Ein Abenteuer fir 4—6 Helden mittlerer Stufen

Von Steven Hepp und Andreas Reinhard

Die Stunde der Rache ist gekommen, endlich, endlich will
Thorwal, das noch so junge Staatsgebilde, das Schwert wi-
der jene erheben, die ihm so unendliche Pein brachten, die
Mordbrenner, die die Stadt Thorwal in Schutt und Asche
gelegt haben, eben jene Asche, aus der sich der Phoenix
Thorwal wieder erheben soll.

Gegen das Liebliche Feld soll es gehen, und deine Helden
sollen dabei sein. Doch soll es diesmal keine blutriinstige
Rache einiger Hitzkopfe sein, wie der Angriff auf Grangor —
diesmal segeln die Schiffe mit Hetmann Trondes Segen und
seiner Unterstiitzung, unter dem Kommando seiner Tochter
Jurga.

Angeheuert fir eine Kaperfahrt ins Ungewisse, beginnt die
Geschichte im von Zerstorung gezeichneten Thorwal. Ge-
meinsam mit einer Handvoll weiterer Schiffe segeln sie bis
indentiefen Siiden, wo die verwegene Schar den horasischen
Kolonien ordentlich zusetzen soll. Man plant, dort einen
Stiitzpunkt zu errichten, von wo aus man diereichen Trans-
porte aus dem Stidmeer abfangen will.

Stirme und Flauten, Entbehrungen und feindliche Schiffe

Das Abenteuer (Meisterinformationen)

stellen die Mannschaften auf die Probe. Doch damit nicht
genug: Ein Spion treibt an Bord sein Unwesen und wartet
auf seine Gelegenheit, die thorwal schen Pléne zu vereiteln.

In Brabak, stof3en die Seefahrer auf einewertvolle Informa-
tion: Die Admiral Sanin, eines der méchtigsten Kriegsschif-
fe der Horasflotte, befindet sich just auf grof3er Fahrt zwi-
schen den Kolonien, um dort die Steuern fur die kaiserliche
Schatzkammer einzutreiben. Jurgafaldt den kiihnen Plan, das
Schiff zukapern. Doch gestaltet sich die Verfolgung schwie-
riger serwartet. Bei der Sucheverlierendie Thorwaler zwel
ihrer Schiffe. Man ist gezwungen, einige Kameraden auf ei-
ner Insel zurlickzul assen.

Auch die Helden werden sich unter den Gestrandeten wie-
derfinden Wahrend Jurga mit den restlichen Schiffen die
Jagd fortsetzt, machen sich die Verbliebenen daran, ein La-
ger zu errichten. Doch nichtsfallt den Nordleuten so schwer,
wie Tatenlosigkeit. Es kommt beinahe zu einer Meuterei,
doch alsplétzlich die Admiral Saninvor der Insel ihren Anker
wirft, ist aler Hader schnell vergessen.

Ein Wort zu den Helden

Das Abenteuer eignet sich vor allem fur Thorwaler und sol-
che Helden, die bereits eine enge Beziehung zu Thorwal ha-
ben (Phileasson-Veteranen etc.). In Anbetracht dessen, dal3 es
sich um eine ebenso gehel me wie wichtige Operation handelt,
werden ausschliefdich Helden angeworben, die einen tadello-
sen Ruf in Thorwal genief3en und sich mindestens einmal be-
wahrt haben. Mindestens einer der Gruppe sollte diese Be-
dingungen erfiillen, damit dieser notfallsfir den Rest der Grup-
pe, birgen” kann. Immerhin handelt essich um einegeheime
Mission, der sich nicht jeder dahergel aufene Gliicksritter ein-
fach anschliefzen kann.

Fir Gruppen, diekeine Kontaktein Thorwal haben, empfiehit
es sich, ein vorbereitendes Szenario zu entwickeln, um die
notigen Voraussetzungen zu schaffen.

Thorwal sche Hel den ohne el gene Otta kdnnen die Mannschaft
der Fjordzwinger-Ottajasko erganzen, die durch den Krieg
gegen das Horasiat und die Guldenlandfahrt alles andere a's
auf Sollstarkeist. Zumal man lange Zeit unterwegsseinwird,
und nicht alle waffenfahigen Frauen und Manner in den Sii-
den fahren sollen.

Fir den Fal, dal3 deine Helden mit ihrer eigenen Otta das
Abenteuer bestreiten wollen, sind ein paar Dinge zu beach-
ten: Das Treiben des Spionsist auf einem Drachenboot schier
unmaglich. Es fehlt an den nétigen Rickzugsmdglichkeiten
und Verstecken. Damit den Helden aber nichts entgeht, bietet
sichfolgende Méglichkeit: Bel nachster Gelegenheit wird der
Drache der Helden so schwer beschadigt, dal3 an eine Weiter-
fahrt nicht zu denken ist. Die Helden kénnen auf der Sees-
pinnedas Schiff der Fjordzwinger die Fahrt fortsetzen, wah-
rend ihre Gefahrten das angeschlagene Boot in den néchsten
sicheren Hafen bringen.

Man wird sie entsprechend ihren Fahigkeiten an Bord einset-
zen.

Verfiigt die Otta ohnedies Uber ein groReres Segel schiff, gibt
es keine Probleme. Dann solltest du nur dafiir sorgen, dai
einige andere Thorwaler, darunter auch der Spion Lars(siehe
Anhang), zur Verstarkung an Bord des Heldenschiffes kom-
men.

Sicherlich zéhlt es zu den wahrscheinlichsten Féllen, da3 die
gesamte oder zumindest ein Grofdteil der Heldengruppe nicht
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remdlénder”
gut integrieren, sofern sie die 0.g. Voraussetzungen erfullen.
Jurgawird geflissentlich darauf achten, angesichts der unab-
sehbaren Herausforderungen im Siiden, auch solche an Bord
zu haben, die Uber Wissen/Talente verfiigen, die einem ge-
wohnlichen Thorwaler Uiblicherweise abgehen und die viel-
seitig einsetzbar sind (Sprachkenntnisse, Reiseerfahrungenim
Slden, fahige Magier des Grauen Pfades, Wundheiler etc.).

Karracke, dieeinenweit groferen Komfort bietet alseine Otta.
Die Helden werden in diesem Fall nicht zu Bordarbeiten her-
angezogen, es sei denn, dal’ sie Uber entsprechende gute F&-
higkeiten in der Bedienung von Geschiitzen oder beim Segeln
von rahgetakelten Schiffen verfiigen oder das schlicht Not am
Mannist.

Auftakt in Thorwal

M eisterinfor mationen:

Es ist schlicht unméglich, an dieser Stelle fur ale Helden-
gruppen einen ihrer Vorgeschichte Rechnung tragenden Ein-
stieg vorzustellen. Wir verlassen uns hier ganz auf deine
Improvisationsgabe.

Nur soviel: Diein Thorwa wohlbekannten Helden erhalten
eine Botschaft Phileassons/ Trondes/Jurgas/etc. (setze hier ei-
nen guten thorwalschen Freund der Helden ein), der sie bit-
tet, schnellstens nach Thorwal zu kommen. Ob die Botschaft
weitergehende Informationen umfal3t, héngt in nicht geringem
Mal3e davon ab, auf welchem Wege sie transportiert worden
ist — mindlich, durch einen Kaufmann, dann wird sie zwei-
felsohnevdllig unverfanglich bleiben —oder schriftlich durch
einen Reisenden oder gar durch einen Vertrauten des Freun-
des der Helden. Eine Schriftliche Botschaft mag enthalten,
dal’ man dringlichst der Unterstiitzung der Gefahrten bedur-
fe, ein Vertrauter mag durchaus hinzuftigen, dal? es sich um
eine hdchst wichtige Mission handele. Keinesfalls aber weil3
er, worum genau es sich handelt, nur, dal3 es eine geheime
Operation sai.

Esbleibt zu hoffen, dal3 sie sich dem Ruf ihres Freundes nicht
verschlief3en und sich baldigst auf den Weg nach Thorwal
machen. Auch hier missen wir auf deine Improvisation ver-
trauen, und die Ausgestaltung der Reise dir Gberlassen.

In Thorwal erwartet sie womaéglich eine erste Enttauschung,
denn je nachdem, wer ihnen die Botschaft gesandt hat, weilt
leider auflerhalb der Stadt (Phileasson bereitet sich auf die
Guldenlandexpedition vor, Tronde reist durch das Land, um
die Hetleute zu einen und Jurga befindet sich bereits auf See
(s.u.), die Helden werden sie spéter treffen. Allerdings wer-
den sie bereits von Votan Feuerbart, einem enger Vertrauten
Ragnars, dem Hetmann der Fordzwinger-Otta, erwartet. Er
soll die Helden mit seiner Otta bekannt machen. Kaum dai3
die Nachricht von der Ankunft der Helden an sein Ohr dringt,
macht er sich auf die Suche nach ihnen.

Allgemeinel nfor mationen:

Ihr befindet euch gerade (passende Ortlichkeit einsetzen) als
ein Mann mit einem feuerroten Bart zielstrebig auf euch zu-
eilt. ,Endlich habeich euch gefunden.” Der Hiine bleckt sei-
ne Zahne zu einem gewinnenden Lacheln. , Ich kommeim
Namen von (Namen desenigen einsetzen, der die Helden nach
Thorwal gerufen hat). Ich soll mit euch reden. Mein Nameist
Votan, Votan Feuerbart von der Fjordzwinger-Otta. Man hat
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mir erzdhlt, dal ihr in die Stadt kommen wiirdet. Ich danke
euch, dal3 ihr dem Ruf von (Name des Thorwal schen Freun-
deseinsetzen) gefolgt seid. Leider ist er selber unterwegs, und
kann euch nicht personlich willkommen heil3en. Aber dafr
binichjada."“ Und damit schittelt er jedem von euch kréftig
dieHand. , Thorwal hat Freunde bitter nétig, dasWohl! Mein
Kapitan, Ragnar Toreson, ristet im Auftrag von Jurga
Trondesdottir hdchst persdnlich ein Schiff fiir die Fahrt gegen
den Feind aus. Und da kommt ihr ins Spiel.*

M eisterinfor mationen:

Eine Beschreibung von Votan, wie auch der meisten anderen
Meisterpersonen findest du im Anhang.

Votan gibt zu erkennen, daR dies hier leider nicht der geeigne-
te Platz ist, um den Helden ndheres mitzuteilen. Er bittet sie,
ihn zum Hafen, auf sein Schiff zu begleiten, wo Hetmann
Ragnar sie bereits erwartet.

Selbstverstandlichist diesnur ein Beispidl dafr, wiesich der
erste Kontakt mit einem Angehorigen der Expeditionsflotte
gestalten kann.

Im Winterhafen

Allgemeinel nfor mationen:

Ihr folgt dem hochgewachsenen Burschen zum Winterhafen
ein. DasHafentor wird streng bewacht und ihr spiirt, wie euch
dieBlickeder Wachen verfolgen. Dennoch 183t man euch ohne
Zwischenfall passieren.

Votan weist euch den Weg zu eurem Ziel, der Seespinne, ei-
nem der stolzen Schiffe der Fjordzwinger-Otta, und dazu aus-
erkoren, die Expedition a s Versorgungsschiff zu begleiten.
Auf dem Weg blickt ihr euch neugierig nach den hier liegen-
den Schiffen um, schliefdlich kommt man ja nicht alle Tage
hier her. Uberall herrscht geschéftiges Treiben.
Schliefdichwelst Votan stol z auf eineKarracke. Dasgute Stilick
ist eindeutig nicht mehr das jlingste, doch denen unter euch,
die , Seebeine haben*, entgeht nicht, daid das Schiff sich in
€inem guten Zustand befindet.

,Daist sie", stolz deutet Votan auf den Segler, ,, unsere See-
spinne!*

Ihr folgt ihm an Bord. Votan gel eitet euch in die Schiffsmesse,
wo er euch bittet zu warten. Nach einer Weile kehrt er mit
€inem grof3gewachsenen Mann im Schlepptau zuriick.



M eisterinfor mationen:

Ragnar Toreson wurde Uber die zu erwartende Ankunft der
Helden informiert. Er bat seinen Freund Votan, die Gruppe
nach ihrer Ankunft baldmdglichst zu kontaktieren. Der
Hetmann der Fjordzwinger-Otta aus Skjolden war es, der
Tronde den Vorschlag fir die geplante Expedition gemacht
hat. Nach Jurgaist er der zweite,, Kommandierende® und ver-
antwortlich fur die Versorgung der Flotte.

Bei der Seespinne handelt es sich um eine relativ kleine
Karracke, 26 Schritt lang und 10 Schritt breit. Sie verfligt Uber
zwei rahgetakelte Masten und einen kleineren achteren Mast
mit einem havenisch-getakelten Segel. (allgemeine Angaben
zu diesem Schiffstyp findest duin ,, Die Seefahrt des Schwar-
zen Auges' S. 51). Die Seespinne verfugt lediglich Gber zwei
schwere Rotzen auf der Vordertrutz und insgesamt sechs
Hornissen.

Die Besatzung zahlt 90 Leute, davon 28 fur die Geschtitze.
Darunter finden sich auch einige Handwerker. Der Mannschaft
ist gemein, dal3 die meisten keine Ahnung haben, wohin die
Reise gehen wird.

Die Seespinne ist das langsamste Schiff der Flotte, was auf
der spéteren Reise sicher mal zu Spottel eien seitens der ande-
ren Mannschaften fuhrt.

An Bord der Seespinne befinden sich neben dem Grofdteil des
Proviants auch Baumaterial, Waffen und zerlegte Geschiitze.
Die Seespinne ist das einzige Versorgungsschiff der Flotte,
ein Umstand der sich noch réchen wird.

SpezielleInformationen:

Ragnar begruf3t die Helden herzlich, auch im Namen (Namen
des thorwal schen Freundes der Helden einsetzen). Er erlau-
tert kurz, warum sieihr Freund nicht personlich begriiRen kann,
und dal3 selbiger ihn gebeten habe, die Geféhrten an seiner
statt Uber das bevorstehende Unternehmen zu informieren.
Alsdann schildert er kurz, worum esgeht und warum man die
Helden hergerufen hat.

M eisterinfor mationen:

Selbstversténdlich hangt esin hohem Mal3e von der Reputati-
on, diedieHeldenin Thorwal genief3en, ab, wieweitreichend
die Infos sind, die Ragnar ihnen geben kann. Ein Vertrauter
Trondes kann dabei selbstversténdlich auf weit mehr hoffen
alsder Freund einer ,gewohnlichen” Hetfrau. Wir Gberlassen
dir die Auswahl, welche Informationen du den Helden zu die-
sem Zeitpunkt bereits zur Verfligung stellen willst, geben aber
zu bedenken, dai3 die kommende Reise ihren eigenen Reiz
besitzt, wenn auch die Gruppe im Unklaren dartiber ist, was
das Ziel der weiten Fahrt sein mag.

- das Ziel der Reise unterliegt der hdchsten Geheimhal-
tung. Erst auf See wird man zu gegebenem Zeitpunkt of -
fenbaren, welchen Zweck das Unternehmen hat (Helden
mit sehr gutem Ruf wird Ragnar anvertrauen, dal3das Ziel
der Suden ist).

- DasKommando hat Trondes Tochter Jurga. Siewird sp&-
ter zu der Flotte dazustof3en.

- Man firchtet horasische Spione, deshalb die so
unthorwal sche Geheimniskrémerei. Vor drei Tagen erst
ist einer aufmerksamen Matrosin so ein Hundsfott insNetz
gegangen, als dieser versucht hat, einen Brand zu legen.

- aulBer der Seespinne stechen noch 7 weitere Schiffe in
See.

- Wielange das Unternehmen dauern wird, kann man un-
moglich absehen, aber die Helden sollen sich auf eine
l&ngere Fahrt gefaldt machen.

- Die Mannschaft ist handverlesen, es befinden sich aus-
schliefdlich Leutean Bord, diesich alsFreunde Thorwals
einen Namen gemacht haben.

- asBelohnung gibt esfiir jeden einen Anteil an der Beute

Alsdann wird sich Ragnhar mit jedem Einzelnen kléren, fir
welche Aufgabe an Bord er in Frage kommt. Sollten die Hel-
den ob spezieller Fahigkeiten ausgewéhlt worden sein, ist
Ragnar dartiber bereits orientiert und er wird sich darauf be-
schrénken, die Helden mit ihrer Rolle bei dieser Mission ver-
traut zu machen.

Fur jeden Charakter sollte eine verniinftige Aufgabe an Bord
zu finden sein. Sollte sich der gréfte Teil der Gruppe als
brauchbar entpuppen, kann man Ragnar immer noch damit
umstimmen auch Helden mitzunehmen, die auf den ersten
Blick den Anspriichen dieser Mission nicht standhalten.

Allgemeinel nfor mationen:

Mit einem festen Handedruck werdet ihr alsneue Mannschafts-
mitglieder an Bord begrifdt. Votan fuhrt euch Uber die See-
spinne und zeigt euch das Schiff und auch Eure Unterklinfte.
Jedem werden eine Hangematte und eine Seekiste zugeteilt.

M eisterinfor mationen:

Es hangt arg davon ab, unter welchen Vorzeichen die Helden
angeworben wurden. Ausgemachte Spezialisten, zumal sol-
cheanderer Nationalitét, die auf Trondes Geheil3an der Reise
teilnehmen, werden sich eher in der Rolle der Géste an Bord
wiederfinden als Thorwaler Kollegen, zumal solche, die ob
ihres guten Rufes, aber weniger aufgrund auf3ergewdhnlicher
Befadhigung angeworben worden sind.

Dald die bevorstehende Fahrt kein Reise auf einem
M hanadisegler wird, werden vor allem letztere bald merken.
Man teilt die Geféhrten zu den unterschiedlichsten Arbeiten
ein. Das geht vom Taue spleif3en, Uber Ladung an Bord brin-
gen, bis zum Aufentern der Wanten, um die Takelage einer
letzten Priifung zu unterziehen. Charaktere die sich in diese
Arbeiten kaum eingliedern lassen, werden es schwer haben,
Zugang zur Bordgemeinschaft zu finden.

Bei der Arbeit werden naturlich auch neue Bekanntschaften
geschlossen. Wir haben einige Besatzungsmitglieder der Sees-
pinneim Anhang beschrieben. Wenn méglich, solltest du es
so einfadeln, dald die Helden auch mit dem Spion Lars
Tjavason (dem Bordheiler) Freundschaft schlief?en. Larswird
wahrend der Reise mehrere Versuche unternehmen, das Un-
ternehmen zu sabotieren. Da ist es nur hilfreich, wenn die
Helden ihn erst einmal gar nicht verdéchtigen.
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Allgemeinelnformationen:
Mude und erschopft sinkt ihr am Abend auf euer Lager. Die
Schufterei des Tages hat euch einiges abverlangt. Von einem
der Seeleute habt ihr erfahren, dal? die Seespinne in zwei Ta-
gen ablegen wird. Wohin die Reise gehen soll, dartiber kur-
sierendiewildesten Geriichte. ,, Auf die Zyklopeninseln geht's,
die Zyklopéer warten janur darauf, das Joch der Puderkdpfe
abzustreifen! Da mufd nur mal jemand kommen und den An-
fang machen!* —,, Ich hab gehort, wir sollen einige der Gefan-
genenvon Grangor raushauen.” - ,, Diesmal machen wir ganze
Sache, den Flul3 hoch und direkt ins Herz dieses stinkenden
Reicheswerden wir vorstof3en:* —,, 1ch hab gehort, esgeht in
den Siiden. Ob swafnirverlassene Sklaventreibern oder ver-
fluchte Horasier, egal, wen man da kapert, das trifft immer
den richtigen” —,,1ch hab l&uten héren, dal3 ein paar von den
Kusmina-Leuten, denen Amobe-Horasauch ein Dornim Auge
sind, interessante Neuigkeiten fur uns haben. Das wird die
ganz grol3e Sache, schétze ich* —,, Wir werden uns mit den
Schiffen von Jurgaweiter stidlich vereinen. Und dieweil3dann
genau, wo'slang gehen soll.“

M eisterinfor mationen:
Wieviel an den einzelnen Gertichten wahresdranist, wer weil3
das schon? Wenn ihre Rolle nicht anderes gebietet, kénnen

auch Deine Spieler nur mutmal3en. Und wenn du magst,kannst
du siejaauch in die eine oder andere Richtung bestérken.

Auch diefolgenden zwei Tagen sind den letzten Vorbereitun-
gen fur die Ausfahrt gewidmet. Helden, deren seefahrerische
Kenntnisse verbesserungswiirdig sind, werden schnell noch
die wichtigsten Kommandos und Handgriffe an Bord beige-
bracht.

Die letzte Nacht an Land

Allgemeinel nfor mationen:

Endlich ist soweit. Die Seespinne liegt klar zum Auslaufen
vor Anker. Um die letzte Nacht an Land zu feiern, hat der
Kapitén zwei Fasser Premer Feuer spendiert. Die Stimmung
ist gut, allesindin freudiger Erregung ob desbevorstehenden
Abenteuers. Spat am Abend begebt ihr euch in eure Hange-
matten und versucht noch ein wenig Schlaf zu finden, bevor
die grofl3e Reise beginnt.

M eisterinfor mationen:

Die Weckglocke ertont friher als erwartet. Kapitan Ragnar
hat sich entschieden, friiher auszulaufen, um mégliche Spio-
ne zu téuschen. Und so geht man teil sverkatert, teils unausge-
schlafen an die Arbeit.

Die Fahrt beginnt

Allgemeinel nformationen:

Im ersten Moment glaubt ihr, euch ist der Himmel auf den
Kopf gefallen. Doch nach einer Weile bemerkt ihr, daf3 es nur
Votan ist, der die Mannschaft mit seiner donnernden Stimme
aus den Kojen wirft. ,Alle Leute an Deck!* brdillt er ausvol-
lem Hals. Etwas verwirrt steigt ihr den Niedergang empor;
sollte die Nacht denn schon voriiber sein? Ihr seid doch gera-
de erst in die Hangematten gefallen. Oben angekommen be-
stétigt sich euer Verdacht. Es ist immer noch finstere Nacht
und das Madamal steht klar und hell am Firmament.
Ausdem Dunkel der Nacht schallen die Befehle zum Auslau-
fen tber das Deck. Uberraschend schnell scheint sich die

Mannschaft zu fassen und vollfthrt die wohl bekannten Hand-
griffe.

Audlaufen? Thr wundert euch. Eigentlich wolltet ihr erst mit
der Mittagsflut den Anker lichten. Wie es scheint, hat Ragnar
seine Meinung geandert. Doch was soll’s.

Jeder an Bord weil3 genau, was er zu tun hat, und im Nu sind
die Segel gesetzt und die Leinen los. Die leichte Brise reicht
aus, die Segel zu fillen, und geméchlich nimmt das Schiff
Fahrt auf. Kaum jemand an Land merkt, wie ein dunkler Schat-
ten durch den Kapitéan-Kerlok-Kanal gleitet. Ein paar Augen-
blicke spéter legt der Steuermann das Schiff
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die offene See. Schweigend steht |hr an der Reling und seht
hintber zur Stadt, die im aufkommenden Morgengrauen z6-
gernd erwacht. Ein letzter sehnsiichtiger Blick zurtick, dann
dreht wendet ihr euch dem Horizont und den Herausforde-
rungen entgegen, die dort auf euch warten.

M eisterinformation:

Erstes Ziel der Seespinne ist eine Bucht auf der Insel Runin
an der Spitze der Premer Halbinsel. Dort stof3en zwei weitere
Schiffe dazu, darunter die Surmgleiter unter dem Komman-
do von Jurga Trondesdottir, der einzige der Winddrachen, je-
ner neuesten Schopfung thorwal scher Schiffbaukunst, der den
horasischen Angriff auf Thorwal vor einem Jahr tiberstanden
hat, weil er sich zufélig nicht im Hafen befand.

Treffen mit der Sturmgleiter

Allgemeinel nformationen:

Ein steter Westwind treibt die Seespinnegut voran. | hr steuert
Kurs Weststidwest, auf die Premer Halbinsel zu. Doch trotz
des guten Wetters, wird euch nicht langweilig: Ragnar 1803t
die einzelnen Wachen die verschiedensten Mandver vollzie-
hen. Es gilt, die Mannschaft gut aufeinander einzustimmen.

M eisterinfor mationen:

Verlange deinen Helden ggf. die ein oder andere passende
Probe ab. Aufentern ist selbst bei leichtem Wind fur den Un-
gelibten eine Herausforderung und sich an alle Kommandos
und Manover zu erinnern, falt auch nicht jedem leicht. Fir
Helden mit der Berufsfertigkeit Matrose gibt es allerdings
wenig, dassieins Schwitzen bringen kdnnte, alle anderen soll-
ten sich zusammenrei3en und i hr bestes geben, wollen siesich
nicht den Spott (oder Unmut bei &rgeren Patzern) der Mann-
schaft einfangen. Wer sich jetzt tol patschig anstellt, hat schnell
einen Spitznamen weg (Sven Stehimweg, Ospakar Linkehande,
Sveatla Stolperful?), der sich nur schwer wieder loswerden
[&3t.

Allgemeinel nfor mationen:

Zur Abenddémmerung ertont von Deck her der Ruf ,,Land in
Sicht!* Diese Kunde beflligelt eure Beine, im Nu seid ihr an
der Reling. ,, Nicht mehr lange und wir sind an unserem ersten
Ziel," hort ihr neben euch Votan sagen. Ein paar Stunden spé-
ter habt ihr es geschafft. Bedachtig schiebt sich euer Schiff an
einer Landzunge vorbei. Hinter dieser Klippe sollen, wieihr
inzwischen erfahren habt, zwei weitere Schiffe warten. Alle
an Bord sind gespannt. Sind sie schon da? Haben sie den Weg
heil Gberstanden?

Da schélt sich schon der erste Umrif3 aus dem Dunkel. Ein
Schiff. Ein grof3es Schiff. Viel grof3er als das eure. Und defi-
nitiv kein Drache! Eine Schivone! schiefdt es euch durch den
Kopf. Dasist eine Falle! Die Horasier haben uns aufgel auert!
Wie gebannt steht ihr da und wartet darauf, daf3 die Nieder-
héllen auf Dere Uber euch herein brechen. Doch nichts ge-
schieht. Das einzige, was ihr vernehmt, sind die Wellen, die
rhythmisch an den Rumpf des Schiffes schlagen. Ein Hornsi-
gnal reifd euch aus eurer Starre. ,Bei Swafnir, das ist eines
von unseren Schiffen!” ruft jemand.

»EinWinddrache!* fligt eineandere staunend hinzu. Ein Wind-
drache. Einesder sagenumwobenen neuen Schiffeaus Trondes
Werften.

Es gibt ein grof3es Hallo, a's Jurga Trondesdottir, Komman-
dantin eures Unternehmens, die frisch Angekommenen be-
grard. Jurga Trondesdottir, davon sind die L eute der Seespinne
Uberzeugt, trégt das Gliick mit sich. Daswird eine gute, eine
ruhmvolle Fahrt werden. Und Beute wird es auch geben, das
Wonhl!

M eisterinfor mationen:

Auler der Sturmgleiter, dem einzigen Winddrachen, der den
Angriff der Horasier unbeschadet Uiberstanden hat, wartet ein
Drachenschiff auf die Seespinne, die Rauschgurke der Trun-
kenbold-Otta.

Né&here Infos Uber thorwal sche Schiffstypen und insbesonde-
re die Winddrachen findest du auf S. 27 dieses TS.

Die Reise nach Askja

Allgemeinelnformationen:

In der Morgendémmerung verkiindet ein Hornsignal den end-
gultigen Aufbruch. Ab jetzt seid ihr auf Kriegsfahrt. Am Bug
des Schiffes stehen Ragnar und Adeif. Beide tragen die lan-
gen Kriegsménteln der Ahnen und beobachten schweigend
die Wellen.

Langsam versinkt Runin am Horizont. Doch obwohl die Fahrt
ins Ungewisse geht, sind nur wenige an Bord schweren Mu-
tes. Hier und da aber driicken doch den ein oder anderen ins-
geheim dustere Gedanken: Wie viele von euch werden wohl
jewieder heimischen Boden betreten? Wievieledarin dieletz-
te Ruhe finden? Wehmiitig blickt ihr noch mal auf die hohen
Felsen, Gber denen hoch droben die Mdwen kreisen.

Nach etwa einem Tag verlaldt ihr die heimischen Gewasser.
Eure kleine Flotte wagt sich weiter ins Meer der Sieben Win-
de hinaus als tiblich, um zu vermeiden, dal3 andere Schiffe —
am Endevielleicht die Horasier - auf die Expedition aufmerk-
sam werden.

Speziellelnformationen:

In den kommenden Tagen beherrscht der Alltag an Bord das
Leben der Helden. Ein Wort zur Ernghrung: Es gibt meist nur
kaltes Essen, ein Brand an Bord wére eine Katastrophe. Ab-
wechslung bei den Mahlzeiten gibt es nur selten. Branntwein
gar nicht, Bier nur in Mal3en, und auch nur dann, wenn die
Sonne Uber die Rah gestiegen ist (Mast kappen gilt nicht!).
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Nicht nur den Helden mag das nach der ersten Begeisterung
langweilig werden. Statt Abenteuern, Kaperfahrten und he-
roischem Seemannsleben nur der entbehrungsreiche Alltag an
Bord. Und auch einigen anderen an Bord schmeckt das nur
wenig. Vereinzelt wird erster Unmut laut, zumal das Ziel der
Reise noch immer nicht bekannt ist, doch gelingt es Ragnhar
und seinen Wachfihrern immer wieder, die L eute aufzumun-
tern.

Meisterinformationen:

Esliegt andir, den Spielern einerseitsdie Eintonigkeit zu ver-
mitteln, ohne ihnen aber den Spal3 am Abenteuer vollends zu
vergdlen. Schildere hier und da Szenen, in denen die Stim-
mung auf der Kippe steht. Womdglich sind es sogar die Hel-
den, die diefrustrierten Seel eute wieder aufmuntern.

Erstes Ziel der Reiseist Askja. 2100 Meilen sind bis dahin
zurlickzulegen, etwa 14 Tage wird die Reise dauern.

Ereignisse der Reise

Meisterinformationen:
Die Ereignisse 4, 6, 7 und 9 sind obligatorisch, der Rest op-
tional und kénnen nach Geschmack ergénzt werden.

1. Schiff in Sicht

Bisweilen wird ein Schiff/Boot in weiter Ferne gesichtet.
Gleich darauf wird der Kurs gedndert, um jedwede Begeg-
nung mit anderen Schiffen (Horasier, Neureicher oder Std-
lander) zu vermeiden, damit niemand auf die Expedition auf-
merksamwird.

2.Sturm

Allgemeinelnfor mationen:

Der Himmel verfinstert sich zusehends. Wind kommt auf und
die Temperatur fallt rapide. Die stahlgrauen Wogen schlagen
heftiger an die Bordwand und das Schiff rollt auf den Wellen.
Mit wachsamem Blick starrt Votan in den Himmel, um dann
aufgeregt zu brillen: “Hranngar will uns holen! Los, macht
das Schiff sturmklar, bei Swafnir!* Mit eéinem Mal herrscht
eilige Betriehsamkeit: Hastig werden die Segel gerefft und
die Vertéduung der Ladung tUberpriift, ale losen Gegenstéande
werden verstaut. Wer nicht auf Wache ist, wird angehalten,
sich tunlichst unter Deck zu verdriicken oder sich mindestens
einen sicheren Halt zu verschaffen.

SpezielleInformationen:

Stirme sind nicht selten im Meer der Sieben Winde. Insbe-
sonderefir Landratten ist so ein Unwetter kein Honigschl ek-
ken, das rollende Schiff 183t den Magen in den Eingeweiden
Kuslikella tanzen und wieso sollte man Vertrauen in diese
Nuf3schale haben, deren morsche Planken das einzige sind,
was Efferd abhélt, einen zu sich zu holen ...

Meisterinformationen:
Jeder Held, dem eine Probe auf Wettervorhersage + 6 gelingt,

Thorwal Standard Nr.15, Seite 40

kann bere|t5|m Vorausfeststellen, dald ein Unwetter aufkommt.
Wir schlagen vor, dal3 der erste Sturm die Flotte irgendwo
zwischen Thorwal und den Zyklopeninseln treffen sollte.
Solltest du einen zweiten Sturm einbauen, wird Ragnar dies-
mal den Sturm rechtzeitig erkennen (s.a. Artikel zur thorwal-
schen Seefahrt in diesem Heft).

Bereite deinen Helden eine harte Zeit: eisiger Regen, der wie
Nadelstiche peitscht, das Tosen des Sturmes, das in den Oh-
ren drohnt, die Furcht, einer der Brecher kénnte einen vom
Deck fegen oder gar das ganze Schiff zum Kentern bringen.
Waéhrend seekranke Helden damit ausrei chend beschéftigt sein
sollten, den Sturm heil zu Uberstehen, erwarten die anderen
kraft- und nervenzehrende Aufgaben: sei es, dal3 sich ein Tell
der Ladung gel6st hat und schnellstmoglich wieder vertéut
werden muf3, bevor das Schiff Schaden nimmt, sei es, eine
Kameradin davor zu bewahren, von einer Wogeins Meer ge-
spuilt zu werden. Dir wird dasicher einiges einfallen.

Allgemeinelnfor mationen:

Nach einer schier unendlich scheinenden Zeit ist die Prifung
der Elemente endlich vortber. Allesind klatschnaf3, aber froh,
am Leben zu sein. An den Schiffen hat es nur kleinere Be-
schédigungen gegeben.

3. Unruhean Bord

SpezielleInformationen:

Die Reise gen Suden fuhrt weit westlich an den Zyklopen-
inseln vorbei. Einigen an Bord paldt die Route fernab der K-
sten gar nicht. Ihnen steht der Sinn danach, Schiffe aufzubrin-
gen oder dem ein oder anderen Kistendorf einen ,, Besuch*
abzustatten. Die Stimmung an Bord wird splrbar gereizter,
die Worte heftiger. Unmut macht sich breit, da das Ziel der
Reise fur die meisten immer noch ein Geheimnisist.

M eisterinfor mationen:

Den Helden bietet sich die Gelegenheit, schlichtend einzu-
greifen, um Schl&gerei en oder schlimmeres zu verhindern. Mit
Hilfe einiger CH- oder Uberzeugen-Proben sollte ihnen das
auch gelingen.

4. FeindlicheLinien durchbrechen

Allgemeinelnfor mationen:

Die Schiffe segeln nunmehr auf Hohe des Alten Reiches. Man
mui3verstarkt mit Patrouillen des Feindesrechnen, auch wenn
man sich nach wievor fern der Kuste hélt. Aber seit dem Be-
such in Grangor sind die Puderbeutel nervés geworden ...

M eisterinfor mationen:

Auch die Helden werden ggf. als Wache eingesetzt. Vidlleicht
erkennen sie sogar die drohende Gefahr als erste. Dazu ist
eine Sinnesschérfe-Probe +5 und das Wohlwollen des Mei-
sters nétig, der die Feinde just wéhrend ihrer Wache auftau-
chen |&rt.



Allgemeinelnformationen:
Fern am Horizont ist ein Schiff zu erkennen. Esist grof3, gro-
Rer dseureKarracke. Vier Masten sind zu sehen. Das schlimm-
steist aber, das esnicht alleineist. Ganz in seiner Néhe seht
ihr noch ein weiteres Schiff. Sie scheinen euch ausgemacht zu
haben, denn sie &ndern den Kurs. Schnell kommen sie nédher,
da sie deutlich mehr Fahrt machen als eure Seespinne.

Bald kénnt ihr das Adlerbanner an den Mastspitzen ausma:
chen. Nicht lange und schon pfeifen die ersten Geschosse her-
an. Glick gehabt, dieersten Kugeln versinkeninsMeer. ,,Die
schieffensichein!* briillt Rastan, euer Richtschiitze. Allesprin-
gen in die Wanten, jeder Fetzen Tuch wird aufge-
zogen. :
Immer wieder schlagen Ge-
schosseins Meer. Bisjetzt gab
es bel euch noch keinen Tref-
fer. Eines der anderen Schiffe [Ceea
hat weniger Gliick gehabt —die &
Rauschgurke ist getroffen und
verliert merklich an Geschwin-
digkeit.

Spezielle Informationen:

Ein langgezogener Hornstol3
von der Surmgleiter 183t euren
Magus aufhorchen. Dieser be-
gibt sich auf die Achtertrutz und
wendet sich dem Flaggschiff zu.
Hendrags Blick wirkt abwe-
send, als er fremdartige Silben
murmelt. Mit einem Mal stei-
gen Nebelschwaden zwischen
den Schiffen empor, zunéchst
dinn und flichtig, kleineWolk-
chen, wie aus einem Kessel,
dochdannwird dasunheimlich §
wabernde Grau immer dichter.
Kaum noch vermag man die
Surmgleiter zu erkennen und
auch die Seespinnewird in nal3kal te Schwaden getaucht. Pl6tz-
lich durchzuckt ein unheimliches Leuchten den bleigrauen
Dunst und ein schauerliches Gebrill wie von einem leibhafti-
gen Drachen dréhnt Uiber das Meer.

Meisterinformationen:

Sollte einer der Helden die Zauber WeHE waLLE NesuLA und/
oder UniTaTio beherrschen, steht esihm frei, den Schiffsmagus
Zu unterstiitzen. Es gelingt den Bordmagiern mit vereinten
Kréaften, ein Nebelfeld von beachtlichen Ausmal3en zu schaf-
fen.

Spezielle Informationen:

Uralt sind die L egenden, dal3 die Thorwal er auf Drachen Uber
die Meere segeln, nicht Schiffe, sondern leibhaftige Unge-
heuer, dieim Kampf ihrewahre Natur offenbaren. Auchwenn
einjeder der horasischen Matrosen an Land in seiner Stamm-

kneipe Stein und Bein schworen wirde, dal? das nur eéin Am-
menméarchen und wilstes Seemannsgarn sei. Doch hier, inmit-
ten der unheimlichen Schwaden, zusétzlich verunsichert durch
das furchterregende Grollen, das aus den Tiefen des Nebels
drohnt, sieht das mit einem Mal ganz anders aus. Und auch
wenn Offiziere und Seesoldaten gegen solche Schauerge-
schichten gefeit sind — wenn einem Guitteil der einfachen
Mannschaften die Knie wackeln, lassen sich schwer préazise
Manover durchfiihren ...
Im Schutz des Nebels gelingt es der Sturmgleiter, die
horasischen Schiffe von der schwerfélligeren Karracke und
der angeschlagenen Otta abzulenken. Die beiden Horasier
machen sich daran, dieeinzige Beu-
te, die sich ihnen gefahrlos zu
bieten scheint, zu verfolgen.
Undendlichist esander Surm-
gleiter, ihre ausgezeichneten
Segeleigenschaften zu bewei-
sen. Unter dem erfahrenen
Kommando von Jurga gelingt
es, die Horasier abzuhéngen ...
Derweil der Rest der Flotte das
Weite sucht.

Es darf nicht Uberraschen, dal3
einigen an Bord die Finger juk-
ken, as endlich der Feind in
greifbarer Néheist. Schon grei-
fen die ersten nach ihren
Skrgjas und bereiten sich auf
den lang ersehnten Kampf vor.
Und moglicherweisegellistet es
auch die Helden nach einem
Scharmutzel. Doch Ragnar
lehnt entschieden ab.

Jurgas Befehle sind klar: Kei-
ne unndtigen Gefechte mit den
Horasiern! Diekleine Flottille
soll nicht vor der Zeit ge-
schwécht werden, zu wichtig ist jedes Schiff, jeder Mann und
jede Frau dann wenn es drauf ankommt, im Stidmeer ...

Meisterinfor mationen:

Den unheimlichen Mummenschanz, den die Thorwaler hier
zum Schrecken der Horasier vollfilhren, verfehlt nicht seine
Wirkung. Die Mischung aus Magie, einem grof3en Muschel-
horn, alchimischem Feuer, potenziert vom Aberglauben der
Seeleute, schenkt den Thorwalern einen willkommenen Sieg.

5. Pottwal/Delphine

Allgemeinelnfor mationen:

»Delphine! hallt ein Ruf laut Uber Deck. Alle rennen zur
Reling und schauen sich das Schauspiel an. Dasind sie, spie-
lerisch tauchen sie aus den Wellen. Dieser Anblick 183t alle
Mihen und Entbehrungen der letzten Tage vergessen. Wie
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kann euer Unternehmen scheitern, wenn Swafnirs Kinder mit
euch sind?

Meisterinformationen:

Die Begegnung soll der Mannschaft wieder etwas Mut ma-
chen. Sei gnéadig und lass' am néchsten Tag Proben 6fter mal
gelingen.

6. Sabotage Teil | — Giftanschlag

Allgemeinelnfor mationen:

Bereits den ganzen Morgen wirkte Tjorolf, der Steuermann,
angeschlagen: das Gesicht ein wenig grunlich, die Haltung
gebeugt und leicht zitternd. Er hdlt sich mehr am Ruder fest
alsdal3 er steuert. PI6tzlich bricht er stéhnend zusammen. Ein
kurzer Ruck geht durch die Seespinne, alsdas steuerl ose Schiff
abfallt.

M eisterinfor mationen:

Oberflachlich betrachtet scheint es keine Kunst, zu ergriin-
den, was den Steuermann quélt. Heftige Magenkrampfe pei-
nigen Tjorolf, wahrscheinlich eine schlimme Magenverstim-
mung. Genauere Betrachter kdnnen zudem herausfinden, daf3
der Seemann von heftigen Fieberschiiben geschiittelt wird, die
sich mit Schiittelfrost abwechseln. Eine Probe auf Heilkunde
Krankheiten +3 (nur, wenn die Helden sich den Steuermann
ausdrucklich eingehend ansehen) 183t den Schluf3 zu, dal3 hin-
ter dem Bauchgrimmen eine ernstere Erkrankung zu vermu-
tenist.

Tjorolf ist von dem Spion an Bord vergiftet worden, um die
Expedition aufzuhalten. Eine gelungene Probe Heilkunde Gift
+ 4 bringt den perfiden Anschlag zutage. Um dem Steuer-
mann zu helfen, braucht es entsprechender Heilkréuter oder
eines KLarum Purum + 4 (Gift ST 7), ansonsten ist esum den
Erkrankten schlimm bestellt, er mufl? mindestens die néchsten
10 Tage in seiner Koje verbringen, von heftigem Fieber und
Krampfen geschittelt (je Tag W 6 +3 LE-Verlust). Sollte
Tjorolf diese Tortur Uberleben, ist er noch fir weitere zwei
Wochen zu geschwécht, um seinen Dienst zu versehen. Sei-
nen Dienst Ubernimmt fir diese Spanne Adeif Lindholm (sie-
he Anhang), wenn nicht Ragnar selbst am Ruder steht.

Vermutlich werden die Helden Nachforschungen anstellen,
wodurch Tjorolf sich vergiftet hat. Allerdings verlaufen die
Spuren bald im Sande. Es scheint klar, dal3 Tjorolf das Gift
entweder am vorherigen Abend oder mit seinem Morgenmahl
zu sich genommen haben muf3. Allerdingsist nicht festzustel -
len, ob jemand die Speisen absichtlich vergiftet hat oder ob
Tjorolf nur einen ,,faulen Fisch* erwischt hat.

Lars diagnostiziert auf Magenverstimmung und weil3 dage-
gen auch ein probates Hausmittel chen (ein heif3er Aufgul3 von
Kummel, Fenchel, Stitholz und einigen anderen Kréautern).
Auf eineVergiftung kommt er —geflissentlich—nicht und zeigt
sich sehr erstaunt tiber das,, hohe Wissen der gelehrten Freun-
de*. Sollten die Helden mif3trauisch werden: die Kenntnisse
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um Vergiftungen und wie sie zu kurieren sind, sind unter den
meisten gewohnlichen Heilern eher gering. Wohl aber bietet
sich hier eine erste Gelegenheit, Lars al's Hochstapler zu ent-
larven —zumindest wenn einer der Helden sich besser auf das
Heilen versteht (Taw Heilkunde Krankheiten 8+)

7. Sabotage Teil Il - Vorréate

Allgemeinelnfor mationen:

»Hranngar ist unter uns, bei alen Niederhdllen® dringt der
Ruf ausdem Laderaum. Larsstreckt den Kopf durch die Luke.
,Die Vorrédte sind allesamt mit Lampendl ungeniefdbar ge-
macht. Zum Donnerdrummel, welche Sau hat das getan?*

M eisterinfor mationen:

Fast alle Vorréte sind betroffen. Zu retten ist nur wenig und
wenn nur mit grofiter Mihe und Sorgfalt. Die Stimmung an
Bord schlégt vollends um, jeder verdéchtig jeden. Unweiger-
lich stehen auch die Helden im Mittel punkt der Anschuldi-
gungen, so gut ihr Leumund auch sein mag.

Die Wachen wollen nichts bemerkt haben. Nach langem Hin
und Her gibt Ansgar schliefdlich zu, dal? er eingenickt ist.
Selbstverstandlich geht auch dieser Anschlag auf das Konto
des horasischen Spions, Lars.

Du solltest darauf achten, daf3 die Flottille sich bereitssidlich
desLieblichen Feldes befindet, und eswagen kann, in kiisten-
nahe Gewésser vorzustolen. Ein Landgang kann die schlimm-
ste Not lindern, um Vorréte und Frischwasser zusammen zu
klauben, die zumindest bis Askja reichen. Doch wieder sind
etliche Tage verloren. Dir sei es zudem Uberlassen, ob Wald-
menschen (nette oder weniger nette) die Landung der Blal3-
héute beobachten ...

8. Flaute

Allgemeinelnfor mationen:

Schlaff héngen die Segel an den Rahen, wie Wésche an der
Leine, und das schon seit schier endlosen Stunden. Hendrag,
der Magus, hat sich anerboten, mit seiner Kunst nachzuhel-
fen, doch Ragnar hat nur energisch abgewunken. Nicht weit
von der Seespinne liegen die anderen Schiffe wie Kuhdung
auf dem Wasser.

Wenn nur diese unertrégliche Hitze nicht wére.

Gegen Mittag befiehlt Ragnar die Wachenin das Beiboot. Die
Schiffe mussen aus der Flaute herausgeschleppt werden. Thr
legt euch mit aller Kraft in die Riemen, aber anfangs bewegen
sich die Schiffe kaum. Dabei schwitzt ihr wie im Badehaus.
Obwohl das Schwitzen dort sicher angenehmer wére ...

M eisterinfor mationen:

Zu einer Flaute sollte es erst in slidlichen Gewaéssern kom-
men. Quédlend lange zwei Tage wird die Windstille anhalten,
bis kurz vor Abend endlich eine Brise aufkommt.

Bisdahin heil} es, sich kréftigin die Riemenlegen. Jede Stunde
wechseln sich die Rojer (8 Leute) ab. Gut mdglich, dal3 die
Situation es erfordert, dal? auch Helden herangezogen wer-
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den, dieansonsten nicht zu Arbeiten an Bord verpflichtet sind.
Wer den Dienst an den Rudern ordentlich versehen will, dem
mui3 anfangs eine einfache KK -Probe gelingen, die mit jeder
folgenden Schicht um jeweils 1 erschwert wird. Mindestens5
Rojern muf3 die KK-Probe gelingen, sonst kommt das Schiff
nicht voran und die Geduldsprobe verlangert sich entspre-
chend.

Nach jeder Schicht wirfeln die Helden 1 W6 (ebenfalls je-
weils+ 1je Schicht), + 2, falls die KK-Probe daneben gegan-
genist, um den Ausdauerverlust zu ermitteln.

9. Sabotage Teil 111 - Brand an Bord
Allgemeinelnformationen:

Mitten in der Nacht werdet ihr jah aus dem Schlaf gerissen.
Die Mannschaft istin heller Aufruhr: ,, Feuer! Esbrennt! Los
schnell, bel Swafnir!“. Rauch dringt aus dem Zwischendeck.
Vor der kleinen Kombiise dréngt sich scheinbar die ganze
Besatzung. Man hat Eimer, kleine Fésser und jedes andere
leidlich taugliche Behdltnis gegriffen, um eine Ldschkette zu
bilden.

Im stickigen Halbdunkel wirft das lodernde Feuer zuckende
Schatten an die Kombusenwénde. Olgrin schiittet den ersten
Wassereimer auf das Feuer. Mit einem bdsartigen Zischen
spritzt die Glut auseinander, fast scheint es, als wirde das
Wasser selbst brennen. Die glosenden Spritzer breiten sich
Uber Wande und den Kombusenboden, dutzende anderer
Flammennester ziingeln empor. In Windeseile breitet sich das
Feuer aus. Und auch der ungliickselige Olgrin ist getroffen,
tief brennen sich die feurigen Klecksein sein Fleisch.

Meisterinformationen:

Alle Léschversuche mit Wasser machen die Katastrophe nur
noch schlimmer, denn hier ist Hylailer Feuer am Werk. Soll-
ten die Helden nicht darauf kommen, erinnert sich einer der
Seeleute an die teuer erkaufte Erfahrung aus dem hinterhalti-

gem Angriff auf Thorwal. Mit hastig herbeigeholten Sand kann
man schliefdlich den Brand |6schen, doch ist das Schiff arg
beschédigt und nicht nur Olgrin hat Bekanntschaft mit dem
tlickischen Feuer gemacht.

Lars Tjalvason schreckt vor nichts zurtick. Darauf vertrau-
end, dai3 die Mannschaft — und damit auch er — sicher von
einem der anderen Schiffe aufgenommen wiirde, legt er ohne
Skrupel Feuer an Bord, um die Seespinne und ihre wichtige
Ladung, ohne die die Mission stark geféhrdet ist, zu versen-
ken. Mit einer Phiole Hylailer Feuer hat den Brand angefacht.
Um den Verdacht von sich abzulenken, versteckt er Reste der
verréterischen Ingredienzien bei einem seiner Kameraden.

Du solltest einem der Helden die Gelegenheit geben (z.B. auf
seiner Wache oder als er austritt), mit einer Sinnenschérfe-
Probe + 5 den Brand als erster zu entdecken.

Spezielle Informationen:

Wilde Anschuldigungen und Vorwirfe machen die Runde.
Kaum gelingt es Hetmann Ragnar, seine aufgebrachten L eute
einigermaf3en im Zaum zu halten. Bel der anschlief3enden
Durchsuchung &/t einer den anderen nicht aus den Augen.
Zunéchst finden die Helden eine verréterische Phiole unweit
der Kombuse.

Niemand will das Flaschchen kennen, noch kann sich jemand
daran erinnern, es zuvor an Bord gesehen zu haben. Schlief3-
lich findet ein anderes Mannschaftsmitglied im Gepéck von
Garhold einen kleinen Beutel mit einer weiteren Phiole und
verschiedenen bunten Pllverchen. Garhold ist vollig verbl Gifft,
hat aber keine Chance sich zu wehren. Mitsamt seinem Beu-
tel wird er Uber Bord geworfen, bevor er nur Gelegenheit hat-
te, sich zu rechtfertigen. Natirlich war man so nett, ihm seine
Axt mitzugeben. Sie steckt in seinem Schédel. Tja, auf See
sind die Sitten rauh.

Ankunft in Askja

M eisterinfor mationen:

Nach dem Angriff auf Thorwal hatte die Askjer Hetfrau Ragna
Surensdottir, eine Heimatverbundene, wiewohl sie Thorwal
raumlich fern ist, augenblicklich ihre Hilfe im Kampf gegen
dieHoras er angeboten. Damit bietet sich den Thorwaerneine
ideale Basis fur eine Operation im Stidmeer. Doch nicht nur
Proviant und einen sicheren Hafen stellen die Hammerfauste
zur Verfligung; auch das Drachenboot Walwut unter dem Kom-
mando von Ragnas Tochter Hjlgar wird sich der Flotte an-
schlief3en.

Zwei unabhangige Ottaskins bilden Askja. Die eine Siedlung
ist unmittelbar am Sandstrand der tirkisblauen Bucht erbaut
und wacht dort Uber den natiirlichen Hafen, die zweite Ottaskin
liegt einegutedreiviertel Meileentfernt auf den Hiigeln ober-
halb der Bucht, am Rande desimmergriinen Dschungels. Bei-
de sind mit dem typischen Palisadenwall umgeben und durch
eine palisadengesdaumten Weg miteinander verbunden.

Eine Besonderheit sind die auf Pféhlen errichteten Langhadu-
ser, wunderliche Bauten, die nur noch entfernt an die typi-
schen thorwalschen Jolskrimi erinnern - eine notwendige
M al3nahme gegen Schlangen und anderes giftiges Getier. Auch
sonst haben die hier lebenden Thorwaler notgedrungen so
manche befremdliche Eigenheit entwickelt, um zu Giberleben.
Prasentiere Askjaalseine Mischung ausalten Thorwaler Tra-
ditionen und sudlandischer Exotik. Schliellich ist die
Ottajasko schon seit mehr alsdrel Generationen in der Frem-
de.

Allgemeinel nfor mationen:

Alsihr euch Askjanahert, ertont ein lautes Hornsignal . Zwei
Drachen rudern euch in schneller Fahrt entgegen. Die Mann-
schaften jubeln, al's sie euch erkennen und rufen euch fréhli-
che BegriRungsrufe und ,Hoflichkeiten* entgegen:
»Metpisser, Segelfratzen, Ogernasen, Stinktiere...!" Dochihr
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bleibt ihnen eine passende Antwort nicht lange schuldig. Ei-
nigewagen sogar den Ruderlauf, begleitet von Jubel oder dréh-
nendem Spott, falls einer das Gleichgewicht verliert und Be-
kanntschaft mit dem Wasser machen. Auch einige von der
Seespinne springen ins Wasser, schwimmen zu den Drachen-
booten, schlagenihre Axtein die Bordwand, klettern an Deck,
siewollen sich dieses Spektakel nicht entgehen lassen.

Spezielle Informationen:

Die Efferds Faust gehort den Lassirer Drachen, die gemein-
sam mit der Hammerhai von der Blutrochen-Ottajasko hier
auf Jurgawarten, um sich ihr anzuschlief3en. Nunmehr ist die
Flotte komplett. Im Hafen liegen auf3erdem der Knorr Sturm-
kind der Wellenreiter-Ottaund die Nuiannavon der gleichna
migen Otta.

Meisterinformation:

Um alle Ruder einer Seite erfolgreich zu Uberqueren, ist eine
Probe auf K érperbeherrschung +4 (fir Nicht-Thorwaler + 10)
notig. Der Rest ist fur einen erfahrenen Thorwaler Standard.
Fur ale anderen nicht!

Allgemeinelnfor mationen:

Ranga Surensdottir heif3t euch herzlich willkommen. Gleich
nach dem Begrufungstrunk beginnen die Reparaturen an eu-
ren beschédigten Schiffen.

Am Abend versammeln sich allein der Halla, um einem sehr
beliebten Spektakulum beizuwohnen. Diewenigen Fackel im
Saale werfen zuckende Schatten an die Wande, das Knistern
der Feuerstelle und das Gemurmel der Menge schrauben die
Spannung immer hoher. Andéchtig stehen alle zusammen in
Erwartung des traditionellen Axtzechens. Kjale, der Skalde
von Askja, tritt vor und gibt mit lauter Stimme die uralten
Regeln bekannt. Danach stimmt er die rituellen Strophe aus
dem Jurga-Lied an und eréffnet damit das Axtzechen.

» Auf der Fahrt durch Kalte und Wind
das Feuer uns spendet die ndtige Kraft
werd’ tun was nur ein Hjaldinger schafft
mit ihmwir unbesiegbar sind.

Meisterinformationen:

Das Axtzechen ist ein uraltes Spiel, so alt wie das Thorwaler
Volk. Es gilt, ein Thin zu leeren und danach die Axt ins Ziel
zu schleudern. Zu diesem Zweck werden in der Halla Hol Zfi-
guren aufgestelIt, nur besonders ruppi ge Gemiiter suchensich
andere Ziele aus..

Helden, diesich beteiligen (und das sollten sie, wenn sie nicht
asGeysirduscher gelten wollen!) miissen jeweils eine Probe
auf Zechen und anschlief3end eine Probe auf Wurfwaffen be-
stehen. Mit jeder Runde werden die Proben erschwert, ganz
nach deinem Gefallen entweder um jeweils 1 oder zusétzlich
um die Punktzahl erschwert, um den die Zechenprobe dane-
ben gegangen ist. Sieger ist, wer as letzter seine Axt sicher
ins Ziel bringt, ihm gebihrt der Ruhm fur diesen Abend.
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SpezielleInformationen:

Im Verlauf des Abendsin der Hallasitzt ihr auch mit Hetfrau
Ragna zusammen. Dabei erfahrt ihr von einem alten Streit
zwischen Ragnaund ihrer Schwester Barsotha, dieder Vinay-
Sippein Brabak vorsteht. Ragnamochteihrer Schwester nicht
verzeihen, dal3 diese — und mit ihr viele andere - sich in weit
stérkerem Mal3e von den thorwalschen Traditionen abkehr-
ten, als sie das gutheilRen mochte. Das FaRR zum Uberlaufen
brachte der Entschlufd der Schwester, ihren urspringlichen
Namen Baerhild abzulegen und sich fortan nach Sitte der
Brabaki Barsotha zu nennen. Ein Wort gab das andere, keine
der beiden Schwestern wollte nachgeben. Voller Zorn verstiefd
Barsotha schliefdlich ihre Schwester aus ihrer Sippe. Ragna
verlield mit ihren Getreuen Brabak und segelte nach Norden,
um dort ihre eigene Gemeinschaft zu griinden (s.a. ,, Der tiefe
Siiden* S.12/13)

Andere vermdgen zu berichten, dal3 Ragna der Streit mit der
Schwester langst dauert, und dal? sie einiges darum geben
wurde, sich wieder mit ihr zu versdhnen. Allerdings furchtet
sie, ihr Gesicht zu verlieren, wenn sie ihrer Schwester dies
eingesteht und so quélt sich die Hetfrau seit Jahren mit diesen
Gedanken.

M eisterinfor mationen:

Die Expedition kann sicher einiges dazu beitragen, die bei-
den Schwestern wieder zu versdhnen und damit gleich zwei
Salzarelen an einem Spief3 zu fangen: Nicht allein, dal3manin
der Fremde nie genug Freunde haben kann, Barsothaist sie
eine exzellente Kennerin der politischen und allgemeinen Lage
im Stdmeer, mit profundem Wissen tber die 6rtlichen Gege-
benheiten sowie Starken und Schwéachen des Gegners.
Dal3die Brabaki nicht unbedingt zu den Freunden der Horasier
zéhlen, mag die Hoffnung schiiren, daf3, sollte man Barsotha
fur sich gewinnen, dies einen enormen Gewinn fur die Expe-
dition darstellen wirde. Und eine Versshnung der beiden
Schwestern wére ein festes Siegel dieses Bundes.

Wer auch immer den Vorschlag aufbringen mag: Ragna er-
klart sich nach einigem Zieren endlich bereit, der Expedition
eine Botschaft fir Barsotha mitzugeben, um sie um Beistand
zu ersuchen.

Da damit zu rechnen ist, dal3 sich in Brabak, dessen Konig
Mizirion Il als horasfreundlich gilt, mehr als ein Horasier
wellt, der dieinteressante Kundevon einer thorwal schen Flotte
im Sudmeer liebend gerne ins Liebliche Feld senden wiirde,
beschliefdt Jurga, das unauffalligste Schiff fir diese Mission
auszusenden: die Seespinne.

Jurga bittet die Helden, die kommenden Verhandlungen zu
Ubernehmen, traut sie diesen doch die diplomatischen Féhig-
keiten zu, Barsotha zu gewinnen. Wenn es sich bel den Hel-
den um keine Thorwaler handelt, um so besser, denn um so
auffélliger kdnnen sie agieren.

Lars, der Spion, teilt diese Meinung. Sein Ziel wird es sein,
die Horasier von dem Plan zu unterrichten.
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Folgende Informationen sind in Askja auf3erdem zu erhalten:
DieHorasier haben ihre Flotteim Stidmeer verstarkt
(falsch)

In der ganzen See um Altoum wimmelt esvon Pira-
ten (wahr)

Brabak - die Stadt am Ende des Kontinents

den. Allerdings sollten die Helden dann eine Gele-
genheit erhalten, sich das wichtige Dokument zu-
ruickzuholen, ohne daf? sie kaum auf Barsothas Un-
terstiitzung hoffen kénnen. Sollten die Helden min.
einen der Attentéter lebend gefangen nehmen, ist
aus ihm leider nicht mehr herauszuholen, a's daf?
;1| er von einer Kauffrau angeheuert worden ist, die
Helden zu Uberfalen. Die Botschaft sollte er ihr
am Abend in einer Wirtschaft (bergeben. Es dirf-
tedich nicht Uberraschen, dal? niemand sich zu dem
verabredeten Stelldichein einfindet, die DBA weil3
bereits, dal3ihre Aktion ein Fehlschlag war und will
kein weiteres Risiko eingehen. Auch die Kauffrau
|ait sich trotz Beschreibung nicht ausfindig ma-
chen. Der gedungene Schuft weif3im Ubrigen we-
der, daid er fir den horasischen Geheimdienst ge-
arbeitet hat, geschweige denn, dal3 es an Bord der

Allgemeinelnformation:

Die Reise nach Brabak wahrt etwas langer als einen Tag und
eine Nacht. Am spéten Vormittag erreicht ihr euer Ziel. Dro-
hend erhebt sich die ate Hafenfestung aus dem Dunst. Die
Geschiitze sind warnend auf die Hafeneinfahrt gerichtet. Wie
aus dem nichts kommt ein winziges Ruderboot auf euch zu.
Das mul3 der Lotse sein, der dem Schiff einen Platzim Hafen
zuweisen wird.

Meisterinformationen:

Dir, lieber Meister, sei esschon heute anvertraut, dal3dieMis-
sion der Helden den Grundstock dafur legen soll, dal3sichin
den néchsten Jahren der Kontakt zwischen den Brabaker
Thorwalern undihrem Mutterland intensiviert, so dafl3 Brabak
den Thorwalern womaoglich nach dem Ende des Kriegs mit
dem Horasreich als Stitzpunkt zur Verfigung steht, wo sie
jederzeit auf Unterstiitzung hoffen kénnen.

Um die Geschichte in Brabak spannender zu gestalten, bietet
essichan, einen kleinen Zwischenfall zuinszenieren. Esbleibt
nicht dabei, dal? Lars seine Kontaktleute des DBA Uber den
Stand der Mission und die Absichten der Helden zu informie-
ren (unbehelligt — Larswird noch gebraucht!). Vielmehr hetz-
ten diese — auf Lars Geheil3? — den Helden ein paar Diebe
oder gar Meuchler auf den Hals, um an die Botschaft fir
Barsotha zu gelangen. Allerdings mufét Du dann Lars die
notige Zeit verschaffen, z.B. indem Barsothabeim ersten Be-
such der Helden nicht anwesend ist und ein zweiter Besuch
erforderlich ist, der sich zudem als Méglichkeit fur einen
Uberfall anbietet. Es obliegt dir, ob es den horasischen Ha-
schern tatséchlich gelingen soll, der Botschaft habhaft zu wer-

Seespinne einen Spion gibt oder wie er heif3t.
Daruber hinaus werden die Horasier versuchen, die Mission
der Helden, wo sie nur kdnnen, zu sabotieren. Hier sind dei-
ner Phantasie keine Grenzen gesetzt. Wichtig ist nur, da3 die
Helden im Ergebnis nicht scheitern sollten. D.h. das Verhalt-
nisder Thorwaler zu Barsothadarf sich nicht verschlechtern.
Neutral kann es notfalls bleiben, dann féllt es eben spéter ei-
nen anderen Gruppe zu, fir den Ausgleich Barsothas mit ih-
rer Schwester zu sorgen.

Villa Hammerfaust

M eisterinfor mationen:

Barsothaist im nahegel egenen Dorf Vinay beheimatet, unter-
halt aber in der Stadt die Villa Hammerfaust (, Der tiefe Su-
den” S. 16).

Allgemeinel nformationen:

Alsihr dasDomizil der Hammerfaust-Sippe erreicht habt, seid
nicht wenig Uberrascht. Eine Villa héttet ihr euch wahrlich
andersvorgestellt. Nicht daf3 euch VillaHammerfaust mif¥fal-
len wirde - mit ihren vier im Karree angeordneten L anghéu-
sern hat sie etwas heimeliges - doch hier mitten in Brabak
wirken die Jolskrimi deplaziert wie gestrandete Wale.

Man verweigert euch den Einlal3 nicht, as ihr euer Begehr
vortragt, und fuhrt euch geradewegsin die Halla des grofiten
Langhauses. Ihr muft eine ganze Weile warten, bis schlief3-
lich Barsotha erscheint. Kaum mehr ist der streng dreinblik-
kenden Frau ihre Herkunft anzusehen, sie tragt ihr raben-
schwarz geférbtes Haar wie eine typische Brabaki hochge-
steckt und auch ihre Seidengewander sind nach Art der Stid-
lander gefertigt. In ihrem Gurtel steckt ein langer zierlicher
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Dolch. Wére nicht ihre stattliche Gréfl3e und ein auffalllges
Hautbild auf ihrem Arm, man wirde nicht darauf kommen,
dal? man es mit einer Thorwalerin zu tun hat.

SpezielleInformationen:

Barsotha nimmt Jurgas und Ragnas Griif3e, die man den Hel-
den aufgetragen hat, mit stoischer Ruhe zur Kenntnis. Im Bei-
sein der Geféhrten liest Sedie Botschaft ihrer Schwester. Noch
immer zeigt sie keine Regung.

M eisterinfor mationen:

Mit einer gelungenen Probe auf Menschenkenntnis + 8 ver-
maogen aufmerksame Helden trotz Barsothas zur Schau getra-
genen Ruhefestzustellen, dal3 sie insgeheim Uber die Zeilen
ihrer Schwester gertihrt ist.

Doch auch fur weniger sensible Gemiiter |83 Barsothas Re-
aktion keinen Zweifel offen, dal? sie die Nachricht mit Wohl-
wollen aufnimmt. Bereitwillig gewéhrt sieder Expeditiondie
gewunschte Unterstiitzung.

Barsotha schétzt die Politik Konig Mizirion I11., der pro
Horasreich eingestellt ist, nicht und hat damit zu kdmpfen,
beflrchtet sie doch , dald Kaiserin Amene sich sonst irgend-
wann auch Brabak einverleiben wird. Nicht zuletzt deshalb
ist sie bereit, die Expedition zu unterstiitzen, denn auch sie
kann Freunde gebrauchen.

Folgende Informationen kdnnen die Helden in Brabak — ent-
weder bei Barsotha oder in den vielen Schenken der Stadt - in
Erfahrung bringen:

Auf der Insel Benbukkula unterhalten die Horasier den
wichtigen Stutzpunkt Khemhaven. Dort wird wertvolles
Hesindigo gewonnen. (wahr)

Besondere Untiefen sind an der Stidspitze der Insel Sorak
Zu erwarten. (wahr)

Der Adelige Esquiria Sara ya Mornicala, Préfectin auf
Castell Neu-Bosparan zu Bilku ist unterwegs nach
Khemhaven. Eine durchaus wertvolle Geisel. (wahr)
Die Horasier haben auf 1bonka ein ergiebiges Goldvor-
kommen entdeckt und beuten es aus. (falsch)
DieEiserne Maske (ein berlichtigter Pirat) hat einen Nicht-
Angriffs-Pakt mit den Horasiern geschlossen. (falsch)
Zwischen Token und Nikkali treiben blutriinstige Piraten
ihr Unwesen. (falsch)

Die Piraten aus den Heptarchien sind in letzer Zeit weit
nach Sliden gekommen. Sie sind sogar bei Unaiekk ge-
sichtet worden. (falsch)

Einefurchterregende D&monenarche wurde nérdlich von
Setokan von mehreren Schiffen gesichtet (wahr).
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D|eAdm|ral Sanln, das Schatzschiff der Horasier im Std-
meer, ist zur Zeit zwischen den Kolonien unterwegs, um
Steuern einzutreiben. (wahr und ausschlief3lich bei
Bar sotha zu erfahren)

Im Stiden von Altoum soll es eine grof3e Piratenbasis ge-
ben die vor Gold und Juwelen nur so strotzt (wer weil3?)
Seit etwas mehr al's zwei Jahren macht ein Geisterschiff
namens Manakus recht erfolgreich jagt auf die Schiffe
der Sklavenjéger. (wahr)

Sidlich von Al* Anfaliegt die Goldene Bucht in der etli-
che Schatzschiffe gesunken sein sollen (wahr)

Néchsten Mond startet wieder einer der legendéren Gold-
transporte von Mirham nach Al‘Anfa. Eine Beute von
der jeder Freibeuter im Sudmeer tréumt. (falsch)
Angeblich soll die Familie Charazzar hier in Brabak von
Echsenmenschen abstammen (wahr)

Geriichten zu folge, will Kénig Mizirion demnéchst eine
kleineInsel im DeltadesMysob an die Horasier verpach-
ten. Diese wollen dort einen Stitzpunkt fir ihre Flotte
errichten. (falsch)

Riickfahrt nach Askja:

Allgemeinelnfor mationen:

Ihr verlaldt Brabak mit gemischten Gefiihlen. Zwar war eure
Mission ein Erfolg und zudem habt ihr diewertvolle Informa-
tion Uber die Admiral Sanin erhalten, dochihr wif3t jetzt auch,
daid der Spion noch am Lebenist.

Die Tatsache, daf3 der falschen Mann daflir bezahlen mufite,
scheint schwer auf Ragnars Schultern zu lasten. Nachdenk-
lich und mit tiefen Sorgenfalten im Gesicht steht er auf der
Briicke der Seespinne und gibt mirrisch seine Befehle.

M eisterinfor mationen:

Es bleibt dir Uberlassen, ob Ragnar es wirklich allen seiner
Mannschaft mitteilt, dal’ der Spion noch lebt, oder ob er dies
nur ausgewahlten Leuten — vielleicht darunter pikanterweise
ausgerechnet auch Lars— mitteilt.

Sollten alle Bescheid wissen, hat dies selbstverstandlich Fol-
gen, die Ménner und Frauen bedugen sich argwohni sch.

Es versteht sich von selbst, daf3 die Helden tiber die Admiral
Sanin strengstes Still schweigen — auch unter der Mannschaft
- wahren sollten, zumindest so lange, wie man noch an Land
ist. Die Thorwaler sind nicht die einzigen, die auf fette Beute
aussind ...

Unbedachte Plapperpapagei en werden mit einem AP-Abzug
bedacht. AufRerdem kannst du, wenn es dir geféllt, der Flotte
fur diesen Fall ein oder mehrere unliebsame Konkurrenten
auf den Hals hetzen ...



Awufbruch ins Perlenmeer

SpezielleInformationen:

Jurgaist Uber den glticklichen Ausgang des Besuches hoch
erfreut, auch wenn die Kunde von dem Spion sie mit Sorge
erfullt. Ob der Nachricht, daf3 das horasi sche Schatzschiff just
zu dieser Zeit durch das Stidmeer kreuzt, treibt die Komman-
dantin alle zu grofiter Eile an.

Allgemeinel nformationen:

Ihr hattet kaum Zeit eure miiden Glieder etwas Ruhe zu gon-
nen, seid ihr schon wieder auf See. Voller Stolz blickt ihr euch
um und bewundert die Flotte, die gemessen Richtung Kap glei-
tet. Acht Schiffe sind es jetzt, einer der grofdten Thorwaler
Schiffsverbande seit Beginn des Krieges.

Doch wartet eine neuerliche Gefahr auf euch: Vor euch liegt
Kap Brabak, eine der geféhrlichsten und bertichtigtsten Pas-
sagen aller bekannten Meere. Nicht wenige Schiffe haben hier
schon ihr feuchtes Grab gefunden.

Kap Brabak

Allgemeinel nfor mationen:
DieWinde sind euch nicht hold. Hart am Wind geht die Fahrt
geht langsam voran. Der Plan, das Kap am Tage zu bezwin-
gen, ist damit zunichte gemacht. In den letzten Strahlen der
Sonnenscheibe konnt ihr in der Ferne das Kap ausmachen,
doch bis ihr dort angekom-
men sein werdet, wird eswohl
schon dunkel sein.

SpezielleInformationen:
Mindestens ein Mannschafts-
mitglied weist nachdriicklich
darauf hin, dal3 seiner Mei-
nung nach ein Sturm aufzuzie-
hen droht. Ragnar wird die k&S
Warnung zwar ernst nehmen, £
doch sieht er keine Alternati-
ve.

Daraufhin entspinnt sich eine
heftige Diskussion. Lars un-
terstiitzt nachdrucklich die
Meinung, daR es kein gutes §#& -
Ende nehmen kann, wenn {4
man die Gefahr ignoriert. &
Gute Tradition sei es, schwe-
rem Wetter aus dem Weg zu
gehen, so weit es nur geht.

M eisterinfor mationen:

Auch die Helden kdnnen sich hier einbringen. Unterstiitzen
sieLars Position, versucht Votan, Ragnar nochmals zu tiber-
zeugen und ihn auf die Bedenken der Mannschaft hinzuwei-
sen, doch der Schiffsfuhrer weist nur auf Jurgas Sturmgleiter.

Stellen sich die Helden auf Ragnars Seite, gelingt es ihnen,
den zweifelnden Rest der Mannschaft zu Uiberzeugen. Zumin-
dest fur diesen Moment ...

Das Ende der Seespinne

M eisterinformationen

Das Ende der Seespinne ist nah, bei dem folgenden Sturm
wird das Schiff mit hoher Wahrscheinlichkeit untergehen: In
einem heftigen Sturm bricht das Ruder des Schiffes. Doch
auch wenn vielleicht mancher an einen neuerlichen Sabotage-
akt denken mag, esist schlicht und einfach ein Zufall, der zu
dem Ungliick fhrt.

Mandvrierunfahig wird die Karracke zum Spielball von Wind
und Wellen, die anderen Schiffe mussen tatenl os zusehen, wie
das Schiff auf ein Riff l&uft und leckschlagt.
Allerdingswollenwir Dir und Deinen Helden nicht vorschrei-
ben, dal3 das Schiff untergeht. Sollten deine Spieler gute |de-
en zur Rettung des Schiffes haben, dann sei esihnen gegonnt,
dafd das Schiff nicht vdllig havariert. Allerdings sollte die
Seespinne so stark beschédigt werden, dal3 sie es gerade noch
schafft, zu der unten beschriebenen Insel zu gelangen. Die
Reparaturen werden mindestens zwei Wochen in Anspruch
nehmen (geknickten Mast ersetzen, eingedriickte Planken er-
neuern ...).

Im Folgenden gehen wir aber davon
L aus, dal? die Seespinne untergeht.

B4 Allgemeinelnformationen:

3 Eure Passage rund um das K ap steht
¥ wahrlich unter keinem guten Stern.
3] Kaum dal3 ihr euch in die gefahrli-
chen Gewasser begeben hattet,
frischt der Wind auf. Nur wenige
Lidschlage spéter ist der Sturm Uber
euch, die rauhe See gerdt zu einem
wahren Hexenkessel. Kein Gedanke
daran, dem Unheil auszuweichen.
Seit Stunden kdmpft ihr euch durch
die Wellen voran, kein Anzeichen,
daid der Sturm nachlafét, im Gegen-
teil. Langst sind die anderen Schiffe
nicht mehr auszumachen, davon ge-
trieben von der Urgewalt der Ele-
mente. lhr seid alein, inmitten der
j tosenden Wogen.

g e, XI2%0] M eisterinfor mationen

Die Arbeit an Segeln, Leinen und Ruder ist eine kréftezehren-
de Tortur, ganz zu schweigen von der steten Gefahr durch die
gewaltigen Brecher. Herumfliegende Gegensténde an Deck
stellen eineweitere Bedrohung dar und mehr alseinmal droht
ein Geféhrte Uber Bord zu gehen oder abzustiirzen.
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Magister Hendrag wird versuchen, das Unwetter mit einem
Zauber abzumildern (STURMGEBRULL BESANFTIGE DICH - 40%
Chance, dal? dies gelingt), doch nach Ablauf der Wirkungs-
dauer (und ringsum die Zone der Windstille) wiitet der Sturm
nur um so stérker. Der Zauber WETTERMEISTERSCHAFT ist leider
nicht geeignet, dem Unwetter ein Ende zu bereiten, ein Schiffs-
deck ist definitiv kein (Erd-)boden im druidischen Sinn und
nur wenigen Magiern ist eine Abwandlung bekannt, die die
Anwendung dieses Zaubers auch auf Schiffsplanken erlaubt.

Allgemeinelnfor mationen:

Mit heiserer Stimme briillt Ragnar seine Befehle, drei Mann
stemmen sich am Ruder gegen die Allgewalt des Sturmes.
Pl6tzlich gibt das Steuer mit einem lauten Bersten nach, die
Ruderganger werden wie Spiel zeug Uiber das Deck gewirbelt.
~wafnir steh uns bei, das Ruder ist gebrochen!” schreit je-
mand in die Dunkel heit.

Nachdem der erste Schock Uberwunden ist, blickt ihr in die
grimmigen Gesichter einer Besatzung, die bereit ist, bis zum
letzten Atemzug umihr Leben zu kdmpfen. Nur mit Hilfe der
Segel versucht die Mannschaft, das Schiff auf Kurs zu halten.
Ein hoffnungsl oses Unterfangen bei auflandigem Wind. Gna-
denlos treiben euch die Boen auf die klippenuberséte Kiiste
Zu.

Blitze zucken durch die diistere Nacht und erhellen sie fir
einen Lidschlag. Das Festland ist schon geféhrlich nahe, helle
Schaumkronen brechen sich an den scharfen Kanten der Riffe.
Hier soll wohl eure Fahrt enden. Mit allem habt ihr gerechnet.
Doch hier zu ersaufen, ohne einmal dem Feind entgegenge-
treten zu sein, nein, daran habt ihr wahrlich nicht gedacht.
Um euch herum ist es schlagartig still geworden. Nur noch
das Brausen und Toben des Unwetters dringt an euer Ohr.
Langst gibt Ragnar keine Befehle mehr. Alle stehen stumm da
und warten auf das Ende. Ihr werft noch einmal einen letzten
Blick zu euren Kameraden, um euch still fir immer vonihnen
Zu verabschieden.

Ein méchtiger Ruck reif3t euch aus eurer Lethargie, dann er-
tont das nervenzerfetzende Gerdusch berstenden Hol zes. Vie-
le von euch reifét es von den Beinen. Das Schiff &chzt und
stéhnt wie ein sterbender Wal. Die néchste Welle rollt heran
und schiebt die sterbende Seespinne ein weiteres Stiick Uber
den felsigen Untergrund.

Holz bricht und Splitter wirbeln durch die Luft. Menschen
schreien. Ein méchtiger Brecher holt sich seine Opfer.
Lange wird der ungleiche Kampf nicht mehr dauern. Mit eu-
ren Kréften seid langst am Ende. Ein tiefes Grollen kundigt
die néchste Woge an. Kurz darauf trifft sie euer Schiff und
bringt es zum Kentern. Ehe ihr begreift, was passiert ist, fin-
det ihr euch im Wasser wieder. Instinktiv versucht ihr zu
schwimmen. Eure Arme sind schwer wie Blei. Doch die tod-
bringenden Riffe, sie sind nun eure Hoffnung.

M eisterinfor mationen:
Verlange entsprechend erschwerte Schwimmen-Proben, um

Thorwal Standard Nr.15, Seite 48

das rettende lef zu erreichen. Dort miissen die Gestrandeten
wohl oder Ubel vollig erschopft ausharren, bis der Sturm da-
vongezogen ist und sie esbei ruhiger See wagen kdnnen, zum
nahegel egenen Festlandstrand zu schwimmen. Alternativ kann
man sich selbstversténdlich versuchen, an Bord zu halten, doch
verbringt man auch dort bange Stunden, in der Angst, das
Schiff kénne doch noch auseinander brechen und sinken.

Es liegt an dir, wie viele Verluste zu beklagen sind. Ragnar,
Votan und Hendrag alerdings sollten nicht unter den Opfern
sein, desgleichen selbstverstandlich auch Lars.

Der Morgen danach

M eisterinfor mationen:

Die Seespinne bietet ein Bild des Jammers, wie ein gestran-
deter Fisch liegt sie auf der Seite, die scharfkantigen Felsen
bohren sich tief inihre Haut. Esist klar, dafl3 hier nichts mehr
Zureparieren ist.

Allerdings lohnt es sich, den Versuch zu machen, zu bergen,
was zu bergen ist.

Dasist selbst bel ruhiger See kein ganz ungefahrliches Unter-
fangen, zumal so ganz jeder Ausriistung beraubt.

Je nachdem, wie geschickt sich die Helden anstellen, solltest
du ihnen aber zubilligen, das ein oder andere wichtige Lade-
gut zu bergen.

Gegen Mittag taucht der Rest der Flotte auf, um die Uberle-
benden an Bord zu nehmen. Auch die anderen Schiffe haben
Beschédigungen davongetragen, doch nichts, was sich nicht
inein paar Tagen wieder richten lassen wirde. Man wird ver-
suchen weitere Teile der Ladung zu bergen, aber mehr alsein
Geschiitz, ein wenig Bauholz und etwas Proviant gibt das
Wrack nicht mehr her, biseskréftig zu knirschen beginnt und
anschliefend auseinanderbricht.

Auch wenn es den Helden gelungen sein sollte, die Seespinne
vor dem Allerschlimmsten zu bewahren, sind Schiff und auch
Ladung doch arg in Mitleidenschaft gezogen. Etliches Lade-
gut ist zerschmettert oder vom Seewasser verdorben.

SpezielleInformationen:

Schliefdlich dréngt Jurga zum Aufbruch. Sie will alles daran
setzen, die Admiral Sanin aufzusplren und zu entern. Die
Aussicht auf die fette Beute macht den gebeutelten und ver-
zagten Mannschaften neuen Mut. Die Gestrandeten werden
auf die restlichen Schiffe verteilt; die Helden sollen auf die
Rauschgurke, die Knorre der Trunkenbold-Otta.

Die BegriRung an Bord féllt eher kuhl aus. Zwar heif3t der
Schiffsfuhrer, Tjore Elengarson, die Besatzung der Seespinne
herzlich willkommen, doch der Rest der Mannschaft bedugt
sie argwohnisch.

Die Mannschaft der Rauschgurke hat ihren guten Grund, den
Neuankdmmlingen zu mif3trauen. Schliefdlich weil3 man, dal3
ein Saboteur sein Unwesen an Bord des Schiffes getrieben
hat. Zwar ist seit dem unfreiwilligen ,Landgang” desvermeint-
lichen Saboteurs nichts mehr vorgefallen (von dem Zwischen-
fall in Brabak wissen die L eute nur, wenn Ragnar daraus kei-



nen Hehl gemacht hat) — von dem Bruch des Ruders einmal
abgesehen, doch wer weil3, vielleicht gibt es ja noch mehr
Verréter an Bord. Und noch etwas spielt mit: So viel UnglUk-
kein so kurzer Zeit, eswill scheinen, as klebe dem Kapitan
der Seespinne das Pech an den Fersen. Und wie schnell das
auf andere abférbt, dasweil3 doch jedes thorwaler Kind. Und
nun, wo man die Pechvigel an Bord hat, wer weil3 ...

Meisterinformationen:

In den néchsten Tagen wird zwar nichts aufregendes passie-
ren. Lald aber die Helden den Argwohn der Besatzung mehr
alseinmal spiiren. Kapitén Elengarson versucht sein Bestes,
fur Ruhe an Bord zu sorgen.

Allgemeinelnformationen:

Vier Tege ist jetzt her, seit die Seespinne gesunken ist. Das
Leben an Bord der Rauschgurke ist wesentlich beschwerli-
cher. Nicht allein, dal? das L eben an Bord der offenen Knorre
weit unbequemer ist, zumal in solch drangvoller Enge, nun,
daihr dazugestof3en seid. Vor allem die ablehnende Haltung
der Mannschaft macht euch zu schaffen. Kein Versuch, neue
Freundschaften zu schlief3en, will fruchten.

Am Morgen hat sich die Flotte geteilt. Jurgaist der Ansicht,
dal3essinnvoller ist, auf breiter Front nach der Admiral Sanin
zu suchen. Nicht allen scheint die Jagd nach dem ,, Gespenster-
schiff*, von demihr gerade mal ein Geriicht erheischt habt, zu
schmecken, die hitzkopfigeren verlangen lautstark danach,
doch lieber erst einmal einen horasi schen Stlitzpunkt zu pliin-
dern. Doch Jurga bleibt hart. Sie will dieses Schiff, und vor
allem seine wertvolle Ladung.

Die Rauschgurke bildet eine Gruppe zusammen mit der Sturm-
kind und der Nuianna. Jurga fuhrt mit dem Surmgleiter die
zweite Gruppe an, zu der die Walwut gehort. Die dritte Grup-
pe bilden die Efferds Faust und die Hammerhai.

Meisterinformation:

Jurgawei3 genau, welchefinanziellen und moralischen Aus-
wirkungen der Verlust eines der grofdten Schatzschiffe der
Horasier haben wirde. Und so wird sie jeglichen Anwand-
lungen, sich einevermeintlich leichtere Beute zu angeln, ent-
schlossen entgegentreten.

Allgemeinelnformationen:

Die Stimmung an Bord ist auf dem Nullpunkt. Die Mehrheit
der Mannschaft will endlich kémpfen und die scheinbar ewi-
ge Suche nach dem Geisterschiff tut ihr Ubriges. Zumal ohne-
dies klar ist, daf3 die Rauschgurke es nicht mit der Admiral
Sanin aufnehmen konnte, selbst wenn ihr sie zuerst sichten
wirdet. DieWellenreiter-Leute mit ihrer Stnkerei tun dasihre,

die Stimmung weiter zu verdistern.

Drei Tege sind die Schiffe schon alleine unterwegs und mor-
gen mittag werdet ihr am vereinbarten Treffpunkt an der Sud-
spitzevon Token eintreffen. Alle hoffen, dal3die anderen mehr
Glick hatten.

M eisterinfor mationen:

Die Admiral Sanin bleibt weiterhin verschwunden. Allerdings
muf3 man am Treffpunkt feststellen, dal3 die Flotte wieder ein
Verlust hinnehmen muldte. Bei ihrer Fahrt entlang der Kiiste
von Altoum sind die Efferds Faust und die Hammerhai auf
ein paar dreiste Piraten gestof3en. In dem folgenden Gefecht
gelang es zwar den Thorwalern, den Sieg davon zu tragen,
aber die Efferds Faust wurde so schwer beschédigt, dal? sie
gesunken ist. Immerhin konnte sich der grofdte Teil der Mann-
schaft retten. Doch war der Verlust nicht vollig vergebens:
Der Anflhrer der Seerduber erkaufte sich sein Leben mit der
—zutreffenden - Information, dal3 er das Schatzschiff vor zwei
Tagen an der Slidspitze Altoums gesichtet habe.

Spezielle Information

DieNachricht von der Admiral Saninsorgt daf Ur, dal3 die Thor-
waler noch einmal ihren Grimm und ihre Enttauschung tiber
den bisherigen Verlauf der Reise vergessen. Voller Eifer macht
man sich an die Verfolgung.

Jurgaindesist zwar einerseits erleichtert, dal3 esendlich eine
Nachricht von der erhofften Beute gibt, allerdings tribt der
Verlust eines Schiffes und mehrerer guter Seeleuteihre Stim-
mung gewaltig.

Hetmann Tjore indes vertritt an Bord der Rauschgurke die
Meinung, dal3 Jurgas Entscheidung, die Flotte zu teilen, ein
schwerer Fehler gewesen sei. Sie hétte wissen miissen, dal3
die Lassirer bel aller Loyalitét zu Tronde und ihr, kaum zu
halten sind, wenn ein lohnendes Ziel gesichtet wird.

Sollte einer der Helden den Gespréchsfaden aufnehmen, fiigt
Tjore hinzu, da3 es sich nicht empfiehlt, fir geringe Beute
Leib, Leben und Schiffe aufs Spiel zu setzen. Doch Jurgahabe
es versaumt, den anderen Kapiténen ausdriicklich klarzuma-
chen, da3 sie sich von allen anderen Schiffen, von allen ande-
ren Siedlungen fernzuhalten haben. Und auf3erdem hétte sie
langst alle dartiber aufkléren missen, was das Ziel der Reise

M eisterinfor mationen:

Daher alsolauft der Hase. Nicht allen Schiffsfiihrern schmeckt
Jurgas Geheimniskrdmerei, von ihren Mannschaften ganz zu
schweigen.

Esliegt bel den Helden, ob sie Jurgas Vorgehen verteidigen
wollen oder ob sie vielmehr Tjore recht geben.
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Gestrandet!!

M eisterinformationen:

Naturlich will Jurga, nun, daman endlich eine Spur der Admi-
ral Sanin aufgenommen hat, die Jagd forcieren. Doch stellen
die beiden Schiffsverluste sie vor ernste Probleme. Man weil3
nicht, wie lang die Jagd noch dauern wird — undenkbar also,
die Seeleute der beiden verlorenen Schiffe dauerhaft auf die
anderen zu verteilen.

So beschliefen die Kapiténein einer Beratung, einen Teil der
Besatzung auf Tolken zuriickzulassen. Zwar ist keinen von
ihnen so recht wohl bei diesem Gedanken, doch ist ihnen al-
len klar, daf3, wenn sie die Beute wollen, dieser Schritt unab-
dingbar ist.

Auch dieHelden werden zu den ,, Gestrandeten gehtren. Man
beauftragt sie damit, einen provisorischen Stitzpunkt zu er-
richten und ansonsten auszuharren, bis man sie wieder auf-
nehmen kann.

Allgemeinelnformation:

Erst wolltet ihr euren Ohren nicht trauen. Doch jetzt, daihr
mit den anderen am Strand steht, wifdt ihr, dal3 es kein boser
Traum war.

Am Nachmittag hatte Kapitén Elengarson die Entscheidung
der Kapitane vor verssmmelter Mannschaft verkiindet. Die
Jagd wird weitergehen, doch die Besatzungen der beiden ge-
sunkenen Schiffe sollen auf der Insel bleiben, bisdie Admiral
Sanin gestellt ist. Der Hetmann machte sich nicht die Mihe,
seinen Unmut gegen die Entscheidung zu verbergen, doch war
er der einzige, der sich bis zum Schlul? gegen die Entschei-
dung gestréubt hatte.

Den restlichen Nachmittag habt ihr damit verbracht, Vorréte
und Ausristungsgegenstdnde auf die Insel zu schaffen. Mit

dem Versprechen, so schnell wie moglich zu euch zuriickzu-
kehren, war die Flotte gegen Abend in See gestochen. Noch
lange habt ihr den Schiffen nachgesehen und euchimmer wie-
der die selbe Frage gestellt: Wann werden sie wohl wieder-
kehren?

M eisterinfor mationen:

Unfraglich sind die auf der Insel verbliebenen mifdmutig und
wtend Uber diese Wendung. Statt reiche Beute zu machen,
hat man sie auf diesem swafnirverlassenen Eiland zurtickge-
lassen, wéahrend die anderen Ruhm und Reichtum entgegen
segeln. Unter den ,, Gestrandeten* befinden sich auch die
Hetmanner Frenjar und Ragnar die beide ihre Leute nicht al-
lein lassen wollten. Einlinf Magnusdottir bléeibt ebenfalls
zuriick, falls die Seespinne repariert werden kann

Esliegt an dir, diese unerwartete Situation mit Leben zu fil-
len. Doch zumindest du weildt ja jetzt bereits, dal3 bessere
Zeiten mit grofRem Ruhm kommen werden ...

Nur mif3mutig wird man sich an die gestellte Aufgabe machen
und mehr als einmal fallt ein béses Wort. Die Stimmung
schwankt von vélliger Verzagtheit und dumpfem Briten bis
zu lodernden Wutausbriichen und heftigen Verwiinschungen
gegen das Schicksal, dielaunischen Gotter und vor allem Jurga.
Doch hier macht essich bezahlt, dal3der Hetmann der Lassirer
auch bei den ,, Insulanern” ist, denn alstreuer Anhanger sorgt
er dafur, dal3 der Zorn nicht Gberkocht und streut immer wie-
der ein, dai’ Jurga Recht habe und sie ja selbst Schuld an die-
sem Debakel seien, mit ihrer Undiszipliniertheit.

Und auch die Helden kénnen ggf. dasihre tun, besanftigend
auf die aufgebrachten Nordleute einzuwirken.

Anhang:

Die Fjordzwinger-Otta

Das Dorf Skjolden, Heimat der Fjordzwinger, liegt im Svartvanfjord am nérdlichen Hjaldinggolf. Skjolden ist eine der dltesten Siedlungen

Thorwals, ist aber nie zu sonderlicher Gréle herangewachsen.

Ragnar Toreson - Hetmann der Fjordzwinger

Rein @uRerlich ist Ragnar ein Thorwaler wie er thorwalscher nicht
sein kdnnte: fast zwei Schritt grof3, mit rotblondem Haar und meer-
grauen Augen. Doch sind seine wilden Jahre vorbei und nach vielen
Abenteuern ist er zu einem rithinen

und besonnen Mann geworc
Seine Mannschaft fuhrt er mit
ner Mischung aus Autoritét unc
Uberzeugungskraft. Seit derr
Angriff der Horasier auf Thor-
wal hegt er den brennenden
Wunsch nach Rache, doch er
weil3, dal3 blindes Anstirmen
gegen die geballte Macht der
Liebfelder keinen Sinn hat.

Der Plan, die Sudmeer-
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kolonien zu einem Angriffsziel zu machen, war seine Idee, und dal3
er nun in die Tat umgesetzt wird, ist ihm eine grofRe Genugtuung.

Adeif Lindolm - Geweihter des Swafnir

Sein AuReresverrét kaum, daR Adleif ein Gewelhter ist. Mit fast 100
Fingern und seiner unbéndigen blonden Haarpracht wirkt er viel
mehr wie ein Krieger, nicht wie ein Priester. Wenn er aber voller
Inbrunst Gber Swafnir und die Seefahrt spricht, dann splirt jeder
Gléubige die besondere Kraft seiner Worte. Und flr alle anderen
hélt er die Axt bereit, denn zum Gliick zwingt der Walgott die seinen
nicht, zu robentragenden Weicheiern zu werden. Seit mittlerweile
zwolf Gotterlaufen wirkt Adeif alsPriester in Skjolden und dieLeute
schétzen seinen Rat sehr. , Der hort die Stimme desWales', heifdt es
Uber ihn, was bedeuten soll, dal3 es sich bei ihm um einen weisen
Mann handelt. Mit seinen Fingern ist Adleif nicht ganz so geschickt



wie mit Worten.

Adeif spielt leidenschaftlich gerne Imman, darliber kann er stun-
denlang reden. Naturlich spielt er bel Ifirnsfaust Skjolden mit.

Tjorolf Lurgason -Steuermann

Tjorolf ist der erste Steuermann an Bord der Seespinne. Wie die
meisten hat auch er schon etliche Seemeilen hinter sich und unzah-
lige Stirme Uberstanden. Tjorolf hat chronisch gute Laune und ist
immer zu einem Spal? bereit. Auch gegen einen guten Streich hat er
nichts einzuwenden.

Votan Feuerbart - Skalde

Votans Spitzname riihrt, wie der Name
schon sagt, von seinem feuerroten Bart.
Die Tatsache, dal3 sein Haupthaar schon
nahezu vollstandig ergraut ist, unter-
streicht die Wirkung nur noch mehr. Mit
seiner donnernden Stimme versteht er
es wie kein anderer die Mannschaft zu
Hochstl el stungen anzutreiben. Votan er-
zahlt gut und gerne Geschichten. Dal3 .
er dabei zu Ubertreibungen neigt, ist #5%

eine skaldische Tugend, keine Unart ...

BN

FredaEisenarm

Freda Eisenarm (sie verdankt ihren Beinamen ihrem eisernen Un-
terarm mit Haken) ist Ragnars éltere Schwester. Trotz ihres fortge-
schrittenen Alters hat sie immer noch nicht den Mann firs Leben
gefunden, und langsam, denkt sie sich, sollte sie sich wohl beeilen.
Bdse Zungen behaupten, dal3 der Mann, der es mit aufnehmen kann
—und wem sonst kdnnte man raten, den Traviabund mit ihr einzuge-
hen - erst noch geboren werden muf3.

Sollte sich ein besonders schmucker Bursche unter deinen Helden
befinden, kdnnte es sein, dal Fredaihm in ihrer ruppigen Art etwas
auf die Pelle ruckt ...

WiljaOmske, Segelmacherin
Seit ihrer Heirat mit Sven Omske arbeitet Wilja als Segelmacherin.
Eigentlich aber ist sie Schneiderin. Wiljastammt aus Prem, doch bei

einem Besuch ihrer Schwester Snada in Skjolden hat Wilja sich in
Sven verguckt und ist schliefdlich zu ihm gezogen.

Wiljahegt nochimmer einegrof3e Liebe zuihrem eigentlichen Hand-
werk und sie hat einen besonderen Faible fur die feine Seide aus
dem Siden. Kaum eine Fahrt, bei der sie nicht mitfahrt und sich
nach schdnen Stoffen umsieht. Wobei sie die schonsten Stiicke mit-
nichten immer auf den Mérkten ergattert: weit lieber ist esihr, wenn
siedasteure Gespinst wohlfeil im Laderaum eines gekaperten Schiffes
findet. Und wehe denen, die versuchen, ihre Ladung zu verteidigen.
Wilja verfigt fir eine Schneiderin Uber einen ordentlichen Schlag.

Auchin Brabak nutzt sie die Gelegenheit und ist hoffentlich schnel-
ler als die Wachen des Héndlers, den sie um sein Eigentum erleich-
tert hat. Wenn nicht, steht Arger ins Haus ...

AnBordist sieder gute Geist, immer zur Stelle, wo Hilfe gebraucht
wird. Adeif alerdings kann sie nicht besonders ausstehen, da er
ihrer Meinung nach zu oft flucht. AuRerdem, wie kann ein
Swafnirgesegneter so ungeschickt mit seinen Fingern sein ...

Janus Trenson - Fischer

Manche in Skjolden sagen, Janus sei nur deshalb Fischer, weil er
seiner Frau Hjelmaentkommen will. Drauf3en auf den Wogen findet
er Ruhe vor ihrem ewigen Gezeter. Sie kann sich nicht damit abfin-
den, dal3 sie mit einem Fischer im langweiligen Skjolden lebt, wah-
rend ihre Schwester die Frau eines Hetmannes im Sliden geworden
ist. Das bekommt der arme Tropf tagein, tagaus zu spiiren. Fern von
seiner Frau ist der mit zwei Schritt nicht gerade kleine Thorwaler
immer wieder zu allerlel Spéfden aufgelegt. Mit seinem Lachen kann
er schnell das ganze Schiff anstecken. Dabei sind seine Albernhei-
ten nie verletzend, aber ab und zu doch unter der Gurtellinie. Am
besten versteht er sich mit Tjorolf

Garhold der Flinke, Schmiedegeselle

Sein Spitzname paldt wie die Faust in die Zéhne; Garhold ist in etwa
so flink wie sein Schmiedehammer. Schnelligkeit ist nicht die Star-
ke des tumben Schmiedegehilfen. Dabei ist er stets bemiht, alles
richtig zu machen, doch das gelingt ihm selten. Das Pech scheint
ihm an den Fingern zu kleben. Davon abgesehen ist er &ul3erst gut-
mitig und kaum zu reizen. Wenn er nur nicht so stark nach Schweil3
stinken wiirde, kdnnte man esin seiner Gegenwart gut aushalten.

Whkitere Personlichkeiten an Bord der Seespinne

Diefolgenden Personen gehdren nicht zur Fjordzwinger-Ottaund haben sich, so wie die Helden, der Expedition auf Empfehlung oder einem

anderen guten Grund angeschl ossen.

Blasius Salzella, aliasLars Vanjason - Spion desHorasiatsund
Schiffsheiler

Blasius alias Lars (hochgewachsen, rotblondes Haar, Vollbart, hell-
blaue Augen, gewinnendes Wesen) erblickte im Jahre 2 vor Hal auf
einem Bauerhof in der Nahe von Kendrar das Licht der Welt. Kurz
nach dem Kendrar gefallen war, tauchten Thorwaler auf dem Hof
auf, erschlugen seinen Vater und jagten den Rest der Familie davon.
Diese lief3en sich in Kendrar nieder, doch meinte Phex es nicht gut
mit ihnen. Verzweifelt versuchten sie sich al's Tagel 6hner und Bett-
ler durchzuschlagen, doch bereits nach wenigen Jahren waren ale
auf3er Blasius gestorben — durch Krankheiten, Hunger oder Mérder-
hand. Blasius schlug sich mehr schlecht als recht durchs Leben, bis
ein Quacksalber ihn als Gehilfe unter seine Fittiche nahm. Vonihm
lernte Lars die Kunst des Heilens, oder zumindest die Kunst, so zu
tun als kénne man heilen ...

Lars verfugt zwar Uber grundlegende Kenntnisse, wie eine Wunde
zu versorgen ist, kann Briiche schienen und wei 3—wenngleich auch
in nur geringem Umfang -, welches Kraut gegen welches Leiden
gewachsen ist, doch fir einen Medicus reicht das kaum. Als eben
solcher hat er sich Ragnar angedungen und dieser war darob gerne
bereit, den ihm nur fllichtig bekannten an Bord zu nehmen, zumal
Asgard Beonson (s.0.) fur ihn birgte. Wird esernst, sieht esfir Lars
schlecht aus, denn seine K tinste kénnen dem erfahrenen Blick eines
echten Wundheilers kaum standhalten. Allerdingswird manihmdie
mdgliche Enttarnung nur bis zu einem gewissen Punkt Ubel neh-
men, denn Ragnar sieht sich selbst in der Schuld, den Mann keiner
genaueren Priifung unterzogen zu haben. Und ein wenig auf die
Heilkunst versteht er sich jaimmerhin.

Bald nach der Rickeroberung Kendrars, die fir Lars eine grof3e
Genugtuung war, traten Agenten des Horasiats an ihn heran, umihn
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flr ihre Sache zu werben. Durch seine auf3ere Erscheinung und die
Tatsache, dald auch Thorwaler Blut in seinen Adern flief3t schien er
flr ihr Sache bestens geeignet. Nach einer halbjdhrigen Ausbildung
wurdeer als Lars Vanjason getarnt nach Thorwal geschickt, um dort
die Lage auszuspionieren. Dort lernte er Asgard Beonson kennen,
bei dem er sich as Vertriebener aus Kendrar ausgab. Durch seinen
gespielten Hald auf die Horasier, fand er schnell in Asgard einen
Freund.

Hendrag Volgrasson - Magus aus Olport

Nach seinem Studium in der Halle des Windes zu Olport (Ausrich-
tung Wasser) kehrte Hendrag in seine Heimat Thinar zuriick. Dabei
wollte der fir einen Thorwaler mit 90 Fingern recht kleine Magus
lieber zur Seefahren. Doch ein tragischer Unfall, bei dem sein Vater
und seine beiden Geschwister umkamen, zwang ihn, seinen grofiten
Wunsch aufzugeben. Er muf3te sich um seine Mutter und den hei-
matlichen Hof kimmern. Als seine Mutter vor zwei Gotterlaufen
starb, Ubergab er den Hof in die Obhut einer Base und heuerte as
Schiffsmagus an. Einer Ottahat er sich bislang nicht angeschl ossen,
Zu unstet ist sein Wesen, zu schwer findet er Zugang zu anderen.
Seit dem Tod seiner Muitter ist er verschlossen, einzig wenn er am
Bug eines Schiffes steht und ihm die Gischt ins Gesicht spritzt, zeigt
sich ein leises L&cheln auf seinen Zigen.

Der introvertierte Hendrag schlieft nur schwer Freundschaft. Am
ehesten wird er sich wohl mit einem anderen Magiekundigen an-
freunden. Allerdings haben die Jahre auf dem Gut dazu gefihrt, dal3

er keine Gel egenhe|t hatte, seine arkanen Kenntnisse zu vertiefen,
geschweige denn zu erweitern. Hendrag verfligt Uber mittel préchti-
ge Kenntnisse der Olporter Hausspriiche, sowie iber einen passa-
blen BaLsam und andere weithin verbreitete Spriiche (FuLminicTus,
PARALU)

Rastan Haljanason - Geschiitzmeister
Rastan ist einer der wenigen seiner Zunft in
Thorwal. Als Geschiitzmeister ist er fir den
Zustand der Geschitze und die Unterweisung
der Geschiitzmannschaften verantwortlich.  §
Sein Handwerk lernte er auf der Krieger- -
akademie in Thorwal. Ein altes Laster aus
seiner Akademiezeit ist das Glicksspiel, bei
dem er schon so manchen Dukaten verloren
hat.

Asgard Beonson - Zimmer mann

Asgard ist Zimmermann aus Thorwal, der sich als einer der ersten
fur diese Fahrt gemeldet hat. Ragnar nahm ihn gernean Bord, daein
guter Zimmermann auf dieser Mission Gold wert ist. Beim Angriff
auf die Stadt ist seine gesamte Familie ums L eben gekommen. Seit-
dem hegt er einen abgrundtiefen Hal? auf die Liebfelder und er wird
keine Gelegenheit auslassen, um sie fir ihre Greueltaten biiRen zu
lassen.

Asgard ist einer der vehementesten Fursprecher, jegliches
liebfeldische Schiff oder Siedlung auf dem Weg aufzumischen.

Wkitere wichtige Expeditionsteilnehmer

Jurga Trondesdottir - Kommandantin der Expedition
JurgaTrondesdottir ist eine eindrucksvolle und stattliche Frau, ihrem
Vater wie aus dem Gesicht geschnitten. Die herbe Schonheit (1,88,
schlank, aber muskul 6s, blond, blaue Augen) besticht durch einen
klaren Verstand, das natiirliche Talent, andere anzufiihren, Durch-
setzungsvermdgen, ein gerittetes Mal? an Selbstbewuf3tsein und
eine fur ihr Alter erstaunliche Gelassenheit, ja, Kihle, selbst in
kribbeligen Situationen.

Wenn man ihr aus thorwalscher Sicht einen Fehler unterstellen
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wolle, dann am ehesten jene | etzte Eigenschaft, fur diedie Nordleute
nur wenig Verstandnis und noch weniger Liebe empfinden. Hitz-
kopfig und mutig bis zum Ubermut, so stellt man sich einen thor-
walschen Anflhrer vor - mutig ist die Kriegerin und Fahrensfrau
unzweifelhaft, doch Leichtsinn z&hlt gewillich nicht zu ihren
Eigenschaften. Gerade deshalb hat Tronde seine &lteste Tochter zur
Anflhrerin dieser wichtigen Expedition bestimmt. Wie auch ihr
Vater ist sie bereit, alles dafiir zu tun, um aus Thorwal eine geeinte
schlagkréftige Nation zu formen. Jurgas erstes grofRes Kommando
soll ihr einen guten Ruf unter den Hetleuten Thorwal s verschaffen,
und die Trondetochter ist fest entschlossen, die Expedition zu einem
Erfolg zu fihren - zum Ruhme Thorwals, zum Ruhme des Obersten
Hetmannes und zu ihrem eigenen Heil, denn Jurga fuhlt sich
berufen, eines Tages in die FulRstapfen ihres Vater zu treten. Die
Unterstiitzung ihrer Leute wird sie aber nur gewinnen, wenn sie
sich als siegreiche Heerfuhrerin und wagemutige Schiffsfuhrerin
erweist. Diese Reise soll der erste Schritt dazu sein, sich ein eigenes
Heldenlied und damit die Anerkennung ihrer Brider und
Schwestern zu verdienen.

Ob ihrer eigenen Besonnenheit vergifdt sie leider bisweilen, dafd
nur die wenigsten Thorwaler den Verstand vor die Tat stellen, zu-
mal nicht jene aus den abgel egenen Ottaskins. Und so mag esdurch-
aus mehrfach geschehen, dai sie die Reaktion ihrer Gefolgsleute
vdllig falsch einschétzt und nicht bedenkt, dal3 nicht ale so be-
dachtsam und diszipliniert sind, wie es diese Operation unzweifel -
haft erfordern wiirde.

Frenjar Torstorson -Hetmann der Lassirer Drachen

Die Lassirer werden von ihrem Hetmann Frenjar Torstorson ange-
fuhrt (Uber 1,90, muskulds, rote Zopfe, Tatowierungen auf beiden
Oberarmen). Frenjar tragt die traditionelle Ristung seiner Sippe,
eine Krétenhaut, auf deren Riicken ein springender Wal aufgemalt



und seine Leute. Ob seines Beinamens tragt Y ngvar selbst in stdli-

damit zu tun hat, dass er |éngere Zeit mit einer Gruppe Abenteurer
Aventurien durchstreift hatte. Die Otta der Lassirer ist die Efferds
Faust.

Einlind Magnusdottir - Schiffsbaumeisterin

Einlind z&hlt nun schon fast 60 Winter, doch kann kaum einer der
Jungerenihr inihrer Kunst bis heute das Wasser reichen. Allerdings
ist Einlind eine Handwerkerin alten Schlages, von rahgetakelten
Schiffen mit groRem Tiefgang, hélt sie nur wenig und auch Uber die
Winddrachen &ui3ert sie sich eher skeptisch.

Dennoch mochten Tronde und Jurga auf eine Meisterin ihres Fachs
auf dieser gefahrlichen Fahrt nicht verzichten.

Tronde sollte sein ganzes diplomatisches Geschick bendtigen, um
die bérbeiRigen Einlind davon zu Uberzeugen, sich der Expedition
anzuschlieRen. Magnusdottir fahrt auf Jurgas Surmgleiter mit.

TjoreElengarson - Hetmann der Trunkenbold-Otta

Tjore (35, 1,95, athletisch, blondes, schulterlanges Haar, gestutzter
Bart, graublaue Augen) ist der charismatische Hetmann der Trun-
kenbold-Otta. Auf Kriegsfahrten (Krétenhaut, Lederzeug, Helm)
herum und wirkt auch oft etwas heruntergekommen. Sein Barbaren-
schwert, das er immer mit sich herum trégt, slammt angeblich wie
sein Freund Grunn von einer Gjal sker Sippe, die an der rauhen Grenze
zur Olochtai lebt. Die Trunkenbolde nehmen mit ihrem Knorr
Rauschgurke an der Fahrt teil.

Faenwulf Jurgason , der Thorbrenner” - Hetmann der
Nuianna-Otta

Faenwulf ist ein verlafiches Oberhaupt seiner Sippe und stets um
das Wohl seiner Ottgjasko besorgt. Anders als viele andere seines
Volkesist er auch unorthodoxen Methoden gegeniiber aufgeschlos-
sen. Die Waffen seiner Wahl sind Breitschwert, Rundschild, Bogen
und Wurfaxt. Seinen Beinamen verdankt er seiner Marotte, von er-
oberten Hausern TUr oder Tor herausreif3en und abbrennen zu las-
sen.

Er befehligt den groften Drachen der Expedition. 60 Besatzungs-
mitglieder zahlt die Nuianna, und einen Aa kann das Langschiff
auch vorweisen.

Hetmann Y ngvar Raskirson, genannt ,, der Bar* - Hetmann der
Weéllenreiter-Otta

Y ngvar (grof3, rotblond, tétowiert, muskelbepackt, etliche Narben)
ist nicht nur bei seinen Leuten als wagemutiger und mitreif3ender
Anfihrer bekannt. Zugleichist er auch hart gegen sich, seine Feinde

chen Breiten Ulber der Krotenhaut einen Bérenfellumhang. Sein
Schwert ,,Knochabytr* hat schon manchen Feind ins Jenseits ge-
schickt und Yngvar hat sich geschworen, dal er dieser Liste noch
viele Feinde Thorwals hinzufiigen will, bis er selbst eines Tagesins
Totenreich ziehen mul3. Fur einen Hetmann fehlt es Yngvar aber
unzweifelhaft an jeglichem Geschick in Sachen Diplomatie und
Kriegskunst. So erklért es sich, dad Raskirson sich gegen den aus-
driicklichen Befehl Trondes der Kaperfahrt gegen dasLiebliche Feld
angeschlossen hat, die mit dem Angriff auf Grangor endete. Y ngvar
ist einer der wenigen, die den horasi schen Truppen entkommen konn-
ten, doch kehrte er nicht — wie erhofft — als ruhmreicher Held nach
Thorwal zuriick. Vielmehr erwartete ihn die Hetgarde des Obersten
Hetmannes, um ihn fiir die ebenso unbedachte wie folgenreiche Tat
zur Verantwortung zu ziehen.

Tronde stellte Y ngvar vor die Wahl, entweder die Schmach der Ver-
bannung zu ertragen oder sich der Siidmeer-Expedition anzuschlie-
(3en (aber nur, weil Phileassonihn nicht bel der Gildenlandexpedition
dabei haben wollte, ein Umstand, von dem niemand auf3er Tronde
weiR). Die meisten Uberlebenden seiner Ottateilen bereitwillig das
Schicksal ihres Anfiihrers und so bemannten sie ihren Knorr Surm-
kind.

Die besondere Situation dieser Ottajasko fihrt natirlich zu Span-
nungen. Gerne unterwirft sich Raskirson nicht den Befehlen der
Tochter Trondes, seines Widersachers, den er fir zu zaghaft und
feige hélt. Dal’ Jurga ganz nach ihrem Vater geraten ist und einen
umsichtigen Kurs blindem Eifer vorzieht, macht das nicht besser.
Die Wellenreiter-Otta ist ein steter Quell des Unfriedens, am ehe-
sten dafUrr gut, sich auf eigene Faust auf ein uniiberlegtes Abenteuer
einzulassen, oder auch nur sie Meinung gegen Jurga zu schiiren.

Thorondor Salgarson - Hetmann der Blutrochen Otta
Thorondor Salgarson (41 J., fast 2 Schritt grof3, offenes, langesrotes
Haar, reich verzierter Schuppenpanzer) ist ein energischer Bursche,
wenn es darum geht, seine Befehle oder Meinung durchzusetzen.
Die Otta der Blutrochen ist ein Neubau und heif3t Hammerhai.

Hjlgar Ragnasdottir - Kapitéan der Walwut

Die junge Hjlgar hat erst vor kurzem den Befehl Uber die Walwut
Ubernommen. Da Hilgar in der letzten Zeit, nach Meinung ihrer
Muitter, zu oft in der VillaHammerfaust in Brabak weilte, beschlo
Ragna, da3esfur sieendlich an der Zeit wére, ein wenig Verantwor-
tung zu Ubernehmen. Hjlgar tragt eine Krétenhaut und ist mit einem
Sklaventod bewaffnet. Im Kampf neigt sie zu Uberhasteten Aktio-
nen.
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