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HiWEISE FOR OEI SPIELLEITER;

Fur die vorliegende Szenen habe ich mich vom Far,13. Krieger” inspirieren lassen. Sie sind iaidr
Teilen ausgearbeitet:

1. Die Vorstellung der Helden

Im ersten Teil sind die Helden Gaste von Magistkirson, Lehrer in der Hellsicht-Akademie zu Tholwa
Da zur Wintersonnenwendfeier sowohl Einheimisclseaalch Fremde eingeladen sind, gehen die Helden
zusammen mit Iskirson zur Feier. Kurz nachdem sgekommen sind, wollen auch schon die ersten
Thorwaler wissen, wer die Fremden sind und wasersgbt haben. Iskirson stellt die Helden kurz dmrch
ihre Erlebnisse sollten die Helden dann schon setirsragen.

Naturlich kann die Szene an jegliche Heldengrupmepasst werden: Magister Iskirson kdnnte in amdere
Form als Tempelvorsteher oder Geweihter auftretbanso konnte aber auch ein Held, der aus Thorwal
stammt, diese Rolle tbernehmen.

2. Die Erzahlungen und der Streit der Drachenfihrer

Naturlich haben auch die Thorwaler einiges zu dezglallen voran die beiden besten Drachenfuhrer de
Landes, Asleif Phileasson ,Foggwulf* und Beorn ,@ender“. Die beiden Kapitane geraten mitsamtnhre
Besatzungen Uber ihre Erzahlungen und ihr Kénnemian Streit, bevor es jedoch zur Eskalation kommt
geht die Hetfrau Garhelt dazwischen und will démgéangen Streit der beiden nun ein fir alle Mahvo
Tisch haben. Sie ruft nach der Grimskjora...

3. Die Grimskjora

Die Grimskjora, eine alte angesehene Seherin, dagtOrakel, das die beiden Kapitdne schlielRli¢lihael
Wettfahrt schickt und die Bedingungen festlegt. Dier verwendete Sprache ist ein reines
Fantasiekonstrukt, durchsetzt mit der einen oddei@n skandinavischen Vokabel.

Viel Spal} bei der Verbreitung thorwal’schen Flairs!

Markus Pfitzner
Mannheim, im Januar 2010



1. 8ZENE: VORSTELLUNG OER HELOED

EIN THORWALER (deutet auf die Helden und fragt laut durchs gabaeghaus) Garhelt, wer mer den
Fremede?

(Garhelt weil3 es selbst nicht und blickt Magistbpie Iskirson an, der daraufhin aufsteht und deddén
vorstellt)

ISKIRSON: De Fremede kamen a Havena! Ei nannte em van daeBliee Nuome: Gai ar verde forste
Frouwe - Sumudai...... en gai ar verde de anderews.... Esmeralda. En gai ar verde de einte Mafalk:
van Ehrwalden.

GARHELT (hebt ihr Trinkhorn) Skol den Fremede!

ALLE: sSKOL !

EIN ANDERER THORWALER: Nor de Fremede mouge tole a Sagenen van ei Avefitiu

ALLE: Das wohl!!!(und blicken die Helden erwartungsvoll an)

ISKIRSON: Man erwartet, dass lhr eine Geschichte von EuEaeR erzahlt. Tragt ihnen doch etwas vor!

Eine spannende Geschichte, ein Vers..... oder éncivn! Euch wird doch sicher etwas einfallen!

[Wer hier eine gute Geschichte vortragt - ob wateraicht, ist ja egal - wird sich hier auch bestim
Sonder-AP verdienen kénnen.]

Ubersetzung:
EIN THORWALER (deutet auf die Helden und fragt laut durchs gaaeghaus)Garhelt, wer sind die Fremden?

(Garhelt weil3 es selbst nicht und blickt Magisteofge Iskirson an, der daraufhin aufsteht und deddén vorstellt)

ISKIRSON: Die Fremden kommen aus Havena! Ich will euch dimblader Fremden nennen: Hier ist die erste Frau —
Sumudai...... und hier die andere Frau.... Esmaréldd dieser hier ist der einzige Mann: Falk vémviald.

GARHELT (hebt ihr Trinkhorn) Auf die Fremden / Prost den Fremden!

ALLE: PROST!

EIN ANDERER THORWALER: Wollen uns die Fremden nicht eine Geschichte voeni\benteuerreisen erzahlen?




2. 8ZENE:
ERZAHLUNGED Uno S8tREIT OER DRACHENFUHRER

Das Langhaus ist bereits bis auf den letzten Plg&fillt, aus allen Ecken hért man Lachen, Schmatzen
und gegenseitiges Zuprosten. Am Nachbartisch wind &ann dazu ermuntert, eine Geschichte von
seinen Reisen zu erzahlen. Schliellich steht er,aétispert sich lautstark — und sofort herrscht gatnte
Stille im Langhaus. Magister Iskirson flustert deHelden den Namen dieses Mannes zu: Asleif Foggwulf
Phileasson, auch Phileasson Foggwulf genannt.....

Kapitéan Phileasson steht nun in der Mitte des Largises und blickt noch einmal in die Runde, bevor er
seine Geschichte beginnt:

So lasst mich nun berichten von der besten...tafdersten..... der mutigsten aller Besatzungenjaliein
Thorwalerkapitan Uber das Meer der sieben WindéSiilslenland fuhrte - einem Flecken Dere, tausendmal
gréRer als AventurieZwischenrufe: Das wohl!)

Der Winter hatte seinen harten Griff noch nichtdgel als sich die Besatzung der Seeadler aufmadiete,
hiesigen Gestade zu verlassen.... Eisiger Stures bbn vorn und meine besten Ruderer legten sithllai
Kraft in die Riemen - die Hande steifgefroren und 8arte starr vor Eis...(es wird sehr ruhig im
Langhaus)

Wellenberge tirmten sich auf..... hoher als derhktic Mast, und méachtiger als die Gipfel des Ehernen
Schwerts! Die Planken unserer tapferen Seeadldritelraunter dem Krachen der eisigen Wellenberge zu
bersten, doch unser Schiff hielt den furchterliehstvogen, die ein Mensch jemals sah, stand.....

Doch kaum hatte sich der Sturm gelegt, galt es, ud@&chsten Gefahr ins Auge zu blicken....
Es war der dritte Morgen nach dem firchterlicheur&t Die See war glatt und tiefliegender Morgenthebe
umhdllte unser Schiff..(flisternd)eine Stille, wie man sie nur am Rand der Welt gamen kann...(wird
plétzlich lauter) Doch dann.... mit der Kraft von tausend Drachemurde unser Schiff aus den Fluten
gehoben! Ein Kraken, mit mehr als einem Dutzendtdlein, hatte unser Schiff umschlungen, riss es aus
dem Wasser und drohte uns mit seinen riesigen Aruezerquetschen. Sogar die mutigsten Manner warer
starr vor Schreck, doch dann....... dann erblickieh diese niederhollische Kreatur. Aus seinem kBlic
sprachen Wut und Zorn von tausend mal tausend vet®tan Baren. Der Kraken offnete sein riesiges Maul
- und ich erblickte ein halbes Dutzend Reihen mhoher Reil3zahne, jederzeit bereit, einen Mann mit
einem BIil3 zu téten und zu verschlingen(es ist so still im Langhaus, dass man den Metem ldérnern
schwappen hort)

Trotzig stellte ich mich dem Monster entgegen -elbemein Leben fir das meiner Besatzung zu geben.
Schon griff der Kraken mit seinen schmierigen Tkelta nach mir, und das niederhdéllische Grunzen aus
seinem stinkenden Maul tbertonte die Schreie v&@® Brhlachten!

Kampflos wollte ich mein Leben nicht geben, zog m&chwert und zerschlug der Bestie den ersten
Tentakel, der nach mir grabschte, dann einen zmegi@en dritten...... Doch das Ungeheuer bekant mic
seiner Wut doch noch zu packen und riss mich vookD&ein Zorn war durch meine Schlage ins
Unermessliche gestiegen, es hielt mich fest umageln vor seinen Schadel und blickte mich hasserfill

Ich horte meine Mé@nner meinen Namen schreien umdvar, als hatte ich meinen letzten Atemzug getan..
In einer letzten, tbermenschlichen Anstrengung imeich meinen Schwertarm frei, schrie der Bestie®in
Fluch entgegen - den ich hier nicht wiederholen wilnd stiel3 der Kreatur die blitzende Klinge gena
zwischen die Augen! Griunes Blut schoss dem Kraksndar Wunde und als ich einen zweiten Hieb landete
- wieder zwischen die Augen - da baumte er sichSatrmerz auf, I6ste seinen Griff und schleudertghrim
hohem Bogen durch die Luft!

Unfahig, auch nur einen einzigen Schwimmzug zu rackpurte ich plétzlich festen Grund unter mir....
Bei Swafnir, ich sage Euch - tausende Meilen entfder Heimat, auf hochstem Meere, trug mich neht
gottlicher Schaufel Sand - Nein - es war ein Whaba Swafnir selbst geschickt, mich vor dem Ersaufien
bewahren! So stand ich auf dem Rucken dieses fgaohTieres, triefend von Wasser und mit Walwut im



Herzen. Der Wal trug mich meinem Schiff und meiBesatzung entgegen, die immer noch mit dem Kraken
um ihr Leben kampfte. So kdmpfte ich letztendliah veltentakelige Bestie nieder, mit der Hilfe Smies,
auf dem Rucken eines Wales stehend......

Phileasson Foggwulf blickt noch einmal durch die Rde, und sein Blick lasst nicht den Hauch eines
Zweifels, dass diese Erzahlung nicht bis auf di¢zte Silbe stimmen konnte. In die Ruhe, die naclnge
Erzahlung herrscht, erhebt sich ein anderer Drachigirer - Beorn der Blender....

Eine schone Geschichte hast Du da erzahlt, Jungaber wolltest Du uns nicht vom Gildenland eleadh

(er blickt demonstrativ fragend durchs Langhaus @in kleiner Junge, dessen Geburtstag man vengesse
hat)

Leider haben wir aber gar nichts von Deinen guldedischen Abenteuern gehdrt. Warst Du vielleicit ga
nicht dort? Vielleicht kannst Du uns ja gerade déshnur Geschichten von Sturmgebraus und
Monsterkampf auf ach so hoher See bieten?

Ich frage Euch, Fremde und Thorwaler - wer will Ewom Guldenland erzahlen, wenn nicht ich, derstelb
dort war, der es selbst betreten und mit eigenegeAgesehen hat?

(Zwischenrufe: Das wohl!!! Bechergeklapper)

Wahrend also der grof3e Drachenfuhisteif Foggwulf Phileasson(er betont jeden einzelnen Namen und
blickt Phileasson dramatisch mitleidig anpch in Sichtweite Thorwals mit Wellengang, Seekheeit und
Ungeheuern seiner kindlichen Traume kamfseites Gelachter ertént im Langhaus...) wahrend also
dieser groRRartige Binnenkapitéan noch versuchtes agite Meer hinauszusegeln, erreichten wir bersits
unserer stolzen Seeschlange die Ufer des Guldesgand

Ich vermag nicht zu sagen, wie lange unsere Reisensandauerte, als wir eines Morgens aus denedicht
Nebelschwaden heraus Land sahen........ Guldenldasi Land unserer Urvater......

Hoch oben auf dem Mast stand unser treuer Freuodd®& welcher als Erster das Land erblickt hatfe. |
selbst stand vorn am Bug des Schiffes und bat Swyvafms einen sicheren Weg an Land zu weisen.

Und so geschah es, dass wir in einer kleinen Baclaindeten und jenes Land betraten, von welchest ein
unsere Vorfahren aufgebrochen waren.....

An der MlUndung eines Flusses schlugen wir unseeiLagf und machten uns sogleich daran, das Land zt
erkunden. Ich sage Euch - selbst wer jemals dent diewachsenen Dschungel des Regengebirges sal
vermag sich nicht vorzustellen, welch Pflanzen Gadier es im Gildenland gibt! Baume so breit wis da
langste Langhaus und himmelhoch! Bische mit Doswischarf wie Messerklingen...... Menschenfleisch
fressende Pflanzen, die einen Mann, mit dem Biss @leer Riesenschlange gleich, téten kénnen....

Ihr fragt Euch, ob wir auch Menschen dort saheNun, diese Frage lasst sich nicht so leicht beamém,
denn sie lautet sowohl Ja als auch Nein....

Wir hatten uns unseren Weg durch den dichten Dggiwgeschlagen, als uns unser Weg auf eine Lichtung
fuhrte. Mannshohes Gras bedeckte die Lichtung wridek100 Schritt von uns entfernt standen grasend
Pferde.... riesenhafte Pferde, grof3 und stolz! Dwels wir dann sahen, lie3 uns beinahe zu Salzsauler
erstarren.... (wieder absolute Stille)

Eines der "Pferde" schien uns gewittert zu habendrehte sich zu uns herum - doch anstatt Hal¢<opd
ragte der Oberkdrper eines Mannes aus dem LeitPfi@des! Mit grimmigem Blick sah diese Kreatur zu
uns hertber und trabte langsam auf uns zu.....aie bins schon beinahe eingeholt, als wir pl6tziieh
Schrei eines Vogels horten - laut und schrilll Ddsnschenpferd hielt inne, drehte sich wieder um und
machte kehrt! Und dann sahen wir, woher der SdlesiVVogels gekommen war: ein Mensch, Mann und
Frau zugleich, mit dem Kopf eines Kranichs, hatés dMenschenpferd zurtickgerufen und wir konnten
horen, wie die beiden miteinander stritten....imeeSprache, die wir nie zuvor vernommen hatten!

Noch wahrend die beiden Kreaturen stritten, zogemums tief beeindruckt in unser Lager zurtck......

In diesem Moment springt Phileasson Foggwulf, deedyanze Zeit mit einem lberlegenen Grinsen den
Ausfuhrungen Beorns zugehort hatte, auf.... Beiderddhenfihrer stehen sich nun in der Mitte des
Langhauses gegenuber....



Phileasson: Beorn, Du glaubst doch nicht wirklich, dass Digendeiner hier dieses Seemannsgarn
abnimmt? Solcherlei Geschichten haben uns schoarairGro3vater erzahlt. Und selbst die horten sie
bereits von ihren Grol3vatern! Nicht mal einen Sspuhgen konntest Du mit solchen Erzahlungen
beeindrucken......

Beorn: Den Schiffsjungen vor mir scheint sie allerdingeindruckt zu haben, denn sonst wirde er ja wohl
kaum so aufgeregt vor mir stehen, nicht wah&tutes Gelachter vom Tisch der Seeschlangen-Bexatz)
Phileasson:An Deiner Geschichte regt mich eigentlich nur siaef, Beorn..... dass sie so langweilig ist!
Jeder hier weil3, dass es solche Kreaturen, wiedbeschrieben hast, tberhaupt nicht gibt. Im Guated
nicht, und erst recht nicht in Aventurien! Die Mehsn dort sehen aus wie wir, und ihre Pferde salsn
wie die unseren. Ich will Dein Talent fur langwg#i Geschichten ja nicht verspotten..... aber wusticht
besser ein schlechter Skalde geworden anstatt eim&s schlechteren Drachenfihrer§r Tisch der
Seeadlerbesatzung kommt ein einstimmiges UUUUUYH...

Am Tisch der Besatzung der Seeschlange springfTlearwaler polternd auf, ein Hine wie aus dem
Bilderbuch, mindestens zwei Schritt grof3, ein Bar @inem Kerl.......

Thorwaler: Wen nennst Du hier.....

Weiter kommt er nicht, denn auch an PhileassonshTépringen nun die ersten Seebaren auf. SchlkeRlic
erhebt sich Garhelt von ihrem thronartigen Stuhtl worgt fir Ruhe....

Garhelt: (herrisch-brullend)SETZT EUCH HIN UND SCHWEIGT! Beorn und Phileassdim! beiden seid
die besten Drachenfuhrer Thorwals, Eure Namen wesd#st von unseren Feinden mit Ehrfurcht genannt!
Ich dulde es nicht, dass ihr hier wie zwei halbds&atungs aufeinander losgeht und Eure Manner eemand
hassen(sie setzt sich wieder hin)

Ihr wollt wissen, wer von Euch der bessere Dradhtemr ist? Nun, ich glaube kaum, dass ein Faustkamp
dies entscheiden kann......

(grubelnd legt sie die Stirn in Falten, dann wengletsich an ihren Sohn Tronde)

Garhelt: Tronde, gerre en trekke de Grimskjora!
Sofort setzt wildes Getuschel im Langhaus ein .....
Magister Iskirson (leise zu den Helden flisterndjarhelt verlangt nach der Grimskjora — einer Saher

Man sagt, sie sei sowohl Zauberin als auch Priestdnd das Seltsame ist: Sie ist gleichermal3en von
Magiern und Geweihten angesehen!



3. 8ZENE: DIE GRIIMSKJORA

Kurze Zeit spater erscheint eine Frau mittleren Ais. Lange, schneeweil3e Haare, starrer und wirrer
Blick. Alle scheinen Respekt vor dieser Frau zu fea denn es wird mucks-méauschenstill im Langhaus.

e Garhelt spricht kurz mit ihr

« die Frau sieht die beiden Kapitane an, geht zunhlegt beiden die Hand auf die Stirn
» sie beginnt, unverstandliche Worte zu murmeln

» sie breitet ein Tuch aus und wirft kleine Steinch@heingeritzten Zeichen darauf

* sie beugt sich dartiber und murmelt weiter unvedsiigimvor sich hin

SchlieRlich halt sie einen ersten Stein in die Hahe kreischt laut:
Bade Manen att segla ar valkomna!
[Magister Iskirson tbersetzt: Beide Manner sind auffen zu segeln]...

Der zweite Stein wird hochgehalten:
Langt hemifran, are twelfe utmaningar fére dverlevas!
[Fern der Heimat gilt es, 12 Herausforderungen zstdieeh

Der dritte Stein:
Bade Manen till atrusta syftar fartygar och en Jasla heiere!
[Beide sollen ein Schiff ausristen und eine Manrselmheuern..].

Der vierte Stein:
Inge Manen och inge Frouwen fran de oumene Jaskarfinte folja met!
[Kein Mann und keine Frau der eigenen Besatzunggiarbegleiter]!

Der funfte und letzte Stein:
Twei av de twelfedenere kdmere at folja mittere!
[Zwei Diener der Zwdlfe sollen sie begleifen!

Die Seherin Ubergibt Garhelt die funf Steine. Garherhebt sich und alle Anwesenden im Langhaus
blicken sie erwartungsvoll an, schlief3lich entscHet sie:

Garhelt: So sei es! Beorn und Phileasson! Ristet Eure f8ahis und heuert Besatzungen an. Das
Schicksal schickt Euch auf eine Reise rund um di@abnte Welt, um herauszufinden, wer von Euch der
bessere Drachenflhrer ist. Ich, Garhelt, lege fizsts Ihr in zehn Tagen auf Eure Reise aufbreatiéhls

zehn Tagen sollt Ihr hier in meinem Haus erscheumghdie 12 Aufgaben entgegennehmen. Und derjenige
von Euch, welcher die Aufgaben ehrenvoll geldst alscerster nach Thorwal zurtickgekehrt, soll saortah
KONIG DER MEERE nennen durfen! Das wohl!!!

Alle: Das wohl!!!



