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BLUT avUF vRALTEmM STEInD

von Stefan Unteregger
Mit besonderem Dank an meine Frau Chewie fiir Kritik, Un-
terstiitzung und immer wieder Lesen. Und fiir all die kleinen
Dinge in Dohlentrutz.

Das Abenteuer im Uberblick

Spieler: 1 Spielleiter und 3—6 Spieler

Erfahrung (Helden): Einsteiger

Anforderungen (Helden): Interaktion, Talenteinsatz, Kampf-
fertigkeiten, Zauberei

Ort und Zeit: Greifenfurt/Finsterkamm, 1031 BF

HinTERGRUID
vnb UBERBLICK_
FUR DEN IMEISTER

Im Norden der Markgrafschaft Greifenfurt, wo die Wilder des
Lichthags in die schroffen Hinge des Finsterkamms tiberge-
hen, sind die Ordnung der Menschen und das Recht der Gétter
von vielen Seiten bedroht: Seit den Jahren des Orkensturms
haben sich die Schwarzpelze nicht mehr aus den einmal errun-
genen Gebieten vertreiben lassen, die Finsterzwerge sind mit
ithren Briidern auf der anderen Seite der Berge verfeindet, und
der dichte Wald bietet Gesetzlosen Unterschlupf und Jagdre-
vier zugleich. Menschen haben begonnen, sich den Orkgéttern
zuzuwenden, und auf den alten Opfersteinen glinzt frisches
Blut. Wer hier dem Recht und der Ordnung dient, der hat eine
schwere Aufgabe tibernommen — und nicht immer erweist er
sich ihrer wiirdig...

Ungolf Fichtenschlag, der Vogt auf Gut Erlental, ist so ein Fall:
Junker Leomar von Erlental, der frithere Herr des Gutshofs,
starb vor Jahren im Kampf gegen die Orks, und Leomars
Bruder Gilborn ist ein Geweihter des Praios, der nach den
Gesetzen des Reiches sein Lehen nicht selbst verwalten darf.
Wiihrend Gilborn den Grofteil des Jahres im Praios-Tempel
von Greifenfurt verbringt, kann sein Vogt Ungolf, ein gieriger
und hartherziger Mann, schalten und walten, wie er will. Er
ldsst die Leibeigenen seine harte Hand spiiren, und was er ih-
nen abpresst, wandert nicht selten in die eigene Tasche. Und
falls die Ehrfurcht des Bauernpacks vor dem Vogt eines Praios-
Geweihten nicht ausreichen sollte, hat Ungolf noch ein weite-
res Mittel zur Hand: Sein Halbbruder Wolfhard, schon immer
das noch schwiirzere Schaf der Familie, ist einer der Unteran-
fithrer der ‘Wélfe vom Lichthag’, einer ortlichen Riuberbande.
Dafiir, dass Ungolf die Augen zudriickt, wenn die ‘Wélfe’ sich
auf dem Land seines Herrn verkriechen, helfen die Gesetzlo-
sen gerne, wenn es gilt, halsstarrige Bauern zur Vernunft zu
bringen. Kurz, Ungolfs kleines Reich funktioniert bestens — bis
vor kurzem...

Die Greifenfurter Praios-Geweihte Lechmin von Hartsteen hat-
te schon in fritheren Jahren mit ihren braniborischen Lehren

(Praios als Quell einer universellen Gerechtigkeit) fiir Aufse-
hen gesorgt. Als Lechmin begann, den Orden der Bekenner ins
Leben zu rufen und predigte, dass Geweihtenschaft und Adel
ihnlichen Rechten und Pflichten unterworfen seien wie das
gemeine Volk, sorgte das fiir einigen Aufruhr in der Praios-
Kirche. Lechmin hielt jedoch an ihren Lehren fest und zog vor
kurzem in die Ruinen des Klosters Arras de Mozt im Finster-
kamm, wo sie die Sache der Bekenner fordert und Anhinger
um sich versammelt.

Die Traditionalisten in der Praios-Kirche betrachten Lechmin
mit einiger Skepsis, fiir Ungolf aber stellt sie sogar eine direkte
Gefahr dar: Thre Lehren zeigen dem Volk, dass auch fiir die
Obrigkeit Gesetze und Regeln gelten miissen, und ein paar
Leibeigene sind schon von Gut Erlental davongelaufen, um
auf Arras de Mott beim Wiederauftbau zu helfen und Lech-
mins Worte zu héren. Frither oder spiter muss der Vogt damit
rechnen, dass ihm die Kontrolle entgleitet oder dass seinem
Herrn Gilborn zu Ohren kommt, wie er das Gut fiihrt — zumal
Gilborn, ein Traditionalist, den Einfluss von Lechmins Lehren
auf die Greifenfurter Tempelpolitik ablehnt und bereits laut
dariiber nachgedacht hat, sich lieber auf sein Gut zuriickzie-
hen, als sich Tag um Tag mit solchen Ideen auseinandersetzen
zu mussen.

Um diese Gefahr zu beseitigen, verfiel Ungolf gemeinsam mit
seinem Halbbruder auf einen teuflischen Plan: Die Gemein-
schaft der Bekenner steht nach den Worten von Ungolfs Herrn
ohnehin gefihrlich nah an der Ketzerei — also wiire es fiir alle
doch am besten, wenn Lechmin und ihren Anhingern etwas
zustiefe. Zwar wollten die ‘Wolfe” nicht selber die Hand gegen
Diener des Gétterfiirsten erheben, aber der Finsterkamm ist
schlieBlich voller Orks — sollen die doch die Drecksarbeit erledi-
gen! Von Ungolfs Gold verlockt, begannen die Riuber, einzelne
Orks zu toten, sie mit einem Sonnenzeichen zu brandmarken
und falsche Spuren zum Kloster zu legen. Die Schwarzpelze,
die glauben, die “Leute des Sonnengreifen” hitten ihnen den



Krieg erklirt, sinnen auf Rache — beim nichsten Vollmond wird
ihr Anftuhrer Khargash eine Gruppe kampflustiger junger Krie-
ger nach Arras de Mott fithren, und das Blut der Bekenner wird
iiber die alten Mauern des Klosters fliefen ...

VERWEISE AUF REGELWERKE

Alle Verweise haben das Format “Abkiirzung Seite XXX”.
Die verwendeten Abkiirzungen sind:
Ritterburgen Quellenband 1 Ritterburgen und Spelunken

Schild Regional-Spielhilfe 9 Schild des Reiches
WwdS Regelwerk Wege des Schwerts
ZBA Regelzusatz R3 Zoo-Botanica Aventurica

DieE HanbpLunG im UVBERBLICK

Die Helden werden von einem Hindler als Geleitschutz an-
geworben, der Waren zu einem Turm der Finsterwacht, der
Kette von Befestigungsanlagen am FuBe des Finsterkamms,
liefern will. Unterwegs gerit die Gruppe mit den ‘Wélfen
vom Lichthag’ aneinander und erlangt dabei Hinweise auf
den Plan der Bande. Zusammen mit einer Information, die
die Helden am Ziel der Handelsreise aufschnappen, konnen
sie die Gefahr erkennen, die Arras de Mott droht. Da die Zeit
nicht ausreicht, Hilfe zum Kloster zu schicken, bleibt nur ei-
ne Méglichkeit: Die Orks davon zu {iberzeugen, dass sie von
Menschen manipuliert wurden, und sie so dazu zu bringen,
den Angriff abzublasen. Erlangen die Helden genug Beweise,
kénnen sie zudem noch den schurkischen Vogt entlarven und
seiner gerechten Strafe zuftihren.

ORrRT vnp ZeiT DER HanbLune

Das Szenario sollte in neuerer Zeit (vorzugsweise 1030/31
BF) gespielt werden, damit Lechmin schon auf Arras de Mott
Quartier bezogen hat. Schauplatz ist der Nordosten der Mark
Greifenfurt: die Wilder des Lichthags und die Kliifte des Fins-
terkamms; die Karte in Anhang II stellt die Gegend im Uber-
blick dar.

Das Abenteuer beginnt in Eslamsroden; der Einstieg kann aber
auch genauso gut in die Stadt Greifenfurt verlegt werden.

Von pen HELDEN

Eine klassische Heldengruppe, die versucht, ein wenig Geld
zu verdienen, ist optimal fiir das Abenteuer. Die Kamptbe-
gegnungen sind so ausgelegt, dass einzelne Kimpfe auch von
Einsteiger-Helden bestanden werden kénnen. Helden, die sich
nicht fiir ‘Séldnerarbeit’ hergeben wollen, kénnen vielleicht
aus Griinden der Ehre iiberzeugt werden, einem redlichen
Hindler gegen Schwarzpelz und Riuberpack zur Seite zu ste-
hen. Generell ist es wiinschenswert, wenn die Charaktere sich
einigermalen zu wehren verstehen und in der Wildnis nicht
vollig verloren sind. Exoten sind als Teil einer Abenteurergrup-
pe durchaus spielbar, solange sie nicht schon durch ihr Ausse-
hen den durchschnittlichen Greifenfurter (oder Bannstrahler)
gegen sich aufbringen. Insbesondere Halborks haben stark mit
der Ablehnung der Ansissigen zu kimpfen.

Charaktere, die einen blinden, unstillbaren Hass gegen Orks
hegen, sind fiir das Szenario nicht geeignet (Vorurteile hinge-
gen kénnen reizvolle Szenen ergeben).

Einstiec: "GEsvcHT WeERDEND TaPFERE RECKEDN ...”

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Auf den StraBen von Eslamsroden herrscht rege Betrieb-
samkeit. Am Stadttor hat man euch zwar recht genau ge-
mustert, aber in der Stadt selbst scheinen sich die Leute mit
Vorliebe um ihre eigenen Angelegenheiten zu kiimmern.
Es summt wie in einem Bienenschwarm: Hier schauen sich
ein paar Soldner nach einem Platz um, das Silber aus dem
letzten Auftrag zu vertrinken, dahinter bietet ein Hindler
mit lauter Stimme Giirtel und Taschen feil, und auf der an-
deren StraBenseite treibt eine junge Frau ein paar Arbeiter
zur Elile an, die dabei sind, grofie Fisser von einem Karren
abzuladen.

Was genau Thre Gruppe nach Eslamsroden gefiihrt hat, bleibt
Ihnen iberlassen. Durch die Nihe zur Wildermark ist die
Stadt ein Tummelplatz von Hindlern, Séldnern und Gliicks-
rittern, und wenn die Helden auf der Suche nach Arbeit sind,
kann ihnen hier sicherlich geholfen werden.

Geben Sie den Helden etwas Zeit, Einkiufe zu erledigen, sich
einzuquartieren und sich ein wenig in der Stadt umzuhéoren.
Ein paar mégliche Szenen:

&® An den Stadttoren hingen, wie in diesen unsicheren Zei-
ten leider tiblich, Steckbriefe (sollte einer Ihrer Helden Gesucht

ReicHSsTaptT ESLAmMSRODEN

Eslamsroden ist eine im Aufschwung befindliche Stadt an
der ReichsstraBe I, etwa sechzig Meilen 6stlich von Grei-
fenfurt. Durch den Zuzug von Fliichtlingen aus dem Osten
leben hier inzwischen gut 1.500 Menschen, und Stadtmeis-
terin Ginaya vom Tiefenquell sorgt dafiir, dass jeder in Ruhe
seinen Geschiften nachgehen kann.
Einkehrméglichkeiten fiir Thre Gruppe bieten die Riva-Stu-
be (deftige Kost, Q6/P7/S12) oder, fiir schmalere Geldbeu-
tel, die Schinke Zum bleichen Orkenschidel (Q3/P4/S13).

werden, ist das ein guter Zeitpunkt, ithn daran zu erinnern). Ein
recht prominent angebrachter Aushang verspricht eine Beloh-
nungvon25Dukaten firdie ErgreifungvonAlena Kohlenbrand,
genannt ‘Die Wolfin vom Lichthag’. IThr wird Fahnenflucht,
Strafenraub, Wilderei und Aufruhr gegen die géttergewoll-
te Ordnung zur Last gelegt. Fiir Mitglieder ihrer Bande ist
ein Kopfgeld von immerhin noch je 3 Dukaten ausgesetzt.
Erkundigungen iiber die ‘Wélfin vom Lichthag’ ergeben, dass
es sich um die Anfiihrerin einer Bande handelt, die seit ge-
raumer Zeit in den Wildern siidlich des Finsterkamms ihr
Unwesen treibt. Uber ihre Verbrechen kursieren zahlreiche
— teilweise auch wild tibertriebene — Geschichten. Es scheint



und sich gerade in letzter
Zeit auch wieder weiter
nach Stiden wagt. Vor al-
lem in Vollmondnichten
schlagen die Schwarzpel-
ze gern zu. Es soll auch
schon zu Uberfillen auf
Gehofte
einsame Wanderer gekom-

einzelne oder

men sein, dabei wurden
schreckliche
veriibt (in Wahrheit gehen
einige dieser Bluttaten auf
das Konto der Schnitter,
siche Seite 8).

DiE
ATMWERBVUINIG

Frither oder spiter trifft

Griueltaten

sich um einen wilden Haufen von Riubern, Deserteuren und
Landfliichtigen zu handeln; man munkelt sogar, sie steckten
mit den Orks unter einer Decke.

& An einer StraBenecke predigt ein junger Mann in einer ein-
fachen, weilen Kutte von der Weisheit und Gnade des Gétter-
fiirsten, der das Geschenk der Gerechtigkeit und des Rechtes
allen Menschen — nicht nur dem Adel! — zuteil werden lieB.
Wiihrend das einfache Volk ihm interessiert zuhort, erntet er
von einem reichen Hindler giftige Blicke, was ihn aber nicht
zu kiimmern scheint. Der Laienprediger — er heifit Sonnlieb —
folgt den Ideen der Braniborier (WdG 37); die Helden kénnen
durch ihn oder einen Zuhorer von den Lehren der Lechmin
von Hartsteen (WdG 38) erfahren und hier auch aufschnap-
pen, dass Lechmin sich in den Ruinen des Klosters Arras de
Mott niedergelassen hat.

&» Etwas, das fast alle Bewohner der Stadt verbindet, ist der
Hass auf den Schwarzpelz. Geben Sie nach Belieben Ge-
schichten aus den Orkkriegen zum Besten (moglichst blutig!).
Man kann in diesem Zusammenhang aber auch erfahren,
dass “der Ork” noch immer den Finsterkamm unsicher macht

der Hindler Linnert Kup-
perpfann (Anhang I) auf die Helden (oder sie auf ihn, falls die
Gruppe aktiv nach Arbeit sucht). Linnert hat eine Lieferung
nach Dohlentrutz, einem Wehrturm der Finsterwacht, zu brin-
gen, und auf Grund der Gefahren, die unterwegs lauern (spi-
testens hier sollten Sie die Orks und die ‘Wélfin’ erwihnen),
mochte er fihige Wachen anheuern. Der junge Mann fiihrt
die Verhandlungen freundschaftlich, aber kompetent; er bietet
zunichst einen Silbertaler pro Person und Tag, lisst sich aber
auf das Doppelte hoch handeln (ein recht iiblicher Preis fiir
derartige Dienste). Fiir erfolgreich abgewehrten Arger stellt er
eine Primie in Aussicht, auBerdem hat er in der Region ein
paar Verbindungen, so dass er eventuell auch andere Anreize
als Geld bieten kann (Empfehlungen, Zugang zu selteneren
Handelsgiitern etc.). Linnert méchte in den nichsten zwei
Tagen aufbrechen, so dass die Gruppe noch in aller Ruhe
Vorbereitungen treffen oder Einkiufe erledigen kann. (Wenn
Linnert gebeten wird, beim Einkaufen zu helfen, kann er in
der Stadt regulir erhiltliche Waren fir 90% des Listenpreises
beschaffen.)

DeErR WEG in peEn FinsTERKA M I

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die ersten Strahlen der Sonne glinzen auf den taufeuchten
Grisern, als ihr das kleine Haus am Stadtrand erreicht, an
dem ihr Linnert treffen sollt. Der Hindler erwartet euch be-
reits vor dem Tor, wo er ein schwer bepacktes Maultier mit
ein paar Riibenstiickchen fiittert, che er sich lichelnd um-
wendet, um euch zu begriifen. Auf den Straien herrscht
bereits einiger Betrieb, Fuhrwerke, FuBlginger und der eine
oder andere Reiter dringen sich aneinander vorbei. Noch ist

es recht kiihl, aber es verspricht, ein schéner Tag zu werden.

Linnert ist bester Laune, plaudert mit den Helden und begriift
immer wieder einen Bekannten; er scheint die halbe Stadt

und das Umland zu kennen. Sein Maultier — es heiB3t Vielfrafs
und zeichnet sich dadurch aus, dass es mit Vorliebe an Man-
telsdumen oder Umhingen zu knabbern versucht — fiihrt er
am Ziigel. Neugierige Helden kénnen erfahren, dass er neben
Gebrauchsgegenstinden wie Messern, Pfannen und Kupfer-
kesseln, die er unterwegs feilbietet, auch einige erlesene Lecke-
reien (almadanischen Wein, echtes Premer Feuer, Kastanien in
Honig) nach Dohlentrutz liefert, da dort der Geburtstag der
Burgherrin gefeiert werden soll. Dass er den wertvollsten Teil
seiner Ladung — das Geburtstagsgeschenk, eine silberne Hals-
kette mit Achaten — in den Saum seines Umhangs eingeniht
hat, wird Linnert nur besonders vertrauenswiirdigen Personen
verraten.



Tace I vop 2:
EsLamsrRODEN Bis HUunbDSGRAB

Aufdem ersten Wegstiick ist nicht mit Zwischenfillen zu rech-
nen. Die StraBe ist gut und noch recht sicher, so dass man nach
zwel Tagen Hundsgrab erreicht. Der Hauptort der gleichna-
migen Baronie hat etwa 400 Einwohner und ist im Vergleich
zu Eslamsroden ein verschlafenes Nest, auch wenn man den
Leuten und den Hiusern ansicht, dass sie es gewohnt sind,
sich zu verteidigen.

Linnert verkauft hier ein paar Pfannen und Messer. Dann
bezieht er Quartier im Krug an der Wand, einer ordentlichen,
halbwegs gut besuchten Gaststube, spendiert seinen Wachen
ein gutes Abendessen und Betten im Gemeinschaftsraum und
plaudert dann angeregt mit den Wirtsleuten, die er schon seit
Jahren kennt. Das gibt der Gruppe Zeit, die weitere Reise zu
planen oder sich ein wenig umzuhéren:

&% Der alte Fuhrknecht Brin Hinterrod erzihlt von “der Nacht
damals, als der Blutmond am Himmel stand, und die ver-
fluchten Schwarzpelze jagten, wie immer in solchen Nichten”
(‘Blutmond’ nennt man das Phinomen, wenn der aufgehende
Vollmond rétlich zu schimmern scheint — was gerade um diese
Jahreszeit einigermafen hiufig vorkommt).

& Das vorwitzige Schankmidchen Jana versucht, einem
schmucken Helden schéne Augen zu machen (was den Zorn
des Schustergesellen Taro erregt).

& Der Kriutersammler Travian, der den Lichthag und den
siidlichen Finsterkamm gut kennt, kann interessierten Zu-
horern einiges iiber die Gefahren der Berge erzihlen: einer-
seits die Orks vom Stamm der Gharrachai, die zahlreich, aber
gliicklicherweise untereinander zerstritten sein sollen und de-
ren Schamanen die eigentlichen Herren der schroffen Hin-
ge sind; dann, tief unter dem Gebirge, die Finsterzwerge, von
denen es heiBt, dass sie bisweilen unvorsichtige Wanderer in
ihre Stollen verschleppen und dort arbeiten lassen, bis sie zu-
grunde gehen, und natiirlich in den Wildern die “‘Wélfe vom
Lichthag’, die Bande von Alena Kohlenbrandt.

Tac 3: DuUrRcH DET BELDENFORST

Am nichsten Tag folgt die Gruppe weiter der Strale nach
Nordosten und durchquert dabei den Beldenforst, ein dichtes
Waldstiick zwischen den Baronien Beldenhag und Dergelstein.
Die StraBe ist in brauchbarem Zustand, aber gegen Abend
setzt leichter Regen ein, der das Vorankommen erschwert. Da-
durch beginnt es zu dimmern, bevor das Weggasthaus in Sicht
kommt, in dem Linnert tibernachten wollte.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Wind frischt auf, und das schwache Nieseln wird zu
einem tristen, kithlen Dauerregen. Der Geruch von feuch-
ter Erde und nassem Laub verheiBt nichts Gutes fiir euer
Nachtlager — einen trockenen Platz zu finden wird in der
Dimmerung nicht einfach. Obwohl bis zum Vollmond nur
mehr ein paar Nichte fehlen, spendet auch das Madamal
durch die Regenschleier kaum Licht. Linnert, dessen Lau-
ne merklich nachgelassen hat, schimpft missmutig auf Viel-

fraB ein, der ein paar Pilze entdeckt hat. Ihr stapft weiter, als
plotzlich, hinter einer Wegbiegung, Lichter im Unterholz
zu sehen sind. Etwa zwei Dutzend Schritt vom Weg ent-
fernt sind mehrere Gestalten mit Laternen auf einer Lich-
tung versammelt. Das Schimmern ihrer hellen Umhinge
verleiht thnen einen unwirklichen Eindruck.

Ein Trupp von Bannstrahlern untersucht hier einen Ort, an
dem ‘Schnitter’ einen Holzfiller geopfert und zerstiickelt ha-
ben. Sobald die Helden niher kommen, werden sie angerufen:
“Wer geht da? Zeigt Euch im Namen des Herrn Praios, wenn
Thr gétterfiirchtige Leute seid!”

Im ersten Moment sind die Bannstrahler kampfbereit und
misstrauisch. Wenn die Helden aber einigermaBien héflich
bleiben und tiber ihre Reise Auskunft geben, entspannt sich
die Lage schnell. Linnert ist den Ordenskriegern bekannt, sein
Ruf ist gut, und da der untersuchte Mord vor etwa zwei Tagen
stattgefunden hat, besteht kein Grund, die Gruppe zu ver-
dichtigen. Der Anfithrer Gisbert von Schwarzenstein (Anhang
I) ist ein besonnener Mann, der angesichts von marodierenden
Schwarzpelzen und Blutkultisten keine Lust verspiirt, recht-
schaffene Wanderer zu drangsalieren. Solange Helden mit
weniger praiosgefilligen Berufen sich zuriickhalten und ithm
weder schwarze Katzen noch Schrumpfképfe unter die Nase
halten, wird er sie im Zweifel ignorieren; Gildenmagiern be-
gegnet er mit unterkiihlter Hoflichkeit, achtet aber ihren recht-
lichen Status. Stellen Sie diese Bannstrahler nicht als blinde
Eiferer, sondern als harte, aber aufrechte Streiter dar, die nach
bestem Vermdgen gegen dunkle Michte kimpfen; nicht um-
sonst genieBt der Orden in Greifenfurt einen guten Ruf.

DiE ScHmitTeErR.

Ein Geheimbund, der unter dem Vorwand, Rondra zu ver-
ehren, blutige Opferrituale abhilt, in Wahrheit aber den
orkischen Géttern dient. Die Schnitter sind in Weiden und
Greifenfurt aktivund erstarken in letzter Zeit wieder; weitere
Informationen zu ihnen finden sich in Schild 174. Fiir die-
ses Szenario haben die Schnitter keine weitere Bedeutung,
sondern dienen als falsche Fihrte; wenn Sie fiir spiter vor-
haben, den Kult in ihrer Kampagne zu verwenden, kénnen
Sie in dieser Szene noch ein paar Informationen verteilen.

Gisbert warnt die Gruppe vor den Schnittern und bittet sie,
die Augen offen zu halten. Macht zumindest ein Held einen
vertrauenswiirdigen Eindruck, offenbart der Bannstrahler ihm
sogar, dass Nasar, der blinde und von Praios mit der Gabe der
Vision gesegnete Ordensmeister der Greifenfurter Bannstrah-
ler, vor einiger Zeit eine Weissagung empfing: “Die Leuin deck,
was dem Stier gehort. Hinter dem Pelz verbirgt sich die Fratze, die
das Licht und die Wahrheit verhéhnt!” Gisbert deutet dies (durch-
aus zutreffend) als Warnung vor den Schnittern, die “unter dem
Pelz der Lowin” in Wahrheit dem Stiergott Brazoragh huldi-
gen. Zugleich mag der Spruch aber spiter auch den Helden
als gottlicher Fingerzeig dienen: Der Einsiedler Zajran deckt
(beschiitzt) im Namen der Leuin einen Ort, der Brazoragh
gehért(e), und der Vogt Ungolf verbirgt sich fiir seinen frevleri-
schen Plan hinter den Orks — also den Schwarzpelzen ...



Wenn die Begegnung gut verlduft, bietet sich ein gemeinsames
Nachtlager mit den Ordenskriegern an. Spitestens am nichs-
ten Morgen geht man dann getrennter Wege; Gisbert erwihnt
zum Abschied noch, dass sein Trupp von Waldrast aus operiert
und man ihn dort finden kann, falls die Gruppe etwas tiber die
Schnitter herausfinden sollte.

Tac 4;: Unter WOLFEN

Linnert und seine Wachen folgen der Stralle noch ein kleines
Stiick, dann aber zweigt ein schmaler Pfad linker Hand ab, der
die Reisegruppe tiefer in die Wilder des Lichthags und auf den
schroffen Finsterkamm zu fihrt. Der Hindler wird schweig-
samer und sichtlich nervéser; nicht zu Unrecht, wie sich am
Nachmittag herausstellt:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der schmale Weg, auf dem ihr euch befindet, ist immer
wieder von Farn und Gestriipp tiberwuchert und steigt seit
geraumer Zeit an. Dichtes Buschwerk siumt den Pfad, und
iiber euren Képfen verdecken michtige Baumkronen den
Himmel fast vollstindig. Ein leichter Wind spielt in den
Zweigen der Bdume, so dass die schmalen Sonnenstrahlen,
die durch das Geist dringen, zu tanzen beginnen. Es ist gera-
dezu friedlich still; nur das ferne Klopfen eines Spechtes und
der Schrei eines Eichelhihers storen die Ruhe des Waldes.

Waldkundigen Helden oder solchen mit der Gabe Gefahrenins-
tinkt mag auffallen, dass diese Stille kein gutes Zeichen ist: Hier
lauert ein Trupp der Wélfe vom Lichthag der Gruppe auf (was
man mit einer Sinnenschirfe-Probe +7 auch feststellen kann).
Zwei der Riuber sind mit Kurzbégen bewaffnet und haben in
sicherem Abstand auf Biumen Stellung bezogen, sechs weitere
verstecken sich in den Biischen. Falls die Reisegruppe einfach
weitermarschiert, warten je zwei Riduber links und rechts des
Weges, bis die Wanderer zwischen ihnen durchgehen, wihrend
zwei weitere hinter den Helden auf den Weg springen, um ih-
nen den Rickzug abzuschneiden. Der Anfiithrer des Trupps,
der ‘Rote Storko’ (Anhang I), tritt auf den Weg und fordert die
Gruppe auf; sich zu ergeben.

Sieben Wegelagerer

Kurzschwert: INI 8+1W6 AT12 PA11 TP1W6+3 DKHN
Kurzbogen: INI 8+1W6 FK13 TP 1W6+4

LeP25 AuP25 WS6 RS1 MR2 GS8

Der Rote Storko

Streitaxt:INI 10+1W6 AT15 PA12 TP1W6+5 DKN
Leichte Armbrust: INI 10+1W6 FK16 TP 1W6+6

LeP32 AuP38 WS7 RS2 MR3 GS7

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Niederwerfen

Wie sich diese Szene entwickelt, hingt stark von Thren Helden
und ihrer Kampfkraft ab. Wichtig ist vor allem, dass die Grup-
pe die Information tiber den geplanten Angriff der Orks erhilt.
Dafiir bieten sich zwei Méglichkeiten an.

Variante I: GEFanGcem!

Sollte Thre Gruppe nicht tiber ausreichende Kampftkraft verfii-
gen, mit der Bande fertig zu werden, ist es am Kliigsten, sich zu
ergeben. Die Riuber sind nicht auf BlutvergieBen aus, sondern
wollen lieber Gefangene machen, um Losegeld zu fordern.
Der Rote Storko arbeitet auch aktiv auf einen solchen Ausgang
hin, wenn seine Seite die Oberhand gewinnt (“Seid doch ver-
niinftig und streckt die Waffen, dann passiert euch nichts!”).
Gefangene Helden werden entwaffnet und um offensichtliche
Wertsachen erleichtert, aber nicht griindlich durchsucht. Dann
fesselt man ihnen und Linnert die Hinde auf den Riicken und
fithrt sie in nordwestlicher Richtung in den Wald davon; Viel-
fraB} kommt natiirlich mit.

Das Lager der Bande liegt zu weit entfernt, um es am selben
Tag zu erreichen, so dass Storko schon nach einer knappen
Stunde befiehlt, einen Rastplatz zu suchen. Die Riuber ma-
chen es sich auf einer kleinen Lichtung bequem; die Gefange-
nen werden an einem Fleck zusammengesetzt und von zwei
Gesetzlosen bewacht. Dann macht sich die Bande trotz Lin-
nerts wiitenden Protesten iiber die Leckereien in der Ladung
des Hindlers her — und da dazu auch ein kleines Fisschen
Premer Feuer gehort, sollte es den Helden in dieser Nacht ge-
lingen, ihren Hischern zu entkommen (und je nach Geschick
und Gliick auch einen guten Teil ihrer Ausriistung zuriickzu-
erobern). Zuvor belauschen sie aber ein Gesprich zwischen
thren Bewachern, die sich koniglich dartiber amiisieren, dass
“die ddmlichen Orks den Kéder geschluckt haben”:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der kleinere der beiden Riduber stupst seinen Kumpan mit
himischem Grinsen in die Rippen. “Alena hat’s geschalftft,
wir brauchen uns die Hinde nicht selber schmutzig zu
machen. Die Schwarzpelze sind wild wie tollwiitige Frett-
chen, das sag ich dir! Kann jetzt nicht mehr lange dauern ...
Wenn’s hinterm Jungfernsteil raucht, brauchen wir uns das
Gold nur mehr beim Hof abzuholen ...”

Im Anschluss beginnen die beiden, zotige Scherze dariiber zu
reiBen, wie “der Jungfer der SteiB} raucht”, so dass keine wei-
teren sinnvollen Informationen zu erlangen sind. Die Helden
wissen nun aber immerhin, dass hier offenbar ein Plan ausge-
heckt wird, in dem aufgehetzte Orks eine Rolle spielen, und fiir
den jemand bezahlt, der auf einem Hof wohnt. Der ‘Jungfern-
stei}’ bleibt vorerst ritselhaft (auch Linnert weil3 damit nichts
anzufangen).

Da die Riduber mit ihren Gefangenen nur langsam vorwirts
kamen, kann die Gruppe relativ rasch zum Weg nach Doh-
lentrutz zuriickfinden; verlangen Sie aber ruhig eine einfache
Orientierungs-Probe, um herauszufinden, ob die Helden bis
zur Morgendimmerung durch den Wald irren und nur durch
Gliick wieder auf den Weg treffen. Wenn Vielfrall (und damit
Linnerts Ladung) bei den Riubern zuriickgeblieben ist, ist der
Hindler auBier sich — da aber die in seinen Umhang eingenih-
te Halskette nicht entdeckt wurde, ist die Reise fiir ihn wenigs-
tens kein Totalverlust.



Varianote I1: Oicat mit viis, RAUVBERPACK!

Falls Thre Helden nicht dazu neigen, sich gefangen nehmen
zu lassen und mit dem Riubertrupp mehr oder weniger leicht
fertig werden, lassen Sie sie ruhig gewinnen (eine zwingende
Gefangennahme aus Plotgriinden demotiviert Spieler oft sehr
stark). Sorgen Sie aber in diesem Fall dafiir, dass die Gruppe
einen Gefangenen macht: der Jungriuber Perainian, ein flachs-
blonder, kaum siebzehnjihriger Kerl, der sich schon wihrend
des Kampfes nicht durch besonderen Mut auszeichnet, kann
beim ersten schweren Treffer (oder einem einschiichternden
Gegner) um Gnade bitten oder beim Versuch, Hals tiber Kopf
zu flichen, iber eine Wurzel stolpern (wiirfeln Sie verdeckt
und murmeln Sie was von “Athletik-Patzer”, bevor Sie schil-
dern, wie der Junge sich iiberschligt und einem Helden vor
die Fiie purzelt). Der Rote Storko sollte in dieser Variante ent-
kommen oder im Kampf den Tod finden.

Perainian erzihlt eine herzzerreiBende Geschichte von einer
kranken Mutter, einer schlechten Ernte und einem harther-
zigen Steuereintreiber (die sogar weitgehend der Wahrheit
entspricht). Er ist bereit, alles preiszugeben, was er iiber die
Bande und ihre Pline weil; leider ist das nicht viel. Er kennt
natiirlich das Hauptlager (Seite 17) und ein paar der Banden-
mitglieder. AuBerdem hat er vor ein paar Tagen ein Gesprich
zwischen dem Unteranfihrer Wolfhard (AnhangI) und einem
anderen Riuber aufgeschnappt, bei dem Wolfhard etwas Selt-
sames gesagt habe (siche oben im Vorlesetext). Worum genau
es bei diesem Plan geht, weil3 er nicht; auch der Jungfernsteil3
sagt ihm nichts.

Was die Helden mit ithrem Gefangenen machen, bleibt ihnen
iiberlassen; man koénnte ihn beispielsweise nach Dohlentrutz
mitnehmen und ihn Ritter Firumar iibergeben.

Tac 5: Das LetzteE WEGSTUCK

Die weitere Reise vergeht ohne Zwischenfille; die Helden
kénnen sich —je nachdem, wie die Begegnung mit den Gesetz-
losen verlaufen ist — von Linnert heftige Vorwiirfe oder freudi-
ge Lobeshymnen anhéren und mit ihm dartiber diskutieren,
wie sich der Zwischenfall auf ihre Bezahlung auswirkt. Gegen
Abend kommt das Ziel der Reise in Sicht:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Wald lichtet sich, je stirker der Weg ansteigt. Die Pra-
iosscheibe ist bereits hinter den Bergen versunken, so dass
die scharfkantigen Gipfel sich diister gegen den noch hellen
Himmel abzeichnen — der Finsterkamm macht seinem Na-
men alle Ehre. Diese Gegend mag dem Namen nach dem
Reich zugehoren, doch hier herrschen kein Kaiser und kein
Markgraf, sondern der Adler in den H6hen, der Ork in sei-
nen dunklen Verstecken und der Schwertarm dessen, der
sich sein Recht erstreitet.

Thr folgt einem Bachlauf, bis rechter Hand eine steile Anho-
he zu erkennen ist. Auf ihrer Spitze seht ihr das Ziel eurer
Reise: ein gedrungener Wehrturm, dessen alte Mauern dem
Wind und den feindseligen Bergen gleichermaBen zu trot-
zen scheinen. Die Dohlen, die dem Turm seinen Namen
gaben, umkreisen das alte Gemiuer, und ihre aufgeregten
Schreie begriiBen euch, als ihr den letzten, beschwerlichen
Anstieg beginnt.

DoHLEODTRUTZ

Die Anlage wird von dem massigen Vierkantturm dominiert,
den man schon vom Tal aus aufragen sieht. Der Turm ist auch
der ilteste Teil von Dohlentrutz und stammt noch aus der Zeit,
da die Priesterkaiser die Finsterwacht gegen die heidnischen
Schwarzpelze ins Leben riefen. Als die Wacht vor einigen
Jahren erneuert wurde, baute man ein holzernes Wirtschafts-
gebidude neben den Turm, um den Bewohnern in friedlichen
Zeiten etwas mehr Platz zu verschaffen, und umgab Turm und
Haus mit einer drei Schritt hohen Palisade. Innerhalb der Pali-
sade befinden sich auch ein Unterstand fiir Pferde, ein kleiner
Hihnerstall und ein Gemisegirtchen. Im Angriffsfall kann
jedoch das Wirtschaftsgebiude rasch aufgegeben werden (alle
Vorrite lagern in den Kellern des Turms, und eine Zisterne auf
seinem Dach speichert Regenwasser), so dass der Turm wieder
zu seinem eigentlichen Zweck zuriickkehrt.

Falls Sie eine genauere Ausgestaltung bendtigen, orientieren
Sie sich an dem Tobrischen Thurm in Ritterburgen 18. Derzeit
wird der Turm hauptsichlich als Vorratsspeicher genutzt, das
Leben der Bewohner spielt sich eher im Wirtschaftshaus ab.
Auch die Gemicher von Ritter Firumar und seiner Gemahlin
befinden sich im Obergeschol3 des Wirtschaftsgebdudes; das
Gesinde und die Waffenknechte schlafen in der ‘grofen Stube’,
die den GroBteil des Erdgeschosses einnimmt.

ANWESENDE PERSONEN

& Der Hausherr, Ritter Firumar von Kaldenmoor und seine
Gemahlin Rovena (AnhangI).

& Trudwig Axtblads, die einbeinige Kéchin und Haushilterin;
eine resolute, aber groBherzige Person, die dafiir sorgt, dass es
den Bewohnern von Dohlentrutz an nichts mangelt. Spricht
man die 50jihrige darauf an, wie sie ihr rechtes Bein verloren
hat, stellt man rasch fest, dass die Veteranin der Reichsarmee
noch immer ein gesundes Mafl an Wehrheimer Knurrigkeit
aufbringen kann. Trudwig hat schon unter Brin gegen den Ork
gekimpft und verfiigt von allen Anwesenden tiber die meiste
militdrische Erfahrung (Hauswirtschaft 9, Kochen 10, Kriegs-
kunst 12).

& Trudwig zur Seite stchen die Magd Perainge (22, still, fleiBig)
und der Knecht Brintreu (16, Aufschneider, sehr geschickt), die
vor allem in der Kiiche arbeiten. Brintreu triumt davon, ein-
mal Jiger zu werden wie Alrike (siche unten).

&® Perwin Stirrenheimer (22, offen, treuherzig) ist Absolvent
der Balihoer Kriegerakademie und damit nach Ritter Firumar
der Ranghéchste unter den Bewaffneten des Turmes. Da er
noch nicht viel Kampferfahrung gesammelt hat, lisst er sich
heimlich von Trudwig allerlei Kniffe beibringen.



& Der kriegserfahrene Waffenknecht Hartmann (35, hager,
mirrisch) neidet dem jungen Krieger seine Position und ldsst
keine Gelegenheit aus, Perwins Unzulidnglichkeiten herauszu-
streichen. Mit Trudwig steht er auf KriegsfuB.

& Die iibrigen vier Bewaftneten (Quenia, Gera, Ettel und Vi-
tus) stammen von Freibauernhéfen der Umgebung und wurden
an Speer, Armbrust und Sibel ausgebildet, sind aber allesamt
noch eher griin hinter den Ohren. Solange die Orks sich ruhig
verhalten, sorgt Trudwig dafiir, dass “den Damen und Her-
ren Soldaten” nicht langweilig wird, sodass die Waffenknechte
auch allerlei niitzliche Kenntnisse wie Holzhacken, Dachde-
cken und Spinnen beherrschen.

& Als Giste zur Feier angereist und schon seit drei Tagen
vor Ort sind Ritter Leodan Immertreu von Mauerbruch (39,
griesgrimig, gotterfiirchtig), der Herr des Nachbarturmes der
Wacht, und seine Tochter Rondralieb (17, hiibsch, verzogen).
Wihrend Leodan seinen alten Kampfgefihrten Firumar be-
sucht, langweilt sich Rondralieb furchtbar und beginnt gerade,
dem armen Perwin schéne Augen zu machen, lisst sich aber
auch leicht auf einen (am besten gesellschaftlich méglichst un-
passenden!) Helden umlenken.

& Ebenfalls Giste auf Dohlentrutz sind die Gesandten von
Nimmerquell, einem kleinen Dorf in der Nihe. Der Schulze
Rude (45, abgehiirtet, aufrecht), die Schmiedin Frenja (31, laut,
frohlich) und ihr Mann Polger (33, geschiftig, schmichtig) sind

hier, um “der Herrschaft auf dem Turm” die Ehre zu erweisen;
sie haben auch einen guten Teil des Festessens mitgebracht.

&® Derzeit nicht anwesend ist Firumars Jigerin Alrike, da sie
sich auf einem ihrer Streifziige befindet, die, wie die Helden
von jedermann erfahren kénnen, meist tagelang dauern. Sie
hatte vor, einigen stattlichen Steinbécken nachzustellen, man
hoftt aber, dass sie noch rechtzeitig zum Fest zuriickkommt.

Am ZiEL!

Die Ankunft des kleinen Handelszuges sorgt fiir grofie Auf-
regung, denn nun sollte alles fiir das bevorstehende Fest
eingetroffen sein. Die Gruppe und Linnert erhalten einen
Willkommenstrunk, dann bittet Firumar sie gleich weiter ins
Wirtschaftsgebdude, um “das Geschiftliche zu regeln”. Fern
von den neugierigen Blicken der anderen Anwesenden iiber-
gibt Linnert nun voller Stolz die Kette, die er unter so grof3en
Miihen hertransportiert hat, und nimmt dafiir einen ansehnli-
chen Beutel in Empfang. Der Ritter erkundigt sich dann, wie
die Reise hierher verlaufen ist, wobei er auch die Helden ganz
selbstverstindlich ins Gesprich mit einbezieht — fiir Férmlich-
keiten ist in der Finsterwacht nur wenig Zeit.

Firumar ist besonders an allen Angaben interessiert, die die
Gruppe tiber die “‘Wolfe vom Lichthag” machen kann, denn
die Bande bereitet dem ganzen Landstrich Kopfzerbrechen.




Haben die Helden cinen Gefangenen mitgebracht, wird die-
ser nun sicher verwahrt; tiber sein Schicksal soll aber erst nach
dem Fest entschieden werden. Berichtet man Firumar von dem
belauschten Gesprich, ist er sehr besorgt, denn wenn die Riu-
ber die Orks — gegen wen auch immer — aufstacheln, verheift
das nichts Gutes. Leider kann auch hier niemand etwas mit
dem ‘Tungfernsteily’ anfangen.

Natiirlich wird erwartet, dass Linnert und seine Leute zum
Festbleiben (und der Hindler hat auch nicht vor, jetzt auf dem
Absatz kehrt zu machen), so dass die Gruppe Gelegenheit hat,
sich von den Anstrengungen der Reise zu erholen. Die Feier
soll am nichsten Tag stattfinden.

ALLTac am Ranbpe DEs REICHES

Diese Sequenz dient als Ruhepol zwischen der beschwerli-
chen Anreise und der Konfrontation mit den Orks des Fins-
terkamms. Lassen Sie Threr Gruppe ein wenig Zeit, mit den
Anwesenden zu interagieren und sich auf das Fest vorzuberei-
ten. Der Rest des Ankunftstages und der GrofBteil des folgen-
den Tages konnen so nach Belieben gefiillt werden. Mégliche
Szenen in diesem Zeitraum:

& Trudwig, die eifrig bemiiht ist, die Feier zu etwas ganz Be-
sonderem werden zu lassen, bittet jeden Helden, der auch nur
annihernd geeignet scheint, zur Unterhaltung beizutragen;
egal, ob es ein Elf mit einer Fléte, ein Gaukler oder auch nur
ein offensichtlicher Zauberkundiger ist (“Ihr kénnt vielleicht
ein paar Kunststiickchen ...?”). Personen mit Lebensart (weit
gereiste Edelleute, horasische Kunsthandwerker ...) werden
hinsichtlich des ‘“Zeremoniells’ um Rat gebeten. Trudwig ist
auch héchst dankbar iiber Vorschlige zur Tischdekoration,
zum Blumenschmuck und dergleichen — hier kénnen sich we-
niger kampflustige Helden nach Herzenslust austoben.

&® In der Morgendimmerung gibt es einen kurzen, eher dis-
kreten Alarm, als der Ausguck vom Turm aus zwei Orkspi-
her im Tal ausmacht (ein guter Schiitze mag sogar versuchen,
einen niederzustrecken, bevor die Kundschafter im Wald
verschwinden). Perwin zufolge bestitigt der Vorfall, dass die
Schwarzpelze in Aufruhr sind, denn normalerweise lassen sie
sich in dieser Gegend nicht blicken.

& Rondralieb macht sich einen SpalB} daraus, moglichst viele
Verehrer zu sammeln, in der Hoffnung, dass sich zumindest
zwei von ihnen in die Haare geraten (am Romantischsten wire
natiirlich ein Duell im Morgengrauen!). Gefillt sich ein Held
gar zu gut in der Rolle des romantischen Liebhabers, bringt das
Probleme mit Ritter Leomar mit sich.

&% Linnert hatte nicht nur kommerzielle Interessen bei seiner
Reise in den Finsterkamm: Er ist innig, wenn auch hoffnungs-
los, in die schéne Rovena verschossen. Wenn Thre Gruppe Ge-
fallen an derlei Verwicklungen findet, kann sie dem verliebten
Hindler helfen, zu einem Stelldichein in den ungenutzten
Ridumen im Turm zu kommen, wobei es gilt, den Wachposten
auf dem Dach abzulenken (und dafiir zu sorgen, dass Ritter
Firumar keinen Verdacht schopft!); traviagefilligere Helden
mogen cher versuchen, dem Hindler die Sinnlosigkeit seines
Strebens vor Augen zu fiithren und zu verhindern, dass er eine
arge Torheit begeht.

Das FestT BEginnT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Im Laufe des Nachmittags ist es schlieBlich soweit: Die
groBe Stube ist festlich geschmiickt, im Kamin prasselt das
Feuer, und die Giiste haben sich eingefunden. Firumar und
Rovena von Kaldenmoor tragen ihre besten Gewinder, und
an Rovenas Hals funkelt die Kette, die Linnert in seinem
Umhang verborgen hertransportiert hat. Auf einen Wink
des Ritters tragen die Bediensteten auf langen Holzbrettern
die Speisen herein.

Das Fest zu Ehren des dreiBigsten Geburtstages der Hausher-
rin ist eine frohliche und ungezwungene Angelegenheit. Mit
hofischen Benimmregeln will sich in der Finsterwacht nie-
mand herumschlagen; wenn sich die Helden also nicht gera-
de wie die Axt im Walde benehmen, sollten Sie sie auch nicht
mit Ezikette-Proben quilen. Sollte jemand auf Trudwigs Bitte
hin etwas zur Unterhaltung beizusteuern haben, ist der rechte
Zeitpunkt dafiir gekommen, nachdem der erste Hunger gestillt
ist und die Kriige wieder zu kreisen beginnen. Jede halbwegs
passende Darbietung findet ein dankbares Publikum vor (alle
Proben um 2 erleichtert).

Gerade, als man darangehen will, die Tafel aufzuheben, kommt
die Jagerin Alrike von ihrem Streifzug zuriick und betritt die
groPe Stube:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die schwere Tiir 6ffnet sich, und eine verwegen aussehen-
de Gestalt, in Rauleder gekleidet und bis zu den Schenkeln
mit Schlamm bespritzt, kommt herein. Der Bogen tiber der
Schulter und der Hase, der an ihrem Giirtel baumelt, wei-
sen sie als Jager aus — oder besser als Jigerin, denn auf den
zweiten Blick erkennt man weibliche Ziige unter der Fell-
miitze und dem Staub.

“Alrike! Doch noch rechtzeitig zuriick!”, begriifit Firumar
die Frau, die ihre Miitze abnimmt, wodurch ein wilder,
blonder Haarschopf zum Vorschein kommt. “’zeiht die Ver-
spatung, Wohlgeborn!”, grinst die Jigerin und deutet eine
Verbeugung in Richtung der Herrschaft an. “Da sind nur
die Steinbécke schuld!”

“Die Steinbdcke?”, fragt Rovena belustigt, wihrend ein
groBer Krug Bier fiir Alrike hergebracht wird. Die Jigerin
trinkt durstig, dann lisst sie sich am Ende der Tafel nieder.
“Ja, die Steinbécke, Hochgeborn!”, nickt sie. “Hab’ sie fast
zwei Tage verfolgt. Prachtstiicke, sag’ ich Euch! Aber die
Mistviecher” — sie rduspert sich unter dem gespielt tadeln-
den Blick der Hausherrin — “ahem, diese, naja, Tiere halt,
haben sich glatt in den Schutz der Kirche gefliichtet! Sind
iiber den Jungfernsteil3 rauf und dahinter weiter, und damit
auf Klostergrund, sodass ...”

Alrike bricht ab, als sie die bestiirzten Blicke bemerkt, die
plétzlich auf sie gerichtet sind. “Was schaut ihr denn so?

Hab’ ich was Falsches gesagt?”




Auf Nachfragen berichtet die Jigerin, dass ein etwas flacherer
Bergriicken, der westlich von hier in Nordwest-Stidost-Rich-
tung verlduft, die Tungfer’ genannt wird, da seine Form einer
auf der Seite liegenden Frau ihnelt. Seine beiden héchsten
Kuppen heiflen daher Jungfernschulter’ und ‘Jungfernsteif3’.
Auf der westlichen Flanke der Jungfer beginnen die Linderei-
en, die dem Kloster Arras de Mott gehéren, und vom Tal aus
gesehen liegt das Kloster genau hinter dem JungfernsteiB.
Nun fiigt sich alles zu einem Bild zusammen: die Orks des
Finsterkamms wurden aufgehetzt, gegen die Gemeinschaft
Lechmins von Hartsteen in den Ruinen von Arras de Mott vor-
zugehen, und es steht zu beftirchten, dass der Angriff schon in
der nichsten Vollmondnacht erfolgen wird. Ritter Firumar und
Alrike konnen helfen, das Bild zu vervollstindigen, wenn Thre
Gruppe in dem einen oder anderen Detail (z.B. dem wahr-
scheinlichen Angriffszeitpunkt) noch unsicher ist.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die fréhliche Stimmung ist verschwunden. Ernst blickt
Firumar euch an. “Wenn sich bewahrheitet, was Thr her-
ausgefunden habt, ist Arras de Mott in furchtbarer Gefahr,
und es bleibt Euch nicht mehr viel Zeit, um das Kloster zu
warnen — wenn Thr es denn versuchen wollt!” Noch ehe ihr
antworten konnt, meldet sich Alrike mit zweifelndem Blick
zu Wort. “’zeihung, Wohlgeborn. Aber von der Warnung al-
lein kénnen die sich nichts kaufen. Und bis zum Vollmond
sind’s nur mehr zwei Tage — in der Zeit schaff ich’s allein
nicht bis tiber die Jungfer, geschweige denn eine Truppe,
die dort helfen kann!”

Alrike hat natiirlich recht: Nach Arras de Mott, also quer durch
den Finsterkamm, braucht man im besten Fall drei bis vier Ta-
ge (wenn man die Waffenknechte mitnimmet, linger). Selbst
wenn einer Threr Helden fliegen kann (Hexenbesen, ADLER-
SCHWINGE ...): Eine reine Warnung hilft den Bewohnern
des Klosters wenig (aufler, dass sie sich dann durch Gebete
auf das Gemetzel vorbereiten kdnnen, das die Orks anrichten
werden), da Lechmin kaum bereit sein diirfte, mit ihren An-

hingern Hals tiber Kopf aus dem ehemaligen Hiiterkloster zu
fliehen — abgesehen davon, dass man dann eine Gruppe von
Praios-Dienern und Bauern durch die von Orks wimmelnden
Berge lotsen miisste. Lassen sie Ihre Spieler die Lage diskutie-
ren und beteiligen Sie sich in Gestalt von Firumar und Alrike
an der Debatte. Letztlich bleibt nur eines: man muss die Orks
von ihrem Vorhaben abbringen. Gerade die Jigerin vertritt
deutlich die Meinung, “dass es den Schwarzpelzen doch nicht
schmecken kann, wenn sie die Drecksarbeit fiir das Riuber-
pack machen sollen”.

Doch wie mit den Gharrachai Kontakt aufnehmen? Firumar
siecht nur eine einzige Moglichkeit: Ein Stiick weiter in die
Berge hinein haust ein Einsiedler, den die Orks zumindest
ein wenig zu respektieren scheinen — zumindest haben sie ihn
bisher nicht gefressen oder erschlagen, und es heifit von ihm,
dass er tiber einige Erfahrung mit ihnen und ihren Briuchen
verfiigt. Der Ritter schlidgt daher vor, dass die Helden sich an
diesen Mann wenden sollen; hoffentlich kann er helfen. An
Informationen iiber den Eremiten lisst sich folgendes zusam-
mentragen:

@ Scin Name ist Zajran, und er folgt den Geboten der Herrin
Rondra. Die meiste Zeit iiber tibt er sich im Kampf oder me-
ditiert (wahr).

£ Zajran stammt wohl von einem Barbarenvolk ab; vielleicht
ist er ein Trollzacker (falsch). Er lebt schon seit ein paar Jahren
hier im Finsterkamm (wahr).

& Firumar hilt den Einsiedler fiir einen schr gliubigen
Mann, denkt aber nicht, dass es sich um einen Geweihten han-
delt (wahr).

@ Das Lager des Eremiten befindet sich einen guten halben
Tag von hier.

Zur Reiseplanung schligt Alrike vor: “Packt ihr rasch euer
Zeug, und ich schnapp mir solang einen Happen zu essen und
einen Krug Bier. Dann kénnen wir gleich los, das erste Stiick
find’ ich auch im Dunkeln. Und im ersten Dimmerlicht geht’s
weiter, dann kénnen wir morgen schon bei Zajran frithsti-
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cken!”. Im Sinne der knappen Zeit steht zu hoffen, dass die

Gruppe sich diesem Plan anschlieft.

DieE HOHLE DES BERGLOWEDN

()BERSTOCI(UHD STEIn

Beim Aufbruch der Gruppe ist die Sonne bereits untergegan-
gen, und es gilt, das letzte Abendlicht auszunutzen. Alrike legt
ein entsprechendes Tempo vor; zum Gliick fiir weniger gelin-
degingige Helden ist der Weg auf dem ersten Stiick noch halb-
wegs gangbar. Nach Einbruch der Dunkelheit sollten Sie Ihrer
Gruppe die eine oder andere Athletik- oder Klettern-Probe ab-
verlangen (mit einigen TP(A) wegen leichter Abschiirfungen
bei Scheitern), wihrend Alrike mit schlafwandlerischer Sicher-
heit tiefer in die Berge vordringt — wenigstens leuchtet der fast
volle Mond den Wanderern. SchlieBlich erreicht man einen
brauchbaren Lagerplatz, an dem zumindest vier, fiinf Stunden
Rast gemacht wird. Falls die Helden sich allzu sicher fiihlen,
kénnen Sie ein paar Wélfe (ZBA 187) oder Gharrachai-Kund-
schafter auftreten lassen.

Sobald der Himmel im Osten beginnt, von tiefer Schwirze in
dunkles Blau zu wechseln, mahnt die Jigerin zum Aufbruch.
Wihrend der Morgen heraufdimmert, bewegt sich die Grup-
pe noch in grob nérdlicher Richtung im Tal. Bei Sonnenauf-
gang beginnt dann ein steiler Aufstieg iiber einen Pfad, den
hochstens ein Steinbock als Weg bezeichnen wiirde. Knapp
zwei schweiBtreibende Stunden spiter kommt die Héhle des
Einsiedlers in Sicht:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die felsigen Hinge, die im ersten Sonnenlicht blutrot
schimmerten, strahlen nun hell, wihrend ihr euch das letz-
te Stiick hinaufkimpft. Alrike springt ein paar Schritt vor
cuch auf einen knichohen Findling, spiht iiber eine sch-

male Klamm und deutet dann zufrieden grinsend auf ein




kleines Felsplateau gegeniiber. Dort ist ein Mann im hel-
len Waffenrock dabei, eine rituelle Abfolge von Schligen
und Paraden auszufithren. Das Morgenlicht glinzt auf der
Klinge seines Schwertes und auf dem altmodischen Helm,
den er trigt.

Zajran (AnhangI) ist eben dabei, seine morgendlichen Ubun-
gen abzuschlieBen. Wihrend die Gruppe die Klamm linker
Hand umgeht, blickt ihnen der Einsiedler bereits erwartungs-
voll entgegen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr niher kommt, fillt euch auf, dass der Waffenrock
aus hellen, roh zusammengenihten Tierhduten besteht.
Das Rondra-Symbol auf der Brust ist briunlich-rot und
wirkt ungelenk, urtiimlich. Nur das Schwert des Eremiten
ist blank poliert und sichtlich gut gepflegt.

Mit verschrinkten Armen sieht Zajran euch beim Niher-
kommen aus den schmalen Sehschlitzen seines Topfhelmes
entgegen. Seine Stimme, blechern unter dem Stahl, klingt
rau. “Hrrondra zum Grrufe!”

Der Eremit ist Besuch nicht gew6hnt und tiberldsst das Reden
vorerst weitgehend den Helden. Sprechen Sie, wenn Sie Zajran
darstellen, mit rauer Stimme und in moglichst kurzen, knap-
pen Sitzen, betonen Sie die “r” stark, als wiirden Sie knurren
(“hrr”). Lassen Sie Thre Helden moglichst lange im Unklaren,
ob der ritselhafte Einsiedler iiberhaupt ein Mensch ist und ob
es sich am Ende gar um einen der Schnitter handelt, von denen
sie unterwegs gehort haben. Zajran legt seinen Helm nur auf
ausdriickliche Bitten (und nach lingerem Hin und Her) ab.
Bei aller Menschenscheue ist der Eremit aber doch recht leicht
zu iiberzeugen, in der konkreten Angelegenheit zu helfen. Za-
jran stimmt der Gruppe dahingehend zu, dass man schnells-
tens mit den Orks verhandeln muss — das heiBt aber, dass man
moglichst rasch einen Anfiithrer der Gharrachai erreichen
sollte. Der Einsiedler sicht nur einen Weg, das zeitgerecht zu
schaffen, und dieser hingt mit dem Platz zusammen, an dem
er und die Helden sich gerade befinden.

Ein HEiLiGER ORT

Zajrans Heimstatt wurde nicht zufillig genau hier begriin-
det: Das Felsplateau und die dahinter liegende Héhle waren
in alter Zeit ein Kultplatz des orkischen Kriegsgottes Brazo-
ragh, was ein aufmerksamer Beobachter (mit entsprechenden
Kenntnissen orkischer Kultur) an uralten Zeichen auf den
seitlich aufgestellten Findlingen und an Wandmalereien in der
Hohle erkennen kénnte. Der Einsiedler verhindert durch seine
Gegenwart, dass die Orks den Platz wieder in Besitz nehmen:
Durch seine Kenntnis orkischer Briuche und Gesetze konnte
er den Ort fur sich beanspruchen und bisher erfolgreich vertei-
digen. Der Ehrbegriff der Gharrachai verbietet es ihnen, einen
Krieger, der seinen Anspruch nach orkischer Art kundtut und
schiitzt, mit einer Ubermacht zu vertreiben oder hinterriicks
aus dem Weg zu riumen. Um Zajran von hier zu verjagen,
muss ihn ein Ork zum Zweikampf fordern und besiegen. Viel-

leicht erinnern sich Thre Helden ja an den Wahrspruch der
Bannstrahler: “Die Leuin deckt, was dem Stiere gehort ...”

Da das Plateau kein besonders wichtiger Kultplatz war, ha-
ben die Gharrachai bisher noch keinen wirklich ernsthaften
Versuch einer Riickeroberung unternommen. Solange Zajran
sich ruhig verhielt, forderten ihn bisweilen junge Krieger, die
sich einen Namen machen wollten, aber diese Kimpfe konn-
te er stets fiir sich entscheiden. Anders sihe es aus, wenn der
Einsiedler seinerseits eine Herausforderung ausspriche, denn
damit wiirde er in Rondras Namen Brazoragh fordern — und
das wiirde die Gharrachai mit Sicherheit auf den Plan rufen.
Zajran schligt vor, genau das zu tun. Als Antwort auf seine
Herausforderung wiirden die Orks mit Sicherheit einen ihrer
stirksten Krieger entsenden, aber die Chancen stehen gut, dass
auch ein Anfiihrer der Gharrachai mitkommt, um dem Zwei-
kampf beizuwohnen. Damit hitte die Gruppe einen geeigne-
ten Ansprechpartner fiir ihre Mission.

VORBEREITUNGEDN

Wihrend des Gesprichs mit dem Einsiedler sollte aufmerk-
samen Helden (Sinnenschirfe-Probe +2) auffallen, dass Za-
jran verletzt ist. Sein letzter Kampf mit einem Ork vor knapp
zwei Wochen hat ihm zwei gebrochene Rippen und eine nur
schlecht verheilte Wunde an der Seite eingebracht. Spieltech-



nisch fehlen dem Eremiten 15 LeP, er hat noch eine Wunde
am Korper. Angebote heilkundiger Helden, sich um die Ver-
letzung zu kiimmern, nimmt Zajran angesichts des bevor-
stchenden Kampfes gern an. Zu magischer Heilung muss er
iiberredet werden, er lehnt sie aber nicht prinzipiell ab. Alle
anderen Versuche, ihn bei dem bevorstechenden Kampf ma-
gisch zu unterstiitzen (durch aufihn gesprochene Zauber oder
auch Verhexung seines Gegners) weist der Rondra-Anhinger
entschieden zuriick (und ein heimlich zaubernder Held sollte
sich nicht erwischen lassen).

Sind sich die Gruppe und der Eremit einig tiber das weitere
Vorgehen, schreitet Zajran zur Tat.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Entschlossen stapft der Einsiedler iiber das Felsplateau,
steigt den Hang ein Stiick hinauf und erreicht schlieBlich
eine Kuppe, von der aus man weit ins Land schauen kann.
Zajran zieht sein Schwert, reckt es stolz in die Luft und ruft
mit donnernder Stimme: “Sharr, Brazoragh! Agh Khurka-
chai ergokh! Agh Riach’kha ai ga shorratash! Khorrach ga
thorrok!” Drei Mal wiederholt er den Ruf; drei Mal hallen
die kehligen Worte von den Felsen wider.

Dann kehrt er zu euch zuriick, schaut kurz zur Sonne hoch.
Seine raue Stimme klingt zufrieden. “Ein paarr Stunden.
Hochstens.”

(Fir sprachkundige Helden: Zajran ruft “Hére, Brazoragh!
Deine Krieger sind schwach! Dein [Besitz, Anrecht] wird
dir niemals gehoren! Der Berglowe trotzt dir!”)

Die Gruppe hat nun ein wenig Zeit, Vorbereitungen zu tref-
fen oder dem Kommen der Orks unruhig entgegenzufiebern.
Zajran verbringt den GroBteil der Zeit mit rituellen Schwert-
iibungen.

AUVFMARSCH DER GHARRACHAI

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Sonne versinkt langsam hinter dem gezackten Berg-
kamm, und der Wind wird merklich kiihler. Ob die
Schwarzpelze tiberhaupt kommen? Da — der Wind triigt
ein Gerdusch heran, ein langsames, tiefes Drohnen. Trom-
meln! Jetzt seht ihr auch flackernde Lichter iiber den Hang
niher kriechen — ein gutes Dutzend. Kurze Zeit spiter
konnt ihr die Orks erkennen, voran eine Gruppe mit Fa-
ckeln, dann einer mit einer Art Standarte, die mit Stein-
bockshérnern geschmiicke ist. Dahinter geht ein orkischer
Hiine, an seiner Seite eine kleinere Gestalt in weiten, ro-
ten Gewindern. Den Abschluss bildet ein groBerer Haufen
von fackeltragenden Schwarzpelzen; alles in allem sind es
sicher 15 Orks. Zajran blickt ihnen entgegen, dann meint
er zu euch, wihrend er auf den rot gewandeten Ork in der
Mitte zeigt. “Wir haben ihrre Aufmerrksamkeit errregt. Das
ist Rrhushuk Geisterklaue.”

Wie geplant hat die Herausforderung des Eremiten die Ghar-
rachai ausreichend aufgescheucht, um eine hochrangige

Variante: HELD GEGED ORK.

Wenn Sie das Duell gegen den Herausforderer der Ghar-
rachai lieber einem Ihrer Helden génnen méchten, ma-
chen Sie einfach Zajrans Verletzung so schwer, dass er
kaum hoffen kann, den Kampf zu bestehen. So kann die
Gruppe ihn berreden, jemand anders an seiner Statt
kidmpfen zu lassen. Der betreffende Held kénnte den Orks
sogar vorgaukeln, Zajran zu sein, indem er den Helm und
den Waftenrock des Einsiedlers trigt; so wire sichergestellt,
dass der Anspruch des Eremiten in den Augen der Orks
giiltig bleibt.

Variante: WirR mUSSEN OPERIEREN!
Haben Sie einen Medicus in der Gruppe, wire dies eine
gute Moglichkeit, diesem Helden einmal einen besonderen
Auftritt zu gonnen: Zajran ist so schwer angeschlagen, dass
es besonderer Anstrengungen bedarf, ihn kampffihig zu
machen (Ansammeln einer groBeren Zahl von Heilkunde
Wunden-TaP* durch eine ‘Notoperation’, fieberhafte Su-
che nach Heilkriutern etc.).

Abordnung zu entsenden: Der Tairach-Priester Rhushuk Geis-
terklaue (AnhangI) hat groBen Einfluss auf die Finsterkamm-
Gharrachai. Wenn die Gruppe ihn iberzeugen kann, sollte das
ausreichen, um den Angriff auf Arras de Mott zu verhindern.
Zunichst jedoch gilt es, einen Zweikampf zu fechten. Die
Herausforderung ist ausgesprochen und akzeptiert, so dass es
keiner langen Floskeln bedarf. Die Orks mit den Fackeln pos-
tieren sich im Kreis um das Felsplateau, auf dem Zajran (oder
der ausgewithlte Held) seinen Gegner erwartet. Unter anfeu-
ernden Schreien seiner Leute tritt der hiinenhafte Ork vor und
schwingt siegessicher seine Waffe — ein Langschwert, das der
Machart nach einmal einem Offizier der Reichsarmee gehort
haben diirfte — iber dem Kopf.

Khurrshuk, Gharrachai-Krieger

Schwert:INI 15+1W6 AT17 PA14 TP 1W6+5
LeP40 AuP45 WS8 RS2 MR3 GS7
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Niederwerfen, Hammerschlag,
Aufmerksamkeit, Kampfreflexe

DKN

Wenn sich ein Held Khurrshuk entgegenstellt, bieten Sie ihm
ein heiBes Gefecht. Der Gharrachai kimpft geschickt und um-
sichtig und zieht alle Register. Der Kampf wird bis zum Tod
oder der Kampfunfihigkeit eines Kontrahenten gefiihrt. Ein
Sieg ist fiir die Mission der Gruppe {ibrigens nicht unbedingt
erforderlich (das Duell entscheidet nur iiber die Zukunft des
Ritualplatzes), verbessert aber die Ausgangsposition bei den
folgenden Verhandlungen.

Wenn Zajran selbst kimpft, beschreiben Sie einen Kampf zwi-
schen zwei beeindruckenden und einander praktisch ebenbiir-
tigen Gegnern. Die Kontrahenten schenken sich nichts, und
nach einiger Zeit bluten beide aus mehreren Wunden, bis dem
Einsiedler der entscheidende Treffer gelingt:



Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit einem Schrei, der nur entfernt an den eines Menschen
erinnert, stiirzt Zajran vor. Die hoch erhobene Klinge des
Orks zuckt herab, aber einen Moment zu spit — das Schwert
des Einsiedlers bohrt sich tief in die Brust des Schwarzpel-
zes, wihrend dessen Hieb zwar eine klaffende Wunde in
Zajrans Schulter schligt, aber den Kopf des Eremiten ver-
fehlt. Khurrshuk starrt ungliubig auf die Waffe, die aus
seiner Brust ragt, dann bricht er in die Knie. Zajran reift
seine Klinge aus der Wunde und springt zuriick, wihrend
ein Blutstrom hervorschieBt und der Ork zusammenbricht.
In das wiitende Autheulen der Orks mischt sich der trium-
phierende Schrei des Einsiedlers: “Khorrash okkhach!” —
Die Leuin obsiegt!

VERHANDLUNGEN

Nach dem Zweikampf ist der Moment gekommen, das Wort
an die Orks — genau genommen an den Schamanen als An-
fithrer des Trupps — zu richten. Achten Sie darauf, wie Ihre
Helden den Orks gegeniiber auftreten, und richten sie Rhus-
huks Reaktion darauf aus. Optimal wire es, dem Schamanen
gegeniiber respektvoll aufzutreten, aber zugleich Stirke und
Selbstbewusstsein zu zeigen. Unterwiirfigkeit (und gezier-
te Manieren kénnten als solche gedeutet werden) ldsst die
Gruppe fiir die Orks als minderwertige Geschopfe erscheinen,
wihrend Unhéflichkeit nicht nur Rhushuk leicht gegen die
Helden aufbringen kann, sondern auch von den anderen Orks
duferst ungern geschen wird. Einige Hinweise zu Modifika-
tionen geforderter Proben — ein Ansammeln von TaP* bietet
sich als Methode fiir linger dauernde Verhandlungen an — auf
gesellschaftliche Talente finden Sie in WdS 22f.

Der Schamane spricht ein recht brauchbares Garethi; ihn wie
einen primitiven Wilden (oder ein zufillig aufrecht gehendes
Tier) anzusprechen, ist eine weitere Moglichkeit, ihn nachhal-
tig zu verdrgern. Heldinnen haben es besonders schwer, von
den Orks als Ansprechpersonen wahrgenommen zu werden
(Orkfrauen sind véllig rechtlos, und auch wenn die Gharrachai
wissen, dass es bei Menschen nicht so ist, bleibt ihr Weltbild
doch vollkommen minnlich dominiert). Zajran kann bereits
im Vorfeld Ratschlige fiir die Gespriachsfithrung geben.
Rhushuk bestitigt auf entsprechende Fragen vollig ungeriihrt,
dass sich die Krieger der Gharrachai bereits sammeln und in
der morgigen Nacht “das Haus der Greifendiener, das schon
einmal in unserer Hand war” endgiiltig vernichten werden.
Keiner der Menschen dort soll am Leben bleiben. “Sie haben
uns den Krieg erklirt. Sie tdten meine Leute und zeichnen sie
mit der Sonne ihres Gottes. Nun wird die Rache unserer Got-
ter iiber sie kommen.”

Der Schamane nimmt ein schwarzes Fellstiick von der ‘Stan-
darte’ (einem Kriegszeichen) der Orks und zeigt es den Hel-
den. Es handelt sich um die abgezogene Brusthaut eines
Gharrachai, in die in der Tat eine Art Praiossymbol (eine Son-
ne mit einem Auge darin) eingebrannt wurde. Jedem zwolf-
gottergliubigen Helden fillt allerdings spitestens auf den
zweiten Blick auf, dass das Symbol eine plumpe Filschung
sein muss: Der Sonnenkreis ist nicht ganz rund, sondern eher

oval, noch dazu hat die Sonne elf (!) Strahlen — Details, die
zwar die Orks nicht wirklich kiimmern, aber die kein An-
hinger des Sonnengottes dulden wiirde (in der Tat haben die
‘Welfe’ das verwendete Brandeisen aus einem Schiirhaken
und Nigeln gebastelt).

Rhushuk hért sich die Ausfithrungen der Helden erstaunlich
ruhig und gelassen an. Insgeheim kommt ihm die Behauptung
der Glatthiute nicht ungelegen, denn er ist tiber Lechmins
Tun auf Arras de Mott einigermaBen im Bilde, und an sich ist
es ihm ganz Recht, wenn seine Feinde, die Greifendiener, sich
untereinander uneins sind. Wenn also nachgewiesen werden
kann, dass nicht die Klosterbewohner fiir die Morde an seinen
Leuten verantwortlich sind, ist er tatsichlich bereit, den Angriff
zu stoppen, und er gesteht den Helden auf Verlangen auch eine
Frist von ein paar Tagen zu, um Beweise zu beschaffen (dass
der Angriff bei Vollmond erfolgen soll, ist nur eine Vorliebe des
Hiuptlings Khargash; Rhushuk kommt es auf zwei oder drei
Tage nicht an). Die reinen Behauptungen der Gruppe tiber
die Pline der ‘Wolfe’ und das gefilschte Brandzeichen reichen
ihm jedenfalls nicht aus.

Der Schamane lisst sich jedes Entgegenkommen (Verzoge-
rung des Angriffs, eventuelle Unterstiitzung der Helden bei
threm weiteren Vorgehen), zih abringen (es kommt nicht oft
vor, dass Glatthiute etwas von ihm erbitten). Moglichkeiten,
ihn gewogen zu stimmen, umfassen:

“® Geschenke. Rhushuk ist nicht ibertrieben gierig, aber es
gibt Dinge, die er durchaus schitzt. Er kennt den Wert, den
Gold oder Silber fiir Glatthidute haben; Waffen werden eben-
falls gern akzeptiert. Eine recht billige Méglichkeit, den Scha-
manen zu bestechen, bietet iibrigens die Ladung von Linnert
(der leider nicht mitgegangen sein diirfte, aber vielleicht hat
ja jemand im Vorfeld daran gedacht — schlimmstenfalls kénn-
te man Rhushuk auch versprechen, ein passendes Geschenk
zu holen): schon die Messer, die er im Sortiment hat, wiren
bei Orks durchaus beliebt, aber das Kupfergeschirr stellt einen
immensen Wert fiir sie dar (Kupfer gilt den Orks als heiliges
Metall). Ein mittelgroBer Suppenkessel aus Linnerts Ladung
ist eine beachtliche Gabe.

#® Schmeicheleien. Geschickt formuliert kann ein wenig Ho-
nig um den Bart des Schamanen durchaus etwas bewirken —
Rhushuk ist auch nur ein Ork.

#» Zugestindnisse. Helden in entsprechenden Positionen
konnten sich bereit erkliren, sich bei offiziellen Stellen (lokale
Adelige, Finsterzwerge) fiir die Finsterkamm-Orks zu verwen-
den (was nicht viel Erfolg haben wird, aber die Helden in inte-
ressante Schwierigkeiten bringen kann).

& Mutprobe. Gerade, wenn die Gruppe im ersten Anlauf
einen eher schlechten Eindruck hinterlassen hat, konnte
Rhushuk fordern, dass sie beweisen, seiner Aufmerksamkeit
tiberhaupt wiirdig zu sein. Der Schamane hat ein gespensti-
sches Gespiir fiir die Schwachstellen seines Gegeniibers; hier
konnen Sie also gezielt entsprechende Schlechte Eigenschaf-
ten aufgreifen (z.B. Konfrontation mit Angszen). Alternativ
mag es spannend sein, die Helden selbst eine geeignete Mut-
Demonstration vorschlagen zu lassen.

Lassen Sie die Helden ihr weiteres Vorgehen ausfiihrlich be-
sprechen und auch mit dem Schamanen abstimmen. Rhushuk
kann bei Bedarf auch Hinweise darauf geben, was fir ihn ei-



nen akzeptablen Beweis darstellen wiirde (siche dazu unten
Aufgedeckt!). Wenn die Gruppe aber eigene Ideen zu diesem
Thema hat, von selber auf eine dieser Varianten kommt, oder
erst einmal losziehen will, um die Lage bei der Riuberbande
zu erkunden, lassen Sie Ihren Spielern freie Hand.

Zum Abschluss des Gesprichs sollte klar sein, wie lange die
Gruppe Zeit hat, die Beweise zu beschaffen. Wenn eine vorliu-
fige Verzogerung des Angriffs ausgehandelt wurde, tibermit-
teln Trommelzeichen die Anweisung des Schamanen an die
sich sammelnden Krieger. Nach Ablauf der Frist wird Rhushuk

wieder zur ‘Hohle des Bergléwen’ (also hierher) kommen, um
sich anzusehen, was die Helden erreicht haben.

Wenn die Gruppe es wiinscht (oder zulisst), kann ein Krieger
der Gharrachai sie begleiten, um als Zeuge zu fungieren, etwa,
um zu bestitigen, dass sie die Beweise tatsichlich im Lager der
‘Wélfe’ gefunden (und nicht etwa selbst gebastelt) haben. Die-
ser Ork kann auch als Fiihrer zum Versteck der Bande dienen.
Wenn die Helden alleine losziehen, werden sie zumindest aus
groBerer Entfernung unter Beobachtung gehalten, da Rhushuk
wissen will, wie die Glatthdute vorgehen.

Das WOLFSVERSTECK

Egal, was die Gruppe plant: Die von Rhushuk geforderten Be-
weise sind im Endeffekt nur bei den “Wélfen’ zu erlangen. Das
Lager der Bande befindet sich an einem Bachlauf in einem
abgelegenen Waldstiick am Rand der Lindereien von Erlen-
horst; falls die Helden diese Information nicht vom gefange-
nen Perainian erlangt haben, kénnen die Orks, die die Wilder
des Lichthag beunruhigend gut kennen, der Gruppe den Ort
beschreiben (oder sie sogar hinfiihren).

Von Zajrans Hohle braucht man einen knappen Tag zum
Wolfsversteck. Im Folgenden finden Sie einen Plan des Lagers
sowie eine Handoutskizze fiir Thre Spieler. In letzterer sind die
Wachposten, die Stolperschniire, das versteckte Lager und das
Kletterseil des Ausgucks nicht eingezeichnet. Die Mitglieder
der Bande sind in Anhang I beschrieben.

FrREiE FLacHE (1)
Ein breiter, zum Lager hin leicht ansteigender Geldndestreifen
bildet die bequemste Anniherungsméglichkeit. Aus diesem
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Stolperschniire
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Grund wird er weitgehend von Bewuchs freigehalten; er ist
von oben gut einsechbar. Am oberen Rand ist normalerweise
ein Wachposten stationiert; da dieser Posten recht bequem ist,
hat der Wichter oft auch Gesellschaft.

Unterstanp (2)

Zum Schutz vor Regen und Wind haben die ‘Wélfe’ einen gro-
Ben Unterstand aus Zweigen, Brettern und Decken errichtet,
der hinten von zwei grofien Biumen, vorne von Holzpfos-
ten gestiitzt wird. Tagsiiber ein beliebter Aufenthaltsbereich;
nachts schlafen hier die niederrangigen Bandenmitglieder, die
keinen Zeltplatz ergattern konnten.

FeversTeLLE (3)

Ein groBer Feuerplatz aus Steinen, um den herum Baumstim-
me als Sitzgelegenheit dienen. Hier versammeln sich die ‘Wol-
fe’ abends gern. Eine grob gezimmerte Bank am Nordostende
ist den Anfiihrern vorbehalten.

UnteErRSCHLUPF DER ORKS (4)

Die ausgestoBenen Gharrachai Kharr, Brashek und Harkhuch
haben sich hier eine flache Mulde mit Fellen ausgekleidet und
mit verflochtenen Zweigen abgedeckt, um nicht in den Zelten
der Glatthiute wohnen zu miissen.

Zevte (5)

Die meisten Riuber schlafen in diesen groBen Rundzelten, die
jeweils sechs bis sieben Personen Platz bieten. Die Zelte dhneln
von der Machart her denen, die in der mittelreichischen Armee
verwendet werden, und sind in eher schlechtem Zustand.

HUTTE DES ANFUHRERS (6)

Als die ‘Wolfe’ begannen, sich hiuslich einzurichten, bauten sie
diese Blockhiitte. Der GroBteil des flachen Gebidudes wird von
einem Gemeinschaftsraum eingenommen, der an die schmut-
zige Gaststube einer véllig heruntergekommenen Schinke er-
innert. Zwei Zimmer sind durch Flechtwinde vom Hauptraum
abgeteilt; eines bewohnt Alena, das andere teilen sich Wolthard
und der Rote Storko. Eine Holzklappe im Boden von Alen-
as Zimmer verdeckt eine kleine Vorratsgrube, in der ein paar
besonders schmackhafte Lebensmittel, drei Flaschen teurer
Schnaps und, unter alten Lumpen versteckt, die ‘Kriegskasse’
der Bande (25 D in kleinen Miinzen) aufbewahrt werden. In
einer Kiste neben Wolfhards Bett findet sich neben Schreibzeug
und Ersatzkleidung auch das Brandeisen, das verwendet wur-



de, um das krude Praioszeichen in die Leichen der Orks zu
brennen: eine windschiefe, aus einem verbogenen Schiirhaken
und grofen Nigeln zusammengeschmiedete Konstruktion.

Branwens ZeLt (7)

Die eigenbrétlerische Branwen wohnt nicht in der Hiitte, son-
dern in diesem kleinen Zelt. Hier bewahrt sie eine beingsti-
gende Messersammlung auf, auBerdem einen Arbach (ein
orkischer Krummsibel mit geflammter Klinge), den sie einem
von den ‘Wélfen’ getoteten und gebrandmarkten Ork abge-
nommen hat (ein mégliches Beweisstiick!).

VErRsSTECKTES Lager (8)

An dieser Stelle wurde eine natiirliche, kleine Héhlung in der
steilen Uferboschung des Baches erweitert und vertieft, um
einen Lagerraum zu schaffen, in dem die Wélfe ihre Vorrite
aufbewahren. Der Eingang ist mit Zweigen und Buschwerk
getarnt und auf den ersten Blick nicht leicht zu erkennen (Sin-
nenschdrfe-Probe +6; von der gegeniiberliegenden Béschung
nur +2). Interessante Gegenstinde hier sind zwei grof3e Bier-
fisser und cin Olfass (alle voll), 30 Schritt Seil sowie Werk-
zeuge (Schaufeln, eine Zugsige, zwei Beile). Wertvolle Beute
haben die “‘Wélfe’ gerade nicht gelagert.

BacH (9)

Der etwa zwei Schritt breite Bach flieSt zwei bis drei Schritt
unter dem Lager entlang. Die norddstliche Boschung steigt
steil an und ist gut zehn Schritt hoch. Die Ufer des Baches sind
sumpfig und stark bewachsen.

Avscuck (10)

Am oberen Ende der Boschung wird der Boden wieder flacher.
Von hier hat man einen guten Uberblick iiber das Lager und die
Umgebung, weshalb die Rduber hier einen Ausguck postiert ha-
ben. Dieser einsame und langweilige Dienst ist unbeliebt und
wird gern als Strafe verteilt. An dem Baum, auf dem der Posten
sitzt, ist ein geknotetes Seil befestigt, mit dem man die steile Bo-
schung schnell hinauf- und hinunterklettern kann. Bei klarem
Wetter kann man von hier bis zum Jungfernsteil sehen.

Dicutes Unteraorz (11)

An diesen Stellen haben die Riuber das ohnehin dichte Un-
terholz mit totem Holz, verflochtenen Asten und stellenweise
sogar Seilen praktisch unpassierbar gemacht. Hier unbemerkt
durchzukommen, ist ohne Einsatz von Magie fast unmdoglich.
In den absichtlich gelassenen Liicken sind hier und da Stolper-
schniire gespannt, die einen Fremden, der sich anschleicht, zu
Fall bringen sollen (die aber auch ab und zu einem unachtsa-
men Riuber einen herzhaften Fluch entlocken).

Das weitere Vorgehen hingt stark von den Plinen und Fihig-
keiten Threr Gruppe ab. Mit der Beschreibung und der Skizze
des Lagers sowie den Informationen iiber die ‘Wélfe” im An-
hang sollten Sie auf die Ideen Threr Spieler gut reagieren kén-
nen. Mogliche Vorgehensweisen sind:

& Heimlichkeit: die zahlenmiBige Ubermacht der Riuber
spricht fiir ein diskretes Vorgehen. Schleichen sich die Helden
ins Lager (eventuell mit einem Ablenkungsmandéver), konnen
sie nach Beweisen (z.B. dem Brandeisen) suchen.

#® Entfithrung: die Riuber kleben nicht stindig aneinander.
Beobachtet man das Lager, konnte sich eine Gelegenheit erge-
ben, ein Bandenmitglied gefangen zu nechmen und so Infor-
mationen (oder mit Gliick gleich einen Beweis) zu erlangen.
#» Einschleichen: Helden mit schauspielerischer Begabung
konnten sich als gefliichtete Leibeigene oder Gesetzlose aus-
geben, die sich den “‘Wélfen” anschlieSen wollen. Solche Neu-
ankémmlinge werden zwar mit einigem Misstrauen behandelt
(vor allem Wolfhard mit seiner hohen Menschenkenntnis ist
hier gefihrlich) und sollten sich im Gesprich mit Alena nicht
in Widerspriiche verwickeln, kénnten aber auf diese Art von
innen heraus operieren.

& Brutale Gewalt: Falls IThre Gruppe tiber Schlagkraft, tak-
tisches Geschick und eventuell magische Unterstiitzung ver-
figt, kénnte sie den “‘Woélfen” den mehr oder weniger offenen
Kampfansagen. Das ist nicht ungefihrlich, erméglicht es aber,
die ausgesetzte Belohnung (Seite 6) zu kassieren. Bedenken
Sie in diesem Fall, dass die Anfiihrer tiber militirische Kennt-
nisse verfigen; die Riuber agieren also hinreichend geplant.

AVFGEDECKT!

Das zwEiTE
GESPRACH mit RHUSHUK

Wenn sich die Gruppe wieder zu Zajrans Hohle begibt, sollte
sie etwas mitbringen, mit dem der Schamane iiberzeugt wer-
den kann. Mogliche Beweise wiren etwa:

£® Das Gestindnis eines ‘Kriegers’ der Riuberbande (ob Thre
Gruppe sich wohl damit fiihlt, einen Menschen in Rhushuks
Hinde zu geben, damit dieser ein solches Gestindnis aus ihm
herausholt, ist eine andere Sache ...). Ein gefangener Unteran-
fithrer wiirde dieses Kriterium gut erftillen (und auch tatsich-
lich die Details des Plans kennen, was nicht auf alle “‘Wolfe’
zutrifft). Der Jungriuber Perainian zidhlt ausdriicklich nicht
als ‘Krieger’; wenn man ihn mit dem Schamanen konfrontiert,
bietet er ein derart jimmerliches Bild, dass Rhushuk nicht ein-
mal bereit ist, seine Zeit mit ihm zu verschwenden.

& Moralisch leichter zu verkraften mag es sein, Rhushuk ei-
nes der orkischen Bandenmitglieder (AnhangI) zu liefern. Die
drei sind in Alenas Plan eingeweiht, da ihre Fihigkeiten bens-
tigt wurden, um falsche Spuren zu legen, auBerdem haben sie
die Anfiihrer der Bande beraten, wie man die Finsterkamm-
Orks besonders wiitend machen kénnte. Wenn der Schamane
einen der ‘Gharrachai-Verriter’ in seine Klauen bekommt, ist
das kein schéner Anblick, aber er ist in der Lage, die ganze
Wahrheit aus ihm herauszuholen.

#® Brauchbare ‘Indizien’ bilden das Brandeisen aus der Anfiih-
rerhiitte sowie der Arbach im Zelt von Branwen Morgenstern.

Denken Sie daran, dass Rhushuk durchaus Interesse daran hat,
dass die Mission der Gruppe gelingt. Wenn Ihre Helden also
im ersten Anlauf mit zu schwachen Beweisen vor den Schama-
nen treten, kann dieser sich durchaus eine Fristverlingerung



abhandeln lassen (wofiir er natiirlich wieder versucht, eine Ge-
genleistung zu erhalten).

Gelingt es schlieBlich, den Schamanen zu {iberzeugen, ist die-
sem der Zorn tber das falsche Spiel der ‘Wolfe’ deutlich an-
zusehen. Auf Rhushuks Befehl erténen wieder die Trommeln
der Gharrachai und tragen die Anweisung zu den Kriegern des
Stammes, ihren Kriegszug sofort abzubrechen — Arras de Mott
und die Bekenner sind gerettet!

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Die dumpfen Trommelschlige hallen von den Felswinden
wider, werden in der Entfernung aufgenommen und weiter
getragen, bis es scheint, dass der ganze Finsterkamm von
ihrem tiefen Grollen erfiillt ist. Aber dieses eine Mal ver-
kiinden die Trommeln nicht den nahenden Tod, sondern
rufen die Krieger zuriick zu ihren Versammlungsplitzen.
Rhushuk Geisterklaue lauscht in die Ferne, aus der ant-
wortende Signale herangetragen werden. Dann wendet er
sich wieder euch zu, und seine tiefe Stimme erinnert an das
Knurren eines gereizten Wolfes. “Thr habt uns vor dem Trug
eurer eigenen Leute gerettet, Glatthidute. Die Gharrachai
werden nicht vergessen, was geschehen ist — und die, die

uns zum Narren gehalten haben, werden mit ihrem Blut

auf den Altdren Tairachs dafiir bezahlen. Und ich werde
euch nicht vergessen ...” Einen Moment lang ruhen die
funkelnden, gelben Augen des Schamanen auf euch, dann
wendet er sich ruckartig ab und gibt seinen Leuten das Zei-

chen zum Aufbruch.

Tatsichlich werden die Gharrachai danach trachten, sich an
den ‘Wélfen’ zu richen (wenn diese iiberhaupt noch existie-
ren). Da die Beratungen der Orks und die Planung des An-
griffs einige Tage in Anspruch nehmen werden, bliebe Threr
Gruppe genug Zeit, den Gesetzlosen eine Warnung zukom-
men zu lassen — falls Thre Helden derart gnidig sein wol-
len. Plant Thre Gruppe, sich das auf die Riduber ausgesetzte
Kopfgeld zu verdienen, sollte sie sich beeilen, um den Orks
zuvorzukommen. Skrupellose Helden kénnten sich natiirlich
auch mit den Gharrachai verbiinden, um gemeinsam mit den
Schwarzpelzen gegen die Bande vorzugehen...

So oder so; das vordringliche Ziel ist mit der Abwendung des
Angriffs erreicht, und einer Riickkehr nach Dohlentrutz steht
nichts im Wege. Wenn Thre Gruppe sich mit dem bisherigen
Erfolg zufrieden gibt, kénnen Sie das Abenteuer dort ausklin-
gen lassen.

OprtionaLr; Die FrRaTze HIinTER DEmM PELZ

Wenn Thren Helden daran gelegen ist, auch den Drahtzicher
der Aktion zur Strecke zu bringen, muss dieser zunichst ein-
mal identifiziert werden. Vielleicht hat die Gruppe die entspre-
chenden Informationen schon bei der Suche nach Beweisen
im Lager der ‘Wélfe’ erlangt. Wenn nicht, kénnen die Helden
in der Zeit bis zum Angriff der Gharrachai noch einen Versuch
starten (gehen Sie davon aus, dass mindestens eine Woche ver-
geht, bis die Orks gegen die Riduber ziehen). Um die Spur des
schurkischen Vogts Ungolf Fichtenschlag (Anhang I) aufzu-
nehmen, gibt es mehrere Méglichkeiten:

#® Alena Kohlenbrandt und ihre Unteranfiithrer wissen na-
tiirlich, fiir wen sie arbeiten. Wird einer der vier gefangen ge-
nommen, kann er den Vogt bei entsprechender Uberredung
(oder der Zusicherung, straffrei auszugehen) verraten — selbst
Wolthard wird im Zweifel nicht zégern, seinen Halbbruder
ans Messer zu liefern.

& Wihrend die meisten einfachen Bandenmitglieder die
Details des Plans nicht kennen, wissen doch viele von ihnen,
dass Wolthard einen besonderen Kontakt zum Vogt des nahe
gelegenen Gutes Erlental hat, weil dies der Grund dafiir ist,
dass die “‘Wolfe’ sich auf den Lindereien des Gutes zwar recht
sicher fiihlen kénnen, dort dafiir aber auch nicht auf Beute-
suche gehen diirfen. Die ausgestoBenen Gharrachai kénnen
preisgeben, dass “der kleine Anfithrer” (Wolfhard) “von der
Sippe stammt, der der Wald gehort”.

£ Eine Gruppe, die ein diplomatisches Vorgehen bevorzugt,
konnte versuchen, mit den ‘Wélfen” zu verhandeln. Wenn
die Helden die Bande vor der drohenden Gefahr durch die
Gharrachai warnen und ihr helfen, den Orks zu entkommen
(und den Riubern nicht unbedingt auf die Nase bindet, wer

die Gharrachai auf sie gehetzt hat), konnte Alena, der ihre ei-
gene Haut deutlich wichtiger ist als die des Vogtes, als Gegen-
leistung Ungolfs Namen preisgeben.

& Auf Dohlentrutz lassen sich einzelne Informationsteile er-
ginzen. Von Ritter Firumar kénnen die Helden erfahren, zu
welchem Gut die Wiilder gehéren, in denen sich die Bande
verkriecht. Seine Frau Rovena kennt auch den Namen des
Vogts; wenn die Gruppe Wolfhards vollen Namen erfahren hat
(von jedem Riuber inklusive Perainian méglich), kénnte die
Gleichheit des Familiennamens auffallen.

#® Aus dem anfangs belauschten Gesprich (siche Tag 4: Unter
Wolfen) wissen die Helden, dass die Riduber ihre Bezahlung
von einem ‘Hof” abholen wollten — und allzu viele Gutshéfe
gibt es im tiefen Lichthag nicht. Daher kénnte auch ein Ab-
klappern der méglichen Orte ausreichen, um an Informatio-
nen zu kommen.

In diesem Stadium des Abenteuers kénnten die Helden {ib-
rigens auf die Idee kommen, die ortlichen Autorititen einzu-
schalten. Eine besonders gute Méglichkeit dazu wiren Gisbert
von Schwarzensteins Bannstrahler, von denen die Gruppe aus
dem Gesprich bei der Anreise weil3, dass sie sich derzeit in
Waldrast (und damit halbwegs in Reichweite) befinden. Wenn
Gisbert ausreichende Beweise vorgelegt werden kénnen (dazu
wire ein gestindiger Riuber am besten), reagiert er rasch und
effizient: Die Helden werden eingeladen, mit nach Erlental
zu reiten, wo der verdatterte Ungolf festgenommen und nach
Greifenfurt gebracht wird.

Haben die Helden Ungolf zwar als Schuldigen identifiziert,
aber keine ausreichenden Beweise erlangt, besteht die Moglich-
keit, den Vogt in eine Falle zu locken (auf diese Idee kann auch



Gisbert kommen, wenn er ohne stichhaltige Beweise kontak-
tiert wird): Noch meint der Vogt, dass sein Plan bald aufgehen
wird, und erwartet tiglich die entsprechende Meldung von den
‘Wélfen’. Spielt ihm die Gruppe eine kleine Komdédie vor, in-
dem ein oder zwei entsprechend verkleidete Helden so tun, als
wiren sie Bandenmitglieder, die das vereinbarte Gold abholen
wollen, wird sich der erfreute Ungolf verplappern (zumindest
wird er nach Wolthard fragen und damit indirekt zugeben,
dass er in Kontakt mit der Riuberbande steht). Falls die Idee
von Gisbert kommt oder in seiner Gegenwart besprochen wird,
achten Sie darauf, dass der Bannstrahler den Helden nicht zur
Lige rit — mit einer geschickten Formulierung reicht die reine
Wahrheit aus, um dem Vogt das Genick zu brechen (z.B.: “Wir
sollen ausrichten, dass mit Arras de Mott alles bestens gelaufen
ist!”). Gisbert stellt sich bei einem solchen Manéver als Zeuge

zur Verfigung (er wird sich weder verstecken noch verklei-
den; dennoch sollte es sich machen lassen, ihn in Hérweite
zu postieren) und kommt, sobald er genug gehort hat, wie ein
richender Alveraniar tiber den Vogt.

Gelingt es, Ungolf offiziell zu tiberfiihren, ereilt ihn die gerech-
te Strafe, und schon wenige Tage nach dem Eintreffen des ge-
fangenen Vogtes in Greifenfurt wird ihm der Prozess gemacht.
Sein Herr Gilborn, den das abscheuliche Tun seines Verwal-
ters tief trifft, tritt persdnlich als Ankliger auf (und dankt den
Helden auch ausdriicklich dafir, dass sie diesen “Frevler gegen
das géttliche Recht und die Wahrheit” zur Strecke gebracht ha-
ben). Unter dem lodernden Blick des Geweihten bricht Ungolf
rasch zusammen und gesteht; er wird wenig spiter vor den To-
ren der Stadt gehingt.

DeEr IMIUHED LOHDO

Fiir die Verhinderung des Angriffs auf Arras de Mott haben
sich die Helden je 200 AP verdient, dazu weitere 50 AP, wenn
Linnerts Ladung (zumindest groBteils) unversehrt auf Doh-
lentrutz ankam. Fiir das Uberfiihren des schurkischen Vogtes
Ungolf gibt es nochmals je 75 AP, Dariiber hinaus sollten Sie
zwel bis drei spezielle Erfahrungen in fiir die Lsung beson-
ders niitzlichen Talenten vergeben.

Hat sich ein Held dem Orkkrieger Kurrshuk zum Zweikampf
gestellt, kénnen Sie ihm eine spezielle Erfahrung auf das ver-
wendete Waffentalent zubilligen. Sollte jemand gerade auf der

Suche nach einer selteneren Kampfsonderfertigkeit sein, bietet
sich der Einsiedler Zajran (oder vielleicht die Kéchin Trud-
wigr) als Lehrmeister an.

Aber es gab noch mehr zu gewinnen: wenn sich Thre Gruppe
klug angestellt hat, genieBt sie jetzt zumindest widerwilligen
Respekt bei den Gharrachai und méglicherweise auch bei den
Greifenfurter Bannstrahlern. An Leute mit derartigem Ruf
mag auch in Zukunft die eine oder andere Aufgabe herange-
tragen werden.

AnHanG I — Dramatis PERSONAE

Linonert KUPPERPFANII

Der freundliche Eslamsrodener Hindler ist mit seinen blit-
zenden Augen recht ansehnlich und meist gut gelaunt. Seine
frohlich-sorglose Art verbirgt aber einen klugen und geschifts-
tiichtigen Verstand. Linnert verbringt viel Zeit auf der Strafie;
er hat Bekannte in weitem Umkreis und ist in der Wildnis
nicht ginzlich fehl am Platz.

Geboren: 998 BF GroBe: 1,79 Schritt

Haarfarbe: braun ~ Augenfarbe: schwarz

Wichtige Eigenschaften: KL. 15, CH 13

Wichtige Talente: Uberreden (Feilschen) 12(14), Rechnen 10,
Wildnisleben 9

Vorteile: Soziale Anpassungsfihigkeit, Verbindungen,
Gutaussehend

GisBERT vonn SCHwWaRZENSTEIN

Gisbert ist ein Veteran aus dem Orkensturm von 1010/11 BF
und dient dem Orden des Bannstrahls lange genug, dass das
lodernde Feuer des Glaubens zu einer stetigen und beherrsch-
teren Glut abgekiihlt ist. Der in Ehren ergraute Ordensritter
verfiigt iiber groBe Lebenserfahrung und sollte einen wohl-
tuenden Kontrast zu den blindwiitigen Eiferern im weiflen

Waffenrock bilden, die Ihre Helden vielleicht von anderen Be-
gegnungen mit dem Bannstrahl in Erinnerung haben.

Geboren: 985 BF GroBe: 1,87 Schritt
Haarfarbe: schwarz/graumeliert Augenfarbe: griin
Wichtige Eigenschaften: MU 15, KL 14

Wichtige Talente: Schwerter 17, Menschenkenntnis 12,
Kriegskunst 10, Gotter/Kulte 8, Rechtskunde 10

FirRumarR vip ROVEna von
KALDENINMOOR_

Ritter Firumar erhielt Dohlentrutz als Belohnung fiir beson-
dere Verdienste im Kampf gegen die Orks, auch wenn er sich
manchmal fragt, ob ein bisschen weniger der Ehre nicht besser
— vor allem fiir seine junge Frau — gewesen wire. Er bemiiht
sich, seine Pflicht in der Finsterwacht zu tun und gleichzeitig
gut fiir seine Schutzbefohlenen zu sorgen.

Rovena leidet unter der Einsamkeit der Finsterwacht weit we-
niger, als man denken méchte. Die junge Frau hat ihrem Gat-
ten den GroBteil der Verwaltungsarbeit abgenommen und ist
in ihrer Rolle keineswegs ungliicklich. Sie ist allerdings auch
immer froh, wenn sich Besuch nach Dohlentrutz verirrt.



Firumar von KALDEOMOOR_

Geboren: 992 BF GroBe: 1,85 Schritt
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: braun
Wichtige Eigenschaften: KK 14, MU 13, CH 13
Wichtige Talente: Kriegskunst 11, Schwerter 11, Reiten 10

RovEna von KALDENMOOR_

Geboren: 1001 BF GroBe: 1,76 Schritt
Haarfarbe: rotbraun Augenfarbe: griin
Wichtige Eigenschaften: KL 14, MU 14

Wichtige Talente: Hauswirtschaft 10, Rechtskunde 9,
Staatskunst 6

Zajran KHORRACH

Zajran ist der Sohn der Kriegerin Tjara von Retohoh, die bei
einem Versuch, das Orkland zu erkunden, von einem Zholo-
chai-Ork bezwungen und versklavt wurde. Tjara gelang nach
Wochen die Flucht, aber zu diesem Zeitpunkt wuchs in ihrem
Leib bereits ein Kind heran — der halborkische Bastard ihres
verhassten Peinigers. Die streng rondragldubige Frau sah die
Geburt des Kindes als Priifung der Zwolfe an und schwor sich,
ihren Sohn gottergefillig zu erziehen. So lernte Tsaian, wie sie
ihn nannte, die Gebote der Donnernden Leuin von klein auf
— und er lernte die Verachtung und den Hass der Menschen
kennen. Nach Tjaras Tod wandte sich der junge Mann von
den Menschen ab und begann, sein orkisches Erbe zu erfor-
schen. Wihrend der Orkkriege lernte er die Sprache und die
Sitten der Schwarzpelze, aber auch unter thnen war er immer
ein AusgestoBener. SchlieBlich zog er sich ganz von der Welt
zuriick und versucht nun, der Himmelsléwin auf seine eigene
Art nahe zu kommen.

Die Orks verballhornten seinen Namen zu Zajran, aber er er-
kiampfte sich bei ihnen auch den Ehrennamen Khorrach — Ber-
gléwe. Sein Glaube an Rondra ist fest, allerdings teilweise von
seiner personlichen Sichtweise geprigt (und auch wenn die Be-
fiirchtung nahe liegt, so hat er doch iiberhaupt nichts mit den
Schnittern zu tun). Am chesten erinnert seine Einstellung an
die alten tulamidischen Verchrungsformen der Kriegsgottin.
Auf den ersten Blick ist der Einsiedler nicht als Halbork zu
erkennen: Zajran trigt fast stindig einen alten, aber gut polier-
ten Weidener Topthelm, der sein Gesicht vollig verbirgt. Der
Helm schiitzte ihn friiher oft vor den hasserfiillten Blicken von
Ork und Mensch; inzwischen trigt er ihn, um die Ablenkun-
gen der AuBenwelt auszuschlieBen und sich besser auf sein In-
neres konzentrieren zu konnen. Die gedrungene Gestalt, die
stark behaarten Arme und die kehlige Stimme geben Hinweise
auf seine wahre Natur. Seinen ‘Wappenrock’ hat er aus hellen
Tierhiduten selbst gefertigt, das Rondrazeichen darauf wurde
mit seinem eigenen Blut gemalt.

Geboren: 1005 BF GroBe: 1,78 Schritt
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: gelb
Wichtige Eigenschaften: KK 15, MU 15

Wichtige Talente: Gorzer/Kulte 7, Schwerter 14,
Selbstbeherrschung 12

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Orks), Gebirgskundig;
Kampf-SF nach Ihrem Ermessen (auch seltene)

RHUSHUK GEISTERKLAVE

Rhushuk, der vor kurzem seinem Vater Rhurach nachfolgte, ist
der Tairach-Priester im Harordak (Fithrungs-Zweiergespann,
bestchend aus dem Tairach-Schamanen und dem Hiuptling,
der das Amt des Brazoragh-Priesters innehat) der Gharrachai-
Orks. Der Schamane kleidet sich stets in rote Stoffe und spricht
mit ungewohnlich tiefer Stimme. Auch wenn die Gruppe die-
ses Mal eine Abmachung mit dem Schamanen schlieBen muss,
steht Rhushuk doch eindeutig nicht auf ihrer Seite: Er verfolgt
die Interessen der Gharrachai und wird das auch in Zukunft
tun (vielleicht gelingt es ihm ja sogar, der Gruppe die Zusage
abzuringen, ihm spiter einmal einen Gefallen zu erweisen ...).
Rhushuks Partner im Harordak ist Khardash, seit 1028 BF
Hiuptling der Gharrachai. Khardash und seine Krieger sind
entschlossen, blutige Rache an den Greifendienern auf Arras
de Mott zu nehmen. Zum Zeitpunkt des Abenteuers ist der
Hiuptling gerade dabei, den Angriff vorzubereiten und die
jungen und heiBblitigen Gharrachai zu sammeln; er tritt
im Szenario nicht direkt in Erscheinung. Khardash bevor-
zugt Vollmondnichte fiir seine Kriegsziige, er wird allerdings
Rhushuks Aufforderung akzeptieren, den Angriff zu verzdgern
(bzw. schlieBlich ganz einzustellen, wenn der Schamane ihm
erklirt, dass die Gharrachai von den ‘Glatthiduten im Wald’ ge-
tduscht wurden).

Weitere Informationen iiber Rhushuk und Khardash finden
Sie in Schild 143.

Die WOLFE vom LicatHAG

Schon seit gut drei Jahren machen die ‘Wélfe’ den Lichthag
unsicher. Die Bande ging aus einem kleinen Trupp fahnen-
fliichtiger Soldaten um die Korporalin Alena Kohlenbrandt
hervor und zog immer mehr licht- und arbeitscheues Gesindel
an, bis sie auf etwa dreiBig Mitglieder anwuchs. Alena schwingt
zwar bisweilen groBe Reden, dass sie gegen das “Joch der
Adelsschmarotzer und Praiospfaffen” kimpfe, aber in Wahr-
heit handelt es sich um ganz gewdhnliche Riuber. Die ‘Wolfe’
nutzen die weiten, diinn besiedelten Wilder des Lichthags als
Versteck und Jagdrevier, wobei sie zwischen Wilderei und Stra-
Benraub nicht viel Unterschied machen. Bisweilen pressen sie
auch den ansissigen Bauern und Holzfillern Vorrite ab. Die
Gesetzlosen sind ein wilder und brutaler Haufen, aber meist
eher darauf aus, Losegelder zu erpressen als ein Gemetzel an
ithren Opfern anzurichten.

Die Anfiihrerin ist eine zihe, verschlossene Frau, die keinen
Widerspruch duldet. Alena lisst sich von niemandem etwas
sagen und betrachtet ihre Bande als ihr eigenes, kleines Reich;
da sie bisher aber fiir gute Beute gesorgt hat, ist ihre Position
recht gefestigt.



ArLEna KoHLENBRAODT,
piE "WOLFin vom LicHTHAG’

Gehoren: 997 BF GroBe: 1,82 Schritt

Haarfarbe: dunkelblond  Augenfarbe: braun

MU14 KL13 IN11 CH13 FF10 GE13 KO 14 KK13
Wichtige Talente: Sich Verstecken 9, Wildnisleben 14,
Kriegskunst 8, Athletik 9, Gabe Gefahreninstinkt 5
Schwert: INI 14+W6 AT15 PA14 TP 1W6+4
LeP37 AuP40 WS7 RS3 MR5 GS7
Sonderfertigkeiten: Ausfall, Finte, Aufmerksamkeit, Kampfreflexe

DKN

Zwei der heutigen Unteranfiihrer — der Rote Storko und Wolf-
hard Fichtenschlag — sind gemeinsam mit Alena desertiert.
Wolthard hatte damals die Idee, sich im Lichthag zu verste-
cken, da sein Halbbruder Ungolf (siche unten) der Vogt des
dort gelegenen Guts Erlental ist. Wihrend Storko ein drauf-
gingerischer und hitzkopfiger Geselle ist, der oft mit einem
Trupp auf Beutezug ausgeht, ist Wolfhard eher berechnend
und verschlagen.

DEer RoTE STORKO

Geboren: 998 BF GroBe: 1,98 Schritt

Haarfarbe: feuerrot Augenfarbe: blau

MU12 KL10 IN12 CH11 FF12 GE13 KO13 KK15
Wichtige Talente: Sich Verstecken 7, Wildnisleben 9,
Kriegskunst 7, Uberreden (Einschiichtern) 8(10)

Streitaxt:INI 10+W6 AT14 PA12 TP1W+H DK N
Leichte Armbrust: FK 14 TP 1W+6

LeP32 AuP38 WS7 RS2 MR2 GS7
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Niederwerfen
WoLrHAaRD FicHTEnSCcHLAG

Geboren: 996 BF GroBe: 1,78 Schritt

Haarfarbe: braun Augenfarbe: braun

MU10 KL14 IN12 CH9 FF14 GE12 KO11 KK 11

Wichtige Talente: Wildnisleben 9, Sinnenschérfe 9, Rechnen 6,
Menschenkenntnis 8

Langdolch: INI 11+W6 AT15 PA11 TP 1W+2 DKH
Wurfdolch: FK 15 TP 1W+1
LeP31 AuP32 WS6 RS1 MR5 GS8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Gezielter Stich

Die dritte Unteranfithrerin, Branwen Morgenstern, ist eine
albernische Séldnerin, die sich den “Wolfen’ anschloss, nach-
dem sie im Streit einen Hindler erschlagen hatte. Branwen hat
einen unangenehmen Zug zur Grausamkeit und muss 6fters

von den anderen zuriickgepfiffen werden.

Branwen IMoRrRGEODSTERD
Geboren: 1002 BF GroBe: 1,82 Schritt
Haarfarbe: flachsblond ~ Augenfarbe: griin

MU 14 KL9 IN11T CH10 FF12 GE13 K013 KK13
Wichtige Talente: Wildnisleben 7, Athletik 10, Singen 7, Reiten 10,
Sinnenschérfe 8

Schwert:INI 10+W6 AT13 PA10 TP1W+4 DK N
Leichte Armbrust: FK 17 TP 1W+6
LeP39 AuP45 WS7 RS4 MR4 GS7

Sonderfertigkeiten: Scharfschiitze

Der Rest der Bande besteht aus mehr oder weniger zerlump-
ten Gesetzlosen, von denen etwa die Hilfte halbwegs kampf-
fihig ist:

Typischer Rauber

Sabel: INI8+W6 AT12 PA10 TP 1W+3 DKN
Kurzbhogen: FK 13 TP 1W+4
LeP25 AuP28 WS6 RS1
Sonderfertigkeiten: —

MR2 GS38

AuBlerdem haben sich drei ausgestoBene Orks den “Wélfen’
angeschlossen, die als vollwertige Bandenmitglieder akzeptiert
werden und vor allem als Kundschafter dienen.

Kharr, Brashek, Harkhuch: AusgestoBene Gharrachai-Orks
MU10 KL9 IN11 CH9 FF12 GE13 KO12 KK14
Wichtige Talente: Schleichen 9, Sich Verstecken 9,
Féhrtensuche 8, Sinnenscharfe 9

Sabel: INI 11+W6 AT12 PA10 TP 1W6+3
LeP29 AuP35 WS6 RS2 MRO GS38
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag

DKN

UncoLr FicHTENSCHLAG

Der ehrgeizige und skrupellose Verwalter von Gut Erlental ist
auf den ersten Blick eine durchaus sympathische Erscheinung.
Erst, wenn man linger mit Ungolf zu tun hat — vor allem, wenn
man im Rang unter ihm steht — schimmern seine arrogante Art
und seine kaltschniduzige Hirte durch die Maske des dienstbe-
flissenen Vogtes. Auf Erlental herrscht Ungolf in Abwesenheit
des praiosgeweihten Gutsherrn Gilborn von Erlental wie ein
Tyrann. Seit sein Halbbruder Wolfhard aus der Armee deser-
tierte und mit ein paar anderen Gesetzlosen in den Wildern
des Gutshofes Unterschlupf fand, verfiigt Ungolf auch tiber die
notigen Mittel, aufmiipfige Bauern zur Raison zu bringen.

Geboren: 994 BF GroBe: 1,77 Schritt
Haarfarbe: braun/Halbglatze Augenfarbe: braun
Wichtige Eigenschaften: KL 14, IN 13

Wichtige Talente: Menschenkenntnis 9, Hauswirtschaft 10,
Uberreden (Liigen) 10(12)
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ZaHLTAG

von Muna und Roman Bering

Wir danken Sonja, Christian und Smartie fiir Korrekturen und
hilfreiche Erginzungen. Dank gebiihrt auBerdem der Testrun-
de, bestehend aus Jan (SL), Jonas, Jakob, Harry, Karsten und
Sven.

Das Abenteuer im Uberblick

Spieler: 1 Spielleiter und 3 bis 6 Spieler

Erfahrung (Helden): Erfahren bis Experte

Anforderungen (Helden): Interaktion, Talenteinsatz, Kampf-
fertigkeiten, Zauberei

Ort und Zeit: Lowangen / Svelltland, Peraine 1031 BF

Zahltag spielt in der ehemaligen "Bliite des Nordens’ Lowan-
gen, der Stadt, die halbjihrlich Tributzahlungen an die Orks
entrichten muss, um ihren Status als freie Stadt zu sichern.
Uber die Jahre dieses erzwungenen engen Miteinanders haben
sich Spannungen zwischen Menschen und Orks aufgebaut, die
sich nun, im Peraine 1031 BF — kurz nach der misslungenen
Belagerung der Stadt durch Harkhash Drugh — zu entladen
drohen. Einige Menschen, die auf Grund der Verluste, die sie
durch die Schwarzpelze erleiden mussten, verbittert und hass-
erfiillt sind, haben einen perfiden Plan geschmiedet, um die
Orks zu schwichen und einen neuen Krieg im Svellttal zu ent-
fachen. In diesen schwelenden Konflikt geraten die Helden;
sie miissen einen gestohlenen Gegenstand rechtzeitig wieder-
beschaffen, um zu gewihrleisten, dass der zwischen Glatthiu-
ten und Schwarzpelzen ausgehandelte Waffenstillstand auch
zukiinftig Bestand hat.

Ymras SEifeEn —
Was BISHER GESCHAH

Im Travia 1031 BF stieBen die Minenarbeiter, die in den Lo-
wanger Minen im Finsterkamm Eisenerz schiirfen, bei ihren
Grabungen auf eine natiirliche Héhle tief im Gebirge, deren
urspriinglicher Zugang bereits vor Hunderten von Jahren
durch eine Lawine zugeschiittet worden war. Die Winde die-
ser Hohle waren mit fremdartigen Malereien verziert, die sie
als alte orkische Grab- oder Ritualstitte auswies. Was sie einst
gehiitet haben mochte, hatten die Horner Satinavs zum grof3-
ten Teil schon lingst zermahlen — lediglich ein sehr fein ge-
arbeiteter, verzierter Ritualdolch konnte unversehrt geborgen
und nach Lowangen gebracht werden.

Dem Gildenrat Lowangens war bekannt, dass die Orks schon
seit lingerer Zeit nach Relikten aus ihrer Vorzeit suchen, und
er erhoffte sich durch die Ubergabe des Dolchs an die Schwarz-
pelze eine Minderung der anstehenden halbjihrlichen Tribut-
zahlung. Die Hoftnung erfiillte sich: Nachdem mit Hilfe des
in der Stadt ansissigen Ordens der Grauen Stibe (ODL) sowie
des Hesindetempels festgestellt worden war, dass dem Dolch
keine magischen Krifte innewohnten, konnte im Phex 1031
BEF, nach der Niederschlagung der zweiten Belagerung Lo-
wangens, tatsichlich mit den Orks ausgehandelt werden, dass
diese den Dolch im Rahmen der Tributiibergabe erhalten und

dafiir auf einen Teil des tiblichen Tributs verzichten wiirden.
Doch der Fund dieses alten orkischen Artefakts erweckte auch
in ganz anderen Kreisen Begehrlichkeiten: Aldare Mercator,
eine Magierin, die sich mit einigen Gleichgesinnten gegen die
verhassten Besatzer verschworen hat, sieht in dem Dolch ein
willkommenes Mittel, um sowohl den in ihren Augen feigen
Waffenstillstand Lowangens mit den Schwarzpelzen zu been-
den als auch Letztere erheblich zu schwichen. Da sie davon
ausgeht, dass der Ritualdolch einem hochrangigen Ork tber-
geben werden soll, beabsichtigt sie, ihn an sich zu bringen und
mit Hilfe des ARCANOVI sowie des FLUCH DER PESTI-
LENZ so zu priparieren, dass Orks, die den Dolch beriihren,
mit der fiir sie tddlichen Krankheit Karmesin infiziert werden.
Zwei Nichte vor der Tributiibergabe gelingt es schlieBlich einem
von Aldares Handlangern, den Dolch unbemerkt zu stehlen.

Fatas SEifEn —
WAaS GESCHEHEINI WIiRD

Die Helden werden in Lowangen von der Stadtkommandantin
Cella Honarald angeworben, die Tributiibergabe an die Orks
als zusitzliche Wachen zu begleiten. Die Ubergabe findet —
abgesehen von {iiblichen kleineren Zwischenfillen — anfangs
ordnungsgemil statt, doch dann bemerken die Orks das Feh-
len des besagten Ritualdolchs. Auf der Stelle Betrug witternd,
stellen die erbosten Schwarzpelze den Lowangern ein Ultima-
tum: Entweder das Artefakt wird ihnen innerhalb von drei Ta-
gen ausgehiindigt, oder alle Absprachen zwischen Menschen
und Orks verlieren augenblicklich ihre Giiltigkeit — was fiir
Lowangen erneute Belagerung und Krieg bedeuten wiirde.

Die Helden nehmen es auf sich, unter Zeitdruck herauszu-
finden, von wem der Dolch gestohlen wurde und wo er sich
befindet. In der Unterwelt Lowangens stoflen sie schlieBlich
auf einen der Gehilfen Aldares, von dem sie erfahren, dass
der gesuchte Gegenstand in der Zwischenzeit aus der Stadt
geschafft wurde, um als Waffe gegen die Orks eingesetzt zu
werden. Cella Honarald bittet die Helden darauthin, der Spur
des Dolchs ins wilde Umland Lowangens zu folgen — doch die
Helden brechen nicht alleine auf. Sie befinden sich in der Be-
gleitung eines Orkkriegers, den die misstrauischen Orks, die



den verlogenen Glatthiuten keinen Glauben schenken und
Verrat wittern, ihnen zur Seite stellen. Gemeinsam miissen sie
nicht nur die Reise tiberstehen, sondern sich auch rechtzeitig
der Magierin Aldare entgegenstellen.

AvswaHL DER HELDEDN

Zahltag ist prinzipiell fiir jeden Heldentypen geeignet; von
Vorteil sind auf Grund der Handlung sowohl Helden, die sich
in den StraBen einer GroBstadt zurechtfinden, als auch Hel-
den, die mit dem (Uber-)Leben in der Wildnis vertraut sind.
Exotische Rassen wie Achaz, Goblins und Orks lassen sich
schwer in das Abenteuer integrieren, zumal Letztere Lowan-
gen nicht betreten diirfen. Auch eine Gruppe, die vollstindig
aus Heldinnen besteht, diirfte wegen des patriarchalischen
Geschlechterverstindnisses der Orks ausgesprochen prob-
lematisch sein. Wichtig fiir das Funktionieren des Plots ist
grundsitzlich, dass die Helden keine absoluten Orkhasser
sind, die jegliches orkische Leben immer und sofort zu ver-
nichten trachten.

HiLFREICHE LEKTURE

Ausfihrliche Hintergrundinformationen zum Orkland, der
orkischen Kultur sowie zu Lowangen und dem chemaligen
Svelltschen Stidtebund kénnen der Spielhilfe Reich des Roten
Mondes, dem Abenteuer Das Vergessene Volk sowie der Geo-
graphia Aventurica entnommen werden. Zahltag beinhaltet
eine Kurzbeschreibung und einen Stadtplan Lowangens, au-
Berdem finden Sie ein Glossar orkischer Begriffe im Anhang,
Seite 41.

KURZBESCHREIBUNG: LOWANGEN

Das chemalige Handelszentrum des Svelltschen Stidtebun-
des hat sich seinen Status als einzige freie Stadt in den orkisch
besetzten Gebieten teuer erkaufen miissen: Auf Grund eines
im Jahr 1012 BF getroffenen Abkommens ist halbjdhrlich ein
Tribut an die Orks zu entrichten; der Hiuptling der Burrkuzk-
Sippe des in der Nihe von Lowangen ansissigen Orichai-
Stammes nimmt die Waren entgegen. Dafiir diirfen die Orks
wiederum die Stadt weder betreten noch innerhalb einer 10-
Meilen-Zone um Lowangen herum siedeln. An dieser Rege-
lung hat auch die kurze zweite Belagerung der Stadt durch die
Drughash-Orks von Hesinde bis Tsa 1031 BF nichts gedndert.

Die Biirger Lowangens iiben sich angesichts ihrer eher un-

vorteilhaften Situation in stoischer Geduld und sind trotz des
wirtschaftlichen Niedergangs zuversichtlich, dass sie eines
Tages mit Hilfe von auBen die orkischen Besatzer vertreiben
werden. Dann wird Lowangen wieder aufblithen und erneut
unumstrittenes Handelszentrum des Svelltlandes sein! In die-
sem Zusammenhang hat erst kiirzlich der Sternenregen, der
1029 BF tiber dem Svelltland niederging und seitdem Sternen-
goldsucher aus ganz Aventurien in den Norden lockt, fiir neue
zuversichtliche Aufbruchsstimmung gesorgt.

Drei Stadtteile prigen das Stadtbild: Der urspriingliche Stadt-
kern, Alt-Lowangen, auf einer Insel im Svellt gelegen, ist das
Handelszentrum der Stadt und, vollstindig von einer Wehr-
mauer umgeben, sehr gut befestigt (Tempel: Travia, Boron,
Phex, Hesinde; Akademie der Verformungen). Westlich von
Alt-Lowangen, am stlichen Svelltufer, lockt, umgeben von
trutzigen Mauern und einem Wassergraben, das besondere,
exotisch angehauchte Flair des Viertels Bunte Flucht. Seinem
Namen entsprechend, bietet es eine bunte Vielfalt an Ablen-
kungen: wunderschéne Tempel (Tsa, Rahja), Kiinstler, Rah-
jagewerbe, einige Elfensippen, die Halle der Macht und einen
Ordenssitz der nicht ganz unumstrittenen Grauen Stibe zu
Perricum (ODL), einem Orden, der verfolgten Magiern und in
Bedringnis geratenen Akademien Hilfe und Schutz gewihrt.
Der dritte Stadtteil schlieBlich, Eydal, liegt stidlich der Bun-
ten Flucht. Er ist ebenso gut befestigt wie der Rest Lowangens
und beheimatet den GroBteil des Handwerks der Stadt. Auch
Zwerge haben sich hier als Handwerker niedergelassen, sodass
es nicht verwundert, dass — neben dem Perainetempel — auch
der Ingerimmtempel in diesem Viertel angesiedelt ist.

Einwohner: um 11.500

Herrschaft/Politik: gewihlter Gildenrat (24 Personen), der
den Magistrat einsetzt und das Stadtrecht bestimmt
Garnisonen: ca. 400 Lowanger Gardisten, ca. 100 Leichte
Reiter, im Ernstfall ca. 1000 Biirgerwehr

Tempel: Phex, Travia, Tsa, Rahja, Hesinde, Peraine, Bo-
ron, Firun (auBerhalb der Stadt), Ingerimm, Efferd, Praios
(noch ungeweiht), Rondra-Schrein

Besonderheiten: Akademie der Verformungen (grau, Form,
Eigenschaften), Halle der Macht (schwarz, Einfluss, Herr-
schaft), Ordensburg der Grauen Stibe, Svellttaler Kaltbliiter
Gestiit (auBerhalb der Stadt)

Wichtige Gasthéfe: Wirtshaus Hammer und Amboss (Q4/P5),
Schinke Salamanderstein (Q7/P9), Schinke Orkentod (Q3/
P4), Hotel Bunte Flucht (Q8/P8)

Das ABEODTEVER BEGgIinnoT

Das von Orks beherrschte Svellttal ist eine karge, gefihrliche
Gegend, die Helden und Séldnernaturen auf ihrer Suche nach
Ruhm, Nervenkitzel, Schitzen und Selbstbestitigung gleicher-
maBen anzieht, und Lowangen gilt — nicht nur auf Grund der
legendiren Schinke Hammer und Amboss im Zentrum der Stadt
— als attraktive Anlaufstelle fiir abenteuerlustiges Volk. Diverse
Tempel, die Magierakademien oder die Freuden der Bunten
Flucht laden durchaus auch zum lingeren Verweilen ein.

Maéglich — und ein etwas konkreterer Grund — wire auch, dass
einer der Helden einen Bekannten in Lowangen besuchen
mochte oder eingeladen wurde. Oder die Helden sind "dienst-
lich” unterwegs: Sie haben einem Wagenzug Begleitschutz auf
dem nicht ganz ungefihrlichen Weg nach Lowangen gegeben,
beispielsweise auf dem Lialinsweg, der durch die stidlichen
Ausldufer der Thaschberge fithrt und von den aggressiven
Drughash-Orks kontrolliert wird.



Passen Sie die Anreise und den Grund fiir den Aufenthalt in
Lowangen an die Zusammensetzung und Beschaffenheit Ihrer
Gruppe an.

Vorzugsweise sollten die Helden Lowangen zwei oder drei Tage
vor der Tributiibergabe erreichen. So haben sie etwas Zeit, sich
mit der besonderen Situation der Stadt vertraut zu machen. Sor-
gen Sie dafiir — vielleicht durch ein Kneipengesprich mit einem
Einheimischen —, dass der Gruppe die angespannte Atmosphire
und die Verbitterung der Lowanger bewusst werden.

Am Nachmittag des 4. Peraine zitiert die Stadtkommandantin
Cella Honarald die Helden zu sich und bietet ihnen einen lu-
krativen Auftrag an: Fiir eine Entlohnung von 1 Dukaten pro
Person sollen sie als Zugbegleiter und Wachtposten fiir einen
reibungs- und gewaltlosen Ablauf der bevorstehenden Tribut-
ibergabe sorgen.

Griinde, warum die Stadtkommandantin die Helden anwirbt,
diirften nicht schwer zu finden sein. Grundsitzlich hat sie da-
bei im Hinterkopf, dass auch ihre Gardisten unter der langen
orkischen Besatzung (und der erst kurze Zeit zurtickliegenden
zweiten Belagerung) gelitten haben, und ohnehin ist ein to-
ter Fremder immer besser als ein toter Biirger ... und so setzt
sie gerne ab und an kiufliche Klingen fiir Aufgaben wie etwa
die Tributiibergabe (sowie den sich daran anschlieBenden Auf-
trag) ein.

Da dieses Abenteuer fiir erfahrene Helden gedacht ist, wire
es moglich, dass die Gruppe im Norden bereits einen gewis-
sen Ruf genieft und wegen ihrer Popularitit angeheuert wird.
Sollte dem so sein, lassen Sie die Helden ruhig von Anfang
an, sobald sie Lowangen erreicht haben, spiiren, dass man sie
hier zumindest vom Horensagen kennt ("Entschuldigt bitte,
verehrte Dame, edle Herren, aber ich konnte nicht umhin, ein
paar Brocken Eurer Unterhaltung aufzuschnappen, und horte
dabei Eure Namen — Ihr seid doch nicht etwa der [Name des
Helden], der vor nicht allzu langer Zeit zusammen mit sei-
nen Gefihrten [iibertriebene Darstellung eines bereits erlebten
Abenteuers] ...7!”). Auch nicht abwegig ist, dass die Charaktere
bereits das Abenteuer Das Vergessene Volk erfolgreich bestan-
den haben und so der Stadtkommandantur personlich bekannt
(und hoffentlich positiv im Gedichtnis geblieben) sind.
Alternativ kénnen die Helden kurz nach ihrer Ankunft in
Lowangen eine umsichtige, bemerkenswerte Tat vollbringen
und so das Interesse der Kommandantin auf'sich ziehen. Zum
Beispiel konnten sie durch die Rettung eines Orks vor einem
angetrunkenen Lynchmob die Stadt vor unangenehmen Ver-
wicklungen bewahren und den briichigen "Frieden” mit den
Schwarzpelzen bewahren.

Einstiec: LyncHjvustiz
(3. PERAIDE)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Nacht ist kithl. Durch die Gassen sduselt ein leichter
Wind, der schon den Hauch des nahen Frithlings mit sich
bringt. Ihr schlendert die Alte Gashoker Strafe entlang, um
iiber die Eydaler Briicke nach Alt-Lowangen zu gelangen.

Uber cuch funkeln Sterne am klaren Himmelszelt, und

nordlich von euch erklingen aus fernen, vertriumten Win-
keln der Bunten Flucht leise, fremd ténende Gesinge.
Plétzlich wird der abendliche Frieden durch hastige Schrit-
te schwerer Stiefel und laute, wiitende Schreie gestort. Aus
einer Gasse vor euch bricht eine johlende, unordentliche
Gruppe hervor, in tanzenden Feuerschein getaucht: Finf
junge Minner und Frauen jagen grélend, fluchend und
Steine werfend eine deutlich kleinere, stark humpelnde
Gestalt. Im Licht der Fackeln, die einige Verfolger tragen,
erkennt ihr einen gedrungenen Leib, struppigen schwarzen
Pelz, feucht schimmernde Hauer — einen Ork! Ihr hért ihn
grunzend aufstéhnen, als ein Stein ihn am Hinterkopf trifft
und er unter dem Jubel der Menschen zu Boden geht. Be-
vor er sich wieder aufraffen kann, sind sie bei ihm, zerren
ihn unsanft hoch, reien an seinem Haar, drehen ihm seine
Arme auf den Riicken, schubsen ihn hin und her. "Wir wer-
den dich lehren, uns zu bestehlen, widerlicher, stinkender
Schwarzpelz!” — ”Ob sein Pelz wohl gut brennt? Gero, her
mit der Fackel! Ich will das Vieh brennen sehen!”

Jetzt sollten die Helden in das Geschehen eingreifen. Tun sie
es nicht, wird Arve, der Wortfithrer der Gruppe, seine Dro-
hung wahr machen und seinen Gefangenen mit einer Fackel
quilen.

Arve, ein in Eydal ansissiger Schmiedegeselle, und seine
Freunde, allesamt ebenfalls Handwerksgesellen oder -gesellin-
nen, sind betrunken, berauscht von ihrer eigenen Uberlegen-
heit und wiitend. Sie haben den Ork auf dem Heimweg von
ithrer Stammkneipe dabei ertappt, wie er ein fein gearbeitetes
Langschwert aus einer Schmiede stehlen wollte, und es diirstet
sie danach, diese Dreistigkeit zu bestrafen.

Falls sich die Helden einmischen und die Freilassung des Orks
fordern, werden sie sich schnell durchsetzen kénnen, wenn
man ihnen ihre Kampferprobtheit ansieht. Andernfalls kénn-
te der muskulse Arve versuchen, einen der Helden zu einem
Faustkampf zu provozieren. Sollte es zu einer Priigelei kom-
men, verwenden Sie bitte die auf Seite 33 genannten Werte.
Die Gesellen lassen schlieBlich fluchend, schimpfend und
sich rechtfertigend von ihrem Opfer ab. Wird dabei der ver-
suchte Diebstahl der Waffe erwihnt, haben Helden, die eine
Geographie-Probe +7 (nicht erschwert fiir Kenner der SF Kul-
turkunde Svellttal) schaffen, schon einmal von den Mannbar-
keitspriifungen junger Orks gehort.

Auf eine bewaffnete Auseinandersetzung lassen sich die Gesel-
len tibrigens auf keinen Fall ein — cher treten sie einen lautstar-
ken und ungeordneten Riickzug an.

Der recht stark verletzte Ork zieht sich, sobald seine Verfol-
ger von ithm abgelassen haben, in den ruhigen Schatten einer
Hauswand zuriick und sinkt dort zu Boden. Er wird es (wi-
derwillig) zulassen, dass ein Charakter sich um seine Verlet-
zungen kiimmert. Sein Name ist Ghushraz, er spricht neben
Ologhaijan nur sehr gebrochen Garethi.

Wenig spiter eilen auch zwei Stadtgardisten an den Ort des
Geschehens, sorgen fiir Ruhe (so dies die Helden nicht schon
getan haben) und lassen sich von den Helden schildern, was
geschehen ist. Sie loben die Helden fiir ihr beherztes Eingrei-
fen, das die Stadt vor unnétigen Schwierigkeiten und Verwick-



lungen mit den Orks bewahrt hat. Sollten die Charaktere noch
nicht selbst davon gehort haben, erkliren ihnen die Wachen gendes Gefliigel in Kifigen und ein schwerer Leiterwagen,
beladen mit Kisten unbekannten Inhalts.

Als ihr die Fuchsbriicke und ihren befestigten Briickenkopf
iiberquert habt, seht ihr die Orks bereits auf ihren Tribut

warten: Bestimmt 50 Schwarzpelze haben sich nérdlich

auch, dass es leider hiufiger vorkomme, dass junge Orks sich
in die Stadt schleichen, um aus Schmieden, Waffenlagern oder
Tempeln zu stehlen, um ihre Mannbarkeit zu beweisen — ein
orkischer Brauch, eine Art Mutprobe, die ein Kind erst zum
Mann werden lisst. Die Handwerksgesellen werden verwarnt der Stadttore in einem Halbkreis aufgestellt, aufmerksam,
die nicht menschlichen Mienen finster, ihre Waffen fest im
Griff. Schwere Trommelschlige drohnen durch die kalte,
feuchte Luft. Auf den Stadtmauern hinter euch dringt sich

neugieriges Lowanger Volk — auch hier ernste und wiitende

und nach Hause geschickt, und Ghushraz wird mitgenom-
men, um ihn schleunigst aus Lowangen zu entfernen. Un-
bedingt lassen sich die Gardisten, bevor sie eine gute Nacht
wiinschen und sich empfehlen, noch Namen und Unterkunft
der Helden nennen, auf Grund derer Cella Honarald sie einen Gesichter; jemand murmelt einen Fluch auf die Schwarz-
Tag spiter kontaktiert. pelze, ein anderer spuckt verichtlich in die Richtung der
Besatzer.

Beim Niherkommen fillt euch in ihrer Mitte ein gut ge-

Die TRiBUTUBERGABE
(5. PERAIDE)

nihrter, einohriger Schwarzpelz in einem Lederpanzer auf.
Er ist es schlieBlich auch, der die Waren, als euer Zug sein

Ziel erreicht hat und man sich so knapp wie irgend moglich

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen: —kurz genickt, undeutlich gegrunzt — ’begriifit’ hat, sorgfil-

Der Himmel ist wolkenverhangen, ein leichter Regen fillt.
Zusammen mit gut vier Dutzend Gardisten und bewaffne-
ten Lowanger Biirgern verlasst ihr die Stadt iiber die Fuchs-
briicke, in eurer Mitte die Zahlung an die Schwarzpelze:
zwel kriftige Pferde aus Lowanger Zucht, drei fette Och-
sen, tiber zwanzig Schweine, schnatterndes, fliigelschla-

tig zu priifen beginnt. Die bewaftneten Menschen und Orks
warten derweil schweigend und angespannt. Etwas abseits
bemerkt ihr sechs besonders kriftige, groBe Orkkrieger mit
orangerot gefirbtem Haupthaar, ein jeder mit Arbach und
Langbogen ausgeriistet, deren grimmiges Auftreten nichts
Gutes vermuten ldsst.




Bei der Tributiibergabe im Frithjahr wird, anders als im Herbst,
hauptsichlich Gefliigel und Vieh statt Obst und Getreide ab-
gegeben. In den geheimnisvollen Kisten auf dem Kastenwa-
gen befinden sich neben dem begehrten Lowanger Eisenerz
aus dem Finsterkamm auch Waffen und Riistungen teils zwer-
gischer Machart, Schmuck und Stoffe. Der gut genihrte Ork,
der die Waren sorgfiltig auf Qualitidt und vereinbarte Menge
priift, ist Urgruuzak, der Hiuptling der Burrkuzk-Sippe des in
der Nihe von Lowangen ansissigen Orichai-Stammes, der fiir
die Verteilung der Tributgiiter zustindig ist. Die sechs auffal-
lend kriftigen, furchteinflsBenden Orkkrieger sind Augen von
Khezzara, die beriichtigten, gnadenlosen Kriegshunde des Ai-
kar Brazoragh. Sollten die Helden danach fragen, erfahren sie,
dass die Anwesenheit der Augen wihrend der Tributiibergabe
nicht ungewdhnlich ist.

Wiihrend der Inspektion der Waren ist es Aufgabe der Helden,
daftir zu sorgen, dass sich die spannungsgeladene Atmosphire
zwischen Orks und Menschen nicht in einem offenen Konflikt
entlddt. Die folgenden Szenen ereignen sich wihrend der Tri-
butiibergabe:

@ Der den Helden eventuell bereits bekannte Schmiedege-
selle Arve hat sich mit seinen Freunden in der vorigen Nacht
noch einmal richtig Mut angetrunken, um heute “der drecki-
gen Orkbrut ma’ richtisch die Meinung zu sagen”. Wihrend
der Ubergabe kommt er in Begleitung seiner Kumpane zum
Ort der Tributiibergabe getorkelt, um dort — unter verhalte-
nem Beifall einiger auf den Stadtmauern stehenden Lowanger
— einen handfesten Streit mit den Orks zu provozieren. Die
Helden sollten versuchen, die Spannungen rasch zu schlichten
und die Streithihne zu verjagen/zu beruhigen, ehe die Ork-
krieger nach ihren Waffen greifen, um der Provokation aufihre
Art zu begegnen.

& Ein Held, dem eine Sinnenschirfe-Probe gelingt, bemerkt
zwischen schlammverschmierten Schweinen, Gefligelkifigen
und dem Leiterwagen eine Bewegung: Ein etwa 12-jihriges,
abgemagertes Midchen mit struppigen Zépfen und schmut-
ziger Kleidung schleicht dort geduckt umher, hastige Blicke
in die bereits gedffneten Kisten werfend. Noch ehe der Held
auf diese Entdeckung reagieren kann, geschieht das Ungliick:
Auch ciner der orkischen Wichter bemerkt die Kleine, ausge-
rechnet in der Sekunde, als sie vorsichtig in die Waren greift,
um Riucherschinken zu stehlen. Augenblicklich stiirzt sich
der Ork mit zornigem Aufschrei auf das Miadchen und packt
es, die Kleine schreit auf, auf den Lowanger Stadtmauern wer-
den Rufe des Entsetzens laut, und ein Krieger der Augen von
Khezzara stiirmt mit erhobener Klinge nach vorn — er will, so
der orkische Brauch, der Diebin die Hand abschlagen.

Lassen Sie die Helden, die hoffentlich dazwischen gehen, hier
ruhig ein wenig ihr diplomatisches Geschick und ihre Uber-
zeugungskraft tiben. Das Auge wird allerdings kaum mit sich
reden lassen — es méchte Blut flieBen sehen. Der eher tum-
be Ork, der das Kind festhilt, ist dagegen etwas unsicher und
von der Situation iiberfordert. Die Kleine selbst, Lidia, weint
bitterlich und wiederholt unentwegt: "Ich wollte doch nur et-
was zu essen! Bittebitte, totet mich nicht!” Es ist schlieBlich
Urgruuzak, der ein Machtwort spricht, nachdem er sich die
Situation und alle Argumente hat schildern lassen: Er lisst
Gnade walten ("Lass sie gehen, sie ist noch ein Junges!”). Das

enttiuschte Auge wird weggeschickt und dem Wichter ein Zei-
chen gegeben, Lidia loszulassen. Erleichtert rennt sie zuriick
in die Stadt.

Sollten die Helden nichts unternehmen, um die Verstiimme-
lung der kleinen Diebin zu verhindern, setzt sich die Stadt-
kommandantin fiir sie ein und erwirke ihre Freilassung.
AnschlieBend befiehlt sie einem der Helden, Lidia zuriick in
die Stadt zu bringen.

Das Bettlermiddchen wird im Laufe des Abenteuers noch eine
Rolle spielen. Eine Beschreibung Lidias finden Sie im Anhang,
Seite 40.

Sollten die Spieler bzw. die Helden das Abenteuer Das Verges-
sene Volk nicht kennen, so ist es an dieser Stelle auch mdoglich,
einige der dort auf den Seiten 14f. dargestellten Szenen bei der
Tributiibergabe hier ins Abenteuer zu integrieren.

DER FEHLENDE DOLCH
SchlieBlich kommtes, als Urgruuzak weitere Kisten auf dem Kas-
tenwagen in Augenschein nimmt, zu folgendem Zwischenfall:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr hort einen wiitenden Aufschrei. Erbost wirft der feiste
Ork, der die Waren inspiziert, eine leere, zirka zwei Spann
lange Kiste auf den Boden, die augenscheinlich leer ist. "Thr
Betriiger! Wo ist der Dolch?”, briillt er, mit langen Schritten
auf die Stadtkommandantin zustiirmend.

Schnell versammeln sich kampfbereite Gardisten hinter
Cella, und die Augen von Khezzara sowie einige weitere
Orkkrieger um Urgruuzak greifen sofort nach ihren Waf-
fen. Ein BlutvergieBen scheint kaum noch zu vermeiden zu

sein.

Es kommt zu einem Wortgefecht zwischen Urgruuzak und
Cella, in dem der Hiuptling den Lowangern vorwirft, die Ab-
sprachen beziiglich des Dolchs gebrochen zu haben, wihrend
Cella versucht, ihn davon zu tiberzeugen, dass der Dolch an-
scheinend gestohlen wurde.

Geben Sie den Helden Gelegenheit, sich frith in das Streit-
gesprich einzumischen und sich von Cella tiber den Dolch,
seinen Fund sowie die ihn betreffende Abmachung (Tribut-
minderung gegen Aushindigung) informieren zu lassen. Falls
Urgruuzak die Helden aus Das Vergessene Volk kennen sollte,
lisst er sich diesen Umstand in seiner Wut nicht anmerken und
weist darauf hin, dass Glatthdute fiir ihn ohnehin alle gleich
aussehen. Sollten die Helden nicht von sich aus in das Ge-
sprich einsteigen, wird die Stadtkommandantin sie einbezie-
hen und sie — natiirlich unter Aufstockung ihrer Bezahlung
— fiir die Suche nach dem Dolch anwerben.

Urgruuzak lisst sich schlieBlich von Cella beruhigen, die ihm
versichert, sie werde den Dolch schnellstméglich wiederfin-
den und den Orks iibergeben. Der feiste Orkhiuptling knurrt:
"Drei Tage! Drei Tage Zeit gebe ich euch, um den Dolch wie
vereinbart auszuhindigen. Geschieht das nicht, betrachtet alle
bisherigen Abkommen als hinfillig! Khezzara lisst sich nicht
betriigen!”

Im Anschluss an diesen Vorfall setzt Urgruuzak iibellaunig die
Inspektion der Waren fort, wihrend die Stadtkommandantin
den Helden den Dolch beschreibt (siche Anhang, Seite 41)



und sie vom Sekretir fiir das Wehrwesen, Kilian Grint, zum
Aufbewahrungsort der Tributgiiter bringen ldsst. Dort kénnen
sie mit ihren Nachforschungen beginnen. Cella bittet die Hel-
den noch, sie hinsichtlich ihrer Ermittlungsergebnisse auf dem
Laufenden zu halten (gewdhnlich ist sie in der Feste zu fin-

den). Was die Aufstockung ihres Solds angeht, so verspricht sie
ihnen 35 Dukaten pro Person, wenn sie den Dolch rechtzeitig
wieder auftreiben. Den Gildenrat der Stadt wird sie iber den
Vorfall unterrichten.

Im pEn Gassen Lowancens (5. Bis 7. PERAIIE)

IIACHFORSCHVUINGEN

Im Folgenden wird skizziert, von wem die Helden welche In-
formationen zur Aufklirung des Diebstahls erhalten kénnen.
Die Lage der genannten Gebdude kann dem beiliegenden
Stadtplan (Seite 42/43) entnommen werden. Die Recherchen
der Helden sollten méglichst zwei Tage in Anspruch nehmen.
Wihrend der ganzen Zeit in Lowangen ist der Himmel wol-
kenverhangen und es regnet durchgingig — mal mehr, mal
weniger.

DER SERRETAR FUR DAS WEHRWESEN

Kilian fiihrt die Helden zu dem Lagerraum, in dem die meis-
ten Waren fiir die Tributiibergabe gelagert wurden. Der Raum
befindet sich in einem Kellergewélbe der Feste. Thm vorgela-
gert ist ein kleiner Wachraum.

Folgendes kann Kilian den Helden auf Nachfrage mitteilen:
& Zutritt zum Lagerraum haben nur er, Cella Honarald so-
wie die Mitglieder des Gildenrats. Einen Schliissel haben nur
er und Cella.

& Er hilt es fiir abwegig, dass ein Mitglied des Gildenrats in
den Diebstahl verwickelt sein konnte; die Angelegenheit sei fiir
die Sicherheit Lowangens viel zu brisant. Sollten die Helden
anfangen, in diese Richtung zu ermitteln, werden sie relativ
schnell von der Stadtkommandantin darum gebeten, ihre Er-
mittlungen "wieder zielfithrender und sinnvoller” anzustellen.
& Am chesten wiirde er den Diebstahl dem 6rtlichen Heh-
lerring zutrauen. Bereits vor einem Jahr habe es einen (miss-
lungenen) Einbruchsversuch gegeben, der von einem jungen
Mann namens Frumold Gesse begangen wurde. Dieser gab in
den Verhéren an, im Auftrag des Wirts Torik Jostran gehandelt
zu haben, der eine Art Hehler- und Schmugglervereinigung
leiten soll. Leider konnte diesem nichts nachgewiesen werden,
sodass lediglich Frumold des Verrats an der Stadt Lowangen
angeklagt und schlieBlich hingerichtet wurde, um ein Exempel
zu statuieren. Torik ist der Wirt des weithin bekannten Wirts-
hauses Hammer und Amboss.

& Vielleicht verfiigt die Vogtvikarin Lowangens, Karnilia Gi-
lian, die auch Mitglied des Gildenrats ist, iiber weitere Infor-
mationen zur Lowanger Unterwelt.

& Der Dolch wurde von ihm und Cella vor zwei Wochen (am
21. Phex) in den Lagerraum gebracht, nachdem er sich tber
lingere Zeit beim 6rtlichen Hesindetempel zur Untersuchung
befunden hatte.

& Bis vor einigen Wochen habe kaum jemand von dem Dolch
gewusst, lediglich er selbst, Cella, der Gildenrat sowie die Ar-
beiter der Erzminen. Mitte Tsa beteiligte man den ODL sowie
den Hesindetempel, um den Dolch untersuchen zu lassen.

Der DieBsTaHL
(MeisterinFormation)

Der Diebstahl des Dolchs erfolgte durch den Halbelfen
Gilion Dimmerlauf in der Nacht des 3. Peraine. Dieser
schlich sich mit einem SPINNENLAUF in die Feste ein
und gelangte ungesehen mit Hilfe des CHAMAELIONI
(Variante Tarnung) zum Lagerraum, wo er die beiden
Wichter mit einem SOMNIGRAVIS ausschaltete. An-
schlieBend knackte er das Schloss des Lagerraums, suchte
und entwendete den Dolch. Um den Einbruch zu vertu-
schen, verschloss er die Tiir am Ende wieder.

Als Magiedilettant musste er zwischendurch einen Zau-
bertrank trinken, um die Feste mit Hilfe des CHAMA-
ELIONI und des SPINNENLAUF wieder verlassen zu
kénnen. Die Phiole, in der sich der Zaubertrank befand,
hat er im Lagerraum verloren; in der Kiirze der Zeit konn-
te er sie nicht mehr wiederfinden.

Ungefihr Mitte Phex sind dann Informationen an die Lowan-
ger Bevolkerung durchgesickert, weil offenbar ein Novize des
Hesinde-Tempels namens Kedio Derp sich tiber den Dolch
verplappert hatte.

@ Nachdem der Dolch als nicht magisch eingestuft worden
war, hat Cella zusammen mit einigen Gildenratsmitgliedern
am 20. Phex Urgruuzak aufgesucht und die Tributminderung
gegen die Aushindigung des Dolchs ausgehandelt. Von diesem
Zeitpunkt an wussten also auch die Orks von dem Dolch.

@ Der Lagerraum wird durchgiingig von zwei Gardisten be-
wacht. In den letzten Wochen waren dies tagsiiber Kilian selbst
sowie Helmar Gerrich und nachts Pagol Musker zusammen
mit Maren Peresen. Zumindest tagsiiber gab es in dieser Zeit
keine besonderen Vorkommnisse. Hinsichtlich etwaiger Vor-
fille in den Nichten ist Kilian nichts bekannt. Dazu sollte man
jedoch Pagol und Maren noch einmal befragen.

&% Laut Berichtsbuch, das protokolliert, wer wann den La-
gerraum aufgesucht hat, war das Einlagern des Dolchs am 21.
Phex das letzte Mal, dass der Lagerraum geéffnet wurde.

Der Tatort

Der Lagerraum ist nach der Tributiibergabe, abgesehen von ei-
nigen Regalen und Truhen, fast komplett leergerdumt; sollten
die Helden sich in dem Raum trotzdem noch einmal genau-
er umsehen, kénnen sie bei einer gelungenen Sinnenschdirfe-
Probe +5 eine schmucklose Glasphiole entdecken, die unter
einem der Regale liegt. In der Phiole befinden sich noch einige
Tropfen einer geruchlosen, klaren Flussigkeit.



Sollten die Helden die Phiole nicht entdecken, kénnen Sie sie
spiter durch einen Gardisten finden lassen, der die Helden
iiber den Fund informiert.

Untersuchen die Helden das Schloss des Lagerraums, kénnen
sie mit Hilfe einer Schildsser knacken-Probe +5 oder einer Sin-
nenschirfe-Probe +5 feststellen, dass das Schloss vor Kurzem
mit Hilfe von Dietrichen oder dhnlichem Werkzeug geéffnet
und anschlieBend wieder geschlossen wurde. Spuren von Ma-
gie lassen sich an dem Schloss nicht finden.

PacoL vnip MAaREN

Die beiden jungen Gardisten, der dicke Pagol und die blonde
Maren, kénnen von den Helden in der Feste gefunden werden.
Unabhingig davon, ob sie getrennt oder einzeln befragt wer-
den, geben sie zunichst beide an, dass es in den letzten zwei
Wochen keine besonderen Vorkommnisse gegeben habe. Ei-
ne Menschenkenntnis-Probe (+3 bei Pagol und +5 bei Maren)
enthiillt jedoch, dass sie etwas verschweigen. Werden sie darauf
angesprochen, gestehen sie nach einiger Uberzeugungsarbeit
(ggf. Uberreden- oder Uberzeugen-Probe +2), dass sie in der
Nacht auf den 4. Peraine wihrend der Wache beide einge-
schlafen seien. Pagol meint sich zu erinnern, dass er ein leises
Fliistern in einer Art Singsang, der ein bisschen nach Elfisch
klang (der von Gilion auf Isdira gewirkte SOMNIGRAVIS),
gehért habe, bevor ihm die Augen zufielen. Erst nach ein paar
Stunden seien sie wieder aufgewacht. Da jedoch an der Tir
keine Einbruchsspuren zu erkennen waren und daher alles in
Ordnung schien, wurde dieser Vorfall nicht gemeldet, weil er
ihnen unangenehm war.

Mit Hilfe eines ODEM +6 lisst sich feststellen, dass die Gar-
disten tatsiichlich in der besagten Nacht verzaubert wurden;
ein ANALYS +6 zeigt die sich verfliichtenden Muster von
Einflussmagie (die bei gelungener Magiekunde-Probe als
SOMNIGRAVIS identifiziert werden kann).

Das WirtsHAUs HammER vID AmMBOSS
Sollten sich die Helden in Lowangen noch nicht gut ausken-
nen, so kénnen Sie sie an dieser Stelle dadurch verwirren, dass
es zwel Gasthiuser dieses Namens in Lowangen gibt: Zum
einen das weithin bekannte Wirtshaus am Marktplatz, zum
anderen eine kleinere Taverne in der Nihe des Ingerimmtem-
pels, die vom Ruhm des Namensvetters profitiert. Im Folgen-
den wird lediglich auf das Hammer und Amboss am Marktplatz
eingegangen.

Wenn die Helden sich in Lowangen tiber den Wirt Torik Jostran
erkundigen, kénnen sie in Erfahrung bringen, dass sein Wirts-
haus insbesondere wegen seines bunten Publikums einen der-
art bekannten Ruf hat: Reisendes Volk aus aller Herren Linder
kehrt dort ein. Daher ist es im Hammer und Amboss angeblich
auch méglich, ’exotischere’ Geschiifte abzuschlieBen; Geriich-
te iiber dunkle Machenschaften wie Hehlerei, Schmuggel oder
sogar Menschenhandel werden immer wieder laut, konnten
von der Garde jedoch nie verifiziert werden.

Torik verdient sich tatsichlich ein Zubrot durch Hehlerei
sowie durch das gelegentliche Kassieren von Schweigegeld,
wenn in seinem Hause dubiose Geschifte vereinbart werden;

den Dieb Frumold hat er damals allerdings nicht angeworben,
dieser hatte bloB — in Kenntnis der Gertichtelage um den Wirt
— versucht, sich auf diese Weise einem Teil seiner Schuld zu
entzichen.

Wenn die Helden den alten Torik in seinem zweistéckigen
Wirtshaus am Marktplatz aufsuchen, wird er sie freundlich
empfangen. Sobald sie zu erkennen geben, weswegen sie da
sind, fithrt er sie in ein sehr edel eingerichtetes, an den Schank-
raum angrenzendes Geschiftszimmer. Héflich, aber bestimmt
bestreitet er jegliche Verbindung zu dem Diebstahl und ver-
weist auf seinen “guten Lowanger Patriotismus’ — niemals
wiirde er der Stadt schaden wollen.

Sollten die Helden Torik fragen, wem er einen solchen Dieb-
stahl aus der Feste zutraut, verweist er darauf, dass es Geriich-
ten zufolge einen ehemaligen Eleven der Halle der Macht in
Lowangen gibt, der sich mit Hilfe seiner magischen Fertigkei-
ten auf das Diebeshandwerk spezialisiert hat. Da er angeblich
ein "Spitzohr” ist, diirften die Helden ihn am ehesten im Stadt-
teil Bunte Flucht finden. Allerlei Gesindel zweifelhafter Gesin-
nung kénne man aber auch in der Schinke Orkentod antreften.

Lipia

Wenn die Helden nicht von selbst auf die Idee kommen, sich
auf dem Marktplatz vor der Feste ein wenig umzuschauen,
kénnen Sie einem Helden, dem eine Gassenwissen-Probe +6
gelingt, den Hinweis geben, dass sich am Rande des Markt-
platzes immer einige Bettler authalten, die vielleicht etwas
Aufschlussreiches beobachtet haben kénnten. Unter ihnen
befindet sich auch die den Helden bereits bekannte Lidia, die
gegen etwas Brot gerne hilft. Notfalls geht sie auch von sich aus
auf die Helden zu, sollten diese keine Anstalten machen, die
Bettler zu befragen. Grundsitzlich kénnen Sie als Spielleiter
das Midchen jederzeit in der Funktion eines Jokers einsetzen,
wenn die Helden bei ihren Recherchen nicht mehr weiterwis-
sen oder zu langsam vorankommen. Lidia ist auf Grund ihrer
ausgedehnten Streifziige durch die Lowanger Unterschicht
bzw. Unterwelt stets gut informiert.

Folgende Hinweise kann sie auf jeden Fall geben:

#® In der Nachtaufden 4. Peraine hatssie einen sehr schlanken,
vermummten Mann in dunkler Kleidung dabei beobachtet,
wie er zur Mauer der Feste schlich und sie "wie eine Spinne”
hochkletterte. Einige Zeit spiter kam der Mann auf demsel-
ben Wege wieder zuriick und verschwand ziigig in Richtung
des Stadtteils Bunte Flucht. Der Stadtgarde hat sie den Vorfall
nicht gemeldet, da die ihr das ja ohnehin nicht geglaubt hitte.
#® Bei dem Spinnenmann kénnte es sich von der Statur her
um einen Halbelfen handeln, der Lidia bereits mehrere Tage
vor dem Einbruch aufgefallen sei. Er habe sich auf dem Markt
herumgedriickt, ihr nie etwas gespendet und sich scheinbar
sehr fiir die Wachen, die auf den Mauern der Feste patrouil-
lierten, interessiert.

& Elfen und Halbelfen findet man gewdhnlich im Stadtteil
Bunte Flucht; sie verkehren dort insbesondere in der Schiinke
Salamanderstein.

#® Sic ist sich nicht ganz sicher, meint aber, sic habe besagten
Halbelfen auch mal aus der Schinke Orkentod kommen geschen.



DiE PHIiOLE

In der Phiole befand sich Zaubertrank der Qualitit E. Die
Helden kénnen dies entweder durch eine eigene Analyse (A/-
chemie-Probe +4 bzw. +8 fiir die Feststellung der Qualitit)
herausfinden oder sich an den Hesindetempel, die Niederlas-
sung des ODL oder eine der Magierakademien wenden. Eine
griindliche Analyse nimmt etwa sechs Stunden in Anspruch.

Informieren sich die Helden auf dem Marktplatz oder bei den
ansissigen Alchimisten, wo es in Lowangen moglich ist, Zau-
bertrinke zu erwerben, erfahren sie, dass es auf Grund der
Warenknappheit momentan relativ schwierig ist, an derartige al-
chimistische Produkte zu kommen. Lediglich bei den Akademien
oder beim ODL kann man solche Waren regelmifig erwerben.

DER HESinDETEmMPEL

Falls die Helden den Hesindetempel aufsuchen, um mit dem
Novizen Kedio Derp zu sprechen, wird der Hohe Lehrmeis-
ter des Tempels, Melchior Arenbruch — ein trotz seiner gut
60 Jahre jung wirkender, groBer Mann — sie in die Bibliothek
des Tempels fithren. Dort muss Kedio als BuBe fiir seine Ge-
schwiitzigkeit ein aktuelles Register iiber die hier gelagerten
Biicher anlegen.

Kedio wird den Helden kleinlaut berichten, dass er zusammen
mit einigen Freunden Mitte Phex eine ausgedehnte Visitation
der Lowanger Schiinken unternommen hat. Dabei sei ihm, als
er bei einigen Damen Eindruck schinden wollte, im Orkentod
herausgerutscht, dass er vor Kurzem bei der Untersuchung ei-
nes “orkischen Ritualdolchs” geholfen habe, der im Rahmen
der Tributiibergabe an die Orks ausgehindigt werden soll.
Dies habe bei vielen Besuchern der Schinke Wut und Aufre-
gung hervorgerufen. An einzelne Personen kann Kedio sich
aber nicht mehr erinnern.

Von Melchior und Kedio kénnen die Helden auch eine Be-
schreibung des Dolchs erhalten (siche Beschreibung auf Seite
41).

DER PHEXTEMPEL

Wenn die Helden den Phextempel, die Halle des Handels, auf-
suchen, um sich dort tiber Diebe im Allgemeinen oder den
Einbruch zu informieren, begegnen sie der Vogtvikarin Lo-
wangens, Karnilia Gilian, einer klein gewachsenen Frau mit
halbmondférmigen Brillenglisern und Kaufmannsgewin-
dern. Diese wird sie darauf hinweisen, dass man in Lowangen
seit jeher dem Handelsaspekt des Gottes mehr Bedeutung zu-
gemessen hitte als dem Aspekt des Diebstahls. Gegen eine an-
gemessene Gegenleistung (z. B. eine Spende, eine Information
oder einen Botengang) wird Karnilia den Helden auflerdem
Folgendes mitteilen:

& Der Wirt des Hammer und Amboss ist mitunter in dunkle
Geschiifte verwickelt. Sie hilt es aber fiir unwahrscheinlich,
dass er etwas mit dem Diebstahl aus der Feste zu tun hat.

&% Schon seit einigen Jahren treibt sich ein sehr talentierter
Dieb und Einbrecher in Lowangen herum, der sich anschei-
nend auf die arkanen Kiinste versteht. Thm wiirde sie diesen
Diebstahl durchaus zutrauen.

& Wo man diesen Dieb finden kann, ist Karnilia nicht beka-
nnt. Da es ein Halbelf sein soll, wiirde sie ihn in der Bunten
Flucht suchen.

DiE ARKADENIE DER VERFORIMUIOGEI

Je nachdem wie dringlich die Helden ihr Anliegen vorbringen,
werden sie entweder in kurzer Zeit oder erst innerhalb eines
Tages zum Akademieleiter, dem Erzmagus Elcarna von Ho-
henstein, vorgelassen. Der freundliche, iber 80 Jahre alte El-
carna wird den Helden aufrichtig zu helfen versuchen, verfiigt
aber tiber keine weiteren Informationen.

Immerhin kénnen die Helden hier die Phiole untersuchen las-
sen, siehe links.

Die HaLLE DER IITacHT

Hier wird man die Helden, unabhingig von Sozialstatus und
Dringlichkeit des Anliegens, erst einmal mehrere Stunden od-
er sogar einen Tag warten lassen, bis sie zu Emmeran Gerden-
wald, einem alten Magister mit schiitterem Haar und ohne
erkennbare Gefiihlsregungen, vorgelassen werden. (Sollten
sich unter den Helden anerkannte schwarzmagische Auto-
rititen oder Absolventen dieser Akademie befinden, haben sie
vielleicht schneller Erfolg.)

Emmeran wird den Inhalt der Phiole fiir eine angemessene
Gegenleistung analysieren lassen, siche links. Erwihnen die
Helden, dass sie einen Halbelfen des Diebstahls verdichti-
gen, wird der alte Magister hellhérig. Er erinnert sich an einen
ehemaligen Eleven, einen Halbelfen, den ein Bauer einst an
die Akademie verkaufte. Sein Name war Gilion. Trotz seiner
groBen Begabung wurde er der Akademie schon nach kurzer
Zeit wieder verwiesen, da er begann, andere Eleven, das Leh-
rpersonal und Bewohner Lowangens zu bestehlen, und damit
den Ruf der Lehranstalt schidigte. Dies mag gut zehn Jahre
her sein; was der Halbelf heute macht, weil Emmeran nicht.
Er hat sich allerdings schon immer gerne in eher zwielichti-
geren Schinken wie dem Orkentod aufgehalten. AuBerdem
kénne man Halbelfen und Elfen auch im Salamanderstein in
der Bunten Flucht antreffen. Emmeran kann Gilion relativ
genau beschreiben (eine Beschreibung Gilions finden Sie im
Anhang, Seite 40).

DErR ORDEN DER GRAVEDN STABE

Beim ODL werden die Helden schnell zu der Kammerherrin
Gunelde Horger, einer dunkelblonden, den Helden gegentiber
ziemlich reservierten Maga mittleren Alters, vorgelassen.
Gunelde, die eher von misstrauischer Natur ist, wird versuchen,
moglichst viel von den Helden zu erfahren, ohne selbst Infor-
mationen preisgeben zu miissen. Verdeutlichen ihr die Helden
die Gefihrlichkeit der Situation fiir die Stadt Lowangen oder
berufen sie sich darauf, im Auftrag der Stadtkommandantin zu
handeln, wird sie jedoch einlenken und versuchen zu helfen.
Die Helden kénnen hier sowohl den Inhalt der Phiole analy-
sieren lassen (siche links) als auch eine Beschreibung des
Dolchs erhalten (siehe Seite 41). AuBerdem kann nach kurzer
Recherche in den internen Papieren herausgefunden werden,
dass eine Phiole dieser Form mit Zaubertrank dieser Art und
Giite hier am 2. Peraine verkauft wurde. Der Alchimist Quan-
ion Toberen, der diesen Verkauf titigte, kann den Helden eine
ziemlich prizise Beschreibung Gilions geben. Wo dieser sich
aufhiilt, ist ihm aber nicht bekannt.



DiE SCHANKE SaLamanpeERSTEID

Die Schinke, die von auBen kunstvoll bemalt und innen mit
vielen Bildern und Wandteppichen dekoriert ist, ist eine falsche
Fihrte; weiterfiihrende Informationen erhalten die Helden
hier nicht. Auf den Diebstahl oder einen diebischen Halbelfen
angesprochen, wird die Wirtin Galiel Finkenfarn lediglich en-
tgegnen, sie kdnne sich nicht vorstellen, dass ihre Kundschaft
derartige Untaten beginge. Es gebe doch viel schénere Dinge
im Leben. AnschlieBend wird sie den Helden eine groBe Aus-
wahl erlesener Weine anbieten. AuBlerdem ist derzeit gerade
ein gut ausschender Barde namens Karon Horigan in der
Schiinke, der einem Plausch mit einer attraktiven Heldin alles
andere als abgeneigt ist.

Die ScHANKE ORKEntop

Diese im siidlichen Teil Alt-Lowangens gelegene Schinke hief3
urspriinglich Tjolmarer Stuben, wurde jedoch vom verbitterten,
humpelnden Wirt Eslam Eiderstein in Orkentod umbenannt,
nachdem dieser seine Frau und seine zwei Kinder durch die
Orks verloren hatte. Seitdem gibt es immer dann Freibier,
wenn jemand Trophien mitbringt, die er von den Orks erbeu-
tet hat. So ist die Schiinke inzwischen mit allerlei orkischen
Skalps, Schmuckstiicken und Waffen ’dekoriert’. Dementspre-
chend besteht das Klientel der Schiinke fast ausschlieBlich aus
iiberzeugten Orkhassern.

Eslam unterstiitzt Aldare und ihre Handlanger von Lowangen
aus mit Geld und Giitern. In die aktuellen Pline Aldares ist
er allerdings nicht eingeweiht, da sie seinem losen Mundwerk
nicht traut.

Weisen Sie die Helden regelmiBig durch Meisterpersonen bei
passenden Gelegenheiten darauf hin, dass der Orkenzod ein
gefihrlicher Ort ist, wo es regelmiBig zu Schligereien kommt.
Die Helden sollten die Schinke mit nervoser Vorsicht auf-
suchen, nachdem sich der Verdacht verdichtet hat, dass sie den
Dieb méglicherweise dort finden kénnen.

Am Abend des 5. und 6. Peraine wird Gilion sich nicht in
der Schinke aufthalten. Dafiir kénnten die Helden dort auf
den Schmiedegesellen Arve und seine Freunde treffen. Diese
werden die Helden schnell als ”Orkfreunde” denunzieren,
sodass es zu einer groBeren Auseinandersetzung mit einigen
Besuchern der Schinke kommen kann. Passen Sie die Zahl der
Schliger an die Zahl und Kampfkraft der Helden an.

Schlager

Raufen: INI 10+W6 AT14 PA11 TP1W(A) DKH

Schlagring: INI 10+W6 AT13 PA9 TP1W+2(A) DKH

Schwerer Dolch: INI 10+W6 AT12 PA10 TP 1W +2 DKH

Keule: INI 10+W6 AT13 PA10 TP1W+2 DKN

Vorschlaghammer: INI 7+W6 AT12 PA9 TP 1W+5 DK N

LeP31 AuP33 RS1 WS6 MR3 GS8 Ausweichen?7

Relevante Sonderfertigkeiten: Einigen Schldgern kénnen Sie die
SFWuchtschlag und/oder Finte zugestehen.

Notfalls kénnen Sie die Helden durch eine rechtzeitig erschei-
nende Patrouille der Stadtgarde vor dem Argsten bewahren.
Verhalten sich die Helden unauffillig und geraten in keine

Schligerei, so kénnen sie sich beim Wirt oder bei den Gisten
nach Gilion erkundigen. Folgendes ldsst sich in Erfahrung
bringen:

#» Ein Halbelf namens Gilion ist regelmiBig Gast im Orken-
tod. Er kommt fast jeden zweiten Tag in die Schinke.

#® Gilion verdient sein Geld dadurch, dass er “den stinkenden
Schwarzpelzen” das nimmt, was diese den Lowangern gestoh-
len haben. Ihm sind schon einige Freibiere zu verdanken; hiu-
fig hat er den Orks besonders schone Trophien gestohlen.
Gilion wird die Schinke erst wieder am Nachmittag des 7. Pe-
raine aufsuchen. Thn direkt im Orkentod zu konfrontieren, ist
der riskanteste Weg, ihn zu stellen, da ihm einige Besucher der
Schinke zu Hilfe kommen werden. Eine weniger gefahrvolle
Maoglichkeit ist, ihm vor oder nach dem Besuch der Schinke
aufzulauern und ihm bis zu seiner Wohnung in einem Haus in
der Bunten Flucht (in der Nihe des Rahjatempels) zu folgen.
Er wird sich den Helden nicht kampflos ergeben und, wenn
méglich, vor thnen fliichten.

Gilion Dammerlauf

MU15 KL13 IN16 CH12 FF16 GE16 K013 KK12
Wolfsmesser: INI 13+W6 AT16 PA20 TP 1W+3 DK N
LeP32 AuP35 AsP25 RS1 WS7 MR7 GS10

Bemerkenswerte Vor- und Nachteile: Gutaussehend, Flink,
Goldgier 10

Relevante Sonderfertigkeiten: Ausweichen Il (Wert 19),
Aufmerksamkeit, Finte, Meisterparade, Gezielter Stich
Herausragende Talente: Schlosser knacken 11, Sich verstecken 13,
Schleichen 14, Kdrperbeherrschung 10, Klettern 12, Taschendieb-
stahl 12

Ubernatiirliche Begabungen: CHAMAELIONI 11, SPINNENLAUF 10,
SOMNIGRAVIS 11, BLITZ 11, HARMLOSE GESTALT 9

Gilion wird sich ergeben, sobald er mehr als zwei Drittel seiner
LeP verloren hat. Im Rahmen eines Verhors kénnen ihm fol-
gende Informationen entlockt werden:

#» Er hat den Dolch im Auftrag eines eindugigen, kriegsver-
sehrten Mannes gestohlen, der ihn Ende Tsa im Orkentod an-
geheuert hat. Dieser hat ihm die fiirstliche Entlohnung von
150 Dukaten fiir den Diebstahl gegeben.

£ Den Mann, Berman Arberdan, kennt Gilion schon seit lin-
gerer Zeit, da dieser ebenfalls oft im Orkentod einkehrt. Er ist
ein guter Freund des Wirts Eslam. Sie teilen das gleiche Schick-
sal: Auch Berman hat seine Kinder durch die Orks verloren.
#® Berman hat Gilion geraten, die Stadt nach dem Diebstahl
moglichst schnell zu verlassen — schon sehr bald wiirde es hier
nicht mehr so friedlich sein. Gemeinsam mit einer “méichtigen
Freundin” werde er “mit Hilfe des Dolchs den Orks heimzah-
len, was diese ihm, der Stadt Lowangen und dem ganzen Svel-
Itland angetan hitten”. Und es gidbe wieder “ehrlichen Krieg”.
Gilion denkt allerdings noch nicht an Flucht; er kann ja immer
noch fliehen, wenn sich diese Gefahr tatsichlich abzeichnet.
#» Gilion hat den Dolch bereits am Morgen des 4. Peraine an
Berman ausgehindigt, der daraufhin sofort mit einem Pferd
die Stadt verlassen hat. Er meinte, nun miissten schnell die
“nétigen Vorbereitungen” getroffen werden.



& Gilion weil3, dass Berman zusammen mit seiner Frau Jette
einen kleinen Hof &stlich von Lowangen am Ufer eines Sees
bewohnt. Da Berman angedeutet hat, dass sich dort auch seine
“michtige Freundin” aufhalte — die insbesondere auch dafiir
sorge, dass die Orks den Hof meiden —, geht Gilion davon aus,
dass der Bauer dorthin aufgebrochen ist.

Die Helden kénnen Gilion der Stadtgarde tibergeben, die ihn
erst einmal fur lingere Zeit wegsperren wird. AnschlieBend
sollten die Helden der Stadtkommandantin Bericht erstatten.

BericHT BEi DER STabpt-
rommanpamtin (7. PERAITE)

Die Helden koénnen Cella in ihrem militdrisch karg eingerich-
teten Arbeitszimmer in der Feste finden. Lassen Sie die Spieler
ihre bisherigen Erkenntnisse darstellen. Versuchen Sie, durch
gelegentliche Zwischenfragen und Anmerkungen Cellas die
wesentlichen Informationen zusammenzufassen.

SchlieBlich kommt es zu folgender Szene:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Als ihr euren Bericht beendet habt, wendet sich Cella mit
sorgenvoller Miene zum Fenster ihres Arbeitszimmers und

lasst thren Blick nachdenklich tber die Dicher der Stadt
Lowangen schweifen. SchlieBlich sagt sie: “Wenn sich be-
wahrheitet, was Thr herausgefunden habt, ist Lowangen
in groBer Gefahr und es bleibt Euch nicht mehr viel Zeit,
um die Bedrohung abzuwenden! Eine erneute, dritte Be-
lagerung, nachdem wir die zweite gerade erst Giberstanden
haben, wire eine Katastrophe. Wir miissen schnell die
Schwarzpelze in Kenntnis setzen, sie warnen und um ei-
ne Verlingerung der Frist bitten! Hoffentlich ist Urgruuzak

einsichtig.”

Den von Gilion genannten See 6stlich von Lowangen kennt
Cella; sie kann den Helden eine Karte des Lowanger Umlands
zur Verfiigung stellen, auf der sie die Lage des Sees markiert.
Cellawird am Morgen des 8. Peraine zum nérdlich von Lowan-
gen gelegenen Lager der Burrkuzk-Sippe der Orichai aufbre-
chen, um dort Urgruuzak iiber die gewonnenen Erkenntnisse
zu informieren und um mehr Zeit fiir die Wiederbeschaffung
des Dolchs auszuhandeln. Sie bittet die Helden, sie zu beglei-
ten, damit der Orkhiuptling aus erster Hand unterrichtet wer-
den kann.

DuRrRcH DiE LowanGer WiLDmis

Im OrRKLAGER (8. PERAITE)

Ein FuBmarsch zum Lager der Burrkuzk dauert zwischen zwei
und drei Stunden. Falls die Helden nicht iiber Pferde verfiigen,
ist dies nicht weiter schlimm: Auf Grund der Frithjahrsregen-
fille sind die Wege derart aufgeweicht, dass an einen schnellen
Ritt sowieso nicht zu denken wire. Cella selbst wird notfalls
neben den Helden her reiten.

Kurz bevor die Stadtkommandantin und die Helden das Lager
erreichen, werden sie von einer Handvoll Orkjiger abgefangen
und nach ihrem Begehr gefragt. Nachdem sie dieses genannt
haben, fithrt man sie zum Hiuptling.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein holzerner Palisadenwall umschlieft das Orklager,
in dem ein buntes Durcheinander aus schreienden Ork-
kindern, struppigen Hunden, meckernden Ziegen und
grunzenden Schweinen herrscht. Thr seht diverse einfache
Zelte aus Fellen und Tierhduten, eine grofe Feuerstelle
und weiter hinten einen abgetrennten Pferch, in dem einige
schmutzige Ponys stehen.

Der feiste Urgruuzak erwartet euch bereits, die Arme vor
dem schwarzen Lederpanzer verschrinkt, umgeben von ei-
nem halben Dutzend seiner Krieger. “Stadtkommandantin!
Ich hofte, Thr seid nicht mit leeren Hinden gekommen”,
begriiBt er euch mit grimmiger Miene.

Cella ldsst die Helden, nachdem sie sie (erneut) vorgestellt
hat, erzihlen, was sie herausgefunden haben. Nach diesem
Bericht mischt sich augenblicklich ein besonders kriftiger,

eindrucksvoller Orkkrieger ein. Offensichtlich wiitend ruft er
dem Hiuptling etwas auf Ologhaijan zu — mit den entspre-
chenden Sprachkenntnissen versteht ein Held den Vorwurf:
“Alles Liige! Die Glatthiute halten uns zum Narren! Té6ten
wir diese Schwichlinge hier und dann all jene, die in der Stadt
iber uns lachen!”

Dieser Okwach namens Gharrai hat den Ehrgeiz, eines Ta-
ges selbst die Funktion des Hiuptlings einzunehmen. An die
Existenz des Ritualdolchs hat er von Anfang an nicht geglaubt,
zumal die Stadtkommandantin den Gegenstand zu den Ver-
handlungen nicht mitgebracht hatte. Indem er sich — anders
als Urgruuzak, der zwar verschlagen ist, gewohnlich aber cher
besonnen auftritt — unerbittlich und kampfbereit gibt, will er
sich vor dem Rest der Sippe profilieren.

Urgruuzak ist weniger impulsiv als Gharrai. Er ist sich be-
wusst, dass eine erneute Belagerung Lowangens auch Nach-
teile mit sich bringen wiirde. Aber er kann sich derzeit auch
nicht sicher sein, ob die Glatthiute ihn nicht tatsichlich fiir
dumm verkaufen. Er ist misstrauisch, ungeduldig und unzu-
frieden mit der Situation, und er muss Hirte demonstrieren,
um in seinem Amt nicht angezweifelt zu werden.

Urgruuzak weist Gharrai kurz auf Ologhaijan zurecht, ehe er
sich wieder Cella und den Helden zuwendet:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Eure Zeit lduft ab, Glatthdute. Ich weiB nicht, ob ihr ligt
oder listig sein wollt, und es ist mir auch gleichgiiltig. Drei
weitere Tage sollt ihr haben, mehr nicht! Halte ich den
Dolch dann noch immer nicht in meinen Hinden, sind alle




Abmachungen zwischen den Lowangern und uns hinfillig.
Geht jetzt und findet den Dolch wieder — falls es ihn tber-
haupt gibt! Doch ihr werdet nicht alleine gehen! Einer mei-
ner Khurkach wird euch begleiten und sicherstellen, dass
ithr euch wirklich Mithe gebt. Shardur!”

Ein Ork mit einer auffillig blauschwarzen Fellfirbung und
einer Kette aus Birenzihnen und Elfenohren am Hals tritt
darauthin vor. Er trigt eine geschwirzte Plattenriistung, auf
seinem Riicken einen Reiterbogen und an seiner Seite eine
michtige Doppelaxt. Seine steinerne Miene ldsst nicht erken-
nen, was er iber die Aufgabe, euch zu begleiten, denkt. Er

nickt nur kurz und ist mit wenigen langen Schritten bei euch.

Urgruuzak wird sich diesbeziiglich nicht umstimmen lassen,
sodass Cella die Helden schlieBlich in Begleitung Shardurs
in ostliche Richtung zu dem von Gilion beschriebenen Hof
schicken muss. Vorher wird sie sie noch darauf hinweisen, dass
Shardur méglichst nichts zustoBen sollte, weil sonst die — oh-
nehin schon angespannte — Beziechung zwischen den Orks
und den Lowangern endgiiltig ruiniert wire.

Zum UntTERSCHLUPF
DER ITIAaGIERITT

Das Wegstiick vom Orklager bis nach Lowangen werden die
Helden und Shardur noch von der Stadtkommandantin be-
gleitet. Cella wird Shardur gestatten, ausnahmsweise die Stadt
zu betreten, da sonst ein zu groBer Umweg in Kauf genommen
werden miisste, um iiber den Svellt zu kommen.

Die Reise zum See dauert auf Grund des aufgeweichten Bo-
dens sowie der sehr schlechten Wege zirka 1,5 Tage. Verfiigen
die Helden nicht iiber ausreichend Proviant und Decken, wird
die Stadtkommandantin sie entsprechend ausriisten. Shardur
hat einen eigenen Proviantbeutel bei sich sowie das Fell eines —
eigenhindig getéteten — Hohlenbiren als Umhang und Decke.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Gemeinsam mit Shardur durchquert ihr Lowangen. Vie-
le bose, aber auch manch idngstliche Blicke werden eurem
Begleiter zugeworfen. Fiir offene Anfeindungen fehlt den
Biirgern Lowangens aber anscheinend der Mut.
SchlieBlich habt ihr das siidliche Stadttor erreicht; ihr ver-
lasst die Stadt und wendet Euch Richtung Osten. Es ist ein
kiithler, aber freundlicher Tag: Die grauen Regenwolken
haben sich endlich verzogen und geben einen blassblauen
Himmel preis, in dem eine fahle Praiosscheibe hingt, die
Licht, aber wenig Wirme spendet. Der Weg ist vom Regen
der letzten Tage aufgeweicht und voller Pfiitzen, schon bald
pappt euch klebriger Schlamm unter den Stiefelsohlen. Das
umliegende Land ist leicht hiigelig und wird immer waldi-
ger, je weiter ihr euch von Lowangen entfernt.

Der FuBmarsch zum See fithrt durch hiigeliges, teilweise be-
waldetes Gebiet und ist auf Grund der aufgeweichten, kaum
sichtbaren Wege mithsam. Das Wetter ist insofern besser gewor-
den, als dass es nicht mehr regnet, aber noch immer blist ein
kalter Wind, der mit scharfen Zihnen selbst durch beste Win-

terkleidung beifit. Wer sich abends ein Plitzchen zum Schlafen
sucht, wird keine trockene Stelle finden: Der Boden ist moras-
tig und schlammig. Weisen Sie die Helden ruhig immer wieder
mal auf die Unbequemlichkeiten ihrer kurzen Reise hin.
Wiihrend der Reise kénnen Sie von den Helden diverse Proben
auf Orientierung und Féihrtensuchen verlangen, damit diese sich
auch wirklich Richtung Osten halten bzw. um festzustellen, ob
sie Spuren von Berman finden. Sollte die Fihreensuchen-Probe
um mehr als +5 gelingen, ldsst sich anhand der gelegentlich
auffindbaren Spuren feststellen, dass Berman teilweise gerit-
ten ist, sein Pferd auf morastigerem Boden aber gefiihrt hat.
Fir das Aufschlagen eines Lagers am Abend an einer geeig-
neten Stelle kénnen Sie entsprechende Wildnisleben-Proben
verlangen, die bei Misslingen zu Abziigen bei der nichtlichen
Regeneration fithren. Derartige Proben kénnen Sie natiirlich
auch separat fiir Shardur wiirfeln, der die Helden dann ggf.
korrigiert.

Schwerpunkt dieses Abenteuerabschnitts sind nicht in erster
Linie die verschiedenen Begegnungen, sondern die Interakti-
on zwischen Shardur und den Helden. Auf der nichsten Seite
finden Sie einige Hinweise zur Darstellung Shardurs.

Zu den folgenden Begegnungen sollte es auf der Reise kommen:

ORKRAVBER! (I. REisETac)

Der Rauch iiber Lowangens Dichern lisst sich in der Ferne
noch immer erahnen, als Helden, denen eine Sinnenschéirfe-
Probe gelingt (alternativ auch Gefahreninstinkt-Probe), ein
Geriusch horen, das sie aufhorchen lidsst: Hinter einer von
zerrupften Biischen gekronten Hiigelkuppe knackt ein Zweig,
dann hort man kurz ein Flistern. Selbst wenn die Helden
nichts AuBergewdhnliches bemerken, wird Shardur auf jeden
Fall stutzig, bleibt stehen und lauscht.

Hinter dem Hiigel haben fiinf (Anzahl ggf. an die Kampfstirke
der Helden anpassen) Orkriuber, Yurach (ehemals vom Stamm
der Drughash-Orks), ein provisorisches Lager aufgeschlagen.
Verbotenerweise halten sie sich schon seit einigen Tagen in der
10-Meilen-Zone um Lowangen auf, um menschliche Bauern
auf dem Weg zum Markt zu tberfallen und deren Wagen zu
pliindern. Einen Kampf mit den Helden werden sie zu ver-
meiden versuchen, weil sie es nicht auf eine gefihrliche Aus-
einandersetzung mit bewaffneten Gegnern abgeschen haben.
Sie werden sich (und ihre Beute, einen Geldsack mit Miinzen
im Gesamtwert von 12 Dukaten) aber verteidigen, wenn man
sie angreift.

Shardur wird die “chrlosen Yurach” auf jeden Fall bekimpfen
wollen, weil sie in seinen Augen Abschaum sind und zudem
das von ihm respektierte Abkommen mit den Glatthiduten mis-
sachten.

Yurach-Orks
Arbach: INI 12+\W6 AT17 PA15 TP1W+5
Gruufhai: INI 10+W6 AT16 PA13 TP 1W+6
Wurfspeer: INI 12+W6  FK 17 TP 1W+4
LeP39 AuP44 RS4 WS8 MR2 GS8 Ausweichen?
Relevante Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Wuchtschlag

Vorteile: Z&her Hund, D&mmerungssicht

DKN
DKN



Die FrRatze DEs KrRieGEs (2. Reisefac)

Nachdem die Gruppe die 10-Meilen-Zone um Lowangen
schon linger verlassen hat, bemerkt ein Held, dem eine Sin-
nenschdrfe-Probe gelingt, graue Rauchfahnen am Horizont.
Folgen die Helden den aufsteigenden Schwaden, finden sie
Folgendes:

Das SpieL miT SHARDUR

& Shardur spricht neben Ologhaijan auch fast flieBend
Garethi. Insoweit diirfte es grundsitzlich keine Verstindi-
gungsprobleme geben. Es wire aber stimmungsvoll, wenn
Sie Shardur in passenden Momenten einige der auf Seite 41
genannten orkischen Begriffe (also z.B. “zra” und “ai” fur
“ja” und “nein”) benutzen lassen. Dafiir empfichlt es sich,
einen kleinen “Spickzettel” mit einer passenden Auswahl an
Begriffen vorliegen zu haben.

& Als Khurkach verhilt er sich stets stolz und beherrscht.
Zogerlichkeit wird von ihm als Schwiiche interpretiert.

#® Die Vereinbarung der Orks mit den Lowangern sieht er
als sinnvoll an. Fiir ihn ist es nur natiirlich, dass die schwa-
chen Glatthiute den stirkeren Orks etwas dafiir geben miis-
sen, dass Letztere sie nicht vernichten. Fiir ihn als jungen
Ork, der nur diesen Zustand kennt (er wurde erst 1012 BF,
also kurz nach dem Abschluss des Abkommens, geboren), ist
die Situation véllig normal.

& Er ist sich der Wichtigkeit seiner Mission bewusst und
wird vermeiden, die Menschen unnétig zu provozieren.
Auch wird er weitestgehend mit ithnen zusammenarbeiten
— Letzteres insbesondere dann, wenn die Menschen es ge-
schafft haben, seinen Respekt zu verdienen.

€ Seinen Respekt konnen sich nur Minner verdienen, die
Mut, Stirke, erstaunliche Kampffertigkeiten oder herausra-
gende Fihigkeiten im Uberleben in der Wildnis demonstrie-
ren.

& Frauen wird er auf Grund der patriarchalischen orkischen
Kultur generell nicht beachten und vermeiden, mit ihnen zu
sprechen. Thre Vorschlige ignoriert er konsequent.

& Elfen wird er misstrauisch bedugen und mdoglichst nicht
mit ihnen reden. Sollte sich ein Elf ihm gegentiber verdich-
tig verhalten (das kann auch schon ein in Shardurs Nihe auf
Isdira gewirkter Zauber sein), ist es schnell méglich, dass er
sich provoziert fiihlt und mit gezogener Waffe auf das ‘Spitz-
ohr’ losgeht. Von einem ‘respektablen” Menschen wird er
sich jedoch von einem Angrift abhalten lassen.

& Kriegerinnen belustigen ithn — er wird bei passender Ge-
legenheit anmerken, dass es dumm von den Glatthiuten sei,
die Tiere, die ihre Nachkommen gebiren, Waffen tragen zu
lassen.

& Sollte sich eine gut ausschende Heldin in der Gruppe
befinden, wird Shardur versuchen herauszufinden, welchem
minnlichen Helden sie gehért (im Zweifel natiirlich dem
Krieger der Gruppe). Er wird diesem Helden dann ein Duell
bis zum ersten Blut um die Sklavin vorschlagen.

& Magiern wird er nicht mit Respekt, aber mit einer gewis-
sen Vorsicht begegnen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

In einer Senke zwischen sattgriinen Hiigeln bietet sich euch
ein Bild des Grauens. Die verkohlten Reste eines kleinen
Orklagers glithen noch, schwer liegt der beilende Geruch
nach Rauch und verbranntem Fleisch in der Luft. Als ihr

& Mit Menschen, die seinen Respekt verdient haben, ist er
durchaus bereit, lingere Gespriche tiber den Kampf, den
Tod oder die Jagd zu fiihren.

&» Sollte Shardur im Laufe des Abenteuers verletzt werden,
wird er sich seine Wunden méglichst selbst versorgen; nur
im absoluten Notfall lisst er sich von einem der Glatthiute
helfen. Er verfigt iiber vier Anwendungen Wirselkraut-Sal-
be, die er einem wirklich respektablen Kimpfer nach einem
Kampf evtl. auch anbieten wiirde.

Zitate:

“Eure Gotter sind hier schwach. Wieso sonst beherrschen
wir Orks dieses Land, wenn nicht Brazoragh und Tairach
die michtigeren Gétter sind?”

“Im Totenreich wird Tairach mich mit den Zihnen meiner
erschlagenen Feinde belohnen. Aus diesen werden dann mir
ergebene Sklaven und Frauen wachsen.”



niherkommt, steigt heiser krichzend ein Schwarm schwar-
zer Schwingen in den Himmel und gibt den Blick frei auf
zahlreiche tote Kérper — nicht nur Hunde, Ginse und Zie-
gen, auch etwa zwei Dutzend Orkleichen liegen erschlagen
in threm eigenen Blut.

Eine Gruppe Thorwaler hat hier vor wenigen Stunden gewii-
tet und mitleidlos die gesamte kleine Orksippe getotet, erst die
Krieger und anschlieBend die Frauen und Kinder. Wenn sich
die Helden nidher umsehen (hierfiir sind Tozenangst- und/oder
Mut-Proben erforderlich), finden sie tiberall blutige Beweise
fiir die grausame Hirte, mit der hier gemordet wurde: Min-
destens zwei Orkkrieger wurden skalpiert und mehreren an-
deren Sippenmitgliedern GliedmaBen — Finger, Ohren, Briiste
— abgeschnitten. Ein Siugling wurde mit einem Axthieb in der
Mitte durchtrennt (ggf. Selbstbeherrschungs-Probe, damit sich
der Held, der die Leiche findet, nicht iibergibt). Ein kriftiger
Ork mit gefirbtem Haupthaar und T#towierungen im Gesicht
wurde entkleidet an einen Pfahl gebunden und offensichtlich
gefoltert, ehe Tairach ihn in sein Reich aufnahm. Sein Kérper
weist zahlreiche Verletzungen und Brandwunden auf. Einem
Ork, der eine Kupferscheibe um seinen Hals trigt und dessen
Kleidung mit blutroten Symbolen bemalt ist, wurden die Au-
gen ausgestochen, bevor man ihn in einer Pfiitze ertrinkte.
Untersucht ein Held die Wunden der toten Orks, stellt er mit
einer Heilkunde Wunden-Probe fest, dass die Angreifer haupt-
sichlich mit Axten und #hnlichen Hiebwaffen gekimpft ha-
ben. Etwas abseits vom Lager lassen sich zudem zweli frische
Griber finden, auf die verschiedene Runen gemalt wurden —
mit den entsprechenden Sprachkenntnissen lassen sie sich als
thorwalsche Runen identifizieren, mit denen man Grabstitten
schmiickt. Bei einer weiteren gelungenen Geographie-Probe
+7 ist einem Helden bekannt, dass sich im Svellttal und im
Lowanger Umland manchmal Thorwaler authalten, die auf
der Suche nach einem Kampf gegen die Orks sowie auf der
Jagd nach guter Beute sind.

Shardur reagiert auf den Fund dieses Massakers zwar nach au-
Ben beherrscht, mit einer Menschenkenntnis-Probe +7 erkennt
ein sensibler Held allerdings eine tiefe Erschiitterung hinter
seiner steinernen Miene. Still und aufrecht schreitet er das zer-
storte Lager ab, studiert lange das Ausmalf der Zerstérung und
sieht sich intensiv die Leichen an, ehe er die Helden wissen
ldsst, dass er die Toten den Briduchen seines Stammes entspre-
chend verbrennen mochte, damit sie zu Tairach ins Totenreich
gelangen. Hilfe von den Helden nimmt er dabei an. Sollte
ihn ein Held auf den grauenhaften Fund ansprechen, wird er
antworten, dass es sich bei diesen Orks um eine sehr kleine,
nomadisch lebende Sippe seines Stammes gehandelt habe, die
iberwiegend aus Drasdech und Grishik bestand und die er
nicht niher kannte. Dass Glatthdute Orksippen tiberfallen und
dabei auch wehrlose Grishik, Tiere, die Orks gebiren, und Az-
zeks toten, passiere von Zeit zu Zeit — allerdings sei es das erste
Mal, dass er das Ergebnis eines solchen Uberfalls zu Gesicht
bekommt. Wittend macht Shardur vor allem, dass der Hiupt-
ling (der Ork am Pfahl) und der Schamane (der ertrinkte Ork)
scheinbar Brazoragh-ungefillig nicht in einem heldenhaften
Kampf gestorben sind, sondern offenbar zu Tode gequilt wur-

den. Er flucht: “Die Toten werden in Tairachs Reich tiber die
Knochenbriicke gehen und dort auf diese Feiglinge warten,
um sich an thnen zu richen!”

Die Beisetzung der Orks dauert einige Zeit, da erst noch miih-
sam halbwegs trockenes Holz gefunden und angeziindet wer-
den muss (Wildnisleben-Probe +4).

Wenn die Helden wollen, konnen sie mit Hilfe von Fihrtensu-
chen-Proben die Verfolgung der Thorwaler aufnehmen, um die-
se zur Rechenschaft zu ziehen. Je nachdem, wie gut diese Proben
gelingen, ldsst sich herausfinden, dass es sich um sieben oder acht
Personen handeln muss, die aus dem Lager der Orks auch etwas
Vieh (Schafe und Ziegen) mitgenommen haben. Die Thorwaler
scheinen in nordostliche Richtung weitergezogen zu sein.
Shardur wiirde die Verfolgung natiirlich begriiBen (und der
Held, der diese vorschligt, konnte dadurch deutlich in Shar-
durs Anschen aufsteigen), wird dies aber auf Grund der ge-
meinsamen Mission nicht von sich aus vorschlagen. Wird die
Jagd aufgenommen, kommt es nach gut zwei Stunden Marsch
zu der nachfolgenden Begegnung:

TaorwaLER (FOLGEBEGEGNUMNG)

Fiinf (Anzahl ggf. anpassen) Thorwaler der Gruppe, die das
Orklager zerstort und gepliindert hat, werden ganz in der
Nihe auf einem Hiigel sichtbar. Als sie die Heldengruppe
bemerken, kommen sie rasch auf sie zu. Dass es sich um die
gesuchten Thorwaler handelt, ist nicht schwer zu erraten:
Zwei von ihnen weisen noch recht frische Wunden auf, ein
anderer hat einen Orkskalp am Giirtel, und der Wortfiihrerin
baumelt eine abgetrennte Orkkinderhand vom Hals. Auf das
Massaker angesprochen, geben sie sich augenblicklich gern als
die Angreifer zu erkennen und prahlen sogar mit ihren Taten.
Im Grunde werden sie allerdings nicht lange mit den Helden
sprechen — Shardur ist ihnen ein Dorn im Auge, und sie wer-
den ihn auf jeden Fall téten wollen. Sollten die Helden nicht
bereit sein, ihn auszuliefern, sondern ihn schiitzen, miissen
auch sie wohl oder iibel kimpfen.

Thorwaler
Orknase: INI 14+W6 AT18 PA12 TP1W+6 DKN
Kriegsbeil und Thorwaler Rundschild:

INI 13+W6 AT16 PA16 TP1W+4 DKN
Schneidzahn: INI 14+W6 FK18 TP 1W+4
LeP 36* AuP40 RS4 WS8 MR3 GS38
Relevante Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Wucht-
schlag, Ausweichen Il (Wert 14), Kampfreflexe, Riistungsgewdh-
nung | (Krétenhaut), Linkhand, Schildkampf |, Meisterparade
Vorteile und Nachteile: Zdher Hund; zwei der Thorwaler sind
zudem walwiitig (siehe Blutrausch, Wege der Helden, Seite 261)
*Zwei haben auf Grund von Verwundungen nur noch jeweils 24 LeP.

Die Thorwaler werden zu flichen versuchen, wenn der Grof-
teil von ihnen nur noch tber ein Drittel ihrer LeP verfigt.
Selbst wenn die Helden und Shardur die Verfolgung der Thor-
waler nicht aufnehmen, steht es Thnen natiirlich frei, die fol-
gende Begegnung dennoch stattfinden zu lassen, indem Sie sie
als zufilliges Treffen inszenieren.



WEITERE
BEGEGNUNGEN

Weitere denkbare Begeg-
nungen, die Sie einfiigen
kénnen, wiren beispiels-
Wildschweine,
Waldspinnen, Waldwol-
fe, ein Waldschrat, ein
Borkenbiir,

Schroter oder — wenn es

weise

ein  Grofer

weniger gefahrvoll sein
soll — Fiichse, Rebhiihner
oder Karnickel (zu den
einzelnen Tieren siche
jeweils  Zoo-Botanica).
Sorgen Sie ruhig dafir,
dass den Helden bewusst
bleibt, dass die Gegend
um Lowangen ein raues,
Gebiet ist.

Hierzu bieten sich insbe-

gefdhrliches

sondere “klassische” Stil-

mittel wie z. B. Wolfsheulen, vages Sich-beobachtet-Fiihlen,
plétzliches Knacken im Wald und Ahnliches an.

Eine schéne, weil ungefihrliche und mdéglicherweise erhei-
ternde Zusatzbegegnung, die Sie einbauen kénnen, wire auch
ein Zusammentreffen mit einigen frechen und neugierigen
Goblinkindern, die wissen wollen, warum hissliche Glatthiu-
te mit einem stinkenden Ork durch die Wildnis ziehen. Diese
Goblinkinder kénnten sich sogar als niitzlich erweisen, indem
sie der Gruppe Hinweise zu Bermans Hof am See liefern.

Der Hor am SEE (2. Reisefac)

Je nachdem, wie sich die Helden hinsichtlich der Thorwaler
verhalten haben, erreichen sie am frithen oder spiten Nach-
mittag Bermans Hof am See.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Auf einer flachen Anhshe am Rande eines groBen Sees
duckt sich ein Bauernhof wie ein sprungbereites Tier. Das
einfache, niedrige Langhaus misst etwa 20 Schritt in der
Linge und zehn Schritt in der Breite. Hellgraue Rauch-
schwaden steigen aus einem brockelnden Schornstein in
den Himmel. Dicht am Haupthaus kénnt ihr weiterhin
einen Brunnen ausmachen, eine Stelle zum Holzschlagen
sowie einige kleine, karge Beete, die schiichtern ihr erstes
Griin hervorbringen. Nicht weit entfernt grast ein fuchs-
rotes Svellttaler Kaltblut. Schmutzig weile Ginse und ei-
ne Schar Hithner tummeln sich auf einem festgetretenen
Lehmplatz hinter dem Haupthaus. Unten am Ufer des Sees
liegt ein fahrtiichtig aussehendes Ruderboot.

Nichts ist an dieser Bauernhausidylle merkwiirdig — bis auf
den fast drei Schritt hohen Palisadenzaun, der schrig hinter
dem Haupthaus ein rundes Gebiet mit einem Durchmesser
von vielleicht fiinfzehn Schritt umfasst. Was hinter diesem

Zaun versteckt wird, kénnt ihr allerdings nicht ausmachen.

Auf dem Hof halten sich zurzeit auf: Bauer Berman (ein klei-
ner, eindugiger, kriftig gebauter und schwarzhaariger Mann),
seine Frau Jette (groB, dicklich, blond), der tumbe Knecht Olk
(sehr groB, breite Oberarme, glatzképfig) und natiirlich die
Magierin Aldare. Die Ginse, die sich anders als die Hithner
nicht in einem Gehege befinden, fungieren als “Wachhunde”;
sobald sich Unbekannte dem Hof nihern, fangen sie an, wii-
tend zu schnattern und zu zischen und machen damit die Be-
wohner des Hofs auf die Ankémmlinge aufmerksam. Um von
den Ginsen nicht gehért zu werden, sind Schleichen-Proben
+4 erforderlich. Hinter dem Palisadenzaun hilt die kleine
Gemeinschaft zudem einen {iberaus aggressiven, schwarzen
Steppenrindbullen mit groBen Hoérnern als Schutz vor den
Orks. Wann immer sich Schwarzpelze dem Hof nihern, wird
das Steppenrind von Aldare mit Hilfe des HERR UBER DAS
TIERREICH auf die Angreifer gehetzt. Da der Steppenrind-
bulle bei den Orks als heiliges Tier des Brazoragh gilt, das nur
von Hiuptlingen gejagt und getétet werden darf; hat dies bis-
lang immer gereicht, um sie in die Flucht zu schlagen. Seitdem
wagen sich nur noch sehr selten Schwarzpelze in die Nihe des
Sees und des Bauernhofes.

Da es hier verschiedene Moglichkeiten gibt, wie die Helden
vorgehen kénnen, wird im Folgenden nur grob skizziert, wie es
zum Endkampf kommen kann und wie er verliuft:

Sollten die Helden den Hof (fiir den Sie, falls sie einen Grund-
riss bendtigen, den Plan von Brodans Hof aus Ritterburgen &
Spelunken verwenden kénnen) einige Stunden beobachten,
werden sie — bis auf die Magierin, die in ihrer Kammer mit der
Planung der Dolchverzauberung beschiftigt ist — alle Mitglie-
der des Haushalts zu Gesicht bekommen. Berman treibt eini-
ge Schweine aus dem Haus in ihren Pferch, seine Frau fiittert
das Gefliigel und sieht nach den Beeten, und Olk hackt Holz.
Gegen Abend ldsst sich der Knecht weiterhin dabei beobach-
ten, wie er einen grofen Ballen Heu in das Gehege hinter dem
Palisadenwall schleppt. Bevor die Nacht hereinbricht, werden
die Schweine, das Pferd und das Gefliigel noch zuriick ins



Haupthaus gescheucht, bevor das Eingangstor fest von innen
verriegelt wird.

Es ist nicht méglich, das Gehege des Bullen von weitem ein-
zusehen. Sollten sich die Helden dem Palisadenzaun aber ni-
hern, horen sie dahinter gemichliches Kauen, Schnauben und
das Stampfen grofer Hufe. Ein Blick durch einen Spalt im
Zaun zeigt ihnen schlieBlich den stattlichen Bullen.

Wenn die Helden sich als reisemiide Abenteurergruppe bei
den Bauern einschleichen wollen (was grundsitzlich nur geht,
wenn Shardur sich in der Zwischenzeit versteckt hilt), werden
sie von Berman briisk abgewiesen.

Wihrend der Nacht halten Jette, Berman und Olk jeweils ab-
wechselnd vor dem Hof Wache.

Beim Anschleichen sollten die Helden Vorsicht walten lassen:
Auch nachts veranstalten die Ginse beim kleinsten Gerdusch
ein Heidenspektakel.

Wenn die biuerliche Gemeinschaft die Helden dabei ertappt,
wie sie auf ihrem Grund und Boden herumschleichen (und
sowieso, sobald sie sie in Begleitung von Shardur sicht), oder
wenn die Helden einen direkten Angriff wagen, greifen die
Hofbewohner ohne zu zégern an. Die Magierin wird versu-
chen, durch die Hintertiir zum Gehege des Bullen zu laufen,
um diesen zu beherrschen und auf die Helden zu hetzen. Weil
der Bauer und seine Frau das wissen, werden sie versuchen,
die Helden, sollten die sich bereits im Haus befinden, zuriick
ins Freie zu locken/zu treiben. AnschlieBend wird Aldare die
Bauern mit einem KARNIFILO bezaubern; im absoluten
Notfall schiitzt sie sich mit einem ARMATRUTZ und geht in
den Nahkampf. Alle Bewohner des Bauernhofes kimpfen bis
zum Tod.

Shardur wird, wenn er den Steppenrindbullen sieht, kurz z5-
gern, sich dann aber in Anbetracht der Gesamtsituation trotz
der Prisenz dieses Tiers am Kampf stiirzen.

Aldare Mercator

MU15 KL16 IN16 CH15 FF13 GE12 KO 12 KK 10
Stab: INI 10+W6 AT 13 PA16 TP 1W+1 DKN
LeP31 AuP35 AsP51 RS1 WS6 MR9 GS38
Bemerkenswerte Vor- und Nachteile: Rachsucht 12

Relevante Sonderfertigkeiten: Ausweichen Il (Wert 16), Auf-
merksamkeit, Kraftkontrolle, Matrixverstandnis, Matrixkontrolle,
Meisterliche Zauberkontrolle, Vielfache Ladungen

Relevante Stabzauber: Kraftfokus, Zauberspeicher (in dem zwei
FULMINICTUS mit jeweils 2W+7 SP gespeichert sind)
Herausragende Talente: Magiekunde 17, Selbstbeherrschung 11
Zauber: ARCANQVI 19, FLUCH DER PESTILENZ (Dru) 12, IMPERSO-
NA 13, HERR UBER DAS TIERREICH 13, FULMINICTUS 11, BANN-
BALADIN 11, SCHLEIER DER UNWISSENHEIT 16, PARALYSIS 8,
ARMATRUTZ 11, KARNIFILO 14

Berman und Jette

Streitkolben: INI 10+W6 AT 15 PA13 TP1W+5 DKN
LeP33 AuP35 RS2 WS7 MR4 GS38

Relevante Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte,
Wouchtschlag

Olk

Ochsenherde: INI 7+W6 AT 17 PA13 TP3W+3 DKN
LeP37 AuP40 RS2 WS8 MR3 GSS8

Relevante Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Wuchtschlag

Steppenrindbulle (siehe auch ZBA 159)

INI6+W6 PA4 RS2 WS 18 GS14 LeP80 AuP65 MRO0/10
StoB: DKH AT9 TP 1W+2

Trampeln: DKH AT 12 TP 3W+5

Besondere Kampfregeln: groRer Gegner, Uberrennen (10, 3W6),
Niederwerfen (6, StoR), Trampeln

Nach dem Kampf kénnen die Helden in Ruhe den biuerlich
eingerichteten Hof untersuchen. In der Kammer Aldares wer-
den sie eine Uniform der Stadtgarde, eine Phiole mit einer kla-
ren Fliissigkeit (1 Anwendung, Zaubertrank der Qualitit E),
den Dolch (den Aldare noch nicht verzaubert hat, da sie noch
eine giinstige Sternenkonstellation am 12. Peraine abwarten
wollte) und diverse Biicher mit Aldares Aufzeichnungen fin-
den, aus denen ihre Pline hervorgehen. Ein Auszug dieser
Notizen findet sich als Handout auf Seite 44.

AvskrLancg (I1. PERAITE)

Nachdem die Helden den Dolch und die Notizen sicherge-
stellt haben, kénnen sie zusammen mit Shardur innerhalb ei-
nes Tages (der Boden ist inzwischen wieder trockener) nach
Lowangen zuriickkehren und dort der Stadtkommandantin
Bericht erstatten. Die wird den Dolch vorsichtshalber noch
einmal vom Hesindetempel sowie dem ODL darauf tiberprii-
fen lassen, ob Aldare ihn bereits verzaubert hat. Shardur wird
withrenddessen in der Feste untergebracht, um Konflikte mit
den Biirgern zu vermeiden. Der Wirt der Schinke Orkentod
wird auf Grund von Aldares Unterlagen als Verbiindeter der
Feinde erkannt und festgenommen; auf derartigen Verrat steht
in Lowangen die Todesstrafe. Von Cella sowie in der Halle der
Macht kénnen die Helden auch Informationen tiber Aldare er-
halten (siehe Seite 40).

AnschlieBend reitet Cella zusammen mit den Helden und
Shardur zum Orklager, wo Urgruuzak den Dolch mit den
Worten "Bei Brazoragh, da habt ihr Glatthiute euch ja noch
im letzten Moment retten kénnen! Ihr erstaunt mich immer
wieder!” in Empfang nehmen wird. Shardur wird seinem
Hiuptling den Bericht der Helden bestitigen.

Falls einer der Helden sich gut mit Shardur verstanden haben
sollte, kénnen Sie noch eine verséhnliche Abschiedsszene ge-
stalten. Shardur teilt dem Menschen anerkennend mit, dass
es fiir ihn eine Ehre gewesen sei, an der Seite des Helden zu
streiten und dass der Held als Ork sicher ein “guter Khurkach”
geworden wire. Shardur wird ithm als Zeichen des Respekts
eine Kette mit Hohlenbirenzihnen schenken.



DerR LoHn DER IMIVHEDN

In der Stadt zahlt Cella jedem Helden 50 Dukaten. Falls ein
Held kein Interesse an dem Gold haben sollte, kann Cella ihm
alternativ ein erfahrenes Svellttaler Kaltblut (siehe Zoo-Bota-
nica, Seite 152) anbieten.

Zusitzlich zu der Gewissheit, eine erneute Belagerung Lo-
wangens verhindert zu haben, erhalten die Helden fiir das
Bestehen der Ereignisse in Zahltag 300 Abenteuerpunkte und
einige spezielle Erfahrungen auf passende Talente oder Zau-
ber nach MaBigabe des Spielleiters.

AnNHATIG

Dramatis PERSONAE

ALDARE MERCATOR

Die Schurkin dieses Abenteuers, eine dunkelhaarige Schénheit,
die zumeist einfache Magierroben trigt, kommt urspriinglich
aus Kuslik, wo sie im Jahre 980 BF geboren wurde und ihre
Kindheit als Tochter eines reichen Hindlerpaares verbrach-
te. Sie erlernte die arkanen Kiinste in ihrer Jugend von einem
privaten Lehrmeister, einem gildenlosen Beherrschungsma-
gier, der sie wie eine Tochter bei sich aufnahm. Nachdem sie
einige Jahre als Abenteurerin durch das Mittelreich gezogen
war, absolvierte sie ein Zweitstudium am Institut zu Punin
(Schwerpunkt Metamagie). In dieser Zeit forschte sie bereits
viel auf dem Gebiet der Meta- sowie der Artefaktmagie. Einige
Zeit nach dem Zweitstudium nahm sie schlieBlich eine Stelle
als Dozentin fiir Magietheorie an der Halle der Macht zu Lo-
wangen an.

In Lowangen lernte sie dann Erlan Engstrand, einen dort ansis-
sigen Schmied, kennen und lieben. Sie gingen im Jahre 1008 BF
den Traviabund ein; ihr Gliick schien perfekt. Doch als die Orks
in den kommenden Jahren das Svelltland mit Krieg tiberzogen,
kimpfte auch Erlan als Angehériger der Biirgerwehr gegen die
Schwarzpelze und starb, von Pfeilen durchbohrt und von Axt-
hieben getroffen, im Jahre 1011 bei der Verteidigung Lowangens.
Aldare schwor den Schwarzpelzen darauthin bittere Rache. Als
1012 BF schlieBlich die Belagerung gegen die Zahlung von Tri-
buten aufgehoben wurde, verlie§3 sie Lowangen zornig und ent-
setzt. Fiir so etwas war ihr Erlan nicht gestorben!

Die folgenden Jahre verbrachte sie im Mittelreich und im Born-
land, wo sie forschte und ihre Rachepline schmiedete. Nicht
nur die Orks, nein, auch Lowangen, die Stadt, die diesen Ab-
schaum nunmehr zwei Mal im Jahr mit Waren und Giitern
versorgte, sollten fiir Erlans Tod biien! Im Jahre 1020 kehrte
sie schlieflich in das Lowanger Umland zuriick, wo sie auf
Bermans Hof unterkam und gemeinsam mit einigen Verbiin-
deten ihren Kleinkrieg gegen die Orks begann, immer noch auf
einen besonderen Moment wartend, um die Orks und Lowan-
gen ins Chaos zu stiirzen. Als sie durch Berman von dem Fund
des Dolchs erfuhr, sah sie diesen Moment gekommen. Mehr zu
threm perfiden Plan finden Sie im Handout auf Seite 44.

BErRman vop iETTE ARBERDAT

vnp iHR KonecHT OLK

Berman (¥979 BF) und Jette Arberdan (¥*983 BF) betreiben seit
vielen Jahren den Hof am groBen See. Im Jahre 1020 BF wurde
ihr Hof von Drughash-Orks tiberfallen, die den Hof pliinder-

ten, die Kinder von Berman und Jette téteten und die schwer

verletzten Eltern zum Sterben zuriicklieBen. Die beiden wur-
den jedoch von Aldare gefunden und gerettet, der sie sich seit-
dem verpflichtet fithlen und mit der sie gemeinsam Rache an
den Orks iiben wollen. Den Knecht Olk (¥*1010 BF), einen
sehr einfach gestrickten, aber birenstarken Gesellen, haben sie
erst vor kurzer Zeit bei sich aufgenommen. Thm ist der Kon-
flikt mit den Orks nur in Grundziigen bekannt. Eigentlich tut
er immer nur das, was ihm Aldare oder Berman sagen, denen
er bis in den Tod treu ergeben ist.

CeLLa HonmarALD

Die stimmige Stadtkommandantin Lowangens (*973 BF) ist
in diesem Abenteuer die Auftraggeberin der Helden. Sie trigt
zumeist den griilnen Wappenrock der Lowanger Stadtgarde,
spricht militirisch knapp und zeigt auch in Krisensituati-
onen gute Nerven. Als Frau hatte sie es anfangs schwer, von
den Burrkuzk als Ansprechpartnerin fiir die Tributzahlungen
akzeptiert zu werden, konnte sich aber in der Zwischenzeit
durchsetzen, und die Schwarzpelze erkennen ihren Rang an
(was nicht zuletzt dem bedichtigen Menschenkenner Urgru-
uzak zu verdanken ist).

Lipia

Das Bettlermidchen Lidia (¥1017 BF) verlor ihre Eltern, zwei
reisende Hiindler, im Jahre 1027 in der Nihe Lowangens durch
einen Uberfall von einigen Drughash-Orks. Sie konnte sich
rechtzeitig in den Biischen verstecken und blieb daher ver-
schont. Seitdem schligt sie sich in Lowangen mit Hilfe des Tra-
viatempels sowie mit Betteln und kleineren Gaunereien durch;
da sie auf dem Marktplatz bereits vielen Hindlern bekannt ist
und oft von ihnen verjagt wird, versucht sie in diesem Abenteu-
er (erfolglos), etwas bei der Tributiibergabe zu stehlen.

GiLion DAMMERLAVF

Der schlanke, feingliedrige und schwarzhaarige Halbelf
(*1005 BF), der eine auffillige Narbe auf seiner linken Wange
hat, ist der Sohn einer Auelfe und eines Bauern. Aus Geldnot
verkaufte sein Vater ihn an die Halle der Macht, der er kurze
Zeit spiter aber wegen diverser Diebstihle verwiesen wurde.
Seit dieser Zeit schligt er sich mit Hilfe seiner magischen Fi-
higkeiten als Dieb, Einbrecher und Kundschafter durch und
scheut auch nicht davor zuriick, die reichen orkischen Besatzer
zu bestehlen.

SHARDVUR_
Der stolze Khurkach (*¥1012 BF) ist Urgruuzak schon frith

wegen seines Muts und seiner Kraft aufgefallen und wird von



diesem seither protegiert. Die Begleitung der Helden ist eine
weitere Priifung fiir Shardur, der gute Aussichten hat, bald in
den Rang eines Okwach aufzusteigen.

Hinweise zur Darstellung Shardurs finden Sie auf Seite 36.

MU17 KL11 IN13 CH9 FF12 GE15 KO17 KK18
Personliche Byakka und Holzschild:

INI 14+1W6 AT20 PA18 TP 1W+7 DK N
Reiterbogen: INI TW+8  FK 22 TP 1W+5*
LeP46 AuP51 RS7 WS11 MR4 GS8

Bemerkenswerte Vor- und Nachteile: Dammerungssicht,
Eisern, Richtungssinn, Zdher Hund, Kalteresistenz, Jahzorn 6,
Raubtiergeruch

Relevante Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kampfreflexe,
Finte, Meisterparade, Linkhand, Schildkampf Il, Wuchtschlag,
Niederwerfen, Hammerschlag, Schildspalter, Scharfschiitze,
Schnellladen, Riistungsgewohnung Il

Herausragende Talente: Sich verstecken 12, Schleichen 13,
Koérperbeherrschung 12, Athletik 14, Wildnisleben 13, Orientierung
10, Sinnenscharfe 10, Selbstbeherrschung 13, Fahrtensuchen 10,
Heilkunde Wunden 10

Der DoLCcH

Hintergrund: Der Dolch, um den sich die Handlung in Zahl-
tag dreht, gehorte vor gut finthundert Jahren einem orkischen
Schamanen, der ihn als Bannschwert (siche WdZ 106) und Op-
ferdolch genutzt hat. Mit dem Tod des Schamanen verlor der
Dolch seine Zauberkraft, und er wurde zusammen mit seinem
Besitzer in einer tiefen Hohle im Finsterkamm begraben. Gefer-
tigt wurde der Dolch von einem versklavten Ambosszwerg.

Aussehen: Der Dolch hat eine stark gewellte, etwa 25 Finger lan-
ge und gut zwei Finger breite Klinge. Er hat entfernte Ahnlich-

ORKiSCHE BEGRIFFE:

(Die folgenden Begriffe entstammen Ghorkai: Hieb
dem Ologhaijan, dem Hochorkischen;
Yurach benutzen zumeist das verein-
fachte Oloarkh. Hochrangige Orks

konnten es als Beleidigung auffassen,

Gorromp: Karren
gurreck: finden
wenn man sie auf Oloarkh anspricht.)  gurroch: suchen
ai: nein, Ablehnung, Verneinung,
Stehenbleiben!

aiharre: geben

Ai Kattach: Schlachtruf (“Keine
Gefangenen!”)

Aike: Anrede, die Anderen, sie
Arbach: Sibel

Azzek: Kind

Brazor!: Kimpfe!

harre: nehmen

Harrku: Tod

inroch: sein
ket: haben
Karrka: Schidel

Brazoragh: Gott der Naturgewalten Keharrai: Hunger
Byakka: Doppelaxt

er: bose/Feind

Gharyak: Barbar, Oger

Gravesh: Gott der Schmiedekunst
Gruufhai: Kriegshammer

harrai: essen, trinken

holroch: holen/bringen

Kattach: Gefangene
Ke: ich, wir, die Sippe

keit mit einer langen Basiliskenzunge (siche Arsenal 67). Die
Form des Griffs ist einem menschlichen Knochen nachempfun-
den. Die Waffe besteht aus Stahl; in ihrem Griff befinden sich
aber raffinierte Einlegearbeiten aus Arkanium, deren feine Be-
arbeitung auf einen zwergischen Schmied schliefen lassen.

Von pEn SCHWARZPELZEI

ORKS BEi LowanGem:

€ Dic Orichai, die mit den Glatthiuten relativ friedlich zu-
sammenleben, solange diese sich an die Vereinbarungen wie z.
B. die halbjihrlichen Tributzahlungen halten. Die Sippe der
Burrkuzk ist fiir die Annahme und Weiterleitung dieser Tribut-
zahlungen zustindig.

#® Dic Drughash-Orks, ein relativ neuer Stamm, der erst nach
der Eroberung des Svelltlandes entstanden ist. Der Stamm
kontrollierte das Gebiet stidlich von Lowangen und terrorisier-
te die Menschen hiufig durch brutale Uberfille, bis er nach
der erfolglosen Belagerung Lowangens im Tsa 1013 BF stark
dezimiert wurde und sich in den Finsterkamm zuriickziehen

musste.

Das oRKiSCHE KasTEnNWESED:

@ Grishik: niedrigste Kaste (Bauern)

&® Drasdech: nichsthéhere Kaste (Handwerker)

#® Khurkach: hochste “normale” Kaste (Jdger und Krieger)
& Okwach: noch hohere Kaste (Priester, Elitekrieger und -jiger)
#® Harordak: Sippenvorstand, bestchend aus dem Schamanen
und dem Hiuptling

AvBErRHALB DES KasTeEnsystems:
& Ergoch: Sklaven, Kriegsgefangene, Rechtlose

#® Yurach: von ihrem Stamm ausgestoBene Orks
& Orkische Frauen: sog. “Tiere, die Orks gebiren”

Khur: gut/Verbiindeter
Kramrum: Holz, Ast
Krrorgh’kroh: orkische Kriegshunde
Mar: Auge

Maruk: Anfiithrer

morr: gehen

Morkha: Blitz

Morrzra!: Schneller! (Impliziert:
Oder ich téte dich.)

orkai: fremd

Riyachart: orkische Rundzelte
Tairach: Gott des Todes

Takai: rot, (frisches) Blut

u: in, im

Yaqrik: Wurfspeer

Zra: ja, Zustimmung, Aufbruch
Zrak: Ehre

Kharrasch: Hammer
Khezzara: orkische Hauptstadt
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DER PrFaD DES HavprTLIinIGS

von Bernhard Pesch

Das Abenteuer im Uberblick

Spieler: 1 Spielleiter und 3 bis 6 Spieler

Erfahrung (Helden): Erfahren

Anforderungen (Helden): Interaktion, Talenteinsatz, Kampf-
fertigkeiten, Zauberei

Ort und Zeit: siidlicher Rorwhed, 1030 BF

“Yash’Oreel, du Zermalmer, du Eiskalte Seele, du Kristallene
Mordlust, ich rufe dich aus den Tiefen der Niederhéllen, ich
rufe dich in unsere Sphire: Nimm diesen Geweihten zum Op-
fer und fahre in den Schnee oberhalb des Dorfes Grimmsvell.
Zermalme jeden einzelnen der Dérfler als meine Rache, zer-
malme sie ohne Gnade!”

“Dein Wunsch sei mir Befehl, Herrin” fliisterte der Dimon.

Es war nur noch ein winziger Funke Lebenskraft, der in dem
Priester glomm, und wéhrend das Gift in seinem Korper wiitete,
wurde er gewahs, dass er schon bald in das Paradies seines Herrn
eingehen und mit thm sein Dorf ein Ende finden wiirde. “Herr
Firun, im Namen deiner mildtitigen Tochter Ifirn rufe ich dich:
Erbarme dich. Schenke mir die Gnade deines Winterschlafs ...”
Zuletzt spiirte er die segnende Krafft seines Gottes, und als ihn das
Bewusstsein verlies, verstummte mit ihm auch das Wiiten des Gif-
tes und in der Kilte der Gletscherhdhle iiberdauerte sein gefesselter
Korper in tiefem, traumlosen Schiaf:
“Dein Wunsch sei mir Befehl, Herrin ...”
abermals und wartete, dass sein Opfer vom Leben zum Tode ging.

" wisperte der Dimon

Er wartete...

HanDLUNOGSUBERBLICK.

In Tiethusen begegnen die Helden dem Krieger Wolmir aus
Grimmsvell im stidlichen Rorwhed-Gebirge. Wolmir ist als
Mensch unter Orks aufgewachsen und bereitet sich jetzt auf
einen Kampfum die Wiirde des Hiuptlings vor. Von den Hel-
den erhoftter sich Unterweisung in menschlicher Kamptkunst
und lddt sie deshalb in sein Dorf ein. Dort werden sie in fol-
gende Handlungs- und Nebenhandlungsstringe verwickelt:
& Der junge Wolmir muss auf seinem Pfad zum Hiuptling
begleitet und im Kampf unterrichtet werden.

& Vergangene Ereignisse aus dem Jahre 994 BF werfen ihre
Schatten: Die Hexe Glorana schwor Grimmsvell einst Rache,
nachdem ihre Hiitte von Dérflern abgebrannt worden war. Sie
entfithrte einen Geweihten und beschwor einen Dimon. Auf
Grund einer Firun-Liturgie ist die Rache aber bis zum heuti-
gen Tag nicht eingetroffen.

& Freischirler von ‘Kaiser Renos Befreiungsarmee’ greifen
das Dorf an und miissen abgewehrt werden.

&% Der orkische Rikaipriester Charazz und die Menschenfrau Jaba-
la brauchen Unterstiitzung bei ihrer heimlichen Liebesgeschichte.
#» SchlieBlich wird der Angriff der Freischirler abgewehrt,
die Rache der Hexe verhindert und Wolmir bestreitet seinen
Kampfum die Hiuptlingswiirde.

(}BEI\DAS ABEONTEVER

Ein Konflikt wie die Besetzung des Svellttales durch Orks
hat immer zwei ganz unterschiedliche Tendenzen zur Folge:
Wiihrend sich einerseits Ork und Mensch in unverséhnlichem
Hass gegeniiberstehen und das Rauben und Morden kein En-
de findet, gibt es andere, die bereit sind, sich auf die fremde
Kultur einzulassen. Menschen werden in das orkische Stam-
mesgeflige integriert und verindern es von Innen heraus. In
dieser Grauzone zwischen menschlicher und orkischer Kul-
tur ist das vorliegende Abenteuer angesiedelt. Dies beinhaltet,
dass Heldengruppen, die Wert auf eine klare Unterscheidung
von Gut und Bése legen, hier fehl am Platze sind. Mehr als ein
Mal werden die Spieler vor der Frage stehen, ob sie sich schon
viel zu weit auf die Zusammenarbeit mit den Orks eingelas-
sen haben und ob sie nicht besser auf der Seite ihrer Gegner
kimpfen sollten. Das Abenteuer liefert die notwendigen Mo-
tivationen, um auf orkischer Seite zu bleiben, doch eine Ga-
rantie dafiir bietet es nicht. Letztlich hingt es stark von Ihren
Helden ab, wie weit sie sich auf orkische Kultur und Denk-
weise einlassen kénnen. Deshalb wendet sich das Abenteuer
cher an erfahrene Helden, die Spal an moralisch kniffligen
Fragestellungen haben und mit der Grauzone zwischen Gut
und Bése umgehen kénnen.

Als besonderer Leckerbissen sind Hintergriinde zur Hexe
Glorana eingeflochten, in den letzten Jahren als gefiirchtete
Eishexe des Nordens Angst und Schrecken verbreitet.

Zur Auswahl der Helden: Diese sollten nicht an allzu strik-
te moralische Vorgaben gebunden sein. Insbesondere Praios-
Geweihte sind vom Abenteuer ausgeschlossen. Dagegen ist es
notwendig, mindestens einen Krieger oder anderen im Um-
gang mit Waffen geiibten Helden in der Gruppe zu haben.
Der Text geht davon aus, dass das Abenteuer um das Jahr 1030
BF spielt. Sollte in Threm Aventurien das Eisreich der Glorana
bereits Vergangenheit sein, so miissen Sie die Hinweise auf die
Eishexe entsprechend abindern. Auch ist es problemlos mog-
lich, das Abenteuer bis ungefihr zum Jahr 1020 vorzuverlegen.
In diesem Fall miissen Sie die Geburtsdaten der Meisterpersonen



entsprechend anpassen. Es eignet sich hervorragend als Einstieg
zu Abenteuern um die Eishexe Glorana, wie etwa die Levthans-
band-/ Sumus Blut-Kampagne oder Die dunkle Halle.

ZUR DarstTeELLUnG von ORKS

Fir den gewohnlichen Helden sind Orks niedertrichtig, bose
und gemein. Das wollen wir hier nicht bestreiten. Dennoch
lohnt sich eine genauere Auseinandersetzung, besonders wenn
man wie im Svellttal fiir lingere Zeit mit ithnen zusammen
leben muss. Im vorliegenden Abenteuer miissen die Helden
oft mit Orks kommunizieren, und dass das etwas anderes ist
als ein Gesprich mit Menschen, sollten Sie als Spielleiter auch
schauspielerisch verdeutlichen:

Sprechen Sie mit kehligen Lauten. Beugen Sie sich nach vor-
ne und schieben Sie den Unterkiefer vor, um die gedrungene
Haltung und die Hauer im Mund zu verdeutlichen. Nehmen
Sie einen lauernden, hinterhiltigen, fast schmierigen Tonfall
an. Und mosern Sie nach Herzenslust mit kliffenden Lauten

an Thren Helden herum.

VORGESCHiICHTE

Der Grimmen ist ein imposanter Berg im stidlichen Rorwhed.
Majestitisch iiberragt der Granitklotz die meisten der um-
stechenden Gipfel. Seine Hinge sind steil abfallend und kurz
unterhalb des Gipfels windet sich ein michtiger Gletscher ins
Tal. An der Siidseite des Grimmen hatte eine michtige Hexe
mit Namen Babtilda ihre Hiitte. Viele Jahre fiihrte sie einen
Hexenzirkel, der auf der Silberkrone, einem Berg im zentra-
len Rorwhed, seinen Tanzplatz hatte (siche Levthansband).
Babtildas Tochter, Glorana, fiihlte sich zur dunklen Seite der
Hexerei und zur Dimonologie hingezogen. In ihrem He-
xenzirkel sammelte sie Gleichgesinnte um sich, was schnell
zu Konflikten mit den “rechtschaffenden” Hexen, darunter
Babtilda, fiihrte. Im Streit stiirzte Glorana ihre Mutter einen
Abgrund am Grimmen hinunter, was die alte Hexe t6tete und
den offenen Bruch des Zirkels zur Folge hatte. Um den Tanz-
platz fiir ihre Gruppe behalten zu kénnen, wollten die dunklen
Hexenin den Namenlosen Tagen 993 BF einen Tuur-Amash,
einen krotengestaltigen Dimon aus dem Gefolge Agrimoths,
beschwoéren. Der Dienst des Didmons sollte die Abwehr der
verfeindeten Hexen durch dimonisch pervertierte Pflanzen
sein. Ein dazu bendtigtes Menschenopfer wollte Glorana aus
dem Dérfchen Grimmsvell am Ful3 des Grimmen entftihren.
Dies misslang ihr, und um nicht noch mehr Aufregung unter
die Dérfler zu bringen, beauftragte sie die Hexe Alvinia, ein
Opfer aus Lowangen herbeizufiihren.

Als das Opfer bereits auf dem Altarstein des Tanzplatzes lag
und der Dimon erschienen war, gelang es den Gefihrten des
Opfers, ciner Gruppe tapferer Recken, es zu befreien. Durch
das so verursachte Chaos konnten die Hexen den Tuur-Amash
nicht beherrschen. Der Dimon wiitete schrecklich unter den
Hexen des Zirkels, wihrend das Opfer und seine Gefihrten
flohen. Glorana nahm mit einigen Hexen die Verfolgung der
Fliichtenden auf und kam dabei (fast) selbst zu Tode (Eine

ausfihrliche Beschreibung dieser Ereignisse finden Sie im
Abenteuerband Im Zeichen der Kréte). Todwund darnieder-
liegend wurde sie von der Eisdimonin Kyrjaka gerettet. Mit
ihrer Hilfe konnte sie genesen, allerdings waren ihr Werk und
ithr Zirkel zerstort.

Eine Folge der Tuur-Amash-Beschwoérung waren Missernten
im gesamten Rorwhed, insbesondere auch im Grimmtal, was
die Dérfler von Grimmsvell schliissig mit Glorana in Verbin-
dung brachten. Sie zogen zu Gloranas Hiitte, brandschatzten
sie und vertrieben die Hexe.

Nach der Vernichtung ihres Zirkels und der Zerstérung ihrer
Hiitte war fiir Glorana das Leben im Rorwhed nicht mehr si-
cher. Sie beschloss also, fortzuziehen, wollte sich davor jedoch
an den Dérflern richen. Sie entfiihrte den Firun-Geweihten
Firunbold aus der kleinen Kapelle nahe dem Ort und brachte
ihn in einer Gletscherhohle auf dem Grimmen als Opfer zur
Beschwérung eines Didmons dar. Allerdings wartete sie nicht
mehr den Erfolg ihrer Rache ab, sondern verliel die Gegend
uberstiirzt. So entging ihr, dass es dem Geweihten gelang, sich
durch eine Liturgie seines Gottes zu schiitzen und in dauer-
haften Schlaf zu versetzen. Aus diesem Grund wartet der Di-
mon noch heute auf den Tod des Priesters.

Im Jahre 1010 tiberfielen aus dem Orkland ausgewanderte Ko-
rogai-Orks das Dorf. Wihrend einem Teil der Einwohner die
Flucht gelang, wurden die Ubrigen versklavt. Mehrere Hiuser
und der Peraine-Tempel gingen in Flammen auf. Nach der
Eroberung beschloss der Orkhiduptling Garch Manak, in dem
Dorf, das die Orks nun “Chrim-Sill” nennen, ihre Zelte auf-
zuschlagen und sich niederzulassen.

Einstiec

Das vorliegende Szenario beginnt in Tiethusen und spielt
vorwiegend in dem kleinen Dorf Grimmsvell im stidlichen
Rorwhed-Gebirge, in dem sich die Helden als Teil des Aben-
teuers fur lingere Zeit niederlassen, was auf den ersten Blick
ein cher unwahrscheinliches Vorgehen fiir eine Heldengruppe
ist. Wenn die unten beschriebene Begegnung mit Wolmir aus
Grimmsvell nicht ausreicht, um Ihre Gruppe fiir das Abenteuer
zu motivieren, miissen Sie sich als Spielleiter etwas einfallen
lassen. Méglicherweise kdnnen Sie Verwandtschaftsverhiltnis-
se zwischen einem Threr Helden und Bewohnern aus Grimms-
vell konstruieren. Vielleicht fillt einem Ihrer Helden ein, dass
es einmal eine GroBtante gab, die dorthin geheiratet hat und
nach deren Verbleib man sich bei dieser Gelegenheit erkun-
digen kann. Eine andere Méglichkeit ist, dass Ihre Helden in
einem vergangenen Abenteuer mit den Machenschaften der
Eishexe Glorana konfrontiert wurden. Nun haben sie einen
Hinweis auf Gloranas Herkunft aus der Nihe von Grimms-
vell erhalten und hoffen, hier Erkenntnisse zu finden, die sich
gegen die Hexe einsetzen lassen. Sollten die Helden auf Be-
zahlung fiir ihren Kampfunterricht bestehen, so kann Wolmir
Schitze und Schmuckgegenstinde aus dem Beutegut seines
Stammes versprechen, das die Helden erhalten werden, sobald
er Hiuptling geworden ist.



Ins ABEMTEVER

Tieravusen

Nach wie vor ist die Stadt Tiethusen eines der kleinsten Kénig-
reiche Aventuriens, auch wenn Kénig Arion IIL. lingst seine
eigentliche Macht verloren hat. Er residiert auf seiner Burg auf
einem Felsen hoch tiber dem Svellt, umgeben von einer klei-
nen Leibgarde. Das Eintreiben von Zéllen und Tributen haben
die Orks iibernommen, die unten in der Stadt patrouillieren.
Doch auch die Schwarzpelze halten ein Mindestmal an staat-
licher Ordnung aufrecht, und dieser verdankt die Stadt, dass
sie wieder einer der zentralen Mirkte im Svellttal geworden ist.
Neben dem altehrwiirdigen Hesinde-Tempel ist besonders der
Pelzmarkt in einer groen Markthalle von Bedeutung. Hier
tummeln sich Jiger und Fallensteller, um in groBen Auktionen
ihre Waren an den Mann zu bringen.

Eine ausfihrliche Beschreibung der Stadt Tiethusen finden
Sie in der Spielhilfe Das Reich des roten Mondes auf Seite 73.

WoLnirR aUvS GRIMNMSVELL

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Ihr bemerkt eine sonderbare Gestalt: Ein stattlicher, mus-
kuléser und recht attraktiver Blondschopf im Alter von
vielleicht achtzehn Jahren, der neben seinem ansehnlichen
AuBeren jedoch in eine abstoBende orkische Lederriistung
gewandet ist. Auch trigt er den klassischen Kilt, den ihr
schon bei vielen Orks beobachtet habt. Im Giirtel steckt ein
schartiger Arbach, wie die Krummschwerter der Schwarz-
pelze genannt werden. Noch abstoBender ist das teilweise
verwesende Schidelfell eines Silberwolfes, das an seiner
Seite hingt. Mit einem gewinnenden Licheln auf den Lip-
pen kommt er auf euch zu und spricht euch in dem lauern-
den, kehligen Tonfall der Orks an, auch wenn sein Garethi
sonst keine Mingel zeigt. Hoflich stellt er sich als Wolmir
aus Chrim-Sill vor. Dann erzihlt er, dass ihm beim nichs-
ten Neumond ein Duell um die Hiuptlingswiirde seines
Stammes bevorsteht.

Wolmirs Interesse gilt besonders den Kriegern unter den Hel-
den. Er fragt sie, ob sie ihn im Umgang mit menschlichen Waf-
fen unterweisen kénnen. Folgende ist Wolmirs Geschichte:

Sein Dorf war bereits von Orks besetzt, als er zur Welt kam.
Ein GroBteil der Dérfler war geflohen und nur wenige waren
geblieben, um ihren Besitz zu verteidigen, darunter Wolmirs
Eltern. Wihrend seinem Onkel Balderin die Flucht gelang,
fielen seine Schwester Jabala und seine Eltern in die Sklaverei.
Allerdings war das Harordak, das Zweigespann von Hiuptling
und Schamane, das die orkischen Eroberer anfiihrte, von einer
fiir orkische Verhiltnisse ungewshnlichen Nachsicht geprigt:
Zwar wurden die Sklaven, nunmehr im Besitz des Hiuptlings
Garch Manak, zu harter Arbeit herangezogen, doch verzich-
tete dieser darauf, die Menschen zu sehr zu schinden. Im Ge-
genteil: Im Laufe der Jahre begann der Hiuptling, Wolmirs
Vater wegen seiner landwirtschaftlichen Erfahrung als Berater
zu schitzen, und eines Tages gelang es dem Vater sogar, beim

Hiuptling seine Freilassung zu erwirken und damit einen for-
mellen Aufstieg vom Ergoch, einem Sklaven, in die orkische
Bauernkaste, die Drasdech, durchzusetzen. Leider erlebte die
Mutter diesen Aufstieg nicht mehr, da sie den Strapazen der
Sklaverei erlag. Fiir den damals noch minderjihrigen Wolmir
hatte der Standeswechsel bedeutende Folgen: Formell gehéren
alle jungen Stammesmitglieder dem Hiuptling, der bei ihrer
Mannbarkeit ihre Kaste bestimmt. Als Sohn eines Drasdech,
und damit eines vollwertigen Stammesmitgliedes, konnte auch
Wolmir am Mannbarkeitsritus teilnehmen. Dieser beinhaltet
vor dem eigentlichen Ritual eine groBe Jagd. Je nachdem, mit
welcher Trophie die Jiinglinge von dieser Jagd heimkehrten,
wurden sie vom Hiuptling den Kasten zugeteilt. Wolmir ge-
lang es, eine grofe Silberwolfin zu erlegen. Die intelligenten
Wélfe, die im Rorwhed in einem organisierten Staatswesen
leben, kimpfen stetig mit den Orks um die Vorherrschaft in
diesem Gebiet. So war Wolmirs Trophie das Eindrucksvollste,
was bei der Jagd in diesem Jahr erlegt worden war, und nie-
mand hatte seiner Erhebung zum Khurkach, in die orkische
Kriegerkaste, etwas entgegenzusetzen. Tatsdchlich tiberstiegen
seine Kampffertigkeiten die der meisten Orks in Chrim-Sill
und auch seine Loyalitit zum Hiuptling wurde nie in Frage
gestellt. Nur Orchan, ein brutaler, dummer und streitsiichti-
ger Khurkach im Stamm, kann es mit ihm an Kérperkraft und
Geschicklichkeit aufnehmen. Mittlerweile ist der Hiuptling
Garch Manak alt geworden, und nach orkischer Sitte hat ihn
Orchan fiir den nichsten Neumond zum Duell gefordert, um
ihn als Hiuptling abzulésen. Orchan als Hiuptling wire fiir
Wolmirs Familie eine Katastrophe, denn dieser hat niemals
einen Hehl daraus gemacht, dass er Menschen nicht als Stam-
mesmitglieder akzeptieren wird. Die einzige Losung fiir das
Problem ist, dass Wolmir am kommenden Neumond sowohl
Orchan als auch den Hiuptling im Zweikampf besiegt und da-
mit selbst zum Hiuptling wird. Garch Manak hat signalisiert,
dass ihm diese Regelung seiner Nachfolge lieber wiire als ein
Hiuptling namens Orchan. Allerdings ist Wolmirs Sieg tiber
Orchan keineswegs sicher, denn im Umgang mit orkischen
Waffen ist ihm sein Gegenspieler tiberlegen. Deshalb bittet er
die Helden, ihn in menschlicher Kampfkunst zu unterweisen,
um sich so einen Vorteil fiir den Kampf zu verschaften. Wolmir
méchte sich als Hiuptling fiir den Frieden zwischen Menschen
und Orks einsetzen. Dies kénnte Ihre Helden motivieren, ihn
in sein Heimatdorf zu begleiten. Wolmir l4dt sie herzlich ein,
bis zum nichsten Neumond Giste seiner Familie zu sein.
Momentan befindet sich Wolmir in Tiefhusen, weil er dort im
Auftrag eines Norbarden Felle fiir seinen Stamm verkauft hat.
In seiner Begleitung reisen drei junge Orkkrieger, die in ihm
einen Freund sehen und seinen Anspruch auf die Hiuptlings-
wiirde unterstiitzen. AuBerdem fiihren sie fiinf Lastenponys
mit sich, auf denen sie Saatgut, Nigel und andere Zivilisati-
onsgiiter zu ihrem Dorf transportieren wollen.

Eine ausfiihrliche Beschreibung von Wolmir finden Sie bei der
Personenbeschreibung im Anhang, Seite 61. Seine drei Beglei-
ter heiBen Norukk, Mirks und Argurzz.



3 Orks
Arbach: INI 12+W6  AT13 PA11 TP1W+3 DKN
Speer: INI 11+W6 AT12 PA10 TP1W+4 DKS

FK14 LeP35 AuP40 KO15 MRO GS8 RS 3(Lederriistung)

Im Weiteren wird davon ausgegangen, dass die Helden Wol-
mirs Einladung annehmen und sich mit ihm auf die Reise in
den siidlichen Rorwhed machen. Bis auf die Stadt Rorkvell und
einige Dérfer in deren niheren Umgebung ist der Rorwhed
fast vollig menschenleer. Der Weg fithrt von Tiefhusen aus
eineinhalb Tagesreisen den Ror aufwirts in Richtung Rorkvell.
Dann zweigt ein schmaler Pfad nach Siiden in die Berge ab.
Kurz nach der Abzweigung wird ein kleines Dorf mit Namen
Dorken erreicht. Eine Ubernachtung bei den befreundeten
Orks von Dorken zeigt dhnliche Zustinde, wie sie die Hel-
den spiter in Grimmsvell erwarten: Ein Hiuptling residiert
in der heruntergekommenen ehemaligen Herberge, umgeben
von seinen Khurkach. Einige Drasdech bewohnen Zelte und
verfallene Hiuser rundum. Unter den Sklaven befinden sich
auch menschliche Familien.

IMeELLa vnop DER HAavprTLinG

Um als Schlafplatz einen Raum im Hauptquartier des Hiupt-
lings von Dorken, Kuarch, angeboten zu bekommen, ist es
notwendig, diesem eine Aufwartung zu machen. Wolmir fithrt
deshalb seinen Trupp mit den Helden in das heruntergekom-
mene Gasthaus.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es ist das einstmals beste Zimmer des Gasthauses, in dem
der Hiuptling, er nennt sich Kuarch, in einem abgewetz-
ten Ohrensessel residiert. Thm zu Fiissen kauert eine aus-
gesprochen schéne blonde Menschenfrau, zusammen mit
zweli offensichtlich halborkischen Kindern im Alter von drei
und fiinf Jahren. Ein zweiter Blick enthiillt, dass die Schone
schwanger ist. Der Hiuptling von Dorken ist ein gesetz-
ter, élterer und ziemlich fetter Ork. Um den Hals trigt er
eine wertvolle Kette. Unwillig erkundigt er sich nach eue-
rem Woher und Wohin. Dann, mit einem Leuchten in den
Augen, prahlt er, mit einer Geste auf die schéne Blondine

HELDEmNmMORAL

Die Szene um Nella und den Hiuptling dient nicht nur
dazu, die Zustinde im Svellttal unverblimt zu prisen-
tieren, sondern auch den Gleichmut der Helden auszu-
loten. Wenn es ihnen gelingt, in dieser Szene die Zihne
zusammenzubeiBen und besonnen zu bleiben, dann ist die
Chance groB, dass sie auch in Grimmsvell auf Seiten der
Orks kimpfen werden. Sollte es dagegen bereits hier zu
Reibereien oder gar Handgreiflichkeiten kommen, so wird
das Abenteuer wahrscheinlich einen ginzlich anderen Weg
nehmen als im Folgenden skizziert.

Dennoch empfehlen wir, dass Sie Thre Spieler in dieser
ebenso wie in allen folgenden Szenen stets frei entscheiden
lassen, wie sich ihre Helden verhalten wollen, denn auf der
einen Seite ist nichts schlimmer als zu einem Verhalten ge-
zwungen zu werden, dass die Spieler als atypisch fur ihre
Helden empfinden, wihrend auf der anderen Seite eine
groBe Entscheidungsfreiheit der Helden mit spiirbaren
Auswirkungen auf den Abenteuerverlauf kennzeichnend
fiir ein tolles Rollenspielerlebnis sind.

zu seinen FiiBen, von seiner Lieblingsfrau Nella, die ihm
abermals bald ein Kind schenken wird.

Nachdem die Helden tunlichst die Sklavin und die strammen
Sohne des Hiuptlings gelobt haben, werden sie in eines der Zim-
mer der Herberge entlassen. Die Sklavin Nella wird den Helden
im spiteren Verlauf des Abenteuers nochmals begegnen.

Am nichsten Morgen fiihrt der Weg weiter nach Siiden, einen
Bach, den Grimm, entlang das Tal hinauf. Wenn Ihre Spiel-
runde Wert auf Kimpfe legt, eignet sich die knappe Tagesrei-
se, die sie noch von Grimmsvell trennt, fiir einen Angriff von
Silberwélfen. Diese intelligenten Wélfe haben den Mord, den
Wolmir an einer der ihren beging, nicht vergessen. Passen Sie
die Anzahl der Silberwélfe so an, dass es gefihrlich aber nicht
todlich fiir Ihre Helden wird.

Silberwdlfe
Biss: INI 9+\W6 AT10 PA7
LeP23 AuP100 KO11 MR1

TP 1W+4 DKH
GS12 RS2 GW5

GRINMMSVELL

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Dorf Grimmsvell liegt am Ende eines lang gezoge-
nen Tales zu Fiiflen seines Hausberges, des Grimmen. Der
Hauptzugang in Richtung des Grimmtals wird durch einen
Palisadenzaun mit einfachem Tor geschiitzt. Daneben gibt
es einen steilen Bergpfad, der an einer kleinen Firunkapelle
vorbei in die Siidwand des Grimmen und weiter ins Nach-
bartal fithrt, und einen Trampelpfad in den Gebirgswald,

der das Dorf im Siiden begrenzt. Zu besseren Zeiten muss

Grimmsvell ein schmuckes Bergdérfchen gewesen sein, das
sich zwischen imposante Felswinde schmiegte. Die Hiu-
serruinen und die aus stinkenden, schlecht gegerbten Fellen
gefertigten GroBzelte der Orks tun dagegen ihr Bestes, um

keinen allzu wohligen Eindruck autkommen zu lassen.

I) ZeLt pEs HavptLinegs

Hiuptling Garch Manak genieBt es, nach Art seiner Vorfahren
im Zelt zu leben. Das grofe Rundzelt ist mit Beutegut des Zu-



ges vom Orkland in den Rorwhed geschmiickt: Felle und Tep-
piche, Tafelsilber aus Tiethusen, ein fein gedrechselter Tisch
aus dem Nachbardorf und goldener Tempelschmuck aus dem
grimmsveller Peraine-Tempel. Ein bequemer, fellbedeckter
Sessel dient ihm als Thron, wenn er seine Giste empfingt.
Ein besonderer Platz gebiihrt seiner alten Lederriistung und
seinem Arbach, einem Meisterstiick korogaischer Schmiede-
kunst. Hinter dem Zelt ist ein groBer Zwinger, in dem Garch
Manak vier Kampthunde hilt.

2) ZeLT DES SCHAMAMEN

Der Schamane Markuk Tairachi ist ein alter Weggefihrte von
Garch Manak. Die besonnene Art des Hiuptlings ist zu weiten
Teilen der Verdienst des alten Schamanen. Neben der Durch-
fithrung der Rituale und der Beratung des Hiuptlings mischt
er sich kaum noch in die Angelegenheiten des Stammes ein.
Er lebt zusammen mit einem Schiiler in dem stets von dich-
tem Qualm erfiillten Zelt, dessen Wiinde iiber und iiber mit
magischen Amuletten bedeckt sind. Uber dem Eingang hat er
den Schidel eines kapitalen Biiffels angebracht. Neben seinem
Zeltbefindet sich ein kleiner Unterstand, in dem ein michtiger
Streitoger an einem Pflock angekettet ist. Der Oger hért auf
den Namen Gruuz und ist eine der gefihrlichsten Waffen des
Stammes.

3) EHEmALiGEs GasTHAUS

Im ehemaligen Gasthaus Béren haben sich die Khurkach des
Stammes niedergelassen. Wihrend sich die meisten Krieger
mit einem Schlafplatz in der Schankstube zufrieden geben
miissen, haben die angesehensten und stirksten Kimpfer
Anrecht auf eines der Gistezimmer. Im gréBten Zimmer resi-
diert Orchan, der Herausforderer des Hiuptlings am nichsten
Neumond. Den Kopf eines jungen Menschenkriegers, den er
von seiner Mannbarkeitsjagd mitbrachte, ldsst er dekorativ von
einem Kronleuchter baumeln.

4) ZeLT pER FRaVEN vnp KinbEeER

In diesem Zelt sind die orkischen Frauen untergebracht. Sie
gehoren formell dem Hiuptling, der sie seinen Kriegern als
Anerkennung von Verdiensten ausleihen kann. Im spiteren
Verlauf des Abenteuers kénnen Sie einem Ihrer Helden das
Vergniigen gewihren, fiir seinen Einsatz bei der Verteidigung
des Dorfes von Garch Manak mit einer Orkfrau belohnt zu
werden. Auch menschliche Sklavinnen, die aus irgendeinem
Grund als zu schade fiir das Sklavenzelt erachtet werden, woh-
nen im Frauenzelt. AuBerdem gibt es hier jede Menge Jungorks,
genauso wie kleine Halborks und Menschenkinder. Wihrend
die Midchen ihre Zeit bei den Frauen verbringen, sind die
minnlichen Kinder eine wahre Landplage. Es ist tiblich, den



Jungen keinerlei Erzichung angedeihen zu lassen und im Ge-
genteil ihre Streiche und Aufdringlichkeiten geduldig zu ertra-
gen. So ist der Anblick eines stolzen Orkkriegers, der sich von
einigen Kindern geduldig auf dem Kopf herumtanzen lisst,
bemerkenswert. Lassen Sie auch einen Threr Helden Opfer der
Kinderstreiche werden: Méglicherweise wird ihm ein Helm
oder ein anderer personlicher Gegenstand geklaut, der durch
ein Losegeld aus SiiBigkeiten oder eines geringen Hellerbetra-
ges eingeldst werden muss.

Das die Kinder keinerlei Unterschied zwischen einem Ork,
einem Halbork oder einem Menschen machen, ist eine der
Folgen der orkischen Gesellschaftsordnung. Wihrend bei den
Menschen die Kinder den Stand der Eltern erben, befinden
sich bei den Orks alle Jungen, ob von Sklaven oder von Krie-
gern, im Besitz des Hiuptlings, der bei ihrer Mannbarkeit tiber
ihren zukiinftigen Stand entscheidet.

5) Morwins Havs

Weil die Stallungen fiir das Vieh im alten Bauernhaus von
Wolmirs Vater Morwin untergebracht sind und Orks lausige
Rinderziichter sind, konnte Morwin den Hiuptling tiberzeu-
gen, ihn und seine Familie zuriick in ihr altes Bauernhaus
zichen zu lassen. AuBerdem wurden ithm drei orkische Skla-
ven zur Seite gestellt, um bei der Arbeit mit dem Vieh und auf
den Feldern zu helfen. Diese drei Orks, mit Namen Grushnik,
Merkshan und Karkch, leben wie Knechte mit im Haus.
Natiirlich sind die Pliinderungen der Vergangenheit nicht
spurlos an dem Bauernhaus vorbei gegangen. Rufigeschwirz-
te Ziegel zeugen von einem gliicklicherweise noch rechtzeitig
geldschten Brand und das Inventar ist mehr als spirlich. Ne-
ben den Orks und Vater Morwin leben hier Wolmir und seine
Schwester Jabala. AuBerdem fristet der alte Tartwin, Wolmirs
GroBvater, sein Dasein in dem Gebiude. Tartwin vermeidet es
nach Maglichkeit, die Riume zu verlassen, weil er weil3, dass
Orks keinerlei Riicksicht auf alte, gebrechliche Greise nehmen.

6) Rirai- vip PEraime-TEmPEL

Auch im Inneren des Tempels in der Dorfmitte haben die Orks
deutliche Spuren hinterlassen. Bei der Eroberung wurde die
Peraine-Geweihte erschlagen, die Statue der Géttin in Stiicke
gebrochen und der Tempelraum zum Pferdestall umfunkti-
oniert. Erst nach und nach und mit zunehmender Vertraut-
heit mit der orkischen Glaubenswelt konnte hier, auch unter
dem besonderen Einsatz von Morwin, wieder ein religioser
Raum geschaffen werden. Die Drasdech der Orks verchren
hier ihren Fruchtbarkeitsgott Rikai, fiir den sie rundum wilde
Wandmalereien angebracht haben, und in der Mitte steht eine
grob zurechtgeschnitzte neue Statue der Peraine. Lassen Sie
den jungen Rikaipriester Charazz, der im Tempel wohnt, die
Glaubensvorstellung folgendermalen kommentieren: “Rikai
machen viele Kinder, Peraine machen viele Kinder. Beide ma-
chen fickificki. Haben noch viele mehr Kinder!”

7) DER TIORBARDE
Es ist der Verdienst der umherziehenden Norbardensippen,
dass auch in den rauesten und abgelegensten Gebieten Aven-
turiens noch Handel getrieben wird. Mit den Orkhiuptlingen

haben sie oft Abkommen geschlossen, die ihnen den freien
Warenverkehr erlauben. So kann auch der Norbarde Tuljew
Bolschewinnen einen kleinen Laden in Grimmsvell betreiben.
In unregelmiBigen Abstinden wird er von einem Zug seiner
Sippe oder auch von Dorfbewohnern, die er nach Tiethusen
schickt, mit neuen Waren versorgt. Im Tausch gegen Felle,
Miinzen oder andere Wertgegenstinde kénnen die Bewohner
diese dann erstehen. Hauptsichlich gibt es hier Zivilisations-
giiter, die im Dorf nicht selbst hergestellt werden kénnen: Salz,
Saatgut, Waffen und so weiter.

8) SCHMIEDE

Der alte Schmied von Grimmsvell floh kurz vor der Eroberung
des Dorfes mit seiner Familie in das Mittelreich. Jetzt hat sich
hier ein junger Graveshpriester niedergelassen. Hauptsichlich
ist er mit Ausbesserungsarbeiten an Waffen, landwirtschaft-
lichem Gerit und Hufeisen beschiftigt. Weil in Grimmsvell
kein Bergbau betrieben wird, ist er auf Eisenlieferungen des
Norbarden angewiesen. Wenn er das entsprechende Material
bekommt, kann er damit ganz ansehnliche Waffen, hauptsich-
lich Arbachs und Byakkas (eine Art Streitaxt) fertigen.

9) DORFBRUTIIET

Von dem alten Ziehbrunnen in der Dorfmitte gibt es kaum
nennenswertes zu berichten. Er versorgt Orks und Menschen
gleichermaBen mit Trinkwasser.

10) ZELT DER SKLAVEN

Dieses GroBzelt wird von den Sklaven bewohnt. Hier woh-
nen sowohl Orks als auch Menschen, groBtenteils ehemalige
Bewohner von Grimmsvell. Es gehort zu den Eigenarten des
orkischen Gesellschaftssystems, dass Sklaven hier in einer ver-
hiltnismiBigen Rechtssicherheit leben kénnen, denn alle Skla-
ven gehoren formal dem Hiuptling, und kein Ork wiirde es
sich erlauben, das Eigentum des Hiuptlings zu beschidigen.
Unter diesen Umstinden hat sich unter den menschlichen
Sklaven ein grimmiger Widerstand entwickelt: Sie pflegen
heimliche Kontakte zu den Befreiungskimpfern in den Ber-
gen und verfolgen Kollaborateure wie Morwin und Wolmir,
wenn es ithnen méglich ist. Tagsiiber werden die Sklaven von
den Khurkach zur Arbeit auf den Feldern und in den Willdern
getrieben. Ein Bewohner, auf den die Helden treffen werden,
ist der Sklave Ebelmir (Seite 53).

I1) BOROIATGER

Ein kleiner Boronschrein, vor dem gelegentlich Blumen nie-
dergelegt werden, behiitet den Friedanger. Wihrend iltere
Griber noch fein sduberlich in Reih und Glied angeordnet
sind, wurden die jiingeren wild durcheinander gegraben. Oft-
mals sind es nur noch einfache Erdhiigel, selten mit hélzernem
Boronrad und den Geburts- und Sterbedaten der Begrabenen
beschriftet. Auch die Orks nutzen den Boronanger fiir ihre Ver-
storbenen. Gepflegte Griber gibt es kaum mehr, da die meisten
der Angehorigen verstorben oder geflohen sind. Unter den il-
teren Gribern findet sich eines, auf dessen Boronrad die ver-
witterten Worte “Babtilda, gestorben 1004 BF” zu entziffern
sind.



12) Avter Firvn-TEmPEL

Weit oberhalb des Dorfes, am Hang des Grimmen, befindet
sich ein verfallener Firun-Tempel. Lange vor der Invasion der
Orks, im Jahre 1005 BF, verschwand der Geweihte Firunbold
spurlos. Seitdem kiimmert sich niemand mehr um das Gebiu-
de, sodass das Schindeldach an mehreren Stellen eingebrochen
ist. Weitere Informationen zum Firun-Tempel finden Sie auf
Seite 53.

Unweit des Tempels hat der Hiuptling einen Ausguck pos-
tiert. Einerseits hat man von hier oben einen hervorragenden
Blick tiber das Tal und sicht mogliche Angreifer bereits von
weitem. Andererseits kann auch der schmale Gebirgspfad, der
ins Nachbartal fithrt, (iberwacht werden, fiir den Fall, dass
ein Feind seine Krieger tiber den Berg fithren will. Die beiden
Wachen verfligen tiber ein groBes Signalhorn, mit dem sie die
Dorfbewohner im Falle eines Angriffes warnen kénnen.

WEITERE ZELTE

Die weiteren GroBzelte im Dorf werden von den Drasdech
und von weiteren Sklaven der Orks bewohnt.

ErREicnisse imt DORF

Nach der Ankunft im Dorf wird Wolmir seine Giste zunichst
ins Zelt des Hiuptlings fithren, um sie diesem vorzustellen.
Dann bringt er die mitgebrachten Waren zum Laden des Nor-
barden, in dessen Auftrag er in Tiethusen war. SchlieBlich
fiihrt er die Helden in das Haus seines Vaters, wo sie herzlich
begriiBt werden. Nachdem sie von Jabala eine schmackhafte
Getreidesuppe serviert bekommen haben, werden sie auf ein
Zimmer gefiihrt, das fiir die nichsten Tage ihre Heimstatt sein
wird. Natirlich sind die Verhiltnisse beengt, so dass sich Ih-
re Gruppe ein Zimmer teilen muss. Betten gibt es keine, die
Helden miissen auf mitgebrachten Decken und Fellen auf dem
Boden schlafen.

Wie genau Thre Helden den Zeitraum bis zum néchsten Neu-
mond verbringen werden, diirfen sie selbst entscheiden. Be-
wusst wurde kein genauer Zeitplan festgelegt, um Thnen als
Spielleiter méglichst groBen Gestaltungsfreiraum zu lassen.
Lassen Sie die Ereignisse so ablaufen, dass Ihre Helden immer
etwas zu tun haben. Wenn sie alle wichtigen Informationen
bekommen haben, ist es Zeit fiir das Finale.

RegelmiBig wiederkehrende Ereignisse sind die Essenszeiten
in Morwins Haus und die Waffeniibungen mit Wolmir. Ne-
ben diesen Ereignissen gibt es Begegnungen und Ereignisse
sowohl innerhalb als auch auBerhalb des Dorfes. Wie Sie diese
anordnen, bleibt Thnen und den Handlungen Ihrer Gruppe
iiberlassen. Achten Sie darauf, dass Ihren Helden zum Schluss
alle Informationen zur Verfiigung stehen.

Essenszeiten

Jabala entpuppt sich als hervorragende Hausfrau, die ihre Fa-
milie und die Helden mit drei Mahlzeiten tiglich versorgt. Na-
tiirlich sind die Mahlzeiten nicht tippig, aber in Anbetracht der
Versorgungslage hervorragend zubereitet. Zum Friihstiick gibt
es Getreidebrei mit Milch und heifien Kriutertee aus frisch ge-
pfliickten Wildkriutern. Mittags zaubert sie Gem{iseeintopfe,
oft mit nahrhaften Fleischstiicken, selbst zubereiteten Nudeln

und pikanten Sofen, und abends serviert sie eine gute Gemii-
sesuppe. An dem einfach gezimmerten Tisch sitzen auf Holz-
binken Morwin, Wolmir, Jabala und die Helden. Auf einem
gepolsterten Lehnstuhl nimmt der alte Tartwin Platz. Die drei
Orks Grushnik, Merkshan und Karkch bekommen ihr Essen
am Boden neben dem Tisch serviert, wo sie es laut schmatzend
aus Schiisseln schliirfen. Wihrend der Essenszeiten kénnen
die Helden die Familienmitglieder kennen lernen und insbe-
sondere die Gespriche mit GroBvater Tartwin (unten) fithren.

Warrentrainine

Der eigentliche Zweck des Aufenthaltes der Helden in
Grimmsvell ist das Waffentraining mit Wolmir. Es findet auf
dem Hof hinter dem Haus statt und sollte einen GroBteil der
Zeit der Krieger in Threr Gruppe einnehmen. Oft kommen
ganze Gruppen von Orkkriegern vorbei, um am Rande sitzend
dem Schauspiel laut johlend beizuwohnen. Lassen Sie Ihre
Krieger ihre ganze Kunst vorfithren — vielleicht wird gar ein
Trainingsplan fiir Wolmir entworfen.

Bei einer dieser Ubungszeiten wird sich auch der Heraus-
forderer Orchan zusammen mit einer Meute Gefolgsorks
blicken lassen. Nachdem er seinen Gegner eine Weile beim
Training beobachtet hat, sagt er in drohendem Tonfall: “Glatt-
hautschnickschnack dir nichts bringen. Du schmecken mein
Arbach und gehen zu Tairach schnell.” Wolmir baut sich dar-
authin vor seinem Kontrahenten auf und zischt: “Ich werde dir
den Schidel abreifen und dir in den Hals pissen!” Die beiden
Krieger blicken sich kurz in die Augen. Dann zieht Orchan
wutentbrannt ab, gefolgt von lautem Johlen der Gefolgsleute
Wolmirs.

GroBviatercuen Tartwin

Dem alten Tartwin geht es wie vielen Greisen, deren Geistes-
gaben langsam nachlassen: Er erzihlt gerne von der Vergan-
genheit. Dabei ist ihm das Interesse seiner Zuhorer relativ
gleichgiiltig und es kommt vor, dass er am folgenden Tag die-
selbe Geschichte noch einmal vortrigt, in der Uberzeugung,
etwas vollig Neues von sich zu geben. Allerdings sind die Be-
richte des Alten eine wahre Fundgrube iiber die Vergangen-
heit des Ortes, die Sie Ihren Helden nicht vorenthalten sollten.
Bringen Sie gelegentlich bei den Essenszeiten seine Geschich-
ten an:

€ "Der junge Balderin, das ist mein Sohn, Morwins Bruder.
Als die Orks hier eingefallen sind, ist er geflohen, runter an den
Svellt. Der kimpft jetzt mit dem Kaiser Reno fiir die Freiheit.”
— woraufthin Wolmir erbost entgegnet: “GroBvater, es wird
Zeit, dass du dich mit den Orks abfindest. Die werden hier nie
mehr gehen und so schlecht geht es uns nicht!”

#® "Ja, ja, der Grimmen — das ist ein gewaltiger Berg. Man
sollte den Gipfel nicht ersteigen. Es heifit, er ist verflucht. Oben
gibt es einen Gletscher, wo selbst im Hochsommer der Schnee
nicht weicht. Mein Kamerad Melwin ist da hochgestiegen und
nie wieder gekommen. Wann das war? Es ist bestimmt schon
60 Gétterldufe her.”

@ "Ich hab mal eine Hexe gekannt. Sie hieB Babtilda. Die
hatte eine Hiitte an der Stidwand des Grimmen. Eine schone
Frau. Hat mich eines Tages auf der Jagd mit in ihre Hiitte ge-
nommen. Hehe (er lichelt verschmitzt). Wir haben uns noch



ofter getroffen, bis sie schwanger wurde. Dann wollte sie mich
nicht mehr sehen. Ich glaube, das Kind ist in den Namenlosen
Tagen zur Welt gekommen. Das war anno 970.”

& "Ich habe Babtilda nur noch ein Mal in meinem Leben gese-
hen. Ein Jdger aus dem Dorf hat ihren zerschmetterten Kérper
gefunden, an einer Felswand am Grimmen. Sie muss von ganz
oben runter gefallen sein. Wir haben ihren Leichnam auf dem
Boronanger begraben. Wann das war? Das weif ich nicht mehr.”
£ "Dann hat eine bose Hexe am Grimmen gewohnt. Sie hieB
Glorana. Sie wollte unseren Dorfschmied entfithren, wohl um
ihn einem Dimon zu opfern. Aber wir haben ihn beschiitzt.
Da hat sie unsere Ernten verfaulen lassen. Wir haben unsere
Sensen und Mistgabeln genommen und sind zu ihrer Hiitte
riiber. Leider war sie nicht da. Aber die Hiitte haben wir ab-
gefackelt. Und dann ist der Geweihte vom Firun-Tempel ver-
schwunden. Das war bestimmt auch die bése Hexe. Aber seit
dem Winter 994 haben wir nie mehr was von ihr gehért.”
Dass sich aus den Geschichten schlieBen lisst, dass Tartwin
Gloranas Vater ist, ignoriert der Alte tunlichst. Vom weiteren
Werdegang der Hexe und vom Eisreich Glorania hat man hier
bisher noch nichts gehért. Méglicherweise kénnen Thre Hel-
den Aufklirung verschaffen.

Kaiser Reno ist ein moglicherweise geistesgestorter Hindler
aus dem Svellttal, unter dessen Namen sich der Widerstand
gegen die Orks zusammengefunden hat.

Babtildas Grab kénnen die Helden auf dem Boronanger besuchen
und hier auch das genaue Sterbejahr, 1004 BE, herausfinden.

DiE EisHEXE GLORAIIA

Glorana, genannt die

Schéne, wurde am 3.
NL 969 BF als Tochter
der Hexe Babtilda aus
dem Rorwhed geboren.
Bereits frith offenbar-
te sich ihr Interesse an
der dunklen Seite der
Magie, wie bei ihrem
Geburtsdatum nicht
anders zu erwarten war.
Sie sammelte gleichge-
sinnte Hexen um sich,
schlieBlich

Bruch des Hexenzirkels

was zum

fithrte. Glorana tétete ihre Mutter. Nach den Ereignissen
des Abenteuers Im Zeichen der Krote, 993/994 BF (siche
Vorgeschichte Seite 3), wurde sie aus dem Rorwhed ver-
trieben. Glorana zog nach Tobrien, wo sie wiederum einen
dunklen Zirkel griindete.

Als der Dimonenmeister Borbarad zuriickkehrte, fand er
in Glorana eine willfihrige Dienerin, die er mit dem Na-
grachschwert Hyrr-Kanhay beschenkte und zur Kénigin
tiber sein Eisreich im Norden machte. Nach Borbarads
Ende brachte die Eishexe den Nagrachsplitter der Didmo-
nenkrone in ihre Gewalt. Von ihrem Eispalast beherrscht
sie unbarmherzig ihr Reich und spinnt ihre Rinke tiber
den ganzen Norden.

DEerR RiKAIPRIESTER

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es ist Nacht und ihr habt euch bereits, leicht beengt, auf
euren Decken niedergelegt, als ein Gerdusch eure Aufmerk-
samkeit erregt. Ein Blick aus dem Fenster enthiillt, dass dort
offensichtlich Jabala, die Tochter des Hausherrn, angetan
nur mit weiBem Nachthemd, aus einem Fenster ins Freie
gestiegen ist. Zielstrebig lduft sie zu jenem Baum in der
Mitte des Hofes. Doch was ist dort: Es scheint ein Ork zu
sein, der sie erwartet. Die beiden begriiflen sich mit einer
flichtigen Umarmung und verschwinden in den Feldern
hinter dem Haus.

Maéglicherweise werden die Helden die beiden verfolgen wol-
len. Jabala und Charazz, der junge Rikaipriester, haben es sich
im Gerstenfeld hinter dem Dorf gemiitlich gemacht. Auf ei-
nem Schaffell, das sie am Boden ausgebreitet haben, kuscheln
sie sich gemiitlich aneinander und unterhalten sich fliisternd.
Wahrscheinlich werden sich die Helden diskret zuriickziehen,
um das Liebespaar nicht zu stéren. Sollten Jabala und Charazz
angesprochen werden, so gestehen sie ihre heimliche Bezie-
hung und bitten instindig darum, dass diese geheim gehalten
wird. Eine sexuelle Bezichung zwischen einem Ork und einer
freien Menschenfrau, die also nicht auf Zwang und Sklave-
rei beruht, ist sowohl fiir die Orks als auch fiir die Menschen
Grimmsvells (und auch sonst tiberall) véllig undenkbar. Aber
Jabala hat sich in den kultivierten Priester verliebt und der in-
telligente Charazz ist mittlerweile so sehr mit den Gebriuchen
der Menschen vertraut, dass er auch einer Frau gegeniiber Ach-
tung erbringen kann.

Spit in der Nacht kehrt Jabala nach Hause zuriick.

FLUcHTLIiOGE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Von weitem schon seht ihr eine Frau, die sich miide das
Tal hinauf auf Grimmsvell zuschleppt. Auf dem Arm trigt
sie ein kleines Kind. Beim Niherkommen erkennt ihr sie:
Es ist Nella, die schwangere Lieblingsfrau des Hiuptlings
aus dem Nachbardorf Dorken, zusammen mit einem ihrer
beiden halborkischen Kinder. Sie ist schmutzig und ausge-
zehrt und das Kind auf ihrem Arm jammert bestindig. Es
hat eine schwere Wunde und fiebert.

Hoffentlich werden die Helden der Frau helfen und das ver-
letzte Kind zu heilen versuchen. Nella kann Folgendes erzih-
len: Gestern wurde ihr Dorf tiberfallen. Es war eine Horde von
fast fiinfzig Riubern, die sich “Kaiser Renos Befreiungsarmee”
nannten. Erbarmungslos erschlugen sie jeden Ork und auch
jeden Menschen, den sie verdichtigten, mit den Orks zusam-
mengearbeitet zu haben. Sie legten Feuer an alle Zelte und auch
an die Hiuser, die von Orks bewohnt waren. Dann pliinderten
sie das Dorf und verlangten von den tiberlebenden Menschen
Nahrung und Wertsachen, um den Widerstandskampf zu un-
terstiitzen. Thr élteres Kind wurde vor ihren Augen erschlagen
und ebenfalls ihr Herr, Kuarch. Gliicklicherweise gelang ihr
die Flucht zusammen mit dem verletzten Kind.



Je brutaler Sie den Uberfall schildern, desto wahrscheinlicher
werden sich die Helden am bevorstehenden Kampf auf der
Seite der Orks von Grimmsvell beteiligen, und das ist durchaus
im Sinne des Abenteuers.

SKLAVEDN

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr euch gerade hinter Morwins Haus befindet, hort ihr
ein leises Gerdusch. Es scheint so etwas wie ein Hilferuf ge-
wesen zu sein, der aus den Feldern kam. Thr eilt hinzu und
seht Jabala, die Tochter eures Gastgebers, inmitten eines
Kreises von fiinf Menschen, von denen sie grob umherge-
schubst wird. Der Kleidung nach scheinen die Finf Skla-
ven und Sklavinnen zu sein. Gerade hort ihr einen rufen:
“He, Schwarzpelzschlampe, macht es Spall mit so einem?”
Ein anderer hat ein verstecktes Messer gezogen, mit dem er
jetzt Jabala angreift: “Dreckige Orkhure, dich machen wir

fertig!”

Der Sklave Ebelmir wurde unlingst von einem Spiher von
Niniax’ Haufen (siche Seite 56) kontaktiert. Weil er mit einer
baldigen Befreiung durch die Freischirler rechnet, konnte er
vier Leidensgenossen dazu iiberreden, in einem unbeobach-
teten Moment auf Jabala loszugehen. Sie haben die heimli-
che Bezichung zwischen Jabala und Charazz beobachtet und
wollen nun ein Exempel an ihrer Vorarbeiterin statuieren. Um

eine Entdeckung zu vermeiden, wollen sie sie téten, was die
Helden moglichst vermeiden sollten.

Ebelmir

Messer: INI 10+W6 AT13 PA11 TP1W DK H
LeP28 AuP30 K011 MR2 GS8 RS 1
Vier andere Sklaven

Kniippel: INI9+W6 AT11 PA10 TP1W+1 DKN
LeP25 AuP25 KO10 MR2 GS8 RS 1

Da die Sklaven wissen, dass sie fir ithren Ungehorsam mit
einer harten Bestrafung durch die Orks rechnen miissen, er-
greifen sie, sobald sie zu unterliegen drohen, die Flucht. Aller-
dings werden sie nicht weit kommen, weil am Zaun, der das
Dorf vom Wald trennt, mehrere schwer bewaffnete Khurkach
postiert sind. Diesen sollte es gelingen, die Flucht der Sklaven,
die zur Feldarbeit unter Jabalas Anleitung eingesetzt waren, zu
verhindern.

Hier hidngt der Ablauf stark vom Verhalten der Helden ab,
richten Sie es aber wenn méglich so ein, dass Ebelmir die Be-
strafung durch die Orks (Auspeitschen) iiberlebt. Jabala bittet
die Helden, von einer weiteren Verfolgung der Sklaven abzuse-
hen, um nicht noch mehr Aufmerksamkeit auf ihre Beziehung
zu Charrazz zu lenken.

in DER UMGEBUNG

Ob sich die Helden auf eigene Faust, vielleicht auf Grund
von Tartwins Hinweisen, auf die Suche nach Gloranas Hiitte
machen oder ob sie auf der Jagd, méglicherweise nach einer
Einladung des Orkhiuptlings, auf die Hiitte stoBen, sei IThnen
iiberlassen. Der Weg fiihrt auf jeden Fall iiber den alten Firun-
Tempel.

DeR Firvn-TeEmPeL

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Hoch tber Grimmsvell liegt an einem schmalen Bergpfad
der verlassene Firun-Tempel. Es ist ein kleiner, schindelge-
deckter Holzbau, geschmiickt mit zwei hélzernen Zwie-
beltiirmen. Eine Doppelfliigeltiir fiihrt ins Innere, wo ein
Andachtsraum, zwei Holzbinke und ein Altar mit Statue
zum Verweilen einladen. Allerdings ist der Raum ist in ei-
nem verwahrlosten Zustand: Durch das undichte Dach ist
vielerorts Regen eingeflossen, der das Inventar modrig ge-
macht hat. Anderswo bedecken fingerdicke Staubschichten
und Spinnweben die Mébel. In der Riickwand fiithrt eine
Tir nach hinten. Neben dem Altar liegt ein zerbrochener
Pfeil. Die Spitze scheint violett gefirbt.

Die Pfeilspitze war mit einem Waffengift bestrichen, mit dem
Glorana den Geweihten Firunbold iiberwiltigte. Ein alchemis-

tisch versierter Held kann die violette Substanz als Arachnae
(GA 212, WdS 148) identifizieren. Die Tiir in der Riickwand
fihrt in das private Zimmer des Priesters. Auch hier ist alles,
eine Kiste, ein Tisch und eine einfache Pritsche, im selben,
verwahrlosten Zustand wie im Andachtsraum. Lingst wurden
Wertgegenstinde und Waffen von pliindernden Orks entwendet.
Wer sich trotzdem die Miithe macht, den Raum zu untersuchen,
findet in der Kiste neben Kleidern des Geweihten ein Biichlein
mit Liturgien der Firun-Kirche. Hier kénnen die Helden einen
Hinweis auf die Liturgie WINTERSCHLAF finden, mit der
ein Geweihter durch die Gnade seines Gottes einen heilsamen,
dauerhaften Schlaf herabbitten kann, der auch gegen Kilte un-
empfindlich macht. Mehr dazu in WdG 271.

GLoranmas HUTTE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Etwas abseits des schmalen Pfades, der siidlich des Grim-
men auf einem Pass ins Nachbartal fiihrt, befindet sich ein
kleines Wildchen. Hier, mitten im Dickicht, stoBt ihr auf
die ruBgeschwirzten Uberreste eines einstmals schmucken
Holzhiuschens. In der verkohlten Ruine liegen zerbroche-
ner Hausrat und die verbrannten Uberreste von Mébeln.
Lingst wuchern Biische und kleine Bdume in dem Chaos.

Einzig der gemauerte Kamin ragt noch in die Hohe.




Es ist fraglich, wie genau sich Thre Helden in den Triimmern
umsehen wollen. Allerdings lohnt es sich: In einem Geheim-
fach im Kamin befindet sich eine handschriftliche Sammlung
didmonologischer Schriften, die Glorana vergessen hat. Inte-
ressanterweise liegt eine Beschreibung des Dimonen Tuur-
Amash ganz oben:
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Fiir weitere Inhalte der Schriftensammlung blittern Sie will-
kiirlich in der Spiclhilfe Wege der Zauberei im Kapitel Pandi-
monium ab Seite 205 und lesen Sie Stichworte daraus vor. Im
Unterschlupf (siche unten) werden die Helden auf den Na-
men eines Dimons stoBen, tiber den sie anschlieBend gezielt
in der Schriftensammlung recherchieren kénnen.

DeER VnDTERSCHLUPF

Nachdem ihre Hiitte von den Dérflern verbrannt wurde, lebte
Glorana noch einige Wochen in einer Héhle nahe der Ruine,
um ihre Rache zu vollenden. Wenn IThre Helden die Umge-
bung der Hiitte nicht gezielt absuchen, lassen Sie sie zufillig
auf die Hohle stoBen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Hinter einigen Biischen am Fels seht ihr etwas Dunkles.
Thr biegt die Zweige auf die Seite und steht vor einer nied-
rigen Hohle. Sie sieht nach einer verlassenen Wohnstitte
aus: In der Mitte befinden sich die Uberreste einer Feuer-
stelle und am Rand ist etwas Holz aufgestapelt. Ein flacher,
grofer Stein scheint als Tisch verwendet worden zu sein.
Darauf steht ein alter Morser und ein Tiegelchen, in dem
sich dieselben vertrockneten Uberreste einer violetten Fliis-
sigkeit befinden, die ihr bereits im Firun-Tempel bemerkt
habt. Ein zerbrochener hélzerner Kiifig steht herum, und
von der Decke hiingen Spinnweben. An eine Wand sind mit
Holzkohle Notizen gekritzelt: “Yash’Oreel, der Zermalmer,
die eiskalte Seele, die kristallene Mordlust —

iiber Grimmsvell?”

Eine Lawine

Der Unterschlupf, in dem Glorana ihre letzten Tage im Ror-
whed verbracht hat, birgt deutliche Spuren von ihr. In Erman-
gelung von Pergament und Feder musste sie ihre Gedanken
mit Kohle an der Wand niederschreiben. Sicher werden die
Helden in ihrer Schriftensammlung den Namen des Dimons
nachschlagen:

X Mkéue/{ & m/m o, die skl Je
Aee/(e e il lene Ma{(ull( B il
ohne Kirper, aber fonke ikl et e e

/V whd Pemv Mfal@[ e (en/

% fa(lg {u Mdﬁdﬁ[ VLMZ-

Die violette Substanz im Tiegel ist Arachnae, ein Gift, das Glo-
rana aus den Sekreten von Hohlenspinnen gewonnen hat (GA
212, WdS 148). Es lihmt, fiihrt aber nicht zum Tode, was mit
einer Alchimie- oder Pflanzenkunde-Probe +4 herausgefunden
werden kann. Die Hohlenspinnen, die sie zu diesem Zweck in
ihren Unterschlupf gebracht hat, haben sich mittlerweile befreit
und deutlich vermehrt. Jetzt greifen sie die Helden an. Orien-
tieren Sie sich bei der Anzahl an der Kampfkraft Ihrer Helden.

Héhlenspinne

Zangen: INI 7+W6 AT8 PA5 TP 1W+2 (+Gift*) DKH
LeP25 AuP20 KO13 MR2 GS5 RS2 GW5
Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (6), Netz (4)

*) Verursacht der Biss SP, so kommt das Gift der Spinne zum
Tragen (auch mehrmalig): Stufe 4; Wirkung: AT, PA, GE und KK je
—1; Beginn: 3KR, Dauer: die Werte regenerieren sich mit einer Ge-
schwindigkeit von 1 Punkt pro Tag. Bei gelungenem Resistenzwurf
zeigt das Gift keine Wirkung.

AvFrsTiec zuvm GiPFEL

Moglicherweise wollen Thre Helden den Aufstieg zum Gipfel
des Grimmen wagen. In diesem Fall génnen Sie ihnen dieses
Abenteuer mit saftig erschwerten Klettern- und Orientierung-
Proben, um letztlich den nebelumwogten Gipfel in luftiger
Hoéhe zu erreichen. Zwar kénnen sie den Gletscher erreichen
und untersuchen, auf die Héhle mit dem Firun-Geweihten
sollten sie zum jetzigen Zeitpunkt des Abenteuers aber noch
nicht stoBen.



DieE ScHLacHT

VORGEPLAMNIKEL
SPAHER_

Verlangen Sie von Thren Helden auf dem Rickweg von der
Jagd oder zu einem anderen Zeitpunkt auBerhalb des Dorfes
Sinnenschirfe- oder Fihrtensuchen-Proben und machen Sie sie
bei deren Gelingen auf zwei im Gebiisch versteckte Gestal-
ten aufmerksam. Diese werden bei ihrer Entdeckung sofort
die Flucht ergreifen, sollten aber mit etwas Miihe von IThren
Helden gestellt werden kénnen. Es handelt sich um Spiher
jener Unterabteilung von “Kaiser Renos Befreiungsarmee”,
die unlingst Dorken tiberfallen hat. Mit dreckigen, vielfach
geflickten Kleidern, verlaust und heruntergekommen bieten
sie keinen ansehnlichen Anblick. Sie sind mit rostigen Schwer-
tern bewaftnet, einer von ihnen trigt einem Kurzbogen. Thre
Namen sind Firnot und Balderin. Balderin hat sich mit einer
wertvollen Kette geschmiickt, die die Helden zuletzt am Hals
von Hiuptling Kuarch von Donken geschen haben.

Firnot und Balderin geben sich zunichst verstockt, sind aber
leicht einzuschiichtern, so dass sie bald auf alle Fragen der
Helden antworten werden:

£ Balderin stammt aus Grimmsvell und wurde wegen seiner
Ortskundigkeit als Spiher ausgewihlt. Er ist der Bruder von
Morwin und damit Wolmirs Onkel.

#® Firnot hat kiirzlich den Sklaven Ebelmir aus Grimmsvell
kontaktiert, um ihn tiber das Dorf auszufragen.

&% Thre Gruppe nennt sich Niniax’ Haufen. Sie zihlen sich zu
Kaiser Renos Befreiungsarmee und bestehen aus etwa fiinfzig
Kimpfern.

& Thre Anfiihrerin heifit Niniax. Sie ist eine verhiltnismiBig
michtige Hexe. Thr Vertrautentier ist eine Krote.

£® Sic haben vor wenigen Tagen das Dorf Dorken tiberfallen
und gebrandschatzt.

& Allen ist der fanatische Hass auf Orks gemeinsam, so dass
sie auch fir Kollaborateure wie die Helden vor allem Verach-
tung (neben einer gehorigen Portion Angst) empfinden.

£ Niniax’ Haufen plant einen Angriff auf Grimmsvell am fol-
genden Tag im Morgengrauen.

Werte von Firnot und Balderin

Schwert/ Arbach: INI 11+W6 AT 14 PA12 TP 1W+4 DKN
Kurzbogen: INI 11+W6 FK 14 TP 1W+3

LeP32 AuP33 K012 MR4 GS8 RS3
Sonderfertigkeiten: Niederwerfen, Wuchtschlag, Gegenhalten,
Kampfreflexe

KriEGsrat

Was durch die Fliichtlinge aus dem Nachbardorf absehbar war,
hat sich durch die Gefangennahme von Firnot und Balderin
nun bestitigt: Es steht ein Angriff bevor. Wie die Helden mit
dieser Information umgehen, hat natiirlich maBgeblichen Ein-
fluss auf den weiteren Verlauf des Abenteuers. Im Folgenden
gehen wir davon aus, dass sie weiterhin auf der Seite von Wol-
mir und ‘seinen’ Orks stehen und sie entsprechend in Kenntnis

KaisErR REmMOs BEFREIiUIGSARIMEE

Unter dem Namen “Kaiser Renos Befreiungsarmee” sam-
meln sich vor allem Fliichtlinge, die ihr Hab und Gut in
den Orkkriegen verloren haben, sowie entlaufene Skla-
ven. Diese ist nicht mit “Kaiser Renos wildem Haufen”
zu verwechseln, lebt aber von der Legende des “Kaisers”.
Anfangs vom hehren Ziel der Befreiung des Svellttales ge-
trieben, haben die meisten mittlerweile die Hoffnung auf
Erfolg aufgegeben. Die rohen Sitten in der Wildnis und
erbarmungslose Kimpfe haben sie zu verbitterten Riu-
bern und Wegelagerern werden lassen. Da sie einer gro-
Beren Anzahl Orks nichts entgegenzusetzen haben, zogen
sie sich in die Bergwildnis des Rorwhed zuriick, wo sie
sich mit kleineren Uberfillen begniigen. Der Hexe Niniax
ist es in jiingerer Zeit gelungen, die verhiltnismiBig groBe
Anzahl von fast fiinfzig Kimpfern zu vereinen, so dass sie
sich Uberfille auf ganze Dérfer erlauben kann. Weil in den
Dérfern aber heutzutage kaum ein Mensch lebt, der nicht
auf die eine oder andere Weise mit den Orks zusammen-
arbeitet, gleichen ihre Angriffe eher wilden Pliinderungen
und Racheziigen als Befreiungen. Weitere Angaben zu Ni-
niax’ Bande finden Sie ab Seite 56.

setzen, es kann an dieser Stelle aber auch anders kommen. Am
besten legen Sie sich deshalb schon Mal einen Alternativablauf
zurecht fiir den Fall, dass die Helden an dieser oder anderer
Stelle auf die Seite der Orkhasser wechseln.

Entscheiden sich die Helden, das Dorf zu warnen, so werden
sie zusammen mit Wolmir, Morwin und Orchan zum Kriegsrat
ins Zelt des Hiuptlings gebeten. Ebenfalls mit von der Partie
sind der alte Schamane Markuk Tairachi und der Rikaipriester
Charazz.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Qualmend steigt der Rauch aus dem Lagerfeuer in der Mit-
te der Jurte empor und trint in euren Augen. Die Gestalten,
die sich zum Kriegsrat versammelt haben, blicken finster.
Gerade eben habt ihr von den Ergebnissen des Verhérs der
beiden Spiher berichtet. Dann richtet sich Garch Manak in
seinem zerschlissenen Sessel auf und spricht mit grimmiger
Miene: “Oi khur gurrek — ke ket Chrimm Sill ai chirai bra-
zor ret. Morrzra!” Die Wiirfel sind gefallen.

Geben Sie Thren Helden Gelegenheit, sich in die strategischen
Vorbereitungen einzubringen. Die unten aufgelisteten Einhei-
ten miissen sinnvoll verteilt werden. Wihrend Orchan die er-
fahrenen Orks fiihrt, wird Wolmir als Hauptmann der jungen
Orks eingesetzt. Wenn ihm einer der kampfstarken Helden
vertrauenswiirdig erscheint, bietet Garch Manak ihm das Kom-
mando tiber die Einheit menschlicher Kimpfer an. Sollten sich
weitere geeignete Helden in Threr Gruppe befinden, so kann
zusitzlich einer das Kommando itiber die Drasdech tiberneh-
men. Welche Einheiten zu verteilen sind, steht unten. Wo diese
Einheiten eingesetzt werden, miissen die Helden entscheiden:



Wird der Wachposten am Firun-Tempel verstirke? Wer steht
am Tor, wer am Palisadenzaun? Operieren Truppenteile vor
der Palisade? Wird auch der Eingang vom Wald her gedeckt?
Wie werden die Sklaven gesichert, um zu verhindern, dass sie
ausbrechen oder gar den Feinden zu Hilfe eilen? Ist es mog-
lich, schon zu Beginn der Schlacht die Befehlshaberin Niniax
auszuschalten, um die Schar der Angreifer so des planenden
Oberhauptes zu berauben?

VERTEIDIGER voI GRINMIMSVELL

7 Erfahrene Khurkach
Arbach/ Byakka: INI 12+W6 AT 15 PA 11 TP 1W+4/1W+5 DKN
LeP39 AuP44 KO15 MR1 GS8 RS4

Sonderfertigkeiten: Niederwerfen, Wuchtschlag, Gegenhalten,
Kampfreflexe
Befehishaber: Orchan

12 Junge Khurkach
Arbach/ Byakka: INI 10+W6 AT 13 PA 11 TP 1W+4/1W+5 DK N
LeP30 AuP35 KO11 MRO GS8 RS2

Befehlshaber: Wolmir

8 Menschen

Neben Morwin, Jabala und dem Norbarden mit zwei Sippenange-
horigen gibt es vier weitere Menschen im Dorf, die genug Vertrau-
en genielRen, um im Kampf eingesetzt zu werden. Der Einfachheit
halber werden diese Menschen zu einer Einheit zusammengefasst.
AuBerdem werden die Helden, so sie keine andere Mission zu erfiil-
len haben, dieser Truppe zugeordnet.

Kurzschwert: INI 11+W6 AT13 PA12 TP1W+2 DKHN
Sturmsense: INI 9+\W6 AT12 PA11 TP1W+4 DKS
LeP34 AuP36 KO12 MR4 GS8 RS1

Befehlshaber: voraussichtlich einer der Helden

13 Drasdech
Speer: INI 10+W6 AT13 PA11 TP1W+5 DKS
LeP30 AuP35 KO11 MRO GS38 RS 1

Befehlshaber: ebenfalls einer der Helden

4 Kampfhunde
Biss: INI 10+W6 AT13 PA6 TP1W+3 DKH
LeP24 AuP60 KO12 MR2 GS11 RS 2

Sonderfertigkeiten: Gezielter Angriff/ Verbeien/ Niederwerfen (2),
Raserei (3, bei Verletzung)

Befehlshaber: Die Kampfhunde werden von Garch Manak selbst in
die Schlacht gefiihrt.

1 Kriegsoger

Streitkolben: INI 10+W6 AT16 PA14 TP 3W+6

LeP45 AuP40 K021 MR8 GS10 RS4
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Hammerschlag, Kampfreflexe
Befehlshaber: Der Oger hort nur auf die Befehle von Markuk
Tairachi

IMiniax’ Banpe

Es ist in diesen Zeiten ungewdhnlich, dass mitten im von
Orks besetzten Land ein Trupp von 48 Kimpfern versammelt
werden kann wie der, der sich um Niniax gebildet hat. Fiir
gewdhnlich operieren Widerstandsgruppen aus fiinf bis fiinf-
zehn Kimpfern, die sich auf Sabotageakte und kleinere Uber-
fille beschrinken. Es war Zufall, dass sich der Hexe in diesen
Tagen mehrere Krieger anschlossen: Die Uberlebenden eines
Thorwaler Drachenschiffes, das auf dem Svellt bei Tjolmar
von Orks aufgebracht worden war, eine kleine, recht unerfah-
rene Heldengruppe aus dem Mittelreich, die versucht, etwas
gegen die Orks zu unternehmen und eine Gruppe Goblins,
die bei einem Uberfall aus einer Mine befreit wurden und Ni-
niax als neuen Hiuptling anerkannten. Niniax weil}, dass sie
schr schnell die Aufmerksamkeit eines Orkheeres auf sich zie-
hen und auBerdem bald Schwierigkeiten mit der Verpflegung
bekommen wird. Deswegen hat sie die Absicht, ihre Gruppe
gleich nach den Uberfillen auf Dorken und Grimmsvell auf-

zulbsen.

Miniax” ScHLacHTPLAN

Ein Trupp von zchn erfahrenen Kimpfern wird sich in der
Nacht durch das Nachbartal und um den Grimmen herum
bis zum Firun-Tempel begeben, um dort méglichst unbemerkt
die Wachposten auszuschalten. Dann soll diese Gruppe im
Morgengrauen ins Dorf schleichen und das Tor éffnen. Der-
weil haben sich die tibrigen Kidmpfer in der Dunkelheit mog-
lichst nahe an den Palisadenzaun geschlichen. Zuerst wird ein
Schwarm Krihen, den Niniax mit dem Zauber KRAHENRUF
rufen will, die Wachen attackieren und so vom eigentlichen
Angriff ablenken. Auf ein Signal hin stiirmen die Goblins zum
(bis dahin hoffentlich geéffneten) Tor, wihrend die anderen in
zwel Gruppen geteilt und mit mehreren Leitern ausgertistet
den Palisadenzaun, einerseits am Friedhof, andererseits hinter
dem Schamanenzelt, erklettern. Hier teilen sich die Gruppen
abermals. Wihrend die eine Hilfte mit Fackeln ausgeriistet die
Hiuser und Zelte in Brand setzt und noch schlafende Orks
totet, nimmt die andere Hilfte von zwei Seiten jene Orks in die
Zange, die zum Tor rennen, um dieses zu verteidigen.

KamPF vm GRIMMSVELL

Der genaue Ablauf der Schlacht liegt in den Hinden Ihrer
Helden. Wahrscheinlich werden sie Niniax” urspriinglichen
Plan schon relativ frith vereiteln, doch welche genauen Vor-
kehrungen getroffen wurden, um die Angreifer zu empfangen
und wie damit die Schlacht abliuft, kénnen Sie zusammen
mit Threr Spielrunde frei gestalten. Die Regeln fiir Massenge-
fechte und Scharmiitzel, Arsenal 134ff., kénnen dabei hilfreich
sein, oder Sie entscheiden, den Kampf mithilfe der Regeln des
DSA-Miniaturenspiels Armalion auszutragen. Uberlegen Sie,
wo sich die Helden befinden und mit welchen Truppenteilen
von Niniax sie dort zusammen stoflen werden. Gelingt es den
Widerstandskdmpfern, das Tor zu 6ftnen? Wie viele schaffen
es, mit Leitern tiber den Palisadenzaun zu gelangen? Sechr



[Miniax’ Banbpe

7 Veteranen der Orkkriege

Diese Krieger befinden sich schon lange in der Bande von Niniax.
Meist sind sie ehemalige Soldaten des svelltschen Stadtebundes.
Der jahrelange Krieg gegen die Orks hat sie stark und sehr erfahren

gemacht.
Langschwert: INI 14+\W6 AT16 PA14 TP1W+4 DKN
LeP40 AuP42 KO16 MR6 GS8 RS4

Sonderfertigkeiten: Finte oder Wuchtschlag, Ausfall, Hammer-
schlag, Niederwerfen

6 Thorwaler

Die Thorwaler entstammen dem Ottaskin der Rasnildsons aus Eg-
hoje. Eine Handelsfahrt nach Tjolmar endete katastrophal, als es
zum Streit zwischen dem Hetmann und einem Orkhauptling kam. Ihr
Drachenschiff, die Wogenfreund, wurde versenkt und die meisten
ihrer Sippengenossen getdtet oder in alle Winde versprengt. Die 6
Thorwaler aus Niniax’ Gefolgschaft schlossen sich ihr an, um ihre
erschlagenen Verwandten zu rachen.

Skraja: INI 10+W6 AT15 PA11 TP1W+3 DKN
Barbarenstreitaxt: INI 8+W6 AT14 PA7 TP2W+4 DKN
LeP36 AuP37 K014 MR4 GS8 RS2

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Hammerfaust, Wuchtschlag,
Niederwerfen

7 Sklaven aus Dorken

In Dorken gelang es, einige Sklaven aus der Gewalt der Orks zu
befreien. Es sind Leidensgenossen von Nella, die meisten von dem
Wounsch erfiillt, ins Mittelreich zu fliehen. Bis dies aber moglich sein
wird, haben sie sich Niniax angeschlossen.

Kniippel: INI 9+W6 AT 11 PA9 TP1W+1 DKN
Messer: INI 7+W6 AT 8 PA8 TP1W DKH
LeP25 AuP25 KO10 MR2 GS8 RS 1
11 Goblins

Einige Tage vor Dorken iiberfiel Niniax eine kleine Kupfermine im
Rorwhed. Sie lieR alle Orks toten. Die Goblinsklaven, die in den Mi-

wahrscheinlich wird Niniax Bande unterliegen, denn der
Schlachtplan war auf einen Uberraschungsangriff ausgelegt,
aber wenn sie wider Erwarten siegreich sein sollte, miissen die
Helden einen raschen Riickzugsplan organisieren und sollten
dabei versuchen, moglichst viele Dorfbewohner in Sicherheit
zu bringen.

Folgende Szenen sollten aufjeden Fall in der einen oder ande-
ren Form stattfinden:

GepLADKEL am Firvn-TempeL

Vielleicht ist einer der Helden zugegen, wenn der Wachpos-
ten am Firun-Tempel angegriffen wird, und kann verhindern,
dass es den Angreifern gelingt, die Wachen gerduschlos nie-
derzumachen. Andererseits kann es hier schnell von Bedeu-
tung werden, ob es den Helden gelingt, den Angriff méglichst

nen schufteten, lieR sie frei. Weil diese aber keine Ahnung hatten,
wie sie ihr Leben weiterhin gestalten sollen, erkoren sie kurzerhand
Niniax als Hauptling. Die neuen, stinkenden Mitstreiter sind alles
andere als beliebt, weswegen bei ihren Einsdtzen im Kampf kaum
Riicksicht auf ihr Leben genommen wird.
Kniippel: INI 8+W6 AT10 PA8 TP 1W+1
LeP22 AuP30 KO10 MR1 GS8

DKN
RS 1

4 Abenteurer aus dem Mittelreich

Diese typische Abenteurergruppe aus dem Mittelreich hat sich
unléngst ins Svellttal begeben, um endlich nach Herzenslust Orks
verkloppen und dabei méglichst viel Beute machen zu kénnen. Weil
sie noch relativ unerfahren waren, merkten sie schnell, dass sie auf
einen starken Verbiindeten angewiesen waren, den sie in Niniax
fanden.

Langschwert: INI 9+W6
LeP25 AuP25 KO11

AT 12
MR 2

PA10 TP1W+4 DKN
GS8 RS3

10 Erfahrene Widerstandskampfer

Die erfahrenen Widerstandskampfer waren jahrelang Sklaven der
Orks, befinden sich aber bereits seit so langer Zeit im Kampf und
in der Wildnis, dass sie nunmehr im Umgang mit Waffen geschult
und im Streit mit den Orks erfahren sind. In Ermangelung von neu-
en menschlichen Waffen k&mpfen viele von ihnen mit orkischem
Kriegsgerit, das sie bei ihren Uberfillen erbeutet haben.

Schwert/ Arbach: INI 11+W6 AT 14 PA12 TP 1W+4

LeP34 AuP35 KO14 MR4 GS8 RS3
Sonderfertigkeiten: Niederwerfen, Wuchtschlag, Gegenhalten,
Kampfreflexe

2 Junghexen

Zwei junge Hexen aus der Gegend haben sich der erfahrenen
Niniax angeschlossen und hoffen, von ihr als Meisterin lernen zu
konnen. Ihre Namen sind Wiltruda und Matilda.

MU12 KL14 CH14 IN11 GE12 FF12 KK10 KO10
Kampfstab/Besen: INI 11 AT 11 PA10 TP 1W+1 DK NS
LeP26 AuP28 AsP21 KO12 MR3 GS8 RS1

Zauberfertigkeiten: KRAHENRUF 8, KROTENSPRUNG 7, RADAU 9

schnell abzuwehren, denn ein zu langer und vor allem zu lau-
ter Kampf wiirde auch Niniax vor dem Tor warnen, dass etwas
schief gelaufen ist, die in diesem Fall einen schnellen Angriff

befiehlt.

HavrtanGRIFF

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Noch ist die Sonne nicht aufgegangen, und im Dimmer-
licht liegen friedlich die Morgennebel jenseits der Palisade.
Ein Krihenschwarm pickt krichzend auf dem Boronan-
ger. Das sollte euch nicht weiter beunruhigen, doch plétz-
lich stieben diese Végel auf und stiirzen mit ihren spitzen

Schnibeln auf euch zu.
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1 Zelt des Hiuptlings 7 Der Norbarde
15 Krédhen 2 Zelt des Schamanen 8 Schmiede
Schnabel: INI 12+W6 AT8 PAO TP1SP DKH 3 Ehemaliges Gasthaus 9 Dortbrunnen

LeP5 AuP40 MR3 GS15 RSO

4 Zelt der Frauen und Kinder
5 Morwins Haus
6 Rikai- und Perainetempel

10 GroBes Zelt der Sklaven

11 Boronanger mit Boronschrein

12 Alter Firuntempel

Fordern Sie wihrend des Kampfes erschwerte Sinnen-
schirfe-Proben und lesen Sie bei Erfolg vor:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr seid so mit der Abwehr beschiiftigt, dass ihr kaum be-
merkt, dass sich mehrere Gestalten aus dem Dunst geschilt
haben. In der Mitte erkennt ihr Goblins, klein, gedrungen,
in Lumpen gewandet, die auf euch zustiirmen. Die eigent-
liche Gefahr erkennt ihr erst spiter: Krieger, mit Leitern
ausgeriistet, die den Palisadenzaun an den Seiten tiberwin-
den wollen. Die genaue Anzahl kénnt ihr nicht erkennen,

denn es ist viel zu neblig.

SKLAVEIIAVSBRUCH

Wiihrend des Angriffs versuchen die Sklaven, aus ihrem Zelt
auszubrechen, um den Angreifern zu Hilfe zu eilen. Soll-
te wihrend des Kriegsrates niemand auf die Idee gekommen
sein, dagegen Vorkehrungen zu treffen, wird dies auch gelin-
gen. Falls noch notwendig, werden die Sklaven versuchen, das
Tor zu 6ftnen. Andernfalls werden sie sich die Waffen von Ge-
fallenen nehmen und gegen ihre ehemaligen Herren kimpfen.

Insbesondere Ebelmir (wenn er noch unter den Sklaven weilt)
tut sich dabei durch einen besonderen Hass auf die Helden

hCl‘VOl‘.

8 Sklaven

Kniippel: INI 9+W6 AT11 PA10 TP1W+1 DKH
LeP25 AuP25 KO10 MR2 GS8 RS 1
Miniax

Zunichst wird sich die Hexe im Hintergrund halten, bis sie
sicht, dass alle ihre Angriffsbefehle befolgt werden. Sobald das
Tor gedfinet ist, wird sie sich selbst in den Kampfbegeben und,
wenn es sein muss, im wildesten Getiimmel zugegen sein. Da-
bei bedient sie sich meist des Zaubers RADAU, den sie meis-
terlich beherrscht. Zu welchem Zeitpunkt die Helden Niniax
begegnen, kénnen Sie je nach Situation entscheiden. Um Thre
Helden mit weiteren Informationen iiber Glorana zu versor-
gen, ist es wichtig, dass Niniax tiberlebt. Im Kampf wird sie



sich zu folgenden Worten hinreiBen lassen: “Ihr seid sowieso
alle des Todes. So hat es Glorana beschlossen!” Sie wird nicht
bis zum Tode kidimpfen und sich, wenn sie schwer verletzt ist
und keinen Ausweg mehr sicht, ergeben. Sorgen Sie dafiir, dass
sie gefangen genommen wird. Eine genaue Beschreibung von
Niniax mit ihren Werten finden Sie im Anhang.

Das EnDE DER SCHLAaCHT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Uberall liegen verstiimmelte Leichen, und das Jammern der
Verwundeten hallt tiber das Schlachtfeld. Die Morgenne-
bel haben sich noch nicht verzogen und gerade erscheint
die Sonne iiber dem Rand des Tales. IThr selbst versorgt eu-
re Wunden oder verbindet die zahlreichen Verletzten. Die
letzten Feinde haben sich, als sie ihre Niederlage einsahen,
in wilder Flucht das Tal hinunter begeben.

VERHOR_

Niniax begreift sechr schnell, dass ihr ein grausamer Tod be-
vorsteht, wenn sie den Orks in die Hinde fillt. Als ehemaliges
Mitglied von Gloranas Hexenzirkel versucht sie deshalb, Si-
cherheiten fiir ihr Leben gegen Informationen iiber Glorana
einzutauschen. Sie wird die bevorstehende Vernichtung von
Grimmsvell in den buntesten Farben ausmalen und sich als
diejenige prisentieren, die das verhindern kann. Thr Ziel ist
freier Abzug fiir sich und die Uberlebenden ihrer Bande. Ob
sie das erreichen kann, hingt von Ihren Helden ab und ob sie

bereit sind, sich auf diesen Handel einzulassen. Der Sinn des
Verhors von Niniax ist es, Ihren Helden den gesamten Hinter-
grund des Abenteuers zu erdffnen. Nach und nach wird die
Hexe mit folgenden Informationen herausriicken:

&% Im Jahre 993 BF war der Rorwheder Hexenzirkel tief zerstrit-
ten dariiber, ob man schwarze und dimonische Magie anwenden
diirfe oder nicht. Wortfithrerin der einen Partei war Gloranas
Mutter Babtilda, Wortfiihrerin der anderen Glorana selbst. Der
Streit gipfelte darin, dass Glorana ihre Mutter ermordete.

#® Niniax war als junge Hexe Anhingerin von Gloranas Par-
tei. Sie war dabei, als in der Sonnwendnacht 993/994 auf ih-
rem Tanzplatz die schwarze Krote Tuur-Amash beschworen
wurde. Der Dimon sollte die versammelten Hexen vor ihren
Gegnern schiitzen.

4 Weil das Ritual durch eine Heldengruppe gestért wurde,
misslang die Beherrschung des Ddmons. Im darauf folgenden
Inferno fanden viele Hexen aus Gloranas Zirkel den Tod.

#% Niniax hat Glorana noch einmal im Winter 994 aufgesucht.
Damals hatten sich alle Hexen ihrer Gefolgschaft von ihr ab-
gewandt und einige Dérfler hatten ihre Hiitte angeziindet.
Sie lebte versteckt in einer Hohle am Grimmen und erzihl-
te davon, dass sie mit dem Firun-Geweihten als Opfer einen
Yash’Oreel beschwéren wollte, der als Lawine iiber Grimms-
vell niedergehen sollte, um sich an den Dérflern zu richen.
@ Der Ort fiir die Beschworung war eine Gletscherhshle auf
dem Grimmen. Sie befand sich etwa 200 Schritt unterhalb des
Gipfels auf der Nordscite.

#%» Warum Grimmsvell bis heute nicht durch eine Lawine zer-
stért wurde, kann sie sich nicht erkliren.

FinmaLE

DiE GLETSCHERHOHLE

Was immer von Gloranas Machenschaften mit dem Dimon
und dem Firun-Geweihten iibrig geblieben ist, es befindet sich
in der Hohle am Grimmengipfel. Nachdem die Helden jetzt
die entscheidende Information tiber den Zugang haben, wer-
den sie sich voraussichtlich auf den Weg machen. Der Aufstieg
ist, wie oben schon geschildert, kein Zuckerschlecken. Verlan-
gen Sie Kletzer-Proben mit saftigen Zuschligen von bis zu 8
Punkten. Der Aufstieg sollte iiber die Nordseite geschehen,
wo es in héheren Lagen starke Winde und Vereisungen in der
Felswand gibt. Auf jeden Fall sollten sich die Helden ansei-
len. Ist der Gletscher erreicht, sollten Sie einen Helden in einer
Gletscherspalte versinken lassen. Die Rettung gelingt seinen
Kameraden nur mit Mithe und etlichen Gewandtheits- und
Kérperkraftproben.

200 Schritt unterhalb des Gipfels ist natiirlich schon lange kei-
ne Hohle mehr zu finden. Méoglicherweise verfuigt einer Ih-
rer Helden tiber entsprechende Zauberfertigkeiten, um einen
verborgenen Kérper unter dem Schnee zu finden, ansonsten
werden Thre Helden graben oder mit langen Stiben im Schnee
stochern missen. Irgendwann gibt der Widerstand nach und
es tut sich ein Hohlraum im Gletscher auf.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es ist ein ganzes Hohlenlabyrinth, das unter der Gletscher-
oberfliche verborgen liegt. Vorsichtig klettert ihr in die H6h-
le hinunter. Nachdem sich eure Augen an die dimmrige
Dunkelheit gewohnt haben, erkennt ihr, bereits vollstindig
von Schnee und Eis eingeschlossen, einen menschlichen
Korper. Merkwiirdig lebendig scheint dieser eingefrorene
Leib in der jigertypischen Ledermontur zu sein. Selbst sei-
ne Biberschwanzmiitze sitzt thm noch auf dem Kopf. Bart
und Haupthaar scheinen ungewohnlich lang und unge-
pflegt zu sein, fast so, als wiirden sie immer noch wachsen.
Hinde und FiiBe sind gefesselt. Fast scheint es, als kénntet
ihr in seiner Brust zaghafte Atemziige erkennen.

Die Helden haben den Firun-Geweihten Firunbold aus
Grimmsvell gefunden. Durch die Liturgie WINTERSCHLAF
hat er sich in dauerhaften Schlaf versetzt, um so seinen Tod
durch die Kilte zu verhindern und um damit dem Dimon sein
Opfer zu entziechen. Wenn die Helden den Geweihten einfach
so wecken, dann erkennt der Ddmon, dass er sein Opfer nicht
mehr bekommen wird und zieht von da an als unbeherrschter



Dimon umher, um Unheil anzurichten. Wie grof3 dieses Un-
heil ist, hingt davon ab, was Thre Gruppe noch vertrigt. Auf
jeden Fall wird der Yash’Oreel versuchen, die Helden in der
Gletscherspalte zu zerdriicken. Gestalten Sie eine dramatische
Fluchtaus der Hohle, immer knapp gefolgt von zusammenbre-
chenden und sich verschiebenden Schneewinden, Windhosen
aus Schnee und schneidenden Winden. Nur mit Miihe sollten
die Helden den rettenden festen Boden unterhalb oder neben
dem Gletscher erreichen kénnen. Wiirfeln Sie dabei nach Lust
und Laune durch umher fliegende Eissplitter, Lawinen und
Schneeeinbriiche entstehenden Schaden.

Falls die Helden Niniax aufmerksam zugehort haben, sollten
sie dagegen mit dem Dimon rechnen und dafiir sorgen, dass
vor der Befreiung des Geweihten ein Exorzismus gewirkt wird.
Dies wire auf jeden Fall die beste Lésung.

Yash'Oreel

Beschwaorung: +12 Beherrschung: +10
Wahrer Name 1/1 Basiskosten: 15
Weitere Angaben zu Yash'Oreel finden Sie in WdZ 224.

DER GEWEIHTE

Wenn Firunbold geweckt wird, was durch einfaches Schiitteln,
Ansprechen oder auch etwas Wasser in seinem Gesicht zu be-
werkstelligen ist, blickt er die Helden véllig desorientiert an.
Zunichst braucht er eine fiirsorgliche Erkldrung dessen, was
passiert ist. Langsam kann er seine Erinnerungen dann wie-
der ordnen. Er erinnert sich daran, in seinem Tempel zusam-
mengebrochen zu sein, nachdem er von einem Pfeil getroffen
wurde. Dann fillt ihm auch wieder ein, seinen Gott angerufen
zu haben, um vor dem grausamen Opfertod bewahrt zu blei-
ben und Grimmsvell vor dem Didmonen zu schiitzen. Wire
er nicht durch den WINTERSCHLAF geschiitzt gewesen, so
wire er lingst erfroren. Wenn der Firun-Geweihte die Mog-
lichkeit hat, sein Spiegelbild zu betrachten, so wird er sich er-
schreckt dariiber zeigen, wie alt er mittlerweile geworden ist.
Haben die Helden die Befreiung des Geweihten und die An-
griffe des Didmons tiberlebt, bleibt ihnen nur der Abstieg nach
Grimmsvell. Die Riickkehr des alten Firun-Geweihten in das
inzwischen von Orks eroberte und zur neuen Heimat auserko-
rene Dorf kénnen Sie entweder herunterspielen oder als neu-
erlichen moralischen Sprengstoff fiir das Abenteuer benutzen.

ZWEIKANMPF

Im Dorf angekommen, nihert sich schon bald der nichste
Neumond.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schon den ganzen Tag liegt eine merkwiirdige Unruhe tiber
Grimmsvell. Wihrend der Schamane sein Zelt nicht ver-
ldsst, aus dem dunkle Gesidnge und triger Trommelschlag
klingen, verhalten sich die Orks auf dem Dorfplatz um so
eifriger: Durch Steine wird ein Kampfplatz markiert und

daneben ein groBes Feuer aufgeschichtet. Michtige Trom-

meln aus hohlen Baumstimmen werden postiert und der
ganze Platz mitroten Fahnen und Tierschideln geschmiicke.
Dann bricht nach kurzer Dimmerung die Dunkelheit her-
ein. Als erste finden sich die jungen Orks und Halborks ein
und spielen mit Holzwaffen wilde Zweikimpfe. Nach und
nach sammeln sich Zuschauer um den Kampfplatz: Frau-
en, Ergoch, Drasdech, aber auch Krieger, aufgeputzt in vol-
ler Montur, stolz die Waffen zur Schau tragend. Wihrend
flackernd das Feuer auflodert und gespenstische Schatten
wirft, setzen dumpf drohnend die Trommeln ein, begleitet
vom Gesang und dem rhythmischen Klopfen der Menge.
Der Lirm steigert sich zu einem Crescendo aus Lauten und
Schreien, bis er plétzlich abbricht: Aus dem Schamanenzelt
ist Markuk Tairachi getreten, dicht gefolgt vom Hiuptling
und den beiden Kontrahenten Orchan und Wolmir, die Ge-
sichter mit schwarzer Kriegsbemalung geziert. Der kleine
Zug tritt in den Kreis, und im besten Ologhaijan erhebt der
Schamane die Stimme: “Wir sind zusammengekommen,
um unseren neuen Hiuptling zu finden. Diese da,” er deu-
tet auf Orchan und Wolmir, “behaupten von sich, die Kraft
zu besitzen, unseren Stamm zu fithren. Und dieser hier,”
er zeigt mit einer Geste auf Garch Manak, “ist alt gewor-
den. Brazoragh wird den seinen finden und Tairach wird




die Unterlegenen aufnehmen.” Dann treten der Schamane
und der Hiuptling aus dem Kreis zurtick und Wolmir und
Orchan verbleiben mit geziickten Waffen. Wihrend lang-
sam und dumpf die Trommeln einsetzen, umkreisen sich
die Kontrahenten lauernd. Plétzlich bricht Wolmir mit ei-
nem Ausfallschritt nach bester menschlicher Kimpferschule
hervor und verletzt Orchan am Arm. Dieser holt zu einem
Wuchtschlag aus, doch Wolmir windet den Angriff gekonnt
um seine Waffe und steht wieder in Grundposition. Thr
konnt stolz darauf sein, was ihr eurem Schiiler beigebracht
habt. Wihrend Orchan ein ums andere Mal mit brachialer
Kraft auf seinen Gegner los stiirmt, weicht dieser aus, fintet
und durchbricht wieder und wieder die Abwehr des Orks.
Der Trommelrhythmus steigert sich und das Gekreische der
Zuschauer wird ohrenbetiubend. Mittlerweile blutet Or-
chan aus mehreren Wunden. Noch einmal holt er zu einem
Wuchtschlag aus, doch Wolmir weicht aus. Von der Kraft
des eigenen Angriffs mitgerissen taumelt der Ork und wen-
det dem Menschen fur einen Augenblick die ungedeckte
Seite zu. Mit einem gezielten Stich durchbricht Wolmir die
Ristung und fihrt mit seiner Waffe tief in die Eingeweide
des Orks. Dieser wankt mit unglidubigem Blick. Dann flieBt
ein Schwall Blut aus seinem Maul. Noch einmal versucht
er, den Blick auf seinen Gegner zu richten, da bricht er vorn
iiber und fillt der Linge nach in den Staub. Der Jubel der
Zuschauer und das wilde Trommeln haben ein AusmaB er-
reicht, das fiir euere Ohren kaum noch ertriglich ist. Wih-
rend Orchans Leichnam zur Seite geschleppt wird, bewegt
sich der Hauptling lauernd in den Kampfplatz. Weit vor-
sichtiger als Orchan setzt er seine Hiebe und scheint oft auf
die Angriffe und Finten Wolmirs vorbereitet. Dennoch hat
er keine Chance gegen den Herausforderer. Er kimpft selt-
sam kraftlos: Garch Manak weiB, dass es Brazoraghs Wille
ist, dass Wolmir Hiuptling wird. Es ist das Beste fiir den
Stamm. Wild wirbeln die Waffen und mittlerweile blutet
auch Wolmir aus vielen Wunden, doch dann landet er den
entscheidenden Schlag. Ein plétzlich gezogener Hieb ver-
letzt den Hiuptling am Hals und zurtick bleibt eine klaf-
fende Wunde. Fast scheint es, als stiirbe Garch Manak mit
einem Licheln auf den Lippen, wihrend er auf die Knie
und auf den Boden sinkt. Kurz flaut der Jubel der Zuschau-
er ab, denn viele sind ergriffen vom Dahinscheiden ihres

groBen Anfithrers. Dann betritt der Schamane den Kreis,
hebt mit gebieterischer Geste die Arme und ruft: “Brazo-
ragh hat entschieden: Lang lebe Hiuptling Uoll-Mirr!”

Im anschlieBenden Fest sollen sich die Helden noch mal so
richtig als Teil des Stammes fithlen. Rohes und halbgebratenes
Wildfleisch wird gereicht, Blut wird aus Kelchen und Schideln
getrunken und als besondere Delikatesse geht eine Schale mit
abgetrennten Eichhérnchenkdpfen herum. Doch auch dem
Bier und dem Branntwein wird nach Sitte der Menschen hem-
mungslos zugesprochen, so dass sich die Helden alsbald in ei-
nem Trubel aus besoffenen, singenden und tanzenden Orks
wiederfinden. Die rasenden Rhythmen der Trommler fahren
in die Glieder und machen es schwer, still zu sitzen. Im wilden
Treiben treten Jabala und der Rikaipriester Charrazz auf die
Helden zu. Charrazz erzihlt, dass er Jabala zur Frau nehmen
und nach Sitte der Menschen eine Familie mit ihr griinden
will. Wolmir habe bereits sein Einverstindnis dazu gegeben.
Dann blickt er mit bedeutungsvollem Blick auf Jabalas Bauch
und diese erzihlt, dass sie schwanger sei. Sie méchten das Kind
nach einem der Helden benennen. Wihlen Sie dazu denjeni-
gen Helden aus, der sich beim Schutz Jabalas vor den Sklaven
am meisten hervorgetan hat. Dieser Held wird gebeten, eine
Art Patenschaft fiir das Kind anzunehmen. Vielleicht mag er in
seinem weiteren Abenteurerleben ja ab und zu in Grimmsvell
vorbeikommen, um nach dem kleinen Halbork zu sehen.

Was BLEiBT vomt ABEONTEVER

Es werden 350 Abenteuerpunkte fiir angemessen gehalten.
AuBerdem bekommt jeder Held drei zusitzliche Steigerungs-
versuche auf das Talent Sprachen kennen, um seine Olo-
ghaijan-Kenntnisse zu erhéhen. In Hiuptling Uoll-Mirr von
Chrim-Sill haben die Helden einen guten Freund gefunden
und auch in Zukunft werden sie immer gerne geschene Giste
im Dorf sein. Sicherlich unterhaltsam wiire es, wenn im Leben
eines Ihrer Helden bald ein kleiner Halbork mit selbem Namen
eine Rolle spielen wiirde, um den er sich als Pate kiimmert.
Der Abschied der Helden aus Grimmsvell wird ein ergreifendes
Ereignis. Die menschlichen Bewohner zeigen ihre Zuneigung
und ihre Dankbarkeit mit kleinen Geschenken, und auch die
Orks zollen ihnen gehorigen Respekt und Anerkennung.

PERSONEN

WoLmir

Wolmir ist nach dem Orkensturm zur Welt gekommen. Er ge-
hért zu einer Generation von Svelltlindern, die — sehr zum
Leidwesen ihrer Eltern — die Werte und Kultur der Orks von
klein auf verinnerlicht haben. Obwohl sein Vater Morwin ihm
stets auch die Denkweisen der Menschen nahe zu bringen ver-
sucht hat, teilt er die Welt in Khurkach, Drasdech und Ergoch
ein. Die Chance, aus dem Sklavenstand aufzusteigen, die ihm
sein Vater bot, war fiir Wolmir Anreiz, seinen ganzen Ehrgeiz
daran zu setzen, von den Orks, unter denen er aufwuchs, an-
erkannt zu werden. So wurde er zu einem Khurkach, der im

Kampf keine Gnade kennt. Trotzdem hat er sein menschliches
Erbe nicht vergessen und kann, wenn es notwendig ist, auch
menschliche Umgangsformen pflegen. Man kénnte sagen, er
vereint das Beste der beiden Kulturen in einer Person.

Geboren: 1012 Haarfarbe: blond Augenfarbe: blau
Kurzcharakteristik: Wolmir ist der Auftraggeber, Begleiter und
letztlich wahrscheinlich auch ein Freund der Helden. Er ist die
Hauptperson des Abenteuers.

Arbach: INI 14+W6 AT17 PA14 TP1W+4 DKN



LeP34 AuP35 MR3 GS8 RS3

Herausragende Eigenschaften: MU 15, KL 12, CH 14, KO 13, KK 14,
Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 9, Hiebwaffen 11,
Kérperbeherrschung 10, Raufen 11

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Hammerschlag, Niederwerfen,
Kampfreflexe, Riistungsgewthnung |

MMorwin

Wolmirs Vater ist ein besonnener Mann. Vor dem Orkensturm
wurde er von den Grimmsvellern als Schultheifl anerkannt.
Er fihrt seinen groBen Bauernhof unbeirrt durch die Wir-
ren der orkischen Besatzung. Weil es in der Umgebung von
Grimmsvell weder nennenswerten Bergbau noch lohnende
Ziele fiir einen Raubzug gibt, sind die Orks auf die Jagd und
die Landwirtschaft angewiesen. Von letzterer waren die Koro-
gai-Drasdech die Verhiltnisse der Firunszinnen gewohnt, die
sich allerdings nicht ohne weiteres auf den Rorwhed tibertra-
gen lieBen. Die Anleitung der Drasdech durch einen erfahre-
nen und landeskundigen Bauern wurde so zu einer Frage des
Uberlebens. Dieses Kapital wusste Morwin gegeniiber dem
Hiuptling Garch Manak gezielt einzusetzen, was ihm die An-
erkennung als leitender Drasdech im Stamm verschaffte. Mor-
win ist sehr verstindig und ein vollendeter Diplomat, was im
orkischen Kulturkreis eine gehérige Portion Durchsetzungs-
willen beinhaltet.

Geboren: 976 Augenfarbe: blau

Haarfarbe: hellbraun mit grauen Strahnen

Kurzcharakteristik: Morwin spielt im Abenteuer keine grol3e Rolle,
kann aber den Helden als moralischer Anker dienen, wenn sie in
Zweifel dariiber geraten, wem sie ihre Loyalitat schuldig sind. Er
ist ein vollendeter Diplomat

Sturmsense: INI 9+\W6 AT13 PA12
LeP36 AuP35 MR4 GS8 RS1
Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 11, Uberzeugen 15,
Staatskunst 14

TP 1W+4 DKS

GaRrRcH IManak

Silberriicken ist das Wort fiir einen alten Ork, dessen Pelz an
vielen Stellen Graufirbungen aufweist und der dennoch un-
geschlagen von seinen Rivalen ist. Unter den Orks sind die
Korogai verhiltnismiBig “zivilisiert”, und ein alter und wei-
ser Hiuptling wie Garch Manak wirkt zudem miBigend auf
seinen Stamm. Damit folgt er der Politik des Oberhduptlings
Mardugh Orkhan aus Rorkvell, der tiber alle Orks im Rorwhed
gebietet. Sein Horizont reicht weit tiber das iibliche Weltbild
der Orks hinaus, und die Integration menschlicher Kultur und
Technik ist fiir ihn die Zukunft der orkischen Rasse. Aber er
weil} auch, dass er nicht ewig leben wird, und in Orchan als
seinem Nachfolger sieht er sein Lebenswerk bedroht. Deshalb
ist er bereit, alte Gewohnheiten zu verlassen und den Men-
schen Wolmir als Nachfolger zu favorisieren. Von diesem lisst
er sich letztlich bereitwillig zu Tairach schicken.

Geboren: 979

Augenfarbe: schwarz Haarfarbe: schwarzgrau
Kurzcharakteristik: Garch Manak ist alt, méchtig und undurchsich-
tig. Fiir die Helden ist er die Verkorperung eines wahren Orkhaupt-
lings schlechthin, dem sie tunlichst Respekt zollen sollten.
Gruufhai: INI 10+W6 AT18 PA15 TP1W+6 DKN

LeP45 AuP44 MR6 GS8 RS4

Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 8, Hiebwaffen 14,
Korperbeherrschung 9, Raufen 12

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Hammerschlag, Niederwerfen,
Riistungsgewohnung |

MarkVK Tairacui

Auch Markuk Tairachi spiirt die Last des Alters. Es ist bereits
lange her, dass er zusammen mit Garch Manak seinen Stamm
aus den Firunszinnen in den Rorwhed gefiihrt hat. Auch er
weil, dass er bald von Tairach gerufen werden wird. Seinen
noch jungen Schiiler bereitet er auf die Aufgaben der Zukunft
vor, und die beinhalten die gute Zusammenarbeit mit den
Menschen.

Geboren: 979

Haarfarbe: dunkelgrau Augenfarbe: schwarz
Kurzcharakteristik: Markuk Tairachi leitet die Rituale im Stamm
und bleibt ansonsten fiir die Helden unnahbar.
Knochenkeule: INI9+W6 AT13 PA13
LeP42 AuP43 MR9 GS8 RS1
Herausragende Talente: Selbstheherrschung 15, Kdrper-
beherrschung 14, Heilkunde Seele12

Rituale: Markuk Tairachi beherrscht alle géngigen Rituale der
Tairachschamanen

TP 1W+6 DKN

CHARAZZ

Der Priester des Rikai gehort zu einer neuen Generation Orks.
WEeil seine Mutter bei der Geburt verstarb, wurde er von einer
menschlichen Sklavin gesiugt und groBgezogen. Wohl achtet
er die Traditionen und ist im Wissen der Alten geschult, aber
er ist auch den Umgang mit Menschen gewohnt und hat de-
ren Differenzierungsfihigkeit gelernt. Fiir ihn ist es selbstver-
stindlich, keine Unterschiede zwischen Menschen und Orks
zu machen, und auch wenn die wenigsten Orks diese Auffas-
sung teilen, so ist er doch tiberzeugt, dass ihr die Zukunft ge-
hort. Als Rikaipriester genief3t er einen gewissen Einfluss unter

den Orks.

Geboren: 1015  Haarfarbe: schwarz ~ Augenfarbe: schwarz
Kurzcharakteristik: Charraz ist ein “moderner” Ork und zuverlds-
siger Partner fiir die Helden.

Stab: INI 10+W6 AT12 PA12 TP 1W+1
LeP35 AuP33 MR4 GS8 RSI1

DK NS



ORCHAD

Orks sind bose, hisslich und gemein. Ihr Sinn steht nach Raub,
Mord und Brandschatzung. Wenn ein Hiuptling nachhaltig
gegen diese traditionellen Prinzipien verst6Bt, bleibt das nicht
unwidersprochen. Orchan ist jahzornig und hinterhiltig, und
er hilt sich eisern an die guten Traditionen der Vorviter. Um
sich hat er jene Orks gesammelt, die sich wie er fiir die Kro-
ne der Schopfung halten und derer Meinung nach Tiere und
Glatthiute nach Herzenslust ausgebeutet und geplagt werden
kénnen. Weil Orchan nicht nur sehr hinterhiltig, sondern auch
sehr stark ist, hilt er sich fiir den brazoraghberufenen nichs-
ten Hiuptling des Stammes. Sein hochstes Anliegen ist es, den
Blutsverriter Garch Manak zu Tairach zu beférdern und dann
die Glatthiute wieder dorthin zu schicken, wo sie hingehéren:
in die Zelte der Ergoch.

Geboren: 1012 Haarfarbe: schwarz  Augenfarbe: schwarz
Kurzcharakteristik: Orchan ist der Gegenspieler der Helden, und
das mit Genuss!

Arbach: INI 10+W6 AT16 PA14 TP1W+4 DKN

LeP38 AuP37 MR2 GS8 RS4

Herausragende Eigenschaften: MU 14, KO 13, KK 14
Herausragende Talente: Hiebwaffen 11, Kérperbeherrschung 10,
Raufen 11

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Hammerschlag, Niederwerfen,
Riistungsgewdhnung |

Miniax

Niniax ist keine besonders entschlussfreudige oder intelligente
Hexe. Sie war immer leicht beeinflussbar, aber auch jihzornig
und geltungssiichtig. So ist es kein Wunder, dass sie sich in jun-
gen Jahren von Glorana auf die dunkle Seite ihres Zirkels zie-
hen lieB. Im Kampf gegen den unkontrollierten Tuur-Amash
hitte sie beinahe ihr Leben gelassen und kam nur mit Glick
davon. Als sie Glorana kurz danach machtlos und gebrochen
erlebte, wandete sie sich von ihr ab. Die Pliitnderung ihrer Hiitte
durch Orks wihrend des Orkensturms brachte sie auf die Seite
der Widerstandskimpfer. Wegen ihrer Zauberfihigkeiten und
ihrer Skrupellosigkeit wurde sie von diesen bald als Anfihrerin
anerkannt. Lingst hat sie das Ziel, die Befreiung des Svellt-
tales, aus den Augen verloren. Thr blutiger Rachezug ist zum
Selbstzweck geworden.

Geboren: 976 Haarfarbe: dunkelrot ~ Augenfarbe: griin
Kurzcharakteristik: Eine Gegenspielerin, aber auch wichtige Infor-
mantin fiir die Helden. Ein verdorbener Mensch ohne Moral.
Besen: INI 11+W6 AT14 PA12 TP1W+2 DKNS

LeP32 AuP31 AsP29 MR7 GS38 RS 1
Eigenschaften: MU 13, KL 10,CH 14, IN 11, FF 13, GE 13, KK 11, KO 12
Zauberfertigkeiten: HEXENHOLZ 11, KRAHENRUF 13, KROTEN-
SPRUNG 12, RADAU 14

Besonderheiten: Niniax ist eine Tochter der Erde. Ihr Vertrautentier
ist eine grolRe, warzige Krote, die auf dem Riicken giftiges Sekret
absondert, was bei Beriihrung zu Veratzungen mit 1W6 SP fiihrt.
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Aufregende Abenteuer

erleben — gemeinsam

mit Freunden eine exotische

und atemberaubende Welt

erforschen!

Kommen Sie mit auf die

Reise nach Aventurien, in das

phantastische Land der Fanta-

sy-Rollenspiele!

Begegnen Sie uralten Drachen,

verhandeln Sie mit geheimnisvollen

Elfen, suchen Sie nach Spuren lingst
untergegangener Zivilisationen, 16sen Sie
verzwickte Kriminalfille oder erfiillen Sie
Spionage-Auftrige im Land der bésen

Zauberer.

Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie

selbst bestimmen: michtiger Magier,

edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene

Streunerin oder axtschwingender Zwerg.

Jeder Held hat Stirken und Schwichen,

und nur in der Zusammenarbeit mit

seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom-

men. Denn Sie erleben die spannenden

Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an

Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen.

Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist
gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen.
Alles ist méglich in der Welt des Schwarzen Auges.

Von ORKS vnD ITIENSCHEN

von IMvna BeEring, Roman BErinG, BERUHARD PEscH vnip STEFanm UnTEREGGER_

In den drei Siegerabenteuern des Wettbewerbs um den Goldenen Becher 2008 zeigen die Autoren,
dass der Umgang mit den Schwarzpelzen weit mehr sein kann als die kimpferische Auseinander-
setzung in Verlies und Wildnis:

Blut auf uraltem Stein: Die Orks in den Bergen um das Kloster Arras de Mott und in den Wildern
des Lichthag am Finsterkamm sind nicht das einzige Problem, dem sich Dérfler und Héndler —und
damit auch bald die Helden — gegeniibersehen. Vielleicht sind sie nicht einmal das gr6Bte Problem,
denn die unsichere Grenze zieht allerhand Gelichter an, das erstaunlich gut organisiert scheint ...
Der Pfad des Hiuptlings: Im Rorwhed hat sich eine einzigartige Mischkultur aus orkischen Herr-
schern und unterworfenen Menschen etabliert. Und nun muss ein junger menschlicher Kimpfer
zeigen, dass auch eine Glatthaut die hochsten Wiirden in einem Orkstamm erringen kann. Aber
das ist nicht das einzige Abenteuer, das in turbulenten Tagen in Grimmsvell auf die Helden wartet.
Zahltag spielt in der Stadt Lowangen, die halbjihrlich Tributzahlungen an die Orks entrichten
muss, um ihren Status als freie Stadt zu behalten. Uber die Jahre dieses erzwungenen Miteinan-
ders haben sich Spannungen zwischen Menschen und Orks aufgebaut, die sich nun zu entladen
drohen. Im schwelenden Konflikt miissen die Helden sicherstellen, dass der ausgehandelte Waf-
fenstillstand auch zukiinftig Bestand hat.

Zum Spielen dieser Abenteuersammlung benstigen Sie die Basisregeln des Schwarzen Auges; Kenntnis der Regionalspiclhilfe
Reich des Roten Mondes wird empfohlen, ist aber nicht dringend erforderlich. Dieses Buch enthiilt alle weiteren Informa-
tionen, um als Meister des Schwarzen Auges eine Gruppe von Spielern durch die Abenteuer zu fiihren.
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