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Vjoshaven

und das
Aclvkildeland






Vorwort zur
Publikation

Vjoshaven und das Aelvkilde-
land sind die nordlichsten Regi-
onen Heligonias, die dauerhaft
von Menschen besiedelt sind. In
diesem rauen und kalten Klima
hat sich ein ganz eigener Men-
schenschlag entwickelt. Lange
Nichte, unregelmifliiger Kontakt
zur Aufienwelt und wenige Men-
schen, die in einem riesigen Ge-
biet verstreut leben. Die Wildnis
beginnt gleich hinter dem Zaun
des Gehoftes und der nachste Hof
ist mehrere Tagesreisen entfernt.

So zuriickgeworfen auf sich
selbst sind die Menschen hier
den Gottern besonders nahe. Und
die Einsamkeit fiillen sie mit Ge-
schichten uber das Drunt- und
Drobvolk, die sie sich an den lan-

gen Abenden erzihlen. Oder gibt
es Drunt- und Drobvolk wirk-
lich?

Vjoshaven und das Aelvkildeland
stehen im starken Kontrast zu
den anderen Gebieten des heligo-
nischen Konigreiches, die durch
Lehen und Adel streng organi-
siert sind.

Die Vjoshavener und Aelvkilde-
lander teilen sich viele Gemein-
samkeiten, was ihre Kultur und
Kleidung angeht. Um ihren Be-
sonderheiten gerecht zu werden
ist die Publikation in zwei Ab-
schnitte gegliedert. Im Abschnitt
tiber Vjoshaven ist alles zu fin-
den, was fiir die Menschen beider
Regionen gilt. Im Abschnitt {iber
das Aelvkildeland wird dann vor
allem auf die Besonderheiten der
Bewohner dieser Region einge-
gangen.
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Hauptstadt: Vjoshaven
Fliche: 2.000 HM2
Bevolkerung: 800

Vorherrschende Religion:
Ogedisch

Herrscher:
Jarl Pelle Skarpedinsson
aus der Skagisippe

Stand der Beschreibung:
47 n. A 111

Landeswappen

XNEPRYIR - ADIN-PORIM P R<NR

Die Gotter werden uns schiitzen.
Wahlspruch Vjoshavens

Geographische Lagde

Vjoshaven ist die nordlichste
menschliche Siedlung Heligoni-
as. Die Stadt liegt am Jolborn, der
fur die Menschen lebenswich-
tig ist. Der Fluss bietet nicht nur
Nahrung, sondern ist auch die
wichtigste  Verkehrsanbindung
an die viel weiter stidlich gelege-
nen besiedelten Gebiete Heligo-
nias.

Religion

Die Goden
Die Goden sind die religiosen
Oberhdupter. Vjoshaven hat

also vier Goden - jeweils der/die
oberste Geweihte des jeweili-
gen Gotterhiigels. Ein Gode ent-
spricht einem Hochgeweihten
und Heiligtumvorstands.

Der gottliche

Schutzkreis

Soweit die Uberlieferungen rei-
chen, gehort es zum alltidglichen
Leben der Vjoshavener, mit den
Vieren in Einklang zu leben. Um
das Wohlgefallen zu erhalten,
werden von den zahlreichen Ge-



Heliosrune

weihten Rituale und Gétterdiens-
te abgehalten. Die Schreine der
Gotter und Schutzpatrone sind
auf den Hiigeln rund um die Stadt
errichtet worden. Alte Erzdhlun-
gen berichten, dass die Standorte
von den Gottern selbst erwihlt
wurden. So bilden sie einen gott-
lichen ,Schutzkreis rund um
die Stadt. Verlassen Schiffe oder
sonstige Reisende Vjoshaven, so
werden sie vor Antritt der Reise
von den Geweihten gesegnet.
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Verbannung aus dem
Schutz der Gotter

Einzelne Bewohner und manch-
mal sogar ganze Familien, die in
Ungnade gefallen sind, werden
dazu verurteilt, auferhalb des
Gotterschutzes zu leben.

Da dies die schwerste Strafe ist,
die einen ereilen kann, gibt es die
Moglichkeit der Rehabilitation.
Wenn es gelungen ist, eine an-
gemessene Aufgabe zu erfiillen,
dann ist es den Verurteilten wie-
der erlaubt, in den Schutz der
Stadt zuriickzukehren.

Saarkarune
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Das Runenorakel

Ein besondere vjoshavener Mog-
lichkeit, mit den Goéttern in Ver-
bindung zu treten, ist das Ru-
nenorakel. Allerdings sind die
Deutungen meist in so wirrem
Durcheinander, dass schwer zu
verstehen ist, was die Gotter nun
wirklich meinen. Trotzdem ver-
suchen die Vjoshavener immer
wieder den Willen der Goétter
auch aufdiesem Weg zu erfahren.

Bekannte Vjoshavener

Geweihte
Geweihte der Poéna:
Svanhild Poénasdottir

Halgard Poénasdottir

Geweihte des Xurl
Hjordis Xurlsdottir

Vjoshavener

und Ceriden

Ceriden sind ihnen wohl be-
kannt, aber kein Vjoshavener
kidme auf die Idee, zu konvertie-
ren, da ihr Glaube ihre Lebens-
grundlage ist. Ceriden, die ihnen
begegnen, werden beldchelt, aber
nicht angegriffen, da die Vjosha-
vener durchaus tolerant sind.

Rabe

Im Laufe der Zeit haben sich die
vier Gotter Gehilfen gesucht,
welche ihnen verschiedene Auf-
gaben erledigen, beispielsweise
um Botschaften auch an Men-
schen heranzutragen, die keine
Geweihten sind. Denn nur den
Geweihten ist es in der Regel er-
laubt und moglich, die Gotter
manchmal zu horen, da diese die
Botschaften auch richtig zu deu-
ten und zu verstehen wissen.

Der Gotterbote Rabe ist vor-wie-
gend Vermittler zwischen den
Gottern und den Menschen.
Ahnlich wie Gwon ist er ein {iber-
natiirliches Wesen, das im Diens-
te der Gotter steht. Dabei steht er
aber nicht ,treu” zu einer Seite,
sondern verfolgt stets seine eige-
nen Ziele. Botschaften tiberbringt
er zwar meist zuverldssig, aber
manchmal mit einigen Anderun-
gen nach seinem Geschmack.

Sein Rat ist gut, aber oft schwer
verstindlich und irrefithrend.
Rabe ist in der Lage, Traume zu
geben und versteht es, die Schwi-
chen der Menschen nach seinem
Willen zu beeinflussen.

Wegen seiner schwarzen Far-
be und weil er als Aasfresser an



schrecklichen Orten wie Richt-
statten und auf Schlachtfeldern
zu finden ist, wird er oft mit Lei-
chen und Ungliick in Verbindung
gebracht. Daher der Begriff Un-
gliicksrabe im ein-fachen Volk.

Wirtschaft

Seit Jahrhunderten fahren die
Drachenschiffe der Vjoshavener
den Jolborn auf und ab und trei-
ben regen Handel von Sedomee
bis zum nordlichen Nachbarn,
dem Herzogtum Nuremburg.

Gesetzdebung

Der Jarl

Der Jarl ist der alleinige Herr-
scher iiber Vjoshafen. Er wird am
Althing nach einer Gotterbefra-
gung durch die Geweihten be-
stimmt. Voraussetzung fiir dieses
Amt ist es, ein Friling, also ein
Freier mit Grundbesitz zu sein.
Ihm obliegt die Ordnung und
Rechtsprechung genauso, wie die
Verpflichtung fiir sein Volk zu
sorgen. Ein weiser und gerechter
Jarl bedeutet fiir die Vjoshavener
Reichtum und Wohlstand. Der
Jarl hat dieses Amt bis zu seinem

12

Tod inne, sofern er nicht heraus-
gefordert wird. Er ist natiirlich
gleichzeitig auch Vorstand seiner

Sippe.

Reihe der Jarle

von Vjoshaven

44 n.AlL Jarl Pelle Skarpedins-
son

29 n.A Il Jar] Halfdan Egilsson

28 n.AIIl. Jarl Grettir Thorolfs-
son

davor: Jarl Herngil S6lefson

Der Lagman

Der Lagman ist der Rechtshelfer
des Jarls und Wortfiihrer beim
Thing. Er unterstiitzt und berit
den Jarl in seinen Amtsgeschaf-
ten, z.B. organisiert und leitet
er die Lanera-Spiele. Er ist eine
hochgeschitzte Person in Vjos-
haven, er hat keine politische
Macht, sondern eher beratende
und ausfithrende Funktion. Der
Lagman wird vom Jarl auf dem
Thing vorgeschlagen und von den
Sippenvorstinden gewidhlt. Der
Lagman wird alle vier Jahre neu
gewdhlt, bzw. wiedergewihlt.
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Jeder Friling kann das Amt des
Lagmans beliebig oft ausfiillen.

Das Thing

Zur Rechtssprechung und zur
Klarung und Besprechung wich-
tiger Angelegenheiten werden in
Vjoshaven und im Aelvkildeland
regelméfig Things abgehalten.
Dafiir gibt es spezielle Plitze, die
iber die Goden von den Gottern
bestimmt wurden. In Vjoshaven
und der nichsten Umgebung ist
der Jarl stets anwesend. Auf den
Things, welche in den verstreu-
ten Gehoften im Flussquellland
stattfinden, iibernimmt die Rol-
le des Jarl der Lagman, der sich
je nach Grofie des Thing einen
Wortfiihrer auswéhlt. Der Ablauf
der kleinen Things im Aelvkilde-
land entspricht recht genau dem
eines Things in Vjoshaven.

Thingablauf in Vjoshaven

und dem Aeclvkildeland
Thing Allgemein

Jarl: ,Seid willkommen Frilinge
Vjoshavens, Freunde und Giste.
Nach altem Brauch und Sitte tref-
fen sich die Sippen Vjoshavens
hier am Thingplatz, um ihren

Streit durch Recht zu schlich-
ten, auf dass Frieden herrsche in
Vjoshaven.

Lagman: ,Der Segen der Gotter
moge fiir dieses Thing erbeten
werden!”

Segen der Geweihten:...

Lagman: Die Sippensprecher mo-
gen nun nacheinander vortreten
und ihre Anwesenheit bezeugen.

Sippensprecher: (beginnend mit
dem Jarl) Ich AAAA, spreche fiir
die HHHH-Sippe.

usw.

Lagman: ,Wer unter den hier
Anwesenden mochte vor diesem
Thing eine Sache vorbringen?*

I.Sprecher: ,Ich, XXX aus der
XXX-Sippe, mochte eine Sache
vorbringen!*

Lagman:,Dann trete du, XXX, aus
der XXX-Sippe vor und sprich!*

L.Sprecher: triagt sein Anliegen
Vor.

Lagman: ,Gibt es noch jemanden,
der etwas zu dieser Sache vorzu-
bringen hat?“



2.Sprecher: ,Ich, YYY aus der
YYY-Sippe, mochte etwas vor-
bringen!“

Lagman: ,Dann trete du, YYY, aus
der YYY-Sippe vor und sprich!*

2.Sprecher: tragt sein Anliegen
VOr.

usw.

Lagman: ,Gibt es noch jemanden,
der etwas zu dieser Sache vorzu-
bringen hat?“

Niemand meldet sich

Lagman: Das Thing wird nun ein
Urteil iiber diese Sache fillen.

Jarl: Diese Versammlung hat fol-
gendens Urteil iiber die Sache ge-
fallt: ....

Lagman: ,Wer unter den hier
Anwesenden mochte vor diesem
Thing eine weitere Sache vor-
bringen?”“

usw.

Lagman: ,Wer unter den hier
Anwesenden mochte vor diesem
Thing eine weitere Sache vor-
bringen?”

Niemand meldet sich
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Lagman: ,Dann sei dieses Thing
hiermit beendet.”

Der Lagman kann um Ruhe bit-
ten oder fiir Ordnung sorgen las-
sen.

Der Jarl kann iiber bestimmte
Sachen einzelne oder mehrere
Sippenoberhéupter als Schieds-
richter berufen. Deren Beschluss
wird aber ebenfalls vom Jarl ver-
kiindet.

Spezialfall Anliegen von Giisten:
Gaste stellen sich ebenfalls zu-
erst vor, brauchen aber dann ei-
nen Biirgen unter den Frilingen
Vjoshavens, bevor sie weiter-
sprechen diirfen (oder sie haben
sich durch besondere Taten als
wiirdig erwiesen, z.B. Sieg beim
Skumringskampf)

Er6ffnungsthing
Wie bei Thing allgemein

(zusatzlich nach der Vorstellung
der Sippensprecher)

Jarl: ,Willkommen nun auch all
jene die von fern nach Vjoshaven
gekommen sind!

Damit aus Fremden Giste und
aus Gisten Freunde werden, tre-
tet nun auch Ihr vor und sprecht!*
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Lagman: ,Die Sprecher der Grup-
pen und Sippen, die Vjoshaven
zum Markttag besuchen, mogen
nun vortreten und uns Namen
und Herkunft kundtun!*

I. Gast: sagt seinen Namen, fiir
wen er spricht und woher er
kommt, und entbittet dem Jarl
seinen Gruf3.

Jarl: ,Seid uns willkommen als
Giaste und haltet den Thingfrie-
den!”

2. Gast: sagt seinen Namen, fiir
wen er spricht und woher er
kommt, und entbittet dem Jarl
seinen Gruf3.

Jarl: ,Seid uns willkommen als
Giaste und haltet den Thingfrie-
den!”

USw.
Niemand meldet sich

Jarl: Nach altem Brauch und Sit-
te schlichten die Frilinge ihren
Streit und ihre Uneinigkeit durch
den Schiedsspruch des Thing, da-
mit nicht unniitz Blut vergossen
wird.

Weiter wie bei Thing allgemein

Werdeld und Friedgeld

Nach geltendem Recht muss bei
schweren Verbrechen Wergeld
und Friedgeld als Sithne an den/
die Geschiddigten oder néchsten
Angehorigen ausgezahlt werden.
Das Wergeld wird an diejenigen
Personen ausgezahlt, die sonst
die Blutrache an dem Totschla-
ger hitten ausiiben miissen, da-
her geht es an die nichsten Ver-
wandten oder Ehegatten. Kann
der Verurteilte das Wergeld oder
Friedgeld nicht aufbringen, so
wird er zu Arbeitsleistungen an
den Geschidigten/Hinterbliebe-
nen verurteilt und muss sich als
Knecht bzw. Magd verdingen.

Die Vjoshavener

Die Vjoshavener sind ein Hénd-
ler- und Seefahrervolk, die weit
umherreisen und daher keine
Hinterwildler sind, sondern auf-
geschlossene Menschen. Manche
Vjoshavener verdienen ihren Le-
bensunterhalt auch als Bauern,
Fischer und Handwerker. Obwohl
sie viel von der Welt gesehen ha-
ben, zieht es sie immer wieder
in die Heimat zuriick, mit der sie
sich sehr verbunden fiihlen.



Die Vjoshavener sind ein stolzes,
selbstbewusstes und nach ihren
Vorstellungen ehrliches Volk.
Hinterlist und Verschlagenheit
gehoren nur selten zu ihrem We-
sen. Konflikte werden offen von
Angesicht zu Angesicht ausgetra-
gen.

Kleidung

Die Kleidung besteht aus Tu-
niken, gefertigt aus Leinen mit
einfacher Borte, Uberwiirfen aus
Wollstoff mit Gewandnadeln und
einfachen Hosen. Die Hosen sind
an den Waden mit Biandern um-
wickelt. Frauen tragen selbstver-
standlich keine Hosen. Sie tragen
iiber die bodenlange Tunika eine
Schiirze, die mit Gewandnadeln
oder schonen Knopfen versehen
ist.

Gegen die Kilte schiitzen die
Vjoshavener sich mit Fellen. Au-
lerst beliebt sind Ledermiitzen
mit einem Fellrand vor allem in
den kalten Saarkamonden, sie
werden aber auch in den iibrigen
Monden gern getragen. Felle sind
gleichzeitig Statussymbole und
stellen das eigene Jagdgeschick
zur Schau. Kein Vjoshavener oder
Aelvkildeldnder wiirde ein Fell
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tragen, das er nicht selbst erjagt
hatte, ein Erbstiick oder ein Lie-
bespfand ist.

Namensgebung

Die Besonderheiten der Vjosha-
vener fangen bei der Namensge-
bung an.

Der Nachname beinhaltet den
Vornamen eines Elternteiles mit
dem Zusatz..son bzw. ...dottir. Ein
Bespiel hier wire: Snorri Stur-
lusson oder Hallveig Gudruns-
dottir oder Oluf Heidrunson.
Eine weitere Moglichkeit, seinen
Nachnamen zu gestalten, ist,
dem Vornamen eine Eigenschaft
hinzuzufiigen. Beispiel: Erik der
Rote, Brunhild die Starke, Gulfan
der Dreckige usw....

Zusitzlich wird dem Namen der
Sippenname angehéngt. Ein Sip-
penname stammt immer von
einem besonders heldenhaften
Vjoshavener einer Familie. Da-
durch kann es sein, dass eine Sip-
pe ihren Namen von Zeit zu Zeit
dndert.

Einige Beispiele fiir vjoshavener
und aelvkildeldander Namen
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Frauennamen

Adisa, Afrid, Aldrif, Alfeid,
Amma, Arngunn, Asa, Asrun,
Astrid, Auda, Audhild, Brunhild
Dotta, Erindis, Estrid, Freylaug,
Frida, Fridgerd, Gudlaug, Gunn-
laug, Grimhild, Hallgrimm,
Hallveig, Helga, Herdis, Her-
brud, Hjordis, Inga, Isgerd, Jo-
dis, Jorunn, Kriemhild, Ragna,
Raghild, Sigbjorg, Siglaug, Sigrid,
Sigrun, Steina, Steinbjorg, Stein-
laug, Thora, Thurid, Thjodheid,
Thorfrida, Thorfrid, Thorgerd,
Thorgunn, Thyrna, Tjyrve, Tola,
Tunna, Valborg

Mannernamen
A,drik, Aglpund, Asbjorn,
Asmund, Asvald, Audgar,

Arngrimm, Arnthor, Avir, Bark-
vid, Bergsven, Bjorn, Bodi, Bodo-
var, Borge, Bjorgulf, Brun, Brodir,
Djalf, Eimund, Eymund, Eynd,
Eystein, Eyvind, Farulf, Fastulf,
Finnvid, Foldar, Freystein, Fro-
di, Fridmund, Finnleik, Gaesling,
Gautar, Geirmund, Geirulf, Ger-
darr, Grimar, Grimwald, Gun-
nar, Grein, Grimulf, Gudfast,
Gudmund, Gulfan, Halfborn,
Halfdan, Hallstein, Harald, Ha-
stein, Harek, Hefnir, Hegvald,

Hofir, Hyfir, fgulbjérn, Irik, In-
gimar, Ingivald, Ingjald, Ingolf,
Jarni, Jorund, Jostein, Ketill, Loki,
Leif, Oleif, Olvir, Onund, Ottar,
Ragni, Rikulf, Sigbjorn, Sigdan,
Sigfus, Sigstein, Sinir, Skagi,
Smil6r, Snorri, S6lvar, Sigbrand,
Sigmund, Svan, Stybbir, Styf-
jald, Styrkar, Sylfa, Toki, Thorald,
Thorfast, Thorolf, Thorvid, Tor-
fin, Ulfbjorn, Ulfgrim, Varinn,
Vebjorn, Vekell, Vigdjalf, Vreior,
Vandil, Vestar




Die Sippe

Die Vjoshavener sind in Sippen
strukturiert. Der Sippenname ist
meist iber langere Zeit unveréan-
dert im Gegensatz zum Nachna-
men in Familien, der sich mit je-
der Generation dndert. Wie oben
erwihnt, kann sich dieser aber
im Laufe der Zeit auch dndern,
wenn eine Sippe ein besonders
verdientes Mitglied ehren will.

Sippensprecher

In jeder Sippe gibt es einen Sip-
pensprecher, der unter anderem
stellvertretend fiir die Sippe am
Thingplatz vorspricht, wenn es
um Angelegenheiten geht, welche
die Sippe betreffen.

Geweihter oder

Geweihte der Sippe

Ebenfalls gibt es in jeder Sippe
einen Geweihten oder eine Ge-
weihte. Diese Person achtet da-
rauf, dass die Sippe mit den vier
Gottern in Einklang lebt. Sie hat
ihr Leben besonders einem der
vier ogedischen Gotter gewid-
met. An den fiir die Vjoshavener
wichtigen ogedischen Ritualen
nimmt sie immer teil.
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Skalde der Sippe

Eine Sippe, die etwas auf sich
hilt, hat einen Skalden, der den
Abend mit Geschichten, Liedern
und Gedichten bereichern kann.
Der Sippenskalde ist natiirlich
auch dafiir zustdndig, dass die
Sippe in den Geschichten und
Legenden weiterlebt, die andere
Skalden und Barden erzihlen.

Mettfrau/Mettmann

Ein reichlich gedeckter Tisch
spiegelt den Wohlstand der Sippe
wieder, daher wird das Amt der
Mettfrau bzw. des Mettmannes
einem besonders zuverldssigen
Sippenangehorigen ibertragen.
Durch geschickte Lagerhaltung,
einen ausgewogenen Speiseplan
und eine schmackhafte Zuberei-
tung der Mahlzeiten wird fiir die
Gesundheit und das Wohlbefin-
den der Sippe gesorgt.

Jarlsvakt

Jede grofiere Sippe stellt mindes-
tens einen kampftiichtigen Mann
oder Frau zur Jarlsvakt zur Ver-
fligung. Mit deren Unterstiitzung
kann der Jarl fiir die Einhaltung
der Gesetze sorgen. Der Jarl hat
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die Moglichkeit, die Jarlsvakt
Leistenden zur Lagerwache ein-
zuteilen, um bei grofleren Ver-
sammlungen Ordnung zu halten.

BekRannte Sippen
Vjoshavens

Die Skagisippe

Die Skagisippe ist angesehen, da
sie im kulturellen Leben Vjosha-
vens eine wichtige Rolle spielen.
Aus ihren Reihen kommen einige
Geweihte, wie Hallgerd Poénas-
dottir. Pelle Skarpedinson war
viele Jahre der Lagman des Jar-
Is Halfdan Egilson. Pelles Vater
Skarpedin Skagisson ist der Wirt
der Taverne ,Zum Donnerdrum-
mel“ in Vjoshaven.

Nachdem im Jahre 44 n.A.IIl der
Jarl Halfdan Egilsson im Aelv-
kildeland verschollen ist, wurde
der Lagman Pelle Skarpedinsson
zum neuen Jarl von Vjoshaven
auf dem Althing gewihlt.

Die &gilssippe

Die Egilssippe ist eine der be-
kanntesten Sippen Vjoshafens.
Sie bauen die grofien Langboo-
te fiir weite Handelsreisen und

Vjoringfahrten. Die Egilssippe
stellte bis zum ungeklirten Ver-
schwinden von Halfdan Egilsson
finfzehn Jahre lang den Jarl und
ist daher eine der angesehenen
Sippen Vjoshavens und des Aelv-
kildelandes.

Die Thorolfssippe

Die Thorolfssippe besteht aus
einfachen Bauern und Fischern.
In der sehr kurzen Zeit im Jahre
28 n.A.Ill., als Grettir Thorolfs-
son durch Rabes Hilfe Jarl ge-
worden war, sahen sie ihr Anse-
hen stark ansteigen. Dies wurde
jedoch durch die Verfehlungen
Grettirs zunichte gemacht. Gret-
tir hatte den Jarlstitel mit Rabes
Hilfe erschummelt. Dieser Be-
trug war jedoch aufgeflogen, was
die Thorolfssippe in Ungnade ge-
raten lief. Infolgedessen wurde
doch noch Halfdan Egilsson zum
Jarl erkoren, der durch den Be-
trug zundchst ausgestochen wor-
den war.

44.n. A. III. bestimmte der neue
Jarl Pelle Skarpedinsson Smjolge
Thorolfsson zu seinem Nachfol-
ger als Lagman. Eine Wahl, mit
der Pelle an die Ereignisse vor
Halfdans Antritt als Jarl erinnern



und er gleichzeitig ein Zeichen
setzten wollte, dass die Sippe ihre
Schuld abgetragen hatte. Die Ver-
dienste, die sich die Thorolfssippe
seit Grettirs Fall erworben hatte,
hatte alle Sippenvorstinde tiber-
zeugt und die Wahl von Smjolge
wurde einstimmig angenommen.

Die Gunnarssippe
(ehem. Skralinge)

Die einstmals als Skrilinge aus-
gestofiene Sippe ist im Laufe der
Jahre zu bescheidenen Reichtum
und vor allem zu Ehren gelangt.
Auch wenn man iiber sie, sei es
aus Gewohnheit oder auch zum
Scherz, immer noch als Skri-
linge spricht, so haben sie einen
ausgezeichneten Ruf. Das war
ein weiter Weg fiir die Mitglieder
der Sippe, denn viele kennen die
Sippe noch aus vergangen Tagen,
als sie auf den Hofen um Arbeit,
Essen und Unterkunft betteln
musste.

Die Gerulfssippe

Die Gerulfssippe hat sich vor
allem der Schmiedekunst ver-
schrieben. Vor allem ihre Axte
sind in der Gegend bekannt und
Gerulf Geruflsson weifl auch
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fiir jede Arbeit die richtige Axt
zu schmieden. Sei es zum Baum
fallen, Holz spalten, Schindeln
schlagen, Bohlen glitten oder
fiir den Waffengang. Sein Sohn
Sjole tritt bereits in die Stapfen
seines Vaters und arbeitet in der
Schmiede mit. Gerufls Bruder
Askir Wodunsson ist der ehema-
lige Wirt der Taverne ,Zum Don-
nerdrummel”,

Die &ricssonsippe

Die Ericsson-Sippe ist mit eine
der bekanntesten und alteinge-
sessensten Sippen Vjoshafens.
Durch ihre Kunstfertigkeit im
Schiff- und Bootsbau und durch
ihren Beitrag zur Versorgung der
Vjoshafener Gemeinschaft mit
Fischen, sind sie bei allen Vjos-
hafenern willkommen. Sie sind
kréaftige Kerle, mit denen man
sich nicht anlegt, da sie hart ar-
beitende Fischer, Holzfiller und
Bootsbauer sind.
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Die Vranesippe

Die Vranesippe verfiigt mit ihren
Schmuckhindlern, Brettchen-
webern und Kiinstlern eher iiber
andere denn rohe korperliche
Krifte.

Gebrauche
und Rultur

Skalden

Sie bewahren die Sagen und Lie-
der aus alter Zeit und sind somit

ein wichtiger Bestandteil der
Vjoshavener Kultur. Sie genie-
3en hohes Ansehen und sind all-
seits beliebt. Manche von ihnen
sind gar weit gereist und bringen
Kunde vom Konigreich mit. Dort
wiederum sind sie iiberall will-
kommen, da man nur zu selten
die Gelegenheit hat, einen ruhm-
reichen Epos aus ihrem Munde
zu horen.

Wann immer sich eine Gelegen-
heit ergibt, ein Ereignis in schone
Verse zu fassen, wird diese von
den Skalden wahrgenommen. Da-



durch
ist im Laufe
der Jahrhun-
derte eine
Vielzahl an
Epen entstan-
den, die von den
Gottern und
der Schopfung
iiber alte Hel-
dentaten bis zu den neueren Ge-
schehnissen reichen.

Ein Skalde ist nicht in der Lage,
alle diese Texte zu kennen, oder
gar frei vorzutragen. Daher tref-
fen sich diese zu den ogedischen
Festen, um sich auszutauschen.
Skalden verfiigen stets tiber eine
gute Ausbildung in Wort und
Schrift. Einige von ihnen kon-
nen ihre Texte mit einer Melodie
untermalt auf einem Instrument
vortragen.

Seit einigen Jahren ehren die
vjoshavener Skalden im Beson-
deren das Kind der Gotter, Arden.
Arden verkorpert Harmonie und
Wohlgefallen, was sichin den Lie-
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dern und Gedichten der Skal-
den genauso wiederfindet
wie in Wald und Flur. Auch die
Erzdhlungen von der Geburt vom
,Lied“, wie Arden hief§, bevor die
Menschen ihm/ihr einen Namen
gaben, werden gerne erzihlt.

BekRannte Vjoshavener
Skalden

Sesnar, der Frische
Runar, der Laute
Tjalve, der Lustige

Wijelkin, der Lange

Vjoring
Es war und ist auch Sitte, dass
die herangewachsenen jungen
Recken Vjoshavens ihr Gliick im
Vjoring suchen, wenn sie Aben-
teuerlust verspiiren. Vjoring ist
ein Begriff, den man vielleicht
iibersetzen konnte mit ,suchend
mit dem Schiff umherfahren®
Beim Vjoring wird jedoch nicht
immer nur Gefundenes oder Er-
handeltes mit nach Hause ge-
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bracht. Es wird auch Beute ge-
macht, die ehrlich im Kampf
erworben wurde. Da Vjoshaven
und der Jarl allerdings dem Konig
unterstehen, ist dieser Teil des
Vjoring eine Sache, die nicht in-
nerhalb der Baronien des Konig-
reichs geduldet sind.

Aus diesem Grund dringen die
Vjoshavener dabei nur in Gebiete
vor, auf denen nicht die schiitzen-
de Hand eines Adeligen liegt. Dies
sind Gebiete westlich, nordlich
und 6stlich von Vjoshaven. Selten
werden auch Gebiete siidwestlich
des Jolborn besucht und wenn
die Vjoshavener vom Schiff aus
am Rand des Odlandes eine Ge-
legenheit zum Zuschlagen sehen,
so lassen sie diese natiirlich nicht
verstreichen. Einzig zum Handel
machen die jungen Vjoshavener
auch in Adelsgebiet Halt, um die
,gefundenen“ Waren, die nicht
mit nach Hause gebracht werden
sollen, in andere Waren oder in
bare Miinze umzuwandeln.

Die dltere Generation Vjoshavens
glaubt jedoch inzwischen, dass
Vjoring nicht mehr nétig sei, seit

das Handelsgeschift grofy genug
ist, um sich damit ein gemiitli-
ches und friedliches Leben zu
bereiten. Doch der Drang nach
Abenteuern liegt noch immer im
Blute der Nordménner und so se-
gelt die Grofizahl der Jiinglinge
dennoch so manches Jahr zum
Vjoring und beldsst es nicht beim
Handel allein. Immer wieder
fiihrt die Ankunft mit erbeuteten
Gegenstdnden und Leibeigenen
zu Konflikten zwischen Jung und
Alt.

Feste

Mehrere Male im Jahr finden auf
den Gotterhiigeln rund um Vjos-
haven Feste zu Ehren der Gotter
und der Schutzpatronen statt.
Bei diesen Gelegenheiten werden
auch die S6hne und Tochter der
Gotter geweiht, Opfergaben dar-
gebracht und besondere Gotter-
dienste abgehalten. Geweihte aus
ganz Heligonia kommen gerne
nach Vjoshaven, um sich auszu-
tauschen und die besondere Ver-
bundenheit des Volkes mit den
Gottern zu teilen.



Der Wettstreit der
Geweihten

Traditionell werden bei den Zu-
sammenkiinften auf den Gotter-
hiigeln von den Geweihten neue
oder besonders erfolgreiche Re-
zepte vorgestellt. Unter reger Be-
teiligung des Publikums preisen
sie die Gotter, die ihnen die Kraft
verleihen, besonders wirksame
Tinkturen, Salben oder sonstige
Anwendungen zu brauen. Das er-
folgreichste oder auch niitzlichs-
te Rezepte wird pramiert und der
oder die Geweihte wird geehrt.

Die (Lanera-) Festspicle

Der Lagmann iiberwacht und ko-
ordiniert die einzelnen Diszip-
linen des Turniers, das sich tiber
mehrere Stunden hinziehen und
gegebenenfalls unterbrochen
werden kann. Die Spiele konnen
so lange ausgedehnt werden, wie
Interessenten da sind, die teil-
nehmen wollen. Dabei sind nicht
nur Kraft und Ausdauer, sondern
auch Geschicklichkeit wichtig.

RS R
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Geschichte

Sntstehungsmythos

Die Geschichte Vjoshavens wird
miindlich weitergegeben. Einmal
in den Familien, vor allem in den
Familien, die von sich sagen, dass
sie zu den Griindern Vjoshavens
gehoren und zum anderen von
den Goden. Es existieren meh-
rere Griindungsmythen einver-
nehmlich nebeneinander.

Die Goden, Geweihten und die
Vjoshavener haben seit je her
eine besonders starke Verbin-
dung zu den Vieren. Durch Ta-
bus, Wunder und den besonde-
ren Schutz der Gotter scheinen
die Viere préasenter und greifba-
rer als im tbrigen Heligonia. So
verwundert es nicht, dass sich
die Vjoshavener als von den Got-
tern besonders begiinstigt sehen.
Nach den Geschichten der Goden
sollen die Vjoshavener einst in
einer ganz anderen Gegend der
Welt gewohnt haben. Es soll Ge-
wisser gegeben haben, die von
Horizont zu Horizont gereicht
haben. Die Vjoshavener haben sie
mit vielen Schiffen befahren und
segelten von Hafen zu Hafen. Es
gab reichlich Fisch und an Land
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wuchs und gedieh alles prichtig.
Es waren goldene Zeiten.

Dann kam die Dunkelheit. Und
mit der Dunkelheit kam die Kal-
te. Und erst starben die Pflanzen,
dann das Vieh, dann die Fische.
Und als es an den Menschen war,
zu sterben, weil die ganze Welt
nur noch aus Kilte und Eis be-
stand, kam Helios mit seinem
Sonnenwagen. Denn es dauer-
te ihn, seine Geschopfe sterben
zu sehen. Das Eis glitzerte und
funkelte feindselig im Licht des
Sonnegottes, weil es ihn fiirch-
tete. Doch nur wenige Vjoshave-
ner fanden Platz in Helios* Wagen
und wurden gerettet.

Niemand, der mit Helios' Wagen
mitfahren durfte, erinnerte sich
mehr, wie lange die Reise war,
noch welchen Weg iiber das Fir-
mament er eingeschlagen hatte.
Niemand kann mehr sagen, wo
dieses Land liegt, aus dem Helios
sie gerettet hatte, noch wie man
eine Weg dahin zuriickfinden
konnte. So erzdhlen die Goden
und Geweihten von der Erret-
tung der Vjoshavener und sie er-
innern immer wieder daran, dass
auch wenn das heutige Vjoshaven
manchem nur ein karges und ar-

beitsreiches Leben bietet, es ein
von Helios ausgesuchter Platz ist.

Die andere Geschichte, welche
in den Familien erzihlt wird,
beginnt mit einer legenddren
Vjoring-Fahrt. Reichtiimer hat-
te man geladen, bis die Schiffs-
riimpfe voll waren. Eine Flotte
von unglaublichen zehn Schiffen
sollen Jolbornaufwérts auf dem
Weg nach Hause gewesen sein.
Die Welt war noch jung und so
hatten die Berge, die die Vjosha-
vener Flotte passierte, noch keine
Namen. Dann kamen Riesen aus
dem Gebirge ohne Namen und
wollten die Flotte aufhalten. Ein
massiver Felsbrocken, geschleu-
dert von einem der Riesen, schlug
ein Schiff mitten entzwei. Die
Uberlebenden retteten sich an
Land und der Rest der Flotte floh
auf dem Fluss nach Norden.

Die Uberlebenden fanden sich an
Land zusammen und mit der Zeit
bildete sich eine Siedlung: Vjos-
haven. Doch soll nie wieder ein
Vjoring Schiff aus dem Norden es
gewagt haben, tiber den Jolborn
an Vjoshaven vorbei nach Si-
den zu segeln, aus Angst vor den
Riesen. Wahrscheinlich nehmen
die Schiffe aus dem Norden heu-



te einen anderen Weg. Manche
der Vjoshavener machen sich auf
ihrer Vjoring auf den Weg nach
Norden und folgen dem Fluss,
um die verschollene Heimat zu
finden. Manche kehren mit lee-
ren Hénden zuriick. Manche gar
nicht.

Doch gleich welcher der bei-
den Geschichten man Glaube
schenkt, woher die Vjoshavener
kommen, so verbindet sie doch
die Sehnsucht nach der verlore-
nen Heimat. Es finden sich um
Vjoshaben Zeichnungen und
Einritzungen auf den Felsen, die
Vjoshavener auf Schiffen zei-
gen, die einer verheiflungsvollen
Welt entgegensegeln. Sie begrii-
flen diese mit hoch erhobenen
Schwertern und Axten.

ARtuelle Sreignisse:

Vjoshaven und
die Odlander

Trotz der massiven Bedrohung
durch die Odlinder war Vjosha-
ven nie das Ziel der sonst so ag-
gressiven Krieger. Nicht einmal
den Verlust eines Schiffes hat-
ten die Vjoshavener zu beklagen
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und keine ihrer Siedlungen rund
um die Stadt wurde auch nur be-
droht. Dies begriinden die Vjos-
havener aus ihrer besonderen
Verbundenheit mit den Goéttern.
Vjoshaven wiirde von den Od-
laindern tiberhaupt nicht wahr-
genommen, weil es im Schutzbe-
reich der Gotter liege.

Die Strafe der
Gotter: Die Tabus

Angezogen von der fast schon
kriecherischen  Gottergefallig-
keit der Vjoshavener, beobach-
tete Rabe schon seit langer Zeit
die Vjoshavener. Er wollte die-
se so loblich streng ogedischen
Menschen einmal etwas aufmi-
schen, um Spass zu haben. Das
war aber nicht mehr nétig, denn
einige Saarkani hatten Dbereits
begonnen, ihre Riten zu iber-
treiben: Auf dem Saarka-Hiigel
traf sich vor vielen Jahren eine
Gemeinschaft von Saarkani, um
in dunklen und blutigen Riten die
Toten zu beschworen, damit ih-
nen diese ihre Geheimnisse an-
vertrauen. Insbesondere Helios
und Poéna waren dariiber sehr
erziirnt und wollten alle Vjosha-
vener dafiir bestrafen. Sie woll-
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ten den Schutzkreis aufheben.
Zuvor sandten sie den Saarkani
eine Warnung und wollten ihnen
Gelegenheit geben, zu bereuen
und Bufle zu tun. Diese zeigten
aber keine Einsicht, sondern for-
mulierten eine sehr hochmiitige
Antwort, die zu einem Zerwiirf-
nis gefiihrt hitte.

Das wiederum war Rabe nicht
recht. Nur weil jemand die Re-
geln ein bisschen verbiegt und
Grenzen austestet, mufl man ihn
ja nicht gleich so hart bestrafen.
Auflerdem war er fasziniert da-
von, was sich Menschen so alles
an grausamen Dingen ausden-
ken konnen. Deshalb beschloss
er, Vjoshaven zu beschiitzen und
gab eine ziemlich verdnderte
Botschaft an die Gotter weiter.

Diese waren daraufhin etwas
besdanftigt und begniigten sich
damit, einige Stellen in Vjosha-
ven zu verfluchen und mit einem
Tabu zu belegen. Jeder der ein-
zelnen Gotter nahm sich einen
Ort als Wiedergutmachung fiir
die begangenen Untaten. Saar-
ka ihren alten, nun beschmutz-
ten Schrein, Poéna einen fetten
Acker, Xurl gute Fischgriinde,
Helios seinen Tempel mit den

Runensédulen, sodass die Vjosha-
vener fortan die alten Geschich-
ten nur noch aus dem Gedichtnis
uberliefern konnten.

Die Tabus sind den Vjoshave-
nern allgemein bekannt und zu-
sdtzlich mit einem Runenstein
gekennzeichnet. Selbst wenn sie
theoretisch das Tabu betreten
kénnten, so wiirde dies niemand
je wagen, da die Angst vor der
Strafe der Gotter viel zu grof3 ist.

22. n.Alll. VerstoBung

der Skralings-Sippe

Der Jarl Grettir Thorolfsson be-
schuldigte die Skrilings-Sippe,
die heilige Axt aus dem Saar-
ka-Schrein gestohlen zu haben.
Diese wurde auch im Haus der
Sippe gefunden und es wurde
iiber sie die hochste Strafe Vjos-
hafens ausgesprochen: Die Ver-
stoflung.

28 n.Allll. Die Lanera-
Festspicle

An den Lanera-Festspielen im
Jahre 28. n. A. III. konnten die
Gotter besédnftigt werden, so dass
die Tabus von ihnen aufgehoben
wurden. Ebenfalls wurde die



falsche Beschuldigung der Skri-
lings-Sippe aufgedeckt, so dass
sie in den Schutzkreis Vjosha-
vens als Gunnars-Sippe zuriick-
kehren durften.

42 n. Allll. Rabe
verstummt

Der Gotterbote Rabe hatte immer
die Botschaften der Vjoshavener
zu den Gottern getragen. Doch
im Jahr 42 n.A.IIl war Rabe ver-
stummt. Er zeigte sich nicht mehr
und lief? sich nicht mehr anrufen.
Auch wenn immer noch der Got-
tersegen auf der Stadt lag, musste
doch irgendetwas gesehen sein.

43 n.Alll. Die Goden
sind beunruhigt

Hatten die Vjoshavener die Got-
ter verstimmt, oder waren es nur
wieder die Eskapaden von Rabe,
der oft seinen eigenen Zielen folg-
te, so dass er sich so lange nicht
mehr in Vjoshaven gezeigt hat-
te? Der Schutz der Goétter jedoch
schien uneingeschrinkt erhalten
geblieben, im Gegenteil sogar
grofler geworden zu sein. Denn
es war kaum mehr jemand ge-
storben oder tédlich verungliickt.
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Dennoch waren die Goden in
Sorge ob Rabes Stille. Um diese
Fragen zu beantworten, wurden
mehrere Althings und Gétterbe-
fragungen abgehalten. Die Gotter
waren iber Feuer, Erde, Wasser
und Luft befragt worden. Runen-
steine waren geworfen und ge-
deutet worden. Lange blieben die
Erkenntnisse unscharf und un-
genau. Nur ein Hinweis erschien
am letzten Poénathing in den
Deutungen der Goden: tief im
Aelvkildeland ldge die Zukunft
Vjoshavens verborgen.

Da Gunnar Hamundson, der
Wanderjarl, wie jedes Jahr im
Poénamond, in Vjoshaven ver-
weilte, sandte Halfdan seinen
Bruder Brunjar Egilsson und
seinen Vetter Ulfbjorn Egilsson,
einen Runenwerfer, aus, um ge-
meinsam mit dem Wanderjarl
den Hinweisen nachzugehen.

Die weiteren Ereignisse stehen
im Abschnitt: Aktuelle Ereignis-
se im Aelvkildeland.

1. Poéna 44 n Allll
Wahl des neuen Jarl
Pelle SkRarpedinson

Artikel aus dem Helios-Bote,
Ausgabe 78:



Ein neuer Jarl ist
gewihlt

Halfdan Egils-
son, der
finfzehn
Jahre lang
als  gerech-
ter, gilitiger und weiser
Jarl fiir Vjoshaven und seine
Bewohner da war, ist von uns
gegangen. Nachdem zuerst sein
Bruder Brunjar, spiter der Wan-
derjarl Gunnar, der Runenwer-
fer Ulfbjorn und Halfdan selbst
im Siidosten des Aelvkildelands
verschwunden waren, konnten
Gunnar und Ulfbjorn nach eini-
ger Zeit gefunden werden und
berichteten, dass Halfdan nicht
zuriickkommen werde. Nach al-
ter Sitte wurde noch am nichsten
Tag ein Althing einberufen und
eine Gotterbefragung durch die
Geweihten durchgefiihrt. Wie
so viele der Vjoshavener gehofft
hatten, wurde Pelle Skarpedins-
on zum neuen Jarl er-nannt. Als
erste Amtshandlung oblag es Pel-
le, einen Nachfolger fiir seinen
bisherigen Posten des Lagman
vorzuschlagen.

Pelle bestimmte Smjolge Thoro-
Ifsson, eine Wahl, mit der er die

Erinnerung
an die Ereig-
nisse vor Half-
dans Antritt
als Jarl erin-
nern mdochte.
Damals hatte
sich  Grettir
den  Jarlstitel
mit Rabes Hilfe
erschummelt.
Dieser Betrug
war jedoch auf-
geflogen, was die
Thorolfssippe  in
Ungnade geraten lief3
und schliefflich doch
Halfdan zum Jarl erkoren
worden war. Die Sippenvor-
stinde waren mit Pelles Vor-
schlag einstimmig einverstan-
den. Noch lange bis in die Nacht
hinein wurde auf den vier Hiigeln
Vjoshavens gefeiert, gesungen
und getanzt.
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Hauptstadt: Vjoshaven
Fliche: 2.000 HM2
Bevolkerung: 800

Vorherrschende Religion:
Ogedisch

Herrscher:
Jarl Pelle Skarpedinsson
aus der Skagisippe

Stand der Beschreibung:
47 n. A.III

Landeswappen

Das Aelvkildeland hat kein ein-
heitliches Wappen. Die einzelnen
Hofe haben aber ein sogenanntes
,Bumirke“-Zeichen. Damit wer-
den Gegenstinde, Gebdude, Hiit-
ten und Vieh markiert um die Zu-
gehorigkeit zu einem Gehoft zu
markieren. Ein flacher Stein mit
einem farbig ausgeschmiickten
Bumirke-Zeichen kennzeichnet
den Thingplatz des Hofes.

Ein besonders schones Bumir-
ke-Zeichen hat die Skogisippe. Es
ist zur Ehre Helios an das Gotter-
symbol angelehnt.

Geographische Lage
Aelvkildeland (sprich: Alfschil-
deland, das ,k“ wird wie ,sch®
gesprochen) heifdt iibersetzt in
die Allgemeinsprache das ,Flus-
squellland®. Der Name ist darauf
zurlickzufilhren, dass in dem
diinn besiedelten Gebiet am Ran-
de der Drachenzinnen der Jol-
born und einige Nebenarme, Ba-
che und Fliisse, entspringen, die
in den Jolborn zusammentflief3en.
Ganz im Siiden grenzt das Aelv-
kildeland an das Stammesgebiet
Vjoshavens. Die Aelvkildeldn-
der sind Vjoshavener, die noch
weiter in den Norden zogen, um
sich dort sesshaft zu machen. Das
Land ist sehr diinn besiedelt.

Es gibt einige verstreute Hofe,
Holzféllersiedlungen, eine Koh-



lerei und mehrere Schutzhiitten,
die von Fallenstellern und Jagern
unregelmiflig benutzt werden.
Aufierdem liegt im Aelvkildeland
die ,Taverne am Ende der Welt",
die letzte Raststation, bevor ein
Reisender den Pass iiber die Dra-
chenzinnen {iberquert, um Heli-
gonia zu verlassen.

Die Hauptreisezeit fiir Aelvkilde-
lander ist im Winter. Besonders
tiber zugefrorene Seen und Fliis-
se lassen sich leicht und schnell
grofle Entfernungen zuriickle-
gen. Manches Gebiet liegt hinter
Mooren und ist nur im Winter
zu erreichen, da die Moore im
Sommer tiickisch sind, mit uner-
griindlich tiefen Wasserlochern
und es vor Miicken nur so wim-
melt.

Die Grofie des Aelvkildelandes
hat noch niemand vermessen.
Unklar ist auch wo es aufhért und
ein anderes Land anféngt, da das

Aelvkildeland keine feste Grenze
hat.
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Religion

Wie die Vjoshavener sind die Ae-
lvkildeldander den Vieren sehr
nahe. Jeder grofiere Hof hat nach
seinen  Moglichkeiten  einen
Schrein, in dem alle ogedischen
Gotter verehrt werden. Wan-
dernde Geweihte bereisen die
abgelegenen Hofe und vollziehen
die Rituale der Viere fiir die Hof-
bewohner.

Saarka scheint eine besondere
Verbundenheit zu den Aelkil-
delinder zu haben. Obwohl die
Saarka-Geweihten unregelméfiig
die Hofe besuchen, ist es noch nie
vorgekommen, dass ein Glaubi-
ger Ogede, der um den Beistand
eines Saarka-Geweihten vor sei-
nem Tod gebeten hat, diesen nicht
mehr rechtzeitg erhalten hat. Die
Aelvkildelinder erzdhlen, dass
die Geweihte plotzlich auf dem
Hof erschien und nur wenige
Stunden fiir einen Weg bendétigt
hat, der sonst Tage dauerte. Oder
der Wintersturm legte sich uner-
wartet, so dass die Geweihte den
Weg zum nichsten Hof wider er-

RSP Tl
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warten antreten konnte, wo der
oder die Ogede im Sterben lag
und wartete.

Gebrauche
und Rultur

Da hier jeder jeden kennt, spre-
chen sich alle mit dem Vorna-
men an. Nur am Althing wird der
ganze Name genannt (Vorname +
Sippenname bzw. Hofname).

Obwohl das Aelvkildeland be-
sonders in den Saarkamonden
kalt und unwirtlich ist, sind die
Bewohner sehr heimatverbun-
den. Kaum einer kidme auf die
Idee in den wirmeren Siiden zu
ziehen. Die Aelvkildelinder sind
ein stolzes, selbstbewusstes und
ehrliches Volk. Hinterlist und
Verschlagenheit gehoren nur sel-
ten zu ihrem Wesen. Konflikte
werden offen von Angesicht zu
Angesicht ausgetragen.

Viele Geschichten und Erzidhlun-
gen der Aelvkildelinder enthal-
ten Fabelwesen wie Trolle, Ko-
bolde, Gnome, Waldschrate oder
Gehornte. Auch Elfen und Zwer-
ge werden genannt, da deren Rei-
che nicht allzu weit entfernt sind.

Mancher Wanderer mag gar das
eine oder andere dieser Fabelwe-
sen selbst zu Gesicht bekommen,
wenn er durch die Wilder am
Rande der Drachenzinnen zieht
oder iiber den Pass nach Siid-Nu-
remburg reist. In dunkler Nacht
kehrte so mancher nicht von sei-
nen Reisen zuriick und es ist im-
mer gut, zu wissen, wie man sich
mit einem Waldschrat oder Troll
gutstellen kann.

Das lLengz-

Begdaren-feuer

Im ersten Poénamond, wenn
die Tage wieder linger werden,
werden im Aelvkildeland grofie
Feuer angeziindet, um einerseits
Saarka zu danken und anderer-
seits, um Poéna zu begriifien.

In dieses Feuer darf jeder Anwe-
sende einen Scheit werfen und
einen Wunsch duflern. Es ist je-
dem selbst iiberlassen, ob er den
Wunsch laut ausspricht oder ihn
fiir sich behilt.

Ablauf

Das Ritual beginnt mit einer
Selbstreinigung, z. B. gemeinsa-
mes Handewaschen. Dann wird



der Ritualplatz festgelegt, gerei-
nigt, der Holzturm aufgeschich-
tet, Binke und Tische herbeige-
holt.

Nachdem ein Feuer entfacht wur-
de und geniigend hoch brennt,
stimmen die anwesenden Goden
und Skalden mit Trommeln und
Gesang den Ritus ein. Ein Spre-
cher, (Gode, Skalde, Lagmann
oder Wanderjarl), ertffnet den
Ritus.

Beispiel zur
Durchfuhrung

An Saarka: ,Wundervolle Herrin,
die Du den Abend mit deinem
silbernen Kuss begriifit, Gebiete-
rin der Nacht, die Du durch den
schwarzen Wolkenhimmel rei-
test und Licht auf die kalte Erde
wirfst, Herrin eisigen Winde,
Fithrerin der blutigen Axt — wir
verabschieden Dich.

Die alten, vertrockneten Krauter
des Vorjahres werden verbrannt.
Ebenso kann eine Schale mit Blut
als Dank und zur Verabschiedung
ins Feuer geschiittet werden.

,Nimm als Dank mein Blut, den
Beginn alles Lebens.*
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An Poéna: ,Wir begriifien Dich,
Erdenmutter, die Du uns er-
nihrst und schitzt.”

Brot wird herumgereicht, gebro-
chen und gegessen.

.Wir begriiflen Dich, Botin der
Wirme, die Du den Schnee
schmelzen ldasst. Du ldsst das
Korn wachsen, das Gras griinen
und die Baume ausschlagen.

,opende uns Wirme - nimm un-
sere Wiinsche entgegen und seg-
ne alle, die Dir dienen.”

Holzscheite werden ins Feuer
geworfen und die Wiinsche laut
oder still formuliert.

,Wir danken Dir, Spenderin des
Lebens. Segne unseren Schof} wie
auch unser Land.”

Nach dem Sprecher wird der Ri-
tus zuerst von der Frau des Hofes
durchgefiihrt, wo das Feuer ent-
facht wurde. Die Frau des Hofes
dankt Saarka fiir die Ruhezeit
im Winter, bittet Poéna um ein
fruchtbares Erwachen. Ob sie ih-
ren privaten Wunsch an das neue
Jahr fiir sich behélt oder offen du-
Rerst entscheidet sie selbst. Dann
wirft sie ein Stiick Holz ins Feuer.
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Anschliefiend treten die tibrigen
Hof-Bewohner ans Feuer und
tun es ihr gleich. Danach darf in
beliebiger Reihenfolge jeder An-
wesende vortreten. Jede einzelne
Person tritt vor, spricht allgemei-
nen Dank und allgemeine Wiin-
sche an die Gotter, wirft dann ein
Stiick Holz ins Feuer, um seinen
personlichen Wunsch an die Got-
ter zu senden.

Spatestens wenn eine Gode oder
der Wanderjarl ans Feuer treten,
sollte aber auch ein offener pri-
vater Wunsch gedufiert werden,
den alle Anwesenden hoéren kon-
nen.

Hat jeder Anwesende seine Wiin-
sche gedufiert wird gesungen, ge-
meinsam gegessen und gefeiert.

Wirtschaft

Die wenigen Aelvkildeldnder ver-
dienen ihren Lebensunterhalt als
Bauern, Jager, Fischer und Hand-
werker. Im Winter bringen die
Holzfiller ihr Holz zur Taverne
am Ende der Welt, um es dort an
Vjoshavener Hiandler zu verkau-
fen. Selbiges gilt fiir Jager und
Fallensteller. Das Wirtschaft zu
nennen, wire iibertrieben. Es ist

ein Kampf ums Uberleben in ei-
ner rauen Natur.

Gesetzdebung

Der Wanderjarl

Nach Vjoshavener Gesetz sind im
Jahr zwei Althings abzuhalten, so
auch im Aelvkildeland. Daneben
werden kleinere Things vor Ort
einberufen, um beispielsweise
Nachbarschaftsstreitigkeiten zu
schlichten. Falls es iberhaupt ei-
nen Nachbarn gibt in dieser Ge-
gend. Damit alle an den Althings
teilnehmen konnen, ist das Friih-
lingsthing im spédten Winter,
damit die Moore noch gefroren
sind. Das Herbstthing ist zu Win-
terbeginn nach den ersten funf
harten Frostnichten. Die beiden
Things liegen trotzdem meist
finf Monate auseinander, da in
dieser Gegend Frithjahr, Sommer
und Herbst sich meist auf vier
Monate beschrianken. Hier am
Fufy der Berge ist es ein halbes
Jahr Winter und ein halbes Jahr
schneit es.

Es gibt nur einen Jarl fiir Vjosha-
ven und das Aelvkildeland, wel-
cher von den Goéttern bestimmt



wird. Selbst um die wenigen
Menschen zu besuchen, die im
Aelvkildeland wohnen, ist ein
riesiges Gebiet abzulaufen. Diese
Aufgabe, immer wieder zu versu-
chen, alle in diesem riesigen und
rauen Gebiet mit Nachrichten zu
versorgen und so etwas wie eine
zwar lose jedoch immerhin ein
Gefiihl von Gemeinschaft zu er-
halten, ist Aufgabe des Aelvkilde-
linder Lagman. Er ist es auch, der
in Notfillen Hilfe organisieren
kann und als einziger alle Wohn-
orte der Leute hier im duflersten
Norden kennt. Da dies eigentlich
die Aufgabe des Jarl wire, der bis
hier jedoch nicht reisen kann,
nennen ihn die Leute den ;Wan-
derjarl®. Er spricht fir den Jarl
Recht und fiithrt die Things und
Althings im Aelvkildeland.

Allerdings ist dieser Titel nicht
korrekt, da der Wanderjarl nicht
durch die Gotter bestimmt wur-
de, wie der Jarl in Vjoshaven. Der
Wanderjarl ist ein Lagman (Lag =
Recht). Von den Aelvkildeldndern
wird er trotzdem liebevoll der
Wanderjarl genannt, obgleich er
nicht von den Goéttern, sondern
wie jeder andere Lagman vom
Jarl vorgeschlagen und sodann
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von den Sippen- bzw. Hofvor-
stinden gewdhlt wird.

Ein Lagmann wird friith ausge-
wihlt und vom vjoshavener Lag-
man unterrichtet. Hierzu sind
alle Gesetze sowie die wichtigs-
ten Prédzedenzfille der letzten
Althings zu kennen. Als Lagman
ist es Pflicht, auch rechtskonkre-
tisierend, rechtsliickenfiillend
und gesetzvertretendes Recht am
Althing zu sprechen. Dies bedeu-
tet, dass auf der Grundlage von
bestehendem Recht neue Rechts-
siatze gefdllt werden konnen.
Nicht moglich ist es, gesetzkorri-
gierendes Recht zu sprechen.

Einmal im Jahr reist der Wander-
jarl nach Vjoshaven. Dies ist kurz
nach dem Frihlingsthing. Er reist
dann mit der Familie Bergdal auf
ihren Hof Haldenende, da er der
siidlichste Hof im Aelvkildeland
ist. Von hier aus ist es nicht mehr
weit nach Vjoshaven. In Vjos-
haven berichtet er dem Lagman
tiber die Althings des vergange-
nen Jahres und holt sich Informa-
tionen iiber die Geschehnisse im
heligonischen Konigreich.
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Geschichte

Sntstehungsmythos

Um die Weideplidtze um Vjosha-
ven zu schonen wurden in eini-
ger Entfernung zur Stadt Som-
merweiden angelegt. Die Hirten
sind den ganzen Sommer, bis in
den Herbst mit den Tieren auf
der Weide. Zusidtzlich bringen
sie Heu ein fiir den Winter. Aus
den einfachen Schutzhiitten der
Hirten wurden mit der Zeit feste
Hauser, bis sie weiter ausgebaut
wurden, so dass eine Hofstelle
entstand. Manchmal erbte auch
der dlteste Sohn einer Familien
den Hof in Vjoshaven und der
Zweitgeborene erbte die Som-
merweide, die er dann mit Hil-
fe der Familie ausbauen konnte.
So haben sich die Vjoshavener
tiber die Jahrhunderte hinweg
langsam ins Aelvkildeland vor-
gewagt. Doch das Leben ist hart,
die Winder lang und die Gehofte
in weitem Umkreis verstreut, so
dass es nur wenige Familien gibt,
die dieses einsame Leben fiihren.

ARtuelle Sreignisse

40 n.A.lll. Widder und
die Bocks-Flote

Im Jahre 40 n.AIIl. kam es zu
einem ungewdhnlich grofien
Angriff der Drobvolker auf die
Aelvkildeldnder. Diese hatten
sich zum Lengz-Begiren-Feu-
er bei der Taverne am Ende der
Welt eingefunden um nach dem
langen Winter den Friihling zu
begriifien und das erste grofie
Thing abzuhalten.

Widder, der damalige Anfiithrer
der Drobvoélker, wollte die magi-
sche Bocks-Flote in seine Gewalt
bringen, die Halgerd von der Ta-
vernengardsippe von ihrer Mut-
ter einst bekommen hatte. Durch
das beherzte Eingreifen aller
Anwesenden,  Aelvkildelinder
und vieler Giste, konnte Widders
Plan vereitelt werden.

Zu Widder und der Bocks-Flo-
te gibt es im Abschnitt {iber das
Drobvolk und in den Sagen der
Aelvkildelinder mehr zu lesen.
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Mondes
44 nAlll

Im Heliosmond,
traf in Vjosha-
ven die Kunde

ein, dass Brunjar
Egilson, Bruder des Jarl Half-
dan Egilson, schwer verletzt am
Wegesrand aufgefunden worden
war. Der Runenwerfer Ulfbjron
sowie der Wanderjarl Gunnar,
die mit ihm reisten waren spurlos
verschwunden. Die ortsansdssi-
ge Geweihte Isgerd von der Vat-
tenhofsippe, versorgte Brunjars
Wunden, gab ihm aber nicht mehr
lange Zeit zu leben und riet von ei-
nem Riicktransport nach Vjosha-
ven ab. In einem Brief an Halfdan
bat Brunjar um ein letztes Zwie-
gesprich, denn auch er ahnte,
dass er nicht mehr lange zu leben
hatte. Dieser Bitte folgend und mit
dem Plan, Ulfbjorn und Gunnar
wiederzufinden, stellte Halfdan
eine kleine Gruppe zusammen:
zwei Krieger, eine Geweihte, und

selbst. In seiner Abwe-

senheit tberlieR Halfdan die
Rechtsprechung seinem Lagman
Pelle Skarpedinson, in dem vie-
le Vjoshavener schon vor Jahren
den moglichen Nachfolger des
Jarl zu erkennen glaubten.

Bei den Gehoften der Vranesip-
pe angelangt, war Halfdan sehr
verwundert. Brunjars Wunden
waren gut versorgt, doch seine
Blisse verriet, dass er viel Blut
verloren hatte. Die Geweihte Is-
gerd Vilasdottir erkldrte, dass
Brunjar eigentlich ldngst hitte
sterben miissen und ihn viel-
leicht nur noch die Hoffnung auf
das Zwiegesprich mit seinem
Bruder hatte am Leben erhalten
konnen. Halfdan bat seine Be-
gleiter sowie die Geweihte, das
Zimmer zu verlassen. Was die
beiden Briider gesprochen hat-
ten, blieb im Krankenzimmer,
doch Halfdans Miene zeigte, dass
er nicht erfreut {iber die neuen
Kenntnisse war, die Brunjar ihm
geschenkt hatte.

Halfdan blieb mit der Geweihten
noch auf dem Gehoft bei seinem
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Bruder und schickte seine iibri-
gen Begleiter mit einigen Mén-
nern der Vattenhof-Sippe aus,
um nach den Vermissten Gunn-
ar und Ulfbjorn zu suchen. Doch
Abend fiir Abend erhielt Halfdan
dieselbe Nachricht: Keine Spur.
Und Morgen fiir Morgen betrach-
tete Halfdan mit Sorgenfalten
seinen Bruder, der dahinsiech-
te. Die Geweihten blieben rat-
los iiber den unverinderten Zu-
stand Brunjars. Das Bluten lief
langsam nach, doch die Wunden
schlossen sich nicht.

Am fiinften Tag lief Halfdan
nach Askla, der Kobolds-Kriu-
terfrau, schicken. Bereits am dar-
auffolgenden Tag bot sie Halfdan
ihre Dienste an. Halfdan fiihrte
sie zu Brunjar und bat sie, zu prii-
fen, warum seine Wunden nicht
verheilten, er aber gleichzeitig
nicht starb. Askla untersuch-
te den Bruder des Jarls mehrere
Stunden. Anschlieflend flisterte
sie Halfdan etwas ins Ohr. Half-
dan blickte Askla lange an, dann
nickte er.

Halfdan bat am Nachmittag zwei
kréaftige Ménner aus der Vatten-
hof-Sippe, Brunjar in eine Trage
zu legen und unter Asklas Fiih-

rung in die Drachenzinnen zu
reisen. Asklas Befehlen sei in je-
dem Falle Folge zu leisten. Half-
dan gab seinem Bruder einen
Kuss auf die Stirn. Dieser dankte
Halfdan und verabschiedete sich.

Der Rest der ersten Gruppe blieb
weiterhin verschwunden. Auch
Halfdan begann nun, in Beglei-
tung von Vattenhof-Midnnern, in
der Umgebung zu suchen.

Zwei Tage spiter kam die Such-
gruppe mit dem Jarl nicht mehr
zum Gehoft der Vattenhof-Sip-
pe zuriick. Nach letzten Infor-
mationen fiithrte deren Spur den
siidlichsten Weg zum Pass iiber
die Drachenzinnen entlang und
verlor sich irgendwo zwischen
der Taverne ,Die Schaf ohne der
Kopf* und den Hofen der Skogi-

sippe.

1. im 1. Xurlmond
LA n Al (H53)

Seit der Jarl verschwunden war,
verschwanden immer wieder
Menschen aus dem Aelvkilde-
land. Dafiir tauchten Fremde auf,
die sich als Corener zu erkennen
gaben. Einige Corener berichte-
ten, dass sie durch eine Art Was-



serfall gegangen seien oder in
einen kurzen Regenschauer ge-
kommen seien, der aber nur auf
einen kleinen Bereich begrenzt
war. Seither hatten sie irgendwie
die Orientierung verloren und
sich nicht mehr zurechtgefun-
den. Irgendwann waren sie an
der Taverne ,Die Schaf ohne der
Kopf* angekommen und dort auf
freundliche Menschen gestofien.
Die Uberraschung war grof, als
die Menschen behaupteten, die
Corener seien nicht mehr in Co-
renia und auch nicht in den Siid-
landen, sondern in Heligonia.

Gunnar, der Wanderjarl, und Ul-
fbjorn, der Runenleger durch-
schritten ebenfalls einen kleinen
Regenschauer und waren plotz-
lich an der Taverne ,Die Schaf
ohne der Kopf‘ angekommen.
Die Beiden waren sichtlich tiber-
rascht, so viele Menschen anzu-
treffen, waren aber froh, wieder
im Aelvkildeland zu sein.

Die Zwei konnten unter anderem
berichten, dass sie mit Brunjar,
dem Bruder des Jarl, unterwegs
waren, um den Ort zu finden,
den die Gotter nach Deutung der
Zeichen als ,Zukunft Vjosha-
vens“ bezeichnet hatten. Die drei
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Gesandten waren in einen Kklei-
nen Regenschauer geraten und
plotzlich kannte sich Gunnar
nicht mehr aus. Er hatte vollig die
Orientierung verloren, da nichts
mehr war wie kurz zuvor. Brun-
jar gebot seinen Begleitern, an-
zuhalten. Er drehte sich um und
rannte den Weg zuriick, den sie
gekommen waren. Als er die Stel-
le erreichte, wo es noch regnete,
verschwand er vor den Augen der
beiden Gefihrten. Diese standen
sofort auf und rannten Brun-
jar hinterher, doch da horten sie
Halfdans Stimme hinter sich.

Halfdan rannte um die Ecke und
sah, wie Brunjar gerade im Regen
verschwand. Er schrie Ulfbjorn
und Gunnar zu, sie sollten stehen
bleiben. Sie blickten sich um.

Halfdan rannte zu ihnen, grif3-
te sie kurz und erklarte. ,Zuerst
miisst ihr diese Talismane um-
legen. Sonst konnte das euch
teuer zu stehen kommen.“ Er
tiberreichte zwei der Talismane.
Der Regen war inzwischen ver-
schwunden und so hingen sie
hier fest. Also erzdhlte Halfdan
von Brunjar, von Asklas Wor-
ten und der Vermutung, dass sie
genau das gefunden hatten, was
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die Gotter den Goden hatten mit-
teilen wollen. Es hatten sich alte
Portale zwischen dem Aelvkil-
deland und Corenia aufgetan, die
nicht gefahrlos durchschritten
werden konnte. Nur die Talis-
mane schiitzten vor den Auswir-
kungen der Portalreise. Bei einer
Reise ist die Schiddigung noch
nicht grof}. Doch wenn die Person
dann ein zweites oder gar drittes
Mal reist, kann die Haut aufklaf-
fen, Flecken bekommen oder den
Geist verwirren.

Als Halfdan, der Jarl von Vjos-
haven, Gunnar, der Wanderjarl
und Ulfbjorn der Runenwerfer
ein weiteres Mal durch ein Por-
tal reisten, blieb Halfdan ver-
schwunden.

BekRannte Sippen
des AclvRildelandes

Die Skgardensippe
Der Ekgardenhof ist die Heim-
statt des Wanderjarls. Hier lebt
er mit seiner Sippe vor allem vom
Ackerbau und der Viehzucht. Die
ertragreichen Boden im Aelvkil-
deland garantieren gute Ernten,
sofern die kalten Saarkamonde

nicht allzu frih hereinbrechen.
Aktuell ist Gunnar Hamundson
vom Ekgdrdenhof der Wander-
jarl.

Die Tavernengardsippe

Es gibt auf den Wegen zu den
Drachenzinnen nicht nur die
beriihmte ,Taverne am Ende der
Welt®. Die Tavernengédrdsippe
hat inzwischen auch einige an-
dere Tavernen eroffnet, seit die
Kriegsfliichtlinge aus Stidnurem-
burg zahlreicher geworden sind
und die S6ldnertruppen gen Nor-
den ziehen.

Die Skogdisippe
Die Leute der Skogisippe wer-
den gerne mit der Skagisippe in
Vjoshaven verwechselt. Die Sko-
gisippe lebt nur im Aelvkildeland
und geht der Holzfillerei nach.
Sie bewohnen ein Anwesen im
waldreichen Siiden der ,Taverne
am Ende der Welt", die in ihrem
Sippengebiet liegt, gehen jedoch
ihrem Gewerbe vor allem entlang
der Fliisse nach. So konnen sie die
gefillten Baumstidmme weiter in
den Siiden schaffen, um sie dort
den Vjoshavenern zu iibergeben.



Die Veidefolksippe
Die Leute der Veidefolksippe
gehen der Jagd und dem Fallen-
stellen nach. Entsprechend grof3
erstreckt sich Lebensraum rund
um die Wilder der Taverne. Sie
bewohnen mehrere Jagdhiitten
sowie einen grofieren Hof.

Die Vattenhofsippe

Die Leute vom Vattenhof bestrei-
ten ihren Lebensunterhalt vor
allem durch die Fischerei. Ihr
Anwesen liegt an einem grofien
See etwa eine halbe Tagesreise
entfernt im Westen der Taverne.

Da das Fischen viel Zeit mit sich
bringt, gibt es in dieser Sippe ei-
nige Skalden, die sich Geschich-
ten und Lieder ausdenken.

Ohne Sippe
Natiirlich gibt es im Aelvkilde-
land auch ,Durchreisende” bzw.
zeitweilig Wohnende, die zu kei-
ner Sippe gehoren.
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AclvRildelander
Tavernen

Die Aelvkildeldnder haben einen
groflen Schatz an Geschichten
und Erzdhlungen. Die natiirlich
alle wahr sind. An einem dieser
Orte kann ein Reisender sie sich
erzihlen lassen.

Zur Taverne am
&nde der Welt

Wie komme ich hin?

Egal wo man sich im heligoni-
schen Konigreich befindet. Lauft
immer nach Westen bis zum Ufer
des Jolborn. Dann immer nach
Norden. Und wenn ihr meint ihr
seid weit im Norden, dann lauft
noch ein Stiick weiter. Erst kurz
vor der nordlichen heligonischen
Grenze findet ihr das Gasthaus,
bevor es iiber die Berge nach Nu-
remburg zum nordlichen Rand
der Weltenschale geht.

Was ist gdeboten?

Eine Besonderheit der Taver-
ne am Ende der Welt ist die Kii-



S
che. Du

willst noch einmal den mit
Kardamom und Honig gesiifiten
Tee deiner Heimat Sedomee trin-
ken, noch ein letztes Mal Datteln
aus Darian essen? Hat es dich aus
Thal verschlagen und ein letzter
Humpen Giildenthaler Bier oder
Rebenhainer Traubenblut sind
dein Verlangen? Oder kommst du
aus dem Osten und dein Gaumen
erfreut sich zum letzten Gruff an
einer Tlamana Schnitte oder Ca-
rajoner Speiseeis?

Vielleicht willst du deine Her-
kunft auch verschleiern und ver-
gessen wo du her kommst? Du
willst nur nach vorne sehen und
deine Vergangenheit hinter dir
lassen? Warum sich dann nicht
fur den langen und schweren
Weg vor dir mit der Leibspeise
des Konigs, den Haluschken stér-
ken? Kartoffelteig der goldgelb in
Fett herausgebacken wird. Und
wer es herzhafter liebt bestellt
sie mit Speckwiirfeln drin. Hier
kannst du zum letzten Mal die
Heimat riechen und schmecken,
bevor du ihr zumindest fiir lange
Zeit oder vielleicht auch fiir im-
mer den Riicken kehrst.

ist Wirt?

Der Wirt spricht
wenig {iber sei-
ne Vergangenheit.
Vielleicht wollte
er auch einmal
Heligonia verlas-
sen und hat hier
die  Notwendigkeit

einer letzten Einkehr gesehen?
Seinen richtigen Namen erzihlt
er nicht. Der Wirt behauptet sein
Name sei unaussprechlich, kom-
pliziert und bedeute so viel wie
Mainnerbiirste. Man solle ihn ein-
fach Berchthilf nennen. Wenn es
sehr spit in der Taverne wird und
er und seine Giste sich lange iiber
die verschiedenen Sorten Tatzel-
felser Honigmets ausgetauscht
haben, dann kann es vorkom-
men, dass er aus seinem alten Le-
ben erzihlt, dass er zur See fah-
ren und Pirat werden wollte. Ein
blonder Pferdeschwanz und ein
Giirtel mit einem Entermesser
daran, die an einem groben Nagel
an der Wand héngen, sollen diese
Geschichte unterstreichen. Wie



der blonde Schopfund der Giirtel,
der fiir eine viel schmalere Tail-
le gemacht ist, zu dem heutigen
Aussehen des Wirts passen, ldsst
er unerklirt. Er deutet dann mit
glasigen Augen auf den Nagel und
sagt: ,Das ist der Nagel an den ich
mein altes Leben gehdngt habe!
Wenn ihr euer Leben auch hinter
euch lassen wollte, dann wandert
weiter nach Norden.”

Der Name seiner Taverne ist ja
auch ein wenig grof3spurig: Ta-
verne am Ende der Welt. Natiir-
lich hort die Welt weiter nordlich
nicht auf. Fiir die Heligonier fiihlt
es sich jedoch so an. Fiir viele He-
ligonier ist es auch so, dass es eine
sonderbare Vorstellung ist, dass
es aufderhalb von Heligonia iiber-
haupt eine Welt geben soll. Diese
sonderbare Welt ist ein Ammen-
mairchen, das man Kindern er-
zahlt. Uberhaupt, was sollte man
auflerhalb von Heligonia wollen?
Gibt es dort iiberhaupt etwas von
Interesse? Nein.

Wen trifft man hier?

In der Taverne am Ende der Welt
trifft man alle moglichen, unge-
wohnlichen und teilweise auch
gefiahrlichen Personen. Denn wer
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geht schon zur Taverne am Ende
der Welt? Minner und Frauen,
die Heligonia aus unterschiedli-
chen Griinden hinter sich lassen
wollen. Es finden sich entflohene
Unfreie genauso wie Gliicksritter
auf der Suche nach dem grofien
Geld. Frauen und Minner glei-
chermafien, die eine verlorene
Liebschaft vergessen wollen oder
auch solche, die vor der Unehre
fliehen miissen. Uberhaupt trifft
man viele, die ihrem bisherigen
Leben den Riicken kehren wollen
und tiber die Griinde ihrer Reise
lieber schweigen moéchten. Doch
wenn diese Leute doch einmal ih-
ren Mund aufmachen, dann ha-
ben sie wahrlich eine Geschichte
zu erzihlen.

Manche sind beredter; So kom-
men auch Ceriden, die sich auf
Missionierung befinden. Vom Ei-
nen sind sie berufen seine Lehre
in andere Linder zu tragen und
sie sollen von ihrem Auftrage je-
dem erzihlen, der dies wissen
will oder auch nicht.

Bei anderen Reisenden hort man
eindeutig, dass ihre Geschichte
hochstens schlecht erfunden ist.
Vor diesen Gestalten sollte man
sich fern halten. Hier findet sich
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Gesindel aus den grofien Stéadten.
Ein in Ungnade gefallenes Fami-
lienmitglied aus Betis, welchem
die Luft der stinkenden Kanile
zu stickig geworden, der Handler
aus Darian, dem das Pflaster zu
heiff wurde oder ein U'Mad aus
dem Hochland, der von seinem
Clan fiir immer verstofien wurde.
Solche Leute haben nicht mehr
viel zu verlieren und sind deshalb
um so unberechenbarer.

Von besonders trauriger Ge-
stalt sind die alten Kriegsvetera-
nen aus Norrland-Brassach, die
nichts anderes als das Handwerk
des Soldaten gelernt haben und
sich jetzt aufierhalb Heligonias
ihr Brot verdienen miissen, seit
der Odling Ruhe gibt.

Haufig trifft man Heumachmud
in der Taverne. Er betreibt in der
Nihe den ,Heligonial- und Walz-
bedarfs-Laden“. Hier bekommt
der Reisende alles was er fiir sei-
ne Reise braucht. Reiserucksi-
cke und Nihbedarf. Messer und
Wetzzeug sowie Einmalunterwé-
sche fiir die nichste Begegnung
mit einem Drachen. Auf alle sei-
ne Waren gibt er lebenslange Ga-
rantie. Allerdings sollte man als
Kiufer auf die Qualitit der Waren

Acht geben. Dies konnte daran
liegen, dass die Kaufer im Allge-
meinen selten vorhaben zuriick-
zukehren um eine unbrauchbar
gewordene Ware zu beanstanden.

Kritiken

Heligonier: ,Die Taverne am Ende
der Welt? Nie gehort, wo soll das
sein? Muss irgendwo kurz vor
dem Rand der Weltenschale sein.”

Kleiner Junge: ,Wenn ich grof
bin, dann will ich die Welt se-
hen! Fremde Linder bereisen
und Jungfrauen vor dem Drachen
retten. Ich will auf das Dach der
Welt steigen und in der tiefsten
Hohle den Zwergen ihren grofi-
ten Diamanten streitig machen.
Und meinen Sieg mit meinem
Freunden in der Taverne am Ende
der Welt feiern!*

Broddiam U'Mad: ,Heligonia be-
trete ich nicht mehr. Nicht mehr
seit dieser Geschichte. Weiter als
bis zur Taverne am Ende der Welt
setze ich keinen Fufl mehr in die-
ses Land! Doch manchmal habe
ich einfach Lust auf Innereien,
gekocht im Schafsdarm. Das be-
kommt man wo anders nun mal
nicht. Zumindest nicht so wie



man es im Hochland zuberei-
tet. Im Gasthaus am Ende der
Welt wissen sie auch das nach
Originalrezept zu kochen. Al-
lerdings muss ich den Hammel
immer selbst mitbringen. Schon
alt und zih muss das Vieh sein,
dann schmeckts wie bei Muttern
im Hochland.”

Abenteurer aus Drachenhain
(Name der Redaktion bekannt):
,Ich kann jedem Reisenden nur
ans Herz legen, wenn du Heligo-
nia verldsst, dann nimm Reben-
hainer Traubenblut mit. So viel
wie du nur tragen kannst!*

Holzauge Sam: ,In der Taverne
am Ende der Welt gibt es eine her-
vorragende dunkle Ecke. Wenn
man da sitzt, kann man alle in
der Taverne beobachten ohne
dabei selbst gesehen zu werden.
Diese Ecke ist sogar vom ,Ostari-
schen Verein zum Erhalt dunkler
Ecken in ehrbaren Tavernen e V.
zertifiziert!”

Die Schaf ohne
der Ropf

Der eigenwillige Tavernenname
die Schaf ohne der Kopf kann
einerseits als ein weiterer frag-
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wirdiger

Versuch  gesehen

werden, die durch das verbrei-
tetste heligonische Trinklied
berithmt gewordene Luchnarer
Hochlandkneipe zu kopieren.
Andererseits gibt es aber auch
einen im personlichen Kontakt
schwer zu iberh6renden Zusam-
menhang mit dem tlamanischen
Akzent der Wirtsleute. Clairvine
und Clairveau lernten sich auf
einem Konzertwochenende im
2. Poéna des Jahres 30 n.A.Ill im
Loch im Baum in Tlamana ken-
nen, wo sie sich verliebten und
beschlossen, miteinander durch-
zubrennen. Leider waren sie sehr
arm, so dass sie, um auf Reisen
gehen zu konnen, vor Ort eine
Wirtslehre begannen, die als bei-
spielgebend fiir das heligonische
Wirtshandwerk kurz umrissen
werden soll: Thre Ausbildung
fuhrte Clairvine und Clairveau
nach dem Frithjahr im Loch im
Baum im siidlichen Tlamana zu-
nichst den Helios iiber in den
Schlangenkamm an der Carajo-
nischen Grenze, wo sie im Pros-
pektor Clavin bedienten (was auf
Dauer aber zu langweilig war). Als



schneidende
Wind im nahenden Xurl immer
kilter wurde, wechselten sie in
die Pilgerherberge Wasser und
Brot, wo sie es aber nur knapp
drei Wochen aushielten (die
Ernsthaftigkeit der Ceriden war
fiir sie schwer zu ertragen). Sie
zogen weiter nach Ostarien, wo
sie in der Rose von Arnach das
Dach reparierten, die Géste be-
dienten, Wirtshaus und Garten
pflegten, diverse Kuchenrezepte
erlernten und im 2. Poénamond
heirateten. Im Wirtshaus im Eh-
lerwald schliefflich erwarben
sie Uiber die Xurl- und Saarka-
zeit Grundkenntnisse des Brau-
handwerks und der tavernischen
Rechnungslegung sowie den Um-
gang mit diskretionsbediirftigen
Giasten, die einen verschwiege-
nen Service zu schitzen wissen.

Im dritten Lehrjahr wurden sie
ihres gefilligen Akzents wegen
vom beriihmten und ebenfalls

tlamanischen Meisterkoch Mait-
re Greve in dessen Speiseres-
taurant Zum aurazithenen Apfel
angeworben, wo der erste und
wichtigste Lerninhalt das von be-
dingungsloser Unterordnung ge-
préagte Arbeitsverhiltnis zur Kii-
chenbrigade war (alles andere ist
unvereinbar mit Maitre Greves
zur Verwirklichung der Hohen
Kiiche unverzichtbarem despo-



tischem Fithrungsstil). Clairvine
und Clairveau blieben nur zwei
Monde und zogen es alsbald vor,
im tanzenden Kielschwein anzu-
heuern, wo sie zwar in den ersten
Wochen nur Kartoffeln schilen
durften, sich dafiir aber rein hi-
erarchisch gesehen sehr viel bes-
ser aufgehoben fiihlten. Uberdies
lernt man im Kielschwein die
Welt mit ihren Speisen und Ge-
trinken kennen, Wirtshandwerk
und reisendes Leichtmatrosen-
tum gehen in dieser einzigartigen
Taverne Hand in Hand.

Als die Kielschwein schlief8lich
an einem regnerischen Xurlmor-
gen in Hirtwigs Hafen anlegte,
begaben sie sich in die Dienste
des dort ansédssigen Meisterwirts
Hértwigund betrieben sein Lokal,
die Sackpfeife, mir der Zeit weit-
gehend eigenstdndig. Hartwig
revanchierte sich, indem er einen
Gutschein des herzoglich-ostari-
schen Seesoldatenbildungswerks
spendierte, wo Clairvine und
Clairveau die zur Ausiibung des
Wirtshandwerks  erforderiche
Kunst des Lesens und Schreibens
erlernten und einen bedeutenden
(jedoch nicht hervorhebenswert
erhellenden) Einblick in das al-
lumfassende ostarische Marine-
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biirokratiewesen gewannen. Da
die Jungwirte sehr beflissen wa-
ren und in den Jahren zuvor be-
reits einige Erfahrung gesammelt
hatten, machte sich Hartwig zu-
dem auch die Miihe, Clairvine im
Dudelsackspiel zu unterweisen.

Als letzter Lehrwirt der Ausbil-
dungszeit erklirte sich Hartwig
bereit, Clairvine und Clairveau
so lange in der Sackpfeife anzu-
stellen, bis eine passende Taver-
ne gefunden sein wiirde, deren
Tavernenheliosbrief sie {iber-
nehmen konnten. Und hier kam
Oswald Osiander ins Spiel, der
berithmte Meisterwirt. Bei sei-
nen regelméfiigen Reisen in den
entlegenen Norden hatte ihm
der Clan der Tavernengardsippe
aufgetragen, einen Wirt fiir eine
neue Taverne im Aelvkildeland zu
finden. Leider erklirte sich lange
Zeit niemand bereit, an einem so
entlegenen und unwirtlichen Ort
eine Taverne zu betreiben, auch
Clairvine und Clairveau hatten
schon zweimal abgelehnt. Man-
gels besserer Angebote stimmten
sie aber im 2. Helios des Jahres 44
n.A.Ill nach langem Zo6gern doch
zu, zum I. Xurl ihre eigene Taver-
ne zu erdffnen. Die Meisterwirte
Hiartwig und Oswald beendeten
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daraufhin die Lehrzeit, hdndig-
ten den beiden ihre Wirtsgesel-
lenheliosbriefe, den Tavernenhe-
liosbrief und einen Vertrag der
Taverngardsippe aus, auf dem
Clairveau den folgenden Namen
vermerkte: ,Die Schaf ohne der
Kopt*

Vielen Gasthdusern im wilden
Norden merkt man ihr raues
Umfeld und die Umsténde ihrer
Entstehung an. Wie die meisten
Tavernen in Reichweite Vjosha-
vens gehort auch die Schaf ohne
der Kopf der Taverngardsippe,
die sich redlich miiht, den Stan-
dard auf ein gewisses Mindest-
maf} zu heben. Wer im Aelvkil-
deland (,Land der Flufiquellen®)
die kleine Insel zwischen zwei
Fluf}laufen und dem Gasthaus in
der Mitte erreicht, den erwartet
immerhin ein trockener Schan-
kraum mit Kamin und Ofen, eine
schmackhafte aber erschwingli-
che Fischsuppe, das im Norden
typische helle Bier, allerhand
Sorten Blubberwasser (jedoch
kein Schwarzwurzelsaft) und ein
tiberraschend guter Kaffee, stets
gereicht mit fettigen Butterkek-
sen. Erstaunlich sind die auf klei-
nen Brettchen gereichten Lecke-
reien, neben Kise, Wurstriadchen

und Salzgebick gibt es namlich
auch eingelegte Importoliven.

Wer tibernachten will, sollte bes-
ser ein Zelt mitbringen. Im Gast-
haus kann man sich nur wenige,
sparlich ausgestattete Unterkiinf-
te direkt neben dem Schankraum
mit den Méusen teilen.

Das Publikum ist gemischt. Na-
turlich verbringen viele Ange-
horige der verschiedenen Sippen
aus der Umgebung ihre sparliche
Freizeit in der einzigen erreich-
baren Taverne. Seit dem Zerfall
Nurenburgs und dem Krieg im
Norden gibt es aber auch tiberra-
schend viel Fremdenverkehr in
der Region, so dass Clairvine und
Clairveau selten lange auf Giste
warten miissen. Im Sommer des
Jahres 44 n.A.Ill soll sich unweit
der Taverne angeblich ein Por-
tal in das ferne Corenia geoffnet
haben, woraufhin sich allerhand
Besuch einfand und der gleich-
miitige Regen des Nordens vor-
iibergehend auf eine kleine Zel-
stadt niederging.



Das Druntvolk
(Das Volk von
unter den Berden)

In den Hohlen und den verlas-
senen Schichten der Zwerge in
den Drachenzinnen hausen ver-
schiedene Bergvolker, die die
Menschen oft nur aus Geschich-
ten und Legenden kennen. Die
Kleinwiichsigen werden als Ko-
bolde bezeichnet, die Grofwiich-
sigen als Trolle. Auch wenn sie
vollig verschieden aussehen, so
haben sie sich schon lange Zeit
verbiindet und leben wie ein Volk
beisammen. Sie bezeichnen sich
selbst als das Druntvolk. Zum
Druntvolk gehoren auch noch
andere Wesen wie Wurzelzwer-
ge, Moosminnchen oder ande-
res kleines Volk. Diese werden
jedoch nur sehr selten von Men-
schen gesehen.

Zwischen den Kobolden und den
Trollen wurde ein Pakt geschlos-
sen. Die Trolle beschiitzen die
Kobolde in der Nacht vor dem
Drobvolk. Im Gegenzug werden
die Trolle mit Koboldzaubern ge-
starkt.
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Trolle

Trolle sind grofle, stinkende
Kreaturen, die sich vor dem Ta-
geslicht verstecken, um nicht in
Stein verwandelt zu werden - zu-
mindest sagen das die Geschich-
ten. Tatsdchlich kénnen Trolle
auch am Tage leben, allerdings
sind ihre Augen fiir die Nacht ge-
schaffen und des Tages sind sie
doch eher schlaftrunken und tra-
ge. Die unbehaarten Trolle kann
man am Tage vielleicht auch mit
Felsen verwechseln, doch viele
dieser Kreaturen sind stark be-
haart, haben einen Schwanz, der
einem Kuhschwanz dhnelt, grofie
Ohren und grofie Nasen. Es gibt
freundliche sowie garstige Trolle,
doch eines haben sie alle gemein-
sam: Sie sind um einiges starker
als Menschen, Zwerge oder Elfen.
Dafiir sind sie aber nicht halb so
schlau.

Robolde

Die Kobolde Nordheligonias
sind meist kleiner als Menschen.
Da sie jedoch viele Zauber be-
herrschen, ist es durchaus auch
moglich, einen menschengrofien
Kobold anzutreffen. Kobolde ha-
ben meist spitze Ohren, aber eine
menschliche Hautfarbe.



51

Wenn Kobolde Kinder gebiren
und diese nicht versorgen kon-
nen, weil ein besonders harter
Winter naht, dann schmuggeln
sie sie den Menschen in ihre
Kindsbetten. Wie sie dies anstel-
len, kann man nur erahnen, die
Eltern freuen sich jedoch stets
iber die Zwillingsgeburten. Die-
se Koboldskinder sind klein-
wiichsig, wachsen aber meist
unbehelligt unter den Menschen
auf, leben unter ihnen und es gibt
sogar gemischte Ehen von Men-
schen und Kobolden. Ihre Kinder
sind dann Halbbliiter.

Halbbliiter  entstehen  auch,
wenn Menschen von Kobolden
verfihrt werden. Dies kann so-
wohl dem einsamen Wanderer
im Wald passieren, als auch der
Magd die nicht rechtzeitig beim
Anbruch der Nacht auf den Hof
zuriick kommt.

Neben den Kobolden, die aufler-
halb von menschlichen Sied-
lungen wohnen, gibt es auch die
Hauskobolde. In manchen Ge-
genden werden diese auch als

Wichtel bezeichnet. Ob diese Ko-
bolde die menschliche Nédhe su-
chen oder sie einfach das grofie
Volk in ihrer Nidhe akzeptieren,
nachdem er in ihrer Nihe siedelt,
ist nicht belegt. Unbestritten hat
es fiir manchen Hauskobold auch
Vorteile, nicht mehr in der Wild-
nis zu leben, sondern vom gro-
en Volk beschiitzt und versorgt
zu werden. Im Gegenzug hilt
man das Ungliick und Krankhei-
ten vom Hof fern.

Das Drobvolk
(Das Volk, das
durch die Berde
und Walder zieht)

In den Wildern um die Drachen-
zinnen gibt es noch so manch
anderes Geschopf. In den wil-
den, kalten Saarkanichten sind
es nicht nur Schnee und Eis, die
die Menschen daran hindern,
iiber die Pidsse die Drachenzin-
nen zu iiberqueren. Das Drob-
volk , ein zusammengewdiirfelter



Haufen von Kreaturen, die zwar
auf zwei Beinen laufen, mit Men-
schen jedoch nur noch wenig zu
tun haben, streift in den langen
Nichten durch die Wilder und
tiber die Felsen. Zu diesen Zei-
ten verkriechen sich die Kobolde
besonders weit in ihre Hohlen.
Nur die starken Trolle konnen es
mit dem Drobvolk aufnehmen,
was ein weiterer Grund fiir das
Biindnis zwischen Trollen und
Kobolden sein mag. Der Name
Drobvolk wurde den wilden Kre-
aturen vom Druntvolk gegeben,
ist aber inzwischen auch bei den
Menschen bekannt.

Wenn das Drobvolk in den Win-
tern in den Drachenzinnen
nichts mehr zu essen findet, dann
kommt es herunter und jagt, was
es bekommen kann. Auch Men-
schen, Trolle und sogar Kobolde.
So haben sich Trolle und Kobolde
gemeinsam in die Hohlen verkro-
chen. Die Trolle, die zwar stiarker
als das Drobvolk sind, doch lang-
samer in geistiger und korperli-
cher Hinsicht, sind letztlich dem
iiblen Drobvolk unterlegen. So
gibt esin den Drachenzinnen vie-
le kleine Offnungen, getarnt als
Fuchs- oder Kaninchenbau oder
Falltiren unter Wurzeln und
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Steinen aus denen die kleineren
Kobolde Ausschau nach der Ge-
fahr halten und den Trollen An-
weisungen geben, einen Felssturz
auszul6sen oder die Eingénge der
Bingen mit schweren Steinen zu
verschliefien.

Widder, Anfihrer

der Drobvalkler

Der Anfiihrer des Drobvolks ist
ein maichtiger Bocksmann mit
Widderhornern. Vor langer Zeit
besafy er eine Bocks-Flote, die
ihm grofle Macht iiber andere
Lebewesen gab. Er verlor sie je-
doch, als er einmal unachtsam in
eine Wildfalle getreten war. Seit
jenem Tage sucht er nach diesem
fir ihn besonders wertvollen Ar-
tefakt.

Bocksmanner
Bocksmidnner sind gehornte

Minner, die mal mehr, mal we-
niger viele Eigenschaften von
Geifbocken besitzen. Mit ihren
verfithrerischen Flotenklingen
scheinen sie es immer wieder zu
schaffen, Frauen zu verzaubern,
um sie dann zu entfithren und zu
verfiihren.
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Rrahenweiber

Ihre kridhenartigen Rufe, das
schwarze Gefieder und die lan-
gen Schnibel gaben diesen selt-
samen Zweibeinern ihre Namen.
In manchen Geschichten heifit
es, die Krihenweiber konnen
fliegen, in anderen konnen sie
nur sehr leichtfuflig tiber Felsen
hiipfen.

Berddeister

ODb es sich bei den Berggeistern
tatsidchlich um Geister handelt,
dariiber streiten sich die Ge-
schichten. Einmal heifit es, das
seien die Seelen der in Abgriinde
gestiirzten Menschen. Ein an-
dermal wieder wird erzihlt, dass
diese Wesen schon immer in den
Gipfeln der hochsten Berge woh-
nen, von wo sie in den dunklen
Saarkanichten herabsteigen und
ihr Unwesen treiben. Auf jeden
Fall haben sie abscheuliche Ge-
sichter mit tiefliegenden, oft blut-
unterlaufenen Augen.




Geschichten
und Sagden aus
Vjoshaven und

dem AclvRildeland

Die Sage vom

verhungerten Troll

Keiner weif so recht wovon sich
Trolle erndhren. Selbst die Alten
wissen es nicht genau. Man hat
Trolle schon auf vielem herum-
kauen sehen. Und auch ihr stin-
kender Atem scheint zu bedeuten,
dass sie bei dem was sie verzeh-
ren, nicht allzu wihlerisch sind.
Nur eines weify man genau. Von
Spinnen ernidhren sie sich nicht.
Die haben zu viele Beine und zu
wenig dran, als dass es sich lohnt
sie zZu essen.

Tiefin den Drachenzinnen gibt es
ein Tal. In dem wéchst bis heute
weder Baum noch ein einziger
Grashalm. Der Troll, der dort ge-
lebt haben soll, hatte eines Tages
somaichtigen Hunger, dasserlaut-
hals briillte. Das hitte er besser
nicht getan, denn alles was Beine
hatte rannte davon und alles was
Flossen hatte stiirzte sich iiber
den Wasserfall in die Tiefe. Der
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Troll suchte und suchte und such-
te und fand kein Tier mehr zum
essen. Dann af$ er die Pilze, die er
aus der Erde pulte. Die Erde warf
er achtlos auf die andere Seite des
Berges. Die Baume knickte er um
und riss sie aus dem Boden, da an
ihren Wurzeln die schmackhaf-
testen Pilze wuchsen. Als er alle
Pilze gegessen hatte glich sein
Tal einem Schlachtfeld. Die Erde
war fort. Die Baume tot. So muss-
te er stachlige Beerbiische essen.
Als diese fort waren, kratze er
die Flechten und Moose von den
Steinen. Trotzdem hatte er noch
immer schrecklichen Hunger.
Doch sein Tal verlieR er nicht.

Zuletzt drehte er jeden Stein zwei
Mal um. Nur Essbares fand er
nicht. Auch nicht, als der Hunger
stiarker und stirker wurde. Auch
nicht, als der Winter kam. Sein
Tal verlief$ er nicht.

Da aff er die Steine. Manche
konnte er zermahlen mit sei-
nen michtigen Zahnen. Manche
schluckte er einfach ganz hin-
unter. Der Hunger horte nicht
auf, doch sein Magen war voll.
Und immer noch verlief§ er sein
Tal nicht. Auch nicht als er selbst
Steine nicht mehr essen konnte,
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auch nicht als der Winter wieder
kam und auch nicht als er starb.
Sein Tal verlief er nicht.

Der Troll und

seine Frau

Die Trollfrau Akubara ging eines
Abends Beeren pfliicken, da sie
am nichsten Tag ein herrliches
Beerengestampfe zubereiten
wollte. Doch als es Nacht wurde,
verfehlte sie den Weg nach Hau-
se und verlief sich. Mitten in der
Nacht sah sie ein kleines Licht
zwischen den Biumen und ging
darauf zu.

Das Licht gehorte dem Kobold
Moosgriin. Moosgriin horte die
maichtigen Schritte, die seine
Kriige im Schrank klirren lief3en.
Die trampelige Trollfrau kam ge-
radewegs auf seine Hohle zu und
wiirde sicherlich durch das Dach
brechen und seine Wohnhoh-
le ruinieren. Da sann er auf eine
List. Er verwandelte sich in einen
Trollmann und ging der Trollfrau
Akubara entgegen. Froh, einen
anderen Troll zu sehen, kam die
Trollfrau Akubara mit dem fal-
schen Trollmann ins Gesprich.
Er lobte ihre kraftigen matsch-

braunen Wangen und machte ihr
viele Komplimente. Unbemerkt
fiihrte Moosgriin Akubara in
einen Teil des Waldes, der weit
von seiner Koboldhohle entfernt
war. Die Trollfrau und der falsche
Trollmann legten sich ins weiche
Moos und schliefen ein. Nachts
verwandelte sich Moosgriin wie-
der zuriick in seine Koboldgestalt
und schlich leise zuriick zu seiner
Hohle. Akubara schlief so fest das
sie nichts merkte. Als die ersten
Strahlen der Sonne iiber die Wip-
fel schienen war es zu spit und sie
verwandelte sich in einen Stein.

Als am ndchsten Morgen der
Trollmann Woldinke bemerkte,
dass seine Frau Akubara noch
nicht zuriick war, wartete er, bis
es Abends wurde. Als die Sonne
untergegangen war, ging er in
den Wald, um sie zu suchen. Als
er das Reh traf, sprach er: ,Reh!
Du bist schnell und kommst viel
im Wald umher. Sag mir, wo mei-
ne Frau Akubara ist. Das Reh
war so erschrocken iiber den
hisslichen Troll, dass es kein
Wort heraus brachte. Es hatte die
Trollfrau beim Beerenpfliicken
wohl gesehen, doch wie sollte es
dem dummen Troll erkliren wo
das war? ,Du willst es mir nicht



sagen? wetterte der Troll. ,Dann
sollst du meine Keule spiiren!”
Und der Troll lief die Keule auf
das Reh niedersausen, so dass es
tot da lag.

Der Troll ging weiter und sah
den Adler. ,Adler? Hast du mei-
ne Frau Akubara gesehen?” Der
Adler schwebte heran und setz-
te sich auf einen Zweig. Er hatte
in der Dimmerung die Frau des
Trolls in der Nédhe der Kobold-
hohle gesehen, doch wie sollte
er den Weg dem dummen Troll
erkldren? Als er noch iiberlegte
traf ihn hart und unnachgiebig
die Keule des Trolls, so dass er tot
vom Ast fiel. ,Wenn du mir nicht
sagen willst®, brummte der Troll,
,wo meine Frau ist. Dann sollst
du niemals wieder etwas sagen.”

Und so sucht der Troll noch heu-
te nach seiner Frau. Denn alle
Bewohner des Waldes wissen
seitdem: antworte einem Troll
schnell oder renne weg!
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Wie Kobolde und
Trolle beschlossen,
demeinsam in den

Zwergenbingden

zu wohnen

Nach dem die Zwerge ihre Bingen
aufgegeben hatten und ihre Stol-
len und Gruben nicht mehr von
den Schligen der Himmer und
Meifel widerhallten, da machten
es sich Trolle und Kobolde in den
unterirdischen Gingen bequem.
Meist gingen sich die kleine Ko-
bolde und die grofien Trolle aus
dem Weg und jeder lebte in sei-
nen Stollen. Als sich eines Tages
ein Kobold und ein Troll begeg-
neten, da fing der Kobold an zu
keifen: ,Nichtsnutziger, dummer
Trampeltroll!®

Der Troll grollte: ,Du abgebro-
chener Witz von Mutter Natur.”

Der Kobold:
schwabbelnde

,Du sabbernde,
vollgeschissene

Haut in Trollform!“
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Der Troll: ,Zu dir haben sie wohl
gesagt, wenn du grof bist musst
du Arbeiten?!“ usw.

Das Gebriill wurde so laut, dass
ein Teil der Decke einbrach und
der Riickweg durch den Stollen
versperrt war.

,Ich rette dich nicht!®, schmollte
der Kobold.

,<Kannst du ja gar nicht®, grinste
der Troll und packte einen grofien
Stein aus dem Haufen, unter dem
er den Kobold begraben wollte.
Dieser war aber so eingekeilt,
dass er den Stein nicht aus dem
Haufen 16sen konnte. Erst als der
kleine Kobold half, indem er dem
Troll zeigte, welche der kleine-
ren Brocken den grofien Brocken
festhielten, konnte der Troll den
groflen Brocken beseitigen. So
merkten Kobold und Troll, dass
sie zusammen mehr erreichen
konnten, als jeder fiir sich allein.

Die frierende Trollfrau

In einer der langen, dunklen und
eisigen Nachte des Winters, pfiff
der Wind besonders laut um den
Eingang der Hohle. Trolle und
Kobolde lebten zusammen in den
Hoéhlen. Die Trolle wussten nicht

genau warum sie die frechen Ko-
bolde ertrugen. Aber seit sie mit
ihnen gemeinsame Sache mach-
ten, starben von ihnen erheblich
weniger als frither. Die Kobolde
warnten sie vor einsturzgefdahr-
deten Gidngen und die Kobolde
fanden den richtigen Weg besser
in dem grofien Stollensystem der
Zwerge, so dass sich die Trolle
nicht mehr verliefen. Die Kobolde
sahen es so, dass sie sich die Trol-
le als Haustiere hielten. Natiir-
lich macht so ein Tier manchmal
Dreck und ist nicht immer stu-
benrein. Oft riecht so ein Haus-
tier auch nicht besonders gut.
Doch waren die Trolle stark und
man konnte sie leicht zur Arbeit
antreiben. Und bei Gefahr war es
auch besser erst mal einen Troll
vorzuschicken.

Den Eingang zu den Hohlen der
Trolle und Kobolde war mit meh-
reren madichtigen Steinen gegen
Eindringlinge gesichert. Wache
hielt der alte Troll Kroppmopp,
weil er einen leichten Schlaf hat-
te. Er wurde aus seinem Dim-
merschlaf geweckt, als eine siifie
Stimme an sein Ohr drang: ,Oh!
Welch stattlicher Troll du bist®
frohlockte die weibliche Stimme.
»,Noch nirgendwo habe ich sol-



che Warzen gesehen, wie bei dir.
Ich nehme an es sind die grofiten
Warzen weit und breit?*

Verwirrt sah Kroppmopp auf.
~Wer da?” stammelte er. Er mein-
te, die Stimme miisste von der
anderen Seite des Steins kom-
men. Also von draufRen, kam ihm
die Erkenntnis.

,Ich bin Klackalacka® kam es wie-
der zuckersiif von der anderen
Seite des Steins. ,Ich habe mich
in dem Schneesturm verirrt. Und
jetzt friere ich mich fast zu Tode",
jammerte die zarte Stimme.

Kroppmopp war aufgestanden
um besser zu horen. Dann setz-
te er sich wieder entschieden auf
seinen Stuhl. ,Ich darf nieman-
den rein lassen!”

Wieder sduselte die Stimme von
der anderen Seite des Eingangs-
steins: ,Du bist doch der Troll
hier mit den grofiten Hautlappen
und dem weichsten Achselhoh-
lenhaar. Du kannst bestimmt
einer armen, halb erfrorenen
Trollfrau einen Platz am warmen
Feuer bereiten. Fiir mich kannst
du doch eine Ausnahme machen?
Roll bitte den Stein zur Seite.”
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Kroppmopp kratze sich am Kopf
und ging zum Stein. Ganz leise
sprach er: ,Aber du musst mir
versprechen, dass du niemandem
davon erzihlst, dass ich dich rein
gelassen habe. Ich darf ndamlich
niemanden rein lassen.”

,Ah, du bist zum Stein gekom-
men®, sduselte es zart. ,Schieb
ihn zur Seite und lass mich zum
Feuer. Bitte. Ich kann dich schon
riechen!Wie gut du riechst. Selbst
eine ganze Wiese voller Morcheln
riecht nicht so gut wie du.”

Kroppmopp, ganz betort von den
vielen Komplimenten packte den
Stein und begann ihn zur Seite zu
schieben. Da traf ihn ein Hieb am
Kopfund er sank zu Boden.

,Gut gemacht Arzknex!“, lobte
der Kobold Weifenfarn seinen
Troll, der den liebestollen Wacht-
roll von hinten niedergeschlagen
hatte. Sie hatten an den oberen
Gucklochern wache geschoben,
als sie auch die Stimme gehort
hatten. ,Macht euch davon,
Drobvolk!® schrie der Kobold in
Richtung des Eingangs.

Von der anderen Seite des Steins
war wiitendes Schnauben und
Bocksbeinstampfen zu horen.
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Den Winter hatten sie Ruhe vor
dem Volk von droben vom Berg.

Die Geschichte von

den Rleinen Topfen

Wenn in einem Haushalt viel Ge-
schirr, Topfe oder andere irdene
Gefdfie zu Bruch gehen, sollte
man vielleicht den Kontakt zu
einem Koboldkundigen aufneh-
men oder direkt zu seinem Haus-
kobold. Denn es begab sich vor
langer Zeit folgende Geschichte:

Die Koboldfrau Blumenfreu hatte
von den Waldbienen Honig ge-
schenkt bekommen. Sie mach-
te einen kleinen Freudentanz in
ihrem Haus, das in den Stamm
einer groflen Tanne gebaut war.
Der Honig stand in zehn Ton-
kriigen abgefiillt auf dem Tisch
vor ihrem Haus. Einen halben
Kobolds-Tagesmarsch von ihrer
Tanne entfernt, lebte ein Bauer
vom grofien Volk mit seiner Fa-
milie. Als dieser einen Baum fill-
te um Brennholz fiir den Winter
zu haben, fiel die Spitze des Bau-
mes auf die Kante des Tisches mit
den Honigkriigen. In hohem Bo-
gen flogen die Honigkriige durch
die Luft. Dort wo sie aufschlu-
gen zerbrachen sie in viele Stiick
und der Honig ergoss sich in den

Waldboden.

Die Koboldin Blumenfreu war
so dargerlich dariiber, dass sie
immer wieder zum Bauernhof
marschierte und von den Rega-
len oder vom Tisch einen Krug
oder eine Tasse oder eine Schiis-
sel stief}, so dass diese krachend
auf dem Boden landete. Dies tite
sie so lange, bis einer vom grofien
Volk ihr zehn kleine Kriiglein vor
ihr Haus als Wiedergutmachung
stellte. Doch keiner vom grofien
Volk kann so kleine Kriiglein ma-
chen und so werden auch weiter-
hin Scherben im Bauernhaus die
Folge sein.

Roboldsglick

Die kleine Annika lebte auf ei-
nem Hof am Fufie der Drachen-
zinnen. Sie war ein Halbblut und
verstand deshalb die Sprache der
Kobolde. Sie war nie allein im
Wald, weil sie immer mit den Ko-
bolden spielte. Diese baten sie oft
im kleine oder grofiere Gefallen,
weil sie etwas grofier und mutiger
als die Kobolskinder war. Einmal
rettete sie ein Koboldskind vor
den Klauen eines Fuchses. Und
zum Dank bekam sie eine Blume,
von der Mutter des Koboldskin-
des geschenkt.



,2Danke fiir die Blume®, sagte An-
nika zur Koboldfrau.

,Es ist nicht nur eine Blume*, ant-
wortete die Koboldsfrau und li-
chelte. ,Ich hitte dir auch einen
schonen Stein geben konnen oder
etwas anderes, das dir gefallt.”

Annika sah sie fragend an: ,Wenn
es keine Blume ist, was ist es
dann? Es sieht doch aus wie eine
Blume.”

Die Koboldfrau nickte: ,Ja, es
sieht aus wie eine Blume. Aber
an diese Blume habe ich dir eine
Portion Gliick angeheftet. Gliick
muss man immer an einem Ge-
genstand festmachen, sonst ent-
fleucht es. Wenn du einmal drin-
gend Gliick brauchst, dann denke
fest an diese Blume und sprich:
Gliicklich ist, wer Gliick und Ko-
bolde zum Freunde hat.*

Annika bedankte sich und stell-
te die Blume an ihr Fenster. Dort
stand sie viele Jahre und behielt
ihre Blutenpracht.

Als der Tag kam, da sie Gliick
brauchte, dachte sie an die Blume
und sprach: ,Glucklich ist, wer
Glick und Kobolde zum Freunde
hat“. Augenblicklich wurde alles

GO

wieder gut. Und als sie nach Hau-
se kam, da war die Blume ver-
welkt.

Arnfinnur und der
Bocksbeinide

Kein Mensch sollte sich ins
Hochgebirge der Drachenzinnen
wagen. Steinschlag und Gerdll
rauben tiickisch den festen Tritt
und Eis und Schnee stehlen die
Wirme aus dem Korper. Doch
der Jager Arnfinnur wollte das
nicht horen. Groff und kriftig
war er und nahm es mit allen aus
dem Dorf auf.

Eines Tages war Arnfinnur wie-
der auf der Gamsjagd. Er sah ei-
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nen kapitalen Bock, auf den er
es abgesehen hatte. Ihm stieg er
fiinf Tage und Nachte in den Dra-
chenzinnen nach. Hoch und im-
mer hoher stieg er und lief} den
Bock nicht aus den Augen. Am
Abend des fiinften Tages, als es
bereits dunkel wurde, verlor er
die Spur des Bocks in einem Ger-
ollfeld. Auf diesem lagen Felsen
verstreut, die so groff wie ganze
Héuser waren. Suchend ging er
zwischen den groflen Brocken
umbher. Doch war es fast unmog-
lich bei diesem schlechtem Licht
und auf dem Gerdll die Spur wie-
der zu finden. Sogar ein so guter
Jager wie er musste hier aufge-
ben. Nach fiinf Tagen Jagd, war
alles vergebens.

Plotzlich sah er wie in einiger
Entfernung ein Schatten hin-
ter einem der Brocken hervor-
schoss. Er horte auch den typi-
schen Schlag von Huf auf Stein.
So schnell er konnte pirschte er
sich an den Bock heran. Als die-
ser hinter einem weiteren Felsen
verschwand rannte er mit ge-
spanntem Bogen auf die andere
Seite des Felsens und wie Arn-
finnur es erhofit hatte sah er den
Bock, schoss und traf.

Doch als er niher an seine Beu-
te kam, traute er seinen Augen
nicht. Da lag ein Mensch, grof
und kraftig wie er, doch er hat-
te Bocksbeine. Sein Pfeil steckte
im Oberschenkel des Tieres oder
Mannes oder einer Mischung
aus beidem? Arnfinnur hatte von
dem legendidren Drobvolk ge-
hort, von dem man sich fern hal-
ten soll. Gesehen hatte es noch
niemand, das Drobvolk.

Als Arnfinnur ihn erreicht hatte,
drehte sich der Bockbeinige um.
Sein Gesicht war verzerrt von
Schmerz. Nicht nur der Pfeil hat-
teihn verletzt, sondern durch den
Sturz auf das kantige Gerdll hatte
er sich eine Reihe von Schiirf-
wunden zugezogen, aus denen er
blutete. Sein Blut war von dufRerst
dunkelroter Farbe.

,lch wollte nicht, nicht euch®,
stammelte Arnfinnur erstaunt.

»oparrr dirrr deinen Atem", kam
es schnarrend von dem Drob-
volk-Mann. ,Ich weify, was du
wolltest. Und ich will es auch. Ich
will IHN auch.” Der Mann keuch-
te auf. ,Willst du deinen Fehlerrr
wiederrr gut machen?”



Arnfinnur nickte und verstand.
Auch er war ein Jager, wie dieser
Mann. Er ging los in die Richtung
in die der Mann aus dem Drob-
volk urspriinglich gerannt war.
Es dauerte nicht lange und er sah
den Bock. Arnfinnur suchte sich
auf einem der Felsenblocke eine
gute Position und erlegte das Tier.
Schwer schleppte er an dem Bock
als er ihn zu dem Verwundeten
Drobvolk-Mann zuriickbrachte.

Dieser wies ihn an, aus dem Horn
und dem Fett des Bocks eine Salbe
herstellen. So dann wurde aus der
Haut des erlegten Gamsbocks ein
Verband angefertigt und mit den
gesduberten Sehnen auf die blu-
tenden Stellen festgeknotet. Als
die Wunden des Drobvolk-Man-
nes versorgt waren schickte er
Arnfinnur zu einer Stelle, an der
er niedrige verkriippelte Biische
fir Feuerholz finden konnte. Das
Holz bereitet Arnfinnur fiir ein
Kochfeuer und das Fleisch des
Gamsbocks zum Braten vor.

Nachdem Arnfinnur alle diese
Vorbereitungen getroffen hat-
te sprach der Drobvolk-Mann
zu ihm: ,Geh nun. Du hast deine
Schuld beglichen. Nimm Brust
und Kopf des Gamsbocks als Tro-
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phiée fiir die erfolgreiche Jagd mit.
Denn du hast ihn erlegt. Lass mir
das Fleisch zur Stirkung da. Ich
gebe dir einen ganzen Tag Zeit.
Dann ziinde ich das Holz an,
so dass mein Volk mich finden
kann. Sei dann hinuntergestie-
gen bis hinter den Gletscherbach.
Falls du es bis dahin mit deinen
durren und unbehaarten Bei-
nen nicht geschafft hast, bete um
dein Leben. Geh jetzt.“ Mit diesen
Worten schickte ihn der Drob-
volk-Mann fort.

Arnfinnur drehte sich um und
tat wie ihm geheiflen. Im Dorf
wurde er fiir die erfolgreiche Jagd
gefeiert. Noch grofler war das
Staunen, als er von seiner Begeg-
nung mit dem Drobvolk-Mann
berichtete. Arnfinnur stieg noch
viele Male ins Hochgebirge doch
nie mehr iiberschritt er den Glet-
scherbach. Auch kein anderer
mehr, der seine Warnung ernst
nahm. Diejenigen, die seine War-
nung nicht erst nahmen, kamen
nie wieder zuriick.

Dic Bocksflote

In alten Geschichten wird von
seltsamen Floten berichtet. Viel-
leicht ist es aber auch nur eine
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Flote, die zu verschiedenen Zei-
ten an verschiedenen Orten in
Erscheinung trat. Wer weiss das
schon so genau aufler den Got-
tern? Eine der schonsten Ge-
schichten erzihle ich euch.

Valgar hatte eine kleine Flote,
welche sie sehr liebte und oft
spielte. Zur ihr kamen die Men-
schen, wenn sie sich schlecht
fihlten. Und es wurden Men-
schen zu ihr geschickt, wenn sie
zornig oder wiitend waren. Hor-
ten sie Valgars trillernden Tonen
zu, ging es ihnen wieder besser.
Ihr Flotenspiel war weithin be-
kannt und beliebt. Da sie die Flote
immer bei sich trug, setzten sich
auch die Menschen einfach ne-
ben sie und warteten, bis sie mit
ihrer Arbeit fertig war. Oder sie
boten an, die Kuh weiter zu mel-
ken, wenn Valgar dafiir fiir sie auf
ihrer Flote spielte.

Der Imker des Dorfes war der
alte Jokulsson. Er schenkte ihr
immer einen grofien Topf Honig.
Nicht nur wusste Valgar aus dem
Honig herrlich stiffen Met herzu-
stellen, sie half ihm auch immer
bei der Honigernte. Wenn der alte
Jokulsson die Bienenstocke off-
nete und Valgar auf ihrer Flote

spielte, dann stachen die Bienen
weniger oder sogar gar nicht.

Eines Tages, als sie den Honig
abgefiillt hatten und die Bienen-
stocke wieder an Ort und Stelle
waren, horte der alte Jokulsson
ein Knacken und Brechen von
Zweigen im Wald. Ein Bér trot-
tete auf die Waldlichtung auf der
die frisch abgefiillten Honigtopfe
standen um kam schnurstracks
auf sie zugelaufen. Der alte
Jokulsson stand wie angewurzelt
da und brachte vor Schreck kei-
nen Laut hervor. Valgar war so in
ihr Flotenspiel vertieft und spiel-
te eine derart heitere Melodie,
dass sie den Bdren nicht bemerk-
te. Auch sah sie nicht, wie unter
den Asten der Biische und Farne
um die Lichtung sie viele klei-
ne Augenpaare anstarrten. Der
Bér trottete noch ein paar Me-
ter weiter und lief} sich dann ins
Gras fallen. Vielfdltiges Drunt-
volk, Kobolde und Trolle kamen
und lauschten dem Flotenspiel.
Jokulsson hitte Valgar am liebs-
ten an der Schulter gepackt und
geschiittelt und ihr all die We-
sen gezeigt, die sich da versam-
melten. Aber sie hielt ihren Blick
nach innen gekehrt und konzent-
rierte sich auf das Aufund Ab der



Tone. Als sie geendet hatte war es
so ruhig, als ob sogar der Wind
ihrem Spiel gelauscht hitte. Ein
leises Rascheln hier und da und
die Lichtung war wieder leer, bis
auf Valgar und den alten Jokuls-
son. Und hitten die Kobolde nicht
kleine Blumenkrinze und die
Trolle grofie Fuflspuren hinter-
lassen, dann hitte Valgar Jokuls-
sons Erzdhlung nie geglaubt.

Der Widdermann

An den duflersten nordlichen
Rindern des Alvkildelandes gibt
es einen Wald, der keinen Namen
tragt. Er hie einmal der Eyvin-
durwald. Doch Eyvindur ist ein
Name, den niemand mehr nen-
nen mochte, auch wenn ihn jeder
kennt. Eyvindur baute an diesem
Wald, der zu dieser Zeit noch
keinen Namen trug, einen klei-
nen Hof. Was der karge Boden im
kurzen Sommer nicht hergeben
konnte, bestritt er durch Fallen
stellen und Jagd. Bald wurde sein
Hof grofier und ansehnlicher und
es lebten mehr als ein Dutzend
Menschen dort. Sie vertrugen
sich mit dem Druntvolk, wel-
ches selten bei ihnen war. Meist
blieben sie nur kurz auf dem Ey-
vindurgard und gingen schnell
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wieder. Es waren die Wachleute
des Druntvolkes. Sie halfen den
Menschen auf dem Eyvindurgard
mit Ratschldgen und Warnungen
und die Menschen vergolten es
ihnen mit Geschenken, was Kam-
mer und Feld hergaben. Vor allem
wichtig fiir die Menschen waren
die Warnungen vor dem Drob-
volk. Der Eyvindurgard lag nahe
den Ausldufern des Bereichs des
Drobvolkes. Man hatte Eyvindur
vor dem Drobvolk gewarnt und
ihm den Rat gegeben dort kei-
nen Hof zu bauen. Doch er lachte
nur und meinte: ,Sollte einer des
Drobvolkes kommen, so werde er
ihm schon das Fell abziehen und
ihm als Trophée iiber dem Kamin
dienen.”

Und tatsdchlich fand Eyvindur
eines kalten Wintermorgens in
einer seiner Bérenfallen einen
Menschen. Eigentlich waren
die Biume um die Bérenfalle
mit Farbe markiert, so dass ein
Mensch nicht aus Versehen in die
Falle trat. Doch dieser hatte wohl
im néchtlichen Schneegestober
die Warnungen iibersehen. So lag
er tot am Boden, halb von Schnee
zugedeckt. Eyvindur machte
sich an die schaurige Arbeit den
steif gefrorenen Korper aus dem
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Schnee auszugraben. Der Ober-
korper war mit Lederlappen
umwickelt, die darunter mit Fell
und Wolle ausgestopft waren.
Doch wie erschrak Eyvindur, als
er entdeckte, dass die Beine des
Menschen dicht behaart waren
und krummbeinig, eher wie die
Beine eines Geifibocks oder Pfer-
des, als die eines Menschen! Thm
wurde klar, dass er hier einen des
Drobvolkes vor sich hatte und
sollte es je auf ihn zuriickfallen,
dass einer der ihren durch ihn
umgekommen ist, so wiirde es
ihm schlecht ergehen. In einiger
Entfernung hob Eyvindur eine
Grube aus. Doch war der Boden
gefroren und er konnte nicht tief
in die Erde gelangen. Also be-
grub er den Toten mehr schlecht
als recht und tiirmte Steine iiber
ihm auf. Die Bidrenfalle entfernte
er und kehrte iiber einen grofien
Umweg zu seinem Hof zuriick. In
diesen Teil des Waldes wollte er
diesen Winter nicht mehr gehen.

Als der Schnee zu schmelzen be-
gann und hier und da schon die
ersten braunen Flecken in der
weiflen Schneedecke zu sehen
waren, hatte Eyvindur den Vor-
fall, dass ein Mann des Drobvol-
kes durch seine Barenfalle umge-

kommen war, schon vergessen.
Als eines Nachmittags zwei
Mainner des Drobvolkes auf dem
Eyvindurgard auftauchten, wa-
ren die Knechte und Maigde so
verdangstigt, dass sie zunichst
schrieen und dann mit verein-
ten Kréften auf die Beiden des
Drobvolkes losgingen. Als diese
die rasende Meute auf sich zu-
laufen sahen, ziickte einer der
Bocksbeinigen, der grofie Hérner
auf dem Kopf trug einen hoélzer-
nen Gegenstand. Als die ersten
noch iiberblasenen Tone sich zu
einer Melodie formten, blieben
die Menschen stehen. Sie lieflen
ihre stumpfen Dreschflegel und
spitzen Mistgabeln fallen und
begannen zu tanzen. Eyvindur,
der selbst ein sehr musikalischer
Mensch war und die Harfe per-
fekt beherrschte kam aus dem
Haus gestiirmt. Er fiihlte plotz-
lich wieder die Schuld des Win-
ters auf seinen Schultern. Der
Bocksbeinige mit den Widder-
hérner trat auf Eyvindur zu. Er
nahm die Fléte vom Mund, doch
die Knechte und Migde tanzten
weiter.

+Wir suchen einen der unsrigen.
Hast du ihn gesehen Menschen-
kind?“



Eyvindur schiittelte den Kopf.

,Wir haben Grund zu der Annah-
me, dass er durch einen der eu-
rigen ums Leben kam. Wisst ihr
etwas dariiber?*

Wieder schiittelte Eyvindur den
Kopfund er spiirte wie es ihm ob
der Liige heifd und kalt wurde.

,Wir mogen es nicht, wenn das
Menschenkind liigt. Also sprich
die Wahrheit und sei verschont.
Weifdt du etwas iiber unseren To-
ten?”

Zum dritten Mal schiittelte Ey-
vindur den Kopf.

Da schiittelte der Mann vom
Drobvolk seine Widderhorner
und stief einen lauten Schmer-
zensschrei aus. Durch seine Niis-
tern floss heifler Atem und er
presste das Wort ,Liigner!” zwi-
schen seinen Zihnen hervor. Er
begann eine wilde und ekstati-
sche Musik zu spielen und Eyvin-
dur verlor die Kontrolle iiber sei-
ne Fiile. Ungezdihmt riss es ihn
hin und her und die wilden Dre-
hungen machten den Schwind-
ler schwindlig. Bald verlor er die
Kontrolle iiber seinen Kérper und
dann iiber seine Gedanken. Als
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alles in seinem Kopf wirr schien
stellte der Bocksbeinige wieder
seine Fragen an Eyvindur. Dies-
mal entlockte er ihm alles. Wie
er den Toten in seiner Barenfal-
le gefunden hatte und wie er ihn
beerdigt hatte. Keine Liige blieb
verborgen.

Schlagartig beendete der Bock-
beinige die Musik. Alle lagen
wie benommen auf der Erde. Mit
klarer Stimme verkiindete er:
,Zur Strafe und zur Wiedergut-
machung fiir unseren Getoteten,
verlangen wir alle Menschenkin-
der, die bis zum nichsten Friih-
jahr geboren werden. Wir kom-
men nach dem nichsten Winter
wieder und werden alle Neugebo-
renen mitnehmen.“ Da machten
die beiden des Drobvolkes kehrt
und verschwanden wieder.

Das kommende Jahr war fiir
den Eyvindurgard der Anfang
vom Ende. Als eine der Migde
schwanger war, ging sie in der
Nacht mit ihrer besten Freundin
und zwei Knechten heimlich fort.
Neue Knechte und Mégde moch-
ten nicht lange auf dem Hof blei-
ben. Sobald sie von dem Fluch des
Drobvolkes horten, gingen auch
sie wieder. Und alle die gingen,
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erzihlten den Fluch weiter, so
dass bald niemand mehr auf den
Hof kam. Eyvindurgdrd verfiel.
Jedes Frithjahr kamen Maéinner
des Drobvolkes und wiederholten
ihre Forderung. Und jedes Mal
gingen sie mit leeren Héinden.
Zuletzt blieb Eyvindur allein auf
seinem Hof. Einem Hof vor dem
er gewarnt worden war, ihn dort
zu bauen. Als der damalige Wan-
derjarl auf den Eyvindurgard
kam, fand er ihn verlassen vor.
Er hinterlief eine Nachricht,
falls Eyvindur auf der Jagd sei
und deshalb nicht zu Hause war.
Auch im nichsten Jahr suchte er
den Hof wieder auf, aber fand er
seine Nachricht unangetastet auf
dem Kiichentisch vor. Als er zwei
weitere Male niemanden und sei-
ne Nachricht immer noch dalag,
wurde Eyvindur fiir tot erklart
und der Eyvindurwald hatte wie-
der keinen Namen. Und er wiirde
so lange keinen Namen haben,
bis ihn wieder jemand in Besitz
nehmen wiirde. Doch so lange es
das Drobvolk gibt, wird das nicht
mehr passieren. Was aus Eyvin-
dur geworden ist weifs niemand.
Wahrscheinlich hat ihn der Bock-
beinige mit den Widderhornern
mitgenommen, nachdem seine
Forderung nicht erfiillt wurde.

Die Geschichte von
Steina und Jérund

Vor langer Zeit lebte ein Fallen-
steller namens Jorund mit sei-
ner Frau Steina am Rande der
Drachenzinnen. Jeden Tag ging
Jorund frohlich pfeifend oder ein
Liedlein singend in den Wald, um
seine Fallen zu iiberpriifen oder
neue Fallen auszulegen. Eines Ta-
ges, die Ausbeute an Fellen war
schon besonders grof}, da meinte
er einen Geifibock in einer seiner
Fallen zu sehen. Als der junge
Mann niher kam, um das Tier zu
befreien, drehte der Bock seinen
Kopfzuihm um. Der Fallensteller
erschrak, denn was dort in seiner
Falle steckte, war kein gewohnli-
cher Geiflbock. Der Oberkorper
war der eines Mannes und wohl
hitte er auch aufrecht gehen kon-
nen, wire er nicht gefangen ge-
wesen. Jorund wollte davonlau-
fen, als der Bocksmann ihn bat,
ihn doch zu befreien. Der Fallen-
steller kam vorsichtig ndher und
machte sich daran, die Falle zu
Offnen. Als das seltsame Wesen
frei war, fragte es, was das denn
fir Felle an seinem Giirtel seien.
Jorund, nun wieder etwas mu-
tiger, prahlte mit seinem guten
Fang. Der Bocksmann blickte auf



die Falle und dann wieder auf den
jungen Fallensteller. ,Dann hast
Du diese Fallen ausgelegt?“ frag-
te der muskulose Halbmensch
mit eiskaltem Blick aus seinen
ziegenhaften Augen. Jérund fuhr
ein Schauer iiber den Riicken. Er
nickte, seine Kehle fiihlte sich
plotzlich sehr trocken an. Der
Bock nahm etwas, das wie ein fla-
ches Stiick Holz mit fiinf Lochern
aussah, vom Boden aufund setzte
es an die Lippen. Jérund, der sich
an eine Geschichte aus seiner
Kindheit mit einer Zauberfls-
te erinnerte, tastete rasch nach
seinem Hirschfinger am Giirtel.
Er wankte nach vorn und stief
mit seinem Hirschfinger auf den
Halbmenschen ein. Dabei streif-
te er eine Hand des Geifimannes,
der daraufhin seine Holzfl6te
fallen lief. Jorund schwankte
und fiel vorniiber auf das Inst-
rument. Der Bock sprang zuriick
und zischte: ,Verflucht seiest Du
mitsamt Deinen Nachkommen.”
Damit verschwand das Wesen
hinkend im Wald. Bis der Fallen-
steller sich aufgerafft hatte, war
der Bock nicht mehr zu sehen.
Jorund steckte die seltsame flache
Flote in seine Tasche und machte
sich auf den Weg nach Hause.
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Als der junge Fallensteller
schliellich Stunden spiter nach
Hause kam, war seine Frau ver-
schwunden. Tagelang irrte er im
hiigeligen Vorgebirge der Dra-
chenzinnen umher und suchte
nach Steina. Eines Tages setz-
te er sich verzweifelt auf einen
Stein. Wihrend er nachdachte,
was er noch tun konnte, ertaste-
te er in seiner Tasche die flache
Bocks-Flote. Er nahm sie und be-
gann darauf zu spielen. Plétzlich
war er umringt von kleinwiich-
sigen menschenhaften Wesen,
die ihm wie in Trance zuhorten.
Er nahm die Fl6te von der Lippe
und sah sich um. Da die Wesen
nicht davonliefen und auch nicht
bedrohlich wirkten, fragte er, ob
jemand seine Frau Steina gese-
hen habe. Die Kleinwiichsigen
nickten und zeigten zu den Berg-
gipfeln: ,Der Bocksmann hat sie
mitgenommen. Du wirst sie nie
wieder sehen.”

Entsetzt schrie J6rund: ,Nein!
Das darf nicht sein!“ Er steckte
die Flote ein, rannte die Berge hi-
nauf und ward nie mehr gesehen.
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Die Geschichte vom

1000-jahrigen Kobold

Tief im Wald am Fufie der Dra-
chenzinnen, lebt der 1000-jdh-
rige Kobold. Er heifdt so, weil er
tiber 1000 Jahre alt ist. Er lockt
verirrte Menschen in seine Fal-
le und verfiihrt sie. Ein Kuss von
seinen Lippen kostet einen Men-
schen ein Jahr, eine Nacht kostet
sein halbes Leben.

Drum hiite dich Wanderer!
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