Brutschild

Von der Wiege bis zum Grabe

Eltern: Ausbilder in der Gardeoffizier-Schule
Vater: Abelmir @&
Mutter: Samona Rash’Duama @
Geschwister: 1) Nasine (976 ~<~, 17 v. Hal) &

2) Korthard (978 <~, 5 v. Hal) @
Geburtsort: Honingen, in der Gardeoffizier-Schule

Geburistag: 24.PHEX, 20v. Hal (973 <)

Jugend & Kindheit

» nutschild wird als erstes von drei Kindern des Gardeoffiziers Abelmir geboren, nachdem seine von ihm sehr verehrte Frau Sa-
>#% mona — eine schlanke Tulamidin - lange keine Kinder gebar. Schon bei der Geburt, die seiner Mutter alle Krifte abverlangte, ist
klar, dass es sich um ein Prachtexemplar der menschlichen Gattung handelt. Der Knabe schreit fiir drei und ist itber die MaRen grofR.
Sein Vater, der auf den Erstgeborenen besonders stolz ist, dient als Ausbilder an der Offiziersschule und besitzt besonderes Ehrge-
fithl. Knutschild wichst im Schatten der Prinzipientreue schon frith zu einem Liebling aller Lehrkrafte und Schiiler in der Schule her-
an. Allen scheint klar, dass er dereinst zum Stolz der Schule heranreifen wird, wenn er selbst als Schiiler die Priifungen absolviert.

Woher die immense kérperliche Kraft stammt, ist niemandem klar, wo doch seine Mutter so zierlich klein gebaut und auch der Vater
eher ein wendiger Kimpe von geringerer Statur ist. Boshafte Zungen behaupten, Abelmir sei bei Samona nicht zum Zuge gekommen
und KOR selbst habe sich der Sache angenommen. Samona schenkt noch einer Tochter (NVasine) das Leben, die ihrer Mutter wie aus
dem Gesicht geschnitten ist. Als Samona noch einen Sohn gebiert, war die Kraft der Mutter erloschen, sie stirbt unter grofien
Schmerzen bei der Geburt von Korthard. Ganz wie RONDRA, KOR und RAHJA die ersten beiden Kinder gesegnet haben, scheint
Korthard vom Namenlosen selbst gezeichnet. Von gedrungener, verwachsener Statur, kommt er nur mit einem Auge auf die Welt.
Seinem Vater macht das stérrische Kind von Anfang nur Arger und wenn es Probleme im Lager gibt, so kann man sicher sein, dass
Korthard etwas damit zu tun hat. Kein Wunder, dass dieser Sohn nicht beliebt ist.

Korthard selbst ist von neidischem Charakter und so ist es unausweichlich, dass er bald grofle Neidgefiihle und spiter Hass seinem
alteren Bruder Knutschild entgegenbringt. Er versucht diesem zu schaden, wo es nur geht. Der Vater, der den Tod seiner geliebten
Frau nicht richtig verwunden hat, stirbt bevor Knutschild seine Ausbildung beenden kann - gramgebeugt und entmutigt durch die
vergeblichen Erziehungsversuche an seinem jiingsten Sohn. Nach dem Tod seines Vaters iibernimmt Knutschild bereits in jungen
Jahren die Rolle des Hausherrn. Die Schule stellt aufgrund des guten Leumundes des Vaters und auch der hervorragenden Leistun-
gen Knutschilds die Wohnung, so dass die Kinder ein sicheres Dach itber dem Kopf und immer eine volle Schiissel zu essen haben.
Mit dem 17. Lebensjahr absolviert Knutschild als Jahrgangsbester die Schule und strebt eine Ausbilderkarriere an der Schule an, ganz
in die Fufsstapfen des Vaters tretend.

@och es sollte anders kommen. Nach der Abschlussfeier, bei der alle ausgelassen feierten und die Absolventen ihre erste offizielle
s Feuertaufe mit Branntwein erhielten, bricht plotzlich ein Feuer aus, das sich schnell im Lager verbreitet. Obwohl Knutschild
schnell auf den Beinen ist, verbrennt seine Schwester in den unbarmherzigen Flammen. In den Flammen finden vierzehn Menschen
den Tod, der ungeliebte Bruder aber tiberlebt. In der anschliefSenden Nacht hat Knutschild einen Traum, in dem ihm triumt, dass
Korthard den Brand gelegt hat. Verwirrt von der Realititsdichte des Traumes stellt Knutschild seinen Bruder noch vor Morgengrau-
en zur Rede und nach einem hasserfiillten Streitgesprich schmettert Korthard seinem Bruder die Wahrheit ins Gesicht. Dieser packt
den Morder am Kragen und zerrt ihn vor die Oberen der Garde. Der Leiter der Schule ist entsetzt, und voll Trauer und Wut be-
schlief3t dieser, dass der Delinquent selbst den Flammentod erleiden muss. So wird zur Mittagsstunde der Scheiterhaufen bereitet
und Korthard verbrennt mit irrem Lachen, vom Hass und Neid zerfressen — dieses Lachen seines brennenden Bruders wird Knut-
schild zeit seines Lebens des Nichtens immer wieder in seinen Ohren klingen horen. In den nachsten Tagen, mit dem Schicksal ha-
dernd, wird Geisteszustand von Knutschild immer wirrer. Am Grab seines Vaters liegend verbringt er Woche um Woche. Verwahr-
lost und abgemagert wie er ist, stindig irrwitzig schreiend, wird er schlief3lich von den Schulobristen gefangen genommen, um ihn
den Noioniten zu iiberantworten.
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Doch auf der Fahrt ins Kloster befreit sich Knutschild und flieht — immer noch im Wahn - in die nahe gelegenen Walder. Der Haupt-
mann, der ihn noch einige Zeit sucht, meldet ihn endlich als vermisst. In den nichsten Tagen ernahrt sich Knutschild von wilden Tie-
ren und Beeren. In diesem Zustand entdeckt ihn der Elf Mauritius, welcher ein Meister der Geistesheilung ist. Mauritius befreit
Knutschild in den nichsten Tagen von seinem Wahn. Knutschild, nun erfiillt mit gesunder Trauer und klarem Verstand, meldet sich
im Lager zuriick. Dort sammelt er seine Habseligkeiten, das Erbe des Vaters: eine gewaltige Ochsenherde, die Abelmir selbst von sei-
nem Grof3vater bekam, sattelt sein Pferd und macht sich gemeinsam mit dem seltsamen Elfen Mauritius auf den Weg. Aus Dankbar-
keit fiir die Heilung ldsst Knutschild sich ein elfisches Blumenornament um die Brust und auf den Riicken titowieren, als Zeichen
ewigen Erinnerns.

Abenteuer & Erlebnisse

%wei Jahre ziehen Mauritius und Knutschild durch die Lande, eine Zeit in der sich der schweigsame Krieger und der nicht minder
vs> schweigsame Elf niher kommen. Die Weltsicht des Elfen ist von grofier Weisheit und das Leben aus dieser anderen Sicht zu se-
hen, fasziniert Knutschild. Mauritius selbst scheint auf der Suche nach einer tieferen Wahrheit zu sein, die er Knutschild nicht niher
erklirt. Da Knutschild an dieser inneren Queste des Elfen nicht teilzunehmen vermag, kommt der Tag des Abschiedes, als Knutschild
beschlief3t, nach Havena zu gehen, um wieder seinem Beruf nachzugehen und sich am Hofe des Fiirsten Cuano Ui Bennain zu ver-
pflichten. Dessen Politik wird sehr geschitzt und Knutschild achtet diesen Fiirsten mehr als das Kaiserhaus. Aus Mangel an Geldmit-
teln steigt Knutschild zunachst in einer billigen Hafenkaschemme in Havena ab. Schon in der ersten Nacht wird er Zeuge einer Ent-
fithrung und sein Ehrgefiihl zwingt ihn, sich mit dem Piratenpack anzulegen, das die Wirtstochter verschleppt hat. Dank seiner Aus-
bildung und seiner Waffenfihigkeiten gelingt es ihm, die Bande zu besiegen und die Tochter zu befreien. Die Befreiung Gilvanas er-
moglicht Knutschild in der Folge den Dienst fiir Fiirst Cuano anzutreten und so bleibt er fir drei Jahre Gardeoffizier im Firstenpa-
last.

Dort lernt er auch Raidri Cunchobairund Prinzessin Emerkennen, die er beide sehr zu schitzen lernt. Doch ob es der ,,verderbliche“
Einfluss seines Freundes Mauritius oder seine dunkle Vergangenheit ist, er wird nicht richtig warm mit dem Leben am Hofe: zu un-
terschiedlich sind seine Ansichten, zu verlogen scheinen der Kliingel und die Kinkerlitzchen, die am Hof den tiglichen Ablauf bestim-
men. So entschlief3t sich Knutschild, den Hof zu verlassen und seinen Freund Mauritius zu finden...

In Gratenfels vereinen sich die Wege der beiden unterschiedlichen Freunden wieder im bekannten Wirtshaus zum Schwarzen Keiler.
Dort treffen die beiden auf den Magier Halifax und den Zwergen Thorin Eisenschild, die auf Abenteuersuche sind. Dem Anschlag des
wahnsinnigen Grafen Grotho Greifax von Gratenfels entkommen die vier mit knapper Not durch ein unterirdisches Verlief3. Die
Gruppe wird trotz der unterschiedlichen Charaktere aufgrund der Belastung zusammengeschweift.

Im folgenden bringen die vier unter der Fithrung des Halifax den finsteren Magier Morgulzur Strecke und kehren aus dem Wald ohne
Wiederkelr, in dem der finstere Magier haust, zwar lebend, aber mit einem Todfeind auf Lebenszeit zuriick. Als treuen Freund gewin-
nen sie dabei den Kénig Kasimir von Nostria, dem sie das Pergament seiner Ahnenlinie wiederbringen.

%I‘m@angds Geld heuern Knutschild und seine Kampfgefihrten auf der Kénigin von Festum, dem grofien Handelsschiff des Kauf-
manns Stoerrebrandran, um einen dimonischen Diamanten auf dem Scbiff der verlorenen Seelen zu zerstoren und im Anschluss
in der echsischen Tempelstadt H’rabaal das Schwert Siebenstreich, das in sieben magische Kelche umgegossen wurde, vor den Mach-
ten des Bdsen zu retten.

Im Interesse des Zwergen Thorins und des bekannten Alchemisten Tyros Prahe zu Havena, wo sich Knutschild und seine Freunde in-
zwischen niedergelassen haben, suchen die vier nach dem Agam Bragab, dem Zwergen-Diamanten, dessen Reflexion am Himmels-
zelt der Nordstern sein soll. Statt dessen befreien sie aber Lysira, die Eisprinzessin und Tochter Ifirns unter dem Nordlicht aus den
Zwingen des schwarzen Magiers Zurbaran.

Ein Hilferuf von Fiirst Kulibin lasst Knutschild mit seiner Gefolgschaft nach Khunchom reisen, wo sich den Vieren eine weitere Grup-
pe von Abenteurern anschlie3t. Es sind dies: Rode Rondorson, ein unheimlicher Druide, Savanya, eine Elfe aus dem hohen Norden
und Kasimir, ein Streuner, der Knutschild von edler Gesinnung zu sein scheint und deren Viter Namensvettern sind. Gemeinsam ge-
lingt es den Sohn des Fiirsten vor dem Henkertod (der Streuner soll sterben) zu bewahren und die Heirat der Hiuser von Khunchom
und Thalusa zu erméglichen.

Inzwischen eilt der Ruf der Sieben Freunde Knutschild und seinen Gefihrten voraus, und so fordert der reiche Handler Trallop Gor-
ge die Gruppe an, um einen Wagenzug durchs Nebelmoor zu begleiten und die seltsamen Vorfille dort zu klaren. Schnell vertreiben die
Sieben die marodierende Orkbande, die dafiir verantwortlich war und werden reich belohnt.
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Doch das Geld geht fir Ausriistung, Waffen und den ausschweifenden Lebenswandel drauf und Thorin, der an Geld und Besitztii-
mern ein naturgegebenes Interesse hat, iiberredet seine Komplizen, einen Schatz zu bergen, der in einem Kloster in den Bergen der
Khom zu finden sei. Dort fallen die Sieben einer geheimen Sekte in die Hinde und werden durch ein Dimensionstor geworfen. Auf
der anderen Seite kimpfen sie sich durch die fremdartige Welt zu einem Riesenbaum durch und kehren durcl das or der Welten nach
Aventurien zuriick. Reich an Erfahrung, aber arm an Geld, kehrt Knutschild mit seinen Kameraden zuriick.

Fir die reiche Familie Engstrand ibernehmen sie auf einer Reise entlang des Grofen Flusses auf der Stern von Havena die Schiffsbe-
wachung und zerschlagen auf dem #lussdes Berderbens die Erbintrige der Nana Engstrand. Isida Engstrand, die Alleinerbin, bleibt
Knutschild und seinen Gefolgen ewig dankbar.

@em Markgrafen Throndwig zu Warunk retten die Sieben sein Ladifaahri, ein Feenwesen, das sich im Traumgarten des Markgra-
vsfen einfand. Sie zerschlagen die Ketten des Nachtdimons und seines Beschworers und treiben die finsteren Gestalten zuriick in
die siebte Sphire und befreien den Garten aus den #Fangen des Bamons. Knutschild beweist sich bei dieser Queste besonders durch sei-
ne immense Kampfkraft, die sich iitber die Jahre mehrt und mehrt.

Zuriick in Havena bleibt Knutschild gerade Zeit, um die erlittenen Wunden zu heilen, als er sich auch schon mit seiner Truppe nach
Al'Anfa, der Pestbeule des Siidens, macht, um dort dem ruchlosen Zwergen und Sklavenhindler Pokallos das Handwerk zu legen.
Fiirst Cuano Ui Bennain zu Havena, der sich an seinen ehemaligen Palastsoldaten erinnert selbst, erweist den Helden die Ehre als
Auftraggeber. Eine Horde Schwarzoger kaufen jedoch ungliicklicherweise die Gruppe auf, die Flucht scheint unméglich. Zur Strafe
fiir ihr aufrithrerisches Verhalten bei der Naftan-Ernte (Goldleim) werden sie in eine unterirdische Kampfarena gesteckt, aus der sie
nicht zuletzt dank Knutschilds Kampfkraft den Weg unbeschadet zuriick in die Freiheit finden. N’hatoép - eine dimonische Wesen-
heit — welche die Schwarzoger beherrschte, vertreiben sie im entscheidenden Finale. Berschollen in AQufa kehren sie nach Havena zu-
riick. Dort verleiht der Fiirst Knutschild und seinen Gefihrten die Urkunde , Biirger der Stadt“ als Anerkennung fiir ihre Taten.

Nach lingerem Aufenthalt in Havena, wo die Gruppe sich bei Helgar Kefran, dem Wirt zum Schwarzen Adler, einlebt, ruft erneut das
Abenteuer. Ein Geheimauftrag, wahrscheinlich von kaiserlicher Seite aus, den erneut Fiirst Cuano den Helden unterbreitet, lautet,
die ins liebliche Feld entfithrten Hofmagier zu Gareth, zu befreien und zuriickzubringen. Also macht Knutschild sich mit seinen
Freunden auf, um in den Ruinen der untergegangenen Stadt Bosparan einem finsteren Horaskult den Garaus zu machen. Diese wol-
len Bosparans Wiederkebr zu alter Macht erzwingen. Die Sieben befreien nicht nur die Hofmagier, sondern auch einen der legendaren
Zentauren: Yuratils, der ein enger Freund der Helden wird und ihnen noch viele Dienste erweist.

Um die Schitze der Zwerge zu heben, die sich im Finsterkamm niedergelassen haben, rottet der Schwarzmagier Kratark ein kleines
Orkenheer zusammen. Gemeinsam mit den Verbiindeten Jason vom Berg, einem alten Zwergen, der tiber einen kleinen Stamm
Zwerge in den Walbergen gebietet und dessen Verbiindeten Fugullasaus den Salamandersteinen, einem Hochelfen und Vetter von
Mauritius, sowie Eildon Edarab aus Baburin, der eine kampfstarke Riuberbande befehligt, gelingt es den Sieben nach etlichen Schar-
miitzeln die Armee des Finsteren Kratark in der Gchlacht im Finsterkamm zu zerschlagen und mit Halifax’ Hilfe diesen zu vernichten.
Im Momente seines Ablebens aber verflucht jener Knutschild und seine Kameraden. Nur ein Stein mit der Macht des legendiren Sin-
debel, einem uralten elfischen Artefakt, vermag diesen Fluch zu brechen. Ein Orakel des seltsamen Wanderers Mirodulan fihrt die
Sieben dann schlielich auf die richtige Spur. In den Tiefen der Walberge finden sie unter Thorins Fithrung den Stein, kurz bevor der
Fluch die letzte Kraft der Gruppe zerstorte.

% uriick in Havena fragt ein entfernter Vetter des Thorin, ob er und seine Mannen ein wertvolles Artefakt nach Andergast bringen
w5 konnten. Thorin zuliebe helfen Knutschild und seine Kameraden dabei. Im folgenden werden die Sieben in den unheimlichen
Waildern Nostrias Opfer der Beschworung des Didmons der Jagd, den Morgul, der grofRe Widersacher, ihnen auf den Hals hetzt, um
sich fiir Vergangenes zu richen. Nur knapp itberleben die Sieben das Racheszenario, tiefe Narben nicht nur am Kérper von den
Wunden der Wilden Jagd davontragend.

Nach der Flucht erfihrt Knutschild, dass es auch in Havena ungeldste Probleme gibt und nachdem die Sieben sich wieder erholt ha-
ben, nehmen sie sich den Stadtpark vor, indem seit einigen Jahren stindig Menschen verschwinden und der seither gesperrt wird.
Bei den Recherchen entdecken die Sieben einen unterirdischen Gang, der in die versunkene Unterstadt fithrt. Dort steht seit Jahr-
hunderten ein halb versunkener Magierturm: Nahemas @urm, mit dimonischen Wichtern und unglaublicher Magie gegen Eindring-
linge gesichert. Dank Halifax und auch mit Thorins fachkundiger Hilfe iiberwinden die Sieben die Hindernisse und Schrecknisse des
Turms und ungeahnte Reichtiimer fallen ihnen in die Hiande. In den tiefsten Gewdlben befindet sich einen Schatz, welcher die Grup-
pe von allen Geldsorgen enthebt. Fiirst Bennain iiberlisst den Sieben nur zu gerne das unheimliche Gebiude, zumal der Unbill im
Stadtpark seither ein Ende hat.

Die nichsten fiinf Jahre ist Knutschild viel am Hof mit Politik und Kontaktkniipfen beschiftigt. Er reist viel umher und lernt dank
seiner hervorragenden Beziehungen zum Fiirstenhaus viele der Machthaber des Mittelreichs kennen. Erst als Halifax den Magischen
Markt zu Lowangen besuchen méchte, sind alle Sieben erstmals wieder gemeinsam unterwegs. Das Abenteuer lockt. Dabei lernt
Knutschild auch den Magier Yagor Draschiffkennen. Auf einem feuchten Fest wird kraftig gefeiert und Thorin, der Zwerg lasst sich
mit einer schonen Unbekannten ein. Am nachsten Tage entdeckt Knutschild ein Mal in Form einer Schwarzen Krote auf des Zwergen
Stirn. Halifax holt sich Rat bei Elcarna und Yagor. Thorin indes, im Zeichen der Krote, handelt wie besessen, ihn zieht es in den ungestii-
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men Norden, wo sein Schicksal besiegelt scheint. Die Ubrigen aber vollbringen mit Bringimox, einer minnlichen Hexe im Grauen
Wald, das Unmégliche, sie 16sen den Bann von Thorin und vereiteln eine Beschworung eines gehérnten Krotendimons durch einen
Zirkel Schwarzer Hexen, deren Opfer Thorin hitte sein sollen.

Im Gegenzug verlangt Bringimox Hilfe, die er auch schon bald benétigt, als nimlich eine Horde wilder Gnome sein Haus bestiirmt.
Mit einem von Yagor Draschiff in ein Artefakt gebannten Zauberspruch, dem Gpruch des Wagor Draschiff, gelingt es Knutschild und sei-
nen Gefihrten die Horde zu vertreiben, zumal thnen Yuratils, der Zentaur, tatkriftig zur Seite steht. Doch wird Rgde bei der Vertei-
digung getétet und kann nur mit unheilvoller Magie wieder zum Leben erweckt werden, seit jenem Tag ist er fiir Knutschild ein an-
derer und das vorher herzliche Gefiihl, das den finsteren Mann mit Knutschild verband, weicht einer Beklemmung.

Trotzdem bleibt Rgde in der Gruppe, selbst als Kénig Mizirion IIIvon Brabak Knutschild und die Ubrigen auf der Korisande anheu-
ern lisst, ist er mit dabei. Die Helden sollen das Geheimnis der Vorgange in einem Tempel des EFFERD ergriinden und nach den
Risso, einem bisher unbekannten humanoiden Meervolk, suchen und es dem Kénig gnidig stimmen, der mit den Risso das Macht-
monopol Al'Anfas im Siiden brechen will. Trotz Meuterei und Sargasso, trotz Eiland der Gefahren und Seerdubern, gelingt es den
Helden mit der #Fabrt der Korisande die Insel der Risso nach monatelanger Fahrt in den Sitden zu erreichen und sich von der Friedfertig-
keit der Risso zu iiberzeugen. Die Sieben beschliefRen, die Risso in ihrer Urspriinglichkeit zu belassen und sie nicht in die aventuri-
sche Machtpolitik einzubringen. Doch eben dies will Tar Honak, dessen unglaublich magisch begabte Helferin Salamandra, Tochter
einer Halbgéttin, mit Hilfe einer von Tar Honak unterstiitzen Piratenbande , dem , Bund der Gchwarzen Gchlange, ein Ritual zur Mani-
pulation der Gottheit der Risso plant. Die In-Seele der Stidmeerinsel muss gerettet werden, um die Inselwelt intakt zu halten. Wah-
rend sich Knutschild und die itbrigen mit der Piratenbande auseinander setzen, kimpft Halifax einen schier aussichtslosen Kampf
mit Salamandra. Mit letzter Kraft und der subtilen Hilfe der In-Seele kann Halifax Salamandra bannen, er selbst verliert darauthin
einen Teil seines Augenlichts fiir immer. Nachdem auch die Piratenbande zerschlagen ist, kehren die Sieben, des Kimpfens miide,
wieder heim.

Als Knutschild von Fiirst Cuano gebeten wird, in Winhall nach dem rechten zusehen, wo seit einigen Tagen ein Werwolf sein Unwe-
sen treibt, kehrt in die Gruppe die Abenteuerlust zuriick und alle begeben sich nach Winhall. Nach einigen Reibereien mit der Kaiser-
lichen Inquisition und mit Dexter Nemrod stellen die Helden den Wolf von Winball und machen die ganze Wolfsbrut unschidlich.
Den Retromagier Aluris jagen sie aufler Landes. Fiir diese Verdienste bekommt Knutschild und seine Mannen den Ehrensabel der
Garde zu Winhall.

%He 25 Jahre findet das grofe Donnersturm-Rennen statt, diesmal ist der Startpunkt in Winhall, da Raidri Cunchobair den Wagen
der Gottin Rondra beim letzten Male gewann. Fiirst Cuano, meldet die Sieben Helden gleich mit zwei Streitwagen an. Diese
Streitwagen aus Blutulmenholz entwirft Thorin zusammen mit dem Mechanicus Leonardo in wochenlanger Arbeit. Viele namhafte
Streiter wie Prinz Brin, Sohn des Kaisers Hal, und Syrakus, der wohl beste Streitwagenfahrer aller Zeiten, nehmen an dem Riesener-
eignis teil. Charros Maramek, ein Finsterling iibelster Sorte, macht allen Beteiligten das Leben schwer, doch letztlich siegt Rondras
Ehr’ und durch den selbstlosen Einsatz Knutschilds, der sich mit letzter Kraft dem Widersacher Charros in die Bahn wirft und somit
den Sieg des Rennens verspielt, ermdglicht dem zweiten Gespann unter der Fithrung Kasimirs den Triumph.

Esist geschehen: Die Sieben finden Einzug in die Halle der Gr6f3ten Streiter und Knutschild ist ein Name geworden, bei dessen
Abenteuergeschichten sich die Lagerfeuer fiillen. Heute lebt Knutschild zuriickgezogen auf der Trurze Wolkengrund, wo er mit sei-
nen Kameraden seinen wohlverdienten Lebensabend fristet.

‘__——’/
~ Hnutschild
~Erutechie
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