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VorwoRY vnp EinLEiTunG FUR DEN
SPIELLEITER ————e————meeeedn,

In Das Vergessene Volk begibt sich eine Gruppe aus drei bis fiinf
Experten-Helden auf eine gefahrvolle Reise in das Svelli- und
Orkland. Hierbei wird sie unter anderem auf das Wirken ande-
rer Helden stollen, die sich vor langer Zeit aufgemacht hatten,
die weiten Steppen des Orklandes zu erforschen. Einige dieser
Heldengruppen sind trotz *hochkaritiger Besetzung’ gescheitert,
andere haben erfolgreich das Orldand durchwandert.

Mehrere Spielergenerationen sind mit der Orklandtrilogie grold
geworden, der ersten Abenteuerseric fiir Das Schwarze Auge,
verfasst vom Spielbegriinder Ulrich Kiesow. Sie besteht aus den
Abenteuern Im Spinnenwald, Der Purpurturm und Der Orken-
hort, die allesamt mittlerweile vergriffen sind.

Eine ihrer ersten Questen war es, das Orkland, eine der wildes-
ten und gefahrvollsten Gegenden Aventuriens, zu kartographie-
ren und den Schleier um den sogenannten ‘Orkenhort’ zu liiften,
Mich hat schon lange die Frage fasziniert, was wohl aus den
Orten wurde, welche die Helden damals besucht haben. Viele
Fragen blieben seinerzeit offen, und an- mancher Stelle hiitre
man den Handlungsfaden noch weiter spinnen kénnen. Offenc
Fiiden geben ein gutes Garn fir eine Fortsctzung und eine neue
spannende Geschichre, So habe ich sie aufgegriffen, mit neuen
Ideen verwoben, und es ist cin Abenteuer entstanden, an dem
cin Held (fast) jeder Rasse, Kultur und Profession seinen Spalh
haben wird. Dabei ist es vollends egal, ob cr seinerzeit selber das
Orkland erkundere oder lediglich am Lagerfeuer von einem der
groBren Abenteuer der letzten dreiBig Jahre gehort hat.

Die Orklandtrilogic wurde in einer Zeit geschricben, als Aven-

AVvFBAV UnD BESCHREIBUNG

Die so genannten Allgemeinen Infor-
mationen, gekennzeichnet durch
den Hinweis "Zum Vorlesen oder
Nacherzihlen”, stehen in $chwarz umrandeten Kiisten. Hier ist
alles fiir die Abenteurer Offensichtliche beschricben. Die meisten
Texte sind so verfasst, dass sie den Spiclern direkt vorgelesen oder
nacherzihlt werden kéinnen.

Nicht weiter gekennzeichnete Texte enthalten Meisterinformatio-
nen, die alle Zusarzinformationen fiir den Spielleiter beinhalten.
Dies kénnen Ediuterungen zu einzelnen Objekten, Personen
und Szenen sein, aber auch generelle gestalterische Tipps.
Weitere Hintergrundinformationen finden Si¢ in dunkelgrau
unterlegten Kisten.

Zur Hervorhebung von Talent- und Zauberproben, aber auch
von wichtigen Eigennamen wird die Kuisivserzung verwendet.
Verweise auf andere Kapitel oder weiterfithrende DSA-Publika-
tionen sowie wichtige Hervorhebungen in Lingeren FlieBtexten
sind in Fettschrift gehalten.

VERSALIEN kennzeichnen Zauber oder andere magische
Handlungen, Karrravounn Liturgien der Geweihten sowie Vor-
und Nachteile.

e

turien in den Képten der Autoren noch Neuland war. Obwohl
seither viel Zeit vergangen ist und Aventurien mittlerweile viel
detaillierter beschrieben wurde als damals, zeigt Das vergessene
Volk, dass es immer noch eine groBe Zahl unergriindeter Mys-
terien gibt, von denen vicle bis in die Anfinge des Schwarzen
Auges zuriick reichen. Dies sogar im doppelten Sinn, wie Sie bei
der Lektlire dieses Abenteuers erfahren werden.
Bei der Einbindung der und dem Aufbau auf den alten Abenteu-
ern der Orklandtrilogie habe ich alle Daten beibehalten. Ledig-
lich dic alten Entfernungsangaben und Karten waren schlichrweg
nicht mehr kompatibel mit dem heutigen Bild von Svellt- und
Orkland. Einige Fakten wurden ergiinzt, vorsichtig neu inter-
pretiert oder durch Hinzufigen aktueller Informationen in ein
neues Liche gestellt. Dabei bin ich sehr behutsam vorgegangen.
Denn mir liegt die aventurische Kontinuitdt sehr am Herzen, da
sie meines Erachtens einen grofien Reiz Aventuriens ausmacht:
cine Welt, die im Laufe der Jahre wichst und mehr und mehr
detaillierte Facetten bekommt, ohne immer wicder eingerissen
und von vorne neu aufgebaut zu werden,
Da dicses Abenteuer in der Zeit der Umstellung auf die vierte
Regelversion geschricben wird, sind evtl. cinige Werte und Proben
anzupassen, falls Sie noch nicht mit den neuen Regeln vertraut
sind, Wie immer sollien Sie Proben und Werte auch den Erfor-
dernissen Threr Spielgruppe anpassen. Niemand kennt sie besser
als Sic selbst.

Weirselen, im Auguse 2002

Stefan Kiippers

Die Spielwerte von Kampfbegegnungen sind — falls niche anders
lautend — immer gemil der akmellen Sitvation (2.B. Modi-
fikation durch BE, verwendete Waffe etc)) angepasst. Werte
von handlungstragenden und wiederkehrenden Meisterpersonen
(z.B. die ausfithrlich in den Anhiingen der Abenteuer beschrie-
ben Personen) sind dagegen unmodifiziert.
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Die ORRLANDTRILOGIE —
Ein RUCKBLICK FUR DEN MEISTER
DES SCHWARZEN AUGES

Im Jahre 4 Hal initiierte Garhelt Rorlifsdotter-Jandasdotier, die
einstige oberste Hetfrau aller Thorwaler und Mutter des jetzi-
gen Thorwaler Hetmanns Tronde Torbensson, eine Erkundung
des Orklandes. Inshesondere die Strécke zwischen den Quellen
des Bodir und Enqui sollte erkundet und kartographiert werden.
Hierbei stieflen die wackeren Erforscher aufso manches Problem
und die Spur des Orkenhortes, cines legendiren Schatzes.

Im Spinnenwald

Von den Thorwalern an einem der Quellfliisse des Badir abge-
setzt, brach cine Gruppe Abenteurer zur Kartographierung des
Orklandes auf. Auf ihrer Reise begegneten die Helden mancher-
lei Seltsamkeiten: dem Riesen Orkfresser, den Orkland-Achaz,
Drrachen und nicht zuletzt den Bewohnern des Spinnenwaldes,
cinem Volk telepathisch begabrer Smaragdspinnen.

Der Purpurturm

Dic forschenden Felden sticlien aul den Riesen Neunfinger,
den Greifen, die sie daran hindern, das Greifengras zu betreten,
und den zaubermichtigen Grolmen, bevor es ihnen gelang, das
Geheimnis des von der Hesinde-Geweihten Ileana errichteten
Purpurturms zu liften. In ihm lag cine Karte verborgen, auf der
dic Lage des sagenhaften Orkenhortes eingetragen war — angeb-
lich die Summe aller Schiitze, welche die Schwarzpelze aufikren
Pliinderungen zusammengerafft haben. Fiir die Spieler dieses
Abenteuers diirfte besonders von Interesse sein, dass man cinen
verlassenen Hesinde-Tempel in den Grolmenkavernen fand,
Erwihnt sei auch, dass in diesem Abenteuer die Geschichte
der Rondra-Geweihten Junivera — bekannt aus dem Roman Die
Gabe der Amazonen — weitererzihlt wird, die inzwischen dic
Leitung cines Garether Rondra-Tempels iibernommen hat.

Der Orkenhort

Auf der Flucht vor den Grolmen zogen die Helden weiter upd
erreichten nach ciner Begegnung mit der Magicrin Nahema die
Stadt Ohort. Dort angekommen verhinderten sic die Machtergrei-
fung eines Holberkers, einer magisch geschaffenen Mischrasse
von Orks und Elfen, entdeckten ein wundersames Schwarzes
Auge, mit dem man in die Vergangenheit blicken konnte, erfuh-
ren die Geschichre der Stadr und gelangten letztendlich gar zum
Orkenhort. Auch wenn man diesem nachsagt, dass er die geraub-
ten Schiitze der Orks enthily, so ist er den Orks selbst inzwischen

unbekannt und hatte einen neuen Besitzer: den Diebesgott Phex.
Die Helden begegneten einem Sendboten des Gottes, mit dem
sic um Gold und Artefakte spielen konnten, bevor sic Ohort ver-
liefen und ihre Reise in Enqui beendeten,

Leider wurde ihnen vom Dicbesgott die Erinnerung an den
Orkenhort, seine Schitze sowie ihren Aufenthalt genommen.
Die Erinnerung an Ohort, das Schwarze Auge dort und alle
anderen Ercignisse der Orkland-Trilogie blieb jedoch bestehen.

Fatas — Was GESCHEHEN WirD: Das ABENTEVER.

in KURZE

Fast 30 Jahre nach den Ereignissen der Orklandtrilogie werden

die Helden in Lowangen von der Hesinde-Geweihten Tersana

angeworben, die, einer Prophezeiung folgend, das Grab der vor

langer Zeitim Orkland verschollenen Hesinde-Geweihten Tleana

sucht. Auf der Spur Ileanas reisen die Helden zusammen mit
:

e SR Fa . WY s s a e i A L,

“Tersana durch das von Orks beserzte Svelltland. Auf der Reise
von Lowangen nach Tiethusen erleben sie mehrere Formen der
Koexistenz von Menschen und Orks. In Tiefhusen kénnen sic
die damalige Reiseroute lleanas herausfinden und dieser dann bis
zum Firunswall folgen. Nach Uberquerung der Berge errcicht
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dic Gruppe eine Grolmensiedlung, von der die Helden wissen,
dass sich lleana einst dort aufgehalten hat. Als Gegenleistung
dafiir, dass man die Grolme vor riuberischen Zwergen beschiiter,
zeigen diese den Helden einen seinerzeit von Heana errichteten
Hesinde-Tempel, bei dem man Hinweise auf die Grabstitte der
Geweihten findet.

Als man diese erreicht, entdeckt man dort neben den Uberresten
der Geweihten das Buch der Schlange, in dem Ileana ihre For-
schungen und Aufzeichnungen niederschrieb. Es enthiillt auch
den letzten Wunsch der sterbenden Hesinde-Geweihten und
bringt dic Helden damit auf dic Spur des Auge des Satinay,
eines magischen Artefaktes, das sich in der Stadt Ohort befindet.
Ohort, eine Siedlung der Holberker, einer magisch geschaffenen
Mischrasse von Orks und Elfen, licgt nicht weit von der Grol-
mensiedlung entfernt. Da Tersana es als heilige Pflicht empfin-
det, dem lerzten Wunsch der Verstorbenen zu entsprechen—und
gliubige Helden und Heldinnen sollten es ihr gleich wn —, das
Artefakt zu suchen und in die Obhut eines Hesinde-Tempels zu
{iberbringen, macht man sich auf den Weg nach Ohort.

Als man die von Orks besetzie Stadr erreicht, werden die Helden
(vermutlich) von der Magicrin Nahema in Orks verwandelt und
kénnen sich so unauffillig in dic Stadt begeben. Dort stellt sich
heraus, dass der legendiire Herrscher der Orks, der Aikar Bra-
zoragh, das Auge Satinavs geraubt hat. Nachdem die Helden
mit anschen miissen, wie der Aikar Brazoragh einen miichtigen
Minotauren erschalft, beginnt schon bald eine eilige Reise in
Richtung Greifengras — denn der Aikar Brazoragh ist samt Sati-
navs Auge in diese Richtung aufgebrochen.

Sein Ziel ist es, mit Hilfe des magischen Artefakues, das einen
Blick in die Vergangenheit erfaubt, in der Greifensteppe einen
alten Orktempel zu erforschen und sich lingst vergessene Riten
und Liturgien zur Anrufung Brazoraghs und Tairachs anzueig-
nen. Die Helden nehmen die Verfolgung auf und errcichen die
Greifensteppe, deren Passage ihnen von den Greifen erst dann
erlaubt wird, als die Bedrohung durch den Aikar Brazoragh thren
Hohepunkt erreicht. Inmitten eines Kampfgetiimmels aus Orks
und Greifen marschieren die Helden ins Herz des Greifengra-
ses, da sie von einem Greifen den Hinweis erhalten, dass dort
das Ziel ihrer Mission liegt. Wenn sie die unterirdischen Ginge
cines alten Orkheiligtums durchschritten und eine dort han-
sende Wichterkreatur bezwungen haben, erreichen sie das Innere
Heiligtum. Dot ist jedoch bereits ein Schamane und Dicner
des Aikar eingedrungen. Er ist mit der Wirkung cines Rituals
beschiftigt. bei dem auch das Sarinav-Auge Verwendung findet.
Umgeben von Visionen alter Orkherrlichkeit kommrt es zum
Endkampf mit dem Schamanen.




Weitere Hintergrundinformationen

Neben der bereits genannten Orklandtrilogie und der Box Das
Orkland gibt es cinige weitere Abenteuer und Romane, die Aus-
kunft iiber das Ork- oder Svelltland geben; Xeledons Rache
{vergriffen) bietet viele Informationen zu Ticfhusen, seinem
Hesinde-Tempel, dem Halbgott Xeledon und cinem weiteren
Grolmenvolk. Im Zeichen der Krite (vergriffen) werden die
Helden mit den schurkischen Machenschaften eines bésen
Hexenzirkels im Svelltland konfrontiert. Auch Das Levthans-
band bicter detaillierte Hintergrundinformationen iiber Tiefhu-
sen-und ein miichtiges Artefakt der Zwalfgétter.

Jedes dieser Abenteuer ist mit Das vergessene Volk kompatibel,
und Sie kisnnen es nutzen, um die genannten Geschichten zu
ciner Kampagne im Svelltland zu verkniipfen. Falls Sie die Aben-
teuer bereits gespielt haben, so bietet es sich an, dass den Helden
in paar alte Bekannte begegnen.

Im Roman Das letzte Lied (Gun-Brit Tédter) wird die
Geschichte einiger Tjolmarer Zwerge weitererzihlt, wohinge-
gen Das Greifenopfer (Thomas Finn) einen Ausblick” auf die
Machenschafien des Aikar Brazoragh gewiihrt, Zugleich ist der
Roman eine Ant Vargeschichte zu diesem Abenteuer und ein
erster Vorgeschmack auf Kommendes . .,

Teir I — im SveLLfLanD

»Eine Fikrie fiihrt in Gefahr, wenn man nicht weilt, wem man da eigentlich Jolgt.«

—Tsathalan Halbork

AVF DEN STRABEN DES SVELLTLanDS — Motivation vnp

CHARAKTERE .

Das von den Orks beherrschte Svelltland ist eine Gegend voller
Abenteuer und Fihrnisse. Schon eine einfache Reise birgt viele
Gefahren, doch mag gerade dies abenteuerlustige Gestalten — bis-
weilen auch als Helden gerithmt — anlocken. Zahlreiche Legen-
den und Sagen berichten von Schitzen, die man hier oder im
nahe gelegenen Orkland finden kann;: den Orkenhort, den man
als die Gesamtheit aller von Orks geraubten Schiitze ansicht; die
verschollene Zwergenbinge Umrazim, insbesondere das schatz-
suchende Artelakt Goldauge, das ihr entstammen soll, oder gar
dic legendire Walfe Sternenschweif. Vielleicht macht sich aber
auch cin Geweihter auf, um Ungliubige (Orks), Andersden-
kende (svellthindische Dualisten) oder Zweifelnde zu bekehren.
Maglich wiire auch cine Pilgerreise zu dem uralten Travia-Tem-
pel, dem Tsa- oder wunderschnen Rahja-Tempel in Lowangen
ader gar direkt zu den Ewigen Weinstocken in Tiefhusen.

Insbesondere Lowangen, die cinstige Perle des Svelltschen Stid-
tebundes, ist cin Treffpunkt fiir Reisende aller Art. Die Schinke
Hammer und Amboss hat in Abenteurerkreisen geradezu einen
legendiiren Ruf als Treffpunke fiir Gleichgesinnte. Dariiber
hinaus locken in Lowangen Studienmaglichkeit an zwei Magi-
erakademien, als da wiiren die Hulle der Mache und die Abade-
mie der Verformungen, sowie die Ordensburg der Grauen Stibe,

* X . Hinzu kommen die Aussicht, gutes Geld bei der Begleitung eines

Wagenzuges zu verdienen oder die Festivititen von ‘Markt und
Spiele’ in den Monaten Travia und Phex.

Angoschgliubige Zwerge oder Ingerimm-Geweihte finden sicher-
lich Grund, den Ingerimm-Tempel oder dic Ingerimms-Schmiede
aufzusuchen; ein EIf mag Freunde oder Verwandre in Bunte
Flucht haben.

Auch im Bereich der Handwerkskiinste ist Lowangen weithin
bekannt, erschaften hier doch Zwerge, Elfen und Menschen glei-
chermalien dem Ingerimm, der Tsa und der Hesinde gefiillige
Werke,

Es sollte nicht sehr schwer sein, fir Helden eine Motivation
zu. ersinnen, nach Lowangen (oder Tiefhusen) zu reisen, so

&

S TIIES S = ey - =i

dass das Abenteuer bereits auf der Anreise beginnen kann. Ledig-
lich Helden, die sich nicht mit ‘Geheimoperationen’ abfinden
kiinnen, also vor allem Praios-Geweihite, evtl, aber auch Geweihte
der Rondra, eignen sich nicht fiir dieses Abenteuer. Schelme und
dhnliche SpaBmacher mit pazifistischer Grundhaltung diirften
es schwer haben (wobei dieses Abenreuer fiir sie gleichermalben
eine Herausforderung darstellen kann),

Sollten Sic einen Hesinde-Geweihten oder cinen Angehéirigen

cines Ordens, welcher der weisen Gouin geweiht ist, in Threr

Gruppe haben, so sollten Sie diesen beim niichsten Aufenthalt
in Kuslik die Vision yon Ileana und ihrer unerfiillien Mission
zukommen lassen. Ersetzen Sie in diesem Fall Tersanas Rolle
durch diesen Spicler, und Sie kénnen ihm cin unvergessliches
Abenteuer hescheren.




ben. Wo en;onqu‘ ist, wud ;edo-:iuuf ﬁemdrasmgc Cha-

ki i i ¢, ditss cin orkischer Held
cinige Elemente der Mm&vﬁh@ds veriindert. Wenn es
lerztendlich zummib' it dem Aikar Bmzdragh kommt,
wird er sogar evtl. in Gewissensnate geraten. Daher sollien
Sie keinen orkischen Charakter zulassen, der dem Aikar
Bmaragh gegeniiber loyal ist.
Im weiteren Verlauf des Abemmbandcs mrd an cinigen
Stellen auf dic Bcsondqheimn orhschcr Charaktere einge-
gangen. Generell gilt jedoch, dass im Svelltland Reisenden
mit orkischer Begleitung mehr Misstrauen entgegen schiigt
als ohne, Im Orkland wiederum, spitestens bei Erkundi-
gungen in Ohort, sind orkische Charaktere besonders niitz-
lich und sollten einige besondere Szenen erleben.
Bereits in der Erdffnungsszene muss darauf geachtet werden,
dass ¢in die Heldengruppe begleitender Ork deutlich auf
Seiten der Helden agiert, Andernfalls kénnte er Probleme
mit den Thorwalern bekommen. Sofern Sie dieses Problem
vermeiden waollen, sollten Sie den orkischen Charakeer erst
spiiter ins Abenteuer bringen, evtl. als angeworbenen S‘pihr‘.r
Kundschafter oder Fithrer ins Orkland.
Da allen Orks das Betreten Lowangens verboten ist, bleiben
sie beim Spiel in der Stadt benachteiligt. Hier konnten Sie
¢inen Kontake zwischen den Charakeeren herstellen bzw.
vermeiden, dass d:cstmch aus den Augen verlieren, wenn die
Hesinde-Geweihte Tersana ‘mit den Helden dic Stadt ver-

- ldsst, um Krituter zu snchen, den Firun-Tempel zu besichti-
gen o4,

Orks!

Machen Sie sich vor dem Abenteuer nochmals mit den Orks ver-
traut. Hierzu eignet sich am besten die Box Das Orkland. Aber
auch das Lexikon des Schwarzen Auges, dic Welt des Schwarzen
Auges und Schwerter und Helden bicten zahlreiche Informatio-
nen,

Das Wichugste vorab: Ork st nicht gleich Ork. Neben den
verschiedenen Eigenarten und Kulturen der einzelnen Volker,
Stimme und Sippen, auf die hier aus Platzgriinden nicht einge-
gangen werden kann, bestimmt vor allem das Kastenwesen das
Leben der Orks. An niedrigster Stelle stehen die Grishik, die
Bauern, und iiber ihnén stehen die Drasdech, Handwerker. Das
hiichste Ansehen haben jedoch die Khurkach, [iger oder Krieger.
In die iiber allen stehende Kaste der Okwach werden Jéger, Krie-
ger oder Priester aufgenommen, die sich durch besonderen Mut
und Kraft ausgezeichnet haben. AuBierhalb des Stammes stehen
noch die Ergoch, Sklaven des Stammes, sowie die Yurach, dic
Ausgestolienen, die keinem Stamm mehr angehiren. Diese Kas-
teneinteilung gilt aber nur fiir médnnliche Orks. Frauen generell
werden mit einem Begriff bezeichnet, der sich in etwa mit “Tiere,
die Orks gebiren” iibersetzen lisst — Sie sehen also: Frauen gelten
bei der patriarchalischen Kultur der Orks wenig.

Um nichr alle Orks zu vereinheitlichen, wird im Verlauf dieses
Abenteuners auch bewusst bei einigen Orks die Kaste (zumeist
Khurkach oder Okwach) genannt und betont.

Minnliche Helden kénnen sich den Respekt der Orks verdienen
— fast ausschliefilich durch Kampfesfertigkeiten oder Demonst-
rationen von Mut und Stirke. Magier sind zwar in der Lage, den
Orks durch Zauberei Furcht cinzufléBen, Respekt erlangen sie

damit jedoch kaum. Elfen jeglichen Geschlechts oder Kriegerin-
nen, die ihre iiberlegenén Fihigkeiten bewiesen haben, bringt
man cher jene Art von Ehrerbictung entgegen, die man auch
einem gekihrlichen und wilden Tier gegeniiber zeigt.

Im Zweifelsfall wiirden die Orks cine wehrhafie Frau wohl ¢her
erschlagen, als ein Risiko einzugehen, Geftigige Frauen mag
man jedoch gerne als Diener (Sklaven) annehmen ... Elfenohren
galten dagegen seit jeher, zumindest bei den meisten Orkland-
Orks, als legiime Mannbarkeitstrophiie.

Vielleicht mag ¢s da von Vorteil sein, wenn ein akzeptierter Held
in einer brenzligen Situation das ¢in oder andere Gruppenmit-
glied als eigenen Sklaven ausgibr — eine rollenspicelerisch durch-
aus nicht zu verachtende Situarion. Vor allem, wenn der Ork
dann vielleicht auf die Idee kommit, mit dem ‘Besitzer” um die
Sklaven zu kimpfen ...

Ebenfalls bedenken sollte man, dass die Farbe Rot den Orks als
Tairach-heilig gilt und im Prinzip nur Schamanen diese Farbe
als Symbol tragen diirfen. Es mag also sein, dass cin Charakter
wiitend attackicrt wird, nur weil sein rotes Kopftuch einen Frevel
an Tairach darstellt.

ORKS — VOLRER VIID Sim:tﬁns

Da die Orks keine Familie im trav:age&!hgﬂt Sihmjmnnen,
sind die kleinsten Einheiten ihrer Gesellschafi die Sippe
oder der Stamm mit dem Stammeshiuptling als vﬁtﬂﬂkhcm
Obcrhaupt (siche auch Harordak). Mchrere Slppgn,
Ahnlichkeiten in Religion und Kultur aufweisen, werden i
cinem Stammesverband zusammengefasst. Fiir mcnmchhche
Beobachter, die nur mit Mithe die einzelnen Stammesver-
bande auseinander halten kannen, ist dic weitere Aufici-
lung in Sippen kaum noch zu durchschauen. So verwenden
sie ]tgﬁg den Begriff Stamm und meinen damit jedoch
m

J.

&e siek mcht qurhﬂmrc mndcm nuuh duiuh ﬁm:n kbr—
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Orichai, dic kriege ochai, die biuerlichen Tru-
anzhai, die in der Sﬁhmiﬁdmm ‘besonders hﬂwmﬂéﬁm
Korogai, dic barbarischen Olochtai, dic in den Sampfen
lebenden M@kohsh und die Hﬁn&d treibenden Tscharshai,
Aber o5 gabt ‘noch eine Unzahl von Kleineren Stammesver-
binden mit oft nur wenigen ‘hundert M:@mdem, $0 zZum
Beispiel dncl(cschum am Nn:;!w;ﬂ des Smnqglwnm?—
des. In der Geschichte spielten auch die inzwischen unterge- -
gangenen | Ghorinchai und die Tordochai cine Rolle.
In den im Orkensturm cmbmenG&ictcnamSvclhmd ,
im F’msttﬂtsmm kam es in jiingster ’ 3
- schliissen von Sippen der unterschie
diese Gruppen muss man inzwischen zu der Stammesver-
biinden zi#hlen. Sie unmlmdm sich von den alten Vilkern
unter anderem dadmch, dass sie je\wils einem gemmm
men Oberhzuptling folgen und sich in zunchmanﬂeﬂi Maﬁe
mit den Menschen i den von ihne \ '
- arrangieren. Die Red#ht von den Roi'whnd-oﬂqﬁdm Hil-
'vﬂ%unddm "hasch- ,@a%ﬂtkuﬂm :
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K] ({mw@déhhs, die felativ. friedlich mit ihren mensc&lmhen Naehbam zusammen leben — mlﬁnge diiﬂﬁ'“lhrdh 'I’ﬁbul!ﬁhlql .
'  und nicht aufmiipfig werden. Verschiedene Sippen und Stammesverbiinde der Orichai leben hier ncbeneinander. Dic Sippe der

Burrkuzk unter Hituptling Urgruazak nimm jedoch cine Sonderstellung cin, da sie die wmmmpw “Tributs dber-
@ nommen hat bzw. daﬁir sorgt, dgx\ sser nach Khezzara befordert wird, - ' '

@ Zum Vorlesen oder Nachevzihlen Y00) v
: Finster drohende Regenwolken treiben euch zur Eile an. With-  wiriens alle paar Meilen findet, sucht man hier

rend sich der Himmel immer mehr mit dunklea Wolken vergebens. Im unsicheren, von Orks kontrollierten Svelltland
zuzieht, habt ihr eure Schritte beschleunige, um vor den ersten.  liegen lediglich ein paar Wehrhofe entlang der Strafie. Obwohl
Regenschauern Lowangen zu errcichen. Das wohlig warme  die freundlichen Svelldinder euch gerne ein Obdach in einer
@ Feuer einer Gaststitte, wie man sie in anderen Teilen Aven-  Scheune gewiihren, ist euch doch nach dem langen Marsch

a
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eine richtige Unterkunft mit einem richtigen Dach iiber dem
Kopf lieber, und so eilt ihr weiter Richtung Lowangen,
Links und rechts von euch ragen hohe Tannen auf] zwi-
schen denen wagengroBie Felsbrocken liegen. Wie die ver-
witterten Hiupter vorzeiticher Riesen ragen die Steine aus
dem moosigen Untergrund, wihrend sich dichtes Unterholz
bemiiht, die Liicken zwischen ihnen zu fiillen. Zu eurer
Linken hort ihr den Svellt rauschen, dessen steiniges Ufer
hier steil abfillt.

Als die ersten Regentropfen durch das Tanniche fallen,
treten filnf schwarz bepelzte Gestalten aus dem Schatien der
Baume und versperren cuch den Weg.

Bei den Stérenfrieden handelt es sich um orkische Wegela-
gerer, die in gebrochenem Garethi “Zoll fiir Weg” verlangen.
Die Héhe des verlangten Obolus richtet sich nach Ausstat-
tung der Helden. Sind diese offensichtl ich wohlhabend (was
am Besitz guter Waffen, cines Pferdes, vornehmer Kleidung
oder Schmuck unschwer zu erkennen ist), so steigt er von
einem Silbertaler pro Kopf auf einen Dukaten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen®

Aus dem Wald auf der Hiigelkuppe zu eurer Rechten treten
cinige Fackeltriger. Im Feuerschein seht ihr anderthalb Dut-.
zend schwarze Kreaturen, die von einer gedrungenen Gestalt
auf cinem zotteligen Pony kommandiert werden. Spitestens
als der Anfithrer mit kehliger Stimme cinige raue Worte
brislle und in eure Richtung zeigt, erkennt thr die orkische
Natur der Angreifer. Und schon beginnen die Orks, den
Hiigel hinab zu stiirmen ...

Eines sollte den Helden klar sein: Gegen diese Ubermacht haben
sie keine Chance. Eine Flucht ist jedoch ebenso aussichtslos, da es
kein Versteck gibt. Der ciskalte Svellt bietet nur hervorragenden
Schwimmermn (mehrere Schwimmen-Proben nach Thren Mal-
gaben) oder flicgenden Helden eine Rettung, Lediglich berit-
tene Helden kénnen den Orks entkommen, Sollte eine Flucht
nicht moglich sein — was zur Vercinfachung der weiteren Hand-
lung wiinschenswert ist — werden die Helden schon bald von
orkischen Kriegern mit drohend gebleckten Zihnen eingekreist,

Wiihrend sich der Kreis immer enger zieht und die Helden sich

Diese Szene kann dazu dienen, eine zufillig gemeinsam mar-  Riicken an Riicken zum Kampf stellen, kommt Rettung aus
schierende Gruppe zusammen zu schweifen und den Helden  uncrwarteter Richtung:

die - nicht zu unterschitzende — Kampfkraft der Orks vor Augen
zu fithren. Entscheiden Sie bitte selbst, was fiir Ihre Gruppe das | Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Beste ist. Sie sollten Ihre Entscheidung von der Kampfkraft und Mit drohend gebleckten Zihnen und angriffslustig erhobe-
der Wiirfel- bezichungsweise Kampfesvorliebe Threr Charaktere nen, schartigen Sibeln in den Fiusten kommen die Orks

abhiingig machen.

Es wiire jedoch falsch, wenn Thre Spieler die Orks als Aufwirm- lich ebenso einschiichiern wie die stolz gezeigien Narbon

gegner’ betrachten.

Falls Sie méchten, provozieren Sie einen Kampf mit den Orks, rend erhobenen Waffen hinabsausen, hért ihr hinter euch
indem diese iiberhdhte Forderungen stellen. Ein Pferd, das letzt- cin dumpf klingendes Horn. Ein hastig tiber die Schulter
lich erworbene Schwert aus Meister Saladans Schmiede oder geworfener Blick zeigt ein Thorwaler Langschiff, das nun
eine hiibsche Reisebegleiterin wollen die Helden sichedich niche knirschend seinen Rumpf in das sandige Ufer bohrt, sowie

kampHos herausriicken.

Génnen Sie den Helden einen spannenden Kampf, der ihnen cuch zu Hilfe eilen.
einiges abverlangt. Wenn der Kampf verloren scheint, fliichten

die Orks in den Wald.

auf euch zu. Orkische Verhhnungen sollen cuch offensicht-

vergangener Kiampfe. Als dic ersten Hicbe auf eure abweh-

cine Schar hiinenhafter Krieger, die iber Bord springen und

Jeder Held sollte es nun mit zwei unerfahrenen oder einem
erfahrenen Orkkrieger zu tun bekommen, Werte hierfiir finden

Werte fiir cinige unerfahrene Orkkrieger finden Sic in Anhang A Sic in Anhang A (S. 70). Bestimmen Sie anhand der LeP der

(S.70).

Dit UsermacHT

Helden die Anzahl der Gegner. Falls Sie merken, dass der Kampl
allzusehr zu Ungunsien der Helden — und ihrer Gesundheit —
verlduft, dann kimpfen die Thorwaler etwas efiektiver ...

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Der nun wie aus Kiibeln herabfallende Regen scheint eure
vom Kampf erhitzten Gemiiter kithlen zu wollen. Obwohl
es erst spiter Nachmittag ist, scheint es, als briche bereits die
Dammerung herein. Kein Sonnenstrahl durchdringt mehr
die dichre Wolkendecke. Noch immer ist das Schutz verhei-
fiende Lowangen nicht in Sicht. Der Wald ist von den Ufern
des Svellt zuriickgewichen, und wihrend ihr der stets mat-
schiger werdenden Uferstralie folge, fithlt ihr euch aus dem
Dunkel des Waldes, der einen Hiigelzug zu eurer Rechten
bedeckt, beobachtet.

[MacH pem Kampr

Nach iiberstandenem Gefecht kommen die Thorwaler auf die
Helden zu, klopfen ihnen auf die schmerzenden Schultern und
loben ihre Kampfesfertigkeiten. Nach gegenseitiger Wundbe-
handlung weill man bereits mehr voneinander:

Dic Thorwaler von der Hjérnen-Otta unter der Fiihrung von
Marada Hjrmen Geradptiy — genannt ‘die Wolfin' — sind unter-
wegs, um “den Orks zu zeigen, was ‘ne Skraja is.”

Reine Rauflust Lisst sie mit der Walbiss auf dem Svellt fahren,
nachdem sie eine Hesinde-Geweihte von Thorwal nach Lowan-
gen gebracht haben. Da man sich von der Kampfeskraft der

Helden iiberzeugen konnte und nicht sonderlich viel Vertrauen

Bei Helden mit Gefahreninstinky stellen sich schon bald die  in die Fahigkeiten der Geweihten sctzt, im Orkland zu iiber-
Nackenhaare auf, Im Wald zicht sich cine Bedrohung zusam-  leben, machen die Thorwaler die Helden ausdriicklich darauf

men, die schon bald offenbar wird:

aufmerksam, dass Thre Gnaden Tersana Godal noch tatkriftigen
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Beistand gebrauchen kénne. Man weil} iiber die Priesterin ledig-
lich Folgendes:

@ ‘ersana ist wohl cin “zierliches Persénchen” (siche Anhang A,
S. 69).

® Sic stammt aus Kuslik, “dem Kaff im riuberischen Horas-
land", ist jedoch schon einmal im Svelltland gewesen.

@® Dic Geweihte hat alte Karten in der berithmien Thorwaler
Kartothek (untergebracht im Omaskin der Hetleute) studiert und
Abschriften angefertigt.

® Sie plant von Lowangen aus eine Expedition ins "schwarzpelz-
verseuchte” Orkland und sucht dabei das Grab einer verscholle-
nen “hohen” Geweihten.

@ Einige Dukaten und die — offensichtlich von Tersana geschiirte

LowanGen i L 2

Die Stadr am Svellt, ehemaliger Mittelpunkt des Svelltschen
Stidtebundes, dessen florierende Handelsbezichungen nur durch
die Besatzung der Orks ein jihes Ende fanden, ist der Beginn
dieses Abenteuers. Noch immer ist die ‘Bliite des Nordens',
wic sie einstmals genannt wurde, den Orks tributpflichtig; ein
Umstand, der nicht zur Mehrung des Reichtums der Stadt beige-
tragen har. Und doch ist Lowangen quasi die einzige Stadt im
Swvelltland, die frei von Orkbesatzern ist, auch wenn man mit den
Schwarzpelzen notgedrungen auf gutem Full steht.

Unterteiltin die Stadueile Ale-Lowangen, Eydal und Bunte Flucht,
bietet die Stadt einen abwechslungsreichen Anblick. Alt-Towan-
gen ist der urspriingliche Stadtkern, das Zentrum des Handels
und Sitz von Travia-, Boron- und Phex-Tempel. In Eydal wohnen
die Handwerker, unter denen auch so mancher Zwerg zu finden
ist. Kein Wunder also, dass neben dem Peraine-Tempel auch
das Haus des Ingerimm hier angesiedelt ist. Bunte Flucht dage-
gen macht scinem Namen alle Ehre: Um den drtlichen Tsa-Tem-
pel herum entstanden, ist es die Junge Gotiin, die diesen Teil
Lowangens am stirksten geprigt hat — dichr gefolgt von Tias
lieblicher Schwester Rahja. Kiinste, Rahjagewerbe, Magieraka-
demien und Elfensippen sind hier zu finden, und der Park des
Rahja-Tempels ist die einzige groBere und 8ffentlich zugingliche
Griinfliche im Stadigebict.

Etwas auflerhalb, im Norden der Stadt, liegt zudem noch ein
Haus des Firun, das trotz der Orkbedrohung unverschrt geblie-
ben ist. Mehr Informationen zu Lowangen finden Sie in der Box
Das Orkland.

Die Lowanger haben sich durch die TributpHicht jedoch nicht
unterkriegen lassen, auch wenn die Hoffnung auf Unterstiitzung
beim Befreiungskampf Eingst verschwunden ist, Ohne Hilfe ist
ein solches Vorhaben zum Scheitern verurteilt, und so iiben sich
die Lowanger Biirgerinnen und Biirger in Geduld, Thorwaler
sind derzeit nicht sonderlich beliebt, da man vor einiger Zeit Pro-
bleme mit plitndernden Angehibrigen dieses Volks hatre, Ange-
sichts der muskelbepackten und gut bewaffneten Nordlinder
traut sich jedoch natiirlich niemand, seiner Abneigung laut Aus-
druck zu verleihen ...

Den Helden kénnte die Stadt aus den Abenteuern Im Zeichen
der Kréte, Das Donnersturmrennen oder Das Levthanshand
bekanne sein.

— Hoffnung auf Rangeleien und Kiimpfe mit Orks haben die
Thorwaler motiviert, sie nach Lowangen zu begleiten.

Einem Helden, der das Abenteucr Xeledons Rache gespielt hat,
kommen Name und Ausschen der Geweihten bekannt vor: Sie
war damals Vorstcherin des Ticfhusener Hesinde-Tempels.
Legen Sie den Helden durch den Mund der Thorwaler nahe, dass
die Geweihte ohne tatkriftige heroische Unterstiitzung schnell
den Orks zum Opfer fallen wird. Versorgt mit diesen neuen Infor-
mationen und einem mdglichen Aufiraggeber kisnnen Sie die
Heldén ohne weitere Zwischenfille nach Lowangen gelangen
lassen. Schén wiire es, sie diese — kurze — Reise an Bord der Onta
ihrer neuen Freunde machen zu lassen und gemeinsam mit ihnen
und einem Fiisschen ‘Premer’ den Sieg iiber die Orks zu feiern.

R o O T e T e 1 2B il egrd H AR el iy

Von des Ruhmes Siifie

Da dieses Abenteuer fiir erfahrene Helden konzipiert ist, kénnen
wir davon ausgehen, dass ihre Namen zumindest in Kollegen-
kreisen bekannt sind. Obwohl es fiir dieses Abenteuer nur wenig
von Belang ist, dffnet thnen ihr Ruf doch Tiir und Tor. Versu-
chen Sie, dies auch den Spiclern bewusst zu machen. Schon bald
hort man in den Schenken: “Habt ihr gehon, Alrik Sturmfels ist
in der Stadt — der soll doch damals gegen den Basiliskenkonig
gefochten haben!™ oder auch “Verchrte Magistra, wir haben da
cinen kleinen Dispur, vielleicht mége Thr ihn schlichten, indem
Thr uns berichtet ...".

Der Helden Ruf als ‘Problemldser’ gentigt, dass man sie zur Tri-
butitbergabe oder zur Bereinigung des Siedlerproblems cinlidt
{san).

Havrie peEr WisSEnMDEN HERRITT —
Der Hesinpe-TeEmrEL

Das grofie Gebiaude aus gravem Granit wirkt eher unscheinbar.
Es licgt am Marktplatz gleich neben der Akademie der Verfor-
mungen. Zur Akademie hat man gute Kontakte, und ihre Schii-
ler und Lehrmeister konnen auf die Bibliothek des Tempels
zugreifen.

Wenn die Helden sich nach Threr Gnaden Godal erkundigen,
werden sie in die Stube des Hohen Lehrmeisters Melchior Aren-
bruch gefithrt. Beide Geweihte sind gerade in das Studium pflan-
zenkundlicher Tafeln vertieft.

Melchior Arenbruch

Der oberste Geweihte der gelehrsamen Gottin st seit dreiflig
Jahren Vorsteher des Lowanger Tempels, Auf sein Betreiben
wurde dort cine fir jedermann zugingliche Bibliothck cinge-
richter, die mafigeblich dafiir verantwortlich ist, dass fast jeder
zweite (1) Lowanger lesen und schreiben kann.

Aussehen: Binokel, Lotostitowierung auf der Stirn und auf dem
rechten Handriicken, fiir sein Alter (geb. 32 vH.) sehr jung aus-
sehend, braune, kurze Haare, verkniffener Mund, schmale, lange
Nase, 1,82 Schritt groB, normale Statur.
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Tersana Gopat

Dies ist vermutlich das erste Treffen der Helden mit der Geweih-
ten. Sie ist iiber das Angebot der Helden, sie zu begleiten, sehr
erfreut und nimmt diese Hilfe dankbar an. Falls die Helden von
sich aus keinen Kontakt suchen, arrangicren Sie cine klassische
Anwerbung.

Nach ihrer Mission befragt, berichtet sie voller Inbrunst von ihrer
Vision: einem Traum, in dem ihr diec Hesinde-Geweihte lleana
erschien. Aus ihren Worten geht die feste Uberzeugung hervor,
an etwas Einzigartigem teilgenommen zu haben. Sie ist gechrt
von der Vision, die ihr zuteil wurde, und zugleich ein wenig im
Zweifel, ob sie sich ihrer wiirdig erweisen wird,

Ausschen und weitere Informationen finden Sie im Anhang A
auf Seite 69.

Zum Vorlesen oder Nachersihlen:

Uber ihre Vision weill Tersana Folgendes zu berichten: “Es
war mir jederzeit bewusst, dass es sich dabei um cinen
Traum handelte. Ich vermochte nicht, etwas zu unternch-
men, und die iiberderische Gestalt, die mich an die Hand
nahm und durch die Hallen der Weisheit fithrte, konnte nur
cine Traumgestalt sein. So vermessen, in ihr eine Sendbotin
der Weisen zu schen, war ich nicht. Und doch ging von ihr
eine michtige und unnahbare Aura avs. Sie fithrre mich
durch den Tempel, bis wir in einem Gang der Bibliothek
standen, An den Winden um uns herum hingen die Bilder
chrwiirdiger Magister und Magisterinnen der Magister, Dic
erhabensten der Hochgeweihten waren hier abgebildet —
und sie alle schienen mich anzuschen. Wiewohl ich diesen
Eindruck auch aus wachem Zustand kannte, so kam er mir
im Traum swirklicher vor, Unter dem Eindruck der Blicke sah
ich erst im letzten Moment, wit meine gesichtslose Begleite-
rin mit einem der Gemilde verschmolz, das daraufhin zum
Leben zu erwachen schien. Die Gesichtsziige der Erhabe-
nen wurden lebendig, und sie lichelte auf mich hinab, bever
sie mich ansprach. Sie berichtete von ihrer letzten Mission,
die sie selbst auf der Suche nach cinem michtigen Artefake
in das ferne Orkland fithrte. Leider musste sie berichten, auf
dieser Queste gescheitert zu sein. Sie sagte, sie kiinne keine
Ruhe finden, da gerade in unsicheren Zeiten wie diesen
von jenem Artelakt eine grofie Gefahr ausgehen kinne. Sie
berichtete mir noch so manches und bat mich instandig, ihre
letzte Mission fortzufithren und zu einem guten Ende zu
bringen.”

Tersana kann auf Nachfragen der Helden folgende Fakten
nennen:

@ Bei der Geweihten handelt es sich um Heana von Jergan (geb.
177 vH.), Saurologin und Hochgeweihte des heute nicht mehr
bestehenden Jerganer Hesinde-Tempels, spiter auch Magisterin
der Magister. Wihrend ihrer Lebenszeit spiirte sie vier bedeun-
tende Artefakte auf] die sie dem Jerganer Tempelschatz zufiihree.
Seit ihrer Suche nach dem Orkenhort ist sie im Orkland ver-
schollen.

® Bei ihrer Queste, die sic im Jahre 124 vH. begann, brach sie
von Lowangen auf. Tersana hat daher ebenfalls diese Stadt zum
Ausgangspunke ihrer Reise gewiihlu

Uber Heanas Tod gibt es erst seivder Orklandexpedition im Jahre
4 Hal genauere Kundschaft. Seit diesem Zeitpunkt ist bekannt,

dass sie den Purpurturm schuf, um cine Karte mit der Lage des
Orkenhorts zu verbergen. =

Sie kéinnen und sollten hier durch Tersanas Mund von den Bege-
benheiten wihrend der Orklandtrilogie (s. S. 6) berichten, nur so
kénnen die Spieler, wenn sic Tleanas Buch der Schlange gefun-
den haben, die Verbindung zwischen dem Satinav-Auge, das
Tleana 124 v.H. suchte, und dem Schwarzen Auge, von dem die
Orklandexpedition aus dem Jahre 4 Hal berichtete, herstellen.
Vergessen Sie dabei bitte nicht, dass den Helden die Erinnerung
an den Orkenhort genommen wurde — an die Stadt Ohort und
alles andere konnten sich die damaligen Teilnehmer aber noch
erinnern (siche auch Orkenhort, S. 47). Leider weill Tersana
nichts Genaues zu berichten, vermerkt dazu lediglich, dass es
sich bei den Expeditionsteilnehmern scinerzeit offenbar “um
wenig hesindegefilliges Volk” gehandelt habe.

® [leana geht es weniger um das gesuchte Artefaktan sich, als viel-
mehr darum, den letzen Wunsch einer Verstorbenen zu erfiillen.
Nebenbei will sic selbstverstindlich auch das Buch der Schlange
sowie Ileanas sterbliche Uberreste bergen —sofern miglich.

® Wobei es sich bei dem Artefakr handelt, weil sie ebenfalls nicht
und hofft, diese Information im Buch der Schlange und dieses im
Grabe lleanas zu finden

Tersana hat eine Karte des Orklandes; eine Kopie jener Karte,
die vor etwa dreiBig Jahren von der genannten Expedition ange-
fertigt wurde. Mit ihrer Hilke hofft sie, sich im Orkland leichter
zurecht zu finden. Leider wurde die Karte bei einem “Schar-
miitzel auf See” beschidigt, als dic Thorwaler cin Walfinger-
schiff ausgemacht haben ... Um nochmals zuriick zu fahren und
abermals eine Kopie in Thorwal zu holen, fehlen ihr Geld und
Maglichkeit. Sofern Sie wiinschen, kénnen Sic selber eine ‘aven-
turische’ Karte der betreffenden Region des Orklandes anfertigen
und den Spielern aushindigen. Fiir das Abenteuer hat sie nur
geringe Bedeutung, aber der Stmmung ist sie bestimmt zutrig-
lich. Achten Sie jedoch darauf, dass Ohort nicht zu nah bei den
Grolmen liegt, bezichungsweise dass der dirckte Weg der Helden
sie erst zu den Grolmen und dann nach Ohort fiihrr.

Anwerbung und Planung

Nach einigem Handeln ist Tersana bereit, pro Person 25 Duka-
ten zu bieten. Hinzu kommen Spesen und die Auszeichnung, im
Namen der Hesinde-Kirche zu handeln. Uber besondere Aus-
rilstungsgegenstinde miissen Sie je nach VerhiltnismiBigkeir der
Forderung entscheiden: Ein neues Plerd ist deutlich zu viel ver-
langt, die Finanzicrung von ein bis zwei Heiltriinken wiire jedoch
kein Problem. Der Aufbruch isterst in einigen Tagen geplant, da
Tersana noch diverse alte Dokumente sichten will,

Sorgen Sic dafiir, dass der Kontakt zu Tersana nicht abreifit:
Wiihrend sich die Helden in der Stadt umschauven, erreicht sie
die Botschaft Tersanas, die, auf die Erfahrung der Helden ver-
traucnd, mit ithnen zusammen beraten michte, was man FHir
die Expedition gebrauchen kénnte. Von Vorteil wiren zum Bei-
spicl Tauschgegenstinde wic gute Eisenwaren und -waffen, Felle,
Lederzeug, Feuersteine, Kupferperien und Ahnliches. Bedenken
sollte man zudem, dass es im orkischen Hochland und im
Firunswall recht kalt werden kann.

Durch die Einbezichung der Helden in die Planung sollte eine
grofere Verbundenheit mit Tersana und thren Ziclen entstehen.
Versuchen Sie, dieses ‘Wir-Gefiihl’ mit Planungen wie den oben
angegeben zu stirken.
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Die HELDEN in LOowAnGEn

Nutzen Sie diese Zeit, um die Helden wieder zu Kriften
kommen zu lassen und sic cin erstes Mal mit orkischer Kultur
bekannt zu machen, indem Sie sie in die Ereignisse um die
Tributiibergabe und die Orksiedler (s.u.) verwickeln. Sollte sich
wider Erwarten kein Held dafiir begeistern kénnen, so schildern
Sie die Szenen fiir aufienstehende, unbeteiligte Helden, Versu-
chen Sie vor der Tributiibergabe, die Helden fiir selbige anzuwer-
ben.

TRiBUTUBERGABE

Zweimal im Jahr zahlt die Stadt Lowangen den Orks Tribut, um
ihre Unabhiingigkeit zu wahren. Diese Vereinbarung wurde mit
den Schwarzpelzen geschlossen, als jene erkannten, dass Lowan-
gen nicht — oder nur unter griBiten Opfern — zu erobern ist, die
Stadr Lowangen jedoch auch zugeben musste, dass eine Sied-
lung ohne Umland sehr bald zum Sterben verurteilt ist. Die Ver-
cinbarung mit den Orks beinhaltet ein Siedlungsverbot fiir dicse
im Umkreis von zchn Meilen um Lowangen sowie das Verbot fiir
jeglichen Ork, die Stadt zu betreten.

Uber den genauen Wortlaut der Vereinbarung wissen in Lowan-
gen nur die Magistratsmitlieder Bescheid, die dariiber Schweigen
i bewahren. Wen wundert es da, dass in der Stadt allerlei seltsame

. Gerlichte iiber die Art der Tributzahlungen die Runde machen.

Als die Helden die Stadt erreichen, ist es an der Zeit, den ersten
Tnbut des Jahres 33 Hal zu zahlen, der am ersten Neumond
im Monat Travia fillig wird. Im Gegensatz zur Tributitbergabe
im Frithjahr — iiblicherweise im Peraine — wird mehr Gerreide
als Vieh und Gefliigel abgegeben. Hinzu kommen cinige versie-
gehe Kisten, iiber deren Inhalt nur wenige Leute in Lowangen
Bescheid wissen. Am 17, Travia ist es schlicfilich soweit: Die Orks
kommen, um thren Tribut einzufordern.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Offensichtlich werfen wichtige Ereignisse ihre Schatten
voraus. Ein gréBerer Trupp Gardisten eilt mit ernsten
Gesichtern an euch vorbei. Viele Biirger schliefen sich
ihnen an und cilen zu den Stadtmauern. Von jenseits des
Flusses hort man den Klang Unheil verkiindender Trom-
meln. Als ihr zusammen mit einigen Biirgern die Wehrmau-
ern erklommen habt, kénnt thr in einiger Entfernung ver
der Stadr einen Trupp Orks erkennen, der sich rings um
cinen blutroten Pfahl aufgestellt hat. In ihrer Mitte steht
ein besonders furchterregender Schwarzpelz mit rot gefiirh-
tem Haupthaar und erhebt beschwirend die Hinde gen
Himmel.

Ein Tairach-Schamane dankt hier seinem Gou fiir “den Sieg iiber
die Glatthfute”. Dieses Ritual ist den Lowangern inzwischen
geliufig, findet es doch seit geraumer Zeit jedes Jahr zweimal
statt, Nach dem Schauspiel des Orkrituals bilden die anwe-
senden Schwarzpelze — immerhin vier Dutzend — einen Halb-
kreis vor dem Tor des Briickenkopfes am Ende der Fuchsbriicke.
Dann werden die Tore gedffner und cine ebenso grofie Zahl
Lowanger Gardisten und bewaffneter Biirger tritt vor die Stade.
Hier kénnen sich auch die Helden anschlielien. Falls si¢ cher
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Hierfiir eignet sich folgende Szene: In einer Schiinke treffen die
Helden auf den Stadtkommandanten Erberr Domian, der — ver-
trauenswiirdigen — Charakteren anbietet, an der bald anstchen-
den Tributiibergabe teilzunchmen. Er vertraut seinen Leuten,
weiBjedach auch, dass viele in der Vergangenheir stark unter den
Orks gelitten haben und sich durch ihre Provokationen vielleicht
zu uniiberlegten Handlungen verleiten lassen, Das Engagement
der Helden soll nicht unbelohnt bleiben, und so bietet Erbert
jedem Helden finf Silbertaler (Spezialisten auch gerne mehr)
fiir seine Hilfe.

abwartend auf den Mauern verharren, kinnen cinige der unten
beschricbenen Ercignisse cinen anderen Verlauf nchmen bzw.
werden nur beobachtet, ohne dass die Helden selber eingreifen
kénnen. '

Aus der Stade werden drei Pferde aus Lowanger Zucht, eine
Unmenge gackerndes Gefliigel in Kifigen auf einem Wagen
und ein Dutzend Schweine hinausgetricben. Dann folgen
cinige Wagen, von dencn groBe Korbe mit Getreide und Dérr-
obst abgeladen werden. Ein weiterer, schwerer Leiterwagen,
der mit fest vernagelten Kisten hoch beladen ist, folgt. In ihnen
befindet sich unter anderem das von den Orks so begehrte Erz
der —den Orks nicht bekannten — Lowanger Eisenerzminen im
Finsterkamm.

Szenen BEi DER TRiIBUTUBERGABE

Sofern maglich, sollte jeder Held cine Szene geschildert bekom-
men, in der er sich besonders hervortun kann, Dies sollten Sie
nach seinen Fihigkeiten bzw. den Fihigkeiten und Vorlicben
seines Spiclers beurteilen. Diplomatische Charaktere oder geris-
sene Hindler kbnnen zwischen den Orks vermitteln, gewitzte
und flinke Helden die *‘Mutprobe' (s.u.) zum Scheitern bringen
und ein Forscher wird sich sicherlich iiber ‘die ungeliebte Gabe'
(s.u.) frenen. Versuchen Sie hier weniger die kiimpferischen Cha-
raktere anzuspielen, denn die anderen werden noch geniigend
Gelegenheit bekommen, sich auszutoben ...

Fast jede Szene dient dazu, einen bestimmten Aspekt des Kamp-
fes Ork gegen Mensch oder arkisches Verhalten darzustellen.

Das magische Experiment — Sandrine Flemen, Sckretirin der
mittelreichischen Botschaft und ihres Zeichen KGIA-Agentin,
versucht, ein Hellsichtartefakt cinzuschmuggeln, das mit der Tri-
butgabe nach Khezzara geschafft werden soll. Je nachdem, wann
und ob ein Schamane das Artefakt entdeckr, drohen verschie-
dene Konsequenzen. Daher ist Ihnen dieses Szenario zur weite-
ren Ausgestaltung iiberlassen. Es cignet sich auch dazu, vor der
Tributiibergabe gespielt zu werden. In diesem Fall versucht die
Agentin, in die Kammern cinzudringen, in denen die Tributwa-
ren liegen, wenn zufillig ein Held des Wegs kommit. Dies kinnte
auch die Helden dazu animieren, bei der Ubergabe Obacht zu
geben.

Anhand dieser Szene kénnen die Charaktere kennen lernen,
welche Arten man inzwischen anwendet, die Orks zu bekiimp-
fen. Sie kann aber auch vor Augen fithren, dass Orkschamanen
nicht leicht zu iiberrumpeln sind.
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Fertige Waffen — Ein Teil des iibergebenen Erzes wurde von
Lowanger Zwergenschmieden zu Waffen verarbeitet. Diese sind
nicht unbedingt ‘mit Liebe” gefertigt und haben auch noch einen
weiteren Nachteil: eine versteckte Sollbruchstelle. Als der Anfiih-
rer der Orks eine Waffe aus der Kiste nimmt und diese in einem
Probegefecht mit anderen Orks nach einigen Schligen zerbricht,
sind die Orks iiberaus erbost. Sie zu beruhigen und die Wie-

dergutmachung fiir die unbrauchbaren Waffen vom Leben des

Schmiedes auf zwei Kettenhemden und ein Pferd herunterzu-
handeln, ist eine tiberaus schwierige Aufgabe und erfordert viel
diplomatisches

Geschick.

zwischen Elf und Ork sein kénnte: relativ breite Schultern, den-
noch schlank gebaut, spitze Ohren, ein Gesicht mit hohen Wan-
genknochen und der Andeutung von orkischen Hauern, Eine
Behaarung ist ebenfalls nur durch einfache Schraffuren ange-
deutet, ein Geschlecht der nackten Gestalt nicht zu erkennen.
Dies ist ein erster Hinweis auf die Holberker aus Ohort (siche
Seite 46). Es zeigt auch, wie unbeliebt die Holberker bei den
Orks sind.

Die Augen von Khezzara — Die ‘Augen’ sind Hinde, Augen
und Kriegshunde des Aikar Brazoragh; sechs Elitekrieger, die in
seinem Auftrag knietief im Blut waten, wenn sie seinen Willen
durchsctzen. Kenntlich sind sic durch ihr dichtes, blauschwarzes

Diese Szene dient dazu, die Hirte des orkischen Handelns klar
zu stellen. Niemand hintergeht einen Ork und kommt schadlos
davon — sofern dieser es bemerke.

Das Attentat — Ein nervéser Jiingling, der seine Freundin vor
cinigen Monaten bei einem Orkiiberfall auf der Strafie nach
Ansvell verlor, will sich durch cinen gezielten Schuss mir dem
Bogen an dem Orkschamanen richen. Sollte diesem etwas zusto-
Ben, ist das Leben des Schiitzen verwirkt,

Hiermit werden Verzweiflung und Hass zum Ausdruck gebrache,
von denen viele Svelltlinder erfiillt sind.

Die Mutprobe — Ein Orkjiingling von etwa neun Lebensjahren,
der seine Mannbarkeitspriifung ablegt, will sich withrend der Tri-
butiibergabe in die Stadt schleichen und eine Trophie stehlen;
bevorzugt cine metallene Waffe oder etwas aus dem Tempel der
fremden Gower'. Hierzu nutzt er die Ablenkung der Tribut-
iibergabe, um den Svellt zu durchsehwimmen und die Mauer
zu iiberklettern. Dies ist eher erwas fitr Helden, die in der Stadt
unterwegs sind. Falls sich alle Charaktere an der Tributiibergabe
beteiligen, fillt der Ork erst auf scinem Riickweg auf.

Ein Ork muss erst zum Krieger werden. Kein Menschenkind
wiirde in ein feindliches Orklager schleichen, um seinen Mut
zu beweisen. Diese Szene zeigt den Mut und die Hirte, mit der
zukiinftige orkische Krieger heranreifen.

Die unbeliebte Gabe — Der Schamane withlt in einer der Kisten,
in denen sich bunte Stoffe, cinige Messingleuchter und andere
eher wertlose Tributgaben befinden. Dabei Brdert er auch eine
spannlange Elfenbeinschnitzerei zu Tage, die er nach niherer
Betrachtung mit e¢inem Fluch in Richrung der Menschen wirft,
wobei sie einem der Helden vor die FiiBe fille ..

Die Mammutonschnitzerei zeigt cin Wesen, das eine Mischung

Fell und absenderlich orangerot gebleichtes Haupthaar, das in
einem Kranz aus Zépfen zu allen Seiten herab hiingt. Sie sind
mit fleckig-braunem, gehiirtetem Leder bekleidet, welches hier
und da bronzene Nieten eder Ringe aufweist, Die sechs tragen
Pfeilkiicher auf dem Riicken, aus denen sicherlich zwei Dutzend
schwarz gefiederter Pfeile ragen. AuBlerdem besitzen sic gewun-
dene Langbogen. Jeder von thnen tréigt zudem einen Arbach in
einer ledernen Scheide auf dem Riicken. Am auffilligsten ist der
Anfiihrer der Gruppe. Solch einen Ork hat ein normaler Svellt-
linder noch nicht geschen. Er ist besonders kriiftig und hat einen
kahlen Schiidel, auf dem eine Titowierung zu schen ist. AufFil-
lig ist auch seine Schulterpartie: Links und rechts der Schulter
ist seine Kleidung mit tiefroter, ja fast brauner Farbe bestrichen,
und orkische Fliiche sind in Kusliker Buchstaben auf seine Brust
geschmiert.

Als ein Orkkrieger in ciner der Truhen withlt und einen glit-
zernden Gegenstand in seinen Fellschurz stecke, preschen drei
‘Augen’ nach vorne und werfen den Krieger zu Boden, Wihrend
sich zwei aufden Niedergeworfenen hocken, hackt ihm der dritte
mit einem Hieb seines Arbachs die Hand ab. All dies geschieht
kurz hintereinander. Bevor sich ein anderer Ork bewegt, liege der

Bestrafie bereits am Boden und presst schreiend seine Hand auf

den Stumpf.

Unter Umstinden bekommen die Helden es spiter nochmals
mit den Augen zu tun. In dieser Szene kénnen sie ithre gnaden-
lose Hirte im Umgang mit Thresgleichen kennen lernen. Falls
ein Held spiiter einem Auge gegeniiber steht, erinnern Sie ihn
an diese Szene und beschreiben Sie, dass er den Ork vor ihm als
denjenigen erkennt, der vor Lowangen den Arbach gegen den
orkischen Dieb gefiihrt hat.
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Sofern Sie méchten; kénnen Sie dieses
bescheldene Vokabular dazu nutzen, um
den Helden (und Spiclern) ein wenig
Orkisch beizubringen; spatestens in Ohort
werden sie es bendtigen,

Wissenswert in diesern Zusammenhang
ist noch, dass es verschiedene Dialekte
des Orkischen gibt, die sich teilweise stark
unterscheiden, auch was den Wortschatz
betrifft. Wichtig in diesem Zusammenhang
mag aber vor allem der Unterschied zwi-
schen dem Oloarkh der streunenden Orks
und dem Ologhaijan sein, welches die
‘Hochsprache’ der Orklandbewohner dar-
stefit. Wahrend die rauberischen Yurach,
denen man dberall in Aventurien
begegnen kann, das mit Lehnworiern
durchmischte und vereinfachte Oloarkh
verwanden, kénnen die Orklandbewoh-
ner mit diesem Dialekt wenig anfangen.
In der Tat konnte man sinem stolzen
Okwach-Krieger gleich sagen, dass man
versklavt werden méchte, wenn man ihn
mit dem Oloarkh der AusgestoBenen und
Verachteten anspricht ...

Es ist also durchaus von Interesse, wann
Ihre Charaktere von wem Orkisch gelernt
haben, Die folgenden Vokabeln gelten fr
das Ologhaijan.

ai: kein, Verneinung, Nein, Ablehnung,
Stehenbleiben!

aiharre: geben

Aike: Anrede eines Gegeniibers (in Sin-
gular und Plural), die Anderen, sie
Azzek: Kind

Brazor!: Kampfe! (Impliziert: Oder ich
t6te dich.) .

er: bose / Feind

Ergoch: Sklaven, Kriegsgefangene
anderer Stamme, rechtlos

Gharyak: Barbar

Ghorkai: Hieb

Gorromp: Karren

gurreck: finden

gurroch: suchen

harrai: essen, trinken, Nahrungsauf-
nahme

harre: nehmen

Harrku: Tod

holroch: holen/bringen

lehai: dies, das ... (Artikel)

inroch: sein

Karrka: Schadel

Kattach: Gefangene

Ke: ich, wir, die Sippe (macht im Orki-
schen keinen Unterschied)

Keharrai: Hunger
4

ket: haben

Kharrasch: Hammer

khur: gut / Verblindster

Khurkach: Krieger

Kramrum: Holz, Ast

Mar: Auge

Maruk: Anfilhrer; aber auch: Erster beim
Essen

Morkha: Blitz

morr: gehen

Morrzral: Schneller! (Impliziert: Sonst
tote ich Dich.)

orkai: framd

Riak: von den (Orkstamm)

Takal: rot, (frisches) Blut

U:in, im

Zra: ja, Zustimmung, Aufbruch!

Zrak: Ehre

Folgendes Glossar enthilt eine Samm-
lung orkischer Begriffe, Namen und
Orte:

Alkar Brazoragh: Gestalt der orkischen
Mythologie, Einiger der Stamme, siehe
auch Ashim Riak Assai

Al Kattach: (keine Gefangenen’) orki-
scher Schlachtruf

Angarai: Feuergott der Olochtai, ent-
sprichl wohl Ingerimm

Arbach: orkischer Sabel

Ashim Riak Assai: (,Ashim von den
Assal') der Stammesname des derzeiti-
gen-Aikar Brazoragh

Assai: Orksippe der Korogai
Azzchabragh: (,Tann des Todes' oder
‘Brazoraghs Pfuhl’) der Blautann
Brazoragh: Orkgott, Goft der Naturge-
walten

Brazoraghi Ghorkai: (Brazoraghs
Hieb') ein Schamanenritual

Byakka: orkische Doppelaxt

Drasdech: zweite Orkkaste, Kaste der
Handwerker

Ergochai Tairachi: (,Tairachs Sklaven’)
ein Schamanenritual

Gharyak: (,Barbar') Oger oder Olochtai-
Ork

Ghirik: eine Orksippe

Gravesh: Orkgott, Gott der Schmiede-
kunst

Grishik: erste und damit niedrigste Ork-
kaste, Kaste der Bauern

Gruufhai: orkischer Kriegshammer
Harordak: Dorf- bzw. Sippenvorstand,
bestehend jeweils aus Hauptling und
Schamane

durlojurjor: {nebliges Wasser') Unter-
lauf des GroBen Flusses

Khezzara: orkische Hauptstadt
Kharkush: Orkschmiede
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Khurkach: dritte Orkkasie, Kaste der
Krieqa

Khurkachal Brazoraghi: (Brazoraghs
Krieger') Ehrentitel

Khurkachal Tairachi: (,Tairachs Krie-

ger') ein Schamanenritual

Kiubukh: Orkgott der Tordochai, Gott
des Krieges

Korogai: Orkstamm, bekannt fir seine
Schmiede

Krrorgh'kroh: orkische Kriegshunde
M‘char Utrak Rikaii: (,Rikals Alchimie’)
ein Schamanenritual

M*‘Okool: (,Schilfmeer') Quellsiimpfe
des Bodir

Mokolash: Orkstamm, Sumpforks am
Bodir

Ochazzi, auch Ochazzai: Orkstamm
Okwach: orkische Elitekriager
Oloarkh: Sprache der Ausgesto3enen
Olochtai: Orkstamm, Barbaren
Ologhaijan: orkische 'Hochsprache'
Orrakhar; Orkschmiede

Orichai: gréBter Orkstamm

Ranagh: Orkgott der Mokolash, eina
Seaschlange (ein echsisches Lehnwaort)
Riyachart: orkische Rundzelte

Rikal: Orkgott, Gott der Pflanzen und
des Ackerbaus

Sho-taka'sa: Diebesbund in Phexcaer,
friher auch in Havena, in etwa ‘Flinke
Hénde'

Tairach: Orkgoit, Gott des Todes und
der Zauberei

Taka-t‘sa: (.Zunge der Flinken Hand')
ungebrauchlichar Name fur die Havener
Variante des Alak

Tordochai: Orkstamm, (fast) vernichtet,

+ hekannt fir Grausamkeit und Kampfes-

starke

Truanzhai: Orkstamm, Waldlaufer und
Hirten :

Tscharshai: Orkstamm, Tscharshai
gelten ais die Handler unter den Orks.
Uigar Kai: Name des ehemaligen Hohe-
priester des Tairach in Khezzara, Anfih-
rer der WeiBpelz-Orks (vgl. Orkland
S.76, Firuns Atem, S. 80)

Xarviesh: (Fleischreif3er’) Name einer
legendaren Waffe

Yagrik: orkischer Wurfspeer

Yurach: ausgestof3ene Orks
Zholochai: zweitgréBter Orkstamm
(Sippen: (Hirten) Utasch, Kergai, Sor-
rish; (Jager) Komorish, Yallor, Hyarrik)



FREMDE SIEDLER_ .

Wenn lhre Helden in den niichsten Tagen nichts vorhaben,
heschreiben Sie kurz die Stadt und gonnen Sie ihnen die Ruhe-
pause. Tersana braucht noch cinige Tage, um sich auf die Reise
yorzubereiten, indem sie sich {iber die Lage im Umland erkun-
digt — hierbei bittet sie auch die Helden um Unterstiitzung — eine
Karte des Svellt zeichnen lisst und andere Kartenwerke studiert.
Drei Tage nach der Tributiibergabe an die Orks der Burrkuzk-
Sippe macht eine Nachricht in Lowangen schaell die Runde: Am
Weg nach Arsingen, kaum fiinf Mcilen von Lowangen entfernt,
haben sich cinige Thasch-Orks niedergelassen und ihre Zelte
aufgeschlagen. Da dies der Abmachung mit den Orks wider-
spricht, eine zehn Meilen durchmessende Bannzone um die
Stadt einzuhalten, wird eine Gruppe Helden gesucht, um die
Orks zur Einhaltung des Vertrages zu ermahnen. Der Ruhm
der Helden sollte fiir sie sprechen, ansonsten gibt es aber noch
¢inen wesentlich profaneren Grund: Auch wenn es niemand
ausspricht, so ist eines klar: Man hat lieber tote Fremde als tote
Biirger ...

Es ist zu hoffen, dass sich Thre Helden genug langweilen, um
den Auftrag anzunchmen. Immerhin ldsst Tersana durchblicken,
dass sie noch cinige Zeit bendtigt, um cine Karte des Svelldandes
zu kopieren.

Falls Thre Spicler nicht von sich aus die Inigative ergreifen, hilft
vielleicht cin Schulterschlag cines befreundeten Thorwalers der
Hjdrnen-Otta oder abermals eine Anwerbung. Hoffen wir nicht,
dass Sie abermals zu letztgenannter Méglichkeit greifen miissen.
Was wilren das auch fiir Helden, die ein Abenteuer nicht von
selber riechen wiirden ...

Das ORKLAGER_

An einer glinstig gelegenen Stelle, unweit der Strafle Richrung
Arsingen, hat sich scit wenigen Tagen eine Sippe Thasch-Orks,
die durch cinen Streit von ihrem bisherigen Lagerplatz vertrie-
ben wurde, niedergelassen,

Das Ausschen dieses Lagers kénnen Sie als Beispiel fiir ein typi-
sches Orklager nehmen und leicht abgewandelt auch bei ande-
ren Begegnungen in diesem Abenteuer verwenden. Eine weitere
Beschreibung eines befestigten Orklagers finden Sie samt Abbil-
dung im Armorium Ardariticum, S. 87 .

Die Riyachart

Das Riyachart, auch ‘grofles Zelt’ genannt, ist ¢in mit Leder oder
Tierhiiuten bespanntes fiinf- bis neuneckiges Zelt. Scin Dach
besteht aus einer den Seiten entsprechenden Anzahl dreieckiger
Planen. Im Inneren ist es hiufig durch Decken und Felle in ein-
zelne Riume unterteilt. Felle bedecken meist auch den Boden,
insbesondere die Schlafplitze. An Schniiren oder Stécken sind
Trophien, Waffen oder Werkzeoug aufgehingt.

Okwach und Harordak bewohnen in der Regel ein groBes
Riyachart allein, withrend sich Mitglieder der unteren Kasten oft
zu mehreren in kleinen Zelten dringen. Je nach Wohlstand und
Ansehen der Bewohner schwankt der Durchmesser der Riyach-
arts zwischen drei und zehn Schritt.

Im Orklager wurden bereits fiinf Riyachart aufgestellt, ein sechs-
tes, das der Frauen, ist im Aufbau befindlich. Die unterschied-
lich grofien Zelte wurden im Kreis angeordner. Im so gebildeten
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Innenraum laufen einige halbwilde Schweine umbher, die von
Orkkindern gejagt werden.

Das Zelt des Hiuptlings ist (nach dem der Krieger) das zweit-
groBte und (nach dem der Drasdech) das zweitpriichtigste. Es ist
aus dicken, doppelien Bahnen Leder sauber gendht. Auf ciner
Stange, die aus der Mitte emporragt, ist cin Stierschiidel befes-
tigt. Auch auf beiden Seiten des Eingangs stehen Stierschiidel-
gekrinte Plihle,

Das gegeniiberliegende, kleine Zelt des Tairach-Schamanen ist
aufjeder seiner sichen Seiten mit roten Kreisen bemalt. Der Ein-
gang wird von einer tiefroten Stoffbahn bedeckr. Bei ihr handelt
es sich um ein Beutestiick aus einem Rondra-Tempel, wie man
an dem eingewebten Léwinnenmuster erkennen kann.

Im groBten Zelt haben die Khurkach ihre Heimat. Jeder Krie-
ger wacht dariiber, dass ‘sein’ Bereich, behdngt mit Trophiien und
Beutestiicken, nicht angetastet wird.

Schlicht und praktisch ist dic Behausung der Grishik nebst dem
Grishik-Priester. Hier lagern auch Werkzeuge fiir die Feldarbeit
und Vorriite sowie Saatgut.

Am Riyachart der Drasdech ist ihre Kunstfertigkeit zu erkennen.
Schmuckbilder aus Fellen und Leder zeigen Jagdtiere und sind
innen und auBen aufgeniht.

Die Behausung der Frauen liegt direkt neben dem Hiuptlings-
zelt und ist offensichtlich aus Teilen von mehreren alten Zelten
zusammengestiickelt. Sie wird gerade aufgebaur, als sich die
Helden erstmalig dem Lager nihern.

Lagerleben

Zum Vorlesen oder Nacherzahlen:

Einige Grishik sind dabei, eine Wiese von Gebiisch und
Unterholz zu befreien: vermutlich wollen sie es als Acker
benutzen. Alte Frauen kauen Felle weich, wihrend sich
einige Heranwachsende im Umgang mit dem Yaqrik, dem
orkischen Wurfspeer, tiben. Jiger kommen von der Jagd
zuriick, andere zerlegen am Rande des Lagers ¢in Wild-
schwein. Wiihrend man die Haut abzieht und einem Dras-
dech gibt, werden die Innercien an zwei angebundene
und wild kliffende Kampfhunde verfiitert. Einen Teil der
Gedirme bringt man in einer Kupferschale zum Tairach-
Schamanen, dersoeben aus seinem Zelt kommt.

Das SIEDLERPROBLEM

Es gibt zwei Ansiitze, um das Problem mit den Orksiedlern zu
lésen:

@ Der Versuch, mit ihnen zu reden, wird kliglich scheitern. Man
gibt jedem Unterhindler zu verstehen, dass man hier zu bleiben
gedenkt und dass jeder, der die Sippe daran hindern will, ihre
Arbache schmecken wird. Da es sich hierbei um vier Dutzend
grimmiger Orks handelt, sind die Helden alleine wohl iiberfor-
dert.

@ Der Versuch, mit der Sippe der Burrkuzk zu reden, mit denen
einst der Vertrag abgeschlossen wurde, ist schon weitaus erfolg-
reicher, zumal dic Orks gerade erst den Tribut im Empfang
genommen haben, von dem ein guter Teil inzwischen bereits
nach Khezzara weiter transportiert wird,
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Hiuptling Urgruuzak gibt den Unterhdndlern jedoch zu verste-
hen, dass man keineswegs gedenkr, alleine gegen die Siedler zu
kimpfen, sondern dass sich die Unterhiindler ebenfalls daran zu
beteiligen haben. Eine Alternative zum Kampf kennt Urgruuzak
nicht.

Dit BURRKUZK

Der Stadtkommandant Erbers Domian, den die Helden bereits
kennen gelernt haben, kann ihnen beschreiben, wo man die
Sippe der Burrkuzk finden kann. Falls die Helden sich nicht an
Erbert Domian erinnern, so kann ihnen jeder Stadegardist den
entsprechenden Hinweis geben. Der Weg zu den Burrkuzk, die
thr Lager aufierhalb der zehn Meilen Bannzone errichtet haben,
birgt keine besonderen Gefahren. Kurz vor dem Lager werden
die Helden von einem halben Dutzend Orkjéger aufgegriffen,
die nach ihrem Begehr fragen und sie daraufhin zu Hiuptling
Urgruuzak fiihren.

Urgruuzak

Fiir einen Ork ist der Hiuptling der Burrkuzk gur genéihrt. Auch
wenn scin Lederpanzer tiber seinem Bauch spannt, so sollte man
seine Gewandtheit und Geschwindigkeit nicht unterschiitzen —
ein Fehler, den schon so mancher unerfahrene Jung-Ork machen
musste.

Urgruuzak istim Umgang mit Menschen vertraut und kennt viele
ihrer Sitten und Gebriuche schr gut. Dies lisst er sich jedoch nur
_selten anmerken und nutzt sein Wissen sogar, um Menschen in
peinliche und unangenehme Situationen zu bringen. Es ist ihm
wohl bewusst, dass die Charaktere nur ungern Seite an Seite mit
den Orks kimpfen. Aber einerseits ist er neugierig auf die Kampf-
kraft der Helden und andererseits hat er hiimische Freude daran,
offensichtlich nicht fiir den Kampf begabre ‘Blankhiute” in den
Konflikt mit dem feindlichen Stamm zu schicken.

Aus dem gleichen Grund macht er den Helden nach iberstan-
denem Gefecht cin besonderes Geschenk: fiinf der tiberleben-
den Orkfrauen. Sollte jemand diese groPziigige Geste abweisen
wollen, reagiert er iibertrichen aggressiv und gewalttitig, provo-
ziert jedoch keinen Kampf.

Zitate:

"Rondra hier keine Macht, hier nur Brazoragh wund Tairach herrsch’.
Wollen zeigen, dass Rondra mit dir dann kommen un kampf”
“Warum du nicht will Ork, der Ork gebiers? Haben Angst davor
machen Kampf auf Lager mit es, oder wollen licher Hund oder
Schaf?"

“Du haben kleine Zihne, keine gute Saat fiir Tairach. Du haben
auch kleine Raschmok?” (gefolgt von einem Blick in die Lendenge-
gend des Helden)

AUF zum GEFECHT

Falls den Helden cine weitere Idee kommt, z.B. die Orks mit
ciner spektakuliren [lusion oder anderem Zauberwerk zu ver-
treiben, so gehen Sie darauf ein. Dem Verlauf des Abenteuers
wird dies nicht schaden. Der Kampf dient lediglich dazu, einen
ersten Teil orkischer Denkweise zu vermitteln. In diesem Zusam-
menhang prisentieren wir Thnen hier noch einige Spriiche und
Zitate, die den Helden aus orkischem Mund Informationen {iber

den orkischen Jenseitsglauben bieten kénnen.
Ll

"Thr nehmen viel Skalp, damir Haarmeer in Totenreich wachsen.”
“Wir finden in Haarmeer von Totenreich Skalps von erschlagenes
Feind wieder.”

“Wenn in Totenreich, bekommen von Tatrach Zihne von eigene
erschiagene Feinde. Dann wir sien aus Zihne von erschlagene Feinde.
Daraus wachsen Sklaven, Tiere und Frauen, die tun was ich sagen.”
“In Haarmeer flicfen Fliisse von Blut. Kommen aus Tairvachs Letd,
der von Brazoragh erschlagen, damit auch in Totenreich herrschen
kann.”

“Wenn ich sterben vor div, ich gehen tiber Knochenbriicke und warten
auf dich in Totenreich und wir kimpfen weiter”

Zusammen mit den Orks erreichen die Helden nach einigen
Stunden die Siedlung. Dort warten bereits die kampfbereiten
Thasch-Orks auf die Ankommenden, und nach anfiinglichen
Drohgebiirden und gegenseitigen Beschimpfungen beginnt ein
Gefecht,

Im Anhang A (5. 70) finden Sie Werte fiir gegnerische Orks.
Dieser Kampf soll fiir diec Helden keine todlichen Gefahren
bergen, hauptsiichlich die von den Orks bevorzugte Weise
beschreiben, wie sie Konflikte l6sen.

Hierbei kommt es nicht allein auf die Zahl der Getoteten an,
sondern vor allem auf eine Demonstration der Stirke — gezeigt
durch méglichst grofiflichige und vollstindige Zerstérung des
Lagers.

[TacH DEm GEFECHT

Sofern die Burrkuzk-Orks und die Helden siegreich aus dem
Kampf hervorgehen — wobei hier davon auszugehen ist, dass
dieser Fall eintritt —, werden Vieh und kleine Orkkinder minn-
lichen Geschlechts mitgenommen, um sie in den Stamm zu
integrieren. Auch einige der jiingeren Orkfrauen werden mitge-
schleppt, von denen Urgruuzak fiinf den Helden zum Geschenk
macht. Dieses Gefecht ist der ideale Einsteig fiir ¢inen orkischen
Charakter, der sich nach dem Gefecht, evtl. beeindruckt von
deren Mut oder Kampfkraft, der Heldengruppe anschliefit.

Was die Helden mit den Orkfrauen machen, bleibt ihnen iiber-
lassen:

® Das Geschenk abzuweisen wiire Urgruuzak gegeniiber iiber-
aus unhéflich, und er reagient wie oben beschrieben.

® Den Frauen die Freiheit zu schenken ist schwer bis unmig-
lich. Sie verstehen kein Wort einer Menschensprache, und fiir sie
ist vollkommen klar, wer thre neuen Herren sind: die Helden.
Selbst wenn die Helden ihnen klarmachen kéinnen, dass sie frei
sind, werden sie es nicht begreifen: So etwas passt nicht in ihr
Welthild, und ohne jemanden, der ihnen konkrete Befehle gibt,
werden sie nicht wissen, was sie tun sollen. Wenn sie es nicht
schaffen, von einem anderen Stamm aufgenommen zu werden,
kommt dies einem Todesurteil gleich.

@ Dic Frauen mitzunehmen ist nicht leicht; Lowangen diirfen
sie nicht betreten und die Thorwaler wiirden die Helden mit
Spott iiberhidufen. Selbst Tersana wiirde die Situation so lange
fiberaus skeptisch sehen, bis man sie ihr erklirt hat. Zudem wollen
die Orkfrauen versorgt werden: Sie konnen selber Beeren, Wur-
zeln und essbare Friichte suchen, bei der Jagd haben sie jedoch
keine Erfahrung, Statt dessen kénnen sie einen guten Lagerplatz
finden und listige Alltiglichkeiten wie Feuerholz suchen, Wasser
holen 0.3, erledigen. Zudem sind sie sehr geschickt in Lederar-
beiten,

[8

L S AR P S

e o



Als Handelsgut oder Geschenk wiiren die Orkfrauen im wei-
teren Verlauf des Abenteuers hervorragend geeignet. Es ist nur
dic Frage, ob die Helden sich auf diesen Handel einlassen —
und spitestens in Ohort wiirden die Frauen die Helden verraten
kénnen.

ARmaLionm o R

Das Strategiespiel Armalion ist hervorragend ger.ignﬁ,_
dicsen Kampf auszutragen. Sollten hierbei die Thasch-
Orks siegen, dndern Sie den oben beschriebenen Ausgang
ab. Eine Ansiedlung wird sich jedoch nicht lange balten
kinnen. Spitestens wenn die Busrkuzk wieder genug Krie-
ger gesammelt haben, kommt es zu einem weiteren Schar-
miitzel, das die Siedlung endgiiltig zerstort. Doch das ist
fiir dieses Abenteuer nicht mehr relevant.

Auch andere in dicsem Abenteuer behandelte Knnﬂ:krc
kann man mit Armalion vertiefen bzw. ausschmiicken und
ausspielen. Hierzu bietet sich w.a. der Konflikt im Grei-
fengras an. Somit kénnen Sie genau fessstellen, wie grofi
der Erfolg der Orks oder ihrer Gegner ist. Wenn dic Orks
siegen und die Helden alleine dennoch das Ruder durch
ihre Aktionen herumreiBlen, so ist das ein um so grofierer
Trinmph.

DiE DEPESCHE

Kurz vor der Abreise iiberbringt ein Bote des Lowanger Gesand-
ten Kaiser Renos eine Einladung zum Gesprich. Mehr tiber
Reno, den selbst ernannten ‘Kaiser des Svellilandes’, finden Sie
im grauen Kasten auf Seite 21.
Der Gesandie, Otho Urdorf von Svalltingen Bispelguell, residiert
in der chemaligen Schiinke Zum Kleinen Fiirsten, Da er von der
Reise Tersanas erfahren hat, bittet er die Helden, cin Schreiben
an den ‘Erzgrafen von Svellmja’ (siehe 8. 22) zu iiberbringen. Als
Inhalt nennt er strategische Pline und Warenlisten — was durch-
aus der Wahrheit entspricht. Lehnen die Helden den Transport
der Depesche — auch gegen Geld —ab, hat dies keine Auswirkun-
gen auf das Abenteuer.
Nehmen die Helden an, wird Otho den Helden danken und
erkliren, dass sie dem Reich einen grofien Dienst erweisen und
ihren Teil dazu beitragen, dass das Svelltland dercinst wieder frei
sein wird,
Auf der Reise selbst sollte die Dokumente betreffend nichts
Besonderes geschehen; es handelt sich in der Tat um einen sehr
einfachen Auftrag. Tja, auch das gibt es in cinem Heldenleben.
Otho Urdorf
Der Stratege und einstige Ticfhusener Leutnant Wuﬂc-'
vom selbsternannten Kaiser Reno withrend des Orkenstur-
mes zum Oberst befsrdert, 25 Hal in den Adelsstand erho-
ben und als sein Botschafter nach Lowangen beordert. Er
ist ein kluger Kapf mit grofiem taktischen Geschick und
charismatischer Ausstrahlung.
Der Krieger hat cine imposante Statur von 98 Fingem
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Grofe. Seine Erscheinung ist immer tiberaus korrekt: Sein
Ksi;nr«.Rett_;;Bm_faaadi‘ctt gestutzt, seine (Phantasie-) Uni-
form stets blitenweill und mit selbst erdachten Orden aller
Art behiingt, und auf seinen blank geputzten Reiterstiefeln
spiegelt sich der Svelltlinder Himmel. Seine Halbglatze
wird von einem dunkelblonden Haarkranz verziert, und
nic sicht man ihn ohne sein Bernsteinmonokel. Begleitet
wird der Oberst meist von zwei Winhaller Wolfsjagern, die
auf dic Napics Blue und Efsen horen und die - sollen sie
einmal den Funken von Ungehorsam zeigen — alsbald mit
einer Ledergerte, die Otho stets.mit sich fiihrt, zur Rison
gebrachtwerden. Sollten sich die Helden nach Oberst Otho
oder Kaiser Reno erkundigen, so erhalten sie folgende, teil-
weise sehr unterschiedliche oder sogar widerspriichliche
Informationen, Mehr zu Kaiser Reno und seinen Mannen
finden Sic auf Seite 21.

@ Seivdem Orkensturm gibtes den selbst ernannten "Kaiser
des Syelltlandes’ Reno I, Niemand nimmt seinen Anspruch

- ernst, und je nach personlicher Auffassung "tut der endlich

etwas gegen die Orken” oder “gefihrdet er den briichigen
Frieden mit den Schwarzpelzen”,

@ Nicmand, dem die Helden begegnen (auller dem Oberst),
hat Reno geschien, aber fast alle haben schon von ihm
gehbrt. Manchmal sind es Wundcrdmgt (“mit nur ciner
Hand voll Mannen™ soll er persénlich die Feste Grey-

- fensteyn’ siidlich von Yrramis befreit haben), schlicheweg

Eabuliertes ("Er samflhelt in den Blutzinnen mhe Armee,
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Am Ufer liegt dic Otta vertiut. Das Segel ist zusammenge-
rollt, und einige Thorwaler sind damit beschiftigt, inmitten
des Schiffs eine weifi-rot gestreifte Zeltkonstruktion aufzu-
stellen. Als ihr das Schiff erreicht, wird gerade ein stérrischer
Packesel verladen. ;

Am 21. Travia hat sich Tersana dazu entschlossen aufzubrechen,
Thr Esel ist mit Schreibzeug, Botanisicrtrommel sowie zahlrei-
chen Behiiltern und Biichern — um PHanzen zu wrocknen und
' zuidentifizieren — voll beladen. Sie gedenkt, diese Reise ins Ork-
land auch zu wissenschaftlichen Zwecken zu nutzen: “Ihr diirft
keinen Augenblick verstreichen lassen, ohne die Geheimnisse
dieser Welt zu ergriinden und aufzuschreiben.” Von den Thor-
walern werden die Helden herzlich und mit viel Schulterklop-
fen begriifit, bevor man schlicBlich an Bord geht. Die Reise bis
nach Tiefhusen wird weitgehend ercignislos verstreichen, Ledig-
lich bei Svellmja kommt es zu einigen Ercignissen. Folgende vier
Begebenheiten kénnen Sie in die Beschreibung der Reise ein-
flechten oder auch zu ausfithrlicheren Szenarios ausbauen:

Jeweils sum Vorlesen oder Nachersihlen:

@ Die Oua segelt an cinem frisch gepfliigten Feld mit trai-
nierenden Lowanger Imimanspiclern vorbei, die euch mit
ihren Eschenschligern zuwinken. Einige Zeit lang ist am
linken Svelltufer cine Stralle zu erkennen, dann verschwin-
der sie zwischen den Hiigeln. Der Bewuchs riickt immer
dichter an den Sumpf, und cinige Stunden nach eurem Auf
bruch ist der Ubergang zwischen Land und Fluss kaum noch
zu erkennen. Schilfrohr, Riedgras und dickblittrige Farne
verdecken das Ufer, um dann zuriickzuweichen und einer
triigerischen Oberfliche Platz zu machen, dic scheinbar aus
Griisern besteht. Doch der vermeintlich feste Grund tanzt
auf curer Bugwelle und zeige somit seine wahre Beschaffen-
heit.

® Immer gibr es links und rechts des Flusses weite ebene
Flichen, die einen moosigen Untergrund besitzen und
aus dencn Panzen wic Froschloffel und Pfeilkraut ragen,
in denen sich aber auch Mooraugen mit nachtschwarzem
Wasser auftun. Selten scht ihr einige Boronsweiden, die ihre
schwermiitigen Aste ins Wasser tauchen und auf denen ver-
cinzelt Fischreiher hocken.

® An einem dammihnlichen Erdwall ist eine vier Spann
durchmessende, smaragdgriin leuchtende Spinne damit
beschiftigt, ein Loch mit einem Netz zu verschlicfen. Als sie
das Schiff bemerkt, folgt sic ihm cine halbe Meile am Ufer
entlang.

Das Smaragdspinnenmiinnchen stellt keine Gefahr dar, dient
jedoch dazu, schon mal ein wenig Angst zu schiiren, insbeson-
dere mit dem bald folgenden, spinnwebeniibersiten Uferwald,

® Auf cinem gestiirzten Weidenstamm am Ufer hocken fiinf
Echsenmenschen, die euch aus lidlosen Augen anstarren
und euch stumm hinterher blicken, bis ihr um eine Kurve
des Svellt gesegelt seid. Kurz darauferreicht ihr einen Erlen-
wald, der sich an beiden Ufern erstreckt und dessen Biume
dicht mit wagenradgrofien Netzen zugesponnen sind.

Dies wiire der ideale Einsticg fiir cinen Achaz-Charakter: Von
einer omingsen Prophezeiung getrichen, “dass Ssad'Navys Auge
sich 8finet”, folgt er den Helden. Vorsicht ist im Umgang mit
den Thorwalern geboten, diese reagicren auf den ‘H*Ranga’ der
Achaz schnell iibertrieben gewalttéing ...

0BER.EALL!

Zum Vorlesen oder Nachersihlen:

Sanft gleitet die Orra den Fluss entlang, die beginnende Dim-
merung taucht dic Umgebung in fahles Licht. Schon fragt ihe
euch, wo ihr wohl heute Nacht anlegen werdet —im Gespriich
mit den Nordlindern fiel der Name Svellmja —, als ihr plotz-
lich Rauch an einem der Ufer ausmachen kénnt. Brandge-
ruch steigt cuch in die Nase, und kurz darauf dringen auch
unverstindliche Schreie an eure Ohren. Im schwachen Licht
der untergehenden Praiosscheibe kénnt ihr nun ein kleines
Zeltlager sehen, das offensichtlich Zentrum eines Kampfes
geworden ist. Menschen in speckigen, geflickten Ritstungen
dringen mit lautem Kampfgebriill aufeinige Orks ein, Nackte
Orkweiber rennen dngstlich um ihr Leben, kleine Kinder
in den Armen bergend, wihrend die wenigen anwesenden
Ork-Miénner — gréfitenteils cbenfalls noch halbe Kinder —
unerbittlich von den Streitern niedergemacht werden. Schon
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brennen die wenigen Zelte der Orks lichterloh, und noch
immer hauen die Kimpfer auf die Flichenden ein, firbt
sich der Boden rot mit Orkblut. Offensichtlich kennen sie
keine Gnade mit den Schwarzpelzen, eine Haltung, die von
den Thorwalern an Bord jubelnd geteilt wird: “Immer feste
druff” “Bei Swafnir, nieder mit dem Geziicht!” und
“Da rennen sie, die Schwarzpelze!”, lauten die anfeuernden
Rufe der Nordminner und -frauen, die sie den Kimpfern
beim Vorbeisegeln zuwerfen. Lediglich Tersana blicke mit
ciner Mischung aus Faszination und Abscheu auf das Dahin-
schlachten, um sich dann schlieBlich abzuwenden.

oder

Beschreiben Sie ein rasch beendetes Gemetzel, bei denen die
Kiimpfer des wilden Haufens unerbittlich die Orks niederma-
chen und in dem die Wurt auf die Besatzer akkumuliert. Diese
Szene dient — zusammen mit der folgenden in Svellmja — dazu,
einmal die andere Seite des Krieges zu zeigen und zu verdeutli-
chen, dass nicht immer nur die Orks di¢jenigen sind, die grau-
sam alles niedermachen, was ithnen in den Weg komme. Zudem
verweist sie darauf, das auch Orks Frauen und Kinder haben. So
vermeiden Sie eine zu blasse Darstellung der Orks als *"Monster’
und bringen die Helden vielleicht dazu, sie spiter im Abenteuer
durchaus als ernstzunchmende Wesen mit cigenen Pliinen und
cigener Kultur zu schen. Sollten die Helden eingreifen wollen,
so bedenken Sie, dass die Thorwaler an Bord auf der Seite der
Streiter Renos sind und zudem nicht daran denken, hier anzule-
gen (um mitzumischen sind zu wenige Gegner da).
Sollten die Helden fiir die Orks Partei ergreifen,
mag das einige Verwunderung und Arger nach sich
zichen.
Eine Heraldik-Probe verrit, dass es sich bei dem
Wappen um das Banner Kaiser Renos [. handelt.

Kaiser Renos wilder Haufen

Dic wenigen dem ‘Svelltkaiser’ verblicbenen Getreuen sind
ein wild zusammengewiirfelter Haufen, Dazu kommen immer
wieder Sympathisanten, die ihre Felder und Wehrhéfe fiir ein-
zelne Aktionen gegen die Orks verlassen und anschliefiend
zuriickkehren. Erstaunlich ist jedoch cine Rotie Wildschwein
reitender Goblins, die sich Reno angeschlossen hat.

Das einstige Quartier in Svallmund — im Svalltermoor — ist schon
lange zu unsicher geworden, und so hausen Renp und seine
Streiter oft an anderen Orten im unwegsamen Sumpfgebiet und
anderswo. Dabei legt der abgerissene Haufen von Streiterinnen
und Streitern auch gréBere Entfernungen zuriick.

Reno L e
mmmamxmmsmm&s, ‘rescher der
Lande an Svellt, Berg und Golf, hmammﬁmmﬁe:-
lichen Namen Reno Gurtheil und ist mittlerweile iiber S0
Jahre alt. Der chemalige Pelzhindler und Verwahrer
des Dorfes Svallmund erklitte sich in cinem Zustand geis-
tiger Verwirrung zum Monarchen. Ohwohlmnﬂmpm:ﬁ
jeglicher Grundlage entbehrte, lieB man ihn gewihren

~und sah belustigt zu, als er den Schankwmzum Grofher

0f mumm aund durchmhemka Eﬂadiom Aud:enzen ‘

) M&écm()r]ﬂensmm WMMW:.WM—
 lichem Ernst. Immer mehr Abentenrer und w: 3
- Bauern stromten zusammen und erhofften sich von dem
Kaiser Fithrung und Rettung vor den Schwarzpelzen. So
fand sich eine kleine Armee zusammen, die fiir die orkische
Herrschaft im Svelltland durchaus cine Gefahr darstellte. t{
Reno selbst war mit dieser Aufgabe v&hg iiberfordert,
und zu seinem Gliick kam es nie zu einer groBeren mili-
tirischen Auseinandersetzung. Klugen Képfen gelang es
immer wieder, eine Durchfilhrung von seinen sinnlosen
mm&:&nmmnmgﬁmhmdenw

gang ; zu verhindern. Dennoch sind nicht
alle Ideen %Wm Kapfmtw:;ehm Biswei-
len spinnt l!l‘-P dne un en "”: beachtlicher Klar-
heit und 1enz, dic erjedoch selber oft spiter durch

andere, widerspritchliche Befehle ruiniert, Fast scheint es,
als ob in seinem Korper zwei Seelen hausen. Altere Freunde
des 'Kaisers' kennen thn noch als einfachen Hindler, der
sich sehr plétzlich nach cinem Besueeh der Stadt lmwmgcn
verinderte ... = S
Amscm«ﬁrmeemhmtc'llcnos-wddcrﬂmfcn geworden
— immerhin die bedeutendste Rebellengruppe im Svellt-
land. Und der Ruf des Kaisers ist immer noch sehr grof.
Viele Svelltlinder vertrauen darauf; dass er einst die Orks
- vertreiben wird.
Reno steht inzwischen meist unter dem Emﬂ.uss von Otho
Urdorf von Sealltingen-Bispelguell, einem ehemaligen Leut-
_ nant der Tiethusener Garde, der als kaiserlicher Gesandter
in Lowangen die Fiden zicht. :
Es mag verwundern, dass man heute, mehr als 15 Jahre
nach dem Orkensturm; noch immer von Reno hort. Dies
beruht auf gust!dnktm Manipulation von Geriichten, Tat-
sachen und Nachrichten, gezielten und groBfiachig veril-
;ej tea Nadel'iﬁchep wxdtr du.- Gd:s gestcucn von Oberst

L

Bei Sonnenuntergang erreicht die Oua die Miindung des Svall
und damit das Dérfchen Svellmja. Wihrend die Thorwaler
es vorzichen, aul ihrer Otta zu iibernachren, méchte Tersana
cin bequemeres Quartier aufsuchen. Falls die Helden ihr nicht
folgen, miissen Sie die Begegnung mit den Orks entsprechend
anpassen.

SVELLmjA

Svellmja — auch Svellmia genannt — liegt an der Miindung des
Flusses Svall in den Svellt auf einem hohen Hiigel, der die
Hiuser vor den alljahrlichen Uberschwemmungen schiitzt. In
der Stadr triffe die alte Handelsstrafie von Andergast auf die Svell-
tstrafie, die ihrerseits im Norden iiber zwei grobe Furten vom
linken auf das rechte Svelltufer wechselt,

Svellmja, einst Mitglied des Svelltschen Stidtebundes, hat etwa
400 Einwohner, In den Monaten Hesinde bis Tsa erhéht sich
diese Zahl auf gur 500, wenn einige Sippen der Norbarden hier
ihr Winterlager aufschlagen.

Wiihrend des Orkensturms wurde die Stadt mehrmals gepliin-
dert und die beiden kleinen Tempel des Efferd und der Travia
geschleift. Grofie Zerstbrungen oder gar Massaker musste sie
jedoch nicht erleiden.
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Heute lisst es sich in Svellmja verhilltnismiiflig gut leben, Die
Stadt liegt im Einflussgebiet der Hilval-Orks, und man zahle
zwar Tribute, bleibt jedoch ansonsten von der orkischen Willkiir
verschont — dies nicht zuletzt wegen der Norbarden, die einen
regen Handel mit den Schwarzpelzen wreiben.

Der einzige Gasthof der Stady, Fuhrmanns Einkehir (Q5/P5/830),
ist zudem eine beliebte Anlaufstelle fiir Reisende und Svelltf6-
Ber. Hier kbnnen auch die Helden — ebenso wie Tersana — ein-
kehren.

Erzgraf Tares

‘Erzgraf ' Tares entpuppt sich als cin eindugiger, stimmiger Holz-
filler mit einer behaarten Brust, die cinem Braunbir zur Ehre
gereichen wiirde. Seine ‘Residenz’ ist Fuhrmanns Einkehr, wo
sich sein Lehen diber einen stabilen Tisch voller leerer Bierkriige
erstreckt,

Meist ist er ziemlich betrunken und schwadroniert dann iiber
groBartige Pline, die ausgeheckt werden, um das Land endlich
zu befreien. Sollten dic Helden ihm die Depesche iiberbringen,
wird er thnen dankend auf die Schultern klopfen und als “rechte
Kerle mit dem Herz am richtigen Fleck” zum Bier einladen,
die Depesche aber nicht éffnen. Spielen Sie ihn als gutmiitigen,
harmlosen Mann, dem die Schrecken des Ork-Krieges arg zuge-
setzt haben (er hat seine Familie bei einem Uberfall verloren)
und ihn zum Opfer des Alkohols werden liefien. Gefihrlich ist er
sicherlich nichr, und mit dem Uberfall auf das Orklager hatre er
absolut nichts zu tun.

Rache fiir dic Toten

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr seid froh, wieder festen Boden unter den Fiilen zu
haben, und nach einem Nachtmahl sinkt ihr schwer in eure
Betten. Wie man euch berichtet hat, sind die Daunenkissen
das einzige, das noch von den Ginsen des einstigen Travia-
Tempels geblieben ist, Es scheinen nur wenige Giinse gewe-
sen zu sein; die Kissen miissen dringend nochmals gestopft
werden. Doch euer miiddes Haupt betten sie dennoch gut.
Kaum seid ihr in Borons Reich geglitten, da reifit euch eine
Alarmglocke aus dem Schlaf.

“Orks!”, lautet der Ruf, der sich von Kehle zu Kehle verbrei-
tet und dic ganze Stadt auf die Beine bringt.

Vor dem Palisadenwall der Stadt steht cine Gruppe von etwa 50
Khurkach, Kampfschreie und zornig geschwenkee Waffen zeigen
die Brisanz der Situation. Mit schlotternden Knien erscheint
auch der Biirgermeister der Stadt auf der Palisade und fragt
nach dem Begehr der wiitenden Schwarzpelze. Diese fordern
die Herausgabe der Schuldigen fiir den Uberfall auf ihr Dosf:
“Ihr Mensch bnngt Mensch, der hat gebracht Tairachs Blick aul
Dorf.”

Abermals sollten die Helden vermitieln, da die Situation bald
zu eskalieren scheint — denn der Biirgermeister hat keine andere
Idee, als mehrfach zu betonen, dass sein Dorf unschuldig an dem
Uberfall sei.

Hier wird den Helden der Spiegel vor die Nase gehalten.
Genauso wie Menschen alle Orks verallgemeinern, so tun es
diesmal die Schwarzpelze ihrerseits. Sollten die Helden flichen
wollen, diirfte es méglich sein, sich durch die Orkhorden zu
schlagen.

o

Denken Sie dabei auch an die kampfunerfahrene Tersana, die
beschiitzt werden muss und zudem vor einer gewalttitigen
Losung, so nicht unbedingt nétig, zuriick schreckt. Vielmehr
wird sie an Hesindes Gaben appellieren und die Helden fragen,
ob es nicht méglich sei, die Situation ohne Blutvergiefien zu
lissen.

Vor einem direkten Uberfall schrecken die Orks noch zuriick,
da sic in der Unterzahl sind. Dennoch kinnen ihre Brandpfeile
erheblichen Schaden anrichren.

Eine Auslieferung Tares', der im fibrigen unschuldig ist, den Orks
jedoch unter der Folter den Aufenthaltsort von Renos Truppen
verraten wiirde, wire moglich, jedoch wenig heroisch. Andere
Lésungen wiren:

@ Die Helden kénnten den Orks einreden, dass der “Schuldige’
gerade das Dorf verliisst und sichtbar flicht. Dies kénnte z.B.
durch einen Helden in Verkleidung geschehen.

® Sic kénnen auch die Flucht und den Tod des ‘Schuldigen’
nach dem Prinzip ‘auf der Flucht erschossen’ vortiuschen.

Auf jeden Fall sollten die Helden eine Lisung finden, die nicht
nur kurzfristig die Orks ablenkt oder auf eine falsche Spur fithr,
sondern linger Bestand hat

Bedenken Sie aber, dass die Orks ziemlich erziirnt sind - sollten
die Helden also eine Hinrichtung von eigener Hand inszenieren,
mag es sein, dass dies den Orks nicht genug ist. Eine Méglichkeit
wiire, sclbst den Kopf Tares zu verlangen und dann mit einem
Ork-Champion um ihn zu kiimpfen. Sollten die Helden gewin-
nen und Tares dann (wir wollen hoffen scheinbar aber glaub-
wiirdig) hinrichten, zégen die Orks vermutlich zufrieden ab.
Sollten die Helden jedoch verlieren, so ist auch ihr Leben ver-
wirkt. Denn fiir Verlierer ist kein Platz in der Welt der Orks ...

Die Thorwaler

Die Thorwaler bemerken die Umzingelung der Stadt erst, als es
bereits zu spit ist, um ihre Gefihrten ‘herauszuhauen’ oder sich
der Dorfverteidigung anzuschlieBen. Um ihre Otta vor der Uber-
macht der Orks zu schiitzen, miissen sie sich vorerst — ziihne-
knirschend — in die Mitte des Flusses zuriickzichen. Somit sind
die Helden und Tersana leider auch von dieser Riickzugsmisg-
lichkeit abgeschnitten. Als Spielleiter kinnen Sie die Thorwaler
dennoch nutzen, um den Helden in einer besonders iiblen Not-
lage Hilfe zukommen zu lassen.

Die Nordlinder kénnen fir weitere Probleme sorgen, die wir
Ihnen hicr nur optional anbieten, da die Situation fiir die Helden
auch ohne deren Eingreifen schon verfahren genug ist. Sie soll-
ten diesen zusirzlichen Konfliktstoff also nur einbringen, wenn
Sie sicher sind, dass Thre Helden diesen auch meistern kiinnen.
In dieser Variante versuchen die Thorwaler, die anriickenden
Orks aufzuhalten, bis die Helden auf die Otta gelangen kénnen,
und sorgen fiir so manche blutige Nase — holen sich aber auch
selber welche. Dies gelingt zwar niche, stachelt die Orks jedoch
noch weiter auf.

Auch wenn es keine Toten, sondern nur — schwer — Verwundete
gegeben hat, so haben die Helden neben allen anderen Schwie-
rigkeiten nun auch noch dic kiimpfenden Orks zu beruhigen.
Spiter istdann auch noch besiinftigend aufdie Thorwaler einzu-
reden — was ebenso schwer sein diirfte.

Vielleicht stirbt im Laufe der Weiterfahrt dann noch ein Thorwa-
ler, was Anlass zu einer summungsvoll pathetischen Totenfeier
mitsamt einem brennenden TotenfloB giibe, das den Svellt strom-
abwiirts fihrt.
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Nach einer ansonsten ereignislosen Nachrt geht es am nichsten
Tag weiter, Man passiert das nebelbedeckte Svalltermoor, das
links des Stromes liegt. Einige gespenstische Weiden erheben
sich aus dem wabernden Weill, und ein Schwarm Raben fliegt
unter lautem Gekriichze auf] als die Oma vorbei segelt. Kurz
hinter Svellmja muss der Mast der Otta umgelegt werden, um

Tiernvusen

Tiefhusen ist von regem Treiben erfiille: Mic 2100 Einwohnern
(davon etwa hundert zum Teil schwer bewaffnete Orks) ist die
Stadv eine der gréBten im Svelltland, und dank Kénig Arion
1L, der bisher klug mit den Orks verhandelte, sind die Einwoh-
ner Tiefhusens auch withrend des Orkensturms relativ wenig zu
Schaden gekommen. Heutzutage zahlt man den Schwarzpel-

1 TN GHTEY

zen einmal im Monat Tribut, und mehrere Gruppen Orkkrieger
tun hier Dienst und sorgen dafiir, dass dies auch in Zukunft so
bleibt.

Tiefhusen liegt tief im Tal an der Miindung des Ror in den Svellt
und ist von einer wehrhaften Mauer umgeben. Die kénigliche
Burg krént einen Felsen am Flussufer und wachrt sichtbar tiber
die Stade. Nordwiirts, in der Miindung des Ror, liegt die Ruine
einer chemaligen Burg. Die Gebiude der Stadr sind zumeist aus
unverputztem grauen Stein und mit Schindeldichern gedeckt.

Die kleine Stadt hat einiges zu bicten: Weithin gertihmt sind der
Rahja-Tempel mit den legendiren, nur im Rahja Friichte tra-
genden Weinstiicken ebenso wie der sicbeneckige Hesinde-Tem-
pel. Dieser besticht vor allem durch seine Architektur, aber auch
durch ein Bild, das der Legende nach vom Halbgott Xeledon
selbst gemalt wurde. Leider hat es vor vielen Jahren eine erstaun-
liche Wandlung durchgemachtund zeigt nun anstatt eines bewal-
deten Tales eine tote Senke: Nach einem Fluch Xeledons, der
cinst auf dem Bild lag, wurde eine Grolmensippe samt ihrer
Wohnstatt in cinem entlegenen Tal im Bild eingeschlossen, Vor
einigen Jahren verlor der Fluch seine Kraft und die Grolme
wurden befreit (Mehr Informationen dazu finden Sie im Aben-
teuer Xeledons Rache).

Ein weiteres wichtiges Artefakr, das heutzutage im Tempel unter
Verschluss verwahrt wird, ist der Kristall der elementaren Wand-
lungen (siche Kirchen, Kulte, Ordenskricger, 5.59, bzw. GD);
eine Kristallkugel, in der sich im Rhythmus des zwélfien Teils
einer jeden Stunde jeweils ein Element in ein anderes verwan-
delt.

Der Tempel, der im Jahre 163 vH. gegriindet wurde, untersteht
cbenso wie viele andere Goueshiduser des aventurischen Nor-
dens keinem Erzwissensbewahrer, sendern direkt der Magisterin
der Magister in Kuslik. Tersana war cinige Jahre Hochgeweihte
des Tempels, bis sic aufgrund eines ungeklirten Todesfalles zur
Untersuchung nach Kuslik beordert wurde. (Mehr dazu bei der
Charakterbeschreibung Tersanas auf Seite 69.)

Zusiitzlich gibt es folgende Tempel und wichtige Gebdude:

@ Der Boron-Tempel liege auBerhalb der Stadt direkt neben dem
Anger. An den finstergesichtigen Bruder Harad trauen sich nicht
einmal die Orks heran.

eine Briicke zu passieren, Falls Sie Thre Helden nicht zur Ruhe
kommen lassen wollen, wiire dies der ideale Ort fiir einen Uber-
fall — dann zur Abwechslung vielleicht einmal durch ein paar
menschliche Gesetzlose ohne Heimat. Letztendlich erreichen
die Helden Tiethusen.
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@ Ein dem Hesinde-Tempel gegeniiberliegender Firun-Tempel
ist verlassen, scit dic Geweihiten vor ciniger Zeit auf Jagdausfli-
gen verschwanden.

® Die Geweihten des Travia-Tempels versuchen, zwischen den
Menschen und Orks der Stadt zu schlicheen.

@ In der Burg Tiethusen auf einem Felsen oberhalb der Stade
residiert Kénig Arion Ill. von Westak-Tieflrusen mit seiner Frau
Daria und ihren Kindern. Thre zwanzigkopfige Leibwache hat
nur noch wenig Einfluss in der Stadt, da die Bewachung und das
Eintreiben der Zélle von den Orks ibernommen werden.

® Die Ruine der Festung Roremund vor der Stadr spielt fiir
dieses Abenteuer keine Rolle.

® In cinem kleinen Kriuterladen kann die Elfe Ariona Silbertau
nicht nur den Helden manches wertvolle Heilkraut, Verbinde
und Ahnliches veriuBern; sie weiff auch Einiges tiber die Umge-
bung und kann — ein wenig widerwillig — Trathalan Halbork als
Fithrer empfehlen. Tsathalan wird die Helden bis Ohort fithren
und sie dort verlassen. Wenn die Helden darauf bestehen, wartet
er an einem vereinbarten Treffpunke aufihre Riickkehr Mehr zu
dem Halbork finden Sic im Anhang A auf'S. 70.

® Der chemalige Rondra-Tempel ist heute Tairach geweiht ist.
Der blutige Halbmond Tairachs starrt den Betrachter von allen
Wiinden her an (man munkelt gar, das Skelett der chemaligen
Rondra-Geweihten Odelinde befinde sich noch irgendwo im
Tempel, bereit, Zarrach, dem Pricster des Blutgétzen, als Wache
zu dienen ...).

Ausfithrliche Beschreibungen der Stadt finden Sie in Das Ork-
land, S. 591f, oder den Abenteuern Dias Levthansband und Xele-
dons Rache.

im Hesinpe-TeEmpEL

Deutlich reserviert begriibt Tersana die Hochgewerhte Aressa,
eine Moha. Diese begegnet ihr ebenso distanziert, jedoch freund-
licher. Offensichtlich ist sie erstaunt, Tersana' in Begleitung der
Helden anzutreffen. In knappen Worten erklirt Tersana ihre
Mission, woraufhin Aressia bereitwillig jegliche Unterstiitzung
zusichert und den Geweihten Gerbald rufen lisst. Dieser wird
sich um alles weitere kiimmern, zum Beispicl um cine angemes-
sene Unterbringung. Wihrend sich Tersana kurz ihr Quartier
zeigen ldsst und direkt danach in der Bibliothek verschwindet,
bleiben die Helden sich selbst iiberlassen. Sofern sie nicht Ter-
sana bei ihrer Suche unterstiitzen wollen, kiinnen sie einen Stadt-
bummel in Tiefhusen machen und somit erstmals eine Stadt
kennen lernen, in der Otk und Mensch reche friedlich beisam-
men leben,

23




Informationen

Folgende Informatonen sind im Tiefhusener Hesinde-Tem-
pel zu finden:

@ Ileana ist nach Norden aufgebrochen, um den Snjerd ent-
lang zu reisen und dann die siidlichen Ausliufer des Finster-
kamms zu tiberqueren. Auf threr Reise war sie nicht alleine,
sondern hatte cinige Begleiter, {iber die Folgendes festgehal-
ten ist:

® Der zyklopiische Magier Rahjenyisios A'Kemethis dylli
Aryios war cin Abginger des — inzwischen aufgeldsten —
‘Phantasmagorischen Instituts zu Neetha’. Es wird sogar
erwithnt, dass [leana und Rahjen§sios zusammen den Rahja-
Tempel aufgesucht haben ...

® Diec Zwergin Gandla Tochter der Gorscha hat sich hier aus-
giebig nach Umrazim erkundigt. Besonderes Kennzeichen
war eine “stihlerne, mechanische Hand",

® Der Affenmensch Schrog stammte angeblich aus der klei-
nen Siedlung Thunata nérdlich der Salamandersteine, in
der heutzutage nur noch Affenmenschen leben.

Zusitzlich zu oben Genanntem sollten Sie die Aufmerksamkeit
eines Helden auf das Bild Xeledons lenken, das deutlich sichtbar
im Tempel aushingt. Uber diesen Umweg kommt das Gesprich
auf die seinerzeit befreiten Grolme (s.0.) am Fluss Snjerd. Berei-
ten Sie die Spicler somit schon auf deren Erscheinen auf der
Reise vor. Vielleicht bringt sic dies auf den Gedanken, von sich

. aus mit den Grolmen Kontakt aufzunchmen. Dazu miissen die

Helden nicht mal einen Umweg machen, da sie relativ nah an
deren Heimat am Fluss Snjerd vorbei kommen — siche Kapitel
Waldgrolme, Seite 29,

Nun wissen die Helden dank der Berichte der Orklandexpedi-
tion — vorgetragen von Tersana (siche Seite 13) — dass lleana
zumindest zum Ende ihrer Reise in der Nihe der Grolme in den
Ogerzihnen weilte. Deren Lage kennen sie wiederum von der
Karte der Expedition. Die Informationen aus Tiethusen belegen,
wo Ileana ihre Reise begonnen hat. Dies reicht, um immerhin
cinen konkreten Ort zu kennen, an dem man Nachforschungen
iiber ihren Verbleib anstellen kann: den Purpurturm beziehungs-
weise die Grolme in seiner Nihe.

Falls Thre Spieler auch Ohort als Anlaufstelle nennen, so wird
Tersana darauf bestehen, erst die Grolme aufzusuchen.

in per Stapt

Tersana beauftragt die Helden mit der Anwerbung eines Fiih-
rers tiber den Firunswall. Nach zwei offensichtlich ungeeigneten
Personen (einer schnapsnasigen Thorwalerin und einem iiber-
heblichen Zwerg, der darauf besteht, zwei Packesel samt Gold-
schiirferausriistung mitnehmen zu wollen) gelingt es, Tathalan
Halbhork (siche Anhang A, 8. 70) zu engagieren. Da ¢s reizvoll
sein kann, die Helden jemanden anwerben zu lassen — anstatt
immer nur selber angeworben zu werden —, finden Sie weiter
unten Hinweise, um die Anwerbung auszugestalten.

DiE ANWERBUIIG

Spielen Sie ruhig die Suche nach einem geeigneten Fiihrer eine
Weile aus. Wer nur nach einem Fihrer fragt, wird sicherlich

einige Leute finden, die bereit sind, jemanden irgendwohin zu
-

fithren. Wenn die Helden aber erzihlen, dass es ins Orkland
gehen soll, ziehen die meisten Fithrer ihr Angebor ganz schiell
mit der Begriindung zuriick, "so verrfickt” seien sie dann doch
nicht. Lassen Sie die Helden auf die erwithnte schnapsnasige
Thorwalerin und den Zwergen stollen und férdern Sie die
Erkenntnis, dass beide ebenfalls ungeeignet sind, wollen die
Helden lebend bis ins Orkland kommen.

Raghild Torbensdottir

Dice aus der Nihe von Olport stammende Raghild ist das, was
man in ihrer Heimat sicherlich eine Mopsendronning nennen
wiirde: 1,96 Schritt hoch, sicherlich halb so breit und mit einer
mehr als beachtlichen Oberweite gesegnet. Das lange, rothlonde
Haar der Mindreifligerin ist nicht unbedingt als gepflegt zu
bezeichnen, ebenso wie die verwaschene, zerschlissene Kleidung,
dic aus einer blau-weillen Leinenhose und einer viel zu engen
Schniirbluse aus ehemals weillem Leinen besteht — weswegen
der Ausschnitt weit offen steht, was sie aber nicht zu stéren
scheint, Die Skraja an ihrer Seite hat sicherlich auch schon bes-
sere Zeiten gesehen. Nur die Schnapsflasche sichr aus, als wiire
sie hiufiger im Gebrauch. Das zeigen auch die wiissrig blauen
Augen, die rote Nase und die aufgequollenen Wangen.

In der Tat ist Raghild eine AusgestoBene, eine ‘Friedlose’, wie
Thorwaler oder im thorwalschen Recht bewanderte Helden
anhand des Brandmals aufihrer rechten Hand feststellen kénnen.
Sic kam als Séldnerin ins Svelltland, die Schnsucht nach ihrer
Heimar, dic sie nic wieder beureten darf, hat sic aber giinzlich
dem Alkohol zugetricben. Heute verdingt sie sich als Fiihrerin,
Begleitschurz und was sonst noch so anfille - Hauptsache, es gibt
genug Silber, um weiter trinken zu kénnen.

Darstellung: Raghild ist geradeheraus und direkt und in ihrer
Sprache ziemlich deutlich. Wenn die Helden sie ablehnen, ist sie
vef getroffen, moglicherweise gar beleidigt. Ansonsten ist Rag-
hild des Ofteren bei einer Rauferei anzutreffen — oder, wenn ihr
ein Mann gefillt, dabei, wie sie ihn einfach packt und in ihr
Zimmer schleift. Wenn Sie ungnidig sind, licher Meister, dann
kann das auch einem Spiclerhelden blithen.

Typische Zitate:

“Bet Swafnir, thr kinnt keine bessere Fiihrerin finden. Packt noch
ein, zwvet Fasser Feuer ein, dann kann's los gehen!”

“Sicher bin ich niichtern ... aber du kénntest mal aufhéven, so hin
und her zu wanken."”

“Dut und dein Zwillingsbruder ... macht, dass ihr verschwindes, sonst
setzt es was, jawohl, bei Swafnir!”

“Du gefalist miv, dich nehme ich mit!”

Arkasch Sohn des Ambolosch

Der Ambosszwerg macht auf den ersten Blick einen ganz guten
Eindruck — bis man ihn nidher kennen lernt. Arkasch ist 1,36
Schritt grof) und mit 112 Jahren noch rechr jung fir einen Zwerg.
Seine stahlgrauen Augen sind stindig in Bewegung und haben
einen scharfen Blick fiir alles Wertvolle. Den braunen, bis zum
Giirtel reichenden Bart pHegt er hingebungsvoll. Wean er aufge-
regt ist, hat er die Angewohnheit, an eben jenem zu zupfen. Der
Zwerg ist in ein stets gebltes Kettenhemd gehiilly, iiber dem er
einen Mantel aus braunem Wollstoff triigt. Die Beine stecken in
einer Kettenhose, iiber die er eine cinfache Hose gezogen hay
derbe Suefel vervollstindigen das Bild. Bewafnet ist er mit cinem
Kurzschwert und einer Armbrust, eine Axt sucht man vergeblich.
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Darstellung: Spielen Sie den Zwergen grofispurig, iiberheblich
und mit einem Hang zur Selbstiiberschiitzung. Fiir seine Fiih-
rertatigkeit verlangt er cinen véllig iiberzogenen Preis von 5 Sil-
bertalern pro Tag und besteht zudem darauf, eine komplerte
Goldschiirferausriistung auf zwei Packeseln mitzunehmen —
die die Helden auch noch Bnanzieren sollen! Machen Sie den
Helden klar, dass ihre Reise mit so einem Gepick mérderisch
wire und der Zwerg letztendlich als ungecignet erscheint.

Typische Zitate:

“Bei Angroschs Bart — 5 Stlber am Tag und keinen weniger. Schlief3-
lich bin ich der beste Fiihrer, den ihr im Umigreis von hundert Meilen
Jinden kénns.”

“Puh, Orks. Wenn swir einem Trupp begegnen, bekommen sie Stahl
und Bolzen zu schmecken, bei meines Grofivaters Gedenkstein!”
“Natiirlich muss ich die Awesriistung mitnehraen. Denke thy, ich retse
zum Spafl ins Orkland? Unentdeckte Schiitze harren dort, und ich
werde ste finden, so wahr ich der Sohn von Arnbolosch, Sobn des
Adbrag, Sohn des Artox, Sohn des Alberik, Sohn des Arthag, Sohn des
Arogrosch, Sohn des Angrox, Sokn des Algaresch, Sohn des Aubgen,
Sohn des Arombolosch, Sohn des Auxolam, Sohn des Arkasch und
seiner rubmreichen Vorviter, die aufzuzihlen die Lebensseit von
euch Grofilingen dibersteigen wiirde, binl”

“Bei Angrosch ...” = unverstindliches Gebrummel in den Bart ...

Wenn die Helden nach diesen Fehlschligen mit der Elfe Ariona
Silbertau, der Besitzerin des kleinen Kriuterladens, sprechen,
bekommen sie von dieser — widerstrebend — Tsathalan Halbork
als Fiihrer empfohlen.

Die Elfe teilt den Helden mit, dass sie Tsathalan vermutlich am
Abend in der Schenke Zum Silberfuchs finden kénnten.

Zum SILBERFUCHS

Die Schenke Silberfuchs wurde erst vor Kurzem von einem her-
umreisenden Abenteurer eriffnet, der auf seinen Reisen zusam-
‘men mit seinen Gefiihrten einen Schatz fand, zu dem auch der
namensgebende Silberfuchs gehérte. Sein Anteil vom Verkauf
der Schmuckstiicke war grofi genug, dass Zimbald Rauknecht
beschloss, sich zusammen mit seiner Abenteuergefihrtin und
Verlohten Selene zur Ruhe zu setzen und dieses Lokal am Rande
der Stadt zu eroffnen.

Zirrbald ist ein drahtiger Mann Anfang dreiflig, der in Grei-
fenfurt aufwuchs. Nachdem er aber im Streit und mit betrunke-
nem Kopf einen Mann erschlug, musste er aus der Stadt flichen
und schloss sich einer herum reisenden Abenteuergruppe an.
Er lerate den Umgang mit Kurzschwert und Bogen und weild
auch heute noch, cinen Streit in seiner Kneipe recht schnell zu
schlichten.

Selene ist eine Taschendicbin reinsten Wassers, die in Gareth
aufwuchs. Mittlerweile hat sie thre Liebe zur Kiiche entdeckr,
und so ist sic etwas rundlich geworden. Sie hiilt stets ein Licheln
im sommersprossigen Gesicht bereit, ist meistens fréhlich und
humorvoll. Die roten Locken reichen ihr bis zur Hiifte, ihre
griinen Augen blitzen vor Schalk. Sie kann sehr gut mit Mes-
sern umgehen, eine Fihigkeit, die siec heute aber nur noch in der
Kiiche cinsetzt, wo sie meist zu finden ist.

Beschreiben Sie den Sitlberfuchs als cher rustikale Bierstube, mit
haltbarem Mobiliar und Lichtverhiltnissen, die allenfalls als
schummrig zu bezeichnen sind, Selenes Eintopfist schmackhaft

und reichlich, an anderen Gerichten sind neben Brot und Kiise
nur nioch saure Warst (ebenfalls mit Brot) und Gerstensuppe zu
haben. An Getriinken ist Zirrtbald gut sortiert, allzu Exotisches
wird man aber auch hier nicht finden. Die Preise sind durch-
schnittlich, wenngleich vielleicht ctwas giinstiger als anderswo,
da die Wirtsleute aus fritherer Zeit noch einige Kontakte haben,
die sie beim Einkauf Zélle sparen lassen,

Tatschlich kinnen die Helden Tsathalan (cine Beschreibung
finden Sic im Anhang A auf S. 70) am Abend in der Schenke
finden, wo er still in einer Ecke auf einer Bank sitzt. Er verzehrt
gerade ¢inen Eintopf, trinkt jedoch Wasser dazu, da er den Alko-
hol meidet, raubt ihm dieser doch einen Teil seiner Selbstbe-
herrschung. An iibrigen Gisten finden sich hier neben einigen
trinklustigen Handwerksgesellen auch der ein oder andere Rei-
sende, der wohl cher als zwielichtig zu bezeichnen ist. Impro-
visicren Sie, falls nétig, ecine Riipelei oder cin zweifelhafies
Handelsangebot. Zirrbald wird aber darauf Acht geben, dass der
Ruf sciner Schenke nicht zu sehr leidet.

Tsathalan ist anfangs sehr schweigsam. Wenn die Helden ihm
aber eriffnen, wohin sie wollen — und vor allem, weswegen sie
dort hin wollen —, wird der Halbork schliefilich einwilligen, die
Gruppe ein Stiick weit zu fiihren — wie weit, wird er aufl der
Reise entscheiden, er habe persénliche Griinde dafiir. Als Lohn
verlangt er einen Silbertaler pro Tag, was ein durchaus iiblicher
Preis ist. Herunterhandeln lisst er sich nicht, sondern vielmehr
mit den Worten “So der Preis Euch nicht rechr ist, kisnnt Thr
Euch gerne jemand Anderen suchen” aufstehen, um die Schenke
zu verlassen. Allerdings ist er nicht nachtragend und wird sich
noch einmal umstimmen lassen, sollien die Helden ihn darum
ersuchen. Letztendlich sollte es darauf hinauslanfen, dass die
Helden Tsathalan fiir sich gewinnen — ¢inen geeigneteren Fiihrer
werden sie weder in Tiefhusen noch Umgebung finden.

Wihrend die Helden cinen gecigneten Fiihrer suchen und sich
in der Stadt umschen, kénnen Sie folgende Szenen benutzen,
um ihnen das Zusammenleben von Orks und Menschen in Tief-
husen zu verdeutlichen:

® Orkwachen: Auf dem Markt herrscht dichtes Gedriinge. Eine
orkische Viererwache patrouilliert mit grimmigem Blick. Unver-
hohlen wird Schutzgeld kassicrt, aber auch fiir Ordnung gesorgt.
Als ein Ork ein Stiick Stoff an sich nimmt und ohne zu zahlen
damit abzichen will, wird er von der Markewache zurechtgewie-
sen.

® Eine Gruppe Kinder spiclt “Ork und Rondrianer”, worauf'sich
cin kleines Midchen, das man offensichtlich auserkoren hat, die
Rondra-Geweihte zu spiclen, beschwert, dass sie nicht immer
geopfert werden will. Auch wenn diese Szene einen gewissen
Witz hat, machen Sie Thren Spiclern dennoch klar, welcher
Schrecken in dieser Banalisierung liegt.

® Orkknaben bei einer Mutprobe versuchen sich im Diebstahl
auf dem Markt oder in einer Heldenunterkunft. Diese Szene
sollte nur dann verwendet werden, wenn sie nicht schon wih-
rend der Tributiibergabe in Lowangen eingebaut wurde.

® Am Rande der Stadt trainiert “Triumph Tiefhusen’, die rtli-
che Immanmannschaft: Zwei neue orkische Spicler tiberzeugen
durch Kérpereinsatz und weniger durch Regelkenntnis oder Fair-
ness. Versuchen Sie, die Spieler zu ciner Runde ‘Gassenimman’
zu provozicren. Regeln hierzu finden Sie in der Enzyklopaedia
Aventurica, 8. 34 (aus der Box Welt des Schwarzen Auges),
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Folgende Ereignisse sind ebenfalls wichrig:

® Abschied von den Thorwalern: Sofern sich dic Helden bisher
nichtauf die orkische Seite geschlagen haben, verabschieden sich
die Thorwalern von ihnen mit einigen herzhaften Kniiffen und
Umarmungen sowie einem kleinen Fisschen Premer “fir den
Weg”.

® Sofern die Helden Das Levthansband gespielt haben, sollten
Sie Ihnen die Begegnung mit einigen alten Bekannten bereiten,
zum Beispiel den Rahja-Geweihten. Man erkundigt sich nach
dem Wohl der Gruppe und danach, was dieser in den letzten
Jahren widerfahren ist.

@ Eine fremde Gelehrte ist im Hesinde-; aber auch im Rahja-
Tempel anzutreffen. Von den Helden vorerst unerkannt, haben
sic eine Begegnung mit Nakema, der vermutlich berithmtesten
Magierin Avenruriens. Sie ist eine Frau von unvergleichlicher
Schonheit und magischer Macht. Ein Blick threr rabenschwarzen
Augen, cine Beriihrung ihrer Hiinde bringt Médnnerherzen zum
Glithen — vicle Frauenherzen cbenso. Lang wallt das schwarze
Haar der charismatischen Frau,
die in die edle Kluft einer bor-
nischen Hindlerin gewandet ist
und sich als Merte Nila ausgibt.
Ein Pentagrammamulert ist der
einzige Hinweis auf ihre arkane
Profession, cin Gildensiegel ist
(Mechr zu
Nahema finden Sie in der Enzy-
klopaedia Aventurica auf 8. 115
oder im Lexikon des Schwarzen
Auges auf 8. 174).

Nahema ist am Wissen und der
Reise der Helden interessiert. Als
sie von Tersana erfihrt, dass die

nicht zu schen.

Helden aufgrund einer gortlichen
Vision in die Ogerzihne aufbre-
chen werden, erweckt dies thre
Neugier. Immerhin war sie selber
vor langen Jahren in Ohort ansis-
sig und aktivierte dort eben jenes
Schwarze Auge, das dic Helden —
ohne es jetzt zu wissen — suchen
werden. Dieses Schwarze Auge
ist ein wunder Punke in Nahe-
mas Seele, immerhin vermochte
sic selber es trotz all threr Fihig-
keiten nicht fortzubewegen, und
so begibt sie sich ebenfalls auf
eine Reise ins Orkland. Dies wird
sic spdter in die Nihe Ohorts
fithren, wo sie den Helden 1m
Kapitel Anniiherung an Ohort
auf 8. 43 wieder begegnen wird.

@ Der Prophet Adnan Vanderen
(siche

neue Sichtweise auf das godiche

unten) verkiindet cine
Pantheon, Rasch sammelt sich
eine grobe Zuhorerschaft, unter
deres auch zu hitzigen Diskussi-
onen und daraus resulticrenden
Handgreiflichkeiten komm}.

DEer PROPHET

Mit teils verkkirtem, teils wirrem Blick redet ein Prediger von der
“Besiinfigung neuer und alter Gotter”™. Adnan Vanderen war einst
ein rechtschaffenes Mitglied im Bund des wahren Glaubens.
Vom vergeblichen Versuch geschwicht, allen Zwélfen gerecht
zu werden, warde sein Geist noch mehr erschiittert, als er die
Griiueltaten des Orkensturms erleben musste, Heute predigt er
ein fremdes, neues Gétterbild, das sich schon in den Képfen eini-
ger Svelltlinder festgesetzt und in Adnan ein — recht lautes -
Sprachrohr gefunden hat. Seit einem Jahr von heftigen Triu-
men bedrdngt, zicht er nun in schwarz-weill geteiltem Gewand
umher, um von seinen in letzter Zeit wieder heftiger werdenden
Triumen zu predigen:

“Tch wiumrte von einem Stier, der sich erheben wird, um mit
seinen Hufen dic alte Ordnung zu zertreten. Habe ihr nicht
erkannt, wie sich die alten Gittern abwandten? Habt thr nicht

den Zorn der neuen Gotter gespiirt! Boron und Praios haben




ihren Zwist beendet und stehen auf der einen Seite des Lichts.
Opfert Brazoragh und Tairach, was sie verlangen! Gebt Rikai
und Gravesh, auf dass sie bei thren Briidern fiir euch vorspre-
chen. Gebr den Zwilfen, was sie bediirfen, um ihr Licht wieder
erstrahlen zu lassen. Reicht eure Opfer auch den neuen Gottern,
aul dass sie besianftigt werden. Schon schnaubt der Ster und
wetzt die Hufe, um euch zu iiberrennen. Ich triumte von ithm
und brachte ihn in meinen Triumen mit zu euch ...”

Diese Szene soll klar machen, dass der Orkensturm auch zu
einem Sturm auf das Pantheon der Zwalfgitter gefithrt hat. Viele

Svelltlinder haben angefangen, an threm Glauben zu zweifeln,
und — teils unbewusst — bcgomfcn. die Existenz und Macht
der Orkgotter zu akzeptieren. Eine Begegnung mit Adnan und
anderen Andersgliubigen oder Zweifelnden ist daher insheson-
dere fiir Geweihte oder gliubige Helden cine rollenspiclerische
Herausforderung.

Als die Helden Tiefhusen verlassen, ist auch der Prediger Adnan
unterwegs nach Hilvalla, und falls die Helden sich thm nicht
aufdringen (was wohl kaum zu erwarten ist), wird er unabhin-
gig reisend kurz nach thnen dort cintreffen — um direkt bei seiner
Ankunft eine flammende Rede zu halten.

Von TiEFHUSEN zum SHiERD — s s

Die Stralie nardlich von Tiefhusen ist nur noch ein breiter Weg.
Stellenweise, wenn Baumwurzeln sich in den Weg erstrecken
oder Regenwasser tiefe Rinnen hinein gespiilt hat, ist er sehr
holprig. Insbesondere nach Regenfillen stehen in Radspuren
Wasser, bilden sich spanntiefe Pfiitzen oder sind ganze Teile des
Wegs bis zum Wurzelwerk der Biume fortgespiilt worden. Bis
zum Orkensturm wurde die StraBe halbwegs in Stand gehalten,
inzwischen kiimmert sich niemand mehr darum. Daher, und aus
Sicherheitsgriinden, findet der GroBieil des bescheidenen Han-
dels per FloB oder Boot auf dem Svellrstatt.

Entlang des Svellt und durch dichte Féhren- und Tannenwilder,
vorbei an vereinzelten Weiden, Eichen oder Birken, machen sich
die Helden auf gen Norden,

EREIGIISSE UITTERWEGS

@ Ein ausgebrannter Karren am Wegesrand zeugt von der Gefahr
beim Handel mit den Orks. In einem doppelten Boden des aus-
gebrannten Wagens liegen noch einige Waifen; eventuell wich-
tige Giiter im Tauschhandel mit den Orks.

® An cin Boronsrad am Wegesrand ist die Kutte eines Boronis
genagelt. Die Uberreste des Geweihten findet man drei Schritt
weiter; bis zu den Schultern im Erdreich begraben. Wenn man
ihn ausgriibt, erkennt man, dass die Knochen seiner Arme fehlen.
Dier Boroni wurde ein Opfer der Blatigen Gretta aus Hilvalla, die
hiermit threm Haupigotzen Thirach ein Opfer bringen wollte,
Gonergefillige Helden sollten dem Geweihten ein Begréibnis
bereiten — hoffen wir, dass sie es wirklich tun ...

Diese Szene soll alle Spicler kédern, die Spalt am Detektivspicl
haben. Der Leichnam gibt bei einer Untersuchung folgende
Informarionen preis:

@ Er ist ctwa drei Tage alt (Probe auf Anatomie +3 oder Heil-
kunde Winden +2).

® Den Tod hat ein Jagdmesser herbei gefiihrt, das noch immer
im Riicken steckt.
® Das Messer
Schmiede.

® An den Uberresten der Unterarme sind Schaittwunden zu
finden, wie sic auch Gretta aufweist (siche unten bei Die blutige
Gretta).

® Nichts deutet auf ein orkisches Ritual hin (Probe anf Gouer
und Kulte).

Sollten die Helden in Hilvalla herausfinden, dass ein Mensch der
Ubeltiiter war, so sollte ihnen klar werden, welch extreme Aus-

stammt offensichtlich aus menschlicher

malie der AbLull von den Zwiligonern unter Menschen anneh-
men kann.

HiLvaLLa

Dieses kleine Dorf liege an der Svellistrale, gegeniiber der Miin-
dung des Hilval in den Svellt. Es besteht aus etwa 20 Bavernhi-
fen, von denen einige seit dem Orkensturm leer stehen, und einer
Dorfschenke, die keine Gistezimmer hat. Dennoch finden: die
Helden fiir ein wenig Geld cine Unterkunft bei einem Bauern
oder dem Wirt der Schenke. Reisende kénnen den Svellt hier
mittels einer altersschwachen Seilzugtihre {iberqueren.

In Hilvalla halten die Helden ihre erste Nachtruhe nach threm
Aufenthalt in Tiethusen. Mit Ausnahme der Erkenntnisse Giber
den ‘neven Dualismus’ (s.u.) und die blutuge Greta vergeht der
Aufenthalt ereignislos.

Der neue Dualismus

Ein aufmerksamer Held (Sinnenschérfe-Probe) bemerkt, wie
cin Dirfler beim Anblick der Helden hastig in einem Tempel
verschwindet (sofern sich zumindest eine Respektsperson wie
Geweihter, Magier oder Krieger unter ihnen befindet).

Geht man diesem nach, findet man dort drei verhiillee (Brazo-
ragh, Tairach, Boron) und drei offen stehende (Peraine, Travia,
Praios) Statuen. Anhand des hastig iibergeworfenen Tuches und
durch Spuren im Staub ist zu sehen (Sinnenschirfe- oder Féhrien-
suchen-Probe+2), dass normalerweise die andere Figurengruppe
unverhiille stehr,

Man hiingt hier ciner npeuen Form des Dualismus an, die sich
schon recht weit verbreitet hat: die Orkgduer als die Widerparte
(ciniger) der Zwolfe. In Hilvalla bringt man den Orkgdttern
Opfer, um sie zu besinfiigen, und den Zwilfen, um ihre Wieder-
kehr zu erflchen, Falls die Helden gegen den Ritus der Hilvaller
protestieren, kommt es eventuell zu einem heftigen Disput mit
dem kurz darauf cintreffenden Propheten Adnan.

Die blutige Gretta

Der Prophet Adnan wird bei seinen Reden von einer fanatischen
Frau unterstiitzt. In Hilvalla ist sie nur als die “blutige: Greta”
bekanat. Thren Beinamen erhielt sic dadurch, dass sic dic
Narben auf ihren Unterarmen immer wieder mit {rischem Blut
beschmiert. Sollten die Charaktere die Leiche des Boroni (siehe
oben) untersuchr haben, so kann ihnen die Ahnlichkeir dieser
Schnittwunden mit denen des Boroni auffallen.
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Als Jigerin lebt Gretta aufierhalb des Dorfes, und es gibt einige
schaurige Geriichte iiber sie: dass sie im Blut ihrer Beute bade
(falsch), deren rohes Fleisch verspeise (richtig) und mit Orks
buhle (falsch).

Gretra ist Mitte dreiBig, sicht jedoch mindestens zehn Jahre dlter
aus. Niemand im Dorl weil}, wer oder was die vielen Falten in
ihr Gesicht gegraben hat. Sie tauchte erstmals zwei Jahre nach
dem Orkensturm im Dorfaul und ist eine fanatische Anhidngerin
Taitachs, welche die Schidel und Knochen ihrer Beute an ihrer
Hiitte stapelt, so dass diese aussieht, als wire sic aus Knochen
erbaut. Hier sind bei genauerem Suchen auch die Armknochen
des Boronis zu finden.

Ihr Tairach-Fanatusmus geht sogar Adnan zu weit und hat
dazu gefiihrt, dass sie in ihrem Wahn den wandernden Boroni
erschlug, der vor kurzem im Dorf zu Gast war und “wider die
Orkgdtzen™ wetterte.

Gretta sollte recht leicht zu iiberfiihren sein, da jeder im Dorf
gesehen hat, wie sie mit dem Geweihten stritt. Da auf Geweih-
tenmord die Todesstrafe steht — und von Tersana auch verfiigt
wird —, muss nur noch ein Henker gesucht werden. Es liegt in
den Hinden der Helden, diese schmutzige Arbeit zu iiberneh-
men. Die Dorfbewohner sind sehr dngslich, fiirchten Fliiche
oder Ahnliches und bitten die Helden zaghaft darum, das Unteil
zu vollstrecken. Sollten diese tatsiichlich darauf eingehen, wird
Gretta cinen listerlichen Fluch gegen ihren Henker sprechen.
Sorgen Sie dafiir, dass dieser Spieler im Verlauf des Abenteuers
— scheinbar — unter einem ungiinstigen Stern steht: von ‘lai-
. rachschamanen besonders auffillig gemustert wird, vom Wiich-
tergeist des Tempels dfter attackiert wird oder dhnliches.

EREIGNISSE VTTERWEGS

® An Brazoragh-Statuen am Wegesrand liegen Opfergaben: Kno-
chen von Schlachtopfern, aber auch zerbrochene Waffen oder
die Pfeile menschlicher Jager. Ein Orkschamane, der socben
cin Blutopfer dargebrache hat, hile einige Schrit abwirts der
Stele inne und bedugt misstranisch die Helden, Er verschwin-
det, sobald diese keine Opfergaben hinterlassen. Ob dies weitere
Folgen hat, entscheiden Sie.

® Zum rihrenden Firunshirsch hiel} jenes Gasthaus, dessen zwei-
stiickige, niedergebrannte Ruine die Helden fiinf Meilen hinter
Hilvalla passicren. Ein Held, der cinst frither hier vorbeizog (zum
Beispiel im Abenteuer Xeledons Rache), mag sich schnsiichtig an
die weichen Daunendecken erinnern, die es hier einst gab.

HiLGerDSs HEim

Der klcine Pelzhandelsposten besteht heute aus vier Blockhziu-
sern (vor dem Orkensturm waren es sieben), in denen eine
Schinke und Gistezimmer untergebracht sind, sowic einem
Gemeinschafiszelt der in der Gegend ansissigen Khierach-Orks.
Die alte Palisade ist an vielen Stellen verfallen und hat heute kei-
nerlei Schurzfunktion mehr.

Die winzige Siedlung, in der neben den Schwarzpelzen noch
knapp zchn Menschen leben, wird von dem ehemaligen Jager Hil-
gerd geleiter. Nachdem er seinen rechten Arm im Kampf gegen
cinen Biren verloren hatte, lieh er sich hier nieder und begann,
mit Pelzen und Wildbret zu handeln. Im Laufe der Zeit kam der
Gasthausbetrieh hinzu, und schon bald war Hilgerds Heim zu
ciner wichtigen Wegestation an der SvelltstraBie geworden.

o

Heute suchen Patrouillen der Rorwhed-Orks den Posten gerne
auf; zum einen, weil es hier bei der orkische Schankmagd Rokra
gutes Bier und Kjech gibt, und zum anderen lisst sich bei Hil-
gerds Gisten oft ein gutes Wegegeld cintreiben.

Ein heftiger Regenschauer treibt die Helden dazu, an diesem Ort
cine kleine Rast einzulegen. Hier herrscht ein reger Handel mit
Fellen, Pelzen und Lederwaren. Zeigen Sie an diesem Beispiel,
dass Orks und Menschen friedlich zusammenleben kiinnen —
und beide davon profitieren,

[TorHUS

Die winzige Siedlung hat kaum 100 Einwohner und war bis
zum Orkensturm ein vollig bedeutungsloses Nest im Svelltschen
Stiidtebund. Dies hat sich in den vergangenen Jahren gesindert,
nachdem die Rorwhed-Orks hier eine Wachstation eingerichtet
haben.

Des Weiteren hat jener Weg, der Norhus nach Norden verlisst
und schon bald auf dic Handelsroute von Tjolmar nach Riva
trifft, an Bedeutung gewonnen, da viele Hindler und Reisende
Tjolmar meiden wollen und nach einer Abkiirzung suchen, um
Orkzdlle auf dem Weg dorthin zu umgehen.

Das Opfer

Borons Rad ist zerbrochen —Tairachs Rad rollt ungebrochen iiber
den Himmel: Aufdem Marktplatz von Norhus wurde die Bevil-
kerung durch zwei Dutzend Khurkach unter Fiithrung cines
Tairach-Schamanen zusammengetricben, Von zwel stimmigen
Orks wird ein gewaltiges, mit Steinen gefitlltes, kupferbeschlage-
nes Holzrad iiber ein Opfer gerolly, das in eine Rinderhaut cinge-
nitht wurde. Das menschengrolie Biindel windet sich am Boden
und versucht, dem grausigen Tod zu entkommen.

Je nach Threm Willen handelt es sich bei dem Opfer um die 6rt-
liche Boron-Geweihte oder eine harmlosere Gabe an Tairach wie
cinen Ork oder drei zusammen gebundene Moosaffen.

Tersana ist erschiittert, wagt es jedoch nicht, einzugreifen, Nach-
dem das Opfer gebracht wurde und die Orks sich wieder entfernt
haben, hilt sie cine Rede wider die Abkehr von den Zwalfen. Ins-
geheim wartet sie dabei auch auf Unterstiitzung wortgewandter
Helden. Sollte ¢s sich bei dem Opfer um einen Menschen gehan-
delt haben, sorgr sie fiir cin zwolfgérergefilliges Begriibnis.
Sollten Sie sich entschlicBien, dass es sich bei der Geopferten um
die drtliche Boron-Geweihte handelt, so kann es geschehen, dass
die Helden durch schnelles, umsichtiges Fragen noch vor dem
Tod des Opfers heraus bekommen, um wen es sich handelt, und
cingreifen wollen. In diesem Fall kommt es unweigerlich zum
Konflikt mit den Orks. Die Dorfler verhalten sich neutral, die
Hand so manchen Dorflers zuckt jedoch zum Dolch und eini-
gen ist deutlich anzusehen, dass sic am licbsten gegen die Orks
kimpfen wiirden. Doch das Feuer des Widerstandes wartet noch
auf den ztindenden Funken. Machen Sic dies den Spielern not-
falls mit Proben auf Menschenkenntnis klar.

Dies ist cine Aufgabe fiir Helden und cine Méglichkeit zu gutem
Rollenspiel: Die zornige Ansprache cines Spicler-Geweihten, die
mutige Attacke einer Amazone oder der Feuerstahl aus des Magi-
ers Hand, der zeigt, dass michtige magische Hilfe aufihrer Seite
stehen, schiirt den Willen zu Handeln. Wenn sich herausstellt,
dass sich das ganze Doif gegen sie wendet, zichen sich die Orks
schnell zurlick und lassen beschimte Dirfler — und auch cine
betroffene Tersana zuriick.
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Der Weg flussaufwiirts verliuft fiir die Helden angenehm fried-
lich. Dank Tsathalan finden sie die richtigen Wege, umgehen
migliche (orkische) Gefahrenquellen und kommen gut voran.
Drei Tage vergehen, che die Helden die Ausliufer des Firunswalls
-erreichen,

Falls Sie méchten, kinnen Sie die Reise mit folgendén Begeg-
mungen auflockern:

WALDGROLME

Kurz vor dem dritten Abendlager am Snjerd (siche Karte)
kommt es zum Kontakt mit Waldgrolmen. Die in den Hiigeln
stidlich des Snjerd lebenden Grolme sind recht gut auf Men-
schen zu sprechen und verhalten sich freundlicher als die meis-
ten anderen Grelme. Dies hindert sic jedoch nicht daran, ihre
Heiltrinke und Kriuter teuer einzutauschen, Statt Gold interes-
sieren sie cher praktischere Dingen: Messer, Tapfe oder Zutaten
fiir ihre Trinke: Zwergenbarthaare, Orkhaare, Orkhauer, Elfen-
urin ete.

Zum Vorlesen oder Nacherzihien:

Auf einer Lichtung stehen ein paar kindergrolie Gestalren,
dic man jedoch nicht genau erkennen kann. Sie tragen
breitkrempige Strohhiite, von denen ein Schleier Eille, der
das Gesicht bedeckt. Der Rauch aus langstieligen Pleifen
umwallt ihre Hiupter und hilt cinen Schwarm Bienen
davon ab, thnen niiher zu kommen.

Offensichdich handelt es sich hierbei um kleinwiichsige
Imker, die an ihren Bienensticken Honig holen. Erst als thr
nither heran tretet, erkennt ihr die dicken Képfe der Klein-
wiichsigen, Thr seid auf Grolme gestofien.

Die Waldgrolme gleichen im Kérperbau thren Verwandien im
Orkland (siche Seite 33), sind jedoch eintacher gekleidet: Fellho-
sen und ~westen, Holzschuhe, geflochtene, breitkrempige Stroh-
hiite. Aulmerksam umringen die ersten Grolme die Helden,
schauen zu thnen hoch, greifen neugierig nach Schmuck, Zau-
berstiben oder Watfen und machen Platz fiir die nichse Welle
neugienig tastender Grolme.

Die Grolmenkinder interessieren sich sehr fiir dic ‘Riesen’ und
versuchen — erstaunlich geschiftstiichtig —, Friichte des Waldes
gegen interessante Ausriistungsgegenstinde zu tauschen. Leider
gibt es aur wenig Grolme, die ein paar Brockchen Garethi von
ihrem — verstorbenen - “Grolivater Glax”™ gelernt haben.

Andere Vertreter thres Volkes kennen die Waldgrolme nicht, sie
sind sogar sehr erstaunt, davon zu hiren, dass sie nicht einzigar-
tig sind.

Benutzen Sie die Begegnung mit den Grolmen, um darzustellen,
dass auch diese Rasse unterschiedliche Kulturen besitzt. Um so
grofer wird dann die Uberraschung bei der Begegnung mit den
Orklandgrolmen sein.

Fast jeder Held, insbesondere jemand mit ARerGravsg, hat
einiges Schlechte tiber Grolme (auch Zehnteler oder Feilscher
genannt) gehért. Diese Volksweisheiten und Spriiche mégen sich
zwar bei den Waldgrolmen nicht bestivigen, treffen dafiir auf die
weiteren Begegnungen mit Grolmen in diesem Abenteuer umso
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mehr zu. Verteilen Sie folgende Informationen je nach Erfah-
rung, Herkunft und Kulwr auf die einzelnen Helden:

® “Mii den Kobolden eng verwandt scheinen die Grolme zu sein,
unterscheiden sich aber von ersteren durch eine menschiiche Lebens-
weise. Grolme leben normalerwetse in Sippen, gelegentlich auch in
grofleren — haufig untertvdischen — Dorfgemeinschaften. Sie halten
nichts vom Kinderraub, sind aber sonst jedweden Dichereien nicht
abgeneigt. Thre grofite Leidenschaft aber ist der gewinnbringende
Handel mit Menschen und Zwergen, welchen beiden sie sich durch-
aus iiberlegen flihlen.” (aus dem Almanach des Volksglaubens)

@ Zwei Grolme sind ein Ubel, zehn Grolme ein Fluch.

® Grolme rauben Kinder und verschachern sie fir viel Gold an
Kobolde.

® Fingst du den Schatten eines Grolms, so muss er dir verraten,
wao er sein Gold vergraben hat.

® Wenn sich die Grolme an den Hinden halten, dann laufe um
dein Leben, sonst verzaubern sie dich und machen dich zu ithrem
Diener. T
® Bei der dritten Didmonenschlacht haben sie an Verwunderte
betder Seiten Heiltriinke verkauft — und Sterbenden Hilfe ver-
weigert, weil sie kein Geld zum Zahlen hatten.

@ Flechre cine Kappe aus den Haaren einer Grolmin, und du
wirst jeden verborgenen Schatz anfspiiren kénnen,

® Des Zwergen Feind sind Wiihlschrat und Grolm. Der erste
frisst den Stein, der zweite das Gold.

® Mit jedermann kannst du Geschifte machen, nur nicht mit
einem Feilscher.

REUVLGARP UniD KHARHAK

In ciner Hohle leben zwei Yurach, ausgestofiene Korogai-Orks
von der Sippe der Assai. In Anbetracht der offensichtlichen
Uberlegenheit der Helden verhalten sie sich iiberaus friedlich.
Da das Uberleben alleine sehr hart ist, haben sie sich in einer
Zweckgemeinschaft zosammengefunden, die in Ermangelung
von Orkfrauen auch gewisse kiirperliche Zuneigung einschliefit.
Zumindest Rhulgarp ist deutlich mehr an muskulés gebauren
Helden als an Tersana oder anderen weiblichen Charakteren
interessiert. Die abgerissenen Gestalten sind keine Gefahr ir
die Helden, sondern versuchen, ein Stiick fnisch erlegter Berg-
ziege gegen Fenerstein, Stahl und Zunder oder eine andere Mog-
lichkeit, Feuer zu machen, einzutauschen. Leider kénnen die
Ausgestofienen kein Garethi, so dass die Verstindigung unter
Umstinden erschwert ist. Widerwillig tibersetzt Tsathalan die
wichtigsten Brocken.

Beide Orks sind schon im fortgeschrittenen Alter, was man an
den reils ergrauten Fellhaaren feststellen kann. Sie kénnen sich
noch gut daran erinnern, wie jener Ork, den man heute als den
Aikar Brazoragh kennt, zu ihrem Stamm kam. Falls die Helden
sich mit ihnen verstindigen kénnen, kénnten sic bezeugen, dass
er seither nichts von seiner kirperlichen Kraft verloren hart.

Das Tar per Tavusenp BLumen

Diese'Begegnung ist rein optional und bleibt Thnen zur weiteren
Ausgestaltung (iberlassen, da sie fiir das eigentliche Abenteuer
ohne Bedeutung ist.
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Kurz bevor Tsathalan die Helden westwirnts ins Gebirge fithr,
zweigt der Pfad, dem man gefolgt ist, nach Norden ab. Hier liegt
das Tal der tausend Blumen aus dem gleichnamigen Abenteuer
der Regionalbox Das Orkland. Sie kénnten den Helden dort eine
Rast génnen und sic erfahren lassen, was aus den Peraine-gefilli-
gen Siedlern von einst geworden ist, die hier zusammen mit Orks
siedelten.

RgisEn im [TORDEN vnD im ORRLATD

Wenn die Helden cher das Reisen durch das Mittel- oder gar
Horasreich gewohnt sind, so mag die Wegstrecke, die vor ilinen
liegt, einige unangenchme Uberraschungen bereit halten. Rei-
seheschreibungen der Region finden Sic in Das Orkland, allge-
meine Informationen zum Thema Reisen in der Enzyklopidia
Aventurica dus der Box Die Welt des Schwarzen Auges ab S.
59.

Hier nur cinmal eine kleine Zusammenfassung der wissens-
wertesten Dinge fir Sie, werter Meister, denn reisen werden die
Helden in diesem Abenteuer sicherlich sehr viel.

Gibt es in den oben erwithnten Reichen allenthalben gut aus-
gebaute Straflen oder zumindest ausgetretene, befestigte Plade,
“so sind befestigte Wege hier, im Norden, naturgemafi eine Sel-
tenheit. Nicht selten meinen die Bewohner dieses Landes mit
dem Begniff *Strafie’ einen lehmigen, zerfurchten Phud, der sich
durch die Landschaft schliingelt und nach jedem Regenschauer
in eine Schlammbahin verwandelt. Abseits'der “Zivilisation' —
und itberdies im Orkland — existicren selbst diese Pfade nicht
mehrg, und die Helden marschieren iiber grasbewachsene Hiigel
und weite Steppenlandschafien, durch Domg:su'iipp uuﬂ lich-
tes Dickicht {siche auch HA S. 1471).
Gures Schuhwerk ist ein Muss, will man sich nicht die Fﬁﬁc
wund scheuern oder blutig treten. Leichte Lederstiefel smﬁfhxer
wohl am besten gecignet, meiden sollte man dagegen Sanda-
len bder gar schmale Schuhe mit Absitzen, wie sie in geho-
benen Kreisen hin und wieder vorkommen. Nur von Vorteil
kann es sein, wen sich jemand aus der Gruppe ein wenig auf
Lederarbeiten versteht und entsprechendes Flickzeug dabei hat
— mitten in der Orkschidelsteppe die Sohlen an den Sticfeln zu
verlieren ist wahrlich kein Spaf.
Zu Fuff kann eine Heldengruppe sicherlich 30 Meilen am Tag
zuriicklegen, mit Personen, die eher sine ‘theoretische’ Ausbil-
dung genossen haben (worunter auch Tersana Eillt), sind es
wohl nur 25 oder gar 20 Meilen am Tag: Je nach Werterlage
und Strallenverhiltnissen kann die Tagesleistung noch ‘einmal
drastsch sinken. Querfeldein iiber die Steppe werden unsere
Helden wohl maximal 25 Meilen am Tag zuriicklegen, mit Ter-
sana gar nur 16 bis 20 Meilen. Regen senke die Tagesleistung
noch mal um 10 bis 30 %, je nach Stirke des Niederschlags.
In den Bergen sind 10 Meilen am Tag schon eine gute Leistung,
rechnen Sie cher mit weniger (genaue Modifikatoren finden
Sie in der Enzyklopiidia Aventurica aufS. 69).
Brennt tagsitber die Praiosscheibe in dieser Jahreszeit noch
ganz angenchm warm, so kann es empfindlich kalt werden,

wenn ein kriftiger Wind  iber die Steppe blast. Und nachts

kithlt die Luft sowieso merklich ab. Wer keine warme Kleidung

und Pecken dabei hat, der muss seine Tage und Nichte mieist
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Einzelheiten sind in diesem Fall ganz Threr meisterlichen Phan-
tasie tiberlassen. Sie sollten sich nur mit dem Bild des restlichen
Orklandes vereinen lassen. Denkbar wiire cin verlassenes Rui-
nendorf oder ein von cinem aggressiven Orkstamm okkupiertes
Tal ebenso wie eine Siedlung, die es irgendwie geschafft hat, den
Frieden beizubehalten.

mit klappernden Zihnen verbringen (Gefahr der Unterkith-
lung, was W3 bis 2W6 SP pro Tag bedeuten kann), denn in
einem Land, in dem es nicht viele Biume gibt, ist Feuerholz
recht kostbar und sollte sparsam verwendet werden. AuBerdem
kann ¢in Feuer auch immer die Aufmerksamkeit von Wesen auf
sich zichen, die man licber picht an seinen Tisch bitter. Wer
nachts im Orkland ein riesiges Lagerfeuer entfacht, braucht
sich: nicht zu wundern, wenn kurz darauf ein paar erfahirene
Orkkrieger zu Besuch kommen < und Opfergaben an Tairach
sind immer willkommen. Besonders gerne opfert man unvor-
sichtige Blankhiute ...

Ubrigens ist es — selbst mit trockenem Holz — ziemlich schwie-
rig, ¢cin Feuer zu entfachen wenn man keinen Feuerstein, Stahl
und Zunder dabei hat.

Im Sommer sind Steppenbrinde im Orkland rechr hiiufig, doch
davon mogen wir die Helden cinstweilen verschonen, Jedoch
kinnen sie durchaus dic ein oder andere Stelle verbrannter
Erde finden, auf der ¢in Steppenfeuer gewditet hat und auf
dessen Asche nun —einem Perainewunder gleich — neue PHlan-
zen gedeihen.

Dies diirfien dann vor allem Striucher wie Blutdorn, Ginster,
Wacholder und GeiBblat sein, aber auch Silbergras, Heide-
kraur, Klee und Kamille wachsen hier dppig, cbcnsa wie cht-
ten und Kngt.ldlst:ln "
At Kriiutern mogen sich hier gelegentlich Bunter Mohn, Kli'p-
penzahn und Orklandboviste finden lassen, seltener Basila-
mine, Gulmond, Shurin, Taruele, Traschbart und Wirselkraut.
Sehr selten kann man auch eine Alraune, Gulmond oder Vier
blate entdecken. In Flussauen wachsen hin und wieder Eitriger
Krotenschemel und Schleimschlangen. Im Firunswall kénnen
die Helden das begehrte Talaschin eérnten.

Insbesondere Tersana als PRanzenkundige kann die Ausriistung
der Helden mit Heilpflanzen erginzen. Sollien die Helden ein
paar Lebenspunkre nétig haben, so kinnen Sie diese mit Tersa-
nas Hilfe wiederherstellen.

Wer auf die Jagd gehen méchee, dem begegnen wohl am hitu-
figsten als Beute die allgegenwiirtigen Orklandkarnickel, dazu
Rotpiischel und Pfeifer (hamstergrofie Erdbewohner). Zusiitz-
lichbieten sich verschiedene Vogelarten, Elche sowie Fische an.
Ansonsten werden einem Orklandhérnchen und Gelbflichse
begegnen; auch Grimmwdlfe und Marder kénnen den Helden
gelegentlich das Leben schwer machen. Hin und wieder mag
man auch einem Orklandbiren oderéinem Sonnenluchs begeg-
nem Die selterien Wollnashémer, Stéppentiger und Halmar-
Antilopen finden sich allerdings kaum. Geriichten zufolge soll
es hier auch das €in oder andere Einhorn geben, doch dies
werden die Helden wohl nicht zu Gesichr bekommien — s sei
denn, auf Ihren meisterlichen Wunsch hin, Anders dagegen
sicht es mit Greifen aus, doch dazu mehr gegen Ende dieses
A.benmuers i



TEiL 2 — Im ORKLATID '

»Der Namenlose verfolgt nie ein einzelnes Ziel. Er webt Intrigen wie ein Spinnennetz: verzweigt und klebrig,

Vom FirvnswaLL

nacH OHORYT .

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vorund hinter cuch ragen dic chernen Pfeiler des Firanswalls
auf. Schnee bedeckt die Gipfel, zwischen denen weite,
unwegsame Tiler liegen. Tiefe Schluchten und Kliifte
machen das Gebirge schwer begehbar, und hittet ihr keinen
Fithrer an curer Seite, so wiirt ihkir in den Schluchren wohl
verloren.

Vor den Helden ragen — bis zu 2.000 Schritt hoch — die Gipfel
des Firunswalls empor. Auf Grund des kalten Klimas und der
vorherrschenden eisigen Winde sind

so dass man kaum entrinnen kann.«
—Abdul el Mazar

S P AR

tuban, der hier im Gebirge hausen soll. Eine Begegnung mit
Glantuban findet jedoch nicht statt.

® Neben den Helden donnert cine Steinlawine hernieder. Lassen
Sie die Helden Proben auf Kérperbeherrschung oder Gewandtheit
wilrfeln, um den herabprasselnden Felsbrocken zu entkommen.
Schlimmer Schaden sollte nicht entstehen, die Helden sollen nur
an die Gefahren des Gebirges erinnert werden.

® Ein Adler stiirzt sich auf einen Helden, der, ohne es zu
ahnen, dem Nest zu nah gekommen ist. Mit eventuellen Tro-
phien (Federn, Klauen) aus diesem Kampf kann man spiter
Orks beeindrucken.

die Berge Gufierst spirlich bewachsen: Adler
Kicfern, Birken, Krummeichen und Sturzflugangriff :
Weilitannen; an der Nordseite oft nur Folgender Kampf :

Flechten und Moose, darunter das sel-
tene Talaschin. Die¢ hohen Erzvor-
kammen lockten schon vor ither 4.000

LeP 18
MR 3

RS2
GW 7

Kampf auf dem Boden: INI 2+W8

INL 10+W6 AT 17 PA 2 TP 2W

INI 7+W6 AT 6 PA & TP 1W+1
AT 6 PA 2 TP 1W+1

@GS in der Luft 30 GS auf dern Boden 1 AuP 60

Jahren Angroschim an, die hier ihre
legendiire Binge Umrazim errichter haben sollen. Heute leben vor
allem am Siidosthang um die Stadt Kharkush Orks vom Stamm
der Korogai, welche die Erze des Gebirges fiir thre ausgezeich-
neten Schmiedearbeiten nutzen. Auch der zauberkundige Riese
Glantuban hat hier seine Heimat. Am Nordrand des Firunswalls
entspringen die Fliisse Joraani und Upval, im Osten der Snjerd.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Von den Hishen des Firunswalls schauv ihr hinab auf das
Orkland, Weit unter euch dehne sich ein dichter Wald aus,
hinter dem sich ein weiteres Gebirge erhebt. Eure Blicke
schweifen am Monument des Firunswalls Euﬂ:mg& und ihr
seht weit im Westen eine gelbliche Steppe. Ostwiirts, jen-
seits einiger bewaldeter Gebirgsausldufer, versperren weitere
Berge den Blick auf das Svelltland. IThr steigt hinab in ein
noch immer unerforschres Land, und es kommt euch vor, als
wiirt ihr die ersten Menschen, die es betreten wiirden.

EREIGIISSE

Dank Tsathalan finden die Helden eine schnelle Passage durch
das Gebirge. Dennoch bleiben ihnen cine Rast in eisiger Hohe
sowie im Vorgebirge nicht erspart. Im Firunswall kann Talaschin
gefunden werden (Wildnisleben-Probe mit anschlicBender Pflan-
senkunde-Probe +10 (HA $.55)). Des Weiteren bicten sich fol-
gende Begegnungen an:

® Im Schnee ist eine Spur zu schen, bei der jeder einzelne Fulfi-
abdruck eine Linge von vier Spann hat. Die Spur fingt inmit-
ten eines Schneefeldes an und verliert sich auf cinem steinigen
Gebiet. Es handelt sich um einen Hinweis auf den Riesen Glan-

Der erste Angriff erfolgt als Sturzflugattacke. Nurwenn der Held
sich in den Kampf einlisst, hackt der Adler Hatternd auf ihn cin,
ansonsten steigt er wieder auf und sucht cine Gelegenheit fiir
einen zweiten Sturzangriff Erst wenn der Adler weniger als 8
L¢P hat, ist er so verletzt, dass er nicht mehr fliegen kann und
am Boden weiterkimpft. Natiirlich greift der Adler nicht mehr
an, wenn die Helden Hiichten, und wenn er merkt, dass er ver-
liert, wird er sich seinerseits aus dem Kampf zuriickziehen: Auf
Leben und Tod kiimpft er nur, wenn ein Held auf die nahegele-
gene Felsnadel klewert, auf der sich der Adlerhorst befinder.

Nachdem die Helden das schnell lacher werdende Gebirge ver-
lassen haben, kommen sie in einen dichten, urtiimlichen Laub-
wald. Steineichen und Buchen wachsen hier dicht beisammen,
so dass auch am hellen Tag Dimmerlicht herrscht. Gelegentlich
ragen Felsklippen aus dem Wald oder bilden Inseln aus Weiitan-
nen eine Abwechslung,

Die Helden ziehen, ohne ¢5 2u ahnen, nur wenige Meilen an
Ohort vorbei. Da sie aber bisher noch keine Motivation haben,
die Stadt der Holberker zu suchen, gehen wir davon aus, dass
sie an der Siedlung vorbei laufen, ohne von den dort ansissigen
Orks und Holberkern bemerkt zu werden.

Erst wenn die Helden durch Ileanas Tagebuch davon erfahren
haben, dass sie das Schwarze Auge suchte, das sich in Ohort
befindet, haben si¢ cinen Grund — der fiber blofie Neugier hin-
ausgeht =, Ohort aufzusuchen.

Immer wieder zieht Tersana die Uberreste der thorwalschen
Karte aus dem Jahre 4 Hal hervor. Sie schimpft zwar tiber die
“schlampige Ausfithrung”, schligt aber aufgrund der Angaben
der Karten den dirckren Weg in Richtung der éstlichen Oger-
zihne vor.
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Um die Helden auf den richtigen Pfad zu fithren, kommt es am
Mittag des 3. Boron zu folgender Begegnung:

Die GrOLmin

Eine junge Grolmin fiichtet schreiend vor einer Orkhorde, die
grolend die Verfolgung aufgenommen hat. In threr Panik liuft
die Grolmin genau auf die Helden zu — oder aber versuchr, sich
ausgerechnet dort zu verstecken, wo es auch schon di¢ Helden
taten. Diese werden aufjeden Fall von der Fliichteaden entdecks,
die sich in ihren Schuiz begibt.

Diese Begegnung ist sehr wichtig fiir die Helden, da sich ihnen
hiermit die erste Méglichkeit auftur, einen Kontakt zu den Grol-

Die OGERZAHIE

Kaum sind die Helden dem Firunswall entkommen, so geht es
abermals ins Gebirge. Aus vereinzelten Klippen werden Fels-
kidmme, dic sich schon bald als die Ausliufer der Ogerziihne
entpuppen. Die Grolmin Norpel fithrt die Helden durch felsige
Kletterpfade auf die andere Seite des Gebirges, das auch als
Lindwurmriicken bekannt ist. Der (von Menschen) vollkom-
men unerforschie Gebirgszug weist Erhebungen von bis zu 2.000

Bei pEnN GROLMEDN

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Von der Grolmin gefiihrt, scheint ihr an eurem Ziel ange-
kommen zu sein, Vor euch liegt ein zwei Meilen breiter
Taleinschnitt, der von ciner Mauer gesichert ist. Sicben
Schritt ragen die fugenlosen, glatten Steine vor euch empor.
Ein Zinnenrand und finf Wehrtiirme von zwoll Schriw
Héhe machen einen iiberaus wehrhaften Eindruck. Hinter
den Zinnen kann man einige Képfe und das Aufblitzen von
Metall sehen.

Die Mauer ist mit 20 Grolmenwachen besctzt, die hervorragend
mit ihren Armbriisten umgehen kdnnen. Zudem haben sic genug
Wurfmaterial, um cin Erkletiern unméglich zu machen. Sofern
man nicht Wurfhaken oder zehn Schritt lange Leitern dabei hat,
ist ein Erklettern sowieso kaum méglich (Klettern-Probe +7).
Bei der Abwehr versuchen die Grolmen dic Helden eher zu ver-
tretben als zu tdren.

Da ein anderer —oder leichter zugiinglicher — Eingang auch nach
lingerem Suchen im Gebirge nicht auffindbar ist, bleibt nur
der Kontakt zu den Grolmen auf der Mauer. Fiir eine ‘geringe
Gebithr' erkliirt man sich bereit, die Helden in einem Korb iiber
die Mauer zu lassen. Natiirlich wird jeder Held einzeln trans-
portiert und berechnet. Hinzu kommt noch ein ‘Schlaggeld” pro
Klinge oder Hieb-Ende einer Waffe — jeder Waffe, dic cin Held
mit sich fithrt. Ein ‘Audienzentgelt’ fiihrt die Helden sehlieflich
zum Hiuptling der Grolme.

Behaupten die Helden, nicht gentigend Geld zu besitzen, so
beschweren die Grolmen auf magische Weise deren Geldstiicke,
so dass deren Geldbeutel unter Umstéinden aufreifit und alle

R — _;.,::r-_#.‘.‘@_-.

men, die sie suchen, herzustellen. Als Gegenleistung fiir den
Schutz und cinige Miinzen (1 Silbertaler pro Person) erklirt sich
die Grolmin Norpel bereit, die Helden zu ihrem Volk in den
Ogerziihnen zu fithren.

Auch wenn Grolme gemeinsam immens michtige Magie wirken
kénnen (siche Grolmenmagie, im Kasten rechts), so ist Norpel,
die ihre Neugier dazu getricben hat, sich so weit von den hei-
matlichen Héhlen zu entfernen, den Orks hilflos ausgeliefert, da
diese in der Uberzahl sind. Zudem ist Norpel noch ¢in Kind. Sie
kann zwar einem Novadi ein Svellttaler Kaltblut fiir ein Shadif
verkaufen, ithr Umgang mit der magischen Kraft — insbesondere
das Zaubern ohne Unterstiitzung eines grolmischen UNITATIO
— ist jedoch noch nicht ausgebildet.

Schritt Hohe auf, Im Osten geht er in den Hilvalskopf und die
Blutzinnen iiber.

In den Ogerzihnen leben neben den namensgebenden Ogern,
einigen Grolmen und den Roten Zwergen (siche Seite 38) vor
allem Orks vom Stamm der Korogai. Neben Flechten und Gri-
sern wachsen hier nur wenige geniigsame Pflanzen wie Kriippel-
und Latschenkiefern.
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Schitze zu Boden fallen — wo sich flinke Grolmenkinderfinger
danach ausstrecken ...

Tsathalans Abschied: Spitestens hier trennt sich Tsathalan von
der Gruppe. Wenn die Helden wiinschen, kann er mit ihnen
cinen Treffpunkt am FuB des Firunswalls ausmachen, um sie
auch auf dem Riickweg zu begleiten. Falls Sie als Meister es wiin-
schen, kénnen Sie ithn auch als ‘Siebte Kavallerie' in der Hin-
terhand behalten, die dann auftaucht, wenn die Helden sie am
ndtigsten brauchen. Dann tritt er wie selbstverstiindlich mit den
Waorten “Ich wusste doch, dass ihr mich noch gebrauchen kéinnt.
Eure Spuren waren meilenweit zu schen!” aus dem Dickicht
hervor.

|ENSEiTs DER IMAVER

Hinter der Mauer liegt ein fruchtbares Tal, in dem zwei Ein-
ginge nach Gh*Orrgelmur, in die unterirdische Stadt der Grolme
fithren.

Zum Vorlesen oder Nachersihlen:

Das Tal zieht sich hinter der Mauer noch etwa drei Meilen
weiter. Ringsherum ist es von steilen Winden umgeben,
die kaum erkletterbar zu sein scheinen. Der Talgrund ist
kultiviert. Auf den frisch abgeernteten Feldern und einigen
Gemiisebeeten arbeiten zwei Dutzend Orksklaven sowie fiinf
Affenmenschen, die von grolmischen Aufschern bewacht
werden. Am Ende des Tales erheben sich die Ruinen eines
Turmes mit roter AuBenwand. “Dies miissen die Uberreste
des legendiren Purpurturms sein”, raunt euch Tersana zu.
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Wiihrend sich die Grolmin Norpel von der Gruppe trennt, gelei-
tet man die Helden in den Saal des Hiuptlings (S. 35).

G'Noskpel — Hiauptling der Orklandgrolme

Der Grolmenhdupthing ist ein feister, in schwarzes Leder gehiill-
ter Grolm namens G'Noskpel. Fortwihrend nestelt er an seiner
breiten, goldenen Amuskette, wihrend er mit der anderen Hand

‘-'u:iilr'l yedermanit kannst du Géselidfte machen, nur nn'?um;i einem
B Heilicher.s :

—Merksprach der tobrischen Mequ&m

: Grolme sind — sofern man sie ﬂberhaupt h‘jepnm— mnl& sehr

| ﬂﬂe Hilfe teuer bezahlen. Da Sie die Barschaft Threr Helden

~ am besten kennen, taxieren Sie die Forderungen der Grolmie
derart, dass sie zwar hoch, aber nicht unmiiglich sind. Spitestens
~ wenn die Helden merken, dass die Grolme ihre Hilfe benitigen,
kinnen sie sich richen ...

Aussehen und Auftreten
Gralme erreichen, wena sie ausgewachsen sind, die GriBe eines
sechs Jahre alten Kindes. Thre Kiple mit den runzligen Gesich-
tem sind im Verhiilnis zum Rest des Koepers tibergrof), die iibri-
4 ﬁbn Prospomonen gleichen denen kleiner Jungen tind Midchen.

1en bis zum Bauchnabel, umringen die Htl&ca, starren
hnen hoch, bis jemand von ihnen aus der Menge trittund ein
pebot macht. Fast immer treten sie in Gruppen MW:gs—
tens zu zweit auf. Lediglich Kinder sicht man bisweilen alleine
hinter den Recken herschleichen — um dann, einmal catdcckt,
dbrupt zu versehwinden.
Selten erreichen Grolme das 30. Lebensjahr, doch schon Fnf-

- {man kinnte auch Geldgier sagen) bekannt.
 Fitr Grolme ist schlichtweg alles kiuflich und ihnen ist nichts
htlhg So kenhen sie auch keine Gétter, sondern die Pakatai,
‘Geistwesen dhnlich den Nipakau der Waldmenschen, Selbst mit
~ diesen wird gefeilscht und gehandele.
~ Auch untereinander sind Grolme harte Geschiifisleute, doch hile
~ sich thre Geldgier in gewissen Grenzen. Bet einem Geschifts-
partner, den man in seinem — kurzen — Leben yermutlich nie
 wicder sehen wird (zum Beispiel ciner Heldengruppe im entle-
gmcn Orkland), vr.rsucht man den grofitmbglichen Gewinn zu
erzielen.
Wegen ihrer kurzen chcnsspannc haben sie nur wenig Zeit fiir
" Vorhaben und Planungen, daher sind sic oft hektisch und unge-
- duldig. Aus gleichem Grunde wird fast alles in der Gruppe und
Sippe erledigr. Eingespielte Gruppen erkennt man daran, dass
ein Grolm cinen Satz beginnt, den cin anderer zu Ende fihet,
. Sellte einem Grolm etwas zustoflen, steht sofort jemand parat,
ﬂerin dic Liicke springen kann,
~ Untergebene Grolme nennen den Namen ihres Aufira

- beliebt in Aventurien. Thre Gier nach Geld ist spvmhwﬁﬁhch
- und sie lassen sich jeden Handschlag, jede Information und

n Sie, wie die Grolme auf die Helden wirken: Sie rei-

~ jihnge kénnen einen Hindler zur Verzweiftung bringén; denn .
sie sind’ schnell erwachsen ‘und fiir ihre Geschifistiichtigheit

in einem Topf voll Miinzen wiihlt, der neben seinem Thron
steht. In eben jenen Topf hat ein jeder Held, der eine Frage stel-
len méchte, cine angemessene Menge Geldes zu werfen. Falls
die entsprechende Barschaft fehlt, steht Unterhduptling Oneg zur
Verfiigung, der den Wert ¢ines Dolches, einer Brosche oder eines
anderen Gegenstandes taxiert und in Miinzen auszahlt. Leider
crhiilt man maximal die Hille des tasdchlichen Wertes,

oder Sippeniliesten vor ihrem ‘eigenen, wenn sie sich vorm:l.lcn,
alsn ~zum Beispicl “G'Noks Handelsvertreter Nrugeh® oder
s Sonderbeatfiragter Doglag”.

: and u:'.f:i*ﬁerch ‘mit dem éigenen Namien vorstellt, oline
den eincs “verchrungswiirdigen Chefs' oder Sippenoberhaupts
voranzustellén, ist er offensichtlich niemandem untertan, son-
dern hat selhst etwas zu sagen und gebietet tiber Gcfnlgs}cute

Groﬁmenmag;c

Jeder Grolm, dem die Helden begegnen, ist magisch begabr.
Grolme, die nichr iiber geniigend arkane Krifte verfligen, um
den magischen Bund mit ihresgleichen einzugehen, werden von
ihren Sippen verbannt und sterben meist jimmerlich.

Die Magie der Grolme erlaubt es thnen vor allem, Gegenstinde

zu beeinflussen; zum Beispiel diese unsichtbar zu machen; zu

erhitzen oder zu beschweren. Neben diesen Abarten der Ver-
wandlungsmagie, die jedoch nur auf Dinge und nie auf Perso-
nen witken, sind die Orklandgrolme ein wenig in der Alchiimie
bewandert. Sollten die Helden geschwiicht sein, so kinnen sic
ihnen sehr effektive Heiltranke verkaufen, die natiirlich ihren
Preis haben.

Spielen Sic Grolme als gerissenc, verschlagene, gierige und
geﬂ';tﬂt_ﬁandhr die cinem Yeti noch Eis verkaufen kénnten

ﬁn&ﬁﬂ& hervorragend darauf verstehen, sich aus allem heraus-

zure&en und dabei noch das Beste fiir sich herauszuschlagen.
Auch eine Spur schwarzen Humors und die gewiefte Thuschung
mag ihnen anstehen — den Gebrauch kalten Stahls und die offenc
Konfrontation meiden sie jedoch.

’Wie alle amdcmn Grolmenvﬁlkcr vmstchcn auch siees, |hre mag-

-3&11& zusammen 1chllcﬂcn Hiefbm geniigt es, wenn sie einander

an den Hiinden fassen. Improvisieren Sie die Wirkung, die dabei
erzielt wird. Generell gilt, dass sie um so beachtlicher ist, je n!ebr
Grolme sich an dem magischen Bund beteiligen.

Selbst der Aikar Brazoragh hat es bisher nicht gewagt — wci—
leicht war esihm aber auch nicht wichtig genug -, die Grolme zu
unterwerfen, obwohl diese gelegentlich Orks vérskia\rcn.

Typische Zitate
sHeute kostet es finf Dukaten, morgen vielleicht sehs.«
sNicht vier Dukaten und acht Silber, ich habe dock schow gesagt, es

kogtet fiinf Dukaten, aber wenn ich noch linger hier herumsiizen

soll, dann muss 1ch zewei Silber extra berechnen ..x

slch rieche es, thr habr euer Gold noch in der Tasche, warum versueht
xﬁrmi&i mit Sithermiinzen abzuspeisen? Ich sollie tiber eine Preiser-
hohung nachdenken .«

wGlaub mir; du wirst s noch irgendwann brauchen, aber was rede
ich, der letzte, den ich <s aykcbotm habe, wollte ja schlieflich awch
picht auf mich hren ...«
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Das ProBLEM DER GROLME

G'Noskpel behandelr die Helden — fiir grolmische Veshilinisse
— iiberaus freundlich. Dies geschicht zum einen, weil er derzeit
genug Sklaven aufden Feldern hat, und zum anderen, weil er die
Helden gern damit beauftragen méchte, einen Dienst fiir ihn zu
verrichren.

Bei der Unterhaltung mit dem Hiuptling ist es wichtg, ob die
Helden sofort zur Sprache bringen, dass sie das Grab lleanas
suchen. In diesem Falle fordert G'Noskpel von ihnen als
Belohnung — zusitzlich zu cinigen Miinzen — die
Beseitigung seines “kleinen Problems” mit den
Roten Zwergen (Seite 35). Reden die Cha-
raktere vorerst nichr iiber ihre Suche,
bittet G'Noskpel die Helden trotzdem
um die gewiinschte Problembeseiti-
gung und ist sogar bereit, einige
Goldmiinzen zu zahlen — erwas
weniger, als die Helden bisher
verloren haben.

Der Hiuptling fordert cinen
Beweis fiir den Tod des Anfiih-
rers der Roten Zwerge, #.B.
scine goldene Hand (s.u.).

Fiir den Fall, dass dic Helden
gegen die Roten Zwerge vor-
gehen, verspricht der Hiupt-
ling sie zu einem “Tempel der
Schlangengtttin® zu fiihren,
“den deren Hindlerin erbaut
hat”, Mehr iiber den Verbleib
der Geweihten ist den Grol-
men nicht bekannt, immerhin
liegtihr Besuch schon mehrere
Grolmengenerationen zuriick.

Die Grolme berichten folgen-
des iiber die Zwerge:

® Dicse sind in “riduberischer
Absicht eingedrungen, um die
Schitze”  der
Grolme zu stehlen.

® Die Zwerge sind nur an Gold
und anderen Edelmetallen inter-

bescheidenen

essiert.

® Der Name ‘Rote Zwerge’
kommt daher, dass sich diese
immer ausschlicBlich rot kleiden.
® Sic fallen in cinen Kampfrausch, der sie Schmerzen vergessen
lisst und in dem sie jeden angreifen, der ihnen begegnet.

® Der Anfithrer der Zwerge war selten zu sehen, man weil} iiber
ithn nur, dass er “ein bartloser Zwerg mit einer goldenen Hand”
15,

@ Die Zwerge versuchen seit “einer Generation”, das Gold zu
rauben. (Gemeint ist eine Grolmengeneraton.)

@® Um die Grolmenhahlen sicherer zu machen, hat man alle Ein-
ginge geschlossen, die aullerhalb des Tales existierten, so dass
nur der Weg iiber die Mauer bleibt. Daher wurde auch der Pur-
purturm zerstort, vom dem es eine Verbindung nach aufierhalb
gab,

&

® Der letzte Angriff der Grolme erfolgte durch cin Hohlensys-
tem, das sich nahe der Grolmenstadt erstreckt. Dabei haben die
Zywerge oftensichtlich die Hohlen verbunden, um sich so einen
unterirdischen Weg zu den Grolmen zu erschlielien.

® Dicser Zugang wurde von den Grolmen erncut verschlossen
und seither gut bewacht. Die Grolme schlagen vor, dass die
Helden diesen Weg nutzen, um zu den Zwergen zu kommen, da
man nicht weill, wo sich diese authalten.

DiE GROLMENTHOHLEI

(Eine Karte der Grolmenhahlen finden Sie im

Anhang C aul Seite 72 als Kopiervorlage.)

\

Das Vasallendorf (1) besteht aus einer

Reihe von Gewdlben, die von einer

Unzahl abgestiitzt
werden, so dass der Eindruck eines

Felssiulen

steinernen Waldes entsteht, Hier

hausen in 1,2 Schritt hohen Ring-
mauern aus Fels vierzig Ork-
familien. Die meisten Orkskla-
ven arbeiten auf den Feldern,
doch etwa 20 Orks (vorwiegend
Kinder) sind hier immer anzu-
treffen. Zusitzlich gibt es einen
Kornspeicher fir dic Versorgung
der Sklaven sowie cinen Plerch
fir einige Ziegen.

Die Goldmine (2) ist fiir die
Helden nicht zugiinglich, da ihr
cinziger Eingang gut bewacht
ist. Hier schuften ebenfalls Orks,
um den Schatz der Grolmensip-
pen zu mehren.

Die’ Wohnhéhle 3a: Der Weg
durch die Hohle ist von zwei
drei Schritt hohen, aus Bruch-
stein  gemauerten  Winden
cingefasst, die bis zur Hohlen-
decke reichen. Der Gang
zwischen den Mauern ist
gut fiinf Schritt breit. In

die Wiinde sind auf einer
Hoéhe von 45 Fingern zahl-
reiche Schielischarten eingelas-
sen, hinter denen sich stindig je fiinf mit Armbriisten bewaffnete
Wachen aufhalten. Ungebetene Eindringlinge beschielien sie aus
sicherer Deckung, gleichzeitig alarmieren sie durch cin schrilles
Warngeheul die gesamte Grolmensiedlung. Die Schiitzen verfii-
gen iiber Armbrust-AT von 13, ihre Armbrustholzen verursachen
IW +2 Trefferpunkte. Zudem werden sie eventuell den ein oder
anderen Zauber wirken, der den Boden vor den Helden nachge-
ben Lisst. Die Riume hinter den Mauern sind durch breite Ein-
ginge am Nordostende der Hohle zu erreichen,

Die Wohnhalen 3b, 3¢, 3d: Die Decken dieser bis zu sechs Schrit
hohen Hohlen werden von zahlreichen natiirlichen Felssiulen
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getragen, Zwischen ihnen stehen etwa 30 gemauerte Rundbau-
ten der Grolme., Diese Steinzylinder sind etwa zwei Schritt hoch
und besitzen keine Diicher. Das Innere der Behausungen besteht
aus fein gearbeiteten Miniaturmabeln und allerlei teurem Zier-
rar, Echte Schiitze sind dort nicht zu finden, da die Grolme ihre
- wertvolle Habe in den Familientruhben in der Schatzkammer (3f)
aufbewsahren. Im gesamten Bereich jeder Hohle halten sich rags-
iiber stiindig 20 erwachsene Grolme und 40 Kinder auf,

In Wohnhohle 3b gibrt es folgende Besonderheiten:

Der chemalige Hesinde-Tempel: Das grifite Gebiiude in der
Mitte der Hohle hat einen quadratischen Grundriss mit einer
K‘amcnl:’inge von fiinf Schritt. Auch dieses Haus hat kein Dach,
sein zwei Schritt hoher und breiter Eingang befindet sich auf
der Siidseite. Mit Ausnahme eines Standbildes, das die magiclie-
bende Gottheit zeigt, ist es leer. Das Geheimnis des Tempels (8.
40) zu enthiillen ist den Helden erst méglich, wenn sie verspro-
chen haben, gegen die Roten Zwerge (siche unten) vorzugehen,
und von ihrer Mission zuriickkehren. Vorher werden sic von den
Grolmen daran gehindert.

Der Saal des Hiuptlings: Dieser Rundbau hat einen Durch-
messer von zehn Schritt und beherbergt neben cinem vergolde-
ten Thronsessel noch cinige sperrige Beutestiicke (eine ghildenc
Lowenmaske mit drei Augen, eine anderthalb Schrit hohe gol-
dene Laute, ein mit kostbaren Juwelen verzierter Rondrakamm,
eine vierarmige Statue eines menscheniihnlichen Wesens mit drei
Nasenlichern, eine bronzene Schrifttafel mit Schlangenverzie-
rung (s.1.)). Hier findet die Unterredung des Hiuptlings mivden
Helden statt.

Dic Schrifttafel ist von besonderer Bedeutung, beinhaltet sie
doch den ersten Teil des Ritsels, der zu lleanas Grab fihet. Aul
ihr stehit geschricben “Schaue in dich. Schave um dich. Schaue
iiber dich hinaus”. Mehr dazu im Kapitel Das Geheimnis des
Tempels (s. S. 40).

Die Wohnhéhle 3e: Der Nahrungsspeicher ist bis zur vier Schritt
hohen Decke angefiillt mit Sicken, Kisten, Kisten, Tépfen und
Fissern. Die Vorrite sind so bemessen, dass die gesamte Grol-
mensippe cin Jahr lang von ihnen leben kéinnte, ohne sich an die
Erdoberfliche begeben zu miissen.

Die Wohnhahle 3f: Der Zugang zu dieser Hohle ist durch cine
schmiedeeisernie Tiir versperrt. Die Eisentiir ist mit einem groBen

Schliisselloch versehen. Ein Schliissel hiingt neben dem Schloss
an der Wand. Er passt ins Schlofs und ldsst sich drehen, wobei
man den Schlossmechanismus knacken hiéren kann, Die Tiir
Sffnet sich jedoch nur, wenn der Schliissel zuvor zum Glithen
gebracht wurde, Die Grolme bewerkstelligen dies mit einem
Zauber, es funktioniert aber auch mit einem gewdhnlichen Feuer
— wenn es nur heil) genug ist,

In der Schatzkammer stehen 85 groBie Eichentruhen. Jede ist
mit cinem stabilen Schloss verschen. Die Schliissel tragen die 85
Oberhiupter der Grolmen-Familien um den Hals. Die Truhen
enthalten je 1W20+4 Goldbarren, jeder mit ¢inem Gewicht von
5 Stein und einem Wert von 200 Dukaten.

Falls es Thren Helden irgendwie gelingen sollte, sich in den Besitz
des Grolmengoldes zu bringen, sollten Sie sehr genau darauf
achten, dass die Helden die Traglast-Regeln ¢inhalten — ganz
abgeschen von dem geballten Zorn eines gesamten Grolmen-
stamnmes, der einen Diebstahl als persénliche Krinkung empfin-
den wiirde.

Weitere Orte

Das Tor der Freundschaft (4): Ein jeder, der durch diesen stei-
nernen Torbogen tritt, wird zu einem Freund der Grolme: Es
ist ihm fortan schlichtweg unméglich, ihnen gegeniiber feindse-
lig zu handeln. Die Wirkung dhnelt einem BANNBALADIN
auf den entsprechenden Helden, der ihn zu cinem Freund aller
Grolme macht. Die Grolme fithren die Helden nicht durch
das Tor der Freundschaft, halten jedoch auch niemanden ab,
dieses zu passieren. Einem derart bezauberten Helden hilft nur
Antimagie (BEHERRSCHUNG BRECHEN +4), welche die
Beherrschung von thm nimmt.

Erst die Passage durch das Tor der Befreiung hebt den Zauber
wicder auf. Leider ist der Zugang zu diesem Tor inzwischen
durch die Ruinen des Purpurturms versperrt.

Der Purpurturm im Grolmental war einst ein Aufbewahrungsort
flir eine Karte, die den Weg zum Orkenhort wies. Heute ist er
leider leer und von den Grolmen zerstirt worden, da {iber diesen
Umweg die Roten Zwerge bei ihrem ersten Eroberungsversuch
ins Tal der Grolme eindrangen.

Die Ausginge (5) fihren vom Tal der Grolme hincin in deren
unterirdische Stadt Gh'Orrgelmur.

Ein vermauerter und bewachter Durchbruch (6) bildet den Ein-
gang zu den unterirdischen Kavernen und Grotten, die mit den
Hahlen der Roten Zwerge verbunden sind.

DiE SucHE nacH DEnN ROoTEn ZWERGEN

Vor einiger Zeit gelang es den Roten Zwergen, in die Hohlen der
Grolme einzudringen. Dazu benutzten sie ein System aus Grot-
ten, Kavernen und Giingen, das sich in den Ogerzihnen verbirgt
und das sie erweiterten, Dies ist auch der einzige Weg zu den
Roten Zwergen, der den Grolmen bekannt ist. Alleine aus Zeit-
griinden sollten die Helden diesen Weg nutzen, da es kaum rea-
listisch ist, im Gebirge einen anderen — vermutlich verborgenen
— Eingang zu den Stwllen dicses Zwergenvolks zu finden.

Um den Helden den Zugang zu den Zwergen zu erleichtern,
wird von den Gralmen — vollkommen freiwillig und kostenlos!
- der zugemauerte und gut bewachte Zugang zu dem Héhlenla-
byrinth gedfinet,

e S S PR S W SRt et

Fiir die Suche nach den Roten Zwergen sollten die Helden etwa
anderthalb Tage bendtigen. Darin eingerechnet sind nicht nur
Wegstrecken, sondern vor allem die Widrigkeiten des unbekann-
ten Terrains: Klettertouren, Kontakt mit fremden Lebewesen, der
Riickweg, nachdem man in eine Sackgasse gelaufen ist, das Ver-
arzten von Wunden ete.

Das Schaubild auf Seite 36 zeigt die schematische Anordnung
der Ginge, Riume und Hhlen im Gebirge.
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GATIGE

Giinge in natiirlich gewachsenen Hahlen sind selten gut
gangbar. Sie sind statt dessen schriig, voller (rutschigem)
Gerdll, feucht, bemoost, zerkliiftet oder werden zu Kami-
nen, die man empor- oder hinabsteigen muss,

Ihr Boden ist dullerst selten flach, vielmehr schief, uneben,
voller natiirlicher Hindernisse oder bietet nur wenig Fliche
zum Gehen, weil er rechts und links des imagindren Weges
steil ansteigt.

Verwerfungen, Risse und Spriinge im Gestein zwingen zu
Kiettern-Proben. Engstellen sind bedrohlich fiir Personen
mit RaumancsT und FETTLEIBIGKEIT.

Oft bleibt kaum Platz fiir eine Atacke mit dem Schwert.
Zweihiinder sind iiberaus hinderlich, nicht nur im Kamplf,
sondern auch bei engen Durchgingen, die man pur kne-
chend passieren kann,

Versuchen Sie dies in die Beschreibung der Ginge zwischen
den einzelnen Héhlen cinflichen zu lassen.

Fundstiicke und Begegnungen

Mit Folgendem konnen Sie die Beschreibungen von Giingen
oder Hohlen ausschmiicken:

® dic ledrigen Uberreste der Schalen cines Hohlendrachen-
eis

® cinen Hinweis auf die Roten Zwerge: ein abgebrochener zwer-
gischer Hackenstil, ein erweiterter Durchgang, ein kiinstlich
- geschaffener Verbindungstunnel, Kampfspuren oder fhnliches
® cin Knochenhaufen — Uberrest der Mahlzeit cines Hohlen-
biren/Oger/Hohlendrachen

® cin seltsam geformter Stein

® der frisch abgenagte (1) Oberschenkelknochen eines Zwergen
(Anatomie-Probe +1)

® Grottenschrate oder von thnen gegrabene Ginge (s. Hohle G)
® Hohlenoger (siche Hishle C)

® blinde Tiere: Fische, Grotenolme, Frasche, aber auch eine
nackte, bleiche Fuchsart zeugen davon, dass sie sich schon lange
dem Leben im Untergrund angepasst haben.

® Knochen von Zwergen, Grolmen, Affenmenschen, Orks,
Ogern, Hohlendrachen, Tieren

® der verkriimmite Uberrest einer toten oder ihrer zu eng gewor-
denen Haut entschliipfren Glasspinne (siche Héhle A)

Hiohle A — Glasspinnen

Vor den Helden weichen 2W+2 schritthohe Spinnen mit nur
kopfgroBen Kirpern zuriick. Die bleichen Insckten, deren diirre
Beine glisern wirken, sammeln sich jedoch schon bald und
bedringen die Helden,

Die blinden, augenlosen und ungiftigen Spinnen spiiren die
Wirme des mitgebrachten Feuers und fishlen sich von ihm ange-
zogen. Lischt man die Flammen, verspiirt und sieht man das
Tasten der phosphoreszierenden Beine im Dunkel, wird jedoch
ansonsten nicht weiter bedringt. Falls die Spinnen angegriffen
werden, gehen sie zum Gegenangriff {iber, ansonsten sind sie

friedlich.

Glasspinne
Biss: INI8+W6 AT 10 PA 5 TP 1W+1 LeP5
AuP 15 RS 1 KO10 MRS5S GS 12
&

Ly
Zu den
Grolmhahlen,” .
Durc.h]:aruc_:h @&

Hohle B—"Teich
Ein finsterer Teich, an dem man nicht von Freund oder Feind zu
sprechen wagt, machr diesen Weg zur Sackgasse.

Héhle C — Héhlenoger

Hier und in angrenzenden Héhlen leben gefrilige, blinde Hih-
lenoger. Sie sind fir ihre Art recht klein und erreichen lediglich
Menschengralie, sind jedoch nicht weniger breit gebaut als ihre
groBen Verwandten.

Laut schniiffelnd tasten sich dic Kreaturen im Dunkeln umher.
Ihre bleiche, durchschimmernde Haut, unter der das schwarze
Ogerblut pulsiert, wirkt gespenstisch, und wen sie einmal
erschniiffelt haben, der muss schnell laufen, da sic¢ ihre Ginge
hervorragend kennen. Zum Gliick kann man sie bei Verfolgungs-
jagden an Engstellen gut abhiingen.

Hohlenoger
Faust: INI12+4W6 AT10 PAG6 TP 2W+2
LeP 37 AuP25 RS2 KO15 MRO GS10

Héhle D — Engstelle

Bereits in den Gingen vorher wurden Stalagmiten und Stalak-
titen immer dichter. Der Boden ist rutschig und rechts droht
eine nur fulibreite Spalte, die zu einer getihrlichen Stolperfalle
werden kinnte. Und wer weill, ob man etwas, das dort hinein
fille, jemals wicder heraus bekommt ...

Héhle E — Grauschleier

Die Eingiinge der Hahle wurden offensichtlich vor nicht allzu
langer Zeit kiinstlich erweitert.

Wasscr lduft an der rechten Wand hinab. Ein feiner, mineral-
haltiger Nieselregen erfitllt die Luft, erschwert das Atmen und
bedeckr alles mit einem bleibenden, grauen Schleier. Waffen, die
man hier zicht, werden durch den sich bildenden Mineralien-
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iiberzug schnell stumpf und verlieren, bis sie wieder gereinigt
werden, 1 TE

Héhle(n) F — Fledermiiuse

Dies st die Heimstart von Teernasen und anderen Fledermaus-
arten. Der Boden ist kniehoch mit Kot und Essensresten bedeckt.
Die Wahrscheinlichkeit, sich mit einer upnangenchmen Krank-
heit anzustecken, ist hier hoch, sollte den Helden jedoch erspart
werden. Es kommen noch genug iible Dinge auf sie zu ...

Héhle G — Wiihlschrate

Von den Helden unbemerkt sind drei Wiihl- oder Grottenschrate
vor thnen zurlick gewichen., Dicse Kreaturen gehéren zu den
Alptriumen von Zwergen und Bergleuten. Sie bringen Stollen
zum Einsturz und zerstéren (vermutlich ungewollt) unterirdi-
sche Bauwerke.

Wild fauchend und mit den Armen fuchtelnd weichen sic vor
dem Licht der Helden zurtick und versuchen ihre grobien;
schwarzen Augen zu schiitzen. Weichen die Helden ihrerseits
und lassen die Schrate entkommen, droht keine Gefahr. Andern-

falls greifen die in die Ecke gedringten Schrate an, ganz darauf

vertrauend, dass thnen ihre steinerne Haut guten Schutz bietet.
Die Zihne der schrittgrolien, diirren Withlschrate sind tiberaus
schard und durchdringen jegliche Art von Riistung. SchlieBlich
beifien sich diese Geschapfauch durch Granit und anderes hartes

Gestein.

Wiihischrat

Faust: INI 6+W6 AT 7" PA 3 TP(A) 1W+3
LeP30 AuP 100 RS 8 KO11 MR7 GS2

") Wiirfelt der Meister beim Angriff flir den Wihischrat eine 1, so
gilt das als Angriff mit den Gberaus scharien Zahnen, die 2W+5
SP verursachen.

Hohle H - Dom

Eine immens grofie Hohle 6finet sich vor den Helden. Sie
stechen am Grund einer Schlucht, gebildet von zwei Gersllhin-
gen, die sich links und rechts bis zur Decke erstrecken, Jedes
laute Geriiusch — wie das Rasseln von Waffen oder Riistungen —
lisst hier Verinderungen aus: Steine brechen von der Decke und
Gerdll gerit in Bewegung.

Verlangen Sie je nach Verhalten der Helden Proben auf Gewandt-
heit, Ausweichen oder passende krperliche Talente. Bei Misslin-
gen kann dies IW6 bis 3W6 TP nach sich zichen.

Hohle I bis K — Affenmenschen

Den Helden steigt der Duft von gebratenem Flewsch in die Nase:
Sie haben die Wohnbereiche einiger Affenmenschen erreicht. Die
Sippe umfasst 15 Ménner und 20 Frauen sowie ein Dutzend
Heranwachsender — vom Siugling bis zum Jugendlichen an der
Sehwelle zum Erwachsenen.

Man geht hier Alltagsheschaftigungen nach: Speere werden ange-
fertigt, indem man gerade Holzstocke anspitzt und iiber dem
Feuer hiartet. Felle werden mit Steinkratzern von den letzten
Resten Fleisch befreit, bevor man sie einer alten Frau zum Weich-
kauen gibt. Knochen werden zurecht geschnitten, um als Pfeil-
spitze, Nadel oder Perle zu diencen.

Beim Eindringen der Helden greifen die Erwachsenen zu thren
Waffen (Speere, Faustkeile oder Schaber) und bilden einen schiit-

tiv, doch niche tﬁtmm Obwohl sie relatiy friedlich ﬂnﬁ,

-sm-‘smmmscnm w <_ 5%
 Vermutich handel essich bei iescam Stamir
ten ihrer Art im Q_H’a’nd Dic S;ppmmzrghcdcr cmﬁhmi
Ly von dcr Iagd und sammeln Friichte aller Art, Ackerbau
*und Viehzucht sind unbekannt. Affenmenschen sind pm

~es schoell zu suncm Konflikt kommen, wenn man cines
] der ungeschncbcncn Stammcsgcmtzc vcrlctzt. Mit Ehﬁm:n
Gts;hankm kann man sic jedoch meist wlt:dt:r bcruhlgﬁn-_
und sich gar zu F‘rcundtm machen. Wendet man sich jedoch
gcgeu einen. de: Ihren, hat man sofort den ganzen S:amm
gegen swhaufgebrmbt.

' nden im Ehcmm Sr.hwert pllegen sie cinen

1l : n ihm yersuchen sie,
1 'ﬁﬁldﬂuﬂd der Natur zu besiinf-
amanen gibt es hc: r.len Orkland-

doch
_Fa.lla s zum Knpﬂzkt nnf dqa Affenmenschen kommen
saﬂtc sind hu:r die Werte *&on Kﬁmp&ru

Afhnmenach(afh!u%n}
Keule: INI8+W6 AT 14 PA10 TP 1W+2 DKN
~ Faust: INI8+W6 AT 14 PA13 TP(A)1W DK H
LeP 31 AuPSd BBO KO'-M MR 4 Gss
smfmrgka#am Wi ichis
Besondere Talente: edahren m Salhaﬂ:emﬂsel-nung, Sk:h
Verstecken, Wﬂdnlsfqben : 1

~ Affenmensch (Veteran) ' :
Keule: INI {2+W6 AT 15 aiff ‘rmw-:a DK NS
Fausr ml 12#%“41'15 Hms '--'mm 1w mm

zenden Kreis um dic Kinder. Vorsichtig l6st sich cing dltere Frau
aus der Gruppe, die die Charaktere mit gutturalen, ein- oder
zweisilbigen Lauten und neugierigem Tonfall danach befragt,
wer sie seien. Keiner der Affenmenschen kann Garethi, Orkisch
oder eine andere den Helden bekannte Sprache. Man hat noch
nie einen Menschen oder Elfen geschen, aber zumindest von
ersteren gehor. Zudem gibt es im Stamm eine alte — von dem
Affenmenschen Schrok initiierte — Legende von Fremden, die
“die Knochen der Schlangenfrau” aus der Hahle der Ahnen
holen sollen. Falls die Helden sich vorerst nur nach den Zwer-
gen erkundigen, gehen die Affenmenschen auch nur darauf ein,
kénnen jedoch den Weg zu ihnen weisen,

Da es schwer ist, sich mit den Affenmenschen auf verbalem Wege
zu verstindigen, helfen Gesten, Zauberei (zum Beispiel BLICK
IN DIE GEDANKEN oder IHusionsmagie, die das Gesagte dar-
stellt), aber auch Zeichnungen. Verlangen Sie gegebenenfalls
eine Probe auf Malen/Zeichnen, falls die Darstellung der Helden
allzu komplex sein sollee.

Aus Hihle K hihrt ein Ausgang oberhalb eines gut zu verteidi-
genden Steilhanges aus dem Berg hinaus.
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Kehren die Helden auf der Suche nach Ileanas Grab hierher
zuriick, zeigt man eine Hohlenmalerei, auf der cine von Schlan-
gen umgebene Frau zu sehen ist, und weist den Weg zur Klippe
der Ahnenhéhle. Diese kann man sogar von dem Eingang der
Affenmenschenhshle aus erkennen — siche auch Die Ahnen-
hohle, S. 41,

Die Helden kénnen hier (oder auch bei den Roten Zwergen,
s.u.) das Hohlenlabyrinth unter den Ogerzéhnen verlassen und
sich somit dic Gefahren dieses Weges ersparen. Da sie jedoch
zu den Grolmen zuriickkehren miissen, um von diesen etwas
itber [leanas Ruhestitte zu erfabren, werden die Charakrere dann
abermals den Eingang tiber dic Wachmauer am Tal der Grolme
nehmen miissen.

Héhle L — Der Eingang zu den Roten Zwergen

Am Eingang, durch den dic Helden diese Hohle betreten, hat
man einen Hohlenoger (Werte siche 8. 36) auf eine Weise ange-
kettet, dass er ihn bewachen kann. Schaiiffelnd und drohend
richtet er sich vor den Helden auf'...

Sollte es zum Kampf kommen, werden dic Roten Zwerge recht
schnell durch den Lirm informiert.

Man kann den Oger gut austricksen, indem ein gewandter und
gewitzter Charakter an ihm vorbei eilt und die Kette, an der
der Oger — auBerhalb seiner eigenen Reichweite — angeleint
ist, ktirzer zicht, so dass er den Eingang nicht mehr erreichen
kann. Ein Kurbelmechanismus erleichtert dies und verlangt den
Helden cine KK-Probe +4 ab. Hier hilft auch das Talaschin, das
die Helden im Firunswall finden konnten, Damit eingeneben,
kann cin mutiger Charakter gefahrlos an dem blind schniiffeln-
den Oger vorbeilaufen.

Der Schatz der Zwerge: Hier lagern dic Roten Zwerge ihr
geraubres Gold. Thre Dicbstahlsicherung ist recht simpel, denn
nichts liegt lose herum. Der Hohlenboden ist mit geschmol-
zenem Gold und Silber bedeckt, das man hier cinfach ausgegos-
sen hat. Die Helden diirfen sich gerne daran machen, ein paar
Brackchen herauszukratzen, solange sie sich dabei nicht von den
Zwergen erwischen lassen. Insgesamt liegt hier fiir einige Zehn-
tausend Dukaten Gold und Silber.

Héhle M bis O — Die Héhlen der Roten Zwerge

In dieser Hohle sind deutliche Spuren von Bearbeitung zu erken-
nen. Schon bald sind die Helden von grimmig dreinschauenden,
rostrot gekleideten und bis an die Zihne bewaflneten Zwergen
umgeben, dic nach dem Begehr ihrer “Besucher” fragen und
darauf bestehen, sie zu ihrer Kiinigin zu fithren.

Diec Wohnhahlen der Roten Zwerge zeugen von ihrer Degenera-
tion (siche unten), aber auch vom Mangel an Stahl und geeigne-
tem, harten Werkzeug, Man kann sie kaum mehr als “ausgebaute
Héhlen” bezeichnen. Die Kunstfertugkeit, aber auch Monumen-
talitit anderer Zwergenwohnungen und -stollen fehlt hier voll-
stindig.

Die Helden werden direkt zur Kénigin gefiihrt und erhalten
keine Moglichkeir, sich weiter umzusehen, Falls es cinem der
Charaktere dennoch gelingt, die Hohlen niher zu begutachten,
so cntdeckt er in Hohle O cinen Ausgang aus den Zwergenhih-
len. Dicser kann von den Helden benutzt werden, wenn ihre
Unterredung mit der Kénigin der Roten Zwerge beendet ist.

Die KOniGin DER ROTEN ZWERGE

Auf einem Thron aus purem Gold werden die Helden von
Gandla erwartet, der Kénigin der Roten Zwerge. Verdrossen auf
ihre goldene Hand stierend, dauert es cinige Augenblicke, bis sie
die Helden wahrnimmt.

Dann fragt sie neugierig und fast freundlich nach dem Begehr
der Fremden.

Gandla Tochter der Gorscha — Konigin von Umrazim
Erscheinung: Gandla trigt unter einem feuerroten Uberwurf ein
stithlernes Kettenhemd. Eine ebenfalls stihlerne Krone ziert ihr
graues Haupt, dessen Haar zu vier Zpfen geflochten ist. Auffil-
lig ist eine goldene, mechanische Hand, mit der sie nahezu ohne
Unterlass eine verbeulte alte Blendlaterne streichelt.

Geschichte: Nachdem sie ihre alte Freundin Ileana zu Grabe
getragen hatte, begab sie sich mit dem Affenmenschen Schrok
auf die Suche nach Umrazim. Bevor sie sich jedoch auf diese
gefithrliche Queste begaben, kam Gandla Bedenken wegen des




Leichnams ithrer Gefihrtin — sie wollte sicher stellen, dass er auf
jeden Fall cines Tages in Gegenden gebracht werden sollte, in
denen ein angemessenes Begribnis fiir die Geweihte moglich ist.
Da Gandla sich sehr bewusst war, dass es nicht sicher war, dass
sie selbst diese Aufgabe noch erfiillen kénnen wiirde, bereitete
sie [leana ein vorliuhges Grab und brachte einige Hinweise an,
von denen sie hoffte, dass notigenfalls spitere Expeditionen sie
richtig zu deuten wissen. Vor allem sollten jedach die Grolme
die Hinweise nicht verstehen, denn denen traute Gandla nur das
Ubelste zu ...

Die Vorahnung bewahrheitete sich: Was immer die Zwergin auf
der Suche nach Umrazim erlebte, es kostete niche nur ihren
Freund das Leben, sondern sie auch die geistige Gesundheir.
Nachdem sie ithr Gediichtnis verloren hatte, zog sie dennoch
etwas zu den Ogerziihnen zuriick. Instinktiv fithlte Gandla, ob
hier noch eine Aufgabe auf sie wartete. Bis heute ist sie von
Schuldgefithlen geplagt, dem Gefiihl einer unerfiillten Aufgabe -
nur leider kann sie sich an den Inhalt dieser Aufgabe nicht mehr
erinnern. (Als einzigen Rest der Erinnerung nahm sic Tleanas
alte Grubenlampe an sich, dic sic an exponierter Stelle zuriickge-
lassen hatte. Niheres hierzu weiter unten.)

Zuriick in'den Ogerziihnen fand Gandla eine neue Bestimmung:
die Roten Zwerge. Uberzeuge davon, cine Auserwihlte vor sich
zu haben, wihlten diese sic zur Kénigin Umrazims. Thr Wahn ist
anderer Art als derjenige der Roten Zwerge: Sie will alles Gold
(und andere Edelmetalle) zusammentragen, um die Welt von
dem Unheil zu erlésen, das ihr Gold und Besitztum bringt. Thr
Geist ist durchaus klar genug, um zu erkennen, dass das Ziel der
Roten Zwerge sich von dem thren unterscheidet. Sie nutzt jedoch
deren bedingungslose Ergebenheit. Die Kampfkraft ihrer Strei-
ter stirkt sic mit ciner Droge, die einen mérdenischen Blutrausch
auslést und dic Magieresistenz steigert (+5). Das Rezept fiir jene
Droge erhielt sie einst fiir viel Gold von den Grolmen.

Erst vor zwanzig Jahren kam ihr die Erinnerung an das Grol-
mengold, und so schickt sie immer wieder ihre Zwerge aus, um
es zu erobern. Bisher vergeblich.

Darstellung: Gandla schwankt zwischen Wahnsinn (siche unten-
stechende Zitate) und vollkommen klaren AuBerungen, wenn sie
die Helden fragt, wie es im Mittelreich aussieht und welcher
Kaiser derzeit dort regicrt. Sehr interessiert ist sie an allen Neu-
igkeiten zu den Zwergenvolkern. Sobald das Gespriich jedoch
auf Gold, Geschmeide oder Werigegenstiinde kommt, beginnt
sich ihr Wahn zu manifesticren und ihr Geist zu verwirren. Thre
Worte werden zu losem Gestammel. Ein paar Beispicle dafiir
finden Sie in den unten angegebenen Zitaten.

Kurz darauf wirkt sie wieder klar und ansprechbar.

Es isy ihr sehr wichtig zu betonen, dass sie in die Ogerzihne
zuriickkehrte, weil sie eine “alte Aufgabe suchte” (Ileana) und
“eine neue fand” (die Roten Zwerge). Sie weib selber nicht
Genaues mehr Giber Ileanas Grab und wird auch unter keinen
Umstinden aufbrechen, um sich an der Suche danach zu betei-
ligen.

Typische Zitate:

“lhr miisst das Gold schmieden, damit es nicht davon flieBen kann.
Bannt ¢s in Barren, und fesselt es in Geschmetde. Es fliefis, es fliefitl,
s flieflll "

“Ich bin die Tochter Angroschs, gebt min was meines Vaters ist. Gebt
es mirn, bevor er es sich holt, sich seine diamantenen Klauen in ever
Fletsch bohren und euch seine stetnernen Hiinde in die Tiefe ziehen!”

(Mit cinem entsetzten Blick auf dgn Boden springt Gandla auf ihren
Thron.)

“Heana kenne ich, ich habe ihr ein steinernes Bett geschmiedet, und
dies hier hat sie mir zum Dank gegeben.” (Gandla hilt eine verbeulte
alte Blendlaterne empor.)

“Solch eine Gewandung kenne ich, etne Freundin von mir trug etwas
d@hnlictes. Kennt ilr Heana? Ach, wic konnse ick das nur vergessen,
sie tst in meinem Arvmen gestorben ..

"Seid ihr gekommen, um g Ende zu fiihren, was tch begonnen
habe?"

Verhandlungen

Der Ronflikt mit Gandla sollte maglichst nicht mit Waffen aus-
getragen werden, Da die Grolme jedoch einen Beweis fiir dic
tote Anfiihrerin sehen wollen, bictet sich deren goldene Hand an.
Hierzu gibt es folgende Maglichkeiten:

® Ein guter Dieb raubt die Hand im Schlaf.

@ Eine illusioniire Hand wird erschaffen.

@ Gandla lisst sich tiberreden, ihre Hand gegen cine erhebliche
Menge Grolmengold zu tauschen.

@® Gandla stellt ihre alte Prothese zur Verfligung, die dann jedoch
noch vergoldet werden muss,

Machen Sie die Helden auf Gandlas Lampe aufmerksam, die
sic jedes Mal unbewusst liebevoll streichel, wenn von Ileana
die Rede ist. Wie die Spicler bei der Losung des Ritsels im
Hesinde-Tempel in den Grolmenhshlen erfahren, brauchen sie
diese Lampe, um das Grab der Hesinde-Geweihten zu finden.
Hier hilft jedoch nur Offenheit. Wenn die Helden berichten,
dass sie gekommen sind, um Ileana zu finden bzw. ihren letzten
Wunsch zu erfiillen, gibt Gandla die Lampe - schweren Herzens
— freiwillig heraus. Sollen die Helden niche so deutlich berich-
ten, was ihr cigentliches Begehr ist, wird Tersana dies tun. Diese
sicht die Roten Zwerge und threr Anfiihrerin als irregeleitete,
aber auch als bedauernswerte Geschisple an und versucht, ¢ine
kriegerische Auseinandersetzung zu vermeiden.

Sollte es dennoch zum bewaffneten Konflikt mit den Roten
Zwergen kommen, greift zuerst Gandlas Leibwache ein, dic aus
ihren sechs Zwillingsséhnen bestchr. Danach folgen — je nach
Situation — beliebig viele Rote Zwerge, fir die Sie unten genannte
Werte abwandeln kénnen.

Gandlas Leibwache

Bronzeaxt und Buckler: INI 12+W6& AT 16 PA 14
TP 1W+3 DK N LeP 45 AuP40 KO 16
RS 3 (Kettenhemd) MR 7 GS 7

Nachteil: Blutrausch (siehe Kasten)
Sonderfertigkeiten: Ristungsgewdhnung |, Schildkampf 141,
Wuchtschiag, Ausweichen | (8), Formation

Gandla

Schwert: INI 13+W6 AT 16 PA 14 TP 1W+4 DKN
Faust: INI13+W6 AT14 PA 14 TP(A)1W DKH
Leichte Armbrust: INI 134W6 FK 16 TP 1W+6

LeP45 AuP40 KO15 RS3 MR 7 GS7

Sonderfertigkeiten: Riistungsgewdhnung |, Wuchtschlag, Nie-
derwerfen, Meisterparade, Kampfreflexe

Gandla fallt nicht in den Blutrausch der Roten Zwerge (siehe
Seite 40). Wenn méglich, sollte sie das Abenteuer iberleben,
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Der Blutrausch der Roten Zwerge

Sobald einer der Zwerge verletzt wird und das erste Blut fliefit,
fallen sie in einen Kampfrausch und schlagen wild auf die
niichstbeste Person ¢in — ausgenommen Zwerge. MU, AT und
TP sind um 5 Punkic erhdht, der Rasende pariert nicht und
nimmt keine Schmerzen wahr.

Kampfmanéver oder irgendwelche Aktivititen, dic cinen ‘wachen
Geist’ verlangen, sind unter Blutrausch nicht méglich. Der
Rausch dauert so lange an, bis der Rasende keine Ausdauer mehr
hat (er verliert fiir jede AT 4 AuP) und entkriiftet zusammen-
bricht.

Die RUCKKEHR 2U DEN GROLIMEN

Nachdem die Helden die Ausginge in den Héhlen O oder K
benutzt oder abermals das Hohlenlabyrinch durchquert haben,

werden sic bereits von den Grolmen neugierig erwartet. Wenn sie
cinen Beweis fiir den Tod der Anfithrerin der Roten Zwerge vor-
weisen knnen, so fithrt man sic in Hohle 3b, zu dem von Ileana
errichteten Hesinde-Tempel.

Kehren die Helden zuriick, ohne einen Beweis fiir Gandlas Tod
vorweisen zu konnen, sind die Feilscher erbost und die Helden
habén nicht mehr viel Zeit, die Ritsel am Tempel zu entdecken,
bevor man sie aus den Grolmenkavernen hinaus wirft. Selbst
wenn die Helden Gandlas Tod beweisen kénnen, werden sie
bald hinaus komphmentiert bzw. werden ihnen umgehend hohe
Kosten fiir ¢ine weitere ‘Unterbringung' berechner.

Nachdem man die Helden zum Hesinde-Tempel gefithrt hat,
sollten sie dort die Sinnspriiche ergriinden (siche Das Geheimnis
des Tempels unten) und abermals den Weg zu den Affenmen-
schen einschlagen. Ob dies unter- oder tiberirdisch geschicht, ist
dabei egal.

DiE SUCHE nmacH iLEamas GrAB — DrRamaTuRGIE

An dieser Stelle ist der ideale Verlauf aufge- TSt
fithrt, wie die Helden nach und nach den

Weg zur Ruhestitte der Geweihten finden. Falls Thre Helden
davon abweichen, weil sic zum Beispiel bereits vor ihrem Auf-
bruch zu den Zwergen zum Tempel vordringen und das erste
Riitsel l6sen, ist dies nicht weiter schlimm und es bedarf Threrseirs
nur geringfiigiger Anderungen im Ablauf.

Nachdem die Helden das Problem der Grolme mit den Roten
Zwergen (vermeintlich) gelst haben, werden sic zum Hesinde-
Tempel in Hohle 3b gefithrt. Dort stellen sie fest, dass die "Tafel,
die sie bei der kbniglichen Audienz sehen konnten, oftfensichtlich
den ersten Teil des Ritsels beinhaltet: Richtig kombiniert sollten
sie: darauf kommen, die weitere Spur dort zu verfolgen, wo kein
Grolm jemals hinschauen wiirde: auf den Mauern des nach oben
offenen Tempels. Der Hinweis dort fithrt die Helden auf den
Weg zu einer Kulthhle der Affenmenschen, zu denen sic bereits
auf der Suche nach den Roten Zwergen Kontakt hatten. Dort
lesen sie, dass ihnen die Lampe der Zwergin Gandla den richti-
gen Weg weist. Sobald die Helden diese erlangt und angeziindet
haben, finden sie das Grab der Geweihren.

Optional: Falls Sie den Weg der Helden noch ¢in wenig mehr
verlingern wollen und im Besitz der alten Orklandtrilogie sind,
kiinnen Sie die Helden in die Ruinen des Purpurmurmes zurtick-
schicken. Dort befinden sich die Linsen, die das Licht der Lampe
auf die richtigen Stellen in der Affenmenschenhohle fokussieren
— als Augen in den Schlangen auf der Ritseltiir, die zum Versteck
der Orklandkarte fithrr.

Als interessant hat es sich im Testspicl erwicsen, die Spicler — die
die Orklandtrilogie nicht kannten — mit dem gelésten Riitsel des
Purpurturmes und seiner Mechanismen zu konfronteren.

Das GEHEimmis DES TEmMPELS

Nachdem die Helden zum Hesinde-Tempel gefiihnt wurden,
werden sie diesen sicherlich griindlich untersuchen, um eine
Spur von Ileana zu finden.

Neben einem Standbild Hesindes 13sst sich im Tempelinneren
nur eine undeutliche Inschrift in Bosparano finden. Thre Uber-

serzung lautet:
.
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“Dem Geiste Rat, mag auch dem Kivper Anlass zur Bewegung

o

St

Sollte keiner der Helden des Bosparano miichtig sein, so kann
Tersana die Schrift tibersetzen.

Unterhalb der Inschrift sind vier Licher in der Mauer zu finden.
Hier war einst jene Tafel befestigt, welche die Helden bereits bei
der Unterredung mit dem Grolmenhéuptling lesen konnten. Auf
ihr steht geschrieben:

“Schaue in dich
Schaue urn dich
Schaue iiber dich hinaus”

Dieser okkulte hesindianische Weisspruch ist, ergiinzt durch die
Bosparano-Inschrift, derart zu deuten, dass sie tatsiichlich auf
den 'Kirper' bezogen ist. Der Gedankengang war Folgender:
Man sollte dahin gehen, wo man “in sich schauen kann” (den
Hesinde-Tempel), “sich umschauen” (und die Wiinde erblicken)
und “iiber sich hinaus schauen” (Hohlendecke bzw, die Ober-
seite der Tempelmauer).

Klettern die Helden empor, was mittels Riuberleiter leicht mog-
lich ist, sind sie von neugierigen Grolmen umringt. Aufl der
Mauer oberhalb der Hesinde-Statue ist Folgendes zu lesen:

“Dem Affen nah und auch dem Mensch verwandt ist jene Sippe.
Meine letzte Ruh ich fand, wo Dutzend Knochen licgen in
der Klippe. So wart’ ich dort, bis meiner Freundin Licht mir
scheint. Im Tode gleich, mit Knochen ich vereint. So finde mich
in Praios’ oder Madas Schein, des rechten Auges Wege soll es

sein.”

Die Inschrift wurde von Gandla nach Ileanas Tod hinterlassen,
nachdem ihr gemeinsamer Gefihrte Schrok die Grabstitte aus-
gesucht harte. Da beide Gefiihrten ihre cigene Mission — die
Suche nach Umrazim — hawen und daher den Kérper lleanas
nicht tiberfithren konnten, wollten sie wenigstens fiir cine ange-
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messene Grabstitte sorgen. So teilten sie sich diese Aufgabe:

Gandla sorgte dafiir, dass das Grab nicht von den Grolmen, die Mit ein wenig Fantasie ist oberfialb des Felsgrates in vierzig
sic verachtete, sondern nur von gelehrten Nicht-Grolmen aufge- Schritt Héhe ein fratzenhaftes Gesicht zu erkennen, dessen
funden wurde und Schrok suchte die Grabstelle dort aus, wo cs rechtes Auge cinen Hohleneingang bildet.

ihm angemessen schien: in der Ahnenhbhle seines Volkes.
Die Inschrift verweist auf eine — mit den Ogerzihnen verbun-  Wenn die: Helden die Klippe mit der Ahnenhhle selber ent-
dene — Klippe, in der sich eine Kultstitte der Affenmenschen  decken oder von den Affenmenschen dort hingefiihrt werden,
befindet. Mit ein wenig Fantasie (Intuitions-Probe) ist in ithrein  miissen sic nur noch emporsteigen. Dies ist einfacher als es aus-
Irtzenhaftes Gesicht zu erkennen, dessen rechtes Auge einen  sicht (Klettern-Probe +2, evtl. erschwert durch HOHENANGST).
Hohlencingang bildet. Dies kénnen die Helden herausfinden, Zum Gliick gibt es einige Vorspriinge, auf denen man Rast

wenn sie: ; e 13 machen oder mit deren Hilfe man
® gefangene Affenmenschen in Grolmental i H‘Q B L e - potenticlle Sturzschiiden min-
befragen. ) ey e ’ dern kann.

® mitjenen Affenmenschen Kontakt Als die Helden die
aufnehmen, denen sie auf der Suche Hohle erreichen,
nach den Roten Zwergen begegne- o~ schliige ihnen ekel-
ten. hafter Verwesungsge-
@ ausgicbig die Umgebung erkunden. stank entgegen. Im
Sollen Thre Spieler am Riitsel ver- Héhleneingang liegt, in
zweifeln, so kénnen Sie ihnen mit Felle eingeschlagen,
Tersanas Unterstiitzung Brii- der Kérper eines Ver-
cken bauen. Ein cinfacher Satz storbenen. Zahlrei-
wie “Wenn ich in mich schaue, so ches Getier hat sich
e ich dies im Tempel der Weisen bereits an ihm giithich
Gottin, indem ich dort bete und getan, und Schwirme
meditiere”, kann schon Wander von Fliegen steigen auf, als
wirken und den richtigen Gedan- die Helden vorbei gehen
kenanstol liefern. Notfalls hilft auch (TorENaNGST-Probe).
eine Inwitions-Probe, um cinen klei- Die Affenmenschen legen
nen Tipp des Spiclleiters zu erhalten. so ihre Toten ab, um die
Wie immer — wenn cin Verdienst zu Knochen, wenn sie voll-
crhoffen st — stehen auch die ewig ends  von  Fleisch
prisenten Grolme zur Hilfe bereit. befreit sind, in der
Dieser konnte dann in etwas so ausse- Ahnenhéhle aufzu-
hen, wobei hier nur der Part des Grolms stapeln.
wiedergegeben ist: “Ich weill etwas, das Euch
weiterhelfen kénnte — aber das kostet 1 Silber-
stiick.” — “Es gibt hier Zauberrunen.” — “Oh, das
kostet extra, aber fiir 2 Silberstiicke bekommut Thr einen Sonder-

Zum Vorlesen
oder Nacherzihlen:
Nach einem Vorraum,

preis fiir 3 Fragen.” — “Die Runen weisen zur Héhlendecke.” — dessen Wiinde mit seltsam bleichen Menschenwesen bemalt
“Ja, sie sind recht nah. Schaut nicht so aggressiv, so macht man sind, gabelt sich der Weg dreifach. Vor euch liegen Hihlen,
keine Geschiifte.” — “Eure Gefihrtin hat Recht, bei den Mauvern deren urspriingliche AbmaBe nicht mehr zu erkennen sind,
seid Thr auf der richtigen Spur. Ich hiitte recht kostengiinstig cine da sich an den Winden Knochenreihen bis zur Decke sta-
Leiter ..." peln. Reihe um Reihe wurde vor- und tibereinander gestapelt,
Fiir die Grolme sind die unbekannten Schnifizeichen Zauberru- Schiidel liegen auf Schideln, Armknochen bei thresgleichen
nen, denn wenn sie auch des Garethi miichtig sind, so fehltihnen und Beckenknochen bilden runde Tiirme inmiten der
doch die Kenntnis der dazugehorigen Schrift. Hahle. Und bei dem Kies, der unter euren Schritten knirschr,

handelt es sich in Wirklichkeit um cinzelne Zihne. Genera-
tion reiht sich auf Generation, die unteren Gebeine zu Staub
zerdriickend. Dazwischen findet man etliche Knochen von
Wild: Steppenrinder, Moosaffen, Hirsche, Gebirgsziegen ...

Dit AHNENHOHKLE

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen: Viele Knochen sind in ocker, braun oder rot bemalt. Manche
Wie ein gewaltiger Stalaktit, der vom Himmel gefallen ist, weisen Verzierungen auf] aus anderen hat man offensicht-
ragt die sich nach unten hin verjlingende Felsenklippe empor. lich Stiicke herausgeschnitten.

Um thr Ende in etwa hundertfiinfzig Schritt Hihe kreisen
einige Adler. Ein breiter Felsgrat, der leicht zu ersteigen ist, Auf Grund der Anzahl der Gebeine kann man erahnen, dass die
verbindet die Klippe mit den Ausldufern der Ogerzithne. Von Affenmenschen einst in dieser Gegend verbreiteter waren oder
hier aus machen zahlreiche Spriinge und Kamine im Fels der Stamm einst wesentlich grofier war und dass diese Hohlen
den Weg gangbar, auch wenn er steil aufwirts fihre. schon lange benutzt werden.

In einer kleinen Seitenhdhle liegen nur wenige Knochen. Statt-
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dessen gibt es hier eine Verzierung der Hohlenwiinde, die aus
mehreren Dutzend Knochensplittern besteht, dic man hier ein-
gelassen hat. Sie bilden verschiedene einfache Muster, die ¢inan-
der durchdringen. Eine RegelmiiBigkeit ist nicht zu erkennen.
Im Boden des Raumes ist eine kleine, sechseckige Aussparung
in den Boden gehauen. Diese leicht schriige Vertiefung ist der
cinzige Hinweis im ganzen Hohlenkomplex, der auf kiinstliche
Bearbeitung hinweist.

Tersana zeigt sich {iberaus wisshegierig, macht Skizzen in ihr
Buch der Schlange — bevor sie Borons Segen iiber die Grabstitte
spricht.

Des Riitsels Losung

Erst wenn die brennende Lampe Gandlas in die Verticfung
gestellt wird, fillt der Lichtschein durch Lécher in ihrem Deckel
auf die Wand und strahlt einige Sterne an, aus denen man nun,
wo sie zwischen den unzihligen anderen Knochensplittern her-
vorgehoben werden, einen Teil des Zwilfkreises der Sternzeichen
erkennt. Wenn man dort, wo die Sterne des Stembildes Hesinde
erscheinen, kratzt, erkennt man, dass die Wand an dieser Stelle
nur aus fest gepresstem und angemalen Lehm besteht, Wenn
man ticfer kratzt, wird ein Ring freigelegt, der durch eine diinne
Kette einen Teil der Wand zur Seite schwenken ldsst. Auch hier
waren die Fugen hervorragend mit Lehm, Farbe und Staub sowie
Spinnweben aus {iber hundert Jahren getarnt.

Hinter der zur Seite schwenkenden Wand — einem geschickt
gelagerten Felsblock — befindet sich eine klcine Hahlung, dic
gerade grofi genug ist, cinen Menschen zu behetbergen.

Die Helden stehen nun vor den Gebeinen der Hochgeweihten
lleana. Sie sind grifitenteils zu Staub zerfallen; lediglich einige
morsche Knochen, darunter auch der Schiidel, sind noch erhal-
ten. Auf den Uberresten des Gewandes liegt das erstaunlich gut
erhaltene Buch der Schlange. Wenn man genau hinschaut, kann
man zwischen den Knochen Reste eines zweiten, winzigen und
gehornten Gerippes entdecken.

Ein Held mit ZwercEnnase kann selbstverstindlich auch die
Kammer finden, den Offnungsmechanismus muss er jedoch auf
herkdmmliche Weise suchen. Auch eine gute Sinnenschirfe-Probe
+35 lidsst erkennen, wo der Mechanismus und die Grabkammer
getarnt wurden; die Art der Offaung verriit sie jedoch niche.

Ileanas Buch der Schlange
Dic ersten Seiten des Buches sind mit verschiedenen Abhand-
lungen und Forschungen gefiillt, Zum Ende hin, als Ilcana nur
noch wenig Lebenszeit blieh, wandelt es sich zu einer Art Tage-
buch.
Uber mehrere Jahre hinweg hat lleana immer wieder legendiire
Artefakre fiir ihre Gétein gesucht und aufgespiirt, Da sie auch auf
dem Gebier der Saurologie Forschungen betrieben und sich mit
den alten Echsenrassen beschiftigt hat; geriet sie irgendwann
an die Legende von Satinavs Auge, einem Arcfakt, mit dem
man in vergangene Zeiten sechen konnte, Eine Traumerschei-
nung im Jahr 126 vH. licl sie sogar annehmen, dass die Legende
wahr und Satinavs Auge irgendwo im Orkland — vermutlich im
Orkenhort — zu finden sci. Sic sammelte cinige Gefihrten frithe-
rer Questen um sich und brach mit ihnen 124 v.H. zu jener Reise
auf, von der sie nicht mehr zuriickkehren sollte.
Improvisieren Sie die ersten Eintrige, unten sind die wichtigs-
ten Eintrige angegeben, die fiir Tersana (und insofern fiir die
Helden) von unmittelbarem Interesse sind:
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2. Tsa 869 BF — Das Heranschweben der Greifen ist ein leibhafti-
ges Wunder Praios’. Welche Machtund Aura sein lowengesichti-
ger Heerfiihrer Garafan ausstrahlt— mehrals ich in Worte fassen
kann. Mir allein gewihren sic Zugang zum Greifengras, meine
Gefihrien bleibt nur zu warten.

Es folgt ein langerer Anschnitt, in dem Ileana ein altes Orkheilig-
tum erforscht, das sie einst im Greifengras entdeckte. Als einzig
gangbaren Weg schildert sie den “Weg durch den Untergrund”™
Orientieren Sie sich in der Beschreibung an den Angaben auf
den Seiten 59 bis 64,

Da der Wiichter des Tempels seinerzeit manifestiert war, hatte
sie mit anderen Gefahren zu kimpfen, als es die Helden tun
werden, und so berichtet sie auch davon, “von ciner gehdmien
Bestie ntedergerungen und verflucht worden zu sein”. Seltsa-
merweise beschreibt sie keine Details des Wesens.

Obwohl sie die unterirdischen Riume des Tempels auf Hin- und
Riickweg passicrte, hat Tleana diese nur fliichtig — auf der Flucht
vor dem Minotaurenwiichter, den sie dort vorfand — wahrgenom-
men und beschrichen. Das Tempelinnere beschreibt sic indes
genauer, vergisst jedoch leider anzugeben, dass es oberirdisch

liegt.

Fiir Spicler des Abenteuers Zyklopenfeuer ist folgende Notiz
hiichst interessant, verrit sie doch mehr iiber die Vergangenheit
und Verbindungen Ileanas sowie der Hesinde-Kirche zu ihrer
Zeit: “Dics scheint mir Wissen zu scin, das den Conservatoren
vorbehalten ist und von der Adamantenen Zensorin gepriift
werden sollte.”

Falls Thre Spieler das Abenteuer nicht kennen, lassen Sie dieses
Zitat fort, um sie nicht unnétg zu verwirren.

4. Phex 869 BF — Ich fithle den Fluch des Gehérnten in mir
brennen, den Fluch Brazoraghs, der Tsas Geschenk verdirbt. Ich
spiire jedoch auch das Wohlwellen meiner Géttin. Die Weise
wird mich nicht verlassen, solange ich nicht den purpurnen
Turm, das Versteck fir die Karte zum Orkenhort, fertig gestellt
habe. Mit Hesindes Hilfe wird es mir gelingen, ihn zu sichern.
6. Rahja 869 BF — Tsa ist es nichy, die meinen Leib segnete. Der
Fluch Brazoragh wiichst in mir heran. Ich bitte die Gétter um
Verzeihung, dass ich mein Leben geben werde, um Schlimme-
rem zu entkommen. Zuvor jedoch muss ich den Weg zu Satinavs
Auge verbergen. Der Blick in die Vergangenheit kann das herauf-
beschwiren, was Satinavs Schleier zu Recht verhiillen. Nur den
Weisesten sollte erlaubt sein, aus der Vergangenheit Lehren zu
zichen. Allzu oft ist es keine Lehre, die man zicht, nur Wieder-
holung alten Ubels.

17. Praios 870 BF — Noch immer ist es Rahjenysios und Schrok
nicht gelungen, eine Spur von Satinavs Auge zu entdecken. Im
Norden der Ogerziithne sind sie auf eine Stadt seltsamer Wesen
gestoBen, die nicht ganz Ork zu sein scheinen. Wer weill, mit
wem sich hier Orks in tsagefilliger Weise verbunden haben. Ach,
wie gerne wiirde ich ihr Geheimnis ergriinden, doch meine Zeit
schwindet.

1. Boron 870 BF — Tsa verzeih, dass ich dein Geschenk zuriick-
weise. Boron hilf; dass mein Gift schnell wirkt, Peraine verzeih,
dass ich deine Gaben missbrauche. Hesinde schenke mir Ein-
sicht, wann der rechte Moment ist, das Gift zu nehmen, um
mein lingeres Leiden zu beenden. Ich habe starke Schmerzen, es

bewegt sich.
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10. Boron 870 BF — Mein selbstgewihltes Ende naht, doch auch
noch jetze hat die Gortin eine Priifung fiir mich bereit: Gestern
wurde mein geliebter Rahjenysios von einem Orkpfeil getdtet. So
sehr ich auch wiinschte, ihn noch lebend zu wissen, so freue ich
mich schon bald darauf, ihn in Borons Hallen wiederzusehen.
8o bleibt mir nur cine letzte Bitte an jenen, den Hesindes Willen
einstzu mir senden wird: den zweiten Teil der Karte zum Orken-
hort zu finden und Satinavs Auge in die Obhut cines Tempels
oder Geweihten der weisen Géttin zu bringen,

‘Da lleana hier irrt und die Helden bereits aus Tersanas Erzih-
'hmgcu von der Kartographierung des Orklandes (Orkland-Tri-
hgu:) den Aufenthaltsort des Auges in Ohort kennen, muss sich
patiirlich niemand auf die Suche nach dem Orkenhort machen.
Da dies den Charakteren bekannt sein diirfte, milssen Sie es
allenfalls in Erinnerung rufen.

Durch das Tagebuch haben die Helden zum ersten Mal erfahren,
‘welchem Artefak Tersana auf der Spur war und dass es mit dem

AnnAHERVNG ann OHORT

Der Abschied von den Grolmen sollte den Helden nicht schwer
fallen. Sollten sie die Grolme betrogen haben, indem sie Gandlas
Tod vortiuschten, ist eine Riickkehr unmaglich geworden.

\Den genauen Verlauf des Weges kinnen Sie der Karte entneh-
men. Er fiihrt durch eine weite Schlucht der Ogerzihne nord-
wirts. Am spiiten Nachmittag weichen die Berge zuriick und die
Gegend wird bewaldet. Bis zum Abend erreichen die Helden
Dhort, das inmitten eines groben Waldes liegt.

Fiir Menschen ist es wegen der grofen Orkprisenz gefihrlich,
sich an Ohort heranzuwagen. Ein Anschleicheén und Eindringen
in die Stadr ist nur nachts méglich, grofie Acker und Weidefli-
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Schwarzen Auge aus Ohort 1dcnusch ist. Von diesem hatten die
Charaktere bereits aus den E.rz.;hlungcn Tersanas iber die Ereig-
nisse wihrend der Orklanderkundung 4 Hal erfahren.

Jetzt kbnnten die Helden ahnen, dass sich in Ohort Ubles zusam-
menbraut, zumindest Tersana wird darauf dringen, dort nach
dem Rechten — und Satinavs Auge — zu sehen. Wo genau in
Ohort das Auge aufzufinden ist, ist der Hesinde-Geweihten
jedoch nicht bekannt.

Tersania nimmt vorsichtig das Buch der Schlange an sich und
iiberlegt mit den Helden zusammen, wie man die Gebeine Tlea-
nas am besten bergen kann. Sie mochte sie nicht hier zuriicklas-
sen, zumal der Eingang des Grabes nun nicht mehr gut getarnt
ist, andererseits erscheint es ihr zu gewagt, die Uberreste der
Hochgeweihten mit nach Ohort zu nehmen. Im Zweifelsfall ent-
schliefit sie sich, die Gebeine an einem Ort im Wald borongefillig
beizusetzen — und spiter zu bergen.

Lassen Sie Ileana laut iiber beide Nachrichten nachdenken und
Thre Helden die Entscheidung mit treffen.

chen vor der Siedlung machen das Gebiet fiir aufmerksame Ork-
wachen sehr iibersichtlich. Auf den Feldern arbeiten Holberker.
Sie werden nicht gesondert bewacht, scheuen aber eine Kontakt-
aufnahme mit den Helden.

Als sich die Helden vorsichtig nihern, wird ithnen unerwartet
Hilfe zuteil.

Selbst die feinsten Elfensinne nehmen die Gestalt erst wahr,
als sic aus dem Schatten tritt. Vor den Helden steht abermals
Nahema, die sic bereits in Tiefhusen unter falschem Namen ken-
nenlernen durfien,

-.ﬁnmﬁ eine Reminiszenz an jene Helden, diei
tellt es. Mﬁﬂﬁk cine Hilfe fiir die Helden dar.
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Nahema offenbart, wer sie ist, und bietet den Helden an, ihnen
eine Maglichkeit zu geben, ohne Aufschen zu erregen in die
Stadt zu kommen. Dies macht sie mit einer schnellen Variante
des SALANDER miglich — der jene, auf den der Zauber ange-
wendet wurde, in einen Ork verwandelt. Ausriistungsgegenstinde
werden nicht mit verwandelt, und der Typus der Erscheinung
bleibt gewahrt: Zwerge werden zu kleinen, kompakten Orks,
Elfen zu hochgewachsenen Schwarzpelzen, die geringfiigig an
Holberker erinnern. Ebenso wenig dndert sich das Geschlecht,
was spiitesiens dann zu Problemen fiihrt, wenn weibliche Helden,
womiglich stark bewaffnet, den ersten ‘richtigen’ Orks begegnen.
Sofern Sie wollen, kénnen Sie Helden, die schon cine gewisse
Erfahrung mit der orkischen Kultur haben, dieses Wissen iiber
die Kultur der Orks mitgeben — und sich dann zuriicklehnen und
vermutlich amiisiert beobachten, wie die minnlichen Helden
versuchen, die weiblichen Gruppenmitglieder dazu zu iiberre-
den, sich zn entkleiden und zu entwaffnen.

Erst im: Verlauf der Verfolgungsjagd (S. 53) verwandeln sich

Die Stapt OHORT

Einwohner: 600 Holberker der Rodek-Sippe, 550 Holberker der
Krinak-Sippe; Garde: 10 Gardisten des ‘Statters’

GESCHICHTE DER STaDpT

Vor iiber 400 Jahren gelang es einem verfiihrerischen Gesandten
des Namenlosen, die Gewalt iiber zwei Waldelfensippen zu
erlangen. Wie er sie in seinen Bann zog, ist heate nicht mehr
bekannt. Doch sobald er erst ihr Vertrauen erlangt hatte, verfielen
sie thm zuschends und verchrten seinen Gott unter dem Namen
‘Daimon’. Wegen ihres erwachenden Gotterglaubens von Thres-
gleichen verbannt, war es thm schliefilich ein Leichtes, sie voll-
ends zu verfithren, Nachdem sie ihre Heimat verloren hatten,
raubte er ihnen jegliche kulturelle Identitit und machte sic so —
losgelést von jeglicher Ideologic — zu seinem Spielzeug, Er lehrie
sie das Garethi und gab ihnen sogar andere Namen. Letztendlich
nahm sogar eine der Sippen das Tier des Namenlosen, die Ratte,
als Sippentier an.
Viele der Elfen iiberlebten dies nicht: krank geworden von
dem ‘badoc, das iiber sie hereinbrach. Heimatlos und ausgesto-
Ben zogen die tiberlebenden Elfen umher und gritndeten unter
namenloser Einflisterung im Jahre 390 vH. im Orkland cine
befestigte Stadt, die sie “Freiheit' nannten.
Den Namen Ohort erhielt die Stadt erst in jiingerer Zeit. Er leitet
sich vom Wort ‘Orkenhort’ ab, der hier in der Nihe verborgen
liegen soll. Durch die zunchmende Verringerung der geistigen
Fihjgkeiten der Holberker haben sich in ihrem Volk diese und
andere Sprachvereinfachungen ergeben.
Was der Namenlose mit seinem Wirken bezweckte, ist nur zu
erahnen, doch ist es wahrscheinlich, dass es mit dem hier ver-
borgenen Schwarzen Auge zu tun hatte. Denn kein Volk wiirde
cinen besseren Wiichter abgeben als die magiebegabren Elfen.
Dic Stady, groBb angelegt in ihrer Planung und erbaut durch
orkische Sklaven, fiillte sich dennoch nicht mit Leben, denn es
wurden keine Kinder geboren.
So sorgten weitere namenlose Intrigen dafiir, dass eine groBe
Manipulatorin selbst manipuliert wurde; die Magierin Nahema
"

die Helden wieder zuriick. Bis dahin sollen sie sich durchaus
unwohl in ihrem schwarzen Pelz fihlen. Wird Nahema nach
der Wirkungsdauer befragt, antwortet sie mit “cinige Tage, so
Mada dies will” - gefolgt von einem Blick auf den abnehmenden
Mond,

Nahema wird verraten, wo sich das Auge Satinavs befand, gibt
ansonsten jedoch nur minimale Auskiinfte und beschrinkt sich
auf die Rolle der — amiisierten — Beobachterin. Fragt man sie,
warum sie das tut, wird sie erheitert lichelnd antworten: “Ich
habe meine Griinde, doch die wiirdet Thr nicht verstehen.”
Nahema gibt auBerdem auf Nachfrage folgende Auskiinfte: Das
Schwarze Auge wurde im Jahr 362 vH. von ihr aktiviers, ist
jedoch ilter und ‘echsischen’ Ursprungs. Es ist unverriickbar ver-
ankert und erméglicht den Blick in die Vergangenheit.

Tersana hiile sich — aufgrund des zweifelhaften Rufes Nahemas
— zuriick. Sie besteht auf einer Hilfe Nahemas, dic diese jedoch
auber in der Verwandlung der Helden nicht zu leisten willens
ist.

L R T A R RSN AR

‘fand’ das Schwartze Auge und aktivierte es. 31 Jahre nach der
Stadtgriindung wurde mit (magischer) Hilfe durch die Magierin
ein Kind geboren: ein Mischling; halb Ork, halb Elf. Diesem
Kind sollten noch weitere folgen. Warum Nahema dies tar, bleibt
vorerst ihr Geheimnis,

Auf diese Art geborene Kinder vermischren sich mit den Orks,
und es entstand ein neues Volk: die Holberker (s.u.), die recht
mmb und friedlicher als herkémmliche Orks sind.

Heute ist Ohort verfallen; die alten Gebiude werden nur noch
notdiirftig in Stand gehalten. Selbst der Glaube an Daimon ist
verschwunden.

Das StaptBiLD

Die iiltesten Hiuser bestehen aus gebrannten Steinen, ordentlich
mit Mértel zusammengefiigt. Die Diicher waren cinst mit Stroh
oder seltener auch mit Ziegeln gedeckt. Dem Verfall der lerzten
dreihundert Jahre hat man nur wenig entgegengewirkt, da man
notfalls in ein weniger verfallenes Haus zichen konnte. Repa-
raturen wurden stiimperhaft mit Baumaterial anderer Hituser,
primitiven Lehmziegeln, Flechwwerk oder gespannten Hiuten
vorgenommen. Die mit Stroh gedeckten Diicher werden jedoch
regelmiBig erneuert.

Die Stadtmauern sind ebenfalls grofitenteils zerstért. Die Liicken
in der Stadtbefestigung werden derzeit durch cine Palisade
geschlossen, die Holberker unter der Leitung einiger Drasdech,
der orkischen Handwerkerkaste, errichten.

Besondere Gebiiude

Neben diversen kleinen Wohnhiusern, die einst fiir ein oder
zwei Familien gebaut wurden, heute jedoch auch schon einmal
von einer Holberker-Grofisippe belegt sind, gibt es Uberreste
von Bauernhéfen, groflen Villen, verschiedenen Ladenlokalen,
deren einstmalige Bedeutung an Schildern zu erkennen ist, sowie
zweier einstiger Herbergen. Das groBere dieser beiden Hiuser
wird heute als Rinderstall genutzt. Folgende Gebiiude sind beson-
ders hervorzuheben:
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Fundstiicke wie zerbrochene Kreidetafeln, verblasste Kartenreste  Orkenhort bereits gespielt haben und dort erfahren mussten, das
und eine Tafel miv dem Alphabet der Kusliker Zeichen weisen  selbst Nahema das Auge nichr bewegen konnte. Nun stehen sie
darauf hin, dass es sich hierbei einst um eine éffentliche Schule  aber nicht in ungeahnter Erklirungsnot, lieber Meister, denn die
gehandelt hat. Erklirung liegt in der erstaunlichen Axt begriindet, die der Aikar

1: Burg. Das wehrhafte Gemiuer die verwehenden Spuren der Fixierung des Auges, aber keinen

aus Bruch- und Ziegelstein bietet | 1 Burg Hinweis auf seine Besemigung. Am Standort des Auges hat die

dem Stadtoberhaupt (dem “Stat- 2 chemalige Schule Axt des Aikar Brazoragh (5.52), welche die arkane Verbindung

ter'), seiner Familie und Leibwiich- 3 Nahemas Kontor durchtrennte, einen schr tief klaffenden Spaltim Steinboden hin-

tern Quartier. 4 Daimon-Tempel terlassen, von dem zahlreiche Risse ausgehen, die sich im Mau- :
2: Ein Schild mit der Aufschrift 5 Tairach-Tempel erwerk fortsetzen.,

*Wir lernen fiir Daimon” und Das mag vielleicht jene Spieler verwirren, die das Abenteuer

3: Eine in den Tiirsturz gemeibBelte Inschrift “*Nahemas Kontor”  Brazoragh bei sich fithrt. Mehr dazu weiter unten.

weist aul die einstige Besitzerin hin. Dies ist jedoch das einzige  4: Die Grundmauern des ehemaligen Daimon-Tempels werden
Anzeichen der ehemaligen Bewohnerin, Der Eingang in das  von allen Holberkern gemieden. Am Westende der Ruine sind
baufillige Haus, dessen hinterer Teil schon vor langer Zeit ein-  Altar und Opferschale bis heute erhalten. Inzwischen wird der
stiirzte, ist seit der Eroberung durch die Orks von einem roten  Tempel auf Initiative von Rana Krinak hin (s. 8. 47) insgeheim
Vorhang verhiingt, um anzuzeigen, dass dies ein Tairach heiliger  wieder in Stand geserzt.

Ort ist und nur von Schamanen betreten werden darf. Dies wird  Derzeit ist er schon von Schutt befreit worden. Bei den Auf-
von Rana Krinak ausgenutzt, der sich hier gelegentlich verbirgt  riiumarbeiten haben die Holberker unterhalb des Alwars eine
(5. S.47). Einst befand sich hier cin Schwarzes Auge (siche 8. 67),  Geheimkammer mit verschiedenen Kultgegenstinden gefunden,
das mittels Magie (ciner uralten Variante des WIDERWILLE  die sich derzeit in der Obhut von Rana Krinak befinden: ein
UNGEMACH) geschiitzt selbst von den Elfen und Holberkern  goldener Kelch mit ratenformigen Verzicrungen, ein Opfer-
nicht gefunden wurde. Erst die Magicrin Nahema entdeckte und  dolch mit schwarider Klinge und Goldgnlf in Fingerform und
aktivierte ¢s. Sie versuchte das Artefake mehrfach zu entfernen,  eine Perlmuttschachrel mit schwarzem Staub (Sporen des gif-
was ihr jedoch nicht gelang. Zur Tarnung ihrer Untersuchungen tigen Rattenpilzes, siche auch HA, 8. 116. Thre Einnahme hat
errichtete sie dieses ‘Kontor’. Schwindelgefithle und cine Schwiichung (AU —3W6, LE ~W6)
Das Schwarze Auge, auch bekannt als Satinavs Auge, wurde zur Folge sowie den kurzzeitigen Zweifel daran, hier und jetzt
vom Aikar Brazoragh entfernt. Eine magische Analysc enthiillt  das Richuge zu tun.)
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5: Der Tairach-Tempel wurde erst vor kurzem von den
Besatzern errichtet (siche unten bei Lebensweise), Auf stei-
nernen Grundmauern wurde ein zweistdckiger Bau aus mas-
siven Baumstimmen errichtet. Auf zwei Pfihlen links und
rechts des mit rotem Tuch verhangenen Eingangs stecken
die bestialisch nach Verwesung stinkenden Uberreste zweier
gepfiihlter Holberker, Aus den schmalen Fenstern des Tem-
pels im Stil einer tiberdimensionierten ‘Blockhiitte” schauen
die augenlosen Schiidel von Orks und Holberkern. Kardra-
lup, der graufellige Schamane, wohnt oberhalb des Innenrau-
mes, dessen Zutritt nur wenigen Orks gestartet ist.

Orks in OHORT

Zu seinen Aufpassern in Ohort hat der Aikar Brazoragh
Krieger der Pakoor gemacht, ciner kricgerischen Sippe der
Zholochai. Die Pakoor sind bekannt fiir ihre Uberfille auf
orkische und menschliche Siedlungen. Hin und wieder lassen
sie sich gar von anderen Sippen als Soldner anwerben.

Der Brauch, sich mit Skalps und Zahnen erschlagener Gegner
zu schmiicken, sowie ihre scheuBlichen Gesichtsmasken aus
Knochen, Hérnern oder Klauen und ihre gefirbien Haare
tragen zu ihrem Ruf als gefiirchtete und grausame Krieger
bei.

Pakoor sind deutlich kompromissloser als andere Orks, denen
die Helden begegnen. Um sie zu provozieren, reicht schon
cin falsches Wort. Wiihrend man bei anderen Orks vielleicht
noch die Gelegenheit bekommt, seinen Satz zu Ende zu
fithren, schligt ¢in Pakoor direke zu.

Ork-Helden in der Stadt
Hier wiirde sich ein orkischer Charakeer als Spiher aus-
zahlen, aber auch die verwandelien Helden kénnen ohne
Probleme die Stadt betreten. Dennoch sollie es zu Kompli-
kationen kommen. Falls die Helden hoffnungslos im Schla-
massel sitzen, bekommen sie unerwartete Hilfe: Obwohl er
in diesem Abenteuer keine Rolle spiclt, befindet sich mit dem
Orkenhort eines der grofiten Heiligtiimer Phexens in unmit-
telbarer Nihe der Stade. Er ist das Ziel von Questen der
Phex-Geweihten, und cin dort anwesender Geweihter des
Mondgottes kdnnte den Helden helfen — aufgrund géttlicher
Eingebung.
® Beim Betreten der Stadt werden unbewafinete Helden
(sofern nicht weiblich) von den grimmigen Pakoor-Wachen
gefragt, wo thre Waflen sind und warum man dicse entehrt, in
dem man sic im Zelt ldsst. Dass man ohne Waffen umhergeht,
ist den Pakoor unbegreiflich. Tm Gegenzug sind sie dufierst
erbost, sollten sie eine Orkin mit Kleidung und Waffen entde-
cken (s.u.).
@ Die Helden werden auf Orkisch angesprochen. Konnen sie
Orkisch? Wie (heftig) ist ihr Dialeke?
@ Einc Helden-"Orkin’ wird nach ihrem Besitzer gefragt. Fiir
weibliche Orks mit Riistung, Waffen, Kleidung oder dhnli-
chem haben andere Schwarzpelze keinerlei Verstiindnis und
rufen deren ‘Besitzer’ zur Ordnung anf.
@ Einc von cinem Ork verfolgte Holberkerin lduft an cinem
Helden vorbei, Wird sie aufgehalten, lidtder Ork den Helden
(auf Orkisch) ein, “meinen Spali mit dir zu teilen”. Wird sie
nicht aufgehalten, kommt es zum Streit.
® Auffillige oder kostbare Ausriistungsgegenstiinde — wo-
o




runter auch Schuhwerk EBille — erregen die Aufmerksamkeit und
das Interesse von Orks. Bedenken Sie, dass Nahemas Zauber
die Ausriistung nicht mit verwandelt. Die Helden sollten also
genauestens iiberlegen, was sie tragen. Rot ist wie bereits erwiihnt
Tairach-Schamanen vorbehalten. Ansonsten gilt, dass die besten
Orks auch die beste Ausriistung besitzen — die Ausstattung der
Helden mag also dafiir ausschlaggebend sein, zu welcher Kaste
sie gezihlt werden. Ach ja ... orkische Magier gibt es ebenso
wenig wie Schwarzpelze, die sich auf so ctwas zerbrechliches wie
einen Degen verlassen wiirden.

® Dic Attacke eines Holberker ‘Widerstandskimpfers’ erfolgt auf
die Helden-"Orks’,

® Ein Ork vom Stamm der Pakoor hetzt seinen Flund auf einen
jungen Holberker, der veraweifelt versucht; der merdgicrigen
Bestie zu entkommen.

@ Auf jeden Fall sollten Sie dafiir sorgen, dass die Helden kurz
nach Eintreffen Zeuge des unten beschriebenen Rituals (S. 50)
werden.

® Weitere und ausfiihrlichere Szenen in Ohort finden Sie auf
dieser und den folgenden Seiten.

Interaktion und Rollenspiel in Ohort

Da die Helden den Aufenthaltsort des Schwarzen Auges nicht
genau kennen und nur wissen, dass sich dieses irgendwo in der
Stadt befindet, miissen sie nun, getarnt durch Nahemas Magie,
in Ohort Nachforschungen iiber das Antefakt anstellen. Falls sie
von Nahema den Standort erfragt haben, werden sie vielleicht
sogar den Begriff ‘Nahemas Kontor” kennen, aber trotzdem nicht
wissen, wo dieses zu finden ist.

Man kann die Stadv durch die noch nicht geschlossenen Liicken
in der Stadtbefestigung oder durch die Stadttore betreten. Dabei
geht man an aufmerksamen und leicht reizbaren Wachen vorbei,
die eventuell nengierige Fragen siellen. Unten stehend finden
Sie einige Anregungen und Szenen, die Sie im Spiel in Ohort
verwenden kénnen. Sollte es zum Kampf zwischen Orks und
Helden kommen, so milssen sie filr tote Gegner eventuell Waffen
als Entschiidigung an deren Hiuptling zahlen.

Rana Krinak

Rana ist cin Holberker und der Sohn des Statters, des ehema-
ligen Oberhauptes der Stadr. Er ist das einzige Mitglied seiner
Familie, das dem Blutgericht der Orks entkam. Rana versteckt
sich in einer Ruine und zeigt jedem Gegner der (herrschenden)
Orks bereitwillig alle Geheimnisse der Stadt. Die Helden treflen
zufiillig auf ihn, falls sie selber oder Rana auf der Flucht sind.
Falls sie sich richt glaubhaft als Freund der Holberker oder sogar
als getarnte Menschen, Elfen oder Zwerge ausweisen kénnen,
wird er sic fiir Feinde halten und zu flichen versuchen.

Der Holberker ist von dem Glauben besessen, dass man sich

wieder dem “Alten Gott" zuwenden miisse, um die Orks zu ver—

treiben, und lisst heimlich den Daimon-Tempel in Stand setzen.
Dies kann zum Konflikt mit dem Schamanen Kardralup fihren
(5. 8. 50). Rana Krinak sollte das Abenteuer auf jeden Fall iiber-
leben.

Fran Rodek
Fran, ein Holberker, war ein einflussreicher Rodek, der sich von

der Orkherrschaft mehr Freiheit fiir die Rodeks versprach. Wie

schr er sich tiuschte, erfubrer, als man seine Frauen und Téchter
verschleppte. Er ist bereit, jeden Helden an die Orks zu verraten,

in der (vergeblichen) Hoffnung, die orkischen Besatzer wilrden
im Gegenzug seine Familie Wieder freilassen. Dabei ist vollkom-
men egal, ob die Helden in Orkgestalt aufireten oder nichr. Falls

sie sich verdichtig verhalten, wird Fran der erste sein, der dies

auszunutzen versucht.

Informationen

Abhiingig davon, b sie sich mittels Garethi mit den Hol-
berkern oder Orkisch mit Orks oder Holberkern verstandi-
gen, konnen die Helden Folgendes herausfinden:

® Das Auge Satinavs wurde durch den Aikar Brazoragh
geraubt: Der Ork hatte eine miichuge Axt dabei, mit der er
in dem Haus, in dem sich das Auge befand, verschwand.
@ Im Greifengras soll ein altes Orkheiligtum liegen.

@ Der Aikar Brazoragh reitet in Richtung Greifengras los,
sobald das Ritual (5. 50) beendet ist.

® Er hat cs offensichtlich schr eilig, denn seinen Prunkwa-
gen hat er bereits vor Tagen voraus gesandt.

@ Der Aikar Brazoragh hat ein Antefakt zu einem Schama-
nen in die Greifensteppe gesandt, (Auch wenn diese Infor-
mation vermutlich falsch ist, so sorgt sie dafiir, dass die
Helden nach dem Ritual (s.u.) nicht mehr lange mit dem
Autbruch warten.)

@ Er wird begleitet von zwei Tairach-Schamanen, Krurka-
tunga (dem Sieger der ‘Orkolympiade’, siche AB 99), 150
Kriegern (darunter auch die Augen von Khezzara und Eli-
tekimpfer der Garde des Roten Mondes) und mehreren
Dutzend Sklaven, fast ausschlieBlich Helberkern., Zudem
hat er seit der Eroberung der Stadt durch die Orks cinige
Minotauren aus Holberkern erschaffen und unter seine
Herrschaft gezwungen. Diese werden ihn ebenfalls beglei-
ten.

Kampf um die Hiuptlingswiirde

Zum Varlesen oder Nacherzihlen:

Gerade passiert ihr einen kleineren Plarz, als sich dort ein
Jjunger, kriftig ausschender Ork, angetan in fleckiger Leder-
riistung und mit einem schweren, orkischen Kriegshammer
— einem sogenannten Gruufhai — bewaftnet einem flteren
Ork niihert und diesen herausfordernd und vor allem laut
anspricht.

Nicht nur der Angesprochene dreht sich herum, auch andere
Orks in der Umgebung horchen auf Und che ihr euch ver-
sehr, steht ihr inmiten eines Kreises aus Schwarzpelzen,
die interessiert warten, was nun geschehen wird, Um euch
unauffillig daven zu stehlen, ist es nun zu spit. Und so
bleibt euch nichts Anderes iibrig, als ebenfalls zu warten,
Immerhin seid ihr nicht der Mittelpunkt der Versammlung,
wie ihr vielleicht befiirchtet haben mégt.

Derweil steht der junge Ork mit dem Hammer dem ilteren
gegeniiber, Dieser mag gut einen halben Kopf kleiner sein;
das ein oder andere graue Haar durchzieht den brilunlichen
Pelz. In den gelben Augen des Orks brennt aber immer noch
cin heilles Feuer, gepaart mit der Weisheit seiner Lebenser-
fahrung. Eine breite Narhe ziert seine linke Wange, wihrend
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sein rechtes Ohr fehlt. Die sehr gut gearbeitete, mit Nicten
verschene und mit Sichelsymbolen bestickte Lederriistung,
der exzellent gearbeitete Arbach und nicht zuletzt der hohe
Lederhelm mit dem schwarzen Federbusch und den Hér-
nern lassen vermuten, dass es sich bei dem ilteren Ork
um einen Hiuptling oder zumindest Unterhiuptling han-
delt. Was cuch irntieren mag, ist die trotz der kérperlichen
Usiterschiede erkennbare Ahnlichkeit, die die beiden Orks
auszeichnet — fast so, als wiiren sic miteinander verwandt,
Andererseits: Sehen nichtalle Orks ohnehin irgendwie gleich
aus?

Unbewegt mustert der Alte seinen Herausforderer — denn
um nichts Anderes als eine Herausforderung kann es sich
hicr handeln — und gibt dann cinige orkische Laute von sich,
die die Menge um euch herum verstummen lassen. Es fllt
cuch schwer, diese ntuell anmutenden Worte zu verstehen,
doch enthalten sie wohl etwas von Blut, Kampt und der
Fiihrerschaft des Stirksten. Kénnte es noch einen Zweifel
daran geben, dass der dltere Ork (dessen Name wohl Girr-
zach lautet, wic ihr einigen Rufen um euch herum ent-
nehmen kénnt) die Herausforderung angenommen hat, so
werden diese spitestens in dem Moment beseitigt, als einige
Schwarzpelze in vorderster Reihe zuriickweichen und einen
respekivollen wie liickenlosen Kreis um die Kontrahenten
bilden.

Rorrezz, der Herausforderer, wiegt grimmig den dornenbe-
serzten, gut 60 Finger langen Streithammer in der rechten
Hand — einer Hand wohl gemerkt — und suche sich breitbei-
nig sicheren Stand. Girrzach dagegen setzt beinahe gemdch-
lich seinen Helm ab und sieht sich um. Dann komme er auf
[ménnlicher Held| zu und reicht thn ihm.

“Pass gur darauf auf, er gehirt dem Sieger”, befiehlr er auf
orkisch und wendet sich wieder seinem Gegner zu.

Hier handelt es sich tatsiichlich um eine Herausforderung zu
einem Kampf um die Hiuptlingswiirde. Sorgen Sie dafiir, dass
die Helden hier als Beobachter partizipieren und zumindest
ciner von thnen — derjenige, der auf den Helm Acht geben soll -
ziemlich weit vorne steht. Jeder Versuch, sich zu entfernen, zieht
sofort Aufmerksamkeit auf sich. Denn dies ist ein Ereignis von
solcher Wichtigkeit, dass jeder Anwesende einfach zuzusehen
hat, wm spiiter die Kraft des Siegers zu bezeugen. Der Helmhaleer
sollte ménnlich sein und am besten wie ein Krieger wirken. Auf
den Hiuptlingshelm aufpassen zu diirfen ist eme grofie Ehre,
was dem Helden durch entsprechende Reaktion der Umgebung
klar gemacht werden sollte. Sollte der Held auf die dumme Idee
kommen, sich selbst den Helm aufzusetzen, so kommt das eben-
falls einer offenen Herausforderung um die Hauptlingswiirde
gleich — einer sehr frechen noch dazu. In dem Falle werden
sich sowohl Girrzach als auch Rorrezz um den AnmaBenden
zu kilmmern wissen, bevor sic ihr cigenes Gefecht austragen.
Wollen wir hoffen, dass der ausgewiihlte Held so hesindegeseg-
net ist, den Helm einfach nur in der Hand zu behalten.

Rorrezz ist iibrigens Girrzachs Sohn. Da die Frauen eines Stam-
mes aber stets vom Hiuptling ‘verlichen’ werden und die Kinder
ohnehin dem ganzen Stamm gehéren, ist es miiBig, dies her-

auszufinden, Der ein oder andere (iliere) Ork jedoch mag dies
.

durchaus wissen — auch wenn er nicht begreilt, wieso dies jeman-
den interessiert.

Zum Vorlesen ader Nacherzdhlen:

Langsam zieht Girrzach seinen Arbach, fast kénnte man
meinen, ihm fehle die Kraft, es schneller zu tun. Vericheli-
ches Grunzen seitens der Zuschauer ist zu hiren, viele Sym-
pathien wenden sich dem Herausforderer zu. Dieser fackelt
nicht lange und dringt j&h auf den Alten ein. Mit gewaltiger
Kraft schwingt er den Hammer und lisst thn wuchtig auf
seinen Gegner hinab sausen. Im letzten Moment scheint es
dem Alten zu gelingen, beiseite zu springen und so dem mér-
derischen Schlag zu entkommen. Hoch spritzen Erdreich
und Steinsplitter auf und regnen auf euch herab. Voller Wt
dariiber, dass scin Schlag verfchlt hat, briille der Schwarz-
pelz einen Kampfschrel heraus und schwingt den Gruufhai
erneut. Man muss kein Fechtlehrer sein, um zu erkennen,
dass jener Herausforderer nicht nur Kraft besitzt, sondern
auch mit dem Hammer umzugehen weill. Sehr prizise
sind die todbringenden Schlige ausgefithm, zeugen von
Erfahrung und Ubung, Und auch die eigene Deckung ver-
nachlissigt Rorrezz nicht. Doch wrotz dieser scheinbaren
Uberlegenheir gelingt es Girrzach stets, den Angriffen zu
entkommen. Ein einzelner Gegenschlag prallt wirkungslos
am stahlverstiirkten Schaft des Kriegshammers ab. Erneut
setzt Rorrez zum Schlag an. Es mag nur noch eine Frage der
Zeit sein, bis er den Alen wdlich trifft, schlieBlich wird jener
nicht ewig ausweichen kénnen. Anfeuernde Rufe begleiten
jeden von Rorrezz’ Schliigen. Die meisten scheinen keinen
Zweifel daran zu haben, dass er der neue Triiger des Helmes
sein wird.

Dann, plétzlich, geschieht es. Thr mége nicht genau zu
sagen, was die Wendung gebracht hat, doch nach einem von
oben gefithrten Schlag befindet sich Rorrezz plotzlich in der
Defensive: Schlangengleich zuckt der Arbach vor, den Girrz-
ach fithrt — als wiire er Teil seines Armes. Mit einem Mal
wirkt der alte Hiuptling gar nicht mehr so schwach, sondern
treibt den mittlerweile schwer atmenden Herausforderer vor
sich her. Da, schon landet er den ersten Treffer, dem bald
weitere folgen. Roter Lebenssaft firbt den Boden, doch Ror-
rezz scheint nicht bereit zu sein aufzugeben. Vielleicht kann
er das auch gar nicht, denn welcher Hauptling wiirde jenen
am Leben lassen, der ihneinmal gefordert hat? Fester packe
er den Griff seines Hammers und stiirmt briillend auf den
alten Ork zu, dem wiederum nichts anderes bleibt, als aus-
zuweichen. Ein Such nach vorne, ermneutes Ausholen. Dann
ein Blirzen, ein Schrei und sprudelndes Blut. Dumpf fille
eine Hand zu Boden — Rorrezz" abgetrennte Linke.

Als ihr in Girrzachs Augen blickt, kénnt ihr wenig Triumph
in thnen entdecken, eher eine gewisse Mitdigkeitund Bedau-
ern. Fast scheint der Hauptling gewillt, den Herausforderer
am Leben zu lassen. Denn statt noch cinmal auf den
momentan Wehrlosen einzudringen, ldsst er den bluttriefen-
den Arbach sinken. Stille senkt sich iiber diec Zuschauer, die
bald erregtem, erstauntem und auch veriirgertem Grollen
weicht, Noch hat Tairach sein Opler nicht bekommen. Tst
der Hauptling womaglich doch zu schwach? Schon scheint
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der ein oder andere Krieger zu iiberlegen, ob er den weich-
herzigen Hauptling selbst fordern soll, als jah Girrzachs
Arbach das Herz des Herausforderers durchbohrt. Quilend
langsam sinkt dieser zu Boden, kraftlos ldsst die Rechte den
schweren Hammer fallen. Fiir einen Moment nech richten
sich alle Augen auf das Blut des Sterbenden, das den Boden
trankt und Tairach gibt, was seines ist. Dann branden laute
Rufe auf.

Einen Augenblick noch ruhen die gelben Augen des alten
und nenen Hiuptlings auf dem Toten. Dann wendet er sich
abrupt abysteckt den Arbach weg und geht auf den Ork zu,
dem er seinen Helm zur Aufbewahrung gegeben. Ein letzter
Blick in die Runde, ob noch jemand anwesend ist, der ithm
seinen Anspruch streitig machen machte, dann greift er stolz
nach dem Zeichen einer Wiirde und setzt ihn sich wieder
auf. Laut ruft er seinen Sieg hinaus in die Versammlung, ver-
bunden mit der Ankiindigung ciner Siegesfeier.

Wir wollen hnﬁ.‘en. dass der Held den Helm auch wieder her-
gibt. Alles andere wiire, wie erwihnt, ebenfalls eine Herausforde-
rung.

Die Siegesfeicr scheint im Ubrigen sofort stattzufinden. Ohne
viel Federlesens werden einige Hiuser besetzt, Fever entfacht
und Jagdbeute gebraten. Selbstgebrarintes macht die Runde, und

die Jiingeren messen ihre Krifte. So die Helden daran teilneh-
men wollen, wird sie niemand daran hindern. Sicherlich erhéht
eine Teilnahme die Gefahr, entdeckt zu werden. Es magen sich
aber auch einige wertvolle Informationen und Einblicke in die
orkische Kultur gewinnen lassen. Und natiielich bietet es Gele-

genheit zu ausfiihrlichem Rollenspiel —im doppelten Sinne.

Dharech Schiidelbrecher

Als ein Ork sich tiber cine Holberkerin her machen will, taucht
plétzlich ein wild aussehender Pakoor mit griin gefirbtein Haar-
busch, Zihnenkene und mehreren Kopfhiuten am Giirtel auf
und weist den anderen Ork scharf zurecht, da dies hier sein
Gebiet wiire. Als der Angesprochene wiitend zuriickfaucht, die
Sklavin sei fiir seinen Spaf jetzt gerade gut genug, schligr der
Pakoor urplétzlich zu und schickt den anderen zu Boden. Gleich
darauf packe er sich wieder den zu Boden gegangenen und ver-
passt ihm eine weitere Seric von Schligen, bis dieser regungslos
und blutend liegen bleibt, Als die Holberkerin den Fehler begeht,

sich zu bedanken, verpasst der Pakoor ihr ehenfalls eine deftige
Ohrfeige, die sie schreiend nach hinten taumeln lasst, und schicke

sie dann zuriick an die Arbeit.

Der Name des Pakoors lautet Dharech ‘Schidelbrecher’, und
das einzig Gute, das es iiber ihn zu sagen gibr, ist, dass er nicht
iiberall gleichzeitig scin kann. Der Okwach ist gewaltbereit, jih-
zornig, kompromisslos, streitsiichtig, biarenstark und einer der
besten Kimpfer in seinem Stamm. Wer sich mit ihm anlegt, hat
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Glick, wenn Dharech ihm nur einige Knochen bricht und ihn
nicht gleich qualvoll zu Tairach schickt. Sollten Sie Werte fiir den
Pakoor benétigen, so nehmen Sie die eines Ork-Veteranen und
modifizieren Sie sie ein wenig ~ nach oben, wohlgemerkt,

Die Pakoor

Beschreiben Sie, wic cinige Orks urplétzlich den Platz verlassen,
als ein Trupp Pakoor, crkenntlich an den gefirbten Haaren, Kno-
chen- und Klauenmasken und baumelnden Skalps am Giirtel,
cben jenen betreten. Offensichtlich fiirchten sogar Orks die
wilden Pakoor. Wenn Sie wollen — und die Helden bereits cin-
schldgige Erfahrungen gesammelt haben —, kann auch gerne
wieder Dharech Schidelbrecher unter den Pakoor sein. Und
wenn die Helden ihm bereits aufgefallen sind, kann es durchaus
sein, dass er einen von ihnen zu reizen versucht.

Tairach gegen Daimon

Dem graufelligen Kardralup, der als Schamane dem értlichen
Tairach-Tempel vorsteht, ist durchaus nicht verborgen geblicben,
dass Rana Krinak noch in der Stadt weilt und hiufig nachts im
alten Daimon-Tempel umgeht. Er wire sicherlich nicht so alt
geworden, wenn er nicht ricchen wiirde, dass hier ecwas faul ist.
Eines Nachts wird er sich darum cinige Krieger nehmen und der
Ruine einech Besuch abstaten.

Es liege an Ihnen, ob die Helden dabei nur zufillig des Weges
kommen oder sie es sind, die — zusammen mit cinigen anderen
Orks — den Schamanen begleiten sollen. Am besten wirkt diese
. Szene, wenn die Charakiere bereits Rana Krinak begegnet sind
und dieser ihnen vielleicht gar schon geholfen hat. Dann ste-
cken sie néimlich in einem Zwiespalt, denn ein Angriff auf den
Tairach-Priester hiitte wohl unwillkiirlich ihren ¢igenen Tod zur
Folge.

Sorgen Sie bitte dafiir, dass Rana Krinak dieses Szene und das
Abenteuer Giberlebr.

Streithihne

Dem alternden Girrzach Zerdag, Hiuptling der Orianhash, sind
die Helden ja eventuell schon bei dem Kampf um die Haupt-
lingswiirde (s.0.) begegnet, aber es spricht nichts dagegen, dass
die Helden ihm nach einmal tiber den Weg laufen.

Eine Moglichkeir wiire, dass ciner der Helden mit einem jungen
Mirglied der Orianhash in Streit gerdt und Girrzach diesen zur
Ordnung ruft. Damit wird der Hiuptling sich zwar nicht sehr
beliebt bei seinem jungen Gefolgsmann machen, doch der Alte
hat ein Auge dafiir, wann ein Ork eine Chance hat und wann
nicht, und trachtet noch immer danach, seinen Stamm stark zu
halten und dic Jungen vor todbringenden Torheiten zu schiit-
zen.

Der Rikai-Priester

Iskarr isteigentlich nicht sehr aufBillig, ist er doch nur 1,56 Schritt
grof, fiir einen Ork reche schmal und offensichtlich auch nicht
der Stirkste. Dennoch geniefit der Ork mit dem hellbraunen
Fell den Respekt, den auch ein Khurkach erwarten kann. Iskarr
ist Rikai-Priester — und ein sehr guter Heiler dazu. Schon so
manchen Krieger hat er nach blutiger Schlacht wieder zusam-
mengeflicke, sehr zum Missfallen des ein oder anderen Tairach-
Priesters. Erkennbar ist der Heiler an dem gritnen Stirnband
und der Lederschiirze, die seine Sippe einem reisenden Medicus
abnahmen und thm zum Geschenk machten.

.

Die Helden kénnen ihm abseits von Ohort begegnen, wenn er
in Begleitung zweier Krieger auf Kriutersuche geht oder wenn
et einen verletzten Krieger versorgt. Zu besonderen Gelegenhei-
ten mag er auch das ein oder andere Rauschkraut oder einen
Rauschpilz an einen Ork vergeben. Fiir die Helden kann der
friedliche Rikai-Priester dennoch zur Gefahr werden, sollte er sie
aus irgendeinem Grund untersuchen — er ist sehr wohl in der
Lage, echte Orks von scheinbaren zu unterscheiden.

Lelia

In cinem der Hiuser, das bereits recht gut in Stand gesetzt wurde
und wohl einem der Hiuptlinge als Wohnort dient (wie der
vor der Tir aufgespicBte Schidel eines Bullen vermuten lisst),
konnen die Helden eine junge Menschenfrau finden. Sie werden
auf sie aufimerksam, da Lelia gerade in der Hitte verschwindet,
als die Helden niher kommen.

Lelia ist 1,68 Schritt groB, vielleichr 17 Sommer alt, schlank und
wohlgerundet, mit langen, blonden, durchaus gepflegten Haaren
und tiefgriinen Augen. Thre Gesichtsziige sind zart, die Lippen
voll — alles in allem eine wahre Schonheit. Thre einzige 'Klei-
dung’ besteht aus cinem schmalen Metallreif um den Hals, gol-
denen Ohrringen und mehreren Armreifen, FuBkettchen und
Ringen aus Edelmetall. Sie ist mitnichten gefesselt oder angeker-
tet und zeigt auch keine Spuren von Misshandlung. Folgen dic
Helden ihr in das Haus, liegt sie anmutig auf einem Lager aus
Fellen, richret sich aber auf. wenn die Helden herein kommen.
Dabei gleitet ihre Hand zu einem kleinen Messer, das sie unter
den Decken verborgen hilt, fiir alle Fille,

Bei Lelia, die vor etwa zwei Jahren aus Hilvalla geraubt wurde,
handelt es sich um die Lieblingssklavin des derzeitigen Haupt-
lings der Jakartai, cinem kleinen Stamm, der wihrend des

Orkensturmes aus seinen angestammiten Jagdgriinden vertrichen ‘

wurde und jetzt in und um Khezzara lebt,

Jhobolruk, ein 1,72 Schritt grofier, kriftiger Ork mit schwarzem
Pelz, zwischen dem hin und wicder einige Haare goldig schim-
mern, behandelt sie gut und Gberschiinet sie mit kostbarem
Schmuck. In der Tat gehr es ihr hier besser als in ihrem Heimat-
ort, und dass sie sich dafiir hin und wieder dem Ork hingeben
muss, erscheint ihr ein kleiner Preis, zumal es ihr zwischen-
zeitlich gelungen ist, seine Wildheit zu ziigeln. Sie wird auf
keinen Fall mit den Helden mitgehen, ist ihr doch klar, dass eine
Flucht nur ihren grausamen Foltertod bedeuten wiirde, sollte sie
erwischt werden.

Die Helden laufen sogar Gefahr, von ihr gerduscht und an den

Hiuptling verraten zu werden, kann sich Lelia doch davon viel

mehr erhoffen, als von einem — in ihren Augen — sinnlosen
Fluchtversuch. Sollte es soweit kommen, wiire das eine gute
Gelegenheit, die Helden auffliegen zu lassen und so die Verfol-
gungsjagd (s. 8. 53) einzuleiten.

Das RitvaL

Wenn die Helden alle Informationen haben und Sie der Mei-
nung sind, dass sie dic Stadt geniigen erkundet haben, beginnen
die Vorbereitungen fiir ein Ritual des Aikar Brazoragh.

In Orkgestalt haben dic Helden die Maglichkeit, an dem Ritus
teilzunehmen. Fiir alle orkisch sprechenden Charaktere sei ver-
raten, dass der Aikar Brazoragh withrenddessen ein Loblied auf
‘Tairach und Brazoragh anstimmt. Er befielt die Kraft Brazoraghs
herbei, um einen Kimpfer zu erschaffen, der seiner wiirdig ist,

50

|




Zum Vorlesen oder Nacherzdhien:
Wie ein Altar erhebt sich inmitten der Orks eine auf dem
Boden liegende, mit Kupfer beschlagene Scheibe von drei
Schritt Durchmesser und anderthalb Spann Dicke. An mich-
tigen Pfihlen, die auflerhalb des kupfernen Rundes in den
Boden gerammt sind, ist ein Stier gebunden, der auf der
Scheibe liegt und dessen zuckende Bewegungen zeigen, dass
man ihn wohl betdubt hat, Ebenfalls auf der Kupferscheibe
stehit ein unbekleideter Ork, der seine Flinde dem Aikar
Brazoragh entgegenreckt. An einer breiten Narbe auf seinem
Schidel erkennt ihr Krurkatunga, dén Champion
der Orks.

Die tiefe, kehlige Stimme des Aikar dréhnt
weit iiber die Stadt, als er auf die
Scheibe zutritt und zu sprechen
beginnt. Unwillkiirlich ducken viele
Orks ihr Haupt und &5 herrscht mit
einem Male Totenstille, als der

Orkhitine seine Lobpreisungen
dem am Himmel stehenden
Mond entgegenschreit. Mit
beiden Hinden hilt er
cine gewaltige Streitaxt
gen Himmel, von der
ein ritliches Strahlen
ausgeht.
Dreimal
er das Kupferrund, ehe
er abrupt stehen bleibt
und die Axt auf die Kup-
ferscheibe hinabsausen Lisst.
Tht héire Knochen bersten, als der
Schlag den Stier trifft. Ein zweiter
Hieb trifft den Ork, doch wilirend der
Stier seinen Schmerz hinausbriilly, gelingt es dem Ork, sich
zu beherrschen, als er gegen den Korper des Tieres taumelr,
Was zerschlagen wird, formt sich neu zusammen. Deutlich
seht ihr Wellen iiber und durch das Fleisch von Tier und Ork
laufen. Wieder und wieder saust die Axt des Aikar Brazoragh
auf seine Opfer hinab. Blut flieBt in Stromen, und immer
wieder vernehmt ihr das Splittern von Knochen. Was eigent-
lich schon lingst eine blutige Masse sein miisste, bewahrt
dennoch seine Hiille und verindert sich mit jedem Hieb. Es
wiichst zusammen, was Tsa nicht zusammen erschuf. Die
Wellen des Fleisches schwappen iiber und Ork wird zu Stier
— Stier zu Ork. Wie der Stahl eines Schmiedes formt sich das
Fleisch der Opfer unter den wiitenden Schligen von Bra-

umschreitet

zoraghs Axt zu einem stierhduptigen Schwarzpelz — einem
orkbefellten Minoraurus, wie man ihn aul den Zyklopenin-
seln kennt.

Sichtlich erschapft hilt der Aikar Brazoragh inne und sefizze
sich auf seine Streitaxy, wihrend sich auf dem Rimalplarz
cine dreieinhalb Schritt grofie Kreatur erhebt ...

Kommen die Helden wihrend des Rituals auf den Gedanken,
den Aikar Brazoragh angreifen zu wollen, diirfie solch eine Tor-
heit vermutlich die letzte in ihrem Heldenleben gewesen sein.

Gehen Sic davon aus, dass die Leibgarde des Aikar extrem wach-
sam und ohne zu zégern bereit ist, sich zwischen ihren Anfiihrer

und die drohende Gefahr zu werfen. Zudem ist der Aikar Brazo-
ragh gleichzeitig Brazoragh-Priester als auch Tairach-Schamane
und verfiigt durch seine Herkunft tiber erstaunliche Krifte. Mog-
licherseise hat er ja ein Elementarwesen (oder cinen Dimo-
nen) gebunden, der thn vor cinem magischen Angriff oder auch
profan vor Pfeil und Bolzen schiitzt? Machen Sie hemmungslos
von seinen schamanistischen Fihigkeiten Gebrauch, und ver-
gessen Sie vor allem nicht, dass die Krieger im Lager zu den
Besten der Besten gehiren — Orks also, die auch dem fihigsten
menschlichen/elfischen/zwergischen Streiter das Fiirchten lehren

o kénnen, zumal sie an diesem Ort in Massen
zur Verfiigung stehen.

Der Khurkachai Brazoraghi (Brazoraghs Krieger)

Der dreieinhalb Schritt groBe ‘Minotaur’ verrit durch sein dich-
tes, nachtschwarzes Fell und die langen, ausgepriigten Eckzihne
seine orkische Herkunft. Seine Hufe und das Stierhaupt mit
ausladenden, gefihrlich spitzen Hérnern weisen indes auf die
andere Hilfte seiner Abstammung hin. Der Khurkachai Brazo-
raghi hat sich Intelligenz und Wissen seiner orkischen Halfte
bewahrt; er ist ein ausgezeichneter Kampfer, der schr schncll
lernt, mit seinem neuen Korper umzugehen.

Khurkachai Brazoraghi
Brazoraghs Beender”:

INI 10+WB AT 15 PA 14 TP2W+5 DKS
Hornerstof3: AT 13 PA 14 TP 1W+4 DK NH
LeP 65 AuP 60 KO 17 RS 3 MR 7 GS 10

Sonderfertigksiten: Ausweichen |l, Befreiungsschlag, Hammer-
schlag, Wuchtschlag

*) Zusatzlich hat die Waffe besondere Kréfte: Der RS des Geg-
ners wird bei jedem Schlag halbiert (aufrunden auBer bei 1, da
abrunden; Beispiel: 1. Treffer; RS 6 auf 3, 2. Treffer: RS 3 auf
2, 3. Treffer: RS 2 auf 1, 4. Treffer: RS1 auf 0), eine parierende
Waffe wird stumpf (TP—1 je PA) oder zerbricht (Probe auf BF)
nach Ihrem Entscheid.
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Wenn Sie nicht mit den DSA 4-Optionalregeln spielen, so lohnt
sich in diesem Kampf ein Einsatz derselben: Insbesondere die
Sonderfertigkeiten Hammerschlag und Wicheschlag helfen Thnen,
die Besonderheiten dieses auBergewdhnlichen Kimpfers und
seiner Waffe darzustellen. Sofern Sie noch nach DSA 3-Regeln
spielen, sind die erweiterten Regeln aus DGSL zu empfchlen,
insbesondere die Regel zum Niederschlagen.

Minotauren

Hauprsichlich sind diese Stierwesen von den Zyklopenin-
seln her bekannt. Thre Erschaffung und Verbreitung dort
scheint auf das Wirken von menschlichen Brazoragh-Kul-
tisten zuriickzugehen, die nach oder wihrend der Dunklen
Zeiten aus Kuslik auf die Zyklopeninsel Phrygaios flohen.
Noch heute gibt es dort eine alte, verborgene, monumen-
tale Anberungsstitte eines Stiergottes. Auch wenn' Mino-
tauren zu Ehren des gehérnten Gotes geschaffen wurden,
so ist nichts Ubles oder Damonisches mehr an ihnen. Nur
ab und zu kommen sie mit Menschen in Kontakt. Denn
die Maglichkeit der Fortpflanzung ist ihnen mangels weib-
licher Minotauren nur mit Menschenfrauen gegeben.
Offensichtlich hat der Aikar Brazoragh cbenso Kenntnis
von jenem alten Ritual. Im Lager und der ‘Orkenfront’ im
Greifengras gibt es bereits weitere Minotauren, die aber
nicht aus einem Ork, sondern aus Holberkern geschaffen
wurden. Anscheinend sind diese wegen ihrer gemischtras-
sigen Herkunft oder ihrer latenten magischen Krifte ideal
fiir eine derartige Transformation geeignet.

Auch wenn in diesem Abenteuer kein Kampf mit diesen
Wesen vorgesehen ist, so sind hier Kampfwerte angege-
ben, die Sie verwenden kénnen, falls Sie die Handlung des
Abenteuers abwandeln wollen. '

Holberker-Minotaur
Keule: INI9+W6 AT 14
Faust: INI8+W6 AT 14

PA 10 TP 1W+4 DKN
PA 10 TP(A) 1W+2 DKH
Hoérmer: INI 6+W6 AT 12 PAB8 TP(A)2W+1 DKH
LeP38 AuP44 KO15 RS2(Fel) MR4 GS8
Sonderfertigkeiten: Niederwerfen

WEITERE EREiGIISSE inm OHORT

Unmitelbar nach dem Ritual des Aikar Brazoragh bricht dieser
auf Richtung Greifengras. Sofort entfaltet sich cine hektische
Aktivitit in der Stadt: Zelte werden abgebaut und auf Packponys
verstaut, Proviant wird zusammengeschniirt und auf die Schul-
ter von Sklaven und Kriegern verteilt, Kimpfer sammeln sich um
ihre Anfiihrer.

Wenn die Helden versuchen, in diesem Trubel nach dem Schwar-
zen Auge zu forschen, so erfahren sic nur, dass der Aikar
Brazoragh schon einiges (z.B. den Prunkwagen) vorab zum
Greifengras gesandt hat. Dies sollte dafiir sorgen, dass die Cha-
raktere nicht mehr lange mit dem Aufbruch warten.
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WEeTTLavF zum GREIFEIIGRAS

Den Helden sollte klar sein, dass jede Verzogerung den Orks
zugute kommt. Es sind mehr als 150 Meilen bis zum Greifen-
gras, eine Stecke, fiir welche die Orks vier Tage bendtigen. Selbst
wenn die Helden einen Eilmarsch einlegen, kommen sie friihes-
tens cinen halben Tag spiter an, da sie keine Ortskenntnis besit-
zen und die Verfolgungsjagd (s.u.) sie dazu zwingt, Umwege zu
tichmen. Fiir die Dramaturgic dieses Abenteuers wiire es sogar
wilnschenswert, wenn die Helden erst cineinhalb Tage spiter
eintreffen. So bleibt dem Aikar Brazoragh auf jeden Fall genug
Vorbereitungszeit fiir den Angriff (siche S. 56).

Bedenken Sie bitte auch, dass die Helden Tersana wieder in der
Gruppe haben, die nicht so gut zu FuB ist. Wann genau die
Riickverwandlung der Helden in menschliche Gestalt geschieht,
sei Ihnen iiberlassen, eine dramaturgisch interessante Moglich-
keit finden Sie weiter untern.

Am Rande der Ogerzihne gibt es noch cinige Bauminseln von
Tannen und Fichten. Nord- und westwiirts 8ffnet sich ¢ine
Strauchsteppe (Blutdorn, Ginster, Wacholder, Silbergras), die nur
wenig Deckung bietet.

Um die Reise nordlich der Ogerziahne spannender zu gestalten,
helfen Thnen folgende Szenen. Grundlage ist cine Verfolgungs-
jagd, fiir deren Zustandekommen die Helden (in menschlicher
Gestalt) nur ein cinziges Mal die Aufmerksamkeit ihrer Gegner
erregen miissen. Dies zu bewerkstelligen, sollte Thnen, werter
Spiclleiter, kein Problem bereiten. Danach werden die Charak-
tere bis zum Greifengras gejagt. Beachten Sie auch die Nah-
rungsvorrite der Helden. Haben diese nicht genug Verpflegung
mitgenommen, bleibt ihnen nun die Wahl zu hungern oder kost-
bare Zeit fiir die Jagd aufzuwenden. Typische Beutetiere am
Rande der Ogerzihne sind Orklandkarnickel, Rotpiischel, Pfei-
fer (hamstergroBie Erdbewohner) verschiedene Vogelarten, FElche
sowic Fische in cinigen kleinen Bichen und Seen am Rande der

Berge.

VERFOLGUNIGS|AGD

Kaum sind die Helden in Richtung Greifengras aufgebrochen,
so droht neuer Arger. Falls sie sich unvorsichtig verhalten (zum
Beispicl cin Lager an ciner weithin sichtbaren Stelle aufschlagen
oder ein Feuer anmachen), haben Sie den idealen Aufhiinger, um
cine Verfolgung der Helden zu initiieren.

Sollten die Helden in Ohort auf Lelia gestofien sein, so mag cs
natiirlich auch sein, dass diese dic Helden bereits verraten hat
und schon allein deswegen zur Verfolgung der Gruppe getrom-
melt wird. Ein anderer Aufhinger wiire, dass die Helden sich
genau in dem Augenblick in Menschen zuriickverwandeln, wenn
sie in orkischer Begleitung sind. Hicrzu cignet sich dic Begeg-
nung mit einem Trupp orkischer Jiger:

Zum Vorlesen oder Nucherzihlen:

Thr habt gerade ein kleines Baumgriippchen passiert, als ihr
auf einer Kuppe ein halbes Dutzend Gestalten ausmachen
konnt orkische Jiger, grifreneils mit Specren bewaflnet,
auf der Suche nach jagdbarem Wild.

o e S R ey T R )

Offensichtlich haben die aufmerksamen Augen der Schwarz-
pelze euch schon entdeckt, denn ciner der Jiger deutet in
eure Richtung, woraufhin er und ¢in zweiter Khurkach sich
in diese Richtung in Bewegung setzen.

Auf orkisch schallt euch eine Frage entgegen, deren Tonfall
euch aber keinerlei Anlass zur Beunruhigung gibt.

Uber Tersana, die die Lage erstaunlich schnell erfasst hat
und sich ergeben dreinschauend hinter euch gestellt hat,
scheinen sie sich nicht zu wundern, Dann aber stocken sie
plétzlich und schauen euch tiberrasche an, Schnell packen
sic ihire Speere fester und reiflen diese abwehrend hoch.

Die Frage der Orks bezieht sich in der Tat nur darauf, ob die
Helden Spuren eines Wollnashornes gefunden haben, wice sie
cinem Helden mir ausreichenden Sprachkennmissen durchaus
iibersetzen kénnen. Das Erstaunen der Orks liegt in der plotz-
lichen Riickverwandlung begriindet, die die Helden in diesem
Moment durchmachen,

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Im ersten Moment seid auch ihr verwundert Giber den plétz-
lichen Wandel im Verhalten der Orks, doch nach einem
Scitenblick auf eure Gefihrien wird euch das Ausmal} des
Schlamassels bewusst. Ein kurzes Flirren in der Luft, dann
ist die Orkgestalt verschwunden und ihr werdet wieder dem
wahren Aussehen eurer Gefiihrten ansichtig. Der Zauber hat
geendet. Bei Phex — hiitte er nicht noch ein kleines bisschen
linger anhalten kénnen?

Achten Sie daranf, dass die Helden eventuell nicht normal geriis-
tet sind. Insbesondere weibliche und magisch begabte Charaktere
kénnten weniger Kleidung und Walfen haben als fiblich. Viel-
leicht tragen die Helden auch keine Schuhe mehr — nichts wire
auffilliger als ein Ork in Sandalen -, ganz zu schweigen von
einem Ork mit Zauberstab, Hexenbesen oder (falschem) Wap-
penschild.

Nachdem die Orks ihre Uberraschung tiberwunden haben,
werden finf von ihnen wiitend auf die Helden losgehen. Werte
fiir erfahrene Ork-Jager finden Sie im Anhang. Der sechste Ork
ist von der Zauberei, derer er ansichtig wurde, so cingeschiich-
tert, dass er chrlos die Flucht ergreift — was ihm veemutlich das
Leben rettet.

Sorgen Sie dafiir, dass wenigstens dieser Ork auf jeden Fall ent-
kommt. Kurze Zeit spiiter wird er ein Kriegerlager erreichen und
Alarm schlagen, worauthin die Helden die ersten Orktrommeln
erschallen héren.

Sollten die Helden sich dem Kampf nicht stellen wollen und ihr
Heil in der Flucht suchen (was Tersana vorschlagen wird), so
werden die Orks sie ein kleines Stiick verfolgen, dann aber dic
Jagd abbrechen und die Krieger alarmieren. Sollte es den Helden
wirklich gelingen, keinen Ork entkommen zu lassen, dann ver-
ziygert dies dic fulgenden Vorfille ctwas: so lange, bis dic Leichen
der Orks von anderen gefunden werden.

So oder 50 — die Jagd hat begonnen.
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EREIGNISSE

® Orktrommeln: Hinter den Helden erschallen Kriegstrommeln.
Kurz darauf hirt man weit voraus ein Antwortsignal. Offensicht-
lich findet hier cine Kommunikation statt, deren Bedeutung den
Helden verschlossen bleibt.

Falls Sie, werter Spielleiter, zufiillig eine CD besitzen, bei der
cin dumpfer Trommelschlag eine herausragende Rolle spielt,
dann wire dies eine gute Gelegenheit, sie im Hintergrund laufen
zu lassen — im Repeat-Modus. Damit stellen Sie schr gur die
nervenaufreibende Stimmung dar; wenn die Helden stunden-
lang Kriegstrommeln horen und nicht wissen, was sie bedeuten
sollen,

@® Kriegshunde: Hinter den Helden erklingt das erbarmungs-
lose Gebell orkischer Kriegshunde. Weiter entfernt hort man die
Kommandorufe threr orkischen Herren, '
Dic vierbeinigen Mordmaschinen erreichen eine Schulterhéhe
von drei Spann und sind von schmutzigbrauner Fellfarbe. Sie
kénnen keine Fihrte aufnchmen und miissen stets einen Maul-
korh tragen, damit sie sich nichr an ihren Artgenossen oder an
ihren Herren vergehen, Im Kampf geniigt ¢in einziges Kom-
mando und ein keiftiger Hieb, und schon fallen sie iiber alles her,
was sich bewegt, und lassen nichr eher davon ab, bis es reglos in
seinem Blut liegt,

Orkischer Kampfhund
Biss: INI 12+4W6 AT 13 PA 4 TP 1W+4
LeP 20 AuP 55 RS 1 MR -1 GS 11

Orkischen Kampfhunden wird gelegentlich eine zugeschnittene
Lederristung angelegt, die den RS um zwei Punkte erhéht.
Wird flr eine Attacke eine 1 gewirfelt, die nicht pariert wird,
hat der Hund einen Kehlenbiss gelandet: Dies entspricht einem
Gezielten Stich (s. Mit blitzenden Klingen, S. 42), erzeugt
1W+4 SP und eine Wunde.

® Reiter: Falls Sie der Meinung sind, die Helden wiren bisher
zu gut weg gekommen, dann konfrontieren Sie sie mit orkischer
Kavallerie: leicht geriistete, erfahrene, mit Hornbégen bewafl-
nete Ork-Krieger, deren zotdige Ponys trittsicher und ausdau-
ernd iiber die Steppe preschen. Lassen Sie einen Pfeilhagel auf
die Helden nieder gehen, reiten Sic wilde Flankenangriffe und
schneiden Sie fliichtenden Helden immer wieder den Weg ab.
Sorgen Sie dafiir, dass die Helden sich zwischen die Orks und
Tersana werfen miissen, um die Hesinde-Geweihte zu beschiit-
zen, und ziehen Sie sich mit den Orkreitern wieder zuriick,
wenn Sie — im Nahkampf — zu verlieren drohen, nur um kurz
darauferneut anzugreifen. In dieser Szene haben die Orks Mobi-
litit und Reichweite auf ihrer Seite, nutzen Sie dies aus, und

Das GREIFENIGRAS

Die Gegend wird flacher, die hiigeligen Ausliufer der Ogerzihne
sind nur noch aus der Ferne zu sehen. Vor den Helden breitet
sich ein trockenes Grasland aus, das nur von vercinzelten Busch-
gruppen unterbrochen wird. Weit voraus wiren bei Tageslicht
einige Hiigel zu erkennen, doch als die Helden hier cintreffen,
beginnt bereits dic Diimmerung.

Ein loderndes Feuer im Siidwesten weist den Weg zum Lager-
&

zeigen Sie den Helden ein fiir alle Mal, dass Orks keine tumben
Haudraufs sind, sondern durchaus taktisch klug verzugehen
WISSCH.

® Oger: Eine Horde Orks stiirmt auf die Helden zu ... und an
ithnen vorbei. Die Erklirung hierfiir lisst nicht lange auf sich
warten: vier hungrige Ogern, die sich jedoch sofort fiir die neuen
Leckerbissen interessieren, sofern die Helden nicht ebenfalls die
Beine in die Hand nehmen. Wenn die Helden sich nicht allzu
dumm anstellen, sollte es nicht zum Kampf mit den Menschen-
fressern kommen. Falls doch, so prisentieren wir ihnen hier die

Werte:

Oger
Keule: INI7+W6 AT10 PAG TP 3W+4
LeP50 AuP40 KO20 RS2 MRO GS10

@ Nachtlager: Kaum haben die Helden einen niichtlichen Lager-
platz ausgesucht, kommt eine Orkhorde an, die sich fiir die glei-
che Stelle interessiert, Aliernativ: Ein Feuerholz sammelnder
Held begegnet einem verdutzt schavenden Ork (INI 114+Wa6),
der Gleiches tur, Nun kommt es auf das Reaktionsverm@gen an
und darauf, wer am schnellsten bei seinem Basislager ist ...

® Gotzenstelen: Eine schwarze, hélzerne Stele mit grimmigen
Fratzen markiert die Stelle eines Ritualplatzes. Die einen halben
Schritt hoch gestapelten Orktotenschiidel am FuBle der Stele
sowie die angenagelte Kupferscheibe lassen auf einen Tairach-
kulrschliefien.

® Die Augen von Khezzara: Eine berittene, sechskdpfige Truppe
Elitckrieger auf der Suche nach ... den Helden? Das liegt in
Threm Ermessen. Es sollte vielleicht zum Konflikt, aber nicht
unbedingt zum Kampf kommen. Alle Krieger tragen cine cin-
heitliche Riistung aus fleckig-braunem Leder und beste Waffen
(Arbache). Auffillig ist dic Imitation cines Rondrakamms aus
orkischer Schmiede, die der Anfithrer trigt.

® Zuflucht 1 — Eine Héhle: Uralte Héhlenmalercien zeigen
Handabdriicke, dic Umrisse von Jagdwild und gefliigelte Wesen
{(Greife?), die gegen einen Ork-Minotaurus kimpfen. Neuere
Zeichnungen des Affenmenschen Schrok zeigen die Reisegruppe
Tleanas, Orientieren Sie sich bitte an der Aufzihlung im Kapitel
Im Hesinde-Tempel auf Scite 23.

@ Zuflucht 2 — Der hohle Baum: Ein Held, der von der Gruppe
getrennt wird, weil er sich zum Beispiel aul der Jagd befindet,
wird von einer Orkpatrouille oder cinem Oger entdeckt. Auf der
Fluchr finder er einen hohlen Baumstamm, der sich als Versteck
anbictet. Kaum hat er sich dort verborgen, hort er iiber sich das
zornige Summen eines Bienenschwarms — und seine Verfolger
betreten gerade die Lichtung ...
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platz des Aikar Brazoragh (S. 55). Der Weg voraus, ins Greifen-
gras, bleibt den Helden vorerst verwehrt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Obwohl es nur ein von eciner hellen Aureole umgebener
Punktam Himmel ist, der sich euch nihert, vermeint ihr, das
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‘Schlagen michtiger Fligel zu héren. Ein michtiger Greif
mit lammenfarbenem Gefieder fliegt zwei weiteren Greifen
sowie cinigen gefliigelten Lowen voran, Mit einem Satz, bei
dem die Erde erzittert; landet er. Spannlange Klauen bohren
sich in harten Untergrund, und ein beiliufger Fliigelschlag
entwurzelt ein junge Birke. Hochmiitig blickt der Greif auf
cuch herab; die Aura jugendlicher Ungeduld umgibt die
erhabene, adlerkipfige Gestalt.

Hochmiitig fragt der Greif Aurartan die Helden nach ihrem
Begehr, Eine Passage des Greifengrases lehnt er strike ab. Die
Warnung vor den Orks nimmt er chne Kommentar hin, so dass
den Helden nur der Weg zum Orklager bleibt.

| Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Swolz und streng blickt der Greif auf euch herunter, als ihr
cure Bitte auf Passage formuliert. In seinen Augen lodertein
Feuer, das euch klar machrt, dass seine Entscheidung unum-
stollich ist.

“Die Passage sci cuch verwehrt, dieser Weg ist euch niche
bestimmt!”, hallt euch entgegen, mit einer Stimme, die bis
in eure Herzen schallt und euch unwillkiirlich erschaudern
lisst.

Ja, dieser Weg ist cuch versperrt und ihr seid euch sicher, dass
nichts, was ihr vorbringen kénntet, den Greif dazu bewegen
wirde, euch hier und jetzt den Weg freizugeben. Die Fligel
des Greifen entfalten sich erneut und erzeugen einen hefti-
gen Windstol, als sie zu schlagen beginnen.

“Geht jetzt!", donnert es noch einmal. Dann erhebt sich der
Diener des Gouerfiirsten in die Luft. Nein, so einem Wesen
widersetzt man sich nichr!

TriL3 — ins HERz DES GREIFENIGRASES

“Die Zeit ist das Feuer, in dem wir leben. Sie verzehrt Altes und lisst eine Glut zuriick, die nur selten new enifacht werden kann.”

Das LAGER DES AiKaR BRAZORAGH

Dank hoch lodernder Feuer ist das Lager
des Aikar Brazoragh schnell gefunden.
Mehrere kreisformig angeordnete Scheiterhaufen (es wird nie-
mand verbrannt, aber diese Form des Feuers entwickelt sehr viel
Licht und Hitze) tauchen die Umgebung in flackerndes Rot.
Inmitten eines hastig errichteten Lagers sieht der miichtige
Prunkwagen des orkischen Kriegsherrn. Uber dem Zelt, das auf
der fast acht Schritt durchmessenden Platiform des Wagens mon-
tiert ist, weht die Fahne Khezzaras: cin weiier Sterschiidel vor
roter Scheibe auf schwarzem Grund. Davor stehen zwei Stangen,
die jeweils von einer riesigen kupfernen Mondscheibe geziert
und dem gewaltigen Schiidel eines méchtigen Steppenrindbullen
gekrint werden. Dies ist ein Symbol dafiir, dass der Fithrer der
Orks sowoh] Hituptling als auch Schamane ist — cine einzigartige
Kombination.

— Liscom van Fasar

Darum herum gruppieren sich acht Riyachart (Zelte) unter-
schiedlicher GréBe. Vor zweien davon finden sich ebenfalls kup-
ferne Scheiben — allesamt kleiner als die vor dem Zelt auf dem
Prunkwagen — vor anderen Bullenhdrner,

Wer sich mit der orkischen Kultur einigermaBen auskennt, der
wird erkennen, dass in den beiden Zelten mit den Scheiben Tai-
rach-Priester, in denen mit den Hémern die Hiuptlinge der
Stiimme residieren,

Innerhalb des Zeltkreises — in den vier Himmelsrichtungen —
stehen holzerne, grob bearbeitere, blutverschmierte Holzklotze,
in die Mond- und Hornsymbole geschnitzt wurden. Eine Blut-
rinne endet iiber einer grofien, kupfernen Schale, Offensichtlich
handelt es sich bei den Blicken um eine Art Opferaltar.
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Uberall im Lager sind Gruppen zusammensitzender Orks zu
schen, die groBtenteils ihre Waffen policren oder ihre Ristungen
zurecht riicken, wihrend an kleineren Kochfeuern Sklaven fiir
die nichste Mahlzeit der Krieger sorgen. Dem Geruch nach gibt
es Bluteintopf ...

Aufmerksame Doppelwachen schiitzen des Lager und verhin-
dern ein Eindringen der Helden, so dass ihnen nur ein Blick aus

der Ferne bleibt.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Noch niher heranzuschleichen wagt ihr nicht. Zu grof) ist
die Gefahr, dass dic aufmerksamen, stets zu zweit stehenden
Orkwachen euch bemerken kénnten. Die beginnende Diam-
merung ist fiir euch von Vorteil, aber nur solange ihr euch
nicht in den Lichtkreis der méchtigen Feuer begebt, die rings
um das Lager herum lodern. Flackernde Schatten tanzen
iiber den Steppenboden, tauchen das Gras in unheimliches
Orange und blutiges Rot. Fast erscheint es cuch wie cin
Omen, dass die Schemen miteinander zu ringen scheinen.
Uberall sitzen Orks in kleineren Gruppen zusammen. Die
Szene kénnte nahezu friedlich wirken — bis ihr wicder daran
erinnert werdet, dass s mitnichten Jiger, Sammler, Bauern
und Handwerker sind, die dort sitzen, um nach getanem
Tagewerk zu feiern. Nein, vor euch sitzen Veteranen, Elite-
Krieger und Kopfjiger, vielleicht die besten Kimpfer, dic
die Orks zu bieten haben. Uberall sehe ihr das Blitzen von
Klingen im Feuerschein, ein wahrhaft cindrucksvolles Bild
— und erschreckend zugleich. Nicht wenige der Kimpfer
sind dabei, ihre Waffen zu polieren oder sich mit Lehm-
Farbe aufs Grausigste zu bemalen. Dazwischen, wie Inseln
im Meer, sitzen immer wieder gehérnte Gestalten, allesamt
zwar kleiner als der Khurkachai Brazoraghi, dessen Entste-
hung ihr mitangeschen habt, aber immer noch héchst ein-
drucksvoll. Der etwas schmalere Kérperbau mit den hheren
Wangenknochen und den hie und da leicht angespitzten
Ohren verrdt euch, dass hier wohl Holberker mit Stieren
auf die gleiche grauenhafte Weise verschmolzen sind, die ihr
schon gesehen habr.

Plarzlich wird die Haut vor dem Eingang des grofien Zeltes
auf dem Prunkwagen zuriick geschlagen, und heraus tritt
eine, selbst fiir cinen Ork, eindrucksvolle Gestalt. An dic 95
Finger grofl und mit tefschwarzem Fell bedeckt, strahlt er
cine Aura der Macht aus, die anzichend und erschreckend
zugleich wirkt. Der Aikar Brazoragh — denn um keinen ande-
ren kann es sich bei diesem Ork handeln — ist in eine rote, von
getrocknetem Blut getriinkte Tunika gewandet. Auf seiner
Brust baumelt ein Mondamulett aus Kupfer, auf dem Kopf
triigt er einen Helm, der aus dem Schiidel eines miichtigen
Steppenrindbullens gemache ist — sicherlich dem grofiten,
den ihr je gesehen habt. Vielleicht mag der cin oder andere
daran denken, den Anfiihrer der Orks mit einem gezielten
Pfeil oder einem schnellen Zauber nieder zu strecken, doch
gleich darauf lagst ihr wieder von dem Gedanken ab. Nichy
nur, dass es vermutlich das Letzte wiire, was ihir je in curem
Leben tun witrdet — die Entfernung ist einfach zu grof. Und
sagt man nicht auch, dass der auserwihlte Streiter des Brazo-
ragh, der ginergesandie Streiter, der Sohn des Jenseits, wie
ithn die Orks nennen, gefeit sei gegen Pfeil und Schwert?

Barsch spricht der Aikar Brazoragh einen Befehl, worauf
sich hinter dem Prunkwagen ein riesiger Schatten erhebt
und sich ihm nihert. Stumm lauscht der Khurkachai Brazo-
raghi (denn um diesen handelr es sich bei diesem Schatten)
den Worten seines Herrn und Schépfers und schnaubt grim-
mig, als dieser geendet hat. Der Blick des orkischen Kriegs-
herrn gleitet noch einmal priifend {iber das Lager, dann
dreht er sich herrisch herum und kehrt wieder in sein Zelt
zuriick.

Im Lager befinden sich etwa 50 Khurkach und ein halbes Dut-
zend Holberkerminotauren. Aufmerksamen Helden diirfte die
Frage kommen, wo sich die anderen 100 Khurkach befinden, da
der Aikar Brazoragh mit 150 Kriegern aus Ohort aufbrach.
Sollten sich die Helden ein wenig in der Umgebung umsehen
oder Maéglichkeiten der Fernaufklirung haben — zum Beispiel
durch Hiegende Hexenvertraute —, so miigen sie feststellen, dass
sich jeweils in etwa 10 Meilen nach Stidwesten und nach Norden
ein weiteres Lager befindet. Gen Norden findet sich gar, noch
cinmal weitere 15 Meilen entfernt, ein weiteres Lager, so dass dic
Orks insgesamt 4 Lager errichtet haben, die sich halbkreisfrmig
um das Greifengras gruppicren. Es ist unwahrscheinlich, dass
sich die Helden den Lagern in der kurzen Zeit, die bleibt, ndhern
kénnen. Sollten sie es aber doch schaffen (was vermutlich nur mit
groBerer magischen Anstrengung méglich ist), beschreiben Sie
ein Lager, das etwas kleiner als das Hauptlager ist und natiirlich
weder den Prunkwagen des Aikar noch vier Opferaltare birgr.
Auch die dortigen Krieger und Holberkerminotauren machen
sich kamplibereit.

Geben Sie den Helden ein wenig Zeit, sich zu sammeln und die
Lage zu sondieren. Sie sollten sich fragen, was der Aikar Bra-
zoragh mit seiner Armee hier will und was als niichstes gesche-
hen wird. Lassen Sic ithnen aber nicht allzu viel Zeit. Spitestens,
wenn sie anfangen, tiber ‘Dummheiten’ nachzudenken, ist die !
Ruhepause vorbei und es folgt der erwartete Sturm: Der Aikar
Brazoragh ruft zum Angriff.

ANGRIFF

Die Helden kénnen beobachten, wie der Aikar Brazoragh erncut
scin Zcelt verlisst, in der selben Gewandung, jedoch mir einer
Knochenkeule in der einen und einer miichtigen Byakka in der
anderen Hand, die er beide gen Himmel erhebt. Dann geschieht
Folgendes ...

Zum Vorlesen oder Nacherzihien:

Plétzlich erhebt sich die Stimme des Aikar Brazoragh erncut
iiber das Orklager. Immer lauter erklingt sie. Jeder Busch
schitttelt sich in ihrem Klang, jeder Grashalm fliistert thm
nach; und selbst die Erde trigt bebend scine Rede hinaus
iiber das Greifeagras. Auch jene, die des Orkischen nicht
michtig sind, erkennen den Sinn der machtvollen Worte:
Der Aikar Brazoragh ruft zom Krieg und zum Sturm auf
die Steppe. Drohend setzt sich das Orkheer in Bewegung,
wihrend aus der Ferne — von Norden wie von Siidwesten —
Trommeln antworten und Kriegsgeschrei ertént. Die Steppe
scheint zu beben, als sich die Krieger in Marsch setizen. Bei-
nahe ist euch so, als ducke sich das ganze Land vor Furcht,

L
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Nun ist es abermals an der Zeit zur Eile: Der Aikar Brazoragh
hat einen Vier-Fronten-Krieg gegen die Wiichter des Greifengra-
ses inititert, den diese verlieren werden. Dabei marschieren die
vier Orktrupps aus jeweils verschiedenen Stofirichtungen aufdas
Heiligtum zu und nehmen die Verteidiger in die Zange. Der
schieren orkischen Ubermacht — vereint mit den Kriften des
Aikar Brazoragh und dem Khurkachai Brazoraghi, der Brazo-
raghs Beender schwingt — sind die Greife nicht gewachsen, dazu

sind sie zu wenige.

Somit sind die Helden gefragt, denn die stolze Stimme des Grei-
fen Aurartan erklingt in threm Kopf und fordert sie auf, “fir
die Vorherrschaft der Menschenwesen” zu streiten. Diese Auffor-
derung ist mit der Gedankenprojektion eines grolien Felsens in
der Greifensteppe verbunden: dem alten Orkheiligtum. Instink-
tiv kennen die Helden nun den Weg, den sie nehmen miissen.
Der Greif ahnt, dass dort etwas geschehen wird, das verhindert
werden muss. Doch er und sein Gefolge haben alle Klauen voll
zu tun, dic Angreifer zu bekimpfen. Zu Beginn der Schlacht
im Greifengras sollten die Helden erkennen, dass sic trotz aller
Kampfkraft nicht die geringste Chance haben, wenn sie versu-
chen, sich dirckt in die Schlacht einzumischen. Statidessen soll-
ten sie die Gedanken des Greifen als Aufforderung verstehen und
sich durch die Reihen der Orks zum Heiligtum hindurch schla-
gen oder, wenn sie geschicke sind, die Kimpfe umgehen, um vor
den Orks dort zu sein.

Der Plan des Aikar Brazoragh

Dem Aikar Brazoragh ist bewusst, dass er das bevorzugte
Angriffsziel der Greifen wiire, wenn er sich dem Tempel im Grei-
fengras niihern wiirde. Obwohl er ein “Ork der Tat™ ist, scheint
ihm dieses Risiko zu hoch, und so opfert er einen seiner Schiiler,
~ cinen Tairach-Pricster. Mittéls des Tairach-Rituals ERGOCHAIL
TAIRACHI — TAIRACHS SKLAVE (mehr dazu in GD) ver-
serzie or seinen Geist in den (im Ritual getdteten) Schamanen.

DiE ScHLacHT imt GREIFEOIGRAS

Somit begibt er seinen Korper nicht in Gefahr, da sein Geist
allenfalls zuriick geschleudert wird, sollte seinem Gastkdrper
etwas zustoBen. Aus diesem Grund fithrt er auch nicht selbst
Brazoraghs Axt, sondern {iberldsst sie dem Khurkachai Brazo-
raghi.

Wenn die Helden sich tatsiichlich noch die Zeit nehmen, das
Hauptlager einige Minuten zu beobachten, schen sie deswegen
auch, wie sich der Aikar nicht dem Angriff anschlieBt, sondern
sich in sein Zelt zuriick zicht, das von jeweils cinem guten Dut-
zend Elitekriegers der Garde des Roten Mondes und ‘Augen’ aufs
Schiirfste bewacht wird. Diese werden jeden sofort und unter
Einsatz ihres Lebens titen, der sich dem Zelt nithert. Hier kéinnte
es eventuell das Problem geben, dass die Helden denken, das
Auge sei (noch) im Zelt des Aikar, und sie daher versuchen,
in eben jenes einzudringen. Unterbinden Sie dies bitte gegebe-
nenfalls rechizeitig durch den Ruf des Greifen zu Beginn der
Schilacht.

Da die Helden in Ohort das Geriicht gehért haben, dass der
Aikar Brazoragh das Artefakt cinem Schamanen tibergeben hat,
sollten sie es jedoch nicht mehr bei thm vermuten und somit
der einzigen Spur folgen, die ihnen noch bleibt: dem Aufrufdes
Greifen.

Zur Irrefihrung der Greifen nihert sich der von dem Geist
des Aikar Brazoragh erfiillte Schamane nicht von der Seite des
Hauptlagers und begegnet somit auch nicht den Helden auf
ihrem Weg in das Zentrum des Greifengrases. Mit sich fithrt
der Schamane das geraubte Auge, einen Steppenrindbullen, der

als Opfertier gedacht ist, und einige Orkkrieger zu sciner Bede- | ;

ckung. Da er in Begleitung des Khurkachi Brazoraght den Grei-
fen ebenfalls auffallen wiirde, kimpft dieser zur Ablenkung
anfangs mit der Hauptstreitmacht, hat aber den Befehl erhalten,
sich schnellstmoglich zum Heiligrum durchzuschlagen und dort
Acht zu geben, dass der Geist des Aikar nicht gestért wird. Das
bedeutet, dass er den Helden spitestens im Tempelinneren in
den Riicken fillr.

s ST M"T %

Zum Vorlesen oder Nacherzihien:

Schrill und drohend fegt der Schrei Aurartans {iber das
Schlachtfeld und siit Furcht in die Herzen der niichststehen-
den Orks, die zu wanken beginnen —doch gleich darauf ver-
klingt des Greifen Schrei im hundertfachen Schlachrgebriill
der Schwarzpelze, die sich wie eine Flut von vier Stofirich-
tungen her itber die Verteidiger ergicBen. Todesmutig werfen
die gefliigelten Léwen sich in den Kampf; thre Klauen und
Zihne halten blutige Ernte unter den Schwarzpelzen. Doch
jene gehdren zu den Besten der Besten in der Armee des
Aikar Brazoragh, und so wanken sie nicht, egal, wie viele
auch fallen. Jih wird der erste Lowe unter der schwarzen
Flut begraben, als gleich ein halbes Dutzend meisterlich
gefitheter Arbache thn regelrechr in Stiicke hauen. Links von
euch trifft eine wuchtig geschwungene Byakka — eine orki-
sche Kriegsaxt — einen der Greifen und hinterlisst eine klaf-
fende Wunde im goldenen Federkleid. Sofort zerfetzen die
Klauen des Greifen den frevlerischen Angreifer, doch augen-

blicklich ist ein weiterer Ork da, um den Platz des Gefal-
lenen einzunchmen. Entweder Sieg oder ein ruhmreicher
Platz im Totenreich heiBt es fiir die Orks — wasg also haben
sie zu verlieren? ;

Ein weiterer der gefiiigelten Lowen geht zu Boden, von Dut-
zenden Pfeilen durchbohrt, von Schnittwunden tibersit, der
rechte Fliigel zertriimmert, Nie hittet ihr gedacht, dass es
moglich wire, diese erhabenen Wesen zu besiegen. Doch die
Elite der orkischen Truppen beweist euch auf schauerliche
Weise das Gegenteil und dringt Stiick um Stiick vor. Sicher-
lich werden dic Geschépfe des Praios und ihre gefliigelien
Helfer, die Lowengreife, noch einige Zeit aushalten und blu-
tige Spuren des Todes in den Reihen der Orks hinterlassen.
Doch letztendlich werden sie dennoch unterlicgen, wenn
niemand etwas unternimmt, um diesen Angriff zu beenden.
Noch hallt Auratans Stimme in eurem Geiste wieder, die
euch zum alten Orkenheiligtum rief.
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Das sollte hoffentlich den Ausschlag dafiir geben, dass die Helden
sich zum Orkheiligtum aufmachen, um die Pline des Aikar Bra-
zoragh zu durchkreuzen. Falls nichy, lassen Sie den Greifen noch
deutlicher werden oder geben Sie der Gruppe zur Not durch Ter-
sana den entscheidenden Hinweis. Die Hesinde-Geweihte fiirch-
tet sich zwar, vertraut aber andererseits darauf, dass die Helden
sie beschiitzen werden, und ist zudem fest entschlossen, den
“unheiligen Plinen des Orkkerzers” entgegenzutreten, zumal
man die Weisung eines Greifen als Wille Praios’ und damit wohl
auch der anderen elf Goter deuten kénnte.

Der WEG zum HEiLicTum

Fiir weitere Beschreibungen wihrend des Kampfes und
den Weg zum Orkheiligtum kénnen Sie
sich an folgenden Szenen nriemit‘-//

rens

Zum Vorlesen und
Nuacherziihlen:

Erhaben seiner
furchteinflilienden

in

Erscheinung stiirzt
ciner der Greifen
auf cinen Trupp
Orks herab. Die
Fliigel des stolzen
Wesens  verursa-
chen einen wahren
der
Schwarzpelzen

Hitte

von dem

Sturmwind,
den
die Sicht nimmt.
jemand
berichtet, was nun geschieht,
hiittet die

Erzihlung ins Reich der

cuch

sicherlich ihr
Sagen verbannt. Wie eine

goldene Klinge saust der

Schnabel des Greifen herab

und verwandelt zwei der Orks
in Asche. Euch fallen die Mah-
nungen
Praios’ Geschépfe wiissten wohl
zwischen Siindern und Gliu-
bigen zu trennen, und wih-
rend ihre Beriithrung letzieren
Segen bringt, sollen die Frevler

der Geweihten ein,

Wie zornige Hornissen erheben sich sirrend Dutzende
schwarzer Pleile in die Luft und finden erschreckend zielsi-
cher ihre Opfer. Schon wankt einer der gefliigelten Lowen
unter der Wocht mehrfacher Treffer. Wie lange wird er
diesem Pfeilhagel wohl standhalten kéinnen?
Seite an Seite fahren Aurartan und ein zweiter der Greifen
wie leibhaftig gewordene Bannstrahlen unter die Orks, zer-
fetzen sie unter ithren Klauen, driicken sie mit Surmwind zu
Boden und fillen sie mit Schnabelhieben.
Nichts scheint sie authalten zu kénnen, und schon liegen
Dutzende Orks erschlagen in cinem Kreis um sie herum.
Doch eure Freude verwandelt sich jih in Schrecken, als
ihr mit einem Mal erkennt, dass die beiden Greife
nur eine einsame Insel im wiitenden Meer der
Schwarzpelze geschalfen haben. Und der Ring
zieht sich wieder
enger Zusammern ..,

schon

Schnell versucht ihr
abzuschiitzen, wie die
Chancen stehen. Das

Ergebnis  ist  nie-
derschmetternd. Viele
Greife sind  schwer

verwundet, Dutzende
gefliigelter Lowen sind
bereits  gefallen, immer
weniger stiirzen sich auf die
Orks, deren Masse immer
noch  unzihlbar scheint
Sicher ist jeder der Verteidi-
ger einem Ork iiberlegen —
doch wie sieht es gegen drei
oder vier dieser erfahrenen
Kimpfer aus? Biter stellt ihr
cuch der Erkenntnis, dass
diec Wiichter wohl unterliegen
werden.

Die Erde erbebr, als einer
der gefliigelten Lowen auf
einen der Holberker-Minotau-
ren trifft. Die schicre Kraft des
Stierwesen ldsst den Lowen
zuriicktaumeln, doch kreischt

por, sein Gegner jah auf] als er

verbrennen, wenn Praios' rei-
nigender Glanz sie streift. Vielleicht zum ersien Mal seit
Beginn des Kampfes geriit die Schlachtreihe der Orks zumin-
dest an dieser Stelle ins Stocken, als dic anderen Schwarz-
pelze dessen ansichtig werden. Doch urpléezlich ist der
Khurkachi Brazoraghi heran und schwingt seine grissliche
Axt. Schrill kreischt der Greif vor Schmerz, als der michtige
Hieb thn trifft und ithn mehrere Schritt zuriick schleudert.
Von neuem Mut erfiillt stiirmen die Orks voran, dem gestiirz-
ten Greif entgegen. Schwarze Pleile verdunkeln den Himmel
und voller Schrecken erkennt ihr, dass dem so stolzen und
tapferen Wesen nicht mehr zu helfen ist.

[ PRNEWE
A7 RS )
von den Klauen des Wiichters

getroffen wird. Staub und Dreck versperren euch fiir kurze
Zeit die Sicht auf die beiden Konwahenten, withrend das
Kampfgebriill euch in den Ohren dréhnt. Als ibir endlich
wieder etwas erkennen kinnt, sehr ihr die beiden in grimmi-
gem Ringkampf verstricke. Tiefe Wunden haben die Klauen
des Lowen auf der Haut des Minotauren hinterlassen, doch
auch der Wiichter blutet aus mehreren klaffenden Axtwun-
den. Wild schlagen die Fliigel des girtlichen Sendboten auf
die Suerkreatur ein, wihrend diese dem anderen immer
wieder die Horner in die Brust rammt. SchlieBlich stiirzen
beide zu Boden, noch immer in wilden Kampf verstricke.
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Wieder nimmt euch aufspritzendes Erdreich die Sicht, dann
scht ihr, wic sich taumelnd eine gefliigelte Gestalt aufrichtet
und den toten Gegner mit den Klauen zerfetzt, sein Sieges-
gebriill schallt laut in die Nacht hinaus.

Einen Herzschlag spiter bricht er von cinem Gruufthai
gefille tiber der Leiche des Minotauren zusammen.

Einer jener Minotauren, der am weitesten voran gestiirmt
ist, wird von zwei Greifen hoch in die Luft getragen. Hier,
hoch im luftigen Element zappelt er hilflos und versucht,
sich gegen gleiBende Klauen und Krallen zu wehren, die ihn
farmlich zerreifien, Als in blutigem Regen die Einzelteile des
Minotauren vor euch nicder fallen, erkennt ihr zwei blutige,
entstellte Leiber: den eines Steppenrindbullen und den eines
Holberkers.

Geben Sie den Helden samt Tersana die Maglichkeir, sich an
den Kimpfenden vorbeizuschleichen, da sie sicherlich keine
Chance hitten, sollten sie versuchen, sich mitten durch die
Kiimplenden hindurchzuschlagen. Aber natiirlich kénnen und
sollten die Helden hin und wieder auf das ein oder andere ver-
sprengte Gritppehen treffen, mit dem sie sich auseinander zu
setzen haben.

Mitgebrachte Fackeln crhellen die Umgebung nur schemenhaft —
ebenso wie von den Greifen ein Lichtschein auszugehen scheint.
Daher istes durch die Dunkelheit und die extrem uniibersichtli-
che Schlacht wahrscheinlich, dass die Helden nie mehr als zwei,
drei Kampfrunden durchzustehen haben, che sie wieder von
ihren Gegnern getrennt werden.

Versuchen Sie das Bild einer langsam aber stetig vordringende
‘Ork-Flut" zu schiiren und die gnadenlose Hirte darzustellen,
mit der dieses Gefecht gefithrt wird. Gnade ist fiir beide Seiten
ein Fremdwort, und so halten Tairach und Boron gleichermaBen
Ernte.

Sorgen Sie dafiir, dass die Helden nicht allza sehr bluten —

Das OrRkKHEiIiLiGTUm
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Briichige Winde aus grauem Stein tirmen sich bis zu acht
Schritt auf. Hinter Mauern, die aus unterschiedlich grofien
Steinen zusammengefitgt sind, liegt lockeres Geroll, das
durch zahlreiche Ritzen nach auben dringt. Wasser hat tiefe
Riefen in den Stein gegraben, das Fundament an einigen
Stellen gelockert und andere Steine so geforme, dass sie wie
die versteinerten Knochen vorzeitlicher Wesen wirken.

Bedenken Sie bei der Beschreibung, dass die Helden zuniichst
nicht erkennen kénnen, ob das vor ihnen liegende Steinmonu-
ment massiv ist oder innen einen offenen Bereich hat.

Dieser Tempel ist das letzte offensichtliche Uberbleibsel cines
urzeitlichen Brazoragh-Kultes. Ein Eingang ist in den Aulien-
mauern nicht zu finden. Die einzige Passage fihrt hinab in

schlieBlich haben sie noch das Orkheiligtum vor sich. In der Tat
haben es die Orks auch mehr auf die Greifen und ihr Gefolge
abgesehen, withrend sie die Helden kaum beachten.

Allzu schnell sollten die Helden jedoch auch nicht vorankom-
men, schlieBlich benétigt der — die Kimpfe umgehende — Scha-
mane einen kleinen Vorsprung ...

DramatuRGIE

Wichtig ist in dieser Szenc, dass die Helden jederzeit das Gefiihl
haben miissen, selbst aktiv bleiben zu kénnen. Benutzen Sie die
oben aufgefiihrien Szenen daher nur als Anregung, und wech-
seln Sie zwischen dem, was dic Helden tun kénnen, und dem,
was sie passiv miterleben miissen, hin und her, Génnen Sie ihnen
auch Simationen, in denen sie kurzfristig eingreifen kdnnen,
um einen bedringten gefliigelten Léwen zu retten — andererseits
miissen sich die Helden aber immer bewusst sein, dass thr Platz
nicht das Schlachifeld ist, sondern das Heiligtum. Im Zweifels-
fall wird Tersana sie immer wieder daran erinnern.

Ealls Thre Heldengruppe schon etwas angeschlagen ist, sollte der
Endkampf mit dem Khurkachai Brazoraghi schon vor dem Hei-
ligtum oder in den Gingen darunter startfinden. Dann haben die
Helden kurzfristig Zeit, ihre Wunden zu pflegen und ein letzies
Mal Krifte zu sammeln.

Nur wenn die Helden noch cinigermalien ‘fit’ sind, kénnen sie
den Kampf gegen den Orkminotauren, den Schamanen, dessen
Leibwache und die belebte Statue im Tempelinneren durchste-
hen. Falls die Helden vor der Konfrontation mit dem Schamanen
‘Brazoraghs Beender’ erobern, kénnen sie diese Waffe effektiv im
Kampf gegen den Ork cinserzen (siche Seite 52 ).

Tersana wird die Helden selbstverstéindlich begleiten. Dies hatzur
Folge, dass man abermals auf die Geweihte aufpassen muss, aber
auch, dass sie zur Not mit einigen Liturgien und Heilkrdutern
aushelfen kann. Moglich wiiren zum Beispiel MENLUNGSSEGEN,
GLUCKSSEGEN, DURCHDRINGENDES WISSEN und DURGHDRINGEN-
DER STAHL (Waffensegen).

——
-
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lichtlose Tiefen, denn sicben Schritt vor der AuBenmauer ent-
hiillt eine zur Scite geschobene Steinplatte cine abwiirts fithrende
Rampe. Vor diesem Eingang liegt der enthauptete Kérper cines
Steppenrindes, aus dessen Hals eine blutige Spur hinab rinnt ...
Eine cinfache Symbolik bestimmt Aufbau und Geswlr der
Anlage. Der Eingang zum Heiligtum fithrt durch eine symboli-
sche ‘Unterwelt’, die man tiberleben muss, um aus ihr ‘neu gebo-
ren’ das ‘jenseitige’ Tempelinnere zu erreichen. Wire niche der
Wiichtergeist, wire der Weg durch diese Unterwelt einfach, da
keiner der Priester mehr anwesend ist, die hier einst Ininationsei-
tuale und blutige Priifungen abhiclten.

Theoretisch ist es alternativ auch méglich, den Aufienwall zu
erklettern. Dies ist jedoch auf Grund des briichigen Gesteins
nicht cinfach: Klettern-Probe+8. Falls Sie ein Uberklettern ver-
hindern miissen, greift auch hicr der Wichtergeist ein, indem er
Steine lockert und nach den Helden wirft.
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Gang |

Die Schenkelknochen eines Riesen bilden ein
Portal, hinter dem versteinerte Rippenbiigen von
Mammuts einen Gang stiitzen, der Anfangs im
Erdreich verliiuft, bald jedoch in gewachsenen
Fels iibergeht. Die mythologische Knochenbriicke
zu Tairachs Reich wird von Unmengen Knochen
gebildet, die, grofitenteils schon vor Urzeiten zu
Staub zertreten, den Boden bedecken.

in pEn UnterGgrunp

Alle Riume sind natiitlichen Ursprungs, wurden

jedoch erweitert. Somit bestehen alle Winde aus

Stein. Trotz der feinen Tropfsteine, dic darauf

schlichen lassen, dass hier einst Wasser einsickerte,

sind alle Riume staubtrocken, so dass die Helden

bei jedem Schritt feinen Staub aufwirbeln, Je vefer

es hinab gehr, desto mehr Swualaktiten hiingen an

den Decken der Riume und Verbindungsginge. Dic Winde sind  Beachten Sie bitte insbesondere die Werte fiir TorenanesT,
meist schmucklos. Thre untere Hilfte ist jedoch schwarz, dic RAUMANGST, ARACHNOPHOBIE, FETTLEIRIGKEIT, ANGST vor Dun-
obere Hiilfte rot gefirbt. Von den Orkhiuten, die hier einst den  keELHErT oder andere refevante Nachteile der Helden,

Boden bedeckten, ist nicht einmal Staub zuriickgeblicben,
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Wihrenddessen und zwischendurch
Wihrend des Endkampfes, der in diesen unterirdischen Gingen
stattfinden wird und dessen genaueren Ablauf Sie weiter unten

finden kénnen, erscheinen immer wieder Bilder aus der Vergan-
~ genheit vor oder zwischen der Gruppe und verwirren die Kimp-
fer. Die Gegner der Helden sind ebenso irritiert wie die Helden
selbst, so dass sich keine Auswirkung auf die Initative ergibt.
Versuchen Sie, nach jeder Kamplrunde eines der weiter unten
beschrieben Ereignisse einzustreuen bzw. den Helden mindes-
tens ein Bild aus der Vergangenheit zu priisentieren (das Sie bei
einigen der beschricbenen Riume in der Nihe der Endschlacht
beschrieben finden).
Zu weiteren Informationen blittern Sie zu Szenen aus der
Vergangenheit (5. 65). Im Folgenden finden Sie zunichst die
Beschreibung der Riumlichkeiten der chemaligen Tempelanla-
gen.

Ravm |

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

In diesemn Raum endet die Blutspur, der ihr seit dem Ein-
gang zu diesem Hohlen gefolgt seid. Nur noch ein paar
Tropfen fithren zum Ausgang auf der gegeniiberliegenden
Seite. Einige zerrissene Spinnweben zeigen cuch, dass hier
vor kurzem jemand hindurchgegangen ist.

In der Raummitte ragt eine anderthalb Schritt grofier Fels-
nadel empor, in der sich eine Héhlung befinder. An ihrem
Grund kann man ein paar Blutstropfen ausmachen.

Dic auf dem Boden liegenden Pleile, Pleilspitzen und Speere
sind aus Knochen geschnitzt worden. Einige der Speere sind
dabei fast zwei Schritt lang—kein den Helden bekanntes Tier hat
derart lange gerade Knochen.

Hier beginnt der Wiichter das erste Mal seine Arbeit. Anfangs
tanzen nur die Pleile um die Helden herum, dann jedoch erhebe
sich der erste Knochenspeer und stébt zu.

AT 16 TP 1W+3

Die sproden Widerhaken der Knochenpfeile brechen unter
Umstiinden (1-2 auf W6) in den Wunden ab und verursachen,
solange sie nicht entfernt wurden, bei ungeschickten Bewegun-
gen zusitzlichen Schaden (Meisterentscheid: | SP),

Durch gezieltes Manovrieren ist es zwar moglich, Speere und
Pfeile zu zerschlagen, aber dies hindert die Bruchstiicke nicht
daran, weiterhin die Helden zu attackieren. Withrend des Kamp-
fes versucht der Geistwiichter, Fackeln oder andere Beleuchtung
an sich zu reiben oder zu zerschlagen. In vellkommener Dun-
kelheit ist es nicht méglich, den Geschossen auszuweichen. Soll-
ten die Helden iibereilt oder in der Dunkelheit in den niichsten
Raum flichen, erwartet sie dort cine bise Uberraschung: Die
Stufen fithren ins Leere, erst zwei Schritt tiefer geht es weiter.
Helden, denen keine Kérnperbeherrschungs-Probe +2 gelingy, erlei-
den 2W-2 SP. Gelingt die Probe, kann pro iibrig behaltenem
Talentpunke ciner der gewlirfelten W6 ausgesucht und aus der
Wertung genommen werden, Die Speere und Pleile folgen den
Helden nicht in andere Riume.

Ravm 3

Eine aus einem Stalagmiten gehshlte Schale inmitten des
Raumes fordert ein Blutopfer — ein Opfer, das der Schamane und
die anderen Orks erbracht haben.

Gehen die Helden vorbei, ohne ein Opfer zu bringen, wecks
dies den Unmut des Wichters (siche gegeniiberliegende Seite)
und einige Stalaktiten an der Decke beginnen zu zittern (Sinnen-
schdrfe-Probe +3).

Der Durchgang zu Raum 2 1st von Stalaktiten und Stalagmiten
fast versperrt. Man kann nur einzeln und hintereinander hin-
durch treten. Helden mit dem Nachteil Ferruemic tun sich
besonders schwer. Schiiren Sie die Angst vor dem voraushiegen-
den Dunkel: Erst, wenn der erste Held mit einer Lichtquelle im
jenseitigen Raum steht, ist dieser einsehbar,

Falls die Helden spiter zuriickgehen wollen, bringt der Wiichter
diesen Durchgang zum Einsturz und hile die Helden auf diese
Weise zumindest cine geraume Zeit auf.

Ravm 2

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr den Raum betretet, surduben sich euch fiir einen
kurzen Moment die Nackenhaare. Euch ist, als wiirdet ihr
in den Rachen cines gefriifigen Ungeheuers hinabsteigen.
Inmitten der Finsternis liegen Knochenpfeile und Speere
offensichtlich wahllos verstreut. AuBler euren Schritten und
dem Knistern eurer Fackeln ist kein Laut zu héren. Jede
Unterbrechung der fast késrperlich prisenten Stille kommt
cuch wie ein Frevel an diesem Ort vor

Zum Vorlesen oder Nachersihlen:

Nachdem ihr euch gesammelt habt, blickt ihr cuch um. Bis
aut einige selisame Objekte ist dieser Raum leer, und ihr
fragt euch, wie lange schon niemand mehr hier gewesen ist,
der die seltsamen Gegenstinde in den Wandnischen links
und rechts von euch genutzt hat. Welchem Zweck und fins-
teren Kult mégen sie einst gedient haben?

Vier Nischen in den Wiinden beherbergen folgende Objekre:

® cinen viergehdrnter Widderschidel

@ cinen kindskopfgrofien Backenknochen eines Riesen

® cin michtiges Steinbeil (Hicbwalfe, TP 1W+4, TP/KK 14/2,
Gewicht 140, BF 5, INI -1, WM -1/-2, DK N)

® cinen dreidugigen Menschenschidel mit hoher Stirn sowie
einen Orkschidel, der in der Stirn eine Offnung aufweist.
Anatomie + 3 oder Hetlkunde Wunde + 6: Wihrend der erste
Schiidel offensichilich natiirlichen Ursprungs ist, wurde das
Stirnloch des zweiten Schiidels kiinstlich herbeigefithrt. Dies
geschah noch zu Lebzeiten seines Besitzers.

Wiihrend der Diebstahl des Backenknochens einen schmerzhaf-
ten Zahnschmerzenfluch einbringt, ist nur noch das Steinbeil von
Bedeutung. Ein Held, der sich in Raum 4 der Spinne zum Kampf
stellt und sic ohne Hilfe und nur unter Einsatz dieses Beils
besiegt, wird von dem Wiichter fortan verschont. Alle anderen
Gegenstinde sind fir dieses Abenteuer ohne Bedeutung, kinnen
aber wertvolle Studienobjekre abgeben. Wihrend wir Thnen die
Identitiit des Widderschiidels zur eigenen Ausarbeitung iiberlas-
sen, verraten wir, dass ¢s sich bei dem dreiiugigen Menschenschi-
del um das Uberbleibsel eines ‘Alten’ handelt, ciner legendiren
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Magierrasse, deren Existenz in Aventurien allenfalls einem halben
Dutzend Gelehrten bekannt ist. Man sagr diesen ‘Alten’ so ziem-
lich alle magischen Wunderdinge nach — von der Erschaffung der
Dunklen Pforten bis zur Schépfung der Elfen aus dem Nichts.
Wahr ist wohl nur, dass sie sich als Volk Madas sahen und schon
seit Tausenden von Jahren in Aventurien nicht mehr aktiv sind —
anders als im Giildenland, wo sie dic Kultur stark gepriigt haben.
Fiir jeden Studiosi ist dieser — iiberaus zerbrechliche — Schidel
ein Prachtstiick, mit dem er sich so manchen Lehrmeister, Bibli-
othekszugang oder dhnliches erkaufen kann.

Ravm 4

Zum Vorlesen oder Nacherzéihien:

Der Gang fiihrt euch abwiirts, weiter hinab in die schwei-
gend bedrohliche Tiefe. Euch wird bewusst, wie viel Fels
auf euch lastet, und unbewusst neigt ihr die Hiupter. Fast
greifbar ist zu spiiren, dass an diesem Ort Gottern gehuldigt
wurde, die euch fremd sind. Etwas ist noch immer hier pri-
sent und wartet darauf, geweckt oder gerufen zu werden.

In einer Ecke des Raumes liegt etwas, das wie die ver-
kriimmte Hand eines toten Riesen aussicht. Als ihr niher
kommut, beginnt sie zu zucken ...

Wie die verkriimmie Hand eines Riesen liegt eine tote Hohlen-
spinne in ciner Ecke des Raumes. Der Tempelwichter ergreift
kurzfristig Besitz von ihr und erweckt sie zum Scheinleben.
Werden der Spinne alle LeP geraubt, ist thr Kérper derart zer-
stort, dass der Wiichter sich nicht mehr seiner bedienen kann. Er
zerreibt zornig dessen Uberreste in der Luft und schlenderr sie
aufdie Helden.

Belebte Hohlenspinne
Biss: INI 12+W6 AT 10 PA 4 TP 1W+3
LeP 25* AuP- KO- RS 1 GS4

*) Die LE steht fiir die Vollsténdigkeit des Kérpers. Wenn der
Kérper zerstort wird, so kann der Geist ihn nicht mehr kontrol-
lieren. Stich- und Schusswaffen richten nur halben Schaden
an.

Als der Kampf fiir den Wiichter verloren geht, greift dieser aber-
mals auf eine neue Angriffsmethode zuriick. Mit lautem Getése
zerschellt ein Stalaktit neben dem ersthesten Helden ... Jeder
Held in der Mitte des muss macht zwei Proben auf Gewandtheit
+3 oder Ausweichen +1 ablegen (jeweils um die BE erschwert),
um unversehre aus dem Gefahrenbereich zu kommen. Alle ande-
ren miissen nur cine Probe ablegen. Bei Misslingen auch nur
ciner Probe erhiilt der Held 2We TR

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Hastig stolpert ihr hinein, und euer flackernder Fackelschein
lisst eine Gestalt zu eurer Rechten tanzen. Drohend richten
sich ihre Horner in eure Richtung. Auf der gegeniiberliegen-
den Seite prangt eine Malerei: Tairachs rote Mondscheibe,
Vor ihr stapeln sich Gebeine.

:

62

In diesem Raum hingen nur wenige Stalaknten von der Decke
herab. Thre abgebrochenen Gegenstiicke liegen auf dem Boden.
An einer Wand ist das Abbild einer gehérnten Gestalt zu schen.
In ihrer Lendengegend ist das riesige Horn eines Auerochsen
in das Gemiilde gefiigr. Gegeniiber liegt das Gebein von Mino-
tauren: Schiidel auf Schidel, Arm auf Arm — ein jeder Knochen
zu Seinesgleichen sortiert. Dariiber ist eine zweite Malerei zu
erkennen: eine rote Mondscheibe. In ¢iner Nische unterhalb des
Mondes liegt die grob gearbeitete Tonfigur eines eingehdrnten
Orkminotauren. Zerschligt man sie, indet man in threm Inne-
ren das vertrocknete Herz des Wiichters. (Anatomie-Probe gelun-
gen: ein getrocknetes Herz; 3 TaP*: fiir einen Menschen zu grofi;
S TaP*: Es kinnte einem Minotaur gehéren.) Wenn es magisch
zerstort oder durchbohirt wird — mit einer geweihten oder magi-
schen Wafte oder seinem Horn — geschieht Folgendes:

Zum Vorlesen oder Nachersihlen:

Ein zorniges Achzen hallt durch die Kavernen. Es schwillt
an zu cinem unbindigen Grollen, unter dem die gesamte
Hohle erbebt. Mit rasanter Geschwindigkeit bildet sich ein
Riss im Fels von der Decke bis zum Boden, vereinzelte
Stalaktiten sausen wie Speere hinab und ein unnatiirlicher
Wind kommt auf. Er zermt an euch, droht euch von den
Beinen zu werfen und spielt mit den an der Wand gesta-
pelten Knochen und Gebeinen. Abermals steigert sich das
wiltende Gebriill; Knochensplitter, Steine und Staub pras-
seln auf euch ein. Der Sturm scheint beinahe kérperlich zu
werden. Durchsichtige Schemen umschwirren euch. Orks
und Minotauren starrén euch an, greifen nach euch — und |
werden von einer riesigen, einhérnigen Minotaurengestalt |
verschlungen. Ein letztes Aufheulen ist zu héren, dann
herrscht plétzlich Ruhe. Staub sinkt zu Boden, und ein
Schadel rollt vor eure Fiiie. Dann ist der Spuk vorbei.

Jeder Held, der sich nicht entsprechend geschiitzt hat — 2B, auf :
den Boden gekauert, ARMATRUTZ o.4. —, erleidet IW6 SP

Ravim 6

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Miihsam zwiingt ihr euch abermals abwiirts in diesen Raum.
Als der erste von euch den Boden beriihrt, versinkt er bis zu
den Waden in cinem Hiigel aus Knochen. Knackend geben
die Gebeine nach und er sinkt bis zur Hiifte ein. Ein Blick
in die Runde enthiillt zahlreiche Knochen und Schiidel von
Steppenrindern und Orks sowie einige kleinere Goblinske-
lette, Affenmenschenhdupter mit breiten Augenwiilsten und
sogar die knochigen Dickschiidel einiger Oger.

Der Boden ist vollstindig mit Knochen bedeckr, in die man hiift-
hoch einbricht. Jeder Versuch sich zu befreien, fithrt in der Regel
dazu, dass man noch weiter einsinkt. Bis zum Ausgang sind es
zehn Schrit. Fiir jede Bewegung muss man eine Gewandtheits-
Probe +3 ablegen. Bei Misslingen sinkt man abermals bis zur
Hiifte cin. In diesem Fall ist eine GE-Probe +6 notwendig, um
sich wicder *herauszuwithlen’. Misslingt letztere Probe dreimal
hintereinander, ist man deran tef eingesunken, dass man sich
nicht aus eigener Kraft befreien kann.

Jede Bewegung wird durch den Wiichter erschwert, der mit Kno-



chen wirft (IW3 TP) oder Gebein in der Tiefe wegzieht, so dass
Helden einbrechen.

Wenn die Helden nach dem Grund der Héhle suchen, miissen
siesehr tief graben, denn auch nach vier Schritt ist dieser nicht in
Sicht ...

Der Knochensturm

Sollten Sie den Eindruck haben, dass Ihre Spieler dem Schama-
nen im Finale zu sehr zusetzen bzw. das Ritual zu schnell been-
. den kiinnen, empfichlt es sich, ihre Fihigkeiten an dieser Stelle
noch ein letztes Mal zu fordern und thnen somit einen Teil threr
Kriifte (LLE ebense wie AE) zu nehmen. Falls der Wiichter noch
‘lebt’, entfacht er nun den Knochensturm:

Zum Vorlesen oder Nuchersihlen:

Um euch herum beginnen sich Knochen zu regen. Ein
unheimliches Geklapper erhebt sich ebenso wie die Gebeine
um cuch herum. Schiidel beginnen iiber Knochen zu rollen.
Rippen, Finger, alle Arten von Gebeinen folgen ihnen und
umkreisen euch. lhr steht im Zentrum eines Wirbelsturms
aus Knochen, der beginnt, sich immer engerum cuch herum
zusammenzuzichen ...

Nur Sie wissen, wie viel Thre Helden noch ertragen kénnen.
Achten Sic mehr auf dramatische Szenen als auf eine Abfolge
von Attacken und Paraden. Daher sind hier auch keine weiteren
Kampfwerte angegeben,

Beschreiben Sie, wie die Knochenwoge immer niher kommt,
wie einzelne Knochen heraus geschleudert werden und die Kno-
chenwand iiber den Helden zusammenzubrechen droht, wih-
rend der Untergrund immer wieder nachgibt,

Hier sollten nicht nur Melden mit hoher LE profitieren. Wih-
rend kriegerische Helden ihre Kampfwerte erproben, kinnen
weniger kimpferisch veranlagie Helden dies durch Geschick-
lichkeir ausgleichen oder durch risikofreudige Aktionen wie bei-
spielsweise ein Durchbrechen der Knochenmauer.

AvFwARTts

Wenn auch vielfach geschunden, so erreichen die Helden letzt-
endlich den Weg nach oben. Am jenseitigen Hshlenende wurde
eine steile Rampe in den Fels geschlagen, die aufwiirts fiihrt. Thr
unterstes Stiick besteht aus einer Stiege, deren Tritte in einen
miachtigen Knochen geschlagen wurden. Der Form nach kénnte
es ein menschlicher — orkischer? — Oberschenkelknochen sein,
doch hiitte sein Triger einst zwanzig Schritt gro} gewesen sein
miissen.

Eine steile Rampe (7) scheint geradewegs auf das Madamal
zuzufithren. Der Tempelgrundriss bildet eine menschliche (oder
vielmehr orkische?) Figur. Durch ein Bodenloch in der Len-
dengegend klettern die Helden empor. Obwohl sie sich wahe-
scheinlich nicht gerade ‘frisch geboren’ fiithlen, warten hier die
Schmerzen der Realitiit auf sie.

DramaTURGIE

Da zu diesem Zeitpunkt des Abenteuers viele Handlungsop-
tionen fir diec Helden bestehen, sind hier nur der Schauplaw
und einige mégliche Ercignisse wiedergegeben. Je nachdem, ob
der Khurkachai Brazoraghi den Helden noch folgt, diese seine

Axt an sich bringen konnten oder gar der Wiichter des Tempels
noch Unheil stifter, werden Sic Thre Spielleiter-gefiihrten Figu-
ren anders agieren lassen miissen. Es wird Thnen aber mit den
unten angegebenen Optionen sicherlich nicht schwer fallen.
Wenigstens einen Gegner sollten die Helden hier noch haben,
der sie so lange beschiiftigt, dass sic Zeugen zumindest eines
Teals des Orkschamanen-Rituals werden, Als letzte Méglichkei-
ten bieten sich hier die belebte Stierstatue sowie die Orkwachen
im Tempelinneren an. Deren Angriff sollte erfolgen, bevor sich
die Helden auf den Schamanen stiirzen kiinnen, so dass sie zwi-
schen zwei Fronten geraten.

Wie bereits erwihnt, erscheinen wihrend des Kampfes durch
Einfluss des Schamanenrituals auf das Auge Satinavs immer
wieder Bilder von vergangener Orkherrlichkeit vor beziechungs-
weise zwischen den Helden und erschweren den Kampf Niheres
dazu finden Sie auf Seite 64 unter der Uberschrift Ereignisse.

Falls die Helden kurzfristig ‘Brazoraghs Beender' an sich gebracht
haben, kénnen sie diese Waffe im Finale nutzen, um den Tempel
zum Einsturz zu bringen und damit das Ritual des Schamanen
zu verhindern. Sollte es erst im Inneren der Kultstitte zum
Kampl mit dem Khurkachai Brazoraghi kommen, kénnen die
Helden die Macht der Waffe gegen das Heiligtum lenken, indem
sie sich vor eine Wand stellen und dann dem Schlag des Orkmi-
notauren erst im letzten Augenblick ausweichen und zur Seite
springen. Animieren Sie Thre Helden dazu, indem Sie schildern,
was passiert, als ein Schlag des Minotauren die Wand streift und
sich dort sofort Risse bilden. Tritit ein Schlag die Steine direkt,
geraten sic ins Wanken; faustgroBe Splitter (IW TP) l8sen sich
und sausen umher.

Fiir akrobatische oder geschickte Helden besteht auch die Mag-
lichkeit, einige Steine der Aullenmauer zum Kippen bringen,
indem sie hinaufkletrern und sie mit Armen und Beinen ausein-
ander stemmen. Auch hierzu mag sie ein Hieb von Brazoraghs
Axt animieren, der klar machrt, wie instabil das Gemduer in den
Tausenden von Jahren geworden ist.

Das Innerg pes HeivicTums

Der Hauptraum

Acht Schrtt hoch sind die Innenwiinde des Tempels, die nicht
mit den AuBenwiinden identisch sind. Beide Winde bestchen
aus gewaltigen Stemplatten, die bis zu vier mal vier Schrit grof}
sein kénnen. In thren Zwischenraum sind kleinere Steine und
loses Gerdll gefillle. Die Innenwiinde stehen leicht schriig, so dass
sie die AuBenwinde stiitzen. Viele der Steine sind geborsten und
vom Regen ausgewaschen. Auch der Boden ist mit Steinplatten
bedeckt, die in den Apsiden mit den entsprechenden Symbolen
versehen wurden,

Aus Rissen im Boden wachsen vertrocknetes Gras, einige Kugel-
disteln sowie cin funf Schritt grofier WeiBdorn, dessen dornige
Zweige den Helden den Zugang zum Schamanen erheblich
erschweren (s.u.).

Fs gibt keinen Haupraltar in der Mitte, sondern drei Apsiden, in
denen verschiedenen, offenbar fast gleichrangigen Géttern geop-
fert wurde. Mit Ausnahme von einigen cinfachen Reliels sind
keinerlei Hinweise auf die ehedem verehrten Wesen zu finden,
In der Vergangenheir: Meist ist das Tempelinnere mit einem Dach
aus Hiuten und tragenden Balken bedeckt.
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A — Tairach

Ineiner halbfingerticfen, kreis-
formigen Rille im Boden
dienen vier tiefe Lcher zur
Aufnahme von Blutopfern.
Relief: konzentrische Kreise
Besonderheiten: Inmitten des
Rundes steht eine schwarz
glinzende Kugel -
gesuchte  Auge  Satinavs,
hinter dem sich ein Orkscha-
mane aufgebaut hat. Mehr
dazu weitér unten.

In der Vergangenheit: Die
Rillen in Boden und Wand
werden mit dem Blut von
Opfern gefiilly, die man inmit-
ten des Kreises ausbluten
ldsst.

das

B — Brazoragh

In dieser Apsis befindet sich
hinter einem auf dem Boden
liegenden Altarstein die zwei
Schritt hohe, gedrungene und
nur grob gehauene Steinfi-
gur eines hockenden Stieres.

Anstelle eines Steinhauptes

triigt sie den Kopf des vor
dem Eingang geopferten Rindes.
In cinem Loch in der Lendengegend war einst cin spitzer, inzwi-
schen vermoderter Opferphallus aus Horn angebracht.

Reliefs: Hisrner (?), Sicheln (7)., Mondsicheln (?), einzeln und
gekreuzt

Besonderheiten: Anstatt eines Kopfes weist die Statue zwischen
den Schultern lediglich eine Kuhle auf, in deren Miue sich ein
spanntiefes Loch befindet. Dort wurde durch den Schamanen
mittels eines Stabes das Haupt des vor dem Tempeleingang geop-
ferten Stieres befestigt.

Kurz nachdem die Helden den Tempel betreten haben, erwacht
die Gestalt zum Leben und greift sie an. Sollte es jemandem
gelingen, den Stierkopf wicder zu entfernen, wird das Scheinle-
ben der Figur sofort beendet; sie sinkt in sich zusammen und
nimmt ihre urspriingliche Gestalt an.

Figur

Steinfaust: INIB+WE AT14 PAS TP2W+4 DKHN
LeP 100 AuP - KO- RS7 MR10 GS6
Fechtwaffen verursachen keinen, alle anderen Waffen norma-
len Schaden.

Auf dem Opferaltar starh auch jenes Wesen, das jetzt als Geist-
wichter den Tempel unsicher macht. Zerstért man den Altar,
wird seine Existenz beendet, Was dann geschieht, kénnen Sie im
Text zu Raum 5 nachlesen. Fiir die Zerstiirung des Altars genii-
gen cinige kriiftige Schlige mit einer wuchtigen Waffe oder eine
intelligente Anwendung des Hebelgesetzes.

It der Vergangenheir: Hier finden Rituale statt, in deren Verlaufaus
Orks und Stieren verschiedener Art (Steppenrindbullen, Auer-

ochsen) Minotauren entstehen. Ebenso werden ntuelle Zwei-
4

kiimpfe abgchalten, deren
Verlierer nicht selten auf
dem Alrar des Tairach ihr
Leben ausbluten. Ebenso
werden nach oder bei
wilden, fast Belkelel gefiil-
ligen Ritualen ecinige der
Beteiligten auf den Opfer-
phallus gespieBit.

C — unbekannt

In den Mauern befinden sich
in zwei bis vier Schritt Hohe
fingerlange Lacher.

Relief: Binder aus Drei-
ecken.

In einer Ecke liegt ¢in grauer
Haufen, der auf den ersten
Blick wie ein Stein aus-
sicht, bei niiherer Betrach-
tung jedoch regelmiBige
Formen aufweist, als wiiren
hierunter anderem ein Helm
und ein Schwert versteinert,
Schlidgt man die harte, stein-
dhnliche Schicht ab, so
kommen darunter Ristung
und Waften eines Zwergen
zum Vorschein, der hier vor
iiber viertausend Jahren sein
Leben lief}, als ihn der Wiichtergeist tdtete, Der Zwergenstahl hat
selbst diese lange Zeiv iiberdauert, doch alles Andere ist restlos
verfallen.

I der Vergangenheit: Die Felle von Opfertieren und -orks werden
hier aufgehingt. Opfer (7) werden in Stierfelle eingeniiht und
stellen sich im Tempelinneren anderen Kimpfern zum Zwei-
kampf. Den hier angebeteten Gott verehrt man offensichtlich in
Form der Felle und Hiute.

D, E — Opfertiere

Locher im Stein scheinen dafiir geschaffen zu sein, etwas zu
befestigen oder festzubinden. Am Durchgang zu den Riumen
B und C fiihrt ein Schacht (7) abwirts zu Raum 6. Dort haben
sich drei Orkwachen aufgebaut, die zornig aufschreien, als sie
der Helden ansichtig werden, und sich auf sie stiirzen.

In der Vergangenheit: Hier werden Opfertiere festgebunden, bevor
man sie zum Altar fithrt, Selbst schwere Tiere werden hier tiber
die Mauer gehievt, was bei einem Auerochsen von gut 250 Stein
Gewicht eine beachtliche Leistung ist.

EREIGNISSE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein kehlig beschwarender Singsang lenkt eure Blicke auf
einen Schamanen, der als Zeichen seines Ranges eine grofie
Rupferscheibe um den Hals triigt. Mit seiner Knochenkeule
zeichnet er blutige Zeichen um das von cuch gesuchte Arte-
fakt, eine schwarz glinzende Kugel — das Auge Satinavs.
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Auf die Helden aufmerksam geworden durch die Schreie der
Orkwachen, unternimmt auch der Schamane mittels RIKAIS
ALCHIMIE AbwehrmaBnahmen gegen die Helden. Mittels
dieses Zaubers ist der Ork-Schamane in der Lage, schlagartig
Pflanzen zum Wachsen, zum Blithen und zum Gedeihen zu
bringen — oder auch genau das Gegenteil zu tun. Dazu muss er
nur kurz den Boden berithren, die Wirkung seizt dann augen-
- blicklich ein. Tm Notfall kann der Schamane die Keule aber
auch werfen, um die Wirkung an einem weiter entfernten Ort zu
'~ erzielen — nimlich dort, wo die Keule aufirifft. Der kreisfarmige
Wirkungsbereich betrigt an die 20 Schritt, und nur der Scha-
mane ist von der Wirkung des Rituals ausgenommen.

Der Verrotrungszauber wirke auf alles lebende oder tote organi-
sche Material. Was der Zauber bei den Helden genau bewirke, ist
Meisterentscheid, vom Verschimmeln aller Lebensmittel bis zu
Krankheit und qualvollem Siechtum ist alles méglich. Bedenken
Sie jedoch, dass der Aikar Brazoragh einerseits sehr michtig ist,
andererseits aber nur iiber cin Gefill zaubert, was seine Macht
wieder einschrinkt, da er sich noch auf Anderes konzentrieren
muss,

Als erste AbwehrmaBnahme geschicht Folgendes:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Schamane blickt kurz auf, Fast beildufig streicht er mit
seiner Keule iiber das Gras, und einige vertrocknete Dornen
beginnen in Windeseile hochzuschiefien und die wachsen-
den, sich windenden Aste eines WeiBdornstrauchs bilden
cine stachlige Mauer vor euch.

Das Ritual des Schamanen hat bewirke, dass das Pulsieren
des Auges immer stiirker wird. Aus den Schemen, die anfangs
tiber die Oberfliche der Kugel huschten, sind nun bunte
Bilder auf dem knochenbleichen Stein der Tempelwinde
geworden.

Vergangenes nimmt zwischen cuch Gestalt an. Orkheere
aller Zeiten gleiten durch euch hindurch. Thr seht, wie
der Schamane gebannt auf die Lippen seines urzeitlichen
Gegenstiicks in Satinavs Auge schaut. Dann beginnt auch
er, dic Lippen zu bewegen, als spriche er nach, was dort zu
sehen ist.

Szenen aus der Vergangenheit

Das Auge Satinavs ist bekanntlich in der Lage, Szenen aus der
Vergangenheit zu zeigen, und zwar Szenen aus der Perspektive
des Ortes, an dem es sich gerade befinder. Da es eigentlich immer
an seinem Aufenthaltsort gebunden ist, fillt das dem Betrachter
in der Regel kaum auf In einem Fall wie diesem, wo es gerade
erst seinen neuen Ort gefunden hat, kénnte es jedoch einigen
Helden auffallen.

Als magische Nebenwirkung des Rituals, das der Schamane
gerade ausfiihrt, verstirkt das Auge diese Kraft noch, so dass die
Bilder nicht nur im Innern des Auges entstehen, sondern auch
auf seine Umgebung projiziert werden. Hinzu kommi, dass der
Anwender entscheidet, welche Situation aus der Vergangenheitim
Inneren der Kugel erscheinen soll, aber in der Umgebung zufillig
irgendwelche Geschehnisse abgebildet werden — und je groBer der
Einfluss eines solchen Geschehens auf die Weltgeschichte war,
desto grofer ist die Wahrscheinlichkeit, dass sie nun von Satinavs
Auge widergespiegelt wird.

Jerweils zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

@ Laut, doch iiber die Zeiten hinweg unhérbar, beschwért
ein Schamane Tairach und bringt ihm blutige Opfer, die
ihm ergebene Sklaven reichen. Aus den Opferlochern ent-
springen Blutfontinen, die Wolken reillen auf und enthiillen
cinen blutroten Mond.

® Einige Orks sind damit beschiftigt, die nackten Felswinde
mit Fellen zu bedecken. Ein Riese blickt Giber die Mauern
der Kultstiitte. Als er sich in das Steinrund schwingt, scheint
unter euch die Erde zu beben, Hektisch rennen die Orks
aunseinander, knnen jedoch den Hieben des Giganten nicht
entkommen.

Veteranen der Orklandtrilogie fillt eine gewisse Ahnlichkeit mit
dem Riesen Orkfresser auf, doch dieser Riese hier ist deutlich
grober.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

@ Freiwillig tritt ein breitschultriger Minotaurenhiine mit
dem Haupt eines Auerochsen auf den Brazoraghaltar zu,
legt sich nieder und empfiingt willig den Opferdolch, der in
seine Brust fihrt. Sein Haupt wird abgetrennt und der Bra-
zoraghstatue aufgeserzr, sein Herz herausgeschnitten.

Hatten die Helden bereits die Gelegenheit, den Wiichrergeist des
Tempels in seiner wahren Gestalt zu sehen, so erkennen sie ihn
in dieser Szene wieder.

Jerweils zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

@ Dic Tempelwiinde sind verschwunden, und der rétliche
Schein einer untergehenden Sonne beleuchtet Dramatisches:
Eine ingstliche Orkfrau, dic ihren Siugling eng an ihre
Hiingehriiste gepresst hilt, huscht tber das Steppengras und
kauert sich zwischen einige dicht stehende Biische. Dann
schrecke sie auf, als habe sie ein Gerdusch gehért, und rennt
davon. Wenig spiter folgt ein mit Speeren bewaffneter Ork-
trupp.

® Fackeln werfen tanzende Schatten. In ihrem Schein steht
ein Orkschamane mit einem Sticrhelm und hebt cinen
Opferdolch dem bleichen Mond entgegen. Auf den Altar zu
seinen Fiiflen ist ein junger Ork gefesselt. Hart schneiden
die Lederstricke in die Handgelenke des Opfers, als es sich
verzweilelt gegen sein Schicksal zu wehren versucht. Ein fle-
hender Blick triffc [HELD)] iiber die Jahrtausende, als der
Ork direkt in seine Augen blickt. Dann saust das steinerne
Messer des Schamanen herab.

@ Ekstatisch wiegt sich cin iiber und tiber mit Blut bedeckter
junger Ork zum Take einer kleinen Trommel, die er — mit
blutigen Hinden spielend — zwischen seinen Beinen hilt,
Der ganze Korper ist mit Schnitten {ibersir, ein gekriimm-
ter Ritualdolch liegt ebenso neben ihm wie eine grofie Kno-
chenkeule. Im Hintergrund sind einige anderer Orks zu
erkennen, die streng auf das lodernde Feuer vor dem Trom-
melnden blicken. Offensichtlich warten sie auf etwas ...

Diese Szene beschreibt eine Art Priifungsritus fiir einen jungen
Schamanen, der durch das Trommeln und den Blutverlust ver-
sucht, Tairach nahe zu kommen.
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Zum Vorlesen oder Nacherzithlen:

® Pléwzlich Airrt die Luft, und schemenhafte Gestalten mani-
festieren sich zwischen euch. Ihr kénnt hochgewachsene
Orks erkennen, die mit schartigen Schwertern aufeinander
cinhacken, ibermannsgrofie Minotauren, die stampfend auf
die Kimpfenden zupreschen, und immer wieder jubelnde
Gestalten an den Rindern des Platzes, die erfreut aufsprin-
gen, wenn einer der Kimpfenden blutend in den Staub
sinkt. Fast vermigt thr das schmatzende Gerfjusch zerschnit-
tenen Fleisches, das schmerzerfiillte Aufbriillen getroffener
Mischwesen und die Todesschreie zerschmetterter Kimpfer
zu héren. Seltsame, blasse Blutfontinen rauben euch die
Sicht aufeure Gegner, die in all dem Treiben kaum auszuma-
chen sind. Nur mit Miihe kannst du ein Wiirgen unterdrii-
cken, als direkt neben dir ein Minotaurus aus vergangenen
Zenen unhorbar einem der orkischen Kimpfer den Bauch
aufschlitzt und dessen spritzende Gedirme verteilt. Dann
saust plotzlich eine Klinge in deine Richtung, und du weilit
nicht: Ist sie schon lingst zu Staub zerfallen — oder 16dlich
real?

Nutzen Sie diese Szene cines lingst vergangenen Gemetzels zu
Ehren der orkischen Gétter, um etwas Verwirrung zu stiften und
dic Helden in die Enge zu treiben, sollten sie sich bisher zu gut
gehalten haben. In all dem Chaos ist es schwer zu unterschei-
den, ob der Ork, der vor cinem stcht und dic Waffe schwingt, nur
ein Abbild lingst vergangener Zeiten oder eine wirkliche Bedro-
hung darstellt. Sollten die Helden

zauber (z.B. HARMLOSE GESTALT) stchen oder selbst Orks
sein, haben ihre Gegner aber natiirlich dasselbe Problem ...
anders sieht es aus, wenn sie die einzigen Menschen / Elfen /
Zwerge ... auf dem Kampfplatz sind.

Jeweils zum Vorlesen oder Nacherzillen:

® [hr scht ecinen hiinenhaften Orkkrieger, tiber und iiber
mit blutigen Glyphen bedeckt, der mit loderndem Blick
und — unhirbarem — Kriegsgeschrei einen riesigen Hammer
schwingt und mit einem einzigen Schlag drei mit Holzspee-
ren und Steindolchen bewaffnete Affenmenschen erschligt.
Blut spritzt in hohem Bogen, und ihr kiinnt sehen, wie die
Knochen der Ungliicklichen unter der Wucht des Hiebes
zermalmt werden. Schemenhaft werder ihr weiterer Ein-
dringlinge gewahr, die nacheinander von dem scheinbar
durch jenseitige Macht beseelten Schwarzpelz niederge-
macht werden. Angespornt durch dieses Beispiel, dringen
eure Gegner umso hirer aul euch ein ...

@® Zornige Trolle iiberklertern die Steine und attackieren
die Orks. Ein Schamane mit Kupferscheibe um den Hals
scheintihnen Worte der Macht entgegen zu briillen, und aus
den Nischen erheben sich dic Knochen toter Trolle. Wiitend
schlagen die Trolle auf Orks und Skelette ein. Eine gewaltige
Keule saust neben [Held] auf den Boden.

® Die Sonne wird verdunkelt, als sich ein riesiger Leib
iiber den Tempel schiebt. Eine palasthohe Spinne mit baum-
stammdicken Beinen schreitet Gber das Gebiude hinweg,

Eines ithrer michtigen Beine senkit sich auf [Held] hinab ...
und durch ihn hindurch.
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Der ScHamANE

Um den zaubernden Schamanen erreichen zu kinnen, miissen
erst die dornigen Aste des WeiBdorn durchtrennt werden. Ent-
- scheiden Sie selbst nach Art der Heldenwaffe, wie viele Hiebe
man bendtgt, um das Geiist zu zerteilen.

- Der Ork ist absolut unempfindlich gegeniiber Schmerzen, und
- somit haben auch die thm geschlagenen Wunden keine beson-
- dere Wirkung auf ihn. Bei cinem magischen Angriff auf geist-
ger Ebene kann unter Umstinden festgestellt werden, dass ein
unglaublich starker Geist in dem Korper weilt und dass diese
*Einheit’ von Karper und fremdem Geist kiinstlichen Ursprungs

1Sk,

Schamane
Schamanenkeule:
INI 12+W6 AT 16
Faust:

INI11+W6 AT15 PA13 TP(A)1W+1 DKH
LeP30 AuP35 KO15 RS2 MR11 GS7

PA14 TP 1W+2 DK N

Haben die Helden den Schamanen bezwungen und ‘getotet’,
konnen sic bei ciner Untersuchung seines Kirpers eine unge-
wishnliche Entdeckung machen: cinen tiefen Schnittin der Flerz-

gegend. Die mit schwarzen Haaren verniihte, tédliche Wunde
macht deutlich, dass der Schamane bereits tot war, bevor er von
den Helden besiegt wurde. Dies diirfte auch seine Unempfind-
lichkeit gegeniiber Schmerzen hinreichend erkliren.

Das SCHWARZE AUGE —

Das AvGe Satinavs

Auch nach dem Tod des Schamanen bleiben die Bildprojektio-
nen noch fiir eine kurze Weile erhalten. Dann werden sie immer
unscheinbarer und blasser, bis sie sich schlieBlich nur noch aul
das Auge beschrinken und letztendlich ganz vercbben. Sollte ein
Held sich jetzt trotz aller dulieren Umstinde die Zeit nehmen,
sich auf das Auge zu konzentricren, so kann er es aktivieren bzw.
seine Aktivierung in die gewiinschte Richtung lenken.

Je weiter der Blick in die Vergangenheit zuriick reichen soll, desto
linger muss der Held sich auch auf das Auge konzentrieren: Ver-
langen Sie neben der aufgewendeten Zeit auch noch Selbstbe-
herrschupgs-Proben mit entsprechenden Zuschligen.

Ein Blick in die Zukunft ist nicht méglich; hierbei bleibt das
Auge einfach schwarz.

Das Ritual des Schamanen hat die magische Bindung des Arte-
faktes erncuert, und somit bleibt ¢s an der Stelle fixiert, an der es
sich jetzt befindet.
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DerR RUCKWEG

Tersana will noch kurz beim Schwarzen Auge verweilen und im
Gebet Zwiesprache mit ihrer Gouwin halten, was mit dem Auge
zu geschehen habe. Ein wenig rados erhebt sie sich nach einiger
Zeit, ohne eine Antwort erhalten zu haben. Nachdem sie kurz
laut tiberlegt, bei dem Schwarzen Auge zuriick zu bleiben, Fisst
sie sich dennoch iiberreden, die Helden zuriick zu begleiten.
Der Riickweg durch das Labyrinth sollte weitgehend ungefihr-
lich sein, Aulier den natiirlichen Gefahren droht den Helden
keine Fihrnis. Vor dem Tempel ist der Kampf zwischen Orks
und Greifen inzwischen beendet, Die Schwarzpelze haben sich
wicder in ihre vier Lager zuriickgezogen. Der Aikar Brazoragh
hat zwar nur wenig Wissen erlangt, von einem erncuten VorstoB
verspricht er sich jedoch nichts, da sein Plan nun offenbart
wurde, die Greife ihre Verteidigung auf den Orktempel kon-
zentrieren und Garafan zumindest kurzfristig zuriickgekehrt
ist. Nach dem Kampf kreisen die wenigen iiberlebenden Greife
iiber dem Tempel und konzentricren ihre Abwehr dort. Auf die
Helden reagieren sie nicht.

GARAFAI

Nachdem die Gegner besiegt sind, Heiltriinke ausgepackt und
die schlimmsten Wunden verarztet werden, horen die Helden
abermals Greifenschwingen tiber thren Hiuptern. Wihrend sich

drei weitere Greife auf den Tempelmauern niederlassen, landet

der zuriickgekehrte Herr des Greifengrases in ihrer Mitte.

Vor Vorlesen oder Nacherzahlen: L
Michrige Flugelschlige kiindigen das Erscheinen ciner
groBien, schwingenbewehrten Gestalt an. Vom gleiflenden
Schein, der sic umgibt, geblendet, kinnt ihr dic michtige,
rotgolden gefiederte Gestalt erst erkennen, als sie vor euch
landet. Abermals erlebt ihr die Ankunft eines Greifen, doch
dieser ist ungleich miichtiger, als jene, die ihr im Greifengras
geschen habt

Zu curer Uberraschung ziert ihn nicht das Adlerhaupt der
Greifen. Seine giildenen Augen blicken cuch aus einem
Lowenhaupt entgegen. Mit gestrengem Blick mustert euch
der Greif, bevor er mit drithnender Stimme in altertiimlicher
Sprechweise zu sprechen beginnt:

“Dem gleiBenden Lichtfiirsten zum Ruhme seid gegriifit,

Fremdstreiter. Ein neues Aeon hat begonnen, und allerlei
Zwist und Hader recket sich allerorten.

Andere Fronten forderten mein Eingreifen ob der rechten
Ordnung der Welt. Seid darum bedanket ob eures Einschrei-
tens an dieser Stelle. Einen Kampf mit Edelmut und voller
Miihsal habt ihr ausgefochten, doch vergesset nicht, dass
die Diener der Finstermis noch immer lavern, hier und an
andren Orien, um ihre diirstenden Klauen auszustrecken,
zu verderben die Ordnung der Welt.

Drum hiitet euch vor den Fahrnissen und finsteren Plinen,
die da am Horizont driuen, denn niemals ruhen jene, die
danach trachten, zu zerstiren, was die Gétter gut geschaffen.
Seid wachsam und bereit, eure ganze Kraft immer wieder
gegen die Versuchungen zu stellen, die siifl lockend euren
Ohren schmeichelt.

Seht euch vor: Wenn eines Greifen Sohnes Schicksal sich
erfiilly, wird der Blutige Stier nach rubinenem Blur diirsten.”

Das Léowenhaupt ist das Merkmal, welches Garafan, den Heer-
fithrer der alveranischen Greife, von seinen Artgenossen unter-
scheidet. Dies verriit eine Probe auf Giizter/Kulte.

Nachdem er den Helden auf scine Weise gedankt und Orakel
gesprochen hat, bietet er ihnen an, dass seine Gefihrten sie bis
zum Rand des Greifengrases tragen werden. Wenn die Helden
diese auBergewshnliche Ehre annehmen, erheben sich die Grei-
fen und fliegen mit majestitischem Schwingenschlag der auf
gehenden Praiosscheibe entgegen. Weit entfernt von den Orks,
am jenseitigen Rand des Greifengrases, werden die Helden abge-
setzt, worauf sich die Greifen erheben und in der Sonne zu ent-
schwinden scheinen.

Auf welchem Wege die Helden das Orkland verlassen, bleibt
Ihnen tiberlassen. Ebenso wiire es moglich, dass dirckt auf dem
Riickweg versucht wird, die sterblichen Uberreste Tleanas zu
bergen, um sie nach Tiefhusen bringen, von wo aus diese spiter
zum Kusliker Tempel iiberfithrt werden. Sollte Tleanas Leich-
nam noch nicht geborgen werden (kénnen), wird Tersana dies
spiiter versuchen und begniigt sich vorerst damit, das Buch der
Schlange Ileanas im Tiefhusener Hesinde-Tempel in Sicherheit |
zu bringen. Die Bergung und Uberfithrung der toten Hesinde-
Geweihten nach Kuslik ist ein eigenes Abenteuer, das wir Thnen
gerne zur eigenen Ausgestaltung fiberlassen méchten.
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Der LoHn pER MUHED —

Fiir die Teilnahme an den epochalen Ereignissen dieses Aben-
teuers, vor allem aber fiir die Erfahrungen, die Thre Helden in
den — vermutlich — ungewohnten Ecken von Svellt- und Orkland

billiger zu senken.

machten, haben si¢ sich dic 999 AP verdient. Hinzu kommen

spezielle Erfahrungen in der Sprache Ologhaijan, Geschichtswis-
sen, Gitter/ Kulte und vermutlich auch besonders im Bereich der
Wildnistalente baw. Geographie. Fiir den Flug auf dem Greifen-

AnHAanG A — DramaTis PERSOIIAE

Tersana Godal, Hesinde-Geweihte
Erscheinung: Tersana, deren leicht  schriig
gestellte Augen auf einige Tropfen Nivesenblut
in thren Adern schlieBlen lassen, ist ein zierli-
ches Personchen mit langem schwarzen Haar,
deren Alter sich auf Anfang Vierzig schitzen
ldsst. Thr zumeist ernster Blick weicht einem
Ausdruck von Giite und ein Lacheln umspielt
thre Lippen, wenn sie an die ihr auferlegte
Mission denkt.

Geschichte: Schon in jungen Jahren verspiirte
Tersana wenig Lust, ihr Leben auf dem Hind-
lerkarren ihrer Eltern zu verbringen. Vielmehr
triiumte sie: von cinem Leben im Dienst der
Gantin. Deshalb schloss sie sich dem Hesinde-
Tempel zu Kuslik an. Mit zwanzig Jahren
erhielt sie die Priesterweihe, und schon finf
Jahre spiiter wurde sie Vorsteherin des Tempels
21 Tiethusen. Diese steile Karriere verdanke sie
cinem Fehler des kurzsichtigen und schwerho-
rigen Kusliker Tempelschreibers, denn cigent-
lich solite der Bibliothekar Lokraz Faldem mit
der Leitung des Tempels und Tersana mit der
Verwaltung der Biichereien betraut werden. In
dem Brief, den sie aus Kuslik mithrachte, stand
es jedoch umgekehrt, was den Bibliothekar vor
Wt und Eifersuche fast platzen liefs,

Die sich immer mehr zuspitzende Rivalitit der
beiden Geweihten endete schlieBlich mit dem
Tod von Lokraz. Daraufthin wurde Tersana zu
einer Untersuchung nach Kuslik zitiert, die
schlagartig ab jenem Moment beendet war, als
ihre Vision (siche Seite 13) bekannt wurde.
Befragt man ihre Richter, so sind die cinen der
Meinung, es sei ein Zeichen Hesindes, die thr
eine Gelegenheit geben willy ihre Schuld zu
tilgen. Andere hingegen deuten es als einen
Beweis fiir ihre Unschuld, dass sie mit einer
solchen Vision gescgnet wurde, Der Tempel
stattete sie mit ausreichenden finanziellen Mit-
teln fiir ihre Reise aus. Dennoch sicht Tersana
sie als eine Art Bulle, Dies ist auch der Grund
dafilr, weshalb sie alleine aufbrach.

Charakter: Tersana steckt in einem Zwiespalt:
Sie weill, dass thr das Amt einer Hohen Lehr-
meisterin nur durch cinen Wink des Schick-
sals zuficl. Auch den Tod von Lokraz bedauert
sic inzwischen, obwohl es eigentlich sowieso
nur ein Unfall war. Umso eifriger ist sie auf

die Erfiillung ihrer Mission bedacht. Sie hofit
darauf, ihre Schuld tilgen und ithren Ruf inner-
halb der Kirche wicder herstellen zu kénnen.

Tersana hat den Orkensturm aufl Tiefhusen
selbst miterlebt und sah ihre Mitschwester
Dimiona bei der Verteidigung von Tempel-
schitzen sterben. Somit ist sie durchaus in der
Lage, die Orks als die Bedrohung einzuschiit-
zen, die sie tatsiichlich sind. Dennoch ist sie
in manchen Dingen sehr naiv und vertrau-
ensseligs Wenn sic der Meinung ist, dass die
Helden ihre Aufgabe, sic zu beschiitzen, gut
machen, vertraut sie ihnen blind. So blind, dass

sie glaub, in threm Schutz auch unter strengs-

ter Orkbedrohung nech botanische Proben
nchmen zu kiinnen.

Funktion: Fiir die Spicler ist sic Auftraggeberin,
aber auch ‘Bremse’ und ‘Klowz am Bein'. Selbst
di¢ aplersten und fihigsten Kneger geraten in
Nite, wenn sie auf einen fuBlahmen Schiitz-
ling aufpassen miissen.

Inzwischen hat Tersana ihre Liche zur Botanik
entdeckt. Dies ist vermutlich das einzige pra-
xisoricnticrte Gebiet, auf dem sic den Helden
wertvolle Informationen geben kann. Sie ist
ein klassischer Biicherwurm und weill somir,
in welchen Biichern etwas iiber.die hohe Kunst
des Feuermachens steht, sellst ist sie dazu
jedoch kaum in der Lage, und ohne die Helden
wilrde sie sich in der Wildnis nicht zurechtfin-
den,

Darstellung: Nerven Sie die Spieler mit den
Fragen nach hiufigeren Pavsen auf anstren-
genden Marschen, einem ordentlich warmen
— und weithin sichtbaren — Féuer am Abend,
der Bitte nach besserem Essen und dhnlichem.
Zumindest so lange, bis Thre Spicler herausfin-
den, dass man dic Quengeleien Tersanas sehr
schnell beenden kann, wenn man sic an dic
gouliche Berufung zu ihrer Mission erinnert,
Sorgen Sic auch dafiir, dasses den Helden nicht
irgendwann zuvicl wird und sie — zumindest
in Wunschgedanken — die Hesinde-Geweihte
am liehsten entnerve in der Wildnis zuriick
lassen machten. Bedenken Sic, dass Tersana als
Geweihte iiber besondere Fihigkeiten verfiigt,
die Sie durchaus gerade dann in den Dienst
der Gruppe stellen kénnen, wenn die Spicler
gerade zu dem Schluss gekommen sind, dass
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riicken erhalten dic Helden die seltene Miglichkeir, den even-
tuell vorhandenen Nachteil HOHENANGST um cine Spalte

Uber ein Feedback zum Abenteuer, insbesondere auch zur Ver-
kniipfung mit den alten Handlungsstringen der Orklandtrilogie
an Stefan@lowangen.de wiirde sich der Autor sehr freuen.
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die Geweihte zu gar nichts zu gebrauchen ist
aulier als Orkfurter ...

Zirate: “Als ich vor einer halben Stunde diesen
Klippenzahn gepfliicke habe, sah ich einige
Rauchfahnen am Horizont. Meint ihr, das hat
etwas zu bedeuten?”

“Fin Nieswurz! So hoch im Norden hiitte ich
dies nicht vermuter. Meint ihr, ich habe noch
Zeit fir eine Skizze, bevor uns die Orks zu
nahe komment”




Tsathalan Halbork,

Waldliufer und Kundschafter

Tsathalan ist das Kind einer wahrhaft schauri-
gen Verbindung. Seine Mutter war ¢ine junge
Menschenfrau aus dem Svellual, die bei cinem
Orkitberfall von cinem der Unholde geschin-
det wurde. Vermeintlich tor blieb sie zurick
und konnte sich spiiter zu Verwandten réwen,
wa sie schlieBlich bei der Geburt cines Sohnes
starb.

Die Familie der Ungliicklichen geharte zu
ciner Gruppe Giberzeugter Tsa-Glaubiger, die
das Leben des kleinen Halborks schonten und
ihn nach threm Glauben crzogen. Als Thatha-
lan allerdings dlter wurde, kam es zu einer
zunchmenden Entfremdung zu seinen Zich-
britdern, die ihn immer mehr als eine Art Unge-
heuer betrachteten. Auch lastete die Schuld
seines unbekannten Erzeugers schwer aufihm.
Als er dann in Liebe zu seiner Zichschwester
verfiel, fiirchtete seine Familic ¢ine Wiederho-
lung der Ereignisse und schickie ihn fort.
Seitdem wandert Tsathalan heimados durch
das Svellttal und sucht nach Frieden; immer
wieder von Schwermut und Zweifeln geplagt.
Seine grobte Furcht ist, dass er nur ein wider-
natiirliches Monstrum sein kénnte, das ohne
rechtmiifligen Platz in der Welt ist; eine Furcht,
die er immer wieder mit Alkohol zu betiiuben
versuchte. Inzwischen meidet der den Schnaps,
um die Kontrolle iiber sich nicht zu verlieren
und in sein orkisches Erbe zuriickzufallen.
Sein Kontakt mit anderen Zweibeinern
beschrinkt sich normalerweise daraul] sich
auf diversen Expeditionen als Waldldufer und
Kundschafter zu verdingen. Auseinanderset-
zungen geht der Halbork am liebsten aus dem
Weg und versucht alles, um sein orkisches Erb-
teil zu verbergen: So lHuft er stets mit weiten
Gewindern und Handschuhen umher und hat
sich einen langen Bart wachsen lassen, um
seinen keiiftigen Kiefer zu verbergen,

Wird er allerdings erkannt und angegriffen,
trdpr er gleichzeitig zweierlel Kimple aus: den
mit seinem Gegner und den gegen seinen inne-
ren Drang, sich ganz der orkischen Raserei
hinzugeben. Bislang hat er beiderlei Kimpfe
immer gewinnen kbnnen ...

Funktion: Als 'Kind zweier Welten' pendelt
er stindig zwischen ihnen bzw. versuche, sein
orkisches Erbe, das er dennoch nicht verleug-
nen kann, zu kontrollieren. Er soll den Helden
als Ausgestofiener priisentiert werden, der zwi-
schen Orks und Mensch vermitteln kénnte,
jedoch von beiden Rassen geschmiiht und ver-
achret wird.

Durstellung: Sorgen Sie dafiir, dass dic Helden
von seinem orkischen Erbe tiberrascht werden,
wenn er plitzlich zorig aufbraust und den
Tod cines Besiegten verlangt, damit dieser die
Gruppe nicht verraten kann — im niichsten
Augenblick den Einwurf jedoch zuriickzieht
und Gnade gewihrt. Orks gegentiber hilt er
sich in der Regel zuriick, tritt jedoch z.B. in
den Vordergrund, wenn die Helden in Pro-
bleme geraten, Dann reifit er seine Kapuze
vom Haupt, Aetscht die Zihne und verhandelt
drohend aul orkisch — um sich anschlieflend
zuriickzuzichen und Tsa zu birnen, dass er die
Kontrolle siber sich behiilr. Mit Orks kommt
Tsathalan besser zurecht als mit Menschen,
ohne dies jedoch wahrhaben zu wollen.
Auller bei jenen, die thn kennen, ruft seine
Erscheinung immer wieder Abscheu und lds-
terliche Fliiche ber Orks und Menschen hervor.
Auch dic Helden als seine Begleiter bekom-
men dies zu spiiren, wenn man sie als “Orken-
freunde” oder Schlimmeres bezeichnet.

Zitare: “Entweder lasst Thr das Feuer aus und
esst Euer Flewsch roh, oder die Wilfe werden
von Euch fressen, was ithnen dic Orks tibrig
lassen.”

“Ich kenne Eure Didmonen nicht, aber ich habe
meine cigenen.”

“Seid Thr Ork oder Mensch, dass Thr ohne
Gnade tétet ™

“Wollt [hr mich beleidigen? Seid froh, dass ich
mich unter Kontrolle habe.” (mit sichtbar zit-
ternder Hand am Sabel)

Orks

Folgende Werte kiinnen Sie verwenden, wenn
es zum Rondra — und Brazoragh — gefilligen
Kontakt mit den Orks kommt. Wandeln Sie die
Werte wenn notig ab, um sie Thren Helden und
deren Kampferfahrung anzupassen.

AnHANG B — GEscHicHTE DER ORKS

Der orkischen Zeitrechnung zufolge leben die
Schwarzpelze schon seit fast 37,000 Jahren
in Aventurien. Thre Geschichte ist geprigt
von endlosen Stammeskriegen, wihrend denen
ganze Volker vergingen und wicder neu ent-
standen. Da die Orks jedoch iiber keine schrifi-
lichen Aufzeichnungen verfiigen, ist man bei
einer genauen historischen Betrachtung aufdie
Berichte anderer Volker angewiesen.

Die fritheste geschichtliche Erwiithnung stammt
von den Angroschim, dic um 4.000 vH. im
Norden des Orklandes ihre legendire Binge

’

Umrazim errichteten. Auch elfische Geschich-
ten berichten von Auseinandersetzungen mit
den schwarzpelzigen fialgra in der Zeit vor
dem zweiten Drachenkrieg.

um 2600 vH.: Erwihnung der Orks als eine
der Gefahren des Binnenlandes im Jurgalied
der Hjaldinger; die Nordleute vertreiben in
den folgenden Jahren die Schwarzpelze von
den Kiistengebieten.

ab ca. 1850 vH.: Bosparanische Siedler verskla-
ven die in Albernia lebenden Orksippen; im
Zuge der bosparanischen Expansion werden
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Unerfahrener Orkkrieger

Sabel: INI12+4W6 AT13 PA 11
TP1W+3  DKN

Faust: INI11+WE AT15 PA 13
TP(A) TW+1 DKH

Wurfspeer: INI11+W6 FK 14
TP 1W+4

LeP33 AuP38 KO15 MRO GS8

RS 1 (Haut, einfache Kieidung)

Vorteile: Dammerungssicht, Kélleresistenz,
Natdrlicher RS, Richtungssinn, Zaher Hund
Nachteile: Aberglaube, Jahzorn, Raubtierge-
ruch

Sonderfertigkeiten: Biss

Besondere Talente: erfahren in Schleichen,
Selbstbeherrschung, Sich Verstecken und
Wildnisleben

Erfahrener Orkkrieger

Sébel: INlL13+WE AT15 PA 11
TP 1W+3 DK N

Faust: INI 8+W6 AT 14 PA 12
TP(A) 1W+1 DK H

Wurfspeer: INI 8+W6 FK 15
TP 1W+4

LeP37 AuP40 KO15 MR1 GS§

RS 4 (Haut und Lederriistung)

Vorteile: Dammerungssicht, Kalteresistenz,
Natdrlicher RS, Richtungssinn, Zaher Hund
Nachteiie: Aberglaube, Jahzorn, Raubtierge-
ruch

Sonderfertigheiten: Biss, Wuchischlag, Nieder-
werfen, Sturmangriff

Orkkrieger Veteran (Okwach)

Sabel: INI 13+4W6 AT17 PA13
TP 1W+d DK N

Faust: INI 124W6 AT18 PA15
TP(A) TW+1 DKH

Wurlspeer: INI12+W6 FK 19
TP 1W+d

LeP40 AuP44 KO15 MR2 GS6

RS 4 (Haut und Lederriistung)

Vorteile: Dammerungssicht, Kélteresistenz,
Natdrlicher RS, Richtungssinn, Zaher Hund
Nachteile: Aberglaube, Jahzorn, Raubtierge-
ruch

Sonderfertigkeiter: Biss, Wuchtschlag, Nieder-
werfen, Sturmanarifi, Aufmerksamkelt, Ris-
tungsgewbhnung 1, Ausfall, Meisterparade,
Gegenhalten

die Schwarzpelze aus Mittelaventurien ver-
driingt.

1699 vH.: Aufstand der orkischen Sklaven in
Albernia; Tommelsfurt und Honingen werden
zerstort; Havena wird iiber vier Monate von
Orks unter ihrem Anfiihirer Kurrzug besetzt
gehalten; der Orkaufstand bricht zusammen,
als eine Seuche namens Karmesin die Schwarz-

pelze dahinrafft und die Uberlebenden aus der

Region wertrichen werden kénnen,
1561 v.H.: Nach der ersten Diamonenschlacht
siedeln sich einige Orks in den Triimmern von




Gareth an; in den folgenden Jahren werden die
Menschen der Region gejagt und versklavt.
um 1250 wH.: Nargazz Blutfaust, der Haupt-
ling der Ghorinchai, einigt die Stimme der Orks
und ruft zum Feldzug gegen die Menschen
auf; nach erfolgloser; aber wiederholter Bela-
gerung von Andergast schlieflen die Schwarz-
pelze mit dem Land einen Friedensvertrag, der
bis heute immer wieder erneuert wird.

ab 1246 vH.: Erster Orkkrieg: Die Ghorinchai
crobern Baliho; ihr weiterer Vormarsch wird
in der Schlacht von Wehrheim vorerst gestoppt
(1246 vwH.); Nargazz Blutfaust ruft sich zum
“Konik des Nortreisches” aus; Eroberung des
Greifenfurter Landes bis zum Zusammenfluss
von Ange und Breite; Errichtung des gréfiten
Tairach-Heiligtums auflerhalb des Orklandes
in Saljeth (1243 wH.); erst ilber 100 Jahre
spiiter kann Saljeth durch ein vereinigtes Heer
aus Elfen und Zwerge befreit werden (1134
wH.); unter Kaiser Murak-Horas werden die
Schwarzpelze schlieBlich bis hinter den Fins-
terkamm zuriickgedringt (1047 bis 1020 vH.).
um 1200 wH.: Krieg zwischen Nivesen und
Orks in den Brinasker Marschen.

AnHEAaNnG C — KOPIERVORLAGEN —

Das ORkHEiLiGTum: UnDTERGRUTID

1147 vwH.: Hjalmeford an der Miindung des
Kvill wird von umherzichenden Orkstimmen
nicdergebrannt

ab 695 wH.: Menschliche Besicdelung des
Bodirtals; die Zholochai werden aus ihrem
Stammesgebiet vertrieben und wandern nach
Osten; hier unterwerfen sie in der Folgezeit
einige Sippen der Korogai.

ab 398 vH.: Zweiter Orkknieg: Di¢ Tscharshai
und die Tordochai iiberfallen das Svelldand
(Zerstérung Roremunds 398 wH. und Belage-
rung Lowangens 394 vH.), wennen sich aber
nach Uberquerung des Finsterkamms infolge
eines Streits; unterdessen dringen die Truanz-
hai in die Orkschiidelsteppe vor (Zersiérung
der menschlichen Siedlungen am Bodir 395
wH.), bis sic schlieBlich zweimal vor den Toren
Thorwals scheitern (394 und 392 vH.).

393 vH.: vernichtende Niederlagen der Tschar-
shai in der Schlacht bei Ferdok und der
Tordochai auf den Blutfeldern vor Gareth.

15 Hal: Ashim Riazk Assai einigt die Ork-
stimme und wird zum Aikar Brazoragh ausge-
rufen; Bau von Khezzara,

17 Hal: Beginn des Orkensturms; die Schwarz-

pelze zetschlagen den Svelltschen Stadtebund
und crobern unter der militrischen Fihrung
Sadrak Whassois das Svelltland.

19 Hal: Das Heer der Orks fillt ins Mintelreich
cin; Eroberung Greifenfurts und Besetzung
der Finstermark; Sadrak Whasso) scheitert in
der Schlacht auf den Silkwiesen yor Gareth,
20 Hal: Endgiiltige Niederlage der Schwarz-
pelze bei Greifenfurt; lediglich die Mark Hel-
dentrutz kann noch cinige Zeit gehalten
werden.

27 Hal: Die Fithrungsspitze des Orkenreichs
zerbricht; der Schamane Uigar Kai muss Khez-
zara verlassen.

28 Hal: Orks unter Sharkush Morchai kimp-
fen auf Seiten der Menschen gegen Borbarad.
Phex 30 Hal: Sonnenfinsternis itber dem Ork-
land; Ashim Riak Assai, der Aikar Brazaragh,
erringt eine mythologische Waffe, die angeb-
lich Brazoragh gehérte.

Ende 32 Hal: Eroberung Ohorts durch Trup-
pen des Aikar Brazoragh.

Travia 33 Hal: Die Helden beginnen ihre
Queste.

Boron 33 Hal: der Angniff auf das Greifengras.

Das OrkHEILiGTum: HavrTfravm
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