Asleif Phileasson Foggwulf, der „König der Meere“, thorwalscher Kapitän, Freibeuter und Abenteurer (17. Stufe)

Erscheinung: Kapitän Foggwulf, der fast überall nur unter dem Namen Phileasson bekannt ist, ist ein selbstbewusst auftretender Mann mit weißblondem Haar und eisgrauen Augen. Sein Gesicht ist eingerahmt von einem kurz geschorenen Vollbart. Der thorwalsche Kapitän ist mit einem leichten Wurfbeil bewaffnet (das auch im Nahkampf eingesetzt werden kann). Seine Lieblingswaffe ist aber Fejris, ein Breitschwert, dessen Griff eine aus Elfenbein geschnittene Wolfsfigur ziert. Als Rüstung hat er eine Krötenhaut und einen Rundschild. Der Schild trägt einen Seeadler als Wappen, der eine Schlange in seinen Fängen hält. (Eine Anspielung auf seinen ehemaligen Kontrahenten Beorn den Blender, der eine Seeschlange im Wappen führte). Am Rand ist der Schild mit Runen verziert, die den Gegnern des Kapitäns Furcht einflößen sollen.
Geschichte & Charakter: Spätestens seit es Mitte 14 Hal auf dem Herbst-Hjalding zu einem Streit zwischen den Thorwaler Kapitänen Asleif ´Foggwulf´ Phileasson und Beorn dem Blender kam, ist ersterer allen Kindern in Thorwal ein Begriff. Der ´König der Meere´, wie sich Phileasson nach der legendären – 80 Wochen dauernden – Weltumsegelung (14-16 Hal) nennen darf, ist ein Ehrenname, den zu Phileassons Lebzeiten kein zweiter Thorwaler mehr beanspruchen kann. Damals hatte er seinen ewigen Konkurrenten Beorn den Blender in einem unvergleichlichen Wettstreit, der zwölf Aufgaben umfasste und über halb Aventurien oder zeitweise sogar darüber hinausging, geschlagen. (Die Phileasson-Saga) Den Thorwalern gilt er als von Swafnir gesegnet. Aber auch außerhalb Thorwals zählt er wohl zu den bekanntesten und erfahrensten Kapitänen Aventuriens. Der Thorwaler ist mit den Jahren reifer geworden, doch noch immer wird er von einer unbezähmbaren Sehnsucht nach Kämpfen, Herausforderungen und neuen Abenteuern getrieben. So halfen im Hesinde 19 Hal Thorwaler unter dem Kommando Phileassons, das orkische Heerlager Sadrak Whassois mit einer Behelfsbrücke zu umgehen und anschließend zu zerstören und die belagerte Stadt Greifenfurt mit frischen Truppen und Vorräten zu versorgen. (Abenteuer- und Roman-Serie Das Jahr des Greifen) Auf dem Hoftag von Gareth 21 Hal beendete Phileasson schließlich seine in Ferdok begonnene ´Fehde´ mit Großadmiral und Markgraf Rateral Sanin in einem Wetttrinken. In der Zeit um Borbarads Rückkehr suchte er nach Hrangar, der schwarzen Schlange und ewige Gegner des Gottwals Swafnir (27 Hal) – leider ohne Erfolg. Ende 30 Hal übernahm der erfahrene Güldenlandsegler, auf Drängen des ehemaligen Hetmanns Tronde Torbensson, die Führung der Bewegung ´Zurück nach Hjaldingard´. Am 15. Ingerimm 30 Hal brach die thorwalsche Expedition, von Olport aus, mit dem Ziel, die Gestade und Wurzeln der thorwalschen Vorfahren wieder zu entdecken, auf. (Die Dunkle Halle; R2: Unter dem Westwind) Auch wenn unter vorgehaltener Hand gemunkelt wird, dass die Entdeckungsreise vielleicht gescheitert sein mag (Iskir Ingibjarsson kehrte bereits im Winter desselben Jahres schiffbrüchig und entkräftet heim), glaubt letztlich niemand ernsthaft, dass Foggwulf nicht als strahlender Held zurückkehren wird.
Der Thorwaler ist eine charismatische Führerpersönlichkeit und es fällt ihm leicht, Menschen in seinen Bann zu schlagen. Er opfert reichlich Efferd und Swafnir, um auf seinen Reisen des Wohlwollens der Götter sicher zu sein. Heuchelei oder sogar horasische/alanfanische(!) Intrigen sind Fremdwörter für ihn: Sein Wort ist ihm heilig, und einmal gegebene Versprechen löst er mit Sicherheit ein. Abgesehen von seinen typisch thorwalschen Eigenheiten (zecht bis zum Morgengrauen, hat eine derbe Ausspruchsweise und duzt jeden, selbst die Kaiserin), kann man Phileasson durchaus als Ehrenmann bezeichnen. Für seine Leute tut er alles, erwartet aber auch, dass sie seinen Befehlen strikt Folge leisten. Phileasson ist jedoch erfahren genug, um auf einen guten Rat zu hören, auch wenn er seiner Meinung zuwiderläuft. 
Darstellung: Brillanter Seefahrer und wagemutiger Abenteurer. Klopfen Sie ihrem Gesprächspartner öfters kräftig auf die Schulter. Duzen Sie wirklich jeden (der Kapitän macht keinerlei Unterschied zwischen Adeligen, Kriegern, Streunern oder Wilden). Zustimmungsfloskel: „Das wohl, das wohl.“
Zitate: (beim Trinken:) „Bei Swafnir, das nennst du zechen? Du Lapperjammen! Schau zu und lerne!“

(zu einer hochgestellten Person:) „Na, alter Kumpel, wie geht es dir in solch einer beschissenen Lage? Hast wohl den Arsch voll, oder? Macht nichts, ging mir früher auch so.“
(wenn jemand dreiste Lügenmärchen auf dem Hjalding erzählt:) „Das ist das beste Seemannsgarn, das je gesponnen wurde. So wahr ich selber schon mit meiner Seeadler vor der Küste von [REGION] gekreuzt bin, die Menschen dort sehen aus und essen wie wir, und du, [NAME], wärst bei den haarsträubenden Geschichten, die du hier zum besten gibst, besser ein Skalde geworden als ein [Drachenführer/Matrose]!“

(auf dem Garether Hoftag zu Reichsbehüter Brin:) „Dein Käpten hat mich auf Tod und Treibsand beleidigt, wie du weißt. Hundert Goldstücke hat er auf meinem Kopf ausgesetzt, nicht eines mehr ... nur schäbige hundert!“ [...] „Ach papperlapapp. Hundert Dukaten waren das, was nützen mir da deine tausend. Du hast gesagt, wenn ich und meine Mädel und Burschen hier gegen den Schuft klagen wollen, dann sollen wir´s jetzt tun – hier sind wir! Wo ist der feige Bube, der Rotzen fressende Spargel?“

Verwendung im Spiel: Zurzeit – neben der ´Roten Harika´ – die Person mit der größten Erfahrung in abenteuerlichen (See-)Reisen; als Quelle für Informationen über hochelfische Sagen/Legenden; für erfahrene Helden eventuell gar als Auftraggeber auf seiner nächsten Fahrt.
Phileassons Werte:

MU 16
KL 13
IN 14
CH 16
FF 12
GE 15
KO 16
KK 19
GS 8
MR 4
LeP 46
AuP 49
AsP/KaP –


INI 12+W6
AT/PA 18/16 (Fejris)
 


TP 1W+7
DK N
INI 11+W6
AT/PA 16/19 (Fejris mit Thorwalerschild)
 
TP 1W+7
DK N

INI 10+W6
AT/PA 17/17 (Wurfbeil)


TP 1W+5
DK H
INI 11+W6
AT/PA 18/15 (Faust)
 


TP 1W+3 (A)
DK H
INI 11+W6
Wurfwaffen: 24 (Wurfbeil)

TP 1W+3

RS/BE 3/2
 (Krötenhaut)
SO: 18 (als Kapitän der Seeadler und in Thorwal)
Größe: 91 F.

Geboren: 22 v. Hal

Haarfarbe: weißblond
Augenfarbe: eisgrau
Vorteile: Ausdauernd (3), Hohe Lebenskraft (2), Richtungssinn
Nachteile: Gesucht I (Horasreich), Neugier 6, Jähzorn 5
Sonderfertigkeiten: Meereskundig; Hammerschlag, Linkhand, Niederwerfen, Rüstungsgewöhnung I (Krötenhaut), Schildkampf II, Wuchtschlag 
Herausragende Talente: Schwerter 15, Hiebwaffen 16, Raufen 14, Wurfbeil 15, Körperbeherrschung 8, Schwimmen 14, Zechen 15, Orientierung 16, Wettervorhersage 14, Geographie 10, Sagen/Legenden 14, Sprachen kennen: Thorwalsch (Muttersprache), Oloarkh (gut), Bruchstücke diverser anderer Sprachen, Boote fahren 17, Holzbearbeitung 12
Gabe: Gefahreninstinkt 7
Berufsfertigkeit: Seefahrer 16
Ausrüstung: Seine Hauptwaffe ist Fejris, ein Breitschwert, dessen Griff eine aus Elfenbein geschnittene Wolfsfigur ziert (TP 1W+5, TP/KK 12/3, INI +1, WM 0/0, DK N, BF 1, Gewicht 75, Länge 85), dazu trägt er meist ein Thorwalerschild und ein Wurfbeil, das auch im Nahkampf eingesetzt werden kann.
Schiffsbesatzung: Der schweigsame Moha Ynu ist einer der untypischsten Vertreter seiner Art. Einst Gefährte bei Phileassons Weltumsegelung ist er mittlerweile zum Steuermann auf der Seeadler aufgestiegen. Seinen Namen gibt er nur Leuten preis, denen er wirklich vertraut (wie Kapitän Phileasson und dem Skalden Ohm Follker). Die meisten nennen ihn schlicht „den Moha“. Trotz seines Hangs zum Rauschkraut und der Marotte, mit seiner Klinge zu reden (er nennt sie dabei liebevoll „Daimoculus“), wäre es ein tödlicher Fehler, seine Fähigkeiten als Steuermann und Schwertkämpfer zu unterschätzen. Ynu ist überdies ein äußerst talentierter Bildstecher, was ihm viele Freunde innerhalb der Mannschaft einbrachte. Der für einen Magier kräftig gebaute Bordheiler und Schiffsmagus Torben Asgairsson (Thorwal, Merkmal: Hellsicht) ist meist in seiner Kajüte bei der Pflege von Verwundeten oder der Untersuchung eines Artefakts zu finden. Manchmal tauscht er mit Phileasson taktische Pläne über die weitere Vorgehensweise der Reise aus – dabei ist der Magier stets darauf bedacht, die Vorgaben seiner Akademie möglichst gut zu erfüllen. Sein Hang zum Philosophieren macht ihn in an der Magierakademie in Thorwal so beliebt wie bei den dortigen Efferd- und Swafnirgeweihten unbeliebt. Die massige Swafnirgeweihte Jurga Krivsolmara versteht es, mitreißende Predigten vor der Mannschaft zu halten, und wenn es um die Gesetze des Gottwals geht, kennt sie keinen Spaß. Dabei kommt es des öfteren zu philosophischen Disputen mit Torben Asgairsson. Auf einem Drachenboot darf natürlich ein Skalde nicht fehlen: Er ist unerlässlich, um in kritischen Situationen die Moral der Thorwaler durch anfeuernde Kriegslieder zu heben. Ohm Follker ist allein deswegen schlicht eine Respektsperson. Der Skalde sponn überdies schon 14-16 Hal als Gefährte Phileassons einen Heldenepos, der als die ´Phileasson-Saga´ in die aventurische Geschichte einging. Ohm Follker trägt ein halbes Dutzend Dolche in seinem breiten Gürtel und erweist sich in Kämpfen als ausgezeichneter Messerwerfer. Egal was passiert, Follker wird niemals seine elfenbeinerne Leier aus der Hand geben, die er auf Reisen in ein schützendes Lederetui gehüllt über den Rücken geschnallt trägt. 
Die Matrosen sind vom klassischen Seemannsschlag, meist erfahrene Seeleute aus Thorwal und Umgebung (typische Seeleute: ST 6).
