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versehen (dem verschnörkelten Buchsta-
ben T).

Wird der Spruchrollenbehälter genauer
untersucht, kann man einen doppelten
Boden finden. Dieses Geheimfach kann
auch mit einem geheimen EW:Wahr-
nehmung zufällig entdeckt werden. Da-
rin befindet sich aufwendig in Leder ein-
gewickelt (damit es nicht klappert) ein
großer Rubin im Wert von 300 GS.

Geschätzte Catriona!

Thalion entbietet Dir seinen Gruß. Der Herr
über die Nebelberge wünscht ein Gespräch
mit Dir. Als sein ranghöchster Mitstreiter
bin ich berechtigt, mit Dir Verhandlungen
zu führen. Es ist wichtig, dass wir unsere
Kräfte vereinen. Teile meinem Abgesandten
Deine Antwort mit, oder übergebe ihm Dei-
ne Botschaft. Er wird sie mir unverzüglich
mitteilen.

Gegeben und gesiegelt am Siebtag der 1.
Trideade im Feenmond des Jahres 2417 nL

Thalion

Der Text dürfte die Abenteurer überra-
schen. Offensichtlich wird in dem Schrei-
ben um ein Gespräch ersucht, bei dem es
um eine Art von Zusammenarbeit gehen
soll. Thalion ist ein Name, der den Ge-
fährten aus Klingensucher und durch die
Nachforschungen seiner Schergen in
Morvill bekannt ist. Außerdem handelt es
sich bei Thalion um genau jenen Hexen-

meister, der für den Tod von Daergals
Eltern und die unschöne Brandnarbe in
Morwins Gesicht verantwortlich ist.

Da der Brief sozusagen am Wegesrand
gefunden wurde, kann man davon ausge-
hen, dass er seine Empfängerin Catriona
erst gar nicht erreicht hat. Der im Brief
erwähnte Abgesandte dürfte hier sein
Leben ausgehaucht haben, der Kopf kürz-
lich aufgepflockt worden sein. Wenn es
die Spieler nicht schon ahnen, ja, der
Rumpf gehört zum frisch gepfählten Kopf
des Halborcs.

Damit die genaue Zeitangabe im Brief rich-
tig eingeordnet werden kann, finden sich für
dich in der Box »Kalender und Zeitangaben«
(s. Seite 70) die nötigen Hintergrundinforma-
tionen, um zukünftig in der Sprache der Spiel-
welt Zeitangaben treffen zu können.

Vermutlich erreichen die Gefährten das
Salach-Moor gegen Ende ihres 2. Reise-
tages auf der Hatz. Dies entspricht dem
Zwölftag der 1. Trideade des Feenmon-
des. Thalions Brief ist demzufolge gera-
de einmal fünf Tage alt.

Myriel kann darüber hinaus auch ein paar
Vermutungen zum Schreiben beisteuern:

- Thalion dürfte tatsächlich der gefährli-
che Hexenmeister sein, der seit mehre-
ren Jahren von seinem unbekannten
Versteck in den Nebelbergen aus das
Umland bis nach Thame hin unsicher
macht.

- Wer der im Schreiben angesprochene
„Herr über die Nebelberge“ sei, weiß
sie nicht. Es könnte sich dabei vielleicht
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um einen mächtig gewordenen Kriegs-
herrn der Orcs aus den Nebelbergen
handeln oder um eine noch unbekann-
te Macht; jedenfalls lasse Thalions Äu-
ßerung in dem Schreiben nichts Gutes
vermuten.

- Bei dem Adressaten des Schreibens, der
„geschätzen Catriona“, dürfte es sich
um die Moorhexe handeln, die für ih-
ren Zirkel aus Schwarzen Hexen Teile
des Salach-Moores beansprucht. Genau
wegen dieser Hexe habe es Nervan für
nötig befunden, dass sie gemeinsam mit
den Gefährten auf die Hatz ziehe, denn
in das Moor der Wycca, wie die Albai
solche finsteren Hexen zu nennen pfle-
gen, müssen sie wegen einiger Zutaten
auf jeden Fall eindringen. Daher sei es
allemal ratsam, im Moor besonders
vorsichtig vorzugehen.

Im Gebiet der Oger

Die Oger im Salach-Moor sind nach
menschlichen Maßstäben hässlich, unge-
schickt, stark und brutal. Sie laufen aller-
dings nicht nackt herum, sondern be-
decken ihre Blöße mit einem Lenden-
schurz aus Fell oder Lumpen. Die Anfüh-
rer der Oger haben sogar eine gewisse
boshafte Gerissenheit entwickelt und si-
chern sich ihren Führungsanspruch durch
noch größere Brutalität bei zugleich leich-
ter Reizbarkeit. Im Ergebnis machen sie
damit ihre allmählich nachlassende Stär-
ke gegenüber den Jüngeren mehr als wett.

Die Oger im Moor leben in kleinen Fa-
milienverbänden aus 2W6 Mitgliedern;
sie dienen der Moorhexe Catriona. Wenn
sie auch alle die gleiche Herrin haben und
deren Autorität aufgrund ihrer Zauber-
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