Thunor schickt ihm hingegen weitere Blitze mit denen er die
Untoten attackiert. Fur Lord Winter scheint es nicht so gut zu laufen, denn er wird von zwei
schwer geschundenen Zombiewoélfen angegriffen und niedergerissen, doch er scheint keinen
Schmerz zu kennen und greift weiterhin an.

Unterdessen erscheint in der Nahe des Thunorgeweihten die singende Gestalt, die sich langsam
und gemachlich nahert, stetig auf einer Knochenharfe ihre schreckliche Meldodie spielend. Arwid
ist entsetzt und kann seine Zauber nicht langer aufrechterhalten. Er stirzt vor den beiden untoten
Goblins nieder und wird sogleich angegriffen.

Das Frostblut wird stark von den Wdlfen in die Enge getrieben und schwer verletzt. Da ihm die
Goblins nun im Weg stehen, kann Arwid nicht mehr auf den singenden Untoten mit seinen Blitzen
schiel3en, also wird zuerst einmal ein untoter Goblin angegriffen. Der Schlag ist hart, aber nicht
ausreichend das Monster zu fallen. Die Blitze treffen trotzdem ihr Ziel und der singende Tod zieht
sich mit einem lauten Schreien zuriick. Der Paladin merkt, dass man hier nicht gewinnen, sondern
nur verlieren kann und steigt wieder mit den Schwingen des seines Gottes auf. Leider kann er
Lord Winter in der Dunkelheit nicht mehr erkennen. Unter ihm sind jetzt die beiden Wélfe und
zwei wankende Goblins — der singende Unhold ist nicht mehr zu sehen.

Die Wodlfe scheinen ein neues Ziel gefunden zu haben und hetzen tber den Schnee und fiihren
den Blitzsohn direkt zu dem am Boden liegenden und schwer blutenden Frostblut. Als dieser sich
erneut aufrichten will, fallen die Bestien wieder Uber ihn her und reien ihn erneut in den Schnee.
Arwid muss zu ihm gelangen, bevor die Woélfe ihn vollstandig in Fetzen reiRen! Doch in diesem
Augenblick hért er ein lautes Schreien, offensichtlich aus der Kehle einer Frau ...

[19.05.2011, Holgi]

Lord Winter kann sich trotz der schlimmen Treffer, die er einstecken musste, wieder aufrichten.
Er schafft es sogar, den letzten der Wélfe mit einem wuchtigen Schlag im wahrsten Sinne des
Wortes zu zertrimmern. Arwid versucht wahrenddessen sich Lord Winter zu nahern, denn das
schauerhafte Singen des untoten Skalden wird wieder lauter und auch die restlichen Untoten
scheinen mit ihm zu sprechen — gespenstische Erinnerungen an seine Vergangenheit werden
wieder in sein Bewusstsein gespililt. Die vielen Toten, die Unschuldigen, denen er fir immer das
Leben geraubt hat. Er muss sich an seinen Glauben halten, sonst wird er hier in der unheiligen
Statte durch die dunkle Macht zerstért. Es werden immer mehr Untote und ein weiteres Bellen
kommt hinzu.




Bei Lord Winter erscheint plotzlich ein ungewohnlicher Riese, er ist kein Troll, hat die
Gesichtszlige eines Elfen, aber ist gut 3 Meter grol3. Anscheinend greift er das Frostblut nicht an
und seine Gesten wirken freundschaftlich. Bei ndherer Betrachtung entpuppt sie sich als Riesin
und spricht die beiden verzweifelten Kampfer an, was sie hier an diesem verwunschenen Platz
suchen. Bevor Arwid antwortet, dreht er sich um und vernichtet weitere zwei Untote mit den
Blitzen Thunors, um hernach darauf zu antworten, dass man den kleinen Bodmar suche, der sich
in der Nacht verlaufen hat. Der unheilige Gesang lasst kurz nach, um aber dann Arwid die Macht
Helas zu offenbaren, welche an diesem Ort sehr machtig ist. Die beiden eben niedergestreckten
Untoten werden durch Helas macht wiedererweckt, zwei schwarze Hande dricken sich durch den
gefrorenen Boden und animieren die beiden Goblins wieder zu damonischem Leben. Die Blitze
haben ihnen nicht gut getan, denn einer der Beiden hat ein riesiges Loch in der Brust und dem
anderen fehlt der linke Arm. Die auferstandenen und weitere Goblins aus den Ruinen bewegen
sich auf die Riesin, Lord Winter und Arwid zu, auch der Gesang und die Stimmen werden immer
lauter. Der Paladin Thunors spurt immer mehr wie schwach ihn die Umgebung macht und dass
sie bald hier weg missen, da er sonst den Sog des Todes nicht Gberstehen wird. Die Riesin
spricht einige nicht verstandliche Wérter und ein Schwarm von Eiswespen springt aus ihrer
Handflache und schie3t auf die heranstirmenden Goblins — leider scheinen die Insekten den
Wiedergangern kaum etwas anhaben zu kénnen. Arwid beugt sich (noch immer schwebend)
Uber Lord Winter und verleiht ihm wieder die Gunst Thunors, um die Drachenschwingen zu
erhalten. Kurz danach hebt der angeschlagene Berserker ab und schwebt davon, wahrend die
Riesin einen weiteren Schwarm Wespen auf die Untoten entladt, der dieses Mal beide Monstren
zerfressen und zerfetzt zurticklasst, so dass sie zu Boden gehen.

Arwid gewinnt wie Lord Winter an Hohe, schiel3t weitere Bolzen auf die Untoten und erwischt
einen der Heranstirmenden so schwer, dass er fast vollstdndig zerplatzt, die restlichen Blitze
treffen nur den Boden. Das Frostblut kann sich fast nicht in der Luft halten, doch gemeinsam
beginnt die Flucht. Die Riesin scheint eins mit der Erde zu sein, an ihren FufRen sind Ranken und
Moose, die sich mit der Erde verbinden und der Schnee scheint beim Rennen vor ihr zur Seite zu
gleiten. Sie nimmt ihren Hund auf den Arm und rennt so schnell wie sie ihre FURRe tragen. Lord
Winter und Arwid fliegen ihr hinterher. Nach einer Weile macht man Rast, alle Drei sind aul3er
Atem und das Frostblut ist so erschopft, dass er kaum noch stehen kann.

Nach kurzer Zeit und ersten Gesprachen, schrumpft die Riesin und vor den Beiden steht eine
schéne Herdelfin, die sich als Syrilia Tauflug vorstellt. Nachdem man sich kurz kennengelernt
hat, beschliet man gemeinsam zum Dorf zurlickzufliegen, da eine Wanderung sicherlich in der
Nacht zu lange dauern wirde. Als Dank fir das Geschenk Thunors heilt die Elfe einen Teil der
Wunden von Lord Winter — sie nimmt hierfir ein wenig Erdmatsch und verteilt es auf den
Wunden des verletzten Kriegers. Die Kraft Erthas wirkt in nur wenigen Augenblicken und der
Streiter fUhlt sich schon besser.

Arwid will aber noch nicht aufgeben, den kleinen Bodmar zu suchen und so fliegen Syrilia und
Lord Winter schon nach Kjeldhaima zurick, wahrend der Blitzsohn Thunors noch seine Runden
in der klirrenden Nachtluft dreht, um den Jungen zu finden. Leider hat ihn das Glick in dieser
Nacht verlassen und das Einzige, das er findet, ist das Lager einiger Goblins, die ihn auch
sogleich mit Eisbolzen und Speeren angreifen. Er kann die Konzentration flir das Fliegen nicht
langer aufrecht erhalten, und stirzt im Speerhagel zu Boden. Die Goblins stirmen von dem Hugel
auf den gesturzten Paladin und umkreisen ihn. Die Angriffe kdnnen ihm dank seiner Rustung aber
nichts weiter anhaben und so schafft er es mit der Kraft Thunors wieder davon zu fliegen, ein
einzelner Goblin auf einem Wolf verfolgt ihn noch einige Momente und schief3t ihm einen Pfeil in
den Ricken. Schwer verletzt macht sich Arwid auf den Rickweg zum Dorf.

In der Zwischenzeit sind Syrilia und Lord Winter in der sicheren Siedlung angekommen und
berichten dem Saxa-Ridder Audaod Wiglafsunu von den Geschehnissen bei den Ruinen. Auch
der Zwergenschmied gesellt sich zu den Neuankdmmlingen, denn diese Nacht scheint noch
weitere Uberraschungen parat zu haben.

Nachdem auch der Paladin endlich zuriickgekommen ist und sich nur durch Stitzen der Wachen
noch aufrecht halten kann, bietet die Elfe ihm ebenfalls Heilung an. lhre Krafte, die sie allerdings
nur vor dem Dorf einsetzt, wirken erneut Wunder und lassen den geschwachten Kleriker wieder
aufrecht stehen. Kaum ist man im Langhaus des Ridders zuriick, berichtet Arwid ausfiihrlich von
Helas Macht bei den Ruinen und von den Goblins auf dem Hugel. Die Saxa-Manner beraten mit
dem Herdritter was zu tun ist, allgemein herrscht Verwirrung und Aufruhr. Ridder Audaod sucht
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den Zwerg Arri auf und bittet ihn, bei der Suche des Knaben zu helfen, da er selbst keine Manner
mehr entbehren kdénne. Daraufhin willigt der Zwerg ein und so sind die Aufgaben verteilt. Der
Herdritter wird mit einer kleinen Gruppe Saxa-Kampfern die Siedlung bewachen und der Zwerg
wird am Morgen mit weiteren Freiwilligen die Suche nach Bodmar aufnehmen.

In der Nacht holen Arwid wieder die verfluchten Traume von Niht ein, er schreit auf und weckt die
gesamte Dorfgemeinschaft auf. Daraufhin haut der griesgrdmige Zwerg ihm eine auf den
Hinterkopf und befiehlt ihm jetzt endlich Ruhe zu geben. Die Nacht ist fur den Paladin gelaufen, er
kann nicht mehr einschlafen, die Traume und Erinnerungen an die Vergangenheit lassen ihm
keine Ruhe.

2. Waschtag im Pflugmond 499 NV

Noch vor Sonnenaufgang und bevor der Hahn kraht, beginnt bereits ein geschaftiges Treiben in
der Siedlung. Die Saxa machen sich fertig nach Oakstead aufzubrechen, um den alten Schwur
nicht zu brechen, die Freiwiligen sammeln sich um Bodram zu suchen und der Rest beginnt
unter der Fuhrung des Herdritters Nachtwind die Sicherung der Siedlung voranzutreiben.

Lord Winter, Syrilia, Jonlun und Arwid begleiten den Zwerg bei der Suche nach dem Knaben
und Ridder Audaod stellt noch einen seiner Kampfer zur Verfugung — so begleitet auch noch
Eginhard die Truppe um den Zwerg. Auf Befehl des Hausherren wird von einer Magd noch ein
altes Mittel, das die Siedlung vor langer Zeit von einem fahrenden Krieger geschenkt bekommen
hat, den Verletzten verabreicht. Kurz nachdem die Wunden mit einer stinkenden Mischung
eingerieben wurde, sind alle Verletzungen wie verschwunden. Es ist ein wahres Wunder.

Arwid entschuldigt sich noch vor dem Abmarsch bei dem kleinen Jonlun flir seine unwirsche Art
am Abend und bietet ihm als Entschadigung an, ihm die Gunst Thunors zuteil werden zu lassen.
Der Engro nimmt die Entschuldigung an und ist begeistert von der neuen Art der Fortbewegung.
Er und der Paladin werden uber der Gruppe fliegen und so die Augen sein, damit man frihzeitig
erkennen kann, ob sich Goblins in der Nahe befinden.

Thunor hat den Suchenden einen bewélkten Tag geschenkt und Arwid bittet seinen Gott noch um
weitere Hilfe und schickt einen Drachen in die Luft. Man begibt sich sodann auf den Weg in
Richtung des Hlgels an dem die Goblins vermutet werden, doch kann sich der Gotteskrieger
noch orientieren? Auf jeden Fall will man vor Einbruch der Nacht wieder zuriick im Dorf sein.

[02.06.2011, Georg]

Noch ist es ganz frth am Morgen. Es herrscht Aufbruchsstimmung. Wir (Lord Winter, Arwid
Dangradsunu, Syrilia und ich) begeben uns, wie abgesprochen, auf die Suche nach Bodram.
Nach den Geschichten, die das Frostblut gestern Abend erzahlt hat (okay, eigentlich hat nur der
Blitzsohn Geschichten erzahlt), wird das kein Spafd werden. Jonlun und Eginhard gehen mit uns.
Arwid zieht wieder seine Flug-Show ab, wobei der Engro ihm die selbige stiehlt. Bin ich froh auf
eigenen FiRen auf festem Grund zu stehen — nicht dasselbe wie Fels, aber besser, als in der Luft
rumzuhangen. Unser Weg fuhrt zu den Ruinen. Wir machen einen kurzen Zwischenstopp, da
unsere Luftaufklarung vier verlassene Zelte entdeckt hat. In dem kleinen Lager angekommen,
kann Syrilia aber viel zu viele Spuren ausmachen. Noch bevor wir uns dariiber im Klaren sind, in
welche Gefahr wir uns begeben haben, kommt diese Uber uns — in Form einer Horde Speere
schmeilRender Goblins.

Einer der Speere trifit Lord Winter. Irgendwie scheint ihn das ziemlich aufzuregen; die
Veranderung, die er durchmacht, kann ich nicht in Worte fassen. Besser, ich halte mich fern von
ihm. Ich versuche, einen Goblin umzurennen — aber dieser Bastard weicht einfach aus. Hinter mir
zerschmettern hunderte von Eisbienen einen Goblin, aus der Luft hagelt es Blitze; einer davon
geht direkt neben mir zu Boden. Alles gerat in Panik — inklusive mir ... Ich schlage wie wild um
mich, aber mich haut es dabei auf die Fresse. Wehe mir — In Karad Marn hatte mir das nicht
passieren durfen. Hier ist Tiw mir wohl holder gestimmt. Hatte mir dieser Jonlun doch nur nicht
noch zusatzlich einen Stein in den Riicken geschleudert — man sollte diesen ibermiitigen #$!$&!
nicht mit Schleudern spielen lassen.

Der fliegende Kleriker wird von einem Eiszapfen getroffen, der ihm seinen linken Flugel vereist —
anscheinend haben die Goblins einen Schamanen dabei. Lord Winter wird von einem Wolfsreiter
ins Visier genommen und schlagt Wolf und Reiter einfach um. Unglaublich! Arwid schief3t weitere
Blitze, diesmal trifft er den Goblin neben mir. Ich scheine fiir's erste auler Gefahr zu sein.
Eginhard und das Frostblut nehmen sich einen weiteren Goblin vor und lassen ihn dann im
Schnee liegen. Syrilia zieht noch mal ihre Eiswespennummer durch und ein Goblin fallt aus dem
Baum.




Etwas Ruhe kehrt ein — unser Saxa-Begleiter fragt, ob noch Feinde da sind, was diese durch
einen weiteren Eisbolzen auf Arwid bejahen. Wahrend Lord Winter auf eines der Zelte zugeht
und wie wild darauf eindrischt, wird der Blitzsohn noch von zwei weiteren Geschossen getroffen
und fallt — und mit ihm stirzt Jonlun ab und verstummt. Das Frostblut hat in der Zwischenzeit
Erfolg, in Form eines weiteren toten Goblins und eines Lochs in der Zeltwand. Die Goblins sind in
Panik, doch am anderen Ende des Zeltes ist ein Goblin, der die anderen wieder zur Ordnung ruft.
Daraufhin stirmen diese aus dem Zelt und direkt auf Lord Winter zu. Eginhard und die Elfe
greifen ein und stehen mir direkt in der Schusslinie. Der Goblin-Anfuihrer erzeugt einen seltsamen
eisig-schwarzen Schleier und zieht sich mit diesem vom Lager zuriick — da beherrscht jemand
wirklich schwere Magie. Mister Bidenhander totet in der Zwischenzeit zwei weitere Goblins und
auch einen dritten, der sich schon ergeben hatte. Danach totet er noch alle Zelte, die noch
stehen. Eginhard, Syrilia und ich bleiben erstaunt zuriick. Nach getaner Arbeit bleibt das
Frostblut stehen und bricht zusammen.

Erst jetzt erinnern wir uns daran, dass wir noch zwei weitere Begleiter hatten. Wahrend Syrilia
sich um Lord Winter ("Haben wir gewonnen?") und Arwid kimmert, versuche ich mich an
Jonlun. Ich schaue mir die am Boden liegenden Goblins an — einer lebt noch, kann uns aber nicht
weiterhelfen. Wir lassen ihn laufen, ah, liegen. Nachdem die Elfe eingeschnappt war ("Keiner hat
sich fur die Heilung bedankt!" — Frauen!) und ein wenig zu den Baumen gebetet hat, ziehen wir
weiter. Fazit dieser Unterbrechung: Neun getdtete Goblins und ein toter Wolf — kein Bodram.

Auf dem Weg zu den Ruinen legt sich Lord Winter eine seltsame Eisristung zu — ich halte
besser mal Abstand. Arwid hat nichts Besseres zu tun, als uns zu erzahlen, dass wir bei den
Ruinen eh keine Chance haben. Schon bald erreichen wir den ,Oberschenkel‘-Stein — eine
Wegmarkierung nahe den Ruinen. Wir zicken die Waffen. Und schon liegen sie vor uns: eine
grolRere Ruinenlandschaft. Die Bauten sind nicht typisch fur die Saxa; die Hauser sind verwinkelt.
Von vielen steht nur noch eine Mauer, die kleiner als ich selbst ist. Teilweise stehen aber auch
noch mehrere Stockwerke und ein paar Dachteile. Die Landschaft ist durchzogen von zahlreichen
Laubbdumen — von einem Wald kann man aber noch nicht reden. Seltsam hingegen: Es gibt
unheimlich viele Spuren in den Ruinen.

Eine Art ,Festung” in einer unbekannten Architekturform ragt tGber die anderen Gebaude. Dieser
Komplex ist ca. funffach grofRer als alle anderen Gebaude in diesem Schattenland. Spatestens
jetzt heil’t es, einen guten Plan kreieren und vor allem Zusammenbleiben. Doch da tént es neben
mir ,Kommt raus, spielen! und das Frostblut stapft unbeirrt einfach runter in die
Ruinenlandschaft. Eginhard geht sofort mit, wahrend Arwid Papierschnipsel faltet und im Wind
fliegen lasst. Sind jetzt alle Ubergeschnappt? Syrilia legt einen Zauber auf sich — man kann einen
leichten Barenschemen um sie herum erkennen — und geht Lord Winter hinterher. Jonlun und
ich schlielen uns der Masse an (ich muss irre geworden sein, das ist die einzige Erklarung).

Der Blitzsohn kann sein Papier in die Luft fliegen sehen und hort eine Stimme: ,Der Junge lebt
noch, doch wurde er dem Wind entrissen. |hr habt noch Zeit. Doch sein Weg ist verschlungen
durch Lachen und Licht.“ — die Pilze méchte ich auch mal essen.

Lord Winter erkennt einen Schemen in einem der Hauser und hechtet durch das Fenster. Doch
da war nichts auRer einem morschen FuRboden, der unter seinem Schwung nachgibt. Als
Eginhard, der ein gutes Stick vor mir um eine Ecke gegangen ist, plétzlich ruft, das ,sehr
viele* kommen, versucht das Frostblut mit aller Macht wieder aus dem Loch zu klettern. Kaum
drauRen, erkennt er untote Goblins durch die eingefallene Rickwand des Hauses und ruft
.,Kommt, spielen!.

Plétzlich fangt dieses seltsame Lied an, von dem die Beiden gestern Abend berichteten. Sofort
interessieren sich die Untoten fir Lord Winter. Nach einem kurzen Intermezzo hat er zwei untote
Wolfe in sehr tote Wolfe verwandelt. Er lauft zu der anderen Seite des Hauses, wo Eginhard und
Syrilia mit ihrer Hindin sein mussten. Er erkennt, dass die Elfe noch steht, aber ihr tierischer
Begleiter ist verschieden worden und auch Eginhard ist zu Boden gegangen. In dem Moment
wird Lord Winter von zwei Goblins und zwei Woélfen angegriffen. Ob er da noch mal rauskommt?
Inzwischen sind auch Jonlun und ich in Kampfhandlungen verstrickt. Wahrend der Engro Steine
nach den Untoten schleudert und versucht, sich auf die Dacher zu flichten, schiel3e ich Pfeile
nach unseren Gegnern. Einen erwische ich — aber ansonsten sieht es flir uns nicht gut aus.
Syrilia wird verletzt und zieht sich taumelnd hinter eines der Hauser zurick, wahrend Lord
Winter ein weiteres Mal durch einen Angriff der untoten Kreaturen zu Boden geht. Ich schielRe
weitere Pfeile auf die Untoten ...




[16.06.2011, David]

Mitten im Getimmel: Arri feuert weiter auf den Zombie. Winter liegt betdubt im Schnee. Arwid
betet weiter. Jonlun springt hinter seinen Gegner und rammt ihm sein Schwert in den Rulcken.
Syrilia wurschtelt rum.

Der Engro findet sich von einigen Gegnern umzingelt wieder. Einer der Zombiewdlfe rennt auf den
Zwergen zu, erreicht ihn jedoch nicht. Arwid feuert Blitze auf den Wolf. Syrilia wirkt einen Zauber
und beginnt sich zu verwandeln. Jonlun tanzelt akrobatisch um und Uber seine Gegner und
besiegt einen der Zombiewdlfe. Er wird jedoch von weiteren Gegnern umstellt. Die flirrende
Gestalt der Elfe schwebt Uber dem Boden und nahert sich dem Gegnerpulk um Jonlun. Diesem
misslingt ein weiteres akrobatisches Kunststlick und er landet zwischen seinen Gegnern. Er wird
gebissen und geschlagen.

Der Paladin Thunors schleudert weitere Blitze und streckt zwei Wolfe und einen Zombie nieder.
Winter kommt langsam zu sich und krabbelt zu seinem Schwert. Syrilia pustet mit einem
weiteren Zauber Jonlun und seine Gegner davon. Arwid nahert sich dem Kampfgetimmel
ebenfalls und schief3t auf den verbleibenden Zombie, der nicht hinter das Haus gefegt wurde. Der
Engro krabbelt auf die Anderen zu und warnt sie, vor den, sich neu erhebenden Untoten. Arri
zickt seine Axt und schlagt zur Sicherheit einem der am Boden liegenden Wolfen den Kopf ab.
Ein weiteres langst verblichenes Zottelvieh eilt heran, springt GUber den Kleinen und rast auf den
Blitzsohn zu. Syrilia lasst einen weiteren Zombie durch die Luft fliegen, der sich allerdings
unbeirrt wieder erhebt und seinem tddlichen Handwerk weiter nachgeht. Weitere Zombies und
Zombiewdlfe eilen herbei und stirzen sich auf sie. Neben Winter erhebt sich der bedauernswerte
Eginhard und der scheinbar ebenfalls tote Hund der Elfe. Beide sind von untotem Leben erfllt
und greifen nun ihre ehemaligen Kameraden an.

Arwid streckt mit seinen Blitzen weitere Gegner nieder und der Kampf tobt unerbittlich weiter.
Winter kommt endlich zu sich, schlagt nach dem wandelnden Saxa, rutscht aus und landet zu
dessen FulRen. Syrilias Ex-Hund stirmt auf den Paladin zu und erwischt ihn an der Kehle.
Eginhard schickt das Frostblut mit durchtrennten Bauchmuskeln zurtick zu Boden. Die in Luft
verwandelte Elfe folgt dem Drachen des Klerikers, der auf das gewaltige Hauptgebaude zufliegt
und dort in einem Fenster verschwindet. Wie ein Geist fliegt sie durch die Mauern der baufalligen
Ruine und damit ein weiteres Mal aufer Sicht. Jonlun tanzt um einen Zombie und erlegt ihn.
Arwid torkelt von einem angreifenden Zombie zuriick. Der Zwergenschmied feuert weitere Pfeile
auf die Zombies. Der Wiederganger-Saxa taucht auf und stirzt sich auf den Sturmsohn. Winter
kommt wieder zu sich und schlurft benommen weiter dem Larm entgegen.

Der Kampf zieht sich weiter hin. Mehrfach werden sie zu Boden geworfen und mehrfach stehen
sie wieder auf — die Zombies auch.

Doch langsam lichten sich die Reihen der Untoten. Arwid stirmt brillend zu dem Geb&ude in
dem Syrilia verschwunden ist. Als er bemerkt, dass es dort dunkel ist, halt er inne und jagt Blitze
in die Decke, um Licht einzulassen. Die unheilige Melodie erklingt wieder und Schwarze fullt das
Gebaude. Der Paladin kann kurz einen Blick auf die makabre Skelett-Gestalt werfen, die langsam
tanzend, die Knochenharfe spielt.

Unterdessen wird Jonlun niedergeschlagen. Arwids Magie wendet sich gegen ihn selbst — ein
gewaltiger Blitz fahrt vom Himmel herab und schlagt ihn nieder. Es folgt ein seltsamer ,Sog“ —
Winter wird von den FufRen gerissen. Arri feuert unermidlich weiter — langsam gehen ihm die
Pfeile aus.

Die Schwarze saust auf den Zwerg zu und umfangt ihn; dann folgt die flrchterliche Melodie. Der
Engro erwacht aus seiner Starre und bekdmpft den letzten stehenden Zombie. Arri hackt
verzweifelt in die Dunkelheit und wird mit einem Treffer und furchterlichem Gekreische belohnt.
Winter folgt und macht es ihm gleich — mit genau so viel Erfolg — nur das er den Zwergen
getroffen hat.

Syrilia, die nach einiger Zeit als flammende Kreatur aus dem Geb&ude erscheint, entfacht einen
furchtbaren Feuersturm, der wie ein Drachenodem das gesamte Gelande und die Schwarze
umfangt. Sie totet dadurch Winter, betaubt Arri und entziindet das Knochending. Nur wenige
Augenblicke spater folgt ein weiterer Stof3 der Flammen. Von Feuer umfangen versucht der
Untotenskalde sich der Flammen zu entledigen. Der Zwerg erblickt die schauerliche Kreatur und
wird von einer flirchterlichen Angst und Schwermut gepackt. Kurz darauf erhebt sich der véllig
verschmorte Lord Winter als Untoter wieder und greift den verwirrten Zwergenschmied an.
Syrilia wirft dem Anfuhrer der Untoten weitere FeuerstdRe entgegen und verbrennt schlieRlich

7




den Unhold. Daraufhin sinken die Gbrigen Zombies zu Boden und Stille kehrt ein.

Wahrend die Elfe in ihrer flammenden Gestalt zuerst den Blitzsohn heilt, dann auch die anderen
Uberlebenden, beginnt der immernoch vor Schreck benebelte Zwerg jeden einzelnen Leichnahm
zu zerhacken. Geistesabwesend setzt er sich schliel3lich zu dem erschépften Jonlun und beginnt
seine Axt zu reinigen. Syrilia zieht als loderndes Feuer Gber das weite Schlachtfeld und verbrennt
eine Leiche nach der anderen. Unterdessen gesellt sich auch der Paladin zu den wenigen
Uberlebenden. Als die Elfe bei inrem toten Begleiter angekommen ist kniet sie ab und versinkt fiir
lange Augenblicke in ein schweigendes Gebet — dann verwandelt sie auch die Hindin in Asche.
Der Engro schlendert taub Uber das verbrannte Leichenfeld und Ubergibt sich verkrimmt. "Und
den Saxa-Jungen haben wir jetzt immernoch nicht gefunden”, klagt er in jammerlichem Ton. Matt
und benommen wendet sich Arri dem nach wie vor schwer verletzten Blitzsohn zu und versucht
seine Wunden zu behandeln ...

[07.07.2011, Georg]
Es ist Mittag. Ruhe breitet sich langsam tUber dem Schlachtfeld aus. Nur der Wind, der zwischen
den Ruinen pfeift, ist noch zu héren. Ich versuche meine Heilkiinste an Arwid — ohne gréReren
Erfolg. Jonlun quatscht uns die Ohren mit Geschichten Uber Untote voll, als hatten wir nicht
schon genug davon gesehen. Nachdem der Blitzsohn wieder einigermalRen auf den Beinen ist,
halt er eine Grabrede fur die Gefallenen.
Unser Plan fir das weitere Vorgehen ist einfach:

1. Bodram finden

2. Herausfinden, wonach die Goblins gegraben haben

3. Eginhards Leiche mit zurick nach Kjeldhaima nehmen, um ihm dort die ihm

gebluhrende letzte Ehre zu erweisen

4. Das Frostblut hier zu lassen — mehr hat es nicht verdient!
Fir die Suche nach dem Jungen teilen wir uns in zwei Gruppen auf: Jonlun und Arwid nehmen
sich die Hauser von innen vor, Syrilia und ich suchen nach Spuren von Bodram. Das heil3t:
Syrilia sucht, ich passe auf.
Zuerst zu Jonlun und Arwid: Die von ihnen untersuchten Gebaude missen mal sehr prunkvoll
gewesen sein. Allerdings auch sehr seltsam, ungewohnt und alt. Staub rieselt von den Geméauern,
der Boden brockelt und ist partiell auch eingebrochen. Gleich im ersten Haus schienen die
Goblins — ob lebend oder untot wissen wir nicht — gegraben zu haben. Der Aushub ist nicht sehr
tief. Wurden hier Leichen rekrutiert? Der Engro findet einen schweren und nahezu wertlosen
Kronleuchter.
Da Syrilia auf dem Kampfplatz die Spuren nicht auseinander halten kann, suchen wir auf3erhalb
des ,Dorfes”. Als sie mal wieder etwas langer auf dem Eis am Boden kauert und der Wind wieder
etwas kalter weht, suche ich Unterschlupf im Windschatten eines Gebaudes — ohne Syrilia aus
dem Blick zu verlieren. Dort entdecke ich unter dem ganzen Schutt etwas hervorblitzen. Ich greife
danach und ziehe es aus dem Schotter und halte schlieBlich einen verschmutzten und sehr
fremdartigen Dolch in den Handen. Schon der Holz-Griff wirkt sehr edel. Die Elfe kauert immer
noch am Boden Uber diversen Spuren, wahrend ich versuche, den grébsten Dreck vom Dolch
abzureiben.
Bei Ertha! Der Griff war nur ein Vorgeschmack — diese Klinge! Syrilia bemerkt mein verdutztes
Gesicht. Was ich da habe? ,Einen Dolch®, antworte ich, immer noch verdutzt. Sie wirkt enttauscht.
.Nur Metall“, ist alles, was sie zu sagen hat. Aber es ist kein normales Metall. Das Lied dieses
Eisens ist nicht von Erthas Stimme. Es entspricht nicht den Liedern irgendeines Metalls, das wir
Zwerge den Felsen entreilen kdnnen. Das Lied dieses Metalls ist nicht von dieser Welt. Es
handelt sich um Sternmetall. Die Legende besagt, dass es Sternen entstammt, die vom Himmel
gefallen sind. Leicht zu bearbeiten — man bendtigt nur etwas mehr Hitze als Ublich. Und man kann
es fur alles verwenden: Werkzeug, Waffen, Schmuck ... Eine Klinge aus Sternmetall kann
angeblich Rustungen durchschneiden wie andere Messer Butter.
Unter Zwergen geht eine Geschichte um. Sie handelt von Karad Khan, dem einstigen Juwel
meines Volkes, der verblichenen Stolz der Zwerge. Nichts war edler und majestatischer als diese
Zwergenfestung im Nordosten Rassilons, doch auch sie ist dem Weltenfrost zum Opfer gefallen
und von Orks und Goblins Uberrannt worden. Oft gibt es Zwerge, die versuchen, diese Festung
wieder zum Leben zu erwecken — bisher ohne Erfolg. Aber das ist eine andere Geschichte. Die
Geschichte handelt von einem Schmied aus dieser Feste. Er schmiedete ausschlieRlich Waffen
aus Sternmetall. Und das ausschlief3lich mit Werkzeug aus Sternmetall. Er muss unglaubliche
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Mengen davon besessen haben. Ein Vermdgen, fir das fast jeder Zwerg seinen ganzen Clan in
die Sklaverei verkaufen wirde.

.Nur Metall“. Fir Ihr Volk scheint Sternmetall keinen Wert zu besitzen. Selbst OIf, mein Meister
aus Kjeldhaima, wird keinen Wert dArrin sehen. Eventuell wirde er nicht mal bemerken, dass es
sich um ein besonderes Metall handelt. Es scheint wirklich keinen Wert fir Menschen und Elfen
zu haben. Sollen sie den Griff nehmen, ich nehme die Klinge. Von einem Zwergen sollte ich ohne
Probleme mindestens 1000 Goldskilde dafiir bekommen, wenn ich sie liberhaupt verkaufe. Es ist
ein Geschenk Erthas — und eine grof3e Ehre fiir mich, ein wenig Sternmetall in den Handen halten
zu durfen.

Syrilia und ich gehen weiter um das Dorf herum. Nach weiterer Suche sieht es so aus, als ob
Bodmar von den Schattenruinen aus nach Norden geflichtet ist. Die Elfe findet noch weitere
Spuren von Goblins — wir sind wohl noch nicht allen begegnet. Wahrscheinlich haben diese
niedertrachtigen Kreaturen hier Unterschlupf gesucht — ein paar haben auch ihren letzten
Unterschlupf hier gefunden.

Da Jonlun friert, drangt er zum Aufbruch. Wir folgen Bodmars Spuren nach Norden in die vollige
schneebedeckte Eindde. Mehr als Schnee, ein paar Felsbrocken, Schnee, einzelne Baume,
Schnee, Eis, ein paar erfrorene Blische und Schnee gibt es hier nicht.

Pl6tzlich sind es nicht nur die Spuren Bodmars denen wir folgen. Der Boden erscheint richtig
Platt getreten zu sein. Es missen sich mehrere Lebewesen hier aufgehalten haben — aber man
sieht auRer Bodmars Spuren keine, die hierher fiihren. Seltsamer noch: Es flihren Spuren von
zwei Personen weg von diesem Platz. Woher kommt dieser Zweite?

Das zusatzliche Paar an Spuren erscheint mir sehr seltsam — barful® trotz des Eises, nicht
menschlich, elfisch oder zwergisch. Sie wirken wie von einem Feenwesen. Und sie verlaufen
eigenwillig, teilweise im Zick-Zack, teilweise sind groe Licken zwischen den Abdricken —
Lucken, gréfRer als vier Saxa, wenn man sie nacheinander auf den Boden legen wirde. Dieses
.Feenwesen” scheint grol’e Spriinge machen zu kdénnen.

Nach einem langeren Marsch scheinen die Spuren in einem Tannenhain zu verschwinden. Arwid
ruft das Losungswort (,Dietker”) in den Wald hinein. Doch aufler einem Vogelruf gibt es keine
Reaktion. Schlief3lich betreten wir das Waldchen. Es ist ziemlich dicht, doch nach einer kurzen
(aber anstrengenden) Reise kommen wir an eine Lichtung. Ein Steinkreis steht dort, die einzelnen
Steine mit seltsamen Zeichen verziert. Bodmars Spuren flihren direkt in den Kreis und auf der
anderen Seite wieder in den Wald hinein — glaubte ich. Doch Jonlun bemerkt, dass die Spuren im
Kreis aufhéren und dort irgendetwas seltsames ist. Noch wahrend ich meinen geborgten Bogen
von der Schulter nehme, bekomme ich einen heftigen Schlag ins Kreuz. Irgendetwas packt mich
von hinten und halt mich fest. Ich spire Krallen im Gesicht und am Hals, am Ohr, an der Nase, an
den Augen. Aber ich sehe nichts. Eine eigenartige Stimme flistert neben meinem Ohr ,Geht weg
Sterbliche, lasst diesen Ort in Frieden!” Der Atem meines Peinigers riecht nach Tannen und
Zapfen. Ich splre noch einen weiteren Luftzug — dieser Unsichtbare scheint Schwingen zu haben
und fliegen zu kdnnen. Es wird immer absurder.

Es hat den Jungen vor einem Wolf gerettet und will ihn dafiir behalten, ihn wie einen eigenen
Sohn behandeln. Wir verhandeln — nicht sehr geschickt. Arwid will den Jungen entscheiden
lassen, Jonlun will ratseln, ich schlage einen Tausch vor — doch das Wesen ist an nichts
interessiert. Was Syrilia anbietet, weil3 ich nicht — sie verhandelt in einer anderen, seltsamen
Sprache mit dem unsterblichen, unsichtbaren, fliegenden, kinderliebenden, Uber Elemente
herrschenden, keine-Angst-vor-Untoten-habenden Wesen, das keine gute Meinung von
Menschen, Zwergen und Elfen zu haben scheint. Wir wirden unsere Kinder nicht gut behandeln.
Das Wesen hatte mal in Karad Marn aufwachsen sollen! Auch von Goblins hat es keine gute
Meinung; diese hatten den Skalden aufgeweckt.

Die Elfe erzahlt uns, dass es sich bei unserem Verhandlungspartner wohl um eine
Schimmerschwinge handelt, einem unsterblichen Feenwesen. Schimmerschwingen nehmen sich
anscheinend Kindern an, die von ihren Eltern schlecht behandelt werden. Diese Kinder erhalten
eine Zukunft, von denen andere nur trAumen kdnnen. Fir Bodmar selbst ware es wahrlich nicht
das Schlechteste, ihn hier zu lassen. Aber das geht gegen unsere Ehre. Dummerweise sind
Schimmerschwingen nur durch Magie oder die Kraft der Gotter zu verletzen; einen Kampf wurden
wir wahrscheinlich nicht Uberleben.

Anscheinend heillt diese Schimmerschwinge Tathaloar oder so ahnlich. Unser Paladin findet
heraus, dass es keine gute Idee ist, Tathaloar zu beleidigen. Die Schimmerschwinge hat Macht
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uber die Baume, deren Wurzeln uns sofort in ihren Griff nehmen. Entschuldigungen und weitere
Verhandlungen besanftigen es aber wieder.

Nach weiteren Verhandlungen kommt ein erstes Angebot: Wir bekommen Bodram, Tathaloar
bekommt das nachste Kind von Bodrams Eltern — unhaltbar. Wir beraten uns. Dieses Angebot
geht wieder gegen unsere Ehre. Arwid wirde uns sogar verlassen, wenn wir auf dieses Angebot
eingehen. Wir streiten, finden aber keine Losung. Am Ende I8se ich mich von der Gruppe und
fuhre die Verhandlung fort: Ich erzdhle Tathaloar, dass Bodram immer gut von seinen Eltern
behandelt wurde, solange ich ihn kenne. Ich erzéhle, dass es bei den Menschen Ublich ist, die
Kinder zur Eigenverantwortung zu erziehen. Ich versuche der Schimmerschwinge klar zu machen,
dass ihre Einschatzung ein Fehler war. Und ich erzahle von meiner eigenen Kindheit in Karad
Marn. Dass die Kinder dieser Feste im Krieg aufwachsen und keine Chance auf eine so gute
Behandlung haben, wie sie Bodmar von seinen Eltern erfahren durfte. Beinahe hatte ich mich
dazu hinreien lassen, meine ganze Lebensgeschichte zu erzahlen, aber die Erinnerungen an
Solveigs Leichnam lassen mich verstummen. Ich besinne mich auf mein Zwergentum und bitte
die Schimmerschwinge, den Preis fir Bodmar zu senken. Unerwarteterweise reagiert Tathaloar.
Statt nach einem anderen Kind verlangt es ihn nach Metall von den Sternen. Ich bat es, den Preis
zu senken, nicht ihn zu erhdéhen! Selbst unser Clan-Oberhaupt hatten wir zu diesem Preis nicht
freigekauft — eher hatte der gesamte Clan einen Selbstmord-Angriff gestartet. Heute lebe ich unter
Menschen. Und eine Elfe befindet sich in meiner Begleitung. Fir sie alle scheint Sternmetall
keine Bedeutung und mehr noch, keinen Wert zu haben. Es handelt sich um Sternmetall!
Kjeldhaima hat mich aufgenommen. Ich lebe unter ihnen, ich sollte ihre Wertvorstellungen
respektieren und annehmen.

Und so tausche ich nach langerem Zbgern den Dolch gegen Bodram. Ein viel zu teurer Preis,
den er allerdings nie verstehen wird. Ich hoffe nur, dass kein Zwerg davon erfahrt. Ich wirde zur
Witzfigur in Kindergeschichten. Am liebsten ware ich jetzt weit unter der Erde und wirde die
ganze Sache vergessen. Warum habe ich nur Karad Marn verlassen?

Verargert verlasse ich den Wald und begebe mich wieder in Richtung der Schattenruinen nach
Siden — und alle anderen (inklusive dem Jungen) kommen mit. Ich spreche kein Wort mehr.
Eginhards Leiche trage ich zusammen mit Bodmar nach Kjeldhaima. Wir erreichen das Dorf erst
nach Sonnenuntergang aber ohne weitere Zwischenfélle. Jonlun ist nicht erfroren und auch der
Rest hat tGberlebt. Nachtwind empfangt uns. Jonlun quasselt ihn gleich zu.

Bodmars Mutter ist Gbergliicklich — ich Gbergebe ihr ihren Sohn personlich. Arwid kiimmert sich
um die Trauernden und spendet Eginhards Familie 50 Goldskilde fur das Begrabnis. Ich selbst
lege ein paar von meinen selbstgeschmiedeten Schmuckstiicken spater dazu — viel mehr besitze
ich nicht (mehr). Alle erzahlen von unseren Heldentaten — ich selbst spare mir diese Worte fir den
Fels auf. Fels? Ja, Fels. Der Fels der Gesellschaft. Der Fels, der die Geschichten des Volkes so
lange Uberdauern lasst, wie Berge Zwergenfesten Uberdauern. Der Fels unserer Kultur: Der
Skalde. Ich besuche Edgar in seinem Krankenbett, sobald sich der Tumult etwas gelegt hat und
erzahle ihm die Einzelheiten. Ich verschweige nicht den Dolch, aber das Sternmetall. Ich
verschweige den Verlust meines Bartes, aber das wird nicht wirklich helfen.

Syrilia erstattet dem Herdritter Bericht Uber die Goblins; darlber dass noch welche Ubrig sind —
wenn auch weniger — und darliber, dass wir ihren Anflhrer nicht erledigen konnten.

Vor dem Schlafengehen danke ich Ertha noch fur die einzigartige Ehre, Sternmetall in meinen
eigenen Handen halten zu dirfen. Grummelnd begebe ich mich danach ins Bett.

2. Markttag im Pflugmond 499 NV

Kaum noch Bart, kaum noch Haare. Den Rest rasiere ich mir nach dem Waschen auch noch vom
Haupt. Wie peinlich. Hoffentlich sieht mich so kein Zwerg. Zusammen mit der Geschichte vom
Sternmetall wirde ich meine ganze Sippe in Ungnade fallen lassen. Ich bitte Bodmars Mutter um
ein Kopftuch, das auch mein Gesicht verdeckt und behaupte, es sei wegen der Kalte. Und ja:
Ohne Haare und Bart ist es tatsachlich kalter. Sie wird mir ein entsprechendes Tuch hakeln.
Danach lege ich den Bogen und die restlichen Pfeile sowie den Kécher zurlick in die Schmiede.
Arwid unterhalt sich mit Nachtwind Uber das Watchgap-Fort. Es gibt dort keinen Tempel
Thunors. Er fragt nach dem Sklavenhandler Mondhals — aber auch dieser ist dem Herdritter nicht
bekannt. Daraufhin erzahlt er seine Geschichte in aller Ausfuhrlichkeit. Er selbst ist bei einem
Schattenfirsten, einem Priester Nihts, gro3 geworden. Eines Tages hatte er den Auftrag, einen
Handler umzubringen, doch konnte er diesen nicht ausfuhren. Er wurde gefasst und verurteilt und
von Sudwind gerettet. Stidwind hat ihn in den Tempel Thunors gebracht, dort wurde er schon
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erwartet. Seither ist Arwid ein Diener des Donnergottes. Und er hat einen Aufgabe von ihm
bekommen: Den Sklavenhandler Mondhals zur Strecke bringen. Dieser soll sich wohl oft in der
Nahe hier herumtreiben. Das also drangt ihn in diese Richtung. Aber der Blitzsohn hat auch noch
eine zweite Aufgabe bekommen: Anscheinend hat er einen Zwilling. Diesen muss er ausfindig
machen.

Jonlun spielt mit den Kindern fangen. Arwid versucht einen Hundewelpen oder einen Jahrling fir
die trauernde Syrilia zu bekommen, wird aber auf die Rickkehr der Manner verwiesen. Er wirde
bezahlen, aber ,das sieht man dann® ist die einzige Antwort, die er bekommt.

Ich bitte Arwid, dass er dem Sudwind dankt — auch fur mich — in seinen Worten, seinen Gesten
und seinen Ritualen. Auch wenn ich in dieser Geschichte zum ersten Mal vom Suidwind gehort
habe, er scheint uns sehr geholfen zu haben. Arwid Uberredet mich, mit ihm zum Siidwind zu
beten.

Der Herdritter kimmert sich weiterhin um die Verteidigung des Dorfes und gibt entsprechend
Anweisungen fir die Wache.

[21.07.2011, Nagi]

Wahrend sich Nachtwind im Herrenhaus aufwadrmt und sich an einer Suppe labt, muss der
schwer verletzte Arwid den Gang zum Abort antreten, der sich am Rande der Siedlung befindet.
Er nimmt Syrilia kaum wahr, die im Schnee einen Stein anzubeten scheint und dabei seltsame
Laute von sich gibt. Plétzlich ist die Elfin jedoch von Schrecken erfillt und schreit: ,Ich glaube wir
werden angegriffen! Da ist irgendetwas aufgetaucht! Sie springt auf — von glitzernden Funken
umhdallt. Dann geht sie gurgelnd zu Boden. Aus den Funken werden nun leuchtende Faden,
welche sich um sie legen.

Dies ist die Szene, welche sich Nachtwind bietet, als er an dem Wassergraben ankommt, der die
Hauser umschliet. Der Wachhabende deutet ihm die Stelle, wo die Elfin zu Boden gegangen ist.
Arri, der ebenfalls das Schreien von Syrilia gehort hat, holt derweil Pfeil und Bogen.

Syrilia deutet auf die graue, durre Gestalt ohne Gesicht und Geschlecht, welche sich langsam
dem Dorf ndhert. Um die unheimliche Figur schweben surrende Funkenteilchen, die in
Regenbogenfarben leuchten.

Auch Jonlun ist nun anwesend und fragt, was passiert. Schnell wird er GUber den Angreifer in
Kenntnis gesetzt.

Der Elfin gelingt es, sich aus den Faden zu befreien, die zu leuchtenden Kugeln verschmelzen
und zu dem Wesen zurlckfliegen. Der Graue kommt immer naher. Der Herdritter eilt zu Syrilia
und stellt sich mit dem Schild schiitzend vor sie. Auch der Engro bringt sich mit seiner Schleuder
in Position.

Die Kreatur formt drei Lichtkugeln und schief3t sie auf Nachtwind oder Syrilia. Doch die eine
Kugel verfehlt ihr Ziel und landet im Schnee. Die zweite Kugel wird vom Schild abgewehrt. Aber
die dritte trifft Uberraschenderweise den verdutzten Diener des Donnergottes.

Far Arri, der nun auch den Ort des Geschehens erreicht, ist es offensichtlich, dass dieses Wesen
nicht allein sein kann. Er brillt eine Warnung tber den Schnee.

Nachtwind geht zum Angriff Uber, trifft jedoch nicht. Die Kreatur scheint auch kein groRes
Interesse an ihm zu haben und bewegt sich weiterhin in Richtung Syrilia und Siedlung. Dann
blitzt das fremde Wesen auf und man hért die Elfin schreien. Aber schon beginnt das Ding wieder
damit, drei Lichtkugeln zu formen. Doch Nachtwind, der nun direkt vor dem Grauen steht, kann
sie mit Schwert und Schild abwehren. Der Angreifer scheint den Taiga-Elfen umgehen zu wollen.
Der nutzt aber seine Chance zum Angriff und schlagt sein Schwert tief in die Schulter des
Angreifers. Doch der Schwerthieb zeigt keine Wirkung. Dem Elfen schaudert es, als er merkt,
dass sein Schwert zwar in den Korper des Grauen eindringt ohne auf Wiederstand zu stof3en,
ohne einen Knochen zu treffen. Auch Jonluns Angriff mit der Schleuder scheint das Wesen nicht
zu beeindrucken.

Doch der Kraft Thunors kann das Ding nicht widerstehen! Arwids kraftvolle Gesten rufen einen
starken Blitz hervor. Nachtwind, der immer noch nahe am Angreifer steht, spurt den warmen
Hauch, der die Kaélte dereinst besiegen wird — und dann beginnt der Graue auch schon in
Lichtfaden zu zerfallen, kaum dass ihn der Blitz getroffen hat. Die Gefahr ist gebannt. Fir kurze
Zeit herrscht eine unglaubige Stille.

Der Wachhabende will sich bei Nachtwind dafur entschuldigen, dass er den Angreifer nicht hat
kommen sehen. Doch der winkt ab: Das Ding sei aus dem Nichts gekommen. Da gab es nichts,
was das menschliche Auge hatte sehen kénnen. Und tatsachlich sprechen die Spuren im Schnee
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eine deutliche Sprache: Die Spuren enden, wo man das Wesen zum ersten Mal sah.

Wahrend der Engro den Zwerg wegen seines klugen Verdachts lobt, dass dieses Ding unmaoglich
alleine angreifen konne (eine Idee, die ihm nie gekommen ware!), unterhadlt sich Arwid mit
Syrilia, die einrdumt, dass sie wieder einmal in den Sog geraten sei. Dann nutzt die Elfin die
Gelegenheit, sich bei dem Diener Thunors und dem Herdritter zu bedanken. Man kehrt in die
Siedlung zuruck, Arri geht direkt zurlick in seine Schmiede. Auch Syrilia begibt sich in die
Siedlung und bleibt einige Zeit dort. Der Blitzsohn kann endlich den Ort aufsuchen, wegen dem er
sein Krankenlager verlassen hat. Auf dem Rlckweg nutzt er die Gelegenheit, Syrilia nach
Flugwesen zu befragen, welche diese in der Natur doch schon gesehen haben misse. Doch die
Elfin will sein Wissen uber diese Wesen vorerst nicht vermehren.

Der Zwerg und der Engro, die mittlerweile die Siedlung einmal umrundet haben, kénnen zum
Gluck keine Anzeichen eines weiteren Angriffs oder Verblndeter des Grauen ausfindig machen.
Dennoch scheint Jonlun da irgendwas im Stiden am Himmel gesehen zu haben.

Spéater wird der Herdritter noch alle Wachhabende sein Vertrauen aussprechen, damit sie ihren
Mut aufgrund dieses Angriffes aus dem Nichts nicht verlieren. Dieses Wesen héatte niemand
kommen sehen kdnnen.

Nur wenig spater wird eine Wache auf eine seltsame Gestalt aufmerksam, welche sich
Kjeldhaima nahert. Es ist ein kleinwlchsiger Mensch in prachtvoller Kleidung, einer noblen
Pelzmitze und einem dunklen Bart. Seine Haut ist ungewodhnlich dunkel. Er fuhrt einen
Wanderstab bei sich, der mit seltsamen Symbolen verziert ist. Seltsamerweise reist er allein und
ist zu Ful® unterwegs.

Als die Wachhabenden erfahren, dass dieser Mann das Opfer eines Uberfalles geworden ist,
bitten sie ihn in die Siedlung. Im Haupthaus berichtet Mordel dann — so der Name des Fremden —
wie er aus dem Suden nach Heligioland gereist sei. Am gestrigen Tage schon héatte er die Lichter
von Kjeldhaima gesehen, aber die Siedlung sei noch zu weit entfernt gewesen und deswegen
haben er und sein Begleiter ihr Zeltlager in der Nahe aufgebaut. In der Nacht habe sie dann etwas
oder jemand angegriffen. Sein Begleiter sei tot, sein Zelt halb zerstért. Er selber habe nur einen
hellen, blauen Blitz gesehen — dann sei ihm schwarz vor Augen geworden. Als er heute Morgen
von den Resten seines Zeltes vor der Kalte geschitzt wieder erwacht sei, war der Lagerplatz
verbrannt. Und von der Leiche seines Begleiters sei keine Spur mehr zu finden gewesen. Die Art
des Schadens lieRRe auf Kaltfeuer schlieRen, aber mehr kénne er nicht sagen.

Nachdem Mordel seine Geschichte erzahlt hat, weist ihn Nachtwind zunachst darauf hin, dass
alle waffenfahigen Manner der Siedlung zurzeit in Oakstead seien. Von daher sei es schwierig,
das zerstorte Lager des Fremden in Augenschein zu nehmen. Doch dann ist auch schon Jonlun
dabei, dem Fremden alle Anwesenden vorzustellen und ihm LAcher Uber den untoten Barden in
den Bauch zu fragen, der doch durchaus fiir den Uberfall verantwortlich sein kénnte. Tats&chlich
erhalt der Engro ausfiihrliche und wohl auch gelehrte Auskinfte auf all seine Fragen, die er —
ebenso wie die anderen Anwesenden — nur bruchstickhaft versteht. Immerhin kann Mordel
erklaren, dass der Angriff der grauen Kreatur — von dem er ebenfalls erfuhr — wohl nur der
Magierin gegolten habe. ,Zauberbann® ist ein Wort, das er bei seinen ausfiihrlichen Erklarungen
verwendet.

Nach all den gelehrigen Reden beschlieRt man dann doch, den Ort des Uberfalls, der sich in der
Nahe der Siedlung ereignet hat, in Augenschein zu nehmen. Nachtwind unterrichtet die
Wachhabenden Uber den Plan. Wahrenddessen trifft auch Syrilia ein — und wird umgehend von
Mordel in Augenschein genommen, untersucht und befragt. Jonlun holt Arri, der darauf besteht,
dass man ihm seine neue Kopfbedeckung als Schutz gegen die Kalte holen lasst. Und dann
brechen die Elfe, Jonlun, Arri und der Herdritter gemeinsam mit Mordel auf, um den Ort des
Uberfalls zu untersuchen.

Der Platz liegt in Richtung Oakstead und ist leicht zu finden. Syrilia beginnt sogleich mit der
Spurensuche — doch es scheint schwerer als urspriinglich angenommen. Es wird vermutet, dass
ein fliegendes oder kérperloses Wesen die Reisenden angriffen habe. Die Suche von Nachtwind
und Jonlun, der die verbrannten Gegenstande durchsucht, bleibt leider erfolglos. Schliellich wirkt
Mordel einen Zauber auf Syrilia: Uber ihrem Haupt bilden sich Schriftzeichen und regnen auf sie
herab. Doch auch mit Hilfe der Magie lasst sich nichts weiter herausfinden, auler dass der Esel
und die Diener des reisenden Magiers wohl verbrannt sind.

Leider kommt Jonlun in der Zwischenzeit auf die Idee, eine Schneeballschlacht zu beginnen —
und wahlt den Zwerg als sein erstes Ziel. Arri wirft umgehend seine Axt nach dem Engro. Diese
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trifft und zwingt den verdutzten Engro zu Boden. ,Verletze niemals die Ehre eines Zwerges*®, lasst
Arri den Kleinen und alle anderen wissen. Alle sind geschockt Uber die Reaktion des Zwerges.
SchlieRlich beendet man die Suche. Mordel hebt den Zauber auf: Die Schriftzeichen verlassen
den Korper der Elfin und verschwinden. Man kehrt heim, unschlissig darUber, was das Ergebnis
der Suche bedeuten soll. Es ist jedenfalls nicht gut, dass so nah an der Siedlung ein fliegendes
Wesen Reisende mit Kaltfeuer angreift.

In Kjeldhaima zurickgekehrt, unterrichtet der Herdritter Arwid Uber die Suche. Der rat
Nachtwind, Syrilia zu fragen, ob das Kaltfeuer breit gestreut gewesen sei. Als der Taigaelf ihm
daraufhin erzahlt, dass Diener und Esel vom Kaltfeuer verzehrt worden seien, ist der Blitzsohn
verwirrt. Irgendwie passt das nicht zusammen, was die unterschiedlichen Personen erzahlen.
Jonlun und Mordel vertreiben sich derweil die Zeit mit einer Runde ,Walross und Albatros®,
wobei sich Mordel erst einmal fiinf Goldskilde von dem Engro leihen muss. Am Ende hat der
reisende Forscher 14 Goldskilde Schulden.

Arri hingegen ist umgehend in seine Schmiede zuriickgekehrt, wo er zunachst die Gurtelschnalle
fertigstellt, an der er vor der Abreise gearbeitet hatte. Dann fertigt er ein kleines, sehr feines
Schmuckstiick, das er am Abend Jonlun als Ausgleich fir den Treffer mit der Axt schenkt —
allerdings nicht, ohne ihn daran zu erinnern, welche Folgen das Beleidigen von Zwergen hat.

2. Endtag im Pflugmond 499 NV

Finf Tage ist es nun schon her, dass Mordel im Dorf eintraf, der Graue erschien und so manch
anderes geschehen war. Finf Tage zunachst angespannten Wartens, dem eine gewisse Ruhe
folgte, auch wenn diese kurz durch die nachtlichen, flrchterlichen Schreie Arwids unterbrochen
wurden. Erneut durchlebte der Diener Thunors schreckliche Qualen im Schlaf, die abermals durch
eine beherzte Ohrfeige Arris beendet wurden. Der Blitzsohn ist Gber diese Art geweckt zu werden
wenig erfreut und es erscheint ihm nicht sehr vielversprechend, die Trdume mit Met und
ahnlichem zu bekdmpfen, wie der Zwerg ihm empfiehlt.

Ansonsten jedoch flie3t die Zeit langsam dahin, wahrend man auf die Rickkehr der Saxa wartet.
Jonlun und Mordel vertreiben sich die Zeit mit Spielen. Dabei erweist sich der Engro als sehr
geschickt und beweist ein glickliches Handchen. Am Ende gewinnt er die Verpflichtung des
Magiers, ihn einmal nach seinen Wunsch mit einem Zauber zu belegen.

Am friihen Morgen des zweiten Endtages taucht eine seltsame Gestalt am Horizont auf. Da
Arwid zu diesem Zeitpunkt gerade frische Luft schnappt und Nachtwind Wache halt, sind sie die
ersten, welche dem Ruf des Wachhabenden folgen. Auch Arri, der bereits seine Schmiede fir
das Tagwerk richtet, ist schnell am Eingang der Siedlung, um den elfischen Ritter in seiner
prachtigen, kunstvoll gearbeiteten Ristung in Empfang zu nehmen. Das Pferd, ein Schimmel, ist
von hervorragendem Wuchs und sein Schwert und Schild sind von solcher Qualitat, dass selbst
der Meisterschmied verblufft ist. Der fremde Elfen-Ritter sagt, dass sein Name Neaphar lautet
(zumindest in unserer Sprache) und er stellvertretend fir Tatha'loar hier sei. Man ist Uberrascht,
den Namen der Schimmerschwinge nach so kurzer Zeit wieder zu héren.

[07.08.2011, Georg]

Ein schoner Tag, ein warmer Tag. Wahrscheinlich der warmste bisher in diesem Jahr. Vor uns
steht immer noch Neaphar, der Abgesandte Tatha'loars. Nach Arwid und mir hatte er verlangt
und wir sind gekommen — und das ganze Dorf mit uns.

Er fangt mit mir an, preist meine Familie und Karad Marn — einen ,dem Tode geweihtem Ort* bei
dem ,aber die Hoffnung noch nicht verloren® sei. Gliick auf! Er erzahlt lauthals, dass mein Stolz
verloren sei (hatte er nicht tun brauchen, sieht doch ein Blinder), aber meine Ehre hatte ich
bewahrt. Daraufhin reicht er mir einen Ring aus einem mir unbekannten, silbrig schimmernden
Metall mit feinsten Verzierungen versehen — Natursymbole, Bdume und so Zeugs — ich weil}
nicht, ob ich eine solch feine Arbeit zustande bringen wurde. Der Ring fuhlt sich warm an. Und
was ist das? Die Symbole verandern sich, sobald der Ring in meine Hand fallt. Er strahlt eine
gewaltige Energie aus. Mein ganzer Arm wird wohlig warm. Er muss von Ertha selbst gesegnet
sein. Neaphar sagt noch, dass das Feenvolk mir helfen wird, solange ich den Ring trage; es sei
aber unklar, wie der Ring bei einem Zwerg seine Macht entfaltet. Ich bedanke mich, bevor der
Feenritter sich Arwid zuwendet.

Auch Uber die Geschichte des Blitzsohns weil3 Neaphar zu berichten: ein Diener Thunors (,eine
ehrenvolle Aufgabe und fur Sterbliche eine grofRe Verantwortung®), der seine Zunge zu zugeln
lernen muss. Arwid habe die Schimmerschwingen beleidigt, doch wirden diese Milde walten
lassen. Er darf seine Ehre in einem fairen Zweikampf gegen Neaphar reinwaschen. Das Duell
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wird erst stattfinden, sobald Arwid wieder bei voller Gesundheit ist. Der Paladin stimmt zu, bietet
sogar an, das Duell sofort stattfinden zu lassen. Der Feenritter verneint aber. Arwid gibt zu
bedenken, dass er weiterziehen wird, sobald er genesen ist. Auch das lasst Neaphar nicht von
seinem Plan abweichen. Er verabschiedet sich.

Ich gehe zu Bodrams Mutter und klare sie Uber Tatha'loar auf. Danach suche ich Mordell, um
seine Meinung zu dem Ring zu héren. Er schwafelt etwas vom Mond und will die Sterne befragen
— er weil} also keine Antwort. Ich gehe in die Schmiede und will mir eigentlich eine Kette fur den
Ring schmieden, aber irgendwie empfinde ich es als richtiger, ihn einfach zu tragen. Sofort breitet
sich eine wohlige Warme in mir aus. Auflerdem fangt die Luft an, leicht zu flirren — da sind lauter
kleine Lichtpunkte — mit Flugeln... Erthas Macht ist unergrindlich. Diese Lichtwesen setzen sich
schnell auf mir ab. Sie behindern meine Bewegungen nicht, sondern sind einfach da. Ich frage
einen vorbeikommenden Burschen, ob er das auch sehen kann — er halt mich fur verrickt. Ich
ersuche Edgar um Rat. Dieser erzahlt mir, dass die Feen des Lichts es grundsatzlich gut meinen,
aber manchmal einfach nicht wissen, was sie tun. Er erzahlt von einem Menschen, der ertrank,
weil eine Wasserfee nicht wusste, dass Menschen nicht unter Wasser atmen kénnen. Am Ende
rat er mir, den Ring zu tragen. Ich bedanke mich und widme mich in der Schmiede meinem
Tagesgeschaft.

Inzwischen begutachtet Nachtwind mit Syrilia die Spuren Neaphars und dessen Pferdes.
Interessant: An den Stellen, an denen der Feenritter den Boden betreten hat, ist der Schnee
geschmolzen. Seltsam auch, dass die Rander der Spuren nicht sofort wieder gefrieren. Fur Feen
scheinen andere Gesetze zu gelten. Syrilia berichtet von einem Feenritter, der fir eine
Elfendame ein Stick Regenbogen suchte und auch fand ... Sie hofft, dass der Ring keine
Nebenwirkungen auf mich hat. Nachtwind unterhalt sich noch mit ihr Uber das Duell. Danach
nimmt er sich eine Wache und folgt Neaphars Spuren. Sie kommen bis zur Handelsstral3e — dort
verlaufen sich die Spuren in Richtung Oakstead und dem Drachenwald.

Ich bedanke mich abends bei Ertha fur diese seltsame Wendung, deren Wert ich noch nicht
ermessen kann.

3. Kopftag im Pflugmond 499 NV

Am spaten Nachmittag kommen die Manner aus Oakstead zurick — und bringen noch zwei
Oaksteadter zur Unterstlitzung gegen die Goblins mit: Baldfried und Wiborg, ein Jager und ein
Fahrtenleser. Fragt mich aber nicht, wer von den beiden welchen Beruf austibt. Wir berichten
Ridder Audaod von der Wiederkehr Bodrams und von Eginhards Tod.

Nachtwind organisiert inzwischen den Aufbruch zum Watchgap Fort — dieser soll morgen
stattfinden. Er Uberredet auch Mordell, mit uns zu kommen. Syrilia wird uns wohl nicht begleiten.
Sie will lieber in Kjeldhaima verweilen und sich um die Goblins kiimmern. Danach betet
Nachtwind zu Freo, dem Reisegott. Ich nutze den Tag und schmiede eine Umhangnadel als
Abschiedsgeschenk fir Ridder Audaod.

Arwid verlasst am Nachmittag das Dorf. Es ist windstill — vielleicht kommt er deswegen zurtck. Er
bittet den Hausherren um einen einjahrigen Jagdhund. Der will sich darum kimmern; sie werden
beim Abschied noch mal darlber reden.

Abends am Bankett halt Ridder Audaod eine Rede Uber unsere Heldentaten. Zu unserer grof3en
Uberraschung will er jedem von uns einen Gefallen tun. Was fiir eine Ehre. Dariiber hinaus Iadt er
uns ein, zu jeder Zeit Gast an seinem Tisch zu sein. Wir sollen in Kjeldhaima behandelt werden,
wie es sonst nur Adeligen gebuhrt. Zudem will er in drei Tagen, am Tage des Heiligen Hildolfs, ein
Fest fur uns ausrichten, das unsere Taten auf immer ehren soll. Wir bleiben also doch langer, als
erwartet.

Daraufhin erhebt sich Nachtwind, lobt die Krieger des Dorfes und bedankt sich fir die
Gastfreundschaft und die Ehre, die uns zu Teil wurde. Ich Uberreiche daraufhin die Umhangnadel.
Ridder Audaod verspricht, diese in seiner Familie von Generation zu Generation
weiterzureichen. Zudem stelle ich klar, dass ich auch weiterhin flr das Dorf arbeiten darf, selbst
wenn ich im Watchgap Fort bin. Es werden Witze ber Olfs Schmiedekunst gerissen, was mich
innerlich zwar befriedigt, mich aber wahrscheinlich nicht vor einer Strafpredigt von ihm bewahren
wird. Arwid redet mit den Oaksteadtern — diese wollen morgen die Goblins finden. Er bristet sich
damit, dass er mindestens drei erschlagen wird, aber so richtig ernst scheint er nicht genommen
zu werden.

An diesem Abend tanzen wir dann noch mit allen jungen Frauen des Dorfes. Was fir ein lustiger
Abend.
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3. Waschetag im Pflugmond 499 NV

Arwid ist komplett genesen. Kann ich gar nicht verstehen, Nachtwind und mir brummen namlich
grauenvoll die Schéadel. Das liegt eindeutig an dem Met. Beowin hat ihn wohl gebraut —
Nachtwind kann von Gluck sagen, dass er seinen Namen noch kennt. Als Zwerg sollte ich das
eigentlich abkdnnen. Es waren doch bloR drei Liter?

Neaphar ist da. Audaod erzahlt uns noch eine lustige Geschichte von einer Fee, die einmal fir
mehrere Tage die Sauna verhext hat, bevor er uns genau in diese Sauna einladt. Ich komme wohl
nicht darum herum. Arwid zieht seine Ristung an und stellt sich ehrenvoll dem Kampf.

Neaphar legt die Regeln fest:

- Es wird kein Leben ausgeldscht

-Das Duell ist zu Ende, sobald sich einer ergibt. Dies geschieht durch aussprechen der Worte ,Ich
ergebe mich*

- Gottliche und Feenkrafte sind erlaubt, solange sie ehrenhaft sind

- Keine Reittiere

Syrilia wundert sich nur Uber die seltsamen Rituale der Menschen. Das Duell beginnt und ist
nach ein paar beeindruckenden Zaubereien und Schwerthieben auch schon wieder beendet.
Arwid gibt auf — er hat einiges einstecken missen. Neaphar lobt die auflergewohnlichen
Fahigkeiten von Thunors Diener und verkiindet, dass der Gerechtigkeit Genlge getan ist.
Wahrend Neaphar noch sein Schwert sdubert und nebenbei betet, hilft Syrilia dem verletzten
Blitzsohn. Nachtwind bedankt sich bei dem Feenritter fir die Mdglichkeit, dass Arwid seine Ehre
wiederherstellen durfte. Neaphar hofft, dass der Respekt vor den Sommerfeen bleibt. Wir wiirden
diese daran erkennen, dass sie mich nicht angreifen. Was Arwid sofort dazu veranlasst, lauthals
zu verkunden, dass er jede Fee, die ihre Hand gegen mich erhebt, umbringen wird. Neaphar
verlasst uns.

Es ist unklar, ob Arwid in den verbleibenden drei Tagen wieder genesen sein wird — wir werden
also noch einmal langer in Kjeldhaima verweilen als geplant. Das erfreut mich. Arwid geht
wieder aus dem Dorf. Keine Ahnung, wohin er sich schon wieder verdruckt. Ich hingegen gehe mit
den anderen ins Dorf zurtiick. Dann geschieht etwas Seltsames: Der eben noch strahlend blaue
Himmel verdunkelt sich innerhalb von Sekunden. Es fangt an zu hageln und so zu stiirmen, dass
man kaum noch seine eigene Hand vor Augen sehen kann. Ich verdricke mich schnell in die
Schmiede und suche Schutz in den hinterletzten Winkeln. Ich will zurtick in meinen Stollen!

Der Sturm dauert eine ganze Weile und vergeht dann so schnell wie er gekommen ist. Der
Ausgang des Duells muss Thunor furchtbar erziirnt haben. Das Dorf steht knietief unter Wasser.
Es gibt ein paar Verletzte — Platzwunden durch die fetten Hagelkérner. Ein paar Hihner hat es
auch getroffen. Da wird es wohl heute Abend Hihnersuppe geben.

Nachtwind organisiert die Aufrdumarbeiten, ich selbst kimmere mich um die Schmiede. Syrilia
hat sich anscheinend aus dem Nichts eine Laubhutte erschaffen und Arri, sich selbst und einige
Nutztiere gerettet. Sie berichtet, dass sie schon ahnliche Unwetter erlebt hat — oft als
heraufbeschworenes Mittel, um Feinde zu vertreiben. Ob das die Goblins waren? Audaod
vermutet, dass es die Feen waren; er will keine Fee in der Nahe des Dorfes mehr sehen.

Ein Falke setzt sich neben Syrilia und Nachtwind auf die Laubhitte. Syrilia sieht ihn und ...
spricht mit ihm. Anscheinend handelt es sich bei dem Falken um Arwid. Er wird wohl noch ein
wenig in dieser Form sihnen mussen; eventuell sogar einen ganzen Tag. Der Blitzsohn hat wohl
auch den Sturm heraufbeschworen. Inm gehdért mal so richtig der Hintern versohlt. Er fliegt weg
und schaut sich noch in der Gegend um — die Goblins scheinen nicht in der Nahe zu sein.

Gegen Abend ist dann endlich der Boden wieder gefroren, nicht komplett, aber man kann schon
wieder darauf laufen anstatt im Wasser zu stehen. Was fir ein Tag.

[18.08.2011, Holgi]

Das gesamte Dorf ist beschaftigt die Schaden durch Thunors Zorn Uber das verlorene Duell
gegen den Feenritter zu beseitigen. Mordell gibt gutgemeinte Ratschlage, aber unterstutzt bei
den Aufraumarbeiten wenig. Auch Nachtwind halt sich zuriick beim Ausbessern von Gebauden
und Stéllen und hilft vielmehr beim Einfangen der Tiere. Syrilia kimmert sich um die Tiere, pflegt
jedes einzelne und versorgt ihre Verletzungen. Auch Arri ist zur Stelle und hilft tatkraftig bei allen
anstehenden Arbeiten.

Schildsergeant Nachtwind macht sich weiterhin Sorgen um den verschwundenen Arwid, den
Blitzsohn Thunors. Er spricht noch einmal mit der Elfe Gber ihr Gesprach mit dem Boten Thunors,
der ihr berichtet hat, dass es Arwid gut geht. Syrilia bittet den Herdritter mit ihr ein wenig
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Spazieren zu gehen und erzahlt ihm, dass der Vogel nicht ein Bote Thunors war, sondern der
Blitzsohn selbst.

Arwid, in seiner Gestallt als Falke, fliegt noch einige Zeit GUber die Umgebung um nach Goblins
oder anderen Kreaturen Ausschau zu halten. Zum Gluck kann er aber nichts entdecken.

Am Mittag kehrt er zurtick zum Dorf, und seine Schrammen werden von einigen Frauen versorgt.
Nachtwind unterstutzt weiterhin die Dorfverteidigung.

Am Nachmittag brechen die beiden Krieger Baldfried und Wiborg auf, um nach weiteren Spuren
von Goblins im Westen zu suchen. Sie teilen dem Herdritter mit, dass sie am Abend bei
Sonnenuntergang wieder zuriickkommen werden.

In der Nacht werden einige Bewohner durch einen Freudenschrei von Mordell geweckt. Arri der
wieder aus dem Schlaf gerissen wurde, marschiert wie gewohnt in den Schlafraum, um dem
Blitzsohn seine Tracht Prigel zu verschaffen. Er muss aber feststellen, dass dieser friedlich
schlaft, und so geht er unverrichteter Dinge und laut grummelnd wieder zuriick in die Schmiede.
Jonlun, der auch aufgewacht ist, geht nach drauf3en und trifft den hocherfreuten Mordell, der ihm
freudig berichtet, dass er eine taumaturgische Erkenntnis erlangt hat. Der Forscher erklart dem
verdutzten Engro ausfihrlich, welche komplexen Zusammenhéange er in denn letzten Nachten
ergrindet hat, und das es ihm gelungen sei, sich gegen den Angriff einer Person unverwundbar
zu machen. Er wettet mit dem verdutzten Jonlun um den doppelten Einsatz seiner Schulden,
dass Jonlun nicht in der Lage sei, ihn mit seinem Kurzschwert zu verletzten. Der Engro willigt
nach einigem Nachdenken und Zdgern ein und versucht erst vorsichtig, und zum Schluss mit
vollem Einsatz, den Magier zu verletzten. Verdutzt muss Jonlun feststellen, dass es ihm nicht
gelingt, dem Zauberer eine Wunde zuzufligen. Auf die Frage des Kleinen, ob Mordell dies auch
auf ihn zaubern kénnte und nach Erhalten der erhofften Antwort, dass dies im Prinzip und durch
Ubertragung der Energien moglich sei, rennt der Engro entziickt weg und weckt den
Schildsergeant Nachtwind auf, um ihm zu berichten, dass man die Welt erobern kann, da der
Magier sie alle unverwundbar machen kénne. Der Herdritter steht auf, nachdem er sich versichert,
dass Jonlun nicht getraumt hat und lasst sich von Mordell die Funktionsweise der neuen Macht
erlautern.

Auch ihm demonstriert der Magier die Macht seines Zauber, muss aber auf weitere Nachfragen
von Nachtwind die Euphorie von Jonlun schmalern, da er nicht unbegrenzt Personen
unverwundbar machen kann, sondern nur einzelne Personen gegen bestimmte Waffen. Man
beschlie3t trotzdem Ridder Audaod am nachsten Morgen davon zu berichten, da man sich so im
Kampf gegen die Goblins zum Teil schiitzen kann.

3. Markttag im Pflugmond 499 NV

Am Morgen berichtet der Saxa-Ridder, dass die Spurenleser sich heute auf den Weg machen
werden, den Osten und den Norden zu untersuchen. Bis jetzt scheint man die Goblinbedrohung
zurtickgeschlagen zu haben. Es scheint sich um eine Vorhut aus den Greenpot Hiigeln gehandelt
zu haben, die in der Nahe der Schattenruine zerschlagen wurde. Man hoffe, heute Abend zu
erfahren, ob noch eine Bedrohung von den Goblins ausgeht.

Arwid bittet Ridder Audaod nochmals ihm einen Hund flir Syrilia zu Uberlassen. Seiner Bitte
wird Beowulf in den nachsten Tagen nachkommen.

Schildsergeant Nachtwind und Mordell berichten dem Hausherren von der Erkenntnis, die der
Magier in der letzten Nacht ergrindet hat. Man mdchte ihm die Kraft demonstrieren, und
Nachtwind stellt sich bereit, durch den Zauber vor einem Angriff des Ridders geschiitzt zu
werden. Audaod willigt ein und nimmt die grof3e, zweischneidige Axt von der Wand und schlagt
damit auf den bezauberten Herdritter ein. Die Klinge, welche schon Generationen im Haus der
Familie ist, fallt auf den Elfen nieder, ein Donnergrollen erflllt den Raum - doch der
Schildsergeant erleidet keinerlei Verletzung.

Durch den Larm sind viele Dorfbewohner aufgeschreckt worden, doch der Ridder beruhigt die
Menge, und erklart, was gerade passiert ist. Arwid, der den Donnerschlag auch gehort hat, ist
begeistert von der Waffe und erfahrt, dass ein Vorfahre der Wiglafsunu mit dem Namen
Donnerbeil viele Heldentaten im Namen Thunors vollbracht hat.

Am Nachmittag wird die Sauna mit Holz befeuert und auf Einladung des Saxa-Herrn begibt man
sich gemeinsam in die Hitze und erholt sich von den Strapazen der letzten Tage. Auch der Zwerg
macht einen Saunagang mit, allerdings unter Stéhnen, Achzen und Maulen.

Uber den ganzen Nachmittag verteilt begibt sich das ganze Dorf in die Sauna und man erwartet
die Rickkehr der beiden Spurenleser. Wahrenddessen werden die Vorbereitungen fiir das Fest
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am kommenden Tag weiter fortgefthrt.

Am Abend kommen die beiden Oaksteadter zurlick und berichten, dass die Goblingefahr gebannt
sei. Die Vorhut scheint vollstdndig zerschlagen. Die Goblins werden sich andere Ziele suchen,
aber man sollte auf der Hut sein, wenn sie so frih bereits auf Beutezug gegangen sind. Auch
schlagen sie vor, dass Ridder Audaod sich Uberlegen sollte, ob er nicht doch mit Oakstead
einen Vertrag schlieen will, um gemeinsam Drachenwald-Holz fir eine schitzende Palisade zu
schlagen.

In der Nacht Uberfallt den Blitzsohn ein weiteres Mal ein schwerer Albtraum, der ihm den Schlaf
raubt. Arri wird aber in dieser Nacht davon nicht wach und somit entféllt das Ritual des Zwerges.

3. Montag im Pflugmond 499 NV

Beowulf tbergibt am Morgen Arwid einen jungen Saxa-Hund, den er Syrilia schenken kann.
Einen vollstdndigen Namen hat der Hund noch nicht, da er sich im Kampf noch nicht bewahrt hat.
Aber er hort auf den Namen Arnulf. Arwid, geht sogleich zur Elfe, um sie mit dem Geschenk zu
Uberraschen. Dabei bringt er nochmal zum Ausdruck, dass es ihm sehr Leid getan hat, dass
Syrilia ihren Begleiter verloren hat und er hoffe, dass sie mit dem jungen Arnulf ebenso einen
treuen Begleiter haben wird. Syrilia ist Uberrascht und erfreut dartiber, dass der Paladin so viel
Einfihlungsvermdgen hat. Sie streichelt den Hund und scheint sich dabei mit ihm zu unterhalten,
denn sie gibt einige Knurr- und Belllaute von sich. Sie driickt den Hund und teilt dem verdutzten
Blitzsohn mit, dass der lieber im Dorf bleiben will und sie ihm diesen Wunsch nicht abschlagen
mochte. Gemeinsam gehen sie zu Beowulf und erklaren ihm die Situation, dieser ist genauso
verdutzt, doch akzeptiert die Entscheidung. Arwid kommt auf den Gedanken, dass man doch
Arnulf jetzt den Namen Arnulf der Treue gehen kdnne, da er sich eindeutig fir das Dorf
entschieden hat. Diesen Vorschlag nimmt Beowulf an, und seitdem hat Arnulf nun seinen
Namen.

Am Nachmittag kommen drei Reiter zu Pferd auf die Siedlung zu. Es ist schnell zu erkennen,
dass es sich um drei Schildritter handelt. Schildsergeant Nachtwind kommt sofort mit dem Ridder
zum Dorfeingang. Die drei Ritter werden begruft und der Hausherr 1adt sie ein, sich in seinem
Heim auszuruhen. Die Drei sind auf der Suche nach Schildsergeant Nachtwind und méchten ihn
sprechen. Die vier Herdritter unterhalten sich daraufhin einige Zeit und berichten sich gegenseitig
von den Vorféllen der letzten Tage. Anscheinend ist man froh, dass Nachtwind noch am Leben
ist. Auf jeden Fall soll er so bald wie méglich aufbrechen, um im Fort zu berichten.

Sie mussen weiter in Richtung Oakstead und kénnen auch nicht langer bleiben.

Bevor die Herdritter wieder aufbrechen, spricht Arwid noch mit ihnen, ob sie den Handler
Mondenhals kennen. Zum Glick kann sich einer der Herdritter an den Handler erinnern und
berichtet, dass er vor einiger Zeit in Richtung Norden aufgebrochen sei; dies scheint aber in der
derzeitigen Wettersituation eher ein Himmelfahrtskommando zu sein. Als der Paladin berichtet,
welchen Verbrechens Thunor den Handler bezichtigt, teilen sie Arwid mit, er soll im Fort sein
Anliegen vortragen, eventuell bekommt er Unterstitzung. Einer der Herdritter scheint noch mehr
zu wissen und teil dem Blitzsohn die Namen von zwei Siedlungen mit: Seithrby und Brae.

Am Nachmittag beginnt das ausgelassene Fest. Es gibt vielerlei Gerichte zu essen und auch
reichlich Met und Bier. Zu dem Fest gehort auch ein Wettstreit, der aus drei Disziplinen besteht:
Zopfwurf, Ferkelfangen und Schildlauf.

Bei der ersten Disziplin muss man versuchen drei Taue mit drei Axtwilrfen zu zerteilen. Bei der
zweiten Ubung muss man ein kleines Ferkel fangen, welches mit Fett eingeschmiert wurde und
dieses eine Zeit lang festhalten, ohne es zu verletzten. Die Dritte Ubung ist auf den Schildern der
Krieger eine Runde zu balancieren. Alle Gaste aul3er Syrilia beteiligen sich bei dem Wettbewerb.
Mordell, der bereits zu viel Alkohol getrunken hat, schlie3t sofort mit Jonlun eine Wette ab, die er
prompt auch verliert, da er keines der Seile mit der Axt trifft. Die Stimmung ist ausgelassen und
jeder gibt sein Bestes. Spatestens beim Ferkeljagen wird das ganze Spektakel zur
Schlammschlacht. Arwid und Nachtwind landen voll im Dreck, der wendige Jonlun hingegen
schafft auch hier das Ferkel zu packen. Auch beim Schildlauf ist der Engro nicht zu schlagen, mit
graziler Leichtigkeit rennt der Kleine Uber die Schilder. Doch auch Mordell, der trotz seines
Rausches noch ein gutes Stlick Uber die Schilder kommt, macht eine gute Figur, wenn man
einmal davon absieht, dass er beim Ferkeljagen disqualifiziert wurde, da er dem Ferkel Alkohol
einfloBen wollte. Auch der Zwerg schlagt sich bei dem ein oder anderen Spiel gut, wenngleich er
das ganze Treiben oftmals mit Kopfschitteln kommentiert. Am Ende gewinnt Beowulf den
Wettkampf vor Jonlun und Ridder Audaod.
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Das Fest dauert noch lange an, und nach und nach gehen alle mit einem mehr oder minder
schweren Rausch zu Bett.

3. Sonntag im Pflugmond 499 NV

Am Morgen machen sich die Reisenden daran ihre Sachen zu packen. Einige, vor allem Mordell,
haben einen Kater. Auch der Hausherr hat sich noch nicht ganz von der Zecherei erholt.

Jonlun mdéchte am Morgen die Schulden von Mordell einfordern, um dann verwundert
festzustellen, dass er keine Forderung hat, sondern im Gegenteil schulden bei dem Magier. Dies
fuhrt in der Folge dazu, dass beide noch ein wenig Kartenspielen, damit Jonlun seine Schulden
zurtickholen kann. Doch welche Schande fur den kleinen Engro, er wird auch heute von dem
Magier besiegt und muss am Ende zehn Goldskilde an ihn bezahlen.

Alle verabschieden sich noch von den Saxa Kjeldhaimas, und man dankt fir die
Gastfreundschaft. Man gibt den Reisenden noch Proviant fur den Weg nach Nordwesten mit und
dann geht die Reise gemeinsam mit Arri dem Schmied, und Syrilia, die sich entscheiden hat, die
anderen zu begleiten, in Richtung Watchgap Fort los. Das Wetter ist im Gegensatz zum gestrigen
Tag nicht so angenehm, da es sehr windig und diesig ist und ein standiger Sprihregen die
Reisenden auf ihrem Weg begleitet. Das einzig Angenehme an diesem Tag, ist der
naherrickende Frihling, wodurch weitere Schneemassen ausbleiben.

Auf dem Weg versucht sich Arwid von Mordell und Syrilia erklaren zu lassen, welche Arten von
fliegenden Kreaturen es gibt. Jedoch scheint zumindest die Elfe wenig bereit dazu zu sein und
konzentriert sich vielmehr schweigsam auf die Landschaft. Der Marsch ist beschwerlich, aber man
kommt gut voran.

Am Nachmittag erkennt man auf dem Weg voraus eine Karawane aus drei Wagen. Man ist sehr
vorsichtig, da man mit einem Hinterhalt rechnet. Mordell fihrt einige Zauberformeln aus und
ermoglicht Jonlun durch die Verbesserung seiner Augen sich ein genaues Bild der Situation zu
machen. Anscheinend wurden die Wagen angegriffen. Arwid vermutet, dass dies eine Karawane
ist, die er vor einigen Tagen nach dem Sturm gesehen hat. Die Gruppe begibt sich langsam nach
vorne und untersucht die Spuren des Uberfalls. Es scheint wieder ein massiver Angriff mit
Kaltfeuer stattgefunden zu haben, die Tiere sind vollstandig verbrannt, auch einige der Reisende.
Plétzlich kracht vom Himmel ein weiterer Wagen auf den Boden nieder. Wie durch ein Wunder
kénnen alle in der ndhe Stehenden noch rechtzeitig zur Seite hechten. Der Wagen zerbricht auf
dem Boden mit einem riesigen Knall und zerbirst in etliche Einzelteile.

Kurz darauf héren wir einen Schrei und sehen ein gewaltiges eisblaues Untier auf uns
herabstitzen. Der Koloss misst gut zehn Schritt vom echsenhaften Schadel bis zur
Schwanzspitze und seine gewaltigen Schwingen zerreilen den kalten Regen. Syrilia und
Mordell ist sofort klar, dass es sich um einen noch nicht ausgewachsenen Hellfrost-Drachen
handeln muss. Die Elfe ruft dies sofort laut aus. Doch ehe wir reagieren kdénnen, speit das
gigantische Monster seinen kalt-feurigen Odem auf uns. Jonlun, der die Situation am schnellsten
wahrnimmt, nimmt seine Schleuder und schiel3t dem Drachen im Vorbeiflug genau ins Auge. Ein
ohrenbetdubender Schrei hallt Uber das kalte, karge Land. Arri schief3t mit seinem Bogen, doch
der Pfeil kann die dicken Schuppen des Drachen nicht durchdringen. Auch die Frostwespen von
Syrilia zerschellen an dem hornigen Schuppenpanzer.

Mordell und Arwid, die aus der Kaltfeuerwolke einigermafien unverletzt herauskommen, zaubern
ebenfalls auf die Bestie, allerdings scheint die Kraft des Magokraten wirkungslos zu verpuffen. Die
drei Blitze aus Arwids Hand treffen das abdrehende Monster zerfetzen eine seiner
Ruckenschuppen. Der Drache erfullt die Luft erneut mit einem markerschitternden Schrei und
zieht nach oben in die Wolken ab.

[01.09.2011, Nagi]

Arri und nach einem kleinen Missgeschick auch Nachtwind gehen hinter einem Wagen in
Deckung. Arwid brallt: "Wir missen zusammenbleiben”, aber niemand scheint ihn zu beachten.
Mordell und Syrilia beginnen Zauberspriiche zu sprechen. Uber zieht der Drache seine Kreise.
Es ist eine elegante Kreatur, wobei es den Anschein hat, dass die Wolken und der Regen von ihr
magisch angezogen werden. Dann taucht das Geschopf Richtung Osten ab.

Plétzlich lasst Syrilias Zauber den Schnee explodieren. Eine vier Meter hohe S&ule aus Schnee
und gefrorener Erde tirmt sich auf — und aus dem Erdreich steigt eine seltsame, grof3e Kreatur
hervor: Sie gleicht einer groRen Katze, doch hat sie Fligel und Kopf eines Adlers. Arri erstarrt vor
Schrecken, fir die meisten anderen ist unmittelbar klar: Dies ist eine weitere schreckliche Kreatur,
der sie sich stellen miussen. Sofort ergreift der kampferprobte Paladin die Initiative und wirkt einen
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machtigen Blitzzauber. Die Elfe will ihn noch abhalten, doch da wird ihre Kreatur schon von den
Blitzen getroffen, steigt aber dennoch gen Himmel empor.

Der Wind beginnt wieder merklich starker zu werden. ,Der Drache kommt wieder!®, brillt
Nachtwind, wahrend Syrilia schreit, dass die fremdartige Kreatur aus dem Schnee ein
Verblndeter sei. Arri erwacht gerade noch rechtzeitig aus seiner Schockstarre, um dem Kaltfeuer
des Drachen mit viel Glick (Benni) ausweichen zu kénnen. Der Wagen auf der Mitte des Weges
geht hingegen in Flammen auf — von Mordell, der unter dem Wagen Zuflucht gesucht hatte, ist
ein lautstarkes Fluchen zu vernehmen.

Im Vorbeiflug schnappt der Drache nach dem Blitzsohn, der seinem eisigen Feuerhauch
ausweichen konnte, greift ihn mit seinem Maul und wirft ihn durch die Luft. Reglos bleibt der
Jinger Thunors am Boden liegen. Nachtwind schiel3t, verfehlt aber sein Ziel. Jonlun:
»,Nachtwind, versuch das Auge zu treffen!“ Dann greift er mit seiner Schleuder vergebens an. ,Der
Paladin Thunors ist tot, glaube ich ... wo sind alle?®, fragt der Engro. Doch Arwid beginnt bereits
damit, sich wieder vom Boden zu erheben. Und auch Mordell kann sich aus seinem brennenden
Versteck flichten.

Syrilias Kreatur beginnt den Drachen zu verfolgen. Als dieser dreht, stellt sich der grofie
Katzenvogel in den Weg. Doch gegen den Drachen wirkt diese Kreatur klein und machtlos. Nach
einem Hieb des Drachens geht das Mischwesen zu Boden. Syrilia: ,Was sollen wir tun? Der
Drache hat meinen Greif getotet!*

Nachtwind geht entschlossen auf den Drachen zu. Er zielt mit seinem Bogen, schief3t und hatte
sicherlich getroffen, wenn nicht etwas seinen Pfeil abgelenkt hatte.

Wahrend Mordell vom brennenden Wagen wegrennt, bleibt Arwid in der Hocke. Die Elfe beginnt
wieder damit eine Beschworung zu sprechen. In der Nahe des Paladins und Herdritters bricht die
Erde erneut auf — und eine weitere Kreatur erscheint: eine riesige, hassliche Monstrositat mit
vielen Schuppen und drei Kdpfen, die vielleicht bis zu zwdIf Schritt Gber die Erde ragen. Mordell,
der ziemlich genau in die Richtung gerannt war, wo nun die Kreatur erschien, vergisst trotz des
Schreckens nicht, seiner Verwunderung tber Syrilias Krafte Ausdruck zu verleihen. ,Uber welche
Krafte verfugt ihr?“, fragt er erstaunt.

Der Drache fliegt nun auf Arwid, Nachtwind und Jonlun zu. Er bleibt in der Luft stehen. Man
kann nun gut sehen, wie ihn die Elemente umkreisen und schitzen. Er beginnt mit seinen
machtigen Fligeln zu schlagen. Der starke Wind rei3t den Herdritter von den FuRen. Der
Blitzsohn will erneut einen Blitzzauber wirken, doch er spurt keine magische Energie in sich.

Doch dann greift Syrilias Kreatur an. Auch sie kann Kaltfeuer spucken — doch die Kalte prallt vom
Dachen ab und wird zum Teil seines Elementarschildes. Arri und Jonlun schief3en erneut auf
den Drachen, verfehlen aber ihr Ziel. Der Zwerg versucht dabei entweder das Auge oder die
Stelle am Rucken des Drachen zu treffen, wo dieser bereits verwundet wurde. Mordell hat eine
Idee und wendet sich Arri zu: ,Zwerg, Zwerg! Ich werde Euch mit entropischer Energie
aufladen!” Auch Arwid setzt zu einem erneuten Zauber an, aber er spurt immer noch keine
goéttliche Energie.

Die von Syrilia beschworene Kreatur und der Drache beginnen einen Zweikampf. Der Drache in
der Luft und das seltsame Wesen auf der Erde mit seinen drei Képfen verkeilen sich immer mehr.
Der Gelehrte aus der Magokratie weist den Zwerg an, weiterhin sein Glick mit dem Bogen zu
versuchen, da er einige Zeit fur die Bundelung und Weiterleitung der entropischen Energien
bendtige. Jonlun beginnt zu verzweifeln, weil er weder das Auge noch die bereits verwundete
Stelle am Riicken des Drachen treffen kann. Auch der Herdritter kommt wieder auf die Beine und
beginnt zu zielen. Vorher schiel3t Arri jedoch seinen Pfeil ab — und der Zwerg ist sich sicher, dass
sein Pfeil getroffen hatte, ware der Drache nicht von den Elementen geschitzt worden. Auch der
kleine Engro greift erneut mit seiner Schleuder an. Als er erneut nicht trifft, will er fliehen. Auch
Nachtwind und Arwid beginnen zu rennen. Wahrend Mordell immer lauter zu murmeln beginnt,
versucht Arri erneut sein Glick. Doch auch der Zwerg trifft nicht.

In einem glucklichen Moment gelingt es dann dem Herdritter aber doch noch, den Drachen ins
Auge zu treffen. Dieser brullt auf — und verschwindet in den Wolken. Man kann noch einige Zeit
beobachten, wie die machtige Kreatur in Richtung Norden flieht. Spéater ist man sich einig, dass
es sich hierbei wohl um ein Jungtier gehandelt haben muss, dass mehr aus Versehen und
Neugier soweit in den Suden vorgedrungen ist.

Die seltsame Kreatur mit den drei Képfen bewegt sich langsam auf Syrilia zu. Mordell erkennt in
der Kreatur eine Kryohydra, ebenfalls noch ein junges Tier, mit nur drei statt funf Képfen. Er ist
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wirklich Uberrascht dartber, dass diese Wesen wirklich existieren. Es folgen weitere gelehrte
Belehrungen zu diesem Wesen, denen aber keiner zu folgen vermag. Uber all die Erklarungen
scheint der Magier aus dem Suden jedoch seine Verzweiflung Uber die Schwierigkeiten bei der
Blndelung der entropischen Energie zu vergessen ...

Der Paladin Thunors hat inzwischen sein erstes Gebet verrichtet. Er ist erschrocken darlber,
dass ihm die Gunst versagt wurde, einen Zauber zu wirken. Aber er weil auch, dass er gegen
den Willen seines Gottes handelte, als er die fliegende Kreatur angriff, die Syrilia beschworen
hatte. Er drickt der Elfin sein Bedauern dartber aus. Dann beginnt er erneut zu beten.

Mordell hat inzwischen das Thema gewechselt und unterhalt sich mit Arri Gber den Drachen.
Dann gilt es Mallnahmen dafir zu treffen, dass die Opfer des Drachen nicht als Untote wieder
auferstehen und zu einer Gefahr werden. Da der Boden noch gefroren ist und es schwer sein
wirde, Graber auszuheben, bittet man die Elfe, die Kryohydra die Leichen fressen zu lassen. Kein
sehr appetitlicher Plan, der auch nicht bei allen auf Zuspruch stéf3t — letztendlich figt man sich
aber der Notwendigkeit. Ob die Hydra der Bitte mit Genuss nachkam, ob sie den Pferden oder
den Menschen den Vorzug gab? Niemand weil} es, denn so genau wollte es niemand wissen.
Man bespricht auch noch, ob man zurlck in die Siedlung kehren sollte, um die Bewohner zu
warnen. Doch man beschlief3t die Reise fortzusetzen, da der verletzte Drache nicht sogleich
zurtickkehren wird und ja auch in der Vergangenheit die Siedlung nicht angegriffen hatte. Freilich
werde man in Watchgap Fort Gber den Drachen berichten und so daflir Sorge tragen, dass auch
diese StralRe wieder fur Reisende sicher wird.

Nachdem Nachtwind zusammen mit Arri sein Pferd wieder einfangen konnte und die Elfe
zumindest versucht hat, die Wunden der Verletzten zu heilen, wird die Reise fortgesetzt. Als
letztes wird die Kryohydra von Syrilia wieder in die Erde zurlickgeschickt. Eigentlich ein seltsamer
Anblick, der sich bietet, wenn eine so merkwurdige Kreatur in ein Erdloch wandert, das sich hinter
ihr schlieRt. Aber nach dem Kampf mit dem Drachen fehlt hierfiir wohl den meisten der Sinn.

4. Sonntag im Pflugmond 499 NV

Nach einer weiteren Woche des Reisens erreichen alle wohlbehalten das schiutzende Watchgap
Fort.

Nach einigen Tagen der Erholung und des Berichtens beginnt fiir Nachtwind wieder der Alltag
eines Herdritters. Die meiste Zeit verbringt er auf Patrouillen. Arri nimmt wie versprochen seine
Arbeit als Schmied auf. Syrilia kehrt in die freie Natur zurtick, wahrend Mordell damit beginnt, die
umliegenden Ruinen zu erkunden. Und Arwid wird nach einigen Tagen von den Priestern
Thunors abgeholt.

Bevor sich die Wege der Helden trennen, wird allerdings vereinbart, dass sich die Gruppe in 3
Monden wieder trifft. Diejenigen, bei denen es erforderlich ist, holen zuvor eine entsprechende
Erlaubnis ein.

1. Kopftag im Saatmond 499 NV

Es trennen sich die Wege der Gruppe; das Treffen soll am 1. Kopftag des Heumondes stattfinden,
wobei Syrilia anklndigt, einen Tag spater zu kommen, weil sie am Tag des Treffens religiése
Pflichten hat. Bezuglich des Drachens ist zu vermerken, dass dieser nicht wieder gesehen wurde.
Die Vermutung, dass es sich wohl um ein Jungtier gehandelt haben muss, findet allgemeine
Zustimmung.

Jonlun steigt in den folgenden Wochen als Gast rasch in der sozialen Hierarchie auf und ist bald
bei vielen sehr beliebt. Vor allem wird er als Uberbringer von Botschaften eingesetzt. Desweiteren
begleitet er Nachtwind bei seinen nachtlichen Ausritten, aber er nimmt auch an anderen
Ausfligen teil. Eines Tages bringt er zwei schwer verletzte Herdritter von einem dieser Ausflige
wieder zurlck, die er vor einem Waldtroll gerettet hat. Seit dieser Tat nennt sich der Engro
Jonlun Trolltéter. Er genieRt die Aufmerksamkeit, jeder — wirklich: jeder — im Watchgap Fort hort
seine Geschichte mindestens einmal; bald kommen auch schon die ersten Besucher, welchen
nach dem ,Trollschlachter” fragen und ihn treffen wollen.

Fir Nachtwind sind dies drei ruhige Monate. Zwar wird ihm fir den Kampf mit dem Drachen, den
Schutz des Saxa-Dorfes und natirlich fiir die Anwerbung des Schmiedes durchaus Anerkennung
zuteil, jedoch lassen ihn die menschlichen Herdritter immer noch deutlich splren, dass er ein
AulRenseiter ist. Und so ist er gar nicht traurig, schon bald wieder bei nachtlichen Patrouillen
eingesetzt zu werden, bei denen ihn Jonlun des Ofteren begleitet. Das eine oder andere Mal kann
er sogar einigen nachtlichen Reisenden helfen — und sei es auch nur dadurch, dass sie sich
sicher fuhlen, wenn sie dem Ritter auf dem Weg begegnen. Einige wenige zeigen ihre
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Dankbarkeit sogar in blanker Mlnze.

Arri  bringt zunachst einmal die Schmiede auf Vordermann, dann beginnt er die
Produktionsprozesse zu verbessern, indem er neue, feinere Gussformen fir die Pfeilspitzen
einfihrt. Insgesamt verlduft das Leben im Fort ruhig. Er muss allerdings aufgrund des
allgemeinen Mangels an Kampfern eines Tages auch mit auf Patrouille gehen. Gegen Ende
treffen die Manner auf ein Rudel Orks, dem man nur mittels einer Falle Herr werden kann, welche
der Schmied konstruiert hat. Das steigert sein Ansehen ungemein; allerdings macht er sich auch
bei einigen Rittern verhasst, weil er Verzierungen aus Horn von ihren Waffen abgeschlagen hat
als sie ihm ihre Waffen zum Ausbessern gaben.

Arwid wird zu einer Saxa-Gemeinde im Sudosten Heligiolandes geschickt, deren Chef erst vor
kurzem Thunor zu seinem und seines Stammes Hauptgott erwahlt hat. Diesem Mann und seinen
Leuten soll Arwid dabei helfen, Thunor in angemessener Form zu huldigen und seine Gesetze zu
wahren. Eines Nachts wurde der Paladin in seinem Tempel Thunors von einem gedungenen
Mérder angegriffen. Doch er Uberlebte das Attentat, weil ihn ein Windspiel die Anwesenheit des
Mannes verriet. Beinahe am wichtigsten ist fir den Paladin allerdings, dass seine Zauberkraft
wieder zurtckgekehrt ist. Thunor scheint ihm den Angriff auf ein fliegendes Geschopf wieder
verziehen zu haben. Zu einem hohen Festtag gelingt es Arwid sogar sich zu Ehren Thunors in
einen Greifen zu verwandeln.

1. Kopftag im Heumond 499 NV

Der Sommer ist schon am Ausklingen, als die Helden sich wiedertreffen. Aber es herrschen
immer noch Temperaturen um die 10 Grad. Tatsachlich treffen der Paladin und Mordell wie
versprochen an diesem Tag im Watchgap Fort ein — und es wird ein frohlicher Abend, an dem
man sich so einiges zu berichten hat.

1. Waschtag im Heumond 499 NV

Die Herdritter fragen die versammelte Gruppe, zu der inzwischen auch Syrilia hinzugestoRen ist,
ob sie sich als kampferprobter Trupp einer Angelegenheit annehmen wollen, die sich wie folgt
darstellt: In der Gegend zwischen dem WeiBensee und den Greenpot Hills stehen nur wenige
Gehdfte. In dieser Region fanden einige Herdritter ein wahnsinniges Kind, das alleine umher irrte.
Als man es auf den Hof zurtickbringen wollte, zu dem es wohl gehérte, fand man diesen leer vor.
Keine Menschenseele war mehr anwesend. Das Kind wurde von den Herdrittern in Obhut
genommen, da niemand fir seinen Unterhalt aufkommen wollte. Allerdings wéare immer noch
ungeklart, was auf diesem Hof geschehen sei.

Als Jonlun von dieser Geschichte erfahrt, ist er sofort fir das Abenteuer bereit. Auch Arwid sagt
zu, der fir diese Aufgabe von den Herdrittern einen zweihdndigen Hammer erhalt. Der Schmied
erbietet ein Kettenhemd, einige Felle und ein Maultier. Auch dies wird ihm von den Rittern
gewahrt. Auch Syrilia wird sich der Gruppe anschlieRen. Insbesondere Jonlun freut sich auf ein
weiteres, gemeinsames Abenteuer. Allerdings wird Nachtwind die Gruppe nur ein kurzes Stick
begleiten kébnnen. Man hat ein Stiick gemeinsamen Weges, da der Herdritter eine Depesche zu
einem der Hoéfe in der Gegend bringen soll. Aber dann ruft fiir Nachtwind die regulare Pflicht.

Die Gruppe erhalt bevor sie aufbricht auch noch Essen fur eine Woche (8 Tage) pro Person.
Jonlun erhalt zudem eine Karte.

Die Reise selbst ist unbeschwerlich, weil nur noch auf den Berggipfeln Schnee liegt. Vielleicht war
es auch dieser Umstand, der den Engro dazu ermutigte, doch einen Umweg zu nehmen und
Markwarts Mahnmahl einen Besuch abzustatten. Zudem hatten Reisende, welche der Gruppe
entgegen kamen, berichtet, dass die Stral’en frei von Gefahren seien.

Zwar kennt ein jeder in Heligioland den Namen Markwart und weil® um seine Taten, doch der
Weg zu seinem Mahnmal hatte die Gruppe ohne Jonluns Karte nicht so schnell gefunden. Auf
einem Hugel erhebt sich eine Uberlebensgrole Statue mit Schwert und Schild von vielleicht
zweieinhalb Schritt GroRe.

Als man beginnt den Hugel zu erklimmen, spuren alle deutlich, dass es sich um einen besonderen
Ort handelt. Bei Arwid stellt sich ein Geflihl der Starke ein. Nachtwind hat hingegen den
untriglichen Eindruck, dass er hier willkommen ist. Auf dem Hugel angekommen, hat man fast
das Gefihl, als kénne man aus der Vergangenheit noch den Widerhall der Schlacht héren.

Vor der Statue sind zahlreiche Dinge abgelegt worden. Einige Objekte sind schon sehr, sehr alt;
andere von hohem Wert. Die Elfe erinnert die Anwesenden an die Geschichte dieses Paladins
von Tiw, einem so genannten Schwert. Viele Voélker hatten hier ihre Opfergaben hinterlassen. Und
so wollen auch die Reisenden ihr Opfer bringen: Wahrend Arri und Nachtwind finf Goldskilde
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niederlegen, opfert Arwid seine Armschienen. Der Engro schlie8lich bringt einen Ohrring seines
Vaters, einen Dolch und das Versprechen dem Paladin ein Ratsel zu widmen als Opfer dar.

Dann bricht die Gruppe ins Ungewisse auf — und Nachtwind trennt sich von ihnen, um seinen
Befehlen nachzukommen.

[15.09.2011, Holger]
Nach einem anstrengenden Reisetag schlagen wir ein Lager auf und verbringen eine ruhige
Nacht.

1. Markttag im Heumond 499 NV

Auf unserem Weg durch die Wildnis kommen uns auf dem Handelsweg einige
Handlerkarawanen, aber auch vereinzelte Gruppen von Handlern entgegen. Jonlun versteht
immer noch nicht wie Syrilia die Kreaturen beschwodren konnte und vor allem woher sie
gekommen sind. Er versucht auf dem Weg mehrmals mit ihr ins Gesprach zu kommen, doch er
hat wenig Glick, denn sie scheint nicht sehr auskunftswillig zu sein. Mordell nimmt sich dem
kleinen Engro jedoch an und erklart ihm in seiner unnachahmlichen Weise, unter welchen
Bedingungen ein solcher Zauber funktionieren kann.

Unser Weg fuhrt uns weiter am WeiBensee und den Greenpot Hills vorbei. Leider beginnt es am
Nachmittag zu regnen und der spiegelglatte See, auf dem noch einige Eisschollen schwimmen,
wird durch den Wind und die Regentropfen aufgewirbelt. Auch in der nachsten Nacht passiert
nichts. Jonlun unterhalt uns alle noch mit seinen Ratseln, um sich am Abend wieder im
Kartenspiel mit Meister Mordell zu messen, der ihm daraufhin erneut 13 Goldstiicke abnimmt.

1. Mondtag im Heumond 499 NV

Am Morgen wird die Karte nochmals studiert, und wir stellen fest, dass wir etwas Zeit verloren
haben. Doch Jonlun ist sich sicher, dass wir den Bauernhof sicherlich noch vor dem
Sonnenuntergang erreichen werden. Schon nach kurzer Zeit bemerken wir, wie sich die
Landschaft verandert. Wir erreichen die ersten Auslaufer der Greenpot Hills — das Gelande wird
spurbar higeliger. Wir erkennen auch auf unserem Weg immer wieder verlassene Ruinen, die wir
aber ohne uns weiter um sie zu kimmern hinter uns lassen.

Am Mittag kommen wir an einer Art Steinbruch vorbei, wo zwei Arbeiter beschéaftigt sind. Der Tag
verlauft aber sehr langweilig. Wir missen noch eine kleine Pause aufgrund eines Regenschauers
machen, und Arwid warnt die Gruppe schon einmal vor, dass es sicherlich noch einen Sturm
geben wird. Wie von Jonlun versprochen, erreichen wir die Siedlung noch vor Sonnenuntergang.
Mordell bietet Syrilia an, ihr die Kraft der Ahnen zu verleihen, um ihre Fahigkeit im Spurenlesen
zu verbessern. Die Untersuchungen dauern einige Zeit, und der Rest der Gruppe wartet
gespannt, auf die Ergebnisse der Druidin. Jonlun fragt sich die ganze Zeit, ob es an den Zaubern
von Mordell liegt, dass dieser immer gewinnt. Als er ihn daraufhin zur Rede stellt, bekommt er
eine Uberraschende Antwort, die aber Arwid umso weniger geféllt. Der gelehrte Magokrat teilt
dem kleinen Engro mit, dass - sollte der Magier beim Glucksspiel wirklich zaubern - er alsbald ein
Sklave von ihm sein musste, da er alles verspielt hatte was er besitzt. Vielmehr komme es beim
Spielen, ja vor allem beim Glicksspiel, auf die Kunst an. Arwid, der sehr allergisch auf das Wort
"Sklave" reagiert, geht dem Magier gleich an den Hals und fragt ihn, ob er dies ernst gemeint hat.
Nach kurzem Durchschnaufen kommen aber alle wieder zur Ruhe, und man wartet weiter
gespannt auf das Ergebnis der Untersuchung. Syrilia kommt schliellich zuriick, kann aber nicht
genau mitteilen was passiert ist. Anscheinend waren mehrere Wesen hier, die sich in Richtung
des Waldes zuriuckgezogen habe. Im Haus muss es einen Kampf gegeben haben, da dort auch
Blut zu finden ist. Sie hat eine abgebrochene Béarenkralle gefunden, und die Spuren deuten auf
einen kleinen, nicht sehr schweren, aber vor allem untypischen Baren hin, da er die ganze Zeit
auf den Hinterbeinen gelaufen sein muss.

Als man sich im Haus gerade eingerichtet hat, beginnt ein machtiger Sturm zu witen. Das
Wasser driuckt durch die Eingangstir, die man nicht mehr richtig verschlieBen kann, und es
schittet aus Kibeln. Man fluchtet sich mit gedrickter Stimmung in die Schlafgeméacher der
verschwundenen Bauern. Die Elfe scheint verzweifelt, da sie nun nicht mehr in der Lage sein
wird, die Spuren in den Wald zu verfolgen — der sintflutartige Regen wird alles wegsptilen. Nach
einigen Ratseln und Diskussionen, lauten Mordell und Jonlun eine weitere Kartenrunde ein.
Arwid, der noch im Stall war, kommt nach einiger Zeit, als der Sturm etwas nachgelassen hat,
wieder ins Haus. Er scheint das Ganze zu genieflen, im Gegensatz zu seinen Begleitern.

1. Sonntag im Heumond 499 NV
Uber Nacht klingt der Sturm zwar ab, aber am nachsten Morgen regnet es noch immer stark. Man
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diskutiert dariber, wer oder was eigentlich die Menschen hier verschleppt haben kénnte. Jonlun
glaubt, es kdnne sich vielleicht um Sklavenhandler handeln, da die Saxa ja kraftig und stark
gebaut seien und gute "Ware" abgaben. Nachdem man am heutigen Tag nicht als Gruppe
weiterziehen kann, beschliet der Blitzsohn den Weg in Richtung Norden abzufliegen, um
herauszufinden, ob dort jemand unterwegs ist. Er verwandelt sich im Freien in einen Greifen und
fliegt los. Jonlun und Mordell fronen derweil erneut dem Kartenspiel und diesmal gewinnt der
kleine Engro wieder einen Teil seines Geldes zurtck. Arri beschlielt bei dem schlechten Wetter
seine Kettenteile einzeln mit Schriftzeichen zu versehen und vertieft sich in seine Arbeit. Am
spaten Nachmittag kommt der Blitzsohn von seiner ereignis- und ergebnislosen Erkundung
zurtick. Man bleibt noch eine weitere Nacht im Haus und hofft, dass am nachsten Tag das Wetter
besser ist und man sich zur ndchsten Ansiedlung aufmachen kann.

1. Halbtag im Heumond 499 NV

Am morgen nieselt es noch leicht, aber man macht sich dennoch auf, die nachste bekannte
Siedlung zu finden und die seltsamen Ereignisse aufzuklaren. Der Weg ist nicht allzu weit, aber
umso beschwerlicher. Als wir uns dem Bauernhof nahren, erkennt der Zwerg schon von weitem,
dass hier etwas nicht stimmt. Er sieht zwischen den beiden Gebauden einen Tierkadaver liegen.
Von menschlichem Leben keine Spur. Gemeinsam geht man vorsichtig weiter auf die Gebaude
zu. Syrilia untersucht die tote Kuh und stellt fest, dass sie auch durch den seltsamen Béaren
getdtet wurde. Eines der Gebaude scheint der Stall zu sein; davor grunzen noch zwei Schweine in
einem kleinen Gehege, die den Angriff anscheinend unbeschadet tUberlebt haben. Im Inneren des
Stalls ist noch eine Werkstatt eingerichtet, die der Besitzer zum Anfertigen unterschiedlich groRRer
Holzskulpturen verwendet hat. Es werden verschiedene Kreaturen dargestellt, allesamt halb
Mensch und halb Tier. Als man den eigentlichen Hof durchsucht hat und auch hier nur die
Uberreste eines Kampfes entdecken konnte, an dessen Ende die Verschleppung und
wahrscheinlich auch der Tod der Bewohner gestanden hat, bittet Arri die Elfe doch die Schweine
zu befragen, was hier passiert sei. Nach einer kurzen und eigenartigen Grunz-Konversation kann
uns Syrilia nicht viel mehr erzéhlen, da die Schweine sich beim Uberfall im Stall versteckt haben.
Aber die Angreifer waren sicherlich keine Menschen, da sie so nicht gerochen haben. Arwid, der
schon beim Anblick der Skulpturen einen Gedanken hatte, berichtet den anderen, dass es hier in
der Gegend einen heiligen Stein namens WeiBer-Schafskopf-Felsen gibt, in dessen Umfeld so
genannte Tiermenschen leben. Eventuell haben diese Kreaturen etwas mit den Uberfallen zu tun.
Da man leider nicht aufgrund einer Aussage eines Schweins zuriick zum Fort gehen und den
Herdrittern Bericht erstatten kann, beschliet man noch einen weiteren Hof aufzusuchen. Auf dem
Weg dorthin findet man in einem Waldstlickchen einen Schrein der Pflanzen- und Tiermutter
Eostre, an dem Syrilia kurz verweilt und betet.

Am spaten Nachmittag kommen wir am nachsten Bauernhof an und den Goéttern sei Dank, die
Bewohner dieser Ansiedlung sind noch am Leben. Die Kinder rennen ins Haus und ein kraftiger
Mann erscheint in der Tir und begrift uns. Nachdem er die Gruppe eine Weile lang gemustert
hat und man sich gegenseitig vorgestellt hat, bittet er uns in seine Stube.

[06.10.2011, David]

Man betritt die gemutliche Stube des Hausherren Jan. Es ist warm, trocken und riecht nach
gutem Essen. Er stellt seine Frau Isilde vor und bietet Wurzelkuchen an. Seine beiden Kinder
verstecken sich hinter seiner Frau.

Die Gruppe befragt ihn nach seinen ,Nachbarn“ und berichtet von deren Verschwinden.
Tiermenschen hat Jan nicht gesehen, aber vor langer Zeit hat es hier Eber-Menschen gegeben,
die jedoch von den Herdrittern bekdmpft und ausgeldscht wurden.

Arwid empfiehlt dem Bauern seine Axt von nun an neben seinem Bett zu behalten — fir alle Falle.
Der Wurzelkuchen schmeckt phantastisch. Man plaudert ein wenig und der Blitzsohn versucht
sich im Geschichten erzahlen.

Syrilia bietet an, ein wenig die Umgebung zu erkunden. Mordell mdchte sie magisch
unterstitzen — der Zauber gelingt doch der Sog nimmt ihn ein wenig mit. Es regnet weiterhin.

Man unterhalt sich noch eine Weile, trinkt, teilt Wachen ein und bereitet die Nachtruhe vor.
Jonlun spielt mit den Kindern der Bauern.

Zum Abendessen gibt es Eintopf und Kompott. Danach erbeutet Mordell wieder ein paar
Goldstucke beim Kartenspiel mit dem Engro. Schlief3lich betten sich alle zur Ruhe.

Wahrend Arwids Wache nimmt er einen Barenkopf in der Nahe der Stalle wahr. Er weckt die
Anderen und eilt zum Stall — in dem Syrilia schlaft. Er wirkt einen Zauber und sein Hammer
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leuchtet und schwebt vor ihm. Dies endet jedoch als ein Pfeil sich in seine Brust bohrt und er,
schwer verletzt, in den Matsch fallt.

Der Rest der Gruppe erwacht unterdessen und macht sich kampfbereit. Auch die Familie des
Bauern wird durch den Larm geweckt und rottet sich im hinteren Teil der Hutte zusammen.
Mordell wirkt einen entropischen Schild auf sich.

Drei Barenkrieger stirmen die Hutte indem sie durch die Fenster eindringen. Zwei davon
schlagen Jan nieder, der dritte stirmt auf Mordell zu — sein Angriff wird jedoch von einem
dummen Zufall vereitelt. Der Magokrat erkennt in den Angreifern "Vendahl" — degenerierte
Menschen, Kannibalen.

Pfeile surren drauf3en durch die Gegend. Mordell legt einen weiteren Schutzzauber auf Arri — es
erscheinen Bander aus schwarz leuchtenden Schriftzeichen und Symbolen, die um den Zwerg
kreisen. Arwid kommt im Matsch vor der Hutte langsam zu sich und kann verschwommen
Syrilias flammende Gestalt erkennen, die das umgebende Gebisch mit einem Flammenstrahl
Ubergielit.

Der entropische Schild des Magiers halt seinen Gegner weiterhin davon ab ihn zu verletzen.
Isilde verteidigt im Schlafgemach der Familie tapfer ihre Kinder. Der Engro weicht elegant seinem
Gegner aus. Der Zwerg stapft in die Dunkelheit und versucht den Blitzsohn zu bergen. Er wird von
Pfeilen getroffen, doch dank des Schutzzaubers nicht verletzt. Sie humpeln zuriick zum Haus.
Jonlun streckt einen weiteren Gegner nieder. Syrilia fackelt erneut nicht lange.

Mordell legt einen weiteren Schutzzauber, diesmal auf den kleinen Engro. Syrilia witet weiter mit
Flammen unter den Gegnern vor der Hitte.

Wahrend Zwerg und Paladin die Hutte erreichen, stirmt Jonlun in die hintere Kammer und
erschlagt die dortigen Vendahl. Anscheinend ist Isilde schon tot — die Kinder nicht auffindbar.

Arri kommt Jonlun zur Hilfe, dieser ruft nach den Kindern. Syrilia erlangt wieder ihre Ubliche
Gestalt und betritt die Hitte — sie eilt zu den Schwerverletzten. Es gelingt ihr Jan zu heilen — flr
Isilde kommt jedoch jede Hilfe zu spat. Danach heilt sie den Sohn Thunors. Mordell Gberprift ob
die Vendahls, die in der Hutte liegen, tatsachlich alle tot sind — einer lebt noch.

Der Zwerg verarztet Arwid mit ein wenig medizinischer Nachbhilfe seitens Mordells. Jan bedankt
sich bei dem Magier fir die Hilfe — dieser gibt den Dank spater an seine Begleiter weiter. Man
bespricht das weitere Vorgehen.

SchlieRlich beschlieRt man, dass Arwid, Syrilia und Jolun den noch frischen Spuren der
Geflohenen folgen sollen — bevor der Regen sie wegsplilt — um heraus zu finden, ob es noch
mehr Vendahls in der Gegend gibt.

Mordell legt wieder eine Reihe von schitzenden und helfenden Zaubern auf sie. Der Paladin
verwandelt sich in ein Kauzchen. Die Elfe nimmt schnell die Spur auf und die Drei eilen durch das
Gelande. Sie nahern sich dem Weillensee.

Nach ungefahr drei Stunden erreichen sie den See — er liegt vollig vernebelt vor ihnen. Eine kurze
Besprechung spater folgen sie weiter den Spuren — es scheinen jedoch nicht viele Vendahls
entkommen zu sein. Sie finden einen Pfad und Kauzchen-Arwid entdeckt einen machtigen
Wasserfall mit Hohlen, in denen angeblich ein Priester des Feuergottes gelebt haben soll, was
auch Syrilia andeutet.

Nach einer weiteren Besprechung kehren sie mide und erschopft zurick und erreichen bei
Sonnenaufgang die Hitte Jans.

Erster Milchtag im Heumond 499 NV [20.10.2011, Georg]

Die Anderen sind schon eine Ewigkeit weg. Ich halte Wache und Mordell halte ich — durch den
einen oder anderen sanften Tritt gegen sein Schienbein — wach. SchlieBlich muss er die
Schutzzauber aufrechterhalten. Es vergeht eine Ewigkeit bis die Anderen endlich eintreffen. Sie
erzahlen von dem berihmten, alten Kenaz-Tempel am Weiensee — dort ist wohl das Versteck
der Vendahls. Ich erinnere daran, die hier noch verbliebenen Vendahl-Leichen zu verbrennen und
Isilde zu bestatten — Helas Diener sollen sich ihrer nicht beméachtigen. Syrilia kimmert sich um
das Verbrennen der Vendahls wahrend Arwid Gebete fir Isilde anstimmt. Dann fallen alle ins
Bett wahrend ich weiterhin Wache halte.

Nach einiger Zeit wacht Jan auf. Er bittet mich, noch ein wenig Wache zu halten, damit er Holz
und Reisig fir die Bestattung seiner Frau sammeln kann. Als er zuriickkommt, kann ich mich auch
endlich aufs Ohr hauen.

Als wir aufwachen, ist Isildes Korper den Flammen schon Gbergeben worden. Wir einigen uns
nach kurzer Diskussion darauf, zum WeiBensee zu ziehen und den Vendahls den Garaus zu
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machen. Sollte das nicht mdglich sein, kdnnen wir immer noch Hilfe vom Watchgap Fort holen.
Wir packen zusammen und brechen auf. Nur Mordell bleibt, will uns allerdings von hier aus mit
Schutzzaubern versorgen. Sollte Jans Hof noch mal Uberfallen werden, werden wir Mordell und
Jan mit seinen Kindern an einem anderen Hof treffen (den mit den Holzskulpturen). Heute ist es
fast windstill, die Sonne scheint hell und klar.

Auf dem Weg zum Tempel in der Felsformation "Maul des grimmigen Baren" Uber dem
Weillensee erzahlt Syrilia, dass die Anfuhrerin der Vendahls wohl Gber magische Krafte verfugt.
Wir gehen verschiedene Plane durch, wie wir mit den Vendahls umgehen sollen. Wir einigen uns
darauf, Syrilia nicht als Feuersaule im Tempel des Feuergott erscheinen zu lassen (Frevel?),
auch wollen wir nicht die Kommt-Spielen-Taktik des verstorbenen Lord Winters anwenden —
selbst wenn Mordells Schutzzauber dies eventuell sogar ermdglichten. Stattdessen einigen wir
uns darauf, dass Arwid in Gestalt einer Fledermaus die Hohlen erkundet. Wir warten in der Néhe,
aber auflerhalb der Sichtweiche von Wachen. Sollten es die Umstande im Tempel erlauben,
wirde Arwid sich (wiederum als Fledermaus) in die Nahe der Vendahl-Schamanin begeben. Wir
anderen wurden den Rest ablenken, wahrend der Blitzsohn sich um die Schamanin kimmert. Wir
schatzen die Schamanin als schwierigsten Gegner ein. Sie zu isolieren und schon anfangs aulRer
Gefecht zu setzen erscheint mir vernlnftig, aber dennoch gewagt.

Unser Weg fuhrt durch einen Wald. Der Boden macht uns das Reisen nicht gerade angenehm.
Erst nach dem Wald lauft es sich wieder besser. Wir finden eine Stelle, an der wir unsere
Wasserschlauche auffillen kénnen. Hier sind sogar fur mich die Spuren der Vendahls deutlich
erkennbar, Syrilia erkennt zudem noch Wolfsspuren.

Nach einer geflihlten Ewigkeit kbnnen wir den Weillensee erblicken. Es steigt Wasserdampf von
ihm auf. Es wirkt so, als ob Ertha fiir Tiw ein Schwert geschmiedet und dieser es zum Abkuhlen in
den See gesteckt hatte. Ein unebener, enger, von Steilwanden flankierter Weg fuhrt nach unten
zum Wasser. Der Weg ist voll von frischen Spuren. Der Pfad scheint in letzter Zeit recht haufig
benutzt worden zu sein. Es ist ruhig. Viel zu ruhig. Man kann uns bestimmt von Weitem horen.
Wir missen uns so leise wie nur irgend moglich fortbewegen. Und das obwohl der Weg die eine
oder andere Kletterpartie erfordert. Wir kommen nur langsam voran. Zum Glick werden wir nicht
entdeckt und stehen schliel3lich direkt am WeiBensee. Eine spiegelnde Flache mit nur wenigen
Eisschollen breitet sich vor uns aus. Auf der anderen Seite stirzt ein Wasserfall in den See. Er
kommt aus dem Maul des grimmigen Baren — eine Felsformation, Gber deren Schdénheit man sich
sogar in Karad Marn Geschichten erzahlt hat. Ich bin Ertha und Freo dankbar, dass ich diese
Schoénheit mit eigenen Augen erblicken darf. Durch den Wasserfall ist es hier allerdings fast schon
unertraglich laut. Davon hat in Karad Marn niemand etwas gesagt. Die Stelle erscheint uns ideal:
Schwer einzusehen und héren kann man uns wegen dem Larm sowieso nicht. Hier kénnen wir
verweilen wahrend Arwid die Hohlen erkundet.

Als Arwid zuriickkommt berichtet er von einer riesigen Hoéhle, durch die das Wasser l|auft
(welches im Wasserfall mundet). Auf beiden Seiten des Wassers sind begehbare Wege. Rechts
geht ein Gang ab, der in eine riesige Halle fuhrt. Diese Halle ist von einer Schlucht durchbrochen,
Uber die eine Bricke fuhrt. Auf der anderen Seite der Briicke fiihren zwei Gange weiter. Der
rechte Gang fuhrt in eine Hohle, in der sich einige Vendahl-Frauen (ein Dutzend) und Kinder (ein
halbes Dutzend) aufhalten. Es befindet sich eine Feuerstelle und Holz in dieser Hoéhle, ein Gang
fuhrt auf der anderen Seite weiter. Arwid weist darauf hin, dass wir wohl gegen Frauen und
Kinder kdmpfen muissen, sollte es zum Kampf kommen. Er berichtet, dass er dem Gang auf der
anderen Seite weiter gefolgt ist. Dieser fuhrt in eine groRe Halle mit einer Feuerstelle. Zudem
scheint sich ein erhéhter Thron in dieser Halle zu befinden, mehrere Vendahls und zwei bis vier
Wolfe halten sich hier auf. Der Paladin berichtet, dass die Vendahls Kriegsrat halten. Drei weitere
Gange fuhren aus dieser Hohle heraus. Arwid folgte dem rechten, der zu einer weiteren Hohle
fuhrt. Dort befindet sich ein Altar. Ein Schadel liegt darauf, der Boden ist mit Knochen ubersat.
Auch aus dieser Hohle fuhrt ein weiterer Gang hinaus, doch der Glaubenskrieger kehrte um. Vom
Thronsaal aus folgte er dem mittleren Gang, der aber durch einen Felsbrocken versperrt ist.
SchlieRlich folgte er vom Thronsaal aus dem linken (dem dritten) Gang, der wohl zuriick zu dem
Saal mit den Frauen und Kindern fihrt — eine Fehlinformation, wie sich spater herausstellen soll.
Offensichtlich war der Paladin nicht so recht bei der Sache oder einfach von den Eindricken des
Fledermausseins zu sehr Uberwaltigt. Danach flog er zurtick in die "Eingangshdhle" mit dem Fluss
und folgte schliel3lich der Haupthohle weiter. Links zweigt ein weiterer Gang ab, dieser fuhrt in
eine Halle, in der vertraute und doch ungewohnte Gerdusche an sein Ohr drangen. Der Boden
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spiegelt und alles ist voller Dampf. Jonlun hdrt Arwids Bericht fasziniert zu und will definitiv in
diese Halle. Arwid jedoch kehrte direkt nach diesem Erlebnis zu uns zurtck. Gefangene hat er
keine gesehen — auch nicht den Kenaz-Priester. Insgesamt scheint es in dem Héhlensystem fast
Uberall dunkel zu sein.

Wir beschlieRen, wie geplant vorzugehen. Doch erst mal missen wir den Felsen hinauf zum
Tempel-Eingang. Der Blitzsohn verwandelt sich dazu in eine Fledermaus. Jonlun geht vor und
findet einen Pfad nach oben (den hatte ich tatsachlich Gbersehen). Der Pfad fiihrt in Serpentinen
nach oben und ist so steil, dass wir an der einen oder anderen Stelle klettern missen. Die
Feuchtigkeit, die sich hier absetzt, und die Glatte des Gesteins machen das Ganze nicht
einfacher. Der Weg ist eng, und so mussen wir hintereinander gehen.

Beinahe oben angekommen bemerkt Syrilia zwei Wachen und sorgt dafir, dass Jonlun und ich
uns ducken. Nach kurzer Rucksprache geht der Engro eine halbe Serpentine zurtick und klettert
dort die Wand hoch — er will sich um eine der Wachen kimmern, wahrend ich die andere
ausschalten soll. Syrilia bleibt zwischen uns, um Handzeichen von Jonlun an mich
weiterzugeben. Der Plan ware fast aufgegangen, hatte sich eine Wache nicht im falschen Moment
zu mir umgedreht. Macht nichts, mein Pfeil sitzt locker und Scaetha darf eine weitere Seele
richten. Dummerweise hat das die andere Wache mitbekommen bevor Jonlun sie ausschalten
konnte. Der Vendahl rennt auf mich zu. Nach ein wenig hin und her ist es am Ende Syrilia, die
den Vendahl mit Hilfe von Eiswespen niederringt. Um sicherzugehen, dass beide Wachen tot
sind, schlage ich ihnen mit der Axt die Képfe ein. So wird in Karad Marn mit gefallenen Orks
verfahren bevor die Leichen verbrannt werden. Doch Syrilia und Jonlun verstehen nicht — sie
wenden sich angewidert ab. Ich muss mir wohl was anderes einfallen lassen, wenn ich weiter mit
dieser Gruppe unterwegs bin. Bei der einen Leiche finde ich ein Horn. Horn ... angewidert wende
ich mich ab.

Wir betreten die Héhle. Sie scheint natirlich und unbearbeitet zu sein, aus altem, guten Gestein
bestehend. Es enthalt versteinerten Hohlenwurz, teilweise mit kristallartigen Auswuchsen.
Eigentlich ganz gemdatlich. Wirde mich nicht wundern, wenn sich hier wunderschéne Kristalle fur
Schmucksticke und Waffengriffe schlagen lassen. Die Luft ist feucht und warm. Arwid (als
Fledermaus) entdeckt einen weiteren Gang auf der rechten Seite, den er vorher Ubersehen hatte
und fliegt hinein. Als er zurickkommt berichtet er Syrilia, dass dieser zu einer Hohle fuhrt, in der
Menschen- und Tierkadaver von der Decke héngen. Vier Vendahls und zwei Walfe halten sich in
ihr auf. Zudem flihren zwei weitere Gange aus dieser Hohle hinaus — beide wohl in die Halle mit
der Schlucht und der Briicke. Arwid will diese beiden Ausgange versperren, wahrend wir durch
den Tunnel rechts von uns gehen — so wirden die Vendahls in der Falle sitzen und wir hatten den
Ricken frei. Doch bevor wir diesen Plan in die Tat umsetzen, halt mir Jonlun noch eine Predigt
Uber das Schleichen und umwickelt meine Schuhe mit Vendahl-Fell. Schleichen ist gar nicht mal
so schwer — am Ende hat Syrilia den Plan beinahe versaut, in dem sie sich zu laut bewegte. Da
aber Arwid schon in Position ist, kbnnen wir die Vendahls besiegen. Diesmal maRige ich mich
und schlage den gefallenen Vendahls nicht die Képfe ab — aber ich gebe den Sterbenden den
GnadenstoR. Jonlun und Syrilia wenden sich trotzdem angewidert ab. Denen kann man es aber
wohl auch nicht recht machen.

Arwid verwandelt sich wieder in eine Fledermaus — wir wollen rausfinden, wie viele Vendahls sich
derzeit noch in den Hohlen aufhalten. Er fliegt los in Richtung Bricken-Halle und kurz darauf
horen wir Kampflarm. Ich renne riiber und sehe den Paladin mit einem Vendahl und einem Wolf
ringen. Zusammen mit dem Engro und der Elfe bringen wir sie schlieRlich zu Fall — um genau zu
sein fallen sie ca. 15 Schritt in die Tiefe der Schlucht. Diesmal wendet sich keiner angewidert ab.
Wahrend wir den Vendahl in die Schlucht beférdern, spielt Arwid ein wenig mit seinem Hammer
(Telekinese — er probiert wohl eine neue Kampftechnik aus), lasst seine Idee dann aber fallen.
Danach fuhren wir den Erkundungsplan wieder aus: Arwid wird wieder zur Fledermaus, der Rest
zieht sich in die ekelhafte Halle mit den Leichen und Kadavern zurtick. Diesmal sind wir schlauer.
Arwid soll vorbeiziehende Vendahls vorbeiziehen lassen: Wir bewachen alle drei Ausgange der
Halle und sind somit auf der Hut.

[03.11.2011, Georg]

Ich muss pissen. Ich verlasse die anderen und laufe durch den Gang zurick in die
Eingangshohle. Dort ergebe ich mich genisslich in den Bach. Erheblich erleichtert will ich zurtick
in die ,Vorratskammer®. Doch da ist etwas — im Schatten bewegt sich irgendetwas. Ich driicke
mich zurick in den Gang und beobachte die Eingangshdhle. Kein Vendahl, nein, eher ein Mensch
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— das Abzeichen der Herdritter ist zu erkennen. Es ist Nachwind. Mann, bin ich erleichtert. Ich
gehe langsam auf ihn zu, spreche ihn vorsichtig an. Nach knapper und leiser BegrifRung schiebe
ich ihn in den Gang zur Vorratskammer und warne ihn vor dem, was ihn dort erwartet. Als er
ankommt, nimmt er es verhaltnismaRig gelassen. Syrilia und Jonlun begrifien ihn. Er erzahlt
uns seine Geschichte:

Nachdem er sich am letzten Waschtag von uns getrennt hatte, erreichte er tatsachlich sein Ziel —
einen abgelegenen Hof. Er blieb dort zwei Tage und zwei Nachte bevor er am Sonntag den Weg
zuriuck zum Watchgap Fort antrat. Unterwegs begegnete er einer Herdritter-Patrouille. Diese
berichtete ihm, dass die Probleme dieser Gegend wohl von einem vertriebenen Vendahl-Stamm
hervorgerufen werden. Dadurch konnten die Handler ihr Ziel nicht erreichen. Nachtwind ritt sofort
los und kam noch am selben Tag zu einem Hof. Es war wohl der gleiche, auf dem wir auch zuerst
waren. Am Milchtag erreichte er dann den Hof von Jan und traf dort auch Mordell. Hier in der
Gegend mussten wohl die Handler Gberfallen worden sein. Mordell und Jan erzahlten ihm alles
(auch unseren Plan). Nachtwind wollte uns folgen. Bevor er aufbrach, schitzte Mordell ihn noch
auf magische Weise vor Angriffen mit Barenkrallen. Da ihm das so gut gelang, verhalf der
Zauberer ihm aus lauter Freude noch zu verbesserten Fahigkeiten im Spurenlesen. Immerhin
heilRt das, dass Mordell sich noch nicht schlafen gelegt hat. Dadurch kam Nachtwind ohne
grolRere Schwierigkeiten mit Hilfe seines Pferdes zum Weillensee. Er band sein Pferd an, bevor
er sich an den Aufstieg macht. Oben angekommen fand er die toten Vendahls am Eingang,
,schlich“ in die Hohle und traf schliellich auf einen pissenden Zwergen.

Wir erzahlen ihm, was passiert ist, und dass wir Arwid noch mal zur Aufklarung losgeschickt
haben. Wir erzdhlen von den Frauen und Kindern. Nachtwind meint, Frauen téten sei nicht
ehrenhaft, Kinder téten ist definitiv unter seiner Wirde. Eigentlich hat er ja Recht. Aber er hatte in
Karad Marn dabei sein sollen — bei den Orks haben wir da keine solche Gnade walten lassen.
Feind ist Feind. Immerhin erklart er, dass Herdritter jeden téten dirfen, der sie angreift — selbst
wenn es Frauen oder Kinder sind. Wird die Schutzfunktion der Herdritter in Frage gestellt, wird
das mit Harte bestraft. Wir erklaren ihm noch das Hoéhlensystem, so wie es uns erklart wurde.

Der Herdritter will sich erst mal den Raum mit der Schlucht und der Bricke ansehen. Er geht
durch einen der Gange und sieht sich um. Als er zuriickkommt erzahlt er uns, dass er dort ein
weit entferntes Lachen oder eine Art ,frohliches Kreischen® gehdrt habe.

Arwid ist immer noch nicht zuriick. Langsam machen wir uns Sorgen. Wir vermuten, dass ihm
etwas zugestofRen ist und beschlieBen, ihn zu suchen. Durch die Gange gehen wir in den
.Brickenraum®. Die Brlicke ist ein natirlicher Steinweg ohne Gelander. Und zudem ist der Boden
spiegelglatt. Wir ziinden eine Fackel an und gehen langsam und vorsichtig dartber. Mit viel Glick
schaffen wir das auch — noch haben uns die Vendahls nicht bemerkt.

Wie der Paladin es uns beschrieben hatte, gibt es hier auf der anderen Seite der Schlucht zwei
Gange. Das ,Lachen® ist hier laut und deutlich zu erkennen. Es kommt aus dem linken Gang,
wahrend aus dem rechten Gang Gerausche an mein Ohr dringen, die eher nach ,Keifen® klingen.
Wir entschlielen uns fur den rechten Gang. Er ist zwar breit, aber sehr unwegsam. Sobald wir
Licht am Ende des Ganges sehen, I6schen wir die Fackel. Nachtwind und Jonlun gehen vor.
Den ganzen Raum koénnen sie zwar nicht Uberblicken, aber sie sehen eine hassliche Frau, in
Fellfetzen gehdllt. Sie schopft eine Art Suppe aus einem Bottich. Nachtwind erkennt ein Auge
und zwei menschliche oder elfische Finger darin. Sie sehen von ihrer Position aus zwei Kinder
und noch ein weiteres Weibchen. Dummerweise scheint diese zweite Vendahlin irgendetwas
bemerkt zu haben. Die zwei Kundschafter ziehen sich zurlick. Das Vendahl-Weibchen scheint das
Interesse verloren zu haben und wendet sich wieder von dem Gang ab.

Wir schleichen uns zurlick in die Brickenhalle und nehmen den anderen Gang. Wir héren
Klatschen, eine Art ,Gesang®, Lachen und Brullen. Jonlun und Nachtwind schleichen sich wieder
vor. Diesmal kdnnen sie die gesamte Hohle Uberblicken. Sie ist grof3, es sind drei Feuerstellen im
Dreieck aufgestellt. Dahinter steht ein Podest, darauf eine Art Holzthron, auf dem ein Vendahl-
Mann sitzt. Er sieht furchtbar aus, hat sein linkes Auge verloren. Er ist grof3, wahnsinnig groR.
Leicht ergraute Haare bedecken sein Haupt. Mehrere Narben erstrecken sich Uber seinen Korper.
Wahrscheinlich ist das der Konig dieses Stammes. Wahrend das Podest eine alte und schéne
Arbeit ist, kann man das weder von dem Holzthron noch von dem Vendahl-Kénig sagen. Der
Raum ist voll mit Dingen von Gefangenen und Toten, die Wande sind mit Barenfellen verhangen.
Es scheint sich nichts von grolem Wert darunter zu befinden aul3er vielleicht ein paar edleren
Kleidungsstiicken. Es flihren drei weitere Gange aus dieser Hbéhle hinaus, einer wohl in die

27




.Kiche“ — die Hoéhle, die wir durch den anderen Gang erreicht hatten. Es ist wohl der rechte
Gang, denn aus diesem Gang kommen gerade zwei Weibchen mit Schisseln. Zum Gliick kénnen
wir keine Leiche von Arwid sehen, wohl aber seinen Hammer. Er befindet sich neben dem
Holzthron in Reichweite des Konigs.

In der Mitte des Raumes tanzt eine komplett nackte Frau. ,Tanzen® heif3t, sie wird von acht
Vendahls hin und her geschubst. Sie wurde erst kiirzlich geblendet. Ihr Kérper ist blutiiberstrémt.
Ihre Peiniger scheinen schon deutlich angeheitert zu sein.

Unser Plan: Jonlun, Nachtwind und ich schleichen vor und erschieflen den Kdnig, danach gehen
wir in den Nahkampf Uber. Syrilia wird inzwischen mit ihren Eiswespen von hinten aushelfen.
Bevor es losgeht erbeten wir uns noch Tiws Segen. Wir schleichen uns vor. Diesmal bin ich es,
der das nicht wirklich leise hinbekommt. Hatte ich mir doch Jonluns Tipps noch einmal zu Herzen
genommen. Die Vendahls bemerken uns trotzdem nicht. Sie wollen die gefangene Frau
vergewaltigen. Ich sehe nun auch den Kénig, er ist nicht so weit entfernt, aber wir miissen an den
Feuern und Vendahls vorbeischieflen — leicht wird das nicht. Und Tiw ist uns bis jetzt auch nicht
hold — wir schieBen alle vorbei. Jonlun trifft sogar die Frau, die inzwischen am Boden liegt.
Unsere peinlichen Fehlschisse bleiben zudem nicht unbemerkt. Der Kénig zeigt witend auf uns,
brillt irgendetwas in der Vendahl-Sprache (freundlich klingt es jedenfalls nicht), nimmt eine Waffe
vom Boden und rennt quer durch den Raum auf uns zu. Nachtwind wechselt die Waffe und geht
zur Seite, so das Syrilia einen riesigen Schwarm ihrer Eiswespen auf den Kdénig schieRen kann.
Der Konig fallt. Obwohl ich die Eiswespen inzwischen schon so oft gesehen habe — sie sind
immer wieder beeindruckend. Die Krieger erschrecken. Im ersten Moment kdnnen sich nur zwei
sofort aufraffen, schnappen eine Waffe und rennen zu ihrem Koénig. Die anderen Vendahls
kommen langsam wieder zur Besinnung. Sie treten die Frau aus dem Weg, das Vendahl-
Weibchen wirft sich zu Boden, das zweite rennt zuriick in die Kiche. Na toll, sie kdnnte
Verstarkung holen. Wir mussen uns hier also auch noch beeilen. Jonlun wechselt zu einer
Nahkampf-Waffe. Es ist bemerkenswert, wie sich sein Kampfstil entwickelt hat. Er nutzt seine
geringe GroRe aus, indem er sehr nah an die Feinde ran geht. Diese kdnnen sich dadurch nur
sehr schwer wehren. Ich erschiel3e einen Vendahl. Nachtwind geht nach vorne zwischen die
Feuer und verstrickt zwei Vendahls in den Nahkampf. Er will wohl die Frau retten. Allerdings wird
diese gerade von einem Vendahl hingerichtet.

Der Engro wird angegriffen, aber da passiert etwas Seltsames: eine der Eiswespen kommt von
unten und knallt dem angreifenden Vendahl ins Auge. Noch seltsamer: Wir héren eine den
Kampflarm ubertdnende Stimme. Sie spricht in einer mir nicht verstandlichen alten Sprache.
Nachtwind identifiziert sie spater als eine Form des Alt-Saxa. Die Stimme klingt edel, sie kdnnte
einem Konig gehdren. Dann erscheint ein grofRer Schatten Uber Jonlun. Der Schatten hat die
Form eines Kriegers mit Schild. Mit dem Schild schwéacht diese Schatten-Figur den Angriff ab. Die
Umrisse erinnern mich an Markwarts Mahnmal. Bei Tiw, anscheinend hat es sich gelohnt, bei
dem Mahnmal Opfergaben darzubringen.

Nach ein paar weiteren kurzen Kampfhandlungen haben wir die Vendahls besiegt. Zuriick bleibt
die Vendahl-Frau. Ich schiichtere sie ein, so dass sie endlich aufhért, wie am Spiel zu schreien.
Sie bleibt still. Wir fesseln und knebeln sie. Fir die nackte Frau kommt jede Hilfe zu spat — selbst
Syrilias Macht kann hier nichts mehr ausrichten. Die Frau hat eine Tatowierung am Arm — das
Zeichen von Kenaz. Sie war wohl die Priesterin dieses Tempels. In einem letzten Kraftakt flistert
sie ihre letzten Worte: "Schutzt den Tempel". Unser Herdritter sagt ihr das zu, dann haucht sie ihr
Leben aus. Mége Kenaz Uber ihre Seele wachen, bis sie von Scaetha an der Pforte des
Totenreichs Ubernommen wird.

Jonlun I&sst daraufhin seinem Hass auf die Vendahls freien Lauf. Er will alle umbringen, auch die
Frauen und die Kinder. Ich fordere ihn auf, den Uberlebenden Vendahl-Kriegern den Gnadenstof3
zu geben. Er macht es und kommt dabei wieder zu sich: es fallt ihm mit jedem Krieger sichtbar
schwerer. Es flieRen Tranen uUber seine Wangen und am Ende Ubergibt er sich. Dann will
niemand mehr die Vendahl-Frauen und -Kinder téten. Daher gehen wir nicht in die Kiiche sondern
wollen den Gang zum ,Altarraum® gehen. Allerdings entdeckt Nachtwind hinter einem Fell einen
geheimen Gang. Aus diesem ertdnt ein leiser Singsang. Wahrscheinlich die Schamanin. Der
Beschitzer der Herdlande gibt uns ein Zeichen und wir folgen ihm durch den Gang. Er fihrt in
eine Hohle voller Tropfsteine. In der Mitte brennt ein Feuer, darauf befindet sich ein Topf. Pilze
und Krauter hangen an Seilen an den Tropfsteinen. Am Topf steht eine Frau. Ihre Haut ist voll mit
Farbe, ihr Mantel besteht aus einzelnen Federn. Irgendwie ist sie extrem hasslich und doch
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faszinierend zugleich. Sie hat eine Art Kelch in der Hand. Anscheinend beschwort sie gerade
einen Zauber. Neben ihr sind zwei Wélfe und dummerweise haben sie uns bemerkt. Es fuhrt nur
ein weiterer Weg aus dieser Hohle raus.

Nachtwind stirmt in den Raum, Uberspringt in einem gewagten Mandver einen Wolf und schlagt
der Schamanin mit einem gewaltigen Hieb eine tiefe Wunde. Sie Uberlebt, aber ihr Oberarm ist
fast abgetrennt. Sie kann sich kaum noch auf den Beinen halten. Jonlun greift einen Wolf an,
dieser sinkt leblos zu Boden. Ich stlirze mich auf die Schamanin und gebe ihr den Rest. Leblos
geht auch sie zu Boden. Sie lasst den Kelch fallen, die Flussigkeit darin 16scht einen Teil des
Feuers. Und obendrein stinkt der Inhalt firchterlich. Syrilia tétet mit Eiswespen den anderen Wolf.
Der Kampf war kurz und schmerzlos (fir uns). Wir danken Markwart fir den Schutz, den er
Jonlun gewahrt hat und Tiw.

Auch hier ist Arwid nicht zu finden. Die Elfe streichelt die toten Wdlfe und nuschelt etwas in ihrer
Feensprache. Sie beschwert sich, dass Woélfe immer wieder als Kriegsgerat missbraucht werden.
Wir folgen dem anderen Gang. Er fuhrt in einen gréReren Raum mit unebenem Boden. Dieser ist
mit Knochen Uberséat. Die Knochen sind abgenagt. Uberall liegen Schadel. In einer Ecke ist ein
Podest mit einem gewaltigen Barenkopf. Wahrscheinlich der Vendahl-Gott. Dies ist wohl der
JAltarraum®, von dem Arwid berichtete. Wir nehmen den Barenkopf mit. Er ist grol3 und schwer —
ich schatze ihn auf ca. 20 Pfund. Wir erhoffen uns, dass uns die Vendahl nicht angreifen, solange
wir dieses ,Heiligtum® bei uns haben. Wir werden den Kopf aulierhalb des Kenaz-Tempels
zerstoren, wenn alles vorbei ist. Kenaz durfte erfreut sein, den Gott der Vendahls werden wir
sicher verargern. Moge Kenaz uns vor seiner Strafe schiitzen.

Ein weiterer Gang geht von hier aus zurlck in den ,Thronsaal“. Jonlun nimmt Arwids Hammer —
Syrilia unterstitz ihn daflr mit der Kraft der Erde: Erdteile steigen nach oben, verschwinden unter
Jonluns Rustung. Danach kann er den Hammer ohne Probleme heben.

Wir nehmen den unteren Weg — den einzigen, von dem wir noch nicht wissen, wohin er fihrt. Der
Gang ist verwinkelt. Das liegt wohl an den verschiedenen Gesteinsschichten. Wie ich schon bei
meinem letzten Eintrag bemerkte: Ich wirde diese Hohle gerne in Ruhe begutachten. Aber das
wird wohl ein anderer Tag sein mussen.

Der Gang fuhrt in eine groRere Hohle. In einer Ecke liegen grolRe Haufen aus Fellen und
Pflanzen. Dies sollen wohl Betten sein. Acht Vendahl-Weibchen und vier Kinder sind hier. Und sie
haben sichtbar Angst vor uns. Wir fragen, ob sie uns verstehen. Ein altes Weibchen tritt vor uns
sagt uns ,Wir nichts verstehen. Nur Goth-Kar verstehen.“ Ich frage mich, ob wir Goth-Kar vor
wenigen Augenblicken Scaetha Ubergeben haben. Jonlun versucht mit Hinden und FlRen, die
Vendahls zum Gehen zu bewegen. Sie sollen nie wieder kommen. Er schichtert sie gehdrig ein.
Anscheinend haben sie ihn auch verstanden — zumindest setzen sie sich in Bewegung und
verlassen diesen Raum.

Ich merke an, dass wir noch eine weitere gefesselte Frau im Thronsaal haben. Falls die Vendahls
sie nicht mitnehmen, werden wir sie Freilassen sobald wir Arwid gefunden, den Tempel
durchsucht, gesichert, gesadubert und auch sonst alles wieder in Ordnung gebracht haben.

[19.11.2011, Nagi]

Am Ende des letzten, noch nicht untersuchten Ganges, der vom Thronsaal abfihrt, finden die
Helden einen mit einem groRen Felsen verschlossenen Raum. Schwach ist die Stimme eines
Mannes und einer Frau zu héren, die versuchen, auf sich aufmerksam zu machen. Etwas
deutlicher ist das Knurren und Bellen von Wolfen zu horen. Mit Zauberkraft verstarkt, versucht
zunachst Jonlun allein den Fels beiseite zu raumen, wahrend Nachtwind und Arri ihren Bogen
bereithalten. Gemeinsam mit dem Zwerg gelingt es dem Engro schlief3lich den Brocken beiseite
zu rollen, nachdem dieser den Hammer des Thunorsohnes als Hebel zur Hilfe nimmt. Sofort
stirmt ein Wolf der Gruppe entgegen, der aber von einem Pfeil Nachtwinds gestoppt wird. Der
Taigaelf stirmt sofort den Raum und erschléagt einen zweiten Wolf mit seinem Schwert. Jonlun
und Syrilia folgen ihm, wahrend Arri mit einem Stein daflir Sorge tragt, dass der Felsbrocken die
Tur nicht erneut verschliel3t.

In dem von einer ruRigen Fackel erhellten Raum finden sie vier Personen:

Einen kleinen, fetten Mann namens Vowert, ein Anari — ungewdhnliche hellhautig fir seine Art,
aber in ehemals prachtiger und nun abgetragener und verschmutzter Kleidung gewandet. Eine
sehr hibsche Saxa-Frau namens Lia, die ebenfalls einen mitgenommen Eindruck macht. Mittels
Ketten an die Wand gekettet ein Tuomi mit einem ziemlich irren Blick. Auf dem Boden liegend
schliellich auch Arwid, der einen sehr ruhigen Eindruck macht.
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Nachdem man sich vorgestellt hat, Gbernimmt Nachtwind die Wache am Eingang und Arri
versucht den Tuomi anzusprechen. Doch der versucht den Zwerg anzugreifen, tritt nach ihm —
und bleibt deshalb zunachst einmal angekettet.

Syrilia hat inzwischen Arwid untersucht und festgestellt, dass man den Blitzsohn vergiftet hat.
Das Kraut steckt noch in seinem Mund. Der in zwergischen Trinkritualen gestéhlte Schmied bringt
den Paladin zum Erbrechen. Spater wird dieser erzahlen, dass er nur noch weil}, wie er gegen ein
Weib geflogen ist und zuriickverwandelt wurde. Dann sei er auch schon von den Vendahl
umzingelt und es sei dunkel geworden. Kaum ist er wieder erwacht, fragt er nach seiner Waffe,
welche der Engro ihm Uberreicht.

Der Anari will alsbald die Hohle verlassen — auch allein. Doch er wird dazu uberredet bei der
Gruppe zu bleiben, was er auch widerwillig tut. Schon nach kurzer Zeit geht er den Anwesenden
durch seine Uberhebliche Art gewaltig auf die Nerven. Insbesondere seine Sticheleien in Richtung
von Jonlun und seinem Volk sollen fur den Rest seines Lebens nicht ohne Folgen bleiben. Auch
erhebt er Anspriiche auf sein Eigentum, das hier in der Hohle sein musste. Die Gruppe aus dem
Watchgap Fort beschlief3t jedoch, die Schatze den Kenaz-Priestern fur den Wiederaufbau des
Tempels zu stiften.

Neben dem Eingang fiihrt noch ein schmaler Felsspalt aus der Kammer, welche von Jonlun
erkundet wird, der sich als einziger dort hindurch zwangen kann. Dies tut er sehr geschickt,
nachdem er alle stérende Rustungsteile abgelegt hat. Der Spalt fuhrt ihn in eine seltsam
anmutende Kammer, welche die Gruppe spater wieder betreten wird. Doch als er diese erreicht,
hat er schon lange jeden Kontakt zu den anderen verloren. Nicht einmal ihr Rufen erreicht ihn.

In der Zwischenzeit erzahlt der Anari-Handler, dass seine Karawane von rund zwei Dutzend
Vendahl Uberfallen worden sei. Man beginnt, so gut man kann, zu rechnen: Das durfte der Anzahl
der Vendahls entsprechen, die beim Kampf am Hof und in der Héhle getotet wurden.

SchlieBlich kehrt Jonlun aus dem Spalt zurick und berichtet von einer mit Bildern aus-
geschmuckten, annahrend runden Kammer, in der es recht warm war.

Nachdem der Engro seine Sachen wieder an sich genommen hat, freilich nicht, ohne vorher zu
priufen, ob noch alles da ist, kehrt man in den Thronsaal zuriick. Die ehemals Gefangenen
verbleiben zunachst in der Kammer, weil man ihnen den Anblick der erschlagenen Vendahls und
der geschandeten Priesterin ersparen will. Jonlun beginnt alle Wertgegenstande in der Mitte des
Raums zu sammeln, wahrend die anderen die Leichen der Menschfresser von der vereisten
Brucke in den Graben werfen. Der Korpus der Priesterin wird neben den Thron gebettet und mit
einem Barenfell bedeckt. Syrilia halt derweil Wache, weil sie sich nicht in dem Raum aufhalten
will, wo einer heiligen Frau so Schreckliches widerfahren ist.

Als alles Wertvolle, und es ist ziemlich wertvoll, gesammelt und die Leichen entsorgt sind, werden
die Saxa-Frau und der lamentierende Handler geholt. Den Tuomi will man betduben und befreien,
sobald alle Aufgaben in der Hbhle abgeschlossen und alle Gange erforscht sind.

Bevor es los geht beschwort Arwid Thunors Hand, jene Wolkenhand, welche fortan wieder
seinen Hammer flhrt. Die vereiste Bricke erweist sich flir den Anari und die Saxa-Frau als ein
echtes Hindernis, das die Saxa-Frau auf allen Vieren Uberwindet, wahrend der Handler noch
zetert und zdgert. Schliellich folgt er ihrem Beispiel.

Man folgt dem langen, breiten Gang ins Erdinnere, in dessen Mitte das Wasser zum Ausgang
flieRt. Den Barenschadel fihrt man mit sich. Steile Stufen flihren an einem kleinen Wasserfall
vorbei, und schlief3lich biegt ein Gang links ab. Um in den Gang zu gelangen, gilt es den nicht
allzu breiten Fluss zu Uberwinden. Der immer noch durch Zauberkraft gestarkte Jonlun springt
samt Barenschadel hindber. Die anderen folgen ihm. Leider gerat Lia ins Stolpern und erreicht
das andere Ufer nicht. Zwar kann sie Arwid schnell aus dem Wasser ziehen, aber sie hat sich am
Kndchel verletzt und ist gezwungen, langsamer zu laufen. Ohne die entsprechende Ausrustung
kann Arri ihr leider nicht helfen. Auch Vowert stiirzt ins Wasser, wird aber vom Paladin und
Herdritter schnell wieder herausgefischt. Der Zwerg gibt den beiden den Rat, ihre Kleider zu
trocken, bevor sie den Berg verlassen, um nicht an der kalten Luft zu erkranken.

Dann erreicht die Gruppe den Spiegelsaal, den Arwid bereits beschrieben hatte: Eine grofle und
auf den ersten Blick sehr glatte Eisflache, unter der jedoch Luftblasen brodeln und durch die sich
in unregelmaRigen Abstanden eine Wassersaule unter Gezische und Gekrache den Weg bahnt.
Diejenigen, die im schwachen Licht einer Fackel gut sehen kdnnen, erblicken Uber das Eis
hinweg, einen etwa sechs Schritte entfernten Eingang. Auch auf der weit entfernten Seite der mit
Eis Uberzogenen Wasserflache scheint sich ein Eingang zu befinden. Nachwind schatzt das Eis
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als dunn ein — einen Engro sollte es allerdings tragen. Arwid bietet an, die anderen mittels seines
Zaubers zu transportieren. Doch niemand scheint an diesem Angebot grol3es Interesse zu haben.
Wahrend Arri und Nachtwind bei dem Anari und der Saxa-Frau bleiben, lauft Jonlun langsam
und vorsichtig Uber das Eis in die Richtung des naherliegenden Eingangs. Der Paladin folgt ihm
von der Wolkenhand getragen und mit der Fackel Nachtwinds ausgestattet. Bald sind sie in
einem kurzen Gang verschwunden, der wiederum von einem Felsen verschlossen ist. Mit Mihe
und Not schaffen es die beiden ihn zur Seite zu rollen, woraufhin ein lautes Pfeifen und
Quietschen den Raum erfillt. Die Decke des Raums beginnt sich zu bewegen und ein groRRer
Schwarm von schwarzen Vdgeln — oder vielmehr Fledermdusen — stlrzt in Richtung derjenigen,
die am Ufer des Spiegelsees geblieben sind. Sofort beginnt Syrilia einen Zauber zu sprechen und
fordert die andern auf, sich auf den Boden zu werfen und die Tiere nicht anzugreifen. Arri
schmeif3t sich umgehend nieder, Nachtwind kniet sich mit dem Schild vor die Saxa-Frau, um ihr
Schutz zu bieten.

Der Angriff der Fledermause ist machtig. Schon bald sind alle von flatternden Getier umgeben —
Vowert erwischt es jedoch besonders hart: Ein Auge wird ihm ausgerissen, sein Gesicht und Leib
zerfetzt — schon bald geht er blutiberstrdomt zu Boden. SchlieRlich gelingt es der Elfe den
Schwarm unter Kontrolle zu bringen. Die Tiere beginnen in der Luft zu kreisen und zur Decke
zurickzukehren. Der Kaufmann hat inzwischen seinen letzten Atemzug getan. Die Saxa-Frau
beginnt bitterlich zu weinen.

Nachdem sich Jonlun und Arwid Uber den See hinweg Uber das Geschehen informiert haben,
gehen sie in den Raum, dessen Eingang nun frei ist. Dieser ist fast rund und in seiner Mitte
befindet sich ein tiefes, dunkles Loch. Der Paladin iberkommt ein sehr ungutes Geflihl. Ein Stein,
den der Engro in das Loch wirft, scheint ins Bodenlose zu fallen. Als Jonlun in den Brunnen
hineinschreit, werden die Tiere Uber dem See wieder unruhig. Die beiden beschlieRen, die
Kammer wieder mit dem Felsbrocken zu verschlieRen.

In der Zwischenzeit hat sich Lia bei dem Herdritter fir den Schutz bedankt und wurde alsbald von
Arri in ein Gesprach verwickelt. Sie komme hier aus der Gegend, lebe nun aber in Brae. Sie sei
gerade auf dem Weg zu ihren Eltern gewesen, als die Vendahl sie Uberfallen haben. Langsam
beruhigt sich die Saxa-Frau wieder. Syrilia war die ganze Zeit in ein 'Gesprach' mit den
Fledermausen verwickelt. Sie erfahrt, dass in der Kammer auf der weiter entfernten Seite des
Sees eine Person lebe oder auch gelebt habe, welche die Fledermause nicht firchten. Die
Kammer hingegen, zu der die anderen gegangen seien, erfulle sie mit Schrecken. Niemand brutet
dort. All dies erzahlt sie Nachtwind und dieser wiederum teilt es den beiden vorasugegangenen
Kundschaftern mit lauter Stimme mit, als diese wieder in der Fledermauskammer auftauchen. Die
beiden brechen darauf hin zu der Héhle auf, wobei der Engro recht elegant Uber die Spiegelflache
gleitet. Der Blitzsohn folgt ihm schwebend. Der Eingang ist gut zu erkennen und dahinter befindet
sich ein grofer, eingerichteter Raum mit Barenfellen, einem Schrank und einem Bett. Von der
Decke hangt ein groRes, stilisiertes "Feuer von Kenaz", dessen Glut langst erloschen ist. Das ist
kein gutes Zeichen, denn es handelt es sich wohl um das Lager der Kenaz-Priesterin — und das
Erlédschen des Feuers ist fir ihren Gott eine schwere Siinde. Die tote Priesterin hatte hier also
wohl allein gelebt. Arwid schlagt vor, den Raum zu durchsuchen. Und ganz respektvoll und
vorsichtig gehen die beiden zu Werke. Man findet nichts von Interesse, auler zwei gut
gearbeitete Armschienen mit dem Zeichen des Feuergottes. Zunachst wird Uberlegt, diese dem
nachsten Tempel zu Gbergeben. Da aber niemand weil}, wo sich ein solcher befindet, beschliel3t
man, sie lieber hier liegen zu lassen. Lediglich drei Fackeln nimmt der Paladin an sich, wobei er
sich fur die Mitnahme ausgiebig bei Kenaz entschuldigt und sich fiur das wertvolle Hilfsmittel
bedankt. Jonlun schliel3t sich dem Dank an. Dann kehren die Zwei Uber das Eis zurtick. Der
Taigaelf erhalt eine der Fackeln und dann wird die Erkundung der Hohle fortgesetzt.

Man kehrt zum Gang zuruck, der weiter ins Erdinnere fuhrt. Die Leiche des Kaufmanns wird an
der Abzweigung zum Spiegelsaal abgelegt. Ein weiterer Wasserfall wird passiert. Dieses Mal sind
keine Treppen vorhanden, aber die kurze Kletterpartie wird von allen gemeistert. Die Temperatur
steigt dabei mit jedem Schritt langsam, aber sicher an.

Nach einiger Zeit wird wieder eine Abzweigung sichtbar, die eine glimmende Fackel noch
schwach erleuchtet. Dieser Gang fuhrt in den Raum, in den Jonlun bereits durch die enge
Erdspalte geraten war. Hier ist es so warm, dass Arri und Nachtwind unter einer leichten
Hitzelethargie zu leiden beginnen, weshalb der Schmied den Raum schnell wieder verlasst. Die
Wande sind Uber und Uber mit Bildern verziert, aber die Bedeutung des Dargestellten erschlief3t
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sich den Anwesenden nicht. Wahrend die anderen die Zeichnungen betrachten, lenkt die karge
Fauna die Aufmerksamkeit von Syrilia auf sich: ,Dieses Kraut sollten wir mitnehmen®, sagt sie
schlieBlich und erlautert, dass dieses einen Kampfrausch auslost.

Dann wird der Weg fortgesetzt, weiter in die Tiefe, immer weiter. Links und rechts sind nun keine
Abbiegungen zu sehen. Aber Jonlun will unbedingt die Quelle sehen und lasst sich auch in einer
Diskussion nicht umstimmen. Schlief3lich wird der Gang breiter und breiter; man kommt in eine
grol’e Hbhle. Riesige Stalagmiten sind hier aus dem Boden gewachsen. Und dann steht man an
einem groRRen unterirdischen See, um den ein schmaler natirlicher Weg herumfihrt. Diejenigen,
deren Augen bei wenig Licht deutlich mehr erkennen, kénnen sogar die Quelle ausmachen, aus
der sich der See und der unterirdische Fluss speist. Aber Arri sieht noch mehr: Es hat den
Anschein, als ob eine Holzstatue mit einem Sperr im See stehe. Als er genauer hinschaut, sieht
er, dass es sich nicht nur um eine einzelne Statue handelt, sondern um ein ganzes Boot von
stattlicher Ladnge. Und dann bemerkt er auch noch etwas im Wasser, etwas, das grof3 genug ist,
um deutliche Wellen auf der Seeoberflache entstehen zu lassen. Der Schmied schiefit einen Pfeil
dorthin, wo er im Wasser dieses 'etwas' vermutet. Nun sieht auch Nachtwind einen Schatten; von
diesem geht ein rétlicher Glanz aus, es hat rotgliihende Augen und ist an die zehn Schritte lang!
Ruckzug! Jonlun starrt wie gebannt auf das Ding, so dass er sich nicht sofort in Bewegung setzt.
Doch der Zwerg reilt den Engro mit sich. Und da bricht auch schon ein drachenahnliches Wesen
aus dem Wasser. Der Herdritter sprintet zu einem Felsen, wobei er Lia mit in Sicherheit zerrt.
Syrilia hingegen bleibt in der Nahe des Sees stehen und beginnt eine Beschwdrung zu sprechen.
Und tatsachlich wird das Wesen friedlicher. Seine Halskrause erschlafft, die Anspannung in
seinem Korper lasst nach und es beginnt, sich im Wasser zu schlangein. Arri und Jonlun, denen
der Schrecken in die Knochen gefahren ist, entfernen sich dennoch vom Teich. Syrilia, die
wiederum in seltsamen Lauten mit dem Tier gesprochen hat, beginnt zu erklaren: Diese
Wasserschlange sei vor langer Zeit an diesen Ort gebracht worden. Sie nenne sich selber die
"Huterin des Sees". Auf dem Grund des Wassers wurde ein Konig in seinem Schiff beerdigt,
zusammen mit seiner Frau, seinen Kindern, seinem Pferd und seinen Schatzen. Man diskutiert
kurz, ob man die Schatze heben will — und insbesondere Jonlun fallt es schwer, der Versuchung
nicht unmittelbar und gleich auf der Stelle nachzugeben.

Auf Anregung Uberredet Syrilia die Schlange, einige Leichen zu fressen. Als der Engro sieht,
dass die Elfe inzwischen das Tier am Hals kraulen kann, will er das auch. Und tatsachlich lasst
das Ungetiim ihn gewahren. Die Schuppen der Schlange sind sehr hart, aber an der Unterseite
entdeckt Jonlun eine Stelle, die sich viel weicher und stahl-durchldssiger anfuhlt. Das Grinsen in
seinem Gesicht hat einen arg bésen Blick von Syrilia zur Folge.

Dann beginnt das groRe Aufrdumen. Die Leiche der Priesterin, der Schamanin und des
Kaufmanns werden an die Schlange verfuttert. Die restlichen Vendahl-Kadaver werden von der
Eisbricke in den darunterliegenden Spalt geworfen, allerdings nicht ohne zu prufen, ob die Toten
sich dort inzwischen zu hoch turmen. Auch die beiden Leichen am Ho6hleneingang werden nicht
vergessen, wobei Arri voller Widerwillen ein Horn zertritt, mit dem einer der Wilden sich
schmuckte.

Man beschlieft, im Thronsaal zu Gbernachten, nachdem einige der Gefahrten von der Sauberung
der Hohlen doch sehr erschépft sind. Jonlun wird damit beauftragt, die Wertgegenstéande zu
sortieren und dabei alles, was das Zeichen Kenaz tragt, beiseite zu legen. Er verteilt die Sachen
auf finf etwa gleichwertvolle Haufen. Jeder soll seinen Teil erhalten — zumindest wird dies
beschlossen, nachdem in einer etwas langeren Diskussion nicht entschieden werden konnte,
welcher Anteil welchem Gott zu opfern sei. Nun soll ein jeder selbst entscheiden, welchen Gott er
etwas opfert, welche Gottheit er erziirnt und wie viel er fiir sich behalten méchte.

In der Zwischenzeit hatten Arri, Nachtwind und Syrilia nach dem Pferd und dem Muli gesehen.
Leider sind die fliehenden Vendahl-Weiber und -Kinder Uber die beiden Tiere hergefallen. Das
Pferd ist schwer verletzt, konnte sich des Angriffs aber offensichtlich erwehren. Der Muli wurde
Ubel zugerichtet — und alles wurde gestohlen, was auf dem Tier befestigt war und den Vendahls
nutzlich erschien. Syrilia versucht noch das Pferd auf magische Art und Weise zu heilen, wozu
sie den Spruch, mit dem sie Jonlun belegt hat, fallen lassen muss. Darlber ist der Engro nicht
sehr erfreut. Schlimmer ist aber, dass dem Pferd nicht geholfen werden kann. Als die Drei in die
Hohle zuriickgekehrt sind, gibt Nachtwind der Saxa-Frau etwas von seiner Nahrung, die sich
noch bei seinem Pferd befand. Allgemein setzt sich nun die Meinung durch, dass man doch auf
der Stelle den Heimweg antreten soll.
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Zunachst wird deshalb die gefesselte Vendahl-Frau freigelassen, welcher der Engro mit
eindrucksvollen und sehr klaren Gesten erklart, dass ihr Leben verwirkt sei, wenn sie nicht
umgehend die Hohle verlasse und dabei dem Pferd keinen Schaden zuflige. Die Frau verlasst
darauf hin sehr verangstig und hurtig die Héhle. Dann geht man zu dem Tuomi, der immer noch
angekettet und sehr, sehr zornig ist. Wieder tritt er nach seinen Rettern. Als Arwid versucht, ihn
mit dem Stiehl seines Hammers zu betauben, geht der Tuomi gar zum Gegenangriff Gber. Er wird
zwar von den Fesseln gebremst, aber der Paladin wird tatsachlich ein Stlick zurlickgeworfen. Nun
versucht Jonlun mit der Schleuder sein Gluck. Und tatsachlich: Im zweiten Anlauf gelingt es ihm,
den Tuomi an der Schlafe zu treffen und zu Boden gehen zu lassen. Nun wird es sehr hektisch:
Die Fesseln werden dem Tuomi abgenommen und dieser — anders als urspringlich vereinbart —
mit Nahrung in dem Raum zurickgelassen. Arri ist verargert Uber Nachtwinds Wankelmut, da
der Herdritter doch urspriinglich seiner Uberlegung zugestimmt hatte, dass man diesen wilden
und wahnsinnigen Krieger nicht frei laufen lassen sollte.

Und dann tritt die Gruppe am Ende eines langen Tages die Riickreise zum Hof an.

[19.11.2011, Georg]

Wir befinden uns auf dem Weg zuriick zum Watchgap Fort, nachdem wir Mordell bei Jan
aufgelesen und dort noch einmal nach dem Rechten gesehen haben. Wir kommen dabei wieder
bei Markwarts Mahnmal vorbei. Jonlun spendet einen Teil seiner Beute mit der Bitte um Schutz
fur sich. Auch ich spende einen Teil, mit Bitte um Schutz fir uns alle und fur das Watchgap Fort.
Syrilia spendet |hre gesamte Beute und bittet um Schutz fir alle Tiere der Region. Dann
verabschieden wir uns von Lia.

2. Marktag im Heumond 499 NV

Wir kommen endlich im Watchgap Fort an. Ich berichte und erwdhne vor allem die offenen
Punkte: Den Schlund in die Tiefen der Holle und die Grube voller Vendahl-Leichen. Jonlun
berichtet von Kenaz' Schlange, Nachtwind spendet einen Teil der Beute fiir Rigr. Fir unsere
Dienste werden wir vom Schwertkapitdn Beothor héchstpersénlich belobigt. Er spricht sogar die
Einladung aus, einen jeden von uns in die Reihen der Herdritter aufzunehmen, so er denn
mochte. Uberraschenderweise nimmt nicht einmal Jonlun dieses groRziigige Angebot an. Den
Rest des Tages nutze ich fur die Verbesserung meiner Ausristung. Das meiste wird mir von den
Herdrittern gestellt. Nur eine Ollampe muss ich mir selbst kaufen, was fast mein gesamtes
Vermogen kostet.

Beothor nimmt Nachtwind zur Seite und gibt ihm zu verstehen, dass seine Beférderung zum
Schildkapitan nicht mehr weit ist. Zum Verstandnis fir den Leser: Nachtwind ist einer von gerade
mal acht Schildsergeanten im Fort. Allerdings nimmt Beothor ihm auch den Verlust des Maultiers
ubel. Nachvollziehbar. So ein Maultier kostet eine Menge Goldskilde.

Ich begebe mich in die Schmiede und nehme die Arbeiten wieder auf. An den folgenden Tagen
hére ich besonders viel Lob. Man sagt mir, meine Verzierungen (nach dem Muster der Axt meines
Vaters) seien noch detailreicher. Von mir reparierte Waffen sdhe man ihre Bruchstellen gar nicht
mehr an.

Syrilia bleibt keine einzige Nacht im Watchgap Fort. Sie Ubernachtet in der Nahe der Festung,
meldet sich jedoch an jedem Kopftag bei uns.

Arwid erkundigt sich nach Nachrichten aus dem Norden. Besonders scheint er sich fur eine Frau
zu interessieren, die zwei Tatowierungen hat. Diese sollen dhnlich mit denen sein, die er selbst
tragt.

2. Sonntag im Heumond 499 NV

Es ist Vollmond. Wir alle erholen uns und ruhen uns von den Strapazen der Reise und des Alltags
im Fort aus. Aber es gibt neue Geriichte. Bedngstigend, da im Moment nicht mal die Halfte der
Herdritter im Fort sind. Es gibt fiir sie im Moment wohl alle Hande voll zu tun.

2. Milchtag im Heumond 499 NV

Auf Befehl des Schildkommandeurs vertraut Beothor unserem Herdritter eine neue Aufgabe an.
Wie Nachtwind spater berichtet, handelt es sich nicht um eine schwere Aufgabe. Da es aber
durch Goblin-Terrain geht, will er uns dabeihaben. Worum es geht? Im Norden des
Drachenwaldes befindet sich die Siedlung von Hauld Beomer. Fir alle zwergischen Mitleser: Bei
den Saxa-Menschen ist "Hauld" der Titel eines Adeligen. Dieser steht iber dem "Landman", der
wiederrum uber dem "Ridder" steht. Es handelt sich also um eine sehr wohlhabende
Respektsperson, die Uber mehrere Landereien herrscht und der man gréoRtmdgliche Hoflichkeit
entgegen bringen muss. Hauld Beomer ist ein Verbundeter der Herdritter. Ihm sollen wir eine
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Nachricht ungedffnet Uberbringen. Nachtwind will nichts Gber den Inhalt der Nachricht sagen,
aber es handelt sich anscheinend um strategische Informationen. Er soll alleine mit Hauld
Beomer reden, anscheinend traut der Schildkommandeur meinem Verhandlungsgeschick nicht.
Seltsam, habe ich doch alle meine (durchaus hohen) Forderungen gegeniber dem Watchgap
Fort durchgesetzt — man sollte nie das Verhandlungsgeschick eines Karad Marnischen Zwergs
unterschatzen.

Neben diesem durchaus ehrenhaften Auftrag, sollen wir auch StraRenschaden erkennen. Massive
Schaden sollen im Watchgap Fort, kleinere Schaden jedoch in den Doérfern gemeldet werden, die
unseren Weg kreuzen. Hauld Beomers Reichtum beruht wohl auf dem Schlagen und Fl6Ren von
Holz. Gute StralRen bedeuten mehr Geld fir ihn, und somit auch mehr Geld und Manner fur das
Fort. Um beides soll Nachtwind verhandeln. Zum einen haben die Herdritter in diesem Sommer
ganze Trupps und viele teure Pferde verloren, zum anderen wird anscheinend ein neues Fort
gebaut. Daher also die vielen Auftrage fir neue Waffen und Ristungen, die in der Schmiede
eingehen. Da so viele Pferde verloren gingen, bekommen wir auch keine mit auf den Weg. Nur
Nachtwind darf sein eigenes Ross mit auf die Reise nehmen. Die Reisedauer zu Hauld
Beomers Siedlung betragt etwa zehn Tage (ein Weg). Unsere Reise fuhr 6stlich der Greenpot
Hiigel vorbei, es sollte also eigentlich ruhig sein. Solange es Karad Marn hilft, werde ich
Nachtwind gerne bei seiner Aufgabe begleiten.

Man stellt uns ein Maultier. Allerdings sollen wir diesmal besser auf es aufzupassen. Man nimmt
es Nachtwind wirklich Ubel ...

3. Waschtag im Heumond 499 NV

Am Kopftag berichteten wir Syrilia von der neuen Aufgabe, am Tag darauf brechen wir auf. Auch
Arwid und Mordell gesellen sich dazu. Jonlun folgt Nachtwind sowieso Uberall hin. Tatsachlich
ist es eine ruhige Reise. Nur unterbrochen von gelegentlichen Stopps, an denen der Herdritter
StraRenschaden in sein Reisetagebuch verzeichnet.

3. Endtag im Heumond 499 NV

Nun sind es schon sieben Tage einer bisher langweiligen und ereignislosen Reise. Irgendwie
angenehm. Das Reisetagebuch flllt sich langsam mit neuen Eintragen. "StralRenschaden" kann
man das auf diesem Dreckspfad allerdings nicht nennen. Nur vereinzelt treffen wir auf andere
Jager oder gar Reisende.

Vor uns erstreckt sich ein dunkler, groRer Wald. Viele der Walder hier in der Gegend werden
"Schwarzwald", "Dunkelwald" oder "Dusterwald" genannt. Zum einen, weil sie dunkel sind
(allerdings nicht so dunkel wie selten benutzte Gange und Hohlen in Zwergenbingen), zum
anderen, weil sich die eine oder andere distere Geschichte und Legende um diese Walder rankt.
Zum Glick mussen wir durch diesen Schwarzwald nicht hindurch. Irgendetwas schlagt auf unser
Gemiit, solange wir in der Nahe dieses Waldes sind.

Abends kommen wir an eine kleine Siedlung, weitab des disteren Waldes. Hochstens einige
Familien leben hier. Der Name der Ansiedlung ist Waldtor. Es ist kein typisches Saxa-Dorf, man
sieht keine der hier Ublichen Langhduser. Es wirkt viel mehr gewachsen. Innerhalb der Siedlung
steht ein Wachturm. Typisch hingegen: Das Dorf wird von einer kleinen Palisade und einem
Wassergraben umgeben. Nichts was auch nur anndhernd einer Zwergenmauer aus starkem Fels
gleichkdme. Nachtwind sieht als erster, dass links, etwas abseits vom Dorf, eine Handvoll
Méanner mit Schaufeln Lécher in den frostigen Boden graben. Zudem macht er uns auf einen mit
Sacken beladenen Wagen aufmerksam. Die Sacke tragen menschenartige Zige, die Stimmung
ist eilig und unangenehm.

Wir gehen auf diese Ansammlung zu. Wir werden vorsichtig gemustert und begruf3t. Einer fordert
die anderen zur Weiterarbeit auf — die Arbeit solle erledigt sein, bevor es dunkel wird. Nachdem
sie Nachtwind als Herdritter erkennen, stellt sich ihr Anfiihrer als Lars Loksunu vor. Er erzahlt
uns, dass der Wagen mit acht Leichen am Morgen vor dem Tor des Dorfes stand. Erst am Abend
wurde auf Anraten der lokalen Priesterin der Eostre beschlossen, die Toten zu beerdigen. Dies
scheint der lokale Bestattungsbrauch zu sein. Die Toten werden in der Erde vergraben. Ich frage
mich, wie das im Winter gehen soll? Der Ritus beinhaltet eine Segnung der Toten durch die
Priesterin. Zudem wurden die Leichen in Sacke gehillt, um ihre Schande zu verbergen. Von den
Toten war nur einer im Dorf bekannt: Er war des Ofteren im Holzfaller-Saal. Vermutlich ein Mann
aus dem Wald. Eventuell handelt es sich um einen Holzfallertrupp aus einem Lager im Wald aus
dem Norden. Sie kommen nur selten nach Waldtor. Meistens besuchen sie nur in die Taverne, die
Holzfallerhalle. Der Wald im Norden gehoért dem Baron Peredur. Es kann uns allerdings keiner
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sagen, ob dieser Baron dem Hauld Beomer untersteht. Auf den Baron wird hier nicht viel
gegeben. Herdritter werden hier Ofters gesehen, als die Milizen des Barons. Der Wagen selbst
stammt auch nicht aus Waldtor.

Ich lasse mir eine Leiche vom Wagen nehmen, um sie naher zu betrachten. Arwid muss den
Dorfbewohnern versichern, dass es sich dabei nicht um Ketzerei oder Entehrung handelt. Der
Tote sieht auf den ersten Blick so aus, als ob er zusammengeschlagen oder gesteinigt worden ist.
Alles ist voller Blutergusse. Allerdings finde ich keine Narben oder Briche. Es sieht irgendwie aus,
als ob der ganze Koérper mit Mickenstichen Ubersdht ware, nur missten das extrem grolie
Mickenstacheln gewesen sein. Nicht so grof3 wie ein Pfeil, aber doch sehr gro3. Also: kein Pfeil,
kein Miickenstich, aber was hat dann diese Blutergiisse erzeugt? Zu allem Uberfluss lauft eine
grunliche, schmierige dickflissige Pampe aus diesen Blutergiissen raus. Ich habe so etwas noch
nie gesehen. Auch Syrilia und Mordell sind ratlos.

Wirolf, einer der Dorfbewohner, hat den Wagen heute Morgen gefunden. Er bestieg den
Wachturm als erster an diesem Tag. Er fuhrt uns zu dem Platz, an dem er den Wagen
vorgefunden hat. Syrilia und Nachtwind suchen nach Spuren, Mordell unterstiitz Nachtwind mit
seinen magischen Kraften. Der Wagen kam wohl aus dem Norden. Tatsachlich fuhrte sein Weg
am Dorf vorbei. Zudem war er auf jedem Teil des Weges gleich schwer. Der Wagen wurde von
etwas gezogen, das Barenpranken hatte. Kratzspuren befinden sich noch am Wagen. Die Spuren
der Vorderpranken zeigen eigenwillige Verwachsungen auf. Schon wieder Vendahls? Sicher
nicht. Das sind keine Vendahl-Spuren. Seltsam ist auch, dass auf dem Weg zum Dorf Spuren von
zwei paar Pranken am Boden zu finden sind. Auf dem Weg vom Dorf weg, sind es aber vier paar
Pranken. Zwei aufrecht gehende Baren, die einen Wagen schieben? Unwahrscheinlich. Eventuell
Barenmenschen?

Lars Loksunu bittet uns, diese Geschichte nicht "an die groe Glocke zu hangen". Fir den
zwergischen Leser: Das ist ein Saxa-Ausdruck fur: Verschweigen. Das Dorf habe nichts damit zu
tun und will keinen Arger. Doch Nachtwind bleibt hier zum Gliick hart: Natirlich wird er im
Watchgap Fort Bericht erstatten mussen.

Jonlun verspricht, dass wir dieses Ratsel auflésen werden und die Dorfbewohner, jetzt wo wir da
sind, beruhigt sein kdénnten. Sein Selbstvertrauen mdchte ich mal haben. Er beeindruckt die
Dérfler so sehr, dass wir erst einmal ohne Widerspruch in die Taverne gehen kénnen.

[28.12.2011, Holgi]

Es wird beschlossen, dass alle weiteren Untersuchungen erst am nachsten Tag durchgefuhrt
werden sollen. Sergeant Nachtwind hat sich daflir ausgesprochen, dass man dem Dorf helfen
sollte und wir unseren eigentlichen Auftrag um zwei Tage verschieben werden. Auch Jonlun hat
noch einmal lautstark nach Heldentum geschrien.

Wir gehen nun in die einzige Taverne des Dorfes, die "Holzfallerhalle". Sie ist gut besucht, und wir
merken schnell, dass wir deutliche Aufmerksamkeit erregen. Wir haben Glick, es scheint auch
noch Zimmer flr uns zu geben, so scheint diese Nacht im Gegensatz zu den letzten etwas
angenehmer zu werden. In der Hoffnung, dass Arwid keine Alptrdume bekommt, kénnte die
Nacht somit ruhig werden.

Zuvor bestellen wir noch ein wenig zu Essen und besprechen was wir weiterhin vorhaben. Doch
nach kurzer Zeit geben sich Jonlun und Herr Mordell ihrem Lieblingsspiel hin. Wir bemerken
auch, dass sicherlich niemand in diesem Dorf uns etwas vorspielt; die Leute scheinen wirklich
ahnungslos zu sein, und man kann - sofern man ihren landlichen Dialekt versteht —
mitbekommen, dass sie sich Uber die Ereignisse des heutigen Tages unterhalten. Diejenigen, die
bei dem Begrabnis dabei waren, kdnnen natirlich den anderen mehr erzahlen.

Was fiur ein angenehmer Ausklang des Tages ware das gewesen, wenn nicht plétzlich ein
Dorfbewohner einen Anfall bekommen héatte und mit einem Mal sein Brustkasten aufgeplatzt
ware. Sehr schnell schieBen aus seinem Korper Tentakeln, die in der Form eher an
Schlingpflanzen erinnern. Sehr schnell schnappt sich das mutierte Monster den ersten
Dorfbewohner und bricht im das Genick. Aus dem Kérper der Kreatur wachsen weitere kleine
Aste und Pflanzenarme heraus und es greift sich den nachsten Tavernenbesucher. Nachtwind,
der am aufmerksamsten war, eilt mit schnellen Schritten hintiber und schlagt auf die Tentakel ein,
was den gewlnschten Effekt erzielt: Der zweite Dorfbewohner konnte gerettet werden. Arwid
springt auf den Tisch und schreit wie wild umher, sein hysterisches Lachen durchdringt das
panische Kreischen der Masse. Die ersten Blitze schiellen aus dem Hammer des Blitzsohns auf
die Tentakelbrust. Schnell und unerbittlich kdmpfen die Tentakeln sich durch den Raum, einige
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Angriffe auf Nachtwind kann dieser nicht vereiteln. Doch die gewirkte entropische Magie von
Mordell, der einen Schutz auf den Herdritter gewirkt hat, verhindert das Schlimmste. Der Raum
hat zwei Tiren, die ins Freie fihren; die eine davon scheint plétzlich verschlossen zu sein. Die
Panik in dem Gastraum steigt merklich an. Als dann plétzlich auch noch entstellte Leichen durch
die Tur kommen, ist das Chaos perfekt. Es macht den Anschein, dass die wandelnden Pflanzen in
Menschenform, die sich verhalten wie Zombies, die heute Nachmittag beerdigten Leichname sind.
Irgendeine Macht scheint ihre Kérper zu benutzen, um das Dorf anzugreifen. Mit gemeinsamen
Kraften schaffen es dann Syrilia und Arwid die erste Welle der Pflanzenzombies abzuwehren.
Die Magie der beiden zerstort die ersten drei, die den Raum betreten. Leider riicken sofort die
nachsten nach, sodass nun weitere funf dieser wankenden Ungeheuer im Raum ihr Unwesen
treiben. Mordell erzeugt eine Kugel aus reiner Macht, die auf eine Gruppe von Zombies
zuschielt, es werden zwei von ihnen getroffen — leider erwischt es auch einen Dorfbewohner, und
alle werden mit einem groRen Knall gegen die seitliche Wand geworfen. Nachtwind hat weitere
Probleme mit dem Tentakelmonster, doch die Schutzzauber von Herrn Mordell machen ihn
scheinbar unverwundbar. Arri schief3t mit dem Bogen auf die Zombies, kann aber keinen Treffen.
Weitere Pflanzenuntote werden erneut durch die Zauber von Syrilia und Arwid niedergestreckt.
Nachtwind bekommt, nachdem Jonlun einen weiteren Gegner getdtet hat, von diesem
Unterstltzung. Er rutscht zwischen den Beinen des Lianenmonsters hindurch, hat freie Bahn sein
Kurzschwert in dessen Unterleib zu rammen, doch wie durch ein Wunder bewegt sich die Kreatur
auf die Seite und der Angriff geht ins Leere. Sergeant Nachtwind umlauft das Monster, totet
einen Zombie und versucht im nachsten Augenblick den Tisch umzustof3en, an dem die Kreatur
sich festhalt, um das Gleichgewicht zu halten. Unser magokratischer Zauberer, der in der Nahe
eines Fensters Schutz gesucht hat, wird plétzlich von hinten von weiteren Pflanzenranken
gepackt, doch er kann sich durch die Kraft der Ahnen von der Umklammerung befreien und reif3t
das Gemise mit seinen Kraften heraus. Die Tischaktion des Herdritters verfehlt unterdes ihre
Wirkung nicht: Das scheuBliche Ungetim kommt aus dem Gleichgewicht. Gleichzeitig wird es von
weiteren Angriffen von Syrilia und Jonlun beharkt, doch es scheint sehr widerstandsfahig. Auch
Arwid steuert weitere Blitze bei, doch auch jetzt scheint es noch die Kraft zu besitzen, sich und
seinen Wirtskdrper aufrecht zu halten. Ein weitere gemeinsamer Angriff der Gruppe kann das
Monster dann aber nicht mehr Uberleben.

So schnell wie der Spuk in dem Gasthaus begonnen hat, ist er vorbei. Mordell berichtet den
anderen, dass sich drauRen bei den Bauern noch ein weiteres Tentakelmonster befinden muss,
da er durch das Fenster angegriffen wurde. Arwid stirmt mit der Hand Thunors an seinem
grollen Hammer ins Freie. Arri ruft die Bauern zusammen und befiehlt ihnen alles Pflanzliche zu
verbrennen. Die Meute fangt drauf3en an sich zu sammeln, um alles niederzubrennen. Syrilia ist
schockiert und fragt den Zwerg was das soll. Auch Arwid, der nach drauf’en gegangen ist, hat die
Einwande der Elfe noch mitbekommen und ruft den Bauern zu, sie sollen sich nicht wie Wilde
auffuhren und sofort damit aufhéren. Man sollte aber keinen geisteskranken Blitzsohn versuchen
lassen, eine aufgescheuchte Meute zu beruhigen — da kann es schon einmal zu
Missverstandnissen und Lynchversuchen kommen. Die Stimmung spitzt sich zu, da die Bauern
die Helden bezichtigen, Diener Valis zu sein. Sie attackieren den Blitzsohn und bewaffnen sich
tberall. Uberrascht wird Arwid von ihnen fast niedergeschlagen. Er ist vollig auRer sich, dass die
Dorfler es wagen einen Diener von Thunors anzugreifen und ihn zudem als Diener Valis zu
beschimpfen. Der Mopp macht sich wahrenddessen auf, das Gasthaus zu stirmen und die
Helden zu lynchen. Syrilia verwandelt sich in einen Riesen und spricht mit beeindruckender und
magisch verstarkter Stimme auf die Dorfbewohner ein. Gleichzeit beginnt auch Herr Mordell mit
der Vorbereitung eines Zaubers.

Arwid warnt die Bauern, sie sollen ihre Waffen fallen lassen, doch sie folgen der Aufforderung
nicht. Daraufhin schlagt die Hand Thunors mit dem Riesenhammer einen von ihnen nieder. Kurz
danach ftritt er den zweiten Bauern zu Boden. Gleichzeitig zaubert Mordell auf die Gruppe der
Bauern eine Kugel der Macht und einige fliegen mehrere Meter durch die Luft, danach kann sich
der Gelehrte aus der Magokratie nicht mehr beruhigen, da sie ihn als Magier der zweiten Sphare
als Hexer bezeichnet haben. Er beschimpft sie Meute und droht, sie zu versklaven oder sonstige
schlimme Dinge mit ihnen zu machen. Auch Jonlun versucht auf die Menschen von Waldtor
einzureden, offensichtlich mit Erfolg, denn langsam beruhigt sich der Mopp.

Dies gibt Arri die Zeit, sich um den verletzten Bauern zu kimmern, den der Paladin
niedergeschlagen hat. Der Dorfvorsteher kommt endlich hinzu und man klart die Geschehnisse in

36




aller Ruhe auf. Es wird abgemacht, dass man sich jetzt erst einmal darum kimmern muss, dass
nicht noch weiterer Schaden passiert. Alle, die bei der Beerdigung dabei waren, sollen zusammen
in der Gaststatte Ubernachten, damit man sie Uberwachen kann. Es stellt sich nach langen
Befragungen heraus, dass sich der Bauer, dem der Brustkasten geplatzt war, einen Sprei3el am
Wagen geholt hat, auf dem die Leichen aufgebahrt waren.

Lars Loksunu holt auf Wunsch Nachtwinds noch die Priesterin des Dorfes herbei. Man fragt sie,
ob all dies eine Strafe der Goéttin Eostre sein kdnnte, aber sie verneint dies strikt. Aber sie hatte in
der letzten Zeit einen Traum gehabt, von einem Schatten, einem alten Schatten, der alter ist als
die Zeit des Todlosen Konigs.

[05.01.2012, Georg]

Nachdem sich die Dorfbewohner endlich beruhigt haben, verbrennen sie mit Syrilias Hilfe die
"befallenen" Pflanzen und die gefallenen Feinde. Danach verlasst die Elfe Waldtor, um sich
aullerhalb der Siedlung zur Nachtruhe zu begeben. Vom Wachturm aus kann man ihre
Schlafstatte beobachten — ich werde mich nie an den Anblick ihres Nachtlagers aus Wurzeln und
Erde gewdhnen.

Nachtwind Ubernimmt am Wachturm, Arwid bei den Totengrabern eine Wache, aber es ist eine
ruhige Nacht. Ich selbst begebe mich mit den Anderen zu Bett.

4. Kopftag im Heumond 499 NV

Ich wache auf. Kurz nach mir ist auch Mordell wach. Wir nehmen das Frihstiick in der Schenke
ein. Arwid, Nachtwind und Jonlun gesellen sich nach und nach zu uns. Wir beschlieRen, zum
Holzfaller Lager zu gehen. Lars Loksunu gibt uns eine Wegbeschreibung. Allerdings warnt er
uns davor, vom Weg abzuweichen: Sumpfland. Lars wirde gerne ein oder zwei von uns im Dorf
behalten. Nur Mordell erklart sich dazu bereit, fordert aber freie Kost und Logie sowie einen
Diener fur die Zeit seiner Anwesenheit. Lars willigt ein.

Nachtwind lasst sein Pferd im Dorf zuriick. Wir holen Syrilia und ziehen los. Sie versucht gerade
Informationen von den Tieren der Umgebung zu bekommen, aber diese scheinen nichts zu
wissen. Wir begeben uns auf einen Feldweg, der durch die Sumpflandschaft direkt zum Lager
fuhren soll. Der Weg fihrt uns immer naher an den Schwarzwald heran. Es ist ein dunkler Wald
mit sehr alten Baumen. Syrilia und vor allem Nachtwind werden diese Gegend lieben, ich sehe
in diesem Wald hingegen nur Feuerholz und Baumaterial.

Doch auch der Herdritter scheint sich nicht wirklich wohl zu fiihlen. Je naher wir an den Wald
gelangen, umso dicker fiihlt sich die Luft an. Eine seltsame Stimmung driickt uns aufs Gemdt. Ich
erinnere mich, als wir in Karad Marn auf einen alten "Modsognir'-Stollen stielen. Unsere
Vorfahren scheinen zu tief gegraben zu haben. Sie haben etwas geweckt, das nicht ausgegraben
werden sollte. Wir haben den Gang damals sofort wieder verschlossen. Zudem haben unsere
Geoden ihn auch noch mit ihrer Magie versiegelt. Das Gefuhl, das vor diesem Gang auf unseren
Schultern lastete, ist dem hiesigen nicht unahnlich. Es fihlt sich falsch an, auf diesem Weg,
dieser Erde zu gehen. Die Eostre-Priesterin in Waldtor sprach von einem Schatten ... dieser ist
deutlich zu spuren.

Ich schatze, wir hatten damals einfach ein paar Orks in den Gang locken sollen bevor wir ihn
wieder zumauerten ...

Es ist schon spater Nachmittag, als sich vor uns eine gerodete Flache erstreckt. Die meisten
meiner Mitreisenden stimmt dieser Anblick traurig, ich selbst sehe aber schon die Schmiedefeuer
vor mir, die Stutzen, die Walle und Hutten, die aus diesem Holz genahrt und erbaut wurden. Oder
die Palisade, die sich nun vor uns erhebt und das Lager umgibt. Anscheinend stand das Fort mal
mitten im Wald, doch jetzt steht es an dessen Rand. Eine Schneise wurde geschlagen; sie
erstreckt sich von uns bis zum Lager. Syrilia ist Uber diese Vernichtung des Waldes entsetzt. Ein
Fluch der Eostre scheint ihr inzwischen glaubwurdig. Ich erinnere sie daran, dass der "Fluch"
Waldtor traf und nicht das Lager vor uns. Daher glaube ich nicht an einen Fluch der
Pflanzenmutter.

Wir begeben uns zum Tor des Lagers. Obwohl es heute doch recht frisch ist, steigt kein Rauch
aus den Kaminen. Auch ist es sonderbar still. Arwid unterbricht die Ruhe, indem er eine neue
Gabe seines Gottes ausprobiert. Kleine Blitze zucken um ihn herum — wir halten Abstand. Als die
ersten Pflanzen in Arwids Umgebung Feuer fangen, nétigt Syrilia ihn mit seinen magischen
Spielereien aufzuhoren.

Nachtwind ruft in das Lager, doch wir erhalten keine Antwort. Auch ist das Tor verriegelt. Ich
helfe Jonlun dabei, Uber die Palisade zu klettern. Er 6ffnet uns das Tor von innen.
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Das Lager besteht aus sechs Hutten, die rechts und links vom Tor in einer Reihe nach hinten
aufgestellt sind. In der Mitte befindet sich ein fir diese Gegend typisches Langhaus. Davor
befindet sich ein Platz. Mehrere Feuerstellen sind im Lager verteilt, das sicherlich Platz fir 30 bis
40 Holzfaller bietet. Hinter dem zentralen Langhaus scheint die Palisade durchbrochen worden zu
sein, als ob aus dem Wald heraus etwas eingedrungen ware. Auf3er uns befindet sich niemand
hier.

Nachtwind schaut sich die Gegend um das Tor genauer an. Er berichtet spater, dass sich weder
heute noch gestern irgendwer dort aufgehalten hatte. Auch sind keine Wagenspuren zu
entdecken. Keine Barenspuren. Keine Spuren von einem Angriff.

Wir gehen um das Langhaus herum und bewundern die Bresche in der Palisade. Es ist der
Paladin, der erkennt, dass diese nicht durch eine Ramme oder anderes Kriegsgerat geschlagen
wurde. Das Holz ist nicht gesplittert, sondern seltsam verbogen. Irgendeine groflere Macht
scheint hier am Werk zu sein. Wir beschliel3en, unter keinen Umstanden heute noch in den Wald
hinter dem Lager zu gehen. Wéahrend Syrilia und Arwid die Gegend um die Bresche herum
genauer untersuchen, suchen Jonlun und meine Wenigkeit das Langhaus ab. Die Elfe wird
spater berichten, dass die Angreifer durch diese Bresche kamen und auch wieder gingen. Dass
sie auch Spuren von Tieren vorgefunden hat. Dass es geregnet hat. Dass die Angreifer die
Leichen mitgenommen haben. Und dass es in dieser Nacht wohl keine Wachen gab.

Im Langhaus scheint ein Kampf stattgefunden zu haben. Tische und Stlhle sind umgeworfen.
Sogar der Kochtopf wurde umgekippt und hat seinen Inhalt, einen Eintopf, GUber dem Boden
verteilt. Es handelte sich hierbei sicher nicht um eine freundschaftliche Priigelei. Nachtwind stoRt
zu uns. Zusammen entdecken wir Blutflecken und auch Flecken von dieser griinen, schleimigen
Flissigkeit, die die Adern der Wiederganger in Waldtor durchfloss.

Als wir die restlichen Hutten durchsuchen wird uns klar, dass der Angriff unvorhergesehen kam.
Viele Holzfaller wurden im Schlaf Gberrascht. Auch scheint es, also ob die Angreifer unbehelligt
bis zu den Hutten kamen. Wir finden Kampfspuren in jeder Baracke. Allerdings keine Leichen.
Sicher ist aber, dass die Aggressoren auch die Wertsachen teilweise mitgenommen haben.

Da es schon spater Nachmittag ist, werden wir wohl die Nacht hier verbringen mussen. Viel
Schutz bietet es uns nicht mehr. Daher beschlie3e ich, eine der Hutten noch etwas zu befestigen.
Oder auch etwas mehr ...

Syrilia entdeckt, dass ein Wagen auf dem Platz vor dem Langhaus stand. Anscheinend wurde er
mit ein paar der Leichen beladen und von den Angreifern mitgenommen. Vermutlich haben sie ihn
danach nach Waldtor geschafft. Auch findet sie noch grofRere Tierspuren. Doch sehen diese
"stark verandert" aus, wie sie sich ausdrickt. Nachtwind identifiziert einige Barenspuren — auch
dieser Bar lief nur auf seinen Hinterlaufen, wie in Waldtor. Daneben sind noch Spuren eines
grolkeren Wesens. Eventuell von einem Troll? Zumindest ist sicher, dass das Wesen barful} lief.
Wahrend sich meine Freunde — ich bin stolz, diese Gruppe als meine Freunde bezeichnen zu
durfen — Uber ihre neuesten Vermutungen und Entdeckungen von weiteren Spuren austauschen,
bekomme ich langsam Hunger. Ich suche mir ein paar Lebensmittel zusammen, schire ein Feuer,
nehme mir einen frischen Topf und bereite einen leckeren Eintopf vor.

Wahrend ich noch koche, stoRen mehrere Holzfaller aus dem Nachbar-Lager im Osten zu uns.
Nach ein paar anfanglichen Mistrauens-Bekundungen erzdhlt Nachtwind ihnen, was uns in
Waldtor wiederfahren ist. Danach berichtet er dem Anflihrer des Holzfaller-Trupps, wie wir das
Lager vorgefunden haben. Ihr Anfiihrer stellt sich als Elfrik Haraldsunu vor, der das Lager im
Osten verwaltet. Da sich hier jetzt noch mehr hungrige Mauler befinden, sorge ich dafiir, dass
auch gentigend Eintopf vorhanden ist.

Nach etwas weiterem Hin-Und-Her lade ich alle zum Essen ein. Doch mein Eintopf wird
ausgeschlagen. Stattdessen wollen wir zusammen die Nacht im Lager von Elfrik verbringen —
dort sei es sicherer. Wir planen, die Vorfalle morgen in Ruhe zu untersuchen. Ich Iésche das
Feuer unter dem Essen und leide weiterhin an Hunger. Auch verschlieBe ich die mit Muhen
befestigte Hitte, so dass wir sie morgen im Notfall noch verwenden kénnen. Dann begeben wir
uns auf den Weg. Wir laufen aus dem Lager raus, halten uns rechts und folgen einem alten Pfad
am Rande des Waldes.

Arwid erkundigt sich, ob es noch weitere Lager in diesem Wald gibt. Dem sei so, aber diese
liegen deutlich weiter auseinander. Das nachste Lager sei vier oder gar finf Tagesmarsche
entfernt, quer durch den Wald. Auch erkundigt sich der Blitzsohn, ob nur wir dieses driickende
Geflhl spuren. Doch dem ist nicht so. Schleichend fiel diese schwere Stimmung auf die Holzféller
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herab. Es begann vor Uber einer Woche, als einige Holzfaller Elfentannen auf einem Hugel
geschlagen haben. Seither sind mehrere Manner verschwunden. Aus Elfriks Lager fehlen Theof,
ein etwa 40 Jahre alter Holzfaller, sowie zwei weitere Arbeiter, die au3erhalb des Forts fur ein
paar Tage in einer Jagdhutte untergebracht waren, da sie besondere Holzer schlagen sollten. Von
allen dreien fand man keine Spur. Gestern erst wurde ein Junge ins West-Lager geschickt. Er
sollte dort nach dem Rechten sehen. Doch er kam nicht wieder. Daher hat uns dieser Trupp heute
dort aufgefunden. Sie wollten den Jungen suchen. Auch wurden in den letzten Tagen zehn
Soldaten hergeschickt. Von hhnen findet sich genauso wenig eine Spur wie von den anderen.
Auch aus anderen Lagern wurde berichtet, dass Leute verschwunden sind. Dies ist teilweise
sogar schon uber drei Wochen her.

Das West-Lager ist ein herber Verlust, waren dort doch drei oder vier Dutzend Holzfaller
untergebracht. Wie das Ost-Lager gehoért auch das West-Lager dem Baron Peredur. Daneben
gibt es in diesem Wald aber auch kleinere Lager und freie Holzfaller.

Jorge, einer der Holzfaller, glaubt, dass das Boése von den Baumen, den Grasern und vom Moos
ausgeht. Er berichtet, dass das ganze Wild verschwunden sei. Zudem hatte er ein Rudel furchtbar
verendeter Wildschweine gefunden. Dies war am 2. Markttag im Heumond.

In dem Wald scheint es wohl drei oder gar vier Sorten verschiedener Baren zu geben. Ein
Holzfaller, sein Name ist Boron, berichtet, dass er einen Baren fir mehrere Tage um das Lager
hat schleichen sehen. Es kam ihm so vor, als ob dieser das Ost-Lager und seine 30 Einwohner
beobachtet oder gar studiert habe.

Sollen sie ihre Geschichten in Stein meiReln. Im Moment sind sie mir und vor allem meinem
Magen vollig egal.

Am spaten Abend kommen wir zum Sonnenuntergang am Ost-Lager an. Hier wurde der Wald
anders gerodet, es wurde mehr Platz zu allen Seiten der Palisade gelassen. So erstreckt sich der
Wald nicht bis zum Wall, ein Angreifer musste ca. 40 Schritt freie Flache Uberqueren und wére
somit gut sichtbar. Auch wurde eine ahnliche Schneise geschlagen, so dass auch dieses Lager
nicht mehr im Wald liegt.

Das Tor wird uns gedffnet und hier rauscht das Leben. Uberall brennen Feuer, Rauch steigt aus
den Kaminen. Von innen ist der Aufbau des Lagers identisch mit dem des West-Lagers: sechs
Hatten, ein Langhaus und mehrere Feuerstellen. Zudem wird ein Signalfeuer entziindet. Dort, wo
das Licht im Lager nicht ausreicht, werden Fackeln als VorsichtsmaRnahme aufgestellt.

Endlich gibt es etwas zu essen. Wurde auch Zeit. Man reicht uns Wildschwein, Hasen-Braten,
Brot und dieses wassrige Getrank, das die Menschen Bier nennen. Bis auf das "Bier" ist alles
richtig schmackhaft. Aber der Durst treibt auch das Getrank die Kehle hinunter.

Nach dem Mahl wird uns eine Hutte zugeteilt. Selbst Syrilia wird diese Nacht zur Sicherheit im
Lager verbringen, auch wenn sie sich innerhalb der Hutte in eine Ecke dréangt und einiges an
Abstand zum nachsten Schlafplatz einfordert. Nachtwind und ich unterstiitzen die Holzfaller bei
der ersten Wache.

Was fir eine dumme Idee. Ein Sturm zieht auf. Die Fackeln geben schon in wenigen
Augenblicken den Wassermassen nach, die vom Himmel stiirzen. Selbst das grof3e Signalfeuer
kadmpft nur mihsam gegen den Regen an. Trotz des Sturms besteht Nachtwind darauf, weiterhin
Wache zu halten. Wir suchen einen windgeschutzten Platz nahe einer Hauswand. Dann horen wir
ein grofRes, nachhaltiges Donnergrollen. Dann héren Nachtwind und ich ein ganz anderes,
seltsames Gerdusch. Irgendwo auf der rechts vom Tor liegenden Seite erklingt in schallender
Lautstarke ein eigenartiges Knacken. Fast klingt es wie das Knacken von glihendem Eisen, das
ins Wasser getaucht wird — aber ohne das Zischen. Noch ehe wir uns versehen verbiegt sich das
Holz der Palisade — eine Bresche entsteht. Auflerhalb des Lagers sehen wir ca. ein Dutzend der
Untoten, wie sie auch in Waldtor waren und dahinter weitere Bewegungen. Am Waldrand ist ein
Schatten sichtbar, aber ich kann nicht erkennen, um was es sich dabei handelt. Fast wirkt es, als
wurden sich Wurzelwerk und Lianen verbinden, um ein riesiges Etwas zu ergeben.

Wir reagieren schnell: Der Herdritter rennt zu den drei Blockhausern auf der entgegengesetzten
Seite des Langhauses, ich nehme mir die Baracken auf dieser Seite vor. Wir schlagen Alarm.
Guter Plan, aber schlechte Ausfuhrung: Ich rutsche auf dem Matsch, der sich durch den Regen
gebildet hat, aus und es haut mich gehorig zu Boden. Doch eine Baracke konnte ich warnen. Die
Wiederganger kommen naher, auch die ersten Holzféller erscheinen auf der Bildflache. Ich steh
wieder auf, zieh mir den Feenring an, ziehe meine Waffe und gebe im nachsten Blockhaus Alarm.
Auch Jonlun scheint schon von dem Angriff mitbekommen zu haben. Doch gerade als ich zum
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dritten Blockhaus auf dieser Seite rennen will, werde ich zu Boden geworfen. Ein stechender
Schmerz durchzuckt meinen Koérper und etwas Schweres fallt auf mich nieder: ein Bar hat mich
angefallen.

Nachtwind hat inzwischen alle Baracken auf seiner Seite aufgeweckt. Auch Arwid hat sich
gerustet und bittet zudem noch Thunor um Beistand — eine Plattenristung wie aus Wolken umgibt
ihn sofort.

Ich bekomme einen weiteren Schlag von dem Baren ab und verliere das Bewusstsein ... Den
weiteren Verlauf der Schlacht kann ich daher nur aus Erzdhlungen wiedergeben: Syrilia
schleuderte mehrere Eiswespen-Schwarme auf den Baren. Dann wurde eine Art Wurzelknoten
ins Feuer geworfen, was eine Feuerwand im naheren Umkreis des Signalfeuers entstehen liel.
Einige Holzfaller haben etwas abgekommen, Jonlun konnte sich gerade noch retten. Er zerrte
mich unter dem Béren hervor und Syrilia behandelt mich irgendwie. Sie scheint mich stabilisiert
zu haben, aber bewusstlos war ich trotzdem noch.

Inzwischen gewahrt Thunor Arwid noch weiteren Schutz: wieder zucken die Blitze um ihn. Der
Paladin nennt das die "Sphare der Macht". Sphare — schon wieder dieses Wort; ich konnte das
schon bei Mordell nicht aussprechen. Ich bleibe in meinem Bericht daher lieber bei "Blitzkugel".
Doch kaum hat Arwid den Beistand seines Gottes erfahren, gibt es einen lauten Knall. Er
berichtet spater, dass aus jeder Ecke des Raumes Eis-Stalagmiten auf ihn zuschossen. Dies und
der Effekt der Blitze sorgten dafilir, dass Teile unserer Ausristung unbenutzbar wurden.
Irgendetwas befand sich in diesem Raum, das mit seiner Blitzkugel reagierte.

Ware ich bei Bewusstsein, wirde ich mich dartber argern.

Der Blitzsohn verlie die Hitte und sah zwei der Wiederganger. Diese hielten gebihrenden
Abstand. Anscheinend sind sie so intelligent, sich nicht mit Thunors Blitzkugel einzulassen. Doch
er hatte sich zu frih gefreut: Aus dem Boden rankten sich Wurzeln und versuchten ihn zu
ergreifen. Ein guter Teil wurde durch die Blitzkugel vernichtet, aber sie wuchsen wieder nach.
Dem Rest konnte der Paladin geschickt ausweichen.

[25.01.2012, Holgi]

Syrilia beginnt mit dem Ritual, um den Zwerg zuruck ins Leben zu holen. Bei den Géttern, diese
Wunde zu heilen obliegt eigentlich nur den Schwestern, doch unsere Druidin kann die Macht der
Erdmutter so kanalisieren, dass die Wunden durch die Kraft der Erde geheilt werden. Der
Schildsergeant schitzt sie dabei vor weiteren Angriffen. Der Bar versucht, nachdem er sich von
dem gewaltigen Angriff der Eiswespen erholt hat, sich einen Weg aus dem Getiimmel zu bahnen.
An weiteren Stellen bricht der Boden auf und Wurzeln wachsen mit unglaublicher Geschwindigkeit
neben Jonlun und Nachtwind empor. Elfrik, der Anfuhrer der Holzfaller, wird im gleichen
Augenblick von einem machtigen Schlag eines Pflanzenzombies am Hals und Gesicht getroffen —
man hoért nur noch das Brechen seiner Knochen und im nachsten Augenblick sinkt der Anfihrer
zu Boden.

Von allen Seiten wird man angegriffen. Auch aus der Luft hageln riesige Sacke, die aussehen wie
Uberdimensionale Blitenpollen, auf die Helden herab und I6ésen ein weiteres Feuerinferno aus.
Arwid, durch die Macht Thunors beschitzt, l1Auft an den Zombies vorbei in Richtung des grofen
Durchbruchs in der Palisade. Dabei rei3t es zwei Zombies in Stlcke, ein weiterer ist stark
angeschlagen, und auch der Bar, der sich einen Weg an dem Blitzsohn vorbei gesucht hat,
bekommt noch einen Teil der elektrisch zungelnden Ladung ab. Nach einiger Zeit scheint das
Ritual Syrilias abgeschlossen zu sein, der Zwerg 6ffnet die Augen und sein Mund ist fast
genauso weit offen wie die klaffende Buchwunde, die jetzt mit Erde zugedeckt ist. Er versucht sich
aus der ersten Reihe zu entfernen und zieht wie im Schlaf automatisch seinen Bogen.

Die Pflanzenzombies greifen weiterhin von allen Seiten an und téten innerhalb von kirzester Zeit
weitere Holzfaller, die durch das Flammenmeer blind umhertaumelten. Jonlun kann einen
weiteren Zombie mit einem Trick auler Gefacht setzten. Nachtwind, der eigentlich die Holzfaller
schutzen wollte, stutzt im Matsch und kann nur noch aus der Ferne beobachten, wie vier von
ihnen sterben. Arwid rennt weiter in Richtung des Durchbruchs und entdeckt einen weiteren Pulk
Pflanzenzombies, was fiir diese — als sie von der Blitzaura verschlungen werden — sogleich ihr
Ende bedeutet. Doch der Beschuss der Pollen geht unvermindert weiter und es sind nicht nur
feierspeiende Sorten zu geben, sondern auch solche, die giftige Gase verteilen, klebenden
Schleim abgeben oder mit Juckreiz plagen. Zum Glick treffen diese auch die Pflanzenzombies
und so kann man von ausgleichender Gerechtigkeit sprechen.

Arri, schwer verletzt, beginnt wie gewohnlich aus dem Hintergrund mit seinem Bogen die Feinde
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zu bekampfen. Jonlun vernichtet im wahrsten Sinne des Wortes einen weiteren der Kreaturen
und somit sind auf der einen Seite kaum noch Untote vorhanden. An der anderen Front sieht es
aber nicht gut aus, denn die Zombies gehen ohne Gnade vor und es steht nur noch ein Holzfaller.
Erneut konnte Nachtwind sie nicht retten, weil ihm der matschige Boden einen Strich durch die
Rechnung macht. Arwid erreicht endlich das Loch in der Palisade und schaut nach draul3en. Er
sieht noch den Baren flichten und im Halbdunkel im Hintergrund erkennt er riesige
Pflanzenkegel, ungefadhr mannshoch und mit riesigen Wurzeln, die sie am Boden festhalten. Er
kann diese gerade noch ausmachen, bevor die Pflanzenartillerie ihn mit klebrigem Schleim
benetzt und ihn bewegungslos festsetzt. Er sieht gerade noch eine menschenahnliche Gestallt in
den Wald verschwinden.

Im Inneren des Holzféllerlagers mussen sich die anderen Helden mit dem Rest der Zombies
herumschlagen; das Schlimmste ist aber, dass Syrilia erkennen kann, dass einer der
niedergestreckten Holzfaller nach kurzer Zeit wieder aufsteht und sich den Reihen der Feinde
anschlieRt. Aber mehr als Aufstehen kann er auch nicht, da Jonlun ihn augenblicklich
niederstreckt. Die Elfe schielt ihre Eiswespen weiter auf die Gegner und zu guter Letzt zerteilt
Nachtwind den letzten untoten Pflanzenmann in zwei Teile. Das Ganze wird weiterhin von einem
Hagel riesiger Pflanzenpollen begleitet, die auf das Lager niederregnen. Der Engro versteckt sich
in einem Haus, um vor den Angriffen ein wenig geschitzt zu sein. Kurz nachdem der letzte
Zombie getdtet wurde, scheinen auch die Pollen nicht mehr vom Himmel zu prasseln. Der
Blitzsohn kann erkennen wie sich die riesigen Pflanzenkegel in den Wald zurlck ziehen. Im
gleichen Augenblick verwandelt sich Syrilia in eine riesige Flammensaule und beginnt die
Zombies, wie auch die Leichen der Holzfaller zu verbrennen. Die verdngstigten Uberlebenden
bekommen von Nachtwind erklart, dass es keine Hilfe mehr fur ihre getdteten Kollegen gibt, und
dass es notwendig ist, alle unverzlglich zu verbrennen, da der erste bereits wieder aufgestanden
sei. Wahrend die Feuerelfe ihr loderndes Werk vollendet, versuchen Nachtwind und Jonlun den
Paladin vom Schleim zu befreien, was sich als hartndckige Herausforderung herausstellt. Nach
etlichen Minuten gelingt es ihnen aber ihn aus dem Schleimgefangnis zu ziehen.

Man beschlie3t weitere Wachen aufzustellen und sich gemeinsam im Haupthaus zur Ruhe zu
begeben. Man bringt seine Sachen aus der alten Hitte, die vollstandig mit Eis bedeckt ist, in das
grole Gebaude, dabei bemerkt Jonlun, dass sein Schatz zerstort wurde. Da Arwid nicht sicher
sagen kann, dass er daran unschuldig ist, verspricht er dem kleinen Engro, ihm den magischen
Gegenstand so bald als moéglich zu ersetzen. Es wird ferner diskutiert, was jetzt weiter passieren
soll. Syrilia ist sich sicher, dass es sich um eine Krankheit handle, und somit Vali damit in
Verbindung steht. Es ist allen klar, dass es wichtiger ist, am nachsten Morgen mit einem Holzfaller
in den Wald zu gehen und die Verfolgung aufzunehmen, als sich gleich auf den Weg zu dem
Adligen zu machen, um den Auftrag der Herdritter zu erfillen.

Nachtwind entschliel3t sich in der Nahe des Eingangs zu schlafen. Kurz bevor er eingeschlafen
ist, verspurt er etwas auf seinem Gesicht. Spater wieder etwas, und er erkennt einen holzigen
Finger, der ihm durch den Vorhang ein Zeichen gibt, nach drauRen zu kommen. Der Herdritter
weckt die anderen. Arwid zieht erst einmal seine Ristung an, dann geht man nach draufRen.
Doch es ist nichts zu sehen. Etwas verunsichert und mude legen sich alle wieder zu Bett. Doch
erneut wird Nachtwind von einem Steinchen getroffen und sieht wieder den Finger. Da auch die
Elfe ihn noch erblicken kann, gehen beide flugs nach drauRen. Doch erneut scheint es Fehlalarm
zu sein. Die Wachen stehen auf ihren Posten, als sei nichts geschehen. Kurz bevor der
Schildsergeant wieder ins Haus gehen will, erkennt er jedoch einen seltsamen Holzscheit, der
sich bewegt und dann sogar zu ihm spricht. Er sieht aus wie ein Mannchen aus Asten und
Zweigen, und er bittet uns ihm zum Waldkdnig zu folgen. Syrilia kann sich in einer eigenartigen
Feensprache mit dem Waldmann unterhalten. Nachtwind weckt die anderen zum dritten Mal,
was nicht unbedingt fur Freudentaumel sorgt ...

4. Waschtag im Heumond 499 NV [16.02.2012, Georg]

Waschtag, der Feiertag von Neorthe und Nektam; auch wenn kaum noch jemand weil}, wer
Nektam war. Jonlun versammelt die Holzfaller und prahlt wie immer; aber er gibt Ihnen auch den
Rat, das Lager gleich bei Sonnenaufgang zu verlassen. Dann folgen wir dem Waldmann tief in
den ,Schwarzforst®, der auch der ,Alte Wald“ genannt wird. Der Weg zum Kénig des Waldes ist
beschwerlich. Der Boden ist vom Regen durchnasst, kndcheltief sinken wir ein. Arwid will mich ob
meiner Verletzung schweben lassen, doch Thunor schenkt ihm in dieser dunklen Gegend kein
Gehér. Ich nehme mir einen Stock als Stutze. Die Schmerzen sind unertraglich. Ich wirde mich
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am liebsten hier hinsetzen und sterben. Die Dunkelheit des Waldes drlickt auf unsere Gemduter.
Selbst ich kann kaum etwas sehen. Aber wir verzagen nicht. Im Vergleich mit anderen Waldern
kann man sich diesen wie eine der dunkelsten, mit Pilzen Uberwucherten Héhlen vorstellen im
Vergleich zu einer Festhalle des Clanfiihrers. Hier sollte jemand mal ordentlich aufraumen.

Der Waldmann, auf Saxa auch Waldgeist genannt, sieht aus wie ein Wesen aus Holz. Nicht
gebaut oder geschmiedet, sondern lebendig. Es hat riesige schwarze Knopfaugen. Vergleichs-
weise riesige Holzhauer bestiicken den Mund unseres kleinen Gefahrten. Seine Stimme ist
piepsig und obwohl er nicht mal die GréRe Jonluns erreicht ist er doch schneller zu Ful} als er.
Standig fuhrt uns der Weg Uber umgestirzte Baume, teils werden Kletterpartien fallig. Selbst
wenn ich keine Schmerzen hatte, ware es beschwerlich. Selbst unser Engro beschwert sich, doch
Syrilia halt ihn zurtck. Der Waldkdnig wird von unseren Worten und Taten erfahren — die Baume
und Straucher, die Tiere und Vogel — sie alle werden es ihm mitteilen. Dieser Hinweis macht es
mir nicht gerade angenehmer. Je tiefer wir in den Wald gehen, desto beklemmender und
unangenehmer wird es. Selbst Arwid fuhlt sich nicht wohl und beschwért seinen Schutzgeist —
eine Rustung aus Wolkenplatten legt sich um ihn.

Wir sind schon eine Weile unterwegs und haben komplett die Orientierung verloren. Zum Glick
findet der Waldmann sicher den Weg. Auch scheint er sich an uns anzupassen. Er hat wohl
gemerkt, dass wir nicht sehr geschickt darin sind, auf hohe Baume zu klettern, nur um dann von
oben auf einen anderen Baum zu springen. Ein gutes Stlick spater bietet er uns etwas zu Essen
an. Zum Glick haben wir Syrilia dabei, die uns vor dem Verzehr der Tiefbaumschaben warnt —
und so ziehen wir ohne eine Zwischenmabhlzeit weiter.

Noch etwas spater (aber noch vor Sonnenaufgang): Wir bleiben vor einer Anhéhe stehen. Der
Waldmann verbeugt sich so tief, dass er fast den Boden kissen kénnte. Er sagt irgendetwas in
seiner seltsamen Feensprache und winkt uns heran. Dann verschwindet er in einem Loch von
etwa einem Schritt Héhe. Wir zwangen uns durch — es tut hoéllisch weh — und kommen in eine
Hohle, in der wir stehen kénnen. Sie ist unregelmalig und unbearbeitet, die Wand von
Wurzelgeflecht iberwuchert. Am anderen Ende flihrt ein Weg tiefer in den Higel, irgendwo da
hinten ist auch Licht. Auf dem Boden liegt Plunder — Wasserschlauche, Tierknochen, Bégen und
anderer Unrat. Ich verneige mich so gut es meine Verletzungen zulassen, und unser Elfe rat auch
den anderen, sich zu verneigen. Sie erklart uns, dass diese Hohle ein sogenanntes Gabenloch ist
und wir etwas hierlassen sollten. Ich will finf Goldskilde geben, aber Syrilia halt mich zurtck. Ich
solle nicht in zwergischen MafRstédben denken, sondern etwas geben, was man in der Natur
gebrauchen kann. Ich kann mir kaum vorstellen, dass man hier keine funf Goldskilde gebrauchen
kann. Dummerweise habe ich auch nichts dabei, was man in der Natur gebrauche konnte: Mein
Werkzeug habe ich nicht mitgenommen, einen Amboss hatte ich kaum schleppen kdnnen, meine
Ollampe habe ich in der Hast im Holzfallerlager liegenlassen, und Schmiedeerz oder Gestein
trage ich eigentlich selten mit mir herum. Ich lege daher flinf meiner Pfeile auf den Boden. Syrilia
hinterlasst etwas von ihren seltsamen Krautern, die anderen opfern einen Geldbetrag, der jedes
Zwergenherz schneller schlagen lassen wurde.

Dann folgen wir dem Waldmann in eine Kammer, wo uns ein eigenartiges Wesen im
Schneidersitz sitzend erwartet. Es tragt menschliche Ziige, ist aber doch eher eine Mischung aus
Tier und Pflanze. Die Haut wirkt wie dicke, knochige Borke, die Haare gleichen frischem, griinen
Gras. Zwei grof3e Hoérner zieren seinen Kopf, dhnlich denen von Stieren. Die Beine ahneln denen
von Pferden mit Hufen dort, wo man FiRe erwarten wirde. Ein Schwanz tanzelt hinter dem
Rucken hin und her. Es wirkt unheimlich alt und doch irgendwie menschlich. Kein Kleidungssttick
ziert seinen Korper. Es ist der Konig des Waldes.

Er begruft uns mit ,Seid willkommen, Saugetiere” und geheil’t uns, Platz zu nehmen. Der ganze
Raum wirkt wie ein Ratszimmer. Steinsitze zieren seine Seiten. Wir verneigen uns, bevor wir uns
setzen. Das Sitzen und Ausruhen tut gut. Die Schmerzen werden ein wenig ertraglicher. Der
Waldkonig selbst bezeichnet sich als ein Leshij, einen Diener und Beschutzer des Waldes. Er
erzahlt von einer Bedrohung, die den Wald zu einem dunklen Ort gemacht hat und dass wir uns
dieser Bedrohung schon erfolgreich gestellt hatten.

Leider kann der ehrenwerte Leshij aufgrund von irgendwelchen uralten Feen-Gesetzen nicht
selbst eingreifen, daher braucht er uns, um die Bedrohung zu beseitigen. Er kann uns also nicht
direkt helfen, aber Unterstutzung zu teil werden lassen, zum Beispiel in Form von Wissen Uber
,das Bose"“. Dieses war einmal ein Elfendruide mit dem Namen Melasion, der dem Wald diente.
Doch er kam mit etwas in BerUhrung, das Leshij ,Schwarzlinge®, ,Schwarzborken“ oder auch
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~>chwarzgewachs® nennt. Diese Pflanzen sind alter als die Feen. Sie stammen aus einer Zeit, in
der noch keine Tiere auf dem Boden liefen, einer Zeit, in der es nur Pflanzen gab. Damals erschuf
Eostre in lhrer unendlichen Weisheit die Tiere. Diese fralRen andere Tiere und auch Pflanzen, was
den ewigen Kreislauf des Lebens in Gang setzte. Dummerweise hat niemand die Pflanzen
gefragt, ob sie Uberhaupt gefressen werden wollen, und so kam es zu einem Krieg zwischen
Tieren und Pflanzen, der beinahe in der Vernichtung beider Seiten endete. Doch anscheinend
haben Tiere und Pflanzen ihren Weg gefunden. Zur Zeit des Krieges brachten die Pflanzen Arten
hervor, die schwarzer waren als Niht selbst — die oben schon erwahnten Schwarzlinge. Eigentlich
sollten diese ausgeldscht sein, doch eine Pflanze hat den Krieg uberlebt. Melasion scheint
diesem Gewachs zu folgen und zu dienen. Dabei ist unklar, ob er selbst nach dem Schwarzling
gesucht hat, oder ob er etwas gefunden hatte, was er niemals hatte finden sollen. Wahrscheinlich
befindet sich der Keim des Schwarzlings jetzt in Melasions Korper. Seither wachst seine Kraft
sténdig, inzwischen merkt sogar der Leshij seine Macht. Sollte der Verfluchte nicht aufgehalten
werden, so wird er bald jeden Wald unter seiner Kontrolle haben und jedes Land wird ohne
Sterbliche sein, denn was Melasion totet, wird zu seinem Diener. Auch die Zwergenbingen
werden nicht sicher sein, selbst wenn keine Walder in ihren Hohlen wachsen. Der grine Schleim
ist die Seuche, mit der sich seine Kraft ausweitet. Wir sollen ihn nicht bertihren, sonst werden wir
selbst in die Schwarze gezogen.

Als wir nach dem Baren fragen, erfahren wir, dass es sich bei ihm um Grimbjorn handelt,
Melasions treuen Begleiter. Sollte er noch leben, so ist er wohl auch ein Teil des Schwarzen
geworden und musste auch getotet werden.

Unsere Aufgabe besteht darin, Melasion zu finden und alles auszurotten, was er geschaffen hat.
Nur die pure Kraft Kenaz' kann die Schwarze ausléschen — die Pflanzen und Leichen miissen
also verbrannt werden. Zum Glick haben wir Syrilia dabei — mit unseren zwei Fackeln wirden wir
ansonsten eine Armee des Schwarzen kaum aufhalten kénnen. Der Waldkénig glaubt, dass sich
Melasion an einem Platz aufhalt, an dem uralte Steine stehen an denen das Wissen Uber
tausende von Jahren Uberdauert. Der Waldmann, dessen Namen wir noch immer nicht kennen,
wird uns dort hinfuhren. Doch auch er wird Schwierigkeiten bekommen, den Weg zu finden. Der
Wald verandert sich. Auch wird die Reise langer dauern — wir werden im Wald Ubernachten
mussen.

Von dem Waldmann abgesehen wird uns Leshij niemanden zur Seite stellen. Der Weg wird nicht
leicht werden — der Wald ist in Ganze zum Feind geworden, auch zu einem Feind fiir die Feen.
Nur wenn das von der Schwarze durchdrungene ausgerottet ist, wird der Wald wieder in seinen
ursprunglichen Zustand zurtickkehren, so wie Eostre ihn geschaffen hat.

Der Leshij verspricht, dass man sich um meine Wunden kimmern wird — ich kann es kaum
erwarten. Um den Rest, den wir bendtigen wird sich der Waldkoénig morgen kimmern. Nachdem
Jonlun noch in seiner unnachahmbaren Art erzahlt, wie toll wir diese leichte Aufgabe doch
meistern werden, schickt der Waldkénig uns erst einmal schlafen. Unser ,Schlafgemach® ist eine
grolRere Hohle, in der es angenehm riecht. Der Boden ist mit trockenem Laub und Tannennadeln
bedeckt. Tierfelle dienen als Bettstatt. In der Mitte des Raumes befindet sich ein grober Stein mit
einem Wasserbecken. Um das Becken herum sind Haselnlisse und Wurzeln drapiert. Auch gibt
es Becher aus Wurzeln und Holz — das Essen ist angerichtet. Nachdem wir uns gesattigt haben
legen wir uns endlich schlafen. Gute Nacht.

4. Markttag im Heumond 499 NV

Am Morgen bringt der Leshij Krauter vorbei, die die Heilung meiner Wunden unterstitzen sollen.
,ES wird brennen und jucken, aber es wird helfen“ — nicht gerade sehr ermutigend. Selbst Syrilia
kennt nicht alle Krauter, aber sie erkennt ein seltenes Feenkraut, das unheimlich wertvoll ist. Sie
bereitet mir einen Verband mit den Krautern und verpflegt die Wunde. Es brennt. Es juckt. Es
brennt und juckt gleichzeitig. Ich dreh durch. Ich will mir den Verband ab- und die Eingeweide
rausreisen, aber Arwid stellt sich auf meine Gelenke. Ich kénnte ihn verfluchen ... Ich muss eine
Weile geschrien haben — zumindest fangen Arwid und Jonlun an, sich einen Spal® daraus zu
machen. Nachdem die Elfe eine weitere Krauterpaste zubereitet hat und diese zusatzlich auftragt,
lassen die Schmerzen endlich etwas nach — das Jucken bleibt.

Der Leshij belehrt den Waldmann, was er uns zu Essen geben kann und was nicht. Auf dem Weg
zu dem Steinplatz werden wir keinen Hunger leiden missen. Nach einem kurzen Frihstick
gehen wir los. Uns erwartet die ehrenvollste und unglaubwirdigste Aufgabe, die wir je bekommen
haben: Die Welt zu retten!
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Der Waldmann fuhrt uns auf seltsamen Pfaden. Er scheint mit den Steinen und B&umen zu
sprechen und sie als Wegweiser zu benutzen. Die Schmerzen sind inzwischen zurlickgegangen,
aber ein dumpfes Jucken tief in meinem Inneren begleitet mich noch. Ich bin erstaunt Gber die
Macht des Waldkénigs und erfreut tber seine Hilfe.

Auch am Tag wirkt der Wald noch dunkel. Uberall kénnte man uns eine Falle stellen. Vielleicht
aber auch nicht — die Angreifer wiirden uns wahrscheinlich nicht einmal sehen, wenn wir in zwei
Schritt Entfernung an ihnen vorbeistapfen. Héren kdnnten sie uns allerdings schon.

Mittags rasten wir an einem kleinen Bach. Meine Schmerzen sind inzwischen komplett weg, es
bleibt allerdings eine grofe Narbe — und das gefiihlte Loch im Unterbauch. Syrilia weist mich
darauf hin, dass kein Kraut der Welt diese Schmerzen hatte lindern kénnen. Entweder hat der
Waldkdnig Magie angewandt oder viele Krauter verwendet, die nicht auf dieser Welt gewachsen
sind. Ich fuhle mich dankbar und geehrt. Hat der Leshij eventuell meinen Feenring bemerkt und
mir deshalb so viel Aufmerksamkeit geschenkt? Ich beginne, die Feen des Sommers und den
Ring immer mehr zu lieben.

Syrilia erzahlt uns auch, das Leshijs sehr hohe Feenwesen sind. Sie gehdren zu den altesten und
machtigsten Uberhaupt. Sie kdnnten ganze Stadte, ja sogar ganze Kontinente untergehen lassen.
Warum er dann die Aufgabe nicht selbst angeht bleibt unklar. Sie weil nur, dass die Feen Pakte
mit den sterblichen, zivilisierten Volkern geschlossen haben, und auch mit den Goéttern. Diese
Vertrédge scheinen sie aus menschlicher Sicht zur Untatigkeit zu verdammen. Warum die Feen
darauf eingegangen sind, wissen nur sie selbst.

Wir gehen weiter. Nach einer Weile bleibt der Waldmann stehen. Er scheint sich unsicher zu sein
und auch von der Umgebung keinen Hinweis zu erhalten. Anscheinend birgt jeder mogliche Weg
Gefahr. Nach kurzer Ricksprache wahlen wir den kiirzesten Weg. Arwid lasst sich von Stidwind
schutzen — ein Kettenhemd aus Wolken (kennen wir schon) und etwas neues: Uber ihm bildet sich
eine Art Mini-Sturm, der sich Uber ihn stilpt und in ihn einzieht. Seine Stimme verandert sich — sie
wird tiefer und grollender. Aus seinem Mund kommen mit jedem Wort kleine Wolken.

Der kirzeste Weg war anscheinend keine schlechte Wahl: Er fuhrt Gber eine Anhéhe und mindet
in einen breiteren Pfad. Dieser scheint vor vielen Generationen mal eine Stralle gewesen zu sein
— ca. 4 FuR breit. Wir finden Wegsteine mit eigenwilligen Symbolen darauf. Arwid erkennt sie als
Symbole des Volkes der Heligi, die schon vor langer Zeit ausgestorben sind. Sie verstanden sich
auf Wissenschaft und Magie, Kinste und Baukunste. Einfache Dinge wie die Kriegskunst
UberlielRen sie anderen — vielleicht sind sie ja deswegen untergegangen. Es wird vermutet, dass
sie vom Todlosen Priester vernichtet wurden. Auf diesem Weg wachsen andere Pflanzen —
wahrscheinlich gibt es eine Sandschicht unter dem Gestein. Wir folgen der Stral3e bis wir auf eine
grofRe Lichtung stoRen. Der Weg fihrt Gber die Lichtung und wird dort von einem breiten Strom
gekreuzt. Uber den Strom flihrt eine uralte Steinbriicke. Sie besteht aus massiven, groRen
Steinquadern. Guter Stein, wahrscheinlich von einem Steinbruch aus der Nahe. Das Mauerwerk
ist interessant, sicherlich kein Saxa-Bau. Auch auf der Lichtung gleicht die Vegetation nicht der
aus dem Wald: hier wachsen Graser, Busche und Farne. Der Weg scheint vor kurzem erst
benutzt worden zu sein — die Spuren flihren Uber die Bricke. Ich bin skeptisch — eventuell eine
Falle? Aber Syrilia meint, dass Untote keine Fallen stellen. Ich hoffe, die Untoten wissen das
auch.

Nachtwind und ich sind wachsam — wir ziehen Waffen und Schilde und schauen uns um. Wir
konnen inzwischen die Fluss-Boschung sehen, aber da scheint nichts zu sein. Ich glaube immer
noch an eine Falle. Nachtwind glaubt, dass sich an der Brucke etwas bewegt hatte, aber es ist
nichts zu sehen. Wir gehen auf die Bricke.

Mit einem Mal reit ein Busch am Ende der Bricke auf und es erhebt sich ein widerliches,
gigantisches Monstrum, menschlich in der Art (also mit zwei Armen und zwei Beinen) aber auf
seltsame Weise entstellt. Es hat eine grunliche, schuppige Haut, fast echsenhaft. Auch scheint es
nicht mehr ganz Herr seiner Selbst zu sein — der Kérper ist aufgequollen und mit Pusteln und
Pflanzenranken Ubersaht — ein Diener der Schwarzlinge. Ein riesiger, wandelnder Berg, drei
Schritt gro3. Es handelt sich wohl um eine Troll-Art, in einer verwandelten Form.

Im gleichen Moment wéachst ein zweiter solcher Troll aus dem Wasser. Seine Klauen sind entstellt
und was immer es in der Hand halt — es ist mit ihm verwachsen.

Der Troll auf der Bricke trifft Arwid, Jonlun kann gerade noch ausweichen. Den Paladin reif3t es
von den Beinen, er stlrzt geradewegs auf Syrilia. Das andere Wesen trifft mich, Nachtwind und
die Elfe mit einem gewaltigen Hieb. Ich fliege von der Bricke ins Wasser — zum Gluck kann sogar
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ich hier stehen. Ansonsten ist mir nichts weiter passiert. Nachtwind ist verletzt und fliegt auch von
der Briicke, Syrilia bleibt am Boden liegen und bewegt sich nicht mehr. Jonlun versucht einen
seiner Tricks: Er klettert an einem der Trolle hoch und schldgt mit aller Kraft auf den Kopf ein —
aber das scheint das Wesen nicht zu interessieren. Der Herdritter lauft zum Ufer, wird dort
allerdings von einem Busch angegriffen — er kommt zuriick ins Wasser. Ich begebe mich an einer
Stelle ohne Busche an Land und hole meinen Bogen hervor. Arwid I&sst drei Blitze auf einen der
Buschtrolle niederschlagen; dieser schreckt zurtck und brullt ihn an.

Ich schieRe auf einen Troll und treffe auch, aber der Pfeil prallt ab; der Troll scheint das nicht mal
bemerkt zu haben. Jonlun versucht seinen Trick nochmal, aber diesmal rammt er dem Troll das
Kurzschwert in den Hals — das Monster fallt um und bleibt liegen. Er ist halt doch ein Troll-Toter —
selbst wenn er mir mit seiner Angeberei des Ofteren auf die Nerven fallt. Arwid Iasst sich
Drachenschwingen wachsen und fliegt damit von der Bricke. Ca. zehn Schritt von der Bricke
entfernt bleibt er in der Luft stehen. Der andere Troll erwischt unseren Engro — dieser fliegt in
hohem Bogen nach hinten und stirzt schwer getroffen zu Boden. Nachtwind findet schliellich
auch eine Stelle, an der er sicher ans Ufer gelangen kann.

Jonlun fangt sich, will den zweiten Troll auf dieselbe Weise téten. Er springt auf das Bein des
Trolls und rutscht ab. Nachtwind greift den Troll von hinten. Der Troll brillt den Herdritter an, der
ein Stuck zurickweicht. Dann schlagt er auf beide ein — der Engro wird nur leicht getroffen,
Nachtwind erwischt es jedoch richtig. Er landet schwer getroffen auf der Briicke. Ich ziele auf den
Kopf des Trolls, aber treffe nicht. Unser Streiter Thunors lasst weitere Blitze auf den Troll
herabregnen und dieses mal scheint der Troll mehr Notiz davon zu nehmen.

Der Herdritter kommt zu sich und greift das Ungetiim erneut an — und schlagt daneben. Jonlun
bleibt benommen. Ich ziele noch einmal auf den Kopf des Trolls — dieses Mal treffe ich. Der Troll
schreit auf, sinkt auf die Knie und kippt zur Seite um. Nun bin ich auch ein Troll-Toter. Arwid fliegt
zu dem Riesen und schlagt auf dessen Kopf ein — aber aus dem Flug heraus scheint das nicht so
einfach zu sein.

Jonlun drangt uns angstlich, die Trolle zu verbrennen oder zumindest die Kopfe abzuschlagen —
sonst kehren sie wieder. Dummerweise schlage auch ich daneben und die Axt verkeilt sich in
einer Wurzel. Arwid bearbeitet beide Trolle mit seinem Hammer, dann kimmert er sich um meine
Axt und mit meiner Axt um die Troll-Képfe, wahrend ich zu Syrilia renne, um zu retten, was zu
retten ist. Leider ist nichts mehr zu retten. Als ich ankomme flistert sie noch, dass wir die
degenerierten Waldtrolle verbrennen oder kdpfen sollen, dann haucht sie in meinen Armen ihr
Leben aus. Ihre Leiche ist ein furchtbarer Anblick. Nicht nur, dass sie unvorbereitet und ohne sich
zu wehren getroffen worden ist. Nicht nur, dass ihr rechter Arm abgeschlagen und ihr Schulter-
blatt zertrimmert und rausgerissen wurde. Einer der Trolle ist wahrend des Kampfes auch noch
Uber sie druber gelaufen.

[05.04.2012, Nagi]

Arri gelingt es, dem schwer verletzten Nachtwind Linderung zu verschaffen. Der EIf ist aber
immer noch stark angeschlagen.

Obwohl die Meisten tiefe Verletzungen davongetragen haben, wird schnell klar, dass man nicht
riskieren darf, Syrilia in die Welt der Lebenden zurtickkehren zu lassen, denn sie ware dann eine
ebenso méachtige Feindin wie sie eine treue Verblndete war. Man beschlie3t die Elfe gleich am
Ort ihres Ablebens zu verbrennen. Die geringe Menge Ol, welche man bei sich fiihrt, soll hierfiir
nicht verwendet werden. Es wird noch fir Melasion benétigt. Und so beginnen Arwid und Arri
Holz zusammenzutragen.

Auch der Waldmann betrachtet die schrecklich zugerichtete Leiche der Elfe und wendet sich dann
Nachtwind und Jonlun zu. Mit eigentimlichen Lauten und Gesten deutet er dem
schwerverletzten Herdritter, ihm zu folgen. Jonlun stutzt Nachtwind, und so gelangt er zu einem
Busch, in den er sich legen soll. Als er dies tut, beginnt das Feenwesen mit einem Ritual.
Nachtwind spurt, wie die Pflanzen um ihn lebendig werden und um ihn herum wachsen. Dann
werden Bliten sichtbar, welche kurz darauf platzen und einen feinen, goldenen Staub freigeben,
der sich auf Nachtwind legt — und ihn innerhalb von kurzer Zeit heilt. Verwundert erhebt sich der
Elf und bedankt sich bei dem hélzernen Wesen. Als Jonlun sieht, was der Holzzwerg fiir den
Herdritter getan hat, bittet er ihn, fur ihn das gleiche zu tun. Sein Wunsch wird erfullt.

Nachdem Arwid und Arri unbehelligt mit Holz zurlickkehren, wird ein Scheiterhaufen fir Syrilia
errichtet und diese samt ihrem Zauberbuch und einem Talisman der Nornen verbrannt. Die
Entscheidung, sich unter den bedrohlichen Umstanden nicht der Habseligkeiten der Verstorbenen
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zu beméachtigen, fiel nicht leicht. Jonlun war der Meinung, dass man diese Dinge noch gut
gebrauchen kdénne, und Arri hatte darauf aufmerksam gemacht, dass es nach Zwergenart
ehrenhaft sei, einem Toten sein Eigentum abzukaufen und anstelle eines Gegenstandes
Goldscilde zu verbrennen. Aber der ehrenhafte Herdritter gab dann den Ausschlag dafir, sich
nicht des Eigentums der gefallenen Kampfgenossin zu bemachtigen.

Als die Leiche von Syrilia zu brennen beginnt, sprechen die Gefédhrten noch kurze Worte des
Abschieds und winschen ihr ein mildes Urteil von Scaetha. Die Kirze der Gebete ist dabei kein
Ausdruck mangelnden Respekts, sondern eine Folge des schrecklichen und unerwarteten
Ablebens in einer feindlichen Umgebung.

Gerade als man sich anschickt, den Ort zu verlassen — und dies eigentlich schnell tun will, weil
das Feuer noch weitere Gegner anlocken kann — fallt dem Engro, dem zweifachen Troll-Téter,
etwas wichtiges ein: Trolle sind aufgrund ihres hohen Alters meistens im Besitz von grof3en
Schatzen! Und er Uberredet die Gruppe, nach diesen zu suchen. Er selbst sucht unter,
Nachtwind auf der Briicke.

Die Zeit, welche die Zwei fir ihre Suche bendtigen, wird von Arri genutzt, um die Wunden des
Paladins zu versorgen. Der Waldmann betrachtet das Ganze wieder aus der Ferne. Als das
Wesen immer nervdser wirkt, mahnt Arri zum Aufbruch. Nachtwinds Suche war leider erfolglos;
Jonlun hingegen hat eine alte Heiler-Tasche gefunden, welche er dem Zwergen gibt, drei
magische Flaschchen und ein Kurzschwert. Der Schmied erkennt schnell, dass es sich um ein
Schwert von ungewdhnlicher Qualitat handelt. Obwohl die Runenverzierungen darauf hinweisen,
dass es sich um eine alte Saxa- und nicht um eine zwergische Arbeit handelt, empfiehlt er dem
Engro die Klinge, dessen Name wohl ,Knochenbeier” oder ahnlich sein dirfte, fortan als Waffe
zu verwenden.

Nachdem die Funde verteilt wurden, folgt die Gruppe unter Filhrung des Waldmannes weiter dem
Weg. Als es dunkel wird, kann Nachtwind schnell einen geeigneten Ort fir ein Lager ausmachen.
Es werden zwei Zelte aufgebaut, wobei das des Herdritters flir zwei Personen, das von Jonlun
fur eine Person ausreicht. Das sind genligend Schlafplatze, denn man beschliel3t, dass stets eine
Person Wache halten soll.

In der Nacht herrscht eine furchtbare Ruhe in dem dunklen, alten Wald, die nur gelegentlich von
den Gerauschen unterbrochen wird, welche der Waldmann von sich gibt. Er scheint die ganze
Nacht zu irgendwas zu fressen.

4. Mondtag im Heumond 499 NV

Am nachsten Morgen serviert der Waldmann der Gruppe ein Frihstlick aus Frichten, Wurzeln
und Grasern. Dann bricht man umgehend auf, wobei alle erleichtert feststellen, dass die Kleidung
Uber Nacht vollstandig getrocknet ist.

Nachtwind sieht als erster, dass auf dem Weg vor ihnen ein Kreis aus Speeren errichtet wurde.
In dem Sperrkreis liegen einige uniformierte Tote — eher Milizen als Soldaten; wohl ein Spahtrupp
oder eine Patrouille. Der Thunorsohn kindigt an, dass er Blitze in die Leichen schicken will.
Nachdem alle sich bewaffnet haben, nahrt sich Arwid dem unheimnlichen Totenort und spricht
einen Zauber — und dann schlagen die Blitze ein: Leichenteile platzen weg, Rustungssticke
fliegen durch die Luft. Dann: Stille. Und dann erheben sich mit einem Male sechs der Leichen.
Nachtwind schiel3t einen FleischreiRer mit dem Bogen ab, doch der verfehlt sein Ziel. Arri und
Jonlun riicken vor. Arwid spricht einen weiteren Blitzzauber, der drei der Untoten trifft.

Der Engro rutscht geschickt zwischen den Beinen eines Untoten durch und kann ihn angreifen,
aber kaum verletzten. Dafir ist der Trolltéter nun von drei wandelnden Pflanzenleichen umgeben.
Wahrend nun auch noch ein Dornenhagel auf die Gruppe niedergeht, gelingt es Arwid mit einem
Blitzzauber die Brust eines Untoten platzen zu lassen, der zu Boden geht. Auch dem Zwerg
gelingt es, einen der Angreifer zu erschlagen. Jonlun wird hingegen von den Dornen verletzt.

Der Herdritter, der ebenfalls inzwischen zum Nahkampf Gbergegangen ist, schlagt behande, flink
und erfolglos auf einen der Bulsche ein, welche seine Dornen auf die Gruppe abfeuert.
Anscheinend hatte der Taigaelf sich so sehr auf seinen schwungvollen Angriff konzentriert, dass
er den Untoten gar nicht wahrnahm, der sich auf ihn stiirzt. Es ist eine sehr schmerzhafte Attacke,
welchen den Elfen zunachst laut schreiend und dann blut-gurgelnd zu Boden gehen lasst.

Jonlun kann hingegen den Untoten ausweichen. Ja, es gelingt ihm sogar aus einem Flic-Flac
heraus eine der Bestien zu erschlagen. Arwids Blitze treffen einen weiteren Untoten. Arri
hingegen halt sich einen Angreifer mit dem Schild vom Hals, wahrend er sich eines anderen mit
einem Schlag auf die Hufte entledigt. Dann erschlagt er auch noch jenen Untoten, der Nachtwind
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angegriffen hatte und immer noch bei ihm steht.

Der nachste Blitzzauber des Paladins gilt einem der Busche, der komplett verkohlt wird. Auch
Jonlun macht einem der Gewachse den Gar aus. ,Hier sind Uberall Bische, die auf uns
schielRen!®, brillt er, um die anderen auf die Gefahr hinzuweisen. Dann tétet er einen weiteren
Untoten auf sehr elegante Art und Weise.

Da nun nur noch ein einziger der Untoten ubrig ist, versucht Arri, dem verblutenden Nachtwind
zu helfen. Mit viel Glick gelingt es ihm, den Gesundheitszustand des Elfen zumindest zu
stabilisieren. Es ist an Jonlun, dem letzten der Untoten elegant ein Ende zu bereiten. Dann kehrt
auch er zur Gruppe zurlck, wobei er erneut auf die angreifenden Bische hinweist und zeigt, von
wo die Gefahr ausgeht und wo man sicher sei ... doch er verstummt, als er die schrecklichen
Verletzungen sieht, welcher Nachtwind erlitten hat. Arri kdmpft immer noch um das Leben des
Elfen. Der Waldmann hat sich ein wenig zuriickgezogen und scheint auch einen Zauber zu
sprechen. Sofort greift Jonlun zu einem seiner magischen Flaschchen und reicht es dem Zwerg,
wahrend er selbst den Mund des Taigaelfen offen halt. Arri spurt sofort, dass diese Flussigkeit
alle korperlichen Leiden heilen wird — auch wenn der Trank wirklich seltsam riecht. Doch mit
grol3er Gewissheit 1asst er die anderen wissen, was er spurt, und lasst sie dann in den Mund des
Elfen laufen, der kurz darauf tatsachlich seine Augen wieder 6ffnet. Der Trank hat GroRRes gewirkt!
Doch es ist zu bezweifeln, dass er diesen schweren Angriff ganzlich ohne Folgen Uberstanden
hat.

Um einen sicheren Weg durch den Dornenhagel zu finden, nutzt Jonlun zwei Schilder — und
tatsachlich kann er die Gruppe sicher durch das Gebiet fiihren. Bevor man weiterzieht, zerhackt
Arri die Leichen, wobei die anderen ihm mit ihren Schilden vor dem Dornenhagel schiitzen. Sie
beneiden den Zwerg nicht um seine grausame Aufgabe, die ihm aber aus den Kampfen in den
Hohlen wohl vertraut ist.

Nachdem man eine Zeit lang dem Pfad gefolgt ist, gelangt man an eine Stelle, an der drei Baume
zusammengesturzt und in einander verkeilt sind. Der Waldmann gibt zu, dass er auch nicht genau
wisse, welchen Weg man gehen musse. Man hatte die Wahl: Man kénne dem Pfad folgen oder
sich einen anderen Weg durch den Wald suchen. Man entscheidet sich fir den Pfad ...

[03.05.2012, Nagi]

Die Stimmung der Reisegruppe ist alles andere als gut. Syrilias Tod lastet schwer auf den
Gemitern, Nachtwind ist vom Kampf wirklich schwer verletzt — und dies ist der dritte Tag einer
fur drei Tage geplanten Reise. Von Melasion fehlt jedoch noch jede Spur. Einzig Jonlun zeigt hin
und wieder Anflige von guter Stimmung.

SchlieRlich fihrt der Weg aus dem dichten Wald heraus in ein etwas lichteres Tal. Die Baume hier
sind alt und einige sehen aus, als ob sie von einem Blitz gespaltet wurden. Irgendwann ist sich
der Herdritter sicher, dass er gehort hat, wie ein Baum umgebrochen wurde. Und dann noch
einer. Auch Arri wird aufmerksam. Die Beiden warnen die Gruppe — und weil das, was man da
hort, naher kommt, verstecken sich die Helden so gut wie sie kdnnen. Der Zwerg bleibt hinter
einigen diinnen Asten also gut sichtbar.

Inzwischen ist sich Nachtwind sicher, dass das, was da kommt, sehr, sehr gro sein muss. Und
dann bricht auch schon ein Pygmaen-Mammut aus den Blschen hervor. Im Norden sind die an
die zwei Schritt hohen Reittiere fir reiche Kampfer und Handler nicht untblich. Hier im alten Wald
hatte man jedoch mit einem solchen Tier nicht gerechnet. Arri ist der erste, welcher erkennt, dass
auf dem gewaltigen Vierbeiner ein sehr kleinwuchsiger, wohlhabend gewandeter Mensch sitzt.
Die Bartstoppeln im Gesicht verraten zwar, dass auch er wohl schon seit einiger Zeit unterwegs
ist, jedoch sind auch seine Haare kurz und gepflegt. Das Mannlein scheint an seiner Umwelt nicht
sonderlich interessiert zu sein, so dass Arri das Reittier und seinen Reiter recht unsanft und
lautstark stoppen muss. Seinen Bogen hat er im Anschlag.

Im Laufe des folgenden Gespraches stellt sich heraus, dass Dawin mit einer Karawane reiste und
auf Expedition gewesen sei. Dann hatten ihn jedoch erst Orks, dann lebende Pflanzen und
lebende Tote angegriffen — er sei als einziger entkommen, weil er in den Wald geflichtet sei.
Allerdings finde er nun keinen Weg mehr aus dem Wald heraus. Das Erschreckendste an der
Geschichte ist, dass der Angriff offensichtlich auf der anderen Seite des Waldes stattgefunden
hat. Die schwarze Saat scheint sich also schnell auszuweiten.

Inzwischen haben auch Arwid, Jonlun und schliellich auch Nachtwind ihre Verstecke
verlassen, weil sie von der Friedfertigkeit des verirrten Wissenschaftlers Uberzeugt sind. Der
Mann ist sichtlich Gberrascht darliber all diese Personen hier im Wald zu treffen, von denen er
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schon viel und rihmliches gehdrt hat. Den Namen des Thunorsohns kennt er zwar nicht, aber
auch dies muss ein bedeutender Mann sein, wenn er mit dem berihmten Trolltéter, dem
Meisterschmied und dem elfischen Herdritter reist!

Es ist Jonlun, der vorschlagt, dass sich Dawin der Gruppe anschliefen soll. Man kdnne gut
einen Mann, sein Mammut und seine Armbrust gebrauchen. Zudem ware der Vertreter der
Wissenschaft ansonsten schutzlos den Gefahren der wildgewordenen Pflanzenwelt ausgeliefert.
Nachtwind weist freilich darauf hin, dass es dem Kleinwichsigen frei stehe, am Kampf mit
Melasion nicht teilzunehmen. Dennoch stellt dieser freimitig sein begehrtes Lampendl zur
Verfiigung und beschlief3t, zumindest solange mit den anderen zu reisen, bis er den Weg aus
dem Wald kennt. Ganz begeistert dartiber, dass der Weg nun in die Richtung fiihrt, aus der er
gekommen ist, scheint er zwar nicht zu sein; aber er wendet sein Mammut, das er Mani ruft, und
dann bricht die Gruppe auf.

[03.05.2012, Holgi]

Nach einiger Zeit stéRt die Gruppe auf eine Art Sumpf. Unser kleiner Begleiter aus Asten teilt uns
mit Hadnden und FuURBen mit, dass man direkt durch diesen Morast muss, da man ihn nicht
umgehen kann, da er sonst nicht mehr weil3, wie der Weg weiter verlauft. Es wird gemeinem
beraten, wie man das nasse Hindernis am Besten durchqueren kann. Es gibt immer wieder kleine
Inseln innerhalb des Sumpfes, aber ob man mit dem Mammut da hindurch kann, ist keinem klar.
Man beschlief3t, dass Nachtwind einen Weg sucht und im Anschluss auch unser neuer Begleiter
mit dem Mammut den gleichen Weg nimmt. Jonlun versucht auf einem anderen Weg das andere
Ufer zu erreichen. Arri begleitet den Herdritter. Arwid hat kein gutes Gefuhl bei der Sache, da
einige Leichen noch im Sumpf treiben. Er fliegt Uber die anderen hinweg und schitzt sich mit
einer Sphare Thunors. Er teilt dem Schildsergeant vorher mit, dass er versuchen wird ihn von
oben zu beschitzen, sollte er aus dem Sumpf angegriffen werden.

Gemeinsam beginnt man mit der Durchquerung, Jonlun kommt gut voran, auch Nachtwind und
Arri schaffen es auf die erste Insel zu gelangen. Beim weiteren Voranschreiten scheint aber der
Hinterhalt zuzuschnappen: An unterschiedlichen Stellen erheben sich die vermeintlichen Leichen,
und greifen die auf den Inseln bzw. im hufttiefen Matsch Stehenden an. Auch bewegen sich einige
auf das Mammut und seinen Reiter Dawin zu.

Wie versprochen stirzt sich der Blitzsohn auf die nachsten Pflanzenzombies, um sie mit der
Blitzaura zu zerstéren. Jonlun muss sich gleich gegen zwei der Zombies zur Wehr setzten, aber
er schafft es sehr schnell sich beider zu entledigen.

Auch Nachtwind und Arri gelingt es, sich von den Zombies zu befreien, aber es kommen noch
weitere und auch das Mammut wird von den Untoten angegriffen. Aber der zwergwichsige Dawin
kann die Angreifer nicht abwehren und ist weiter unter Bedrangnis. Jonlun sprintet zu ihm
hiniber, um ihn zu unterstitzen; auch der Zwerg schiefl3t mit seinem Bogen auf die modrigen
Feinde.

Nach einem kurzen Gefecht sind alle Wiederganger vernichtet und schwimmen teilweise wieder
durch das tribe Wasser. Mann beschlie3t gemeinsam den Weg von Nachtwind zu nehmen.
Arwid fliegt weiterhin Uber der Gruppe, um sicher zu gehen, dass es keine weiteren
Uberraschungen gibt. Am Ende schaffen es alle mit mehr oder weniger trockenen FiiRen auf die
andere Seite.

[17.05.2012, Georg]

Wir sind auf der anderen Seite des Sumpfes und finden auch den Waldmann wieder. Er zeigt uns
einen alteren Pfad. Nur Nachtwind fallt auf, dass dieser erst vor kurzem benutzt wurde. Er findet
Spuren von mehr als einem Dutzend leicht gerlsteter Personen sowie von einem Baren.
Wahrscheinlich handelt es sich um weitere Pflanzen-Zombies und meinen Lieblingsbaren. Sollte
er mir noch einmal Uber den Weg laufen, dann ...

Jonlun kann nicht an sich halten und zeigt Dawin das bei den Trollen gefundene Schwert. Aber
der Gelehrte kennt sich nicht mit Waffen aus — nur mit Tieren und Pflanzen. Na, da ist er in
diesem Wald ja richtig. Nachdem der Engro noch einen Spruch tber meinen fehlenden Bart zum
Besten gibt, ist meine Stimmung endgultig am Boden. Ich trete ihn in den Allerwertesten bevor er
sich entschuldigen kann. Dann folgen wir dem Pfad.

Selbst Dawin bemerkt, dass es in diesem Wald keine Gerausche gibt. Es ist so still, dass wir nur
noch uns selbst und den Wind zwischen den Baumen hoéren. Und wir sind nicht zu Gberhoren.
Davon abgesehen scheinen hier die Baume und Busche noch mehr veréndert zu sein als auf der
anderen Seite des Sumpfes. Dawin meint, dass sich sogar einzelne Blische bewegen. Er glaubt,
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dass sich Pflanzen zu uns hindrehen. Zudem sollen sie sich untereinander unterhalten — durch
das verteilen von Sporen. Irgendwie flihlt es sich so an, als ob der Wald wiisste, dass wir da sind
und diese Nachricht auch weiterverbreitet. Der Mammutreiter glaubt auch, dass sich der Wald
rustet: Einzelne Pflanzen bekommen Dornen — obwohl sie keine haben sollten. Stdmme und
Rinde der Baume scheinen ungewdhnlich dick zu sein. An manchen Blschen entdeckt er eine
gelb-grunliche, schleimige Schicht. Selbst der Waldmann scheint sich nicht mehr mit diesen
Pflanzen auszukennen: es wird sichtbar schwieriger fir ihn, etwas Essbares fir uns zu finden.
Gegen Abend findet Nachtwind einen geeigneten Lagerplatz: eine kleine Lichtung mit einem
Bach. Ich wirde die Lichtung auf 20 Quadrat-Schritte schatzen. Etwa in der Mitte liegt ein
groRerer Steinbrocken. Irgendwie kommt mir das hier wie ein geschutzter Bereich vor. Sobald ich
die Lichtung betrete, durchstromt mich eine angenehme, belebende Warme. Ich flihle mich
geborgen. Den anderen geht es genauso. Die Pflanzen hier scheinen véllig normal zu sein. Doch
kommt es uns so vor, als ob dieser Platz langsam aber sicher schrumpft, zuriickweicht vor der
dunklen Bedrohung des Waldes. Dawin entdeckt, dass es sich bei dem Steinbrocken um einen
Steinring handelt. Er ist Uber und Uber bedeckt mit alten, heligischen Runen. Die Schriftzeichen
scheinen von Feenwesen zu handeln, der ganze Kreis ein "Feenkreis" zu sein. Keine Macht
Rassilons ist in der Lage, mit den Feen von sich aus Verbindung aufzunehmen — geschweige
denn mit ihnen einen Pakt zu schlieBen. Die Heligi scheinen einen Weg gefunden zu haben.
Mitten im Ring bluht eine Blume, eine Art Rose, aber laut Dawin eine unbekannte Art. Eventuell
ist es eine Feenblume, der Steinkreis darum eine Art Bannkreis. Er vermutet weiterhin ein
kulturelles Bundnis zwischen Heligi und den Feen. Wir sollten die Blume nicht ausreiRen! Auch
schlagen wir unsere Zelte nicht auf dem Steinkreis auf. Zu allem Unglick fangt meine Hand an zu
jucken. Es geht vom Feenring aus. Der Ring ist warm. Die Warme und das Jucken breiten sich
uber den Arm aus und alles beruhigt sich erst oberhalb des Ellenbogens. Ob der Ring die
Anwesenheit von Feen spuirt?

Der Waldmann scheint beunruhigt zu sein. Er bleibt auRerhalb der Lichtung stehen und scheint
nach etwas zu suchen. Wahrend Nachtwind Hande und FlRe einsetzt, um aus dem Waldmann
irgendetwas herauszubekommen, kimmert sich der Rest um ein Feuer am Rand der Lichtung.
Ich selbst gehe Holz hacken und versuche dabei, nur weniger gefahrliche Pflanzen zu erwischen.
Ich bitte Eostre um Beistand und Entschuldigung fur das Téten der Pflanzen — und auch Ertha, da
doch aus ihrem Boden und ihrem Gestein die Pflanzen entspringen.

Der Waldmann gesellt sich zu uns ans Feuer. Er scheint immer noch nervds zu sein. Er deutet auf
die Blume — anscheinend weil} er etwas mehr als wir. Zudem beunruhigt ihn noch etwas anderes.
Etwas was aulerhalb der Lichtung ist. Er deutet irgendwo in den Wald und malt eine Art Figur
oder Gestalt in die Luft. Dawin hat das Mammut am Rande der Lichtung angepflockt. Wir teilen
noch die Wache ein und achten dabei darauf, dass in jeder Wache entweder Nachtwind oder ich
dabei sind — wir beide kdnnen im Dunkeln ganz gut sehen. Meine Wache vergeht ohne, dass
etwas passiert. Nachdem der Herdritter die zweite Wache Ubernommen hat, begebe ich mich
schlafen.

Es ist ein eigenartiges Gefiihl, das mich aufweckt. Ich spire eine Art Ruf in meinem Kopf. Ich
schaue mich um. Ich sehe das Mammut — es schlaft im Stehen. Ich sehe Jonlun. Er scheint zu
reden, aber ich kann ihn nicht verstehen — er gibt nur eigenartige T6ne von sich. Ich sehe
Nachtwind — er starrt in die Dunkelheit des Waldes. Und Dawin — er sitzt am Feuer und glotzt
nachdenklich in die Flammen. Alles scheint irgendwie verschwommen zu sein. Es wirkt so, als ob
die anderen mich nicht einmal wahrnehmen. Ich sehe zum Steinkreis — aus seiner Mitte entspringt
ein Licht. Es kommt von der Blume. Sie wachst, unheimlich schnell. Sie wachst und wachst bis ihr
Stamm so dick ist, dass er fast bis ans Feuer reicht. Um ihn herum zwitschern vogelartige Wesen
und Schmetterlinge ein Lied, das so schoén und lieblich ist, dass die Melodie direkt in mein Herz
dringt. Ein Lied, wie ich es weder bei meinem Volk noch bei den Groldlingen gehért habe. Der
Stamm teilt sich und aus ihm heraus entsteigt eine elfenartige Frau, gro3 und doch zierlich, mit
einer Haut, die an das edelste Holz mit feinster Maserung erinnert. Eine Fee. Sie lachelt und
kommt auf mich zu. Habe ich schon erwahnt, dass sie komplett nackt ist? Weder Nachtwind
noch Jonlun scheinen sie zu bemerken. Selbst Dawin nicht — obwohl sie direkt an ihm vorbei
schreitet und ihn an der Schulter bertihrt. Sie kommt zu mir. Sie begrif’t mich als Feenfreund und
bedankt sich fur das, was wir jetzt schon fur den Wald getan haben. lhre Stimme klingt wie
Vogelgesang. Eine Trane rollt mir Gber die Wange. Die Fee erzahlt, dass die Veranderung des
Waldes schon sehr stark fortgeschritten ist. Selbst sie kann das nicht mehr lange aufhalten.
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Zudem warnt sie mich, dass uns jemand folgt. Ein Diener eines Gottes, er jagt den Sohn Thunors
und sucht den Tod. Sie streift mir zum Abschied Uber den Kopf und meinen Haarflaum. Dann geht
sie zuruck wie sie gekommen ist und streift auf dem Weg zur Blume Nachtwind. Nachdem sie
wieder in der Pflanze verschwunden ist, wird die Blume wieder klein und das Leuchten lasst nach.
Doch die Umgebung wirkt immer noch seltsam. Da ich nichts weiter ausrichten kann, lege ich
mich wieder schlafen.

Nachtwind fallt unterdessen auf, dass sich ein Baum am Rand der Lichtung verandert hat —
einer, an den er gestern Abend noch gepinkelt hat.

4. Sonntag im Heumond, 499 NV

Ich wache auf. Die anderen schauen mich so seltsam an — sollten sie doch irgendetwas
mitbekommen haben? Es ist Nachtwind, der mir erzahlt, dass ich meinen Bart und meine Haare
wieder habe. Nachdem ich festgestellt habe, dass er mich nicht auf dem Arm nimmt, bin ich
uberglicklich. Dies wird ein toller Tag. Ich wirde am liebsten gleich aufbrechen und Melasion in
den Hintern treten. Ich erzahle, was mir heute Nacht widerfahren ist. Arwid wendet sich ab und
starrt in den Wald, wahrend Nachtwind mir einen Teil von der Geschichte dess Paladins erzahlt,
den ich noch nicht kannte: er vermutet, dass eine Schwarzklinge, ein Diener Nihts hinter dem
Blitzsohn her ist.

Der Herdritter sucht erfolglos nach Spuren in der Nahe des Lagers, wahrend ich schon
zusammenpacke. Ich danke den Feen und auch Ertha fur die Wiedererlangung meines Bartes.
Danach bete ich zu Tiw, auf dass er mir im Kampf gegen Melasion und seiner Brut beisteht.
Dann schaue ich mir die Blume an. lhre Farbe hat sich leicht verandert, doch Dawin beruhigt
mich: sie sieht sehr gesund aus. Doch er bemerkt auch, dass sich die Lichtung etwas verkleinert
hat — auch von oben. Die Bdume scheinen mit Ihren Asten in die Lichtung zu greifen. Wir brechen
auf.

Das Wetter ist unangenehm. Es ist windig und es sieht nach Regen aus. Kurz nach Mittag
verlasst der Waldmann den Pfad. Er biegt nach links ab und wir folgen. Das Laufen wird
unangenehmer, wir quéalen uns nur langsam dem Waldgeist hinterher. Nach einer Weile
entdecken Nachtwind und Dawin etwa 40 Schritt vor uns auf einer Anhéhe einen Kreis aus
kegelférmigen Steinsaulen. Etwa wie Hinkelsteine, doch in gleichmaligem Abstand angeordnet.
Sie scheinen auf einer Lichtung zu stehen. Dort stehen zudem noch Pflanzen-Zombies. Dies
scheint der Steinkreis zu sein, den wir suchen. Wir schicken Jonlun vor, um das Ganze genauer
zu beobachten. Er kommt keine drei Schritt weit, schon spricht uns eine weiche, harmonische und
unheimlich laute Stimme an. Wir wurden also tatsachlich schon erwartet.

Um den Paladin legt sich eine Kugel aus Blitzen und Thunors Hammer erscheint neben ihm in der
Luft — der Gott des Donners steht uns schon mal bei. Wir gehen den Higel nach oben, bis wir
etwas sehen kénnen. Der Steinkreis scheint Jahrhunderte alt zu sein. Die einzelnen Saulen sind
Uber und Uber mit gemeifl3elten Schriftzeichen, Bildern und gewachsenem Moos bedeckt. In der
Mitte des Kreises steht ein Altar aus Knochen, die mit Schlingpflanzen zusammengehalten
werden. Dieser Altar steht auf einer alten Steinplatte.

Es sind funf Pflanzenzombies in verschiedenen Stadien der Verwesung — oder heif3t das dann
Kompostierung? Zwischen ihnen steht ein elfenartiges Wesen. Seine gesamte Haut besteht aus
Baumrinde, im Gesicht ist die Rinde jedoch nur dinn. Kleine Pflanzenvorspriinge bedecken den
Korper. Die Adern sind aufgeschwollen und eine griine, klebrige Pampe pulsiert durch sie
hindurch. Irgendwie wirkt die Kreatur unschén und unfertig. Es ist kein richtiger EIf, aber auch
keine richtige Pflanze. Es muss Melasion sein. Seine Stimme ist laut — viel zu laut fir einen Elfen.
Er tragt einen Stab in seiner Hand, der von einem Hirschgeweih gekront ist. Wir fihlen, dass der
gesamte Ort sehr alt und sehr machtig ist. Die Erde und der Stein sind stark hier, es steckt eine
Menge Energie in den Saulen. Doch seltsam ist, dass Melasion mit den Steinen im Reinen zu
sein scheint. Sie geben ihm die Kraft und starken seine Stimme. Ich entdecke zwei
Dornengebische, die uns gefahrlich werden kdénnen. In einem davon versteckt sich der Bar. Auch
er ist stark verandert, sein Fell Uber und Uber von Moos bedeckt. Ich erzahl das den anderen.
Genau in diesem Moment schickt Melasion seine Zombies vor, um uns zu vernichten.
Gleichzeitig brechen aus ihm selbst Lianen hervor. Das sieht sehr schmerzhaft aus. Dabei bricht
seine Haut (oder sollte ich Borke sagen?) auf und griine Pampe bricht heraus. Er hélt seinen Stab
nach vorne und ein Schwarm aus Holzsplittern trifft auf mein Schild. Wahrend Arwid einen
Zombie umlegt, brillt er uns zu, wir sollen zuerst den EIf angreifen. Doch ich habe noch eine
Rechnung mit dem Baren zu begleichen. Und ich werde sie mit Zins und Zinseszins begleichen.
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Nachtwind steht mir zur Seite. Tiw sei mit uns! Wir schlagen auf den Béaren ein und verletzen ihn,
aber er Uberlebt. Jonlun rennt nach vorne und holt seine Schleuder hervor. Der Bar schlagt nach
mir, doch mein Schild leistet mir gute Dienste. Das Gestripp schiefl3t auf Dawins Mammut, doch
dem scheint das nichts auszumachen. Er schief3t wiederum mit seiner Armbrust auf den Baren,
trifft aber nicht. Das haarige Ungetim schlagt noch einmal auf mich — auch diesmal rettet mich
mein Schild. Arwid legt einen weiteren Zombie um. Nachtwind verletzt den Bar noch einmal.
Jonlun rennt lait schreiend in Melasions Tentakeln rein und rammt sein Schwert in dessen
Schulter. Der korrumpierte EIf sté3t den Engro noch Weg, doch er kann seine Zaubertricks nicht
aufrecht erhalten. Borken und Tentakel fallen von ihm ab und zerfallen am Boden zu Staub.
Halbnackt, mit Wunden Ubersat, weicht Melasion zurlick, seinen Stab schiitzend vor sich haltend.
Die Dornenbiische scheinen das Zielen verlernt zu haben — sie treffen niemanden. Ich schlage
noch mal nach dem Baren, ich versuche ihm dieselbe Wunde zuzufligen, die er auch mir zugefligt
hat. Er strauchelt nach hinten. Ein Pflanzenzombie rennt auf Nachtwind und mich zu, erreicht uns
aber noch nicht. Die anderen beiden Pflanzenzombies greifen das Mammut an, aber das scheint
nicht mal etwas zu merken. Bemerkenswertes Tier. Ob Karad Marn mit einer Herde von diesen
Tieren die Orks einfach Uberrennen kdnnte? Apropos Uberrennen: Dawin Idsst das Mammut in
Richtung des Knochenaltars preschen, wahrend er selbst die Armbrust aufladt. Die beiden
Zombies schlagen nach ihm, aber sie treffen ihn nicht mehr. Melasion scheint wieder
einigermallen zu sich zu kommen. Der Kampf ist also noch nicht vorbei ...

[07.06.2012, Falk]

Wir befinden uns auf dem Hiigel bei einem alten Steinkreis: Arri und Nachtwind stehen einem
riesigen, sehr witenden Baren gegeniber, Arwid schwebt tber mehreren Pflanzenzombies und
Jonlun hatte gerade Melasion niedergeworfen, der sich nun wieder zu fangen scheint, wahrend
Dawin auf seinem Zwergmammut auf ihn zuprescht.

Der Zwerg holt mit seiner Axt aus und rammt sie mit einem gewaltigen Schlag in die raue, aus
Borke und Moos bestehende Bauchdecke des Baren. Dieser brillt und bdumt sich auf, sodass
Gedarme und Innereien sichtbar werden. Kaum steht der Bar wieder auf allen Vieren, rammt ihm
Nachtwind sein Schwert so tief in die Schulter, dass das Untier zu straucheln beginnt und
rochelnd zusammen bricht.

Nur wenige Schritt entfernt eilen mehrere Zombies dem Baren zu Hilfe, wahrend Arwid in den
Kreis fliegt um Jonlun zu helfen. Doch irgendetwas geht schief: ein grollendes, kratzendes
Gerausch ertént und mit jedem Schritt, den er dem Zentrum des Steinkreises entgegenschwebt,
wird seine Blitzsphare schwacher. So wechselt er schnell die Richtung und wendet sich wieder
den rennenden Pflanzenzombies zu. Er schleudert einen Blitz auf einen der Monster, man sieht
Moos und Staub spritzen, der Getroffene rennt aber unbeirrt weiter.

Wahrenddessen richtet sich Melasion wieder auf, aus seinem grinen Blut wachsen spitze
Ranken und Flechten und auch der Altar scheint sich mit diesen zu bewaffnen. Mit einer weit
ausholenden Geste deutet der verseuchte Druide einen Halbkreis zwischen Jonlun und dem
anrennenden Mammut an, Augenblicke spater ist die Luft mit spitzen Dornenpfeilen gefillt. Der
Engro wankt, das Mammut brillt und strauchelt, wahrend Dawin den Geschossen gerade noch
ausweichen und Mani mit viel Muhe auf Kurs halten kann. Gleich darauf gebart Melasion ein
baumdickes Tentakel aus seinem Bauch, das Jonlun zu fassen versucht. Dieser weicht aber
geschickt aus und kann dem Angriff entgehen. Da hért man auch schon das grofte Brechen und
Knacken: das Mammut hat im vollen Lauf den Knochenaltar erreicht und trampelt ihn nieder —
Holz und Knochen brechen, Splitter fliegen durch die Luft. Melasion flucht und schreit, wahrend
er nur knapp vom anrennenden Mammut verfehlt wird. Jonlun sieht seine Chance, fasst den Stab
des boésen Elfen, schwingt sich geschickt herum und tritt Melasion in den Bauch aus Borke.
Dieser scheint den Tritt jedoch garnicht zu bemerken und brullt witend Dawin an: "Du unwurdiger
Krippel!". Ein Grollen, wie anneinanderreibende Steine liegt in der Luft.

Jonlun nutzt erneut die Verwirrung, fasst das Tentakel, zieht sein Schwert und rammt es
schwungvoll in Melasions Kdrper, der damit zu Boden geht. "Ist er tot?" fragt Dawin und der
Engro sticht nochmals, wie zum Beweis auf den vor ihm liegenden Elfen ein. Dann kramt er
schnell das Lampendl heraus und schittet es aus. Doch Melasions Macht scheint noch nicht
vollstandig gebrochen zu sein: die Knochen des Altars beginnen zu tanzen, Ranken aus der Erde
richten den blutverschmierten Leib wieder auf. Dawin gibt seinem Mammut nochmals die Sporen,
Jonlun springt beiseite und mit Brechen und Bersten zertrampelt Mani das lebendige Gestripp.
Der Engro hantiert derweil schon mit Zunder und Feuerstein.
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Am anderen Ende des Higels tobt das Gefecht zwischen den Abenteurern, dem Bar und
mehreren Zombies. Obwohl offensichtlich halbtot, stiirzt sich der Bar mehrmals auf Nachtwind,
der immer wieder von Unmengen Gedarmen und Borkenhaut begraben wird. Arri verteidigt,
ungeachtet der Pflanzenzombies in seinem Rucken, seinen Gefahrten mit Tritten und Axtschlagen
gegen den Bar, der schliel3lich regungslos auf dem verletzen Nachtwind liegen bleibt. Zum Glick
heilt der Waldmann eine tiefe Bisswunde auf Nachtwinds Brust, so dass dieser schliellich recht
unbeschadet unter dem toten Bar hervorkriecht.

Arwid nimmt sich inzwischen den Zombies und einigen mit unangenehmen Dornen schielRenden
Blschen an. Er schwebt dabei in seiner Sphéare und erledigt einen Busch, zermalmt zwei Zombies
mit dem Hammer, nur um kurz darauf einen anderen Untoten mit einem gezielten Hammerschlag
auf die Schulter ins Jenseits zu beférdern.

Derweil hat Jonlun erfolgreich Feuer gelegt. "Er brennt, er brennt", schreit er freudig, wahrend er
sich schnell vom Brandherd entfernt.

Im Nu scheint sich der Hugel komplett zu verandern. Ein leichter Wind tragt Unmengen von Pollen
in Richtung Steinkreis, diese bedecken Dornenblsche und Pfutzen von grinem Blut, um alles
Bdse schnell zu Uberwachsen und auszuschalten. Arri meint sogar, ein Lied im Wind zu horen
und steht sichtlich gerthrt in der erwachenden Pracht.

Wahrend der Zwerg Nachtwinds Riistung flickt und Arwid zu Thunor betet, schaut sich Dawin
die Runen auf den uralten Saulen an. Er erkennt auch eine Erdrune, kann aber ansonsten keine
der Schriftzeichen deuten. Nur eins scheint klar: der Steinkreis steht schon viele Zeitalter hier.
Nach einiger Zeit macht sich die Gruppe auf den Weg durch den Wald, und stellt bald fest, dass
sich die heilende Wirkung der Pollen nur auf das Gebiet um den Steinkreis beschrankte. Der
restliche Wald muss sich wohl nach und nach selbst heilen. Trotzdem scheint der Waldmann
immer wieder einige essbare Beeren und Nusse zu finden, dies war auf dem Hinweg noch einiges
beschwerlicher.

4. Endtag im Heumond, 499 NV

Nach drei Tagen erreichen die Abenteurer schliellich einen Hiigel mit einem riesigen Baum an
dessen hochsten Punkt. Hier ist das Heim des Leshij, das den meisten der Reisenden bereits
bekannt ist.

Die Gruppe betritt einen Eingang in den Hugel, der Waldmann spendet einen Kéfer, Arri einen
Pfeil und Jonlun ein Kurzschwert. Arwid, Nachtwind und Dawin werfen etwas Gold auf den
Spendenhaufen. Weiter im Inneren erwartet sie ein im Schneidersitz sitzender Leshij: ein Wesen
aus EIf, Pflanze und Tier mit Haut wie Birke, Bart und Haaren aus lebendigen Gras, mit Hufen und
einem sowohl menschlichen als auch leicht tierischem Gesicht. "Es tut mir leid, dass euer Weg so
voller Schmerz war", bedauert der Leschie, "ihr habt dem Wald einen gro3en Dienst erwiesen:
dank euch ist das schwarze Gift schwacher geworden. Es hat Uberlebt, aber die Menschen
kénnen nun die schwarze Brut von sich aus besiegen. Eure Opfer und der Name Syrilia werden
nie vergessen werden. Wenn ihr je die Dienste eines Leshij braucht, kommt zu mir!"

Auch bietet der Waldfirst der Gruppe an, alle (selbst alte) Wunden zu heilen, wenn die
Abenteurer bereit sind, Eostre, die Géttin der Natur, in ihre Gebete einzuschlieRen. Nachtwind
und Arri nehmen das Angebot dankbar an; Arwid lehnt dankbar ab und Jonlun sowie Dawin
sind unverletzt, weshalb sie den Hugel verlassen und ihr Lager im freien neben dem Mammut
aufschlagen. Dawin wundert sich noch, weil ein Feenwesen, das in den Buchern selbst als eine
Art Gottheit beschrieben wird, Eostre als Helfer bemulht, aber wer kennt schon die Gedanken
eines Feenwesens und vermutlich ist eine Gétterheilung besser als eine Feenheilung.

Die Nacht im Freien verlauft problemlos. Jonlun und Arwid haben anfangs Respekt vor einem
Wolfsrudel, das es sich vor dem Eingang zum Higel bequem macht, es stellt sich aber als sehr
friedvoll heraus und verschwindet nur einmal wahrend der Nacht kurz im Wald. Arwid und Dawin
stébern eifrig im Folianten der Monster, um sich verschiedene Flugwesen anzusehen, fur die sich
Arwid interessiert, Jonlun erzahlt von Frostblitern, Uber die Dawin gern mehr fir seine
Forschungen erfahren will.

1. Kopftag im Erntemond, 499 NV

Am nachsten Morgen stoRen Arri und Nachtwind zur Gruppe — beide sind sichtlich erholt und
scheinen nun die Sprache des Waldmannes zu sprechen. Sie berichten von einer Gestalt mit drei
Képfen, Schwanzen und Hufen, einer Vereinigung von Tier und Pflanze, die beide geheilt habe.
Der Paladin vermutet einen Herold von Eostre dahinter und ist sichtlich beeindruckt, da so ein
Herold wohl die Entitét bzw. die Energie des Gottes selbst darstellit.
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Die Gruppe reist weiter und erreicht am Abend ein leeres Holzfallerdorf. Scheinbar haben die
Bewohner das Dorf geordnet verlassen, zum Glick findet die Gruppe noch Proviant in einem der
zentralen Hauser und schlagt dort auch ihr Nachtlager auf.

Mitten in der Nacht hért die Gruppe Arwid schreien: "Alarm, wir werden angegriffen!" Noch
wahrend die Abenteurer notdlrftig ihre Rustungen anziehen, fallt Arwid von einem Bolzen
getroffen zu Boden und wird von Jonlun ins Haus gezerrt. Niemand sieht etwas, auf unser Rufen
erhalten wir keine Antwort. Arri behandelt Arwids Wunde und entfernt einen sehr edel
aussehenden Armbrustbolzen. Ist er von dem Schattenassasine, den der Zwerg vor ein paar
Tagen erwahnte? Ist er vergiftet, wie die verharteten Muskeln um das Einschussloch vermuten
lassen? Nach einigen Diskussionen beschlie3t die Gruppe, nicht durch die Nacht zum Leshij oder
zur Heilerin zu gehen, sondern im Haus auf den nachsten Morgen zu warten. Nach einer
flammenden Rede von Nachtwind holen wir sicherheitshalber auch Mani ins Haus, Nachtwind
scheint ein wahrer Tierfreund zu sein. Zum Glick erwacht der Paladin am Morgen sichtlich
angeschlagen, aber ansprechbar.

1.Waschtag im Erntemond, 499 NV

Nach einigen Gebeten und einem eiligen Frihstlick machen wir uns auf den Weg in die nachste
Siedlung, da die Abenteurer dort eine Heilerin kennen. Der Weg fiihrt uns einige Stunden durch
den Wald, bis wir einige Meilen vor uns Rauchsaulen erkennen ...

[05.07.2012, Georg]

Uber Waldtor steigt Rauch auf, und es sieht nicht nach Kaminfeuern aus. Auch scheint es nicht
S0, als ob nur ein paar Leichen verbrannt werden. Wir sollten uns beeilen.

Auch hier merkt man die Veranderung: Es fuhlt sich nicht mehr so erdrickend an wie auf dem
Hinweg; als ob durch den Tod Melasions eine schwere Last von der Landschaft genommen
wurde.

Als wir uns der Siedlung nahern wird klar, dass die Rauchsaulen von drei gréfleren Feuern
stammen missen. Mindestens zwei scheinen immer noch zu brennen. Noch ein gutes Stlick von
den Palisaden entfernt, bemerken wir die Uberreste eines alten Hauses. Die Grundmauern stehen
noch, der Rest ist Uberwuchert. Drei Menschen kauern dort, einer von ihnen ist Lars Loksunu. Er
hat eine groRere Verletzung in der Hiuftgegend. Der zweite Mensch hat eine Verwundung am
Bein, die ziemlich schlimm aussieht. Der notdirftig angelegte Verband kann nicht dariber
hinwegtauschen, dass das Bein gebrochen ist. Der Dritte im Bunde hat eine Schnittwunde in der
Schulter und scheint total verangstigt zu sein — irgendetwas stimmt hier also nicht.

Lars erzahlt, dass zwischen einem und finf Dutzend Orks Waldtor bei Nacht und ohne Licht
angriffen und es sich im Dorf gemiitlich gemacht haben. Der Uberfall fand vor zwei Nachten statt.
Sie haben Mordell, die Priesterin, die Frauen und die Kinder in ihrer Gewalt. Die Frau des
verangstigten Mannes wurde auf furchtbare Art und Weise getotet.

Die Orks tragen das Wappen Nihts. Einige von ihnen haben auch nur ein Auge. Laut Dawin muss
es sich um Orks des Nachtschleicher-Stammes handeln. Sie dienen Niht und stechen sich ein
Auge aus, um ihre Ergebenheit zu beweisen. Im Gegenzug schenkt ihnen die Géttin die Fahigkeit,
in der Dunkelheit zu sehen. Wir vermuten, dass die Orks als Diener Nimms, ah, Nihts hinter
Arwid her sind.

Der Paladin will kdmpfen. Er schlagt vor, am Tag anzugreifen — irgendwann mussen die Orks ja
schlafen. Trotz seiner Verwundung verwandelt er sich in einen Adler und kundschaftet das Dorf
aus. Ich kiimmere mich inzwischen um die verletzten Dorfler. Lars' Wunde kann ich versorgen.
Fir den Zweiten kann ich nicht viel tun, und er wird wohl sein Bein verlieren. Die Schnittwunde
des Dritten kann ich versorgen, aber seine Angst mildert das nicht.

Jonlun schldgt vor, Manni das Dorf Uberrennen zu lassen. Dies l6st eine furchtbar lange
Diskussion Uber Strategien, Fallen, Fernkampf und andere solche Dinge aus. Noch bevor die
Debatten ein Ende gefunden haben, kehrt Arwid zurlck. Er berichtet, dass das Dorf verwustet ist
und viele Menschen abgeschlachtet wurden. Einige Gebaude stehen nicht mehr. Die
Rauchsdulen kommen Menschenleibern, die zu gréfReren Haufen geschichtet wurden. Der
Blitzsohn hat gerade mal drei Orks gesehen: einen auf dem Wachturm sowie je einen an beiden
Eingangen zum Dorf. Allerdings ist unklar, wie viele Orks sich in den Gebauden verbergen. Der
Wachturm ist an der gunstigsten Stelle ca. 20 Schritt von der Palisade entfernt, vom Eingang sind
es etwa 80. Die Walle sind ca. zwei Schritt hoch und angespitzt. Ein Wassergraben verhindert,
dass man "einfach" darliber springen kann.

Arwid schlagt vor, dass er sich in einen Drachen verwandelt und wir dann das Dorf angreifen. Die
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Idee klingt gut, hat aber einen Schdnheitsfehler: er muss noch viel mehr GUber Drachen wissen, um
sich in einen verwandeln zu kénnen. Er schnappt sich Dawin und I&sst sich viel Uber Drachen
erzahlen. Der Rest vertreibt sich die Zeit damit, die Diskussion um Strategien, Ablenkungs- und
Fernkampf-Mandéver wieder aufzunehmen. Jonlun will sofort handeln, aber der Paladin ist einfach
noch nicht so weit.

So langsam kotzt mich die ganze Rederei und Warterei an. Ich hole meine Axt heraus — meine
wunderschone Axt — und lese die Runen, die ich in muhsamer Arbeit eingraviert habe. Ich
rezitiere sie immer und immer wieder. Irgendetwas stimmt mit den Runen nicht, denn obwohl alle
da sind wo sie hingehdéren, habe ich doch das Geflhl, als ob einige Runen fehlen.

Irgendwann holen mich die anderen aus meiner Trance zuriick. Inzwischen haben sie sich auf
einen Plan geeinigt, den ich schon zu Anfang vorgeschlagen habe: Jonlun legt heimlich Feuer.
Dies soll die Orks ablenken und aus den Hausern treiben. Arwid wird in Gestalt eines Adlers die
Orks zahlen. Der Rest der Truppe nahert sich dem Dorf, bleibt aber auRer Sichtweite. Nur im
Notfall soll eingegriffen werden. Das Ziel des Plans: Die Zahl der Feinde zu bestimmen. Lars
nehmen wir mit, die beiden anderen Doérfler bleiben hier in Sicherheit.

Der Plan geht auf: Arwid zahlt nicht mehr als 15 Monster. Allerdings befindet sich auch die
Schattenklinge im Dorf. Die Orks kamen alle aus einem Gebaude, dort werden wahrscheinlich
auch die Gefangenen festgehalten. Drei der Kreaturen waren bereits tot. Der Engro meint, dass
es hdchstens 12 Orks sind und dass keiner von ihnen eine Fernkampf-Waffe hat. Er wurde nicht
gefasst und auch Arwid ist unverletzt. Ich liebe es, wenn ein Plan funktioniert.

Der Blitzsohn drangt zum Angriff und will sich in einen Drachen verwandeln. Doch Thunor ist nicht
bei ihm. Und so beschlieRen wir, den nachsten Tag abzuwarten. Lars erzahlt uns von einer alten
Ruine mit einer unterirdischen Grabkammer, in der wir uns verstecken kdnnen. Sie ist ungefahr
einen halben Tagesmarsch entfernt. Arwid erwahnt, dass das einzig sichere Versteck ein Tempel
Sigels ware, dieser wirde die Schattenklinge bannen. Da wir keine Ahnung haben, wo sich der
nachste Sonnen-Tempel befindet, entscheiden wir uns fir die Grabkammer und brechen auf.

Der Weg verlauft ohne Zwischenfélle. Die Ruine befindet sich in einer Senke. Man muss schon
genau hinsehen, um die Steinreste unter den Pflanzen zu erkennen. Die gesamte Anlage ist ca.
60 mal 100 Schritt gro®. Es sind nur noch Mauerreste am Boden vorhanden, zwei bis drei alte
Saulen stehen noch. Die Bauwerke sind eher rund als eckig, was ziemlich ungewéhnlich ist, sogar
fur den Baustil der Menschen und Elfen. Der Stein ist aus der Gegend, aber sicherlich nicht von
Saxa behauen. Wahrscheinlich nicht mal von Menschen. Zugegeben, ich habe keine Ahnung,
wem eine solche Arbeit zuzuordnen ist. Hier waren ziemlich gute Steinmetze am Werk. Dawin
erkennt verschiedene Symbole, die fir Mond und Erde stehen. Es handelt sich seiner Meinung
nach um eine Art magischer Statte. Hier hat sich jemand viel Zeit genommen, um die gesamte
AuBBenwand zu verzieren. Innerhalb eines ovalen Platzes befindet sich eine Uberwucherte und
zerbrochene Steinschale. Ihr gegeniber ist das Mauerwerk leicht angeschragt und dahinter
befindet sich ein schwarzes Loch. Treppen fluhren hinunter in die angenehme Dunkelheit. Friher
scheinen hier auch Turen gewesen zu sein, doch von denen ist nichts mehr Ubrig. Laut Lars ist
dies der einzige Eingang in die Grabkammer.

Nachtwind und ich sammeln Feuerholz. Wir halten nach abgebrochenem, am Boden liegendem
Holz Ausschau und danken Eostre fir jedes Stiick, das wir finden. Schlie3lich haben wir genug
beisammen, um in der Hoéhle ein kleines Lagerfeuer entfachen zu kénnen — immer darauf
bedacht, dass der Rauch auch abziehen kann.

Manni in den Schutz der Héhle zu bugsieren erweist sich als etwas schwierig. Obwohl es dort
viele Steine und kleine beschriftete Saulen gibt, schaffen es Dawin und der Herdritter, das
Mammut ohne Schaden anzurichten sicher in die H6hle zu bekommen. Sie stellen es in einer Art
Altarraum ab. Der Altar besteht aus vielen verschiedenen Steinarten, die unterschiedlich
bearbeitet wurden, so dass eine Art Muster entsteht. Interessant!

Zusammen mit Jonlun baue ich ein paar Stolper- und Raschelfallen. Es soll uns niemand
Uberraschen kdnnen.

Dawin und ich werden zur ersten Wache eingeteilt. Es passiert nichts. Jonlun und Nachtwind
Ubernehmen die zweite, Lars und Arwid sollen die dritte Wache halten. Doch zur dritten Wache
kommt es nicht: Jonlun bemerkt, dass Leute in der Ndhe herumlaufen. Nachtwind hort ein tiefes
gutturales Grunzen — sind es etwa die Orks? Auf der Anhdhe knirscht und raschelt es und es
scheint, als wirde sich groRes Unheil nahern. Der Engro bemerkt, dass sich dort oben jemand
abkniet ... legt da etwa jemand zum Schuss an?
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[19.07.2012, Nagi]

Fast schon erleichtert kann Nachtwind erkennen, dass es ein Ork ist, der da seinen Bogen
spannt. Und er kann auch die weiteren Orks erkennen, die nun das Ruinenfeld betreten. Einer
von ihnen ist deutlich gréfRer und noch schwerer gepanzert als der Rest. Er scheint der Anfihrer
zu sein. Bevor er die Trimmerlandschaft betritt, welches die Grabkammer umgibt, halt er
triumphierend ein geschnurtes Bundel hoch: Es ist Mordell — oder das, was von ihm Ubrig ist —
der nun die Béschung hinabgestoRen wird. Der Herdritter flhlt sich verpflichtet, zu sehen, ob dem
Weggefahrten noch zu helfen ist. ,Warn‘ die anderen!®, ruft er Jonlun zu. Der brillt dann ein
lautes ,Orks!“ in die Grabkammer, bleibt aber bei dem Schildsergeant, der inzwischen in Deckung
geht.

Unter der Erde wurde der Blitzsohn bereits von einem Windhauch geweckt und hatte seinerseits
Arri und Dawin alarmiert. Die Drei riicken zum Eingang vor. Die Kadmpfer in der Kammer spuren,
wie ihnen Suiidwind Mut zuspricht.

Am Eingang will sich Nachtwind gerade in die Grabkammer zurlckziehen, nachdem er erfolglos
versucht hat, den Anflhrer der Orks mit einem ,FleischreiRer‘-Pfeil zu verletzten, da wird der
Taigaelf ploétzlich von etwas sehr kaltem umwebt, das ihn seiner Lebensenergie beraubt. Jonlun
hat es noch schlimmer erwischt: Er kreischt und spuckt Blut.

Dann taucht aus dem Nichts die Schattenklinge auf und verletzt Nachtwind mit einer ihrer zwei
Waffen schwer. Jonlun wird hingegen von einer weiteren schwarzen Wolke getroffen, die aus
dem Mund des Nith-Priesters schiel3t. Er stiirzt die Treppe zur Grabkammer hinab.

Da wird der Sohn Thunors am Eingang sichtbar. Drei seiner magischen Bolzen treffen den Niht-
Paladin, doch zwei von ihnen scheinen keine Wirkung zu zeigen. Immerhin verstummt fur kurze
Zeit das unheimliche Flistern, welches von der Schattenklinge ausgeht. Doch ehe Arwid
nachsetzen kann, wird er von einem Pfeil in der Schulter getroffen und taumelt in die Kammer
zurdck.

Verzweifelt schlagt auch Nachtwind auf den Niht-Paladin ein. Als es ihm nicht gelingt, diesen zu
treffen, zieht auch er sich in die Grabkammer zurlck. Fur Mordell kann er im Augenblick ohnehin
nichts tun. Zudem hat nun auch der Anfiuihrer der Orks den Eingang der Grabkammer fast erreicht
hat. Der EIf hilft jedoch noch dem schwer verletzten Engro auf der Treppe. Gemeinsam kommen
beide unten in der Kammer an.

Die Schattenklinge greift nun den Thunorsohn an, der jedoch von seinen Waffen nicht verletzt
wird. Daflr wird Arwid von einem weiteren Pfeil getroffen.

Aus dem Keller schiel3t nun Darwin einen Pfeil mit seiner Armbrust auf den finsteren Paladin und
trifft diesen tatsachlich. Wiederum verstummt kurz das unheimliche, laute Gemurmel.

Arwid, der einen weiteren Ork-Angriff Uberstanden hatte, wird nun jedoch von dem riesigen
Hammer in den Ricken getroffen und bricht zusammen. Dessen triumphales Gebrll verheif3t
nichts Gutes. Seltsamerweise beginnen nun die Schattenklinge und der Ork zu streiten, nachdem
der Niht-Diener den leblosen Korper des Niedergeschlagenen aufgehoben hat.

In der Kammer [8st sich Nachtwind von Jonlun, greift Schwert und Schild und geht wieder in
Richtung des Eingangs. Da wird einer der Orks von einem Pfeil getroffen. Das Biest stirmt
daraufhin die Treppe herunter, wahrend draulen auf Saxa Befehle geschrien werden. Zwei
weitere Orks folgen ihm. Beide greifen Nachtwind an. Einer der Hiebe trifft ihn schwer in der
Seite. Ein gutes Stick Fleisch wird dem Herdritter aus dem Bauch gerissen. Ein Treffer, der ihn
dauerhaft Kraft kosten wird.

Arri gelingt es, einen Ork mit einem gezielt Schuss zu verletzen. Er trifft genau jenen Punkt am
Knie, von dem ihm sein GroRvater — ein kampferfahrener Zwerg — hingewiesen hatte. Der Ork
geht zu Boden. Auch Nachtwind kann eines der Monster bezwingen, indem er ihm beim
Aufstehen sein Schwert in den Unterleib rammt.

,Ist alles in Ordnung?“, will der Engro wissen. Doch er erhalt keine Antwort. Drauf3en sind immer
noch die Schreie zu héren. Wie sich spater herausstellen wird, ist es ein kleiner Trupp der lokalen
Miliz, welcher den Kampf gegen die Orks aufgenommen hatte.

Der schwer verletzte Nachtwind schleicht sich zum Ausgang der Kammer, um zu sehen, was
dort vor sich geht. Er sieht zwei Orks, die Kadaver von zwei weiteren Orks und den leblosen
Korper von Arwid. Auch Dawin kommt nun die Treppe hoch und schiel3t einer der Bestien ins
Bein. Diese brillt auf — und beide Orks stlirmen nun auf den Eingang zu, wobei sich Nachtwind
allerdings nicht wahrzunehmen scheinen. Dawin kann dem ersten Angriff der Orks ausweichen.
Einer von diesen Orks ist der Anfiihrer, den nun Arri aus der Grabkammer ins Visier nimmt. Auch
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die Miliztruppen feuern nun Pfeile auf die Orks ab. Sie treffen jedoch nicht. Leider zeigt auch
Nachtwinds Uberraschungsangriff auf den Anfihrer keine Wirkung. Immerhin gelingt es Dawin
durch einen Trick sich wieder in den Keller zuriickzuziehen. Ein Ork versucht ihm zwar
nachzusetzen, trifft aber nur einen seinesgleichen, der darauf ins Taumeln gerat. Jonlun
hingegen gelingt es, dem Anflhrer der Orks sein Schwert zwischen die Beine zu rammen. Der
wird zugleich von einem Pfeil des Zwergs getroffen, kann aber dennoch Nachtwind angreifen —
und fugt ihm eine grassliche, schmerzhafte und schamvolle Verletzung zu, die wohl nie wieder
heilen wird: Seine Waffe bohrt sich in das Geschlechtsteil des Elfen, der auf der Stelle
zusammenbricht. Auch Jonlun bricht unter den Schldgen eines Ork-Kriegers zusammen.

Der Anfuhrer stirmt daraufhin die Treppe herunter und bringt mit einem Schlag Arri zu Boden
und beginnt auf ihn mit seiner Waffe einzudreschen. Oben kommt Nachtwind wieder zu
Bewusstsein und erhebt seine Waffe gegen die Feinde. Doch ein Pfeil trifft ihn in den Ricken. Der
Herdritter geht erneut zu Boden. Der Ork-Krieger eilt daraufhin seinem Anfuhrer zur Hilfe. Der
Pfeil aus der Armbrust von Dawin kann ihn nicht stoppen. Sein Schlag verwundet den Zwerg
schwer. Nun nahrt sich auch Lars tapfer, aber vorsichtig und auf Verteidigung bedacht, den
monstrésen Angreifern, nachdem Dawin ihn dazu Uberredet hatte, in den Kampf einzugreifen.
Sofort wird er von dem Anflhrer angegriffen, der beim Ausholen mit der Axt zunachst aber
Nachtwind, der wieder auf die Beine gekommen ist, und den Zwergen-Schmied trifft.

Plétzlich ist das laute Flistern wieder zu hdren. Die Stimme klingt dieses Mal noch dréhnender
und unheimlicher. Am Eingang der Grabkammer sind der Ork-Bogenschitze und die
Schattenklinge zu sehen, wobei der Niht-Paladin nunmehr nur noch als Scheme erscheint. Die
unverstandliche Stimme scheint den Orks den Befehl zum Rickzug gegeben zu haben, denn
diese setzen ihre Angriffe nicht fort und beginnen langsam zum Ausgang zu gehen.

Arri nutzt diese Gelegenheit, um einen erneuten Angriff auf die sich Zurtickziehenden zu starten.
Der Anfuhrer der Orks zeigt keine Reaktion auf die wutende Attacke des Zwergs. Doch die
Schattenklinge lasst erneut eine schwarze Wolke entstehen und in Arri fahren: Der Zwerg verliert
auf der Stelle das Bewusstsein. Entsetzt missen die anderen mitansehen, wie der Arm des
Meisterschmiedes in wenigen Augenblicken verdorrt. Auch der Bogenschitze der Orks, der als
einziger noch beide Augen besitzt, ahndet das Nachschlagen des Zwergen mit einem gezielten
Schuss in dessen Schulter.

Man lasst die Orks ziehen. Sofort eilen Dawin und Lars zu den Verletzten und zum Teil
schrecklich entstellten Kampfgefahrten, wahrend die Stimme des Niht-Dieners den Raum erfillt:
»,Niemand betriigt Niht! Niemand Uberlebt den Betrug an Niht! Die Rechnung ist beglichen.“ Dann
verschwinden die Schattenklinge und ihre monstrésen Begleiter.

[02.08.2012, Falk]

Nachdem die Schattenklinge zusammen mit dem Orks das Schlachtfeld verlassen hatte, bot sich
den Abenteurern ein gar schrecklicher Anblick: Arwid liegt mit abgetrenntem Kopf am Eingang,
das Gesicht scheint nicht nur blutleer, sondern auch um Jahre gealtert. Arri liegt ohnnmachtig in
der Hohle, Jonlun und Nachtwind bluten aus mehreren Wunden. Lars und Dawin tun alles, um
die Verletzten zu versorgen. Obwohl Dawin geschickt mit Verband, Nadel und Faden die offenen
Wunden versorgt, wird Nachtwind wohl nie wieder Nachkommen zeugen kdnnen. Auch den
verdorrten und gealterten Arm des Zwerges kann niemand der Anwesenden heilen.

Am nachsten Morgen erkunden die Uberlebenden die Senke auRerhalb der Héhle: offensichtlich
und zum grofRen Gliick der Abenteurer kam ihnen in der Nacht ein Trupp mit acht Milizen zu Hilfe.
Diese streckten einige der riesigen Orks nieder, bevor sie selbst Opfer von deren Schwertern oder
dem Messer der Schattenklinge wurden. Auch fir Mordell kommt jede Hilfe zu spat, als Dawin
seinen Puls flhlen will, rollt er leblos von der Steinplatte auf einen spitzen Stein, was sein Gesicht
endgultig entstellt.

Die Gruppe beschlieRt, Holz fur die Verbrennung von Arwid und Mordell zu sammeln, was einige
Stunden in Anspruch nimmt. Gegen Mittag werden die Toten verabschiedet und das Feuer
entzliindet. Die zum Teil schwer verletzten Abenteurer beschliellen, den Leshij aufzusuchen und
um Heilung zu bitten. Immerhin hatte dieser Dawin und Jonlun noch einen Gefallen versprochen
— fir den Engro die Gelegenheit, Arris Feenstein dagegen einzutauschen, nicht ohne dessen
Gegenwehr.

Waéhrend Jonlun, Arri und Dawin den direkten Weg zum Leshij einschlagen und Lars mit seinen
verletzen Begleitern in der Ruine am Weg wartet, schleicht sich Nachtwind im Schutz der
beginnenden Dunkelheit nach Waldtor, um die Lage im Dorf auszukundschaften. Dort trifft er auf
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eine gréRere, von einem schweren Kampf gezeichnete Milizeinheit. Beim Zusammenstofl3 mit den
Orks im Dorf hat sie groRRe Verluste erlitten, konnte aber auch einige der Bewohner befreien. Auch
die Frau von Lars ist darunter.

Der Herdritter macht sich auf, um seine Kameraden einzuholen, trifft sie auch bald in ihrem sehr
provisorischen Nachtlager am Wegesrand. Auch wenn die Nachricht von der glicklichen
Zusammenflhrung von Lars mit seiner Frau die Herzen ein wenig erhellt, ist doch nicht zu
Ubersehen, dass fur die Verletzten die Zeit rennt. Arris verdorrter Arm hat sich auf seine Schulter
in Richtung Herz ausgebreitet, er atmet schwer und wehrt sich kaum, als seine Gefahrten ihn zu
Jonlun auf das Mammut heben.

Bald erreicht die Gruppe den Leshij, der auf den Handel eingeht: Jonlun erhalt Arris Feenstein,
der dafir vom baldigen Tod gerettet und geheilt wird. Auch Nachtwinds schwer verletzter
Unterleib wird geheilt, er verspricht dafur, Dawin bei seinen Forschungsreisen in den hohen
Norden zu begleiten, insofern dies sein Dienst zuldsst. Allerdings kann der Leshij keine sofortige
Heilung anbieten: diese wird sich Uber mehrere Monde hinziehen, die der Zwerg und der Taigaelf
im Feenreich verbringen missen. Dawin und Jonlun machen sich deshalb auf den Weg zum
Watchgap Fort. Jeweils ein paar Feensteine soll das Zusammenfinden in einigen Monaten
erleichtern.

Die Wochen vergehen und Dawin und Jonlun begleiten einige Expeditionen der Herdritter. Bei
den Ausfligen tétet Jonlun einen berlchtigten Taigaelf namens Bluthals und sogar einen
Damonen, was seinen legendaren Ruf im Fort weiter steigert. Dawin nutzt die Zeit, seine Familie
in den Freilanden zu besuchen.

1. Waschtag im Jagdmond, 499 NV

Ein Skalde mit dem Namen Vitus der Verbannte kommt ins Fort und weil3 die Anwesenden mit
gut erzahlten Geschichten zu unterhalten. Er ist ein Saxa aus Nordmark, 1,8 Schritt gro3 mit
hellblauen Augen und roten Haaren. Seine gute Kleidung und der Wappenrock mit den Symbolen
verschiedener Gobtter weilRen ihn als Mann guter Herkunft aus. Als groRer Bewunderer von
Jonluns Heldentaten begleitet er gern den Engro und wei® bald eine Menge interessanter
Geschichten zu erzahlen.

So vergehen einige Tage, Dawin ist gerade mit Manni im frischen Schnee spazieren, als plétzlich
eine seltsame Blute nebenihm erscheint und sich schnell in einen groRen Taigaelfen verwandelt.
Es ist Nachtwind, der durch die Macht des Feensteines erschienen ist. Ahnlich ergeht es Jonlun
und Arri — endlich sind die Geféhrten wieder vereint.

1. Milchtag im Jagdmond, 499 NV

So wundert es nicht, dass die Abenteurer bald den nachsten Auftrag der Herdritter annehmen: im
Osten wurden Orkspuren entdeckt. Da viele sagen, dass ein besonders harter Winter naht, kann
dies nichts Gutes bedeuten. Zusammen mit Vitus und mit Ausristung und acht Tagen Proviant
machen sich die Gefahrten auf den Weg.

[16.08.2012, Georg]

Dieser Stein scheint mich zu rufen. Was bedeutet das? Der Fluss erklart es mir. Ich erinnere
mich. Da hat jemand an mich gedacht. So etwas Kleines. Jonlun oder so war der Name. Der
Stein ruft mich nicht zum ersten Mal. Aber beim ersten Mal schmerzte mein Arm noch. Beim
zweiten Mal war mein Arm noch nicht stark genug. Aber jetzt ist alles gut. Ich bewundere meine
Schmiedearbeiten, die ich hier fir die Steine gemacht habe. Und die Steinmuster, die ich flr den
Fluss und die Tiere gelegt habe. Es gefallt mir hier so gut, auch wenn mir immer noch diese
leuchtenden Punkte helfen missen, den Weg zu finden. Auch Wasser, Wind und Regenbogen
sind immer hilfsbereit. Ein alter Baum in der Nahe — er ist ein guter Freund — hat den Leshij fir
mich gefragt: mein Arm ist geheilt, ich darf gehen, so ich es denn will. Ich bedanke mich bei ihm,
auch wenn ich keine Ahnung habe, wie ich das mit dem "Gehen" anstellen soll. Aber dann wird
mir klar, dass ich nur an Jonlun denken und loslaufen muss. Das mache ich dann auch. Nach ein
paar Monaten (oder waren es Minuten?) erreiche ich einen Felsblock in Form eines
aufgeschnittenen Trolls. Hihi, die Feen sind witzig. Aber es ist ein Troll und ich erinnere mich: Ich
bin ein Wesen Erthas und kann daher in den Troll-Stein gehen. Ja, so fuhlt sich das gut an.

Aber nicht sehr lange. Ich hatte vergessen, wie sich Kalte und Schmerz anfiihlen. Es ist
unertraglich. Und ich habe keine Ahnung, wo ich bin — und warum. Anscheinend trete ich aus
einem Stein unter einem Baum hervor. Wo ist der Troll? Meine Haut fuhlt sich wie Stein an, doch
dieser schalt sich langsam ab, so dass meine schonen schwarzen Augen das Licht dieser
anderen Welt erblicken. Scheille, ist das kalt hier. Zum Glick haben mich die Feen mit
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Winterkleidung versorgt.

Nachdem ich wieder einigermalien verstehe, wo, warum und wann ich bin, bemerke ich, dass
Jonlun, Nachtwind, Dawin und ein Unbekannter bei mir sind. Und, dass es kalt ist. Der Winter
ist gekommen. Mir wird erzahlt, dass die Ernte schlecht war. Im Watchgap Fort gibt es kaum noch
Nahrungsmittel. Ware ich doch besser bei den Feen geblieben — auch wenn mir das Ganze jetzt
schon wie ein Traum erscheint. Man erzahlt mir, dass wir eine Gruppe von Orks suchen und sie
vernichten miissen. Schon wieder Orks. Ich hasse diese #!$%&!

Nachtwind wurde ein Pferd anvertraut. Mal sehen, wie lange es dieses Mal Uberlebt. Der "Neue"
hat auch ein Pferd, doch scheint es nicht sehr wintertauglich zu sein. Er nennt sich Vitus der
Verbannte und ist ein Skalde. Er stellt mir Jonlun als den Damonentéter vor. Was hat der Kleine
jetzt schon wieder angestellt? Zudem erklart der Skalde mir, dass ich ihm eine Schlachtristung
aus Mondmetall schmieden soll. Wenn er das Metall auftreibt und mich auch mit diesem Metall in
gleicher Menge bezahlt, habe ich nichts gegen diesen Auftrag. Allerdings halte ich wegen diesem
Auftrag Vitus fur verrickt. Fur zwergische Leser: Vitus meint Merathrill, welches seltener und
wertvoller noch ist als Sternenmetall. Eine Rustung aus Merathrill schiutzt nicht nur vor brutaler
Gewalt sondern auch vor Magie. Falls der Neuzugang wirklich genug Merathrill anschleppen
sollte, muss ich eine Kaltfeuerschmiede finden oder aufbauen. Und ich hatte genug Geld um
Karad Marn mit einer Armee auszustatten, wie sie Heligioland noch nicht gesehen hat.

Wir laufen Richtung Osten. Das heif3t: ich laufe, der Rest reitet. Wir treffen auf ein glusendes
Feuer. Hier waren Zelte aufgebaut. Wahrscheinlich ein bekannter Handler-Tross. Am Abend
kommen wir am ersten Wachtposten vorbei. Es ist ein einfaches Bauernhaus und ein Stall, der
auch fur Manni reicht. Hier ist niemand, jedoch finden sich genug wintergeschiitzte Schlafplatze
und Feuerholz. Jonlun spendet funf Goldskilde an Freo, ich gebe ein Funftel meines
verbliebenen Vermdgens (1 Goldskild).

Nachtwind erkennt, dass ich im Feenreich neue Runen auf meine Axt, meine Ristung und
meinen Schild graviert habe. Ich erkldre ihm den Sinn der altzwergischen Runen: Das Hohelied
Tiw’s, eine Anbetung Erthas und — neu — eine Huldigung an Erthas Tochter Eostre.

Apropos Eostre — der Herdritter will Gberprifen, ob es den Tieren gut geht und natirlich komme
ich mit. Den Tieren geht es gut — genauso wie den Dreien hinter uns, die nichts Besseres zu tun
haben als uns zu bedrohen. Es handelt sich um einen groRen Saxa mit langen blonden Zdpfen,
einen kleineren Saxa und einen Anari. Alle haben Schusswaffen auf uns gerichtet. Es geht ihnen
nicht um uns, wir sollen uns nur fesseln lassen. Nachtwind will das nicht und greift den grof3en
blonden Saxa an. Dabei warnt er mit einem lauten Ruf unsere im Haus verbliebenen Gefahrten.
Was fur ein Irrsinn! Ich habe weder Rustung noch Waffen dabei. Also halte ich besser still. Es
dauert nicht lange und der Herdritter liegt schwer verwundet am Boden. Der grof’e Saxa ist
sichtlich verwirrt. Er gebietet seinen Mannen Einhalt. Der Kampf ist voruber.

Ich plaudere mit dem gro3en Blonden. Er nennt sich Baldegund Ragisunu und sucht Jonlun
Trolltoter. Der Rest von uns interessiert ihn nicht. Anscheinend hat der Engro seinen Freund
Bluthals getdtet. Der war ein von den Herdrittern gesuchter Verbrecher. Jonlun kann man aber
auch nicht alleine lassen.

Wenn man vom Teufel spricht: Genau in diesem Moment stirmt der Kleine in einem
beeindruckenden Sprung aus der Tur, rollt sich ab und es erklingt sein neuester Schlachtruf: "Hier
sind Typen mit Armbristen!" Imposant. Auch imposant: Jonlun wird gleich von zwei Seiten mit
Armbrusten bedroht.

Vitus versucht zu beschwichtigen. Seine Stimme ist wirklich beeindruckend — ist mir vorher nicht
aufgefallen. Er bringt den Vorschlag eines Géttergerichts ins Spiel. Baldegund geht darauf ein
und fordert den Engro heraus. Dieser hat nichts Besseres zu tun, als ihn zu provozieren. Er sagt
Baldegund ins Gesicht, dass er Bluthals in Stlicke gehauen habe. Auch sei dieser nur ein "Furz
von einem Ork" gewesen. Und das waren nur die netteren Sachen, die der aufbrausende Engro
seinem Widersacher ins Gesicht wirft. Jemand sollte Jonlun mal tUber die Knie legen und ihm den
Hintern versohlen. Vielleicht kommt er dann mal zur Vernunft?

Man einigt sich auf einen Kampf auf Leben und Tod. Vitus dient als Adjutant. Der Kampf findet
jedoch erst statt, nachdem Nachtwind versorgt worden ist. Bis dahin begeben wir uns alle nach
drinnen — drauf3en ist es einfach viel zu kalt. Vitus und Dawin kiimmern sich um die Wunden des
Herdritters. Ich unterhalte mich derweilen mit Baldegund. Als ich gefragt werde, woflr ich lebe,
antworte ich: "Ich lebe fiir das Eisen, Karad Marn und fir die Blumen.“ Alles lacht. Jonlun erklart
mir spater, ich solle noch an meinem Schlachtruf feilen. Ich habe keine Ahnung, was er meint.
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Nachtwind fand den Schlachtruf toll ...

Kurz bevor der Kampf beginnt, verspricht Vitus, dass er Verse Uber dieses Ereignis schreiben
wird. Jonlun weil darauf nur zu Antworten, dass Vitus die letzten Verse schon jetzt schreiben
kénne: ,Er (Baldegund) hat mein Schwert im Hals.“ Daraufhin fordert Vitus Jonlun auf, ehrenhaft
zu kdmpfen. Jonlun verneint das — er kdnne nicht ehrenhaft kdmpfen. Irgendetwas geht zwischen
Jonlun und Vitus vor... Das bemerken auch Baldegunds Manner. Man einigt sich nach einem
kurzen Wortgefecht darauf, dass beiden Teilnehmern keine Zauberei, keine Géttliche oder andere
Unterstutzung zuteil kommen wird. Nachdem das geklart ist, wiederholt Jonlun noch mal seine
Meinung vom Ausgang des Kampfes: "Dieser Mann wird gleich mit dem Schwert im Hals
sterben."

Der Kampf beginnt. Der Skalde ruft Jonlun noch zu, er solle sich an die Geschwindigkeit seiner
Ahnen erinnern. Irgendwie beschleicht mich das Gefiihl, dass dies irgendeine Form von "anderer
Unterstutzung" ist. Das ware ein unehrenhafter Eingriff in das Goéttergericht! Aber ich halte lieber
meinen Mund.

Beinahe hatte Baldegund den Engro mit dem ersten Stol3 niedergestreckt. Aber er verfehlt den
Kleinen knapp. Jonlun greift ihn darauf hin zweimal auf seine unnachahmliche Art und Weise an
und Baldegund geht zu Boden. Ein schneller Kampf. Ein kurzes Gericht. Die Gétter haben
entschieden.

Das Géttergericht wird von allen Seiten akzeptiert. Wir verbrennen Baldegunds Leichnam und
Vitus verspricht, seinen Namen nicht zu beschmutzen. Selbst Jonlun erweist ihm die letzte Ehre.
Allerdings nur, weil es in den Geschichten besser klingen wird.

Jonlun will, dass Baldegunds Manner verschwinden. In der Kalte der Nacht hatten sie keine
Chance, zu Uberleben. Wir Uberzeugen ihn, dass sie hier im Wachtposten verbleiben kénnen.
Vitus unterhalt uns am Abend noch mit mehreren Geschichten. Danach begebe ich mich in das
Reich der Traume.

Dawin Ubernimmt die erste Nachtwache. lhm fallt ein Rabe auf. Ein Tier, das wohl schon den
gesamten Abend auf einem Pfosten sitzt. Er geht auf den Gefiederten zu, aber dieser fliegt weg,
bleibt jedoch in der Nahe. Seltsam. Er schaut nach den Tieren. Es ist alles in Ordnung. Er schlief3t
die Scheune und kommt ins Bauernhaus zurlck.

Bei einem spateren Rundgang bemerkt Dawin den Raben noch immer. Als er zur Scheune will,
bemerkt er, dass diese offen steht. Die Pferde fehlen, inklusive Sattel und Decken. Manni sollte
wohl auch fehlen — zumindest ist er losgebunden worden. Sonst fehlt nichts. Dawin stirmt zurtick
zur Hitte — der Rabe fliegt ihm aus dem Weg und lasst sich auf dem Dach nieder — und weckt
uns. Wir merken, dass zwei Anaris aus Baldegunds Bande fehlen. Es ist unklar, wie wir ihr
Fehlen nicht bemerken konnten. Egal. Dawin nimmt eine Fackel und sucht nach Spuren. Suchen
muss er eigentlich nicht — es sind gentigend da. Die Pferde wurden erst etwas von den Hausern
weggefuhrt. Im Tiefschnee angekommen sind die beiden Anari aufgestiegen und langsam
weggeritten.

[06.09.2012, Holgi]

Nachtwind und Vitus besprechen sich kurz, nachdem alle wieder in die Hutte hineingegangen
sind. Die restlichen vier Manner von Baldegund liegen in ihren Schlafsdcken und versuchen
wieder einzuschlafen. Der Skalde summt in Zwergensprache vor sich hin: "Danke Unbenannter,
dass du mir diese Lektion erteilt hast". Nach kurzer Zeit, in der er diesen Satz mehrmals
wiederholt hat, verandert sich seine Stimme und er spricht in Handelssrache zu den Saxa, die in
Ihren Schlafsacken liegen.

Anscheinend moéchte Vitus sie Uberreden, sich der Gruppe anzuschlielien, um die Orks zu finden
und zur Strecke zu bringen. Durch seine eindrucksvolle Stimme gelingt es ihm, die
Aufmerksamkeit der Rauber auf sich zu ziehen. Der Anfiihrer der Drei mdchte wissen, was fir sie
dabei herausspringt? Der Skalde hat nicht viel Geld, er verweist aber auf den Schildkapitan
Nachtwind, der ein gutes Wort fir sie bei den Herdrittern einlegen kann, damit sie nicht mehr
gesucht werden; auch kénnten sie sich sicherlich den Herdrittern anschlieRen. Der Vorschlag
scheint den Saxa nicht sonderlich zu gefallen, da sie sich nicht den Herdrittern anschlieRen
mochten, sie bieten aber an, sich an der Verfolgung der Anari zu beteiligen. Nachdem dies geklart
ist, wird kurz darUber diskutiert, ob man die Pferdediebe wirklich verfolgen soll, die Naturliebhaber
Arri und Nachtwind machten sich dafir stark, dass man auf jeden Fall sofort aufbrechen sollte,
damit den Pferden in der Kalte nichts passiere. Jonlun halt es fir keine gute Idee in der Nacht die
Rauber zu verfolgen. Doch nachdem er in der Minderheit mit seiner Meinung ist, macht sich auch
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der Engro fertig, um so schnell wie mdglich aufzubrechen. Als man nach drauf’en kommt, macht
Dawin die Anderen auf den Raben aufmerksam. Einer der Rauber berichtet, dass es der Rabe
von Baldegund ist, und dass es ein komisches Tier sei, da er sich mit seinem Herrn unterhalten
konnte. Nachtwind und der Zwerg wollen den Raben futtern und hoffen, dass er sie begleitet. Ein
Aufenthalt im Feenreich scheint doch eine gréfiere Auswirkung auf den Verstand eines Zwerges
oder Elfen zu haben. Nachdem man sich dem Raben gewidmet hat, beginnt die Verfolgung.
Nachtwind geht voraus und sucht die Spuren im Schnee, danach folgt Dawin auf Manni, zum
Schluss die restliche Truppe aus Jonlun, Arri, Vitus und die vier Rauber.

Nach einiger Zeit scheint es so, dass Nachtwind die Spuren nicht mehr findet, und Dawin ihn
ofter darauf aufmerksam macht, dass wir eventuell einen anderen Weg einschlagen sollten. Der
Kleinwtchsige Gbernimmt in der Folge das Spurenlesen. Es ist furchtbar kalt und nach einiger Zeit
kdnnen die ersten Rauber nicht mehr mit dem Tempo des Trupps schritthalten. Nach zwei
weiteren Stunden mussen wir die Rauber zuricklassen, da zwei von ihnen nicht mehr laufen
kénnen. Vitus entbindet sie ihrer Aufgabe und sie schlagen ein Lager auf, um am nachsten
Morgen wieder zuriickzugehen. Der Rest marschiert weiter in der Dunkelheit und verfolgt die
Spuren der Pferdediebe.

In einiger Entfernung kann man ein totes Pferd ausmachen. Als wir ndher herankommen,
erkennen wir, dass es einen Kampf mit wilden Tieren gegeben haben muss, auch sind die Reiter
geflohen, doch den einen haben sie erwischt und ihn und das Pferd in Stlcke gerissen und
gefressen. Viel ist nicht mehr Ubrig, aber man kann erkennen, dass es sich um den Gaul von
Vitus handelt.

Nachdem Arri den Leichnam mit Ol (ibergossen hat und versucht, ihn zu verbrennen, macht man
sich wieder auf, die Spuren zu verfolgen. Man nimmt sich noch der Pfeile, ein paar Portionen
Walblubber und des Geldes des Raubers an. Vitus nimmt noch einen Schuh des Raubers mit.

1. Endtag im Jagdmond, 499 NV

Der Tag bricht langsam an, und es wird ein wenig warmer. Vor der Gruppe kann man einen
kleinen Hain mit Baumen ausmachen, an dessen Rand ein Pferd an einen Baum angebunden ist.
Jonlun und Nachtwind gehen nach vorne, um zu schauen, ob es sich um eine Falle handelt. Der
Herdritter erkennt, dass um das Reittier herum dinne Drahte gespannt sind, die mit einem Eimer
verbunden sind; wenn man sich dem Gaul nahert, 16st man die Stolperfalle aus und alarmiert den
Erbauer. Auch hat jemand vor dem Pferd spitze Eisennagel in den Boden gerammt, damit man
sich die FlfR3e verletzt. Der gewandte Engro entscharft die Falle und die beiden beschlieRen den
kleinen Wald nach dem Rauber abzusuchen. Gut getarnt finden sie nach einiger Zeit das Zelt des
Raubers.

Die Zwei schleichen dort hin, und Nachtwind schneidet das Zelt an der Seite auf und halt dem
Rauber die Klinge an den Hals. Dies scheint diesen aber nur bedingt zu beeindrucken, er rollt sich
auf die Seite und will mit seinem Dolch den Herdritter angreifen. Es geht alles sehr schnell und
Nachtwind trifft den Rauber am Hals und schneidet ihm diesen zur Halfte auf. Der Dolch des
Raubers verfehlt sein Ziel hingegen knapp. Man untersucht noch kurz die Habseligkeiten des
Diebes, nimmt ein wenig Gold und weiteren Walblubber mit und begibt sich auch den Ruckweg
zur Gruppe und damit zur Hitte. Nach vielen Stunden in der klirrenden Kalte, wird man von den
vier Saxa begruft. Man berichtet vom Tod der beiden Anari und auch der Rabe wird von Arri und
Nachtwind wieder versorgt. Man ruht sich aus und bleibt den restlichen Abend noch in der Hiitte.

2. Kopftag im Jagdmond, 499 NV

Am frihen Morgen geht es weiter. Nach einem langen, kalten Reisetag, erreicht man am Abend
gemeinsam eine Unterkunft mit Schankraum. Dort sind einige andere Gaste. Ein Anari-Parchen,
das auf einer gemeinsamen Reise ist, um etwas Besonderes zu erleben, das sie ihr Leben lang
verbindet. Auch erfahrt Vitus vom Wirt, dass es eine Ruine in der Umgebung gibt, in der zwei
reisende einen Schatz vergraben haben. Leider erfahren wir aber nicht von irgendwelchen
Orkhorden, die wir suchen. Am spaten Abend kommen noch weitere Reisende herein, der eine,
ein Handler, berichtet uns, dass es sehr wenig Nahrung in seinem Dorf gibt, und er ware uns
dankbar, wenn wir fur ihn seinen Karren zur Mihle und dann das Mehl zuriick in sein Dorf bringen
kénnten. Er wirde jedem von uns 50 Golsskilde flr den Auftrag zahlen — und es scheint auf
unserem Weg zu liegen. Nachtwind Uberlegt sich noch, ob wir das wirklich machen sollten, hat
den anderen von dem Auftrag aber noch nichts erzahlt. Vitus unterhalt die Anwesenden mit
seinen Geschichten und erzahlt die letzten Ereignisse aus dem Watchgap Fort und der letzten
Tage, wofir ihm der Wirt ein Freibier kredenzt.
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[04.10.2012, Nagi]

Da die Mihle ohnehin in der Richtung liegt, in der Nachtwind nach Orkspuren suchen will, wird
der Vorschlag des Anari-Kaufmanns angenommen. Jeder der Recken wird 50 Goldskilde
erhalten. Wiederum erweist sich Vitus’ Uberzeugungskraft als nitzlich, denn es gelingt ihm, fiir
jeden der Saxa eine Bezahlung von weiteren 20 Goldskilden auszuhandeln. Man beschlief3t, dass
jeder aus der Gruppe funf weitere Goldskilde fiir die Saxa aufbringt, so dass diese mit insgesamt
25 Goldskilden einen guten Lohn erhalten. Wie zu erwarten war, stimmen die Begleiter unter
diesen Bedingungen dem Auftrag zu.

Jonlun gribelt weiterhin Gber dem Ratsel, bis er am spaten Abend voller Stolz die Lésung
prasentieren kann. Sobald er seinen Kopf wieder frei hat, berichtet ihm Vitus von dem Schatz, der
in einer Ruine in der Nahe vergraben sein soll. Die Beiden Uberzeugen den Wirt mit 15
Goldskilden, dass er bis zum kommenden Frihjahr niemandem von dem Geheimnis berichten
soll. Sie erfahren dafir auch, dass die Ruine etwa eine Tagesreise entfernt liegt, und dass es
aufgrund eines steilen Abhanges ratsam ist, Seile mitzunehmen.

2. Waschtag im Jagdmond, 499 NV

Der Anari-Handler erweist sich als groRzugig und dbernimmt die Kosten fur die Unterkunft. Ein
Planwagen mit zwei Pferden steht schon bereit. Wahrend Jonlun und die Saxa in den Wagen
steigen, nehmen Arri und Vitus auf dem Kutschbock Platz. Nachtwind und Dawin nutzen wie
immer ihre eigenen Reittiere. Der Herdritter erhalt noch einen Freibrief fur den Verwalter der
Mehlspeicher, der als langsam, seltsam, alt, aber zuverlassig beschrieben wird.

Dann bricht die Gruppe auf. Die Tatsache, dass niemand laufen muss, hebt die Stimmung.
Wahrend Vitus versucht, den ehemaligen Stralenrdubern wenigstens die Grundziige der
Kriegskunst zu vermitteln, wird Jonlun das Opfer ihrer derben Scherze.

Die Reise fuhrt durch eine karge Schneelandschaft. Alles ist weil}, alles ist ruhig — bis auf einmal
der Skalde lautstark auf einen Ork-Bogenschltzen aufmerksam macht. Es gelingt ihm noch, den
Zwerg aus dessen Schusslinie zu schubsen, aber dann prasseln auch schon zahllose Pfeile auf
die Reisenden nieder. Offensichtlich ist der Ork nicht allein! Nachtwind sieht, wie zwei Orks in
Deckung gehen — und zwei weitere auftauchen, ihre Bogen spannend. Im Wagen machen sich
die Saxa kampfbereit. Kaum hat Vitus das Fuhrwerk zum Stillstand gebracht, springt auch schon
Jonlun auf die Stral3e.

Von seinem Mammut aus kann Dawin mindestens sieben Orks in einem notdurftigen Lager
ausmachen, die sich hinter einem kleinen Erdwall verschanzt halten. Anhand der Symbole,
welche die Orks tragen, sind sie fir ihn unschwer als Mitglieder des "Augenspieler"-Clans zu
erkennen. Vor allem ist Dawin aber darlber erstaunt, wie Jonlun sich in die Schlacht und den
Orks entgegen wirft. (Wie man spater erfahrt, hatte Jonlun auch "nur" vier der sieben Orks
gesehen.) Ihm folgt Vitus mit Schwert und Schild. Mit lauter Stimme warnt der Mann des Wissens
die beiden kiuihnen Streiter (,Es sind sieben Orks!“). Der Herdritter sammelt derweil die Saxa um
sich und spricht ihnen Mut und Kraft zu. Nun warten sie auf eine passende Gelegenheit, um dem
Feind offen gegenuberzutreten. Dafur steigt der EIf von seinem Pferd. Dawin folgt dem Trupp.
Jonlun gelingt es als erster einen der Orks in den Nahkampf zu verwickeln, nachdem er deren
Fallen und Hindernisse geschickt umwunden hat. Ein geschickter Trick — und der Ork geht zu
Boden.

Arri beginnt zu diesem Zeitpunkt damit, das Feuer auf die verhassten Orks zu erdffnen. Er
erinnert sich an die empfindliche Stelle dieser Bestien. Und genau dorthin trifft sein erster Pfeil.
Ein weiterer Ork geht zu Boden. Auch Nachtwind stirmt durch die Fallen und rammt einem Ork
sein Schwert mit voller Wucht in die Brust.

Die Saxa-Krieger stellen sich bei den Fallen leider nicht so geschickt an und verlieren dadurch
Zeit. Zeit, welche die verbleibenden Orks fir den Angriff nutzen. Jonlun gerat in Bedrangnis als
ihn der Schlag einer grof3en Keule trifft und seinen Schadel fast zermalmt, Vitus wird hingegen
von einem Pfeil schwer verletzt. Auch Nachtwind gerat im Nahkampf durchaus in Bedrangnis.
Doch schlielich greifen auch die Saxa in die Schlacht ein und mit ihrer Hilfe — sowie mit der
Unterstitzung von Dawin, dessen Mammut, die Fallen der Orks schlicht in den Boden stampft —
gewinnen die Helden schlieRlich doch die Uberhand. Der letzte Ork wird mit einem prazisen
Schuss des Zwerges zu Boden gebracht.

Als der Kampf beendet ist, driickt sich Vitus den Pfeil, der noch in ihm steckt, nach alter Saxa-Art
in seinen Korper hinein. Ein Zauber verschlie3t anschlielfend die Wunde.

[18.10.2012, Falk]
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Nach dem Kampf liegen sieben tote AugenspieRer-Orks auf dem Schlachtfeld, deren Waffen und
Rustungen groRtenteils aus Plindergut bestehen: sogar ein Paar Menschenstiefel findet sich an
den FufRen einer der stinkenden Kreaturen. Das Lager war gut getarnt, aber offensichtlich erst ein
paar Stunden in den Schnee gegraben. Der wenige Proviant hatte auch keinen sehr langen
Aufenthalt zugelassen. Ist das Orklager vielleicht ganz in der Nahe?

Wahrend Jonlun, Arri und Vitus die Metallriistungen der Orks auf den Wagen verladen, machen
sich Nachtwind und Dawin auf Spurensuche: die Orks haben offensichtlich einen Baum im
Westen als Ausguck benutzt, kamen aber in der letzten Nacht aus dem Norden zur StralRe. So
stellt sich fur die Geféhrten die Frage: erfullen sie den Auftrag von Rodgar ap-Annwn und
bringen das Mehl zur Mihle oder verfolgen sie die Orkspuren, wie es die Herdritter befohlen
haben? Was passiert dann mit dem Gespann?

Nach kurzer Diskussion entschlief3t sich die Gruppe, den Wagen in der Nahe hinter einer
Baumgruppe zu verstecken und das Orklager zu suchen. Der Versuch von Arri, die Baume zu
Uberreden, ndher zusammenzurtucken misslingt, anscheinend sind die Badume der Gegend nicht
sehr gesprachig und ignorieren den Zwerg. Auch die nachste Baumgruppe gibt sich nicht
kooperativer, sogar als er Jonluns Feenring benutzt, schweigen sie. Sehr eigenartig, meint Arri.
Sehr eigenartig, denken auch die anderen - halt sich der Zwerg fir eine Fee? Naheres wird man
bald von Vitus am Lagerfeuer erfahren.

Zusammen mit den Pferden vom Gespann macht sich die Gruppe auf den Weg durch den
Schnee nach Norden, Nachtwind geht dabei voraus und folgt den Spuren der Orks. Abends wird
bei einer (schweigenden) Baumgruppe ein Lager errichtet, die Nacht ist bitterkalt und verlauft bis
auf Wolfsgeheul ruhig. War es vielleicht das Geheul von Direwdlfen, die gern von Orks als Hunde
gehalten werden?

2. Markttag im Jagdmond, 499 NV

Am nachsten Tag folgt die Gruppe weiter den Spuren und stéRt bald auf einen Bach und
gefrorenes Sumpfland. Ob der Boden die Pferde und das Mammut tragt? Ob der Orkstamm im
Sumpf sein Lager hat? Leider findet Nachtwind keine weiteren Spuren mehr, die ndher Auskunft
geben. Nach einer langeren Beratung beschliel’t der Tross, hier auf einem Hulgel Fallen zu bauen
und im Schutz der Bische auf die Orks zu warten. Mit einem Feuer und den Pferden kénnte man
sie sicher auch anlocken.

Wahrend Vitus, Jonlun, Arri und die Saxa Schneekugeln zu Wallen und Verstecken aufrollen,
Holz sammeln und versuchen, Badume zu fallen, machen sich Nachtwind und Dawin am Bach
auf Spurensuche. Sie haben gerade eine alte, kaputte Bricke und einen halb versunkenen Turm
am Sumpfrand hinter sich gelassen, als sie das Grunzen von Orks vernehmen. Der Herdritter
schleicht sich ndher heran und entdeckt drei Orks: ein Krieger und zwei junge Jager, jeder ist mit
einem Bogen bewaffnet. Obwohl Dawin sich zunachst straubt, friedlich jagende Orks hinterhaltig
umzubringen, Uberzeugt ihn Nachtwind, einen der Orks gefangen zu nehmen, um mehr tber den
Stamm herauszufinden und so die Menschen in der Gegend zu schitzen. So setzen sie ihren
hastig geschmiedeten Plan in die Tat um:

Nachtwind versteckt sich im nahegelegenen Schilf, wahrend Dawin bei Pferd und Mammut
bleibt, um lautstark das Pferd zurechtzuweisen. Zunachst passiert nichts, doch dann zeigt der
Schildsergeant hektisch nach Norden: die drei Orks rennen aus einer Richtung, die Dawin nicht
erwartet hatte, auf ihn zu. Schnell zieht er die Armbrust, trifft einen der Jager, der aber nur leicht
verletzt wird. Nachtwind beweist mehr Geschick: mit einem gezielten Bogenschuss streckt er den
zweiten Jager nieder und bevor die Orks die Falle begreifen, stirmt der EIf aus dem Schilf, spannt
im Laufen den Bogen und streckt den Kriegerork mit einem Beinschuss nieder. Dawin steigt
unterdessen auf Manni und lenkt ihn in Richtung des ersten Orks. Ein Orkpfeil trifft zum Gluck nur
die Riustung, dann sorgen die StoRRzdhne und Hufe des Zwergmammuts fiir ein blutiges Ende des
Gegners. Nun lebt nur noch der Kriegerork, der mit einem Pfeil im Bein am Boden liegt. Wahrend
Dawin ihn mit der Armbrust in Schach halt, fesselt Nachtwind ihn.

Vor dem Rickweg zum Lager beweist Dawin noch sein anatomisches Wissen und sein Geschick
mit Nadel und Faden: meisterhaft versorgt er die Wunde im stinkenden Orkbein. Dann binden sie
den Ork hinter das Mammut und treten die Rlckreise zu den anderen an.

Im provisorischen Lager versuchen die Gefahrten, in verschiedenen Sprachen Details zum
Orklager herauszufinden. Die erste AuBerung kann Arri dem Orkkrieger entlocken: in
gebrochenem Zwergisch kommt das Wort "Zwergenabschaum" aus seinem Mund. Vitus
dbernimmt nun das Gesprach. Mit geschickten Drohungen und Beleidigungen findet er heraus,
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dass es sich bei den Orks im Sumpf um einen Stol3trupp, also nicht um einen ganzen Stamm mit
Frauen und Kindern handelt.

[01.11.2012, Georg]

Entgegen dem Plan will Jonlun nicht auf dem Hugel bleiben, sondern hinunter in den Wald
gehen. Dort wird er im Kampf eher von Nutzen sein. Sollten die Orks nicht vor Anbruch der
Dunkelheit auftauchen, will er zu uns auf den Higel zurickkommen. Vitus mdchte sich ihm
anschlieRen, wahrend die vier Saxa bei uns auf dem Hugel bleiben wollen. Der Skalde beschwort
noch die Kraft seiner Ahnen auf sich. Seine Bewegungen werden extrem schnell. Sein Schwert
glimmt und leuchtet kurz grin auf. Die Saxa wollen ein Tier opfern. Vitus schlagt vor, den
gefangenen Ork zu opfern. Aber Nachtwind ist dagegen. Schade eigentlich. Danach packt
Jonlun sein Zelt ein, erklart uns, wie wir die Fallen auslosen konnen und begibt sich mit Vitus in
den Wald. So wie wir das von hier oben betrachten kénnen, teilen sie sich auf und verstecken
sich an unterschiedlichen Stellen im Wald. Sobald sie dort angekommen sind, entziinden wir wie
abgesprochen das groe Feuer etwas weiter unten am Hugel.

Ich betrachte unser Lager. Der Schneewall ist nicht wirklich hoch. Und das auch nur zur Wald-
und Flussseite. Zu den anderen Seiten ist der Wall niedriger und von eher weicher Konsistenz.
Immerhin. Wir warten. Wir teilen Wachen ein. Es wird kalter.

Ich hére einen Ork-Schrei aus Richtung des Waldes. Dawin, Nachtwind und ich richten uns zum
Wald hin aus. Die Saxa Uberwachen die anderen Seiten des Lagers. Wir héren Rufe. Irgendetwas
stimmt da nicht. Wir sehen eine riesige nordische Eiche fallen — entwurzelt. Was kann einen
solchen Baum umrei3en? Aber wir sehen nichts ... Dawin glaubt an Oger-Hirten; Ork-Stdmme
wie die Augenreifer halten sich manchmal solche Geschdpfe. Auch Trolle, Riesen oder einen
Elementarwesen-beschwdrenden Ork-Schamanen schlielt er nicht komplett aus. Na toll ...

Es wird wieder still. Nur der Wind pfeift Gber den Hugel. Keine Ork-Schreie mehr. Wir haben ein
ungutes Geflhl. Nachtwind meint, dass uns nichts anderes ubrig bleibt, als zu warten und in
Deckung zu bleiben.

Der Abend bricht herein. Jonlun kommt zurlck. Er hat nichts von der Eiche und dem Ork-Gebruill
mitbekommen, er hatte sich eingegraben. Da Vitus nicht wie abgemacht zurlckkehrt, gehen
Jonlun, Nachtwind und ich ihn suchen. Wir finden Leichenteile, aufgewirbelten Boden und eine
zwei Schritt breite Schneise, die genau auf die umgefallene Eiche zufihrt. Irgendwie wirkt das
alles nicht real. Nachtwind entdeckt Vitus, der bewusstlos am Boden liegt. Er ist schwer verletzt,
sein Eisenschild ist verbogen und verbeult. Da kommt wieder Arbeit auf mich zu. Insgesamt
waren es wohl vier Orks, ein Schattenwolf und ein unglaublicher Kampf. Die Orks sind gertstet
wie Spaher. Was auch immer hier gewutet hat, es hat verheerende Spuren hinterlassen. Die Orks
sind zerdreht, zerrissen oder gar durchgebrochen. Ilhre Schwerter sind gebogen. Vom Rest der
Verwilstung wage ich gar nicht zu schreiben. Ob Vitus hier eine unglaubliche Macht beschworen
hat? Als Jonlun den Schattenwolf sieht, wird ihm die Sinnlosigkeit seines Planes klar: Eingraben
hilft nicht, wenn man von Wélfen aufgespurt werden kann.

Ich schaue mir die Wunden des Skalden an. Er lebt noch und er wird Uberleben. Notdurftig
verbinde ich, was zu verbinden ist. Seine Verletzung am Arm ist seltsam, aber ich habe so etwas
schon gesehen. Hier gebe ich mir mehr Mihe und greife tief in die Kiste meiner Erinnerungen an
die Schlachtfelder von Karad Marn. Das ist die gute Nachricht. Inzwischen findet Nachtwind
heraus, dass das — was auch immer hier gewitet hat — schon vor den Orks da war und den Platz
auch nicht verlassen hat. Es hat gegen die Orks gekampft, aber nicht gegen Vitus. Auf meinen
Hinweis hin befragt Nachtwind die Badume — ich selbst habe es schon zu oft versucht. Zu unserer
aller Uberraschung antworten sie inm. Es stellt sich heraus, dass sich der Wald gegen die Orks
erhoben hat. Im Gegensatz zu den Orks, dem Schattenwolf, dem Massaker und dem
schwerverletzten Vitus kommen die Baumstimmen Jonlun unheimlich vor. Verstehe einer den
Engro. Wir wollen zuriick zum Hugel und nehmen den Verletzten mit. Jonlun ist ungewohnt still
und wortlos. Er halt Abstand zu uns und sieht Nachtwind und mich schrag von der Seite an.

Als wir im Lager ankommen, wundert sich Dawin Uber den eigenartigen Verband an Vitus' Arm.
Aber auch er halt diese Behandlung fir sinnvoll. Jonlun berichtet den anderen, dass Nachtwind
mit den Baumen geredet hat (und ich ihm das Gesprach Ubersetzte). Ich hoffe, auch die Saxa
sehen Nachtwinds und meinen Glauben jetzt in anderem Licht. Dann erst fallt Jonlun auf, dass
er die Orks nicht mal nach Gold untersucht hat. Er will sofort zurtick in den Wald. Zum Glick kann
ich ihn an die Nacht und die Kalte erinnern; so bleibt er sicherlich bis zum nachsten Morgen.

Vitus kommt zu sich. Er erzahlt, dass er von einem Pfeil in der Brust und einem auf ihn
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rennenden Schattenwolf vollig Gberrascht wurde. Er sah zuerst nur einen Ork. Ein weiterer Pfeil
traf ihn, und auch den Biss des Wolfes splrt er noch. Doch bevor er das Bewusstsein verlor,
haben sich die Orks von ihm abgewendet und gegen irgendetwas anderes gekampft. Er konnte
nicht sehen, gegen was. Es sah fast so aus, als ob sie gegen Pflanzen kampfen wirden. Auf
jeden Fall horte er eigenartige Gerausche — ein Summen und ein Knacken wie von Baumen. Ein
Ork flog hoch durch die Luft und zerschellte an einem Baum. Er erinnert sich noch daran, dass
uberall Blut war. Und so haben wir ihn dann vorgefunden.

Nach einer weiteren Diskussion, wollen alle auf’er mir den gefangenen Ork laufen lassen,
nachdem Vitus ihm gegeniber behauptet hat, dass er fir die Ork-Schlachterei im Wald alleine
verantwortlich sei. Der Ork soll die Angst in sein Lager bringen. Was fur ein Schwachsinn. Wir
schenken ihnen einen weiteren Krieger. Nachdem der Ork freigelassen wurde, teilen wir Wachen
ein. Es ist verdammt kalt. Die Nacht verlauft komplett ereignislos.

2. Mondtag im Jagdmond, 499 NV

Gegen Morgen jedoch kann Nachtwind am Waldrand Bewegung erkennen. Ein Ork mit einem
Schattenwolf steht dort. Er zeigt auf den Hiigel und dreht sich dabei nach hinten um. Anscheinend
verstecken sich noch mehr als ein halbes Dutzend Orks hinter ihm. Vitus ruft den Orks auf
Zwergisch zu, dass sie sich verpissen sollen — es ruhrt sie nichts. Dawin, Nachtwind und ich
gehen hinter unserem Schneewall in Stellung. Einen Teil der Pfeile stecke ich zwischen den
Herdritter und mir in den Schnee, so dass wir schnell Zugriff auf die Munition haben. Die Schilde
stecken wir beide vor uns auf den Wall. Der Rest halt Wache auf den lbrigen Seiten — wir haben
einfach keine Lust auf weitere Uberraschungen. Die Orks fallen anscheinend Baume. Wieso tun
sie das dem Wald an? Vitus meint, dass sie Riesen-Schilde bauen, um sich gegen unsere Pfeile
und Bolzen zu schutzen.

Vier Orks treten aus dem Wald heraus. Sie rammen einen Kdcher in den Boden und legen an.
Uberraschenderweise schafft es einer der Pfeile bis in unser Lager. Vitus will mir mit der Kraft der
Ahnen zur Seite stehen, doch es gibt einen seltsamen Knall und er fallt zu Boden. Irgendetwas
Seltsames ist geschehen. Das Flimmern des Feenringes an Jonluns Finger gerat aus den
Fugen; es dauert einen Moment, bis wir uns alle wieder gefangen haben. Ich lege an ...
Wahrenddessen fliegen weitere Pfeile der Orks in unser Lager. Einen unserer Saxa hat es
erwischt. Erst mein dritter Pfeil trifft sein Ziel und fallt einen der Orks. Die anderen Orks scheinen
das wohl zur Kenntnis genommen zu haben und geraten in leichte Panik, bis sie von einem
weiteren Ungetum in Metallristung zur Rason gebraucht werden — hierbei handelt es sich wohl
um ihren Anfihrer. Doch bevor ich ihm ein Geschenk in Form eines Pfeiles machen kann,
verschwindet dieser wieder im Schutz des Waldes. Ein Ork-Pfeil surrt direkt neben mir in den
Boden. Ein weiterer Pfeil trifft mich, jedoch ohne die Ristung zu durchschlagen. Ich weil3, warum
mein Panzer Uber und dber mit den Runen Erthas, Tiws und Eostres bedeckt ist. Ein weiterer
Saxa geht zu Boden, danach ziehen sich die Orks in den Wald zurtick.

Wenig spater héren wir immernoch das Klopfen von Axten im Wald. Dawin und ich kiimmern uns
um die Verletzten. Wir bekommen beide wieder soweit hin, dass sie voll einsatzfahig sind. Vitus
spricht den Saxa Mut zu. Solange die Orks weiterhin in kleinen Gruppen angreifen, haben wir
vielleicht doch noch eine Chance. Sollten sie mit grolen Schilden kommen, so haben wir noch
unsere Baumstamm-Fallen. Sobald ihre Schilde brechen, erwartet die Orks unsere Pfeile, Bolzen,
Schwerter, Axte, Dolche, Feuer und was immer wir ihnen entgegenschleudern werden. So wahr
ich Arri Stahlhammer heilRe. Ich vermisse meine Schmiede.

[15.11.2012, Holgi]

Das Holzfallen geht unvermindert weiter. Die monotonen Schldge der Axte machen uns fast
verruckt, vor allem Nachtwind und Arri sind von dem Frevel, den die Orks dem Wald antun, sehr
mitgenommen. Vitus spricht mit den anderen darUber, dass es besser sein konnte den
gefangenen Ork freizulassen und ihm zu demonstrieren, welche Kraft wir haben. Es ist wie im
Krieg: Wenn man es schafft die Moral der Gegner zu schwachen, hat man schon die halbe
Schlacht gewonnen. Arri ist im ersten Augenblick strickt dagegen, er wirde ihm lieber gleich die
Axt in den Schadel rammen. Doch Nachtwind erinnert ihn daran, dass wir dies am Tag vorher
bereits besprochen hatten und kein Gefangener getdtet wird.

Als Vitus die Idee hat, nochmals den Waldgeist oder was auch immer ihn am Tag davor gerettet
hat, zu rufen, versteht Jonlun die Welt nicht mehr. Warum sollte er sich den Ruhm mit einem
Waldschrat teilen? Er schlagt vor, dass man die Feinde zu einem Duell herausfordern soll. Er
wirde jeden Ork besiegen. Doch Nachtwind halt dies fir keine gute Idee, warum sollte sich ein
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Orkstamm, der sich auf Bogenschie3en spezialisiert hat, auf ein Duell einlassen? Vitus findet die
Idee gut, denn wir kdnnen demonstrieren, dass selbst der Lleinste aus unserer Gruppe in der
Lage ist, das Duell gegen ihren Anflhrer zu gewinnen. Doch die Mehrheit lehnt den Vorschlag ab.
Viel mehr einigt man sich darauf, dass man gemeinsam versucht, den Wald und Eostre
anzubeten und den Waldgeist erneut zu beschworen. Als erstes mochte Vitus aber, dass man
sich gemeinsam in einem Kreis aufstellt und einen Schwur ablegt, dass man gemeinsam hier auf
dem Hugel gegen die Orks kampft, jeder fur jeden einsteht und niemand versucht zu fliichten. Die
Schwerter, Speere, Axte und Armbriiste werden in die Héhe gestreckt, und der Schwur wird
gesprochen. Im Anschluss geht Vitus zu dem gefangenen Ork, erklart ihm, dass man bereit ist,
den Angriff der Orks zu erwarten, dass man stark genug ist, und das ssich die Orks zurlickziehen
sollen, wenn sie nicht den Hass des Waldes gegen sich aufbringen méchten.

Vitus vollfiihrt noch einen Zauber, um den Ork zu schwéachen. Er legt sein Schwert auf die Brust
des Gefangenen und ein grinliches Glimmen beginnt an der Spitze des Schwertes und plétzlich
sieht man wie aus dem gesprochenen Wort eine Kraft wird, die einen Teil der Starke des Orks in
die Klinge abgleiten lasst. Der Ork zischt und grunzt vor Schmerz. Zum Abschluss hebt der
Skalde die grin schimmernde Waffen nach oben. Arri und Nachtwind stehen mit gespannten
Bdgen bereit und Jonlun 6ffnet die Fesseln des Orks; dieser zieht sich zurtick aus dem Lager mit
der Botschaft an die Orks, sich ebenfalls wieder in die Greenpothills zuriickzuziehen, sonst wird
die Korpermilch der Orks den Boden tranken und die Schwerter der Menschen werden ihren
Durst I16schen.

Als der Ork kurz vor dem Wald ist, erkennen wir, dass ihm gewunken wird, damit er weiss wo sich
seine Gruppe befindet. Vitus beginnt ein Gebet. Arri und Nachtwind wiederholen es in
Baumisch, und man hofft den Geist des Waldes mit einem Opfer fiir Eostre zu beschworen. Das
Gebet endet, doch es geschieht nichts. Wir warten, das Holzfallen hat aufgehort. Es ist still im
Wald nicht einmal ein Pfeifen von Vdégeln wird mit dem Wind herlbergetragen. Doch plétzlich
durchbricht ein Orkschreien die Stille. Anscheinend ein Todesschrei, und man sieht, dass die
Baume wackeln. Es hat geklappt, der Wald erhebt sich fliir uns. Wir werden siegreich sein,
gemeinsam mit dem Wald kdnnen uns die Orks nicht mehr besiegen. Weitere Baume wackeln.
Man hort Holz splittern, irgendetwas scheint sich den Weg vom Waldinnern zum Waldrand zu
bahnen. Holz fliegt aus dem Wald heraus und zwei kleinere Laubbdume brechen wie kleine Aste.
Dann sehen wir den Waldgeist, unseren Helfer. Doch das kann nicht sein, was ist das? Ein
Trugbild manifestiert sich in unserem Kopf, eine schrecklich groteske Kreatur, riesig grof3, kommt
aus dem Wald heraus. Der Korper véllig deformiert. Doppelt so gro} wie ein Troll. Ein fahles
flimmern in den Augenhéhlen. Nein, das kann nicht unser Retter sein, das ist unser Untergang.
Dawin erkennt sehr schnell, dass dies sicherlich kein wohlgelaunter Waldgeist ist, sondern
vielmehr ein Damon, ein Kettendamon. Vitus ist vollig schockiert. Was ist passiert? Hat er sein
Leben einer Kreatur der Unterwelt zu verdanken? Er Iasst sein Schwert sinken und ist nicht mehr
anwesend auf dieser Welt. Er verkriecht sich in Gedanken, verschwindet unter dem nachsten
Stein, sein Koérper reagiert nicht mehr, er ist wie gefesselt, auf Grund der Hasslichkeit und der
Furcht? Der Kettendamon bewegt sich aus dem Wald heraus, er erkennt uns auf dem Hugel und
macht sich in unsere Richtung auf. Das ist zuviel fir unsere Saxakrieger, in vélliger Panik machen
sich alle vier davon, rennen so schnell sie kbnnen. Nun sind wir auf uns alleine gestellt, gegen die
Ausgeburt aus Hasslichkeit und einem Rudel von Orks und Wdlfen. Nachtwind versucht noch
den Saxas hinterherzurufen, doch es bedarf wohl mehr als nur aufmunternden Worte eines
Herdritters. Sie werden erfrieren, wenn die nachste Nacht kommt, doch die Panik lasst sie nicht
mehr zum Denken kommen. Dawin erkennt, dass die Orks anscheinend den D&amon
beherrschen, da ein Gekreische und Jubellaute aus dem Wald hervorbrechen, als das Ungetiim
sich in unsere Richtung in Bewegung setzt. Auch kann der Gelehrte erkennen, dass vier bis sechs
Schattenwoélfe an Leinen angebunden, klaffend und z&hnefletschend am Waldrand stehen. Der
Damon macht sich auf den Weg, und unsere Bogenschutzen beginnen auf ihn zu schief3en. Es ist
nicht schwer, diesen zu treffen, doch da sein Kdérper Uber und Uber mit Ketten eingehiillt ist,
kommen die Pfeile nicht an ihr Ziel. Es scheint vielmehr, als ob jeder Pfeil den Damon antreiben
wiurde, schneller bei uns auf dem Huigel zu sein. 200 Meter noch entfernt, 180 Meter, 150 Meter,
120 Meter, Vitus kommt langsam wieder zu sich, die anderen schiel3en mit allen Mitteln auf den
Giganten, doch kein Schuss lasst den Damon auch nur im Geringsten langsamer werden. Nein,
er lauft unvermindert weiter auf uns zu. 100 Meter, 80 Meter, 60 Meter, 40 Meter. Arri hofft und
bittet bei allen Zwergen von Karad Marn, dass sie seinen Pfeil lenken sollen, damit dieser riesige
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Fleischberg in Ketten endlich gestoppt wir. Und die Vorfahren haben Arri noch nicht verlassen.
Sie geben ihm die Ruhe und die Treffsicherheit, damit er genau das linke Auge des Ungeheuers
treffen kann. Ein witender und hasserflllter Schmerzensschrei durchreif’t die Luft. Der Damon ist
getroffen und einen Augenblick spater fliet eine 6lige schwarze Flissigkeit aus dem Auge und
das Ungetim I8st sich auf, viele kleine Kettenteile fliegen noch durch die Luft und verwandeln sich
in schwarzen Staub. Der Damon ist besiegt, Arri Stahlhammer hat ihn mit der Inspiration der
Vorfahren erledigt. Jonlun ist au3er sich vor Freude. Dawin macht uns aufmerksam, dass der
Damon nicht tot ist, wie wir das kennen, nur seine Hiille auf Rassilon ist zerstort, er kann sich jetzt
nicht mehr manifestieren, er bendtigt jetzt einen neuen Korper, aber besiegt haben wir ihn am
heutigen Tag. Nun haben wir zwei Damonentoter in unserer Reihen. Wie sind begeistert, die
Furcht, die uns alle noch vor Minuten in den Bann gezogen hat, ist durch Begeisterung ersetzt
worden. Wir fordern die Orks heraus, doch jetzt selbst zu erscheinen. lhr Anfihrer soll
herauskommen, wenn er sich traut. Aus dem Wald ist aber keine Reaktion zu héren und zu
sehen. Wir Uberlegen, ob wir in naher Zukunft nach unten gehen und schauen sollen, ob die Orks
jetzt endgultig abgezogen sind. Wir beraten noch, ob nun Jonlun alleine gehen soll oder ob man
gemeinsam hinunter geht, als wir im Wald erneut Bewegungen in den Baumkronen ausmachen.

Wir héren wieder ein Johlen aus dem Wald und sehen, wie sich zwei riesige Kreaturen mit
unglaublicher Geschwindigkeit auf uns zu bewegen. Es scheint so zu sein, dass die Orks einen
Schamanen oder Beschworer dabei haben oder der ganze Wald ist verflucht. Es sind zwei riesige
gefligelte Damonen, bevor Dawins Herz den Dienst versagt, erkennt er noch was sich da auf uns
zubewegt: zwei Peitscher. Heerflhrer und Antreiber von Damonenhorden. Einer alleine ist bereits
schrecklich genug, doch zwei dieser Kreaturen sind fir alle zu viel. Es war wohl doch die bessere
Entscheidung zu fliehen. Und so schmei3en Nachtwind und Arri ihre Waffen weg und fliehen vor
den schrecklichen Gestalten. Jonlun ist wie angefroren am Boden, sein Gesicht wird kreidebleich
und sein Herzschlag setzt aus. Der Einzige, der im Augenblick noch die Stellung halt und dem
Geschrei der Damonen seine Schlachtrufe mit unvermittelter Starke entgegenschreit ist Vitus. Er
ist derjenige, der noch versucht zu verhandeln, und er ruft und schreit und singt mit so einer
durchdringenden Stimme, dass zuerst Jonlun und Arwid aus ihrer Starre erwachen, und Arri und
Nachtwind ihre Flucht unterbrechen und versuchen wieder einen klaren Verstand zu bekommen.
Die Damonen schwingen ihre riesigen Peitschen, aus denen eine schwarze, triefende
Schlussigkeit herauskommt. Bei allen Géttern, sie sind riesig und kénnen fliegen! Vitus erkennt
noch im letzten Augenblick, dass er diese Kreaturen, die wie wild gleich Uber seinen Kopf fliegen
werden, nicht mit dem Schwert angreifen kann. Das Einzige, das er machen kann, ist sich so gut
wie moglich gegen die Peitschenhiebe zu wehren. Die Damonen erreichen uns, unsere Angst ist
riesig, und wir erkennen, dass die Rustungen der Dadmonen so fest und hart sind, dass unsere
Pfeile und Steine einfach daran abprallen oder zerbersten. Das Heulen der Damonen hért sich an,
wie eine Sprache, sie schiichtern uns ein, sie verdammen uns, doch Vitus singt und spricht den
Freunden Mut zu, selbst in dieser Situation scheint seine Stimme immer noch die Warme einer
gemitlichen Schankwirtschaft oder warmen Zwergenhdhle zu vermitteln. Doch die Peitschen
treffen ihre Ziele, zuerst wird Dawin erwischt. Und die schwarze Masse vernebelt seinen Geist,
ein ungezugelter Hass keimt in ihm auf, alle Menschen haben ihn verachtet, den Kriuppel. Er
muss sich jetzt und sofort an ihnen rachen und am schlimmsten sind diese Elfen, ja da steht
einer, den werde ich als erstes toten. Und plotzlich wendet er sich gegen seine Verblndeten und
beginnt den Herdritter mit seiner Armbrust zu beschie3en. Jonlun und der Rest schiellen weiter
vergeblich auf die Damonen, doch der Engro gibt nicht auf, er zielt genau auf das Herz eines
Gefllgelten und sein Schuss ist gezielt und treffsicher. Das Monster schreit auf, stirzt auf die
Seite des Hiuigels herunter, Uberschlagt sich noch beim harten Aufprall am Boden und rollt den
Abhang herunter. Wo er sich kurze Zeit spater, wie der Kettendamon, auflést. Doch der zweite
Peitscher greift unvermindert weiter an. Nachtwind gibt die Order, dass wir alle kdmpfen mussen,
und so Uberwindet sich auch Vitus gegen den Damon zu kdmpfen, er muss ihm die Peitsche aus
der Hand reisen, dann haben sie eine Chance. Vitus greift beherzt durch die Worte von
Nachtwind an, fast gelingt es ihm die Peitsche mit seinem Schwert einzufangen, da er jetzt aber
fast schutzlos ist, trifft ihn der Damon auch und der Hass auf die Freunde, wird groRer, als der
Wille den Damon zu téten. Dieser verdammte Nachtwind hat mich dazu gebracht diesen
wunderschénen fliegenden Damon anzugreifen, dafiir wird er sterben. Mit zwei machtigen Hieben
streckt Vitus den Herdritter nieder, der keine Chance hatte sich zu verteidigen. Kurz danach kocht
eine dunkle Erinnerung an den Verrat in Vitus auf, war es nicht ein Zwerg, der bei dem Komplott

66




dabei war, ja, genau, und da steht einer, ein dicker fetter Zwerg mit Bogen, ein Degenerierter
seiner Art, der Baume liebt. Was ist wohl besser als diesen hier und jetzt auf der Stelle zu téten,
ja, genau erst den Zwerg und dann den kleinen Engro, den alten Besserwisser. Vitus rennt auf
Arri zu und mit einem machtigen Hieb schlagt er ihm sein Bastardschwert in die Seite, doch der
Zwerg ist zaher als der dunne Taiga-Elf. Ein weiterer Angriff zwingt ihn auch nicht in die Knie und
so muss Arri auf den Freund den Bogen richten, und da Vitus voller Hass angreift, weicht er dem
Schuss von Arri nicht aus. Dieser trifft den Skalden mitten in den Bauch, durchtrennt die
Baumuskeln und endet in seinen Eingeweiden. Ein Schwall von Blut fliet noch aus dem Mund
von Vitus und dann bricht er zusammen, wie der Herdritter unter seinem Schwert.

Unterdessen versucht Dawin vergeblich den Zwerg mit der Armbrust zu treffen, doch die Ristung
des Schmiedes ist zu gut, um von den Bolzen durchschlagen zu werden. Jonlun schépft neuen
Mut, da er den ersten der beiden Damonen besiegt hat. Nachdem der Skalde getroffen wurde,
versucht Arri weiter auf den Damon zu schielRen. Er hat keine Angst, dass ihn der Gelehrte mit
der Armbrust treffen kdnnte. Er aber trifft den Damon, sein Bolzen prallt jedoch nutzlos von
dessen Haut ab. Jonlun zielt genau auf die gleiche Stelle, wie beim ersten Mal und trifft auch
hier. Der kleine Engro hat es geschafft, ist unverletzt und hat zwei Damonen getétet. Doch nun
heil’t es schnell handeln, bevor die Orks einen weiteren Damon schicken, oder direkt den Higel
angreifen. Dawin und Arri kimmern sich erst einmal um Nachtwind, wahrend Jonlun das Umfeld
im Auge behalt.

[20.12.2012, Falk]

Wahrend Vitus ohnmachtig daliegt und Dawin und Arri ihr Moglichstes tun, um Nachtwinds
Bauchwunde zusammenzuflicken, sieht Jonlun funf Orks den Berg heraufkommen. "Was sollen
wir tun?" Nach kurzer Beratung und leisen Protesten von Arri beschlielen die Abenteurer, sich
zunachst tot zu stellen und dann ulberraschend anzugreifen. Jonlun versteckt sich etwas abseits
bei den Baumen, Arri und Dawin bleiben in der Nahe der Ohnméachtigen.

Die Taktik scheint aufzugehen: arglos kommen die Orks naher und trennen sich kurz vor der
Higelkuppe. Jonlun nutzt die Gelegenheit, springt einem groRen, gut gerusteten Ork auf den
Rucken und sticht zu. Tédlich getroffen sinkt das Ungetim zu Boden. Der zweite Ork erschrickt,
spannt seinen Bogen, zielt und schief3t. Doch Jonlun rennt geschickt im Zickzack auf ihn zu,
weicht dem Pfeil aus und streckt den Schitzen mit einem Schwertstreich zu Boden.

Inzwischen stehen Arri und Dawin drei weiteren Augenspielern gegentber: ein grof3er mit guter
Rustung und zwei Bogenschitzen. Dawin gelingt es trotz der durch die List verkurzten
Entfernung nicht, mit seiner Armbrust die Lederristungen der Orks zu durchschieRen. Arri
dagegen rennt axtschwingend mit einem lauten "Orkbrut" auf den grolien Gegner zu, kann die
Pfeile der Bogenschiitzen mit dem Schild abwehren und rammt dann seinen Schild in den
Unterleib des stinkenden Kriegers, der darauf blutend zusammenbricht. Wahrend Dawin zu
seinem Mammut rennt, es geschickt vom Baum abbindet und schnell in den Sattel klettert, nimmt
sich Arri den zweiten Bogenschitzem vor und streckt ihn mit seiner Axt nieder. Dawin gibt Manni
die Sporen und reitet auf den verbliebenen Ork zu. Dieser hat allerdings die Gefahr erkannt und
weicht dem Tier aus, um nur wenige Augenblicke spater von Jonluns Schwert niedergestreckt zu
werden.

Schwer atmend stehen die Helden auf dem Schlachtfeld: erst drei Damonen und nun finf Orks
haben ihre Spuren hinterlassen. "Warum hast du mich vorhin angegriffen”, fragt Arri. Dawin kann
nur mit den Schultern zucken "Das muss ein béser Zauber der Damonen gewesen sein, ich hatte
plotzlich einen so groRen Hass auf dich".

Wahrenddessen sehen die Kameraden eine Gruppe Orks aus dem Wald kommen: ein wirklich
groler, selbst flr einen Ork UbermaRig beeindruckender Krieger flhrt einen grof’en Wolf, der
ungeduldig an der dicken Leine zerrt. Daneben geht ein mit Farben und Tattoos verzierter, sonst
aber fast nackter Ork im Lendenschurz durch den Schnee. Begleitet werden sie von zwei
AugenspieRerbogenschiitzen. Obwohl die Orks von ihrer Erscheinung her tberaus bedrohlich
wirken, scheinen ihre Absichten friedlich zu sein. Eine Falle? Aber miissten nicht noch weitere
Orks mit ihren riesigen Wolfshunden im Wald sein? Vielleicht wollen sie ja tatsachlich
verhandeln? Dawin setzt sich nach kurzer Diskussion gegenuber Jonlun und Arri durch: man will
versuchen, friedlich zu verhandeln.

Dawin setzt sich wieder auf sein Mammut und macht die Armbrust am Sattel fest. Dann reitet er
ein paar Schritte auf die Orks zu. "Sprecht ihr Handelssprech?" "Ein wenig", entgegnet der der
bunt angemalte und mit Tattowierungen Ubersate Ork, "Cathuga will eure Namen wissen, um zu
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ehren die Toten." Die Gefahrten scheinen den Orkstamm tatsachlich beeindruckt zu haben: nach
dem Damonenangriff hatte keiner von ihnen damit gerechnet, noch jemand lebend vorzufinden.
Zusammen mit den Vorkommnissen der letzten Tage sind sie tatsachlich Uberzeugt, es mit
grol3en, unbesiegbaren Helden zu tun zu haben und bieten ihre Ehrerbietung an. Sie sind bereit,
wieder in ihr angestammtes Gebiet zurlick in die Berge zu gehen und der Schamane bietet sogar
an, die Verletzten zu heilen.

Um das Misstrauen Arris und Jonluns zu beruhigen, erklart sich Dawin bereit, sich als erster
heilen zu lassen. Immerhin wurde er von der Peitsche des Damonen an der Schulter getroffen
und Verletzungen durch Damonen sind moglicherweise tiefer und dauerhafter, als es die
fleischlichen Wunden vermuten lassen. Der Schamane holt darauf einen grof3en, schleimigen
Wurm aus seiner Tasche und setzt ihn auf die Schulter des kleinen Mannes. Der Gelehrte erkennt
einen Orkmull, dem tatsachlich eine enorme heilende Wirkung — zumindest bei Orks -
nachgesagt wird. Dieser scheint aber keine Verletzung zu finden. Danach widmet sich der
Schamane Vitus: der Wurm findet schnell die verletzten Stellen und mit leisem Schmatzen
scheint er Hautfetzen und Fleisch abzufressen und die Wunden mit einer schleimigen Substanz
zu fillen. Der Schamane mixt derweil eine Salbe aus allerlei Pilzen und tragt sie auf die Wunden
auf. Danach wird auch Nachtwind auf gleiche eklige Art und Weise behandelt.

Nachdem die Wunden versorgt sind, bedankt sich Dawin. Bevor die Orks den Heimweg antreten,
spricht der Schamane noch eine Warnung aus: Ein Orkstamm im Osten ist ein finsteres Biindnis
mit einem machtigen, dunklen Mann eingegangen, der Gier und Zerstdérung uUber die ganze
Gegend bringen kann. Der Mann ist kein Mensch und kein Tier, eher beides. Er ist wie ein Diener
der Rache und der Zerstorung.

Als die Orks den Hugel hinab zurtck in Richtung Wald gehen, zieht Arri die ohnmachtigen
Verletzten zum Schutz vor der Kélte an, wahrend diese langsam erwachen. Sie stellen fest, dass
ihre Wunden verschlossen sind, eine diinne Hautschicht mit groRen Poren bedeckt bereits die
Verletzungen.

Man beschlie®t schlieBlich, den Rickweg zum an der Strale zurlickgelassenen Wagen
einzuschlagen und dabei nach den Spuren der Saxas Ausschau zu halten. Tatsachlich wird man
bald findig: im Schnee gibt es Ful3stapfen, die in Richtung Wagen fihren und als man ihnen
weiter folgt, trifft man an einer geschitzten Stelle auf die Saxa, die wohl nicht mit Uberlebenden
gerechnet hatten. Bereitwillig lassen sich die Saxa als Nachtwachen einteilen, wahrend sich die
Gefahrten erholen kénnen.

2. Sonntag im Jagdmond, 499 NV

Am nachsten Morgen stellen Nachtwind und Vitus fest, dass ihre Wunden bereits vollstandig
verheilt sind. Allerdings sind die Stellen mit einer zahen, haarigen Haut bedeckt, schén
anzusehen ist das nicht. Vitus macht sich groRe Sorgen, was er mit seinem Angriff auf
Nachtwind angerichtet hat. Obwohl dieser ihm verzeiht, immerhin ist der Angriff ja im Bann eines
Damonen geschehen, meint er: "lch werde das Schwert nicht an meine Nachkommen weiter
geben kénnen, es wird immer einen Makel haben."

Die Gruppe macht sich zusammen mit den Saxa auf den Weg zum Wagen, spannt die Pferde
davor und reist die Strale entlang in Richtung Osten. Am frilhen Abend erreichen sie einen
Reiseturm und beschlieRen, die Nacht darin zu verbringen. Allerdings entdecken sie einige
Merkwiurdigkeiten: es stehen zwei zugeschneite Planwagen der Herdritter am Turm, Pferde oder
Menschen sind jedoch nicht zu sehen. Nach ndherer Erkundung stellt sich heraus, dass sich die
Pferde wohl losgerissen haben, im Planwagen findet man zerstoérte Mehlfasser und durchweichte,
weilte Pampe. Im Turm liegen vier Skelette, die aussehen, als wurden sie von Ratten bis auf die
Knochen abgenagt. Ratten oder Ungeziefer findet man aber keine.

Vitus verdachtigt einen Diener Valis, dies angerichtet zu haben: Vali ist der Gott von Krankheiten,
Hungersndten und Betrigereien — gerade in diesem strengen Winter konnte er viele neue
Glaubige rekrutieren. Diener Valis kdnnen Ratten kontrollieren, jedoch nicht aus dem Nichts
entstehen bzw. verschwinden lassen. Herolde Walis, so heif’t es, kénnen sich sogar in Ungeziefer
verwandeln.

Es scheint, als ob das Ungliick einige Tage zuvor geschehen ist, also noch bevor die Gruppe auf
die Orks gestoflen ist. So beschlie3t man, zunachst die Nacht abzuwarten und am nachsten Tag
die Verfolgung aufzunehmen.

2. Halbtag im Jagdmond, 499 NV
Die Saxas scheinen wohl genug von unheimlichen Begegnungen zu haben: nach den
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Erzdhlungen von Rattenfangern und Rattenkdnigen und mit den frischen Erinnerungen an die
Damonen der Orks im Kopf, beschlieRen sie am nachsten Morgen, sich nicht an der Jagd nach
den dunklen Machten zu beteiligen, winschen den Abenteurern viel Glick und ziehen von
dannen.

[03.01.2013, Georg]

Nachdem die Nacht ruhig verlaufen ist, verbrennen wir die Skelette im Kamin. Vitus wascht sich
im Schnee und kdmmt sich. Danach reiten wir in Richtung Dunenheim/Dunross.

In einem Waldchen am Wegesrand finden wir ein totes Pferd — wohl das Pferd eines Boten — mit
() Sattel. Es wurde durch Ork-Pfeile getoétet, um genau zu sein Geschosse der Augenspielier. Wir
verfolgen ein paar Spuren. Sie fihren uns zum Reiter. Auch dieser ist von Ork-Pfeilen gespickt
und darUber hinaus noch seiner Schuhe beraubt worden. Er hat einen Brief dabei, der in
Handelssprech verfasst ist:

Eine Rattenplage ist Gber Dunross hergefallen. Die Mehlvorrate sind fast alle und in einer Woche
wohl verbraucht. Das Dorf scheint wegen einer Krankheit abgeriegelt. Sie Rufen nach Hilfe
(Soldaten, Heiler, Rattenfanger). Sie haben nicht genligend Wagen, um das Mehl von dort
wegzubringen. Der Brief ist von Birgermeister Umbold Ap-Rutger unterzeichnet.

Wir verbrennen den Toten. Ich versuche, Auskunft bei den Bdumen zu holen, aber sie schweigen.
Nach einem kurzen Disput entscheidet Nachtwind, dass wir nach Dunenheim weiterreisen — und
so ist es dann auch. Wir kommen an seltsamen Ruinen vorbei. Vitus lasst sich jede Sage darum
haarklein von Nachtwind erzahlen, wenn dieser mal etwas zu berichten weil3.

Der Weg endet nach einer Abzweigung in Dunenheim. Die Ortschaft ist von einer Palisade
umgeben und von einem Bach durchzogen. Das Tor ist geschlossen und die paar Wachen davor
(alles Anari) wollen uns nicht hineinlassen — der Burgermeister hat die Ortschaft unter Quaranténe
gestellt. Erst als Nachtwind sich als Schildkapitan der Herdritter vorstellt, wird der Blrgermeister
geholt.

Dieser erzahlt uns, dass die Ratten vor Uber einer Woche gekommen sind. Es ist eher eine
Heimsuchung als eine Plage und sie bringen den Tod mit. Sechs bis acht Blirger mussten schon
zu Grabe getragen werden. Er beschreibt die Krankheit (nicht hilfreich), aber verweist uns fir
Details an die Heilerin Flora Godwinsdottir (hilfreich). Eine Evakuierung des Dorfes ist keine
Option — das Mehl muss beschutzt werden. Nachdem alle aufer Dawin und Vitus sich ein Stiick
Stoff vor den Mund binden, werden wir eingelassen.

Ich habe noch nie so viele Ratten gesehen. Der ganze Boden ist voll davon. Ganze Rattenhaufen
werden von den Burgern verbrannt.

Wie es mit dem Korn steht? Dazu sollen wir Ulfwin befragen — aber zuerst gehen wir zur Heilerin.
In ihrem Wohnraum befinden sich keine Ratten. Sie erzahlt uns, dass die Rattenbisse die
Krankheit Ubertragen. Die Krankheit kann todlich verlaufen, muss aber nicht. Sollten wir
erkranken, so sollen wir vor allen Dingen ruhen — das erhéht die Uberlebenschancen. Wir sollten
besser hohe und feste Stiefel tragen. Anscheinend wachst fir jede getotete Ratte eine weitere
nach. Das Verhalten der Ratten ist wahrscheinlich nicht natirlich. Dartber hinaus erzahlt sie uns,
dass es eine Priesterin der Eostre (Agnes Unterblatt) im Dorf gibt. Wir kénnten auch den
Rattenfanger befragen, auch wenn er als "unfahig" bezeichnet wird. Sollten wir das Dorf
verlassen, so wurde sie mit uns gehen, um eine bestimmte Baumrinde zu finden. Diese wirde die
Behandlung der Krankheit erleichtern.

Wir gehen zu Agnes. |hr Garten ist rattenfrei und trotz Winter grint und bluht es hier. Die
Priesterin meint, dass Eostres macht in Dunenheim gebrochen sei. lhre Fahigkeit Wunder zu
wirken sei verschwunden. Die Kornspeicher seien aufgebrochen, der Stand der Dinge ist aber
unklar. Anscheinend hat ein Zauber Macht Gber die Ratten — daher kann sie ihnen keine Befehle
erteilen. Die Vorrate sind knapp, das Wasser muss weiter flussaufwarts geschépft werden. Vitus
glaubt immer noch an einen Diener Valis, und dass nicht Dunenheim das Ziel ist, sondern ganz
Heligioland. Fallt dieser Ort, verhungert der Rest. Da alle, die das Dorf verlassen haben von Orks
getotet wurden, ist keine Nachricht nach auflen gedrungen. Die Orks sitzen also mit im Boot. Wir
sollten das Dorf verlassen und uns von den Orks finden lassen, so sein Plan. Sollten wir das Dorf
tatsachlich verlassen, so bittet uns die Priesterin darum, zu jagen. Wir haben den Segen Eostres
dafur.

Ich befrage den Baum in ihrem Garten. Er bestatigt, dass Vali diesen Ort vergiftet hat und dass
die Orks nur Werkzeuge, aber nicht die Wurzel des Ubels sind. Zudem hat der bése Gott einen
Zweibeiner "vergiftet". Einer von seinen vielen Namen sei "Lei Parat". Er ist die Wurzel des
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Verderbens, ihn missen wir fallen. Darliber hinaus erzahlt mir der Baum noch, dass die pelzige
Plage schwellen wird und uns nicht mehr viel Zeit bleibt. Na toll ...

Der Name "Lei Parat" sagt Agnes gar nichts ... Dawin allerdings weif3, dass es sich bei einem Lei
Parat um einen Formwandler handelt — halb Mensch, halb Tier, manchmal auch véllig menschlich,
intelligent, aber mehr Tier als zivilisiert. Es ist also kein Name. Lei Parats sind wohl sehr selten.
Man kann sie wohl an vielen Dingen erkennen, wenn man weil3, wonach man suchen muss.
Leider weil® der Gelehrte nicht mehr und so werden wir eventuell Probleme haben, ihn von
anderen Menschen unterscheiden zu kdnnen.

Der Rest geht inzwischen schon zu den Kornspeichern und tberreicht Ulfwin den Brief (vom
Mehlhandler). Wenn wir Glick haben, sei noch etwas da. In dem Fall sei unser Handler wohl ein
echter Glickspilz (und wird diesen Winter wahrscheinlich sehr reich). Er berichtet von den letzten
beiden Gruppen, die Mehl geholt haben — fir die Herdritter und fiir das Dorf Dahlsetter.

Dawin halt die Ratten vom Tor des Kornspeichers und vom Wagen ab, wahrend der Rest das
Mehl auf den Wagen packt. Von den ca. 50 Sacken sind so um die Halfte wohl noch verwendbar.
Sobald der Wagen voll ist, wollen wir Flora und Agnes abholen und aus dem Dorf rausfahren.

Als wir nur noch zwei Sacke zu verladen haben, héren wir einen Schrei vom Dorfplatz. Dawin
erkennt, dass ein riesiger Schwall Ratten Uber die Palisade strémt. Einige der Nager sind so
grol’e wie Ponys, mit Nagezahnen, die Arme durchtrennen kdénnen. Sie verschlucken die Leute,
die an den Feuern stehen, dann verteilen sie sich im Dorf. Im selben Moment kommt ein zweiter
solcher Schwall auf der anderen Seite des Dorfes Uber die Palisade. Ein Dach stirzt ein, das Dorf
ist nun endgultig in Panik. Wir rennen mit den letzten Sacken auf die Kutsche und versuchen, die
Tiere zum Laufen zu bewegen. Kaum fahren wir, kdnnen wir Dorfbewohner sehen, die vor den
Pony-groRen Ratten fliichten. Uberall Schreie, Blut und scharzes Wuseln ...

[17.01.2013, Nagi]

Ratten, Ratten — von Uberall stromen Ratten in das Dorf. ,Bleibt alle zusammen! Gemeinsam
werden wir dem Ansturm trotzen®, brillt Nachtwind. Die Umstehenden flihlen wie seine Worte
ihren Widerstandsgeist starken. Nun hat die Nagerflut bereits den Marktplatz erreicht. Menschen
schreien. Dawin prescht mit seinem Mamut vor. Ihm folgt Nachtwind auf seinem Pferd. Dann der
mit dem Mehl beladene Wagen, der deutlich langsamer vorankommt.

Eine Riesenratte stellt sich Dawin auf der Briicke in den Weg. lhre leuchtend gelben Augen
verraten, dass dieses Wesen kein Kind der gutigen Tiermutter ist. Die Bestie versucht sich im
Hals des Mamuts festzubeifien, doch im zotteligen Fell findet sie keinen Halt. Auch Nachtwind
wird von groflen Ratten attackiert. Aber auch hier geht der Angriff ins Leere. Die Kreaturen
verfolgen den Reiter und sein Ross, bleiben auf gleicher Hohe. Auch Dawin wird weiter von
einem Tier verfolgt.

Auf dem Marktplatz tauchen immer mehr der groRen Bestien auf. Uberall sind nun Schreie zu
héren. Die Dorfbewohner haben keine Chance, sich der Flut zu erwehren. Arris Ristung halt dem
Biss einer weiteren Ratte stand. Nun wird also auch der Wagen angegriffen. Immer mehr kleine
Nager gesellen sich zu den grofl3en hinzu. Die FuRe der Tiere und die Rader des Wagens werden
von der Flut umsplilt. Hinter ihnen sind die Schmerzensschreie von Ulfwin zu héren. Nachtwind
ringt mit seinem Gewissen, splrt den Stachel seiner Verpflichtung, wehrlosen Menschen
beizustehen. Aber hier gibt es keine Hoffnung mehr. Es liegt auerhalb der Macht eines einzelnen
Herdritters, dem Schrecken Einhalt zu gewahren.

Immer wieder greifen die monstrésen Riesenratten an. Arri gelingt es, eines der Tiere zu
erschlagen, wahrend Nachtwind zu Dawin aufschlie3t und eine der Bestien erledigt, welche sich
im Fell des Mamuts festgebissen hatte. Auf der anderen Seite der Briicke holt der Wagen wieder
auf. Unter seinen Radern werden die Rattenleiber zerquetscht. Doch bei der groRen Anzahl
macht dies keinen Unterschied.

Kurz hinter der Briicke steht eine verzweifelte Frau: ,Nehmt mich mit! Nehmt mich mit!“ Dawin
lenkt sein Mamut an ihr vorbei, wahrend er sich mit seiner Armbrust einer weiteren Ratte
entledigt. Vitus gelingt es, die Frau auf den fahrenden Wagen zu wuchten. Ilhre
Dankesbekundung geht im allgemeinen Larm und Geschrei unter.

Nachtwind reitet auf ein Kind zu, das verlassen und verwirrt am Wegesrand steht. ,Zum Wagen,
Junge®, brillt er dem Knaben zu, um dann eine weitere Riesenratte anzugreifen. Die Ratte wird
von seinem Schwert schwer verletzt. Der Taigaelf schliet zum Mamut auf. Wieso hat er nicht
wenigstens versucht, das Kind auf sein Pferd zu heben? Wieso nicht angehalten, um es gegen
die Ratten zu verteidigen? Wir werden es nie erfahren. Aber fiir solche Fragen ist jetzt auch keine
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Zeit, denn schon wieder wird das Mamut von einer Riesenratte angegriffen. Auch am Wagen hat
nun eine Bestie Halt gefunden. Und dann zerfetzt die schwer verwundete Ratte den Hinterlauf des
Rosses, auf dem der Herdritter sitzt. Eine weitere Bestie geht ebenfalls zum Angriff Uber.

Dawin erkennt, dass das Tor zum Dorf offensteht. Er schopft kurz Hoffnung. Dann: Das Mamut
geht zu Boden! Eine Ratte ist ihm zwischen die Beine gesprungen. lhre Zdhne bohren sich in das
Genital des Tiers. Ohnmachtig vor Schmerz bricht das Tier im vollen Gang zusammen. Dawin
muss sich abrollen, um nicht unter dem eigenen Reittier begraben zu werden.

Auch auf dem Wagen wird die Lage nun brenzlig. Vitus wird von einer Ratte verletzt. Arwin kann
sich eines Angreifers erwehren; doch nun hangt das Rattenviech in seiner Axt.

Kaum ist Dawin wieder auf den Beinen, stirmt die Ratte, die sein Mamut zu Fall gebracht hat, auf
ihn zu. Der Wissenschaftler rettet sich auf sein Reittier, das leblos am Boden liegt. Von dieser
Position aus gelingt es ihm immerhin die Ratte mit einem Pfeil aus seiner Armbrust zu verletzen.
Wahrenddessen wird Nachtwind auf seinem Pferd von einem Rattenschwarm umringt. Immer
mehr Tiere stirmen an dem Kadaver hoch. Dann ein hassliches Gerdusch. Der linke Hinterlauf
des Pferdes bricht. Es baumt sich auf. Geht zu Boden. Stlrzt in die Ratten. Im letzten Augenblick
gelingt es auch dem Herdritter, sich abzurollen. Mit dem Schwert immer noch in der Hand eilt er
Dawin zu Hilfe, der inzwischen von Riesenratten umringt ist.

Vitus lenkt den Wagen geschickt, halt ihn auf der Spur. Und dabei gelingt es ihm zugleich, eine
Ratte wegzutreten, die schon seit einiger Zeit versucht, ihre Zahne in sein Fleisch zu schlagen.
Doch das Tier lasst nicht locker, bleibt am Wagen héangen. Arwin schlagt ebenfalls weiter auf die
Ratte auf seiner Seite ein. Doch das Vieh will nicht sterben. Jonlun, der hinten im Wagen sitzt,
kann hingegen zwei Tiere mit seiner Schleuder treffen. Dann noch eine, die sich gerade
anschickte, auf das am Boden liegende Mamut zu klettern. ,Schnelll Zum Wagen®, ruft er
Nachtwind und Dawin zu. Der Wagen ist nun ungefahr auf inrer Hohe.

Endlich gelingt es auch Arri die Riesenratte zu erschlagen, die ihn bedrangt. Doch kaum hat der
tote Kérper den Boden berlhrt, da ist auch schon ein weiteres Monstrum an ihre Stelle getreten.
Die Ratten bringen auch Nachtwind und Dawin in Bedrangnis. Der Wissenschaftler kommt auf
dem Koérper des Mamuts ins Rutschen — zum Glick: Denn deswegen verfehlt eine Ratte ihr Ziel.
Nachtwind gelingt es, Dawin aus dem Nahkampf mit der Ratte zu befreien. Dieser rennt sofort
zum Wagen. Der Herdritter kehrt indes um. Er hat den verwirrten Jungen entdeckt, der dem
Wagen gefolgt ist. Er rennt zu dem Kind, schnappt es sich und tragt es zum Wagen. Dann zieht er
sich selber hoch.

Die Gruppe hat im Mehtransporter nun beinahe das Tor erreicht. Man kann gut erkennen, dass
das Tor nicht nur gedtffnet wurde, es wurde auch Pech vor dem Tor ausgegossen. Wachen sind
allerdings keine mehr zu sehen. Nur ein einzelner, verzweifelter Wachmann kann sich noch
gegen die Rattenflut erwehren. In seiner Hand halt er eine Fackel.

Zwei Riesenratten springen auf den Wagen auf. Nachtwind wirft sich schiitzend vor das Kind und
bekommt die Zahne der Kreatur zu sptiren. Die zweite Ratte beif3t sich im Bein von Dawin fest.
Vitus treibt die Pferde, die den Wagen ziehen, immer weiter an. SchlieBlich passiert die Gruppe
das Tor. Keine Sekunde zu friih: denn genau in diesem Augenblick geht der letzte Wachmann zu
Boden. Mit letzter Kraft wirft er die Fackel. Seine letzten Worte bleiben unverstandlich.

Jonlun gelingt es, die Ratte, welche Nachtwind angegriffen hat, zu erschlagen. Dawin schief3t
mit der Armbrust auf den Nager an seinem Bein. Der erste Schuss trifft nicht. Der zweite ist
deutlich glicklicher gesetzt.

Im Dorf hat das Pech nun Feuer gefangen. Die Flammen schlagen hoch, beginnen das Dorf und
die Rattenflut zu verzehren.

Auf dem Wagen gelingt es Arri der Ratte Herr zu werden. Die Letzte, welche sich an der
Aulenseite des Wagens festklammert, wird von Jonlun mit seiner Schleuder zur Strecke
gebracht.

In einiger Entfernung kommt der Transport dann zum Stilstand. Man hat Gberlebt, aber es sind die
Verluste der Reittiere und aller Guter, die auf ihnen transportiert wurden, zu beklagen. Und der
Verlust eines Dorfes voller Menschen. Nur zwei von ihnen konnten gerettet werden: der junge
Agion und die junge Frau namens Jenala.

Das Kind ist bleich, spricht nicht und starrt ins Leere. Mittels einer Geschichte und eines Zaubers,
der die Wirkung seiner Erzahlung erhoht, gelingt es Vitus den Knaben ein wenig zu beruhigen.
Und es gelingt ihm auch — so gut, wie dies angesichts einer solchen Katastrophe mdglich ist —
Jenala zu trésten. Sie mdge sich ab jetzt des Jungen annehmen. Sie verspricht es. Dann fragt sie

71




mit trauriger Stimme: ,Was ist passiert? Und warum?“

Wahrend Dawin und Arri die Zugpferde heilen, betrachtet der Herdritter die brennende Stadt.
Offensichtlich hat sich das Feuer nicht zufallig in der Stadt verbreitet. Dafur gingen zu schnell zu
viele Hauser in Flammen auf. Die Dorfbewohner hatten wohl Vorkehrungen fiir den schlimmsten
Fall getroffen. Doch sie konnten wohl nicht ahnen, was dieser ,schlimmste Fall“ sein wirde.
Nachtwind kann auch sehen, wie einige Ratten versuchen, die Stadt zu verlassen. Nur wenige
entkommen in den Fluss. Doch die Tiere bilden nicht langer eine zusammenhangende Masse.
Von diesen einzelnen Kreaturen scheint keine Gefahr mehr auszugehen.

Als die Heiler ihr Werk getan haben, beschlie3t man nach Dalsetter aufzubrechen. Der Ort liegt
ungefahr einen Tagesritt entfernt. Es ist spater Vormittag als die Gruppe aufbricht. Ob man rasten
oder die Nacht Uber weiterreisen wird? Das weil} zu diesem Zeitpunkt noch niemand zu sagen.

[21.02.2013, Falk]

Im Ricken die Flammen von Dunross bewegt sich der Wagen langsam die StralRe entlang. Eine
junge Frau, ein Junge und 30 Sack Mehl konnten vor der Plage gerettet werden, viel mehr wird
das Feuer nicht Ubrig lassen. Wer steckt wohl dahinter? Der Diener Valis kdnnte wie jeder
aussehen. Vitus ist sich sicher, dass der Handler Rodgar ap-Annwn nicht hinter dem bdsen
Spiel steckt, auch wenn er von den Vorgangen vermutlich profitiert. "Das ist ein dreckiger Angriff
auf die Herdritter", meint er, "und zwischen den Orks und den Ratten gibt es ganz bestimmt eine
Verbindung". Ob Dalsetter vielleicht schon von den Ratten Uberrannt worden ist? Gibt es eine
Alternative dazu, durch die kalte Nacht vielleicht den Orks in die Hande zu laufen? Die Gruppe
beschlie3t, dass eine Rast oder eine andere Route wohl wenig sinnvoll waren. Vier Flaschen
ubelriechender Walblubber werden unter den Reisenden verteilt und auf die Haut aufgetragen. So
ist man wenigstens vor dem Erfrieren geschutzt.

Nach einigen ruhigen Stunden Kutschfahrt tauchen schliellich die Lichter von Dalsetter am
Horizont auf. "Wer seid ihr? Was fahrt ihr so spat durch die Nacht?" fragt eine der zwei
Wachposten vor dem Tor. Vitus reicht ihnen den Handelsbrief von Rodgar ap-Annwn und stellt
die Helden vor. Dann erzahlt er kurz vom Schicksal Dunross’ und dem von Orks getdteten Boten.
Hier ist wohl das letzte Mehl, das diesen Winter aus der Muhle der Nachbarstadt kommt.

Wahrend Arri mit zwei Milizen den Wagen bewacht, wird der Rest der Gruppe zum Haus des
Birgermeisters Agdi Skulisunu gefuhrt: ein einfaches Haus mit groer Stube, dem etwas
verschlafenen Hausherr und einer alteren Frau, die den Gasten eine Suppe und heillen Met
austeilt. Der Skalde erzahlt erneut die Geschichte von Dunross, dem Fluch Valis und Leyparat,
wie der Baum das Wesen genannt hat. Auf die Frage nach Neuigkeiten und Geriichten erzahlt der
Blrgermeister von der letzten Mehllieferung von Penda Ranulfsunu vor einer Woche, von
Orkspuren in der Nahe und verweist anschliefend auf das Gasthaus "Die vier Garben" — der Wirt
weil} sicher weitere Geschichten. Schnell schreibt er auch noch einen Brief, der Verglnstigungen
beim ansassigen Kramer (Rudwulf Torvinsunu) und der Krauterfrau bringt.

Die Gruppe geht zum Gasthaus, wo auch zu so spater Stunde noch freie Betten verfiigbar sind
und auch ein "leckeres" Fruhstick versprochen wird. Nachtwind 16st Arri beim Wagen ab und
bringt diesen am frihen Morgen zum Bé&cker Horsa, wo das Mehl von den beiden abgeladen und
im Lager verstaut wird. Spater bringt schliellich eine Miliz 5x50 Goldskilde als Bezahlung beim
Gasthaus vorbei.

2. Milchtag im Jagdmond, 499 NV

Nachdem der Wirt Benno von keinen auffalligen oder besonders unauffalligen Personen oder
Geschehnissen berichten konnte, gehen die Abenteurer zum Birgermeister und warnen ihn
nochmal eindringlich vor Leyparat, der schlielllich jede beliebige Gestalt annehmen und sich
unauffallig zwischen den Bewohnern bewegen kann. Dann besuchen sie Eowyn
Guthrunsdohtor, eine Krauterfrau, die Vitus Salbe und Feenkraut fur seine so grasslich
vernarbte Wunde verkauft. Etwas Auffalliges ist ihr jedoch auch nicht begegnet. Schliel3lich geht
man zu Rodgars Haus, wo die Gruppe von Elwick, dem Diener des Handlers, begruft wird. Der
Hausherr ist seit zwei Tagen Uberfallig, was allerdings im Winter gewdhnlich kein Grund zur Sorge
ist. Der Besuch bei Penda Ranulfsunu wird vorerst verschoben.

Nun wollen die Helden nach den Orkspuren suchen, vielleicht ergeben sich ja daraus neue
Informationen. Der Birgermeister weil auch gleich eine Miliz, die den Weg zeigen kann. Vitus
bestellt beim Wirt fir den Abend ein deftiges Mahl, zu dem er auch die Bewohner von Dalsetter
herzlichst einladt. Vielleicht erfahrt er ja auch einige Geschichten von den Minen in den Huigeln,
die zwar seit Jahren nicht mehr bewirtschaftet werden, jedoch das eine oder andere Abenteuer
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bereithielten. So wurden sie z.B. von Trollen bewohnt, und der letzte gute Waldlaufer fand dort
seinen Tod.

Ungefahr eine halbe Stunde auswarts der Stadt findet die Gruppe mit Hilfe der Miliz die Spuren,
die von schwer geristeten Mannern oder aber von grof3en Orks hinterlassen wurden. Nachtwind
und Dawin erkennen schnell, dass eine Gruppe von ihnen das Dorf von der Anhdhe aus
beobachtet hat, um wenig spater weiter zu ziehen. Sie folgen den Spuren in Richtung Ebene,
haben aber immer mehr Schwierigkeiten, ihnen auf dem gefrorenen Boden zu folgen. So dauert
es trotz Vitus motivierender Worte eine Weile, bis man jeweils mal wieder eine Spur findet. So
geht es bis zum spaten Nachmittag...

[07.03.2013, Georg]

Wir folgen den Spuren Richtung Norden in eine hlgelige Einéde. Wir passieren Ruinen in dieser
seltsamen ovalen Bauweise, die hier wohl mal Ublich war. Die Spuren flihren durch die ,Kleine
Klamm®, durch dessen Mitte ein Bach fliet. Ein Steg aus Holz geleitet uns durch die Klamm
langsam bergauf. Laut Nachtwind wird dieser Weg schon seit langem nicht mehr benutzt.
Allerdings weil3 er auch nicht mehr, warum diese enge Schlucht einst begehbar gemacht wurde
und wo sie hinfihrt.

An einem Wasserfall (unter dem Vitus einen Héhleneingang vermutet) begegnen wir vier Orks
und funf dieser seltsamen Riesenratten. Hinter einem Felsvorsprung legen wir einen tddlichen
Hinterhalt: Wahrend der kleine Engro von oben in die Feindgruppe springt, halt der Skalde die
Feinde in Schach, damit der Rest mit Pfeil, Bogen, Armbrust und Bolzen einen tddlichen Hagel
abfeuern kann. Die Begegnung ist dank Jonlun kurz und fur die Orks und die Ratten auch eher
schmerzhaft. Jonlun, dieser kleine Ork-Verdrescher wirde sich in Karad Marn gut machen. Ich
werde ihn mithehmen, sobald ich mir die Ehre erworben habe, zurlick zu durfen.

Dawin, der kleine Geizkragen, holt seine Bolzen aus den toten Ratten — eine eklige
Angelegenheit. Viel haben die Orks nicht dabei, nur acht Goldskilde. Nachtwind verwahrt sie.
Das Geld wird auf Vitus' Wunsch heute Abend im Dorf fiir ein Fest ausgegeben, zu dem er die
Dorfbewohner eingeladen hat.

Um die Spuren zu verwischen, schmeiflen wir die Leichen in den Bach. Vitus beseitigt noch das
Blut so gut es geht, dann gehen wir weiter. Jonlun erinnert uns daran, dass wir immer gut bei
Kéampfen weggekommen sind, wenn wir den gegnerischen Chef zuerst getdtet haben. Im
bevorstehenden Kampf sollten wir uns also zuerst auf den Leyparat, dann auf den Hauptmann der
Orks und dann auf den Ork-Schamanen stirzen — und den Rest danach erledigen. Wenn doch
alles so einfach ware ...

Am Wasserfall bemerkt der Skalde einen glanzenden Helm im Wasser. Da der Bach an dieser
Stelle doch einiges unterhalb des Weges liegt, versucht er Jonlun zu tberreden, den Helm zu
holen. Seile oder andere Absicherungsméglichkeiten haben wir jedoch nicht dabei. Wir
entscheiden, dass eine solche Aktion zu geféhrlich ist. Daher will Vitus sich den Helm auf dem
Ruckweg holen oder sich aber zumindest die Stelle merken. Dabei zwinkert er Jonlun
verschworerisch zu. Was haben die beiden denn nun schon wieder ausgeheckt?

Als wir die Klamm passiert haben, steht die Sonne schon recht tief am Himmel. Zwar sehen wir
noch keine Minen und auch kénnten wir jetzt noch nach Dalsetter zurlick, doch liegen vor uns
noch die frischen Spuren im Schnee. Wir ziehen also weiter mit dem Risiko, in der Nacht zu
erfrieren.

Die Spuren fiihren durch einen kleinen Wald. Vitus bemerkt weiter vorne einen kleinen flachen
Hugel. Darauf steht eine Art Kastell — oder was davon Ubrig ist. Auf den Resten eines Wachturms
ist ein Ork. Er scheint zu schlafen! Wir schleichen uns durch das Unterholz naher ran. Wir
entdecken das Tor — es ist zerbrochen. Man kann dadurch leicht in das Fort kommen. Von der
GroRe her beherbergt diese Festung nicht mehr als vielleicht zehn Orks. Vitus meint nur: ,Nun,
sie schlafen in unserer heutigen Unterkunft. Lass sie uns rausprigeln.” Jonlun klettert den
Wachturm hinauf und beseitigt den schlafenden Ork. Daraufhin schleichen wir anderen bis zum
Tor — auler Dawin, der ist etwas lauter.

Am Tor angekommen bemerkt der Skalde, dass es im ganzen Hof raschelt. Auf der
gegenuberliegenden Seite sieht er den Schatten einer Riesenratte. Ein Gebaude steht in der Mitte
des Hofes. Auch gibt es in diesem Kastell einen Wehrgang. Die Aufgange befinden sich rechts
und links vom Tor. Jonlun kommt von innen durch das Tor zu uns geschlichen und erzahlt, dass
der ganze Hof voller Ratten ist: finf bis sechs von den Riesenratten und mehrere Hundert
normale. Daflir gibt es keine weiteren Orks. In den Turm fihrt nur eine Tir. Innen flhrt eine
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Treppe nach oben. Am Torbogen bemerkt Vitus im Innenbereich seltsame Zeichen. Aber weder
er noch Dawin kdnnen sie entziffern. Sie wurden wohl schon vor einigen Jahrzehnten in den Stein
gemeilelt.

Wir folgen meinem Plan, die Schlacht gegen die Ratten auf dem Wehrgang auszutragen. Dort
brauchen wir uns nur gegen zwei Seiten verteidigen, kdnnen Ratten vom Wehrgang runterstof3en
und sie zudem noch von oben bewerfen. Wir rennen zum Wehrgang, die Ratten bemerken uns
schnell. Kaum sind wir oben angekommen, fiepst und quietscht es schon im gesamten Hof. Wie
eine Wellenbewegung stirmen aus allen Richtungen die Ratten auf uns herein.

Die kleinen Ratten lassen sich gut mit den Schilden bearbeiten, doch es sind eindeutig zu viele.
Zum Glick kénnen wir wenigstens die groflen Ratten relativ schnell erledigen. Interessant:
Anscheinend kontrollieren diese Riesen-Ratten die kleineren — sobald wir die grolen Ratten
ausgeschaltet haben, macht sich der Rest vom Acker. Fiepsen und Quietschen héren wir nur
noch aus dem Kellergewélbe unter der Festung.

Nur Nachtwind hat Verletzungen davongetragen, Dawin einen Kratzer. Doch der hat es in sich —
Uberall an seinem Korper sind Schwellungen. Er wirkt ziemlich mitgenommen. Vitus will ihn mit
der Kraft der Ahnen heilen. Doch es gibt nur einen lauten Knall und einen Blitz. Als sich der
Rauch legt sehen wir, dass die Hand des Skalden vernarbt ist. Er scheint Schmerzen zu haben.
Seiner Meinung nach ist Dawin verflucht. Daraufhin versuche ich mein Gluck: Mit Geduld und
Zwergen-Spucke, dem einen oder anderen geschickten Handgriff sowie einigem Geschick beim
Aussaugen des Giftes bekomme ich Dawin auch ohne Hilfsmittel wieder hin. Auch die Schmerzen
des Herdritters kann ich etwas lindern. So viel zum Thema Magie ...

Der Gelehrte versucht sich trotz seiner Schwachung auch noch an Nachtwind, aber es scheint,
als sei eine Behandlung wirkungslos.

[21.03.2013,Holgi]

Nachdem wir die erste Flut der Ratten zurtckgeschlagen haben, Uberlegen wir, wie es wohl
machbar ist zu dem Bergfried zu gelangen. Jonlun und Vitus schlagen vor, dass beide nach
unten gehen, und versuchen zur Tur zu kommen, wahrend die anderen ihnen mit Bogen und
Armbrusten den Rucken freihalten.

Als sich die beiden dem Bergfried nahern, beginnt sich die Masse der Ratten wieder in Wellen
gegen die Eindringlinge zu erheben. Der Skalde wird durch den ersten Ansturm gebremst, Jonlun
kommt ein Stiick weiter, aber auch er wird von der Masse der Ratten so stark bedrangt, dass er
sich ebenfalls zuriickziehen muss. Die Ratten verteidigen scheinbar den Eingang und es ist schier
unmaoglich sich Uber dem Hof der Tur zu ndhern. Nachdem wir weitgehend unbeschadet zuriick
auf dem Wehrgang sind und die Ratten uns nicht folgen, kommt Jonlun auf die Idee, von hier
oben aus auf das Dach des Bergfriedes zu springen und durch das Dach einzudringen. Es scheint
nicht ganz einfach zu sein, aber mit ein wenig Anlauf durfte man das schon schaffen. Der Engro
schlagt vor, dass er als erster hindberspringt und schaut, ob man durch das Dach in das Gebaude
einsteigen kann. Mit einem gekonnten Satz aus dem Stand springt der Trolltéter hiniber und
macht sich sofort daran, das Dach abzudecken. Die Ratten scheinen ihn bemerkt zu haben, aber
die Mauer des Bergfriedes ist zu hoch als dass sie hinaufgelangen kénnten. Nachdem Jonlun ein
Loch in die Ziegel geschlagen und uns mitgeteilt hat, dass im Raum darunter eine Treppe weiter
nach unten geht, wagen auch wir den Sprung Uber die 4 Schritt brete Kluft. Den Anfang macht
Vitus, doch er hat es wohl nicht ganz richtig verstanden, da er direkt in das Loch im Dach springt,
und unsanft auf dem FuBboden des Bergfriedes aufschlagt — zum Gluck unverletzt. Elegant wie
ein EIf springt Nachtwind hinGber, danach die anderen. Kurz darauf befinden sich alle auf dem
Boden des Bauwerkes.

Im Inneren befinden sich zwei geschandete Statuen Erthas, der Zwerg und Vitus beten vor den
Steinlberbleibseln, wobei Arri gelobt, sie wieder herzustellen, wenn er den Auftrag Uberlebt. Zum
Schluss setzten wir den abgeschlagenen Kopf einer der Figuren wieder auf den Rumpf, und wie
ein Wunder der Goéttin wachsen diese beiden Teile wieder zusammen. Selbst unser
Wissenschaftler ist beeindruckt und kann sich dieses Phdnomen nicht erklaren. Man beschlief3t,
nachdem Vitus den Zwerg ein wenig gereizt hat, dass Arri als erster die Treppe hinunter in die
Hohle geht, dicht gefolgt von Jonlun, Vitus, Dawin und dem Schlusslicht Nachtwind. Nachdem
wir die Treppe hinter uns gelassen haben, betreten wir eine groRe natirliche Hoéhle die Uber 4
Schritt hoch ist. Sofort werden wir wieder von Ratten angegriffen, bevor wir noch alle die Treppe
verlassen kdnnen. Arri muss somit den ersten Angriff der Ratten auf sich nehmen. Der Zwerg
springt auf eine der Ratten und erschlagt gleichzeitig eine zweite. Jonlun kann mit der Schleuder
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eine der stinkenden Bestien ausschalten. Nachdem der Zwerg sich auf einer Ratte breitgemacht
hat, beschliel3t er diese gleich in zwei Sticke zu hauen. Anschliellend geht Jonlun ebenfalls in
den Nahkampf und beide machen dem Spuk ein Ende. Eine blutige Angelegenheit,
abgeschlagene Kopfe und Hinterteile bleiben zuriick, wo vormals funf Ratten einen Zwerg
Uberraschen wollten.

Wir gehen tiefer in die Hohle hinein und folgen einem unterirdischen Weg und kommen an eine
Kreuzung, gehen aber weiter geradeaus in eine Hohle mit einem Tumpel. Auch hier erwarten uns
bereits einige Ratten. Diese verdorbenen Geschdpfe haben wieder versucht uns einen Hinterhalt
zu legen, sie sind anscheinend doch kliger als man denkt. Doch auch hier hinterlassen wir ein
weiteres Blutbad, nachdem wir eine Ratte vorher noch zum Schwimmen geschickt haben. Jonlun
macht den Trick des Zwerges nach und bricht einer Ratte das Ruckgrat, wahrend er einer
anderen sein Schwert in den Hals schiebt. Arri iberwaltigt die schwimmende Ratte mit einem
furchterregenden Schlag.

Wir gehen den Weg weiter nach vorne, nach wenigen Schritten hoéren wir etwas, das einer
Orkstimme ahnelt. Wir gehen vorsichtig weiter und kurz danach vernehmen wir das Surren von
drei Pfeilen. Zum Gluck ist die Rustung des Zwerges sehr widerstandsféahig, denn ein Pfeil bohrt
sich in die Kettenglieder hinein. Wir erkennen einen Vorhang an der rechten Seite des Gangs,
dahinter scheint ein wenig Licht, und dort mussen sich die Orks verstecken. Als sie ein nachstes
Mal feuern stirmt Jonlun nach vorne, gleichzeitig werden wir von hinten von weiteren drei Ratten
angegriffen. Der Damonentdter macht mit dem ersten Ork kurzen Prozess, Vitus folgt ihm und
kann einen Bogen der Orks in Stlicke schlagen, doch verletzten kann er ihn nicht. Dies nutzt der
hassliche Hune aus und schleudert den Skalden den Gang entlang, der gegen die H6hlenwand
kracht und kurzzeitig benommen ist. Doch er richtet sich wieder auf und schlagt mit dem Schild
auf einen der widerlichen Widersacher ein, wahrend er gleichzeitig sein Schwert einem anderen in
die Seite rammt. Der Angriff der Ratten auf Nachtwind ist Uberraschend und hart. Dawin kann
eine Ratte mit der Armbrust erschief3en, oder doch nur verletzten? Leider scheint Ertha diesmal
nicht mit dem Zwerg zu sein, da er bei seinem letzten Angriff zu Boden stlrzt; Jonlun totet
unterdessen den letzten Ork und wendet sich dann mit der Schleuder den Ratten zu. Er trifft eine
weitere und auch Nachtwind kann eine Ratte erschlagen. Der Rest der Rattenmeute scheint den
Rickzug anzutreten, was leider eine irrige Annahme ist, denn kurze Zeit spater greifen diese
beiden Ratten den noch am Boden liegenden Zwerg von der anderen Seite des Ganges an. Es
muss also einen Rundgang oder dhnliches geben? Die beiden Biester beilken den Zwerg in den
Oberkdrper, noch bevor Vitus eine Ratte mit dem Schild vom Zwerg schlagen kann und die
zweite mit dem Schwert erschlagt. Dawin verabreicht der noch nicht toten Ratte mit einem
Bolzenschuss den Tod. Doch der Zwerg ist sehr stark verletzt. Aber als Kind der Erde scheint er
auf Grund der Gunst von Ertha unverwustlich zu sein. Wir sehen wie sich seine Haut in Stein
verwandelt und nach kurzer Zeit diese abbrdckelt — seine Wunden sind geheilt.

[04.04.2013, Falk]

Nachdem Arri durch die Erdmutter geheilt wurde, sammeln sich die Abenteurer. Vitus und Dawin
nehmen sich eine Fackel und alle gehen mit gespitzten Ohren den Gang entlang, immer dem
Rascheln und Quieken der Ratten folgend. Bald erreichen sie einen groRen Raum, den sich die
haarigen Biester wohl als Nest auserkoren haben. Dawin starrt erschrocken ins Dunkel und Vitus
stimmt gleich einen Kriegsgesang an, um den Helden Mut zu machen. Dies war auch dringend
noétig, gehen die groRen Ratten doch gleich zum Angriff Uber, begleitet von einem
drachenahnlichen, markerschutternden Rattenschrei.

Wahrend der gelehrte Anari etwas von grof3en, roten Augen schreit, gehen Jonlun, Arri und die
anderen gleich in die Offensive. Mit gezielten Hieben und Schiissen werden grof3e und riesige
Ratten niedergemacht, Geschrei und das Spritzen von Blut erfillt die Hohle. Bald wird auch Klar,
welch unheimliches Wesen fir den Spuk hier verantwortlich ist: die Helden sehen im fahlen
Fackelschein eine wahrhaft riesige, aufgedunsene, weile Ratte mit roten, durchdringenden
Augen. Das muss der Diener Valis sein, schreit Vitus. Jonlun nimmt sogleich Anlauf, springt und
schlagt mit seinem Schwert auf die riesige weilte Ratte ein. Allerdings trifft er sie nicht: der Schlag
wird von einem Schwall kleiner Rattenbiester abgefangen, die wie magisch aus dem Fell der
Riesenratte wuseln. Auch Arri scheitert an einem Rattenschwall, als er mit den Worten "Ertha,
diese Ratte ist fiur dich" seine Axt in Richtung Monster schleudert. Nachdem auch Vitus und
Dawin nur kleine Ratten téten, fasst sich Jonlun ein Herz, rutscht unter der grolRen Ratte
hindurch und sticht ihr von hinten in die riesigen Genitalien. Blutend beif3t die Ratte um sich, bis
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ihr auch der Skalde sein Schwert durch einen Schwall kleiner Ratten ins Fleisch rammt und sie
zusammenbricht. Wahrend viele kleine Nager panisch von der Toten fliehen, kndpft sich
Nachtwind noch eine grofe Ratte vor und tétet sie mit einem gezielten Schuss. Endlich ist Ruhe.
Die Helden schauen sich die riesige, weil3e Ratte naher an: sie ist von ekligen Pusteln Ubersat
und Uberaus grasslich: dies muss Leyparat sein. Oder doch nicht?

Man schlagt den Rickweg durch die Hohle ein, findet noch einige zerschlagene Steintafeln mit
unbekannten Runen und etliche Verwaltungsinformationen in Anari. Vorbei am See gelangen die
Abenteurer schlief3lich in eine riesige HOhle mit unheimlichen Gerauschen: ein Reiben und
Knirschen durchzieht den Raum; wie ein Vorhang beschutzt ein sich bewegender Fluss von
Kieseln und Steinen den ruckwartigen Teil der Kaverne. Beim Nahergehen mischt sich zum
Reiben der Kiesel ein sonores Brummen und Summen und zwei Wesen aus Stein erheben sich
aus dem Felsboden. "Das mussen Elementarwesen sein" merkt Dawin an. Arri rezitiert das
Hohelied Erthas, wahrend die Gefahrten langsam zuriick in den Zugang des Raumes gehen.
SchlieRlich versinken die Elementare im Boden, ob des Einsatzes von Erthas Worten oder einfach
nur, weil alle den Raum verlassen haben.

"Ein Gang fehlt noch" und die Gruppe macht sich gleich zur Erkundung auf: man stéf3t auf einen
Raum mit merkwdrdigen, farbigen und UbergroRen Pilzen. Dawin warnt seine Gefahrten noch, es
gabe auch sog. "Fungale", lebende Pilzwesen. Doch hier sind keine Arme oder Beine zu
erkennen. Viel Zeit bleibt auch nicht, sich die unterirdische Fauna oder Flora naher anzusehen,
den man hort bereits das Surren von Bogensehnen und drei Pfeile fliegen auf die Abenteurer zu.
Sie treffen die Ristung von Arri, das Schild von Vitus und leider auch den Arm von Nachtwind.
Schnell suchen alle Deckung, der Zwerg meint nur "Drei Orks, da hinten". Doch die Orks haben
wohl nicht mit den Kampffertigkeiten der Helden gerechnet. Dawin und Nachtwind strecken zwei
mit gezielten Schissen in den Hals nieder, den dritten erledigt Vitus nach einem kurzen
Schwertkampf. Leider scheinen einige Pilze nicht ganz ungefahrlich zu sein, denn bei Kontakt mit
den Sporen fangt Jonlun an zu husten und kippt schliellich um, wahrend auch Arri kraftig hustet.
"Tretet nicht auf die Pilze", meint der Herdritter, eilt dem Engro zu Hilfe und tragt ihn schlief3lich
zum Zugang des Raumes zurlick. Dawin klopft dem ohnmaéachtigen Jonlun kraftig auf den
Rucken, wahrend Arri ihn halt, sodass dieser hustet und erwacht.

Die Helden erkunden nun weiter das Hohlensystem und finden bald einen sorgsam behauenen
Gang, dem sie bis zu einem verzierten, holzbeschlagenen Steintor folgen. Hier hat wohl jemand
ziemlich gewdtet: die feinen Ertha-Symbole wurden zerschlagen und beschadigt. Nachtwind
erkennt auch schnell, dass dies erst vor kurzem geschehen sein muss. Arri rezitiert erneut das
Hohelied Erthas, Vitus legt die Hand an die Tur, die sich danach nahezu ohne Widerstand und
Kraftaufwand 6ffnet. Es folgt ein Gang, der aber merkwirdige Spuren aufweist und ein Ertha-
Amulett liegt wie ein Lockvogel weiter vorn. "Eine Falle", meint der Skalde. "Ein Schatz", sagt
Jonlun. "Wir missen die Ristungsteile der Orks holen und die Fallen entscharfen". Der Engro
vollfihrt seinen Plan auch schnell, nach einiger Zeit ist der Gang sicher und Arri 6ffnet mit
leichtem Druck und Erthas Lied das Tor am Ende des Ganges. Ein gewaltiger, wunderschoéner
Saal zeigt sich den Abenteurern. Ertha-Statuen und Saulen zeigen recht klar: dies muss ein
Tempel der Erdmutter gewesen sein.

Allerdings scheint etwas falsch, denn gegenuber am Altar steht eine blutrote Statue aus mit den
Schwanzen verschlungenen Ratten. Daneben steht ein Wesen mit Schneidezéhnen und je einer
Riesenratte zu beiden Seiten, das Wesen halt mit einer Hand die Statue fest. Nachtwind schief3t
einen Pfeil auf das Wesen, trifft scheinbar, jedoch kriecht an genau dieser Stelle eine Ratte
heraus und fallt vom Pfeil getroffen zu Boden. Ein hamisches Lachen ertont. Gleichzeitig fliegen
zwei Pfeile auf die Abenteurer zu, Nachtwind wird verletzt, Arri kann gerade noch das Schild
hochreien. Die Schitzen, zwei Orks, treten aus den Schatten hervor. Vitus rennt direkt auf das
Wesen zu und schlagt mit aller Kraft auf den Arm ein, der sich an der Statue festhalt. Ein ganzer
Schwall Ratten verlasst darauf den Arm und baut sich als grofe, lebende Wand vor dem Wesen
auf. So ist es zunachst vor allen Angreifern geschiitzt. Doch diese lassen sich nicht so leicht
irritieren. Obwohl der Herdritter von einem Orkpfeil getroffen zu Boden geht, tétet der Zwerg erst
eine Ratte, dann einen Ork. Dawin verletzt einen Riesennager mit seinem letzten
Armbrustbolzen, schnappt sich dann den Bogen vom ohnmachtigen Nachtwind und gibt der
Ratte den Rest. Dann bringt er mit einem gezielten Pfeilschuss den zweiten Ork zu Fall, der direkt
in die Rattenwand schwankt und sogar von den kleinen Biestern angefressen wird. Jonlun und
Vitus bekdmpfen derweil das Wesen, das den Kampf mit den Worten "Haltet ein! Keiner muss
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sterben" zu beenden sucht. Doch langsam schwindet dessen lebendige Ristung und schlieflich
beendet Arri sein Leben mit den Worten "Flr Ertha" und einem sauberen Axthieb.

Nach dem erfolgreichen, hoffentlich letzten Kampf im unterirdischen Hoéhlen- und Tempelsystem
kimmert sich Dawin um den verletzten Nachtwind und naht dessen Wunde am Arm. "Da wird
eine weitere schlimmer Narbe bleiben", meint er noch.

[18.04.2013, Georg]

Mit dem Tot des Leyparat verdunnisiert sich auch der Rattenschwarm. Der Bann ist gebrochen,
der Tempel aber dennoch entweiht. Wir finden noch heraus, dass Leyparats Gestaltwandler sind,
die ihre Form zwischen Mensch und Ratte wechseln konnen. Es gibt wohl noch andere
Gestaltwandler, die gesamte Gattung nennt sich Leypa. Dieser Leyparatat war definitiv ein
Priester Valis. Ich finde noch ein paar Wertsachen — den Erlés werde ich flr den Wiederaufbau
des Tempels spenden. Vitus will mir beim Wiederaufbau des Tempels helfen, dann gehen wir
zuruck nach Dalsetter.

Dort berichten Vitus (sachlich) und Jonlun (Ubertrieben) von unseren Taten. Ich rekrutiere die
ersten Aufbauhelfer. Nach einem kurzen Aufenthalt geht es dann endlich zuriick zum Watchgap
Fort — und zu meiner geliebten Schmiede. Wir kommen noch im Jagdmond dort an.

Interregnum

Wahrend Nachtwind zum Schildkapitén (eine Ehre, die nur selten Leuten wie ihm gewahrt wird)
befordert wird, rekrutiere ich Manner fir den Wiederaufbau des Ertha-Tempels. Auch hier
erzahlen Vitus und Jonlun von unseren Taten — und schon bald sind wir die Helden der
gesamten Umgebung. Schmiede-Arbeiten warten auf mich.

Obwohl es Winter ist, kommt der Wiederaufbau des Ertha-Tempels gut voran. Die Arbeiten finden
ja unter der Erde statt. Vitus (Organisation und Preisverhandlungen) und Nachtwind (Kontakte
und Mittel vom Watchgap Fort) unterstitzen den Aufbau wie sie nur kédnnen. Ich selbst lege an
vielen Stellen Hand an. Auch die Herdritter stellen Mittel zur Verfliigung, diese sollen aber auf die
eine oder andere Weise zurlckflieRen. Doch durch diese Kontakte geht wirklich vieles schneller
als Gedacht — schon bald ist ein Ertha-Priester gefunden. Dieser erzahlt uns, dass der Raum
hinter dem Stein-Vorhang ein Knotenpunkt von Erthas Macht ist. Ich darf ihn mit ihm betreten und
sogar ich spire dort die Starke und Kraft der Erdmutter. Welch ein Geschenk flir einen
Sterblichen. Und welche Macht fiir Ertha-Priester ...

Wir hatten dbrigens diesen Raum betreten kdnnen mit Hilfe des Amuletts oder mit dem Schlissel,
der sich auf den Steintafeln der Bibliothek befand. Ohne beides waren wir von den Elemtaren
getdtet worden. Héatten wir jedoch die Erdwachter besiegt, hatten sich ihre Uberreste als
Riesenelementar zusammengesetzt und uns den Rest gegeben. Die Elementare hatten nur
Ertha-Verschriebene passieren lassen — welch Gliick also, dass ich genau in diesem Moment das
Hohelied rezitierte.

Mein Name wird im Tempel verewigt. Auf einer imposanten Statue, die genau an dem Platz steht,
an dem Ertha das Wunder der Heilung Uber mich gebracht hat. Dementsprechend zeigt mich die
Statue in einem steinernen Panzer.

Auch Vitus' Name wird verewigt — auf einer nicht ganz so imposanten Statue. Diese steht an dem
Ort, an dem er unter Anrufung Tiws mit nur einem Hieb einen Ork fallte — in der Pilzhalle.

Als letzte Arbeit am Tempel erstelle ich noch eine Ertha-Statue aus Eisen, Gberzogen mit dem
Hohelied Erthas auf Alt-Zwergisch — in der Version, die auch auf meiner Axt verewigt ist: Mit den
Verweisen auf Erthas Tochter. Apropos Eostre: ich sorge dafir, dass direkt aulerhalb des
Tempels vor den Toren des Kastells und unter freiem Himmel ein kleiner Eostre-Schrein errichtet
wird.

Der Tempel wird in der Gegend schnell bekannt und ein beliebtes Ausflugsziel. Das mag
eventuell auch an dem schmackhaften Bier liegen, das man hier bekommen kann. Doch dazu
spater mehr.

Doch nicht nur im Tempel verbringe ich meine Zeit. Auch im Watchgap Fort wird meine
Anwesenheit bendtigt. Nicht nur in der Schmiede, auch zum Geburtstag des
Schildkommandanten bin ich eingeladen.

Ich bin schon recht angeheitert und beschwere mich gerade zum zigstenmal Uber dieses wassrige
Gesoff, dass die Menschen als Bier bezeichnen. Da muss der Kommandant laut lachen und meint
verachtlich, ich solle mich doch selbst um gutes Bier kimmern. Sollte das Gebrau wirklich Geld
einbringen, so soll es dem Ertha-Tempel gespendet werden.

Gesagt, getan und nach ein paar Verhandlungen mit dem Schildkommandanten und einiger
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Arbeit entsteht aulerhalb des Forts die einzige Brauerei, die nach zwergisch-feeischer Braukunst
braut. Schnell wird das Bier bekannt und die Brauerei bringt tatsachlich einen stattlichen Gewinn
fur das Fort (spendet ein Teil dem Ertha-Tempel) und mich (spendet ein Teil an die Verteidiger
Karad Marns). Auch der Ertha-Tempel wird mit dem Stahlhammer-Brdu beliefert und macht
seinerseits ganz guten Umsatz damit.

Die Biersorten:

- Das Stahlhammer-Brau: ein starkes, dunkles Bier nach zwergischer Brauart.

(einfach nur ein unglaublich leckeres Bier)

- Eostres Doppelbock: ein Bier mit leichter Krauternote — mit leicht griinlichem Schaum.

(Heilung — Regenerativ: 2 Tage lang jeweils 1 | Trinken ermdglicht ein Wirfeln auf natirliche
Heilung schon nach 2 anstelle von nach 4 Tagen)

- Feen-Weizen: ein Bier, das nach Blumenwiese duftet. Nicht schlecht, ware da nicht der
Nachgeschmack nach Blumenwiese. Und ist es wirklich nicht leicht rosa?

(Aufputschmittel II: Wirkungsdauer: 1h, Wirkung: 1+ auf Erholung gegen Angeschlagen)

- Feen Ale: Rosenduft? SuRlicher Geschmack? Regenbogenfarben? Bier? Obwohl das alles nicht
zusammenpassen sollte, figt es sich im Gaumen doch irgendwie zu einem Geschmack
zusammen. Wenn man es nicht sehen und riechen wirde, ware es vielleicht sogar lecker ...
(Aufputschmittel 1ll: Wirkungsdauer: 1h, Wirkung: +1 Geschicklichkeit, +1 Konstitution, +1 Starke,
-1 auf alles, was geistige Konzentration erfordert, Verstandtricks nicht mdglich)

- Watchgap Forts Starkbier: Lecker und reichhaltig

(Nahrungsersatz: 11 Bier entspricht 1 Tagesration Nahrung — allerdings sollte man sich nicht
langer als 3 Tage hintereinander nur von diesem Bier ernahren, denn sonst ...)

- Zwergen-Koma: Ein Bier mit seeeehr hohem Alkoholgehalt.

(Betaubung: Wirkungsdauer: 1h, Wirkung: Wundabzige um 1 reduziert)

Und so verbringe ich den Winter ...

Nachtwind hingegen schlagt sich diesen Winter mit seinen neuen Aufgaben und seinem
Folianten Uber den Weltenfrost herum. Ihm wurde freigestellt, ob er dem Schwert-Orden beitreten
oder Schildkapitan werden will. Da er immer schon die einfachen Leute beschiitzen und nicht den
Weltenfrost erstirmen wollte, fiel ihm die Wahl nicht schwer. Seine Vorschlage fir die
Verbesserung der Verhaltnisse im Fort (allgemeine Verbesserung der Behandlung der Tiere, an
mind. 3 Tagen in der Woche soll kein Fleisch gereicht werden) finden keinen grolen Anklang.
Deprimiert begleitet er mich daflr ofter zum Ertha-Tempel, wovon nicht nur ich und meine
Begleiter sondern auch Dalsetter profitieren. Durch den besseren Schutz der Strale und durch
meine Handwerker wird im Dorf doch einiges an Umsatz erwirtschaftet. Dies danken die Dorfler
Nachtwind, indem sie ihm 20 Goldskilde Gberreichen. Immer wieder denkt Nachtwind in diesem
Winter Gber meine wundersame Heilung nach — und uber die Goétter. Schon bald begibt er sich
auf die (erfolgreiche) Suche nach einer Priesterin der Pflanzenmutter Eostre — sie soll als Berater
im Watchgap Fort dienen. Hauptsachlich soll sie die Situation der Tiere im Fort verbessern helfen.

Jonlun tragt mit seinen lustigen — und bald auch nervigen — Geschichten viel zu unserem Ruf bei.
Drei Damonen habe er getdtet und auch wir anderen hatten das eine oder andere Gute getan. Mit
jeder Erzahlung steigt die Anzahl an getéteten Damonen und Orks. Sichtbar sonnt er sich in
seinem Ruhm und sichtbar schlecht kann er damit umgehen. Er verfallt immer mehr dem Alkohol
(vor allem, seit es Stahlhammer Brau gibt) und pdbelt die Leute an. Nicht genug Respekt wiirden
sie einem Helden wie ihm zollen. Nur dank Nachtwind wird er weder des Forts verwiesen noch
ausgepeitscht. Erst als das Klima wieder etwas warmer wird gibt es endlich neue Aufgaben
AUSSERHALB des Forts fiir ihn: Er soll eine Reisegruppe vor Uberfallen auf der SilidstraRe
beschultzen. Er ist froh, dass er was zu tun hat und wir sind froh, dass er weg ist. Zum Gluck fur
uns bleibt die Reisegruppe fir langere Zeit im Schnee stecken. Zum Gluck fir Jonlun haben sie
nicht wirklich viel Alkohol dabei. Die Rauber konnte er zwar in die Flucht schlagen, aber sicher
wurde die Stra3e dadurch nicht. Auch einer der wichtigsten Handler lie bei einem Scharmutzel
das Leben. Sichtlich gelautert (und trocken) kehrt er ins Watchgap Fort zuriick.

Dawin verbringt den Winter lieber in seiner Universitat im Stiden. Auf dem Weg dorthin schreibt er
ein Buch: kein reines wissenschaftliches, langweiliges, unverstandliches, sondern ein mit Fakten
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und schonen Zeichnungen angereicherter spannender Bericht Uber seine Reisen, seine
Begegnungen mit uns, Orks, Damonen und anderen seltsamen Gestalten, das nicht nur in der
gelehrten Welt Anklang findet. Der Titel: ,Dorthin und wieder zuriick — die Abenteuer des kleinen
Dawin®. Geschichtenerzahler rezitieren daraus ebenso wie die etwas wohlhabendere Bevolkerung
der Herdlande. Die Universitat kimmert sich um die Vervielfaltigung und den Verkauf und leitet
Dawins Anteil per Herdritter-Kurier an seine Wohnstatt im Watchgap Fort weiter, so er nicht
gerade in der Universitat verweilt. Und da Dawin ein furchtbarer Lehrkérper ist, stattet ihn die
Universitat nicht nur mit allem Mdoglichen fur eine weitere Reise aus, sondern auch noch mit
einem Mammut. Anscheinend hofft man auf weitere Blicher. In der Gegend um das Watchgap
Fort herum kennt das Buch allerdings niemand.

Kaum ist Dawin wieder zuriick im Watchgap Fort, erwirbt er einen Ersatz flr seinen Folianten
(Monsterkunde +1). Er hat mit seinem Buch wohl schon einiges an Geld verdient.

Wahrend dieser Zeit kommen Tamme und UIf Horneborg zum Fort. Zwei junge Burschen aus
Kjeldhaima, die inzwischen ihr Leben fir mich geben wirden. Ich bin glicklich, die beiden
wiederzusehen und Neuigkeiten aus dem Dorf zu héren.

Doch auch weitere Gestalten wollen ihr Leben in meinen Dienst stellen:

- Gymar Erdhiter, ein geflohener Soldat aus Karad Marn. Auch er will sich die Ehre verdienen,
wieder in die Heimat zurlickkehren zu dirfen

- Ummr Hammerblick, ein furchtbar angeberischer Zwerg. Jonlun und er werden sich entweder
lieben oder hassen ...

- Alberech Eisenbart: ein edel wirkender und doch seltsamer Zwerg, der behauptet aus Karad
Karn zu sein.

Meine Einschatzung zu diesen Gestalten entnehmen sie bitte einem anderen Dokument.

Der Hochwintertag im Wolfmond kommt — der kirzeste und kélteste Tag des Winters — und er
geht ohne besondere Zwischenfalle. Das ist ein gutes Omen, sagt man hier.

3. Kopftag im Schneemond, 500 NV

Es ist tiefster Winter. Seltsame Gerlchte dringen an die Tore des Forts. Reisende bringen sie mit
sich. Doch Handler, die im tiefsten Winter reisen, haben eh einen an der Klatsche, deswegen
ignorieren wir alle Gerlchte.

Dann allerdings bekommt Nachtwind den Befehl, mit uns nach Siden zum Drachenwald zu
reisen. Ein Ort, um den jeder gern einen Bogen macht. Eostre-Priester iberwachen den Wald,
weil man viele Quellen des Bésen in ihm vermutet — dunkle Feenwesen, Elfen und eventuell
sogar Drachen. Nur der Rand des Waldes ist zur Abholzung freigegeben. Doch bei der
Erschlieung von weiteren Waldgebieten sind Arbeiter verschwunden. Schade, denn in diesen
Waldgebieten gibt es Holzer, die sich fir den Bogenbau besonders eignen. Den Geriichten
zufolge halt ein Riese die Arbeiter davon ab, in den Wald einzudringen. Dazu blockiert er einen
Wasserlauf, so dass keiner dariber kommt. Da Holz (Bogenbau, Brennholz(!)) ein wichtiger
Rohstoff ist, sollen wir nach dem Rechten sehen. Und ja: Die Eostre-Priester haben das
Holzschlagen an dieser Stelle genehmigt. Wir bekommen eine Karte der Region und sollen uns
im Holzlager 3 melden. Aufler Vitus kommen auch wieder alle mit. Auch nehme ich die drei
Zwerge mit. Mal sehen, ob sie wiurdig sind. Die zwei Burschen aus Kjeldhaima lasse ich aus
Flrsorge dann lieber in der Schmiede zuriick.

Die Reise verlauft ruhig und schon einige Tage spater sind wir am Holzlager 3. Das Lager ist
Kreisrund und nicht sehr geordnet. Nur ein halbes Dutzend Saxa bewohnen es noch. Immerhin
hat es eine Holzpalisade und Unterkiinfte fir die Nacht. Der Vorarbeiter hei3t Sieghelm. Er will,
dass wir am nachsten Morgen aufbrechen und er wird uns den Weg weisen. Er bestatigt die
Geruchte Uber den Riesen — auch wenn er ihn selbst nicht gesehen hat. Auch berichtet er von
einem Einsiedler, der letzten Sommer im Wald gefunden wurde. Er hat das Lager gewarnt, nur bis
zu dem Wasserlauf Holz zu schlagen. Uber den Fluss fiihrt eine Briicke, dort sitzt der Riese.
Dummerweise gibt es auf der anderen Seite gutes Holz. Einen anderen Weg hinlber gibt es — 3
Tage im Suden gibt es eine Furt und einen Haufen Goblins. Im Norden gibt es wohl auch eine
Furt und Drachen.

Also Uber die Bricke. Und bitte nur bei gutem Wetter, denn bei Nebel sieht man den ,Riss* (=
Fluss, Schlucht, ...) nicht.

Nachtwind hért sich noch im Lager um und erféhrt, dass der Riese wohl schon seit vielen Jahren
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dort lebt. Er war wohl ein Freund der Feen, ist aber in deren Ungnade gefallen. Vor Gber 100
Jahren folgte ein mutiger Reiter einem Drachen in den Drachenwald — und wurde von dem Riesen
erschlagen. Der Reiter war wohl sehr reich — und er war nicht der einzige Kerl, der in den Wald
wollte. Und nur fir den Fall: Der Einsiedler lebt nicht mehr im Wald — er ging fort, als der Wald um
seine Hutte herum abgeholzt wurde.

3. Waschtag im Schneemond, 500 NV

Es ist sonnig und relativ windig. Wir begeben uns auf den Weg zur Briicke Uber den Riss. Dort
angekommen, sehen wir auf der anderen Seite eine Hutte — ca. 6 Schritt hoch und 20 Schritt lang.
Die Fenster sind sehr weit oben, aber es sieht dennoch aus wie eine Hutte. Es gibt einen Garten
und Blumenkubel, Vorhéange aus Pelzen und Fellen — eigentlich wirkt das Haus recht freundlich.
In der Nahe des Hauses gibt es so etwas wie einen ,Friedhof‘. Dies ist ein Ort, wo Leichen
.beerdigt* werden. Riesige Steinbrocken auf den ,Grabern“ verhindern, dass die Leichen wieder
auferstehen. Die Graber haben Menschen-GrdéRe und sind von sehr unterschiedlichem Alter.

Der Riss ist 12 Schritt breit und ca. 20 Schritt tief — und unten erkennt man Gebeine von
mindestens 20 oder gar 30 Personen und Pferde, die in die Schlucht gesturzt sind.

Wir diskutieren, ob der Riese bése ist (Jonlun) oder ein gutes Herz hat (Dawin, Nachtwind) und
das ziemlich lange.

Ein Vorhang bewegt sich, dann geht die Tur auf und ein gigantisch groRes Ding kommt heraus —
fast so groR® wie das Haus mit einer riesigen, groRen, schweren Doppelklingen-Axt. Er rat uns, zu
gehen. Die Brucke durfen wir nicht Uberqueren, oder er muss uns téten. Es sei seine Pflicht, die
Brucke zu bewachen. Die Furt im Suden durfen wir Uberqueren, dort wird uns nichts geschehen.
Angwald Zweigbrecher ist sein Name und eigentlich will er niemand etwas tun. Er hat frGher den
Feen geholfen. Doch als er einen Hirsch tétete, um ein gutes Mahl zu bereiten, wurde er mit
Brucke bewachen bestraft. Der Hirsch gehdrte einem Adligen des Feenhofs. Dies war vor genau
237 Jahren. Und seither verging kein Tag, an dem er sich nicht winschte, dass dieser Fluch von
ihm genommen wurde. Vor dem Fluch habe er den alten Saxa beim Holz schlagen geholfen, mit
ihnen gehandelt, ihre Pflige gezogen und ihre Steine getragen. Klingt eigentlich nett. Trotzdem
dirfen wir nicht Gber die Bricke.

Nachtwind besteht auf einen ehrenhaften Zweikampf, Mann gegen Riese und geht auf die
Bricke. Ich lege lieber mal an — denn einen guten Freund verlieren, das mochte ich nun wahrlich
nicht. Ehre hin oder her ... Nach den ersten paar Schlagwechseln schiefe ich meinen Pfeil ab und
schicke die Nahkampfer auf die Briicke — nur meine Zwerge gehen. Nachtwind ist beleidigt und
unterbricht das Kampfgeschehen, bis wir mit unserem Eingreifen aufhdéren. Da der Riese das
Kampfgeschehen nicht unterbricht, geht der Kampf fréhlich weiter. Erst als ich mit meinem Bogen
einen wirklich guten Treffer lande, merke ich, dass der Riese wohl gegen Angriffe von auf3erhalb
der Briicke magisch geschitzt ist: Ein Flimmern geht um seinen Kopf und der Pfeil kommt nicht
durch dieses hindurch. Der ehrenhafte Alberech zieht sich auf Wunsch von Nachtwind aus dem
Kampf zurick, Fymar und Ummr bedirfen noch einer héflichen Aufforderung des Riesen und
seiner Axt, eines 4 Schritt weiten Fluges durch die Luft in unsere Richtung sowie einer heftigen
Bauchlandung. Zum Gliick ist ihnen nichts Schlimmes passiert — ein bisschen Dreck gewonnen
und etwas Stolz verloren. Doch auch Nachtwind hat des Riesen Schutzschild bemerkt., doch
kadmpft mutig weiter. Uns befiehlt er den Rickzug.

Outtakes:

Nachtwind: ,Ich mach ,Heimlichkeit und schleich mich von der Briicke. Hoffentlich sieht das kein
Barde.*

Nachtwind: ,Ich versuch mich im Uberreden von kitzelnden Zwergen.*

Nachtwind: ,Ich will, dass die Zwerge den unehrenhaften Eingriff anstellen... &h... Angriff
einstellen.”

[02.05.2013, Falk]

Die Gruppe verfolgt gespannt Nachtwinds Kampf gegen den Riesen. "Bei Eostre, du wirst den
Weg frei geben" schreit er und rammt dem Riesen sein Schwert in den Ful3. "Ich werde dich vom
Fluch befreien!" Geschickt weicht er der Axt aus, sodass der Riese bei seinem Konter nur die
Brustung trifft. Steine und Staub fliegen durch die Luft. Der Herdritter nutzt die Situation, duckt
sich unter den haushohen Beinen hindurch, wirbelt herum und sticht dem Gegner in die
Achillesferse. Mit einem Stéhnen sinkt der Gigant auf die Knie. "Mich wirst du nicht besiegen",
meint er noch schnaufend, steht taumelnd auf und Iasst seine Axt auf Nachtwind niederfahren.
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Doch dieser reagiert erneut duferst schlau und bringt sich mit einem Sprung zwischen den
Beinen des Hiinen in Sicherheit, wo er auch gleich einen Schwerthieb im Kndchel des gewaltigen
Kampfers versenkt. Wieder sinkt der Riese auf die Knie, und fallt schwer verletzt und blutend auf
die Bricke. Ein merkwirdiges Licht wie kleine, funkelnde Sterne strémt aus den Wunden und
Nachtwind erkennt, dass er wohl nicht mehr mit Gegenwehr rechnen muss.

"Ich habe dich besiegt, du hast deinen Meister gefunden", sagt er. Doch der Besiegte schaut nur
nach oben und schreit wutend: "lIhr habt mich betrogen, ich wurde besiegt, aber der Fluch verlasst
mich nicht!" Dies war wohl an die Feen gerichtet. "Ich dachte", schluchzt er und unterbricht kurz,
"aber nein, die Feen haben mich fiur immer verdammt". "Soll ich euch das Leben nehmen, um
euch vom Fluch zu befreien?", fragt der Herdritter. "Ich kénnte ihn téten", ruft Jonlun dazwischen.
Es kommt jedoch keine Antwort vom schluchzenden Riesen. Arri meint: "Kannst du die Fifie von
der Briicke halten?" Doch eine unsichtbare Wand verhindert dies. Davon lassen sich der Zwerg
und Dawin jedoch nicht beirren, mit ihren Heilertaschen gehen sie zum Ful® des Riesen und
behandeln die Wunden.

Plétzlich erhellt sich das Gesicht des Giganten. Verwundert steht er vorsichtig auf und meint "Es
ist ... es sieht so aus ... Zwerg, geht auf die Brucke!" Der Zwerg folgt der Weisung und mit einem
breiten Grinsen in seinem groflen Gesicht verkindet der Riese: "Ich weil3 nicht, was ihr getan
habt, aber ihr habt mich nach 237 Jahren vom Fluch befreit." Schallend lacht er und stitzt sich
humpelnd am Brickengelander ab. "Ich habe es so gehasst zu kdmpfen! Als Dank Gberlasse ich
euch all die Schatze in meinem Haus, die ich in den vergangenen Jahrhunderten den armen
Geschodpfen hier an der Briicke genommen habe." Arri meint noch, die Herdritter kénnten jede
Hilfe gebrauchen und der Riese ware eine willkommene Verstarkung, doch der Besiegte lehnt ab,
nimmt sich einen alten Stamm als Kriicke und humpelt in Richtung Wald. Der Zwerg wirft noch
ein: "Wir schreiben dir ein Empfehlungsschreiben, das wird dir beim Kontakt mit den Menschen
helfen", welches dann schnell von Dawin im Namen der Helden und mit Unterschrift des
Herdritters verfasst wird.

Inzwischen hat sich Jonlun schon auf den Weg zur grof3en Hitte gemacht, der Rest der Gruppe
folgt schlie8lich auch. Drinnen finden die Helden Ristungen, Waffen und Habseligkeiten der
vielen Toten: wie zum Andenken sind diese in der Behausung aufgebahrt. Man findet Plunder und
Gold aus zwei Jahrhunderten und aus aller Herren Lander. Doch bevor man die Schatze
abtransportiert, meint Arri: "Sollten wir nicht noch die Feen fragen, ob hier das Holzfallen erlaubt
ist?"

Nach kurzer Beratung machen sich die Helden auf und dringen, Dawin und dem Mammut
folgend, tiefer in den Wald vor. Nachtwind meint: "Wenn die Feen gefunden werden wollen,
werden wir sie finden." Dann summt er ein Lied, in das bald auch Arri einstimmt. Manche wirden
sogar schworen, die Vogel, ein Einhérnchen und auch ein Fuchs hatten bald mitgesummt, als
man sich einem verkndchertem Baum nahert. Dass man die Feen gefunden hat, war schnell allen
klar: mitten im eisigen Winter ndhert man sich einem rot blihenden Baum, aus dem eine Quelle
entspringt. Dawin stoppt sein Mammut, wahrend sich Arri und Nachtwind dem Baum weiter
nahern.

"lhr Feen seid gegrufdt, ich bin Arri Stahlhammer, Freund der Feen", sagt der Zwerg ruhig. Wie
aus dem Nichts erscheint eine Frau: langes, braunes Haar, ein gutiges Lacheln und hellgriine
Augen sehen die Abenteurer an. Die perfekte, nackte Gestalt mit ihrer grinlichen Haut und mit
Bliten des Baumes im Haar lassen keinen Zweifel: die Suche war erfolgreich. "Wie kann es sein,
dass ihr mit Feen sprechen kénnt", fragt sie den Zwerg. Dieser holt weit aus und erzahlt die ganze
Geschichte seines Zusammentreffens mit dem Leshij. Dann fragt er sie nach den Holzfallern, die
gern die Baume jenseits der Bricke fallen wirden, um durch den Winter zu kommen. "Warum
kommt ihr in Gefilde, in denen ihr nicht leben kénnt?", entgegnet sie. Nachtwind erzahlt ihr vom
Weltenfrost und dem Ringen seines Ordens gegen dessen Kalte und dem Uberlebenskampf
vieler Dorfer hier in Heligioland. Doch die Fee meint: "Wir werden unseren Wald verteidigen.
Wenn die Holzfaller kommen, wird es Tote geben." Es bleibt den Einheimischen wohl nur das
Holz bei den Goblins.

Mit diesen Nachrichten machen sich der EIf und der Zwerg auf den Rickweg zur Gruppe.
Nachtwind meint: "Wir haben gute Arbeit geleistet: den Riesen besiegt, ohne ihn zu téten, die
Feen befragt und nun missen wir die Leute warnen." So macht sich die Gruppe zurlick auf den
Weg zum Watchgap Fort: am Haus des Riesen werden die Schatze der Toten aufgeladen,
(geschatzt ist jeder der Gruppe um 2398 Gold reicher) und in den Dérfern die Kunde vom
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besiegten Riesen und der Warnung vor den Feen verbreitet. Welche Abenteuer warten wohl als
nachstes auf die Helden?

[30.05.2013, Holgi]

Es vergehen nur wenige Tage nach der Ruckkehr von Nachtwind, Jonlun, Dawin, Arri und
seinem Zwergengefolge aus dem Drachenwald, bis eine Nachricht aus Kjeldhaima das Watchgap
Fort erreicht. Das Dorf scheint durch eine Gobelinhorde bedroht, und man fragt nach, ob die
Helden helfen kénnten. Doch Nachtwind muss in den Norden, um dort sich um eine
Angelegenheit der Herdritter zu kimmern, die sich mit den Frostriesen beschéaftigen. Aber fur Arri
steht fest, dass er Kjeldhaima auf jeden Fall helfen muss. Dawin und Vitus erklaren sich auch
sofort bereit, sich Arri anzuschlieRen. Vitus ist sehr aufgeregt, da er endlich in einer Schlacht
kdmpfen kann. Die Vorbereitungen werden getroffen, einige Krige Bier verstaut, Nahrung
zusammengetragen und die restlichen Dinge erledigt.

Man geht wieder auf die Reise im Winter. Es ist unangenehm, und schon nach einigen Tagen
kommt ein kleiner Wintersturm auf, der das Vorankommen etwas behindert. Aber unbeirrt macht
Dawin mit Reno den Weg frei durch den Schnee, und der Tross mit vier Zwergen, Jonlun und
Vitus auf seinem neuen Pferd folgt der Spur des Anaris. Die Reise ist anstrengend, aber ohne
weitere Zwischenfalle. Als man am Dorf ankommt, scheint es keine grofen Verwistungen zu
geben. Doch schnell erkennt man, dass man den Angriff der Goblins verpasst hat, denn dieser
hat bereits am 2. Markttag stattgefunden.

Man wird nach dem Eintreffen sofort in das eigentimliche Langhaus der Ansiedlung gebracht.
Vitus und Dawin sind etwas Uberrascht iber die geringe Gréf3e der Ansiedlung. Als man in der
Halle eintrifft, befindet sich bereits Ridder Audaod Wiglafsunu auf seinem Platz, und man
erkennt, dass er stark gezeichnet ist vom Kampf gegen die Goblins. Er erzahlt uns, was
vorgefallen ist und man diskutiert, wie man jetzt weiter vorgehen soll.

Es scheint aber kein normaler Goblintross gewesen zu sein, denn sie hatten zwei Blutorks dabei.
Beide scheinen den Kampf Uberlebt zu haben, sind aber schwer verletzt. Auch der Goblin-
Schamane hat sich als starker Gegner herausgestellt und hat den Kampf Gberlebt. Es waren ca.
80 Feinde, die das Dorf angegriffen haben. Doch die Verteidiger haben mehr als die Halfte der
Angreifer getotet. Dabei sind aber viele der Bewohner verletzt worden, auch hat Scaetha noch
nicht tUber alle Gericht gesprochen. Dawin kiimmert sich aufopferungsvoll nach der Unterredung
um die Verletzten. Die Goblins wurden in zwei Trupps getrennt, einer der Heerhaufen ist Richtung
Nordosten abgezogen, der andere Richtung Sidwest.

Audaod Wiglafsunu bittet die Helfer einen der Trupps zu verfolgen. Nach kurzer Unterredung
entscheidet man sich den Tross in Richtung Nordost zu verfolgen. Man bittet noch die Reisenden
am Abend zu essen und Vitus bietet an, einige Geschichten zu erzahlen, vor allem die Uber den
standhaften Zwerg.

2. Sonntag im Frostmond, 500 NV

Am nachsten Tag macht man sich auf den Weg. Man erhalt noch funf Tagesrationen aus dem
Dorf, und lasst zwei der Saxabegleiter in Kjeldhaima zurtck, um dort zu helfen, falls es einen
weiteren Angriff gibt.

Thunor ist uns nicht hold und schickt uns bei unserem Aufbruch einen Schneesturm und es fallt
uns ziemlich schwer, die Spuren zu verfolgen. Doch Dawin schafft es den ganzen Tag, die
Verfolgung aufrecht zu erhalten. Am Abend machen wir halt und beten, dass der Sturm abflaut,
damit wir am nachsten Tag schneller vorankommen.

2. Halbtag im Frostmond, 500 NV

Die Nacht bleibt ruhig und der Sturm flaut langsam ab. Am nachsten Tag machen wir uns auf, die
Goblins zu erreichen und ihnen den finalen Stol3 zu versetzten. Nach kurzer Reise erkennen wir,
dass der Tross sich einem alten Haus genahert hat. Aus dem Schornstein steigt noch Rauch auf,
anscheinend sind noch einige der Blauhauter vor Ort. Wir bereiten uns auf den Kampf vor.
Jonlun, Arri und Vitus gehen voran und betreten das verfallene Gebdude. Es scheint doch
verlassen zu sein. Wir stolen die Eingangstir auf und betreten den ersten Raum, dann den
zweiten. Wir sehen uns um und plotzlich packt Jonlun hinter einem Vorhang ein kleines Madchen
und zieht es hervor. Kurze Zeit spater rollt eine weitere Person hervor und bedroht die anderen
mit einem Schwert.

Doch schnell stellt sich heraus, dass es sich nicht um Goblins handelt. Es sind zwei Saxa-
Madchen, eine kleines, das auf den Namen Frigg hort, und eine hibsche altere mit dem Namen
Stigne. Nach kurzer Zeit kann die Situation deeskaliert werden, und man unterhalt sich was hier
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passiert ist. Doch man merkt, dass etwas komisch ist, mit den beiden. Es dauert eine ganze
Weile, bis man Genaueres von ihnen erfahrt. Die etwa Siebzehnjahrige ist Stigne Yrinsdotor und
Vitus kennt ihren Familiennamen, der ehemals einem berihmten Krieger der Saxa gehdrte. Der
wurde aber vor vielen Jahren entehrt, nachdem er die Waffen niedergelegte und zum Bauer
wurde, und dem Ruf seines Herrn nicht mehr folgte, als der zur Schlacht rief. Sie erklart uns, dass
sie mit ihrer Familie in den Siden in die Herdlande unterwegs war, als sie von einer Rauberbande
Uberfallen und ihre gesamte Familie umgebracht wurde. Sie wurde verschleppt. Es scheint eine
Bande zu sein, die von einer Frau angefuhrt wird, die sich Dagmar nennt. Sie erzahlt uns, dass
die kleine Frigg sie bestrafen und ihr einen Finger abschneiden sollte. Stattdessen hat sie sie
befreit und die beiden sind gemeinsam geflohen. Bei der Flucht hat sie zwei Mitglieder der Bande
getdtet und ein Schwert mitgenommen. Nun werden sie von Dagmar, vier Mannern und einem
Wolfshund verfolgt. Nur der Sturm hat sie geschitzt, und sie konnten sich hier im Haus
verstecken. Die Goblins waren zu dem Zeitpunkt bereits weg.

Lange Uberlegt man was man machen soll, zum Schluss einigt man sich die beiden mitzunehmen
und zu beschitzen. Vitus erklart der kleinen Frigg was man vorhat, und dass sie keine Angst
haben soll. "Du wirst heute auf einem riesigen wuscheligen Ding reiten, aber es wird dir nichts
tun." Nachdem man das beschlossen hat, wir noch geklart, dass Jonlun etwas zurtck bleibt, um
festzustellen, wann die Verfolger kommen.

Nach nicht einmal einem Gaet schlieft Jonlun zu uns auf, und berichtet, dass sich die funf
Verfolger und der Hund ndhern. Wir bereiten uns auf den Angriff vor. Arri lasst den
Zwergmammut einen grof3en Kreis in den Schnee stampfen, damit es einfacher wird zu kdmpfen.
Die Verfolger erkennen scheinbar, dass wir sie entdeckt haben. Als sie sich auf 200 Schritt
nahern, ruft Vitus: "Warum verfolgt ihr uns?"

Sie scheinen sich kurz zu besprechen, dann kommen sie weiter auf uns zu. Noch hundert Schritt
sind sie entfernt. Vitus macht ihnen klar, dass man nicht wiinscht, dass sie naherkommen und
dass sie Abstand halten sollen, sonst wirde man es als Angriff werten. Die Situation wird
kritischer als Arri seine Armbrust hochhebt und die Anfiihrerin sehr schnell eine eigene Armbrust
zieht. Man erfahrt, dass sie die kleine Frigg suchen, und die Funf fragen, ob man sie gesehen
habe. Vitus lugt sie nicht an, doch er sagt auch nicht die volle Wahrheit. Das Gesprach wird
heftiger, Vitus gibt zu erkennen, dass man sie kenne,und wahrscheinlich auch die kleine Frigg
bei sich hat. Daraufhin gibt Dagmar den Befehl zum Angriff. Kurz darauf trifft Vitus ein Bolzen auf
der Brust, ein weiterer Pfeil bleibt in seinem Schild hdngen. Der Zwerg erwidert den Angriff und
schief3t auf den Hund, doch trotz eines Treffers verfangt sich der Bolzen im Fell des Hundes. Es
geht sehr schnell, die Angreifer stirmen vor. Jonlun, der wegen seiner Gré3e und dem flr
Menschen hifthohen Schnee, nicht viel sieht, rennt ihnen entgegen. Doch anstatt — wie immer —
den ersten Gegner mit einem Schlag zu téten, hat er den ersten Rauber nicht einmal verletzt.
Dawin ruft in die Menge, man solle aufhéren zu kdmpfen. Als keine Reaktion von den Raubern
kommt, schiefl3t er einen Bolzen auf den ersten Gegner ab; dieser bohrt sich von der Schulter
direkt ins Herz des Angreifers. Unterdessen sturzt sich der Hund auf Arri, kann ihn aber nicht aus
dem Stand bringen. Einer der Zwergenkrieger schlagt den Hund mit einem Hieb seiner Axt in zwei
Halften. Vitus entfernt sich den Bolzen und heilt seine Verletzung, ein Schimmer ist kurz auf der
Wunde zu sehen. Und der Skaldenkrieger gibt Dagmar zu verstehen, dass sie jetzt gerne
angreifen kann. Dawin hat schon auf die Entfernung gedacht, dass es sich bei der Rauberfrau um
ein Frostblut handelt. Dies wird jetzt noch verstarkt, als er sieht, dass sie sich mit einem Eispanzer
schitzt.

Kurz darauf bohrt sich der néchste Bolzen durch die Brust von Vitus, und auch ein Pfeil trifft ihn in
der Schulter. Jonlun greift den ndchsten Rauber an, ein Riese mit einer gewaltigen Zweihandaxt.
Doch auch hier scheint der Unbenannte Jonlun nicht hold zu sein, denn auch diesmal bleibt der
Gegner stehen — kann aber immerhin nicht zuriickschlagen, da auch er von Dawin getroffen wird.
Arri schieldt auf die Anflihrerin, muss aber feststellen, dass der Bolzen einfach auf der Ristung
zersplittert. Dawin sagt den anderen, dass es sich bei Dagmar um eine FrostblUter handelt. Was
wir auch sofort merken, denn ihre Geschwindigkeit ist unglaublich. Sie schief3t weitere Bolzen auf
Vitus, von denen einer wieder die Brust des Skaldenkriegers trifft, doch der bleibt weiterhin
stehen. Der Zwergenschmied, der nun gehdrt hat, dass es sich um einen Frostbliter handelt,
erinnert sich wie die Orks die Frostbliter in den Reihen der Zwerge getdtet haben. Er zielt direkt
auf eines der Augen der Anflihrerin und sein Bolzen schiel3t aus seiner Armbrust und durchbohrt
den Schadel der Rauberin. Der Kampf ist so schnell zu Ende wie er begonnen hat. Der Mann
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neben Dagmar, Tormod, ruft alle auf, die Waffen fallen zu lassen. Dawin reitet nach vorne und
will die FrostbllUterin retten, doch Tormod lasst ihn nicht durch, und erklart ihm, dass sie tot sei.
Der Gelehrte meint, er wollte nicht, dass es so gekommen sei. Der Rauber erzahlt ihmn die
Geschichte von Dagmar, dass sie durch die Saxa vor Jahren in ihrem Dorf verantwortlich
gemacht wurde fir die schlechte Ernte, woraufhin man zuerst bei einer Wasserprobe ihr Kind
ertrankte und anschlieRend sie. Dabei hat sie ihr zweites ungeborenes Kind verloren mit dem sie
gerade schwanger war. Sie hat aber wie durch ein Wunder Uberlebt und nach Jahren Rache
gelbt und viele in dem Dorf getétet. Sie war verbittett, und er hat sich ihr angeschlossen, als er
einmal ihre wahre Geschichte gehdrt habe. Tormod bespricht sich noch mit seinen Mannern und
bittet noch einmal darum mit Frigg sprechen zu durfen. Dawin heilt mit der neuen Heilertasche
aus dem Riesenschatz die Wunden von Vitus, und wie es aussieht kann er mit seiner
geschickten Anarihdnden die Wunden komplett versorgen. Die Salben scheinen wundersame
Wirkungen zu haben. Zum Glick haben wir den Gelehrten dabei, sonst waren wir gegen die
Goblins sehr geschwéacht. Der Hine namens Trygve hat Jonlun noch angekiindigt, dass man
sich noch einmal treffen wird, und er ihn mit Tiws Kraft toten wird.

[06.06.2013, Falk]

Nach dem Tod Dagmars, der kurzen Unterredung zwischen Dawin und Tormod und der
Drohung durch den Hinen Trygve kehrt kurz etwas wie Stille ein. Die Wunden des riesigen
Kriegers werden von Tormod versorgt, Dawin heilt mit viel Geschick und seiner neuen
Heilertasche die Wunden von Vitus. Aus der Ferne hat Dawin spater etwas Zeit, den Hinen
genauer zu betrachten: dies ist nicht einfach ein UbergroBer Saxa, es scheint sich um einen
Riesenbllter zu handeln, einem Nachkommen von Riese und Mensch. Dies lasst die Drohung
noch um einiges gefahrlicher wirken.

Bald kommen auch die Zwerge mit den Madchen zur Gruppe zurlick und Frigg erfahrt vom Tod
ihrer Pflegemutter. "Arri hat ihr einen Bolzen direkt ins Auge geschossen”, meint Vitus, "sie war
sofort tot." Dann legt der etwas abseits stehende Tormod sein Schwert beiseite und geht auf das
kleine Madchen zu. Gefasst sagt der Saxa: "Du weilt, dass Dagmar dich geliebt hat ... auf ihre
Art! Du wirst uns fehlen!" Er umarmt sie und fugt hinzu: "Denke immer an den Unbenannten!"
"Bringt eure Begleiter zur Vernunft", meint Vitus in Hinblick auf den Schwur. Doch Tormod
schaut nur traurig zurtick: "Da werde ich wenig Erfolg haben, wir nennen ihn auch Tiws Sohn ...
Was sucht ihr eigentlich hier im Norden?" Vitus stellt die Abenteurer kurz vor und erzahlt von der
Jagd auf die Goblins. "Wir haben viel Zeit verloren, lasst uns schnell aufbrechen!" flgt er hinzu.
Ohne groRRe Abschiedsworte macht sich die Gruppe auf den Weg. Vitus ermahnt den auf seinem
Mammut voraus reitenden Dawin noch, sich bei der Spurensuche an das Gelernte in der
Universitat zu erinnern. Dawin hat nun auch kaum Mihe bei der Verfolgung der Goblinspuren.
Am Nachmittag findet man ihr verlassenes Lager, das sich gut im Schnee abzeichnet. Insgesamt
zahlt Dawin Spuren von ungefdhr 15 Goblins und einem schweren Begleiter, einige Goblins
mussen geblutet haben und wurden vor Ort behandelt. Sie haben einige Stunden Vorsprung.

Am Abend schlagt die Gruppe ein Lager im Schnee auf. Da der Gelehrte vor der Nacht- und
Warmesicht der Goblins warnt, beschliet man, auf ein Lagerfeuer zu verzichten. Die Zwerge
wachen so abwechselnd in einer kalten, dunklen aber ereignislosen Nacht.

2. Milchtag im Frostmond, 500 NV

Es hat nur wenig geschneit, als die Helden am Morgen erwachen. Die Chancen stehen gut, die
Goblins bald einzuholen. "Magst du nicht die Vorhut sein?" frag Vitus den kleinen Jonlun, der
sich darauf gleich auf den Weg macht und den deutlichen Spuren folgt.

Einige Zeit spater sieht Dawin den winkenden Engro und weiter hinten ein Ungetiim im Schnee
liegen, 'Ein Mammut?' fragt er sich. Aufmerksam nahert sich die Gruppe dem toten Tier und
erkennt bald: hier muss ein Kampf zwischen einem riesigen, heimischen Auerochsen und den
Goblins stattgefunden haben, drei frische Graber weisen auf die Verluste auf Goblinsseite hin.
Dem toten Tier wurde etwas Fleisch entnommen und auch die Abenteurer schneiden etwas
Proviant aus dem riesigen Ochsen. Vielleicht sollte man das Tier auf dem Rlckweg noch
grundlich ausschlachten, die hungernden Dérfer werden es danken. Jedenfalls ist das Tier noch
nicht sehr lange tot. Der Vorsprung der Goblins schwindet.

Jonlun bestreitet nun wieder die Vorhut, die Gruppe folgt mit etwas Abstand. Am frihen
Nachmittag schlie3lich sehen alle, wie der Engro eilig durch den Schnee zurickgelaufen kommt:
mehr als zehn Goblins und ein groRen Ork hat er gesehen, zwei von den Goblins scheinen
verletzt. Man beschlieBt, dass Jonlun mit etwas Vorsprung das Uberraschungsmoment
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ausnutzen soll, um die Nachhut auszuschalten. Der Gelehrte zahlt bis 200, Vitus murmelt von
seinen Ahnen und bald folgt die Gruppe dem Engro.

Jonlun ist schnell auRer Sichtweite, schaltet die zwei Goblins der Nachhut aus und erkennt, dass
er dabei nicht allzu heimlich vorgegangen ist. 'Angriff ist die beste Verteidigung', denkt der Engro
und stirmt auf die Feinde zu, noch bevor ihn der Rest der Helden einholen kann. Als diese nur
einige Augenblicke spater eintreffen, liegt der Berserkerork bereits blutend am Boden und Jonlun
wehrt sich gegen eine Schar von Goblins, die er im Nahkampf anfangs erfolgreich von sich fern
halt.

Die Helden kommen schnell naher, wahrend Jonlun immer bedrohlicher von Gonlinspeeren
verletzt wird und schlieBlich mit Panik in den Augen aus dem Pulk flieht. Die blauen Biester folgen
ihm und maltratieren ihn mit ihren Speeren. Dawin kann als erster in den Kampf eingreifen: nach
einem schnellen Anritt in Richtung der Feinde stoppt er sein Mammut, zielt auf den etwas anders
gekleideten Goblinschamanen und tétet ihn mit einem gezielten Schuss in die Brust. Dann zeigt
Vitus, was er gelernt hat: mit einem geschickten Rundumschlag, einer Drehung und einem
erneuten Wirbel um die eigene Achse maht er insgesamt sechs Goblins nieder. Nun kommen die
Zwerge durch den Schnee angerannt: mit einem "Bei Karad Marn" schlagt Arri einen Goblin
nieder, Umre erwischt derer zwei mit seiner Axt. Schnell ist der Kampf beendet, der Schnee farbt
sich rot vom Blut der Goblins und leider auch vom Blut des Engros.

Dawin packt gleich seine neue Heilertasche aus und versorgt mit Arris Hilfe Jonluns offene
Wunden. Erneut scheinen die Salben und Verbande aus dem Hause des Riesen gut zu wirken: in
Windeseile erholt sich der Engro von seinen Verletzungen.

[20.06.2013, Georg]

Die Goblins sind tot. Hier gibt es nichts mehr zu tun. Wir kehren zuriick nach Kjeldhaima. Dawin
Uberlegt sich noch, Dagmar auszugraben — nur wegen der "Wissenschaft" und Jonlun fande das
ganz spannend. Ich bin dagegen und Vitus macht ihnen endgultig klar, dass dies einen Schritt zu
weit geht.

In Kjeldhaima angekommen berichtet Vitus von der Schlacht und dem Ochsen. Zudem bitten wir
Audaot, Frigg und Stigne aufzunehmen — zumindest bis zum Sommer. Dann kehren wir ins
Watchgap Fort zurick, wo wir in der letzten Woche des Frostmonats ankommen. Auch
Nachtwind kehrt in dieser Woche zurtick — wir sind wieder komplett.

Im Fort befinden sich derzeit nur 15 Herdritter. Schildkapitdn Nachtwind ist der rangh&chste
Offizier. Ich hoffe schon darauf, dass er fleischlose Kost und mit Blumen geschmiickte Pferde
einflhrt, doch das scheint er sich nicht zu trauen.

Ich verbringe ein paar ruhige und angenehme Tage in der Brauerei und vor allem in der
Schmiede. Dawin fangt sein neues Buch an, doch mehr als ein paar Seiten kann er noch nicht
fullen.

Eines Nachts in Eostres Mond — dem Ubergang vom Winter in den ersehnten Friihling — schreckt
Dawin aus seltsamen Tradumen auf. Kaum erwacht bemerkt er, dass sich irgendwas vor dem
Fenster lautlos bewegt, und auch im Flur scheinen Personen rumzuschleichen. Er 6ffnet die Tur
einen Spalt und erkennt eine komplett in schwarz gehillte Gestalt. Und er hort weitere Gerausche
— anscheinend sind noch mehr da ...

Und schon wird er entdeckt, angegriffen und verwundet. Zum Glick schafft er es, Alarm zu
schlagen und sich in sein Gemach zurtckzuziehen. Vitus ist sofort hellwach, auch ich wache auf,
doch fiihle ich mich reichlich erschépft. Nur Nachtwind kann dem Wachsein noch gar nicht viel
abgewdhnen, er wirkt noch reichlich benommen. Und Jonlun ... pennt einfach weiter.

Der Herdritter taumelt in den Flur, sieht sich um und greift eine der Gestalten von hinten an —
nachdem er der Ehre genlige getan hat und "Zum Angriff" brillt. Der Schattenmann ist schnell
und geht zum Gegenangriff Uber; gleichzeitig wird Nachtwind von hinten von einem zweiten
Feind angegriffen — da ist wohl einer dieser Meuchler in sein Zimmer eingedrungen. Nun ist auch
Jonlun wach. Dawin |&dt seine Armbrust, Vitus greift seine Waffen, zaubert und geht zur Tur und
auch ich greife in meinem Schlafraum zu meiner Axt und meinem Schild und begebe mich
Richtung Flur.

Nachtwind wird angegriffen, doch zum Glick passiert nichts. Zudem scheinen noch Fernkampfer
vor Ort zu sein — denn Nachtwind und ich bekommen beide etwas ab und glimpflich davon. Ich
greife einen Gegner an ... habe ich schon erwahnt, dass die Jungs verdammt schnell sind? Auch
Nachtwind kann erst einmal nichts weiter ausrichten und wird noch einmal angegriffen — und
noch ein weiterer Fernkdmpfer geht auf ihn los. Irgendwie sind hier entweder viele von diesen
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Typen (auch wenn ich nur einen sehe) oder sie sind wirklich verdammt schnell ... Jonlun scheint
einen Meuchler im Schatten ausgemacht zu haben und greift ihn an (so interpretiere ich
zumindest den Larm irgendwo weiter hinten). Der Skalde zaubert weiter wahrend Dawin seine
Wunde schnellstmdglich irgendwie behandelt. Ummr wacht in seiner Mannschaftsunterkunft weit
abseits des Kampfes auf.

Ich bekomme einen Pfeil ab — und eine Wunde in meinem muskulésen Zwergenbauch.
Nachtwind greift seinen Gegner an, doch wird er pariert — und auch der Schildkapitan kann die
Gegenattacke parieren. Ein weiteres Geschoss landet in mir, aber es passiert nichts. Ummr
weckt die anderen, schnappt sich seine Waffen und rennt los. Jonlun briillt "Einen hab ich" und
totet einen Eindringling. Sie sind also doch verwundbar! Ich schlage zu und mein Gegner sinkt vor
mir auf die Knie. Wahrend ich meine Axt aus seinem Korper ziehe, stof’e ich ihn mit einem
herzhaften Tritt um — Brutalitat ist anscheinend nie ehrverletzend, so lange sie offen geschieht.
Dawin macht seinen Verband fertig, wahrend uns Vitus Mut zusingt.

Dawin wartet ab. Jonlun schaut sich um und greift zur Schleuder und trifft einen Meuchler hinter
mir. Ich bringe ihn mit einem gekonnten Schlag zu Fall. Ummr rennt immer noch, meine anderen
Getreuen greifen sich ihre Waffen und Schilde und rennen ihm nach. Ein weiterer Schattenmann
greift mich von hinten an und zudem bekomme ich wieder ein Geschoss ab — doch mir passiert
nichts. Auch Nachtwind wird attackiert und auch er hat Glick. Vitus singt weiter und ruft einem
Schattenmann zu, dass er sich ergeben soll — was zusammen mit dem Singen irgendwie komisch
klingt. Nachtwind greift seinen verbliebenen Gegner an, doch es passiert nichts. Worauf der
Herdritter ihn einfach noch einmal angreift und ihn dabei fast zu Boden gehen Iasst. Ich laufe zu
ihm, um ihn zu unterstiitzen, doch ich erreiche ihn noch nicht. Mein Gefolge kommt ndher. Jonlun
geht zu einem Gegner, wird erfolglos angegriffen und schlagt diesen wiederum wahrend dem
Sprung zu Boden. Triumphierend sticht Jonlun noch ein oder zweimal nach. Noch ein Gegner
weniger.

Dann ist erst einmal Ruhe, obwohl noch Gegner in der Nahe sein mussten.

Irgendetwas ist drauflen los. Nachtwind schaut sich um und sieht im Zimmer noch einen der
Meuchler. Als der ihn bemerkt, flieht er zum Fenster, klettert behdnde das Gebaude herunter und
wird von einem Bolzen aus Dawins Armbrust getroffen. Er fallt und kommt unsanft auf.

Der Rest des Kampfes geht schnell: Nachtwind folgt dem Gegner durch das Fenster, der
Schattenmann versucht zu fliehen, wird jedoch von dem Schildkapitdan niedergeschlagen. Mein
Gefolge kommt endlich an: zwei rufe ich zu mir, die anderen drei schicke ich runter in den Hof zur
Unterstltzung des Herdritters. Der niedergeschlagene Schattenmann scheint noch zu leben. Die
Zwerge halten ihn fest, wahren Vitus ihn heilt — er will ihn im Kerker verhéren.

Im Fort sind inzwischen auch alle Herdritter auf. Sie durchsuchen die gesamte Festung nach
weiteren Eindringlingen, doch es sind keine mehr da. Die Gnadensschwester Gwyneth versorgt
inwzischen die verwundeten, Dawin und mich. Nachtwind kimmert sich erst einmal und das
Watchgap Fort, will Reports und eine Untersuchung, wie die Gegner hier eindringen konnten.
Anscheinend sind sie Uber die Mauern gekommen und haben auch schon fir den Rickweg
vorgesorgt: Metallhaken befinden sich in der Palisade, wie auch immer sie diese lautlos
einschlagen konnten. Das waren echte Profis! Der ranghdchste Herdritter schickt zwei seiner
Ménner raus, um die Spuren weiter zu verfolgen. Doch sie kénnen keine finden.

Die beiden Jungs aus Kjeldhaima sind sich sicher, dass es sich bei den Eindringlingen um Krieger
der Tuomis handelt, einem rickstédndigen Stammesvolk von sehr sehr weit weg. Man erkennt sie
an den langen gefarbten Haaren und den Tatowierungen. Es sind also auch nur Menschen.
Unterdessen wird der gefangene Schattenmann vernommen. Ich weif3 nicht, welche Karten Vitus
im Verhor ausgespielt hat, doch er hat den Tuomi zum Singen gebracht. Laut seiner Aussage
marschiert im Moment ein Kontingent Goblins auf das Fort zu. Morgen Abend werden sie hier
sein. Die Tuomis sollten Nachtwind und uns ausschalten. Das Kopfgeld ist betrachtlich. Sie
hatten zudem die Tore prapariert, so dass die Goblins ungehindert ins Fort hatten marschieren
kénnen. Zum Gliick hatten sie noch keine Zeit, sich um die Pforte zu kimmern.

Ihr Auftraggeber ist dem fremden Krieger nicht bekannt. Sie hatten ihn nach Erledigung des
Auftrags in Brae in der Kneipe Alfshof getroffen. Die Tuomis gehéren zu den "Schatten" — einer
Gruppe von Nieht-Dienern aus den Hohen Winterlanden. Dieser Bund wurde von einem Finnar
gegrundet, einen festen Sitz gibt es nicht.

Da die Goblins schon in Bewegung sind, kdnnen wir davon ausgehen, dass die gesamte Aktion
sehr minutidés geplant wurde. Entweder gibt es im Fort einen Verrater oder es arbeitet jemand mit
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den Riesen zusammen. Die Riesen waren der Grund, warum die meisten Herdritter sich derzeit
nicht im Fort befinden, sondern nach Norden abriicken mussten.
Nach langerer Diskussion einigen wir uns auf folgenden Plan:
¢ Die Goblins wissen nicht, dass sich die Tore nicht fir sie 6ffnen werden — dies sollten wir
ausnutzen, indem wir uns verstecken. Es soll so aussehen, als ob wir unvorbereitet waren.
Das sollte sie anlocken. Dann Gberraschen wir sie mit Hilfe von Fallen.
e Jonlun kiimmert sich um das Aufstellen von Fallen.
* Dawin findet alles Uber Goblins und deren Schwachstellen raus.
* Ich ruste die Zivilbevolkerung im Fort aus, mit den Ubriggebliebenen Schilden baue ich auf
den Palisaden einen weiteren Schutz ("Schild-Zinnen").
¢ Nachtwind, Dawin und ich werden zusammen mit den Herdrittern die Goblins von den
Palisaden aus mit Pfeilen und Bolzen spicken. Vitus und Jonlun wollen es sich nicht
nehmen lassen, sich unter die Goblins und diese aufzumischen.

Bevor die Schlacht losgeht, Ubergibt Nachtwind offiziell die Fihrung an Vitus ab. Dieser scheint
in grélReren Schlachten durchaus mehr Erfahrung zu haben. Ich liebe es, wenn ein Plan
funktioniert.

Uber diese Schlacht werden dereinst Lieder gesungen. Dort wird es heilRen, dass innerhalb
kirzester Zeit der Anfiihrer der Goblins fiel. Es wird heilen, dass Schildkapitdn Nachtwind am
Tor des Forts ein Blutbad unter dem herannahenden Feind anrichtete. Es wird heilen, dass sich
schon friih Panik unter den Goblins breitmachte. Nachtwind und ich springen von der Palisade
und unterstitzen Vitus und Jonlun im Nahkampf.

Zusammen beenden wir das Gemetzel. Die letzten paar Goblins fliehen in Panik. Jonlun und ich
setzen ihnen noch nach alter Karad-Marn-Manier nach, erwischen aber leider nicht alle. Das Fort
ist gerettet! Wir haben keinen einzigen unter unseren Mannern verloren — weder Herdritter noch
Zivilist. Eine kurze, aber legendare Schlacht, von der noch in 1000 Jahren Lieder gesungen
werden. Dies ist der Stoff, auf dem unsere Legende beruht.

[Outtake: Nachtwind greift seine Waffe, geht zur Tur, 6ffnet diese und schreit "Zum Angriff" — und
macht die Tur wieder zu.]

Fortsetzung 2014 ...
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