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Der Auftrag des Barons

Die Freunde hatten die Einladung der Vraidosgemeinde zu Deorstead gern angenommen und
verbrachten lehrreiche und erholsame Wochen in der geschaftigen albischen Hafenstadt — bis
auf Tryggvar, den das Heimweh nach Waeland plagte, und der nun endlich mit dem néchsten
Schiff nach Norden aufbrach.

Als der Baron von Deorstead, Eorcan MacTilion, die "tapferen Recken und Geféhrten meines
lieben Freundes Flintstone” eines Nachmittags zum Tee einlud, bestand die Gesellschaft
deshalb neben dem Syre aus Anga del Horon, HaoDai, Heather, Pippin und Ronald
MacBeorn. Nach den Ublichen freundlichen Belanglosigkeiten kam der Baron zur Sache:

"Wie ihr vielleicht wisst, tauchte vor einiger Zeit hier einmal ein Gletschergnom auf und verwistete unsere
Felder, bis es einer Bande fahiger Abenteurer unter Filhrung einer Ordenskriegerin namens Hippodora [s. B.3
Schatten der Vergangenheit] gelang, ihn zu besiegen. Leider war es wohl damals kein Zufall, dass dieser Ddmon
gerade hier in der N&he von Deorstead auftauchte. Nach ein paar Jahren Ruhe suchten uns ndmlich in diesem
Winter erneut magische Eis-Kreaturen und andere unnatirliche Kéalteerscheinungen heim und raubten uns hier in
unserer Burg die Nerven. Es kam zwar kein méchtiger Damon mehr, doch gab es genlgend
Unannehmlichkeiten, denen wir einfach nicht beikommen konnten. Es ist schon ausgesprochen lastig, wenn du
in deiner eigenen Burg plétzlich von grinsenden Schneemanner mit eisharten Schneeballen attackiert wirst, oder
sich Uber deinem Bett riesige Eiszapfen bilden, die jeden Augenblick herabzustiirzen drohen. Ganz zu schweigen
vom standigen Ausfall der Heizung...

Einige Zeit ratselten wir, wer hinter all dem Arger steckt, doch dann, eines Tages, offenbarte sich die Losung:
Eines Morgens wuchsen Eisblumen, die aus dem Nichts zu kommen schienen, auf den Glasfenstern meiner
Familiengemacher, bis schlielflich eine dicke Eisschicht den Blick nach drauflen versperrte; gleichzeitig sank die
Temperatur stark ab. Nach einiger Zeit formte sich aus den Eiskristallen ein Gesicht: Das Gesicht eines alten
Mannes mit langem aus Raureif geformtem Bart. Die Erscheinung schien mich direkt anzusehen, 6ffnete den
Mund zu einem lautlosen Lachen - und verschwand dann wieder.

Kalybrios, mein treuer alter Geféhrte aus gliicklichen Tagen, machte sich sofort an die Arbeit. Der Mann musste
ein machtiger Zauberer sein, der sich bestens mit Eis und Kalte auskannte; seinem Anblick nach musste er ein
Bewohner Waelands sein - gleichwohl Waeland der letzte Platz wére, an dem wir einen machtigen Magier
gesucht hatten. Nichtsdestotrotz stieR Kalybrios bei seinen Ermittlungen auf einen sagenhaften waelischen
Frosthexer mit Namen Njord, um den sich viele Sagen ranken. Es heif3t, er habe in seiner Jugend im hohen
Norden von Waeland einen machtigen Untoten besiegt und sich in dessen Wohnstétte niedergelassen. Dort, an
einem Ort, den Kalybrios als "Wolfsschéadel" bezeichnete, soll er nun schon seit Jahrhunderten sitzen und seine
Rénke schmieden. Wo dies ist, weil} jedoch kein Mensch in Alba.

Kalybrios versetzte sich daher in eine rituelle Trance und lieR seine Seele auf die Suche nach der Heimstatt jenes
bdsen Hexenmeisters gehen. Doch der finstere Einfluss aus dem Norden war starker: Kalybrios erwachte niemals
wieder aus der Trance. Kurz vor seinem Ende baumte er sich auf und schrie ein Wort: Llansilin. Dann war er tot.

Cailrod, den ihr hier neben mir seht, hat seine Stelle an meinem Hof eingenommen. Er fand heraus, dass
Llansilin der Name eines kleinen Dorfes jenseits des Devern ist - ein wildes Gebiet voller twyneddischer
Barbaren, die den Hochkdnig von Clanngadarn als ihren Herrn anerkennen, wenn es ihnen passt. Cailrod hat
keine Muhe gescheut und sich noch in diesem Winter in dieses Dorf begeben. Dort hat er erfahren, dass es
diesen Njord tatsachlich geben soll — er soll in der Nahe des Jokulsunds, schon im Bereich des ElSes, seine
Behausung haben. Genaueres konnte er nicht herausbringen, nur, dass in der Nahe eine waelische Niederlassung
sei, die man ,,Thormunds Gehoft* nennt.
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Und hier kommt ihr nun ins Spiel: Ihr habt Erfahrung im Umgang mit den Mdchten der Hexerei und auch mit
denen der Kélte — die Taten von Flintstone und seinen Mannen werden ja an allen Herdfeuern Albas besungen!
Und daher bitte ich euch: Findet den Aufenthaltsort des Frosthexers und bringt ihn dazu, die Angriffe gegen
meine Burg einzustellen! Es ist mir egal, wie ihr dies zuwege bringt, ob ihr den Frosthexer dabei tétet oder nicht;
nur sorgt daflir, dass ich wieder in Frieden und Wéarme leben kann!

Ich werde euch nach besten Mdglichkeiten ausriisten. Wenn ihr erfolgreich zuriickkehrt, gehért jedem von euch
eine Belohnung in H6he von 1000 Oring sowie der Titel eines Ehrenbiirgers von Deorstead."

Thormunds Gehoft

Der Baron, der ein brennendes Verlangen hatte, die eisigen Beldstigungen loszuwerden,
stellte den Freunden ein kleines hochseetuchtiges Langschiff, die "Dwyllans Daerling", samt
Besatzung zur Verfligung. Die Abenteuer kannten bereits Waeland und kiimmerten sich um
warme Kleidung — und Flintstone lieh sich vom Baron dessen Schlitten und eine lange
Holzleiter (zum Uberwinden von Gletscherspalten).

Die Seereise verlief dank der fahigen Besatzung ohne besondere Vorkommnisse, und nach 10
Tagen ging die Dwyllans Daerling in einer geschiitzten Bucht vor Anker. Die Freunde stiegen
um in ein Beiboot, einen Kleinsegler, um die letzte Strecke bis zu Thormunds Gehoft selbst
hinzurudern. Der Kapitdn der Daerling wollte nicht unnétig die Gier der waelischen
Bevolkerung auf sein schones Schiff lenken und versteckte sich lieber, um auf die Rickkehr
der Abenteurer zu warten.

Ihr lauft in einen schmalen Fjord ein, an dessen Ende sich ein kleiner Anlegesteg mit einigen Fischerbooten
befindet. Dahinter erhebt sich ein typisches waelisches Gehoft. Das Langhaus bildet mit seinen sich
hufeisenférmig anschlieBenden Anbauten einen Hof, der zum Meer hin offen ist. Darum herum gruppieren sich
Nebengebdude, Schafs- und Schweinepferche und Stallungen. Die Anlage wird zum Land hin durch einen
halbkreisformigen Erdwall geschitzt. Aus der Mitte des Langhauses steigt Rauch gen Himmel.

Die meisten Ménner der Siedlung befinden sich auf See, so dass im Hof vorwiegend Frauen und Kinder, aber
auch ein paar méannliche Leibeigene aus fremden Léndern umherlaufen. Die Ankunft des kleinen Seglers ruft
Unruhe hervor, die in Neugier umschl&gt, nachdem die Besatzung sich offensichtlich friedfertig verhalt. lhr
werdet von zwei bewaffneten und immer noch vorsichtigen Bediensteten Thormunds empfangen, die euch in das
Haus einlassen.

Der groRte Teil des Hauses wird von einer groflen Methalle eingenommen, in der sich nahezu alle
gesellschaftlichen Aktivitaten des Gehoftes abspielen.

Nach dem Passieren eines Eingangsraums betretet ihr eine groRRe, verrducherte Halle, in deren Mitte in einer
langlichen Grube ein Feuer brennt. Zusatzlich sorgen einigen Fackeln an den Wénden fiir Licht. An den Wéanden
ziehen sich aus aufgeschiitteter Erde und Holzbohlen gebildete Banke entlang, die mit Fellen und Decken
bedeckt sind und zum Sitzen und Schlafen dienen. Zwei lange Tische befinden sich im hinteren Teil des Raums,
von dem aus niedrige Durchgénge zu anderen Bereichen des Geb&udes flihren. Zwischen Eingang und
Feuerstelle ist ein groRer rechteckiger Platz ausgespart und bar jeder Méblierung. In diesem Freiraum sind
gerade zwei schildbewehrte Waelinger damit beschéftigt, sich gegenseitig Uber eine durch Speere markierte
Linie zu driicken. Ein ergrauter Waelinger von beeindruckender Statur beobachtet die beiden, wendet sich aber
bei eurem Eintreten in eure Richtung.

Eure beiden Begleiter lassen euch einfach im Eingang stehen und begeben sich zu einem Tisch, an dem ein
dritter Waelinger auf sie wartet; auf dem Tisch liegen Wiirfel. Die Waelinger fangen zu wiirfeln an, nachdem sie
sich hingesetzt haben. Auf Banken nahe der Feuergrube sitzen ein junger und ein alter weil3haariger Waelinger,
die mit méaRigem Interesse das Schilddriicken verfolgen und ab und zu an ihrem Trinkhorn nippen. Eine junge
Frau, die bereits ziemlich in die Breite gegangen ist, tragt gerade zwei Kriige Bier herein.

Klar, eine Standardsituation fiir die erfahrenen Abenteurer. Pippin beteiligte sich also
erfolglos am Wiirfelspiel, und Flintstone verlor beim Armdriicken gegen Hdggar, den
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Haarigen (der so genannt wurde, weil es eine haarige Sache war, sich mit ihm anzulegen). Da
der Kampf aber recht knapp zu Gunsten Hoggars ausgegangen war, war er Flintstone
freundlich gesonnen und konnte ihm tatsachlich den Weg durch die Hiigel und Eisfelder zu
Njords Behausung, dem "Wolfsschadel”, schildern. Die Waelinger kannten und respektierten
ihren zauberméchtigen Nachbarn — und gingen ihm lieber aus dem Weg. Aber freilich, hin
und wieder kamen Handler vorbei, die keine Furcht vor dem Frosthexer hatten und sein
Domizil aufsuchten, um ihm Lebensmittel und sonstige Sachen zu verkaufen.

Und mit Hvitserk trafen die Freunde den typischen wei3haarigen Alten, der gern von seiner
Jugend erzahlte und bei etlichen Runden waelischen SiiBbieres die Geschichte des Frosthexers
zum Besten gab:

Auch Waeland im hohen Norden blieb nicht verschont von den Auswirkungen des Kriegs der Magier, der die
Grenzen zwischen den Welten und Ebenen zerriss und Midgard zu einem Schlachtfeld fur Damonen und
Elementarwesen werden lieR. Selbst die barbarischen Waelinger, deren Gedanken eher der Schérfe ihrer Axte als
irgendwelchen Gottern oder magischen Ritualen galten, sahen sich mit den verschiedensten Ubernatirlichen
Erscheinungen konfrontiert.

Einer dieser Ungluckseligen war Herbald Eirikson, ein Fischer aus einem kleinen Dorf an der Kiiste Waelands.
Ein verheillungsvolles Glitzern lockte ihn in eine verlassene, nur von See her zugédngliche Hohle, in der ein
héherer Damon aus den Ebenen der Finsternis gefangen war. Fir das Versprechen von Macht und
Unsterblichkeit erklarte sich Herbald bereit, den Dunklen Méchten Gefolgschaft zu leisten. Der Pakt wurde mit
seinem Blut besiegelt, und als erstes zerstorte er das GroRe Oktagramm, das den D&monen auf ewig
gefangenzuhalten drohte.

Zu spat bemerkte der ahnungslose Waelinger, dass Unsterblichkeit auch durch unnatiirliche Mittel erlangt
werden konnte, doch zu diesem Zeitpunkt war es bereits zu spat: Herbald Eirikson wurde zu einem méchtigen
Untoten des Eises, der in spateren Jahren unter dem Namen Der Schneevampir bekannt werden sollte. Er zog
sich in die Abgeschiedenheit des Ewigen Eises zurlick und richtete sich schliellich in einer nattrlichen Héhle
des Wolfsschadels, einem dem Kopf des waelischen Schneewolfes dhnelnden Bergriickens, seine Wohnstatte
ein. Hier scharte er allerlei dunkle Kreaturen um sich (hauptséchlich Kobolde und speziell von ihm geschaffene
Eiszombies), mit deren Hilfe er den Wolfsschadel zu einer méchtigen Festung ausbaute. VVon dort aus schickte er
seine Horden aus, um in weitem Umkreis Opfer zu suchen, mit deren Lebenskraft er seine unheilige Existenz
aufrechterhalten konnte. Bald schon hatte er sich einen schrecklichen Ruf erworben, und nur wenige mutige
Helden wagten es, in den Kampf gegen das Ungeheuer zu ziehen. Keiner von ihnen kehrte zuriick.

Eines Tages raubten die Jager des Schneevarnpirs eine junge Waelingerin namens Hilda Fjorinsdottir, die Braut
eines tapferen Kriegers namens Njord. Als Njord von dem Verlust erfuhr, leistete er bei allen Gottern seiner
Ahnen einen schrecklichen Eid und gelobte, den Schneevampir zu finden und zu vernichten - koste es, was es
wolle. Njords Hass war so stark, dass er die allen Bewohnern Waelands inne- wohnende Abneigung gegen
Magie Uberwand, da ihm bewusst war, dass er allein mit der Kraft seiner Waffen niemals eine Chance gegen den
Untoten haben wirde. Und so zog Njord allein in die Wildnis und fand schlieBlich Unterkunft bei einem
méachtigen Thursenzauberer. Dieser in den Zauberkiinsten wohlbewanderte Nordlandriese fand tatsachlich
Gefallen an dem entschlossenen Waelinger und vermittelte ihm im Laufe der nachsten 14 Jahre einen Grofteil
seines magischen Wissens. Njord wurde zu einem furchteinfléRenden Zauberer, dessen Eismagie in Midgard
ohne Gegenstlick war.

Als Njord sich gerustet fuhlte, brach er zum Wolfsschédel auf, um den Schneevampir zu stellen. Der Kampf der
beiden am Tag der Wintersonnenwende ist noch heute Gegenstand vieler waelischer Legenden. Die Wachen des
Schneevampirs konnten Njord nicht lange aufhalten: Die Eiszombies wurden von ihm buchstablich
zerschmettert, und die Kobolde verbargen sich, als sie ihn sahen. Njord jagte den Schneevampir durch den
gesamten Hohlenkomplex, bis er ihn schlieBlich stellte und in einem gewaltigen magischen Duell niederwarf.
Statt die Kreatur, die einst Herbald Eirikson war, zu vernichten, baute Njord nach seinem Sieg einen Raum des
Wolfsschédels als Grab des Vampirs aus, auf dass dieser ewig seine Niederlage spure. Die angsterfllten
Kobolde unterwarfen sich ihm und bildeten den Grundstock seiner Wachmannschaft. Spater heuerte er auch
menschliche Séldner an, deren Kampfkraft er eher vertraute als der seiner Kobolde.

In den folgenden Jahrzehnten baute Njord den Wolfsschadel nach seinen Winschen aus, holte Schétze und
Kostbarkeiten aus allen Gegenden Midgards zusammen und vervollkommnete seine magischen Fertigkeiten. Er
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erwarb sich einen Ruf als ,,Der Frosthexer”, der im hohen Norden Waelands im Wolfsschddel sitzt und
unbeschreibliche Macht sein eigen nennt. Zahlreiche Sagen und Legenden sind um ihn herum entstanden.

Aullerdem lernten die Abenteurer den waelischen Wanderprediger Hrothgar kennen, der im
Auftrag des Fruchtbarkeitsgottes Fjérgynn von Gehoft zu Gehoft zog, um etwas Frommigkeit
in die waelischen Dickkopfe einzuhau(ch)en — notfalls mit der Stabkeule. Der freundliche
junge Mann hatte die Geféhrten eine Zeitlang beobachtet und erdffnete ihnen dann, dass er es
ja selbst kaum fassen konnte, aber Tatsache wdare nun mal, dass er sie in einem Traum
gesehen und sein Gott ihm aufgetragen hatte, sich ihnen anzuschlieBen und ihnen nach
Kraften zu helfen. Und Fjorgynn hatte ihm sechs Orakelspriiche aufgegeben, deren Erfullung
sich fur ihren Weiterweg als giinstig erweisen sollten.

Bringt das fehlende Ruder an seinen angestammten Platz!

Erlost den Esel und vergesst den Hund!

Setzt dem Kampf flr die Finsternis ein Ende!

Beseitigt den Anlass fiir meinen Arger!

Kusst Gullveigs rote Lippen!

Geht auf den Kriegspfad!

Klar, wer wollte sich schon dem Willen der Gotter widersetzen? Die Freunde hatten ja mit
dem waelischen Pantheon schon ihre Erfahrungen gemacht, also war Hrothgar willkommen.
Und schon am ndchsten Tag ging es los in den zunehmend eisigeren Norden, wobei die
mitgebrachten Schlitten und zwei von Thormund geliehene Hundegespanne die Expedition
sehr erleichterten.

Vor dem Wolfsschadel

Funf kalte Tage spéater erreichten die Abenteurer am spaten Nachmittag ihr Ziel.

Vor euch seht ihr einen grofen, eisiiberzogenen Berg- riicken; dies muss der Wolfsschadel sein, denn seine Form
ahnelt tatséchlich dem Kopf des Tieres, das den Bugspriet der waelischen Raubschiffe ziert. Eine breite
Steintreppe flhrt zu einer Terrasse, an deren Ende sich ein Doppelfliigeltor befindet. Der Berg selbst ist steil und
ohne besondere Merkmale, auBer dass an einigen Stellen diinne Rauchfahnen gen Himmel ziehen.

Die Steintreppe fihrt zu einer 1,50m tber dem Boden liegenden Terrasse, an deren anderem Ende ein 3m hohes
Doppelfligeltor in die Anlage hineinfihrt. Das Tor wird von zwei 3m langen, Im hohen Sockeln aus einem
blaulichen Metall flankiert, auf denen jeweils die eisliberzogene Skulptur eines Wolfes liegt. Die Flugel des
Tores bestehen aus dick mit Eisen beschlagenem, reifiiberzogenem Holz. Im Zentrum des Doppelfliigeltores ist
eine eiserne Wolfsmaske mit geschlossenen Augen angebracht. Auf der linken Seite des Tores hédngt eine
Eisenkette aus einem in 2m Hohe befindlichen Loch in der Wand herab. Uber dem Tor sind ein Wappen, das
einen Wolfskopf und eine Schneeflocke zeigt, sowie ein verwittertes Spruchband in den Fels gehauen.

Hrothgar konnte die waelische Inschrift entziffern: "Ich flirchte nichts als das Licht der
Sonne." Und die freche Heather zog den Klingelzug, worauf die Wache schiebenden Soldner
ihnen durch das geschlossene Tor zuriefen, was sie hier suchten. Nun, die Freunde wollten
Njord sprechen. Nach einer geraumen Wartezeit wurde tatséchlich das Tor gedffnet, und
dahinter standen acht kampfbereite geriistete waelische Soéldner und ein grimmig
dreinblickender Oger — und der Anfuhrer dieser Truppe, ein waelischer schwerbewaffneter
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Hine namens Sviagri. Er wollte wissen, in welcher wichtigen Sache sie denn den Frosthexer
zu sprechen wiinschten? Das wollten ihm die Freunde nicht auf seine grof’e Nase binden.
Nun, dann sollten die Herrschaften augenblicklich wieder verschwinden, Njord wére nicht
einfach fir jede Gruppe von Herumtreibern oder Bettlern zu sprechen. Und mit diesen
héhnischen Worten lie Sviagri das Tor wieder verschlieBen. SchlieRlich lautete sein Auftrag,
jede Storung vom Frosthexer fernzuhalten, und die Fremden sahen aus wie ein Haufen
Strolche, die den Chef um irgendeinen Auftrag anbetteln oder sich sonstwie wichtig machen
wollten. Sie waren jedenfalls weder Handler noch Barden oder Gaukler noch potentielle (stets
furstlich gekleidete) Auftraggeber, also blieb fur Sviagri nur noch die Kategorie Stérenfriede
ubrig.

Den emporten Freunden blieb nichts anderes Ubrig, als in der néchsten windgeschitzten
Felsspalte ihr kaltes Nachtlager aufzuschlagen. Ein direkter Angriff der kampfstarken
Wachmannschaft kam nicht in Frage, guter Rat war teuer.

Bei ihren Nachtwachen entdeckten Pippin und Ronald, dass die Augen der Wolfsmaske an
der Eingangstur rot leuchteten. Aber sie wagten nichts zu unternehmen — und das war gut so,
denn hinter dem Tor lauerte eine verstarkte Wachmannschaft. Nachts war das Tor — wegen
der alten Vampirmagie des Vorgéngers — ndmlich immer unverschlossen, und wenn Strolche
eindringen wollten, um Njords Schétze zu klauen, dann versuchten die das meistens nachts,
und wurden so ein leichtes Spiel fur die gut geriisteten Séldner Sviagris.

Am néchsten Tag umrundeten die Freunde erst mal den ganzen Wolfsschadel — vielleicht gab
es irgendwo einen Hintereingang? Aber sie fanden nichts und kamen am Nachmittag wieder
zum Eingangstor zurtick. Pippin, der neugierige Halbling, untersuchte die Wolfsmaske am
Tor eingehend und entdeckte, dass ihre Augenlider beweglich waren. Und nicht nur das —
sobald beide Lider gedffnet waren, horte man, wie innen das Tor entriegelt wurde! Etwas
spater waren alle Freunde in den Wolfsschéadel eingedrungen, der leichtsinnigerweise — wegen
der harten Nachtschicht vorher — an diesem Nachmittag uberhaupt nicht bewacht worden war.

Im Wolfsschadel — Erdgeschoss

Kaum standen die Geféahrten in der Eingangshalle, schon konnten sie den ersten Orakelspruch
Fjorgynns erfullen: aus einem der beiden waelischen Wappen (gekreuzte Ruder und Schwert),
die die Seitenwénde zierten, war das Schwert heruntergefallen, das oft auch als "das dritte
Ruder" bezeichnet wurde. Sie hangten es wieder an seinen Platz zuriick.

Beim folgenden Durchgang blieb HaoDai, der einen der Wandteppiche naher untersuchen
wollte, mit seinen Fingern an der klebrigen Substanz hé&ngen, mit der der Teppich
eingestrichen war. Und im né&chsten Augenblick griffen vollig lautlos wolfséhnliche weil3e
Hunde ("Polarhunde”), die rechts und links des Durchgangs angekettet waren. Aber der
KanThai musste nichts firchten - Pippin, Anga und Flintstone (und ein Eisiger Nebel
Ronalds) erledigten die beiden Hunde schnell.

Nun erreichten die Freunde einen langen und verdreckten Gang mit vielen Tiren, hinter
denen manchmal Gelé&chter oder Schnarchgerdusche zu héren waren. Niemand hatte Lust,
sich mit zig Wachen herumzupriigeln, also gingen die Gefahrten jeder Konfrontation aus dem
Weg. Als plétzlich eine der Tiren am Ende des Gangs aufging und ein kleiner Kobold
heraustrat und schnurstracks zu einer weiteren Tir lief, hinter der er wieder verschwand,
hielten alle den Atem an — der kleine Kerl hatte sich nicht umgesehen und sie also hoffentlich
nicht bemerkit!
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Es schien nun allen zu gefahrlich, weiter im Bereich der Wachen herumzustolpern. Die
Freunde schlichen sich durch eine Art Thronsaal zu einem neuen Bereich der Behausung, die
einen gepflegteren Eindruck machte. Hier erschreckten sie zunachst einen Kobold, der hinter
einer Tur Wache gehalten hatte und Fersengeld gab, als er entdeckt wurde, und dann stiel3en
sie auf Sviagri, der sich zundchst siegessicher den Eindringlingen entgegenwarf, aber nach
kurzem und heftigem Kampf von Flintstone, Anga und dem kleinen Pippin erschlagen wurde.
Noch Wochen spéter konnte es der Halbling kaum fassen, dass er den groflen Waelinger
eigenhandig mit seinem kleinen Schwert enthauptet hatte (Sviagri hatte sich eben nicht so
ungeschickt bicken sollen)!

Eine vereiste steile Rampe fiihrte weiter in den 1. Stock des Wolfsschadels. Gut, dass die
Freunde schon in Deorstead an Steigeisen gedacht hatten! Pippin schnallte sich die Dinger an
seine haarigen Fuf3e und kletterte als erster nach oben. In einem sehr kalten (und stillen) Gang
(mit eisbedecktem Boden) befestigte er ein Seil an einer Ecke der Wand. So, die Freunde
konnten gefahrlos kommen!

Aber die kamen nicht. Flintstone hatte nd&mlich bemerkt, dass eine Gangtur offenstand, hinter
der vorhin der Kobold verschwunden war, und als er sie nun plétzlich weit aufriss, standen
dahinter tatsachlich ein Kobold und — eine wahnsinnig gut aussehende junge Frau, die sich als
"Gullveig, Geliebte (wider Willen) Njords" vorstellte. [Der Kobold hatte sie vor den
Eindringlingen gewarnt, und sie hatte beobachtet, wie die Fremden den verhassten Sviagri
erschlagen hatten. Dieser Waelinger hatte keine Ahnung, wie langweilig das Leben einer
jungen Frau an der Seite eines alten Knackers wie Njord sein konnte, und statt ein wenig nett
zu ihr zu sein, hatte er im Gegenteil nicht mal so viel Verstandnis fur ihre Bedurfnisse
aufgebracht, dass er ihr wenigstens ab und zu den Besuch eines feschen Barden oder eines
strammen Kaufmanns gegdnnt hatte. Und er war loyal dem Frosthexer ergeben, keine Chance
fur sie, Njord wegzupusten und selbst die Macht im Wolfsschadel zu erringen. Sie hatte schon
lange auf seinen Tod gehofft.]

Ehe sich Gullveig noch versah, versuchte Flintstone ihr einen Kuss aufzudriicken (Hrothgar
meinte kopfschuttelnd, das ware nicht in Fjorgynns Sinn, es musste schon freiwillig
geschehen). Aber sie konnte sich gerade noch seinen Lippen entziehen und meinte, es ware
zwar nett, aus den Klauen des grésslichen Frosthexers befreit zu werden, der sie hier seit
Jahren gefangen halten wirde, aber das ginge denn doch zu weit. Ach ja, endlich waren also
fahige Leute gekommen, um sie hier aus dieser Eishohle herauszuholen! Sie misste ja dem
alten Njord immer zu Diensten sein, und es ware einfach schrecklich fur ein lebenslustiges
Médchen wie sie. Sie sollten nur schnell nach oben vordringen, im obersten Stockwerk
wohnte Njord, wenn sie sich beeilten, kdnnten sie ihn noch heute Nacht abmurksen, und dann
zusammen diesen unfreundlichen Ort fiir immer verlassen! Und freilich, wenn ihre Rettung
wirklich klappen wiurde, hétte sich auch nichts gegen ein kleines Kisschen einzuwenden.
Letzteres betonte sie noch einmal, als auch Heather ihr beim Abschied einen Kuss aufdriicken
wollte. Gullveig versprach, sich in ihren Gemachern einzuschlieRen und nur auf ein spezielles
Klopfzeichen hin zu 6ffnen.

Es wurde brenzlig fur die Freunde. Sie hatten sich kaum von Gullveigs Zimmern abgewendet,
als aus einer Seitentlr zwei Soldner auf die Gruppe stieRen und sofort die Flucht ergriffen,
natirlich nur, um Verstdrkung zu holen. Die Gefdhrten konnten die beiden zwar
niedermachen, aber die Alarmschreie hatten schon die restlichen Wachen erreicht. Bis die
Soldner sich aber vorsichtig dem Ort des Grauens nahern konnten, waren die Abenteurer
schon Uber die Eisrampe nach oben gefliichtet.
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Die alarmierten Séldner entdeckten den toten Sviagri. Keiner hatte die Fremden gesehen, und was lag also naher,
als anzunehmen, dass die fiesen Kobolde sich an Sviagri dafiir rdchen wollten, dass er einen der ihren neulich
enthauptet hatte, der ein paar vorlaute Bemerkungen tber die Manneskraft Njords gemacht hatte, die er nicht
zuriicknehmen wollte! Sofort eilten die Soldner ins Quartier der Kobolde, die ihrerseits das fiir einen
ausgemachten Unsinn hielten, schlieBlich waren fremde Strolche in den Wolfsschadel eingedrungen, aber klar,
die groRen Soéldner hatten mal wieder nichts mitgekriegt, die blinden Affen! Und jetzt suchten sie ein paar
Deppen, denen sie die Schuld fur ihr Versagen zuspielen kénnten. Aber so nicht! Und da Svjagri nicht mehr
lebte, der in solchen Momenten kraft seiner Autoritét fir Ruhe sorgen konnte, kam es zur ernsthaften Schlégerei
mit zahlreichen Todesfolgen unter den Wachmannschaften des Erdgeschosses. Der Oger verstand von allem
nichts und streckte munter mal einen Séldner, mal zwei oder drei Kobolde nieder. SchlieRlich suchten — bis auf
ihn — alle das Weite, denn keiner wollte sich Njords Zorn aussetzen, wenn der das Chaos bemerken wiirde.

Im Wolfsschadel — 1. Stock

Von all dem merkten die Freunde freilich nichts. Sie erforschten vorsichtig ihre neue kihle
Umgebung und entdeckten in einer Wandnische funf lebensgrofie vollstdndig vereiste Statuen
von téuschend echt nachempfundenen Menschen. Ronald war sich sicher, dass dies echte
Menschen waren, die ein Opfer des Vereisen-Zaubers geworden waren, und er bat Hrothgar,
die vereiste Magierin der Gruppe mit einem Bannspruch aufzutauen. Der Priester war dazu
bereit und strengte sich an, aber es gelang ihm nicht.

Dafur entdeckten die Gefahrten das Gefangnis Njords, in dem zwei zerlumpte Manner in
Einzelzellen untergebracht waren, die sich beide wie Tiere benahmen, namlich wie ein Hund
und ein Esel. Eingedenk des Orakels versuchten sie, den Esel zu befreien. Pippin brach mal
wieder einen Dietrich im Schloss der Zellentur ab, aber dank HaoDais Schwert "SteinbeiRRer"
schnitten sie ein Loch in die Wand und holten den jungen Mann heraus. Hrothgar konnte ihm
aber nicht helfen, und so lieRRen sie "den Esel™ letztlich doch in seiner Zelle zuriick und sahen
sich weiter um.

Sie entdeckten einen besonders kalten Bereich, den nackte elfenartige Wesen mit hellblauer
Haut und ebensolchen Haaren offenkundig ganz friedlich bewohnten, die sich von ihren
schlotternden Besuchern (iberhaupt nicht storen lielen und sie, wenn tberhaupt, dann nur
neugierig anstarrten. Das hétte sich schlagartig geandert, wenn sich die Freunde nach ihrem
frevelhaften Raub der heiligen Opferschétze noch einmal hier hétten blicken lassen, aber das
taten sie nicht. Es gab namlich ein Heiligtum dieser "Frostwesen"”, in dem in einem mit
eismagischer Flissigkeit geflihlten Becken eine elfenbeinerne Statue eines kleinen
Feenméadchens stand, die ein goldenes Diadem und eine Halskette aus ineinander
verschlungenen und mit Diamantenstaub tberkrusteten Silberschneeflocken trug. Fir Ronald
eine ausgezeichnete Gelegenheit, seinen Macht Uber Unbelebtes-Zauber gewinnbringend
einzusetzen.

Sie kamen ungeschoren davon, gingen blindlings an der eigentlichen Schatzkammer Njords
vorbei und gelangten in ein anderes Heiligtum, das Njord selbst angelegt hatte — und zwar zu
Ehren Fjorgynns, wie Hrothgar mit Wohlgefallen feststellte.[Klar, Njord litt sehr unter seiner
Unfruchtbarkeit, aber noch mehr unter seiner nachlassenden Manneskraft!] Und wieder
erfullte sich ein Orakelspruch, denn der abgetrennte Koboldkopf [den Sviagri vor zwei
Wochen hierher gelegt hatte, in volliger Verkennung der Wunsche des Fruchtbarkeitsgottes]
argerte Fjorgynn, und seine Entfernung schenkte plétzlich auch Hrothgar neue Tatkraft. Er
wollte nun noch einmal versuchen, den Esel wieder normal zu machen. Die Gefahrten holten
ihn, und diesmal gelang es Hrothgar sofort.

Der "Esel™ hiel? also Sivard und war ein Abgesandter des Fjorgynn-Heiligtums in Isgard, der
im Auftrag seiner VVorgesetzten mit Njord verhandeln sollte, dass der Frosthexer sich mehr
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den Gottern zuwenden sollte, und er dafir Hilfe bezlglich seiner altersbedingten Schwache
bekommen wiirde. Nicht nur Hrothgar wurde nach wenigen Satzen Sivards klar, dass die
Isgarder eine denkbar ungliickliche Wahl getroffen hatten, denn Sivard war nicht nur unfahig,
nein, er war von seinen nicht vorhandenen Qualitaten so vollstandig Uberzeugt, dass es fast
weh tat, ihm zuzuhéren. Seine Erklarung ("habe dem alten Volleisdeppen mal ordentlich die
Meinung gegeigt, der glaubt, sich alles leisten zu kdnnen, sogar arme unschuldige Méadchen
gefangen zu halten und ihnen die dunklen Kiinste aufzuzwingen, so ein alter Sack™) sorgte
dafiir, dass Njord etwas Sympathie bei ihnen gewann — die Tiergestalt "Esel” hatte er nicht
unpassend fur Sivard gewahlt.

Ronald schopfte wieder Hoffnung, dass nun Sivard die vereiste Magierin auftauen konnte,
und schleppte sie mit seinen Freunden herbei — in diesem Stockwerk war offensichtlich so gut
wie nie unterwegs, man konnte das also riskieren. Aber selbst in Fjorgynns Heiligtum
mussten beide Priester passen — Sivard sowieso, der jetzt zugab, doch nur ein Novize des
Ordens zu sein, der in seinen Auftrag wohl zuviel hineininterpretiert hatte. Also wurde die
eisige Kollegin Ronalds wieder zuriick an ihren Standort gebracht.

Im Wolfsschadel — 2. Stock

Die Gefahrten hatten von Gullveig schon erfahren, dass auch ein paar Gnome im Dienste
Njords standen, und als sie nun deren Bereich entdeckten, Gberlegten sie kurz, ob sie sich mit
den Kleinen Burschen anlegen sollten oder nicht. Am Ende entschieden sie sich
verniinftigerweise dagegen und gingen in den 2. Stock hinauf. Hier war es auch kalt, aber
nicht mehr so eisig wie im 1. Stock.

Doch fiir Anga del Horon spielte das keine Rolle. Der Zwerg wollte auch einmal die Fiihrung
der Gruppe Ubernehmen und beschloss, die Tir zum Arbeitszimmer Njords, auf der eine
grolle Schneeflocke prangte, zu 6ffnen. Kaum hatte er die Klinke berlhrt, als er in
Sekundenschnelle vollig vereiste und so eine weitere Statue abgab. Die schockierten Freunde
lieRen ihn so stehen, Ronald 6ffnete auf magische Weise die Tir, und sie durchsuchten das
Zimmer und fanden sogar ein paar kleinere Schétze des Frosthexers.

Kurz darauf fanden die Freunde die beiden Geheimtiren in eine von einem Eisteufel
bewachte Kammer, die Njords Sammlung magischer Biicher enthielt. Der smarte Damon wies
sie auf ultracoole Weise darauf hin, dass Unbefugten der Zutritt in diese Kammer strengstens
verboten ware, und sie sich nicht tber ihr vorzeitiges Ableben beschweren sollten, wenn sie
zuwiderhandeln wollten. Nein, das wollten die Gefahrten nun wirklich nicht. Nach einer
kleinen Plauderei mit dem Eisteufel, der sich darauf freute, in weniger als 9 Jahren endlich
seinen Vertrag mit Njord erfillt zu haben, zogen sie sich wieder zuriick.

Im Wolfsschadel — 3. Stock

Sie stiellen im 2. Stock auch auf das Grab des legendédren Schneevampirs, lie3en es aber zum
Glick vollig unversehrt und kamen endlich in den 3. Stock, die relativ warm temperierten
Privatgemécher des Frosthexers. In einem Nebenraum zu einer Kiche stielen sie auf ein
Parchen schlafender Halblinge, die hier als Kdéche arbeiteten. Sie storten ihre Nachtruhe
(noch) nicht.

In einem angrenzenden gemutlich eingerichteten Wohnraum (mit Ausblick auf die eisigen
Hugel durch Spezial-Eisscheiben — nachts freilich nicht besonders eindrucksvoll) fanden die
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Freunde ein Buch "Mein Kampf fur die Finsternis" und verbrannten es im Kaminofen. Wieder
ein Orakel erfillt!

Doch nun war ihr Weg durch den Wolfsschédel zu Ende. Als sie ndmlich neugierig in den
Nachbarraum hineinspéhten, weckten sie dabei Frodi, den weilien Zwergdrachen Njords, der
sofort durch ein Loch in der Wand ins angrenzende Schlafzimmer des Frosthexers flog und
ihn alarmierte. Noch ehe es sich die Freunde versahen, horten sie dort, wie jemand (mit einem
Stab?) dreimal fest auf den Boden klopfte — und augenblicklich waren ihre Beine bis zu den
Knien am Boden angefroren!

Njord

Njord, ein gut erhaltener hagerer Mann um die 70, kam nun im fellbesetzten Schlafrock hinzu
und verspottete seine Besucher. Hatten wieder einmal ein paar Glucksritter versucht, die
sagenhaften Schétze des Frosthexers zu stehlen? Nun, er hatte noch verschiedene Platze fur
dekorative Statuen in seiner Behausung. Was sollte ihn davon abhalten, die ganze Bande auf
der Stelle fiir immer zu vereisen? Naturlich redeten alle Gefahrten durcheinander, schliel3lich
sahen sie tausende von Griinden, ihr Leben zu behalten.

Als Njord so erfuhr, dass seine "Besucher" aus Deorstead kdmen, schittelte ihn ein heftiger
Wutanfall. Dieser Baron, Eorcan MacTilion, trieb es wahrlich zu bunt! Erst das schone
Andenken stehlen, und dann hatte der albische Geizkragen also immer noch nicht genug und
schickte ihm die n&chste Einbrechertruppe auf den Hals! Der sollte was erleben! Nun waren
es die Freunde, die vor einem Ratsel standen. Was meinte der Frosthexer damit?

Njord war nur milhsam zu beruhigen, aber er hatte schon von den albischen Helden "um
Flintstone™ gehort, die bereits einige Grofitaten gegen das Bose vollfiihrt hatten. Also gut,
immerhin hatte der Baron diesmal wenigstens keine Stlimper ausgesucht, so wie neulich, als
diese Gruppe von Abenteurern in den Wolfsschadel eindrang, die er locker — leider bis auf
einen — vereisen konnte und die nun als Ausstellungsstiicke seinen Gang verzierten (die
Freunde hatten sie gesehen). Und dieser eine war ausgerechnet mit einem liebgewonnenen
Erinnerungsstiick entkommen, einem eigentlich wertlosen Amulett, das ihm am Ende seiner
Ausbildungszeit sein alter Thursenmeister geschenkt hatte. Njord hatte sich mit seinem
magischen Spiegel auf die Suche nach seinem Kleinod gemacht — und siehe, er fand es in der
Schatzkammer des Barons. Eorcan wollte sich bestimmt fiir den ollen Gletschergnom réchen,
den Njord ihm vor einigen Jahren geschickt hatte, weil jener gar so frech Uber bestimmte
nachlassende Kréfte bei &lteren Mannern gespottet hétte, als sich eine Gruppe von waelischen
Héndlern, die im Auftrag Njords unterwegs waren, um eine grolRe Menge starkenden Balsams
einzukaufen, ratsuchend an den Baron gewandt hatten.

Wie auch immer, jetzt wére Schluss mit lustig, er wirde es dem Baron schon zeigen und die
besten Teile seiner mannlichen Besucher tiefgefroren nach Deorstead schicken! Die paar
Schneeménner und Eiselementare zur Winterszeit in seiner Burg wéren nur ein vollig
harmloser Anfang gewesen, in Deorstead sollte man sich schon mal besser auf eine neue
Eiszeit einstellen!

Flintstone sprach wortgewandt auf den Frosthexer ein und erkldrte ihm, dass Eorcan sie
tatsachlich nur beauftragt hatte, mit ihm, dem Frosthexer, zu sprechen, um den Grund seiner
Verstimmung zu erfahren. VVon Plunderei wére nie die Rede gewesen — und als albische
Lichtgestalt hatte er sich auch nie zu so einem perfiden Plan herabgelassen. Er selbst wirde
die Gelegenheit begriiRen, einen der méchtigsten Zauberer kennenzulernen, den Midgard je
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hervorgebracht hatte, und es schien ihm, als ob ein grolles Missverstandnis vorlége, das
aufzuklaren ihm die hdchste Freude bereiten wirde.

Seine freundlichen Worte verfehlten ihre Wirkung nicht. Sivard wollte es Flintstone
nachmachen und sprudelte etwas von "Alter schiitzt vor Torheit nicht, und jeder muss mal
anfangen, vor seiner Haustir zu kehren — und es wird Zeit, dass dir mal jemand etwas
Weisheit eintrichtert, starrsinniger Schwachkopf", konnte aber gerade noch von Hrothgar zum
Schweigen gebracht werden, ehe Njord wirklich auf den vorlauten Jungpriester horte.

Dagegen erzahlte Hrothgar nun dem Frosthexer, dass ihn Fjérgynn selbst zusammen mit
diesen Fremden auf den Weg zum Wolfsschéadel geschickt hatte, und er hielt das alles fiir ein
gottliches Zeichen, dass die Diener Fjorgynns zum Schutz gegen die Méchte des Eises und
des Sturms mit Njord zusammenarbeiten und sich auch Gedanken Uber einen moglichen
Nachfolger machen sollten. Und Hrothgar lobte Njord ausdriicklich fur die Errichtung des
Fjorgynn-Schreins, was diesen sichtlich erfreute.

Von all diesen Worten halbwegs zufrieden gestellt, betrachtete sich Njord die Verwistung
seiner Behausung in seinem magischen Spiegel. Sviagri war also tot? Er hatte wirklich
Flintstone und seine Gefahrten passieren lassen sollen, dieser Mann war einfach zu einseitig
auf 100% Pflichterfillung angelegt gewesen. Schade um ihn, aber bei Fanatikern musste so
etwas schlieBlich eines Tags passieren. Nun ja — mit Schwund musste man einfach rechnen,
wenn man eine so exponierte Wohnlage wie er hatte, nicht wahr? Die ganze unschone
Schweinerei in den Quartieren der Wachen war freilich eine Uble Sache, aber Njord wusste
schon, wer da bald sauber machen wirde. Noch ein schneller Check, der dem Frosthexer
zeigte, dass aus seiner wahren privaten Schatzkammer nichts entwendet worden war, und sehr
viel entspannter kehrte er zu den immer noch "wie angewurzelt” dastehenden Abenteurern
zurick.

Friede und Freude

Njord einigte sich mit den Gefahrten, dass er einigen Wenigen erlauben wirde, nach
Deorstead zum Baron zurlckzukehren, um die Sache aufzuklaren und sein Amulett
zuruckzubringen. Der Rest sollte im Wolfsschadel bleiben und sich nitzlich machen. Um auf
Nummer Sicher zu gehen, teilte Njord Halsbander aus, die ihm erlaubten, jederzeit die
Kontrolle Gber seine Géste auszuliben. Flintstone fand diese Sache zwar beschdmend, aber es
half nichts, Njord bestand auf dieser kleinen VVorsichtsmafinahme.

Am Schluss fuhren Ronald, Pippin und der von Njord grof3ziigig wieder aufgetaute Anga del
Horon zuriick nach Deorstead — und sie nahmen Sivard mit, den der Frosthexer einfach nicht
leiden konnte (und da war er nicht allein), und die tberglicklichen Glicksritter, die Njord auf
Waunsch Hrothgars ebenfalls aufgetaut hatte. Uberhaupt legte der Frosthexer groRen Wert auf
die Gesprache mit Hrothgar und dessen Sicht der Dinge, und er interessierte sich nur wenig
fur das, was die ubrigen Abenteurer in seiner Behausung anstellten. Mit einer Ausnahme — er
hatte eine langere Aussprache mit seiner Geliebten, Gullveig, die daraufhin tagelang "wegen
Unpasslichkeit” nicht zu sprechen war und sich auch spater nur sehr bescheiden und
zurlickhaltend zu allem &ulerte, was sie gefragt wurde. Und freilich: Hrothgar bekam das
gewinschte Kiisschen.

Als der Baron von dem Amulett erfuhr, dass sein Schatzmeister giinstig auf dem Markt
erstanden und dann in die Schatzkammer gelegt hatte, fiel ihm ein schwerer Stein von Herzen.
Da hatte doch dieser Tausendsassa Flintstone tatsdchlich die ganze Sache aufs Vortrefflichste
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gelost! Begeistert schrieb er eine ausfihrliche Entschuldigung, mit der die Freunde — natirlich
zusammen mit dem gesuchten Amulett — wieder zu Njord zuriickkehrten.

Und der schlimme Frosthexer? Freute sich ber alle MaRen Uber die Rickgabe dieses
Amuletts. Fihrte sogar ein kleines Freudentanzchen auf. Und teilte seinen "verehrten Gésten™
mit, dass sie nun heimfahren diirften, wenn sie es wiinschten. Zur groBen Uberraschung jener
bestand Njord Gbrigens nicht auf die Herausgabe der (wenigen) eingesackten "Schatze". Im
Gegenteil — er meinte, sie sollten sie nur behalten, gewissermalRen als Anzahlung fur kiinftige
Dienste, er wirde sich bei Bedarf schon melden. Und was die heiligen Gegenstande der
Eiswesen betraf, so hatten sie (vor allem Ronald) schon das Sakrileg begangen, das wirde
eine Ruckgabe der Sachen auch nicht mehr dndern. Sie sollten sich halt nie mehr in der Welt
der Eiselementarwesen blicken lassen.

Das lieRen sich die Freunde nicht zweimal sagen. Sie verabschiedeten sich von Njord und
Hrothgar und kehrten nach Deorstead zurtick.
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