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Am Anfang ciner Spiclhilfe steht meist ein Uberblick iiber die be-

schricbene Region. Im Fall der vorliegenden Spiclhilfe verweise ich
jedoch licher aut den Klappentext und iiberlasse die Erforschung und
Entdeckung des Beschriebenen dem Leser: Ork- und Svelldand sind
immer schon cin Bereich fiir Entdecker und Pioniere gewesen, und
bereits einige der ersten DSA-Abenteuer behandelten die Erkundung
des Orklandes.

Am Anfang dieser Spiclhilfe stand die Uberlegung, was die Helden,
die seinerzeit das Orkland kartographierten, dabei erlebren. Aber
auch, was sich seither verindert hat, wie sich Ork- und Svelltland in
Beschreibungen und Publikationen weiterentwickelt haben. Somit
geht diese Spielhilfe auf die Helden der ‘ersten Generation® zuriick
und greifi ihre Entdeckungen auf — inklusive jener, die von der letz-
ten Spiclhilfe zur Region nicht behandelt wurden. Es wurde tiberlegt
und beriicksichtigt, was bisher geschricben wurde und wie die Re-
gion in der 25jihrigen Geschichte des Schwarzen Auges verwurzelt
ist. Scit den ersten Abenteuern sind viele weilie Flecken Aventuriens
getilgt, doch noch immer sind die Welt Dere und der aventurische
Kontinent reich an Mysterien und Entdeckungen. Viele davon kann
man im Orkland machen, das kaum im Blickpunkt der menschlichen
Besiedlung stand.

Die Autoren haben weitere Uberlegungen angestellt, wie die Stim-
mung der Region ist und was andere Autoren bisher daraus gemache
haben. Beim Ork- und Svelldland war dies scheinbar leicht. Es gab
nicht viele Abenteuer und andere Publikationen, die sich damit be-
schiiftigten. Dennoch fithrten dicse zu Fragen, die sich auf den ersten
Blick nicht so leicht beantworten licBen. Was ist in der Region in den
letzten Jahren geschehen? Warum verhalten sich die Orks scheinbar
‘ruhig’? Auch ein Blick in die Foren und zahlreiche Gespriche und
Workshops — z.B. aul dem Rat-Con — zeigten dic Wiinsche, Fragen
und Vorstellungen der Spieler. Oft wurde z.B. die Frage gestellt, war-
um der Aikar nicht das — scheinbar — geschwiichte Mittelreich erobert.
Auf die vielfiltigen Fragen haben die Autoren dieser Spiclhilfe Ant-
worten gefunden, denn nach den Uberlegungen, was bisher geschrie-
ben wurde, stand die Uberlegung, wohin sich die Region entwickeln
sollte. Wie kann also die Zukunft der Orks und der Menschen in th-
rem Herrschaftsgebiet aussehen? Auch dies wurde geplant und wird
hier skizziert und bereits in der Abenteuer-Anthologic Orkengold
weitergesponnen — allerdings muss niemand die Befiirchtung haben,
dass diese Spiclhilfe schnell veralier ist; die gemeinsame Geschichre
von Orks und Menschen ist uralt und wird noch lange andauern. Und
so liegt es nun an Thnen, die Region zu erforschen!

Aachen, Oktober 2008

Stefan Kiippers

Mysteria ET ARCATIA

Geheimnisse, Meisterinformationen und Aufthiinger fir eigene
Szenarien bietet das Kapitel zu den Mysteria et Arcana ab Seite
165. Wenn eine Textstelle in den iibrigen Kapiteln eine dazu-
gehorige Meisterinformation in den Mysteria et Arcana besitzt,
wird das zum schnellen Auffinden mit einem Symbol wie die-
sem hier €8 gekennzeichnet: €3 188 A, Es bedeuter, dass Sie
die Meisterinformation auf Seite 188 im Mysterium A hinden.

QUELLENVERWEISE

Verweise auf andere DSA-Publikationen sind fert gesetzt. Da-
bei werden folgende Abkiirzungen und die jeweilige Seiten-
zahl verwendet.

AB xxx Aventurischer Bote, Nummer xxx
Angrosch Angroschs Kinder, Hardcover 4
Arsenal Aventurisches Arsenal, Hardcover R |
Basis Das Schwarze Auge: Basisregelwerk
BuM Blutrosen und Marasken
aus der Box Borbarads Erben
Erste Sonne Land der Ersten Sonne,
Hardcover 5
GA Geographia Aventurica, Hardcover 0
Grofler Fluss Am GrobBen Fluss, Hardcover 6
Licht und Traum Aus Licht und Taum, Hardcover 7
Meridiana In den Dschungeln Meridianas,
Hardcover 1
Myranor Myranor, Hardcover
Raschtul Raschruls Atem, Hardcover 3
Schwarzer Bir Land des Schwarzen Biren, Hardcover 10
SRD Stiibe, Ringe, Dschinnenlampen,
Hardcover R 2
Westwind Unter dem Westwind, Hardcover 2
WdG Wege der Gitter
WdH Wege der Helden
wdSs Wege des Schwertes
ZBA Zoo-Botanica Aventurica, Hardcover R 3
Gasthiuser

Bei der Beschreibung von Gaststitten werden Sie in dieser
Regionalpublikation auf Angaben in Form von beispielswei-
se “Q7/P5” stoben. Solche Kiirzel geben Thnen Hinweise auf
Qualitiit und Preis dieser Gasthiiuser. Die genannten Zahlen
stehen in einer Skala von 1 bis 10, sodass Qualitit 5 durch-
schnittlich ist, eine Kneipe mit Qualitit 1 eine firchterliche
Kaschemme darstellt und ein Gasthaus mit Qualitit 10 aller-
héchsten Anspriichen geniigt. Der Preis ist angemessen, wenn
er die gleiche Zahl hat wie die Qualitit. Eine Haus mit “Q3/
P6” ist nicht nur von mangelhafter Ausstattung, sondern auch
noch deutlich iiberteuert, wihrend “QY9/P7" zwar nichts fiir
den kleinen Geldbeutel ist, aber im Vergleich zu der gelieferten
Qualitit sehr glinstg,

Diese Angaben werden bei Hiusern mit Ubernachtungsmog-
lichkeit noch durch ein “S” erginzt, das Auskunft {iber die ver-
fiigharen Schlafplitze gibt. Diese Zahl ist nicht relativ, sondern
absolut gemeint: “820” sagt also, dass hier bis zu 20 Giste ein
Nachtlager finden kénnen.



DiE GEscHicHTE DER ORKS UIID
DES SVELLTLADIDS

Zum besseren Verstindnis der in dieser Spiclhilfe beschriebenen Zu-
sammenhinge empfichlt sich ein Blick in die Geschichte der Orks,
Menschen und der von ihnen besiedelten Linder, Wer dirckt mit der
Entdeckung von Geographie und Siedlungen fortfahren michte, der
findet diese ab Seite 23.

Die Historie des nordwestlichen Aventuriens, insbesondere der Lande
zwischen Bodir und Svellt, ist vor allem cine Geschichte der Orks.
Der Ursprung der orkischen Kultur liegt ebenso in grauer Vorzeit
wie die vielen Jahrtausende, als die Orks den Norden beherrschten
und nur wenige Feinde kannten. Auch die grofien Schlachten gegen
Hochelfen oder die inneren Machtkimpfe unter den Stimmen und
Sippen sind Teil einer orkischen Geschichte, die bis heute kaum von
Chronisten dokumentiert wurde.

Die menschlichen Besiedlungsversuche erzihlen dagegen von mu-
tigen oder verzweifeltien Pionicren, die den Norden des Kontinents
zu crobern versuchten und dabei nicht nur gegen die raue Wildnis,
sondern auch gegen cine feindselige Kultur ankimpfen mussten.
So bleibt es bis heute Aufgabe heldenhafter Forscher, Gelehrter und
Abenteurer, die bisweilen uralten Geheimnisse des Orklands zu ent-
hiillen.

Zur Beachtung: Die hier prisentierte Historie ist in dieser
Dichte und mit allen Zusammenhingen keinem sterblichen
Aventurier bekannt. Sicht man einmal von den schr sippen-
bezogenen Erinnerungen und miindlich tradierten Legenden
der Tairach-Priester ab, verfiigen die Orks selbst iiber keine
Geschichtsschreibung im herkémmlichen Sinne. Bruchstiicke
ihrer Historie sind dann iiberlicfert worden, wenn Ereignisse
in den Chroniken anderer Kulturen wie den Hochelfen und
Nivesen oder, vor allem in den letzten Jahrhunderten, den mit-
tellindischen Siedlern ein Echo fanden.

Orkische Schamanen, aber auch einzelne menschliche His-
toriker kéinnen in bestimmten Bereichen (wie der Geschichte
der Orkenstiirme oder der internen Herrschaftsgeschichte des
Orklands) durchaus Fachleute sein — nur sind sie dann nicht
tiber die mythische Vorzeit der Orks oder die Besiedlung des
Svelltlandes informiert. Behandeln Sie als Spielleiter dieses
Kapitel daher am besten als Meisterinformationen und geben
Sie den Spiclern nur die Stiicke preis, die ihre Helden von ih-
rem Hintergrund oder ihren Erlebnissen her wissen kénnen.

DiE mytHiSCHE VORzEIT DER ORKS UNID DES ORKLANDS

«Die Orks stammen nicht aus dem Orkland? Sag mal, dir hat man wohl
damals besonders hart anf den Schiidel geschlagen? Woher kamen denn die
Schwarzpelze, die deinen Mann und deine Base erschlagen haben? Aus
den Marschen bei Engui etwa?

—Streitgesprich in Arsingen, nachdem die wisshegierige Taliana mit ci-
nem reisenden Gelehrten die ganze Nacht gezecht hatte und am niichsten
Tag thre Freundin Olma davon iiberzeugen wollte, welche Gehetmnisse
er thr anvertraut hitte

Die Orks sind eine der iltesten Rassen Aventuriens, Sie durchstreifien
den Kontinent bereits Jahrzchntausende vor den Elfen, Zwergen und
vermutlich auch den Menschen. Uber ihren Ursprung ist nichts be-
kannt, er muss irgendwann in den Zeitaltern nach dem Ersten Dra-
chenkrieg liegen — vermutlich vor etwa 200.000 Jahren wiihrend des
Vierten Zeitalters. Damals herrschten Trolle und andere Schrate iiber
Aventurien und hinterlieBen ihre Spuren auch im Orkland, so zum
Beispiel die Trollfeste Matschagroll Blutsch in den Blutzinnen. Auch
den Riesen scheint das Orkland schon immer eine besondere Heimat
gewesen zu sein.

Doch die Urheimar der Orks ist Eingst im Nebel der Zeit versunken.
Nicht einmal mehr Legenden kiinden noch aus jener Vorzeit, in der
die Vorfahren der Orks — noch ohne Kleidung und unbewaffnet — den
Norden Aventuriens bevilkerten, Zwar gibt es Belege, wonach jene
Vorzeit-Orks bereits auch die Steppen des heutigen Orklands durch-
streiften, doch die Wiege ihrer Kultur mag ganz woanders, mog-
licherwe

im Hohen Norden oder weit im Osten des Kontinents
gelegen haben.

Die Hocukvitur von Tarrakvasu

vIn einer Zeit, als die Vielbeinigen unser Land durchstreiften und Jagd auf
die Jiger machten, wurde er am ersten Morgenschimmer des Horizonts
geboren. Bald schon fiihrie er die [iger hinaus in ein glorreiches Zeitalter
Sein Wort war Blut, seine Waffe war die Macht Tairachs. Es war thm

§)

bestimmt, das Reich von Tarrakvash zu begriinden, und er herrschte dar-
iiber unzihlige Generationen. Docl dann erschien am Horizont der erste
Abendschimmer, und mit thm ewige Nacht.«

—aus etner Erzihlung am Nachtlager einer Orichai-Sippe

«Du kannst Mochthrovak nicht gewinnen, Uigar Kai! Detn Weg fiihrt zu-
riick nach Turrakvash! Dort wartet unser aller Vater, dich in die Arme der
Endlosen Nacht zu schlieflen. Triwme den dunklen Traum der Ersten Welt,
esist dein Schicksal und deine Bestimmung! Doch so wie Brazoraghs Vater
hast awch du nwr Macht tiber dus, was einst war. Und auch diese Macht wer-
de tch dir. ‘Hochschamane', noch entreifien. Vergiss nicht: Die Kinder Tai-
rachs wurden einst schwach, hochmiitiy und unvorsichtip. Sie verloven das
Blut in ihren Adern, als die Endlose Nacht hereinbrach. Erst Brazoragh hat
thnen wieder die Kraft gegeben, diese Welt und die néichste zu beherrschen .«
—der Aikar Brazoragh im Zorn, nachdem Uigar Kai zum wicder-
holten Male versuchr hatte, heimlich seine eigenen Pline voranzu-
treiben, 1018 BF

Vermutlich vor 100.000 Jahren entwickelte sich eine friihe, noch pri-
mitive Orkkultur, in der sie Tierfelle und andere einfache Kleidung
trugen und erste Werkzeuge und Waffen benutzten. In jenen Zeital-
tern mégen diese frithzeitlichen Orks noch im Schatten doneniiber-
greifender Kriege oder dem Aufstieg und Niedergang verschiedener
Herrscherrassen gestanden haben. Legenden kiinden zum Beispicl
von “vielbeinigen Jigern™ aus dem Zeitalter der Insektoiden, von dem
die gefihrlichen orklindischen Smaragdspinnen noch heute kiinden.
Wahrscheinlich vor 40.000 Jahren entstand mit dem Reich von Tarrak-
vash dic erste, heute zumindest sagenhalt belegte orkische Hochkul-
tur. Legenden der Tairach-Schamanen berichten aus dieser ‘Ersten
Welt” von miichtigen Steinbauten, die bis in den Himmel ragten und
deren Stufen vom Blut der geopferten Feinde rot gefirbt waren. Herr
iiber Tarrakvash war cine mythische Gestalt, die als Aikar Takhairrach
bezeichnet wurde und den Willen des blutigen Orkgottes verkiindere.
Er soll von “iiberragender Grilie” gewesen sein und sein rotes oder



ST

violettes Fell stets mit dem Blut erschlagener Feinde verziert haben.
Wo dieses Reich einst lag, ist nicht tiberliefert — aber Vieles spricht da-
fiir, dass das, was wir heute als ‘Orkland’ bezeichnen, nur wenig mehr
als ein ferner Ausliufer von Tarrakvash war. Auch ist beispiclsweise
offen, ob dic cinst von einer Jahrhundertwelle freigespiilten Rumen
uralter Orkheiligtiimer am Golt von Riva aus jener Vorzeit stammen
oder ihren Ursprung doch in ciner spiteren Orkkultur haben,

Die EnpLose INacHT
DES BLutenpen IMonbEs

vAls noch kein Kampf geschlagen und kein Ding geschaffen way, trafen
sich tm endlosen Nichts zwei Hiuptlinge. In etnem von ihnen wolinte das
Blut, im anderen der Geist. Und da es weder Waffe noch Werkzeug, weder
Wissen noch Evinnerung gab, waren in der Welt nur diese berden Michte.
Da erkannte der zwette Hiuptling die Macht des Blutes, da es so stark im
Leib des anderen floss und diesen leben machte. Und da die Kraft seines
Gretstes thn selbst nur sein, aber nicht leben machte, wollte er sie fiir sich
gewinnen.

So ging er hin und schiug dem

ersten Hiuptling  eine  grofie
Wunde, und dessen Lebensmacht
vergoss sich. Da erkannte auch
der sterbende  Héiuptling  die
Kraft, die in setnem Blut wohn-
te, und brachte Geschipfe daraus
hervor. Der Héiuptling des Geis-
tes aber neidete thm seine Schip-
Sfung. Und um sie zu iibertreffen,
nahm er vom Blut setes Feindes
und mischte es mit setnem Geist,
und daraus gingen newe Ge-
schipfe hervor. Diese aber waren
vom zwerten Blut gemacht, und
mit dem Geist thres Schipfers
wohnte eine mafilose Herrsch-
sucht in ihnen. Dann entbrannte

ein Krieg, und als der siegreiche

Haiuptling die Schwiiche seiner
Kinder erkannte, wandte er sich
voll Verachtung von thnen und
der Welt ab.

ken, das es in Unmengen vergoss. Daram floss viel vom Blut der zweiten
Wunde in die Welt. Und so sind auch manche jiingeren Geschapfe mit der
Mucht des Blutes gesegnet, obwold thy Blut von minderer Macht ist als je-
nes der ersten Wande. Darum kinnen sie keine newen Gesehipfe erschaffen

B

und werden At'Maruchk®** genannt.«
—aus einer Erzihlung von Sharraz Sichelklaue, Taivach-Priester der

Orichar

Die Orks hatten sich in den Zeiten des Reichs von Tarrakvash weit
iiber den Kontinent ausgebreitet. So waren sie im gesamten Norden
zu einem starken Volk gewachsen, das immer weiter nach Siiden
driingte — wo zu dieser Zeit die Echsenrassen Aventurien beherrsch-
ten. In Ostaventurien breiteten sich die Orks hinunter bis ins heunge

Tobrien aus, im Westen stucben sie bis in die Regionen am Grolien

Fluss vor. Allerdings besiedelten sie keine festen Orte, sondern leb-

ten vermutlich nomadisierend und ohne grofien Zusammenschluss.
Auch deshalb liegt nahe, dass die Hochkultur von Tarrakvash in je-
nen Jahrausenden erst am Anfang stand, den gesamten Kontinent
zu crobern,

Sett dem Kampf der berden gro-

Jien Héuptlinge sind viele newe Geschipfe geschaffen worden, und viele

davon haben wiederum eigene Geschiipfe hervorgebrache. In ihnen allen
war und ist die Macht des Blutes; denn ohne Blut ist kein Leben. Doch
nur fene, die geboren wurden, als sich der siegreiche Hauptling noch nicht
abgewandt hatte und als die Lebensmacht des sterbenden Hiuptlings noch
nicht ganz verstrimt war, wurden erfiillt vom gierigen Geust des Siegers
und tranken darum vom Blut des Besiegten. Darum hetfien sie Maruchi™,
denn sie allein haben den Schweifs des ersten Kampfes und das Blut der
ersten Wande getrunken. Und darum kinnen sie alletn mit der Mucht
thres eigenen Blutes newes Leben schaffen.

Viele Gatter waren es, die in jener Stunde geboren wurden. Takhairrach™*
war einer von thnen, und vbgleich sein Blut jung war, war er doch alt
1m Geiste. Darum vermochte er vor den anderen Gittern die Quelle der
verstromenden Lebensmacht zu evkennen. Und da weder Erz, Stetn noch
Holz waren am Anbeginn der Welt, formte er sich eine Waffe aus schierem
Licht. Er schwang die gleifiende Klinge wie eine Klaue, und mit 12 mal
200 Hieben drang er damit in die Brust des sterbenden Hiuptlings ein, bis
das Herz zuckend vor thm lag. Er riss es heraus, und ein Beben lief durch
den Letb des Besiegten, als er es zerteilte und verschlang. Doch das Herz
zuckt und blutet bis heute, und Takhatrrach konnte nicht alles Blut tvin-

*) Maruchk: Ganer; eigentlich; erste oder (ritheste Antiihrer;
**) Takhairrach: “der als erster das Blur trank’; ***) ArMaruchk: "Nicht-Giner”’

Doch dazu sollie es nicht mehr kommen, denn die Orks wurden

die vermutlich iltesten Zeugen der grolien Eiszeit, die um 36000
v.BF den aventurischen Norden heimsuchte. Das Ercignis, das den
vorzeitlichen Beginn des orkischen Kalenders darstellt, nennen dic
Schamanen Turimoch Takhatveakhi, die Endlose Nuche des Blutenden
Mondes, in der den Legenden nach der Gott Takhaireach von seinem
Sohn Brazoragh getorer und zu Tatrach wurde. Die Mythen bernich-
ten gleichsam von einem langen Krieg gegen geschuppre Vilker und
ciner anschlicBenden Zeit der Diisternis, die viele Tage withrte und in
der Kiilte und Eis die Erste Welt — Tarrakoash — heimsuchten, Tatsich-
lich hatte damals der Goudrache Pyrducor in cinem epochalen Ritual
versucht, die Gestalt des Kontinents zu veriindern. Diese Katastrophe
muss die damalige Hochkultur der Orks inmiten ihrer Entfaliung
vollstindig in den Unrergang genssen haben — und es mag nur der
Ziihigkeit der Rasse zu verdanken sein, dass sie zu diesem Zeirpunkt
nicht vollstindig ausgeltscht wurde.

Unter dem Schein des Roten Mondes, so die Legenden weiter, wur-
den die tiberlebenden, stirkeren Orks von cinem von Brazoragh ge-
sandten Krieger in eine neue Heimat von weiter Steppe und kiihlen
Bergen gefithrt — Khazarrach, dic Zweite Welt — von wo aus sie der-
cinst die Drne Welt, Mochthrovak, erobern sollen ...



Die VRSPRUNGE DES ORKiSCHEN KALENDERS
Zwei Jahrtausende — also Grofie Jahre — liegen nach orkischer
Zeitrechnung zwischen heute und der Endlosen Nache des blu-
tenden Mondes. Dies bedeutet in der Tat, dass die Urspriinge
dieses Kalenders fast 37.000 Jahre (nach miuellindischer Zeit-
rechnung) zuriick in der Vergangenheit liegen. Ein Zeitraum,
der selbst den meisten menschlichen Gelehrten unvorstellbar
erscheint.

Der exakte Beginn des Orkenkalenders allerdings kann nicht
ohne weiteres errechnet werden; nur die Schamanen Tairachs
finden sich zurecht in den verklausulierten Legenden und be-
wahren das Wissen um Abweichungen vom Lauf des Mond-
kalenders. Untereinander erziihlen sie von Nichten, in denen
der Sternenhimmel in Aufruhr war, von Mondfinsternissen, die
mehrere Nichte angedauert haben oder gar unterblieben sind,
von aufeinanderfolgenden Niichten, die nicht durch Tageslicht
unterbrochen wurden, oder von Tagen, in denen die Sonne
nicht unterging und der Mond nicht aufstieg. Ercignisse, die
auch im Mondkalender Beriicksichtigung fanden, Mchr zum
Orkischen Mondkalender finden Sie auf Seite 102.

In diesen Zeiten grisfiter Entbehrung und Naturgewalten konnten
nur die stiirksten und zihesten Orks die nichsten Jahrtausende iiber-
leben. Die Traditionen ihrer Vorfahren haten sic verloren, das Leben
war bestimmt von Hunger, Tod und brutalem Uberleben, Vielleicht
unter der Fithrung des ersten Aikar Brazoraghs — des Gesandten des
neuen Gottes des Krieges und des Kampfes — behaupteten sich die
letzten Orks gegen alle kommenden Widrigkeiten. Nicht nur in den
Uberlicferungen war deshalb auch der alte Gott Takhairrach “ins Eis
gegangen” (verblichen in der Vergangenheit, der Zeit vor der Kata-
strophe, verbannt in cine ‘Totenwelt ohne (groie) Verinderungen ),
withrend Brazoragh der Gott der neuen Zeit und des Uberlebens im
Hier und Jetzt werden musste.

In ihrem letzien Refugium, dem Orkland, erstarkten die Orks in den
kommenden Jahrtausenden unter dem Banner Brazoraghs erncut
und begannen vor dort aus, wicder groliere Lebensriume im vor al-
lem vom Volk der Goblins bewohnten Nordaventurien zu erschlic-
Ben, In der Sehlacht des Mondfeuers gelang es den Orks, die zahlen-
miillig tiberlegenen “Rotpelze” im Svellttal zuriickzuwerfen. Aus den
Knochen der erschlagenen Feinde tiirmten die Sieger den Legenden
nach einen so hohen Feuerberg auf, dass der Mond selbst in Flammen
geriet und fint

dchte lodernd am Himmel stand. Von dieser Macht
beeindruckt, sollen sich die Goblins den Orks unterworfen haben,
sodass beide Vélker in den kommenden Jahrtausenden den Norden
des Kontinents — von der Region der heutigen Kénigreiche Nostria
und Andergast iiber die Salamandersteine bis hinein ins Bornland —
dominierten.

In den Hohen Norden mit seinem ewigen Eis wie auch zu den siid-
lich gelegenen Grenzen der Echsenreiche drangen die Orks jedoch 2u
jener Zeit nicht vor — von vereinzelten w agemutigen oder ausgestolie-
nen Kriegern einmal abgeschen. Doch eine neue bedrohliche Macht
entstand in jener Zeit mitten in den eroberten Lebensriumen ..

FEinpe avs Licat viip DunkeLHEIT

Erwa um 9000 vwBF waren Orks und Gaoblins, aber auch Trolle im-
mer ticfer in die Wiilder der Salamandersteine vorgedrungen — und
bedrohten Sala Mandra, die Heimstatt der Lichtelfen. Unter Fiihrung
des Alten Elfen Simia der-aus-dem-Licht-trat stiegen nun bald viele
hundert machtvolle Magie wirkende Elfen hinab in die Ebenen, den
grolien Fliissen folgend, und drangen tief in die Kulturberciche der
‘Wildhaarigen™ (wie sic die Orks und Goblins nannten) ein: zum
Norduter des Neunaugensees um das heutige Donnerbach und dem
gewaltigen Donnerbachfall, ins dstliche Svellual, zum Einhorngras,

zum Unterlauf des Oblomons und in die Griine Ebene. Sie errich-
teten Wachtiirme, magische Wiilder und ab crwa 8200 v.BF auch die

ersten altelfischen Ansiedlungen am Lorsol und am Mandlaril.

Uber cinen Zeitraum von etwa zwei Jahrtausenden fochten die Orks
verlustreiche Kimpfe gegen die machivollen Elfen — wenngleich auch
Legenden wie die des riesigen Ork-Schamanen Grauschar Knochenfres-
ser-{iberlietert sind, wonach dieser mit Tairachs Hilfe cinen Sternen-
regen aul Simias Elfenheer hatten miedergehen lassen und so cinen
entscheidenden Sieg errang. (In elfischen Legenden wird interessan-
terweise von einem Sieg der Hochelfen berichret.)

Die Kriege der Orks, Blauen Mahre, Spinnen und Waldschrate gegen
die Elfen fanden einen vorliufigen Hohepunkt um 7630 vBF, Simia
selbst soll die Steppe nahe des Flusses Svellt in das heutige Odenmoor
verwandelt und einen Bannzauber gewoben haben, der es insheson-
dere den Orks des Orklands unmoglich machen sollte, jemals wieder
daraus zu entkommen. Am Ende dieses ersten Vorstolies hatten die
aulblithenden Hochelfen die Salamandersteine und dic angrenzen-
den Ebenen fest in ithrer Hand.

Irgendwann gelang es den Tairach-Schamanen, gegen die machtvolle
Magie der Hochelfen vorzugehen — die niichsten Jahrtausende blie-
ben gepriigt von einem bestindigen kriegerischen Aufeinandertreffen
der beiden Rassen. So iiberrannten um 7200 v.BF Orks, Oger und
Trolle die Wachtbastionen des hochelfischen Reiches, wihrend um
7000 v.BF cine Geisterschlacht im Siidwesten der Salamandersteine
statigetunden haben muss, aus der der undurchdringliche Firmwald-

Die GoLpene Stapt Umrazim

Im Jahr 3072 v.BF erschiitterte der Tag des Zorns die Zwergen-
stadt Xorlosch im Eisenwald. Viele Zwergenstimme wander-
ten in den Jahren danach aus, verstreuten sich in Aventurien
und schufen sich neue Heimstitten. Die Kinder Aboralms zo-
gen um 3070 v.BF nordwiirts in dic baumleere Eindde des Ork-
lands. Dort errichteten sie unter Fishrung von Alberik Sohn des
Arthag die legendire Zwergenbinge und ‘Goldene Stadt’ Um-
razim. Unzihlige Minen und Stollen tricben sie in die Berge
des Firunswalles, und mit einem wundersamen Artefakt, dem
Goldauge, konnten sie tief in die Erde blicken und die verbor-
genen Schiitze Angroschs finden.

Umrazim wurde zu einem machivollen Bollwerk inmitten
des Orklands. Versuche gieriger Ork-Hiuptlinge, die Stadt zu
crobern, scheiterten allesamt. Und nichr nur das: Die Zwer-
ge versklavten — so heilit es — Tausende gefangene Orks und
lieBen sic in den diisteren und gefihrlichen Minen schiirfen.
Auch wurden weitere Siedlungen auBerhalb des Orklands er-
richtet (wie beim heutigen Tjolmar). Uber viele Jahrhunderte
war Umrazim der Fluch der Orks des nérdlichen Orklands,
gleichzeitig aber wundervolle und machtvolle Herrscherstadt
jenseits aller orkischen Vorstellungskraft.

Doch um 2200 vBF cndete die goldene Zeit Umrazims: Die
orkischen Sklaven erhoben sich zu Tausenden, unterstiitzt von
den umliegenden Orkstimmen der Steppe. Die allermeisten
Zwerge wurden in dem Massaker erschlagen, zerstiickelt, ver-
brannt oder in die tiefen Minenschichte gestiirzt. Umrazim
ging in Flammen auf und wurde vollkommen zerstért, Berg-
kinig Ardorag brachte sich in seiner Verzweiflung selbst Angro-
sch als Opfer dar. Die Schiitze der Stadt gingen verloren oder
wurden von den Hiuptlingen ins ganze Orkland zerstreut. Das
Erbe der Zwerge aber war neben technischen Errungenschaf-
ten in Bergbau und Schmiedehandwerk auch die Verchrung
Angroschs, den die Orks in Form des Schmiedegottes Gravesh
iibernahmen.

Mehr zum Geheimnis von Umrazim und den Tiefzwergen fin-

den Sie auf Seite 168 (€3 168 A)
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wo-Knochen-wachsen hervorging. Das Hochelfen-Reich reichte um
5500 v.BF bis in dic Ebenc des Svellts, wo sie mit Einhérmern Wacht

gegen Orks und andere *wilde Rassen” hielten. Vielleicht entstand sci-
nerzeit die Abneigung der Einhorner gegeniiber Minotauren.
Legenden berichten in der Zeit zwischen 5100 und 5000 v.BF von ei-
nem grobien Krieg der Hochelfen gegen Namenlose Horden, dic un-
ter der Fithrung von Maruk-Methat aus dem Riesland nach Aventurien
gekommen sein sollen. Diesen Heeren sollen neben Blauen Mahren,
tormlosen Geisterkriegern und michtigen Riesen auch “schwarze
Orks™ angehort haben, Es steht zu vermuten, dass es sich dabei um
fremde oder aber verderbre Orks handelte, die auch in keinem Kon-
takt zu den Orks im Orkland und Westaventurien standen.

In orkischen Legenden heilit es von diesen “schwarzen Orks’, dass sic
auf der Suche nach Tairach in die Totenwelt gestiegen waren, dort
aber von einer schwarzen Finstermis verderbt worden waren. Ande-
re Quellen nennen gar cinige Namen wie die der Heerfiithrer Zazzar
Rosch und Tarrak Gun, die “aus dem Land des ewigen Eises” gekom-

men sein sollen und “mit sich Tausende Schwarzhiiute fiithren”, Es

bleibt auch offen, ob es sich um die lang verschollen geglaubten Uber-
lebenden der Hochkulwur von Tarrakvash gehandelt habe kiénnte,
Eine der letzten Entscheidungsschlachien gegen die Namenlose In-
vasion fand am Rand der Rorwhed statt — und bis heute ist das Gebiet
astral auffillig und gezeichnet von den Miichten, die hier Hochelfen
und Namenlose Horden cinst gegeneinander warfen.

In diese Zeiten fille auch das Wirken des “eindiugigen Wanderers” Tor-
raseh Nachtpelz, der bis heute als ein “wahrer Aikar Brazoragh™ zu gelien
hat. Es ist unbewiesen, ob er einst mit den ‘schwarzen Orks’ aus dem
Osten gekommen war oder ob er tatsiichlich aus dem Orkland stammie.

Es heilir yedoch, dass er nicht nur die wachenden Greifen von Jarrinar
erschlug, den legendiren 'Oger-Konig" Ummp im Zweikampl bezwang
und bei seinem Vorstol ins Hochelfenreich den “Schwertfiirsten des
Shin-Xirirt” vernichtete (was dessen Kult in Aventurien aul Jahrtau-
sende vernichtete), sondern dass er auch die abgeschlagenen Kopfe der
Schwarzork-Heerfithrer um seinen Hals trug. Unter Torraschs Fiih-
rung crstarkten die Orks des Orklands wie sent Jahrausenden nicht
mehr —und erst seine Entfithrung durch achizehn Meisterzauberer der
Hochelfen fernab von Aventurien liels sein Orkenreich nach fast drei
Jahrhunderten der Herrschalt zusammenbrechen.

Um 4500 v.BF wurden die Orks in blutigen Kricgen auch aus dem Tal
des GroBien Flusses vertrieben. Selbst unter alten Tairach-Schamanen
hiilt sich sogar bestindig die Legende, dass die Hochelfen (vermutlich
um 4100 v.BF) mitten in der Orkschiidelsteppe die Stade Daralya, cin
miichuges Festungsbollwerk, errichtet haten. Bis heute aber wurden
keine Spuren dieses mythischen Bauwerk gefunden.

Doch um 3950 vBF begann das Hochelfenreich an Namenlosem
Wirken und der eigenen Hybris zu zerfallen. Die Orks drangen —in
Begleitung von Goblins, Ogern und Trollen — wieder weiter nach
Osten vor und beteiligten sich in den niichsten zwei Jahrtausenden
immer wicder an der vom Namenlosen gefithrten Vernichtung der
hochelfischen Stiidre. Selbst an der Entscheidungsschlacht am To-
tenmoor (im Norden des heutigen Bornlands) um 2250 v.BF waren
Orks an der Niederschlagung des letzten grofien nordaventurischen
Hochelten-Heers als Fulivolk griBerer Herren beteiligr. Es heilit, die
Pliinderungen jener Zeit waren die Grundlage fiir den spiter legen-
diiren Orkenhort — einem Berg aus dem Reichtum vernichteter Geg-
ner und Kulturen.

Ein VoLkK in EwWiGEm UBERLEBENSKAMPF

AvsBREITuncG vnp HERRSCHAFT

Mit dem Ende des Zweiten Drachenkriegs um 2100 vBF waren Hoch-
elfen- und Echsenreiche gleichermalien zerschlagen. Einige echsische
Uberlebende Hohen zu dieser Zeit in das fiir sie besonders lebens-
teindliche Orkland, und es mag ciner Gnade ihrer lebensspendenden
Gattin zuzuschreiben zu sein, dass sie sich dem Klima anpassten,
Innerhalb weniger Jahrhunderte eroberten die Orks von ihrer Heimat
aus neue Lebensriume fiir sich. Widerstand stellte sich thnen diesmal
kaum entgegen. Uberlicferte Konflikie zwischen 1800 und 1000 v.BF
gibt es nur von den Siedlungsgebicten am Grofien Fluss, wo dic Orks
von auelfischen Kriegern und Zauberwebern zuriickgesehlagen wur-
den — und an den Kiisten Gstlich des Orklands: Die Hijaldinger (die
Vorfahren der Thorwaler), die 1626 vBF beim heutigen Olport an Land
gingen und thre erste Siedlung errichteten, wagten sich auf Grund der
Orks iiber viele Jahrhunderte nicht tief ins Binnenland — von Reisen
oder Expeditionen ins Hinterland ist jedenfalls kaum ctwas bis heute
tiberliefert. Immerhin aber erwiihnt der 87te Sang des berithmten fur-
galieds vermutlich erstmals die Orks aus menschlicher Sicht:

olm Binnenland lauwerten viele Gefahren -
wo gewaltige Berge streben empor
so mancher Sohn Hialdings sein Leben verlor
an Riesen und schwarspelsige Schaven.«

Fiir die Orks jener Zeit waren die Newankimmlinge (ebenso wie die
glildenlindischen Fliichtlinge, dic 1482 vBF an der Miindung des Ya-
quirs im Licblichen Feld Aventurien erreiche hatten) letztendlich nur ein
weiteres “Volk der Blankhiute”, wie schon die Nivesen der Vorzeir (auf
die vermutlich auch die Feindschaft zwischen Orks und Wilfen zuriick-
gefiihrt werden kann) oder die Echsen und Elfen aus Pyrdacors Reich.
Als 1420 vBF. cin Basilisk die Stimme des zentralen Orklandes be-
drohte, wurde er von drei Knegern bezwungen, sein noch immer po-
chendes Herz von Schamanen verborgen.
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Um 1380 vBF waren aus dem Siden die wlamidischen A'Hani-
Sippen der Gagka, Nunnur und Serach geflohen und hatten unter
anderem in Teshkalien in Andergast mehrere Siedlungsversuche un-
ternommen. Gewisse halbvergessene Sagen ithrer Nachtahren (den
heutigen Norbarden) berichten zwar von ciner Zeit, als dic drei Sip-
pen ein beachtliches ‘Reich’ im Orkland gegriindet hatten und sich
erbitterte Kimpfe mit den damals ebenfalls méchtigeren Echsenmen-
schen lieferten. Solche Uberlieferungen passen jedoch so wenig zu
dem, was sonst iiber das Orkland der damaligen Zeit bekannt ist, dass
diese Behauprungen skeptisch betrachtet werden sollren.

Hohe Rundtiirme aus Stein zum Schutz gegen die *Schwarzpelze” und
die Biindnisse zwischen den A'Hani und den Hjaldingern sind allerdings
Belege, dass die Orks spiitestens zu dieser Zeit die Menschen als daver-
hatte Eindringlinge und Konkurrenten im Kampf um Siedlungsgebiete
wihrgenommen hatten. Auch drangen wenig spiiter dic Gialskalinder
weiter im Norden in von Orks besctzte Gegenden ein. Zu dieser Zeit mo-
gen die Orks auch im heutigen Garetien und Almada auf die Vortahren
der Ferkinas gestolien sein. Bis heute haben sich so orkische kulturelle
Einfliisse wic Vichzucht, Patriarchat und die Anbetung von Stiergotthei-
ten wie Ras'Ragh oder Ras-ar-Ragh bei den Ferkinas erhalten.,

Wenn die alten Tairach-Schamanen von den Kimpfen der Vorfahren
gegen die Hochelten erziihlren, dann waren dies stets Warnung an
die neuen orkischen Kriegergenerationen, die Blankhidutigen niemals
zu unterschiitzen und sie besser zu erschlagen, bevor sic ihren harten
Stahl ziicken oder ihre verderbliche Magie wirken konnten.

Die Expansion pErR BoSPARATIER.
unp pie UYnTERWERFUNG DER ORKS

Obwohl sich die Orks weit iber Aventuriens verbreitet hatten, gab es
injenen Zeiten keinen Fithrer, der ein grolies Orkreich hitte errichten
kinnen. Nur noch in Legenden war von einem tibermiichtigen ‘Aikar
Brazoragh' zu héren, der einst kommen und das Volk der Orks zu den
Herrschern iiber die Welt machen wiirde.



So hatten sich bis zum Ende des 10, Jahrhunderts wBF die Hjaldinger

und Norbarden an den nordwestlichen Kiisten (mit den wichngen
Hafens
Bosparaner (benannt nach der 991 v.BF gegriindeten Hauprstadt Bos-

lten Olport, Vidsand und Prem) ausgebreiter, withrend die

paran am Yaquir) im gleichen Zeitraum mit der Griindung von Punin
(881 v.BF) oder Gareth (876 v.BF) auch Siedlungen tief im Binnen-
land — den sogenannien Nordmarken (nicht zu verwechseln mit dem
gleichnamigen heutigen Herzogtum) — errichtet hatten.

Mit den Expeditionen Admiral Sanins ab 880 vBF drangen viele hos-
paranische Siedler ins albernische Binnenland und die davon éstlich
gelegenen Gebiete vor. Die Orks (und in ihrem Gefolge auch immer
wieder die Goblins) standen nun dauerhaft mit menschlichen Siedlern
in Konflikt. Doch die iiberlegene Wattentechnik der Neuankiomm-
linge sowie die fiir Schwarzpelze tédlichen Menschenkrankheiten
zwangen die Orks bald zum Riickzug. Und selbst die verlustreichen
Trollkriege (873-856 v.BF) oder die villige Zerstirung Gareths im Ers-
ten Zug der Oger im Jahr 871 vBF konnten die Bosparaner nicht dau-
erhaft authalten. Inshesondere in den Nordmarken wurden die Orks
nicht nur erschlagen oder vertrichen, sondern gerieten in Sklaverei,

um unter schwersten Bedingungen die Acker fiir thre menschlichen
Herren zu bestellen oder in ticfe Bergwerke hinabzusteigen.

Die Geschichte der Orks im Orkland in dieser Zeit bestand vor allem
aus endlosen Stammeskriegen, bei denen ganze Sippen und Stimme
untergingen oder neu entstanden, ohne dass sich am Gesamtbild viel
inderte. Im Gegenteil: Durch interne Zwiste geschwiicht waren die
Orks kaum geeint, um gegen die gur ausgeriisteten Heere des Bos-
paranischen Reichs zu bestehen. Mit der Griindung der Stadt Saljeth
(dem heutigen Greifenturt) siidlich des Finsterkamms war es den
Bosparaner Legionen 707 v.BF schliefilich sogar gelungen, cines der
bedeutendsten Tairach-Heiligtiimer dauerhaft zu crobern.

Der Avurstanp pER ORKSKLAVEN

Den Siedlern der Nordmarken galten die Schwarzpelze als schwiich-
lich und ungefihrlich. Wohl hatten manche auch von einem weiten
Land im Norden gehirt, wo die Orks zu Zehntausenden leben soll-
ten, doch man schenkte derlei Geriichten wenig Glauben —bis zu dem
Tag, an dem die Schwarzpelze autbegehrten: Wie aul e geheimes
Kommando hin erhoben sich im Jahre 706 v.BF simtliche versklavien
Orks des Nordwestens zu einem heftigen und dulierse blutigen Auf-
stand gegen die Menschen, Zudem ficlen Horden weiterer Orks aus
dem Orkland iiber die Nordmarken (von Albernia tiber den Kosch bis
hinunter nach Windhag), Nostria und Andergast her und machten
ihren Anfithrer Kurrzug zum "Komk'.

Ohne organisierte Fithrung gelang es den Bosparanern nichr, die
Schwarzpelze zuriickzuschlagen und die menschlichen Siedlungen
zu retten. Der Schwerpunkr des Autstandes lag in den nordwestlichen
Nordmarken, in Albernia: Die noch junge Stadt Tommelsfurt wurde
restlos zerstirt, alle Einwohner massakriert. Ein dhnliches Schicksal
widerfuhr Honingen. Allein Havena fiel den Orks wegen seiner Lage
erstin die Hiinde, nachdem deren rasender Blutdurst ein wenig abge-
kiihlt war: Start die Havener niederzumetzeln, machten sie diese zu
Sklaven des neuen ‘Ork-Kénigreiches’, dessen Hauptstadr die Sied-
lung am Flussdelta werden sollte.

Nach vier blutigen Herrschermonaten wiitete jedoch eine verheeren-
de Seuche in der Stadt, der Karmesin, und raftie die Havener Orks wice
Flicgen dahin. Dies hatte zur Folge, dass sich auch im iibrigen Gebiet
die Menschen erhoben, um die barbarische Herrschaft der Orks ab-
zuschiiteln, Albernia wurde befreit, die letzten Orks starben bei dem
Versuch, thr Heiligtum im albernischen Gundelwald zu verteidigen.

Das dort verborgene Oplermesser Tairachs, die Klinge Largresh, ging
in den Ruinen verloren. Einige Schwarzpelze fohen in die Windhag-
berge, wo thre Nachfahren bis in die Gegenwart als Riuberbanden
leben.

Die ORKs in pen DunkLen ZeiteEn

Als nach der Ersten Dimonenschlacht 568 vBF das nesige Bosparani-
sche Reich in diistere Zeiten steuerte, sahen die Orks ihre grolie Stun-
de gekommen. Noch im gleichen Jahr hatten sie damit begonnen, sich
in den Ruinen von Gareth anzusiedeln. Thr Hiuptling ernannte sich
zum ‘Konig der Garether’, und seine Sippe sollte hier viele Jahrzehn-
te iiber die eingeschiichterten ‘Blankhiute” herrschen. Sie machten
selbst vor Geweihten nicht halt, wie das Schicksal der spateren Praios-
Heiligen Lechmin von Wetsepretn illustriert, die im von Orks besetzten
Gareth zu Tode kam. Ebenfalls 568 v.BF iiberrannten die im Schatten
der Orks ebenfalls zahlreich gewordenen Goblinhorden unter Fiih-
rung der Schamanin Qrvazz die Stadt Ragath.

Mit dem Tod des Blutkaisers Fran-Horas begannen 564 vBF die Dunk-
len Zeiten des Bosparanischen Reichs. Dem Didmonenherrscher folgte
Olruk-Horas aut den Thron, der damit die kurze Epoche der Olruki-
den begriindete, Nicht wenige Geriichte halten sich bis heute, dass mir
jenem ‘Olruk’ und seinem Nachfolger orkische Herrscher den Thron
in Bosparan bestiegen hatten, doch haben kaum Dokumente aus jener
Zeit bis heute iiberlebt, um diese Vermutung auch zu bestiitigen.
Uberall in den Mitellanden fielen grofie Horden und Heere von Orks
und Goblins ein und steckien sich zum Teil gewaltige Gebiete ab.
Die Menschen wurden gejagt und versklave. In Ferdok und anderen
Stidten des Koschs und Albernias iibernahmen Stammeshiuptlinge
mit ihren Kriegern und den machtvollen Tairach-Schamanen die
Herrschaft.

Nur vercinzelt stellie sich den Orks Widerstand entgegen. Angbar und
viele kleine zwergische Ansiedlungen im Angbarer Land wurden un-
ter dem Hilgelzwergen-Komg Burosch Orkenzehe und seinen Nach-
folgern zu versteckten Bastionen, an denen sich die Orks die Zihne
ausbeilien sollten — wenn sie sie fiberhaupt aufzuspiiren vermochten.
Andernorts suchten die Menschen Schutz in den Gebirgen, wo oft
allerdings dic dort lebenden Goblins vertrieben werden mussten. Die
Enklave Wengenholm im nirdlichen Kosch wurde nicht zuletzt durch
die Errichtung der Angenbirg 560 v.BF zu cinem ZuHuchtsort und
Sammelpunkt fiir die entlaufenen Sklaven und vertrichenen Bauern
aus Garetien und dem Kosch, die gemeinsam den Schwurbund von
Wengenholm schlossen.

DiE ErsTE BESiEDLUNG DES SVELLTLANDS
Wagemutige Thorwaler, die sich mit thren Schiffen ins Nord-
meer gewagt hatten und die nérdlichen Kiisten Aventuriens er-
kundeten, hatten bereits im Jahr 608 v.BF an der Miindung des
Kvills die Siedlung Hjalmeford gegriindet (dort, wo spiiter die
Stadt Riva entstehen sollte). Im Jahr 517 wBF fuhr ein Verband
von Drachenschiffen den Svellt hinauf bis an jene Stelle, an der
das heuntige Lowangen liegt. Im Zuge dieser Unternchmung
wurde auch eine alte Zwergenstadt (vermutlich aus der Zeit
Umrazims) unter dem Namen Tjolmar neu besiedelt. Die Er-
schlieBung des Svelltlandes hatte begonnen.

DErR ERsTE ORKENSTURmM
uvnb DER Pakt von SALjETH

Siche hierzu auch die Karte Erster Orkensturm auf Seite 188,

Trotz der neuen Macht der Orks in den Dunklen Zeiten gelang es
ihnen erst zum Ende dieser Epoche, ein eigenes Reich zu errichten.
Alte Prophezeiungen von einem ‘Grofien Plan” und cinem grolien
Khurkach mit dem Namen ‘Blutfaust” wurden ctwa seit der Mitte des
vierten Jahrhunderts v.BF unter den Schamanen und ithren Stimmen
erzihlt und lieBen manchen Ork-Hiuptling nach Héherem streben
(siche auch den Roman Hohenhag, 2007).

Im Zentrum jener mystischen Bewegung aber stand der junge Gho-
rinchat Nargazz Blutfaust. Er war Schiiler des machwollen Tairach-
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Schamanen Assar Riak Burchar gewesen, der den wilden Krieger in

viele Geheimnisse Tairachs cingewiesen hatte. Von Assai Riak Burchai
selbst heilit es, dass er in Visionen weit in dic Vergangenheit und
Zukunit hatte schauen kénnen und mit Nargazz Blutfaust sowohl
Kenntnisse aus der Vorzeit der Orks als auch iiber die prophezeite
Ankunft cines von Brazoragh erwiihlten Streiters — dem ‘Aikar Bra-
zoragh’ — teilte. Die alten Prophezeiungen lichen Nargazz glauben,
er wire der kiinfrige Auserwiihlie. So erklirte er sich bald, nachdem
er Hiuptling Giber die Ghorinchar geworden war, selbst zum Erwiihl-
ten Brazoraghs. Mit dieser Hybris und dem Erlangen der legendiiren
Tairach-Keule Xarvdesh ('Fleischreilier’) gelang es thm auch, die Ork-
staimme unter sich zu einen und sic als eine Art orkischer ‘Hochkonig'
zu einem Angriff auf das daniederlicgende Kaiserreich zu fihren. As-
sai Riak Burchai aber wandte sich zornig von seinem einstigen Schii-
ler ab und prophezeite ihm einen schrecklichen Tod.

Der Erste Orkensturm begann 257 vBF zuniichst mit der Belagerung
Andergasts. Das Fiirstentum siidlich des Orklands wurde jedoch ver-
schont, nachdem die Menschen mit den Orks einen Friedensvertrag
hatten aushandeln kénnen, der bis heute immer wieder erneucert
wird.

So ficlen die Orks 1m Jahr 253 vBF im Norden des Reiches ein und
sandten thre Heere gegen die nérdlichen Provinzen. Schnell erober-
te die Streitmacht des Hochkinigs Baliho, damals die nérdlichste
Stadt des Reiches. Herzog Miron von Baliho fiel im Kampf gegen die
Schwarzpelze, und Nargazz Blutfaust ernannte sich nach dem Sieg
im Praios-Tempel der Stadt zum *Kénik des Nortreisches’, Erst in der
Schlacht bet Wehrheim 250 vBF wurden die Orks von den Truppen der
Menschen gestoppt. Fiir eine Riickeroberung der verlorenen Gebiete
reichte deren Kraft jedoch nicht mehr aus. So blich der Norden des
Reiches weiterhin grobenteils ungeschiitzt, Im gleichen Jahr gelang
es den Orks, Saljeth (das heutige Greifenfurt) zu erstiirmen und ih-
ren alten, vor 2000 Jahren gegriindeten Kultplatz wieder in Besitz
zu nchmen. Sie liclen sich dort nicder und errichteten auf den Rui-
nen der Stadr das grélite Tairach-Heiligrum aulierhalb des Orklands.
Plindergut von heute unschiitzbarem Wert soll damals bel jenen
Raubziigen in Dutzenden Karawanen zum Orkenhort im Orkland
verschleppt worden sein.

Selbst, als es Gral Nasildir von Trallop im Jahr 247 vBF gelang, einen
Angrift der Orks unter Fithrung von Nargazz Blutfaust abzuwenden
und der Ork-Hochkénig dabei iiberraschend den Tod fand, bedeutete
dies nicht das Ende der orkischen Schreckensherrschafi. Seinen Nach-
folgern gelang es, die Grenzen des Orkkénigreichs nach Siiden bis vor
Wehrheim und nach Norden bis an den Golf von Riva auszudehnen.
Im Jahr 207 vBF kam es so zu cinem heftigen Krieg zwischen Orks
und Nivesen in den Brinasker Marschen, in dessen Verlauf es dem
Nivesen-Schamanen Jukuk jedoch gelang, cine ganze Streitmacht der
Schwarzpelze mit Hilfe von Bibern zu vernichten. Dagegen wurde
das prospericrende Hyalmeford an der Kvill-Miindung im Jahr 154
vwBF von umherzichenden Orkstimmen niedergebrannt und véllig
Zerstort.

Mit der Thronbesteigung des Brigon-Horas im Jahr 162 v.BF waren
dic Dunklen Zeiten des Bosparanischen Reichs beendet, und neue
Ordnung und neuer Mut machten sich unter den Menschen breit.
Fiir die Orks bedeutete dies vor allem auch ein neues Erstarken des
Feindes, der bestrebt war, alte Siedlungsgebiete zuriickzugewinnen.
Unterstiitzung erhielten die Menschen dabei von den Elfen und den
Zwergen, die sich ebenfalls gemeinsam der orkischen Bedrohung ent-
gegenstellten. 141 v.BF gelang es mit den vereinigien Streitmiichten
des zwergischen Hochkiinigs Ramoxosch I, des “Elfenkonigs' Tasilla
Abendglans und der Weidener Griiin Dyrada von Trallop, ¢in nird-
lich des heutigen Greifentfurts lagerndes, 2.000-képfiges Orkheer in
der Schlacht von Saljeth vernichtend zu schlagen. Ausloser war ein
Aufstand der menschlichen Sklaven Saljeths gewesen, die durch das
Auftauchen des Greifen Seraan Mut gefasst hatten. Dem Greif gelang
es auch unter Aulgabe seines Lebens, das Orkheiligtum zu versiegeln
und die Keule Xarplesh dort zu begraben.,

Die SEKTE DER 'ScHnmitTER'

Die Griindung der ketzerischen “Schnitter’, einem blutriinsti-
gen, den Orkgottern huldigenden Geheimkuly, fille ebenfalls in
die Dunklen Zeiten. Der Minnerbund fand irgendwann in den
200 Jahren zwischen 444 wBF (Horas-Krionung Kaiser Yarums)
und 253 vBF (Eroberung Balihos durch die Orks) zusammen.
Damals hiclten sich im Reich Dekadenz und Tollheit die Waage.
Der Adel belustigte sich an neuen Gétzenkulten, und im Kus-
liker Hesinde-Tempel wurde sogar cin Bildnis des Orkgézen
Brazoragh angebetet. Die Schnitter verehrten spiter Nargazz
Blutfaust als Heiligen, predigten dessen Todesfluch und iiber-
zogen vor allem Weiden mit Terror. Die Rondra-Kirche, spiter
die Priesterkaiser, zwangen die Schnitter in den Untergrund, aus
dem sie bis heute jedoch noch mancherorts titig sind.

ALTe OrRKHEILiGTUmMER im GoLF von Riva
Ohne weitere Vorwarnung tral am 28. Boron 247 cine Jahr-
hundertwelle den Golf von Riva, spiilte Meereswesen weit ins
Land, zerstorte die Stadr Swelt westlich von Enqui vollstindig
und legte lange verborgene Orkheiligtiimer frei. Zudem ver-
dnderte die Katastrophe die Kiistenlinien des Golfs von Riva.
Eine damals ausgesandte Expedition, die den Ursprung dieser
Welle finden sollte, kehrte nie zuriick. So ist bis heute unbe-
kannt, aus welcher Zeit diese im wahrsten Sinne des Wortes
“an die Oberfliche gespiilten” Orkheiligtiimer tatsichlich
stammten. Moglich ist, dass es sich um Relikte aus der Zeit der
vorzeitlichen Hochkultur von Tarrakvash handelt, die noch so
manches Mysterium bewahrt haben.

Mit der Befreiung Saljeths war sowohl der Untergang des orkischen
Nordreiches als auch des Stammes der Ghorinchai besiegelt — letztere
tauchten nur noch hin und wieder als heimatlose Wegelagerer auf. Im
Rahja 141 v.BF und als Reaktion auf thren gemeinsamen Sieg schlos-
sen Zwerge und Elfen den Fake von Saljeth, in dem die beiden Vislker
ihre gegenseitigen Rechte und PHichten definierten.

Im Jahr 135 vBF griindeten die Menschen aul’ den Triitmmern von
Saljeth die neve Stadt Greifenfurt — und besiedelten damit abermals
den uralten orkischen Kuleplatz. Unter Kaiser Murak-Horas und dem
‘Ellenkomg’ Asralion Sommertan gelang schlicBlich im Jahr 54 w.BF
die Vertreibung der Orks aus allen nordlichen Provinzen des Reiches.
27 v.BF wurden die Orks durch cin vereinigtes Heer aus Menschen
und Elfen sogar bis iiber den Finsterkamm zuriickgedriingt.

Das orkische Nordreich hatte aufgehirt zu existierten. Die Orks wa-
ren stark dezimiert worden und mussten sich fiir die nichsten Jahre
im Orkland selbst behaupten. Denn die Menschen driingten auch
bald in dieses unwirtliche Gebiet.

SieEpLunGcsvorsTof3E
an Bopirvnp SveLLT

Siche hierzu auch die Karte Erstbesiedlung des Svellttals aul' S, 189,
Ab 298 begannen Mitelreicher und Thorwaler gemeinsam mit der
Besiedlung des Bodirtals. In mehreren Schlachten in der Orkschidel-
steppe wurden die Zholochai-Orks — die hier jahrelang die Siedler aus
dem Mirttelreich und Thorwal terrorisiert hatten — aus threm Stam-
mesgebier vertrichen. Einem kaiserlich-thorwalsch-andergastischen
Heer gelang es schlielilich, nef ins Orkland vorzustolien. Lings des
Bodirs wurden zahlreiche Festungen errichtet, die den Siedlern Zu-
Hucht bicten und das gewonnene Land sichern helfen sollien. (In
Gareth gab es sogar Pline, die Thorwaler zu friedlichen Bavern um-
zuerzichen und im Landesinnern anzusiedeln.)

308 erfolgte am dstlichen Ende des Bodirstiegs — und bereits fern der
zivilisierten Gebiete — die bis heute bewundernswerte Griindung
der Festungsstadt Myrburg (dem spiiteren Phexcaer), benannt nach
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der ersten Kommandantin Talia Myr. Hin und wieder zogen — fast

schiichtern — Orks in die Nihe des sieinernen Bollwerks, aber fast
immer begniigten sie sich damit, die michtigen Mauern zu bestau-
nen oder ein paar Fliiche zu den Zinnen hinaufzukrichzen. Myrburg
wurde bald das Herz einer stetig wachsenden Siedlerkolonie, Zur
Zeit der Priesterkaiser wurde die Stadt sogar 379 zeitweise Sitz des
Gouvernements Bodironiens, in dem die praiostreuen Statthalter mit
ciserner Knute herrschten.

Wiihrend der Priesterkaiserzeit erlebte auch das Svellital einen grofien
Zustrom von Fliichtlingen aus dem Mittelreich, die Adels- und Pries-
terherrschaft hinter sich lassen und ein Leben in Fretheit ohne Stinde
und Steuern beginnen wollten. Im Jahr 432 wurde an der Miindung
des Kvills an der Stelle des vor fast 600 Jahren zerstérten Hjalmefords
die Siedlung Riva gegriindet. Doch auch ins Binnenland drangen die
Menschen immer weiter vor. So gaben Siedler 450 auf einer Insel im
Svellt threm Dérfchen den Namen ‘Lohwangen’. Viele Jahrzehnte
spiter, im Jahr 532, fand schlicBlich die othziclle Griindung Lowan-
gens durch Verkindung des selbstgegebenen Staderechts statt. Die
Stadr sollte schnell das Herz des aufblithenden Svelltlandes werden,

Die BRanbovaLs vnp

pas 'Fyrstentum ORKEnFEnD’

Aus der Zeit der Priesterkaiser (335 bis 465) stammt die ku-
riose Geschichte der grolien Koscher Adelsfamilie Brandoval,
die insbesondere der Gottin Peraine nahe stand. Die mild-
tatigen Grafen waren im Volk schr beliebr und die vorletzte
Grifin Perdia Lindengriin wird in der Region heute noch als
Heilige verehrt. Die Priesterkaiser entmachteten die Familie
335, doch konnten sie die Verehrung beim Volk nicht brechen,
um das sich dic Brandovals weiterhin als heimliche Grafen
kilmmerten. 365 verlich Kaiser Noralee Pratowar I. der Fami-
lie das Fiirstentum Orkenfenn, verbunden mit der Aufgabe,
den gerechten Glauben unter die Schwarzpelze zu bringen.
Trotz der Gefahren zog dic gesamte Familie in das unwirtli-
che, gefihrliche Land — und keiner von ihnen wurde je wieder
gesehen. Bis heute hiilt sich jedoch mancherorts die Sage von
einer geheimen “Zuflucht Orkenfenn’, die unentdeckt von al-
len Orks prosperiere und Schutz vor den Unbilden des Ork-
lands bieten wiirde.

Der ZWEiITE ORKENSTURM
nacH DEN IMAGIERKRIEGEN

Die Magierkriege, die zwischen 590 und 595 dic Reiche der Menschen
erschiitterten, begriindeten den Niedergang der muttellindischen
Kulwr im Norden. Gleichzeing sammelten sich iiberall im Orkland
verschiedene Stimme und Sippen, deren Kriegsziige heute als der
Zweite Orkensturm bekannt sind.

So zerstirten die Orks 595 die Feste und Stadt Roremund am Svellt
(dort, wo sich heute Tiethusen befindet). Im Bodirtal brach zuerst der
Kontakt zu Myrburg ab, das 597 von Zholochai-Orks und einem wil-
den Riesen namens Donnerhaupt ein halbes Jahr lang belagert wurde,
Dann jedoch brach der Riese sein Biindnis mit den Schwarzpelzen
(nachdem die Myrburgerin Lysmina Berian das Vertrauen des Riesen
gewonnen hatte), vernichtete thr Heerlager und sollte fiir die nichs-
ten Jahrzehnte die Stadt weiter beschiitzzen. Noch heute ist er unter
dem Namen Orgfresser bekannt — und damals machte er seinem Na-
men alle Ehre (nachzulesen im Roman Roter Fluss, 2004).

So mussten die Zholochat schlicBlich nach Osten abzichen und sich
in den Blutzinnen niederlassen. Von hier unterwarfen die kregeri-
schen Sippen den Stamm der Korogai, der von allen Orks die bes-
ten Schmiede besal, und zwangen ithn zu Sklavendiensten — bis ¢in
Gravesh-Priester namens Rerogh Draash die Unterdriickien cinte und
zur erfolgreichen Rebellion fiihrre.

Im Jahr 598 wurden die Siedlungen Bodirsford, Svirna und Dragsjel-
me — alles Dirfer aus der Zew der Bodirtal-Besiedlung — von marodie-
renden Orkstimmen tdberfallen und niedergebranne. Im Winter fel
Angbodirtal, und 1m Rondra 599 standen die ersten Orkhorden vor
den Toren Thorwals. Da sie durch ihre grolie Beute und ihren Tross
jedoch zu unbeweglich geworden waren, konnten sie zuniichst zu-
riickgeschlagen werden, ein grolier Teil des Binnenlandes war jedoch
vorerst fiir dic Menschen verloren.

Zugleich drangen riesige Orkheere weiter ins Svellital vor. Lowangen
wurde 599 tast ein ganzes Jahr lang belagert. Die michngen Stadimauern
schiitzten zwar die Bewohner, doch die Diérter und Gehifie im Umland
wurde fast ohne Ausnahme niedergebrannt. Im Jahr 600 drangen vor al-
lem Orks der Tordochai und Tscharshai bis ins Herz des Mitelreichs vor:
Zuniichst verwiisteten sie die Breitenau siidlich des Finsterkamms. Doch
die beiden Stimme trennten sich zu frith und verloren so cinen bedeu-
tenden Teil threr urspriinglichen Schlagkraft. In der Schlucht bei Ferdok
vom 7. bis 9. Ingerimm 600 konnte das gewaluge Heer der Tscharshai
— wenn auch unter grolen Verlusten — geschlagen werden. Schlielilich
wurde auch das massive Heer der Tordochai in der Schlacht auf den
‘Blutteldern vor Gareth” am 12, und 13, Ingerimm 600 vernichtend ge-
schlagen — abermals auch unter grolien Verlusten fiir die Menschen.

Auf dem Riickzug von Gareth belagerten die verblichenen Tordochai
unter threm Hiuptling Uschuzzak 1m Jahr 601 cine Weile Trallop und

MorGHAI ynb pas ORAKEL vom EinSiEDLERSEE
Zur Zeit der Magierkriege schuf der vampirische Magier Mor-
ghat in der Orkschiidelsteppe, am nordlichen Uter des Ein-
siedlersees, das von cinem Schwarzen Auge geprigte ominése
Felsenorakel. Morghai, dem man nachsagte, dass er sich in
ein Mischwesen halb Mensch, halb Ratte verwandeln konn-
te, wollte vermutlich in der Eindde eine eigene Machtbasis
schaffen und knechtete iiber viele Jahre einige Orksippen. Sein
weiteres Schicksal bleibt jedoch ungewiss. Noch heute suchen
Abenteurer, okkulte Priester und wissbegierige Forscher nach
dem verschollenen Vermiichtnis des Blutmagiers.

Die ERSCHAFFUNG DER HOLBERKER

Nachdem ihm eine fremde, scheinbar dimonische Entitiit er-
schienen war (in Wahrheit ein verfithrerischer Gesandter des
Namenlosen), griindete der Waldelf und Sippenfithrer Oko
Krinak im Jahr 603 mit zwei vertrichenen Waldelfensippen die
Stadt Freiheit (spiter Ohort) im Nordteil des (nach dem ver-
lustreichen Orkensturm) damals sehr diinn besiedelien Ork-
lands. Doch durch ihre unheimlichen Praktiken kamen frithe
Sterblichkeit und Unfruchtbarkeit iiber die Elfen.

Die zweifelhafte Rettung brachte die heute legendiire Magierin
Nahema ai Tamerlein, die dort ein Schwarzes Auge — Satinavs
Auge — studierte. Im Jahr 633 erschuf sie Ork-Elf-Mischlinge
— die Holberker. Bis heute leben kleine Sippen von thnen in
Ohort. Lange lebten sie von den Orks unbehelligt, bis der Aikar
Ende 1025 die Stadt besetzen licl.

Die CHaLasTRis-CHRODIK

Chalastris (613-662), die in der Svelltebene recht bekannte
Chronistin des frithen Stidtebundes, die den Siedlern immer
mit Rat und Tat zur Seite stand, wurde von einem Orkschama-
nen getdtet. Die von ihr verfasste sogenannte Chalastris-Chro-
nik, eine duberst detaillierte und akribische (1089 Fulinoten
und Querverweise auf 128 Seiten) Historie des Svelltlandes
zwischen Magierkriegen und Griindung des Stidtebundes,
muss noch heute von fast jedem gildenmagischen Scholaren
jener Lande zumindest zwei Mal abgeschricben werden und
findet sich daher in jeder besseren Bibliothek zwischen Fins-
terkamm und Riva.
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konnten auch cinen Teil der Stadt cinnchmen. Letztendlich wurden

aber auch diese Reste von Herzogin Odila von Weiden vertrichen, die
jedoch ihrerseits von einem verirrten Pleil getdtet wurde. Der Fehler
der beiden Orkstimme, sich getrennt in den Krieg gegen die Men-
schen gewagt zu haben, hatte nachhaltge Folgen: Heute zihlen die
emst michugen Stimme zu den kleinsten Orkstimmen iiberhaupt.

Obwohl die Schwarzpelze vor Gareth vernichtend geschlagen wur-
den, gelang weiteren Orkeruppen im Westen noch ein letzter grofier
Sieg: Mchrere Tausend fclen 601 iiber die Siedlungen an der Bodir-
miindung her. Diesmal konnten sic unter schrecklichen Kiimpfen bis
in die Stadt Thorwal vordringen, bevor es den Verterdigern unter Het-
frau Hyalka in verzweifelten Gefechten gelang, die Orks zu besiegen.
Hjalka helh dabei ihr Leben — und wohl tausend Thorwaler taten es

thr gleich. Danach ficlen weite Teile des Hinterlandes, in dem sich
noch immer Orks herumtricben, wieder der Wildmis anheim. Das
verwiistete Bodirtal blieh lange verwaist; eine Neubesiedelung erfolg-
te nur zbgerlich. Ostlicher als Vilnvad und Bodon wagren sich die
Menschen nicht mehr vor,

DER SvELLTSCHE STapteEBunD
UND DAS MEVE PHEXCAER.

Aul den Ruinen des von Orks zerstirten Roremunds errichtete der
nuttelreichische Kautmann Radher Westak 645 Tiefhusen, als dessen
Kinig cr sich gleichsam ernannte. Damit gab es im Svelltland nun
zusammen mit Lowangen und Tyolmar drei wichuge, aber dennoch

ExpPepitioneEn ins ORKLAND vniD AODERE NMIYSTERIEN

Die OrRKLANDEXPEDITiON DER [LEATIA

Im Jahr 867 brachte eine Vision die Hesinde-Geweihte Heana von
Jergan auf die Spur von Satinavs Auge, dem Schwarzen Auge in
Ohort, das die Magicrin Nahema bereits studiert hatte. Zwei Jah-
re spiter brach sic zusammen mit der Zwergin Gandla Tochter der
Gorscha, dem Aftenmensch Schrok und dem zyklopiischen Magier
Rahjenjisios A'Kemethis dylli Aryios zu einer Expedition ins Orkland
auf, wo sic im Tsa 869 cinen Orktempel im Greifengras entdeckte,
jedoch von dessen Wiichter verflucht wurde. Bevor sie im Boron
870 den Tod fand, errichteten sie und ein Teil ihrer Gefihrten mit
Hilfe der Orkland-Grolme den Puspurturm, in dem sie einen Teil
des Hinweises zu Satinavs Auge verbargen.

Von den einstigen Expeditionsgelihrien blicb am Ende nur noch
die Zwergin Gandla iibrig, deren Verstand bei der Suche nach Um-
razim verwirrt wurde, die dort jedoch eine goldene mechanische
Armprothese fand.

Als ihre Instinkte ihr eine unerfiillie Aufgabe in den Ogerziihnen
nahe legten, kehrte sie in die Ogerziihne zuriick und wurde von
den dort lebenden Roten Zwergen, Nachfahren der Umrazim-
Zwerge, sogleich als "Kénigin Umrazims' anerkannt. Als ihr 1006
BF die Erinnerung an das Gold der Grolme kam, strebte sie nach
deren Schiitzen,

HYGGELIK vnD DIiE SCHICKSALSKLINGE

wVor vielen Jahren pliinderten die Thorwaler die verhassten Sklaven-
halterstiidte des Siidens. Thr Anfiihrer war Hetmann Hyggelik, dessen
Name in allen Kiistenstidten gefiirchtet wurde ... Reich mit Schéitzen
beladen kehrten die Drachenschiffe heim — bis auf das Schiff Hygge-
liks, der geradewegs zu den Zyklopeninseln fuhs, um sich ein Schuwert
au schmieden, das er auf seinem niichsten Zug dringend brauchen wiir-
de. Die niichste Reise fithrte Hyggelik ins Ovkland, dus einzige Gebiet
Aventuriens, aus dem noch kein Mensch suriickgekehit wan, um eine
Karte anzufertigen ... Er wusste nicht, dass er von dieser Reise nicht
mehr suriickkehren sollte. In einer Nacht des Schreckens iiberfielen die
Orks sein Lager und machten nieder, wer sich ihnen in den Weg stellte.
So starb Hyggelik und fand ein namenloses Grab in der Steppe des Or-
klandes, begraben von den letzten seiner Gefihrten, von denen keiner
klaren Geistes nach Thorewal zuriickkehre ...«

—aus der Erziihlung iiber Hetmann Hyggelik und die Schicksals-
klinge Grimring

Nach einer orkischen Uburlicl‘crung hat Tairach den Orks verbo-
ten, den Triiger Grimrings anzugreifen. Dies verschaffte Thorwal
iiber ein Jahrhundert des Friedens. Die Geschichte des Schwerts
beginnt jedoch nicht im Orkland: Dirimethos der Reiche, Secki-
nig der Zyklopeninseln, erhielt 880 auf Pailos von dem Zyklopen-
schmied Lar'Lovreen einen michtigen, runenverzierten Zweihin-
der, dessen Inschrift besagte: “Standhaft, wo andere weichen. Die-

se Klinge wird dein Schicksal sein.” Im Jahr 907 iiberfiel Hyggelik
der Grofie auf dem Riickweg ciner Beutefahrt im Siiden erneut die
Zyklopeninseln. Dort tétete er eigenhiindig in cinem Zweikampf
Seekénig Dirimethos und erbeutete von diesem das legendire Zy-
klopenschwert Grimring.

Im Jahr 913 riistete Hyggelik eine Expedition ins Orkland aus, um
den legendiren Orkenhort, den grisBiten Schatz Deres, zu bergen.
Von dieser wahnwitzigen Expedition kehrte er nie zuriick — Hyg-
gelik der Grolie starb, wie schon der Seckinig, mit dem Schwert in
der Hand. Auch fiir Hetmann Tronde Torbensson, der das Schwent
seit 1010 trug, erfiillte sich spiiter die Prophezeiung des alten Zyk-
lopen (zu erleben in dem Abenteuer Die dunkle Halle, 2003).

DER ZiRKEL DER ScCHWARZEN KROTE

Am 3. Tag des Namenlosen 969 wurde in einer kleinen Hiitte am
Rande des Rorwheds diec Hexe Glorana als Tochter der Oberhe-
xe der Rorwhed-Hexen geboren und entwickelte schon in jungen
Jahren groBes Talent fiir die Hexenkiinste. Thr Ehrgeiz war so
groly, dass sie schlicBlich ihre Mutter tétete und zur Anfiihrerin
des Zirkels der Schwarzen Kréte wurde. Unter Gloranas Fiithrung
beschwor der Zirkel auf der Spitze der Silberkrone den furchtbaren
Krétendimon Tuur-Amash (ein sichengehérnter Diener Agrimo-
ths) herauf, dem in den Hexenniichten auf dem Rorwhed-Gebirge
Menschenopfer dargebracht wurden und der dem Zirkel miichtige
Naturzauber erméglichte.

In den Namenlosen Tagen 993 wurde der Zirkel allerdings durch
Abenteurer aus Lowangen zerschlagen, Glorana selbst fand jedoch
nur scheinbar den Tod. In Wahrheit wurde die Hexe damals durch
eine geheimnisvolle Eisdiimonin in Wolfsgestalt gerettet, die sich
Kyrjaka nannte und auf der Suche nach machwvollen Sterblichen
war, um cines Tages Larka — die Tierkénigin der Silberwélfe im
Rorwhed — zu vernichten ...

Das GeEHeEimnis DES ORKENHORTS

Im Jahr 997 entsandte die Oberste Hetfrau der Thorwaler, Gar-
helt Rorlifsdotter-Jandasdotter, eine wagemutige Expedition, um
das Orkland zu erforschen. Insbesondere die Lande zwischen den
Quellen des Bodirs und Enquis sollte erkundet und kartographiert
werden. Hierbei stieien die wackeren Erforscher auf die Spur des
legendiiren Orkenhortes — jener gigantische Schatz, dem man
nachsagte, dass ihn die Orks iiber Jahrtausende aus Pliinderreich-
tiimern und wertvollen Artefakte zusammengetragen hitten. Doch
zu jener Zeit war er den Schwarzpelzen selbst unbekannt gewor-
den und stand lingst unter phexischer Macht. Bis heute ranken
sich Geriichte um diesen Schatzhort, doch auch die Abenteurer
der zuriickgekehrten Expedition behaupteten spiter steif und fest,
nichts von cinem ‘Orkenhort’ oder gar seiner genauen Lage zu wis-

sen. (€3 170 A)
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weitgehend alleinstehende Handelsstiidte. Diese schlossen sich im

Jahr 653 im Lowanger Dokunrent zum sogenannten Svelltsehen Stéid-
tebund zusammen, um gemeinsam die Handels-, aber auch die Ver-
iirken. Nachdem sich

teidigungsinteressen gegen die Orks zu vers
schon kurz nach Vertragslegung auch die kleineren Dérfer und Sriid-
te der Umgegend (Arsingen, Rabangen, Ansvel, Svellmya, Qvalhus,
Answhed und schhielilich auch Yrramis) dazugesellt hatten, trar 1m
Jahr 677 schlicBlich auch Gashok dem Stidiebund ber.

Myrburg dagegen war seit den Orkziigen am Bodir fast villig in der
Orkschiidelsteppe isoliert und strebte iiber zwei Jahrhunderte dem
Niedergang entgegen. Doch im Jahr 795 kam es in Gareth zu ci-
nem blutigen Krieg in der Unterwelt. Der Bandenchel [irtan Orbas
(genannt ‘Der Graue Vogt') scheiterte damals mit seinem Plan der
Errichtung cines Dicbesbundes und mussie schlieBlich aus der Stadt
flichen. Welchen Visionen oder Ficbertriiumen der umtriebige Dieb
auch folgte — sein Ziel wurde Myrburg im lernen Orkland.

Dort konnten er und seine unerschrockenen Gefiihrten 797 einen
Angnil der Zholochar zuriickschlagen und deren Hiupthng Bradra-
tork gefangen nehmen. So kam es zu einem Friedensvertrag mit den
Schwarzpelzen, der die Stadt am Bodir bis heute schiitzt. Im Jahr 805
erfolgte dann die Fertigstellung des Phex-Tempels, der nach den Pli-
nen Jirtan Orbas’ errichtet worden war und der grifite in ganz Aven-
turien sein sollte. Gleichzeitig wurde die Stadt in Phexcaer ('Haus,
Hort oder Festung des Phex’) umbenannt. Von nun an prosperierte
die Stadt, denn Thorwaler und Andergaster Hiindler und Siedler
trauten sich vermehrt in die Orkschiidelsteppe. Zudem wurde Phex-
cacr nevue Verheilung fiir viele Gliicksriter, Abenteurer und anderes
ungewohnliches Volk. In dieser Zeit entstand der Mythos, dass Phex-
caer die Heimar fiir die Gesetzlosen Aventuriens sein konnte.

Es mag Zufall oder aber das Wirken goulicher Miichte gewesen sein,
als sich nur cinige Jahre nach der Errichtung des Phex-Tempels
inmitten des Orklands, zur Regierungszeit des mittelreichischen

Der DRIiTTE
Die Anrkunrt pes AikaR BRAZORAGH

Im Friihling 1003 tauchte 1m Stammesgebiet der Korogat ein geheim-
nisvoller, aubergewdhnlich krifuger und chansmauscher Kneger auf,
den die Altesten und Schamanen keiner Sippe zuordnen konnten, der
aber auch kein bekannter Yarach (Ausgestobiener) war Der Kricger, der
die Geschichte der Orks noch aus den Tagen Umrazims und sogar [rii-
herer Jahrtausende zu kennen schien, wurde darauthin in die macht-
volle Assai-Sippe der Rorogat aufgenommen, die sich aufihren Stamm-
vater Assai Riak Burchai beriel, den miichtigen Tairach-Schamanen aus
der Zeit des Ersten Orkenseurms. Sein Name wurde Ashim Riak Assar.
Nachdem er innerhalb von zwei Wochen alle Hiuptlinge, Veteranen
und Schamanen der Umgebung im Zweikampf erschlagen hatte, ver-
lich er die Sippe, ohne sich zum Hiuptling zu ernennen, und begab
sich aul eme Wanderschalt durch das ganze Orkland, wiihrend der er
seinen Ruhm mehrte und den Beginn eines neuen Zeitalters verkiin-
dete. Sein Ziel schien es, die Orks unter seiner Fithrung zu vereinen.
In den folgenden Jahren forderte er die miichtgsten Hiuptlinge vie-
ler Stimme im Zweikampf heraus — und besiegre sie alle. Auch blieb
er von kithnen Herausforderern stets ungeschlagen. Bald schon eilte
thm sein Ruf voraus — und die Kunde ¢ines von himmlischen Miich-
ten gesandten Orks verbreitete sich wie ein Lauffeuer.

Nach finf Jahren gab es im Orkland niemanden mehr, der daran
zweifelte, dass Ashim Riak Assai der erste Orkkricger seit Jahrhunder-
ten war, den kein sterblicher Ork besiegen konnte. So schlossen sich
immer mehr Stimme dem méichtigen Krieger an. Ashim Riak Assai
hatte die Orks hinter sich geeint. Fast alle Schamanen glaubten er-
kannt zu haben, um wen es sich bei dicsem ungewihnlichen Krieger
handelte, und sic riefen ihn im Phex 1008 zum gottgesandren Streiter
‘Aikar Brazoragh' aus. Zum crsten Mal seit Jahrrausenden verttigren

Kaisers Bodar {1. (809-843), emn junger Orkkneger mit Namen Ar-
grazuch von Brazoragh beruten sah, wie cinst Nargazz Blutfaust cin
neues Orkreich zu errichten. Die Menschen drangen zu jener Zeit
entlang des Bodirs immer tieter in das Orkland ein, geschiitzt durch
die fibermiichtig wirkenden Mauern Phexcaers und siegreich in der
heute vergessenen Schlacht in der Olochtar. Doch trotz antinglicher
Ertolge und der Unterstiivzung des machvollen Korogai-Schamanen
Nadhbragh schenerte Argrazuch schhieBlich an einer urspriinglich aus
dem Svelltland stammenden Séldnerkompanie und seinem eigenen
Stolz, In einem Zweikampf fand er den Tod — und die Hotfnung der
Orks auf einen neuen ‘Aikar Brazoragh' zerschlug sich (nachzulesen
im Roman Kompanie der Verdammten). Vor allem aber zeigte es
Stammeslithrern wie Schamanen, dass die Biirde cines Gottesgesand-
ten selbst von den stiirksten und michugsten Orks threr Zeir nicht
IMmer ZU ragen war.

Im Jahr 870 trar auch Riva dem Svelltschen Stidrebund bei, was dem
Svelltland nun auch den Sechandel erschloss. Lowangen aber muss-
te dadurch seine bisherige Vormachtstellung cinbiilien. Tm Jahr 921
schloss der Svelltsche Bund einen Grenzvertrag mit Thorwal. Dies
fiel in eine allgemeine friedliche Politik der Thorwaler, die drei Jahre
spiiter (924) in cinem ‘Schwur’ auch mit den Zholochai-Orks im Or-
kland Frieden schlielien konnten.

Einen grobien Schrecken verursachten jedoch die Zorgan-FPocken, die
988 1im Svelltland ausbrachen, Zoum Gliick kam die Bevolkerung —
wohl insbesondere durch den autopferungsvollen Einsatz des Lowan-
ger Heilmagiers Elcarna von Hohenstein und anderer Medici - glimpf-
lich davon, sodass die Stidre am Svellt weiter prosperieren konnten.
Lediglich das Stidichen Qvalhus, im Norden des Finterkamms el
der Seuche zum Opfer, und noch heute sollen in den Ruinen krank-
heitsverbreitende Geister umgehen.

Besonderes Aufsehen erregte dagegen Anfang 997 die Pliinderung des
gesamten nostrischen Waffenarsenals durch Dicbe aus Phexcaer.

ORrRKeEnsturm

die Orks iiber cinen gemeinsamen Fiihrer, der nicht, wie einst Nar-
gazz Blutfaust, nur der Hiuptling eines besonders miichtigen Stam-
mes war, sondern alle Stimme unter sich versammeln konnte,

Assai erkannte zudem die Zeichen der Zeit. Er gnif die Prophezei-
ungen vieler Tarrach-Priester — allen voran Ukhorr von den Tordochai
—aul, nach denen in naher Zukunft ein *Grolier Marsch’ bevorstiinde,
und befahl zu diesem Zeitpunke (im Phex 1008) den Bau der groBien
Orkenstadt Khezzara etwa Hinfzig Meilen nordwestlich der Tasch-
plorte. Nicht einmal die Tairach-Schamanen konnten sich erinnern,
wann die Orks zuletzt eine belestigte Stadt errichtet hatten. In den
Zenen des Nargazz Blutfaust war dies ebenso wenig geschehen wie
in all den Jahrtausenden zuvor. Einzig die Mythen aus der orkischen
Vorzeit sprachen von steinernen Kultplitzen, die bis in den Himmel
geragt und das Zentrum des orkischen Reiches gewesen sein sollen,
An der Seite des neuen Aikar Brazoragh harte sich inzwischen auch

Ugar Kai, der miichtge Tairach-Schamane der Siburash, eingefun-

den, den der Aikar schlielilich zum Hohepriester aller Orks erhob.

Der VERRAT DER ZHOLOCHAI

Zur gleichen Zeit braute sich jedoch eine Gegenbewegung im westli-
chen Orkland, in der Orkschidelsteppe, zusammen. Dort hatte es in
den vergangenen Jahren so geschienen, als hiitten sich die Menschen
am Bodir und die Zholochai-Orks ancinander gewihnt: Der Handel
erreichte zaghafte Erfolge, der Waftfenstllstand mit Thorwal und An-
dergast galt als gesichert — doch die Ruhe tiuschie: In den Zelten der
Zholochai wurden nur neue Pline geschmiedet fir den endgiiltigen
Kampl gegen die Glatthiute,

Ab 1008 drangen immer mehr Geriichte aus dem Orkland, wonach
sich die Zholochai sammelten, um Phexcaer, Andergast und Thor-



wal zu erobern. Alarmiert durch diese Geriichte sandre der Oberste

Hetmann der Thorwaler, Tronde Torbensson, bald Gliicksritter in alle
Teile des nordwestlichen Aventuriens und der Orkschiidelsteppe, um
das unbekannte Grab Hetmann Hyggeliks und damit die legendire
Schicksalskhinge Grimring, den ‘Orkenspalter’, zu finden und so dic

Bedrohung durch die Zholochai abzuwenden.

Unter den Zholochai aber hatte tiber Jahrzehnte ein stindiger innerer
Kricg geherrscht. Einzelne Sippen waren seit Generationen in Blut-
rache verfehdet, andere neideten ithren Nachbarn cinfach die grofiere
Herde. Doch diese Uneinigkeit sollte ein Ende haben, als sich zwei
Hiuptlinge unabhingig voneinander im Jahr 1007 entschlossen hat-
ten, die Herrschalt nicht nur iiber die Zholochai, sondern iiber alle
Orks zu erringen. Der Hiiuptling und Tairach-Schamane Garzlokh
hatte vor allem die Zholochai des nordwestlichen Hochlandes hinter

sich. Sein Gegenspieler Hatrork nannte cine fast ebenso grolie Haus-
macht im ostlichen Orkland sein eigen. Zum Fest der Schneeschmelze
im Phex 1009 zogen Tausende der Zholochai aus thren Winterquar-
tieren in den Blutzinnen, um den Kampf der beiden Hiuptlinge zu
entscheiden. Zwar hatte Garzlokh zu dieser Zeit die Belagerung
Phexcaers auf Grund des alten Schwurs der Zholochai mit Jirtan Or-
bas aufgeben miissen, doch thm gelang es schliellich, Hairork zur
offenen Schlacht zu stellen und den Rivalen zu besiegen.

Abenteurer rechrzeitig, Hyggeliks Grab im Steineichenwald zu fin-
den und das Schwert Grimring zu bergen. Mitte Peraine 1010 stellien
sie sich dem orkischen Heer am Einsiedlersee entgegen. In einem ni-
tuellen Zweikampt bezwang der ‘Orkenspalter’, gefithrt von einem
heute unbekannten Abenteurer, einen michugen orkischen Krieger
Garzlokhs. Der geschlagene Zholochai-Hiuptling zog darauthin mit
seinem Heer nach Khezzara, um von der Wiederkehr der gefiirchteten
Klinge zu berichten und demiitig seine geeinten Stimme dem Aikar
Brazoragh zu unterstellen. Dort erschlug ihn jedoch Sadrak Whassoi,
der nun neuer Hiuptling der Zholochai wurde und dem Stamm dic
Ehre zuteil werden liely, in vorderster Reihe in den kommenden Krieg
zu zichen. Auf dem Grolien Rat der Schwarzpelze beschloss der Aikar
Brazoragh, von ¢inem Feldzug gegen Thorwal abzuschen.

Auch wenn die Vertreter des Stammes der Mokolash anschlicBend
enttiiuscht die Gemeinschaft der Schwarzpelze verlielien, wurden alle
anderen Vorbereitungen, statt dessen wie geplant das Svelltland und
dann das Mittelreich zu unterwerfen, fortgefiihre.

Der BeGginmn pEs GrRoBBen OrRkensturms

Im Jahr 1010 befand sich der Svelltsche Stidtebund auf dem Gipfel
seiner wirtschaftlichen Bliite. Lowangen, Riva und Tiethusen, aber

Im Rausch des Sieges stellte sich Garz-
lokh darauthin als einziger Stammesfiih-
rer auch gegen den Aikar Brazoragh und
rief sich selbst als *“Herr des Orklands® aus.
Der Schwarze Marschall
Sadrak Whassoi

“Ich bin der Wille Brazoraghs und der
Wille Tairachs™ verkiindete er — und es ge-
lang thm, immer mehr Orks unter seinem
Banner zu vereinen. Mit einem grolien
Heer und dem Sieg iiber die menschlichen
Nachbarn wollte er seinen Herrschatisan-
spruch iiber das Orkland unterstreichen.

Derweil war Mitte Efferd 1010 Khezzara
als Machtzentrum des Aikar Brazoragh
und seiner Berater fertiggestellt worden.
Hier rief er auch den ersten Grofien Rar
den  Schamanen und

zusammen, um

Hiuptlingen der Stimme seine zukiinf-

tigen Pline offen zu legen. Alle warteten
auf den Befehl zum ‘Grolien Marsch’, der
schon seit emmiger Zeit von den Tairach-
Schamanen gepredigt wurde.

Doch  der Aikar Brazoragh benéugte
noch cinen Feldherrn fiir die zukiinftigen
Schlachten. Er fand thn in dem Yurach
Sadrak Whassoi, der sich zu dieser Zeit bei
der Uldenberger Legron verdingte. Am 24, Travia 1010 tétete Whas-
soi in Baliho Gardeoberst Heldar von Arpiz. Auch wenn das Attentat
cigentlich Herzog Waldemar von Weiden gegolien hatte, bewies der
Zholochai-Krieger seinen Wert fiir die orkische Sache. Nach ciner
abenteuerlichen Flucht ins Orkland wurde Sadrak Whassor vom Ai-
kar Brazoragh zum Marschall des Bundes und damit zum Oberbe-
fehlshaber aller orkischen Streitkriifte ernannt.

Damit war das orkische Triumvirat in Khezzara komplett. In den fol-
genden Monaten sammelten sich orkische Truppen in Khezzara und
am Hilvalskopf — fast ginzlich unbemerkt von den Menschen. Doch
im Westen sammelte auch der Zholochai-Hiuptling Garzlokh immer
mchr Orks um sich — viele Ausgestoliene oder Krieger kleiner Stimme
—, um noch vor dem Aikar selbst den ‘Grollen Marsch® anzufithren.
Erste Uberfille erfolgten im Hesinde 1010 im Norden Andergasts, Im
Tsa 1010 wurde jedoch der bestehende Freundschaftsvertrag mit den
Orks erncuert, wodurch Andergast dem grolien Orkkneg entging.

So sammelte sich Garzlokhs Heer ab dem 10, Peraine 1010 in der
Steppe nordwestlich von Phexcaer, am Einsiedlersee, um auf die Lan-

de der Thorwaler zu zichen. Doch es gelang einer Gruppe mutiger

auch Tjolmar und Gashok waren zu rei-
chen Stidten geworden. Am 23. Peraine
1010, dem ersten Yarbar (Tag) im Urrosh
(erster Mondmonat) des Jahres 2000 der
orkischen  Zeitrechnung, setzte  Sadrak
Whassor die Truppen der Schwarzpelze
in Bewegung. Er selbst kommandierte das
Hauptheer, das er von Khezzara aus durch
die Thaschptorte ins Svelltland fihree.
Eine zweite Streitkraft marschierte unter
Fithrung der Korogai den Hilval Hussab-
wiirts. Bereits am 9. Ingerimm fiel Arsin-

gen am Svall in die Hinde Whassois, der
in diesen Tagen von seinen Feinden den
Bemnamen ‘Schwarzer Marschall” erhielt.

Eine Korogai-Streitmacht unter dem weili-
pelzigen Gravesh-Priester Mardugh Ork-
han eroberte am 2. Rahja zuniichst die
Stadt Tiethusen. Viele Biirger flohen auf die
kénigliche Burg, um dort thren Widerstand
fortzusctzen, wihrend die Schwarzpelze
die Stadt pli'm‘.lcrtcn_ Ein Teil der Korogai-
Armee marschierte dann nach Norden auf
Tiolmar zu und konnte die Stadt am 4.
Rahja im Handstreich und ohne grolies
Blutvergiclien nehmen, da Orkhan bereits Wochen vor dem Feldzug
heimlich Verhandlungen mit Tjolmarer Zwergen diber freies Geleit und
dic Beschaffung von Kriegsgerit gefithrt hatte. Uberraschenderweise
schloss sich Mardugh Orkhan danach micht wieder dem Hauptheer
an, sondern Hihrte seine Krieger und zwergischen Verbiindeten in den
Rorwhed, wo er das von seinen Bewohnern verlassene Dorf Rorkvell zu
seinem Hauptquartier erkor. Mitte Rahja kapitulierte auch Konig Ari-
on 1. von Westak-Ti
Tributzahlungen, dass die Bevalkerung verschont wurde. Tiethusen

usen: erreichte jedoch mit der Zusage von hohen

stand von nun an unter orkischer ]‘Icsutzung,

Die Orks trieben e

en Tagen cinen tiglich groBer werdenden Zug
menschlicher Fliichtlinge vor sich her. In Lowangen war derweil in
aller Eile ein Verteidigungsheer aufgestellt worden, das jedoch am
15. Rahja Sadrak Whassois Heer nur kurz authalten konnte. Am 24,
Rahja schloss sich der Belagerungsring um Lowangen. Dic Korogai
waren derweil im Norden des Svelltlandes bis nach Gashok gezogen,
das fast vollstindig niedergebrannt wurde.

Mitte Praios 1010 befand sich das gesamie Svelltland — bis auf das

belagerte Lowangen und das von Thorwalern beherrschte Enqui—in
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den Hinden der Schwarzpelze. Der Svellische Stadtebund war zer-

schlagen. der freic Hafen Riva an der Miindung des Kyills seines Hin-
terlandes beraubr. Der Blick des Schwarzen Marschalls richtete sich
bereits auf die Linder des Mittelreiches, das mit dem Jahrtausende
alten Tairach-Heiligtum in Greifenfurt, dem Reichtum Gareths und
dem Ruhm des Sieges iiber die Menschen lockte.

MaRrRpUVGH ORKHAT VND

pas GoLpavGE von UmRrazim

Der Verrat der Zwerge von Tjolmar an die Orks hatte einen ho-
hen Preis: Mardugh Orkhan bestach die Tjolmarer Zwerge mit
nichts Geringerem als dem Goldauge von Umrazim, das er bei
seinem Vorstolh in die Zwergenmine von den heruntergekom-
menen Tiefzwergen (den Nachfahren der Zwerge Umrazims)
erhielt. Dort erblickte er einen Bruchteil der alten Pracht Umra-
zims und gleichsam seine Besimmung, deren Sinn und Zweck
er selbst nicht kannte: das Schmieden von Graveshs Kette.

Man sagt, der Sippenilteste der Tjolmarer Zwerge habe sich
nach dem Vormarsch der Schwarzpelze iiber die Svellibriicke
am 4. Rahja 1010 allein mit dem Goldauge aus dem Staub
gemacht. Ironischerweise fiihrte dessen Irrfahrt zuriick zum
verschollenen Umrazim, wo das Goldauge heute wieder liegt.
Diese Ercignisse konnen im Roman Das letzte Lied (1998)
nachgelesen werden.

KampF vms IMitTTELREICH

Das Mittelreich befand sich zu jenem Zeitpunkt in ciner schweren
politischen Krise: Kaiser Hal von Gareth war cinige Monate zuvor
verschwunden, sein Vetter Ansewin von Rabenmund hate den Thron
usurpiert, Withrend Prinz Brin von Gareth im Bornland nach scinem
verschollenen Vater suchte, hoffte der Schwarze Marschall auf eine
Entscheidungsschlacht im mittelreichischen Adelskrieg, wodurch die
menschlichen Streitkrifte entscheidend geschwiicht wiirden. Doch
die Dinge sollten sich anders entwickeln,

Am 12. Phex erstiirmte Prinz Brin mit seiner frisch ausgehobenen
Orkzwinger-Legion das Lager der Korogai im Nebelmoor und zer-
sprengte die Schwarzpelze in alle Winde. Der Schwarze Marschall
entschied sich daraufhin fiir cinen frithen Vorstoll nach Weiden und
beauftragte cinen seiner Vertrauten, den Korogai Sharraz Garthat, mit
diesem Unternchmen. Die westweidener Verteidigung wurde von die-
sem Manéver Anfang Peraine 1011 villig fiberrascht. Nur mithsam
sammelten sich Kimpfer auf dem Rhodenstern, dem offensichtlichen
niichsten Ziel der Schwarzpelze.

Am 1. Ingerimm stellien sich die Rivter des Ordens zur Wahrung zu
ciner offenen Schlacht auf dem Rhodensteiner Marktplatz. Inmit-
ten des heftigen Gefechtes kam es zu cinem Zweikampf zwischen
Abtmarschall Herdan Pratos und dem berithmten orkischen Krieger
Olog Orchai, den beide Kimpfer mit dem Leben bezahlten, Doch just
im Augenblick des Todes des Abtmarschalls entflammte die Dorfei-
che Rhodensteins in gottlichem Feuer, und eine Sturmbdée fegte in
die Reihen der Schwarzpelze, Voller Furcht vor dem Zorn Rondras
ergriffen die Orks die Flucht, Sharraz Garthais Vorstofd war an der
Flammenden Eiche von Rhodenstein gescheitert,

Am 24. Rahja 1011 liel Sadrak Whassoi die Belagerung Lowangens
aufheben, nachdem sich die Stadt zu enormen regelmibigen Tribut-
zahlungen bereit erkliirt hatte. Nun hatte er den Riicken frei und be-
fahl, Anfang 1012 iiberall an den Grenzen zugleich zuzuschlagen.
Er selbst begann, nachdem Uigar Kai aus Khezzara zu ihm gestolien
war, mit den Vorbereitungen, das Hauptheer nach Siiden zu fiihren.

DeR ORKENFLUCH DES ITIONDENKAISERS

»Wenn eines Greifen Sohnes Schicksal sich exfiillt, wird der Blutige
Stier nach rubinenem Blut diirsten.«

—Prophezeiung des Greifenkénigs Garafan,

Orkland, Boron 1025 BF

Prinzessin Emer von Gareth reiste im Phex 1011, wiihrend des
Orkensturms, durch das stliche Weiden, um zum Heerlager
ihres Mannes Brin zu gelangen, als die Zeit der Niederkunft
nahte. Im Weiler Braunenklamm, wo die Geburt erfolgte, war
nur kurz zuvor der Peraine-Tempel von Orks niedergebrannt
und die Geweihten erschlagen worden, sodass ein reisender
Medicus aushelfen musste, das Kind zu entbinden. Doch nichts
davon war Zufall: Bei dem vermeintlichen Medicus handelte es
sich in Wahrheit um den Druiden Gaméba, cinen Diener des da-
maligen orkischen Triumvirats von Khezzara. Er iiberbrachte
dem Neugeborenen — Prinz Selindian Hal — unbemerkt einen
miichtigen Fluch.

Diese Verwiinschung war gemeinsam vom Aikar Brazoragh
und vom Uigar Kai heraufbeschworen worden. In ihr wirken
karmale Krifte der orkischen Gotter Tairach und Brazoragh,
die das junge Blut des Menschenkindes verdarben und sich tief
im Astralleib verankerten. Noch immer schlummern die grifi-
ten Teile des Fluches und erwachen nur nach und nach. Mehr
zum Fluch des Mondenkaisers finden Sie in Herz 207ff..

Am 28, Praios kam es im Westen zur Schlacht am Nebelstein, wo sich
die Thuranische Legion (urspriinglich noch von Kaiser Hal aufge-
stellt, um Nostria in seinem Krieg gegen Andergast und Thorwal bei-
zustchen) unter Marschall Rastan von Estamsgrund aufgestellt hatte,
verstirkt mit Rittern unter Fiirst Blasivs vom Eberstamm und Mark-
graf Shazar von Greifenfurt. Todesmutig und ungeachtet ihrer eigenen
Verluste warfen sich etwa 500 Tordochai gegen die Reihen der Legion.
Von den iiber 1.000 menschlichen Kimpfern konnten sich ganze 74 -
unter ihnen der verletzte Markgraf Shazar — durch die Birenklamm
retten. Der Rest fiel dem Wiiten der Tordochai zum Opfer oder geriet
in orkische Gefangenschaft, so auch Fiirst Blasius.

Am 14. Rondra ertonten dic Trommeln der Orks aus dem Finster-
kamm: Sadrak Whassois Hauptheer — rund 10.000 Schwarzpelze,
unter ihnen 5.000 gut bewaflnete Khurkach und 1.000 Berittene, ver-
stiirkt durch drei Dutzend Streitoger, leichtes Belagerungsgerit und
einen riesigen Tross — ficlen in das Reich ein.

Am 18. Rondra erschicnen derweil die Tordochai vor Greifenfurt.
Entsetzt ob der Untoten in den Reihen der Schwarzpelze (erhoben

DER SaLamAnNDERSTEIN

vnp piE FREiscHAR voTi SALJETH

Wiihrend des Orkensturms im Svelltland machte sich Mitte
Rahija 1010 eine Gruppe von Abenteurern auf die Suche nach
dem legendiren Salamanderstein, damit sich Elfen und Zwerge
ob der Orkbedrohung wieder des Pakees von Saljeth besinnen
mochten. Die Suche fithrte die Helden in die Finsterkoppen-
binge im Finsterkamm und schliefilich zu einem Namenlosen-
Tempel und Kavernen unter Tjolmar, wo das Artefakt von dem
Drachen Arkandor bewacht wurde.

Nach erfolgreichen, wenn auch sehr langen Verhandlungen
zwischen Elfen und Zwergen wurde schlieBlich die Freischar
Saljeth ins Leben gerufen, die viele Angriffe aus dem Schutz
der umlicgenden Wilder gegen die Orks fithrien, die seit Ron-
dra 1012 Teile der Markgrafschaft Greifenfurt als ‘Finstermark’
unter dem Korogai-Stammesfiihrer Sharraz Garthai besetzt
harten.
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Kampr vm Riva

Ungewdhnliches geschah wiihrend des Orkensturm in Riva:
Dort hatte etwa 1011 der Richter der Stadt, Bosper Jahnug, aus
einem versunkenen Schiff drei Urnen geborgen, in denen wur-
martige Chimiren aus der Borbarad-Zeit steckten. Die Parasi-
ten iibernahmen Korper und Willen verschiedener Menschen,
so auch einiger verstreuter Ork-Hiuptlinge, die ihrerseits ihre
Stimme vereinten und — ohne den Befehl des Aikars — auf Riva
zichen wollten, um die Stadt zu zerschlagen. Gliicklicherwei-
se konnten die Wiirmer noch rechtzeitig unschiidlich gemacht
und die Bedrohung von der Stadt abgewendet werden.

von Tairach-Schamanen) ergriffen die meisten Verteidiger die Flucht.
Fast widerstandslos fiel die strategisch und religis wichtige Stadt den
Orks in die Hiinde. Kurz darauf vereinigte Sadrak Whassoi sein gro-
bies Heer mit den Tordochai. In der Schiacht von Orkenwall am 24.
Rondra 1012 konnte er den 2.000 Kimptern Prinz Brins cine dreifa-
che Ubermacht entgegenstellen, Dem Zangenangnff der Schwarzpel-
ze entkamen nur wenige Menschen.

Die Mark Greifenfurt war verloren. Bis Ende Rondra 1012 gericten
alle Orte von Hesindelburg bis Reichsweg entlang der Reichsstralie
in die Hinde der Schwarzpelze, Sadrak Whassoi taufte das Land in
‘Finstermark’ um und bestallte Sharraz Garthai zum Verweser.

Bis hierhin

Der KamprrF um GaretH
vnp pie WEnNDE im KRIiEG

Im Hesinde 1012, als sich der Schwarze Marschall der eroberten

Gebicte sicher withnte, setzte er das bei Greifenfurt lagernde Heer
wieder in Bewegung. Stets darauf bedacht, kaiserlichen Spihern
auszuweichen, konnten sie sich bis Ende Firun der Hauptstadt
ungehindert bis aul etwa 100 Meilen nihern. Prinz Brin hate der-
weil villig ahnungslos das mittelreichische Heer in Wehrheim ver-
sammelt.

Sadrak Whassoi gelang es, seine Strategic solange vor den Kaiserli-
chen zu verbergen, bis seine Streitmacht am 4. Tsa auf das Kloster
Marano an der Reichsstralie von Gareth nach Ferdok traf. Mit dem

dreitigigen Sturm aufl Marano havten die Orks nicht nur werwvolle

Zeit verloren, sondern auch das Uberraschungsmoment fiir thren An-
gritt auf Gareth verspielt.

Am 1. Phex 1012 entbrannte die zweitigige Schlacht auf den Stlkwie-
sen, die als der Wendepunkt des Dritten Orkensturms gilt, Sadrak
Whassoi konnte etwa 8.000 orkische Krieger aufbieten und zudem
mit einem Ablenkungsangrift der letzten Tordochai auf Gareth sowie
der Beschwirung von Untoten den Kaiserlichen schwer zusetzen.
Doch letztendlich wurden die Orks — unter schweren Verlusten der
Menschen — zu Tausenden niedergemacht und flohen schlielilich in
alle Himmelsrichtungen.

Einige Orks gerieten auch in Gefangenschaft, und zusammen mit
bereits im Reichsforst angesiedelten Orksippen wurden mancherorts
Orks, darunter auch Frauen und Kinder, in mittelreichische Sklaverei
gefithrt und in den kommenden Jahren fiir besonders schwere Kno-
chenarbeiten eingesetzt.

Von nun an sollte Sadrak Whassoi und dem Orkenheer kein grilie-
rer militiinscher Erfolg mehr verginnt sein. Hinzu kam, dass auch
Sharraz Garthai in Greifenfurt eine herbe Schlappe einstecken muss-
te. Withrend sciner Abwesenheir gelang es im Rahja 1012 einigen
Agenten der KGIA unter Fithrung des Inquisitors Mareian, einen
Aufstand in Greifenfurt zu inszenieren und die orkischen Besatzer
zu vertreiben.

In den Namenlosen Tagen sammelte der orkische General cini-
ge Truppen in Orkenwall, um die rasche Riickeroberung der Stadt
cinzuleiten, denn noch immer waren das alte Orkheiligtum und die
Keule Xaredesh nicht wieder freigelegt worden. Greifenfurt wurde ab
Mitte Efferd 1013 wiitend von Sharraz Garthai bestiirmt und mit Hil-
te zwergischer Katapulte unter Beschuss genommen. Doch der Mut
der Verterdiger und thr Pakt mit zweifelhatten Michten verhinderten
cinen Erfolg der Orks.

Als am 10. Firun cine mittel-
reichische  Flussflotte  unter
personlicher Fithrung Reichs-
XII.

Greifenfurt erreichte und mit

admiral Rateral Sanins
frischen Truppen versorgte,
wurde die Lage fiir Sadrak
Whassoi zunchmend kritisch.
Gedringt von Uigar Kai, der
unbedingt das vergessene Tai-
rach-Heiligtum in Greifenfurt
erobern wollte, versammelte er
im Tsa 1013 alle thm verblie-
benen Truppen vor den Toren
der Markgrafenstadt. Und ob-
wohl bei den heftigen Kamp-
ten innerhalb der folgenden
Wochen die  Schwarzpelze
mechrmals die Mauern iiber-
winden konnten, gelang thnen
die  vollstindige  Einnahme
der Stadt nicht. Der erfolglose
Sharraz Garthai nahm sich in
dieser Zeit das Leben.

Als sich im Peraine 1013 Prinz
Brin miteinem Entsatzheer nihert, brach der Schwarze Marschall seine
Stellung vor Greifenfurt ab und verschanzte sich mit seinen Streitkrifte
auf einem wenige Meilen nérdlich gelegenen Hiigelkamm. Der Prinz
konnte so unbehelligt gegen Ende des Monats in die Stadt einziehen.
Dic letzte grolie Schlacht des Orkensturms fand am 3. Ingerimm 1013
nordlich von Greifenfurt statt. Ein letztes Mal standen sich Sadrak
Whassoi und Brin von Gareth gegeniiber. Das inzwischen auf knapp
2,000 Krieger geschrumpfte orkische Heer lieferte den Kaiserlichen
zwar cinen erbitterten Kampf, wurde aber schlielilich véllig aufge-
richen. Der Schwarze Marschall und Uigar Kai konnten mit einigen

wenigen Getreuen tiber den Finsterkamm Hiehen.
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Ein Usurpator im SvELLTLAND

Nachdem Answin von Rabenmund am 4. Travia 1013 die
Flucht aus dem Kerker in Gareth gelungen war, blieb er spurlos
verschwunden. Tatsichlich war es ithm gelungen, sich 1014 mit
Getreuen ins Svelltland abzusetzen. In dem besonderen Klima
des Neubeginns im Zusammenleben von Orks und Menschen
gelang es ihm, mit Verhandlungsgeschick bei dem Korogai-
Hiuptling Mardugh Orkhan ein Biindnis einzuhandeln und
die neu errichtete Siedlung Friedland in den Wiildern zwischen
Svall und Blutzinnen zu errichten. Unerkannt konnte er hier
ein neues Leben aufbauen, bis das Jahr des Feuers iiber das
Mittelreich kommen sollte ...

DER VERBLEIB XARVLESHS

Im Winter 1013 gelang es cinigen Verteidigern Greifenfurts,
die von Tairach gesegnete Keule Xarvlesh heimlich aus der
Stadt zu schmuggeln. Doch ihre Spur nahm der magickundige
Halbork-Schamane Rrul'ghargop auf, der die Gruppe bis zum
fast véllig vereisten Neunaugensee verfolgte. Dort allerdings
kamen ihm schlieBlich Rondra-Geweihte des nahen Donner-
bachs zuvor, die die mystische Waffe schlieBlich in den heiligen
Kavernen hinter dem Donnerbachfall in Sicherheir bringen
konnten.

MacHWiRKUNGEN DES ORKENSTURMS

Die Mark Greifenturt war wieder frei, aber der Krieg noch lange nicht
beendet. Vor allem West-Weiden wurde noch lange von den Schwarz-
pelzen beherrscht. In der new ausgehobenen Mark Heldentrutz hat-
ten sich zuriickgelassene Korogai, Nachziigler aus dem Svelltland
und Veteranen der Armee des Schwarzen Marschalls zum Stammes-
verband der Gharrachai zusammengeschlossen, die noch auf Jahre
den Weidener Rittern Widerstand leisteten.

In der Folgezeit machten vor allem ausgestoliene oder an den Gren-
zen zu den Menschenlanden lebende Orks mit vercinzelten Raubzii-
gen und Uberfillen auf sich aufmerksam. So entfithrten Orks am 27,
Tsa 1014 unter der Fiihrung des Rrul'ghargop die Greifenfurter Prin-
zessin Irmenella von Greifenfurt in Weiden (€3 175 B). Erst Ende
Efferd 1014 gelang es der jungen Amazonenprinzessin Gilia von
Kurkum, die Greifenfurter Prinzessin aus den Fingen Rrul'ghargops
zu befreien. Der gefihrliche Halbork selbst wurde dabei gefangen-
genommen, konnte jedoch weniger Tage spiiter aus seinem Kerker
Cntk(m‘ll‘ncn.

Sadrak Whassoi aber war endgiiltig geschlagen. Der Uigar Kai kehr-
te ebenso erfolglos nach Khezzara zuriick. Der Aikar Brazoragh soll
voller Zorn ein ganzes Dutzend Zholochai-Orks und Schamanen
der Siburash mit eigenen Hiinden erschlagen haben, liels aber seinen
miichtigsten Ork-Schamanen und den Schwarzen Marschall am Le-
ben. Jetzt erst offenbarte sich den beiden der wahre Plan des Aikars:

»Stein zerschligr Stein. Aber Eisen scharft Eisen! Das Blut unserer kom-
menden Generationen ist durch den Grofien Marsch gesotten worden, nur
die stiirksten und miichtigsten Orks sind nach Khezzara suriickgekehrt. Sie
haben das Totentreich Tairachs durchquert, und nun pulsiert ihr Blut in der
gottlichen Kraft Brazoraghs. Als Hauptlinge der newen Stimme werden sie
ihre Kraft und thr Blut an die Nachkommen weitergeben. Sie sind das Fun-
dament, auf dem ich das kommende Reich der Orks ervichten werdels

Jetzt erst verstanden die Untergebenen des Aikar Brazoragh, warum
er selbst nicht den Grolien Marsch angefithrt hatte: Erwar der cinzige
Ork, der nicht mehr hatte ‘geschirft’ werden miissen ... Und die Pliine
des Aikars, die Herrschaft der Orks auszudehnen und das prophezeite
kommende Zeitalter fiir sich zu gewinnen, waren offenbar weitrei-
chender als ¢in Orkenleben.

In dieser Zeit begann der Aikar im Verborgenen damit, Schamanen
o

und Kundschafter im ganzen Orkland auszusenden, um nach den
Spuren uralter orkischer Kultplitze, Heiligtiimer und Legenden zu
suchen. In Visionen hatte er cin gewaltiges Bauwerk geschen, das sich
unter dem blutroten Mond bis in den Himmel schraubre. Khezzara
sollte erst der Anfang einer neuen orkischen Hochkultur sein ..
Doch die vorerst vor allem auf das Orkland selbst gerichteten Pline
des Aikars sticBen bald aut Widerstand bei seinem hischsten Scha-
manen Uigar Kai. Dieser predigte statt dessen einen neuen Zug ge-
gen die Menschen und fithlte sich von den Forschungen des Aikars
in tiefsten orkischen Vergangenheiten bedroht. Von Machigier erfiillt
wagte cr schlieBlich 1020 den Aufstand gegen den ‘Erwihlten Brazo-
raghs’, um eine neue Ara des Tairach anbrechen zu lassen und in des-
sen Namen das Tor zur Dritten Welt Mochthrovak autzustoben. Doch
der Putsch scheiterte, das Triumvirat zerbrach. Uigar Kal musste mit
einer Handvoll blutriinstiger Getreuer aus Khezzara flichen,

Nach einer beschwerlichen Wanderschaft gelang es thm, in den Eiszin-
nen den WeiBpelzorks (Shurachai) als mythischer und zuriickgekehrer
Eiszauberer Riel'Sari zu erscheinen. Noch immer war der Uigar Kai
auch Triiger des Schwarzen Stabes — und als sclbstbenannter "‘Herr der
Drei Welten' plante er fortan von seinem kalten Thron in Karrthak aus,
das Tor zur ‘Letzigiiligen der Drei Welten” aufzustoben ...

Visionen im GREIFENGRAS

Noch vor dem entscheidenden Ende des Orkkriegs im Inge-
rimm 1013 beschloss der Elenviner Praios-Hochgeweihte Hil-
bertan vom Grofien Fluss, eine Pilgerreise ins Orkland zu unter-
nehmen, um dort die Greifen des Greifengrases aufzusuchen
und um Edeuchtung zu bitten. Der kleine Pilgerzug durch-
querte im Winter 1013 dic Messergrassteppe und errcichte
Mitte Firun das Greifengras, wo Hilberian tatsichlich den
Greifen begegnete und mehrere Tage mit dem Greifenkonig
Garafan vom Greifengras sprach. Dieser offenbarte ihm, dass er
die Praios-Kirche als Bote des Lichts in eine schwere Zukunft
fithren werde. Hilberian bezog dies allerdings auf die aktuelle
Zeit — zumindest in Teilen ein Trugschluss.

Nachdem Greifen ihn zuriick in besiedelte Gebiete zur Fes-
te Greifenstein (nérdlich von Yrramis) geflogen hatten, voll-
brachte Hilberian dort am 29. Tsa 1013 das Praros-Wunder von
Greifenstein, als er den andergastschen Prinz Wengel und des-
sen Rittschar mittels eines géttlichen Lichtes vor einer Horde
Schwarzpelze retten konnte. Seitdem nannte er sich Hilberian
Grimm von Greifenstein.

Am 20. Hesinde 1014 erkliirte er sich als Hilberian Praiofold 111,
Lumerian zum neuen ‘Boten des Lichts’ — und spaltete damit
die Pratos-Kirche in einer Zeit, als die Ankunft des Dimonen-
meisters nahe war,

ORKs in per DRiTTEn DAmoneEnscHLACHT

Die Invasion des Dimonenmeisters Borbarad kulminierte in
der Dritten Dimonenschlacht am 22, Ingerimm 1021. An der
Trollpforte kam es zu einer gewaltigen Schlacht des freien
Aventuriens gegen die borbaradianische Invasion. In beiden
Heeren waren auch orkische Krieger und Tairach-Schamanen
zu finden, wenn auch wenige aus dem Einflussbereich des Ai-
kar Brazoragh. So fiihrte der junge Tairach-Schamane Shark-
hush Morchai fast 200 Orks aus der Schwarzen Sichel herab
und schloss sich den Verbiindeten an. Er hate kurz zuvor die
Flucht aus Khezzara ergreifen miissen, weil er dem orkischen
Triumvirat vorgeworfen hatte, simtliche Prophezeiungen falsch
verstanden zu haben: Nach seiner Auslegung war nicht der An-
griff auf das Mittelreich der Krieg, den die Orks im Grolien
Kriegsjahr 2,000 ihres Mondkalenders gegen die Blankhiute
fithren sollten — sondern der Kampf gegen Borbarad.
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Das ZeitaLTER DES AiKAR BRAZORAGH

Mehr als zehn Jahre nach dem Grolien Marsch hatten sich die Orks
wieder soweit im Orkland vermehrt, dass sie sich erncut verstirkt tiber
seine Grenzen hinauswagten. So konnte im Hesinde 1022 nur durch

eine Warnung einiger Abenteurer im letzten Augenblick ein Angriff

von Orks vom Stamm der Mokolash aul Enqui zuriickgeschlagen
werden,

In Khezzara waren die zukiinftigen Pline des Aikar Brazoragh weiter
vorangeschritten. In den vergangenen Jahren war es seinen Kund-
schaftern und Schamanen gelungen, weitere Geheimnisse aus der

orkischen Vergangenheit ans Tageslicht zu fordern.  Insbesondere

galt es, mehrere mystische Waften endlich in seiner Hand zu

vereinen. Zur gleichen Zeit emphng der Aikar weitere
Visionen aus mythischer Vergangenheir, die
ihn immer klarer jenen himmelswiirts ge-
richteten Turm erblicken lieBen, den er
als Zeichen der neuen orkischen Macht
inmitten des Orklands zu errichten ge-
dachte.

Das RinGenm vm
GOTTERWAFFEN

Nachdem Weiden dem Aikar bei
der Grofien Herzogsturney am 15,
Rondra 1023 cinen dreijiihrigen
Frieden abgerungen hatte, ge-
lang es ithm, die wichugste
Wiffe fiir das kiinftige Zeit-
alter zu erlangen: Brazo-
raghs Beender, angeblich jene
iibermichtige mythische Streitaxt,
mit der Brazoragh seinen Vater Tairach
erschlagen hatte. Der Schwarze Mar-
schall hatte im Phex 1023 - wihrend
einer Sonnenfinsternis — in den Blur-
zinnen eine Schlacht gegen den dunk-
len Trollschamanen Knopphold Solin
des Drollgomp und abtriinnige Orks
gewinnen und so das uralte Geheim-
nis um die Axt dem Aikar Brazoragh
offenbaren kinnen (nachzulesen im
Roman Das Greifenopfer. 2002),

Mitte Rondra 1026 war der Friedensvertrag mit dem Mittelreich aus-
gelaufen, und bald schon kam es zu ersten, noch unkoordinicrten
arkischen Angnffen aul Reichsend in Weiden., Am 25, Efferd 1026
zog schlieblich ein grolics Orkheer unter der Fithrung des Schwarzen
Marschalls bei Teshkal in das Konigreich Andergast. Sich aufl den al-
ten Fricdensvertrag berufend liclien die Andergaster die Orks passie-
ren — und gaben damit Albernia den Schwarzpelzen preis.

Zengleich zu diesem Heerzug hatte der Aikar Brazoragh bereits Ende
1025 die alte Holberker-Siedlung Ohort besetzen lassen, um dort das
cinst von der Magierin Nahema benutzie Schwarze Auge in Besitz
zu nchmen. Sein wichtigster Kricger bei diesemn Feldzug war der Ork
Krurkatunga, der im Rondra 1026 als Sicger der blutigen Wettkiimpfe
nahe Khezzara hervorgegangen war und vom Aikar persinlich zum
Khurkachai Brazoraght ('Brazoraghs Krieger') geformt wurde — c¢inen
dreicinhalb Schritt grofien Orkenminotaur, der personlich die Streit-
axt des Brazoragh fithren durfte.

Mit Hilfe von Satinavs Auge, das er im Travia 1026 aus sciner Ver-
ankerung in Ohort riss und ins Greifengras brachte, wollte sich der
Aikar dort in einem Orktempel Geheimnisse {iber vorzeitliche Riten
und Liturgien zur Anrufung Brazoraghs und Tairachs aneignen. Dies
scheiterte jedoch am 15. Boron 1026 in der Schlacht im Greifengras, in
der das Heer des Aikars gegen die Greifen des Orklandes unterlag.

Zum ersten Mal wurde aber auch so offenbar, nach welchen uralten
Michten der Aikar in den kommenden Jahren tasichlich streben
wiirde ...
Und die Zeichen, die der Himmel dem Aikar sandte, sprachen weiter
fiir seine Macht: Am 23, Boron 1026 erschien ein fallender Stern mit
blutrot schimmerndem Schweil iiber Weiden. Der Rote Stern von Wei-
den galt den Menschen als drohendes Omen fiir die kiinftige Macht
der Orks.
Derweil war das orkische Heer unter Sadrak Whassoi bis zu threm ei-
gentlichen Ziel, dem Gundelwald in Albernia, vorgedrungen, dessen
Nordrand sie am 24. Hesinde 1026 ¢rreichten. Sadraks Ziel war ein
dort gelegenes altes Brazoragh-Heiligtum, das noch aus der Zeit der
Orkherrschaft in Albernia stammte. Wiihrend es zwar einigen Strei-
tern der Konigin Invhers mit knapper Not gelang,
den Ort vor dem Zugrift der Orks zu bewahren,
pliinderten jedoch Orks im Norden, am Ran-
de des Farindelwalds, das Kloster der Travia
von Barras Gorbal. Dorr fiel thnen ein mit ei-
nem Kupfergriff verschener Obsidiandolch
in die Hiinde — der heilige Opferdolch
Largresh.

In der Schlacht von Hammer und Am-
boss am 3. Firun 1026 figte Sadraks
Heer den Alberniern an den Ufern
des Grolien Flusses schwere Nie-
derlagen zu. Erst als der Geist

der Fiirstin Selma Bragold er-

schien und eine thorwalsche
Flotte unter Jurga Trondesdot-
tir den Orks in den Riicken fiel,
konnten die Schwarzpelze besicgt
Sadrak
Whassoi jedoch tand nicht den Tod

und  vertrichen  werden.

in der Schlacht, sondern gerier in al-
bernische Gefangenschafi.

Da Sadraks Mission in Albernia ge-
scheitert war, war es fiir den Aikar um
so wichtiger, Weiden und den Neun-
augensee unter seine Herrschaft zu
bekommen, um den gefahrvollen und
sicher verlustreichen Schlag gegen die
Rondrianer im Heiligtum hinter dem
Donnerbachtall zu wagen. Auch war es nach Jahren des Wartens fiir
den Aikar notwendig geworden, seine kriegshungrigen Krieger von
den Ketten zu lassen, Am 10, Tsa setzten Mokolash tiber den Pandla-
ril und schlossen den Belagerungsring um Trallop, am 21. Tsa {iber-
querten die Gharrachai unter dem Schamanen Ugrashak dic Fialgra-
wa-Furt und begannen mit der Belagerung des Rhodensteins.
SchlieBlich kam es am 9. Phex zur blutigen Wagenschlacht van Baliho,
in der ein kithner Plan des Marschalls Geldor von Eberstamm-Mersin-
gen einen Groliteil der orkischen Kriegswagen zu Fall brachte. Doch
erst das entschlossene rreifen der Kuhburschen der Rinderbarone
konnte den Vormarsch der Orks stoppen, die zerschlagen wurden und
in dic Wiilder flohen. In ihrem Heerzug geschwiicht und zuriickge-
worten mussten die Mokolash am 17. Phex die Belagerung Trallops
und Dragentodts aufgeben und verbiindeten sich mit den Gharrachai
unter Ugrashak, die weiterhin den Rhodenstern belagert hielten.

Die verlustreichen Kiimpfe in Weiden und Greifenfurt reichten aus,
den cigentlichen Plan des Aikar Brazoragh zu sichern: Die orkischen
Heere hatten ziclsicher bei dem blutigen Marsch alle Landwege nach
Donnerbach versperrt. Nun kam die Zeit, dass der Aikar Brazoragh
sein eigentliches Hauptheer gegen Donnerbach fiihren konnte, Un-
terstiitzung fand er dabei in den Svelldandorks unter Garpash Ork-
han.
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Die Stadt fiel im Sturm. Die Verteidiger um Aldare VI Donnerhall
von Donnerbach zogen sich wie erwartet in das Rondra-Heiligtum
hinter dem Wasserfall zuriick. Aber daraul” waren die Orks bereits
vorbereitet: In den folgenden Tagen zwangen die Korogai die Don-
nerbacher Gelangenen zu Dammbauarbeiten, um den Donnerbach
umzuleiten und dadurch den Donnerbachfall vor dem Heiligtum
zum Versicgen zu bringen.

Trotz vieler (aber im Kampf um ein Zeitalter offenbar verschmerz-
barer) Verluste lief in diesen VorstiBien des Jahres 1026 fir den Aikar
alles nach Plan. Und noch Eingst hatte er nicht all seine Macht offen-
bart: Als die Miuelreicher aul dem Tralloper Reichskongress vom 26.
bis 30. Peraine 1026 den gefangenen Schwarzen Marschall in Ketten
vor die Reichsregentin brachten, da verdunkelte sich das Sonnen-
licht plétzlich dunkelrot und das tiete Grollen der Schlachttrommeln
drishnte auf der Biirenburg. Sadrak Whassor sprengte miut brachialen
Kriiften seine Ketten — doch es war der Herr iiber alle Orks, der aus
seinem Mund Reichsregentin Emer und allen Menschen eine diistere

Prophezeiung tiberbrachre:

Ach bin der Atkar Brazoragh! Warwm sichst du, Wetb, mit deinen haarlosen
Obkewvach nicht ein, dass dus Reich der Menschen fallen wird? Das Zettalter
der Orken hat begonnen, das euch mit euren machtlosen Gitzen wegfegen
wird, um uns untertan zu semn. Lingst hat Tarrach dein Fleisch und Blut in
semner Hand, Werh. Und nicht nur deines, auch das Blut deiner Okwach un-
terliegt seinem Fluch. Stiirzen wirst du, und die Macht des wahren Fanthe-
ons wird in deinem Reich erwachen, wenn du es am wenigsten gebrauchen
kannst. Ich bin der Aikar Brazoragh, Evwihiter der Gaterl«

So hatte er gesprochen, und auch der zunchmende Widerstand im
Kamplum Donnerbach konnte thn nicht mehr authalien: Am 14, In-
gerimm 1026 iiberquerte — das erste Mal seit 300 Jahren — eine Flote
den Neunaugensee, um Donnerbach zu Hilfe zu eilen. Das Entsatz-
heeraus Trallop tratam 16. Ingerimm 1026 in Donnerbach ¢in —noch
gerade rechizeitig, als der Aikar mit Hilfe cines Rituals das Wasser des
Neunaugensees zuriickflielen lielh und es ihm so gelang, die Zugiinge
zu den unterirdischen Kavernen freizulegen.

Zwar gelang es den Kaiserlichen, die Orks in der Sehlacht wm Donner-
buch zuriickschlagen, doch konnte der Aikar wie geplant in das Hei-
ligtum eindringen und erbeutete persinlich endlich die Tairachkeule
Xarvlesh.

Wiihrend er sich mit den Resten seines Heeres ins Orkland zuriick-
zog, gelang es Mitte Ingerimm 1026 cinem Entsatzheer unter der
Fiithrung von Prinz Edclbrecht vom Eberstamm, den Rhodenstein
wieder zu befreien. Hiuptling Grakeach fliichtere sich wiihrend der
Schlacht in den Tod. Auch Ugrashak wurde niedergestreckt, iiber-
wand in seinem Hass jedoch den Tod.

Mitte Phex 1027 gelang es ihm in der Gestalt eines schwarzen Stiers,
den gefangenen Sadrak Whassoi wihrend seiner Uberfithrung zu
befreien — im hicchsten Aufirag des Atkar Brazoragh, der seinen che-
maligen Schwarzen Marschall noch cinmal brauchte, um ein altes
Geheimnis aus den Dunklen Zeiten zu liften und in seine Hinde zu
bekommen. Unter Moosgrund erweckien die Orks uralte Orkland-
Minotauren, mit deren Hilte schon Nargazz Blutfaust verborgene
Feentore hatte aufspiiren kiinnen. Sadrak Whassoi fand scinen end-
giiltigen Tod in dem alten Heiligtum, doch mehr als cine Handvoll
der Minotauren entkamen durch ein Feentor ins Orkland.

Ugrashak fithrte in der Gestalt des schwarzen Stieres auch jenes Ork-

heer an, das — wihrend das Jahr des Feuers das Mittelreich erschiitterte

— das alte Tairach-Heiligtum unter Gretfenfurt wieder fiir ihren Gott
gewinnen sollte. In diesem ‘Blutigen Heerbann', der ungeachtet des
eigenen Lebens so viel Blut wie miglich unter den Menschen vergie-
fien sollie, um die Entweihung des Heiligtums zu verhindern, zogen
auch viele ausgestoliene Yurach, um einen tairachgefilligen Optertad
zu sterben,

Zur Jahreswende 1027/1028 zog Ugrashaks crwa 200-képhger Heer-
bann, begleitet von dem jungen Tairach-Schamanen Aschepelz und dem

halborkischen Tarach-Pricster Hrennon Brazhir, aul Greilenfurt, das
dic Orks am 12. Rondra 1028 im Schutze der Nacht stiirmten. In einem
unheiligen Ritual gelang es den Schamanen, die Orks der vergangenen
Schlachten um und in Gredfenfurt zu untotem Leben zu erwecken.

Greifenturt schien verloren, doch wurden die Orks von cinem un-
erwartet cintreffenden Heer zerschlagen, das von Answin von Ra-
benmund gefithrt wurde, Dieser hatte sich im Svelldand fiir seine
Riickkehr ins Mittelreich eines Biindnisses mit dem Gravesh-Priester
Mardugh Orkhan versichert, der Answins Truppen bis ins nordliche
Miuelreich begleiter hatte und vor Greifenfurt auch half, den “Blut-
gen Heerbann” des Ugrashak zu zerschlagen. Sowohl der untote Stier
als auch der junge Schamane Aschepelz konnten jedoch, wenn auch

nur mit letzter Not, der Schlacht enthommen.

STERMNENREGEN UBER DEM SvELLTLAND

Am 18. Efferd 1029 kiindete eine blutrote Mondhinsternis tiber ganz
Aventurien vom Beginn des Grolien Jahres 2001 nach orkischer Zeit-
rechnung. Uberall versank die Nacht in Dunkelheit und lielh Angst und
Aberglaube sprichien. Im Svelldand dagegen wurden die Nichie scit
Mitte Efferd von gleifiendem Himmelsfeuer erhellt, als in mehreren
aufeinanderfolgenden Nichten Tausende Sternschnuppen von Lowan-
gen bis Enqui niedergingen. Insbesondere in der Nacht der Mondfins-
termis soll das Sternenfeuer stark gebrannt haben — und Menschen und

S gre-
walugen Himmelsschauspiels. So sollen die Schwarzpelze der Region

Orks gleichermalien waren sich ungewiss iiber die Bedeutung dies

die blutrote Mondscheibe teils mit Opfern begriiBit haben, von den Ster-
nenschauern hingegen irritiert worden sein, Die Anhiinger des strengen
Svellttaler Dualismus deuteten die Niichte des Sternenfeuers sogar als
erstes Zeichen des hereinbrechenden Weltuntergangs und warnten vor
der kommenden ‘Strafe Borons',

Aus dem Orkland selbst aber drangen Geriichte, wonach der Aikar
Brazoragh sichen Tage lang im tairachheiligen Wald vor den Toren
Khezzaras nach dem Willen des grausamen Mond- und Todesgottes

der Orks gesucht haben soll. Tatsichlich schickte er nach seiner Riick-



kehr sogleich grisBiere Verbiinde von Khurkach aus, die fiir ihn nach

den gefallenen Sternen suchen und so viele wie nur miglich nach
Khezzara bringen sollien.

Auch der greise und inzwischen halbblinde Gravesh-Geweihte Mar-
dugh Orkhan schickte aus Rorkvell Orks in das Umland, um — ciner
Vision folgend — Tairachs Stern zu bergen und aus dessen Metall Gra-
veshs Kette zu schmieden, deren Bestimmung er selbst noch nicht zu
erkennen vermaochte.

Der Sternenregen war auch fiir den verstolienen Uigar Kai in den fer-
nen Nebelzinnen ein Zeichen, seine hinsteren Pline wenerzufiithren.
So erreichte Mitte Firun 1029 cine Delegation Weilipelzorks Khezza-
ra, um dem Aikar Brazoragh cin Versshnungsgeschenk und ein neues
Biindnis mit dem miichtigsten Ork-Schamanen anzubicten. Doch
der Aikar liclh die Gesanden blutig hinrichten.

Unter den Menschen gab es chenso bald immer mehr Bestrebungen,
nach den wertvollen und geheimnisvollen Meteoriten im Svelltland
zu suchen. Zuniichst hatte der hereinbrechende Winter iiber Monde
hinweg eine Suche nach den gefallenen Sternen verhindert, doch mit
Beginn der Schneeschmelze im Tsa 1029 brachen die ersten Wagemu-
tigen auf, um die Himmelsschiitze zu finden. Abenteurer, Gliicksrit-
ter und Schatzsucher zog es bald zu Hunderten in die unerforschten
Gebiete des Svelltlands. Nicht selten standen aber auch hochrangige
Magier wie Oswyn Puschinske in Lowangen oder Magister Meliwyn in
Gareth hinter diesen Auftriigen — durchaus in Konkurrenz,

W IiDERSTANDE MEHREN SiCH

Anfang Ingerimm 1029 sammelte der Zholochai-Hiuptling Sharraz
Eisauge cin immer griBeres Heer um sich, um den alten Friedens-
vertrag mit Phexcaer zu brechen. Damit stellte sich der unzufriedene
Hiuptling klar gegen den Aikar Brazoragh in Khezzara. Nach einer
mchrmonatigen Belagerung der Stadt gelang ¢s dem auf fast tausend
Krieger angewachsenen Heer in den Namenlosen Tagen 1029, mit
Hilfe von Flahen der Mokolash in die Stadt einzudringen. Erst nach
einer dreitiigigen Pliinderung und Brandschatzung zogen die Orks ab
und iiberliclien die Stadt wicder sich selbst.

Im Efferd 1030 verlichh der greise Mardugh Orkhan den Rorwhed mir
unbekanntem Ziel, nachdem er ein ganzes Jahr lang an der Fertigstel-
lung der geheimnisvollen Ketre Graveshs gearbeitet hatte. Sein Zich-
sohn Morak Mardugh blich als neuer Hiuptling zuriick. Noch weil}
auch der Aikar Brazoragh nicht, welchen Visionen der alte Gravesh-
Priester folgt, der sich schon im Grolien Orkensturm unabhiingig vom
grolien Herrscher in Khezzara gemacht hatte. Doch der Aikar nimmit
die Zeichen ernst, auch wenn es thm im Sommer 1030 1m letzien Mo-
ment misslang, Graveshs Hanmmer fir sich zu gewinnen. Ebenso bleibt
auch der mystische Schild des Gravesh weiterhin verschollen.
Widerstand gegen den Aikar machte sich auch vor kurzem bei den
Tasch-Orks) breit: Deren alternder
Hiuptling, Harkhash Drugh, beschloss im Herbst 1031 cigenmiichtig,

Drughash (Eigenname der

den alten Feind Lowangen in die Knie zu zwingen und schloss dazu

cin Biindnis mit den Finsterzwergen unter Konig Bopderik. Gemein-
sam eroberte man im Boron 1031 die lowanger Mine im Finsterkamm,
Kurz darauf, im Hesinde 1031, unterwarfen die Drughash auch die
anderen Orks vor Lowangen und erschlugen sogar die Augen von
Khezzara des Aikar Brazoragh, um mit der Belagerung Lowangens
zu beginnen. Darauthin sandte der Aikar den Okwach Atrrazan Oger-
schelle, dem es nach der Eroberung von Yrramis gtl'.m,t_',, die Drug-
hash im Tsa 1031 mit cinem vereinten Heer aus Orks, Menschen und
Finsterkamm-Zwergen vernichtend zu schlagen. Harkhash fiel in der
Schlacht, und die gemiibigten Burrkuzk iibernahmen die Herrschaft
im siidlichen Svellital, sodass die Terrorherrschaft der Drughash, die
sich in den Tasch zuriickzichen mussten, endete.

Das kKommENDE ZEiTaLTER

wEin solcher Triwmph will mit Blut erkauft sein. Nur den Stirksten ist es
bestimmt, den Steg iiber die Welt zu evvingen. Das ist der Grund, warum
die Gitter es gestatten, dass auch die anderen Vilker sich ihres Erbes be-
sinnen. Wir sollen mit ihnen ringen, uns wiirdig erweisen, wns bewihren.
Tairach liebt keine Schwichlinge.»

—Der Aikar Brazoragh im Gespriich mit dem Schwarzen Marschall
Sadvak Whassor wihrend einer Audienz in Khezzara, 1023 BF

Mitdem Sternenregen hat der Kampfum das niichste Zeitalter erst wirk-
lich begonnen. Dem Aikar Brazoragh ist es gelungen, wichtige Spielstei-
ne bereits in Stellung zu bringen. Doch noch ist er nicht am Hohepunkt
seiner Macht angelangt — und wird sich noch gegen manchen ungelieb-
ten oder bislang noch unerkannten Feind behaupten miissen,

Hinzu kommt, dass der Sternenregen immer mehr Menschen in das
bislang von den Orks kontrollierte Svelltland lockt. Mutige Abenteurer
mit Hoffnungen — und bereir, ihre Ziele mit dem Schwert zu vertei-
digen. Wissbegierige Magier, die nach uralten Geheimnissen suchen
— von denen das Orkland und auch Phexcaer womiglich noch viele
unerkannt bergen, Auch der Uigar Kai hat das blutige Ausschlagen
cines Biindnisses nicht vergessen und wird auf Rache sinnen.

Doch die Pline des Aikar Brazoragh sind welt- und zeitumspannender,
als es fiir all seine Gegner den Anschein hat. Seitdem seine Kundschaf-
ter aus allen Teilen des Orklandes zuriick nach Khezzara geckommen
sind, hat er endlich Klarheit, welchem Ziel die Orks kiinftig entgegen-
streben werden .. So viel wie seit Jahren nicht mehr herrscht Unruhe
und Bewegung in der orkischen Hauptstadt und unter den Stimmen
in den Ebenen und Bergen. Die stiirksten Orks jeder Sippe werden
zusammengerufen, verschiedene Metalle in ungekannter Zahl in den
Feuern der Gravesh-Priester geschmiedet, withrend kampterfahrene
Orkgruppen weitere Schiitze des Sternenregens nach Khezzara bringen
sollen. Ganze Karawanen zichen von Khezzara an cinen geheimen Ort
irgendwo im Orkland — und mit ithnen Hunderte Sklaven.

Der Aikar Brazoragh hat in den letzten Jahren seinen eisernen Grifl

um die orkische Vergangenheir gelegt. Jetzt greift er nach der noch
ungeschrichenen Zukunft. Und er hat hochtrabende Pliine ..




DiE GescHicHTE DER ORKS UnID

vor etwa 200.000 Jahren: vermutlicher Ursprung der Orks; Trolle,
Schrate und Riesen im Orkland

vor etwa 200.000 Jahren: vermutlich erst primitive Orkkultur

vor etwa 40.000 Jahren: Erbliihen des Reichs von Tarrakvash un-
ter der Herrschaft des Aikar Takhairrach; Ausbreitung der Orks
in Aventurien

um 36000 v.BF: Endlose Nacht des Blutenden Mondes: Pyrdacor
verindert in cinem epochalen Ritual die Gestalt Aventurien; eine
Eiszeit reifit die orkische Hochkultur in den Untergang; Entste-
hen des orkischen Mondkalenders; mythisches Erscheinen des
ersten Atkar Brazoragh.

um 9000 v.BF: Orks und Goblins bedrohen Sala Mandra, Simia
der-aus-dem-Licht-trat wagt den Schritt in die Wirklichkeit. Ver-
lustreiche Kiimpfe der Elfen gegen die Orks.

um 7630 vBF: Hohepunkt der ersten Elfenkriege in der Wirklich-
keit: Simia soll die Steppe nahe des Svellt ins heutige Odenmoor
verwandelt und einen Bann iiber die Orks im Orkland gespro-
chen haben.

um 7200 v.BF: Orks, Oger und Trolle iiberrennen die Wachtbasti-
onen des hochelfischen Reiches.

um 5100 v.BEF: Beginn des grobien Sturms namenloser Horden
(darunter auch ‘schwarze Orks’) auf die Hochelfenreiche

um 4900 vBF: Der Aikar Brazoragh Torrasch Nachtpelz herrscht
drei Jahrhunderte lang Giber ein Orkreich im Orkland.

um 4500 v.BF: Vertreibung der Orks aus dem Tal des Groben
Flusses.

um 3950 vBF: Beginn des Zerfalls des Hochelfenreichs; Orks
dringen in Begleitung von Goblins, Ogern und Trollen wieder
weiter nach Osten vor.

um 3070 vBF: Errichtung der Zwergenbinge Umrazim im Ork-
land; Versklavung der Orks durch die Zwerge.

um 2200 v.BF: Sklavenaufstand und Fall von Umrazim

um 2100 vBF: Nach dem Zweiten Drachenkrieg breiten sich die
Orks wieder in Nord- und Mittelaventurien aus.

ab 10. Jahrhundert vBF: Beginn der Ausbreitungen von Bospa-
ranern in die Siedlungsgebiete der Orks; Beginn der Orkverskla-
vung durch die Menschen.

707 vBF: Griindung von Saljeth (Greifenfurt) nach Eroberung
eines der bedeutendsten Tairach-Heiligtiimer

706 v.BF: Aufstand der Orksklaven in den Nordmarken, Kurrzug
ernennt sich zum ‘Kénik'.

608 v.BF: Thorwaler griinden an der Miindung des Kwills
Hjalmeford (das spitere Riva).

517 wBF: Thorwaler Drachenschiffe fahren den Svellt hinauf,
Griindung Tjolmars.

257 vBF: Beginn des Ersten Orkensturms unter der Fiihrung des
selbsternannten ‘Aikar Brazoraghs’ Nargazz Blutfaust

250 v.BF: Schlacht bei Wehrheim

247 vBF: Nargazz Blutfaust findet den Tod in der Schlachr; cine
Jahrhundertwelle spiilt im Golf von Riva uralte Orkheiligtiimer
frei.

154 vBF: Hjalmeford wird vollstindig von Orks niedergebrannt.

141 wBF: Nach der erfolgreichen Befreiung von Saljeth (dem spi-
teren Greifenfurt) von den Orks schlieRen Zwerge und Elfen den
Pakt von Saljeth.

ab 298: Mittelreicher und Thorwaler beginnen gemeinsam mit
der Besiedlung des Bodirtals; Vertreibung der Zholochai.

308: Griindung Myrburgs (Phexcaer)

432: Griindung Rivas

532: oftizielle Griindung und Stadternennung Lowangens

DES SVvELLTLANDS im UBERBLICK.

595: Beginn des Zweiten Orkensturms

597: Myrburg wird vom Riesen Orkfresser gerettet.

599: Orks zichen auf Thorwal und Lowangen.

600: In den Schlachten bei Ferdok und auf den ‘Blutfeldern vor
Gareth’ werden die Orks vernichtend geschlagen.

601: Orks halten Trallop beserzt und pliindern Thorwal.

645: Griindung Tiefhusens

653: Griindung des Svelltschen Stiadtebunds

797: Myrburg kann cinen Angriff der Zholochai verhindern und
schlieBt ein Friedensabkommen mit dem Stamm.

805: Myrburg wird in Phexcaer umbenannt:

um 820: Schlacht in der Olochtai; der Ork Argrazuch scheitert in
dem Versuch, als erwiihlter Aikar Brazoragh den Willen seines
Gottes zu vollfithren.

869: Orklandexpedition der Hesinde-Geweihten Ileana

913: Der Thorwaler Hetmann Hyggelik geht auf seiner Orklan-
dexpedition verschollen.

921: Der Svelltsche Stidtebund schlieBt einen Grenzvertrag mit
Thorwal.

924: Thorwaler schlieBen Frieden mit den Zholochai im Ork-
land.

988: Zorgan-Pocken wiiten im Svelltland.

993: Zerschlagung des Hexenzirkels der Schwarzen Krote im
Rorwhed.

997: Orklandexpedtion im Auftrag der Obersten Hetfrau Garhelt;
Pliinderung des gesamten nostrischen Waffenarsenals durch Die-
be aus Phexcacr.

1003: Ashim Riak Assain taucht im Orkland auf und beginnt sei-
ne Wanderschaft durchs Orkland.

1008: Ashim Riak Assain wird zum neuen Aikar Brazoragh aus-
gerufen; Beginn der Errichtung der Orkstadt Khezzara,

1010: Fertigstellung Khezzaras; der Zholochai Garzlokh scheitert
bei dem Versuch, sich als “Wille Brazoraghs und Tairachs” gegen
den Aikar Brazoragh zu stellen und Thorwal zu erobern; Beginn
des Dritten Orkensturms unter Fiithrung des Schwarzen Marschalls
Sadrak Whassoi: Der Svelltsche Stiddtebund wird zerschlagen.
1011-1013: Die Orks verheeren das Miteelreich. Vor Gareth wer-
den die Orks in der Schlachs auf den Silkwiesen zuriickgeschla-
gen.

1020: Der Uigar Kai wagt den Aufstand gegen den Aikar Brazo-
ragh und wird aus Khezzara vertricben.

1021: Orks beteiligen sich auf beiden Seiten an der Dritten Di-
monenschlacht.

1023: Sadrak Whassoi kann die Axt Brazoraghs Beender in den
Blutzinnen gewinnen.

1026: Orkensturm in Weiden; Schlacht im Gretfengras; Wagen-
schlacht von Baliha

1028: Orks iiberfallen Greifenfurt, kénnen jedoch von dem ver-
einten Entsatzheer unter Answin von Rabenmund und Mardugh
Orkhan zuriickgeschlagen werden.

1029: Blutrote Mondfinsternis im Orkland, Sternenregen iiber
dem Svelltland; Zholochais pliindern Phexcaer.

1029: Der Aikar Brazoragh beginnt mit dem Bau des gewaltigen
Hornturms.

1030: Mardugh Orkhan verldsst den Rorwhed mit unbekanntem
Ziel,

1031: Ein Biindnis zwischen dem Drughash-Hiuptling Harkhash
Drugh und den Finsterzwergen gegen Lowangen und den Aikar
Brazoragh wird zerschlagen.
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Geographische Grenzen: Hjaldorberge im Westen, Grolie Olochrai
und Firunswall im Norden, Firunswall und Blutzinnen im Osten,
Thasch und Steincichenwald 1m Siiden

Landschaften: Hochgebirge der Grolien Olochtai, der Olochtai,
des Firunswalls, der Blurzinnen, des Thaschs und der Ogerzihne;
Mittelgebirge des Steineichenwaldes; grofie Heide-Steppenland-
schaften der Khazarrach (zentrales Orkland) und der Karrkarach
(Orkschiidelsteppe). Wundersame Grassteppe des Greifengrases.
Nordliches Sumptland der Bodirauen und -siimpfe

Wichtige Gerwdsser: Fliisse: Bodir (350 Meilen), Feldir (70 Meilen);
Seen: Einsiedlersee, Dairuchsee, unbenanntes Gewiisser in der
Grolien Olochtan

Wichtige Verkehrswege: Bodirstieg von Bodon nach Groenvelden
Greschiitzte Bevilkerungszahl: etwa 75.000 Orks, 3.000 Menschen,
1.000 Holberker, 750 Zwerge (hauptsiichlich Tiefzwerge und Rote
Zwerge), je 2,000 Achaz und Goblins, je etwa 1.500 Oger und
Grolme, um 1.000 Affenmenschen, um 250 Nachtwandler, um 50
Minotauren, 3 Riesen

Wichtige Stidee: Khezzara (8,000 Orks), Kharkush (1.500 Orks),
Orrakhar (1.000 Orks), Phexcaer (1100 Menschen), Ohort (1.000
Holberker, 100 Orks), Gh'Orrgelmur (Grolme), Hartomadosch
(Rote Zwerge)

Soztalstruktur: Kastensystem der Orks mit herrschender Krieger-
und Priesterkaste, Sippen- und Stammesverbinde; anarchische
Demokratie in Phexcaer; Monarchie der Grolme; Martriarchart der
Roten Zwerge; Statter der Holberker; Matriarchat der Goblins
Herrscher: Ashim  Riak Assai, der Aikar Brazoragh (Orks);
G'Noskpel (Hauptling der Grolme); Gandla Tochter der Gorscha
(Rote Zwerge); gewihlter Stadtrat von Phexcaer

Religion: Orkisches Pantheon; Zwilfgitterglaube; Kulte des Na-
menlosen; schamanistisch gepriigter Glaube der Orkland-Achaz;
Angroschglaube der Zwerge; Pantheon der Goblins

Magie: vor allem orkischer Schamanismus; Grolmenmagie: viele
Magicedilettanten unter den Holberkern; Schamanen der Orkland-
Achaz und Goblins

Ressourcen und Handel: kaum nennenswerter Handel mit Gii-
tern aus Phexcaer und den Schmieden von Kharkush; Tribut-
zahlungen fiir Khezzara; Ausfuhr: Felle, Leder, Naturprodukte,
Schmicdeerzeugnisse, Exotica (Kairanhalme, Moschus, usw.) des
Orklands; Einfuhr: hauptsiichlich Nahrungsmittel, dazu jegliche
Art an Bedarfsgiitern, die nicht selbst hergestellt werden kénnen,
Sklaven

Lokale Helden [ Heilige | mysteridse Gestalten: Talia Myr (Griin-
derin und erste Kommandantin Myrburgs); Jirtan Orbas, der
Graue Vogt (rettete Myrburg vor den Orks und benannte die Stadt
in Phexcaer um); Hetman Hyggelik der Grolle (erschiitterte die
Orks mit einem Feldzug, verschwand im Orkland); der Aikar
Brazoragh (Champion Brazoraghs, Fithrer der Orks); Glantuban
(zaubermiichtiger Riese im Firunswall); Orkfresser (Riese in den
Bodirauen); Neunfinger (als ‘Menschenfreund’ bekannter Riese
der Ogerzihne)

Wundersame Ortlichkeiten und Talismane: Einsiedlersee; Greifen-
gras; der Orkenhort (legendiirer Schatzhort Phexens); der Horn-
turm (Monument des Aikar); Stadt der Schlangen (verlorene Stadt
der Achaz): Takaibragh, der blutige Tann (Tarach-Heiligtum);
Khezzara; Brazoraghs Beender (Axt Brazoraghs): Xarflesh, der
Fleischreibier (Keule Tairachs)

Wichtige Fest- und Feiertage: Jirtans Tag (24, Phex, Phexcaer); Tag-
und-Nacht-Gleichen (Orgien zu Ehren von Rikai); Turnim Tarrakhi
(Nachr des roten Mondes, Tairach); Mondhnsternisse (Tairach).
Was die Bevilkerung iiber die Region denke:

"Brazoragh wies uns den Weg in die Khazarrach, um von hier aus
die dritte Welt zu erobern!™ (ein Ork)

"Die Zutlucht, diec Zsahh uns gewiesen hat, Der Ort, an den die
kalten Augen nicht schauen kénnen.” (eine Orkland-Achaz)
"Phexens Sterne leuchten heller tiber dem Orkland — nirgends
kann man schoeller sein Gliick machen, oder dabei sterben!™ (cin
Phexcacrer)

«Das Orkland ist der trostloseste Flecken auf Sumus Leth, der mir with-
rend all meiner Reisen begegnet ist — sicht man einmal von der Ho-
hen Gor ab. Nichts als endlose Eindde, auf der hawm ein Grashalm,
geschweige denn ein Baum das Auge des Reisenden erquicke. Dafiir
gibt es Steine in jeder denkbaren Grifle, sodass man mitunter glauben
michte, die Riesen, die es hier sehr zahlreich gibt — immerhin haben wir
Berichte von gleich Vieren vernommen — hétten hier Murmeln gespielt.
Docl glaubt man, dass an diesem hintersten Flecken von Sumus Leib
wohl kawm eine verntinftige Kreatur thre Heimstatt wihlen mochte,
so wird man durch die Riuber und Halsabschneider der Schwarzpelze
eines Besseren belehrt — wobei man diber deren Vernunftbegabung na-
tirlich trefflich streiten kinnte. Hinter den wenigen Striuchern, die sich

serzaust in das Gestern klammern und dem ewigen Frosthauch Firuns

trotzen, hocken und lawern sie mut thren schartigen Sibeln und klobigen
Axten und scheinen den ganzen Tag nichts anderes zu trethen, als iiber
etnsame Wanderer herzufallen ...«

—aus Zwischen Bodir und Walsach — Mittndchtliche Linder; Bastan
Munter, 641 BF

Zwischen miichtigen Gebirgswiillen licgt die groBe Steppe des Or-
klands. Seit Jahrausenden leben in dem kargen Hochland, dessen
tiefster Punkt noch immer mchr als 800 Schritt iiber den Gestaden
des Siebenwindigen Meeres liegt, die namensgebenden Orks. Wenig
ist in den Reichen der Menschen iiber diese Region bekannt, denn
nur selten verirrt sich ein Mensch hierher und hiiufig kehren diese
Wenigen nicht in thre Heimat zuriick.

WEGE ins ORKLAD

Bereits der Weg ins Orkland st beschwerlich und gefihrlich. Fiir
Reittiere oder gar Wagen, wie sie eine gut ausgeriistete Expedition
bendrigt, gibt es nur wenige passierbare Stralben. Dic Bekannteste ist
sicherlich die Thaschpforte im Stidosten der siidlichen Steppe, dic
die Schwarzpelze fiir ithren Einfall in das Svellital nutzten. Entlang
des Svalls windet sich die Passstrabie in Richtung des Thaschkamms,
vor dessen Erreichen sie westwiirts abbiegt. Diese leidlich nutzbare

Pfortengasse schlingelt sich durch hinstere Tannen- und Steineichen-

wiilder direkt bis vor die Tore Khezzaras. Da auf ihr die svellttaler
Tribute in die Hauptstadt der Orks gebracht werden, wird sie ent-
sprechend gur bewacht. Damit ist sie die schlechteste Wahl fir ein
Vordringen ins Innere des Orklands.

Etwas beschwerlicher, aber fiir stabile Karren gut zu bewiltigen, ist
die Strecke zwischen Firunswall im Norden und Blutzinnen und
Ogerzithnen 1im Siiden. Dort verliuft im breiten Tal zwischen den
Gebirgen die Hilval-StraBe in Richtung Hilvalskopl. Auf ihr kann
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man nach Nordwesten bis in die nérdliche Steppe gelangen. Der

Firunswall schiitzt diese Passage vor den schlimmsten Auswirkungen
von Firuns Atem, der hier vom Gebirge herab hiuhg nur noch als
milder Ifirnshauch weht. Dadurch herrscht ein angenehmes Klima,
in dem sich ein Gippiger Urwald aus michngen Steineichen, Buchen,
Birken, Lirchen und Weilitannen gebildet hat, Zwischen den Gipteln
des stdlichen Firunswalls sind hiufig die schwarzen Rauchwolken
der Schmieden von Kharkush zu schen, die nicht selten ins Tal hi-
nabgeweht werden und dem Reisenden in die Augen beiBien. Auch
unter den Blicken der hier ansiissigen Korogai ist es schwieng, ins
Orkland zu gelangen, doch lassen sie zumindest Hiindler bereitwillig
passieren. Stindige Getahr droht von den Zholochai aus dem in den
nordlichen Blutzinnen gelegenen Orrakhar. Seir Alters her liegen sie
mit den Korogat in Fehde und machen sich einen Spald daraus, anrei-
sende Hindler in thre Kerker zu verschleppen.

Fiir diejenigen, die heimlich ins Orkland vordringen wollen, ist der
Pass iiber den Firunswall die bessere Wahl. Zu ihm gelangt man Giber
cinen Pfad entlang des Snjerds. Allerdings wird man hier kaum mehr
als emnen Packesel mitfithren konnen. Fiir Fuhrwerke oder Reittiere
ist diese Strecke unpassierbar.,

Ahnliche Schleichwege existicren in den Blutzinnen, sollien aber nur
in den Sommermonaten benutzt werden, wenn die Zholochai Orrak-
hars mit ithren Herden durch die Steppe zichen. Denn seltsamerweise
scheint jeder Plad durch die Blutzinnen in unmittelbarer Niihe der
Stadt voriiber zu fithren — und schon mancher Jiger ist in thren Ker-
kern verschwunden. Andere berichteten von schrecklichem Heulen
und dem Jammern gequiilter Seelen, das sie withrend der kalten, feu-
erlosen Nachtlager in den Blutzinnen gehirt haben wollen.

Der einfachste, aber auch lingste Weg ins Orkland ist der Bodirstieg,
der von Westen nach Phexcaer und Groenvelden fithrt. Von dort aus
sind alle Gegenden des Orklands gut zu erreichen.

Zwar giibe das Gjalsker Tor zwischen der Grobien Olochtai und dem
Firunswall einen guten Weg ins Orkland ab, doch miisste man zuvor

PHEXCAErR — DIE

das unwegsame Gialskerland oder die Stimple der Brinasker Mar-
schen durchqueren. Damit ist dieser Weg prakusch nur fiir Reisende
zu Fulb zu bewiltigen. Lediglich dic Mammuts, die diesen Weg ge-
legentlich nehmen, um auf ihren Wanderungen bis in das Orkland
vorzustolen, stort die beschwerliche Strecke nicht.

Ebenso verhiilt es sich mit Schleichwegen durch den Steineichen-
wald, diec zum cinen nur ortskundigen Wildnisliufern bekannt sind
und zum anderen tagelange Reisen durch die Wildnis der Gebirge er-
fordern. Nur cinige Eingeweihte wissen, dass es sogar eine fiir Fuhr-
werke nutzbare Passstrafie durch den Steineichenwald gibt, deren
Geheimnis die Phexcaerer Fuhrleute eifersiichug hiiten. Zuriick geht
diese auf die Anstrengungen Kaiser Rudes 1. Er plante den Bau ciner
Reichsstralie von Andergast iiber Phexcaer (damals noch Myrburg)
nach Olport. Spiiter wurde der Bau unter den Priesterkaisern voran-
getrichen, um das Gouvernement Bodironicn besser mit Truppen er-
reichen zu kinnen. Zwar ist vieles dieser niemals vollendeten Stralie
wieder der Wildnis anheim gefallen, doch dic in den Fels geschlagenen
Trassen und die Briicken iiber die Schluchten des Steineichenwaldes
sind noch immer vorhanden. Auf diesem Weg gelang es auch einigen
Dicben aus Phexcaer 997 BF, die fiirstlich nostrische Waffenkammer
zu pliindern und unerkannt mit ihrer Beute zu entkommen.,

Ubersicht orkischer Ortsnamen

Karrkarach — Schidelsteppe (Orkschidelsteppe)
Khazarrach — Grolles Grasland (zentrales Orkland)
Orokar — Schneegebirge (Firunswall)

Orrakgurr — Erzbringer (Firunswall)

Graveshzarak — Graveshs Klauen (Blutzinnen)
M'Okool — Schilfmeer (Bodirsiimipfe)

Okwach — Hilvalskopf

Urkash — Rauschwasser (Hilval; Fluss)

Stapt peErR DiEBE

Eimwohner: um 1.100

Wappen: keines (Myrburg: auf blavem Grund ein silberner Stern
iiber einer silbernen Briicke)

Herrschaft / Polittk: Ein aus den Bandenoberhiiuptern gewihlier
Magistrat verwaltet die Stadt. Die ‘Banden’ regeln das Leben threr
Mitglieder. In vielen Positionen herrschen Korruption und Vettern-
wirtschaft

Garnisonen: 30 Gardisten kontrollieren die Tore, Die meisten Ein-
wohner sind wehrfihig.

Tempel: Phex, Peraine (mit Ifirn-Schrein), Tempel des ‘Giildenen’

Wichtige Gasthiife / Schinken: Hotel Grauer Vogt (Q5/P5/S10), Hotel
Roter Milan (Q8/P9/512), diverse Tavernen schwankender Qualitit
Handel und Gewerbe: kein aulierhalb der Stadt bedeutsames, ge-
legentliche Eiltransporte durch das Orkland, Umschlagplatz fir
Fallensteller und Pelztierjiger

Wichtige Fest- und Fetertage: 24. Phex (Gliicks- oder Jirtans-Tag, phe-
xischer Wettstreit der Banden)

Laokale Helden | Heilige / mysteridise Gestalten: Talia Myr (Stadtgriin-
derin), Lysmina Bertan ('Braut” des Riesen Orkfresser), Jirtan Or-
bas (Retter der Stadt, Lokalheiliger des Phex), gegenwiirtig: Ektor
Gremob (Priester des Giildenen, reichster Mann der Stadt), Sulamin
(alterslose Dame), Delia Nagal (Vogrvikarin des Phex-Tempels)
Besonderheiten: grofiter Phex-Tempel Aventuriens, Kult des Giilde-
nen, stindefreie Gesellschalt

Stimmung tn der Stadt: Fiir Aulienstehende schembare Gesetzlo-

sigkeit und Anarchie durch die konkurrierenden “Banden’, deren
Hauptinteresse jedoch der Erhalt der Stadtist. Phexcaer ermiglicht
jedem einen Neubeginn ungeachtet seiner Herkunft oder Vergan-
genheit.

Was die Phexcaerer iiber thre Stadt denken: *Was fiir ¢in Drecksloch!”
(ein ungliubiger Neuankémmling); “Auch wenn das Leben hart
ist, Phex hilt seine Hand iiber uns und nicmand braucht die Garde
oder andere selbsternannte Herren zu fiirchten!” (lingerfristiger
Bewohner)

Am Ranpe per ZiviLisation

Etwa zweihundert Meilen von Thorwal den Bodir hinauf, am Fulie
des nérdlichen Steineichenwalds, liegt, von trutzigen Mauern umge-
ben, das Stidichen Phexcaer. Beiderseits des Flusses erbaut, bieter es
mit sciner uralten Steinbriicke auf viele Meilen die einzige Moglich-
keit, den Bodir zu Fuld zu iiberqueren. Kaum cin Neuvankommling
wird den ersten Anblick der Stadt vergessen: Mitten in der Wildnis
am Rande des Orklands erheben sich Mauern und Tiirme auf einem

1)

—

Felsstock, der hier aus dem sumpfigen Auenland des Bodir ragr. Auf
dem Fluss treiben Boote, in denen Fischer threm Tagwerk nachge-
hen und wohlschmeckende Bodirsalme aus dem Wasser zichen. Auf
den Feldern um die Stadt arbeiten Menschen und auf den Weiden
grasen Rinder und Schafe. All das vermittelt dem Reisenden fernab
der menschlichen Zivilisation ein Gefithl von Heimat, Diese Idylle
wird der Wildnis von den Phexcaerern hart abgerungen: Die Felder
im sumpfigen Auenland des Flusses sind nur durch Entwiisserungs-
anlagen nutzbar, da sie im Frithjahr und Herbst regelmilig tiber-
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Geschichte Phexcaers
308 BF: Griindung Myrburgs als Garnison an der Bodirbrii-
cke.

379 BF: Sitz des priesterkaiserlichen Gouvernements Bodiro-
nien.

Namenlose Tage 431 BF: Aufstindische Thorwaler stiirmen
die Stadt und schlachten die Bewohner der Garnison ab.

450 BF: Myrburg wird als zerstort aus den Reichsakien gestri-
chen.

597 BF: Dic Zholochai belagern die Stadt, werden jedoch durch
den Riesen Orffresser vertrichen, der sich in die Myrburgerin
Lysmina Berian verliebte.

7./8. Thd. n. BF: Zunchmende Bedrohung durch die Orks.

798 BE: [irtan Orbas, der ‘Graue Vogt', errcicht dic Stadt und
kann mit seinen Getreuen ein Heer der Zholochai zuriick-
schlagen. Er zwingt sie, die Stadt in Zukunft zu verschonen.
806 BF: Der von Orbas errichtete, grilite Phex-Tempel Aventu-
riens wird eingeweiht. Dabei wird Myrburg in Phexcaer — Haus
des Phex — umbenannt.

992 BE: Ektor Gremob lisst den leerstchenden Efterd-Tempel
umbauen und begriindet seinen Kult des ‘Giildenen’, dem
rasch viele Einwohner anhiingen.

997 BF: Dicbe aus Phexcaer pliindern die fiirstlich-nostrische
Waffenkammer,

1009 BF: Vor der Stadt erscheint ein Heer der Zholochai, das
dic Herausgabe ciniger Abenteurer fiir ein finsteres Ritual
fordert. Den Gesuchten gelingt es in einem Gotterurteil, die
Orks zu besiegen und cine Pliinderung der Stadt zu verhin-
dern.

Namenlose Tage 1029 BF: Nach mchrmonatiger Belage-
rung drningt ein Orkheer unter Fithrung Sharraz Eisauges mit
Hilfe von Fléfien der Mokolash in die Stadt ein. Es kommt
zur dreitigigen Pliinderung und Brandschatzung, ehe die
Orks wieder abzichen und Phexcaer sich selbst tiberlassen

(€3 183 A¥).

schwemmt werden. Im regenarmen Sommer dagegen vertrockner
der Boden und mit ithm die Ernte, wenn nicht Wasser aus dem stetig
diinner werdenden Bodir auf die Acker gebracht wird.

Weiter im Norden, wo die Auen in das karge Grasland der Orkschii-
delsteppe Gibergehen, finden sich Uberreste von Gehifien, doch nutzt
man das Gebict heute nur noch als Weide fiir die halbwilden aber
geniigsamen Steppenrinder und Schafe. Erst auf den zweiten Blick
bemerkt man die wachsamen Minner und Frauen, die in versteckien
Ausgucken das Umland im Auge behalten, bereit, beim klemnsten An-
zeichen sich nithernder Orks Menschen und Vieh in die Mauvern der
Stadt zu rufen.

Phexcaer erzeugt die meisten Giiter, die es benitigt, selbst. Von den
Thorwalern kauft man Roheisen oder Stolte, um sie dann weiter zu
verarbeiten. Auch Luxuswaren, wie Wein, siidlindische Rauschkriu-
ter und hochwertige Metallerzeugnisse, kommen von aulierhalb. Be-
zahlt wird mit Silberfunden, Pelzen und Lederwaren oder seltenen
alchimistischen Zutaten, wie Kairanrohr vom Einsiedlersee.

Politisch ist Phexcaer von niemandem abhingig. Es verwalter sich
durch einen zwilfkdphgen Magistrat selbst. In diesen konnen dic
Oberhiiupter der ‘Banden” gewiihlt werden. Jeder, der den *Birgerhel-
ler’ in Héhe eines Dukaten jihirlich zahlen kann, ist wahlberechtigt.
Es wundert kaum, dass dieses System Korruption und Vetternwirt-

schaft hervorrufi.

*Der Aventurische Bote erscheint sweimonatlich und hily seine Leser durch
zahlreiche Berichte aus Aventurien :\'I;'ilhh]_'_ aul dem neuesten Stand der Ge-
schichte. Sie kiinnen cin kostenloses Probeexemplar in der DSA-Sektion unse-
rer Homepage www.dasschwarzeauge.de als PDF herunterladen.

:'I)
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Phexcaer — der Mythos der Diebe

Unter den Gesetzlosen Aventuriens ist die freie Stadt Phexcaer
ein Mythos, der fir andiichtiges Schweigen und glinzende Au-
gen sorgt. Vor waghalsigen Unternehmen spricht man hiufig
davon, dass dies der letzte Zug vor dem Ruhestand in Phexca-
er sei und so manchem Verbrecher wird ein Aufenthalt in der
‘Stadt der Diebe’ nahe gelegt. Dort suche keine Garde nach
ihm, kein Kopfgeldjiger werde eingelassen und niemand fra-
ge nach dem Woher oder Wohin. Das Gold lige geradezu auf
der Strafie: Die Hehler zahlten Spitzenpreise, die Auftraggeber
stiinden mit lukrativen Angeboten Schlange und am Spieltisch
giibe es nur Gewinner.

Natiirlich ist den Meisten klar, dass diese Geschichten nicht
wahr sein kénnen, doch andererseits heilit es auch, in jeder Er-
ziithlung steckt ein Fiinkchen Wahrheit.

So verwundert es nicht, dass immer wieder Menschen, denen
das Wasser bis zum Hals steht oder die einfach das Gliick su-
chen, aufbrechen, um die geheimnisvolle Stadt der Diebe auf-
zuspiiren. Weit im Norden soll sie liegen, verborgen zwischen
ticfen Tilern, wo niemand sie finden kann — niemand bis auf
jene, die es verstehen, die Zeichen des Grauen Vogts zu deuten.
Funkelnde Sterne, blinkende Miinzen oder gar lachende Fiich-
se soll er als Spur zuriickgelassen haben, um sein *Volk’ zu ithm
zu fithren. Umso verwunderter ist mancher, wenn man ihm in
Thorwal oder dem Svelltland den Weg dorthin beschreibt.
Tatsiichlich wird in Phexcaer niemand nach seiner Vergangen-
heit gefragt. Kopfgeldjiger und Biittel werden aus der Stadt
vertrichen und jeder, der sich diesen Gesetzen unterwirft — was
hauptsichlich bedeutet, dass man auch hier hart fiir sein Aus-
kommen arbeiten muss — ist als Biirger willkommen.

ScHEin vnp SEin in PHEXCAER

Viel von dem, was in Phexcaer geschicht, hat cinen ganz anderen Sinn,
als der Anschein vermitielt. Banale Dinge, wie die Aufgaben- und Ar-
beitsteilung der Stadt, werden nicht durch dffentliche Ziinfre geregelt,
sondern geschehen unter dem Deckmantel *verschwiegener Banden'.
Das "Phexische” priigt Sl und Flair der Stadt: Informationen wer-
den cinander meist zugefliistert, auch wenn es sich dabei nur um die
Mitteilung handelt, dass eine Kuh gekalbt hat, Heimliche Beobachter
in den dunklen Winkeln der Gassen oder Gebiischen des Umlandes
sind nicht etwa Riuber, die thre Opfer ausbaldowern, sondern Wiich-
ter, die vor unlichsamen Besuchern warnen. List und Heimlichkert
prigen die Stadt der Diebe. Hier werden sie jedoch nicht nur zur Ver-
schleierung von Verbrechen genutzt, sondern auch zur Verhehlung
des ganz normalen Lebens in einer Aura des Mysteridsen.

Kein Wunder also, dass Besucher daheim entsetzt davon sprechen,
dass Meuchelmorder und Beutelschneider offen auf den Stralien he-
rumschlendern und man seines Lebens und Eigentums nicht sicher
sein kann.

Den Hohepunkt dieses Treibens, in dem die Phexcaerer viel mehr ih-
ren Dienst am Dichesgott schen als in regelmibigen Gebetsstunden
im Tempel, bildet daber der 24, Phex. Am Tag des Gliicks, den man
hicr ‘Jirtans-Tag" nennt, riistet sich die Stadt zu einem grofien Fest.
Neben einem bunten Markt und der Offnung der sonst geschlossenen
Spiclhallen, findet cin Spektakel der besonderen Art sttt der Lauf
der Diebe. Unter Autsicht der Vogrvikarin Delia Natjal und thren Lai-
endienern treten die Banden in einem Wettstreir gegeneinander an.
Dabei muss das “ldol der vielen Hinde' — es handelt sich um den
Kopf ciner Statue Kaiser Bodars und triigt seinen Namen wegen der
viclen Hiinde, durch dic es in den letzien zweihundert Jahren ging
—von einer Bande tiber verschiedene Stationen quer durch die Stad
transportiert werden. Withrenddessen diirfen und sollen alle anderen

versuchen, das Idol zu erobern, um selber den Transport zu bewerk-

-
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Durch die schwanken-

den  Bevélkerungszah-
len und die wechselvolle
Stadtgeschichte verfielen
hiiufig  Gebiude  oder
wurden zerstirt. In bes-
seren Tagen fiillie man
solche  Liicken  wieder
aul — immer 1m gerade
Baustil

und nach Geschmack des

herrschenden

Erbauers. Dadurch, und
durch  Neubiirger  aus
fremden Lindern, ergibt
sich ein buntes Durchei-
nander von mittel- und
nordaventurschen Stilen,
zwischen denen sogar der
eine oder andere siidaven-
turische Bau hervorragt.
So hindet man neben ge-

pHegten Patrizierhiiusern

baufillige  Bruchbuden,

stelligen. Fiir die Vorjahressicger, die als erste im Besitz des Idols sind,
15t es besonders schwierig, den Lauf fiir sich zu entscheiden. Da die
Wegmarken allgemein bekanne sind und die Phexcacrer wissen, wer
zu welcher Grippe gehn, miissen die anderen ihnen nur an einer
der ersten Stationen auflavern und das [dol abnehmen.

Tatsiichlich st es i den {iber zwethundert Jahren des Wenlaufs erst
cinmal geschehen, dass thn cine Bande in zwei aufeinander folgenden
Jahren gewann. Je linger der Laut dauert, desto chaotscher wird das
Ganze: Bald weili niemand mehr, wer das [dol gerade hat. Uberall
kommt ¢s zu Uberfillen aul echte und vermeintliche Triger, sodass
Phexcaer schon bald emem Hexenkessel gleicht. Auch Fremde wer-
den gern, mit oder ohne ihe Wissen, fiir die Beforderung cingesetzt,
um so die cigenen Spuren zu verschleiern.,

Vor allem dank dieses Festes halten sich hartniickig die Geriichte von
der Stady, in der jeder Einwohner ein Dieb oder Schlimmeres ist und wo
cine noble Spiclhalle neben der anderen steht. Diese Geriichte tragen
mabgeblich dazu ber, dass der Mythos Phexcacr immer weiter wiichst,

Die Banden der Stadt

Wie viele Banden es in der Stadt gibt, wird nicht festgelegt, um
dem Spiclleiter die Miglichkeit zu geben, eigene Gruppierun-
gen zu gestalten. Als Orientierung mégen Thnen die Folgenden
dienen:

Name Aufgabe Mitgliederzahl ~ Einfluss
Fiichse Spiher einige mittel
Ottern Bewiisserungsbau  viele hoch
Dolche Stadtwache wenige hoch
Rohrspatzen  Laiendiener wenige gering
(Phex) {nur Kinder)

Stérche Baunern viele mittel
Hunde Hirten wenige gering

Ein Runbpcanc pvrRcH DiE Stapt

Phexcaer hat dieselbe Grilic wie zu seiner Griindung. Die Stadt ist
nie lingerfristig iiber thre urspriinglichen Mauern hinausgewachsen,
noch innerhalb dieser geschrumptt. Aus diesem Grund gab es keine
Entwicklung von Stadivierteln: Man unterscheidet lediglich zwischen
Nord- und Siidstade — abhiingig von der Lage am Bodirufer,

neu angelegte Baustellen,
verwilderte Giirten oder wackhge Mietshiuser. Die Stralien sind zu
cinem grobien Teil gepfastert, auch wenn sie vielerorts dringend der
Ausbesserung bediirfen. Beim Orkeinfall 1029 BF wurden viele Ge-
biude der Nordstadt in Mitleidenschaft gezogen, als die Schwarzpelze
Feuer legren, Dic Siidstadt blich dagegen verschont, da die Einwoh-
ner aul der Kaiser-Raul-Briicke eine gewaltige Barrikade errichteten
und sich so schiitzen konnten.

DERrR FiSCHEREIHAFEN

Die meisten Ankimmlinge betreten Phexcaer durch das Ufertor (1)
im Westen, wo der Bodirstieg endet. Wie an jedem der vier Stadttore
stehen hier mehrere hartgesottene Wiichter, die den Wehrzoll kassie-
ren. Direke hinter dem Tor, im Schatten der Schiinke Wilder Bodir
(2) (Q6/P6/S0), dic von cinem cbenso alten wie dickschiideligen
Zwergen namens Teigin Sohn des Tark gefithre wird, wartet die niichste
Besonderheit auf den Besucher, Kaum dass er die Wiichter passiert
hat, wird er von zwiclichtigen Gesellen in Empfang genommen, die
ihm fiisternd und mit heimlichen Gesten die Mitgliedschafi in einer
der "Banden” der Stadt anbieten. Fiir ein bis zehn Goldstiicke erhiilt
er einen abgegrifienen Zettel, auf dem ein Fuchs, Ouer, Dolch oder
Ahnliches abgebilder ist. Was kaum cin Besucher zu diesem Zeitpunkt
ahnt und erst mit der Zeit heraustindet: Er ist nicht etwa Mitglied ei-
ner illustren Bande von Beutelschneidern geworden, sondern hat sich
seine zukiinftige Titigkeit in der Stade gewiihl. So sind die ‘Fiichse’
michts anderes als Spiher, die das Umland nach marodierenden Orks
absuchen. Die Ouern hingegen beschiiftigen sich mit der Be- und
Entwiisserung der Felder. Der Preis einer Mitgliedschatt zeigt, wie
dringend die jeweilige “Zunft’ neue Leute braucht — je billiger, desto
dringender.

Fuhrleute steigen oft im Gasthaus *Grauer Vogt® (3) (Q5/P5/510)
ab. Am Bodirufer entlang kommt man zum Flusshafen (4), wo
kleine Fischerboote liegen. Nur im Frithjahr oder Herbst, wenn der
Bodir bis in die Orkschiidelsteppe schiffbar ist, sicht man hier auch
cinmal einen hochbeladenen thorwalschen Knorr. Noch seltener
verirren sich die Ottas der Nordleute in die Stadr. Dann jedoch ist
‘Pier Vier® (5) (Q3/P2/S0), die Schiinke der Fischer, ihr erster An-
laufpunkt, wo sie mit einem Fisschen Premer Feuer schnell newe
Freunde gewinnen. Aulb der gegeniiberlicgenden Riestnsel, einer
langgestreckien Halbinsel, iiberragt der Hafenzollturm (6) dic
Stadt. Auf dem dreifiig Schrit hohen Gebiude, das noch aus der
Zeit der *Klugen Kaiser” stammu, stchen Tag und Nacht Spiher, die
das Umland nach verdiichtigen Bewegungen absuchen. Den éstlich
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gelegenen Bodir-Siimpfen schenken sie seit dem Orkiiberfall 1029

BF besonderes Augenmerk.

Nordlich des Hafens liegt der Fischmarke, den die Dorrfelds zum Be-
und Entladen ihrer Wagen benutzen, bevor sie die grolien, schwer
zu rangierenden Steppen-Schivonen in ihren Fuhrhof (7) bringen.
Xhindan Dorrfeld und scine Tichter Mara und Gerde erledigen den
grofiten Teil des Fuhrbedarfs der Stady, vor allem quer durch das ge-
fihrliche Orkland ins Svellttal. Auch iiber den Steincichenwald nach
Nostria und Andergast lenken sic ihre Gefihre, ohne dass ihnen die
Schwarzpelze ein Haar keiimmen (€3 184 B).

Hiufger Kunde der Fuhrleute ist the Nachbar, der Zwerg Drogon
Sohn des Duin, In unregelmiilligen Abstiinden erhiilt und versendet
der geschickte Edelsteinschleifer (8) Pickchen, deren Inhalt er stets
geheim hile. Dabei ist in Phexcaer vielen bekannt, dass es sich bei
dem aus Tjolmar stammenden Angroscho um einen begnadeten Fil-
scher handelt. Prigestocke fiir Miinzen und Siegel, Schmuckstiicke
und Edelsteine weild er so zu bearbeiten, dass man sie kaum vom Ori-
ginal unterscheiden kann. Da er manches Geheimnis hochgestellter
Persinlichkeiten kennt, verspiirt er keine grolie Lust, die Stadr zu
verlassen, denn cinige Koplgeldjiger sind auf seiner Fihrie, um den
unlichsamen Mitwisser zu bescitigen. Einzig der Wunsch nach einer
lichenden Angroschna treibt ihn von [ahr zu Jahr mehr um,
Beherrschendes Gebiude des Fischmarkies ist der Tempel des Giil-
denen (9). Einst dem Efferd geweiht, wurde das imposante Bauwerk
— nachdem es viele Jahre leer stand — von Ektor Gremob erworben
und umgebaut. Wihrend er die maritimen Darstellungen der Gulie-
ren Tempelwinde vergolden liels, wurde der Andachrsraum schwarz
gestrichen und ein drei Schritt hoher, chenfalls vergoldeter Obelisk
aufgestellt.

Frither verteilten hier Tempeldiener ‘das Brot', das die gonliche Essenz
des Giildenen selbst enthalten sollie, an die spendenden Gliubigen. In
Wahrheit handelte es sich jedoch um ein starkes Rauschmirtel, das die
Menschen in gliickliche Euphorie stiirzte und vollkommen abhiingig
machte. Bald waren viele Einwohner dem neuen Gott verfallen und
opferten Hab und Gut fiir das Brot. Erst als Abenteurer aufdeckten,
dass es sich bei Gremob um einen schiindlichen Betriiger handelie,
verlor der Kult um den Giildenen an Bedeutung, Nahezo zum Erlie-
gen kam erin den jiingsten Tagen, nachdem die Orken einen Grofieil
der Tempeldiener erschlugen und den Tempel verwiisteten. Sie bra-
chen den goldenen Stuck von den Wiinden und schleppten den Obe-
lisken fort (&8 184 A). Der grilite Verlust fir den Kult war jedoch die
Entfithrung des Alchimisten Yantur Shabanas (siehe Seite 163), des
Einzigen, der die Rezeptur des “Brotes” kannte. Zwar lielh Gremob den
Tempel wieder herrichten, doch ohne die Droge fihrt der Kult nur
noch das Schattendasein einer Rauschkrauthiihle.

Der VIiLLENBOGEN

Auch hinter dem Tempel des Giildenen. am Gansemarkt. sicht man
die Spuren der Pliinderung. Hier ragt die ausgebrannte Ruine des
Hotels Phexens Sieben Himmel aul. An der Wiederherrichtung des Bo-
dirpalastes (10), des bekanntesten und letzten Spielhauses der Stadt,
wird nur sporadisch gearbeiter, da der Besitzzer in den Flammen ums
Leben kam und sich niemand fiir das Gebiude verantwortlich fihle
Der Magistrat liisst es zwar praiostags und an besonderen Ferertagen
fiir allerler Gliicksspiele éffnen, sicht aber wenig Anlass, etwas am
maroden Zustand zu dndern,

Dexter Grifft, dem Peraine-Geweihten des gegeniiber licgenden Tem-
pels des Lebens (11), ist der Bodirpalast ein Dorn im Auge. Miillig-
gang kann der betagte Diener der Feldgdutin tiberhaupt nicht leiden
— entsprechend ist der Tempel tagsiiber meist verwaist, da er aul den
Feldern und Weiden dringendere Dienste zu vernichten hat. Auch
Ifirn, der milden Tochter Firuns, wurde cin Schrein in dem Gotes-
haus errichtet, um zu ihr um Jagdgliick und Schutz vor dem Zorn
ihres Vaters zu beten.

Hinter dem Peraine-Tempel, in weitem Bogen an der Stadtmau-
er entlang, haben die Reichen und Michugen thre Villen errichtet.

In weithiufigen Girten stehen hier Prachtbauten, die durchaus mit
lichfeldischen Palazzi vergleichbar sind. Das grofite und mysterioses-
te Anwesen st die Villa Sulamin (12). Hinter hohen Mauern mit
kunstvollen tulamidischen Verzierungen kann man hiuhig die aus-
schweilenden Feiern der Hausherrin héren. Allerler Geriichte iiber
das Anwesen und seine Besitzenn machen in der Stadt die Runde.
Man spricht von dunklen Verliesen, in denen ihre Feinde langsam ver-
rotten, magischen Fallen, die Leben, Verstand oder Manneskraft rau-
ben, oder von Haremsgelassen, bewohnt von den schinsten Midchen
und Burschen der aventunschen Lande (siche Sente 163, Sualmin).
Zwischen der Villa Sulamin und dem Anwesen Ektor Gremobs ste-
hen mehrere gepliinderte und zum Teil niedergebrannte Villen. Hin
und wieder stisbert cin Gliicksritter in den Ruinen (13) herum, in der
Holfnung, ctwas von den Schiitzen der vormaligen Besitzer zu ent-
decken. Da die Anwesen jedoch mit Fallen gespickt sind, von denen
cinige die Zerstorungen iiberdauerten, ist das cin gefihrliches Unter-
fangen, bei dem man schnell Hand, Auge oder Leben verlieren kann.
Auch die Villa Gremob (14) am Breiren Weg ist vom Eintall der
Schwarzpelze gezeichnet. Der Ostfliigel ist rubgeschwiirzt, verkohltes
Dachgebilk mutet des Nachts wie eine zuschnappende Klaue an und
die ausgebrannten Fensterffnungen scheinen den Peraine-Tempel
hasserfiillt zu beobachten. Der alte Gremob hat offenbar keinerlei
Interesse daran, diesen Teil des Gebiudes wieder herzunchien, Hor-
te und sah man noch vor wenigen Juhren orgrastische Gelage in der
Villa, so licgt sic hente meist sull da (€3 183 B).

Dier hiibsche Palazzo des Pagol Thiron (15) ist scit viclen Jahren
verwaist, der weitliufige Park zu einem regelrechten Wildchen
innerhalb der Stadt verwildert, in dem man die grobie Villa kaum
noch sicht. Die Uberreste einiger Orks und vorwitziger Einbre-
cher zwischen den Biumen zeugen jedoch davon, dass die ausge-
kliigelten Fallen des einstigen Besitzers noch immer funktionieren
(& 184 C).

Die Villa der Phexhochgeweihten (16) stcht seit langem leer, seit
Vogtvikarin Delia Natjal (siche Seite 162) in den Phex-Tempel umge-
zogen ist. Sie bedauert zwar, wie schr das Gebiiude heruntergekom-
men ist, hat aber weder Zeit noch Geld, sich um die Instandsetzung
zu kitmmern.

Als sich die Reichen im Nordwesten der Stadt ansiedelien, lichen sie
das Alte Westtor (17) vermauern, um ithre Ruhe zu haben.

Am Grofien Markt

Der Grofie Markt hat ebenfalls deutlich unter dem Uberfall geliten.
Vom Spiclhaus Silber und Gold (18) stchen nurnoch die verbrannten
Grundmauern. Dazwischen ragen golden und silbern funkelnd die
Statuen einer Handvoll Minner und Frauen hervor. Die zu allem ent-
schlossenen Gliicksritter verteidhgten thre Funde des Sternenregens so
verbissen, dass die Orks schlieBlich Feuer an das Gebiiude legren, um
sic herauszutreiben — ohne Erfolg. Wundersamerweise iiberzog das
schmelzende Sternenmetall ihre Korper und konservierte sie fiir die
Ewigkeit. Laut Delta Natjal dienen die Statuen als Mahnung: Phex
liisst sinnlose Gier nicht ungestraft. Etliche Biirger munkeln jedoch,
dass er die Opferbereitschatt der Goldsucher aut diese Weise belohnte
(& 184 D).

Das Hotel Roter Milan (19) (Q8/P9/S12) ist noch immer das beste
Haus am Platz. Fiir wahrlich gehobene Preise bekommt man hier ge-
hobenen Service — die Vermittlung von “Spezialisten” an interessicrte
Giiste ist sogar im Preis inbegriflen.

In der Taverne Zwei Fiichse (20) (Q4/P4/50), dem Stammlokal des
Bundes der Fiichse, sind Fremde nicht gern gesehen.

Der Basar des Meisters Haimamud (21) ist dagegen cine Adresse, die
man als Besucher der Stadt nicht auslassen sollte. Obwohl der Laden
vollkommen ausgepliindert wurde, war er kurze Zent spiter wieder
bis unter dic Decke gefiill: Mibel, Teppiche, Vasen, Schmuck und
Preziosen aus aller Herren Linder tiirmen sich in wilder Zusammen-
stellung auf, In der Mitte hockt aul einem Teppich der greise Hai-

mamud, cinen damptenden Samowar und cine riesige Wasserpleife
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neben sich, und erziihlt Geschichten von seiner ‘Heimart”, der Wiiste
Khom (€3 184 D).

Abends sicht man ihn hiiuhg im Wirtshaus Am Markr (22) (Q6/P5/
S0), in dem sich die Bavern und Handwerker vom Bund der Stérche
treffen. Wirt Traeinor schlicbr hiiuhg schon vor Mitternacht, da seine
Kundschaft friith aus den Federn muss. Anders ist es im gegeniiber
licgenden Schnapphahn (23) (Q5/P6/S0), wo Wirt Rude Tavo regel-
miibig Boxkimpfe organisiert. Vor allem muskulése Fremde werden
hiiuhg gedringt, in den Ring zu steigen.

Im Nordosten des Markiplatzes macht ein grolies Prachtgebiude in
tulamidischem Sul auf sich aufmerksam. Ab dem spiiten Nachmittag
hort man aus dem Inneren die Klinge von Bandurria, Dabla und Ka-
bas-Fléte, die das Ambiente des Bordells Goldene Pfiihle (24) (Q4/
P6/S0) unterstreichen. Leider hat das edle Haus des Herrn Kaji (siche
Seite 163) schon bessere Tage geschen. Die verrulite Fassade wurde
notdiirftig mit rosa Farbe ausgebessert, die in keinem Verhiltnis zum
chemaligen Perlmuttbesatz steht. Auch das Innere des Freudenhauses
hat sich gewandelt. Viele der jungen und schinen Gesellschafterin-
nen sowie der Zierrat aus Kupfer oder Messing wurden von Orks ver-
schleppt, das miinnliche Personal erschlagen. Zwar konnte Herr Kaji
viele Wunden am Gebéiude mit Vorhiingen und Farbe verbergen, das
Fehlen seiner besten Angestellten traf ihn jedoch hart. Da es schwie-
rig ist, Frauen und Minner in die Weiten des Orklands zu locken,
um dort Fallensteller, Goldgriiber und Wildnisldufer zu bedienen, ta
er sich mit der einstigen Rahja-Geweihten Lana Falbun (siche Seite
163) zusammen, deren Etablissement den Uberfall in der Siidstadt
unbehelligt iiberstand.

Mittelpunkt des Marktplatzes ist unbestritten der Phex-Tempel (25),
welcher der Stadt thren heutigen Namen gab. Ob er tatsiichlich der
grilite Aventuriens ist, wird wohl fir immer ein Streitfall bleiben: Ob-
wohl die Haupthiiuser der Tempel von Gareth, Fasar und Chorhop
grilier sind, 1st der Gebiiudekomplex in Phexcacr an sich jedoch um-
fangreicher. Leider befindet er sich in einem erbarmungswiirdigen Zu-
stand. Grobie Teile des mehrfliighgen Gebiiudes sind verfallen, die Di-

DiE Stapt im SriEL

Phexcacr ist der letzte Aulienposten der Zivilisation am Rande
der Wildnis. Es dient daher vor allem als Ausgangsort Hir Expe-
ditionen, beispiclsweise auf der Suche nach den Schiitzen des
Sternenregens (siche Seite 81, Das Tal der gefallenen Sterne),
fiir eine Fahrt zum Einsiedlersee, um dort Kairan zu suchen
(siche Seite 30) oder fiir Erkundungsmissionen ins Orkland.
Aulierdem kann Phexcaer das Ziel ciner langen und turbulen-
ten Reise quer durch Aventurien darstellen, in der die Helden
als Jiger oder Gejagte die Hauptrollen spiclen.

Dariiber hinaus bietet die Stadt durch ihre Offenheit gegeniiber
Kriminellen ein ganz eigenes Flair. Einzige Bedingung fiir den
Aufenthalt ist, dass man entweder mit blinkender Miinze zahlt
oder in ciner der vielen Banden seinen Beitrag zum Erhalt
der Stadt leistet — und beides wissen die Biirger einzufordern.
Die Konflikte der Banden untereinander, aber auch die zum
Teil dunkle Vergangenheit der Einwohner geben Material fiir
Abenteuer, in die die Helden als Vermittler, Spurensucher oder
Opfer hineingezogen werden kénnen.

Ein HELD avs PHEXCAER.

Helden, die hier aufwuchsen, besitzen die Kultur *Svelltal
und Nordlande'. Durch das Umfeld der Stadt sind viele von
thnen recht getibt in Menschenkenntnis und besitzen eine gute
Uberredungs-Gabe. Die meisten haben grundlegende Fihigkei-
ten in Schieichen und Sich Verstecken. Mancher ist in der Lage,
heimlich Taschen auszuriumen oder Schlésser zu knacken.
Entsprechend hat man gegeniiber Recht und Gesetz cine Phex-
gefillige Einstellung. Viele Wildnis- und Reiseprotessionen,
aber auch handwerklich oder gesellschaftlich orientierte Berufe
koinnen in Phexcaer erlernt werden.
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cher undicht und der Garten im Innenhof ist verwildert. Zwar konnte

Delia Natjal ¢inige Mingel dadurch beheben, dass sie grofie Teile des
Gotteshauses an cinen Schuster, einen Seiler und gar einen Gastwin
vermietet, doch die pliindernden Orks machten vieles davon wicder zu-
nichte. Die Butzenglastenster des zweistiickigen Haupthauses wurden
zerschmettert, die Gebetshiinke zerhackt. In den Dichern klaffen grolie
Licher. Ein Kleiner Trost fiir die Vogtvikarin ist es, dass der Uberfall
dem Kult des Giildenen das Genick gebrochen hat. Seit einigen Jahren
nimmt sic Waisenkinder auf und bildet sie in den Lehren der Kirche
aus, Die ‘Rohrspatzen’, wie sie sich nennen, dienen ihr als Augen und

Ohren in der Stadt und verrichten Laiendienste im Tempel.

im Osten

Das éstliche Viertel, das sich von der Bardo-Allee und der Briicken-
strafle bis an die Stadtmauer erstreckt, wurde von den Orks am stiirks-
ten in Mitleidenschafi gezogen. Rund um das Brauhaus Phexmet
(26) (Q5/P5/S0), vor allem aber in dessen grolien Bierkellern fand
das Sicgesgelage der Eroberer statt, ber dem das namensgebende
Briu aus Honig, Gerste und Roten Riiben in Strimen floss. Brauer
Ettel Plumbion bezeichnet sein siifles Bier als wahrhaft phexgefillig,
schligt es doch hinterlistig zu und raubt Einem unbemerkt die Sinne.
Hiufig landen solcherart angetrunkene Zeitgenossen zur Ausniich-
terung im Kerkerturm (27) des alten Kastells. Richuge Verbrecher
sicht man dort selten, denn die Banden kitmmern sich um Vergehen
in ithren Rethen selbst. Der Rest des Kastells wird vom Stadthaus (28)
beansprucht. Hier sitzt seit der Zeit des Grauen Vogtes der Magistrat
und fillt die Riume des vierstdckigen Gebiudes mit Bergen von Ak-
ten — ganz phexgefillig —, abgefasst in ciner nur Wenigen bekannten
Geheimschrift.

Jirtans Schule (29) wurde vom Lokalheiligen Jirtan Orbas selbst ins
Leben gerufen, um die Phexcacrer im Lesen, Schreiben und Rech-
nen zu unterrichten. Sie wird mit Mitteln des Phex-Tempels und der
Stadt am Leben erhalten und von den Schiilern bezahlt Der derzei-
tige Lehrer Cordovan Feenwald ist stark in dic Jahre gekommen und
freut sich dartiber, dass die Orks die lange iiberfillige Entriimpelung
des Gebiudes fiir thn erledigten. Leider “vergalien” sie ¢inige Riume
im Obergeschoss von kaputten Binken, Stiihlen und Tafeln zu berei-
nigen, als sie dort auf den Gerst von Dirton Dergel trafen, der seiner
Erlisung harrt. Hier versteckte sich auch die Elfe Lutia Dunkelfarn
(siehe Seite 163). als die Orks Jagd auf ihre spitzen Ohren machten.

In ihrem kleinen Haus (30) empfiingt sic Freier, Patienten und Wahr-

heitssuchende gleichermalien, um durch Liebe, Heilung oder Ora-
kel ihre Rauschkrautsucht zu finanzieren. Thre Kundschatt stammt
hiufig aus dem Drei-Hafe-Haus (31), ciner heruntergeckommenen
und baufilligen Mietskaserne. Hier finden vor allem Goldsucher und
Gliicksritter Unterkunft, die nach den sagenhafien Silberadern des
nérdlichen Steineichenwaldes suchen oder Expeditionen ins Orkland
vorbereiten, um die Schiitze des Sternenregens zu bergen. Fiir cin paar
Kreuzer kiinnen sie in der Spelunke Am Grofien Haus (32) (Q2/P1/
S0) billigen Fusel und schlechtes Rauschkraut genielien. Wohlhaben-
dere Besucher sollten die Gegend meiden, denn nirgendwo sonst hat
man so schnell ein Messer zwischen den Rippen wie hier.

Vom Orkentor (33) fithrt ein Karrenpfad nach Grocenvelden. Das
Olporter Tor (34) entlisst den Reisenden ins Nirgendwo. Nur Wild-
niskundigen ist es zu empfehlen, den kaum erkennbaren Plad zum

Efnsiedlersee cinzuschlagen.

Die SUpstapt

Uber die Kaiser-Raul-Briicke (35) gelangt man in die Siidstadt. Das
imposante Bauwerk, das Kaiser Raul I1L errichten licll, zeigt kaum
Spuren des Alters. Die michtigen Pleiler wurden mit Standbildern
der Zwilfe geschmiickt, die die Briicke auf ihren Schultern tragen.
Uberall sind Bergkristallbrocken cingelassen, die nachts wie Phexens
Sterne funkeln (€3 182 F).

In der Sitdstadt leben die Bauern und Hirten. Die Gebiiude sind lind-
lich gepriigt und ihneln cher Gehéfren als Stadthidusern. Tm Winter
oder wenn im Umland Orks gesichtet werden, tréibt man die Herden
hier in ihre Stallungen. Nur bei wirklich grolien Bedrohungen wer-
den sie in die Schluchten des Steineichenwaldes gebracht.

Fuhrfrau Yanis Gutsen (36) hat sich auf den Transport eiliger Waren
spezialisiert. Thre bevorzugte Strecke fithrt die Bodirstrafie hinab nach
Thorwal.

Dic alte Spielhalle Fredegors Salon (37) hiel schon vor Jahren cinem
Streit zwischen Falschspielern zum Opfer. Bei dem dadurch ausgelos-
ten Brand kam auch der Besitzer Fredegor ums Leben. So mancher
Siidstidter behauptet, in Vollmondniichten kénne man aus der ausge-
brannten Ruine das Klappern von Wiirfeln hiren (€3 184 D). Seit
sich Lana Falbun mit Herrn Kaji zusammengetan hat, ist das kleine

Freudenhaus ‘Junge Liebe’ (38) chenfalls geschlossen und wartet aul
cinen neuen Besitzer.
Durch das Andergaster Tor (39) gelangt man aul die Uberreste der

alten Vie Rudesia, die sich bald im Steineichenwald verliert.

KaRRKARACH — DiE (ORK-)SCHADELSTEPPE

Im Westen des Orklands liegt die Orkschiidelsteppe, deren Name
noch aus der Zeit der ersten Besiedelung durch die Menschen stammt.

Damals licferten sich die einwandernden Thorwaler und Mittelrei-

cher heftige Gefechte mit den ansiissigen Orks. Sie machten cs sich
zum Brauch, die Képfe der erschlagenen Schwarzpelze auf Plihle zu
spichen — zum Zeichen, dass das Land nun den Menschen gehire.
Heute, 800 Jahre spiiter, leben kaum noch Menschen in der Region,
die im Westen und Norden durch die Gebirgsziige der Olochrar, der
Grofien Olochtar und der Hjaldorberge, im Siiden durch den Bodir und
im Osten durch dessen Nebenfluss Feldir begrenzt wird. Aufgespicbie
Orkschiidel findet man nur noch selten. Stattdessen trifft man wen
hiufiger auf die Schidel und Gerippe von Menschen, welche die Orks
zur Warnung und Abschreckung aufgestellt haben. Denn das sanft ge-
wellte Hiigelland mit den saftigen Auen des Bodirs und einigen klei-
nen Wiildern ist der fruchtbarste Teil des Orklands und zicht immer

wieder wagemutige Siedler an. In den letzten Jahren sind es vor allem

Thorwaler, dic am Lauf des Bodir Full zu fassen versuchen. Entlang
des Bodirstiegs griinden sie kleine Siedlungen, fest verschanzt hinter
dicken Palisaden, um von dort nach dem Silber des nirdlichen Stein-
cichenwaldes zu suchen oder den wilden Steppenrindern nachzustel-
len. Dabei geraten sic hiiufig in Konfike mit den ansissigen Orks vom
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Stamm der Truanzhai (siehe Seite 110), die mit thren Schaf- und

Ziegenherden durch das saltig griine Phexcaerer Becken zichen.
Dieses erstreckt sich entlang Bodir und Feldir und hat die Stadt Phex-
caer (siche Seite 24) als stidlichen Mittelpunkt. Im Laufe der Zeit hat
vor allem der Feldir, der seinen Lauf hiuhg wiihrend der Frithjahrs-
und Herbsthochwiisser dndert, das hiigelige Land eingeebnet und
fruchtbaren Boden zuriickgelassen. Hier weiden die Tiere der Phex-
cacrer und Groenveldener Bauern. Auch Herden wilder Steppenrin-
der durchzichen das Becken auf ihrer jihrlichen Wanderung, als wiir-
den sie einem unsichtbaren Pfad folgen. Ob die nesigen Findlinge,
granitene Monolithen von wenmigstens dret Schntt Hihe, die stets im
Zentrum der Weirdepliitze der Wildrinder zu finden sind, ctwas mit
dieser Wanderung zu tun haben, ist bis heute ungeklirt.

ordlich und westlich an das Phexcacrer Becken schhielit sich das
Hiigelland um den Einsiedlersee an, das zu den umgebenden Ge-
birgen hin immer steiler ansteigt. Auch wenn der Einsiedlersee mit
seinen beiden namenlosen Schwestern die gralien offenen Wasser-
fiichen des Orklands stellt, so ist seine Umgebung doch auffallend
untruchtbar. Das Wasser schimmert schon aus der Ferne griin und
cin stechender Geruch liegt in der Luft. Kein Vogel singt, kemne Grille
zirpt. Das Wasser ist selbst im Winter lauwarm, schmeckt salzig-bitter
und bringt dem unvorsichtigem Trinker bestenfalls Magenschmerzen
und schlimmstenfalls den Tod. Auf dem Grund des Sees licgen die ge-
bleichten Schiidel hunderter Schwarzpelze, die einem lingst vergesse-
nen Ritwal zum Opfer fielen, Dazwischen schwimmt nicht ein Fisch.
Das einzige, was gedeiht, ist Sehilf, das ebenso giftig st wie das Wasser
selbst. Dazwischen steht hiiuhg das begehrte Karranrohr. Im kalten

Orklandwinter und des Nachts steigt griinlich leuchtender Dampt

Trotz der
Unwirtlichkeit der Gegend tindet sich immer wiceder jemand, der sich

von der Wasserobertliche auf und kriecht tiber das Land.

in der alten Hiite an der Ostspitze des Sees niederlisst und ithm so
seinen Namen gibt. Vielleicht locken ja dic Kriimel aus Marboble:,
die hier am flachen Uter des Sees im weilien Sand zu finden sind, die
Einsiedler an. Warum sclbst die Schwarzpelze sie seit Jahrhunderten
in Ruhe lassen, ist ein ungelistes Ritscl,

Aus dem Sumpfgebiet zwischen dem  Einsiedlersee und seinen
Schwestern erhebt sich ¢in cinzelner steiler Felsen, auf dessen Spitze
cin gecheimnisvolles Orakel steht (€8 165 A). Verlidsst man die Seen
nach Norden in Richtung Grolie Olochtai, iiber die hier der einzi-
ge Passweg fithrt, mimmt zwar der beiBende Geruch des Wassers ab,
dic Aura des Todes jedoch schwindet nicht. Schwarzgraue Asche
verbrannten Steppengrases bedeckt das Land und wirbelt bei jedem
Schritt empor. Sie beilit in Nase, Mund und Augen und setzt sich als
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schmieriger Film auf der Haut fest. Immer wieder recken verkohlte
Biume ihre Aste klagend in den Himmel und verleihen dem Land
endlose Trostlosigkeit. Grund fiir diese Verwiistung sind nichr etwa
Kricge oder magische Gefechre, sondern die jihrlichen Steppenbriin-
de in der Diirre des spiaten Hochsommers, Dann toben heftige Gewit-
ter tiber das Land, von denen Mensch und Ork glauben, dass sie der
Ausdruck des Kamptes zwischen Rondra und Brazoragh sind. Kaum
cin Tropfen Regen Fillt aus den finsteren, schwarzen Wolken, dafiir
zucken gewaltige Blitze auf die Steppe herab und der krachende Don-
ner lisst Mensch und Tier zitternd Zuflucht suchen. Wo der Zorn der
Garter den Boden nfft, da gehr das zundertrockene, hiifthohe Step-
pengras in flammende Feuerwiille aul, die vom Sturmwind getrieben
{iber das Land toben. Zuriick bleiben nur verbrannte Erde und Asche.
Besonders gefihrlich sind diese Briinde in der Nithe von Kolonien der
Orfeland-Boviste oder der ebenfalls verbreiteten Pestsporenpilze, die bei-
de zu dieser Zeit reifen und durch die Hitze formlich zur Explosion
gebracht werden, Dann begleitet das lodernde Inferno eine Wolke aus
aiftigen Sporen, die sich auf Mensch, Tier und Erdboden gleicher-
malien ansiedeln.

Im kurzen Orkland-Friihling Mite bis Ende Peraine tille der Groli-
teil des Niederschlags, mit dem Efferd die Region bedenkty, und ver-
wandelt sic in einen griinen, blithenden Garten. Aus der Asche der
Steppenteuer recken sich die Halme frischen Grases und diberall
ottnen Blumen und Kreiuter, wie die wilde Tulpe und das verbreitete
Herdekraut, thre Blitten. In den verbrannten Wiildehen recken sich
(rische Birken- und Lirchenschdsstinge in den Himmel und selbst aus
den scheinbar leblosen verkohlten Stimmen von Erchen und Birken
brechen frische ‘Triche hervor. Ebenso beginnen die Wacholder- und
Ginsterserducher zu blithen und die Luit mit threm intensiven Duft
zu erfiillen. Dies ist auch die Zeit, in der im Orkland das aufgeregte
Pleiten paarungswilliger Ordlandkarnickel widerhallt, Wilde Bienen
summen iitber die Steppe und sammeln Honig, der fiie Orflandbiren
cin wahres Festmahl st Deren Klauen sind auch der Namensgeber
fiir eme hiiuhg verbreitete Staude des Orklands: den nesgen Biren-
Llawe, dessen Blitter einer Birentatze ihneln, Dabet handelt es sich
um cinen Verwandten der bekannteren aber selteneren Naftan-Staude.
der ehenfalls cine Hahe von mehr als zwei Schritt erreicht. Zwar izt
sich sein Saft nicht durch Leder oder Holz, datiir sorgt der kleinste
lrr:p[cn aul der Haut fiir etnen Pratosbrand ohne Gleichen: Riesige,
brennende Blasen und Quaddeln bilden sich und bleiben dem hedau-
ernswerten Opfer tiber Tage erhalten. Aus den Hochwiildern der um-
gebenden Gebirge steigen Hirsche und Elehe herab, um im Friihjahr
und Sommer zu weiden, bevor sie vor den Steppenbriinden wieder in
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ihre Winterquarticre flichen. Ebenso zicht ¢ine enorme Anzahl Step-
penrindfamilien iiber das Land, wobei sie nur wenige Feinde kennen:
Menschen, Orks, Oger, Riesen, Drachen und Orklandhirnchen. Letziere
sind zwar keine Fressfeinde, sorgen aber mit ihren weitverzweigten
Tunneln dicht unter der Erdoberfliiche fiir manches gebrochene Rin-
derbein, wenn plétzlich einer der aufgeregten Nager aus dem Boden
schieBt und mit seinem hohen Pfeifen die ungleich grifieren Rindvie-
cher in panische Angst versetzt.

GROEMVELDEN

Eine Tagesreise iiber Phexcaer hinaus liegt die wirklich letzte Sied-
lung der Menschen in den Weiten des Orklands: Groenvelden. An der
Miindung des Feldirs in den Bodir gelegen, erlebte das kleine Ortchen

cine Geschichte von immer wiederkehrenden Zerstorungen durch die

Orks. Die kaum hundert Einwohner scheint das kaum noch zu sto-

ren. Der Marsch in den Schurz der Phexensstadr ist, wie die Riic
kehr zu den verbrannten Hiusern, schon zur Gewohnheit geworden.
Ab und an treflen auch neue Siedler in dem Daorf cin, in letzter Zent
hauptsiichlich aus Thorwal, um den Orken zu trotzen und ihnen kei-
ne Handbreit Boden zu schenken (€3 184 E).

Fiir Besucher hat Groenvelden nichts zu bieten auller cinem trocke-
nen Ubernachtungsplatz in einer Scheune und der Méglichkeit, sich
mit Proviant zu versorgen. In den Sommermonaten zeigt die Umge-
bung mit ihren fiir das Orkland ungewihnlich fruchtbaren Boden,
woher die Siedlung ihren Namen hat: griine Felder.

KHazaRRACH — DiE GROBE STEPPE

Den griffiten Teil des als Orkland bekannten Gebietes nimmt die
Khazarrach ein, was in der Hochsprache der Orks *Grolies Grasland’
bedeutet. In der Mythologie der Schwarzpelze bezeichner das Wort
das gesamte Orkland. Heute wird es jedoch nur noch als Bezeich-
nung fiir die nérdliche und siidliche Steppe sowie das sie reilende
Greifengras gebraucht., Die westlich gelegenen Bodirsiimpfe tragen
den Namen M’Okool (Schilfmeer) und dic Orkschiidelsteppe wird
Karrkarach (Schiidelsteppe) genannt.

Betrachtet man das zentrale Orkland, kénnte man den Eindruck
gewinnen, als hiitte ein Gigant es mit einem riesigen Hobel geglit-
tet, Die Hiigel sind allesamt Hach und abgerundet und erheben sich
kaum iiber das Umland. Doch kein Riese oder vorzeithcher Gigant
ist dafiir verantwortlich, sondern die elementaren Manipulationen
Pyrdacors. Dieser licli grobie Teile des aventurischen Nordens unter
cinem meilendicken Eispanzer erstarren, der unauthaltsam aus den
Gebirgen nach Siiden walzte. Die elementare Urgewalt schliff alles
Land unter sich glat. Zuriick blieb kaum mehr als blanker Fels. Als
das Eis schlicBlich schmolz, hinterlichh es nicht nur Unmengen an
Wasser, sondern auch bergeweise Gerdll und fein gemahlenes Ge-

stein. Noch heute liegen die gewaltgen Schuttberge der Eiszeit an
der Doppelquelle des Bodirs. Auch in der restlichen Steppe blicben
quaderschwere Findlinge und glae geschliffene Steine jeder Grishe
liegen und zeugen von jener Zeit.

Das wichtigste Erbe jener Tage ist jedoch der Bodir, der als michu-
ger Strom inmitten einer der trockensten Gegenden Nordaventuri-
ens entspringt. Sein Quell sind die Wassermassen des geschmolzenen

Eispanzers, die in Spalten und Rissen der Erde versickerten und tiel

unter dem Orkland noch heute ein gewalriges Reservoir bilden. Re-
gen und Schneeschmelze regulicren die Stirke, mit der das Wasser
aus dem Boden gedriickt wird. Deshalb fithrt der Bodir im Sommer,
wenn die Trockenheit in der Kazarrach am groliten ist, am wenigsten
Wasser.

Als die Schwarzpelze auf ithrer Wanderung in der Endlosen Nacht des
Blutenden Mondes (siehe Seite 7) die Khazarrach zum ersten Mal be-

traten, war hier die Eiszeit schon zu Ende gegangen. Sie stielien auf

sanft gewellte Hiigel, bewachsen von Silbergras und Heidekraut. Ge-
waltige Herden von Steppenrindern, Karenen und Halmar-Antilopen,
dic chenfalls vor dem Eis geflohen waren, zogen dariiber hinweg und
boten ein reichhaltiges Nahrungsangebor fiir die Stimme. An diesem
Bild hat sich bis heute wenig geiindert. In jedem Frithling, wenn der
Schnee endlich schmilzt und sich die ersten griinen Halme aus dem
Boden schieben, kehren die Herden aus ihren Winterquarticren zu-
riick. Hirsche, Elche und Karene steigen aus den dichten Urwildern im
Windschatten der Gebirge herab oder zichen durch das Gjalsker Tor
ins Orkland. Die gewaltigen Steppenrinder hingegen brechen aus dem
geschiitzten Hochral zwischen den Gebirgsziigen des Steineichen-
waldes hervor und iiberqueren in einem beeindruckenden Schauspicel
aus stampfenden Leibern die Furten des Bodirs, um thren jihrlichen
Zug durch die Steppe anzutreten.

Das raue Klima des Orklands wird die meiste Zeit des Jahres von
Firuns Atem, cinem im Winter ¢isigen und im Sommer kithlen, re-
genarmen Nordwind, bestimmt, Verstummt der Eishauch des grim-
men Jigers, beginnt Praios’ Schild unbarmherzig aul das Land der
Schwarzpelze herabzubrennen und verwandelt es im kurzen Som-
mer in einen riesigen Backofen. Nur selten verirrt sich der regenrei-
che Beleman in die Khazarrach, dann aber scheint er das Orkland
ersduten zu wollen,

Dadurch gedeihen nur wenige Baume, wie Larchen, Kiefern, Fichten
sowic Brken und Espen, die hiuhig windgebeugt und von Stiirmen
zerzaust sind. Verbreiteter sind Biische und Striucher, die sich zwi-
schen Steinen und im Windschatten von Findlingen ansiedeln und
die Steppe in grolien Teilen schwer iberschaubar machen, Vor allem
Ginster, Wacholder, Weifi- und Blutdorn, denen ‘Trockenheit wenig aus-
macht, gehéren zu den verbreiteten Arten. In den Niederungen zwi-
schen den Hiigeln, wo sich ctwas Feuchtigkeit sammelt, sowie in den
kleinen Wiildern machen sich vor allem Maoos- und Hetdelbeeren breit.

Zwar steht das Orkland 1m Rul, dullerst unfruchtbar zu sein, doch
ist dies ein Irrglaube, der durch dic ungiinstige Witterung entsteht.
Da, wo orkische Grishik thre Felder anlegen, sind die nefschwarzen
Biden schr ertragreich und sichern mit Bohnen, Enmer und Dinkel
die Erniihrung der nicdersten aber zahlenreichsten Orkkaste. Diese
Felder licgen hauptsichlich am Westrand der Blutzinnen und siidlich
der Ogerzithne. Dort sichern kleine, herabstromende Biiche — die spi-
ter bald im Orkland versickern — die Wasserversorgung und nur sclten
bedrohen Wildtiere oder Orkstimme die Ermte, Weitere Griinde, war-
um die Orks fast ausschlieBlich hier Feldbau betreiben, sind die Niihe
zu den drei Stidten der Orks, Khezzara, Kharkush und Orrakhar
{siche Seite 33,41 und 43) und der Schutz vor der Witterung,.
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Zahlreiche

zeugen davon, dass die Re-

verstreute  Orte

gion seit Jahrzehntausenden

besiedelt ist. Wihrend wiele

der ltesten Siedlungsreste
unter dem ewig wogenden
Gras verborgen liegen, sind
andere Stellen so monumen-
tal, dass ihnen auch Sati-
navs Horner nichts anhaben
konnten. So liegt im zentra-
len Orkland inmitten cines
gigantischen Steinwalls der
monstrise,
Schrt

gewiss  achtzig
messende  skelerter-

dLT

heutzutage Heimstatt einer

te Leib cines Riesen

Goblinsippe ist — und in der
Hiigellandschatt an den siid-
dstlichen Quellen des Bodirs
liegt ein gewaluges Tal, bei
dem seit cinigen Jahren eine
grobere Akuvitit der Orks
herrscht, doch bisher ist davon noch noch keine Nachricht aus dem
Orkland herausgedrungen (€3 167 A).

Die STeinFELDER vonn GARYAKAR

Im Nordwesten der Khazarrach, im Dreieck der Olochtai-Gebirgs-
ziige, erstrecken sich die Steinfelder von Garyakar. Uber mehrere
Meilen bietet sich dem Betrachter ein faszinierender Anblick: Riesige
Gesteinsquader wurden hier zu Tischen, Bogen, Mauern und Tiir-

men aufgeschichtet. Uberall liegen die Triimmer weiterer Giganten-
bauwerke, deren urspriingliche Gestalt sich bestenfalls noch erahnen
lisst. Etliche der Blécke sind mit lingst verwitterten Schrifizeichen
einer unbekannten Sprache bedeckt. Wer diesen Ont errichtet hat,
|

gen, sind jedoch zu klein fir deren Bediirfnisse. Die Schrifizeichen

dsst sich nicht mehr sagen. Die Bauwerke erinnern zwar an Trollbur-

wiederum dhneln manchem ritucllen Symbol, mit dem die Schwarz-
pelze ihre Schilde oder Riistungen verzieren,

Ein tief in die Abgriinde der Zeit gerichteter BLICK IN DIE VER-
GANGENHEIT zeigt tiber Jahrtausende hinweg dic Ruinen in ih-
rem derzeitigen Zustand. Geht der Betrachter noch weiter zuriick, so
entdeckt er nur Finsternis, in der Schatten bedrohlich wogen. Artefak-
te, die Aufschluss iiber den Ursprung oder das Verhiingnis Garyakars
geben, sind nicht zu entdecken. Nur lebloser Staub und verdorrtes
Gras bedecken den Ort.

Manches Bauwerk besitzt Schiichte, die in den Untergrund fiihren,
doch was dort unten verborgen liegt, weill niemand zu sagen. Die
Wenigen, die verriickt genug waren, den Abstieg zu wagen, kehrten
zerriittet im Geist an die Oberfliche zuriick. Grauen verzerrie ihre
Gesichter und keine sinnvolle Silbe kam mehr iiber ihre Lippen.

Die Orks meiden Garyakar, den *Schreckensort’. Einzig die Schama-
nen der Olochtai steigen jedes Jahr, wenn die Sternenleere den Nacht-
himmel beherrscht, aus thren Hshlen herab und zelebrieren blutige
Rituale zwischen den Steinen. Mit dem Blut von vier mal vier Opfern,
dargebracht an den ersten vier namenlosen Tagen, malen sic Mond-
scheiben, Stierkipfe und Flammen auf die Blécke, ohne ein einziges
Wort zu sprechen. Am fiinften Tag kehren sie den Ruinen den Rii-
cken und streben eilig dem Gebirge zu, wo sie sich zitternd in einer
Hahle verkriechen und den niichsten Tag erwarten. Niemand kann
sagen, welchen Schrecken sie hier bannen, rufen oder besinftigen,
denn keiner, der die Nacht des letzten namenlosen Tages in Garyakar
verbracht hat, ist je wieder aufgetaucht.

Das GREIFENGRAS
Einc auffillige Unterbrechung der ansonsten recht einténigen Kha-
zarrach ist das Greifengras. Westlich der Ogerziihne und nordlich

der Bodirquellen hegend, schlicBt es ein nahezu kreisrundes, etwa

800 Meilen durchmessendes Gebiet ein. Hier weht der bes indige
Nordwind des Orklands nur noch als sanfte Brise iiber das rascheln-
de Gras. Mit jedem Schritt in seine Mitte wird es milder, sodass im
Winter kaum cinmal Schnee licgen bleibt — wiihrend es im Sommer
stets angenchm warm, aber niemals heild ist. Alle paar Tage ballen
sich aus dem Nichts Wolken iiber dem Greifengras zusammen und

entlassen einen belebenden Regen. Dadurch wiichst das Gras be-
sonders fippig und ist selbst im Hochsommer saftig griin. Fiir cinen

Betrachter am Rande des Greifengrases wirkt es, als stiinde er am

Ufer eines grolien, griinen Sees, iiber dessen Oberfliche sanfie Wel-
len hinweg laulen. Dieser Eindruck wird noch dadurch verstirkt,
dass aulier dem mehr als anderthalb Schritt hohen Gras nichts an-
deres hier wiichst: kein Strauch, kein Baum, keine Staude. Einzig
in der Mitte erhebt sich eine cinzelne ‘Insel” in Form eines Hiigels
wenige Schritt tiber das Umland. Auf der Kuppe thront ein grolier,
grauer Felsklotz. (€3

manche scheinen Kre

166 B) Um ithn herum stehen weitere Felsen,

:, andere Steintische oder Hiigel zu bilden.
Ebenso sind unter dem wogenden Gras ringsumher weitere flache
Hiigel zu erahnen, wer weill, welche Geheminisse sich in ihen ver-
bergen. Genauceres erkennt man aus der Ferne nicht, denn iiber al-

lem liegt ein sinnenverwirrendes Flimmern, wic man es sonst nur

aus der Wiiste Kham kennt,




Hoch oben am Himmel kann man hiiutig leuchtende Flugwesen ent-
decken: die Greifen, Wiichrer iiber dic Geheimnisse des Greifengra-
ses, Dank seiner besonderen Form ist s ihnen moglich, vom Zentrum
aus jeden Ort in nur einer halben Stunde zu erreichen, um dort Ein-
dringlinge abzuwehren (siche seite 126, Greifen im Orkland).

Aber nicht nur die Sendboten Praios” und deren Diener leben im
Greifengras. Wo die gefliigelten Lowen den meisten Kulturschaffen-
den den Eintritt verwehren, da lassen sie Peraines niedere Geschiipfe
unbehelligt passieren. Neben den verbreiteten Tieren der Khazarrach
hat sich so auch eine Handvoll Sdbelzahntiger in dem hohen Gras nie-
dergelassen und lavert auf unvorsichtige Beute.

DieE BoDiRSUMPFE

M'Okool, ‘Schilfmeer’, nennen die Schwarzpelze das grolie Sumpf-und

Schilfgebiet, das den Oberlauf des Bodirs inmitten des Orklands um-
gibt. Der Fluss entspringt hier aus einer Doppelquelle und sucht sich in
stidwestlicher Richtung seinen Weg bis nach Bodon, wo er scharf nach
Siiden abknickt und seiner Miindung bei Thorwal entgegen streb.

Von der Quelle bis nach Bodon ist der Bodir von den Bodirauen um-
geben. Zwischen 300 Schritt und 5 Meilen auf beiden Seiten erstreckt
sich der Ulerstreifen aus zihem Morast, auf dem fast iiberall manns-
hohes Reet wuchert. Wer sich hier hineinwagt, sollte sich auf schlim-
me Schnittwunden gefasst machen, denn das vertrocknete Schilf ist
beinahe so scharf wic das iible Messergras. Die Auen sind verhiilt-
nismiiBig fruchtbar, sofern man dem allgegenwiirtigen Wasser Herr

wird. Anlagen zur Entwiisserung gibt es in der direkten Umgebung
der Stadt Phexcaer, wo die Bavern das Auenland bewirtschaften.
Damit zichen sie sich jedoch den Unwillen der anderen Bewohner
der Auen zu: der Orfland-Achaz (Echsenmenschen) (siche ab Sei-
te 122) und der Mokolash-Ovks (siche Seite 111). Sie leben in den
ausgedehnten Siimpten siidlich und sthich der Feldir-Miindung so-
wic der Bodirquellen. Hier, im Sumptgebiet des Auenlandes, sieht
ganzjihrig das Wasser in grobien Tiimpeln, verlandenden Altarmen
und weiten Feuchtwiesen, sodass man den Flusslauf des Bodirs
zum Teil kaum noch erkennen kann. Dadurch konnten sich aus-
gedehnte Bruchwilder aus Schwarzerlen und Birken entwickeln,
zwischen denen Werden, Schiwarz-Fiehten und Lirchen stchen. Unter
den Biumen wuchern Riedgriser und zahlreiche krautige PHlanzen,
wie das Springkraut, dic iitzende Friichte verschicBende Bastlamine,
der giftige Drachenwurz und der stark giftige Wasserschierling — wel-
chervon den Achaz als wohlschmeckender Salat gegessen wird. Auf
simtlichen Wasserflichen treiben Wasserlinsen in grolbier Zahl und
lassen Tampel oder Sumpflacher wie sicheren Boden erscheinen.
Zumindest letztere erkennt der kundige Sumpfginger jedoch hiu-
tig durch den Donf, der sic umrandet. Der in grolien Kolonien wu-
chernde Eitrige Krdtenschemel hat schon so manchen wirren Bericht
von Marasken im Orkland hervorgerufen, die aber wohl samt und
sonders aut Sichtungen von Wald- und Smaragdspinnen zuriickzu-
fithren sind. Diese sind vor allem im Spinnenwald nérdlich der Fel-
dirmiindung verbreitet, wo der hiiufige Morgen- und Abendnebel
die mehrschrittgrobien Netze der Waldspinnen in den Biumen tarnt
(siche Seite 145, Smaragdspinnen). Neben den Smaragdspinnen
lebr noch allerlei anderes Getier in den Stimpfen, wie die allgegen-
wirtigen Orkland-Karnickel. Auch Biber und Fisch-Otter bevilkern
den Bodir in grofier Zahl und locken Pelzjiger sowie aus dem Pre-
mer Golf ecingewanderte Zwergkrakenmolche an. Wahre Plagegeister
sind die Orkland-Bremsen, deren Schwirme schon manchen Wande-
rer schmerzhaft zerstochen haben. Noch gefihrlicher sind die selte-
nen Borbarad-Moskitos, die neben Blur auch Erinnerungen rauben.
Ahnlich unangenchm, vor allem fiir die Viehherden im Umbkreis
der M'Okool, sind die Feuerfliegen oder Drachenlibellen. In riesigen
Schwiirmen fallen die doppelspanngrofien Insekten iiber das Vich
her und treiben es in eine panische Flucht, bei der es alles nieder-
stampft, was sich in den Weg stellt.

Nordastlich des Spinnenwaldes ragen einige mehrere dutzend Schritt
hohe Basaltklippen aus dem Schilfmeer. Dort haben der dreikophge
Riesenlindwurm Himmelsflamme und seine kaum weniger gefihrli-
che Tochter Himmelsfiinkehen ihren Hort,

KHEZZARA

Eimwohner: geschiitzr 8.000 (ca. 100 menschliche Sklaven, 200 Go-
blins, eimge Zwerge und Oger)

Wappen: weiler Stierschiidel vor roter Scheibe auf schwarz
Herrschaft / Politik: Als Haupt- und Palaststadt der Orks dirckr dem
Aikar Brazoragh untertan; Rae der Stidmme mit beratender Funk-
tion

Garntsonen: geschiitzt 1,000 Khurkach aller Stimme, ca. 1000 weite-
re in der niiheren Umgebung in Zeldirfern, 50 Augen von Khezza-
ra, einige hundert Gardisten des Roten Mondes, Minotauren-Garde
(ca. ein Durzend)

Tempel: Brazoragh, Tairach, Gravesh, Rikai, verschiedenste Schrei-
ne von “Nicht-Géttern’

Wichtige Gasthife/Schinken: Taverne und Bordell Takar Arrai (Q3/
P3), Taverne und Bordell Ramram Ghorkai (Q5/P6)

Handel und Gewerbe: Spirlicher Handel mit den Stidten des
Svelltlandes; Tributzahlungen durch eroberte Stidie und geeinte
Orkstimme

Wichtige Fest- und Feiertage: Neumond eines jeden Monats (Nacht
des Blutes; Sticroplerung); 22. Rondra (Tag des Kampfes; Gedenken
an den gotlichen Zweikampl), 1. Boron (Tag der Gerster; Feierlich-
keiten zu Ehren Tairachs)

Lokale Helden | Hetlige | mysteriise Gestalten: Aikar Brazoragh
(Gottgesandter, Herrscher der vereinten Orkstimme), Sharraz
Eisauge (oberster Heerfithrer der Orks), Azzek Ziraitach (Hoch-
schamane, Sprecher des Rates der Stimme), die Hiter (blinde
Tairach-Schamanen)

Besonderheiten: Palast des Aikar Brazoragh, Heiligtiimer der vier
wichtigsten orkischen Gottheiten; erste bekannte grolie Stadr der
Orks

Stimmung in der Stadt: kriegerisch-barbarisch (auch “orkisch-zivi-
lisiert *)

Was dic Orks itber ihre Stadt denken: “Khezzara ist unbezwingbar,
lang lebe der Aikar Brazoragh!”
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StaptBiLD

oIhr Harordeks, sammelt ewch und lauschet meinen Worten! An diesem hei-
ligen Ort wollen wir s erbauen. Khezzaral Die Stadt des Stieres! Die Stadt
des Krieges! Von hier aus werden wir uns verbiinden, sammeln, und all die
Schwiichlinge vom Antlitz dieser Welt tilgen. Denn hier liegen die sieben
Hérner des schwarsen Stieres, deven Ursprung im Dunkeln der € reschichte
liegen. Denn hier steht der blutende Wald, der Geisterseher Priifstein. Denn
hier steht Brasoraghs Fluch, Graveshs Schitissel zu Wind und Wetter. Denn
hier steht der Garten Rikais, Behiiter der Geheimnisse der Erde.

Denn so sprach zu mir der wilde Stier, der grofie Brazoragh!

Und so spreche ich, Ashim Riak Assai, der Atkar Brazoragh, Gesandter
der Gitter, Sohn des Jenseits, Bewahrer der Vergangenheit, Herr der Ge-
genwart und Herausforderer der Zukunft, Triger der Gespaltenen Hémer
wund der Blutroten Mondscheibels

—der Aikar Brazoragh bei seiner Rede zur Stadigriindung Khezzaras,
1008 BF

Khezzara st der Inbegriff dessen, was der Aikar Brazoragh bisher ge-
leistet hat: cine Stadt, in der Angehdrige verschiedenster Orkstimme
leben. eine Hauptstadt eines (mehr oder weniger) geeinten Orkrei-
ches, ein Name, der Orks und Menschen erschaudern Lisst und die
Allmacht des Aikar Brazoragh vergegenwiirtigt.

Dic etwa 30 Meilen nordwestlich der Thaschpforte gelegene Stadt
erhebt sich aul ¢iner Hochebene, deren Fuli eine grolie Anzahl von
Orkzelten und Feldern siumt. Der von tausenden FiiBien breit ge-
rampelte Pfad schiumt vom Matsch der Steppe und vom Blut des
Sklaven und schlingelt sich durch diese Ansammlung an orkischen
Rundzelte, welche hauptsiichlich von Bauern bewohnt werden, Rich-
rung Stadttor. Diese Vororte Khezzaras dienen einzig und allein der
Erniihrung der Stadt. Reges und geschiiftiges Treiben bestimmt hier
das Bild. Tagsiiber verrichtet cin Grofiteil der Sklaven auf den Feldern
die Schwerstarbeit, die Lulft ist erfiillt vom aufgewirbelten, stickigen
Staub der Steppe, der Atem raubende Geruch von Schweil}, Blut und
Fikalien hingt schwer iiber den Lederzelten und diberall sind die
kehligen Laute ihrer orkischen Bewohner zu hiren.

EIl hilzerne Tiirme, deren klobigen Fundamente aul steinernem
Grund ruhen, wachen iiber den michtigen, palisadengekronten Erd-
wall, der Stadtmauer Khezzaras. Das wuchtige, zweifliiglige Haupt-
tor kann nur von zwei Ogern bedient werden und bictet selbst dem
grifiten orkischen Kriegswagen geniigend Platz, durch zwei weitere
kleinere Tore gelangt man auf die Hochebene. Vor den Stadttoren hal-
ten stets einige Khurkach Wache.

Die Luft in der Stadt ist vom Verwesungsgeruch der allerorts aufge-
spichiten Opfertiere und Gliicklosen sowie dem dunklem Rauch der
Orkschmieden geschwiingert. Zwischen Lehm-, Holz- und Steinbau-
ten mischen sich die typischen Riyachart-Rundzelte.

Das Fliisschen Khez, das sich durch die Stadt schlingelt und dessen
Quelle sich unweit der Stadtmavern auf der Hochebene befindet,
stelle die einzige Wasserversorgung Khezzaras dar,

In der ganzen Stadt kann man auf heruntergekommene, aber gut be-
wachte Sklavenpferche stolien, in denen die Sklaven Khezzaras ihr
trostloses Dasein fristen, bis sie zur Arbeit gerufen werden — sofern
ihnen nicht das grausamere Schicksal als Opfer blitht.,

Auffallend ist, dass Khezzara auber den Stadimauern iiber keine ty-
pischen Verteidigungsanlagen verfiigt (wie z.B Schiclischarten). Auch
die Stadtmauern wurden weniger als Schutzmalinahme erbaut als viel-
mehr zur klaren Markicrung des Herrschafisgebiets des Aikar. Kein
Ork kann sich vorstellen, dass jemand einen Angriff auf die Stadt wagt.
Unablissig wird die Schmiedeglut angeheizt, werden neue Kriegshun-
de geziichtet oder riesige Kriegswagen gebaut. Man kénnte fast meinen,
Khezzara wire nur zu dem Zweck errichtet worden, ein riesiges orki-
sches Heer auszuriisten und zu beherbergen. Dieser Kriegsmaschinerie
der Orks ist es zu verdanken, dass sich in Khezzara wohl jederzeit um
die 1.000 Orkkrieger befinden, was Khezzara wohl zu ciner der bestge-
schiitzten Stidie macht — allerdings nicht zu der sichersten.

GEescHicHTE

Die Stadt wurde im Jahre 1008 BF durch den Aikar Brazoragh
gegriindet. Dieser hat den Standort der Hauptstadt der geein-
ten Orkstimme sorgfiltig ausgewiihlt, befinden sich doch in
oder um die Stadt herum wichtige Heiligtiimer der vier orki-
schen Haupigotter.

Innerhalb weniger Monate gelang es dem Aikar, geniigend
Orksippen und Sklaven zur Arbeit an der Stadt zu bewegen
(bzw. zu zwingen), sodass die Stadt bereits zur Zeit des Or-
kensturmes 1010 bis 1012 BF fast ihre gesamte, heutige Gréfie
erreicht hatte. Nach der Niederlage vor den Toren Gareths
sann der Aikar hier auf Rache und spann seine Pline weiter.
In dieser Zeit stromten immer mehr Orksippen nach Khezzara
und da die Stadt ziemlich bald iiberfiillt war, wurden Zelte und
Hiitten vor den Stadtmauern aufgestellt. Nach dem Sternenre-
gen im Jahre 1029 BF zogen wicder vermehrt Orksippen in die
Peripherie Khezzaras und liefien sich im Schatten der michti-
gen Stadtmauern nieder.

LEBENSWEISE

wlhr glaubt doch nicht ernsthaft, dass so viele Schwarzpelze auch nur ei-
nen Tag lang miteinander leben kénnen, ohne sich gegenseitig den Schidel
einzuschlagen?s

— Ersmarschall Helme Haffax zu einem seiner Spiher, 1011 BF

Wie in der weiten Steppe gilt auch in Khezzara allein das Recht des
Stiirkeren, sodass sich zu jeder Zeit in irgendeinem Stadureil cinige
Orks streiten, was meist blutig endet. Allerdings hat der Aikar vertiigt,
dass Sippen- und Stammesfehden, welche thren Ursprung cinem Er-
cignis aubierhalb der Stadt verdanken, nicht in der Stadt ausgetragen
werden diirfen. Wer diesen Stammesfrieden missachtet, wird von der
Garde des Roten Mondes umgehend in Tairachs Totenreich befirdert.
Trotz dieses Minimums an Ordnung, ohne das ein Zusammenleben
von so vielen unterschiedlichen Orks undenkbar wiire, herrschen in
Khezzara raue Sitten: Wer sein Eigentum nicht zu verteidigen weil),
der ist auch nicht wiirdig, dariiber zu verfiigen.

Dicese orkische Eigenheit fithrt zu einer weiteren Besonderheit der
Stadt: Khezzara ist wahrscheinlich die aventurische GroBistadt mn
der niedrigsten Kriminalititsrate — aus dem cinfachen Grund, dass es
kaum Dicbe oder ein Rechtssystem (aulier dem Recht des Stirkeren)
gibt. Dicbstahil ist verpnt; wenn man das Gut eines anderen begehri,
dann hat man es sich in cinem offenen Kampf zu erringen.

Die Kastenzuteilung ist fiir die Stadtorks nicht ganz so fest wic in der
Steppe und es kommt hiufiger dazu, dass man die Kaste wechselt -
in die eine oder andere Richtung. Alle Orkfrauen der Stadt gelten als
personliches Eigentum des Aikar. Sie werden zu Paarungszwecken,
als Belohnung oder als Arbeitskriifte an verdiente Orks ausgelichen,
jene haften jedoch mit threm Leben fiir das Wohl der Frauen. Obwohl
es cigentlich sehr unwahrscheinlich klingt, zweifelt kein Ork, dass der
Gottgesandte all sein Eigentum bestens kennt und weill, an wen cr
welche Frau verlichen hat. Den Wenigen, die auf die kerzerische Idee
kamen, dieses Allwissen des Aikar auf die Probe zu stellen, wurde fri-
her oder spiter der Schiidel cingeschlagen.

Da die Orks Khezzaras in unmittelbarer Niihe des Gorgesandien
leben, kann man sie mit ruhigem Gewissen zu den stolzesten Vertre-
tern ihrer Rasse zihlen. Man fiihlt sich als auserwiihlte Angehinge
des Stammes des Aikar Brazoraghs. Viele Stadtorks fiigen threm Na-
men stolz ein riak Khezzara an, um ihre Herkunft zu verdeutlichen.
Gleichzeitig steht man unter stetem Erfolgsdruck, niemand will den
Zorn des Aikars auf'sich lenken. Fast alles, was in Khezzara geschicht,
kommt vor allem den Khurkach und Okwach zu Gute, dic sich in
und um die Stadt nicdergelassen haben. Diese geniefien in Khezzara
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allerhischstes Anschen, wiewohl auch sie thre Stellung immer wieder

gegen mutige Orks anderer Kasten verteidigen miissen, die sich er-
1ffen, durch das Erschlagen cines Khurkachs selbst in diese Kaste
holt lurch das Erschlag Khurkacl Ihst 1 Kast
aufzusteigen,

SKLAVEN UND ANDERE AUSWARTIGE

Die Sklaven sind ein wichtiger Bestandteil Khezzaras, wurde
die ganze Stadt doch hauptsichlich auf ithrem Blut gebaut.
Heute werden alle —aus Orksicht — niederen Arbeiten von ih-
nen ausgefiithrt, sei ¢s aufden Feldern oder in den Schmieden.
Vielen hauchen ihr Leben auch als Opfer im Tairach-Tempel
aus.

Der GroBteil der Sklaven besteht aus orkischen Kriegsgefange-
nen, daneben findet man auch noch relativ hiiufig Goblins und

Es ist schwer, von Handel in Khezzara zu sprechen. Man unterhiilt
cinige spiirliche Handelsbezichungen mit den Stidten des ehemali-
gen svellischen Stidiebundes, und hin und wieder verirren sich auch
eiige menschliche Hindler in die Stadt So stammen z.B. die besten
Watten oder Gegenstiinde, sofern sie nicht auf einem Raubzug erbeutet
wurden, von norbardischen Hiindlern. Eisen, Kohle, Kupfer und Nah-
rungsmiitel sind die wichngsten Giiter, die orkische Hiindler ber den
Menschen erstehen. Die Haupteinnahmequelle der Stadr sind aller-
dings, nebst den cigenen Erntriigen, die Tributzahlungen der Orkstim-
me und abgabepflichtigen menschlichen Stide. Regelmiilig verlangt
Khezzara nach Tribut und wer nicht innerhalb von Wochenfrist seine
Abgabe geleistet hat, erhilt Besuch aus der Stadt. Der Auszug der Ein-
treiber ist unter den Orks gefiirchiet, sollen sie doch stets das Doppelre
des eigentlichen Tributes mitnehmen. Ob dies auf Anweisung des Ai-
kars geschicht oder sich die Garde des Roten Mondes (welche das Kom-
mando fithrt) selbst bereichert, st nicht bekannt. Auf alle Fille wird

Menschen. Man hilt nur wenige Zwerge in Gefangenschaft,
allerdings genicflen die- [T

se weitaus grofieres An-
schen und eine gewisse
Selbststindigkeit — zu-
mindest will es der Aikar
Brazoragh so. Wie die
Orkfrauen sind auch alle
Sklaven im Besitz des
Aikar Brazoragh, der sie
verdienten  Untertanen
ausleiht. Nur die stirks-
ten und zihesten Sklaven
iiberleben das erste Jahr
in Khezzara, die Nichie
in den Sklavenpferchen
sind kalt, das Essen rar
und kaum genielBibar, die
Arbeir hart, der Beistand
der Gotter scheint fern
oder verloren. Innerhalb
der Sklavengemeinschaft
Khezzaras hat sich in den
letzten Jahren ein gewis-

ser Zusammenhalt gebildet und man versucht so gut wie mig-
lich, einander beizustehen, zumindest unter menschlichen und
zwergischen Sklaven. Die erste Generation menschlicher Skla-
ven waren fast ausschlieBlich Kriegsgefangene, was die iiberaus
harte Hand ihrer Herren erkliirt, mittlerweile gibt es allerdings
schon die ersten Sklavenkinder, die so gut ¢s geht und in aller
Heimlichkeit aufgezogen werden und die nie etwas anderes als
Khezzara geschen haben.

Nur dic wenigsten Orks besuchen ein Mal in ithrem Leben
Khezzara und noch seltener sind nicht-orkische Reisende,
sofern es sich nicht um Sklaven handelt. Hin und wieder
kommen einige menschliche Hindler in die Stadt oder der
Aikar personlich ermdglicht einer Glatthaut freies Geleit, in
den meisten Fiillen ist es fiir einen Nicht-Ork aber unmég-
lich, die Stadt als Freier zu betreten und wieder zu verlassen.
Tagsiiber ist es in den Vororten zwar relativ leicht, sich unter
die zahlreichen Sklaven, die ihr hartes Tagwerk verrichten,
zu mischen, es ist jedoch besonderes Geschick vonnéten, um
das gleiche Kunststiick innerhalb der Stadtmauern zu voll-
bringen.

HanbpeL, TRjBUTzﬁHLunGEH vnD BEUTE

vHandel? Raub, Diebstahl und Erpressung nenn’ ich das, zu was andervem
sind diese strappigen Schwarzpelze ja kaum filig.
—norbardische Hindlerweisheit, neuzsentlich

by
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stets versucht, den Tribut rechtzeitig abzulicfern — der Aikar duldet
keine Entschuldigungen. Als Tribut selbst akzeptiert der Aikar hinge-
gen fast alles Erdenkliche: Gold, Opfer, Sklaven, Frauen, Baumartenial,
Nahrungsmittel, Vichherden, Reitiere, Walfen, Kneger usw,

Die drite wichtige Einnahmequelle stellr die Beute aus den Kriegs-
ziigen dar, wie jiingst jene aus dem Kriegszug in Albernia und Wei-
den. Auch hier sind die Schwarzpelze wenig wiihlerisch und rauben
alles, was sie zusammenraffen kiinnen.

Allgemein kann man festhalten, dass Khezzara eigentlich nur in cine
Richtung Handel betreibt — in die Stadt hinein, wo die Ressourcen
sogleich verteilt und verschlungen werden. Als Gegenzug erhalten
diec Orkstimme der Steppe und die Menschen des Svelltlands den
‘Schutz’ des Aikars, was bedeutet, dass sie nicht seinen Zorn erregen.

Mminzen

Da Khezzara cine Vielzahl an Dienstleistungen zu bieten hat und sich
mancher Ork auf wenige Titigkeiten spezialisiert hat, gentige der ein-
fache Tauschhandel der Orklandsteppen nicht mehr. Diese Tradition
herrscht zwar immer noch vor, immer hiufiger wird jedoch Gold als
Zahlungsmittel akzeptiert oder gar verlangt. Das im Umlauf befind-
liche Geld stammt aus den zahlreichen Raubziigen und so ist es nicht
verwunderlich, dass man in Khezzara neben Dukaten und Dublonen
auch Zwergenmiinzen antnfft. Es gibt allerdings keine festgelegten
Preise oder Kurse und es entbrennen immer wieder Zweikiimpte, weil
sich zwer Handelspartner nicht tiber einen Preis einigen kénnen. Eine
Eigenart der Orks ist es, ein Loch durch dic teuer erstandene Miinze zu
bohren und sie stolz an cinem Lederband um den Hals zu tragen.
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StaptvierTEL

Dic Stadr st in mehrere Viertel autgeteilt — meist ohne klare Gren-
zen und ficlend ineinander iibergehend. Jedes Viertel ist cinem der
groben Orkstimme oder Stummesverbiinde zugeteilt, die sich zum
Zeitpunkt der Stadigriindung unter die Herrschatt des Aikar Brazo-
raghs gestellt hatten.

Das VierRTeL DER ORicHAI

Das grofite Viertel Khezzaras beginnt dircke hinter dem Haupttor,
seine Bewohner gehiren alle dem Stamm der Orichai an und bilden
cinen wichtigen Pleiler der stidtischen Handwerker und Bauern, Der
Weg ins Stadtinnere wird gesiumt von der Allee der Unterlegenen

Kleinere Zelte und Steingebiude dienen hohen orkischen Wiirdetri-

gern und den Augen Khezzaras' als Wohnstite. Das grilite Steinge-
biude des Vierrels, ja der ganzen Stadu ist der Palast des Aikar Brazo-
ragh (6), cin wuchtiger, trutziger und zweistdckiger Bau, Die besten
orkischen Baumeister und eine Grobzahl zwergischer und menschli-
cher Sklaven errichteten einen Palast, der cines Gottergesandten wiirdig
ist. Der einzige, gut fiinfzig Schritt iiber den Boden ragende Turm des
Palastes ist von jedem Winkel der Stadt aus zu schen und untermauert
den totalen Machtanspruch des Aikars. Bis auf den Thronsaal ist nichts
iiber das Innere des Palastes bekannt, pflegt der Aikar doch Giiste oder
Gefangene stets nur im Thronsaal zu empfangen. Der Saal dient dabei
gleichzeitig auch als Schatzkammer Khezzaras und des Orkreiches,
hier werden so gut wie alle geraubten Reichtiimer der zahlreichen orki-

(1), mut thren aulgespieliten = 1 ¢
menschlichen Kopfen und er-
beuteten  Zwilfgitterstauren,
von denen viele entstellr, blur-
verschmiert oder in obszénen
Posen dargestellt sind. An den
Orten
Viertels stehen kleinere Statu-

unscheinbarsten des

en  verschiedenster  orkischer
Nicht-Gaer (siche Seite 104),
wober sich die Statue des Rie-
sen (2) noch mitten im Bau
befindet, soll daraus doch ein
lebensechtes Abbild eines jener
miichtigen Wesen werden,

In der grolien Stellmacherei
(3) werden die furchteinflélen-
den  orkischen  Kriegswagen
hergestellt. Hier fertigen  die
Handwerker der Korogai und
Orichai sowie das halbe Dut-
Sklaven
Kriegswagen. Sharkak Mohork

zend  zwergischer
beautsichugt die Arbeiten in der
Stellmacherei und verfiige fiir
cinen Ork iiber ein beachtliches
Wissen zur Herstellung  von
Kriegswagen, kénnte ohne die
fachkundige Hilfe des zwergi-
schen Sklaven Ambrasch Sokn
des Arosch den Anspriichen des
Aikar Brazoragh aber niemals
gerecht werden.

Unweit des Haupttores wurde

©- @ of

schen Raubziige der lerzten Jah-
re authewahrt (&8 179 E, F).
Im groBen, mit allerlei Male-
reien verzierten Rundzelt des
Rates der Stimme (7) tagt jener
Rat alle Monde ein bis zwer Mal,
um den obersten Herrscher al-
ler Orks zu beraten. Die knapp
dreibig Wiirdentriiger, Hiupt-
linge, Tarrach-Schamanen und
Okwach aller Stimme, werden
vom Aikar sclbst bestmmt. Es
sitzen viele verleindete Orks im
Rundzelt die versuchen, Einfluss
auf den Aikar zu nehmen, seine
Gunst zu erlangen und Wider-
sacher anzuschwiirzen. Hiufig
werden die Besprechungen un-
terbrochen oder arten in Hand-
greiflichkeiten aus, sodass sich
der Aikar gezwungen sicht, gele-
gentlich neue Rite zu ernennen.
Dies ist vom Aikar nicht ganz
unerwiinscht, denn so bleibt der
Rat geschwiicht und ein besseres
Werkzeug fiir den Fiihrungsan-
spruch des Aikar.

Der Tempel und das Heiligtum
des Brazoragh (8) besieht aus
ciner Ansammlung 1m Kreise
stehender miichnger, spitz zu-
laufender Monolithen. Jeder der
tiber

sichen Monolithen misst

fiint Schrntt Hohe und weist

cin grolles Rundzelt zu einer
Taverne umfunktioniert, lm Takai Arrai (4), dem ‘blutigen Auge’,
kénnen sich Drasdech und Grishik einen Schluck ginnen und sich
gegen Bezahlung mit Orkfrauen vergniigen. Das Ramram Ghorkai
(5), ‘spaltender Hicb', ist ¢in graues Steinhaus, das nur Khurkach
und Okwach offen steht. In dieser Taverne vergniigen sich die Kneger
und verdienten Orks bei sclbstgebrautem Bier und erbeutetem Ge-
branntem an Gliicksspiel, menschlichen Sklavinnen und Wettkimp-
fen. Wiiste Orgien und Gelage werden hiuhg in beiden Tavernen

gefeiert.

Das PaLastvierTEL
Das Palastviertel wird vom Rest der Stadt durch das rithiche Wasser

des Khez abgeschnitten, welcher der Stadr als Wasserversorgung dient

und in handbreiten Kaniilen die verschiedenen Viertel durchzieht. Eine
breite, mit obskuren Reliefs verzierte und mit aufgespieliten Stierschii-
deln der geopferten heiligen Stiere und riesigen kupfernen, blutbesprit-
zen Mondscheiben gespickte Steinbriicke iiberspannt das Wasser, wel-
che die Briicke zu Tairachs Totenreich symbeolisicren soll,

Malereien und Gravuren unter-
schiedlichsten Alters auf. Die Erde im Innern dieses Kreises ist durch
die vielen Opferungen von dunkler, rostbrauner Farbe. Das Betreten
des Tempels ist normalerweise untersagt, nur cin Mal pro Monat tre-
ten zwei Krieger im Schatten der Monolithen gegencinander an, den
Kampf Brazoraghs gegen seinen Vater nachahmend. Dabei entscheider
erst das Ende des Kampfes, wer welche Rolle inne hatte — der Sieger gilt
von Brazoragh gesegnet und der Verlierer stand auf Tairachs Seite,
Ganz in der Nithe des Tempels befindet sich ein Stierverschlag (9). in
dem besonders kriiftige Bullen untergebracht werden. Bis zur Opferze-
remonie ist es strengstens verboten, einen solchen heiligen Stier zu be-
rithren oder thm auch nur in die Augen zu schen, gehioren sie doch vom
ersten Moment an Brazoragh. Die Stiere werden von den drei blinden
und stummen Hiitern gepfegt und versorgt, allesame uralte Tairach-
Schamanen, die die Tiere wie ihre eigenen Kinder behandeln.

Eine Woche vor dem Dunkelmond werden sichen Suere, begleitet von
einer johlenden Menge, durch die Stralien der Stadt Richtung Bra-
zoragh Tempel geherzt, wo sie dann durch die Hiiter dem gotthichen
Stier geoplert werden.
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Ber der Hetzjagd sind die Horner der Tiere mit Ol bestrichen und
werden in Brand gesetzt, eine Paste aus Marsch verhindert, dass die
Tiere bereits vor dem Ritual Schaden nchmen. Ber der Zeremonie
werden regelmiliig unvorsichtige oder iibermiitige Orks von den
spitzen Hornern autgespicht, gilt doch das Reiten auf einem heiligen
Stier als beliebtes Mannbarkeitsritual.

In der Nihe des Tempels stehen die Zelte der Minotauren-Garde
(10), unter ihrem Leitbullen Marakyach, dic sowohl Tempel als auch
Palast bewacht.

Das VieRTEL DER ZHOLOCHAI

Im Viertel der Zholochai wohnen die besten Jiger und Viehtreiber
Khezzaras. Es herrscht ein stetes Kommen und Gehen, da die meis-
ten orkischen Bewohner dieses Stadteeils threm Broterwerb aulier-
halb der Stadt nachgehen. Ein grobier Teil der Khurkach Khezzaras
stammt aus dem Stamm der Zholochai, einige Drasdech agieren hier
als Gerber, Kiirschner oder Fleischverarbeiter,

Ein Steinhaus wurde nach thorwaler Art zum Schwitzhaus (11) um-
funktioniert, in dem sich die Orks ihr Fell pHegen lassen. Weustreite,
wer am lingsten die dampfende Hitze aushily, sind an der Tagesord-
nung und fordern regelmibig Todesopfer. In einem weiteren steiner-
nen Haus sind die jungen Oger untergebracht. Die hohe Unfallrate
bei den Aufschern und die Befiirchtung der Orks, dass einer der Oger
ausbrechen kinnte, hat dazu gefithrr, dass die niichsten Rundzelte in
cinem respekevollen Abstand von dem Haus der Menschenfresser
(12) autgebaut wurden. Alleine den Aufscher und den Schamanen,
die sich um die Oger kitmmern, 1st das Betreten des Gebiudes er-
laubt, Somit héren die meisten nur aus dem Haus dnngende Schmer-
zenslaute, wenn sich die Oger den Belehlen threr Herren widerset-
zen, oder das Wimmern bemitleidenswerter Sklaven und abtriinmger
Orks, die man den Menschenfressern vorwirft (€3 180 D). Meist
gefolgt vom lauten Knacken von Knochen und dem Schmatzen der
Oger. Ebenfalls in diesem Viertel befinder sich der Hundezwinger
{13) der gefiirchteten orkischen Kregshunde. In zahlreichen Kihgen
und Zwingern werden die kleinen Kriegsmaschinen herangeziichtet

und untergebracht, deren reichhaltige Verpflegung jedem Sklaven die
Trinen in die Augen treiben wiirde. Auf einem grolien Sandplatz be-
finden sich alle Instrumente und Geriiste, die dic Orks verwenden,
um ihren Hunden den richtigen Biss beizubringen. Zyach, ¢in grolier,
grobschlichuger Ork, ist der Hundeaufseher Khezzaras, dessen bru-
tale Schlige mit glithenden Eisen dafiir verantwortlich sind, dass die
Hunde immer wilder und blutriinstiger werden,

Das Vierter per TrRuanzuai

Dic in Khezzara wohnhaften Sippen der Truanzhai gehisren zu den
zivilisiertesten Orks, entsprechend haben sie in ihrem Viertel den
Dienstleistungsgedanken fiir orkische Verhiilinisse am weitesten ge-
dethen lassen. Aul dem Marktplatz (14) Khezzaras kann ein Orks al-
les fiir thn Wichtige und Interessante erstehen oder aber seine cigene
Ware feilbieten.

Feste Stiinde gibt es micht, man legt einfach seine Pelze mieder und
grolt lauthals herum, mit welcher tapferer Tar der wilde Biir erlegt
wurde und was oder wie viel fiir dessen Fell verlangt wird. Hier kann
man auch gelegentlich einen norbardischen oder svelltaler Hindler
antreffen, der es geschafft hat, durch zahlreiche Bestechungen, guten
Bezichungen und Phexens Hilfe bis nach Khezzara vorzudringen
und seine Ware anzupreisen. Was ke Ork weil 1st, dass sich inmit-
ten eines der hiesigen Sklavenpferche ein gut verborgener Schrein der
Zwilfgotter (15) behindet, Der versklavie Phex-Gewethte A hiitet
das Geheimnis und gewiihret all jenen menschlichen Sklaven, welche
die Hofinung noch nicht aufgegeben haben, die Moglichkeit, an dem
Schrein zu beten (€3 1580 ().

Der Rikai-Tempel (16), cine mit kunswvollen Schmitzereien verzier-
ten Holzhiine im Norden des Viertels, wird vom Rikai-Priester Ras-
zech gehiitet und hat nur wenig Zulauf, meistens von Verwundeten,
dic sich pfegen lassen wollen. Sein griliter Schatz ist Rikais Kashar-
ratkach, der "Kessel der nahrhatien Girung', der es vermag, jeden
hungrigen oder durstigen Ork zu sittigen, Das Artefake hat besonders
in den jiingsten Kriegsziigen seinen unschiitzbaren Wert beweisen, als
es darum ging, Hunderte von Kriegern zu erniihren.
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Das VierTeL peEr_ KOROGAT
Fast alle Hiuser hier bestehen aus mit Stein oder Holz gedeckien

Steinhiusern. Die hier sesshaften Sippen der Korogai halfen mali-
geblich beim Aufhau Khezzaras mit. Die Luft ist in diesem Viertel
besonders Ruld geschwiingert, aus jedem Steingebiiude steigt mindes-
tens eine Rauchsiule auf und tiberall hort man das Zischen von Was-
ser auf heillem Ei

en und das Himmern von Amboss und Hammer.

Hier werden dic Waffen und Riistungen der orkischen Krieger herge-
stellt, simtliche Schmieden Khezzaras sind hier untergebracht und
wegen der Feuergefahr sind alle Gebiude aus Stein. Wagenladungen
an Holz, Eisenerz und Zwergenkohle aus dem éstlichen Firunswall
werden in das Viertel geschafft, und nicht minder grolie Wagenladun-
gen an Waffen und Kriegsgeritschafien verlassen das Viertel wieder,
In Khezzara wird neben Kharkush der beste orkische Stahl herge-
stellt, Waffen aus den khezzarischen Schmieden erkennt man an den
stilisierten, Hammenden Hérnern auf der Klinge.

Es ist nur wenig verwunderlich, dass dieses Viertel auch den Gravesh-
Tempel (17) beherbergt. Vier miichtige Rauchsiulen steigen jederzeit
in den Himmel auf und cin stetiges Himmern und Klopfen ist aus
dem Innern zu vernchmen. Hier wird wertvolles Kupfer und Ster-
nenmetall verarbeitet, die orkischen Bau- und Schmiedmeister tretfen
sich im Tempel, um Informationen und Neuigkeiten auszutauschen.
Nebst dem fiir seine zerstorerischen Wutausbriiche bekannten zwer-
gischen Hohepriester Margosch (siche Seite 155) dienen hier eine un-
tiberschaubare Anzahl an ‘Gravesh-Priesiern’. Denn in der orkischen
Tradition muss jeder Schritt der Metallverabeitung von einem Grave-
shi begleitet und gesegnet werden, ein Umstand, der dazu fiihr, dass
es hier eine grolie Anzahl an Gravesh-Priestern gibt.

Das VierteL per OLocHTal

Das Viertel der Olochtai besteht nur aus fiinf Rundzelten, in denen
eine Sippe der Olochtai Platz gefunden hat. Sie sind um einen archai-
schen, von einem Trollschiidel gekrnten Steinpfeler gruppiert.
Etwas abseits davon liegt ein schiibiges Erdloch, das die Menschen-
sklaven Grube der Qualen (18) nennen. Unter dem Gejohle der
Anwesenden stolien die wilden Olochtai die Sklavenkinder, deren sie
habhatt werden, in die Grube mit hungrigen Kampfhunden, um sich
an den Schreien der Ungliicklichen zu erfreuen. Viele der ob ihrer
Wildheit und Barbarei gemiedenen Olochtai haben sich einen Platz
bei den Augen von Khezzara oder in der Garde des Roten Mondes er-
kimpft, andere dienen als Ausbilder von Kriegshunden oder Streito-
gt‘.rn.

Das VierTEL DER [TIOKOLASH

Das kleine Viertel ist nur bewohnt, wenn der Rat der Stimme tagt.
Ein kleiner, mit abgestandendem, brackig-braunem Wasser gefiillter
Tiimpel gilt den Orks als Ranagh-Heiligtum (19).

Das VierteL per Torbocuai

Bereits seit Jahren ginzlich unbewohnt ist dieses Viertel, in dem cinst
Angehérige des kricgerischen Stammes wohnten, che sie wihrend
des Orkkricges fast vollkommen aufgericben wurden, Bis heute hat
es kein anderer Stamm und keine andere Sippe gewagt, das Viertel
fiir sich in Anspruch zu nehmen. Es heibt, dass sich die Geister der
gefallenen Krieger hier niedergelassen haben, wo sie iiber den Schutz
der Stadt wachen oder vom Aikar fiir besondere Missionen gerufen
werden (€3 180 B). Die Hiitten und Hiuser stchen in diesem Vier-
tel so dicht beieinander, dass es nur durch den Tairach-Tempel (20)
betreten werden kann, cine groliflichige Ansammlung aus Steinge-
biuden, Rundzelten, Blutbecken, Opferaltiren, Marterpfihlen, Fol-
terketten, Knochenbergen und verwesenden Optergaben, wobei das
grobite Zelt gelegentlich mit dem Fell verstorbener Orks vergrofiert
wird, als Anlehnung an Tairachs Haarmeer im Jenseits. Kein Tag
vergeht in Khezzara ohne Blutopfer zu Ehren Tairachs, welehe bei
Neumond und Mondfinsternissen thren Héhepunkt erreichen und

stetig den Blutbrunnen von Khezzara nihren, aus dessen acht kupfer-
nen Hiornern sich scharlachrotes Blut ergiclit (€3 180 F), AuBier dem
Hochschamanen der Truanzhai Azzek Zivattach (siche S. 149 und
179) gibt es keine feste Priesterschalt, Tairach-Pricster aus den unter-
schiedlichsten Sippen und Stimmen behiiten den “Tempel jeweils Rir
cine gewisse Zeit, che sie zu threr Sippe zurtickkehren.

WicHTiGe OrRTE im UmrLanp DerR STtapt

Eine Viertelmeile neben den Stadtmauern Khezzaras steht e ver-
dorrtes Wiildchen mit knorrigen, eigenartig veriistelten Biumen und
Striuchern, an denen kein griines Blatt mehr wiichst. Inmitten dieses
Wiildchens entspringt der Khez, der riitlich gefirbre Bach, der Khez-
zara mit Wasser versorgt. Dieses Wiildchen ist das hichste Tairach-
Heiligtum, der Takaibragh (21), der ‘blunige Tann' (oder ‘blutende
Tann’). Laut den Uberlicferungen der Schamanen fiel an diesem Ort
cin Blutschwall Tairachs aut die Erde, kurz bevor dieser von seinem
Sohn Brazoragh bezwungen wurde. Die Orks meiden den Wald, nur
die mutigsten und begabtesten Tairach-Priester wagen thn zu betre-
ten, in der Hoffnung, dass Tairach sie fiir wiirdig erachtet und zu
Hochschamanen (siche Wege der Gotter S, 239 i) weiht

Gerade neben diesem verdorrten Wiildehen befindet sich ein tippiger
Hain mit blithenden Biischen, das Rikai-Heiligtum (22). Der Lage
nach kann man schr wohl vermuten, dass die beiden Heilig

imer
cinst vereint waren. Die Rikai-Priester erkliren sich dies dadurch,
dass woh! Tairach selbst begann, den Ort seiner Niederlage von der
Gabe Rikais zu befreien und zu vernichten. Anderen Uberlieferungen
zufolge soll Brazoragh Rikai angeleitet haben, diese Stelle von PHlan-
zen iiberwuchern zu lassen, um die Macht seines Vaters zu bannen.
Heute sprielien in diesem Hain die unterschiedlichsten Nutz- und
HeilpHanzen, darunter auch solche, die normalerweise nicht in so

ciner unwirtlichen Gegend wachsen wiirden.

An der nardlichsten Spitze der Hochebene erhebt sich ein gut zehn
Schritt hoher Felsen, dessen Spitze ein in Stein gemeilielter Suerkopf
bildet. Brazoraghs Fluch (23) ist ein dem Gravesh heiliger Felsen und
soll es dem Aikar Brazoragh ermoglichen, den Naturgewalten Einhalt
zu gebicten (€3 180 A).

Der restliche Teil der Hochebene wird von den zihen und schnellen
Orkponys bevilkert, welche hier von den menschlichen und goblini-
schen Sklaven gepflegt und geziichtet werden. Auch erbeutete Plerde
und Esel kann man hier antretfen, die friedlich auf den verhiltnis-
miillig nahrhaften Wiesen grasen. Kaum cine Meile von Khezzara
entfernt behndet sich ein verlassener, verwahrloster Unterschlupl un-
ter der Erde, der kurz vor und wiihrend des Orkkriegs von der KGIA,
dem mitelreichischen Geheimdienst, als Spiherposten benutzt wur-

de (€3 180 E).
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KHEZZARA im SPIiEL

Abenteuer in Khezzara cignen sich vornchmlich fiir orkische
Heldengruppen, da Nicht-Orks einen schr schweren Stand in
der Hauprtstadt des Orkreichs haben. In Khezzara kénnen orki-
sche Helden hautnah miterleben, wie der Aikar seine Pline wei-
terspinnt und wie auf seinen Befehl hin sich die ganze Stadr in
Aufruhr verserzt. Alles in der Stadt ist nur auf seinen Willen aus-
gerichtet und es ist nicht verwunderlich, dass seine Planungen und
Befehle das Gespriichsthema Nummer eins in der Stadt darstellen.
Hiufig zieht es Jungorks in die Stadt, die sich einen Platz in der
Garde des Roten Mondes erstreiten oder in der Stadt ihre Mann-
barkeitspritfung niederlegen wollen. In vielen Stimmen ist es mutt-
lerweile Brauch, einzelne Sippen fiir ¢in paar Monde oder Jahre im
Schatten der Stadtmauern siedeln zu lassen.

Fiir besonders wackere und furchtlose nicht-orkische Recken gibt
es wenig Méglichkeiten, Khezzara zu betreten. Inshesondere in den
Vororten fallen spionierende nichi-orkische Spiher am wenigsten
auf und es ist hier verhiiltnismibBig einfach, sich als Sklave aus-
zugeben, sofern man nicht gerade schwer geriistet und bewaffnet
herumspaziert und bereit ist, die orkischen Repressalien tiber sich
ergehen zu lassen, Um als Sklave getarnt in die Stadt zu gelangen,
braucht man schon Nerven wie Drahtseile, die Hauptschwierigkeit
hesteht jedoch darin, sich unbeobachtet wieder aus der Stadt zu

schleichen. Daran scheitern die meisten nicht-orkischen Spiiher.
Es gibt zahlreiche Institutionen, Adelshiuser und Kirchen, die sich
fiir Khezzara interessicren und entsprechend wagemutige Helden
beauftragen kénnten, in die Stadr ¢inzudringen. Sei es, um ein
verlorenes Banner zurlick zu erringen, eine zwilfgoterfillige Re-
liquie zu bergen oder um selbst etwas nach Khezzara zu schmug-
geln oder einen wichtigen Gefangenen zu befrcien. Insbesondere
der Rhodensteiner Abtmarschall Brin von Rhodenstein versucht be-
reits seit lingerem, den Traum seines Mentors und Lehrmeisters,
des gefallenen Schwerts der Schwerter Dragosh von Correnstein,
zu verwirklichen und einen Schwertzug gen Khezzara zu fiihren.
In Praiowin von Orkenfeld, dem Marschall der Sonnenlegion, hat
Brin cinen wertvollen Verbiindeten gefunden, sind doch beide der
Uberzeugung, dass cin gemeinsamer Feldzug den Bewohnern des
in den letzten Jahren arg gebeutelten Mittelreichs neue Hoffnung
cinfléBen wiirde. Ein wichtiges Ridchen im Plan des Abtmarschalls
ist dabei sein chemaliger Schildknappe, der als Sklave in Khezzara
darbt und dic Stadt wie kein zweiter Mittelreicher kennt. Thn zu
befreien kann die Aufgabe nicht-orkischer Heldengruppen sein,
In ganz seltenen Fiillen mag es sogar sein, dass Helden als offizielle
Gesandte thres Auftraggebers nach Khezzara geschickt werden und
ihnen der Aikar Brazoragh freies Geleit verspricht. Doch welcher
Mensch stellt sich schon mit dem Oberhiuptling der Orks gut?

HimmEeLSSTURMENDE GEBIRGE —
DIE MaVERIO DES ORKLATIIDS

Das Orkland wird aul allen

Seiten von hohen Gebirgen eingeschlossen. Im Norden ist es die
Grofie Olochtai, dic im Osten an den Firunswall grenzt. Dieser zicht
sich in einem weiten Bogen nordéstlich um das Orkland herum und
stilit im Osten auf die Blutzinnen. Im Stiden riegeln der Hohenzug

Die GrROBE

Schrott und uniiberwindlich erhebt sich die Grolie Olochtai iiber das
Hochland von Waskir und schirmt das Orkland nach Westen und
Norden von den thorwalschen Siedlungen und den Stammesgebieten
der Gialsker ab. Alt und grau ist das Gestein der Berge, die sich bis zu
5.000 Schritt iiber den Siebenwindigen Ozean erheben. Dass vor un-
bekannter Zeit Wesen diesen Weg in der Luft passieren wollten, kann
man an ¢inem der hiichsten Giptel des Ostens feststellen: Von einem
Gletscher ausgespien, findet sich hier ein verdrehtes Konstrukt aus
Horn, Metall und in der Kilte mumifizierter Lederhaut,

In den veten, beklemmenden Schluchten und auf den unteren Hiin-
gen stehen dunkle Schwarztannen und Lirchen. Feucht-modriger
Geruch von Nadeln und das stete Rauschen schiiumender Gebirgshi-
che, die aus der Héhe herabstiirzen, begleiten den cinsamen Wande-
rer, bis er schlicBlich das Vorgebirge verliisst und sich auf den Flanken
der Felsmassive wiederfindet.

Véllig kahl sind die Hiinge aus dunkelgravem Granitgerdll, in dem
hiufig Quarzadern und dunkler Glimmer ghitzern. Als hiitte ein Rie-
se mit seinem Hammer darauf eingeschlagen, liegt es in tiickischen
Gerdllhalden aus scharfkantigen Splittern und geplatztem Gestein

des Steineichenwalls und der abweisende Thasch das Orkland ab.
Zwischen thnen existiert nur eine kleine Plorte, die im Orkensturm
jedoch traurige Beriihmtheit erlangte, als die Schwarzpelze 1010 BF
von hier in die Menschenreiche einfielen.

OLocHTal

herum, Jeder Schritt auf diesem gefihrlichen Untergrund will wohl
iiberlegt sein, denn ein falsch gesetzter Fulh kann den ganzen Hang
plotzlich als donnernde Steinlawine zu Tal gehen lassen.

Uber dem Reisenden jedoch erheben sich die Berge scheinbar endlos
weiter und werden mit jedem Schritt in die Hohe dunkler, bis hin
zu ihren Gipfeln aus tiefschwarzem Basaltgestein, Ewige Gletscher
bedecken die finsteren Kuppen und verleithen ihnen das Ausschen alt-
chrwiirdiger Geister des Winters. Hier hinauf, in mehrals 2000 Schrire
Hihe, schlingelt sich der einzige Passweg tiber die Grolie Olochtai.
Niemand, der die schneidende Kiilte des Nordens und die Hohenluft
nicht vertriigt, sollte diesen Aufstieg wagen, denn das ganze Jahr tiber
muss man sich in dicke Winterkleidung hiillen, um nicht jimmerlich
zu erfrieren. Doch so schwer bepackt sind die meisten Tieflandbe-
wohner zu schwach, um den Weg in der diinnen Gebirgsluft iiber-
haupt zu bewiiltigen. Die wenigen Reisenden, die es dennoch wagen,
klagen iiber bestindige Schmerzen im Kopf. Belohnt werden sie nach
dem beschwerlichen Aufstieg durch einen einmaligen Ausblick in dic
Gebirgslandschaft: Schneebedeckte Gipfel erstrecken sich vor thnen,
in der Sonne gleiliend und glitzernd, wie riesige Diamanten. Nur hier
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und da klaftt der schwarze Basalt aus den Gletschern hervor, bewach-

sen von geniigsamen Moosen und Flechten. Tiet im Eis vergletscherter
Berggipfel finden sich gelegentlich die tefgefrorenen Kérper nicht
nur von Ogern und archaisch wirkender Orks, sondern auch von tie-
rischen und kulturschatfenden Vertretern echsischer Rassen.

Auch wenn die Einsamkeit der Gipfel leblos wirkt, haben sich doch
cinige Kreaturen und Pflanzen hier oben niedergelassen. Bergadler
mit fast drei Schritt Fliigelspannweite kreisen in der kalten Luft und
stolien auf kleine Sehneeziegen herab, die die geniigsame Krustenflech-
te oder Blitter von Sturmkriecher und Stlberwonrs abweiden. Meist st
es schwierig zu erkennen, ob es sich bei den Tieren um wildleben-
de oder eine Herde der Olochtai-Orks (siehe Seite 111) handelt. In
letzterem Fall sollte man licher die Beine in die Hand nehmen, denn
die Hochgebirgs-Orks gelten selbst unter thres Gleichen als Barbaren.
Gegen die Hohenangst, die so manchen befillt, wenn er in cine der
ticfen Eisspalten blickt, soll das Kauen von Edelweif helfen. Beson-
ders im Rondra-Mond, wenn es seine strahlend weilien Sternbliiten
hervorreckt, ist es leichr zu finden.

Obwohl die Grolle Olochtar sicherlich einer der verlassensten Orte
Deres ist, stihbt man auch hier auf Zeichen vergangener Bewohner:
Auf halber Strecke ins Orkland fithrt der Passweg an ciner mehr
als finfzig Schritt hohen Basaltwand vorbei, deren Oberfliche wice
geschmolzen wirke. In dem zerlaufenen Gestein sind die Reste von
ich
kreisrunde Hihleneingiinge auf, aus denen iibelkeitserregender Ver-

Zeichen und Bildern zu erkennen und alle paar Schrtte tun

wesungsgestank dringt.
Auch das getliigelie Volk der Nachtwandler (€3 177 A) in der nérdhi-
chen Grolien Olochrai (aber auch in Firunswall und Donnerzacken)
meidet Orks und Menschen gleichermalien. Dennoch versuchen ge-
legentlich Schamanen, thre Geheimnisse zu erkunden,

Dort, wo die Grolie Olochtai am héchsten ist und die Olochtai nach
Siiden wie ¢in Sporn ins Orkland hinein ragy, befinder sich ein riesi-
ger namenloser See, der den Feuer verchrenden Olochtan-Orks he

1st. Grund dafiir sind die heiBlen untersecischen Quellen, die das Was-

ser beinahe kochen lassen und das Umland mit dichten Nebelschwa-
den verhiillen. Nach dem Glauben der Orks ist dafiir der Feuer- und
Totengott Angarai verantwortlich, dessen Sendbote in den Fluten des
Sees hausen soll. Wehe dem, der auf dem Hohepunkt des Winters
in ihre Finge gerit! Denn dann zichen die Olochtai an die Ufer des
Sees, um in einer blutigen Opferung Angarai milde zu stimmen und
den grimmen Frost aus dem Gebirge zu vertreiben.

Die OLocHTai

Der siidliche Ausliufer der Grolien Olochtai, der die Khazarrach
von der Orkschiidelsteppe trennt, erscheint wie der kleine Bruder des
miichtigen Gebirges. Die Gipfel ragen kaum mehr als 1500 Schrit
iiber dem Sichenwindigen Meer auf, womit die Olochtai nur 800
Schritt hsher als das umgebende Orkland st

Die Hinge sind fast bis zu den Spitzen hinauf dicht bewalder: erst mit
dunklen Firunstannen, Lirchen, Birken und Eichen, weiter oben mit
ausgedehnten Kiefernwiildern und schlieBilich, dicht an der Baum-
grenze, mit bodenkriechenden Latschenkiefern. Nur die hichsten
Berge tragen auch im Sommer eine Kappe aus Schnee und wirken
wic mit Zucker bestiubt. An den siidlichsten Ausliufern stehen die
Reste einer grollen steinernen Festung aus orkischer Vorzeir, dic je-
doch nur von Tieren — und gelegentlich einigen Goblins — bewohnt
wird. Seltsame Ritzzeichnungen warten hier auf jemand, der sie ent-
schliisselt.

Die Wiilder der Olochtai sind Heimstatt fiir manche Tiere, wie Rotpii-
schel, Elche, Hirsche und Karene, die hicr vor allem im Winter Schutz
vor der Witterung suchen. Wo ¢s Wild gibt, da sind auch Jiger nicht
weit, und so leben in den Wiildern Walfe, Hahlenpanther, Biren und
Waldlswen. Gerade die letzieren gelien den Khurkachi der Zholochai
als Brazoragh-getillige Beute. Niemals zugeben wiirden die tapferen
Krieger, dass sic beinahe panische Angst vor den seltenen Todeshdrm-
chen haben, die, Horn voran, von den Biumen stiirzen und selbst den
miichrigsten Kricger zu Tode bringen kinnen.

DEeEr FiRUnISwALL

»Herr Firun, wenn mir dieser Schuss gelingt, so schwér ich Dir; barfufs bis
auf den Gipfel detnes Walls zu pilgernls
—Stoligebet eines tobrischen Schiitzen

Der Erzbringer macht uns stark und reich wie jeder gute Anfiihrer!
Schmiedet seine Knochen heift und stetig, dann werden eure Klingen nie
brechen!s

—Lehrweishenr der Korogai

Zahllose Namen triigt der Gebirgszug im Nordosten des Orklands,
der wie ein strenger Herr das Land zu seinen Fiilien diirftig vor dem
beibienden Atem Firuns schiitzt. Firunswall heible er nur aufl den Kar-
ten der Menschen: Die Orks aber nennen ihn Orokar, Schnueegebirge
oder Winterbote. Der Stamm der Korgai nennt ihn auch Orrakgurr,
Ersbringer. Doch schon die Trolle hatten einen Namen fiir das Ge-
birge, an dem laut thren Uberlicferungen “Matschas Zauberstein™ zu
finden ist.

Bis zu zweitausend Schrint hoch ragen die Gipfel aul, Harter Gnes,
glitzernde Quarzadern und zerkliiftete Gravwacke bilden harte Za-
cken und tefe Schluchten, durch die das Wasser eiskalter Biiche tobr,
die in der Schneeschmelze alles mit sich reilien. Der Wanderer hat
im Herbst und 1m Frithjahr, vor allem am Nordrand des Firunswalls,
hiiufig hartniickige Mindergeister von Eis, Erz, Wind und Wasser zu
fiirchten, die dem Unkundigen iible Streiche spielen und ithn beizei-
ten in die Tiefe stiirzen kinnen. Der zauberkundige Riese Glantuban
(siche Scite 144), der hier seine Heimat hat, medet die Menschen,
sodass man thm nur begegnet, wenn er es will,

Aut Grund des kalten Klimas und der vorherrschenden eisigen Winde

sind die Berge nur spirlich bewachsen. Grolie Biume finden sich fast
ausschlieBlich in den tieferen Lagen im Siidwesten und Stidosten, zu-
meist einzelne Gruppen von Weilitannen und Birken, aber auch Li-
‘n sich vor allem Kriippelkicfern und cin-
zelne Krummerchen an die Felsen. Letztere lichen im Dimmerliche

chen. Weiter hinauf schmie

ob ihrer seltsam, verkriippelten Gestalt schon manchen Prospektor
gl
kalte, vor den Nordwinden ungeschiitzte Klima kaum Biume gedei-

auben, einem Berggeist begegnet zu sein. Auf der Nordseite lisst das

hen, statt dessen wachsen hier zerzaustes Gestriipp, karge Flechten
und Moose, darunter das seltene Talasehin (ZBA 268), das manchen
Kriutersammler hierher lockr.

Am Nordrand des Firunswalls entspringen die wenigen Fliisse des
Gebirges, vor allem gespeist vom Wasser der Schneeschmelze: Jora-
ani und Upval fithren nach Norden. im Osten flielit der Snjerd zum
Svellt hin, in den er kurz vor Tiolmar miindet. Alle drei Fliisse sind
fischreiche Gewiisser, in denen vor allem im Peraine Lachse und Bo-
dirsalme bis in diec Quellbiche zichen und dann Orklandbiren, Orks
wie auch selten cinmal Orkland-Achaz anzichen.

Allerdings berichten Waldliufer, die bis ins Quellgebier des Up-
vals vorgedrungen sind, auch davon, das es dort ein Tal (<3 177
C) gibt, in dem bisweilen seltsame, die Sinne verwirrende Dinge
geschehen.

Anderes Wild als Fisch und cinzelne Schneeziegen gibt es im Firuns-
wall wenig, zihlt man die hin und wieder im Frithjahr und Herbst
iiber die Berghinge streifenden Baren nicht, da der Jiger hier meist
chenso oft Verlierer wie Sieger im firungetiilligen Kriiftemessen bleibt.
Im Siiden und Westen wie auch im Schutz herab gefallener Felshro-
cken kann man jedoch auch wollige Plerfhasen (ZBA 109) und einzel-
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ne Sternbicke iinden. Die Luft hingegen beherrschen Sturmfalken und
einzelne Harpien. Die reichen Erzvorkommen von Eisen und Kupfer,
aber auch Gold und Zwergensilber lockten schon vor tiber 4000 Jah-

ren Zwerge an, die hier einige Bergwerke besalien und ihre legendiire

Jinge Umrazim (€3 168 A) errichteten. In den alien Stollen aus
dieser Zeit hausen heute zumesst nur noch einzelne Héhlendrachen,
Heéhlenbiren und die ein oder andere Familie von Grolmen (siche Sei-
te 128). Eimge der alten Hohlen sind den Korogair heihig, und jeder
Eindringling wird — ob Mensch oder Zwerg — unweigerlich getorer,
wenn er thnen in die Hinde fillt. Oder thm droht ein noch schlim-
meres Schicksal.

Trotz der lockenden Erzvorkommen hinden nur selten Menschen in

den Wall, neben Prospektoren vor allem Jinger Firuns, die hier dic

Nihe zu threm Gott suchen und in der unwirtlichen Landschaft auch
finden. Zu schr ist das Gebirge in der Hand der Orks. Heute leben
vor allem am Siidosthang in der Stadt Kharkush Orks vom Stamme
der Korogar (siche Seite 108), welche die Erze des Gebirges tir thre

ausgezeichneten Schmiedearbeiten nutzen. Es geht die Legende, dass

sich im Gebirge ein ganzer, rotgebiinderter Berg aus Eisenerz hindert,
bewachr von einem alten Erzgeist, der in ithm seine Heimstatt hat und
den Schamanen der Orks untertan sein soll.

Im Norden des Firunswalls, erreichbar iiber cinen Plad, der, vom
Svellt kommend, entlang des Snjerds verliuft, liegt das Tal der tau-
send Blumen, wo um 1010 BF cinige Peraine-Geweihiten Orks vom
Stamm der Zafiachtar bekehrien.

KHARKUSH, ESSE DES ORKENREICHS

Bt b o o

e B e

Emwohner: um 1.500 Korogai, um 1000 Sklaven anderer Rassen
(Goblins, Menschen, vereinzelte Zwerge), einige Tiefzwerge
Wappen: brennender Berg

Her
Herrschaft des Oberhiduptlings der Koroga

chaft / Polittk: Mitcinander cinzelner Sippen unter der

Garnisonen: um 300 Khurkach
Tempel: Gravesh, Altiire fir andere Orkgotter
Besonderherten: Glteste (und bis zum Bau Khezzaras gribie)

stindig bewohnte Orkstadt, grébitenteils unterirdische Anla-

gen mit vielen angeschlossenen Minen, viele Hiittenwerke und
Schmieden

Stimmung (n der Stadt: Stolz auf das Handwerk und steter
Drang. Menge und Qualitit der hergestellten Schmiedewaren
zu erhohen: »Wir sind die Esse des Orkenreichs, Ohine unsere

Wallen gibt es keinen Sieg,«

Am Hang cines schnecbedeckien Gipfels im stlichen Firunswall ra-
gen die Tiirme und Mavern von Kharkush auf, dessen Rauchschlote
weithin sichtbar sind. Die wiirfelformigen Steinhiiuser besitzen Holz-

dicher und sind in mehreren Ebenen versetzt iibereinander errichret,

Glatthiiute kinnen Kharkush muit Hilte ciniger weniger Wegkundi-
ger aus der tethusener Region erreichen. Um zu zeigen, dass man
zu handeln wiinscht, fithrt man aut der Rewse einen aulgespieliten
Zicgenkopt mit und wird dann Gblicherweise von den Orks nicht
tibertallen.

Dic wahre Ausdehnung dieser griliten Siedlung der Korogai cr-
schlielit sich erst, wenn man die Plorten zu den untenrdischen Hal-
len durchschrenter: Gleich ciner Zwergenstade hat sich Kharkuosh tiber
viele Generationen tief in das Gebein des Berges genagt, um ihm sei-
ne Schiitze in Minenschiichten zu entreilien und 1n Hiittenwerken
aus dem Stein zu pressen.

Nahe der Oberfliiche drishnen drei groli'e Hammer- und Sigewerke,

die von Wassermiihlen an einem Bergbach angetrichen werden. In
den Kupfcrhﬂllcn wird Handel getricben. Die bertihmten Schmie-
dewaren werden in einer Versteigerung angeboten, ber der es oft zu
Handgreiflichkeiten kommt. Begehrt sind  handwerklich  begabte
Sklaven und Talaschinsalbe. Das Kraut ernten l\'lL‘[ll'l’ITl'_ﬂ:!l?[L' Grishik
von den hisheren Lagen des Firunswalls. Die Lager beherbergen ne-
ben Holz, das zum Stollenbau bendtigt wird, Kohle fiir die Hochdfen
und die Erzeugnisse der zahlreichen Schmieden und anderer Werk-
stiatten. Die geschiftigen Drasdech sind der Mittelpunkt des Stadt-
treibens: Die Arbent der Grishik konzentriert sich auf die Versorgung
der Werkstiitten, Ergoch beugen sich dem Wort der Handwerker und
verrichten niedere Aufgaben, Khurkach bewachen sic und ithr Werk.
Sclbst die Gravesh-Priester, die bet den Korogai fast ebenso viel gel-
ten wie die Harordak, halten sich die meiste Zeit in den Gielereien,
Sehmieden und Zimmereien auf, um jeden Handgnff zu segnen. Das

Heiligtum des Gravesh ist der bedeutendste Tempel des orkischen
Handwerksgottes. Es ist ein grobies Halbrund mit vielen Mauern und
groben Obelisken. An der Hishlendecke spiegelt sich das michtige
Feuer seines Zentrums wider. Als miichtige Feueropler gelten Elfen,
Feenwesen und Waldschrate, von denen man glaubt, dass sie Holz
wachsen lassen, das dazu bestimmt ist, in Graveshs Flammen zu ver-
gehen. Tieter im Berg lodert die Hitze der gewaltigen Hochdfen, aus
denen die Stahlkocher glutsprithendes Metall Hiefen lassen. Stollen
verbinden Kharkush mit nahen Minen, in denen Schlag fiir Schlag
mit der Spitzhacke Erze wie Blei, Eisen, Silber, Gold, Mondsilber und
das fiir Orks noch wertvollere Kupfer gewonnen werden. Hier wird
auch Zwergenkohle gefordert, die den Korogai die Herstellung hoch-
wertigen Stahls erleichtert.

Das mindere Grassodenerz — das seinen Namen daher hat, weil man

es unter der Grasnarbe hndet — anderer Orkstimme verachten die

Kharkusher. Hochwertige orkische Eisenwaften werden nur in Khar-



kush, Khezzara oder Orrakhar gefertigt — und mit einigem Recht be-

haupten die Korogai, dass darunter der Kharkush-5tahl der beste sei.
Die Geheimnisse von Eisenguss und Schmiedekunst hiiten sic, indem
sic thren Handwerkern und Gravesh-Priestern stindige Bewacher an
die Seite stellen: Immer wieder kommr es vor, dass andere Stimme
cinen ‘Meister des Stahls” entfithren wollen. Tradinonelle Korogai
schen Kharkush als cinzig wiirdiges Zentrum orkischer Handwerks-
kunst: Sie fiirchten, vom jungen Khezzara, in das viele vom Aikar
Brazoragh begeisterte Korogai ausgewandert sind, cines Tages tiber-
fliigelt zu werden. Mit den Zholochai von Orrakhar st man in alter
Feindschaft verbunden: Orrakhar war einst von den Korogai errichtet
worden, che thnen die Zholochai die Stadr und das Wissen um die

Schmiedekunst raubten.

Kharkush verdankt seinen Reichtum der Miihsal von Ork-, Goblin-
und Menschensklaven, die zu Hunderten in den Werkstitten und Mi-
nen bis zum Tod durch Erschiipfung, Untall oder Staublunge schuf-
ten. Manche sind in Gefangenschaft geboren, bleich, fast haarlos, und
haben noch nie das Licht der Sonne geschen. Andere wurden hierher
verschleppt, da die Stadr immer Bedarf an frischen Sklaven hat.
Nicht zu den Sklaven zihlen die Tiefzwerge von Kharkush unter
ithrem ‘Bergkonig® Grook. Sie genielien bei den Orks Narrenfreiheit,
stolpern bleich in den Giingen herum und erniihren sich von Abfillen
der Orks. Trotz Feigheit und Dumpfsinn gelten sie als von Gravesh
beriihrte Kreaturen, die womdglich den Weg zur alten Goldstadt Um-
razim weisen kdnnen.

Die BLutzinnen

wWenn man die wild zerkliificre Bergkette im blutroten Schein der Abend-
sonne betrachtet, hat man wahrhaftig den Emdruck, das Gebirge selbst
strahle fiir den Unkundigen eine stumme Warnung aus und rufe gleich-
zeitig dem Unerschrockenen efne spiirbare Herausforderung zu: Komm!
Messe Dich mit mir und schmiicke mit Deinem Blut meine Flanken, wie
schon unzihlige vor Dirle

—aus den Jugenderinnerungen des Gewethten Rondrian Donnerhall von
Donnerbach, 990 BF

»Gold sag ich Dirl Gold, Faustgroft und Eisen, ganze Flize! Ich sug Dir
Orks oder nicht, wir zichen los, egal was das alte Goldauge sapt!«
Finga, Tochter der Gurnil, Goldsucherin aus Tjolmar, 1000 BF

sGraveshs Segen liegt in den Steinen und dem Ers der Berge. Die Tichar-
shat mussachteten thren Ruf, die Zholochar vergafien setnen Segen, obu ahl
sie nur durch thn grofl wurden! Wo sind sie nun? Tairach. Eines Tages
werden die Berge wieder uns gehiiven und wir werden das Geschenly Gra-
veshs so hiiten, wie es es verdient! «

—Krakash Feuerfaust, Graveshpriester der Korgat

Seit threr ersten Besiedlung durch die Orks tragen die knapp iiber
2,000 Schritt emporragenden Berge im Osten des Orklands den Na-
men Graveshsarak (Graveshs Klauen), spiter dann Blutsinnen in der
Sprache der Menschen. Der hischste Giptel der Blutzinnen wird von
den Orks achtungsvoll nur Qkwach genannt, Fiir die Menschen heili
er Hilvalskopf, cine Bezeichnung, die sich manchmal auch auf den
gesamte nordliche Teil der Blutzinnen bezieht. An seinem Fulie ent-
springt der Urkash (Rauschwasser), bei den Menschen cher als Hilval
bekannt, ein reiliender Nebenfluss des Svellis. Er trennt die Blutzim-

nen nach Norden von einer kargen Hochebene und den dahinter aul-
ragenden Felsen des Frrunswalls, der Heimat der Korogai. Am Fuss
der Berge und auf der Hochebene leben Gruppen und kleine Fami-
lienverbiinde von Ogern, erfiillt mit cinem gierigem Hass aut alles
Orkische. Sie sind zumeist chemalige Sklaven der Zholochai-Orks,
die sich mit dem Erléschen der Kamptkraft ciniger Sippen seit den
grobien Orkfeldziigen aus der Knechischaft befreien konnten. Ein
Groliteil verbarg sich in den unzugiinglichen Schluchten und Héh-

lungen in der Niihe des Hilvalskopfs.

Das siidliche Ende der Blutzinnen bilder der Abfall der Berge hinunter
zur Plorte von Khezzara, wie der breite Durchbruch zum Thaschgebir-
ge genannt wird. Hier entspringt auch der Seall, der die Blutzinnen
im Osten umthielit und ber Svellmya in den Svellt miinder.

Frither brachen zahlreiche Prospektoren in die Blutzinnen auf, weil
sie wegen des Namens auf rotes, cisenreiches Gestein hottten. Viele
von thnen fanden den Tod durch die Zholochai- Orks und gaben
dem Namen der Berge so seinen cigentlichen Sinn. So blich bis-
lang verborgen, dass sich in den Gebirgshichen der Blutzinnen rei-
nes Gold in Klumpen finden Eisst. Weiter im Inneren des Gebirges
werden die Blutzinnen ithrem Name in anderer Hinsicht gerechu:
Eisenadern Girben an einigen Stellen den Sand der Biche rostoran-
ge, schwarz und rot und manche Quelle, die aus den Felswiinden
plitschert und die Felsen bendisst, hinterliisst breite rostrote Spuren,
so als wiirden die Berge selber bluten. Dass der Stamm der Koro-
gai trotz der Erzvorkommen in den Blutzinnen nicht stiirker Fuli
gelasst hat, st vor allem der Macht der Zholochai geschulder, doch
mehren sich die Summen bei den Korogai, die nach cinem Kriegs-
zug nach Siiden rufen, um Graveshs Geschenke nicht in den Hiin-

den Unwiirdiger zu lassen.




Fiir das Auge bietet das Gebirge nur wenig Erfreuliches: Die kargen,

rockenen Westflanken des Gebirges sind nur mit vereinzelten Bir-
ken, Kietern und schiitteren Biischen bewachsen, die sich trotzig ge-
gen schneclose Kilte im Winter und erbarmungslose Trockenheit im
Sommer behaupten. Nach Osten wandelt sich das Bild der Bergflan-
ken cin wenig: wegen des regen- und schneebringenden Wind sind sie
stellenwerse dicht mit Steineichen, Fichten, vereinzelten Eiben und
Lirchenwiildern bewachsen, Dort entspringt mit dem Orfeal ein wei-
terer Nebenfluss des Svellts. Gespeist wird er von zahlreichen kleinen
Wildbiichen, die inshesondere withrend der Schneeschmelze dureh thre
enge Schluchten mit tédlicher Wucht nicht nur Gesteinstriimmer und
Baumstimme mit sich reilien, sondern hin und wieder auch Kadaver
ins Tal spiilen und dadurch zu Beginn des Sommers das Wasser des
Orkvals stellenweise ungenielibar machen. Dennoch gibt es hier mivder
Peraine-Mission Theringen (siche Seite 44, Kraft des Glaubens — Mis-
sionierung im Orkland) cine winzige Ansiedlung.

Das trollische Geheimnis von Matschagroll Blussch (€3 Matschagroll
Blutsch) inmitten der Blutzinnen kiinnen nur wenige erreichen, Trol-
le leben jedoch heute nicht mehr in der Region.

Bis auf kleinere Lager der Orks st das Gebirge weitgehend unbesie-
delt und den zahlreichen Gebirgsbicken, Orklandkarnickeln und
Grnmmwalfen tiberlassen. Vercinzelt kreisen Konigsadler, Harpyie
und Sturmfalke iiber den kargen Felsen und finden in den breiteren
Tilern und an den steilen Hingen thre Beute. Die einzige feste Sied-
lung der Berge ist Orakhar (siche unten) am Dasuchsee, eine der
wenigen orkischen Stiidee.

Der Dairuehsee 1st nach dem Einsiedlersee der grilite See des Ork-
lands und seiner Randgebirge. Er hat keinen Zu- oder AbHuss und
auch schmelzender Schnee und Eis fiillen thn nur wenig wieder auf.
Frither speiste

ine grolic Quelle am Westufer den See mit milchig ge-
triibten Wasser. Doch sie ist vor einigen Jahren versiegt und so trock-
net der See mehr und mehr aus. Bereits jetzt liegt an den Ufern ein
etwa cinen Schritt breiter Streifen ritlich-bleichen Gesteins frei, der
bislang unter Wasser lag. Er scheint, als wiire der Grund des Sees mit
halb durchsichtigem Zwergenguss versiegelt, in dem cinzelne blutrote
Kristalle cingewachsen sind. Die Schamanen Orrkhars munkeln, dass
die Quelle in dem Moment authérie, Wasser in den See zu entlassen,
als im Orkland der Aikar Brazoragh das Fundament des Hormturms
fertig stellre.

ORRAKHAR, KERKER DER BLutzinnen

Etnwwohner: um 300 Pakoor-Zholochai, 100 Sklaven oder Gelan-
gene (Sommerhalbjahr), um 1000 Pakoor-Zholochai, 150 Skla-
ven oder Gefangene (Winterhalbjahr)

Herrschaft [ Politik: Sippenordnung der Pakoor unter ihren Har-
ordak

Garnsonen: um 50/ 300 Khurkach (Sommer-/Winterhalbjahr)
Tempel: Brazoragh, Tairach, Gravesh

Besonderheiten: Winterquartier der Pakoor, wertliufige unterirdi-
sche Ginge mit Kerkeranlagen

«Diese Heéhlen in den Blutzinnen waren die Niederhillen: Die Zholochai
warfen wns nackt und wnbewaffner in den Kerker. Und doch schienen sie
uns emne hleine Maglichkert sur Flueht lassen su wollen — damit uns ihre
Krieger sum Vergniigen durch das Labyrinth an Tunneln und Kavernen
Jagen kiinnen. Es hitte nicht viel gefehlt und wir hitten als zerhauenc
Leichen geendet. So wie devjienige, dem wir den geraubten Salamander-
stein abnahmen.

—belauseht in der Lowanger Taverne Hammer und Amboss

Bei den Menschen im Svellttal kennt man Orrakhar als “die Raub-
hohlen in den Blutz

nen”, wohin die Zholochai Opfer verschlep-

pen. um sie in blungen Spiclen threm Gotzen darzubringen. Ins-
besondere Triiger von Eisenwalfen werden gerne iiberfallen, da
Eisenwaften fiir die Orks sehr wertvoll sind. Die Stadt — einst von
Korogai errichtet und von den Zholochai erobert — besitzt verzweig-
te unterirdische Ginge, in denen die Orks Gefangene cinsperren
und Raubbeute lagern. Entkommene berichten von Trinken, Alko-
hol, Schmuck, vielen Watten und Riistungen sowie der Kriegskas-
se der Sippe. Lasegeld verlangen die Zholochai nicht. Man opfert
dic Gefangenen Brazoragh, indem man sie mit schwacher Aussicht
aul Flucht durch die Giinge hetzt, wo Gefahren wie Fallgruben
und Kampthunde warten. Abgelegene Tunnel werden von Grolien
Schritern und Héhlenspinnen mit einer grolien “Spinnenkénigin’
bevilkert. Wer dem Verlies lebend entkommey, hat nach Ansicht der
Zholochai seine Freithe verdient.

Kaum ein Mensch sah je die oberirdischen Teile Orrakhars, das am
Dairuch-See liegt. Die Bewohner betreiben Fischfung und Bergbau,
die Schmiede licfert guten Stahl. Die Stadr dient der Sippe der Pakoor
als Winterquartier, wenn Eis und Schiee das Uberleben in der Steppe
schwierig machen. Im Sommer gehen die Krieger auf Raubziige, die
Herdentreiber folgen thren Tieren. Zuriick bleiben dann nur noch
wenige Sklavenwiichter, Kinder, Drasdech und Grishik.

THERIiNGEN, Eine Mission am
Ranpe DES ORKLANDS

Theringen fiir den eiligen Leser

Einewohner: um 80 (langsam wachsend), davon 80% Orks
Herrschaft / Poliesk: Mission unter der Leitung des Peramne-Ge-
wethten Brannowan X,

Crarntsonen: ctwa cin Dutzend Khurkach

Tempel: Peraine, Firun {Schrein)

Stimmung in der Stadr: Man 1st erfiillt von dem Segen Peraines
und glaubt an das "Wunder' cines friedlichen Zusammenlebens
von Mensch und Ork, Dabei wetli man um die Probleme einer
solchen Mission, begegnet ihnen aber pragmatisch.

Misukaras FLucH vnp PERAINES SEGEN

sBrazoragh, der Vater der Krieger, stand an der Pforte des Blutes, die Axt
Sest im Griff mit der er Takhairrach, den Herrn des Lebens, erschlug. So
erwartete er das Grofie Tie, das gekommen war, um Khazarrach zu ver-
schiingen. Die alles beendende Axt schlug dem Grafien Tier nie heilende
Wunden und die Gewalt des Obersten Hiuptlings erkennend, eilte es in
die Liinder fremder Gitter: Das Blut der Bestie fiirbte die Zinnen Khazar-
rachs rot. thr Anblick erfiillt hewte noch alle Feinde mit Furcht.«

—aus der Uberlicferung der Katargas

In den Blutzinnen lebt die Sippe der Katargai vom Stamm der Zho-
lochai. In den letzten Jahrhunderten sind ithre Khurkach durch die
Tiiler siidlich des Orkval gestreift, um sich mit wilden Tieren oder
den Gewalten der Natur zu messen. Die Uberlieferungen der Katar-
gai benchten von einem gewaltigen Kampf zwischen Brazoragh und
cinem Grollen Tier, das der Kriegsgott schlieBlich besiegen konnte.
Der Geifer der Bestie hat die Stimple entstehen lassen, die sich in
manchem Tal der Blutzinnen finden lassen. Die Tairachi der Katargai
haben stets iiber diese Orte gewacht, die die Gharyakach genannten
fremden Geister anzichen.

1029 BF kam die hnstere Druidin Noraleth vom Schewarzen Pfuhl in
die Blutzinnen. Durch Zufall hatte sie in einem Bericht der Hesinde-
Geweihten Tersana Godal (Scite 163) von den Legenden der Katargai
erfahren. Noraleth vermutete in dem Grolien Tier der Erzihlung das
legendiire Omegatherion und hoftte, in den Siimpfen die Essenz des
Siecchtums zu finden, Thren Plinen trat jedoch Zharratarn entgegen,
der letzte Schamane der Katargai. In dem Duell ihrer Zauberkrif-
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Krafrt DES GLAVUBENS — MissioniERvNG im ORKLAND

«Du glaubst, dass Rondra Sturmuweib stark? Dann zeig mir und kdmpfl«
—Hauptmann Attrazan Ogerschelle zum Ritter Adran Alweninger von
Schwarzenbinge

»Es sind schwache Gotter, die sich stindig beweisen miissen. Peraine zeigt thre
Macht still und zu jedem Augenblick. Sie zeigt sich in den fruchtbaren Feldern
der Grishik, in der Gesundheit und Kraft der Khurkach und in dem gebiren-
den Leib der Gefihrtin im Lager.«

— Brannowan IX., Meister der Ernte zu Theringen

Wie in anderen Regionen auch, gibt es immer wieder Geweihte der Zwalf-
goter, die versuchen, anderen Vilkern den ‘rechten Glauben® auf friedli-
chem Weg nahezubringen, anstatt sic zu unterwerfen und ihnen den zwolf-
géttlichen Glauben aufzudriingen. Das ist eine langwierige und gefahrvol-
le Mission. Auch in das Orkland machen sich immer wieder Diener der
Zwilfgitter auf, um die Schwarzpelze von dem blutigen Pfad ihrer Gotzen
abzubringen. Viele von ihnen scheitern und ihre Spur verliert sich in der
Weite der Orkschiidelsteppe, anderen ist ein Erfolg beschieden.

VERKUNDER FREMDER GOTTER

Einen geringen Vorteil haben die Missionare: Sie miissen die Schwarz-
pelze von der Existenz ihrer Gétter nichr liberzeugen, denn der orkische
Glauben bestreitet eben diese nicht. Allerdings ist die Toleranz der Orks
in Hinsicht auf den Umgang mit anderen Géttern und deren Anhiingern
sehr gering. In einem Weltbild, in dem das Recht des Stirkeren gilt, haben
die Missionare nur wenige Moglichkeiten.

Ein klassischer Weg ist der Beweis der Stiirke, der alles andere als friedlich
ist: Der Missionar unterwirft den Stamm, indem er den Hiuptling und /
oder den Schamanen bezwingt und dessen Platz einnimmt. Diese Stel-
lung hiilt jedoch nur solange vor, wie sich der Missionar behaupten kann.
Ahnlich radikal ist der Beweis der Gottesmacht, etwa das Vernichten von
Kultbildern, das Titen heiliger Tiere oder die Zurschaustellung goulicher
Macht, die dic Macht der Orkgotter bricht, In beiden Fillen Lisst sich sel-
ten etwas von Dauer schaffen.

Erfolgreicher ist es, einen Moment der Schwiiche auszunutzen. Viele
Missionare sammeln Yurach um sich, um den Ausgestofienen eine neue
‘Sippe’ zu bieten. So entstehen Zufluchtsorte fiir Orks, die sich in dem
System der Stiirke nicht beweisen kénnen, hicr aber eine Mglichkeit fin-
den, in Frieden zu leben. Ahnlich funktioniert es, wenn eine Sippe fiih-
rungslos ist, vor allem, wenn sie durch eine Karastrophe geschwicht und
der Glaube an die Stirke der Orkgotter erschiittert ist.

Wenn der Missionar nicht durch eine Tat oder sein Wort die Dominanz
seiner Gotter gegeniiber den Orkgottern beweisen kann, bleibt der lang-
wierige Weg der Anniherung: Hierbei werden Parallelen zwischen den
Glaubenshildern gesucht und der neue Glaube zugiinglich gemacht. Eine
Vermischung der Glauben vollzieht sich — wie man im Svellttal beobach-
ten kann — oft auch ohne das Wirken eines Missionars, wenn Mensch
und Ork lange nebeneinander leben. Dabei fingt die Missionierung oft
‘von unten’ an, indem zuerst die niederen Gotter der Orks durch die der
Menschen ersetzt werden, etwa Rikai durch Peraine.

Generell Fisst sich sagen, dass Missionierungen am Rande des Orklands
cher von Erfolg gezeichnet sind. Die hier lebenden Schwarzpelze stehen
seit Generationen in Kontakt mit den Menschenvilkern und in dieser
Zeit gab es nicht nur blutige Auscinandersetzungen, sondern auch fried-
liche Kontakte. Zudem lisst sich hier leichter ein geschiitzter Ort finden,
withrend man in der Steppe der Aufmerksamkeit der grofien Stimme
schutzlos ausgeliefert ist.

Wihrend viele zwolfgottliche Kirchen in den Schwarzpelzen vor allem
Feinde der Menschen sehen, die es zu bekimpfen gilt, sind es vor allem
die fricdfertigen Kirchen von Peraine, Travia und Tsa, die die Annitherung
suchen und den Pfad der friedlichen Missionierung wiihlen. Gelegentlich
sind auch einzelne Geweihte von Firun und Ingerimm auf Missionicrung
aus, die thren Gott in einem der Orkgotter wieder erkennen. Auch einzel-
ne Vertreter vom Bund des Wahren Glauben versuchen sich in der Missio-
nierung der Orks.

DiE IMissioOniERVINIG im SPIiEL

Bei einem lingeren Spicl in den Lindern der Orks bietet es sich an, eine
Missionicrung in das Zentrum der Kampagne zu stellen. Dreh- und An-
gelpunkt ist hierbei der Missionar oder eine Gruppe von Missionaren. Es
kann sich um Geweihte cines oder mehrerer Zwalfgiter handeln, aber
auch um Laien. Jeder von ihnen fihlt sich auf besondere Weise von seiner
Gottheit beriihrt, ist gefestigt im Glauben an den Erfolg seiner Mission
und sich bewusst, dass er ein grofies Wagnis cingeht. Da er die Aufgabe
kaum alleine bewiltigen kann, bendtigt er die Hilfe von Gliubigen, die
bereit sind, ihn zu unterstiitzen — sci es aus Uberzeugung oder fiir Gold.
Sie kénnen die Helden in eine bereits bestehende Missionssiedlung
cinbinden (wic etwa Theringen, Seite 43) oder sic von Anfang an da-
bei sein lassen. Die erste Aufgabe besteht darin, einen Stamm oder cine
Sippe zu finden, die sich zur Missionierung eignet, Alleine diese Suche
kann mehrere Monate in Anspruch nehmen. Dann gilt es, das Vertrau-
en der Schwarzpelze zu gewinnen, sci es durch Uberzeugungskraft oder
Einfallsreichtum. Viele Missionare leben nicht bloBh unter ihren neuen
Schiitzlingen, sondern wollen ihrer Gottheit zu Ehren ein Tempelhaus
weihen. Dafiir wiederum miissen Baumaterial und unter Umstiinden Ar-
beiter an den Ort der Mission geschafft werden — eine weitere Aufgabe fiir
ihre Helden.

Bei einer solchen Kampagne entscheiden Sie, inwieweit Sie die Helden in
die tatsichliche Missionierungsarbeit einbinden — das empfichlt sich vor
allem fiir aufgeschlossene Geweihte in der Gruppe. Andere Helden kiim-
mern sich um den Schutz der Missionare, erledigen diplomatische Auf-
trige, entweihen orkische Ritualplitze oder werben menschliche Siedlern
an, die unter dem Schutz der Gotter zusammen mit den Schwarzpelzen
leben wollen.

Natiirlich kinnen die Helden die Missionare auch nur auf einem Teil ih-
res Weges begleiten, etwa bei dem Bau eines Tempels, der sie fiir cin paar
Monate vom ersten Spatenstich bis zur Weihe beschiftigen wird. Einzelne
Missionen eignen sich auch als abwechslungsreiche Begegnungen wiih-
rend einer Reise.

Vielleicht werden die Helden aber auch angeheuert, das Schicksal einer
Mission zu ergriinden, von der man lange nichts mehr gehort hat. Ein
gescheiterter Missionierungsversuch bietet viel Stoff fiir Abenteuer, sei es,
dass die Helden versklavte Geweihte und Siedler befreien oder einen ver-
loren gegangenen heiligen Gegenstand suchen miissen.

Das Tar per tavsenn Buomen

Vor 1010 BF zog die Perame-Geweihte Uthjane mit zwei Glau-
hensbriidern in das Orkland, um dic Schwarzpelze von ihrem
Glauben abzubringen. Im Firunswall, nordlich der Quelle des Sn-
Jjerd, stiefien sie auf das Tal der tausend Blumen oder die dort leben-
de Orichai-Sippe der Zahachtai (siehe Seite 107). Die Zahachiai
lieBen sich nach cinigen Schwierigkeiten erfolgreich missionieren
(nachzuspielen im Abenteuer Das Tal der tausend Blumen aus der
vergriffenen Box Das Orkland),

Was wihrend des Orkensturms und in den Jahrzelinten danach
mit den Perane gefiilligen Siedlern und ihren orlaschen Nachbarn
geschehen ist, kénnen Sie frei bestimmen, In offiziellen Publika-
tionen wird die Geschichte des Tals nicht mehr 'mtg:gnﬁ‘en Ein
verlassenes Ruinendorf oder ein von einem aggressiven Orkstamm
okhipkfw_e Tal ist ebeniso denkbar wie eme Siedlung, die es ge-
schafft hat, den Frieden beizubehalten,

44



.

R S = W — " —

e e d o B

te verfluchte Noraleth den Schamanen mit dem gifigen Odem der
Erzdimonin Mishkara. Der geschlagene Zharratarn schleppre sich zu
seiner Sippe zuriick und trug die Scuche unter die Schwarzpelze.
Zharratarn starb chenso wie der Hiuptling und viele andere Katargai,
Einzig die Grishik, die dem Gour Rikai opterten, schienen der Sieche
linger standzuhalten, aber thr Schicksal wiire auch besiegelt gewe-
sen, wiire nicht eine Gruppe von Abenteurern in das Tal der Katargai
gekommen. Zu diesen gehirte auch der Peraine-Geweihte Branno-
wan [X., der mit dem SEGEN DER HEILIGEN THERIA den dimonischen
Fluch von der Orksippe nahm.

Brannowan entschloss sich, bet den Katargai zu bleiben und sie, die
den Segen der Gétun Peraine erfahren haben, den rechien Glauben
an die Zwéligoter zu lehren. Die Schwarzpelze nahmen die neuen
Gouterlehren an, denn der Tod des Schamanen und vieler Khurkach
hatte ihnen die Ohnmacht ithrer alten Gitter gezeigt. Mit Unterstiit-
zung aus Sibra und Tiethusen grindete Brannowan die Siedlung
Theringen, dem Namen der Heiligen Theria entlehnt.

ScHwaRrzZER PELZ in PERaines Havs

Theringen ist eine schr junge Siedlung, die noch im Entstehen be-
griffen ist. Withrend Brannowan bei den Katargai geblieben ist und
die Schwarzpelze mit den Lehren der Zwdligitter vertraut gemacht
hat, sind seine Gelihrten in das Svelltal gezogen, um Material und
Helfer fiir den Bau eines Peraine-Tempels zu gewinnen. Tatsichlich
1st der Bau des Gortinnenhauses mittlerweile vollender und bilder das
Zentrum Theringens. Rund um den Tempel haben sich die wenigen
menschlichen Siedler niedergelassen, withrend die Schwarzpelze die
Lehmhiitten threr Sippe etwas weiter siidlich bewohnen.

Der neue Glaube der Katargai

Brazoragh und Tairach sind micht mehr stark genug, die Gha-
ryakach zu bindigen. Thre Macht sind nur noch leere Worte.
Tairachs anderer Sohn Rikai hat die Gharyakach besiegt und
den Stamm der Katargai geretret. Sein oberster Priester ist
Brannowan, der das Wort Rikais verkiindet.

Die Erfahrungen der Sieche und der anschhieBenden Rettung
haben das Welthild der Katargai und ihr soziales Gefiige verin-
dert. Die Gnishik gelten nichr mehr als unrerste Kaste, sondern
sind den Drasdech und Khurkach gleichberechugt, die alle ih-
ren Beitrag zum Erhalt der Sippe leisten. Die Katargai haben
akzeptiert, dass Rikai bei den Menschen als Peraine verchn
wird und die Verschlesfung “Peratkar’ wird immer gingiger. Ei-
mige Katargai sind mittlerweile auch bereit, Frauen nicht mehr
generell abwerng zu betrachren,

Einice Personen in Tueringen

& Der anpackende Meister der Ernte Brannowan IX. (*996 BF,
braune Locken, kriiftig, kantiges Gesicht) entstammt einer Familie,
die sich Permine sehr verbunden fiihlt. Wie viele seine Vortahren und
Verwandten withlte er den Weg cines Geweihten und verschrieb sich
der friedlichen Missionierung der Schwarzpelze. Mit Theringen will
er seine Vision von einer Begegnungsstiitte der Vilker verwirklichen,
ist sich aber bewusst, dass noch viele Priifungen auf thn warten.

& Dic derbe Wundiirztin Gundrid Grimasdottir, der reiselustige
Hiigelzwerg Himborosch Sandsteiner (von den Schwarzpelzen we-
gen seiner Haarfarbe ‘Kupferbant” genannt) und der aus Sibra stam-
mende Kundschalter Falkenblick Finn sind Brannowans Reisege-
fihrten. Gundrid und Finn reisen ofters in das Svellwal, um fir die
Mission zu werben, withrend Himborosch die Grishik in dem Anbau
von Hopfen und der Bienenzucht unterweist, um bald sein Vorhaben
cines Theringers Hongbriins umzusetzen.

& Besucher des Tempels, die das erste Mal in Thenngen weilen,
sind beim Anblick von Pagunzz iiberraschr, denn Brannowans No-

vize ist ein Schwarzpelz, Der junge Grishik war der erste, den Bran-

nowan mit dem Honinger Tiegel heilte, und seitdem wich er dem
Priester nicht mehr von der Seite.

&% Murragh Prainschild fiihrt die Jiger der Siedlung an. Er hat die
Stirke der neuen Gotter akzeptiert und ist bereit, jeden, der daran
zweifelt, mit dem Arbach davon zu iiberzeugen.

TuerinGen im SrieL

Theringen ist eine beispiclhafte Mission an der Grenze von
Svellital und Orkland, deren Zukunfi noch ungewss ist. Die
Helden kénnen thren Beitrag dazu leisten, Brannowan bei
seinem Vorhaben zu unterstiitzen. So kénnen sie sich aus ei-
genem Antrieb nach Theringen begeben oder (etwa in Tiefhu-
sen) von Gundnd und Finn angeheuert werden, Baumatenal
und Siedler sicher in die Blutzinnen zu geleiten. Vielleicht sind
sie aber auch in dem Gebirge unterwegs und stofien zufillig
auf die Siedlung,

Eine besondere Gefahr fiir die Siedlung geht von der finsteren
Druidin Noraleth aus, die immer noch ithr Unwesen in den na-
hen Stimpfen treibt. Aber auch andere Orks der kriegenschen
Zholochai sind eine Bedrohung, etwa weil sie in Theringen
eine leichte Beute wittern oder von thren Priestern gerneben
werden, die Brutstiitte eines falschen Glaubens auszulischen.

Die OGERZAHNE

Lindwurmriicken wird das Gebirge von den Grolmen und Roten
Zwergen genannt, nach den hiiufig anzutreffenden Bawmdrachen
und Tatzelewiirmern. Die wenigen menschlichen Prospektoren und
Waldliufer, die bis in diese kaum bekannte Region des Orklands vor-
gedrungen sind, haben diese Bezeichnung tibernommen. Unter den
Schwarzpelzen und in der nahen Stadt Ohort (siche Seite 46) hin-
gegen ist angesichts der weit verbreiteten Menschenfresser der Name
Ogerzihne gebriuchlich,

Der nahezu unerforschte Gebirgszug weist Erhebungen von bis zu
2,000 Schritt Hohe auf Im Siidosten gehr er iibergangslos in die
Bergregion um den Hilvalskopt und die Blurzinnen tiber. Vielerorts
verlingern Ausliufer in Form zerkliifteter Felsgrate, Bergkimme und
Klippen das Gebirge in die umgebende Ebene hinaus, Die Gesteins-
formationen aus grauem Granit und grau-schwarz gebindertem
Gneis wirken urwiichsig und klobig und sind nur selten durchsetzt
mit rostrotem Eisenerz. Ein paar felsige Kletterpfade fithren durch die
Region oder verbinden karge, kaum bewaldete Bergtiller. Auch Ge-
wiisser gibt es nur in geringer Zahl, von oft unvermitelt im Gestein
versickernden Berghbiichen abgeschen.

In dieser unwirtlichen Landschaft wachsen nur wenige gentigsame
Baumarten wie Kréippel- und Latschenkiefern, hin und wieder sicht man
auch Krummeichen, verkriippelte Birken und Weilitannen. Strauchwerk
aus Blutdorn, Ginster, Wacholder und Geifiblare durchbricht vereinzelt
das allgegenwiirtige, bis zu mannshohe Silbergras, neben Kletten und
Kugeldisteln wichst mancherorts aber auch Kiippenzafin und anderes
Kraut. An den Nordseiten hingegen gedeihen im kalten Nordwind
oft nur Flechten und Moose. Am Rande der Berge gibt es noch einige
Bauminseln von Weifitannen und Fichten, hinter denen sich die weire
Strauchsteppe dffnet. Lediglich im Osten steht dichter Laubwald aus
Steineichen und Buchen, aus dem gelegentlich Felsklippen ragen oder
Inseln aus Weilitannen cine Abwechslung bilden.

Die gesamten Ogerzihne sind durchzogen von Rissen im Gestein, die
Kavernen, unwegsame Hohlengiinge und schrotfe Felskamine bilden.
Mancherorts wurden sie von Grofmen, Zwergen oder Bergleuten der
Korogai (etwa 800 in den nérdlichen Bergen) auf” der Suche nach
den geringen Kupfer- und Zinnvorkommen erweitert. In einem von
steilen Bergwiinden umgebenen fruchtbaren Tal im Osten der Berge
liegen die Eingiinge der unterirdischen Grolmenstadt Gh’Orrgelmur
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(siche Seite 48). Wenter nisrdhich bewohnen die Roten Zwerge die Hal-
len von Hartomadosch. Im Siidosten lebt eine Sippe der hierzulande
sonst kaum anzutrctffenden Affenmenschen (evwa 80).

In den Hishlen hausen neben den oben genannten Zweibeinern auch
Wiihlschrate und verschiedene blinde Tierarten, von denen neben
einer nackten, bleichen Fuchsart insbesondere die schritthohen, im
Dunkel phosphoreszierenden Glasspinnen (eigentlich eine Art der
Weberknechte) mit ihren kopfgrolien Korpern zu nennen sind, aber

auch die Héhlenoger (siche S eite 138). An der Oberfliiche werden
Lemminge, Orklandkarnickel und Krummbérner (cine Wildschat-Art)
gejagt von Steppentigern, Orklandbiren und Greifvigeln. Die gefihr-
lichsten Raubticre der Region aber sind Oger und Drachen, tberall
verstreut finden sich die Reste threr Mahlzewen. Im Gras der Berg-
hiinge lauern Schnerzer, handiellergrolic griine Heuschreckenartige,
deren scharfe Kiclerzangen schmerzhafte, langsam heilende Wunden
reilien (43 166 C).

OHORT — STapt DER HOLBERKER_

Einwolner: etwa 1000 Holberker und 100 Orks

Wappen: Zeichen der beiden Holberker-Kasten (gelber Kranich
und rote Ratte), Stierbanner der orkischen Besatzer

Herrschaft | Politik: orkische Besatzung hat Herrschaft des *Stat-
ter’ genannten Stadtherrn abgeldst

Garnisonen: einige Orkkrieger (frither: 10 Wiichrer des “Statters”)
Tempel: geheimer Tempel des ‘Daimon’ (Verchrungsform des
Namenlosen)

Besonderheiten;: Verfallenes Kontor der Hindlerin Nahema. Nahe
der Stadt liegt der Orkenhort (€3 170 A)

Stimmung in der Stads: Gedriickte Stimmung unter den unter-
jochten Holberkern, gereizte bis gedankenlose Gewalthereit-
schaft unter den orkischen Besatzern.

Hisfonjscnr&ﬁnsunc&

603 BF: Bau der Burg und Griindung der Stadt unter dem Na-
men Fretheit durch zwei namenlos korrumpierte, ihrer Iden-
titit beraubte Elfensippen (Krinaks und Rodeks) und orkische
Sklaven.

631 BF: Dic Magierin Nahema erdffnet als Hindlerin ein Kon-
tor in Freiheit, Durch ihre Magic kommen die unfruchibar ge-
wordenen Elfen ab 633 BF zu neuem Nachwuchs, den ersten
Holberkern.

691 BF: Mit Erzer Rodek wird der erste Holberker Stadtherr von
Freiheit. Die Elfen der Stadt sterben bereits nach und nach aus,
die Holberker degenericren geistig in den kommenden Gene-
rationen zunchmend.

ab etwa 750 BF: In einem Sippenkrieg belegen sich Rodeks und
Krinaks durch druidisch-verfluchte Farben gegenseitig mit tod-
licher Pestilenz. Die Rodeks werden dabei beinahe ausgeloscht.
Die Sippen zerfallen, ihre Namen bleiben als gesellschafiliche
Kasten erhalten.

997 BF: Abenteurer entdecken in der mittlerweile Ohare ge-
nannten Stadt ein Schwarzes Auge in Nahemas verlassenem
Kontor. Eine wiederum mit magischer Farbe veriibte Mordse-
rie kann aufgeklirt werden.

1025/1026 BF: Der Aikar Brazoragh lisst Ohort cinnchmen
und den Statter erschlagen, entfernt das Schwarze Auge und
formt Orkland-Minotauren aus versklavten Holberkern und
Opferstieren. Der fast vergessene Daimon-Tempel der Stadt-
griinder sowie cinige Reliquien werden vom Holberker Rana
Krinak wiederentdeckt.

Das StaptBiLD

Die Stadt Ohort in den nirdlichen Ausliiufern der Ogerziithne wirke
baufillig, schmutzig und zu grob fiir die hier wohnenden Holberker
(siche Seite 133), die sich in den besser erhaltenen Gebiuden driin-
gen. Die den Ort krénende Burg und etliche Hiuser sind, da es den
Bewohnern iiber Generatnionen einfacher schien, in intakte Hiuser

umzuzichen als die baufilligen instand zu halen, mittlerwetle mehr

und mehr zu Ruinen verfallen. FleiBigere Handwerker haben leer
stechende Gebiude hemmungslos als Steinbruch missbrauche und
damit endgiiltig unbewohnbar gemacht. Stroh und primitives Flecht-
werk deckt die meisten Gebiude, wo einst wohlgetiigre Ziegel in Reth
und Glied lagen. Die steinerne Stadimauer ist an kaum einer Stelle
noch intakt zu nennen, wurde jedoch seit der orkischen Besatzung
auf Befehl der Schwarzpelze durch hilzerne Palisaden ergiinzt und
stellenweise ersetzt,

Ohort hat keine ausgewiesenen Quartiere fiir Fremde, Die wohl
cinstmals zwei Herbergen des Ortes, als solche noch an verwitterten
Schildern zu erkennen, dienen heute als Rinderstall und als halb ver-
fallenes Wohnhaus einer kopfstarken Rodek-Familie,

BesonpeRE ORTLICHKEITEN

Dic alte Burg (1), ¢in wehrhaltes Gemiiuer aus Bruch- und Ziegel-
stein, diente bis vor kurzem noch dem Statter und seiner Leibgarde als
Residenz, bis die Orks in die Stadt einfielen und die Herrschatt iiber
Ohort blutig tibernahmen. Heute tummeln sich Krieger der Pakoor
darin, auch wenn ihrem Hiuptling ein Zelt noch immer als dic ange-
messenste Behausung eines Jigers und Kriegers gilt.

Die Erbaver der Stadt waren stolz auf ihre dffentliche Schule (2).

Bereits vor viclen Generationen hat das Gebiiude jedoch seinen ei-
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gentlichen Sinn verloren und steht heute ginzlich leer. Nahe der ver-

fallenen Hauswand kann man ein vom Zahn der Zeit gezeichnetes
Schild finden, das in kaum entzifferbaren Kusliker Zeichen (1) die
Inschrift “Wir lernen fiir Daimon” rriigt.

Auch Nahemas Kontor (3) ist an einer entsprechenden, in den Tiir-
sturz gemeilielten Inschrift zu erkennen, enthilt jedoch keinerle
Hinterlassenschaft der einstigen Besitzerin mehr. Die Orks halten
den Ort fir dem Tairach hetlig, da hier ein Schwarzes Auge getunden
wurde, das der Aikar begehrte. Am friiheren Standort des Artefakes
klafft heute nur ein neter Riss im Boden, der sich bis ins Mauverwerk
der nichsten Wiinde tortsetzt: Hier zertriitmmerte der Aikar die Ver-
ankerung des Auges mit Brasoraghs Beender. Der Eingang zum Kon-
tor ist mit einem roten Tuch verhiingt, was anzeigt, dass das Haus
nur von Schamanen betreten werden darf. Das macht es gleichzeitig
zu einem guten Versteck, wenn man sich vor den Wachen der Orks

verbergen will.

ORrks in OHORT

In jene Gebiude der Stady, die ithnen geficlen, sind die orkischen Be-
satzer eingezogen: die Fakoor. Diese vom Aikar mit der Aufsicht iiber
die Holberker beauftragte, etwa hundertkipfige Sippe der Zholochai
ist selbst unter Orks bekannt fiir ithre wilden und furchterregenden
Krieger. die sich mit den Zihnen und Skalps erschlagener Gegner
sowie furchterregenden Gesichismasken aus Knochen, Hormern und
Klauen wilder Bestien schmiicken. Die Pakoor sind dem Ruf des Ai-
kar gefolgt und haben sich Ohort unterworten. Thre Okwach besetzen
die Tore und patroutllieren auf den Burgmauern und in den Stralien;
ithre Grishik beaufsichtigen die Holberker auf den kargen Feldern
und Weiden rund um die Stadt,
Mittlerweile aber ist der Sieg schal geworden: Als Krieger sehen sich
die Pakoor zunchmend unterfordert, und die Rolle von Stadtbewoh-
nern und Wiichtern iiber einen grofien, demiitig vor thnen kuschen-
den Sklavenpterch liegt thnen we-
nig. Ihre Versuche, die unter-
driickten Holberker zu rei-
zen und einige abwechs-
lungsreiche Zweikimpte
zu veranstalten, haben
das  genave  Gegenteil
bewirkt und die iibrigen
Stadtbewohner nur noch
weiter in die Defensive
getrichen. Dadurch ha-
ben die Pakoor letzilich
nur noch Verachtung fiir
Ohor-
ter tbng. Obwohl alle

die  versklavien

Sklaven Eigentum  des
Hiiuptlings sind, kommt
es hiiuhg zu spontanen
Ubergriffen der gelang-
Wiichter  auf
die  nahezu

weilten
we h r i osen

Holberkerinnen Ohorts

oder  lustlose  Gewalt
gegen die Minner. Die
Autoritit des Hiuptlings
nimmt  dadurch  nicht
wenig  Schaden,  denn

einerseits dart er die Miss-

Der chemalige Daimon-Tempel (4) bestehr fast nur noch aus seinen

Grundmauern, Altar und Opferschale sind jedoch bis heute erhalten.
Unter dem Altar verborgen haben die Holberker einige Religuien
Daimons getunden, die sich derzeit im Besitz Rana Krinaks befin-
den: einen (beseelten) Opferdoleh, einen goldenen Kelch und eine
Kiste mit Rattenpilzsporen. Der Sohn des letzten Statters hat sich aus
Rache dem alten Gott seiner Vorfahren verschrichen und den Tempel
mit neuem, wenn auch heimlichem Leben gefiille, Tn unregelmiiBigen
Abstinden finden hier Treffen jener Handvoll Holberker-Rebellen
statt, die mit Daimons Hille die Herrschaft der Orks abschiitteln wol-
len.

Der Tairach-Tempel (5) wurde von den orkischen Besatzern ernichtet
und ist das von den Holberkern am meisten gefiirchtete Symbal der
neuen Herrschaft. In den Ritualen des alten Schamanen Kardralup zu
Ehren Tairachs flielit nicht selten Holberkerblut, bleiche, aulgebro-
chene Knochen stapeln sich vor dem Gebiiude zu grausigen Haufen,
und die Schidel der Geoplerten blicken aus den schmalen Fenstern
des Tempels. Nur wenige Orks diirten den zweistéckigen Bau aus
massiven Baumstimmen durch den Vorhang aus blutrotem Tuch be-
treten, und kein Holberker, der hinein befohlen wird, kommt lebend
wieder heraus.

handlung seines Eigentums
nicht dulden, andererseits kann er seinen Kriegern nur wenig andere
Beschiiftigung verschalfen: zu wenige lohnende Ziele fiir Raubziige
und Uberfiille licgen in der niheren Umgebung Ohorts. Es ist nur
cine Frage der Zet, bis die Pakoor sich aul der Suche nach echten
Gegnern und Kriegerruhm auch gegencinander wenden.
Die wenigen Holberker, dic noch immer dic Hoffnung hegen, die
Herrschalt der Orks eines Tages wieder abzuschiitteln, kénnten von
dieser Stimmung profiticren. Rana Krinak, der Sohn des letzten Stat-
ters und Anfithrer der heimlichen Widerstindler, wiirde alles tun, um

die Orks sich gegenseitig zerfleischen zu lassen, sein Volk zur Revol-
te zu fithren und zur Erfiillung sciner Rache dem Tairach-Priester
der Pakoor mit dem Dolch des Daimon das Herz aus der Brust zu

schneiden.
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OHORT im SPiEL

Ohort ist ein Schatten dessen, was es einmal gewesen ist, und in
gewisser Weise ist das sogar gut so. Denn wo einst von einer gan-
zen Stadt der Namenlose in der Gestalt des Gottes Daimon verehrt
wurde, licBen die Holberker die grofiten Siinden ihrer Vortahren
hinter sich, Mit der orkischen Besatzung ficlen jedoch nicht nur
die Holberker unter eine blutige Gewaltherrschaft, auch der Glau-
be an Daimon wurde in einzelnen Unterdriickten zu neuem Le-
ben erweckr. Unter dem Mantel der Rache und der Freiheit bege-
ben sich einzelne Holberker unwissentlich auf einen gefiihrlichen
Pfad, an dessen Ende das Rattenkind auf sie wartet.

So kénnte sich ein unheilvoller Kreis schliefien, dessen Anfinge
noch immer im Dunkeln liegen. Die Motive des namenlosen Ver-
fithrers, der einst die Vorfahren der Holberker nach Ohort fiithrte,
sind ungewiss, cbenso wie seine Identitit und scin spiterer Ver-
bleib. War es das Schewarze Auge, das auch das Interesse Nahemas
und des Aikar Brazoragh erweckt hat (siche das Abenteuer Das
vergessene Volk), dessentwegen die Daimon-Anbeter einst die Re-
gion aufgesucht hatten? Gibt es in der Burg des Statters oder im al-
ten Daimon-Tempel noch weitere Relikte aus der Griindungszeit
der Stadt, die neues Licht auf seine Geschichte werfen kénnen?

Nahe bei der Stadt liegt auch der legendiire Orkenhore (€3 170
A) verborgen. Mondschatten und Diebe suchen noch heute nach
diesem angeblich liebsten Tempel des Phex. War (und ist?) erauch
das eigentliche Ziel des Namenlosen Gottes? Auch der Orkscha-
mane Kardralup kennt die Uberlieferung vom Orkenhort und ver-
mutet thn in der Nihe der Stadt. Er will zumindest verhindern,
dass es den Menschen gelingt, thn zu erreichen, und vermutet eine
wertvolle Waffe in den Schiitzen.

Orkische Helden hingegen konnen in Ohort auf Geheill des Aikar
oder eines Harordaks stationiert sein oder ecine Mission erfiillen.
Das kann etwa die Aufklirung rituell erscheinender Morde an den
Pakoor sein, deren Geister nach Meinung des Schamanen Kardra-
lup nicht zu Tairach gefahren sind (natirlich wiirden die Pakoor
cine Einmischung von auien nur zihneknirschend hinnehmen).
Dabei sollte Rana Krinak jedoch nicht endgiilug das Handwerk
gelegt werden, An seiner Stelle kann ein anderer Daimon-Kulrist
als Schuldiger dienen, mit dessen Opfertod zu Tairachs Ehren die
Morde (eine Zeit lang) enden. Auch der Kampf um die Hiupt-
lingswiirde der Pakoor oder die Suche nach einer Beschiiftigung
fiir die unterforderten Schwarzpelze kénnen Inhalt einer orki-
schen Queste in und um Ohort sein.

GH'ORRGELMVUR — STapT DER FEILSCHER_

Emewohner: etwa 700 Grolme, 150 Sklaven (hauptsichlich Orks
und Affenmenschen)

Herrschaft | Politig: 85 Grolmenfamilien unter Fithrung cines
Hiuptlings und eines Unterhiuptlings

Garnisonen: etwa 50 Armbrustschiitzen

Tempel: verlassener menschlicher Hesinde-Tempel
Besonderherten: Ruine des Purpurturms, Goldmine, Stollen und

Giinge in die Ogerzihne

HistoRrisCHER UBERBLiCK

um 500 v. BF: Griindung der Stadt.

91 v.BF: Der noch recht junge Riesenlindwurm Himmelsflam-
me dringt in die Schatzkammer ein und kann nur unter grofien
Verlusten an Gold und Grolmenleben wieder vertricben wer-
den.

345 BE: Oger tiberfallen einen Handels- und Sklavenzug der
Grolme beim Betreten der Stadt, Die Grolme legen in den
kommenden Jahren fallengespickre falsche Zuginge und blin-
de Tunnel an.

869 BF: Dic menschliche Hesinde-Geweihte lleana ldsst in
Gh'Orrgelmur den Tempel und den Parpurturm errichten, Sie
verbirgt dort Rétsel und Hinweise auf Mysterien des Orklands
und macht die Grolme zu Wichtern ihrer Geheimnisse. Im
Gegenzug werden mit ihrer Hilfe das Tor der Freundschaft und
das Tor der Befreiung errichtet und verzaubert.

1008 BF: Die Roten Zwerge versuchen, das Gold der Feilscher
zu stehlen. Die Grolme zerstéren daraufhin den Purpurturm,
um diesen Zugang zu ihrem Tal zu versperren. Auch das Tor
der Befreiung geht daben verloren.

LG

.

Das TaL
In den éstlichen Ogerziihnen liegt in einem fruchtbaren Tal die Stadt
Gh'Orrgelmur. Der Taleingang wird von ciner zehn Schritt hohen,
fugenlos aus glattem Stein gefiigten und von fiinf Wehrtiirmen ge-
kriinten Mauer versperrt, die keine Tore, sondern nur Transportkdr-
be aufweist, die (iiblicherweise gegen Entgelt und unter Abgabe von
Waltenzillen) von den Zinnen gelassen werden kiinnen. Hier halten
stets einige Grolme Wache, deren Magie, Wurfsteine und Armbrust-
bolzen die erste Verteidigung Gh'Orrgelmurs gegen Eindringlinge
von aulien bilden.

Das Tal erstreckt sich hinter der Mauer etwa drei Meilen, umgeben
von steilen Felswiinden. Hier haben die Sklaven der Grolme unter de-
ren Aufsicht Felder und Beete angelegt, die einen Teil der Versorgung
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der Stadt ausmachen. Zwei Zugiinge fiithren vom Talinnern in die ci-
genthiche Hohlenstade und die Mine der Grolme. Am Talende erhebr
sich die Ruine ¢ines Turms aus rotem Gestein, des Purpurturms.

Die HOHLEnSTapt

1 — Das Vasallendorf
Eine Reihe von Gewdlben im Westen des Hahlenreichs dient den
Sklaven der Grolme als Heimstatt, Die vielen natiiclichen Stein-

saulen ennnern an einen steinernen Wald. Zwischen den ‘Biumen’
befinden sich schritthohe steinerne Ringmauern: Sklavenpferche, in
denen Orks und eimige Affenmenschen zum Teil bereits in generato-
nenlanger Unfreiheit leben. Die Feilscher selbst nennen diese Hihlen
hochtrabend das “Vasallendorf™, aber von gegenseitigen VerpHichtun-
gen wie zwischen Lehnsherren und Vasallen kann keine Rede sein.
Das Vasallendorf hat einen eigenen Kornspeicher und einen kleinen
Zicgenplerch zur Versorgung, wobei die Grolme Nahrung nach Pro-
dukuovitic der Sklaven zuteilen. Unfille, Krankheiten und Aler der
Arbeiter wirken sich damit letztlich neganv aul die Gesamtrationen
aus. Die Lebenserwartung im Vasallendorfist dementsprechend nied-
rig, was den Grolmen, die im Schnirt selbst nur um die dreiliig Jahre

alt werden, allerdings nicht einmal aufFille

2 — Die Mine

Dic Goldmine verhiigt nur iiber einen einzigen, stets von einigen
Grolmen bewachten Zugang, der jedoch sowohl vom Tal, vom Va-
sallendort als auch von der Grolmenstadt aus erreicht werden kann.
Obwohl die Sklaven keinen Bedarf fiir Gold haben (kaum ciner wiire
j¢ auf den Gedanken gekommen, dass man sich von den Feilschern
schlicht fretkaufen konnte), kontrollieren die Wachen durch eine Ant
clementarer Hellsicht thre Arbeiter aut verstecktes Erz, wenn die
Schichten wechseln. Die Angst vor Sklavenaufstinden besteht na-
tiirlich, sobald man Orks und Affenmenschen Hacken und andere
schwere Werkzeuge in die Hinde geben muss. Der Bann des Tors
der Freundschaft (4) erweist sich hier als ausgesprochen niitzlich, in
letzter Zeit jedoch scheint es bisweilen beunruhigend unzuverlissig
zu arbeiten.

3 — Die Grolmensiedlung

Der Eingang (a) in die ésthichen Wohnhahlen der Zehnteler ist nach
der grolien Mauer im “Tal das zweite Bollwerk gegen Eindringlinge
von aullen. Beiderseirs des etwa 5 Schriu breiten Weges durch die ei-
gentlich um eimiges griliere Hahle reichen von Schielischarten ge-

1 Die Grolmhshlen
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spickte Bruchsteinmauern bis zur Decke, hinter denen Grolmenwa-
chen Posten beziehen kimnen.

Die eigentlichen Wohnhéhlen (b, ¢, d) weisen mit bis zu 6 Schrin
ctwa doppelt so hohe Decken auf, die von zahlreichen natiirlichen
Felssiulen getragen werden. Hier befinden sich auch der verlassene
Hesinde-Tempel sowie der 10 Schritt durchmessende Audienzsaal
des Hiuptlings mit dem goldenen Thron in seiner Mitte.

Die Feilscher leben (und arbeiten, etwa als Handwerker und Triin-
kebrauer) verteilt auf die drei Héhlen in zylindrischen, dachlosen
Steinbauten mit etwa 2 Schritt hohen Wiinden. Thre Wohnungen sind
(fiir Wesen bis Zwergengrolic) gemiitlich eingenichtet, enthalten aber
nur jene Schiitze, die cinzelne Grolme vor dem jeweiligen Famihien-
“ht.'rl'lilllll[ \'L'fs[i_'cki_'ll 1111(! (EL'II Sil‘}](_'“ﬁ(.'h}i{zl_'u \"{ITL'P[[I'I-'IIIL‘II. I.L'[le.'rL'
werden in der Schatzkammer (f) verwahrt, deren schmicdeciserne
Tiir nur mit dem passenden (und zuvor durch Grolmenzauber oder
profanes Feuer erhitzten) Schliissel gedfinet werden kann. In grofien,
wiederum nur mit den Schliisseln der 85 Familienoberhiiupter zu
offnenden Truhen lagern hier Gold und andere Besitztiimer, deren
Gesamowert den gesellschaftlichen Status der Familien bestimmt. Die
anschnlichsten Schiitze des Hiuptlings werden jedoch éftentlich 1m

Audienzsaal ausgestellt. (Hiuptling G'Noskpels Licblingsstiicke sind
cine goldene Lowenmaske mit drei Augen, ecine anderthalb Schrin
hohe goldene Laute, ein mit kostbaren Juwelen verzierter Rondra-
kamm und eine vierarmige Statue eines menschenihnlichen Wesens
mit drei Nasenlichern, jeweils Erbstiicke seiner Familie, deren Her-
kunft sich im Nebel der Geschichre verliert.)

Im Nahrungsspeicher (¢) lagern die Grolme schr viel weniger be-
wunderte, aber letzthich ebenso teure Ware: Sollte einmal die Not-
wendigkeit bestehen, die Hihlenstadt abzuriegeln, lagern hier gesam-
melte und von jenseits der Berge cingehandelte Nahrungsvorriite Hir

mechrere Monate.

4 — Das Tor der Freundschaft

Der steinerne Torbogen, den die Grolme das Tor der Freundschalt
nennen, umschlicht ein Gangstiick nahe den Hihlen des Vasallen-
dorfs. Es fillt sofort durch einen silbrngen Vorhang aus Wasser auf,
welches das Tor von der Decke bis zu cinem Spalt im Boden durch-
fHichit. Nach den Uberlicferungen der Grolme wurde hier mit den
anwesenden Fakatai (siche Seite 130) vor langer Zeit ausgehandelt,
dass jedermann, der das Tor durchschreitet, sich von Hass gegen die

Feilscher reinwiischr und zu deren Freund und Vasall wiirde. Tatsich-

lich Gillt man bet Durchschreiten des Tores (unabhiingig vom Wasser)
unter cinem Beherrschungszauber (Gihnlich dem BANNBALADIN,
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mit ca. 15 ZP%), der Gewalt gegen die Grolme verhindert, bis Anri-

magie oder Goterwirken den Bann autheben.

Das Tor der Befreiung in cinem Stollen hinter dem Purpurturm sollte
den Zauber wieder [6sen, doch haben die Grolme den Turm unlingst
zerstort und die Giinge dahinter blockiert, um einer Invasion durch
die Roten Zwerge vorzubeugen, sodass es nicht linger zuginglich ist.
Die fehlende Verbindung mit dem Schwestertor (oder schlicht das Al-
ter der Artefakte?) scheint nach und nach auch das Tor der Freund-

schalt zu becinflussen: seine Magie wirkt zunchmend unzuverlissig,
mal schwiicher, mal gar nicht, dann wieder mit voller Macht. Die
Grolme kennen keinen Weg, den Zauber zu erncuern, und sind ent-
sprechend besorgr.

Ein vermauerter und bewachter Durchbruch (6) bildet den Eingang
zu den unterirdischen Kavernen und Grotten, aus denen die Roten
Zwerge gekommen waren. Die Ausgiinge (5) fithren vom Tal der
Grolme hinein in deren untenirdische Stadt Gh'Orrgelmur.

GH'ORRGELMUR im SPIiEL

Menschen betreten die Stadt der Orklandgrolme als Abenteurer
aufl der Suche nach den Mysterien des Orklands, als Kunden der
Grolme, als deren Feinde oder als deren Sklaven. Die Grolme
horten hier Waren und Beutestiicke aus teils lingst vergangenen
Zeiten: Erbstiicke ihrer giildenlindischen G’Rolmur-Vorfahren,
Habseligkeiten der Siedler von Myrburg oder der Ungliicklichen,
die sie im Laufe der Zeit versklavt haben, sowie Handelswaren aus
dem Svelltland, Thorwal und den Nivesenlanden. Geriichte von
einzelnen besonderen Stiicken kinnen Helden in die Hallen des
Grolmenhiiuptlings fiihren.

DER SUDWALL —

Die Grolme haben ihrerseits stets Bedarf an Sklaven, aber auch an
Abenteurern und Séldnern, die ihnen auf Handelsreisen Geleit-
schutz bieten oder ihnen gegen Rote Zwerge, Oger oder feindliche
Sippen von Orks und Affenmenschen beistehen, die den Feilschern
die Versklavung von Verwandten iibelgenommen haben.

An die Héhlen von Gh'Orrgelmur grenzen untenrdische Giinge
und Kavernen, die verschiedenen Wesen und Geheimnissen eine
Heimstatt bieten. Diesbeziigliche Anregungen finden sich etwa im
Abenteuerband Das vergessene Volk.

Von STEIDEICHEODWALD BisS

FinsTERKAaM M

Wice eine Mauer erhebt sich im Siiden der Orklande die Gebirgskette
aus Steineichenwald, Thasch und Finsterkamm. Fast scheint es, als
hiten die Gauer selbst eine Grenze zwischen den Menschen und den

Schwarzpelzen gezogen, denn die Berge tiirmen sich meilenhoch auf
und sind nur auf wenigen Routen passierbar.

DEer STEinEIiCHENWALD

Das westlichste der drei Gebirge ist der Steineichenwald, ¢in uralter
Haohenzug, der sich in cinen nérdlichen und einen siidlichen Riicken
teilt. Der stidliche Teil gehirt zum Kénigreich Andergast und ist trotz
seiner recht wundersamen Bewohner und Gefahren verhilimismalig
gut erschlossen, Der nérdliche hingegen gehért zum Orkland und
nur selten verirrt sich ein Mensch hierher, dennoch gibt es aufeinigen
hoch gelegenen Orten archaische Ritzzeichnungen, die den Mond-
phasen zugeordnet werden.

Satinavs Hioirner haben dem einst miichtigen Steineichenwald schwer
zugesetzt und nur seinen Rumpf zuriickgelassen. Im Gegensatz zu
den anderen Gebirgen der Region ist er lingst nicht so hoch: Uber die
umliegenden Steppen erhebt er sich gerade einmal um 500 Schritt,
Die Berge erscheinen aus der Ferne abgerunder und dank der dichten
Wilder bis aul die Gipfel hinaufl wie mit griinem Samt bedeckr,
Dennoch ist er nicht leichter zu passieren als seine jiingeren Briider
und Schwestern. Tiefe Schluchten zichen sich zwischen den Bergen
hin und gurgelndes Wildwasser schiiumt in threm Grund. Der allge-
genwirtige Urwald aus gigantischen Steineichen, Schwarztannen, Foh-
ren, Buchen und Birken bildet ¢in kaum zu durchdringendes Gewirr
aus umgestiirzten Biumen, neuen Trichen und michtigen Baumrie-
sen.

-
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Gern wiirden Holzfiller Hand und Axt an diese Stimme legen,
doch der Wald hat ungniidige Wiichter: Waldschrate, selbst kaum von
den Biumen zu unterscheiden, vereiteln jedes Vordringen iiber den
stidlichen Gebirgszug hinaus. Oger lauern in den ranzig stinkenden
Biischen der Ogerbeerenvanke, bereit alles zu verschlingen. Zu ihrer
Beute gehbren auch die anderen Jiger der Wiilder: Wald- und Berg-
lawen oder Hallenbiren und -panther. Doch all diese Bedrohungen
nchmen sich nur gering aus gegen dic wahren Herren des Stein-
cichenwaldes: die Drachen. Mchr als ein Dutzend Héhlendrachen
gibt es in den Schluchten und Hohlen des Gebirges, die eifersiich-
ng iiber ihr Revier wachen und keinerlei Konkurrenz neben sich
dulden. Allein einen echten Wyrm, einen Angehirigen der grolien
Drachenrassen, sucht man vergebens, denn Himmelsflamme, der
Riesenlindwurm des Orklands, zihle das Gebirge zu seinem Reich
und vertreibt jeden grolien Drachen, der hier Fuli zu fassen versucht
(siche Seite 125),

Dennoch lockt der Steincichenwald immer wieder wagemutige
Abenteurer. Alle paar Jahre entdecken glitekliche Prospektoren reiche
Silberadern, deren Funde jedes Mal Phexeaer kurzzeitig zum Erblii-
hen bringen. Auch die wilden Bewohner des Steincichenwaldes sind
lohnende Ziele: Tierpelze und -zihne oder drachische Exotica erzie-
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len in zivilisierten Gegenden Hachstpreise. Selbst das Kernholz von
Waldschraten wurde schon von skrupellosen Magiern fiir die Anferti-

gung von Zauberstiben oder anderen Artefakten gekauft.
In letzter Zeit berichten Waldliufer immer hiiufiger von Schwarzpel-
zen, die sich = fiir sic ginzlich untypisch — i den Wiildern herumetrei-

ben. Offenbar suchen sie besonders grofie und alte Steineichen, die sie
mit unbekanntem Ziel ins Orkland transporticren (€3 167 A).
Weitere Informationen vor allem zum siidlichen Héhenzug des Stein-
cichenwaldes finden Sie in Unter dem Westwind aul Seite 155f

Der Tuascu

Als stliche Fortsetzung des nérdlichen Steineichenwaldes erhebt
sich der Thasch-Kamm. Wie die meisten anderen Gebirge der Re-
gion ist er alt und verwittert. Grauschwarzes Granitgestein formr die
unwegsamen Berge, die sich bis zu 2.000 Schritt hoch erheben. Dot
wo die Hinge nicht von Flechten, Moosen und purpurnem Heidekraue
iiberwuchert sind oder ginzlich unter finsteren Tannenewildern ver-
schwinden, it gesplitertes Gestein zu Tage. Glitzernder Quarz,
schimmernder Glimmer und dicke Binder rostroten Eisenerzes
durchzichen den Fels. Hiufig kann man auch goldleuchtendes Py-
nt entdecken, das schon manchen Goldsucher genarrt hat. Nur den
Zwergen ist bekannt, dass es tatsiichlich auf Goldlagerstiitten hinweist.
Sie verzichten jedoch darauf, diese auszubeuten, da Pyrit — Narren-
gold — als unheiliges Metall Pyrdacors gilt. Nach den Erziihlungen der
Angroschim hat der Abbau von Pyrit bisher immer zu schlimmen Un-
gliicksfillen gefithrt, die nicht selten eine wagemutige Zwergensippe
auslischren. Auch wenn Pyrit fiir Zwerge als verfluche gilt, zicht es
doch cine ganze Reihe Prospektoren an. Zum einen ist es schr begehrt
als Feucranziinder, da mit Feuerstein abgeschlagene Spiine sich ent-
ziinden — daher auch der zwergische Name Drachenfeuereisen — und
zum anderen wird es wegen der Vermischung der Elemente Feuer
und Erz bei Alchimisten und in der Artetakimagie hoch geschiitzr
Im Gebirge und den unterirdischen Hallen ihres Bergkonigreiches
wohnen cimge Sippen der Ambosszwerge, die grilitenteils zerstritten
sind. Oberirdisch hat sich das Thaschgebirge bisher jeglichem Ver-
such der Besiedelung widersetzt: Kein Mensch, Zwerg, Elf oder Ork
konnte dauerhaft in den Trogtilern Fuli fassen. Lange Zeit schien es,
als wiiren die Drughash-Orks cine Ausnahme. Doch im Jahr 1031 BF
wurde der riuberische Stamm durch vereinte Kriilte von Menschen,
Zwergen und Orks so stark dezimiert, dass sein weiteres Uberleben in
den unwirtlichen Bergen traglich ist (siche Seite 114).

Nur noch die Feste Greyfensteyn in der Niihe des Stiidichens Yrramis
am Osthang des Gebirges, hoch iiber dem Lialinsweg von Teshkal
nach Lowangen, dient thnen als Unterschlupf. Von hier aus sind ihre
Raubbanden vor allem fiir cinsame Wildnisliufer, Prospektoren und
kleine Handelsziige cine stindige Bedrohung,

Neben den Schwarzpelzen miissen sich Abenteurer vor allem mit
Harpyien auscinandersetzen. Minner werden hiuhg in die Nester der
wahnsinnigen Fligelweiber verschleppt, wo sie die Wahl zwischen
der Paarung mit den widerlichen Geschiplen oder dem wdlichen
Sturz in die Tiefe haben. Frauen hingegen haben von den Harpyien
wenig mehr als den Tod durch reiliende Klauen zu erwarten.

Nur zwei Wege passieren das Gebirge. Der erste ist die Stralie von
Teshkal nach Arsingen, die den Thasch an seiner schmalsten Stelle in
der Niihe der Svall-Quelle quert. Dieser Weg ist verhiiltnismiiBig gut
gepflegt, wird jedoch hiiuhg von den Orks Khezzaras patrouilliert, die

Reisende nur gegen hohe Zalle passicren lassen.

Der andere Plad ist der Lialinsweg von Teshkal nach Lowangen. Er
fithrt immer am sidlichen Rand des Thaschs entlang und passiert
dabei den Lialinsturm, cine alte hjaldingsche Hinterlassenschait. Im
Osten, nahe der Quelle des Lowanger Svellts, beim Stidichen Yrra-
mis, trifft er auf den von Greitenfurt kommenden Saljethweg. Der Li-
alinsweg umgeht den Thasch und die Messergrassteppe, fithrt jedoch
mitten durch das Gebiet der Drughash-Orks, weshalb man thn nurin
grolien Gruppen und watlenfihiger Kameradschaft bereisen sollte.
Weitere Informationen zum Thasch und der siidlich gelegenen Mes-

sergrassteppe kinnen Sie der Spielhilfe Unter dem Westwind auf Sei-
te 156f. entnehmen.

\['H_)

Die Tuascu-ZwercE

Obwohl die Oberfliche der Thasch-Berge tatsiichlich unbesie-
delt ist, sind sie dennoch nicht unbewohnt: Tief in den Einge-
weiden der Berge liegen die Stollen, Tunnel und Hallen der
Thasch-Zwerge, die hier seit Jahrtausenden leben. Urspriing-
lich kamen sie aus dem Amboss und unterhalten auch heute
noch lose Verbindungen zu ihrer alten Heimat — immerhin
bilden sie das zweitgrblBie Bergkonigreich der Ambosszwerge.
Thre bedeutendste Sippe ist die der Warilax, zu der tiber die
Hiilfte aller Thasch-Zwerge gehoren. Dies liegt allerdings we-
niger an ithrem Geburtenreichtum denn an der systematischen
Befehdung, Vertreibung und gegebenenfalls Ausléschung kon-
kurrierender Sippen.

Ob die Warilax einer der Griinde fiir das Scheitern der Besicd-
lungsversuche des Thasch sind, ist ein ungeklirtes Geheimnis.
Faku ist, dass sie mit eifersiichtiger Gier {iber sire Berge wachen
und sich mit groBer Begeisterung an dem Feldzug des Aikar
gegen die Drughash beteiligten. Das Amt des Rogmarok, des
Bergkonigs, konnten sie bisher noch nicht an ihre Sippe bin-
den. Dieses Amt liegt traditionell in den Hinden der zweit-
griofiten Thasch-Sippe, den Tunnelbauern der Tichagroschem.
Bei den Finsterkamm-Zwergen um thren Kénig Garbalon,
mit denen die Thasch-Zwerge vor cinigen Jahren gebrochen
haben, erzihlt man sich von cinem diisteren Pakt mit dem
Drachen oder gar einem Fluch Pyrdacors, der die Briider und
Schwestern im Nachbargebirge getroffen haben soll. Wie sonst
ist zu erkliiren, dass sie solange unbeschadet die vom golde-
nen Drachen berithrten Goldvorkommen der Berge ausbeuten
konnten? Aulierdem argwihnen sie, dass dic Warilax, sollten
sic jemals den Bergkonig stellen, versuchen werden, das Gebir-
ge vollig gegen AuBenstehende abzuriegeln.

YrRramis vnip Die FEste GREYFENsTeyn

Am 6. Praios 1011 BF wurde die kleine Stadr in der Niihe der Quelle
des Lowanger Svellis von den Tordochai-Orks erstiirmt und fast dem
Erdboden gleich gemachr. Einen Tag spiiter fiel die etwas siidlich iiber
dem Saljeth-Weg gelegene Feste Greylensteyn. Bis dahin war Yrramis
das siidlichste Mitghed des Svellischen Stidrebundes, seitdem ist es
der siidlichste Stiitzpunkt der Orks im besetzten Svelltland.

Zwanzig Jahre lang kontrollierten die Drughash von hier aus jede
Bewegung auf dem Saljethweg, bis sie sich gegen ihr eigenes Volk
wandten und der Aikar sie dafiir nahezu vernichtete. Withrend Yr-
ramis ein zweites Mal verwiistet wurde, konnten die Drughash sich
in Greyfensteyn festsetzen und Giberzichen seitdem von dort aus das
Umland mit Angst und Schrecken.

Unter der Herrschatt von Atrrazan Ogerschelle (siche Seite 152) wird
Yrramis (430 Einwohner, davon 60% Schwarzpelze) langsam wieder
zu einem wichtigen Handelsposten in der Wildnis. Hindler kénnen
hier menschliche und orkische Séldner anheuern, die sie iiber die ge-
fihrlichen Passstralien geleiten.
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Als die Orks Anfang Ingerimm 1010 BF aus der Thaschpforte her-
vorbrachen, wurde Arsingen am Svall das erste Opfer ihres Sturms.,
Zwar versuchten die kaum 300 Einwohner - sofern sie nichr panisch
nach Lowangen Hohen — ihr Stiadichen und die westlich davon ge-
legene Briicke iiber den Svall zu verteidigen, doch hatten sie dabei
keinen Erfolg. Im Handstreich nahmen die Schwarzpelze die Stadt

und machten aus ihr den ersten Tributpfichtigen des Svelltlandes.

Seitdem bestellen die knapp 200 verblicbenen Einwohner ihre Felder
unter der Aufsicht der Orks von Khezzara und entrichten jihrliche
Abgaben, die dem grolien Herbst-Tribut Lowangens beigeliigt wer-
den. Die Schwarzpelze selbst unterhalien in dem Stidichen so etwas
wie eine Zollstation, mit der sie den Verkehr tiber den Thaschkamm
zu kontrollieren versuchen.

DEer FinstErRkAM M

Der Finsterkamm st das dstlichste der Gebirge, die die Lande der
Orks umgeben. Seine schroffen Gipfel aus schmutzig dunklem Kalk-
stein ragen bis zu 2,500 Schrite auf und blicken bedrohlich herab,
\.

mindest noch diinn von Menschen besiedelr ist, sucht man sie auf

wend die Weidener und Greifenturter Seite des Héhenzugs zu-

der Seite der Messergrassteppe vergebens. Hier leben seit Urzeiten
Sippen der Orks, die sich durch besondere Wildheit und cine sehr
urspriingliche Kultur auszeichnen. Sie liegen in cinem bestindigen
Kriftemessen mit der Natur, den Menschen und den Finsterzwergen:
Die Angroschim unter Bergkinig Bonderik haben die Siidhilfre des
Gebirges mit thren Tunneln durchzogen.

In diesem Teil des Gebirges ist der Wanderer auf sich allein gestellt.,
Nur selten einmal trifft er auf die Klause eines Eremiten oder den
Berghol cines Bauern — und es gibt keine Garantie daliir, dass dieser
noch am Leben ist, wenn er das niichste Mal scinen Full zu dessen
Tiir lenke. Die wilden Berg-Orks migen thn erschlagen oder die Fins-
ter-Zwerge ihn als Sklaven in ihre Minen verschleppt haben. Genauso
gut kann Firuns grimmer Hauch sein Leben geraubt oder cine Ge-
rolllawine seine Hiitte zerschmettert haben. Sehr wahrscheinlich war
es aber eines der wilden Tiere der Berge: cin hungriger Tatzelwurm,
ein Bergliwe oder ein Schwarm wahnsinniger Harpyren.

Der ndrdliche Tal des Finsterkamms, der ab Héhe Yrramis als
Sehwarshuppen bekannt st st freundlicher. Dichte Schuwarztannen-
Wilder oder saftige Almen, auf denen Sehafe und Ziegen weiden,
bedecken seine Hinge. Zwar sind die Berge auch hier schroff und
grolitenteils unwegsam, doch ihre Bewohner sind umgiinglicher. Hier
wohnen die Finsterkamm-Zwerge. Mit den Finsterzwergen leben sie
in offener Feindschaft. Alle Tunnel zu ithnen wurden zugemauert
oder zum Einsturz gebracht, die Bergpfade mit Gerill versperrt,
Mitten in den Schwarzkuppen ragt auch der hischste Berg des Fins-
terk

rimms aul. An seiner nordlichen Flanke liegt das Zwergenstidichen

amms, der Finsterkopp, wie das Stein gewordene Haupt Inge-

Hiltorp, wo svelltsche und weidener Hiindler Nahrungsmittel gegen

hochwertige Schmicdeerzeugnisse cintauschen. Ein von den Angro-
schim geptegter alter Weg, der Wagenbruch, fiithrt von Neulowan-
gen diber Hiltorp bis hiniiber nach Reichsend in Weiden. Zahlreiche
Steinschlige lassen es aber zu cinem Phexensspiel werden, das Gebir-
ge hier unbeschader zu Giberqueren.

Am Nordrand der Schwarzkuppen entspringt der Finstere Svellt, der
in ciner tiefen Klamm als schiiumender Bergbach herab stiirzt und
irgendwo im Gewirr der Svelltsiimpfe (siche Scite 62) in den Svellt
miindet.

Weitere Informationen zum Finsterkamm, vor allem zu dessem sidli-
chen Teil, finden Sic in der Spiclhilfe Schild des Reiches ab S. 28,

FinstTERKOPPBINGE

Nur wenige Menschen wissen, dass es im Zentrum der Schwarzkup-
pen, versteckt in cinem Tal am Finsterkopp, eine uralte Zwergenstadt,
die Finsterkopp-Binge, gibt. Obwohl hier nur noch in den obersten
Ebenen nach Erz gegraben wird, erstrecken sich die Schiichte und
Tunnel bis tief in den Berg hinein. Uniiberwindliche Tore versperren
den Weg nach unten und kaum jemand anderem als Gewceihten des
Angrosch wird es gestattet, die tiefen Hallen zu betreten. Die letz-
ten Aublenstehenden, die hinab gelassen wurden, waren Abenteurer,
dic unter dem Berg den Sulamanderstein suchten, der nach dem ge-
meinsamen Kamptum Saljeth als Symbol der Freundschaft zwischen
den Vélkern der Zwerge und Elfen geschaffen wurde. Wie grold war
thr Erstaunen, als sie aut der untersten Sohle eine voll ausgestattete
Schmiede fanden, in der ein cherner Zyklop auf sie wartete. Sie be-
richteten jedoch auch von Zwergen-Geistern und tidlichen Fallen,

die manche Halle versperrten. Offenbar muss man sich erst Angro-

schs als wiirdig crweisen, che man in dic tiefe Schmiede gelangt, wo
der Zyklop entscheidet, fiir wen welches der hier ruhenden Schmie-

destiicke bestimmi 1st.

DER RORWHED

Ein selisames Gebirge ist der Rorwhed: Fast kreisrund, mit eowa 80
Meilen im Umfang, zumeist aus hartem, dunklem Vulkangestein, er-

hebr er sich dstlich des Svellt aus dem TieHand = steil wie cine von
Gotern oder Didmonen aus dem Fels geformie Feste, Seinen Namen
erhielt das Gebirge von den tulamidischen Einwanderern aus dem
Siiden, die spiiter zu den Norbarden wurden, zu trithen Bewohnern
zihlten die Zwerge von Umrazim, dic auch hier einige Versuche un-
ternahmen, Erz zu schiirfen — denn der Rorwhed ist ebenso erzreich
wie sein Nachbar, der Firunswall.

Der Fuli des Gebirges ist bedeckt mit dichten Léarchen- und Fichten-
wildern, dic nach Norden durch immer niedrigere Birken, dunkle
Kriippelhiefern und krumme Weiden abgelist werden. Im Siiden hin-
gegen mischen sich dicke Eichen mit Birken und Zitterpappeln, dic im
Herbst golden schimmern. Hier streifen Stlberliwen und Wolfsratten
neben Wildschwetnen und Hirschen umher. Zumeist nur in der Nihe
ihrer Horste werden aus der Luft Stermfalke und Adler gefihrlich,
letztere werden im freien Geliinde allerdings auch fiirjunge Orks oder
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Goblins zur Bedrohung, Eine griliere Gefahr fiir jeden Reisenden
stellen cinzelne Nachtwinde und kleine Schwiirme von Harpyien dar.
Im Norden des Rorwheds leben die selienen Silberwilfe, kluge und
ungemein kriftige Mischlinge von Wald- und Rauwélten (ZBA 188).
Der Legende vieler Jiger zufolge sollen sic cin festes “Staatswesen’
mit Familien und strenger Ordnung haben, das von einer Wolfsko-
nigin (siche Seite 159) beherrscht wird, der es im Vergleich zu cinem
menschlichen Monarchen nur an der verstindlichen Sprache [ehlt.,

Die wenigen bekannten Giplel des Gebirges sind der Grimmen, ein
imposanter Berg im siidlichen Rorwhed, und der Berg Silberkrone, der
nach den vielen dort wachsenden Silbertannen benannt sein soll. Ers-
ischer, cisbedeckter Granitklotz die meisten

terer iberragt als majesti
der umstehenden Giplel. Seine Hinge sind steil abfallend und kurz
unterhalb des Giplels windet sich ein michtiger Gletscher ins Tal. Vor
vielen Jahre lebte am Full des Grimmen die Oberhexe der Hexen des
Rorwhed, Babtilda mit Namen. Ist die Hexe selbst weitgehend verges-
sen, wird der Name threr Tochter heute im ganzen Norden Aventu-
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riens nur noch angstvoll geraunt: Die Heptarchin Glorana, Trigenn
des Nagrach-Splitters der Dimonenkrone, fithlte sich schon frith zur
finsteren Seite der Hexerer und zur Dimonologie hingezogen und
schloss in der Niihe nach dem Mord an der Mutter ihren ersten Pakt.
Nich dem Zerfall des alten Zirkels ist heute im Rorwhed ein neuer,
unter der Fithrung der Hexe Xerinn, erwachsen, die den alten Wohn-
ort Babuldas bewohnt.

Um die Stlberkrone ranken sich viele Legenden, Bei den Menschen
gilt der Rorwhed als unheimliches, gar feindseliges Gebirge. Von
cinem bésartigen Hexenkreis munkeln manche, andere von einem
Kult des Namenlosen, withrend dic meisten Bergbewohner noch die
iiblichen Geschichten von wilden Tieren und furchtbaren Monstern
beisteuern kinnen. Die Silberkrone soll dort liegen, “wo der Rorwhed
am tiefsten ist”, und ihr Gipfel Tsas oder Sumus Segen tragen. Dort
sollen Blumen und Biische der schonsten Farben und vielfilugsten
Arten selbst noch oben auf dem Giptel spriclien, wo Peraine sich iib-
licherweise schon zuriickzicht und die sturm- und wolkenumtosten
Hoéhen Rondras und Efferds Spielen tiberlisst. Dort arbeiten Tsa und
Peraine Hand in Hand, erziihlt man sich, und die eine erschafft stin-
dig neue Blumenarten, withrend die andere die schon wachsenden
nihrt und zu pr;wllt\'ullcr Grislie gedeihen Lisst (€3 178 A).

Im harten Gestein der Berge am Westrand hinden sich seit den Ta-
gen, als Umrazim noch eine prosperierende Zwergenbinge war, einige
kleinere Stollen, die das harte Gestein des Gebirges durchzichen. Sie
gewithren nur noch allerlei schattenhaften Gesellen Unterschlupf:
Tatzelwurm und Heéllendrache, aber auch Hoblenspinne, -bir und
-panther lauern dort im Dunkeln auf all zu Neugierige, die ihr Gliick
suchen. Oft bleibt von ihnen nur das von Phosphorpilz tiberwucher-
te Skelett als Uberrest manch vielversprechender Erzsucherzukunfi.
Weshalb von den ersten zwergischen Siedlern kaum Spuren blichen,
weild Satinav allein oder ist in den verschollenen Chroniken Umra-
zims verborgen.

In der Hishlen- und Stollensiedlung Bluug, in chemaligen Stollen
bei Rorkvell, leben einige Tiefzwerge (cine genauere Beschreibung
der Siedlung finden sic in der Spiclhilfe Katakomben und Kaver-
nen).

-
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Dic wenigen menschlichen Siedler, meist Bergleute und Erzsucher,
haben die Hohen des Rorwheds grisBitenteils verlassen. Heute herrscht
der Orkhiiuptling Merak Mardugh von hier aus iiber das nordliche
Svellttal. Die Schwarzpelze, die sein Vater Mardugh Orkhan hierhin
fithrte, haben sich inzwischen zum Stamm der Rorwhed-Orks (siche
Seite 113) zusammengeschlossen. Thre wichtigsien Stadr ist Rorkvell
(siche Seite 54), in der Niihe der Ror-Quelle.

Sie liegt im Siiden des Rorwheds und der Fluss, den sie speist, der Ror,

verlisst das Gebirge bald im Stidwesten, um bet Tiefhusen in den Svellr
zu miinden. Er trocknet im Sommer fast vollstindig aus und wird dann
als Karrenweg genutzt. Dies ist jedoch nicht ungetihrlich, kinnen Ge-
witter insbesondere im Efferd dafiir sorgen, dass sich der Fluss urplotz-
lich wicder mit Wasser fiillt. Im Frithjahr tiberschwemmt er zudem die
Auc und versperrt, durch die Schneeschmelze zum reilienden Sturz-
bach geworden, den Weg fiir mehrere Monate, Weitere Fliisse finden
sich nur wenige im Gebirge: im Norden des Rorwheds entspringt der
schnell Hichende Nuran Rorwhed, der das Dornwasser und den Muu-
nasce in den Brinasker Marsehen speist (siche Seite 63), bevor er in der
Niihe von Enqui in den Golf von Riva miindet. Zahlreicher sind im
Gebirge klcinere Quellbiiche, die zumeist nur vom Wasser hochgelege-
ner Firnfelder und Gletscherreste gespeist werden,

Erwihnenswert ist noch das Winterlager des Nivesenstammes der
Lieska-Lie, dic yedes Frithjahr vom Westrand des Rorwheds mat thren
Karenen nach Nordosten zichen. Sie bleiben von den Orks weitgehend
unbehelligt. Unter den Rorwhed-Orks heilit es, sie hiitten einen Pakt
mit den Wilfen des Gebirges geschlossen und wiirden vom Geist des
Gebirges beschiitzt, Nach blutigen Kimpfen zwischen Woll und Ork
zithlt der Diebstahl eines Karens heute zu den belicbtesten Mannbar-
keitspriitungen, um den eigenen Mut zu bewersen. Die im Einhorngras
lebenden Steppenclfen kommen auf Grund der Orkpriisenz in der Regi-
on heute kaum noch in die dirckte Niihe des Gebirges.

Im siidlichen Teil des Gebirges liegt das ebenfalls von Orks besetzie
Dirfchen Grimmsvell. In den Ausliutern des Rorwheds, weiter im
Siiden, haben sich in letzter Zeir etliche Gliicksntter niedergelassen
und die Siedlung Sternfeld (siche Seite 56) gegriindet, von wo aus sie
das Svelltland durchstreifen und nach dem Sternengold suchen.

\.\-



RORKVELL, STapT pEs GRAVESH

Rorkvell fiir den eiligen Leser

Einwohner: um 500 (davon 25% Menschen, 5% Zwerge und 5%
Tietzwerge)

Herrschaft / Politik: Oberhiiuptling Morak Mardugh als absoluter
Herrscher

Garnisonen: 20 Okwach, 50 weitere Khurkach

Tempel: Schreine von Gravesh / Ingerimm und Tairach, verwais-
ter Boron-Tempel

Wichtige Gasthife / Schinken: Schiinke *Bei Graptaars Hammer'
(Q3/74)

Besonderheiten:  orkische Zelsiedlung  auBerhalb  der Stadr,
Tiefzwerge in der Mine, Hexe Alvinia

Stimmung in der Stadr: Zwar gibt es stindig — auch handfeste -
Reibereien, aber durch die rigide Durchsetzung der gemiiBigten
Politik des Oberhiuptling herrschr ein relativ eintriichtiges Ne-
beneinander.

Historischer Uberblick

um 500 BF: erste Siedler suchen im Rorwhed-Gebirge nach
Erzen

1010 BF: Rorkvell wird von Mardugh Orkhan und seinen Ko-
rogai erobert. Die meisten Menschen flichen.

bis 1012 BF: Mardugh Orkhan lisst die rechtssvelltschen Stidte
und Dérfer tiberfallen und zwingt sie unter seine Herrschaft.
bis 1020 BF: Viele der menschlichen Siedler kehren nach
Rorkvell zuriick und unterstellen sich der Herrschaft des Ober-
hiuptlings.

1026 BF: Garvash Mardugh fithrt die orkischen Kimpfer des
Svellttales gegen Donnerbach.

1029 BF: Mardugh Orkhan beginnt die Arbeit an Graveshs
Kerte. Trufagh Schidelbrecher herrscht mit eiserner Hand tiber
Rorkvell.

1030 BF: Nach einjihriger Arbeit verlisst Mardugh Orkhan
Rorkvell. Trufagh Schidelbrecher wird erschlagen, Morak
Mardugh wird neuer Oberhiuptling,

»Der Orkkinig vom Rovwhed hat seine Sehwarspelze im Griff.e
—gchart in Svellmja

In den siidlichen Hiingen des Rorwhedgebirges verbirgt sich nahe
der Quelle des Ror das Stidtchen Rorkvell. Einst eine menschliche
Bergbausiedlung und Umschlagplatz fiir die Erze der vereinzelien,
umliegenden Bergwerke, ist Rorkvell heute das Machtzentrum der
Gravachai, der Rorwhed-Orks, die von hier aus iiber die Stidie und
Dérfer rechts des Svellt herrschen.

Rorkvell wurde von Siedlern aus Tiethusen gegriindet, das an der
Miindung des Ror in den Svellt liegt. Uber den Fluss sollte das an
Erz und Salzen ertragreiche Rorwhed-Gebirge erschlossen werden
und bald wurden tiber die Landstrafic am Ror die Ertriige der Berg-
leute und die Waren zur Deckung ihrer Bediirfnisse gehandelt, Man
fand sich mit dem rauen Leben in den Bergen ab, und schlicBlich
hatten sich neben den Bergleuten auch Viehziichter und Handwerker
niedergelassen. Rorkvell zihlie bald 300 Einwohner und hatte es zu
cinem bescheidenen Wohlstand gebracht.

1010 BF erreichten dann die Geriichte vom Vormarsch der Orks auch
Rorkvell. Fast alle Bewohner flohen nach Tiethusen, und als die Orks
die Stadt erreichten, fanden sie sie nahezu verwaist vor. Der Gravesh-
Priester Mardugh Orkhan licli sich hier mit seinen Korogai und zwei
kleinen Sippen der Olochtai nieder und begann, die rechissvelltschen
Dérfer und Stidte zu attackicren, Dabei ging er fiir einen Ork schr

umsichtig vor, denn er brannte die Ortschaften nicht nieder, sondern
beraubte sie nur ihrer Verterdigungsanlangen und Waffen. Anschlie-
Bend stellte er sie unter seine Schutzherrschaft, erhob Zélle und
Steuern, lich die Menschen jedoch sonst threm Werk nachgehen. Der
silberfellige Mardugh schuf damit ein stabiles, kleines Reich und re-
gierte fortan wie cin menschlicher Fiirst iiber scine Untertanen. Unter
seiner Herrschalt fanden Schwarzpelz und Glatthaut zu einem rela-
tiv fnedlichen Nebencinander und schlieBlich kehrten Jahre nach der
Eroberung auch die menschlichen Siedler in ihr Heimatdorf zuriick.
Stets blichen die Beweggriinde des Oberhiuptlings und scine Ins-
piration gecheimnisvoll, doch durch ngides Durchgreifen konnie er
seine Pline stets umserzen. Als 1029 BF der Sternenregen (iber dem
Svelltal niederging, zog er sich fiir ein Jahr in die Schmiede des Orts
zuriick und arbeitete, von einer Inspiration getrichen, an *Graveshs
Kette', ecinem Artefake, dessen Bestimmung er noch ergriinden muss.
In dieser Zeit riss der Brazoragh-Priester und Menschenfeind Trafagh
Schidelbrecher dic Hiuptlingswiirde an sich, der schon lange auf cine
Gelegenheit gewarter hatte, gegen Mardughs gemiiBigte Herrschati
aufzubegehren. Fiir die Menschen begann cine harte Zeir, denn
Trufagh besann sich auf alte orkische Traditionen und regierte mit
ciserner Fland. Er wurde im Efferd 1030 BF von Mardughs Bruder
Shotocham Breseschwert erschlagen. Zu diesem Zeitpunkt hatte Mar-
dugh auch sein Werk beendet und verliclh in Begleitung seines alten
Gelihrien Trrven Sohn des Turgai die Stadr.

Vorher iibertrug er mit den Worten “Dies ist alles dein™ die Herrschafi
an seinen Zichsohn Morak, der sich jedoch nach orkischer Tradition
erstim rituellen Zweikampt mit Sholocham behaupten musste — und
siegte. (Obwohl Sholocham dem jungen Ork um Lingen iberlegen
war, nahm der ungleiche Zweikampl dieses iiberraschende Ende.
Vielleicht war seine tiédliche Niederlage ein letzter Dienst Sholo-
chams an seinem gelicbten Bruder.)

Wieder einmal hatte Mardugh alle iiberraschr, denn bis zu dem Au-
genblick, in dem er Morak zu seinem Erben erkliirte, galt scin ande-
rer Zogling Garvash allen als sein Nachlolger, denn dieser hatte nicht

nur den Weg des Schmiedegottes gewiihlt und bereits an der Seite des

Aikar Brazoragh gestritten, er hatte auch das silberne Fell seines Va-

ter geerbt, das unter Orks als Zeichen besonderer Nihe zum Metall
gewertet wird.

Dem gerissenen Morak kommt es nun zu, das Reich zu bewahren, das
Mardugh mit beharrlicher Geduld und betriichtlicher Klugheit in den
zwanzig Jahren seiner Herrschaft geschmiedet hat.

Die StapT im UBERBLiCK

| — Residenz des Oberhiuptlings

Bis zu der Eroberung durch die Orks war das grolle, dreistockige
Gebiude Schiinke und Bordell, in dem die Bergleute ihren Lohn an
runden Spicltuschen oder lichreizende Tinzennnen verlieren konn-
ten. Im Keller wurden Bier gebraut und Schnaps destilliert, und die
oberen Stockwerke boten relativ luxuriése Zimmer fiir eine Nacht
oder wenige Stunden.

Mardugh Orkhan machte das grifte Gebiude Rorkvells zu seiner
Residenz und sein Erbe Morak hiilt es ebenso. Er bewohnt das rot-
plischige Zimmer im zweiten Obergeschoss, in dem schon der alte
Oberhiiuptling lebte. Seine Vertrauten und die teils menschlichen
Sklavinnen, die er ebenso von seinem Zichvater geerbt hat, belegen
dic angrenzenden Zimmer, withrend seine Okwach unter ihrem
Hauptmann Kerrgh im Schlafsaal darunter niichtigen.

2 — Schmiede mit Ingerimm-Schrein, Kultstitte des Gravesh

Mardugh Orkhan muss es als Zeichen seines Gottes gewertet haben,
als er die kleine Weihestitte des Schmiedegoues entdeckte — auch
wenn er hiervon den Menschen als Ingerimm verchrt wurde. Er baute

sie zu ciner Kultstiitte des Gravesh aus, und in der reich geschmiick-
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ten Tempelkammer finden sich viele Opfergaben
aus den Plinderungen der Orks oder aus der
Hand des Priesters. Heute wird die Rultstiitte
von dem silbertelligen Gravesh-Priester Garvash
Mardugh bewohnt, der mit seinem Schicksal ha-
dert, fiihlte cr sich doch zu Mardughs Nachfol-
ger bestimmt.

Die angrenzende Schmiede wird auch von den
Zwergen Rorkvells benutzt, die sich mit der
Herrschaft der Orks arrangiert haben. Auch
Garvash kann man hier hiufig antreffen, wenn
erseinem Gott selbst ein ()pﬁ_'r darbringt, die Ar-
beit an den Ambossen beobachtet oder einfach
in das ewig Hackernde Schmiedefeuer starrt und
nach ciner Antwort auf die Frage seiner Bestim-
mung sucht.

3 — Schiinke ‘Bei Graptaars Hammer’ (Q3/P4)
Das chemalige Verwahrerhaus des  hiesigen
Ordnungshiiters wurde unter der Herrschaft
von Mardugh Orkhan von dem Schankwirt Pra-
iodan Erlwinger in eine Schiinke umgebaut, als
er bei seiner Ritckkehr bemerkte, dass seine alte
Schinke dem Orkhiuptling nun als Residenz
diente. In einem Streit zwischen zwei Khurkach
lieh der alte Wirt 1026 BF sein Leben, als er ver-
sehentlich todlich verwundet wurde. Praiodans
Tiirstcher und Freund, der Thorwaler Asleif,
fiel dariiber in cinem Blutrausch und es brauch-
te mehrerer Okwach, um thn autzuhalten (€3
181 D),

6 — Fritherer Boron-Tempel / Boronsanger

Die Treue zu den Gribern hield den letzien
Priester des Boron als Einzigen in Rorkvell
ausharren, als die Orks anriickren. Tatsichlich
gelang es thm, die befiirchtete Grabschiindung
zu verhindern, doch der Arbach des wittenden

Trufagh Schidelbrecher brachte thm den Tod.
Unbestattet und unbeweint verblich er als Ge-
tesselte Seele aut Dere und et seitdem als
‘Schwarzer Geist' in den Mauern seines Tem-
pels und zwischen den Grabsteinen des Angers
umher. Auch ein Versuch des Tairach-Priesters,
den Geist zu bannen, scheiterte, Die Orks mei-
den den Tempel abergliubisch und so ist er im
Tod ein noch besserer Wiichter als zu Lebzeien,

(€3 181 E).

7 — Galgen mit Tairachschrein

Die alte, knorrnige Blurulme am Rande des Ortes
hat schon manchen Gehenkten getragen und so
schien dem Tairach-Priester Gushrogh Drughai
der Ort fiir ein Hetligtum besonders geeignet.
Am Fulle des grofien Baumes steht das geriu-
mige Opferzelt des uralten Schamanen, der hier
Rituale abhilt, Opfer darbringt und im Rausch
die Gotrer befragt,

8 — Alte Mine
Im Gefolge Mardugh Orkhans befanden sich
auch einige Ticlzwerge, degenenerie Nach-

kommen der Zwerge von Umrazim. Unter ithrer

Heute wird die Schiinke von dem Tseharschai Grapraar gefithrr. Die-
ser hatte sich 1026 BF am letzten Orkensturm gegen Weiden beteiligt
und in der Wagenschlacht vor Baliho gekimpit. Dort verlor er fast alles,
nur sein Leben konnte er behaupten, als er mit seinem Hammer drei
Rundhelme erschlug und “kimptte wie ein Tordocha™, Sein Riick-
weg fithrte thn nach Rorkvell und cr beschloss, hier zu bleiben und
die Schiinke zu iibernchmen. Der (von Mardugh Orkhan persénlich
gescgnete) Hammer schmiickt den grolien Schankraum, in dem sich
Ork, Zwerg und Mensch gemeinsam treffen, um am Abend vom Tag-
werk zu entspannen,

4 — Krimerladen ‘Dirmons Bestes' (Q3/P5)

Der Kriimerladen, zu dem frither auch eine kleine Bank gehérte, 10t
zwar bei der Eroberung von den Orks gepliindert worden, konnte
aber von [esko Dirmon. dem Sohn der damaligen Krimenn, wieder
autgebaut werden. Mit der Duldung des Oberhiiuptlings und gegen
die Zahlung von Steuern hat Jesko cinen bescheidenen Handel auf-
gebaut. Einmal im Mondwechsel zieht er mit seinem Ochsenkarren
nach Tiethusen, um das Sortiment des kleinen Ladens autzufiillen.
Dabei handelt es sich meist um einfache Waren; Spezielles, was
frither dic grofien Handelsziige in das Land brachten, findet unter
der Knute orkischer Herrschaft nur noch selten seinen Weg nach
Rorkvell.

5 — Stallungen

Ein Groliteil der Weiden Rorkvells wird inzwischen von Orkponys
beansprucht und auch die Niederlassung der Svellter Depeschen-
reiter ist seit zwanzig lahren verwaist — Thorok von Tieflusen lebr
mit seiner Familic aber immer noch hier. Der alte Tierheiler hat sich
auch fiir die Schwarzpelze verdient gemacht, denn er lindert nicht
nur das Lahmen und Koliken seiner tierischen Patienten, sondern
steht auch ber erkrankten Menschen und Orken mit Rat und Tar
zu Seite. Daneben verkauft er zusammen mit seiner Frau Linat,
ciner hervorragenden Kiserin, Milch, Kiise und manchmal auch
Schlachtfersch.

O

‘Grobkénigin® Druup, die in dem Gravesh-Priester cinen erwiihlien
Heroen sah, bezogen sic die alten Giinge und Tunnel der Mine von
Rorkvell. Morak sicht in der lichtempfindlichen Geswalt allentalls cine
bessere Hofndirrin, dic er gelegentlich zu seiner Unterhaltung besucht,
doch fiir Garvash, der eine Ghnlich hohe Verchrung genielit wic sein
Vater und von den Tiefzwergen mit diesem hiiuhg verwechselt wird,
sind sie potenticlle Verbiindete, sollte es zum Machtkampt mit dem
Hiuptling kommen.

9 — Alvinias Hiitte

Die Hexe Aletnia, einst Schiilerin und heute erbitterte Feindin der
Eishexe Glorana, hat im Rorwhed einen Hexenzirkel aufgebaut. In
Rorkvell besitzt sie eine Hiitte, deren beiden Eingiinge verfiucht sind
und die sie tiegend tiber die Obertiir betritt und verlisst. Die Hexe
macht mit ihren Tinkturen gute Geschiifte mit den Orks und besaly
das Vertrauen des alten Mardugh, dem sie manchmal — sehr zum
Missfallen Gushroghs — mit ihrer Zauberei aushalf. Auch Morak ge-
geniiber gibt sich die Schlangenhexe als wertvolle Verbiindete.

AuBerhalb der Stadt

Um die Stadt herum liegen die meisten Zeltsiedlungen der Orks, aber
auch die Felder und Hiitten der zuriickgekehrten Bauern, die sich
mit der Besatzung der Orks abgefunden haben. In den Hingen des
Rorwheds hausen zudem zwei Sippen der Olochta, die dem Wort des
Gravesh-Priesters folgen.

HerrscHart vnip MacHTRAMPFE

Mit seiner Entscheidung, scinen Zichsohn Morak zu seinem Erben
zu benennen, hat Mardugh Orkhan die Herrschatt iiber sein Reich
von der Verbindung des Priesteramtes getrennt. Maorak besitzt eine
vergleichbare Schline und Geduld wie der alte Hiuptling und wurde
von diesem in den letzten Jahren unterwiesen. Morak entstammt der
‘Generation Gravachai’, die bereits Seite an Seite mit den Menschen
aufgewachsen sind und friedlich mit den Glatthiuten leben kénnen.

p
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Morak wird die umsichtige Politik seines Zichvaters fortfiihren und
das von ihm ernchitete Reich erhalten.

Doch mit seiner Entscheidung hat Mardugh seinen anderen Zogling
Garvash verprellt. Der junge Gravesh-Priester, der das gleiche silb-
rigaliinzende Fell triigt wic Mardugh, galt bis zuletzt als der ergent-
liche Erbe der Hiuptlingswiirde. An der Seite des Akar Brazoraghs
schickte Mardugh ihn 1026 BF nach Donnerbach, um Erfahrungen

in der Kricgsfihrung zu sammeln. Und auch ihn die Mysterien des

Heiligen Schmiedefeuers fithrte er seinen Sohn ein — nur um dann
cinen anderen als Erben vorzuzichen.

Garvash ist dariiber verunsichert und hadert mit seinem Schicksal.
Noch wagt er es nicht, gegen Morak vorzugehen und den Ratschluss
seines Vaters in Frage zu stellen, doch sein Ehrgeiz nagtan seinem Ge-
wissen. Das macht ihn zum Opfer fiir die Einflisterungen des Scha-
manen Gushrogh Drughai. Der gefiirchtere und geheimnisumwit-
terte Priester des Tairach war der Berater des alten Hiuptlings, doch
mit diesem iiber die Frage zerstritten, wie man mit den Glatthiuen
umgeht — denn fiir Gushrogh ist die Zusammenarbeit mit Zwergen
und Menschen cin schindlicher und unfrommer Frevel. Gegen den
unumstrittenen Mardugh konnte er nichts bewirken und der junge
Morak ist zu misstrauisch, deshalb versucht er nun, scinen Einfluss
auf Garvash auszudehnen, den er fiir deutlich formbarer hilt.

WDie Geister sprachen su mir. Deine Bestimmung ist es, Mardughs Werk
fortzufiibren — und zu verbessern. Das newe Grofireich des Rorwheds wird
dein Meisterstiich sein. Und darin ist kein Platz fiir die Glatthiute.«
—Gushrogh zu Garvash

Tatsichlich kénnte Garvash im Entscheidungsfall auf cine beachtli-
che Hausmacht zuriickgreifen. Die Tiefzwerge verwechseln ihn oh-
nehin hiiufig mit Mardugh und fiir dic zwei Sippen der Olochrai ist
das Silberfell als Sprecher Angarais mehr als ein spritueller Fiihrer.
Morak weifs hingegen die Okwach und einen Grofiteil der Khurkach

unter Hauptmann Kerrgh, die Zwerge und die Hexe Alvinia auf sei-
ner Seite.

Dic Zukunft wird zeigen, ob die von Gushrogh gesiite Zwietracht das
Reich der Rorwhed-Orks zerreifien wird oder ob Morak und Garvash
gemeinsam das Werk Mardugh Orkhans forttithren werden.

RORKVELL im SPIiEL

Rorkvell ist das Herz des Reiches der Rorwhed-Orks, die unter
ihrem vormaligen Hiuptling die stabilste Herrschaft im Svellt-
tal errichtet haben. Auch wenn es versklavte Menschen gibr, le-
ben die meisten Glatthéute als Grishik innerhalb des orkischen
Kastensystems. Seit der Eroberung sind zwei Generationen
Orks Scite an Seite mit den Menschen aufgewachsen und die-
sen gegeniiber friedlicher als andere Schwarzpelze, auch wenn
sie nie vergessen lassen, wer im Svelldand regiert.

Menschliche Helden kénnen hier anhand der rauen Minen-
siedlung cin Beispiel des Zusammenlebens zwischen Mensch
und Ork erleben, und sich dort durch Taten und den Beweis
ihrer Stirke einen Status erstreiten. [hr Weg kann sic ctwa als
Unterhiindler fiir eine menschliche Siedlung im Territorium
der Rorwhed-Orks in die Stadt fihren.

Die Geheimnisse der alten Mine, in der dic Tiefzwerge hau-
sen, die Hexe Alvinia, dic in der rauen Wildnis des Rorwheds
cinen Hexenzirkel fiihrt, und der Konflikt zwischen Hiuptling
und Gravesh-Priester bieten viel Stoff fiir Abenteuer. Der uralte
Schamane Gushrogh ist hierbei der unheimliche Drahtzicher
im Hintergrund, wihrend Garvash eine tragische und zerris-
sene Figur ist, die ihre Bestimmung noch finden muss. Mit
Hiuptling Morak kénnen die Helden sich arrangieren, er hat
sich jedoch wie sein Zichvater ein gesundes Misstrauen gegen-
iiber den meisten Menschen bewahrt.

STERMFELD, EiNE STERNENSUCHERSIEDLUIIG

Sternfeld fiir den eiligen Leser

Eimwohner: um 150 (rasant wachsend)

Herpschaft | Politik: freie Siedlerstadt unter Duldung der Ror-
whed-Orks

Garnisonen: 6 Kurkach der Gravachai

Tempel: Travia-Schrein

Wichtige Gasthife | Schinken: Taverne/Bordell Sternenvegen (Q4/
P3/S8), Spiclhaus Rorwhed (Q6/P6), Hotel Goldfeder (Q5/P4/
S22y, Bordell Silberrausch (Q35/P5/512)

Besonderheiten: Heiler Dottore Barnabas (Q2/P7), Krimer Beu-
telsaum & Seftelgruber (Q5/P0)

Stimmuung in der Stade: Die Summung ist rau und cin Leben in
Sternfeld kann kurz sein, wenn man an die falschen Leute gerit.
Daneben erfiillt aber auch cin starker Pioniergeist die Siedlung,
deren Zukunit in den Sternen liegt.

Sternfeld ist mit unseren Hénden errichtet und niemand wird uns neh-
men kinnen, was wir erbaut haben..
— Sl Algerin, Wirt des Sternenregen

Sternfeld ist cine der Siedlungen, dic infolge des Sternenregens 1029
BF im Svellual entstanden. Stidastlich des Rorwhed-Gebirges ist nach
cin paar spektakuliren Funden, die schnell die Runde machten, fast
iiber Nacht eine Siedlung aus dem Boden geschossen, die mittlerwei-
le drei Dutzend Hiitten umfasst — und die stetig wiichst. Fast meint
man, der Stadt betm Wachsen zusehen zu kénnen. Und dabei befin-
det man sich gerade erst am Anfang: Das Himmern und Sigen, das
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das Errichten never Hiuser begleitet, st allgegenwiirtig. Zwischen
den Siedlern, die sich hier wirklich eine Existenz autbauen wollen,
tummelt sich allerlei Volk, das erst einmal seine Chancen iiberpriift
oder nur schnell zu Gold kommen und dann weiterzichen will.
Recht schnell nach der Griindung mussten sich die Siedler mit den
Gravachai des Rorwhed arrangieren, was vor allem Dank der Unnach-
giebigkeit und dem Geschick von Sif Afgerin gelang. Dic Schwarzpel-
ze dulden die Sternfelder, solange sie die verlangten Abgaben zahlen
und nicht weiter in das Gebiet der Orks vordringen. Dabei zeigen die
Gravachai vor allem Interesse an Funden der ‘unnatiirlichen” Metalle
Cupritan und Hluminium.

Mittlerweile ist Sternfeld zu einem der Zentren der Sternengoldsucher
geworden und zu cinem Synonym fiir den Sternenrausch, der den
Norden erfasst hat, Von hier aus brechen Sternensucher in das gesamie
nérdliche Svellttal auf und kehren meist auch hierhin zuriick. Das gro-
Be Sternenfeld, dem die Siedlung scine Existenz und seinem Namen
verdankt, ist bei weitem noch nicht ausgebeutet, viele Sternengoldsu-
cher nehmen aber licher weitere Wege in Kaul, wo sic weniger Konkur-
renten vermuten. Sternfeld ist ihnen dabei eine willkommene Basis.

Die wicHticsten HAUSER
UnD SEIiNE BEWOHNER

Taverne/Bordell Sternenregen (Q4/P3/58)

Das Sternenregen ist das erste Haus seiner Art in Sternfeld gewesen
und bis vor kurzem ohne Konkurrenz. Im Schankraum kann gespiclt
und getrunken werden, man kann baden, sich rasicren lassen oder
sich mit den Huren und Lustknaben vergniigen. Der tobrische Wirt
Sildroyan “Sil" Algerin ist ¢in verschlagener Halunke, der sich als der
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cigentliche Herr tiber die Stade betrachter und tatsichlich unter den
Schatzsuchern und Gliicksrittern {iber einen beachthchen Einfluss

\'L'rl‘l'.'lg'l. Er verhandelt mit den Schw.'lrzpclzcn. nimmt Icichlgliiubigu
Siedler aus und ldsst auch schon mal Leute verschwinden, die thm
nicht gefallen. Als geschickrer Taktierer kennt er aber das richuge Mali
zwischen notger Brutalitit und wohlwollender Nachgiebigkeir, um
sich seinen Status zu erhalten, Aulierdem ist thm schr an dem Erhalt
der Siedlung gelegen, weswegen er gerade Verletzungen der Abspra-
chen mit den Rorwhed-Orks unerbirtlich bestraft. Das licgt nicht nur
daran, dass r seinen Gewinn erhalten will: Miulerweile hat er auch
sein Herz an die Siedlung verloren.

Semne wichugsten Gehilfen sind der bullige Almadaner Rafik, dem Sil
cinst das Leben rettete, die norbadische Rausschmeillenin Jascha, die
sich als Mutter ‘threr’ Midehen und Jungs sicht, sowie der grimmige
Nivese Nurmjo, der cin tidlicher Speerkimpfer ist.

Neben der Tiir verkiindet ein Schild: “Brandt 4 Heller. Hure 8 Hel-
ler.” Ob Sil allerdings angesichts der neuen Konkurrenz durch das
Huaus Rorwhed und das Silberrausch seinen Erisffnungspreis noch lan-
ge halten kann, ist fraglich.

Spielhaus Rorwhed (Q6/P6)

Im Grolien Saal des Spielhaus kanm man vor allem Boltan spielen,
aber auch Gliicksspicle wic Gareth brennt oder 1000 Batzen, wiihrend
Spieler mit knappen Geldbeutel ihr Spiel am Gliicksrad wagen. Dic
Berreiberin Lysminja ‘Goldhand-Lyssa" Stphow (€3 181 F) stammt
aus Festum und brachte bereits ein eigenes Vermigen mit. Die altern-
de Schinheit mit den goldenen Striihnen im schwarzen Haar will ih-
ren Reichtum nicht nur mit Sternengold erweitern, sie streitet mit Sil
auch um die Macht in Sternfeld. Thr Verbiindeter ist der Trickspicler
Shabob Schattenfinger, der sein Handwerk als Stralienjunge in Khun-
chom lernte.

Im Korwhed trifft man oft die alternde und melancholische Meister-
spiclerin Dramina Frinfas, die vier Jahrzehnte lang alle Spielhiuser
Aventuriens besuchte und sich nun hierhin zuriickgezogen hat.

Hotel Goldfeder (Q5/P4/522)

Die quirlige Hotelbesitzerin Glenna 'Glen-im-Gliick” Faie aus Winhall
erziihlt jedem die Geschichte, wie sie am Ende eines Regenbogens
mit thren feuerroten Haaren einen Kobold bezirzte und seinen Gold-
topf stahl. Mit diesem Gold hat sie das Hotel errichtet und verkauft
Locken ihres gliicksbringenden Haares an die Sternengoldsucher. In
ithrem Haus kommen viele unter, die sich noch kein eigenes Haus
in Sternfeld gebaut haben, Unter thren illustren Giisten befindet sich
auch die Travia-Geweihte Yalda von Zwerch, die — wenn sie genug
Spenden gesammelt hat — ein Gértinnenhaus in der Siedlung errich-
ten mochte (€3 181 G).

Bordell Silberrausch (Q5/P5/S12)

Das Stlberrausch ist cin neues Gebiude. Es wurde jiingst von der
Lustdame Nalla gegriindet, die lange Zeit fiir Sil gearbeitet hat, dann
aber den erfolgreichen Sternengoldsucher Dreadich heratete, Sil aus-
bezahlte und in Konkurrenz zu ihm ihr eigenes Bordell erdtinere. Sie
hat ein ambivalentes Verhiilinis zu dem Tavernenwirt, denn obwohl
sie thn verabscheut, kann sie auch nicht vergessen, wie er sie aufge-
nommen hat, als sie fast am Ende war.

Krimer Beutelsaum & Seffelgruber (Q5/P6)

Gegeniiber des Sternenregens haben der Hiigelzawerg Nuarlosch Beu-
telsaen und der chemalige Wattenknecht Eulrich Seffelgruber cinen
kleinen Kriimerladen ertffnet und sich hier, nach vielen Jahren der
gemeinsamen Abenteuerfahrt, niedergelassen. Der Geschiiftsraum
liegt einen Schritt unter der Erde, An thn schlielien sich Narloschs
Wohnriume an, withrend Euolrich im oberen Stockwerk wohnt.

Ihre Handelswaren bekommen sie aus Tiethusen von dem Fuhrmann
Glarik geliefert oder erwerben sie bei dem Tscharshai Yage, der mit
seiner Sippe im Norden handelr
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Seit ein paar Wochen ist Narlosch von der Idee entziicke, cine Bank in
Sternfeld zu griinden, aber nur mit einem echten zwergischen Tresor,

lIL‘f ll()t’l’! l‘C.‘iEIlil“‘l \\"{.‘rdt_‘ll muss.

Fuhrgeschiift Glarik & Partner

Der gebiiruge Albernier Glartk wi Melkom war lange bet den Beilun-
ker Reitern, ist jedoch nach der Schlacht auf dem Mythraclsfeld vor
Wehrheim 1027 BF in den Norden geflohen. Er war fiir verschiedene
Herren als Botenreiter unterwegs, bis er genug gespart hatte, um sich
in Sternfeld mit einem Fuhrgeschift niederzulassen. Zusammen mi
der grobschliichugen Jolla der Neunschwinzigen und dem dunkelhiiu-
tigen Cazembe, dessen Mutter cine Waldfrau aus dem Siiden gewesen
ist, Lisst er seine Wagen bis nach Tiethusen oder Gashok fahren und
profitiert von den Kontakeen, die er in den letzten Jahren als Boten-
reiter gekntipft hat.

Heiler Dottore Barnabas (Q2/P7)

Der Heiler Barnabas, der sich selbst ‘Donore” nennt, ist ein Quack-
salber, dessen bescheidene Fihigkeiten in keinem Verhiilinis zu den
Preisen stehen, die er verlangt. Der schmiichtige Nordmiirker, der un-
ter einem strengen Korpergeruch leidet, ist ein Wendehals, der gerne
eine bedeutende Rolle in Sternfeld spielen michte und dafiir auch vor
Intrigen nicht zuriickschreckt, aber schnell einen Riickzicher machr,
wenn er zu unterliegen droht.

Weitere Personen in Sternfeld

& [Hauptmann Murshai ist cin Gravachai-Ork, der mit ciner Hand-
voll Kurkhach iiberwacht, dass dic Abmachungen mit Rorkvell cin-
gehalten werden. In die Streitigkeiten der Menschen mischt er sich
selten ein, auch wenn manche immer wieder versuchen, ithn auf ihre
Seite zu zichen. Allerdings hat Murshai eine Schwiiche fiir Men-
schenfraven entwickely, die ithn korrupt macht

& Dic sichenkiphige Familie Timberdan hat vor kurzem die Stadt
crreicht. Sie stammt aus der Wildermark und hat dort von cinem
Land im Norden gehon, dass die Gorer mit Reichtum und Gliick
beschenkten. Thre Reise war gefihrlich und unterwegs wurde ihre
Tochter Firisa zwischen Gashok und Sternfeld von Riubern entfithrt.
Bisher konnten sie niemand hinden, der nach thr suchen wiirde.

& Dic Prospektorin Livia Horrigan arbeiter fir das Handelshaus
Stoerrebrandt und soll fiir dieses einschiitzen, was sich aus Sternfeld
herausholen lisst.

& Was den Stummen Riesen nach Sternfeld gebracht hat, vermag
niemand zu sagen. Der glatzkiphige Thorwaler spricht kein Wort und
hiilt sich immer 1m ]'Iintt:rgruml auf (<3 181 H). Ber ciner Schli-
gerel jiingst im Sternenregen brach er jedoch einem Mann ohne An-
strengung das Genick, als dieser ein Lustmiidchen gegen thren Willen
nach draulien zichen wollte.

& In sciner Gesellschaft trifft man oft den wirren Trinker Job
Firunstropfen an, dem alle anderen Menschen verhasst scheinen

(€3 181 1).

AUVBERHALB vonn STERNFELD

Im Norden und Westen steigt das hiigelige Land schnell an und geht
in das Rorwhed-Gebirge iiber. In den Wildern und Kliiften verbrin-
gen die Sternengoldsucher ihre Tage, in der Hoffnung, ein kleines
Stiick Gliick zu finden. Nicht alle kehren von ihrer Suche wieder,
Manche werden von neidvollen Konkurrenten im Streit erschlagen,
andere verschluckt die urtimliche Wildnis, In jiingster Zei wurden
aber auch grausam entstellte Leichen gcl'lllulcn. sodass das Geriicht
die Runde macht, orkische Jiger wiirden mit unvorsichtigen Suchern
grausame Treibjagden veranstalten. Wenn dieses Geriicht summt, ist
der Frieden zwischen Schwarzpelz und Glatthaut in Gefahr, Viel-
leicht summt aber auch das andere Geriicht, das von cinem erschla-
genen Drunden erzihly, dessen Geist in den Kirper cines Biren Hoh,

um nun blutige Rache an seine Mérder zu nehmen ...
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Rund um die charismatsche Gari die Eule haben sich einige Riuber

geschart, die fiir die Sternfelder wie fir die Rorkveller gleichermalien
ein Argernis sind.

Im unmittelbaren Umfeld von Sternfeld hegen Weidewiesen und Fel-
der der Siedler, die sich nicht am Sternenrausch beteiligen. Bei ihnen
handelt es sich meist um Bauern, die aus ihrer Heimat geflohen sind,
um hier ihr eigener Herr zu sein.

Durch das Gebirge ftihrt ein schmaler Pfad nach Rorkvell, ein anderer
Weg fithrt siidlich um das Rorwhed herum zum Svellt und von da
nach Tiethusen. Es gibt aber auch einen Weg durch das Niemands-
land nach Osten, der in Gashok miindet.

Das SvELLTLADD

STERNFELD im SPiEL

Sternfeld ist eine typische Siedlung, die als Folge des Sternen-
regen 1029 BF entstanden ist und seitdem stetig wiichst. Es hat
sich herumgesprochen, dass die Siedlung die Duldung der Ror-
whed-Orks geniefit und man hier relativ sicher leben kann. Das
macht Sternfeld nicht nur fiir Sternengoldsucher interessant,
sondern auch fiir Fliichtlinge und Personen mit zweifclhafter
Vergangenheit, die hier ein neues Leben beginnen wollen.

Die Zukunft von Sternfeld liegt in Thren Hiinden. In kommen-
den Publikationen wird die Siedlung nicht mehr themausiert
und nur noch am Rande erwiihnt. Ihre Helden haben die Mag-
lichkeit, die Entwicklung der Stadt mitzugestalten und selbst
zu wichtigen Personen in Sternfeld zu werden.

Geographische Grenzen: Svellttal zwischen Finsterkamm, Thasch,
Blutzinnen und Firunswall einschlicBilich des Rorwheds, der Step-
pe nordlich des Finsterkamms bis zum Goll von Riva. Geogra-
phisch, aber nicht politisch zugehing ist das Mandungsdelta des
Svellts um die Stadt Enqui.

Landschaften: 5\-‘t‘|ll§i‘1mpl‘c, Rorwhed-Gebirge, Grolie Ode, Bri-
nasker Marschen, Rivaer Goltkiiste,

Wichtige Gewiisser: der Svellt (380 Meilen) samt seinen Quellfiissen
Lowanger Svellt und Finsterer Svellt und seinen Zufiissen Svall,
Ror, Hilval, Upval, die Flisse und Seen der Brinasker Marschen
und der ber Riva miindende Kvill.

Wichtige Verkehrswege: Svellt, Svelli-Stralie zwischen Lowangen
und Tjolmar, Karawanenptade zwischen Tjolmar, Tiethusen, Riva
und Gashok.

Geschitate Bevilkerungszahl: etwa 30,000 Menschen, 10,000 Orks,
etliche Hundert Zwerge (Ambosszwerge in Finsterkamm, Thasch
und Lowangen), cinige Elfen, Achaz, Goblins, Grolme und Affen-
menschen.

Wichtige Stidte: frei: Riva, Tyolmar: tributpthchug: Lowangen; be-
setzt: Gashok, Tiethusen, Rorkvell, thorwalsch besetzies Enqui;
Dirter: Yrramis (orkische Grenzieste) und Neulowangen (Sied-
lung der Dualisten nérdlich Lowangens); geographisch zugehdrig
ist die Hausbootsicdlung Parkauki im Brack.

Sozialstrukrur: Kastensystem der Orks mit herrschender Kneger-
und Priesterkaste, Sippen- und Stammesverbiinde; unter den Men-
schen herrschr vielerorts das Faustrechr.

Herrscher: Arion 111, (Kénig von Tiethusen, unter orkischer Kont-
rolle), Morak Mardugh (herrschender Hiauptling in Rorkvell), ge-
wiihlter Magistrat (Lowangen, Tjolmar)

Religion: Orkgiter, ;".\\'t"rlIgiilu’rgl.tl.ll'w mut verschiedenen sekriere-
rischen Strimungen (Dualismus), authlithende Kulte des Namen-
losen.

Magie: Magierakademien in Lowangen (Halle der Macht, Akade-
mie der Verformungen) und Riva (Stoerrebrandi-Kolleg), Druiden
und Hexen, orkischer Schamanismus, Grolmenmagie, einzelne
Geoden bei den Zwergen.

Ressourcen und Handel: Ausfuhr: Felle, Leder und Pelze, Loden-
stotf, Schmiedeerzeugnisse der Zwerge, Nahrungsmittel (getrock-
nete Bohnen, Pokel- und Trockenfeisch), Seite, Moschus; Ein-
fuhr: Leinen, Luxuswaren.

Lokale Helden | Heilige | mysteridse Gestalten: Durian Gashok (Be-
griinder des Lowanger Dualismus), Kaiser Reno (selbsternannter
Kaiser vom Svellt), Mardugh Orkhan  (Gravesh-Priester, che-
maliger Hiuptling in Rorkvell), Rik Tarlanen (das ‘Gelbe Auge’,
Koplgeldyiiger), Biren-Benja (Tigerin), Hexenzirkel vom Rorwhed
(Oberhexe Xerinn), Bringimox (uralier Hexer im Grauen Wald),
Kantala (Nivesische Schamanin, Wolfskind), Larka (Tierkiinigin
der Silberwalic), Klopfer Breitschwanz (Biberkénig).

Wundersame Ortlichketten und Talismane: Boron-Tempel in Rork-
vell, Rahja-Tempel in Tiethusen (Heilige Rebstocke, Levthans-
band), Finsterkoppbinge (Angrosch-Heiligrum), der Graue Wald
bei Ansvell, Hexentanzplatz aut dem Berg Silberkrone (Rorwhed),
Suhlensitmpfe am Atam-See, versunkene Stadt Swelt an der Kiiste
Wichtige Fest- und Feiertage: Mitte Phex und Travia "Marke und
Spiele” in Lowangen.

Was die Einwohner iber die Region denken:

“Im Svelltland kannst du tun und lassen, was du willst. Kein Gral,
Baron oder Pfatte redet dir in dein tigliches Geschiift. Es kinnte
kaum besser scin — wenn nur nicht die verdammten Schwarzpelze
wiiren!™ (Svelltaler)

“Rikais Land — je stirker man es melkt, desto mehr Milch gibt es!”
{ein Ork)

WEG vnb STEG DURCH DiE REGion

“Der Weg fithrt entlang des Svellts durch den Wald. Die Fubrleute erzih-
len sich von Orks und anderen Raubern, die die Gegend unsicher machen,
Ich habe Angst.

Auch heute schaffen wir weniger, als wir vorhatten, Es st bitter Ralt,
und wir sind gezwungen, hier tn der Einéide zu fibernachten. Wir entla-

den etnen Wagen und sammeln Holz, auf dass wir die Kornsicke stapeln
kinnen, sodass sie nicht nass werden. Der heifte Tee tut gut. Danach
legen wir uns alle in den leeren Wagen, dicht an dicht, damit wir ntcht

erfrieren.”
—aus dem Tagebuch der Doride Rastburger, 17, Peraine 1010 BF
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Wer cine Reise in das Land am Svellt plant, der sollte sich auf cini-

ge Unannchmlichkeiten cinstellen. Hier gibt es kaum Wege oder
gar Stralien und hiufig muss man grofie Umwege in Kaul nehmen.
Selbst das, was der Svellttaler gern als Weg bezeichner, erweist sich
oft als Fahrspur, dic mehr durch Benutzung als gezielten Ausbau

entstand. Niemand kiimmert sich um den Erhalt der Wege, so-
dass die Befahrbarkeit stark von der Witterung abhiingt. Regnet es
oder treten die Fliisse iiber die Ufer, so verwandeln sich die Pfade
in Schlammpisten, auf denen Wagen, Pferde und selbst Wanderer
stecken bleiben. Bei der oftmals folgenden Trockenheit erstarrt der
aufgewiihlie Schlamm wiederum zu knochenharten Rinnen und
Wiillen, Dazu kommen schwere Stiirme 1im Herbst und Frithling,
die Biume umknicken und die Wege solange unpassierbar zuriick-
lassen. bis Reisende die Trasse frei riumen oder sich emen Weg um
die Blockade herum suchen.

Im Winter wird das Reisen zusiitzlich durch eine dicke Schneeschicht
erschwert. Ohne Schneeschuhe, Skier oder Schliten ist dann an cin
Vorankommen kaum zu denken. Flat man Gliick, wurde der Plad
irgendwann mit Pliihlen gekennzeichnet, die noch aus der cintonig
weilien Landschait herausragen und damit den Verlaul der Strecke
crkennen lassen. Ist dies nicht der Fall = oder haben Wegelagerer sie
entternt — kann man nur hotten, micht auf eine der vielen tiberfrore-
nen Wassertichen des Svelluals zu geraten. Wer dort einbricht, geht
mit hoher Sicherheit zu Boron oder Tarach.

Dic Schneeschmelze im Frithling 16st Uberschwemmungen im
Flachland und Gerdlllawinen an den Hiingen der Gebirge aus. Dic
besten Zetten des Jahres zum Retsen sind, wie jeder Svellualer bestii-
tigen wird, der spiite Frithling und der Sommer. Dann fillt nur selten
Regen, die Wege sind getrocknet und die schlimmsten Furchen von
schweren Fuhrwerken gegliittet. Auch im Orkland existieren kaum
bekannte Stralien, doch hier kommt dem Wagemutigen die trockene
Steppe zu Gute = besser befahrbar wiire cin ontsiiblicher Plad auch
nicht. Trotzdem sollte man eine solche Fahre hichstens mit ciner so
genannten ‘Steppenschivone’ aus den Stellmachereien Stoerrebrandrs

versuchen, denn Kaninchenlécher und Felsbrocken sind schon manch
weniger robustem Gefiihrt zum Verhiingnis geworden.

Die wenigen bekannten Handelsstralien durch Svellial und Orkland
.‘i{_'i(_'l'l Ilil.'r gcnul]]][:

& Der Bodirstieg: Dic einstige Reichsstralie fithrt, immer am Bodir
entlang, von Thorwal iiber Phexcaer bis nach Groenvelden, wo sie
sich nach wenigen Meilen in der Wildnis verliert. Ostlich von Badon
ist sic in cinem erbarmungswiirdigen Zustand und verschwindet teil-
weise iiber Meilen hinweg in den Uferstimpfen des Bodir,

& Die Svellt-StraBie: Von Lowangen iiber Tiethusen nach Tjolmar
verliult die beriichtigte Stralie immer entlang des Flusses. In den
Svelltsiimpfen zwischen Gut Handerthal und Seelfmya ist der Kniip-
peldamm fiir Fuhrwerke nicht befahrbar, weshalb sie auf Flében
transportiert werden. Obwohl die Strecke in einem sehr schlechten
Zustand st und die Passage der Svellisiimpfe viel Zeit kostet, wird
sie von vielen Fuhrleuten bevorzugt, um die hohen Zalle Gashoks
zu umgchen.

&% Ticfhusen-Gashok-Trallop: Von Tiethusen nach Gashok fiihr
die Stralie durch die Steppe der Grolien Ode. Von Gashok nach Tral-
lop geht der Weg durch das Nebelmoor und wird hauptsiichlich von
den ortskundigen Fuhrleuten Trallop-Gorges benutzt.

& Lowangen-Gashok-Donnerbach: Zwischen Lowangen und
Gashok wird die Stralie von den Dualisten Neulowangens und Gas-
hoks instandgehalten und ist in entsprechend gutem Zustand. Diese
Pfege lassen sie sich jedoch an der Fihre tiber den Finsteren Svellt
mit hohen Wegzillen reuer bezahlen. Deshalb nutzen viele Hiindler,
die nach Tiefhusen wollen, licher die beschwerliche Svelle-Stralie —
zumal die Orks in Gashok nochmals einen Zoll fir die Benutzung
der Stralie erheben,

&5 Riva-Kvirasim-Gashok: Vom nordlichsten Mitglied des einstigen
Svelltbundes fiihrt die Strafie durch die Ausliufer der Salamander-
steine nach Gashok. Hier stiren weniger die Orks den Verkehr als die
Waldelien. Dennoch ist die Strabie in verhiilinismiifiig gutem Zustand
und wird hiiufig genutzt, da viele Hiindler ithre Waren licher iiber Riva
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verschiffen, als die hohen Zalle der Orks aul dem Weg nach Enqui
zu zahlen.

£ Kyirasim-Tjolmar: Der Plad zweigt in Hillhaus von der Stralie
nach Gashok ab und rifit nordlich des Rorwheds auf die Stralbie von
Riva nach Norhus.

IMit FLoB vnp Kaun

sLangsam zichen die dden Altsvelltsiimpfe an uns voriiber. Ich langweile
mich tidlich und glaube schon fast, dass die Fahrt niemals voriibergeht.«
—as dem Tagebuch der Doride Rastburger, 26. Peraine 1010 BF

Da die Wege hiufig nur schwer passierbar sind, weicht man gern aul

den Svellt aus. Der Svelle gilt zwar erst ab Svellmja als schiffbar, doch
Kiihne und Flifie mit geringem Tiefgang kénnen thn schon wesentlich
frither betahren. Im Frithjahr oder Herbst, wenn Schneeschmelze und
Regentfille den Fluss Giber die Uter treten lassen, kommt es sogar vor,
dass thorwalsche Ortas oder Knorren bis nach Lowangen hinauftahren.
(Ahnliches gilt fiir den Bodir, der ab Bodon als unschifibar bekannt ist
— was die wagemurnigen Nordleute nicht davon abhiil, das Gewirr der
Unticten bis hinaul nach Phexcaer zu durchqueren. Einzig im Hoch-
sommer, wenn er extremes Niedrigwasser fithrt, und im tefen Winter,

wenn er zufriert, ist der Bodir tatsiichlich unpassierbar.)

Fiir die Durchquerung der Altsvelltsiimpte mit Fuhrwerken st es

sogar notwendig, diese aul Flile zu verladen, da der alte Kniip-
peldamm der Svelli-Stralie — der hier als Treidelpfad dient — fiir
die schweren Gefiihrte nicht befahrbar ist. Dicse Flolie sind sicben
bis acht Schritt lang und drei bis vier Schritt breir und werden aus
unbearbeiteten Baumstimmen zusammengesetzt. Oft wird darauf
Datiir

muss sich aber jeder an den anfallenden Arbeiten beteiligen. Haupt-

ein umlaufendes Gelinder angebracht. Die Passage st billig

sichlich gilt es, das schwer zu stevernde Flofh mit Stangen um Hin-
dermisse herum zu lenken.

Davon gibt es in den Fliissen reichlich: entwurzelte Biume und Aste
im Herbst und Frithling, Unticfen im Sommer und treibende Eis-
schollen im Winter. Hin und wieder bilden sich sogar kleine Strudel,

die ¢in Floh auseinanderreilien kinnen.

Dennoch bietet die Reise auf dem Wasserweg einige Vorteile, Zum
cinen ist man vor Riuber- oder Orkiibergnfien verhilinismilig sicher
und zum anderen sind die Fliisse nur selten unpassierbar. Solange
sich die Flussschiffer nicht im Gewirr der Svellt-Nebenarme verirren
oder auf einer Sandbank stecken bleihen, sparen sie iiberdies viel Zeit
und Aufwand fir den Transport grolier Warenmengen.

Ab Tjolmar st der Svellt schliclilich die einzige Miglichkeit, Waren
oder Personen durch die Brinasker Marschen nach Enqui zu belor-
dern.

DER SVELLT

Aus mchreren Quellen an den Hingen der Thasch-Berge und des

Finsterkamms cntspringen die Biche, die sich im Higelland am
Fuble der Gebirge zum Lowanger Svellt und zum Finsteren Svellt ver-
cinen, und schlieBlich in den Svellisiimplen zusammenflielien.

[n triigen Windungen thielit der Lowanger Svellt Richtung Noriden,
begleitet von einer befestigten Stralie am rechten Ufer, und breitet
sich auf fast 50 Schritt mit nur geringer Tiefe aus. Zahlreiche Altarme
sorgen fir ein sumphiges Umland. Im Peraine, zur Zeit der Schnee-
schmelze, tritt der Fluss weit tiber die Uter und macht das Land na-
hezu unpassierbar.

Von dem Peraine-Hochwasser gepriigt sind auch die Lowanger Wil-
der links des Flusslaufes. Diese sind dicht und morastig; nur Silber-
wetden, Erlen und andere Biume, dic Lingere Feuchugkeit ertragen,
wachsen hier.

Der Laut wendet sich ein wenig nach Osten und erreicht bald Lo-
wangen (siche Seite 65). Frither umspiilten an dieser Stelle zwel Arme

cine Insel, doch der rechte Lauf st lingst versandet. Heute fithr er
kaum mehr Wasser als ein grolierer Bach und wurde von Menschen-
hand in cine feste Form gezwungen. Rings um Lowangen ist der Bo-
den fruchtbar, Felder und Weiden wechseln sich ab und versorgen die
Stadt, Aul den ausgedehnten Wiesen, die sich bis nach Neulowangen
erstrecken, werden die beriithmten Seellttaler Kaltbliiter geziichiet,
cine Plerderasse, die sich vor allem als Streitross cigner.

Von hier aus macht der Svellt eine weitere Biegung Richtung Norden.
Die Svellt-Strafle, dic in Lowangen den Fluss auf einer miichtigen Brii-
cke tiberquert hat, folgt dem Flusslaof immer noch. Jensceits der Stadt
ist sic nun lingst nicht mehr so gut befesugt und in den Frithjahrs- und
Herbstmonaten oft unpassierbar. Dann und wann weicht sie fiir cinen
Weile vom hinken Ufer, um schlieBlich ganz aus dem Uterbereich des
Svellts zu verschwinden. Von nun an ist das Vorankommen entlang des
Flusses beschwerlich. Stimpte und Moore prigen das Landschatishild

zwischen Svellt und Svall; ein unwirthiches Gebiet mit dem Namen
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Altsvelltsiimpfe, das an cinigen Stellen cher als Gewiisser denn als fes-
ter Grund bezeichner werden sollie. Besonders tiickisch st das Svall-

Is. Der stete Wechsel

termoor westhich der Siimple beiderseits des Svi
von sicherem Boden und ticten, morastigen Lichern hat schon viele
Menschen das Leben gekostet, und sogar oriskundige, ertahrene Fiihrer
sind bereits 1m Svalltermoor verschollen,

Aus den Schwarzkuppen miindet der Finstere Svellt in den Flusslaul,
che sich dieser durch karges, morastiges Gebiet westwiirts wendet.
Nordlich erstreck sich die Grofie Ode (Scite 64), cine Steppe. aul der
nur niedriges Buschwerk und Gras wachsen. Bis auf Gashok (Seite 80)
am Rand der Ode gibt es hier kaum Dérfer oder Stidre, lediglich eini-
ge
nun wieder langsamer und breitet sich erneut aus. Stellenweise st er

tinsiedler hausen hier fernab jeglicher Zivilisation. Der Svellt Hielit

so Hach, dass er problemlos iiberquert werden kann, Am linken Uter
gesellt sich erneut die Stralie dem Flusslaut hinzu, jedoch ist sie mzwi-
schen schmal und schlecht befesugt, sodass sie nur in den trockenen
Sommermonaten problemlos passiert werden kann, Auf der gegeniiber-
licgenden Seite windet sich ein Plad nordwiirts auf das Odenmoor zu,
derin den Nebeln des Grauen Waldes verschwindet - ein unheimlicher
Erlbruch, dessen Biume ein dichtes, kaum zu durchdringendes Gewirr
cher Nebel festsetzt.

bilden, in dem sich oft undurchdri

Jenseits des Waldes licgt der Ort Ansvell. Von hier aus ist der Svellt
schiftbar; nur zur Zeit der Schneeschmelze schwillt er so weit an, dass
er bis nach Lowangen befahrbar ist. Hiigel, feuchte Wiesen und kar-
ge Acker prigen die Landschaft. Bei Svellmja miindet schlieBlich der
Svall in den inzwischen auf cine Breite von 150 Schritt angewachse-
nen Strom. Am linken Uler fiihrt cine Stralle entlang, auf der Waren
mit Fuhrwerken stromaubwiirts transportiert oder mit Ochsengespan-
nen getreidelt werden. Hier beginnt auch ein gut versteckier Plad hi-
naul in die Blutzinnen, der nach etwa cinem Tagesmarsch aul die
Siedlung Friedland (Seite 62) stilit.

Der Fluss wird im weiteren Verlaul schneller und nimmit die Was-
ser des reilienden Orkvals auf, der aus den Bergketien an der Grenze
zum Orkland entspringt. Bei Tiefhusen (Seite 73) miindet zudem aus
dem Osten kommend der Ror aus dem Rorwhed-Gebirge.

Nirdlich von Tiethusen wird der Fluss wieder langsamer und brei-
tet sich i zahlreiche Nebenarme aus, die die Gegend in Sumpfand
verwandeln. Die Stadt Tjolmar (Seite 77) wurde daher zum “Teil aut
Pfihlen errichter, um den regelmiBigen Uberschwemmungen durch
den Svellt zu entgehen, Die Stralic endet hier, wiithrend der Svellt
weiter durch die Brinasker Marschen bis in den Brack stromt, bis er
schlicBilich bei Enqui miindet.

KLEinERE STADTE DER REGion

Es gibt cinige kleine Dirfer, Wehrhole und Weiler die man im
Svelltland finden kann. Einige von thnen existieren nur einige Gene-
rationen lang und selbst einst wichtige Siedlungen wie Qvalhus und
Answhed sind nur noch Historikern bekannt, chemals wichtige Fes-

tungen sind nur noch auf alten Karten zu finden. Im Folgenden sind
die wichtigsten und griliten Ansiedlungen aufgefiihrt, dic noch nicht

zu den grolien Metropolen des Svelltlandes gehiren,

[MEvLoOwAnNGEN

Etwa eine Thagesreise nordlich von Lowangen, an der Stralie nach
Gashok, liegt Neulowangen: die "letzte Bastion” der wahrhaften Dua-
listen — zumindest wenn man den etwa 500 Einwohnern glaubt,

Kurz bevor die Schwarzpelze das Stidichen withrend des Orkensturms
erreichien, brachten die Neulowanger den gréliten Teil thres Hab und
Guts in die Wilder der Schwarzkuppen. Dann éffneten sie die Stadt-
tore und ergaben sich, im Vertrauen darauf, dass der Lichtherr thnen
beistehen werde, k;llnpllm. Und rat

ichlich, der Kricgsherr der Orks
soll beim Anblick der ‘villig verarmten Stadt mit ihren verriickien
Einwohnern’ so schockiert gewesen sein, dass er seinen Khurkach den
Abzug befahl und den Dualisten gar einen Beutel voll Gold schenkte.
Seitdem hat keiner der Orks sich wieder um das Stidichen gekiim-
mert, obwohl es dirckt vor ihrer Nase liegt.

Die Neulowanger halten dies fir ein grolies Wunder Praios’, das 1h-
nen als Ausgleich fiir ihre strenge Sittenhaftigkeit und Moral gewiihn
wurde (€3 185 A). Aus diesem Grund dulden sie keinerler Nicht-
Dualisten in threr Stadt. Selbst Durchreisende miissen sich ihren
strengen Regeln unterwerfen, wollen sic nicht riskicren, mit einem
Steinhagel vertrieben zu werden. Seir die Orks Gashok besetzr halten
und die dortigen Gorterhiiuser geschlossen sind, haben auch die Ho-
hen Priester von Praios und Boron ihren Stz in Neulowangen und
sind einflussreiche Mitglieder des fiinfkapfigen Altestenrats. Bekannt
ist das Stidrchen vor allem durch seine Zucht Svellualer Kaltbliiter,
von denen es heillt, sie wiirden keinen Ork aul thren Riicken dulden.

SVELLmja

An der Miindung des Svall in den Svellt hegt auf einem kleinen Hiigel
das 400-Seelen-Orichen Svellmja. Withrend des Orkensturms wurde
das emnstige Mitghied des Stidtebunds mehrmals gepliindert und scine
klemnen Tempel geschleift. Dariiber hinaus musste die Kleinstadt niche

allzu wiel erdulden, liegt sie doch im Einflussbereich der Hilval-Orks
(siche seite 113), denen sie ibupflichug ist. In den Wintermonaten
wiichst die Bevilkerung aufiiber 500 an, da einige Norbardensippen, dic
mit den S{h\\-‘.‘lrzprizcn regen Handel treiben, am jenseitigen Flussufer
ihr Winterlager aufschlagen. Das einzige Gasthaus, Filirmanns Einkehr
(Q5/P5/830) st eine beliebte Anlaufstelle fiir Reisende und Svelltfloher.
Hier residiert auch der *Erzgraf Tares’, ein meist volltrunkener, hiinen-
hafter Holzfiller, der gern iiber die Befreiung des Svelltlandes schwad-
rontert und teilweise sehr fantastsche Taren von Kaiser Renos Wildem

Haulfen (siche Seite 169) zum Besten gibt.

HiLvaLLa

Gegeniiber der Miindung des Hilval in den Svellt liegt das kaum 20
Bauernhéfe zihlende Dorf Hilvalla. Die kleine Dorfschinke (Q3/12)
1st Rathaus, Krimerladen, Schmiede und Tretfpunkt zugleich, bietet
jedach keine Ubernachtungsmiglichkeiten. Bedeutung erlangt das
Ortchen nur durch seine altersschwache Seilzugfihre, mit der man
hier den Svellt tiberqueren kann. Erst bei einem lingeren Autenthalt

mag man den neuen Dualismus bemerken: In Hilvalla opfert man
den Orkgouern als hnsteren Wesenheiten, um sie zu besinftigen,
und den Zwiligortern, um deren Riickkehr zu erflehen. In einem
Wiildchen aulierhalb des Dorfes steht die niedergebrannte Hiitte ei-
ner morderischen Jigenin: der Blutigen Gretta. Obwohl sie schon vor
cinigen Jahren von Abenteurern zur Strecke gebracht wurde (siche
das Abenteuer Das vergessene Volk), geht thr Geist noch heute in
Vollmondniichten um und sucht nach einsamen Wanderern, die sie
ihrem Gou Tarrach oplern kann.

[TorHUS

Die kleine Siedlung mit kaum 100 Einwohnern war bis zum Or-
kensturm ein nahezu bedeutungsloses Nest im Stadrebund. Als die
Rorwhed-Orks hier jedoch eine Wachstation cinnchteten, die den
Handel auf der Svellt-Strabe kontrollieren und schiitzen soll, finder-
te sich dies. Schnell gesellten sich das Gasthaus Schwarzpelz (Q5/P5/
S20) und cinige Lagerschuppen hinzu, die als Umschlagsplatz ge-
nutzt werden. Etliche Hiindler versuchen auch, den Weg durch das
vermentlich verriiterische Tolmar zu meiden, und lassen deshalb
schon in Norhus ithre Waren aul Karren verladen, um durch das Ein-
horngras nach Riva zu gelangen.
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Die Rvinen von RaBancen (*)

Ostlich des Svalltermoores, zu Fiilien der Blutzinnen, stolit der Wan-
derer auf die iiberwucherten Ruinen des Stiidtchens Rabangen. Bisvor
wenigen Jahren wurde der 150-Seelen-Ort vom korrupten Verwah-
rer Dai Kersham und dessen Riuberbande var den Orks beschiiat.
Dafiir hielten sie die Einwohner unter eiserner Knute, Dann wurde
die Stadt vernichret. Als Wanderer den Ort im Frithjahr 1026 BF er-
reichten, fanden sie nur noch Ruinen. Dic Menschen waren spurlos
verschwunden. Kein Anzeichen eines Kampfes lielh sich finden, kein
Fliichtling hatte cinen der Nachbarorte erreicht,

Die Hiuser der Siedlung wirken, als wiire sie schon vor Jahrzehnten
aufgegeben worden: Moder und Fiulnis bedecken die Balken, Dicher
sind cingestiirzt. In den Strallen und Girten wuchern Heidekraur,
Moos- und Heidelbeerstriucher und auf dem Markeplatz blubbert gar
ein tiefes Sumpfoch, in dem sich ein Grubenwurm eingenistet hat.
il

Rabangens: Das Svalltermoor habe sich den Ot geholt, weil die Ein-

Die Svellttaler erziihlen sich Ainstere Geschichren iiber das Schic

wohner versuchten, ihre Felder trocken zu legen. Der alte Verwah-
rer Kersham habe, den Tod vor Augen, mit einem uralien orkischen
Gétzen herumexperimentiert, um sein Leben zu verlingern — mit der
Folge, dass er aul Kosten der Lebenskraft des Stidtchens zu cinem
jungen Burschen von 12 Jahren wurde, der nun ohne Erinnerung
durch das Svellial streune. Was auch immer Rabangen zugestolien
ist, es hiilt Mensch und Ork gleichermalbien fern und so wird es wohl
nicht lange dauern, bis die Ruinen musamt ihres Geheimnisses im
Schlamm des Svalltermoores versunken sind.

FRIiEDLATID

Die Freiherrschaft Friedland ist eine fragile Oase des Friedens inmitten
der von Arbach und Speer beherrschien Wildnis des Svelluals, Orks
und Menschen leben dort friedlicher zusammen als in anderen Tei-
len der Region, Nur Wenige ahnen, dass sich hinter dem Grinder

Friedlands, Hildebald von Ramonte, der chemalige Kaiser Answin von

Rabenmund verbirgt, der dort nach sciner Flucht 1013 BF aus Gareth
e¢inen sicheren Untersehlupi suchre. Im Schatten der Blutzinnen ge-
lang es thm, Menschen und Orks unter seinem Banner zu einen, um
im Zeichen der Tsa eine neue Heimstat zu erbauen. Man fand Edel-

metall und einen gecigneten Ort zum Siedeln und warb bald darauf

unter den versprengten Fliichtlingen aus den Stidien des Svellts, spi-
ter auch unter den Orks der Orichai Siedler an,

Answins wichtigster Erfolg waren jedoch Verhandlungen mit Mardu-
gh Orkhan, die zu cinem Biindnis fiihrien, das Friedland Schutz und
Frieden versprach, derweil dem aufstrebenden Orkhiiuptling wertvol-
ler Tribut zugesichert wurde. Unter dem Schutz dieses Vertrages und
der klugen Fiihrung des Darpatiers und seiner Getreuen — darunter
scin Neffe Corelian von Rabenmund, sein engsier Freund Paske von
Rosshagen sowie ab 1023 BF sein Sohn Ludeger — ist es den Bewoh-
nern gelungen, Friedland zu einer prosperierenden Siedlung zu ma-
chen. Die Entriige aus Wald und Feld und der Mine sowie der Handel
mit den Giitern aus den Werkstitten sorgen fiir ihr Auskommen.

Die Zukunft Friedlands ist ungewiss, seit Answin sich Ende 1027 BF
mit ciner Armee aus Menschen und Orks anf den Weg machte, um
Greifenfurt zu belreien (siche Riickkehr des Kaisers). Seitdem versucht
Gerhelm von Rosshagen, cin Bruder Paskes, die Gemeinschaft durch die
Fihrnisse der neuen Zeit zu fithren. Er hofft auf die Riickkehr Coreli-
ans, der die Schlacht der Drei Kaiser tiberlebt hat, um die Geschicke der
Domiine in die Hand zu nchmen — bislang vergeblich.

Nur noch einige Hundert Siedler sind zuriickgeblichen, vornchmlich
Bauern und Handwerker. Sie sind zihen Willens, thre Heitmat zu er-

halten, wollen sie doch nicht noch einmal das verlieren, was sie sich

miihevoll aufgebaut haben. Nicht anders als die Schwarzpelze, die
ihren Gefallen am (riedlichen Miteinander gefunden haben, aus dem
auch sie thren Nutzen zichen. Viel hiingt davon ab, ob es gelingen
wird, mit Mardugh Orkhans Nachfolger den Bund zu erncuern.

In den Siedlungen am Svellt geht der Mythos vom tsageliebien, gliick-
lichen Friedland jedoch immer noch von Mund zu Mund.

Die SVELLTSUMPFE

Am Oberlauf des Svellt wird ein 10,000 Rechtmeilen grolier Landstrich
von ausgedehnten Siimpien und Mooren gepriigt. Zwar unterteilen die
Einheimischen das Gebiet in Altseelltsiimpe, Odenmoor, Svalltermoor
und mancherlei mehr, doch gehéren sie alle zur riesigen Landschafi
der Svellisiimpfe. Sie sind mitmichten cin eintiniges Gebiet. Neben
unproblematischen Feuchtwiesen und -wiildern und verhilinismili
trockenen Anhhen gibt es verlandende Altarme, mehr oder weniger
gut zu erkennende Tiimpel. offene Seen, tritgerischen Morast und na-
tiirlich die stark verzweigten Liufe des Svellts. Die Unberechenbarkeit
der Landschatt fithrt dazu, dass kaum ein Plad durch den Sumpt ver-

liuft. Es gibt nur wenige Jiger und Fallensteller, die sich tiefer hinein
wagen — und nicht jeder kehrt zuriick. Allein die Svellt-Stralie quert
aufeinem halb verfallenen Kniippeldamm die Stimpfe. Sie ist zwischen
Gut Handerthal und Svellmja jedoch nur fiir Fuliginger benutzbar.

Allerlei lichtscheues Gesindel nutzt die Gegend als Versteck: Riuber
und Banditen, so mancher ausgestoliene Yurach und auch Kaiser Re-
nos Wilder Haufen haben hier ithren Unterschlupl. Auch noch weir
merkwiirdigeres Volk lebt in den Stimpfen: Rachsiichrige Hexen und
finstere Druiden. ja sogar cinige Echsenmenschen haben sich hier
niedergelassen und sind auf Eindringlinge oft nichr gut zu sprechen.
Jeder, der in oder ber den Stimpfen lebt, kann cine breite Vielfalt von
Geschichten und Mythen iiber sie zum Besten geben. Erwa die Mir
vom alten Klopfer Brettschwanz, dem Konig der Biber, dessen Damm
aus purem Gold quer durch den Hauptarm des Svellis verlaufen und

*) Das Ritsel um dic Ruinen von Rabangen wird in zukiinfigen DSA-Pu-
blikationen keine weitere Erwihnung linden und stehit Thoen zur cigencn
Abenteuer-Ausgestaltung zur Verfigung.

so erst fiir die Entstehung der Siimple sorgen soll. Wer thn aufstébert,
crhalte als Belohnung fir sein Schweigen einen ganzen goldenen
Baumstamm. Auch hnstere Sehwarzfeen, dic wahrscheinlich hiufig
mit Grubenwiirmern verwechselt werden, sollen in ticten Sumpf-
lochern lauern und jeden, der ihr hissliches Gesicht erblickt, in die
Tiefe zerren. Und nicht zuletzt erziihlt man sich seit kurzem die Ge-
schichte vom Sehewarzen Morgendorn, cinem uralten Strauch mitten in
den Siimpien. Er st angeblich der Ursprung aller Morgendornstriiu-
cher des Sumpfes und der Uberrest einer geraubten Feenburg.

Neben all diesen merkwiirdigen Bewohnern der Svellisiimpte gibt es
cine breite Vielfalt von PRanzen und Tieren. An den Rindern von

Altarmen wachsen vor allem Erlen, Weiden und Espen. Dazwischen

wuchern Striiucher wie Holunder, Gagelstranch und Morgendorn. Auf

freien Flichen haben sich Riedgriser und Schilf ausgebreitet. Oftmals
wachsen sie bis in iiberflutete Gebiete hinein und lassen nur schwer
crkennen, ob eine Wiese trockenen Fulles iiberquert werden kann. An
Moorlichern findet man den blau blithenden Donf, cinladend weiche
Feuchigriser und Entengriitse.

Groberes Jagdwild ist im Sumpfland ein seltener Anblick. Nur Wil-
scheveine lichen das Moor und suhlen sich ausgichig in den Schlamm-
bidern der Feuchtwiesen. Die Wasserflichen werden von Brbern,
Fischottern. Froschen und Lurchen bevilkert. Auch Enten und Ginse
gibt es in grolier Zahl. Nicht ganz ungetihrlich sind Tiere wie Kerl-
lotter und Grabenwurm. Recht oft tnfft man aut Swmpfranzen, dic in
ihrer natiirlichen Form jedoch eine ausgepriigte Feigheit besitzen und
meist ReiBaus nehmen., Die hiiufigsten Sumpthewohner sind Miicken,
Moskitos und Egelgetier. Manche von ithnen, wie die Borbarad-Maskitos
oder dic Orkland-Bremse, kimnen zu ciner echten Gelahr werden.
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DieE BRinaskerR [TIARSCHEM

Nirdlich von Tolmar, vom Joraani im Westen bis zum Nuran Kaeeli

im Osten, erstrecke sich die Seenplatte der Brinasker Marschen. Hier

wechseln sich riesige Meere aus mannshohem Kaanvtlgras und Sehilf

mit Flussarmen, Timpeln, Stimpfen und Seen ab und erschweren
die Onentierung im kaum mehr als 15 Schritt hohen Marschland.
Oftmals lisst sich nicht cinmal sagen, wo diec Wasserflichen authéren
und wo festes Land anfiingt, denn das Schilf verwischt die Ubergiinge.
Auch folgen die Gewiisser der Marschen — oder des Niederlandres,
wie es die Svelltaler nennen = keinem festen Verlaul, Jedes Jahr mit
der Schneeschmelze und den Regenfiillen im Herbst schwellen dic
Fliisse Joraani, Upval, Svellt, Brinask, Nuran Rorwhed und Nuran
Kaeeli aut ein Vieltaches ihrer GrisBie an, setzen das Land unter Was-

ser und verindern ihren Weg.

Der grishite See der Brinasker Marschen ist der Brack, zu dem sich der
Svellt wenige Meilen hinter Tjolmar erweitert. Weitere grolie Scen
sind das Dornwasser und der Muunasee am Nuran Rorwhed und der
Atamsee am Nuran Kaecli.

Weitere Informationen zu den Brinasker Marschen hinden sie in Un-
ter dem Westwind ab S. 69

DEr Brack

Mit erwa 70 zu 18 Meilen Ausdehnung ist der Brack das grilite Ge-
wiisser der Brinasker Marschen, ein fast stehender See, in den der
Svellt wenige Meilen hinter Tjolmar einmiindet und den er zehn
Meilen vor Enqui wieder verliisst.

Das graugelbe Wasser ist an der tiefsten Stelle hischstens vier Schrin
tief, an den meisten Stellen kinnte cin Mensch sogar stehen, ohne zu
ertrinken — wiire da micht der tiefe Schlick am Grund des Sees, in dem
sich so mancher Leichnam, manche Riistung und sicherlich auch der
cin oder andere grishiere Schatz verbergen mag. Bei Springfuten (und
besonders ber Sturmtuten unter Nordwind) gelangt sogar Seewasser
aus dem Golt von Riva in den Brack — der Svellt flieht dann auf den
untersten Meilen riickwiins!

Die gelbe Farbe des Sees riihrt zum Teil von unter der Wasseroberfi-
che liegenden Schwetelquellen her, die bisweilen blubbernd ihr war-
mes Wi
Salzlake gesitigt, was auch den Namen des Sees begriindet. Seir der

ser verstromen. In einigen Bereichen ist das Wasser auch mit

Sternenregen von 1029 BF auch iiber dem Brack niederging, finden
sich zudem auch noch kreisrunde, in allen Regenbogenfarben schil-
lernde und metallisch ricchende Wasserfliichen, Da der Brack durch
die Schwetelquellen autgeherzt wird, ist er im Winter meist cisfrei,
jedoch zichen dann tibel nechende Schwaden Giber das Wasser, dic
sich in der Nithe Parkaukis (s.0.), der Ansiedlung inmitten des Sces,
mit den schwarzen Rauchschwaden und den Diinsten der Transiede-

reien vermischen und sich als fettige Salzkruste auf dem Schilf, aul

Hiusern und Booten niederschlagen.

Wie fast alle Gewiisser der Brinasker Marschen hat auch der Brack
keine festen Uler oder eine festgelegte Ausdehnung — die jihrlichen
Frithlingshochwa

er sorgen hier fiir stetige Verschichungen. Der
Utersaum ist aul etwa drei Meilen Ausdehnung von Braunem Rohr
umgeben, einer Schilfart, die fir die hiesigen Wasserschlangen und
ihre Jiger, die grolien Schwarzstiirche, ein perfektes Revier bietet. Die
alchimistischen Besonderheiten” lassen hin und wieder grishere Men-
gen Fische absterben, die dann im Uferschilf verrotten und oft auch
diesen emngehen lassen, was dann den Geriichen diber dem See eine
besonders penetrante Note hinzufiigt.

Es gibt keine festgelegte Fahrrinne durch den Brack, und wenn man
sich nicht selbst mit Stangen langsam vorantasten will, ist man als
Schiffer (und teilweise sogar als Flaler) aufl die zweifelhafien Lotsen
aus Parkauki angewiesen, die ihr cintriigliches Geschiift hartniickig
gegen Aubenstchende verteidigen. Die Strecke nach Tjolmar ist je
nach vorangegangener Flut tiickisch, die drei Fahrrinnen nach Enqui
cbenso, zumal hier auch Sand- und Schlickbiinke sowie regelrechte

‘Flahie" aus Treibholz die Schitffahr behindern. Der dstlichste der Ab-
fiisse ist auch fiir grifiere Schiffe befahrbar, aber auch dieser ist den
Launen von Hochwassern und Gezeiten unterworfen.

s existiert kein gangbarer Weg um den Brack herum, es sei denn,
man mmmt einen deutlichen Umweg durch die Hiigel am Full des
Firunswalls und entlang des Upvals in Kauf.

PaRrKaVUKI

Ermwohner: wechselhaft, derzeit um 450

Garnisonen: keine reguliren, dafiir cine grolie Zahl miillig be-
waltneter, entschlossener Einwohner

Tempel: cin Schrein Borons und Efferds, verschiedene kleine
Schreine

Wichtige Gasthiife /| Schinken: Kaiser Reno (Q3, P6, S12), Moko-
lash (Q2, P3, SR), Snekkar (92, P2, S20)

Besonderheiten: gesezloser Hehlertreffpunkt

Stimmung in-der Stadt: morbid, fiir zu neugierige Fremde tidlich

Inmitten des Bracks ist cine Ansammlung von Hausbooten um ei-
nen Kern von Plahlbauten verankert: die Siedlung Parkauki, dic man
schon von weitem an ihren schwarzen Rauchfahnen und aus der
Niihe an ihrer fettigen Salz- und Schwefelkruste erkennt. Hier woh-
nen Menschen, die selbst die Namenlosen Tage nicht mehr schrecken:
dem Branntwein verfallene Nivesen, an Geist und Seele verwirrte alte
Svelltaler Flussfischer, vom Glauben abgefallene Lowanger Dua-
listen, heimatlose Halbelfen und Halborks, verbannte Thorwaler,
sippenlose norbardische Verbrecher, Gialskerlinder Séldner, cine
Handvoll Goblins und ein iiber 130-ihriger ehemaliger Boron des
Al'Antaner Ritus, Gobert Boronward, von dem es heilit, dass sein Gort
thm die Gnade des Todes versagt. Die genaue Zahl der Bewohner ist
nicht bekannt (und auch stindig wechselnd), aber mit Sicherheit in
den letzten Jahren angestiegen.

Der Fischfang auf dem See, dic Vogeljagd, die in Kiifigen gehaltenen
Zicgen und Hithner und die aul einigen Inselchen am Nordwestufer
des Sees (in der Nihe der Upval-Miindung) betrichene Landwirt-
schaft (Anbau von Emmer und Schweinehaliung) reichen aus, um
den Ort nicht hungern zu lassen. Uberschuss wird allerdings keiner
erwirtschaltet, und aubier gelegentlichen Schatzfunden im Schlick,
cin wenig Trankocherei, ein paar alchimistischen Zutaten aus den
Schwelelquellen des Bracks und ciner erklecklichen Menge an Heh-
lerware (aus allen Orten entlang des Svellts) gibt es auch nichts, was
die "Wirtschaft” Parkaukis erwithnenswert macht. Lotsen durch den
Brack, Ortskundige fiir das gesamte Gebiet der Brinasker Marschen
und Schlagetors als Begleier fiir Schatzsuchen kiinnen hier angewor-
ben werden, und Flusspiraten, die auf der Strecke zwischen Tiethus-
en und Enqui Beute machen, finden hier Unterkunft.
Durchreisende sind in Parkauki gar nicht selten (dafiir sorgen schon
die Lotsen), und so kann man als Ontsiremder zwischen drei Etablis-
sements wihlen, wenn man cinige Zeit im Ort verbringen will (oder
muss): Das Karser Reno hat akzeptables Essen und gilt als das *beste
Haus

Unterbringung nur fiir Reisende mitschmalstem Geldbeutel oder ent-

am Ort’. Das Mokolash st gleichzeitig Spiclhaus, wiihrend die

schicdener Kleintierfreundschaft akzptabel ist. Das Snekkar schlicli-
lich ist emn ‘thorwalsch” dekorierter Bootsschuppen ("Halla®) ohne
einzelne Zimmer. Alle drei Hiuser fungieren zusitzlich als Stunden-
hotel und beherbergen auch orsansissige Huren und Lustknaben;
auberdem tretten sich hier auch die Bewohner Parkaukis abends auf
diinnes Bier und scharfen Kornschnaps.

Die teilweise vierstickigen Plahlhiiuser, die finf bis fiinfzehn Schrin
langen Haushoote, die Bootsschuppen und aul Flihen zusammenge-
zimmerten Verschliige und ein abgetakelter Holk sind untercinander
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zu einem fiir Ortsfremde undurchdringlichen und undurchsichtigen

dreidimensionalen Labyrinth verbunden. Das Kriithennest des Hol-
ken dient als Wachtturm, und der Ort verfiigt sogar iiber einige Rot-
zen, um sich ankommender Schiffe zu erwehren.

Tempel gibt es in Parkauki keine, nur einen grobieren Schrein fiir Bo-
ron und Efferd und mchrere kleinere, die den Hausgottheiten ver-
schiedener Zugereister gewidmet sind. Im Xeledon-Schrein ist cin
Klumpen eines seltsam schimmernden Metalls untergebracht, der an-
geblich Teil des Sternenregens war — aber ber dem streitlustigen Hes-
indesohn kann man nie sicher sein, ob seine Anhiinger nicht gerade
die Gliaubigen verspotten.

Die Ingibjara-Ottajasko hat, kurz nachdem thr die Macht in Engui
zugefallen ist, mehrfach erfolglos versucht, Parkauki unter ihre Kon-
trolle zu bringen. Gerne betreten die abergliubischen Thorwaler die
Stedlung der Verfluchten ohnehin nicht, aber inzwischen hat man sich
arrangiert: Parkauki dient als Wachtposten gegen eventuell vorrii-
ckende Orks, Die Bewohner haben gelobt, die Stadt zu warnen, falls
die Sl:ll\\’.‘lrzpt‘l?.(: sich regen, datiir Lisst man sic weitgehend in Ruhe.

Nur wenn Thorwaler aul der Suche nach einem Ubeltéiter a

s Engun
sind, der sich nach Parkauki gefliichter har, kommt man in Beriih-
rung, Allerdings zeigen sich die Bewohner wenig hilfsbereit. « Wir fa-
ben nichts gesehen und nichts gehidrt!s bekommen Newgierige zu horen
und miissen meist unverrichteter Dinge wieder abzichen.

Zwet, jewells etwa ein Dutzend Kiipl't‘ zihlende, Banden haben im
Ort das Sagen: Alger (‘*Einaugen-Al") Sprakenschls Haufen, der sich
auf Flusspiraterie, Schutzgelderpressung und Aufrechterhaltung der
Ordnung speziahisiert hat, und die ‘Schwarzen Lotsen’, denen die Ka-

schemmen und Spiclhiuser tributpHichtig sind und die so etwas wie

die ‘Aulienpolitik’ Parkaukis betreiben (und tatsichlich fast alle Lot-
sen sind). Sprakenschl ist der inoftizielle ‘Biirgermeister” Parkaukas,
withrend die Halbelte Rowina Tiefwasser Herrin der “Lotsen st

Die schillerndste Figur des Ortes ist sicherlich Gobert Boronward,
dessen hohes Alrer mittlerweile von den meisten Bewohnern Parkau-
kis nicht mehr auf cinen Boronstuch, sondern auf unheilige Miichte
zuriickgefithrt wird. Der von ithm betreute Schrein zu Ehren Borons
und Efferds jedentfalls ist nicht mehr geweiht, und dass er dic Toten

ordnungsgemiill aul dem winzigen Boronsanger aul einer Sandbank

fiinf Meilen von der Stadt entfernt bestatter, bezweifeln viele — ¢
thnen aber auch egal.

Weniger von Geriichten als von Geriichen umgeben st ist Janda
Gerbensen, cine fiillige, knapp Shiihnge (magiedilettantis he) Alchi-
mistin, dic mit threm tauben nivesischen Gehilfen Enuk hiiufig den
See befiihrt, um Schwelelwasser und Salzlake zu fordern und an die

Magierakademien in Riva und Lowangen zu verkauten. Dass sie auch

schon eimige kleine Brocken des Sternenregens geborgen hat, hat sich
mittlerweile herumgesprochen.

Der einzige im Ort tolerierte Ork ist der Mokolash-Yurach Gurash, der
zu Sprakenschls Bande zihle und der als schwimmender und tauchen-
der Meuchler gewissen diisteren Rubhm genielit. Der halbelfische Kund-
schalter Fredo Blutblatt ist zwar verschlossen, gilt aber als zuverlissig,
auch wenn kein Mensch weild

welches Schicksal den 6Ujihrigen che-

maligen Barden nach Parkauki verschlagen hat. Struan bren Anchas
ist ein iiber und tiber behaarter galskerlinder Séldner, ein Tierkneger,
von dem es heilit, dass sein Fischotter-Odiin schon lange die Uberhand
iiber seinen Geist gewonnen habe und thn in hellen Mondnichten zu
manchmal skurrilen, manchmal blutigen Taten treibe,

Die GrRoBE ODE

Nordlich des Finsterkamms, zwischen Nebelmoor im Osten und
Svellisiimpfen und Rorwhed im Westen, erstreckt sich bis zu den Sala-
mandersteinen im Norden ein riesiges Steppengebiet: die grolie Ode.
Dhas flache Land, in dem kaum Biische und Stefiucher und noch sel-
tener kleine Trockenwiilder den Blick des Wanderers anzichen, wird
von seinen Bewohnern in Ode Steppe und Gashoker Steppe unterteilt.
Hiifthohes, gelb-griines Gras wogt unter dem bestiindigen Nordwind,
der im Winter mit beibiender Kilte iiber das Land herfille,

Einige Tagesreisen nordwestlich von Gashok bedeckt das Gras die
verstemnerten Baumstimme eines urzeitlichen Waldes. Bei Alchimis-
ten st thr Matenal begehrt, stellt es doch eine eigentiimliche Ver-
schmelzung der Elemente Humus und Erz dar.

Nur wenige Bewohner haben die Ebene zu ithrer Hetmar erkoren. Ni-
vesen vom Stamm der Liska-Lie schlagen im Herbst ithr Winterlager am
Westrand nahe den schiitzenden Hingen des Rorwheds auf und zichen
im Friihling mit thren Karenen wieder nach Nordosten zum Einhorn-
gras und den nirdlichen Steppen. Auch die Orks vom Stamm der Gra-
vachai (siche Seite 113) wandern mit thren Steppenrindern von Frith-
ling bis Herbst durch die Ode. Erst im Spiitherbst, wenn Schneetiille das
Land unter eier weilien Decke begraben, schlagen sic ihr Lager vor den
Toren Gashoks auf. Fliufig geraten die Schwarzpelze mit den menschli-
chen Hirten der Rinderfiirsten ancinander: Auch wenn die Steppe groli
ist, so sind gute Weideplitze doch nicht iiberaus hitufig.

Wilde Herden von Karen, Steppenrind oder Halmar-Antilope giln
es nur noch wenige, da Menschen, Orks und Elfen gleichsam Jagd
aul sie machen. Die riesigen Warzennashiorner, dic einzelgingerisch
die Steppe durchstreifen, werden dagegen von jedermann gemieden
— thre Raserei ist legendiir und ihr dicker Lederpanzer bietet ausrei-
chend Schutz gegen die Pleile der Jiger. Vom Frithjahr bis in den
Spitsommer hinein hallt das Gras vom Pleifen der Orklundharnickel,
Rotpiischel und Pfeifasen aul Brautschau wider. Nur wenn der gewal-
tige Steppentiger oder die hinterhiiluge Schidelenle auf dic Jagd gehen,
verstummen die pelzigen Gesellen,

Die einzige feste Siedlung ist Gashok (Seite 80), das durch cinen klei-
nen Bach, der den Svellisiimpfen zustrebt, mit Wasser versorgt wird.
Dieser ist auch der Urspr

g fiir die einzige griliere Waldiliiche der
Grollen Ode, den Gashoker Forst nordastlich der Stadt. Obwohl Holz
in der Steppe selten ist, schlagen die Gashoker hier kaum Biume. Der
Wald gilt bei den strenggliubigen Dualisten als verhext und Hiuser,
die daraus errichtet werden, sollen Kobolde, Dimonen und andere
tinstere Geister anzichen.

Tatsichlich lebr in dem lichten Mischwald aus Schwarsfichten, Ross-
kastanten, Birken, Schwarzerlen, Silberwerden und Eichen cine kleine
Sippe Auvelfen. Wiihrend sie menschliche Eindrninglinge meist nur
unmissverstindlich dazu auffordern, thren Wald wieder zu verlassen,
wird jeder Schwarzpelz, der sich lnerher wagt, unerbittlich von ihnen
gejagt und zur Strecke gebracht. Obwohl die Orks schon manchen
Kurkach an die Elfen verloren haben, versuchen sie immer wieder
in den Forst einzudringen, denn im Inneren soll sich nicht nur ein
alter hochelfischer Wachposten verbergen, sondern auch cin uralter
Tarrach-Kultplatz.

Das EIiMHORNIGRAS

Nirdlich der Grofien Ode, hinter den Ausliufern der Salamander-
steine und dstlich der Brinasker Marschen, erwartet den Wanderer
cine der wundersamsten Landschalten des Svelltlandes: das Einhorn-
gras. Bis hinaul an die Kiiste des Golfs von Riva erstrecken sich sanfie
Hiigel, auf denen langes, stets sattig griines Emnhorngras unter Firuns
Atem wogt. Dazwischen wachsen Wiildchen aus Bivken, Erlen und
Fichten. In ihnen wimmelt es geradezu von Rehen, Hirschen, Kare-
nen und anderem jagdbarem Wild, Weiter nach Norden, in Richtung
Kiiste, aber auch zum Kvill hin, wird das Land von kristallklaren Seen
unterbrachen. Schmackhafie Fische wie Hechte, Karpfen und Barsche
tummeln sich darin. In kleinen Bichen schwimmen Forellen, von de-
nen die nur hier heimische Keillforelle sogar des Zauberns michug
sein soll. Aus dem Gras und den Gebiischen ist bestindig das Pleiten
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von Karnickeln und wilden Rivaner Schweinchen — kleinen Nagern,
die reiche Kaufleute gern als Spielgefihrien fiir thre Kinder halien -
zu hiren. Dazwischen mischt sich das Gurren von Rebhiilinern und
das charakrenistische "Gubbelgubbel” von Truthilnen. Wo Jagdwild
so reichlich ist, da sind auch Jiger nicht fern: Waldlowen, Steppen-

tiger, aber auch Dachse oder Firn- und Génseluchse lanern aul Beu-

te. Eine weitere Gefahr ist die gelbgriine Kellotter, die sich durchs
Gras schlingelt und mit threm Biss sogar Plerde zu lihmen vermag.
In den strengen Wintern, vor allem seit der Entstchung des Eisreichs
Gloranien, wandern aulierdem Sehneelaurer bis ins Einhorngras und

werden zur Bedrohung fir Mensch und Tier.

Obwohl das Land fruchtbar ist, leben hier nur wenige Menschen oder
Orks. Ein Grund dafiir sind die Steppenelfen, von denen einige Sippen
mit thren Ponys durch die Gegend zichen und jeden Siedler vertreiben
oder gnadenlos ausléschen. Der andere Grund sind die Einhérer. Sie
hegen offenbar noch grofieren Hass auf die Schwarzpelze als die Elfen,
Gefahrvoll kann es sein, Holz aus den Salamandersteinen nach Riva
zu Holen, doch erzielt man in den Werften dort einen guten Preis.
Wenn Menschen das Einhornhorngras durchqueren, sollten sie sich
an die gebahnten Wege halten. Ansonsten riskieren sie cine Ausein-
andersetzung mit den Elfen. Einzig die Nivesen kiinnen unbesorgt
durch das Land zichen.

STaptTe DEs SVELLTLATIDS

Lowancen — ZentrRum DES HANIDELS

Lowangen fiir den ciligen Leser
Einwohner: um 11.500 (ca. 5% Zwerge
und Elfen), darunter mirtelreichische
Fliichtlinge aus den Orkkriegen und
dem Jahr des Feuers

Wappen: Ein doppelt schriiggeteilter
Schild von Griin, Blau und Griin;
darauf oben und vnten ein silbernes,
fiinfspeichiges Rad: aut der Herzstele
cin silberner Turm,

Herrschaft/Polittk: Stadtmagisterin Theodora Ivera Wingenstein,
der Magistrat wird vom Gildenrat alle zwei Jahre eingesetzt; die ge-
withlten Vertreter des Gildenrates bestimmen iiber das Stadtrechr;
Geld- oder Todesstrafen, kaum Haltstrafen; zwei Mal im Jahr Tri-
butabgabe an die Krieger des Atkar Brazoragh

Garnisonen: ca. 00 Lowanger Gardisten, ca. 100 Leichte Reiter, im
Ernstfall ca. 1.000 Biirgerwehr

Tempel: Phex, Travia, Tsa, Rahja, Firun, Hesinde, Peraine, Boron,
Ingerimm, Efferd, Praios (noch ungeweiht), Rondra-Schrein, Noi-
oniten-Kloster ‘Golgaris Gnade” im nérdlichen Finsterkamm
Wichtige Gasthife/Schinken: Wirntshaus Hammer und Amboss (04,
P5), Schiinke Salamanderstern (Q7, P9), Schiinke Orkentod (3, P4),
Hotel Bunte Flucht (Q8, P8), Hotel Das Wetfie Haus (Q10,P10)
Handel and Gewerbe: Eisenerz- und Silberminen im nérdlichen
Finsterkamm; zahlreiche familiiire Handwerksbetricbe; Pelz- und
Vichhandel; Lowanger Kaltblutzucht; befahrbare Handelsrouten
nach Andergast, Gashok, Greifenfurt und Riva, schiffbare Handels-
route iiber Tiefhusen nach Enquu; Non||-.1r'u||\:mk—Ni(:dcrl;ls.-;ung;
Handelskontore (Wellentor, Ludaal, Witigenstein, Kolenbrander,
Stoerrebrandt); l,::walngrr Svc||t|:ln<|prc5:w: ']-nw;ln_ucr Lanze

Wichtige Fest- und Ferertage: Mite Phex und Travia ("Markt und
Spicle’, mehrtigige Warenschau und Weustreite); 24, Rahja (“"Tag
der Freiheit', Ende der Orkbelagerung): 18, Etferd (Sternennachi-
fest, Tag des Sternenregens im Svelltland)

Lokale Helden/Heilige/mysteridise Gestalten: Firungald aus Lowan-
gen (Firun-Geweihter, iiberquerte 1008 BF nach der Heraustorde-
rung seines Gottes nackt die Eiszinnen); verschiedene Helden im
Kampf gegen die Orks

Besonderheiten: Akademie der Verformungen zu Lowangen (grau;
Eigenschaft, Form); Halle der Macht zu Lowangen (schwarz;
Herrschaft, Einfluss); Ordensburg der Grauen Stibe von Perricum
(Grolimeister und Rohals-Stabtriger Hagen Gerion); Svellualer
Kalibliter-Plerdezucht auf Gut Stutenbruch

Stimmung in der Stadt: Nach dem Sternenregen iiber dem Svelltland
herrschr wieder Aufbruchsummung (der Makel der Zerschlagung
des Svelltschen Stidiebundes geriit in Vergessenheit); stets sind die
Stidrer auf der Suche nach Verbiindeten, um dic orkischen Besat-
zer aus dem Svelltland zu vertreiben; das Zusammenleben mit den
Schwarzpelzen im Land Eillt auf Grund des Trotzes und Sturheit
der Biirger schwer, doch fiir den Aufschwung von Handel und
Handwerk werden Opfer gebracht

Was die Lowanger iiber thre Stadt denken: Die Schwarzpelze haben
zwar das Svelltland besetzt, doch unsere Stadtmauern und unseren
Widerstand nicht iiberwinden kiinnen”; die Antwort eines Lowan-
gers aul die Frage nach der Grenze zwischen den Stadueilen Eydal
und Bunte Flucht: “Sichst Du cinen Zwerg, bist du in Eydal, sichst
cinen EIFL dann bist in der Bunten Flucht™; *Die Stadtoberen sollen
nicht nur von der nenen Bliite unserer Stadt sprechen, sondern fiir
alle Biirger Sorge rragen™; “Seit dem Tod des alten Stadtkomman-
danten Erbert Domian st auf die Garde kein Verlass mehr”

PoLritik vip VERwaLtvne

Lowangen ist ein freter Stadstaat, der keinem Reich angehért und nic
cinem Regenten untertan war. Die Griinder Lowangens gestalteten
ihre Stadwverwaltung nach dem Vorbild der freien Reichsstidee ihrer
Heimat, des Raulschen Reiches, und liclien sich dabei vom Willen
nach Fretheit und Selbstbestimmung leiten. Die Stadt wird von cinem
Gildenrat regiert, dessen Beschliisse durch einen sichenképhgen Ma-
gistrat umgesetzt werden.

GiLpen vnp ZUnrie

Lowangen ist traditionell von Handel und Handwerk bestimmt, und
so fillt den Gilden und Ziinften eine wichuge Rolle im Staddeben
zu. Es herrscht Zunft- und Gildenzwang: Wer innerhalb der Stadi-
mauern oder im nahen Umfeld Lowangens cinen ziinftigen Beruf
ausithen oder ein Gewerbe betreiben will, muss Mitglied in einer der
zahlreichen Zusammenschliisse sein, die Preise, Lohne und Arbeits-
zeiten ihrer Mitglieder festlegen. An ihrer Spitze steht ein Zunftmers-
ter oder cin Gildenvorsteher. Zo bemerken ist, dass es in Lowangen
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Stadtgeschichte Lowangens, cin historischer Uberblick

450 BF: Siedler auf der Insel im Svellt geben ihrem Dérfchen
den Namen ‘Lohwangen’, der Travia-Tempel wird geweiht.
532 BF: Erste Zusammenkunft des Gildenrates in der Markt-
halle, offizielle Griindung Lowangens mit etwa 900 Einwoh-
nern durch Niederlegung des Stadtrechtes; Zentrum des stiad-
uschen Lebens ist von Anfang an der Handel.

546 BEF: Am rechtssvelltschen Ufer lassen sich in der Nihe des
Zollhauses mehr und mehr Siedler nieder, ein Peraine- und ein
Ingerimm-Tempel werden eingeweiht, daraus entsteht das das
Dérfchen Eydal mit selbst festgelegtem “Stadtrecht’.

590 BF: Phexhochwasser: Plétzlich einsetzendes Tauwetter
und starke Regenfille iiberraschen die Bevilkerung und iiber-
schwemmen die Hilfte der Stadt.

599 BE: Lowangen wird von Orks fast ein ganzes Jahr lang be-
lagert, die Stadtmauer erweist sich als sichere Verteidigungsan-
lage. Das Dérfchen Eydal wird vollstiindig niedergebrannt,
600 BF: Der Gildenrat beschlieht die Wehrpflicht: Wer in Lo-
wangen cin Gewerbe betreiben will, muss sich oder eines seiner
Familienmitglieder an der Waffe ausbilden lassen.

617 BF: Eydal wird auf seinen Ruinen neu errichtet.

633 BE: Dic beriihmte Pferdezucht Lowangens wird in Eydal
gegriindet.

649 BF: Dic Akademie der Verformungen zu Lowangen wird er-
tiffnet. In den folgenden Jahren wird das Akademiegebiiude am
Marktplarz stindig ausgebaut und erweitert, Die Grauen Stibe
von Perricum (ODL) griinden nur wenige Monate spiter ihre
Niederlassung in Lowangen.

653 BF: Griindung des Svelltschen Stidtebundes mit Tjolmar
und Tiefhusen; feierliche Besiegelung des Dokumentes in der
Lowanger Markthalle.

662 BE: Die Siedlung Eydal wird in die Stadt aufgenommen,
Land und Bewohner dem Lowanger Rechr unterstellr.

675 BF: Im Phex werden zum ersten Mal Markt und Spiele in
der Stadt abgehalten. Zunichst liegt der Schwerpunkt dieser
jahrlich stattfindenden Veranstaltung ganz und gar im Bereich
des Handels.

681 BF: Eine Briicke zum linken Svelltufer wird errichtet. Bei
der Einweihung kommt es zu einer Begebenheit, die dem Bau-
werk zu seinem Namen Fuchsbriicke verhilft: Ein prachtvol-
ler Fuchs verirrt sich auf die Briicke und wird vom 6rtlichen
Phex-Geweihten sofort zum gottlichen Abgesandten des Ein-
wethungszeremoniells erklirt.

690 BF: Dic Pferdezucht wird griBrenteils in ein Gestiit siid-
lich der Stadt am rechten Svelltufer verlegt.

737 BE: Aulicrhalb der Mauern entsteht nérdlich von Eydal das
Dorf ‘Bunte Flucht', in dessen Zentrum ein neu gegriindeter
Tsa-Tempel steht. Dort lassen sich auch einige Elfen nieder.
752 BF: Lowanger Mauererlass: Durch eine neue Stadtmauer
wird ein fiir allemal eine Stadigrenze festgelegt. Im Abstand
von 100 Metern darf zukiinftig kein Gebiude aulen an dic
Stadtmauer gebaut werden.

753 BF: Auf dem letzten griBeren unbebauten Fleck innerhalb
der Stadt entsteht der Rahja-Tempel nebst Parkanlage.

755 BF: Die Grauen Stibe von FPerricum errichten im Norden
der Stadt eine Ordensburg.

941 BF: Die Halle der Macht verlegt ihren Sitz von Greifenfurt
nach Lowangen.

955 BF: Zum crsten Mal scit 590 BF droht das jihrliche Hoch-
wasser wieder die Stadt zu {iberfluten, die Gefahr kann aber
durch die Errichtung notdiirfuger Dimme abgewender wer-
den. Der Umbau der Eydaler Briicke und die Errichtung einer
Schleuse nordlich der Regenbogenbriicke sollen in der Zukunft
die Uberflutungsgefahr mindern.

988 BF: Dic Zorgan-Pocken breiten sich in der Stadt aus, die
meisten Lowanger Biirger kommen glimpflich davon.

1010 BF: Orks iiberfallen die Stidte am Svellt und zerschlagen
den Stidtebund. Fliichtlinge aus dem gesamten Svelltland fin-
den in Lowangen Zuflucht,

1010-1011 BF: Lowangen wird vom Heer der Orks belagert.
Hunger, Not und Elend gehéren zum Stadtalltag.

1012 BF: Die Belagerung wird aufgehoben, nachdem sich die
Stadt zu Tributzahlungen verpflichtet hat.

Phex 1020 BF: Sphiirenriss im Lowanger Museum. Eolan Stis-
termund, Grolimeister des ODL, bannt die erste Gefahr durch
Selbstopferung.

Firun 1026 BF: Ein Kult des Namenlosen wird zerschlagen.
Der Magistrat bewilligt die Mittel zum Bau eines Praios-Tem-
pels zur Stirkung des Zwilfgdtterglaubens.

28, Hesinde 1027 BF: Weihe des Efferdtempels.

30. Firun 1027 BF: Das Lowanger Schneerennen: Werttstreit
zwischen der Stadt Lowangen und den Orken als Schlittenren-
nen durch das verschneite Svelldand.

Rondra 1028 BF: Spcktabilitit Oswyn Puschinske kehrt von ei-
ner lingeren Studienreise zuriick und beendet einen ausufern-
den Streit zwischen den Lehrkriften seiner Akademie.

18. Efferd 1029 BF: Sternenregen iiber dem Svelltland; die Su-
che nach Phexens Schitzen beginnt.

Phex 1031 BF: Grolibrand in Al-Lowangen; unter der Bevil-
kerung bricht Panik und Verwirrung aus. Unbekannte zetteln
cinen bewaffneten Aufruhr an, der von der Garde blutig nie-
dergeschlagen wird (€8 180 G).

Hesinde 1031 BF: Unter ihrem Hiuptling Harkhash Drugh be-
lagern die Drughash Lowangen.

Ende Firun 1031 BF Arglescha Tochter der Angrarda
und thre Gelihrien befreien die Lowangen-Mine und vertrei-
ben die Finsterzwerge.

Tsa 1031 BF Menschen, Angroschim sowie Orks aus
Khezzara bezwingen gemeinsam die Drughash und brechen
dic Belagerung Lowangens. Harkhash Drugh sarbt, sein
Stamm wird stark dezimiert.

weder eine Dicbesgilde noch eine Gilde der Gastwirte gibt, Preisab-
sprachen und Ahnliches sind im Gaststitengewerbe cher uniiblich,
und unter den Wirten, Pensions- und Hotelbesitzern Lowangens
herrscht starke Konkurrenz,

Der Gildenrat ist somit auch das zentrale Organ der Stadtverwaltung
und setzt sich aus gewiihlten Vertretern der Ziintte und Gilden sowie
der Vorsteherin des Lowanger Phex-Tempels zusammen. Seine Mit-
glieder withlen oder bestiitigen alle zwer Jahre den Magistrat, beste-
hend aus einem Stdrmagister und sechs Stadisekretiiren, Im Gilden-
rat werden die Grundziige der Lowanger Stadtpolitik und Gesetze
diskutiert und verabschiedet, die der Magistrat dann umzusctzen hat,
Ferner iibernimmt der Gildenrat im Falle von schwerwiegenden Ver-
brechen die Gerichisbarkeir. Die fiir vier Jahre gewiihlte Gildenrats-
vorsitzende Dimiona Anjuehal 1st fir thre harten Urteile bekannt.

MagGistraT

Dic jiingst gewiihlte Stadtmagisterin Theodora Tvera Wittgenstein, und
thre sechs Stadesckretire sind fiir die ordnungsgemiilien Abliufe in
der Stadt verantwortlich. Der Sekretiir fiir das Wehrwesen st liir die
Stadigarde zustindig. Thm und Stadtkommandanun Cella Honarald
obliegen Malinamen zur Sicherung und Verteidigung der Stadr und
des Umlandes. Hendor Frhrmann, der Sekretir fiir Handel, steht
dem Markt- und Handelssekretariat (17, 18) vor. Zu seinen Aufga-
benberewchen gehon der Stadthandel, das Marke- und das Zollrecht
sowie das Wege- und Flussrecht. Er legt die Hohe der Handelszil-
le fest, diberpriift die Einhalung von Handelsgeserzen und ahnde
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kleinere Vergehen gegen die guten Handelssiten. Der Sekretiir fiir
Finanzen 1st fiir das Eintreiben der Steuern, die Stadtkasse und die
Zolleinahmen zustindig. Amushilfe erhiilt er durch seine Bedienste-
ten, die Questoren. Das Sekretariat fiir stidtische Angelegenheiten
wird zurzeit von Gilla von Hedengrund geleitet. Sie ist unter anderem
dafiir verantwortlich, Amtmiinner und -frauen cinzustellen sowie
offene Posten in der Stadtverwaltung zu besetzen. Ferner ist sie die
Dienstherrin aller Adjutoren sowie niederen Stadtangestellten und
verantwortlich fiir die Durchfiihrung des Festes Markt und Spiele.
Nach dem Niedergang des Svellischen Stidiebundes wurde zudem
das Sekretariat fiir auBlerstidtische Angelegenheiten geschaften. Der
Amtsinhaber vertritt die Stadr gegeniiber dem Raulschen Reich, An-
dergast, den Thorwalern, den Stidten und Dérfern des Svelltlandes
sowie den Orks. Die Zwergin Dorella Tochter der Niva ist als Sekreti-
rin fiir Stadtbau verantworthch fiir alle stiduschen BaumaBnahmen.
Im Fall von Uberschneidungen der einzelnen Bereiche entscheidet
die Stadtmagisterin, die Zustindigkeir.

RecHtT vnbp GEsetz

Alle Stadtbewohner iber 12 Jahren gleich welcher Rasse oder Profes-
sion, die linger als fiinf Jahre innerhalb der Stadtmauern wohnen und
thren stiduschen Plichten wie Abgabenleistung und Dienst in der
Biirgerwehr nachkommen, erhalten das Lowanger Biirgerrecht zuge-
sprochen. Zum Unwillen manches Stidters kiinnen Zugezogene das
Biirgerrecht mit einer einmaligen, verhandelbaren Zahlung an die ge-

zwiltkiplige Gruppe, die sich Tag und Nacht bereithilr, um bei Aus-
bruch eines Feuers auf Stadtgebiet dieses zu bekimpfen.

WirfscHarf vnp BiLbunc

Die drei Siiulen des Wachstums der Svelltmetropole waren lange Zeit
der Handel, das Handwerk und die Bildung seiner Bewohner. Mit
dem Einfall der Orkhorden ins Svelltland und der anschlielienden
Belagerung Lowangens begann eine Zeit des wirtschaftlichen Nie-
dergangs, Der Handel im Svelltland lieli sich nicht nur eingeschriinkt
sowie unter grobien Gefahren fiir Leib und Leben aufrechterhalten,
sondern warf auch weniger Gewinn ab. Die Versorgung der Lowan-
ger erwies sich deshalb lange Zeit als schwierig und kostspielig. Au-
fierdem lasten die halbjihrlichen Tributabgaben an die Schwarzpelze
schwer auf den Schultern der Stadthewohner. Erst in den letzten Jah-
ren, in denen die orkischen Besatzer zu Bewohnern des Svelltlands
wurden, entspannte sich die schwierige Lage wieder. Die Gliicksritter,
die auf Grund des Sternenregens ins Svelltland reisten, brachten der
Stadt wieder einen wirtschattlichen Aufschwung,

Dem jahrzehntelangen Einsatz der Hesinde-Kirche ist es zu ver-
danken, dass jeder zweite Lowanger lesen und schreiben kann und
itber eine iiberdurchschnittliche Bildung verfiigt. Die vom Hesinde-
Tempel verwaltete Bibliothek steht jedem Lowanger Biirger offen.
Dazu haben sich viele Gelehrte und Kiinstler in der Stadt nieder-
gelassen haben, da sie hier auf eine recht weltoffene Atmosphiire
stolien,

beutelte Stadtkasse erwerben.

Das Biirgerrecht erméglicht die
Stimmberechtigung in den Gil-
den und Ziinften, dic Befreiung
von rigiden Zallen und die Arbeit
als stiduscher Amtmann oder Ad-
jutor.
Verstolie  gegen  das  Sradirecht
werden vom Magstrat geahndet,
der gleichzeitig das Stadtgericht
darstellt. Seine dffentlichen Ge-
richtsverhandlungen
der grolien Eingangshalle des
Magistratsgebiudes statt. Sofern

finden in

nicht mindere Buligelder verhingt

werden, miissen seine Entschel-
dungen vom Gildenrar abgescegnet
werden, Bei besonders schweren
Vergehen wie Verrat und Mord
tibermimmt der Gildenrat selbst
die Gerichtsbarkeit. Das gemein-
same Zunfrgericht aller Lowanger
Gilden und Ziinfie ist hingegen
dafiir zustindig, Verstilie gegen
die Zunft- und Gildengebote zu
verhandeln.

Staptkommanpantur vnp StapTGARDE

Die Lowanger Stadtgarde untersteht direkt dem Sekretanar fiir Wehr-
wesen und wird von der Stadtkommandantin Cella Honarald befehligt.
Die rund 400 Stadigardisten sind in der Garnison stationiert, sofern sie
nicht anderweitg eine Unterkunit haben. Hinzu kommen etwa 120
Wehrdienstleistende der Biirgerwehr, die dort ausgebildet und spiter
fiir den leichten innerstidischen Dienst herangezogen werden, sowic
cne SO-kisphge Schwadron der Lowanger Ulanen. Dic zweite Schwad-
ron derim Jahre 1023 BF gegriindeten leichten Reiterer hat thr Quartier
im Briickenkopt Organisatorisch cine Untergruppe der Stadigarde und
deshalb ebenfalls in der Garnison beheimatet, ist die Nachrwache.
Auberdem gibt es noch die — im Bedarfstall etwa 1.000 Mann starke
— Biirgerwehr, Zu ihr gehrt die noch recht junge Brandwehr, cine

HanpbeL

Die Lage Lowangens ermiglicht den Handel per Flof, Treidel- und
Segelkahn diber den Svellt bis nach Enqui. Fiir Schiffe mit griBierem
Tiefgang wurde unweit des Briickenkopls cine Anlegestelle samt
Fiihrstation errichtet, da der Hafen nur fiir Schiffe mit geningem Tief-
gang wie cine Oua schiffbar ist. Und selbst diese haben zu Zeiten, in
denen der Svellt wenig Wasser fiihrt, bisweilen Probleme, den Hafen
der Stadt zu erreichen.

Verschiedene Handelsstralien und -wege, die nach dem Krieg nur
selten instand gehalten wurden, erlauben Fuhrwerken je nach Jahres-
zett den Weg nach Teshkal, Andergast, Greifenfurt, Nordhag, Don-
nerbach, Uhdenberg, Trallop, Norburg, Gashok und Kvirasim. Auch
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Enqui und Riva, in deren Hiifen die Waren fiir den Fernhandel ver-

schifft werden, sind aul dem Landweg erreichbar. Der Tauschhandel
mit den Siedlungen im Svelltland erfolgr fast immer iiber Esels- und
Maulterkarawanen und basiert meist auf Naturalien.

Die giinstige Lage Lowangens fithrte auch zur Ansiedlung aventu-
rischer Handelshiuser wie Stoerrebrandt und Kolenbrander. Die
chenfalls in Lowangen beheimateten Kontore Ludaal, Sverenson,
Bellentor und Wassenaer betreiben ihren Handel hingegen fast aus-
schlieBlich im Svelltland, und inzwischen gibt es auch wieder eine
Filiale der Nordlandbank.

Die Einnahmen der Stadtkasse bestechen zum cinen aus den viertel-
jahrlichen Abgaben der Biirger und zum anderen aus den Zolleinah-
men. Zu den Zillen zihlen Stade- und Markezille sowic Wegezille
tiir die Lowanger Briicken und Fihren. Ferner gilt in Lowangen das
Stapelrecht, sodass Hindler ihre Waren in der Stadt ausladen und den
Einwohnern tir drei Tage cin Vorkautsrecht einriumen miissen. Die
Zollstationen finden sich an den beiden Stadttoren und am Hafen.
Die Stadt unterhiilt im dstlichen Finsterkamm zwei gut bewachte
Bergwerke, die vor allem Eisenerz, Silber, Blei und Zinn fordern.
Um die Minen vor dem Zugrift Fremder zu schiitzen, hat der Ma-
gistrat ein Abkommen mit den Finsterkamm-Zwergen geschlossen
(€ 1581 A).

:\usguf‘ilhrl werden ].n\\‘;mgvrTm'.in'. ].ucll:rpmt_luku:, Pelze, Eisenwa-
ren, Fisser,

Es vergeht kaum cin Tag, an dem in der Stadt kein Marke statthin-
det. Zentrum des stiidtischen Handels ist der grofie Markeplatz samt
Markthalle in Ali-Lowangen. Neben dem Gblichen Markiwesen
finden hier die iiber die Stadtgrenze hinaus bekannten Pelz-, Vich-
. Fisch-, GeHliigel-, Eisenwaren-, Tipfer-, Stoff- und Plerdemiirkte
statt. Nur am Pratostag ruht der Handel.

Zwer Mal im Jahr, jeweils Anfang Phex und Travia, organisiert das Se-
kretariat fiir stidtische Angelegenheiten das Fest Marke und Spiele. Zu
diesem Anlass begeben sich viele Hindler, Handwerker, Viehziichrer,
Prospektoren, Gaukler, Kiinstler und Besucher auf den gefihrlichen
Weg nach Lowangen, um dort thre Waren zu priisentieren. Anfinglich
war Markt und Spiele cine reine Warenschau, die sich im Laufe der
Zeit zu einem grofien Volkstest gewandelt hat. Zu den Hohepunkten
gehort das Lowanger Steinezichen genannte Plerderennen, der tradini-
onelle Schieliwettbewerb mit Bogen und Armbrust, ein Wertstreit der
Barden, Musikanten und Gaukler, der Wettlaul tiber die Lowanger
Merle sowie das [2-Meilen-Rennen zu Plerd und Gespann,

Hanpwerk, Gast-
vnp LanpwirfscHaFrt

Die Lowanger Handwerker sind seit Stadigriindung in verschiedenen
Ziinfien organisiert und waren am wirtschafthichen Aufstieg der Stadt
maligeblich beteiligt. Die Handwerkserzeugnisse decken zum einen
den Eigenbedart der Bevilkerung und zum anderen werden sic im
gesamten Svelltland gehandelt. Dank der hier ansiissigen Angroschim
finden sich in Lowangen hervorragende Schmiede, Harnischmacher,
Feinmechaniker, Armbruster und Steinmetze. Weitere bedeutende
Handwerker — darunter auch elfische — sind die Kiirschner, Gerber,
Schneider, Tuchmacher und Bogenbauer.

Reisende wissen von der cintachen aber herzlichen Gastlreundschaft
der Lowanger Wirtsleute zu berichten, die beinahe aus allem emne
warme Mahlzeit kochen kdnnen. Auch erlesene Gaumen kénnen in
Lowangen auf ihre Kosten kommen, denn fiir jeden Geldbeutel gibt
es in der Stadt Unterkunft, Speisen und Getriinke. Zu den Spezia-
litiiten gehoren die Variationen gekochter Bohnen mit Speck, Wurst
und Kraut im Brotmantel, der Lowanger Schmortopf (ein Eintopf mit
Fleisch und Wurzelgemiise), ein Kriuterschnaps namens Lowanger
Mundschenk, Fruchtweine und -likére sowie das Lowanger Kirsch-
bier.

Die Bewohner der umlicgenden Dirfer und Giiter beliefern die Stadt
mit ihren Erzeugnissen zu niedrigen Preisen und erhalten dafiir

Schutz durch die Lowanger Stadtgarde. Neben der Landwirtschalt
mit verschiedenen Feldfriichten wie Gerste, Dinkel, Hafer, Roggen
und der Obstwirtschaft spielt die Vichwirtschaft eine bedeutende Rol-
le. Die Svellttaler Kaltbliiter werden auf Gestitten rund um Lowangen
geziichtet und zu Streit- und Kutschréssern ausgebildet, Die Aufsicht
der Zucht obliegt dem in Stutenbruch ansiissigen Gestiit Eydal, In
den Nutztierstiillen der Region findet sich meist Abilachter Fleckvieh,
Schafe, Schweine und verschiedenes Federvich.

ALT-LowanGen

wPah, Alt-Lowangen ist die Wiege der Stadt und hier leben die wahren
Lowanger ... Wenn ich diese Spriiche schon hére, wird mir ganz anders!
Wenn es darum geht, Griinde zu finden, um sich vor den stidtischen Ab-
gaben zu driicken, sind in dieser Stadt alle gleieh.«

—Staditgardist Reo zu einem Kameraden beim Wachdienst an der Fuchs-
briicke 1029 BF

Alt-Lowangen ist der ilteste der drei Lowanger Stadtteile. Auf ciner
Insel inmitten des Svellts gelegen, befinden sich dort alle wichtigen
olfentlichen Einrichtungen und Gebiude der stiidtischen Verwaltung,
Hier ist der alte Geist des Handels, der die Stadt einst zum Herzen
des Svelltschen Stidiebundes gemacht hatte, noch besonders leben-
dig. Mittelpunkt des Stadueeils ist der grolie Markeplatz. Dic ortsansis-
sigen Hiindler versuchen stets, dort ein Kontor oder zumindest eine
Filiale zu besitzen.

Uber den befestigten Briickenkopf (F/G5/6, 3) kann die Stadt von
Norden her betreten werden. Seine bis zu fiint Meter dicken und bis
zu zwolf Meter hohen Mauern sind von bedachten Wehrgiingen ab-
geschlossen. Von drei miichtigen mit Rotzen ausgeriisteten Rundtiir-
men kann das nordliche Ufer des Svellts unter Beschuss genommen
werden.

Ganz in der Niihe des hinter dem Briickenkopf liegenden Stadttores
steht der Borontempel (H6, 5), erkennbar an der Darsiellung cines
grobien schwarzen Raben, der sich aut einem Boronsrad miedergelassen
hat. Scine vier Schritt hohen Mauern aus weiliem Granit zeigen keiner-
lei Spuren der Verwitterung. Das mit schwarz gefiirbien Tonziegeln ge-
deckte Dach verleiht dem Hause Borons eine gewisse Unheimlichkeit.
Hochwiirden Belona Aldare Hemriken oblicgt die Autsicht iiber den
Tempel und den sich aullerhalb der Stadtmauern betindlichen Boron-
sanger. In Glaubensdingen stchen ihr vier Geweihte zur Seite, withrend
der Tempelbesitz von zwei Golgariten bewacht wird.

Die 587 BF errichtete Garnison (H/I4/5/6, 4) im Nordwesten Ali-
Lowangens ist Wohnort und Kommandantur fiir die Mchrheit der
400 stiidtischen Gardisten inklusive einer Schwadron der Leichten
Reiterei. Sie beherbergt auch die Kommandantur der Lowanger Biir-
gerwehr. Das grolie Tor der Anlage, die im Lowanger Volksmund
‘Feste’ genannt wird, ist Tag und Nachr gedftnet, doch Besucher der
Garnison sind meist unfreiwillige Giiste des kleinen Gefiingnisses
(<3 181 B).

Rund um den Markplatz stehen die grisBren und priichtigsten Hiuser
der Stadt, so auch die Lowanger Markthalle (17, 20). In dem rund 500
Jahre alten Gebiiude aus rotbraunen Backstemnen bieten ortsansissige
Hiindler thre Waren [eil. Die Markthalle dient jedoch nicht nur allein
dem Handel, vielmehr tagt dort unter Vorsitz von Meisterin Diniona
Anprhal auch der Lowanger Gildenrat.

Der neben der Markthalle stehende weill verputzte und reich verzier-
te Bau ist das Magistratsgebdude (1/]7, 19) und damit der Amtssitz
des Lowanger Stadtmagisters und der sechs Stadisekretiire. Neben
zahlreichen Amtsstuben finden sich hier auch mehrere Schreib- und
Kopierstuben sowie das stidusche Archiv. Da dieses aber durch ein
Feuer im Jahre 951 BF vollstindig vernichtet wurde, hinden sich dort
keine Dokumente, die dlter als 80 Jahre sind.

Der Glaube an Phex spielt fiir viele Lowanger eine grolie Rolle in
ihrem Leben. So ist es nicht verwunderlich, dass der Phextempel (]7,
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Eine AvswaHL casTFREIER HAVSER in LowanGen

Name Quad., Nr. Q P S Beschreibung/Besonderheiten

Taverne Klonballas H8.7 8 6 8 Kneipe mit bornlindischem Flair; jeden Markttag bornkindisches Menii

Wirtshaus Fuchsstiibehen 15,25 9 10 - belichte Adresse fiir Hindler

Herberge Svelltjepalast 19, 16 4 3 8 reichhaltige Auswahl an Fischgerichten

Hotel Bunte Flucht 1o, 15 8 b 16 gehobener Komfon

Wirtshaus Hammer & Amboss J6, 32 4 5 44 eine der iiltesten und berithmtesten Lokalititen Lowangens;
bunt gemischtes Publikum

Herberge Die Herberge J6, 29 3 1 6l wenig komfortable, aber preiswerte Ubernachtungsmiglichkeit; keine Mahlzeiten

Hotel Kreuzer und Dukat 17,33 7 6 25 gepflegtes Horel, das in der sicbten Generation von der gleichen Familie
betrieben wird

Schiinke Sulamandersten J16, 34 7 7 belichtester Tretipunkt der Lowanger Elfen sowie von Kiinstlern und
Schingeistern; ab und 2u Vorfithrungen auf der kleinen, hauseigenen Bithne

Bordell Tiausend Wiinsche 11, 35 5 7 = Etablissement im tulamidischen Stil

Bordell Wundertand K3, 28 3 3 - traditionsreicher Familienbetrieh; Sonderpreise am 1. Tag jeden Jahres

Hotel Das weifle Haus K10, 39 L0 10 20 noble Einrichtung und ein Bedienungskomfort der gehobenen Spuzenklasse;
das Restaurant stellt auch Giste zufrieden, die schon einmal im Garether
‘Seelander’ gegessen haben

Schiinke Orkentod L6, 45 3 4 der Wirt ist ein Orkenhasser, iible Spelunke nut hiiufigen Schlagereien

Herberge Grofle Freihert L1140 2 3 6 billige Absteige mir zwielichtigen Giisten

Bordell Stute und Rute L11,41 8 v - Luxusbordell mit “strengen Sien”™

Taverne Wasser und Wein L11, 42 5 5 - umfangreiche Speise- und Getriinkekarte; gedtinet bis in den frithen Morgen
zur sechsten Stunde

Taverne Hammer und Amboss MBS, 48 4 L] fi profitiert vom Ruf des gleichnamigen Wirtshauses; belichter Treffpunkt der
Zwerge Lowangens; Spezialitiiten: Zwergenbicer und Premer Feuer

Pension Haus Eydal M8, 47 5 4 12 Pension mit familidrer Atmosphire und kleinen, gemiitlichen Fremdenzimmern

Gasthaus Zum Tatzelwurm M1, 52 7 5 - 7

Herberge Zum Grabenbruch MI1,53 4 2 38 einfache und zweckmiiflige Herberge fiir den kleinen Geldbeutel

Taverne Am Wagsergraben N9/10, 54 5 4 - Spezialitit: verschicdene Met-Sorten

Herberge Wegrast 012,55 5 7 41 Anlaufstelle fiir Reisende, die nach Toresschluss Lowangen erreichen;
gute, aber teure Unterkunfi

21) hinter der Markthalle zu den bedeutendsten Gebiiuden der Stadt
zihlt, zumal er zu den wenigen Phextempeln Aventuriens gehirt, die
der Offentlichkeit bekannt sind. Der hohe Stellenwert des Hindler-
gottes findet iiberdies seinen besonderen Ausdruck darin, dass Vogrvi-
karin Karnilia Gitian (siche S. 164) stindiges Mitghed des Lowanger
Gildenrates ist. Als Gott der Dicbe besitzt Phex in Lowangen indes
cine cher untergeordnete Bedeutung,

In cinem schlichten Backsteinbau am Westende des Markiplatzes be-
findet sich der Traviatempel (J5, 26). Er st dic élteste heilige Stiitte in
Lowangen, und der Einfluss der Gittin hat das Stadtbild entschei-
dend geprigt. Bedingt durch zahlreiche Fliichtlinge, die wihrend
des Orkensturms Zuflucht in Lowangen suchten und fanden, ist die
Gatn der Gastfreundschaft und des Herdfeuers bei der Bevilkerung
sehr beliebt. Tempelvorsteherin ist Mutter Mirhiban Kasimsuni, cine
in Fasar geborene Manadhistani. Sie wird bei ihrer Arbeit von drei
weiteren Geweihten sowie zwer Novizen unterstiitzt, Letztere sind
auch fiir die cin Mal in der Woche stattfindenden Armenspeisungen
verantwortlich.

Erst Anfang 1028 BF wurde der Bau des neuen Praiostempels (17, 13)
fertiggestellt. Um die Errichtung des Gotteshauses zu ermiglichen,
musste aul Grund fehlenden Platzes ein altes Stadrhaus abgerissen
werden. Der Tempelvorsteher Erlan Falkenbach kann dank der zahl-
reichen Spenden fiir den Gétterfiirsten ein prichtges Gotrerhaus ver-
walten — alleine die Weihe konnte auf Grund der Vorkommnisse 1m
Jahr des Fewers noch nicht durchgefithrt werden.

Mit dem Hesindetempel (16/7. 23) befindet sich an der Nordseite
des Markeplatzes ein drittes Gotteshaus an diesem Platz, Der Tempel
ist aus dem ewigen Granit des Thaschs gebaut und wirkt durch die
graue Farbe cher unscheinbar. Sein Dach aus griitnbemalien Ziegeln
wird durch cinem kreuzfirmigen Autbau unterbrochen, der von einer
Statue Hesindes gekriint wird. Sie blickt mit ausgestreckien Armen
gen Norden, und Tempelvorstcher Melehior Arenbruch wird nimmer
miide, den Besuchern zu erkliren, die Statue sei ein Symbol dafiir,
dass die Erforschung des Nordens von Lowangen aus gefithrt wurde
und noch heute gefithrt wird.

Gleich neben der Halle der Wissenden Hernin befinder sich die 651
BF gegriindete Akademie der Verformungen (16, 24). Sie gehon der
Grauen Gilde des Geistes an und hat sich besonders dem Gebier der
Verwandlung und den Heilzaubern verschricben. Der vierfliigelige
Prachtbau beherbergt nicht nur die Riume der Akademie, sondern
auch noch cinen groBen Wirtschafistrake, in dem nicht nur die etwa
o) Dienstboten der Lehranstalt wohnen, sondern auch Gistezimmer
liir Patienten oder sonstige Besucher eingerichiet sind. Akademiclei-
ter ist Erzmagus Elcarna Erillton von Hohenstein, der in ganz Aven-
turien als kundiger und erfahrener Heillmagier bekannt ist (siche S.
163). Gemeinsam mit seinen zehn Magistern unterrichtet er rund 45
Schiiler, die allesamt ein hohes Anschen in Lowangen geniclien, da
diec Magierschule ohne Murren ihre Kiinste in den Dienst der Stadt
stellte, als die Orks vor den Toren driiuten. Ein Blick in den Lehrplan
der Akademie zeigt schnell, dass den Eleven dort cine der “klassischs-
ten’ Magierausbildungen Deres zuteil wird (WdM S. 279).

Auf der gegeniiberliegenden Scite des Markplatzes hat seiv 1019 BF
die Edle Larona Hesindiane vom Berg in der Gesandtschaft des Mit-
telreichs (J6, 31) Quarnier bezogen, um offiziell fiir das Neue Reich
die Bezichung zu den Mitgliedern des zerschlagenen svellischen Stid-
tebunds zu ernevern und zu pflegen. Insgeheim scheint sie jedoch aus
personlichen Griinden cine Riickkehr in das Reich zu vermeiden.

In einem zweistickigen Fachwerkbau an der Siidseite des Markeplat-
zes befindet sich mit dem Wirtshaus Hammer & Amboss (16, 32) eine
der berithmtesten Lokalititen Lowangens, deren Ruf weit iiber die
Stadtgrenzen hinausreicht. Nicht etwa, dass ¢in besonderes gutes Bier
ausgeschenkt oder eine breite Palette erlesener Getriinke angeboten
wiirde. Es ist vielmehr das bunt gemischte Publikum sclbst, welches
das Gasthaus so interessant macht: Zu den Giisten ziihlen Leute des
cinfachen Volkes cbenso wie weit gereiste Abenteurer, Elfen oder ha-
her gestellie Perstnlichkeiten. Eine bunt gemischte Gisteschar bevil-
kert allabendlich die Wirtsstube, in der bis zu 100 Personen einen Sitz-
platz finden kiinnen, doch meist sind mehr Giiste anwesend, als die
Tische fassen. Die Wiinde des schlicht eingerichteren Schankraums
sind mit vielen Geschenken und Mitbringseln der Giiste dekonert. In
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den letzten Jahren hat sich eine Menge angesammelt, sodass an den
Wiinden kaum noch Plarz fiir wentere Andenken vorhanden ist.

Seit etwa 80 Jahren ist das Hammer & Amboss im Besitz der Familie
Jostran, und es ist genau der richtige Anlaufpunkt fiir Leute, die au-
Bergewshnliche  Handel  ab-
schlicBen wollen. Hier werden
eine Menge Geschiifte abge-
wickelt, deren Gegenstand vor
allen Dingen seltene oder nicht
frer kiufliche Kleinodien oder
wichtige (und oft wirklich)
brauchbare Informationen dar-
stellen. Wirt Tortk Jostran ist
wahrscheinlich emner der reichs-
ten Biirger Lowangens, kassiert
er doch oftmals Schweige- und
Schutzgeld, wenn in seinem
Lokal wieder cinmal selisame
oder aubergewdhnliche Ge-
schiifte abgewickelt werden.
Unter Oberst Othe Urdorf von
Svalltingen  Bispelguell nahm
die ‘Gesandtschaft Kaiser Re-
nos L" (L6/7, 46) ihren Dienst
m Lowangen aul. Sie betindet
sich im chemaligen Gasthor
Zum kleinen Fiirsten, dessen
AuBeres sich auch nach seiner
Umwidmung kaum geiindert
hat. Lediglich ecinige aufl die
Aubienmauern gemalten Wap-
pen Kaiser Renos und derer
von  Svalltingen-Bispelquell
zeugen davon.

Weitere  wichtge  Gebiude
in diesem Staduteil sind das
Gildenhaus der Hindler und
Kaufleute (H8, 6) im Norden
von Alt-Lowangen, das Zunft-

finanziert warde, ist ¢s {iblich, ein symbolisches Opfer an die Junge
Gatun in Hohe von cinem Kreuzer in eine bereitgestellte Opterschale
zu legen, wenn man die Briicke tiberqueren will.

In dem auf Alt-Lowanger Scite stchenden Briickentorhaus sind die
Geriitschaften  der Lowanger
Brandwehr untergebracht. Di-
reke siidhich der Regenbogen-
briicke liegt der Hafen Lowan-
gens. Dort werden die Waren,
die Lowangen per Schiff errei-
chen, zwecks Umladung auf
Fuhrwerke oder zum Weiter-
transport in cines der Lowan-
ger Lager- und Speicherhiiuser
zwischengelagert.

Der Lowanger  Tsa-Tempel
(110, 12) wurde im Jahr 737 BF
geweiht. Die Entwicklung des
jiingsten  Lowanger Stadueils
ist daher eng mit dem aufstre-
benden Tsa-Glauben verbun-
den,

Den kleinen Platz, aul dem der
Tempel steht, nennen die Lo-
wanger den Kirschbliitenplatz,
weil vier alte Kirschbiume an
der Nord- und Ostseite des
Tempels wachsen. Sie wurden
bei der Weithung des Tsa-Tem-
pels cingeptlanzt und blithen
scither  mehrmals  innerhalb
cines Jahres, jedoch immer zu
unterschiedlichen Zeiten. Die
Vertraute der Eidechse, Eolan-
da Sinzig, ist zurzeit nominelle
Tempelvorsteherin,

Ganz in der Nihe des Tsa-
Tempels steht im Newen Weg
das Schauhaus der handwerk-

und Gildenhaus (J5, 27) der
iibrigen Lowanger Ziinfte und Gilden sowie dic im Jahr 1025 BF er-
dffnete Filiale der Nordlandbank (]7. 22) und das erst seir 1027 BF -
wieder — in Lowangen ansiissige Kontor Stoerrebrandt (]6, 30).

Bunte FLucHT

sDie Bunte Flucht ist das Beste, was Lowangen passieren konnte. Hier
kann ich mich Hesindes Eingaben widmen, ohne von jedermann gefragt
su werden, wie ich meine Kunst in klingende Miinze verwandeln kann.

Metn Vermieter hat Verstindnis dafiin, dass ich mein geborgtes Geld auf

Kreuzer und Heller suriickzahle, wenn ich erst meine ersten Bilder und
Skalpturen verkauft habe.
—Famione, halbelfische Malerin aus der Bunten Flucht 1027 BF

Der jiingste Lowanger Stadtteil bictet eine Heimstat fir viele Be-
wohner, die kreativen und kiinstlerischen Berufen nachgehen. Die
Bewohner der Bunten Flucht liehen die Freiheiten und Annehm-
lichkeiten ihres Stadwviertels. Das Gerede der Eydaler und Ali-Lo-
wanger kann ihr Selbstbewusstsein nicht triiben, wird es doch als
purer Neid ausgelegt. Die Angehirigen der Elfenvolks, die hier sess-
haft geworden sind, bereichern die kulwrelle Vielfalt dieses Stadi-
teils um ein weiteres. Die Grenze zum siidlichen Stadtteil Eydal ist
fichend.

Uber die Regenbogenbriicke (19, 17) ist die Bunte Flucht mit Ali-Lo-
wangen verbunden. Seit 800 BF iiberspannt sie den rechten Svelltarm
— Svelltje genannt. Weil das Bauwerk aus Mitteln des Tsa-Tempels

lichen Kiinste (I11, 11), ¢in
Museum fir besonders aufwiindig gestaltetes und schin gearbeitetes
Kunsthandwerk. Fiir zwei Kreuzer Eintriee kann der Besucher zahl-
reiche Gemiilde, Bildhauer- und Schmiedearbeiten oder Schnitzerei-
en und Topterhandwerk bestaunen,
Nur klein ist der Rondra-Schrein (H12, 10) an der Ecke Farbenweg/

Newer Weg. Gerade vier Schritt im Geviert misst das Gebidude aus Gra-

nit, in dessen Inneren cine drei Meter hohe Statue der Gatin steht.
Eine Tafel triigt dic Namen der Lowanger, die im offizicllen Register
der rondragefilligen Recken genannt sind.

Im Norden der Bunten Flucht findet man ein cher unscheinbares,
dreistickiges Gebiude aus Backstein, in dem dic Halle der Macht zu
Lowangen (H10, 8) beheimatet ist. Uber einer ungewshnlich gralien
Tiir aus schwerer, cisenbeschlagener Steineiche prangt in schmicdeei-
sernen, miichugen Lettern: Katser-Perval-Akademie der Kontrolle von
Mensch und Getier in der Halle zu Lowangen (WdM S. 279) Betritt man
das Gebiude, so bictet sich, zumindest dem einfachen, abergliubischen
Aventurier, ein enttiuschender wenn auch beruhigender Anblick. Kein
grauer, wabernder Nebel und kein grausamer Diéiimon, der die gehei-
men Hallen der Akademie schiitzt, sind zu sehen. Stattdessen erblickt
man das cinfache Innere eines grofien Wirtschaftsgebiiudes.

An der Spitze der Akademichicrarchie steht Spektabilitit Oswyn Pu-
sehinske (siche §.164), ihm folgen finf Magister und Magisterinnen,
die an der Schule lehren. Die Akademictiithrung hat sich auf die
Merkmale Herrschaft und Einfluss spezialisiert. Seit der Bedrohung
durch die Orks hat das Curriculum die Kampt- und Veneidigungs-
magic in den Lehrplan aufgenommen. Da man die Stade withrend
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der entbehrungsreichen Belagerung in den Orkkriegen mit Magie
genauso wic mit harter Arbeit unterstiitzte, wird die Schule von den
Lowangern vollauf akzeptiert. Die Eleven und Studiosi miissen schon
seit langem nicht mehr mit diisteren Seitenblicken kiimpfen. Trotz-
dem ist seine Spekuabilitit Puschinske darum bemiiht, die Akademie
gegen die Aullenwelt abzuschirmen und keine Interna nach aulien
dringen zu lassen.

Aut emnem aulgeschiitteren Hiigel nahe der nérdlichen Stadimauer
steht die wehrhatte Ordensburg der Grauen Stiibe zu Perricum (H11,
9). Sie 1st Hauptsitz der Ordensprovinz, dem die Niederlassungen in
Thorwal, Riva, Andergast und Donnerbach unterstehen. Das viertlii-
gehge Gebiude bictet Wohn- und Lebensraum fiir die Provinzver-
waltung, das Ordenskapitel und die Mitghieder der Grauen Garde.
Ferner verfiigt es iiber verschiedene alchemistische Labore, eine Or-
densbibliothek, em Seriprorium, ein umfangreiches Archiv sowie eine
Kammer aus Koschbasalt fiir gefihrliche magische Artefakte. Das
Ordenshaus ist der Autbewahrungsort von Robureon, einem der vier
Stibe Rohals des Weisen, Unter der Leitung von Grolimeister Hagen
Gerion (siche S, 164) widmet sich der Lowanger ODL besonders dem
Kampl gegen schwarzmagische Gefahren aller Art - vor allem dem
als gelihirlich eingestufien orkischen Schamanentum, tiber das bisher
jedoch nur wenig Erkentnisse vorliegen.

Im Zentrum der Bunten Flucht Eillt dem Besucher schon von weitem
ein grobiziigig angelegter Park aul) in dem der Besucher unter ande-
rem Oleander, Flieder, Maienstrauch, Jasmin und Rhododendron fin-
det. In der Mitte der Parkanlage, die Reljagarten genannt wird, steht
der Rahja-Tempel (K11, 38), cin tulamidisch anmutender Turmbau
mit rotem Kuppeldach, dem sich an beiden Seiten zwei klemere Kup-
pelbauten anschheben. ITm Gebidude st in verschwendernischer Fille
rosafarbener Eternenmarmor verbaut, und wohlrechende Parfums

sowie der berauschende Duft von Kriutern steigen in die Nase der
Gliubigen, wenn sie den Tempel betreten. Elayoé Tausendschin, dic
halb-waldelfische Gastgeberin der Freude, verwaltet den Tempel seit
mehr als zwanzig Jahren und genielit in der Stade ein hohes Anschen
(siche auch ALuT S. 112).

Nahe des Rahjagartens befinder sich ein schmuckes Backsteinhaus
mit markant gelben Fensterliden (J11,36), das gerne von auswiirtigen
Gesandren angemietet wird, wenn sie sich i der Stadt befinden. Hier
residierten bereits (im Wechsel) eine Ambassadora des Horasreichs,
cin Gesandter aus Andergast und Handelsagenten des bornlindischen
Freibunds. Das Hauptaugenmerk letzterer liegt darauf, die Handels-
bezichungen zwischen dem Svellt- und dem Bornland zu verbessern
und dabei das Handelshaus Stoerrebrandt 2u isolicren.

EybpaL

oBeim nichsten Floprennen auf dem Gevatter Svellt werden die Schiin-
getster aus der Flucht wieder nur unser Heek sehen, fulls sie mieht erneut
sofort untergehien, Es wird Zeit, dass die Fluchtler endlich mal wieder an
die Preke gehen und ovdentlich in die Hinde spucken.«

—Tulik, Evdaler Schmiedegeselle zum Lehrmiidehen Ricke 1028 BF

Die Eydaler blicken auf eine lange und stolze ‘Traditnion thres Stadtteils
zuriick. Gegriindet als Vorposten und selbststindiges Dorl, bewahrien

sie Jange ihre Sclbststindigkeit, doch die Gefahren, die von marodie-
renden und brandschatzenden Orks ausgingen, tiberzeugten selbst die
griliten dort ansiissigen Sturkipfe, ein Teil Lowangens zu werden.

Mit der Niederlassung der Angroschim begann die Blittezeit des ey-
daler Handwerks. Neuerungen stehen die fleibigen und bodenstin-
digen Eydaler cher skeptisch gegeniiber. Die Grenze zum nérdliche
Stadtteil Bunte Fluche ist Aieliend, withrend die befestigte Eydaler
Briicke, an der cin Briickenzoll erhoben wird, den Stadueil mic Ali-
Lowangen verbindert.

Gemeinsam mit dem Staditor bildet die Vanderen-Olgosh-Briicke
(07, 56) den siidlichen Ein- und Ausgang Lowangens. Dic Briicken-
konstruktion wurde als Doppelturm mit Tor und Zugbriicke errich-
tet und stelle die einzige Verbindung zum stidlichen Festland dar, Tm
unteren Bereich der Tiirme ist eine Abteilung der Stadtgarde und die
cydaler Zollstation untergebracht.

Im Herzen des Stadueils sicht der 546 BF geweihte Ingerimm-Tem-
pel (M/NB/Y9, 49), der auch Haus der Hetligen Sylvette genannt wird.
Der cinstickige Tempel wurde aus grobien feinbehauenen Grannbli-
cken ohne verbindenden Mirtel erbaut. Eine marmorne Freitreppe
fiithrt zum imposanten und cinzigen Eingang des Gebiiudes, der von
je drei alten miichtigen Tannen Hankiert wird. Der noch relatv junge
Erzzwerg Lagoseh Sohn des Lugin st der Meister der Esse in Lowan-
gen. Er vertritt sowohl den zwergischen Angrosch-Glauben als auch
den menschlichen Ingerimm-Glauben.

Dem Tempel gegeniiber liegt die Ingerimm-Schmiede (MY, 50), in
der unter anderem Waffen fiir die Lowanger Stadtgarde und Biirger-
wehr hergestellt werden. Das zweigeschossige Gebitude liegt am Mdh-
renstieg und wurde von den Ingerimm-Geweihten aus dem gleichen
Stein wie der Tempel erbaut,

An der Krevzung Méihrenstieg/Alte Gashoker Strafie steht der Lowan-
ger Peraine-Tempel (MY, 51), der den Namen Therbin-von-Malkid-
Tempel triigt. Das Fachwerk des zweigeschossigen Gebiudes ist mit
zahlreichen Schnitzercien perainegefilliger Motive wie Feldfriichten,
Kritutern und Stirchen verziert. Thre Austiithrung ist jedoch eintach
und unaufdringlich. Tm Gegensatz dazu fille dem Betrachter sofort
der Dachgarten des Tempels aul; der gue die Hlilfie des Daches cin-
mmmt. Die Tempelvorsicherin Gunda Trondesdottir widmer sich mu
vier Geweihten und einem Novizen autopterungsvoll der PHlege von
Kranken und Verletzen und beriit dic Bavern des Umlandes in allen
Belangen der Landwirtschalt.

Finanziert durch Spenden von Biirgern und Reisenden, wurde am
24. Hesinde 1027 BF der Efferd-Tempel Lowangens (L&Y, 44) ge-
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wetht —das Haus der hedigen Liaella, Das zweistickige Gebiude wur-

de aus grolien behauenen Blausteinquadern errichtet. Verzierungen
und Fresken mit efferdgefilligen Motiven zieren die Wiinde und das
grobie Eingangsportal, iber dem zwei springende Delphine und eine
Neckerin wachen, Geistiges Zentrum ist die grolie Tempelhalle mi
cinem Altar aus Korallenstiicken und einer prichtigen Efferdstatue
aus Alabaster, Tetka Selwine Stoerrebrandt, die Vertreterin des Han-
delshauses Stoerrebrandy, stiftete dem Efferd-Tempel nicht nur ¢in
priichtiges Muschelhorn aus dem fernen, sagenumwobenen Siidmeer,
sondern war auch Hauptgeldgeberin fiir den Bau des noch jungen
Tempels (€ 181 C). Die Efferd-Geweihte Avla v Borinor wurde zur
Practorin des Lowanger Tempels ernannt.

In der Niihe des Efferd-Tempels beheimatet ein groBies Fachwerk-
haus in der Schellengasse dic Svelltland-Begleitdienste (1.9, 43) von
Frana Timmerlan und Raskal Grabensang. Dic beiden Lowanger sind
exzellente Kenner des Svelltlandes und vermitteln zuverlissige Wal-
fenknechte an Hindler und Reisende. Fiana sucht immer zuverlis-
sige Recken, die gegen guten Sold ihr Schwert und ihren Mut zur
Verfiigung stellen, Da stets Mangel an guten Leuten herrschr, bildet
die Sdldnerin bis zu sechs junge Lowanger im Waffenhandwerk aus.
Auch erfahrene Helden kénnen bei den Svelltland-Beglendiensten
gegen ein Lehrgeld viel diber die Gefahren und Gegebenheiten des

Svellt- und Orklands lernen.

UmGeBunGc LowanGens

»Endlich die Mauern Lowangens! Jetzt sind wiv in Sicherheit vor dem
Sehwwarzpels. Das mut der sicheren Zone, ich glaube zehn Metlen, darfst
nicht so ernst nehmen. Der Hauertriger darf hier nicht siedeln, leere Wor-
te. Frither, in der guten alten Zeit, haben wir ein Seil genommen und die
Brut am ndchsten Bawm aufgekniipft, wenn ste uns ausrauben wollte,
Heute zahlen wir an die Schwarzpelze Wegzoll.o

—Rollkutscher Wolfherm zu seiner Gehilfin Jenna, vor den Toren Lo-
wangens 1028 BF

Das Lowanger Umland wurde von getlohenen Leibeigenen aus dem
Mitelreich besiedelt, die verschiedene Dérfer und Giiter wie Buchen-
bach und Finsternanger griindeten. Aus Furcht vor marodierenden
Orks und menschlichen Riuberbanden sind die meisten Gehifie be-
festigt.

Im Norden Lowangens fithrt eine Stralie nach Arsingen und iiber
Ansvell nach Svellmya, von wo aus die nérdlicher gelegenen Srid-
te entlang des Flusses per Schift erreicht werden konnen. Uber den
Svelltuferweg im Siiden der Stadt ist Yeramis zu erreichen. Von dort
geht es zum cinen diber den Finsterkammpass nach Greifenfurt, zum
anderen durch die Messergrassteppe nach Andergast. Die nordostli-
che StraBle nach Gashok erlaubt Warentransporte nach Riva und ins
Weidensche.

In einem Wildchen 10 Meilen siidstlich von Lowangen liegt die
Burgruine Seelltstern. Wihrend der Belagerung Lowangens im Or-
kensturm wurde ein fast in Vergessenheit geratener Tunnel genutzt,
der die Ruine mit der Ordensburg der Grauen Stiibe in der Stadt ver-
binder (€3 181 B).

Gemiilh emer Verainbarung, die nach der zweijihrigen Belagerung
mit den Orks 1011 BE geschlossen wurde, ist Lowangen zu halb-
jihrlichen, fir die Stidrer schr empfindlichen Tribuizahlungen an
Khezarra verptlichter, Im Gegenzug st es jedem Orkstamm unter-
sagt, innerhalb eines 10-Meilen-Umkreises um Lowangen dauerhafi
zu siedeln. Diese Bannmeile wird von den Lowangern tibervorsichtig
gehiitet, und bisweilen kommt es heute noch vor, dass ein rachsiichti-
ger Stidter cinen Ork vom Leben zum Tode befordert, weil er sich nur
in der 10-Meilen-Zone aufgehalten hat, was in der Regel dazu fiihrt,
dass der nichste Tribut hoher auszufallen hat, um dic Schwarzpel-
ze wieder gnidig zu stimmen. Uberwacht werden die halbjihirlichen
Zahlungen von den Burrkuzk, ciner Sippe vom Stamm der Orichai.

Von der Stralie nach Arsingen zweigt ein kleiner gewundener Plad in

den dichten Tannenwald ab und fithrt zum Firuntempel (B2, 1), der
757 BF auf emer Lichtung begriindet wurde. Wundersamerweise ist
das schlichie Blockhaus mit Spitzdach bis heute trotz pliindernder
Orks vollkommen unzerstirt geblicben. Der kleine Waldsee neben
dem Tempel wird Mirielsee genannt und erhielt seinen Namen von
dem Tempelbegriinder Miriel Dreiercker. Tempelvorsteher ist Trian
Eiskristall, dem seine Tochter, dic Geweihte Zelda, hillreich zur Seite
steht. Sie ieten gliicklosen Jigern ein Obdach, wenn sie zum Schutz
vor dem strengen Svelltlinder Winter cine Bleibe bendtigen. Im Inne-
ren des Tempels steht die fast lebensgrolie Holzstatue eines Braunbii-
ren mit anniihernd menschlichem Kopf In den Hinden hile sie den
Speer des Heiligen Firungald aus Lowangen, der der Legende nach
im Jahr 1008 BF nacke die Eiszinnen iiberquerte.

LowanGen im SpiEL

Die Stadt Lowangen kann auf cine bewegte Geschichte zu-
riickblicken. Noch immer leidet der Stolz der Lowanger auf
Grund der bitteren Niederlage gegen die Heere der Schwarz-
pelze. Doch um die Versorgung der Stadt und deren Bewohner
nicht zu gefihrden, arrangiert man sich widerwillig mit den
Orkstimmen der Region. Jeder Lowanger glaubt fest, dass es
eines Tages gelingen wird, die Orks wieder aus dem Svelltland
zu vertreiben. Zu diesem Zweck sind die Stadtoberen stets be-
miiht, Reiseberichte und Informationen {iber die Schwarzpelze
zusammenzutragen.

Dic Biirger Lowangens, deren Angehiirige sich aus verschie-
denen Vilkern und Kulturkreisen zusammensetzen, leben als
Nachbarn cintriichtig nebencinander. Thnen gemeinsam ist die
Abneigung und Furcht gegeniiber den verschicdenen Volks-
gruppen der Orks. Seit dem Verrat der Tjolmarar Zwerge zu
Beginn des Orkenfeldzugs und dem hinterhiltigen Angriff der
Finsterzwerge auf die Erzminen werden fremde Angroschim
misstrauisch beobachter.

Lowangen ist auch weiterhin ein Knotenpunkt des Handels
per Schiff und Tross mit dem Mittelreich, dem Orkland, An-
dergast, Tiethusen, Riva und dem hohen Norden. Vicle Hiind-
ler, Schiffe und Fuhrleute schlieBen sich zu Reisegemeinschaf-
ten zusammen und heuern tatkriftige Abenteurer als Begleiter
an. Reisende im Svelldand finden in der Stadt eine sichere Un-
terkunft und kénnen ihre Ausriistung und Vorrite ergiinzen.
Die Erzeugnisse der Lowanger Biirgerschaft, insbesondere die
Handwerksprodukte, sind eine Reise wert. Insbesondere fiir
gefihrliche Abenteuerreisen ins Orkland bietet sich Lowangen
auf Grund der Moglichkeit, sich bei den Akademien, Tempeln
und Krimern mit dem Notwendigsten zu versorgen, als Aus-
gangpunkt an.

Handelshiuser, Akademien und Tempel bieten cbenso fiir
Abenteurer Forschungsauftriige in die bisher wenig bereis-
ten Regionen im Orkland und hohen Norden an. Weiterhin
besteht fiir mutige Recken die Maglichkeir, von Oberst Otho
Urdorf von Svalltingen-Bispelquell angeheuert zu werden, um
Renos wildem Haufen Informationen zu iiberbringen.

Auf Grund der Vorkommnisse der letzten Jahre herrscht im
Gildenrat grofies Misstrauen untereinander, sodass sich die Ver-
treter der Ziinfte und Gilden {iber anstehende Entscheidungen
meist uneinig sind. Die amtierende Gildenratsvorsitzende Di-
miona Anjuhal aus der zurzeit bestimmenden Kiirschner-Zunft
ist bei vielen Mitgliedern unbeliebt und gefiirchtet. Insbeson-
dere ihre offene Opposition gegeniiber den Stadtsckretiiren hat
ihr wenig Sympathien eingebracht.

Ehrgeizige Mitglieder aus der Gilde der Kaufleute versuchen
heimlich, wagemutige Abenteurergruppen anzuheuern, um
die Tributzahlungen auf dem Weg nach Khezzara abfangen
und heimlich zuriick in die Stadt schaffen zu lassen.
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Der Lowanger Boronsanger (i1, 2) wurde schon vor langer Zeit au-

berhalb der Staditmauern an der Stralie nach Finsternanger errichret.
Dass er sich vor den Toren Lowangens befindet, ist dem Umstand
geschulder, dass es auf der Svelltinsel nicht ausreichend Platz fiir cine
Anlage dieser Grilie gab. Der Anger licgt mitten im Wald und besitat
den Grundriss cines Boronrads, dessen Speichen durch die mit Kies
bestreuten Hauptwege gebilder werden. Von einer cinfachen, etwa
cinen Schritt hohen Palisade umgeben, betinden sich aul dem Are-
al cin Golgari- und ein Marbo-Schrein. Wiihrend dltere Grabstiitten
— inshesondere diejenigen bekannter und wohlhabender Lowanger

Familien — zumerst aus edlem Stein erbaut und Gppig verziert sind,
sind jiingere Griber, die wiithrend und nach dem Orkensturm ernich-
tet wurden, wesentlich einfacher gestaliet und mehrheitlich aus Holz
gefertigt,

Im Weiler Stutenbruch befindet sich mit dem Gestiit Eydal (Q/R4/5,
57) die berithmte Svellttaler Plerdezucht, die vor rund 400 Jahren in
Eydal gegriindet wurde. Ein Erlass verfiigt, dass die wertvallen Plerde
unverziiglich in die Stade zu bringen sind, wenn Gefahr im Verzug
1st. Die Kaltbliiter des Gestiits gelien als besonders ausdavuernd und
vielseitig.

Konigsstapt Tieravusen

Tiethusen fiir den eiligen Leser

Einwohner: um 2.250 (davon 10% Orks)

Herrschaft [ Politik: Komig Arion 11 von Westak-Tiefhusen,
Hauptmann Shadur Orrn, Statthalter fiir Morak Mardugh
Garntsonen: 20 kinigliche Leibgardisten, 510 Khurkach der Ror-
whed-Orks

Tempel: Rahja, Hesinde, Firun, Boron, Travia, Phex-Tempel (ge-
heim), Tairach (frither Rondra)

Wichtige Gasthiife [ Schinken: Herberge Nordlicht (Q5/P5/S20),
Herberge Firuns Grufl (Q3/P6/S25), Gaststiitte Goldschatz (Q8/
PLO/S10), Schiinke Doleh und Schewert (Q3/P4), Schinke Zum
Entenschnabel (Q6/14), Schiinke Zum Silberfuchs (Q4/P4)
Besonderheiten: Ruinen der Feste Roremund, Kénigsfamilie
von Westak-Tiethusen, Zusammenleben von Menschen und
Schwarzpelzen, grolier Pelz- und Viechmarkt, Eltenbeinmarkt
Wicheige Hindler: Konigliches Handelskontor

Stimmung in der Stadr: Dank der Besonnenheit des Konigs
herrscht mit den orkischen Besarzern ein reger Warenverkehr
und cin nicht ausgesprochener Waffensullstand: die Rulturen
beider Vilker mischen sich in Ansiitzen,

sTiethusen, dre Stadt, wo sich Svellt und Ror vereinigen, lisst den Glanz
der alten Tage vermussen. Die Zewr wirvd kommen, wo die Menschen zu
Schuwert und Schild greifen, um sich der orfischen Besatzer zu entledigen,
auf dass wieder die Fahne der Kinige Tiefhusens tiber den Zinnen wehe.o
—Oberst Otha Urdorf von Svalltingen Bispelquell, Botschafter Katser
Renos, 1025 BF

Mit inzwischen ctwa 2.250 Einwohnern st Tielhusen cine Stadt, die hier
im Svelltland nur Lowangen und Riva in der Grilie nachsteht. Die Stade
liegt auf einer natiirlichen Anhebung am ZuHuss des Ror in den Svellt.
Hohe Didmme schiitzen Stadt und Umland vor den Hochwassern der
Fliisse. Die Griinder Tiefhusens onentierten sich bei der Stadtplanung
an den Stiidien des Raulschen Reiches, dabet stand ausreichend Bau-
grund zur Verfiijgung, um groliziigige Stralien, Giirten und Pliitze an-
zulegen. Solide Fachwerkhiiuser und vornehme Staduwillen priigten das
Stadtbild bis zum Orkensturm. Die Einwohner waren darauf bedache,
ihre Stadt als Juwels des Svelltlandes erscheinen zu lassen. Inzwischen
werden die neuen Hiuser aus schlichtem Holz gezimmert und die Gas-
sen verkommen zum Unwillen des Konigs langsam zur Kloake.

Mit Tempeln der Hesinde, des Firun, des Boron, der Travia und der
Rahja, von denen ersterer und letzierer von hoher Bedeutsamkeit fiir
thre jewetligen Kulte sind, besitzr die Stadt im Gegensatz zu den klei-
nen Ansiedlungen wie Ansvell und Svellmja ein geradezu unerhiirtes
‘grobistidusches Flair'. Der Tempel der Rondra wurde nach dem Tod
der letzien Geweihten Odelinde Radker nicht neu beserzt. Die tap-
fere Dienerin Rondras gilt bei der Jugend Tiefhusens fast schon als
Lokalheilige, denn sie starb im Kampf gegen eine Ubermacht Orks,
als sie zu verhindern trachtete, dass die Statue der Rondra vom Sockel
gerissen und gen Orkland abrransportiert wurde,

Historischer Uberblick

Um 395 BF: Griindung der Stadt Roremund

595 BF: Dic Feste und Stadt Roremund werden von den Orks
erobert und geschleift, die meisten Einwohner fallen dem Mas-
saker anheim; seither spukt es in den Ruinen der Feste.

645 BF: Griindung Tiefhusens, Radher Westak ruft sich zum
Kénig aus,

653 BF: Unter Radhers Tochter Irina beteiligt sich Ticfhusen
an der Griindung des Svelltschen Stidtebundes

762 BF: Konigin Miona I1. bringt von einem Jagdausflug ins
Orkland einen wundersamen Vogel mit, dessen Eier heilende
Fihigkeiten besalien.

812 BF: Kénig Alarich fithrt das Heer des Svelltischen Stiidte-
bundes erfolgreich gegen marodierende Schwarzpelze an und
treibt die Orks ins Orkland zuriick.

993 BF: Unterhiindler von Kénig Arion II1. verhandeln in
Gareth mit den Gesandten von Kaiser Reto iiber ein Abkom-
men. Der Tod des Kaisers fiihrt zum abrupten Ende der Ver-
handlungen.

Ende Peraine 1010 BF: Beginn des Orkensturms.

2. Rahja 1010 BF: Nach kurzer Belagerung brechen die Orks
mit Hilfe von zwergischen Katapulten ¢in Loch in die Stadt-
mauer. Viele Biirger fichen auf die kénigliche Burg, withrend
die Schwarzpelze die Stadt pliindern.

Mitte Rahja 1010 BF: Konig Arion I1L. von Westak-Tiefhusen
kapituliert, errcicht jedoch mit der Zusage von hohen Tribut-
zahlungen, dass die Bevilkerung verschont wird. Ein Teil sci-
ner Stadtgarde kann sich absctzen und schliclit sich unter dem
chemaligen Leutnant Otho Urdorf der Armee Kaiser Renos an.
Ticfhusen jedoch steht von nun an unter orkischer Besatzung.
Ende Rahja 1010 BE: Die alte Rondra-Gewethte Odelinde
Radker Fillt bei dem Versuch, die Entweihung ihres Tempels
zu verhindern.

1011 BF: Tiefhusen geriit unter den Einfluss der Rorwhed-
Orks. Mardugh Orkhan sctzt von Rorkvell aus Statthalter ein,
die die Tributzahlungen in seinem Sinne iiberwachen.

1017 BF: Prinzessin Morgwyn wird von den Nachtwandlern
im Alter von fiinf Jahren entfiihre.

Effeerd 1022 BF: Raub des Levthansbandes aus dem Rahja-
Tempels

1028 BF: Unterhiuptling Shardur Ormn besiegt den alten
Hauptmann T “Rrahgh im Zweikampf und lisst am Tjolmarer
Tor ein orkisches Holzkastell errichten.

Das Leben mit den Orkbesatzern st lingst zum Alltag geworden.
Allerdings sind dic Schwarzpelze keine ausdauvernde Besatzungs-
macht, und kaum ein Hiuptling kann seine Krieger stetiger, micht
nachlassender Disziplin unterwerfen. Seit dem Orkensturm st mehr
als cine volle Orkgeneration ins Land gegangen, und wer bereits un-

ter menschlicher Zivilisation autgewachsen ist, kann kaum als echter
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wilder Ork bezeichnet werden. So verwundert es nicht, dass sich ei-

nige Orks in der Stadt angesiedelt haben und mit ihren menschlichen
Nachbarn Handel rreiben. Mischehen zwischen Orkmannen und
Menschenfrauen sind cher die Ausnahme, da die Ork-Priester keine
Verwiisserung des Orkblutes wiinschen. Die Menschen Tiethusens
lehnen die unter Orks iibliche Sklaverei ab. Teile der Burg dienten
den Orkkriegern frither als Behausung, Der neue orkische Komman-
dant Shadur Orrn Ll nahe des Tyolmarer Tors aul den Ruinen eines
ausgebrannten Stadthauses ein Holzkastell errichten , wo er und seine
Krieger untergckommen sind. Von hier aus organisieren die Schwarz-
pelze ihre Patrouillen und Zollwachen. Der Rondra-Tempel wurde
geschiindet und in einen Tairach-Tempel umgeweiht. Der Tempel
wird von einem Schamanen und seinem Schiiler verwaltet. Die an-
deren Hiuser der Zwaligoter blichen allerdings unangetaster. Dies
beruht teils aut Bemithungen der Geweihten, dem Schutz der Gor-
ter oder kluger Uberlegung der Orken: Sie haben kein Interesse, die
Glatthiute zu thren Gottern zu bekehren, da die Menschen in thren
Augen unwiirdig sind, die orkischen Giter zu verchren. Alleine die
Priesterschaft des Pratos’ und der Rondra gelten ber den Orks als wah-
re Gegner und Bedrohung. Belisst man die restlichen Tempel, wie sie
sind, hiillt man zugleich die Bevilkerung relativ ruhig und zufrieden
— eine Strategie Mardugh Orkhans, die sich in Tiethusen tatsiichlich
ausgezahlt hat, Bisher hat Morak Mardugh, der neue Hiuptling der
Rorwhed-Orks und Oberherr der Stadt, keine Befehle gegeben, die
ctwas an dieser Vorgehensweise dndern wiirden.

Ungeahnte schniftliche und kiinstlerische Schiirze, an denen die Orks
einfach kein Interesse haben, licgen in den Kellern des Hesinde-Tem-
pels verborgen. Der Rahja-Tempel gilt nach wie vor als einer der he-
deutendsten des Kultes — auch wenn die Tiethusener den Geweihten
biswetlen hinter vorgehaltener Hand vorwerfen, dass sie schon Orks
im Tempel willkommen geheilien haben. Im Folgenden werden die
wichugsten Gebiiude beschricben.

Der Konig von Tiethusen konnte den neuen orkischen Stadtkom-
mandanten iiberzeugen, dass eine vollstindige Wiederherstellung der
stidtischen Bausubstanz den Handel beleben wiirde, so dass Zoll-
einnahmen Hir dic Schwarzpelze kiinftig steigen wiirden. Die Ki-
nigstamilie geniclit bei den Bewohnern der Giiter und Hofe rund um
Ticthusen, deren landwirtschaftliche Erzeugnisse die Versorgung der
Stadr sichern, trotz der Beserzung hohes Ansehen. Auf dem tiethus-
ener Marktplatz bicten die Umlinder wischentlich thre Erzeugmisse
an. Die Koniglich Tiefhusener Handelskompagnie miiht sich durch
Absprachen, Preisbindungen und Vertriige, den ticthusener Aulien-
handel mit den menschlichen Siedlungen im Svelltland zu dominie-
ren.

GeEwEeiHTE HAUSER

Der Boron-Tempel (1), cin grolics, mit dunkelgrauem Schicfer ver-
kleideres Gebinde, steht nordlich der Rormiindung aulBerhalb der
Stadt. Geleitet wird er nun schon seit mehr als dreibig Jahren von
Bruder Harad, c¢inem hageren, hoch aufgeschossenen Mann mit
wachsbleicher Haut. Die Kapuze seines Gewandes triigt er weit ins
Gesicht gezogen, seine Augen sitzen so tief in den Héhlen, dass man
sein Antlitz schon leicht mit dem eines “Totenschidels verwechseln
kann. Der tefhusener Totenritus ist von eigener Art: Wer gentigend
t
erkaufen. Die Leichname der Gbrigen werden auf cin kleines Flol

Gold besitzt, kann sich innerhalb der Tempelmauern cine Grabs

gelegt und unter Gebeten und Gesiingen dem Strom anvertraut,
Bruder Harad, vor dem sich wiele Orks fiirchten, hat das Midchen
Ludmilla als Novizin bei sich aufgenommen.

Der Hesinde-Tempel (2) zu Ticthusen hat unter der aventurischen
Gelehrtenschaft einen hervorragenden Ruf, da Forschung und Leh-
re hier grolie Freiheiten geniefien, die in anderen Regionen weni-
ger denkbar wiiren. Im Inneren des sicbeneckigen Gebiudes, ciner
archirekronischen Meisterleistung, war jedoch nichu alles eitel Son-
nenschein. Vor ciniger Zeit giptelie die Rivalitit zwischen der Hohen

Lehrmersterin Tersana Godal und ihrem Bibliothekar Lokratz Faldem
darin, dass Letzterer bei einem "Unfall’ ums Leben kam und die Tem-
pelvarsteherin zur Untersuchung dieser Geschehmisse nach Kuslik
abberufen wurde. Hohe Lehrmeisterin des Tempels ist inzwischen
die knapp iiber finfzig Jahre zihlende Moha Aressia (siche Seite 161,
durch die sich der Rut'der im Hesindehaus cingerichteten Malschule
weit iiber das Svelltland hinaus verbreitet hat. Innerhalb der Tempel-
mauern wird der Kristall der elementaren Wandlungen, cin heiliges
Artefakt der Kirche, autbewahrt (siche WdG 86). In der Haupthalle
des Hauses hiingt ein grolies Bild, dessen Leinwand eine tote Sen-
ke zeigt. Der Legende zufolge soll das Bild vom Halbgou Xeledon,
dem Sohn Hesindes stammen und frither ein entlegenes Tal, ein von
Grolmen bewohntes Tal gezeigt haben. (Weitere Informationen zum
Hesinde-Tempel finden sich in den Abenteuern Xeledons Rache, S,
9f und Das Vergessene Volk, S. 23[)

Dircke gegeniiber vom Hesinde-Tempel steht der Firun-Tempel (3).
das Haus des Jagdgottes. Geweihte, die dem Tempel angehiirten,
kehrten jedoch einer nach dem anderen von Jagdaustliigen nicht zu-

st in

riick. Ob sie von Orks getétet wurden oder einer Vision folgen
Tiefhusen unbekannt, Waldliufer, die den Tempel besuchen, sind es
gewohnt, alleine ihren Gott um Jagdgliick zu bitten, und hinterlassen
kleine Gaben oder kitmmern sich um das Gebiude. In unregelmi-
Bigen Abstinden kiitmmert sich Riva Salmfang (siche Seite 165), die
Hochgeweihte des Firun zu Lowangen, um das verlassene Gebitude.
Am Weg zur Burg hinauf stehr einsam der chemalige Rondra-Tempel
Tiethusens, der nach der Kapitulation durch die Koniglich-Tiethus-
ener Garde zu einem Tairach-Tempel (4) umgewandelt worde, Dass
das die uralte Geweihte Odelinde nicht ohne Gegenwehr geschehen
lich, ist selbstverstindlich, kostete die alie Kimpin aber auch ihr Le-
ben. Seither verchren sie die Ticfhusener als Miirtyrerin, ja fast als
Heilige, die dereinst von Rondra zu thnen zuriickgesandr werden soll,

um den Befreiungskampl anzulithren.

Der blutige Halbmond Tairachs starrt den Betrachter von allen Wiin-
den heran. Es wird gar gemunkelt, dass das Skelett der Odelinde sich
noch irgendwo im Tairach-Tempel befinde, um Zarrach, dem Priester
des Blutgitzen, als Wache zu dienen. Helden, die Odelindes Tod ri-
chen wollen, sollten daran denken, dass sie ¢iner Ubermacht von Orks
gegeniiber stehen, die sich mit Repressalien gegen die Bewohner der
Stadt revanchieren wiirden. Die Orks sind die Besatzer, und wer den
niedergerissenen Tempel wieder aufrichten méchte, muss zunichst
die Schwarzpelze aus der Stadt vertreiben. Kronprinz Darian hat i

§-
geheim gelobt, den Rondra-Tempel wiithrend seiner Regentschaft wie-
der aufzubauen und die Diener der Orkgorzen zu erschlagen.

Das Haus der Travia (5) stcht dirckt am Lowanger Tor, und seit der
Orkbesatzung kitmmern sich die Geweihten um viele Flichiinge
und Vertriehene, denen sie in der Stadt zu notdiirftigen Unterkiinften
verholfen oder an Familien als Arbeitskriifte vermittelt haben. Fater
Halman und Mutter Birsel nchmen sich stets Zeit fiir die Sorgen und
Angste der Gliubigen ihrer Heimatstatt. Reisende, die im Gotteshaus
eine einfache warme Mahlzeit geniclien, werden dazu angehalten,
ausschweifend von ihren Erlebnissen zu erziihlen. Novizin Fiara, eine
halbelfische Waise, die von den Gewethten gefunden und als eigene
Tochter aufgezogen wurde, 1st bald soweir, die Weihe ithrer Gottin zu
empfangen. Sie kiimmert sich licbevoll um den Gemiisegarten und
die heiligen Giinse,

Geht man die Fuhrmannsstiege vom Marktplatz aus entlang in Rich-
tung Siiden, trifft man auf den Rahja-Tempel (6). Das imposante
Gebiude liegt inmitten eines wohlgeptlegten Parks. Fiinl Geweihte
kitmmern sich um das Wohl der Gliubigen. Bemerkenswert sind die
Weinstiicke im Tempelgarten. Sie tragen das ganze Jahr keine Friich-
te, nur im Rahjamond biegen sie sich regelrecht vor Trauben, Werden
die Rebstiicke abgeerntet, sind sie am folgenden Tag auf wundersame
Weise wieder mit dicken, prichtigen Weinbeeren-behangen, Es ist das
Geheimnis des Tempels und der Hochgeweihten Alimee (siche Seite
161), wic aus den Beeren der heilige Tharf gekeltert wird. Der im Vor-
jahr gekelterte geweihte Wein wird dann jedem Besucher zum Beginn

74




des Rahjafestes ausgeschenke. Schwarzpelze, die einen Krug Wein aus
dem Tempel beschlagnahme hatten, klagten am niichsten Morgen iiber
starke Kopl- und Magenschmerzen. In der Tempelhalle, dem Aller-
heiligsten, symbolisiert die Statue der *Gefesselten Rahja® die rausch-
hafte Selbstaufgabe in der Ekstase der Gétin. Die steinernen Hiinde
der Gotin sind mit dem Leethanshand (€3 132 A) gelesselt. Neben
der Statue ist das heilige Wasser der Rahja das Herz des Tempels. Das
Wasser ist geweiht und befreit die Geweihten bei threm gighchen Bad
von Blessuren und Krankheiten. Im Abenteuer Das Levthansband, S.
221, wird der Rahja-Tempel ausfithrlich beschrichen.

erstitrmt und verwiister haben. Bei dem Massaker unter der Bevil-
kerung dieses ersten Orkensturms wurden fast alle Bewohner dahin-
geschlachtet, und man sagt. thre Seclen spuken noch immer auf der
Inscl. (€3 182 B)

In der Tiethusener Markthalle (16) findet der Pelzmarke statt. Hier
werden Pelze im grolien Malistab gehandelr. In der Zeit von Inge-
rimm bis Efferd hnden vierzehntigig Auktionen statt, in denen die
kostbaren Felle an den Meistbictenden verkauft werden. Im Mond
des Schmiedegottes werden dann die weichen, dichten und beson-
ders wertvollen Winterpelze, die die Jiger in der kalten Jahreszeit
erbeutet haben, versteigert. Withrend des Pelzmarkies stromen viele

StaptrunbGcanc

Artona Silbertau, cine Auelfe, verkauft 1n threm Kriuterladen (8)
schon seit Jahrzehnten die selbstgesammelten Kriiuter und Panzen-
produkre. Urspriingliche Vertreter dieser Art wiirden sie vermutlich
als recht badoc bezeichnen, tiir die Tiethusener ist sic immer noch
ritselhaft und elfisch genug. Sic weilh iiber dic Umgebung Bescheid
und kann Reisenden hilfreiche Angaben zu den orkischen Bewoh-
nern von Rorkvelly den Elfen des Svelltlandes oder dem Weg am Ror
entlang machen.

Der etwa finfzigyihrige Arion von Westak-Tiefhusen lebt noch als Ko-
nig aul Burg Tiefhusen (10), doch von seiner einst weithin bekann-
ten Leibgarde haben thm die Orken gerade cinmal zwanzig Minner
und Frauen gelassen — die Bewachung der Stade und das Eintreiben
der Zolle wird hemzutage von Orktruppen iibernommen. Dic cinzige
Handelsquelle, die das Tiefhusener Kénigshaus nun noch besitat, ist
scin Handelskontor (20). Inzwischen haben sich die orkischen Besar-
zer aus der Burg zuriickgezogen und dem Konig und sciner Familie
das Gemiiuer wieder iiberlassen. Aus den Gewinnen des Flandelskon-
tors hat der Konig in einer Kaverne unter der Burg ¢in Arsenal anle-
gen lassen, um im Kriegsfall bis zu 200 Mann bewatinen zu kinnen.
Viele Angeharge seiner chemaligen Leibwache sind nun Angestellte
des Handelskontors und bewachen die Fuhrwerke und Schiffe des
Handelshauses. Konigin Daria, die einem nordmiirkischen Adelsge-
schlecht entstammt, hat die Burg nach dem Abzug der Orks wieder
herrichten lassen, um thren zukiinitigen Enkelkindern eine geordne-
te Heimstatt zu bieten.

Auf der kleinen Insel in der Rormiindung in den Svellt finder sich
dic Ruine der Feste Roremund (11), die die Orks im Jahre 595 BF

Waldliufer
aus fernen Landen nach

Hindler und

Tiethusen, um Handel zu
treiben. Die Orks bereiligen
.\']I.'ll il'l?,\'\'ih'l.'ht'l\ Tl._'gi_' am
Geschiift mit den Pelzen.

Wihrend des Pelzmarkies
handeln  insbesondere  die
Schwarzpelze mit niesigen
Klauen,

gelten sie doch als Symbo-

Stolizihnen und

le der Macht und Mannes-
kraft. Aus diesem Grund
wich-
tigster Markt des Nordens
fiir den Bemnhandel, Selbst
Gialskerlinder und  Elten

gilt Tiethusen  als

des Eises besuchen mitun-
ter den Markr,

In cinem geheimen Keller
des  Handelskontors  (20)
verbirgt sich der Altarraum
des geheimen Phex-Tem-
pels. Nur wenige Einge-
weihte wissen von der Existenz dieses Tempels, da sich die Geweih-

ten des Tempels seit dem Orkensturm darauf spezialisiert haben, die
Besatzer um ihre wertvolle Habe zu erleichtern. Die zwei Geweihten,
Angestellie des Kontors, bemiihen sich ferner, den Sternenregen zu
deuten und die gefallenen Schiitze aus den Hinden der Orks und
anderer Ungliubiger zu bergen.

Tiernusen im Seiec

Die Stadt Tiefhusen liegt im Zentrum des Svelltlandes. Von
hier aus kénnen Expeditionen ins Orkland und in den Ho-
hen Norden geplant und organisiert werden. Auftraggeber
konnen sowohl dic Geweihten und Stadtoberen als auch
die ansiissigen Orks sein. Der orkische Hauptmann Shadur
Orrn befiirchtet, dass andere Orksippen Einfluss auf sein
Herrschaftsgebiet ausiiben wollen, und verlangt insbesondere
von orkischen Reisenden ausfithrliche Berichte. In Tiethus-
cn leben Menschen und Orks Seite an Seite. Man liebt sich
zwar nicht, aber redet und handelt miteinander. Der Kénig
von Tiefhusen unterhiilt geheime Kontakte zu den anderen
Stiidten des Svelltlandes und zu Renos wilder Bande. Fiir die
Ubermittlung von Nachrichten ist er auf erfahrene Abenteu-
rer, Hiindler oder Jdger angewiesen.

Gerade zur Zeit des Pelzmarkes kann es unter den Hindlern
sehr rau werden, sodass sie nicht nur fiir den Handelsweg Be-
deckung benitigen. Kampferprobte Abenteurer werden daher
von den reichen Pelzhiindlern gerne zum Schutz der eigenen
Person und der wertvollen Fracht angehceuert.
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Usersicut Stapteran Tiernvsen

Nr  Etablissement B Q P S
1 Boron-Tempel 2

2 Hesinde-Tempel 5

3 Firun-Tempel 1

4 Tairach-Tempel 2

5 Travia-Tempel 3

fi Rahja-Tempel 5

7 Schiinke Zum Entenschnabel 1 6 4

8 Kriuterladen | 7 5

9 Barbier 2 1 3

10 Burg Ticthusen 50

11 Ruine der Feste Roremund g

12 Herberge Firuns Gruf) 6 3 6 25
13 Hufschmied 5 4

14 Watlenhiindlerin 3 5 8

15 Pelzhiindler 51 6

16 Markthalle / Pelzmarkt

17 Gasthaus Goldschatz 6 8 10
18 Herberge Nordlicht N 5 5 20
19 Schiinke Dolch & Schwert 2 3 4

200 Kgl. Tiefhusener Handelskompagnic

21 Phex-Tempel (geheim) 2

22 Holzkastell 50

23 Schinke Zum Silberfuchs 2 4 4

24 Lagerhaus Zur verstimmiten Laute 2 6 5

Eigentiimer

Ame Graks, Treffpunkt der Flussschiffer, vicle Biersorten
Artona Silbertau

Rupert Hasam

Kiinigslhmilic

Vitus Gelringer, Unterkunft der Fuhrleute, schmackhaftes
Essen, Wildspezalititen

Thall Hiévenson

Runhild Hermertal

Rogald Gemebsen

Selinde Wieland, das beste Gasthaus in der Stadt,

Maline & Elira Melchers, saubere Betten und hervorragende
Eintépfe und Aufgesctzte

Grasherg Kendrarer, viele Orks und {ible Spielhélle

Shadur Orrn

Zirrbald und Selene Rauknecht; grofie Getriinkeauswahl,
gesellige Stimmung, viele Orklandreisende

Alrik Joborn

TioLmar - pie ALTE STapt

Tjolmar fiir den eiligen Leser

Enwohner: um 1400 (davon 5% Zwerge)

Herrschaft / Politik: Magistrat, Friedensabkommen mit den Orks
Garnisonen: 20 Stadbiitel, 10 Ork- sowie 10 Zwergenkrieger in
den beiden Briickenfestungen

Tempel: Angrosch/Ingerimm, Firun, Ifirn, Rahja

Wichtige Gasthife | Schinken: Gast haus Tralloper Riese (Q6/19/
S20), Gasthaus Tjolmarer Hof (Q5/P5/820), Taverne Briicken-
wacht (Q5/173), Taverne Brerbart (QQ3/14)

Besonderheiten: viele Pfahlbauten, uralte Zwergenbriicke mit
zwei Rampenfesten, Stollen unter der Stadt

Stimmung in der Stadt: Zwischen Menschen und Angroschim ist
das Verhilinis immer noch gespannt, Fremden gegeniiber ist man
misstrauisch, man fihlt sich vergessen und missverstanden.

“Tjolmar ist eine alte Stade der Angroshim, nicht der Menschen. Auch
wenn die Thorwaler behaupten, Tjolmar vor fast anderthalb Jahrtausen-
den gegriindet zu haben. Tiorlmarsch st der alte Name, "Tor des Marsch-
landes', Sie ist fast so alt wie die Stollen von Umvrazinm.«

—Xenos von den Flammen zu seiner Gefihrtin Ayalamone Stlberstreif,
1015 BF

Tholmar, die Alte Stadt, das Tor in die Marschlande: An der Stelle, an
der der Svellt eine Schleife um das Vorgebirge des Firunswalls zicht,
bevor er seinen Weg durch die Brinasker Marschen zum Golf von Riva
antritt, liegt die dilteste menschliche Siedlung des Svellttals, Schon
lange bevor um 440 BF mittellindische Fliichtlinge eintrafen, siedel-
ten hier um 520 vor BF die Hjaldinger. Doch auch sie waren nichr die

Historischer Uberblick

um 2200 v.BF: Tjorlmarsch ist ein Vorposten Umrazims oder
wird von iiberlebenden Zwergen der untergegangenen Binge
gegriindet

um 520 v.BF: Dic erste menschliche Siedlung wird von Hjal-
dingern gegriindet,

um 200 vBF: Die hjaldingsche Siedlung geriit in Vergessen-
heit.

um 440 BF: Fliichtlinge aus dem Mittelreich siedeln in Tjol-
mar.

653 BF: Tjolmar begriindet zusammen mit Lowangen und
Tiefhusen den Stidiebund.

1010 BF: Dic Zwerge Tjolmars schlicfien ein Abkommen
mit den Orks unter Mardugh Orkhan. Die Stadt wird im Or-
kensturm verschont, wihrend die anderen Stidte des Svellttals
fallen.

Rahja 1010 BF: Tjolmarer Henkersnacht. Die Menschen neh-
men Rache an den Zwergen, 16 Angroshim werden hingerich-
tet.

1015 BE: Der Eisgeode Gandresch versucht, die Pforten nach
Umrazim zu 6ffnen, wird aber von Xenos von den Flammen
und seinen Gefihrten aufgehalten.

Ersten: Anderthalb Jahrtausende vor ithnen griindeten hier die Angro-
g g
schim vom Stamme Aboralms eine befestigte Siedlung — Tiorlmarsch.
(rog.: “Tor des Marschlandes’). Es ist unklar, ob Tjorlmarsch ein Vor-
posten der legendiiren Zwergenbinge Umrazim war oder von Uber-
lebenden des Untergangs dieser Binge gegriindet wurde, Allerdings
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Das GoLpavce von UmRrazim

vnp pER VERRAT von TioLmar.

Der Verravder Zwerge von Tjolmar hatte einen hohen Preis und
kam nicht so plétzlich, wie es den Anschein hatte. Tatsichlich
hatten die Sippe der Aborlom in den Jahren vorher Kontakte
mit der Sippe der Gravachai aus dem Stamm der Korogai ge-
pfegt, vor allem mit dem damals noch jungen Gravesh-Priester
Mardugh Orkhan. Der habgierige Sippenilteste Angrik Sohn
des Angrasch war von der Idee besessen, die legendiiren Schit-
ze Umrazims zu finden. Dem gerissenen Mardugh gelang es
schliefilich bei einem Vorstoli in cine vergessene Zwergenmi-
ne, das legendire Goldauge von Umpazim (€8 169 A) von den
Tiefzwergen zu erlangen. Nichts Geringeres als dieses michti-
ge Artefake war der Preis fiir den Verrat der Zwerge.

Doch auch die Verriter wurden verraten: Kaum, dass die
Schwarzpelze die Zwergenbriicke passiert hatten und ihren
Feldzug gegen das Svellttal begannen, stahl sich Angrik mit
dem kostbaren Artefake davon,

Die Zwerce TjoLmars

Die etwa 70 Képfe zihlende Sippe der Aborlom behaupten von
sich, Nachfahren der Kinder Aboralms zu sein, den Herren
Umrazims und Erbauern von Tjorlmarsch. In den Chroniken
der Angroschim gelten diese als die Habgierigsten und Got-
tesliisterlichsten aller frithen Zwergenvilker, von dem Drachen
Pyrdacor mit Hochmut und Gier verflucht (siche Angroschs
Kinder). Die Tjolmarer Aborlom preisen jedoch vor allem die
Fertigkeiten ihrer Vorfahren als Handwerker und Kiinstler.
Bis 1010 BF fithrten die Aborlom cin angroschgefiilliges Le-
ben, galten als aufrecht und waren zudem NutznicBer des
Wohlstandes im Stidiebund. Doch das Goldauge, das schon
Umrazim den Untergang brachte, fithrte auch sie zum Verrat.
Da ihr Sippeniltester bald darauf mit dem begehrten Artefakt
verschwand, verloren die Aborlom durch ihren Verrat mehr als
sie gewannen.

Trotz des Hasses der Menschen haben die Aborlom Tjolmar
nicht verlassen. Das liegt zum einen in der Sturheit der Zwer-
ge, sich von einem ‘jungen Volk' nicht aus ciner Stadt vertrei-
ben zu lassen, die 'sie” gebaut haben, vor allem aber in dem
Schutz, den sie durch die Schwarzpelze geniefien: Mardugh
Orkhan har bereits 1010 BF deutlich gemacht, dass er weitere
Vergehen gegen seine ‘Biindnispartner® niche dulder.

Die Angroschim leben unter ihresgleichen und wollen mit den
Menschen wenig zu tun haben. Sie unterhalten einen eigenen
Tempel, den sie dem Kult des Angrosch geweiht haben, ordnen
sich nur halbherzig den Gesetzen der Stadt unter und zahlen
ihre Abgaben unregelmibBig. Da sic jedoch einen Grobreil der
Tjolmarar Handwerker stellen und mit ihren Erzeugnissen dic
menschlichen Konkurrenten tiberfliigeln, will man sie trotz al-
ler Anfeindungen nicht vertreiben,

halten sich die Geriichte, dass sich in den Stollen unter der Stadt cin
Zugang nach Umrazim befinden soll.

Beir Tyolmar fithrt cine uralte Briicke tiber den Svellt, deren Ursprung
den Zwergen zugeschrichen wird und die Teil cines Weges vom
nordlichen Firunswall zu den Walbergen ist. Diese Briicke und ihre
Erbaver waren es, die Tjolmar im Orkensturm einen zweilelhafien
Ruhm einbrachten. Die Grishic der Briicke war ideal, um das orkische
Heer hier {iber den Svellt und in den Stadtebund zu fithren, mit zwei
masstven Rampenlestungen an ihren Enden aber auch nur schwer zu
erobern. Die Angroschim, die traditionell dic Wacht iiber die Briicke
hielten, gewihrten jedoch dem von Mardugh Orkhan (siche Seite 153)
getithrten Heer am 4. Rahja 1010 BF den Durchmarsch und erkauf-
ten der Stadt damit die Fretheit. Dic Menschen nahmen den Zwergen

den Verratjedoch iibel und in der Tiolmarer Henkersnacht Ende Rahja
wurden sechzehn der achtzig Angroschim ermordet.

Allemn die Protektion durch die orkischen Besatzer verhinderte wei-
tere Eskalationen. Auch heute noch ist der Schutz, den die Zwerge
durch die Gravachai des Rorwheds geniclien, der einzige Garane fiir
den fragilen Waffenstillstand zwischen den Vislkern.

HerrscHart vnp HanbpeL

Tiolmar muss weder Tribut zahlen noch Repressalien durch die
Schwarzpelze fiirchten. Die Stadt liegt im Herrschafisgebiet der Gra-
vachai des Rorwhed (siche Seite 113), deren Gebiet allerdings am
Svellt ender. Das jenscitige Uler und die dortige Rampenfestung der
Briicke ist in der Hand der Marrykai vom Hilval (siche Seite 113), die
sich jedoch um die Stadr selbst kaum kiimmern.

Tiolmar wird nach wie vor von einem Magistrat regiert, der sich aus
Geweihten, der Hindlern und Handwerkern zusammensetzt, Gro-
Ben Einfluss hat der Rupferhiindler Perdan Warfal (€3 182 D), der
jedoch auf Grund scines Alters zuriickgezogen lebt,

Nach dem Orkensturm drohten mit dem zum Erliegen kommenden
Handel die Einkiinfte der Stadt zu versiegen, und nur der Handel mit
den benachbarten (und verhassten) Schwarzpelzen konnte Tjolmar
vor dem Niedergang retten. Gehérte Tiolmar zu Zeiten des Stiidie-
bundes zu den drmsten Stidten der Region, war man spiiter so arm
wie alle anderen auch. Doch der Sternenregen des Jahres 1029 BF er-
weist sich auch Fir Tjolmar als Segen: Der Kontor des Handelshauses
Stoerrebrandt in Riva versucht, unter anderem iiber die Tjolmar-Rou-
te Einfluss auf den Handel mit dem Sternengold zu nehmen, gerade
weil Tjolmar von allen Tnbuizahlungen befreit ist. Schon erwachen
im Magistrat lange vergessene Triiume von cinem Ausbau der Svellt-
Stralie bis hinaul zu der Stadt am Golf.

StaptTrunbGcanc

»Steine itber Wasser, gegriinder in Erde, hinaufragend in Luft, gebaut von
Angroschs Kindern, ist es nur das Ers, das sie dereinst zerstéren wird.«
—Angram-Runen am mittleren Pfeiler der Zwergenbriicke (€3 182 E)

Der schmale, kaum begangene Orgpfad aus dem Firunswall endet am
linken Uter des Svelles. Hier fiihrt die uralte Zwergenbriicke iiber den
Fluss in die mit einem Palisadenwall gesicherte Stadt, Die Rampen,
die beidsenig zur Briicke hinauffithren, werden von trutzigen Festun-
gen gesichert. Das hinke Uler st in der Hand der Hilval-Orks, die fiir
das Passicren der breiten Briicke Zille erheben, withrend die gegen-
iiberlicgende Festung auf Weisung der Gravachai von zchn Zwergen-
kricgern bewacht wird.

Hinter der Briicke beginnt dic Unterstadt. So gut wic alle Gebiiude,
die sich hier zwischen dem Uter und der Svelli-Stralie erstrecken, sind
auf Plihlen errichtet worden und durch fiberdachte Stege miteinander
verbunden. Diese Stege und kleinen Briicken bewahren die Tyolmarer
davor, cinen Groliteil des Jahres durch knietiefen Schlamm waten zu
miissen. Denn wenn sich das Schmelzwasser aus den Hochliindern
in die Ebenen und Marschen ergicht, tnu regelmiilhig der Svellt iiber
die Ufer und bedroht auch die Stadt Tjolmar: Jeden Frithling reifien
die Fluten einen Teil der hélzernen Bauten ein und jeden Sommer
bauen die Menschen ein Stiick der Stadt wieder auf. Von Dach zu
Duach spannt sich zudem Tauwerk wie ein gewaltiges Spinnennetz,
das withrend des Hochwassers als Verkchrsnerz dient. In der Unter-
stadt hiegt auch die Schiinke Bierbart (Q3/P4).

Die Altstadt rund um dic Schmiedegasse dstlich des Marktgevierts
bietet ein ganz anderes Bild, Obwohl sic nur wenige Schrin hoher
liegt, sind hier die meisten Gebiiude aus dem Gestein des Firunswalls
eriichtet. Die niedrigen, breiten Tiiren, die schmalen Fenster und
schweren Liden, die steilen Dicher und ihre Hihe von hichstens
zwei Stockwerken, von denen sich das untere in die Erde hineinzu-
kauern scheint, sind deutliche Zeichen zwergischer Bauweise. Hier
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liegt auch die Taverne Briickenwacht (Q5/P3), in der der Angroscho
unter seinesgleichen ist.

Aufder hischsten Erhebung steht das Magistrat, mit drei Stockwerken
der grilite Bau der Stadt, in dem die Herren Tjolmars ihre Triume
von Reichtum und Handel pflegen (€3 182 E).

Nur zwei Gasthiduser haben den Riickgang der Reisenden und Hiind-
ler Giberstanden: Der schlichte und traditionsreiche Tjolmarer Hof
(Q5/P5/820) in der Nihe des Stidtores sowie das direkt am Marke-
geviert gelegene Gasthaus Tralloper Riese (Q6/P9/S20), das von Ola
Marschelk und ihrer Familie geleitet wird.

Das bekannteste Gotteshaus ist der Angrosch-Tempel, in dem dic
Zwerge ihren Gott verehren. Aber auch Menschen beten hier zu In-
gerimm, Es hiilt sich der Glaube, dass, solange das Feuer des Tempels
brennt, das Hochwasser Tjolmar nie zur Ginze wegspiilen kann. Bis
zu seinem Verschwinden war auch Mardugh Orkhan gelegentlich in
dem Gortteshaus anzutretfen. Die beiden Tempel von Firun und Ihrn
sind schlichte Gotteshiuser und werden von den Figern und Fallen-
stellern der Region auigesucht. Der vierte Tempel Tjolmars ist der
Rahja geweiht. Er steht im Schatten des bedeutendsten Tempels von
Thethusen (Seite 74£), zumal die miirnschen Tiolmarer mit der hei-
teren Gisttin wenig anfangen kinnen. Die drei Geweihten halten sich

deswegen auch iiberraschend bedecke
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Die SToLLen vonter DER STapt

Da Tjolmar urspriinglich von Zwergen gegriindet wurde und zum
Teil auch heute noch von Angehingen des Kleinen Volks bewohnt
wird, verwundert es nicht, dass sich unter der Stadt ein Netz von Stol-
len und Hahlen erstrecky, das sich, so erzihlt man sich, bis in den
Firunswall erstrecken und eine geheime Plorte nach Umrazim bergen
soll. Auch Hinterlassenschaften der ersten menschlichen Siedler, der
Hjaldinger, sollen sich hier finden, doch der Mutige muss es wagen,
sich Wiihlschraten und Hihlendrachen sowie weiterem Ungetier zu
stellen, das verborgen in den Unrieten hausen soll. Es hiilt sich zudem
hartniickig das Geriicht, dass die Fliichthinge aus Umrazim manche
ihrer Schitze unterwegs zuriicklassen mussten.

1010 BF gelang es einigen Abenteurern, in den Kavernen unter der
Stadt einen Kult des Namenlosen auszuheben (nachzuspielen im
Computerspiel Sternenschweif aus dem Jahr 1994),

Ofhziell ist kein Zugang zu den Stollen bekannt, aber manches von
Angroschim bewohnte Haus soll in seinem Keller einen Eingang in
die Unterwelt hiiten. Auch der Angrosch-Tempel soll einen Zugang
sein Eigen nennen. Ahnliches erzihlt man sich iiber das Magistrat.

TioLmar im SeieL

Auch wenn man es dem kleinen Flecken nicht direkt ansieht,
blickt Tjolmar auf eine lingere Geschichte zuriick als jede an-
dere Siedlung im Svelltal. Ebenso wie sich ithre Geschichte
dem fliichtigen Blick verbirgt, sind ihre Geheimnisse verhehlt:
Sie schlummern tef in Sumus Grund und sind so alt wie die
Legenden der Angroschim — und einige vielleicht sogar noch
dlter.

Auf dem Weg nach Riva kann die Helden ihre Reise zu dem
Tor in die Marschlande fiihren. Vielleicht beginnen die Hel-
den aber auch hier, von Norden kommend, ihre Reise in das
Swellital, Die Zwergenbriicke ist der wichtigste Ubergang iiber
den Svellt im Norden des Landes, die Plorte in das Reich der
Gravachai und der Weg in den Firunswall. Auch als Handels-
posten, dessen Stern gerade beginnt wieder zu steigen, kann
Tjolmar in Thren Abenteuern eine Rolle spiclen. Der tief sit-
zende Konflikt zwischen Mensch und Zwerg kann der Gegen-
stand vieler Abenteuer scien, in denen die Helden zwischen
den verhirtenden Fronten vermitieln und die Wiederholung
cines Ereignisses wie die Henkersnacht verhindern miissen.
Die Menschen Tjolmars sind miirrisch und wortkarg. Sie ge-
ben sich Fremden gegentiber sehr verschlossen, eine offenher-
zige Gastfreundschaft ist thnen fremd. Die harten und langen
Winter und die Uberschwemmungen im Frithling haben sie
abgehirtet, zudem sitzt der Verrat noch tief in der Secle der
Tjolmarer. Ein menschlicher Held aus der Stadt wird nur lang-
sam Vertrauen zu anderen fassen kénnen und sollte in jedem
Fall iiber den Nachteil Vorurterle gegen Zwerge verfiigen.
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GASHOK.

Einwohner: um 900 (etwa 10% Orks)

Herrschafi | Polink: Besatzung der Korogai-Orks

Crarnisonen: 30 Khurkach

Tempel: Tairach, Phex (geheim), Den Menschen sind Gétterdiens-
te aul einem Feld vor der Stadt erlaubt.

Wichtige Gasthife / Schinken: Zum wilden Mann (Q5/P7/S12), Bru-
sughs Saufhalle (Q2/P1), Sterntaler (Q4/P5)

Besonderheiten: In der Stadt leben strenggliubige Dualisten, ent-
tiuschte Ex-Dualisten, Huren, Gesetzlose, Orks und Halborks.
Stimmung in der Stadr: Zwischen Sinsamkeir, Zigellosigkeit und
Gewalt herrscht ein dulierst explosives Klima.

Stadtgeschichte

612 BE: Durian Gashok griindet einen Handelsposten am Kreu-
zungspunkt der Stralien Donnerbach-Lowangen und Trallopp-
Tiefhusen-Riva, der sich schnell zu einem wichtigen Warenum-
schlagsplatz entwickelt.

677 BF: Beitritt zum Svelltschen Stiadiebund,

753 BF: Der Stadtrat beschliefit den Bau einer Wallanlage. Au-
Berdem werden der Ausschank von Alkohol und ‘jedwedes sit-
tenwidrige Verhalten' verboten.

1010 BF: Ein Heer der Korogai zerstirt mit zwergischen Ge-
schiitzen die Mauer und erobert die Stadt. Sie verzichten auf
die Vernichtung oder Versklavung der Bevilkerung, machen sie
jedoch mit einer Besatzung tributpfichtig.

1016 BF: Die Durchfiihrung von Gétterdiensten auf einem
Feld vor der Stadt wird gestattet.

Eff. 1030 BF: Nach cinem Sumpfranzeniiberfall wird die Aus-
besserung der Stadtmauer mit Palisaden veranlasst.

StaptrUunbGanc

Seit dem Einfall der Orks hat sich das Bild der Stadt stark gewandelt,
Wao es frither von sauberen Fachwerkhiiusern der Dualisten gepriigt
wurde, entdeckt man heute Unrat und Verfall. Die notdiirfug geflick-
te Stadtmauer (€ 179 B-F, 180 A-G) mit thren vier Toren ist von
Unkraut iiberwuchert. Ahnlich schlecht steht es um das

haglichkeit ist beschriinkt aul monatlich frische Streu aul dem Boden
und Ausschank in wirklich grolien Kriigen. Neben dem selbstge-
brauten Schidelmalmer, cinem kriftig-bitteren Bier, das leicht nach
Blut schmeckt, serviert er vor allem orkische Spezialititen wic Blut-
suppe oder lebende Maden. Das cinzige Gasthaus des Orts ist der
Wilde Mann dirckt am Markiplatz. Nach wie vor dient die Schiinke
als Treffpunkt der Gashoker, um Neuigkeiten aus aller Welt zu erfah-
ren. Auch hier kiimmert man sich nicht mehr um das Alkoholverbot
und braut selbst ein diinnes Bier.

Sogar iiber ein Bordell, die Rote Laterne, verfiigt dic Stadt inzwischen.
Vor allem in den Wintermonaten, wenn wandernde Orksippen ihr
Zeltlager vor den Osttoren aufschlagen, erfreut es sich grolien Zulaufs.

ZwiscHEN Sittsamkeit
vnp ZUGELLOSIGKEIT

Der marode Zustand der Stadr spiegelt sich auch in thren Bewohnern

wieder. Da sich die neuen Herren wenig um das Treiben der Men-
schen kitmmern, hat Gashok, einst Inbegniff dualistischer Sittsam-
keit, eine Vielzahl von sonst Ungedulderen angezogen: Gliicksritter,
Streuner, Freudenjungs und -miidchen und Goldsucher nutzen heute
die aufgegebenen Hiuser. Zahlreiche enttiiuschte Ex-Dualisten hiin-
gen obskuren Riten an, ergehen sich in Vermischungen von Ork- und
Zwilfgoterglauben oder sind ganz von den Géttern abgefallen.
Zwischen all diesen Gottlosen und Gotzendienern erscheinen die
verblicbenen Dualisten mit threr schwarzen Lodenkleidung und den
strengen Sitten wie Fremdkérper.

alte Rathaus und diec Hiuser der chemals wohlhaben-
den Biirger im Norden der Stadt. Sei sich die Schwarz-
pelze darin cinnisteten, verkommen sie zuschends, da
Instandsctzungen durch Sklaven dic Ausnahme bilden.
Schlimm steht es um die verwaisten Tempel der Stadt,
die im Zuge der Eroberung geschleift und geschiindet
wurden. e Halle der Finsternis, der cinstige Boron-
Tempel, st vernagelr und wird bewacht. Das Betreten ist
streng verboten (€3 179 C). Von der gegeniiberliegen-
den Halle des Lichts, dem chemaligen Praios-Tempel,
steht nur noch das baufillige Haupthaus, Im fritheren
Phex-Tempel wurde inzwischen dic Schiinke Sterntaler
cingerichtet, die thren Namen cinem Einschlag wiihrend
des Sternenregens im Efferd 1029 BF verdankt. Hin und
wieder behaupter einer der zumeist menschlichen Giiste
von Balthamos Gutacker, 1im Gichelfenster eine silberne
Flamme gesehen zu haben (€8 179 D). So schlecht es
um die Tempel der Zwilte bestellt ist, so sehr erfreut sich
der Ritualplatz des Tairach wachsenden Zulaufs, Die
Orks haben nichts gegen die Anwesenheit von Menschen

ber den blutigen Ritualen, solange sie ihren Platz in der
Weltordnung kennen. Bei den Konvertiten handelt es
sich meist um Opportunisten, die sich Vorteile bei den
Besatzern erhoffen.

Woméglich einzigartig ist Bruzughs Saufthalle, cine
cchie Ork-Spelunke. Brazugh, der Wirt, ist der wohl
ferteste Ork des Svelltlandes, Seine Vorstellung von Be-
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Das Aufeinandertretfen so unterschiedlicher Weltanschauungen sorgt

fiir ein angespanntes Klima, das nur aul einen Funken wartet, um
sich in einem rasenden Mob zu entladen. Allein das harte Durchgrei-
fen der Orks verhindert die Eskalation.

Die Frustration der Bevilkerung entliide sich oft auf dem Riicken der
Halborks, dem Erbe der Eroberung. Von vielen werden sie als tumbe
Missgeburten angeschen, die nur als billige Arbeitskrifte und Fubab-
treter zu gebrauchen sind. Die Dualisten schen in ithnen eine Priifung
Praios’ und versuchen sie in dessen Sinne zu erzichen.

Die Stadt im Spiel

Gashok eignet sich besonders, um menschliche und orkische
Helden zusammenzufiihren. Die Unterschiede der Viélker
sorgen fiir allerlei Probleme beim Zusammenleben - hier
sind Helden als Vermittler gefragt. Die Stadt kann auch Aus-
gangspunke fiir die Jagd nach den Schiitzen des Sternenre-
gens sein.

Das TaL DER GEFALLENEN STERME

«Besuche die Sternenfelder im Norden und kehre als reicher Mann suriick.
—gehdrt in der Wildermark, 1031 BF

Im Efferd 1029 BF ging ¢in ‘Sternenregen’ {iber dem Svellual nicder,
der nicht nur einen Rausch nach Himmelsmetall entfachte, sondern
auch die Phantasie derer befliigelte, die davon berichteten. Dies lbste
in den Folgejahren einen Zustrom von Siedlern aus, der sich auf den
Weg an das Land am Svellt machte, um dort das Gliick zu finden und
sich eine neue Existenz aufzubauen. Die Folge waren und sind neue
Siedlungen, die teils iber Nacht aus dem Boden schiclien, aber nur
selten von Bestand sind. Andere wurden bald zu wichogen Zentren
der Sternengoldsucher, wie etwa die Siedlung Sternfeld im Siiden des
Rorwhed-Gebirges (siche Seite 56). Aber auch einzelne oder in Grup-
pen auftretende Gliicksritter prigen seitdem das Bild des Svelltlandes.
Neben diesen zog es auch andere Menschen in das Land, von denen

nun berichtet werden soll.

DER sCHNELLE REicHTUm
(unp seine FOLGEN)

Geriichte iiber die Funde seltener Metalle (wie der Goldrausch von
Paavi 1018 BF) haben ber Menschen und anderen Rassen stets cin
besonderes Ficher ausgeldst, das dazu fithrte, dass ganze Familie ihre
Heimart verlielien und in die Fremde aulbrachen. Meist sind es einzel-
ne Funde oder gar nur Geriichte, die zu Massenbewegungen fithren
kénnen. Dann werden in den Gegenden der Funde — nach dem Me-
tall auch ‘Gold-" oder im akruellen Fall des Svelltlandes "Sternenfelder’
genannt — ganze Siedlungen aus dem

Der Funp

sAlle Gehirnten der dreizehn Héillen sollen mich holen, wenn 1ch liige!
Ein Klumpen, grof} wie der Kopf eines Kindes. Und als ich ihn beriihrte,
sang er das Lied der Sterne.«

—ugehdrt in Gashok, 1029 BF

Am Anfang cines jeden Goldrauschs steht e aubergewshnlicher
Fund — oder das Geriicht eines solchen. Die Geschichte wird von
Hiindlern und fahrendem Volk weitergetragen und in der Regel im-
mer phantastischer, bis es am Ende heilit: "Das Gold liegt auf der
Strabie.” Dabei kann man nie sicher sein, ob es sich bei dem Fund um
ein Einzelstiick oder gar um eine schurkische Finte handelt — so wie
bei den sagenhaften Goldtunden in den Gebieten der Letta im Jahr
1018 BE, bei denen es sich um gezielt gestreute Geriichte handelte,
um Menschen und Zwerge in den Hohen Norden zu locken. Viel-
leicht 1st es auch cine unbedachte Prahlerei, die ungeahnte Folgen
nach sich zicht. Im Falle des Svelluales ist das Gerticht aber sehr real,
denn den Sternenregen, der 1029 BF aut das Land niederging, war
uniiberschbar.

Gricksritter vnp anpeRE GeEstaLTeEn

Wenn das Geriicht eines grolien Fundes sich ausrcichend verbreitet
hat, sind nur Wenige gegen den Rausch gefeir — egal ob Hofmager
oder Geweihter, entwurzelter Fliichtling oder einfache Magd, ver-
armier Ritter oder Handelmagnat, jede gesellschaftliche Schicht ist
fiir die Triume emptinglich, die die Erzihlungen von dem Fund mit
sich bringen. Bald darauf brechen Hunderte in cin ihnen fremdes
Land aul und nehmen dafiir auch die Folgen einer

Boden gestamptt, und miut den Gliicks-
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rittern kommen jene, die an dem magli-
chen Erfolg verdienen wollen.

Dabet ist es nicht nur der Wunsch nach
Reichtum und dem Newantang, die die
Menschen in oft unwirtliche Regionen
treibt. Je seltener ein Metall ist, desto
mystischer sind die Eigenschatten, die
thm zugeschrichen werden. Das gilt
nicht nur fiir das begehrte Gold, son-
dern auch gerade fiir “das Sternenme-
tall’.

Auch die Lebenssituation, die die Sied-
ler und Schatzsucher verlassen, spiclt
cine grolie Rolle: Je schlechter und
unsicherer diese ist, desto cher ist ein
Mensch bereir, das Abenteuer zu wa-

gen und in das gefahrvolle Unbekannte

aulzubrechen. Gerade in schlechten

Zeiten ist man fiir die Verheillungen

Schollenflucht in Kauf, in der Hoftnung, threm ad-
ligen Herrn weit genug zu entkommen.

Die Motivationen der Gliicksucher sind schr unter-
schiedlich und nicht immer rechischaften. Nichralle
treibt daber der Wunsch nach schnellem Reichtum,
manche erschnen ein gesegnetes Land, das demje-
nigen ein besseres und freieres Leben verspricht, der
wagt, ¢s aufzusuchen, und die Kraft hat, die neue

Fretheit zu verteidigen.

wSicher haben wir von den Schwarzpelzen und ihren
finsteren Gétzen gehort, aber es heifit, die im Svellttal
wiiren nicht so schitmm und wiirden gar die guten Git-
ter kennen. Aufierdem hat Phex das Land mit setnen
Schiitzen gesegnet. Wenn man dort nicht das Gliick fin-
det, wo dann?«

—Arvin Timberdan, ein Fliichtling aus der Wilder-
mark auf dem Weg in den Norden, neusceitlich

Manche lassen alles hinter sich, andere zichen mit

des schnellen Gliicks empfiinglich.
Ein ‘Goldrausch’ bictet also die Maglichkeit fiir eine Vielzahl von
Abenteuern.

Ob Gold- oder Sternenmetallrausch, Entwicklung und Anzeichen
sind dhnlich und auch auf andere Zeiten und Regionen anwendbar:

der gesamten Familie. Wieder andere werden von
cinflussreichen und vermégenden Auftraggebern entsandt, um Fir
diese das begehrte Metall zu bergen. Andere gehen es pragmati-
scher an: Sie wagen nicht selbst das Risiko, sondern wollen an den
Schatzsuchern verdienen — ser es auf mehr oder minder rechtschaf-
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BesonperHEITEN DES STERNENmMETALLRAVSCHS
Die Suche nach den gefallenen Sternen unterscheidet sich vom
klassischen Goldrausch, da es hier nicht um natiirliche Vor-
kommen geht, die ausgebeutet werden. Wihrend “klassische’
Goldsucher ein iiberschaubares Gebiet abstecken, eintragen
lassen und gegen Konkurrenten verteidigen, zichen die Ster-
nensucher in einem weitliufigeren Gebiet oft umher. Zuerst
suchen sic nach Absturzstellen, um Sternengold zu finden,
das sich nicht tief in die Erde gegraben hat — und sind immer
wieder mit Enttiiuschungen konfrontiert. Dancben gibt es aber
auch jene, die nach den Himmelsschitzen graben (lassen).
Auch die Siedlungen nehmen hier eine andere Stellung ein.
Goldgribersiedlungen entstehen in der Niihe bedeutender
Funde und sind fiir einen iiberschaubaren Bereich bedeutend.
Zwar entstehen die Sternensuchersiedlungen auch bei beson-
ders ertragreichen Sternenfeldern, sind aber vor allem Aus-
gangspunke fiir Expeditionen, Umschlagplatz und Angelpunkt.
Da Sternenfelder oftmals schneller ausgebeutet sind als natiir-
liche Goldvorkommen (bei denen man noch dic Hoffnung ha-
ben kann, tiefer in der Erde oder im Verlauf eines Flusses mehr
zu finden), ergibt eine Neugriindung nur selten Sinn. Zudem
wehren sich die bestechenden und etablierten Siedlungen des
Svelltlandes auch vehementer gegen Neugriindungen, um ihre
Existenz zu verteidigen.

fene Weise (durch Handel oder Gliicksspicl) oder durch Raub und
Verbrechen.

Aut dem Weg in das verhetfiene Land kann man allerler Gestalten be-
gegnen: Flischidingen aus Knegsregionen, Prospektoren im Dienst von
Handelshiiusern, die das Geriicht iiberpriifen sollen, einfallsreichen Ge-
schiiftsleuten, die die Siedler mit allem Nitigen versorgen wollen, zwic-
hehtigen Gestalten, Alchimisten, Abenteurern und dergleichen mehr.

Der WEG in ein FREMDES Lanp

Reisen ist in Aventurien nie ungefihrlich. Die neuen Siedler nehmen
besondere Strapazen auf sich und viele von ithnen errcichen niemals
das Land ihrer Triume. Sie fallen wilden Tieren oder der unerbittli-
chen Natur zum Opfer, werden von Riiubern iibertallen oder — zum
Beispiel im Fall Hiichtuger Bavern — von den Hischern ihrer alten
Herren eingeholt. Gerade einfache Siedler ahnen vorher gar nicht,
wie gefihrlich der Weg tatsichlich ist, oder sic haben keine Vorstel-
lung, welche Entfernungen sie zuriicklegen miissen. Dazu droht im-
mer wieder, dass aut der Reise das Geld ausgehr.

Manche schlichen sich zu Siedlungsziigen zusammen und heuern fiir
ihre Reise Beschiitzer an. Reisende, die im Auftrag vermogender Ma-
gnaten oder der Kirchen reisen, sind besser organisiert und erreichen
ihr Ziel bedeutend cher.,

Am OrY pEs GLUCKS

Der cinsame Sucher, der in der Wildnis sein Gliick macht, ist ein [de-
al, das die Wenigsten verfolgen. Zwar kommen die meisten Gliicks-
ritter als Individualisten an, aber sie lernen bald, dass in der Gemein-
schaft ihre Uberlebenschancen steigen. Wo sich ein paar Goldsucher
zusammenhnden, entstehen bald Siedlungen, die = vor allem wenn
sich die Region als ertragreich erweist — rasant anwachsen. Den Gold-
suchern folgen Krimer, die die Gliicksritter mit Werkzeugen und
Lebensmitteln versorgen, dazu entstchen Kneipen, Spielhillen und
Hurenhiiuser, in denen man seinen gewonnenen Reichtum schnell
wieder verlicren kann, Im Sternengoldrausch des Svellirales, bei dem
die Sternensucher oft weitaus grisliere Gebiete absuchen, werden die-
se oder bestchende Siedlungen zum Ausgangsort und Angelpunki
weitliuhger Regionen,

Siedlungen bieten Schurz gegen Bedrohungen von aullen, Neben

menschlichen und orkischen Riubern und wilden Tieren sind dies

vor allem Orkstimme, die es nicht gerne schen, wenn ihr Stammes-

gebiet geplindert wird, und vermégende Handelsmagnaten, die die
Gewinne fiir sich beanspruchen.

Dic Siedler zeigen bald einen gewissen Pragmatismus. Die Herkunft
tritt in den Hintergrund, die Vergangenheit zihlt niche. Man ist derje-
nige, als der man sich beweist. Widrige Lebensumstinde und diulicre
Gelahren schwetlien zusammen und so kann aus ein paar Dutzend
cinander misstrauender und neidischer Fremder eine eingeschworene
Gemeinschaft werden,

Bis es soweit ist, ist es jedoch ein langer Weg. Innere Konflikee stellen
die neue Siedlung vor schwicerige Priifungen. Bis sich andere Geset-
ze durchserzen, gilt das Recht des Stirkeren. Neid und Gewinnsucht
fithren zu offenen und verborgenen Streitereien, ein Leben kann
schnell ein Ende finden. Und mit jedem Neuankémmling, der Un-
ruhe mithringt, wird das zerbrechliche Gebilde der entstchenden Ge-
meinschaft vor eine neve Pritfung gestellt

GerAHRLICHE MacHBaRnN vnb mAcHTiGE GEGNER
Nach einigen Stretigkeiten gelingt es den Siedlern - gerade im Gebiet
von Hilval und Rorwhed — oit schr schnell, sich mit den herrschenden
Orks zu arrangicren, solange sie ihren Tribur zahlen. Gerade dic Gra-
vachai des Rorwheds sind sehr an den Sternengoldfunden mensch-
licher Siedler interessiernt und gewiihren ihnen dafiir eine gewissen
Protektion.

Eine andere Gefahr droht von menschlichen Nachbarn. Alteingeses-
sene wollen die neuen Siedler nicht akzeptieren oder [lirchten unlich-
same Konkurrenz. Sie versuchen die Nevankémmlinge mit Intrigen
in Misskredit zu bringen oder notfalls mit Gewalt zu vertreiben. Gie-
rige Handelsmagnaten im und aullerhalb des Svellitales wollen ihre
Gewinne vergribern und scheuen sich nicht, unsaubere Methoden
wie Erpressung und Mord anzuwenden. Oft versuchen sie auch, die
herrschenden Schwarzpelze ber den Trbutzahlungen zu hinterge-
hen, was fiir die Siedler oft fatale Folgen haben kann, wenn die Orks
das Spiel durchschauen.

MacH pEm RAavscH

Irgendwann ist das letzte Stiick Sternenmerall geborgen, der letzte
Klumpen Gold gelunden. Manche Siedler zichen dann wieder fort,
cinige Gliicksritter folgen anderen Geriichien, doch die meisten blei-
ben. Sie haben hier cine neue Heimat gefunden, die sie selbst auf-
gebaur haben und aul die sie stolz sind. Nach allen {iberwundenen
Hindernissen sind sie nicht bereit, das Geschaffene aufzugeben. Die-
se Stedlungen bletben, wenn sie kein schlimmes Schicksal ercilt, weit
iiber das Fieber hinaus bestehen.

AUVFTRAGGEBER UND GEGENSPIELER

Der Sternenregen wird von vielen als Zeichen gedeuter, dass im
Svellttal eine neue Zeit beginnt. Die Schiitze des Himmels befliigeln

die Triume der Menschen und Zwerge, die sich zu Hunderten auf

den Weg machen, das Gliick zu finden. Vielleicht ist hier auch e¢in
Trick des Listigen Gottes verborgen: Indem er cinen Teil seiner Schiit-
ze opfert, lockt er andere Vislker in die Linder der Schwarzpelze,

Neben den einzelnen Sternengoldsuchern, die oft alles aufs Spiel set-
zen, um im Norden Aventuriens der Spur der gefallenen Sterne zu
folgen, gibt es auch miichtige Individuen, die Gliicksritter, Abenteurer
und zwiclichtiges Gesindel fiir sich vercinnahmen, um an das be-
kehrte Metall zu gelangen. Viele der hier vorgestellien Personen und
Gruppen kinnen sowohl als Auftraggeber als auch als Gegenspicler

der Helden verwender werden.

HAaNDELSHERREN

Da es im Svelltland oft an direkten Abnehmern — wie sie etwa Alchi-
misten und Artefaktmagier darstellen — mangelt, zeigen viele Hindler
grolies Interesse an den Sternschnuppen, vor allem, um die kostba-
ren Metalle weiterzuverkaufen, Sie sind stark bemiiht, fir moglichst
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DeR STERDENMETALLRAVSCH
im SPiEL

Je nach den Fihigkeiten der Helden werden ihre Aufgaben
anders ausschen. Prospektoren kénnen von Gesellschaften,
Handelsherren oder Kirchen angeheuert werden, um nach
ertragreichen Feldern zu suchen — oder Beschiitzer anwer-
ben. Waffenfihige Helden kéinnen als Begleitschutz fiir einen
Siedlerzug auf dem Weg nach Norden angeheuert werden. Ein
Geweihter mochte die Siedler vielleicht nicht ohne den Bei-
stand der Gotrer lassen und bittet seine Gefihrten, ihn auf sei-
ner Mission zu begleiten. Oder es fithren ithn Visionen in das
Svelltland, die ithm zeigen, dass er jetzt dort gebrauchr wird,
um den zwélfgottlichen Glauben zu verteidigen.

In ciner lingerfristigen Kampagne kann eine Handelsherrin
ein falsches Spiel mit den herrschenden Schwarzpelzen treiben
und heuert dafiir die Helden als Helfer an. Allerdings nimmt
sie dabei keine Riicksicht auf einige Siedler und ist sogar bereit,
diese fiir ihre Pline zu opfern. Die Helden kénnen sich dann
auf die Seite der Siedler stellen und miissen ebenso den fragilen
Frieden mit den Orks erhalten, wie sic nun gegen eine neue,
miichtige Feindin kiimpfen miissen.

Ein anderer Schurke hat das falsche Geriicht eines Fundes in
dic Welt gesetzt, um Menschen in ein bestimmtes Gebiet zu
locken. Dabei muss es sich nicht unbedingt um einen finsteren
Schwarzmagier handeln, der Blutopfer benétigt. Es kann auch
ein Menschenhiindler oder ein gerissener Riuberhauptmann
sein, der an den ankommenden Siedlern verdienen will.
Vielleicht folgen die Helden aber auch selbst dem Ruf des Gol-
des, sei es, weil sie abenteuerliche Naturen sind oder in ihrer
alten Heimat entwurzelt sind und einen Neuanfang wagen
wollen.

Sie kénnen rund um eine Siedlung eine ganze Kampagne
spinnen, beginnend mit der Anreise. Es miissen Streitigkei-
ten zwischen den Siedlern geschlichtet werden, bald folgen
Schwierigkeiten mit den Nachbarn. Dass die Siedlung aner-
kannt wird, sollte ein Verdienst der Helden sein, die hier eine
neue Heimat finden und immer wicder hierher zuriickkehren
kinnen, auch wenn das Schicksal sie mal weiter fortfiihrt. Ein
Beispicl fiir ein solches Setting finden Sie mit der Siedlung
Sternfeld auf Seite 56.

geningen hinanziellen Aufwand an die Himmelsschiitze zu gelangen
—und manche schrecken dabei auch nicht vor unlauteren Mitteln zu-
riick, indem sie Sternengoldsucher einschiichtern oder ausrauben.
Natiirlich hat auch das miichuge Handelshaus Stoerrebrandt hier sei-
ne Finger im Spiel und bemiiht sich von seinem Kontor in Riva aus,
Einfluss iiber den Handel mit dem Sternenmetall zu gewinnen. Dic
Magier des Stoerrebrandt-Kollegs in Riva (WdZ 285) sicht man oft als
zusiitzliche Bedeckung fiir die Handelsziige.

MaGier vnp ALcHimistEN

Der Sternenregen hat nahezu umgehend das Interesse michtiger
Magier geweckt. Vor allem die finstere Lowanger Spektabilitit Osayn
Prtschinshe (Seite 164) lisst verstiirkt nach den Himmelsschiitzen for-
schen, investiert in die Suche Unmengen Gold aus der Schatzkammer
der Akademie und schreckt auch nicht davor zuriick, tber Leichen
zu gehen. Dabei erweckt er den Eindruck, als suche er nach erwas
Bestimmiem (€3 179 A). Das hat das Misstrauen des Erzmagiers
Elcarna Erillion von Hohenstein (Seite 163) geweckt, der ebenfalls ge-
cignete Leute ausgeschickt hat, um Metalle zu bergen. Dabei treib
ihn auch die Sorge, dass es wiederholt Todesfille nach dem Kontak
mit Sternenmetall gegeben hat. Auch der Alchimist und erste kaiser-
liche Hofmagier Melwyn (Herz 169) hat im Praios 1030 BF mchrere

Abenteurer ins Svellttal entsandt, da er fiirchtet, dass hinter dem Ster-

nenregen andere Michte als die Zwilfgdtter stehen. Wihrenddessen
hat der Lowanger Grolimeister des ODL, Hagen Gerion (Seite 164),
seine Not damit, méglichst vielen reisenden Magiern den gebiihren-
den Schutz seines Ordens zu gewiihrleisten — macht damit aber auch
cin gutes Geschiift.

Auch der Heptarch Leonardo von Yol-Ghurmak hat von der Dimo-
nenschmiede aus Agenten entsandt, um méglichst viel Sternenmate-
rial fiir seine bizarren Geritschalten zu bergen.

Die Grolme des Orklands erfreuen sich nicht nur an den Geschif-
ten mit den Neusiedlern, sie erforschen auch die alchemistische Ver-
wendbarkeir des Sternenmetalls.

Die zwOLFGOTTLicHEN KiRCHEN

Die Geweihten der Zwilfgitter sind sich noch uncinig, wic sic das
Phinomen des Sternenregens deuten sollen, vor allem, ob sie darin
ein positives oder ein negatives Zeichen sehen sollen. Viele Phex-Ge-
weihte haben sich auf den Weg in das Svellttal gemacht, um die gefal-
lenen Sterne zu finden. Manche hoffen, in ithnen den Willen des Lis-
tigen lesen zu kénnen, andere wollen die Himmelsteine bergen und
zuriick an das Firmament bringen. Die Garether Vogtvikarin Neetya
Triffon (Herz 81) sicht in dem Sternenregen eine Gabe Phexens, den
seit Jahren brach licgenden svellulindischen Handel anzukurbeln,
wiihrend andere, wice die tralloper Vogtvikarin Lynkea von Winhall, ¢i-
nen hitheren Plan vermutet —. denn seine Gaben gibt der listige Gott
selten ohne Gegenleistung.

Auch die Kirchen von Ingerimm und Hesinde zeigen in ihrer hand-
werklichen und alchimistischen Tradition grofies Interesse an dem
Sternengold. Die Schwesternschaft der Mada sucht vor allem nach
den seltenen Madamanten, um mit threr Hilfe die Ketten der gefes-
selten Gattin zu sprengen.

Seit es Geriichte iiber gefundene Metalle gibr, die von innen heraus
leuchten, versucht die Praios-Kirche, diese fiir sich zu gewinnen, in
der Hoffnung, in ithnen Hinweise zur Heiligen Quanions-Queste zu
finden. Dafiir ist sie bereit, auch groBiere Summen zu investieren.

DieE SCHWARZPELZE

Fiir die meisten Schwarzpelze ist der Sternenregen ein Zeichen, dass
der Mondgott der Menschen auseinander und vom Himmel Ffille.
Sie schen hierin einen Triumph Tairachs — um so interessanter, dass
die Schamanen der Orks sich iiber das Phiinomen nach wie vor in
Schweigen hiillen.

Der verschwundene Oberhiuptling der Rorwhed-Orks, Mardugh Ork-
han (Seite 153), hat fiir seine Meisterarbeit an Graveshis Kette nach dem
Sternengold forschen lassen. Dabei haben ihn vor allem fremdartige
Metalle interessiert, die in den Sternschnuppen gefunden wurden. Ei-
nes davon (das in Aventurien nahezu unbekannte Cupritan) ist dem
Kupfer verwandt, auf das die Tairach-Priester ihren Anspruch erheben.
Auch Garvash, der neue oberste Gravesh-Priester des Rorwheds, lisst
nach dem Sternenmetall suchen. Es gibt aber auch vereinzelte Scha-
manen, die das Sternengold verfluchen und ihren Sippen den Konrake
damit verbieten, da sie einen schiindlichen Einfuss fiirchten.

DieE SUCHE nacH DEmM STERONENGOLD

Ein Sternengoldsucher reist meist alleine oder mit seinen Gefihrten
durch das Land und geht allen Hinweisen und Sichtungen nach.
Jeder abgeknickte Baum und jeder Krater (der sich mittlerweile mit
Wasser gefiihlt und cinen Teich oder See gebildet haben kann) kann
eine Spur sein, die zu den Himmelsschiitzen fithrt. Manche suchen
nur die gribten Steine, andere forschen auch nach dem kleinsten
Sternensplitter, den andere vielleicht tiberschen haben — weswegen
der ersten, oberflichlich suchenden Flut von Sternengoldsuchern
meist cine zweite folgt, die die Suche griindlicher angeht. Jeder in
cinem bereits abgesuchten Gebiet getundene Sternensplitter kann so
neue Hoffnungen wecken,
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Da der Sternenregen aut den gesamten Landstrich miedergegangen

1st, findet man die gefallenen Sterne nicht nur in der cinsamen Wild-
nis. Mancher Baver verwahrt den selisamen Stein, der seine beste
Milchkuh erschlagen hat, in manchen Dérfern kann um cinen Him-
melsstein ein bizarrer Kult entstehen, Auch solchen Spuren gehen die
Sternensucher nach.

LEGENDEN DER STERMEMSUCHER

oln der Nacht des Sternenregens soll bet Hilvalla ein Retsender von einem
Himmelsstein auf dem Kopf getroffen worden sein. Der Sternensplitter,
vielleicht nicht grifer als ein Daumennagel, bohrte sich in den Schéidel,
doch der Mann diberlebre. Ev wurde danach aber arg sonderlich und der

Stern soll tn setnem Kopf nun wuchern wie der Karfunkel eines Drachen.
Ahnliche Geschichten erzithlen, dass in dem Mann eine auflerordentliche
magische Begabung erweuchs, var allem in der magica curativa, jedoch
wm den Preis, dass sein Kopf sich in eine kleine Sonne verwandelr (sicl),
die er unter einem magischen Helnr verbirgt.

—uus den Notizen des Erzmagiers Elcarna von Hohenstein

vRichtung Nebelmoor durchsehlug emn Stern das Dach eines Praios-
Tempels und titete den Sonnenpriester. Die Menschen dort sahen das als
gattliche Strafe. denn der Praiot soll kleinen Midchen nachgestellt haben.
Als sie sahen, dass der Stetn von innen lenchtet, als hielte er das Licht der
Sonne in sich verborgen, setzen sie ihn der Statue des Gotterfiirsten anstelle
des Kopfes auf die Schultern. Ich habe ihn mit eigenen Augen gesehen, er
15t grofi wie der Kopf emes Ochsen.s

—der Abentenrer Tarona im ‘Sterntaler’ su Gashok

wDie Spur des Sterns fiilirte mich in etn Tal in den Blutzinnen. Da traf
ich auch auf einige Menschen, die dovt einsame Berghéfe bewohnen. Ich
spiirte gleich, dass etewwas anders war. Eine seltsame Trdghedt lag iiber allem,
sowwoll iy Gest der Menschen als auel in der Natur der Dinge, so als liefie
der Herr der Zeit sein Schiff hier langsamer segeln, Dann bemerkte ich,
duss die Felder verkiimmerten, weil sich niemand wm sie hiimmerte, und
dass das Vieh magerie, weil es nicht frafi. Die Menschen safien metst da, als
lauschten sie einer stmmen Melodie. Als ich gewahr wurde, wie es mir
von Tag zu Tag schwerer fiel, mich aufzuraffen, verliel ich mit der letzten
Kraft meines Willens schleunigst das Tal

—die Prospektorin Tanit von Uslenried an den kaiserlichen Hofmagrer
Melwyn

vWenn du einen Stern findest, dann kratze vorsichtig den sitbernen Staub
von dem Stein. Wenn du den Sternenstaub mit beiden Hiinden in die Luft
wirfst und, du dir dabei inniglich etwas wiinschst, werden die Gitter dei-
nen Wanseh exfiillen.-

—em verbreiteter Abergluube

Die ScviAtze pEs HimmELs

(€3 175 B)

Obwohl alle nach dem Sternengold suchen, gibt es nicht das Sternen-
gold. Vielmehr ist es der Oberbegnft fiir die *Kleinodien aus Phexens
Schatzkammer'. Dic gefallenen Sterne enthalten micht nur das wertvolle
Meteorersen (meist schwarz, selten tictblau oder dunkelrot), sondern auch
Gold und Stlber, Mondsilber (silbergran und sehrschwer) und Avkanizm

(reinweil bis hellgrau, weich). Daneben finden sich aber auch in Aven-
turien nahezu unbekannte Metalle, dic man sonst nur im fernen Myra-
nor findet, evwa Wwminiem (leuchtet von innen heraus) oder Cupritan
(eine nicht anlaufende Kupferlegierung). Dazu kommen unbekannte
Metalle in ungewshnlichen Farben und Amalgame mit tiberraschenden
Eigenschaften. Alle Geheimnisse des Sternengoldes zu entschliisseln,
wird die Gelehrten noch einige Zeit, Mithe und Gold kosten,

Der Himmelsschatz kann aber auch iiberraschende Gefahren bergen.
Auf threm Weg durch die Sphiiren haben die gefallenen Sterne einen
weiten Weg zuriickgelegt, Einige Metalle sind damit mir sphiirischen
Kriiften in Bertthrung gekommen und haben diese angenommen.
Dies zegt sich nicht nur in ungcw{'ihﬂlic}wn Eigcnhcitcn, sondern
kann auch fiir den Sternengoldsucher schr gefihrlich werden. Arka-
nium und Mondsilber kiinnen mit Sternenkraft angereichtet sein, die
sich in spontanen magischen Effekten entlidi, withrend das Meteor-
cisen sphiirischen Wesen sehr affin ist (fiir dic Art einer miglichen
Okkupation kénnen Sice die Tabelle in SRD 19 zurate zichen, gewiir-
felt wird mit IW2046). In einzelnen Fillen kann es auch im Umield
cines niedergegangenen Sterns zu unheimlichen Begleitphiinomenen
kommen (hier kiinnen Sie sich durchaus durch H.P Lovecrafts Ge-
schichte Die Farbe aus dem All inspirieren lassen).

Zwar sind diese Gefahren und Phiinomene selten, aber sie bestehen
und haben manchem Sternengoldsucher bereits das Leben gekostet.

Der WERT pEs HimmELSSCHATZE

Name Hiufigkeit Wert pro Stein

Arkanium / Marboblei (uniiblich)  hiufg 2.000D
Cupritan (uniiblich) hiufig 20D
Gold (iiblich) hiuhg 50D
Hluminium (uniiblich) selten 60D
Meteoreisen (iiblich) schr hiufig 5D
Mondsilber / Platin (uniiblich)  recht hiiufig 75D
Silber (iiblich) hiuhg 25D

Es gilt: Je wertvoller ein Metall, desto geringer ist die Menge,
die gefunden wird, Gerade bei Arkanium handelt es sich meist
um Funde von wenigen Unzen, die aber auch noch thren Wert
haben.

Auch wenn gerade die seltenen Metalle Preise erzielen kon-
nen, die den eigentlichen Wert weit iibersteigen, muss beachtet
werden, dass die meisten Finder den Wert oft nicht kennen.
Cupritan wird schon einmal mit Kupfer verwechselt und dann
mit 3D pro Stein gehandelt. Gerade das einfache Volk verkaufi
wertvolle Funde fiir ein wenig Silber oder ¢ine Handvoll Du-
katen. Dabei sind nicht alle Ankiufer Betriiger, die den Finder
um sein rechtmiBiges Gold bringen, sondern sie kennen den
cigentlichen Wert meist nicht. Auch die Helden werden nicht
immer direkt erkennen, was sie in den Fiinden halten.
Andersherum kann ein Betriiger versuchen, weniger wertvolle
Metalle als Sternengold zu verkaufen, und setzt dabei vor allem
aufl leichtgliubige Kiufer.




Der WEG in pie WiLbnis

Die Vorbereitung einer Reise mag sich im Mittelreich im Kaut von
Plitzen in der Postkutsche erschipfen, ist in den wilden Regionen
Aventuriens jedoch der zentrale Punkt: Die richtige Planung entschei-
det Giber Gelingen oder Verderben ciner Expedition in die Wildms.

inFormationen EiNHOLEN

Die Beschaffung von Informationen iiber die Region ist von grolier
Wichtigkeit. Viele Aventurier verdienen ihr tiglich Brot in der Wild-
nis und kinnen helfen: Jiger, Fallensteller, Kriutersammler oder
Prospektoren sind nur eine kleine Auswahl. Oft kann man sie in Ta-
vernen treffen, wo sie fiir cin freies Getriink, Essen oder klingende
Miinze bereit sind, ihre Erfahrungen weiter zu geben:

WeLcHen WEG soLLTeE man WAHLEN?

Nur weil cine Gegend als Wildnis bekannt ist, heilit das nicht, dass
es dort keine Plade gibr. Norbarden und Nivesen wandern schon seit
Jahrhunderten durch Nordaventurien und haben dabei manchen Weg
hinterlassen. Fast jedes Gebirge wurde von Prospektoren und Jigern
erkundet und mancher Schmuggler kann einem den Weg weisen. Wer
geniigend Informationen iiber seine Reiscroute cinholt, mag etliche
Getahren und Umwege vermeiden,

WeLcHE GEFAHREN GiBT ES AKTUELL?

Ebenfalls sinnvoll 1st die Frage nach Gefahren der Region: Wo haben
die Tordochai-Orks in den letzten Wochen ihre Lager aufgeschlagen?
Welcher See wird gerade von einer Orkland-Bremsen-Plage heimge-
sucht? Sind die Harpyien des Thaschs derzeit auf Freierstiiben? Ist
der Winter dieses Jahr so hart, dass die Wildtiere kaum Nahrung fin-
den und daher auch auf Reisende losgehen? Vielen Gefahren kann
man besser begegnen, wenn man sich aul sie vorbereitet.

WeLcHes WEetTeEr ist zv ERwARTEN?

In cine iihnliche Richtung schliigt die Frage nach dem zu erwartenden
Wetter. Selbst wenn iiber dem Ausgangsort noch strahlender Sonnen-
schein herrscht, mag das aul der Reise anders sein. Wie wichug solche
Erkundigungen sind, merken die Helden spiitestens, wenn sie mit
zu diinner Kleidung einem ausgewachsenen Schneesturm ins Auge
blicken oder mit keinem trockenen Faden am Leib durch rtagelangen
Dauerregen marschicren,

Wo ciet s Gute RastrLaTzE

opER UBERMACHTUNGSMOGLICHKEITEN?
Ge
emplehlenswerter Ubernachtungsmoglichkeiten: wind- und wetter-

rade Jiger und Prospektoren kennen hiiufig eine grofiere Anzahl

geschiitzte Stellen, die zur niichilichen Erholung beitragen. Aubier-
dem gibt es Pliitze, an denen Wildniskioter bereits Brennholzvorriite
angelegt oder sogar Schutzhiitten errichtet haben. Auch der Weg zu
ciner gastfreundlichen Einsiedelei kann einem durch Ortskundige

gewiesen werden.

WEeLCHE AUsrUsTUNG soLLTE

man vnBepinGt mitneHmen?

Neben der iiblichen Ausstattung bendtigt man in besummten Gegen-
den Spezialausriistung. Das kann zum Beispiel eine Schneebrille sein,
ohne die ¢in Marsch durch Gletscherlandschaften zum blinden Her-
umstolpern inmitten gleifienden Eises wird. Im Gebirge bendtigt man
hiuhig Steigeisen, Seile oder Kletterhaken und im Sumpt mag cin Mir-
belstein zum Schutz vor Insckien von grisbiter Bedeutung sein.

S

Die REISEVORBEREITUNG
am SeieLtiscH

Auch wenn die Reise in die Wildnis gehen soll, ist die Vorberei-
tung etwas, wo Stadtcharakrere glinzen kénnen. Sie verfigen
hiufig tiber das nénge Gassenewissen, um Orte zu kennen, an
denen sich Auskiinfte beschalfen lassen, und kénnen entspre-
chende Personen Uberreden, ihnen zu helfen. Zur Einschitzung
eines Fiihrers mag eine Portion Menschenkenntnis hilfreich sein,
Beim drtlichen Kriimer kénnen sie die Preise fiir die gewiinsch-
ten Waren schétzen und beim Fedlschen sicherlich den einen oder
anderen Taler sparen. Es sollte dennoch immer jemand dabei
sein, der sich mit der Ausriistung (entsprechende Handwerksta-
lente oder Wildnisieben) auskennt. Gierige Kriimer verkaufen
arglosen Reisenden die ‘niitzlichsten” Utensilien, wie patentier-
te Sturmschutzhauben oder garantiert immer ziindende Feu-
erzeuge, die sich als Plunder herausstellen. Noch schlimmer
ist es, wenn sich Seile spiter als morsch oder Wasserschliuche
als undicht erweisen, Zur Auswahl geeigneter Packtiere sind
hingegen Erfahrung in der Tierkunde, beim Abrichten oder
gar der Viehzucht von Vorteil. Sie sollten beim Ausspielen der
Reisevorbereitungen immer im Auge behalten, dass ein Spieler
sich woméglich nicht so gut mit dem Ausriisten einer Expe-
dition auskennt wie sein Charakter. Obendrein bleibr ihm fiir
die Vorbereitung wesentlich weniger Zeit, als dem Helden zur
Verfligung steht. Wer in zchn Minuten seinen Rucksack voll
stopfen muss, mag das eine oder andere vergessen, sodass Sie
bei fehlender Standardausriistung ein Auge zudriicken sollten.
Orientieren Sie sich in Zweifelsfillen am Wildnisleben-TaW
(entsprechende Gelindekunden cingerechner):

& TaW 1+: Der Held weil} grundlegende Dinge. Er rechnet
damit, in der Wildnis tibernachten zu miissen, und ist entspre-
chend vorbereitet. Er verfiigt iiber Feuerstein, Stahl und Zun-
der, eine Decke, Ess- und Kochgeschirr, ein Messer, Brotbeutel
und Wasserschlauch.

&% TaW 4+: Der Held war schon ein paar Mal in der Wildnig
unterwegs und ist auf weitere Unannehmlichkeiten gefasst. Er
denkt an ein entsprechend langes Kletterseil (ca. 10 Schritt),
ein paar Fackeln, einen Umhang gegen Wind und Wetter sowie
festes Schuhwerk.

& TaW 7+: Der Held hat einige Wildniserfahrung gesam-
melt und ist auf normale Schwierigkeiten gut vorbereitet. Zu
seiner Ausriistung gehren auch ein Klappspaten, ein kleines
Beil sowie die gelinde- und witterungstypische Ausriistung
(Kletterhaken im Gebirge, Schneeschuhe im Winter, ctc.).

& TaW 14+: Der Held ist in der Wildnis zuhause. Die Mit-
nahme notwendiger und niitzlicher Ausriistung scheitert allen-
falls an sciner Tragkraft, doch dafiir hat er ohnchin ein Packrier
dabet.

& TaW 18+: Der Held ist ein wahrer Uberlebenskiinstler.
Sollte er tatsichlich cinmal Ausriistung vergessen, kann er fast
immer ctwas aus den zur Verfiigung stchenden Materialien
improvisieren (Seile aus Lianen oder Rindenfasern drehen,
Schneeschuhe aus Zweigen flechten erc.).



Wenn aLLe STRICKE REIBEN ...
Mitunter kommt ¢s vor, dass sich Abenteurer in die Wildnis begeben

miissen, obwohl sie dort eigentlich nichts verloren haben — scien es
horasische Hofschranzen, Puniner Stubenhocker oder garether Zu-

ckerbiicker. Thnen allen ist gemein, dass sic keine Ahnung haben, auf

was sie sich einlassen und wie sie sich aullerhalb stiduscher Mau-

ern zurecht finden kénnen. In solch einem Fall ist es das Beste, cinen
erfahrenen Fihrer anzuheuern, der ihnen aut die Spriinge hilft. Er
iibernimmt die Vorbereitung der Expedition und bringt seine Aufirag-
geber an den gewiinschten Ziclort. Doch auch hier ist Vorsicht gebo-
ten. So manch ‘ehrenwerter” Waldliufer hat sich schon als Halun-
ke entpuppt, der seine Schutzbefohlenen in das niichste Riubernest
fithrte oder sie irgendwo in der Wildnis auspliinderte und sitzen lie.

Die Avsrustunc

Fiir jede Expedition in die Wildnis ist es notwendig, sich vorher aus-
zuriisten bzw. vorhandene Sachen zu iiberpriifen und gegebenentfalls
zu ergiinzen. Zur grundlegenden Ausriistung gehért Folgendes:

® Messer (auch Jagdmesser oder Dolche)

® Decke(n) oder Schlafsack

@ Feuerstein und Zunder

® Kochgeschirr (zumindest ein Topfl oder Kessel)

® Lssgeschirr

® Wasserbehiilter (ja, auch im feuchten Norden)

® Brotheurtel

® Schaulel oder fK].‘lpp-}Sp.‘lIcn

® Beil oder schweres Haumesser

® Scile

® Fuckeln

Dazu kommt den Witterungsverhiltnissen und dem Gelinde ange-
passte Kleidung. Hier sind vor allem festes Schuhwerk sowie Umbhiin-
ge oder Mintel gegen Wind und Regen zu nennen. Idealer Werkstoft
fiir solche Kleidungsstiicke ist Leder, da es eine hohe Reilbifesugkeit
besitzt und, gut eingefettet, Wasser abweist.

Ebenfalls sechr wichug ist es, ausreichend Proviant mitzunchmen.
Niemand kann vorher sagen, ob man unterwegs Wild zu erlegen ver-
mag oder essbare PHanzen findet. Es sollte darauf geachter werden,
dass der Proviant miglichst wenig wiegt und lange hiile. Hier sind vor
allem Trockenobst, Stockhisch, Dirr- und Riucherfleisch, Hartwiirste
und -kiise, Mehl sowie getrocknete Bohnen, Erbsen, Linsen oder Ge-
treide zu nennen.

Je mehr Ausriistung ein Abenteurer anhiiult, desto wahrscheinlicher
1st es, dass er ein Packtier bendtigt. Zu emplehlen sind vor allem trte-
sichere Esel oder Maultiere, die auch in unwegsamem Gelinde gut
vorankommen, Von Zwergen und Thorwalern hért man mitunter,
dass sic Weilie Berghunde bzw. Schwarze Olporter als Lastentriiger
im Gebirge cinsetzen. Uber dic Verwendung eines Lasttieres sollte je-
doch genau nachgedacht werden, denn bei der ersten zu erklimmen-
den Steilwand wird es selbst zur Last,

in DER WiLDmis

Viele Teile Aventuriens sind nahezu unerforscht und selbst in *hoch-
zivilisierten” Gegenden existieren noch immer grofie Gebiete, an die
kein Mensch bisher Hand gelegt hat. Stidie und Siedlungen sind oft
Inseln inmitten der allgegenwiirtigen Wildnis und sobald man die be-
kannten Stralien und Wege verldsst, ist man auf sich allein gestellt.

OrientiervnG

Das Behalten der Orientierung ist eines der Hauptprobleme in unbe-
kanntem Gelinde. Nur selten findet man Wegweiser oder kann Ein-
heimische fragen. Wer nicht selbst den Uberblick behalten kann, wird
sich zwangslauhg verirren. Schon allein das Einhalten einer festen
Marschrichtung ist schwierig. Die meisten Menschen wissen nichr,
dass sic ein ‘stirkeres’ und ein ‘schwiicheres’ Bein haben. Wessen
schwiicheres Bein rechts ist, der driftet nach links ab und umgekehri.
Dagegen hilft es, sich Fixpunkre fiir die Marschrichtung zu suchen:
einen markanten Berggipfel, einen grolien Felsen oder einen miichti-
gen Baum, auf den man stets zuhilt. Problematisch wird das Ganze
im dichten Wald bei kaum zwanzig Schritt gerader Sichilinie. Hier
kann man nur durch regelmibiges Aufsuchen von Aussichtspunkten
— zum Beispiel Biumen, die iiber das Blitterdach herausragen — die
Ubersicht bewahren. Manch erfahrener Waldliufer versteht es auch,
sich an der Sonne zu orientieren, was jedoch schwierig ist, weil sic im
Laufe des Tages ithre Position indert

Doch selbst wenn man in der Lage wiire, cine Marschrichtung einzu-
halten, machrt das Geliinde oft einen Strich durch die Rechnung. Gera-
de im Sumpf oder Gebirge ist es fast unméiglich, die gewiihlte Richtung
immer zu halten. Sumpfacher, Flussliufe, Felswiinde, Schluchten,
Schneewiichten, Dornengestriippe und Windbriiche sind nur eine klei-
ne Auswahl an Weghindernissen, die zu Umwegen zwingen kinnen.

HivLrsmitteL
Eine ganze Reihe von Geriitschaften kann die Orientierung in der
Wildnis erleichtern:

& Kompass: Ein mechanisches Hillsmitel sind Kompasse oder
Siidweiser, deren magnetische Nadel sich stets nach Norden bzw.
Siiden ausrichtet. Dadurch ist es relativ einfach, sich in uniibersicht-
lichem Gelinde zu orienteren. Vorsicht sollte man nur in der Niihe
grober Eisenlagerstitten, wie im Firunswall oder den Blutzinnen,
walten lassen. Hier neigt die Kompassnadel dazu, sich auf das Eisen
auszurichten. Direkt tiber Lagerstitten rotiert sie nur noch wild im
Kreis.

& Karte: Aventurische Karten sind meist von schlechter Qualitit:
handgezeichner, ohne jeglichen MaBstab und oft mit unverstindli-
chen Krakeleien geschmiickt. Sofern man sie entschliisseln kann, mé-
gen sie dennoch zur Orientierung beitragen, nennen sic doch meist
markante Fixpunkte der Landschaft. Auch bei ihnen sollte man vor-
sichtig sein. Vor allem Landmarken alter Karten mogen lingst nicht

mehre

tieren oder sich stark veriindert haben: Ein auffilliger Baum
wurde vom Blitz gespalten oder vom Sturm umgeworfen — selbst
Berggiptel kinnen durch Felsrutsche oder Erdbeben inzwischen un-
kenntlich sein,

& Arkanes: Den Magiebegabten bestimmuer Traditionen stehen ei-
nige Ritualobjekie oder Zauber zur Verfiigung, die die Orientierung
in der Wildnis erleichtern, Ein Druide kann seinen Dolch mit dem
Ritual Weg des Dolches (WAZ 135) belegen, woraul dieser, auf den
Boden gelegt, stets zu scinem Weiheort deuret. Gildenmagier und
Scharlatane konnen ihre Kristallkugel in ein Orbrtarium (WdAZ 114)
verwandeln, das thnen aut Wunsch den Sternenhimmel zeigt. Der
Zauber EINS MIT DER NATUR (LCD 76) verschaflt dem Anwen-
der ein intuitives Verstiindnis fir das Geliinde, in dem er sich befinde,
und erleichtert thm dadurch die Orienticrung.

& Liturgien: Auch diec Geweihten haben Liturgien entwickelt, mit
denen sie auf thren Wanderungen die Orientierung bewahren. Na-
menthich sind dies die WesunG pes Hivaers (WdG 171), die ein un-
triigliches Gefiihl fiir die Himmelsrichtungen erzeugt, und STERNE
FUNKELN IMMERFORT (WAG 275), die cinen Blick an den Sternenhim-
mel erlaubr.
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LaGeErpLAaTZ
Wenn sich der Tag dem Ende zuneigt, ist ¢s an der Zeit, cinen geeig-
neten Lagerplatz zu suchen. Bei der Auswahl und Hernichtung sollte

man aul einige Dinge achten:

£» Wind- und Wetterschutz: Am wichtigsten st ausreichender

Schutz gegen Wind und Wetter, will man nicht die Nacht in kalter
Zugluft licgen oder von plozlichen Regengiissen geweckt werden.
Hier sind Hishlen oder Felsiiberhiinge ideal. Wo es die michu gibt, eig-
nen sich Mulden, Jdie Windschattenseiten von Hiigeln oder Baum-
und Buschgruppen. Bei Mulden solltie man jedoch an der Flanke
rasten, da niichiliche Kilte und Feuchugkeit sich am Grund sammeln
und leicht fir Unterkithlung sorgen. Im Hachen Land ist ein klei-
ner Hiigel zu bevorzugen, damit man nicht morgens vom Wasser des
niichtlichen Regens geweckt wird.

&% Sichtschutz: Weil man nic weill, wer oder was sich in der Gegend
herumtreibt, sollte man daraul achten, das Lager gegen Fernsichr ab-
zuschirmen. Selbst kleine Lagerteuer und deren Rauch sind meilen-
weit zu schen oder zu niechen. Daher setzt man das Feuer entweder
in kleine Mulden oder man baut aus Zweigen Sichtschiitze, die das
Licht nach aulen abschirmen.

£% Trinkwasser: Wer nicht viel Zeit mit der Beschaffung von Wasser
verbringen will, wiihl seinen Lagerplatz moglichst in dessen Niihe,
Hier sollte man vor allem darauf achten, dass die Wasserfliiche keinen
Tieren als Trinke dient.

&% Latrine: Zur Entsorgung der Notdurft oder von Abfillen sollte
eine Latrine — ein etwa halb Schrint tefes Loch —angelegt werden, um
keine Raubtiere oder Aasfresser anzulocken. Nach jeder Benutzung
wird genug Erde in die Grube geworfen, um Geriiche zu dimpfen.
Der Ort der Latrine ist so zu withlen, dass der Wind die Restgeriiche
vom Lager fortweht,

& Insckten: Der Rasiplatz sollte aul” Ameisenstralien, Miicken-
schwiirme oder Wespennester untersucht werden.

£ Brennholz: Bevor die Nacht hereinbricht, sollie ein ausreichender

Vorrat an Brennholz gesammelt werden. Die Suche nach trockenem

Holz in der Finsternis ist oft ein hoffnungsloses Unterfangen, das al-
lenfalls dimmerungs- oder nachsichtigen Helden gelingen mag.

&> Jagd & Nahrungssuche: Soll der Proviant ergiinzt werden, muss

man entsprechend zeing cinen Rastplatz suchen. Damit Jagd, Nah-
rungs- oder Kriiutersuche Aussicht auf Ertolg versprechen, ist we
nigstens eine Stunde Tageslicht emzuplanen. Ahnliches gilt fiir Fal-
len aufstellen oder Fischnetze in Bachliuten platzieren. Austithrliche
Regeln dazu hnden Sie in ZBA.

Das IMNacHTLAGER am SPIiELTISCH

Fiir das Anlegen eines ordentlichen Nachtlagers unter freiem
Himmel braucht es vor allem das Talent Wildnisleben. Es re-
prisentiert die grundlegenden Kenntnisse und Fertigkeiten,
iiber die ein Held betreffs der Lagerplatzsuche und des Baus
verfiigt. Auch hier sollten sie im Hinterkopf behalten, dass cin
Spieler nicht immer Giber das Wissen seines Charakters verfiigr
und das Eine oder Andere vergessen mag. Die folgende Tabelle
kann [hnen helfen einzuschiitzen, wozu lhre Abenteuerer in
der Wildnis generell in der Lage sind (entprechende Gelinde-
kunden werden eingerechnet):

& TaW 1+: Der Held kennt ein paar Erziihlungen oder hat
schon cinmal einem echten Waldliufer tiber die Schulter ge-
schen. Seine Suche nach einem Lagerplatz dauert meist nicht
lange — immerhin ist cin Platz so gut wie jeder andere. Das
sorgt hiiufig fiir den Besuch von kleinen Plagegeistern in der
Nacht (Ameisen, Wanzen, Stechmiicken). Mit erwas Miihe
kann er ein Feuer entziinden, das zwar weithin sichtbar, aber
immerhin einigermallen warm ist,

& TaW 4+: Dem Helden sind grundlegende Dinge des La-
gerns cin Begniff: Mit ausreichend Zeit (nicht mehr als eine
Stunde) findet er einen wind- und wettergeschiitzten Ort. Die
Abfille seines Abendmahls zichen auf Grund fehlender Lat-
rine hin und wieder Waschbiren oder andere Storenfriede an.
Sein Feuer erzeugt Wirme und ist einigermalen vor Blicken
abgeschirmt.

& TaW 7+: Der Held Andet relativ schnell einen geeigne-
ten Lagerplatz (ca. eine halbe Stunde) und die Handgriffe zur
Einrichtung desselben, zum Beispiel Latrinen- oder Lagerbau,
gehen thm leicht von der Hand. Mitunter weht der unangench-
me Geruch der Latrine durchs Lager, aber zumindest bleibt er
von nichtlichen Aasfressern verschont. Sein Feuer ist kaum zu
entdecken und gibt ausreichend Wiirme.

& TaW 14+: Der Held findet innerhalb kiirzester Zeit (ca. 20
Minuten) einen ansprechenden Lagerplatz. Jeder seiner Hand-
griffe ist geiibt und zeigr die Erfahrung von Jahren. Obwohl
sein Feuer viel Wirme entwickelr, ist es kaum zu entdecken.
Aus Zweigen und Blittern baut er weiche Lagerstiitten, die
frei von Krabbeltieren sind, Hiufig schligt er sein Lager in der
Nihe ergiebiger Jagd- oder Fischgriinde auf.

& TaW 18+: Fast scheint es, als giibe es in der Nihe des Hel-
den immer einen geeigneten Lagerplatz oder zumindest cine
Stelle, die sich mit wenig Aufwand dazu machen lisst. Er denkt
an alle Kleinigkeiten, sodass sein Lager nichts zu wiinschen
iibrig ldsst.

Dariiber hinaus gibt es noch cinige weitere Talente, die fiir ein
gemiitliches Nachtlager von Bedeurung sind. Der Bau von Un-
terstinden wird tiber Holzsbearbeitung geregelt, die abendliche
Mahlzeit wird gekocht. Zum Jagen oder Kriuter suchen ste-
hen Fihrtensuchen, Tierkunde, Fischen und Pflanzenkunde oder
die entsprechenden Meta-Talente zur Verfligung. Ausriistung
kann mittels Lederarbeiten, Schnerdern oder Schmieden ausge-
bessert werden.
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ErReignisse in peEr WiLbpnis

Im Folgenden finden Sie eine Reihe von Ereignissen, die wihrend
ciner Expedinon in der nérdlichen Wildnis stattfinden kisnnen, In
Klammern ist der jeweils iibliche Regionstyp angegeben.

BEGEGnUNGEN

Auch wenn dic Wildnis allgemein als einsam gilt, kann man hier doch
dem Einen oder Anderen begegnen:

& Jiger (iiberall) / Prospektoren (Gebirge) / (Sternen-)Goldsu-
cher (iiberall): Hierber handelt s sich meist um wortkarge Miinner
und Frauen, die in der Wildnis threm Broterwerb nachgehen. Gold-
sucher reagicren oft misstrauisch auf Fremde, da sie fiirchten, beraubt
zu werden, oder in ihnen Konkurrenten um Fundorte schen. Man
sollte vorsichtig im Umgang mit thnen sein, denn der Goldrausch hat
schon viele Menschen zu Riubern und Mérdern werden lassen.

& Einsiedler (iiberall): Wer die Stadt verlassen hat, um zu meditic-
ren und die Einsamkeit zu suchen, st meist nicht sonderlich erfreut
tiber unerwarteten Besuch, Die meisten Einsiedler sind jedoch bereit,

Wanderer, die sich an Travias Gebote halten, fir eine Nacht aufzu-
nehmen — bringen sie doch Neuigkeiten aus aller Welt.

£® Hindler / Schmuggler (iiberall): Auch fernab jeder Stralie trifft
man auf die rumpelnden Fuhrwerke von Norbarden, Tscharshai-
Orks oder anderen Handelsreisenden. Hiufig ist das eine gute Gele-
genheit, die Ausriistung gegen cinen Aufpreis zu ergiinzen. Man sollie
nur nicht zu viele Fragen iiber die Waren stellen, denn hiuhg befindet
sich darunter Schmuggelgut,

& Linheimische (iiberall): Nicht einmal dic Wildnis ist unbe-
wohnt. Hin und wieder trifit man auf Wehrhale wagemuuger Sied-
ler und noch hiuhger auf die Zeltlager und Siedlungen von Elfen,
Nivesen, Goblins, Affenmenschen, Achaz, Grolmen oder Orks. Bei
ersteren kann man mit freundlicher Aufnahme rechnen, solange man
ihre Sitten und Gebriiuche achtet. Bei letzteren sollte man sich in
Acht nehmen, weil man sonst schnell in ihrem Sklavenpferch oder in
Borons Hallen landet.

3 Riuber (nahe Zivilisation): Riuber trifft man hiufig in der Niihe
von Ortschaften oder Handelsstralien. Je weiter man sich davon ent-
fernt, desto scltener werden sic.

&3 Kreaturen (iiberall): In den Erzihlungen der Menschen ist die
Wildnis voll von gefihrlichen Bestien, Drachen, Riesen und noch
wundersameren Geschapfen. Natdirlich sind Berichte iiber deren An-
zahl und Auftreten stark @ibertrieben. Dennoch gibt es diese Kreatu-
ren, und hin und wieder stolpert man per Zufall iiber sie.

£ Wild (iiberall): Die Wildnis ist die Heimat der Tiere, Ob Step-
penrind, Ziege, Hirsch, Hase, Biir, Lowe, Tiger oder Greifvogel — jede
Region bietet einer Vielzahl von [igern und Gejagten Lebensraum.
Vielen davon fehlt jegliche Scheu vor den Menschen, da sie nur selten
mit ihnen konfrontiert werden. Das erleichtert zum einen die Jagd,
sorgt aber zum anderen dafiir, dass Menschen selbst aul dem tieri-
schen Speiseplan landen kinnen.

SpieLBALL DER ELEmMENTE

Weit hiiufiger werden es die Abenteurer jedoch mit Hindernissen und
Unannchmlichkeiten der Umwelt zu tun bekommen:

&3 Diirre (Steppe, Wald): In den Steppen und Wildern des Ork-
und Svelltlands fillt im Sommer oft wochenlang kein Tropien Regen.
Die Erde trocknet aus, Pflanzen verdorren, Quellen versicgen und
Fliisse werden zu Rinnsalen. Bei jedem Tritt wirbelt Staub auf und
die Hitze lsst die Zunge am Gaumen kleben. Das Trinkwasser wird
knapp und oft stéfit man auf licgenumschwiirmte Kadaver verende-
rer Tiere,

& Feuer (Steppe, Wald): Withrend der Diirre geniigt der kleinste
Funke, um cin Inferno aus Flammen auszulésen. Meist sind es die
trockenen Hitzegewitter im Rondra, die die verdorrte Vegetation in

Brand setzen. Rasend schnell brennt das Feuer iiber das Land und
lisst kaum Maglichkeiten zur Flucht. Wihrend man beim Steppen-
brand noch versuchen kann, sich unter ciner mit Erde bedeckien De-
cke von den Flammen iberrollen zu lassen, hilft bei Waldbriinden ofi
nur beten (um vielleicht einen Bach zu iinden, in dem man halbwegs
sicher ist). Der heilie Wind wirbel iiberdies brennende Teile durch
die Luft und entfacht noch Meilen entfernt weitere Briinde.

&» Dorngebiische (Wald, Sumpf): Brombecrranken, Brennnesseln,
wilde Rosen, Disteln, Wacholder und Stechginster bilden hiiufig kaum
zu durchdringende Hecken, Widerhaken und Stacheln bohren sich in
die Kleidung und scheinen den Wanderer nicht wieder freigeben zu
wollen. Wer nichr visllig zerkratzt und zerschunden enden will, sollte
solche Gebicte lieber umgehen — Zeit spart er bei der Durchquerung
ohnehin nicht. Niheres zu Dornhecken finden Sie in ZBA 205.

& Windbruch (Wald, Sumpf): Umgcknickte Biume, die in wildem
Durcheinander aus Asten, Wurzeln und gesplittertem Holz den Weg
blockicren, sind das Ergebnis verheerender Stiirme. Schon bald wu-
chert Gestriipp zwischen thnen und bildet cin kaum zu durchdrin-
gendes Hindernis.

& Regen (iiberall): Dic endlosen Regentage der nérdlichen Wild-
nis haben schon manchen Wanderer glauben lassen, Efferd wolle das
Land ersiiufen. In den Monaten Efferd, Travia, Tsa und Peraine kann
es oft tagelang regnen. Fliisse schwellen an und Biche werden zu rei-
fienden Stromen. Die Wege sind Schlammpisten und kein Feuer — so-
fern man das nasse Holz iiberhaupt zum Brennen bekommt — vermag
mchr die Kleidung zu trocknen.

=5 ﬂhcrschwemmung (Sumpf, Gebirge): Durch lang anhalrenden
Regen und die Schneeschmelze im Friihling treten die Fliisse iiber
die Ufer und setzen weite Teile des Umlands unter Wasser. Dadurch
werden die Stimpfe fast unpassierbar. Im Gebirge kiinnen sich sonst
trockene Tiiler und Schluchten innerhalb weniger Stunden mit tosen-
den Wassermassen fiillen und zum nassen Grab fiirjeden werden, der
nicht rechtzeitig flichen kann.

€3 Sturm (iiberall): Vor allem im Frithling und Herbst ballen sich in
wenigen Stunden finstere Wolken zusammen und die Temperaturen
fallen drastisch. Dem Wanderer bleibt kaum Zeit, sich cinen geeig-
neten Schutz zu suchen, bevor der Sturm unerbittlich tiber das Land
peitschr. Aste, Zweige, Steine und Staub wirbeln durch die Luft und
Biume knicken wie Kienspiine, withrend der Himmel seine Schleu-
sen offnet und Regen oder Hagel niederprasseln.

& Schneefall (iiberall): Ab dem frithen Herbst bis in den spiiten
Frithling, in den Gebirgslagen sogar im Sommer, kann der Nieder-
schlag als Schnee falle. Dann bilden weilie Flocken cinen dichten
Vorhang, der Gerdusche schluckt und die Sicht behindert.

& Nebel (Wald, Sumpf. Gebirge): Vor allem im Herbst steigt aus
den feuchten Niederungen dichter Nebel empor. Besonders gefiihr-
lich ist es in Sumpt und Gebirge, wenn Sichtweiten von wenigen
Schritt herrschen und Abgriinde oder Sumpflscher erst spiit zu er-
kennen sind. Da im graven Wabern auBerdem alles gleich aussicht,
haben nicht wenige Wanderer im Nebel schon villig die Orientierung
verloren.

& Lawinen (Gebirge): Im Gebirge und an Berghiingen droht die
Gefahr cines Lawinenabgangs. Am hiufigsten sind Schneelawinen,
die durch schnellen Wechsel von starkem Schneefall und Tauwetter
begtinstigt werden. Scheinbar sicher lagernde Schneebretter rutschen
bei der Kleinsten Erschiitterung ab und donnern alles zermalmend zu
Tal. Starke Regentfille kinnen hingegen Lawinen aus Schlamm und
Gerill, sogenannte Muren, verursachen,

. Gerbllhalde (Gebirge): Schutthalden an Berghingen sind nich
ungetihrlich. denn oft ist das Gerdll nicht stabil gelagent und ein
cinziger Felltritt Lisst die Brocken ins Rutschen geraten. Selbst wenn
man keinen Steinschlag auslist, ist der Marsch tiber eine Gerallhalde
gekihrlich. Auf dem unsicheren Untergrund hat schon mancher die
Balance verloren und sich Beine oder Hals gebrochen.
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& Sumpfloch (Sumpf): Triigerische Sumpfocher stellen die gralite
Getahr fiir den Wanderer dar. Ofi sind sie nur wenige Finger oder

Spann tiet und behindern das Vorwiirtskommen, aber genauso hiohg
sind es mehrere Schritt. Wer in diese Fallen aus Wasser und Schlamm
geriit, kann sich oft nicht ohne Hilfe befreien und versinkt fiimmer-
lich. Mitunter hausen auch Grubenwiirmer in thnen und lavern auf
Beute.

& Gefihrliche PHanzen (Steppe, Wald, Sumpf): Grausige Ge-
schichten kennt man tber die todlichen PHanzen der Wildnis, Sei-
en es die Morgendornstriucher der Simpte, deren Such das Opfer
in eine Sumplranze verwandelt, die tickischen Basilaminen, deren
herumfliegende Samen sich durch Riistung und Haut dzen, oder
das Messergras, welches selbst Eisen zu zerschneiden vermag. Auch

Efeuer, Orklandbovist, Naftanstaude, Pestsporenpilz und viele andere

bedrohen die Gesundhent des Wanderers.

DieE ORKS — Vo SsCHWARZEN PELZ

vnp KUPFERIMOND

Gebier: Orkland, Svelltland, Finsterkamm, Eiszinnen, Ander-
gast, nordliches Mittelreich (insbesondere Weiden, Wildermark),
selten in Thorwal und Uhdenberg, schr selten iiberall zwischen
Paavi und Brabak

Anzahl: ca. 180,000, davon um die 75.000 im Orkland und etwa
10.000 1m Svelltland

Soztalstrakrur: Kastensystem mit herrschender Krieger- und
Priesterkaste, Sippen- und Stammesverbiinde

Religion: orkisches Pantheon

Magie: Schamanismus

Bedeutende Angehirige: Nargazz. Blutfaust (einstiger Streiter
Brazoraghs), Sadrak Whassoi (chemaliger Marschall der Orks),
Mardugh Orkhan (von Visionen geleiteter Gravesh-Priester),
Uigar Kai (chemaliger Hohepriester aller Orks), Ashim Riak
Assai (Aikar Brazoragh, Goukénig), Sharraz Eisauge (Mar-
schall der Garde des Roten Mondes), Patardorr der Feuerseher
(orakelnder Schamane), Aschepelz (Schamane und Geifiel des
Herzogtum Weidens), Kerschoi Shargok, (Anfithrer der Augen
von Khezzara)

Bedeutsame Ortlichkeiten: Khezzara, Kharkush, Orrakhar
Auftreten: kriegerisch, barbanisch und selbstbewusst.

Volkes Stinrme (der mewsten Menschen): »Die Schwarzpelze sind
zwar die Geiliel der Menschheir, zum Gliick aber zu keiner Zi-
vilisation fihig.«

wDie gelehrten Vilkerkundler in Gareth oder Vinsalt begingen in der
Vergangenheit hiiufig den Fehler, alle aventurischen Orks schlechthin als
dunmm, tierhaft und den iibrigen intelligenten Lebewesen weit unter-
legen einzustufen — cine fatale Ungenauigkeit der Beobachtung, wic
die allerjiingsten Ereignisse zeigen. So lange es den menschlichen For-
schern nicht gelingt, ein objektiveres Bild der Bewohner der Steppen
und Gebirge des Orklands zu entwerfen, so lange wird man in den si-
vilisierten Gebieten immer wieder fassungslos irgendwelchen Uberfiil-
len oder gar Feldziigen der Orks gegeniiberstehen. Zwar ist es schwer zu
ertragen, einem Volk, das die gittlichen Zwalf weder anerkennt noch
in threr Gnade steht, Eigenschaften wie Intelligenz, die Fihigheit zur
Bildung von Gemeinwesen oder gar echte Kultur zuzugestehen, aber
es kann nur dasu fiihren, diesen gefahrlichen Feind der Menschhert auf
gefihrliche Wetse zu unterschitzen, wenn man ihn weiterhin als eine
Art aufrecht gehenden Wolf betrachtet. Es hulft also nichts, wir miissen
wnseren Diinkel abstreifen und die Orks mit dem obyektivenBlick des
echten Wissenschaftlers betrachien, gerade so — die Zuwilfe mégen uns
diese Einschiitzung verzethen — als ob die Schwarzpelze ein Stamm von
menschendhnlichen Wesen wiiren.

-Ausziige aus etnem unverdffentlichten Manuskript Kara ben Ynge-
rymms, um 1010 BF

«Waschra, yaschai Arbakka, gro ramram Karrka!«

—typisch orkische Begriifiung Menschen gegeniiber. Die Ubersetzung lau-
tet in etwa: "Blankhiute, gebe uns cure Klingen, oder wir spalten cuch
den Schidel!”

AUSSERLICHKEITEN

KORPERBAV UnD AUSSEHEN

Orks sind gewihnlich einen Kopf kleiner, aber muskuldser gebaur
als ein kriiftiger Mensch, Der Kérper ist von dichtem, dunklem Pelz
bedeckr (was ithnen den Beinamen *Schwarzpelze” eingebracht hat),
derim Nacken zum lingeren, meist struppigen Haupthaar iibergeht.
Im Alter Girben sich Fell und Haare stets grau bis silbern. Die Haut
darunter ist braun, grau oder schwarz. Thre kriftigen Arme reichen
fast bis zu den Knien, die Finger sind weniger beweglich als die von
Menschen, die ledrnigen Fulisohlen duberst zih und auch spitzen Stei-
nen oder Dornen gegeniiber unempfindlich.

Thr meist wenig behaartes Gesicht wirkt grob und plate, dic breite Nase
und Hichende Surn verstirken diesen Eindruck noch. Bartwuchs ist
sehr selten und ledigheh am Kinn vorhanden. Die tiel licgenden Au-
gen sind von roter, grauer oder schwarzer, seliener von gelber Farbe,
die leicht spitz zulautenden Ohren licgen eng am Kopfan. Orks besit-
zen cin beeindruckendes Gebiss, und dic vorstichenden Eckzihne des
Unterkicfers wiirden einem Keiler zur Ehre gercichen.

KLEiDVUnNIG

Kleidung spiclt fiir Orks kaum cine Rolle, Gegen Kiilte, Regen und an-
dere widnge Naturgewalten sind sie bereits hinreichend durch ihren
dichten Pelz geschiitzt, sodass sie nur im grimmigsten Winter einen
zusiitzlichen Umhang benétigen. Auch treibt sie kein Schamgefiihl,
ithre Geschlechtsteile zu verhiillen, weswegen fiir die Schwarzpelze
Kleidung cher Karperschmuck als schiitzende Hiille darstellr.

Die bevorzugten Kleidungsstiicke der Orks sind Umbhiinge und
Miintel, kaltanihnliche Gewiinder, Kilts und Schurze sowie Schir-
pen aller Art. Hemden und Hosen sind zwar bekannt, werden aber
cigentlich nur im Svellital getragen, wenn man sich *menschlich zi-
vilisiert” prisentieren will — und dazu sehen Orks nur iulierst selten
Anlass. Schuhwerk oder gar schwere Stiefel sind viclen Orks in ih-
rer Hetmat ein Graus, da sic ihre naddirhiche Bewegung behindern,
und werden dort nur in strengsten Wintern benutzt. In menschlich
besiedelten Regionen haben sich Orks auch an Schuhe oder Sticfel
gewohnt,

\‘ 0



OrLocHTAI-KRIEGER

Lederne Gamaschen oder solche aus Fell (die auch gleichzeing als
Riistschutz dienen) werden hingegen von vielen Jigern und Knegern
gerne getragen, helfen sie doch, Unannehmlichkeiten wie Schlangen-
und Rattenbisse abzuwchren. Hiite, Kappen, Hauben und Gihnliche
Koptbedeckungen dienen bei den Orks nur cinem Zweck — dem
Schutz des Koples vor Schligen, weswegen sie stets aus steifem Le-
der, Messing oder Eisen sind. Diese Helme werden nur von Kriegern
verwendet.

Dic Orks verstehen sich auf das Herstellen grober Wollstofie, feinere
Webkunst ist thnen fremd. VielEiluger ist dagegen die Zahl der ver-
wendeten Leder- und Pelzarten: Prakusch alle Tiere, die in der kargen
Steppe oder den steilen Schluchten der umgebenden Berge zu fin-
den sind, werden gejagt ihre Haut wird zu Kleidung verarbeitet. Eine
besondere Bedeutung kommt dem Fell des Schneelaurers und des
Hahlenbiiren zu: Beide Tiere gelten als auficrordentlich schwer zu
jagen, womit sich der Besitz solcher Felle aul brazoraghgefillige Orks
beschriinkt. Am hiiufigsten verwendet wird das Leder aus der Hawt
des Steppenrindes, das fir cinen einzelnen Jiger ebentalls schwer zu
erlegen ist, dann aber grolie Mengen an Fleisch und Haut liefert. Aus
dicsem Rindleder lassen sich sowohl geschmeidige Giirtel als auch
zithes Riistungsmaterial gewinnen.

Den Orks sind verschiedenste Methoden bekannt, Leder und Stoffe
zu bearbeiten und zu Girben — allein, in der kargen Steppe des Ork-
lands gedeiht kaum cine PHanze, die ein gutes Firbemitel Rirandere
Farbriine als Braun oder Griin abgibt. Aus diesem Grund gehéren zu
den Stoffen, mit denen sich im Orkland vortrefflich handeln Fisst,
grellbunte Farbstofte wie Hesindigo und vor allem Purpur.

Die Farbenvielfalt seiner Kleidung Eisst bei cinem Ork erkennen, wic
wohlhabend erist: Ein Grishik (Bauer) der Orichai besitzr vielleicht
eine Festschiirpe aus griiner Wolle oder schwarzem Leder und begniigt

KoroGai-GRAVESH-PRIESTER

Tscnarsnai-HANDLER

sich ansonsten mit ungefiirhten Ledergamaschen, cinem breiten Giir-
tel und vielleicht noch cinem Fellschurz, wohingegen ein Kriegsherr
der Zholochai in voller Tracht aul’ grolie Entfernung leiche mit cinem
Schelmen oder Papageien verwechsel werden kann.

Einige Farben, besonders kriiftige Rottéine, sind fiir die Priesterschatt
des Tairach, gelegentlich auch dic des Gravesh, reserviert, und es gilt
als Frevel, sich in solehe Farben zu kleiden.

Scamvuck vnb KORPERPFLEGE

Auch wenn Orks nicht gerade als iiberragende Kunstschmiede gelten,
so gelingt es thnen doch, Schmuckgegenstinde von eigener Schiinheit
herzustellen. Dieser Schmuck Lisst sich sicher nicht miv clhischem
Silbergespinst oder maraskaischen Einlegearbeiten vergleichen, Or-
kischer Schmuck ist protzig und schwer, aber dennoch beherrschen
die Feinschmiede die Kunst einer klaren Lintenfithrung, der auch cin
nichtorkischer Fachmann Anerkennung zollen muss.

Da die Schmiedekunst das vornehmste Handwerk der Orks ist,
besteht auch ihr Sechmuck zuallererst aus Metall: Am wertvollsten
schiitzen sie das Kupfer ein, das in gedicgener (und damit reiner)
Form im Orkland bis zum Niedergang des Sternenregens 1029 BF
kaum vorkam, danach das schwer herzusiellende Messing, Gold,
geschwiirztes Eisen und schlielilich Silber und Bronze. Edelsteine
dagegen wird man kaum finden, schon cher geHachtene, bunte Biin-
der, Bernsteinstiicke mit eingeschlossenen Insckten und natiirlich
alle Arten von Jagdtrophiien, von Eberhauern und Fuchsschwiinzen
iiber Horner aus Elfenbein bis zu Skalps und Hinden erschlagener
Gegner.

Dementsprechend grolb sind die meisten Schmuckstiicke crwi
Brustscheiben, Armbinder
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fiir Unter- und Oberarm und breite Schmuckgiirtel. Gelegentlich fin-

den sich aber auch Nasen- und Ohrringe, Fingerringe und Zahnaul-
siitze fiir die unteren Hauer.

Die dargestellten Motive sind meist geometrische Muster, vor allem

Spiralen und Miander, aber auch Tierkipfe und die Fratzen finste-
rer Wesen. Alle Motive sind erhabene Reliefs, hiiufig durch Quadrate
oder Kretse begrenzt.

Tatowierungen sind den Orks seit ithren ersten Begegnungen mit den
Hjaldingern bekannt und gelten wegen der Stiirke der hiinenhaften
Kimpfer als Zeichen von Kampfesmut und Entschlossenhert — allein,
die Orks haben aubier threm Gesicht keine Hautfliche, aul der sie sol-
che Bilder anbringen kénnten. So schmiicken Hiuptlinge und Krie-
ger ihr Antlivz mit blauschwarzen Spiralen, Wellenlinien oder Punki-

LEBENISWEISE

Die Orks im Orkland fithren eine — von einigen Ausnahmen abge-
schen — diberwiegend nomadische Lebensweise und kennen keine
fest abgegrenzten Reviere. Die meiste Zeit des Jahres zichen sic um-
her, auf der Suche nach Wild, das sie erlegen. oder Waldland, das sie
niederbrennen und fiir cinige Jahre bebauen kinnen. Raubziige und
Kriege zwischen Sippen und Stimmen, die vom Aikar bis zu einem
gewissen Malbe toleriert werden, fithren chenfalls dazu, dass die im
Orkland heimischen Schwarzpelze ihre Zelte hituhg abbrechen und
anderorts wieder aufstellen.

Obwaohl viele Sippen im Svellland und 10 den wenigen orkischen
Stidten ihre urspriingliche Lebensweise nicht aufgeben wollen, sind
doch einige in die menschlichen Stidee gezogen, um dort sesshalt zu
werden, vor allem aber, um ihre Vormachtsstellung zu genieBen. Das
Zusammenlebens mit den Glatthiiuten hat sich in der Lebenswerse
der Svelltland-Orks niedergeschlagen, denn eine ganze Orkgenera-
tion ist zwischen den menschlichen Nachbarn grof geworden. Ein-
zelheiten entnehmen Sie bitte den Beschreibungen der verschiedenen
Sippen und Stimme ab S, 107,

Orks erreichen mit zehn Jahren die Geschlechisreife, sind ganzjihrig
fruchtbar und werden um 40 Jahre alt (vicle sterben jedoch vorher e1-
nes gewaltsamen Todes). Die Schwangerschaft dauert sichen bis acht
Monate, meist wird nur ein Kind geboren, bei den seltenen Zwillings-
geburten ist hiiufig eines der Geschwister deutlich entwickelter als das
andere, Obwohl die Orks iiber cine reichhaltige Nachkommenschali
verfiigen, fithren die stindigen Fehden und Kriege, ihr karger und
nahrungsarmer Lebensraum, die harten Mannbarkentsrituale sowie
die fiir Orks verheerenden Folgen menschlicher Kinderkrankheiten
(speziell Karmesin und Herbstpocken) dazu, dass sich die orkische
Population nichr stetig vergrishert.

HAavser, HUTTEn vnip ZeLTE

Bedingt durch ihre Lebensweise und dem Umstand, dass die Bau-
kunst nichr unbedingt ¢in Gebiet ist, aul dem die Orks brillicren, hau-
sen fast alle Stimme der Orks in grolien Zelien aus Lederbahnen oder
Tierhiiuten, die sich aus fiinl bis neun rechteckigen Seitenbahnen und
der gleichen Anzahl dreieckiger Dachplanen zusammenseizen. Diese
Zele, Riyachart genannt, sind oft iiberraschend groll — so groli, dass
mitunter eine komplette Sippe ein Zelr von fast zehn Schrine Durch-
messer und dreieinhalb Schritt Hihe teilt. Ein solches Zeltist im In-
neren meist durch Decken und Felle unterteilt, sodass sich einzelne
Riume crgeben.

Grilie, Farbenpracht und Einrichtung des Zelwes repriisentieren
Wohlstand und Status; kein Ork wiirde es sich nehmen lassen, sein
Zelt ohne Beutestiicke und Trophiicn auszustatten. Und withrend
Mirghieder hoherer Kasten ein Zelt alleine bewohnen, mag es sein,
dass sich zehn arme Angehérige der unteren Kasten in ein drei Schritt
durchmessendes Zelt aus ungegerbten, stinkenden Antilopenhiiuten
Zwiingen.

mustern. Ebenfalls als Schmuck gelten gefiicbte Haare, vor allem in
Rot- und Orangetinen, gelegentlich auch gebleicht. Diese farbigen
Strithnen werden entweder mit klebrigen Fliissigkeiten 2zu einem
Hahnenkamm aufgestellt oder zu vielen klemnen Zapfen vertlochren.
Aulier Titowierungen und dem Fiirben von Haaren sind den Orks
tast alle Arten der Korperpflege fremd. Ein gelegentliches Bad, wenn
das Fell von gelbem Lehm oder von Blue verkruster und verklebr ist,
und ein gemeinschaftliches Liuse- oder Floheknacken, wenn die
kleinen Biester mal wieder tiberhand nehmen, ist alles, was selbst cin

Hiuptling sich angedeihen lisst. Sclbst die ‘zivilisiertens Orks, die in

Thorwal oder dem Svellual wohnen, reilen nicht das Bediirfnis der
Menschen nach Sauberkerr.

Anders als die meisten Orks bewohnen die Korogar feste Steinhiiu-
ser: wiirfelfirmig, miur Hachen Holzdiichern, aus Naturstein oder
gebrannten Ziegeln und in dichten Gruppen iiber mehrere Etagen
verteilt eng ancinandergedriingt an Felshiingen. Sie gehéren auch zu
den Wenigen, die nicht mehr als kompletter Stamm oder in grillicren
Sippenverbinden aut Wanderschaft zichen. Solche Behausungen fin-
det man aulier bei den Korogar nur noch in Khezzara.

Die Mokotash, die in den Quellsiimpten des Bodir leben, pflegen wie-
derum eine andere Wohnkulwur: Die sesshalten Sippen unter thnen
bevorzugen lingliche Pfahlbavuten, withrend die nomadisch umher-
zichenden Sippen es sich auf SchiltdsBen gemiitlich gemacht haben,
mit denen sic sogar den Bodir hinunter bis nach Phexcaer fahren.
Die Winter in der unwirtlichen Steppe des Orklands sind kalt und
grausam und fordern stets ihren Blutzoll unter den Sippen, die die
Monate von Boron bis Tsa im Freien verbringen. Viele Sippen und
auch ganze Stimme zichen es daher vor, sich ein festes Winterquar-
tier zu suchen — und ein solches Heim findet man am chesten im
Schutze der Gebirge in einer trockenen Hohle.

.
DiE |aGD
Bei cimem Volk, das nicht von der Scholle lebt, verwundert es nichr,
dass sich die Jagd zu einer der hischsten Kiinste entwickelr hat. Die
orkischen Jagdmethoden sind zwar nicht firungefillig, dafiir aber
umso effcktiver: Die Orks machen Jagd auf alles, was sich bewegt und
zu Nahrung verarbeiten lisst, respektive verwertbare Haut, Knochen
und Schnen besitzt, Mit kleineren Tieren wie Orklandkarnickeln,
Orklandhérnchen, Wieseln oder Ratten macht man kein grofies Auf-
heben, zumeist fingt man sie mit Fallstricken oder man treibt sie mit
Briinden und Rauch aus threm Bau und jagt sic in Netze. Grobere
Tiere wie Halmar-Antilopen, Karene, Klippechsen oder Luchse wer-
den mit Speeren bejagt, Gefliigel (wie Trappen oder Wildgiinse) wird
mit cinem sicheren Bogenschuss aus der Lult geholt. Noch grilie-

re Tiere, vor allem Nashérmer, Steppenrinder und die sehr seltenen
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Mammuts, werden von einer grolien Anzahl Jiger unter lautem Krei-

schen und Armeschwenken in tiefe, mit Speeren gespickte Fallgruben
gehetzt, ein hischst gefiihrliches Unterfangen, ber dem auch hiufiger
cinmal die Treiber ums Leben kommen. Dafiir garantiert die Erle-
gung eines cinzelnen dieser Tiere das Uberleben der ganzen Sippe fir
die niichsten Wochen.

“Ritterliches Waidwerk™ — so wie man es aus von zivilisierten Men-
schen bewohnten Gegenden kennt — wendet der Ork nur gegen ein
cinziges Beutetier an: Ein Jiger, der ctwas auf sich hilt, stelle sich
zu cinem echten Zweikampf mit einem Biiren. Der wehrhafte (und
zugleich schmackhafte) Orklandbiir tiberfille oftmals die Hiitten der
Orks. um sich an den Vorriiten zu laben, und ist somit ein Gegner,
von dem die Kriegerehre verlangy, sich thm zu stellen. Grishite Ehre
erlangt jedoch der Jiger, der sich alleine cinem Borken- oder gar Hah-
lenbiiren stellt.

An Mut — und vor allen Dingen an Geduld — mangeli es den orkischen
Jigern aber nicht. Oft sitzen sie tagelang, nuran einer Schwarte kauend,
unbeweglich auf den seltenen Biumen des kargen Landes, um dann
wie ein Blitz vom Himmel auf eine Halmar-Antilopenherde herunter-
zufahren, dem ersten Tier noch im Sprung das Genick zu brechen und

DiE ORKiISCHE

Den Orks sind die Konzepte von Erblichkeit und Blutsverwandt-
schaft nicht bekannt, es gibr keine Familien und alle Jungen gelten als
Sohne des Hiuptlings. Dafiir haben die Schwarzpelze ithre Gesell-
schafisstruktur in ¢in streng hierarchisches Kastensystem geordnet:
Es wird zwischen den drei Mannbarkeitskasten (Grishik, Dirasdech,
Khurkaeh), den Elite
Rechslosen (Ergoch, Yurach) unterschieden. Frauen wiederum stehen

sten (Okewach, Harordak) und den Kasten der

aulierhalb des Kastensystems und sind villig rechtlos.

Dic Zuweisung zu emer Kaste geschicht bei der Mannbarkeir: Unter
Beriicksichtigung seiner Entwicklung in der Kindheit und besonders
der in der Mannbarkeitspriifung erlangten Trophiie wird ein jeder

wy

Die Einstufung in cine dieser Mannbarkeitskasten ist unanfechtbar
und legt den betreffenden Ork in der Regel fiir den Rest seines Le-
bens fest — es sei denn, er zeichnet sich durch besondere Stirke und

neue Mann vom Hiuptling, seinem “Varer”, einer Kaste zugeteilt.

Durchsetzungstiihigkeit aus, was thm erméglicht, in cine der Elite-
kasten aufzusteigen.

MitTGLIEDER DES STammEs —
Von GrisHik Bis HARORDAK

Jede Kaste kennt bestimmte Rechie und PHlichten und besitzt thre ei-
genen Sitten und Briiuche, die sich von Stamm zu Stamm und von

Sippe zu Sippe dndern mogen. Meist werden die neu zugewiesenen
Minner mit einer zweiten Feier in thre Kaste aulgenommen und da-

nach von den Alteren in ihre neuen Aufgaben unterwiesen.

GRisHik— BavERn

Die niedrigste der Mannbarkeitskasten ist die der Bauern oder
Grishik: Hier findet sich jeder wieder, der sich weder durch geistige
noch durch kriegerische Gaben auszeichnete und auch keine oder nur
cine geringe Trophiic beigebracht hat. Thm obliegt kiinftig die harte
und stumpfsinnige Arbeit auf den kargen Feldern des Orklands. Das
Anschen der Grishik ist, obwohl sie erwa zwei Drittel aller Orks stel-
len, sehr gering und sie haben prakusch keine Chance, in die Kaste
der Okwach aufzusteigen. Das Beste, was sie in ihrer Kaste erreichen
konnen, ist Hirte einer Rinderherde zu werden. In der Kaste der
Grishik findet man die ausgepriigteste Verchrung des Gottes Rikai.

DraSDECH — HANDWERKER
Uber den Grishik findet man die Handwerker oder Drasdech: Sie ha-
ben in der Regel schon besondere Geschicklichkeir gezeigt und ihre
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¢in zweites oder gar dnttes mit dem Speer niederzustrecken. Um den

feinen Nasen dieser Tiere zu entgehen, benutzen die Orks gerne einen

Brei aus Talaschin, womit sie ihren Kérpergeruch tarnen. Talaschin fin-
det sich jedoch fast nur auf den hischsten Hihen des Firunswalls, wo-
durch es fiir den Jiger cinen Wert bekommit, wie ihn bei den Menschen
nur Purpur, Safran oder miichtige Heilkriinter haben.

Der wahre Gegner der orkischen Jiger sind jedoch Walfe und Step-
pentiger, die ewigen Konkurrenten um das beste Stiick Fleisch. Mit
ihnen liefern sich die orkischen Krieger erbitterte und hartniickige
Kiimpfe, blutige Auseinandersetzungen mit Zihnen und Klauen.
Als wesentlich leichter zu “erjagende’ Delikatesse gelten die Larven
der Feuerfliege, die meist roh und lebendig verspeist werden.
Eindeutig micht aut dem Speiseplan der Orks stehen Greiten und
Einhérner. Zu diesen beiden Kreaturen hegen die Schwarzpelze zwar
cin ausgesprochen feindseliges Verhiiltnis und sie versuchen auch,
ithnen zu schaden, wo sie nur kénnen, aber Einhornfleisch zu essen
oder eine Greifenklaue als Trophiic mit sich herumzutragen, ist fir
die Orks schlichtweg tabu. Denn dicse Tiere wurden von den anderen
Gatrern geschicke, um die Orks zu bekiimpten. Aus genau demselben
Grund verschmiihen die Orks auch Menschenfeisch.

GESELLSCHAFT

Trophiie oft durch ihre geschickten Hiinde erlangt — sei es, dass sie
besonders gure Walten schuten, die thnen bei Jagd und Kampf halfen,
ser es, dass sie einen Gegenstand herstellten, der thnen so vortrett-
lich geriet, dass er als besondere Trophie anerkannt wurde, Auch die
wenigen orkischen Hindler des Svelltlandes zihlen zu dieser Kaste,
bei dem Stamm der Korogai gelten Drasdech und Khurkach gar als
fast gleichwertige Kasten, cinigen wenigen Drasdech gelingt gar der
Aufsticg in die Elitckaste der Okwach. Fiir die Drasdech spiclt die

Verchrung des Gottes Gravesh cine grolie Rolle.

KHURKACH — [AGER vnD KRIEGER

Die hiochste und angeschenste der Mannbarkeitskasten ist die der
Jiger und Krieger oder Khurkach: Zu ihnen kommen all jene, die
sich durch kimplenschen Gest und Jagdalent auszeichneten und
dementsprechende Beweise ihrer Kithnheit beibringen konnten: Die
Kopthaut eines teindlichen Orks, das Fell cines Orklandbiren und
ihnliches sind erforderlich, um vom Hiuptling in diese Kaste ein-
gestuft zu werden. Die Grenzen zwischen den beiden Aufgaben der
Khurkach sind flichend: Wihrend sie bei der Jagd den Nahrungsbe-
darf der Sippe sichern, geht es im Kampl gegen Orklandbiren oder
verfeindete Sippen um die kriegerische Ehre. Die Khurkach, die in
erster Linie Brazoragh verchren, genielien hohe Privilegien, laufen
jedoch auch stindig Gefahr, falls sie Feigheir zeigen oder bei der Jagd
grob versagen, in eine niedrigere Kaste herabgestuft oder gar ausge-
stolien zu werden. Aus dieser Kaste rekruticren sich hauptsiichlich die
beiden Elitekasten, Okwach und Harordak.

OrwacH — ELITERAMPFER.

Die Okrwach sind die Elite der Sippe und haben traditionell ein An-
recht auf Frauen (auch wenn der Hiupthing dieses Recht cinem spe-
ziellen Okwach durchaus verweigern kann) und auf ein cigenes Zelt.
Nurwenige Orks stolien in diese Elitekaste vor, und auch das meistens
erst lange nach ihrer Mannbarkeit. Die seltenen Orks, die gleich bei
threr Mannbarkeit unter die Okwach autgenommen wurden, werden
meist zu beriithmten Figuren orkischer Legenden und Sagen. Zum
Okwach wird man als erfahrener Jiger oder Krieger von herausra-
gendem Mut und Kraft, oder auch als Priester des Bauerngottes Rikai
oder des Handwerkergottes Gravesh.

Die Kaste der Okwach erlaubt es damit den fihigsten Mitgliedern der
unteren Kasten, durch besondere Leistungen zu Anschen und Frauen
ZzU gcl.‘lngcn. ohne dass es zu sliim“gcn ]\'Eimpﬂ:n um che | IEill[lt]il!gS-
wiirde kommt.
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Harorpak — HAvrtLinG vnp ScCHamanE
Uber der Kaste der Okwach stehen noch die Harordak, die Herrscher

des Stammes: Der Brazoragh-Priester als Hiuptling und der Tairach-
Priester als Schamane. Sie lenken die Geschicke ihrer Untertanen, in-
dem der Schamane fiir die wortgetreue Uberhieferung der *Gebote der
Gétrer” verantwortlich ist, der Hiuptling fiir deren Auslegung und
Anwendung.

Die Machtverteilung zwischen Brazoragh- und Tairachpriester varniert
von Sippe zu Sippe und ist grisrenteils von der jeweiligen Personlichkeit
und Ausstrahlung abhingig: Es gibt Sippen, bei denen der Hiuptling
ganz im Schatten des mystendsen und miichtigen Schamanen steht, der
ganz nach Belicben den Widerwillen Brazoraghs gegen scinen Priester
crkliren und aus der Schar der Bewerber einen starken, aber dummen
Ork als neuen Hiuptling berufen kann. Doch man kennt auch Berich-
te von Hiuptlingen, die dank persénlicher Kraft wie auch geschickter
Frauenverteilung derartig treue Anhiinger haben, dass die Schamanen
neben ihnen nur mehr blobe Ritualabhalter und Gebeteplapperer sind.
Besonders gliicklich sind jene Sippen, deren Harordak jeder fiir sich
kompetent und zugleich willig zur Zusammenarbeit sind — doch ange-
sichts der rivalisierenden Natur der Orks kommt es bei zwei gleicher-
malicn fihigen Sippenfiihrern wohl cher zu blutigen, alles zerstiren-

den Gefechten um die Macht in der Sippe.

Der Hiuptling

Der Hiuptling ist fir die weltlichen Aspekte der Sippenfiithrung zu-
stindig: Thm stehen als Priester des Schapfergottes Brazoragh samtli-
che Frauen der Sippe als Besitz zu. Auch wenn es {iblich ist, dass er dic
meisten davon als Belohnung fiir besondere Taten an hervorragende
Mirglieder der Sippe ausleiht, gelten dennoch bei fast allen Stimmen
simtliche Jungorks als Kinder des Fiuptlings.

Bei der Ubernahme der Hauptlingswiirde kommt es unweigerlich
zum Kampt, wenn deralte ader schwache bisherige Hiuptling von ¢i-
nem jiingeren, stirkeren Gegner herausgefordert wird, Derlel Kimp-
te werden hiiutig mit bloben Hinden ausgetragen und gehen stets bis
zum Tod eines der beiden Kimpter. Auch wenn Fille bekannt sind,
dass ein gewitzter alter Ork mehrere zu selbstsichere Heillsporne be-
sicgen konnte, kommt es doch nicht selten zu einem grausamen Ge-
metzel, bei dem ein schwacher, ziemlich wehrloser Greis von cinem
kraftvollen Krieger zerschmettert wird. Einige Sippen kennen auch
cine andere Methode, welche die Sippe stiirker schont: Bei ihr miissen
die chrgeizigen Krieger zu ciner Pritfung dhnlich der Mannbarkeits-
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probe auszichen. Der Riickkehrer mir der grishien und besten Tro-
phii¢ erhilt dann die Hiuptlingswiirde — es sei denn, die Bedeutung
seiner Trophiic wird angezweifel, worauthin iiblicherweise erneut
Kimpfe folgen.

Das Wiirdezeichen des Hiuptlings ist die zweifach geschwungene
Hornerkrone aus dem Gehirn des schwarzen Steppenrindbullen, den
in den meisten Sippen nur die Hiuptlinge jagen und téten diirfen. Je-
der andere Ork erkliire mit einer solchen Jagd seine Herausforderung
des amticrenden Hiuptlings so deutlich, als wiirde er den Brazoragh-
Priester direkt attackicren. Des Weiteren triigt der Fiiuptling meist die
beste Riistung oder die beste Waffe der ganzen Sippe.

Der Schamane

Der Schamane ist mit Ausnahme seiner Schiiler der einzige Magice-
kundige ciner Sippe. Die hichste PHicht der Tairach-Priester ist die
Bewahrung der ‘Geserze der Goter”, die das Leben der Ork-Sippe re-
geln und vom Hiuptling angewendet und interpretiert werden miis-
sen. Der grobie denkbare Frevel wiire daher die Verinderung auch
nur eines kleinen Teils dieser Uberlicferung (und doch kennt die or-
kische Geschichte einige ruchlose Schamanen, die dadurch zu grislic-
rer Macht gelangen wollten). Weitere Aufgaben sind der Umgang mit
feindlichen Geistern: So obliegt es ithnen, die zahlreichen Geister zu
vertreiben, die sich mit Vorliebe in den Kérpern von Orks ansiedeln
und hier Krankheiten oder Besessenheit verursachen. Sie vollzichen
die Bannung der Geister getéteter Feinde, damit diese kein Unheil
iiber die Sippe bringen kénnen, Da nach orkischer Uber-
licferung all diese Geister nur mit Duldung oder gar
auf Befehl Tairachs handeln kénnen,
sind Opfer zu Ehren des Gottes
das beliebteste Mirtel der Scha-
manen, um ihren Aufgaben nach-
it

zugchen. Solche Opter sind
immer gefangene Orks, Menschen
oder Elten, die Opferung selbst ist
in der Regel ein Lingerer Vorgang

von ausgesuchter Grausamkeit.
Zum Priester des Tairach sind nur
diejenigen minnlichen Kinder be-
rufen, die in ciner Stunde des roten
Mondes geboren werden. Schon
in threr Kindhei erhalien sie die
kupferne Mondscheibe als Zei-
chen, auserwithlt zu sein. Von frii-
hem Alter an werden sie geschult,
dic oft ellenlangen Liturgien und
I‘('J.',{'"\IL’” llL'.\ Sldlnl'nt'!i \u\'”fl}_"l_'-
tren zu lernen und zu bewahren,
Bei seiner Ininiation muss ein Tairach-Priester die Vergiinglichkeit
von Fleisch und Blut begreifen und den wahren Sitz scines Geistes
erkennen, der nach orkischer Vorstellung in den Knochen liegt. Dazu
begibt er sich auf Geistreise und schiilt sich mit seinem Ritualmesser
cinen Muskel nach dem anderen vom Leib, bis er seine cigenen Ge-
beine vor sich liegen sicht, Nun muss er jeden einzelnen Knochen
nach der geheimen t‘!)crlicil'rung benennen, um den Geistern mit
diesen Worten der Macht befehlen zu kénnen, seinen Korper wieder
ZUSAMMENZUSCLZen.
Nur wenigen Schamanen wird die Ehre zuteil, in einer zweiten Ini-
tiation von Tairach zum Hochschamanen geweiht zu werden und so
auf karmale Kriifte ithres Gottes zugreifen zu kénnen. Dafiir miissen
sie cine Nacht lang die zahlreichen Prisfungen des Takaibragh, des
Blutgen Tanns, bestehen (siche S. 38).
Die Tracht der Tairach-Priester besteht in erster Linie aus dem Svm-
bol ihres Gortes, der aus Kupfer gehiimmerten Vollmondscheibe, und
roten Gewiindern. Diese haben allerdings oft schon eine stark briun-
liche Ténung und cinen (fir Menschen) iiblen Geruch angenom-
men: Denn hiulig bestreichen die Schamanen ihre Kleidung mit dem
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Opferblut, ohne sie jemals 2o waschen. Einige Schamanen haben sich

gar zum Schutz und als Zeichen ihrer Macht in alten Ritvalen einen
Oger unter ihre Herrschalt gezwungen,

Die Kasten der Orks auf einen Blick
Grishik: Bauern

Drasdech: Handwerker

Khurkach: Jiger und Krieger
Okwach: Elitekimpfer

Harordak: Hiiuptling und Schamane
Ergoch: Sklaven

Yurach: Ausgestobene

SkrLaveEn vnp GESefzLOSE —
ErRGocH vnp YURACH

ERGOCH — SKLAVEN

Fast jede michugere Sippe vertiigt iiber eine Reihe von Ergoch oder
Sklaven, Kriegsgefangene von anderen Sippen, die rechtlos sind und
wie Ork-Frauen dem Hiuptling gehéren. Er verleiht sic an Bauern
und Handwerker, die Handlanger benéugen, kann sie aber jederzeit
zuriicknehmen oder téten. Wenn ein anderer Ork cinen Ergoch totet
oder ernsthaft beschidigt, muss er in der Regel dem Hiuptling eine
Entschidigung geben. Das Leben in orkischer Sklaveren ist hart, de-
miitigend und erbiirmlich, ein Ergoch muss dic niedersien Arbeiten
ausfithren, sei es auf den Feldern oder in den Schmiceden, meist endet
er als Opfer fiir Brazoragh oder Tairach. Aulier der selten erfolgrei-
chen Flucht oder dem Tod gibt es fiir eimen Ergoch keine Hotfnung
auf ein Ende seiner Leiden.

Auler orkischen Sklaven gibt es natiirlich auch noch solche, die aus
anderen Vislkern stammen: Die leicht einzuschiichternden Goblins
werden von den Orks fiir alle méglichen niederen Arbeiten eingesetat;
die dummen, aber starken Oger finden vor allem als Kriegersklaven
oder Leibwache des Schamanen Verwendung. Von menschlichen
Getangenen werden hiiufig nur Frauen am Leben gelassen, um als
besonders begehrte Trophiien den Ruhm des Hiuptlings zu mehren.
Wiihrend des letzten Orkensturms und dem Autbau der orkischen
Hauptstadt Khezzara wurden auch vermehrt ménnliche Menschen
versklavt, was dazu liihrte, dass gerade in Khezzara schon die ersten
Kinder heimlich aulgezogen werden, die nie crwas anderes als die
orkische Hauptstadt geschen haben. Elfen werden sofort erschlagen
oder geopfert, sobald sie cinem Ork in die Hiinde fallen. Etwas beson-
deres hat ¢s mit den Zwergen auf sich: Von normalen Zwergen heilht
es, dass sie in Orkhiinden extrem rasch siech und sterben wiirden — se
es wegen der reichlichen Quilereien durch die Orks, sei es aul Grund
der Demiitigung. Andererseits leben bet einigen Korogai-Sippen, aber
auch in Khezzara, durchaus Zwerge in Sklaverei, die im Vergleich zu
anderen Ergoch iiber erheblich mehr Fretheiten verfiigen.

YuracH — AvsGestoflene

Daneben gibt es noch die Yurach oder Ausgestolienen: Immer wieder
kommt ¢s vor, dass cin Ork mit seinem Hiuptling nicht zufneden ist
oder von diesem gehasst wird — doch wenn er sich nicht zutraut, ihn
zu besiegen und zu ersetzen, bleibt thm nur die Flucht. Zu diesen ge-
schlagenen Individuen zihlen auch jence, die thre Mannbarkeit nicht
erlangt haben, oder entlaufene Sklaven. Yurach fithren meistens ein
verzweileltes Dasein in den kiirgsten Gegenden des Orklands, nicht
selten von stiirkeren Orks versklavt, sodass sich die Grenzen zwischen
Ergoch und Yurach leicht verwischen. Diese ausgestolienen Yurach,
verzweitelte Versager ohne Aussicht aul Wohlstand und Frauen, sind
es dann auch zumeist, die das Orkland endgiiltig verlassen und thr
Gliick unter den Glatthiiuten suchen — meist nur, um ecin gehetzter
Stralbenriuber oder schlecht bezahlter Soldner zu werden. Einige en-

den als Sklaven in Al'Anfa oder hauchen thr Leben als Ritualopter
auf cinem Dimonenaltar in den Schwarzen Landen aus, Nur wenige
kiinnen ein zulriedenes Leben unter den Glatthiiuten fihren.

Die FRavEn

Nicht alle Orks schen ihre Frauen als Mitglieder der cigenen Rasse
an — manche Stimme bezeichnen ihre Frauen mit einem Begniff, der
sich am besten als “Tiere, die Orks gebiren” iibersetzen hele. Doch
obwohl weibliche Orks visllig rechtlos sind, haben sic dennoch cine
nicht unerhebliche Bedeutung innerhalb der orkischen Kultur — sie
sind in gewisser Weise die Werkzeoge der Hiuptlingsmacht, denn im
Laute der Zeit hat sich bei fast allen Stimmen ein System herausge-
bildet, das in vieler Hinsicht dem Lehnswesen der Menschen gleicht;
doch hier st es nicht Land, das der Regent an treue Untertanen ver-
teilt, sondern Frauen. Der Hiuptling gilt als cinziger Besitzer aller
Frauen des Stammes (so wie man cs auch beim Rudelfithrer vieler
Raubtiere findet) und belohnt seine besten Gefolgsleute dadurch,
dass er ithnen Frauen zuweist — manche fiir lange Zeit, als Diencerin,
andere dagegen nur (iir cine kurze Frist. Frauen sind eine niitzliche
Einrichtung, in ihrer Bedeutung irgendwo zwischen Reittieren und
Wallen angesiedelt.

Vom Umgang mit den weiblichen Glatthiuten

Es ist fiir Orks nicht immer einfach, Miinner und Frauen ande-
rer Rassen auseinander zu halten. Wo bei den Schwarzpelzen
das Tragen von Waffen und die bei Orkfrauen iiblicherweise
unverhiillten primiren Geschlechtsmerkmale klar zu einer
Unterscheidung fiihren, mussten die Orks die Erfahrung ma-
chen, dass Glatthiiute die Angewohnheit haben, ithren Kérper
ganz in Kleidung zu hiillen und sie auch ihren Frauen gestat-
ten, Waffen zu fithren. Eine bewaffnete und geriistete Heldin
wird deshalb mit dem gleichen Respekr oder der gleichen Ver-
achtung behandelt wie ihre minnlichen Mitstreiter — aus dem
einfachen Umstand heraus, dass es sich bei ihr in orkischen
Augen um einen Mann handelt. Aus den Gesichtsziigen oder
der Stimmlage allein vermag ein Ork nur mit geniigend Ubung
minnliche oder weibliche Menschen zu unterscheiden.

Sollte sich aber erst einmal herausstellen, dass es sich bei dem
Menschen um eine Frau handelt, wird sic nicht besser als eine
orkische Frau behandelt: Als eine niitzliche Sache ohne eigenen
Willen, dem minnlichen Ork auf Gedeth und Verderb ausge-
liefert. Sollte eine Heldin nach lingerer Zeit der “Tarnung' als
Mann auffallen, ist die Reaktion der Orks unvorhersehbar. Wo
Svelltaler Okkupanten vielleicht nur stutzig werden und der
weiblichen Glatthaut, die ihnen so geiibt mit der Klinge Parole
geboten hat, zumindest mit cinem Anflug an Respekt begeg-
nen, erfasst einen Schwarzpelz aus dem Orkland vielleicht die
kalte Wut, so hintergangen worden zu sein, und er wird alles
daran setzen, seine Kriegerchre wieder herzustellen.

Die KinpDer_

In den ersten Jahren nach der Geburt bleiben Orks bei den Frauen des
Stammes — bis sie entwéhnt werden, was manchmal dadurch geschicht,

dass man sie cinfach mit fester oder vorgekauter Nahrung zwangsfiit-

tert. Die darauf folgenden Jahre sind die Miidchen die einzigen, die cine
Art Erzichung erhalten — die dlteren Frauen bringen ihnen bei, was sic
als treue Dienerinnen der Minner kiinnen miissen, vor allem also das
Verrichten der schwersten — oder simpelsten — Arbeiten.

Die minnhchen Kinder dagegen haben ber den maisten Stimmen
villige Frethen — sie kiinnen tun, was siec wollen, miissen aber auch
fiir sich selber sorgen, ohne dass irgend jemand ihnen irgendwie hilft.
Kein Wunder also, dass viele Orkjungen das Erwachsencnalter nie
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erreichen. Die Kindheit cines Orkjungen davert in ctwa bis zu seinem
neunten Lebensjahr und wird meist als entscheidend fiir das spiitere
Leben betrachtet — bei den meisten Stimmen beobachten Hiuptling

und Schamane daher genau das Verhalten der Kinder.

Die MannBaRKET
Nach alten Uberlicferungen endet die Kindheit cines Orks mit dem

‘ersten Blut” — ein Ereignis, das bei den Midehen von alleine cintri,
ber den Jungen dagegen herbeigetithrt werden muss: Im Friihling ei-
nes jeden Jahres versammeln | liuptling und Schamane dic geeignete
Stummesjugend und schicken sie aus, sich die Mannbarkeit zu er-
kimpfen. In der Regel besteht diese Pritfung aus einem Jagdzug, doch
auch von tollkithnen Uberfillen aul benachbarte Stimme berichter
die Uberlicferung. Wichtig ist nur, dass die Jungen eine miglichst
blutige Trophic mitbringen, dic von wiirdigen Taten kiindet, Die
Pritfungszent’ davert meist bis zum Spitsommer, wenn die Zuriick-
gekehrten erncut versammelt und zu Minnern erklirt werden, Ba
dieser Gelegenhert erhalten sie dann auch ihre endgiiligen Namen,

meist anhand der migebrachten Trophiic.

SipPEm vnp STAmmE

Die Kleinste Einhen der orkischen Gesellschaft ist die Sippe mit bis
zu cin paar hundert Mugliedern. Dabei gilt, dass die Existenzberech-
tgung ciner Sippe vom Vorhandensein eines Tatrach-Schamanen
abhiingt, dem Wahrer der Traditionen und Erinnerungen. Geht der
einzige oder letzte Schamane einer Sippe verloren und findet sich
nicht rasch cin neuer, verliert die Sippe ithren Halt, Sie muss sich einer
anderen Sippe anschlichen oder aber aus thren Mitghedern werden
Ausgestoliene, Ab einer gewissen Grolle und ber mehreren Tairach-
Priestern kann es vorkommen, dass sich cine Sippe teilt bzw. cin “Teil
der Knieger zusammen mit cinem Tairach-Priester von dannen zie-

hen, um eine neue Sippe zu grimden.

Eicene OrRRSTAMME

Die auf den Seiten 107 fl vorgestellten Sippen und Stimme
geben nur einen Uberblick fiber die wichtigsten Stammesge-
meinschaften der Orks. Es existieren zahlreiche weitere Sip-
pen, die nachfolgende Wiirfeltabelle soll Thnen cine Hilfe bei
der Erschaffung eigener Orkstimme sein.

Auberliche Merkmale (2W6)

2: gefirbies Fell

3: helleres Fell

4: dunkleres Fell

5: gebleichtes Fell

6: ausgeprigte Hauer

7: unterentwickelte Hauer

8: kriftigere Starar

9: rituell zugefiigte Narben als Ehrenzeichen
10: Schmuck weit verbreitet

11: blutige Trophiien werden offen zur Schau gestellt
12: finstere Titowierungen im Gesicht

Lebensweise (2W6)

2-4: nomadisch, Sippe folgt Rinderherden und Jagdwild

5: nomadisch, Sippe folgt kimpferischem Wild (wie Wilfen und
Steppentiger)

6: nomadisch, Sippe pliindert Lager fremder Sippe

7-8: nomadisch, Sippe folgt lohnender Beute

9-11: halbnomadisch, Sippe verteidigt nur halbherzig ihr Revier
12: sesshalt, Sippe verteidigt verbissen ihr Revier

Gesellschaft (W20)

1: Orkfraven besitzen grolien Einfluss

2-3: Grishik besitzen grofien Einfluss

4-7: Drasdech besitzen groben Einfluss
8-13: Khurkach besitzen grofien Einfluss
14-19: Okwach besitzen groBien Einfluss

20: Ergoch iiben verdecke grolien Einfluss aus

Harordak (2W6)

2-5: Brazoragh-Priester ist unbestrittener Anfithrer

6: Giravesh- oder Rikai-Priester ist unbestrittener Anfithrer
7: Tairach-Schamane 1st unbestrittener Anfiihrer

8: heimlicher Zwist zwischen den Harordak

9: offener Zwist zwischen den Harordak

10-12: Harordak arbeiten gut zusammen

Glaube (W20)

1: Vermischung mit dem Zwoligéuerpantheon

2-3: Vermischung mit dem Lowanger Dualismus

4: Geister als bestimmendes Glaubenselement

5—6:Nicht-Gortter (Ai'Maruchk) als bestimmendes Glaubensele-
ment

7-9: Viererpantheon (Brazoragh, Tairach, Gravesh, Rikai) als be-
stimmendes Glaubenselement

10-15: Brazoragh als bestimmende Gortthent

16-17:Gravesh als bestimmende Gottheit

18-19: Tairach als bestimmende Gottheit

20: Rikai als bestimmende Gottheit

Umgang mit Glatthiuten (2W6)

2—4: werden bevorzugt Tairach geopfert

5—6: werden bevorzugt versklave

7-8: werden zu Tributzahlungen gezwungen

9: Handel ist miglich

10-11: angespanntes Neben- oder Miteinander 1st méglich
12: cinvernchmliches Neben- oder Miteinander ist maglich



Mehrere Sippen, die Ahnlichkeiten in Religion und Kultur, manch-

mal aber auch im Kérperbau aufweisen, filhlen sich einem Stamm
zugehorig, withrend bei besonderen historischen Ereignissen (meis-
tens griliere Kriegsziige) sich mehrere Stimme zu einem Stammes-
verband zusammenschlichen, der in manchen Fiillen auch iiber das
Ereignis hinaus bestehen bleibt, Obwohl sich jeder Schwarzpelz einer

Sippe oder einem Stamm zugchirig fiihlt, scheitern weder Allianzen
noch Feindschaften an ethnologischen Barrieren.

Jeder Sippe und jedem Stamm und Stammesverband steht cin Zwei-
ergespann der Harordak vor.

Eine Beschreibung der wichtigsten Sippen, Stimmen und Stammes-
verbinden finden Sie ab Seite 107,

Die KuLturR DER ORKS

MetaLLVERARBEITUNG

Fiir jeden Ork ist ein von einem Menschen getragenes Schwert oder
Sibel cin heilh begehries Beutestiick, obwohl die Orks sich auch auf
die Schmicdekunst verstehen, Die jihrlich hergestellie Stahlmenge
reicht zwar nicht aus, um Wallen in griiheren Stiickzahlen herzustel-
len, zumal fiir jede Stahlwaffe cin Gravesh-Priester fiir die Segnung
des kompletten Vorgangs zugegen sein muss. Waffen aus Kharkush-
oder Khezzara-Stahl mogen vielleicht nicht elegant ausschen, aber
an Zihigkeit und Bruchfestigkeit kiinnen sie s mit maraskanischen
Stihlen sicherlich aufnchmen.

Die Schwarzpelze haben das Schmiedehandwerk von den Angroschim
gelernt — und das vor bereits 4.000 Jahren, als Zwerge vom Stamm des
Aboralm ins Orkland zogen und an den Hingen des Firunswalls ihre
heute legendiire Stadt und Binge Umrazim griindeten,

Der Stamm, der zu jener Zeit mit den Zwergen Hiohle an Hiohle leb-

te, ist auch heute noch jener, der die Schmiedekiinste am besten be-
herrscht und sogar weiterentwickelt hat. Es handelr sich um die Ko-
rogai, dic im éstlichen Firunswall beheimaret sind und die nur selten
auf Wanderschaft ausziehen. Neben rein praktischen Griinden wie
dem Besitz von Hochafen und Schmieden st ein anderer wichtiger
Grund der relative Reichtum an Brennstolf, den die Korogai in den
Vorbergen des Firunswalls vorfinden. Im Gegensatz zu den Stimmen
der Ebene besitzen die Korogai Zugang zu Zwergenkohle.

Seit iiber viertausend Jahren werden jene Rituale iiberliefert, derer es
bedart, um Gravesh wohlgefillig zu sein und thn gniidig zu summen.
Dahinter steckt weniger karmale Unterstiitzung der Schmiedearbei als
vielmehr ein beachtliches metallurgisches Wissen aus der Zwergenzeit
— darunter Kenntnisse, die manchen mittelreichischen Dorfschmied in
Erstaunen versetzen wiirden, Zudem gibt es Rituale fiir das Auffinden
von Glanzkies und Tiefenblende (zink- und kupferhaltigen Erzen, den
Grundstoffen der Messingherstellung), fiir das Anblasen von Schwarz-
guss (um daraus Stahl zu machen), fiir die richrigen Mischungsverhiilt-
nisse fiir verschiedene Legierungen und vieles mehr. Eimge dieser Ri-
tuale sind so sinnvoll, dass sie tatsiichlich vom Schmiedegou Ingerimm
inspiriert scheinen, andere stecken — aus menschlicher Sicht — voller
Aberwitz und Humbug und sind nicht nur als absolut sinnlos, sondern
auch als durchaus lebensgefihrlich zu betrachten.

Der meiste Aufwand wird bei der Herstellung von Eisen betrichen. Im
Orkland gibt es nicht viele Lagerstitten von Eisenerz, und der Besitz
von Eisen wird von allen Stimmen fiir so wichtig angeschen, dass sie
sich iiber die Jahrhunderte die Herstellungsgeheimnisse angeeignet
haben, meist durch die Entfithrung eines Schmiedes der Korogai.
Eisen wird entweder als Gusseisen oder in einem weiteren Schritt als
Schmiedecisen produziert. Die Verhiittung erfolgt entweder in orts-
festen Hochifen, wie sie die Korogai und die Zholochai besitzen, oder
in der Nihe von Eisencrzlagerstitten, wo ein binnen weniger Tage
aufgeschiitteter, kegeltormiger Hochofen aus Lehm dazu dient, noch
an Ort und Stelle das Metall zu gewinnen (che vielleicht ein anderer
Stamm die Lagerstiue entdeckt).

Sowohl Korogai als auch Zholochai und Tscharshai verfiigen iiber
diese Kenntnisse des Hocholenbaus und iiber die ndngen Kenninisse
der Hiinenkunde. Bei allen drei genannten Stimmen st es Brauch,
auf ihren Wanderungen stets einen Wagen mitzufiithren, der alle be-
nétigten Materialien, die sich nicht vor On finden, befordert, Aber
allein die Korogai besitzen Zwergenkohle, wiihrend sich Zholochai
und Tscharshai damit begniigen miissen, thre Hochisfen mit Bruch-
holz, Torf oder Mist zu befeuern.

Die Herstellung von Stahl erfordert noch weitaus kompliziertere Ri-
tuale, da es viele Arbeitsschritie und ebenso viele Tage brauchr, bis aus
cinem Quader Eisenerz einige Dutzend Stein Stahl entstehen. Wiih-
rend des gesamten Prozesses muss ein Gravesh-Priester anwesend
sein, der nicht nur die korrekten Rituale vollzichen kann, sondern
der auch jeden einzelnen Handgnifl segnet. Diese Weihen setzen sich
withrend des Temperns, Faltens und Schmiedens fort, bis schlicBlich
cine Brazoragh gefillige Waffe hervorgebracht wird — und fast aus-
schlielilich Waffen sind es auch, fiir die der kostbare Stahl verwendet
wird. Eisen licfern auch die Tributzahlungen nach Khezzara, die aus
der Lowanger Mine im Finsterkamm stammen.

An cinigen Stellen des Bodir, vor allem aber in den Gebirgsbichen
der Blutzinnen, findet sich reines Gold in Klumpen, die cinem Ster-

nengoldsucher aus Sternfeld die Trinen in die Augen treiben kiinnen,
wihrend Silber in Minen im Firunswall von Goblinsklaven geschiirft
wird. Dabei fallen auch meist Bler und Mondsilber mit an, die beim
Silbersieden und Auskochen mit verschicdenen ekligen Laugen aus-
gewaschen werden. Die Farbe und vor allem die leichte Bearbeitbar-
keit machen Gold und Silber zu den typischen Schmuckmetallen,
und es ist nicht ungewdhnlich, dass selbst ein Grishik einen goldenen
Ohrring oder dhnlichen kleinen Schmuckgegenstand triigt,

Dagegen ist reines und als solches erkenntliches Kupfer cher eine
Seltenheit, auch wenn sich in letzier Zeit hiiufig gediegenes Kupfer
in den withrend dem Sternenregen niedergegangenen Steinen finden
lisst (siche S. 84). Aus diesem Grund wird es von Schamanen auch
als Schmuckmetall und fiir die Herstellung geweihter Gefilie so ge-
schiitzt. Die rote Farbe tut ein Ubriges, um es zum erwithlten Metall

des Tairach-Kultes werden zu lassen.

Kupfergegenstinde mitihrer kultischen Bedeutung werden so gut wie
ausschlicBilich als Brustscheiben der Tairach-Priester, Schalen, Kel-
che und Rauchgefibe gefertigt. Gold, Silber und gelegentlich auch
Mondsilber dienen allein Schmuckzwecken. Vor allem werden daraus
Brustplatten, Nasen- und Ohrringe hergestellt. Ebenfalls erwithnens-
wert in diesem Zusammenhang ist, dass den Orks Legierungen be-
kannt sind, durch die Gold eine gréfiere Flirte und Zihigkeir erhilr.

Bronze wurde trither zur Herstellung von Watten, Ristungen und al-
lerlei Ausriistungsgegenstinden verwender, ist aber auf Grund des im
Orkland raren Kupfers heute fast ausschlicBlich als Schmuckmetall in
Gebrauch. Vor allem Statuetten und kleine Gatterbilder werden aus

Bronze gegossen.

Das neben Eisen am hiinfigsten eingeserzte Metall ist Messing, aus
dem sich nicht nur Armschienen, Beinschienen und Harnische ferti-
gen lassen, sondern auch passable Kurzschwerter und Axtblitter, von
Trinkschalen, Tellern, Besteck und Leuchtern einmal ganz abgese-
hen, wobet letztgenannte Gegenstiinde sich unter den Orks als Zei-
chen der Zivilisation seit der Besctzung des Svelluals ciner steigenden
Belicbtheit erfreuen.
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Mvusik vnp Kunst

An Instrumenten sind den Orks nur Pleifen, Trommeln und Haormer
bekannt, die zwar schr kunstfertig hergestellt werden, aber niemals
zur Erbauung, sondern stets zu kriegerischem oder kultischem Zweck
eingesctzt werden. Mit den grolien Pauken, Kesseln aus Messing, die
mit ziher Echsenhaut bespannt sind, geben Orks Nachrichten iiber
grolie Entfernung weiter. Wenn die Orktrommeln sprechen, dann ru-
fen sie zum Kriegsrat, Gétterdienst oder Beutezug.

Kleinere Trommeln sind erst seit kiirzerer Zeit in vermehrtem Ge-

brauch, seit sie von den Orks in einer Imitation menschlicher und
zwergischer Sitten zur Marschbegleitung eingesetzt werden, Ansons-
ten werden sie nur zur Untermalung von Stammesfesten, die dann
meist religidser Natur sind, verwender, chenso wie die langen Floten
aus den holzigen Stengeln des Bodirschilfs.

Der hypnotische Rhythmus der dumpfen Trommeln steht in kras-
sem Gegensatz zum schrillen, wie hysterisch wirkenden Zwitschern
der hellen und dem sinnverwirrenden Gebrummel der dunklen
Floten. Die Musik steigert sich — oft quiilend langsam — zu einem
irren Crescendo, das meist in schaurigem Einklang mit den blutigen
Vorgingen aul dem Tanzplatz steht, nur um sich dann wieder fir
Stunden seltsam matt und kraftlos um sich selbst zu drehen, bis sie
sich schlieBlich zu cinem noch sinneszerfetzenderen Gipfel empor
schwingt.

Letztlich ebenfalls zu den “Musikinstrumenten’ zu ziihlen sind die
aus den Harnern von Steppenrindbullen gefertigien Signaltrompe-
ten, mit denen sich die Stimme der Berge tiber weite Entfernungen
verstindigen und denen sie eine Vielfalt von Ténen zu entlocken ver-
mogen.

Ahnlich wie die Musik, dic nur als Bestandieil cines Rituals in Er-
scheinung tritt, wird auch die bildende Kunst nie um ihrer selbst
willen betrichen: Stets dient sie der Bannung feindseliger Geist- und
Lebewesen oder der Gitter- und Heldenverchrung, Meist haben die
Bildwerke die Form grober holzerner Statuen oder schauderlicher
Hihlenmalerei. Verbreitet sind hélzerne Gétterstelen, dic an den Or-
ten grober Schlachten oder heroischer Einzelkiimpfe errichtet wer-
den. Je nach Stamm bilden den Kopf dieser Bildsidulen entweder nur
der gehdrnte Brazoragh oder aber alle grolien Gétter, wobei ein jeder
von ihnen in cine andere Richtung schaut.

Die Darstellung ihresgleichen ist den Orks weder als Statue noch als
Bildnis bekannt, sodass sich alle Stelen zu dhneln schenen, ein Grund,
der den Wanderer, der die Bildsiu-

len als Orienticrungshilten benut-
zen will, leicht in die Irre fithren
kllnrl.

Gelegentlich kommt es auch vor,
dass die Stelen zu einem grolien Kreis
oder Quadrat angeordnet sind. Dies
kennzeichnet dann meist eine Rultstite,
an der zu jeder Mondhnsternis die Ritua-
le des Tairach abgehalien werden. Solle ein
Mensch oder ¢in anderer Nicht-Ork jemals an

einem solchen Ort entdeckr werden, ist ihm ein langsamer Tod sicher.
Ormamente werden meist in Verbindung mit anderen Kunstformen
verwendet, sei es als Verzierung eines Schwerts oder ciner Axtklin-
ge, auf einer Schmuckscheibe oder iiber einem Hihleneingang. Die
hiufigsten Zeichen sind die fast quadratischen Bilder der Orkgotter,
die den Bodir reprisentierende Schlange mit drei Képfen, der Mond
in all seinen Phasen oder der Riesenlindwurm als Zeichen der Kraft.
All diese Zeichen finden sich in quadratschen Rahmen, sogenann-
ten Kartuschen, die dann in Reihen oder Feldern angeordnet werden,
um die sich weitere miandrierende Linien schhingen. Obwohl es die
schwierigere Darstellungsform ist, verwenden dic Orks fiir die Or-
namente, die sic aul Stelen oder an Hohlenwiinden anbringen, das
Hochrelief = ein deutliches Zeichen, dass sie diese Kunst von den
Zwergen erlernt haben.

Auch das Ornament hat bei den Orks nie eine reine Schmuck-Funk-

tion, sondern wird von ithnen durchweg als Symbol fiir magische oder
gottliche Kriifte verwendet,

Die Hshlenmalerei an den Winden der Winterbehausungen widmet
sich cher den alliiglichen Dingen wie der Jagd oder dem Beutezug.
Die meist in rot, braun oder schwarz gehaltenen Gemiilde erzihlen
aus dem Leben grofer Krieger und Jiger, wobei die Zahl und Grofie
der Feinde oder Beutetiere oft von Bild zu Bild immenser werden.
Religitse Szenen finden sich nicht, wohl aber Schutzzeichen, die den
Segen der orkischen Gatter auf die Wohnstatt herabflehen sollen.

Das RECHTSSYSTEm

«Da erhob sich der besiegte Shroddo Brogk, stolzer Khurkach der
Tordochat, und forderte seinen Rivalen erneut heraus, denn er war nicht
bereit, thm seinen Arbach als Prets auszuhindigen, Zehn Mal nacheinan-
der wurde Shroddo besicgt, und stetig erhishte der Sieger den geforderten
Preis, von Waffe iiber Shroddos Zelt bis zu seiner iffentlichen Entman-
nung. Brazoragh aber ist mit den Zichen und im elften Kampf erschlug
Shroddo sehitefilich seinen Widersacher.

—aus einer Erzihlung von Azzek Ziraitach, Hochschamane der Truanzhai

Ein genaues Rechtssystem ist den Orks nahezu unbekannt, wenn man
von einer Fiille von undeutlichen ‘Geboten der Gétter” absicht. Diese
Gehote ruhen meist im genauen Gediichinis des Sippenschamanen,
der sie bei bestimmten Situationen vorbringt, worauthin sie dann vom
Hiuptling interpretiert und angewendet werden. Bei diesen Fillen
scheinen iibrigens Manipulationen durch den Schamanen seltener vor-
zukommen, als man vermuten machte, withrend von den Hiuptlingen
die gortlichen Gebote gerne nach Lust und Laune ausgelegt werden. Der
Widerspruch gegen cine solche Entscheidung des Hiuptlings kann nur
auf eine Weise geschehen: Man muss den Hiuptling heraustordern und
besiegen, dadurch an seine Stelle treten und den Fall neu untersuchen.
Wohl aus diesem Grund vermeiden es viele Orks, mit thren Streitig-
keiten vor dic Harordak der Sippe zu treten und erledigen die Sache
licher in cinem Zweikamplf, denn die Orks leben in dem Glauben, dass
die Gitter demijenigen beistehen, der Recht hat. Oder auch, dass der
Recht hat, der der Stirkere ist — die AufTassungen vermischen sich hier
etwas. Jeder Ork kann ein jedes Mitglied seiner oder einer niedrigeren
Kaste zum Kampf auffordern, wenn cin Streit entschieden werden
soll. Einrichtungen wie die Wahl der Waffen oder Sckundanten sind
bei diesen Duellen unbekannt: Man priigelt und schligr aufeinander
cin, bis einer der Kontrahenten seine Niederlage eingesteht. Hiufig
kann der Sieger dann eine zusiitzliche Leistung oder Wiedergutma-
chung vom Verlierer verlangen, etwa ein besonderes Besitzstiick oder
die Selbstdemiitigung des Bezwungenen.

Natiirlich ist es auch méglich, einen Hiherstechenden zum Zwei-
kampf zu fordern — doch derlei Kimpfe miissen stets bis zum Tode
eines der beiden Kontrahenten gefithrt werden.

Daneben gibt es dibrigens besonders bei den primitiveren oder grau-
sameren Orkstimmen Abweichungen, die mit cinem chrlichen Zwei-
kampf rein gar nichts mehr zu tun haben — so etwa die Site, dass jeder
Kimpfer beliebig viele Freunde und Gefolgsleute zu seiner Unterstiit-

zung mitbringen dart.

Die SPrRacHE DER ORKS

Das Orkische ist eine recht krude Sprache, deren Lautbild vor allem
von zahlreichen Knurr- und Kriichzlauten gepriigt wird: Menschen
und Zwerge, die das Orkische erlernt haben, behaupten ernsthaft,
dass dic Sprache bei lingerem Gebrauch — zumal wenn bei Verhand-
lungen laut gesprochen werden muss — zu erheblichen Hals- und Ra-
chenschmerzen fithre.

Die marodierenden Orkbanden Aventuriens verwenden das Oloarkh,
cine Sprache, die relativ stark mit dem Garethi vermischt ist und cine

Fiille von Lehnwértern iibernommen hat, sodass sie fiir Menschen
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cinfacher zu erlernen st Zum Leidwesen vieler kithner Waldliufer

kann man im Orkland selbst mit dem Oloarkh nur wenig anfangen,
1st ¢s doch grishitenteils aus dem Geschwitz der Yurach, der Ausgesto-
Benen, hervorgegangen, die den weitaus stirksten Anteil der maro-
dicrenden Orks stellen. Wer als menschlicher Sprecher des Oloarkh
cinem stolzen Orkhiuptling des Hochlandes gegeniibertritt, konnte
genauso gut direkt sagen, dass er versklave werden will,

Die Orklandorks sind stolz aul ithr Ologhaijan und betrachten es als
die edelste Sprache iiberhaupt. Withrend unbestreitbar richtig ist, dass
sich Ologhaijan stark von allen menschlichen Sprachen unterscheidet,
lisst sich doch klar sagen, dass es cinen weit geringeren Wortschatz
hat und weit weniger abstrakie Gedanken ausdriicken kann: Der
durchschnittliche Ork beherrscht nur recht wenige Begriffe, die iiber
seinen unmittelbaren Alltag von Jagd und Kricg hinausgehen. Junge
Orks beherrschen lange Zeit nur die Anfangsgriinde der Sprache, erst
mit der Zeit lernen sie von den dlteren Orks mehr dazu, sodass ihr

Waortschatz relatiy klein bleibt und den cindeunigen Schwerpunkt auf

den Angelegenherten der jewetligen Kaste hat

Aus dieser Regel fallen nur manche Priester heraus: Sie werden von
Jugend an auf ihr spiteres Amt vorbereitet und von threm Lehrmeis-
ter dem entsprechend unterwiesen. Thr Wortschatz ist oft dreimal so
groll wie der der gewdhnlichen Orks. So wissen die Priester des Rikas
um eine ganze Rethe von PHanzen- und Krankhensnamen, deren
Kenntnis sie cifersiichtig hiiten, withrend die des Gravesh vor allem
Fachbegriffe aus Verhtittung und Schmiedekunst beherrschen. Die
Tairach-Schamanen schlieBlich, als Triger der sonstigen Uberliefe-
rung von Glaube und Historie, beherrschen als einzige einen Ansatz
von philosophischen und wissenschaftlichen Ausdriicken.

Da keine der orkischen Sprachen diber cine Schnft verfiigt, gibt es
auch kemerlel Autzeichnungen in thnen. Doch angesichts des phii-
nomenalen Gediichtnisses der Priester besteht fiir eine Schrift auch
keine Notwendigkeit.

ORKiscHE MMamen

Typische Vornamen sind: Airakh, Alrork, Arbachzeg, Aregz,
Ashim, Azparuch, Azzck, Brazoch, Burchai, Buiruzz, Byak-
krak, Drasok, Drugh, Elgork, Ertugulk, Gach, Garch, Garzlokh,
Gharrai, Ghairazz, Gharrz, Girkush, Gorromp, Gospodorkreg,
Graksch, Gryazhai, Gurshai, Gushrogh, Harkhash, Hugur,
Hulgharuk, Jurran, Kempreg, Kerschoi, Khaidach, Kharrech-
zek, Kholzzsha, Khurrach, Khurraz, Krurkatunga, Kurruz,
Kurugoch, Mardugh, Marduk, Marfogh, Mohork, Morak, Mor-
ghinak, Morrok, Naggai, Nargazz, Ochozzog, Ogrik, Oigrunz,
Okorork, Olrik, Olruk, Orcheggz, Orezzar, Orgrosch, Raszech,
Rulgargop, Sadrak, Schindzilarz, Shardur, Sharkak, Sharraz,
Sholocham, Shurrak, Tairon, Thukraz, Trufagh, Tuzzugh, Ugur,
Ugurkan, Uigar, Upaatl, Waldork, Walduch, Wosz, Yagrikzek,
Yagu(ch), Yorrak, Yrram, Ziraitach, Zurok.

Einen zweiten Namen (einen Kriegs oder Ehrennamen) ver-
dienen sich nur aullerordentlich heldenhalte Orks. Weibliche
Namen hingegen sind den Orks véllig unbekannt; wenn Frau-
en iiberhaupt einzeln bezeichnet werden sollen, dann nach auf-
filligen Korpermerkmalen oder dem Namen ihres Besitzers.
Bei den Svellttal-Orks ist es iiblich geworden, orkische Vor-
namen mit «ypisch mittellindischen» Familiennamen zu ver-
binden, womit solche Namen wie Gharrai Mauerbrech oder
Khurrach Rittertot entstehen.

Manche Orks hiingen threm Vornamen noch den Namen ihrer
Sippe oder ihres Stammes an, also z.B. Raszech Riak Utasch-
Zholochai. Mitglieder gréfierer Sippen hiingen dabei meist die
Bezeichnung ihres Stammes an ihren Sippennamen an (also
etwa Assai-Korogai), wihrend Orks, die sich cinem Stamm
besonders zugehong fihlen, gleich mit dem Namen des Stam-
mesverbandes verfahren (etwa Orianhash-Orichat).

ORKISCHE BEGRIFFE

Kampf

Ai Kattach: ("keine Gefangenen™) orkischer Schlachtrut
Arbakka: Walfc

Brazor!: Kimpfe! (Impliziert: Oder ich tite dich.)
Gharyak: Barbar

Ghorkai: Hieh

Harrku: Tod

Hurgarka: Helm

Kattach: Gefangene

Morrzra!: Schneller! (Impliziert: Sonst tite ich dich)
Khurkach: Krieger

Kruzmoch durk!: Haltet cin! (Plural)

ramram: spalten, zerstoren

Zrak: Ehre

Alltag:

ai: kein, Verneinung, Nein, Ablechnung, Stehenbleiben!

aiharre: geben

Aike: Anrede cines Gegeniibers (in Singular und Plural),
die Anderen, sic

Arrai: Auge

Azzek: Kind

Chruag: Zeialter

er: bisse / Feind

Ergoch: Sklaven, Kricgsgefangene

Gorromp: Karren

gurreck: finden

gurroch: suchen

harrai: essen, trinken, Nahrungsaufnahme

harre: nchmen

holroch: holen/bringen

ichai: dies, das ... (Artikel)

inroch: sein

Izzragh: Traumkraut der Schamanen

Karrka: Schiidel

Ke: ich, wir, die Sippe (machr im Orkischen keinen Unterschied)

Keharrai: Hunger

ket: haben

Kharrasch Hammer

Khazarrach: das Orkland (Ologhaijan)

khur: gut / Verbiindeter

Kramrum: Holz / Ast

Mar: Auge

Maruk: Anfiihrer, aber auch: Erster beim Essen

Mochthrovak: auf Eroberung wartende Welt der fremden Goner
und Glatthiiute

Morkha: Blitz

morr: gehen

Omlogh Orkhai: das Orkland (Oloarkh)

orkai: fremd

Riak: von den (Orkstamm, -sippe)

Takai: rot, (frisches) Blut

Tarrakvash: Tairachs Totenreich

Turim Tairakhi: Nacht des Roten Mondes

u: in, im

Woschra: Blankhiute (auch Glatthiiute), orkische Bezeichnung
fiir Menschen

Zra: ja, Zusummung, Aufbruch!

Zrak: Ehre
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Die KrRiegskvnst pErR ORKS

Im orkischen Weltbild finden Krieg und Kampf stets im Zeichen Bra-

zoraghs statt, thm zu Ehren suchen die Khurkach die Auseinander-
setzung mit den verschiedensten Feinden. Orks kiimpfen nicht ‘rond-
ragefillig’, thnen geht es einzig und allein um die Uberwindung des
Gegners dank der eigenen Stiirke (oder List) und mit allen Mitteln,
die thnen zur Verfiigung stehen. Den Sieg tiber einen Gegner triigt
man gerne zur Schau, Trophien wie Skalps, Zihne, Knochen, Hor-
ner oder Beutestiicke genichen einen hohen Stellenwert.

Lange Zeit wurde von den Menschen die orkische Kriegskunst als wild
und barbarisch abgetan, als Raubziige unorganisicrter Riuberbanden,
die Ortschaften oder ganze Regionen iiberficlen, brandschatzten und
pliinderten und dann wieder abzogen. Die langsam verblassenden
Ermnerungen an griliere orkische Kriegsziige, welche nur noch in
den Liedern der Weidener Barden weiterlebten, wurden mit der Er-
oberung des Svelltschen Stidtebunds 1010 BF und dem nachfolgen-
den Orkensturm mit einem Paukenschlag wieder prisent. Unter der
kundigen Fithrung des Schwarzen Marschalls Sadrak Whassor bewie-
sen die Schwarzpelze, dass sic schr wohl in der Lage waren, strate-
gisch klug zu handeln und ihre Stirken vorteilhatt zu nutzen. Wih-
rend des Orkensturms schlossen dic Menschen auch zum ersten Mal
Bekanntschaft mit den fiirchterlich wiitenden Kriegsogern sowie den
orkischen Kampthunden, wahre vierbeinige "Mordmaschinen’ (siche
ZBA, S. 113). Dic jiingsten Raubziige im Jahre 1026 BF in Albernia
und Weiden sowie die Pliinderung Phexcaers in den Namenlosen Ta-
gen 1029 BF unter Sharraz Eisauge haben gezeigt, dass sich gewiefte
Strategen und Taktiker unter den orkischen Kriegern befinden.

W arrFen vnp RUstunGen

Waften haben in der orkischen Kultur zwet Funktionen: Sie dienen
zum Toren und als Statussymbol. Eine dementsprechend pragmati-
sche Einstellung haben Orks zu den meisten Totungsutensilien, wiih-
rend einige gar respekivoll behandelr werden.

Die herausragenden Waffen zeichnen sich meist dadurch aus, dass sic
cinem besonders starken Feind abgenommen wurden. Vieler dieser
Walten sind zudem recht kunstvoll gearbeitet — und dann meist aus
fremdlindischer Herstellung,

Ein Ork macht sich keine Gedanken um einen eleganten Fechrstil
oder cine genau platzierte Schlagfolge, fiir die er eine gur ausbalan-
cierte Wafte benitigt. Er mochte téiten — und zwar einfach und schnell,
ohne selbst getétet zu werden. Daher zeichnen sich orkische Waffen
durch eine gewisse Schlichtheit aus, die meist mit einer simplen Tod-
lichkeit einhergeht.

Neben einfachen Keulen haben sich dabet mehrere Klassen von Wal-
fen hervorgetan, die auch iiber das Orkland hinaus bekannt geworden
sind. Ber thren Bezeichnungen handelt es sich um grobe Begriffe wie
‘Axt aus orkischer Ferngung” oder *Speer aus orkischer Ferti-
gung’ und weniger um die Klassihizierung einzelner Ty-
pen. Umgekehrt macht ein Ork vermutlich auch keinen
Unterschied zwischen Degen und Floren — fiir thn Liuft
beides unter der Kategorie *Pickswalfe aus menschlicher
Fertigung’.

Der orkische Siibel, der Arbach, zeichnet sich durch eine
gewellte Linienfithrung und eher stumple, mitunter spride
anmutende Kanten aus, die keine sauberen Schnittwunden
verursachen, sondern tiefe Risse hinterlassen. Die Byakka
ist cine Hichwalte — cine Doppelaxt mit cinem Dorn an der
Spitze. Mit dieser Waffe werden nicht nur kriiftige Hiebe,
sondern auch hinterhiiltige Stiche ausgeteilt. Dazu kommt
noch der Gruufhai, cin meist mit Dornen gespickter Streit-
hammer, der fast immer fiir den beidhindigen Kampf aus-
gelegt ist.

Orks kennen nur zwei Fernkampfwaffentypen: den doppelt
gebogenen Kurzbogen aus Horn und Schnen des Steppenrind-

bullen, der jedem von Menschenhand gefertigten Kurzbogen sowohl
an Reichweite als auch an Durchschlagskraft ebenbiirtig ist und bis-
weilen gar dem Vergleich mit einem Langbogen Stand hiilt, und den
kurzen, breitblittrigen Wurfspeer namens Yagrik. Beide Waffen wer-
den von getibten Kimpfern auch vom Riicken der Orklandponys aus
verwendet.

Orkische Keulen sind nicht primitiver als andernorts, Messer und
Dolche werden nur selten im Kampf verwendet, sind aber bekannt
und bei der Arben auch nicht uniiblich.

Noch weit weniger entwickelt als das Waffenschmiedehandwerk ist
der orkische Riistungsbau und die Plittnerel. Hier begntigen sich die
Orks meist mit einzelnen Riistungsteilen wie runden Brustschilden
oder Arm- und Beinschienen, die entweder aus briiniertem Eisen
oder poliertem Messing gefertigt und hiufig mit Stierkopfen, Schre-
ckensmasken oder anderen Zeichen des Brazoragh verziert sind.
Ebenso gehbren nictenverzierte Ledermanschetten und schwere Le-
derhelme zum typischen Ausschen eines schwerbewaftneten Zho-
lochai oder Truanzhai. Ansonsten wird jede Art erbeuteter Riistung
von den Orkkriegern hoch geschiitzt, da sie zugleich als Trophiie gilt
und ihren Triger als siegreichen Kimpler ausweist. So kann man
gelegentlich auch Orks in Kettenhemden begegnen, die dazu einen
Thorwaler Helm und einen Doppelkhunchomer tragen. Vor allem
im Svellial sind die meisten Orkkricger durchaus mit bunter Bewatt
nung und Riistung zu schen — schlicBlich gab es hier relativ viel Beute
zu machen. Verdiente Orks werden aus den Tributzahlungen Lowan-
gens ausgeriistet, die restlichen Waffen werden in Khezarra einge-
lagert, sodass im Zweifelsfall mit Kampltruppen gerechnet werden
muss, die iiber Piken und gut gearbeitete Schwerter verfiigen.
Belagerungswatfen sind bekannt und werden vor Ort gefertigt. In den
letzten Kriegen haben sich die Orks als profunde Baumeister erwie-
sen, die cinfache Katapulte, Rammen und Belagerungstiirmen her-
stellen und auch bedienen konnten.

Reiftiere vip WaAGEN

Die typischen Plerde, auf denen die Orks, vor allem die Zholochai
und Tscharshai, reiten, sind dic Orkponys, cine Abart der Zwergen-
ponys, die offensichtlich von den Zwergen mit ins Orkland gebracht
wurden und die nach dem Untergang des Reiches von Umra-
zim ihr karges Futter in den Gebirgstilern der Blutzinnen fan-
den. Die Zholochai haben sich in den wenigen Jahren, seit sie Reittie-
re benutzen, noch nicht zu Meisterreitern entwickelt, aber es reicht
allemal, um Nachrichten schnell iiber grolie Strecken zu beférdern
oder berittene Krieger schnell von einem Kamplgebicet ins andere zu
bringen. Die Besten der Tordochai und Zholochai sind sogar in der
Lage, regelrechte Kavallerieattacken vorzutragen oder vom Pferd aus
ihre Kurzbigen abzuschiclien,
Galten die Orks lange Zeit als ungeduldige Reiter, die ihre Tiere oft
zerschunden und mitunter auch verspeist haben, so haben sie in den
letzten Jahren doch die Vorziige der Reiterei schitzen gelernt, Seit der
Invasion im Svelltal nutzen die Schwarzpelze auch gribere Plerde
als Reit-, Pack- und Zugtiere.
Als Packtiere werden im Orkland vornehmlich Steppenrindkiihe ein-
gesetzt, die sich mit schier unglaublichen Lasten beladen lassen. Die
Ochsen dieser Rinderart dienen ebenfalls auch als Zugtiere vor den
riesigen, cinachsigen Leiter- und Kastenwagen, in denen Hiuptlinge,



vor allem aber Schamanen, Priester und Beutegut zu reisen pflegen.

Diese grellbunt bemalten Fuhrwerke Ainden auch als lewzte Bastion
Verwendung, wenn die Schwarzpelze cinmal in die Defensive ge-
driingt werden. Hinter ihren gigantischen Scheibenridern versteckt
oder vom drer Schritt hohen Dach schielien die Orks dann wild auf
alles, was sich niihert, oder setzen schlussendlich gar ihr Beutegut in
Flammen, damit es nicht in die Hinde der Feinde Fillt, In Khezzara
schlicBlich werden dornengespickte Streitwagen hergestellt, die von
Rindern oder Plerden gezogen und, mit mutigen Khurkach beserzr,
Verheerendes anrichten kiimnen.

Dariiber hinaus finden sich in orkischer Hand auch allerlei Beute-
stiicke: zwetachsige Wagen aus dem Svelltland, eroberte Boote aus
dem thorwalschen Grt.'n?.gt:l\icl, Zugpl‘crdc aus f\m‘]crgasl. und sogar
die eine oder andere Quadriga, die im letzten Orkensturm auf das
Mittelreich erbeutet wurde. Diese Tiere und Wagen gelten auf Grund
ihrer Vorbesitzer als besonders kostbarer Besitz und gehiren fast aus-
nahmslos dem Hiuptling einer Sippe oder eines Stammes.

ORKkiSscHE EinHEiIiTED

Orks zichen in den meisten Fillen im Sippen- oder Stammesverbund
in den Krieg und kennen keine einhertliche Bewaffnung oder Kriegs-
ordnung. Einige miéchtige und einflussreiche Tairach-Schamanen
und Hiuptlinge halten sich eine Leibwache, der nur die stirksten
Kricger des Stammes angehiren und die sich in seltenen Fillen auch
aus kampftstarken Kriegsgefangenen rekruneren.

Dem Bestreben des Aikar Brazoragh sind die wiihrend des Or-
kensturms bekannt gewordenen orkischen Einheiten wie die Axt-
schwinger der Korogai oder der Schiidelbrecher der Zholochai #u
verdanken. Einige §

ime bringen Kimpfer hervor, die auf Grund
threr gleichen und geordneten Art zu kiimpfen auch als ‘Einheit’ ge-
schen werden kénnen, wie die von dem Schamanen Surak-Yer ange-
tihrten ‘Surak-Yer Schiitzenreiter',

KampPr unp BLut — GLAUBE

Es existieren viele widerspriichlichen Berichte iiber die Religion der
Orks: Manche leugnen, dass sie tiberhaupt irgendeine hihere Macht
verchren, andere erkliren sie gar zu Dienern — wenn nicht Geschap-
fen — des Namenlosen. Tatsiichlich verehren die Orks nur ihnen he-
kannte Gatter, wobet sich die Erscheinungsformen von Stamm zu
Stamm unterscheiden kinnen. Die zentralen Motive des Ork-Glau-
bens sind die Herausforderung und das Recht des Stirkeren, welche
beide durch die orkische Hauptgottheit Brazoragh verkérpert wird,
Kampk Tapferkeit und Mut besimmen das Leben der Orks, um sich
fiir das Nachleben im Jenseits, der Totenwelt Tairachs, zu stililen.
Allerdings kennen die Orks keine rondrianischen Kriegertugenden:
Alle Methoden, einen Sieg zu erringen, sind erlaubt. Herabgeschaut
wird auf all jene, die einen Kampl feige vermeiden oder Schmerzen
nicht ertragen kénnen. Orkische Feiern zu Ehren eines Gottes finden
meist statt, um dic Aufnahme von jungen Minnern in ihre Kaste zu
besiegeln. Ansonsten ist Religionsausiibung bei den Orks weitgehend
cine Angelegenheir der Schamanen,

Das orkiscHe WELtBiLD

Orks unterscheiden streng zwischen drei Welten: Die erste Welt,
Tarrakvash, war einst thre Heimar, wurde aber zum Totenreich un-
ter Tairachs Herrschaft, als sic von dessen Sohn Brazoragh in eine
neue Welt von weiter Steppe und kithlen Bergen gefithrt wurden,
in der die Orks derzeit leben: Khazarrach, das Orkland. Vor ihnen
licgt, nur auf’ Eroberung wartend, Mochthrovak, dic dritte aller
Welten, die noch von fremden Géttern und Glatthiuten beherrsche
wird. Jede Welt war und ist voller Herausforderungen, die gemeis-
tert werden miissen, che das Orkvolk in die nichsie Welt aulbrechen
kann.

Dem damaligen “Schwarzen Marschall” Sadrak Whassor gelang das
Runststiick, die sippengebundene Kriegsordnung teilweise aufzubre-
chen und stammesiibergreifende Kampfverbiinde zu bilden, Heute
existicren jedoch nur noch zwei solche Einheiten:

Die Augen von Khezzara (ca. 50 Okwach) sind Hinde, Augen und
Kricgshunde des Aikar Brazoragh, Elitckricger, dic in seinem Auftrag
knietiel in Blut waten, wenn sie seinen Willen durchsetzen, Die Ok-
wachs sind meist in kleinen Gruppen von bis zu sichen Mitgliedern
unterwegs und gelten als verlingerter Arm des Atkar Brazoraghs. Man
erkennt sie an ithrem absonderlich orangerot gebleichtem Haupthaar,
das in einem Kranz aus Zapten zu allen Seiten herab hingt. Geriich-
ten zufolge sollen alle Krieger aul die eine oder andere Weise Nach-
kommen des chemaligen Aikar Brazoragh Nargazz Blutfaust scin,
Sie sind mit fleckig-braunem gehiirtetem Leder bekleider, das hier
und da bronzene Nieten oder Ringe aufweist. Arbach, Langbogen
und schwarz gehiederte Pleile sind ihre bevorzugten Waffen,

Die Eltegarde der Orks stellt dic Garde des Roten Mondes (ca. 600
Okwach und Khurkach). Wihrend des Feldzugs des Schwarzen Mar-
schalls stellte die Garde das Riickgrat der orkischen Armee und trotz
starker Verluste wurde sie spiiter in Khezzara wieder aufgebaut. Die
Garde stellt heute die Leibgarde des Aikar Brazoragh und seine ganz
persinliche Streitmacht. Einzelne Krieger, die durch ihr besonderes
takusches Geschick aufgefallen sind, dienen in anderen Einheiten als
Anfiithrer und Feldherren. Anzahl und Intensitic von dunkelroten ge-
firbten Strihnen im schwarzen Pelz geben Auskunft iiber den Rang
und die bisherigen Leistungen, ausgeriistet werden die Krieger der
Garde mit Beutestticken aus der Schatzkammer Khezzaras, Die Tat-
sache, dass die Gardisten nur mit den besten und wertvollsten Beute-
stiicken von Tausenden von Jahren orkischer Raubziige ausgestattet
sind, fithrt dazu, dass sich in ithren Reihen so mancher findet, der cine

magische — oder den Zwéligitiern geweihte — Watle in den Kampl

fithrt oder von einer magischen Riistung geschiitzt wird.

vnp WEeLTsicHT DER ORKS

Das orkische Welthild anerkennt die Existenz fremder Gétter, die
wicderumeigene Wesen erschaffen haben. Die Menschen zihlen
dazu ebenso wie die Greifen, Elfen, Einhérner und Achaz. Den meis-
ten Orks gilt der Umgang mit diesen Wesen als schiidlich, denn allzu
leichr kinnen dabei entweder die fremden oder die cigenen Gotter
verdrgert werden. Noch gefihrlicher ist daher deren Verzehr, Zwerge
zihlen Giblicherweise ebenfalls zu den Geschapfen fremder Gatter,
Nur die Korogai akzeptieren sie als Kinder des Gravesh, mit denen
bisweilen sogar gedeihliche Zusammenarbeit misglich ist. Goblins
schlichilich werden ob ihrer Feigheit gemeinhin als Schipfung min-
derer Gistter betrachter, die man nicht zu fitrchten braucht. Threrseits
sind die Orks der Uberzeugung, das durch seine Stirke auserwiihlie
Herrschervolk des neuen Zeialters zu sein. Als Symbol der fremden
Gatter gilt den Orks die gleiliende Sonne, welche stets aufs Neue
Tairachs Mondscheibe vom Himmelszelt vertreibt. Eine Sonnenfins-
ternis wird entsprechend als grolier Sieg der orkischen Gotter fiber
die fremden Gatter gefetert, manche Tairach-Schamanen sind gar der
Uberzeugung, dass solch ein Ereignis den Tod cines fremden Gottes
bedeutet, Am Ende aller Zeiten wird das orkische Gitterpantheon
auch den letzten fremden Gott getitet haben und Tairach die Welt fiir
immer in eine blutrote, Mondbeschienene Nacht tauchen.

DiE oORKiSCHE GOTTERWELT

Als Takhairrach das Hers des toten Hiuptlings verzelnt hatte, war er so
stark wie kein anderer Maruchk, denn in ihm war die Macht des ersten und
des zweiten Blutes, und or gebot iiber alles Leben, Doch als er erkannte,
wao seine Macht endete, hiell er seine Sohne, die er noch sur ersten Stunde
geboren hatte, thn su erschlagen. Daruem schuf Gravesh das Ers und dar-
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aus erne michtige Axt, mt dev sein ilterer Bruder Brazoragh threm Vater

das Leben nahm. Da nahm Brazoragh das Blut seines Vaters und schuf

daraus die ersten Krieger der Orks. Und da sic aus dreifach vergossenem
Blut entstanden, waren sie stiivker als alle Geschépfe, die seit der Stunde
der Gitter gezeugt worden waren. Als thm aber sein Blut genommen way,
hiirte Takhairrach, der Herrn des Lebens, auf zu semn und wurde Tarrach,
der Herr des Nicht-Lebens.

—aus einer Erzihlung von Sharraz Sichelklaue, Tairach-Priester der
Orichar

Dem orkischen Schépfungsmythos zufolge sind alle Wesen goulich,
die am Anbeginn der Zeit 'in der ersten Stunde, bevor der Sieger sich
abwandte” geboren wurden (unabhiingig davon, ob sie von einem der
beiden Hiuptlinge selbst oder einem anderen Gott erschatten wur-
den). Die Orks schenken freilich nichr allen Géttern Beachtung, son-
dern nur jenen, von denen sie Unterstiitzung erwarten knnen — was
vor allem an den Taten threr Diener gemessen wird.

Im religiosen Leben der Orks spiclt der Glaube an Brazoragh und
seinen erschlagenen Vater Tairach die grilite Rolle. Daneben sind
auch die Kulte von Rikai und Gravesh recht weit verbrei-

tet, wihrend sich Bekanntheit und Vi
‘Nicht-
Gottern” (siche S, 104), von Sippe zu

unziihligen  Ai'Maruchk, den

Sippe, ja oft von Ork zu Ork stark
unterscheiden.

Obwohl die Orks kein lestes
Gatterpantheon kennen, gibt
es hin und wieder Sippen und
S
gitter in einem  annihernd

immen, die die vier Haupt-

geschlossenen System  ver-
chren. Dann st Brazoragh
der  alles  beherrschende
Hiuptling der diesseingen
Welt, der Vater aller Orks
und Tiere. Sein Sohn Rikai

ist_ cbenfalls michtig, doch

. um gegen den Va-
ter aufzubegehren bis aul
das eine Mal, als er ithm die
Herrschatt iber die unbe-

weglichen  Geschiipfe,  die
PHanzen und den Ackerbo-

den abrang. Tairach wicder-

um gilt als Herr des Jenseits,

wohin er von seinem siegrei-

chen Sohn und Nachfolger
Brazoragh verbannt worden 1st
— und nur in den Nichten des
Roten Mondes bricht sein frii-
herer Einfluss hervor, Gravesh
schliehlich steht cin wemg au-
lierhalb dieser Mythologie, doch gilt er als halbbliitiger Bruder des
Brazoragh: Sein Vater Tairach soll thn vor Urzeiten in den Scholb

«l

er fremden Sklavin gelegt haben. Die meisten Orks sprechen da-
bei von einer Menschentrau, doch bei den Korogai, den eifnigsten
Verehren Graveshs, hat sich die Uberlicferung erhalten, dass er der
Sohn einer Zwergin gewesen sein soll,

Neben den Orks huldigen seit dem Orkensturm auch eimige Svelldin-
der Brazoragh oder Gravesh., Weit beunruhigender sind die spéirlichen
Meldungen dariiber, dass in jiingster Zeit verstirkt Almadaner heim
lich einem schwarzen Stier mit roten Augen und zweifach geschwun-
genen Hornern folgen, und dass auch in Thalusien alte Suerkulte
zum Leben erwachen (€3 174 A)

BrAZORAGH

hrung der o

Aspekte:  Naturgewalten,  Kampfrausch, Uberlebenswillen,
Miinnlichkeit, Schipfergott, (miinnliche und tierische) Fruchi-
barkeit

Beinamen: Herr des Kriegs, Vater der Krieger, Oberster Haupt-
ling

Heilige Talismane und Artefakte: Brazoraghs Axt, Hurgarka
Brazoraghi (‘Brazoraghs Helm')

Heilige Orte: Azzchabragh (‘Brazoraghs Ptuhl’), der Blautann
in Weiden

Wichtige Tempel: Khezzara

Heilige Farbe: schwarz

Heiliges Tier: schwarzer Steppenrindbulle

Symbol: zweitach geschwungene Horner

Opfergaben: Zweikampf, Krieg

Brazoragh verkirpert als wichugste Gottheit der Orks den kimple-
nschen Aspekt der ungeziigelten Narurgewalten: Sturm und Blitz,
sengende Sonne und eisige Kilte. Aber er reprisentert auch den
Kampfesrausch des Kriegers, die Zeugungskraft des
Ork-Mannes und den Willen zum Uberleben. Die
Orks verchren Brazoragh als ihren Schapfer-
gott, den ewigen Herausforderer, der nur
das Rechr des Stiirkeren ancrkennt. Wiih-
rend manche Stimme thre Schiptung
durchaus im handwerklichen Sinne
des Modellierens (oder Schnitzens)
verstehen, denken andere eher an die
Erschaffung der Orks aus anderen,
minderen Lebewesen. Die philoso-
phischsten seiner Priester haben den
Glauben entwickelt, dass Brazoragh
stets mehr Leben zeugt, als es aut der
Welt Platz hat. Wer sich also sein Le-
hen verdienen will, muss sich seinen
cigenen Platz freikimpfen.
Welchen genauen Stellenwert Brazo-
ragh 1m Leben eines Orks einnimmt,
kann jedoch kaum allgemein be-
schricben werden, denn einen ein-
heitlichen Kult gibr es nicht. Manche
beschreiben thn als einen Gou der
(nach orkischen Malistiben gemes-
senen) Minnlichkeit. Andere sehen
ithn als Gott des Lebens, der die Welt
durch seine Gefahren und Priifun-
pen zu cinem Ort macht, an dem sich
ein Ork durch Kraft und Mut beweisen
kann: In der orkischen Kultur ist kein
Platz fiir Schwiichlinge.
Diese Ansichten zu Brazoragh erkliren die
ewige Fehde zwischen den einzelnen Ork-Stimmen, die Verachtung

fitr thre Sklaven und Gek:

wwenen und thren Eroberungsdrang,
Brazoragh wird in Gestalt eines schwarzen Steppenrindbullen oder ci-
nes Orks mit Stierkopf verchrt und die ithm geweihten Ritale werden
meistens in Form von blutigen Kampfspielen (Brukkah), Mannbar-
keitsproben und anderen Zurschaustellungen von Stiirke geteiert. Ber
grofieren Festen zu Ehren Brazoraghs (die sich zeitlich unabhiingig
nach kricgenischen Vorhaben ausrichten) werden Schaukiimpfe gegen
gefangene Krieger oder Jagden aul gefihrliche Tiere veranstaltet. Eines
der groliten Feste stellt der Wettkampf der Stéimme dar (siche 102), den
der Aikar Brazoragh nach alten Uberlicferungen initiiert hat,

Die Opfergaben an Brazoragh sind nicht materiell. Esistdic reine Kamp-
feslust, die ein orkischer Kneger verspiin, und natiirlich der Sieg iiber

seine Femnde, denn der Gott freut sich (iber die Stirke semner Kinder.



WEettkampF DER STAmmE

Alle 3 Sonnenzyklen finden sich Krieger simtlicher vercinigten
Stimme des Bundes im Stammesgebiet des letzten Siegers cin,
um sich wiihrend dreier Tage im kriegerischen Wettkampf zu
messen und Brazoraghs Kidmpen zu ermitteln. In den Diszi-
plinen Gelindelauf und Baumstammwerfen, Stierringen und
Trophienjagd treten dabei die besten Orkkricger gegen einan-
deran.

Wenn ein Streiter alle vier Priifungen fiir sich entscheiden
kann, wie zuletzt im Jahr 1025 BF, erwartet die Teilnehmer
cine fiinfte Aufgabe. Mit frischem Stierblut tiberschiittet und
bis zum Kopf in dic Erde eingegraben, miissen sie in dieser
wehrlosen Lage cine Nacht iiberstehen und am niichsten Mor-
gen noch einen Fluss durchschwimmen. Nur wer auch hier
siegreich bleibt, den erhebt der Aikar Brazoragh zum Khur-
kachi Brazoraghi (orkisch: Brazoraghs Krieger). (Anregungen
hierzu finden Sie im Szenario Die Kimpen des Brazoragh aus
dem AB 99)

Neben ciner Trophiie (ein kupferfarbener Arbach) und der
Ehre, die der Sieger fiir sich und seinen Stamm erringt, ge-
biihrt ihm ein Plawz in der Garde des Roten Mondes. Eine Verlo-
ckung die jeden Zyklus die mutigsten und stiirksten Orks nach
Khezzara fihrt. Und wenn sich zum Abend hin der Staub der
Steppe legt, gellen iiber das Lager die kehligen Laute hunder-
ter Schwarzpelze, die sich von den drihnenden Trommeln der
Schamanen angetricben in finsteren Blutorgien ergehen.

Fiir den Aikar sind die Spiele ein Mittel, die Stimme weiter zu
cinen und den Kampfrausch seiner Kimpen zu kanalisieren.
Sie haben hier die Maglichkeit, sich bei einem relativ friedli-
chen Wettstreit zu messen und ihre Stammesfehden geordnet
auszutragen. Nach der Festigung seiner Macht fithrte er die
Spiele ihrer urspriinglichen Bedeutung zu, die freigesetzten
Krifte in dunklen Ritualen im Kérper des Siegers zu binden.
Die Leitung der Spiele hat der Géttergesandte dem grausamen
Schamanen Crurdrak Blutzahn iibertragen, der mit seiner ma-
gisch belebten Dornenpeitsche fiir den ungestdrten Ablauf der
Wettkiimpfe sorgt und auch cifrig sein Obsidianmesser an die
Kehlen der Opfersklaven setzt. Gelegentlich erblickt man auch
menschliche Sklaven, die den Abgesandten ihrer orkischen
Herren unterstiitzen sollen. Ork-Helden kénnen an diesem
turbulenten Spektakel teilnehmen und sich zum obersten
Streiter der Orks aufschwingen, wenn sie als Abgesandter an-
erkannt werden und sich gegen ihre Gegner durchsctzen kin-
nen. Launen des Schicksals fithren alle paar Jahre freic Men-
schen auf der Suche nach der ‘letzten Herausforderung' vor
die Augen des Aikars, der diesen gewissenlosen Kimpferseelen
freies Geleit gewiihrt. Eingefordert werden konnte dieses Recht
allerdings bisher nur bei der Anreisc.

Tairach

Aspekte: Tod, Geister, Zeir, Wiederkehr von Freud und Leid,
Magie, Erinnerung

Beinamen: Herrscher des Nicht-Lebens / des Todes, Gott des
Roten Mondes, Blutgott

Heilige Talismane und Artefakte: Xarvlesh (‘Fleischreifier’),
Largresh (Tairachs Opfermesser)

Heilige Orte: Takaibragh (‘Blutiger Tann’) bei Khezzara, Kharr-
tak (Domizil Uigar Kais in den Eiszinnen)

Wichtige Tempel: Khezzara, Saljeth (Greifenfurt)

Heilige Farben: blut-/kupferrot

Heiliges Metall: Kupfer

Symbol: rote Mondscheibe

Opfergaben: Blutopter (Tiere oder Gelangene)
Feiertage: Turim Tarakhi (Nacht des Roten Mondes): Mond-
finsternisse (verschicdene Tairach-Feste); Neumond

Tairach istals Vater des orkischen Schiplergottes Brazoragh die zweit-
wichtigste Gottheit der Orks, Er hat durch seine — nach den meisten
t'ht'rliclbrllllg('|'| — bewusste Niederlage im Kampt mit seinem Sohn
das Leben fiberwunden, um iiber das Totenreich zu herrschen. Ob die
Beschreibung Tairachs als chemaliger Hiuptling der Gotter nur des-
sen Machu erkliren soll oder ob es cine Anspiclung auf eine vergessene
Zewt der Schamanenherrschalt iiber die Orks darstellt, ist ungewiss,
Ihm schreiben die Orks all jene mystischen Kriitte zu, derer sie sich
nicht einmal mit iiberlegener Kralt und Wildheit erwehren kénnen:
Alter, Tod und Vertall sowie die nur fiir Schamanen sichtbaren Geister
der Toten und der Natur, aber auch die Magie und den unerbitlichen
Zeitfluss. Dieser wird als Prinzip der ewigen Wiederkehr aller Leiden
und Freuden geschen, versinnbildlicht durch die Phasen des Mondes.
Tairach selbst wird in Gestalt der blutroten Mondscheibe verehrt, wie
man sic nur ber Mondfinsternissen oder iiber dem staubigen Hori-
zont der Orklandsteppe erblicken kann. Als heiligste Feiertage gel-
ten die Nichte des Roten Mondes, dic sogenannten Turim Tatrakhi.
Die regelmiibig wiederkehrende totale Mondfinsternis iiber dem Or-
kland ist auch Grundlage des orkischen Kalenders, der durch seine
240 Mondmonate mit jeweils eigenen Namen ein Geheimwissen der
Schamanen darstellt.

Dic seltenen bildlichen Darstellungen Tairachs heben vor allem sei-
nen Aspeke als Blutgott hervor und stellen ihn als Ork mit einem blu-
tenden Herz in jeder Klauenhand dar, die seine Machr iiber das erste
und zweite Blut symbolisieren. Denn seit seinem Gang ins Totenreich
lechzt Tairach nach dem Blut von Lebewesen, das in Riten zu sci-
nen Ehren stets in groben Mengen geopfert wird. Obwohl die Opfer
meist Tiere und nur vergleichsweise selten orkische oder menschliche
Getangene sind, hat dieser Blutkult wesentlich zum unter Menschen
verbreiteten Bild des grausamen und sinnlos mordenden Ork beige-
tragen. Durch Blutopfer soll Tairach versohnlich gestimmr, aber auch
gestiirckt werden (bei fremdrassigen Gefangenen wird zudem sein
Beistand gegen den Zorn von deren Gottern erfleht). In letzier Kon-
sequenz hoffen dic meisten zu Tairach betenden Orks aber, dass ithr
Blut nicht zu friih genommen wird — was weniger auf Angst vor dem
Tod selbst als vor Krankheit und Altersschwiiche zuriickzufithren ist.

DEr MTONDKALENDER DER_ ORKS

»Als das yote Gestirn heraufzog, wurden Tiere unruhig und schiu-
gen in den Stillen gegen das Holz. Insbesondere grofies Vieh wie
Kiihe und Ochsen waren aufgestachelt, streitbar. Bauern deuteten
mir gegenitber den dunklen Mond als béses Omen fiir eine schlechte
Ernte und viele Viehdiebe oder Riuber. Blut soll vergossen wer-
den,

[..] Auch sollen im unruhigen rétlichen Licht dieser Nacht aller-
hand seltsame Kreattiren gesehen worden sein: Lautlose Wolfe und
sweibeinige Ziegen oder Stiere, die wie Faune umhergehuscht seien
und unversehens wieder verschwanden.

[..] Aus dem Windhag heiit es, Orkbanden streiften unruhig durch
Gebirge und Auen am Grofen Fluss. Aus Lowangen oder Greifen-
Surt kommt das Geriicht, dass die Orks in der Nacht der Finsternis
ein grofies heiliges Fest abgehalten hétten. Im Svellttal sollen dafiir
etliche Menschen den Opfertod gefunden haben, wordiber der Mond
schlieflich zersprungen und gleifiend vom Himmel gefallen sein
soll. Die Worte klingen noch dibertricbener, als was man olnchin
schon aus Volksmund diber die blutriinstigen Schwarzpelze hort.«
—Kerry ni Brioghan, Derographin und Schretberin des Aventu-
rischen Boten

[02

Lo il

o i Sl b L e



Wihrend die meisten Kulturen ihren Kalender am Umlauf
von Sternbildern, am Sonnen- oder am Mondjahr ausrichten,
bildet ein wiederkehrender Zyklus von Mondfinsternissen die
Grundlage des orkischen Kalenders.

Die Schamanen des Blutgottes haben erkannt, dass zwischen
zwei periodischen Finsternissen 240 Mondmonate vergehen
(etwa achtzehneindrittel Sonnenjahre, fast ein halbes Orkle-
ben). Dieser Zeitraum wird als Chrege Tarrakhi bezeichnet,
Grofies (Mond-) Jahr oder Jahr des Tairach; dic orkische Zeit-
rechnung befindet sich derzeit im 2001, dieser Grofien Jahre.
Alle 240 Mondmonate und alle 28 Tage sind jeweils mit einzel-
nen Namen belegt, sodass die genaue Kenntnis des Kalenders
und die Daticrung historischer Ereignisse praktisch Geheim-
wissen der Tairach-Schamanen sind. Die wichtigen Feste zu
Ehren Tairachs fallen auf die Nacht einer Mondfinsternis, ge-
nannt Turim Tairakhi, die Nacht des Roten Mondes. Doch auch
jene Nachtstunden, in denen das Madamal nur durch den
staubverhangenen Himmel der Orklandsteppe rot erscheint,
gelten den Schwarzpelzen als heilig.

Die Nacht des Roten Mondes Eillt dabei nicht auf Vollmond,
sondern tatsiichlich auf zwei Nichte nach Neumond, sodass
das Madamal hierbei als blutrote schmale Sichel erscheint. In
der Glaubensmythologie der Orks fiillt Tairach in dieser Nacht
cinen Kelch mit dem Blut seiner géttlichen Feinde und schopft
aus diesem Trunk neue, stirkere Krifte.

Abgeschen von den periodisch wiederkehrenden Mondfins-
ternissen kommt es immer wieder auch zu unvorhersehbaren
Verdunkelungen des Madamals, wihrend denen es nicht nur
blutrot, sondern auch schwarz oder gar griin erscheinen kann
(wobei letztere beiden Varianten auch den Orks als bisse Omen
gelten). Diese Finsternisse beruhen stets auf iiberirdischen
Ereignissen, ob nun Machenschafien des Namenlosen oder
der Dimonen oder als himmlisches Zeichen. (Siehe auch GA
195.)

Neben dem Grofien Jahr, dem Mondmeonat und dessen Mond-
phasen und 28 Tagen haben die Orks keine weitere Untertei-
lung der Zeit vorgenommen, wenngleich sie das Sonnenjahr
durch den Umlauf der Sterne und auch die Jahreszeiten ken-
nen. Letztere sind den Schwarzpelzen fiir thre Zeitrechnung
aber recht egal, da sie sich von Sommer auf Winter nur auf
anderes jagdbares Wild umstellen miissen. Auch Aussaat und
Ernte sind einem kaum ackerbauenden Volk weniger wichtg,
Allerdings kennen die Tairach-Priester durchaus die Welt-
zeitalter, Chruag Maruchk genannt, das Altern der Gatter. Die
Tag-und-Nacht-Gleichen sind insbesondere unter Anhingern
Rikais von Bedeutung,

UmRECHNIUNG

Um den unter Menschen nahezu unbekannten orkischen und
den mittelaventurischen Kalender in Einklang zu bringen, sei-
en hier zwel feste Daten angegeben:

Der 23. Peraine 1010 BF war der Yarbai (erste Tag) im Urrosh
(erstem Mondmonat) des Grofien Jahres 2000, der Tag, an dem
die Orkheere des Aikar Brazoragh den Sturm auf den Svellt-
schen Stddtebund begannen.

Der 18. Efferd 1029 BF, die Nacht des Sternenregens, war der
erste Tag des ersten Mondmonates des Jahres 2001.

Tatsichlich bildet Turim Tairakhi immer wieder ein wichtiges
Datum in der Historie der Orks.

o e, NGEEEEY
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GRAVESH

Aspekte: Handwerk, Schmiedekunst, Metall (sowie dessen Ge-
winnung und Verarbeitung), Feuer, Erz

Beinamen: Meister des Feuers, Herr der Erdenticfen

Heilige Talismane: Graveshs Hammer, Graveshs Schild, Brazo-
raghs Fluch, Graveshs Kette

Wichtige Tempel: Karkush, Rorkvell

Heilige Farben: stahlgrau

Opfergaben: Handwerks- und Schmiedegur (durch Verbrennen
oder Vergraben)

Zu den weniger angebeteten, aber nichtsdestoweniger noch recht weit
verbreiteten Orkgittern zihlt Gravesh, der Gott der Handwerker und
Schmiede. Er ist der Beschiitzer von denjenigen, die die Kiinste der
Metallgewinnung und -bearbeitung beherrschen, der Beherrscher
der Schmiedeflamme und des Werkzeuges. Von den Drasdech wird
er auch fiir Fertigkeiten wie Holzschnitzerer und Toplerei angeru-
fen. Gravesh ist bei fast allen Orkstimmen bekannt — oft jedoch unter
anderen Namen wie Grawosch, Hangrahesh oder Angrowasch, was
gemeinsame Wurzeln mit dem Glauben der Zwerge vermuten Lisst.
Die Bedeutung seines Kultes hiingt von Einfluss und Fihigkeiten der
Drasdech einer Sippe ab und steigt vor allem mit deren Maglichkeiren
der Metallverarbeitung, Bei den fiir ithre Schmiedekunst bertihmien
Korogai gilt der Herr der Wallenerzeugung gar als zweiter Kriegsgott
und wird fast gleichrangig neben Brazoragh verchr,

Die Rituale des Gravesh bestehen in der Regel in Anrufungen des
Feuers und dem Verbrennen oder Vergraben von Opfergaben, meist
handwerklichen Erzeugnissen oder Schmiedegut. Denn Gravesh st
nicht nur der Meister des Feuers, sondern auch der Herr der Erden-
ticfen, wo er das Erz erschafft. Aufjeden Fall aber schreibt man es der
besonderen Wundertitigkeit Graveshs zu, wenn aus rohem Gestein
bicgsames Metall und daraus blitzende Waffen werden,

Rikrai

Aspekte: Ackerbau, PHanzenwelt, (ausschliclihch pflanzhche)
Fruchtbarkeir, Heilkunde

Beinamen: Bringer der Freude

Heilige Artefakte: Kasharraikach (‘Kessel der nahrhafien Gi-
rung’)

Heilige Orte: Thakrhizz'Sharach (*Schlund des rauschhalten
Rauches’) im nordlichen Steineichenwald

Heilige Farben: braun, griin

Opfergaben: Feldfriichte, Vergorenes, Rauschkriuter

Feiertage: Tag-und-Nacht-Gleichen (Orgien zu Ehren Rikais)

Rikai gilt den meisten Stimmen als Sohn des Tairach. Er war jedoch
zu feige, um offen gegen seinen michtigen Vater aufzubegehren, und
verbiindete sich darum mit seinem ilteren Bruder Brazoragh, der
ihm fiir dafiir die Herrschatt iiber die unbeweglichen Geschopfe, die
PHanzen und den Ackerboden iibertrug. Seitdem befindet sich Rikai
in stetem Kampf mit der Erde. Denn diese ist eine geizige und unwil-
lige Kraft, der er jedes Jahr aufs Neue miihsam die nenen Knospen
und Schisslinge entreiben muss, Einigen Stimmen gilt Rikai als lau-
nischer Gott, der mit den knappen Gaben des thm unterstehenden
Bodens geizt, sodass nur harte Arbeit seine Gunst findet und zum
landwirtschafilichen Erfolg fithrt. Uberhaupt sind Landwirtschaft
und Ackerbau bei den Orks von unzihligen Mythen und Mysterien
umgehen.

Doch die Ernihrung der Orks ist nicht der einzige Zweck, zu dem
Rikai die PHanzen der Welt erschafft. Auch die "erfreuende” Wirkung
verschiedener PHanzen ist thm zu verdanken. Und den vielleicht
groften Respekt genielt Rikai als Bringer der Freude — so nennen dic
Orks ihn als Schopter von berauschenden Getriinken und Rausch-
kriutern.
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Wiihrend Rikai von den meisten Orks als Schwiichling verachtet wird

und nur bei jenen Sippen grisiere Verchrung genielt, die viel Acker-
bau betreiben (vor allem bei den Orichai), wissen seine Priester um die
verborgene Macht thres Gottes. Durch die Herrschalt iiber scheinbar
nutzlose und unchrenhatie Dinge gelang es ihm, die absolute Herr-
schalt seines Bruders iiber dessen eigene Geschapfe deutlich zu min-

dern. Denn durch seine Gaben sind die Orks nicht mehr allein auf

das Fleisch von Brazoragh Kreaturen angewiesen, um zu iiberleben,
Gegen die Wunden des Krieges schenkte Rikai den Orks heilkriiftige

PHanzen und seinen Priestern das Wissen um deren Anwendung.
2

Die GLavBENSWELT DER SCHURACHAI

8o kamen dic vier Briider Karmorragh, Efrun, T'Eirra und Inkra
susammen und mafien sich an der Ungenannten miteinander. Als
diese eine Tochter gebar; erkannte T Eirra sie als die Seinige und
nahm sic zu sich. Die Ungenannte hingegen wurde von den drei
Briidern an den Rand des cwig kalten Landes verbannt.«
—Mythologie der Schurachai

Das reichhaltige Gétterbild der im hohen Norden ansissi-
gen Schurachai unterscheidet sich maligeblich von dem ihrer
Britder im Orkland. Die Weilipelzorks beten zu Karmorragh
und Efrun, die Naturgewalten verkérpern und cinen ewigen
Kampf mit den *Wolfsfeinden” ausfechten: Eisspeere der Gér-
ter prallen auf harschstarrende Wolfsleiber und zerspringen in
kalte, vom Himmel regnende Splitter, der Tritt der Wolfsgigan-
ten wirbelt Schneegries und Firn auf und erzeugt Stiirme. Das
Aufeinanderprallen ihrer Waffen erzeugt gar die Wanderlicheer,
die nichtens im Norden am Himmel stehen. T'Eirra und sei-
ne Tochter Brthona stchen hinter den Sternen und lachen nur
iiber dieses Geplinkel, sie sammeln die Toten und ihre Leiber.
Inkra ist der ewige Widerpart aller anderen, denn er michte
das Eis tauen und die Welt im Wasser ertréinken, in dem der
Ottergott Ghurkch umherschwimmt.

Ai'MAaRVCHK —~ DiE MicHt-GOtTER

Machr und Ansehen cines Gottes werden an seinen Taten CEMUSsen.
Entsprechend verehren Orks viele Wesen, die zwar von grolier Bedeu-
tung fiir thre Sippen sind oder waren, aber nicht als Géter bezeich-
net werden, sondern als deren Gegenstiicke: Ai'Maruehk oder “Nichi-
Gitter”. Sie werden allerdings nur selien cigenstindig verehrt, sondern
nurinnerhalb grofierer Zeremonien angerufen. Vieltach handelt es sich
um miichtige, aber durchaus leibhaftige Wesen, wie etwa die Riesen
Glantuban und Neunfinger. Auch bertihmte Ahnen werden bisweilen
angebetet (wie der Kriegsheld Klubukh, der bei dem mittlerweile un-
tergegangenen Stamm der Tordochai bereits Brazoragh als Kriegsgont
verdriingt hatte). Thre Taten werden als Beispicle fiir tugendhafies Ver-
halten genannt. Die Uberwachung dieser Lehren liegt wie alles Ginter-
wissen natiirlich ganz in den Hiinden der Tairach-Priester.

Andere Goer sind offenbar auf den Einfluss fremder Kulturen zu-
riickzufiihren. Die in engem Kontakt zu den Orkland-Achaz sichen-
den Mokolash verehren die Wassergottheit Ranagh, dessen Ahnlich-
keit zu den heiligen Wesen der in der Niihe lebenden Orkland-Achaz
unverkennbar sind. Die Olochtai verchren stan Gravesh cine feurige
Inkarnation Tairachs, den Feuergott Angarai. Dicse Angarai-Verchrung
als Leben spendende wie verzehrende mystische Kraft weist viele Ahn-
lichkeiten mit den dltesten Formen des archaischen Ingra-Kultes auf]
dem die Menschen des Nordens vor Tausenden von Jahren anhingen.
Zahlreiche im Svelltland ansi

sigen Orks haben einige Zwolfgoter in
ihr Glaubenshild aufgenommen und diese — beeinflusst vom Lowan-
ger Dualismus — ihren traditionellen Gattern gegeniiberstellen. Die
insgeheim von manchen der kliigsten Orkfrauen als Schutzgottheir der
weiblichen Orks angerutene Mamrekh schliclilich zeigt deutliche Ahn-
lichkeit zur goblinischen Mailam Rekdai.

GEisteEr

Die Bewohner der orkischen Geisterwelt werden von den Tairach-
Schamanen in drei Arten unterteilt: Dic Zorkyach sind Naturgeister
und umfassen die Elementarkriifte von Wind, Fels und Feuer chenso
wie die Geister von Tieren oder Orks. Solange ¢in Geist aber durch
einen Kirper ans Diesseits gebunden ist, hat er nur geringe Macht
und st der lebendigen Kraft des Blutes unterworfen. Erst wenn diese
Fesseln zerschlagen sind. wird er zu einem Harrguhlach, cinem To-
tengeist in Thirachs Reich. Nur diese konnen sich in der Geisterweh
frei bewegen und werden vom Schamanen angerufen, um ihn im
Kampf gegen andere Geister zu unterstiitzen. Zorkyach und Harrg-
uhlach kénnen nur mit Tairachs Duldung oder gar auf scinen Be-
fehl hin handeln, weswegen ihm bei fast allen Ritualen cifrig geopfert
wird. Aubierdem benétigen die Geister das Blut der Oplerticre, um
iiberhaupt im Diesseits wirken zu kénnen.

Die Schamanen kennen auch noch eine Vielzahl fremder Geister, die
so genannten Gharyakach, die von anderen Gotern erschaften wur-
den oder cinfach schon immer waren.

TeEmPEL vnp HEiLicTUMER

Die Zahl der orkischen Tempel ist iiulierst gering, viele von ihnen
nur noch Ruinen wie das Tairach-Heiligtum von Saljeth, das jetzt in
Katakomben unter Greifenfurt verborgen licgt (siche SdR 169) oder
vergessen, wie der Brazoragh-Tempel im alten Cuslicum, der jedoch
vor allem von menschlichen Anbetern errichter wurde. Namhafte
Tempel der beiden orkischen Hauptgitter finden sich heute nur noch
in Khezzara (siche Seite 33f1), withrend das Zentrum des Gravesh-
Kultes in Kharkush licgt (siche S. 41£). Ein weiterer wichtiger Tempel
Graveshs wurde in Rorkvell erbaut (siche S. 54fF), wihrend dem Ri-
kai gewethte Tempel hingegen nicht bekannt sind.

Daneben kennen die Orks noch zahlreiche neuere oder iiltere heilige
Stiitten, wo sic ihren kriegerischen und blutdiirstigen Gittern huldi-
gen. So gilt der Azzchabragh, Brazoraghs Pruhl, als Jagdgebiet Bra-
zoraghs. Da es sich dabei um den grolien verwunschenen Weidener
Blawtann handelt mag einer der Griinde sein, weshalb Orks seit jeher
bevorzugt in Weiden einfallen. Ebenfalls cin Wald ist der Takaibragh,
der*blutige Tann” unweit der Manern Khezzaras (siche S.38), den nur
die wiirdigsten Tatrach-Schamanen betreten diirfen. Hier empfangen
sic thre zweite Innation durch Tairach und werden zu Hochschama-
nen gewetht, wenn sie eine Nacht im diisteren Wald iiberleben. Als
eine weitere dem Tairach besonders wohlgefillige Stitte gilt Kharr-
tak, das Domizil Uigar Kais in den Eiszinnen. Der wohl miichrigste
Schamane der Orks hat zu Ehren scines Blutgottes Hunderte von
Prihlen mit den Képfen erlegter Wesen aus der Welt der Sterblichen
schmiicken lassen: Yaks, Schnee-Eulen, Meerkilber, Eishiiren, Wid-
derhyinen, Riesenalken und gar einen Frostwurm, Mehr zu Kharrtak
finden Sie in Firuns Atem bzw. der geplanten Nordland-Spielhilfe.
Thakrhizz'Sharach, der Schlund des rauschhaften Rauches, im nérd-
lichen Steineichenwald ist cine Orakel-Stitte Rikais. Da das Interesse
der Orks an dieser Stitte cher miBig ist, wird sie vor allem von ande-
ren Bewohnern des Steineichenwaldes genutzt.

Neben diesen von den heutigen Orks allgemein bekannten und ge-
nutzten Tempeln und Heiligtiimern existieren zahlreiche weitere,
halbvergessene und verborgene uralte Stitten orkischer Géttermacht,
von denen einige in der jiingeren Geschichrte durch den Aikar Brazo-
ragh und seine Diener aufgespiint wurden. Im Greifengras steht ein
grolier Tempel des Brazoragh, Tairach und einer unbekannten dritten
Gottheit, im Weidener Moosgrund liegt ein Rieshiigel, der vor Ur-
zeiten durch die Orks errichtet und als Nekropole genutzt wurde, im
Nebelmoor errichtete Nargaze Blutfaust Gruuzash, eine heilige Stirte
Tairachs und Graveshs. Eine Beschreibung des Orklagers Gruuzash
ist in Ritterburgen & Spelunken ab S. 30 zu finden.
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ORKiSCHE ARTEFAKTE

Eine besondere Bezichung hegen die Schwarzpelze zu Arte-
fakren und Talismanen threr Gotrer. In ihren Augen stehen dic-
se als wertvollste Trophien nur dem Wiirdigsten aller Orks zu,
cinem Aikar Brazoragh. Wie viele dieser Artefakte es tatsiich-
lich gibt, ist ein gut gehiitetes Geheimnis der Tairach-Priester,
schlussendlich ist es cine Entscheidung des jeweiligen Aikar
Brazoraghs, wic viele er fiir nitig erachtet zu sammeln, um sei-
ne Feinde niederzustrecken. Den Orks ist wohl bewusst, dass
auch die Diener der fremden Gétter iiber miichtige Talismane
verfiigen, weswegen sie versuchen, wo immer es geht solche Ar-
tefakte zu bergen und zu vernichten — sofern sie von ihnen als
das erkannt werden, was sie sind.

Auch der Aikar Brazoragh hat in den letzten Jahren kaum
cine Anstrengung gescheut, um die wichtigsten Artefakte in
seinen Besitz zu bringen. Da wiire zum Brazoraghs Beender,
die mythologische Axt, mit der Brazoragh der Legende nach
seinen Vater Tairach erschlug (und die ithren Namen davon
hat, das sie selbst magische Verbindungen beenden kann), so-
wie die aus dunklen Holz gefertigte, armlange Keule Xarvlesh,
den ‘Fleischreiber’, deren spitze Horner von Diimonen selbst
stammen sollen. Die Keule ist genauso wie Largresh, Tairachs
Opfermesser mit Obsidianklinge und Kupfergriff, dem Tairach
heilig. In Khezzara findet sich Rikais Kasharraikach, der Kes-
sel der nahrhaften Giirung, der es vermag, auch das hungrigste
Orkheer zu sittigen. Ebenfalls in Khezzara befinder sich Bra-
zoraghs Fluch, ein dem Gravesh heiliger Felsen, mit dem den
Naturgewalten Einhalt geboten kann. Seit kurzem ist es ihm
auch gelungen, Brazoraghs Helm, Harrgarka Brazoragh, cinen
Bronzehelm mit vier Stierhtrnern zu erringen. Wie der Aikar
in den Besitz von Brazoraghs Helm gelangte, wird in offiziel-
len Quellen nicht thematisiert, sodass diese Tat einer orkischen
Heldengruppe vorbehalten bleibt.

Bisher nicht erringen konnte der Aikar Brazoragh Graveshs
Hammer, der die Gestalt eines brachialen Schmiedehammers
mit ciner flachen und einer angespitzten Seite hat und aus
schwarzem Sternenmetall geschmiedet wurde. Lange Zeit in
Gruuzash verborgen, hiiten seit 1030 BF die Finsterkamm-
Zwerge diese Waffe. Ebentall verschollen bleibt der kupferbe-
schlagene Lederschild des Gravesh, dessen Spur sich in Tob-
rien verliert.

Einige Tairach-Priester kennen die Uberlieferungen iiber Tai-
rachs Knochenriistung, und auf den gewundenen Schwar-
zen Stab, der sich im Besitz des Hochschamanen Uigar Kai
befindet, erhebt der Aikar Brazoragh schon lange Anspruch.
Mysterids bleibt die im Jahre 1030 BF durch Mardugh Ork-
han geschmiedete Graveshs Kette. welche ausschlieBlich aus
Metall des Sternenregens hergestellt wurde. Thre genauen Ei-
genschaften sind unbekannt, doch es heilit, dass die Kette unter
anderem ihre Liinge und Beschaffenheit zu verindern mag,

Die PrRiestERsCHAFT

Als Priester des Brazoragh tungieren dic Hiuptlinge, die thren Stamm
iiber die Weiten der Orklandsteppe fiithren, withrend die Tairach-
Priester als zauberkriiftige Schamanen alle Zeremonien durchfithren.
Gemeinsam lenke dieses Zweitergespann als Flarordak die Geschicke
der Sippe, weswegen sie aufl Seite 93 genauer vorgestellt werden.

Ein Grobiteil des handwerklichen Wissens der Gravesh-Priester 15t
in Ritvalen und Liturgien koditiziert, die — vom religiosen Ballast
befreit — erstaunliche Kunstfertigkeit erahnen lassen (siche Sei-
te 96). Sie sind Triger uralter Uberlicferungen, die wils noch von
den Zwergen stammen, die cinst im Orkland lebten, Was gonliche
Gebote in Zusammenhang mit Verhiivtung und Schmiedekunst

angeht, so ist thr Gediichtnis ebenso gut wie das legendiire Erin-
nerungsvermigen der Tairach-Priester. Gravesh-Priester stammen
meist aus der niederen Kaste der Drasdech und haben sich durch
besonderes Geschick, Durchsetzungskraft oder die Begabung fiir
beeindruckende Auftnite in den Priesterstand hochgearbeiret, Meist
wiihlt der amticrende Priester einen besonders vielversprechenden
Junghandwerker als seinen Novizen, dem er dann allmiihlich die
heiligen Zeremonien und Liturgien beibringt. Die Stellung eines
Gravesh-Priesters in der Sippe ist schwierig. Er gehiirt zu den ange-
schenen Okwach, doch da er nicht der Jiger- und Kriegerkaste ent-
stammt, blicken deren Angehirige oft aul thn herab. Andererseits
aber sind sic in der Regel aul seine Kenntnisse angewiesen, und der
erziirnte Auszug des Gravesh-Priesters ist mir das Schlimmste, was
ciner Sippe geschehen kann, denn seine handwerklichen Kenntnis-
se sind kaum zu ersetzen. Gravesh-Priester tragen oft cin lammen-
gelbes oder hellrotes Gewand oder eine dicke Lederschiirze in den
Farben des Schmiedefeuers und als Standeszeichen eine kleine Axt
oder einen Schmicdehammer, Diese sind allerdings nicht fiir den
Kampfl bestimmt, denn der ganze Srolz fast jeden Gravesh-Priesters
ist eine selbstgeschmiedere Watke aus bestem Stahl.

Priester des Rikai genielien nur selten hohes Ansehen in ihrer Sip-

p o

pe, und dennoch gelingt es ihnen in einzigartiger Weise, sich an vie-

len Stellen niitzlich, ja, bisweilen sogar unentbehrlich zu machen.
In ihren Ritualen und Anrufungen tradieren sie die gesammelten
orkischen Kenntnisse iiber Ackerbau, PRanzenwelt und Heilkunse.
Zawar handelt es sich um kein geheimes Wissen wie das der Scha-
manen, doch mangelt es den meisten Orks einfach an lnteresse und

(il.!lllllll. LIm (HC CI![!\'}]FL‘L‘I]CII(ICII ZI. lllll(_'llil:lllgl.: FAl (_TkL‘IHlCIl. So

miissen nicht nur die Felder unter Aufsicht und Anleirung cines
Rikai-Priesters bestellt werden, sondern dieser ist oftmals auch der
cinzige Heilkundige ciner Sippe.

In besonderer Weise wissen Rikai-Priester ihre Kenntnisse iiber
Rauschkriiuter und Braukunst einzusetzen, um durch Einflussnabme
aufwichtige Stummesmitglieder thre Ziele zu erreichen. Insbesondere
die Tairach-Priester sind allfilhg fiir solche Einflussnahmen, sind sie
doch teils auf die Rikai-Priester angewiesen, um an das Traumkraut
der Schamanen zu gelangen, Tzzragh, welches geraucht wird, um sich
in Trance zu versetzen, Wann e Anhiinger Rikais von seinem Stamm
als vollwertiger Priester akzeptiert wird, hiingt vor allem von seinem
Auftreten und seinen Erfolgen ab. Manche verzichten aber auch
zeitlebens auf den einem Priester gebiihrenden Respekt und begnii-
gen sich damit, ohne grolies Aufschen thren nicht unbetriichtlichen
Einfluss auf andere Sippenmitglicder auszuiiben, Um cin geeigneter
Anwiirter liir das Priesteramit des Rikai zu sein, muss man vor allem
Interesse fiir die PHanzenwelt und das gedeihliche Wachstum aller
Dinge mithringen — dies kommt bei Orks bereits so selten vor, dass
kaum ein Priester hishere ,-\l‘llhnlurungt'n stellt, wenn er einen jungen
Ork zu seinem Schiiler erwiihlr.

Auferlich unterscheiden sich Rikai-Priester nur unwesentlich von
anderen Orks, Thr Aufireten ist jedoch meist deutlich weniger kriege-
risch und thre Kleidung flle durch den villigen Verzicht von Leder
und anderen terischen Produkten auf.

Tairacus Totenreicn -
BestattunG vnp JENSEITSGLAVBE

Aul’ Grund der zahlreichen verschiedenen Stimmen und Sippen
konnte sich bei den Schwarzpelzen nie ein einheitliches Bestattungs-
ritual durchsetzen. Mancherorts werden die Toren verscharrt oder den
Tieren zum Frald vorgeworten, andernorts schattt man Leichen- oder
Knochenherge. Einige Sippen kennen auch die Erd- oder Feuerbe-
stattung. Ganz allgemein wird dem Korper eines Verstorhenen keine
grolic Beachtung mehr geschenkt, sofern er sich nicht als Trophiie
cignet.

Orks kosten das Leben vor dem Tod in vollen Zigen aus, denn cin

Ork weill mie, welche Pritfungen Tairach in seiner Welr fiir die Ver-
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storbenen bereithiilt, da die Beschaftenheit von Tairachs Totenreich

unter Schamanen heftig umstritten ist. Manche prophezeen cin
Reich der Freude, andere ewige Qualen. Einige Schwarzpelze sind
der Meinung, dass dic Skalps und Zihne erschlagener Gegner das
Haarmeer im Totenreich wachsen lassen, ein Meer, das von Fliissen
aus Blut durchzogen ist, die aus den Wanden Tairachs flichien sollen.
Das Torenreich selbst soll man tiber eine Knochenbriicke erreichen.
Andere Schamanen sind der Uberzeugung, dass sich die Toten in
ciner riesigen rostroten Aschesteppe authalten, wo sic ¢inen Kampf
gegen die Toten der fremden Gotter ausfechten. Schlussendlich gibt
es auch noch solche Schamanen, die von einer graven und bleichen
Eindde berichten, in der die schwiichlichen Toten ein tristes und ein-
toniges Dasein fristen.

Das Totenreich selbst soll nur eine schmale Schwelle von der orki-
schen Gesterwelt entfernt sein. ‘Trite ein orkischer Schamane die
‘Seelenreise in die Geisterwelt’ an, begibt er sich in unmittelbare
Nihe zu Tatrachs Totenreich und sicht dic Welt der Lebenden (nach
dem Glauben der Orks) so, wie sie den Geistern erscheint: Nur Blut
ist noch deutlich zu erkennen, denn danach lechzen die Geister, wiih-
rend alles Ubrige in dunklen Schatten verschwindet.

Alle Orks sind sich jedoch dariiber einig, dass der Tote von Tairach
gepriift wird, Und wer schon im Leben den Kampl geschear oder
verloren hat, wird ithn im Tode mit Sicherheit nichu fiir sich entschei-
den. Einige besonders kriegerische Sippen kennen gar Zeremonien
fiir cinen ritucllen Freitod, um zu zeigen, dass sie den Gefahren aller
Welien ins Auge blicken kénnen.

Was anDERE UBER ORKS DEMNKEI

sEine Plage — bei Swafni: Egal wie vielen man die Schidel einschligr, es
kommen immer wieder Neue nach.«

Marada Gerasdottir, Thorewaler Kriegerin aus Vinheim

oDie Wilden tm Osten sind woll wahre Monster — aber mit den Arbeitern
hier im Ovkenviertel kann man auskommien, das wohlls

Shaya Lifgundsdottn, oberste Trava-Gewerhte Thorwals

»Da werde einer mal sehlaw aus den Orken! Jahrelang greifen sie uns nicht
an, dann marschicren sie auf und pliindern die ganze Stade. Und nun sind
ste fort und nur Phex weild, waran sie uns in Ruhe lassen!s

—gehdrt in enem Wirtshaus in Phexcaer

wOrks sind gefihirliche Bestien, die immer wieder auf Beute ziehen. Sie
sind eine ernste Gefahr fiir emn wehrhaftes aber kleines
das unsere.s

—Wilman Jagedon, Holzfiller aus Andrafall

o 5
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«Damals, 1011 BE haben wir noch gelucht: Schwarspelze auf dem Weg in
unser Reich, Aber dann kamen sie. Sie waren schlaw, brutal und zielstre-
big. Als sie dann 1012 BF Greifenfurt erobert und danach noch bis 1014
BF belagert haben, da haben wir sie zu fiirchten gelernt. Seitdem sage ich
immer: Unterschdtze niemals den Orken — oder er nimmi dir; was dir lieb
und tewer ist.

—Bardo Wagenfeld, Hauptmann der Greifenfurter Stadtwache und Or-
kensturm-Veteran

»Die meisten Orks sind feige Riuber, die sich sehnell verjagen lassen. Aber
einige, so wie mein Kamerad Ein-Ohr-Kirai hier, sind gute Kimpfer. Als
wir damals zusammen ...«

—Slabek Brachbaurer, Sildner in der Uhdenberger Legion diber einen
orkischen Sildner

wOrks? Man kann thnen nicht traven, aber bet der Aufteilung der Beute
lassen sie sich gut éiber den Tisch ziehen!s

—Raimodon Galfeldt, Riuberhauptmann, titig im nérdlichen Teil
Nordmarkens

wErschliigt man etnen von thuen, kommen zwei Newe nach. Es niitzt
nichts, man muss mit thnen leben. Und daber sollte man stets sehen, dass
es einem nicht schlechier geht, als es mussle

—Whuldlind Andraga, Biickerin aus Tjolmar

»Der Ork wird von vielen als dummes Tier gesehen — aber das wird seiner
Natur nicht gerecht. Seht nuy, Orks ...«
—Jobst Steinbriicker, Ork-Experte aus dem Svellttal

«Schéiinste Blume der Wiiste, Chalman handelt schon seit fahrzehnten un-
ter der glithenden Pratosscheibe auf diesem schiinsten aller Basare, aber
einen Ork habe ich hier noch nie geschen! Ein Rewsender erzihlte mir
von seiner hisslichen Fratze, den michtigen Ecksdhnen, dem strappigen,
schwarzen Fell, gegen dus das der Khoramsbestie wie edles Tuch wirken
soll. Und dann sprach der Fremde vom iiblen Geruel der Orken. Wenn thr
also wirklieh nach einem Ork sucht, sollter ihr vielleieht vorher etwas von
diesem betirenden Duft an euch nehmen. Ich verkaufe euch das Flisch-
chen auch fiir ..o 2

—Chalman Sulai ben Chabad, Handler aus Khunchom

wlch méchte auch einen Ork haben — so wie mein Brader! Aber mein Ork
soll rosa Schietfchen tragen.-
—Al'Anfaner Grandentochter

«Die Flotte des Mittelreiches stellt nach meiner Einschitzung auf dem
Meer der Steben Winde keinen ernstzunehmenden Machtfaktor mehr dar:
Die Flotte ist zerschlagen und durch die Pivaten aus dem Norden gebun-
den. Aufierdent soll nicht unerwihnt bleiben, dass die Mittelreicher — an-
ders als die Nordleute aus Thorwal — selbst gegen Orfs gréfiere Probleme
im Kampf haben. Wer ganze Stidte an die Schwarspelze verlier, ist gegen
unsere Flotte schlicht chaneenlos.«

—Kapitin Ronario di Faglini, Befehlshaber der horasischen Schivone
Stern von Drdl in ernem Schretben an die Admiralitie in Kashik, hurz
bevor sein Schiff von Piraten aus dem Windhag gekapert und schwer be-
sehidigt wurde

«Hisstich? Deswegen wollt ihr ihn erschlagen? Nein, Bruderschewester, sie
sind Teil der Schénhett, wenn auch ein gefihrlicher. Blutriinstig? Morder
thr die Maraske? Netn Bruderschwester, sie sind, was sie sind. Also bindet
ihn jetzt los und lasst ihn gehen.s

Emerdan von Sinoda, Priester von Rur und Grov, zu Freunden iiber
etnen gefangenen Ork

wleh war vor Gretfenfurt, Bruderschwester: Teil der Schinhert, hin oder
her. Wenn Du einen siehst, schlag thn tot sag ich, preiset die Schinheit.«
— Trondwifian von Tuzak, Sildner, zum selben Thema

wWenn ein Ork dumm genug i1, seinen dreckigen Fufi in meinen Stollen
2w setzen, dann werf” ich erst thn hinaus und dann seien stinkenden Fufd
und den Kopf hinterher!s

—Biragasch, Sohn des Barum, Angroscho aus dem Finsterkamm

wOrks stinken wie Oger. Sie sind alle badoe.
—Tjaluma Wipfelwind, wmtriebige Auelfe aus Gerasim

»Orkse sehmecken schlecht!«
—Gedanken des Ogers Bruzz'gusz
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ORKISCHE STammeE

Die orkischen Stimme und Sippen kann man im Wesentlichen in
zwei Gruppen unterscheiden: Die grolien und kleinen Stimme des
Orklands bewohnen seit Jahrrausenden die Steppe und haben ihre
Kultur den Lebensumstinden angepasst. Dazu kommen die noch

jungen Stiimme der Svellttal-Besatzer, die im Zuge des Grolien Mar-
sches 1010 BE entstanden sind und durch den unmittelbaren Kontake
zu den menschlichen Nachbarn eigenstindige Kulturen entwickelt
haben.

DiE GROBEND STammE DES ORKLATNDS

ORicHAl, KinDER DER STEPPE

Gebier: Stiimme und Sippen der Orichar kénnen im gesamten Ork-
land und dariiber hinaus angetrofien werden

Anzahl: ea, 25,000

Kennzewchen & Kurzcharakteristif: Stammesverband mit generischen
Merkmalen

leh musste lernen, dass es 'den Ork” nicht gab, doch mit den Oyichai fand
teh einen Stummesverband, den man memt, wenn man von then spricht.-
—Mleana von Jergan, Magisterin der Magister, 869 BEF im Orkland ver-
sehollen

trollicrende Sklaven gefunden haben. Den Kontake mit den wilden
Pakoor der Zholochay (Seite 108), die die Stadt halten, meiden sie
jedoch. Bet den Tochai finden sich ungemein kriiltige Orks, die aber
nicht immer die Schlauesten sind. Der Sippe der Siburash entstammt
der gefiirchtete Utgar Kar, der diese schon in jungen Jahren als ober-
ster Tairach-Priester dominierte. Die Meisten von ihnen folgten thm
in den hohen Norden und schlossen sich den Schurachai (Seite 114)
an. Der Stamm der Murgashai wurde vom Aikar Brazoragh nicht be-
sucht, als er die Stimme cinte, und erkenne ithn deshalb auch nicht
an. Die urspriinglich im Firunswall lebenden Zahachtai wurden
um 1010 BE erfolgreich von Peraine-Gewethten missioniert, Emige
zogen bis in die Brinasker Marschen, weil sie zum Teil von anderen

Stimmen verfolgt wurden.

Den grisbiten, wenn auch micht einflussreichsten Stammesverband

bilden die Oriehar, dic im gesamten Orkland beheimaret sind. Gue
25.000 Schwarzpelze verschiedenster Sippen und Stimme gelen als
den Orichai zugehdng. Lange bevor der Aikar Brazoragh die Stimme
einte und dic kriegerischen Zholochai in die Linder der Menschen
cinfielen, galten die Orichai als ‘die” Schwarzpelze, von denen man
sprach, wenn man ‘den Ork’ meinte.

Zwischen den Sippen der Orichai gibt es durchaus Unterschiede
in der Lebensweise. Einige Sippen sind sesshaft und leben von der
Scholle, andere durchzichen nomadisch die Orkschiidelsteppe und
erniihren sich vom Jagen und Sammeln. Es finden sich aber auch
Stimme, die Raubziige durchfiihren.

Durch den erwithlien Stamm der Korogai, dem der Aikar Brazoragh
erschienen ist, haben sie ihre Stellung als einflussreichster Verband
verloren, thre schiere Anzahl macht sie dennoch zu einem wichtgen
Machtfaktor im Orkland.

SirpeEn DER ORicHAI

Nach den Ereignissen um des Aikars Angriff auf das Greitengras ha-
ben sich bei Ohort die Orianhash um den besonnenen Sippenfithrer
Girrzach Zevdag niedergelassen, die in den Holberkern leicht zu kon-

Die OricHail im SprieL

Die Orichai sind der generische Orkstamm — fiir sie gilt in der
Regel das, was im Kapitel {iber die orkische Gesellschaft ab Sei-
te 92 gesagt wird. Innerhalb des Stammesverbands gibt es aber
zwischen den Sippen starke Unterschiede, die sich auch durch
die Nithe zu anderen Stimmen priigen.

Dic Helden kénnen iiberall im Orkland auf Angehérige der
Orichai treffen. Sie eignen sich, dic Spicler mit der Kultur der
Schwarzpelze im Allgemeinen vertraut zu machen, che sie
mit den anderen Stimmen in Kontakt kommen. Da nichr alle
Sippen der Orichai von Grund auf kriegerisch sind, muss eine
Begegnung mit diesen Schwarzpelzen auch nicht im Kampf
enden.

Ein Spielerheld der Ornichai eignet sich gut fiir den Einstieg,
da er dic typischen Eigenschaften cines Orks in sich vereint.
Das Spektrum des Stammesverbandes erlaubt es aber auch,
verschiedene Spiclarten der Schwarzpelze cinzubringen.
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Die KorogGai,
ScHmiEDE DES ORKREICHES

Gebiet: Firunswalls, insbesondere rund um Kharkush, Ogerzihne,
nordliches Orkland, Svellual

Anzahl: ca. 22.000 (davon ca. 8% im Svellttal)

Kennzeichen: keine besonderen Merkmale

Kuracharakteristik: sesshafte Schmiede mit groliem Einfluss

Der Athar Brazoragh erwiihlte unseren Stamm und keinen anderen, denn
wie die Korogai den Stahl kochen und sehmieden, so formt er sein Voll.«

—Crrazzar, Gravesh-Priester der Korogai

Vor iiber 4.000 Jahren verlichen die Zwerge vom Stamm Aboralms die
Stadt Xorlosch und wandten sich nach Norden. Im Orkland griin-
deten sie die legendiire Zwergenbinge Umrazim (Angrosch 14) und
unterwarfen sich orkische Sklaven, Umrazim und seine Bewohner er-
cilte ein unbekanntes, grausames Schicksal, doch cinige der Sklaven
iiberlebten, lichen sich im éstlichen Firunswall nieder und verfeiner-
ten die Schmicdekunst, deren Grundlagen thnen die Zwerge gelehrt
hatten. Sie wurden die Vorfahren der heutigen Korogat, und immer
noch bringen die Korogai die besten Schmiede und Handwerker der
Orks hervor, Die Verchrung des Gravesh steht bei thnen noch vor der
Brazoraghs.

Die Korogai haben das nomadische Leben schon vor Jahrtausenden
aulgegeben. Sie bewohnen an den Felshiingen des Firunswalls die we-
nigen festen Siedlungen der Schwarzpelze. Dort haben sie Steinhiiu-
ser und gewaltige Hochéfen nach zwergischem Vorbild errichtet. Der
Firunswall liefert ihnen neben Erz einen weiteren wichtigen Rohstofl:
Zwergenkohle. Mit threr Hilfe stellen sie einen Stahl her, der sich mit

Die Korocai im SpieL

Die Korogai sind der fortschritdichste der Orklandstimme.
Thre handwerklichen Erzeugnisse sind von iiberraschend ho-
her Qualitiit und im Gegensatz zu anderen Stimmen haben sie
Siedlungen gebaut, die diese Bezeichnung auch verdienen.
Die Helden kéinnen als Gefangene in diese Siedlungen ver-
schleppt werden, denn die Korogai brauchen stets neue Skla-
ven fiir ihre Minen und Hochéfen., Oder es ist ihr Auftrag,
mehr iiber die bertichtigten Meisterschmiede der Orks heraus-
zufinden und die Produktion neuer Waffen zu saboticren. An-
dere Orkstimme kénnten versuchen, die Gravesh-Priester der
Korogai zu entfithren, um hinter die Geheimnisse der Garai-
Dasdrech zu kommen,

Zudem kinnen die Korogai als politischer Machtfaktor ins
Spicl gebracht werden. Sic stellen den einflussreichsten Stamm
im Grofien Rar von Khezzara und gegenwiirtig forcieren sie
keine weiteren grofien Kriegsziige gegen die Menschen, son-
dern wirken auf den Erhalt und die (innere) Stirkung des or-
kischen Grofireiches hin. Der intensive Umgang mit dem Stahl
Ichrte sie, dass cin gutes Werk seine Zeit brauche. Vielleicht ist
auch das c¢in Erbe der zwergischen Herrschaft, dass die Ko-
rogai langfristigen Plinen dic grofite Geduld entgegenbringen.
Hicr unterscheiden sie sich stark von den Kricgstreibern ande-
rer Stimme wie den Zholochai, die den Korogai mit Ungeduld
begegnen und doch von ihnen — und ihren Erzeugnissen — ab-
hingig sind.

Ein Korogai in Spiclerhiinden ist ein stolzer Charakter. Er weil)
um den Fortschritt und Einfluss seines Stammes und ist sich
bewusst, dass der Aikar Brazoragh ‘einer der Seinen’ ist. Egal,
ob Garai-Dasdrech oder berittener Schiitze, er schmiedet an
dem GroBreich des orkischen Fiihrers, in dessen Plinen er sich
als wichtiger Teil fiihle

| O

den Erzeugnissen menschlicher Schmiede messen kann. Die Garar-
Dasdrech (*Stahlkocher’) genieBen deswegen unter den Orks ein
Anschen, das dem eines Okrach kaum nachsteht. So verwundert ¢s
nicht. dass bei den Korogai oft ein Gravesh-Priester die Hiuptlings-
wiirde innehat.

Die Korogai sind der einflussreichste Orkstamm — nicht nur aul
Grund ihrer beeindruckenden Handwerkskunst und ihrer geographi-
schen Ausbreitung. Denn es war die Korogai-Sippe der Assai, in dic
der Aikar Brazoragh aufgenommen wurde.

Aubierhalb des Orklands kennt man die Korogai vor allem als getiirch-
tete Bogenschiitzen und Besatzer des Svelltlandes. Aus diesen ging
auch der Stamm der Gravachai (Seite 113) hervor.

Die ZHOLOCHAI, BRazOorRAGHS SToLz

Gebiet: dstliches Orkland, Blutzinnen (Orrakhar) und Hilvalskopf
Anzahl: ca. 18.000

Kennzeichen: tiel- bis blauschwarzes Fell, griBer als gewihnliche
Orks

Kurzcharakeeristth: sehr kricgerischer Stammesve rband

vDer schwarze Stier priift uns und wir werden thm beweisen, dass wir die
Wiirdigsten seiner Kinder sind.«
—Sharraz Eisauge vor dev Belugerung Phexeacrs, Peraine 1029 BF

Der Stammesverband der Zholochai lebt nomadisch im dsthehen
Orkland. Sie unterscheiden sich von den anderen Orks durch ihre
Gribe: Sie sind durchschnittlich wohl zwei Finger gréber als ge-
withnliche Orks. Thr Fell ist ausschlielilich von tiefschwarzer bis
blauschwarzer Farbe. Bis vor einigen Jahrhunderten lebten sie in
der Niihe von Phexeaer (und manchmal zicht es sie auch heure noch
dorthin), ihr vorrangiger Lebensraum ist jedoch das dstliche Ork-
land. In den Hingen der Blutzinnen haben sic thre Winterquar-
tiere. insbesondere die ‘Stadt’ Orrakhar, wihrend sie 1m Sommer
mit ithren Herden durch die Steppe zichen, wobei die Frauen, Kin-
der, Alten und Sklaven in der Nihe der Hahlen und Lehmhiitten
zuriickbleiben und auf primitive Art und Weise das Land bebauen.
Doch weder Ackerbau noch Viehhaltung entsprechen ihrem cigent-
lichen Daseinszweck. Den Zholochai entstammen die grofiten Ji-
ger und mutigsten Krieger aller Orkstimme und dementsprechend
hatten sie den grofiten Blutzoll bei den Feldziigen der letzten Jahr-
zehnte zu entrichten. Von dem Augenblick an, in dem sie eine Wafte
halten diirfen, haben sie ihr Leben Brazoragh verschricben, und die
in ihren Augen verweichlichten Lebensweisen anderer Stimme sind
thnen ein Graus.

SiPPEM DER ZHOLOCHAI

Die Utasch, Kergai oder Sorrish leben von ihren Viehherden, die sic
durch Uberfille auf andere Sippen zu vergriBern wissen. Anders die
Komorish, Yallor oder Hyarrik, die fast ausschlicBlich von der Jagd
leben und die Herausforderung in grolien und gefihrlichen Tieren
wie wilden Steppenrindern, Biren, Walfen und gelegentlich Mam-
muts suchen. Die erbeuteten Felle verkaufen sic dabei an die Tschar-
shai (Seite 112).

Aulierhalb des Orklands sind vor allem dic Omokhan, Pakoor und
Girikh beriichtigt geworden, deren Lebensgrundlage Uberfille auf
orkische oder menschliche Siedlungen bilden. Gelegentlich wenden
sich ihre Angriffe auch gegen die gefiirchteten Grolme. Daneben
verdingen sic sich als Soldner fiir die Tscharshai oder suchen das
Duell mit den besten Kimpfern anderer Sippen und Stimme. In
den letzten Orkkriegen haben die Menschen gerade die Angehd-
rigen dieser Sippen fiirchten gelernt, die sich mit den Skalps und
Zihnen ihrer erschlagenen Feinde schmiicken, ihre Haare in auf-
filligen Farben firben und dazu scheufilich anzuschende Gesichts-
masken tragen,
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DiE ZHoLocHAI im SPiEL

Die Zholochai aufihren struppigen Ponys haben die Menschen
aullerhalb des Orklands in den letzten Jahrzehnten zu firchten
gelernt. Sie bilden das Riickgrat aller grifieren Kriegsziige und
ihre Hiuptlinge lechzen nach dem niichsten Grolien Marsch
gegen die Glatthdute. Im Spiel bilden sie die Opposition zu
den gemiiBigten Orkstimmen und erfiillen das Klischee vom
raubenden, aber gleichermalien stolzen Ork. Zu friedlichen
Verhandlungen wird es mit den Zholochai nicht kommen und
cin Nicht-Ork kann nur dann einen briichigen Respekt errin-
gen, wenn es thm gelingt, den stiirksten Kimpfer einer Sippe
zu bezwingen.

Das Leben der Zholochati ist vom ewigen Kampl um die Gunst
Brazoraghs gepriigt. Ein Held dieses Stammes wird allerdings
auch nicht moglichst schnell in Tairachs Geisterwelt eingehen
wollen, sondern viele Grolitaten in seinem Leben vollbringen.
Seinen Tod will er letedich auf den Hornern eines wiitenden
Steppenrindbullens oder im Speer eines wiirdigen Feindes fin-
den. Andere Orks miissen sich seine Achtung erst verdienen,
in eine menschliche Heldengruppe wird er nur schwer zu in-
tegrieren sein.

Die Truanzuai,
SiepDLER DES BoDiRTALES

Gebiet: Hyaldorberge, Bodirtal und westliche Orkschidelsteppe:
sesshafte Sippen in Thorwal

Anzahl: ca. 12.000

Kennzerchen: nefschwarzes Fell, schr kriiftig

Kurzcharakterstik: fricdlertige, halb sesshafte Hindler und Handwer-

ker

Dic Truanzhai zeichnen sich durch thren ticfschwarzen Pelz sowie
ithre grolie Korperkraft und Ausdauer aus. Thre Mitglieder zichen
nur wenig mit den Steppenrindherden umher, die meisten von ih-
nen sind (halb-)sesshaft und pflegen eine friedliche Lebensweise. Sie
bewirtschatten die fruchtbaren Weidegriinde des Phexcaerer Beckens
und des Bodirtals bis in die thorwalschen Lande hinein und besitzen
auch domestizierte Schaf- und Zicgenherden. Zudem sind siec bemer-
kenswert begabre Kiirschner und Gerber und tauschen ihre erstellien
Waren mit den Menschen gegen Schnaps, Watfen und Werkzeuge.
In Thorwal bewohnen die Thruanzhai gar cin eigenes Stadwviertel
(Westwind 47).

Daneben gibt es auch Sippen in den Hijaldorbergen. Diese unwirt-
liche Gegend hat die dortigen Truanzhai zu guten Kletterern und
Waldliufern gemacht, die auch bei menschlichen Handelsziigen bis
hinunter in den Steineichenwald sehr gefragt sind. Die Schamanen
der Truanzhai hingegen gelten als grofic Meister der Windgeister,
Durch das nahe Zusammenleben mit den Menschen ist das Verhili-
nis der Truanzhai zu den Glatthiuten relanv friedlich gepriigt, auch
wenn es auf beiden Seiten Misstrauen und Angste gibt. In jingster
Zeit kommt es zu Unruhen im Bodirtal, denn die Thorwaler expan-
dieren ticfer in die Steppe und das Bodirgebiet. Dabei stolien sic auch
in die Stammesgebiete der Truanzhai vor. Zudem haben in den letz-
ten Jahren gewaltige Herden wilder Rinder thre Weidegriinde in den
Westen der Steppe verlegt. Die Menschen versprechen sich hier grolie
Gewinne und nehmen dazu auch Konflikte mit den Schwarzpelzen
in Kauf. Aul der anderen Seite versuchen orkische Tradinonalisten —
vor allem um den jungen Tawrachi Geldrasch Sarkai in Thorwal —, die
friedfertigen Truanzhai gegen die Glardhiiute aufzubringen und zu
den alten Sitten zuriickzukehren,
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Die TrRuanzuai im SeieL

Die Streitigkeiten zwischen Thorwal und den Truanzhai kén-
nen der Aufhiinger fiir Abenteuer sein, in denen die Helden
fiir cine Seite eintreten oder zwischen beiden zu vermirteln
versuchen. Im Bodirtal treften thorwalsche und orkische Ge-
miiter aufeinander, und in der Natur der beiden Vélker Liegt,
dass die Konflikte drohen, in Waffengewalt zu eskalieren. Eine
besonnenere Partei — etwa Hiindler oder Geweihte — kénnen
die Helden beauftragen, cine Eskalation zu verhindern und
den briichigen Frieden zu bewahren. Dies bietet auch die Mog-
lichkeit, dic Helden diber den Kontakt mit den gemiiBigten
Truanzhai (die viel iiber ihre Briider in der Steppe zu erzihlen
wissen) an die Kultur der Orks heranzufiithren.

Es mag auch sein, dass die Runajasko zu Olport cine Helden-
gruppe beauftragt, mehr Gber die mystische Macht der “orki-
schen Windrufer des Hjaldor” herauszufinden, Uber einen sol-
chen Auftrag kénnen die Helden mehr iiber die animistische
Tradition orkischer Schamanen erfahren, doch wird ein Ein-
blick in diesen Teil orkischer Kultur stets mit einer gefihrlichen
Queste fiir die Orkgatter verbunden sein.

Als Spielfigur lisst sich ein Truanzhai relativ leicht in eine Hel-
dengruppe integrieren, gerade im Norden. Je nachdem, ob er
in den Hingen der Hjaldorberge, im fruchtbaren Bodirtal oder
im Orkendorf in Thorwal (Westwind 90) aufgewachsen ist,
liegt diec Gewichtung sciner Talente cher im Bereich der Na-
tur- oder der gesellschaftlichen Tulente. Ein solcher Held kann
sich als ungewdhnlicher Strallendieb, mit ciner guten Portion
‘Bauernschliue’ versehener Hiindler oder begabter Waldliufer
fiir eine offene Heldengruppe als unersetzlich erweisen. Al-
lerdings wird er sich auch stets ein gesundes Misstrauen ge-
geniiber den menschlichen Gefihrien bewahren, das sich nur
langsam abbaut.



Die OLocHTAaI,
BarBaREN im GRAVEN PELZ

Gebiet: Olochtai-Gebirge, Waskirer Hochland, zwei Sippen im Ror-
whed

Anzahl: ca. £.000

Kennzewchen: langer, grauer Pelz, ausgepriigie Eckzithne, erwas klei-
ner als gewidhnliche Orks

Kurzcharakteristik: gelten auch unter Orks als Barbaren

oCeharyak!s
—verdchtlicher Ausruf anderer Stamme iiber die Olochtar

Gharvak ist das orkische Wort fiir die primitiven Oger, bezeichner aber
auch die Angehirigen der Olochtai. Dics meint vor allem, dass sie in
den Augen der anderen Orks selbst nicht mehr als Tiere sind. Von den
meisten Stimmen werden sie deswegen gemieden, die Olochtai selbst
scheinen aber auch keinen grolien Wert auf den Kontakt mir ande-
ren Stimmen zu legen. Nur einmal im Jahr treffen sie sich zu einem
grolien Gelage mit den Tscharshai, bei denen sie ihre erbeuteten Felle
gegen Leder- oder Metallwaren cintauschen.

Die meisten Sippen der Olochtai bewohnen hochgelegene Hahlen im
gleichnamigen Gebirge, die sie nur im Sommer verlassen. Gegen die
Kiilte haben sie ein dichtes und langes Fell von grauer Farbe entwik-
kelt. Sie kennen kaum und dann nur primitive Waffen, erlegen thre
Beute aber auch mit thren gewaltigen Hauern oder blolien Hiinden.
Das machr sie zu gefiirchreren Jigern, die selbst einem Héhlenbiren
alleine gegeniibertreten, Das Fleisch verzehren sie roh und ungewiirzt
und sie trinken das Blut der erlegten Tiere und ihrer besiegten Feinde,
damit deren Kraft auf sie iibergeht.

Die Olochtai im Spiel

Fiir die Orks ist das Verhiilinis zu den Olochtai ebenso gepriigt
wie das der Mittellinder zu den Trollzackern oder Ferkinas.
Dic Kultur der graufelligen Orks 1st archaisch, fremdartig und
dadurch bedrohlich. Die Olochta fiirchten keine Gefahr, denn
sonst kénnten sie 1n threr Umgebung nicht bestehen. Vorran-
@ig werden die Olochtar menschlichen Helden als Bedrohung
begegnen, doch auf den Spuren alter Feuerkulte und deren Re-
likte (etwa im Kampf gegen das dimonische Eisreich) miissen
die Helden sich durchaus mit der Lebensweise der Olochiai
auseinanderserzen — und sich in ihr beweisen. Wie ber ande-
ren Barbarenkulturen muss man auch hier das eigene Leben
in die Waagschale werfen, um Respekr und Anerkennung zu
erlangen. In méghchen Priffungen miissen die Helden ihr Ge-
schick beweisen, indem sie einen Gebirgsbock fiber schmalste
Grate jagen, sich unbewafiner gefihrlichen Raubticren stellen
oder eine mystische Priifung bestehen, die der Feuertaufe der
Angroschim micht unihnhich st

Ein Olochtai-Held ist als Spielfigur noch exouscher als andere
Schwarzpelze. Sie sollten gerade die rehgitse Feuerverehrung
als Charakterprofil benutzen, um thn mehr sein zu lassen als
der tumbe, blutgurgelnde Schliiger der Spielrunde. Der Glau-
bensaspekt kann helfen, einen solchen Helden iiber eine ande-
re Spielfigur in die Gruppe zu integrieren, die dem Feuer nahe
steht — ctwa ein Elementarist oder Geweihter des Ingenmm.
Doch selbst dann wird ein Olochtar es auBerhalb der Nordlan-
de schwierig haben.

Noch ein Wort zu der Religion der Olochtai: Die Angarai-Ver-
chrung als Leben spendende wie verzehrende mystische Kraft
weist viele Ahnlichkeiten mit den iltesten Formen des archa-
ischen Ingra-Kultes auf; dem die Menschen des Nordens vor
Tausenden von Jahren anhingen.

Angarai, das Feuer, verchren sie als mysusche Kraft, der alles Leben
entspringt. Es wird ber thnen als Inkarnation Tairachs gesehen, wes-
wegen sich thre Schamanen auch diesem Element verschricben haben
und nicht dem allgegenwiirtigen Eis. Andere Gétter sind thnen unbe-
kannt, die Funktionen von Gravesh oder Rikai werden durch Angarai
erfiillt. Diese chriurchtsvolle Verchrung des Feuers hat thnen den Re-
spekt der Korogai von Khezzara eingebracht, die einzelne Sippen der
graubepelzien Orks aut die Kricgsziige der letzten Jahre mitgenom-
men haben. Zwei der Sippen haben sich 1010 BF zusammen mit dem
Gravesh-Priester Mardukh Orkhan im Rorwhed niedergelassen.

DiE ITokoLaSH,
BEWOHMNER DER SUMPFE

Gebier: Quellsiimpfe des Bodir, kleine Sippen in den Svelltsiimpfen,
im Nebelmoor und Finsterkamm

Anzahi: ca. 3.000

Kennzeichen: braunes Fell

Kurzcharakteristk: 1soliert lebender Stamm miat eigenstindiger Kul-
tur

Der Stamm der Mokolash unterscheidet sich in vielfacher Hinsicht

von anderen Orkstimmen. Auffilligstes Merkmal ist das Fell, das sich
dem Hauptlebensraum in den Quellsiimpfen des Bodir angepasst
hat und von erdbrauner Farbe ist. Die "“Sumplorks” haben die noma-
dische Lebensweise anderer Stimme schon lange abgelegt und eine
cigenstindige Kultur entwickelr, die sich nicht mit der anderer Orks
vermischt. Sie bewohnen das M Okool (*Schilfmeer'); seitdem sie sich
vor vielen hundert Jahren dorthin vor den L‘xpun(livrcndvn Menschen
des Nordens zuriickgezogen haben. Dort haben sie fiir Orks eigen-
tiimliche Siedlungen aus Hachen Plahlbauten, die dirckt auf der Was-
seroberfliche stehen, biberburgihnlichen Lehmhahlen oder grolie
SchilfHolien ernchtet. Sic erniihren sich von Wasserticren, Algen und
den Schisslingen verschiedener Schilfarten. Die Mokolash sind nicht
nur herausragende Schwimmer, sondern kinnen ihre kleinen Schilf-
boote auch geschickt durch das Rihricht steuern.

Neben der im Orkland allgegenwiirtigen Macht des Tairach verchren

die Mokolash vor allem den Wassergott Ranagh, der den Fruchtbar-
keitsgott Rikar vollstindig verdringt hat und durch dessen Verch-
rung ill.'f S(‘h]liit’dl_'- |||'I(i I:L'llt'rgl?“ (;fll\'t‘.‘ll H.'II'IL'ZLI I}Tll)l.'l\_llﬂl'” 151
Brazoragh huldigt man vor allem bei der Jagd auf die gefiihrlichen
Schlammwelse und in sportlichen Kampfspiclen. Dem kriegerischen
Aspekr des orkischen Schiptergottes scheinen die Mokolash nicht viel
abgewinnen zu kinnen, sicht man von der Beteiligung einiger weni-
ger Mokolash beim letzten Kriegszug gegen Weiden 1026 BF ab. Al-
lerdings muss erwiithnt werden, dass die Tairachi der Mokolash beim
Grolien Rat in Khezzara zum Feldzug gegen Thorwal dringten, um
die "Erbfeinde des Ranagh iiber das Meer zuriickzutreiben”. Nach-
dem der Grolie Marsch gegen Thorwal abgelehnt wurde, zogen sich
die Braunpelze bis auf Wemige aus dem Knegsgeschehen zuriick.

So pflegen die Sumpforks cine gribtenteils friedliche Lebensweise,
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sotern ihr Lebensraum nicht bedroht wird. Withrend sie sich mit den
benachbarten Achaz der Quellsiimpfe arrangiert haben, schen sie in
jeder Glatthaut einen potentiellen Siedler, der thnen die Stimpfe strei-
tig machen will,

Erwihnenswert ist noch, dass die Mokolash keine Sklaven haben und
ihre Weiber in hohen Ehren halten (zumindest fiir orkische Verhili-
nisse). weswegen sie in den Augen anderer Orkstimme als schwach
gelten. Aus den Plinen des Aikar Brazoragh halten sie sich gréfiten-
teils heraus.

Die Mokolash im Spiel

Wenn die Helden glauben, alles fiber Orks zu wissen, kénnen
Sie sie in die Bodirstimpfe leiten, um sie dort auf die Mokolash
treffen zu lassen und mit einer eigenstindigen Orkkultur zu
iiberraschen. Vereinzelte Mokolash-Sippen lassen sich auch in
den Svelltsiimpfen oder im Nebelmoor antreffen.

Eine Sippe der Mokolash hat cs in den Finsterkamm verschla-
gen. Diese Sumpforks stchen in Fehde mit dem Schamanen
Aschepelz, seit dieser sich anschickt, die Feuer von Gruuzash
neu zu schiiren.

Obwohl die Sumpforks zu den friedlicheren Stimmen ziihlen,
sollte man sich als Mensch nicht zu friih in Sicherheit wiegen,
denn sie misstraven den Glatthduten. Thre deutlichen Unter-
schiede zu den anderen Orks konnen sie auch zu einem riit-
selhaften (und dadurch unheimlichen wie iiberraschenden)
Gegner in den Stimpfen machen. Besonders hart ist die Linie
gegeniiber Thorwalern gezogen, denn die beiden Vélker fith-
ren seit Jahrhunderten erbitterte Kiimpfe, bei denen es nicht
nur um Land geht: Die Thorwaler schen in Ranagh die grolie
Seeschlange Hranngar, Erzfeind ihres Walgottes Swafnir, wih-
rend die Nordleute in den Augen der Mokolash falsche Wasser-
geister verchren.

Ein Held der Mokolash braucht einen guten Grund, die hei-
matlichen Siimpfe zu verlassen, und wird auf vieles in der
Welt ‘auBerhalb’ mit Unverstindnis und Misstrauen reagieren.
Achaz sind thm bekanntere Wesen als Menschen oder andere
Orks, denen er als verweichlicht gilt.

Die TsciarsHai, HANDLER DER STEPPE

Gebiet: gesamtes Orkland (Nomaden)
Anzahl: ca. 1.200

Kennzeichen: wie Onchai
Kurzcharakteristk; fahrende Hindler

Vor Generationen nannten die Tscharshai das Gebiet zwischen
Thasch und Hilvalskopf ihr Stammland und waren ein michtiger
und einflussreicher Stamm, der sich vor vierhundert Jahren dem
Kriegszug der Tordochai gegen das Mittelreich anschloss. Die Hab-
gier der Tscharshai, die leichte Beute im reichen Tal des Grolien
Flusses witterten, fiithrte jedoch zum Bruch mit den Tordochai, die
weiter aul Gareth zogen. Die Trennung fiihrie dazu, dass schlieblich
beide Stimme geschlagen wurden — die Tordochai vor Gareth und
die Tscharshai in der Schlacht bei Ferdok. Als die Uberlebenden in das
Orkland zuriickkehren wollten, wurden sie unterwegs nicht nur von
Ogern bedringt, sondern fanden ihr Stammesgebicr auch beserzt vor.
Zu geschwiicht, um sich gegen die Besatzer zu wehren, wurden sie zu
rastlosem Umherziehen verdamme Hinzu kam, dass ihnen nicht nur
das Land, sondern auch die Herden geraubt worden waren.

Dic gerissenen Tscharshai fanden jedoch schlieblich c¢inen Ausweg
aus ithrer Misere und vollzogen einen kulturellen Wandel: Sie wand-
ten sich dem Handel zu, Seitdem zichen die einzelnen Sippen der

‘Tscharshai jahrein, jahraus unablissig mit ihren klobigen Wagen und

struppigen Packticren iiber die Steppen und befirdern das, was sie bei
anderen Stimmen eintauschen. Zum Schutz ihrer Waren fiihren sie
immer zwei bis dret abgerichtete Oger mit. Dic tumben, aber starken
Ungeheuer schrecken die anderen Schwarzpelze ab, die es in riubeni-
scher Absicht auf die Waren abgeschen haben, und haben selbst kein
Interesse an dem, was sie bewachen — solange sie geniigend gefiittert
werden.

Die Erfahrung aus dem Jahr 600 BF hat dazu gefiihrt, dass sich der
mit gut 1.200 Képfen cher kleine Stamm aus den Kriegsziigen der
Gegenwart grobitenteils herausgehalien hat, auch wenn sich im Tross
cines orkischen Heeres immer wieder die Wagen einzelner, abenteu-
crlustiger Sippen fAnden, die es nach menschlichen Handelswaren
giert. Einzig im Frithjahr 1026 BF kam den Tscharshai wieder cine
militirische Bedeutung zu: Fiir den Einfall in Weiden wurden zwei
Dutzend der hochbordigen Wagen zu riesigen, schwerfilligen Kriegs-
plattformen umgebaut, die von Steppenrindbullen gezogen wurden.
Erst in der Wagenschlacht vor Baltho konnten die unaufhaltsamen
Kricgsmaschinen in einem gemeinsamen Aufgebot der Weidener
Herzogin und der Balihoer Kuhburschen gestoppt werden. Seitdem
scheint den Tscharshai die Lust auf weitere kriegerische Unterneh-

men wieder vergangen zu sein und sic konzentrieren sich ganz auf

den Handel in der Steppe.

Die Tscharshai im Spiel

Wie auch die Mokolash bicten sich die Tscharshai an, die Spie-
ler mit Schwarzpelzen zu {iberraschen, dic eine ungewdhnli-
che Lebensweise gewithlt haben. Die von den riesigen Steppen-
rindern gezogenen schweren Wagen einzelner Sippen konnen
iiberall in der Steppe angetroffen werden. Doch auch wenn die
“Ischarshai ihr Leben als Hindler bestreiten, sollte man nicht
vergessen, dass man es nach wie vor mit Orks zu tun hat: Wenn
der mégliche Handelspartner schwach genug erscheint, dann
erweisen sich auch die Tscharshai als eifrige Riuber und Diebe,
Ohnehin scheint sich kaum jemand dafiir zu interessieren, wie
alle Tauschwaren des Stammes erworben wurden.,

Ein Held der Tscharshai hat bereits die gesamte Orkschiidel-
steppe bereist und kennt deren Vélker. Er ist gerissen und paart
seine Schliue mit einer gehdrigen Portion Pragmatismus — bei-
des kann ithm in vielen Situationen hilfreich sein.
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Die STammEe DER SVELLTTAL-BEsatzEr

1010 BF iiberfielen die Orks das Svelltal. Wiihrend das Gros des orki-
schen Heeres den Marsch gegen das Miuelreich fortsetzie, bliechen ein-
zelne Sippen und ganze Stimme zuriick, um die eroberten Gebicte zu
besetzen. Seitdem ist mehr als eine Orkgeneration vergangen und durch
den Einfluss der Nachbarschaft zu den unterdriickien Menschen ha-
ben sich eigenstiindige Kulturen entwickelt, die mal von gegenseitigem
Nutzen, mal von uniiberwindbaren Hass geprigt sind und sich von den
Stammeskulturen der Orkschidelsteppe teils stark unterscheiden.

Die MarrYKai, HERRSCHER DES HiLvaL

Gebiet: Oberlaut des Hilval und Nordwesten des Svellials
Anzahl: ca. 1400
Kurzcharakteristik: gemiiBigte und vermenschlichte Orks

»Sollen die anderen thre Kriege fiihren. Wir wissen, dass es nicht nur den
Rausch des Blutes gibt.
—Oberhiuptling Gurukh Goldzahn

Wie die Orks des Rorwhed stammen die Hilval-Orks vorrangig von
Korogai ab, die das Svellual besetzten und sich an den weiteren
Kriegsziigen nicht beteiligten. Die Sippe der Marryvkar lielh sich unter
Fiihrung ihres Hiuptlings Sherak Gelbzahn am Oberlauf des Hilval
nieder und pliinderte von hier aus den unteren Svellt. Mit der Zeit zo-
gen sie eine friedliche Lebensweise vor und beschriinkten sich auf das

Eintreiben threr hohen Tributforderungen. In threm Schatten fithren
g

die Menschen cin relativ gesichertes und eigenstiindiges Leben, denn
solange der Tribut entrichtet wird, werden die menschlichen Fahrer
geduldet. Kein Wunder, dass die Hilval-Orks unter anderen Schwarz-
pelzen als verweichlicht verruten sind.

Auch nach dem Tod des uralten Hiuptlings Gelbzahn und unter der
Fiihrung des dekadenten Gurakh Goldzahn wird sich an der Lebens-
weise der Orks vom Hilval nicht viel iindern, denn in den Generatio-
nen seit der Besatzung hat sich in thnen die Haltung verfestigt, dass
man die Kuh, die Milch gibt, nicht schlachrer.

Die HiLvarL-ORKs im SpiEL

Die Orks vom Hilval sind sicherlich der zuginglichste Stamm.
Sie gefallen sich selbstherrlich als Besatzer und sind iiber die
Jahrzehnte bequem geworden, denn regelmiiBlige Drohgebiir-
den und eingesetzte Statthalter haben sich als effektiver (und
weniger verlustreich) als jeder Kriegszug erwiesen. Im grofiten
Orkstamm des Svelltlandes finden sich immer wieder Beispiele,
wo Wesensziige der menschlichen Kultur (und auch des Glau-
bens) Einzug in die Riten der Schwarzpelze gezogen haben.,
Ein Held dieses Stammes ist vielleicht kein grolier Krieger wie
andere Orks, dafiir aber besser mit der menschlichen Kultur
vertraut. Durch sein gemibigies Wesen lisst er sich auch leich-
ter in eine gemischte Heldengruppe integrieren.

Die GrRavacHaAI
vnbp pAsS ORKREICH DES RORWHED

Gebiet: Rorkvell und Rorwhed-Gebirge nahe der Quelle des Ror, Bri-
nasker Marschen

Anzahl: ca. 800

Kurzcharakteristsk: stabiler Verband mit ordnender Wirkung, starke
Verehrung Graveshs

Ein Teil der Truppen, die das Svellual diberhelen, heben sich an der
Quelle des Ror im Rorwhed-Gebirge nieder. Vorrangig handelte es sich
um den Korogai-Stamm der Gravachai sowie zwei Sippen der Olochtai.
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Durch die breiten Fluten des Svellt wurden sie rasch von den Gibngen
Schwarzpelzen isoliert und ihr Hiuptling, der Gravesh-Priester Mar-
drugh Orkhan, lieli sich in dem Stidtchen Rorkvell (Seite 5415) nieder. In
den folgenden Jahren baute Mardugh in den Hingen des Rorwhed ein
cigenes Reich aull Dabei ging er fiir cinen Schwarzpelz erstaunlich klug
vor, indem ¢r nur diec Befestigungen der eroberten Siedlungen zersiérie
und alle Walten beschlagnahmen lieh, den Rest aber erhicly, damit die
unterworfenen Menschen weiterhin Tribur leisten konnten.

Seit Efferd 1030 BF triigt sein Ziehsohn Marak Mardugh die Hiupt-
lingswiirde, nachdem der Brazoragh-Priester und Menschenfeind
Trufagh Schidelbrecher im Zweikampf besiegt werden konnte, der die
Rorwhed-Orks in deutlich kregenische Zeiten fihren wollte, Morak
fiihrt mit beharrlicher Geduld und betriichtlicher Klugheit die Politik
seines Zichvaters fort. Er unterhiilt weiterhin gute Kontakte zu den
Zwergen von Tjolmar und lisst sogar neue menschliche Siedlungen
in den ertragreichen Hingen des Rorwhed zu, solange sich diese sci-
nem Schutz unterstellen und Tribut zahlen.

Ein weiterer wichtiger Ork im Rorwhed ist Mardughs anderer Zog-
ling Garvash, chenfalls cin Priester des Gravesh und ebenso silberfel-
lig wie der alte Hiuptling — ein Zeichen hoher Bestimmung, Er galt
bis zuletzt als Mardughs Erbe und fiihrre 1026 BF die Khurkach des
Svelluals an der Seite des Aikar Brazoragh gegen Donnerbach. Doch
dann gab Mardugh dem jungen Morak den Vorrang und seitdem ha-
dert Garvash mit seinem Schicksal. Die Zukunft wird zeigen, ob der
zwischen Loyalitit und Ehrgeiz zerrissene Garvash dem Hiuptling

Morak cin starker Verbiindeter oder erbitterter Feind wird.

Die RORWHED-ORKS im SPieL .

Die Orks des Rorwhed kinnen als gemibigt angeschen wer-
den. Mit den Menschen hat man sich arrangiert und ein fast
feudales Verhiiltnis geschaffen: Wer die Gesetze des Hiuptlings
achtet und den geforderten Tribut entrichtet, genieBit auch sei-
nen Schutz, Morak kann ebenso ein Verbiindeter der Helden
sein wie ihr erbitterter Gegner, wenn sie versuchen, sich iiber
die Gesetze des Rorwheds hinwegzusetzen.

Ein orkischer Held aus dem Rorwhed ehrt meist den Schmie-
degott Gravesh, kann aber auch einer kriegerischen Stromung
des Stammes angehéren und vielleicht gerade deswegen das
Gebiet verlassen haben, Zwerge sicht man als Verbiindete und
‘kleine Briider im Glauben’. Menschen gelten als aufmiiphg
und man misstraut ihnen, doch man weil}, wie man sie in die
Schranken weisen und sich zunutze machen kann.

DiE BURRKVZK,
KHEZZAaRrRAS AVGEN VOR LowAnGEn

Gebier: Umgebung von Lowangen
Anzahl: ca. 450

Kurzeharakteristk: menschennaher Sippenverband

Neben den Thasch-Orks haten sich verschiedene Sippen der Oricha
in der Umgebung Lowangens miedergelassen. Withrend die Drug-
hash (Scite 114) weiterhin die Menschen der Gegend terrorisierten,
lebten diese Sippen recht bald relativ friedlich mit ihren menschlichen
Nachbarn zusammen. Unter diesen Sippen nahmen die Burrkuzk
eine besondere Stellung ein, denn ihnen oblag es, den Tribut der Stadt
Lowangen an Khezzara zu iiberwachen.

1031 BF wagten die Drughash den Aufstand und unterwarfen fir
cine kurze Zeit dic anderen Sippen, che cin vercinter Schlag von
Mensch, Ork und Zwerg den kregerischen Stamm dezimierte und
in die Taschberge trich,

\.)



Die Orichai schlossen sich mit unterworfenen Drughash und neuen

Siedlern aus dem Orkland unter den Burrkuzk zu cinem Sippenver-
band zusammen, der nun den Oberlaul des Svellt kontrolliert. Thr
Hiuptling ist der wohlbeleibte Urgrunzak, Obwohl er die Sitten und
Gebriuche der Menschen sehr gur kenn, Lisst er sich sein Wissen
selten anmerken und nurzt es sogar, um Menschen in peinliche und
unangenchme Situationen zu bringen.

Die BURRKVZK im SPiEL

Die Burrkuzk kénnen friedlich Seite an Seite mit ihren mensch-
lichen Nachbarn leben — solange diese die Vorherrschaft des Orks
ancrkennen und den regelmiBigen Tribut entrichten. Thnen ist
nach dem Ende der Terrorherrschaft der Thasch-Orks daran ge-
legen, den Handel im Svellttal voranzubringen, wohl wissend,
dass sie dadurch auch die Tributforderungen erhhen kénnen.
Innerhalb des Sippenverbandes muss man zwischen den Orks
unterscheiden, die seit zwei Jahrzehnten im Svellttal leben,
jenen, die die jiingsten Kimpfe dorthin brachten und die das
Zusammenleben mit den Menschen gerade erst kennen lernen,
sowie jenen Thasch-Orks, die unterworfen wurden und stete
Unruhestifter sind.

Gegenspieler der Burrkuzk sind die iiberlebenden Drughash,
die sich in die Thasch-Berge zuriickgezogen haben.

Die DrRuGHASH, RAUBER DEs THascH

Gebier: "Thasch-Gebirge, inshesondere Festung Greyfensteyn
Anzahl: ca. 300
Kurzcharakteristik: aggressive Besatzer

«Wir werden im Blut der Glatthiuie baden!s
—Oberhiuptling Harkhash Drugh vor dem Angriff auf Lowangen,
1031 BF

Anders als die Stimme im Nordwesten des Svelltals sind die Thasch-
Orks aggressive und brutale Besatzer geblicben, die nach wie vor die
Menschen im siidlichen Svellual terrorisieren und hiufig Uberfiille
durchfithren. Dabei geht es thnen niche allein um Beute, sondern vor
allem giert es sie nach Blut und Kampl. Es heilit, dass sie nicht frei-
willig am Svellt zuriickblichen und anfingen, ihren Zorn dariiber an
den Menschen aufzulassen.

Fast zwei Jahrzehnte kontrollierten die Thasch-Orks den Lialinsweg
von Teshkal nach Lowangen und die strategisch wichtige Festung
Greyfensteyn siidlich von Yrramis, Nur Lowangen trotzte thnen
erbittert und so begniigte man sich zihncknirschend mit den Tri-
butzahlungen der Stadt.

Im Jahr 1031 BF wollte es der alte Oberhauptling Harkhash Dragh noch
cinmal wissen. Er konnte dic wichtigen Minen Lowangens besetzen
und erhob die Watfen auch gegen die anderen Orksippen im Umfeld
der Stadt. Doch che er Rache fiir dic Schmach vor 2wei Jahrzehnten
nehmen konnte, wurde er von den vereinten Kriitten der Menschen,
Finsterkamm-Zwerge und orkischen Krieger aus Khezzara bezwun-
gen. Harkhash ging in Tairachs Reich ein, viele Thasch-Orks folgten
thm und bis aul Greyfensteyn gingen alle Eroberungen verloren.

Sein Nachfolger hat sich mit den iiberlebenden Thasch-Orks in die
Festung Greylensteyn und das Gebirge zuriickgezogen und fiihrt von
dort aus Attacken gegen Lowangen und Khezzara gleichermalien.

Dite THascH-Orks im SrieL

Im Gegensatz zu den anderen, cher gemiiBigten Stimmen der
Svelltbesatzer bleiben die Thasch-Orks dic brutalen Feinde
der Menschen — und durch die jiingsten Entwicklungen auch
Khezzaras. Das Reisen im Thasch ist nach wie vor gefihrlich
und gerade Hiindler sind auf die Hilfe von Helden angewiesen,
Auch orkische Helden kéinnen angeheuert werden — etwa von
den Burrkuzk (Seite 113), die fiir Khezzara den Tribut von Lo-
wangen einsammeln, oder von den Orks, die Yrramis erobert
haben —, um gegen die Thasch-Orks vorzugehen,

Das Vorgehen der Thasch-Orks hat sich jiingst veriindert. Waren
sie bis vor Kurzem noch eine wichtige Besatzungsmacht und der
zweitgrolite Stamm im Svellttal, so fiihren sie heute einen verbis-
senen Kampf gegen alle Seiten — einzig in den Orks im Finster-
kamm mit dem Hochschamanen Aschepels haben sie (geheime)
Verbiindete. Thre Strategie setzt darauf. die verblichene Erobe-
rung zu halten und mit geziclten Angriffen die Menschen und
die anderen Orks empfindlich zu treffen. Der Oberhiuptling der
Drughash wird von othzieller Seite nicht benannt werden,

Ein Thasch-Ork wird sich nur schwer mit Angehérigen ande-
rer Rassen arrangieren konnen, lehnt er doch jegliches friedfer-
tiges Nebeneinander ab. Er verachtet den Aikar Brazoragh und
fiithlr sich von diesem belogen und verraten. Durch die unbe-
friedigende Besatzung und die jiingsten Nicederlagen wird er
sich und seine Kraft beweisen wollen.

WEITERE STammE vnp SirPPEN

Neben den grolien Stimmen gibt es eine Unzahl von kleinen Stim-
men oder vereinzelten Sippcn.(“c oft nicht mehrals ein paar Dutzend
bis wenige hundert Képfe zihlen und die teils weitab des Orklands le-
ben. Die wichtigsten von ihnen werden nachfolgend vorgestellt,

DiE ScHuracHAai, GEisTErR im Eis

Gebier: Eiszinnen

Anzahl: ca. 1.000

Kennzeichen: reinweilier Pelz, aufgemalte KrihenlGibe im Gesicht
Kurzcharakteristif: threm lebensteindlichen Umfeld angepasstes Ork-
volk mit eigenstindiger Kultur

wDie Zeit kommt, wo die Felle auf immer weill und der Mond auf immer
rot werden. Hir Blankhiute werdet thi mit Blut fiirben und die Dritte der
Welten werdet thr nie sehen. So spricht es der Maruk, so wird es iiber alle
Steppen fagen.

—etn gefungener Schurachai, 1023 BF

Weit im kiiltestarren Norden Hirchtet man die Schurachai oder Weili-
pelzorks, die am Rand der Eiszinnen hausen. Sie besitzen cinen
reinweilien Pelz, sind fast kiilteunemptindlich, flink und hinterlassen
kaum cine Spurim Schnee. Thr glanzweilies Fell verbirgt sie im Winter
perfeke, im kurzen Sommer leiden sie jedoch stark unter Tundramiik-
ken und Orkbremsen, Alle tragen dic Bemalung eines Krihenfulies
auf Nase und Stirn, an deren Farbe man ihren Rang erkennen kann.
Geriistet sind die Schurachai mir Fellschurzen oder hellem Groblei-
nen mit Metallplittchen, manche tragen erbeutete Hornerhelme. Thre
Arbache, Byakkas und Gruuthais sind manchmal mit Giftpaste von
Mandragora oder Shurinknolle bestrichen.

Sie betreiben leidenschafiliche Jagden aut Mammuts, Schneclaurer
und vor allem Firnelten — priparierte Elfenohren sind hochangese-
hene Trophiien. Die Wilden Zwerge fiihren cinen Schanzkrieg gegen
die chemaligen Sklaven, mit den Fjarningern teilt man hingegen cin
krudes Ehrgefith]l und misst sich in harten Wettkiimpfen. Zu anderen
Glatthiiuten haben sie so gut wie keinen Kontakt.
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Uber das Orkland und ihre schwarzfelligen Vettern besitzen siec kaum

Wissen. Thren dltesten Uberlicferungen nach wurden sie cinst aus
cinem ‘Gebirge des Sonnenuntergangs’ vertrichen und dienten fir
Jahrhunderte den Wilden Zwergen in deren lichtlosen Pilzkammern
als Sklaven, che sie der mystische Eiszauberer Rial'Sart belreite. Vor
seinem Verschwinden versprach er, einst zuriickzukehren, um tau-
send Monde tiber sie zu herrschen. Dancben kennen die Schurachai
noch ein reichhaltiges Goterbild (Seite 104).

Seit 10200 BF werden die Schurachai von dem einstigen Obersten
Schamanen aller Schwarzpelze angefithr, Uigar Kai, dem Herrn der
Drei Welten. Er priisentiert sich ihnen als zurtickgekehrter Riul'Sari
und schloss dazu zusammen mit seiner Kimpfergarde einen Pake mit
Nagrach, der ihr Fell cbentalls weild firbte und das Alter besiegte, th-
nen jedoch die Fruchtbarkeit nahm. Als neuer Maruk sitzt er in den
Tiefen seines Knochentempels Kharrtak und sinniert iiber seine hin-
steren Pline. Seine Pelzsthne leben ohne grolie Bindung zwischen
den Sippen, bis dic mit Elfenhaut bespannten Trommeln von Kharr-
tak zu Gouterdienst, Kriegsrat oder Beutezug rufen.

Die GHarracHAI, FEinDE DES [TORDENS

Gebiet: Finsterkamm und Heldentrutz

Anzahl: ca. 3.000

Kurzcharakteristik: fihige Priester und Krieger, Erbfeinde Weidens
und Gretfenfurts

In den verlassenen Tilern des Finsterkamms und den dunklen Wiil-
dern der Heldentrutz hausen die Gharrachai, die um 250 vor BF zu-
sammen mit den Ghorinchat unter Nargazz Blutfaust den Norden
unterwarfen. Sie gelten als Traditionalisten, die althergebrachte Briiu-
che und Sitten pHegen, und in ihrer Zuriickgezogenhen haben sie
viele archaische Riten bewahrt. Auf die Verwandten im Orkland und
vor allem im Svellttal blicken sie zuweilen voller Spott. Aulierhalb
des Finsterkamms gelten die Gharrachai als fihige Priester und Strei-
ter und werden immer wieder in die Pline groBier Orkfithrer cinge-
spannt, so ctwa berm letzten Orkensturm nach Weiden 1026 BF oder
beim Angriff auf Greifenfurt zwer Jahre spiter. Die Linder Weidens
und Greifenfurts gelten thnen ohnehin immer noch als “Finstermark’,
die den Schwarzpelzen gehirt, allerdings sind die einzelnen Sippen
zu zerstritten, um dauerhaft cine grolic Bedrohung darzustellen.
Neben den Gharrachai leben im Finsterkamm auch versprengte Sip-
pen, die einst zu den Zholochai, Tordochai oder Ghorinchai zihlten.
Dier einzige Ork, der von allen Stimmen des Finsterkamms akzeptiert
wird, 1st der hichste Priester des Tairach der Region, derzeit der Ghar-
rachai Aschepelz (Seite 154 und Schild 143).

Weitere Informationen zu den Gharrachar und dem Finsterkamm
finden Sie in der Regionalspicelhilfe Schild des Reiches.

KLEinERE STAammE viip GEmMEIiNSCHAFTEN

& Dic orkischen Sippen des Windhag gehoren zum alten Stamm der
Ramuchai. Dieser iiberfiel 600 BF den Stidwesten Albernias und wand-
te sich dann gegen Elenvina, wurde aber von den kaiserlichen Verteidi-
gern besiegt und in den Windhag getriehen. Wie der Stamm: damals
plétzlich unterwartet mitten im Reich auftauchen konnte, ist ungeklirt,
jedoch war ithm ein Riickweg wohl verwehrt und er wurde im Windhag
heimisch. Die Ramuchai leben vorrangig von der Wegelagere, licfern
sich Kiimple mit versprengten Orks aus der Armee Sadrak Whassois
und haben sich nur noch Reste urspriinglicher orkischer Lebensart be-
wahrt. Thre Verchrung gilt dem widdergestaltigen Gott Brass’aragh, der
nurin Teilen dem bekannten Bild Brazoraghs entspricht.

& Dic Keschuwai sind cin schr kleiner und unbedeutender Ork-
stamm, der friedlich am Nordrand des Steineichenwaldes lebt und
karge Landwirtschalt betreibt. Thm entstammt die bertihmree Rikai-
Priesterin Kupfermond (Seite 151), die mit ihren Anhiingern an einem
kleinen Zufluss des Hilval im Gebirge wohnt.

ERLOSCHENE STAmmE

In der kriegerischen Geschichte der Orks wurden immer wieder
ganze Stimme ausgeléscht. Uber die wenigsten weifs heute noch
jemand erwas zu berichten, alleine die Stimme, die auch zur Be-
drohung fiir Menschen wurden, haben deutliche Spuren in der
Geschichte hinterlassen.

Die GHORincHAIl, DAS ERWAHLTE VOLK

Den Ghorinchai kam vor iiber zwolfhundert Jahren eine dhnliche
Rolle zu wie den Korogai heute, denn ihnen entstammte Nargazz
Blutfaust, der ebenfalls den Titel des Aikar Brazoragh beanspruch-
te. Nargazz cinte damals ebenso die Stimme und fiihrte sie zum
Krieg gegen die Reiche der Menschen. Er eroberte 253 vor BF Ba-
liho, 250 vor BF fiel die Siedlung Saljeth (das heutige Greifenfurt).
Auch nachdem Nargazz Blutfaust 247 vor BF von Gral Nasldir
von Trallop erschlagen worden war, blieb die Herrschaft der Gho-
rinchai iiber die ‘Finstermark’ bestchen. Erst nach iiber einhun-
dert Jahren endete mit der Sehlacht von Saljeth 141 vor BE der erste
Grolie Marsch und es dauerte noch bis 127 vor BF, bis dic verei-
nigten Heere von Kaiser Murak-Horas und den Elfen die Orks
aus den Grenzen des Bosparanischen Reiches vertreiben konnten.
Die rubmireiche Geschichte der Ghorinchai, fiir die es kein zweites
Beispiel gibt, endete damit fiir immer.

Das Erbe der Ghorinchai: Vielen Orks gelten die Erfolge der Gho-
rinchai, die iber ein Jahrhundert die Finstermark beherrschten, tm-
mer noch als Vorbild. Thre Herrschaft hat viele Spuren und Myste-
rien hinterlassen, auf die man im heutigen Weiden und Greifenfurt
immer noch stolien kann und die als Hintergrund fiir Abenteuer
dienen konnen. Im Finsterkamm gibt es zudem einzelne Sippen,
dic ihre Herkunft auf diesen grollen Orkstamm zuriickfiihren.
Die ToroocHuai, pie GEiBEL GarETHS

Vor iiber vierhundert Jahren waren die Tordochai einer der grifiten
Orkstimme. Zusammen mit den Tscharshai fielen sie nach dem
Ende der Magierkriege im Ersten Orkensturm (dem zweiten nach
Weidener Rechnung) in das Mittelreich ein, iiberwarfen sich je-
doch mit ihren Verbiindeten und zogen alleine gegen Gareth, wo
sie 600 BF in der zwei Tage withrenden Schlacht auf den Blutfel-
dern zuriickgeschlagen wurden. Von den 4.500 Tordochai kehren
nur wenige Hundert in das Orkland zuriick, fanden jedoch ebenso
wie die Tscharshai ihre alten Stammesgebicte besetzt vor. In thnen
erwuchs der Glauben, dass die Tordochai noch nicht tapfer und
todesverachtend genug waren — und so entwickelten sie sich in den
folgenden Jahrhunderten durch gravsame und hirteste Riten zu
den besten (und brutalsten) Kimpfern aller Orks.

Als der Aikar Brazoragh 1010 BF zum ncuen Krieg gegen die
Menschen rief, folgten die 1.800 Tordochai ihm mit grofer Be-
geisterung, Sie erzielten bei Yrramis, Greyfensteyn, Hesindelburg
und vor allem mit der Eroberung Greifenturts grofie Erfolge und
kimpfien stets in der ersten Reihe. Gegen Ende des Krieges waren
noch 300 Tordochai am Leben, die der Schwarze Marschall Sad-
rak Whassoi kurz vor der Zweiten Schlacht auf den Silkwiesen im
Phex 1012 BF als Ablenkungsmanaver gegen Gareth einsetzte. Der
zweite Versuch der Tordochai, Gareth zu stiirmen, endete mit ihrer
vollstindigen Ausléschung, doch jeder gefallene Tordochai nahm
drei Menschen mitin den Tod.

Das Erbe der Tordochai: Auch wenn der Stamm als vollstindig
ausgeldscht gilt, haben zumindest einzelne Tordochai den Krieg
iiberlebt — und angefangen, sich mit anderen Stimmen zu mi-
schen. Als kampfstarke Veteranen sind diese Individuen, die oft-
mals marodierende Banden anfiithren, noch heute ein Schrecken
im zentralen Mittelreich. So hat etwa der Riuberhauptmann Tai-
ron Blutauge in den Héhenziigen des Feidewalds bei Hartsteen
entflohene oder befreite Orksklaven um sich geschart, mit denen
er blutige Raubziige gegen die Menschen fihrt.



& [Lowa 200 Schwarzpelze leben in der Minenstadt Uhdenberg. Seit-
dem sie sich um 135 BF dort niedergelassen haben, haben die Orks

zu weiten Teilen die menschlichen Sitten iibernommen und leben in
Familienstrukturen. Dennoch kisnnen nicht alle friedlich mit thren
Nachbarn leben. Wiithrend der Gravesh-Priester Praghka Graupelz um
Frieden bemiiht ist, schiirt der orkische Minenarbeiter Grozol Hark
Hass zwischen den Vilkern der Stadt.

& In den nostrischen Wiildern lebt die Sippe der Ruazash, die mitden
Menschen der kleinen Weiler und Dirfer Thuraniens Handel treibt.
Die Ruazash nechmen auch Glatthiute in ihre Sippe auf] die sich von

der archaischen Kultur des Stirkeren angezogen fithlen. Zuvor missen
sic sich jedoch in den gewaltsamen Initiationsritualen beweisen. (Mehr
iiber diese Sippe erfahren Sic in dem Abenteuerband Skaldensinge.)
€ In Transysilien hat der Gravesh-Priester Gorlogh Khamram or-
kische Marodeure der Bande Graveshs Gelbauge sowie versprengte
Sippen um sich geschart und den Stamm der Gorlochai begriindet.
Der Stamm glaubr, dass Brazoragh unliingst durch Gravesh im Zwei-
kampl bezwungen worden sei, so wie dieser einst selbst seinen Vater
Tairach erschlug, und fiihrt einen Kampf gegen die "Frevelschmiede'
von Yol-Ghurmak.

ULTURBESCHREIBUNG SVELLTTAL

Ergenname: Svellualer

Gebiet: Im 'Tal des Svellt zwischen den Ge-

birgen Finsterkamm, Blutzinnen, Thasch, Firunswall und Ror-
whed sowie in der Steppe nirdlich des Finsterkamms bis zur Kiiste
bei Riva. Ebenfalls zugehérig sind die Stadt Enqui mit Umland
und Phexcacr.

Anzahl: ca. 30.000 (etwa 60% in Stiidten und grifieren Ansiedlungen)
Sozialstraktur: Land, Dirter und einige Stiidte behinden sich in der
Hand dreter Stimme der Korogai-Orks, die von den Menschen
Tribut fordern; die freien Stidte Lowangen, Tjolmar, Enqui und
Phexcacr genielien weiterhin ihre — selbstverlichenen — biirgerli-
chen Stadurechee; fast fiberall herrscht das Faustrecht.

Religion: Zwdltgoterkult: vorrangig Rahja (Ewige Weinstécke und
Levthansband in Tiethusen), Hesinde, Phex, Firun, Travia; Lowan-
ger Dualismus: sckuerensche Stromung des Zwél{gotterglaubens,
die Praios als Heilsbringer und Boron als Bringer allen Ubels verchrt
(Gashok, Neulowangen); verschiedene Sckten und \('crmischungcn
des Zwilfgotrerglaubens mit den Orkkulten; Schamanismus.

Magie: Gildenmagie (Akadenne der Verformungen und Halle der
Macht in Lowangen, Stoerrebrande-Kolleg in Riva, Ordenshaus der
Grauen Stibe (ODL) in Lowangen); Hexen- und Druidenzirkel;
Schamanismus (Orks, Nivesen); Grolmenmagie.

Bedeutende Angehirige: Mirtyrerin Odelinde (Rondra, Tiethusen).
Kaiser Reno 1. (selbsternannter Kaiser des Svellttals, Anfithrer des
Wilden Haufens), Oberst Otho Urdorf von Svalltingen-Bispel-
quell (milicéirischer Fiihrer des Wilden Haufens), Kénig Arion von
Westak-Ticthusen (von den Orks tolerierter Herr tiber Tiefhusen),
Rik Tarlanen (Kopigeld;
Tsatalan Halbork (cinzelgiingenscher [iger und Wildmisfithrer),
Bringimox (uralter Hexer im Grauen Wald), Oswyn Puschinske

rer), Jobst Steinbriicker (Fihriensucher),

(machthungriger und uralter Leiter der Halle der Macht), Elcarna
Erillion von Hohenstein (weltoffener Leiter der Akademice der Ver-
formungen, Convocatus Primus der Grauen Gilde), Xerinn (Ober-
ste Hexe des Rorwhed-Zirkels)

Vom LEBEND vip
WESENn DER SVELLTTALER

Fiir die meisten Aventurier ist das Svellttal ein wildes und urspriingli-

ches Land fernab der Zivilisation: ungezihmie Natur, die nur daraof

wartet, von der ordnenden Hand des Menschen in Besitz genommen
zu werden, Dies galt schon vor Jahrhunderten, als die ersten Siedler
thren Fuli in die Region setzten, und hat sich bis heute — nochmals
verstiirkt durch den Einfall der Schwarzpelze — erhalten. Trotz der
orkischen Besatzer zicht es jedes Jahr aufs Neue Menschen in den
Norden. Seien ¢s Tobrier oder Darpatier, die hier einen Neubeginn
wagen, Gliicksritter, die von Edelmetallfunden angelockt werden,
ader Ausgestoliene, deren Ansichten und Taten ein Leben fernab der
Gerichtsbarkeit von Reichen, Kirchen oder Gilden nétig machen.
Siidlich des Finsterkamms vergisst man hiiufig, dass das Land am
S\"L‘I[[ — Wenn Ul]l:ll llu]]ll = (]!]Ch .“.‘h”l'l I(ingl_‘ IJL'SiCdCIt \\'Llrill.' lln(i
lingst nicht so wild und gefihrlich ist, wie man viclleicht denken
mag. Stidre wie Lowangen oder Tiethusen bestehen seit Jahrhunder-
ten und mit dem Svelltschen Stidtebund existierte {iber 400 Jahre ein
ordnender und prigender Zusammenschluss der Menschen. Selbst
die Schwarzpelze erwicsen sich nicht als Untergang, sondern nur als
neue Unbill des Landes, mit der sich Siedler und Pionicre arrangieren
mussten — sei es, um mit ithnen zusammen zu leben oder um sie der-
cinst wieder zu vertreiben.

Die Svellttaler sind ein ziiher und rauer Menschenschlag — wie die
Region, in der sie leben. Sie kamen als Pioniere, um den Kampf gegen
die Gewalten der Natur aufzunchmen, um sich das Land untertan zu

machen. Und so sind sie es gewohnt, nicht autzugeben und immer
wieder cinen Neuanfang zu wagen und sich neuen Herausforderun-
gen zu stellen.

Doch so menschenleer wie viele von thnen glaubten, war der Norden
nicht. Lange schon durchstreiften Nivesen mit ihren Karenen das
Land. Norbardische Sippen wanderten vom Bornland bis nach Thor-
wal, von wo beretts vor den ersten Bosparanern, um Jahr 450 BF, Men-
schen am Svellt siedelten. Und schon damals stielien sie aut Zwerge,
Schwarzpelze aus dem nahen Orkland und Elfen aus den Salaman-

dersteinen. Alle diese Vislker driickten der Region ihren Stempel auf

und priigen sie bis heute.

EinsiepeLeien vnp Stapte

Das Svellual ist diinn besiedelt: Nur wenige Dutzend Orte gibt es, meist
entlang des Svelltlaufs oder an den wenigen Handelsstralien gelegen,
und nur cinige davon besitzen mehr als hundert Einwohner. Dennoch
besteht der Groliteil dieser Siedlungen darauf, cine Stadr zu sein — was
daran liegt, dass fast alle zum “Svellischen Stidiebund’ gehiren.

Viele dieser “Svelli-Metropolen” besitzen gerade eine einzige Stralie, an
der sich sauber die Hiuser und Hitten der Einwohner aufreihen. Da
Baugestein aulicrhalb der Gebirge selien ist, sind viele Gebiiude aus
Holz errichtet. Vorherrschend st ein massiver Blockhausbau, bei dem
kaum bearbeitete Stimme ineinander verzahnt und mit Lehm, Stroh
und Dung abgedichtet werden. In den Stéidren sind auch Fachwerkhiu-
seroder Bauten aus luftgetrockneten oder gebrannten Ziegeln zu finden,
was sich jedoch nur Wohlhabendere leisten kiinnen, sodass man hier
chenfalls hiuhig auf Blockhiiuser wifft. Die Diicher werden meist mit
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dem entlang des Svellt hiiuhg wachsenden Reet oder mit Holzschindeln

gedeckt. In den trockenen Sommermonaten steigt dadurch die Brand-
gefahrimmens, zumal es kaum Bauordnungen gibt, die die Feuergefahr
cindimmen. Verheerende Briinde sind daher keine Seltenheit.

Das ftehlende Baugestein ist auch der Grund dafiir, dass Stadtmauern
selten und cin Zeichen fir grolien Reichtum sind, Kaum eine Stadt

kann es sich leisten, die nétigen Felsblocke aus den Gebirgen herbeizu-

schaffen. Darum sind dic meisten Siedlungen, auch wenn sie schon seit
Jahrhunderten bestehen, nur mit einer schlichten Palisade umgeben.
Da es keinen Landesherren gibr, gilt ber der Verteilung und Inbesitz-
nahme von Grund und Boden das Faustrecht. Was nicht mehr und
nicht weniger heilit, als dass ein Bauer, Goldsucher oder Hirte jeder-
zeitin der Lage sein muss, seinen Besitz zu verteidigen. Dadurch glei-
chen die Einsiedel-Gehiifte hiiuhg kleinen Festungen — nicht zuletz
auch, um sich marodierender Ork- und Riuberbanden zu erwehren.
Eine weitere besondere Siedlungstorm im Svelltland sind die Zeli-
lager der Wanderhirten, die mit thren Rinder- oder Schatherden vor
allem iiber die Steppe zwischen Rorwhed und Salamandersteinen
zichen. Diese Zeltsiedlungen stehen einige Tage oder Wochen an ei-
nem Ort, bis das Vieh das Gras abgeweidet hat.

SpracHE vnp Mamen

Am deutlichsten ist die kulrurelle Vielfalt der Svelltaler in threr Spra-
che zu bemerken. Grundsiitzlich wird zwar Garethi gesprochen, doch
dieses besitzt einige unverkennbare Eigenheiten. Statt Waérter wie ge-
wihnlich auf der ersten Silbe zu betonen, haben die Svellttaler eine
Vorliebe dafiir entwickelt, die Betonung auf dic letzte Silbe zu legen.
Damit nicht genug, schlucken sie gern Vor- oder Nachsilben, was th-
nen den Ruf besonderer Maulfaulheir cingetragen hat. Dadurch fille
es Fremden verstindlicherweise sehr schwer, nichr als solche erkannt
zu werden — auch wenn sie nach wenigen Tagen im Svellttal meist
keine Probleme mehr haben, die Einheimischen zu verstehen.
Schwierigkeiten und Missverstiindnisse konnen ebenso die viclen
Lehnworte aus den Sprachen der Thorwaler, Nivesen, Norbarden,

Elfen und Orks verursachen. So kennt man eine Unzahl Bezeichnun-
gen fir Regen und Schnee, die zu einem guten Teil von den Nivesen
iibernommen wurden. Von den Thorwalern stammt die Sitte, alles
und jeden, egal welchen Standes, zu duzen.

Dass die Svelltaler maulfaul scien, ist jedoch ein Geriicht = sie tiber-
legen nur gern, was und wie viel sie erzihlen, wenn sic ihr Gegen-
iiber nicht kennen. Immerhin kénnte es einer der vielen Gesetzlosen,
Kopfgeldjiger oder der immer hiiufiger werdenden Denunzianten der
Orkbesatzer sein. Dariiber hinaus sind Viehhirten, Fallensteller, Jiger
und Goldsucher hiufig wochenlang allein in der Wildnis unterwegs,
sodass sic in Gesellschaft oft cinige Zeit brauchen, bis sie wieder mehr
als ein gelegentliches Brummen hervor bringen.

Auch die gebriuchlichen Namen stammen iiberwiegend aus dem
Garethischen, werden aber gern auf eine oder zwei Silben verkiirzat,
Dadurch wird aus Alrik ein Al oder Rik, aus Hagen Hag, Yppolita
wird zu Yppa, ihre Schwester Rohaja wiirde man wohl Roja ruten und
Selindian miisste sich mit einem kurzen Seli abhinden. Weitere Kurz-
namen wurden aus dem Nivesischen, Norbardischen und Thorwal-
schen tibernommen: Tyr(-juk), Myr(-ra), Lan(-kej), Girta (Girtinka),
Ole (Olaf), Jan(-dra) usw.

Nachnamen, wie die Garetier sie tragen, sind auberhalb der grélieren
Stidte eher ungebriiuchlich. Hier weicht man lieber auf klangvolle
Beinamen aus, die Taten oder Besonderheiten hervorheben: Goldgrii-

ber-Al, Narben-Girta oder Biren-Benja.

ReEcHT unp OrDOVNG

Das Leben ist hart am Rande der Wildnis und oft gibt es niemanden,
der fiir Recht und Ordnung sorgt. Vor dem Orkensturm beriet der
Stidtebund so genannte ‘Verwahrer', reisende Gesetzeshiiter, die
von Siedlung zu Siedlung zogen, Verbrecher jagten, Recht sprachen
und so zumindest fiir ein gewisses Mall an praiosgefilliger Ordnung
sorgten. Doch der Svelltbund ist zerstort und die neuen Herren des
Landes, die Orks, kiimmern sich kaum um die Belange der Men-
schen.,
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DEeRrR SvELLTSCHE STADTEBUND GESTERN UND HEVTE
Gegriindet wurde der Svelltsche Stid-
tebund im Jahr 653 BF mit dem Lo-
wanger Dokument. Damals schlossen
sich die am Svellt gelegenen Stidte Lo-
wangen, Tiefhusen und Tjolmar zu ei-
ner Zollunion und einem Schutzbund

*
) S

*x X

gegen die Schwarzpelze zusammen.
Ziel war es vor allem, den Handel in
der entlegenen Region zu férdern. Das
bedeutete nichts anderes, als dass man hohe Schutzzolle auf
bundfremde Waren erhob, wihrend die Mitglieder untereinan-
der zollfrei handeln konnten, um so den Preisdruck durch billi-
gere Importware zu mildern. In den folgenden Jahren schlossen
sich die Siedlungen und Dérfer des Svellttals dem Bund auch
an, um so das Recht ‘zu erwerben’, sich Stadt zu nennen, denn
im Svelliral gab es weder Kaiser noch Adlige, die ein entspre-
chendes Recht verleihen konnten. Der Beitritt zum Svelltbund
garantierte das Stadtrecht schon durch den Namen. Das fiihrte
dazu, dass praktsch jede noch so kleine Siedlung im Svellttal
cine "Stadt’ ist und auf diese Bezeichnung pocht.

Mit dem Beitritt Gashoks 677 BF erlangte der Svelltbund
Kontrolle iiber einige wichtige Stralien in den aventurischen
Norden, was seine Stellung als Handelsbiindnis festigte. Gas-
hok selbst nahm jedoch immer eine Sonderrolle ein, weil die
Stadt auch auf bundeigene Waren Zélle erhob. Da sie jedoch
der wichtigste Umschlagsplatz fiir den Handel mit dem Mittel-
reich war und ist, wurde dies unter Murren geduldet.

Durch die Weigerung Enquis, dem Bund beizutreten, die von
der Erhebung immenser Zille auf Waren des Bundes beglei-
tet wurde, fehlte lange Jahre der wichtige Zugang zu einem
Hochsechafen, welcher jedoch durch den Beitritt Rivas 870 BF
geschaffen wurde. Zwar musste man jetzt den beschwerlichen
und langen Landweg durch die nérdlichen Steppen bewiilti-
gen, doch die Vorteile des gur ausgebauten Freihandelshatens
iiberwogen diese Unbill bei weitem. Zudem war der Weg durch
den Brack und die Enqui vorgelagerten Siimple auf Grund der
Bedrohung durch Piraten nicht ungefihrlich.

In den folgenden knapp 150 Jahren entwickelten sich Lowan-
gen und Riva zu den wichtigsten Mitgliedern. Der Handel mit
den Elfen und Orks des Umlandes und die villige Kontrolle
iiber den Warenfluss im Norden lielien die chemals arme Re-
gion erblithen, bis 1010 BF die Orks iiber das Svelltal herein-
brachen. Einst auch als Schutzbund gegen die Bedrohung aus
dem Orkland gedacht, verfiigte das Svellwal nicht iiber die mili-
dgirischen Mittel, die Schwarzpelze aufzuhalten. Innerhalb we-
niger Monate waren die meisten Stiidte gefallen oder belagert,
der Svelltbund hérte de facto auf zu existicren.

Auch nach der Authebung der Belagerung und dem Ende des
Orkensturms hat sich daran nichr viel geiindert. Viele Stiidre,
wie Tiethusen oder Gashok, blicben unter der dirckten Kon-
trolle der Orks oder sind, wie Lowangen, diesen zumindest
tributpfichtig. Zwar versuchen die Handelshiuser der Mit-
glieder zumindest die Zollunion aufrecht zu erhalten, doch
machen ihnen die Orkbesatzer hiufig cinen Strich durch die
Rechnung, da sie sich nicht darum scheren, woher eine Glart-
haut thre Waren hat und auf alles den gleichen Zoll erheben.
Im Moment ist jede Svellttaler Stadt auf sich gestellt und ob
es gelingt, den Handelsbund — vielleicht gemeinsam mit den
Orks, vielleicht aber auch erst nach deren Vertreibung — wieder
zu beleben, wird die Zukunft zeigen.

Viel davon liegt in threr eigenen Lebensweise, dem Recht des Stér-
keren, begriindet: Wer nicht in der Lage ast, sich oder seinen Besitz
zu verteidigen, ist zum Dienen verdammt. So wundert es nicht, dass
vielerorts Raubgesindel die Menschen anspresst und zum Teil schlim-
mer 1st, als die Orkgefahr es je war. Raub, Mord und Vergewaltigung
sind eine stete Gefahr und selten stellt sich jemand den Banden ent-
gegen. Selbst wenn ein einzelnes Bandenmitglied am hellichten Tage
in eine der Kleinstidte reitet, um Schutzgeld zu kassieren, erhebt nie-
mand die Hand — zu grof} ist dic Furcht vor der Rache der ganzen
Gruppe. Datiir entladen sich Zorn und Frustration der Bevilkerung
schnell auf Kleinverbrechern. Diebe oder Einbrecher werden unter
dem Johlen des Pébels in Pech gewidilzt und mit Federn diberschiittet
und konnen noch glicklich sein, wenn die wiitenden Menschen das
Pech nicht vorher zum Kochen gebracht haben. Vichdicbe werden
ohne Gnade aufgekniipft.

In einigen Orten hat ein reicher “Rinderbaron’ mit seinen Leuten die
Herrschaft ibernommen — hiufig zu Lasten der ansiissigen Bavern,
denen sie nach und nach das Land wegnehmen, um darauf thre Her-
den zu weiden.

Andernorts versuchen sich die Menschen damit zu helfen, dass sie einen
Richter aus threr Mitte wiihlen, der nach bestem Wissen und Gewissen,
aber meist ohne jegliche Gesetzeskunde, Recht sprechen soll.

Wo gar michts mehr hilft, da heuert man Kopfgeldyiger an. Oft ken-
nen diese keine Skrupel und gehen threm Handwerk kaum weniger
blutig nach als mancher von ihnen gejagre Verbrecher. Ein Koplgeld
kann jeder aussetzen, der in der Lage ist, den notwendigen Steckbrief
aufzusetzen. Auch die Belohnung sollte der Aussteller zahlen kin-
nen, will er nicht zum niichsten Opfer der geprellien Kopfiiiger wer-
den. Nicht selten geschicht es auberdem, dass Unschuldige, die den
Gesuchren iihneln, zur Strecke gebracht werden.

Selten einmal gibt es einen iiberlebenden Verwahrer aus der Zew des
Stidrebundes oder cinen rechtschalfenen Recken, der sich l;ll!f.l_‘l" und
selbstlos fiir die Menschen einsetzt und Verbrecher zur Strecke bringt.
Kénig Arion von Tiethusen-Westak und auch die Stadt Lowangen er-
nennen sogar noch heute, teilweise zum Arger der Orks, Verwahrer.
Aulierhalb der Stadtmauern sind sie jedoch aul sich allein gestellr,
sodass sic gern die Dienste und Hilfe von Helden in Anspruch neh-
men. Die Bevilkerung nennt diese einsamen Richter *Svellter’ und
wo sie auftauchen, da begegnen thnen die Menschen mit Achtung
und verchren sie als Volkshelden, Von vielen sind nicht einmal die
Namen bekannt, sodass sie hiiufig abenteuerliche Kriegsnamen in der
Bevilkerung erhalten, wic Barentiter, Geierschnabel oder Adlerauge —
meist nach ihren Taten, kérperlichen Merkmalen oder herausragen-
den Fihigkeiten.

Unterden Svelltern hat sich iiber die Jahre ein Ehrenkodex entwickelt,
der Mut und Entschlossenheit sowie Moral und Anstand fordert und
hiiuhig rondrianisch gepriigt ist. Die grundlegenden Gebote lauten:
& Greife nic cinen Unbewalfneten mit der Walfe an!

& lalle niemandem in den Riicken!

& Stehle keine Plerde, Waffen oder Ausriistung, wenn du nicht dein
Leben leid bist!

& Sci hilfreich und hitlich gegeniiber Schwiicheren, denn das un-

terscherder uns von Tier und Ork!

Vom Hanper viip WanpeL

Das Svellual mag fiir den Durchreisenden mit seinen ausgedehnten
Wiildern, den gritnen Wiesen und dem reichlich vorhandenen Wasser
wie ein Hort der Fruchtbarkeit erscheinen. Gerade letzieres st jedoch
cher Fluch als Segen. Weite Teile der Region sind unwirtliches Sumpf-
land, das einzig Jigern, Fallenstellern und Kriutersammlern ein Aus-
kommen ermiglicht, Vor allem die Pelze von Bibern und Ottern, die
es in grolier Zahl gibt, sind im Siiden sehr begehrt und werden nach
wie vor iiber die Sechiifen Riva und Enqui oder dic Handelsstralien
Lowangen — Gretfenfurt und Gashok — Trallop ausgetithrt,

Aber selbst in den Gebieten, wo das Land nicht regelmiillig unter Was-
ser steht oder schon in Spatensuchnete das Grundwasser hervorquille,
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1st Ackerbau nur begrenzt maglich. Die Erde st bis in den spiten

Friihling hinein zu teucht zum Bestellen, sodass vielerorts mit Ent-
wiisserungsgriiben versucht wird, die Felder ertragreicher zu machen.
Am besten gedeihtam Svellt die Ackerbohne, die sicherstellt, dass nur
selten gritbere Mengen Getreide eingefithrt werden miissen. Daneben
wachsen hauptsiichlich Ritben, Kohl und Dinkel.

Aul den Feuchtwicsen werden vor allem geniigsame Schafe, Ziegen
und Rinder gehalten, wodurch es ein reichhaltiges Fleischangebor
gibt. Der grislite Teil davon stamme aus den Herden so genannter
Rinderbarone’, die von Frithling bis Herbst tiber das trockenere Land
zichen. Dabei geraten sie nicht selten in Konflikt mit Bauern, deren
Felder so mancher Viehhirte als Nahrungsergiinzung fir seine Rinder
oder Schafe sieht, Das Vieh st Quell der hauptsiichlichen Giiter des
Svellttals: Wolle, Filz, Leder, Horn, Seife und Leim.

Eine Handvoll Scifensieder versteht sich auf das Herstellen wohlrie-
chender Feinseiten, die thren Weg bis in die Bider des ternen Ho-
rasreiches finden. Dafiir benotigen sie Moschus, einen Duftstoll, der
aus den Driisensekreten verschiedener Wildtiere wie Bisamratte,
Moschushirsch und -ochse gewonnen wird. Entsprechend stellt cine
grisliere Zahl von Jigern und Waldliufern diesen Tieren nach. Dabei
fallen weitere begehrte Handelswaren an: Feinleder, Hirschhorn und
Pelze, Was viele Pleifenkrautraucher wohl nur ungern wissen mach-
ten ist, dass sie den Wohlgeruch ihres Genussmittels zu guten Teilen
dem Moschusbock, einem in Erlenbriichen heimischen Laufkiifer,
verdanken, Vor allem Kinder armer Bauernfamilien sammeln die
Tiere, um mit ihrem Sekret cin Zubrot zu verdicnen.

Den grishten Reichtum: findet man im Svelltland jedoch unter der
Erde, denn die umgebenden Gebirge sind reich an Erzen und Edel-
metallen. Letztere kinnen als Goldkliimpehen sogar in vielen der
kleinen Gebirgsbiche geschiirtt werden, weshalb es nach wie vor
Goldsucher in die Blutzinnen und den Firunswall zieht. Wagemutige
versuchen sogar das bei den Orks begehrte Kupfer zu finden, doch ist
der Handel damit gefiihrlich - die Ork-Schamanen beanspruchen das
rote Metall tiir ihren Gornt Tairach.

Leider ist die Ausheute mancher Fundstelle gennger als ihr Ruf und
Schwarzpelze und gierige Grolme berauben viele der Glitcksritter um
ihre Schiitze, wenn nicht gar das Leben. In letzter Zeit zieht vor allem
das Sternengold Abentcurer in die Region (Seite 56). Von Menschen
betrichene Minen gibt es nur wenige, da die Gefahr durch Orkiiber-
fille in den entlegenen Gebirgsregionen schr hoch ist. Die Finster-
kammzwerge und die Korogai-Orks hingegen unterhalten eine gro-
liere Zahl von Bergwerken und verkaofen ihre Erzeugnisse meist
gegen Nahrungsmittel an die Svellualer.

Naturalien sind ohnehin das giingigste Z;i|!|ungsmitt\'| am Svellt.
Miinzen besitzen hiiuhig nur die Stidter und Fernhiindler, Eine eigene
Wiihrung gibt es nicht, sodass vor allem die Miinzen von Mittelreich
und Bornland sowie thorwalsches Hacksilber genutzt werden. Aulber-
dem gibt es immer wieder Betriiger, die Falschmiinzen herstellen, um
sic unkundigen Reisenden als Svellische Schillinge oder Reno-Taler
unterzujubeln.

Gotter vnp Gotzenkvit — DER GLAVBE am SVELLT
Seit jeher ist das Svellual cin Riickzugsort fiir andernorts verfolgte
Ketzer oder Sckticrer. Im Einflusshereich der grolien Kirchen gibt es
nur dic Maglichkeit, sich entweder dem allgemeinen Kanon der Leh-
re anzuschlichien oder sich in die Verbannung im Norden zu begeben.
Aus diesem Grund haben sich am Svellt eine Vielzahl von ‘Irrleh-
ren” und Gotzenkulten angesiedelt, die teils auf den ersten Blick dem
Zwillgiterglauben gleichen, ciner genaveren Betrachtung jedoch
nicht standhalten. So fAndet man waffenschwingende Ackerteiler,
mysteritse Hlaristen, Sumu- und Satuaniakulie, Levthansjiinger und
Magierphilosophen. Inmitten des weiten wilden Landes kénnen sich
auch weir finsterere Kulte gur verstecken, so dass auch der Namenlo-
se in der Region kaum zu durchschauende Rinke spinnt. Auch Di-
monenanbeteret, wie in Gloranas Zirkel der Schwarzen Kriste (siche

Seite 13) hat das Svellital schon hitnfiger gesehen. Daneben nehmen

Der LowanGer DvaLismus

Die grifte und weit iiber die Grenzen des Svelldandes hinaus
bekannte Sckte des Zwallgotterkultes ist der Lowanger Dualis-
mus. Begriindet wurde er von einer kleinen Glaubensgemein-
schaft um den Hindler Durnian Gashok, die vor den Wirren
der Magierkriege in den Norden floh und sich an der Stelle der
heutigen Stadt Gashok niederliel.

Vor dem Orkensturm gehirte ein guter Teil der Svellttaler dem
Glauben an den Lichtbringer Praios an, den Herrn der Ord-
nung, und scinen Widersacher Boron, den Fiirsten der Finster-
nis. Allerdings folgten nicht alle so streng dem Glauben wie die
Dualisten Gashoks oder Neulowangens.

Aus dem strengen Zweigbtterbild, in dem dic anderen Zehne
allenfalls als Gehilfen Praios’ oder Naturgeister Platz finden,
erwuchs eine einfache aber strenge Moral: Ordnung, Anstand
und MiBigkeit gelten als die Werte Praios’, wihrend Regelwid-
rigkeiten als chaotisch, bise und zu Boron gehdrig gesehen
werden. Das hatte zur Folge, dass die Gesetze wesentlich stren-
ger eingehalten wurden als anderswo, obwohl es kaum eine
Obrigkeit gab, die sie iiberwachte. Der Druck der Mitmen-
schen, die sich gegenseitig argwihnisch beobachteten, reichte
aus, um auf dem Pfad der Tugend zu bleiben.

Harte Arbeit, Sitt- und Sparsamkeit gelten noch immer als die
Ideale des Kultes, der sich zwischen der zunchmenden Ziigel-
und Gesetzlosigkeit des Svelltlandes wie ein Fremdkérper aus-
nimmt. Fiir ihre Tugendhaftigkeit erhoffen sich die Dualisten
von Praios besonders belohnt zu werden — sei es in dieser oder
der jenseitigen Welt. Der Belohnungsgedanke war jedoch auch
der Grund dafiir, dass nach dem Orkensturm cin GroBteil der
Gliubigen abhel: Gerade wegen der vielen Entbehrungen, dic
sic auf sich genommen hatten, fithlten sie sich von Praios ver-
raten, als er die Schwarzpelze nicht mit seinem gottlichen Zorn
vernichtete.

Heute ist die Zahl der Lowanger Dualisten merklich ge-
schrumpft und konzentriert sich hauptsiichlich auf die Hoch-
burgen Gashok und Neulowangen. Withrend in Gashok, wo
sich auch die verwaisten Haupttempel des Kultes befinden, der
Glaubensverlust besonders stark um sich griff und die Dua-
listen nur noch eine Minderheit darstellen, ist der Glaube in
Neulowangen ungebrochen. Im restlichen Svellttal existieren
noch einige kleine Gemeinschaften von Dualisten, die meist
fiir sich bleiben, um nicht in Versuchung gefiihrt zu werden.
Am hiufigsten kommt man hier durch Wanderprediger in
Kontakt mit dem Dualismus, wenn sie in Hammenden Worten
von Siinde und Bulle kiinden.

Eine neue Stromung innerhalb der Dualisten stellt den guten
Zwilfen die finsteren Orkgotter gegeniiber oder ersetzt Boron
durch den blutriinstigen Brazoragh.

sich die nivesisch inspirierten Woltsverchrungen harmlos aus — zumal
die Himmelswalfe schon vor Jahrhunderten in den Zwiligouerkult
adaptiert wurden,

Die gelegentlichen Strafexpeditionen der Bannstrahler, die sich hier
als Kliiger, Richter und Vollstrecker in einem schen, wurden seit dem
Orkensturm fast vollig eingestellt Waren solche Expeditionen frii-
her schon getiihrlich, da sich niemand darum scherte, ob solch cin
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ScHwARrRzZzPELZ vniD GLattTHAVUT —
Das TKEFFEH DER VOLKER im SPIiEL

Das Svellttal und die Orkschiidelsteppe sind wilde Landstriche,
die den dort lebenden Vilkern viel abfordern. Es ist nicht verwun-
derlich, dass das Zusammenleben zweier aggressiver Kulturen wie
der orkischen und der menschlichen, die hier aufeinandertrefien,
vom Kampf gepriigt ist. Dennoch gibt es viele Ausnahmen zum
kriegerischen Konflikt, denn auch vicle Svellttaler machen ihre
Geschifte mit orkischen Hindlern.

Orks sind durch viele Vorbilder in Literatur und Film als Feinde
der Menschen gezeichnet und auch die aventunischen Schwarz-
pelze sind keine friedlicbende Rasse. Wenn die Helden in das
Land des Roten Mondes reisen, gibt es viele Maglichkeiten, das
Aufeinandertreffen mit  den
Schwarzpelzen zu gestalten. Ein
Reiz besteht darin, die Orks mehr
als nur ‘Schwertfutter” sein zu las-
sen, sondern sie als vielseitige und
lebendige Kultur darzustellen. In
dieser Spicelhilfe erhalten sie einen
ticfen Einblick in die besondere
Kultur der Schwarzpelze und Sie
sollten diese Informationen nut-
zen, um den Spielern abwechs-
lungsreiche und iiberraschende
Begegnungen zu bieten.

Selten liuft eine Begegnung, die
tiber den Kampf am Wegrand
hinausgeht, gleich ab. Helden
wie Spieler werden mit gewissen
Erwartungshaltungen die Rei-
se am Svellt und in die Steppe
antreten, die Sie bedienen, aber

A e

auch brechen kénnen. Wenn die -
Helden die Schwarzpelze als Feinde im Kampf fiirchten gelernt
und sich mit dem durch Stitke dominierten, patriarchalischen
Kastensystem vertraut gemacht haben, kénnen sie auf Sippen
der Mokolash oder Tscharshai treffen, die so gar nicht dem her-
kommlichen Bild des Orks entsprechen, das man ihnen zum Bei-
spiel im Mittelreich vermittelt hat. Schon innerhalb eines grofien
Stammesverbundes kann jede Sippe den ‘Glatthiuten’ anders be-
gegnen: Legen die cinen es darauf an, die Helden umgehend zu
versklaven und ihren Géttern zu opfern, kénnen sie sich bei einer
anderen Sippe durch eine Priifung beweisen. Andere Stimme —
gerade im Svelltal — sind den Umgang mit Menschen gewohnt
und begegnen diesen vielleicht sogar mit einem gewissen Respekt.
Wieder andere, die in unzuginglichen Gebicten in der Steppe
oder im Gebirge leben, haben noch nie einen Menschen gesehen.
Es folgen auch nichr alle Stimme der Linie des Aikar Brazoraghs
und seinem Plan von einem gewalugen Orkreich.

Sie konnen hier irdische Berichte iiber Begegnungen von Sied-
lern und Gliicksrittern mit Indianern (vorzugsweise aus der
Lederstrumpf-Zeit) als Inspiration nehmen. So wie es nicht ‘den
Indianer’ gibt, gibt es auch nicht ‘den Ork’. Aventurisch gespro-
chen: Die heifibliitigen Menschen am Yaquir leben anders als die
bodenstindigen Weidener, doch zéihlen sich alle (mehr oder weni-
ger) zum Mittelreich. Ahnlich verhiilt es sich mit den unterschied-
lichen Stimmen der Schwarzpelze.

Bevor ein orkischer Held von einem Spicler gefithrt wird, emp-
fichlt es sich, die Spicler durch die Augen ihnen vertrauterer Vil-
ker mit der Kultur der Schwarzpelze vertraut zu machen. In der

Spielpraxis hat sich gezeigt, dass es hilfreich ist, die Spicler schritt-
weise an cin fremdes Volk heranzufithren. Eine Kampagne rund
um das Orkland und seine Vlker etwa kénnte im Svellttal begin-
nen, wo Ork und Mensch nebeneinander leben und sich — aller
Feindseligkeit zum Trotz — angenithert haben. Die hier lebenden
Stimme der Marrykai, Gravachai oder Burrkuzk herrschen zwar
tiber das Land am Svellt, aber die Begegnungen mit ihnen miissen
nicht zwangsliufig im Waffengang enden. So kénnen die Spieler
erste Einblicke in die fremde Kultur erhalten, bevor ihre weiteren
Abenteuer sie schlieBlich bis in das Orkland fiihren.

Dic gemiiBigten Stimme sollten aber auch nicht zu einer roman-
tisch verklirten Sicht vom *Wilden® verleiten. Dies wiire ein ande-
res Extrem, das dem Ork in seiner Gesamtheit nicht gerecht wer-
den wiirde. Das Land des Roten Mondes ist gefihrlich fremd und
wenn die menschlichen, zwer-
gischen oder elfischen Helden
hier iiberleben wollen, miissen
sie lernen, nach welchen Regeln
das Leben in der Steppe und den
angrenzenden Gegenden funk-
tioniert. Sie werden feststellen:
Die
dem Fremden ist im Rollenspiel

Auscinandersetzung  mit

viel reizvoller, als wenn die Hel-
den Giber mehrere Spielabende
auf der Flucht vor sie hetzenden
Orkstimmen sind.

In Stichpunkten zusammenge-
fasst heibit dies:

& Jede Sippe ist anders: Beto-
nen Sie die Unterschiede und
iiberraschen Sie die Spicler mit
unterschiedlichen Eigenarten.
& Dic orkische Kultur ist dy-
namisch: Wihrend ecine Sippe
den Helden an die Glatthaut will, benitigt die andere gar Hilfe,
um ein nicht-orkisches Problem zu lésen, oder benutzt die Hel-
den im Konflikt mit einem anderen Stamm.

& Schwarzpelze sind nicht dumm: Sicher gehort die Kultur
der Schwarzpelze nicht zu den héchst entwickelten, doch die
Orks sind keine *halbwegs schlauen Tiere', wie viele Menschen
in Aventurien filschlicherweise annehmen. Sie haben eine eigene
Sicht auf die Welt, gepriigt durch ihren Glauben und ihr Umfeld,
doch man kann mit ihnen verhandeln, wenn man ihre Gesetze
versteht und achter.

& Stirke verschafft Respekt: Geben Sie den Helden die Gele-
genheit, sich in den Augen der Orks beweisen zu kénnen, etwa
durch eine Priifung oder einen Zweikampf.

& Dic Vorherrschaft des Patriarchats: Das Patriarchat ist nur in
wenigen anderen aventurischen Kulturen so stark ausgepriigt wie

in der orkischen. Das ist eine besondere Herausforderung im Rol-
lenspiel und wird die Helden oft vor Probleme stellen. Orkische
Frauen sind bessere Tiere und Heldinnen werden von Hiuptlin-
gen ignoriert. st gar eine Heldin die ‘Anfithrerin® der Gruppe,
werden minnliche Helden, die sich ihr unterordnen, mit Spott
bedacht.

Mit diesen Gedanken im Hinterkopf und den Informationen aus
dem Kapitel Die Orks — Von schwarzem Pelz und Kupfermond
S. 89 kénnen Sie ein lebendiges Bild von den Schwarzpelzen
zeichnen und die Spieler Threr Runde immer wieder in Erstaunen
versetzen.
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Trupp irgendwo in der Wildnis aut der Strecke blieh, so sind sie durch
die Schwarzpelze nahezu unméglich geworden. Letztere schen im
Kampt gegen die Streiter des alveranischen Goterfiirsten cine gute
Gelegenheit, die Macht Brazoraghs zu beweisen. Auch die Dicner
von Rondra oder Boron werden von ithnen als lohnende Krattproben
emplangen, wenn sic offen auftreten oder gar gegen die orkischen
Gotter vorgehen,

Die Einheimischen haben Eingst gelernt, den Kuolt der Orks zu akzep-
tieren. Gerade in den besetzten Stidien wie Tiefhusen oder Gashok ist
die junge Generaton hitufig vertrauter mit den grausamen Riten Bra-
zoraghs oder Tairachs als mit denen der Zwille, weil sie hiiuhg
als cinzige offen praktiziert werden diirfen. Vor allem unter
den Viehhirten greifen seit einigen Jahren blutige Fruchibar-
keits- und Stierkulte um sich. So verwundert es kaum, dass
es auch zu teilweise absonderlichen
Vermischungen von Menschen-
und Orkglaube gekommen st
Ketzerische Gleichsetzungen von
Boron, Phex und Praios mit Tairach

oder von Rondra, Kor, Firun und E
ferd mit Brazoragh sind hiiuhg zu Anden.
Aber auch die Orks haben ihre rigorose Haltung
gegeniiber den Zwallgduerkulien seit cinigen Jahren ge-
lockert. Se

st zwar die Ausiibung der Kulte innerhalb der
Stidre hiufig noch immer untersagt. jedoch diirfen sich
die Gliubigen auf gut einschbaren Feldern vor den Ort-
schaften zum Gebet treffen. Bei der Ubergabe Tiefhusens
vereinbarte Konig Arion 111 sogar das weitere Bestehen

von Hesinde- und Rahja-Tempel mit den Schwarzpel-
zen. Ahnliches erwirkten die Tiolmarer Zwerge fiir dic
Tempel ihrer Stadt. Im unbesctzten Lowangen 6ffnen
die Gitterhiiuser nach wie vor die Tore fir die Gliu-
higen.

Ber all den Kultsten und Ketzern sollte man jedoch
nicht glauben, dass dic Svelltlande vom Zwili-
gistterkult abgefallen seien. Gerade die einfachen
Bauern vom Lande unterscheiden sich in ihrem
Gaorterbild oftmals kaum von denen in “zivilisier-
teren’ Regionen wie dem Kosch oder Weiden.
Viele von ihnen kennen zwar nicht einmal die
Namen aller Zwille, dennoch sind sie fest im
Glauben an jene, die fir sie Bedeutung haben: j
Peraine, Firun, lhrn, Efferd oder Travia, In e
den Stidten sind dagegen der Glaube an

Rahja und Hesinde weit verbreitet. Vor allem in jenen Svellttalern,
die sich nicht mit der Besatzung der Orks abgefunden haben, ist der
Rondra-Glaube stark, die man als chrenhaften Widerpart zum ‘viehi-
schen” Brazoragh-Kult sicht. Dariiber hinaus verchren die Hiindler
und Glicksntter des Sternenregens natiirlich Phes.

KiLeipvnc vnp WaFrrFen

Die Bekleidung der Svelletaler ist vor allem wiirmend und prakusch.
Wer den ganzen Tag im Niesclregen bei teilweise empfindlich kalten
Winden im Freien arbeitet, legt nicht viel Wert aut Zierrat und Pomp.
Wit verbrentet sind Kleidungsstiicke aus Wolle, Loden (Wollfilz), Le-
der und Pelz, da dies die cinzigen Materialien sind, dic nicht teuer
cingetiihrr werden miissen.

Gerade Pelz sicht man im Svellttal hiiuhg. Fast jeder Mantel kann in
den kalten Monden mit ciner wiirmenden Fiitterung versehen wer-
den, die je nach Geldbeutel vom Schat, Kaninchen, Ouer oder Bi-
ber stammt. Besonders beliebt sind fellgefiitterte Handschuhe, Sticfel
und Miitzen. Die berithmten Svelltschen Biberpelzmiitzen mit dem
breiten Klopfschwanz sind sogar iiber die Grenzen der Region hinaus

zu hnden. Aubierdem wird Pelz als Verzierung in Form von Fransen,
Troddeln oder Saumbesatz an ledernen Hemden, Tuniken und Hosen

genutzt, die vor allem die Landbevilkerung hiiuhig triigt. Waldliuter

bringen entlang der Nithte von Armeln oder Hosenbeinen auch gern
lederne Fransen an. Eine Besonderheit des Svelluals sind die Staub-
mintel der Viehhirten und Waldliufer. Diese Ledermiintel besitzen

am Riicken eine Schlitzung s tiber das Gesily, in die ein dreicckiges
Lederstiick eingeniiht wird. Dadurch ist es miglich, auf cinem Pierd
zu sitzen, ohne dass der Mantel gerefft werden muss. Er breitet sich so
aus, dass er die Beine des Reiters und die Kruppe des Plerdes bedecke.
Als Schutz gegen Sonne, Staub und Regen wird aulierdem hiiufig cin
breitkrempiger Hut aus Leder oder Filz getragen.
Um Gashok und Neu-Lowangen wird von den Dualisten Flachs
angebaut, doch das daraus gewonnene Leinen verbrauchen
sie zum groliten Teil fiir thre typische Tracht. Die Klei-
dung der Miinner besteht aus schwarzen Hosen, ei-
nem langirmligen weilien Leinenhemd und einer
schwarzen Weste, Dariiber zicht man schwarze
Lodenmintel oder Wollumhinge, Gegen Regen
und brennende Sommersonne werden schwar-
ze Kastorhiite getragen, die aus Biberhaarhlz
gefertigt sind. Mit threm abgestumpften Kegel
und der breiten Krempe sind siec zum weithin
Dualisten

bekannten  Erkennungszeichen  fiir

geworden. Die it der Frauen besteht aus
mchreren Leinenunterkleidern, iiber denen sie cin
schwarzes Wollkleid tragen. Gegen Wind und
B Wetter schiitzen sic sich mit Schaube und Wol-
(8 lumhang. Dic offen getragenen Haare verber-
gen sie meist unter einer weiben Gugel, Es gilt
es hichst unschicklich, mehr Haur als die der
Hinde, des Gesichrs und des Halses zu zei-
gen. Als geradezu Jasterhatt wird es empfun-
den, wenn Teile der Unterkleidung unter dem
Kleid hervorblitzen, Verzierungen oder Pelzwerk
sind ebenso verpont
Bei der Bewatnung bevorzugen die Svellualer einfa-
A che, auch als Werkzeug benutzbare Geriitschaften
) wie schwere Dolche, Axte, Kurzschwerter und Bo-
gen. In den Hiinden der Viehhirten ist die Peitsche
cine vielseitige Waffe. Sie lenken damit die Her-
den, fangen entlaufene Kilber und halen
sich Wilfe, Orks und Riuber gleicherma-

Ben vom Leib.

Essen unp Trinken

Die Svellaler Kiiche lisst sich am besten als einfach und nahrhaft
beschreiben. Die Hauptmahlzeiten bestechen meist aus Dunkelbrot
oder Getreidemus, zu dem man Ritbenbret oder Gemiise — vor allem
verschiedene Kohlsorten und Bohnen — mit gebratenem Speck reicht,
Unter den Hirten und Waldliufern ist die Bohnenpfanne mit Speck
oder Dirrfleisch der Klassiker schlechthin: Sie sitigt ungemein und
dic Zutaten besuzen emne lange Haltbarkeit bei geringem Transport-
gewicht.

Auf Grund der verbreiteten Vichzucht versichen sich die Svellttaler
vor allem darauf, Fleisch haltbar zu machen. Riucherwaren wie Wiir-
alitiit der Region. Der seltene

ste, Schinken und Speck sind eine Spez
und teure Birenschinken, fiir den traditionell Tatzen und Schinken in
Wacholderrauch geriiuchert werden, hat Beriihmtheit iiber das Svel-
lttal hinaus erlangt. Auch bei den Orks erfreut er sich grolier Beliebt-
heit, die allerdings der Meinung sind, dass er sein richtiges Aroma erst
dann entfaltet, wenn das Fleisch vor Maden wimmelt.

Eine oftmals unterschiitzte Speise ist die “Saure Wurst', die aus den
sonst kaum verwertharen Teilen des Schlachtviehs hergestellt wird:
Fiilie, Schwarte, Innereien und Kopf. In kleine Stiicke geschnitten
und mit Essig gesiuert ergibt das Ganze nach dem Kochen im ei-
genen Saft emne feste Masse, die einige Zeit haltbar ist. In Diirme
gefiillt und geriiuchert, kann sie auch zu Siilzwurst weiter verarbei-
tet werden.
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Getrunken werden vor allem Wasser, diinnes Bier und zumeist schr

saure, mit Wasser verdiinnte Fruchtweine, Mileh oder Saft findet man
selten im Angebot ciner Schiinke. Wer danach verlangt, erntet meist
den Spott aller Anwesenden. Ein echtes Raubein — Hir das sich im
Svellt wohl jeder hiilt — bevorzugt ohnehin etwas "Feunges”. Dabei
wird so ziemlich jeder Schnaps als "Feuer” bezeichnet, egal ob es sich
tatsiichlich um echres aus Prem importiertes handelr oder ob es vor
cinigen Stunden im Keller der Schiinke entstand. Auf die Schnaps-
brennerei verstehen sich recht viele Svellrtaler, jedoch hat so mancher
dies schon mit seinem Augenlicht oder Leben bezahle

Geraucht wird im Svelltal wenig. Das anspruchsvolle Pleifenkraut
gedeiht so weitim Norden nicht und miisste teuer eingefiihrt werden,
Dafiir sind Gulmondkauer ein verbreiteter Anblick: Uberall auf den

Berghiingen wiichst das dickblitrige Kraut. Wer cine Schiinke betritr,

sollte daher immer ein Auge darauf haben, ob nicht gerade ciner der
Umstehenden einen dunkelbraunen Strahl ausgekauten Krauts a

5-

spuckt.

ZEITVERTREIB
Die Svellualer kennen eine ganze Reihe Spicele, deren Ziel es st sich

miteinander zu messen. So sind Wettrennen zu Fuld oder Plerd sehr

beliebt, genauso wie Faust- und Ringkimpfe. Auch die Geschick-

ANDERE VOLKER VIID WESEND VNTER

lichkeit im Umgang mit Waffen wird auf die Probe gestellt, sei es im
Messerwerfen oder Bogenschielien. Unter den Hirten erfreut sich der
Wettkampl mit der Peitsche grolier Beliebtheir: Wie test, wie schnell,
wie genau kann man zuschlagen?

Neben diesen Wetthewerben ist das Gliicksspiel im Svellual sehr ver-
breitet. Sei es mit Wiirfeln oder Karten, in beinahe jeder Schiinke fin-
den sich einige Minner und Frauen, die um teilweise hohe Einsiitze
spiclen. Nicht selten kommt ¢s zu wilden Schligereien oder Messer-
stechereien, wenn cin Falschspieler erwischt wird. Die hiiuhgste Form
des Wiirfelspicls ist das Paschok, bet dem jeder verdeckt wiirfelt und
danach seinen Wurf ansagt. Es gewinnt der Spicler mit dem hisch-
sten Wurf oder besten Blufl — der natiirlich angezweifelt werden darf.
Daoch wer den Wurl eines anderen zu Unrechr bezwettelt, muss hohe
Strafen an den Sicger zahlen, wenn am Ende die Wiirfel aufgedeckr
werden.

Ort des geselligen Lebens ist fast diberall die Schinke, unter deren
Dach meist Speisclokal, Gasthaus, Brauercl, Krimer und Bordell
vereint sind. Andere Unterhaltung gibt es im Svelltal kaum: Theater
und Opernhiiuser sind nahezu unbekannt und gesungen werden oh-
nehin nur derbe Hirten- oder Sauflieder. An “kiinstlerischen Darbie-
tungen” ist der Svellttaler nur interessiert, wenn sie darin enden, dass
die Schausteller auf der Bithne ihre Hiillen fallen lassen.

DEmM ROTeEnm Monbp

Die Weiten des Ork- und Svelltlandes, die unwegsamen Gelinde und
uniiberschaubaren Gebirge bicten intelligenten Wesen und Vélkern
cine Zulluchr, die anderswo von den Menschen zuriickgedriingt wur-
den. Und so kann man in der Wildnis neben Zwergen und Goblins
auf Wesen treffen, die man hier nicht vermuten wiirde, wie der Kiil-
te trotzenden Achaz des Nordens oder selbst die Orks schreckenden

Riesen. Aber auch das Einhorn Ortulan, das einen Groll gegen die
Minotauren des Orklands hegt.

In Ork- und Svelltland mag es zudem Kreaturen aus dltesten Zeiten
geben, die hier iiberdauern konnten und tiberaus unwirsch aul Sté-
rungen durch Orks oder Menschen reagieren,

AcHnz DES [IORDENS — DIE AZHLAZAH

Eigenname: Azhlazah

Gebier: Orkland und Svelltsimpfe, meist in Wasserniihe

Anzahl: etwa 2.000

Soztalstrukinr: kleine Einzelstimme und Sippen mit jeweils un-
abhiingigen Anfiihrern

Religion: Schamanismus (H'Ranga-Pantheon, allerdings keine
Ppyre-Verehrung)

Magie: Schamanismus, Magiedilettanten; etwa 20% Magicbegabte
Bedewtende Angehirige: Azl Azzl (ein Stammeskanig), Tili Tiki
(Reisende in den Menschenlanden), M darrsla (Findelkind, ei-

geborene Menschenfrau)

Bedeutsame Ortlichkeiten: Stadt der Schlangen (Zeugnis alter
Kultur)

Aufreten: Volk von Jigern, Sammlern und Tauschhiindlern,

grundsiitzlich friedfertig, aber im Umgang mit Warmbliitern

stets fremdartig

wH'Szint wandelt, wie du weilit, dic Dinge und Wesen und sich selbst.

Zsahh aber, die Wandlerin des Todes und des Lebens, war es, die uns fiir

immer verwandelte, als wir vor den kalten Augen des Goldenen Drachen

in die Kilte dieses Landes, Jern von allen Sonnengirten, flohen. Was exig

) <)

war, wurde verrwandelt, starb und erstand new wnd anders als zuvor. Seit-
her sterben wir jeden Winter den Schiaf-Tod, um tm Frithling wieder zu
erwachen. Die Shlaven des Goldenen konnten uns meht folgen, denn der
kalte Tod-Schiaf griff nach thnen. Seither aber sind wir A'Zlahl'Zsahh
[Rssahh: Ewng [ Sklave(n). Diener / Tsaf. Tod und Leben schawen ewig
auf uns, und doch ist es besser als der Blick aus kalt-goldenen Augen.«

—Unterweisungen der jungen M'darrsla durch den Schamanen Rrl'th,

1014 BF

Die Orkland-Achaz oder Azhlazah sind cin Echsenvolk, das von
Fliichtlingen und Abweichlern abstammt, die vor Jahrtausenden aus
dem Reich des Gottdrachen Pyrdacor in den Norden flichen mussten.
Thren Legenden nach verlich die Gittin Zsahh thnen damals aus niche
niiher diberlicferten Motiven heraus die Fihigkeit, den klimatischen
Bedingungen ihres Exils zu trotzen und sich an die kithlen Sumpi-
gebiete und Flussliufe des Orklands und der Svelltlande anzupassen.
Dic Azhlazah halten sich fir die cinzigen Uberlebenden ihrer Art.
Die Wiederentdeckung ithrer entlernten siidlichen Verwandren wiire
cine kleine Sensation fiir sie, wohl verbunden mit dem Misstrauen, ob
jene Achaz noch dem gefiirchteten Drachen dienen.

Allgemeine und weiterfithrende Informationen zu Valkern und Kul-
turen der Achaz, threr Sprache und Religion finden sich in Raschtuls
Atem S. 117, Zoo-Botanica S. 64, WdH S. 3611 und WdG S. 1991,
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SCcHUPPENKLEID vnip WinTERSCHLAF

Orkland-Achaz werden etwa acht bis neun Spann groli und
sind cher teingliedrig als kriifug gebaur, Thr Korper ist mit
meist giftgriinen, zuweilen auch briunlichen Schuppen
bedeckt. Am roten Riickenkamm erkennt man weib-
liche Azhlazah, bei minnlichen stimmt die Farbe
des Kamms mit jener der Schuppen iiberein. Zwischen
Fingern und Zehen spannen sich Schwimmbhiiute, die
in einigen Sippen von Jigern und Stammeskriegern tra-
dinonell eingeschnitten werden, um die Handhabung
von Waffen und anderen Werkzeugen zu erleichtern.
Azhlazah kinnen ctwa 130 Jahre alt werden, aller-
dings sterben die meisten aut Grund von Orkan-
gritfen, Jagdunfillen, Krankheiten und dergleichen
bereits in jiingeren Jahren, Achaz hiuten sich in ih-
rer Jugend insgesamit sechs Mal, womit bei den Azhlazah
jeweils bestimmte Initatons- und Uhu_'rg;lngsrilcn ver-
bunden sind, dic aus den jungen Echsen erst vollwertige
Stammesmitglicder, ja, tiberhaupr erst Achaz machen.
Das Besondere an den Azhlazah ist ihre geringe Kil-
~wempfindlichkeit, Sic verfallen nicht in Kiltestarre,
"\ halten datiir jedoch cinen mehrmonatigen, tode-
siihnlichen Winterschlaf. Da sie fiir gewthnlich
nur schr langsam aus diesem verwundbaren Zustand erwachen kin-
nen, legen die Azhlazah ihre Schlafkammern meist im Verborgenen an
und lassen zudem ihre Schamanen spezielle Schutzriten wie die Tapu-
zoNE oder den Wiekkur (WAZ 163E) durchfithren.

BiBERBURGEN UMD SUMPFDORFER

Die Dérter der Azhlazah sind meist halb oder ganz in Wasser und
Sumpf verborgen. Sie crinnern oft an Biberburgen, deren Eingang
unter der Wasserlinie eines Sees oder Flusses liegt, von dort aber in
natiirliche oder gegrabene Hishlen bezichungsweise kiinstlich aulge-
schiittere Hiigel fiihrt, in denen die Wohn- und Versammlungsriiume
licgen. So sind die Echsen vor den Blicken und Nachstellungen ande-
rer Wesen recht gur geschiitz. Da sie wie thre siiddhchen Verwandien
jedoch die Dunkelheit nicht schiitzen, beleuchten sie thre Wohnun-
gen meist mit Feuerstellen (deren Rauchabziige allerdings die Lage
des Dorfes verraten kéinnen), Phosphorpilz-Kolonien (ZBA 258) oder
dem Schamanenritual Havcw pes Evesents (WdZ 159).

Die meisten Azhl:

zah leben im Quellgebier des Bodir. Die Stadt
Phexcaer allerdings meiden sie, da diese den Schamanen zufolge die
Blicke mindestens eines H'Ranga (eines Goties oder ciner vergleich-
baren Macht) aul sich ziche, was dic Achaz selbst nach Kriften zu
vermeiden versuchen.

Fragmente des Buchs der Sehlange cines wandernden Hesinde-Geweih-
ten berichten von einer verlassenen (7) Stadt der Achaz an der Quelle
eines ungenannten Flusses im Orkland. Diese *Stadt der Schlangen’
soll von einer kreisrunden Mauer aus griinem Stein umgeben und ein
Hort grofier Schiitze sein — was immer der Hesindianer darunter ver-
standen haben mochte. Womaglich ist sie ein Relikt aus der Zeit, in der
die Azhlazah noch nicht die kulturellen Errungenschatien ihrer Vor-
fahren vergessen oder abgelegt hatten (43 166 A).

JAGER, FisSCHER, SammLER

of o] war auf einmal ein Dutzend Echsenmenschen wmn uns her aufge-
tawcht, jeder einzelne mit einem hilzernen Dreizack oder Knochenspeer
hinter dem Riicken, Was zuniichst wie etn absolut licherlicher Versuch
erschien, die Waffen vor uns zu verbergen, stellte sich spiter als Héflich-
keitsgeste der [iger gegeniiber in Frieden empfangenen Fremden hevaus:
Steh her, ich wnll ketnen Streit mut dirve

—auts den Aufseichnungen ciner Kartographierungsmission durch das

Orkland; 997 BF

Der WinteERSCHLAF DER_ AZHLAZAH

Der Winterschlaf der Azhlazah wiihrt in etwa vom Boron- bis
in den Tsa-Mond. Normalerweise sind es die Schamanen, die
nach Deuten der Zeichen und gegebenenfalls Befragung der
Geister den genauen Zeitpunkr festlegen, an dem die Sippe
oder der Stamm sich in den dafiir vorgeschenen Hallen und
Kammern des Dorfes versammelt und sich gemeinsam zur
Ruhe legt. Im traumlosen Winterschlaf zeigen die Orkland-
Achaz nur minimale Anzeichen von Leben. Thre Korper zeh-
ren von den Reserven der letzten Monde, bis sie im Frithjahr
(oder durch Stérungen von aulien) wieder erwachen. Mit Fort-
schreiten des Winters iiberkommi der lange Schlaf meist auch
jene Azhlazah, die den entsprechenden Ritualen threr Gemein-
schaft aus irgendeinem Grund fern geblieben sind. Orkland-
Achaz, die es weit in den winterlosen Stiden verschlagen hat
und die dort ausreichend Sonnenlicht und Nahrung vorfinden,
scheinen jedoch dem Ubergleiten in diesen todesihnlichen Zu-
stand widerstehen zu kinnen.

Das Erwachen aus dem Winterschlat (das fiir gewdhnlich
ein langsamer und von Desorientierung begleiteter Prozess
ist) wird von den Azhlazah wie eine kleine Wiedergeburt des
Stammes gefeiert. Werden sie vor der Zeit aus dem Schlaf geris-
sen, laufen sie Gefahr, Schaden durch Nahrungsmangel oder
zu grobe Kilte davonzutragen. Es bedarf dann meist der Riten
der Schamanen, den Stamm erneut den bewahrenden Schlaf
finden zu lassen, in der Hoffnung, dass die Wachphase die Kér-
per nicht zu vieler Reserven beraubt hat. In Notzeiten geniclien
weibliche Azhlazah, Hiuptlinge und Schamanen bevorzugte
Behandlung bei der Zuteilung von Nahrung und Wiirme, da-
mit durch sie der Stamm erhalten und selbst bei grisheren Ver-
lusten nach dem Glauben der Achaz letztlich wiedergeboren
werden kann. -

Unter den benachbarten Orks ist bekannt, dass sich die Azhla-
zah im Winter zuriickzichen und aus Siimpfen und Steppen
verschwinden. Einige Sippen und Stimme wie die Mokolash
kennen auch den Grund, und unter manchen Halbstarken gilt
es als Mutprobe, aus den magisch gesicherten Schlafkammern
der Azhlazah etwas zu stehlen. Die Tairach-Schamanen war-
nen die Thren jedoch davor, die schlafenden Achaz zu ermor-
den, denn das wiirde den geballten Zorn echsischer Gotter her-
aufbeschwiiren, die seit den ersten Kriegen der Orks und dem
Beginn ihrer Zeitrechnung auf Rache sinnten,

Die Azhlazah leben in Sippengemeinschatten von bis zu cinigen
hundert Mitglicdern zusammen, die, obwohl sie sich auf gemeinsame
Vortahren und gemeinsam gelebte frithere Leben berufen, eimen eher
lockeren Stammesverband bilden. Jede Siedlung hat einen Anfiihrer,
Hiuptling oder gar Konig genannt, der jedoch meist aut den Rar er-
fahrener Stammesmitglieder zuriickgreift. In religisen Belangen
sind die Schamanen unangefochtene Autoricit. Minnhche und weib-
liche Azhlazah sind gleichberechtigt und kénnen im Stamm jegliche
Lautbahn einschlagen. Nachwuchs gehdrt dem Stamm, Klemntamili-
en sind bis aut wenige Ausnahmen unbekannt.

Die Orkland-Achaz fihren ein einfaches bis primitives Leben als Jib-
ger und Sammler, selten auch als Hirten ungewdhnlichen Viehs wie
Klipp- und Sumpfechsen, die als Eier-, Fleisch- und Lederlicteranten
gehalten werden. Die Domestizierung von Feuermolchen als giftige
“Wachhunde” wurde nach schmerzhafien Fehlschligen weitgehend
autgegeben, withrend das Fleisch jener Tiere fir Achaz zwar genieli-
bar, aber zih ist. Rohe Shurinknollen oder junge Orkland-Boviste,
beides fiir die meisten Kuolturschaftenden giftige PRanzen, stehen da-
gegen chenso aul dem Speiseplan wie frischer Fisch und diberreifes



Obst. Das Fleisch der Orklandbiiren wird dagegen verschmihrt (zu
Erniihrung und Stoftwechsel der Achaz siche auch WdH 37).
Die Azhlazah betreiben keinen Ackerbau, sind aber handwerklich

zu durchaus beachtlichen Leistungen imstande, wie etwa die Anlage
ihrer Wohnhiigel, die Kristallschneidekunst der Schamanen oder die
Fertigung von Jagdwatten und Schmuck beweist.

SpracHE vnD [TamEn

Das Rssahh der Azhlazah unterscheider sich nicht wesentlich von dem
anderer Achaz. Die Kunst des Lesens und Schreibens ist thnen weit-
gehend verloren gegangen. Einige Sippen treiben vorsichtigen Tausch-
handel mit den Orks oder den Menschen des Svelltlandes und haben
sich so einige Brocken entsprechender Fremdsprachen angeeigner.
Auch in der Namensgebung weichen die Azhlazah nicht von ihren
siidlicheren Verwandten ab: Bis zur sechsten Hiutung werden die
jungen Achaz von den Alteren mit sprechenden Rufnamen belegt,
die auf besonderen Eigenheiten oder Taten beruhen, anhand derer
die Jungechsen von anderen unterschieden werden kénnen. Diese
Namen dindern sich mitunter und sind lediglich zweckmiiBig. Im
Zuge der Hiutungsriten bekommen die herangewachsenen Achaz
ihre ergentlichen Namen, wobei zuweilen ein besonders passender
sprechender Name aus der Jugend behalien wird. Wie so oft unter-
scheiden die Echsen auch bei der Namensgebung nicht zwischen den
Geschlechtern. Eine Liste typischer Achaznamen ist in den Biinden
WdH 314 und Raschtul 125 zu finden, weitere Informationen zum
Rssahh in WdS 31 und Raschtul 124.

Der BLick DER H'Ranca —
MacGie vnp GOTTERWIRKEN

Magie gilt bei den Azhlazah als Gabe eines oder mehrerer H'Ranga
(zuweilen wird sie mit dem in die Dunkelheit gebannten H'Ranga
M’Darr verbunden), die man somit zwar mit Bedacht cinsetzen, aber
auch fraglos akzepticren sollte, um keinen gottlichen Zorn zu wek-
ken. Etwa ein Fiinftel des Volkes ist magicbegabt, wobei wiederum
nur ein Bruchteil davon die Ausbildung zum Schamanen erhilt. Die
iibrigen bleiben fiir gewshnlich Magiedilettanten, die sich ihrer Kriif-
te jedoch oft bewusst sind und sich in ithnen wie in thren weltlichen
Fihigkeiten zu {iben wissen.

Dic Schamanen sind gewissermalien die Zauberpriester der Stam-
mes-Achaz. Thre Aufgabe st es, in magischen und abergliubisch-
unmagischen Ritualen die gefiirchreten H'Ranga zu versdhnen und
ihren Blick so weit es geht von den Achaz abzulenken, aber auch
niedere Geistwesen wie Elementare zum Schutz des Stammes anzu-
halten. Wiihrend des Winterschlafs legen die Sippen der Azhlazah ihr
Schicksal fast ginzlich in dic Hiinde threr Schamanen und der von
thnen beschworenen Zauber. Geburten, Todestille, Jagden, Ernten,
Besuche oder Angriffe von Nicht-Achaz — stets ist ¢s an den Zauber-
priestern, zu entscheiden, ob die H'Ranga in den Fall involviert sind
und ob Opterhandlungen nétg sind.

In viclen Ritwalen haben sich Reste kristallomantischer und wis-
senschaltlicher Traditionen aus der Zeit der echsischen Hochkulrur
erhalten. Meist ist dieses alte Wissen nur fragmentarisch, von Aber-
glauben iiberlagert oder im Laufe der Zeit mehr und mehr missver-
standen. Es mag jedoch sein, dass die eine oder andere Sippe noch alte
Geheimnisse der Glasherstellung oder kristallomantischer Magie, ja
vielleicht sogar das Wissen um die Herstellung und Nutzung Schevar-
zer Augen zumindest in theorctischer Form bewahrt hat

SCHRECKEN DER VERGANGENHEIT: PPYRRS DRACHEN

Wiihrend die Azhlazah eine Vielzahl von Géttern, Gaterkindern und
Geistern gleichzeitig chren und fiirchten, haben sie fir den Gotdra-
chen Ppyrr nur beispicllose Furcht iibrig. Einige Sippen haben seinen
Namen dem Vergessen preisgegeben und nur eine tefe Furcht vor
allem Drachischen bewahrt, Es war der Goldene Drache, vor dessen

dlichem Blick die Azhlazah einst aus den warmen Stimplen des Sii-
dens geflohen sein sollen, und vor dessen Rache der Sage nach nur
das Geber zur H'Ranga allen Lebens und Sterbens zu schiitzen ver-
mochte. In den Legenden der Azhlazah steht Ppyrr fiir das Bose, das
zu nennen berents todlichen Goterzorn herautbeschwiren kénnte,
Die Drachen gelten als Kinder und Diener Ppyrrs, die noch immer
Verderben bedeuten. Entsprechend versucht man um jeden Preis, die
Lage der Stammesdorfer vor ithnen geheim zu halten,

DiE AzHLAZAH im SPIiEL

Die Azhlazah glauben an einen ewigen Zyklus von Tod und
Wiedergeburt ihres Volkes, weswegen sie andere Wesen als
Sterbliche, sich selbst aber als Ewige bezeichnen, Daraus re-
sultiert cine gewisse Abgehobenheit Anderen gegeniiber. Sie
sind Fremden gegeniiber dennoch meist friedlich, verteidi-
gen sich wenn ndtig aber entschlossen. Einige Sippen frinen
dem Tauschhandel mit den ‘Sterblichen’, seien es Mokolash,
Grolme oder Menschen, wobei sich die Werthbeimessung ver-
schiedener Waren zwischen den Parteien deutlich unterschei-
den kann. Interessant geformte oder bunte Flusskiesel kénnen
den Azhlazah ebenso wertvoll erscheinen wie ein Goldnugget.
Metall ist rar und begehrt, feuerfestes Iryanleder dagegen kein
besonderes Luxusgut,

Helden aus dem Volk der Azhlazah kénnen sich gezwungen
schen, den Stamm zu verlassen, weil der Blick eines Gottes auf
ihnen ruht oder um etwas von auBlerhalb des Stammesterri-
toriums zu beschaffen (etwa die fiir die Riten der Schamanen
dringend benétigten Edelsteine). Ortsfremden Heldengrup-
pen kann ein Azhlazah als ungewshnlicher Kundschafter und
Fiihrer an den Flussldufen von Orkland und Svellttal dienen.
Wiihrend dic Thorwaler ithnen aus religiésen Griinden meist
mit Argwohn oder gar Hass begegnen, sind die Azhlazah in
ihrer Heimatregion meist noch etwas besser gelitten als ihre
Verwandten in den Echsensiimpfen unter Tulamiden und
Novadis. Es gibt durchaus ein Auskommen mit benachbar-
ten Orkstiimmen (die Mokolash haben mit threm Wassergort
Ranagh gar eine Mischform verschiedener echsischer H'Ranga
wic Ssad Huar, Zsahh und Charyb’Yzz in ihr Pantheon iiber-
nommen). Im Svelltland gelten sic zwar als unheimlich, aber
nicht unbedingt als bisse oder feindselig.

GAncGiGce AnsicHTEN
DER AZHLAZAH UBER....

andere Achaz: Wir sind die, die tiberlebten. Wir sind ewig. Dic
anderen gingen mit dem Drachen, vor vielen Leben, und es
gibt keine Gelege mehr, aus denen sie schliipfen kénnten. Wo
willst du Wesen wie uns gesehen haben, Sterblicher?

Orks: Mit den braun Befellten kannst du meist reden, sie héren
zu und fiirchten dic H'Ranga, wie es scin sollte. Die Schwarz-
haarigen sind oft aggressiv und so gefihrlich wie alles Dunkle.
Thorwaler (sofern erkennbar): Dic rot und gelb Befellten fiirch-
ten die H'Ranga. Das ist verniinftig. Warum hassen sie uns?
Menschen im Allgemeinen: Sie tun viele seltsame Dinge. Und
ich glaube, sic machen viel zu leichtfertig ihre Gotter auf sich
aufmerksam. Deshalb muss man vorsichtig mit ihnen sein,
viclleicht schaut gerade ein H'Ranga auf sie.

Elfen: Eine noch seltsamere Art Mensch, oder?

Zwerge: Man erziihlt Geschichten von kleinen Sterblichen, die
Jagd auf uns machten, vor vielen Leben. Sind es dieselben, die
heute die Steine der Schamanen in den Bergen verstecken?
Grolme: Sie haben niitzliche Dinge, aber in ihnen ist die Gier
der Sterblichen sehr stark.
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DiE AzHLAZAH in
DEN AVGEN ATNDERER

& Andere Achaz erkennen Azhlazah als ihresgleichen, diirften
aber {iber deren kalten Lebensraum verwundert sein und werden
fiirchten, vielleicht selbst einmal dort wiedergeboren zu werden,
Archaische Achaz bedenken die Azhlazah wie alle Stammes-Achaz
meist mit einer Mischung aus Bedauern und Erschrecken tiber ih-
ren kulturellen Verfall.

& Thorwaler, Tulamiden und Angroschim erkennen durch ih-
ren jeweiligen Glauben und ihre Geschichte in den Achaz oft alte
Feinde oder Diener iibelwollender Gottheiten. Je nach Tempera-
ment des Einzelnen kann das lediglich cin gewisses Misstrauen,
aber auch starke Abneigung bis hin zu Handgreiflichkeiten be-
deuten. “Sie bringen den Fluch von Hranngar vom Land her, wo
Swafnir sic nicht zerschmettern kann!” firchten manche Thorwa-
ler, die von den Orkland-Achaz Kenntnis erhalten.

& Obwohl Elfen und Azhlazah cinen Teil ihrer Geschichte
und eine gewisse Gotterfurcht gemeinsam haben, sind sie ein-
ander doch wesensfremd: Die den Elfen so wichtige Musik gilt
den Achaz nicht viel, auch ist der selbstverstindliche und sorglose
Umgang der Elfen mit Magie (nach dem Glauben der Achaz cine

Gautergabe) den Azhlazah suspeke. Die Elfen wiederum ertragen
die zischelnde und konsonantenreiche Sprache der Echsen nicht
lange, wenden sich vom Geruch halb vergammelter echsischer
Speisen mit Grausen ab und fiirchten die Kiilte eines Echsenher-
Zens.

& Svellttalern und Mittelliindern erscheinen die Azhlazah wie
alle Achaz auf Grund ihrer weitgehend fehlenden Mimik und
ihrem reprilienhafien AuBeren fremdartig und undurchschaubar,
sogar unheimlich. Feindselig begegnet man ihnen deshalb jedoch
nicht zwingend, und da die Azhlazah ihrerseits durchaus gast-
freundlich sein kénnen, kommt man im Allgemeinen recht gut
miteinander aus. Und tragen nicht sogar zwei Géttinnen in Alver-
an echsische Ziige?

& Orks nehmen die Azhlazah als Krieger oft nicht fiir voll, re-
spektieren aber deren Gotter genug, dass sie beispielsweise nicht
tiber Orkland-Achaz im Winterschlaf herfallen. Der sumpfbe-
wohnende Stamm der Mokolash unterhiilt dagegen regen Kontakt
zu den Azhlazah, treibt Handel mit ihnen und hat sogar deren
Pantheon der H'Ranga, zusammengefasst in Gestalt des Gottes
Ranagh, in sein eigenes aufgenommen.

& Grolme schen in den Echsen genauso potenzielle Kunden
und Sklaven wic in allen Anderen.

DracHEnNn DER REGion

Trotz der weiten Steppen und cigentlich gut gelegener Randgebirge
kennen selbst dic Orks nur wenige grolie Drachen in der Region. Die
Schamanen erkliren dies mit den Riesen, die hier lebten und leben
und die als die Erbfeinde des Drachengeschlechts gelten. Noch ge-
radezu frisch im Gedichtnis der Tairach-Priester ist der Kampl zwi-
schen dem Riesen Neunfinger und dem Riesenlindwurm Himmels-
brand, ber dem vor etwa 160 Jahren ganze Wiilder des Lindwurmriik-
kens (Ogerzihne) und auch ein Kriegslager der Korogai in Flammen
aufgingen, ehe der Riese dem Wurm die Képle abriss.

Heute leben im Lindwurmriicken neben den hier hiiufigen (aber
auch in der ganzen Ork- und Svelltland-Region anzutreffenden)
Baum- und Meckerdrachen sowic Tatzelwiirmern vermutlich nur
noch ¢in oder zwei Hohlendrachen. Sicherlich ein Dutzend weite-
rer Hihlendrachen gibt es im Steineichenwald (siche auch Westwind
69); gefiirchtet ist die in den dstlichen Bergen hausende Harrkeroch,
die grausam gegen die Schwarzpelze vorgeht, seit cinst der Krieger-
held Klubukh zwei ihrer Nachkommen erschlug,

Wiihrend in den nirdlichen Grenzgebirgen und der Grolien Olochtai
vereinzelte Horndrachen ihren Horst haben, sind in den Brinasker
Muarschen, den Svellisiimpfen und an den morastigen Ufern des Bodir
Grubenwiirmer keine Seltenheit. Im Marschland astlich von Enqui
hiilt den Sagen zufolge der Lindewurmbkinig oder auch Herr allen Ge-

wiirms Hol, wobei nicht bekannt ist, ob es sich bei diesem nicht doch
um cine Mirchengestalt, cinen Tierkonig der Schlangen oder gar den
Herrscher cines Feenreichs handel (€3 176 B).

Gelegentlich findet man auch in vergessenen Tunneln des Rorwheds
Tarzelwiirmer, wie den Drachen Drabador oder Héhlendrachen.

Die beiden bekanntesten Drachen des Orklands sind Himmelsflamme,
ein geruhsamer und melancholischer Riesenlindwurm, und seine eir-
le und kampfeslustige Tochter Himmelsfiinkchen, deren gemeinsamer
Hort in den Klippen nordastlich von Groenvelden liegt (siche auch
Zoo-Botanica 52), An den Quellen des Gialska wacht Himmelbrands
alte Tochter Himmelsfeuer Erzihlungen zufolge iiber Geheimnisse
und Juwelenschiitze.

In Tholmar droht man unartigen Kindern mit dem in den lehmigen
Hahlen unter der Stadt hausenden Arkandor, cinem gewaltigen Lind-
wurm unbekannter Art, griin und grau geschuppt — gesehen hat ihn
bislang aber fast niemand. Es heilit, er set aus den tiefsten Kliiften
Deres hervorgekrochen und hiitte noch nic Tageslicht erblickt — zum
Gliick der Stady, da er sich daher wohl nicht an die Oberfiiche wagen
wiirde. Ein Dicner boser Gotzen soll er sein, und manch ein Bewoh-
ner Tjolmars glaubt, Arkandor unterhéhle die Stadt, um sie dereinst
im Boden versinken zu lassen.

GoBLIins

sSchwarz- und Rotpelze, alles dus gleiche Pack, stecken alle unter einer
Deckel Erst kommen die Schwarzen und pliindern, und dann die Roten,
um zu gucken, was noch iibrig ist, Oder es kommen erst Rote, dann sind
ste am Spionieren. Wenn man da so einen erwischt, den darf man nicht
entkommen lassen, sonst holt der Verstirkung. «

—gehdrt in einer Kneipe in Lowangen, neazeitlich

Die obige Aussage enthiilt cein Kirnchen Wahrheit, denn tatsichlich
mussten sich etliche Stimme und Sippen der Goblins (oder Swedak,
wie sie selbst sich nennen) den Orks unterwerten, oftmals mit der Fol-
ge, dass sic Kundschafier fiir Kricgsziige zu stellen haben. Es kommt

auch durchaus vor, dass eine Goblinbande cinem Trupp Orks folgt, um
Nachlese zu halten. Dass Rot- und Schwarzpelze grundsitzlich ver-
biindet scien, ist jedoch eine unter Menschen verbreitete, aber villig
talsche Unterstellung, denn die Kulturen sind durchaus verschicden,
Im Gegensatz zum kamplbetonten Patnarchat der Orks wird cin Gob-
linstamm von der Altesten (oftmals identisch mit der Schamanin) und
dem Rat der Frauen gelenkt. Diese vermeiden, wenn moglich, Kontakte
des Stammes mit Orks, die Frauen nicht ernst nehmen und nur mit
Goblinmiinnern verhandeln (falls iiberhaupt), was es fiir die Frauen
schwierig macht, rechtzeitig beratend einzuwirken. Da das Ziel der
Frauen jedoch das Uberleben ihrer Kinder und Kindeskinder ist, besser
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in Knechtschaft als iiberhaupt nicht, unterwerfen sie sich wenn es sein

muss auch den Orks, Zwar gibt es unter den Minnern der Rotpelze
gute Jager und auch Stammeskneger, die nérgenfalls aus ihren

Reihen in waflenlosem Weustreit einen Knegshiuptling ermit-
teln, doch der Mangel an Orgamsation und Disziplin lisst sie
keine dauerhaften Erfolge im Kampf erringen. Von den

iiberméichtigen Vilkern der Orks, Menschen, Zwerge

und Elfen in immer kargere und kleinere Jagdgebiete
abgedriingt, mussten einige Stimme harten Forde-
rungen zustimmen, um sich thre Kultur und Unab-
hiingigkeit bewahren zu kénnen. So haben etwa die
Lungai Mamla Svaiilasa dem Aikar Brazoragh im
Kricgstall cin Kontingent Wildschweinreiter zu
stellen sowie jedes Jahr zur Sommersonnen-
wende eine zarte Jungfrau, denn er schitzt den
Geschmack von Goblinhirn, Dafiir diirfen sie
weitgehend unbehelligt im Stiden des Svelluals
zu Fiilien des Finsterkamms von Jagd, Sammeln

und Schweinezucht leben, wie sie es schon immer

getan haben. Auch an der Thaschpforte und in den
Ausliufern des Firunswalls siedeln Goblinsippen.
Gebirge wic Svarifas (Finsterkamm) und Gilevaln
(Hilval) gelten den Rotpelzen, dic i ihren Wiildern
Schutz suchen, als Tochter threr Gisttin Mailam Rek-
dai, die Fruchibarken und Nahrung schenkt. (Paralle-
len zum Orkgott Rikai, den besonders die Orkfrauen
verchren, sind nicht von der Hand zu weisen,
withrend fiir den Jagdgow Orvai Kurim, das Vor-
bild der minnlichen Rotpelze, keine Entsprechung zu finden ist) In
cimigen sorgfiltig vor anderen Vilkern geheimgehaltenen Hohlen wer-
den schamamistische Riten abgehalien; darunter soll Thaschas Irram im
Quellgebiet des Lowanger Svellts iiber besondere Macht verfiigen.

sHazava, Swukram Moy, Imithrida: Gétterwaffen-Berge, Gelbe, Schuwar-
2¢ und Rote Sichel. Gravesh schwang Hazava, als die Gatter kimpfien,
der Menschengott Kor Sutderam Mo, und Imithrida wurde von der Hand
einer Frau besudelt: Rondra, Deswegen kriechen wohl die weibischen
Rotpelz-Wichte dort umbher. Aber welches 1st Brazoraghs newe Waffe, mei-
ne Gerreuen? Ist es Olochtar der Stachelpfeil, der doppelte Bergriicken
im Stiden, oder der Arbach aus Erz weit im Osten, hinter den Wiilldern
des Langoli-Geziichts? Und wenn wir wissen, welche Waffe die seine ist,
dann miissen wir ithren Namen kennen, und wir miissen thr Herz finden,
wm sie zu weeken und bereit zu machen, damit Brazoragh seine Waffe
atifheben kann, wie es thm gebiilre.«

—Ansprache des Aikar Brazoragh an junge Orkschamanen, neuzseitlich

Neben Goblinstimmen urspriinglicher Lebensweise gibt es auch um-
herstretfende Banden, die in menschlich besiedeltem Gebiet von Raub,
Plindern, Feld- und Vichdiebstahl leben, sich ber Gelegenheit
als Soldner oder Schmuggler verdingen und die Reisewege
noch unsicherer machen. Dicses von Orks und Menschen
gleichermaben verachtete Gesindel muss ganz auf List
und Vorsicht setzen oder zahlenmiilig weit iiberlegen
sein, um etwas zuwege zu bringen.

Aulierhalb der goblinischen Kultoren stehen die
Sklaven be

manche sich schon seit vielen Generationen in

Orks oder Grolmen, von denen

Knechtschaft befinden, sodass sie die fremde
Kultur angenommen und das Leben in Freiheit
nde Ork-
stimme ziichten Goblins schon so lange als Mi-

vergessen haben. Einige Bergbau trei

nenarbeiter, dass diese an die lichtlose Welt unter
Tage angepasst sind, mit grobien, hervortretenden
Augen und einer bleichgriinen Haur fast ohne Fell.
Es soll auch ganze unterirdische Siedlungen unab-
hiingiger “Tiefgoblins' geben, zu denen Sie mehr im
Band Katakomben und Tavernen finden kénnen.
Anderswo schuften Rotpelze auf Feldern, gehen den
Drasdech-Gerbern zur Hand oder werden als Blur-
opfer fitr den Bedarfsfall berengehalten. Religion und
Fithrungsrolle der Frauen sind ganz oder weitgehend
vergessen; dhnlich wie bet den Orks sind versklavie
Goblinfrauen aufl hiiusliche und Sammeltitgkeiten
sowie erwas Heilkunde beschriinkt, withrend die
Minner die natiirlichen Ansprechpartner ihrer Orkherren sind.
E
den Sie in der Spiclhilfe Land des Schwarzen Biren ab Scite 130,

ine ausfiithrliche Beschreibung der Goblins und ihrer Kulturen fin-

GOBLIiNS in ORKISCHER SKLAVEREI

Von der Tatsache abgeschen, dass Goblins aus der Sicht der
Orks schwach und unzuverlissig sind sowie stindiger Bewa-
chung bediirfen, damit sie nicht weglaufen, geben sie passable
Sklaven fiir dic Feldarbeit und das Handwerk ab. Sie haben ge-
schickte Finger, einen guten Sinn fiir Geruch und Geschmack
und cinen ungehemmten Vermehrungsdrang.

In erster Linie werden Goblinsklaven von den Korogai und den
Zholochai eingesetzt, dic beide die Feldarbeit so niedrig anse-
hen, dass sich kein Ork die Hiinde an der Scholle schmutzig
machen michte.

GREIFEN imm ORKLAND

«Dann erhob er die Schwingen, und mir way, als strahlte die Sonne selbst
aus setnem Gefieder. Und als er st uns sprach, grollte setne Stimme in
meinem Kopf und meinem Herzen, und ich sitterte vor Angst wund Ehr-
fureht. Es war Garafan, Heerfiihrer der Greifen. Wir standen stumm vor
Schrecken und Erstaunen, denn nie hatten wir fiir maglich gehalten, an
etnem solch wiisten Ot ein solch gittliches Wesen zu erblicken.«

—aus den Aufzeichnungen einer Kartographierangsmisston durch dus
Orkland; 997 BF

Aus den Erinnerungen der Tairach-Schamanen gehr hervor, dass
gefliigelie Sendboten des Praios vor crwa +.000 Jahren 1im Orkland
erschienen und die Orks aus jenem Gebiet vertricben, das heute Grei-
fengras genannt wird. Unter den Menschen war lange Zeit kaum et-
was von der Anwesenheit der Greifen an diesem Ort bekannt. Als ein

paar Legenden, hervorgegangen aus den Erzéihlungen cinsamer Fal-
lensteller und Jiger, von den Ehrfurcht gebictenden Wesen berichte-

ten, wagten praiosiromme Pilger die gefihrliche Reise in die Wildnis,
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um die Niihe der Gitterboten zu suchen um mit den derischen Abge-
sandten zu sprechen — withrend man sich fiir ein Orakel und damit ein
direktes Wort des Sonnentiirsten an das viel leichter zu erreichende
Praios-Orakel auf der Zyklopeninsel Baltria wendet.

Bisweilen finden sich unerschrockene Gliicksritter ein, die bisher
vergeblich versuchten, den Greifen ihre Geheimnisse zu entreilen.
Vercinzelte Berichte diber Retsen in das Greifengras finden sich in den
Stadichroniken von Lowangen oder in der Halle der Weisheit zu Kus-
lik. So wird von Janek Brombacher, einem Kaufmann aus dem Svell-
ttal, berichtet, der vor tiber fiinthundert Jahren von Orks verschleppt
wurde und sich auf der Flucht in das Greifengras verirrte, wo er meh-
rere Monate unter dem Schutz der Greifen lebte. Eine Chronik aus
Gareth erzihlt von einem jungen Praiosnovizen mit Namen Prasos-
hilf, der zur Zeit der Magierkriege gen Norden aufbrach, um den Rat
der Greifen zu suchen. Das Pergament der folgenden Seiten, die tiber
scinen Verbleib erzihlen sollten, ist den Miusen zum Opfer gefallen,
sodass der Ausgang seiner Mission im Dunkeln liegr.
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Bekannter ist eine Expedition, die die Hesindekirche zu Kuslik im

Jahre 845 BF in das Orkland schickte, um den Geriichten iiber die
dort lebenden Greife aul den Grund zu gehen. Die Gruppe unter
der Leitung der Magrsterin Rolande von Kuslik galt schon als ver-
schollen, bis man zwei Jahre spiter am Rande des Orklands einen
Pterdeknecht aufgriff, der davon berichtete, dass man das Greifen-
gras erreicht habe, auf dem Rilckweg aber von Orks fiberfallen und
verschleppt worden sei. Er selbst konnte aus der Sklaverer Hichen,
doch er wusste weder etwas {iber den Verbleib der Expeditionsteil-
nehmer noch iiber deren Niederschriften zu sagen. Groliere Verbrei-
tung auch tber gelchrie Kreise hinaus tanden die Berichie iiber die
Begegnungen mit den Greifen, als wagemutige Abenteurer im Jahr
997 BF das Greifengras erreichten (siche das vergriftene Abenteuer
Der Purpurturm). Im Boron 1026 BF mussten sich die Greifen ci-
nem Angrift des Aikar Brazoragh stellen, der nur mit letzter Kraft
und der Hilfe eimger taplerer Helden abgewehrt werden konnte
(nachzuspiclen 1im Abenteuer Das Vergessene Volk). Seither weill
man, dass dic Anwesenheit der Greifen mit der Wacht uralier Ge-
heimnisse verbunden ist, die sie vor dem Zugniff der Orks schiitzen
[G 166 B).

Meist sind zwei his drei Greilen im Greifengras anzutreffen, die Wan-
derern den Zugang verweigern und sic zur Umkehr zwingen. Dabei
verlassen sich die Greifen zunichst aul thre becindruckende Erschei-
nung, wenn sic sich aus den Litften zu den Sterblichen hinabschwin-
gen und das Sonnenlicht thr lammenfarbenes Geheder durchflutet.
Allein 1hr Anblick l6st bei den meisten Besuchern Ehrfurcht und
Demut aus, sodass der Befehl zur Umkehr hiuhg ausreichi, In den
wenigen Fillen, in denen menschliche oder orkische Eindringlinge
dennoch nicht autgeben und versuchen, die Greilen zu diberlisten
ader gar zu toten, ahnden diese den Frevel schonungslos und lassen
nichr ab, che der Angreifer tor oder zu einem threr Diener geworden
ist. Die Beweggriinde, warum die Greten den cinen Angreifer titen
und den anderen nur verwandeln, sind fiir Sterbliche nur schwer-
lich nachzuvollzichen — vielleicht unterlicgen sic ciner hisheren
Geserzmibigkeit. ..

GEFLUGELTE LOWEN

Zahlreiche getliigelte Léwen bilden das Gelolge der Greifen des Grei-
fengrases. Dabei handelt es sich um Menschen oder Orks, die von den
Greiten verwandelt wurden. Die Verwandlung erfolgt nach dem sich-
ten — meist nicht mit voller Wocht gefithrren — Streich, den die Grei-
fen erfolgreich sehlagen. Das Opler verliert seine Gestalt und all seine
Ernnerung und dient den Greifen fortan bedingungslos — die
ewige Wacht als pramosgefiilhge Strafe fiir den Frevel, sich den
Worten cines alveranischen Sendboten widersetzt zu haben.
Die gefliigelten Liwen sind ebenso wie die Greifen nahezu im-
mun gegen Magie und Wunderwirkungen. Da sie thre Sprache ver-
loren haben, sind sie lediglich in der Lage, kurze Gedankenbilder zu

senden, die fastimmer cine Warnung an Eindrninglinge enthalten, sich
dem Greitengras ternzuhalten.

In seltenen Fillen gewiihren die Greifen eine Riickverwandlung.
Diese ist jedoch stets mit chrlicher Reue — und freiwilligem Dienst
im Namen Praios’ — verbunden und bictet Ansitze fiir Abenteuer im
Auftrag des Gouerfiirsten.

WicHtTice GREIFEN

Die Wacht im Orkland wird von vielen verschiedenen Greifen wahr-
genommen. So hiilt sich der Heerfithrer der Greifen selbst, der 16-
wenhiuptige Garafan, bisweilen im Greifengras auf, auch wenn thn
seine PHichten oft fort fithren. Wenn er in der Ferne weilt, mag es
dennoch sein, das seine Sorge um die Wacht 1im Greifengras Sterbli-
che als Sendboten beruft.

Gelegenthch soll auch Orungan anzutreffen scin, der der Legen-
de nach Horas aut seinem Riicken trug. Allerdings hat bislang kein

menschlicher Besucher diesen hohen alveranischen Greifen zu Ge-
sicht bekommen.

Dagegen lebt Aurartan stindig im Orkland und st oft denenige, der
Eindnnglingen zunichst entgegentrtt, Der Greif befehligt auf Ge-
heilh Garatans die Wacht und fihrt sie gewissenhaft aus. Wie alle
Greifen begegnet Aurartan den Sterblichen stolz und hochmiitig und
ist nicht bereit, sich auf Verhandlungen einzulassen, wenn er einmal
den Durchgang verwehrt hat. Jedoch isst er sich iiberzeugen, im
Notlall Hille im Kampl gegen die Orks anzunehmen, zumal er schon
cinmal ber cinem Angrifl des Aikar Brazoragh erfahren musste, wie
wenig die Greifen gegen die geballien Kriifre des Aikars auszurichren
vermogen.

Legenden zufolge zihlte auch Scraan zu den Greifen des Orklands
(siche das Abentcuer und den Roman Jahr des Greifen). Weitere
Greifen, die Aurartan bei seiner Wacht unterstiitzen, sind unter ande-
rem Helioran mit dem Hammenden Fell, Valaran der Aufrechte und
Belforan der Sanftmiitige.

GREIFEN im SPIiEL

Die Begegnung mit den Greiten sollte fiir die Helden ein besonderes,
cinmaliges Erlebnis sein. Stellen Sie daher die Reise ins Greifengras
nach Moglichkeit ins Zentrum eines Abenteuers und gestalten Sie die
Begegnung mitden gotthehen Sendboten so, dass die Helden sie nicht
so schnell wieder vergessen werden. Achten Sie ber der Darstellung
der Gretfen daraul, dass diese tatsiichlich als Sendboten des Praios’
erscheinen. Seien Sic daher sparsam mit den alveranischen Greifen
und gestatten Sie diesen stets einen beeindruckenden Auftrit, der den
Helden Ehrturchreinfiaben sollee (fir ‘kleinere’ Begegnungen stehen
immer noch die gefliigelten Liwen zur Verfiigung).

Greifen sind Abgesandre des Praios und dementsprechend verhalten
sie sich auch: Kein Greil wiirde mit cinem Helden verhandeln oder
klemnlich diber einen Preis streiten. Sie sind stolz und unnahbar und

maogen auf die Helden zundchst hochmiing wirken, Greifen wahren

die Ordnung, greifen aber auch unerbittlich durch, wenn diese verletzt
wird. Allerdings sind sie sich threr Grenzen durchaus bewusst und
daher bereit, cher Hilfe anzunchmen als heldenmiitg zu fallen und
dabei aber bei threr Aufgabe zu versagen. Thre Hilfegesuche stellen sie
vorrangig an aufrechte, chrliche Helden, bei denen sie den Eindruck
gewonnen haben, dass diese die zwilfgotliche Ordnung bereitwillig
verterdigen. Helden, die bereits thre Fiihigkeiten unter Beweis gestellt
haben, suchen sie notfalls auch aubierhalb des Orklands auf.

Eine weitere Funkoon kénnen die Greifen auch als Gesandre Pra-
i0s' cinnchmen. Bereits Hilberian Praiofold 111 reiste 1013 BF in den
Norden, um den Kontakt mit Praios” Sendboten zu suchen. Wie er
konnen die Helden selbst ein Wort aus der Greiten Mund erhoffen
oder einen Pilger durch die raue Wildnis begleiten. Es sollte immer
cinen gewichtigen Grund geben, warum man ausgerechnet die Grei-
ten autsucht — vielleicht, um mit cinem leibhaftigen Alveraniar zu



sprechen oder ein schwarzmagisches Artefakt dort in Sicherheit zu

bringen? Vor allem sinnsuchende Pilger zichr es im Rahmen der Qua-
nionsqueste (WdG 312) ins Orkland, um ber den Greiten Antworten
zu hnden.

Als dirckre Sendboten des Praios” sind sie zudem in der Lage, Dinge
zu tun, die cinem gewbhnlichen Gewethten verschlossen bleiben. So
kisnnte man sie aufsuchen, um einen Fluch zu bannen oder einen
Frevel zu sithnen, Zeugnisse dankbarer Pilger sind goldene Opterge-
genstinde, die im Greifengras umherhegen —willkommene Beute fiir
Diebe, die sich nicht um gontlichen Zorn scheren.

Nceben den oben bereits angesprochenen Einsatzmiglichkeiten der
gefliigelien Lowen als Abenteveranthiinger bicten sich vor allem die
uralten Geheimmsse an, die Helden ins Orkland zu locken. Dabei
haben Sie freie Hand, welche weiteren Artefakie oder Schnften 1m

Greifengras verborgen sind. Die Helden kiinnen cinen Gelehrten be-
gleiten, der eine Schrift erbitten will, oder selbst nach cinem (eher
unbedeutenden) Artetake oder ciner Opfergabe suchen, Diese wiirden
die Greifen sogar herausgeben, da das Anliegen der Helden praiosge-
Eillig erscheint, doch gilt es erst, die Gesinnung der Helden auf die
Probe zu stellen, Ebenso kénnen die Greifen die Helden beauftragen,
cine entwendete Opfergabe wiederzubeschatten und den Frevler zo
strafen. Seien Sie allerdings schr sparsam mit diesen Abenteueransiit-
zen: Alveranische Wiichter, denen alle zwei Monde ctwas abhanden
kommt, wirken cher Eicherlich.

Zu guter Letzt gibt es immer noch die Orks, die zwar grolie Achtung
vor den Greifen haben, sich aber im Zweifelsfall nicht scheuen, die-
se auch anzugreifen, wenn es dem Aikar Brazoragh notwendig er-
scheint.

GROLME

Gebret: vor allem: Gareten (2.000), Orkland, Svelltal (zusam-
men ca. 1.500), Finsterkamm, Sichelgebirge, Nebelauen, Beilun-
ker Berge, Trollzacken, Regengebirge, Windhag. Reisend in ganz
Aventurien

Anzahl: iiber 10,000

Soztalstriktrr: Dorfgemeinschalften von je eimigen Dutzend Fami-
liecn unter Fiihrung eines Obersten. Hiufig Patnarchar, allerdings
hiingt gescllschaftlicher Status vor allem an kommerziellem Erfolg
Religron: Kaum religibs geprigter Geisterglaube

Magre: Allgemeine Magiebegabung, Grolmenmagie wird durch
gemeinsames Zaubern in der Wirkung verstirkt

Bedeutende Angehorige: G'Noskpel (Hiuptling der Orklandg-
rolme), Paraxai (Konig der Sichelgrolme), Prakmak (Kénig der
Beilunker Feilscher)

Bedeutsame Ortlichkeiten: Tal des Snjerd (Siedlungsort der Wald-
grolme, war 777 Jahre lang in emn Bild gebannt), Hallen von
Angrolmir, versiegelte Hallen von Lolgrolmosch (jeweils Pheca-
nowald, in Zwergenhand), Corumbra (versiegelte Goldstadt im
Amboss, untotes Grolmenvolk)

Auftreten: Skrupellose und profitgierige Hindler mit begehrien
und exotischen Waren. Oftmals Sklavenhalter, Ausbeuter und
Erpresser

Volkes Stimme: “Mit jedermann kannst Du Geschiifte machen,
nur nicht mit einem Feilscher.”

Als alles vorber war und der Rauch und der mederhillische Gestank anf
dem Sehlachtfeld langsam verwehte, als iman die Schreie wnd das Stihnen
der Verletzten wieder dumpf durch den beifienden Oualm hiren konnte,
da kamen die Feilscher. Ieh honnte mich kawm bewegen, kaum sprechen,
als etner von thnen mich fand. Alle Kraft hatte mich verlassen, und ich
spiirte, wie in mir das kalte, tidliche Gift des Dimons wiitete, meinen
Leib von innen auffraft und bald nach meiner Seele gieven wiivde. Der
Grolm besaly mich tnteressiert, wie man einen Tonkrug auf dem Marke
von allen Setten auf Risse und Spriinge priift und seinen Wert in Kreuzern
misst. Er zupfte an meinem zervissenen Gewand, besah sich alles, was ich
noch am Leibe hatte, dann holte er eine Flasche mit giftig-griiner Fliissig-
keit hervor. *Du kannst leben, Menschlein”, plapperte er frihilich. “Dieser
Trank heilt deine hisslichen Wunden, und wm alles andere da drin”, er
schiittelte gespielt bedauernd den Kopf und klopfte mir auf die giftge-
sehuwdirate Brust, “brauchst Du dir auch keine Sorgen mehr zu machen. So
ein ernmaliger Wundertrank hat natiirlich setnen Preis .."

Gute Gotter, ich lag im Sterben, die Niederhillen griffen schon nach mir,
und drese Plage, dieser Erzdimon wusste michts Besseres zu tun als zu scha-
chern, hielt mir vor, andere Sterbende hitten gewiss ebenfalls Bedarf an sei-
nem Tontkum und wiirden vielleicht mehr dafiir bicten, als ich es kénnte!
Oh, wie ich thn dafiir hasse. Und mich selbst, denn natiirlich gab ich thm

alles, was teh hatte, versprach thon noch mehs; hitte alles gegeben fiir einen
Ietnen Schiuck seiner phexverfluchten Hollenmedizinl Wenig spiter aber
hirte ich, der tch mur eben metn Wetterleben erkauft hatee, wie er enem
Kameraden meinen viel zu hohen Preis zur Verhandlungsbasis machte ...
wnd wie er thn sterben lief), als der arme Hund nicht zahlen konntels

— Rericht eines Uberlebenden der Dritten Dimonenschlacht, newzeitlich

Grolme sind ein zwergenhaftes Volk, das aul die myranischen
G 'Rolmur (Myranor 101£) zuriickgeht. Seit ihrer Ankunft auf dem
Kontinent sind sie als Sammler und Hindler zweifelhatten Rufs in
ganz Aventurien zu finden, zichen es aut Grund der thnen meist
entgegenschlagenden Feindseligkeit aber vor, thre versteckten, teils
unterirdischen Darfer weit abseits der Ansiedlungen anderer Vilker
zu errichten. Teils aufschenerregende Spuren fritherer Besiedelung
durch G Rolmur und Grolme hnden sich im Horasreich (siche Kar
Domadrosch und Hinter dem Thron), und man erzihlt sogar von
Grolmen in den rieslindischen Nebelauen.

Die Grolme sind selten gern geschene Giiste, und es gibt sogar Orte,
zu denen thnen der Zutrint vehement verwehrt wird, Mancherorts
dagegen haben sie offene oder geheime Vertriige mit den drilichen
Machthabern geschlossen, die ihre rechtliche Stellung kliren und ih-
nen zumindest ein gewisses Malh an Sicherheit, isweilen sogar gera-
dezu skandalise Sonderrechie gegeniiber anderen Hiindlern einriiu-
men, iiber die es dann immer wieder zu Konflikten mit Gilden und
Monopolisten kommt.

"Artrinper’ vnb "W ASSERKOPFE'

Grolme erreichen eine Kérpergrilie von nur etwa cinem Schritt, wobei
thre Kaple mit den oft runzhigen Gesichtern zu groli fiir den Rest des
Kérpers scheinen. Dies und ihre ansonsten kindlichen Proportionen
haben ithnen die Namen Altkinder” und “Wasserkopfe' eingebracht,
Ihre offenbar angeborene Geschiiftstiichtigkeit und Habgier schligt
sich dagegen in ebenso abschitzigen Bezeichnungen wie ‘Feilscher’
oder “Zehnteler’ nieder,

Grolme werden nur erwa 30 Jahre alt, bereits als Fiinfjihrige sind sie
jedoch in der Lage, Verhandlungspartner zur Verzweiflung zu bringen
oder einem Praioten sein eigenes Sonnenzepter zu verkauten. Ebenso
kurz wic thre Kindheit ist das Greisenalter der Grolme, sodass sie die
meiste Zeit ihres Lebens geistig und kérperlich agil sind. Allerdings
kénnen sie aul Grund ihrer niedrigen Lebenserwartung trotz grolier

natiirlicher Begabungen und schneller Aulfassungsgabe nur auf we-
nig Lebenserfahrung zuriickgreifen. Den meisten Grolmen scheint
cine gewisse innere Unruhe gemein. Stets wirken sie, als hiitten sie
noch etwas Wichtiges zu erledigen, und auch beim Feilschen weisen
sie gern darauf hin, nicht ewig Zeit zu haben (etwa, indem sic den
Preis ihrer Waren zusiitzlich nach der Zeit bemessen, die der Handel
beansprucht).
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Haut- und Haarfarben der Grolme vanieren stark, von Leichenbliis

Lid
und durchscheinend weilien Haaren bis zu jeweils dunklen Braun-
tinen. Beide Geschlechter weisen nur wenig Kéarperbehaarung auf
Thre Kleidung variert von Volk zu Volk und dabei jeweils nach Berul,
Vermigen und zur Verfiigung stchenden Stoffen.

Die GROLME in DEN AVGEN ANMDERER_

oDes Zwergen Feind sind Wiihlschrar und Grolm. Der erste frisst den
Stemn, der zweite das Gold.s
—Sprichwort

«Umbringen hitte tch thn kénnen, den Wurm! Thm sein selbstgefilliges
Fetlschergrinsen in den Hals priigeln, thm den dicken Kopf abreifen, so
was in der Art! Aber dann habe ich mich evinnert, dass diese habgierigen
Mistkerle alles, was sie besitzen, verfluchen, dass es ja keiner bekomma,
dem sie's nicht tewer verkaufen. Einem Grolm die Priigel zu geben, die er
verdient, fillt immer auf dich zuriick, sagen die Leute. Armut. Krankhet.
Gift, das nur sie selber hedlen kinnen. Da hat er setnen Dukaten halt ge-
kriegt, verdammi...s

—dAberglaube, der den Grolmen bis heute oft genug thre Ware und thre
Haut rettet (und daher gezielt geschiirt wird)

Grolmen schligt fast tiberall in Aventunien cine Mischung aus be-
rechtigtem Argwohn, Vorurteilen, Hass und Aberglauben entgegen,
waobet erstere aul Geiz und Habsucht ziclen, letzterer sich vor allem
auf die Herkunft des Volkes bezicht. Der Almanach des Volksglaubens
(ZBA 104) und der Band Was glaubt das Volk? (Ddmonenkrone 106£.)
riicken sie i die verwandischaftliche Nihe zu Kobolden, Manche
Menschen halten Grolme fir von Kobolden entfiithrte und aufge-
zogene Zwerge, fir eine geldgienige und schwarzhumonge Vanante
der ebenfalls nicht besonders angeschenen Schelme, Die Angroschim
selbst kennen Sagen, nach denen die Grolme missgliickie Werkstiicke
Angroschs oder gar von diesem verfluchte Zwerge seien, die ihre gott-
gegebene Wacht Giber die Schiitze der Erde niche erfiillt hatten,

Die Phex-Kirche ist uncins in der Frage, ob dic Fei

scher eine welt-
liche Heraustorderung des Hindlergottes an seine Diener sind oder
den schmalen Grat zur diimonischen Habgier fiberschritten haben.
Auch unter Zauberkundigen wird mitunter gemutmalit, die Grolme
seien mindere Diener Tasfarelels, woliir die bevorzugte Gestalt des
Diimons Hagoum (WdZ 213) als gchimter Grolm als Indiz genom-
men wird. Vermutlich licgen hier Ursache und Wirkung aber genau
anders herum. Die allgemein schlechte Meinung iiber Grolme schliigt
sich sogar im Namen des Grolmenpilzes (ZBA 221) mieder. Jener
glercht nicht nur in seiner Form der Silhouette eines Feilschers, auch
der bittere Geschmack, so der Volksmund, ennnere an den Handel
mit einem.

Trotz dieser vielen Vorbehalte gegen das kleine Volk schiitzt man die
Qualitit threr Waren ebenso sehr wie den Umstand, dass Grolme
auch die schwierigsten Dinge und unzuginglichsten Waren ‘organi-
sieren’ kénnen.

LeBensumsTANDE

Grolmensippen leben fiir gewdhnlich im Parriarchat, Die Grolmen-
frauen verbergen sich meist vor Fremden und haben im tiglichen
Leben nur geringen EinfHuss. Da jedoch das Anschen cines Zehn-
telers vor allem von Erfolg und Gewinn abhiingt, kann sich cine ge-
witzte Grolmin durchaus die Aulmerksamkeit des Sippenchefs ver-
dienen und eigene Profite unter seiner Aufsicht erwirtschafien (etwa
('Noskpels ‘Sonderbeauftragte fiir Menschenbedart”™ Norpel: Seite
156). In hoheren Positionen hndet man Grolmenfrauen selien, zu-
weilen aber als heimliche Strippenzicherinnen hinter erfolgreichen
minnlichen Feilschern,

Schlive, Witz und Verhandlungsgeschick sind die Tugenden der
Grolme und neben einer gewissen Hartniickigkeit auch der beste
Weg, thnen zu begegnen. Den direkten Kampf meiden sie nach Mog-
sich ihrer

lichkeit. Werden sie in ein Gefecht gezwungen, bedienen sie
Zauberkriitte oder Fernkamptwaffen wie Armbriisten und Schlendern
(die wiederum mit Objekimagie belegr werden kénnen).

Handel und Besitz

sAber natiirlich kann ich Ench dieses erstilassige Kletterseil in Raten ver-
kaufen, wenn Thr gerade knapp bei Kasse seid. In wie vielen Stiicken darf
teh es Euch iiberlassen?«

wSoso, das st also alles, was Thr habe? Macht mir nichts vor, ich kann das
Gold in Eurer Tasche riechen. Der Prets hat sich soeben um den zehnten
Teal erhiiht.«

»Nattirlich kann man durch den Sumpf retsen, ohne sich mit dieser Paste
zu schiitzen. Der letzte, der das versucht hat, kam sogar ungefihr bis zur
Mitte, dann hat ihn etwas verflixe Giftiges gestochen. Da fillt mir ein, Ge-
gengifte kimnte ich quch su etnem angemessenen Preis an Euch abtreten.
Doppele hile besser, nicht walir?s

—aus grolmischen Verhandlungsgesprachen

Der gewinnbringende Handel ist die grisfite Leidenschaft der Feil-
scher. Ein guter Handel besteht fiir sie darin, dass der Stiirkere — nach
Maglichkeit natiirlich sic selbst — die Bedingungen des Handels dik-
tiert und der Schwiichere (also ctwa der auf den Handel dringen-
der Angewiesene) diese strike einhiilt. Um der starke Partner cines
Geschiiftsabschlusses zu sein, 1st Grolmen so ziemlich jedes Mirel
recht: Feilschen, Erpressung, Verschleierung, Sabotage, Magiceinsatz
— es ist das Ergebnis, das zihlt, solange es den Aufwand rechtfertign
Fiir Grolme ist schlichtweg alles (ver)kiuflich, von der Zeit, die der
Hiuptling fiir ¢in Gespriich zu eritbrigen bereit ist, bis hin zu ver-
sklavten Orks, Affenmenschen, Zwergen oder Menschen, die den
Grolmen in die Hinde gefallen sind.

Dic Feilscher scheinen stets zu wissen, was threm Gegeniiber fehlt
oder teuer ist, und ‘zufillig’ haben sie diese Dinge alsbald zur Hand
(oder in magisch verschlossenen und unsichtbar gemachten Truhen,
die nach erfolgreichem Handel zuginglich gemacht werden), Um-
sonst ist jedoch nichts von ihnen zu haben, im Gegenteil kennen sie
nchen dem Preis threr Waren noch emne Vielzahl von Gebiihren, Ab-
gaben, Entschidigungen und Zusatzaufwendungen, die den Weg zu
cimem crfolgreichen Handel pHastern kénnen. Die Preisvorstellungen
der Grolme miissen sich nicht zwangsliufig auf klingende Miinze be-
zichen, sind in der Regel jedoch hoch und weder von Mitleid noch
sonstigen ethischen Bedenken getriibt. Je dringender erwas bendtigt
wird, desto mehr steigt der Preis, den die Grolme verlangen, und sie
gewiihren nur selten (und dann nattirlich gegen eine weitere Gebiihr)
Kredit.

LeBen ist HanpEeLn

Verhandlungen und Feilscherei reichen bis tel in die alliéglichsten
Vorgiinge der Grolmengesellschaften. Selbst unter nahen Blutsver-
wandren, Eltern und Kindern oder Ehepartnern regelt ein facetten-
reiches System von gegenseitigen Verptlichtungen, Dienstleistungen
und Aufwendungen den Umgang miteinander. Diese alliighchen
Geschifte entscheiden mit iiber den Status des Einzelnen in der
Dorfgemeinschaft, beginnen bereits im frithen Kindesalter und wer-
den entsprechend ernst genommen. Gleichzeitig ist den Grolmen
durchaus bewusst, dass sic aul thre Gememnschalt angewiesen sind,
wenn sie vor anderen Vilkern bestehen wollen. Nach aulien treten
sie daher iiberraschend geschlossen auf, und nur der abgefeimteste
Feilscher wiirde seine eigenen Leute ber Verhandlungen mit anderen
Wesen iibervorteilen oder verschachern, da er letzthich damit seine ei-
gene Position schwiichen wiirde.
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HanbpwEerk
Grolme versehen eine Vielzahl von Handwerken und Berufen, wobei

Hindler und Alchimisten die angeschensten Titigkeiten ausiiben.
Man wird nach der Niutzlichkeit, der Exklusivitit und dem Ertrag
der Beschiiftigung sowie dem Erfolg darin beurteilt, wobei diese Be-
wertungen ebenso ausgehandelt werden kbnnen wie scheinbar alles
im Leben der Grolme. Das Anschen eines grolmischen Imkers etwa
steigt rapide, wenn ¢in Alchimist Honig als Zutat in cinem Elixier
bendtigt oder der Handelswert von nachgemachtem bornischen Mes-
kinnes erkannt wird, Grolmische Heiltriinke und andere Alchimika
gelten kontinentweit als hochpotent und sind sehr begehrt,

Kérperlich anstrengende und wenig geachtete Arbeiten (ctwa auf
den Feldern und in den Giérten) werden meist von Sklaven versehen.
Auch besonders langwierige Arbeiten sind nicht schr beliebt, denn
viele der kurzlebigen Grolme scheinen von der Furche beseelt, ihr
Leben mit wenig ertragreichen Dingen und schlimmstenfalls zeitrau-
benden Fehlschligen zu vergeuden. In Tobrien und Darpatien erzihlt
man sich, dass sogar die eigenen Kinder den Grolmen so lstig seien,
dass sie ihre Aufzuche Sklaven iiberlicBen, doch darf bezweifelt wer-

den, dass solcherart erzogene Grolme angesichts der iiberaus kurzen

Kindheit und Lehrzeit die Fertigkeiren ihres Volkes in ausreichendem
Malie lernen wiirden,

Da die Grolme keine eigene Schrift (mehr?) kennen, miissen alle
Erkenntnisse und Methoden miindlich weitergegeben werden. Auch
hier hilft das geistige Konstruke der Pakatai (siche Gotter und Geister,
rechts) ber der Memorierung und Tradierung von Arbeitsabliufen,
Das mechanische Wissen ihrer G Rolmur-Vorfahren beispiclsweise
ging den Grolmen ohne entsprechende Aufzeichnungen allerdings
mit der Zeit weitgechend verloren.

IMaGiEe

Nahezu alle Grolme werden mit magischer Begabung geboren, und
wer bis zum fiinften Lebensjahr keinerlei Anzeichen von nutzbarer
Zauberkraft gezeigt hat, wird fiir gewshnlich sogar mitleidlos aus
dem Volk ausgestolien. Schon die Kinder der Grolme lernen, mit ih-
ren Verwandten cinen magischen Bund zu schlieBen, dessen Macht
mit jedem einzelnen Teilnchmer anwiichst. Sie miissen einander
nur bet den Hinden fassen, um ohne weiteres Zutun ihre jeweili-
gen Zauberkrifte (mehr noch als beim bekannten UNITATIO) zu
biindeln und zu verstirken. Diese Potenzierung magischer Kriifte st
die wirksamste Verteidigung der Grolme, daher kommt der Magiche-
gabung auch eine so grolie Rolle zu. Abgesehen von dieser gewisser-
malien “natiirlichen’ Zauberhandlung, die selbst durch Antimagie nur
schwer zu unterbinden ist, sind Grolme Voll- und Spruchzauberer
mit eigener Tradinon und Repriisentation, Sie miissen innerhalb ihrer
Gemeinschaft lernen, ithre Zauber richtig zu gebrauchen, und ihre
Krifte wachsen mit zunchmendem Alter und durch Ubung.

Grolme sind im Allgemeinen bewandert in der Objektmagie, der va-
nantenreichen und spontanen Becinflussung unbelebter Gegenstiin-
de. Sie kénnen etwa Temperatur, Gewicht oder Gestalt von Dingen
dndern, und etliche Feilscher besitzen cin geradezu magisches Auge

(oder cine Nase) fiir Edelmetalle und Wertgegenstiinde, eine Form
clementarer oder objekigebundener Hellsicht. Fiir viele Grolme endet
hier schon die Zauberkunst. Wollen sie ihre Spriiche auf Lebewesen
(sich selbst oder andere) wirken, miissen sie sie meist durch Artefakte
und Zaubertrinke zum Einsatz bringen. Withrend aber die niedere
Alehimie als Handwerk weit verbreitet ist, verstehen sich nur wenige
Feilscher auf die hohe Alchimie, die Herstellung magischer Artefakte.
Diese Spe

talisten stellen vor allem Trankartefakte und aufgewertete
Gebrauchsgegenstinde her, ctwa magisch beheizte Mintel und De-
cken, kithlende Wasserschliuche, selbst haftende Kletterhaken oder
unsichtbare, vor Dichen gefeite Geldheurel,

Nur einige Sippen der Grolme haben Kennnisse in der Beeinflus-
sung des lebendigen Geistes durch Beherrschungs- oder Ilusions-
magie (die Grolme des Orklands und Weidens etwa kennen keinerlei

Formeln aus diesen Gebieten der Zauberei, withrend andere Sippen
sie durchaus auch zu Geschiftsabschliissen nutzen). In Glorania
weili man von Grolmen in den Diensten der eisigen Heptarchin, die
mittels ihrer Zauberkraft Riesenalken zu gefiigigen Reittieren abrich-
ten kiinnen.

Gotter vnbp GEiSTER

Die Grolme verchren keine Gitter, und nichts ist ihnen heilig. Gitter
sind thnen zu unsichere Geschiftspartner, deren Zicle und Bediirf-
nisse man nicht verstechen kann. Allerdings ist in ihrer Vorstellung die
ganze Welt von Geistern, den Pikatai, durchdrungen, mit denen sich
ihrer Ansicht nach wie mit anderen Wesen verhandeln Lisst. Hand-
werkliche Briuche, Durchbriiche in der Alchimic oder Bewirtschaf-
tungsmethoden, die sich als niitzlich erwiesen haben (und durchaus
reale Hintergriinde besitzen magen), erkliiren sich die Grolme durch
gelungene Verhandlungen mit den Pakatai, Dieser Geisterglaube ist
letztlich rein pragmatisch. Wie bei allen Geschiifien versuchen die
Grolme, dabei den gréfiten Nutzen fiir sich herauszuschlagen. Un-
zuverlissige oder vertragsbriichige Pakatai werden verwarnt und zu
Entschidigungen aufgefordert (nicht erfolgreiche Methoden entspre-
chend aufgegeben oder modifiziert, Rohstoffquellen riicksichislos
ausgebeutet, und so fort).

Ahnliches erwarten die Feilscher auch von den Religionen anderer
Vilker — und wenn sie merken, dass die Dinge anders liegen, ver-
suchen sie, diese vermeintliche Schwiiche ihrer Geschiiftspartner ir-
gendwie fiir sich zu nutzen: Religitse Vorstellungen kiinnen so vie-
le Dinge tever und kostbar machen, die den Grolmen selbst nichis
bedeuten: So kann man orkischen Rikai-Priestern sogar alchimische
Abfallprodukte verkaufen, deren hochgiftige Dimple zufillig interes-
sante Rauschtriiume erzeugen, Und wer wiirde einem Hesinde-Ge-
weihten ausreden wollen, eine alte, kaputte Statue oder ein zerfled-
dertes, von Ratten angefressenes Buch aus einem Lingst verfallenen
Tempel erwerben zu wollen? (Un-)Heilgtiimer und Reliquien gelien
den Grolmen nur soviel, wie andere dafiir zu zahlen bereit sind, der
Schmuggel von zwéligdulichen Talismanen aus den Schwarzen Lan-
den etwa wiire fiir sie nur cintriigliche Hehlerei, nicht der Schépiung
dienliche Queste,

Diamonen

Erwas differenzierter als die Gatter betrachten manche Grolmensip-
pen, die von der Siebten Sphiire Kenninis erhalten haben, die Diimo-
nen. Anders als die Gétter scheinen jene sowohl Verhandlungen als
auch magischer Becinflussung zuginglich zu sein. Einige Feilscher
haben, da ihnen herkdmmliche Beschwiorungsrituale unbekannt
sind, experimentelle Pakte mit Agrimoth, Tasfarelel oder Lolgramo-
th geschlossen, um Artefakie aufzuwerten, ihren Aktionsradius als
Hindler auszudehnen oder Informationen einzuholen. Vielleichi
hat auch der Aberglaube, dass schreckliche Fliiche jene treffen, dic
cinen Grolm betrligen, berauben oder erschlagen, hier seine wahren
Wurzeln. Meist hat es sich jedoch herausgestellt. dass der Preis sol-
cher Pakte den Nutzen iiberstieg, und Wege der Schadenshegrenzung
mussten gefunden werden.

Ansonsten stehen die Grolme Dimonen wie Gattern (und ihren je-
weiligen Diencrn) neutral gegeniiber. Als Hiindler sind sie unpartci-
isch, und so unterstiitzen die Feilscher jeden zahlungskriftigen Kun-
den mit ithren Waren und Dienstleistungen.

SPrRaAacHE vnD MamEen

»Klek Taxdr lollt Dkaat schil'k taxazar. Jal plok 'tepell isivx, pull tlok Taxir
aasa? |in ctwa: Die Fremden haben das Audienzgeld ohne Murren
bezahlt. Wenn das so ist, sollen wir uns rasch noch eine weitere Steuer
ausdenken? |«

—Gefliister, gehirt in Gh'Orrgelmur
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Das schriftlose Grolmische kennt eine Vielzahl von Schnalzlauten

und ist in Wortschatz und Grammatik verhilmismiibig komplex. Un-
ter Nicht-Grolmen ist diese Sprache fast ginzlich unerforscht, und
da die Grolme das fiir einen grobien Vorteil in Verhandlungen halten,
wird sich das wohl auch so bald nicht dindern. Jene Feilscher hinge-
gen, die mit anderen Vislkern Umgang pflegen, beherrschen neben
ihrer eigenen Sprache auch die threr Nachbarn, selten auch die dazu
passende Schrift, wenn sie dies fiir den Handel als niitzlich erachten.
Grolme tragen fiir gewdhnlich keine Nach- oder Elternnamen. Un-
tergebene nennen den Namen ihres Auftraggebers oder Sippenchefs
vor ithrem eigenen, wenn sie sich vorstellen, beispielweise “G'Noks
Handelsvertreter Nrugeh™ oder “Nurgls Sonderbeauftragter Doglag”.
Wer sich gleich mit dem eigenen Namen vorstellt, ohne den eines an-
deren Grolms voranzustellen, ist also in der Regel selbst wichug und
hat seinerseits (‘:cﬂ}[gsicutc (oder will zumindest diesen Eindruck
erwecken).

Werbliche Namen: G'Djak, Gax, Fran'G, G'Lek, Mogl, Miing, Neakx,
Norpel, Nok'g, Pakel, Pitla, Ring'Gx, Ropaxl, Tlik, Thaokg, Tglaix,
Weangx, Xil, Yungk Zlaklel

Minnliche Namen: Bahte'g, Bohkg, Chonk, D'mahg, Djiank,
E'Rrong, G'Noskpel, G'Wang, Kyatak, Lk"Tpel, Luak, Luyx, Mukg,
Nak'Kelock, Nuok, G'Olek, Paraxai, Peek, Prak, Prakmak, Quok, Rik,
Réang, Spog, Tak, Tbong, Truok, Tug, Tuwog, Xarkel, Yenx, Yook

VOLKER UND SiPPEN

Einzeln und in kleinen Gruppen kann man Grolmen last iiberall
begegnen. Da ihre heimatlichen Siedlungen fiir gewdshnlich jedoch
abgeschieden und in weiter Entfernung zueinander liegen, kann man
cinige voneinander unabhiingige (und oft nicht einmal umeinander
wissende) Grolmenkulturen unterscheiden, die sich in threr Lebens-
weise, thren Traditonen und thren magischen Fertigkeiten teils be-
triichtlich unterscheiden.

ORKLANMDGROLIME

Die Orklandgrolme leben in ihrer Stadt Gh'Orrgelmur in den Oger-
zithnen, wo sie eine Goldmine betreiben (Seite 4811). Interessanter-
weise finden sich hier mit einem alten Hesinde-Tempel und ciner Ru-
ine aus purpurrotemn Gestein auch Spuren menschlicher Besiedlung,
welche die Grolme jedoch beide micht instand halten. Das Tal, von
dem aus die Eingiinge in die Hohlenstadt der Grolme erreichr werden
kinnen, wird von einer imposanten Wehrmauer abgeriegelt.

Der allmihlich alternde, aber bislang unangefochten herrschende
Hiuptling G'Noskpel regiert selbstverliebt, feist und goldbehangen
iiber ein kleines Reich aus Feilschern und orkischen Feldsklaven, die
hochtrabend “Vasallen™ genannt werden. Obwohl sein Volk, beste-
hend aus 85 Familien, selbst keine geistbeeinflussenden Zauber be-
herrscht, existiert in Gh’Orrgelmur ein von Menschenhand erbautes
magisches Tor, das mit einem starken Freundschaftszauber versehen
ist und der Sicherheit des Hiohlenreiches gute Dienste leistet. Wer es
durchschreitet, ist, solange der Zauber wirkt, nicht zu aggressiven
Handlungen gegen die Feilscher in der Lage.

Dic Orklandgrolme handeln durch Abgesandie mit Orks und
Svellthiindern gleichermalien und tauschen beispielsweise ihre Gold
gegen Metallwaren, gewebte Stoffe und allgemein im Gebirge tehlen-
de Rohstoffe. Thre Uberlicferungen in der Alchimie sind fiir Grolmen-
verhiltnisse eher durchschnittlich ausgepriigt und konzentrieren sich
vor allem auf die Herstellung von Medizin.

Mit den Roten Zwergen (Seite 147) verbindet die Grolme cine erbit-
terte Fehde um das Gold der Mine, und auch Wiihlschrate und Hih-
lenoger bedrohen zuweilen den Fricden Gh'Orrgelmurs. G'Noskpel
unterhiilt daher eine stechende Truppe grolmischer Armbrustschiitzen
und nimmtauch gern die Dienste von waffenkundigen Reisenden in
Anspruch, sollte sich jemand auf der Suche nach dem Purpurturm,
dem Orkenhort, der Binge Umrazim oder anderen Mysterien zu den
Orkland-Grolmen verirren.

Obwohl die Orklandgrolme bereits seit mehreren Generationen or-
kische Sklaven halten, sind sie bislang noch nicht ernsthaft mit dem
Aikar Brazoragh ancinander geraten. Ob der Erwiihlte der Orkgoter
die Grolme nicht fiir wichtig genug hiilt oder gar ihre Dienste selbst
in Anspruch nimmt und die Versklavung einiger Orks dafiir billigend
in Kauf nimmt, bleibt bislang sein Geheimnis.

WALDGROLME

Thre ‘Nachbarn’, dic Waldgrolme, erscheinen primitiver als die Ork-
landgrolme. Sie halten keine Sklaven und fithren ein einfaches Leben
in stetem Tauschhandel mit der Natur, Reisende verirren sich nur sel-
ten zu ithnen und sind eine kleine Sensation, deren fremdartige Be-
sitztiimer man aus purer Neugierde gegen Dinge aus Fluss, Wald und
Flur einzutauschen versucht. Die wie bei allen Feilschern offenbar
angeborene Geschiiftstiichtigkeit der Waldgrolme geht miteiner gera-
dezu erfrischenden Naivitit und Unschuld einher, vergleicht man sie
mit anderen Grolmenvilkern.

Thre Kleidung besteht aus gegerbten Tierhduten und Winterpelzen,
geflochtenen Strohhiiten und Holzschuhen. Gewebtes Tuch und Me-
tallwaren sind ithnen fremd, wiirden allerdings sicher schnell thr In-
teresse wecken, wenn man sie damit konfrontiert. Sie leben in Baum-
hiusern und griin bewachsenen, schwer auszumachenden Hiitten im
Wald, sammeln Beeren, Pilze und Heilpflanzen und halten sich Ho-
nigbienen, Das magische Vermiichtnis der Waldgrolme umfasst neben
vergleichsweise einfacher Objektzauberetr Kenntnisse in tarnenden
und irrefithrenden Tlusionen: Sie bleiben gern fiir sich und gehen
Problemen gern aus dem Weg.

Besonders gut gelungen ist ihnen das in einem besonderen Fall nichr:
Thre Niederlassungen am Fluss Snjerd wurden der Uberlicferung
nach vor knapp 800 Jahren vom Halbgott Xeledon in ein von ihm
selbst gemaltes Bild gebannt, weil sich die Grolme geweigert hatten,
Hesinde als Gottin zu huldigen. Der Fluch hat unlingst ein Ende ge-
funden, und die Waldgrolme leben bereits in der zweiten Generation
wicder an ihrem angestammten Platz (das besagte Bild wird heuate
als Reliquic im Hesinde-Tempel von Ticthusen autbewahrt und zeigt
nunmehr stare des Snjerd-Tals cine unbewohnte Odnis). Obwohl die
Grolme durch den Fluch nicht besonders fromm geworden sind, du-
liern sie sich diesbeziiglich nun zuriickhaltender.

Unliingst haben die Waldgrolme, dic so lang auf die Welt ihres Bildes
beschrinkt waren, die ersten Feilscher aus Gh'Orrgelmur getroffen.
Jene versuchten, thnen die Segnungen des Vasallendaseins, des ex-
klusiven Zwischenhandels und des kommerziellen Alraunenanbaus
nahe zu bringen. Bislang jedoch haben sich die Waldgrolme ihre Ei-
genstindigkeit bewahrt.

WEeiteRE avENTURiscCHE GROLME

Die in der Roten und der Schwarzen Sichel lebenden Sichelgrolme
unter ihrem Kinig Paraxai (Bir 161) lassen Goblinsklaven in ithren
Minen schuften und fordern dabei angeblich sogar das magische Me-
tall Arkanium. Sie scheinen fiir die kurzlebigen Altkinder aulierge-
wahnlich langwierige Projekte zu verfolgen. Es heilit, ihr Kénig suche
nach Alchimika und Zaubern, der Zeit zu trotzen und sein Leben zu
verlingern, um zu vollenden, was sein Ururgrofivater einst begonnen
hatte. Worum es sich dabei handelt, dariber schweigt er allerdings
beharrlich.

Die Weidener Finstergrolme sind nach threr Heimat, dem Finster-
kamm, benannt, wo sie versuchen, Kapital aus der Fehde der rtlichen
Zwerge untereinander zu schlagen. RegelmiiBig unterbreiten sie dem
selbsternannten Kanig Bonderik (Angrosch 120, Schild 30) Angebote
fiir gewinntriichtige Biindnisse, Sie scheinen wie dic Orklandgrolme
keine geistbeeinflussenden Zauber zu kennen, allerdings besitzen
ihre Zauber einen starke und ungewdhnliche Affinitit zu Gold. So
halten die Finstergrolme ihre Bergwerkssklaven auch durch Halsreife
und Armbinder aus dem edlen Metall unter Kontrolle, die sich auf
magischem Wege stark erhitzen, wenn cin Arbeiter sich einem Grolm
gegeniiber unkooperativ zeigt.
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In den Beillunker Bergen (aber auch in den Trollzacken) liege dic Hei-

mat der Beilunker Feilscher. Mittlerweile haben sie auch Teile des
gefallenen brillantzwergischen Kénigreichs Lorgolosch besiedelt und
erheben Anspruch auf einige alte Zwergenminen, Wihrend und nach
der borbaradianischen Invasion wurde geargwiahnt, die Grolme wiir-
den sich geschlossen den Borbaradianern, allen voran dem gierigen
Xeraan anschlieBen. Nur threm eigenen Wohl verptlichtet, blieben
die Betlunker Feilscher jedoch grofitenteils neutral und haben mat
allen Kriegsparteien cinzig nach dem Gesichtspunkt der Barschaft
gehandelt. Thre Heilirinke und Gifte haben beiden Seiten Not und
Linderung gleichermalien verschafft, und mittlerweile geharen auch
ein paar Hinterlassenschafien der vertricbenen Brillantzwerge zu ih-
rem Sortiment.

Die in mehreren versteckien Siedlungen lebenden Grolme Garetiens
profitieren vor allem von den Handelswegen nach Gareth, wo man si

=
auch oft ihren Geschiiften nachgehen sicht.

Die Regengrolme zeichnen sich insgesamt durch cine dunkle-
re Hautfarbe aus, als sic weiter nérdlich fiir ihr Volk typisch wiire,
und besitzen eine griliere Unemphindlichkeit gegen Hitze und hohe
Luftfeuchtigkeir. Die Grolme Meridianas bewohnen Hihlen im
nordlichen Regengebirge, nahe der Quelle des Nordasks sowie in den
Ockerhiigeln nordlich der Stadt Chorhop, zu der ihnen der Zutriu
verboten ist. Sie sind in der Region als Dicbe verschrien, weshalb der
Handel mit ihnen oft iiber dunkle Kanile und magisch beherrsch-
te Vermitler erfolgt. Trotz ihres schlechten Rufs sind ihre Alchimika
nimlich schr begehrt. Sie verdienen sich ein gutes Zubrot mit dem
Verkauf “original mohischer™ Schnitzercien, Amulette und Totem-
figuren — dic jedoch meist aus eigener Fertigung stammen, Manche
Grolmensippe hat jedoch ein wahres Lager realer Kunstobjekte der
Waldmenschen, das als Vorlage fiir die Kopien dient.

Dic Grottengrolme lcben zuriickgezogen in alten, von thren Erbau-
ern lingst aufgegebenen Zwergenstollen in den Windhagbergen. Sie
scheinen selbst dem an Erzen so armen Gebirge noch etwas abpres-
sen zu konnen und sind damit ungeliebte, aber zihneknirschend will-
kommen geheiliene Metall-Lieferanten der Region (zu den wahren
Quellen der Grottengrolme siche GroBBer Fluss 200£).

Im Ambossgebirge lebte einst ebenfalls ein Grolmenvolk und errich-
tete in den Tiefen der Berge die legendiir reiche Goldstadt Corumbra.
Vor 6,000 Jahren fiel dies

s Grolmenreich in einem Krieg gegen die
Ambosszwerge. Die Angroschim versiegelten die Stollen und Hohlen,
in denen die Grolme seither zwischen Tod und Leben gefangen sind
und nach Rache diirsten. In Sagen von Zwergen und Menschen gile
Corumbra meist als verlorene Stadt, deren Erbauer aus dem eigenen
Volk stammen (und demzufolge deren Schiitze auch noch immer den
Zwergen respektive Menschen gehiren). Die Geschichten verschwei-
gen die Ermordung eines ganzen Grolmenvolkes durch die Zwerge.
Von den Waldgrolmen der Nebelauen wissen in Aventurien bislang
nur Legenden und Seemannsgarn zu berichten, gesicherte Erkennt-
nisse fehlen weitgehend. Ruban der Rieslandfahrer soll thnen tula-
midischen Mirchen nach begegnet sein (Efferd 58), und tatsichlich
existieren sie und fahren sogar in den tiickischen Kiistengewiissern
des Rieslandes mit kleinen Booten zur Sce.

GAanGiGe AnsicHten
DER GROLME UBER....

Nicht-Grolme im Allgemeinen: Die meisten von denen werden elend
grolb und uralt, aber nicht sehr gescheit. Es gibt immer ctwas, das wir
haben und sie brauchen — Fihige Hiindler zum Beispicl, hiihi!
Zwerge: Schrecklich. Diese Feindseligkeit! Wenn Du sie nicht beherr-
schen kannst oder eine wirklich sichere Ausgangslage hast, halee dich
von diesen Mordbuben fern. Andererseits haben sie wirklich eine gan-
ze Menge Gold und Edelsteine.

&N |

Elfen: Noch schrecklicher als Zwerge. Das einzige mir bekannte Volk,
das nie, wirklich nie den Sinn cines guten Geschiifts verstehen wird.
Nie! Garstiges Volk! Ich sollte eine Gebiihr dafiir erheben, tiber Elfen
sprechen zu miissen, dann wiiren sic immerhin zu ctwas Nutze.
Goblins: Als Sklaven taugen sie nicht viel: nicht belastbar, kaum lern-
fihig. Ich gebe dir einen Silbertaler, mehr nicht.

GROLME im SPIiEL

Die Feilscher haben ihren schlechten Ruf in vielerler Hinsicht wohl
zu Recht, nichtsdestotrotz kiinnen sie auch die letzte Hoffnung fiir
in Not Geratene sein. Thre Handelswaren, nicht zuletzt ihre Heil-
und Zaubertrinke, sind fast schon legendiir und kénnen eine weite
Reise, einen hohen Preis, sogar das Risiko der Versklavung durchaus
rechtfertigen, wenn sie etwa als Heilmittel oder Teil eines magischen
Rituals dringend bendtigt werden.

Grolme kinnen (und sollten) tiberraschen. Sie sind derart zwanghafi
geschiifistiichng, dass es bisweilen an Komik grenzt, besitzen cinen
Sinn Hir schwarzen Humor, dann jedoch nehmen sie mitleidlos aus
Kosten-Nutzen-Denken den Tod anderer Wesen in Kaufl. Sie sind
skrupellos, nicht aber didmonisch. Sie schenken ihren Handelspart-
nern nichts und kiinnen versuchen, sie zu ihrem eigenen Nutzen
nach Kriiften tibers Ohr zu hauen, sind aber niche grundsizlich da-
rauf aus, thren Kunden zu schaden, Wer dies verinnerlicht hat, kann
viele seiner bisherigen Erfahrungen iiber den Haufen werfen, wenn er
den vergleichsweise arglosen Waldgrolmen am Snjerd begegnet.
Grolmenhiindler kénnen nahezu diberall in Aventurien auftauchen
und genau den Gegenstand im Sortiment haben, der eine verfahre-
ne Situation zu bereinigen helfen kénnte (oder Giberhaupt erst cine
verfahrene Situation herbeifithrt). Die Feilscher sind jedoch auf der
anderen Seite auch relativ selten, daher sollte ein *Grolm ex machina'-
Effekt vermieden — oder als *Running Gag’ wohldosiert eingesetzt —
werden.

Als Gegner oder Rivalen eignen sich die Zehnteler, wenn die Helden
Sklaven befreien oder einen Handel der Grolme mit den Herrschern

der Schwarzen Lande oder anderen Gegnern verhindern wollen. Auf

einer archiologischen Expedition oder bei dhnlichen Entdeckersze-
narien kinnten die Helden feststellen, dass die von thnen untersuch-
ten Hihlen oder Stollen mittlerweile von Grolmen bewohnt werden,
die thnen den Zugang nicht ohne weiteres gewiihren. Dabei wissen
die Feilscher, dass sie nur zusammen stark sind. Wenn sie allein sind,
werden sie stets versuchen, sich durch Verhandlungen in eine gute
Position zu mandvricren, sich unentbehrlich zu machen oder so ge-

schickt zu drohen, dass Gewalt gegen thn erfolglos erscheinen muss,

Chancen zunichte machen oder zumindest den Aufwand nicht recht-
fertigen wiirde.

Auch als “etwas andere” Auftraggeber kénnen die Grolme herhalten,
wenn sie etwa Geleitschutz brauchen, die Helden nach benétigten
Rohstoffen fiir thre Alchimisten ausschicken oder sie als Zwischen-
hiindler in Gebicten einsetzen, in denen sie selbst nicht willkommen
wiiren.

Obwohl Grolme wahre Naturtalente im Feilschen und durchaus
dazu angetan sind, andere Wesen bis aufs Hemd auszuzichen und zu
frustricren, sollte es gewieften Helden auch immer maglich sein, mit
cimger Anstrengung und Ausdauer letzten Endes iiber die Altkinder
zu triumphicren. Wenn Spieler und Helden im Laufe der Zeit cine
Art Hasshebe zu den Grolmen authauen, erfiillen diese thren erziih-
lerischen Zweck.
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HOLBERKER

Gebiet: Ohort

Anzahl: evwa 1.000

Sozialstruktur: zwel Kasten (Krinaks und Rodeks), frither ge-
fithrt vom ‘Statter” (Stadtherr), heute unter der Knute orkischer
Besatzer

Religion: keine; in Einzelfillen Orkgitter oder Daimon (Verch-
rungsform des Namenlosen)

Magre: hiuhger Magiedilettantismus

Bedeutende Angehérige: Rana Krinak (Sohn des letzten Statters,
Daimon-Anhiinger)

Auftreten: relativ einfache Gemiiter, unter Fremdherrschafr vor-
sichtig und zuriickhaltend; immer wieder einzelne iiberraschend
intelligente und gerissene Individuen

Volkes Stimme: “Orks mit weniger Pelz. Aber diese Ohren? Das
kann doch nicht...?"

of...| zahlbar, sobald das erste durch Nahemas magische Anleitung gezeug-
te Elfenorkkind geboren wird. Beide Parteien versprechen, diese Abma-
chung streng geheim zu halten.«

—aus einem Vertrag swischen der "Hindlerin' Nahema und dem Badoc-
Elfen Frant Rodek. Fretheir, Tag 85, Jahr 30 (633 BF)

ol...] Hitte nie gedacht, dass die Krinaks rausbekommen, wie man sich
vermehrt. Bestimmt hat Nahema ihnen das Gehermnis verkauft, weil bei
uns nichts mehr zu holen war. |...[«

—Eintrag im Stadtherrenbuch der Stadt Freihent, Jahr 62 (665 BF)

| 3

sStidtebavende Elfen, die einen Dimon verehrten und steh mut Orfs-
klaven paarten. Das soll ein echies Schwarzes Auge gezeigt haben? See-
mannsgarn, das wohl!«

—ein Thorwaler Magier iiber die Berichte der Orklandexpedition, 997 BF

Nach den Erkenntnissen jener Kartographierungs-Mission, welche
die Thorwaler Hetfrau Garhelt vor Jahren ins Orkland entsandre,
handelt es sich bei den Holberkern oftenbar um die Nachtahren cinst
durch Magie geschaffener Mischlinge aus Orks und Elfen. Thr Name
ist angeblich eine kindliche Verballhornung von “halb Ork, halb EIf™,
interessanterweise aus dem Garethi,

Die Holberker leben als Volk nur an einem Ort in Aventurien: dem
mittlerweile orkisch besetzten Ohort im Orkland (siche Scite 46L).
Bis vor einigen Jahren lebte noch die kleine, offenbar unabhingige
Gulek-Sippe im Armenviertel von Riva ( (€3 176 A).

Die Entstchungsgeschichte der Holberker wurde vor einigen Jahren
mit Hilfe eines Schwarzen Auges geliiftet (im Abenteuer-Klassiker Der
Orkenhort, siche auch Das vergessene Volk und ALuT 118L). Den
Holberkern selbst ist aber kaum etwas iiber thre Herkunft bekannt,
Mehr dariiber st auf Seite 170 zu finden.

HaLs ORK, HALB ELF

Auch wenn heutzutage vom elfischen Erbe der Holberker nicht viel
geblieben scheint, kann man doch immer noch seine Spuren an ih-
nen erkennen: Neben den spitzen Ohren, wic man sie von Halbel-
fen kennt, neigen die Holberker zu etwas schlankerem Wachs als die
benachbarten Orkstimme, zu hohen Wangenknochen und mitunter
grolien, leicht schriig gestellten Augen. Mit den Schwarzpelzen ver-
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binder sie die (weniger stark ausgepriigte) schwarze Korper- und Ge-

sichtshehaarung, die robuste Konstitution und die Farbe der Augen
(schwarz, gelb oder grau). Thr Gebiss erinnert an das orkische, wenn
auch mit kleineren Hauern. Das schwarze Haupthaar wird meist
etwa schulterlang getragen.

Holberker haben eine durchschnittliche Lebenserwartung von ciwa
50 Jahren und ergraven zum Ende ihres Lebens hin am ganzen Kor-
per. Mit erwa elf Jahren erreichen sie die Geschlechtsreife, wobei Hol-
berker sich auch mit Orks, Menschen oder Elfen tortpHanzen kinnen.
Mehrlingsgeburten kommen nur sehr selten vor, die Schwangerschaft
einer Holberkerin dauert fiir gewdhnlich etwa acht Monate.

WESENn OHNE GESCHICHTE

Die Holberker kennen seit Generationen keine Schrift mehr und
pflegen daher nur miindliche Uberlicferungen von Dingen, die ithnen
wichtig oder interessant erscheinen. Das Wissen um die Vergangen-
heir thres Volkes scheint nur in wenigen Familien in diese Kategorie
gefallen zu sein, sodass die Holberker thre Urspriinge fast vollstin-
dig vergessen haben und ein Leben im Hier und Jetzt fithren. Von
den beiden Sippen, aus denen sie sich urspriinglich entwickelt ha-
ben, wurde eine schon vor Jahrhunderten ber einem unseligen Strein
vollstindig ausgeldscht. Die Sippennamen und -symbole allerdings
wurden als Zeichen fiir gesellschaftlichen Status in zwei Kasten iiber-
lielert: Die siegreichen Krinaks, deren Zeichen ein Kranich ist, stellen
seit Generationen die Landbesitzer und auch den *Statter’, den Stadi-
herrn von Ohort. Die eintachen Feldarbeiter und Besitzlosen, die Ji-
ger und Sammler traten die Nachfolge der vernichteten Rodefes an. Thr
Zeichen ast die Ratte. Als die Orks 1025 BF Ohort besetzien, wurde
der Statter mitsamt dem Groliteil seiner Familie erschlagen, und Kri-
naks wice Rodeks gleichermalien gerieten unter orkische Herrschafi.
Die Orks haben seitdem den Ont fest im Griff und nehmen Sklaven
nach Belichen. Der Aikar Brazoragh wicderum lisst sich von Zeit zu
Zet Holberker bringen, um in blutigen Ritualen aus thnen Orkland-
Minotauren mit besonderen Kriiften zu schaffen (Seite 135).

BavERn, [AGER, HANDLER, SKLAVEN

Die Holberker fithren cin einfaches und selbstgeniigsames, oft genug
auch hartes Leben. Thre Kleidung ist zumeist aus dem Leder und den
Pelzen Kleiner Tiere zusammengeniiht, nur selten kilnnen sie Stoffe
cintauschen, und noch seliener weben oder wirken sie selbst welche.
Sie beherrschen dennoch viele einfache Handwerke, und Ohort hat
sogar noch einen Schmied. Die Rodeks verrichten fiir gewihnlich die
weniger angeschenen oder schwereren Arbeiten. Die meisten von ihnen
betretben um Ohort herum primitiven Ackerbau, gehen auf die Jagd
oder sammeln pHanzliche Nahrung und Brennmaterial, Den Krinaks
gehibrte bis zur orkischen Usurpation das Land, sie stellten neben dem
Statter auch dessen bewaltnete, zehnkiphge Garde und iiben bis heu-
te die ‘edleren” Handwerke aus — sofern die Orks sic nicht versklaven.
Haten die Schwarzpelze der Region noch bis vor einigen Jahren die
Holberker und ihre Stadt aus manchem Aberglauben heraus gemieden,
hat der Sieg des Aikars Gber die villig tiberrumpelten Ohorter beinahe
jegliche Furcht nachhalug getilgt und in Hohn verkehrt.

GrLavBeE vnib GOTTErRmAcHT

Mit threr Geschichte haben die Holberker auch die Gitter, besser ge-
sagt den Gott threr Vorfahren, vergessen. Der Name Daimon hindet
sich noch immer in der Stadtchronik von Ohort, doch vermag kein
Holberker diese zu lesen. Nur Wenige kennen noch alre, teils gruseli-
ge Geschichten iiber den fritheren Patron der Stadt, und noch weniger
messen thnen grolie Bedeutung bei. Fiir die Holberker sind Gétter,
wenn sie sich itberhaupt mit diesem Thema beschiftigen, Wesen, die
weit weg sind, “noch hinter den hohen Bergen wohnen™ und sich wie
alle anstiandigen Leute vermutlich um ihre eigenen Belange kiim-

mern, Seit sie zu Ehren Brazoraghs und Tairachs bluten und sterben
miissen, lernen sie jedoch lewdvoll, dass Gitter auch durch thre sterbli-
chen Diener wirken und damit schmerzhatt prisent werden kinnen.
Dic Holberker haben keine Vorstellung vom [enseits, der Maglich-
keit der Wiedergeburt oder dhnlicher Konzepte des Nachlebens und
betreiben entsprechend keinen Ahnenkult. Man lebt sein Leben, und
dann sturbt man. Auch nach ihrer Unterochung wiirde das gittliche
(oder priesterliche) Angebot weltlicher Befreiung den Holberkern
mchr bedeuten als die Erlosung eines jenseitigen Paradieses.

ZAUBEREI

Magische Begabung kommt bei den Holberkern zwar verhiltnismiilig
hiiuhg vor, doch haben sie keine Traditionen, die dieses Talent formen
und ausbilden konnten. So werden die mit astraler Kraft geborenen
Holberker fiir gewihnlich Magiedilettanten, die thre Fihigkeiten intui-
tiv und ungeiibt cinsetzen, ja oft nicht cinmal ahnen, dass sie iiberhaupt
Magie wirken. ITm Allgemeinen macht man um diese primitiven und
oft subtilen Formen der Magie nicht viel Authebens. Je nach Art der
magischen Effckie, die sie hervorrufen, werden diese Holberker von
ihresgleichen als Verwandte mit bemerkenswertem Gliiek (Schutzgerst)
oder besonderem “Talent (Meisterhandwerk, Ubernatiirliche Begabungen)
oder aber als Stérenfriede mit schlechten Angewohnheiten behandelt.
Holberker, die frith genug eine entsprechende Ausbildung von Au-
Benstehenden erhalien, kiinnten jedoch je nach Talent bis zum vollen
Potential eines Vollzauberers gelangen und theoretisch entsprechende
magische Professionen ergreifen. Seit Beginn ihrer Existenz gab es je-
doch nicht cinmal eine Handvoll Holberker, die einen entsprechenden
Lehrmeister gefunden — oder auch nur gesucht - hiiten,

Demonstrationen :ipck(.'lkulfircr und wirkungsmichnger Magie (oder
entsprechendes karmales Wirken) kénnen dic Holberker zutiefst ver-
stiren und in die Defensive dringen. Neben der militirischen Uber-

macht der Schwarzpelze ist unter anderem das ein Grund, warum

sic bislang nicht gegen die Tairach-Priester und den iibermiichtig er-

scheinenden Aikar der Orks aulbegehren.

Sirre, Kaste, FamiLiE

Obwohl aus den urspriinglich zwei Sippen von Ohort Lingst cine
einzige geworden ist, lebt thr Dualismuos wie beschrieben in einer Ant
Kastensystem fort. Ein Kastenwechsel st nur durch cine Adoption
maglich, dic allérdings auch bei Erwachsenen vorgenommen werden
kann. Krinaks und Rodeks vermehren sich fiir gewdhnlich nur unter
ihresgleichen, nur schr selten wird Nachwuchs mit Nicht-Holberkern
gezeugt, die sich in die Siedlung verirrt haben und entsprechendes Inte-
resse zeigen, Die Holberker leben in baufilligen Hiusern und Hiiten
in Familicn zusammen und wechseln selten einmal die Lebenspartner,
auch wenn es keine rituellen Vermithlungen gibt. Paarungen von Ge-
schwistern oder Eltern und eigenen Nachkommen sind tabu, ansonsten
gibt es innerhalb der eigenen Kaste wenige Konventionen.

Frauen genielien ber den Holberkern deutlich héheres Anschen als
bei den benachbarten Orks.

SpracHE vnp [Mamen

Zu den bemerkenswertesten Berichten tiber die Holberker zihle, dass
ithre Sprache offenbar ein von einer erwartbaren Unzahl orkischer
Lehnworter durchsetzter Dialekt des Garethi ist. Wie sich ausgerechnet
diese Sprache in einem Land, das vielleicht alle paar Jahre mal von ei-
nem wagemutigen norbardischen Hindler oder einer mittelreichischen
oder svelltaler Heldengruppe auf der Suche nach Ruhm und Reichtum
bereist wird, entwickeln und erhalten konnte, bleibt anderen Aventuri-
ern ritselhaft. Spuren des Isdira sucht man in Ohort vergeblich,

Die Namen der Holberker sind kurz, meist ein- oder zweisilbig. Je
nach Kastenzugehorigkeit gibt es in Ohort nur zwei Nachnamen:
Krinak oder Rodek,




Werbliche Varnamen: Ala, Am, Jessla, Mura, Tilsa, Zurn
Minnliche Vornamen: Alker, Erzer, Frant, Hatlel, Kar, Maku, Ordo,
Rana

GAnGiGe AnsicHTEN
DER HOLBERKER UBER...

&% Orks: Sind stark und wild, Orks. Nicht wiitend machen!
& Elfen: Sind schin. Hiibsche Ohren, hm?
€9 Menschen: Glauben, sind kltiger als Holberker.
Weil nicht, ob stimmt, aber glaube, ist nicht nett.
& Achaz: Grolie Eidechsen.
£%. Grolme/Zwerge (nicht unterschieden): Sind gierig.

Haben viel, wollen viel, geben wenig,

DiE HOLBERKER im SPIiEL

Nachdem man sie lange Zeit in Ruhe gelassen hatte, leben die
Holberker von Ohort nun unter der Knute der Orks. Sie passen
sich an, um zu iiberleben.

Wer sich fiir Holberker-Helden interessiert, kann sich anhand
der Werte in der Zoobotanica Aventurica sowic der Rasse Hal-
bork und der Kultur Svellttal-Besatzer aus Wege der Helden
cigene Werte fiir Rasse und Kultur erstellen, Wiihlbare Profes-
sionen sind ctwa Stammeskrieger (fiir ehemalige Wiichter des
Statters), Archaischer Handwerker, Jiger, Bauer, Hirte, Tage-
léhner oder Prospektor. Viele Holberker sind Magiedilettanten.
Holberker unterliegen den Anmerkungen des Kapitels Wie
exotisch darf’s denn sein? in Wege der Helden.

Minotavren — RakyacH BRAZORAGHI

Fiir die meisten Menschen sind Stuermenschen Gestalten aus Sagen
und Legenden: Ungeheuer, die Gatzenheiligtiimer und Labyrinthe
bewachen. Tatsiichlich leben sie im Orkland (knapp 50, Anzahl zu-
nchmend), auf den Zyklopeninseln, insbesondere der Insel Phrygaios
(einige Dutzend), und vereinzelt im iibrigen Aventurien. Die Orks
nennen sic Rakvach Brazoraghi (Brazoraghs Rammbicke) und be-
trachten sie als heilige Wesen, die der Aikar Brazoragh geschalfen hat,
um mit thnen cines Tages die Niederwertung der fremden Vélker zu
vollenden. Ein Eigenname der Minotauren ist unbekannt.

Herrgunrt

Die Rasse der Minotauren entstammt einem brazoraghgefiilligen Ri-
toal, das so alt ist wie dic Geschichte der Orks und das sowohl mit
Zauberkraft als auch mit Karmaenergie gewirkt werden kann. In die-
ser Zeremonie werden cin Stier (bei den Orks meist Steppenrind oder
Aucrochse) und ein miinnhcher humanoider Zweibeiner vercinigt
und ihr Fleisch zu ¢inem neuen Wesen “geschmiedet’. Ein so entstan-
dener Minotaurus kann in Grélie und Ausschen je nach seinen Ur-
sprungswesen variieren und besitzt nebelhafte Erinnerungen an seine
fritheren Existenzen. Er ist seinem Erschaffer gegeniiber loyal. Mit
cinem weiblichen Ursprungswesen gelingt das Ritual nicht,

Das Ritual ist auch einigen menschlichen Stierkultisten Thalusiens
und Almadas bekannt, doch nur der Aikar Brazoragh vollzicht es die-
ser Tage in groberem Malistab und formt damit ganze Leibgarden
von Minotauren. Der Groliteil der Orkland-Minotauren wurde in
den lerzien zwanzig Jahren geschaffen. Meist sind es die besten Khur-
kach, die der Aikar in den Stand cines gehirnten Kriegers Brazoraghs
erhebt. Wenn er sich von anderen Kombinationen Minotauren mit
besonderen Fihigkeiten verspricht, verwendet er Menschen, Holber-
ker, Oger, Elfen oder Grolme. Die Orks sehen es als grofie Ehre an, in
cinen Rakyach verwandelt zu werden.

KORPERBAU UND AVUSSEHEN

Minotauren sind kriftig gebaut. Sie haben menscheniihnliche Arme,
Hiinde und cinen chensolchen Oberkarper mit stark ausgebildeter
Hals- und Nackenmuskulatur, die cinen miichtigen Stierkopf wriigt.
Der Unterleib besitzt Schwanz und Hule cines Stiers. Thr Kérper ist
von rotbraunem, scltener schwarzem Fell bedeckt, das bei den Ork-
landminotauren dichter ausfillt. Meist laufen sie zweibeinig, aber sie
konnen sich auch auf allen Vieren (zum Grasen und zum Rivalen-
kampt mit Hornstolien) schnell bewegen.

Ublicherweise werden Minotauren zwei Schritt grofs und wicgen um
die 100 Stein, Sind die Ursprungswesen aber besonders kriiftige und
kamplstarke Exemplare, kinnen sie weit grobier werden: Es wurden
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schon dreicinhalb Schritt grolie und 700 Stein schwere Exemplare ge-
schen. Alle Minotauren sind ménnlich.

Auch wenn es Sagen gerne behaupten, fressen sie fiir gewdhnlich kei-
ne Menschen, sondern erniihren sich von Gras und Wurzelgemiise.
Fiille von fleischiressenden oder blutdurstigen Minotauren sind selten
und entstammen meist ciner Herkunft aus Orks oder Ogern,

VERmMEHRUNG vnbD ALTERUNG

Minotauren sind fruchtbar und kénnen mit Kiihen Kilber zeugen.
Aber nur die Verbindung mir einer humanoiden Frau erschalit ¢inen
minotaurischen Nachkommen. Deswegen rauben freilebende Mi-
notauren gelegentlich Ork- oder Menschenfrauen und halten sie bis
zur Nicderkunft oder Entwéhnung des Nachwuchses von der Mut-
termilch gefangen. Ein Neugeborener besitzt zundichst nur schwache
Auspriigungen des Stiererbes und st so grol) wic ein Siiugling der
Mutterrasse. Er ist innerhalb von acht Jahren ausgewachsen. Mino-
tauren kénnen bis zu 60 Jahre alt werden.

Wesensart vnp LEBEnsumsTAnDE

Die Stiermenschen sind insbesondere in jungen Jahren von wildem,
trichhaftem Gemiit und stolz auf ihre kirperlichen und kimpferi-
schen Fihigkeiten. Sie schitzen Herausforderung und Wertkampf -
sei es bet einem Lauf durch die Steppe, beim Kampt mit Gehirn und
Watfen oder beim Beweisen der Minnlichkeit anhand vieler Kiihe
ciner Steppenrindherde,

Stehen sie in Diensten der Orks, begleiten sie einzeln oder zu zweit
aikartreue Schamanen als Leibwichter oder Spiiher fiir astrale Phii-
nomene. In Khezzara verfiigt der Aikar iiber cine Garde von zehn
grolbien Minotauren.

Freilebende Minotauren zichen nomadisch umher oder nehmen
Heimstatt in Hohlen oder Felskesseln. Sie leben einzeln oder in klei-
nen Gemeinschafien, zu denen manchmal auch gefangene Frauen
und tollende Minotaurenkinder gehiiren. Der stirkste oder erfahrens-
te Minotaur hat das Sagen.

TracHT vnp BEwaAFFIUNG

Minotauren tragen meist keine Kleidung. Hiufg sind aber schmii-
ckende Metallbinder und -ringe um Arme und Hérmer oder durch
Ohren, Schnauze und Penis zu schen, Gelegentlich tragen sie Tier-
telle oder Lederharnische als Riistung.

Wollen sie einen Gegner nicht nur mit Huftrit, Faust und Héorner-
stol} attackieren, fithren sie Keule, Kriegshammer oder Langaxt.



SPRACHE

Es ist miglich, sich mit Hinden und Fiilien mit den Minotauren zu
verstindigen. Sie verstehen bisweilen die menschliche oder orkische
Sprache, sprechen sie aber nur rudimentiir.

GLAVBE vniD ABERGLAVBE

In Demonstrationen von Stirke, Ausdauer und Potenz verchren die
Minotauren den wilden Stiergétzen Brazoragh als ihren Ahnvater.
Viele der verwandelten Orks schen die “‘Umwandlung” als Befreiung
aus threm nicht perfekten Korper. Minotauren der niichsten Genera-
tion hegen zudem abergliubische Vorstellungen gegeniiber manchen
Tieren, Donner, Schnee und weiteren Naturereignissen.

MaGie vnp BEsonbperRHEITEN

Viele Minotauren besizen ein Magiegespiir. Sie vermagen es unter-
schiedlich gut, mit weit gedfineten Niistern magische Konzentratio-
nen, wie z.B. Kraftlinienknoten oder Feentore, zu erschniiffeln und
gegebenenfalls letztere mit den Harnern aufzustolien. Diese Fiihig-
keit, mit der etwa die Minotauren der Zyklopeninseln von Eiland zu
Eiland wandern, macht sich der Aikar zunutze, um weit entfernte
Orte zu erreichen. Viele Feenwesen, meist Biestinger, sind Minotau-
ren freundlich gesinnt, Einhérner allerdings ihre erbitterte Feinde.
Minotauren, die durch Magie entstanden, sind wie Chimiiren zu be-
handeln. Entsprangen sic karmatischem Wirken, gelten sie als natiir-
liche Lebewesen (kénnen aber theoretisch durch eine entsprechende
Liturgie wieder in ihre Ursprungswesen geteilt werden). Minotauren
aus Folgegenerationen sind immer natiirliche Lebewesen,

Bekannte Minotavren

Marakyach nennt man den diber drei Schritt grolien Leitbullen der
Minotaurengarde in Khez;

ira, geformt aus einem der besten Krieger
der Zholochai. Sein Markenzeichen sind seine lange blauschwarze
Scheitelbiirste und cine meisterlich geschmiedete Axt, mit der er Fein-
de niedermiiht,

Rokuntur st ein schmaler, graulelliger Holberker-Minotauros, der
sich aus der Hongkeit gegeniiber dem Aikar Brazoragh als seinem
Schapfer losgerissen hat und die Gefolgschaft der Minotauren ge-
geniiber Orks als Sklaverer emphindet. Er glaubr, die Stiermenschen
haben das Anrecht auf eine gemeinsame Heimat, die er auf langen
Wanderungen auf Dere und in Feenwelten finden will.

In ciner Klause nisrdlich des Steineichenwaldes lebt der Minotaur Bo-

velos mit der Menschenfrau Promethea, eine 63jihrige Tsa-Geweihte
und der seltene Fall einer freiwilligen anstatt mit Gewalt genom-
menen Gatin. Die Geweihte rettete Bovelos einst vor einem Rudel
Wilfe. Zusammen hat das Paar mehrere Kinder groligezogen, die die
Geweihte als Gabe threr Gotun betrachtet.

JEnseits DER ORKLANDE

& Auf Phrygaios leben die Minotauren versteckt in den Ber-
gen um cinen alten Kultplarz ihres sticrképfigen Gétzen. Den
Menschen der Zyklopeninseln gelten sic als von den Géttern
gesandte Plage und sie werden gefangen und bestialisch hinge-
richtet, wo man threr habhaft werden kann. Gelegentlich wird
zu grof} angelegter Minotaurenjagd aufgerufen, bei denen die
Sticrmenschen (dank threr Kenntnis der Feentore) nur schwer
zu erlegen sind.

& Sticrkulte der Vergangenheit haben Minotauren oft als
Wichter von Heiligtiimern verwendet. Noch heute wachen
versteinerte oder mumifizierte Minotauren iiber Kultstitten
und erwachen, wenn sich Riuber dort hineinbegeben,

OGER— OGErRONS TumBE KinDER

Eigenname: Ogr, Oger

Gebiet: Orkland und Umgebung (insbesondere Ogerziihne, Hil-
valskopt, Grolie Olochtai, Ogerwald), Raschtulswall, Tobrien (ins-
besondere Ogerbusch), Regengebirge und Waldinseln (Schwarzo-
ger); vereinzelt oder in kleinen Gruppen in ganz Aventurien auller
der Wiiste und dem Ewigen Eis

Anzahl: um 4.000, davon ctwa 1.500 zwischen Finsterkamm und
Grauen Bergen (20% in den Ogerzithnen und am Hilvalskopf, max.
20% Streitoger), etwa 600 zwischen Schwarzer Sichel und Beilunker
Bergen (25% im Ogerbusch), etwa 800 im Raschrulswall; zusitzlich
etwa 100D Schwarzoger, 400 Hiigellinge und 700 Hohlenoger
Soztalstruktur: kleine Sippen, angefiihrt von einem starken Oger-
mann; hiufig minnliche Einzelginger und cinzelne Miitter mit
zwei bis drei Kindern und Halbwiichsigen

Religion: keine; Oger schen sich selbst als Teil Ogerons

Magie: unbekannt (€3 171 A)

Bedeutsame Onilichkeiten: Ogerzihne (alte Katakomben und Be-
gribnisstitten (€3 166 C), Ogerons Groll (Knstallhéhle im Rasch-
tulswall), Steinerne Lichtung (Versammlungsplatz im Ogerbusch),
Schloss Zizirie (Ruine am Hanfla, von Schwarzogern errichtet)
Auftreten: aggressiv, menschenfeindlich, hungrig, einfiltig, leicht-
gliubig

Volkes Stimme: “Gharyak (Barbar/-en), die ihresgleichen und die
Geschopte aller Gotter fressen.” (Orks)

“Stets hungrige, riesige Menschenfresser, deren Gestank man
schon von Weitem riecht. Sie sind dumm wie Sclemer Sauerbrot,
und man geht ihnen besser aus dem Weg, denn reden kann man
nicht mit thnen.” (Menschen)

«Die Menschenfresser, auch Oger geheiflen, sind natiirliche Feinde aller
Menschen, Elfen und Zwerge, denn die gotterlosen Kreaturen machen
Jagd auf Menschen, als wenn's Vieh wire. Hisslich sind die Oger allemal:
mehr als zweiernhalb Schritt groft und bleich wie Kreide, weil sie das An-
gesicht Praios’ schewen und in unterivdischen Hihlen krauchen. Sie fetten
thre unbehaarte Haut iiberdies mit Schmalz, dass sie widerlich anzusehen
ist und wodurch sie auch fiirchterlich ranzig stinken; und sie geben ein
Grunzen von sich wie Schweine — was wohl ihre Sprache sein soll. Aus
ihrem Maul ragen gelbe, scharfe Schneidezihne, mit denen sie alles reifien,
was sie erlangen kinnen.

[ 3

Hinterlistig sind die Oger auch. Da verbiinden sie sich wohl mit Goblins
wund Orks, um wehrlose Menschen zu iiberfallen und zu verschlingen. Und
wenn ste gar keinen Erfolg haben, mégen sie auch thre Verbiindeten als
Speise nicht verabschewen. Schlimm wird es, wenn sich das Pack zusam-
menrottet, wice es schon zwei Mal passiert ist — da kann man von Gliick
sagen, dass der Katser und tapfere Kiampfer aus allen Lindern bei den
Trollzacken mehr als Tausendundeinen der Menschenfresser zur Strecke
gebracht haben, dass es ihnen eine Lehre gewesen sein mag.«

—aus dem Bestiarium von Belhanka, miteelreichisch bearbeitete Ab-
schrift des Garether Hesinde-Tempels, 1015 BF

O
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Dieses Kapitel beschiiftige sich vor allem mit den bekannten hellhiu-

ugen Ogern. Im Kasten auf der folgenden Seite wird auf Schwarzo-
ger, Hohlenoger und Hiigellinge eingegangen. Niheres zu den Streit-
ogern der Orks kénnen Sie auf' S, 138 nachlesen. Spicltechnische An-
gaben finden Sic in Zoo-Botanica 144,

RiesenHarFfER LEiB vnp arm im GEistT

Oger sind cine schr groli ge-

kiinnen ihnen uneingeschriinkt befehlen, und auch die Verwiistungen
in Tobrien withrend des Zuges der Oger sollen von schwarzer Magie
gelenke worden sein (€3 171 B).

Oger haben einen starken Paarungstrieh und sind ab einem Alter von
ctwa 15 Jahren ganzjihrig fruchtbar, Die Schwangerschaft dauert nur
ctwa acht Monate, die Sullzeit dret Monate, Meist wird ein einzelnes
Kind geboren, bei den scltenen Zwillingsgeburten Eille das schwii-
chere Geschwister hiiuhg dem stiirkeren zum Opler; ob des rauen

wachsene, jedoch recht men-
Beide
Geschlechter erreichen Gra-

schenihnliche  Rasse.
Ben von 12 bis 15 Spann, die
gelegentlichen besonders
Vertreter

Schritt,
Kindesalter

Ill}t‘h}.{t‘\\'ill'}lﬁcIlt'll

gar bis dreieinhalb
und  bereits im
sind Ogerkinder grisfer als ¢in
ausgewachsener Mensch. Thr
grobschlichtiger Leib  wirkt
aut den ersten Blick massig
und plump, doch in Wirk-
lichkeit sind sic unter ihrer
Fettschicht sehr muskulis ge-
baut. Dadurch erreichen die
Menschenfresser  ein  relanv
hohes Gewicht von je nach
Grobe selten unter 200, meist
um die 280 Stein, getragen von
stimmigen Beinen und relativ
langen und breiten Fiibien. Sie
sind derart zih, dass sie selbst
schwere Verwundungen und
hohen Blutverlust ignorieren
und auch nach einem augen-
scheinlichen Tod noch am Le-
ben sein kinnen.

Da Oger die Sonne meiden, ist
thre zihe, auch ber den miinn-
lichen Exemplaren fast immer
giinzlich unbehaarte Haut von
kreidig bleicher Farbe, schweili-
feucht und  erstaunlich  dick

— Ogerlebens iiberleben ohnehin
: 7 renize Kinder ilite erste
= nur wenige Kinder ihre ersten

= Jahre. Uber das erreichbare Al-

ter von Ogern ist kaum etwas
anderes bekannt, als dass sie
wohl cher cines gewaltsamen
denn eines nattirlichen Todes
sterben. Tatsiichlich kiinnen sie

um die 130 Jahre alt werden,
wobei sie erst wenige Jahre vor
ihrem Tod typische Anzeichen
von Alterung aufweisen; eines
Tages verweigern sie schlieli-
lich die Nahrungsaufnahme

und \'{.‘l’ll{lll}[t‘l’l].

An pen GREMNZEN
DER ZiviLisation

Einst waren Oger weit verbrei-
tet. Den alten Tulamiden galt
der Barun-Ulah im heutigen
Aranien als magische Grenze
zum Land der von der Riesin
Miinnertod angefiihrten Men-
schenfresser. Den Fluss zu
iiberqueren, bedeutete fir sie
den sicheren Tod und den Ver-
lust der Secle. Erst das Vordrin-
gen des Sultanats Nebachot
um 1750 v.BF Higte den Ogern
vernichtende Schlige zu und
dringte sie Giber den Darpat
und in den Raschtulswall zu-
riick. Auch die Expansion des

{und bietet daher einen natiirhi-
chen Ristungsschutz), Wo die Feuschicht diinner ist, schimmern die
dicken Adern durch, in denen das dunkelrote bis schwarze Ogerblut
pulsiert. Blut und Fetr sind bei Alchimisten sehr begehrt, ebenso der
stinkende Schweill. Die grolien Briiste der Ogerfrauen hiingen auBier-
halb der Stillzetten schlaft bis fast zum Bauchnabel herab.,

Mit der Hachen Nase, den teflicgenden kleinen Augen und den in
cine [lichende Stirn ibergehenden Augenwiilsten erinnert der klobi-
ge Kopl an urtiimliche Menschenihnliche wie die Affenmenschen,
die relativ grolien Ohren sind selten gleich getorme. Thr borstiges,
schwarzes Haupthaar tragen Oger meist lang, zu Bartwuchs kommt
es hingegen fast nie. Sie verfiigen iiber ein Raubtiergebiss mit schar-
fen Reilizihnen (haben allerdings keine Fangzihne), dic vorderen
Schneidezihne sind klein und spitz und eignen sich hervorragend
zum Benagen von Knochen; ausgefallene Zihne wachsen stets nach.
Vielen Gelehrten gelten sic als die kulturschaffenden Zweibeiner mit
der genngsten Intelligenz, denn die Menschentresser haben zwar
scharfe Sinne, jedoch keinen allzu wachen Verstand. Sie kéinnen, auch
bedingt durch ihren ausgepriigten Aberglauben und ihre Guigliubig-
keit, leicht durch Uberredung beeinflusst werden und sind sehr anfil-
lig fiir Beherrschungsmagie, und da ihnen jegliche Hemmschwelle
fehlt, lassen sie sich rasch zu griisslichen Taten anstiften. Viele orki-
sche Schamanen halten Streitoger mit Magie in Gelangenschaft und

Bosparanischen Reichs vertrich
die Menschenfresser in unzugingliche oder jenseits der Grenzen lie-
gende Regionen. Lediglich als das kaiserliche Heer 871 vBF in den
Trollkriegen die Schluchten der Trollzacken durchkimmure, verlield
cine hundertképhge Schar von Ogern ithre Wohnstitten 1im Kosch,
Amboss und Raschrulswall, erstiirmte Gareth und verspeiste die etwa
tausend Einwohner in einem tagelangen Gelage.

Zu cinem zweiten Zug der Oger kam es 1003 BE, als sich Tobriens
Oger zusammentanden, um erncut gen Gareth zu zichen; in der
Ogerschlache an der ‘Trollpforte wurden die Menschenfresser unter
grolien Verlusten aulgehalten, mehr als tausend von thnen erschlagen.
Vor allem wegen threr Vorlicbe fiir das Fleisch anderer Zweibeiner,
inshesondere das der Menschen, werden Oger bis heute gnadenlos
gejagt — in Weiden und Tobrien sowie in den an das Orkland angren-
zenden Regionen hat fast jeder Ritter oder taptere Kimpfer im Laufe
seines Lebens zumindest ein Mal mit Ogern zu tun.

Obwohl ihre Beute, der Mensch, sie iiberall dezimiert hat, sind Oger
in ganz Aventurien heimisch; man kann Einzelgingern oder kleinen
Sippen auller in der Wiiste oder im ewigen Eis fast iiberall zwischen
Riva und Brabak begegnen. Eines ithrer Riickzugsgebiete sind die
Bergwiilder des Raschrulswalls. Besonders im Nordwesten des Gebir-
ges hausen sie in Dickichten und Héhlen und gehen in den Ebenen
Garctiens aul” Menschenjagd, wobei sic Ferkinas und Flachlinder
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ABarRTEN DER OGER

SCHWARZOGER

Von allen Wildnisgebieten am besten haben Oger sich im Regen-
gebirge und auf den Waldinseln gehalten. Merkwiirdigerweise sind
die dort beheimateten Menschenfresser iberwiegend von schwar-
zer Hautfarbe, nur selten einmal tnfft man auf einen hellhiutigen.
Von ihren nérdlichen Vewern unterscheiden sich diese so genann-
ten Schwarzoger zudem durch ihre deutlich héhere Intelligenz,
die sich durchaus mit jener von etwas schlichter denkenden Men-
schen messen kann. Auch verzichten sie auf das Einreiben mit ver-
riiterisch riechendem Fett und schleichen geschicke wie Jaguar und
Waldmensch. Sie gelten als die Schrecken der Regenwilder, und

vicles Seemannsgarn iiber schwarzhiiutige Kannibalen ist wohl auf

Begegnungen mit thnen zuriickzufiihren.

Auch wenn man sich mit Schwarzogern auf etwas anspruchsvolle-
re Art und gar auf Mohisch oder Brabaci unterhalten kann, bleiben
sic dennoch die gefiirchteten Menschenfresser. Auch ihre Weltsicht
gleicht der von gewshnlichen Ogern, ist allenfalls etwas komple-
xer. Thren alten Sagen zufolge sollen die Schwarzoger allerdings
aus einem Land jenseits des Sonnenaufgangs gekommen sein.

HOHLENOGER

In tiefen, ausgedehnten Hihlen der Gebirge des nordlichen Ork-
lands, aber auch der Eis- und Nebelzinnen, des Ehernen Schwertes
und sogar der Salamandersteine, kann man auf cine kleingewach-
sene Abart der Oger treffen. Die Hohlenoger erreichen lediglich
Menschengrifie, sind aber ungemein breit gebaut und fast eben-
so kriftig wie ihre groflen Vettern. Sie verfiigen iiber schr schar-
fe Sinne, aber keine Augen — ihre Augenhohlen sind narbenartig
verwachsen. Doch da sie ihre Hohlen fiir gewshnlich nicht ver-
lassen und sich schon gar nicht ins Sonnenlicht wagen, ist ihnen
ihre Blindheit kein besonderer Nachteil. Laut schniiffelnd tasten

wirksam trennen und Ubergriffe verhindern. Auch in den wbrischen
Landen sind Oger trotz ihrer Verluste in der Ogerschlacht noch immer
zahlreich. Vor allem der Ogerbusch, cin unterholzreiches Waldgebiet
nirdlich der Betlunker Berge und seit Urzeiten von Ogern bewohnt,
beherbergt heute wieder grihiere Sippen der Menschentresser.

Die meisten Oger leben heute in den Bergwiildern, die das Orkland
begrenzen. Von der Grolien Olochtai und den Donnerzacken aus
machen sie Thorwal und die Gialskerlande unsicher, aus dem Stein-
cichenwald dringen siec nach Nostria und Andergast vor, und Fins-
terkamm, Thasch und Blutzinnen versprechen Menschenfleisch aus
Greitenturt, Werden und dem Svelltland. Besonders zahlreich sind
die Menschenfresser in den Ogerziihnen und am Hilvalskopf. Letzte-
rer gilt den Orks als das tradinonelle Jagdgebier, um ogrische Sklaven
ader kiinftige Streitoger der Tairach-Schamanen zu fangen.

Vom LeBen DER OGER

Kaum jemand traut den Ogern eine auch nur priminve Kultur zu. Und
doch sind sie nicht nur die jihzormgen Menschentresser, als die man sie
gerne sicht, Sie benutzen einfache, selbst hergestellie Werkzeuge und
verstehen sich aul das Holzhandwerk, die Feuersteinbearbeitung und
die Gerberel, fir die sic iblicherweise ithren eigenen Unn benutzen,
Sie wissen, wie man Feuer entziindet, leiten mittels Steinen und Lehm
kleine Wasserkiufe an ithren Lagerstitten um und kiinnen sich anhand
der Sterne orienticren — dass sie den Nordstern und seine Eigenheiten
kennen, gilt vielen Gelehrten als Beweis einer gewissen Intelligenz.

Oger leben meist in kleinen Familienverbiinden von drei bis sichen
Ogerfrauen und Halbwiichsigen sowic mehreren Kindern, angefiihrt

sie sich im Dunkeln umbher, stets auf der Suche nach Beute, um
thre enorme Gelrilligkeit zu befriedigen. lhre bleiche, durch-
schimmernde Haut, unter der selbst feinere Adern sichtbar sind,

pulsierend von schwarzem Blut, wirke gespenstisch.

Hohlenoger sind — kaum miglich scheinend — noch ditmmer und
tierischer als gewdhnliche Oger und haben sich lediglich rudimen-
tire Reste der ogrischen ‘Kultur' bewahrt. Eine Unterhaltung mit
ihnen ist praktisch nur iiber die ogrische Muttersprache méglich.

HiUGELLinGE

Mit ihren ogrischen Vettern haben die Hiigellinge nur wenig
gemeinsam: Sie sind mit 12 bis 13 Spann GriBe etwas kleiner,
allerdings kaum weniger breit, und ihnen, fehle die typische Fett-
schicht — unter ihrer grauen Haut spannen sich direkt enorme
Muskelstringe. Thre dicken Finger enden in hornigen Krallen, mit
denen sie hervorragend in der Erde wiihlen kénnen, Vor allem
aber verfiigen sie lediglich iiber grolic Mahlzihne und ernéihren
sich ausschlieBlich von pHanzlicher Kost, insbesondere Wurzeln,
Knollen, Pilze und Beeren. Bislang sind Reisende ausschlieBilich
im Orkland auf die Hiigellinge getroffen, wo sie in kleinen Sippen
in tiefen Erdbauten am Bodir und in der Steppe leben.

Von gewshnlichen Ogern unterscheiden sie sich in Intelligenz und
Aggressivitit kaum, letztere beschriinkt sich jedoch Giblicherweise
darauf, vermeintliche Feinde laut briillend und mit michtigen
Keulenhicben aus der Nihe ihrer Baue zu vertreiben. Sogar die
Weltsicht ist sich dhnlich, mit dem Unterschied, dass Hiigellin-
ge in Ogeron keinen Fleischfresser oder Allesverschlinger sehen,
sondern einen humusverbundenen PHanzeniresser. Trotz dieses
grundsitzlichen Unterschieds kommen Oger und Hiigellinge
fricdlich miteinander aus.

Wie sie entstanden sind oder woher sie stammen, 1st unbekannt.
Auch die Schamanen des Tairach wissen lediglich zu berichten, dass
¢s bereits Hiigellinge im Orkland gab, als Brazoragh die Orks in die-
ses Land fiihrte, und dass sie damals wesentlich zahlreicher waren,

von cinem einzelnen kriiftigen Ogermann, Nur selten duldet der
Ogermann andere ausgewachsene Minner neben sich, zumeist miis-
sen diese ein Dasein als Einzelginger fihren. Auch viele Ogerfrauen
leben alleine mit ihren” Kindern, oft um dicse vor dem Jihzorn der
Miinner zu schiitzen, bis sic erwachsen sind und fiir sich selbst sorgen
konnen. Auch wenn es immer wieder zu Auseinanderserzungen uner
Ogern, insbesondere den Minnern, kommt und es keinen wirklichen
familiiiren Zusammenhalt gibt, gehen sie erstaunlich behutsam und
nachsichug miteinander um. Andere Sippen werden chenso wenig
ohne Grund angegrillen, wic man auch keine anderen Oger als Beutwe
jagt und frisst,

Fiir gewdhnlich hausen die Menschenfresser in Hohlen und Kaver-
nen, aber auch i alten Ruinen. Von diesen nur spiirlich ausgestat-
teten und notdiirftig hergerichteten Quarticren aus unternchmen sie
manchmal mit der gesamten Familie tagelange Streifziige. Bisweilen
bleibt cine der Ogerfraven — im Regelfall die dlweste - zuriick, um das
Heim und die jiingsten Kinder zu verteidigen.

Meist tragen Oger nur einen Lendenschurz, oft stretfen sie auch villig
nackt umher. Nurselien hiillen sie sich in Leder und Felle, wenn nicht
gerade winterliche Verhiilumisse vorherrschen. Die Vorliebe, thren Kor-
per zum Schutz vor Kilte und Sonne mit ranzigem Feu einzureiben,
hat zur Redensart “stinken wie ein Oger™ gefithet; der strenge Geruch
und ihr Schweili verraten sie oft schon auf einige Schrite Entfernung.
Doch wenn im Herbst diberall in Mitelaventurien die reifen Oger-
beeren (ZBA 207) ihren tiuschend dhnlichen Gestank verbreiten und
somit jedes Wiildchen nach Oger riechr, nuizen die Menschenfresser
diese Tarnung aus, um threr Beute autzulavern, sich satt zu fressen
und Winterspeck anzusetzen.
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In Auscinanderseizungen gehen Oger stets mutg und kampleslus-
tig vor. lhre Kamplesweise wirke cher plump und ungestiim, passend
hierzu benutzen sie oft einfache, aber schwere und oft mit Steinsplit-
tern gespickte Keulen — komplexere Watlen kiinnen sie nicht hersiel-
len. Doch auch mit thren Fiusten kénnen sie getihrlich zuschlagen.
Ihr starker Aberglaube beziiglich Themen und Dingen, die sie nicht
verstehen, machrihnen zwar immer wieder zu schatfen, doch begegnen
sie den Ausliésern weniger mut Furchr, sondern cher mit Aggressivitiit
und Zerstorungswut. Sie sind so dumm und fressgierig, dass sic fir ge-
wohnlich selbst dann nicht flichen, wenn sie einen Kampf schon sicher
verloren haben. Allerdings erkennen sie das Recht des Stiirkeren an und
unterwerten sich hin und wieder thren Bezwingern, sodass man durch-
aus cinem Ogerals Schlagetotin der Begleitung dubioser Zauberer oder
als kriftigen Kimpfer in den Reihen der Orks, seltener menschlicher
Riuberbanden, begegnen kanng die Strenoger der Tairach-Schamanen
wurden meist bereits von Kindesheinen an in Sklaverer gehalten. Man-
che Sippen der Tscharshan haben
zum  Schutz ihrer Handelsziige
sogar mehrere Oger angeworben;

die starken Ungeheuer sind geeig-

net, alle begehrlichen Mitorks a
zuschrecken, daber aber so dumm,
dass sie an den befirderten Waren
keinerlei eigenes Interesse haben
- wenn man sic immer gendigend
flittert.

OGER VNTER
ORKISCHER Knute

Kaum ein einzelner Ork kénnte
sich im K;tmpl' mit eimnem wiiten-
den Oger messen, und so bedart
es der Krifte eines Schamanen,
um cinen der Menschenfresser
in die Knechtschalt zu zwingen.
Vor allem die Beschwirung von
Naturgeistern  macht  geniigend
Eindruck aul die wilden Riesen,
damit diese dem Schamanen lol-
gen. Da Oger meist nurin kleinen
Familicnverbiinden umherzichen,
sind sie leichte l.lgt”\clllc fiir ci-
nen Stumm, Wenn dic Hatz ge-
lingt (was bei weitem nichtimmer der Fall ist), werden die alien Oger
erschlagen und die jiingsten in die Obhut des Schamanen gegeben,

Im Kreise der Orks erlernen die Menschenfresser nun den Umgang
mit Waflen, was in dhnlicher Form wie das Scharfmachen der orki

schen Kricgshunde geschicht — ¢in Prozess, bei dem auch gelegent-

lich ein Oger zu Tode kommt. Neben dem Kampi lernen die Oger
hier auch die Verfemnerung threr Spiirnase, was sic fiir jagende Orks
doppelt wichtig macht, Schlussendlich kleidet man siec in orkische
Ristungen und gibt ihnen Walfen in dic Hand, mit denen sie ohne
weiteres einen Svellttaler Hengst mit einem Hieb Lillen kénnen.
Wenn ihre <Ausbildung: beendet ist, werden dic Oger als Krieger —
Streitogen — unter dem Betehl des Schamanen eingesetzt, Wiihrend
der Hiuptling Vich, Frauen, Waffen und Geriite besitzt und sic an
ithm ergebene Stammesmitglieder weitergiby, ist der grolite Besitz des
Schamanen (von seinen Fetischen und Talismanen cinmal abgese-
hen), der Oger, den er dem Stamm fiir Jagd- und Beuteziige <ans-
leiht:, wobei er aber stets selbst zugegen sein muss, um im Notfall den
rasenden Oger wieder unter seine Kontrolle zu bringen.

Sollte thm dies cines Tages nicht mehr gelingen, weil seine Kriifte
nachlassen, dann ist mit Sicherheit sein Ende gekommen: Entweder
wird er von seinem Oger gefressen oder von seinem Stamm erschla-

gen, weil der Oger im Blutrausch einen grolien Schaden am Besitz

des Hiaupthings angerichter hat. Hiuhg nimmt sich der Schamane in

diesem Fall auch gleich selbst das Leben.

FRESSEN UnD GEFRESSENM WERDEN

Oger sind Allesfresser, bevorzugen aber immer Fleisch und greifen
aul pHanzliche Nahrung nur bei groliem Hunger zuriick — Gewiirze
werden von thnen allerdings durchaus verwendet. Sie verwenden viel
Zen daraul, thren unersitthchen, sprichwortlichen Hunger (“hungrig
wie ein Oger”) zu stillen. In ihrem Fresstrieh sind sie nicht wiihlensch
und setzen nahezo alles aul ithren Speiseplan, was von ithnen enagt
werden kann, von Ratten iiber Rehe und Biiren bis hin zu Zweibei-
nern.

Tatsiichlich kommut die Bezeichnung “Menschenfresser™ nicht von
ungelihe: Menschenfleisch wird besonders gerne gefressen, was man
den Ogern nicht nur gemeinhin iibel nimmt, sondern was es auch
kaum maoghch macht, gefahrlos
mit thnen zu verhandeln.

Ihre Beute verschlingen sie eben-
so gerne roh, wie sie sie Giber dem
Feuer oder in kochendem Wasser
zubereiten. Gerne trinken sie das
noch warme Blut, Knochenmark
und rohes Gehirn gelten als aus-
Kastlichkeit.  Da-

bei gibt es kaum erwas, mit dem

gesprochene

cin Ogermagen nicht fertig wird
kleine

Fellferzen und Hir andere Wesen

— selbst Knochenstiicke,

ungenichbares  Fleisch  werden
verschlungen und verdaut.

Auch wenn sich Oger nicht ge-
genseitig jagen und fressen, phe-
gen sie einen rituellen Kanniba-
lismus und verspeisen thre Toten.
Allerdings versuchen Ogersidug-
linge durchaus nach den Eltern
zu schnappen, wenn diese nicht
acht  geben, und nagen  auch
schwiichere Geschwister an. Erst
mit der Zeit lernen sie, diesen
Drang zu unterdriicken.

Dass Oger sich von praknsch al-

len Wesen und insbesondere auch
Menschen erniibiren, gilt den Orks direke als Beweis fiir thre Dumm-
heit und Tierhattigkert, denn kein Ork wiirde aulicr in grolier Not
cinen Menschen, ein Einhorn, einen Greif oder die Kinder anderer

Ciistter zu essen versuchen,

DiE OGRiISCHE SPRACHE

Auch wenn man schon einmal den Begrift “Ogrisch”™ hirt, so kennen
diese primitiven Riesen nach allgemeiner Gelehrienmeinung keine
eigene Sprache. Vielmehr sprechen viele (aber bei weitem niche alle)
Oger eine gutturale, meist nochmals sehhichrere Form des orkischen
Oloarkh (siche S. 97), angercichert mit unkomphzierten Begniffen
der regional vorherrschenden Sprachen. Auch wenn man den stark
vereinfachten, abgehackten Wortschatz kaum als Sprache bezeichnen
kann, reicht dieses Sprachvermagen der Oger im Regelfall aus, um
cine primitive Verstindigung zu ermdaglichen.

Dabei 1st nahezu unbekannt, dass Oger durchaus eine einfache Mut-

tersprache haben, mit der sie untercinander kommunizieren. Aller-

dings wird diese Sprache von Fremden kaum als solche erkannt, be-
steht sie doch vor allem aus Grunz-, Brumm- und Schmatzlauten.
Eine Schrift oder auch nur das dahinterstehende Konzept ist Ogern

unbekannt.



[IaAMENSGEBVUING

Ogrische Namen sind hitufig schlichte, verzerrte Varianten von orki-

schen Namen oder ihneln gebriiuchlichen Namen regional verbreite-
ter anderer Rassen, Allerdings tragen viele Oger auch gar keinen Na-
men oder wechseln thren hiiufiger, je nach Gefallen am Klang cines
neuen. Ein paar typische Namen sind: Bulka, Fumta, Gurza, Harge,
Korpa, Usta (Frauen); Arrgak, Brzuch, Garrg, Gubbruz, Schlorgog,
Urbul (Minner)

Die Kinper Ocerons — pas WELTBILD

»Der wildeste der Giganten hiefi Ogeron. Im Gigantenkrieg hatte er bereits
die Matern von Alveran erklommen und evgriff die friedliche Travia an
threm Haupthaar, wm sie zu verschlingen. Da traf ihn Praios” Sonnenszep-
ter mit einem Blendstrahl, der alle Sphiiren erhellte. So grofl war Praios’
Zorn iiber den Unhold, dass Ogerons Leth in hundert mal hundert Stiicke
sersprang, die auf Aventurien herabregneten. Die Klumpen, von Ogerons
ungestillter und unstillbarer Fressgier exfiillt, erhoben sich nach hundert
Jahren, und so kamen die Menschenfresser oder Oger in die Welt.«

—aus Annalen des Gouteralters — Vom Anbeginn der Zeiten, Kusliker
Ausgabe, 1002 BF

wUber das Ogerkrenz sagen manche, diese vier blassen Sterne am Nordhim-
mel seien das Heft von Rondras Schwert, welches noch immer im Letb des
erschlagenen Giganten Ogeron stecke. Steht das Madamal im Ogerkreuz,
so_flicfit die Kraft in seinen Leth und verteilt sich zu den Ogern, die umso
empfinglicher fiir magische Einfliisse werden. Das Volk aber glaube, dass
Ogeron von Pratos in Stiicke zerschlagen wurde, die als Oger fortlebten.
Aus Tobrien kennt man Kult-Keulen, die ganzen Ogersippen als heilig
gelten. Erinnerungen an das Sonnenszepter, das die Oger schuf? Ist gar die
Gier dieser Bestien auf Menschenfleisch Ausdruck von Religiositir; glau-
ben sie, sich den Gittern zu nihern, indem sie deren treue Diener in sich
aufnehmen?«

—aus Was glaubt das Volk, gedruckte Auflage von 1004 BF; Sammelsut-
riem von Aberglauben und halbwissenschaftlichen Thesen

Thre cigene Entstehung erkliren Oger dhnlich, wie in den Annalen des
Gétteralters niedergeschricben: Beim Versuch, die Frau einer miichri-
gen, verfeindeten Sippe zu fressen, wurde der aus der Erde geborene
Ogeron (oder Ogron) von der Keule des Taggeistes zerschmettert, und

GAnGiGe AnsicatTen
DER OGER UBER ...

.. Menschen: “Gut gut schmeck und viel da, sein biss.”

... Elfen: “Mensch mit Langohr, gut gut schmeck, sein bos, aber
wenig Fleisch und viel seltsam Kraft.,”

... Zwerge: “Kleinmensch, schmeck zihig, sein bos.”

... Orks: “Viel fellig, manch gut, manch bés, schmeck zihig.”
... Goblins: “Viel fellig und wenig Fleisch und wenig schmeck,
aber viel da.”

« Riesen: “Wie schmeck? Sein viel Kraft und alt wie Ogron.
Manch gut, manch bés.”

« Trolle: “Kleinries sein Kraft, manch gut, manch bis, wenig
schmeck.”

... Gotter: “Muss gut gut schmeck, weil Ogron will fress in Alt-
zeit, aber sein viel viel Kraft. Wo sein?”

... Ddmonen: “Sein fleischlos und nichtschmeck, nichtess, viel
biss! In Vielzeir, dann Ogron fress Fleischlos!™

... Drachen: “Nichtschmeck, viel Kraft und alt und bos.”

... Steine, Ritterriistungen: “Hartding, nichtess.”

.. Biume: “Groll Griinding, nichtschmeck.”

« Pflanzen: "Manch schmeck mit Fleisch.”

aus den verstreuten Klumpen erhoben sich die Oger. Direkt aus Oge-
ron entstanden, sind alle Oger Teil des Giganten und tragen etwas von
seiner Urkraft in sich. Eines Tages, wenn der letzte lebende Oger die
letzten toten Oger gefressen hat, werden sie sich wieder als Ogeron
erheben und alle Feinde fressen — eine Ansicht, die auch der legendiire
Seher Thamos Nostriacus geauliert hat.

Ob dieser Betrachrungsweise zu ihrer cigenen Herkuntt pHegen Oger
weder Gottverehrung noch cinen religigsen Kult, auch wenn sie die
Existenz anderer miichtiger Gottwesen durchaus anerkennen (und
sich fragen, wic diese wohl schmecken ...).

Ihre Sicht auf die Welt ist schhcht: Viele Naturphiinomene werden als
Geister angesehen, wie etwa der bise Taggeist, dessen heller Feuer-
ball die Haut der Oger verbrennt und der schlieBlich vom michugen
Nachtgeist iiber den Abgrund der Welt gedriingt wird, bis das dunkle
Fell des Nachtgeistes den ganzen Himmel bedeckt. Auch wenn die
Oger Sternbilder kennen, sehen sie in den Sternen die glitzernden
Augen des Nachtgeistes, im Madamal sein grolies, sich immer wieder
iffnendes (und dann allsehendes) und schlicBendes Auge. Die vier
Sterne des auch unter den Menschenfressern so genannten Oger-
kreuzes hat der Nachgeist, der den Ogern wohlgesonnen ist, thnen
gewidmet, und wann immer es um das hell strahlende Auge kreist,
stehen bedeutsame Ereignisse bevor (€8 171 B).

Berkannte OGER

Immer wieder gab es in der Vergangenheit namhatte Vertreter der Oger,
die sich durch besondere Boshaftigkeit oder erstaunliche Intelligenz
auszeichneten. Am bekanntesten ist der Riesenoger Arzuch, der einst
Tobrien unsicher machte, ehe er vom Schwertkinig Raidri Concho-
bair bezwungen wurde (nachzulesen im Roman Der Schwertkdnig).
Aber auch die Sage von der monatelangen Jagd Leomars auf Ogerfiirst
Witeran, den Anfithrer der Ogerhorde, die wiihrend der Trollkriege die
Bewohner Gareths verspeiste, wird noch immer erzihlt.

Fiirst Gubbruz, cin kultivierter Schwarzoger von erstaunlicher In-
telligenz und Herr einer Opalmine und einer Naftanplantage, galt
um 990 BF fiir ¢in Jahrzehnt als der Schrecken der Sklavenmiirkie
Al'Anfas; die Ruinen seines bizzaren Schlosses Zizirie am Oberlaul
des Hanfla sind heute Eingst wieder vom Dschungel des Regenwaldes
iiberwuchert.

Die Schamanen der Orks berichten vom riesigen Ogerkénig Schlub-

grrz, der mit seinen Zauberkriiften die Orks in der Endlosen Nacht

OGER im SPiEL

Die Menschenfresser sind ein fast {iberall vorkommendes, allge-
mein bekanntes und gefiirchtetes Ubel. Sie verscheuchen with-
rend der Jagd das Wild, fallen iiber dic Vichbestinde der Bauern
her, pliindern Hiithnerstille und verschleppen Menschen, um
sic withrend eines Festmahls zu verspeisen (das Konzept einer
Geisel, cines Gefangenenaustauschs oder eines Losegeldes ist
Ogern iibrigens fiir gewshnlich unbekannt, und es bedarf eini-
gen Aufvands, es ithnen zu vermitteln ...). Thre Vorliebe fiir Men-
schenfleisch macht eine auch nur halbwegs friedliche Koexistenz
kaum méglich, Begegnungen zwischen Mensch (EIE Zwerg ...)
und Oger enden fast immer in einer Konfrontation — die typische
Rolle der Menschenfresser im Spiel.

Nur selten einmal werden Helden die andere Seite des Ogerle-
bens kennen lernen und mit threr Kultur zu tun haben. Doch
selbst wenn Mensch und Oger einmal gewaltlos miteinander
zu tun haben, bleibt stets die Befiirchtung, dass sich die Men-
schenfresser pltzlich doch nicht an getroffene Absprachen hal-
ten. Eine ausfithrlich dargestellte Zusammenarbeit von Helden
und Ogern finden Sie in den Abenteuern Invasion der Ver-
dammten (Seite 30 bis 37) und Ogerziihne und Hiithnerdiebe
(in der Anthologie Verwunschen & Verzaubert).
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des Blutenden Mondes bekimptie, che er vom mythischen Aikar Bra-

an{i_L[l'l l.:rst‘hl;lgl:n \\'llr(IL'.

Als Schrecken des Reichsforstes galt in den letzien Jahrzchnten Bage-
lak mit seinem Weib Fleisehhawerin; klug genug, um Fallen zu legen
und garethischen Gardetruppen zu entwischen, wurden er und seine
Sippe erst von den vermehrt zuzichenden Elfen in die Vorberge des
Raschrulswall vertrieben, wo Bagelak heute Artgenossen versammelt
und regelrechte Menschenjagden veranstalter (siche Herz 174).

Die Existenz des Vierarmigen Georo, der in den Wiildern des Kosch
Wanderer zum Ringkampt auffordert und ihre Gebeine als Windspiel
in die Biume hingt, wird hingegen gemeinhin in das Reich der Le-
genden verwiesen (siche Grosser Fluss 190).

Seit mehreren Jahren macht sich Garrg einen immer bekannteren
Namen als uneingeschrinkter Hiuptling des Ogerbusches: der Tri-
ger der unter Ogern legendiren Keule Ogerkrenz, dic einst Arzuch

gehorte, gl als erstaunhich umginglich und versucht, seine Oger von
Auscinandersetzungen mit den Menschen fernzuhalten.

Angstvoll berichten Matrosen Siidaventuriens vom Grofien Schwarsen,
cinem Ungeheuer von drei Schrite Grilie, das auf Altoum wiederholt
ganze Schiffsbesatzungen beim Wasseraufnehmen attackiert hat,
Eine beriichtigte Schwarzogerin der Syllanischen Halbinsel st Eli-
safert, so ihr auf die Seeadler-Expediton zuriickgehender Spitzname,
die angeblich thre Beute mit Hilte eines Mengbilars wiirzt,

Die Oger selbst erzihlen vom gefiirchteten Weib Buirzom, das dem
Fleischlosen verfallen ist und seit Urzeiten Verderben iiber thr Volk
bringt (€ 171 C).

Seit der Schwarzoger Gondrik mit seinen cbhenfalls aus dem Men-
schenfresservolk stammenden Leibwichtern einige Konkurrenten té-
tete und verspeiste, ist er so etwas wie der inoffizielle Herrscher iiber
dic Piratenstadt Port Rulat und ein Gourmet unter den Kannibalen.

RiEsen — Kinper DER Gicanten

wlon den Riesen: Von den chemals vierundzwanzig leben heute nur noch
steben tn unserer Wele, darunter das einzige Weib, Yumuda, auf einer In-
sel weit westlich von Olport, sodass ste nur dann mit den riesigen Kerlen
susammenkommen kann, wenn das Meer der Sieben Winde einmal zu-
gefroren ist, wovor uns die Gétter beschiitzen mdagen. Wenn aber Riesin
und Riese nicht zueinander finden, wird es niemals mehr junge Riesen
geben, und nach und nach wird die Welt woll fred von diesen Ungetiimen
werden.

Jeder Riese 15t eine echte Plage fiir das Land, dus er bewohnt, denn sein
Appetit ist so gewaltig, dass keine Banernschaft — und sei sie noch so fleifing
— thn zu erndihren vermag.

—aus dem Groszen Aventurischen Almanach,

Vinsalter Ausgabe, 998 BF

wDa wo das Knirschers endlos ist, stapfen zswer meiner pelzbehingten Brii-
der durch die Kilte, hum. Klemnsterbliche wie euch gibt es dort nimmer,
daftir ist es zu kalt, und meine Briider wiirden ewch nur zertreten. Denn
sie bewachen fiir den alten Winterzausel seine vielkipfige Frostarmee, die

nun schon seit einiger Zeit eingefroven ist, aber zur Zeit des letzten Son-
nenuntergangs das Eis durchbrechen soll, um gegen die Ungeschaffenen
zu kidmpfen. Hum, tja, da lob ich mir doch mein warmes Gebirge. Ach ja:
Wenn thr mal wieder zu dem Winterzausel betet, erinnert thn daran, dass
er mir noch etwas sehudder, hum, jawoll, hum.«

—Orklandriese Glantuban im ('fc‘_f['r&'dr mit Bewohnern des Tals der tau-
send Blumen vm Firunswall

Die letzten aventunschen Riesen gelten als unsterblich und beinahe
so alt wie die Welt, diirften jedoch an Kérper und Geist tatsiichlich
nur ein schwacher Abglanz der Allerersten ihres Geschlechts sein: Im
Orkland und anderswo ruhen Gebeine, denen gegeniiber die heun-
gen Riesen sich wie Zwerge ausnehmen! Nichtsdestotrotz sind diese
qiingerens Exemplare mit bis zu sichen Schritt Korpergralie, mehre-
ren tausend Jahren Lebenserfahrung und diberbordender, urtiimli-
cher Kraft fast schon personifizierte Naturgewalten, cher ein Teil des
Landes als blol} seine Bewohner. Nicht von ungefiihr werden sie von
manchen Orks, Goblins und Menschen als Gouer oder Goterkinder
verchrt, Die Elfen jedoch singen von Schmerz und Traver erfiillte
Lieder dariiber, wic ithre Vorfahren im Kampf gegen das Namenlose
von wiitenden Ricsen niedergemacht wurden, und die ewige Fehde
der Drachen mit dem Riesengeschlecht mag wohl noch um Aonen
ilter sein.

Das Riesland soll — daher der Name — die cigentliche Heimat der
Riesen sein und womébglich noch etliche der ihren beherbergen. Als
gewissermalien nahe Verwandre miissen die Refriesen des Ewigen Ei-
ses gelten, von denen auch in einigen Mythen der Firun-Kirche und
Liedern der Firnelfen erzihlt wird.

l

Die Bekannten

LEBENDEN RieseEn AVENTURIENDS

&9 Glantuban, Orkfresser (auch Donnerhaupt genannt) und
Neunfinger haben sich allesamt im Orkland niedergelassen.
Von ithnen ist im Folgenden ausfithrlicher die Rede.

&3 Adawadt wacht im Raschtulswall angeblich iiber den Leib
Raschtuls und wird von Trollen und Ferkinas fast wie ein Gott
verchrt, Er ist woméglich der ilteste lebende Riese Aventuriens
und gilt, wenn schon nicht als besonders klug, so doch als weise
(Raschtul 162£).

&3 Milzenis steht unter cinem alten Fluch des Magiers Ur-
nislaw von Uspiaunen, der ihn zu cinem tiglichen Bad in der
Sirn-Quelle inmitten des Bornwaldes zwingt, will er nicht von
unertriglichem Ausschlag befallen werden (Bir 174).

& Felsknacker oder Ishyatralin, Chalwens Sohn, lebt auf
Maraskan, wo er von den Achaz wic ein Gott verchrt und ge-
fiirchtet wird. Seine seltsame Angewohnheit, Felsbrocken zu
zertrimmern, die offenbar sein Missfallen erregt haben, hat
ihm einen seiner Rufnamen eingebracht (Blutrosen 110).

&9 Yumuda 15t die letzte bekannte lebende Riesin. Sie lebt, be-
rithmt fiir thre seherische Gabe, auf einer Insel in Ifirns Ozean,
nordwestlich der Olportsteine (Westwind 187).

LEGENDARE VIID VERGANGENE RIiESEN

&% Dic Riesin Chalwen thronte einst weissagend auf einem
Berg, wo heute der Maraskansund verliuft. Thr Wirken beein-
flusste unter anderem das Menschenvolk der Sumurrer und
den Trollstamm der Tamperampf. Von Pyrdacor im Meer ver-
senkt, soll thr Geist, wenn nicht die Riesin selbst, dennoch bis
heute fortleben (Erste Sonne 14, 174; Strandgut).

&% Im albernischen Orbatal erziihlt man sich von der dort an-
geblich begrabenen Riesin Orba (AGF 191£), von der jedoch of-
fenbar keine weiteren Aufzeichnungen und Legenden kiinden.
&9 7u Zeiten Simias totete der EIf Lemiran den Riesen Gum-
balad. Tugrabab und Donnerarm, deren weiteres Schicksal
nicht iiberliefert ist, tauchen gemeinsam mit Wolkenkopf (sie-
he unten) als schreckliche Gegner in den iltesten Liedern der
Elfen auf (Licht und Traum 13, 19).

&% Auch Gorbanor (Gurd bei den Elfen) soll mit einem na-
menlosen Heerbann gegen die Hochelfen Isiriels und die Dra-
chen gezogen sein, spiiter jedoch aus Reue oder in géttlichem
Auftrag auf der Insel Sumus Kate iiber alte Geheimnisse ge-
wacht und die menschlichen Herrscher des Landes beraten ha-
ben. Er gilt heute als schlafend und der Welt entriickt (Schild
97, Licht und Traum 123).
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& Dic Riesin Minnertod soll aus Wut dariiber, von Ada-
wadt abgewiesen worden zu sein, Jagd auf Menschenminner
gemacht haben, um jene dann grausam zu foltern. Sie wurde
200 v.BF im Schlaf erschlagen; thre Gebeine liegen im Rahja-
Tempel von Fasar (Erste Sonne 21).

&3 Wolkenkopf hatte Wohnhéhlen in den Donnerzacken
und der GroBien Olochtai. Er gilt den Gjalsker Barbaren als
Gott des Lebens, wohl seit er sie 1370 wBF vor einem Heer aus
Monstrosititen bewahrt hatte, 713 BF ertrank er bei dem Ver-
such, Yumudas Eiland zu erreichen. Sein Todeskampf wurde
von Thorwalern und Gijalskern als Ringen mit dem Gottwal
Swafnir/Zwanfir gedeutet (Westwind 133).

Vom WESENn DER RiESEN

Den Riesen wird cin einfaches, fast kindliches Gemiit nachgesagt,
und tatsichlich entsprechen thre Geistesgaben fiir gewdhnlich niche
im mindesten ihrer kisrperlichen Kraft, Sie sind einfiltig und guigliu-
big, denn sie kinnen sich nicht vorstellen, dass man ein Wesen ihrer
Grolie und Macht beltigen wiirde. Wenn sie sich aber doch hintergan-
gen fithlen, geraten sie leicht in Zorn, der die kalte Wur cines Trolls
weit in den Schatten stellt,

Die Riesen des Orklands halten lockeren Kontakt zueinander, und
ihre Wanderungen zu unregelmiiliigen Treffen mitcinander bringen
die Wesen in ihrer Umgebung stets in Aufruhr Thre alten Feinde, die
Drachen, sind neben den Gértern und manchen Feen oder Tierko-
nigen die einzigen Kreaturen, die sie als gleichwertig anerkennen.
Die Zivilisationen anderer Vilker sind ithnen meist gleichgiiltig, und
zumindest von Orkfresser und Neunfinger ist belegt, dass sie auch
bei der Wahl ihrer Speisen kaum cinen Unterschied zwischen Biiren-
schinken, Menschenragout und Orksuppe machen. Manchmal aber
scheinen die Riesen doch fiir eine gewisse Zeit Gelallen an den Kurz-
lebigen zu finden, und so kommt es, dass sich Glantuban im Firuns-
wall von Orks und Goblins verehren und mit schmackhaften Opfern
versorgen Lisst, Wolkenkopf iiber seinen Tod hinaus cin Gelolge aus
ihm ergebenen Trollen und Gialskern besitzi, Neunfinger sich wohl-
wallend an einen thorwalschen Heiler erinnert oder Orkfresser einst
die Stadt Myrburg (das heutige Phexcacr) vor den Orks bewahrte.
Was cinen Riesen zu seinen Taten bewegt, ist nie sicher vorauszuse-
hen. Man kann ihm mit List und Schmeichelei begegnen und damit
durchkommen, als interessantes und putziges Haustier aufgenom-
men werden, ebenso leicht aber auch als Zwischenmahlzeit im Koch-
topf landen.

Von Riesen vnp GOottern

«Und die Riesen haben so grofie Fiifle, duss sic hinaufsteigen nach Alveran
wnd mit den Gottern gerne ringen und bawmstammwerfen. Glauben tun
sie awch an die Gotter, ndmlich wenn ste wieder einem von denen, der
gegen die Dimonen zichen muss, sagen: Das schaffst du schonl

—uues Prems Tierlehen, wm 920 BE dem Standurdwerk der Kreaturen-

kunde

«Ach ja: Wenn ihr mal wieder zu dem Winterzausel betet, evinnert thn
daran, dass er mir noch etwas schuldet, hum, jawoll, ham.«
—Glantuban im Gesprich mit Bewolnern des Tals der tausend Blumen
im Firunsewall

Die Riesen behaupten von sich (wenn sie in der Summung fiir solche
Gespriiche sind), Kinder der Giganten zu sein, ein Mythos, dem man
kaum zu widersprechen wagt, wenn man einem von ithnen leibhaf-
tig gegeniibersteht, Wenn ein Riese spricht oder gar im Zorn briilly,
rascheln die Bléter an den Biumen, wenn er geht, bebt die Erde,

| 4

Stein birst unter seinen Schritten. Dementsprechend treten die Riesen

selbst Halbgartern auf Augenhéhe entgegen und halten niche viel von
kriccherischem Gehorsam gegeniiber vermeintlich hisheren Miichien.
Riesen sind Wesen von so urspriinglicher Kralt, dass sic selbst Dimo-
nen unter thren Hieben zermalmen kénnten — was sie bet sich bieten-
der Gelegenheit wohl auch titen. Die Riesin Chalwen trotzte lange
dem Alten Dirachen Pyrdacor. Wolkenkopf stellte sich gegen ¢in Heer
aus Diamonen und Chimiéren. Orkfresser soll sich bei jenen, die thm
vom angeblichen Ringen Wolkenkopfs mut Zwanfir/Swalnir berichte-
ten, voller Interesse nach dem — fiir thn also ungewissen — Ausgang
dieses Kamptes erkundigt haben.

Tatsichlich scheint der Stolz der Riesen auf ihre gotergleiche Kraft
cin wenig mehrals blohe Prahlere zu sein. Es gibt jedoch auch Sagen,
nach denen sie sich schr wohl dem Ruf der Gotter unterwerfen oder
dem Richtspruch eines Michtigeren fiigen mussten. Die Reifriesen
sollen der Sage nach die Streitmacht Firuns auf Dere sein. Riesen,
darunter wohl auch dic von den Menschen so verchrten Gorbanor
und Wolkenkopl, fochten im Heerbann des Namenlosen gegen die
Hochelfen, wofiir thnen die Gitter Alverans angeblich Bulie aufiru-
gen. Chalwen unterlag letzilich Pyrdacors Zorn der Elemente. Der
im Bornwald heimische Milzenis wurde gar vom Zauber eines Sterb-
lichen gebannt, und der geballten Macht des Aikar und seiner Heere
vermag auch kein Ricse standzuhalten.

Wer aber wiirde cinen Riesen ernsthaft mit solchen Gedanken kon-
tronticren wollen, wenn der laut {iber einen Ringkampt mit dem Dra-
chensohn Kor, dem «prahlenschen Brazoraghs oder «iesem ominésen
Diimonensultan nachdenke

RiESEn vnb ZAVBEREI

sie in vie-
len Belangen als magische Kreaturen gelten miissen. Riesinnen sind

Riesen sind Wesen von so iibermichuger Lebenskralt, dass

oftenbar verhiltnismilig oft mit der Gabe des Zweiten Gesichts ge-
segnet (oder verfluche?). Dariiber hinaus scheint das magische Erbe
dieses Volkes unterschiedlich ausgepriigt zu sein. Wiihrend Neun-
finger und Orkfresser noch bei keiner «echtens magischen Handlung
beabachter wurden, muss Glantuban wohl gar als Verhiillier Metster
gelien.

Alle Riesen sind jedoch der Namensmagie unterworfen: So exotisch
Namen wie Adawadt, Ishyatralin, Milzenis, Glantuban oder Gorba-
nor auch anmuten migen, sie alle sind Erfindungen der Sterblichen.
Alle Riesen haben aber cinen Walren Namen (WAZ 378), mit dem
man sic rufen und unter seinen Willen zwingen kann, Maglicherwei-
seist es dieser Wahre Name, der die Riesen gegen ithren Willen immer

wicder auch gottlichen Michien ausgelietert har und der vielleicht so-

gar eine Schwiiche gegeniiber den verhassten Niederhallen darstellt.

RiESIiGE VERMACHTMISSE

Von cinigen Riesen weill man, dass sie cine oder gar mehrere grolie
Haohlen als Wohnung besitzen. Hlier hnden sich zuweilen riesenhat-
te, krude zusammengezimmerte Mébel, manchmal auch Beutestiicke
aus den Kimpfen der Gigantenséhne mit Hochelfen oder Lindwiir-
mern. Doch sind selbst solche Erinnerungsstiicke noch jung, vergli-
chen mit den Hinterlassenschaften dlterer, Eingst vergangener Riesen:
Orks, Goblins und manche Menschen wissen von einem Ort im zen-
tralen Orkland zu erziihlen, der als Riesengrab bezeichner wird, wo
inmitten eines gigantischen Steinwalls der monstriise, gewiss achezig
Schritt messende skelettierte Leib eines der ersten, der wahren Riesen
ruhen soll. Eine ganze Goblinsippe ist im Schiidel und im knécher-
nen Brustkorb des Gerippes heimisch. Den ewigen Erinnerungen der
orkischen Tairach-Priester nach versammeln sich die verbliebenen
Riesen des Orklands hier unregelmiiliig wie auf ein geheimes Zeichen
alle paar Jahrzehnte, vertreiben die Rotpelze fir ein paar Tage und
gedenken thres Ahnen, dessen Name selbst thnen wohl nicht mehr
bekannt ist. Auch in den Ogerziihnen finden sich alte, verblichene
i
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Spuren des Riesenvolkes (€3 166 C). Die Albernier kennen die letzre
Ruhestatt ciner Riesin als Orba Mhars Grab, in Fasar werden die Ge-

beine der Riesin Minnertod ausgestellt, und wer weili, was die einst
zahlreicheren Riesen der Welt noch hinterlassen haben migen. So
manche Riesenhihle von cinst mag heute von Grolmen, Orks, Ogern
oder siegreichen Drachen bewohnt sein, manches Menetekel von al-

rben von Goblinschamaninnen

ter Riesenhand unter den jiingeren |
und Affenmenschen verborgen.

Riesen schaften aber nicht nur Vermiichinisse, sie kénnen auch zerst-
ren, wobet thr Handeln Anderen ebenso gezielt wie seltsam erschei-
nen mag. Aus unerfindlichen Griinden haben etwa die damals noch
vier Orklandriesen Glantuban, Orkfresser, Neunfinger und Wolken-
kopf vor etlichen Jahren einen stautlichen, bis dahin von einer Ork-
sippe bewohnten Erd- und Steinhiigel an den siidastlichen Quellen
des Bodirs dem Erdboden gleichgemacht, thn mir blofien Hiinden in

iger Arbeit abgetragen und mit den zermalmten Knochen
des ansissigen Orkschamanen {iber die Ebenen verstreut,

Die Riesen pes ORKLANDS

ORKFRESSER

sDonner grolle von des Giganten Haupt,

wie Wind weht sein Atem.

Zittert unter des Zermalmers Tritt,

zerschmettert liegt der Fetnd von riesiger Faust.«

—Sang des Skalden Aran Rubmbiinder iiber den Riesen Donnerhaupt

Orkfresser wird der vordem als Donnerhaupt bekannte und beriichtig-
te Riese genannt, der 597 BF wiihrend der Belagerung von Myrburg
(Phexcaer) dberraschend die Seiten wechselte und iiber die vor der
Stade lagernden Orks herhiel, die thn zuvor mit Menschenopfern als
Verbiindeten gewonnen hatwen. Der Grund fiir diesen Sinneswandel
war das taptere Auftreten einer Frau namens Lysmina Bertan, nach de-
ren Tod der Riese allerdings jedes Interesse an der Menschenstadt ver-

loren zu haben scheint (siche hierzu den Roman Roter Fluss). Lange

Von pER SPRACHE DER RIESEN

Den Riesen st cine eigene Sprache zu Eigen, allerdings gibt es nur
wenige Gelegenherten, zwei von thnen im Gespriich miteinander zu
belauschen. An andere Wesen wird diese Zunge fir gewdhnlich nicht
weitergegeben, Wenn sie eine eigene Schrift haben, dann zeigen die
letzten aventurischen Riesen noch weniger Bedarf an ihr als am ge-
sprochenen Wort, Allein die Runen aut Glantubans Keule sind wohl
ein kleiner Hinweis aut die Uberlieferung zumindest kultischer oder
gar zaubermiichuger Zeichen, wabei nicht ausgeschlossen werden
kann, dass der angeblich Kliigste der Riesen insgeheim eine mehr-
bindige Chronik iiber die Erosion des Firunswalls pflegt.

Die Riesen haben oft zumindest rudimentiire Kenntnisse der Sprachen
der in threm Terrtorium ebenfalls heimischen Vislker. Das mag ange-
sichts der geringen Achtung, welche sie fiir gewshnlich kurzlebigen
Kreaturen entgegenbringen, verwundern, lisst sich zum Teil jedoch
durch die Verchrung, dic cimge Riesen erfuhren und auch durchaus
geniehien, erkliren. Dartiber hinaus mag dann und wann cine gut er-
zihlte (oder auch: gut erkliine) Geschichte ihr Interesse wecken und
den Bedarf an Sprachkenntnissen vergribiern. Eher ins Reich der Fa-
bel gehiren wohl Theorien, dass den Riesen eine dihnliche Form der
magischen Verstindigung gegeben sei, wie man sic von den hisheren

Drachen, manchen Tierkénigen oder Elementaren kenne.

Zeit aber hielt die blohe Er-
inncrung an die Schlacht vor
Myrburg die Orks von dort
fern.

Orkfresser machr seinem Na-
men alle Ehre, denn anders
als andere Riesen verspeist er
die Schwarzpelze nichr nur
gelegentlich, er scheint sie
mittlerweile vielmehr geziclt
und mit tédlichem Hass zu
verfolgen. Dieser Rachedurst
diirfte kaum noch mit der
Belagerung  Myrburgs  zu-
sammenhiingen.  Vielmehr
scheint es, als habe (aus Rie-
sensicht) erstin jiingerer Zeit
crwas den malilosen Zorn des
Riesen aut die Orks geweckt.
Orkfressers Alter ist unbe-
kannt. Er soll die Orks ein-
mal als Jistige Stérenfriede
bezeichnet  haben,  deren
Ankunft in seiner Heimat er
mit Unwillen verfolgt habe.

das fiir bare

mmt man
Miinze und zicht den orkischen Kalender hinzu, drgert sich der Riese
seit nicht weniger als 36.000 Jahren!

Der gewiss sechs Schritt grobe Koloss ist metst in die Felle eines guten
Dutzends Biiren gekleidet. Als Stiitze und Nachdruck in jeder Un-
terhaltung dient ithm ¢in mitsamt Wurzeln aus dem Boden gerissener
Baum, der in der Regel bereits nach kurzer Zeit deutliche Gebrauchs-
spuren aufweist.

Orkfresser beansprucht eine Handvoll Hhlen in den siidlichen Aus-
liulern der Olochtai und in den Wiildern rund um die Orkschiidel-
steppe als sein Eigen und bewohnt sie jeweils einige Jahre in Folge,
bevor er wieder umzicht, Neben emer einfachen Schlafstatt aus Reisig
und ciner Feuerstelle deuten dann lediglich emige grob aus Holz und
Stein gefertigic Werkzeuge auf intelligentes Leben hin. Gestank und

abgenagte Knochen wiirden ebenso gut zu einer Biirenhéhle passen.

MEVAOFINGER

Der ebenfalls erwa sechs Schritt grolie Neunhnger hat seinen Na-
men daher, dass thm der Daumen der rechten Hand fehlt (frithere
Rufnamen des Riesen sind nicht mehr bekannt). Der abgeschlage-
ne Daumen wird heute in Thorwal aufbewahrt und gilt spitestens
seit der Kartographicrungsmission, die Hetfrau Garhelt 997 BF ins
Orkland entsandie, als potenter Talisman gegen die Schwarzpelze,
die im Triger den Bezwinger cines Riesen vermuten. In Thorwal



erzihlt man denn auch viele mitreibende (und unwahre) Geschich-

ten fiber heldenhafte Ahnen, die die Trophiie in tagelangem Kampl
errungen haben sollen. Tatsiichlich hat einst ein heilkundiger Rei-
sender den schmerzhaft entziindeten Daumen gewiss mutig, aber
widerstandslos amputiert und sich damit den ewigen Dank des Rie-
sen erworben, der bis heute dem Triiger seines Daumens mit Wohl-
wollen begegnet.

Neunfinger ist neben seiner Fingerzahl an seinem zweilarbigen Haar
zu erkennen, denn withrend sein Haupthaar von dunkelbrauner Farbe
ist, erscheint sein bis zur Brust reichender Bart feuerrot. An Kleidung
triigt er auch in bitterster Kiilte nie mehr als einen Lendenschurz und

cine Kerte aus Birenkiefern, seine Watten sind Netz und Keule. Er

gilt als tiberaus verfressen, wobei Greife und interessanterweise Oger
dic einzigen Nicht-Riesen sein sollen, auf die er niemals Jagd macht,
Dic wohl von allen am schwersten erkiimpfte, cinem Tage dauern-
den Festmahl gleichende Mahlzeit, von der er seit mehr als cinem
Jahrhundert ungemindert schwiirmt, war der von ihm besiegte Rie-
senlindwurm Himmelsbrand (siche Seute 125).

Neuntingers Territorium ist das zentrale Orkland nahe dem Greifen-
gras und den Ogerzithnen, die auch Lindwurmriicken genannt wer-

den. Sein kostbarster Besitz diirfte jener miichtige Kessel unbekannter
Herkunft sein, in dem er seine Beute kocht. Er gilt als der einfiltigste
der Riesen und kaum jemand wiirde ihm eine Rolle im Spiel unsterb-
licher Miichte zutrauen. Dass er tatsiichlich der Hiiter mindestens
zweicer alter Riesengriiber in der Steppe und den Ogerzihnen ist, bin-
det er auch nicht jedem Dahergelaufenen auf die Nase.

Grantusan

Glantuban, der seine beiden Artgenossen noch um cinen weiteren
Schritt iiberragt, gilt als der kliigste und miichtgste der Orklandrie-
sen, zudem als der einzige, der sich gezielt magischer Krifte bedient.
Sein rabenschwarzes Haupt- und Barthaar £ille thm bis iiber die Knie,
der Blick seiner schwarzen Augen reicht, so schwiren jene, die ihn je
zu Gesicht bekommen haben, bis in die Seele. Angeran mit weilien
Pelzen und einer hilzernen, tiber und dber mit seltsamen Symbolen
beschnitzten Keule, wirkt Glantuban wie cin Schamane unter den
Ricsen, ein Schamane allerdings, der sich als Verkiillter Meister bei-
nahe freizauberischer Effekte bedient, wenn er den Geistern der Erde
und der Lult nach Riesenart befichlt und thnen mit der Keule droht.
Glantuban wurde bereits mehrfach dabei beobachtet, wie er auf ei-
nem Regenbogen von den Gipfeln des Firunswalls herabsticg, etwa
ins Tal der tausend Blumen, wo er zu den dortigen Siedlern sprach.
Er soll Kontakte zu den Firnelfen haben und in ciner Bergfestung im
Yeu-Land Treffen mit den Retfnesen abhalten. Diuss er auch seinen
Geist aul Reisen zu schicken versteht und seit Jahrrausenden Zwic-
sprache mit dem Leib Sumus und lebenden ebenso wie toten Wesen
hilt, ahnen lediglich jene Sippen der Orks und Goblins, die sich ihm
unterworfen haben und als Avatar Brazoraghs oder Sohn Mailam
Rekdais verehren.

Obwohl thm die kurzlebigen Rassen vergleichsweise unwichug er-

scheinen, 2

st Glantuban sich deren Anbetung gern gefallen: Immer-
hin kann er sich so, von der Mithsal«der Nahrungssuche weitgehend
befreit, um wichtigere Dinge kiimmern wie die geistige Suche nach
Riesen und Riesinnen jenseits des Kontinents, die vollkommene Wie-
derbelebung gegangener Ahnen und Freunde oder, gewissermalien
die Voraussetzung all dieser langfristigen Vorhaben, die Abschiitte-
lung der unbequemen Macht Alter Drachen und wohl auch einiger
Gaotter, die derler ganz gewiss nicht dulden wiirden, Vor dem Born-
land aber schreckr Glantubans reisender Geist stets zuriick, und eine
seltsame Unruhe iiberkomme ithn aut solchen Reisen, die thn eigent-
lich bis zum Ehernen Schwert fithren sollwen.

RIESEN im SPiEL

Riesen sind selten. Riesen sind gewaltig. Riesen sind Uberlebende
ciner lingst vergangenen Zeit (selbst wenn sie nicht der ersten Ge-
neration ihrer Art entstammen). Wie fiir die héheren Drachen gilt,
dass jeder Riese ein Wesen mit cinem eigenen grolien Schicksal st
Sie sind keine Zufallshegegnung, thre Kiple gehoren nicht an die
Trophicnwand cines Monsterjigers und ihr leibhaftiges Auftauchen
sollte jeden sterblichen Aventunier mit Ehrfurchr (oder auch blofi mut
Furchr) erfiillen. Sechs Schritt Kisrpergrolie mogen fiir einen Riesen
genng erscheinen, bis man sich verdeutlicht, dass die aventurischen

Riesen damit dic Haohe eines zweistéckigen Hauses erreichen. Thre

Alltagsgegenstinde sind drei Mal so grolh und noch um cin Vieltaches
schwerer als das, womit Menschen sich umgeben. Ein zwergisches
Fass Bier ist nur cin kriftiger Schluck, der Appetit aul mehr machr,
der hiinenhafteste Thorwaler erscheint wie ein Kind, selbst eine Rit-

terin hoch zu Ross reicht einem Riesen nur bis zur Hiifte.

Abgeschen von den wenigen Aussagen, die man iiber die Riesen als
Volk tretfen kann, st jeder verblichene Gigantenspross cine Person-
lichkett fiir sich. Sie blicken auf Tahrtausende, gar auf Jahrzehntausen-
de der Geschichre zuriick, die jeweils thre eigene Wirkung auf die ein-
zelnen Riesen hatte. Sie mégen als hochmagische Wesen Teil Aonen
umspannender kosmischer Rinke sein, Wiichter der Schipfung gegen
dunkle Michte oder durch den Wahren Namen geknechtete Figuren
im finsteren Spiel des Namenlosen, Die fiir gewihnlich nicht cben
giitthche Intelligenz eines Riesen erlaubt thm jedoch auf der anderen
Seite vielleicht auch, Gover und Dimonen gure Leute sein zu lassen
und selbstzutrieden ohne jeden Gedanken an die Vergangenheit cin-
fach im Hier und Jetzt zu leben. Fiir beides, die beinahe gorthichen
Gewalten im ewigen Spiel hisherer Michte oder die personifizierten
Naturschauspiele mit Appetit aul Biren, Orks und Helden, ist Platz
im Reich der Riesen.

144




SMARAGDSPINNEN

“Shan'r'trak, die Spinnenstadt, das Unherl in Saz'Nagorel, die Kiuft von
fszzarrak, das tn den Manuskripten von Tquelin-Ra'id erwihnte Mysteri-
um von Kutilakitaka, und die Verfiihrungen des Arachnorden Almagese:
Die Relikte der Vielbeinigen sind zahlreich, thre Brut ist Legion. Hun-
dertfach wimmeln und tausendfach wuseln sie. Eilen und krabbeln un-
ter deinen Fiifien und wiihlen sich durch Sumus Leib. Hesinde strafte sie
mit Geistlosigheit, als thre Zeit wm war. Doch weniger gefiihrlich sind die
Vielbeine nicht, und hiite dich, es gibt Tage, du erwacht ihr schlafender
Getst und ste planen und weben Netze, Gedanken und Intrigen.«
—Kommentar zum Arachnoiden Almagest, Bletkammern zu Gareth
Vor allem in Thorwal, dem Gjaskerland, den éstlichen Nebelzinnen,
im Orkland und dem Svellttal leben die Smaragdspinnen, die thren
Namen von ihren dunkelgriin glitzernden Korperpanzer haben, Be-
sonders im Spinnenwald, cinige Mcilen nordlich der ru!ihr—'\[nndum,‘

lediglich der orkische Hiuptling Kurrzug, der um 710 vBF in die
Hahlen hinabstieg, von dort zuriickgekommen und es ist iberhcfert,
dass er danach seinen Stamm aus dem Spinnengebiet fortfithree.

Wenn es stimmet, dass sie die Uberbleibsel cines vergangenen Zeit-
alters sind, so haben sie ihre Sprache inzwischen eingebiilit — oder
niemals gehabt. Eine natiirliche magische Begabung erlaubt thnen
die intensiv gedachten Gedankenbilder anderer Wesen zu lesen, Die
Minnchen dieser Spinnenart besitzen die Fihigkeit, unbewusst ihre
Gefiihle auszusenden, die empathische Begabung und Intelhgenz
der Weibchen ist weitaus stiirker ausgepriigt. Sie vermigen Gedan-
ken mit grolier Deutlichkeit zu senden und, wenn sie von W,
Furchr und Hass erfiillt sind, ihr Gegeniiber damit sogar kurziristig
zu Lihmen. Dies macht sie im Kampft zu ernsthaften Gegnern, denn
auch gegen sie gerichtete Angriffe kinnen sic im Geist des Gegners

leben viele dieser seltsamen
Kreaturen, Den Orks und
Menschen sind sie gleichfalls
unverstindlich und unheim-
lich und werden daher von
diesen gemieden. Im Zwan-
firzahn, an den Kiisten des
Gialskerlandes,
indes eine  Smaragdspinne
von den Goblins als Gottin

lisst  sich

verchren. Die dort ebenfalls

hausenden  bleichen  Spin-
nen scheinen Verwandte der
Smaragdspinnen zu sein.

Mechrere  der intelligenten
Achtbeiner leben zusammen
in sclbst gegrabenen

nelbauten, die

Tun-
mit einem

erstaunlich  stabilen  Spin-
nensekret und Netzgeflecht
befestigt werden. Mit Gras-
runde De-

ckel aus jenem Newzgetlech

soden bedeckte

tarnen die Eingiinge gut. Auch aul die Fischerer mittels Netzgetlecht
verstehen sich die Spinnen; Sie stauen Biiche und fangen mit ihren
Netzen Fische, die ihre bevorzogte Nahrung sind. Menschen, Orks
und andere intelligente Wesen verschmithen sie géinzlich.

Der glatte Leib und die unbehaarten Beine der Smaragdspinnen
glinzen dunkelgriin, Der etwa vier Spann hohe Leib und die Bei-
ne des Minnchens haben zusammen den Durchmesser eines grolien
Wagenrades. Smaragdspinnenweibchen sind hingegen etwa doppelt
so grofi. Die Weibchen entfernen sich nur selten von ihrem Bau, es
set denn sie schwiirmen aus — bedeckt mit Aberhunderten Eiern
um einen neuen Bau zu griinden oder zu threr “Muter” zu eilen. Ein
Mal im Jahr sicht man die Smaragdspinnen des Spinnenwaldes zu
ihrer legendiiren “Mutter” krabbeln, um mit ihr die Triume zu weilen.
Glaubt man den Gedankenbildern der Spinnen, so zichen sie etwa
zwanzig Meilen den Bodir aufwiirts zu einem monstrisen Leib in
cinem lichtdurchfluteten Felsendom — umgeben von den eingespon-
nenen und alterslos gemachten Dienern, die jene “Mutter” mut thren
Triumen besiinltigen.

Ob diese Mutter eine Tierkénigin — und damit die erste threr Art -

oder ein anderes urzeitliches Wesen ist, das ist ungewiss. Bisher 15t

crahnen. Day cishiirengrofie uralte Smaragdspinnenweibchen Gir-

fra in den Nebelzinnen verfiige dariiber hinaus iiber besondere ma-
gische Fihigkewen,

Seit die Smaragdspinnen des Orklands vor eimigen Jahren zufillig
erfubren, dass sic in Gedankenwelten fremder Wesen emtauchen
konnten, suchen sie von sich aus den Kontakt zu Menschen. Beson-
dere Faszination iibt auf'sie die Reproduktiion von Denkmustern aus,
wenn jemand dasselbe Buch hest. Die Gedankenbilder aus gelese-
nen Geschichten — aber auch Triumen und lebhafter Fabulierkunst
sind den Spinnen eine Droge geworden, und so musste mancher
Ungliickliche sein Lebensende mit threr Unterhaltung zubringen.
Inzwischen haben die Spinnen gelernt, thre "Unterhalter” in Netzen
cinzuspinnen und — mit vorverdautem Fischbrei versorgt — lange
im Traumschlaf am Leben zu erhalten, um sich an den Triumen
zu erfreuen.

Vor kurzem gelang es dem Alchemisten Oswin, einen Trunk aus dem
Spinnenhirn zu destillieren, der die Triume demjenigen schenkr, der
ihn trinkt. Der Traumtrunk vermag einen Menschen schoell siichtig
zu machen. Doch weill Oswin noch nichts iiber den Ursprung jener
Triume.



ZWERGE

daber derart ungelehrig, dass siec kaum aus ihren Fehlern lernen. Die

Die TierzwerGE —
AnGroscHS VERSTOBENE KinDER

Dieses Kapitel gibt Thnen einen Uberblick iiber das Volk der Tiefzwer-
ge. Ergiinzende Informanonen finden Sie in der Spielhilfe Angroschs

Kinder aul Scite 85, zur Garether Population in Herz des Reiches auf’

Seite 202 und im Abenteuer Wohin der Schatten fillt (in der Antho-
logic Ehrenhindel).

Eigenname: Angroschim

Gebier: Hohlen und Stollen der Gebirge des Orklands und des
Gialskerlandes, vereinzelt auch des Svelltlandes sowie der Regi-
on zwischen Finsterkamm, Salamandersteinen und Schwarzer
Sichel, Gareth, Hohlensiedlung Bluug im Rorwhed-Gebirge
Anzahl: ca. 1.200

Soztalstruftar: meist kleine Rotten oder Sippen, gelenkt von den
Kliigsten

Religion: Angrosch, gelegentliche Mischformen mit Gravesh und
dem Element Feuer

Mugie: unbekannt

Bedewtende Angehiivige: Aboralm (Stummvater, um 7500 wBF),
Aghira Tochter der Hescha (Calamans Verlobte, Frevlerin, um
3075 v.BF), Alberik Sohn des Arthag (Vater der Aghira, Griinder
von Umrazim, um 3075 v.BF), Ardorag (letzter Bergkonig von
Umrazim, um 2200 vBF): Druup (Grolikénigin der Ticfzwerge
von Rorkvell), Grook (Bergkonig der tiefsten Stollen von Khar-
kush), Adroch (Kénig der Tielzwerge unter Gareth)

Bedeutsame t"jrr!’:}.'fn‘;:':'rrr.:: Umrazim (verlorene Heimar), Xor-
losch (mythischer Ursprung der Tiefzwerge)

Auftreten: ichtscheu, feige, hinterhiiltig

Volkes Stimme: *Tiefzwerge nennt Thr sie? Blasshiutige Zwer-
ge, ohne Haare und ohne Bart, sagt The? Und sie haben sich vor
dem Feuer gefiirchtet? Hrmpf! Nein, Herr Mensch, das werden
verdammie Wiihlschrate gewesen sein, aber nie und nimmer An-
groschim!”

Nach dem Tag des Zorns zogen die aus Xorlosch verbannten Zwerge
vom Stamme Aborialms gen Norden, wo sie in den Bergen des Firun-
walls auf Gold stichen und die legendiire Binge Umrazim griindeten.
Nachdem die Stadr wiihrend eines Aufstands der orkischen Sklaven-
arbeiter grobienteils gepliindert und zerstiirt wurde, verlieren sich die
Spuren der Uberlebenden im Norden Aventuriens. {(Wettere Informa-
tonen zu Umrazim und den damaligen Geschehnissen finden Sie ab
Seite 168 sowie in Angrosch 13ff) »

Nur hier und da haben Nachkommen der Zwerge Umrazims iiber-
lebt, Zu ihnen gehdren die Roten Ziwerge (siche Seite 147), und auch
die Angroschim Tjolmars schen sich als Nachfahren Aboralms. Vor
allem aber handelt es sich um die degenerierten, fast schon monstri-
sen Ticfzwerge.

OHne Bart vnp stumer im GEeist

Gewdhnlichen Angroschim dhneln die Tiefzwerge mit threm grob-
schlichugeren Korperbau und der abscheulich bleichen Haut kaum
noch. Sie sind nicht nur erwas kleiner als ihre normalen Verwandten,
sondern dariiber hinaus nahezu villig haar- und bartlos. Allerdings
sind sie ebenso zih und widerstandsfihig und haben sich mit ihren
Sinnen an das Leben in der lichtlosen Dunkelheit angepasst. Thre
meist schmutzigen Karper hiillen sie allenfalls in dreckige Lumpen
oder Fell- und Lederfetzen, hiiufig aber bleiben sie nackt.

Auch ihre Geistesgaben haben in den Jahrhunderten der Lichtlo-
sigkeit geliten. Die stumpfsinnigen Tiefzwerge sind zu nur wenig
griberen Geistesleistungen imstande als Oger oder Wiihlschrate und

wenigen kliigeren Vertreter threr Art schwingen sich daher rasch zu
Anfithrern auf.

Unter aventurischen Gelehrren herrscht die Meinung vor, Tiefzwerge
seien aus der Verbindung von Zwergen und Withlschraten entstanden
oder gar die Vorfahren dieser Plage — zwet Behauptungen, die jeden
Zwerg zur Weiliglot treiben. Tatsiichlich leugnen Angroschim jede
Verwandtschait und verabscheuen ihre niederen Vettern: die meisten
schen in den Tiefzwergen ohnehin cine Abart der Wiihlschrate, ist
das Schicksal von Aboralms Stamm aulier bei manchen Geoden und
Angrosch-Geweihten doch nahezu unbekannt. Letztere nehmen an,
dass Angrosch die gierigsten und verblendetsten Zwerge Umrazims
zu diesen Geschopten verwandelr har, um jedem, der sie sicht, die
Abgriinde ihrer Seelen auch durch ihr Aulicres zu zeigen.

Vom FirvnswarL nacH GargtH

Lange lebten dic Tiefzwerge vor allem in kleinen Sippen ausschlicli-
lich in den Gebirgsziigen des nérdlichen Orklands, insbesondere des
Firunswalls, wo sie in verlassenen Bergwerken und Héhlen cin ¢len-
des Dasein fristeten oder niedere Arbeiten in den Minen der Koro-
gai verrichteten. Die meisten Sippen leben noch immer so, doch der
Orkensturm hat cinige Scharen dieser Wesen aufgescheucht oder als
versklavie Arbeiter mit sich geliihrt, sodass sich die Tiefzwerge auch
tiber das Svelltland und Teile des Mitelreiches bis nach Gareth hinab
verbreitet haben.

Im Schutze der Nacht eilen die unscligen Geschipfe von Hohle zu
Haéhle und stolien dabei immer weiter in die Lande der Menschen
vor (aul der Suche nach Ordamons Krone, dem Goldauge oder ihrer
alten Heimar Xorlosch, wie manche Angrosch-Geweihte und Geo-
den befiirchten). Werden sie ob ihres schlechten Zeirgefiihls zu frith
vom Tageshcht iiberrascht, kann man als Reisender manchmal kleine
Gruppen zwergenihnlicher Geschople erblicken, die sich angstvoll
unter Felsen und hinter Biumen vor dem Sonnenlicht zu verbergen
oder geblendet ein Versteck zu finden versuchen.

Vom Lesen im UnterGrRunp

Ziellos und nur mit einfachsten Werkzeugen treiben die Tiefzwerge
grobe Stollen in den Fels. Dabei sammeln sie beinahe schon zwang-
haft Erzbrocken, Rohedelsteine und andere migliche Schiitze, die
sie zwar i ihren oft nur aul wenige Meilen beschriinkten, feuchten
und einsturzgefihrdeten Tunneln horten, thnen ansonsten aber kaum
weitere Bedeutung zumessen.

Bei Dunkelheir schleichen sie gerne zu den Gruben der Abdecker
oder diber die Boronanger naher Onschaften und suchen dort Nah-
rung und anderweitig brauchbare Dinge, was ithnen die mittlerweile
verbreitete Bezeichnung Bleichghule eingebracht hat. Grottenmol-
che, Maulwiirfe, Ratten und dhnliches Getier sind ihre Beute, die
sie roh verzehren, denn vor dem Feuer (und hellem Licht) scheuen
Tiefzwerge zuriick. Doch abgeschen davon, dass sie es nicht gewohnt
sind, schadet thnen Feuer oder Licht nicht.

Tiefzwerge haben einen ausgepriigten Gemeinschattssinn, wenn aber
nicht ciner der wenigen etwas Kliigeren die Sippe zu lenken versucht,
handeln sie oft cigensinnig. Sie sprechen ein raues, altertiimliches Ro-
golan, das einige Beziige zum Oloarkh der ausgestolicnen Orks und der
Oger aufweist. Doch statt die Unterhaltung zu suchen, fichen sie meist
vor Fremden oder versuchen zumindest, thnen aus dem Weg zu gehen,
In ihrer Feigheit greifen sie nur in cklatanter Uberzahl an, sind dann
aber hinterhiiluge Widersacher, die bevorzugt kratzen, beilien und mit
Steinen werten. Ansonsten bedienen sie sich allenfalls einfachster Waf-
fen, sodass sie bei entsprechendem Widerstand rasch unterlegen sind.
Tatsichlich gelangen sie so immer wieder in orkische Sklaverei, und
selbst Goblins gelingt es bisweilen, einige Tiefzwerge zu fangen.

Die Einstellung zu anderen Zwergen schwankt zwischen Unter-
wiirfigkeit (die unbefleckt gebliebenen Vettern der alten Heimat, die
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noch immer Angroschs Zuncigung haben) und blankem Hass (das

Volk, das die Ahnen einst verbannte), je nach Erfahrungen und Stum-

mungslage.

HEeiLiGe FurRcHT

Obwohl sic so tiet gesunken sind, kennen dic Tiefzwerge noch im-
mer den Namen Angrosch. Angstvoll Qiistern sie im Dunkeln, wie
der Gotr sie cinst ob der Anmaliungen ihrer Ahnen versucely, Furcht
und Wehimut liegen gleichermalien ber dep Nennung seines Namens
in thren Augen. Angrosch ollen zu verchren wagen sie jedoch nichr,
und emne heilige Scheu erfasst sie beim Anblick von Feuer und hel-
lem Licht, den Elementen des Gottes. Die Korogai gelten thnen als
Giinstlinge Angroschs, sodass sie still ithre Unterdriickung durch diese
erdulden.

Einer der schnlichsten Wiinsche der Tiefzwerge ist die Riickkehr nach
Xorlosch und ein Blick in die heiligen Hallen der einstigen Heimat,
aus der sie vor Urzeiten verbannt wurden. Voller Hoffnung erziihlen
sie von einem threr wiederkehrenden Triume (die sie hiubhger ha-
ben, als unter Zwergen tiblich): In diesen blicke ein einzelnes dunkles
Auge auf sie herab, das sic nach Hause zu fiithren verspricht, wenn es
an der Zeit ist. Nur die kliigeren Tiefzwerge {ragen sich, ob es sich
dabel um Angrosch handelt, der thnen vergeben wird, oder ein altes
Ubel aus den Zeiten von Umrazims Untergang, iiber das sie keine
Worte verlieren ...

Die RoteEn ZWERGE

Die Mitglicder dieses wenig bekannten Zwergenvolks sind die Nach-
kommen ciner Sippe, die bereits vor dem Fall Umrazims ob ihrer
selbst dort untragbaren Goldgier aus der Binge verbannt wurde. Ge-
trichen vom Ehrgeiz, thre Riickkehr erkauten zu konnen, verticlen sie
mit den Jahrhunderten fast grolmischer Gier und errichteten i den
Ogerziihnen aul der Suche nach Edelmerall die Mine Hartomadosch:
sic fanden jedoch nur KLl]lI'L'r und Zinn, aus dem sie bis heute thre
Bronzewaren und -waffen fertigen. Auch nach dem Fall Umrazims
wich die Goldgier nicht von thnen, und so hiiufen sic bis heute weiter
Schiitze an, um ihre derzeige Konigin Gandla (siche S. 156) reicher
und reicher zu machen. Sie sind skrupellos bis zum Letzten und ge-
raten leicht in einen Blurrausch.

Auch ihre handwerklichen Fihigkeiten verkiimmerten mit der Zeir,
chenso wie thr Wissen. Dementsprechend sind ihre gut versteckten
Hohlen in den Ogerzihnen mit einfachen Werkzeugen nur grob er-
weitert. Da thre angesammelten Reichtiimer mittlerweile zuviel Placz
in den Stollen verschlingen, giclien sic das Gold zu Barren oder schiit-
ten es einfach geschmolzen auf den Boden threr Hohlen aus,

Thren Namen haben die Roten Zwerge von ihrer rostroten Kleidung,
einem Uberwurfmantel, ergiinzt durch blutrote Leinen- oder braun-
rot geftiirbte Lederhosen (was thnen auch ob der Verarbeitung von
Rupfer die offene Feindschaft der Tairach-Schamanen eingebracht
hat). Unter dem Uberwurf tragen sie meist einen Lederpanzer, sel-
tener auch einen bronzenen Harnisch, die Fiilie stecken in stabilen
Ledersticteln.

Die meisten Angroschim zihlen die Roten Zwerge nicht mehr zu th-
rem Volk, sind sie doch ganz offensichtlich dem Drachen verfallen.
Gelehrte kennen die Roten Zwerge als fanatische Sckre, die ihr Ober-
haupt zum reichsten Wesen Aventuriens machen will. So sind stets
ctwa 100 (und damit fast ein Viertel des ganzen Volkes) von thnen in
cinem guten Dutzend Gruppen in Aventurien unterwegs, um miog-
lichst grolie Mengen Gold in ihren Besitz zu bringen: An den Kiis-
ten des Nordens sammeln sie Meeresgold und Bernstein, sie liefern
sich Gefechte mit den Wachen von Geldtransporten, untertunneln
in jahrelanger Arbeir Schatzkammern, fallen in riuberischer Absicht
in die Stollen der Angroschim ein oder waschen Gold an versteckten
Bichen. Zunchmend sicht man sie auch in den Kratern der gefal-
lenen Sterne wiihlen. Zwist mit den Grolmen der Region ist an der
Tagesordnung.

Ausfiihrhichere Informationen zu den Roten Zwergen hinden Sie in
Angrosch 89 und im Abenteuerband Das vergessene Volk.

Die TierzweRrRGE im SPiEL

Helden werden kaum umhin kommen, sich mit den Tiefzwer-
gen zu befassen, wenn sie auf der Suchen nach zwergischen
Relikten in die Bergwerke des Orklands eindringen oder gar
nach der legendiiren Binge Umrazim forschen, in der noch
heute unvollstellbare Schitze lagern sollen. Auch hiiten die
Tiefzwerge bis heute eine Reihe von Artefakten und Schiitzen
aus Umrazims Tagen. Die svelltschen Schatzsucher glauben,
dass die Bleichghule vielen dieser Dinge heute keine Bedeu-
tung mehr beimessen und sie hin und wieder fiir ein kleines
Geschenk oder gar nur ein gutes Wort fortgeben — und ratsich-
lich kommt dies bei weniger bedeutenden Kleinodien gelegent-
lich vor. Es heibt sogar, der Aikar Brazoragh hitte so cinst ein
michtiges Artefake erhalten, das beim Fall der Stadt Tjolmar
withrend des Orkensturms eine groBie Rolle gespielt hat.
Spieltechnische Angaben zu den Tiefzwergen finden Sie in
ZBA 191, wobei Sie sich zur Ermittlung der Werte an den nie-
deren dort angegebenen Zahlen orientieren kénnen (bzw. der
héheren bei den Schlechten Eigenschafien).
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WEITERE ZWERGENVOLKER_

Auch in Thasch und Finsterkamm leben Zwerge. Urspriinglich vom
Volk der Ambosszwerge, erkennen dic Angroschim des Finsterkamms
(Angrosch 89£) jedoch dic Hochkinige thres Volkes nicht mehr an
und wiihlen bei Gefahr fiir ihre Bingen stets einen eigenen Hochki-
mig. Hierbei kam es 1010 BF zum Streit, und das kleine Zwergenvolk
spaltete sich in zwei Lager. Garbalon Sohn des Gerambaloseh herrscht
als leginmer Hochkonig der Finsterkammazwerge im Norden, wiih-
rend im Siiden der verriterische Bondertk als Hochkénig regiert. Sei-
ne Gelolgsleute werden, da sie Reisende zu Arbeitssklaven machen, in
der Umgebung auch Finsterzwerge genannt.

Noch iibler beleumundet als die Finsterzwerge sind wohl nur noch
dic Angroschim von Tjolmar, dic vorgeben, Nachfahren der Her-
ren Umrazims zu sein. Seit sie sich von den Orks kaufen lielfien und

cine unrithmliche Rolle bet der Eroberung des Svellttales durch die

Schwarzpelze spiclien, sind diese Angroschim bei den Menschen
durchaus nicht mehr wohlgelitten und auch durchreisende Zwerge
werden (besonders in Tjolmar) bisweilen offen angefeindet.

Seit die meisten Zwerge des Finsterkamms mit thren Wurzeln gebro-
chen haben, ist das Bergkanigreich im Thasch das zweitgribie, das den
Ambosszwergen zugeschrichen wird. Withrend die Tunnelbauer von
der Sippe der Tschagroschem im Thasch grolie Achtung genielien, hat
sich die Warilax-Sippe (Angrosch 73) cinen zweifelhaften Ruf erwor-
ben. Sie st mit Bonderik verbiindet und schmiedet thm gute Klingen.
Nach den ersten gewonnenen Sippenkricgen wuchs ithre Zahl stetig an,
sodass sie nach und nach begonnen haben, scheinbar wahllos anderen
Sippen threr Berge den Krieg zu erkliren. Inzwischen stellen sie knapp
die Hilfte aller Thaschzwerge — nur die Position des Bergkéinigs konn-
ten sie noch nie besetzen.

ANDERE VOLKER DER REGion

Neben den bereits genannten Vislkern haben auch andere Kultur-
schattende ihre Heimat in der Region: Ewige Wanderer scheinen die
Norbarden zu scin, dic als Hindler im ganzen Norden verkehren,
Einige Sippen rreiben sogar regelmiibigen Handel mit den Orks, auch
wenn es steter Wachsamkeit bedarf, dass aus cinem guten Geschiift
kein Raubmord wird. Einer der bekannteren Norbardenhiindler des
Orklands ist der inzwischen zum Greis gewordene Magiedilettant
Therres Zeel. Er ist nach wie vor ein guter Ansprechpartner dafiir, wie
man mit den Schwarzpelzen Handel treiben kann, auch wenn er
selbst sich lingst von seinen Geschiiften nach Svellmia zuriickgezo-
gen hat, wo die Norbarden der Region auch cin grfieres Winterlager
unterhalten.

Am Westrand des Rorwhed haben Nivesen vom Stamm der Liesha-
Lie thr Winterlager. Jedes Frithjahr zichen sic von dort zu ihren Wei-
deplitzen zwischen den Fliissen Nuran Riva und Lemon. Ein wei-
teres grolies nivesisches Winterlager liegt bei Riva. Nur noch wenige
Nivesen zichen hingegen zu ihrem traditionellen Winterlager bei
Svellmya.

Am Rorwhed lebt auch das Wolfskind Kantala mit threm rauwalfi-
schen Gefiihrren Ruokol (WAG 173) beim Volk der Silberwolfe.
Nordstlich des Gebirges, im Einhorngras, leben einige nomadischer
Steppenelfen (ctwa die durch Avrana Einhorngraf hekannt geworde-

nen Erdsinger-Sippe, Licht und Traum 79). An Svellt, Dornwasser
und Brinask sowie im Gashoker Forst leben Auelfen, deren Zahl seit
der Entstchung des Eisreichs Glorania durch Vertrichene gewachsen
ist (Licht und Traum 63, 65). Nachdem sie vor den Diimonen Hichen
mussten, sind diese E

en kaum mehr gewillt, vor Orks oder Men-
schen zuriickzuweichen.

Die so genannten Affenmenschen, relativ friedliche und einfache
Leute, sind mit einigen kleinen Sippen etwa in den Ogerzihnen ver-
treten. Sie versuchen, nicht mit den um sie her lebenden Orks und
Ogern ancinander zu geraten, halten die Geister der Natur und die
Ahnen in Ehren und pHegen einen mysteridsen, halb-magischen
Knochenkult. In ihren Wohn- und Kulthohlen finden sich primitive
Wandmalercien, die thre Schamanen iiber Generationen hinterlassen
haben.

Uber viele Jahrtausende war auch das Volk der Trolle in der Region
heimisch. Heute gibt es nur noch cinige wenige, oft einzelgingerische
Bergschrate im und um das Orkland herum, die meisten davon vom
Stamm der Taschkopp ("Die Schatenfliisterer, die den Mondfelsen
lauschen”), von denen das Thasch-Gebirge womdglich seinen Na-
men hat. In den Blutzinnen ruht, von ithnen selbst gemieden, eines

der grishten Geheimnisse und Tabus der trollischen Geschichre (€

177 D).
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PeErsonen inmn ORK- vnbD SVELLTLANID

ORKS DES ORKLATIDS

AsHim Riak Assai,
pER AikaR BrRazoraGH, TRAGER DER GESPALTENEN
Horner vno DER BLutroten MONDSCHEIBE,
cotTtceEsanDTER OBERSTER HERRSCHER DER STAMME
pEs Bunpes

Der mysterise Anfiihrer der Schwarzpelze des Orklands (siche Ab-
bildung auf Seite 19) erschien 1003 BF bei der Assai-Sippe der Koro-
gai, tiberwand alle Hiuptlinge und Schamanen der Umgebung im
Duell und hiitte sicherlich die Hiuptlingswiirde eines Stammes iiber-
nchmen kénnen. Doch nachdem er seine Botschatt verkiinder hatee,
dass die Zen fiir die Orks bald kommen wiirde, zog er weiter, um
bei anderen Stimmen in gleicher Weise *Bekehrungsarben” zu leisten,
stindig im Kampf, im Kontakt mit den Geistern und in der Wildnis
nach weiterer Erleuchtung suchend.

Nachdem den Tairach-Priestern die Erkenntnis zutei]l geworden war,
dass es sich bei Ashim von den Assai um niemand anderes als die Inkar-
nation des gittergesandten Heros, den Sohn des Jenseits, Bewahrer der
Vergangenheit, Herr der Gegenwart und Herausforderer der Zukunfi
handeln konnte, den Aikar Brazoragh, unterwarfen sich alle Stimme
seiner Herrschaft. Im Jahre 1008 BF verkiindete der Gotrgesandte die
Einigung der Orks unter seinem Banner und die Gritndung der Stadt
Khezzara als zukiinftiger Hauptstadt des Reichs der Schwarzpelze,
und beginnend mit dem Jahr 1010 BE, dem Grolien Jahr 2000 der Orks,
tiberrannten die vereinigten Orkstimme den Svelltbund, drangen ins
Mittelreich ein und stielien bis vor die Tore Gareths vor.

Dass dieser Feldzug letziendlich nichrt erfolgreich war, weil der Aikar
Brazoragh ihn nicht selbst anfiihrte, ist eine Kritik, dic im Orkland
nur selten geiullert wird, impliziert der darin enthaltene Vorwurl der
Feigheit doch sofort eine Duellforderung an den Aikar. Nur Uigar
Kai, der vormalige Grolischamane, konnte in einem Duell (in der
Geisterwelt) dem Gongesandten Paroli bieten, und dies auch nur,
weil er sich mit jenseitigen Michten verbiihder harte.

Die Prophezeiung des Schamanen Ukhore von den Tordocha, die das
Kommen des Aikar ankiindigte, ist ncben dem Aikar selbst und Uigar
Kai vielleicht noch zwei oder drei anderen Orks bekannt. Ukhorr
selbst wurde vom Gottgesandien als Bote in Tairachs Reich voraus-

eschickt. Seit der Flucht Uigar Kais ist der Aikar Brazoragh darauf
. £ g

bedacht, die ‘Prophezeiung des Ukhorr', die sein Kommen und den
Grolien Marsch vorausgesagt hatte, penibel genau zu erfiillen: Da die
Prophezeiung ihn als Anfithrer mit Brazoraghs Axt und Helm ge-
schen hat, lieB er diese in weiteren Kriegsziigen erobern, und da in
der Prophezeiung von thm als Geweihtem des Brazoragh gesprochen
wurde, sucht er in peinigenden Vistonsquesten nach dem "Wort” (der
Primiirhiturgie) des Brazoragh. Auch der Bau des Hornturms muss in
diesem Zusammenhang gesehen werden.

Der Aikar Brazoragh residiert in einem Palast in Khezzara und zeigt
sich in jiingster Zeit der Offentlichkeit nur noch zu den Ritualen des
orkischen Jahreslaufs. Ein Stab von Vertrauten, namentlich Sharraz
Eisauge, Kerschoi Shargok und Azzek Ziraitach, trigt scine Befeh-
le zu den Heerscharen und Priestern: menschliche Gesandte hat er
schon seit einiger Zeit nicht mehr emplangen, auch wenn er sich bis-
weilen gefangene Geweihte und Gelehrie vortithren Lisst.

Er ist von einer jenseitigen Aura von Macht umgeben, wie sie selbst
ein Patriarch der Zwdélfgitterkirche nicht sein ¢igen nennt, und seine
Klugheit, scine Kenntnisse von Geschichte und Geistern der Orks,
seine Worte in vielen Sprachen des Nordens bezeugen seine gittliche

Misston, Auch wenn er thn in letzter Zeit nicht beweisen musste, sind
sein personlicher Mut nahezu unbezweifelt und seine Geradlinigkeit
wird nur von seinem fanatischen Glauben an die Zukunft der Orks
iibertroffen. Feigheit und Heuchelei verachret er, und die einzige
Cinade, die man von ithm erwarten kann, 1st die, schnell zu Tairach

geschickt zu werden.

Geboren: um 978 BF
Griifie: 1,89
Haarfarbe: schwarz Augenfurbe: rot

Kurzcharakteriserk: vollendeter Kimpler, Priester und Propher,
meisterlicher Stratege und orkischer ‘Politiker’

Herausragende Eigenschaften: KK 22, MU 21, KO 21, CH 20, IN
18; keine Eigenschaft unter 16, Jihzormn 8

Herausragende Talente und Sonderfertigheiten: Hicbwatten 21
(und dazugehénge SE, vor allem Beidhiindiger Kampt 11, Spezi-
alisierung und Walfenmeister Arbach und Byakka), Geschichrs-
wissen (Orks) 18, Goter/Kulte (Orks) 18, Staatskunse 15, spricht
Orkisch, Garethi, Rogolan, Alaani und Thorwalsch, mchrere
meisterliche Nahkampf- und Natur-Talente; Gabe Prophezeien
Herausragende Zawber und Rituale: brillant in orkischen Schama-
nenritualen; karmale Machr Brazoraghs und Tairachs
Besonderheiten: ist gleichzeing Tairach- und Brazoragh-Priester,
verbindet die Fihigkeiten von Kimpfer und Schamane, immen-
se Karmaenergie, sucht nach der Brazoragh-Primiirliturgic: ver-
fiigt iiber diverse, den Orks heilige karmatische Artefakee
Beziehungen: immens bei Orks, grol in der Umgebung des Or-
klands

Finanzkraft: schr groli (Ressourcen fast aller Orks), aber bisher
nicht offensiv eingeserzt Verwendung im Spiel: Seit {iber 20 Jah-
ren ist der Aikar Brazoragh die Triebteder hinter allen grilieren
Aktionen der Schwarzpelze, ohne dabei selbst aulierhalb des Or-
klands wirklich in Erscheinung zu treten. Als dirckt von seinen
Gittern eingesetzter Streiter ist seine Prisenz iiberwiiltigend;
seine Pline sind Aventurien umspannend und es st unwahr-
scheinlich, dass die Helden ithm schon jetzt direkt begegnen —
aber diese Zeit wird kommen.

Zitar: »Unsere Zeit wird kommen — schon sehr bald.« »Zu fei-
ge fiir Tairachs Reich. Lasst thn woanders verenden.« »So wie
ich eure Sprache kenne, ist ‘Diplomatie” das Bosparano-Wort fiir
‘Liigen’, richtig?«

SHarRRAZ EiSAVGE,
MarscHAaLL DER GARDE DES Roten MonbpEes
unp DEs GEEIiNTEn ORKHEERES, OBERHAVPTLING
DER ZHOLOCHAI

Sharraz wirke fiir einen Zholochar relativ klein und gedrungen, sein
nachtschwarzes Fell ist von rot gefirbten Strithnen durchzogen, seine
miichtigen Hauer sind mit allerler Schmuckwerk verziert und seine lin-
ke, leere Augenhihle ist durch eine langgezogene Narbe verunstaliet.

Bereits in jiingsten Jahren errang Sharraz die Hiuptlingswiirde sei-
ner Sippe, wo er sich durch besonders wagemutige Raubiiberfille und
Kricgsziige hervortat. Ob aus eigenem Tatendrang oder durch das
Vorbild seines Mentors, des mittlerweile verstorbenen obersten Scha-
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manen der Zholochai Garzlokh, angespornt, scharte er im Ingerimm
1029 BF iiber 2.000 mit der abwartenden Haltung des Aikar Brazo-
ragh unzufricdene Krieger um sich und belagerte die Stadt Phexcaer.
Dank seines Kriegsgeschicks und unzihmbaren Mutes fiel die Stadt
noch in den Namenlosen Tagen in orkische Hinde, Obwohl sicg-
reich, konnte dieses eigenmiichtige Handeln nicht ungesiihnt bleiben,
Von den Augen von Khezzara in Ketten nach Khezzara geschleppt,
unterlag Sharraz dem Aikar in cinem Zwetkampl und verlor dabe
sein hinkes Auge. Der Aikar, vom Mut und Geschick Sharraz™ beein-
drucke, ernannte den Hiuptling tiberraschend zum Nachfolger des
verstorbenen Schwarzen Marschalls, eine Position, die Sharraz die
otfenc Feindschaflt mit dem Anfithrer der Augen von Khezzara und
zahlreichen weiteren Kriegsherren einbrachie. Wenige Wochen nach
der Ernennung crrang Sharraz auch die Oberhiiuptlingswiirde der
Zholochar,

Geboren: 1010 BF
Pelzfarbe: nachtschwarz
Kuizcharakteristik:

Augenfarbe: hellblau

brillanter, waghalsiger und  chrgeiziger
| Kricgsherr, oberster Heerfiihrer der Orks

Herausragende Eigenschaften: MU 19, KK 17, KL 15
Herausragende Talente und Sonderfertigheiten: Kricgskunst 16; meh-
rere Kampfiechniken und Natur-Talente meisterlich bis brillant
Besonderheiten: ciniugig; magische Molokdeschnaja als Beute-

stiick aus Phexcaer

Bezichungen: grol) (umstrittencr oberster Heerfithrer, immens
bei den Zholochai)

Finanzhraft: anschnlich (Beute aus der Pliinderung Phexcaers)
Verwendung im Sprel: Als militinschem Gegenspieler kénnen
thm menschliche Helden auf dem Schlachtfeld begegnen. Orki-
sche Helden mag er hinzuzichen, um Missionen in seinem Aul-

trag zu crfiillen, welche seine umstnittene Position als Nachtol-

ger Whassois stiirken und die Position seines Erzrivalen Kerscho

schwiichen sollen.

KERSCHOI SHARGOK,
ANFUHRER DER_AVGEN von KHEZzara

Kerschot har ein dichres,
blauschwarzes Fell und
absonderlich  orangerot
Haupthaar,
das in einem Kranz aus
Sei-
ten herab hiingt. Es ist

gebleichtes

Ziplen  zu allen
nicht bekannt, aus wel-
cher Sippe der Okwach
stammt. Er gehorte zu
den ersten ‘Augen’ und
hatte bereits unzihlige
Missionen fiir den Aikar
ausgetiihre, als er scinen
Vorginger 1m  Zwei-
kampt erschlug (seinen
Skalp triigt er immer mit
sich) und so zum neuen

Anfithrer der Elitekrie-
ger wurde. Kaum ein anderer Okwach ist so geschickt im Umgang
mit dem Arbach sowie Pleil und Bogen. Kerschol ist ein Jager, der
sich durch keine Riistung behindern lassen will, seine Missionen stets
gewissenhalt austiith, aber auch gerne mit seiner Beute spielt. Meist
agert er alleine, nur in seltenen Fillen, oft erst auf Nachdruck des Ai-
kar hin, begleiten ithn andere Augen. Derabsolut loyale Kerschoi hasst
den neuen Marschall Sharraz Eisauge bis aufs Blut, fand dieser doch
das Wohlwollen des Aikar, obwohl er die Stadt Phexcaer eigenmiichtig
plinderte, was in Kerschois Augen einem Affront dem Gétergesand-
ten gegentiber gleichkam.

Geboren: 1004 BF

Pelzfarbe: blauschwarz, orangerot gebleichtes | laupthaar
Augenfarbe: rot

Kurzcharakteristi: vollenderer Kimpfer und Jiger, gravsamer
Anfithrer

Herausragende Eigenschaften: IN 16, GE 17, KK 16
Herawsragende Talente und Sonderfertigheiten: mehrere Kampf-
techniken und Nar-Talente brillant

Beztehungen: grolh (Anfithrer der Augen von Khezzara)
Finanzkraft: gering

Verwendung im Sprel: Als Jiger im Aulirag des Aikar 1st Kerschoi
iiberall im Ork- oder Svelltland anzutretfen, wo besonders heikle
Aufgaben seiner harren, Dabei kénnen Helden entweder listige
Gegenspicler oder aber auch niitzliche Werkzeuge darstellen.

AZZEKR
ZiraitacH,
SPRECHER DES Rates
DER Stamme,
HocHsCHAmMANE DER
Truanzuai

Azzek ist ein relativ diirrer
und hoch aulgeschossener
Ork mit spiirlichem Fell, der
seit cinem Streit mit Ulgar
Kai, seinem cinstigen Lehr-
meister, stets fnert und in
dicke Umhiinge gehiillt ist.
Er gilt als ruhig und beson-
nen und ist dem Aikar krie-

cherisch untergeben, ausge-
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statter mit einem unstillbaren Machthunger und einer unglaubhichen
Ziclstrebigkeit. Innerhalb kitrzester Zet hat er sich zum Sprecher des
Rates der Stimme aufgeschwungen und versucht seither, den Aikar
zu iiberzeugen, dass dic Orks wieder einen Grolischamanen brau-
chen — wober er natiirlich zuerst an sich denke. Azzek findet man die
meiste Zeit im Tairach-Tempel von Khezzara, wo er aus dem Blut der
Geopterten Tairachs Willen zu ergriinden versucht. Er besitzt cinen
alten Schiidel mit drei Augenhishlen, der thm gelegentlich Zugang zu
groliem Wissen erisffnet und aus dem er cinen Teil seiner Kraft speist,
Einst gehirte das Artefakt dem Tairach-Priester Assad Riak Burchai,
dem Lehrmeister von Nargazz Blutfaust.

Geboren: 999 BF

Pelzfarbe: braun  Augenfarbe: gelb

Kurzcharakteristik: machthungriger und meisterlicher “Tairach-
Schamane, zugleich aber auch kriecherischer Untergebener des
Aikar Brazoragh

Herausragende Eigenschaften: IN 17, KL 18

Herausragende Tulente und Sonderfertigheiten: Geschichte (Orks)
17, Magickunde 17, Uberreden 16

Wichtige Zauberfertigheiten und Rituale: meisterlich in orkischen
Schamanenritualen

Besonderheiten: Hochschamane; mit einem Nagrachfluch belas-
tet, Artefakigebunden (Torenschiidel)

Beziehungen: groli

Finanzkraft: hinlinglich

Vertwendung im Spiel: Azzek ist der tiberaus begabre und zielstre-
bige Hochschamane, dem es nach Macht und Wissen diirstet
und der insgeheim hotft, Uigar Kai zu beerben. Dafiir muss er
sich allerdings verschiedenster Rivalen entledigen und ist bei der
Wahl seiner Mittel nicht gerade zimperlich, wobet der im Fins-
terkamm aktive Aschepelz als scin drgster Konkurrent gilt.

GrasHOK DUNKELHAND,
Tairacu-Scuamane per TocHai-ORricHAT

Von scinem Lehrmeister fiir unwiirdig befunden und von der Sippe
verstollen, irrte Grashok einige Monde lang mir seinem Schicksal
hadernd im Svelltland herum. Dabei geriet er in die Gefangenschaft
des Erzmagus” Oswyn Puschinske, der den jungen, ungeformten und
magichegabten Schwarzpelz fiir scine Forschungen nutzen wollte,
Tatsiichlich gelangen die Versuche Puschinskes, Grashok die gilden-
magische Spruchmagie beizubringen. Seines Experimentes nach ci-
miger Zen iiberdriissig geworden, versicgelte der Magier das Wissen
um die gildenmagischen Spriiche in Grashoks Geist und entliel thn
wieder in die Frethert.

In hok ist withrend seiner Zeit bei den Glatthiuten nicht nur die
Uberzeugung gereift, dass sich Orks und Menschen nicht maligeblich
voncinander unterscheiden und entsprechend ein Zusammenleben
durchaus moglich ist, sondern auch der feste Wille, sich ber seinem
fritheren Lehrmeister zu riichen und seine Aushildung zam Tairach-
Schamanen abzuschlicBien. So kehrte er zu seiner Sippe zuriick und
zwang scinen fritheren Lehrmeister mittels einiger bet Puschinske er-
lernter Knifte, derer er sich aber nicht vollends bewusst ist, thn in die
Geheimnisse der Tairach-Priester cinzuweihen, che er thn erschlug
und seinen Platz einnahm,

CGeboren: 1001 BF
Pelzfarbe: dunkelgrau Augenfarbe: sc hwarz
Kurzcharakteristik: kompetenter, menschenfreundlicher Tairach-
Schamane

Herausragende Eigenschaften: MU 15, KL 15, CH 14
Herausragende Talente und Sonderfertighenten: Geschichte (Orks)
11, Gotter/Kulte 14, Magickunde 12

Wichtige Zauberfertigeiten und Rituale: komperent in orkischen
Schamanenritualen, cinige Gildenmagische Spriiche wie der
IMPERAVI lauern zudem verborgen in seinem Kopl
Beziehungen: anschnlich

Finanzkraft: minimal

Verwendung im Spiel: Grashok ist Glatthiuten gegeniiber auf-
geschlossen und iiberzeugt, dass die beiden Volker zahlreiche
Gemeinsamkeiten teilen. Als thr Firsprecher mag er Helden
aus ciner brenzligen Situation befreien oder als Kenner von orki-
schen Schamanenritualen und Gildenmagie autgesucht werden.
Vielleicht konzentriert er sich cines Tages aber auch auf scinen
Rachedurst und versucht, die Helden einzuspannen, um sich an
Oswyn Puschinske zu richen. Vielleicht mochte der michrige
Magier diesen Zeitpunkt aber auch bewusst herbeifithren, um
sich erncur Grashoks zu bedienen — und wer weill, welcher Zau-
berbefehl noch in seinem Hirn schlummert...

KUPFERMOMND,
Priesterin pes Rikai

Als wohl einzige Frau hat
sich die energische Kupfer-
mond (geb. 985 BF) unter
Orks cinen Namen gemacht.
Nachdem die Hiuptlings-
tochter der Keschuwai-Orks
von cinem Grishik geraubt
wurde, Hihrte thre Fluche
das ‘Paar” an die Sene ver-
schiedener Rika-Priester, die
Kupfermond in die Kunst
des Ackerbaus und der Heil-
Mit
Vorstellung, sie sei eine Er-

kunde einwiesen. der

wiihlte Rikais, gelang es thr, in den Blutzinnen viele Anhinger um sich
scharen, dic ihr in blinden Gehorsam folgen. Friith erlag sic der citlen
Versuchung, sich von ihnen als Gétin verchren zu lassen. Hernsch
blitzen hellblaue Augen aus ihrem metallisch goldglinzenden Pelz
hervor, in den groBie Eidechsenschuppen eingeflochien sind und den
sie cifrig pHegt. Sie hiitet cinen blau schimmernden Kristallanhinger
und arbeitet daran, die Orkfrauen unter threr Fiihrung in ciner cigenen
Kaste zu vercinen. Zu diesem Zweck hat sic ihren Schiiler Raszech nach
Khezzara entsandt, um den Freiheissgedanken unter die Orkfraven zu
tragen — ein Bestreben, das sie wie thr Verlangen nach dem in Khezzara
verwahrten Kasharrathach (dem ‘Kessel der nahrhatten Giirung’) den
Kopf kosten konnte, sollte der Aikar sich entscheiden, seine Hischer
auszuschicken, um diesem aulsissigen Weib ein Ende zu bereiten.

Kurzcharakteristik: kompetente Rikai-Priesterin, durchschainli-
che Heilern

Herausragende Eigenschaften: MU 16, CH 15, FF 14; Gefahren-
instinkt

Besonderheiten: Die Schuppen und den blan leuchtenden Kris-
tall hat sie in einer verlassenen Echsensiedlung gefunden. Sie
sind die tatsiichhichen Quellen threr Heilkralt, wober deren Wir-
kungen cinem BALSAMSALABUNDE und RUHE KORPER,
RUHE GEIST Gihneln.

Verwendung im Spiel: Kupfermond kann bei seltenen Krankhei-
ten Heilung versprechen, fiir dic ihr méglicherweise noch Zuta-
ten fehlen, oder versuchen, Helden Hir ihre Ziele cinzuspannen.
Sie ist auch Kontaktvermittlerin zu ithrem chemaligen Schiiler i
Khes
Zitat:

cara und zu diversen Orkstimmen.

Hm, schlimm. Trink diesen Sud, oder du bald ber Tairach!™




PataARDORR,
DER FEVERSEHER

Auf einsamen Pladen reist der wirr anmutende Schamane Patardorr
durch die Steppe. Keinem offensichtlichen Ziel folgend, schligt er
sein Zelt an manchen Orten aul; verweilt dor, von den Gharyakach
geschiitzt, die ihn begleiten. Er lebt von den Gaben, die ihm Orks und
andere Bewohner der Steppe iibergeben — sei es, um ithm fiir seinen
Rat zu danken oder ihn zum Weiterzichen zu bewegen — denn Patar-
dorr wird verehrt wie gefiirchtet. Als junger Schamane blickte er wiih-
rend einer Seclenreise in die “zeitlosen Feuer von Sharnazbarr™, Sein
Korper alterte schlagartig, das nun graue Fell fiel biischelweise aus,
doch noch trotzt er der Zeit. Seine flackernden Augen blicken in ver-
gangene und zukiinftige Zeiten, oft ohne Ordnung. Er prophezeit aus
dem Blut derer, die ihn darum bitten, und macht keinen Unterschied
zwischen Ork, Mensch oder Zwerg, Welchen Preis er dafiir verlangr,
mag niemand vorherzusagen. Von manchen forderte er cin Licheln,
von anderen das Haupt eines Basilisken,

Verwendung im Spiel: Patardorr ist inzwischen iiber die Gren-
zen des Orklands bekannt — im Svellttal kann man cbenso von
ihm héren wie in Andergast. Sein Rat wird geschiitzt — nicht nur
unter Orks, aber ihn aufzusuchen wagen nur die Wenigsten. So
kinnten es die Helden sein, die ihn aufsuchen oder jemanden
begleiten, der die weite Reise auf sich nehmen machte.

URkKARAI,
PriEsTER DES RanaGH

Urkarai (geb.: 1001 BF) wurde wihrend seiner Mannbarkeitspriifung
von einem gewaltigen Schlammwels ergriffen und unter Wasser gezo-
gen, Am niichsten Morgen erschien er aufgequollenen, aber bis auf ei-
nen fehlenden Haver unversehrt, bei seiner Sippe. Als Trophiic brach-
te er das Schuppenhaupt eines Welses und verkiindete mit blubbern-
der Stumme, der Laich Ranaghs zu sein. Seitdem zeigt Urkarar cine

grofie Macht tiber alles Wasser- und Sumpfgetier. Als er vor einigen

Jahren im Sumpljagte, tiberfielen feindliche Thorwaler seine Sippe,
erschlugen seine Anhiinger vom Stamm der Mokolash und pliinder-
ten seinen Besitz, Seitdem Fillt er zunchmend hiufiger in Trance
und gibt kryptische Weisheiten von sich, die seine selienen Zuhirer
nachhaltig erschiitern. Er haust in einer morschen, algeniiberzoge-
nen Plahlhiitte, in deren Innerem sich der Besucher zwischen Feti-
schen zu verlieren droht. Die Jagd nach dem Schuppenkleidrigen, der
ithm Ranaghs Augen gestohlen hat, ist sein oberstes Ziel — inzwischen
schreckt er nicht cinmal mehr davor zuriick, Echsen zu befragen und
sogar menschliche Abenteurer auf die Suche zu schicken, die er mit
Amuletten oder Fetischen bezahlt,

Besonderheiten: Die ‘Augen Ranaghs’, zwer verschrumpelte
Welsaugen, sind ein miichtiges Artefakt, das Kontrolle iiber und
Verwandlung in Sumpfkreaturen sowie erstaunliche Manipula-
tonen des Elements Wasser ermiglicht. Ungliicklicherweise ist
auch Urkarais Macht daran gebunden.

Verwendung 1 Spiel: Als Wetser im Sumpf und Tierkundiger
ist Urkarai weit bekannt. Seine teils wirren, teils erschreckend
zutreflenden Weisspriiche sind selten und unberechenbar. Harr-
niickig sucht er witrdige Helden, um sein Artefakt zuriickzuer-
langen.

ORKS DES SVELLTLANDS

ATrRrRAZAT OGERSCHELLE,
Havetmann von YrRramis

Der riesige Atrrazan wuchs in Uhdenberg auf und lernte dort — wie

cinst Sadrak Whassoi — das Kriegshandwerk in der Uhdenberger Le-
gion. Angesichts der beim orkischen Angrift auf Donnerbach 1026
BF gezeigten Gotermacht beschloss er, Uhdenberg den Riicken zu
kehren und dem Gottesstreiter der Schwarzpelze in das Orkland zu
folgen.

In Khezzara diente er in der Garde des Roten Mondes und bildere
andere Okwach aus, 1031 BF schickte ihn der Aikar Brazoragh an
der Spitze eines Kamplirupps in das Svellual gegen die revoltieren-
den Drughash. Zusammen mit Menschen und Angroschim besicgte
er die Drughash vor Lowangen und eroberte die Stadt Yrramis, Dot
herrscht er nun als Stathalter des Aikar, kontrolliert die wichtigen
Pisse iiber den Finsterkamm und kiimpft gegen die iiberlebenden
Drughash, die sich in der Festung Greyle

steyn verschanzt haben.

Gemiilh dem Willen des Aikar fiihrt Atrrazan keinen Krieg gegen dic
Menschen der Region. Er kontrolliert die Handelsziige, die iiber dic
Bergpisse in das Svellttal kommen, und fordert den Tribut ¢in. Durch
scine Vergangenheit in Uhdenberg ist er mit den Gepflogenheiten der
Glatthiiute vertraur, Lisst aber keinen Zweifel daran, wer der Herr ist.
Seine Ausbildung macht ihn zu cinem guten Strategen in der Schlacht
und einen gefihrlichen Gegner im Kampf, der seine licbste Waffe, die
Ogerschelle, meisterlich zu fiihren versteht. In Kettenhemd und mit
seiner fir einen Ork ungewdhnlichen Grolie von 1,92 Schritt ist er
cine Erscheinung, die viele KonHikie im Keim erstickt.

Kurzcharakteristik: meisterlicher Krieger, unnachgicbiger Herr-
scher

Verwendung im Spiel: Atrrazan ist der verlingerte Arm Khezza-
ras um stidlichen Svellial, der nur das Wort des Aikar akzeptiert.
Angehornige anderer Rassen erkennt er an, wenn sic Mut und
Kampfs
Schwarzpelze nicht anzweifeln,

irke beweisen und (ihm gegeniiber) die Oberhoheit der

GURrRUKH GOLDZzaH,
OBERHAVPTLING DER MAaRRYKAI

Der uralte Hiuptling Shurak Gelbzahn herrschie so lange iiber die
Marrykai-Orks des Hilval, dass die Menschen im restlichen Svellual
immer noch iiberraschr sind, wenn sie von seinem Nachfolger hiren,
Gurukh Goldzahn fihrt die bisherige Politik der Marrykai fort, dass
man die Kuh, die Milch gibt. nicht schlachtet — grisfiere Pline scheint
er fiir seinen Stamm nicht zu haben. Bei anderen Schwarzpelzen gel-
ten er und sein gesamter Stamm als verweichlicht, doch das stirt die
Marrykai nicht, solange die Tribute regelmiBig gezahlt werden. Strei-
tigkeiten lisst der dekadente Gurukh [Gsen, anstatt selbst zum Arbach
zu greifen. Dabei hat er auch keine Probleme damit, nicht-orkische
Soldner anzuheuern.

Sein Beiname rithrt von einem seiner Hauer, den er sich hat vergol-
den lassen. Fiir einen Ork ungewdhnlich schiitzt er das Gold hiher als
das Kupfer, sodass es ihm keinen Unmut bereitet, seinen Schamanen
groliziigig simtliche Kupferabgaben der Menschen zu iiberlassen.
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Kurzcharakteristik: genusssiichuger und vermenschlichrer Ork
von gerissener Schliue

Verwendung im Spiel: Gurukh ist ein fiir menschliche Helden zu-
ginglicher Ork, solange sic ihn angemessen hoficren, Sein Wohl-

wollen Lisst sich leicht miv groBziigigen Geschenken erkaufen,
allerdings sollte man thn in einem Punkt nicht unterschiitzen:
Gurukh ist habgierig und lost gegebene Versprechen schnell,

wenn von anderer Seite ein griberer Gewinn winkt.

Beziehungen: groly

Finanzfraft: minimal

Verwendung im Spiel: Mardughs Suche nach Umrazim mag die
Helden selbst auf die Spur dieser verlassenen Zwergenbinge
tithren. Graveshs Kerte als erstes grolies Schmiedestiick aus dem
Sternenmetall von 1029 BF interessiert sowohl die Lowangener
Magicrakademien als auch einige Anhiinger des Namenlosen so-

wice diverse Priester von Ingerimm, Angrosch und Gravesh.

MarRDUGH ORKHAT,
GRAVESH-PRIESTER

Mardugh Orkhan ist cine
bemerkenswerte Gestale: Von
allen Priestern des Schmie-
degottes Gravesh st er einer
der wenigen, die es bis zum
Hiuptling (sogar als lang-
jihriger Oberhiiuptling der
Gravachai) gebracht haben.
Er war von Anfang an fiir dic
Lautbahn des Graveshpries-
ters auserschen, denn sein
Pelz war (und ist) silberglin-
zend weili — bet Orks ein sehr
seltenes Ereignis, das als Zei-
chen besonderer Nithe zum
Metall gewertet wird. Mar-
dughs echte Hingabe und
uefe  Gliubigkent  brachten

thm dann wohl auch dic Zunecigung Graveshs ein. Seit seiner Weihe
zum Priester ghinzen sein Gesichr und seine Augen in cinem matten
Goldton; zu dieser Zeit schmiedete Mardugh auch sein erstes Meis-
terschwert, dass er heute noch fithr,

Mardugh bemiihte sich seit jeher, ticfer in die Geheimnisse des Gottes
vorzudringen, und unternahm einige Fahrten zu entlegenen Zwer-
genminen. Mit dem dort gefundenen Reichtum und seinen beson-
deren Kiinsten war es ithm ein leichtes, Hiuptling seines Stammes
zu werden. Den Grundstein zu seiner damaligen Macht bildete der
Vorstoll in eine vergessene Zwergenmine, wo er nicht nur eine Sip-
pe Tefzwerge vorfand, sondern auch das legendire Goldauge, das
schatzsuchende Artefakt der Zwerge von Umrazim. Das Goldauge
wurde spiiter den Zwergen von Tolmar Hir thren Verrat an der Stadt
iibergeben (siche Seite 169).

Mardugh sicht sich als Erwiihlier seines Gotes und erschul nach
dem mysteriosen Sternenregen 1029 BF aus dem Sternenmetall
‘Graveshs Kette” (Seite 55£). Nach der einjiihrigen Arbeit verliell er
zusammen mit seinem langjihrigen zwergischen Begleiter Tarven
Sohn des Turgai seinen Stamm und begab sich auf die Suche nach
dem legendiiren Umrazim. Dort soll die Kette threm Schicksal zu-

getithrt werden.,

Geboren: 990 BF
Pelzfarbe: silberweily Augenfarbe: gelb

Kurzcharakteristik: vollendeter Gravesh-Priester ber der Erfiil-
lung semner letzten Aufgabe

Herausragende Eigenschaften: FF 19, K1 19

Herausragende Talente und Sonderfertigheiten: Gouer/Kulte 15,
Grobschmied 18

Herausragende Rituale: simtliche Gravesh-Liturgien, dazu cini-
ge nur thm hekannte

Besonderheiten: zwergischer Begleiter; fiihn Graveshs Kette mit

sich; misstraut den Menschen

MoRraK IMARDVGH,
OBerHAVPTLING DER RORWHED-ORKS

Seit Efterd 1030 BF triigr Mardugh Orkhans Zichsohn Morak Mardu-
gh (geb. 1014 BF) die Wiirde des Oberhiiupthings der Gravachai. Mo-
rak fithrt mit beharrlicher Geduld und betrichtlicher Klugheit die Po-
litik seines Zichvaters fort, der thn in den letzien Jahren unterwiesen
hatte. Er unterhiilt weiterhin gute Kontakie zu den Angroschim von
Tjolmar und Lisst auch neue menschliche Siedlungen in den ertrag-
reichen Hingen des Rorwheds zu, solange sich diese seinem Schutz
unterstellen und Tribut zahlen. Der gerissene Brazoragh-Priester ent-
stammt einer Generation Rorwhed-Orks, die Seite an Seite mit den
Menschen aufgewachsen sind und friedlich mit ihnen leben kénnen.
Morak muss sich vor allem gegen seinen Bruder Garvash durchsetzen,
der Gravesh-Priester ist und iiber ein silbriges Fell verfiigt. Die Zu-
kunft wird zeigen, wie die beiden Briider mit ihrem Erbe umzugehen

wissen.

Verwendung im Spiel: Der Machtkampf zwischen Morak und sei-
nem Bruder Garvash, in den die Helden fast unweigerlich bei
cinem Besuch Rorkvells hineingezogen werden, hindert Morak
daran, seine weiteren Expansionspline zu verfolgen. Siche auch
Seue 113,

URGRVUVZAK,
OBERHAVPTLING DER BURRKUZK

Fiir einen Ork 1st Hiuptling Urgruuzak gut geniihrt, doch es ist
cin Fehler, seine Gewandtheit und Geschwindigkeit zu unterschiit-
zen. Schon mancher unerfahrene Jung-Ork musste das schmerzhaft
lernen. Urgruuzaks cigentliche Stirke liegt aber nicht im Kampf,
sondern in seiner Schliue und sciner Menschenkennmis, Denn der

Hiuptling kennt viele Sitten und Brijuche der Menschen sehr gut,

Seit vielen Jahren iiberwacht er den Tribut Lowangens an Khezzara
und herrscht seit dem Fall der Drughash im Jahr 1031 BF mit seinen
Burrkuzk (Seite 113) uneingeschriinkt iiber das Lowanger Umland.
Seine Kenntnisse im Umgang mit den Glatnhiuten ldsst er sich nur
selten anmerken, um menschliche Verhandlungspariner zu tiuschen,
Aulierdem findet er eine hiimische Freude daran, Menschen mit der
orkischen Lebensweise zu provozieren und sie in unangenchme Situ-
anonen zu bringen,

Helden kbnnen Urgrouzak bereits im Abenteuer Das Vergessene
Volk begegnet sein.

Kurzcharakteristik: genissener Menschenkenner

Verwendung im Sprel: Als Oberhiiupthing der Burrkuzk ist Urg-
ruuzak der Ansprechparter fiir menschliche Helden, wenn es
um das Zusammenleben zwischen Glatthiiuten und Schwarz-
pelzen rund um Lowangen gehi. Daber mache Urgruuzak
es den Helden nie einfach und stellt sich unwissender, als er
cigentlich ist, um sie zu Fehlern zu verleiten, zusitzliche In-
tormationen aus thnen zu gewinnen oder sie schlichtweg zu

irgern.
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ORKS in ANDEREN REGIONEN

Vicar Kai,
Meister pER DrREI WELTEN

Der chemalige Oberste Schamane der Schwarzpelze stieg bereits in
jungen Jahren zum michrigsten Tairachi der Orichai auf. Zusammen
mit dem Aikar Brazoragh und dem Schwarzen Marschall schuf er das
prophezeite Orkreich von Khezzara, Hoh 1020 BF jedoch in den Nor-
den, nachdem sein ehrgeiziger Versuch scheiterte, den Aikar zu stiir-
zen. In den Eiszinnen traf er aufl die Schurachai (Seite 114). Er wurde
ithr Maruk, indem er sich als wiedergekehrter Zauberer Riul'Sari aus-
gab, eine Erlosergestalt der Weilipelzorks. Datfiir schreckee Uigar, dem
seit jcher alle Mittel recht waren, um scine Ziele zu erreichen, auch
nicht vor einem Pakt mit Nagrach zuriick.

Der Rote Thron von Khezzara ist fiir thn verloren, doch in sciner
Knochenfestung Kharrtak in den Eiszinnen briitet er iiber Plinen,
ganz Aventurien unter den Schein des Blutroten Mondes zu stellen,
das neue Zentalter in Besitz zu nehmen und das Tor zur Letztgiiltigen
der Drei Welten aufzustolien. Nach wie vor sicht er sich als Verkiin-
der Tairachs, obwohl er sich durch seinen Pakt Eingst von den Wegen
seines Gottes entfernt hat.

Uligar Ka

hat Mysterien des Tairach erblickt, die dem Aikar Brazoragh verwehn

st mehr als eine Schreckensgestalt im Hohen Norden., Er

sind. Zudem besitzt er den Schwarzen Stab des Mondgoties, Als ein-
ziger Ork besitzt er die Macht, dem Aikar gefihrlich zu werden. Das
weili dieser und es ist nur eine Frage der Zeit, bis es zur Entscheidung
zwischen den einstigen Verbiindeten um die Herrschaft iiber die Orks
kommt.

Eine ausfithrliche Beschreibung Uigar Kais findet sich in der kom-
menden Spielhilfe zum Hohen Norden.

TscuanpracH — AscHEPELZ

Der ber den Menschen als Aschepelz bekannte Ork war Schiiler und
Vertraute des Vagabunden (€3 (bei der ersten Erwihnung des Vaga-
bunden) einfiigen.) und folgte seinem Lehrmeister nach dessen Tod
im Boron 1029 BF als Hochschamane des Tairachs im Finsterkamm
nach. Auch dessen Knochenkeule aus der Wirbelsiule eines Elfen hat
cr von seinem Lehrmeister erhalten. Der vergleichsweise junge Ork
ist sich der Priisenz der Totengeister stindig bewusst und nimmt ih-

ren Rat villig selbstverstiindlich an. Er verfiigt iiber ein Wissen {iber

icht haben
(und nie erreichen werden). Oft sicht man thn mit emner grolien Ne-
belkrihe sprechen. Die Gharrachai glauben, er hiilt durch den Vogel
Kontakt mit dem Vagabunden in der Totensteppe (€8 175 A).

die Welt der Toten, das viele dltere Schamanen nicht erre

Zwar gehorcht Aschepelz dem Wort des Aikar Brazoragh, verfolgt aber

auch ganz eigene Ziele, wic die Eroberung Weidens, Dabei erschei-
nen manche seiner Methoden und Ansichten sogar seinem cigenen
Volk seltsam — so hat er etwa erkannt, dass auch weibliche Kimpfer
eine Gefahr sein kiinnen.

Es scheint sich abzuzeichnen, dass er, der dem Rart der Geister folgend
mit schlafwandlerischer Sicherheit seine Plade geht, das Erbe Uigar
Kais als Oberster Schamane der Schwarzpelze antreten wird,

Die Spiclhilfe Schild des Reiches und dic Anthologic Steinzeichen
widmen sich cingehender dem Wesen und den Plinen Aschepelz’.

WEiteERE SCHWARZPELZE in DER FERDE

Der Schamane Ugrashak entfachte im letzten Orkensturm 1026 BF
die Feuer von Gruuzash im Nebelmoor neu und warl seine Orks,
getricben von unbiindigem Hass gegen den rondrnanischen Orden
zur Wahrung, gegen die Mauern des Rhodensteins. Sein alter Wi-
dersacher, der Meister des Bundes Brin von Rhodenstein (Schild 148),
erschlug den Schamanen, doch Ugrashak rettete seine Seele in den
Kérper emnes getiteten Steppenrindes. Im faulenden Leib des Tieres

streift er seitdem als Schewarzer Stier durch den Birnwald, kimplt ge-

gen d inhorn Mandavar und wartet aul den Tag, an dem scine
zersplitterten Hormer seinen alten Feind durchbohren.

Die Gharrachai des Finsterkamms werden von Hiuptling Khargash
und dem Schamanen Rhushuk Geisterklaue als Harordak gefithn
(Schild 143). Khargash ist ein michtiger und furchtloser Kricger, der
bisher von keinem Gegner, sei er menschlich, orkisch oder tierisch, be-
zwungen wurde. Er fiihrt seine Khurkach oft weit hinein in das Her-
zogtum Weiden. Rhushuk kleider sich vornehmlich in rote Stofie und
reibt sich mit der Asche aus den Opferteuern ein. Wie sein Zichvater
Rhurach erforscht er die Blutmagie, um mit ihren Geheimnissen Asche-
pelz’ Macht als oberster Schamane des Finsterkamms zu brechen.

Ein weiterer Konkurrent um die Machtim Finsterkamm st der Scha-
mane Ursdarak, der aut der Suche nach alten Kulestéitten und Ritual-
gegenstiinden seines Volkes ist.

In der Wildermark machen zwer Schwarzpelze von sich reden: Der
Tairach-Schamane Sharkhush Morchai (Schild 117) tiberwarf sich
vor Jahren mit Khezzara, Ersah im Kampl gegen Borbs

rad den pro-
phezeiten Grolien Krieg und stritt mit den Glatthiiuten in der Drit-
ten Dimonenschlacht. Der selbsternannte Wegberenter Tuirachs sucht
heute in der Wildermark nach magischen Orten und den stiirksten
Kricgern aller Vilker, um aus ithnen ein Reich der Stiirke zu formen.
Der Hiuptling Tairon Blutauge ist ciner der letzien lebenden
Tordochai. In der Nihe von Hartsteen fiithrt er mit seiner Bande von
befreiten Orksklaven blutige Raubziige gegen die Glarthiiute,

Der junge Tirachi Geldrasch Sarkai fordert von den Schwarzpelzen
in Thorwal, dic friedlich mit den Menschen Scite an Scite leben, eine
Riickbesinnung auf die ‘alten Wege' und schiirt Zwictracht zwischen
den Vilkern (Westwind 47).

Von seinem Lehrmerster verstolien, suchte der junge Schamane
Kunkarar einen anderen Meister und fand ithn in der Erzdimonin
Thargunitoth. Er folgte ihrem Ruf und dient der Herrin der Untoten
im Nekromantenrat zu Warunk.

Keineswegs kricgerisch versucht Olruk Hammerklang (Grofier Flufy
187), scinem Gott Gravesh zu dienen, indem er die Handwerkskiinste
von Menschen und Zwergen erforscht. Gerarnt durch schwere Arbeirs-
kleidung arbeitet er als Tagelshner im Kosch oder den Nordmarken.
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PErsonen KHEzZARAS

Die beiden Tavernen Khezzaras stchen im Besitz Ugur Alrorks (geb.
1003 BF). Ugur war cinst ein verdienter Khurkach, doch nachdem er
bei der Ausfithrung eines wichtigen Auftrags seine rechte Hand ver-
lor, konnte er seinen Traum begraben, cines Tages zu den chrenwer-
ten Okwach zu gehdren. Zu einem einfachen Grishik herabgefallen
und lange Zeit durchs Svelltland wandernd, beobachtete der listige
Ork, wie es menschliche Tavernenbesitzer zu bescheidenem Wohl-
stand und Anschen brachten. Diesem Beispiel folgend, erdfinete er

als erster Schwarzpelz Tavernen in Khezzara und es gelang ithm gar,
dank seines Geschicks, doch noch in die Kaste der Okwach aufzu-
steigen. Nun gehért er zu den einflussreichsten Orks der Stadt. Nicht
zuletzt auf semn Driingen im Rat der Stimme wurden Miinzen als

Zahlungsmitrel akzepuert.

Thm treu zu Diensten steht seine Leibwiichterin Alena Yantibar (geb.
1003 BF). der einzige dauerhaft in Khezzara weilende freie Mensch.
Niemand weill, was Alena dazu trich, freiwillig Ugur zu Diensten
zu sein, doch die harte und zihe Kimpferin, die den Umgang mit
dem Arbach zur Meisterschaft trieh, wird mittlerweile auch von vie-
len Khurkach respektiert. Bereits aus mehr als zwanzig Zweikimpten
siegreich hervorgegangen, scheuen es mittlerweile viele Khurkach, sie
zum Kampfe zu fordern, aus Angst vor der Schmach, von einer weib-
lichen Glatthaut besiegt zu werden.

Nur wenig ist iiber die Hiiter bekannt, die drei blinden und stummen
Tarrach-Priester, die sich um die Stiere des Brazoragh-Heiligtums
kiimmern. Die greisen Schamanen pflegten schon vor der Stadigriin-
dung die Kultstiitten, leiteten die Oplerungen und figten sich wider-
standslos den Plinen des Aikar. Stets in weite, schwarze und dun-
kelrote Gewiinder gehiillt, die Kérper und Anthitz verhiillen, besteht
nicht einmal die Gewissheit, dass es sich ber den Hiitern um Orks
handelt.

Am Stadtrand Khezzaras lebt der uralte Yurach Orezzar (geb. 980
BF), der sich kaum mchr aus seinem \'('rgillslun Zelt IIL‘I‘&II.IN\\"I.R[.
Kaum emner weill, dass Orezzar einst ein miichtiger Okwach der Assai

war und den jungen Atkar im Kregshandwerk unterwies. Zusam-
men zogen sie spiter durch die Orklandsteppe, um die Stimme zu
cinen und das heutige grolic Orkreich zu begriinden. Orezzar war s
auch, der die Idee fiir die Garde des Roten Mondes hatte und diese
begriindete. Durch den aufstrebenden Sadrak Whassot verdriingt und
darauthin vom Aikar fallen gelassen, musste Orezzar aus Khezzara
Hichen. Unbemerkt 1st er vor wenigen Jahren nach Khezzara zuriick-
gekehrt und musste schen, wie erfolgreich der Aikar zwischenzeitlich
geworden ist. Es gibt wohl niemanden, der den Aikar so gut kennt wie
Orezzar, und bei entsprechend Vertrauen erweckenden Ork-Helden
wiire er vielleicht bereit, sein Wissen zu teilen, um sich zu riichen.

Yorrak Steinhand (geb. Y93 BF) von den Hilval-Orks hat cinen
schweren Stand im Rat der Stimme. Obwohl eines der ersten Mit-
ghieder des Rates, gelang es ithm nie, sich den gebiihrenden Respekt
zu verschaften, Manche seiner Widersacher halten thm seine lange
Anwesenhen im Rat gar als Schwiiche vor, sucht er doch immer in Ge-

spriichen, statt in brazoraghgetilligen Zweikimplen, sein Gegeniiber
zu iiberzeugen. Es heilit gar, er hiitte sich von einem menschlichen
Sklaven das Lesen beibringen lassen und studiere heimlich Schriften
der Menschen. Immer wieder zieht er ob dieser Geriichte den Zorn
der im Rar vertretenen Tairach-Priester auf sich und fiir viele Orks
ist es cin Ritsel, weshalb der Aikar Yorrak nicht nur im Rat dulder,
sondern seinen Worten auch Gewicht beimisst. Ebenso verhindert die
schiitzende Hand des Aikar bis heute, dass Yorrak zum Zweikampl
gefordert wird.

Das wirklich Bemerkenswerte am Gravesh-Tempel von Khezzara ist
scin Hohepriester, der Ambosszwerg Margosch (geb. 873 BF). Der
chemalige Angrosch-Geweihte fiel im Verlaute des Orkkrieges in or-
kische Getangenschaft und verlor nach Jahren der Sklaverei und der
Folter den Verstand, Obwohl aubierstande, Wunder zu wirken, gelang
es thm dank seiner herausragenden handwerklichen Fihigkeiten
und seinen zerstirerischen Wutausbriichen, als oberster der Gravesh-
]’ritstcr Kllczzurus ;i!]t‘rk;mn[ ANl \-\'L‘rllcn.

Einer der einflussreichsten Sklaven Khezzaras st der Plerdeaufscher
Juran (geb. 988 BF), ¢in von der langen Zeit der Sklaverer gezeichne-
ter Almadaner, der mit seinem Leben fiir das Wohlergehen der orki-
schen Plerdezucht biirgt. Alleine die Liche zu seiner zuriickgelasse-
nen Ehefran und die Hotfnung, sie eines Tages trotz aller Widrigkei-
ten wieder in die Arme schlicBien zu kisnnen, hat thn davor bewahrt,
sich das Leben zu nehmen.

Im Zuge der Pliinderung Phexeaers withrend der Namenlosen Tage
1029/1030 BF gerier Yantur Shabanas (geb. 966 BF) in orkische Ge-
tangenschalt. Der chemalige Kriuterkundler, Alchimist und Wund-
arzt Phexcaers experimentierte lange Zeit mit essbaren Rauschpilzen
und entdeckte schliclilich einen Stoff, der sich direkt auf die Gemiits-
verfassung des Rauschgiftessers auswirkt, ohne aber die typischen
Nebenwirkungen anderer Rauschmittel zu verursachen. Der greise
Mann mit dem schlohweilien Haar ist heute Sklave im Rikai-Tempel
und unterweist den Rikai-Priester Raszech (geb. 1009 BF), einen
Schiiler der legendiiren Kupfermond (Seite 151), in chen jener Kunst.
Zusammen braven sie Trinke, die die orkischen Khurkach in einen
schmerzunemphndlichen Blutrausch versetzen kinnen — und lan

sam unlruchtbar machen. Noch weild Raszech nichts von Yanturs Sa-
botage, aber wenn er je davon erfahren sollte, diirfte das Leben des
Alchimisten verwirkt sein,

IMEnNSCHEN vnb ANDERE im ORKLAND

An Tana,
DiE vnsicHTBARE ALcHimistin

Solange sich die Menschen Phexcaers zuriickerinnern kéinnen, er-
scheint etwa zwei Mal jihrlich eine ginzlich verhiillte Frauengestalt
in der Stadt, das Gesicht stets verborgen im Schatten ciner Kapuze,
Hinde und Arme immer mit diinnen Handschuhen bedecke. Min
freundlicher und wohlklingender Stimme licfert sie alchimisusche
Erzeugnisse aus, nimmt neue Aufiriige entgegen und kault einige
Dinge, che sie den Schutz der Stadimauern wieder verlisst, Eine zau-
berkundige Einsiedlerin aus den Wiildern am Bodir soll sic sein.

Um 790 BF in Aranien geboren, wandte sich die Magierin der Alchi-
mic zu und wurde durch ithre Forschungen nach dem Elixier des Le-
bens bekannt, Um 820 BF ernchtete sie ein Labor in Lowangen und
erkundete das Svelltland, che sic von einer Expedition ins Orkland

™

nmicht zuriickkehrte, Dort fand An Tana in den Tiefen einer unterir-
dischen und fremdartigen Ruinenstadt eine entscheidende Zutar fiir
ihr Lebenswerk, erlag jedoch dem Fluch einer Spinnenmumie, der sie
nach und nach in cine Spinne verwandelt,

Nur ihre alchimistuschen Fertigkeiten bewahren sie seit zwei Jahr-
hunderten davor, dass diese Verwandlung zu weit fortschreitet. Doch
diec Haur ihres cigentlich wunderschiinen, jung geblicbenen Kérpers
hat schon lange die dunkelgriine. metallisch glinzende Farbe der
Smaragdspinnen angenommen, und gelegentlich spiirt sie ein Zerren
in thren Gliedern, als wiirden diese sich teilen wollen. Allein thre lan-
gen schwarze Haare und die sanften dunklen Augen blichen bisher
unverindert. Seither lebt sic im Spinnenwald und forscht nach einem
Mittel zur Authebung des Fluches, Besucher empfingt sie hilfsbereir,
doch immer unsichtbar oder verhiilly, kann sie doch den Ekel in den

Gesichtern anderer nichr ertragen.
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Kurzeharaktersstif: brnllante Alchimistin, Verhehlungszaubernin
und Spinnenkennerin

Verwendung im Sprel: Die im wahrsten Sinne des Wortes Verhiill-
te Meisterin, die Rettung, Unterkunft, dringend benitigte Dinge
und manche Geheimnisse der Tiefen des Orklands und der Al-
chimie bicten kann. Auf der anderen Seite beaufiragt sic Hel-
den mit der Beschaffung von arachnoiden Hinterlassenschalien,
Bernstein und tm Orkland schwer zu bekommenden, alchimis-
tischen Zutaten.

AzL AzzL,
ein Acuaz-Konic

Berents  seit Jahrzehnten
fithrt Komg Azl Azzl sei-
nen Stamm von Orkland-
Achaz, der ecinen hohlen
Hiigel am Uler eines Ne-
benarms  des Bodirs  be-
wohnt, Der Konig besizt
cin gewisses naives diplo-
matisches  Geschick  und
Grundkenntnisse  sowohl
des Orkischen  als  auch

des Garethi, wodurch es
ithm bereits mehrfach ge-
lungen ist, Schaden von

seimnem Volk abzuwenden.
Seine Tochter, die Azhlazah
Tili Tiki, verliel) vor etwa 30

Jahren auf ausdriicklichen
Wunsch thres Konigs das Stammesland in Richtung Menschenlande.
Ob sie dort Mut und neues Wissen finden sollte oder auf Grund ihres
ungewdhnlich schreckhatten Wesens als Quelle steter Trritation ledig-
lich aus dem Stamm herauskomplimentiert wurde, da widersprechen
sich die Erzihlungen. Jedenfalls blieh sie fort und pHegt seitdem unter
Menschen als geheimnisvolle ‘Achaz-Prinzessin® aufzutreten.

Verwendung im Spiel: Als Exot unter Exoten, mut dem man —
manchmal — besser als mit Orks verhandeln kann, dessen Ge-
danken jedoch noch fremdartuger sind. Sicherlich ist er interes-
siert, vom Schicksal seiner Tochter zu ertahren.

GanpLa,
Konicin per RoTeEn ZWERGE

Aus den Beilunker Bergen stammend (geb. 780 BF), bereiste Gandla,
Tochter der Gorscha, viele Jahre lang Aventurien. Dic Erforschung
Umrazims raubte der begnadeten Mechanikerin den Verstand und als
sie zu den Roten Zwergen kam, wurde sie von ihnen zur Kinigin
crhoben. ITm Wahn, die Welt von der Versuchung kostbarer Erze zu
betreien, schickt sie ihre Anhiinger nach ganz Aventurien aus. Die
Begegnung mit eimigen Menschen und die Erinnerung an ihre Ver-
gangenheit vor cinigen Jahren hat sie in Zweifel gestiirzt, ob ihr Weg
richtig ist, denn immerhin betriigt sie ihr Volk, weill sie doch, dass es
den Roten Zwergen mit keinem Schatz der Welt maglich sein wird,
cinen Platz in den Hallen Umrazims zuriickzukaufen.

Verwendung im Spiel: Eine rr'.tgisclu_‘ Figur, zwischen Wahn und
Wissen. Sie kann Geheimmisse Umrazims verraten, aber chenso
auch als Gegnerin auftreten, wenn sic dic Helden von der “Ver-
suchung des Goldes befreien™ michie.

IM'DARRSLA,
VErRTRAVTE DER ACHAZ

Vor drei Jahrzehnten fand ein Stamm der Azhlazah der Bodirsiimpte
cine junge Menschenfrau, die im Sterben lag. Als letzie Handlung
vertraute sic den Echsenmenschen cin Eian, das diese, den Visionen
ihres Schamanen folgend, in das Brutgelege des Stammes legten. Zu
ihrer Uberraschung schliipfie in ciner Vollmondnacht (geb. 1001 BF)
aus dem Ei ein Menschenkind. Schon bald zeigte sich, dass das Mid-
chen weilies Haar hatte und die Sonne nicht vertrug. Dies deuteten
die Azhlazah als Zeichen, dass das Menschenkind von M'darr, dem
an einen Schildkrotenpanzer gebundenen H'Ranga der Magic und
des Mondes aus dem Gelege H'Szints, auserwiihlt ist. Seither lebt das
Midchen, das die Achaz M darrsla nannten, bei den Achaz, wacht
mit ihren magischen Kriiften iiber die Echsenmenschen withrend der
kalten Niichte und der Winterstarre. Sie gilt den Achaz als zweite
Schamanin, welche die Zeichen des Mondes zu deuten versieht, von

dem derzeit viele Vorzeichen ausgehen.

Die kithle Schanheit mit den blassblauen Augen ist meist in Kleider
aus hellen Tryanleder gekleider. Als Mensch wird die scheue Mond-
priesterin, schr zu threm Unbehagen, von den Echsenmenschen
stets als Ansprechpartnerin fiir Menschen, Orks und andere nicht-
Geschuppre vorgeschoben, Die Bemiithungen der Orks um Geheim-
nisse M Darrs, die M"Darrsla zu erahnen beginnt, beobachtet sie mit
wachsenden Besorgnis.

Verwendung im Spiel: Menschentremde, bisweilen naive Mystike-
rin, die um viele Geheimnisse des Mondes weili. Daher mag sic
intuity eimige der Ziele des Aikar, die diese Geheimnisse betrel-
ten, erkennen. Helden kann sie als Wegweiserin zu diesen Mada-
Mysterien, aber auch als Kontaktperson zu den Orkland-Achaz
dienen. Auch kinnte M'darrsla den Schurz von Helden benéui-
gen, wenn Handlanger des Aikar versuchen, ihr das Wissen um
Mdarr fiir thre Herren zu entreilien.

IMoRrPEL,
Eine Grormin AvsS GH ORRGELMUR

Dic auch fiir die Mabstiibe ihres Volkes noch relativ junge Norpel (geb.
1021 BF) ist bereits eine gewitzte Feilscherin, die sich auf den Kontake
mit Menschen, speziell reisenden und/oder abenteucerlustigen, speziali-
siert hat. Nach Grolmensitte stellt sie sich mit Verweis auf thren Hiiupt-
ling oft als “G'Noskpels Sonderbeautiragre fiir Menschenbedart Nor-
pel” vor und scheint stets schr genau zu wissen, woran in einer Reise-
gruppe Mangel herrschen kinnte. Fackeln, Seile, Beutesiicke, Hufeisen
oder Sticlelsohlen, Heiltriinke, Gegengitte, CALDOFRIGO-Artefakie
oder Greitenfedern — Nt:rpc[ hat sie (woliir sic manchmal mit ande-
ren Grolmen zwischenhandeln muss), Auch mit Informationen und
Ratschligen handelt sie gern. Dabei kommu jedoch auch gleichzeitg
thre grislite Schwiiche zutage, denn Norpel ist recht redselig und bringt
manchen Hinweis aus purer Miteilsamkeit auch ohne angemessene
Bezahlung ins Gespriich. Die Mischung aus knallhartem Geschiilis-
sinn einerseits und geradezu putzigem Arger iiber sich selbst, wenn ihr
cin solcher Lapsus unterliuft, mag dafiir sorgen, dass die Grolmin von
thren Kunden fast genauso gelicht wie gehasst wird.

Helden kinnen Norpel bereits im Abenteuer Das vergessene Volk

begegnet sein.

Kurzcharakteriseik:  kompetente Hindlerin,  durchschnittliche
Objekt-Zaubernn

Verwendung im Sprel: Norpel kann als reisende Handlernin mit
cinem kleinen Eselskarren cine teure Rettung fiir Reisegruppen
mit Ausriistungs- oder Informationsdehiziten darstellen, aber
auch selbst das hilfsbediirfuige Ziel von Riubern werden.

P = e
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Oswin pER ALCHimisT

Einst kam der Alchimist Oswin auf der — vergeblichen — Suche nach
der legendiren Magicrin und Alchimistin An Tana ins Orkland. Als
menschenscheuer PHanzenkundiger hat er inzwischen dic Einsam-
keit des Orklands lichen gelernt und sich darauf spezialisiert, die hier
vorzufindenden exotischen Ingredienzien zu verarbeiten: Haare der
Riesen, Orkhauer und Ogerknochen, Schuppen der Orklandachaz,
Greifenfedern aus dem Greifengras, Orklandkarnickel-Augen und
zahlreiche hauptsichlich hier vorkommende PHanzen wie Klippen-
zahn, Ogerschwiimmlinge oder exotische Pilze wie Orkland-Bovisten
oder der niesige Goblinsitz. Seitdem kommt er nur zwei bis drei Mal
im Jahr nach Ticfhusen oder Lowangen, wo er seine Mittelchen ver-
kauft oder das eintauscht, was thm die Wildnis des Orklands nicht
bieten kann. Um sich ungehindert im Orkland bewegen zu kinnen,
braut er ein Verwandlungselixier, das es erméglicht, in Orkgestalt um-
herzureisen.

Verwendung im Spiel: Als Helfer in der Wildnis, als Aufiraggeber
bei der Suche nach besonders gefiihrlichen Ingredienzien — oder
als falscher Verdiichtiger, wenn man ihn mit Azzck dem ‘Ork-
mensch” oder (unter Einfluss seines Trankes) mit einem Ork
verwechselt.

Rana Krinak,

HoLBerkErR vnD Diener Daimons

Der Sohn des letzten Statters von Ohort entkam als Einziger seiner
als diese 1026 BF die Stadt be-
setzten. Seitdem versteckt sich Rana (geb. 1007 BF) bei hilfsbereiten

Familic dem Blutgericht der Orks

Holberkern aulierhalb oder in Ruinen der Stadt und versucht, den
Besatzern zu schaden.

Bei seinen Unternehmungen stiel) er auf eine alte Kultstiite des Got-
tes Daimon und gerier unter seinen schleichenden Einfluss. Von dem
Glauben besessen, dass sein Volk sich wieder dem “Alten Gou™ zu-
wenden miisse, um die Orks zu vertreiben, lieli Rana das Tempelinne-
re heimlich instand setzen. Geriistet mit Rattenpilzsporen und einem
beseelten Opferdoleh aus dem Heiligtum, wuorde er vom unbedart-
ten Richer an den Orks immer mehr zum iiberzeugten Diener Dai-
mons und glaubt, von diesem dazu ausersehen zu sein, die Holberker
wieder auf den Plad threr gefallenen Ahnen zu fithren, Mittlerweile
fallen seine Erfolge auf: Immer mehr Holberker bekennen sich zum
Alten Gott, hinter dem sich niemand anders als der Namenlose ver-
birgt, doch Ranas Bemiithungen sind den Tairach-Schamanen nicht
verborgen geblichen.

Kurzcharakrerisik: charismatischer, aber nur durchschnittlicher
Antiihrer, kompetenier Rebell und Diener Daimons
Verewendung im Sprel: Rana unterstiitzzt Gegner der herrschenden
Orks und teilt mit thnen bereitwillig zahlreiche Geheimnisse der
Stadt. Sein Auftreten als “anstindiger’ Kultist, seine Handlungen
und seine Toleranz anderen Religionen gegeniiber lassen ober-
Hichlich nicht glauben, dass man es mit einer gestrauchelen
Seele zu tun hat,

IMMENSCHEN VND ANDERE im SVELLTLAND

Arion I11.

vnp pie Kénicsramivie von Tieruvsen

Arion IIL von Westak-Tiefhusen (geb. 972 BE), Kénig von Ticthus-
en, 1st nur noch nomineller Herrscher iiber die Stadr, die vor tiber 370
Jahren von scinem Ahnen Radher Westak gegriindet wurde. Nach der
Eroberung durch die Orks im Jahre 1010 BF musste er cinen Groli-
teil der Mache an den orkischen Stadthalter abgeben. Die meisten
Bewohner Tiethusens und der umlicgenden Gehofie sind dem Ko-
nig noch immer treu ergeben, da er vielen Fliichtlingen wihrend der
Stadrerstiirmung auf sciner Burg Zuflucht gewiihree und so viele vor
den mordenden und pliindernden Schwarzpelzen retiete.

Kénig Anon wiirde seine Stadr jederzeit von den Besatzern befreien
wollen, doch weill er, dass die Schwarzpelze in den nichsten Jahr-
zehnten nicht zu besiegen sind, Daher beschreiter er den Weg des
Handels und der Diplomate.

Er unterhilt eine kleme Lei

arde unter Hauptmann Broderich
Garin und verfiigt mit der Kiniglich Tiefhusener Handelskompanie
ither eine gute Emnahmequelle.

Kénig Arion lebt mit seiner Frau Daria, ciner entfernten Cousine der
Kanigin von Albernia, und seinen Kindern, dem rondrianisch geson-
nenen Kronprinzen Darian (%1004 BF) und der jungen Dana (* 1007
Hal), auf Burg Tiethusen. Kronprinz Darian wurde in die Knapp-
schaft an den Herzogenhof zu Elenvina geschickt, um dort cine harte
Ausbildung zu genicfien. Nach dem Ritterschlag fiigte sich der Kron-
prinz, dem es nach cinem Waffengang gegen die verhassten Schwarz-
pelze dirstet, dem Willen seines Vaters, um die nordmiirkische Edle
Dorcas Eludwina Calderine Rhajada von Leihenhof zu chelichen
und den Forthestand der Familie von Westhak-Tiefhusen zu sichern.
Prinzessin Dana, die dem Gott Phex schr verbunden ist, verbrach-
te einige Lehrjahre in Lowangen, um in naher Zukunit die Leitung

des koniglichen Kontors
zu {ibernchmen. Kénigin
Daria, dic das geheimnis-
volle Verschwinden ihres
jingsten Kindes Prinzes-
sin. Morgwyn (€3 |77
B) noch immer traurg
stimmt, widmer sich zur
Zew der Suche nach einem
passenden  Gemahl  fiir
thre Tochter Dana. Ferner
steht sie der sch\\';mgcrcn
Dorcas bei, die sich mit
dem Leben im wilden
Svelltland nur schwer ar-
rangieren kann.

Kind des

Kénigs zog aul Abenteu-

Ein weiteres

cr aus, und wurde seither nicht mehr in Tiethusen geschen. Diesen
Spross des Adelshauses werden wir in Zukunit nicht mehr weiter be-
schreiben, so dass er dem Spiclleiter — oder einem Spiclrr —zum Spiel

und zur Ausgestaltung tiberlassen wird.

Kurzcharakteristtk: Anon: ein bodenstindiger Konig zum ‘Anfas-
\ & s

sen’, charismanscher Herrscher, der mit den Helden zusammen

gegen gemeinsame Feinde vorgeht.
Verwendung im Spiel: Verbiindeter im Kampf gegen die Orks,
Aufiraggeber wider orkische Interessen, oder besorgter Familien-
vater, der auf der Suche nach seinen verschwundenen Kindern
1st oder sich um seine Familie sorgt.
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AZZEK,
DER ORKMENSCH

Als Kind fahrender Messerschleiter wurde Azzek 976 BF im clier-
lichen Wagen geboren. Bereits einen Tag spiter wurde der Wagen
von Orks iiberfallen, Azzeks Vater getitet, und seine Mutter schwer
verwundet aul der Stralie zuriickgelassen. Auf einen Wink des Scha-
manen Orcheggz verschonte man aber das Kind. So kam es, dass
Azzek-u-gorromp ("Kind im Karren™) bei den Orks vom Stamme
der Ochazzat aufwuchs. Der Schamane behandelte ihn wie seinen
cigenen Sohn, lehrte thn die Sitten seines Volkes und sorgte datiir,
dass er ein gleichberechtigtes Mitghed des Stammes wurde. Schon
friith tat sich der Knabe bei der Jagd hervor, und als er zum Mann
wurde, iiberlicll ihm der Hiuptling cine Orkin als Frau. Mit Hilfe
von Orcheggz” Zauberei zeugte Azzck drei Séhne. Der kluge Scha-
mane erkannte auch, welchen Vorteil ein Menschensohn dem Stamm
bringen kann. In Felle und Leder gekleidet, sah Azzek aus wie einer
der Pelzjiger der Gegend. So schickie man ihn aul Kundschatt zu
den Menschen. Dass Azzek nur wemge Brocken Garethi beherrschr,
stirte dabet kaum, denn die Jiger sind ein wortkarger Schlag und re-
den nicht viel.

Zuerst hielt man in den Stidren des Svellts die Geschichte vom *Ork
in Menschengestalt’ fiir eine Sage. Doch die Zahl der Schandraten, an
denen Azzek hclcihgt war, wuchs stetig, und schlicilich gab es auch
cinige Zeugen, die sein Wirken bestiitigen konnten. Schon Jahre vor

dem Orkensturm war dic Summe von 200 Dukaten auf seinen Kopf

ausgesetzt — tot oder lebendig. Leider tnfft die im Steckbrief gege-
bene Beschreibung noch immer auf viele Bewohner des Syelltdlandes
zu, und so mussten schon Unschuldige ihr Leben lassen, nur weil sie
schwarzhaarig waren und in einer Schiinke ein paar aulgeschnappre
orkische Redewendungen benutzien...

Verewendung 1m Spiel: Der Woll im Schafspelz, der aufzeigt. dass
die Grenzen zwischen den ‘barbarischen” Orks und den “zivili-

sierten” Menschen sehr fliellend sein kann.

BARen-Benja,
jAGERIN

Die Jiger im Svelltland sind ein seltsamer Menschenschlag: Man sagt
thnen nach, dass sie in threm ganzen Leben keine zehn Sirze reden,
starken Schnaps wie andere Leute Wasser trinken, die Einsamkeit der
Wilder menschlicher Gesellschatt vorzichen und auch sonst reichlich
versponnen sind, Die Erzihlungen dartiber, wic sie draufien im Wald,

samkeit und
der Rahjageliiste Herr werden, wollen wir licher verschweigen...

wa es zwar viele Tiere, aber keine Menschen gibt, der |

Benja ist solch eine Nordlandjigerin, Schon ihr Auftreten ist abson-
derlich, sie ist klein und rund wie ein Fass. Gekleider ist sie in weich
gegerbtes Leder und eine Weste aus den Resten eines Brokatkleides.
Um den Hals triigt Benja cine Biirenzahnkette, im Band ihres grolien
Schlapphutes, den sie Geriichten zufolge auch zum Schlafen nicht
absetzt, stecken rundherum Biiren-Ohren, darunter auch cinige wei-
e, die zeigen, dass die Jagerin selbst den Hiindel mit einem Firuns-
biiren nicht scheut.

Benjas Alter (geb. 958 BF) lisst sich schwer bestimmen, denn bevor
sie cine Stadt berritr, schminke sie thr Gesicht mit einem Eifer, wie

man il‘m sonst nur ht‘i L'L'[‘J Damen I._I.Illl K]lill}L‘I! t'L‘S [.LIS].;.'_'C\\«'L'!’IN.‘F

kennt. Das karottenrote — leicht ergraute — Haar hat die Jigerin auf

einen Daumenbreit gekiirzt.

Doch man sollte sich hiiten, iiber ihre Erscheinung zu spotten, denn
Benja kann schr ungemiitlich werden und ist schnell bereit, ihre liebs-
te Prophezeiung — “du wirst dich gleich an deinen Zihnen verschlu-
cken” - eigenhiindig wahrzumachen.

Fatal ist dabei, dass man Benja ihre Fihigkeiten nicht ansicht. Sie hat
Birenkriifte und trotz ihrer Leibesfiille die Gewandtheit einer Raub-

katze. Schon mancher hat sich bei ihr cine blutige Nase geholt, zumal

sic auch mit Langbogen, Kurzschwert und Dolch exzellent umzuge-
I'Il_'ﬂ \"l_'rnl;lg.

Meist hiilt sich Benja in den Wiildern auf. Sie verlisst sie aber regel-
miiliig, um thre Pelze zu verkauten. Das verdiente Geld setzt sie gleich
in Ausriistung und Schnaps um. Einen grolien Teil gibt sic auch “fir
ithre Schonheit” aus.

Verwendung im Spiel: Benja steht exemplansch fiir den cigenwil-
ligen Typus des unabhingig lebenden Svelltlinders und Fretheit
lichenden Jigers. In dieser Funktion kann sie auch Helfer in der

Wildnis sein.

Brincimox,
Genannt Bring, HEXER

Fiir cine mannliche Hexe hat es der in gedehnten Worten sprechen-
de, meist aber doch cher wortkarge Bringimox (geb. um 950 BF), der
auf seinem Kurznamen Bring besteht und prinzipicell jeden duzt, weit
gebracht: Er stehr dem Hexenzirkel vom Grauen Wald vor (zu dem
sich etwa einige Dutzend Hexen der Finsterkamm-Region rechnen)
und zihlt zu den cinflussreichsten Mirgliedern der Verschwiegenen
Schwesternschaft. Mit seinem Vertrauten, dem Uhu Nomo, fihrt er
cin Eremitendascin im Grauen Wald, wo er die miichtige Eiche ciner
Dryade hiitet und Kraft aus ihr schipft.

Trotz seines Alters st der mittelgrolie Bring noch erstaunlich musku-
li5s und von cigentiimlich sanfrer Minnlichkent; in seiner rauledernen
Kleidung wirkt er wie ein typischer Siedler. In sein wettergegerbres
(‘ g

weilien Strihnen seines verblichenen Haarkranzes.

cht mit den haselnussbraunen Augen fallen stindig die langen

Obwohl er ihnen misstranisch gegeniibertritt, pegt er ein gutes Ver-
hiiltnis zu den Menschen und der Grauen Magicrgilde und ist als gu-
ter Freund Elcarnas bekannt.

Helden kimnen Bringimox bereits im Abenteuer Im Zeichen der Kri-
te begegnet sein.

Kurzcharakieristrk: brillanter Oberhexer und Fluchwirker

Verwendung im Spiel: Der Miuler zwischen Siedlern/Helden/
Grauer Gilde und den T'échtern Satuarias, dessen Wort auch von
den finstersten Hexen angehart wird. Ratgeber, wenn es gegen

Glorana geht, die er bereits vor Jahrzehnten 11ckijmpﬁc,

Hac SvALLWANGER,
FanaTiSCHER PREDIGER

Einzig sein Glaube ist dem verschlossenen Mitzwanziger (geb. 1006
BF) geblicben, nachdem seine Eltern und Geschwister vor emigen
Jahren beim Brand ihres Gehdfts nardlich von Neulowangen ums Le-
ben kamen. Fiir Hag stand, bei aller Trauer, schnell fest, dass Boron
seine Eltern als mahnendes Beispicl strafte. Allzu schnell hatten sie
sich mit den Besatzern arrangiert und sogar versucht, Profit aus der
Situation zu schlagen. Die Orks, davon ist Hag tiberzeugt, sind Strafe
und Priifung zugleich. Er glaubt fest daran, dass das Joch der Orks
erst dann abgeworfen werden kann, wenn alle Menschen wieder zu
den Gorttern zuriickgefunden haben.

Seit dem grofien Brand schliigt er sich alleine als Erntehelfer und Ta-
gelohner durch. Dadurch kommt er viel herum und kennt beinahe
jeden in und um Neulowangen und 1st stets bestens informiert. Seine
Erkenntnisse und Ansichten zu den Gattern und den Besatzern teilt
er geradezu missionarisch jedem mit. Insbesondere die Bauern der
Umgebung sind fiir seine Reden sehr empfinglich und lassen sich
schnell dazu hinreifien, unliebsame Personen oder unangenehme
Fremde im Namen der Gétter zu strafen.
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Kurzcharakteristik: charismatscher Fananker

Verswendung 1m Sprel: Als Intormationsquelle und Verbiindeter
im Kampt gegen moralischen Verfall und die orkischen Besawzer.
Helden, die nicht seinen Moralvorstellungen entsprechen oder
thn gar behindern, kinnen jedoch schnell selber Ziel seiner He-

xenjagd werden.

HieroseBia DamiciLia PantaLoGEREON,
Mepica vnp QUACKSALBERIT

Die Medica und Alchimistin ist eine buntschillernde Figur und
wohlbekannt im ganzen Svellttal. Nicht willens, sich in ein langwei-

liges Leben als Kriuterhiindlerin zu figen, zicht die erlebnishung-

rige Doctora Hicrosebia (geb, 989 BF) scit Jahr und Tag mit threm

Planwagen durch die Svelltlande. Die Grundziige der Heilkunst
sind der vergrimten Quacksalberin dabei durchaus geliuhg: So ver-

stehe sie es, einen Bruch zu schienen und Blutungen zu stoppen.

Den eigentlichen Gewinn macht sie aber mit ihren Trinken, die
mit Traumkriiutern versetzt sind und die Linderung bei allen Lei-
den versprechen, Dic unter den Schwarzpelzen als furchtlose Furie

verschriene Frau hat erkannt, dass die betiubende und bei zunch-

mendem Konsum auch einschlifernde Wirkung selbst bei Orks sehr
begehrt ist, was ihr ein halbwegs sicheres Leben im Gebicet des ehe-
maligen Stidtebundes beschert. Viele Orks bringen ihr furchtsamen
Respekt entgegen, seit sie, von ihren eigenen Elixieren berausche,
mutig einige Schwarzpelze mit der Peitsche vertrich. In diesem Zu-
stand der anbahnenden Sucht versucht sie sich neuerdings auch als
Zahnreilienn.

Kurzcharalteristik: begabte Aufschneiderin und  Uberlebens-
kiinstlerin

Verwendung 1m Sprel: Einige Schamanen neiden Hersosebia
den Einfluss, den thr Handel mit sich bringt, und trachten ihr
daher nach dem Leben. Mittlerweile hat sich das unwahre Ge-
riicht verbreitet, sie wiirde mit threm Gebriiu die Kampfkraft der
Schwarzpelze stiirken, sodass sic ber der Abwehr iibereifriger Wi-
derstiindler aut Hilte angewiesen ist.

JoBst STEinBRUCKER,
FAHRTEMSUCHER

Einst Fihrtensucher und
Kimpfer in der Uhdenber-
ger Legion sowie ‘Rudelka-
merad’ Sadrak Whassois,
hat sich der schweigsame,
verwildert ausschende
Steinbriicker 1im Norden
Weidens und im chema-
ligen  Svelltbund  ¢inen
Namen als Orkkenner ge-
macht, denn kaum jemand
sonst hat sowohl in meh-

reren Kriegsziigen gegen

sie gekimpft als auch bei
thnen gelebr: Steinbriicker
war ein Jahr Sklave bei
den  Zholochai, kimpfie

sich mit Zihigkeit in die
ligerkaste hoch und Hoh, als die Sippe, bei der er lebte, ¢inen neuen
Hiuptling bekam. Steinbriicker, der mit der Norbardin Javanka ver-
heiratet ist, kann meist in Tjolmar angetroffen werden, ist aber auch
bisweilen in Lowangen oder dem nérdlichen Weiden zu finden.

Geboren: um 982 BF
Grifle: 1.85
Haarfarbe: blond/grau Augenfarbe: grau

Kurzcharakeeristik: brillanter Fihrtensucher und Orkkenner
Herausragende Eigenschaften: MU 15, GE 16

Herausragende Talente und Sonderfertigheiten: Bogen 16, alle
Wildnis-Talente und viele karperliche Talente kompetent und
besser, Kriegskunst 10, Ork-Kenntmis 15

Beziehungen: hinlinglich (auf” Weiden und den chemaligen
Svelltbund beschriinkt)

Finanzhraft: gering

Verwendung im Spiel: Ein wichtiger Informant in allen Ork-Fra-
gen, eventuell ortskundiger Fithrer ber Reisen ins ostliche Or-
kland, auch geeignet, die Helden aus orkischer Bedriingnis zu
befreien.

Larka,
Konicin peErR SILBERWOLFE

Als erste threr Art wurde Larka mit Unsterblichkeit und grofier Macht
gesegnet. Als direkres Geschipl Sumus ist sie allerdings, wie alle Tier-
kinige, von grolier Licbe zu allem Lebenden erfiillt und so hiufig
sogar weniger pragmatisch als Wille ihres Volkes, sondern cher voll
Gnade und Zuneigung zu den sterblichen Kreaturen.

Ihre Machu diber die Silberwdlie bt sie kaum aus, doch dulder sie
auch keine Verstibe gegen die Gebote der Schplung. Dass Jagd und
Tod dazugehiren, ist selbstverstindlich, doch scheiden Menschen iib-
licherweise als Beutetiere aus — vielleicht auf Grund der Vermischung
der Nivesen mit den Rauwdlfen — man kann ja nie wissen, ob jener
Zweibemer dort nicht ein entfernter Verwandrer ist.

Man kann Lark:
bezeichnen. Als Wesen von halbgéttlicher Machr ist thr Dasein di-

ils Seele und reinste Verkdrperung der Silberwilte

rekt mit einem Artefake, der “Krone’, verkniipft, dic einem wunder-
schionen Diadem dhnelt, das in Wolfsgestalt cinem hellghitzernden
FellHeck in der Mitte der Stirn entspricht. Sollte jemand diese Krone

i seinen Besitz bringen, so hiitte er Macht Giber thre Seele und ihr

Leben, Erwihne sei jedoch, d:

sie iiber magische Kriifte verfiigt,
dic hauptsiichlich aus den Bereichen Verstindigung und Verwand-
lung stammen. Helden kinnen thr unter anderem im Abenteuer Das
Levthansband personlich begegnen.

Vertwendung im Spiel: Larka ist von jeher die selbstgewiihlte Ver-
teidigerin des Berges Silberkrone. In dieser Funktion kann sie
sowohl als Auftraggeberin gegen Feinde der Silberkrone als auch
als erbitterte Feindin der Helden verwendet werden, sollten diese

ir;_',cudctwus tun, das

¢ als Gefahr fiir die Sicherheit des Berges
und damit nach threm Verstiindnis ganz Sumus empfindet. Auch
als Hilfesuchende gegen iibermiichtige Feinde Sumus an ande-
ren Orten Nord- und Nordwestaventuriens bedient sie sich der
Unterstiitzung durch Helden, meist sendet sie dann aber einzel-
ne Silberwdlfe als thre Boten aus, um Helden anzuwerben. In
der Umgebung des Rorwheds kann sie auch als letzte Rettung
in der Not mit Hilfe der Silberwilfe sumugefilligen Helden zur
Seite eilen.

Als mogliches Opfer eines Dichstahls ihrer Krone kénnte sie
auch auf die Hilfe von ehrbaren Helden angewiesen sein, um
ihre Aulgaben weiter erfiillen zu kinnen.




Perpan WaRFaL,
HocHGEWEIHTER DES [TamMENLOSEN

Bereits seit mehr als finf Jahrzehnten wird Perdan (geb. 945 BF) in
Greitenturt, Weiden und dem Svelltland von der Inquisition und dem
Bannstrahl Praios” erfolglos gejagt — obwohl niemand sein Gesicht
kennt. Der vor nichts zuriickschreckende Drahwzicher hinter den
meisten Umtrichen der Kirche des Namenlosen im Svellual sucht stets
nach Maglichkeiten, den Zwdilfgouer-Kirchen in ithren Grundfesten
zu schaden. Wiederholt hat er heilige Talismane stehlen lassen und
vernichtet, in der Hoffr

1z, den jeweiligen Gou dadurch eines ‘Teils
seiner Krifte zu berauben. Selbst Orks sicht er als Werkzeuge seines
Gottes an und st daher besteebr, sie gewinnbringend cinzusctzen.
Der kleine (1,58 Schrit), dicke Mann strahlt schon fast eine grolivii-
terliche Gemiitlichkert aus, wiire da nicht sein cinziges graues Auge,
welches eiskalt dreinblickt und jedem bis auf den Grund der Scele
zu schauen scheint. Perdan hat bereits vor langer Zeit Finger, Auge,
Schatten und Seele geopfert und kann miichtige Liturgien wirken.
Ob seines hohen Alters verlisst er sich auf die Maske des alternden
Hiindlers, verlisst Tjolmar kaum noch und plant bereits fiir das Wohl
des Kultes nach seinem Tod. Dabei ist er nicht zimperlich, und wer
der zukiinftigen Autgabe nicht gewachsen erscheint, landet schneller
vor seinem Gott als thm lieh ist,

Unter anderem hat Perdan sein Gelolge angewiesen, in den Kratern
der gefallenen Sterne nach einem ganz besimmten Sternengold zu
suchen und Legenden tiber Myrburg in Erfahrung zu bringen.
Helden kimnen Perdan bereits im Abenteuer Xeledons Rache begeg-

net sein.

Kurzcharaktersseed; vollendeter Menschenkenner, brillanter Phi-
losoph, Geweihter des Namenlosen und Kenner des Zwiligor-
terglaubens

Verwendung im Spiel: Wo immer in der Region der Kult des Got-
tes ohne Namen auftrint oder ein Tempel der Zwalfe besudelt
oder bestohlen wird, kann Perdan im Hintergrund der Planer

sein, fiir dessen Entkommen seine Leute thr Leben geben.

'‘Kaiser Reno 1.’

vnp SeEin GEFOLGE

In einem Anfall geistiger
Verwirrung erklirte sich
der reiche und cinfuss-
reiche Pelzhiindler Reno
Guethed (geb. 971 BF)
nach cinem Besuch in
Lowangen zum  Kaiser
des Svelltlandes,

Genie und  Wahnsinn
wechseln sich seither ab,
als ob in seinem Korper
zwei Seelen um die Vor-
herrschalt ningen. Reno
Anfithrer meist

st als

iiberfordert, und doch
spinnt er zuweilen Vor-
haben mit grolier Kom-
petenz. Scine stumpfen,
grauen Haare fallen ithm
wirr bis aul die Schultern und verstirken so noch das Bild eines wirren
Greises, dessen tritber Blick zwischen tiefen Furchen und verhilztem
Rauschebart meist ins Leere fithrt, Und wenn er mit seiner briichigen
und schleppenden Stimme das Wort erhebr, klingt er wie ein keiich-
zendes Schreckgespenst aus alten Schavermiirchen. Dennoch kann

er auch in einem Moment der Klarheit zu jener Fithrerhgur werden,

der man seit Jahrzehnten folgt. ‘Kaiser” Reno L ist zur einer Legende

im Svellual geworden, und so mancher schmiickr sich miut einem vom
‘Kaiser” verhehenen Adelsurel.

Der schneidige Oberst Otho Urdorf von Svalltingen-Bispelguell (geb.
982 BF) ist cin chemaliger Offizier aus Tiefhusen und Renos engster
Vertrauter. Er genieht seine Macht und dndert ungeniert Befehle ab,
was aber meist dazu fithrt, das die wirrsten Ideen Renos nicht umge-
setzt werden, Doch dies geschicht meist aus Eigennutz, denn Oberst
Otho fiirchtet um sein bequemes Leben — das er teils in Lowangen
verbringt.

Renos Sohn Prinz Friemo (geb. 1000 BE) ist cin zither Waldliufer mit
schwarzer Mihne und einer rauen, aber cinnehmenden Stimme. Er
hat sich ganz dem Kampl gegen die Orks verschrieben und triumt
davon, den "Wilden Haufen’ zu ciner schlagkriifigen Einheit zu for-

men und seine Heimat zu befreien,

Kaiser Renos WiLDeErR HAVFEN

Der Orkensturm trich Reno Fliichtlinge und Abenteurer zu,
die noch heute den Kern seiner bunten Widerstandsgruppe
bilden. Zu den fiinf Dutzend Gefolgslenten kommen immer
wieder Sympathisanten, die ithre Felder und Wehrhife fiir ein-
zelne Aktionen verlassen und anschlieliend zuriickkehren. Er-
staunlich ist eine Rotte Wildschwein reitender Goblins, die sich
Reno angeschlossen hat. Thr cinstiges Quartier ist schon lange
zu unsicher geworden, und so haust die Bande an wechselnden
Orten im unwegsamen Sumplgebiet. Zwischendurch legt der
abgerissene Haufen auch groliere Entfernungen zuriick. Othos
zogerlichem Vorgehen ist es geschuldet, dass man heute, nach
mehr als 15 Jahren, noch immer von der Truppe hért, die sich
auf Nadelstiche beschrinkt.

erwendung im Spiel: Auftraggeber fiir Helden, mitunter aber
auch deren rettende Kavallerie. Seit Prinz Friemo Otho durch-
schaut hat, versucht er heimlich, seinen Vater aus dessen Um-
klammerung zu lsen, indem er nach einem Heilmittel fiir den
verwirrten Geist seines Vaters suchen liisst.

TsatuarLan HaLBORK,
WaLpLAVFER vnD KunbDSCHAFTER

Tsathalans Mutter war cine
Menschenfrau dem
Svellual,
Orkiiberfall

wurde.

aus
cinem
el
tor

die bei

geschiir
Vermeintlich
blieb sie zuriick und konn-
te sich spiiter zu Verwand-
ten retten, wo sie schliel-
lich bei der Geburt ihres
Sohnes (992 BF) starb.

Die Familie der Ungliick-
lichen gehbrte zu  einer
Gruppe iiberzeugter Tsa-
Gliubigen, die das Leben
Halborks
und ihn nach threm Glau-

des schonten

ben erzogen. Als Tsathalan

ilter wurde, wuchs  dic
Entfremdung zu seinen Zichbriidern, dic thn immer mchr als eine
Art Ungeheuer betrachieten. Auch lastete die Schuld seines unbe-
kannten Erzeugers schwer auf ihm. Als er dann in Licbe zu seiner
Zichschwester verhel, firchtete seine Familie eine Wiederholung der

Ercignisse und wies ihn fort,



Seitdem wandert er heimatlos durch das Svellrtal und lisst ich (fir cine

Weile dort nieder, wo er Frieden finden kann. Doch noch immer ist
seine grofite Furcht, dass er nur ein widernatiirhches Monstrum sein
konnte, das ohne rechtmiiBigen Platz in der Welt ist. Voller Verzweif-
lung ist seine Liebe zu der Lowanger Rahja-Geweihiten Elayoé Tau-
sendschéin, die er einst bei einem Besuch in Tiethusen traf. Da Orks
der Zugang nach Lowangen nicht gestattet ist — und Halborks nur
widerwillig —, hat er sie seither nicht wiedergeschen.

Sein Kontakt mit anderen Zweibeinern beschriinkt sich normalerwei-
se darauf, sich auf Expeditionen als Waldliufer und Kundschafier zu
verdingen. Auseinandersetzungen geht der Halbork am liebsten aus
dem Weg und versucht alles, um sein orkisches Erbteil zu verbergen:
So liuft er stets mit weiten Gewiindern und Handschuhen umher
und hat sich einen langen Bart wachsen lassen, um seinen kriiftigen
Kicfer zu verbergen.

Helden kiinnen Tsathalan berents im Abenteuer Das Vergessene Volk
begegnet scin.

Verwendung im Spiel: Als Wanderer zwischen den Welten von
Orks und Menschen ist Tsathalan nirgendwo zuhause, kann
aber zwischen den beiden so verschiedenen Gedankenwelten
vermitteln. Ein zuverlissiger Fiihrer durch Ork- und Svelltland,
der jedoch keine tiberfliissigen Risiken eingeht.

XERInmo,

ScHONE DER MacHT

Die aufbrausende Oberhexe (geb. 987 BF) des Rorwhed-Zirkels ist ¢ine
der machtvollsten Nachtschénen Aventuriens, Vor iiber 15 Jahren tauch-
te sie in Lowangen auf, wo sie noch heute ein Stadthaus bewohnt, das
wic im Widerschein der rauschenden Hexenndichte, deren bewunderte
Konigin sie ist, erstrahle. Thr eigentliches Heim ist jedoch nur einigen
Hexen bekannt, es liegt am Full des ‘Grimmen’ im Rorwhed-Gebirge.
Langes tiefrotes Haar fillt ihr wild gelockt fiber die Schultern auf den
Riicken bis zu den Hiiften und umschmeichelt keck ihren sinnlichen
Kérper. Thr Wesen ist mal kalt und berechnend, mal verspielt und lei-
denschaftlich. Kaum jemand vermag ithrem einnchmenden Aufireten
zu widerstehen, und nicht wenige Lowanger sind ihr hoffnungslos ver-
tallen. Nur selten verwehrt sic ihre Hilfe und scheut auch nicht den
Kontakt zu Orks. Niemand ahnt, dass die grazile Schonheit mit den
giltgriinen Augen cinen Aufstand im Svellual vorbereit. Thr Vertrauter
ist der blaugraue Alanfanerkater Xermandos, Helden konnen Xerinn
bereits im Abenteuer Das Levthanshand begegnet sein.

Kurzcharakterisek: brillante Oberhexe und Verlithrernin, meister-
liche Orkjigerin Herausragende Eigenschaften: IN 16, CH 19, GE
16; Eigeboren, Zauberhaar: listige Mindergeister
Besonderheiten: Flicgt auf einer Totenstele, die sie bei einer alten
Orkstite fand und deren obskure Runen sie zu ergriinden ver-
sucht. Sie fordert diec Stammesfehde der Rorwhed-Orks, indem
sie wechselnd beide Seiten unterstiitzt. Meistert einige scltenc
Schamanenrituale.

Verwendung im Spiel: Auftraggeberin und Rargeberin fiir mensch-
liche und orkische Helden, wie deren Gegnerin. Des Niichtens
geht sie in Orkgestalt auf die Schwarzpelzjagd, was schon zur
Legende von “Tairachs Rachebuhle” gefithrt hat,

WEiITERE MENSCHEN in DER REGion

Als eine der schiinsten Bewohnerinnen des Svelltlandes gilt Aressia
(geb. 979 BEF, exotisches Ausschen: rabenschwarze Haare, dunkle
Haut), dic Hoehgeweihte der Hesinde zu Tiethusen. Die Moha wurde
bereits vor vielen Jahren ins Svelldand gesandr, Die von ithr aufgebaute
Malerschule ist in ganz Aventurien fiir ihre hervorragenden und cin-
zigartigen Werke bekannt. Neben der Malerei widmet sich die Hohe
Lehrmersterin seit einigen Jahren der Erforschung der orkischen Kul-
tur und Lebensweise, weshalb sie bisweilen Abenteurer anheuer, die
in threm Namen Wissen iiber Orks sammeln.

Alimee (geb. 988 BE, schlank, kurzes braunes Haar, griine Augen),
dic Hochgeweilte der Rahja 2o Tiethusen, ist eine gebiirtige Svelltlin-
derin und wuchs bereits als Waisenkind unter der Obhut der Bediens-
teten im Rahja-Tempel auf (von denen sie wegen threr Erscheinung
auch den ungewshnlichen ‘Elfennamen’ erhiclt). Dadurch lernte sie
frith dic fiir den Tempel so wichtige Kunst der Kelterei des Heiligen
Weines, die sie seit ihrer Weihe betreut. Dancben ist sie eine brillante
Verfiihrerin und Tempelvorsticherin und kompetente Mystikerin des
Rahja-Kultes, die viele Geheimnisse von Durchreisenden und Be-
wohnern ihrer Stadt kennt,

Wohlgerundet, mit langem blonden Haar und tiefgriinen Augen
ist Lelia (geb. 1010) cine Schénheit. Thre einzige *Kleidung' be-
steht aus goldenen Ohrringen sowie Reifen, Keuchen und Rin-
gen aus Edelmetall. 1024 wurde sie aus Hilvalla geraubt und ist
seither Lieblingssklavin Thobalruks, des Hiuplings der Jakartai,

cinem kleinen Stamm, der withrend des Orkensturmes aus sei-
nen angestammten Jagdgriinden vertrieben wurde und jetzt bei

Khez

ara lebt, Da sie von threm Herrn gut behandelt und mi
kostbarem Schmuck iiberschiitter wird, geht es ihr bei ihm bes-
ser als in ihrem Hemmatort. Dass sie sich dafiir hin und wieder
dem Ork hingeben muss, erscheint ihr ein kleiner Preis. Gegen
cine ‘Befreiung' wiirde sie sich mit Hinden und FiiBen wehren.
Tersana Godal (geh. 989 BE, zicrlich, glatte, schwarze Haare und
leicht schriig gestellte, mandelfdrmige schwarze Augen) kam ins
Orkland, um cine Schuld vor der Gittin zu sithnen. Die chemalige
Hohe Lehrmeisterin zu Tiefhusen (vel. Xeldedons Rache) hat nun
als begnadete Botanikerin endlich ihre Erfiillung gefunden, denn
der Bicherwurm entdeckte eine Madabliite (siche ZBA 248) und
hat sich ganz und gar der PHege und Erforschung dieser aullerge-
wihnlichen PHanze verschreiben. Dariiber zur Erzmagisterin der
‘Blitte vom Hilval" erhoben, reist die Geweihte, die in ithrem Le-
ben schon viel erlebte, immer wieder in weiter entfernte Dorter und
Stidte und versucht den Schutz der Blitte zu gewiihrleisien, Biicher
iiber die Besonderheiten der PHanzen zu finden und mediuert iiber
die Mondmacht, die Erziihlungen nach der Orkgott Tairach haben
soll, in dem sie cinen grolien Feind der Gittintochter Mada sichr
Eine detaillierte Beschreibung Tersanas finden Sie im Abenteuer
Das Vergessene Volk.

In der Gegend des Rhorwed lebr die nivesische Schamanin Kantala
(geb. 18, Tsa 994 ) schwarze Haare mit Silberschimmer, bernstein-
tarbene Augen, Lederkleidung) mit threm rauwélfischen Gefiihrten
Ruokol beim Volk der Silberwilfen im Rorwhed. Vom Denken eher
cine Walfin als cine Menschenfrau, kimpft sie unerbittlich gegen
jene, die thr Volk titen oder Feinde, die tefer in das Rhorwed-Massiv
vordringen wollen. Sie kann auch Mittlerin zwischen dem Wolfsvolk
und den Menschen sein. Helden kisnnen Kantala bereits im Abenteu-
cr Das Levthansband begegnet sein.
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KOPFGELDJAGER im SVELLTTAL

Lonart per ITIARDER.

Viel st {iber den geheimnisvollen Mann nicht bekannt, der als der
beste Kopfgeldjiiger des Svelltals gilt, und er selbst spricht nicht
tiber seine Vergangenheit. Lonart besitzt ein untriigliches Gespiir,
seine Beute aufzufinden. Sein schneller und blutiger Kampfstil
brachte thm den Beinamen ‘Marder’ ein. Er jagt fast ausschliel3-
lich Mérder und andere Schwerverbrecher, besitzt bei aller Hiir-
te aber cinen gewissen Ehrenkodex: Sollte sich der Gesuchte als
unschuldig erweisen, lisst er ihn zichen. Aullerdem nimmt er es
Auftraggebern {ibel, wenn diese ihn fiir ihre Zwecke tiuschen und
benutzen. Dennoch st Lonart gefragt, da thm kaum jemand das
Wasser reichen kann.

Niemand ahnt, dass Lonart einst unter anderem Namen in der
Panthergarde diente und spiiter in die beriichtigte Elfte Schwadron
der KGIA berufen wurde. Wieso er mit der Schwadron brach und
in den Norden foh, wissen nur er und Drego von Angenbruch
(Herz 172), der nach seinem chemaligen Agenten suchen lasst.

Geboren: 988 BF  Grafe: 1,66 Schritt

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: schwarz
Kurzcharakteristik: brillanter Jiger mit ausgepriigtem Gerech-
ngkeitssinn, vollendeter Nahkimpfer
Herausragende Eigenschaften: IN 17, KO 18, KK 16
Herausragende  Talente  und  Sonderfertigheiten:
Kampftechniken und Natur-Talente brillant
Verwendung im Spiel: Lonart kann denselben Schurken su-
chen wie die Helden und ihnen ein unnahbarer Verbiinde-

mehrere

ter mit Geheimnissen sein. Ebenso gut kann jemand Lonart
auf die Helden ansetzen, sodass sie ithre Unschuld beweisen
miissen, bevor der Marder seine Beute reifit.

VarRRAK SABELZAHII

Varrak aus der Sippe der Yallor unterlag im Kampf um die Hiupt-
lingswiirde und musste in Schande flichen. Als Yurach reiste er
ruhelos durch das Svellttal, bis er sich in einem Traum mit einem
Siibelzahnuger kiimpfen sah. Er besann sich auf seine Fertigkeiten
als Jiger und stellte einer der Raubkatzen nach, die er in einer
besonders harten Winternacht im Zweikampf besiegte. Die tiefen
Narben, die die Pranken in seinem Fleisch hinterlassen haben,
triigt Varrak cbenso stolz wie die Zihne der Bestie. Seit dieser
Nacht sicht Varrak seine Besummung in der Jagd gefihrlicher We-
sen und lisst sich seitdem als Kopfgeldjiger und Waldliufer fiir
Groliwildjagden anheuern.

Mit Lonart dem Marder konkurriert er um den Ruf als bester
Kopfgeldjiger. Ein Geriicht erziihlt, dass Varrak auf der Suche
nach “gefihrlichst Mensch” an Lonart geriet und diesem unterlag.
Erst danach wandte er sich dem Geschiift des Kopfgeldjigers zu,
um Lonart auf seinem cigenen Gebiet zu schlagen und cines Ta-
ges Rache zo nchmen,

Wiihrend Lonart noch cin gewisses Ehrgefithl besitzt, ist Varrak
von allen moralischen Schranken befreit und findet eine perhde
Freude daran, seinen Opfern grausam zuzusetzen.

Geboren: 1003 BF Gréfie: 1,71 Schriu

Fellfarbe: braunschwarz  Augenfarbe: gelb
Kurzcharakreristik: meisterlicher und grausamer Kopfgeldji-
ger

Herausragende Eigenschafien: MU 18, GE 16, KK 17
Herausragende  Talente  und  Sonderfertigkeiten:
Kampftechniken und Natur-Talente brillant
Verwendung im Spiel: Varrak ist der grausame Antagonist
der Helden, von dessen blutigen Hetzjagden sie iiberall im
Svelltral horen kénnen. Er kann als Jager der Helden auf-
treten, ebenso gut kinnen die Helden Spiclball seines Wet-
streits mit Lonart werden.

Mehrere

PERSONEN PHEXCAERS

DeLia IMatijaL,
Voctvirkarin

Die Vogtvikarin im fortgeschrittenen Aler (geb. 963 BF) becindrucke
vor allem durch thren tiefen Glauben, der aus thren Worten zu héren
und in ihren Taten zu schen ist. Das war nicht immer so. Als die Ge-
weihte thr schweres Amt antrat, erlebte sie eine Enttiuschung nach
der anderen: Der Phex-Tempel erwies sich als baufillig und verlassen,
kaum ein Gliubiger erschien zu den Andachten und im Opferstock
nisteten Spatzen. Noch schlimmer wurde es, als Ektor Gremob in die
Stadt kam und semn Rult des Giildenen die Biirger scharenweise an-
lockte. Delia verzweifelte, thr Glaube schwand. Schliehlich spiirte sic in
ihren halbherzigen Gebeten keine Verbindung mehr zu Phex. Erst als
cinige Abenteurer mit ithrer Hilfe die Machenschafien Gremobs aul-
deckten, wurden die Gebete wieder erhint und Delia erkannte, dass der
Listenreiche noch immer mit einem Auge nach Phexcaer blickt, Endlich
entdeckte sie, dass nicht nur der Dienst im Tempel oder reiche Opler
den Glauben ausmachten, sondern auch das Leben selbst. Uberall sah
sie nun das Wirken des Fuchsgottes: in den vielen groBien und kleinen
Heimlichkeiten der Biirger, dem Gliick der Spicler und Hiindler und
den Wirren des ritselhafien Schicksals selbst. Seitdem besitzt sie eine
innere Gelassenheit, die viel bei ihrer Arbeit in der Phexenstadr hilft.

Verwendung im Spiel: Delia Nagal kann Ratgeberin, Aultrag-
geberin und Freundin der Helden sein. Thre Missionen fithren
Abenteurer hiiufig auf die Spuren von Phexens Mysterien im
Orkland, bezichen sich aber genauso oft auf banalere Dinge,
wie die Vermittlung zwischen den Banden der Stade. Erfahrene
Helden setzt sie gern auf Ektor Gremob an, fiber dessen Treiben
sic dulierst besorgt ist.

Zitar: “Habt Vertrauen in cuch, dann werden sich die Risel des
Listenreichen entwirren!™

EktorR GREMOB,
Priester DES 'GULDENEN’

Nur wenig ist Giber die Vergangenheir des fewen Greises (geb. 956
BF) bekanng, der seit fast vierzig Jahren in Phexcacr lebt und zu den
cinflussreichsten Persénlichkeiten der Stadt zihle, Das liegt vor allem
(E'.tl‘:ll'l. llilf\'l\ £r |I]L'}lr“1;'flb LIL'I'l. N':ll‘m:n \\'l.‘l'h.\('lll.'. Lm .\l'il]L‘l‘l {Il[[‘ll\']t‘"
Geschiitten nachzugehen. So kannte man in Al'Anfa, Grangor und
Havena den beriichtigten Drogenbaron Morkus Delra, der Menschen
skrupellos ins Verderben stiirzte und mit jeglicher verbotenen Subs-
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tanz handelte, die in Aventurien erhiiltlich ist. 992 BF fiihrte thn die
Flucht vor seinen Hischern in die Phexenstadt, wo er den Kult des
Giildenen ins Leben niel, Mt Hilfe des Alchimisten Yantur Shaba-

nas, der eine wundersame Droge entwickelte, gelang es thm, einen
Groliteill der Einwohner zu seinem falschen Kult zu bekehren und
thnen das Geld aus der Tasche zu zichen. Erst als einige Abenteurer
sein Treiben aufdeckten, wurde sein Geschiift ctwas gebremst, Fast
visllig zum Erliegen kam es jedoch durch den Einfall der Orks: Sie
verwiisteten seinen Tempel, verschleppten Shabanas und raubten sei-

nen goldenen Obelisken. Als sie gar sein Leben bedrohten, Hiichtete
sich der durch und durch feige Gremob in einen Pakt mit dem Gont
ohne Namen. Er opferte die linke seiner altersfeckigen Hiinde, um
etwas von der Macht seines neuen Herrn zu erhalten und damit dic
Schwarzpelze zu vertreiben. Der Verlust des Kirperteils fille in der
Stadt kaum auf, haben doch etliche Einwohner withrend der groBien
Pliinderung bleibende Schiiden erlitten. Einzig Ektors Prothese, ein
voldener Haken, sorgt hin und wieder fiir Gerede.

Heute stehr der betriigerische Kultist wieder am Anfang seiner Ar-
beit: Ohne Shabanas” Wunderdroge ist der Tempel des Giildenen
kaum mehr als cine normale Rauschkrauthéhle, mit der sich wenig
Einfluss auf die Geschicke der Stadt nehmen Fisst. Erst langsam be-
greift Ektor, welche Miglichkeiten ithm der Namenlose zu bieten
im Stande ist. So spinnt er insgeheim Intrigen, um wichtge Positi-
onen in den Banden und beim Magistrat mit seinen Handlangern
zu besetzen. Sobald thm dies g_ch_lngun ist, will er den wahren Kulr
e ein-
spannen. Dabei fiirchter er nur sein hohes Alter und das Eintreffen

des Giildenen offenbaren und die Stadt ganz in dessen Pli

anderer Geweihter des Namenlosen, die thm seine Position streitig
machen kinnten (€3 183 A).

Verwendung im Spiel: Gremob kann sowohl Auftraggeber als
auch Gegner der Helden sein. Immer wieder schickt er Aben-

teurer auf die Suche nach dem verschleppten Yantur Shabanas
oder Lisst nach seinem geraubten Obelisken fahnden. Kommen

ihm die Helden in Phexcaer dagegen zu nahe, so wird er zum

unerbitthichen Gegner, der seine Bezichungen geschickt nutzt,
um sie wie cine Spinne in sein Netz zu locken.
Zitar: “Preiset den Giildenen und empfangt das heilige Brot!

Eure Spenden nimmt Bruder Aurus entgegen.”

WEiITERE PERsOnEnNn per Stapt

Fiir viele ist die schone Sulamin cin gefiihrliches Rirsel. Seir fast ci-
nem Jahirhundert lebt sie in ihrer festungsiihnlichen Villa, ohne auch
nur cinen Tag dlter geworden zu sein. Immer wieder verschwinden
schone junge Minner und Fraven in threm Haus, ohne dass man von
ithnen je wieder etwas hirt, Da sie jedoch diber miichtige Zauberkriifte
und einige schlagkriiftige Soldner verfiigen soll, die sie skrupellos ge-
gen thre Feinde einsetzt, wagt kaum jemand, Wort oder Hand gegen
sie zu erheben.

Eines ithrer Opler war der Bordellbesizer Kaji, den sie aus den Tu-
lamidenlanden verschleppte. Wie der teinsinnige Mitthintziger aus
Sulamins Fiingen entkam, verschweigt er, doch graben sich tiefe Zor-
nesfalten in sein Gesicht, wenn ervon ihr spricht. Seit er ihren Beglei-
ter, cinen schwarzen Panther, erschlug, herrschr offene Feindschaft
zwischen den beiden.

Die chemalige Rahja-Geweihte Lana Falbun aus Lowangen erlebt
emen zweiten Frithling, seit Kaji thr den Hol macht und sie ithre Ge-
schiifte im Bordell *Goldene Pfithle” vereimigten. Thre Weihe legte die
Fiinfzigyihrige nieder, als sic sich fragte, wieso das Levthansband, die
Fessel eines Vergewaltigers, cin heiliges Artefake der Kirche sei und ob
dies nicht bedeute, dass Rahja die Befriedigung auf Kosten anderer
befiirworte.

Einer der ungewdhnlichsten Gewethten Aventuriens st sicherlich
der EIf Arvil Asroth, der als Phex-Gewethter in den Gassen, Kellern
und geheimen Kammern der Stadt lebt. Wiihrend seines Abenteurer-
daseins schenkte thm Phex einst ein zweites Leben, das Asroth dem
Dichesgott weihen musste. Aufgabe des Elfen ist es, das Wissen um
dic Fuchs-Titowicrung (€3 184 B) zu bewahren.

Eine chenso ungewdhnliche Elfe ist Lutia Dunkelfarn, die das Licht
schon vor Jahrzehnten aus ithrem Wesen verlor, Zutielst badoc gibt sie
sich der Suchr nach Rauschkriutern hin, fir deren Erwerb sie ihren
Karper und ihre heilkriftige Magie verkauft. Das Erstellen falscher
Orakel gelingt ihr inzwischen so meisterlich, dass sie nur noch selten

Schwierigkeiten mit getiuschter Kundschaft bekommut.

PErsonen LowAnGens

ELcarna EriLLion von HoHEnsTEIN,
SPEkTABILITAT DER AKADEMIE DER VERFORMUNGEN

Geboren als Spross cines Weidener .'\dt_'i.-&;;csclﬂcci1ls, lernte Elcarna
(geb. 956 BF) in Norburg und bei den Elfen Gerasims, che er nach
mchreren Jahren des Umherzichens nach Lowangen kam. Seit etwa
40 Jahren leitet der erfabrene Heiler und weise Lehrer die Akademie
der Verformung, wurde fiir seinen Einsatz gegen die Zorgan-Pocken-
Epidemic von Y88 BF zum Erzmagier ernannt und schlicflich 1028
BF zum Convocatus Primus der Grauen Gilde gewiihli, Aus seiner
Heirat mit der aus Punin stammenden Nachtschénen Hexe Azila
stammt Elcarnas Sohn Zordan, cin bekannter Puniner Metamagicr,
Der hagere (1,83 Schrirt) Heillmagier mit der bleichen Haut und den
giitigen graugriinen Augen triigt sein lockiges, langes, schneeweilies
Haar offen und hat trotz seines Alters ein eigentiimlich junges Gesicht.
Frither bartlos, lisst er sich seit mehreren Jahren cinen Kaiser-Alrik-
Bart wachsen. An einer goldenen Ketie triigt Elcarna den berithmten
Weilien Stern, um dessen Kriifte und Bedeutung sich Legenden ranken
und den er niemals ablegt. Der stets hiltsbereite und selbstbeherrschie
Zauberer st als verlieh bekannt und wird in der Akademie oft von sci-
nem halben Dutzend weiBien Katzen begleitet, mit denen er spricht
wie mit anderen Menschen.

Kaum cin Magier ist beim Volk angesehener und ein ebenso gern gese-

hener Besucher. Wo immer Elcarna sich withrend seiner Reisen authilr,
wird er von Kranken aufgesucht, die seine Hilfe erflehen und bekom-
men; mehrmals g'.i]: er selbst inmitten verheerender Schlachten fast sein
cigenes Leben auf, um das von Verletzten zu retten. Seine Kenntnisse in
den Heilkiinsten gelten auch in Fachkreisen als schwer zu tibertreffen.
Er versucht Not zu lindern, wo immer er kann (und erwartet das auch
von anderen) und bekiimpft den Aberglauben der Bevilkerung, was ithm
dic Anerkennung vor allem der Hesinde-Kirche cinbringt. Auch lehrt er

die Toleranz gegeniiber allen Quellen der Magie, seien sic elfischer, dru-

idischer oder satnanischer Art — eine Einstellung, die ihm in der Weilien
Gilde und der Praios-Kirche manchmal tibelgenommen wird.

Helden kisnnen Elearna bereits im Abenteuer Im Zeichen der Kréte
begegnet sein.

Kurzscharakeerisei: brillanter (teilweise vollendeter), tatkrifuger
und aufopterungsvoller Heillmagier und Vermittler

Besonderheiten: Der Weilie Stein, ein hochelfisches Artelakt, bie-
tet Schutz vor ansteckenden Krankheiten und diimonischen In-
terventionen hnsterer Michte und unrerstiitzt Heilmagie bis hin

zum Ausbrennen schiidlicher Magie.

|63



Vercwendung im Spiel: Der Heiler bei Krankheit und Verletzung,
aber auch Kenner elfischer und satuarischer Magie, Elcarnas
Wort als Vermittler wird iiberall gehiirt und er vermag es, auch
aufgebrachte Menschenmassen zu beruhigen.

Hacen GEriomn,
GrofimEeister pes ODL

Hagen Gerion wurde im Tsa 991 BE. als viertes von sechs Kindern in
die Familie eines Andergaster Holzfillers geboren. Im Alter von neun
Jahren wurde er an der dortigen Akademie aufgenommen. Nach dem
erfolgreichen Studium verliel der junge Adepr die Andergastische Ar-
mee und reiste nach Donnerbach, wo er dem Orden der Grauen Stibe
zu Perricum (ODL) beitrar. Er lield sich in das Lowanger Ordenshaus
versetzen und widmete sich dem Kampf gegen die Orks. Er gewann
das Vertrauen des damaligen Grolimeisters Eolan Siistermond und
wurde nach dessen Tod gegen alle Widerstinde zum neuen Groli-
meister ernannt, da es thm gelang, den Rohalsstab Roburcon an sich
zu binden.

Hagen ist der jiingste der zurzeit amtierenden GroBimeister. Er
zeichnet sich durch Dynamik und Tatkraft aus. Der Magus ist ein

Pragmatiker, dem die Verwaltungsarbeit cher zuwieder ist. Er steht

fiir ecine gradlinige Vorgehensweise des Ordens und seiner Mitglie-
der, ist bemiiht, das Vertrauen der Lowanger Biirgerschaft in den
ODL wider herzustellen, und schiitzt die Magie der Schwarzpelze
als grolie Gefahr ein. Ebenso hat er ein waches Auge aul Oswyn
Puschinske, dessen Einfluss in der Stadt er Gberaus skeptisch ge-
geniibersichr.

Verwendung 1m Sprel: Hagen Gernon versucht, den EinHuss des
ODL in Lowangen zu stiirken. Er sicht in den Plinen des obers-
ten Orkherrschers cine grobie Gefahr fiir dic Menschen und be-
miiht mutige Abenteurer zur Informationsbeschaffungen.

KarniLia GiLrian,
PHEX-GEWEIHTE

Als Tochter cines Phex-Geweihten und emner Hindlerin im Phex
994 BF in Tjolmar geboren, war Karnilias Zukunft von Geburt her
vorbestimmt, denn thr Vater hatte einst seinem Gott in einer Notlage
versprochen, sein erstgeborenes Kind zum Diener des Gottes der Die-
be zu machen, wenn er thm nur just in dieser Minute bestiinde. So
wurde sie im Tempel zu Phexcaer gepriift und fiir wiirdig befunden.
Karnilia Gillian oblicgt inzwischen die Fiihrung des Tempels in Lo-
wangen und die Wahrung dessen Interessen im Gildenrar. Und diese
Aufgabe weil) sie meisterlich zu erfiillen. Durch geschickt platzierte
Geriichte, wortgewaltige Reden und ihre Stellung als Geweihte wur-
den ihre Worte in dicsem Kreise bisher nur selten angezweifelt, moch-
ten sie cinem aullenstchenden Beobachter auch noch so merkwiirdig
und seltsam erscheinen. Thre gehobene Stellung als Phexgeweihte
nutzt sie zudem auch, um die geheimen Mitglieder — namenthceh die
Diebe — zu unterstiitzen. Othzicll gibr sie jedoch vor, dass sie diesem
Zweig ihrer Kirche in Lowangen keine Heimstatt bicten méchte, was
ithr wiederum so manche Sympathie in den Rethen der reicheren Biir-
ger Lowangens bescherte.

Geboren: 994 BE.
Haarfarbe: rot

Kurzcharakteristik: Kompetente Menschenkennerin, erfahrene

Grape: 1,99 Schri
Augenfarbe: violen

Nanduriatin und Hindlenn, leidenschaltliche Spielenn, tiber-
zeugende Diplomatin

Verwendung 1m Spiel: Als Hochgeweihte und Vorsteherin des
Phextempels sowie stindiges Mitglied im Gildenrar besitzt thr
Wort hohes Gewicht, Niemand sollte die Vogrvikarin unterschiit-
zen, weild sie doch ihren Willen und den ihres Herm geschickt
umzusctzen. Neben der Getahr durch die Schwarzpelze widmet
sie sich dem Kampl gegen die Anhiinger des Namenlosen, die
schon mal versucht haben, die Stadt ins Chaos zu stiirzen.

Oswyn PUuScHINSKE,
SrektaBiLitAt pER HaLLE pDER MacHT

Der uneingeschriinkte, mit
ciserner Hand  herrschende
Akademueleiter hat es durch
Skrupellosigkeit  und  ge-
schicktes Takticren zu cinem
Michtigen der Magierzunifi
gebracht: Nach den Kaiser-
losen Zeiten zum Hofmagier
Kaiser Pervals nl.lf'gcﬁlicgcn,
griindete er 939 BF die Hal-
le der Macht zu Greitenfurt.
Dic  Inquisition  verhiingte
iiber thn 941 BF das Todes-
urteil, gegen das Perval und
die Bruderschaft der Wissen-
den Sturm licfen, sodass die
Akademie nur nach Lowan-
gen verbannt wurde, wohin Oswyn ihr 947 BF kurz nach Verleihung
des Titels eines Erzmagiers und kurz vor dem Tod des Kaisers folgen
musste,

Mit dem Tod des uralten Magiers (geb. 913 BF) wird von scinen poten-
ticllen Nachfolgern beinahe tiglich gerechnet. Doch wenn es simmt,
dass elfisches Blut in seinen Adern flielit, mag das noch in zehn Jah-
ren so sein. Zwar kahlképhig bis auf einige lange weilie Biischel und
im faligen Gesicht mit dem flackernden Blick von den Zorgan-Po-
cken gezeichnet, geht er noch ungebeugt, gehiillt in cinen dunklen
Kapuzenmantel, hisrt jedes Wort und ist auch noch nicht zitrig, stellt
sich aber gerne als gebrechlichen Greis dar Alterszornig lauert er aul
Fehler anderer und ist cin verbohrter, unbequemer Gespriichspartner,

cin chrgeiziger Machimensch, der Nicht-Zauberkundige als niederes
Volk ansicht. Inefhzienz und Zogerlichkeit sind ihm ein Graus, ehen-
so moralische Bedenken.

Um seine vielfiltigen Zicle — unter anderem das Wohl seiner Aka-
demie, die Vorbereitungen zur Errichtung einer Magokratie und die
ottentliche BloBstellung Elearnas — zu erreichen, schmeichelt er und
erweist sich als Kollaborateur und Opportumst, der sich alle Mig-
lichkeiten offen hiilt und angeblich sogar Borbarad im Kleinen un-
terstiitzte, Heute gilt er als Kenner des orkischen Geistes und ihres
Schamanismus'. Trotz seiner Fihigkeiten von Wenigen beachter,
kann er sich mit den Schwiirzesten seiner Zunft auf gleicher Augen-
hihe messen.

Kurzcharakteristik: vollendeter Beherrschungsmagier, brillanter
Magickundiger und -forscher

Besonderherten: hat zahlreiche persénliche Modifikationen gin-
giger Beherrschungszauber entwickelt

Beziehungen: grol (kennt zahlreiche Geheimnisse mittelreichi-
scher Adelsfamilien aus sciner Zew am Kaiserhof)

Verwendung tm Spiel: Gegenspicler bei zahlreichen Gelegen-
heiten, aber auch Ratgeber und Gonner, wenn es seinen Zie-
len dient. Hiufig schick er seine Assistentin Semirhija [ushibi
Al'Kasim aus.
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Riva SaLmFang,
Firun-GEWEIHTE

Riva wuchs als Findelkind bei der Familie Salmbang in Riva aul. Thre
leiblichen Eltern, cine Nivesin und cin Firnell, wurden von Fiarnin-
gern bei einem Uberfall erschlagen, Im Firun-Tempel von Riva erhiclt
die junge Novizin (geb. 973 BF) die Weihe Gevatter Firuns. Spiiter
zog sie nach Lowangen, um dem dortigen Tempel vorzustehen. Riva
Salmfang ist cin Kind dreier Welten. In ihr vereint sich das Erbe der
Nivesen und Firnelfen. Hinzu kommt ihre Mitgefithl und ihre enge
Bezichung zu Firun und sciner milden Tochter Thrn. Meist ruhig
und in sich gekehrt, ist sie eine Einzelgingerin, die sich nur selten
den normalen Menschen anvertraut. Mitunter wirkt sie launisch und
unberechenbar wie ihr Got. Riva zichr sich hiiubg in die Einsamken
der svelltlindischen Wiilder und Ebenen zuriick, sodass sie mit thren
intensiven Gebeten Gevatter Firun sehr nah sein kann.

Verwendung im Spiel: Die erfahrene Firun-Geweihte hat i ih-
ren langen Lebensjahren den Norden Aventuriens bis zum Ewi-
gen Eis bereist und ist bekannt dafiir, dass sie in Not geratenen
Wanderern oft zur Seite steht. Die menschenscheue Geweihte
behindet sich meistauf Reisen. Thr Hauptaugenmerk liegt auf der
Bekimptung des dimonischen Eisreiches. Den Schwarzpelzen
geht sie meist aus dem Weg.

THeopora ivErRa WittGEnstEin,
Staptmacisterin

Die junge Stadimagisterin st die Nachfolgenn des langgihngen
Stadtmagisters Wolf Ingalf Thorhald. Dic junge Hiindlerin stammt
aus dem nordmiirkischen Albenhus und Gibernahm erst 1027 BF die
Geschiitte des Handelshauses ihrer Familie in Lowangen. In nur we-
nigen Monden gelang ihr die Aufnahme der Familie Wittgenstein in
die Gilde der Hindler und Kaufleute. In den Wirren nach cinem gro-
Ben Brand zeigre sie Mut und Organisationstalent. Sie sorgte dafiir,
dass die Opfer der Brandkatastrophe 1031 in kurzer Zeit wieder cin
Dach iiber den Kopf hatten und die zerstérten Hiiuser dank der Hilfe
der Lowanger wiederaufgebaut werden konnten. Der zerstrittene Gil-
denrat konnte sich erst auf keinen neuen Stadtobersten verstindigen,
daher einigte man sich aul eine unerfahrene Kandidatin, die sich ver-
meintlich leicht lenken lassen wiirde.

Nur die Vogtvikarin Karnilia Gillian weill, dass die junge Stadtma-
gisterin eine Geweihte des Phex und einer Eingebung ihres Herrn
folgend nach Lowangen gekommen st

Geboren: 1004 BE.
Haarfarbe: dunkelrot
Kurzcharakeeristif: Unerfahrene Stadimagisterin, kompetente

Grdifle: 1,71 Schrin
Augenfarbe: griin

Hindlerin und Phex-Geweihte

Verwendung im Spiel: Theodora wird sich bemiihen, ihr Anse-
hen und thren Einfuss in der Stadt zu stiirken, um der Stadt zu
einer neuen Bliitezeit zu verhelfen. Ferner wird sie versuchen,
dic Bedeutung threr Visionen zu ergriinden. Dabei versucht
sic auch, die Geschehnisse des svellialer Sternenregens mirtels
Kundschaftern aufzukliren.

IMystTeria Ef ARcCAalA

Dicses Kapitel enthiilt Ritselhaftes und Verborgenes aus den beschrie-
benen Regionen. Grundsitzhch sind die folgenden Abschnitte Mei-
sterinformationen, dic Thnen beim Ausgestalien oder zum Entwurt
von Abentcuern dienen kinnen, Dicjenigen Mysterien, bei denen

cine weitere Thematisicrung in offiziellen Publikationen unwahr-
scheinlich ist, sind mit einem Sternchen (%) markiert. Sie miissen hier
also kaum befiirchten, mit dem ‘ofhzicllen Aventurien” in Konflikt zu

geraten, wenn Sie diese Themen weiter ausarbeiten,

GEHEimnissE DES OrRkKLAanNDS —von WEsT nacH Ost

Das FELSEMORAKEL vOom EinSiEDLERSEE
& A 30,167

Nahe der Karawanenroute von Phexcaer iiber die Grolie Olochiai
ragt am nordéstlichen Ufer des Einsiedlersees eine cinzeln stehende
Felsklippe gut fiinfzig Schritt in die Héhe. Die Form des Monolithen
erinnert unwillkiirlich an einen Hufnagel, der nicht ginzlich in den
Boden geschlagen wurde. Anfangs noch relativ leicht zu erklettern,
bildet der Kopf einen halshrecherischen Uberhang, ehe Wagemutige
das etwa zehn auf zehn Schritt messende Plateau errcichen und cinen
fantastischen Ausblick genielien kinnen: Von hier oben diberblicke
man nicht nur die hellgriine Obertliche des Einsiedlersees, sondern
bei klarer, staubfreier Sicht (wie es sie nur selten gibt) auch fast die
gesamte Orkschiidelsteppe.

Der eigentliche Blickfang aber ist e¢in kleiner Schrein aus mitein-
ander verschmolzenen Blutsteinknollen in der Mitte des Plateaus.
Darin ruht ein tropfentormiges Objekr aus schwarzem Metall von
der Grilic eines Menschenkopfes: ein Schwarzes Auge! Akniviert

wird es durch die Bertthrung einer denkenden Kreatur (die nicht
unbedingt magisch begabt sein muss), der es in blutrot verfremde-
ten, sich tief in den Geist L'inpriigtnd::n Farben den Aulenthaltsort
dessen zeigr, das gerade thr Innerstes beschiifugt (etwa das begehrie
Objekt einer wichtigen Queste oder eine geliebte, in letzter Zeit arg
vermisste Person, nicht aber unbedingt etwas, an das man gerade
bewusst denkt).

Das Schwarze Auge st unverriickbar, und so wird es immer wieder
aufgesucht von wissenden Orks, Menschen und anderen Kreaturen;
sterbliche Uberreste am Erdboden kiinden von jenen, die beim Aul-
sticg abstiirzten (oder hinabgestoben wurden ...). Die Tairach-Scha-
manen naher Stimme versammeln sich hier in bestimmten Nichien,
um Blut am Schrein zu opfern und das Auge zu befragen. Sogar der
Aikar Brazoragh suchte diesen Ort bereits auf, um zu finden, was sein
Gotr begehrt,

Geschatten wurde das Schwarze Auge vor fast 450 Jahren vom myste-
ridsen Blutmagier Morghai, der hier einst das Blur ungezihlier Orks
vergoss und unbegreifliche Rituale vollzog (siche auch Seite 12).
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DiE STaptT pER SCHLANGEN
& 0123

sf.] und an der Quelle des Flusses, o Géttin, welche Pracht! Wie schin
alletn die Mauer ist, kressrund, so eben in jedwedem Mafie und von grii-
nem Stein getan wie die Schuppen Detner hetligen Sehlange, die sich wm
alles windet, was zu bewahren Du thr auftrigst. [...[ Verlassen seheint die
Stadt von jedweder denkenden Kreatur, verlassen, doch nicht unbewohnt.
Schilangen hat es hier, mehr denn setbst Dein Priester mit Namen zu nen-
nen wiisste. Schon sind sie alle, doch giftig auch viele, die ich erkenne. Ich
will in Demut weitergelen und thuen keinen Grand geben, mich mit
Deinem Zorn und dem Gift dev bittersten Erkenntnis zu belehren. [...]
den Tempel gefunden, das Standbild der Schiange, Heiligl |...[ etne runde
Halle, edelsteinfunkelnd und doch ohne Farbe: Berghristalle, Onyxe und
Diamanten sehe ich in Mustern und Bildern, die ich noch nicht zu deu-
ten weifi. Darinnen jedoch, welch Ungetiim! Die kauernde Statue einer
gewaltigen Echse, mit einem Nimbus aus dreizehn Hérnern! Dreizelin!
O Giétein hilf, welcher Ot ist dies? Bin ich fehigeleitet worden und an
etnem dunklen Ort gestrauchelt, den ich fiir den Deinen hielt? Die Bestie,
das Ungetiim aus Stein, hiile die Klawen anf, als reichte sie mir etwas, doch
die Pranken sind leer. [...] Dic Inschrift am Sockel durch Deine Gnade, o
Gattin, entziffert: "Blicke zuriick so oft es dein Wunsch ist, doch niemals,
niemals nach vorn!” Was soll mir das bedeuten? Wohin darf ich den Blick
nicht richten in der runden Halle? Wohin zuriickblicken, wohin nicht
schauen? Die Sehlangen versammeln sich in der Halle. O Herrin, was ist
dies alles? Hétte ich doch nur mehr Zet!s

—Fragmente des Buches der Schlange emes unbekannten Hesinde-Ge-
weilten, 990 BF von Grolmen an den norbardischen Héindler Theires
Zeel und von diesent an die Hesinde-Kirche weiterverkaufi

Die Vorfahren der Azhlazah entstammien der echsischen Hochzivili-
sation und degencrierten erst spiter zu den heutigen Stammes-Achaz.
Im Orkland, ithrem selbst gewihlten Exil, angekommen, griindeten
sie eine Stadt. Auf der Flucht vor dem Goudrachen Pyrdacor fithren
thre Kristallomanten und Priester (die Vorfahren der heuugen Scha-
manen) so manchen Schatz und grofies Wissen mit sich. Das viel-
leicht wertvollste Kleinod war eines von Satinavs Augen (SRD 57), ein
womdglich vor Urzeiten von Jharra geschalfenes Schwarzes Auge. In
threr neuen Stadtim Orkland verwahrten die Vortahren der Azhlazah
es einige Zeit, doch Lingst hat das Artefakt — trotz aller Magie, die
es an seinem Standort binden soll, offenbar dafiir geschatten, durch
die Geschichte zu wandern — andere Standorte erhalten, wo es jenen,
die es betral, zur rechten Zeit die rechten Dinge zu zeigen vermochte
(siche Der Orkenhort und Das vergessene Volk).

Die Stadt der Azhlazah ;!hcr, |1culc verlassen und Fast vergessen, mag
auch ohne Satinavs Auge noch manche Schiitze bereithalen fiir jene,
die sich danach zu suchen trauen.

GEHEimmisSE DES GREIFENNGRASES
&P 32127

Vor etwa 35.000 Jahren entstanden an der Stelle, wo sich heute das
Greifengras ausbreitet, mehrere Orkheiligtiimer, die iber Jahrtausende
genutzt wurden. Vor etwa 4.000 Jahren beschlossen die alveranischen
Gaorter in Vorbereitung eines grolieren Planes, den Kult zu zerschlagen
und die Kultstiitten der ewigen Wachr der Greifen zu iiberlassen, um
den Kontinent fiir die Ankunft ihrer Anhiinger zu bereinigen. Tatsiich-
lich gelang es, die Orks zu vertreiben und die Macht ihrer Gatter im
Greifengras zu brechen. Fortan bewachten die Greifen diesen Ort, der
allmiihlich in Vergessenhet geriet und bald nur noch wenigen Schama-
nen bekannt war, bis der Atkar Brazoragh im Jahre 1027 BF nach vielen
tausend Jahren erneut nach der Macht dieses Ortes griff.

AuBerlich ist von dem zentralen Heiligtum wenig zu erkennens; le-
diglich eine Steinformation, die aus der Landschaft ragt wie ¢in ein-
sames Mahnmal, weist den Eingang zu den verborgenen Kultriumen
im Untergrund,
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Neben der Wachr diber die alten Orkheiligtiimer ist das Greifengras

im Laufe der Jahrtausende immer wieder genurzt worden, um Ge-
genstinde zu verbergen, die der zwiligothchen Ordnung entgegen-
stehen. Darunter kénnen auch schr alte Artefakee sein, aus den Zei-
ten, lange bevor Bosparan erbaut wurde (2.B. ¢in Spiegel des Iribaar,
der den Betrachter in seinen Bann schligt, bis dessen Seele schlieBlich
ganz von dem Artetakt aufgesogen wird; cin unheiliges Schwert aus
Endurium aus der Zeit der Hela-Horas; ein mit zahlreichen Minia-
turen verziertes Buch aus den Dunklen Zeiten, das ketzerisch davon
berichtet, dass Gitter und Dimonen letztendlich eins seien ...)

Die KnocHEn peErR OGERZAHIE
& C 46, 136, 143

Nahezu iiberall im Gebirge stoBt man auf cine erschreckende Menge
an Knochen verschiedenster Tiere und Zweibeiner, an der Oberfliche
wie auch unterirdisch. Oft handelt s sich um Reste der Mahlzeiten
von Raubtieren, Drachen und Ogern, doch mancherorts wurden To-
tenschiidel und Gebeine bewusst zusammengetragen. Es hat den An-
schein, als hiitten seit Urzeiten verschiedene Rassen hier thre Toten
bestattet oder Schlachten unter der Oberfliche geschlagen — und nichi
cinmal die Tairach-Schamanen wissen iiber alle zu berichien:

® Furchtlose Besucher, deren mitgebrachtes Licht von den Netzen
der Hohlenspinnen oder vom Kupferglanz der Wiinde reflektien
wird, finden in den Tieten die Toten so manchen Gemetzels, Zwerge,
Orken und Oger kiimpften hier cinst gegencinander und unterein-
ander, und mancherorts finden sich auch die bleichen Chitinpanzer
schweinsgrolier Ameisen, deren Zangen noch immer verbissen sind in
den Knochenresten katzenartiger Wesen.

@ Im Siidosten, durch cinen Felsgrat mit den Ausliiufern der Oger-

ne verbunden, ragt cine 150 Schrite hohe, sich nach unten hin ver-
jiingende Felsklippe empor wie ein Stalakut, der vom Himmel getal-
len ist. Oberhalby des Grates ist ein fratzenhaftes Gesicht zu erkennen,
dessen rechtes Auge cinen Hahlencingang bilder, In diesen Hohlen
bestatten die Affenmenschen seit jeher die Gebeine ihrer Toten, sta-
peln deren oft bemalte, immer aber streng sortierte Knochen bis unter
die Decke iiber- und voreinander — Schiidel aufl Schiidel, Beckenkno-
chen auf Beckenknochen; die unzihligen Zihne bedecken wie Kies
den Boden dieser Ahnenhahle.




® [n ciner Hohle, verschlossen von mehreren mannsgrofien Felsen -

alle verschen mit bereits von Grriinspan iiberzogenen Kupferscheiben
und dem cingemeiliclien Symbol eines viergehirnten Sueres —, fin-
den sich die Knochenreste zahlreicher Orks, dazwischen Dutzende
Amulette aus Gold, die cine dreizehnstrahlige Sonne zeigen. (%)

® Ticl unter den Bergen licgt in einer Grotte das offenbar aufwiindig
bestattete Skelert eines riesenhatten Ogers, in semen Hinden eine
grobe, runcnverzicrte Keule, deren Magie schier spiirbar ist (offen-
bar ¢in Schamane, auch wenn es solche den Gelehrien zufolge unter
Ogern nicht gibt), In den Nischen naher Katakomben sind die Schii-
del von Ogern aufgeschichter (€8 171 A).

® Einc weitere Bestattungshohle verbirgt sich in cinem kleinen, er-
staunlich gleichmilig wirkenden Berg hinter ciner gewaltigen Stein-
platte. Aul Thronen aus Gramitsitzen in einer Halle die vertrockneten
Mumicn dreier Riesen, ein jeder wohl ein Dutzend Schritt groll und
mit ¢iner Krone aus Malachit auf dem Haupt.

® In der Flanke cines Berges im Westen klalft ein gewaltiger Spalt von
solcher Ticte, dass das Licht einer hinabgeworfenen Fackel nicht mehr
nach oben dringt. Wer es schafft, hier hinabzusteigen, gelangt zu cinem
aufgeschiitteten Berg aus Drachenknochen; doch an die Oberfliche zu-
riick kommt miemand, denn wer nicht schon im Funkeln zahlreicher
Karfunkel den Verstand verliert, den tretben die Traumgedanken unru-
hig schlafender Drachenseelen in den Wahn. Seit undenklichen Zeiten
werlen hier die Riesen der Region die Seelensteine, Schiidel oder gar
ganzen Kirper erschlagener Lindwiirmer hinab (und die Oger wun es
ihnen gleich, wenn auch mit den Uberresten anderer Wesen).

Der Hornturm —
DEr MonDpSPEER DES BRAZORAGH

& 73251

e Uber den Zeitraum mehrerer Jahre hin ervichtet der Schwartzmagus
Erdog Hardan'* Pfiihle aus Totengebein®"” an den Ufern des Svellt! |...)
M Pfihle aus Totengebern, ervichtet von Erdog Hardan', manche davon
an der Spitze mit einem Orkschide! vom "Mondspeer des Takhairrach™,
wo Tatrach” zu den Orks” ham, wre der Schamane” Urlhanar''' berich-
tet; siche N

BAHS B2Y,

—aus der sog. s-Chronik; Chalastris von Lowangen, 661 BF
wUnd als Kha sah, was M'Darr getan hatte, schickte sie Kvr"Thon Chh, um
M Darr in ewiger Dunkelheir zu binden. Doch der krallte sich an H'Ssum
wnd riss ein gewaltiges Stiick mit in seine Verbannang, Im ewigen Ringen
mut Krr Thon'Chly versucht M'Darr zuriickzukehren und die noch immer
klaffende Wunde zu schiieflen. Immer wieder pelingt es thim an seinemn Ri-
valen vorbet su schitipfen, um wenig spiter wieder surtickgedringt su wer-
den. Doclr in jenen Augenblicken, da er die Dunkelhent verlisst, offenbart
steh die wahre Macht des Bandes, das thn mit H'Ssum verbindet. «

—autf einer wralten Tontafel der Azhlazah

w80 wie seinerzeit in Panin eine Uberschreitung der kritischen Essenz, also
eine Anhdufung von zuviel geballter arkaner Macht, zu einem magischen
Desaster fithrte, so kann man davon ausgehen, das jene Essenziiberschrer-
tung die Sphirven aufreifien kimnte. Eine Erforschung des Phinomens er-
scheint zu gefahrlich, eine Maglichkeit zur Steuerung der arkanen Gewal-
ten erscheint unmdglich. Insofern erfolgt keine Bewilligung fiir weitere
Forschungsgelder.«

—aus der Ablehnung eines Forschungsantrages,

Akademue Punin 1037 BF

vAls Mada verbannt wurde, schmiedete man thr Gefiingnis aus der € Jednis:
Deni Land, in dem keine Menschen wohnten. Doch ateh jene Odnis ist
aus Sumus Leb. Und so wie Sumue endlos und niemals ginzlich leblos ist,
st anch das Band zwwischen Sumu und Madas Gefiingnis endlos. Findet thr
Jenen Ort, aus dem Madas Gefiingnis geschaffen wurde, so findet ihr auch
iber Sumu den Weg zu Madas Macht.«

—ieltene druidische Uberlicferung

Mechrmals in den vergangenen Jahren hat der Atkar Brazoragh das
Felsenorakel vom Einsiedlersee (€3 165 A) aufgesucht und von dort
aus nach heiligen Artefakten und Orten der Orkgitter geforscht,
Kundschafter wurden in alle Teile des Orkenreiches und in weit ent-
fernte Regionen bis in die ewig vereiste Heimat der Schurachai aus-
gesandt. Selbst die Tairach-Schamanen der abgelegensten Sippen hat
der Aikar zu sich gerufen (oder sie herbringen lassen), um Wissen
tiber das mythische Orkenland von Tarrakvash und den Aikar Tak-
hairrach {siche Seite 6 und 23) zu sammeln.

- Suche des obersten Herrschers der Orks wurde

Die mysteri
scheinbar erfolgreich abgeschlossen, denn etwa seit den Tagen des
Sternenregens diber dem Svellttal herrscht eine neue Hektik in
Khezzara: Fast wochentlich bricht cine Karawane aul und bringt
unter grolien Sicherheitsvorkehrungen Rohstoffe, erbeutetes Ster-
nenmetall, Sklaven und ertahrene Krieger nach Westen an cinen
Ort, von dessen genauer Lage nur wenige Eingeweihte Kenntnis
haben — wenngleich sich dieses Wissen mit dem stindigen Nach-
schub zunchmend verbreitet.

Wo GOottER wanDpELN

Dhas Ziel der Karawanen liegt in der Hiigellandschalt an den siidéstli-
chen Quellen des Bodirs, Bis vor wenigen Jahren lebten hier vor allem
Sippen der Orichai und der Mokolash, doch der Aikar Brazoragh liely
die weniger kriegerischen und die ihm nicht bedingungslos ergebenen
Sippen vertreiben oder versklaven. An ihrer Stelle werden zunchmend
kriegerische Sippen angesiedelt, die einen wachsamen Blick aul die
Region haben und niemanden in die Hiigel lassen, der nicht dorthin
gelangen soll.

Inmitten der Hiigellundschaft stélit man auf ein gewaluges Tal, gleich
cinem Loch in der Erde, als hiitte cin Gigant hier einst eine Handvoll
Fleisch aus Sumus Leib gerissen oder als hiite sich ¢in unbegreif-

licher Feuerstrahl in den Boden gebrannt. Das unregelmiillige, nur
g g g

grob runde Loch musst knapp cine dreiviertel Meile im Durchmesser,

die schrotfen Wiinde reichen beinahe senkrecht an die 150 Schritt in

“inen leichten Weg hinab auf die Gerillebene gibe es nicht,

die Tiefe.

lediglich eine endlos scheinende, aus dem Gestein geschlagene Trep-
pe fithrt in die Tiefe, wobei sie das Tal fast anderthalbmal umrundet.
Die stellenweise stark verwitterten Stulen haben cine Fliche von je-
weils etwa vier aul vier Schritt, und obwohl ithre Absiitze nur jeweils
etwa einen Spann hoch sind, dringt sich unwillkiirlich der Verdacht
auf, dass sie nicht von Orkenhand (oder Menschenhand) geschatien
worden sind.

Inmitten dieses Tales, wenn auch in einer Hohe noch iiber der des
Talrandes, kreuzen sich zwei starke Kraftlinien — die cine aus den
Salamandersicinen von der Elfenwicge Sala Mandra kommend
(und in den Blutzinnen die Trollfestung Matschagroll Blursch (€3
177 D) kreuzend), die andere aus dem Tal der Elemente im Fi

1-
sterkamm (die auch durch Khezzara und zu einem eindrucksvollen
Bergsee in der Grolien Olochtar fithrt). Eine drtte Kraftlinie ist nur
zu bestimmten, offenbar mit dem Madamal zusammenhiingenden
Zeiten aktiv und steigt dann senkrecht aus Sumus Leib kommend
gen Himmel.

Den iiltesten Erziihlungen weniger Hochschamanen des Tairach zu-

folge hat hier in der Endlosen Nacht des Blutenden Mondes der Blut-
gott einige Auserwithlte der Orks auf der Spitze eines miichtigen Tur-
mes in seine ticksten Geheimnisse cingeweiht. Von diesem Turm, dem
Mondspeer des Takhairrach, sind nach all den Jahrtausenden ledighch
verwitterte Tritmmer in cinem grolien Hauten zerfallener Lehmbrok-
ken geblichen, welche den Talboden bedecken.

Der Turmsav

Seitdem der Aikar Brazoragh seinen Blick aul das Tal geworfen
hat, herrscht hier wieder rege Akuivitiit, und cine feste Siedlung be-
ginnt sich zu bilden. Ein Heer von Sklaven (vor allem orkischer und
menschlicher Herkunit) diumt die Triimmer des alten Turmes beisei-
te und verbaut sie im Fundament und den mehreren Schrine dicken
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Mauern eines neuen Bauwerkes, das allem Anschein nach geradezu

absurde AusmalBe annchmen wird: Der Durchmesser des kreisrun-
den Grundrisses betriigt iiber 120 Schrite. Dass das fertige Bauwerk
dereinst eine riesenhatte Turmspirale (ein Turm mit ciner Aulen-
treppe) werden soll, die sich wie ¢in riesiges Horn in den Himmel
schraubt (und womdglich durch die Sphiiren ...) und die in threr Spit-
ze ein Heiligtum des Brazoragh aufnimmt, ist an den ein Dutzend
Mannslingen hohen Mauern bislang noch nicht zu erkennen. Mir
dem gleichfalls Hornturm genanten Insactum Xarfais hat der Turm

des Aikar keine Gemernsamkeiten.

Unregelmiliig besichtigt der Aikar Brazoragh die Baustelle, instruiert
das halbe Dutzend Bauleiter (das selbst noch nicht begriften hat, was
der Orkenherrscher mit dem Turm dereinst bezwecken will) und voll-
zicht blutige Rituale. Offiziell stcht dem Bau ein Harordak-Gespann
vor, bestehend aus dem Hochschamanen Khochrai von den Korogai
und einem intelligenten Hiuptling als Vertreter Brazoraghs, Unter-
stiitzt werden sie von weiteren Priestern und Schamanen sowie dem
aus Brabak stammenden, menschlichen Baumeister Phedron Ularagh,
cinem Anhiinger der ketzerischen Sckie Pyramide des Cirraku, Der
Mensch hat cinen schweren Stand gegen die Schwarzpelze, obwohl
er zu einem blurriinstigen Stiergott betet, und insgeheim hat auch
der Aikar Brazoragh bereits scinen Tod beschlossen, sobald er seinen
Zweck erfiillt hat.

Im Laufe der Zeit wiichst auf dem kiinstlichen Hiigel in der Mitte des
Tales der Turm in dic Héhe, Um ithn und das Tal herum werden mit
mystischen Zeichnungen und Zeichen versehene Steinblicke errich-
tet. Als Baumaterialien werden teilweise magisch affine Materialien
verwendet, die der Aikar beschaften lisst.

Die Baustelle und die zahlreichen Sklaven werden von ciner heachtli-
chen Anzahl der Garde des Roten Mondes bewacht, etwa ein Dutzend

kriifiger Minotauren strettt umher, erstickr jeglichen Widerstand und
hiilt ungebetene Giste fern. Unter den Arbeitern finden sich zahlrei-
che Oger, die Lasten in den Talkessel hinabschleppen oder am Turm
mittels Seilziigen in dic Héhe zichen, und immer 6fter vernimmt
man das Gerticht, der Aikar Brazoragh hiitte einen leibhaftigen Rie-
sen in die Sklaverei gezwungen und Eisst thn alsbald hierher bringen,
um den Bau zu beschleunigen

BrazoracHs Hornturm im SpiEL

Der Baufortschritt des gewaltigen Bauwerkes sowie die Geheim-
nisse seines Zwecks werden in kiinftigen Publikationen immer
wieder einmal thematisiert werden, auch im Band Orkengold,
der Abentener-Anthologic zu dieser Regionalspiclhilfe.
Dennoch kénnen Sie den Turm leicht in cigenen Abenteuern
verwenden, Woméglich stolien die Helden wiihrend einer For-
schungsexpedition zu den Quellen des Bodir auf den Talkessel
und versuchen herauszufinden, was hier gebaut wird, oder man
gelangt auf der Suche nach von den Orks Versklavien hierher.
Auch wenn der Bau ziigig voranschreitet, kommt es gelegent-
lich zu Riickschligen, die durchaus auf Sabotage seitens Threr
Heldengruppe zurtickzufithren sein kénnen. Der Brazoragh-
Priester des Harordak-Gespanns wird immer wieder einmal
durch einen neuen Hiuptling ersetzt werden, sodass er Thnen
auch ein willkommenes Opfer fiir Thre Helden sein kann.

Mit der Hilfe von Orks, Sklaven und versklavien Ogern wird
der Bau bis zur Fertigstellung noch sicherlich ¢in Dutzend Jah-
re bendtigen. Es sei denn, dem Aikar fillt etwas cin, wic er diese
Bauzeit verkiirzen kénnte.

Wenn die ersten —von Helden mitgebrachten — Informationen
die zivilisierten Lande erreichen, werden weitere Forschungen
vor Ort im Svelltland, aber auch anderswo folgen. Auf Grund
der abgelegenen Lage des Hornturms werden sich jedoch nur
wenige Spezialisten mit dem Thema auseinandersetzen.
Themen der Forschung sind vor allem Brazoragh und Tai-
rach-Kulte, sowie spiiter auch Mada und mit ihr verbundene
Geheimnisse. Dabei wird klar werden, dass das Bauwerk auf
Grund der Anordnung hier verwendeter Substanzen, seinem
Standort an dem Schnittpunkt von Kraftlinien und auf Grund
der durchgefiihrten Rituale einen ‘magischen Zweck' hat, der
aber auch mit *karmatischen’ Brazoragh-Aspekeen sehr stark
verbunden ist.

Der Bau weist auBen Vorspriinge und Nischen auf, die ithn
uniibersichtlich machen. Innen gibt es zahlreiche Stockwerke,
Giinge, Aulientreppen, Rampen, Rutschen, Geheim- und Op-
terschichte, sodass er sich auch von innen bespielen lisst. Da
der Aikar teilweise seinen Visionen folgt, und der Turm immer
wieder umgebaut wird, kann sich beim mehrfachen Besuch des
Turms durch die Abenteurer vieles wieder verindert haben.
Auch fiir orkische Charaktere ist der Turm Hintergrund vieler
Questen: Die Baustelle muss bewacht werden, exotische Materi-
alien miissen beschafft werden und alte Mysterien, in denen sich
der Aikar (oder einer seiner Konkurrenten) mehr Hinweise auf
die Gestaltung des Turms verspricht, sollten gedeutet werden.
Wichtig ist jedoch vor allem, dass keines der Geheimnisse des
Mondturms den Blankhiuten in die unwiirdigen Finger fillt!

Umrazim
& A8 41

oEinst bestand in den Bergen des Orklands die gewaltige Stadt und Fe-
stung Umpazim, die Goldene. Unzihlige Zwerge lebten hier, geschickte
Schmiede, Baumeuster und Juweliere aus dem Volk des Aboralm, am fi-
fugsten aber waren sie als Goldsucher und —griber, denn diese Kunst war
seit el und je in diesem Ziwergenvoll am stirksten vertreten.
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Deshalb waren die Schitze der Zwerge von Umrazim avuch grifer als die
anderer Vilker, in ungezihiten Stollen und Minen im ganzen Ovkland
gruben sie nach den Schitzen der Erde.

Mit der Zeit aber wurden die Kinder Aboralms hochmiitig und stolz und
liebten thr Gold zu sehr. Nur unwillig dachten sic an die Fordernng In-
gerimms, tho seinen Teil der Schiitze suviickzugeben, und im Verlauf der
Jahre und Jahrzehnte wurden sie immer gieriger. Der Stolz aufder Hinde
Werk iibersticg ihre Frommigheit bet weitem, und statt dem Gott [fir seine
Gaben zu danken, grollten sie ihm — bis sie schliefilich alles Gold in ihren
Schatzkammern speicherten und nichts mehy in die fewrigen Opferschiich-
te warfen.

Zuerst, so heifit es, versuchte es der Gott mit etner Warnung und nahm den
besonders feinen Instinkt der Kinder des Aboralin von thnen. So standen
sie denn wie blind in den ticfen Schichten der vielen Bergwerke und spéir-
ten nicht mehy; wo das Gold zu finden sei.

Statt aber die Warnung su begreifen, gingen sie zu einem der miichtigsten
Geaden ihres Volkes, er solle thnen Abhilfe schaffen. Viele Tage und Nich-
te, Wochen wnd Monate wirkte der Diener Sumus Zauber wm Zauber und
wob Rituale, schlichlich aber prisentierte er ihnen sein Werk: Ein hostbar
geschliffencr Smaragd war es, eine Linse, durch die man in die Tiefen der
Erde schen und alle Schiitze erblicken konnte. Die Zwerge von Umira-
it aber jubelten, nun sei die Macht des Ingerimm gebrochen, sein Zorn
kéinne ihnen nichts anhaben, und erneut wurde die Arbeit in den Stollen
aufgenommen, das "Goldauge"” aber wurde zum Heiligtum erkliir.

Eine Zettlang sah Ingerimm sich dieses Treiben an, dann aber wandte er
sich ganz von den Zwergen in Umrazim ab. Nun dauerte es nicht mehr
lange, und der Reichtum der Zwerge hatte den Neid der im Umland wol-
nenden Orks erregt, die Arroganz des Kleinen Volkes zugleich ihren Hass
geschiirt — und eines Tages erhoben sich die Schwarzpelze und zersisrien
eine Mine nach der anderen. Die Stadt Umirazim aber schlossen sie ein
und belagerten sie unermiidlich. Lange wihrten die Kampfe, doch Haus
um Haus, Kammer um Kammer kiimpfien sich die Orks mit unglaub-
licher Geduld vor; die Zwerge ricfen nun in ihrer Panik Ingevimm um
Hilfe — doch der Gott schwieg, Als sehliefilich die wenigen iberlebenden
Zwerge die Waffen streckten und nackt und mittellos abzichen durfien,
lebten wohl nur noch wenige hundert von cinstmals fiinftausend Kindern
Aboralms.

thr Gold aber fiel nur zum Teil in die Hinde der Ovks, denn vieles stiirsten
ste in den Stunden der Not in die bodenlosen Feuerschichte, dem Inge-
rimm als Opfer. Unter diesen Dingen war wohl auch das Goldauge, denn
niemand hat es je wieder gesehen.«

—hiufig gehirte Legende zum Schicksal Umrazims

VERGANGENHEIT ...

Andere Legenden behaupten, dass heute noch die verfluchten Gei-
ster der einstigen Bewohner in manchen unseligen Schiichten der
Zwergenstadt hausen: Seit Jahrtausenden vollfiithren sic unentwegt
die gleichen sinnlosen Arbeiten, die sie nur unterbrechen, um einem
ungliicklichen Sterblichen die Lebenskraft auszusaugen und ihn zu
einem der ihren zu machen, auf dass er in alle Ewigkeit scinen neu-
en Herren Steine zum Schmieden und Erz zum Verbrennen herbei-
schleppt. Fast Gberall in Aventurien sind Legenden um das sagenhafi
reiche Umrazim und scine frevelhaften Bewohner bekannt. Geweih-
te aller Gottheiten zichen sie gerne heran, um vor zuviel Hochmut
und Uberheblichkeit zu warnen, denn die Katastrophe von Umrazim
zeigt, dass selbst die michtigsten Stidte ohne die schiitzende Hand
der Gotter dem Untergang geweiht sind.

Tatsiichlich griinder die Legende auf der sagenhalten Stadt der Kinder
Aboralms, die um 3070 vBF Xorlosch verlicBen, um im Norden eine
neue Heimat zu finden. An den Hingen des Firunwalls fanden die
Zwerge Gold und errichteten hier ihre neue Heimar — das goldene
Umrazim. Anders als andere Zwergenvilker versklavien die Kinder
Aboralms die Orks der umliegenden Stimme und lielien sic in den
Minen fiir sich arbeiten. Der Fluch des Drachen bestiirkte die Zwerge
in threr Gier, sodass sie sich sogar von Angrosch abwandren, um keine
Opfer mehr geben zu miissen,

Zur Zeit des zweiten Drachenkricgs kam es zu einer Rebellion der
orkischen Sklaven und zum Untergang des Zwergenreichs, die un-
terstiitzt von freien Stimmen ihre zwergischen Herren in blutigen
Kimpfen niederrangen und fast alle Angroschim téteten. Die Spur
der Qichenden Zwerge verliert sich im Norden, doch auch in den Tie-
fen der Stollen haben einige wenige iiberlebt — die Tiefzwerge. Von
den Schiitzen Umrazims konnten die Orks jedoch nur cinen Teil fort-
schleppen — viel lagerte in versicgelien Kammern und verborgenen
Stollen, in die die Orks niemals vorgedrungen sind ...

... vnp GEGEnwaRT

Nach ihrem Sieg haben die Orks die dunklen Hallen von Umra-
zim bald wieder verlassen — und das Wissen um die Lage des Ortes
schwand mit der Zeit, bis es in Vergessenheit geriet. Seit jener Zeit gei-
stert das Wissen um Umrazim als Legende durch die Uberlicferung
aller Vilker, und obwohl fast alle Sagen darin tibereinstimmen, dass
dhe Schiitze der Zwergenbinge entweder geraubt oder in den Feuer-
schiichten Angrosch geopfert worden sind, finden sich immer wieder
wagemutige Schatzsucher, die sich aufdie (erfolglose) Suche nach der
sagenhatien Zwergenstade machen.

Uber Jahrtausende blichen die Tietzwerge die einzigen, die Kenntnis
iiber die genaue Lage Umrazims haten, Furchtsam verbargen sie sich
in den Schatten ihrer Stollen, und mit ihnen blieh auch das Wissen um
den Ort verborgen. Nur gelegentlich wagten sich einige Wenige ans Ta-
geslicht und brachten vereinzelte Schitze mit sich, die sic gegen nutz-
losen Plunder eintauschten — so schr hatten sie inzwischen das Gespiir
fiir Gold verloren. Andere wurden versklavt, und ihr Besitz ficl in die
Hand der Orks. Dicse wenigen Schiitze aber niihrten die Legenden.
Die Unruhe, die der zweite Orkensturm mit sich brachte, trieb auch
cinige Tictenzwerge an die Oberfliche und trieh sie als Sklaven oder
im Schatten des Heerzugs tiber die Steppen des Orklands hinaus,
Weitere Nachfahren der Zwerge Umrazims sind die Roten Zwerge,
{iber die Sie auf S. 147 mehr erfahren kénnen. Ihre Konigin hat auf
der Suche nach Umrazim ihren Verstand verloren.

In jiingster Vergangenheit gibt es wieder vermehrt Bestrebungen, die
sagenhafte Zwergenstadt zu suchen und sich ihrer Schiitze zu be-

michtigen. Es soll den Orks gar gelungen sein, ein Tor zu hnden,
doch der Vorstoly endete irgendwo in der Dunkelheit. Aulblerdem
sucht Mardugh Orkhan immer noch mit seinen zwergischen Beglei-
tern nach cinem E

sticg, wo er die Kette Graveshs ihrer Besimmung
zufiithren will.

Das GoLpavGe von Umrazim

S ATS

Bei ihrem Auszug aus Xorlosch fiihrten die Zwerge cinen Smaragd
mit sich, der aus der Krone Ordamons stammitce. Auf diesem Stein lag
noch immer der verhingnisvolle Fluch des Drachen Pyrdacor, der ¢in
Same neuen Unheils werden sollie (siche Angrosch 14, 16). Als Inge-
rimm sich von den Zwergen Umrazims abwandie, schufen die Geo-
den der Zwergenbinge Umrazim aus dem Smaragd jene Linse, die
die Legende Goldauge nennt. Sie vermochte es, Gold und anderes im
Gestein verborgene Edelmerall zu zeigen. Als die orkischen Sklaven
sen musste, blich
das Goldauge zuriick. Es galt lange als verschollen, bis es der Gravesh-
Pricster Mardugh Orfehan (Scite 153) von den Tiefzwergen erhiclt. Er

sich erhoben und das Kleine Volk die Binge verla

erkaufte sich damit 1010 BF den Verrat der Tjolmarer Zwerge, doch
tiber das Artefakr zerstritten sich die Angroschim und ihr Sippenil-
tester Angrik Sohn des Angrasch Hoh damit, Nach finf Jahren der Trr-
fahrt, stets auf der Flucht vor seiner Sippe, fiihrte sein Weg zuriick
zum verschollenen Umrazim, wo das Goldauge heute wieder liegt.
Davon berichtet der Roman Das letzte Lied (Heyne, 1998)

Aul dem miichtigen Artefake scheint tatsiichlich ein Fluch zu licgen.

Das Goldauge weckt mabBlose Gier und Misstrauen in seinem Triiger,
doch kein erworbener Reichtum ist von Dauer, Der Triiger wird zu
einem gliicklosen, einsamen Getricbenen, der nur noch seine Gier

kennt und in allen anderen Neider sicht.
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Die ScHatze Umrazims

Die Stollen und Hallen Umrazims erstrecken sich tiber cine gewaltige
Fliche und iiber mehrere Ebenen — und miemandem, der seit dem
Fall der Binge in die Minen eingedrungen ist, ist es gelungen, mehr
als einen Bruchteil zu erkunden. Selbst die Orks, dic einst thre zwer-
gischen Herren erschlugen, wagten sich nicht bis in die Tiefen der
Schiichte hinab, sodass dort heute immer noch unermesshiche Reich-
tiimer lagern,

Einige davon kamen mit der Zeit ans Tageslichr — durch die Tietzwer-
sen. Dabet handelt

ge, die den Wert der Schiitze nicht zu schiitzen wi
cs sich stets um Gegenstiinde, die durch ihre besondere Kunstfertig-
keit beeindrucken (wie etwa die Prothese Gandlas, der Konigin der
Roten Zwerge, aber auch andere mechanische Konstrukte wie Spiel-
uhren, autziehbare Tiere oder dhnliches). Einige wenige Schiitze sind
jedoch von einer Magie durchdrungen, die erahnen Lisst, dass sich die
Zwerge Umrazims mit der Abkehr von Angrosch anderen, unheil-
vollen Michten zugewandt hatten — und die Saat des Drachenfluchs
lauert bis heute in den Schatzkammern.

Die ZvkunFrt ...

Umrazim riickt wieder in den Blick. Menschen, Orks und Zwerge
sind nicht zuletzt durch das Auftauchen des Goldauges und die Tiel
zwerge aul die sagenhafie Binge aufmerksam geworden, und es steht
zu erwarten, dass die Stille der Stollen in Zukunit nachhalug gestén
wird. Doch nicht nur Schatzsucher fahnden nach den Toren — auch
andere Michte schauen autmerksam in das Orkland, wo man sich an-
schickt, in die Schatten Umrazims einzutreten. Und niemand weili,
was die Dunkelheit noch alles verbirgt — unaussprechliche Dinge, die
die Zwerge einst in threm Wahn schufen und die selbst die siegreichen
Orksklaven zum Riickzug zwangen.

Es bleibr also abzuwarten, was die Zukunft bringt, doch eines scheint
sicher: [’ynl:n‘urﬁ Fluch 1st auch nach {iber drettausend Jahren niche
gebrochen und schlummert in dem Smaragd, der daraut wartet, wie-
dergefunden und an die Oberfliche gebracht zu werden.

Daimon vnp INaHEmMA:
Vom WERDEND DER HOLBERKER_

Die Vortahren der seltsamen Mischlinge waren zwel von cinem Ge-
sandten des Namenlosen verfithrte und wegen ihres Glaubens an den
“grofien Gott Daimon™ aus ithrer Heimat verstoliene Waldelfensippen,
deren mysterioser Herr und Meister mit ithnen nach Belieben vertah-
ren war: Nach und nach verloren die beiden Sippen thr Elfsein, ihre
Sprache, sogar ithre Namen. Sic nahmen die menschliche Sprache
(Garethi) thres Verfiithrers an, cbenso die neuen Namen, die er thnen
gab. Sogar das verpinte Tier des Namenlosen, die Ratte, wiithlie eine
der Sippen fortan als ihr Zeichen. Im Orkland errichteten die Vertrie-
benen mit Hilfe orkischer Sklaven nach Menschenart die von einer
Burg gekronte Stadt Fretheit, deren zunchmend verfallende Uberreste
heute Ohort genannt werden und die sich dort befindet, wo sich schon
zur Zeit der Stadtgriindung ein — verborgenes — miichtiges Schwarzes
Auge befand, mit dem man in die Zeiten blicken konnte,

Die siedelnden Elfen wurden alsbald von ciner Scuche befallen, die
sic unfruchtbar werden lielh, Einen Ausweg bot die als Hindlerin nach
Freiheit gekommene Magierin Nahenia, die den Badoc-Elfen mit Hil-
fe threr Magie und der versklavien Orks zu seinerseits fortpHanzungs-
fihigem Nachwuchs verhalf: Die ersten Holberker waren geboren.
Sie iiberlebten thre Eltern, denn die korrumpierten Elfen haten die
Alterslosigkeit thres Volkes verloren. e zunchmend ‘verorkenden’
Holberker fithrten weiterhin die Sippennamen und -zeichen ihrer ¢l-
fischen Ahnen, verloren aber schon bald den Glauben an deren Gort
Daimon. Was immer der Namenlose den verfithrien Elfen zugedachu
haben mochte, blieb bis heute unerfiille. Seit die Orks jedoch die Stadt
Ohort besetzt haben, hat sich der Holberker Rana Krinak des alten
Patrons der Stadt wieder erinnert. Vielleicht gelingt es thm, das Ge-

heimnis der holberkischen Bestimmung autzudecken,

W74

Weiterhin cin Gehermnis bleibt der Grund, warum der Namenlose

dic Elien ins Orkland fithren liel: Wollte er Wesen mit grolier magi-
scher Macht korrumpieren — vielleicht als Armee fiir einen weiteren
Plan? Hat cr nicht auch Pardona dazu vertiihrt, ihm cin — magisches

Volk zu schaflen? Sollten sie fiir ihn das Satinavauge suchen oder
beschiitzen, das unter magischem Schurz dort verborgen lag, wo sie
ihre Stadt errichteten? Viellewchr licgt das Geheimnis auch im Mada-
manten unter Phexcaer (s.u.) verborgen. Vielleicht sollien sie fiir thn
nach Madas Macht suchen, da sic ihr besonders nahe standen. Doch

mit dem badoe, der Verweltlichung, verloren sie auch den Zug

ng zu
Mada und damir den Zweck threr Existenz.

Der ORKENHORT

& A 13,40, 48

wHerr Phex, Listenreicher, Grofmichtigen, das finde ich jetzt aber arg
kleinlich von div! Ich weip, es war schon ein wenig dreist, detnen Priester
st beklawen, aber wo er doch nicht recht aufgepasst hat? Und diberhaupt
wiire ich, bei aller Bescheidenheit, bestimmi ein viel besserer Dieh und
Getwethter als dieser Sohn dey Einfalt! Und das wiirde ich dir aueh bewer-
sen, Herr meiner Sterne, wenn ich mit berden Hinden ans dieser Sache
rauskomme, jawohl! Hirst du, Phex? Den grifiten Schatz Aventuriens
wiirde ich dis, o Gliickverhetfender, finden und emnen Tempel fiir dich
daraus machen! Das Gold von Elem, die Krone des Elfenkinigs, oder
halt: den Orkenhort am anderen Ende der Welt! O bitte Phex, nur dieses
etne Mal, lass mich Sohn der Unschuld davonkommen!«

—Gebet des Sehukschum Turge, selbst ernannter Kinig der Diebe von Bua-
burin, vor dem Richtblock, 453 BF (Hersz
ker das Bedl ins Bemn, und Schukschum entham im allgemenen Tumudt,)

0

schidge spiter hieb sich der Hen-




»Herr Phex, nun bin ich alt und... hihi... grau geworden, und aufler dir

habe ich seir Ewigheiten nur mich selbst zum Reden. Das Werk ist getan,
wie du es wolltest — die Schwarzpelze vertricben, der Tempel gebaut, die
Spiele und Fallen aufgestellt. Und wahrhaftig, ofine dich in mir wire alles
nur Stawd geworden in diesemr Land aus Staub. Aber, o Listenreicher, stets
hast du vor mir verborgen, warum du vor so langer Zeit mein Flehen er-
hiirt wund mich all dies hast vollbringen lassen. Denn all dies Gold und dies
Geschmeide, das weifs ieh nun, ist Nichts in detnen Augen voller Sterne!
So wenig wie du nur Statue bist, o Listigster unter den Gittern, so wenig
ist dies nur ein Falast fiir deine Hervlichkeit... Dies letzte Geheimnis, o
Gnadenreicher.. der eigentliche Sinn dieses Ortes, den ich dir gebaut habe;
mehr verlange ich nicht mehr von meinem Leben, mehr verlange ich nicht
von dir.

Schuksehum Tioge, 503 BE kurz bevor er mit einem Licheln auf dem
Gesicht zu Fiifien einer vermummten Statue im Orkenhort verstarb

wOrks haben genommen, was wollten, Auge-Stein fiir Grofien Atkar.
Warum Orks gehen nicht weg? Was suchen noch?-
—Gorscho Krinak, Holberker aus Ohort, 1030 BF

Unweit der Holberker-Siedlung Ohort liegt jenes in den Fels gegra-
bene und gehauene System aus Gingen, Tunneln und Hallen, dessen
naiver Verballhornung das Dorf seinen Namen verdankt: der Orken-
hort (nicht zu verwechseln mit dem gleichnamigen entlegenen Gast-
hol am Steineichenwald, siche Westwind 156).

Urspriinglich tatsiichlich von Orks und versklavien Angroschim ange-
legt, um (unter der Anleitung cines fritheren Aikars?) die Kricgsheute
mehrerer Stimme und Generationen aufzunehmen, wurde der Hort
vor vielen Jahren von cinem in Dicbeskreisen legendir gewordenen
Diener des Phex beansprucht und zum Tempel gemacht. Das Hei-
ligtum Ghnelt einer Mischung aus funkelndem Drachenhort, lebens-
gefihrlichem Trrgarten und augenzwinkerndem Gruselkabinett, Es
hat nur einen versteckten, von den springenden Eichen von Ohort, zwei
waldschratartugen W

chrern, gehiiteten Eingang. Obwohl es heifit,
dass der dem Phex geweihte Schatz fiberhaupt nur von den dazu
Auserwiihlten gefunden werden kann (den allermeisten Bewohnern
Ohorts ist der Eingang im Fels zumindest bislang nicht aufgefallen),
sind allerlel gewitzte, auf den Hort hindeutende Ritselspriichlein,
Tagebuchaufzeichnungen, sogar alte Karten der Anlage im Umlaut.
Immer wieder kommt es daher vor, dass Geweihte, Schatzsucher,
Diebe und Mystiker verschiedener Rassen und Vélker sich auf die Su-
che nach dem legendiren Versteck ungeahnter Reichtiimer machen.
Einige von ihnen finden sich mir vernebeltem, gar ausgelischiem
Gediichtnis und den Taschen voller alter Miinzen und wundersamer
Kleinodien mitten im Orkland wieder; die meisten aber verschwin-
den spurlos.

Phex selbst scheint diesen seinen Tempel so sehr zu schiitzen, dass
bisweilen ein steinerner Avatar des Gottes (WdG 14) darin cinhergeht
und all jene zu Spiel und Wenstreit herausfordert, die es wagen und
vollbringen, zu ithm zu finden. Der Preis auf beiden Seiten ist hoch,
denn wer verliert, stirht oder tritt in Phexens Dienste — fiir alle Ewig-
keitals Wiichter des Orkenhorts und seiner ticferen Geheimnisse, Wer
aber gewinnt, darf sich der Huld des Gottes des Gliicks, der guten
Gelegenheiten, der Hiindler und der Diche gewiss sein!

Wieso nur plagt aber selbst diese Gliicklichen zumeist dic vage Ah-
nung, sich im Weutstreit mir der Gottheit nur fiir ein noch grisfieres
Spiel, einen lange geplanten Zug des Phex, qualifiziert zu haben?
Der Orkenhort konnte im ingst vergniffenen gleichnamigen Aben-
teuerklassiker von Helden entdeckt und um einige Schiitze erleichtert
werden, von denen die zwergische Wurfaxt Sternenscheveif (Angrosch
23) vielleicht der bedeutendste war. Auch heutige Heldengruppen
kénnen sich aut der Suche nach dem Orkenhort ins Orkland aufma-
chen und mit dem Avatar Phexens um ihr Leben und seine Kostbar-
keiten spiclen. Dariiber hinaus kénnte diesem Ort in kiinfiigen Publi-
kationen noch weitere Bedeutung zukommen.

OGerscHamAanEN vnbp KUuLTKREVLEN
& A 136,167,171

Gemeinhin gelten Oger als etwa so magichegabt wie Koschbasalt,
doch die Tarrach-Schamanen erziihlen anderes: Einst sollen manche
Oger die Magie gemeistert und sich zu Fithrern ihres Volkes aufge-
‘n vor Urzeiten in
kricgerischen Auscinandersetzungen allesamt getiitet, sodass es heute

sch\\'ullgcu haben. Jedoch wurden diese Schaman

keine mehr geben soll.

Zeugnisse dieser Zeit sind mehrere — Jahrtausende alte, aber noch
immer von magischer Kraft durchdrungene und mit Darstellungen
von Sternkonstellationen verzierte — Knochenkeulen, die heute vor
allem von Ogern im Orkland und in Tobrien getragen werden. Man-
che dieser Keulen steigern die Kralt des Triigers, erhohen die Klugheit
oder lindern Jihzorn, Aberglaube und Fressgier, auf dass der Trager
zu cinem Anfithrer seines Volkes werden kann, Am bekanntesten ist
Ogerkreuz, eine niesige Keule mit vier langen Spitzen, die den Ogern
im Ogerbusch bei Shamaham als Zeichen der Hauptlingswiirde gilt.
Heute mag es keine Schamanen der Oger mehr geben, doch auch
wenn es nur sehr selten der Fall ist, verfiigen manche der Menschen-
fresser diber unbewusste, magiedilettantische Fihigkeiten. So muss
befiirchrer werden, dass vielleicht doch irgendwo ein zaubermiichtiger
Oger lebt, der das magische Vermiichtnis seiner Vorfahren nur noch
nicht begriffen hat.

Das STErRnBiLD OGERKREUZ

& B 137, 140
Am Nordhimmel bildet cin Sternbild aus vier blassen Sternen ein un-
regelmilliges Viereck. Bei viclen Kulturen wird es als Ogerkrenz be-
zeichnet und mir den Menschenfressern in Verbindung gebracht. Sein
Zenit steht Giber den Nebelzinnen und gile als der nirdlichste Punke
moglicher Mondbahnen. Astrologen sehen im Ogerkreuz cin Zeichen
fir Kraft, Wildheit und Ungeheuerlichkeit und assoziieren nérdliche
Annitherungen von Madamal und Ogerkreuz mit entfesselten Natur-
gewalten und Ungeheuern, Siidstinde gelien als Zeichen magischer
Katastrophen. Vor allem die Nivesen fiirchten im Frithjahr und Som-
mer eine Anniherung des Madamals an dieses Sternbild.

[n Zeiten, da das Madamal im Ogerkreuz steht, sind Oger besonders
empfinglich fiir manipulative Tendenzen, so geschehen beim Ersten
und Zweiten Zug der Oger.

Buirzum, pas VERDERBEN DER OGER
& C 14l

Bei allen Abarten der Oger tiberhefert, und damit offenbar Jahrtau-
sende alt, ist die Sage der bisartigen Ogerin Buirzum, die sich einst
mit den Fleischlosen — den Dimonen — einliel). Immer wieder sucht
sie in wechselnder Gestaltihre Rasse heim, jagt und frisst andere Oger
und trinkt deren Blut. Sclbst wenn sie durch vereinte Ogerkraft oder
mystische Macht bezwungen wurde, kehrt sie nach Jahren oder Jahr-
zehnten withrend giinstiger Sternkonstellationen oder dem Erstarken
emer nahen Kraftlinie zuriick. Die Tairach-Schamanen wissen von
wenigstens zwel Dutzend dieser Riickkehren in der Region des Ork-
lands, und Buirzum ist fester Bestandteil der Mythen der Korogai, in
deren Stammesgebiet die Ogerin besonders hiiubig auttritt,

Buirzum ist ein daimonides Wesen, hervorgegangen aus der Verbin-
dung cines Oger-Schamanen (siche €3 171 A) und cines Dimonen
aus Belhalhars Domiine. Ein kérperloser Geist, der Besitz von ei-
ner Ogerfrau ergreift und sie zu einem Ungeheuer macht, vor dem
selbst Oger Angst haben. Berents die kérperliche Verinderung bringt
ein furchterregendes Wesen hervor: Die Niigel verhornen, die Zihne
wachsen und die dunkler werdende Haut diber den gewaltigen Mus-
kelstringen wird zunchmend borkiger und undurchdringlicher; man
riccht formlich den Gestank des Bosen. Vor allem aber sind es der
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Blutdurst und der nie gestillie Hunger Buirzums aul alles Lebende,

sogar aul andere Oger. Manch ein Gelehrter, der um das Ungeheuer
weild, glaubt, dass Buirzum die Seelen und das Sikaryan aller Oger

in sich aumehmen will, um so die Seelenkraft des Giganten Ogeron
fiir die Niederhillen zu sammeln. Eine Begegnung mit Buirzum ist
zentrale Handlung im Roman Blutopfer.

Der AikarR BrRazoraGH — Ein cOTTLicHER STREITER vnID SEinE PLANE

Der GLaUBE DES KamPFES
unb DER STREIT DER GOTTER

Die Welt befinder sich im Karmakorthiion, der Epoche zwischen zwei
kosmischen Zewtaltern, in der sich das Schicksal der tiber das niichste
Zemtalter herrschenden Rasse bestimmen soll, Eine Schliisselfigur die-
ser Zeitist der Atkar Brazoragh, gottgesandter Herrscher der Orks und
Erwihlter Brazoraghs. Er ist der Stellvertreter der orkischen Gitter
Brazoragh und Tairach in der Dritten Sphire und bestreitet den dies-
seitigen Teil thres Kamptes gegen die herrschenden Gistter Alverans.
Quelle der Macht des Aikar ist vor allem die karmale Kraft, die ithm
Brazoragh und Tairach verlichen haben, um in ihrem Namen zu wir-
ken. Die Karmaenergie, iiber die der Aikar verfiigt, ist enorm, jedoch
endlich, solange es ihm nicht gelingt, die Pnmirliturgic Brazoraghs
(s.u.) zu erringen.

Brazoraghs Einfluss in Aventurien ist derzeit gering, aber im Wach-
sen begriffen — wie man an der Zunahme von Sterkulten an anderen
Orten, z.B. in Almada und Mhanadistan, sicht. Letztendlich geht es
im Kampf der Géter um derischen Einfluss und damit auch um dic
Seelen der Sterblichen. Zwiligouliche derische Macht wird am ehe-
sten dadurch gebrochen, dass man ihre Gliubigen unterwirft. Die
Zunahme von orkischen Kulten bei Menschen ist dem Aikar daher
recht — auch wenn er nur die wenigsten “schwachen Menschen™ als
wiirdig erachtet, seinem nach Kampf diirstenden Herren zu dienen.
Da die Gitter Tairach und Phex einen uralten Zwist austragen, und
vor allem Phex im Orkland im Geheimen seine Pline zu verfolgen
scheint, versucht der Aikar, diese zu ergriinden und gegebenenfalls
zu durchkreuzen.

Der Aikarunp Tairach
»So hire denn genau zu, Uigar, denn der Gottgesandte wiederholt sich
nicht. Der Hervscher des Nicht-Lebens sammelt seine Strettmacht in Tar-

rakvash, sich zu holen, was seins ist. Eine Streitmacht, gestihlt im Kampf

im Diesseits wie im Jenseits, die thm erméglichen wivd, all jene Gitter
niederzuringen, welche thm dic Herrschaft diber das Totenveich streitig
machen. Dann erst kann er sich an dem verviterischen Bruder, von den
Glatthiuten Phex gerufen, vichen. Der Verriter, der dureh List und Tiicke
die Macht iiber die Sterne ergriff; den Schiitzen des Blutroten. Dann erst
kann er seine gefangene Schwester, von den Glatthiuten Mada gerufen,
befreien und an ithrer Seite iiber Makavash herrsehen, die Letztgiiltige der
Drei Welten, von den Wissenden der Glatthiute sechste Sphire genannt,
Sterne und Kraft, Zahlreich sind die Feinde, denen sich Takhairrach ge-
geniiber sieht, thm zur Seite steht der Vater des Krieges, der im Gegenzug
die Herrschaft iiber das nene Zetalter erringen wird. Und 1ch bin der
Tréiger der gespaltenen Hirner und werde die Herrschaft Brazoraghs tiber
das newe Zeitalter und iiber dus Diesseits ervingen, und ich bin der Triger
der blutroten Mondscheibe und werde Taivach zu seiner Rache und seiner
Herrschaft diber die Sterne verhelfen. Nun wisse aber, der du dich Meister
der Drer Welten nennst und doch den Weg nicht findest, dass der Plad
vom [enseits zu den Stevnen durchs Diesseuts fiihre. Wisse, der du dich Ver-
kiinder des Tairach nennst und doch ohne Stimme bist, duass den 'ﬁ'c'md:'n
Gittern alles sehende Wiichter zur Seite stehen und der Gott des Roten
Maondes sich geswungen sicht, zu wiederholen, was einst dem Rattenkind
gelung, um ungesehen das Diesseits passieren zu kinnen. Geblendet wer-
den sie zu spit erkennen, dass Mochthrovak erobert und die Herrschaft
iiber das newe Zewtalter ervungen ist, zu spit erkennen, dass Mada befreit
und Takhatrrach gerviicht ist. Unsere Aufgabe, Hohepriester aller Orks, ist
es, dem Herrn des Jenseits den Weg zu den Sternen zu weisen und Moch-

throvak zu unterwerfen, auf dass Brazoragh auch weiterhin an der Seite
setnes Vaters streitel.

Nun, da du die Worte des Aikar Brazoragh, Gottgesandter, vernommen
hast, gehe hinfort, du, der im Dunkeln der Unwissenheit Taumelnder; du,
der die Gnade erhielt, ein Bruchstiick der gottlichen Wahvheit zu erah-
nen, du, der du an einem anderen Ort zu einer anderen Zett der blutroten
Mondschetbe verhelfen wirst, dus Tor sur Letztgiiltigen der Drei Welten
aufzustofien!s

—die letzten Worte des Aikar Brazoragh an Urgar Kai,

ehe der Hochschamane Kheszara fluchtartug verliefs, 1020 BF

So. wie der Aikar die Pline Brazoraghs voran treibt, so handelt er
auch in Tairachs Interessen. Somit ist fiir Aulienstchende auch nicht
bei jedem seiner Pline klar, in wessen Aufirag er handelt: Alleine fiir
Brazoragh oder Tairach? Eines ist klar: Er handelt immer im Blick
aul die Gesamtheit der Macht beider Gatrer, denn er triigt auch dic
Macht und karmale Kraft beider Gotrer in sich.

PLane vnip WEGE DES AiKAR

Fiir ihren Kampl gegen die alveranischen Gottheiten haben die Ork-
gorter ihre Figuren bereits ins Spiel gebracht, und der Aikar nimmr die
frith positionierte Konigsrolle cin.

Seine Pline haben tolgende wichtige Aspekte und Phasen, die teilwei-
se einander bedingen. Fiir ihre Umsetzung hat er mehr Lebenszeir als
andere Orks, und er nutzt sie unter anderem, um das Denken und
Handeln der niichsten Ork-Generationen zu beeinfussen.

StrEBEN nacH BrazoraGHSs MacHT

Jeder Kult, der in dirckte Verbindung mit seinem Gott treten michte,
bendtigt dazu die Primdrlitirgie (auch Oroination genannt, WdG
13f£). Mit thr wird die Seele cines Novizen in die Nihe der Gortheit
erhoben, um von ihr gepriift und (hoffentlich) als Priester angenom-
men zu werden. Ohne diese Primiirliturgie gibt es keine Gerwerhten,
also keine Priester, die diber karmale Kriifte verfiigen, und das Myste-
rium von Kha verwehrt auch die einfache Gabe der Primiirliturgic an
den Arkar.

Da den Orks die Primiirliturgic Brazoraghs nicht (mehr) bekannt ist,
ist die Hauptaufgabe des Aikar deren Gewinnung. Daraufhin ziclen
dic Sammlung von Artefakten und kultischem Wissen, seine Eini-
gung der Orks sowie der Bau des Hornturms (Seite 167).

Das REicH DES ATKAR

Die Orks streiten mit den Menschen um die Vorherrschaft des niich-
sten Zenalters. Der Aikar weill, dass dies nicht nur durch grolie
Kricgsziige und Landgewinne erreicht wird, er will sein Volk fester
in Aventurien verankern und braucht datiir Ressourcen. Der erste von
ihm initerte Orkensturm war nicht so erfolgreich wie erhollt, sorgte
jedoch fiir die daverhatte Besetzung des Svelluales und entsprechen-
den Tribut- und Landgewinn — in Thorwal scheiterte sein Plan an
der Sehicksalsklinge.

In seinem Reich fordert er cine gesamtorkische Kultur, Er will das
Stammesdenken aufweichen, damit sich das Kamptpotential der
Orks nicht nur gegencinander nichtet und damit der Aikar Sippen und
Stimme tibergreifend agieren kann. Stimme sind unter seiner Fiith-
rung nicht mehr so wichtig wie bisher: Es zihlt das Reich der gesam-
ten Orkheit. Diesen Zwecken dienen der Bau Khezzaras als Zentrum
der Orkenheit, der Rat der Stimme (auch wenn der Aikar dafiir sorgt,
dass der Rat nie so stark wird, dass er thm gefihrlich werden konnte),
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der Wetthampf der Stimme (5. 102) und der Bau des Horterms — auch

wenn diesem eine besondere Aufgabe zukommt. Ebenso wichtig sind
militinsche Verbiinde wie die Augen von Khezzara oder diec Garde des
Roten Mondes, dic ebenfalls stammesiibergreifend zusammengesetzt
sind und bereits jetzt Vorbild fir jeden Kricger sind.

ARTEFAKTE

Einer der wichtigsten Pliine des Aikar war die Sammlung von Arte-
fakten der Vergangenhert, die wilweise schon vor Urzeiten von den
michtigsten Orkherrschern geschaffen oder getragen wurden (siche
auch 8, 105). Um an sie zu gelangen, initiierte er Kriegsziige und
erforschie die orkische Vergangenheit.

Diese Gegenstinde dienen nicht nur der VergriBerung seiner per-
sonlichen Macht und damit der Vorbereitung auf den Streiter der
Menschheit (s.u.), sie spiclen auch cine wichtige Rolle bei der Ge-
winnung der Primérliturgic seines Gottes. Die wichtigsten Gegen-
stande sind inzwischen in Hinden des Aikar — alleine der Verlust des
Schwarzen Stabes an Uigar Kai erziirnt ithn noch immer.

KRrRiEGSFUHRUTIG

Obwohl der Aikar mit den von thm initierten Orkenstiirmen trotz
seiner Verluste auch viele seiner Zicle erreicht hat, ist die Zeir der Gro-
Ben Mirsche vorerst vorbei. Diese Phase seines Planes, die sich auch
um dic Gewinnung wichtiger Artefakte und den Erhalt alter Kult-
stiitten drehte, st beendet. Seine Misserfolge haben ihm auch gezeige,
dass er seine Pliine anderweitig verfolgen muss.

Fiir seine Ziele har der Aikar viele Orks geopfert, doch so wuchs auch
cine neue Generation unter Filhrung und Schulung der Veteranen
vergangener Kimple heran, Vielleicht erweist sich ciner von ihnen
demniichst als neuer *Schwarzer Marschall’, Damit sich sein Volk im
Kampf iiben und bewiihren kann, lisst der Aikar seine Orks gewiih-
ren: Wenn sich Stimme streiten oder auf kleinere Kriegsziige zichen,
so ist dies in seinem Sinne, denn es erhiilt ihre — Brazoragh gefillige
— Kampfeslust. Der Aikar wird nur regulicrend eingreifen, wenn die
Stabilitit des gesamten Reiches stark gefiihrdet ist oder sich ein Auf-
stand dirckt gegen thn wender.

Auch ohne grofie Kriegsziige der Orks bleibt die orkische Bedrohung
weiter erhalten, denn kleinere Feldziige wird es weiter geben. Dies

dten an den Grenzen des

sind jedoch vor allem kriegerische Aktiv
Orklands, in Weiden, Andergast, gegen die neuen thorwalschen Sied-
lungshestrebungen am Bodir, bei Enqui, dem Svelltland, im Gjalsker-
land und im nordistlichen Aventurien bis hin zu Konflikten mit El-
ten an den Salamandersteinen. Die Schw

‘he des Mittelreiches, des-
sen zerstrittene Herrscher und durch jahrelange Kimpfe geschwiichte
Heere scheinbar einen erncuten Einfall der Orks begiinstigen wiir-
den, sicht der Aikar, der orkischen Mentalitit entsprechend, anders:
“Wer immer kiimpft, der kann nicht schwach sein™ — und wer hat in
den letzten Jahren mehr als das Mitelreich gekimple?

[Meve VERBUNDETE

Urspriinglich bildete ein Triumvirat dic Macht der Orks: der Aikar
Brazoragh als gongesandter Herrscher, Uigar Kai als oberster Tairach-
Priester und Sadrak Whassoi als *Schwarzer Marschall’. Whassoi ist tot,
Uigar in den Norden geflohen. Der Aikar sucht nach neuen Verbiinde-
st sich daber Zeit, um
die besten Kandidaten zu finden. Dabei beobachtet er genau die Kimp-
te und Riva

ten, Vollstreckern und Handlangern — und er

dten seiner Hiuptlinge, Krieger und Schamanen,

Der ‘Wertkampf der Stimme” (Seite 102) ist eines seiner Werkzeuge,
um die besten Kimpfer zu finden — aber auch, um die Streitlust der
Orks in geregelte Bahnen zu lenken und die Stimme zusammen-
zuftihren. Obwohl der neue Marschall des geeinten Orkheeres und
Eroberer Phexcacrs, Sharraz Eisauge, auf dem besten Wege ist, den
Verlust des Schwarzen Marschalls vergessen zu lassen, buhlen mit
dem Anfiihrer der Augen von Khezzara, Kerschoi Shargok, und Atrra-
zan Ogerschelle, dem Hauptmann von Yrramis, zwei weitere michtige
und hartniickige Konkurrenten um das Erbe Whassois,

Vorher sucht der Aikar cinen neuen obersten Schamanen, Nach Uigar
Kais Verrat ist er in seiner Wahl vorsichtiger geworden. Bester Anwiir-
ter ast derzeit Asehepelz, der Hochschamane des Finsterkamms, der
aber auch cigene Pliine verfolgt. Ob er in Zukunft Verbiindeter oder
Kontrahent des Aikar sein wird, muss sich noch zeigen. Doch auch
Aschepelz hat vicle namhafte Konkurrenten, so ctwa Aszek Ziraitach,
Hochschamane der Truanzhai und Sprecher des Rates der Stimme,
und Rushuk Geisterklaue, der besessen davon ist, die Rituale seines
Vaters zu verfeinern, weswegen er viele blutmagische Experimente
durchfiihrt.

ALTE GEGNER

Einer der gefihrlichsten Feinde kiinnte auch in Zukunit Uigar Kai
sein, der noch immer Tairachs Sefwarzen Stab hat, auf den der Aikar
Anspruch erhebt. Ein Versdhnungsangebot Uigar Kais schlug der Ai-
kar blutig aus. Da die Heimat des Schamanen weit fort in den Eiszin-
nen liegt, sendet der Aikar bisweilen kleinere Orktrupps aus, um die
Pline des Uigar auszukundschaften oder seinen Stab zu rauben.
Sollte der Aikar erfahren, dass Uigar Kai nach dem Elementaren
Schliissel des Eises suchr, der grolie Macht iiber dieses Element ge-
wiihrt, wiire dies auch eine lohnende Beute fiir den Gottgesandren,
Zumindest wiirde er danach trachten, dass Uigar Kai der Schliis-
sel nicht in die Hinde fille. Die einstigen Weggefihrten iiberwar-
fen sich, weil sie sich nicht {iber die Vorgehensweise zur Stirkung
Tairachs Macht (siche das Kapirel Der Aikar und Tairach) cinigen
konnten und daraufhin Uigar versuchte, den Aikar zu entthronen.
Noch heute versteht kaum ein Ork, wieso der Aikar den Verriiter
nicht einfach tétete, sondern nur aus dem Orkland verbannte: Der
Gottgesandre wusste, dass Uigar tief in die Geheimnisse Tairach
blicken konnte und dass er thn cines Tages noch brauchen wiirde,
wollte er sein Schicksal erfiillen. Uigar Kai wiederum, der sich in
seiner neuen Umgebung zwar gut cingelebt hat, weil), dass ¢r zu-
riick ins Orkland muss, um Tairachs Macht zu stirken und zum
Aikar Takhairrach zu werden.

DER STREITER DER IMENSCHENGOTTER

Brazoraghs Prinzip ist der Kampl und nur so kann ein von ihm be-
stimmter Heroe cinen Konflike lisen: Ein wiirdiger Gegner muss ge-
funden und bezwungen werden. Nach der Prophezetung von Ulhorr
erwartet der Aikar einen erwiihlten Streiter der Menschengotter und
bereitet sich auf die Konfrontation vor. Und so wird es nach seiner
Sicht frither oder spiiter zu einem Stellvertreterkampf um Aventuri-
en kommen — der auch {iber das Schicksal der Menschen und Orks
entscheidet.

So wie der Aikar Brazoragh seine gottlichen Walfen besitzt, wird er
erwarten, dass sein Kontrahent vergleichbar ausgeriister ist. Als Waf-
fe Alverans an dic Menschen sicht der Aikar vor allem Siebenstreich.
Solange deren Bruchstiicke noch nicht neu zur Klinge geschmiedet
wurden, vermutet der Aikar, dass dic Zeit des Grofien Kampfes noch
nicht gekommen ist. Aber das mag cin Trugschluss sein, denn wer
weill, was wirklich dic Wafle des menschlichen Streiters sein wird..,
Um vorbereitet zu sein, beobachtet (und beeinflusst) der Aikar migli-
che Kandidaten. Besonderes Augenmerk richter bzw: richrete er unter
anderem auf unten genannte Kandidaten. Eine Person, die kein of-
tensichtlicher Kimpfer — oder gar weiblich — ist, erscheint ihm jedoch
nicht als potentieller Widerpart. Wichtiger als der Kampl mit dem
Menschenstreiter ist ihm jedoch der Gewinn der Brazoragh-Liturgic.
Erst danach will er den — herangereiften — Streiter der Menschen
schlagen, so den Willen der Glarthiiute brechen und das Zeitalter der
Orks cinliuten,

® Arlan von Léwenhaupt (Schild 146): Der letzte Aikar Brazoragh
wurde von Nasildir von Trallop erschlagen, cinem Vorfahren Arlans.
Da die Weidener oft gegen die Orks gestritten haben, sicht der Aikar
in dem jungen Prinzen von Weiden einen potenziellen Kandidaten
— zumal er derzeit von der Fiirsterzgeweihten von Donnerbach aus-
gebildet wird, der héchsten Dienerin Rondras im Norden.

17 3



® Melcher Dragendot (Herz 176), der "Priifstein des Schwertkinigs
ist einer der letzten grolien Helden. Er und der Aikar standen sich in

Donnerbach schon einmal gegeniiber.

® Tronde Torbensson (Westwind 180), der entriickte Hetmann
der Thorwaler war als Triiger der (den Orks Respeke einflissenden)
Schicksalsklinge cin gefiirchteter Kandidat und der Aikar rechnet
durchaus mit seiner Riickkehr.

® Der Streiter des Reiches (Herz 54) st der Titel des grisliten Streiters
fiir das Mittelreich und sein Triiger ist damit ein wiirdiger Gegner.

Kon-

Rondra-Ge-

® [Das Schwert der Schwerter: Wenn man Rondra als

trahentin - Brazoraghs  sichr, kann  die  hichste
wethte auch als Gegenpart des Aikar Brazoragh gelten. Al-
lerdings st Avla von Schattengrund eine Frau, weswegen die
Zen fiir das Duell nach Ansicht des Aikar noch nichr reil st
Erst muss c¢in Mann wicder Schwert der Schwerter werden.
® Ein wiirdiger Spieler-Held, mit dem der Aikar in der Vergangenheit

dirckt oder indirekt konfrontiert war.

GEHEIMMisSE DER ORKS

ORKGLAVBE vnb ReaLitAT
2 A 100

Fir Anhiinger der Zwoltgéter ist der Glaube der Orks nur eine krude
Mischung aus Aberglaube und Gézendienst — doch

auch sie kiinnen nicht leugnen, das manche
der Priester der Schwarzpelze tiber er-
staunliche Fihigkeiten verfiigen. Diese
Erkenntnis kann Teil von Begegnun-
gen mit den Schwarzpelzen sein und
mag fiir manchen frommen Aben-
teurer erschreckend und faszinie-
rend zugleich sein.

Bei den Orks sind manche Priester
in erster Linie die Eingeweihten be-
stmmter alter Kiinste (wie der Feld-
bau oder das Hiittenwesen), die sie
zum Teil von anderen Vislkern tiber-
nommen haben und die in kultischer
Form erhalten geblicben sind.

BrazoraGH

Brazoragh hat in seinem derischen
Diener — dem Aikar — einen Er-
wihlten (siche auch WdG 311)
getunden, in dem sich auch derzeit
seine karmale Macht zeigt. Sollten
des Aikars Pline gelingen, so dass er
cine dirckte Anrufung seines Her-
ren erreicht, wird sich Brazoraghs
Einfluss in der Dritten Sphire er-
heblich vergrioliern (siche Seite 172,
Streben nach Brazoraghs Machr).
Auller ihm gibt es unter den Orks
keine  Brazoragh-Geweihten, die
iiber Karmaenergie verfiigen. Und
so sind seine Priester — die Hiupt-
linge der Stimme — ohne magische
oder liturgische Macht.

Die Orks jeden
Gehornten  als Erscheinung  des

neigen  dazu,
Brazoragh zu betrachten, wenn er dem Bild des schwarzen Sticres
mcht allzu unihnlich sicht. Dies hat vermutlich auch dazu gefiihrt
hat, dass beir den Schurachai Karmorragh verchrt wird, der auf eine
Manifestation des Dimons Karmoth zuriickzufiithren sein diirfte.
Die Orks vom Stamm der Ramuchai verehren den widdergestaltigen
Brass'aragh, der Fruchtbarkeit und Naturgewalten — sowie das Trot-
zen derselben — verkrpert, aber weniger Kriegsgott ist.

BRAZORAGH BEI AIDEREN VOLKERI

Unter dem Namen Braziraku war Brazoragh auch in fritheren Zeiten
(z.B. wiithrend der Dunklen Zeiten vor allem in Kuslik) bei Menschen
bekannt, was eine Verbindung zum sinistren Pantheon der Neugdtter

(siche WdG 148 und Raschtul.175) und ihrem gehirnten Gou Zir-
raku nahe legt. Auch als Ras’Ragh wird Brazoragh vor allem bei den
Tulamiden verchrt, wobei diese Verehrung Parallelen zum Stierkult
um den Giganten Rashdul/Raschrola und Ras-ar-Ragh bei den Ferki-
nas aufweist. Am Rand des Raschtulswalls spricht man
bet Gewitter von Rashuga, Rondras Alveramiar
des Donners, den man nicht mal im nahen
Perricum kennt. Auch in Almada ist seit
kurzem sein Kult unter dem Namen
Ras’Ragh im Aufschwung, der von
den Plinen des Aikar genihre wird —
mehr dazu finden Sie in Herz 207
ff. Im nérdlichen Thorwal sendet
der Stiergott Razorag das tobende
Schnecgewitter. In Brabak fnden
sich die Pyramide des Cirraku,
und die jingst aus dem Giilden-
land zuriickgekehrie Lamea-Ex-
pedinion berichtet davon, dass das
Lowenmenschenvolk der Leonir
den Khorr untergeordneten Hirten
und Herdengott Brassach kennt.

Tairacu

Des Tairach — oder T'Eirra wie thn
die Schurachar nennen — geheim-
nisvolle Priester besitzen zum Teil
cindeurig Kriifte, die iiber die ih-
rer Stammeshriider hinausgehen:
Sie sind micht nur Triger der Ge-
schichstiberlicferungen,  sondern
auch des Ofteren Beherrscher iiber-
irdischer Krifte, die iiber die eines
Magic Wirkenden hinaus gehen, Ei-
nige von ihnen wirken mittels Kar-
macnergie, die thnen ihr Totengot
bei der Wethe zum Hochschama-
nen schenkr. Diese st jedoch nor im
Takatbragh (Seite 38) bei Khezzara
miglich, was dazu fiihrt, dass es
nur wenige mit karmaler Kralt aus-
gestattete Hochschamanen gbt, Tairach scheint in Aventurien schon
lange zu wirken, denn alte Legenden der Gralskerlinder kennen thin als
Tayrach und sclbst die Trolle kennen thn als Tartsch.

Es liegt nahe, dass Tairach — und damit auch seine michngsten deri-
schen Diener — auch tiber einen Teil der Vierten Sphiire gebietet.

Rikai

Die ‘gittlichen Gebote' Rikais stellen nahezu ausschlielilich Anwei-
sungen zum richtigen Ackern, Siien und Heilen dar. Wunder des
Rikai sind keine iiberlicfert = wenn man einmal von “wunderbaren’
Heitlungen von Orks absicht, die thren einfachen Stammesbriidern als
dem Tode geweiht galten.
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Erwihnenswert ist die Geschichte von Melissa von Pyrnia, einer

frommen Peraine-Geweihten, die vor vielen Jahren zur Missio-
nicrung ins Orkland aufbrach, wo sie von einer Sippe der Orichai
gelangen genommen wurde. Hier wies sie der Hiuptling dem Ri-
kaipriester als Sklavin zu, unter dessen Herrschaft sie bis zu ihrer
Befreiung hin und wieder wundersame Heilungen erwirkte — getreu
ithrem Glauben, dass es nicht auf Herkunft und Art des Leidenden
ankommt.

Auch wenn es keinen Gewethten des Rikai gibt, der karmales Wir-
ken hervorbringt, so ist dennoch nicht ausgeschlossen, dass der
Glaube an ihn aus der Begegnung mit Peraine-Gliubigen — oder der
ciner anderen PHanzengottheit, vielleicht sogar der Mailam Rekdai
der Goblins entstammt. Magische Macht ist bei den Priestern Rikais
ebenso nicht vertreten, abgesehen von einigen Magiedilettanten, die
erstaunliche Erfolge im Dienst thres Gortes vollbringen,

GRAVESH

Aul den ersten Blick scheint fiir Gravesh dasselbe zu gelten wie fiir
sein biuerliches Gegenstiick, denn auch seine Priester sind vor allem
die Triger alter Kiinste, nimlich der von Verhiittung und Schmie-
dekunst, die sie fiir géuliche Offenbarung halten — oder ausgeben,
Doch hinter dem Patron der Schmiede stecke eine weir michtigere
Gottheit: Vergleicht man die unterschiedlichen Rituale mit der ge-
nauen Verbreitung des Graveshkultes und seinen Namensformen bei
verschiedenen Stimmen — Grawosch, Hangrahesh, Angrowasch,
Angarai, Inkra, cte. — so wird offenbar, dass es sich bei diesem Kult
um eine Form der Ingerimm-Verchrung handelt. In fritherer Zeit,
als seine zwergische Namensform noch Angrosch lautete, gedich
auch dic legendire Zwergenbinge Umrazim im Orkland. Vermur-
lich haben die Schwarzpelze, neben ihren Fertigkeiten, auch den
Glauben der Zwerge iibernommen. Wie der Gotr Ingerimm selbst
dazu steht, dass thn auch manche Stimme der Orks anbeten, ist den

Sterblichen nicht bekannt — scheinbar reagiert er darauf mit gouli-

cher Gelassenheit, Es gibt sogar einige (ctwa jeder fiinfte) Priester

Graveshs, die tiber karmale Kriifte verfiigen. Der Bekannteste unter
ihnen ist Mardugh Orkhan von den Korogar. Magische Kriifie gehen
auch bei thnen nichr tiber die cines magiedilettantischen Meister-
handwerkers hinaus,

Anpere GOTTER

Hinter den anderen unbedeutenderen Gottern der Orks, insbesonde-
re den Ai'Maruchk, den ‘Nicht-Gaern', verbergen sich meist keine
jenseitigen Wesenheiten. Die Wassergotthent Ranagh der Mokolash
entspringt dem Glauben der Orkland-Achaz. Aber welcher der Gotr-
heiten st nicht bekannt, und ein karmales Wirken kommt bei den
wenigen Ranagh-Schamanen der Mokolash nicht vor. Die insgeheim
von manchen Orkfrauen angerufene Mamrekh zeigt zwar Ahnlich-
keit zur goblinischen Mailam Rekdai, aber bei den Orks hat sic keine
Priester oder Schamanen, die in threm Sinne wirken kénnten.

Der Efrun-Glaube der Schurachai zeigt Ahnlichkeiten zu archa-
ischen Firun-Kulten und der Name mag einer Verschmelzung mit
cinem alten Efferd-Kult oder der Frunu der Fjarninger entstammen,
T Eirras Tochter Brthona ist unverkennbar die instere Elfe Pardona,
die seit Jahrtausenden den cisigen Norden mit ihrem Wirken priigt
und gegen deren Krearuren auch die Schurachai in ihrer Vergangen-
heit kiimpfen mussten.

Eine Verchrung des Ottergottes Ghurkceh ist bisher nurvon den Schu-
rachai bekannt.

Der VacaBunp Der TotensteprE
& A 154

Fiirviele Jahrzehnte ist der Vagabund die Geibel Greifenfurts und Wei-
dens gewesen. Der Halbork und Hochschamane des Tairach schloss
bereits in jungen Jahren ¢inen blutigen Pakt mit Tairach, durch den er
zwarsein Augenlicht verlor, von seinem Gott jedoch ungeheure Macht
erhielt: Seit diesem Tag wurde der Vagabund von einer grofien pech-
schwarzen Krihe und einem nachtschwarzen Griswolf begleitet, die
sein Augenlicht ersetzten. 1016 BF lockte er das damalige Schwert der
Schwerter Dragosch von Sichelhofen in ¢inen Hinterhalt und schickte
50 Streiter der Rondra in den Tod. Erst im Boron 1029 BF gelang es
Burggriitin Ardariel Nordfalk (Schild 147) und ihren Gefihrten, den
Vagabunden zu stellen und zu titen (AB 124). Was kein Mensch ahnt:
Sie erfiillten damir einen geheimen Plan des Hochschamanen.

Schon lange plante der Vagabund seinen Ubergang in die Totenstep-
pe, um den Weg seines Gottes zu gehen, der sich von Brazoragh er-
schlagen lieh. Der Sternenregen war fiir den Vagabunden cin deutli-
ches Zeichen Tarachs, diesen Plan nun umzusetzen. Mit dem Blut

seiner Jdger, die geschworen haten, ihn zu erschlagen, erweckre der

Vagabund in seinem letzten Kampl den “Sonnenbullen’ zum Leben
— ein brazoragh-heiliges, mumifiziertes Opfertier, das Nargazz Blut-
Jaust mit aus der Steppe gebracht hatte. Der Sonnenbulle titete den
Schamanen schlieBlich.

Der bewusste und rituelle Ubergang in den Tod erdffnete dem Vaga-
bunden den Einblick in viele Mysterien und gab ihm grofie Macht
in der Totensteppe. Durch eine grolie Nebelkriihe spricht er aus dem
Totenreich zu scinem Schiiler und Nachfolger Aschepelz und lisst ihn
an seinen Erkenntnissen teilhaben.

Das BaLc pEr GREIFin
S B8

wUnd etne Greifin wird dereinst eine Glatthaut gebiren, die den Geist ei-
nes Sehers und das Blut eines Kriegers in sich trigt, und dieser wird auszie-
hen, das auserwihlee Volk des Tairach zuriick nach Saljeth zu fiihren, den
Tempel des Herrn new zu ervichten. Und unter ihm wird die Finstermark
new erstehen und die Glatthiute werden Tairachs Altar dienen und den
Glanz der auserwihlten Krieger evhishen.«

—Prophezeiungen aus der Zeit des Sturzes von Saljeth

Einer orkischen Prophezeiung folgend soll dereinst eine ‘Greifin' einen
Fiihrer der Orks gebiiren. Als Trmenella von Wertlingen, die Markgriifin
von Greifenfurt, von Orks entfiihrt wurde, geschah dics auf Grund je-
ner Prophezeiung, Man fithre eine Seelenwanderung durch, die man
jedoch nicht vollendete. So gelangte der Geist eines Tairach-Priesters
unentdeckr in das Unterbewusstsein der Greifin, um dort zu warten, bis
diese mit threm ersten méiinnliches Kind, Ulfried Halmdahl von Wertlin-
gen, schwanger ging. Spiter fiihrten orkische Schamanen ein weiteres
Mal eine Seelenwanderung durch, withrend die Greifin im Kindbett
lag, und verpflanzten den Geist Szeherrach Tachans, eines uralten Tai-
rachpriesters, in den Karper des Kindes, wiihrend der Geist des Kindes
in den Kérper der Greifin gelangte. Seit diesem Augenblick hért die
Greifin die Stimme ihres Kindes in ihrem Kopf. Auch erscheint ihr das
cigene Kind seltsam erwachsen und erfiillt sic immer mehr mit diiste-
ren Vorahnungen einer kommenden Katastrophe. So verwundert es
nicht, d

s Irmenella selbst an threr geistigen Gesundheir zweifelt und
ihrer ‘Verbannung’ in das Boron-Kloster Rabenhorst zustimmie.



GEHEImMnisseE DES SvELLTTaLs —von [Torp nmacH SUD

HovLBERKER inm Riva (*)
AL

Der Ursprung der Gulek-Sippe, die eine Zeit lang in Riva lebre, liegt im
Dunkel der Zeit verborgen, Weder die Gulek selbst noch die Holberker
von Ohort erinnern sich an eine Abspaltung der Sippe von den Krinaks
oder Rodeks, und thr Sippenrat aus einer Handvoll respekuerter Sippen-
mitglieder hatte nur wenig mit der Statter-Herrschaft in Ohort gemein.
Vielleichr war es gerade der Wunsch nach einer mehrstimmigen Fiihrer-
schatt, der die Gulek einst von den beiden Ursprungssippen schied.

Die Holberker von Riva trichen zuweilen Handel mit den Orks und
Norbarden und nahmen damit eine gewisse Vermittlerrolle zwischen
der Stadt und den Schwarzpelzen ein, Das verschaltte thnen einer-
seits unter den Menschen eine gewisse Achtung, oft genug regre sich
jedoch auch Misstrauen, ob die selbst so orkisch anmutenden Hol-
berker nicht im Ernstfall zu den Schwarzpelzen tiberlaufen wiirden,
wenn jene in kriegerischer Absicht vor der Stadt stiinden.

Es war wohl dieses Misstrauen, das eines Tages den Auszug der Gu-
leks aus Riva bedingte, Genauso tiberraschend, wie sie einst (gleich-
sam wic aus dem Nichts) vor der Stadt erschienen waren, sind sie
wieder verschwunden, und niemand weili so recht, wohin. Wollten

sic die Stadt Ohort erreichen und fanden sie sie unter orkischer Herr-

schaftr Sind sie seitdem die heimlichen Nomaden des Orklands auf

der Suche nach emner Zutluche? Haben sie sich ganz im Gegenteil
den Orks unterworfen und spiclen nun eine Rolle in den Plinen des

Aikar? Dicses Geheimnis ist ganz in Meisterhiinde gelegt.

Swert (*)

st wahy, 1eh habe es doch mit eigenen Augen gesehen! Grofi wie Baren

Es
und thre Augen ... als seien sie den Niederhiillen selbst entsprungen. Da
haben wir die Beine in die Hand genommen und sind getiirmt. Hag hat's
erwischt, ein Sumpfloch, doch ich mag nicht davan denken, was sie mit
thm gemacht haben, als sie ihn eingeholt haben. Die Schrete waren fiirch-
terlich, sage ich dir: Verfolgen mich tmmer noch im Schlaf. Da hilft nur
genug Feuer. Nein, wenn du einen Rat hisren willst, geh nicht dorthin.«

—aus einem Kueipengespriich in Riva

Westlich von Enqui liegt das Gebiet der Drer Klageweiber, dreier Scen,
iiber denen stets ein Seufzen zu erklingen scheint. In Hachen Tiim-
peln stehr abgeknickies Rohr, einzelne diirre Birken heben ihre Aste
gen Himmel, und hier und da ragt eine geschwiirzte Gicbelwand aus
dem Morast. Hier stand einst die Stadt Swelt, bevor eine Sturmtut am
28, Boron 247 BF sie villlig zerstirte.

Das Land um die Drer Klageweiber gilt als verfluche, sodass sich nur
wagemutige Schatzsucher und Verriickee in das Land im Dreieck zwi-
schen der Kiiste, dem Upval und dem Joraani wagen. Angelockt wer-
den sie von den Geschichten um den sagenhafien Reichtum der Stadr,
deren Schitze immer noch im Moor verborgen sein sollen.
Tatsiichlich war Swelt einst eine reiche Handelsstadt und ein Kno-
tenpunkt im Handel der begehrten Nordlandwaren wie Mammurton,
Bernstein oder Pelze, und noch heute kann man im Morast Zeugnisse

cinstigen Reichtums hinden — wenn man denn bis zu den we

verblicbenen Ruinen gelangt. Die jihe Zerstérung der Stadt hat die
Einwohner als ruhelose Seelen an diesen Ort gebunden. lrelich-
ter und Geistererscheinungen treiben hier thr Unwesen und locken
leichtgliubige Wanderer in Sumpflischer. Moorleichen erheben sich
in bestimmten Nichten aus ihren feuchten Gritbern und streifen zwi-
schen den zerfallenen Resten der Stadt umher. Manch cine Legende
berichtet auch von einer schinen Frau, die nahezu unversehrt in ci-

nem klaren Tiimpel ruht. Doch wehe dem, der sie beriihrt = denn

dann erwacht sic urplétzlich und zicht den Wanderer mit testem Gntt

hinab in das Moor. Doch auch Tiere sind betroffen: So kann man in

manchen Nichten ein Rudel Hunde sehen, halb verwest und mit glii-

hend roten Augen, die unerbittlich Jagd aufalles Lebende machen.

Der Grund, warum sich trotzdem immer wieder Schatzsucher fin-
den, die diesen goterverlassenen Ort aufsuchen, sind die zahlreichen
Legenden um verborgene Schiitze — und wer weils, ob die Geschichie
von dem faustgrolien schwarzen Diamanten, den zum Zettpunke der
Flut ein geheimnisvoller Reisender im Gepiick hatte, nicht doch ¢inen

Funken Wahrheit in sich trigt ...

Der LeBensBorn (*)
UND DIiE SUHLENSUMPFE

< B 125

«Einst war ein fruchtbares Land, in dessen Mitte ein Jungbrunnen spru-
delte, der allen Wesen miut setnem hetlenden Saft ewiges Leben schenkte.
Weil sie nicht Not und Hunger levden mussten und niemals krank und
alt wurden, wihnten sich die Menschen den Gattern gleich und liefen
sich von bisen Mdachten verfithren. In jenem Land lebte ein Mann, der
hieft Erdog Hardan. Er war finster und beschiftigte sich mit Schwarzer
Mugie. Er verzauberte die Leute, sodass bald alle seinem Willen unter-
worfen waren. Nun trachtete er danach, zuerst setne Heimat, dann ganz
Aventurien den bosen Michten auszuliefern, und die anderen halfen ithm
in threm Irrglauben dabei. Pratos wollte dem Treiben nicht mehr zusehen
und sandte ein Wildfeuer, das alles Leben verschlang, und eine Zornflut,
die den Boden in dden Sumpf verwandelte, und hiillte sehliefilich dus gan-
ze Land in eine Nebelwolke, damit niemand hingelange. Die Menschen
wurden verdammt zu einem Schattendusein, sodass sie weder ganz tot
noch ganz lebendig sind. Wer deremnst den Ouell finde, erlise das Land
und die Untoten von dem Fluch und erhalte jugendliche Kraft und ein
zweites Leben.

bekanntes Svellttaler Méirchen

Soweit die Sage, in der sich auch historische Ercignisse wie die
Sturmflur von 247 BF niedergeschlagen haben. Jahrhundertelang war
dic Moorlandschatt des Aramsees cin gefiihrliches Sumptland, che der

Fluch vor etwa dreiliig Jahren gebrochen wurde und das Land zunch-

mend wieder aufbliiht.
. ’

Bet dem Lebensborn des Mirchens handelr es sich um eine Fontine,

deren Wasser seinen Ursprung in einem Feenreich hat. Der Zauberer
Erdog Hardan band in diesem Lebensborn einen befleckten Dschinn
des Humus (Westwind 181) und schindete hierdurch das Land. Mit
der Macht des verderbren Quells schul Erdog die Suhlen — menschen-
ihnliche, doch nur kindsgrolie hiissliche Geschaple von grauer Haut,
stachligen Haaren und weiliglithenden Augen. Mit ihrem Biss lih-
men sie den Willen eines Menschen (so sie thn nicht gleich fressen)
und serzen sich aul dessen Schultern, wo sie mit diesem verwachsen
und sich von seiner Secle erniihren. Aus der zunehmend lederharten
Haut wiichst jedes Jahr ein Weiteres dieser Wesen, bis zum Tod des
Opfers dieser ‘Suhlenche’.
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Auch wenn die Siimpfe des Lebens von ithrem Fluch befreit wurden

und der hiesige Feenkonig (der als schlangenhafter Lindwurm auf-
tritt) den Lebensborn verborgen hat (der Quell wird im olfiziellen
Aventurien nicht wieder aufgegniffen), gibt es noch manche faulige
Pluhle, in denen Untote und Suhlen thr Unwesen treiben. Auch Er-
dog Hardan, der einst beinerne Pfihle am Svellt errichtete und Flii-
che auf die Magierin Tamara legte, geht noch immer als Nachtalb um
und labt sich an der Lebenskratt ungliicklicher Reisender.

Weitere Informationen kénnen Sie im Solo-Abenteuer Die Siimpfe
des Lebens finden, enthalten im (vergriffenen) Abenteuerband Der
Zug durch das Nebelmoor. Zu den Brinasker Marschen siche auch
Seite 631

Das VoLK DErR [TacHTWANDLER
& A 40

Die Gelehrten des Svelltlandes und die Schamanen der Orks und
Gialsker erzihlen von einem gefliigelten Volk, das verstreut in Hohlen
und Ruinen im Firunswall, in der nordlichen Grolien Olochtai und
in den Donnerzacken lebt. Als Nachtwandler werden sie bezeichnet,
weil sie das Tageslicht scheuen, doch sie selbst nennen sich Morghul-
at — der Name und ihre zischelnde, raschelnde Sprache dhneln al-
ten tulamidischen oder alhanischen Dialekten. Allerdings gibt es nur
Mutmaliungen fiber thre Herkunfi: Nachkommen chimirologisch
veriinderter Gelangener des Fran-Horas, der Magiermogule oder des
Blutmagiers Morghai (siche Seite 12) sollen sie sein, oder die Reste
ciner vogelartigen Rasse, welche einst die geheimnisumwitterte Burg
Krayenhorst in der Messergrassteppe errichtete.

Heute sind die Nachtwandler jedoch ein sterbendes Volk mit niche
cinmal mehr 300 Angehorigen, die zwar gut mit anderen Vélkern
auskommen, dic man ob ihres Aussehens aber auch fiirchtet: Die ab-
gemagert scheinenden, zwet Schritt grofien Kreaturen ennnern mit
Vogeliiilien und schwarzmetallisch gehederten Fligeln an Harpyien,
die langgliedrigen Hiinde mit ihren Krallen, die in tiefen Hihlen
liegenden, iibergrofien Nachtfalteraugen und eine wiichserne Bliisse
threr Haut wirken bestentalls verstérend. Auch thre Ernihrung mit
Inscktenhafien und Kriechgener wirke auf viele abstoliend.
Tatsiichlich sind die Nachtwandler fniedfertig und schr zuriickhal-
tend. Da sie grolies Wissen angesammelt haben und manches Ge-
heimnis der Vergangenheit kennen, werden sie gelegentlich von Men-
schen und auch Orks aufgesucht, die ihren Rat ersuchen oder an ihrer
Weisheit teilhaben wollen. Sie verehren Boron, Uthar und Marbe und
schen sich als von diesen auserwiihlie Hiiter einer verborgenen Plorte,
die ruhelose Seelen ins Totenreich geleiten soll.

Eine austithrliche Begegnung mit den Nachiwandlern findet im Ro-
man Blutopfer statt.

Die HEimLicHE ProRTE
&.B157

Im Zwilfgitterglauben stellt das Sternbild Uthar die Pforte zu Bo-
rons Hallen jenseits des Nirgendmeeres dar. Doch an zwei von acht
Wochen ist dieses Tor verborgen, sodass die Seelen der Verstorbenen
ausharren miissen, che sie ins Totenreich gelangen kinnen. In diesen
zwei Wochen sind die Toten angeblich empEinglich fiir Bitten Marbos
und Wunder der Tsa, aber auch tiir Nekromanue und Einfliisterun-
gen Thargunitoths, Daher ernchteten Boron und seine Alveraniare
angeblich mehrere Tore — Heimliche Pforten genannt —, die sich in
jenen zwei Wochen dffnen, damit die umherirrenden Seelen einen
sicheren Weg finden. Eine dieser Plorten soll sich in der Zitadelle der
Geister befinden (siche Meridiana 197), eine andere von Marbo in
den Wurzeln eines Gebirges im Norden aufgerissen worden sein.

In der Tar finder sich tef unter dem Firunswall in Gewdélben, die
vor Aonen geschaffen wurden, ein golden schimmernder, iiber zwei
Schritt hoher, aber kaum Angerdicker Riss im Gestein. Kundigen
zufolge hat dieser Riss eine Affinitit zur Vierten Sphiire und kénnte

cine Plorte zu dieser sein. Auf ruhelose Seclen in weitem Umbkreis
wirkt der Spalt anzichend, sic verschwinden darin, ohne je wiederzu-
kehren, Ob die Plorte jedoch wirklich in Borons Hallen oder gar das
Refugium cines anderen Totengottes fihre, ist ungewiss — die Scha-
manen der Korogai, die hier gelegenthich Rituale abhalten, glauben
jedenfalls Tairachs Reich auf der anderen Seite.

Schon seit undenklichen Zeiten schen sich manche Gruppen als Hii-
ter der Porte und bewohnen uralte Wohnhéhlen im Berg dariiber.
Vor mehreren Jahrtausenden waren es die Zwerge Umrazims, dessen
Ausliufer einst hierher reichten. Heute lebt hier das Volk der Nacht-
wandler (siche oben), das Morgwyn von Westak-Tiethusen zur Hii-
terin der Schwelle auserkoren hat, die als Kind entfithrte Tochter des
Konigs von Ticthusen. Obwohl kaum lter als zwanzig Jahre, ist die
enigmatische Frau verloren fiir die Menschenwelt, zelebriert alte Riten
im Namen Marbos, fithrt fliisternde Unterhaltungen mit anwesenden
Seelen und blickt mit leeren Augen durch die Lebenden hindurch.

Das TaL per TravmeE (+)
< C 40

Waldliufer, die bis ins Quellgebier des Upval im Firunswall vorge-
drungen sind, erzihlen von einem Tal, in dem bisweilen seltsame
Dinge geschehen, das ein Ort namenloser Schrecken sein soll und
von allen gemieden wird. Nivesen, Orks und Goblins warnen davor,
dass hier bise Geister oder ein garstiges Hiigelvolk lauern, die den
Verstand und die Sinne verwirren.

Nichts wirkt ungewshnlich an diesem lang gezogenen Talkessel mit
seinen dicht bewaldeten Bergfanken. Von einer Steilklippe stiirzt ein
tosender Wasserfall, der Quell des Upval. Doch nicht weit entfernt
erhebt sich vor den Klippen ein kleiner, kiinstlich wirkender Hiigel.
In sciner Westseite klatft ein breiter Riss, durch den man ins Innere
gelangt; drei Kammern aus Granitsind mit schlichten, elfisch anmu-
tenden Reliefs bedeckt und zeugen davon, dass hier einst Elfen cin
erbiirmliches Dasein fristeten.

Dies war das von Schergen des Namenlosen nach dem Untergang der
Hochelfen errichtete Gefiingnis fiir den Elfenkénig Fenvarien und
seine letzten Geliihrien. Jahrausendelang wie lebendig begraben, ver-
ficlen sic alle dem Wahn und starben nach und nach, che Fenvarnen,
der einzig noch Lebende, vor etwa zwanzig Jahren vom Thorwaler
Asleif Foggwulf und dessen Begleitern befreit und zu scinem Volk
zuriickgebracht wurde. Die Summen der Elfen, die aus dem Hiigel
drangen, und unkontrollierte Husionen und (Alb-) Traumbilder, un-
bewusst geformt von Fenvariens miichtiger Magie, fihrten einst zur
Entstchung der warnenden Legenden iiber das Tal. Nur der Name
des Tales zeigt, dass manche Schamanen der Orks und Nivesen der
Wiahrheit nahe gekommen sind.

Es bleibt Thnen iiberlassen, ob das Tal der Triume mitlerweile nur
noch e Stiick gewshnlicher Natur ist oder Fenvariens Magie bis heute
nachwirkt, Woméglich gibt ¢s hier auch weitere Grabhiigel, in denen
noch immer Gefangene aus vergessenen Kricgen des Namenlosen Got-
tes ihr Dasein fristen, bestralt mit Unsterblichkeit und Wahnsinn ...
Eine ausfiihrliche Beschreibung des Gebietes und der Ereignisse
um Fenvariens Befreiung kénnen Sie in der Phileasson-Saga 196ff.
nachlesen. Weitere Informationen iiber den Elfenkénig finden Sie im
Band Aus Licht und Traum.

IMatscEAGROLL BLUTscH
& 148, 167

Inmitten der Blutzinnen liegt tiet in einem Krater verborgen die le-
gendiire Trollteste Matschagroll Blutsch, Seit Jahrtausenden verlassen,
ist sic durch einen gigantischen Verhehlungszauber vor den Augen
der Sterblichen verborgen. Nur Wenigen ist es vergonnt, dic geheimen
Zugiinge zu finden und die Riitsel dieser uralten Feste zu ergriinden,
Denn tiel unter den gewaltigen Mauern liegt ein Geheimnis verbor-
gen, das vor der Welt entriickt bleiben soll — Sternenstaub, ein Relikt
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aus der Zeit von Madas Frevel, zu michtig, um in die Hand der Sterb-
lichen geraten zu diirfen,

ache Offnung im Fels am duBeren Rand des Kraters fiihrt
den Kundigen auf eine verborgene Treppe, die durch das Gestein hin-

Eine ¢in

auf fiihrt. Die Stufen sind an die KorpergriBie von Trollen angepasst,
sodass es fiir Menschen, Elfen und vor allem Zwerge dulierst mithsam
ist, diese immer wieder hinaufzukletiern. Oben angekommen 6ifnet
sich der Weg zu einem Plateau, das einen becindruckenden Blick
iiber die verlassene Trollfeste bieter, Ein etwa vierzig Schritt breiter
Abgrund trennt das Plateau von deren Mauern. Nur mit Hilfe miich-
tiger Trollmagie ist es miglich, die verborgene Briicke zu entdecken,
die die Kluft tiberspannt und den Zugang zur Feste iiber ¢in Torhaus
gewithrt.

Im Innern der Festung herrscht ein unheimlich anmutendes rotes
‘h_

lich bestchen die gewaltigen Mauern und Tiirme iiberwicgend aus

Zwiclicht, als sei die Festung aus geronnenem Blur erbaut. T

dem roten Stein der Blutzinnen, unterbrochen von Marmor, Granit,
Basalt und sogar versteinertem Holz, das gleich als ganze Stimme
in das Mauerwerk eingelassen wurde. Die riesigen Steinquader fii-
gen sich passgenau ancinander, ohne dass irgendeine Art von Mor-
tel gebraucht wurde. Zahlreiche durch Tore verbundene Innenhife
dienten cinst der Verteidigung. Seit Jahrtausenden unberiihrter roter
Staub bedecke die steinernen Bodenplatten und Treppen, die zu den
Tiirmen und Wehrgiingen hinauffithren.

Doch das Herz der Feste liegt tief verborgen in den Eingeweiden des
Felsen. Es gibt mehrere geheime Zugiinge, die hinab in die unterirdi-
schen Hallen fiihren, meist Treppen, deren Einstiege durch Geheim-
tiiren verborgen sind. Auch hier sind dic Offnungsmechanismen (2.B.
Stelen, die sich umstofien lassen, um den Gang zu éffnen) so schwer,
dass sie nur von Trollen betéitigt werden kénnen.

Unter den hochaufragenden Mauern hefindet sich ein weitverzweig-
tes Labyrinth aus Giingen und langen Hallen. In einer Hahle ist an

ciner Wand ein Mosaik aus Muscheln zu schen, das einen Kampf

zwischen Gottern, Giganten, Drachen und Riesen zeigt, wobei im
Zentrum des Bildes ein weibliches Geschapf niedergerungen wird.

ach) und
dem *Grauen der Gater' (Phex) unterworfen wird. Im Hintergrund

Trolle deuten dies als Matscha (Mada), die von Tartsch (T

ist eine Kaskade von Steinen zu schen, die feurige Streifen hinter sich
herzichend vom Himmel herabregnen. Neben Trollen und Zyklopen,

die dem Kampf betwohnen, sind auch kleinere Wesen dargestellt, aul

deren Stirn ein drittes Augen prangt und die ehrfiirchrig zu dem Ster-
nenregen aufschauen.

Das Mosaik gibt Aufschluss iiber das Mysterium dieses Ortes: Troll-
legenden zufolge soll hier Mada die Mondmacht entfesselt und mit
threm Zorn vermischt haben. Tm Zentrum der Feste, in einem gigan-
tischen Felsendom, liegt tatsiichlich ein Metcorit verborgen, umhiillt
von Sternenstaubh. Vier sieinerne Briicken fiithren den Himmelsrich-
tungen folgend von den Eingiingen zu einer zentralen Felsnadel, die
sich aus einem unterirdischen See erhebt. Dort ruht der Meteorit, ein
etwa vier mal vier Schritt grolfier, blutroter, metallisch glithender Fel-
sen. Um ihn herum fiert die Luft in einer silbrig glinzenden Wolke,
Daber handelt es sich um den Sternenstaub, cin Stoff; entstanden aus
der Vermengung géulicher und magischer Kraft, Nimmt man cine
Handvoll auf und wirft sic empor, so geht ein Wunsch in Erfiillung
— gleichgiilrig, welcher dies auch ist, und sei es der wahre Name des
Namenlosen ... (siche den Roman Das Greifenopfer). Doch ist es je-
dem Sterblichen, den die Gouer zu diesem Ort gefithrt haben, nur
ein cinziges Mal verginnt, die Macht des Sternenstaubs zu nutzen,
Danach verrinnt thm der Staub in der Hand, als greife er ins Leere.
Behiitet wird dieser Ort neben der magischen Verhehlung durch die
Stetnseelen — die Geister jener Trolle, die einst Matschagroll Blutsch
bewohnten und nun dort Wacht halten. Dabei handelt es sich um kir-
perlose, schwarze Schemen, die nebelfetzengleich entfernt menschli-
che Formen bilden. Allein ihr Tosen und Pfeifen reicht aus, Eindring-
linge in Angst und Schrecken zu versetzen, doch sie sind dariiber

hinaus durchaus in der Lage, diesen kirperliche Schiden zuzufiigen
oder sie gar zu vernichten, indem sie deren Seele aus dem Kérper
reiben und in den Stein bannen. Diese muss dann mit anschen, wie
die sterbliche Hiille langsam verrotter, wihrend sie sich selbst sehr
viel langsamer, aber unaufhaltsam auflost und Teil des Meteoriten
wird. Schr michtige Goterdiener sind jedoch in der Lage, thnen Ein-
halt zu gebieten und sich cinen Weg zu erzwingen. Da Matschagroll
Blutsch aber auch fiir die Trolle ein Tabu darstellt (die ebenfalls die
Vertiithrung durch die Macht des Sternenstaubs firchten), schweigen
die Schamanen und halten den Ort verborgen. Nur in groliten Not-
zeiten, wenn es keinen anderen Ausweg gibt als das Tabu zu durch-
brechen, vertrauen sic es einem der Thren an, damit er die Verhehlung
durchschauen und die Wichter mittels magischem *Mudra® besinftti-
gen vermag.

DER BERG SiLBERKRONE
& 753

Die Silberkrone ist in der Tat ein mythischer Ort. Nicht umsonst
tanzen dort die Hexen des Svelltlandes seir Jahrhunderten zu den
Sonnwendtesten, heute gefithnt durch die Hexe Xerinn, die zurzeit
machtvollste Hexe dieser Gegend. Thr Zirkel triffi sich hier zudem
in der Levthansnacht. Nicht umsonst wacht hier zudem eine Tier-
kinigin, um den Berg zu behiiten, Unter den Hexen des Gebirges
wird die Legende erzihlt, das hier eine der Wunden Sumus verbogen
1st, die sic im Kampf mit Los erhiclt und aus der ihr Lebensatem bis
heute besonders stark entweicht., Die Hexen schiitzen ihn mit aller
Kraft. Es heilit bei ithnen auch, hier wiire Sumu besonders verletzlich
und wiire man nur machtvoll genug, man kénne mit finsterer Zauber-
macht Sumu hier gar titen oder sie mit Dimonenmachr verderben.
Dies mag der Grund sein, weswegen auch die Tierkonigin der Silber-
walle, Larka, sich dem Schutz des Rorwheds und der Silberkrone ver-
schrieben hat. Fest steht, dass der Ort besonders mit der Kraft Sumus

ime, Striucher und

gesegnet ist: selbst aul dem Gipfel wachsen Bi
sonstige PHanzen, dic sonst nur von groBer Kraft erfiillt sind (ihre
Wirksamkeit kann nach Entscheid des Meisters deutlich grisfier sein
als gedacht), sondern die sonst nur i ticferen Lagen und weiter im
Siiden zu finden sind. Auch durchdringt den Ort starke, urspriing-
liche Magie, was sich auch auf die Magie von Spiclercharakteren
auswirkt. Spriiche gewirkt nach der analytischen, starren Vorstellung
und Reprisentation der Gildenmagier sind hier nach ihrer Maligabe
erschwert, wihrend mehr der intuitiven Seite der Magic verbundene
Charaktere feststellen, dass ihnen das Zaubern an diesem Ort leichter
von der Hand geht.

GEHEIimnNisSSE DES STERMNENGOLDES
& B 4

Neben den auf Seite 84 genannten Metallen finden sich im Sternen-
gold auch weitere, besondere Fundstiicke. Es steht Thnen frei, die
Helden auf andere — viclleicht ginzlich neue — Metalle stofien zu
lassen, die der Authiinger fiir eigene Abentever sein konnen. Diese
unbekannten Metalle sind im Verhiiltnis noch seltener (und dadurch
noch wertvoller), meist handelt es sich um Einzelfunde. Vielleicht hat
Phex genau dieses Kleinod aus seiner Himmlischen Schatzkammer
preisgegeben, damit es seinen Zweck in Threr Abenteuerkampagne
erfiille.

Viele michuge Figuren und Gemeinschaften setzen ihre Hoffnungen
in das Sternengold. Nicht nur die Schwesternschaft der Mada hoffi
im Svellteal mystische, griinlich schimmernde Madamanten zu tinden,
auch der Aikar Brazoragh und Spekrabilitit Oswyn Puschinske las-
sen danach suchen, Bisher brachte die Suche allerdings noch keinen
Erfolg. Aber noch etwas anderes treibt Puschinske, nimlich die Su-
che nach einem grolien Stiick Meteoreisen, um daraus cin Schwarzes
Auge zu formen.
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Die FamiLie BRanpovar (*)
& 783

Von 261 BF bis 335 BF herrschte die Familie Brandoval, die der Got-
tin Peraine nahe stand, iiber die Koscher Gratschaft Schetzeneck.
Vom Presterkaiser war thnen ein ‘Fiirstenturm Orkenfenn’ verlichen
worden, das sich allerdings mitten im Orkland befand. Dennoch zog

die gesamte Familie in das unwirtliche, gefihrliche Land — und keiner

von ihnen wurde je wieder geschen.

Die Spur der Brandovals kann die Helden in das Orkland fithren. Viel-
leicht méchte ein Historiker das bis heute ungeliste Schicksal der Ko-
scher Adligen kliren oder die Peraine-Kirche stofit in alten Quellen auf
die Notiz, dass die Brandovals aufihre Mission einen wichtigen Kultge-
genstand mitnahmen, der seit sichen Jahrhunderten verschollen ist.

GEHEIimnisseE DErR STapte

GASHOKS GEHEIimMmissE

Der OrRkHAUVPTLING (*)

Der Orkhduptling wird von offizieller Seite nicht benannt. Durch
Rangfolgekimpte wechselt er in stetem Rhythmus und kann so von
Thnen jederzeit frer gestalter werden. Dadurch steht dieser Posten
auch verdienten Ork-Helden zur Verfiigung.

Die Staptmavern (*)
& B30

Ungeklirt ist, wie die trutzigen Mauern, die 250 Jahre gepflegt und

crweitert wurden, zerstiirt werden konnten. Liegt cin alter Fluch auf

thnen, wurde beim Bau gepfuscht oder verfiigten die Orks iiber cine
noch getihrlichere Watfe als die zwergischen Geschiitze? Eine genaue
Untersuchung der Mauerreste wiirde etliche eingemauerte Menschen
und Tiere zu Tage fordern. Mit evwas Gliick licBe sich auch noch der
eine oder andere ergreiste Ork finden, der berichten kann, dass die
Mauern bei jedem Treffer der Geschiitze formlich zerbrickelten.

Der Boron-TempeL

& C R0

Das Bewreten des Boron-Tempels ist nicht ohne Grund verboten.
Nachdem orkische Plinderer die Geweihten abgeschlachret harten,
trugen sich schreckliche Dinge darin zu. Die Plorten schlugen zu und

liefien sich nicht mehr éffnen, die Fenster verdunkelten sich und aus

dem Inneren hirte man die Entsetzensschreie der eingeschlossenen
Marodeure. Als sich die Tore endlich wieder étfneten, stolperte ein
cinziger Ork aus dem Inneren hervor, Sein Fell war schlohweild ge-
worden, seine Augen erblinder und seine Krallen zersplittert. Etwas
hatte thm die Zunge herausgerissen und so konnte er nicht von den
Ercignissen berichten. Wenige Tage spiter starb er qualvoll. Ob es die
Geister der ermordeten Geweihten waren, die grausam Rache penom-
men hatten, oder ein unbekannter Schrecken, den die Pliinderer in
dem Tempel befreit hatten, st unklar, Fest stieht, dass jeder, der seit-
dem das Gebiiude berreten hat, spurlos verschwunden ist.

BartHamos Gutacker

& D50

Beim Wirt des Sterntalers handelt es sich um einen geheimen Phex-Ge-
weihten. An jedem Erdstag, wenn cine Phase des Madamals voriiber ist,
zelebriert er zur Phexensstunde einen Gottesdienst fiir die Gliubigen,
die zu thm hnden. Erschreckt iber die Zustinde in Gashok versucht er,
im Geheimen den Zwilfgotterglauben zu stiirken. Das silberne Licht
soll den Gliaubigen cin Zeichen sein, da nur sie die geweihte Lampe se-
hen kénnen — aus diesem Grund hat die bisher einzige Durchsuchung
des Gebidudes durch die Orks auch keine Ergebnisse erzielt.

KHEZZARAS GEHEIMMiSSE

DiE ScHatzkammER DES AiKAR BRAZORAGH

& F 36,80

Im Zwielicht der Hackernden Fackeln und Feuerschalen erheben sich
all jene Schiitze, Beutestiicke und Tributzahlungen, die der Ober-
hiuptling der Orks auf seinen Kriegsziigen zusammenrauben konnte.

Von den Wiinden des prunkvollen Thronraums funkeln dem Besu-
cher Rethen feinster Edelsteine entgegen, die unregelmiiliig von gold-
durchwirkten Brokatbahnen unterbrochen werden. Der Palastboden
ist mit rot-braun glasierten Kacheln ausgelegt, die selisam kleben. Die
wahllos auftiirmenden Haufen aus Gold- und Silbermiinzen, edlem
Geschmeide, glitzernden Kristallen, magischen Watten und prunk-
voll verzierten Briinnen brauchen den Vergleich mit cinem Drachen-
hort nicht zu scheuen. Aus den iiberquellenden Schatztruhen ergicelit
sich ein Goldregen, der nur cinen schmalen Streifen fren isst, dervon
den Riistungen ecigenhiindig erschlagener Gegner (Lederriistungen
unterworfener Ork-Hiuptlinge, zaubergestirkte Gestechriistungen
menschlicher Heerfithrer, wiirmebes

indige Eisriistungen der Firnel-
fen) Hankiert wird und vor dem knochernen, mit Fellen hcsp:mmcn
und mit Elfenbein und reichlich Kupfer verzierten "Roten” Thron des
Aikar Brazoragh endet. Daran ducken sich Heckige Tische und Hok-
ker, aul denen die gedtineten Schiidel der Goblins lagern, aus denen
der Aikar Blut siiuft. Teppiche aus dem Konigssaal der Westak-Tief-
husens hingen emntriichtig neben den Meisterwerken tulamidischer
Webkunst, goldene Leuchter aus Lowanger Tributzahlungen oder
Feldzeichen der Greifenfurter Gardereiter zeugen von der Eraberung
des Svelltschen Stiidebunds und des grofien Orkensturms, Feenstaub
aus dem Farindelwald und Riistungsteile aus der persinlichen Waffen-
sammlung des verstorbenen Schwertkinigs Raidri Conchobair vom
jiingsten Angriff auf Albernia, ein Dutzend geweihter Rondrakimme
und unterschiedlichste Kriegsbanner kiinden von der Jahrhunderte
alten Feindschaft zwischen Orks und Weidener Herzogtum. Dane-
ben finden sich auch Klingen aus lauterem Gold, lederne Krafigiirtel,
runenbehafiete Streitiixte, ¢in unbeachtetes Exemplar von Rohals Sy-
steme der Magre und obskure Ringe unterschiedlichster Wirkung.
Bedrohlich ist cine neungehérnte Maske eines dimonisch anmuten-
den Gitzen. Angeblich bewachte er einst den Durchgang in ein Reich,
in dem weder Pratos’ Licht noch der Schein des Madamals jemals zu
schen ist. Wer die Maske fiir einen fliichtigen Moment aufsetzt, blickt
in entserzlich grelle Augen. Der Ungliickliche kann fortan das Licht
der aventunischen Sonne nicht mehr ertragen und sehnt sich nach ei-
nem Versteck an cinem vollkommen lichtlosen Ort.

Es gilt unter den Gewethten Phexens als wahres Phexenstiick, in die
Schatzkammern des Aikar Brazoragh einzudringen, ein Kunststiick,
bei dem bisher freilich noch niemand die Kammern wieder lebend
verlieB. Der Aikar weil) seine wichtigsten und wertvollsten Beutestiik-
ke gut zu beschiitzen.

Die MonptRUHE

& F 36,80

Hinter dem Thron des Aikar fihrt eine kleine Treppe zu einer kargen
Kammer, die nur einen Gegenstand birgt, die legendiire Mondtruhe.
Wie ein Sarkophag aus lingst vergangenen Tagen zeichnet sich der
wuchtige Steinblock dunkel gegen die hilzernen Wiinde ab, dic ihn
umgeben, Withrend dem Betrachter von den vier Ecken grausige To-
tenkopfe entgegen grinsen, zeigen die Scitenwiinde Bildergeschich-
ten hlutig{:r ()pﬁ_'rrncn und 1st die Oberseite von drei verjiingenden,
iibereinander liegenden Steinscheiben bedecke. Der massive Steinsarg
widersteht jeglicher Gewalteinwirkung und ist auch mit magischen
Mitteln nicht zu 6ffnen. Viele Legenden ranken sich um den Inhale
des Korpus’, den kein Lebender je gesehen hat. Manche glauben, dar-
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imt Helm und Wal-

in betinde sich der Leib des Nargazz Blutfaust, s:

fen, andere vermuten gottliche Talismane gegen die Feinde der Orks.
Eine Handvoll Tairach-Schamanen sicht in der Truhe gar eine Plorte
in das Totenreich thres Gottes und setzt alles daran, noch vor dem
Gotgesandren das Mysterium zu ergriinden.

Da die Fantasie die Wirklichkeit oft noch tiberfliigelt, nimmt s kaum
Wunder, dass nicht nur viele Schwarzpelze heimlich davon triiumen,
das Ritsel der Verschliisselung zu lésen und sich so des Inhalts zu be-
michtigen. Noch briitet der Aikar niichtelang iiber der richtigen Kom-
bination, aber es mag der Tag kommen, an dem scin Blutgott ihm cin
Zeichen sendet und er die Bewandtnis der Inschriften erkennt. Und
sollte ihm nicht ein heldenhafter Recke zuvorkommen, befindet sich
das Schicksal der Menschen in hischster Gefahr,

BrazoracHs FLuchH

& A 38,80

«Du magst es einen Stein nennen, ich aber nenne es Brazoraghs Fluch und
Crraveshs Steg. Denn einst mafien sich die berden Briider im Kampfe, doch
15t dies berveits so lange her, dass memand mehr weifd, ob aus Groll oder
aus threr géttlichen Natur hevaus. Wo Brazoragh Stiirme, Blitze, Etsregen
und sengende Hitze in den Kampf fiihrte, schlug Gravesh mit Feuer und
Ere zuriick. Und siche da, dem Blutrausch des Herrn des Krieges zum
Trotz obsiegte der Meister des Feuers. Was dies mit diesem Felsen zu tun
hat, willse de wissen? Er st das Mahnmal der einzigen Niederluge Brazo-
raghs, das Fanal des einzigen Sieges Graveshs, und er wivd dir etnes Tages
ermiglichen, diesem gottlichen Kampfe nachzueifern. So du dich denn als
Bezwinger des Herrn der Evdentiefe und bewihrier Krieger des sehwarzen
Stiers auszeichnest, so wirst du tiber Wind und Wetter, Staurm und Blitz
gebieten kinnen, ganz so, als ob der Stein sclbst einen Teil Brazoraghs in
sich bergen wiirde.

—Assar Riak Burchat zu seinem Schiiler Narguzz Blutfuust, 261 v.BF

s»Es trdumte Uns von einem wilden Stiey, sein schwarzes Fell gliinzend vom
Angstscheverfs, die Niistern gebliht vor Wat und Hass und es schien Uns,
als wiirden die blutroten Augen divekt in Unser Herz schauen. Der Stier
zerrte an giildenen Ketten, die seine Hufen festhielten, und plétalich stan-
den seine gewundenen Héirner in lodernden Flammen. Wild bévmie sich
der Stier auf, und es war Uns ganz so, als ob Wir ein metallenes Himmern
vernehmen wiirden, als das starke Trer in dieser Pose versteinerte, nur um
nach wenigen Herzsehligen, die Uns wie Aonen schienen, die schweren
Gestetnsbrocken wieder von sieh abzuschiitteln und sich dank Wind und
Sturm von den Ketten su lisen. Dreimal nun kam Uns dieser Traum. So
sagt, ehrwiirdiger Rabe, welch Zeichen sehicke Uns Bishdariel?
—auts einer Untervedung zwischen SKM Selindian Hal und dem Raben
von Punin, neuzeitlich

Das tote VierteL
2 B 38, 80

Jede Nacht fahren die Geister der Tordochai aus dem Boden, wan-

dern scheinbar ziellos durch die staubigen Stralien ihres alten Vier-
tels und verhindern so eine neue Besiedlung dieses Stadueils. Durch
cinen Blutschwur sind sie auch iiber den Tod hinaus an ihren Eid
gebunden, den sie dem Gittergesandten einst gaben. Doch es heifit,
thr Hiuptling habe den Stamm verraten und wird seit der Schlacht
auf den Silkwiesen vermisst, so dass der Aikar die Geisterkrieger nur
vereinzelt und kurzzeing unter seinen Willen zwingen kann. Waren
sicim Leben schon turchtlose Kimpler, kennen sie heute keine Angst
mchr, gibt es doch kaum ctwas, das sic verletzen kénnte. Weder Ex-
orzismus noch Zauberwatfen kinnen die Geisterwesen dauerhaft
vertreiben, Doch erst wenn sich das Schicksal des Hiuptlings der
Tordochar erfiillt hat, vermag der Aikar uncingeschriinke iiber diese
Geisterarmee zu verfiigen.

KLeine GEHEimnisse KHEzzarasS
& (37,80

IDhe Liebe zu der seit einer Reise ins Svelltland verschollenen Saldne-

rin Alena Yantibar fithrte den Phex-Geweihten Arn von Gareth bis
nach Khezzara. In der Hauptstade der Orks musste Arn allerdings
feststellen, dass seine Licbste sich auf die Seite der Schwarzpelze ge-
schlagen hatte und thn fiir das nervenaufreibende und heraustordern-
de neve Leben an die Orks verriet. Dabei st Arn der schlichte graue
Mantel, mit dem er ungesehen durch die orkischen Rethen schliipten
konnte, abhanden gekommen. (*)

& D 37,80

Das Haus der Menschenfresser zu betreten ist ein Abenteuer fiir sich.
Die Aufscher wissen allzu neugierige Stirentriede wirksam fernzu-
halwen, doch was den heimlichen Besucher oder diter noch die Opfer
erwartcet, 1st an Schauverlichkeit kaum zu iiberbieten. Von den Holz-
striemen, die das gewaluge Zeltdach tragen, hiingen Fleisch, Haut-
lappen und Innereien herab, sodass der blutgetriinkee Sand klumpige
Brocken bildet. Der bestialische Gestank bringt noch den stirksten
Magen zum wiirgen und es ist kaum nachvollzichbar, wie in dieser
widerlichen Umgebung noch gearbeitet werden kann. Doch die Orks,
denen die Erzichung und Unterweisung der Kamploger aufgetragen
wurde, genielien das gefahrvolle Spiel mit dem Feuer., Sollten sic je
die Kontrolle iiber die Ungetiime verlieren, ist ihr Tod gewiss.

& E 38, 80

Der KGIA-Posten besteht aus cinem unterirdischen Raum, der von
mchreren Balken gestiitzt wird und fiint Personen (ciner Hand Agen-
ten) Platz bicter, In den verwitterten Regalen finden sich auch noch
Heil- und Astraltriinke, 50 Dukaten in verschiedenen Withrungen,
cin Vinsalter Fernrohr, diverse Trickwaften sowie hichst geheime Do-
kumente aus den Zeiten des Orkknegs. Nachdem der letzte Spiher
bei dem Versuch, den Blutbrunnen von Khezzara zu zerstoren, von
den Orks gefangen genommen wurde und heute als Sklave im Koro-
ga-Viertel arbeitet und die Agentur im Jahr des Feuers zerschlagen
wurde, gibt s kaum mehr eine Handvoll hochrangiger ehemaliger
KGIA-Agenten, die von dem Spaherposten wissen.(*)

< I 38, 50

Der Blutbrunnen von Khezzara muss fortwiihirend mit neuen Op-
fern gespeist werden, damit er nicht versiegt. Auf dem Grund lagert
cin wild zuckendes Herz einer unbekannten Wesenheit, das alles Blut
gierig aufsaugt und dabei bestiindig und langsam wiichst. Niemand
kennt den Grund e das Wachstum, aber bereirs jetzt hat es die Gri-
lie cines Kiirbis™.

GEHEIimnNisse LowanGens

Die BeLkariten (*)

& G 66, 80

Um 780 BF versuchte eine Gruppe, bestchend aus acht Magiern und
Magiennnen, unter der Leitung des Magiers Belkari mittels eines magi-
schen Rituals fiirimmer dem eigenen Alterungsprozess zu entflichen.
Dieser Zauber, der der SEELENWANDERUNG iihnelt, erméglichte
esihnen, den Kérper zu tauschen, sodass die Uberlehenden in andere,
jiingere Kirper wechseln konnten.

Ber dem Ritual kam es jedoch zu einem Zwischentfall; das Ritual ge-
lang, jedoch um einen hohen Preis. Zwei Mitglieder des Zirkels verlo-
renihr Leben, die anderen sechs verloren thre Kérper, ihr Geist wurde
in die Kirrper von anwesenden Dienern geschleudert, Seither ist das
Ritual nur an dem cinst gewiihlten Ort durchfithrbar, der aus einer
Ansammlung von sichen uralten magischen Monolithen besteht, die
in cinem Wald in der Niihe Lowangens licgen.

Es war scither unerlisslich, in verschiedenen zeitlichen Abstinden die
Kérper zu tauschen, zum cinen, weil man sich davon den Vorteil ver-
schaffen wollte, eine bekannte und begiiterte Person zu iibernehmen,
zum anderen, weil der ‘Gastkorper” altert. Nur Belkari selbst verfiigt
iiber diesen Karper-Wechsel-Zauber, sodass er zu Einfluss und Macht
iiber die anderen Belkanten gelangte. Withrend drei Belkanten ver-
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suchten, die Stadtoberen zu unterwandern, widmete sich Belkan der

Erforschung und Verbesserung des Seelentausches, da dieser immer
in einer Neumond-Nacht gewirkt werden musste. Der Plan der Bel-
kariten, die Stadt vollstindig unter thre Kontrolle zu bringen, schei-
terte im Phex 1031 BE, als ein von ihnen angezetelter Aufstand gegen
die Stadtoberen von der Stadigarde blutig niedergeschlagen wurde.
Dic tiberlebenden Magier samt Belkari zogen sich nach Finsteranger
zurtick, um eine Moglichkeit zu suchen, das Ritual unabhiingig vom
Ort durchtithren zu kiinnen.

Anmerkung 2um Spiel: Der Plot um die Belkariten war Mittelpunkt
einer langen Kampagne eines Lowanger Briefspiclprojektes. Es war
fiir die Spieler nicht einfach, das Geheimnis um verschwundene und
dann wiederkehrende Stadrobere zu lisen, die sich plizlich seltsa-
merwetse anders verhielten. Die Belkariten haben in den letzen 250
Jahren gut gelernt, ihre Geheimnisse zu hiiten und sich Vorteile zu
verschalfen, aber auch nicht zu sehr aufzufallen. Dennoch haben
auch sic nicht alle gleiche Interessen, und so mancher von thnen wiir-
de sich mehr Unabhiingigkeit wiinschen, ist aber durch das Ritual an
seinen Meister Belkarn gebunden.

Die Eisenminen im FinstErRkamm

& A 68

Die Lage der Lowanger Eisenmine, die von Hochkonig Garbalon
(Angrosch 113) geduldet wird, ist lange Zeit ein gut gehiitetes Ge-
heimnis gewesen und der Transport des Eisenerzes wurde mit grollem
Aufwand betrichen. Der Abtransport erfolgte iiber eine aus dem Fels
gehauene Rutsche, die zur Quelle des Finsteren Svellts fiihrt, Dort
wurde das Abbaumaterial mut FloBen verschiftt und an verschiedenen
Stellen ausgeladen, um iiber den Lowanger Svellt oder aul Fuhrwer-
ken nach Lowangen gebracht zu werden.

Im Winter des Aufstandes gelang es den Drughash im Biindnis mit
Bonderik, dem Konig der Finsterzwerge (Angrosch 120), dic Mine im
Boron 1031 BF zu besetzen. Erst im Tsa 1031 BF konnten Schwarz-
pelze und Finsterzwerge aus dem nirdlichen Finsterkamm und den
Stollen wieder vertrichen werden (siche AB 130-132).

Die neuen orkischen Herren im siidlichen Svellial dulden den Be-
trich der Eisenmine, profitieren sie doch durch dic Tributzahlungen
Lowangens letztlich auch davon. Zudem vertieften die Lowanger ihr
Biindnis mit Hochkénig Garbalon, dessen Angroschim die Menschen
beim Schutz der Mine unterstiitzen und mit Ratschligen zur Scite
stehen. Soist die Mine heute ertragreicher denn je.

LowancGens GEHEimE FLucHTfunneL

& B8, 72

Lowangen besitzt zwei (gemaucerte und geteerte) Tunnel, die es er-
miglichen, die Stadt ungeschen zu betreten oder zu verlassen. Unter
dem wehrhaften, quadratuschen Gefingnisturm der Garnison befin-
den sich unterirdische Lagerriume und Notquarticre. Nur Wenigen
ist bekannt, dass diese Riumlichkeiten den Beginn eines geheimen
Tunnel zum linkssvellischen Ufer darstellen, um in Notsituationen
unbemerkt aus der Stadr zu gelangen.

Das Ordenshaus des ODL verfiig iiber cinen fast in Vergessenheit ge-
ratenen unterirdischen Gang, der das Haus mit der Ruine Svelltstein
siidlich von Lowangen verbindet. Withrend der Belagerung Lowan-
gens im Orkensturm nutzten thn ODL-Mitglieder, um Nachrichten
aus Lowangen herauszuschmuggeln. Einer ottiziellen Verlautbarung
der Ordenstithrung zufolge st der Tunnel mittlerweile aber einge-
stiirzt. Ob dies tatsiichlich der Wahrheit entspricht, muss dahingestellt
bleiben, denn wo genau der Tunneleingang in der Burgruine lag, ist
heute in Vergessenheit geraten.

DiE Finanzen DeEr

Tieika SELwine StoerrREBRATDT (*)

S CN

Als im Jahr 1027 BF das Handelshaus Stoerrebrandt seinen Haupt-
sitz von Festum nach Gareth verlegte, konnte Tieika Selwine Stoer-

rebrandt, eine Nichte 3. Grades des legendiiren Unternchmensgriin-
ders, die im weit verzweigten Familienberrieb ting war, eine nichr zu
unterschitzende Summe im Trubel des Umzugs in die eigene Tasche
wirtschaften. Schnell aber fiel thr auf, dass sic dieses Geld nichr wiirde
ausgeben kinnen, ohne entsprechend Argwohn innerhalb des stoer-
rebrandtschen Familienimperiums zu wecken. Nachdem ihr die Lei-
tung des neu erdffneten Lowanger Kontors iibertragen worden war,
nutzte sic die Gunst der Stunde, um sich emnes Teils des Geldes zu
entledigen, als Spenden fiir einen Efferd-Tempel gesammelt wurden.,
Der Groliteil der Spenden, mit denen der Umbaun des Hauses finan-
ziert wurde, stammt aus der Schatulle von Tieika Selwine Stoerre-
brandt, auch wenn die Mehrheit davon anonym bei der Efferd-Kirche
ankam.

Was auch Tjeika nicht ahnt, ist, dass Stover R. Stoerrebrandt die Um-
verteilung des Geldes micht entgangen ist. der auch weilh, dass Teikas
schlechres Gewissen sie langlrisnger an das Familien-Imperium bin-
detals ein guter Lohn. Auch wenn die Forderung des Efferd-Tempels
nicht in seinem Interesse lag, so weilh er doch, dass das Geld Lowan-
gen zugute kommt und der Stadt, die schon immer ein guter Han-
delsposten war, einen Aufschwung gibt, der sich langfristig auszahlen

wird.

RORKVELLS GEHEIiMIiSSE
& D55

In Rorkvell 1st der wahnsinnig gewordene Asleif Lingst Sagengestalt
und Kinderschreck geworden. Tatsiichlich hat er den Vortall in der
Schiinke tiberlebt und wird von Graptaar aus ciner Laune heraus im
Keller festgehalten, (%)

& k55

Alle Versuche des Schamanen Gushrogh, den Schwarzen Geist zu
bannen, sind gescheitert. Auch Versuche der Helden, den Geist zu
erlisen, werden nicht gelingen, Magische Exorzismen zeigen keine
Wirkung, Geweihte spiiren einen karmalen Widerstand. Tatsiichlich
scheint es Borons Willen zu sein, dass der Schwarze Geist seine Wacht
fortfithrt, zu der er sich cinst freiwillig entschlossen hatee.

SternFeLDS GEHEimmisse (*)
o F 57
Goldhand-Lyssa 1st cine geheime Tastarelel-Pakoererin, die nicht
nur aus Gewmnnsucht Interesse an dem Sternengold hat. Mit der
Herrschaft iiber Sternfeld will sie den Einfluss des Gierigen Feil-
schers im Norden stiirken. Thr Gehilfe Shabob Schattenfinger ist
nicht nur ein geschicker Trickspicler, sondern auch Magiedilettant
und Meuchler.
& G57
Die Hotelbesitzerin Glen hat kein Interesse daran, dass die Geweihre
Ysilda ithr Haus verliisst, profitiert sic doch davon, dass ihre Giiste un-
ter dem Segen Travias nichtigen. Immer wenn Ysilda wieder Spenden
gesammelt hat, wird sie von Glen aul Néte in der Siedlung hingewice-
sen, die sich mit dem Silber beheben liehen, sodass die Geweihte nie
das nétige Vermégen fiir cinen Tempel zusammenbekommit,
& H 57
Der Stumme Riese stammit aus Enqui. Er musste Hichen, nachdem
erim Machtkampf der Stadt zwischen Hetmann Ingald Ingibjarsson
und den Unterweltherrscher Alwin Aarauken geriet und beide gegen
sich autbrachte. Nach wie vor fiirchtet er die Hischer.
& 157
Job — eigentlich Jobdan von Breitenau — ist gelernter Medicus und
cin Meister seines Faches. Die Katastrophen im Mittelreich haben ihn
jedoch erschiittert und als ein Fehler einem Freund das Leben koste-
te, schwor er, seinem Handwerk nie wieder nachzugehen. Sollie in
Sternfeld jedoch eine Seuche ausbrechen oder ein Leben am seidenen
Faden hingen, diirfte er dic einzige Rettung sein — vorausgesetzt, cr
crlangt sein Selbstvertrauen zuriick.
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Tiernvusens GEHEimnissE

Das Levtuanssanp

S AT

Die Rahja-Geweihte Riganna, cine der wenigen Uberlebenden der
Flutkatastrophe von Havena, brachte 702 BE, einer Eingebung ih-
rer Gittin folgend, das Artefakt nach Tiethusen. Hier und in einem
Grobfieil des Svelltlandes verehrt man Riganna heutzutage fast als
Heilige der Rahja, denn auf sie fithrt man auch das PHanzen der Hei-
ligen Weinsticke von Tiefhusen zuriick.

Auflerlich unterscheidet sich dicses Artefakt aus roter Scide mit gol-
denen Stuckereien in nichts von cinem teuren Gewandgiirtel, Erwa
eincinhalb Schritt lang und zwei Finger breit, sicht das Stiick zwar
wunderschon, doch aulierordentlich denisch aus. Auch die Stickereien
aus Goldfaden lassen nicht darauf schlichen, dass dies ein gottliches
Artefakt ist

Levthan wob in das von Hesinde gefertigte Artefakt noch die Gaben
seiner gottlichen Murtter Rahja hinein. So ist das Levihansband in
der Lage, Wesen von halbgotlicher Machr zu binden und ihre Kriifte
nutzlos zu machen. Zusiitzlich empfinder das Opter —oder der Nutz-
nichier — jeghiche Emotion, sei sie kirperlicher oder seelischer Art, ins
Cy SCI‘I"’IL‘TZ
zur grisslichsten Folter. Ein wahrhaft levthanisches Artefakt also, und

Unermessliche gesteigert. Lust wird zur héchsten Eks

wegen dieser letzten Eigenschalt ist der verantwortungsvolle Umgang
damit so auberordentlich wichrig. Im Tempel zu Tiethusen erhielten
Novizen mat der Rahjafessel, wie man das Artefake hier nannte, ihre
Einweihung in die Priesterschaft, und auch sonst wird die Benutzung
des Bandes nur selten und dann meist nur Rahja-Geweihten auf der
Suche nach Géttinnenniihe und Erleuchtung gestattet.

Weitere Intormationen zum Levthansband findet sich im Abenteuer

Das Levthansband (S. 54) und WdG 138.

Die Rvinen von Roremvunp (*)

& B 75

Wiihrend des Sturmangritfes der Schwarzpelze versteckten sich viele
Frauen und Kinder zusammen mit den wichtigsten Kostbarkeiten in
den unterirdischen Kavernen der Feste Roremund. Zur Sicherheit der
Fliichtigen wurde der Eingang zu den Kavernen zugemauert. Doch
verschonten die orkischen Mordbrenner keinen Verteidiger, sodass die
hilflos Eingeschlossenen jimmerlich verhungerten. Bis heute haben
thre gemarterten Seelen noch keine Ruhe gefunden und sehnen sich
nach Rache an den Lebenden. Wehe dem Schatzsucher, der die Ruinen
nach verborgenen Schiitzen durchstobert und einen Zugang zu den
verschlossenen Katakomben findet. Borongliubigen Abenteurern mag
die gefahrvolle Queste gelingen, die gequiilten Seelen zu erlésen.

TioLmars GEHEimnisse

Die Spuren pER HiaLpinGer (*)

& C7Y

Aut dem Hiigel des Magistrats stand einst eine Methalle, das Ver-
sammlungshaus der Hjaldinger, die an dieser Stelle als erste Men-
schen siedelten. Viel st iiber sic nicht iiberlictert, da sic selbst be
ithrem eigenen Volk in Vergessenheit gericten. Thr letzter Hetmann
soll einen fiirchterlichen Fluch auf sich geladen haben, der ihr Ende
besiegelte, erziihilt manche unheimliche Erzihlung. Efferds Zorn dar-
tiber zeige sich noch heute, wenn alljihrlich der Svelle versucht, die
Siedlung mit sich zu reilien — und einzig der Macht Ingerimms und
seines Tempel sei es zu verdanken, dass dies bislang nicht endgiiliig
gelungen ist.

Welches Schicksal die Hjaldinger ercilte, iiberlassen wir Thnen. Im
Grund des Hiigels mag sich aber ein Geheimnis aus alten Zeiten be-
finden. Auch mancher Zierschmuck am Magistratsgebiiude kann sich
fiir den Kundigen als hjaldingsche Rune offenbaren.

fen -mir’ ...

Die StorLen vnter Tiotmar
& D78

Der Tempel des Namenlosen: Um 1010 BF hatte sich in Tjolmar

cin menschlicher Kult des Namenlosen etabliert, der einflussreiche
Personen mit Versprechungen nach Macht und Rache an den Zwer-
gen lockte, Der Kult wurde schlielilich von Abenteurern zerschlagen.
Etwas von dem Kult hat jedoch iiberdauert und wurde von Perdan
Warfal (Seite 160) gesammelt, um dem Wort des Gefesselten Gortes
zu lauschen. Perdan, einflussreicher Hiindler und Oberhaupt des Kul-
tes, will Tiolmar zum Zentrum und zur heiligsten Stitte eines Kultes
machen, der fiber das gesamue Svelleal herrschen soll. So verlor er
seine Hand auch nicht bei cinem Minenungliick, sondern gab sie als
Opler an seinen Gott.

& E 78,79

Die Runen der Zwergenbriicke: 1015 BF versuchre der Eisgeode
Gandresch, tiber cine versteckte Porte nach Umrazim zu gelangen,
konnte aber von Xenos von den Flammen (Angrosch 118) und seinen
Getiihrten autgehalien werden, Ein michtiger Eiselementar, den
die Kinder Aboralms dort gebunden hatten, versiegelte auf” Xenos'
Wunsch den Zugang und wurde dann aus seiner PHicht entbunden.
Da um diese Ereignisse nur Wenige wissen, kinnen die Angram-Ru-
nen aul der Zwergenbriicke Menschen wie Angroschim dazu moti-
vieren, in die Tiefen Tiolmars hinabzusteigen, um das Geheimnis zu
ergriinden. (%)

PH}EXCAERS GEHEIMMNIiSSE —
Im AvGE DES FUCHSES

«Myr', immer wieder taucht diese Silbe im Dunstkreis alter Evzihilungen
auf. Myr — im Aureliani iibersetzt "Stern’, 1im Bosparano aber ist es schon
durch Astra’ ersetzt: Astralkraft — die Kraft der Sterne.

In den Lamea-Berichten wird Ea'mys, der “Stern der Alten’, genannt,
Ein Phinomen, dem magische Wundertaten zugeschrieben werden und
das awch als "Drittes” oder Schwarses Auge beschrieben wird. Kinn-
te das Ea'myr das sein, was anderswo "Ucuri-Funke' geheifien wird?
Myridantwm wnd Myrebe — Riucherstoff und magisches Paraphernalivum.
Myranor — das Land des Sterns, ein Retch in den Giildenlanden, das von
Magiern regiert wird, immer wieder kehit man zur Sternenkraft zuriick.
Die Myrmidonen — die Kricgerschar des myranischen Imperiums, die so
viele sind, e Sterne am Himmel stefien.

Auch die Namen der Herrscher Nostrias, deren Geschlecht bis in friihste
Stedlerzeit zuriickreicht, enthalten oftmals die Silbe "Myr-" oder verschlif-
aber auch Ahnlichkeit zur namensgebenden Talia Myr von
Myrburg, dem heutigen Phexcacr. Myrburg — Sternenburg und Phexcaer—
Phexens Festung: Phex, Gott des Mondes und der Sterne, genau betrachtet
bedeutet der Name heute nichts anderes als damals.
—Tagebuchaufzeichnungen der Aldave Firdayon, Magisterin der Magi-
ster, 1032 BF

Das FUCHSAVGE

& 29

sSchon die alten Elfen berichten in thren Liedern, dass Madaya |[...]
machtvolle Gemmen auf Deren hinterlassen habe, die es thnen angeblich
ermaglichen sollen, aus der Wirklichkeit zuriich in die Wahrheit, in den
Traum zu finden. Auch die Tulamiden wissen um solehe Artefakte Ma-
dus, doch sie nennen sie Shay'ay Mada, Steine der Mada (singular: Sha'ay
Muada gemafli Mukkadin, Grolie Grammauk des Tulamidya) oder Ma-
damanten. Ein Dokument, das angeblich aus dem legendiren De Lithis
Isfaleons stammen soll, behauptet, es pibe nicht viele Steine der Mada,
sondern einen etnzigen, der in viele Teile geborsten sei, als Mada thn auf
dem stiivksten Punkt threr Bahn vom Mondenstein abgespalten habe wnd
nach Deren hinabrwarf. Einzeln bewahren diese Steine also einen Teil von
Madas Kraft, zusammen aber — was kinnen diese Steine zusammenge-

Stihrt bewirken? Was st der Grund, dass Mada diesen Stein herabuwarf?s

—Aufiats der Aldare Firdayon, seinerseit Erste Schwester der Mada,
1019 BF
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Das Interesse Phex™ an der Ork- und Svelltregion scheint alt zu sein,

sicherlich besteht ein Zusammenhang mit dem urzeitlichen Zwist zu
Tairach. Phexcaer scheint tatsiichlich unter Phexens Schutz zu stehen,
und es war kern Zufall, dass er einst Jirtan Orbas und seine Gelihrien
hierher fithrte. Auch Orkenhort (Seite 1708) und Sternenregen (Seite
S1HE) zeigen weitere Aktvititen des heimlichen Gottes, mit denen er
immer wieder seine Anhiinger in diese Region locke.

In Phexcaer selber kann man einen Teil des Mysteriums liiften, ja, der
Graue der Gotter fordert seine Anhinger sogar dazu auf. Im Tempel,
und tiberall in der Stadt verstrent, existicren Hinweise, Zeichen und
Symbole, denen der Phexenspiinger auf dem Weg zur Erkenntnis —

dem Geheimnis unter der Stadt — folgen kann. Und jeder, der bisher

dieses Ziel erreichie, Higt den Ritseln ein Neues hinzu, und je nach
Gesinnung und Humor des Fiahrtenlegers sind die Ritsel getiihelich
oder humorvoll — aber immer phexgefillig.

Vor Jahrtausenden, als noch kein Mensch oder Ork die Weiten des
aventurischen Nordens durchstreifte stiirzien die Uberreste der zer-
schmetterten Zitadelle der Magie auf das Land herab. Diese meist hin-
gernagel- bis faustgrobien Stiicke sind heute als Madamanten vieler-
orts hochbegehrt. Doch gab es auch wesentlich gréliere Bruchstiicke,
deren Einschlige das Antlitz Deres verheerten. Einer stiirzte in das
siidwestliche Orkland, genau an die Stelle, wo sich heute Phexcaer
behinder.

Einige Menschen scheinen besonders von der Macht des Madamanten
angezogen zu werden, so auch ‘Talia Myr, die Griinderin Myrburgs.
Sie lielh Giinge tiel unter die Stadr graben, mit denen sie die Quelle
der Kraft zu erreichen hoffte. Niemand weill, ob ihr dies gelang, denn
cines Tages verschwand sie in den Swollen, die darauthin verschlossen
wurden und in Vergessenheit gerieten.

Wem es gelingt, dem Madamanten unter der Stadt nahe zu kommen,
dem winkt ein besonderer Einblick in die Geheimnisse der Welt. Wie
viel thm davon zuteil wird, bestimmen dort weitere Priifungen und
Riitsel, teils derischer, teils Giberderischer Natur. In der Schattenfam-

mer muss er sich selber iiberwinden, indem er in Triiumen und Visio-
nen mit eigenen Fehlern und Makeln konfrontiert wird. Wie in ciner
Traumwelt begegnet er sich selber oder erlebt seine eigenen Taten und
deren Folgen aus dem Blickwinkel der Beteiligten. Ein Eingestindnis
von Schuld oder eine Selbsterkenntnis, die ithm hilft, etwas iiber sich
zu erkennen, enthiillt thm auch — frei nach Maligabe des Spielleiters
— emnen Teil des Geheimnisses um den Madamanten:

Es gibt in Aventurien noch viele Madamanten, und ein jeder von ih-
nen kann cinem Menschen verschiedene Kriifte geben. Als Spliter

der siebten — der magischen — Elementarzitadelle und somit einem

Teil des urspriinglichen und “reinen’ Kosmos nehmen sie die magi-
sche oder karmale Prigung eines Ortes aul, an dem sie sich befinden,
oder cines Einflusses, dem sie ausgesetzt werden. Die ‘Prigung’ kann
bei liturgischen oder magischen Ritualen, die dieser Prigung entspre-
chen, als Fokus oder Unterstiitzung dienen. Zudem gibt es auch ein
altes Ritual, das eine karmale Prigung des Steines verstirkt, leider ist
das Wissen darum aber auch ein Ziel einer weiteren Queste, denn es
ist nur wenigen Wesen bekannt,

Zusirzlich sollie derjemige, der aul phexgefilligen Pladen das Ge-
heimnis Phexcaers erforschte, nach vom Spaiclleiter bestimmuer Wahl

und Dauer cinen der Vorteile Gliick oder Schutzgeist erhalten, ja selbst

das Erwachen des Ea’Myr, des “Dritten Auges’ einer entsprechend
disponierten Person, wiire unter der Wirkung des Madamanten vor-
stellbar.

Derjenige jedoch, der die Pristungen nicht besteht, der wacht mit be-
nebeltem Kopt in der Stadt aul und vermag sich an nichts mehr zu
erinnern. Es bleibt thm jedoch fiir immer das Gefiihl, cowas Wichtiges
verloren zu haben.

Kaiser-Raul-Briicke

Im Zusammenhang mit dem Madamanten unter der Stadt scheint
auch die Kaiser-Raul-Briicke zu stehen, die von vielen Einwohnern
aul Grund des niichtlichen Glitzerns der unzihligen Knstalle “Ster-

nenschweil” genannt wird. Zwischen den Bergkristallen verbergen
sich auch einige Gwen-Perryl-Steine und sogar ein paar der seltenen
Madamanten. Obwohl es schon viele versuchten, ist es noch nieman-
dem gelungen, einen der Steine aus der Briicke herauszubrechen. Ol
endeten die Unternehmungen sogar tidlich, als die dreisten Diche
abstiirzten und 1im Bodir ertranken.

Es heibit, ein jeder, der wahrhattig cinen Stein an die Briicke oplern
will, findet eine Fassung dafiir und wird von Phex gesegnet. Welche
Pline der Fuchsgott mit dem Bauwerk hat, ist unbekannt, doch zeit-
aufwiindige Untersuchungen durch cinen Magickundigen wiirden
zumindest ergeben, dass die Kristalle weitreichende arkane Muster
bilden.

Die Bezwincunc ner ORKS
& A 25,163

Wihrend der grofien Pliinderung in den Namenlosen Tagen von 1029
BF griffen gleich zwei Gouer in die Geschicke der Stadt ein.

Phex schlug die eindringenden Orks mit Rausch und Sinne verwir-
render Gier, sodass sie die Stadt Lingst nicht so effektiv durchsuchten
und thre Bewohner l\ckiimplllcn, wie ein Heer von 2,000 Mann ¢s ver-
mocht hiitte. Kaum betraten die Schwarzpelze Phexcaer, da vergalien
sie, was ihre Fithrer ithnen autgetragen hatten, und rafften an sich,
was sie greiten konnten. Dadurch entging thnen auch, dass ein grolier
Teil der Viehherden nicht in der Stadt, sondern in den Schluchten des
Steineichenwaldes verstecke war.

Der andere Gott, der der Stadt beistand, war der Numenlose, Bereits
vor einigen Jahren gelangte Ektor Gremob in den Besuz einer Statue
des Namenlosen, die eine besondere Kraft inne zu haben schien und
dereine Herkunfi aus dem Gilldenland nachgesagt wurde. Wie leben-
dig wirkend, veriindert die Figur bisweilen ihre — liegende — Gestalt.
Ehrfiirchtig, aber auch dngstlich wurde sie von Ektor unter Verschluss
gehalten. Als die Orks Ektor Gremobs Villa erreichien, fiirchtete er
um sein Leben und betete zum ersten Mal vor jener Statue voller In-
brunst. Zu seinem groben Erschrecken wurde er tatsiichlich erhore
Der Namenlose bot ihm im Tausch gegen seine linke Hand die Weihe
zum obersten Priester vor Ort und gab ihm karmale Macht, mit der
erin den Namenlosen Tagen wahre Wunder vollbringen konnte. Gre-
maob schlug die Orks mit NameNnvoseN ZwiiFELN, dic thren Kamples-
mut zusammenbrechen lielien und schlicBlich zu ihrem Abzug aus
Phexcaer fithrien.

Fiir diec meisten Einwohner steht fest, dass der Listenreiche die Orks
blendete und die Stadt rettete, was den Phex-Glauben weiter erstar-
ken lielh, Nur die Vogrvikarin hat Zweifel an dieser Erklirung, da sie
Phexens Eingreifen zwar spiirte, dieses jedoch nicht mit dem Abzug
der Schwarzpelze in Verbindung bringen kann.

Gremoss KuLt pes MamEeEnLosen

& 127

Der Zirkel derer, dic um Gremobs Weihe zum Priester des Namenlo-
sen wissen, ist derzeit noch sehr klein. Sie sind vorerst damit beschiif-
tigt, die Stadt zu unterwandern und wichtige Biirger auf ihre Seite zu
zichen. Bisher ist ihnen unklar, welche Absichten der Namenlose in
Phexcaer verfolgt, doch spiiren sie, dass eine bedeutende Aufgabe auf
sie wartet.

Mitnichten ist jedoch der Tempel des Giildenen das Zentrum des
Kultes, sondern der Ostfliigel von Gremobs Villa, Unter thm fand er,
durch den Brand gebtinet, einige der alten Ginge und Riume, die Ta-
lia Myr in den Anfangstagen der Stadt graben heli. Der Groliteil von
ithnen ist eingestiirzt und baufillig, sodass er bisher nicht weit in die

Tiefe vordringen konnte. Gremob spart, wie ctwas in den alten Ka-

vernen ithn magisch anzicht, und so gribt er sich mit seinen Getreuen
langsam in die Eingeweide der Stadt.

Den Kult um den Gitldenen erhiilt er weiterhin aufrecht, um Geld fir
sich und den eigentlichen Kult zu gewinnen. Gremobs grislite Sor-
ge ist es, dass andere Diener des Namenlosen in die Stadt kommen
konnten, um thm das Geheimnis in der Tiele streitig zu machen.
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DER GOLDEME OBELisK (*)
& A 27

Urspriinglich handelte es sich ber dem Obelisken um eine diinn ver-

goldete Steinsiiule. Irgendwann kam Ektor Gremob jedoch die Tdee,
das beste Versteck fiir sein Gold sei das vor aller Augen. Darauthin licli
er den Obelisken aushohlen und mit seinem Gold ausgiclien, sodass
er nun einen Kern im Wert von mehreren hundert Dukaten besitzt.
Als ihn die Orks verschleppten, hatten sie nicht lange Freude daran.
Kurz nach dem Raub versank das FloBh, mit dem die Mokolash die
quaderschwere Siiule transportierten, mitsamt allen Orks darauf im
Schlamm der Stimpfe und blicb verschollen,

Das Geriicht um den Verlust und den Wert der Siiule machte schnell
die Runde — vor allem da Gremob selbst immer wieder Abenteurer
ausschicke, um seinen Schatz zu finden. Aber auch die Orken suchen
nach threr Beute, sodass es immer wieder zu Zusammenstalien beider
Seiten in den Bodirsiimpien kommt,

im Scuutze pEs FucHses

& 827,163

Als Jirtan Orbas dem Hiuptling der Zholochai seinen Friedensvertrag
abpresste, vereinbarte er, dass jeder, der eine bestimmte Titowierung
triigt, freies Geleit durch das Orkland erhiilt. Diese, ein grausilberner
Fuchskopf mit gebleckten Zihnen und aufgerichreten Ohren, war das

Erkennungszeichen seiner Dicbesgilde. Heute sind sowohl Gilde als
auch Titowicrung ber den Menschen weitgehend in Vergessenheit
geraten. Bei den Orks — zumindest den Zholochai — wird der Vertrag
mit dem Grauen Vogt jedoch nach wie vor eingehalien. Nutznielier
sind cine Reithe Auserwiihlter, die um die Bedeutung des Fuchskopfes
wissen. Allen voran ist hier die Dorrfeld-Sippe zu nennen, die die Ti-
towierung seit Orbas’ Tagen weitergeben und fiir ihren Fuhrbetrich
durch das Orkland nurzen.

Doch die Titowierung zu erhalten ist nicht einfach. Der Einzige, der
sic noch stechen kann, ist Arvil Asroth, der erst einmal in den Gassen
der Stadt gefunden werden muss und die Titowierung meist mit ei-

ner phexgefilligen Priifung des Trigers verbindet.

Das ScuicksaL PacoL Trirons (+)
(27

Vor fast zwanzig Jahren verschwand der Liebfelder Pagol Thiron in
den Weiten des Orklands. Niemand schien sich fiir das Schicksal des
dunkelhaarigen Lebemanns zu interessicren. Inzwischen sind jedoch
die Friichte so mancher seiner Liebschafien herangewachsen und
konnten sich aul die Suche nach ihrem verschollenen Vater machen.
Zumindest im Horasreich erziihlt man sich noch immer Geschichten
von scinem Reichtum, den er in der geheimnisvollen Stadt Phexcaer
verborgen haben soll. Diese *Erben’ benétigen vor allem bei der Er-
kundung des Palazzos, aber auch bei der Spurensuche im Orkland
tatkriftige Unterstiitzung. Dabei sind nicht nur die tberraschend
funktionsfihigen Fallen in Pagols alter Residenz Hindernisse, son-
dern auch Ektor Gremob, der versucht, Schniiffler vom Nachbar-
grundstiick zu vertreiben.

Fiir die Instandhaltung der Fallen sorgt der Zwerg Drogon Sohn des
Duin, der von Pagol fiinfzig Jahre im Voraus bezahlt wurde. Sein
Verzeichnis der "Eindringlingsvernichtungsanlagen” ist fiir jeden Ein-
brecher von unschiitzbarem Wert. Wiiren ein paar Abenteurer bereit,
die Geriichte tiber eine wohlhabende Zwergenkénigin im astlichen
Orkland zu priifen, wiirde er sich woméglich davon trennen.

Was aus Pagol selbst wurde, bleibt Ihnen iiberlassen: Vielleicht wurde
er von Orks verschleppt und harrt seit vielen Jahren auf seine Ret-
tung. Vielleicht ist er ein weiteres Opfer einer der vielen Gefahren der
Wildnis geworden. Vielleicht lebt er aber auch unerkannt in Phexcaer,
darauf wartend, dass endlich jemand seine Fallen iiberlistet und so
sein Erbe antrit.

KLEIMERE GEHEImmissSE

& )27, 28,29

@ Die Goldsucher am Grolien Markt sind nicht tot, sondern harren
als Statuen ciner zukiinftigen Aufgabe des Listenreichen. Den Phex-
caerern sind sic unheimlich, verindern sie doch hin und wieder ihre
Positionen, als wiirden sie des Nachts, wenn niemand sie beobachtet,
herumlaufen.

® Meister Haimamud (*) ist keineswegs cin Novadi, wie er gern er-
te lebre, Als

zihlt, sondern ein Norbarde, der viele Jahre in der W
junger Mann sollte er die Tochter einer anderen Sippe chelichen, um
die Bezichungen zu dieser zu festigen. Haimamud floh und wurde
Abenteurer, um sich zu verstecken, bis er sich schlieBlich in Phexcaer
niederlielh. Er weils nichts davon, dass seine Sippe ihm Lingst verge-
ben hat und seine Nichren und Neflen seit vielen Jahren nach ihm
suchen, um thn heim in die Familie zu holen.

® Wie es Jirtan Orbas innerhalb von nur acht Jahren gelang, den gi-
gantischen Phex-Tempel (*) errichten zu lassen, bleibt bis heute ein
Riitsel — schlieBlich erreichte er Myrburg mit nichts als der Waffe in
der Hand und den Kleidern am Leib. Kannte er miglicherweise das
Geheimnis des Orkenhortes und erhielt von Phex selbst die Mittel,
den Tempel zu bauen? Oder hatte der Graue Vogt doch mehr von
seinen geraubten Schiitzen retien kinnen, als bisher angenommen
wurde?® Fakt ist jedentalls, dass ¢in Grobteil seines Vermigens nach
seiner Flucht aus Gareth verschwunden blieb,

® In Fredegors Salon (*) spukt es zu jeder Vollmondnacht. Dann er-
scheinen die Geister der in der Brandnacht Verstorbenen und spiclen
um ihre Erlosung. Jeder Wagemutge, der sich in diesen Nichten hier-
her verirrt und einen Einsatz wagt, spielt wahrhaftig um sein Leben,
denn wer zum Ende der Geisterstunde als Verlierer am Tisch sitzt,
muss mit einem der Geister den Plarz tauschen, Gewinner hingegen
kiinnen alles mitnehmen, was sie erspielt haben — und die Einsitze
sind hoch! Doch nur wahre Spielernaturen sollten ihr Gliick versu-
chen, denn viele der Geister spielen noch immer falsch.

GROENVELDEN — DER FLUuCH DES KOBOLDS
S 31

Schon vicle Besucher Groenveldens haben sich gefragt, warum dic
Bewohner trotz der Orks immer wieder zuriickkehren, doch eine be-
friedigende Antwort haben sic nicht erhalten, Dabei wissen die Gro-
enveldener genau, was sic an den Ort binder: Ein uralter Pakt mit
cinem Kobold.

Einem der ersten Siedler gelang es, einen in der Nihe lebenden Ko-
bold zu fangen. Fiir dessen Freilassung verlangte er, dass der Kobold
die Felder der neuen Siedlung fiir immer mit herausragender Frucht-
barkeit segnen sollte. Das Geschipf zeterte und schrie, willigte aber
schlieBilich ein.

Doch als es seine Freiheit wieder hatte, verfluchte es seine Bezwin-
ger hasserfiilli: Bis in alle Ewigkeit sollten die Felder fruchtbar sein,
doch keiner, der sich jemals hier niederlich, sollte irgendwo anders
cin Heim griinden kénnen. Diirre und Missernten sollten ihnen an
jeden Ort folgen!

Die Siedler lachten dariiber, waren die Tage damals doch sicher und
die Garnison in Myrburg versprach Schutz gegen die Orks. Doch die
Zeiten dnderten sich und als immer mehr Siedlungen aus dem Ork-
land verschwanden, erkannten sie die Tragweite des Fluchs. Egal wo-
hin sie sich wandten, iiberall verdorrie der Boden und verkiimmerte
das Vieh, sodass sie schlicfilich nach Groenvelden zuriickkehren mus-
sten, wollten sie nicht Hungers sterben und andere mit ins Verderben
zichen. Schon oft haben sie den Kobold gesucht, um den Fluch zu

losen, doch bis heute hat thn niemand mehr geschen.




Das Wunper von Meviowancen (*)

& A6l

Auch wenn die Dualisten Neulowangens steif und fest behaupten, ein
Wunder des Lichtherrn habe thre Stadt vor den Orken gerettet, so ent-
spricht dies nicht der Wahrheit. Tatsiichlich entgingen sie dem Orken-
sturm, weil die Heere der Schwarzpelze nérdlich nach Weiden und
stidlich nach Greifenturt voriiberzogen, ohne sich um das Stidtchen
zu kitmmern. Einzig ein Kleiner Spihtrupp erreichte Neulowangen

und traf dort auf die sich in den Augen der Orks geradezu verriickt ge-

birdenden Dualisten. Dies rettete sie, denn ein Schamane betrachtete
die Menschen als von den Gottern beriihrt und damit unantastbar.
Spiter schiitzte ein weiterer gliicklicher Umstand die Stadr vor Re-
pressalien: Fiir die Schwarzpelze, die sich mit der menschlichen Kul-
tur kaum auskennen, gehort Neulowangen aut Grund der Namen-
sihnlichkei zur Stadt Lowangen und wird durch deren Abkommen
mit den Orks geschiitze. In Lowangen selbst ist bisher niemandem
aufgefallen, dass man fiir Neulowangen mit Tribut zahlr.

EmPFEHLUNGEN ZUR VERTIEFUINIG DES
REGIONALEN FLAIRS

BUCHER

GOLDSUCHE — SACHBUCHER

@® Paul O'Neil: Der Auftbruch in den wilden Westen, Abenteurer
tiber Pioniere, Siedler und Goldgriber

® Dee Brown: Begrabt mein Herz an der Biegung des Flusses, cine
Geschichte in den Wirren der Indianerkriege zwischen 1860 und
1 89101

VERSCHIEDEMES — SACHBUCHER

® René Grousser: Die Steppenvilker. Attila — Dschingis-Khan, ge-
wihrt einen fundierten Uberblick in die Geschichte der Steppenvilker
@ Burchard und Helga Brentjes: Die Heerscharen des Orients, um-
fassendes Werk tiber die Kriegsfithrung der friithzeitlichen Mongolen
® Otto J. Maenchen-Helfen: Die Welt der Hunnen, detaillicrter Bei-
trag tiber das Romische Reich zur Zeit der Hunneneinfille, mit reich-
haltigem Bildmaterial und Bibliographien (Standardwerk)

@ Hermann Parzinger: Die Skythen, erklin in Grundziigen Ur-
spriinge, Lebensraum, Gesellschaft, Wirtschaft, Kultur und Religion
der Skyten und verwandter sibirischer Stimme. Reich illustriert und
mit vielen antiken Quellentexten

® Bodo Anke (u. a.): Reitervilker im Frithmittelalter, siellt die Ge-
schichte der Hunnen, Awaren und Ungarn vor und prisentiert die
bedeutendsten archiiologischen Funde dieser Epoche.

@ Dictmar Kuegler: In der Wildnis die Freiheit, Standardwerk iiber
Trapper, Mountain Men und den amerikanischen Pelztierhandel

Romane — GOLDSUCHE

@ Dicter Harmening: Goldrausch, illustricrte Abenteuer in Alaska
um das Jahr 1900

® Jack London: Lockruf des Goldes, die abwechslungsreiche Lebens-
geschichte des Goldsuchers Elam Harnish

@ Karl May: Der Schatz im Silbersee, Winnetou und Old Shatter-
hand auf der Suche nach dem Indianerschatz im Silbersee

® Karl May: Der Waldliiufer, cine Gruppe Goldgriiber versucht eine
Goldgrube zu pliundern, die dem Neffen des Anfithrers gehirt und
der den Trupp in Begleitung zweier Waldliufer verfolgt.

@ Karl May: Der Sohn des Birenjigers, Winnctou und Old Sharter-
hand unterstiitzen eine Gruppe Westmiinner, um einige Gefangene
aus den Hiinden von Indianern zu retten.

Romane — ALLGEMEIN

® Steven Erikson: Das Spiel der Gorter, diisterere und schonungs-
lose Fantasyrethe (10 Biinde) tiber den Aufstand eines unterdriickten
Menschenvolkes.

® James F. Cooper: Die Ballade vom Lederstrumpf, Lederstrumpt
und Chingachgook im Kampf gegen Huronen und andere ‘teuflische
Wilde',

® Thomas R. P Mielke: Autila, eine packende Romanbiographie iiher
das Leben von Attila, dem Hunnenkonig und seinen Eroberungsziigen
® Andre Sikojev: Die Narten. S6hne der Sonne, cine breite Sammlung
von Mythen und Heldensagen der Skythen, Sarmaten und Osseten

® Géza Gardonyi und Heinrich Weissling: Ich war den Hunnen un-
tertan, Thraker Theophil wird noch als Kind in die Sklaverei verkautft,
freigelassen und gelangt an den Hof von Grobkénig Attila

Comics — VERSCHIEDENES

® Lucky Luke 64, Goldrausch, zwei Falschspieler haben es auf eine
unergichige Goldmine in der Gesterstade Gold Hill abgesehen ha-
ben, um damit Betriigereien grolien Stils aufzuzichen.

® Lucky Luke 57, Der Kaiser von Amerika, cin schrulliger Farmer er-
klirt sich zum Kaiser, withrend einer seiner Handlanger ernsthafiere
und gefiihrlichere Ambitionen hat.

@ Lesyamina und der griine Kristall 1: Die Orks, tiber das Leben der
jungen Llfe Lesyamina, die von Orks verschleppt wird

IMUSiKVORSCHLAGE FUR DIE
UnteErmaLunG DES REGionaLEn FLAIRS

® Carl Orff: Camina Burana (Klassik)

® Carter Burwell: Rob Roy (Filmmusik)

® Basil Poledouris: Conan — The Barbarian, Conan — The Destroyer
(Filmmusik)

® Howard Shore: Fellowship Of The Ring, The Two Towers, Return
Of The King (Filmmusik)

® Hans Zimmer: Gladiator, Last Samurai, Hannibal, Spirit — Der
wilde Mustang (Filmmusik)

® James Horner: Braveheart, Der Name der Rose, Troja, Willow
(Filmmusik)

® Michael Mann: The Last Of The Mohicans (Filmmusik)

® Vangelis: 1492, Conquest of Paradise (Filmmusik)

® Wojciech Kilar: Der Konig der letzten Tage, Die neun Pforten
(Filmmusik)



@® Rabenschrey: Donnerhall (Mittelaltermusik)

® Schelmish: Von Riubern, Lumpen und anderen Schelmen, Aequi-
noctium (Mittelaltermusik)

@ Inspeculum: Charivari (Mittelaltermusik)

® Matthias Harnitz: Geisterklang und Lautensang (Rollenspiclmusik)

HORSPIELE

@ Jack London: Der letzte Goldrausch, iiber den letzten Goldrausch
im Westen Alaskas, verbunden mit einem autobiografischen Roman
Jack Londons (2004)

® Maja Nielsen: Steppenkiimpfer, Die geheime Geschichte des
Dschingis Khan, im Auftrag von Papst Innozenz [V bereist ein Ménch
die Steppe, um das Mongolenreich auszukundschaften (2005)

® Ulrich Offenberg (u. a.): Dschingis Khan. Die Geiflel Gottes, ¢r-
zihlt die Geschichte, wie aus losen Nomadenstimmen ein unbesieg-
bares Reiterheer wurde, das ein Weltreich eroberte, (2007)

Nina Blazon und Torsten Michaelis von Patmos: Das Amulett des
Dschingis Khan, cin Uberfall der Mongolen aut Kraukau ist Ausliser
fiir die spannende Reise eines Jungen auf den Spuren eines Schlan-
genanhiingers, (2008)

FILMVORSCHLAGE FUR DIiE
UnteErmALUNG DES REGionAaLENn FLairs

Dokvmentationen — GOLDRAVSCH

©® Wilder Westen: (bestehend aus Pfad der Gesetzlosen und Planswagen
und Feuerpferde), der Wilde Westen, damals und heute (ZDF, 1994)
@ Totentanz im Wilden Westen, Hintergriinde und Ablaul des gna-
denlosen Kampfes von Karl Windolph, der dem preubischen Mili-
tirdienst entflichen wollte und in der Neuen Welt plétzlich gegen
‘schreckliche Wilde” kimpfen musste. (ZDF-Expedition, 2004)

® Jiger verlorener Schitze: Der Fluch des Indianergoldes, deutsche
Abenteurer liften das Geheimnis des verfluchten Schatzes (Phoenix,
2007)

Dorvmentationen —

REITERVOLKER VNID STEPPENMOMADEN

® Sagenhafte Volker: Der Hunnensturm — Aufstieg und Fall des
Hunnenreiches, komplexer Bericht iiber das Leben der Hunnen, ih-
res Grolikonigs und ihres Kricgswesens (ZDF-Expedition, 2004)

® Dschingis Khan: Der Apokalyptische Reiter, dic Mongolen erobern
das gribire Reich der Weltgeschichte (ZDF Sphinx-Reihe, 2004)

® Dic Erben des Dschingis Khan — Karakorum als Modell, der
Palast des Khans und Pax Mongolica (Handel, Kunst und Kultur);
(ZDF-Expedition, 2005)

® Miirchen & Sagen: Sterntaler und das himmlische Gold, ¢in Be-
richt Giber die geschichtliche Bedeutung von Sternschnuppen und
Sternenstaub seit der Bronzezen (ZDF-Expedition 2005)

@ Chinas Grolie Mauer, Mongolenfiithrer Altan Khan fordert Han-
delsbezichungen mit China und der lebensgefihrliche Bau der Gro-
Ben Mauer (ZDF-Expedition, 2007)

® Mongolei: Die Karawane, (diverse Teile) Leben wie die Nomaden
(ZDF-Dokukanal, 2008)

® Im Machtzentrum des GroBlkhans, offiziclle Gesandte der katholi-
schen Kirche erkunden Asien (ZDF, 2008)

SpieLFiLmEe — WESTERD

® Faustrecht der Priirie, das Leben von Marshal Wyar Earp und sei-
nen Britddern (1946)

® Der Herrscher von Kansas, Ein chrgeiziger Bandenfithrer versucht
mit Terror und List, Kansas zu cinem unabhiingigen Staat unter sei-
ner Fithrung zu machen. (1959)

® Das war der Wilde Westen, Oscar-primierter Film iiber den Vor-
stof} in den Westen am Beispiel einer Familie, deren Schicksal iiber
mehrere Generationen erziihlt wird (1962)

® Flammender Stern, tiber cine ethnisch gemischte Farmerfamilic in
Texas und ihr Leben zwischen den Kulturen (1960)

® Der Schatz im Silbersee, cin spannendes Abenteuer mit Winnerou
und Old Shatterhand

® Der Weg nach Westen, die Geschichte eines aufreibenden Siedler-
Trecks (1967)

® Das Wiegenlied vom Totschlag, umfangreichere Schilderung vom
Sand-Creck-Massaker, das Soldaten in ciner Indianer-Siedlung ver-
iibten (1970)

® Jcremiah Johnson, cin chemaliger Soldat, beschlielit cin einsames
Leben als Trapper zu fithren und wird nach dem Tod der Familie zum
gnadenlosen Richer (1972)

® Der Texaner, erzihlt die Geschichte des Farmers Josey Wales und
seiner Reise nach Texas (1976)

@® Heaven's Gate, in harten und realistischen Bildern beschreibt das
Epos den historischen Weidekrieg zwischen amerikanischen Grolifar-
mern und osteuropiiischen Einwanderern (1980)

® Pale Rider — Der namenlose Reiter, cine Gruppe Goldschiirfer wird
von Handlangern eines Minenbesitzers Giberfallen, um sic zu vertrei-
ben (1985)

® Open Range — Weites Land, melancholisches Wildwest-Drama um
Fretheit und Abenteuer (2003)

® Meuterei am Schlangenfluss, Siedler geriiten in Not, und ein ehema-
liger Bandit versucht in ein normales Leben zuriickzukehren. (1952)
® Nackte Gewalt, cin verschuldeter Farmer macht sich auf die Suche
nach einem Morder, um von dem Koptgeld scine Farm zuriickkaufen
zu kiinnen (1953)

@ Uber den Todespass, auf dem Héhepunkt der Goldrausch eskaliernt
cm Kontlikt zwischen Goldgriibern und Viehtreibern (1954)

SPIELFILME — VERSCHIEDEMES

® Taras Bulba, Klassiker tiber den Kosakenoberst Taras Bulba, der an
der Spitze des Heeres gegen die Polen kiimpft (1962)

® Im Reich des Kublai Khan, im Jahr 1271 machrt sich Marco Polo
auf den Weg nach China, um dem miichtigen Kublai Khan die Frie-
densbotschalft des Papstes Gregor V. zu iiberbringen. (1964)

® Conan, der Barbar, dic {frithen Jahre des Barbaren Conan und wie
erden sektenartigen Kult der Schlange bekimpft. (1982)

® Dic Rache des Fihrtensuchers, erzihlt dic Flucht des Samen Aigil
und seinen Kampf gegen die Reiterhorden der Tschuden (1988)

® Der 13. Krieger, der arabische Gesandie Ahmed Ibn Fadlan zichtan
der Seite von 12 Nordmiinnern aus, um den Angriff der biirenartigen
Wendol auf ein Dort abzuwehren. (1999)

® Der Herr der Ringe: Die Gefiihirten (2001), Die Zwei Tiirme (2002)
und die Riickkehr des Kénigs (2003)

® Attila — der Hunne: Der verblassende Glanz Roms befliigelt einen
Krieger, sein Volk an die Spitze der Welt zu fithren (2002)

® Wolthound, ein russischer Fantasyfilm (2007)

® Der Mongole: Bildgewaluger Epos iiber das Leben des Mongolen-
fiihrers. (2008)

W ESTERN-SERIEN

® Westlich von Santa Fé, cin Scharfschiitze und Biirgerkniegsvete-
ran, der alleine eine Ranch bewirtschatier und sich um seinen Sohn
kilmmern muss, bekommt Probleme mit Banditen und Indianern
(1958—-1963)

® Tausend Meilen Staub, crzihlt die Abenteuer von Viehtreibern,
die sic auf ihrem Weg durch die US-amerikanischen Steppen erleben,
(1959-1966)

® High Chaparral, cin rauer Vichziichter muss sich zusammen mit
seinem Bruder um seinen Sohn und seine von Viehdieben und India-
nern bedrohten Rinderherden kitmmern. (1967-1971)

@ Dr. Quinn — Arztin aus Leidenschaft, die Arztin Dr. Quinn erhilt
cine Anstellung in der kleinen Bergstadt und nimmt den Kampt ge-
gen Krankheiten, Vorurteile und Intoleranz auf (1993-1998)
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@ Deadwood, kurz nach der Schlachr am Little Big Horn kiimpft ein
Lager von Abenteurern und Goldsuchern um das Uberleben. Harter
und realistischer — grofiartiger — Western (2004-2006)

DSA-PuBLikaTionen

ABENTEVER im ORKLAND

® Der Zug durch das Nebelmoor und Die Siimpfe des Lebens (Solo),
die Helden sollen einen Wagenzug nach Trallop fithren bzw. das Ge-
heimnis einer verfluchten Moorlandschalt ergriinden (1985)

® Dic Orkland-Trilogic; (bestchend aus den Einzelbinden Im Spin-
nenwald, Der Purpurturm, Der Orkenhort) liifter Mysterien des
Orklands, der Holberker, eines Grolmenvolkes und des Orkenhorts
(1986/1987)

® Im Zeichen der Krite; dimonische Machenschaften cines bisen
Hexenzirkels im Rorwhed. (1988)

® Das Donnersturmrennen; ¢in turbulentes Wagenrennen um den
Preis von Rondras ‘Donnersturm’, mit Station in Lowangen (1989)
® Xeledons Rache: Namenlose Rinke im Svelltland; Informationen
zu Tiethusen, seinem Hesindetempel, dem Halbgou Xeledon und ei-
nem Grolmenvolk. (1990)

® Abenteuer im Orkland (bestchend aus Tal der tausend Blumen,
Im Dienste des Brazoragh (Solo) und Fuchsspur), die Verteidigung
einer menschlichen Siedlung gegen die Orks; als Ork im Namen des
Stiergottes unterwegs; von Orks gehetzt, von Tiethusen nach Phex-
caer (1991)

® Das Jahr des Greifen I/IT (1994); Verteidigung und Befreiung des
von Orks belagerten Greifenfurt im letzien Orkensturm (1993/1994)
® In Liskas Fingen; Geriichte iiber einen Goldschatz fithren die
Helden in den Norden (1995)

® Mutterlicbe; beginnt in Gashok und fithrt aufl die Spur cines Flu-
ches (1998)

® Das Levthansband; die Suche nach cinem gestohlenen Artefakt der
Rahja-Kirche zu Tiethusen (1999)

® Phileasson-Saga; cine Wettfahrt, die nach Enqui und bis ins Vorge-
birge der Blutzinnen fithrt und den Verbleib eines Elfenkénigs kliirt
(1999)

® Das vergessene Volk; Spuren der Orkgeschichte und Einblicke in
die Pline des Aikar Brazoragh (2002)

® Auge um Auge; (aus dem Sammelband Skaldensiinge). Eine Ork-
sippe droht, ein Menschendorf anzugreifen, dic Helden vermitteln
(20035)

® Das Erbe des Aikar; (aus dem Sammelband Steinzeichen) zu den
Hinterlassenschaften der Orks (2007)

® Der Herr der Ranzen: (aus dem Sammelband Sphirenkrifte) cine
geheimnisvolle Sumpfranzenplage bedroht Gashok (2008)

@ Blut auf uraltem Stein (aus der Abenteuer-Anthologie zum Golde-
nen Becher 2008), fiihrt die Helden in den Finsterkamm (2008)

® Zahltag; (aus der Abenteuer-Anthologic zum Goldenen Becher 2008),
die Helden sollen Tributzahlungen an die Orks tiberwachen (2008)

® Orkengold; Anthologic zur vorliegenden Spiclhilfe, Sammelband
mit Szenarien im Orkland und/oder dem Svellrtal (2008)

Romane im ORKLAND

® Pamela Rumpel: Mond tiber Phexcaer, Band mit Kurzgeschichien,
w.i. in Phexcaer (1991)

® Gun-Britt Thdrer: Das letzte Lied, spiclt im nérdlichen Svelltland
und schildert den Orkensturm und den Verrat der Zwerge von Tjol-
mar und die Vorgiinge in der Zwergenmine Umrazim (1998)

® Barbara Biichner: Blutopfer, ¢ine Prophezeiung fithrt ins finstere
Orkland, wo das Geheimnis der Nachtwandler liiftet werden und der
Kampt gegen ein dimonisches Ogerweib warter (1999)

@ Linda Budinger: Der Geisterwolf, die Suche nach einem verschol-
lenem Stamm fiihrt zu einem Ork-Schamanen (1999)

® Gassengeschichten; Band mit Kurzgeschichten, ua. auch im Svel-
Itland (2000)

® Bernhard Hennen, Wolfgang Hohlbein: Das Jahr des Greifen,
Orks belagern Greifenfurt, in dem ein Erzvampir erwacht (2001)

® Armalion: Kompanie der Verdammten, die Orks riisten zum Krieg
auf die Menschenlande (2001)

® Thomas Finn: Das Greifenopfer, fithrt den Leser ins Orkland, wo
cin Phex-Gewethter, eme Halbelfe und ein Troll namenlose Rinke
verhindern miissen und erleben, wie die Gatterwafle ‘Brazoraghs Be-
ender” aul Dere zuriickkehre (2002)

@ Alexander Huiskes: Der geheime Pfad, aut der Suche nach einem
Mérder wandelt ein Junge auf dem geheimen Pfad in Greifenfurt und
Finsterkamm (2002)

® Danicla Knor: Roter Fluss, schildert die Erlebnisse des ausgesto-
Benen Hijalgar und den Orkenstrum aul Myrburg (Phexcaer) im Jahr
597 BF (2004)

® Marcus Tillmans: Todgeweiht, cine bunte Schar Abenteurer erlebt
den Orkangriff auf ein Notoniten-Kloster im Finsterkamm (2005)

@® Dictmar PreuB: Hohenhag, zwei Halbwiichsige entflichen der
Sklaverei durch die Orks und halten blutige Rache im Grenzgebiet
zu Andergast (2007)

® Michelle Schwefel: Answin von Rabenmund: Treue; Kaiser Ans-
wins Zeitim Svelltland und sein Vertrag mit Mardugh Orkan (2008)

WEeitere DSA-PRODUKTE miT
HanbrLvncsscHavepLatz im OrRKLADD

@ Dic Orkland-Trilogie [bestchend aus: Die Schicksalsklinge, Ster-
nenschweif, Schatten iiber Riva], PC-Spiel im und ums Orkland

® Armalion: Der Orkensturm, Quellen- und Szenarioband, Kampf
um Rondra-Tempel, Uberblick iiber den Orkensturm, Militirlisten
(1999)

® Aventurisches Archiv IT; behandelt in gesammelten Artikeln den
Orkensturm (2001)

@ Sumpf des Verderbens; cin Handy-Abenteuer auf Basis des Soloa-
benteuers (2003)




ANMHANGE:
GESCHICHTSKARTEND DER REGIONEN

Erster Orkensturm
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zur Zeit seiner grofiten
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Heilunker Fealseher
Belforan der Sanlimiiige
Belkar
Bergkeistall
Blauran
Blechghule

Bluthrunnen von Khezeara
Blutannen

42-43, 45,54,

13,15,51,52, 72
163, MIR4

141, 141

20, 89, 102, 114, 151,
154, MI73, M175
14, 108, 149, 155

10, 14, 151, MIED
5%

21,152, M173

o4, 144

152

20, 33,38, 80, 100, 150, 173

127

1222125, 156, Miot-167

122, 156
100, 104

33, 38,97, 149,150, 175

157, 158

52-53
141
5K, 117,158

MIS0
249, 16, M183
100, 14
140147
34, M8
612, 15,1819, 1224, 31, 9,

Gl-62, 44, 80, 90,

HOH, LIe, 110, L3R, 148, 150, MI6T, MIF7

Bluug 53, 146
Bodar 11 14
Baodir 2333, 40,58, 91, 96-07, 110112,
123,125, 138, 143, 145, 15501 50=150,

167168, M173, MINI-| 84

Hodironien 1, 24-25
Freslirstord 12

11, 23-24,26, 29,59,
4, 31,33, 112, 156, MIR4

Haodirstieg
Bodirstimple

Baodon 12, 23, 33, 594
Bonderik 21,52, 131, 48, M18]
Bovelos 136
Rrack SRR, 61,65, 118
Bradratork 14
Braneloval 11, M179
Brannowan IX, 4345
Brassarugh 115 M174
Brassach M174
MI174

19, 22-23 47, 111, 105, [49

) 19, 12-23_47,

11, 105, 149

Brazoraghs Fluch 34, 38, I3, 105, M150
Brazoraghs Helm 1, 105
Rrazoraghs Kimpen 1
Brinask 63, 148

Brinasket Marschen
63-64, 77, 107, 113, 125, M144

11, 24, 53, 58, 60-61

Brngumox 54, 116, 158
HBrihona 14, M175
Brukkah 1
Buchenbach 72
Buirzum 141, MI71
Bunil des Wabren Glauben 4
Buresch Orkenzehe 1
Burrkuzk 21,72, 113-114, 120, 153
Byakka »n

C

Chulastris 12, 167
Chalwen 141-142
Chiregg Tairakhi 103
Chruag Maruchk i
Cirraku MI6H, MI74
Corumbra 128, 132
Crurdrak Blutzahn 102
Cuprivan So, #3844
123k Kersham 0l
Darmon (Gord 4645, 133134, 157, M170-171
341

0

24-25, 27,219,162

Ihmwna Anjuhal i, b8, 72

Dirnmethas der Reiche 13
Procuors Flierosebia (s, Fliemsehia Pantilogenson)
Donnerirm 141

8, 18-20, 42, 54, 56, 59, 67,
T 113,152, 164, M173-174
{siche Orkfresser)
Donnerzacken 40, 138, 142, M177
Dinrnwasser 33, 63, 148
Drralador 125

(siche Pyrit)

Dronnerbach

Dromnerhaup

Dirachentenerriscn

Drrachentilellen i3
Diragendot, Melcher MI74
Dicagsjelme 12
Pirasdech  36-37, 41, 43, 45,92, 95, 103, 105, 126
Drrei Klageweiber Mi7o

Drente Drumonenschlach 1R IL 128154
27, MIs4

21225, o, 113114,
152153, MIS|

55, 146

SR_69, 61, H3-64, R0-K2,

119, 120, M85

Drogon Sohndes Dum
DPrrughash

DPrip
Dhualisten

Durian Gashok S8, %0, 119
MR- |55
Efrun 114, MITS

R, 65,92, 100, |36

H, 53,61, 64, 198

12, 15,23, 25, 28, 30,

43, M163, M167

1K, 65, 72, 80, (02, 104,
114, 154, MIT73

24=-25. 27,162, MIS3-184

Esnhirner
Eanhorngras
Emnsiedlersee

Fisainnen

Ektor Crremoly

ELiwvog Tausendschin 71, 16
Elementarzadelle Miss
Ehenkimg 11, M0, MITT
Eltie Schwadron 162
Endlose Nacht des blutenden Mondes .12

P13, 15, 10200, 33, flh-n], A3-635,
o768, 110, 118, 125,173, M176, M13I

Emggun

Eolan Stistermunid 0y
Forddigg Hardan 167, M176-177
Erdsinger 148
Ergoch 41,92, 94-95, 98
Ervie Divmoncnschlach [0
Erster Ockensturm 10, 22,115
Erster Zug der Oger 9
Erzer Rinlek 46
Feidewald 115

13

Feilscher
Feldir

Felsenorkel (v, Einsiedlersee)

(siche Grolme)
34, 20.31, 33,145
12 M165, MIGT

Felsknacker 141
Fenvarien MI77
Fest der Schneeschmeles 15
Feste Groylensteyn 51
Feverflicgen fsiche Drachenlibellen)
Finsterer Svellt 38
Finstergrolme 131

Fmsterkamm 9, 11-12, 16-17, 21, 50-52, 54, o0,
=05, 68, T2, 89, 96, 111=112, L1411,

114 126, 128, 151, 136, 138, 146, 144,

151152, 154, 158, MI6T, 173, MIX]

Finsterkammewerge

Finsterkopp

Finsterkopphinge
I
1

Finsterzwerge

erimark

e rmanger

119, 148
52

52,58

1617, 115, M175

71

21-22,52. 66, 72, 148, M18]

Firdayon, Aldare Mis2
Firnwald-wo-Knochen-wachsen #
Frrungald 63,72
Firuns Atem 24,50, 04
Firunswall B, 2224, 340,42, 52, 58, 03,

F7-79, 806,92, 96, |H7-108, |16,
119, 126, 14]1-144, 146, M177

Flenschhauenin
Fleischreiller
Fran-Hors
Freihen (Stadt)

Freischar Saljerh
Friedland

Fuchsiauge
Fulirmann, Hendor

G

G Noskpel
i Rolmur
Cragha
Cramba

Crandla Tochter der Gorscha

Garbalon

Crarde des Roten Mondes

141

(sithe Xartlesh)
0, 177

12, 46, 170

13

1%, bl-62

1660

MI75

Min2

fady

23,49, 128129, 131, 156,
50, 138, 130,

i

Ify

13, 23, 156

77, MIR2

1oy I8, 126127
108

51, 48, MIBI,
34-35, 3839, 100,
102, 149, 152, 155, M173

Garhelr Rorlifsdoner-Jandasdoner I3
Charrg 141
Garvash 19, 5456, 83, 114, 153
Crarvash Marilugl 4-55
Craryakar 2

Ciarzlukh
Gashok

Ciashoker Forst
Crashoker Steppe
Gefliigele Liwen
Cieldrasch Sarkin
Grerion, Hagen

i Orrgelmur
Ciharrichai
Ciharyak

vakuch
Ghorinchui
Ghurkeh
Grilevala

Gaillian, Rarnilia
CGinkh

Ciirkra

Girrzaeh derdlag
Gijalska

Cijalsker Tor
Gialskerlund
Glamuban
Cilumzkics
Cilasspinnen

Cilorama
Clinches-Tag
Ciobert Bomonwand

Grolilins 7

[90

14-15, 22, 150

13, 15,5761, 80, 118-119,
124, 148, M179

fih, 148

()

127

THY, 154

05, 71, 83, 164
23,45, 48,50, 130131, 156
PE=19, 115,154

98, 111, 136

43, 45, 114, 152
=11 115

1, MITS

126

164

108

145

({12

125

4.3

24,63, 138, 146, 173
23,40 104 14H=14
i

L0

13.53.35, 119, )58
swche Jirtans-Tag)
it

0, 22-23, 3233, 441, 52,38,
94,96, 100,125, 131,141

|44, 146,
Ledy, MITS, MI7T, MIL79

Cioldauge (Artefake) 516,78, 146, 153, M169

Craldrausch 81, K2, 88
Goll van Riva 711,22, 53,548,063
Ciorhanor 141
Crorlo (AL
Ciorlogh Kha 116
Cinmn 141
e Nimen {siche Namenloser)
Girukvach n
Grashok Dunkelhand 151
Cirassondeners 41
Cirquer dor Girer s

{siche hrtan Obrbas)
54,56, 64, 7H, 82 108, 113, 120, 153
33, 38, 3143, 5456, 00, 92, 06, 94,

U010, 103, 104105, 108, 111, 113,
126, 146, 133-155, 175

et 21, 103, 105
I, 21,54, 83, 103,

105, 153, M16%

Cirauer Vg
Giravachm

Crravesh

Giraveshs Ha

Graveshs

Giraveshs Schild In3
veshzarak (Blutsinnen) 4,42
awosch 103, 175

H 11 18-19,33, 92, 100,
126128, 144, MI66

9= 1, 16-20, 22,51-52,62,
65-67, 72, 102, 104, 106, 115, 118,
138, 160, 164, M175, M85

13, 18=19, 22-23, 31 32-33,

104, 107, 126-128, 144, 157, M166

Cireafe

Gireileniun

Gireifengras

Cireilenking
Cireifenstoin %
Gretin (diel  (siche von Werntlingen, Inmenella)
Grimmen 52
Cermmmsvell 53
(siche Schicksalsklinge)

45,47, 56, 90,92, 94, 96, 151, 155
13-24,29-31,59, 125, M134
Girolme 13,23, 41, 45,4849, 58, 74, 83,
RE, 108, 119, 124-126, 128-132,
135, 143, 147, 156, M166

43, 146

a4, 01, 64

23, 31, 39, 136, MI6S

14-15, 18, 107, L1y, 149, 173

Linimiring
Cirishik
Giroenvelden

Crrook

Cirlie Oxle
Cirobie € Hochu
Ciralier Marseh

Crrnlies Jahr 7, 20,108, 1449
Giromengrolme 132
Cirowenl Hark L
Cirnschar Knochenfresser 8
Gruutha 99, 114

iuzash 104=105. 112, 154

bl 1410

lidener 1ot 4, 27,29, 162163, M)

Ginlek 133, MI76
Crumbalid 141
G 141
rukh Goldzahn 113,152
Gt Handerthal 39, 62
Ciut Stenbruch [
H Ranga 122:125, 156
158

£5, 71, 83, 164

Haimamud (Persan) 27, M1
Halle der Machy 38, 6566, 7, 116, 164
Halmar-Anilopen i,
Hangrahesh 103, M175
Hagoum 129
Harkhash Drugh 21-22, 00, 114
Flarordak 34,41, 43,48, 92-97, 105, 154, M168
Harpyien 3152, 85, M177
Hareguhlach ]
Harrkuroch 125
Hirtomadosch 23,46, 147
Helige Rebstiicke 58
Hesmlichs Plone MI77
Hleldar von Arpitz 15
Helioran mit dem fammenden Fell 127
Herdan Pratos [
Herr allen Gewiirms 125
Herr der Dres Welien %
Hesndelburg 17,115
Hexenzirkel (Graver Wald) 158

Hexenarkel (Rorwhed)
Fiermsebin Pantalogereon 154

12,55-56, 54

Hilberian Cirimm von Crreifensiein I
Flilberian Praofold 111 18,127
Hilberian vom Grollen Fluss 18
Hillhaus (210
Hilworp 52
Filvalla o, 54, 1ol
Hilval - Crks tsiche Marrykm)

Hilvalskopt 15,25, 42,45, 108, 112, 136, 138
Hilval-Stralic 13
Himmelshrand 125, 144
Himmelsfeuey 20,125

Himmelstamme 33, 48,50, 125



Himmelstinkehen
Hyaldinger
Hyaldorberge
Hijalka
Hialmetord
Huaechelfen
Hihlenoger
Holberker

Honarald, Cella
Herndrache

Hommom  22-23,43,
Hranngar

Hrennon Brazkir
Hiigellinge

Hiiterm der Schwelle

Hyarmk
Hyggelik

*

I

Tdol der vielen Hinde
{111

leana von Jergan
Iarsten

Tlmmim

33, 125

9,77, 79,91, MIs2
23,20, (10

12

10-11,22

6, 89,22, 141-142, 177
46, 131, 136, 138

12, 1%, 23, 4648, 107, 133-136,

157. MI70, M176
6617

125

149, M167-168, 172173
112,125

20

136138

[}

33, 36, 155
MI77

18

13-15,22

35

24, 27,77,79, 121, M165
107

1o

56, ¥4

Ingerimm 44,52, 54, 65, 71,77, 79, 83, 06,
LUE 153, MI69, M 175, MIE2,
HH, MI75
\ 141142
lsezarak 145
.
Jahr des Turach {stehe Girolles Jahr)
lakarta 161
Ja 159
Iharra Mot
hobalruk [4]
Torvan Erbas 1315, 2325, 20, M| 83-184
Jirtans Tag (Feiermag) 23-25
Jabst Steinbricker 10, 116, 159
Josraani 40, 63, MI76
Jukuk 1
Jurga Teoandesdome 19
Klp_ux Lt
bt 35,30
Raser-Ferval-Akaderme (o Halle der Macht)
Koaiser-Raul-Briicke (Phexcace) 29, M181
Kantala S, 148
Kardralup 4748
Karfunkel BA MI6T
Karmakorthion Mi72
Karmesin 1o, 91
Karmuorragh L, MI74
karmoath MI74
Karnilia Ciillian 164165

Rarrkarach
Kusharraikach
Katargai

Rergai

Rerschoi Shargok
Keschuwar

Kessel der pabirhatien Giirung

RElA
Khargash

(siche Orkschiidelsteppe)
17, 103, 105, 151
43,45

108

RO, 149,150, MI73
115,151

37, 105, 105, 15]
17, 38, 162, M180
154

Kharkush 23-24, 51, 38, 41, %9, 96, 114, 108, 146

Kharmak

Khez

Khezzari

14-146,

5151, tis

102, 104,115, 154

23, 30-33, 40, 41, 9%, (00
34, 36

1823, 31, 33-39, 4142,
A9, D, T, 100= 102,

TH=105, 108, 111, 113-114, 135146,
149154, 155, 161, MIG7, MIT2-174,

Khochrai
Khurkach I,

MI79-180
6%
16, 21, 3336, HI-41, 43,

45, 5450, 00, 73, 80, 92, 04, 97— (W),
113, 135, 1542155
19, 102

Khurkachi Brazoraghi
Knider Aboralins
Klopler Bremschwanz
Elutnikh

Knopphold
Rolenbranier (Kontor)
Romorish

Kanigin der Silberwilfe
Kok des Nonreisches
Korogal

12

54, 7880, 9

107, 108, 11

149, |68, M
Kratilinie

1%
(siche Larka)
10

416, I8, 20, 24, 36, 38, 4043, 45,

1002, 04, B, 08, 100103,
5105, 110, 125, 146147,
F171, M175, MIF7, MISs0

136, M167, MI71

46, 133134, M176
648, 133,157, M170

Krinak {Sippe)
Krinak, Rana

Krurkatinga 19,98
Kunkarar 154
Kupiermuond 29, 115, 120,151, 155
Kurrzug 10, 22, 145
Kutilakitika 145
Kaill 101, 10, 22, 5K, 62, 6
kynaka 13

28-29, 168
14

Largresh
Lk
Lauf der Diche 25
Lebensborn MI176
Lelia 161
Lemiran 141
Leamir MI174
Levihanstbamd 73,75, 159, 161, 163, M182
Laabinsrurm 31
Lialinswey 51, L4
Liesku-Lic 53, 148
Lindwurmkinig 125
Landwurmriicken {stehe Oygerzihne)
Lolgrolmasch 128
Lonar der Marder 162
Lorgolosch 142
Larsol 8
Lovwangen 1016, 20-22, 5152, 58-62, 65-74,
F7.99, 102, 113-114, 116, 118, 121,

126, 152, 155, 157-161, 163-165,

MIGT, M18D, M185

Laonwanger Dokument 13,118
Faowanger Lanze (Zewung) 65
Lowanger Meile nH
Lowanger Svelly 51, 58, ok, 124, MI%I
Lungn Mamla Svanlisa 126
Lutia Dunkelfarn 29, 163

Lystmina Beran 12, 24,143

I

M D 124, 156, M1G7
Midarrsla 122, 156
M COkool 4,355,010
Mada 83,150, 161, M167, MoK,

MITi MIT2 MITS, MIR2
Madamam B3, MUTOMITR, MIB2-MI83
Magterkriege 12, 115, 119. 126
Magistrat (Lowangen) 5K, b5-6%

2435, 27, 29, 163
104, 126, 144, M175

Magistrat (Phexcaer)
Mailam Rekda

Mamrekh T, M175
Mandavar 154
Mandlanl 8
137, 142143

37,136

tsiche Arkanium}
Marcian 17
Mardugh Orkhan  15-18, 20-22, 53-55, 5§, 62,
7374, 7779, K3, 80, |05, 153,

M169, MIT5

Margosch %, 155
Markt und Spicle (Foiertag) SR, 6508
Marryk: 78113, 120,152
Maruchk 7,000
Maruk-Metha b
Matscha MI738
Matsehagrol Blaiseh 6, 45 MIBT, MITT

Meister der Direy Welten {siehe Uigar Kai)
Melissa von Py MI75
Melwyn 21,83
iy 18,5132, 72, MI77

84, MI7¥

Milzems 141142

Minotaur

K20, 23, 34, 37, 46, 122,
134, 135-136, M1nd

Miona 11 FE]
Mirielsee 72
Miron von Halihe [}
Mishbra 43,45
Missiomerong “

Maochthrovak
Mokolash

7. 18,98, 100, M172

15, 19, 21,25, 33, 38, 63,91, 104,
1H1=112, 120, 123125, 152, M167,
MI75, M54
7. 18,22, 102

Mondkalender

Manidsilher 41,84, %
Meandspeer {siche Hornturm)
Munddirube MI79
Moosgrund 20, (04
Murak Mardugh 21,5354, 58,73, 113,153
Murgendom 62,80
Muorghm 12, M5, MI77
Morghulay MI77

l

) |

Morpwyn von Westak-Tiefhusen 73, 157, MI77

Moschusbock e
Murak-FHuoras (T
Murgashai 17

53, 63
Myr 11, 23-24, MINI-183
84, 125, M182

11-13,22-25, 30, 142-143, 160,
MIBZ |44

Munnasee

Myranor
Myrhurg

I1

Nacht des Roven Mondes 23,98, 102-103
Nachtwandler 23, 40,73 M177
MNadhbragh 14
Naherna 4,135, 19, 4648, 133, MI70
Namenloser 9,12, 16, 23, 46, 45, 53, 58, b6, 79,
100, 103, 119, 133, 141, 144, 133, 157,

Iodn, 163, MITO, MI77, MIB2-183

Nargaza Blutfouse 10-11, 14, 20, 22, 89,
TR, BEH, 115, 151, MITS, MBS0
21, 138, 145, MI71

52, 58-01, 116, 119,158, M185
23, |, 125, 141144

6,9, 11,50, 53, 6365, 85, 8K,
TEB-117. 148, 159, 165, MI71. MI77

Noraler Prawowar | 11
Noraleth vom Schwarzen Piuhl 43,45
Norharden 9,52, 01, RS, BE, 117, 148, MI76

Meunhinger
Nivesen

Nordbalk, Ardaricl MI75
Narhis 6, 61
Norpel 129, 156
Nunnur 9
Nurin Kaceli hi
Nurian Rorwhed 53,63

§-9, 22, 31, 33-34, 40, 42, 40,

48, 50, B4, 11I-112, 135, 136-141,

142, 144, MIOT-168, MI71

Ogerbuisch 136, 138, 14), MI71
Ogerkrens (Keule) 141, M171
Ohgerkrenz [Sternbild) 140, MI7I
Oygeron 136, 148, 140, M172
Ogerschlach 137-138

13, 23, 3145, 48, [0K, 125, 130,136,
L3R, 140, 142, 144, 147148, M 166
B2, 09, 28, 45, 4648, |07, 133115,
157, MI70-171, M176

Ok Krinak 12
Okwach (Berg 24,42
Okwach (Kasted 201,34, 36, 47, 5456, 9295,
N0, 105, 108, 150, 152, 155

Ohperzihne

bt

loarkh 7GR, 139, 146
Clachra 14, 2024, 20-30, 32, 3K, 39-40,
5456, 1M, 111, 113, 143

e Chrchan 16
Dloghaijan 98
Clruk (Kaser) 10,22
Mk Hammerklang 154
Chmokhan 108
Orba 1315, 2325, 29, 141, 3, MI83-1%4
Orchieger 158
Opden zur Wahirung I
Ohrdensburg der Grauen Stibe (Lowangen) 65,
71-72

Chreiear 15
Orianhash i, 107

Oheichan 30, 44, 62, 72,90, 104, 107, 113,
154, M1I67, M175

11, M179

W13, 23, 46,48, 131, M166,
MI70, M183

isehe Schicksalskhnge)

Orkenfenn
Crrkenhon

Oirkenspalier

COrkensturm, Erster 10, 22,115
Orkensturm, Lweiter 12,22, M9
Cirkiresser 2, 22-35,191=143
Urkisch "
COrkaeche Namen N
Ork-Kalender {siche Mondbkalendery
Orklandgralme 50, 128, 131

Orklandponys L]
Orkschidelseppe 9 11=14, 23-26, 29, 31, 40,
A, 107, 110, 112,120, 143, M163

Cirkval i‘llll
Orkawinger-Legion 1t
Orokar (Firunswall) 4,40
Ovrrakgurr (Firunswall) 4,40
Orrakhar 2324, 31,4243, 89, 108
127

120

10

Oswn (der Alchimast) 145, 157

2, o0, 70,83, 116,
151, 164, MI78

Oswyn Puschinske

Pakarai 49,130
Pakour 43, 4648 07108
Pake van Saljeth 10, 22
Paraxa 128, 131
Parkauki 5K, A3t
Paschok 122

Peralia Lindengrin
Perval

Pforte von Khezzar
Phedron Uluragh
Phex 14, 24-

37, 4%, 65-6b, bE-69, 73, 75, 77,
B, 83, 116, 121, 129, 157, 162-165,

MIT0, M NITHR-180, MIS3-184

Phexcacr 11,1315, 2123, 24-29, 30), 33,
S0, 59, 91,99, 08, 110, Vi6, 123, 143, 150, 155,
|62 16, M165, MI7O, M173, M182-184

Phexcacrer Becken in, L
135-136

(siche Mondsilber)

Ppyre 122, 124
Praghka Graupelz lin
Prawos-Chake 126
128

149, MI172-173

149, M173

13, 48-50, 127, 131
21,66, 70,83, 16, 151,
64, MI7H

MIGK, MI74

Primirurgie
Prephezeing von Lkhor
Purpurtirm

Puschinshe, Oswyn

Pyramide des Cirrnku

Pyndacor 7,9,22,31,5), 78,122, 141,

Midt, M169-170
'y 31
Cvalhus 13-4, 61
Rabangen 13, 62
Radker, Oudelinde KRN
Rabjufessel (aiehie Levthanshand)
Rander Conehobare 140, MI1T9

Rakyach Brazoragh (stehe Minotaur)

Ramoxosch 111 1

Ramuchm 115, MI74,
Rana Krimuk 04K, 133, 157, MIT0
Ramagh 38, 104, 11H1=112, 124125, 152, MI75
Kas"Ragh 9 MI174
Ras-ar-Righ 0, MI174
Rashuga Mi74
Rastan von Esfamsgrond [
Raszech 37,151, 153
Raveral Sanin X11 17
Regengrolme 132
Reichsend 14,52
Reichsweg 17
Reitriesen 141-142, 144
Rer 116, 160
Renos Wilder Hiufen 62, 160
Rerogh Diraash 12
Rhodenstein 16, 19-20, 39, 154
Rhushuk Cressterklaue 154
Riesen 6, B, 12, 2125, 31-33, 36, KA, 104, 122,

1 25, 141-145, |57, M 167168, MI78
Riesengrab 142
Riesenhinilwurm 313,48, 50,97, 125, 14
Riesinse] 2
Riganuu Mig2
Rik Tarlanen S8, 116
Rikai 2%, 35-34, 3738, 4445, 58, 92, 98, 101,

103105, 111, 115, 126, 130, 151, 155, MI174

RaulSar 18,115,154
Riva Salmfang 7. 165
Riyuchan 4,9
Rewlek (Sippe) 46, 133, 134, MI76
Reskunur 136
Rolande von Kok 127

Ror (Fluss)
Roremunil
Rorwhed

5354, 73, 75,113
1213, 73, 75, 77, M182
=22, 5258, O, 63-64,
0 K3, D00 T3, o117,

125, 40, 148, 153, 159, M178
Rorwhed-Cirks {siche Gravacha)
Rote Stern von Weiden 19
Rote Awirge 13, 25,4546, 48,30, 131,
146, 147, 156, M 1659170

Reul'ghargop I8
Rusizash 116
Ruokol 148



Sadrak Whissoi 1322 89, oo, {15,
152, 155, 159, M173
B.22, MI167

B30 64, D6, 138, 140,
MI67, MI173

Sala Mandra
Salimanderstemn

Salamandersiein (Aretaki) 10, 43,52
Saljeth Bt 1, 16, 22, 52, 102, 104, 115, MI175
Salmbang, Rivi 74, 165
Satinivs Auge 12-13, 19, M1n6
Sax’ 14%

Miss
Schicksalsklinge L3=14, MI172, M174
Schild des Gravesh 21, 105
Schlache am Nebelstem 10
Schlachy den Bluteldern 15
Schlac den Sitkwiesen 17, 22, 115, MIHI
Sehlachr bey Ferdok 4,112
Sehlacht bey Wehrheim 10,22
Schilacht des Mondfeuers %
Schlacht um Geeifengras 19.22
Schilacht i der Olochtai 14,22
Schlacht um Donnerbach 20
Schlacht von Hammer uind Amboss 19
Schlacht von Owrkensall \7
Schlacht von Saljrth 11,115
Schlubgurez 140
Schneelaurer 03, 90, 114
Schniter "
Schukschum Tinge MiZ0

Sehurachal o, JO7, 114=115, 154,
MI67, MIT4-175
(siche Sadrak Whassoil
Schwarzer Morgendom 62
I8, 105, 154, M173
20, 34, 101, 10%, 154,
MI174, Miso

Schwarzer Marschall

Schwarzer Staby
Schwarzer Sticr

Sehwarzes Auge (Emsiedlersee) Mins
Schwarees Auge (Ohort)  (siche Satmavs Auge)
Schwarzleen 02
Sehwarzkuppen 52, 6l

136, 138, 140-14]
39, MI74-17%

Schwarzoger
Schwernt der Schwerter

Scraan I, 127
Serach u
Shaba 155, 163
Shiady

Shan'r'ir 145
Sharkhush Morchai I8, 154
Sharnazhurr 152
Sharraz Eisauge 21,25, 33,89, 00, 149, MI173
Sharraz Carthai 117
Shurraz SichelkLive 7,1
Shay ay Muda MIR2
Shin-Xinn ®
Sholocham Brewschwert 54
Shurak Gelbrahn 113, 152
Sibwrash 14, 18, 107
Sichelgmlime 128, 151

Silberkrmmie {Berg)
Silberwiilfc

13,52-53, 5%, 159, MI7%
2,58, 4K, 159, MI78%

Sumia 022,141

sragispinnen 6, 33,145, 155
Sorrish 108
Spinnenkinign 13

Spinncnwalid 3,145, 155
23, 122-123, M16h
Stemeichenwald 15, 23-14, 27, 29, 31, 50-51,
A= 104, 0, LIS, 125, 136,

138, MITL, MINS

Stemseelen MI7s
Steppenclicn 53, 65, 148
53, 5658, 79, R1-84, 90,
TI%, L0, MITS, M151
Stermennachttes (Feicrtag) 65

Stad der Schlangen

Sternengold

Stemenregen H, 20-22, 2729, 34, 54, 565,
ni-67, B, B-s4, W0 U6, 103, U5,

121, 153, 165, MI67, M175, MI74, M 153
Sternenschwel (Bricke) (R
5 schwenl (Wadie) MI71
B, MITT-178
S, B3, A4

Stermenstaub

Sternensucher

Sternicld 53, 5658, 81, §3, 90, MI81
Swerrchrandt (Konror)y 57, 63, o8, 7i-7

Stoerrehrandt, Tietka Selwine 7

Sereiter des Reiches (der) MITH
Streitoger 16, 38, 136-139
Sulilen MI76-177
Sullenstimple 8, M176
Sulamin 24,27, 163
Stmple des Lebens {sivhe Suhlensiimple)
Surak-Yer [
Stistermund, Eolan 0
Suulak tsiche Giobiling)
Svailas 126
Swall 15, 14, 23, 42, 51-52, 5%, 4h-61
Sealltermoar fil-62
Svellmiji MEL
Swellr 8, 10-14, 22, 4043, 51-52, 54,

SH-60, 63, 66-68, 71.73, 75, 3

BLTI3=114, 110-120, 122, 126,

158, MI77, MISL MI82

Svellye 70
Svelltscher Stadiehund 13, 15-10,22, 115
Svelltsiein 72, MIS1

Sellt-Seralke 5H8-02, 78
Swelltstimpie 52, 58-62,04, |10, 122, 125
Svellialer Kalibliner =61, &

Swirna 12
Swelt 11,58 MI76
Secherrach Tachans MI7S
I"Eirra 1M, MITA=175
T Rrahigh 73
Tug der Frethen (Feienag) 05
Lag der Genter (Frierag) 13
Tag des Gliicks (siehe Jirtans Tag)
Tag des Kampfes (Feicrag) k]
Tag des Zoms LRI
Tairach 610, 13-22,33-28, 45,48, 59,

T4, 05, 50K, 100106, 134, 144,
150, MI72, MI74

Tairachs Knochenristong 15
Taitachs Rachebuhle 16l
Tairachs Stern 21
Lairachs Torenreich M, 30, 98, 105
Tawran Blutauge 115, 154

Takaibragh IR, 93, 104, M174
Takhairrach
Tal dier vausend Blumen

Tl der Tranme M177

Talia M b MRS
Tarrak Gun s

Tatrakyash 68, 22 UK, 100, MI16T

Tansch MIT4, MI78
Lasehkopp 14%
Lasilla Abendglane 1
Tavrach M17T4

Tempel des Gilldenen (Phexcaer) 27, 163, M183

Tersana Godal 43,74, 161

Teshkal 919,51
Ihakrhizz Sharach Tt
Thasch 39,50, 69, 112, 114, 138, 148
Thaschas Tiram 126
Thuschplisre 15,23, 34, 52, 126
Fhiseh-Zwerpe sl

Theires Zeel 148, Ml66
Fheringen 43-45
Tharon, Pagol 27 MIs4

1015, 22, 25, 29, 63-04,

67 1L 112,007
Thuramen 11
Th

i

Phorwaler

nsche Legion 16
eniblende M
Tethusen 1315, 20, 73-77, 157, M182
Tietewerg 16,42, 53, 55-36, 78, 146147,

155, MI6h-170
13, 125, 142043, 145, 159, M 178

Tierkong

Tl Tika 156
Tiobmar 10, 1516, 22, 27, 4, 77-79, 1 1%, M182
Piobmiarer Henkersnachi 77
Thordmarsch 7778
Tobren 7, 105, 130, 137, MI71
Tochai 17
Tordochu 12, 14, 1o, 38, 51, 85, 99,

104, 112, 115, 149, M 80
Torrasch Nachrpelz 8,21
Totensteppe 154, MI75
Tmlle i, B4, 2122, MI78
Trollfestung M7

0,137, 140
30, A7, 110, MITS
Trutugh Schidelbrecher 54, 113
Taathulan Halbork 160
31, 148
Tachandrich {siche Aschepelz)
Tscharshan 12, 88,96, 99, 108, 112, 113, 120, 139

Trollkricge
Truanzhai

Tschagroschem

Tugrubab 141
Tuerm Tairakhi 98, 102-103
Tunmach Takhairrakhi 7
Turven Sohn des Targa 34, 153
Tuur-Amash 13
Ucur-Furike Mir2
Ugrashak 19-20, 154
Uhdenberg 1, 152

Uhdenberger Legion 15,152,159

Uligar Kal 14, 1618, 2122, 105, 107, 115,
149-151, 154, MIT3
Ukhorr 14, 149, MI173

L %

8, 1314, 16, 22, 41, 52-53,
55, 777996, 108, 131, 146-148;
153, 156, M16S-170, MI75. M177, Mig2

Umirazim

Lpval 10,63, M170-177
Urgromzak 114,153
Urkarn 152
Urkash (Hilwall) 2442
Uk 15, 103
Unsilarak 154
Uschugzak 12

J 108
Uthjane #
Vagabund, der 54, MI75
Valaran der Aufrechte 127
Varrak Sibielzahn 162
Merwahirer 17
Vilmvad 12
vorn Berg, Larona Hesindine (]
von Gireth, Arn M8
von Giareth, Brin 16-17
von Ciareth, Emer [
von Crareth, Hal 10
von Ciareth, Selindian Hal 16, M 180
wom Eberstamm, Blasius 13
von Angenbruch, Dirego 162
v Eberstamm-Mersingen, Geldor 19
von Hedengrumd, Gilla 67
van Hohenstein, Elcama Enllion 69, 116, 163
von Hohenstein, Zordan 163

virn Rurkom, Cilia I
von Limenhaupt, Ardan 173
v Rabemmund, Answin 16, 18, 20,22, 62
von Rabenmund, Corclian 62
van Rabenmumld, Ludeger 6l
von Ramonte, Hildebald !
v Rhodenstem, Brin 3, 154
ven Rosshagen, Gerhelm nl
aske ol

von Sichelhofen, Diragosch MI7S
vorn Svalltingen Bispelguell, Otho Usdort Al
T273, 116, 160

v Trallop, Nasildir 10, 115, MI73
von Trallop, Dyrada 1
v Weiden, Oulila 12
von W Waldemar 15;
von Werthogen, Trmenella MI75
von Werthngen, Ulired Flalmadahl MI73
von Westak-Tiethusen; Anon 11 15,73, 157
von Westak-Tiethusen, Dina 157
vion Westak-Tiethusen, Dana 75, 157

von Westak- 74,157
von Westak-Tiefusen, Morgwyn 73, 157, MI77

W

W

ethusen, Lharian

abruch a2

Wagenschlacht vor Baliho 19,212,535, 112
Waldgrolme 131,132
Warkal, Peedan TH, 160, MIK2
Wanlax 31, 148
Wasserkiple (siche Cimlme)
Westak, Inna 73
Westah, Radber 13,73, 157
Wenkampf der § 101, 102, M173

Winter dis Aufstandes MIS1
Wingenseem, Theodor Ivera 0h1. 165
Wittran 140
Whliskonigm
Wilkenkopi

X

Karvlesh
Xeledon
Xenos von den Flammen

(siehie Larka)
I41-143

10, 1718, 20, 105
4, 74, 131
77, MIR2

Rerinn 53,161, MI78
Yagnk 9
Yallor 108, 162
Yantibar, Alena 155, MIB0
Yarbai 15, 103
Yetr-Land 144
Yol Cilurmak LERIN T
Yrtamis 13, 18,21, 50,72, [14. 152
Yumida 141-142
Yuruch 1415, 20,44, 62,92, 94

Z

Zahachtar 4144, 07
Zazear Roseh %
Zehnueler (siche Grolme}

Zharratarn 43,45
Lholochay =12, 141518, 2122, 425,
37,40, 4243, 45, 47, 90, 96, 99100,

107, LOB=110, 115, 126, 130, 149, M1k4

Zirkel der Schwarzen Krive 13,22, 119
Lirraku MITF4
Zatadelle der Geister M7
Lorkvach 1M

Z 9,137, MITI
0,22, Mis9

Ti=T9, M182

ler Oger

Lwergenbricke (Tyolmiar)
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ﬁ ufregende Abenteuer
erleben — gemeinsam
mit Freunden eine exotische
und atemberaubende Welt
erforschen!
Kommen Sie mit auf die
Reise nach Aventurien, in das
phantastische Land der Fantasy-
Rollenspiele!
Begegnen Sie uralten Drachen, ver-
handeln Sie mit geheimnisvollen Elfen,
suchen Sie nach Spuren Lingst unter-
lisationen, lidsen Sie ver-
zwickte KriminalFille oder erfiillen Sie
Spionage-Aufirige im Land der bosen
Zauberer.
Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie
selbst bestimmen: michtiger M
edle Kimpferin fiir das Gute, geri:
Streunerin oder axtschwingender Zwerg.
Jeder Held hat Stiirken und Schwichen,
und nur in der Zusammenarbeit mit
seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom-
men. Denn Sie erleben die spannenden
Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an
Seite mit [hren Freunden oder Freundinnen.
Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist
getragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen.
Alles ist méglich in der Welt des Schwarzen Auges.

REicH DES ROTED IMONDES

Repaktion: Steran KUPPERS

er grofle Orkensturm ist zwar bereits seit Jahren vergangen, der Schwarze Marschall Sadrak
Whassoi tot, der gefiirchtete Schamane Uigar Kai geflohen — und doch AéBt der Gedanke
an die Macht der Schwarzpelze den Menschen der Umgebung immer wieder Respekt, ja sogar
Angst ein. Und das zu Recht, den fiir den gottergesandten Aikar Brazoragh, den ‘Gottkénig’ der
Orks, ist es noch lange nicht entschieden, welchem Volk das kommende zwilfte Zeitalter gehort:
den Orks oder den Menschen.
Das Orkland selbst ist eine von Gebirgsmauern umgebene, karge Landschaft, in der die meisten
Ork-Stimme nomadisicrend umherziehen. Neben der neuen orkischen Hauptstadt Khezzara
und der ‘Schurkenstadt’ Phexcaer gibt es hier kaum Orte von Bedeutung — jedoch viele verschie-
dene kleine Vilker, die sich hier niedergelassen haben.
Zwischen Finsterkamm und Golf von Riva flieBt der Svellt, dic Lebensader der Region, an
dessen Ufern und denen seiner Nebenfliisse so unterschiedliche Orte wie die Handelsmetropole
Lowangen und das heruntergekommene Parkauki, das zwergisch gepriigte, uralte Tjolmar und
die orkische Minenstadt Rorkvell liegen. :
Diese Spielhilfe prisentiert ihnen nicht nur die Kulturen und Stimme der Orks und die
Landschaften, die sie hervorgebracht haben, sondern widmet sich auch dem schwieri-
gen Zusammenleben der Schwarzpelze mit den Menschen des Svellttals, die unter der
Herrschaft Khezzaras stehen — oder die Orks bekimpfen. Dariiber hinaus geht der Band
auf die Besonderheiten des Wildnislebens ein und gibt reichhaltige Informationen iiber die
Besonderheiten des Sternengolds und derjenigen, die damit ihr Gliick machen wollen.
D
I m Spiclen in
nur die Basis - =) 5 = ter & llcldrn

nen) und Erg
Aventuric

¢ 30,00 [D] = CHF 51,00 ' I 'F’FF’

H SFIELE

www.ulisses-spiele.de
839407424396 P

ISBN 978-3-940424-39-6 12029
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