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VoOoRwWORT

Nur wenigen Aventuriern ist das Karmakorthéon, die Welt-
zeitenwende, ein Begriff. Es bedarf schon gewisser Kennt-
nisse iiber die Geschichte Deres und das Wirken der Gétter,
um den Ubergang zwischen den Zeitaltern zu kennen, und
noch mehr, um zu wissen, dass das zwolfte Zeitalter, das
Zeitalter der kurzlebigen Rassen, naht. Die Gelehrten, die
iiber solches Wissen verfiigen, erwarten, dass die Menschen
die dominierende Rasse dieses Zeitalters werden. Aber auch
wenn diese These oftmals kopfschiittelnd abgelehnt wird,
gehdren auch die Orks, die gefiirchteten Bewohner der
Steppen zwischen den Donnerzacken und dem Steineichen-
wald, zu den kurzlebigen Rassen, und so ist es durchaus
moglich, dass sie statt der Menschen das nichste Zeitalter
beherrschen werden. Dies mag fiir die meisten Bauern und
Handwerker Aventuriens ohne Belang sein, aber vielleicht
liegt es an dieser Unsicherheit, vielleicht auch an der in den
letzten Jahrzehnten immer wieder zur Schau gestellten Ver-
fithrbarkeit der Menschen von dunklen Michten, dass ein
leises Wispern aus Alveran, nicht viel mehr als ein leichter,
kalter Hauch, seinen Weg in die Eiszinnen gefunden hat.
Die Schurachai, die weiffen Orks des hohen Nordens, spii-
ren diesen Hauch, das Fliistern eines michtigen Geistes, des
Stummen Jigers, und sie erfahren von seinen Gaben, aber
auch von seiner Forderung: Die Orks, zih und abgehirtet
gegen Kilte und Entbehrung, gestihlt durch das bestindige
Ringen mit der Natur und in Leidenschaft entflammt fiir
die Jagd und das Messen der Krifte, werden die Gunst des
Jagers erhalten, sollten sie seinem Ruf folgen, dem Ruf gen
Norden, gegen den Schandfleck des Eises, gegen die weifle
Hexe Glorana.

Es mag nur eine Laune sein im Treiben der Gétter, nicht mehr
als ein kleiner Fingerzeig, doch auf ihn folgen blutige Schlach-
ten und ein kaum fiir méglich gehaltener Heerzug gen Osten,
der der Heptarchin des Belshirash den Tod bringen wird.
Kurz gesagt bedeutet das grofle Kimpfe und noch grofere
Heldentaten, die vom Finsterkamm bis zum Eispalast Glora-
nas in der Schwarzfrostwiiste fithren. Ich hoffe, das Meistern
und Spielen dieser Kampagne macht Thnen die gleiche Freu-
de wie das Planen und Schreiben mir.

Jens Ullrich, Diisseldorf im November 2013

Vom OrRkLAND Bis GLORATIIA —
ABENTEVER im HOHEN [IORDEN

»Das ist unmdiglich! Kein Heerhaufen kann den Finsterkamm so
schnell iiberqueren. Warum haben die Tiirme der Finsterwacht
uns keine Kunde geschickt? Wenn es so viele Schwarzpelze sind,
muss sie irgendwer gesehen haben. Schickt Boten aus, sendet die
Brieftauben. Rondravergib: Ruft mir einen Magus! Ich brauche
Jjeden Mann und jede Frau, die Waffen fiihren kinnen aus Hel-
brache, Finsterkamm, Beldenhag und Dergelstein — und schickr
auch Kunde nach Nordhag und zum Hohenstein! Wir haben
vielleicht einen halben lag, bis sie hier sind. Die Bauern sollen
sich in die Burgen zuriickziehen. Und sucht mir ein paar Leute,

VORWORT

die mutig genug sind, in Erfahrung zu bringen, wie grofS das
Heer der Orks tatsichlich ist und wohin sie hin wollen! Heute
Abend kinnen sie hier sein, in ein, zwei Tagen in Greifenfurt.
Rondra steh uns bei, dieses Mal kommen sie iiber uns wie der
Sturm selbst.

—Lysterian von Jergenquell, Abt des Ordens zur Wabhrung, auf
Burg Emmeranstreu 1038 BF

»Ein Sieg, fiirwahy, aber ein blutiger. Der Fels selbst schien in
Flammen zu stehen. Was niitzt der Tod so vieler, wenn die Erin-
nerung an unsere Vorvdter, an die tdpﬁr@n Miinner und Frauen
der Herrin Rondra, von den Flammen vertilgt wurden? Welch
dunkles Gemiit konnte solch eine Tat planen? Einen Pakt einge-
hen mit den Schwarzpelzen, den Pliinderern und Maordern, der
Plage dieses Landes? Sucht ibn, stobert ibn auf, den Verriter! Er
soll gerichtet werden.

—die Heliopais, Custoda Lumini von Anderath

»Ein Wispern geht durch das Land, ein Fliistern tiber Dinge, die
kommen. Es kiindet von Kimpfen, von schwarzer Schar auf wei-
fem Grund, von blutigem Schnee. Eine Bresche wird geschlagen
werden, von schwarzen Hinden. Sie stoflen die Tore auf, durch
die ibr schreiten miisst, damit der Fluch des Nordens stirbt. Ich
verstehe nicht, was es sagt, aber vielleicht werdet ibr es verstehen.
Ich kann euch den Weg nach Norden weisen, ich kann euch die
Namen derer sagen, die euch helfen werden. Oh, was wiirde ich
darum geben, mit euch gehen zu konnen, aber das Alter fordert
seinen Tribut.

—Kailikinnen, Hochschamane der Lieska-Leddu

Dieser Band gibt Thnen alles Erforderliche an die Hand, um
eine Kampagne voller epischer Kimpfe, Intrigen und iiber-
raschender Biindnisse im hohen Norden Aventuriens zu er-
leben. Von den Schwarzpelzen des Orklandes iiber die Ritter
Greifenfurts und Weidens, quer durch die weiten Steppen der
Elfen bis in die weifle Odnis Gloranias fithre die Handlung
dieser Kampagne, und so schroff und abweisend das Land ist,
so hart und erbarmungslos sind auch die Konflikte, die es in
dieser Kampagne zu bewiltigen gilt.

HiLrFrEicHE PuBLiRaTiOnEN

Es kann sich fiir die ausfiihrliche Beschreibung der in die-
ser Kampagne besuchten Orte im Orkland, in Weiden und
Greifenfurt sowie im hohen Norden als duferst niitzlich er-
weisen, die entsprechenden Regionalspielhilfen zu besitzen.
Fiir das Orkland ist das Reich des Roten Mondes, fiir Wei-
den und Greifenfurt Schild des Reiches und fiir den ho-
hen Norden und Glorania Im Bann des Nordlichts sowie
Schattenlande. Auf diese Regionalspielhilfen wird bei den
Beschreibungen bestimmter Stidte und Personen in diesem
Band verwiesen. Reich des Roten Mondes ist zudem sehr
empfehlenswert, um die orkischen Helden, die Thre Spieler
im zweiten Teil mit Leben fiillen kénnen, detailgetreu dar-
stellen zu kénnen.



Zwar finden sich in diesem Kampagnenband alle relevanten
Informationen, um die Abenteuer allein unter Verwendung
der Regeln von Das Schwarze Auge spielen zu kénnen, es

kann jedoch hilfreich und interessant sein, die Hintergriinde
und das Wesen der in dieser Kampagne bereisten Regionen
schon wihrend der Vorbereitung besser kennenlernen.

HinTERGRUNID

Was BISHER GESCHAH ...

Fernab jeglicher Zivilisation: Im lebensfeindlichen Frost der
Eiszinnen, in den dunkelsten Tagen des Winters, als die Kilte
selbst in die Herzen der abgehirteten Schurachai, der weifen
Orks des hohen Nordens, kroch, spiirten einige Auserwihlte von
ihnen die Prisenz Efruns, des Meisters der Naturgewalten. Als
Stummer Jiger zeigte er ihnen verwirrende Bilder und Visionen,
die nur einen Schluss zulief$en: Sie sollten ihre lang vergessenen
Briider im Westen aufsuchen, um sie zum Kampf zu rufen, zum
Heerzug gegen die Eishexe Glorana, um die Gaben des Efrun zu
erringen. Zwei Dutzend Schurachai machten sich trotz des Ver-
botes ihres T eirraschamanen Kholshach auf den Weg, aber nur
einer iiberlebte die Reise durch die gefihrliche Odnis des Nor-
dens und die Linder der Waldgeister, der Steppen- und Waldel-
fen, um nach Monaten der Miihsal und aller sonstigen Gefahren
tiber die Blutzinnen bis ins éstliche Orkland zu gelangen.
Andernorts: Seit Generationen wird in Greifenfurt der lingst
als ausgeldscht geltende Glaube der Schnitter von Vater zu Sohn
weitergegeben. Verborgen vor der Rondrakirche rufen einige
wenige, fiir die der ehrenvolle Zweikampf keinen Wert hat und
die sich nach der Herrschaft des Stirkeren sehnen, die Macht
Tairachs in Gestalt einer blutsaufenden Géttin an — meist ohne
zu wissen, wen sie stirken. Ihre {iberkommenen, iiber Jahrhun-
derte verwisserten Rituale mogen keine Kraft in sich tragen,
doch ihr Wille, dem verhassten Schwertbund einen vernichten-
den Schlag beizubringen, ist ungebrochen. Ihnen eréffnet sich
eine Moglichkeit, als der Orden zur Wahrung eine neue Fes-
tung bei der kleinen Ortschaft Waldrast am Dergel bezieht.
Wihrenddessen: Nach mehreren Kriegsziigen, hauptsichlich
um alte Heiligtiimer Tairachs zu befreien und geheimnisvolle
orkische Artefakte zu erlangen, konzentriert der Aikar Brazo-
ragh, oberster Hiuptling aller Orks und gottgesandter Strei-
ter des Brazoragh, seine Krifte auf ein michtiges Bauwerk an
den siidéstlichen Quellen des Bodirs, den Hornturm.

Nach Jahren der relativen Ruhe jedoch beginnt es nun in den
ostlichen Steppen zu rumoren, denn eine neue Generation
junger Krieger fordert ihr Recht auf Krieg und Pliinderung
ein, und so sammeln sich im Frithjahr die Sippen der Zho-
lochai, um tiber die Feldziige des Jahres zu beraten.

Jetzt: Und genau in diesem Moment, als die Beratungen be-
ginnen sollen, erscheint der letzte iiberlebende Schurachai,
Riul’la, Gesandter des Stummen Jigers, um die Sippen der
Zholochai von einem Feldzug weit gen Osten zu iiberzeugen.

... UIID MOCH GESCHEHENI KONNOTE

Entgegen dem Rat von Riul'Ta jedoch entscheiden sich die
Hiuptlinge der Zholochai mit Wohlwollen des Aikar Brazo-
ragh tiber den Finsterkamm nach Greifenfurt einzufallen, um
in einem schnellen, berittenen Pliinderzug bis zur Burg Em-
meranstreu vorzustoflen und die verhassten Rondrageweihten

des Ordens zur Wahrung mit einem Uberraschungsangriff zu
tiberrennen. Gerade in Emmeranstreu kénnen sie ihre ge-
firchteten Panzerreiter, die stark geriisteten Weidener Ritter
auf ihren unaufhaltsamen Tralloper Schlachtréssern, kaum
zusammenzichen — und die Greifenfurter Ritterschaft wird
von den Orks nicht in gleichem Mafle gefiirchtet. Unter-
stiitzt werden die Zholochai-Hauptlinge vom einflussreichen
Tairachschamanen Rhushuk Geisterklaue aus dem Stamm der
Gharrachai, der seine Verbindungen zu den Schnittern nutzt,
um den Angriff der Orks zu unterstiitzen.

Die Schnitter ebnen den orkischen Pliinderern den Weg, in-
dem sie die Besatzungen der Finsterwacht, der Wachturm-
kette entlang des Finsterkamms, ausschalten, und so die frii-
he Warnung vor dem Heer der Schwarzpelze unterbinden.
Auflerdem stellen sie eine Schwimmbriicke iiber den Dergel
bereit, damit sie schnell und ungefihrdet gegen die Feste Em-
meranstreu vorriicken kénnen.

Die orkischen Reiter stofSen auf ihren Ponys in ungeahnter
Geschwindigkeit entlang der Grenze zwischen dem Herzog-
tum Weiden und der Markgrafschaft Greifenfurt vor, und
erst kurz vor ihrem Erscheinen vor der Feste Emmeranstreu
erreicht eine verzweifelte Warnung die Geweihten.

Bald entfaltet sich eine blutige Schlacht zwischen den
Schwarzpelzen und den Rondrianern, unterstiitzt von den
Helden, doch wihrend sie die Zholochai in einem harten
Kampf zuriicktreiben kdnnen, miissen sie mit ansehen, wie
Flammen aus der gerade instand gesetzten Feste Emmeran-
streu schlagen, entfacht von verriterischen Schnittern.

Ein aufkommendes Schneetreiben macht zwar eine Verfol-
gung der flichenden Orks unméglich, doch verhindert es
auch, dass die Feste bis auf ihre Grundmauern niederbrennt.
Wihrend die Helden sich nach der Schlacht den Fragen stel-
len miissen, wer das Feuer gelegt und die Besatzung der Fins-
terwacht ermordet hat, kehren die iiberlebenden Zholochai
mit ihrer Beute ins Orkland zuriick.

Nach den Geschehnissen an der Burg Emmeranstreu hat
auch der Aikar Interesse an dem fremden Geist, den man den
Stummen Jiger nennt, und so erlaubt er einen Feldzug gen
Osten, dem sich Sippen der Zholochai, Orichai und Tschar-
shai anschlieflen.

Teils gefiihrt von Riul'Tas Weissagungen, aber auch getrieben
durch die Aussicht auf reiche Beute, grofSe Ruhmestaten und
die weiten, unerschlossenen Steppen jenseits der Salaman-
dersteine, zieht das Heer durch die lichten Wilder und die
weiten Steppen Nordaventuriens, im Kampf gegen alte und
neue Feinde und auf der Suche nach méglichen Verbiindeten
im Kampf gegen Glorana und ihre Schergen.
Wihrenddessen: Nachdem die Helden in Waldrast die ver-
riterischen Schnitter gestellt haben, erfahren sie von den Vi-
sionen eines alten Firungeweihten, der von dem méglichen
Fall Gloranas, der grofiten Paktiererin des Nagrach, berichtet.

Firuns FLUSTERD



Ein Schliissel zu ihrem Tod mag der erste Pfeil des heiligen
Mikail sein, der wieder gefertigt werden muss, um die Tore
des Eispalastes Shirachras zu 6ffnen. Das ist eine Aufgabe fiir
wahre Helden, wird sie diese Suche doch friiher oder spiter in
die gefiirchtete Schwarzfrostwiiste fiihren. Doch erst gilt es,
Teile des Pfeiles zu sammeln und nach Bjaldorn zu bringen,
um den Pfeil zusammenzusetzen.

Wihrend die Firunkirche nach einigen der Bestandteile
forscht, kénnen die Helden zwei der benétigten Teile aus-
findig machen, doch das wichtigste Element, die Pfeilspitze,
fehlt noch. Diese stecket in der Flanke eines Gletscherwurms,
der in den Kellern des verlassenen Schneeschlosses bei Paavi
sein Unwesen treibrt.

Mit dem vollstindigen Pfeil und unterstiitzt von verschie-
denen wichtigen Personlichkeiten des hohen Nordens gilt
es nun auch fiir die Helden, den Kampf mit Glorana auf-
zunehmen.

Bald: Nach einigen kleineren und gréfleren Scharmiit-
zeln treffen sowohl die Zholochai als auch die Helden am
Shirach’ras genannten Eisschloss Gloranas inmitten der
Schwarzfrostwiiste ein. Mit der Macht des ersten Pfeils
des Mikail konnen die Helden den Schwarzpelzen das Tor
zum Eisschloss 6ffnen und die sich entspinnenden Gefech-
te zwischen Orks und den Kreaturen Nagrachs nutzen, um
sich dem Kampf mit Glorana selbst zu stellen.

DiE zWEIGLEISIGE KAamMPAGHE

Wie das unterschiedliche Layout schon andeutet, lisst die-
se Kampagne die Spieler die Geschehnisse und Heldentaten
in diesem Band aus unterschiedlichen Perspektiven erleben.
Einerseits kénnen sie mit einer Gruppe erfahrener Helden
grofle Schlachten schlagen und das Schicksal des nérdlichen
Aventuriens beeinflussen, andererseits steht ihnen die einma-
lige Gelegenheit offen, parallel dazu eine Sippe der Orks aus
dem Stamm der Zholochai zu spielen auf ihrer Suche nach
Ruhm und Reichtum.

Beide Seiten werden abwechselnd gespielt, und auch wenn
beide Gruppen sich nie direkt gegeniiberstehen, wirken sich
die Taten der einen auf die jeweils andere aus.

Natiirlich soll kein Spieler gezwungen werden, etwas zu spie-
len, was er nicht mochte. Sollten also Ihre Spieler keine Freu-
de daran haben, Schwarzpelze zu spielen und so die Kehrseite
der Medaille kennenzulernen, konnen sie das Ende Gloranas
auch erleben, ohne Orks zu spielen. Zwar werden so eine Rei-
he interessanter Aspekte dieser Kampagne an ihnen voriiber-
gehen, aber es ist durchaus méglich, sie nur auf Seiten der
klassischen Helden zu spielen.

Andererseits stellt diese Kampagne Thnen auch das Grundge-
riist bereit, weiterfiihrende Abenteuer fiir orkische Helden im
Orkland zu meistern.

PararLLeLiTAaT vop Timine

Es ist nicht einfach, zwei Gruppen durch ein und dieselbe
Handlung zu fithren, auch wenn sich die beiden vermutlich
nie gegenseitig zu Gesicht bekommen werden. Trotzdem ha-
ben die Handlungen der einen Gruppe jeweils Auswirkun-
gen auf die Herausforderungen und Gefahren, die sich der
anderen entgegenstellen. Einen grofien Reiz machen bei der
vorliegenden Kampagne eben diese Wechselwirkungen aus.
Damit sie ihre volle Wirkung entfalten kénnen, ist jedoch
ein besonderes Augenmerk auf das Timing vonnéten. Hierbei
gibt es jedoch nur zwei Momente zu beachten, bei denen bei-
de Heldengruppen zeitgleich an ein und demselben Ort sein
missen, und zwar im ersten Drittel der Kampagne, am 15.
Rahja 1038 BF wihrend der Schlacht bei Waldrast, und dann
beim groflen Finale in Gloranas Eisschloss Shirach’ras, das in
etwa zwei Monate spiter stattfindet, Mitte Rondra 1039 BF.

VORWORT

Da die Handlungen der Spieler nicht unnétig in ein zu enges
zeitliches Korsett gezwingt werden sollen, werden ab dem 15.
Rahja keine festen Zeiten mehr fiir die erwartete Position der
beiden Heldengruppen angegeben. Stattdessen gibt es mehre-
re Punkte in der Kampagne, an denen durch von den Helden
nicht beeinflussbare Wartezeiten die beiden Handlungsstrin-
ge wieder parallelisiert werden kdénnen. Wenn Thre Spieler
also Wert darauf legen, die exakten Daten ihrer Abenteuer
zu kennen, beispielsweise, weil sie ein Kampagnentagebuch
fiihren wollen, finden Sie hier die Méglichkeit, den parallelen
Ablauf der Kampagne zu sichern, ohne die Spieler in ihrem
Handeln zu beeintrichtigen.

Diese Schliisselmomente sind fiir die menschliche Seite das
Warten auf das Erscheinen Vater Ailgrimms in Bjaldorn im
Abschnitt Die Ankunft in Bjaldorn auf Seite 50 und auf
Seiten der Schwarzpelze das Warten auf das orkische Heer im
Abschnitt Die Riickkehr zum Heer auf Seite 141.

Kurz vor dem Finale kénnen zudem die unberechenbaren
Zustinde in der Schwarzfrostwiiste die beiden Gruppen néti-
genfalls fiir einige Tage authalten, damit beide ungefihr zeit-
gleich am Eisschloss angelangen.

HELDEmMWAHL

Diese Kampagne fiihrt die Helden von Greifenfurt aus in
den hohen Norden, und auf ihrem Weg erwarten sie eine
Reihe von Kimpfen und Gefahren. Besonders geeignet sind
daher erfahrene Kimpfer wie Ritter, Krieger, Schwertgesel-
len oder Soldner, aber auch wehrhafte Geweihte des Praios,
der Rondra oder Firuns. Die Kampagne ist so ausgelegt, dass
ihre Kampffihigkeiten bis an die Grenze gefordert werden
konnen. Magisch begabte Helden sind nicht zwingend nétig,
kénnen sich aber als niitzlich erweisen.

Da die Kampagne sich in ihren Handlungsorten von Grei-
fenfurt und Weiden iiber das Bornland bis nach Glorania
erstreckt, bieten sich neben mittelreichischen Helden Born-
linder, Nivesen und Norbarden an, aber auch Zwerge und
Elfen. Zudem kénnen auch Helden aus anderen Regionen
Aventuriens an dieser Kampagne teilnehmen, speziell wenn
ihre bisherigen Heldentaten im Mittelreich bekannt sind.
Wichtig ist nur, dass die Mehrzahl der Helden zwolfgottli-



chen Glaubens ist, da diese Kampagne sie dem Wirken Firuns
niherbringen wird.

Wenig geeignet sind Helden, die sich mehr oder weniger
komplett auf gesellschaftliche Konflikte spezialisiert haben.
Phex-, Rahja- und Tsageweihte, Kurtisanen, Hoflinge und
andere Meister des gesellschaftlichen Parketts werden es sehr
schwer haben, sich in dem eher rauen und abweisenden Um-
feld dieser Kampagne zurechtzufinden.

Zu Schwierigkeiten kann es auch mit Schwarzmagiern und
anderen fragwiirdigen Gestalten kommen, besonders in der
ersten Phase der Kampagne, da die Helden Schulter an Schul-
ter mit Rondrianern gegen Schwarzpelze kimpfen werden.
Auf bestimmte Flicheneffekte spezialisierte Zauberer wie
[lusionisten oder Elementaristen konnten speziell wihrend
der Schlacht vor Burg Emmeranstreu aus einem herausfor-
dernden Kampf ein sehr einseitiges Abbrennen von Spezia-
leffekten machen.

ErRFaHRUNG DER HELDEN

Bei diesem Band handelt es sich um eine Kampagne mit
groflen Schlachten und erbitterten Kdmpfen, daher soll-
ten die Helden bereits iiber ein ordentliches Maf§ an Er-
fahrung verfiigen. Als erster Anhaltspunkt sind etwa 8.000
bis 10.000 Abenteuerpunkte zu nennen, die die Helden in
ihren bisherigen Abenteuern errungen haben sollten. Den
Helden kénnen sich im Verlauf der Kampagne neben Orks
und den Gefahren der Wildnis auch Minotauren, Elemen-
tarwesen, verschiedene Paktierer und Dimonen bis hin zur
Wilden Jagd selbst entgegenstellen, daher sollten sie sowohl
tiber gentigend Kampferfahrung als auch tiber eine geeigne-
te Ausriistung verfiigen, um sich diesen Herausforderungen
stellen zu kénnen.

SCHWARZPELZE ALS HELDEN

Die zweite Heldengruppe dieser Kampagne besteht aus
Schwarzpelzen des Zholochai-Stammes. Da viele Spieler
iiber keine eigenen Orkhelden verfiigen, ist ab Seite 85ff.
eine Gruppe aus der Arakish-Sippe spielfertig ausgefiihrt.
In bestimmten Details wird die Kampagne auf diese vorge-
fertigten Orkhelden eingehen, es ist jedoch auch méglich,
dass Spieler eigene Charaktere aus dem Orkland fiir diese
Abschnitte spielen.

So besteht die Moglichkeit, selbst erstellte Orks, Halborks,
Goblins oder Orklandachaz zu spielen, die die in diesem
Band thematisierten Feldziige der Schwarzpelze begleiten.
Wihrend Orks und Halborks ganz regulir Stammesmit-
glieder der Zholochai darstellen kénnen, konnten einzelne
Goblins als Diener eines Tairachschamanen oder Handlanger
mitreisen, wihrend mehrere Goblins, méglicherweise gefithrt
von einer Schamanin, auch als Spiher im Orkheer dienen
kénnen, in der Hoffnung, dass nach den Kidmpfen der Orks
auch genug Pliindergut fiir sie selbst abfallen wird. Orkland-
achaz wiederum kénnen das orkische Heer als Hindler und
Handwerker begleiten.

Einschrinkend gilt bei der Charakterauswahl nur, dass min-
destens ein Ork mit einer fiir Firun akzeptablen Profession,

ob als Jiger oder jagdbegeisterter Krieger, Teil der orkischen
Heldengruppe ist und einer zumindest bruchstiickhaft Thor-
walsch versteht.

Sollten Sie oder Ihre Spieler keinerlei Interesse daran haben,
Schwarzpelze zu spielen, aber die Geschehnisse der Kampa-
gne, besonders den Untergang Gloranas, trotzdem mit ihren
reguliren Helden erleben wollen, ist es natiirlich auch mog-
lich, die Kampagnenteile zu tiberspringen, die orkische Hel-
den benétigen. Dabei mégen den Spielern einige Facetten der
Kampagne verborgen bleiben, der Kern der Handlung lisst
sich aber auch so erspielen.

ExotfiscHE HELDEN

Wie exotisch ein Held ist, hingt von der Umgebung
ab, in der er sich befindet. Da diese Kampagne im
Norden Aventuriens spielt, gelten die dort vorherr-
schenden Vorstellungen und Vorurteile der verschie-
denen Bevolkerungen als Norm. Entsprechend fal-
len auf menschlicher Seite Helden aus dem Siiden
Aventuriens auf, besonders wenn sie zu im Norden
kaum bekannten Voélkern wie den Mohas, den Fer-
kinas oder den Trollzackern gehéren. Da die fiir
die Kampagne benétigten Helden aber andererseits
bereits viele Abenteuer hinter sich gebracht haben,
kann ein ihnen weit vorauseilender Ruf als Streiter
fiir das Gute oder zumindest als berithmte Kimpfer
den nétigen Respekt einbringen, um auch als of-
fensichtlich Fremder in dieser Umgebung ungestort
handeln zu kénnen und die notige Unterstiitzung zu
erhalten.

Wie schon erwihnt ist es auf Seiten der Schwarz-
pelze durchaus moglich, Halborks, Goblins oder
Orklandachaz zu spielen, ohne weiter aufzufallen.
Daher gelten hier quasi entgegengesetzte Regeln:
Die Helden, denen in von menschlicher Zivilisa-
tion geprigten Regionen mit Misstrauen bis hin
zum wiitenden Mob begegnet wird, sind hier die
Norm. Theoretisch mag zwar auch ein Tsageweih-
ter oder ein Moha auf verschlungenen Pfaden als
Sklave bei der Arakish-Sippe gelandet sein, aber es
ist zumindest recht unwahrscheinlich, dass er von
seinen Besitzern auf einen Feldzug mitgenommen
wird, besonders in einer Position, die ein halbwegs
freies und damit abenteuertaugliches Handeln er-
moglicht.

Das ABEOTEVER im ABEOTEVER

Die Geschehnisse dieser Kampagne erstrecken sich nicht nur
iiber ein riesiges Areal, sondern auch iiber mehrere Monate.
Daher ist es besonders wihrend der verschiedenen Reiseab-
schnitte durchaus méglich, zusitzliche Episoden und ganze
Abenteuer einzuftigen, sollte dies wiinschenswert erscheinen.
Dies gilt besonders wihrend der langen und ansonsten recht
ereignislosen Reise durch das Bornland, die die menschlichen
Helden bestreiten miissen.

Firuns FLUSTERD



DiE KamPAGHOE
FUR SPATEIinSTEIGER.

Es kommt immer wieder vor, dass Spieler erst nach dem
Start der Kampagne einsteigen oder wihrend der Kam-
pagne ihren Helden wechseln wollen oder, beispielsweise
durch den Tod des Helden, miissen. Das nachtrigliche Ein-
fithren von Helden sollte in dieser Kampagne keine groflen
Schwierigkeiten bereiten. Im ersten Abschnitt der Kam-
pagne lassen sich besonders direkt vor und wihrend der
Schlacht neue Helden leicht in den Schlachtreihen der Ver-
teidiger der Burg Emmeranstreu eingliedern und vielleicht
sogar erst im dichten Kampfgetiimmel, Riicken an Riicken
gegen die feindlichen Horden, ihren gegenseitigen Respekt

erwerben. Aber auch auf der langen Reise von Waldrast bis
ins Bornland kénnen Gesandte der Firun- oder Praioskir-
che als Verstirkung der Helden im Spiel auftauchen. Erst
in der Eiswiiste Gloranias wird es schwieriger, neue Helden
in die Kampagne einzufiihren, so sie nicht von den Verbiin-
deten der Helden als vertrauenswiirdige Helfer vorgestellt
werden. Im hohen Norden wire ein interessanter Moment,
Nivesen oder Firnelfen zu den verbliebenen Helden stofien
zu lassen.

Fiir die orkische Seite ist dies noch deutlich einfacher. Da
die orkischen Helden die meiste Zeit iiber mit Mitgliedern
ihrer Sippe und anderen Zholochai in Kontakt stehen, kann
durchaus ein neuer Krieger der Arakish-Sippe zu den Helden
hinzustoflen.

ZusatzLicHE ABENTEVERELEMEIDTE

ZU SCHWER ODER ZVU LEicHT?

Um das Meistern dieser Kampagne zu erleichtern, wurden
bei verschiedenen Konflikten und anderen fiir den Meister
schwierig umsetzbaren Situationen zwei zusitzliche Elemente

hinzugefiigt:

In den Textabschnitten Zu schwer? 2 werden Hinweise ge-
geben, wie Schwierigkeiten im Vorfeld umgangen und trotz-
dem auftauchende Probleme gelost werden konnen. Zudem
werden alternative Abenteuerverliufe angesprochen, sollte
die Heldengruppe andere Wege und Methoden vorziehen als
im urspriinglichen Abenteuerverlauf erwartet.

Unter der Uberschrift Zu leicht? @ wiederum finden sich
Tipps, wie Szenen, beispielsweise Kimpfe und andere Kon-
flikte, herausfordernder gestaltet werden kénnen. Dies kann
sehr niitzlich sein, wenn das Abenteuer mit besonders hoch-
stufigen Helden gespielt wird oder die Spieler sich von der
Handlung unterfordert fithlen.

UBERGABEPUINKITE

Eine Kampagne basiert auf mehreren aufeinander aufbau-
enden Teilabenteuern. Diese Abhingigkeiten zwischen den
Abschnitten der Kampagne konnen zu Schwierigkeiten fiih-
ren, wenn man als Meister Teile der Handlung improvisiert,
ob gezwungenermaflen, beispielsweise weil die Spielerhelden
den vorgesehenen Handlungsbereich verlassen, oder einfach

VORWORT

weil man selbst bessere Ideen hat als die in diesem Band vor-
gestellten. Meist wird diese Improvisation jedoch durch die
Sorge gechemmyt, fiir den spiteren Verlauf wichtige Informa-
tionen den Helden durch die Improvisation vorzuenthalten
oder Objekte oder Meisterpersonen im falschen Moment
oder in einem ungiinstigen Zusammenhang zu prdsentieren,
sodass es zu kaum zu iiberbriickenden Differenzen zwischen
der improvisierten Handlung und dem Fortlauf der Kampa-
gne kommt.

Um dieses Risiko zu minimieren und gleichzeitig den Verlauf
der Kampagne iibersichtlicher zu gestalten, finden sich am
Ende jedes Kampagnenteils in den Abschnitten Ubergabe-
punkte kurze Zusammenfassungen, was an Informationen,
Objekten und anderen Setzungen am Ende eines jeden Teils
von den Helden und den Meisterpersonen erwartet wird, um
eine reibungslose Planung des weiteren Spiels und damit we-
niger Konzentration auf die Kampagnenstrukcur und mehr
Zeit fiir das eigentliche Spielleiten zu ermdglichen.

EiceneE HELDEDN

Der orkische Teil der Kampagne sicht zwar die Verwendung
der in diesem Band vorgestellten Beispielhelden vor, in den
Textabschnitten Fremde Helden finden Sie jedoch auch
Hinweise, wie selbst erstellte Helden in anderen Positionen
innerhalb der Arakish-Sippe, vielleicht sogar als Anfiihrer ih-
rer eigenen kleinen Orksippe, in die Handlung der Kampag-
ne integriert werden konnen.



KaPiTeL I; VOR DER SCHLACHT

BEI WaLDRAST

UBERsicHT

Zur Eréflnung der Kampagne gilt es erst einmal, die Hel-
den in die Startposition der Handlung zu bekommen.
Sie treffen die Custoda Lumini Heliopais, die als spitere
Ansprechpartnerin in der ersten Hilfte der Kampagne
fungiert, in Anderath oder auf dem Weg zur Burg Emme-
ranstreu oder werden durch die Schwertschwester Alinja
Leuenklinge von Norburg mit Nachforschungen in Baliho
beauftragt. In Emmeranstreu beginnen die Helden mit

Untersuchungen im Zusammenhang mit blutigen Opfern
und verschwundenem Bauernvolk in der Region um Wald-
rast. Wihrend ihrer Nachforschungen, die sie immer niher
an den Geheimbund der Schnitter heranfiihren, wird be-
kannt, dass sich ein orkisches Reiterheer schnell der Burg
Emmeranstreu nihert. Es miissen Vorbereitungen zur Ver-
teidigung getroffen werden, um die Schwarzpelze in einer
Feldschlacht aufzuhalten.

DErR WEG nacH WaLDRrRaST

Die erste Frage, die man sich bei einer Kampagne stellt, ist,
wie die Helden an den Ort kommen, an dem die Kampagne
beginnen soll. In diesem Falle ist das die Burg Emmerans-
reu, die an der Nordgrenze der Baronie Finsterrode und da-
mit auch an der Grenze zwischen der Markgrafschaft Grei-
fenfurt und dem Herzogtum Weiden liegt, mit Blick auf den
Dergel. Kurz gesagt ist dies ein Ort, an den einen nur selten
der Zufall verschligt.

Antworten auf diese Frage gibt es in diesem Falle verschiedene:
2% Die einfachste Variante ist natiirlich, dass die Helden ein-
zeln oder als Gruppe damit beauftragt werden, Burg Emmer-
anstreu anzusteuern. Sie konnen zum Beispiel in Baliho von
der Schwertschwester Alinja Leuenklinge von Norburg dar-
um gebeten worden sein, die Todesfille in der Gegend von
Burg Emmeranstreu zu untersuchen. Alinja ist die Legatin
der Meisterin der Senne des Nordens und versucht so gut
es geht, den Uberblick zu behalten, was auf rondrianischen
Gebieten geschieht — Burg Emmeranstreu als Ordensburg der
Wahrer gehort dazu.

#» Fiir weniger hochstehende und vertrauenswiirdige Per-
sonen kann auch das Fest zum Gedenken an die Schwert-
schwester Alvide Griffendorn von Greifenfurt (871-945 BF) in
Waldrast von Interesse sein. Diese Lokalheilige tat sich mehr-
fach beim Kampf gegen die Orks hervor, und ihr wird im
grofiten Ort des Lichthag an ihrem Tsatag, dem 10. Rahja,
gedacht und ein grofleres Fest veranstaltet.

@ Wenn die Helden zumindest teilweise als praiostreu ein-
zuschitzen sind, kdnnen sie auch mit Lichthiiterin Heliopais
von Anderath angereist sein. Nach einer langen Unterredung
mit der Schwertschwester Alinja ist sie davon {iberzeugt, dass
hinter den Toten in Greifenfurt Krifte stecken, die seinerzeit
den Anderather Tempel schindeten (siehe das Abenteuer Un-
sterbliche Gier im Kampagnenband Riickkehr der Finster-
nis) und die auch den Angriff Sadrack Whassois auf die Feste

Moosgrund (siche das Szenario Die Rache des Schwarzen
Marschalls im Aventurischen Boten 109) zu verantworten
haben. Da sie die Zeichen recht genau kennt, dariiber bisher
aber keine konkrete Kunde niedergelegt hat, will Heliopais
sie selbst in Augenschein nehmen, bevor sie die Greifenfur-
ter Inquisition oder die Rondrakirche iiber ihren Verdacht in
Kenntnis setzt. Daher benétigt sie kampfkriftige Recken, die
ihr auch bei ihren Untersuchungen helfen kénnen.

» Aufgrund der fiir diese Kampagne benétigten Erfahrung
und Kampftauglichkeit der Helden ist es auch nicht unwahr-
scheinlich, dass sich der Orden zur Wahrung dazu entschie-
den hat, die Heldentaten des einen oder anderen Helden nie-
derzuschreiben, um sie der Nachwelt zu hinterlassen. Die Er-
stellung eines Schildes bei den Wahrern gilt als eine besondere
Ehre unter den rondrianischen Recken der zwdlfgsttlichen
Lande. Besonders wenn sie sich der Invasion Borbarads oder
den dunklen Machenschaften des Dimonenkaisers Galotta
und des untoten Drachen Rhazzazor entgegengestellt, also
die Kampagne Die Sieben Gezeichneten oder Das Jahr des
Feuers gespielt haben, kénnen sie vom Orden eine Einladung
erhalten haben, die Geschichten um ihren Kampf gegen das
Bose fiir die Nachwelt festzuhalten.

& Zu guter Letzt konnten besonders rondratreue Recken
sich auch mit dem Wunsch tragen, in den Orden zur Wah-
rung einzutreten und als Referenz zunichst beim Wiederauf-
und Ausbau von Emmeranstreu zu helfen. Wenn ihr Leu-
mund und ihre Absichten gut sind, wire Emmeranstreu der
geeignete Ort dafiir, besonders da die Rondrakirche durch
die Verluste der letzten Jahre sehr offen fiir neue Mitstreiter in
ihren Reihen ist — und man hier gerne Empfehlungsschreiben
fiir den Rhodenstein ausstellen wird.

@ Im Zweifelsfalle hilft es auch die Spieler zu fragen, was
sie wohl in das Grenzland zwischen Weiden und Greifenfurt
getrieben haben konnte.

Firuns FLUSTERD



BUurRG EMMERANISTREV UIID
DER ORDEN ZUR WAHRVUING

Waldrast fiir den eiligen Leser

Einwohner: 350

Herrschafi: Baronin Fastrada von Kieselholm
Verteidigung: 2 Ritter der Baronin, 1 Dorfbiittel, 30
Ordensleute des Ordens zur Wahrung

Témpel: Peraine, Rondra (auf Burg Emmeranstreu); Ef-
ferdschrein (am Dergel), Firunschrein (am Rande des
Beldenforsts), Hesindeschrein (auf Burg Emmeranstreu)
Wichtige Gasthife: Gasthof Silberner Humpen (Q7/P6/
S12), Schinke Beim Brauer (Q6/P4), Spelunke Greifin-

kopf (Q3/P4)

Der IMarkt WaLDraST

Direkt an der Nordgrenze der Baronie Finsterrode am Dergel
gelegen, kann das Ortchen Waldrast wahrlich nicht als Nabel
der Welt gelten. Der im Finsterkamm weiter westlich entsprin-
gende Dergel ist hier durch eine Furt iiberquerbar, und der
dichte Beldenforst liegt quasi direke vor der Haustiire. Die spir-
lich besiedelte Region lebt von der Zucht

von Rindern, Ziegen und den Holler-

schnucken genannten Schafen, die auf

dem leicht hiigeligen Heide- und Gras-

land im Siiden und Osten der Ortschaft

gehalten werden. Die drei Gasthiuser

und Schinken versorgen die Hindler am

Markenweg, wohingegen die Waldraster

vom Rodverkehr iiber den Schattenbach-

pass nach Yrramis oder iiber den Marken-

weg nach Weiden leben.

Waldrast hat etwa 350 Einwohner, die sich

zum Teil in dérflicher Gemeinschaft um den

in Greifenfurt und Weiden recht bekannten

Perainetempel des Dorfes (hier wurde lange Jah-

re der gesegnete Saatstecken von Shazar dem Pflan-

zer verwahrt) angesiedelt haben und teilweise in einzel-

nen Hofstellen und kleinen Weilern im Umland leben. Die
meisten der gut zwei Dutzend Hiuser gruppieren sich um den
Dorfplatz, der vom Perainetempel und dem Gasthaus Silberner
Humpen dominiert wird und auf dem seit einigen Jahren an je-
dem ersten Markttag des Monats Bauern und Krimer der Ge-
gend ihre Waren feilhalten. Am Ufer des Dergels, direke an der
Furt finden sich zudem eine kleine Zoll- und Zehntstelle, eine

Wassermiihle sowie ein verwittert wirkender Wegrandschrein
des Efferd am Flussufer.

DEr OrRDENn zUR WaHRUVIIG

Eine umfassendere Beschreibung des Ordens zur Wahrung
finden Sie im Band Orden und Biindnisse auf Seite 154.
Auch wenn Rondrianer oftmals eher den Ruf haben, das
Schwert der Feder vorzuziehen, haben sich die Rhodenstei-
ner einen gewissen Ruf als Meister der Schrift erarbeitet. Die
Griindung des Ordens geht auf den Schwertbruder Emme-
ran Erian von Trallop zuriick, der in der Schlacht bei den

Trollzacken seinen Arm verlor und sich danach mit einigen
Novizen und Geweihten auf die Erforschung alter Schriften
iiber die GrofSen dieser Welt konzentrierte. Nach seinem Tod
drohte die Auflsung der sich um Emmeran gesammelten
Gruppe aus Geweihten und Novizen, die darauthin beschlos-
sen, den Orden zur Wahrung zu griinden, Herdan Erian von
Rhodenstein wurde der erste Abtmarschall.
Der komplette Namen des Ordens lautet Der Heilige Or-
den zur Wahrung aller Schriften und Taten zu Ebren unserer
Frauwen und Géttin Rondra zu Rhodenstein, und dieser Name
ist Programm. Der Orden sammelt alle rondragefilligen Er-
eignisse, ob Kriege, Heldentaten oder rondrianische Duelle,
schreibt sie nieder und bewahrt sie so der Nachwelt als Bei-
spiele fiir gottergefilliges Verhalten. Seit der Griindung 1007
BF findet aber neben der Feder der Kriegschronisten auch das
Schwert seinen angemessenen Platz in den Héinden der Or-
densleute, sind sie doch wichtiger Teil der Verteidigung Wei-
dens gegen die bestindige Bedrohung durch die Schwarzpelze
und halten die Orkenwehr. Daher wundert es nicht, dass das
Stammbkloster des Ordens, die Feste Rhodenstein, mehr als
einmal Schauplatz erbitterter Kimpfe gegen die Orks war.
Weniger ruhmvoll ist die Tatsache, dass der Verriter Dragosch
Aldewin von Sichelbofen, der sich 1014 BF anmaf3te, sich selbst
zum Schwert der Schwerter auszurufen, Abtmarschall und da-
mit Oberhaupt des Ordens zur Wahrung
war. Nach seinem Tod durch das Schwert
Aylas von Schattengrund im Hesinde
1016 BF folgte ihm Brin vom Rhodenstein
als Abtmarschall nach und ist es bis heute.
In den groflen Schlachten innerhalb des
Mittelreiches waren in den letzten 20
Jahren fast immer Mitglieder des Ordens
vertreten. So starben in der Dritten Di-
monenschlacht und im Kampf vor Ysilia
etwa die Hilfte der Ordensleute in einem
letzten, erbitterten Gefecht. Aufgrund grof3-
ziigiger Spenden und dem Erwerb verschiede-
ner Lindereien und Regalien erfreut sich der
Orden mittlerweile wieder eines regen Zulaufs,
wozu auch die aktive Suche nach geeignetem, ron-
dragefilligem Nachwuchs einiger Ordensmitglieder
ihren Teil beitragen mag. Und nicht zuletzt die Tatsache,
dass vielen Adligen des Nordens daran gelegen ist, dass die
rondragefilligen Glanzpunkte ihrer Familiengeschichte an-
erkannt und bewahrt werden. Einen auf dem Rhodenstein
gefertigten Schild vorweisen zu kénnen — ein Buch, das den
grofiten rondragefilligen Recken ihrer Zeit gewidmet ist und
ihre Taten verzeichnet —, gilt in Weiden und Greifenfurt als
handfestes Statussymbol.

DiE FEsSTE EmmErRansTrREV

Die Burg Emmeranstreu thront auf einem Felssporn iiber
dem Dergel mit Blick auf den Finsterkamm und beinahe eine
Meile vom eigentlichen Ort entfernt. Vor Jahrhunderten als
Zollfeste tiber dem Dergel errichtet, fungierte die einstmals
Dergelfels genannte Burg jahrzehntelang zudem als Flucht-
burg der Bewohner Waldrasts. Doch tiber die Zeit verfiel die
durch verworrene Erblinien an die Landgrafenkrone Grei-
fenfurts gefallene Burg, bis sie auf dem Groflen Hoftag zu

KariteL [: VORDER ScHLAaCHT BEI WaLDRAST [
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Rommilys im Jahre 1035 BF als Schenkung von Markgrifin
Irmenella in die Obhut des Ordens zur Wahrung iiberging.
Der Orden setzte einige Energie in den Ausbau der alten
Burg, um sie als weiteres Festungskloster auszubauen — denn
die Position von Emmeranstreu am Schattenbachpass macht
die Burg so wertvoll als Entsatzposten fiir Burg Greyfensteyn
auf der anderen Seite des Finsterkamms. So dient die Feste
einerseits als weiterer Schild gegen die orkische Bedrohung,
andererseits aber auch als Aquivalent zum Rhodenstein, auf
der die Familiengeschichten des rondrianischen Greifenfur-
ter Adels gesammelt und niedergelegt werden. Zudem wol-
len die Wahrer hier in Greifenfurt Quellen iiber die Orks
erschlieffen, um daraus eventuell eine Strategie ableiten zu
kénnen. Und zuletzt soll die Burg am Schattenbachpass
die Feste Greyfensteyn ersetzen kdénnen. So arbeiteten Dut-
zende Fronarbeiter und Ordensleute am Ausbau der Burg.
Mittlerweile ist der Ausbau fast beendet, und erste Kopien
der Heiligen Biicher sowie erste Archivare haben ihren Weg
aus dem Rhodenstein in den wuchtigen Bergfried der Feste
Emmeranstreu gefunden. Burgherr Emmeranstreus ist der
designierte Abt Birhardt Sordifragus von Rhodenstein, der als
treuer Verehrer Herdans gilt. Gerade wurde das Skriptorium
fertiggestellt und eingerichtet, und Erzabt Lysterian ist eigens

DeR TacEsaBLavF inm DER ABTEI
Rondrastunde (2 Uhr) — Excubiae (bosp.: Schildwache)
ist der erste Gottinnendienst des Tages wihrend dessen die
wachhabenden Geweihten (ein Geweihter hat Dienst im
Tempel, ein weiterer am Tor) und Novizen die Wache an ihre
Ablésung tibergeben. In einer kurzen Andacht geloben sie vor
der Statue ihrer Géttin ewig wihrende Wacht (RON 52). Die
Teilnahme daran ist nur Angehérigen des Ordens gestattet.
5.30 Uhr — Zwei Hornstdf3e des wachhabenden Priesters we-
cken die Burg zwischen Hesinde- und Firunstunde. Geweih-
te und Novizen vollziehen die rituelle Reinigung.
Firunstunde (6 Uhr) — Ausschliefllich fiir Ordensmitglieder
ist die Purgatio (bosp.: Reinigung). Der wachhabende Ge-
weihte entziindet Glutschalen, in denen Rauchwerk verbrannt
wird, um die Luft zu reinigen und die gemeinschaftlich gespro-
chenen Gebete nach Alveran zu tragen (RON 51).

Tsastunde (7 Uhr) — Giste und Bedienstete nehmen das
Frithstiick — wie auch alle tibrigen Mahlzeiten — gemeinsam
mit den Ordensleuten im Speisesaal der Abtei ein. Die Novi-
zen warten auf.

Anschlieffend nehmen die Bewohner der Abtei ihr Tagwerk
auf. Aufgrund der guten Lichtverhiltnisse gehort der Vormit-
tag iiblicherweise der Arbeit in den Scriptorien und der Bib-
liothek. Auch die theoretischen Unterweisungen der Novizen
finden vormittags statt. Daneben gilt es, die Tiere zu versor-
gen und hauswirtschaftlichen Aufgaben nachzugehen.
Praiosstunde (12 Uhr) — Hauptmahlzeit. An Feier- oder
Rondratagen (andernorts Praiostagen) finden wihrend des
Essens Lesungen aus dem Rondrarium statt, die jedoch selten
linger wihren als ein viertel Wassermaf$. Die Wahrer quittie-
ren das Gehorte meist, indem sie ihre Messer auf die Teller
oder ihre Fiuste donnernd auf die Tische schlagen. Hiufig
schlieflen sich lebhafte Diskussionen iiber das Gehorte an,
Giste und Neuankémmlinge werden gerne aufgefordert, ei-

aus Rhodenstein angereist, um den Fortgang der Arbeiten zu
beaufsichtigen und den Rondratempel der Feste zu weihen.
Nicht nur der steil zum Dergel abfallende Fels, sondern auch
die wuchtigen, bis zu drei Schritt dicken Mauern der Fes-
tung bilden Schutz und Schild vor den immer wieder durch
das Grenzland zwischen Weiden und Greifenfurt ziehenden
Pliindergruppen der Schwarzpelze. Vom Wehrgang und dem
Bergfried aus ldsst sich das Umland gut im Auge behalten,
und bei halbwegs klarem Wetter reicht der Blick bis zum im
Westen aufstrebenden Finsterkamm. Doch nicht nur Stein
und Stahl zeichnen das neue Heim des Ordens zur Wahrung
aus, sondern auch die Skriptorien und eine Bibliothek, in de-
nen sie Schlachten und rondragefillige Heldentaten nieder-
schreiben und fiir die Nachwelt aufbewahren.

Wer Einlass erhilt und so die gut sechs Schritt hohen
Schildmauern hinter sich lisst, gelangt in den Burghof, in
dessen Mitte ein einfacher Ziehbrunnen steht. Allgemein
scheint es ganz so, als ob den meisten Ordensmitgliedern
Prunk fern liegt, und das gilt besonders fiir die Burg selbst.
Der Burghof ist nimlich von schmucklosen Gebiuden ein-
gegrenzt, die abgesehen von dem groflen Pferdestall an der
zum Dergel gewandten Nordseite der Burg von auflen kaum
ihren Zweck erahnen lassen. Im Osten der Burg liegt der

gene oder aufgeschnappte Heldentaten zu Gehér zu bringen.
Nach dem Essen sind die Ordensangehérigen verpflichtet,
sich erneut zu reinigen.

Rondrastunde (13 Uhr) — Collaudatio (bosp.: Belobigung)
ist eine kurze Andacht von einem viertel oder halben Wasser-
mafd Dauer. Geweihte, Novizen und wer immer sich beru-
fen fiihlt, preisen Rondra mit Hymnen, Chorilen, bisweilen
auch spontan vorgetragenen lehrreichen Geschichten.
Efferdstunde (14 Uhr) — Spitestens mit der Efferdstunde,
meist frither, wird die Arbeit wieder aufgenommen. Am
Nachmittag findet der Unterricht in den Kampfkiinsten, sei
es in der Burg oder vor ihren Toren, statt.

Hesindestunde (17 Uhr) — In der Vigilia (bosp.: Nachtwa-
che) geloben Geweihte und Novizen, immerwihrende Wacht
zu halten. Ublicherweise hilt der Abt/die Abtissin eine kur-
ze Predigt, gefolgt von einer — meist durch iltere Novizen
vorgetragenen — Lesung aus dem Rondrarium. Die Lesung
wird hiufig von rituellen Schwertkimpfen begleitet. Den Ab-
schluss bildet ein gemeinschaftlich angestimmter Choral. Es
wird von Giisten der Abtei erwartet, dass sie zumindest an der
Vigilia teilnehmen.

Firunstunde (18 Uhr) — Abendessen und zugleich Ab-
schluss des offiziellen Tagesablaufs. Sofern kein hoher Besuch
auf der Burg weilt, ist das Abendessen eine zwanglose An-
gelegenheit, bei der nach Herzenslust geredet, gescherzt und
gelacht wird.

Die jiingeren Novizen haben ihren Schlafsaal bis zur Phe-
xensstunde (20 Uhr) aufzusuchen, Geweihten und Giisten
steht hingegen frei, wie sie ihre Zeit bis zur Nachtruhe ver-
bringen.

Ingerimmstunde (22 Uhr) — Nachtruhe. Abgesehen von
den Wachhabenden ziehen sich die Ordensleute in ihre Zel-

len und Schlafsile zuriick.
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Rittersaal, wie der Speisesaal der Ordensmitglieder genannt
wird, mit der daran angegliederten Kiiche. In den beiden
Stockwerken iiber dem Rittersaal finden sich die Zellengin-
ge mit den Schlafzellen der Ordensleute und dem Schlaf-
saal der Novizen.

In der nordwestlichen Ecke der Burg steht der Bergfried,
in dem die Bibliothek untergebracht ist. An ihn schliefit
sich entlang der Westmauer das mehrstéckige Skriptorium
in einem Fachwerkbau an. Hier werden die Chroniken und
Abschriften des Rondrariums angefertigt und mit kunstvol-
len [luminierungen versechen. Wie in der Stammburg findet
sich auch auf Emmeranstreu ein Hesindeschrein im groflen
Schreibsaal.

Daneben befinden sich die Halle der Léwin und der Fecht-
saal, in dem sich die Ordensmitglieder tiglich im Umgang
mit Schwert und anderen Waffen iiben.

Im Siiden der Burg befinden sich die Wirtschaftsriaume mit
Lagern, einer Schmiede und Unterkiinften einiger Bediens-
teter und der Kapitelsaal. Fiir den Empfang wichtiger, or-
densfremder Personen gibt es neben dem Kapitelsaal den so-
genannten Eichensaal, ein reprisentativ eingerichteter Raum,
dessen Mobiliar, das sogar Ledersessel umfasst, im Gegensatz

DieE ScHOIiTTER

»Die Glieder widersinnig verdreht und das Antlitz in Grauen
gefroren fanden wir die Jungfer Elfwid in ihrem eigenen Blute
und iiber die Griuel, die an ibrem Leib begangen worden wa-
ren, will ich kein Wort verlieren. Das Bild bleibt unausloschlich
in meinen Trdumen.«

—aus dem Bericht einer fahrenden Ritterin, neuzeitlich.

Vor mehr als tausend Jahren, lange vor dem Fall Bosparans,
eroberte Nargazz Blutfaust vom Stamme der Ghorinchai
weite Teile Weidens und Greifenfurts und unterwarf sie den
Schwarzpelzen. Viele menschliche Herrscher fielen unter den
Axten und Sibeln der Invasoren, andere unterwarfen sich
dem iibermichtigen Feind. Um im orkischen Kénigreich des
Nordens zu iiberleben, entschieden sich viele der ehemaligen
Herren des Landes, sich ihren neuen Herrschern anzupassen,
teilweise nur als Lippenbekenntnis, teilweise aber auch mit
wahrer Inbrunst, hatten Brazoragh und Tairach doch ihre
Macht bewiesen. Unter der Vermittlung einiger vorausschau-
ender Schamanen begannen viele von ihnen, Tairach zu ver-
ehren und so im Anschen der Schwarzpelze zu steigen, und
so mancher wurde bald als Khurkach und damit als Gleich-
gestellter angesehen und konnte auf ein gutes Leben unter
den Besatzern hoffen. Doch dieses neue Ansehen wurde teuer
erkauft, denn nur wer dem Herren des Nichtlebens blutige
Opfer darbrachte, war ein wahrhaft Gliubiger.

So treiben die Schnitter seit Jahrhunderten in Weiden und
Greifenfurt ihr Unwesen, locken Gemeine wie Adlige in die
Finge des Kultes mit dem Versprechen, jeden, der nur auf-
richtig glaubt, in die tiefsten Geheimnisse der Blutroten Her-
rin Rondra einzuweihen. Ist man den Irrlehren der Schnitter
einmal verfallen, bedarf es nur noch wenig Ermunterung:
Die Kultisten schlachten unschuldige Opfer bestialisch da-
hin, um ihre grenzenlose Gier nach Blut zu stillen und sich
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zu dem Rest der Feste kostbar verziert ist. Die Helden diirften
daher auch als Erstes zum Eichensaal gewiesen werden, wenn
sie ein Anliegen auf Emmeranstreu haben.

DER ScHiLD DER HELDED

Den grofiten Helden ihrer Zeit widmet der Orden
zur Wahrung einen eigenen ,,Schild®, also eigene Bin-
de, die das Leben und die Taten zu Ehren der Leuin
des jeweiligen Streiters verzeichnen. Man kann sich
denken, dass es als grofle Ehre gilt, wenn der Orden
sich entschlief$t einem Heroen, besonders einem, der
nicht der Rondrakirche angehért, einen solchen Band
zu widmen. Ublicherweise werden die Buchdeckel
der fertigen Schilde mit kunstvollen Darstellungen
des Wappens des entsprechenden Helden versehen,
woher sie auch ihren Namen erhalten haben.

Wie bereits zu Anfang erwihnt, ist es eine gute Erofl-
nung der Kampagne, wenn einer oder mehrere der Hel-
den vom Orden nach Burg Emmeranstreu eingeladen
werden, um ihre Taten der Nachwelt zu erhalten.

an der Kraft zu laben, die sie im Lebenssaft ihrer Opfer zu
finden meinen. Im Verborgenen gedeihen die Schnitter, de-
ren tatsichliche Anzahl den eigenen Gefolgsleuten ebenso
verborgen bleibt wie die wahre Natur des Kultes. Denn nur
den Wenigsten unter ihnen ist bekannt, dass ihre Kultstitten
— zu finden vor allem in Greifenfurt und den Grafschaften
Birwalde und Baliho — ohne Ausnahme an heiligen Plitzen
des Tairach liegen, und dass sie in ihren Ritualen mitnichten
Rondra, sondern diesem opfern. Blutgetrinkte Stofffetzen
sind ebenso ihr Zeichen wie Endloswellenbinder, mit denen
héherrangige Schnitter Schmuckstiicke verzieren — beides
Symbole, die nur der Kundige zu deuten weif3.

Die Griindung des blutriinstigen Geheimbundes, dem aus-
schliefflich Minner angehéren, fillt in die Dunklen Zeiten.
Damals hielten sich Dekadenz und Tollheit die Waage im
Reich, und der Adel belustigte sich an neuen Gétzenkul-
ten. Die Schnitter huldigten zunichst offen den Orkgottern
und verehrten Nargazz Blutfaust als Heiligen. Sie tiberzogen
Greifenfurt und Weiden mit grausamen Morden und vergos-
sen reichlich Blut wihrend ihrer Schreckensherrschaft. Die
Rondrakirche, spiter die Priesterkaiser, zwangen die Schnit-
ter schliefflich in den Untergrund. Hier begann die Entwick-
lung, die zum heutigen Kult der Schnitter fiihrte, der eine
blutsaufende, dunkle Géttin verehrt.

Der Schwertbund in Greifenfurt und Weiden weifd um die
Gefahr und er erinnert sich an die Ketzer in den eigenen Rei-
hen, die den Schnitterkult wiederbelebten und ihm immer
wieder zu schrecklicher GrofSe verholfen haben. Heute ahnen
jedoch nur wenige Geweihte, dass die Schnitter erneut erstar-
ken und begonnen haben, die Reihen der Rondrakirche zu
unterwandern und unter dem Deckmantel der Gemeinschaft
vom Ewigen Blute ihren Glauben zu verbreiten. Dennoch
schweigen die Metropoliten und Pritoren der Rondrakirche
ebenso hartnickig wie sie Abtriinnige verfolgen und zur Stre-
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cke bringen, denn allzu oft haben sich Schnitter unter dem
Mantel des Schwertbundes Zugang zu Amt und Wiirden ver-
schafft und — beschiitzt vom guten Leumund — wahre Griu-
eltaten vollbracht. Der eigenen Rolle in der Geschichte der
Schnitter eingedenk, hiillt sich die Kirche in Schweigen und
trachtet danach, den zahllosen Schauergeschichten um ge-
sichtslose Mérder, die unerwartet zuschlagen und ihre Opfer
aufs Grausamste dahinmetzeln, weder zusitzliche Nahrung
noch einen Namen zu geben.

Im Lichthag werden die Schnitter von Burgvogt Greifang
Keilholtz von Finster gefithrt, einem Hohepriester der Ge-
meinschaft. Er ist einer der wenigen Schnitter, die sich im
Klaren dariiber sind, dass man mit den Orks im Bunde steht.
Greifang, ein Knappe des ehemaligen Meisters der Mark Till-
dan Greifentreu von Nebelstein, unterhilt sogar Kontakte
mit Rhushuk Geisterklane, dem Schamanen der Gharrachai
aus dem Finsterkamm. Rhushuk ermutigt Greifang in sei-
nem Treiben und ldsst ihn bisweilen sogar die Macht Tairachs
durch seine Rituale kosten, auch wenn er ihn in Wirklich-
keit nur fiir ein niitzliches Werkzeug im Kampf gegen die

Glatthiute hilt.

Wahlspruch: ,Est bibendum sagnuinem!* (bosp:: ,,Es
gilt Blut zu trinken!)

Titel und Erkennungszeichen: Alle Schnitter tragen
breite Kupferringe mit einem Wellenmuster auf der
Auflenseite und dem Motto auf der Innenseite. Je
nach Rang wird der Ring von einem rundgeschliffe-
nen Stein geziert (der den Vollmond abbilden soll):
Die Eingeweihten tragen keinen Stein in ihrem Ring,
die Priester einen griiner Malachit. Grauer Glimmer
kennzeichnet Hohepriester, schwarzer Onyx die Kom-
ture (Metropoliten) und der rote Topas schliefSlich
den Schwertvater (Patriarch). Ab und an tragen die
Schnitter schwarze Wappenrocke mit einer leuchtend
roten Mondscheibe, die hiufig mit einer Sonne ver-
wechselt wird.

Das Komprrott pER ScHniTTER

Ohne es zu ahnen, hat der Orden zur Wahrung einem Kom-
plott Tiir und Tor gedffnet, das die Zerstorung Emmeran-
treus zum Ziel hat.

Als Rache fiir die Verfolgung durch den Schwertbund, zur
Unterstiitzung des Aikar Brazoragh und als Opfergabe an
Tairach hat sich Greifang Keilholtz von Finster, ein einfluss-
reicher Schnitter in Greifenfurt, dazu entschlossen, dem Or-
den zur Wahrung als verhasstes Symbol der rondrianischen
Orkenwehr einen harten Schlag zu versetzen. Dieses ambitio-
nierte Vorhaben hat er schon seit einiger Zeit geplant, und als
er von Rhushuk Geisterklaue erfuhr, dass der Aikar die Burg
Emmerantreu ins Visier genommen hat, war es Zeit, seine
Pline in die Tat umzusetzen.

Nach detaillierten Absprachen mit Rhushuk haben sie einen
Plan ausgekliigelt, der die Schwarzpelze der Zholochai tief
hinein ins Grenzland zwischen Weiden und Greifenfurt fiih-
ren soll, um so Burg Emmerantreu tiberraschend mit einer
Ubermacht zu iiberfallen. Hierzu schickt er einige Getreue
aus, um falsche Nachrichten {iber orkische Pliinderer weit
nérdlich zu streuen, damit sich eine méglichst grofle Grup-
pe besonders kampferfahrener Geweihter des Ordens fern
der Feste auf die Jagd nach den erfundenen Schwarzpelzen
macht. Danach entsendet er den Ritter Alfahr von Grispfort,
einen seiner Vertrauten unter den Schnittern, der mit einigen
seiner Gefolgsleute drei der Tiirme der Finsterwacht beim
Schattenbachpass, Dohlentrutz, Erlenbruch und Nimmer-
quell, tiberfallen und die Wachmannschaften ermorden soll,
damit das orkische Heer méglichst lange unbemerke bleibt.
Dann soll Alfahr zum Dergel eilen und in der Nihe einer
verborgenen Schwimmbriicke ein Signalfeuer legen, damit
die Orks die Briicke leicht finden und sie zur schnellen Uber-
windung des Dergels benutzen konnen.

Wahrenddessen versteckt Greifang, unterstiitzt von seinem
Waffenknecht Perainwin und seinem Knappen Dermar, in
Burg Emmerantreu einfache Brandsitze und einige in Lo-
wangen erworbene magische Artefakte, die die Festung zer-
stéren oder zumindest schwer beschidigen sollen, wenn das
orkische Heer die Ordensleute in einen Kampf verwickeln. Er
hofft damit einerseits seine orkischen Verbiindeten im Kampf
zu unterstiitzen und andererseits den Orden zur Wahrung zu
schwichen, um die Waher so zu iiberstiirztem Handeln zu
zwingen.

Im Detail bedeutet das: Greifang und seine beiden Helfer
verteilen an sensiblen Punkten der Feste, nimlich im Berg-
fried mit der Bibliothek, dem Skriptorium, dem Dachstuhl
des Schlafzellentracks und dem Heuschober des Stalls, Fla-
schen mit leichtem Steinél, das auf brennbarem Material wie
herumliegenden Leinensicken, Stroh oder Pergament verteilt
schnell einen Schwelbrand auslésen kann. Damit die Feuer
im richtigen Moment ausbrechen, haben sie einfache Mecha-
nismen gebaut, meist nur bestehend aus einer an einer Kante
auf Kipp stehenden Ollampe, die iiber eine Kordel von einem
Mehlsack oder einem anderen Behiltnis gehalten wird. Aus
einem Loch in dem Sack rinnt der Inhalt langsam zu Boden,
so dass der Sack immer leichter wird und nach etwa einer
halben Stunde nicht mehr die Lampe halten kann. Diese
fillt dann in das mit Steindl getrinkte Stroh und steckt es
so an. Danach richten sie zwei teuer erkaufte Artefakte (auf
den ersten Blick zwei einfache hélzerne Eimer) mit je einem
DESINTEGRATUS (mit je 15 ZfP*) auf Schliisselstellen
im Fundament des Bergfrieds, die nach einer halben Stunde
ausldsen. Sie vermdgen zwar nicht das Fundament komplett
zu zerstoren, schwichen aber den Bergfried mit der darin be-
findlichen Bibliothek so weit, dass er einstiirzt.

Der Plan ist gut durchdacht und ausgekliigelt und wird seine
grausame Wirkung ausgerechnet dann entfalten, wenn die
Schlacht am schlimmsten tobt.
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Die Ankvnrf pErR HELDEDN

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Gegen Mittag erreicht ihr endlich euer Ziel, das
Dorf Waldrast. Auf einer felsigen Anhohe konnt ihr
in der Ferne bereits die Feste des Ordens zur Wah-
rung sehen, eine alte, im Wiederaufbau befindliche
Burg. Gegeniiber ihrem abweisenden Erscheinungs-
bild wirken die auf dem Weg zur Festung spielenden
und sich mit Holzschwertern duellierenden Kinder
fehl am Platz. Ein alter Geweihter der Rondra beob-
achtet die Gruppe Heranwachsender, die vor einer
mit bunten Bindern geschmiickten, wohl erst vor
wenigen Monaten gepflanzten Eiche spielen, und
gibt ihnen Ratschlige, wihrend er die spielerischen
Hiebe eines jungen Midchens mit einem Holz-
schwert pariert.

Das ALviDEnSFEST

Als die Helden in Waldrast ankommen, beginnen gerade die
Feierlichkeiten zu Ehren von Alvide Griffendorn von Grei-
fenfurt, die besonders fiir die Jugend der Region von Inter-
esse sind. Alvide tat sich als [6winnengleiche Streiterin und
Schwertschwester von Greifenfurt hervor, die stets selbstlo-
sen Einsatz zeigte, um das einfache Volk der Region vor den
einfallenden Schwarzpelzen zu schiitzen. Daher wird sie als
Lokalheilige im Lichthag hoch verehrt und an ihrem Tsa-

tag, dem 10. Rahja, im grofiten Ort des Lichthag ein
Volksfest zu ihren Ehren veranstaltet.

Die Besonderheit an diesem Fest ist,

dass Kinder und Jugendliche am zwei-

ten Tag des Festes ein kleines Turnier

abhalten, bei dem sie mit Holzschwer-

tern fechten, vom Riicken ihrer Gefihrten

Ringe stechen und allerlei weitere
Geschicklichkeitsiibungen aus-

tragen. Den Siegern winken

kleine Geschenke, wie z.B.

ein stabiles Holzschwert mit

dem eingebrannten Sym-

bol Rondras. Abends erzihlt

der einbeinige Bibliothekar

Farold ihnen besonders

spannende  Heldenge-

schichten grofler Rond-

rageweihter.

Was im ersten Moment

wie ein einfaches Kinder-

fest aussieht, soll die Jugend

der Gegend niher an die Tradi-

tionen und Werte der Rondrakirche

heran fithren, und der designierte

Abt Birhardt nimmt sich in die-

sem Jahr die Zeit, den Jungen und

Midchen personlich spielerischen

Schwertunterricht zu geben. Er be-

obachtet dabei sehr genau, welches
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der Kinder besondere Talente aufweist und das Potential hat,
als Novize in den Orden einzutreten. Er selbst wiederum wird
genau von Erzabt Lysterian und Erzkanzlerin Sariya beobach-
tet, die den jungen Geweihten in Aktion erleben wollen. Ihr
Plan ist es, Birhardt nach der Weihe des Tempels zum Abt
Emmeranstreus zu salben.

Der junge Bérhardt ist das erste Ordensmitglied, das die Hel-
den tagsiiber antreffen konnen, da er seine Ubungen in der
Nihe eines Setzlings der Flammenden Eiche von Rhodenstein,
die als zukiinftiger Herzbaum der Burg dienen soll, abhilt.
Aufgrund seines bescheidenen Auftretens mag es aber durch-
aus sein, dass er nicht sofort als Burgherr erkennbar ist.

ANDERE AKTiVitATEND
Zwar fillt das Alvidensfest als Erstes ins Auge, wenn man
Emmeranstreu erreicht, aber natiirlich geschehen noch al-
lerlei andere Dinge hinter den Kulissen, die fiir die Helden
interessant werden kénnen.
“» Burgvogt Greifang Keilholtz von Finster ist kurz vor den
Helden in der Feste erschienen, offiziell um seine Familienge-
schichte in den Bibliotheken des Ordens zu erforschen. Sollte
er von irgendwem bei geheimnistuerischem Treiben entdeckt
werden, erzihlt er zerknirscht, dass er eigentlich die Abstam-
mung einer jungen Dame namens Rondralieb von Mauer-
bruch tberpriifen will, die eine enge Bezichung zu seinem
Onkel Randolf einzugehen scheint. Er hat Sorge, dass eine
mégliche Heirat aufgrund von zu nahen Verwandtschaftsver-
hiltnissen nicht traviagefillig sein konnte. Um den Ruf der
beiden nicht zu beschiddigen, hat er dies bisher jedoch
verschwiegen.
Ansonsten ist er zusammen mit seinem Knecht
Perainwin und seinem Knappen Dermar da-
bei, unauffillig mehrere Brandsitze in der
Abtei zu legen und sie anzuziinden, wenn die
Ordensmitglieder mit den Schwarzpelzen be-
schiftigt sind.
#» Auf der Suche nach neuen Heldenlegenden
ist der horasische Dichter Waldaro Mappos
in die kalten Schildlande gereist. Der beste
Anlaufpunke fiir diese Suche ist natiirlich
der Orden zur Wahrung, und so sucht
er verschiedene Geweihte des Ordens
auf, um sich die neusten Aufzeichnun-
gen zeigen zu lassen. Besonders hiufig
besucht er hierbei den Bibliothekar
Farold. Und auch wenn dieser sich zu
Anfang geschmeichelt fiihlte, stort ihn
die Ablenkung durch den oftmals ge-
ckenhaften Horasier zusehends.
#» Scit einigen Tagen ist der Finster-
kammzwerg Storax Sohn des Stondrox
mit seinem Sohn Stollosch auf der
Feste anwesend. Sie treffen sich im-
mer wieder mit Erzkanzlerin Sariya
und tun dabei recht geheimnisvoll.
Die zwergische Gesandtschaft ist ei-
ner der Griinde, warum Erzkanzlerin
Sariya iiberhaupt auf Emmeranstreu
anwesend ist. Sie will die Zwerge des
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Bergkonigs Gerambolosch tiberzeugen, die restlichen Wie-
deraufbaumafinahmen an der Burg zu iibernehmen, und
sucht zudem, Koschbasalt zum Schutz der Bibliothek des
Rhodensteins zu erwerben. Da es dabei um eine Menge
Gold gehen kénnte, versuchen sie, ihre Verhandlungen so
geheim wie méglich zu halten, und treffen sich meist erst
spit abends.

Das Treiben der Besucher der Abtei sollte den Helden mehr
oder weniger ins Auge springen, um im weiteren Verlauf bei
der Suche nach den Verantwortlichen des Brandes (sieche Die
Suche nach dem Ubeltiter, Seite 32) verschiedene mogliche
Verdichtige zu haben.

GERUCHTEKRUCHE

4 Unter den Bauern der Gegend kursieren Geriichte, dass die
Wolfe vom Lichthag, eine Bande fahnenfliichtiger Reichssolda-
ten, nicht wie immer behauptet zerschlagen wurden, sondern
immer noch ihr Unwesen treiben. Die brutalen Gesetzlosen
unter der Riuberhauptfrau Alena Kohlenbrandt hatten we-
nig Unterschied zwischen Wilderei und Wegelagerei gemacht
und hohe Summen an Lésegeld von den értlichen Adligen
erpresst. Im Jahre 1031 BF legten sich die Riuber allerdings
mit den falschen Gegnern an, als sie begannen, Khurkach vom
Stamme der Gharachhai zuiiberfallen. Die Orks zerschlugen
die Riuberbande darauthin mit Hilfe menschlicher Recken.
Angeblich sollen jedoch einige Wolfe wieder ihr Unwesen im
Lichthag treiben und nun sogar fiir dunkle Rituale arme Bau-
ersleute entfithren und Vieh stehlen.

Dieses Gerticht ist von Burgvogt Greifang in die Welt gesetzt
worden, um einen Siindenbock fiir das Treiben der Schnitter
zu haben und missliebige Ritter zu diskreditieren. (falsch)
@ Auch wenn der Orden zur Wahrung als Schwert und
Schild der Finsterkammregion gilt, macht unter den Be-
wohnern Waldrasts bald das Geriicht die Runde, dass das
Alvidensfest in diesem Jahr bloff dazu gedacht ist, unter den
Sohnen und Téchtern der Lichthager geeignete Kimpfer fiir
die Rondrakirche zu finden, um den bestindigen Bedarf an
Kimpfern in diesen gefihrlichen Zeiten zu decken. (wahr)
2 Fin wandelnder Baum soll eine Gruppe Holzfiller einige
Dutzend Meilen im Westen in einem kleinen Buchenhain
tibelst zugerichtet haben, nur weil sie Holz schlagen wollten.
(wahr)

» Die Maulwurfplage in den Giirten des Dorfes hat angeblich
ihre Ursache darin, dass der Grubenwurm Druskaran einen
Tunnel vom Beldenforst bis unter das Dorf getrieben hat, um
eines Nachts aus diesem zu steigen und alles zu fressen oder zu
verbrennen, was in Waldrast kreucht und fleucht. (falsch)

DEerR VERDACHT DER HELiOPAiS

Seit Jahren gibt es sowohl in Greifenfurt wie auch in Weiden
immer wieder Geriichte von blutigen Riten und verstiimmel-
ten Leichen, die auf verborgenen Lichtungen gefunden wur-
den. Aus diesem Grund hat sich die Anderather Praiospri-
torin Heliopais sofort aufgemacht, als sie von Umtrieben in
der Gegend um Waldrast hérte. Sie ist eine Kennerin von
Orkiibergriffen und hofft Beweise zu finden, die ihre Be-
firchtungen bestirken, damit sie endlich mit der Inquisition
und dem Schwertbund gegen diese Umtriebe vorgehen kann.

HevrLiorais

Die Legatin der Senne des Nordens in Baliho, Alinja Leu-
enklinge von Norburg, hat sie darin bestirkt, denn wenn es
Orksympathisanten auf Emmeranstreu geben sollte, miissen
die schnell gefunden und hart bestraft werden. Heliopais ist
selbst eine ehemalige Inquisitorin, und gilt tiber die Grenzen
Weidens hinaus als Praiotin, die mehr an Gerechtigkeit und
Wahrhaftigkeit als an Gesetzestexten interessiert ist. Da sie
eine herausragende Menschenkennerin ist, die auflerdem der
Rondrakirche wohlgesonnen ist, kann sie die heikle Aufgabe,
die Wahrer von Emmeranstreu unter die Lupe zu nehmen,
vermutlich als Einizg friedlich zum Abschluss bringen — und
nach Indizien suchen, die eine offizielle Untersuchung er-
moglichen. Heliopais ist sich bewusst, dass die anscheinend
gut verborgenen Kultisten aufgescheucht werden kénnten
und ihre Spuren verwischen, sollten sie erfahren, dass die
Kirche des Gétterfiirsten ihnen auf den Fersen ist.

Um weniger Aufsehen zu erregen, sucht sie die Nihe der
Helden, entweder ganz offen als Geleitschutz, angeworben
in Anderath, oder als zufillige Begegnung auf dem Weg nach
‘Waldrast.

Ansonsten wird sie von einem kleinen Gefolge von zwei Waf-
fenknechten und einem Sekretir begleitet, das mit ihr Quar-
tier in freien Schlafzellen der Feste bezieht. Heliopais wird
die Helden zumindest begrenzt in ihr Handeln einbeziehen,
um Hinweise nach mdoglichen Kultplitzen und diisterem
Treiben in der Region aufzustobern, ohne jedoch Mitglieder
des Ordens darin einzubeziehen, denn die Vergangenheit hat
gezeigt, dass jeder Einzelne, vom einfachen Novizen bis zum
Abt, verdichtig sein konnte.
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Sie glaubt dabei jedoch, dass sie es mit Brazoragh-Kultisten zu tun
hat, die ganz gezielt der Kirche des Gétterfiirsten schaden und die
alte Feindschaft zwischen Praioten und Rondrianern wieder auf-
flammen lassen wollen. Dass sie allerdings den wiedererstarkten
Schnittern, die Tairach mit blutigen Opfern verehren, gegeniiber-
steht, ahnt sie nicht. Und es erscheint ihr auch viel zu abwegig,
um diesen Gedanken ernsthaft in Erwigung zu ziehen.

Die Helden kénnen daher Heliopais bei ihren Recherchen
in der Bibliothek helfen und vor dem Tag des Orkiiberfalls
auch den einen oder anderen angeblichen Opferort in Au-
genschein nehmen. Dabei werden sie immer wieder von Erz-
kanzlerin Sariya beobachtet, bis diese sich schliefilich zu ei-
nem vertraulichen Gesprich mit der ehemaligen Inquisitorin

in der Bibliothek trifft.

HanpLunGsSmOGLIiCHKEITED

Es gibt auf der Suche nach dem angeblichen Brazoraghkult
zwei Ansatzmoglichkeiten:

Entweder die Helden suchen direkt in der Bibliothek und be-
fragen die Ordensmitglieder, oder aber sie sprechen mit den
Dorfbewohnern und schauen sich in der Gegend um.

Ohne nihere Anhaltspunkte ist die Recherche in der Bibliothek
des Ordens die Suche nach der Nadel im Heuhaufen. Es gibt
Dutzende von Geschichten, in denen die Orks blutige Ernte un-
ter den Menschen halten, bis sie von den Streitern des Schwert-
bundes aufgehalten werden kénnen. Der Bibliothekar Farold
hilft den Helden zwar gerne aus, besonders wenn sie ihm den
Dichter Waldaro Mappos vom Hals halten, aber ohne genauere
Anhaltspunkte wird er ihnen nicht allzu viel helfen kénnen.
Sollte man im Dorf nach solchen dunklen Dingen fragen,
werden die Helden von so ziemlich jedem Dorfbewohner auf
den Miiller Birfried verweisen, der viele Geschichten aus der
Region kennt, besonders die, die sich mit den Schrecknissen

und Gefahren der Gegend beschiftigen.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Der dickliche Miiller schaut sich um und fliistert ver-
schworerisch: ,,Oh ja, es gibt auch Geschichten iiber blu-
tige Opfer und dunkle Rituale, gar nicht weit weg von
hier. Ich glaube meine Tante hat mir davon erzihlt, mége
Boron ihre Seele sicher in seine Hallen gefiihrt haben.
Sie war damals Kriuter sammeln am Rande des verfluch-
ten Beldenforst, in dem allerlei finsteres Geziicht haust.
Waldschrate, riesenhafte Schlangen und gar der graue
Wurm Druskaran, aber ich schweife ab. Also, sie sammel-
te Pilze oder Kriuter oder was weifS ich, und sie horte ein
Bloken und ging dem nach. Auf einer kleinen Lichtung
sah sie dunkle Gestalten, die gerade dabei waren, eine
Kuh abzustechen. Muss ziemlich blutig gewesen sein, sie
ist immer ganz bleich geworden, wenn sie davon erzihlt
hat. Na ja, zumindest haben sie mit dem Blut von dem
armen Tier die Felsen dort bemalt und haben in fremder
Zunge gesprochen und dann haben sie der Kuh Herz und
Leber aus dem Leib gerissen und ... nun ... Dinge damit
getan. Sie gegessen oder so. Ich wiirde an diesen Ort nicht
wollen, aber ich kann euch beschreiben, wie ihr dort hin-
kommt, wenn ihr das unbedingt wollt.

DerR KuLtrLatz DER ScHOITTER.

Tatsichlich hat die Tante des Miillers vor Jahren ein Ritual
der Schnitter auf einer uralten Stitte der Tairachverehrung
beobachtet. Schon vor Jahrtausenden haben Schamanen der
Schwarzpelze dort dem Herren der Totensteppe blutige Opfer
gebracht, und diese Tradition haben die Schnitter hier wieder
aufleben lassen. Der Miiller liefle sich nur unter Drohungen
dazu bringen, die Helden selbst an die Ritualstitte zu fiihren,
aber er kann ihnen eine relativ genaue Beschreibung geben,
bei der sie einem kleinen Bachlauf bis zu einer Gruppe Felsen
folgen miissen, von der der Platz nur etwa hundert Schritt
nach Siiden entfernt ist.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Wie rauer Sand regnen schwarze Rindenstiickchen
und braune Tannennadeln auf euch herab, als ihr
euch einen Weg durch das Tannendickicht bahnt.
Doch tatsichlich, nach gut hundert Schritt tretet
ihr auf eine kleine Lichtung, auf deren felsigem Bo-
den die Tannen bisher keinen Halt finden konnten.
Auf bis zu drei Schritt hohen Findlingen wichst ein
dichter Teppich aus Moos, der die Felsen fast wie
ein riesenhaftes, griin bepelztes Fabelwesen erschei-
nen lisst. Die Felsen sind nicht wie ein Steinkreis
angeordnet, wie sie in alten Zeiten Trolle und Dru-
iden errichtet haben, lassen jedoch in ihrer Mitte
eine Fliche von gut zehn Schritt Durchmesser frei,
auf der nur ein etwa ein Schritt hoher, abgerundeter
Findling ruht.

Die Lichtung ist auf den ersten Blick relativ unspektaku-
lir. Gestandenen Helden diirfte das Tannendickicht des
Beldenforsts wenig ausmachen, und da kaum ein Tier zu
héren ist, gibt es auch nichts, was sie aufschrecken kénnte.
Die knapp 15 Schritt durchmessende Lichtung wird von
mehreren grofleren von Moos bewachsenen Findlingen
dominiert, und nichts wiirde im ersten Moment auf eine
Kultstitte hindeuten, wire nicht an einer Seite eines der
Steine das Moos entfernt worden. In den Fels wurden wel-
lenféormige Linien geschlagen und anscheinend vor nicht
allzu langer Zeit mit Blut bestrichen. Mit verschiedenen
Talentproben kénnen die Helden nun bestimmte Details
erfahren: Mit einer Probe auf Heilkunde Wunden +3, Flei-
scher +3 oder Anatomie +3 konnen sie herausfinden, dass
das verkrustete Blut zwischen einer Woche und zehn Tagen
alt ist.

Mit einer Probe auf Gesteinskunde +7 oder Steinmetz +3 lisst
sich erkennen, dass die horizontal in den Fels geschlagenen
Wellenlinien jedoch deutlich ilter sind und méglicherweise
schon vor Jahrhunderten in den Findling gemeiflelt wurden.
Entfernt man das Moos von den anderen Findlingen, kann
man darunter noch andere verwitterte Symbole erkennen, die
fiir jemanden mit der Kulturkunde (Orks) als kultische Sym-
bole der Anbetung von Orkgdtzen, moglicherweise Tairachs,
identifizierbar sind. Die Runen lassen sich mit einer Talent-
probe auf Malen/Zeichnen -2 sehr leicht abzeichnen und spi-
ter in der Bibliothek vergleichen. Bibliothekar Farold kann
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DEer KurtrLatz DER ScEOITTER

nach ein wenig Recherche herausfinden, dass es sich um kul-
tische Symbole der Orkgétzen handelt. Dariiber wird er den
Burgherren Birhardt sowie Erzabt Lysterian und Erzkanzlerin
Sariya informieren. Letztere versuchen, es geheim zu halten,
nur der designierte Abt Birhardt ist naiv genug, um dieses
Wissen mit den Helden zu teilen, wenn sie ihn eindringlich
um seine Hilfe bitten.

Sucht man den Boden ab, ob auf der Suche nach weiteren
Symbolen oder aber beim Versuch, Spuren zu finden, kann
man unter dem Moos ohne groflere Schwierigkeiten Zihne
und Knochenfragmente entdecken, die zu Hunderten un-
ter Moos und Humus verborgen sind. Anscheinend wurden
hier vor langer Zeit viele Opfer dargebracht. Zwischen den
Knochen finden sich zudem zu griinen Klumpen verrottete
Kupferfragmente, die einstmals zu tairachgefilligem Ritu-
alschmuck gehérten, deren urspriingliche Form jedoch kaum
mehr zu erkennen ist.

Mit einer Probe auf Anatomie +5 lassen sich sowohl Zihne
von verschiedenen Tieren, hauptsichlich Rindern, als auch
von Menschen und Orks identifizieren, die allesamt schon
sehr lange unter dem Moos liegen.

Was die Helden zu diesem Zeitpunkt noch nicht herausfin-
den koénnen, ist, dass Alfahr von Grispfort (siche Die Hin-
tergriinde des Feuers auf Seite 32), ein Ritter in Diensten
von Greifang Keilholtz und Bote unter den Schnittern, in
unregelmifiigen Abstinden den alten Kultplatz aufsucht, mal
alleine, mal mit anderen Schnittern, um in kurzen Ritualen
Tairach zu verehren. Im Rahmen dieser Rituale streicht er
Blut, manchmal von kleinen Opfertieren, manchmal auch
von ihm oder einem seiner Mitverschwérer, in die vor Jahr-
hunderten in den Fels geschlagenen Wellenlinien, um mit
dem symbolischen Meer des Blutes Tairachs Macht zu ver-
ehren. Dieses Ritual hat zwar keinerlei Wirkung und ist nur
noch ein bedeutungsloses Fragment dessen, was vor Jahrhun-
derten von Menschen und Tairachschamanen an diesem Ort
getrieben wurde, gehort aber immer noch zu den blutigen
Riten der Schnitter.

i Zu schwer?

Selbst ohne eine dieser Proben zu schaffen, sollten die
Helden erkennen kénnen, dass auf dieser Lichtung
mit Blut Rituale vollfithrt wurden, die irgendetwas mit
Wellenlinien zu tun haben. Wenn sie dies zu diesen
Zeitpunke bereits mit Tairach in Verbindung bringen
kénnen, ist dies ein reiner Bonus.

Sollten die Helden sich auch dann nicht fiir die Lich-
tung interessieren, wenn Heliopais sie direkt dazu auf-
fordert, sich im Umland umzuhéren, werden sie zu
diesem Zeitpunkt keine weitere Informationen iiber
die Schnitter herausfinden kénnen. Nach der Schlacht
an der Burg Emmeranstreu sollten sie jedoch die Mog-
lichkeit bekommen, auf die mysteriésen Wellenlinien
zu stofSen, auch wenn die Bibliotheksrecherche dann
aufgrund der Zerstorungen wihrend der Schlacht je
nach Erfolg der Helden bruchstiickhaft oder gar nicht
mehr méglich ist.

Sollten Erzabt Lysterian oder Pritorin Heliopais auf der
Lichtung anwesend sein, konnen sie hier hilfreich sein.
So konnen sie auf die Idee kommen, unter dem Moos
nach anderen Symbolen zu suchen oder sie abzuzeich-
nen, sollten die Spieler nicht auf diese Idee kommen.

W Zuleiche

Der Beldenforst ist ein gefihrlicher Forst voller bosarti-
ger Kreaturen, zumindest wenn man den Geschichten
des Miillers glauben darf. Entsprechend ist es natiirlich
moglich, dass boswillige Geister sie in die Irre locken
oder einige Waldspinnen sie als Futter fiir ihre Jungen
fangen wollen, besonders wenn es sich um eine eher
kampforientierte Heldengruppe handelt. Dies mag
ein probates Mittel sein, sollte ohne Kimpfe Lange-
weile aufkommen. Ansonsten sollte die bald folgende

Schlacht die Helden mehr als genug fordern.
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DiE SUCHE nmacH
DEM WELLEMMUSTER

Das Wellenmuster im Speziellen und die orkischen Ritual-
runen im Allgemeinen sind der Hinweis, der die Helden in
der Bibliothek des Ordens deutlich weiterbringen kann. Al-
lerdings gehen die Wahrer mit diesem Wissen nicht beson-
ders offenherzig um, was sie natiirlich den Helden verdichtig
machen kann. Die Existenz der Schnitter ist nur den obersten
Geweihten bekannt, auf Emmerantreu also Lysterian und Sa-
riya, und sie wollen nicht, dass die Kunde davon die Runde
macht. Die Helden miissen also sehr gezielt Birhardt umwer-
ben, damit er seinen Bibliothekar auf diese Zeichen ansetzt.
Auch wenn Farold dieses Muster auf Anhieb nichts sagt, kann
er sich an einige Kommentare und Absitze erinnern, in de-
nen sie eine Rolle spielen konnten. Nach einigen Stunden
kann er folgende Abschnitte ausfindig machen:

“» Eine Pergamentseite, die einen Protokolleintrag aus dem
Jahr 689 BF enthilt, der tiber die inquisitorische Untersu-
chung eines mutmafllichen Dimonenanbeters in Greifenfurt
berichtet. Das Pergament stammt aus einer Biicherkiste, die der
Markgrifliche Rittmeister Urion von Reiffenberg den Wahrern
anldsslich ihres Einzugs auf Burg Emmeranstreu schenkte.

@ schwungvolle Kreideschrift auf der Riickseite einer Ikone,
welche die Gottin Rondra als Wichterin auf Alverans Zinnen
darstell; um 895 BF angefertigt als Geschenk des Greifenfur-

20

ter Rondratempels an Birhardt Sordifragus von Rhodenstein.
Er bemerkte die Schrift allerdings nicht. Die Ikone gehorte
einstmals der Lokalheiligen Alvide Griffendorn von Greifen-
furt, und die Schrift auf ihrer Riickseite kdnnte von Alvide
selbst stammen.

DiE FOLGEN DER SUCHE

Nun kénnen die Helden mit ein wenig Nachdenken Eins
und eins zusammenzihlen. Es gibt Geriichte iiber ver-
schwundene Menschen, einen Ritualplatz, auf dem vor ein
bis zwei Wochen Blut fiir rituelle Zwecke verwendet wurde
und an dem vor Jahrhunderten schon Tier- und vermutlich
sogar Menschenopfer dargebracht wurden, mysteriése Wel-
lenlinien neben anderen, anscheinend orkischen Symbolen,
und die verschiedenen Eintrige iiber den Kult der Schnit-
ter, der vor Jahrhunderten ausgemerzt worden sein soll.
Es wire also méglich, dass dieser Kult bei Weitem noch
kein Teil lingst vergangener Geschichte ist, sondern immer
noch in den westlichen Schildlanden praktiziert wird. Es
stellt sich nun die Frage, wem sie ihr neu gefundenes Wis-
sen mitteilen:

2 Wenn die Helden Lichthiiterin Heliopais iiber ihre Fun-
de und die daraus gezogenen Schliisse informieren, wird sie
zwischen Zufriedenheit tiber die Bestitigung ihres Verdachts
und Beunruhigung tiber das Weiterbestehen eines orkischen
Kults nach der Schlacht am Stein in der Region hin und her
schwanken. Sie wird die Helden bitten, ihr den Ritualplatz zu
zeigen, und dann vor Ort selbst die gemeifielten Wellenlinien
und gegebenenfalls die anderen Symbole in Augenschein neh-
men. Einerseits beruhigt es sie etwas, dass es sich zumindest
auf den ersten Blick nicht um einen erzdimonischen oder na-
menlosen Kult handelt, aber fiir sie verbleibt andererseits die
Frage, wer so gotterverlassen sein kéonnte, sich ausgerechnet
den Gotzen der Schwarzpelze andienen zu wollen.

2 Sollten die Helden Erzkanzlerin Sariya auf die Wellenli-
nien ansprechen, wird sie versuchen, herauszufinden, was die
Helden dariiber wissen, ohne selbst etwas von ihren Kennt-
nissen {iber die Schnitter zu verraten. Sie wird sich umgehend
mit Heliopais beraten, um dafiir zu sorgen, dass nichts iiber
die Schnitter nach auflen dringt.
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4 Der designierte Abt Birhardt hingegen ist ehrlich bestiirzt,
sollten die Helden ihm von ihrem Fund berichten, und bittet
sie, ihn zur Lichtung zu fithren. In seinem Entsetzen kann ihm
an dieser Stelle die Vermutung tiber die Lippen kommen, dass
es sich um Schnitter handeln kénnte. Mit diesem Wissen kon-
nen die Helden ihn derart in die Enge treiben, dass er ihnen
tiber den Geheimbund und die Untaten, die vor langer Zeit
veriibt wurden, berichtet. Allerdings ist sein Wissen iiber die

Schnitter stark begrenzt. Hinweise auf ein Wiedererstarken der
Schnitter sind fiir ihn merklich beunruhigend, besonders so
nah an der Abtei, einem der Symbole der Macht der Leuin. Er
informiert seine Erzkanzlerin, sie sich daraufthin wiederum mit
Heliopais besprechen will. Dem ansonsten so freundlichen Abt
ist die Sorge dabei deutlich anzusehen. Je nach dem Timing
der Helden kénnen sie natiirlich auch mit dem Abt und der
Lichthiiterin zusammen den Ritualplatz aufsuchen.

DiE VORBEREITUNGEND ZUR ScHLaCHT

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Wihrend des Gesprichs verfinstert sich das Gesicht des
Abtes plotzlich und aus seinem fast stetigen, milden Li-
cheln wird eine ernste Miene. Er verharrt einen Augen-
blick und scheint euch kaum zu bemerken, dann schaut
er euch an. ,Es gibt ein ernstes Problem. Schwarzpel-
ze nihern sich der Feste. Wir miissen uns beeilen, uns
bleibt héchstens noch Zeit bis zum Abend.

Ein UBERBLIiCK.

Da es schwierig ist, die Fihigkeiten von aventurischen Hel-
den einzuschitzen, besonders wenn sie bereits viele Abenteu-
er bestritten, viele Heldentaten vollbracht und so manches
an geheimem Wissen und machtvollen Artefakten in ihren
Besitz gebracht haben, wird hier erst einmal ein Uberblick
gegeben, wie die Schlacht ohne die Einmischung der Helden

verlaufen konnte:

Die Warnvnoec

Gegen Vormittag erhalten Abt Birhardt sowie Erzabt Lys-
terian von Derian Siderapurum von Rhodenstein, einer der
Geweihten des Ordens, durch die Liturgie GOTTLICHE VER-
STANDIGUNG folgende Nachricht: ,Mehrere Hundert Orks
nihern sich schnell Emmeranstreu. Ankunft gegen Abend.”
Derian reist zurzeit von Hof zu Hof, um Seelsorge bei den
Freibauern und einfachen Rittern zu betreiben, und wur-
de von Waffenknechten der Finsterwacht gewarnt, die den
Heerzug der Schwarzpelze gen Osten beobachtet haben. Er
konnte einen Spiher der Zholochai tiberwiltigen und so er-
fahren, dass das Ziel der Schwarzpelze héchstwahrscheinlich
die Burg Emmeranstreu ist, auch wenn er die genaue Zahl
der orkischen Reiter nicht ausmachen konnte.

Nach der Alarmierung des Abtes verbleiben in etwa sieben
Stunden, bis die Schwarzpelze die Abtei erreicht haben. We-
nig Zeit, um die notigen Vorbereitungen zu treffen.

Erzabt Lysterian ist sich im Klaren dariiber, dass seine Or-
densleute den Orks vermutlich zahlenmiflig unterlegen sind,
ansonsten wiirden sich die Schwarzpelze kaum trauen, Burg
Emmeranstreu anzugreifen.

DiE AvrsteLLvnG DES ORDEDS

Die Pflicht der Wahrer besteht darin, die Region vor den
Schwarzpelzen zu beschiitzen, und so lange diese sich mit ih-
nen, den in Waldrast verbliebenen Geweihten, beschiftigen,
konnen sie nicht das Umland pliindern und die Bauersleute
versklaven oder ermorden, deren Schutz sie geschworen haben.
Erzabt Lysterian fiirchtet, dass die Schwarzpelze nur einen
kleinen Teil ihres Heeres zur Belagerung der Festung zurtick-
lassen und mit dem Rest weiterreiten kénnten, um sich iiber
die ganze Region auszubreiten und Tod und Zerstérung zu
verbreiten, sollte er sich in die Feste zuriickziechen. Daher
provoziert er eine Feldschlacht auf den Wiesen westlich der
Festung, in der er die Orks so lange binden will, bis Verstir-
kung von Burg Hohenstein in Herzoglich Weiden eintrifft,
wo sich derzeit die Ritter der Finsterwacht zu einem Schwur-
bund treffen. Lysterian verfiigt in diesem Kampf iiber etwa
ein Dutzend Rondrageweihte, 20 wehrfihige Novizen und
20 Waffenknechte, von denen etwa die Hilfte passabel mit
dem Bogen umgehen kann.

Dazu kommen etwa 200 freie Bauern unter Waffen, 20 Ritter
und 40 Waffenknechte aus dem Lichthag, die er in der kurzen
Zeit zusammenzichen konnte. Zu guter Letzt befindet sich
auch noch Lichthiiterin Heliopais mit zwei Waffenknechten
in der Feste.

Vereinfacht gesagt verfligt er damit {iber etwa 220 Mann
Milizeruppen und Novizen mit gemischter Ausbildung und
Ausriistung und etwa 80 erfahrene Kimpfer, von denen im-
merhin 12 Rondrageweihte sind.

Er schickt zudem, sobald er der Bedrohung gewahr wird,
Brieftauben nach Hundsgrab, Greifenfurt, Nordhag und in
die Wehren des Nordens, um vor dem Angriff zu warnen,
und vor allem nach Burg Hohenstein, der nichstgelegenen
Wehr des Nordens, um Verstirkung zu erbitten.

Lysterian erwartet aus der Erfahrung vieler Kimpfe mit den
Schwarzpelzen einen mehr oder weniger geordneten An-
griff schwer bewaffneter Infanterie, moglicherweise unter-
stittzt durch Reiterei. Gleichzeitig geht er davon aus, dass die
Schwarzpelze den Dergel an der Furt nahe der Burg Emme-
ranstreu iiberqueren wollen, da er natiirlich nicht wissen kann,
dass die Schnitter eine Schwimmbriicke ein gutes Stiick weiter
im Westen fiir die Zholochai vorbereitet haben. Erst etwa eine
Stunde vor dem Eintreffen des Heeres erfihrt er, dass die Orks
den Dergel bereits tiberquert haben, und lisst seine Truppen
von der Furt weg zu den Feldern westlich der Abtei verlegen.
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Er hat damit zumindest noch ein wenig Zeit, das exakte
Schlachtfeld auszuwihlen. Erzabt Lysterian ldsst seine Trup-
pen bergauf hin zur Festung antreten, den Dergel an seiner
rechten, also nordlichen Flanke. An dieser Flanke lisst er die
schwichsten Teile der biuerlichen Miliz aufstellen, damit die
Schwarzpelze ihre Angriffe méglichst nah am Ufer des Der-
gels massieren. Hinter der Miliz warten 50 der erfahrenen
Kéimpfer, um den Angriff auf die Miliz abzufangen.

Seine Hoffnung ist, dass diese standhalten, bis die Verstir-
kung aus Burg Hohenstein erscheint und den Schwarzpelzen
in die Flanke fillt und sie so zwischen den Truppen des Or-
dens und dem Fluss festsetzt und in die Fluten des Dergels
treibt. Aufgrund seiner langjihrigen Erfahrung weif§ er, dass
die meisten Orks nicht schwimmen kénnen und in ihren
Riistungen wohl einen nassen Tod im Fluss finden werden.

DiE AVFSTELLUDNG DER ZHOLOCHAI

Entgegen der Erwartung des Erzabtes besteht das Heer der
Zholochai nur aus Reitern, von denen besonders die jiingeren
exzellente berittene Bogenschiitzen abgeben. Der Anfiihrer
des Heeres, Gruurok Felsblick, plant die schnellen Reiter als
neues Instrument des Krieges zu erproben.

Gruurok verfiigt iiber etwa 450 Reiter der Zholochai mit
unterschiedlicher Kampferfahrung, die meisten bewaffnet
mit orkischen Hornbdgen und verschiedenen Nahkampfwaf-
fen wie der Byakka oder dem Gruufhai. Dazu kommen 50
Kriegshunde, vier Minotauren als Geschenk des Aikar Bra-
zoragh und etwa ein Halbdutzend Tairachschamanen. Diese
rufen unter anderem fiinf Feuerdschinne herbei, die das Heer
in seinem Kampf unterstiitzen sollen.

Gruuroks Schlachtplan sieht vor, schnellstméglich das Heer
in Schlachtordnung zu sammeln, um dann in der Abend-
dimmerung die Schlacht mit den Kriegshunden zu eréffnen.
Da die Hunde alles angreifen, was ihnen vor die geifernden
Schnauzen kommt, bleibt ihm gar nichts anderes tibrig, als
sie vor dem eigentlichen Angriff iiber das Schlachtfeld zu
schicken, wiirden sie doch ansonsten auch die Ponys seiner
Krieger anfallen. Direkt hinter ihnen werden die Dschinne
gegen den Feind geschicke, um die Positionen des Gegners
in Flammen aufgehen zu lassen und mégliche magische Un-
terstiitzung des Feindes ausfindig zu machen, da diese sich
vermutlich als Erstes gegen die Dschinne richten wird.
Dann folgen die jiingeren Khurkach der Zholochai, die sich
jedoch nicht wie bisher iiblich einfach dem Feind entgegen-
werfen, sondern die Glatthiute auf Distanz mit ihren Bégen
beharken sollen, wihrend diese durch die Kriegshunde und die
Dschinne in Unordnung gebracht sind. Dann sollen sie sich
zum Schein zuriickziehen, um eventuelle Panzerreiter dazu zu
bringen, ihre Stellung zu verlassen und ihnen nachzujagen.
Von den schiitzenden Reihen der Infanterie getrennt, sollen
die ilteren und erfahreneren Khurkach und Okwach die Rit-
ter angreifen und nach und nach niedermachen. Erst dann
sollen die Krieger in den Nahkampf tibergehen und den vom
Beschuss geschwichten Feind tiberwiltigen und vernichten.
Hierbei sollen sie ihre tiberlegene Sicht in der fortschreitenden
abendlichen Dimmerung als zusitzliches Mittel nutzen. Da die
schwiichsten Teile der Miliz auf der Nordflanke der Menschen
steht, konzentrieren sich die Angriffe natiirlich besonders auf
diesen Bereich des feindlichen Heeres.
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DiE LefzTEn VORBEREITUNIGED

Nachdem beide Seiten auf Position sind, kiindigen grofle
Bronzehérner der Orks den baldigen Angriff der Zholochai
an. Die Schamanen verbrennen dabei in grofSen Opferfeuern
verschiedene alchimistische Mittel, die die dichte Wolkende-
cke tiber dem Schlachtfeld langsam blutrot firben und Regen
in dicken, roten Tropfen auf beide Heere herabfallen lassen.
Dieser ,Blutregen soll die Glatthiute in Angst und Schrecken
versetzen und den Zholochai das Wohlwollen der Gotter ver-
deutlichen.

Auf der anderen Seite des Schlachtfeldes haben die Wahrer
und Lichthager unter Erzabt Lysterian ihre Positionen bezo-
gen. Der Erzabt bedeutet Abt Birhardt das Feldbanner Em-
meranstreus in die Schlacht zu fithren und ihm nicht von
der Seite zu weichen. Damit macht er sich und Birhardt zur
Zielscheibe der vier Minotauren, die den Triger dieses Ban-
ners toten und seinen Kopf dem Aikar Brazoragh bringen
sollen. Wihrend die Schamanen der Zholochai ihre letzten
Riten durchfiihren, sprechen die Rondrageweihten ihre Se-
gen und Liturgien auf das Heer des Ordens, zuvorderst die
SEGNUNG DER ScHLACHT und dann aufgestufte SEGNUN-
GEN DER STAHLERNEN STIRN oder den SEGEN DEsS HEILIGEN
HroraAR Gegen die Wolken wirken Lysterian oder Sariya
eine RoNDRAS HocHZEIT, was den spiteren Bannstrahl wir-
kungsvoll unterstiitzt. Einige Geweihte konnen im Verlauf
der Schlacht zudem den HeiLunGsseGen und Mirakel wir-
ken, THALIONMELS SCHLACHTGESANG auf sich herabflehen
oder auch einen ScHUTZSEGEN des III. Grades gegen Untote
und niedere Dimonen wirken, wenn dazu Anlass besteht. Es
diirfte nicht tiberraschen, dass sich fiir jede dieser Liturgien
ausreichend Mitbeter und Ritualhelfer finden.

DER ATIGRIFF DER ZHOLOCHAI

Als Erstes werden die Hunde des Krieges losgelassen und auf
die Linien des Ordens gehetzt. Ihnen folgen direke die finf
Dschinne nach, die als lammende Stiere iiber das Schlacht-
feld rasen. Die beiden Geweihten Sariya Fulmiar von Don-
nerbach und Heliopais tun sich zusammen, und zunichst
hilft Heliopais der Erzkanzlerin Ronpras HocHZEIT zu wir-
ken, um die dunklen Wolken zu vertreiben und den Blutre-
gen zu beenden. Dann unterstiitzt Sariya die Custoda Lumi-
ni, die von den Zinnen der Festung aus einen aufgestuften
ZERSCHMETTERNDEN BANNSTRAHL wirkt, der dann als greller
Lichtstrahl durch die aufgerissenen Wolken stofSt und die
Dschinne vernichtet. Davon relativ unbeeindruckt stiirmen
die jiingeren Khurkach auf die Linien des Ordens los und de-
cken sie mit Pfeilen ein. Die Miliztruppen revanchieren sich
daraufhin mit Salven aus ihren Bégen, so sie nicht gerade im
Nahkampf mit den Kampfhunden der Orks verstricke sind.
Die Khurkach versuchen mehrere Scheinriickziige, auf die
die Verteidiger jedoch nicht hereinfallen, da sie den expliziten
Auftrag haben, die Reihen geschlossen zu halten. Daraufhin
greift das gesamte orkische Heer zusammen mit den Mino-
tauren an und verwickelt die Einheiten des Ordens in blutige
Nahkimpfe, bei der sich besonders die kampferfahrenen Ok-
wach und die Minotauren auf die Rondrageweihten stiirzen.
Als der Kampf am stirksten tobt, schlagen die ersten Flam-
men aus den Fenstern der Festung. Da abgeschen von eini-
gen jiingeren Novizen, Sariya und der Heliopais sowie den
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in der Festung verbliebenen Alten und Kindern aus Waldrast
niemand vor Ort ist, um die Feuer zu léschen, zerstoren sie
grof3e Teile der Abtei, unter anderem auch das Dormitorium
und die Schreibstuben. Zu guter Letzt stiirzt auch noch der
Bergfried mit der Bibliothek zusammen und reifit den Biblio-
thekar Farold in den Tod.

Unter grofiten Verlusten, unter anderem auch Erzabt Lysterian,
den die Minotauren unter erbitterter Gegenwehr erschlagen,
konnen die Kimpfer des Ordens die Schwarzpelze so lange
aufhalten, bis die Vorhut der ersehnten Verstirkung von Burg
Hohenstein unter dem Banner der Finsterwacht und mit t6-
nenden Kriegshornern naht und den Zholochai iiberraschend
in die Flanke fillt. Von den plotzlich erscheinenden Rittern
tiberrascht, werden die Schwarzpelze in den Dergel abgedringt,
in denen eine ganze Reihe von ihnen ertrinken. Die Ritter miis-
sen jedoch darauf verzichten, die fliichtenden Schwarzpelze zu
verfolgen, da plétzlich ein dichtes Schneetreiben einsetzt, das
eine Verfolgung unmaoglich macht, aber immerhin auch hilft,
die Feuer in der Abtei zu 16schen. Bei diesem Schneetreiben
handelt es sich um eine weitere schamanistische Wettermani-
pulation, wie eine magische Analyse ergeben kann.

Sollten also die Helden nicht eingreifen, kann zwar der An-
griff der Schwarzpelze letztendlich zuriickgeschlagen werden,
doch ein Grofiteil der in Burg Emmeranstreu anwesenden
Geweihten des Ordens zur Wahrung findet den Tod, wih-
rend die Abtei durch Feuer und Zauberwerk schwer beschi-
digt wird. Es bleibt daher bei den Helden, diese Schrecknisse
so gut es geht zu verhindern.

EinBinpvnG pER HELDEN
Sowohl im Vorfeld als auch wihrend der Schlacht haben die

Helden verschiedene Optionen, sich der aus dem Finster-
kamm heranrasenden Flut von Schwarzpelzen entgegenzu-
stellen.

AVFRLARVUING

Erzabt Lysterian braucht Spiher, die herausfinden, wohin die
Zholochai wollen und wie viele es sind. Besonders fliegende
Helden wie beispielsweise Hexen, Zauberer mit der Formel
ADLERSCHWINGE WOLFSGESTALT oder WEISSE
MAHN UND GOLDNER HUE, aber auch Besitzer von
fliegenden Teppichen kénnen hier glinzen, denn berittene
Spiher wiirden aufgrund des schnellen Vormarsches der Orks
erst kurz vor ihnen wieder zur Abtei zuriickkehren. Sobald
klar ist, dass die Schwarzpelze grob auf Burg Emmeranstreu
zusteuern, wird Lysterian den Entschluss fassen, den Vorstof§
der Zholochai hier aufzuhalten, indem er sie zu einer Feld-
schlacht zwingt.

Um seine Kriifte nicht im Vorfeld schon zu riskieren, wird er
die Helden bitten, keine unnétigen Risiken einzugehen. Es
niitzt ihm wenig, wenn sie das feindliche Heer schwichen,
dabei aber selbst auf der Strecke bleiben.

Die Tairachschamanen haben die Kontrolle tiber einige Go-
tongi (Wege der Zauberei 212), deren Aufgabe es wihrend
des Vormarsches des Heeres ist, die Umgebung im Blick zu
behalten und besonders fliegende Gegner zu melden und ge-
gebenenfalls anzugreifen, was diese Aufklirungsoperationen
erschweren diirfte.

KapriTeEL [: VORDER ScHLaACHT BEI WaLDRraST

[NacCHRICHTEOWESEDI

Das Heer des Ordens ist den Schwarzpelzen zahlenmi-
Big weit unterlegen. Daher ist es nétig, aus dem Umland
schnellstméglich Verstirkung zu akquirieren und gleichzeitig
die umliegenden Gehéfte und Weiler vor der herannahenden
Gefahr zu warnen. Auch hier sind besonders Helden gefragt,
die sich sehr schnell von einem Ort zum anderen begeben
konnen. Denn Ritter, Waffenknechte und Freibauern miis-
sen zu den Waffen gerufen, abgelegene Weiler gewarnt und
mogliche Verbiindete gesucht werden. Einer dieser denkba-
ren Verbiindeten ist der Rote Storko, ein ehemaliger Unter-
fithrer der Wolfe vom Lichthag, der sich nach der Zerschla-
gung der Bande den Kampf gegen den Adel und den Schutz
der einfachen Bauern auf seinen Schild geschrieben hat. Sein
Aufenthaltsort in einem Waldstiick nordlich des Dergels ist
einigen Bauern des Lichthag bekannt. Diese wiirden ihn zwar
niemals an Adlige oder andere Vertreter der Obrigkeit verra-
ten, doch wenn sie von einem nahenden Orkheer erfahren,
konnte der eine oder andere den Helden den Rat geben, sich
in dem kleinen Forst umzusehen.

Storko versteckt sich dort in bester Robin-Hood-Manier mit
gut 20 Gefolgsleuten, und méglicherweise versucht er erst
einmal, die fremden Eindringlinge zu tiberfallen, was ein gu-
ter Moment wire, ihm die Situation zu schildern. Es diirfte
nicht ganz einfach sein, Storko davon zu iiberzeugen, dass
sich die Helden nicht einfach nur aus der misslichen Situati-
on des Uberfalls herauswinden wollen oder gar planen, dem
zumindest im Lichthag gefiirchteten Renegaten mit einem
Trick aus seinem Versteck zu locken. Andererseits gilt Storko
seit einigen Jahren als furchtloser Streiter gegen die Schwarz-
pelze. Die sich daraus entwickelnde Situation kann Kristal-
lisationspunket fiir eine rollenspielerisch interessante Episode
werden, gilt es doch den misstrauischen Storko davon zu
tiberzeugen, dass die Helden keine finsteren Hintergedanken
haben und nur Mitstreiter gegen die Armee der Orks suchen.
Die Szenerie lisst sich aber zur Not auch iiber eine Talentpro-
be auf Uberzeugen +8 lsen. Sollten die Helden Storko nicht
iiberzeugen konnen, werden sie auf ihn und seine besonders
im Umgang mit Langbogen geschulten Gefolgsleute verzich-
ten missen.

VoRBEREiTfunG DER SCHLACHT

Ab der Warnung an Erzabt Lysterian haben die Bewohner
Wialdrasts etwa sieben Stunden Zeit, sich auf die Ankunft der
Schwarzpelze vorzubereiten. Die Helden konnen hierbei die
Aufstellung der Freibauern beaufsichtigen und ihnen noch
einmal die grundlegenden Taktiken in der Feldschlacht ins Ge-
dichtnis rufen, wihrend Kinder und Alte sich mit Vorriten und
Wertgegenstinden in die Burg zuriickzichen. Die Helden kon-
nen mit einigen der Freibauern zwar das vermutete Schlacht-
feld an der Furt iiber den Dergel mit Fallgruben und anderen
Hindernissen priparieren, miissen aber in der letzten Stunde
vor der Schlacht erfahren, dass die Schwarzpelze iiberraschend
schon den Dergel passiert haben und von Westen aus auf Burg
Emmeranstreu zureiten. Damit werden natiirlich ein Gutteil
der Vorbereitungen an der Furt obsolet. Auch Beschworungen,
Herbeirufungen und andere linger dauernde Rituale konnen
vorbereitend durchgefiihrt werden, sollten allerdings vor den
konservativen Wahrern geheim gehalten werden, die Zauberei

23



auf dem Schlachtfeld ablehnend gegeniiberstehen und auch
echte Hinterhalte von Seiten der Helden nicht dulden, sollten
sie von ihnen erfahren.

Auflerdem wird der Erzabt mit den Helden die Schlachtord-
nung absprechen, so sie denn den Eindruck machen, sich mit
solchen Dingen auszukennen. Er wird dabei natiirlich auch
auf gute Ratschlige der Helden héren und entsprechend die
vorgegebene Schlachtordnung indern, sollten die Helden
gute Argumente dafiir vorbringen. Die Aufstellung auf den
Feldern westlich der Abtei muss jedoch aus bereits genannten
Griinden schnell erfolgen. Ubermifig lange Absprachen und
Planungen werden damit unméglich.

KUurz VOR DER SCcHLACHT

Wenn das Schlachtfeld feststeht und die Truppen des Ordens
ihre Schlachtordnung einnehmen, kénnen die Helden beson-
ders den weniger kampferprobten Freibauern Mut zuspre-
chen und sich und die Truppen mit Liturgien oder Zaubern
zu unterstiitzen. Da auch schon der Abend dimmert, sollte
man sich iiber die spitere Ausleuchtung des Schlachtfeldes
Gedanken zu machen, falls das mit FLIM FLAM oder ande-
ren Mitteln méglich ist.

Ansonsten sprechen die Rondrageweihten mit den anwesen-
den Truppen Gebete und wirken die Liturgien SEGNUNG DER
SCHLACHT, SEGNUNG DER STAHLERNEN STIRN oder SEGEN
DES HEILIGEN HLOTHAR (fiir weitere Liturgien der Rondri-
aner sieche auch Seite 29).

Erzabt Lysterian verbietet jegliche Art von priventivem An-
griff auf die Schwarzpelze, da er auf Zeit spielt. Jede Provo-
kation kénnte dazu fithren, dass die Zholochai ihren Angriff
frither beginnen, womit Zeit verloren geht, die die Verstir-
kung aus Burg Hohenstein benétigt, um auf dem Schlacht-
feld zu erscheinen.

OprtionaLr: Die FEVER ZU LOSCHEII

Die ausbrechenden Feuer auf Burg Emmeranstreu
sind hervorragend als Erzihlstrang geeignet, den Sie
weniger kampfstarken Helden anbieten kénnen. Je
nachdem, wie geschicke sie sich anstellen, kann es
ihnen gelingen, die Feuer zu 18schen oder sogar ei-
nige daran zu hindern iiberhaupt erst auszubrechen.
Gerade an dieser Stelle kann auch Zauberwirken sehr
hilfreich sein, und magisch begabte Helden diirfen
ein wenig glinzen. Natiirlich kénnen sich die Helden
gemeinsam mit der Erzkanzlerin und ihren Novizen
sowie der Heliopais den Schnittern auf der Burg ent-
gegenstellen.

Wenn Sie es wiinschen und die Helden schnell und
effektiv agieren, kann es ihnen im besten Fall sogar
gelingen, die Zerstorung der Abtei und den Einsturz
des Turms zu verhindern.

DErR WECHSEL ZzU DEOD ORKS

Die Schlacht steht kurz bevor. Menschen und Orks stehen
sich waffenstarrend gegeniiber, und auf ein einziges Signal
werden tiber 700 Kiampfer aufeinanderprallen. Wenn die
Spannung am grofiten ist und das dumpfe Dréhnen der or-
kischen Kriegstrommeln und -hérner erklingt, ist es Zeit die
Perspektive zu wechseln.

Sie haben die Moglichkeit, entweder im Vorfeld bereits den
bestindigen Wechsel zwischen der menschlichen und der
orkischen Heldengruppe mit Thren Spielern abzusprechen,
experimentierfreudigere Gruppen kann man jedoch auch da-
mit {iberraschen, die vorgefertigten Schwarzpelze ohne wei-
tere Vorwarnung auszuteilen, um den Weg zur Schlacht um
Emmeranstreu aus der Sicht der Zholochai zu erleben. Die
Kampagne aus Sicht der Orks beginnt mit Von der Steppe
zur Burg Emmeranstreu auf Seite 84.

()BEKGABEPUI‘II(I‘E

Die Spieler sollten folgende Punkte bis zu diesem Mo-
ment der Kampagne erreicht haben:

2 Sic befinden sich in der Abtei.

#» Sie stchen in gutem Kontakt und am besten in
einem Vertrauensverhiltnis mit der Praiospritorin
Heliopais.

& Sie haben Kenntnis vom Verdacht der Pritorin,
dass im Umfeld der Abtei ein gefihrlicher Kult, mog-
licherweise Diener des Brazoraghs, ihr Unwesen trei-
ben.

@ Sie gehoren zur Streitmacht von Erzabt Lysterian
gegen die Schwarzpelze.

& Optional ist das Wissen um die Schnitter, das man
am Ritualplatz im Beldenforst und aus den Biichern
der Ordensbibliothek gewinnen kann.
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KaPriTeL 3: DiE SCHLacHT VOR_

EmMMmMERANSTREV

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Dumpf weht der Klang der Kriegstrommeln der
Schwarzpelze heriiber, unter den sich das Drohnen von
Hérnern mischt. Die Wolkendecke firbt sich langsam
unnatiirlich rot und dicke rote Tropfen beginnen wie
ein Regenschauer aus Blut auf das Schlachtfeld zu fal-
len. Der Angriff der orkischen Horden beginnt, und als
Erstes rasen, zuerst nicht viel mehr als dunkle Punkte,
ihre Kriegshunde iiber das Schlachtfeld. Doch mehr
als die geifernden und zihnefletschenden Bestien der
Steppen ist ein Wirbel aus Feuer besorgniserregend, der
direkt hinter ihnen tiber das Schlachtfeld eilt. Feurige
Kreaturen, flammenden Stieren gleich, stiirmen iiber
das Feld. Doch kaum seid ihr dieser brennenden Geis-
ter ansichtig geworden, durchschligt ein helles Licht
die aufreiffende blutrote Wolkendecke wie ein glei-
Bender Fingerzeig des Gétterfiirsten selbst, in dem die
brennenden Monstren vergehen. Die Gétter sind mit
euch, das steht nun aufler Frage.

UBERsicHT

Die Schlacht beginnt. Die Helden kénnen ihre Klingen mit
Stammeskriegern, Hiuptlingen und sogar Minotauren des
Aikar Brazoragh kreuzen, Truppenteile fithren und das Ge-
wiihl und die blutige Wirklichkeit des Krieges hautnah er-
leben. Wihrend der Schlacht auf den Feldern vor Burg Em-
meranstreu miissen sie beobachten, wie die Abtei in Flam-
men aufgeht, doch entweder durch die enorme Kampfkraft
der Helden oder durch herannahende Verstirkung wird die
Ubermacht der Schwarzpelze zur Flucht gezwungen. Die
Verfolgung wird jedoch durch ein plétzlich auftretendes
Schneetreiben verhindert.

ATmosPHARE: DiE STiLLE VOR DEM STUurm

Die Schlacht mit dem Erbfeind, den Schwarzpelzen, steht
bevor. Hier geht es nicht nur um ein rondragefilliges Krifte-
messen, sondern vor allem um die Verteidigung der eigenen
Scholle, des Heimes und der Familie. Den Verteidigern ist
ihre Lage durchaus bewusst: Sie sind dem Feind zahlenmifig
unterlegen. Der Gegner wird keine Gnade walten lassen, und
denen, die nicht erschlagen werden, droht in Gefangenschaft
und Sklaverei ein schreckliches Schicksal. Entsprechend ist
die Stimmung im Heer. Die Wartenden sind nervés, teil-
weise dngstlich, und manche stemmen sich mehr aus Trotz
und Angst um die eigene Familie dem Feind entgegen, denn
aus Tapferkeit. Wahrend Ritter und Ordensleute lautstark
die Herrin Rondra preisen und um Standhaftigkeit bitten,
scheint so mancher Freibauer eher im Stillen seine Gebete
an Boron zu wenden, in der Erwartung seinen Tod auf den
Feldern vor der Feste zu finden.

KapriTteL 3: DiE ScHLACHT VOR EmMMmMERATISTREV

DiE HELDED im GEWUHL

Wenn der Kampf beginnt, kénnen die Helden verschiedene
Positionen einnehmen, ganz nach den Fihigkeiten der Hel-
den und dem Interesse der Spieler.

3 Das Gewiihl: Eine der besten Methoden, das Chaos des
Krieges hautnah kennenzulernen, ist mitten im Gewiihl
der Schlacht. Erzabt Lysterian stellt die Helden dabei zur
rechten, dem Fluss zugewandten Flanke der Bauernmiliz
ab, um diese zu verstirken. Er erwartet dort den stirksten
Angriff der Schwarzpelze, die hier vermutlich die am leich-
testen zu iiberrennende Flanke wittern. Damit befinden
sich die Helden an der am hirtesten umkimpfe Stelle der
Schlacht, und hier kénnen sie wahre Heldentaten vollbrin-
gen, sollten sie dem Ansturm der Schwarzpelze standhalten.
Auch Erzabt Lysterian selbst hat sich etwas in Richtung der
rechten Flanke postiert, um sie besser im Blick behalten zu
kénnen.

Das Erleben der Schlacht ist an diesem Ort besonders in-
tensiv. Die Helden miissen sich darum kiimmern, dass die
Bauernmiliz nicht flieht, dazu in den ersten Minuten des Ge-
fechts die orkischen Kampthunde abwehren und dem Pfeilre-
gen standhalten, um dann einer Horde Reiter der Zholochai
entgegenzutreten. Hier wird die Wahllosigkeit des Krieges
deutlich, wenn ungezielt Pfeile auf die Helden und die Miliz-
truppen niedergehen.

Der Pfeilregen

Der Einfachheit halber lasst sich folgende Regelung anwenden:
Bei jedem Ansturm der berittenen Bogenschiitzen wird jeder
Held von 1W3-2 Pfeilen getroffen, die auf das Heer niedergehen.
Diese wiederum verteilen sich in ihrer Wirkung wie folgt:

Bei jedem Treffer wird 1W6 gewiirfelt:

1-2 Jagdpfeil IW6+5TP

3 Kettenbrecher IW6+5 TP*

4-5 Kriegspfeil IW6+5 TP**
IW6+5 TP*%,

6 geharteter Kriegspfeil halbe RS zshlt

* Bei Ketten- und Tuchriistungen wird der RS ignoriert. Bei Ris-
tungen mit einem Anteil von Kettengeflecht (wie dem Spiegel-
panzer) und bei Lederriistungen wird der RS halbiert. Platten-
und Schuppenriistungen schiitzen normal.

** Bleibt ein Kriegspfeil stecken (5-6 auf W6 beim Schadenswurf),
verursacht er pro KR, in der sich das Opfer heftig bewegt, | W3
SP(A) und einen Punkt Erschopfung. Bewegt sich das Opfer nur
langsam, gilt der Schaden pro Spielrunde. Kriegspfeile konnen
entweder gewaltsam entfernt werden (KK-Probe, IW6+2 SP)
oder mit Heilkunde Wunden (1VW6-2 SP).
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KampF vm Das BAnNnER DES ORDEINS

Neben Kimpfen in dichtem Gedringe mit den orkischen
Khurkach und Okwach gilt es nicht nur in Bedringnis ge-
ratenen Truppenteilen in der Nihe zu helfen, sondern alleine
schon der Dramaturgie wegen sich einzelnen besonders star-
ken Gegnern entgegenzustellen. Dies mdgen Sippenhdupt-
linge mit einigen begleitenden Okwach sein, aber auch die
vier Minotauren. Erzabt Lysterian und der designierte Abt
Bérnhardt suchen den Kampf gegen die Minotauren gezielt,
um sie so zu binden. Beide wirken THALIONMELS SCHLACHT-
GESANG auf sich und kiimpfen, bis sie Einzug an Rondras Ta-
fel halten. Aber selbst dann bleiben noch zwei Minotauren,
die sich den Helden mit markerschiitternderem Gebriill ent-
gegenwerfen.

#» Das Kommandounternehmen: Die Tairachschamanen
warten auf der anderen Seite des Schlachtfeldes mit ihren
Kriegsogern und beobachten den Schlachtverlauf. Sie sind
in der Lage, durch ihre Rituale fiir die menschlichen Trup-
pen ausgesprochen gefihrlich zu werden, zum Beispiel, in-
dem sie im Verlauf des Gefechts weitere Dschinne oder gar
Dimonen beschworen, Einfluss auf das Wetter nehmen oder
durch andere finstere Zauberei Schaden anrichten. Es ist da-
her durchaus méglich, dass Erzabt Lysterian die Helden als
schlagkriftige und méglicherweise eingespielte Gruppe aus-
schickt, um den Schamanen wihrend des Kampfes in den
Riicken zu fallen.

Insgesamt befinden sich sechs Schamanen mit den vier
Kriegsogern, zehn zusitzlichen Ritualhelfern und drei Be-
obachtern der Garde des Roten Mondes auf einer kleinen
Anhéhe etwa 400 Schritt von den Truppen des Ordens ent-
fernt. Wihrend die Oger Wache halten und die Gardisten die
Schlacht im Auge behalten, gehen zumindest einige der Scha-
manen bei groffen Lagerfeuern noch ihren Ritualen nach. Sie
haben einige Nephazzim beschworen, die die Minotauren
begleiten und Besitz von ihrem Leib nehmen sollen, sollten
diese fallen. Sollten die Rondrianer das erkannt und tatsich-

lich Schutzkreise geschaffen haben, warten die Nephazzim
bei den Schamanen ab, bis sich jenseits der Schutzkreise eine
Méglichkeit ergibt.

4 Jagd auf den Anfiihrer: Die Helden kdnnen, besonders
wenn sie berittene Kimpfer sind, auch den Auftrag haben, in
Reserve zu bleiben und gezielt Ausschau nach dem Anfiih-
rer des Heeres, Gruurok Felsblick, zu halten. Sollten sie ihn
ausfindig machen, ist es ihre Aufgabe, ihn und die ihn beglei-
tenden erfahrenen Okwach auszuschalten. Ansonsten bilden
sie die Reserve, um schnell einzugreifen, wenn die Schlacht-
ordnung an bestimmten Stellen zu sehr ins Schwanken gerit.
Sollte Gruurok durch die Helden fallen, wird sich etwa ein
Viertel der Schwarzpelze zur Flucht wenden, sobald es ihnen
gewahr wird, was im Getiimmel jedoch einige Minuten dau-
ern mag.

DiE VERLUSTLISTE von EmmERADSTREV
Fiir den weiteren Verlauf der Kampagne ist es wichtig,
wie viele Schwarzpelze auf den Feldern vor Burg Em-
meranstreu durch die Hand der Helden fallen. Rech-
nen Sie jeden von den Helden erschlagenen Khurkach
oder Okwach als 1, jeden Verwundeten (beispielswei-
se durch einen IGNISPHAERO oder Beschuss) als
1/2 und jeden Tairachschamanen als 5 Gefallene.
Haben die Helden zudem den Roten Storko und seine
Mitstreiter dazu bringen kénnen, gegen die Schwarz-
pelze in den Kampf zu ziehen, gehen Sie von weiteren
40 toten Kriegern aus.

Gefallene Minotauren und Dschinne kénnen Sie ig-
norieren.

Addieren Sie diese Zahl auf und vermerken Sie sie. Sie
werden sie im Abschnitc Das Heer im Uberblick, auf
Seite 122, bendtigen.

Firuns FLUSTERD



DEer Branp

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Wihrend die Schlacht tobt, erhebt sich ein Geschrei
in den hinteren Reihen der Miliz. ,Feurio! Die Feste
brennt!“ weht durch das Schlachtgetiimmel hertiber,
und tatsichlich: Schwarzer Rauch steht tiber der Abteti,
Flammen ziingeln aus den Schieflscharten und dem
Dach und erhellen geisterhaft die stolzen Mauern im
immer schwicher werdenden Abendrot. Die Reihen
der Miliz geraten in Unordnung, befinden sich doch
Kinder und Alte des Dorfes in den Mauern der Abtei,
und mit ihnen Novizen, Erzkanzlerin Sariya, Pritorin

Heliopais und der Bibliothekar Farold.

Durch die Brandsitze der Schnitter stehen das Dach des
Zellentrakts, die Schreibstuben und die Bibliothek in Flam-
men. Es ist durchaus im Rahmen des Méglichen, dass einige
oder alle Helden zuriick in die Feste wollen, um die dort
vom Feuer bedrohten Kinder oder auch Farold, Sariya oder
Heliopais zu retten. Durch das verwendete Brandsl hat sich
das Feuer schnell im Dachstuhl des Schlaftrakts und der
Schreibstuben ausgebreitet, und auch das untere Stockwerk
der Bibliothek brennt, wodurch sich schnell dichter Rauch
im ganzen Bibliotheksturm ausbreitet. Wahrend sich Sariya
und Heliopais auf dem Wehrgang oberhalb der Schreib-
stuben aufhalten, um von dort aus die Schlacht im Blick
zu behalten und nétigenfalls einen weiteren ZERSCHMET-
TERNDEN BANNSTRAHL auf herbeigerufene Kreaturen zu
schleudern, sitzt Farold im dritten Stock des Bibliotheks-
turms fest. Die Helden konnen daher entweder versuchen,
die lichterloh brennenden Riumlichkeiten zu 16schen, was
sicherlich ohne magische Hilfe Stunden dauern wiirde, oder
sie versuchen die vom Feuer eingeschlossenen Personen auf
dem westlichen Wehrgang und in der Bibliothek zu befrei-
en. Regeln zur Wirkung von Feuer finden Sie in WdS 146.
Nach etwa drei Spielrunden werden zudem die beiden
DESINTEGRATUS-Artefakte im Keller des Bergfrieds
ausgel6st, die den Turm zunichst schwer erschiittern. In-
nerhalb von etwa 15 Kampfrunden beginnt er, unter dump-
fem Knacken und Krachen zuerst langsam, dann immer
schneller in sich zusammenzustiirzen und die Bibliothek
unter Schutt zu begraben. Eine Flucht aus dem Turm in
den zum Teil brennenden Schreibsaal oder im oberen Teil
auf die Wehrginge kann hier die letzte Rettung sein, sollten
die Helden einen Sprung aus einem der Turmfenster nicht
iiberstehen kénnen.

Wenn sich die Helden trennen, spricht nichts dagegen, im-
mer wieder zwischen dem Getiimmel im Kampf und den
Rettungsaktionen in der Abtei hin und her zu blenden, wo-
bei die Spieler der Helden, die in der Abtei beschiftigt sind,
durchaus auch einmal den einen oder anderen Schwarzpelz
oder Minotauren als Meisterperson {ibernehmen kénnen,
um ihn gegen die Helden der anderen Spieler zu fiihren. So
konnen die jeweiligen Mitspieler auch in Abwesenheit ihrer

Helden an der Schlacht teilhaben.
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GEGINER AVF
DEM SCHLACHTFELD

Wihrend der Schlacht miissen sich die Helden verschiedenen
Gegnern entgegenstellen. Die nétigen Hintergrundinforma-
tionen und Kampfwerte finden sich in diesem Abschnitt.

Die ORwacH vnb KHURKACH

Den Helden stiirmen in der Schlacht um Emmeranstreu Hun-
derte von orkischen Kriegern auf ihren kleinen, zotteligen Ponys
entgegen, von jungen Khurkach, die sich erst vor wenigen Wo-
chen im Kampf gegen einen Orklandbiren oder durch den Raub
einiger Ponys von einer Nachbarsippe bewiesen haben, bis hin
zu altgedienten Okwach, Veteranen des vierten Orkensturms,
die den Kampf gegen die Glatthiute nicht das erste Mal wagen.
Um diesen Unterschieden Rechnung zu tragen, sind die Kampf-
werte von orkischen Kriegern verschiedener Erfahrungsstufen
angegeben. So unterschiedlich die Fihigkeiten der Krieger sind,
so unterschiedlich ist auch ihre Ausriistung. Das wird beson-
ders bei den von ihnen verwendeten Pfeilen deutlich: Wihrend
einige mit einfachen Jagdpfeilen in die Schlacht ziehen, verwen-
den andere von den Drasdech ihres Stammes eigens gefertigte
Kriegspfeile, in manchen Fillen sogar gehirtet, die auch den
schweren Riistungen der Rondrianer gefihrlich werden kénnen
und schreckliche Wunden verursachen. Details zu der Wirkung
solcher Pfeile finden Sie in Wege des Schwerts 128.

Werte eines einfachen Khurkach

MU 17 KLIO INI3 CHY9

FFIl GEI3 KOI6 KKI6

Byakka:

INI 9+1W6é AT I5 PA 12 TP IWé+6 DK N
Hornbogen: INI [0+IW6 AT 20 TP IW6+5

RW 5/15/30/60/100 (+3/+1/0/-1/-2)

LeP 37 AU43 WS I0 RS4 MR2 GS8

Vorteile: Eisern, Natirliche Waffe (Biss), Natiirlicher RS (1), Za-
her Hund

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Reiterkampf, Riis-
tungsgewohnung |, Schnellladen, Sturmangriff, Waffenlose Kampf-
technik: Hammerfaust, Wuchtschlag

Talente: Reiten 8, Selbstbeherrschung 4, Sinnenscharfe 5

Werte eines einfachen Okwach
MU I8 KLII INI3 CH9
FFIl GEI4 KOI6 KK 17
Byakka (mit Lederschild):

INI 10+1Wé AT I8 PA 16 TP IWé6+7 DK N
Hornbogen: INI [ 1+IW6 AT 24 TP IW6+5

RW 5/15/30/60/100 (+3/+1/0/-1/-2)

LeP42 AU45 WS I0 RS5 MR3 GS8

Vorteile: Eisern, Natiirliche Waffe (Biss), Natiirlicher RS (1), Za-
her Hund

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kampfreflexe,
Kriegsreiterei, Meisterparade, Riistungsgewohnung Il, Schnell-
laden, Scharfschiitze, Schildkampf I, Sturmangriff, Waffenlose
Kampftechnik: Hammerfaust,Wuchtschlag

Talente: Reiten 10, Selbstbeherrschung 7, Sinnenscharfe 7
Besonderer Besitz: (Kriegspony, Byakka mit TP +1)
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Werte eines Okwach-Veteranen
MU I8 KLI2 INI4 CHO9
FF 11 GE 4 KO 17 KK 7
Byakka mit gr. Lederschild:

INI 14+1Wé AT 21 PA 19 TP IWé6+7 DK N
Gruufhai:

INI 14+1Wé AT 19 PA 16 TP IWé6+8 DK N
Hornbogen: INI I5+IW6 AT 26 TP IW6+5

RW 6/18/36/72/120 (+3/+1/0/-1/-2)

LeP45 AU47 WSl RS6 MR4 GS8

Vorteile: Eisern, Natiirliche Waffe (Biss), Natiirlicher RS (1), Za-
her Hund

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Berittener Schiitze, Fin-
te, Gegenhalten, Kampfreflexe, Kriegsreiterei, Meisterparade,
Ristungsgewohnung lll, Schnellladen, Scharfschiitze, Schildkampf
I, Sturmangriff, Waffenlose Kampftechnik: Hammerfaust, Wucht-
schlag

Talente: Reiten 14, Selbstbeherrschung 9, Sinnenscharfe 9
Besonderer Besitz: (Kriegspony, Personlicher Bogen, gehirte-
te Kriegspfeile, Personliche Waffe mit TP +1,WM-Bonus +1/0)

Werte von Gruurok Felsblick, Anfiihrer der Zholochai

MUI9 KLI3 INI4 CH9

FFI1l GEI5 KO I8 KKI9

Byakka (mit gr. Lederschild):

INI 16+1W6 AT22 PA20 TP IW6+9 DK N
Gruufhai:

INI 15+IWé AT 20 PA 17 TP IW6+10 DK N
Hornbogen: INI 16+1Wé AT 29 TP IW6+5

RW 6/18/36/72/120 (+3/+1/0/-1/-2)

LeP50 AU49 WSl RS6 MR6 GS8

Vorteile: Eisern, Natiirliche Waffe (Biss), Natirlicher RS (1), Za-
her Hund

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit,Ausfall, Berittener Schiit-
ze, Finte, Gegenhalten, Hammerschlag, Kampfreflexe, Kriegsrei-
terei, Meisterparade, Meisterschiitze, Rustungsgewohnung I,
Schnellladen, Schildkampf Il, Sturmangriff, Waffenlose Kampftech-
nik: Hammerfaust, Wuchtschlag

Talente: Reiten 14, Selbstbeherrschung 9, Sinnenscharfe 9
Besonderer Besitz: (Kriegspony, Personlicher Bogen, geharte-
te Kriegspfeile, Personliche Waffe mit TP +2, INI-Bonus +1,WM-
Bonus +1/0)

DEer DscHinm pes FEVERS

Zwar werden die von den Tairachschamanen herbei gerufenen
Dschinne am Anfang der Schlacht vor Burg Emmeranstreu
von einem ZERSCHMETTERNDEN BANNSTRAHL vernichtet,
aber als zusitzliche Herausforderung spricht nichts dagegen,
dass der Bannstrahl einen Nachziigler nicht erfasst hat und
dieser nun droht, die Reihen der menschlichen Verteidiger in
Flammen aufgehen zu lassen.

Da Dschinne zu einem gewissen Mafle Aussehen und Ei-
genheiten ihrer Beschwérer tibernehmen konnen, erscheint
dieser als aus Glut bestehender, teils aufrecht gehender,
teils auf allen Vieren heranstiirmender Stier, dessen Beine
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in Flammen iibergehen. Er wurde von den Schamanen ge-
beten, den Boden unter dem feindlichen Heer in Flammen
aufgehen zu lassen, und auch wenn ihm diese Aufgabe zu
Anfang widerstrebte, verspiirt er nun brennenden Zorn auf
die vermessenen Menschlinge (nur seine Wut auf Dimonen
ist grofler), die sich ihm entgegenstellen, seit der gleiflende
Finger durch die Wolkendecke stief§ und seine Kameraden
verzehrt hat.

Werte der Feuerdschinne

Flammenhand:

INI 14+1Wé AT 21 PAS8 TP 3Wé+8 DK HN
LeP 30 AuP- AE30 RSO MR I3 GS 10
Besondere Kampfregeln: Angriff mit Feuer (wie ZORN DER
ELEMENTE / 7 Schritt Reichweite), Immunitit gegen die Merk-
male Eigenschaften, Einfluss, Elementar (Feuer), Form, Heilung,
Hellsicht, Herrschaft, lllusion und Verstandigung, gegen Gift und
Krankheiten, gegen Feuer, gegen profane und geweihte Angriffe,
zusatzlich Resistenz gegen magische Angriffe; Verwundbarkeit
durch Wasser

Kampfmanover: Aufmerksamkeit, Finte, Gegenhalten, Klin-
gensturm, Klingenwand, Niederwerfen,Wuchtschlag

Zauber: Alle Zauber Elementar (Feuer) bis Komplexitiat D +12

DiE HunbEe DES KRIiEGES

Die meist schmutzigbraunen Mischlinge, oftmals kaum von
groflen Wolfen zu unterschieden, dienen den Schwarzpelzen
im Kampf als vierbeinige Mordmaschinen, die auf Kehlenbis-
se abgerichtet sind und sich auf alles stiirzen, was sich bewegt.
Fir diesen Zweck werden sie schon als Welpen mit Priigel
gefligig gemacht und an ihre Herren gewdhnt. Um die Tiere
abzuhirten, schrecken ihre Besitzer auch nicht davor zuriick,
sie durch Feuer und Dornenhecken zu treiben, so dass kaum
etwas einen orkischen Kampfhund von seinem Ziel abbrin-
gen kann, sei es ein Orklandbirr, sei es ein Weidener Ritter.
Meist miissen die Hunde Maulkérbe tragen und an Ketten
gefithrt werden, weil sie ansonsten iibereinander oder iiber
ihre Herren herfallen kénnten.

In der Schlacht werden die Kriegshunde meist dazu genutzt,
gegnerische Formationen in Unordnung zu bringen oder die
Pferde der gefiirchteten Panzerreiter anzufallen. Der Verlust ih-
rer Tiere in der Schlacht trifft die meisten Schwarzpelze kaum,
sind sie doch zu genau diesem Zweck aufgezogen worden.

Werte der Kampfhunde

MU I8 KL3 IN 4 CH 4

FF 3 GEI0 KO I2 KKI2

Biss:

INI 10+1W6 AT I3 PAS6 TP IW6+3 DKH
LeP 24 AuP 60 RS2(4)*MR2/I GSII WS6

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff / Verbeien /Nie-
derwerfen (2), Raserei (3, bei Verletzung)

* Es ist bei manchen Sippen der Zholochai Sitte, die Hunde fiir
den Kampf mit einfachen Lederharnischen, zum Teil mit Nieten
besetzt, zu risten.

Firuns FLUSTERD



g Zu schwer?

Bei Helden mit mehreren Tausend Abenteuerpunkten ist es
sehr schwierig abzuschitzen, wie viel sie wirklich austeilen
und wie viel sie einstecken kénnen. Bei der Schlacht gilt je-
doch die einfache Regel: Solange die Helden der Seite des
Ordens nicht schaden, ist alles in Ordnung.

Unterstiitzt werden die Helden durch die Liturgien der Ge-
weihten, sowohl im Vorfeld durch die SEGNUNG DER STAH-
LERNEN STIRN und den SEGEN DEs HEILIGEN HLOTHAR als
auch wihrend des Kampfes durch den HEerLunGsseGen.
Auflerdem koénnen zumindest im dichten Getiimmel der
Schlacht nicht nur die Helden anderen Heeresteilen zur Hilfe
kommen, sondern umgekehrt auch Miliztruppen die Helden
abschirmen, sollten diese allzu viele Schlige kassiert haben,
und sei es nur fiir die kurze Zeit, die es braucht, einen Heil-
trank zu sich zu nehmen.

Eine Schlacht ist jedoch im Gegensatz zu einem Duell kaum
kalkulierbar, und je nachdem, was fiir einen Spielstil Sie be-
treiben, kann hier durchaus ein Held auch den Tod finden.
Zwar gibt es viele Moglichkeiten, einen schwer verwundeten
Helden zu retten, doch mag unter den Hieben eines wiiten-
den Minotauren oder den Pfeilen der Zholochai der eine
oder andere seinen Weg in Borons Hallen finden. Es hat sich
als recht praktikabel erwiesen, den Spieler offen zu fragen, ob
der Tod seines Helden fiir ihn in Ordnung ist, sollte dieser
regeltechnisch gesehen sein Leben ausgehaucht haben. Sollte
das Ende seines Helden fiir ihn nicht wiinschenswert sein,
kann man immer noch entscheiden, dass durch einen gliick-
lichen Zufall oder gar gottliches Wirken sein Lebensfunke
nicht ganz erlischt.

Sollte einer der Helden fallen oder zumindest fiir einige Zeit
kampfunfihig werden, kann er Erzabt Lysterian als kurzzeiti-
gen Spielerhelden tibernehmen und so Seite an Seite mit den
Helden gegen Minotauren und Orks antreten.

Wenn die Nephazim zu einer echten Bedrohung werden,
weil sie die Minotauren wiederbelebt haben, kénnten sich
die Dschinne voller Zorn auf die Dimonen stiirzen und diese
ausschalten, bevor sie selbst vergehen.

Werte von Lysterian von
Jergenquell wahrend der Schlacht

MU I5 KLI4 NI7 CH 16

FFI10 GEI3 KOI2 KKI3

LeP 35 AuP 34 KaP |5 (von 46)

MR6 WS6 RS7

Langschwert mit GrofBschild:

INI 14+1W6 AT 24* PA I8 TP IWe6+6 DK N

Vorteile: Eisern

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Aura der Heiligkeit, Aus-
fall, Binden, Entwaffnen, Finte, Kampfgespiir, Kampfreflexe, Klin-
gensturm, Linkhand, Liturgiekenntnis (Rondra) |7, Meisterparade,
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Niederwerfen, Riistungsgewohnung Il, Schildkampf |, Sturmangriff,
Waffenmeister (Langschwert)™*, Wuchtschlag

Liturgien: Die ZWOLF SEGNUNGEN, EHRENHAFTER ZWEIKAMPF, GOTT-
LICHE VERSTANDIGUNG, GOTTLICHES ZEICHEN, HEILIGER BEFEHL, OBJEKT-
SEGEN, SEGEN DER HEILIGEN ARDARE, SEGNUNG DER STAHLERNEN STIRN,
THALIONMELS SCHLACHTGESANG, TIERGESTALT

Talente: Selbstbeherrschung +15, Sinnenscharfe +1 |
Besonderer Besitz: Geweihtes, personliches Langschwert (TP
+2,WM +1/+1), meisterlich gefertigtes langes Kettenhemd

* Erzabt Lysterian steht unter dem Einfluss von THALIONMELS
SCHLACHTGESANG und hat eine Entriickung von 31 Punkten er-
reicht, die unter anderem zeitweise seinen Wert im Talent
Schwerter um 3 erhoht.

** Die Sonderfertigkeit Waffenmeister (Langschwert) erméglicht
Schildkampfern Finten ohne Erschwernis, senkt die Erschwernis
beim Niederwerfen um 2, hebt die Initiative um 2 und den AT-
WM um I.

¥ Zu leiche

Wie schon angemerke ist es sehr schwierig, die Handlungs-
moglichkeiten der Helden einzuschitzen. Um die Schlacht
schwieriger zu gestalten, gibt es verschiedene Mittel:

4 Der ZERSCHMETTERNDE BANNSTRAHL von Heliopais hat
moglicherweise nicht alle Feuerdschinne getroffen, und die
iiberlebenden sind auf die Menschen ausgesprochen schlecht
zu sprechen.

& Sollte sich ein Geweihter der Wahrer unter den Helden
befinden, der fiir seine Ruhmestaten bekannt ist, konnte der
Erzabt auch beschlielen, dass dieser Held als Ehrung in der
Schlacht das Banner des Ordens fiihren soll. Damit befinden
sich die Helden automatisch im Fokus der Minotauren. Soll-
ten die Minotauren auflerhalb der Schutzkreise der Rondri-
aner fallen, kénnen sie sogleich von wartenden Nephazzim
beseelt werden und sich so ein zweites Mal auf die Helden
stiirzen.

@ Nicht nur die Truppen des Ordens gehen gezielt gegen
die Anfiihrer der Zholochai vor, auch die Zholochai haben
ein Auge dafiir, welche der Glatthiute Befehle geben, Zau-
ber wirken oder besonders viel Widerstand leisten. Die Hel-
den konnten sich so unter Umstinden einer zahlenmifSigen
Ubermacht aus erfahrenen Okwach gegeniiber finden, die
ganz gezielt gegen sie vorgeht und sie beispielsweise mit Pfei-
len eindeckt.

@ Mit fortschreitender Dimmerung werden die Sicht-
verhiltnisse fiir Beteiligte ohne Didmmerungssicht immer
schwieriger, womit die Schwarzpelze einen weiteren Vorteil
im Kampf gegen die Truppen des Ordens ausspielen konnen,
es sei denn, die Helden kénnen auf irgendeine Arc Abhilfe
schaffen. Details tiber die Auswirkung von Helligkeit finden
sich in Wege des Schwertes 58.
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Die RammBOCKE BRAZORAGHS

Eigens fiir die Jagd auf Brin von Rhodenstein hat der Aikar
Minotauren erschaffen, durch michtige Brazoraghrituale ver-
schmolzen aus Steppenbullen und Kriegsogern, vier davon hat
er dem Feldzug gegen Emmeranstreu iiberlassen. Uber mehrere
Jahre wurden sie auf ein einziges Ziel hin ausgebildet, den Tri-
ger Lirondiyans (das Talismanschwert des Ordens) ausfindig zu
machen und in Stiicke zu reifien. Geriistet und schwer bewaff-
net sind die tiber drei Schritt grofSen Minotauren als Begleitung
fiir den Feldzug der Zholochai zur Burg Emmeranstreu ausge-
sandt worden und sollen im Gewiihl der Schlacht die Aufgabe
erfiillen, fiir die sie geschaffen wurden. Thre imposante Gestal,
die mit stihlernen Spitzen versehenen Hérner und ihre beiden
michtigen Axte machen schnell deutlich, warum sie bei den
Schwarzpelzen Rakyach Brazoraghi, also Brazoraghs Rammbo-
cke genannt werden. Die Minotauren stehen unter der Wirkung
der Rituale Brazoraghs Hieb und Herz des Tieres (siche Wege der
Zauberei 156fL.), was sie noch gefihrlicher macht.

Minotauros des Aikar

Axt:

INI 14+1Wé AT 21 PAI7 TP3Wé+7 DK NS
Faust: INI 14+I1W6 AT 18 PAIS

TP IW6+6TP(A) DK HN

KopfstoB:

INI 14+1Wé AT 17 PAI5 TP2Wé6+3 DKHN
LeP 55 AuP 70 RS 2(7)*

MR3 GSI0 KO21 WsII

Besondere Kampfregeln: 3 Aktionen pro Kampfrunde, kann be-
liebig umwandeln, jeder gelungene Angriff gilt als Angriff zum Nie-
derwerfen, groBer Gegner, KopfstoB, Schildspalter; Wuchtschlag

* Zusitzlich zu ihrer dicken Haut tragen die Minotauren eigens
fur sie gefertigte Plattenristungen.

DiE TairacHscHamAanED

vnb iHRE KRIEGSOGER_

Wihrend auf den Feldern vor der Abtei die Schlacht tobt, be-
obachten ein Halbdutzend begleitende Schamanen der unter-
schiedlichen Sippen das Geschehen aus sicherer Distanz. Wih-
rend einige die Trommeln des Krieges schlagen oder die schwe-
ren, bronzenen Hoérner zur Ermutigung der Krieger erklingen

lassen, sind andere noch dabei, einige weitere Rituale zu wirken,
um die Khurkach und Okwach auf dem Schlachtfeld zu unter-
stiitzen. Beschiitzt werden sie von ihren Kriegsogern, dem Stolz
jedes Schamanen, einigen Ritualhelfern (einfache Khurkach)
und drei Mitgliedern der Garde des Roten Mondes (Okwachve-
teranen), die den Verlauf der Schlacht beobachten, in der Hoff-
nung, dass in ihr Brin von Rhodenstein den Tod findet.

Werte der Schamanen

MUI6 KLI4 INI5 CHI5

FFI0 GEIl KOI3 KKIO0

Keule:

INI 12+1W6é AT I3 PAI12 TP IW6+3 DK N
LeP 32 AU 38 AsP 12 (von 36)

WS7 RS MR6 GS8

Sonderfertigkeiten: Astrale Meditation, Blutmagie, GefaB3 der
Sterne, Keulenrituale (Gesplir der Keule, Hilfe der Keule (1),
Weihe der Keule, Zauber der Keule (2)), Matrixregeneration |,
Regeneration |, Ritualkenntnis (Ork-Schamane): Geister bannen
I'1, Geister binden |3, Geister aufnehmen 12, Geister rufen 12,
Verbotene Pforten

Rituale: (1) Blick ins Geisterreich, Rat der Ahnen; (Il) Exorzismus,
Geistheilung, M’char Utrak Rikaii, Schiitzende Rotte; (Ill) Brazo-
ragh Ghorkai, Khurkachai Tairachi, Macht der Elemente; (IV) Er-
gochai Tairachi, Herz des Tieres

Talente: Selbstbeherrschung 14, Sinnenscharfe 10
Besonderer Besitz: MittelgroBe Knochenkeule, 3 Portionen
Wirselkraut, Heiltrank C, verschiedene Rauschkrauter

Werte der Streitoger

MU20 KL 6 INIl  CHé6

FFI10 GEI2 KO22 KK27

Streitkolben:

INI 15+IWé AT |16 PA 14 TP 3Wé+7 DK NS
Felsbrocken (geworfen):

INI 16+1Wé AT 20 TP 2Wé6+2

Reichweiten 2/10/15/30/60 TP+ (+1/0/+0/-1/-2)

LeP50 AU45 WSII RS25 MR29 GSI0
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Hammerschlag,
Kampfreflexe, Niederwerfen,Wuchtschlag

Besonderheiten: groBer Gegner

DErR RUckzuG DER ORKS

Das EnpE DER SCHLacHT

Wihrend die Praiosscheibe bereits hinter dem Horizont ver-
schwunden ist und es zunehmend kiihler wird, dauern die
Kimpfe vor der Abtei immer noch an. Endlich erscheint die
Verstirkung von Burg Hohenstein und aus der Greifenfurter
Finsterwacht aus dstlicher Richtung und kann den Schwarz-
pelzen in die Flanke fallen. Beinahe hundert Ritter und Waf-
fenknechte nihern sich in einer dichten Schlachtreihe hoch
zu Ross und mit gesenkten Lanzen, um den iiberraschten
Schwarzpelzen zu Leibe zu riicken. Eher durch einen Zufall
ist diese grof$e Zahl an Panzerreitern zustande gekommen, da
sich auf Burg Hohenstein gerade die verschworene Bruder-
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schaft der Weidener Finsterwacht versammelte und die zer-
storten Tiirme der Greifenfurter Finsterwacht doch schneller
bemerkt wurden, als die Orks angenommen hatten.

Je nachdem, wie sehr die Helden den Angreifern Verluste
zufiigen konnten, flichen die Zholochai nun mit mehr oder
weniger Gegenwehr iiber den Dergel, in dem einige von ih-
nen jimmerlich ertrinken. Als die Verstirkung und mégli-
cherweise auch die Helden den flichenden Schwarzpelzen
nachsetzen wollen, erhebt sich ein starker Wind und aus dem
Nieselregen wird innerhalb von wenigen Minuten ein star-
kes Schneetreiben, in dem man kaum mehr die Hand vor
Augen sehen kann — ein letzter Versuch der Schamanen, den
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Wahrern ein Schnippchen zu schlagen. Eine Verfolgung wird
so duflerst riskant und diirfte von wenig Erfolg gekront sein.
Entsprechend entscheiden sich die Heerfiihrer der Verstir-
kung schnell dazu, sich zur Abtei zuriickzuziehen.

Den genauen Zeitpunkt, an dem die Verstirkung erscheint,
kénnen Sie ganz nach Gutdiinken festlegen. Die Schlacht
sollte jedoch bereits schon einige Zeit in vollem Gange sein,
alleine schon um den Helden die Méglichkeit zu geben, das
Chaos des Krieges am eigenen Leib zu erfahren.

Sollten die Helden derart unter den Zholochai gewiitet ha-
ben, dass alleine durch sie 50 oder mehr Krieger fallen, kann
es auch sein, dass sich die Schwarzpelze bereits zur Flucht
wenden, bevor die Verstirkung iiberhaupt in die Nihe des
Schlachtfeldes kommt. Der Schneesturm und alle weiteren
Geschehnisse treten dann etwas friiher auf.

Der IIacHHALL

Auch nach dem Sieg iiber die Schwarzpelze gibt es nicht viel
Anlass fiir Jubel. Verwundete und Tote beider Seiten liegen zwi-
schen den Kadavern toter Pferde auf dem Schlachtfeld, und zwi-
schen dem Schneetreiben flackert immer wieder der Feuerschein
von der Abtei heriiber. Es gilt also Verwundete zu versorgen,
Gefallene zu bestatten und in der Abtei den Brand zu 16schen
und gegebenenfalls vom Feuer Eingeschlossene zu retten.

In den folgenden Tagen miissen zudem die toten Schwarz-
pelze und ihre Ponys bestattet oder verbrannt werden, um
Seuchen vorzubeugen, und in den Triimmern des Bergfrieds
nach Biichern gesucht werden, die den Einsturz mehr oder
weniger unbeschidigt iiberstanden haben.

Kurz gesagt gibt es viel zu tun fiir die Helden, und wenn sie
sich auf dem Schlachtfeld als wahre Recken Rondras erwiesen
haben, werden einige Interessenten auf sie zu treten:

SaRriva

4 Auf der einen Seite steht Erzkanzlerin Sariya. Sollte sich der
eine oder andere der Helden wihrend der Schlacht als beson-
ders rondragefillig erwiesen haben, kann Sariya ihm freundlich
nahelegen, doch den Stand der Lowenritter (also der Akolu-
then der Rondrakirche) anzustreben. Sie stellt fiir den nichs-
ten Tempelvorsteher ein Beglaubigungsschreiben aus, der den
Wert des Recken bezeugt — und jeder Tempelvorsteher kann
seit der Invasion Borbarads Lowenritter ernennen.

4 Auf der anderen Seite steht Custoda Lumini Heliopais, die
fiir die Praioskirche und besonders fiir die Truppen der Sonnen-
legion bestindig fihige Kimpfer sucht. Wenn sich also einer
der Helden als besonders praiosgefillig erwiesen hat und mit
seinen Waffen umzugehen weif$, kann sie dem entsprechenden
Helden in einer ruhigen Minute die Méglichkeit antragen, bei
der Sonnenlegion aufgenommen zu werden.

Beide Angebote miissen die Helden nicht sofort annehmen.
Sowohl Sariya als auch Heliopais lassen den Helden gerne
Zeit, um ihre Entscheidung zu treffen, immerhin ist der Ein-
tritt in einen Orden oder die Annahme der Akoluthenschaft
ein wichtiger Schritt im Leben eines Menschen.

DiE ZWiSCHENBELOHNOVIIG

Eine Feldschlacht ist etwas, was kaum ein Mensch so schnell
vergisst, und so erhalten die Helden fiir ihren tapferen Kampf
gegen die Schwarzpelze je 150 Abenteuerpunkte. Haben sie
auflerdem den Ritualplatz der Schnitter entdeckt und er-
kannt, dass mitnichten ein Kult des Brazoragh im Lichthag
sein Unwesen treibt, sondern méglicherweise der lange Zeit
als zerschlagen vermutete Bund der Schnitter, erhalten sie zu-
sitzliche 50 Abenteuerpunkte.

Haben sie sich auflerdem durch unterhaltsames Rollenspiel
oder gute Ideen hervorgetan, kann man hierfiir weitere 50
Abenteuerpunkte vergeben. Zusitzlich kénnen Spezielle
Erfahrungen in den primir genutzten Waffenfertigkeiten
und je nach Aktivititen auf Kriegskunst, Uberzeugen und an-
dere genutzte Talente vergeben werden.

vBEI\GABEPUHKfE

Die Helden kénnen in diesem Kapitel der Kampagne
den bestindigen Kampf der Schildlande gegen eindrin-
gende Schwarzpelze an eigenem Leib erfahren und das
Gedringe und das Chaos des Krieges in einer Feld-
schlacht erleben. Solange zumindest einige Helden den
Kampf iiberstehen, passiert hier nicht viel, was fiir den
Verlauf der Kampagne problematisch sein konnte.
Erzabt Lysterian fillt definitiv in der Schlacht, aber den
Helden kann es optional gelingen Erzkanzlerin Sariya
Fulmiar von Donnerbach zu retten, die in der Burg ver-
blieben war, um die Novizen und Biicher zu schiitzen
und beim Versuch, Farold oder wertvolle Schriftstiicke
zu retten, schwer verletzt wird.

Auflerdem konnen die Helden dem Heer der Zho-
lochai mehr oder weniger grofien Schaden zufiigen und
so die Zahl der orkischen Krieger im weiteren Verlauf
der Kampagne beeinflussen.
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KapPiteL 5: DiE [aGD AVF

DIE SCHOITTER

UBERSicHT

Nachdem die Zholochai vertrieben und die Feuer geloscht
sind, verbleibt die Frage, wie all dies geschehen konnte. Zu-
sammen mit Pritorin Heliopais machen sich die Helden auf
die Suche nach den Hinterminnern, die den Schwarzpelzen
den schnellen Vorstof$ tief in die Grenzregion zwischen Wei-

DiE SUCHE nacH

Nachdem die dringendsten Aufgaben erledigt sind, stellen
sich einige Fragen tiber die Geschehnisse vor und wihrend
der Schlacht.

» Wie konnte ein Heer der Schwarzpelze vom Finsterkamm
so weit in die Schildlande vorstofSen, ohne von den Tiirmen
der Finsterwacht bemerkt zu werden?

“» Wie konnte dieses Heer den Dergel iiberwinden, ohne
eine der Briicken oder Furten zu benutzen?

< Wie konnte die Abtei in Flammen aufgehen und der
Bergfried einstiirzen, obwohl kein Schwarzpelz auch nur in
die Nihe der Feste kam?

Diese drei Fragen beschiftigen Erzkanzlerin Sariya und Pri-
torin Heliopais. Um mdéglichst schnell zu Resultaten zu kom-
men, binden sie die Helden in ihre Untersuchungen ein. Thr
Plan sicht vor, dass sie selbst sich um die letzte Frage kiim-
mern, da sie wegen der nétigen Begribnisse und Aufriumar-
beiten unabkémmlich sind, wihrend sich die Helden um die
ersten beiden Fragen kiimmern sollen.

Die HinTERGRUNDE DES FEVERS

Eine Ubersicht iiber das geplante Vorgehen Greifangs fin-
den Sie im Abschnitt Das Komplott der Schnitter auf Seite
15. Die Helden sollten in den folgenden Tagen verschiedene
wichtige Schliisselinformationen herausfinden:

Ritter Alfahr von Grispfort, aufgrund seines buschigen blon-
den Bartes auch ,der Gelbe oder ,Gelbbart® genannt, hat
vor einigen Tagen mehrere Boote fiir die Schwimmbriicke
in Schattensprung erworben und von Treidlern zu einer be-
stimmten Stelle am Nordufer des Dergels zichen lassen.
Dann hat er sich mit fiinf weiteren Schnittern auf den Weg
zum Finsterkamm gemacht und dort drei Tiirme der Finster-
wacht iiberfallen und die Wachen erschlagen, die den Schat-
tenbachpass kontrollieren sollten. Als Ritter erbat er an den
Tirmen den Schutz traviagefilliger Gastfreundschaft, iiber-
nachtete dort und lief§ die Besatzung im Schlaf meucheln.
Danach eilte er zu besagter Stelle am Dergel, tiberpriifte, ob
die Boote an Ort und Stelle sind und entziindete dann ein
Signalfeuer, um mit der Rauchfahne dem Heer der Schwarz-
pelze den Weg zur Schwimmbriicke zu weisen. Zu guter Letzt
haben sie sich in eine alte Miihle in der Nihe von Beldenhain
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den und Greifenfurt erméglicht und die die Abtei des Ordens
fast zerstort haben.

Im Rahmen der Untersuchung kénnen die Helden Burgvogt
Greifang Keilholtz von Finster iiberfithren und das finstere
Treiben der Schnitter aufkliren.

DEmM UBELTATER

zuriickgezogen, das den Schnittern als Treffpunkt dient. Dort
erwartete ihn und seine Kameraden ein Fass Wein als Beloh-
nung, der jedoch von Greifang vergiftet worden ist, um die
lastigen Mitwisser zu toten.

Zeitgleich hat sich Greifang mit Diener und Knappen unter
dem Vorwand genealogischer Recherchen auf Burg Emme-
ranstreu herumgetrieben und an vier Orten Brandsitze ge-
legt, die kurz vor der Schlacht in einem unbeobachteten
Moment von seinem Knappen Dermar angeziindet wurden.
Eine halbe Stunde spiter, als die Schlacht im vollen Gange
war, gingen so Teile der Abtei in Flammen auf.

Direke nach der Schlacht hat sich Greifang mit seinem
Waffenknecht und seinem Knappen einigen Greifenfurter
Grenzjigern angeschlossen, um trotz des Schneetreibens den
Schwarzpelzen nachzujagen. Dieses Vorgehen wihlt er, um
seinen Eifer gegen die Schwarzpelze zumindest zum Schein
zu beweisen.

Da Greifang alle Aktivititen der Schnitter auflerhalb der
Abtei {iber Alfahr hat laufen lassen, hofft er durch den Gift-
anschlag auf den Ritter und seine Helfershelfer gefihrliche
Mitwisser loszuwerden.

Bei seinen Planungen iibersieht Greifang jedoch zwei Details,
die es den Helden relativ leicht machen werden, ihn als Téter
zu identifizieren:

% In einem der Kornsicke, die als eine Art Zeitschaltuhr
bei den Brandsitzen benutzt wurden, ist eine Maus gera-
ten und vom Gewicht des Getreides erdriickt worden. Der
tote Korper des kleinen Geschépfs verstopfte jedoch nach
wenigen Minuten das Loch im Sack, aus dem das Getreide
rinnen sollte, um so nach einiger Weile das Feuer auszu-
l16sen. Dadurch wurde der Brandsatz im Dachboden des
Stalles nicht geziindet und bleibt als Beweisstiick bei der
Suche nach den Titern zuriick. Die mit Steindl gefiillten
Flaschen, die zu den Brandsitzen gehéren und so unbe-
schidigt vorgefunden werden kénnen, tragen den Stempel
einer Topferei in Schwertsleyda in der Baronie Finsterro-
de. Die dortige Topferin kann auf Nachfrage bestitigen,
dass die Flaschen nach Burg Finster, den Sitz des Burgvogts
Greifang geliefert wurden (Details tiber die Funktion der
Brandsitze finden sich im Abschnitt Die Brandsitze auf

Seite 36).
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& Bei dem Uberfall auf die Tiirme der Finsterwacht wurde
einer der Schnitter unter Alfahr von Grispfort schwer ver-
letzt. Nachdem sich die Schnitter zur alten Miihle bei Bel-
denhain zuriickgezogen haben, haben sie versucht die Wun-
den ihres Kameraden zu versorgen, um dann mit dem Wein
auf ihren Sieg zu trinken. Sie kamen jedoch nicht mehr dazu,
ihrem schwer verletzten Freund Wein zu geben, so dass er
als Einziger den Giftanschlag Greifangs tiberlebt hat, dafiir
nun aber in der verlassenen Miihle mit Schlachtfeldfieber vor
sich hin siecht. Sollten die Helden ihn finden und halbwegs
aufpippeln, kann er ihnen zwar nicht den Namen Greifangs
nennen, da er ihn nur als ,Meister des Blutsees” kennt, einem
Titel, den dieser sich selbst gegeben hat, aber er kann dessen
Aussehen beschreiben und ihn sicher wieder erkennen, wenn
er ihn sieht.

Basierend auf der Information, dass zumindest Teile der
Brandsitze aus dem Haushalt Greifang Keilholtz' auf Burg
Finster stammen, und der Méglichkeit, den mysteriésen An-
fithrer der Schnitter durch seinen Helfershelfer zu identifizie-
ren, konnen die Helden Greifang als Titer entlarven.

DiE SCHWimmBRUCKE

Es ist ein Leichtes, den Spuren des herannahenden Ork-
heeres zuriick Richtung Osten bis zum Ubergang iiber den
Dergel zu folgen. In einer abgelegenen Schlaufe des Dergels
haben die Zholochai den Fluss mit Hilfe einer improvisierten
Schwimmbriicke iiberwunden, bestehend aus sechs mit Sei-
len verbundenen Booten und darauf aufliegenden, zu breiten
Stegen zusammengenagelten Brettern.

Ganz in der Nihe kénnen die Helden den Fischer Wulfbert
antreffen, der gleich aus seinem kleinen Ruderboot steigt und
in ihre Richtung lduft, wenn er sie sieht.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Der grauhaarige, diirre Fischer deutet in Richtung des
Flusses: ,Da vorn sind sie riiber, die Schwarzpelze.
Hunderte waren das, vielleicht Tausende. Zumindest
jede Menge. Ich war morgens vor Hahnenschrei schon
raus, so wie immer, und hab die Reusen repariert. Ich
fang damit Aale und manchmal nen dicken Wels.“ Der
Fischer schnduzt sich kurz: ,Naja, also ich war gerade
dabei, die Reusen klarzumachen, da taucht ein Trupp
Treidler auf, aus Richtung Dergelstein, mit Booten.
Die haben sie da vorn in der kleinen Bucht festgemacht
und mit Asten versteckt. Ich bin dann hin, als die weg
waren, um zu schauen was die da verstecken, aber es
waren nur Seile und Bretterwinde auf den Booten, als
ob da wer ne Hiitte oder so bauen will. Also hab ich
mir nichts dabei gedacht. Ich hab dann Mittag gemacht
und mit Weidenruten weiter driiben die Reusen gesetzt,
da tauchen sechs Reiter auf, schmutzig, mit Blutflecken
und allem, als hitten sie gekdmpft und wiren weit ge-
ritcten. Kein Wappen zu sehen, aber einer von denen
war ein echter Klotz mit langem gelbem Bart und so ei-
nem Morgenstern mit zwei Kugeln ... Na, wie heifdt das
Ding noch mal ... Ogerkeule? Irgendwas mit Oger halt.

KapriteL 5: DiE iAGD AUF DIE SCHIITTER.

Also die haben nach den Booten gesechen und dann ein
Feuer gemacht. Ich dacht mir, Wulfbert, dacht ich mir,
das sind bestimmt Raubritter, da hiltst du besser die
Nase unten. Die machten dann ein Feuer, die Asche
kann man da hinten noch sehen, aber das Feuer hat
nicht viel getaugt. Viel zu viel Rauch.

Und dann sind sie wieder weg, den Fluss rauf nach
Firun. Haben nicht mal das Feuer ausgemacht. Na ja,
und dann kam zuerst so eine Staubwolke, und dann
hab ich sie gehort. Die ganzen grisslichen Fratzen auf
den kleinen haarigen Giulen.“ Waulfbert schiittelt sich
angewidert. ,,Die haben mir nichts, dir nichts die Boote
aus dem Versteck gezerrt und zusammengebunden und
dann die Holzwinde driibergelegt, und zack, ritten die
da driiber. Ich bin dann gleich weg zur Gramburg, de-
nen da Bescheid stoflen, aber der Hohe Herr war gar
nicht anzutreffen, sondern bei einem Treffen der Rit-
ter der Finsterwacht. Na ja ... und heut Morgen hab
ich dann von der Sache in Waldrast gehort. Schlimme
Sache, das. Aber immerhin sind die Schwarzpelze jetzt
wieder weg.“

Die Schwimmbriicke bietet immer noch fest vertiut einen
Weg iiber den Dergel. Die Helden werden bei niherer Be-
trachtung feststellen, dass es sich um ganz simple Ruderboo-
te handelt, wie sie zu Dutzenden von Fischern verwendet
werden.

An diesem Punkt bieten sich weitere Nachforschungen in
Finsterrode an oder die Weiterreise nach Westen zu den Tiir-
men der Finsterwacht.

DiE FinsteErwacHT

Drei Tirme der Finsterwacht am Schattenbachpass sind
von den Schnittern iiberfallen und die Besatzung der Tiirme
brutal ermordet worden. Einen dieser Tiirme haben die or-
kischen Helden danach pliindern kénnen (siche Die Wacht
am Turm auf Seite 108), doch die anderen beiden sind un-
angetastet geblieben. Folgen die Helden also der breiten Spur
der orkischen Reiterhorde, passieren sie im Rahmen einer
Tagesreise mehrere Gehofte, die offenkundig von den Orks
tiberfallen, jedoch nicht niedergebrannt worden sind. In zwei
Fillen scheinen die Bauersleute nicht schnell genug geflohen
zu sein, finden sich doch mehrere Tote in der Nihe der Hofe,
zumeist von orkischen Pfeilen durchbohrt. Die Schwarzpelze
scheinen in aller Eile Vorrite und Metallwaren zusammenge-
rafft zu haben. Selbst Nigel und eiserne Beschlige sind aus
Winden und Tiiren gebrochen worden.

Die gut 15 Schritt hohen Tiirme der Finsterwacht liegen
strategisch geschickt auf Anhdhen entlang der Ausldufer des
Finsterkammes, stets in Sichtweite weiterer Tiirme, um mit
Licht- und Hornsignalen in Windeseile einen Angriff der
Schwarzpelze zu melden. Daher fiel es den anderen Tiirmern
schnell auf, dass die Wachturmkette unterbrochen war.

Wie den orkischen Helden zuvor bietet sich den menschli-
chen Helden im ersten Turm das gleiche Bild:

Den Turm betreten kann man durch eine stabile Eichentiire,
die in drei Schritt Hohe nur {iber eine Leiter zu erreichen ist.
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Dahinter liegt das Wohnquartier des Turms mit Tischen und
Stiihlen und einer gemauerten Kochgelegenheit. Durch eine
Bodenluke kann man in den kiihlen Sockel des Turms stei-
gen, in dem mehrere Fisser Wasser und Bier, Sicke mit Boh-
nen und Mehl, Speckseiten und ein Fass voller Armbrustbol-
zen lagert. Uber eine weitere Leiter ist vom Wohnquartier aus
nach oben das Schlafquartier der Wachen mit Stockbetten fiir
sechs Mann zu erreichen. Von dort fithrt eine Wendeltreppe
weiter hinauf bis zur Plattform des Turmes, auf der eine gro-
3e, abblendbare Ollampe und ein Signalhorn bereit liegen.
Vier Wachen liegen tot im Wohnbereich. Thre Schwerter ste-
cken noch in ihren Scheiden. Zwei weitere finden sich tot
noch in ihren Betten liegend.

Mit einer einfachen Talentprobe auf Anatomie oder einer Pro-
be auf Heillunde Wunden + 5 lisst sich ermitteln, dass drei
der Wachen im Wohnquartier mit Schwertern niedergesto-
chen und gehauen wurden, wihrend die vierte mit zwei dor-
nengespickten Kugeln wie von einer Ogerschelle erschlagen
wurde. Das Gleiche gilt fiir eine der beiden Wachen, die im
Schlaf getotet wurden. Die andere wurde mit mehreren Sti-
chen erdolcht. Allgemein sind die Leichen in einem schlech-
ten Zustand. Die Angreifer haben deutlich mehr Gewalt
angewendet, als nétig gewesen wire. Die Wachen wurden je-
weils niedergestochen und auch noch weiter mit Schwertern
traktiert, als sie schon tot waren. Entsprechend sind Boden
und Winde mit Blutspritzern bedeckt.

Im dritten Turm am Weg der Zholochai bietet sich den Hel-
den ein dhnliches Bild. Der zweite Turm wiederum ist der,
den die orkischen Helden in Augenschein genommen haben,
daher ist es méglich, dass er mehr oder weniger stark verwiis-
tet oder gepliindert wurde. Die Folgen des Treibens durch
die orkischen Helden sollten in die Beschreibung des zweiten
Turms einflieflen.

Mit einer Talentprobe auf Spurensuche +5 lassen sich immer-
hin noch einige Hufabdriicke von groflen Pferden, mogli-
cherweise Tralloper Riesen entdecken, wie sie von Rittern be-
nutzt werden. Da der Uberfall jedoch schon einige Tage her
ist, lassen sich keine weiteren verfolgbaren Spuren finden.

UntersvcHUNGEN in FinsTERRODE

So langsam konnen die Helden verschiedene Informationen
zusammensammeln, die auf die eine oder andere Weise auf
das Ortchen Schattensprung in der Baronie Finsterkamm
weisen.

% Die Treidler mit den Booten kamen aus westlicher Rich-
tung, und auf Greifenfurter Seite des Dergel ist der nichste
Ort in dieser Richtung, in dem man gleich sechs Boote kau-
fen konnte, Schattensprung.

# Der unbekannte Ritter mit dem gelben Bart und der Oger-
schelle ist nach Westen geritten. Mit einer Ogerschelle sind
auch einige der Wachen der Finsterwacht erschlagen worden.

In dem kleinen Ort Schattensprung gibt es mehrere Anlauf-
punkte, die fiir die Helden von Interesse sein kénnen, je
nachdem, welcher Spur sie genau folgen.

2 Ein Ritter oder Junker mit gelbem Bart hat vor einiger
Zeit mehrere Boote von Hindlern gekauft, die damit norma-
lerweise Giiter den Dergel herabtransportieren. Er hat ihnen
dafiir eine mehr als stattliche Summe bezahlt, fiir die sie sich
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nicht nur in Schattensprung neue Boote fertigen lassen kon-
nen, sondern dariiber hinaus noch gute zehn Dukaten pro
Boot iibrig behalten.

4 Er hat zudem einige Treidler angeheuert, die die Boote,
beladen mit Brettern und Seilen, in eine kleine Bucht ziehen
sollten. Er hat behauptet, dass dort ihr Kiufer sie abholen
wiirde. Die Treidler haben daher die Boote dort vertiut und
mit einigen Asten verborgen, damit sie nicht gestohlen wer-
den. Den Treidlern hat er sich nur als Junker Alrik vorgestellt
und sie im Voraus bezahlt. Einer von ihnen, ein gewisser Bir-
fried, meint den angeblichen Junker Alrik schon einmal ir-
gendwo gesehen zu haben, ist sich aber nicht ganz sicher, wo.
Da er aber nicht allzu weit herumkommt, vermutet er, dass
der Junker wohl aus der Region stammen muss.

Wenn man sich in Schattensprung umhért, speziell unter den
Waffenknechten der Baronin Karminia von Finsterkamm, lisst
sich schnell ausmachen, um wen es sich bei dem Ritter mit dem
gelben Bart und der Ogerschelle handelt. Viele der Ritter ken-
nen Alfahr von Grispfort, einen bulligen und mundfaulen Rit-
tet, der besonders im Suff gerne zu Schligereien neigt. Sie kon-
nen den Helden sagen, dass der Junker seinen Hof in der Nihe
von Nimmerquell allerdings in der Baronie Beldenhag hat.

ALFaHR von GRiSPFORT

Als dritter Sohn eines Greifenfurter Ritters geboren,
stand Alfahr meistens auf der Verliererseite des Lebens.
Seine dlteste Schwester Alheydis wurde in den Schwert-
bund aufgenommen und sein nur wenig ilterer Bruder
erbte das viterliche Gut. Das brachte Alfahr zur Uber-
zeugung, dass die Rondrianer Frauen in ihren Ringen
den Vorzug geben. Nach weiteren Riickschligen mach-
te sich in ihm zunehmend das Gefiihl breit, von der
in den Schildlanden recht dominanten Rondrakirche
von Amtern ausgeschlossen zu werden. Es war daher
fiir Greifang ein leichtes, Alfahr davon zu iiberzeugen,
dass nur die eigene Stirke, riicksichtslos und ohne
romantisierte Rituale der Rondrianer genutzt, einen
echten Mann zu seinem Ziel fithren kann, und dass
die Herrschaft auf Dauer denen gehoren wird, die so
handeln. Von hier war es nur ein kleiner Schritt, Alfahr
in die geheimen Kreise der wenigen noch existieren-
den Schnitter aufzunehmen und ihm die Verehrung
einer blutdurstigen Inkarnation der Géttin, die nach
Minnerherzen ruft, schmackhaft zu machen. Dass da-
bei immer wieder auch ein stiergestaltiger Helfer, der
Stirke und Manneskraft verkorperte, eine Rolle spielte,
stellte fiir Alfahr kein Problem dar.

Mittlerweile ist Alfahr Lehnsmann des Baron Cordo-
ran von Beldenhag und mit einem kleinen Rittergut
belehnt worden. Doch sein Zorn auf Frauen und die
Treue gegeniiber Greifang und den Schnittern ist ge-
blieben. Seiner Frau und seinem Gesinde gegeniiber
tritt er dominant und herrisch auf. Er gilt in der Regi-
on allgemein als birbeifliger, mundfauler und biswei-
len brutaler Ritter, und sein dichter, blonder Bart als
eines seiner Markenzeichen.
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Der Hor von RiffER ALFAHR

Der Hof von Ritter Alfahr ist leicht ausfindig zu machen.
Es handelt sich um ein fiir die Region so typisches Wehrge-
héft mit einigen Knechten und Migden. Neben diesen ist
nur seine Frau Herdwig anwesend. Sie ist gegeniiber den
Helden vorsichtig und misstrauisch, will sie doch nichts
Falsches sagen. Da Alfahr zu Wutausbriichen neigt und sie
schligt, wenn sie in seinen Augen etwas falsch macht, ist
sie fast furchtsam, wenn die Helden sie nach ihrem Mann
befragen. Mit ein wenig Uberredungskunst oder schlicht

i Zu schwer?

Im Endeffekt miissen die Helden im bisherigen Verlauf
nur herausfinden, wer die Boote fiir die Schwimmbrii-
cke gekauft hat und wer hinter dem Signalfeuer fiir die
Schwarzpelze steckt. Bei Ersterem kann der Fischer
Wulfbert nachhelfen, sollten die Helden nicht von allei-
ne darauf kommen, in Schattensprung nachzuforschen.
Sollten sie trotzdem unverrichteter Dinge nach Waldrast
zuriickkehren, kann auch Pritorin Heliopais die Helden
nach Schattensprung schicken oder, sollten diese nicht
in der Lage oder Willens sein, wiederzugeben, was der
Fischer ihnen gesagt hat, nach diesem schicken lassen
und dann die Helden nach Schattensprung entsenden.
Von dort ist es nicht allzu schwer herauszufinden, wer
sich hinter ,,Junker Alrik“ verbirgt, immerhin ist Ritter
Alfahr unter der Ritterschaft in der Grenzregion zwi-
schen Weiden und Greifenfurt kein Unbekannter.

Vor Ort kann es schwierig werden, auf dessen Hof die
Information zu gewinnen, dass sich Alfahr mit seinen
Kumpanen in der alten Miihle in der Nihe von Belden-
heim trifft. Uber dieses Treiben weifd sowohl seine Frau als
auch die Hausmagd Isgard Bescheid, und Letztere ist we-

DiE VERLASSEOE IMIUHLE

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Seit Jahrzehnten scheint diese Miihle keinen Miihlstein
mehr bewegt zu haben. Zwei der Fliigel sind abgebro-
chen und liegen tiberwuchert im Buschwerk, die ande-
ren beiden sind 16¢chrig und scheinen kaum mehr geeig-
net, irgendetwas anzutreiben. Die Windmiihle trohnt
leise im Wind knarrend, vor euch auf der mittlerweile
iiberwucherten Anhohe, und wiret ihr nicht solch er-
fahrene Kimpen, konntet ihr euch vielleicht an solch
einem gotterverlassenen Ort fiirchten.

Bei niherer Betrachtung konnt ihr einen grofien, brau-
nen Leib entdecken, der zwischen dem Buschwerk
liegt. Es scheint ein Pferd zu sein, das hier seinen Tod

gefunden hat.

Abseits der Wege auf einem Hiigel steht die verlassene, alte
Windmiihle, die die Schnitter unter Alfahr als Treffpunkt nut-
zen. In der Umgegend haben sie verbreitet, dass es dort spukt,
um die Dorfjugend fern zu halten. Die Miihle selbst macht
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autoritirem Auftreten ldsst sich jedoch erfahren, dass Alfahr
sich oft mit irgendwelchen anderen Kerlen aus der Gegend
herumtreibt und sich manchmal mit ihnen in einer verlasse-
nen Windmiihle einige Meilen vom Gehéft zu Besiufnissen
trifft. Sie selbst war noch nie dort und weifd tatsichlich auch
nichts von den Taten ihres Mannes, von den Schnittern
oder Greifang Keilholtz. Einzig die wellenférmigen Narben
auf der Brust ihres Mannes sind ihr bekannt, doch er hat ihr
recht grob befohlen, ihn weder danach zu fragen noch mit
irgendwem dariiber zu sprechen.

der einem amourdsen Abenteuer mit gestandenen Helden
abgeneigt noch allzu verschwiegen. Sollten die Helden
den Weidener Vogt von Dergelquell, Walthari von Leufels,
aufsuchen, kénnen sie von diesem erfahren, dass Ritter
Alfahr stets ein treuer und kampferprobter Lehnsmann
des Finsterkammer Barons Herdan war und dass es ihn
sehr wundern wiirde, wenn so ein Mann irgendetwas mit
Gotzendiensten oder Pakten mit den Schwarzpelzen zu
tun hitte. Da Walthari selbst ein Ritter der Finsterwacht
ist, wird er alles Notige in die Wege leiten, um die Helden
in ihrer Mission zu unterstiitzen.

¥ Zu leicht?

Bartmode ist in Greifenfurt selten ein Thema, und so
kann es durchaus sein, dass es noch einen anderen birbei-
Bigen Ritter mit dichtem blondem Vollbart gibt. Maogli-
cherweise ist er sogar ein Raubritter in einem abgelegenen,
heruntergekommenen Wehrturm in den Ausldufern des
Finsterkamms, der mit einem guten Dutzend Getreuen
Hindlern und im Umland wohnenden Bauern das Leben
schwer macht, jedoch mit den Machenschaften von Ritter
Alfahr absolut nichts zu tun hat.

einen heruntergekommenen Eindruck. Zwei der Fliigel der
Windmiihle sind abgebrochen, die anderen beiden locherig,
der Miihlstein schon vor Jahren als Baumaterial entfernt wor-
den und das Mahlwerk wurmstichig. Unter dem Dach der
Miihle haben sich mittlerweile Fledermiuse angesiedelt, die
den oberen Teil des Mahlwerkes mit ihren Ausscheidungen
bedeckt haben. Durch eine Bodenluke kann man iiber eine
Leiter in den gemauerten Sockel der Miihle gelangen, den
Treffpunke der Schnitter.

Diese haben sich dort unten eingerichtet: Der Raum wird
von einem langen Tisch mit Sitzbinken und einem groflen
Stuhl dominiert, gedeckt mit Tellern und Bechern aus Kupfer
und einer Schiissel mit mittlerweile Schimmel iiberzogenem,
gesottenem Rindfleisch. Auflerdem steht ein halb volles Fass
Wein mit Zapthahn auf dem Tisch. In die Winde wurden
die bereits bekannten Wellensymbole und einige andere Gly-
phen geritzt, die den orkischen Zeichen am Ritualplatz im
Beldenforst dhneln (siche Der Kultplatz der Schnitter auf
Seite 18). Auflerdem wurde ein blasser Stierschidel dekorativ
an eine der Winde genagelt.

Bei der Ankunft der Helden befinden sich in diesem Raum
die Leichen von Alfahr und vier weiteren Schnittern, teilwei-
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se noch am Tisch sitzend, teilweise im Raum liegend. Dazwi-
schen liegt Brinulf, einer der Knechte Alfahrs. Er ist schwer
verletzt und fiebrig, da seine Verletzung seit einigen Tagen
nicht behandelt wurde und eitert. AufSerdem ist er kurz davor
zu verdursten, sollte ihn nicht vorher das Wundfieber dahin-
raffen. Ein dhnliches Schicksal scheint das vor der Miihle an-
gebundene Pferd ereilt zu haben. Wihrend die anderen Pferde
der Schnitter sich losreifSen konnten, ist dieses, angebunden
an einen Balken der Miihle, elendig verdurstet, wihrend es
auf seinen toten Herren gewartet hat.

Alleine schon der Geruch der Leichen, die seit einigen Tagen
in dem Kellerraum liegen, sollte die Helden auf den Raum
unter der Bodenluke aufmerksam machen. Die Bodenluke
ist jedoch auch leicht zu finden, da durch das Offnen und
Schliefen deutlich weniger Staub und Schmutz auf der Luke
liegt als auf dem restlichen Holzboden der Miihle.

Bei niherer Betrachtung der Leichen lisst sich feststellen, dass
jede von ihnen, meist auf der Brust, manchmal auch auf den
Oberarmen, wellenférmige Ziernarben haben, die an die stili-
sierten Wellen vom Kultplatz erinnern. Alfahr selbst trigt einen
breiten Kupferring mit Wellenmuster, in den ein runder Mala-
chit eingelassen ist. Kenner kénnen ihn daran als Priester der
Schnitter identifizieren. Nur zwei der anderen tragen einen ihn-
lichen Ring; allerdings ohne Stein — Brinulf ist einer davon.

BrinmuLrs WisSEN

Als Knecht auf Alfahrs Hof arbeitet Brinulf schon seit gut
zehn Jahren fiir den Ritter. Im Kriegsfalle folgt er seinem
Herren auflerdem als Waffenknecht, weshalb er eine gewisse
Kampferfahrung besitzt. Er ist den Schnittern beigetreten,
weil er von Alfahr dazu aufgefordert wurde, und sah es als
Gelegenheit an, zumindest innerhalb des Wehrgehoftes auf
der Gewinnerseite zu stehen. Durch die Saufgelage und die
unregelmifligen, meist recht blutigen Rituale der Schnitter
ist er recht abgestumpft und hatte gehofft tiber diesen Weg
die soziale Leiter einige Sprossen hinaufzufallen.

Daher ist er Alfahr auch treu gefolgt, als es daran ging, die Tiir-
me der Finsterwacht zu tiberfallen. Doch beim letzten Angriff
wurde er von einer der Wachen schwer verwundet und von
seinen Kameraden mit zuriick in die Miihle genommen.
Brinulf kennt zwar Greifang Keilholtz nur als ,Meister des
Blutsees“ und als Hohepriester ihres Bundes, hat also seinen
Namen nie erfahren, kann ihn aber relativ gut beschreiben
und natiirlich auch wiedererkennen, wenn die Helden ihn
aus seiner misslichen Lage befreien und soweit aufpippeln,
dass er nicht mehr fiebrig ist.

Bei weiteren Verhéren kann er zudem noch einige weitere
Schnitter benennen, meist einfache Ritter und Junker, die
mit ihnen Tiere und in manchen Fillen auch in seinen Augen
Kriminelle und Herumtreiber dem Gott des Blutes geopfert
haben, oftmals auf Lichtungen in Waldstiicken und anderen
verborgenen Orten. Er war nach solchen Opferzeremonien
oft wie berauscht und fiihlte sich viel stirker und michtiger,
was fiir ihn die Macht des Blutgottes bewies, den der ,Meis-
ter des Blutsees” manchmal auch Tarack oder Tarach nannte.
Er war vor zwei Wochen auch mit Greifang im Beldenforst an
dem Ritualplatz, den die Helden schon gefunden haben, um
dort ein Huhn zu téten und mit seinem Blut die geheiligten
Wogen des Blutsees zu bestreichen.
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Die Helden konnen zusammen mit Heliopais und Sariya
Brinulf dazu benutzen, Greifang als Kopf der Schnitter in
dieser Region Greifenfurts zu enttarnen.

Wie man sich denken kann, ldsst es sich Heliopais danach
nicht nehmen, Brinulf fiir weitere Verhore, zur Not auch
mit peinlicher Befragung, festzusetzen, um die Schnitter mit
Stumpf und Stiel auszurotten. Allerdings wird sie ihn nach
Greifenfurt iberbringen lassen und den dortigen Geweihten
tibergeben.

DiE anDEREN ScHOiTTER.

Neben Alfahr und Brinulf waren folgende Personen
am Uberfall auf die Finsterwacht beteiligt. Es sind
ihre Leichen, die in der Miihle zu finden sind:

& Vipo Dyderich von Hirschenau: Der Ritter aus der
Baronie Hundsgrab ist schon seit seiner Jugend Mit-
glied der Schnitter, was anscheinend auf einer Famili-
entradition basiert.

& Widukind von Nordwall: Der Knappe des Junkers
Vipo ist seinem Schwertvater zu den Schnittern gefolgt.
@ Bernfried Brottenstieg: Der Freibauer aus der Baro-
nie Beldenhag hatte sich urspriinglich den Schnittern
angeschlossen, um Hilfe bei einem Erbschaftsstreit zu
erhalten.

& Luitprand Brittenstieg: Uber seinen Bruder Bern-
fried ist Luitprand mit in die Gruppe der Schnitter
gezogen worden.

Die BranbpsatTze

Wihrend die Helden den Geschehnissen um die Schwimm-
briicke und den Tiirmen der Finsterwacht nachgehen, bleiben
Erzkanzlerin Sariya, obwohl verletzt, und Pritorin Heliopais
nicht untitig. Sie gehen in der Abtei auf Spurensuche und
werden fiindig. Folgendes kdnnen die beiden den Helden bei
ihrer Ankunft mitteilen:

43 Das Feuer in der Abtei ist an mindestens zwei Stellen aus-
gebrochen, und zwar in den Schreibstuben und im Dach des
Schlaftrakts. Méglicherweise war ein weiterer Brandherd im
Bergfried. Da dieser aber eingestiirzt ist, ldsst sich das nicht
mebhr feststellen.

#» Der Bergfried ist nicht durch das Feuer eingestiirzt. Zwi-
schen den Triimmern wurden mehrere Felsquader aus dem
Fundament gefunden, die glatte, konkave Kanten aufweisen.
Mit einer Talentprobe auf Steinmetz +2, Gesteinskunde +5
oder Maurer +5 lisst sich erkennen, dass diese Kanten nicht
mit Hammer und MeifSel angefertigt wurden und so auch
nicht in den Fundamenten des Turms verbaut worden wi-
ren. Diese Information kann den Helden auch der zwergi-
sche Steinbruchbetreiber Storax Sohn des Stondrox geben.
Mit einer einfachen Talentprobe auf Magiekunde lisst sich
vermuten, dass die Quader von einem DESINTEGRATUS
gestreift wurden. Ein gelungener ANALYS oder BLick DER
WEBERIN bestitigt das zweifelsfrei.

#» Es sind innerhalb der Mauern weder Schwarzpelze gese-
hen, noch ein von den Schamanen herbeigerufener Feuer-
dschinn bemerkt worden.
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& Kurz vor der Riickkehr der Helden hat der Novize Liut-
prand Briickner im Heuschober iiber den Pferdestillen der
Abtei einen versteckten Brandsatz gefunden. Dieser ist recht
simpel aufgebaut: Auf der Kante einer alten Kiste balanciert
eine kleine Ollampe, gehalten von einer Kordel, die an einen
Sack mit Korn gebunden ist. Dieser Sack wiederum hingt auf
der anderen Seite der Kiste am Rand iiber. Aus einem kleinen
Loch fillt kontinuierlich Korn aus dem Sack, so dass dieser
immer leichter wird. Nach einiger Zeit ist er so leicht, dass
er die Ollampe nicht mehr halten kann. Diese fillt zu Boden
und in darunter bereit gelegtes, dlgetrinktes Heu. Um das
Heu herum liegen zudem mehrere mit Wachsklumpen ver-
schlossene Tonflaschen, die mehrere Schank leichtes Steinsl
enthalten. Der Wachs schmilzt durch das Feuer und weiteres
Ol ergieflt sich in das Feuer und macht aus einigen kleinen
Flammen schnell eine wahre Feuersbrunst im hélzernen Pfer-
destall.

Durch einen kleinen Zufall ist es jedoch nicht zu dem Brand
im Stall gekommen, da eine tote Maus in dem Getreidesack
steckte. [hr Kérper hat das Loch verstopft, nachdem nur eini-
ge Handvoll Korn herausgeronnen sind, so dass die Ollampe
nicht in das Heu gefallen ist, sondern nach einigen Stunden
einfach mangels weiteren Ols erlosch. Mit ein wenig Her-
umprobieren kdnnen die Helden herausfinden, dass es etwa
eine halbe Stunde braucht, bis so viel Korn aus der kleinen
Offnung im Sack gefallen ist, dass dieser die Lampe nicht
mehr halten kann.

Bei einer niheren Untersuchung des Brandsatzes ldsst sich
zudem feststellen, dass Sack, Ol und Kordel ganz gewdhnlich
und bei so ziemlich jedem Bauern der Region zu finden sind.
Die ténerne Ollampe und die Tonflaschen jedoch weisen ei-
nen kleinen Stempel von dem Tépfer auf, der sie hergestellt
hat. Ein Held, der sich in Greifenfurt auskennt, kann mit
Hilfe einer Talentprobe auf 7opfern +3 mit (KL/KL/IN) statt
(KL/FF/FF) schnell herausfinden, dass es sich um eine Arbeit
aus einer Topferei in der Ortschaft Schwertsleyda handelt, da
in der Prigung ein stilisierter Silberbarren der 6rtlichen Mine
abgebildet ist.

Ohne diese Probe kénnen die Helden auch von Hildelind Lof-
fen, der Wirtin des Silbernen Humpen, erfahren, dass man Top-
ferwaren mit dieser Prigung in Schwertsleyda kaufen kann.
Im Zweifelsfalle konnen die Erzkanzlerin oder Heliopais die-
sen Schritt in der Untersuchung iibernehmen und die Hel-
den dann nach Schwertsleyda schicken, um herauszufinden,
wer die Flaschen erworben hat.

DiE VERODEEHmMUNG DER FREMDEDI

Bei der Frage, wer die Feuer in der Abtei gelegt haben konnte,
miissen sich Sariya und Heliopais natiirlich die Frage stellen,
wer iiberhaupt zur Zeit der Brinde in der Abtei war. Spites-
tens nach dem Fund des Brandsatzes ist es ziemlich unwahr-
scheinlich, dass ein Feuerdschinn oder irgend ein orkischer
Marodeur in der Abtei Feuer gelegt hat. Es deutet stattdessen
alles auf eine geplante Tat hin, die Vorbereitung und Orts-
kenntnis erfordert.

Da die Griinde fiir diesen Angriff noch im Dunkeln liegen, ist
fiir die beiden Geweihten erst einmal jeder verdichtig. Immer-
hin kénnte es sich um ggtterlisterliche Umtriebe handeln, und
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Heliopais hat ihre Zeit als Inquisitorin gelehrt, dass in solchen
Fillen auch der Frommste ein Ubeltiter sein kann.

Ein Groflteil der in der Abtei wihrend der Schlacht Anwe-
senden waren Kinder und Alte aus Waldrast und den um-
liegenden Hofen, die jedoch keine Méglichkeit hatten, an
so schwierigen Stellen wie dem Dachstuhl des Schlaftrakes
ungestdrt Brandsitze zu verstecken.

Verbleiben also acht jiingere Novizen im Alter von 12 bis 15
Gétterldufen, ein halbes Dutzend versehrte Kopisten, Schrei-
ber und Iluminatoren sowie einige Besucher. Nach Helio-
pais’ bisherigen Befragungen haben sich folgende Verdichtige
herauskristallisiert:

4% Ismene Findulias von Rommilys

Die Knappin der Géttin ist in der Lage, in den Dachstuhl
des Schlaftrakts und der Schreibstuben zu klettern, hat in
letzter Zeit auch nachts viel Zeit in den Schreibstuben ver-
bracht und ist wihrend der Schlacht in der Abtei geblieben,
um auf die Fliichtlinge zu achten. Sie gilt seit ihrer schweren
Verbrennung durch einen Sordulsapfel bei der Verteidigung
einer Festung in Darpatien wihrend des jabhrs des Feuers als
nicht mehr kampftauglich und scheint auch von sich aus kei-
ne Anstalten mehr zu machen, sich in einen offenen Kampf
zu wagen. Selbst den tiglichen Kampfiibungen bleibt sie
fern, da iibermiflige Bewegungen ihr grofle Schmerzen ver-
ursachen.

Heliopais hilt es fiir méglich, dass Ismene der Herrin Rondra
die Schuld fiir ihren Zustand gibt und sich von ihr abgewen-
det hat. Erzkanzlerin Sariya wagt das zu bezweifeln.

“» Waldaro Mappos

Auch wenn ein mdégliches Motiv im Dunkeln liegt, hatte
auch Waldaro Zeit und Moglichkeit, die Brandsitze zu legen.
Er hat mehrere Tage in der Abtei verbracht, besonders in den
Schreibstuben und der Bibliothek. Zudem gibt es nieman-
den, der bezeugen kann, ihn wihrend der Schlacht dauerhaft
gesehen zu haben. Er wird behaupten, er habe das Gefecht
von einem Fenster im siidwestlichen Eckturm aus beobach-
tet. Moglicherweise spielt in den Verdacht gegen ihn auch ein
gewisses Mafd an Ablehnung gegeniiber dem Horasier und
seinem geckenhaften Auftreten eine Rolle.

3 Stollosh Sohn des Storax

Der junge Zwerg hat viel Zeit damit verbracht, die Abtei von
oben bis unten in Augenschein zu nehmen, und ist auch in
den Kellerbereichen gesehen worden. Er hat behauptet, er in-
teressiere sich fiir die Fundamente, und eben diese wurden
im Bergfried zerstort. AufSerdem war er wihrend der Schlacht
innerhalb der Mauern der Abtei, da sein Vater ihm verboten
hatte, an den Kidmpfen teilzunchmen, weil er dafiir noch zu
jung sei. Es findet sich aber auch bei ihm kein Zeuge, der ihn
die ganze Zeit iiber geschen hat.

» Knappe Dermar

Der Knappe von Greifang Keilholtz hat mit seinem Herren
und Knecht Perainwin einige Tage in der Abtei verbracht
und ist spit abends gesechen worden, wie er seinem Herren
einen Korb in die Bibliothek gebracht hat. Auflerdem war er
wihrend der Schlacht in der Abtei und zumindest einige Zeit
nicht mit anderen zusammen. Er kann momentan jedoch
nicht befragt werden, da er seinen Schwertvater begleitet, der
mit einigen Grenzjigern Jagd auf die fliichtenden Schwarz-
pelze macht.
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Erzkanzlerin Sariya hat die Verdichtigen unter
Hausarrest gestellt, bis die Vorwiirfe geklirt
sind. Es diirfte nicht iiberraschen, dass abge-
sechen von Ismene sowohl die Verdichtigen als
auch der Zwerg Storax, Vater von Stollosch, gegen
dieses Vorgehen energisch protestieren.

UntTERSUCHUNIGEDI
in SCHWERTSLEYDA

Es mag schon als erster Verdacht reichen,
dass die Spur der Tonflaschen nach
Schwertsleyda weist, das nahe bei

Burg Finster liegt, auf der Burgvogt
Greifang Keilholtz residiert. Doch
Handfesteres findet sich erst vor

Ort.

Der Flecken liegt nur unweit einer
Silbermine und gehort zur Baronie
Finsterode. Der Junker auf Schwertsley-
da ist Asgard Avesquell, und seine Familie
stammt von kaiserlichen Prospektoren ab,
die in den Adelsstand erhoben wurden.
Aufler dem Junkergut finden sich in dem
150-Seelendorf ein Perainetempel und ein
Avesschrein sowie ein Gasthaus und eine
Schinke. Um die Mine mit Ausriistung

zu versorgen, haben sich Schmiede,
Zimmerleute und andere Handwer-

ker in Schwertsleyda angesiedelt. Zu
diesen gehort auch die Topferin Nan-
duhild, die hier mit ihrem Lehrling
Yann ihrem Handwerk nachgeht. Sie

stellt in ihrer Werkstatt allerlei Topferwaren wie Schiisseln,
Teller, Flaschen und Kriige her, die sie an die Arbeiter und
verschiedene Handwerker verkauft, die Behiltnisse fiir ihre
Waren benétigen. In Schwertsleyda ist sie bekannt, und es
sollte kein Problem sein, einen Einwohner zu finden, der das
Tépfergut von Nanduhild anhand ihres Stempels erkennen
und den Weg zu ihrer Werkstatt weisen kann.

Nandubhild selbst hat keinen Grund, den Helden zu miss-
trauen, sollten diese sich ihr gegeniiber nicht ungebiihrlich
verhalten, und kann die Flaschen leicht identifizieren. Neben
dem ecigentlichen Stempel ist nimlich auch das Zeichen ihres
Lehrlings in den Ton eingebrannt, und Flaschen dieser Form
hat er erst einmal herstellen diirfen, und zwar in einer Marge
von 20 Stiick, die vor einem Monat in die Hohenburg Fins-
ter, dem Sitz von Burgvogt Greifang, geliefert wurde. Eine so
grofle Zahl leerer Flaschen verkauft sie fiir gewohnlich nur an
den Braukeller oder an die Mine, daher ist ihr dieser Handel
besonders im Gedichtnis geblieben.

DiE UBERFUHRUNG GREIFATIGS

Die Helden sollten nun die nétigen Informationen be-
sitzen, um Greifang Keilholtz der Verschwérung und des
hinterhiltigen Angriffs gegen den Orden zur Wahrung zu
tiberfithren. Sie kénnen ihn als Verdichtigen benennen,
da ihm Teile des Brandsatzes geliefert wurden und er mit
seinen Bediensteten vor dem Brand in der Abtei unterge-
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bracht war. Wihrend der Schlacht hatte zudem sein
Knappe Dermar die Moglichkeit, die Brandsitze
zu ziinden.
Sie haben mit Brinulf einen Kronzeugen, der
Greifang als Anfiihrer der Schnitter tiberfithren
kann.
Tatsichlich kehrt Greifang nach ei-
nigen Tagen der Jagd auf orkische
Marodeure mit anderen Rittern
zur Burg Emmeranstreu zuriick,
davon iiberzeugt, dass niemand
ihm auf die Schliche kommen
kann. Im Zusammenspiel
mit Erzkanzlerin Sariya und
Pritorin Heliopais sollte es
dann fiir die Helden kein Prob-
lem sein, ihn festzusetzen.
Mochten Sie diese Situation tur-
bulenter gestalten, kann Greifang
auch in gestrecktem Galopp flie-
hen, sobald er der Gefahr gewahr
wird, festgesetzt zu werden. Er
selbst kann dabei mit den Wer-
ten eines Ritters und seine bei-
den Begleiter mit denen von
von erfahrenen Milizkimpfern
dargestellt werden (siche Die
Schlacht vor Emmeranstreu
auf Seite 25).
Ist er erst mal dingfest gemacht,
schweigt er sich zuerst tiber sei-
ne Taten aus, wird dann aber
verkiinden, dass seine Tat nur ein winziger, unbedeutender
Schrite ist hin zum Unvermeidlichen: dem Untergang des
Schwertbundes und dem Khniefall der Schildlande vor den
Herren in Blut und Asche.

Etwas RUHE FUR DiE HELDED

Unsere Helden kénnen nun einige Tage in Waldrast ver-
bringen, ob mit der Befragung Greifangs, als Helfer bei
der Bergung der wertvollen Biicher oder einfach, um et-
was zu verschnaufen nach den harten Kimpfen und den
Reisen der letzten Zeit. In diesem Zeitraum kénnen sie
auch weiter mit den Geweihten interagieren, mdogliche
Segnungen und Weihen besprechen und sich mit all den
Kleinigkeiten beschiftigen, die sich im Laufe der Zeit an-
gesammelt haben.

DiE ZWiSCHENBELOHNOVIIG

Unsere Helden haben nun schon einiges hinter sich: Sie ha-
ben einige Geheimnisse der Schnitter geliiftet, eine Schlacht
gegen eine Orkarmee geschlagen und den Drahezicher hinter
dem Brand in der Abtei dingfest gemacht. Fiir die Geheim-
nisse der Schnitter haben sich die Helden pauschal je 100
Abenteuerpunkte verdient. Fiir die erfolgreiche Teilnahme
an der Schlacht kommen weitere 150 Abenteuerpunkte hin-
zu. Sollten sie auflerdem noch Greifang Keilholtz tiberfiihrt
haben, ist dies weitere 100 Abenteuerpunkte wert.
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Haben sie sich auflerdem durch unterhaltsames Rollenspiel
oder gute Ideen hervor getan, kann man hierfiir weitere 50
Abenteuerpunkte vergeben. Zusitzlich kénnen Spezielle
Erfahrungen in den primir genutzten Waffenfertigkeiten
und je nach Aktivitdten der Helden auf Talente wie Ge-
steinskunde, Anaromie und Kriegskunst vergeben werden.
Ihre Abenteuerpunkte kénnen sie direkt vor Ort zumindest
fur Liturgien der Rondra- und Praioskirche, Kriegskunst
und natiirlich fiir die von den Rondrageweihten priferier-
ten Kampfkiinste einsetzen.

Entsprechend spricht auch nichts dagegen, wenn die Helden
einige Tage in der Burg Emmeranstreu verweilen, bevor Sie
zum nichsten Kapitel der Kampagne iibergehen.

UBEP\GABEPUHKI‘E

Das Zwischenspiel mit der Suche nach den Schnittern
schlieft den Handlungsfaden um die Abtei Emmerans-
treu ab. Sollten die Helden nicht in der Lage sein oder
die Spieler keine Lust auf detektivische Aufgaben haben,
konnen Erzkanzlerin Sariya und Pritorin Heliopais die
Untersuchungen alleine weiterfiihren, auch wenn dies
moglicherweise nicht zum Erfolg fithren wird.

Wird das Komplott von Greifang Keilholtz nicht auf-
gedecke, ist dies zwar fiir den Orden zur Wahrung aus-
gesprochen schmerzlich, es wirke sich jedoch nicht auf
die spielbaren Elemente der weiteren Kampagne aus.
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BiS Paavi

UBERSicHT

Das siebte Kapitel dieser Kampagne fiihrt die Helden von
Waldrast durch eine besondere Mission auf der Suche nach
den Teilen einer vergessenen Firunsreliquie bis in die Ruinen
des Schneepalastes bei Paavi. Es gilt, die alte Reliquie, den
ersten Pfeil des heiligen Mikails, zusammenzufiigen, um den
Sturz Gloranas vorzubereiten.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Wihrend du dich mit einem der Geweihten unter-
hiltst, zupft jemand an deinem Gewand. Als du dich
umdrehst, steht ein uralter, in wetterzerschlissenes Le-
der gehiillter Mann vor dir, so alt wie die Zeit selbst.
Ein dichter, weifSer Bart und wirres Haar verdecken
einen Gutteil seines faltigen Gesichtes. Er greift mit
zittrigen Hinden nach deinem Arm und flisstere: ,Hér
mich an, Jungspund. Die Zeit des Kampfes ist da ...
Shirachras wird fallen ... mit dem Pfeil des Mikail.*
Zittrig schnappt er nach Luft und setzt sich auf einen
Stein. ,,Der Pfeil ... bitte ... nach Bjaldorn.®

Sein Atem geht pfeifend. Das Sprechen scheint ihn sehr
angestrengt zu haben.

BRUDER EisBaRT
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BRrRUDER EisBarT

Seit nun schon iiber 50 Jahren lebt der Eremit und
Firungeweihte Eisbart in einer einsamen Hiitte im
Birnwald, in der Nihe der Quellen des Finsterbaches.
Dort lebt er alleine mit einer Vielzahl von kranken
und verletzten Tieren zusammen, die er aufpippelt
und wieder in die Natur entlisst. Erstaunlicherwei-
se liegen dort Tiere friedlich nebeneinander, die sich
sonst bejagen oder bekimpfen wiirden. Als er sich
vor einem halben Jahrhundert dort niederliefS, hatte
er bereits weifle Haare und einen stattlichen, weiflen
Bart, was ihm den Namen Eisbart einbrachte.

Noch vor 15 Jahren wanderte Eisbart, dessen ei-
gentlichen Namen niemand kennt, jeden Friihling
und Herbst durch die Weiler und Gehéfte um den
Birnwald herum, um Tieren und bisweilen auch
Menschen Linderung gegen ihre Leiden zu schaffen.
Doch mittlerweile ist er zu alt fiir diese Wanderun-
gen, und manch ein Bauernjunge kennt ihn nur als
Gestalt aus Geschichten und Mirchen.

Doch trotz seiner gut 90 Jahre und seiner immer
schlechter werdenden Gesundheit hat er sich nach
Waldrast aufgemacht, denn seit Monaten treiben ihn
Triume und Visionen um, von schwarzen Armeen,
dem Fall des Eispalastes Shirachras im Herzen Glorani-
as und dem Pfeil des Mikail, der die Tore 6ffnen soll. Ex
selbst ist im Besitz eines Pfeilschaftes, den er vor langer
Zeit tief im Barnwald gefunden hatte. Es ist nicht mehr
als ein einfacher, schlanker und kerzengrader Stock, an-
scheinend aus dem hellen Holz der Firunsfohre, doch
Bruder Eisbart wusste sogleich, dass es etwas Wichtiges
mit ihm auf'sich hatte. Nun glaubt er zu ahnen, worum
es sich handelt, und sucht jemanden, der den ersten
Pfeil des Mikail zusammensetzt.

BRrRUDER EisBaRrTs BittEe

Der alte Eremit Eisbart ist den ganzen Weg von seiner Hiitte
im Birnwald zur Burg Emmeranstreu gewandert, um jeman-
den zu finden, dem er von seinen Visionen, den Visionen
Firuns, berichten kann. Sein hohes Alter und allerlei Gebre-
chen lassen es nicht mehr zu, ihnen selbst zu folgen, und viel-
leicht ist es Zufall, vielleicht Schicksal, méglicherweise auch
eine gewisse Aflinitit zum Wirken des Weiflen Jigers oder
schlicht die Tatsache, dass ihn seine Beine nicht mehr tragen
mogen und er so keine andere Chance sieht: Eisbart spricht
einen der Helden an und bittet um Hilfe. Es ist offenkundig,
dass er mehr als nur erschépft ist und der lange Marsch sei-
nem uralten Leib das Letzte abgefordert hat. Wenn die Hel-
den ihm ein wenig Ruhe verschaffen, ist er zumindest fihig,
ihnen von dem zu berichten, was noch kommen mag.
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Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Der alte Mann schaut aus grauen Augen zu euch auf.
,, Verzeiht mir mein Auftreten. Die Menschen nennen
mich Bruder Eisbart. Ich lebe 6stlich von hier, im Birn-
wald, und lausche den Zeichen des Alten vom Berge.
Grofe Dinge werden geschehen, aber mein Leib ver-
sagt den Dienst.“ Eisbart zicht rasselnd die Luft ein.
»Der Pfeil des Heiligen Mikail, er muss nach Bjaldorn.
In Trallop werden sie wissen, wie ihr ihn finden kénnt.”
Er schaut sich unsicher um: ,,Der Pfeilschaft, wo ist er?
Er ist Teil des Pfeils. Er ist der erste Schrit ... der Schritt
zum Ende der Dienerin des siebenmal verfluchten eisi-
gen Jigers.“ Schnaubend schaut er euch an. ,lhr ... ihr
konntet die Tiir aufstoflen, hinter der der Tod fiir die
Eishexe lauert. Ihr kénnt den Schliissel schmieden. Bit-
te, tut es fiir einen alten Mann, und tut es zum Wohle
der Welt. Der Pfeil muss zusammengeftigt werden.*
Der alte Mann schliefft die Augen und seufzt erleich-
tert. Es scheint fast so, als wire eine Last von ihm ge-
nommen.

Erzkanzlerin Sariya kennt die Geschichten iiber Eisbart und
hat den Eremiten bereits einmal, vor etwa 20 Jahren, in ei-
nem Dorf in der Nihe der Pfalz Biberstein getroffen. Sie
kann den Helden daher den Ratschlag geben, der Bitte des
alten Mannes zumindest so weit nachzugehen, im Firuntem-
pel von Trallop nach Rat zu fragen.

ITEvE HELDED

Sollte wihrend der Schlacht um Emmeranstreu ein
Held zu Tode gekommen sein oder aus anderen Griin-
den ein neuer Held in die Gruppe integriert werden,
ist dies ein passender Moment. Der neue Held kann
Bruder Eisbart durch Zufall auf seinem Weg zur Abtei
begegnet sein, und es ist offenkundig, dass der alte
Mann Hilfe braucht, so erschépft wie er ist. Eisbart
ist besonders unter Firunsjiingern kein Unbekannter,
und méglicherweise hat der Neuankémmling schon
von ihm gehért, was ein weiterer guter Grund ist, ihm
unter die Arme zu greifen. Eisbart mag bisweilen et-
was abwesend oder verwirrt wirken, er hat jedoch sein
Ziel fest vor Augen.

Das TrREFFED
mitT GEvatTTfER AILGRIim M

Die Reise von Waldrast nach Trallop sollte nur wenige Tage
dauern, und so stehen die Helden bald vor dem Haus der
Eisigen Stelen, dem Tempel Firuns, direkt am groffen Marke
gelegen. Im Inneren erinnert der Tempel an einen immer-
griinen, nordaventurischen Urwald. Die wuchtigen Tragpfei-
ler gemahnen dank ihrer dunklen Bemalung an die Stimme
knorriger Biume, die sich unter der Decke zu weiten Kronen
veristeln. Ein bestindiger Geruch von Harz und Tannenna-
deln liegt in der Luft.

In dem stets kiihlen Bauwerk, das seit der Stadtgriindung die
Eisigen Stelen behiitet, konnen die Helden Meister Ailgrimm
aus dem grimmen Norden treffen, den alten und fiir sein Amt
bemerkenswert leutseligen Vorsteher des Tempels. Er ist gast-
freundlich und zeigt den Helden gerne die weif§grau gema-
serten, mannshohen Stelen, die mit allerlei Wildtieren und
unleserlichen Zeichen graviert sind. Die Stelen sind zudem
von feinem Raureif iiberzogen.

Eine nihere Beschreibung Trallops finden Sie in Schild des
Reiches auf den Seiten 72fF.

DER PFEIL DES HEIiLIGED IMTikAIL

Der Jiger Mikail von Bjaldorn soll, so geht die Legen-
de, soll im stattlichen Alter von 76 Jahren nur mit
Dolch und Bogen bewaffnet einen weiffen Hirschen
erlegt und durch sein Jagdgeschick im Winter des Jah-
res 372 BF die Bewohner von Norntal an der Letta vor
dem Hungertod bewahrt haben. Daher beten verirrte
Wanderer besonders in Nordaventurien zum Heiligen
Mikail, auf dass er ihnen den Weg zu Jagdbeute weist,
damit sie nicht den Hungertod sterben. Mikail gilt als
héchster Heiliger des Firunkultes. Sein Feiertag ist der
11. Firun, und an diesem Tag, dem 7ag des Hirsches,
schieflen Gldubige 76 Pfeile gen Norden, um ihn zu
ehren. Die verschossenen Pfeile werden nie gefunden,
doch in hochster Not kann ein Firungeweihter einen
dieser Pfeile erhalten. Dieser trifft dann in jedem Fall
ein anvisiertes Jagdwild mit einem Blattschuss, der die
Beute sofort kampf- und fluchtunfihig mache. Fiir
jeden anderen Zweck aufler der Jagd, ob im Kampf
oder im Turnier, ist dieser Pfeil jedoch nicht von Nut-
zen, und kein Geweihter wiirde den Frevel begehen,
ihn zu diesem profanen Zweck zu erbitten. Zudem
existiert die Liturgie MikaiLsprerL, die ebenfalls einen
der Pfeile herbeiruft, um vor allem gegen das Wirken
Nagrachs vorzugehen.

Der urspriingliche Pfeil, der den weiflen Hirsch traf,
ist jedoch seit Jahrhunderten in Vergessenheit gera-
ten. Seine Spitze steckt noch heute in dem Leib eines
Gletscherwurms, der vor Jahren die Schitze Gloranas
in ihrem Eispalast in Paavi bewachte und nun in den
sich langsam mit Schmelzwasser fiillenden Kellerge-
wolben dahinvegetiert. Den Schaft hat Bruder Eisbart
schon vor 30 Jahren im Birnwald gefunden, der ver-
mutlich vor langer Zeit von einem Jiger nach einem
Schuss nicht wiedergefunden wurde. Um den Pfeil zu
komplettieren, bedarf es aber noch des Harzes eines
Waldschrates, um die Spitze zu befestigen, der Fe-
der des Fiirsten der Adler, um ihn zu befiedern, und
Garns aus den Haaren eines Firunbiren fiir die Wick-
lung der Befiederung.

Auch wenn die Helden dies noch nicht ahnen, ist
dieser Pfeil der Schliissel zu den eisigen Hallen von
Shirachras, in denen Glorana die Pforte des Grauens

in die Gefilde von Belshirash bewacht.
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DER PFEIL DES HEiLiGEN IMTiRAiL

Was AiLGRimm WEIf

Natiirlich kennt Ailgrimm die Legende vom heiligen Mi-
kail, einem der bekanntesten Heiligen der Firunkirche. Und
selbstverstindlich weif§ er auch, wie man einen der Pfeile Mi-
kails mittels der Liturgie MIKAILSPFEIL zu rufen vermag. Er
hat aber auch Sagen gehort, dass es einen besonderen, den
wirklichen Pfeil Mikails geben soll, allerdings bedenkt er die-
se Sagen mit einem gewissen Stirnrunzeln. Er hat jedoch vor
Jahren von einem anderen Geweihten gehért, dass der Pfeil,
der den weifSen Hirsch traf, kein normaler Pfeil gewesen sein
soll. Es gibt eine alte Abschrift einer Legende, vielleicht auch
nur eines Mirchens, das aus dem noérdlichen Bornland stam-
men soll. Er braucht einige Zeit, um in seinem Gemach zwi-
schen Jagdutensilien, Fellen und Trophien eine Tierhaut zu
finden, wohl von einem Reh, auf der schon recht verblichen
und in krakeliger Schrift vom Pfeil des heiligen Mikail be-
richtet wird. Ailgrimm stellt den Helden dieses Schriftstiick
zur Verfiigung, erklirt ihnen jedoch, dass er es bisher nur fiir
eine von vielen Mirchen des Bornlandes gehalten hat.

Wenn die Helden niher erliutern, warum sie nach diesem
einen Pfeil fragen, und sicher wird der Geweihte danach fra-
gen, dann mochte Ailgrimm natiirlich auch den Pfeilschaft
sehen, den Bruder Eisbart den Helden anvertraut hat.

Man kann in seinem faltigen Gesicht erkennen, wie sehr ihn
dieses kleine Objekt in seinen Bann schligt. Ailgrimm kann
bestitigen, dass es sich bei dem Schaft wohl tatsichlich um
eine Art Reliquie, ein wirkmichtiges Geschenk des Herren
Firun oder seiner Tochter Ifirn handeln muss, auch wenn er
bisher davon nie etwas davon gehort hat. Durch diesen Fund
erscheint die Geschichte um den Pfeil fiir ihn in einem ganz
neuen Licht, und die Aussicht, damit das Ende Gloranas, der
obersten Paktiererin Nagrachs, herbeizufiihren, scheint ihn
fast euphorisch zu stimmen.

Ailgrimms Pergament

Auf dem Rehpergament (siche Seite 43) ist die apokryphe
Legende vom ersten Pfeil des Heiligen Mikail niedergelegt.
Obwohl undatiert, lassen die Sprache, Schrift und wenigen
bornisch anmutenden Illuminationen darauf schlieflen, dass
es um etwa 450 BF verfasst wurde.

Was AiLGRimm anBIiETeT

Die Aussicht, eine so wichtige Reliquie wie den Pfeil Mikails,
der den weiflen Hirsch traf, geformt mit der Hilfe Firuns und
Ifirns, wieder zusammenzufiigen, ldsst Ailgrimm keine Ruhe.
Er bietet daher den Helden seine Hilfe und die aller Geweih-
ten Firuns und Ifirns an, die er persdnlich kennt, und das
sind beinahe alle Tempelvorsteher zwischen Kuslik und Paavi,
und natiirlich auch den Dank beider, sollten die Helden tat-
sichlich den Pfeil zusammenfiigen konnen.

Er erliutert den Helden, dass er Geweihte kennt, die das rich-
tige Garn aus Eisbirhaar herzustellen vermégen und dass er
selbst sich auf die Suche nach der Pfeilspitze machen wird. Er
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bittet gleichzeitig die Helden, sich auf die Suche nach dem
Fiirsten der Adler und dem Harz der sprechenden Buche zu
machen. Er kann ihnen dazu folgende Ratschlige geben:

#» Einige Dutzend Meilen nordéstlich von Uhdenberg liegt die
Adlerspitze, der héchste Berg der Roten Sichel. Dort soll tatsich-
lich der Fiirst der Adler leben. Jedoch kennt Ailgrimm nieman-
den, der je mit ihm gesprochen hitte. Jedes Kind in Weiden je-
doch kennt die Legenden und Sagen, wie Kénig Isegrein der Alte
die himmelshohe Bergspitze erklomm, um mit dem Adlerkénig
Zwiesprache zu halten und Freundschaft mit ihm schloss.

4 Ailgrimm hat von Geriichten gehért, nach denen in einem
Buchenhain nahe des Finsterkamms ein wandelnder Baum,
wohl ein Waldschrat, sein Unwesen treiben und einige Holz-
filler angegriffen haben soll. Sollten die Helden diesen Wald-
schrat davon iiberzeugen kénnen, dass sie weder ihm noch
dem Wald schaden wollen, konnten sie ihn vielleicht dazu
tiberreden, ihnen ein wenig Harz zu iiberlassen (siche Geriich-
tekiiche auf Seite 50).

Er schligt vor, dass man sich nach erfolgreicher Suche in Bjal-
dorn treffen solle, um im Kristallpalast, dem Haupttempel
des Firunkultes, den Pfeil zusammenzufiigen.

Der Geweihte ist selbstverstindlich bereit, etwaige Auslagen fiir
die lange und sicher nicht ungefihrliche Reise zu iibernehmen,
und kann den Helden erst einmal 40 Dukaten pro Person aus
dem Kirchenzehnt auszahlen. Sollten die Helden Pferde beno-
tigen, ist er auch bereit, ihnen einige zur Verfiigung stellen.

DiE wEIiTERED SCHRITTE

Den Helden steht es frei, auf die Anfrage Ailgrimms zu reagie-
ren. Sie kénnen sich auf die Suche nach Harz und Feder ma-
chen, aber auch nur eine dieser Aufgaben iibernehmen oder
komplett ablehnen, sich damit zu beschiftigen. Dann iiber-
nehmen von Ailgrimm angesprochene Firungeweihte diese
Aufgabe. Ailgrimm wird die Helden in diesem Falle darum
bitten, dass sie ihm den Pfeilschaft tiberlassen. Wenn es nétig
sein sollte, bietet er ihnen an, ihnen den Schaft abzukaufen,
auch wenn ihm dieses Geschacher um eine so wichtige Reli-
quie merklich missfillt. Er bietet ihnen bis zu 400 Dukaten
und schaltet zur Not sogar die Ifirnsmaid Walbirg (siehe Seite
50) ein, die gerade in der Stadt weilt. Walbirg, die Tochter
der Herzogin Walpurga von Lowenhaupt, hat ein besonderes
Verhilenis zu Ailgrimm und wird ihre Mutter iiberzeugen,
viel Gold fiir diese Reliquie zu bezahlen.

Sollten die Helden ablehnen, Ailgrimm zu helfen, kann man
den Abschnitt Harz und Feder komplett iiberspringen. In die-
sem Falle haben die Helden einige Zeit, in der man ein kurzes
Zwischenabenteuer einschieben kann, bis sie von Walbirg von
Lowenhaupt auf die Birenburg eingeladen werden, wo sie die
Helden fiir eine Reise ins Bornland anwerben mochte. Walbirg
hat die Ahnung, dass der Pfeil und die Helden ein wichtiger
Teil ihres Schicksals sind, das ihr den Sieg tiber Glorana pro-
phezeit hat. Als Auserwihlte Ifirns kann sie zudem die Ifirnkir-

Firuns FLUSTERD



che mobilisieren und als Prinzessin von Weiden auf die Res-  Damit reisen die Helden dann nicht alleine, sondern mit der
sourcen und Verbindungen der Mittnacht zuriickgreifen, um  Ifirnsmaid ins Bornland und hinauf bis nach Bjaldorn, wo-
die kaum organisierte Firunkirche zu unterstiitzen, und zudem  mit die Handlung beim Abschnitt Die Ankunft in Bjaldorn
ein funktionierendes Botenwesen nutzen zu kénnen. auf Seite 50 weitergefithrt werden kann.
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Harz vnbp FEDER_

Den Helden bleibt die Wahl, womit sie beginnen wollen. Die
Distanzen nach Uhdenberg und zum Buchenhain westlich
von Waldrast sind dhnlich grof, daher macht es kaum einen
Unterschied, welchem Problem sie sich zuerst stellen wollen.

Das Harz DER BUCHE

Auf der Suche nach dem Harz geraten die Helden unweiger-
lich in die Hinterlassenschaften ihrer orkischen Gegenstiicke,
denn sie suchen genau den Waldschrat, mit denen sich die
Orks im Abschnitt Trah’kra: Rotes Blut auf weifSem Fell auf
Seite 114 wortwdrtlich herumschlagen mussten.

Es ist also wichtig, sich ins Gedichtnis zu rufen, wie die
Schwarzpelze das Schlachtfeld im Buchenhain hinterlassen
haben.

Den Buchenhain ausfindig zu machen, ist nicht allzu schwer.
Tatsichlich stofSen die Helden ein weiteres Mal auf die Ge-
riichte iiber einen wandelnden Baum, der in einem Hain
Holzfiller angegriffen hat, und dieser Baum ist, so heifit es
einhellig, einige Meilen siidwestlich von Waldrast, in der hii-
geligen Region an den Ausldufern des Finsterkamms.

Der Weg fiihrt die Helden daher noch einmal vorbei an der
Abtei Emmeranstreu, an dem die Aufrium- und Aufbauar-
beiten in vollem Gange sind. Die Helden werden ausneh-
mend freundlich, als echte Helden, in der Feste empfangen.
Die Suche nach dem Hain ist ab dort relativ einfach, denn
es findet sich schnell ein Bauer oder Kohler, der den Helden
den Weg dorthin weisen kann, auch wenn sich niemand be-
reit erklirt, den Hain zu betreten aus Sorge, von wiitenden
Baumwesen zerquetscht zu werden.

DiE FoLGEn DER EimHORIIjAGD

Je nachdem, was die orkischen Helden im Hain getrieben
haben, variiert auch die Szenerie, auf die die Helden im Hain
stoflen. Im Groben ergeben sich vier Varianten:

Variante 1: Buchenschrat und Einhorn leben

Sollten die orkischen Helden getiirmt sein, ohne sich dem
Kampf mit Schrat und Einhorn zu stellen, finden sich im
Hain ein angeschlagener und ausgesprochen schlecht gelaun-
ter Waldschrat und einige zertrampelte Leiber von geriisteten
Schwarzpelzen. Das Einhorn hat sich bereits wieder in ande-
re Gefilde zuriickgezogen, so dass die Helden nur mit dem
Schrat verhandeln miissen. Wie man sich denken kann, ist
er nach einem solchen Angriff misstrauisch gegeniiber allen
Arten von Zweibeinern, besonders wenn sie Axte und andere
grofere Schlag- und Hauwerkzeuge mit sich fithren. Daher
wird der Schrat sie unmissverstindlich auffordern, eben diese
fortzuwerfen, wenn sie nicht von ihm in Grund und Boden
gestampft werden wollen.

Die Helden kénnen versuchen, den Waldschrat von ihren gu-
ten Absichten zu liberzeugen, wobei besonders naturverbun-
dene Helden wie Druiden, Hexen oder Elfen Vorteile haben.
Der Einfachheit halber kénnen Talentproben auf Uberzeugen
oder Uberreden genutzt werden, modifiziert nach der Her-
angehensweise der Helden und ihrer Naturverbundenheit.

Ein elfischer Wildnisldufer, der dem Waldschrat erklirt, dass
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sie sein Harz fiir den Kampf gegen dimonisches Wirken be-
notigt, kann so die Probe beispielsweise ohne Erschwernisse
ablegen.

Ein Stutzer oder Streuner, der versucht, ihm das Harz im
Tausch gegen Nippes abzuschwatzen, kann jedoch mit einer
Erschwernis von +10 rechnen.

Der Buchenschrat kénnte zudem als Gegenleistung fiir sein
Harz fordern, dass die Helden die erschlagenen Schwarzpel-
ze und deren Waffen fortschaffen sollen, damit sie den Hain
nicht weiter beschmutzen.

Variante 2: Der Buchenschrat lebt, das Einhorn ist tot
Sollten die orkischen Helden das Einhorn erschlagen und
den Buchenschrat nur vertrieben haben oder nach dem
Tod des Einhorns geflohen sein, ist nicht nur der Schrat
in grofiter Trauer um das Einhorn. Die ganze umliegende
Natur ist voller Schmerz. Blumen halten ihre Bliiten ge-
schlossen, Végel bleiben still und der Hain wirkt dunkel,
still und abweisend. Immer wieder erscheinen kleinere und
groflere Tiere des Waldes, um ihrem Schmerz iiber den
Tod des Einhorns mit stiller Trauer oder auch wiitendem
Knurren und Heulen Ausdruck zu verleihen. Dies kénnte
fiir die sich nihernden Helden durchaus gefihrlich werden,
denn so mancher Schwarzbir oder Wolf kénnte in ihnen
die wiederkehrenden Morder vermuten. Auch in diesem
Fall gilt es daher sehr vorsichtig zu agieren, und Zauber wie
SANFTMUT und TIERGEDANKEN kénnen sich als sehr
niitzlich erweisen.

Hinzu kommt wiederum der Buchenschrat, dem die Anwe-
senheit der Zweibeiner ausgesprochen missfillt und der ver-
sucht, sie zu vertreiben. Sollte es zum Kampf kommen, kon-
nen die Helden versuchen, an das noch an seinem borkigen
Leib klebende Harz zu kommen, das aus den von den Orks
verursachten Wunden ausgetreten ist.

Ansonsten ist es den Helden auch hier méglich, den Wald-
schrat von ihren guten Absichten zu iiberzeugen, jedoch
fallen die benétigten Talentproben deutlich schwieriger aus,
sollten sie ihn nicht schnell tiberzeugen, dass sie mit dem Tod
des Einhorns nichts zu tun haben. Erhohen Sie die Proben
gegebenenfalls um weitere +5.

Der zerschundene, tote Leib des Einhorns sollte speziell na-
turnahe Helden betroffen machen. Dies gilt besonders dann,
wenn die Schwarzpelze ihm das Horn abgesigt oder her-
ausgebrochen, das Fell abgezogen oder sogar Teile von ihm
verspeist haben. Ein so schrecklich zugerichtetes Geschopf
der Feenwelt sollte selbst dem hart gesottensten Kimpfer ein
flaues Gefiihl im Magen geben.

Variante 3: Der Buchenschrat ist tot, das Einhorn lebt
Wenn die orkischen Helden den Schrat erschlagen haben,
dann jedoch vor dem Einhorn geflohen sind, stoffen die
menschlichen Helden auf mehrere Waldschrate, die sich im
Hain zusammen gefunden haben, um ihren toten Verwand-
ten zu betrauern. Die Helden haben es daher nicht mit einem
wiitenden Waldschrat zu tun, sondern gleich mit dreien, de-
nen es schwerlich beizubringen ist, warum sie nun auch noch
das Harz des ermordeten Schrates benétigen.
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Da die Waldschrate recht trige wirken, kénnen die Helden
versuchen, sich etwas von dem Harz zu schnappen, das in di-
cken Klumpen auf dem zerschlagenen Leib des toten Schrates
klebt, um dann einfach zu fliichten. Sie diirften jedoch fest-
stellen, dass die Schrate alleine schon aufgrund ihrer Grofle
erstaunlich schnell laufen konnen. Sollte es zum Kampf kom-
men, verwenden Sie einfach die Werte des Buchenschrates
(siche Der Buchenwaldschrat in Werten auf Seite 115).
Mit den drei Schraten zu verhandeln, diirfte sich als schwierig
erweisen. Sie machen keinen Unterschied zwischen Mensch
und Ork und wissen nur, dass Axte und andere eiserne Klin-
gen den Tod gebracht haben. Entsprechend kénnte eine Ver-
handlung dhnlich ablaufen wie in Variante 1, jedoch mit ei-
ner deutlich héheren Bedrohung durch die Schrate.

Variante 4: Buchenschrat und Einhorn sind tot

Sollten die Orks sowohl den Schrat als auch das Einhorn hel-
denhaft erschlagen haben, kombinieren sich Variante 2 und
3. Der Tod des Einhorns wirkt sich wie beschrieben auf die
gesamte Natur im Umfeld aus: Bliiten bleiben geschlossen,
Vigel schweigen und Wildtiere wandern immer wieder zu
den Toten, um ihre Trauer und ihren Schmerz kund zu tun.
Zudem sind drei Waldschrate aus den umliegenden Wildern
zusammengekommen, um zu trauern und den Schuldigen zu
finden.

Der Hain erscheint besonders in dieser Variante bedrohlich
und abweisend. Sollten die Helden hier nicht mit groflem
Fingerspitzengefiihl an die Situation herangehen, kénnen
sie sich schnell einem wiitenden Mob aus Waldschraten und
wilden Tieren gegeniiber schen, die fiir den Tod der beiden
Rache nehmen wollen.

AfmospHARE: DER Top im BucHEnNHAID

Die Varianten 2 bis 4 der méglichen Situationen haben das
Potential, fiir die Helden sehr bedriickende Szenen bereit zu
halten. Die Stille im Wald, sich merkwiirdig verhaltende Tie-
re und die Trauer und Wut der Waldschrate sind gute Mittel,
um den Schmerz und die Trauer der gesamten Natur {iber das
Geschehene zu skizzieren. Zusitzlich stehen die Spieler hier
vor den Folgen ihres eigenen Handelns und kdnnen diese aus
einer anderen Perspektive erleben.

DiE FEDER DES FURSTED

Wihrend das Harz des Buchenschrates nur eine kleine Reise
an die waldbestandenen Grate des Finsterkamms benotigt,
haben die Helden einen lingeren Weg vor sich, wenn sie eine
Feder des Adlerkénigs erringen wollen. Der Fiirst der Adler
soll in der Nihe der einige Dutzend Meilen nordéstlich von
Uhdenberg gelegenen Adlerspitze leben, dem héchsten Berg
der Roten Sichel.

DeErR WEG zuvm FURSTED

Je nach Gruppe mag eine grofle Herausforderung bereits da-
rin bestehen, tiberhaupt zum Adlerkédnig zu gelangen. Dieser
fliegt ndmlich in groflen Hohen in der Nihe der Adlerspitze,
auf deren Spitze er seinen Horst haben soll, und gilt als ar-
rogant und am Treiben der Zweibeiner unter ihm desinter-
essiert.

KariteL 7: Von WaLbprast Bis Paavi

f Zu schwer?

Solange die Helden an das Harz des Buchenschrats
kommen, ist alles in bester Ordnung. Ob einer von
ihnen einen Klumpen vom toten Leib des Schrates
abkratzt, wihrend die anderen die Tiere oder andere
Waldschrate ablenken, sie die Méglichkeiten der Ma-
gie nutzen oder die Waffen ablegen und den Wald-
schrat um sein Harz bitten, es gibt je nach Variante
verschiedene Methoden zum Erfolg. Je nachdem, wie
stark die orkischen Helden dem Buchenschrat zuge-
setzt haben, kann es sogar sein, dass das Harz wie Blut
kleine Lachen am Waldboden gebildet hat und nur
eingesammelt werden muss.

Sollten die Helden an dieser Stelle versagen oder sich
die Schwarzpelze sogar einen Spaf§ daraus gemacht ha-
ben, den Buchenschrat komplett zu verbrennen, kén-
nen sie im spéteren Verlauf der Kampagne ihr Gliick
noch einmal bei anderen Waldschraten versuchen.
Zwar gibt es im Umland keine weiteren Buchenschra-
te, was ihnen die Waldschrate im Hain bestitigen
konnen, aber es lebt noch eine Vielzahl von ihnen
im Nornja, dem dichten Wald an den Nordwalser
Hohen, der von Bjaldorn aus leicht zu erreichen ist.
Alternativ kénnen sie sich auch in den Ausliufern des
Reichsforstes nach einem geeigneten Schrat umschau-
en, beispielsweise in der Nihe der Pfalz Kaiserley, die
sie im Verlauf der Kampagne ansteuern werden.

W Zu leiche?

Die Darstellung des Buchenschrates oder der Wald-
schrate ist der Schliissel zum Schwierigkeitsgrad dieser
Situation. Je misstrauischer und wiitender der oder die
Schrate sind, desto schwerer haben es die Helden, an
das benétigte Harz zu kommen. Besonders in Varian-
te 4 wire dann ein gefihrlicher Konflike mit mehreren
Waldschraten und den Tieren des Waldes die Folge,
der gestandene Helden fordern diirfte.

Der Weg zur Adlerspitze ist relativ leicht zu finden: Man nimmt
einfach die Strafle am Rathil entlang bis nach Uhdenberg, um
dann dessen nordlichem Quellfluss, auch Uhdenfluss genannt,
zu folgen. Der kleine Fluss ist aufgrund von Stromschnellen
und kleinen Wasserfillen auch mit kleineren Booten kaum zu
befahren, daher gilt es sich entlang des Ufers durch die Wildnis
zu kidmpfen, bis die Helden vor einem Gletscher stehen, aus
dem das Fliisschen entspringt. Hoch iiber den Gletscher ragt
die Adlerspitze auf, die mit tiber 6.600 Schritt Hohe der mich-
tigste Berg der Roten Sichel ist.

Nun kommt es ganz darauf an, iiber welche Fihigkeiten die
Helden verfiigen. Mit einem Hexenbesen oder einem fliegen-
den Teppich ist es ein Leichtes, sich bis zum Gipfel in die
Liifte zu erheben, und auch Zauber wie ADLERSCHWIN-
GE oder DSCHINNENRUF kénnen hier ausgesprochen
niitzlich sein. In diesem Falle werden sie bald auf den Ad-
lerkonig treffen, der etwas befremdet den Neuling in seinem
Teil des Himmels in Augenschein nimmt.
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Ansonsten bleibt den Helden kaum etwas {ibrig, als sich ganz
altmodisch kletternd auf den Weg nach oben zu machen.
Sollten sie nicht iiber die nétige Ausriistung verfiigen, kén-
nen sie diese ohne Schwierigkeiten in Uhdenberg erwerben.
Nihere Informationen zu Uhdenberg finden Sie unter ande-
rem im Kampagnenband Sturmgeboren.

ADLERKOIIiG

ArLTernmativE MaBoaHEmMED

Es bleibt den Helden natiirlich unbenommen, nicht auf
die Forderung des Adlerfiirsten einzugehen. Sie kénnen
stattdessen beispielsweise versuchen ihn zu vertreiben und
hinauf bis zu seinem Horst zu kommen, um dort nach ei-
ner Feder zu suchen, oder gar versuchen ihn anzugreifen.
Es sollte hierbei aber bedacht werden, dass der Adler-
furst wie jeder Tierkonig ein unsterbliches Wesen halb-
gottlicher Macht ist. Man mag ihn durch einen Uberra-
schungsangriff verletzen kénnen, doch er ist fast unmog-
lich zu verzaubern. Er wird sich kaum auf einen offenen
Kampf einlassen und achtet als direktes Geschépf Sumus
alles Lebende, aber ein verirgerter Tierkonig kann Berg-
steigern sicher schwer zusetzen, besonders wenn sie ohne
seine Erlaubnis einen Berg hinauf zu seinem Horst klet-
tern wollen.

Sollten die Helden also den Tierkdnig angegriffen oder
sonst wie iiber alle Mafen verdrgert haben, miissen sie
jemanden finden, der fiir sie die Verhandlungen mit dem
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Bereits der Versuch, die Adlerspitze zu erklimmen, weckt das
Interesse des Adlerkénigs. Er beobachtet das seltsame Unter-
fangen der Zweibeiner weit unter ihm, die sich offenkundig
aufmachen, den Berg zu besteigen, auf dem er seinen Horst
angelegt hat. Mit einer Mischung aus Amiisement {iber die-
sen hilflosen Versuch, ohne Fliigel die Hohen zu erklimmen,
und leisem Arger iiber die Unverfrorenheit der Sterblichen,
wird er seine Giste bald niher in Augenschein nehmen, vor-
zugsweise wenn sie sich gerade in einer schwierigen Kletter-
partie an den Hingen des Berges befinden.

Das TREFFEDm mit
pEm FURSTEN DER ADLER

In beiden Fillen begegnen die Helden einem der seltenen
und unsterblichen Tierkdnige, in diesem Falle einem beein-
druckenden Adler mit {iber sechs Schritt Spannweite, der
tiber ihnen kreist. Unter seinen gellenden, markerschiittern-
den Ruf mischt sich bald menschliche Sprache, die auf die
Helden herab krichzt. ,, Was willst du, Nichtvogel? Was wagst
du dich in mein Reich?®, schligt ihnen entgegen.

Der Adlerfiirst versteht durchaus gesprochene Worte und
kann mit Helden, die sich in Viogel verwandelt haben, auch
geistig kommunizieren. Schwierig ist es jedoch, ihm klar
zu machen, was die Helden eigentlich von ihm wollen. Es
scheint ihm absurd, dass Menschen auf die Idee kimen, eine
Feder von ihm zu wollen, und auch ihre Streitigkeiten und
das Treiben der Gétter sind ihm relativ gleich. Aber da die
Helden wohl kaum nach den ersten Sitzen aufgeben werden,
wird er versuchen, aus der Situation etwas fiir ihn Sinnvolles
herauszuholen. Zwar haben die Helden hochstwahrschein-
lich nichts, was einen unsterblichen Tierkonig interessieren
konnte, und er wiisste auch keine Aufgabe, die ihm direkt
niitzen wiirde, aber er kann die so auf sein Gefieder bedach-
ten Helden zumindest fiir einen kleinen Dienst nutzen. Auf-
grund einer Geschichte, die wohl weit in den Nebeln der Zeit
zuriickliegt, schuldet der Adlerkonig nimlich einem anderen
Tierkdnig, dem Konig der Falken, einen Gefallen. Dies treibt

Adlerfiirsten tibernimmt oder notgedrungen zu Kreuze
kriechen. Als Vermittler kann beispielsweise die Tierks-
nigin der Eulen Oropheia aus dem Blautann auftreten, die
deutlich verstindiger und Menschen gegeniiber freundli-
cher ist. Aber auch der halbelfische Druide 7hil Sonnen-
kind aus Uhdenberg mag ein geeigneter Ansprechpartner
sein, setzt er sich doch fiir die Harmonie der Vélker ein
und hiitet im Tiljaniélwald die Tiljaniélquelle.
Andererseits mag es aber auch sein, dass die Helden tat-
sichlich wihrend ihrer sicher zahlreichen Reisen etwas
erworben oder gefunden haben, das fiir den Adlerfiirsten
interessant sein konnte. Er mag kein Interesse an Waffen,
Reliquien und anderen sperrigen Giitern haben, doch
auch er kann sich an den schénen Dingen des Lebens er-
freuen. Er ist jedoch ausgesprochen wihlerisch und lisst
sich nicht so leicht mit Nippes tiber den Tisch ziehen.
Zudem weif$ er von der Macht wahrer Namen, was fiir
einen Helden mit dem gleichnamigen Nachteil interes-
sante Konsequenzen haben diirfte.

Firuns FLUSTERD



ihn schon seit langer Zeit um, sieht er sich doch als Herr iiber
die Liifte an. Doch die fliigellosen Zweibeiner kdnnen diesen
Gefallen fiir ihn ein fiir alle Mal begleichen.

Thre Aufgabe ist dabei zumindest aus der Sicht eines Adlers
recht simpel: In der Nihe eines Flusses namens Breite liegt
eine michtige Feste der Menschenkonigin. Thre Herrin, de-
ren Namen der Tierkonig nicht kennt, hilt einige Blaufalken
gefangen — darunter einen besonderen, ein edles Tier aus dem
Raschtulswall, einen leibhaftigen Sohn des Falkenkénigs. Da
das wider die Natur eines Falkenprinzen ist und er nicht auf
Pfihlen hocken, sondern am Firmament entlanggleiten sollte,
wiinscht der Adlerkdnig, dass die Helden die Falken befreien
und somit auch den Sohen des Falkenkénigs. Sollte ihnen
das gelingen, wird er ihnen eine seiner Federn iiberlassen. Da
der Tierkdnig stolz und auch ziemlich arrogant ist, fruchten
weder Versuche zu feilschen noch Drohungen oder Schmei-
cheleien. Fiir ihn ist es einfach: die Freiheit des Falken gegen
seine Feder.

Besitzt einer der Helden die Kulturkunde (Mittelreich), kann
er mit einer einfachen Probe auf Geographie feststellen, dass

KariteL 7: Von WaLbprast Bis Paavi

es sich dabei wohl um die Pfalz Kaiserley in der Pfalzgraf-
schaft Konigsau einige Meilen siidlich von Greifenfurt han-

deln diirfte.

DiE REiSE zUR PFaLz KaiSERLEY

Den Helden steht nun eine recht lange, aber sichere und ruhi-
ge Reise bevor. Von Uhdenberg aus ist Trallop gut zu erreichen,
und von dort fiihrt die Reichsstrafle 2 bis nach Wehrheim.
Dort sollten erfahrene Streiter keine ernsten Probleme bekom-
men, die Reichsstrafle 1 zu erreichen und Richtung Westen bis
nach Greifenfurt weiterzureisen. Das Wetter ist die meiste Zeit
iiber trocken, und abgesehen von der Region um Wehrheim
sind die Straflen sicher und in gutem Zustand.

DiE PraLz KaiSERLEY

Die Pfalz Kaiserley ist schon von Weitem gut zu sehen, liegt
sie doch am Rande eines Plateaus etwa 40 Schritt oberhalb
der Ortschaft Niemith am Fluss Breite. Als Erstes fillt der
Bergfried der wuchtigen Pfalzanlage ins Auge, von dem man
die unter ihm liegende Ortschaft ge-
nauso wie den Fluss Breite, einen der
Quellfliisse des groflen Flusses, gut
iiberblicken kann. Auch im Blick hat
man von dort die Strafle von Greifen-
furt nach Angbar, die sich am Ufer der
Breite entlangschlingelt.
Neben dem michtigen Bergfried ver-
fugt die Hauptburg auch noch tiber
einen groflen, dreistockigen Palas,
mehrere  Wirtschaftsgebdude —und
eine zwolfgottliche Kapelle. In der
zweitgeteilten Vorburg finden sich im
nordlichen Teil umrahmt von einer
Steinmauer etwa zwei Dutzend Fach-
werkhiuser mit Girten und Koppeln,
wihrend der siidliche Teil der Vorburg
nur mit einer einfachen Palisade um-
geben und kaum bebaut ist.
Die Pfalz ist gut bewacht, da der gut
30 Schritt hohe Bergfried in seinen
fiinf Stockwerken nicht nur Unter-
kiinfte und genug Platz fiir eingela-
gertes Getreide, sondern in seinen
mehrere Schritt dicken Grundmauern
auch einen Teil des Kronschatzes des
Kaiserhauses beinhaltet.
Man munkelt, dort unten seien meh-
rere Hunderttausend Dukaten in Gold
eingelagert. Der Palas, also die Unter-
kunft der Kaiserin bei ihren Besuchen,
ist umfangreich ausgestattet. Wihrend
die Unterkiinfte fiir das Gesinde im
Erdgeschoss eher spartanisch wirken,
sind die iiber eine Freitreppe erreich-
baren Riumlichkeiten des
Stocks fiir Greifenfurter Verhiltnisse
geradezu luxurids. Die Arkadenfenster

ersten

sind verglast, die Schlafriume verfiigen
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{iber Kacheldfen, und die Riickwand des kleinen Thronsaals,
der fiir Besprechungen und die Tagespolitik genutzt wird, ist
mit dem von Blattgold umrahmten roten Greifen des Kaiser-
hauses verziert. Im zweiten, in Fachwerk ausgefiihrten Stock-
werk befindet sich der grofe Festsaal, in dem die grofieren
Veranstaltungen des Hofes Platz finden. Wenn die Kaiserin
mit ihrem Hof die Pfalz nicht bewohnt, was die meiste Zeit
des Jahres der Fall ist, nutzt Plalzgrifin 7hargrin Raugunde
von Mersingen die Rdumlichkeiten als Unterkunft.

DieE FaLKOEREI

Tatsichlich verfiigt die Pfalzgrifin Thargrin von Mersingen
iiber einige prichtige Schnee- und Blaufalken, die sie als Jung-
tiere in den Schluchten des Finsterkamms hat fangen lassen,
und einen solchen Vogel als Geschenk zu erlangen, ldsst sich
so mancher Héfling am Hofe der Kaiserin einiges an Gold
und die eine oder andere Gefilligkeit kosten. Entsprechend
wertvoll sind die sechs Blaufalken und drei Schneefalken, die
Thargrin ihr eigen nennt. Ein einzelner ausgebildeter Blaufal-
ke aus der Jagdfalkenzucht Kaiserley mag gute 450 Dukaten
kosten, doch sind drei von ihnen noch zu jung und entspre-
chend noch nicht ausreichend ausgebildet, um fiir die Beiz
geeignet zu sein. Die Falken werden in der nordlichen Vor-
burg in einem kleinen, ummauerten Bereich gehalten und
von zwei Falknern betreut. Auflerdem bewachen stindig zwei
pfalzgrifliche Wachen die wertvollen Vogel.

Ein Blaufalke ist besonders prichtig und bemerkenswert. Thar-
grin hat ihn erst vor einiger Zeit als Geschenk der Reichsvogtin
vom Omlad, Tulameth saba Malkillah von Gareth, erhalten.
Dieser Falke stammt aus dem Raschtulswall und ist ein wahres
Prachtexemplar unter allen Blaufalken — und hierbei handelt es
sich um den gesuchten Sohn des Falkenkénigs.

FrReinEiT FUR DIiE FALREDN

Zurzeit weilt Pfalzgrifin Thargrin wegen einiger Rechtsge-
schifte in den Reichskanzleien in Elenvina, weshalb sie einen
Kastellan namens Vipo Eschenweiher eingesetzt hat, der die
Verwaltung der Pfalz und der angrenzenden Giiter iiberwacht.
Drei Tage nach der Ankunft der Helden kehrt die Pfalzgrifin
auf die Pfalz zuriick. In dieser Zeit haben die Helden also die
Méglichkeit, nicht ganz so legale MafSnahmen zu ergreifen,
bevor sie der Pfalzgrifin gegeniiberstehen.

Wie man sich denken kann, ist weder Kastellan Vipo noch
die Pfalzgrifin daran interessiert, die Falken zu verkaufen
oder gar zu verschenken, auch nicht wegen einer doch recht
obskur klingenden Vision und der Forderung eines Tierks-
nigs, den man nur aus Legenden und Mirchen kennt. Sollten
einige der Helden adlig oder angesehene Geweihte sein und
dem Vogt die Bedeutung ihres Vorhabens sinnvoll vermitteln
kénnen, ist die Pfalzgrifin jedoch bereit, einem Verkauf zu-
zustimmen, sogar gegen einen Freundschaftspreis von 3.500
Dukaten. Mit der Zusicherung, dass die Firunkirche die Be-
freiung der Falken mit merklichem Wohlwollen honorieren
wird und einem gewissen Verhandlungsgeschick kann diese
Summe auf 3.000 Dukaten gesenkt werden.

Sollten die Helden diese Summe aufbringen kénnen oder aus
vergangenen Abenteuern michtige Freunde besitzen, die ent-
weder diesen Betrag zahlen oder die Pfalzgrifin beeinflussen
konnen, ihre geliebten Falken frei zu lassen, ist dies durchaus
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ein valider Weg, an dieser Stelle weiterzukommen. Die Pfalz-
grifin ist sogar bereit, magische Gegenstinde, andere Wert-
gegenstinde oder Lindereien als Pfand anzunehmen, um den
Helden die 3.000 Dukaten zinsfrei fiir ein Jahr zu leihen.

Es ist aber durchaus auch méglich, einen eher phexischen
Pfad einzuschlagen und zu versuchen, die Falken in einer
Nacht- und Nebelaktion zu befreien.

PaExEnS WEG zv DEIN FAaLKEDN

Da die Pfalz Kaiserley nicht nur als Reiseunterkunft fiir den kai-
serlichen Hof, sondern auch als sicherer Verwahrort fiir einen Teil
des Kronschatzes dient, wird sie nicht nur von einigen pfalzgrif-
lichen Wichtern beschiitzt, sondern auch von zehn Mitgliedern
der Lowengarde, die besonders den Bergfried im Auge behalten.
Es bleibt dabei ganz den Helden iiberlassen, wie sie mit dieser
Herausforderung umgehen. Um in die nérdliche Pfalz zu ge-
langen, miissen sie entweder das Zugangstor nahe der Haupt-
burg oder die etwa vier Schritt hohe Mauer mit vorgelager-
tem Graben iiberwinden. Hier schieben einfache Wichter
der Pfalzgrifin Wache, da sich in den umliegenden Forsten
eine Diebesbande herumtreiben soll.

Sind die Helden erst einmal in die nordliche Vorburg einge-
drungen, miissen sie nur in den ummauerten Bereich, in denen
die Falken nachts in Volieren gehalten werden. Das Areal ist
durch eine stabile Eichentiire zu betreten, die Mauer selbst ist
jedoch nur zwei Schritt hoch. Innerhalb des Bereiches achten
zwei Wachen auf den wertvollen Besitz der Pfalzgrifin. Tags-
iiber kommen noch die beiden Falkner hinzu, die in einem
kleinen Holzhaus neben dem ummauerten Bereich wohnen.
Sollten die Helden versuchen, den Vogt mittels IMPERAVI
oder dhnlichen Zaubern dazu zu bewegen, ihnen die Falken
ohne Entgelt zu iibergeben, werden die beiden Falkner ver-
suchen, ihn davon abzuhalten, auch wenn sie ihm iiber kurz
oder lang weisungsgebunden sind. Thr Widerspruch kann

DiE WacHEN in WERTEN

Die Wachen innerhalb der Pfalz sind relativ gut aus-
gebildet, aber véllig arglos, da bisher nie jemand auf
die Idee gekommen ist, in die Pfalzanlage einbrechen
zu wollen. Entsprechend ist es fiir erfahrene Helden
durchaus méglich, ungesehen in die Pfalz einzudrin-
gen, die Falken zu befreien und schnell wieder zu ver-
schwinden.

Pfalzgrifliche Wachen

MU |4 KL 12 IN I3 CH 11

FF 11 GE 16 KO 14 KK I5
Hellebarde:

INI I5+IW6 AT 16 PAI5 TP IWé6+6 DKS

Schwert und Holzschild:

INI 14+IW6 AT 17 PA 16 TP IW6+5 DKN
LeP 35 AuP 37 MR4 WS7 RS4
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kampfre-
flexe, Linkhand, Meisterparade, Niederwerfen, Riistungs-
gewohnung I, Schildkampf |, Wuchtschlag

Talente: Selbstbeherrschung +8, Sinnenscharfe +6
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aber zumindest dazu fithren, dass dem Vogt zusitzliche Pro-
ben gegen die Wirkung des Zaubers zustehen. Auferdem ist
Zauberei in der Nihe des Bergfriedes merklich erschwert, da
die Schatzkammer unter anderem iiber eine Auskleidung aus
Koschbasalt verftigt. Je nach Nihe zum Bergfried kénnen
Zauber so um bis zu +7 erschwert sein.

KasteLLan Virpo im WERTED

Der Kastellan der Pfalz Kaiserley ist nicht unbedingt ein
Ebenbild ritterlicher Tugenden. Er ist mit 1,55 Schritt relativ
klein und leidet merklich unter seinem zunehmend schiitter
werdenden Haar. Als Vollblutbiirokrat ist er ein kompetenter
Verwalter, stellt jedoch in offener Konfrontation, so es dazu
kommen sollte, keine ernst zu nehmende Gefahr dar.

Vipo Eschenweiher

MU I2 KLI5 INI4 CHII

FFI5 GEI2 KOIlI KK?9

Schwert:

INI 10+1W6 AT 12 PAIl TP IW6+4 DK N
LeP32 AuP32 MR6 WS5 RSO

Talente: Selbstbeherrschung +10, Sinnenscharfe +5

DErR VERDACHT

Wie schon erwihnt, treibt sich eine Riuberbande in der Pfalz-
grafschaft Konigsgau herum. Auch wenn bisher keiner der
Ubeltiter dingfest gemacht wurde, vermuten manche Boots-
leute am nahen Fluss Breite, dass es sich um eine kleine Grup-
pe Schwarzpelze handeln kdnnte. Es kursieren aber auch Ge-
riichte, dass Mitglieder der Adelsfamilie von Ahrenstein, die
vor etwa zehn Jahren das Amt der Pfalzgrafen an das Haus
Mersingen verloren hat, Strauchdiebe und anderes Gesindel
unterstiitzt, um den Erfolg der Pfalzgrifin zu unterminieren.
Diese omindsen Riuber konnten daher spiter als mogliche
Stindenbdcke herhalten, wenn sich die Frage stellt, wer die Fal-
ken gestohlen hat. Denn ansonsten sind die Personen beson-
ders verdichtig, die sich vorher ausgiebig fiir die Freilassung der
Falken ausgesprochen haben, also gegebenenfalls die Helden.
Sollten diese also die Falken nach erfolglosen Verhandlungen
einfach befreien, stehen sie sofort auf der Liste der Verdichtigen
ganz weit oben. Dies mag bei einer sehr schnellen Abreise akut
kein Problem darstellen, jedoch wird die Pfalzgrifin im wei-
teren Verlauf natiirlich versuchen, die Diebe ihrer wertvollen
Falken dingfest zu machen. Dies kann besonders fiir Abenteuer
nach dieser Kampagne fiir interessanten Ziindstoff sorgen.

g Zu schwer?

Sind die Helden von Stand, werden sie selbstverstind-
lich in der Hauptburg untergebracht. Von hier ist es ein
Leichtes, bis an das ummauerte Gelinde mit den Volie-
ren zu gelangen. Sollten die Helden iiber keinerlei Kom-
petenzen im heimlichen Vorgehen verfiigen und auch
sonst keine Moglichkeiten haben, ohne grofieres Aufse-
hen die Falken zu befreien, ist es auch méglich, dass ei-
ner der Falkner sie anspricht. Es diirfte nicht allzu tiber-
raschend sein, dass die Falkner selbst sehr firunsgldubig
sind, und sollten die Helden in ihren Motiven ehrlich zu
ihnen sein, kdnnte es sein, dass sie selbst vorschlagen, die
Falken zu befreien, wenn die Helden es schaffen, diese
Tat der Riuberbande in die Schuhe zu schieben.

W Zu leicht?

Kastellan Vipo ist ein verstockter Biirokrat und wiir-
de ohne Erlaubnis der Pfalzgrifin vermutlich nicht
einmal aus einem brennenden Haus flichen. Daher
wird er versuchen, die Entscheidungshoheit iiber die
Frage nach den Falken komplett auf die Pfalzgrifin
abzuwilzen, die jedoch im weit entfernten Elenvina
weilt. Durch die notigen Briefwechsel und den langen
Weg der Boten kann er das Problem theoretisch fast
beliebig lange vor sich her schieben.

Um den phexischen Weg zu den Falken zu er-
schweren, ist es moglich, dass die Riuberbande
einige Tage zuvor in der Ortschaft Niemith einen
Schreiber beraubt hat. Daher sind die Wachen in
Alarmbereitschaft und patrouillieren nachts in
Zweiergruppen durch die Vorburg und tber die
Wehrmauern.

DeErR Dank pEs FURSTED

Sollten die Helden auf welche Art und Weise auch immer die
Falken frei gelassen haben, werden diese erst einmal {iber der
Pfalz kreisen oder auf Dichern landen. Sie sind in Gefangen-
schaft aufgezogen worden und fliegen daher nicht einfach da-
von. Erst, als sich der Adlerkénig am Firmament abzeichnet,
der das Treiben der Helden anscheinend aus grofler Hohe
beobachtet hat, steigen die Falken gemeinschaftlich auf und
folgen ihm. Nach einer Weile konnen die Helden dann eine
grofle, braunweifle Feder ausmachen, die wie zufillig vom
Himmel herab vor ihre Fiif§e segelt.

DeErR WEG nmacH I[TORDEN

Nachdem die Helden nun iiber die Feder des Adlerkdnigs,
den Pfeilschaft und das Harz des Buchenschrates verfiigen,
kénnen sie nach Bjaldorn aufbrechen, wo sie bereits erwartet
werden. Die mehrwdchige Reise fiihrt die Helden vermutlich
tiber den siidostlich von Trallop beginnenden Sieben-Baroni-
en-Weg durch die immer noch nicht ungefihrliche Wiistenei
um Dragenfeld und dann quer durch das Bornland tiber Ro-
debrannt, Pervin und Vierwinden bis nach Bjaldorn.

KariteL 7: Von WaLbprast Bis Paavi

Im Rahmen dieser Kampagne verlduft die Reise recht ereig-
nislos, es ist aber selbstverstindlich méglich, die Reise durch
das Land des schwarzen Biren selbst farbiger zu gestalten.
Sowohl die Wiistenei um Dragenfeld bietet allerlei Ansatz-
punkte, um eine spannende Zwischensequenz einzubauen,
als auch die Weite der bornischen Wilder. Empfehlenswert
ist auch die Anthologie Rittererbe, die vier Abenteuer im
Bornland enthilt.
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Die Ankvnrt in BjaLporRn

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Endlich seid ihr eurem Ziel nahe, nach Tagen und Wo-
chen der Reise durch das dunkle und allzu oft deprimie-
rende Bornland. Schon von Weitem ist der Bergfried
der Bjalaburg zu erkennen, die auf einem Hiigel tiber
dem kleinen, von Palisaden umgebenen Stidtchen Bjal-
dorn thront. Im dichten Nornjaforst ist die im Vergleich
zu Stidten im Mittelreich geradezu primitive Siedlung
ein wahres Paradies von Ordnung und Zivilisation.

Bjaldorn fiir

den eiligen Leser

Einwohner: um 700

(15% Norbarden)

Wappen: schreitender silber-

ner Bir auf griinem Grund

Herrschafi/Politik: unabhin-

gige Stadt unter Baron Fjadir

von Bjaldorn, Despotie nach

bornischem Vorbild

Garnison: 25 Soldaten

Tempel: Firun

Wichtige Gasthofe/Schinken: Schankgasthof Béirenstube
(Q4/P5), Hotel Nordlicht (Q5/P7), Weggasthof Nornja
(Q2/P5) vor der Stadt

Stimmung in der Stadt: Nach Jahren unter der Knute
rauer Séldner wichst nach dem Ende Geldanas in Paavi
wieder Hoffnung in Bjaldorn.

Nach langer Reise liegt endlich die kleine Stadt Bjaldorn vor
den Helden. Sie kénnen im Hotel Nordlicht Unterkunft fin-
den, in dem sie bereits von der Ifirnsmaid Walbirg erwartet
werden. Die Prinzessin hat sich wieder auf den Weg in den ho-
hen Norden zu ihrem Lehrmeister Kailikinnen gemacht, will
aber die Geschehnisse rund um den Pfeil des Heiligen Mi-
kail im Auge behalten. Sie hat zudem einige Geldmittel aus
Trallop mitgebracht, insgesamt etwa 800 Dukaten, falls
finanzielle Unterstiitzung notig ist, die die Firunkirche im
hohen Norden nicht leisten kann. Zusammen mit den
Helden wartet sie auf Meister Ailgrimm, den Firunhoch-
geweihten aus Trallop, der Garn und Pfeilspitze fiir den
ersten Pfeil des Heiligen Mikail auftreiben wollte. Diese
Wartezeit konnen Sie als Meister nutzen, um die Hand-
lung auf Seiten der menschlichen Helden zeitlich mit der
der orkischen abzustimmen. Das Erscheinen Ailgrimms soll-
te einige Tage vor dem Zeitpunke erfolgen, den die orkischen
Helden am Ende des Kapitels 6 erreicht haben.

Walbirg ist zwar eine sehr visionire Personlichkeit, aber sie
gibt den Helden den Rat, sich im Umgang mit dem Bogen
vertraut zu machen, sollte keiner von ihnen sich bisher damit
beschiftigt haben, nur fiir den Fall der Fille.

Nihere Informationen zu Bjaldorn finden Sie in der Regio-

nalspielhilfe Im Bann des Nordlichts auf den Seiten 44ff.
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GERUCHTEKUCHE

2 Angeblich sollen sich Teile des ewigen Eises im Norden
gelost haben und die im Sommer sonst mégliche Durchfahrt
von der Brecheisbucht zur Bernsteinbucht blockieren. Daher
sitzen mehrere Handelsschiffe in Paavi fest. (wahr)

#» Unter den Nivesen geht die Geschichte um, dass ein
grausames, schwarzes Tier weit aus der Ferne durch die
Steppe zieht, um die Schergen Gloranas zu vernichten
oder gar aufzufressen. (wahr) Andere glauben, dass es sich
um ein ganzes Rudel schwarzer Wolfe handelt oder gar um
dimonische Kreaturen, die sich der Eishexe anschliefien

wollen. (falsch)

Die Anrkvnrt AiLGRImms

Wie in Trallop besprochen erscheint Ailgrimm in Bjaldorn.
Er hat gute und schlechte Neuigkeiten im Gepick:

4 Die gute ist, dass er das Garn aus Eisbirenhaar auftreiben
konnte, mit dem die Fiederung des Pfeiles gebunden werden
muss.

#» Die schlechte ist, dass er nicht in der Lage war, die Pfeil-
spitze zu finden. Er vermutet, dass die Spitze einstmals im
Firuntempel Paavis gelagert wurde, auch wenn die Geweihten
nicht wussten, worum es sich bei der Spitze wirklich handelt.
Es liegt daher nahe, dass die Firungeweihte Firnja, einzige
iiberlebende Novizin des von Geldana zerstérten Firuntem-
pels, etwas iiber den Verbleib der Spitze weifS.

[Firmsmaip
WaLBiRG

\

Firuns FLUSTERD



DiE SUCHE nacH DER PFEILSPiTZE

Sollten die Helden erfolgreich gewesen sein, fehlt nur noch
die Pfeilspitze des heiligen Mikail, um seinen ersten Pfeil zu-
sammenzufiigen, auch wenn selbst Ailgrimm nur mutmaflen
kann, welchen Zweck genau der Pfeil haben mag. Er ver-
mutet, dass mit ihm ein Weg nach Shirash’ras, dem Eispa-
last Gloranas in der Schwarzfrostode, gebahnt werden kann,
doch Genaueres kann er dazu auch nicht sagen.

Hilfreich kénnte jedoch die Firungeweihte Firnja sein, die
jahrelang einen verborgenen Firuntempel irgendwo in der
Region um Paavi betrieb.

Walbirg und Ailgrimm lassen den Helden daher Kajaks be-
reitstellen und gegebenenfalls nivesische Paddler, die die Hel-
den iiber die Letta schnell nach Paavi bringen kénnen.

DErR WEG Gen Paavi

Walbirg stattet die Helden mit allen nétigen Giitern aus, um
im hohen Norden zu bestehen. Gold spielt hier eher eine
zweitrangige Rolle, da die Prinzessin einen méglichen Schlag
gegen die Heprarchin aus ganzem Herzen unterstiitzt. Es ist
ein guter Moment, die Helden auch mit einigen Niiezlichkei-
ten auszustatten, wie Heiltrinken oder Umhingen mit der
Glyphe der elementaren Attraktion des Feuers. Es mag iiber-
raschen, solche Giiter ausgerechnet von einer Ifirnerwihlten
zu erhalten, aber der Kampf gegen Glorana erfordert auch bei
Walbirg alle Krifte.

Walbirg sorgt bei Freiherrn Fjadir (oder besser seiner Schwes-
ter Liwinja) dafiir, dass den Helden etwa ein Dutzend nive-
sischer Begleiter mit Kajaks zur Seite gestellt wird, die sie die
Letta hinauf bis nach Paavi bringen kénnen. Zur Not kann
die Herrin Bjaldorns ihnen auch Fiihrer fiir den Landweg an
die Hand geben, sollten die Helden den zerbrechlich wirken-
den Booten aus Leder und Holz nicht trauen.

DiEe Sitfvation in Paavi

Die weitgehend von kargen Steppen und Tundra bedeckte
Landschaft hat sich nach dem Sieg iiber Geldana von Paavi
(siche die Kampagne Erben des schwarzen Eises) stark ge-
wandelt. Nachdem der rechtmifige Herrscher Dermot der Jiin-
gere von Paavi seinen Platz in Paavi eingenommen hat, waren
seine ersten Amtshandlungen die Ernennung rechtmifiger
Richter und Stadtwachen und die Wiederinkraftsetzung des
Codex Raulis, des Garether Pamphlets und des Ius Concordia.
Zumindest in den groffen Stidten wie Eestevia und Paavi hat
damit die Herrscherwillkiir ein Ende genommen, und ofhizi-
ell wurden auf verbliebene Anhinger der Nagrach-Paktiererin
Geldana und Daimonide ein — wenn auch spérliches — Kopf-
geld ausgesetzt. Allerdings obliegt die Auslegung von Recht
und Gesetz in Ermangelung von Praiosgeweihten und erfahre-
nen Richtern oft der erstarkenden Phexkirche, welche jede Ge-
setzesliicke fiir ihre Zwecke auszunutzen weif$ und das Recht
im Sinne eines florierenden Handels zurechtbiegt.

Ganz anders sicht es jedoch auflerhalb der Stidte aus, wo es
keine Stadtgarde gibt und die Prisenz des neuen Herrschers
nicht spiirbar ist: Die Freiherren nutzen den gewonnenen Frei-
raum zur Durchsetzung ihrer eigenen Interessen aus, Kopfgeld-
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jiger machen Jagd auf jede potenzielle ,Einnahmequelle’ — egal
ob gerechtfertigt oder nicht —, und verbliebene Anhinger der
alten Staatsmacht versuchen ihre alten Geldquellen (Sklaven,
‘Theriak, Rauschmittel) mit Gewalt gegen den neuen Herrscher
zu sichern. Immer hiufiger kommt es auch zu Konfrontatio-
nen zwischen den zuriickgekehrten Nivesenstimmen und der
Bevolkerung, denn das neu zur Schau getragene Selbstbewusst-
sein und die Forderungen (Riickgabe alter Weidegriinde und
Karenrouten, Befreiung von Steuern und Zéllen) des noma-
dischen Volkes rufen Neid und Zorn bei den Paaviern hervor.
Doch wo einst die Nivesen um des lieben Friedens und um
der politischen Neutralitit willen bei solchen Auseinanderset-
zungen nachgegeben haben, konfrontieren sie die Paavier mit
unbeugsamem Stolz und wilder Gegenwehr, die so manchen
Freiherren {iberraschen und mit Furcht erfiillen. Und nur we-
nige rufen die Geweihten des Firun an, die die letzten Schergen
Gloranas mit eisiger Gnadenlosigkeit jagen, denn das Recht
Firuns ist nicht immer das Recht desjenigen, der glaubt, dass
ihm Unrecht widerfahren sei.

Die Kirche Ifirns hingegen beginnt sich sowohl im stidti-
schen wie im wilden Umfeld als Mittlerin und Schiedspartei
durchzusetzen, die sogar von vielen Nivesen akzeptiert wird.
Dabei mag die entscheidende Rolle spielen, dass die Ifirnkir-
che Tempel aufzubauen sucht, in denen man unterkommen
kann und die Gemeinschaft aller Gliubigen mit Wort und
Tat stirken mochte.

Die BEGecnunc mit Firoja

Die Geweihte des Firuns ist tagsiiber oft in der Nihe der
Ruinen zu finden, die einstmals das Heiligtum des Nagrach
waren. Sie scheint in Gedanken verloren den zerstdrten Ort
zu betrachten und schaut meist {iberrascht auf, wenn man sie
anspricht.

Auf den Verbleib der Pfeilspitze angesprochen, duflert sie fol-
genden Verdacht: Sie kennt die Geschichte von Danakan dem
Verschlinger, eine Art Mirchen, das man in der Region um Paavi
erzihlt. Die Geweihte hat den Verdacht, dass der darin erwihn-
te Fingerzeig Firuns mit der Pfeilspitze identisch sein konnte.
Sie ahnt zudem, wo Danakan zu finden sein kénnte: Da sie
vor einem Jahr von Nagrach-Paktierern in den bei Paavi ge-
legenen Schneepalast verschleppt wurde und dort Gespriche
tiber ,,den Verschlinger in den Gewdlben® mit angehort hat,
vermutet sie, dass die gesuchte Kreatur méglicherweise noch
immer in den Kellerriumen unter dem zerschmolzenen Pa-
last Gloranas zu finden ist. Zum Gliick haben einige Helden
mit den Paktierern kurzen Prozess gemacht und sie befreit
(Nachzuspielen im Abenteuer Tauwetter aus der Kampagne
Erben des schwarzen Eises. Sollte sie einige der Helden aus
diesem Abenteuer kennen, wird sie ihnen natiirlich auch wei-
terfithrend ihre Hilfe anbieten.).

Gewappnet mit diesem Wissen konnen die Helden den recht
kurzen Weg zum stidostlich der Stadt gelegenen Schneepalast
Gloranas antreten, so sie sich nicht vorher noch in Paavi mit
dem Nétigsten ausriisten wollen. Gerade geeignete Steigeisen
und andere Kletterhilfen kénnten in den zerschmolzenen Ru-
inen des Palastes recht niitzlich sein.
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Firnja, Die FIRUNGEWEIHTE

Firnja von Paavi (*1004 BE verfilzte schwarze Haare,
raubtierhafte Gesichtsziige und kalte Augen) ist eine
gefestigte Geweihte, die ihren Weg zu Firun durch Vi-
sionen fand. Firnja musste mit ansehen, wie ihr Lehrer
von Gloranas Schergen ermordet und geschindet wur-
de. Heute hilt sie nicht viel von weltlichen Herrschern
oder menschlichen Gesetzen und sieht sich nach ihrer
Ausbildung beim Alten vom Berg dazu auserkoren, alle
Einfliisse Nagrachs in dem ihr anvertrauten Gebiet zu
tilgen, ohne Riicksicht auf menschliche Bediirfnis-
se, Besitzverhilnisse oder Opfer. Den kleinen Tempel
schmiicken nun blutige Jagdtrophiden und Waffen, die
sinnbildlich fiir den Kampf gegen Nagrach stehen, und
von Besuchern des Tempels wird ebenfalls mit eisigem
Schweigen eine entsprechende Opfergabe oder Trophie
erwartet, sofern die kompromisslose Geweihte sich nicht
gerade auf einem ihrer Jagdziige befindet.

Wihrend ihrer Flucht in die Weite der Brydia, nach
dem Tode ihres Mentors, hat sie sich firungefillig alleine

durch die Weiten der Steppe geschlagen und von dem
gelebt, was sie erjagt hat, und so die Nihe und das Wohl-
wollen des WeifSen Jigers erlangt. In dieser Zeit hat Firn-
ja verborgene Firuntempel in Erdhohlen und anderen
Verstecken angelegt, die sie zuriicklassen musste, wenn
Eisjager und andere Schergen Gloranas sie zu entdecken
drohten.

Einen dieser Tempel findet auch einer der Orks (siche
Der verborgene Firuntempel auf Scite 136).

Nachdem Paavi von Herzogin Geldana befreit wurde, ist
sie in die Stadt gezogen, die ihr fremd geworden ist. Sie
misstraut den Biirgern, haben sich doch viele im gétter-
lasterlichen Treiben der Herzogin hiuslich eingerichtet.
So verdichtigt sie viele zumindest der Oberflichlichkeit,
was die Verehrung Firuns angeht, oder gar des heimli-
chen Gétzendienstes.

Entsprechend hadert sie mit ihrer Position in der Stadt,
ihrem Glauben und dem Wunsch, wieder alleine durch
die Steppen des Nordens zichen zu kénnen, die so lange
ihr Exil waren.
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DER SCHOEerPaLasT GLORAIAS

Finstmals herrschte Glorana die Schéne in ihrem weiflen
Schneepalast, einem himmelstrebenden Eisbau von bizarrer
Schénheit unweit ihrer alten Hauptstadt Paavi. Doch 1031
BF zog sich Glorana mit ihren Schergen gen Norden in ihr
Eisschloss Shirach’ras zuriick, und nach dem Ende des Ewigen
Winters begann der Schneepalast bei Paavi unter der Som-
mersonne zu schmelzen. Mittlerweile ist von auflen nicht viel
mehr als ein unférmiger Haufen von Schmelzwasser bedeck-
tes Eis zu erkennen. Es verwundert kaum, dass die Einwoh-
ner Paavis diesen Ort meiden, heifSt es doch, dass auch nach
dem Verschwinden der Eishexe noch so manches Ubel in den
Tiefen des eisigen Fundamentes lauert. Manche behaupten
sogar, dass Glorana das Schloss nie verlassen habe, sondern
mit gefrorenem Herzen weiter ihr Unwesen in den Resten
des Schlosses treibt.

Unter der zerkliifteten Eisdecke befinden sich jedoch immer
noch begehbare Riume, auch wenn sie schwer zu erreichen
sind. Die oberste Ebene, das ehemalige Erdgeschoss des Palas-
tes, stark zusammengeschmolzen, und das meiste zuriickge-
bliebene Inventar sind von den Eismassen zerdriickt worden.
Es fithren jedoch enge Kriechginge in die verbliebenen Kel-
lerriume, die mittlerweile in leichte Schieflage geraten sind
und an einigen Stellen knietief unter Wasser stehen. Es exis-
tieren zudem noch tiefer gelegene Ebenen, diese sind jedoch
mit eiskaltem Schmelzwasser gefiillt und kaum passierbar.
Regeltechnisch gelten Teile des Schneepalastes immer noch
als Nagrach-Unheiligtum, was karmales Wirken erschweren
kann. Ganz davon abgesehen, dass es diesen unwirklichen
Ort noch unangenehmer macht.

ATMOSPHARE:
Das ERLEBEN DES EiSES

Die Gewslbe des Schneepalastes sind ein recht eigentiimlicher
Ort. Die Ginge und Hallen scheinen bestindig in ein schwa-
ches, bliuliches Schimmern getaucht zu sein, und der eisige
Boden lisst jeden Schritt zu einer kleinen Herausforderung
werden. Das tanzende Licht von Fackeln und Lampen reflek-
tiert immer wieder von den glatten, glinzenden Winden und
ldsst Schatten im durchscheinenden Eis wandern. Die Rui-
ne erscheint dabei in seiner bestindigen Unruhe fast wie ein
eigenstindiges Lebewesen. Immer wieder ist das Knirschen
und Knacken des Eises zu héren, manchmal sogar ein dump-
fes Grollen, das durch das Eis wandert. Das Tropfen und leise
Plitschern von Schmelzwasser gesellt sich hinzu und vereint
die Gerduschkulisse zu einer Symphonie des Verfalls.

EinzeLne RavmLicHKREITED
DES SCHIIEEPALASTES

GEFANGHNISBEREICH

In den Zellen des Gefingnisbereiches finden sich neben ei-
nigen Eimern und Sicken mit Stroh noch drei offenkundig
in ihren Zellen gestorbene Nivesen, die steif gefroren an in
den Winden verankerten Ketten hingen. Anscheinend hat
man sie in ihren Zellen zuriickgelassen, als der Schneepalast
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verlassen wurde. Im hinteren Bereich des Zellentraktes findet
sich eine kleine Folterkammer mit eisernen Ringen an der
Decke und einem Sammelsurium aus Peitschen, Gerten und
anderen Schlaginstrumenten.

LEICHEmNKAMMER_

Zum Teil bis an die Decke stapeln sich in der groflen Kam-
mer ausgemergelte, zum Teil nackte Leichen, steif gefroren
und mit einer diinnen Schicht aus Eis bedeckt. Es miissen
Hunderte von Gefangenen und Sklaven sein, die hier nach
ihrem Tod aufgeschichtet wurden. Da der Gletscherwurm
Danakan sich hier mit Nahrung versorgt, liegen im vorde-
ren Teil der Kammer die Reste seiner letzten Mabhlzeit, der
zerfleischte Torso einer jungen Frau und mehrere zerbissene
Arme und Beine.

KaPELLE DER GEHORIOTEND vop Eistfor

Besonders fiir Anhinger der Zwolfe mag die Kapelle der
Gehornten verstorend sein, denn auf den Altarbildern und
in Eisstatuen verewigt scheinen hier die Dimonen aus
dem Gefolge des Eisigen Jigers verehrt worden zu sein.
An den Seiten der Kapelle stehen die Altire des Uchdar
und Yash’oreel. Uchdar, ein in Aventurien kaum bekann-
ter Ddmon des Nagrach, wird hier als bizarre Chimire
aus Wolf und Bir dargestellt, wihrend auf dem aus einem
dunklen Eisblock gehauenen Altarstein des Yash'oreel nur
ein unférmiger, nachtschwarzer Kristall steht, der anschei-
nend langsam seine Form verindert. Dominiert wird der
Raum jedoch von beingstigend lebensechten Statuen, die
die Wilde Jagd darstellen, angefithrt von Umdoreel, dem
gut trollgrofen, vierarmigen Jagdmeister Nagrachs, der
auf Yash’Natam, dem sechsbeinigen Ross des Eisigen Ji-
gers reitet. IThm folgen die Treiber der Wilden Jagd, die
Usuzoreel, grotesk verzerrte menschliche Gestalten aus
schmutzigem Eis und gefrorenem Fleisch, dazu mehrere
Karmanthi, die Hollenhunde des Nagrach, und zwischen
ihren Beinen eine Vielzahl von Thalonen, kleiner wiesel-
artiger Schrecken. Im Schein der Lichter scheinen sich die
abstoflenden Statuen zu bewegen, so dass es im ersten Mo-
ment fast so scheint, als stiinde man vor der leibhaftigen
Wilden Jagd.

Mit Eis tiberzogene Totenschidel vor den Altiren lassen
vermuten, dass den Dimonen hier auch Menschenopfer
dargebracht wurden. Mit einer Probe auf Magickunde +3
oder Gétter/Kulte +5 lassen sich bis auf Uchdar die ver-
schiedenen Dimonen in der Kapelle identifizieren. Letzte-
rer diirfte nur Giildenlandfahrern bekannt sein, und auch
nur, wenn sie sich mit der myranischen Religion ausgiebig
beschiftigt haben.

Hinter der Wilden Jagd fiihrt ein Portal in eine weitere Kam-
mer, die von einem frei stehenden Tor aus Eis dominiert
wird. Der Torbogen ist zwar komplett, doch ist nur ein Teil
des Tores mit allerlei Schnitzwerk bedeckt, wihrend andere
Teile sehr roh und grob gefertigt wirken. Welchen Zweck das
Tor haben sollte, ist kaum zu erkennen, auch wenn die bereits
mit Reliefen bedeckten Teile des Tores grausige Jagdszenen
und verwirrende kristalline Strukturen zeigen.
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StatvEnsammLvnG

Zum Teil ohne erkennbare Ordnung wurden in diesem Saal Dut-
zende von Eisstatuen abgestellt. Bei den meisten handelt es sich
um sehr lebensechte Darstellungen von Menschen, Elfen und
anderen kulturschaffenden Wesen des Nordens, die zu einem gu-
ten Teil in Posen der Abwehr und des Schreckens dargestellt sind.
Einige von ihnen sind angeschlagen, und wihrend dem einen
einige Finger oder ein Ohr abgebrochen zu sein scheinen, wirken
andere wie angeschmolzen oder anderweitig ramponiert.
Tatsichlich handelt es sich bei den Statuen um einen Teil von
Gloranas berithmter wie bertichtigter Sammlung von Wesen,
die sie mit dunkler Zauberei in Kunstwerke aus Eis verwandelt
hat. Beim Verlassen des Schneepalastes sind die beschidigten
und in Gloranas Augen hisslichen Statuen zuriickgeblieben, so
dass sich iiberdurchschnittlich viele Schneegoblins, Schurachai,
einige Brobim und alte Nivesen unter den Statuen befinden.
Theoretisch lassen sich diese Opfer von Gloranas Grausam-
keit wieder zuriick in Fleisch und Blut verwandeln, da sie
von der Eis-Variante des GRANIT UND MARMOR in
ihre jetzige Form gezwungen wurden. Hierzu wire ein VER-

WANDLUNG BEENDEN nétig, der aufgrund der Z{P* des
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GRANIT UND MARMOR und seiner AsP-Kosten je nach
Statue um 12 bis 17 Punkte erschwert ist. Je nach Beschi-
digungsgrad der Statue ist jedoch nicht garantiert, dass die
Person ihre Riickverwandlung tiberlebt.

Alternativ wiirde wohl auch ein REVERSALIS GRANIT
UND MARMOR funktionieren, doch dafiir miisste der
Zaubernde die spezielle Eisvariante beherrschen.

ScHaTzRAMMER_

Gold, Waffen, wertvolle Kristalle und Geschmeide lagerten
einstmals in der Schatzkammer des Palastes, doch mit den
Eisgolems, die hier Wache hielten, sind auch die Schitze in
den hohen Norden gebracht worden. Einzig einige Truhen,
Podeste und Regale stehen verloren in dem groflen Raum
herum. Die Schatzkammer ist heutzutage der liebste Aufent-
haltsort Danakans, weswegen der Boden mittlerweile von
Klauen und Schuppen zerkratze ist und die verbliebenen
Truhen zur Seite geriicke oder zertrimmert wurden. Wer den
Eisboden lange genug absucht, kann zwischen Eisbrocken
eine Handvoll Gold- und Silbermiinzen und einige Schup-
pen des Gletscherwurms finden.

Firums FLUSTERID



THERIARRATMIMER

Direkt neben der Schatzkammer des Palastes gelegen und
verschlossen durch ein schweres Tor aus Eis beherbergte
dieser Raum einstmals das von Gloranas Sklaven geforderte
Theriak. Um die empfindliche Substanz, einen der gréfiten
Reichtiimer Gloranias, sicher zu verwahren, wurde dieser
Raum bis auf Namenlose Kilte heruntergekiihlt. Hierzu
wurde ein Yash'oreel (Details siche WdZ 224) in die Winde
der Kammer gebannt, der bis heute die niedrige Temperatur
aufrechterhilt. Vom gelagerten Theriak zeugen nur noch ei-
nige eiserne Zangen und Tiegel, eisverkrustete und zum Teil
zerbrochene Flaschen aus gediegenem Gold und schwere Eis-
blscke, in die passgenau Vertiefungen fiir eben diese Flaschen
getrieben worden sind. Ansonsten schligt den Helden hier
nur geradezu schmerzhafte Kilte entgegen, sollten sie das Tor
aufstemmen.

ParaPHERODALIia-KamMMER

Unweit der Kapelle der Dimonen findet sich das Lager fur
Paraphernalia zur Anrufung Nagrachs. Hier sind ordent-
lich sortiert all die Dinge gesammelt, die einem Beschwé-
rer die Anrufung von Nagrachs Gefolge erleichtert. So sind
in mehreren Kisten verendete Wildtiere, davon alleine drei
Schwine, genauso eingelagert wie zwei erfrorene Firunge-
weihte, mehrere zerbrochene Jagdbogen und verschiedene
durchscheinende und milchig-weiffe Kristalle. Die Kisten
und Biindel sind beschriftet und korrekt in Regalen unter-
gebracht.

RifuvaLrRavm DER PaKFiERER

(macHTs aB vnp an in BETRIEB)

Neben der Kammer fiir Paraphernalia befindet sich ein klei-
ner, noch heute genutzter Ritualraum, dessen Zugang, eine
eisenbeschlagene Tiire, jedoch von innen verriegelt ist. Soll-
ten die Helden nachts in die Kellergewélbe des Palastes ein-
dringen, kénnen sie mit Gliick (oder Pech) durch die schwere
Tiire die leisen Anbetungen verbliebener Paktierer horen, die
sich hier zur Verehrung des Eisigen Jigers treffen. Der Raum
kann durch einen engen Kriechstollen von der Oberfliche
aus erreicht werden, dessen Ausgang von den Paktierern sorg-
sam mit Schnee und Eis verborgen wird.

Im Raum steht auf dem durchlécherten Fell eines Firun-
biren eine ausgesprochen abstoflende Statue aus Eiskris-
tall, die vermutlich Nagrach darstellen soll. Sollten die
Helden die Paktierer in ihrem Raum vorfinden, kénnen
sie die Tiire aufstemmen, indem sie mit gelungenen KK-
Proben zusammen eine Erschwernis von 10 erreichen.
Dies miissen sie nicht in einer Kampfrunde tun, es ist auch
moglich, sie in mehreren Anliufen anzusammeln, bis die
Tiire schlussendlich nachgibt. Gleichzeitig kénnen sich
nur maximal zwei Personen daran versuchen, die Tiire auf-
zubrechen oder einzutreten. Je linger sie jedoch fiir diese
Aufgabe brauchen, desto mehr Zeit haben natiirlich die
Paktierer, sich auf einen Kampf vorzubereiten oder zu ent-
kommen. Im Konfliktfalle nutzen Sie einfach die Werte
der Paktierer, die sie im Abschnitt Die Feste Shu-Drasz
auf Seite 141 finden.

KariteL 7: Von WaLbprast Bis Paavi

Die WERKSsTaTT

Der Zweck dieses Raumes zeigt sich bereits auf den ersten
Blick: Ein Amboss und eine kleine, gut geschiitzte Esse, eine
Drechselbank, mehrere Werkbinke und eine Vielzahl von
Werkzeugen, Brettern und Eisenstangen, dazu Kisten voller
Nigel und Nieten, Sigeblitter und anderer Geritschafte las-
sen keinen Zweifel daran, dass dies die Werkstatt des Palastes
war.

Leere KammERD

Neben den beschriebenen Riumlichkeiten befinden sich
noch viele andere Riume in den Kellern des Schneepalastes.
Die meisten haben einstmals als Lager fungiert und stehen
heute leer, andere mogen mit allerlei Geriimpel, Abfall und
alten Werkzeugen angefiillt sein, die von den Bewohnern
zuriickgelassen wurden. Es steht Thnen als Meister natiirlich
frei, hier weitere Gefahren oder Fallen, aber auch niitzliche
Geritschaften unterzubringen.

DeR TorwAcHTER

Vor vielen Jahren hatte sich die Jigerin Nakila von den
Harschliufern vom traditionellen Glauben der Nivesen ab-
gewandpt, als ihr Mann und ihre Téchter in einem Schnee-
sturm erfroren. Sie schloss sich der Eishexe Glorana an, ge-
trieben von dem Zorn auf die Himmelswolfe und der Aus-
sicht auf eine neue, machtvolle Fiihrerin. Der folgende Pakt
mit Nagrach war nur ein weiterer Schritt auf ihrem Weg,
der ihr jedoch den versprochenen Lohn nicht einbrachte.
Ihr Dienst im Schneepalast der Eishexe und der bestindige
Ruf des Eisigen Jigers lief§ sie innerlich immer mehr erstar-
ren, bis sie sich selbst als Teil des Palastes wiederfand. Mitt-
lerweile ist ihr Leib zum Teil zu Eis erstarrt und hat sich mit
den wuchtigen Mauern des Schneepalastes verschmolzen.
Feine, schwarze Adern wandern von ihrem gefrorenen Leib
in das umliegende Eis und geben ihm den Anschein von
Marmor.

Wer auch immer in die dunklen Gewdlbe des Schneepalastes
vordringen will, muss an ihr vorbei. Sie stellt, halb Teil der
Mauern, keine Gefahr fiir die Helden dar, doch kann sie von
gewissem Nutzen sein. Da ihre Augen mittlerweile aus Eis
bestehen, kann sie nur noch verschwommen sehen, so dass
sie erst einmal fragt, wem die Fremden vor ihr dienen. Gibt
man sich ihr gegeniiber als Getreuer Gloranas oder wenigs-
tens der Herzogin Geldana aus, ist sie gerne bereit, die an-
geblichen Verbiindeten vor den wandelnden Toten und dem
Gletscherwurm zu warnen, die die Kellerriume bewachen.
Schlieft sie jedoch aus den Auflerungen der Helden, dass es
sich um Feinde der Eishexe handelt, wird sie sie als Pliinderer
und Diebe beschimpfen.

Sollten die Helden entschlieffen, Nakila zu erschlagen, ist
dies recht simpel. Sie ist fast blind, steckt mit Beinen und
Riicken im Eis fest und kann sich so kaum wehren. Ihr halb
aus Eis bestehender Leib kann Schligen mit Axten und an-
deren schweren Waffen nur kurz widerstehen, so dass sie bei

solchen Angriffen schnell den Tod findet.
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DER SCHRECKEN im Eis

In diesen schwer zu erreichenden Kellerriumen findet sich
zwar kaum interessanter Besitz, da das meiste von den
Schergen Gloranas nach Norden geschafft wurde, aber
beim Ausriumen der unterirdischen Kammern sind eine
Reihe nutzloser Giiter zuriickgeblieben. Hierzu gehért un-
ter anderem eine Sammlung von zum Teil fremdartigen
Eisleichen, die in den Gletschern des hohen Nordens ge-
funden und zu unheiligem Leben erweckt wurden. Neben
jimmerlich erfrorenen Nivesen, Goblins und Schurachai
finden sich auch Yetis, einige Thorwaler und Firnelfen, die
als wandelnde Eisleichen in den bliulich schimmernden
Kellergewélben nur darauf warten, den Lebenden den Gar-
aus zu machen.

Neben diesen fast schon gewdhnlichen Eisleichen treiben
aber auch mehrere Insektenwesen und Gryphonen ihr
Unwesen, die noch im Tod in einen verbissenen Kampf
verstrickt in einer Gletscherhohle vorgefunden und von
Glorana zu ihren untoten Dienern erhoben wurden.

Der unangefochtene Herrscher der Kellergewdlbe ist jedoch
der Gletscherwurm Danakan, der von Glorana unterwor-
fen und versklavt wurde, um die Schatzkammern der Eis-
hexe zu bewachen. Wegen seines schlechten geistigen wie
kérperlichen Zustands ist er von Glorana zuriickgelassen
worden, damit neugierige Eindringlinge das unerwiinsch-
te Betreten ihres Palastes mit ihrem Blut bezahlen miissen.
Vom ewigen Schmerz durch die tief in seinem Fleisch sit-
zende Pfeilspitze Mikails halb in den Wahnsinn getrieben,
klammert Danakan sich an den letzten Befehl seiner ver-
hassten Herrin, die Schatzkammern gegen jeden Eindring-
ling zu verteidigen.

Die UntotTen

Unter diinnem Eis oder im Schmelzwasser verborgen warten
die Untoten Gloranas auf ihre Opfer. Sie kdnnen den Helden
einzeln entgegenwanken oder in Gruppen aus dem Hinter-
halt iiber die Eindringlinge herfallen. Sie sind zwar langsam
und schlechte Kidmpfer, ihre Zahl und ihr pléezliches Auf-
tauchen kann aber auch eine gestandene Heldengruppe in
Schwierigkeiten bringen. AufSerdem verfiigen einige als Wa-
chen erschaffene Untote zusitzlich {iber Waffen und Riistun-
gen. Es handelt sich grofitenteils um Thorwaler, Fjarninger
und Schurachai, die praktischerweise die notigen Waffen und
Riistungen bei sich fithrten. Einzelne besonders machtvolle
Untote kénnen zudem iiber zusitzliche Fihigkeiten verfiigen,
die sie noch gefihrlicher machen.

Insgesamt treiben 30 Eisleichen, 8 Wachen und 10 Monstren
ihr Unwesen in den Kellerriumen und Tunneln unter der
Ruine des Schneepalastes. Sie sollten Buch fithren dariiber,
wie viele der Untoten die Helden erschlagen, da die orkischen
Helden die Kellerriume spiter auch aufsuchen miissen. Je
grofer das Zerstorungswerk der Helden ist, desto leichter
werden es die Orks spiter haben.
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Die Eisleichen in Werten

LeP24 AuP- MR7 WS- GS4 RS
Hainde:
INI 7+IW6é AT 7 PA 5 TP IW6+2 DK H

Eigenschaften: Regeneration |, Schwere Empfindlichkeit gegen
geweihte Objekte des Firun, Kaltegriff, Immunitat gegen Eis und
Kalte,Verwundbarkeit gegen Feuer und Vulkanglas, Immunitat ge-
gen Wunden

Zusitzliche Fahigkeiten: Aura (Kalte), Lihmende Beriihrung

Die eisigen Wachen in Werten

LeP 35 AuP- MR9 WS- GS4RS5

Frostige Axt:

INI 8+I1Wé AT 13 PA9 TP IWé6+6 DKN
Hande:

INI 8+1Wé AT Il PAS9 TP IWé6+3 DKH

Eigenschaften: Regeneration |, Schwere Empfindlichkeit gegen
geweihte Objekte des Firun, Kaltegriff, Immunitat gegen Eis und
Kalte, Immunitat gegen VWunden, Verwundbarkeit gegen Feuer
und Vulkanglas,Aura (Kalte)

Zusatzliche Fahigkeiten: Angriff (Eis), Bewegung durch Eis,
Nebel

Besondere Kampfregeln und -mandéver: Wuchtschlag, Nie-
derwerfen, Schildspalter, Hammerschlag

DiE MonsTrREn

Neben den humanoiden Untoten treiben auch einige aus-
gefallenere Untote ihr Unwesen in den eisigen Gewdlben.
Aufler fiinf Yetis finden sich hier auch drei gut zweieinhalb
Schrite grofle Heuschrecken und zwei Gryphonen. Die Heu-
schrecken verfiigen tiber Greifwerkzeuge an ihren Vorderbei-
nen und sind in der Lage, auf den hinteren beiden Beinpaa-
ren zu laufen. Thr brauner Chitinpanzer ist ziemlich dick und
bietet so einen nicht unerheblichen Schutz gegen bewaftnete
Angriffe. Aufgrund ihrer Grofle und Beschaffenheit verfiigen
die Monstren natiirlich auch iiber andere Kampfwerte als die
normalen Eisleichen.

Eine der Riesenheuschrecken verwendet einen scharfkanti-
gen Kristall als Waffe, der an einem zu einem Greifwerkzeug
geformten Vorderbein befestigt ist und der Speerspitze dh-
nelt, die die orkischen Helden im Bergwerk im Thasch finden
konnten (siche Das Bergwerk der Burrkuzk auf Seite 98).
Auch wenn dies fiir die Handlung der Kampagne irrelevant
ist, mag es fiir die Schwarzpelze ganz interessant sein, auf die-
se untote Heuschrecke zu treffen. Welche Schliisse sie dann
aus dieser Parallele zichen, bleibt ganz ihnen tiberlassen.

Die beiden Gryphonen sind menschenihnliche, gut zwei
Schrite grofle Katzenwesen. Sie gehen aufrecht und #hneln
auf Distanz Menschen, doch sie besitzen katzenartige Kopfe.
Beide tragen fremdartige bronzene, mit Bernsteinen verzierte
Riistungen und schwere Streitkolben, die auch mit Bernstei-
nen besetzt sind.
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Die Yetis in Werten

LeP 45 AuP- MRS WS- GS5RS3

Faust:

INI 8+1Wé AT 13 PAS TP 2W6+4(A) DKN
Keule:

INI 8+I1W6 AT 14 PA9 TP 2We6+7 DK N
Waurf mit Eisbrocken:

INI 8+1W6 AT I5 TP IW6+6

Eigenschaften: GroBer Gegner, Regeneration |, Schwere Emp-
findlichkeit gegen geweihte Objekte des Firun, Kaltegriff, Immu-
nitat gegen Eis und Kalte, Verwundbarkeit gegen Feuer und Vul-
kanglas, Aura (Kailte)

Zusitzliche Fihigkeiten: Angriff (Eis), Bewegung durch Eis
Besondere Kampfregeln und -manéver: Wuchtschlag, Nie-
derwerfen, Schildspalter, Hammerschlag

Die Heuschrecken in Werten

LeP 50 AuP- MR9 WS- GS5RS7

Biss:

INI 8+1Wé AT 12 PA7 TP 2W6+3 DKH
Hieb:

INI 8+1Wé AT |4 PAS8 TP IW6+7 DK NS

Eigenschaften: GroBer Gegner, Regeneration |, Schwere Emp-
findlichkeit gegen geweihte Objekte des Firun, Kaltegriff, Immu-
nitat gegen Eis und Kalte, Verwundbarkeit gegen Feuer und Vul-
kanglas, Aura (Kilte)

Zusitzliche Fihigkeiten: Angriff (Eis), Bewegung durch Eis
Besondere Kampfregeln und -mandver: Wuchtschlag, Nie-
derwerfen, Schildspalter, Hammerschlag

Die Gryphonen in Werten

LeP 45 AuP- MRO9 WS- GS5 RS5
Streitkolben:

INI 8+1Wé AT |14 PA9 TP IW6+6 DK N
Biss:

INI 8+1Wé AT Il PA9 TP IW6+3 DKH

Eigenschaften: Regeneration |, Schwere Empfindlichkeit gegen
geweihte Objekte des Firun, Kaltegriff, Immunitat gegen Eis und
Kalte, Immunitat gegen Wunden, Verwundbarkeit gegen Feuer
und Vulkanglas,Aura (Kalte)

Zusitzliche Fahigkeiten: Angriff (Eis), Bewegung durch Eis
Besondere Kampfregeln und -mandver: Wuchtschlag, Nie-
derwerfen, Schildspalter, Hammerschlag

DER GLETSCHERWURM

Schon vor dem Zusammentreffen mit Glorana war der gut
500 Gotterliufe alte Gletscherwurm Danakan von vielen
Kimpfen gezeichnet und ist daher vernarbt und verstiimmelt.
Das einstmals schneeweifle Schuppenkleid ist teilweise fleckig
und von alten Verwundungen rissig, und bei einem Streit mit
einem Frostwurm hat er zudem einen Fliigel verloren, so dass
er, selbst wenn er sich aus seinem eisigen Gefingnis befrei-
en wiirde, sich nicht mehr in den Himmel erheben kénnte.
Der Gletscherwurm ist aggressiv und wird von der Pfeilspit-
ze Mikails zusdtzlich gequilt, die tief in seiner Flanke steckt.
Erschwerend kommt hinzu, dass er sich seit Jahren nur noch

Kariter 7: Von WaLbprast Bis Paavi

ERWEITERTE
REGELD FUR UnmtotE

Ancrirr (Eis)

Mit dieser Fihigkeit kann der Untote sein Ziel mit
Eissplittern angreifen, deren Effekt dem ZORN DER
ELEMENTE (Liber Cantiones Deluxe 296) ent-
spricht. Der Untote fiihrt hierzu seinen Angriffswurf
basierend auf seinem AT-Wert aus. Die verbliebenen
Punkte der AT gelten als ZfP*. Die Reichweite betrigt
7 Schritt. Dem Angriff kann nur durch ein Gutes Aus-
weichmanéver (gelungene Probe auf den halben Aus-
weichen-Wert) ausgewichen werden.

Avra (KALTE)

In jeder KR richten die Untoten bei allen Gegnern in
ihrer Nihe Kilteschaden an, abhingig von ihrer Dis-
tanzklasse: In DK S: 1 SP, in DK N: 2 SP, in DK H: 3
SP. Sollten Sie keine Distanzklassen nutzen, gehen Sie
einfach davon aus, dass die Aura im Nahkampf 2 SP
pro KR anrichtet und 3 SP pro KR beim Ringen und
Raufen.

BEwEecunc purcH Eis

Der Untote kann in die eisigen Mauern und Béden des
Schneepalastes eintauchen und sich mit GS 1 durch das
Eis bewegen. Er kann im Eis ganz normal wahrnehmen
und aus dem Eis heraus beobachten.

KALTEGRIFF
Jeder Angriff sowohl mit Hinden als auch mit Waffen

richtet 2 SP zusitzlich an. Zudem erleidet der Getroffe-
ne 3 KR lang jeweils 1 SP pro KR an Folgeschaden.

LAHMENDDE BERUVHRUVIIG

Jede gelungene Attacke senke fiir 1W6 KR KK und GE
je um 1. Dies gilt auch, wenn die Attacke durch Riis-
tung keinen Schaden verursacht. Sinkt einer der Werte
auf 0, ist das Opfer fiir mehrere Stunden véllig bewe-

gungsunfihig.

ITEBEL

Den Untoten umgibt in einem Radius von 5 Schritt ein
eisiger Nebel. Die Sichtverhiltnisse sind in seiner Nihe
entsprechend eingeschrinkt (+4 auf FK-Proben).

von den gefrorenen Leichen der Sklaven ernihrt, die in den
Kellerriumen zuriickgelassen wurden, und sich entsprechend
nach einer warmen Mabhlzeit aus frischem Fleisch sehnt.

Zur Kontrolle lief§ Glorana ihm ein magisches Halsband aus
Mindorium und Mondsilber umlegen, das seinen Verstand
und seinen Willen schwicht und ihn so zu einem willfihri-
gen Sklaven der Eishexe macht. Dies ist im zwar bewusst, er
sieht sich jedoch aufler Stande, das Halsband selbst wieder
abzulegen. Interessanterweise ist einem der Diener Gloranas

die irgendwie befremdliche Aura Danakans aufgefallen, da ja
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DER GLETSCHERWURM Danmakan

mit der Pfeilspitze ein Teil eines gottlichen Artefaktes in sei-
nem schuppigen Leib steckt, jedoch hat der Drache dem all-
zu neugierigen Nagrach-Paktierer ohne viel Federlesens den
Kopf abgebissen, bevor dieser seinen Fund melden konnte.
Trotz seiner Einschrinkungen bleibt Danakan ein gefihrli-
cher Gegner, sollten sich die Helden in die teilweise tiberflu-
teten Kellergewdlbe des Schneepalastes begeben, und auch
die Zauberkrifte der Gletscherwiirmer nennt Danakan im-
mer noch sein Eigen.

Danakan der Gletscherwurm in Werten

MU I8 L 10(13)* N I0(14) CHI6

FF 10 GE 18 O 23 KK 28

LeP 135 AuP 130 AsP 35 MR 15(9)/16*

RS 8**

Biss:

INI | 1+I1Wé AT 14 PAI12 TP3Wé6+4 DKHN
Halsschwenker:

INI 1 1+1W6é AT 8 TP IWé+I DKN
Schwanzschlag:

INI 1 1+1W6é AT 10 PA4 TP IW6+4 DK HNS
Prankenhieb:

INI | 1+1W6 AT 7 PA 7 TP 2Wé+2 DK HN
Trampeln:

INI | 1+I1W6 AT 6 TP 3Wé6 DKH

Besondere Kampfregeln: Umklammern (10, der Drache
driickt einen niedergeworfenen Gegner mit der Klaue zu Boden),
Frosthauch*** (1 SP pro KR auf 10 Schritt), sehr groBer Gegner,
Trampeln

Magie: kompetent in firnelfischer Magie, durchschnittlich in der
Magie der anderen Elfenvolker

In unserem Falle gehen wir beispielhaft von folgenden Werten
aus: ARMATRUTZ 8,ATTRIBUTO 9, AXXELERATUS 8, FULMI-
NICTUS 12, METAMORPHO GLETSCHERFORM 12, VISIBILI 9

* Durch das Halsband Gloranas ist die Verstandesleistung des
Gletscherwurms eingeschrankt, dafiir ist es schwieriger, ihn ma-
gisch zu beeinflussen.

* Der angegebene Wert gilt fir den Ricken des Wurms, der
RS an anderen Stellen liegt teilweise deutlich niedriger: Fliigel 5,
Bauch 7, unterer Halsansatz 5, Hals 6

*#* Der Frosthauch beschidigt auch Ausriistungsgegenstinde, die
Holz- oder Lederteile enthalten. Bei Waffen wird bei jeder gelun-
genen AT, die mehr als 7 TP verursacht, ein Bruchtest gewiirfelt.
Ristungen verlieren nach einem Treffer, der mehr als 10 TP ver-
ursachte, einen Punkt RS.

DErR HaLsREiF GLORATIIAS

Basierend auf geraubtem Wissen der Hochelfen hat Glorana
einen Halsreif fiir Danakan gefertigt, der ihn zu ihrem Skla-
ven machen soll. Dieses Artefake liegt fest um den Hals des
Gletscherwurms und wirkt sich immer noch auf den Geis-
teszustand des Drachen aus. Es besteht aus einem gut einen
Schritt durchmessenden und etwa unterarmdicken Ring aus
Silber, der mit Einlagen aus Mondsilber und Mindorium
durchwirke ist. Neben den geschwungenen und verschnor-
kelten Zeichen des Asdharia, der alten Sprache der Elfen, fin-
den sich einzelne Zhayadglyphen und teilweise recht bizarre
Symbole auf dem Reif. Wenn den Helden sowohl Asdharia
als auch Zhayad geliufig ist, konnen sie mit einer Probe auf
Magickunde +5 aus den Zeichen schlieflen, dass es sich um
eine Art Beherrschungszauber handeln muss, der auf das
Band gewirkt wurde. Eine magische Untersuchung mittels
ODEM ARCANUM oder dhnlichen Zaubern ist jedoch re-
lativ zwecklos, solange der Reif noch um den Hals des Dra-
chen geschlungen ist, da dessen magische Ausstrahlung die
des Reifes bei Weitem tiberstrahlt. Mit einer Metallsige oder
anderem Gerit, das man zur Not in den verlassenen Lagern
oder der Werkstatt (siche Die Werkstatt auf Seite 55) finden

kann, lisst sich der Reif entfernen.
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Bei einer spiteren Analyse lisst sich feststellen, dass im Reif
mit einem fremdartig geformten INFINITUM (mit dem zu-
sitzlichen Merkmal Déimonisch (Nagrach)) ein IMPERAVI,
ein PSYCHOSTABILIS und ein REVERSALIS ATTRIBU-
TO auf den Drachen eingewirkt hatten. Mit dem Zertren-
nen des Bandes ist jedoch die Wirkung dieser Zauber beendet

worden.

i Zu schwer?

Es gibt mehrere Wege, an die Pfeilspitze zu gelangen:
In der direktesten Variante kénnen die Helden den
Drachen im Kampf stellen und die Spitze aus seinem
toten Leib schneiden, so sie ihn denn besiegen. Sie
koénnen aber auch versuchen, das Vertrauen des Dra-
chen zu gewinnen. In diesem Falle wird er einen der
Helden an sich heranlassen, um sich zuerst das Hals-
band und dann die Spitze entfernen zu lassen. Er
macht dabei deutlich, dass der jeweilige Held mit sei-
nem Leben bezahlen wird, sollte er versuchen, ihm bei
der Entfernung der Pfeilspitze zu schaden. Sollten die
Helden dabei auf den Gletscherwurm den Eindruck
machen, dass sie schwach und wehrlos sind, konnte er
jedoch auf die Idee kommen, seine gewonnene Frei-
heit mit einem kleinen Festmahl aus Menschenfleisch
zu feiern.

Sollten die Helden Danakan nicht erschlagen, wird er
nach einiger Zeit beginnen, einen Tunnel nach drau-
3en zu graben, da er zu grof§ ist, um die engen Spalten
in die Freiheit passieren zu kénnen.

Da Sie die Eisleichen vor dem Eintreffen der Helden
theoretisch beliebig innerhalb der Kellergewslbe ver-
teilen konnen, konnen Sie auch beeinflussen, wann
die Helden auf wie viele Untote stoflen werden. Es ist
eher unwahrscheinlich, dass sie bei ihrem Besuch alle
Eisleichen aufstdbern, wenn sie nicht gezielt alles nach
ihnen absuchen, daher stellen die angegebenen Zahlen
der Eisleichen nur eine Maximalzahl dar, nicht zwin-
gend die Menge, mit denen sich die Helden insgesamt
oder gar zeitgleich herumschlagen miissen. Zu guter
Letzt sei gesagt, dass die Untoten nicht ohne Grund
zuriickgelassen wurden. Sie sind zu langsam und teil-
weise wie die Eisstatuen auch angeschlagen. So ist es
moglich, dass ihnen bereits Gliedmafien fehlen und
ihre KampfFihigkeit eingeschrinkt ist. Es kann auch
sein, dass sie auch ansonsten nicht das tun, was sie
sollen, sondern auf das Erscheinen der Helden ganz
unerwartet reagieren, ob mit Flucht, dem Ignorieren
der Helden oder sogar der Erwartung, neue Befehle
entgegennehmen zu kénnen.

KariteL 7: Von WaLbprast Bis Paavi

Aber auch ohne die Zauber ist der Reif ein wahrer Schatz,
wiegt er doch gute 60 Stein und besteht aus wertvollem Me-
tall. Alleine der Materialwert beliuft sich auf stolze 2.000
Dukaten, und méglicherweise legt der eine oder andere Ma-
gier noch groflere Summen auf den Tisch, auch wenn man
sich fragen mag, ob Kenntnisse tiber die Zauberfertigkeiten
Gloranas so ein probates Handelsgut sein mogen.

W Zuleiche?

Zwar sind die Eisleichen nicht die eigentliche Herausfor-
derung in den Gewdlben des Schneepalastes, aber auch
sie konnen eine ernsthafte Bedrohung darstellen, beson-
ders wenn sie massiert auftreten, aus dem Hinterhalt und
aus mehreren Richtungen angreifen und die unter ,Zu-
sitzliche Eigenschaften notierten Fihigkeiten nutzen.
Der Kampf mit einem Drachen, besonders in einer
solch ungewdhnlichen Situation, sollte auch fiir ge-
standene Helden eine Herausforderung sein. Rein
von seinen Kampfwerten mag es Danakan in einem
offenen Schlagabtausch nicht mit jeder Heldengrup-
pe aufnehmen kénnen, doch er ist in den Kellern des
Palastes zu Hause und kennt jeden Winkel. Auf§erdem
ist er das Leben im und auf dem Eis gewodhnt und
findet dank seiner scharfen, silbern glinzenden Klau-
en iiberall Halt. Mit seiner Magie kann er sich erst
im Hintergrund halten, um die Helden beispielsweise
mit METAMORPHO GLETSCHERFORM in einer
Sackgasse einzusperren, oder sie aus der Unsichtbar-
keit heraus anzugreifen. Da er gegen die Wirkung von
Frost und Kilte immun ist, ist er auch in der Lage, in
einer der groflen, mit Schmelzwasser gefiillten Spal-
ten zu verschwinden, um durch die tiefer gelegenen,
tiberschwemmten Kellergewélbe zu tauchen und un-
vermittelt an anderer Stelle wieder aufzutauchen. Zu
guter Letzt weif§ er auch, wo sich die meisten der wan-
delnden Eisleichen aufhalten, und kann so die Helden
in einen Hinterhalt locken, um nicht alleine gegen die
Eindringlinge antreten zu miissen.

Aber nicht nur Drachen und Untote stellen eine Be-
drohung fiir die Helden dar. Scharfkantige Eiskris-
talle machen Stiirze besonders gefihrlich. und unter
schmutzigen Pfiitzen kénnen sich Locher bis in das da-
runter liegende Stockwerk auftun, gefiillt mit eiskaltem
Wasser, das die Kleidung bis auf die Haut durchnisst
und im schlimmsten Fall den Tod durch Ertrinken oder
Erfrieren bedeuten kann. Die Béden bestehen aus Eis,
bisweilen von einem diinnen Film aus Schmelzwasser
iiberzogen und an einigen Stellen mit Gefille oder
Unebenheiten. Es ist schon eine Kunst, ohne passende
Hilfsmittel auf den Beinen zu bleiben, erst recht, wenn
man sich dabei noch seiner Haut erwehren muss.
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DeEr Bav DES PFEILS

Endlich sind die Teile des Pfeiles komplett. Mit der Spitze Firuns
aus dem Leib Danakans, dem Harz des Buchenschrates, dem von
Bruder Eisbart gefundenen Schaft, der Feder des Adlerkénigs
und dem Band des Firunbirens lisst sich der erste Pfeil Mikails
wieder zusammensetzen. Dies wird, so die Helden nicht etwas
anderes planen, vom Bjaldorner Firungeweihten Bernik vorge-
nommen. Der schweigsame und miirrische Geweihte Bernik,
ein chemaliger Knecht, der seinerzeit vor Borbarads Schergen in
den Tempel geflohen war, verlisst nur selten, meist zur Jagd, den
Tempel und ist immer noch nachhaltig davon erschiittert, dass
im Jahre 1037 BF Firuns Ring, der Talisman der Kirche, aus dem
Tempel verschwand.

Bernik nimmt beim Altar unter der Kristallkuppel die Einzeltei-
le des Pfeils entgegen, betrachtet sie eine Zeit lang und beginnt
dann mit seiner Arbeit. Beobachtet wird er dabei von einer Reihe
anderer Geweihter und Gliubiger inklusive Vater Ailgrimm und
der Ifirnsmaid Walbirg, die sich in den letzten Tagen lange mit
Freiherr Fjadir und dessen Schwester Liwinja ausgetauscht hat.

Die HaLLE avus KristaLL

Der Halle aus Kristall genannte Firuntempel Bjaldorns
ist mit Abstand das beeindruckendste Bauwerk in der
kleinen Stadt. Umgeben von einem grof3ziigigen Park

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

In volliger Stille liegt die Halle aus Kristall da,
obwohl fast zwei Dutzend Geweihte und Gliubi-
ge um den Altar herum stehen und Vater Bernik
beobachten. Ohne auch nur ein Wort zu sagen,
streicht er iber die Teile des Pfeils, die ihr herbeige-
bracht habt. Dann schneidet er mit ruhiger Hand
die grofle braun-weifle Feder des Adlerfiirsten zu-
recht, setzt sie in den Pfeilschaft aus Fohrenholz
und umwickelt diesen mit dem schneeweiflen Garn
aus Eisbirenhaar. Vorsichtig erhitzt er das Harz und
versucht die Spitze am Schaft zu befestigen, was
ihm jedoch nicht gelingen will. Er runzelt die Stirn
und versucht es ein weiteres Mal, doch die Spitze
scheint nicht passen zu wollen.

Die junge Ifirnsmaid Walbirg, Prinzessin des Wei-
dener Herzogenhauses, schaut Vater Bernik tiber die
Schulter und flistert lichelnd: ,Du vergisst die Hand
Ifirns bei deinem Werk.“

Sie legt ihre Hand auf seine und fiigt Spitze und Pfeil
zusammen. Kaum spiirbar scheint ein kiihler Hauch
durch die Hallen zu wehen.

mit einem kleinen Schwanenteich und einem Ring aus
Fichten erhebrt sich die grofie, spitz zulaufende Kristall-
kuppel des Tempels nordlich der eigendlichen Siedlung.
Umfriedet ist sie von sieben kreisrunden Kammern
aus rotem und schwarzem Marmor, die mit filigranen
Fenstern aus hauchdiinnem Eis versehen sind.

Zugang erlangt man durch die Eingangspforte, die ei-
nem aufgerissenen Birenrachen nachempfunden ist.
In der Mitte der lichtdurchfluteten Kristallhalle steht
der Hauptaltar, auf dem Pilger und Jiger Opfergaben
wie Felle und Zihne erbeuteter Tiere niederlegen.
Auf ihm ruhte bis zum Sommer 1037 BF auch Firuns
Ring, der wichtigste Talisman der Firunkirche. Er ver-
schwand eines Nachts, und es blieben nur die Spuren
eines Eisbiren in der Halle zuriick. Hinter Fellen von
Firunsbiren und Schneedachsen, die an den Winden
des Tempels drapiert sind, verbergen sich Durchginge
zu den sechs runden Wohnkammern, in denen pil-
gernde Geweihte iibernachten konnen.

Walbirg von Léwenhaupt vermutet zu Recht, dass
die Halle aus Kiristall, die nach den Angriffen von
Nagrachs Schergen durch die Eisrose von Jarlak neu
geweiht wurde, heute in Wirklichkeit ein Ifirntempel
ist. Sie beginnt sanft, alles in die Wege zu leiten, um
beizeiten Pritorin dieses Tempels zu werden.
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Nach dem Zusammenfiigen des Pfeils iiberreicht Bernik Va-
ter Ailgrimm oder gegebenenfalls den Helden schweigend
den Pfeil und verschwindet wortlos in einem der Nebenriu-
me. Es ist schwer zu sagen, ob dies der Hang Firuns zur Stille
ist, oder ob ihn die unerwartete Hilfe Walbirgs nachhaltig
gekrinke hat.

UBERGABEPUHKTE

Wie man sich denken kann, ist einzig wichtig, dass
der Pfeil des Mikail zusammengefiigt wird. Sollten die
Helden hier versagen, ist es trotz alledem aber kein
Beinbruch. Fiir diesen Fall finden Sie Hilfestellungen
unter dem Punkt Zu schwer? im Abschnitt Hinein
nach Shirach’ras auf Seite 151.

Im schlimmsten Falle kénnen die Schwarzpelze sogar
alleine den Sieg tiber die Heptarchin davontragen.

Firums FLUSTERID



KaPitTeL 9: DER SCHLAG GEGEIN

DIE HEPTARCHIN

Nachdem der Pfeil des Mikail zusammengeftigt wurde, stellt
sich nun die Frage, was damit geschehen soll. Die Helden wer-
den dafiir auserschen, mit ihm in die geftirchtete Schwarzfrost-
wiiste zu zichen, um zu guter Letzt die Heptarchin Glorana
in einem erbitterten Kampf niederzuringen. Dabei werden sie
auf verschiedene Verbiindete und Feinde treffen und auch ihre
orkischen Gegner von Burg Emmeranstreu wiedersehen.

DeErR WEITERE WEG DER HELDEDN

Wihrend Ailgrimm sich nicht sicher ist, welchen Zweck genau
Firun mit der Sendung von Mikails Pfeil verfolgt, vermutet
Walbirg, dass es einen deutlichen Zusammenhang mit den
Helden gibt, hat doch Bruder Eisbart gezielt ihnen den Schaft
anvertraut. Walbirg merkt auch an, dass schon linger Geriichte
kursieren, dass Glorana geschwicht oder sogar schon tot ist.
Daher ist es ihrer Meinung nach Zeit, Nigel mit Képfen zu
machen. Da 1032 BF der Versuch, ein Heer unter der Fithrung
des Freiherrn Fjadirs von Bjaldorn und der Grifin Thesia von
Ilmenstein gegen Glorana zu entsenden damit endete, dass ein-
zig der Freiherr geschunden aber lebend nach Bjaldorn zuriick-
kehrte, sieht die Ifirnsmaid bessere Chancen darin, eine kleine
Gruppe heimlich gen Norden zu schicken. Dies soll mit Hilfe
verbiindeter Nivesen und Firnelfen geschehen, zu denen sie in
den letzten Jahren Verbindung aufgenommen hat.

Ein heimlicher und plétzlicher Schlag kénnte gegen die Eis-
hexe mehr Wirkung zeigen als ein Frontalangriff, zu dem die
Bewohner der wenigen und kleinen Stidte des Nordens so-
wieso weder willens noch in der Lage wiren.

Sie bietet den Helden daher an, ein Treffen mit ihrem Lehr-
meister, dem nivesischen Hochschamanen Kailikinnen, zu ar-
rangieren, dem sie absolut vertraut und der die méglichen Ver-
biindeten gegen Glorana kennt. Bei ihm laufen Verbindungen
zu den verschiedenen Nivesensippen, den Firnelfen und ande-
ren wichtigen Personenkreisen des hohen Nordens zusammen,
und entsprechend weif§ kaum jemand mehr iiber Glorana und
die mogliche Bedeutung des Pfeiles als Kailikinnen.

Mit Walbirg haben die Helden in dieser Diskussion eine ge-
wichtige Fiirsprecherin, die dafiir plidiert, dass die Helden den
Pfeil des Mikail erhalten beziechungsweise behalten sollen, um
ihn in welcher Form auch immer gegen Glorana einzusetzen.

Das TReFrFem mit KaiLARKIiTTmED

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Riucherwerk erfiillt die Luft im Zelt. Der alte Mann, ein
Schamane der Nivesen, ein Greis, dessen Augen so vie-
les gesehen haben mégen, wartet auf euch. Er betrach-
tet euch schweigend, schaut dann in die Flammen des
kleinen Feuers, das in der Mitte des Zeltes brennt, und
beginnt mit leiser, aber fester Stimme zu sprechen:

»Ein Wispern geht durch das Land, ein Fliistern tiber
Dinge, die kommen. Es spricht von Kimpfen, von
schwarzer Schar auf weifflem Grund, von blutigem
Schnee. Eine Bresche wird geschlagen werden, von
schwarzen Hinden. Sie stoflen die Tore auf, durch die
ihr schreiten miisst, damit der Fluch des Nordens stirbt.
Ich verstehe nicht, was es sagt, aber vielleicht werdet ihr
es verstehen. Ich kann euch den Weg nach Norden wei-
sen, ich kann euch die Namen derer sagen, die euch hel-
fen werden. Oh, was wiirde ich darum geben mit euch
gehen zu kénnen, aber das Alter fordert seinen Tribut.®

Einige Meilen westlich von Paavi hat Kaildkinnen sein La-
ger aufgeschlagen. Er ist bis heute der Hochschamane der
Lieska-Leddu, des grofften Stammes der Nivesen, und seine
frithe Warnung vor dem finsteren Treiben Borbarads hat viele
Nivesensippen vor dem Tod im didmonischen Eis Gloranas
bewahrt. Er half zudem dabei, das Sechste Zeichen zu erwe-
cken (siche den Kampagnenband Michte des Schicksals).
Nach diesen Geschehnissen hat er sich mit Walbirg in die
Grimmf{rostode zuriickgezogen, um sie auf ihren Kampf ge-
gen Glorana vorzubereiten.

Mit ihm warten die junge Mido von den Toivoa-Leddu, eine
junge Schamanin, die von ihm auserwihlt wurde, tiber die
Nivesen der Brydia zu wachen, und die Firnelfe Manda-
ra Sturmpfad aus der Trinensucher-Sippe auf die Fremden.
Mandara ist eine der wenigen Uberlebenden ihrer Sippe, die
seit einiger Zeit mit Kailikinnen daran arbeiten, einen siche-
ren Weg bis nach Shirach’ras zu finden.

Walbirg fithrt die Helden von Bjaldorn aus die Letta hinunter
bis zum Lager Kailikinnens und stellt sie dem Schamanen vor.
Wird sie nicht direkt angesprochen, wird sie das Gespriich zwi-
schen Kailikinnen und den Helden schweigend beobachten.
Das Treffen mit dem iiber einhundert Sommer alten Scha-
manen kann durchaus eine ganz besondere Erfahrung fiir
die Helden sein, da sich in ihm das Wissen iiber den hohen
Norden und die Geistwelten vereint. Er wartet in seinem mit
allerlei Fetischen und Kriutern gefiillten Zelt auf die Helden
und hat bereits ein Feuer vorbereitet, um die Geister zu rufen,
die den Helden zur Hilfe kommen sollen.

Die Vollendung des ersten Pfeils Mikails und die Geriichte
iiber ein Rudel schwarzer Bestien, das gen Osten zieht, sieht
Kailikinnen als ein Anzeichen, dass es Zeit wird, gegen die
Eishexe vorzugehen, und grade die Fremden aus dem Siiden
koénnten diesen Streich fiithren.

Der alte Schamane will daher erforschen, warum die Frem-
den in den hohen Norden gekommen sind und ob ihr Wille
stark genug ist, gegen die Eishexe zu bestehen.

Das Gesprich mit ihm ist fir die Helden dabei nicht im-
mer ganz einfach. Er beherrscht Garethi eher schlecht und
fragt Walbirg bisweilen nach einzelnen Begriffen. Zudem
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denkt er als Schamane in ganz anderen Zusammenhingen
als beispielsweise Mittelreicher, und versucht das Wirken
von Geistern in den Geschehnissen zu erkennen. Ande-
rerseits ist er aber auch ein bedichtiger und ruhiger Ge-
sprichspartner.

Was KaiLARIinOED WEif3

Der alte Schamane kennt sich mit den Gefahren aus,
die in der Grimmfrostdde und der Schwarzfrostwiis-
te auf die Helden lauern kénnten, und auch mit den
Dimonen und der Wilden Jagd, die das Land unsi-
cher machen. Er hat zudem eine ungefihre Vorstel-
lung davon, wo Shirachras liegt, und dass Glorana
dort immer noch herrscht, und tatsichlich ahnt er
sogar, welche Gefahr vom Eisigen Hauch fiir die Seele
eines jeden ausgeht.

Kailikinnen hat auflerdem erfahren, dass etwas den
Zugang zu Gloranas Schloss bewacht, das 7 Kuum
genannt wird, aber auch bekannt ist als Das schim-
mernde Auge Nagrachs oder Tor und Wichter von
Shirachras. Er hat den wagen Verdacht, dass der
erste Pfeil des heiligen Mikail diesen Wichter t6-
ten oder sonst wie die Tore zum Eispalast 6ffnen
konnte.

Sollten die orkischen Helden im Abschnitt Die Menschen-
jagd auf Seite 133 ihr Opfer laufen lassen haben, befindet es
sich mit einigen nivesischen Jigern im kleinen Lager des alten
Schamanen.

In diesem Falle weif$ Kailikinnen, dass es sich bei den
schwarzen Bestien, vor denen die Nivesensippen von den El-
fen gewarnt wurden, um Schwarzpelze handelt. Dies besorgt
ihn um so mehr, da er sich dariiber bewusst ist, dass Men-
schen und Orks um die Vorherrschaft im folgenden Zeital-
ter streiten werden. Warum genau die Schwarzpelze jedoch
gegen Glorana ziehen, ist ihm nicht klar. Er schligt daher
vor, erst einmal zu schauen, was die Schwarzpelze eigentlich
vorhaben.

Sollten die Helden das Opfer von Rhushuk Geisterklaue di-
rekt befragen, wird dieses ihnen die Geschehnisse im Heerzug
der Orks detailliert beschreiben, ist jedoch davon tiberzeugt,
dass es sich dabei um Hunderte von Schurachai handelt, die
ihr Fell geschwirzt haben, um nun gegen Glorana in den
Krieg zu ziehen.

Zu guter Letzt wird der Schamane den Helden vorschla-
gen, in zwei ihrer Waffen mit einem Ritual einen Geist zu
binden, der sie gegen die Eismonstren Gloranas wirkungs-
voller machen soll. Hierbei handelt es sich regeltechnisch
um den als Schamanenritual gewirkten Zauber ZAUBER-
KLINGE GEISTERSPEER in der Variante Namenssigille.
Die Waffen gelten hierdurch als verlezzend gegeniiber den
von Yash'oreelya beseelten Eisgolems, die das Eisschloss
Gloranas bewachen.

Mit Hilfe von Mido und Walbirg wird er die gewihlten Waf-
fen in einem Ritual in seinem Zelt verzaubern und sie den
Helden tibergeben.
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DErR PLan DER FiROELFEDN

Kailikinnen dringt die Helden dazu gen Norden zu zie-
hen und einen iiberraschenden Schlag gegen Glorana zu
fithren. Dies gilt besonders, wenn sie bereits erfahren ha-
ben, dass die Orks mit einem Heer gegen Shirach’ras mar-
schieren. Hierzu bezieht er die Firnelfe Mandara in das
Gesprich mit ein.

Sie fihrt eine Gruppe von drei Elfen an, die die Helden
nach Norden begleiten und ihnen gegebenenfalls auch auf
dem Weg zu Glorana helfen kénnen. Die Elfen gehéren zu
den wenigen tiberlebenden Mitgliedern der Trinensucher-
Sippe, die nicht wie viele andere Sippen den Riickzug vor
der wachsenden Macht Gloranas angetreten haben, son-
dern sich gegen die Schergen Gloranas zur Wehr setzen.
TIhr Ziel ist es, den Einfluss Nagrachs aus ihren Stamm-
landen zu vertreiben und am besten Glorana zu vernich-
ten. Daher sind sie trotz ihrer Abneigung gegen Rosenoh-
ren, die aus der Fremde kommen, bereit, mit ihnen einen
Uberraschungsangriff zu versuchen.

Unter grofSen Opfern ist es den Zauberwebern der Sippe ge-
lungen, das von Nagrach verpestete Eis der Schwarzfrostwiis-
te zu formen und so iiber Jahre hinweg Spalten und Héhlen
im ewigen Eis zu verbinden, um einen Weg bis vor die Tore
von Shirachras zu bahnen, verborgen vor den Augen Glora-
nas. Thnen fehlte es aber bisher an Mitteln und Maglichkei-
ten, die Gefahren innerhalb des Eispalastes zu iiberwinden
und bis zur Eishexe selbst vorzustofien. Dies erhoffen sie nun
von den Helden.

DER AVFBRUCH in

DiE SCHWARZFROSTWUSTE

Bevor die Helden nun gegen Glorana zichen, bittet Walbirg
von Lowenhaupt sie, mit ihr zu beten. Sie bittet Ifirn um
Schutz fiir die Helden auf ihrem Weg ins Feindesland, auf
dass sie die Fallen und finsteren Gefahren, die auf sie warten,
schadlos tiberstehen mogen. Sie bedauert es sehr, die Helden
nicht begleiten zu kénnen, doch sie fiirchtet, ihre Anwesen-
heit konnte die Schergen der Eishexe zu schnell auf die Fihrte
der Helden locken.

Das Gebet ist ein kurzer Moment der Ruhe, bevor die Hel-
den ihren Weg nach Norden beginnen.

AvrF DEm WEG
NMACH SHIiRACH'RAS

Sollten sich die Helden dazu entschlossen haben, es tatsich-
lich mit Glorana aufnehmen zu wollen, gilt es erst einmal
weiter nach Norden vorzustoflen. Mit dem Kajak kénnen
sie ein weiteres Mal die Letta hinauf bis nach Paavi reisen,
um von dort aus zu Fufl oder zu Pferd die Kiiste entlang
bis zu den stets mit Schnee und Eis bedeckten Bergen der
Grimmfrostéde vorzustoflen. Der Seeweg fillt hierbei aus,
da die Kapitine der wenigen Handelsschiffe in Paavi nicht
willens sind nach Norden aufzubrechen, so lange das schwar-
ze Packeis die Passage in die Bernsteinbucht blockiert. Mit
Kajaks die weite Strecke durch die Brecheisbucht zu fahren,
erscheint den Nivesen andererseits wegen des stindig wech-
selnden Wetters zu riskant.
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Die Erfahrung der Firnelfen im nérdlichen Terrain ist hier
Gold wert, wissen sie doch, wie man in der Odnis tiberlebt
und mit Sumpflécher umgeht, die listigen Miickenschwir-
me iiber der Tundra abwehrt und in der schier endlosen Wei-
te schnell genug Schutz findet, wenn Stiirme und eiskalter
Regen sich tiber dem Land austoben. Die Elfen sind kaum
tiberraschend sehr schweigsam, auch gegeniiber elfischen
Helden, Mandara wird jedoch an sie gerichtete Fragen be-
antworten. Sie ist sich immer noch nicht sicher, ob die Hel-
den dazu in der Lage sind, sich gegen Glorana durchzusetzen
oder ob sie damit nur das bisher unter so groflen Opfern Er-
reichte gefihrden. Die Fiirsprache durch Kailikinnen, des-
sen Weisheit sie anerkennt, motiviert sie jedoch dazu, den
Versuch zu wagen.

Sie belastet dabei besonders, dass einige der erfahrensten
Zauberweber die Verbindung zu ihrer Sippe und damit auch
zum Licht bei dem Versuch verloren haben, das dimonisch
durchwirkte Eis der Schwarzfrostwiiste zu formen, was fiir
sie ein schrecklicheres Schicksal ist, als im Kampf gegen Na-
grachs Diener den Tod zu finden.

DER UBERFALL DES jaGDMEISTERS

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Karge Tundra umgibt euch, und wiren es nicht nied-
rige Hiigel und kleine Tiler, so kénnte man sicher bis
zum Ehernen Schwert sehen. Zuerst scheint es, als
wiirde das bestindige Pfeifen des Windes seinen Ton
indern, doch dann kénnt ihr es deutlich in der Ferne
héren: Ein dumpfes Drohnen und Rohren ist zu ver-
nehmen, fremdartig und beunruhigend. Es kommt
von Norden und es scheint sich schnell zu nihern.

i Zu schwer?

Der Zorn Umdoreels auf das Artefake Firuns ist un-
ermesslich, so nimmt er kaum Riicksicht darauf,
ob die anderen Dimonen mit der Geschwindigkeit
des galoppierenden Yash’Natam mithalten kénnen.
Entsprechend konnen die begleitenden Karmanthi
und anderen Dimonen erst nach einiger Zeit in den
Kampf eingreifen. AufSerdem konnen die Helden den
heranstiirmenden Feind schon gute zehn Kampfrun-
den sehen, bevor sie von ihm in den Nahkampf ver-
strickt werden. Genug Zeit, um Vorbereitungen zu
treffen und den Dimon mit Pfeilen und Zaubern zu
empfangen.

W Zuleiche?

Man sollte meinen, dass der Anfiithrer der Wilden
Jagd, begleitet von anderen Dimonen aus der Domi-
ne Nagrachs ausreichend gefihrlich fiir die Helden
und ihre Begleiter sein sollte. Wenn dem nicht so ist,
gonnen Sie den Helden ruhig einen schnellen Sieg.
Der Weg zu Glorana hilt noch eine Reihe weiterer
Herausforderungen bereit.

KaPitTeL 9: DER SCHLAG GEGEIN DIiE HEPTARCHIM

Wie im Abschnitt Der Angriff auf Shu-Drasz auf Seite 142
beschrieben, 16st sich ein Teil der Wilden Jagd, angefiihrt
vom Jagdmeister Umdoreel, von den Schwarzpelzen und
stiirmt davon, um die menschlichen Helden anzugreifen und
den Pfeil des Mikail zu zerstéren. Nun kommt er in Sicht
der Heldengruppe, womit ihnen ein harter und erbitterter
Kampf mit den Dimonen Nagrachs bevorsteht. Abhingig
von der Truppenstirke der Schwarzpelze variiert die Zahl der
Dimonen, die auf freier Fliche iiber die Helden herfallen.
Umdoreel nutzt hierbei keine ausgefeilte Taktik, sondern
geht frontal zum Angriff {iber.

Die ORKjAGD

Sollten die Helden beim Treffen mit Kailikinnen nicht auf
das Opfer der Menschenjagd getroffen sein (siche Die Men-
schenjagd auf Seite 131), werden die Firnelfen vorschlagen
nachzusehen, ob sich weiter im Norden Spuren von den
schwarzen Kreaturen finden lassen, die in die Schwarzfrost-
wiiste ziehen sollen. Tatsichlich konnen die Helden die Feste
Shu-Drasz (sieche Die Feste Shu-Drasz auf Seite 141) errei-
chen, indem sie einfach der Kiistenlinie weiter nach Norden
folgen, bis sie zu dem Bereich kommen, an dem das Packeis
einen Ubergang in die Schwarzfrostwiiste gebildet hat. Die
Feste ist mittlerweile von den Schwarzpelzen eingenommen,
auch wenn das Heer erst vor einigen Stunden weitergereist
ist. Zuriickgeblieben sind etwa 30 teilweise verwundete Ok-
wach und Khurkach, zudem fiinf Krieger der Garde des Roten
Mondes und ein Minotaurus, der in den Gingen und Hallen
der Feste nach einem Feentor sucht. Auferhalb der Feste sind
die Spuren der Schlacht uniibersehbar. Tote Orks und Ponys
auf der Ebene vor den Mauern, dazu die Leichen von Fjar-
ningern und Séldnern, die vor und auf der Mauer der Feste
liegen, sprechen eine deutliche Sprache. Einzelne Schwarzpel-
ze, zum Teil selbst arg in Mitleidenschaft gezogen, suchen das
Schlachtfeld noch nach Brauchbarem ab, wihrend der Rest
von den Mauern aus das Umland im Blick behilt und sich um
die Ponys des Heeres kiitmmert, die in der Feste darauf warten,
dass ihre Besitzer aus dem ewigen Eis zuriickkehren.

Die Firnelfe Mandara wird vorschlagen, einen der auf dem
Schlachtfeld pliindernden Schwarzpelze einzufangen, um
von ihm herauszubekommen, was dort unten los war, wer sie
sind und was sie fernab ihrer Heimat wollen.

Sollten die Helden darauf eingehen, verwenden Sie einfach
die Werte eines einfachen Khurkach aus dem Abschnitt Geg-
ner auf dem Schlachtfeld auf Seite 27, wobei Sie die LeP
aufgrund der Verwundungen wihrend der Schlacht halbieren
und eine Wunde im rechten Bein und eine im rechten Arm
hinzurechnen. Es sollte fiir die Helden kein grof8es Problem
sein, einen verwundeten Schwarzpelz aufSer Sichtweite seiner
Kameraden zu tiberwiltigen, und zur Not helfen auch die
Firnelfen bei diesem Unterfangen nach.

Mit ein wenig Nachhelfen, ob durch Zauberei, Drohungen
oder andere Mittel, konnen die Helden zumindest eine gro-
be Zusammenfassung der Geschehnisse aus dem Blick eines
einfachen Orkkriegers erfahren. Aus seiner Warte heraus sieht
dies folgendermaflen aus: Ein Seher mit weiflem Fell ist in
das Orkland gekommen, geschickt von einem groflen Ah-
nen. Der Aikar hat auf Bitten des Sehers ein Heer gen Osten
entsandt, um eine Hexe zu toten und die Schitze an sich zu
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nehmen, die sie in ihrem Palast aufgehduft hat. Unter Zorok
Birenwiirger sind sie daher losgezogen und haben jede Gefahr
gemeistert, um den Wiinschen des Aikar zu gehorchen. Er
selbst ist dabei im Kampf gegen bdse Geister und Halbriesen
schwer verwundet worden und daher in der eroberten Feste
geblieben, um den Riickweg des Heeres zu sichern. Damit
ist er recht zufrieden, da er nicht glaubt viel Ehre damit zu
gewinnen, eine Menschenfrau zu téten, auch wenn sie angeb-
lich Zauberkrifte haben soll.

Er kann den Helden zudem, wenn auch sehr grob, sagen, wie
viele Krieger das Heer umfasst, auch wenn er einerseits gewis-
se Schwierigkeiten mit groflen Zahlen hat und andererseits
deutlich iibertreibt.

Von perR KUstE Bis macH SHiRACH' RAS

Verborgen in einer kleinen Hohle direkt an der Kiiste, eini-
ge Meilen siidlich des Packeises, warten mehrere Nivesen auf
die Helden und ihre Begleiter. Sie haben von Kailidkinnen
die Aufgabe bekommen, die Reisegruppe mit Kajaks von der
Kiiste zwischen den um die Schwarzfrostwiiste treibenden
Eisschollen hindurch zu einem verborgenen Tunneleingang
im Eis zu bringen.

Der Tunnel ist iiber Jahre von den Firnelfen angelegt worden
und verbindet Héhlen und Spalten im Eis zu einem unter-

irdischen, geschiitzten Weg bis vor die Tore des Eisschlosses
Shirach’ras.

Durch diesen Weg durch das schwarze Eis kénnen die Hel-
den den Vorsprung des orkischen Heeres leicht einholen,
da sie nicht mit Schneestiirmen und Angriffen konfrontiert
werden. Dafir gilt es iiber Gletscherspalten zu springen,
Winde aus Eis zu erklimmen und lange Réhren hinabzu-
rutschen. Um es spannender zu gestalten, konnten einige
Karmanthi oder andere Kreaturen der Schwarzfrostwiiste
durch eine Gletscherspalte in das Gangsystem eindringen
und der Spur der Helden folgen, um sie unerwartet zu at-
tackieren.

Der letzte Abschnitt des Weges muss von den Elfen erst noch
mit METAMORPHO GLETSCHERFORM in das Eis ge-
trieben werden, da sie Sorge hatten, dass man frither oder
spiter den Zugang entdecken kénnte. Sie selbst haben daher
bisher Shirach’ras noch nie zu Gesicht bekommen.

Sollten sich die Helden aus welchen Griinden auch immer
dafiir entscheiden, nicht den Weg der Firnelfen zu nutzen,
sondern beispielsweise dem Orkheer zu folgen, miissen sie
sich natiirlich mit den gleichen Schwierigkeiten wie die
Schwarzpelze herumschlagen. Zudem werden sie auch wegen
des Pfeils des Mikail von den herumstreifenden Daimoniden
und Dimonen stirker bedringt.

Das EisscHLOSS SHIRACH RAS

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Der Wind schligt euch vom Tunnelausgang entgegen
und trigt Schnee mit sich, der grau wie Asche vom
Himmel fillt. Der Gang durch das Eis scheint euch auf
eine Anhohe gefiihrt zu haben, von der ihr einen wei-
ten Blick iiber das Gelinde vor euch habt.

Unter ewig verhangenem Himmel liegt das Schloss
Gloranas vor euch, Shirach’ras, das Haupt des Frostes.
Das Bauwerk ist eine bizarre Schénheit, weifs, glit-
zernd und glinzend wie die Facetten eines Diamanten.
Schlanke Tiirme, gekrént von bldulich glinzenden Di-
chern, Erker mit schmuckvollen Fenstern und im Zen-
trum ein ausladender Balkon, von dem die Herrscherin
des Eispalastes die tote Eindde aus Eis betrachten kann.
Umgeben ist das unwirkliche Bauwerk von einer sicher
mehr als zehn Schritt hohen Mauer aus Eis, gekront
mit messerscharfen Kristallen, und einem Graben, eher
einer Gletscherspalte, die in einer Breite von gut zwan-
zig Schritt das Schloss umgibt.

Der Tunnel der Firnelfen endet auf einer hoch gelegenen,
steilen Wand, die einen guten Uberblick iiber das Schloss
ermdglicht. Von hieraus kann man erkennen, dass Wesen
aus Eis auf den Mauern patrouillieren. Wenn die Helden
sich ein wenig umschauen, kénnen sie zudem einen ersten
Blick auf das Tor zum Schloss erhaschen, vor dem bereits
das orkische Heer wartet, das kurz vor den Helden ange-
kommen ist.

64

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Hunderte vermummter Gestalten haben sich auf dem
Weg zum Schloss versammel, fiir den Krieg gertistet und
grobe Banner aus Tierhduten fithrend. Rote Stierschidel
sind auf ihre Schilde gemalt, und die gedrungenen Kérper
lassen nur einen Schluss zu: Dort unten steht ein orki-
sches Heer, bereit Shirach’ras anzugreifen. Nur die Zwolfe
mogen wissen, was sie hierherverschlagen hat. Doch vor
ihnen klafft der Graben, und die Zugbriicke scheint nicht
einfach hochgezogen, sie wird von einer monstrsen Ge-
stalt festgehalten, wohl einem Riesen in schwerer, eisbe-
deckeer Riistung. Blduliches Licht schimmert geisterhaft
durch den Sichtschlitz seines Helms. Dieses Wesen scheint
tiber den Zugang nach Shirach’ras zu wachen.

DER ScHUTZ DES SCHLOSSES

Abgeschen vom lebensfeindlichen Umland, das von Dimonen
und Daimoniden durchstreift wird, ist die erste Verteidigungs-
linie von Shirachras wie bei den meisten Festungen Aventuri-
ens der Graben und die Mauer. Doch im Gegensatz zu anderen
Burgen ist der Graben nicht mit Wasser gefiillt, sondern fillt
steil ab in die Finsternis, so als ob dieser gut zwanzig Schritt
weit aufgerissene Spalt im Eis bis zum gefrorenen Meeresgrund
hinabreichen wiirde. Die Mauer ist aus Eis und damit spiegel-
glatt und die Mauerkrone vor den Wehrgingen mit messer-
scharfen Eiskristallen besetzt. Auf dem Wehrgang patrouillie-
ren Eisgolems, die fiir die Eishexe Auge und Ohr sind.

Firums FLUSTERID



Im Schloss kommen weitere Golems, einige versklavte Eis-
dschinne, Didmonen und eine geringe Zahl Paktierer hinzu,
doch auch das Schloss selbst ist in der Lage seine Herrin zu
schiitzen. Viele der Tore und Treppen im Schloss werden von
Golems geformt, die mit ihren Leibern aus Eis Durchginge in
Winde und Treppen in feste Decken und Béden verwandeln
konnen. So ist es der Eishexe méglich, die heranstiirmenden
Schwarzpelze erst einmal von ihrem Thronsaal fernzuhalten,
auch wenn dies nicht von Dauer ist.

T'Kvvum, Tor vnp

WacHTER voIT SHIRACH RAS

Eine der grofiten von Glorana aus dem Eis gebor-
genen Leichen war ein Riese, der vor Urzeiten nach
seinem Tod von Gletschern umschlossen wurde.
Niemand auf dem Dererund erinnert sich mehr an
seinen Namen, doch er hat von seiner Herrin einen
neuen erhalten, T’ Kuum, Tor und Wichter von
Shirach’ras. Der schwer geriistete, gut acht Schritt
grofle Riese hilt die aus dicken Eichenstimmen ge-
fertigte Zugbriicke und kann sie an langen Ketten
herunterlassen, sollte er von seiner Herrin Glorana
den Befehl bekommen. Selbst wenn diese unten ist,
bewacht er weiter das Tor und kann mit einem rie-
senhaften Hammer jeden Eindringling ohne Schwie-
rigkeiten zerschmettern, wenn er es nicht vorzieht,
ihn einfach von der Zugbriicke in den bodenlosen
Graben zu fegen oder zu zertrampeln. Beherrscht
wird der tote Leib von einem von Nagrachs Macht
verformten Usuzoreel, der sich im Schidel des Rie-
sen eingenistet hat und das geisterhafte Leuchten
unter dem Helm erzeugt.

SCHLOSS UIID SCHLUSSEL
T’Kuum ist das Schloss, fiir das der Pfeil des Mikail der

Schliissel ist. Der untote Riese mag durch seine schwere Riis-
tung und seine gewaltige Stirke beinahe unbesiegbar erschei-
nen, besonders da er zudem noch die Zugbriicke wie einen
groflen Schild vor sich hilt, und so fiir die Schwarzpelze kaum
erreichbar ist. Doch dieser eine Pfeil, das Geschenk Firuns
und Ifirns an den heiligen Mikail, kann den Weg durch den
Helmschlitz und den Schidel des Riesen bis zu dem Dimon
finden, der ihn beherrscht. Wenn T Kuum fillt, stiirzt er mit
der Zugbriicke nach vorn, und sobald sich der aufgewirbelte
Schnee gelegt hat, konnen die Schwarzpelze tiber den riesigen
Leichnam hinweg in das Schloss stiirmen. Dies ist natiirlich
nur der erste Schritt, denn im Schloss werden sie bereits von
den Golems und Dimonen Gloranas erwartet, doch dies be-
deutet auch, dass sich von nun an alle Aufmerksamkeit auf
das Tor richtet. Die Golems und Daimoniden auf den Mau-
ern eilen zum Tor, um die Eindringlinge aufzuhalten, und so
haben die Helden die Moglichkeit, unbemerke in das Schloss
einzudringen.

KaPitTeL 9: DER SCHLAG GEGEIN DIiE HEPTARCHIM

OHINE BoGEn zum ZiEL

Es ist natiirlich méglich, dass die Helden zwar den
Pfeil mitgenommen haben, aber entweder keinen Bo-
gen mit sich fithren oder schlichtweg nicht tiber das
passende Talent verfiigen. In dem Falle muss die Firn-
elfe Mandara einspringen. Da sie nicht den Glauben
der Helden teilt, wird sie jedoch nicht selbst schief8en,
sondern einem der Helden ihren Bogen in die Hand
driicken, ihre Hinde auf seine legen und ihn so fiih-
ren, dass er den Pfeil abfeuern kann. In diesem Falle
ist keine Probe nétig.

Sollte einer der Spieler es schaffen, den Pfeil mit dem
passenden Talent zu verschieflen, aber die Probe ver-
patzen, gehen Sie davon aus, dass cher die Sehne reifst,
als dass der Pfeil auf Nimmerwiedersehen in der Od-
nis verschwindet. Vielleicht fliegt er auch im hohen
Bogen davon und bleibt an einer ungiinstigen Stelle
in einer Schneewehe stecken, so dass erst einmal eine
Kletterpartie angesagt ist, bevor ein zweiter Versuch
gestartet werden kann.

GLORAIIA DIiE SCHONE

Das kalte Herz von Shirach’ras, die Herrin des schwarzen FEi-
ses oder schlicht die Fishexe. Uber die Jahre hat sich Glora-
na viele Beinamen verdient, die von vielen mit Abscheu,
von manchen mit Bewunderung, doch von allen mit Furcht
ausgesprochen werden. Thr Aufstieg begann mit dem Mord
an ihrer Mutter Babtilda, der Oberhexe der Hexen des Ror-
whed. Mit ihr als neuer Anfiithrerin des Zirkels der schwar-
zen Krite beschwor er den Krotendimon Tuur-Amash, einen
siebengehérten Diener Agrimoths, dem in den Hexennich-
ten Menschenopfer dargebracht wurden. Sie wurde in den
Namenlosen Tagen 993 BF von Abenteurern aus Lowangen
erschlagen, fand jedoch nur scheinbar den Tod. Eine Eisdi-
monin in Wolfsgestalt, Kyrjaka genannt, rettete sie, um eines
Tages Larka, die Tierkonigin der Silberwdlfe, zu vernichten.
Glorana wiederum schloss sich den Truppen des Sphiren-
schinders Borbarad an und nahm nach seinem Fall einen
Splitter der Dimonenkrone an sich, und zwar den Splitter
Nagrachs. Als eine der letzten Heptarchen herrschte sie seit-
dem von Paavi aus tiber ihr eisiges Nordreich, und mit ihr
kam der Aonenfrost, der fiir lange Zeit den Norden Aventu-
riens in seinem unerbittlichen Griff hatte.

Seit dem Frithling 1030 BF zieht sich jedoch das schwarze
Eis Gloranas immer weiter zuriick, und mit ihm der Einfluss
Gloranas. Sie verschwand aus ihrem Schneepalast in Paavi und
Geriichte gingen um, sie sei umgekommen oder geflohen.
Doch in Wirklichkeit thront die Herrin des schwarzen Eises
tief in der Schwarzfrostdde in ihrem Eisschloss Shirach’ras
und wacht iiber eine von ihr gedfinete Pforte des Grauens
in das Reich Nagrachs. Das Eis der Schwarzfrostdde hat sich
einige Dutzend Meilen um ihr Schloss herum gesammelt
und bildet einen festen Sockel bis hinab zum Meeresgrund,
umgeben von dicken Flichen aus Packeis. Doch so wie die
Schwarzfrostdde ist auch Shirach’ras ein Ort des Todes. Kein
lebendes Wesen nihert sich freiwillig diesem Ort, und selbst
die ihr treuen Fjarninger haben Gloranas Schloss verlassen,
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um nicht Opfer von Hunger und Kilte zu werden. Einzig
Dimonen, versklavte Eisdschinne und einige wenige Paktie-
rer sind geblieben.

Nagrachs Griff liegt jedoch nicht nur fest um Gloranas selbst
erschaffenes Reich, er hilt auch sie selbst umklammert. Un-
wirklich schon sitzt sie zwar immer noch auf ihrem Thron aus
Eis, doch ihr Leib ist gefroren, und so starrt sie aus eisblauen
Augen durch ihre Sammlung aus Statuen hindurch auf die
gefrorenen Weiten, ohne dass auch nur die kleinste Regung
zu erkennen wire.

DEerR PLan DER EiSHEXE

Bald musste Glorana erkennen, dass der alles erkaltende Griff
Nagrachs frither oder spiter ihren Willen erdriicken wiirde
und ihr Verstand dem Schicksal ihres Korper folgen muss.
Doch als sie vernimmt, dass ein Heer aus Schwarzpelzen ge-
gen sie in den Krieg zieht, fasst sie einen gefihrlichen Plan,
der sie aus ihrer Lage befreien kann.

Schon zuvor hatte sie Méglichkeiten erprobt, ihren Geist in
den Dimonensplitter Nagrachs zu verankern und so ihrem
sterbenden Leib zu entkommen. Der Splitter ist quasi unzer-
stérbar, und daher wire es moglich, mit ihm das Eisschloss
zu verlassen, um einen anderen Kérper zu korrumpieren. Es
trieb sie jedoch bisher die Frage um, in welche Hinde der
Splitter gelangen konnte. Pardonas Nachtalben kénnten ihn
in eine ihrer unterseeischen Stidte verschleppen oder schlim-
mer noch, Zwélfgottergliubige ihn fortsperren. Daher spielt

es ihr geradezu in die Hinde, dass das Heer der Schwarzpelze
sich der Schwarzfrostode nihert. In ihren Augen sind die Orks
gierig und schwach, und daher sollte es ein Leichtes sein, sie
mit der Macht des Splitters gefiigig zu machen. Wenn sich
zudem zwolfgottergliubige Helden anschicken, sie zu tdten,
schligt sie zwei Fliegen mit einer Klappe. Nicht nur, dass die
Schwarzpelze ihre Seele mit dem Splitter fortschaffen, um
spiter ihrer Macht zu verfallen, die Helden werden sogar ih-
ren Leib zertriimmern und der Welt verkiinden, dass Glorana
tot ist. Niemand wird sie verfolgen und sie kann ihr Werk
unbemerkt an anderem Orte von Neuem beginnen.

Daher lief§ sie ihren Geist in den Dimonensplitter ihrer Kro-
ne wandern, um ihre Macht mit der des Splitters zu vereini-
gen und ihren Leib zu verlassen. Nur ein kleiner Funke ihrer
selbst blieb in ihrem Korper zuriick, um den Dimonen des
Schlosses weiter befehlen zu konnen. Dann lief§ sie den Split-
ter aus ihrer Krone entfernen und durch einen geisterhaft
leuchtenden, aber ansonsten wertlosen Kristall ersetzen. Der
Splitter wird nun bei der Pforte des Grauens aufbewahrt, um
noch ein letztes Mal die Kraft Nagrachs in sich aufzunechmen.
So thront ihr eisiger Krper weiter im grof8en Saal des Schlos-
ses mit Blick auf die Weiten der Schwarzfrostéde, wihrend
ihr Geist im Splitter auf die gierigen Hinde der Orks wartet.
Ihre Eisgolems nutzt sie daher dazu, den Schwarzpelzen den
Zugang zu ihrem Thronsaal zu versperren und sie zur Pforte
und zum Splitter zu locken, wihrend die Streiter der Zwolfe
von den Golems vom Splitter ferngehalten werden.

SHirRacH'RAS: DIiE RavmLicHKEITED

Das Eisschloss Gloranas besteht im Groben aus drei Ebenen. Die
unterste ist die Kellerebene, in der sich unter anderem die Schatz-
kammer und die Lagerkammer fiir das noch verbliebene Theriak
befindet. Das Zentrum der Kellerebene bildet dabei ein stabiler
Eissockel, in dem der Gang hinab zur Pforte des Grauens liegt.
Im Erdgeschoss befinden sich verschiedene prunkvolle Sile
und Unterkiinfte, die wie alles in Shirach’ras aus Eis geformt
sind. Das Zentrum des Erdgeschosses wird dabei von der
Kammer des Splitters dominiert, in dem sich auch der Zu-
gang zur Pforte des Grauens befindet.

Das Obergeschoss wird vom Thronsaal und den Gemichern
Gloranas dominiert, auch wenn hier kaum etwas darauf
schlielen ldsst, dass die Riumlichkeiten jemals wirklich in
Gebrauch waren.

Zudem gibt es noch eine ganze Reihe von kleineren und
grofleren Tirmen, die jedoch zum Teil schlicht innen hohl
sind und zu rein dekorativen Zwecken errichtet wurden. Es
existieren weder Kiichen noch Lagerriume fiir Lebensmittel,
da dieses Schloss eher aus der verqueren Phantasie Gloranas
entspringt, als praktischen Gedankengingen unterworfen zu
sein. Entsprechend sind die Tanzsile, Salons und Bibliothe-
ken zwar wunderschén geformt und mit allerlei Zierwerk,
Mébeln und schimmernden Kronleuchtern geschmiickt,
doch nichts weist darauf hin, dass hier jemals ein lebendes
Wesen gewohnt hat, ja tiberhaupt lingere Zeit iiberleben
konnte. Die dominierende Farbe in Shirach’ras ist Weif3, da
jede Wand, jede Decke und jedes einzelne Einrichtungsstiick
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aus Eis geformt oder doch zumindest von einer Schicht aus
Eis und Reif bedeckt ist. Hinzu kommt ein bliuliches Schim-
mern, das von den Kronleuchtern ausgeht, aber auch die
Winde und Decken zu durchziehen scheint.

Nicht ganz {iberraschend ist es bitterkalt im Schloss der
Eishexe. Die Temperaturen bewegen sich im Bereich von
Firunskilte bis Grimmfrost, so dass allerspitestens hier wirk-
lich warme Kleidung nétig wird, um zu iiberleben.

SHIiRACH'RAS:
DiE RAUVME DER KELLEREBEIIE

Die Kellerebene des Eisschlosses dhnelt in vielen Dingen den Ge-
wolben unter dem Schneepalast, den die Helden bereits frither
kennenlernen durften, nur dass sich hier keine Zeichen von Ver-
fall oder gar Schmelze finden lassen. Auf§erdem treiben sich hier
unten natiirlich weder Untote noch Gletscherwiirmer herum.

GEFANIGIIiISBEREICH

Die Zellen des Gefingnistraktes stehen grofitenteils leer. Nur
in einer Zelle wartet ein gefesselter und ziemlich unterkiihl-
ter Fjarninger auf sein Schicksal, der vor etwa einer Woche
von Karamanthi verschleppt wurde. Im hinteren Bereich des
Zellentraktes findet sich wie auch schon in den Ruinen des
Schneepalastes eine kleine Folterkammer mit eisernen Rin-
gen an der Decke und einem Sammelsurium aus Peitschen,
Gerten und anderen Schlaginstrumenten.

Firuns FLUSTERD



KaPiteL 9: DER SCHLAG GEGEN DIiE HEPTARCHIN
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KaPELLE DER GEHOROTED vop Eistor.

Als Riickzugsort fiir wahrhaft gliubige Nagrac-Anhinger
wurde die Kapelle der Gehérnten errichtet. Fiir ihren Auf-
bau gilt das Gleiche wie fir die Kapelle im Schneepalast. An
den Seiten stehen die Altire des Uchdar und Yash’oreel. Uch-
dar, ein in Aventurien kaum bekannter Ddmon des Nagrach,
wird hier als bizarre Chimire aus Wolf und Bir dargestellt,
wihrend auf dem aus einem dunklen Eisblock gehauenen
Altarstein des Yash'oreel nur ein unférmiger, nachtschwarzer
Kristall steht, der anscheinend langsam seine Form verin-
dert. Dominiert wird der Raum jedoch von bedngstigend le-
bensechten Statuen, die die Wilde Jagd darstellen, angefiihre
von Umdoreel, dem gut trollgrofien, vierarmigen Jagdmeis-
ter Nagrachs, der auf Yash’Natam, dem sechsbeinigen Ross
des Eisigen Jagers reitet. Thm folgen die Treiber der Wilden
Jagd, die Usuzoreel, grotesk verzerrte menschliche Gestalten
aus schmutzigem Eis und gefrorenem Fleisch, dazu mehrere
Karmanthi, die Héllenhunde des Nagrach, und zwischen ih-
ren Beinen eine Vielzahl von Thalonen, kleiner wieselartiger
Schrecken. Im Schein der Lichter scheinen sich die abstofSen-
den Statuen zu bewegen, so dass es im ersten Moment fast so

scheint, als stiinde man vor der leibhaftigen Wilden Jagd.

ScHaTzRAMMER_

Besonders fiir die Schwarzpelze interessant ist die Schatzkam-
mer des Schlosses. Hier sind in Kisten, Fissern und Truhen
gut 100.000 Dukaten in Gold, Edelsteinen, Mammuton und
Geschmeide gelagert, aber auch einige wertvolle Waffen und
Riistungen, sogar zwei von den Schmieden der Shakagrae
meisterlich gefertigte Sibel aus 50 Prozent Endurium und
Verschiedenes an magischen Artefakten. Verborgen ist die
Kammer hinter einem wuchtigen, von einem Yash’oreel be-
seelten Tor, das sich nur fiir seine Herrin 6ffnet. Mit grober
Gewalt und passendem Werkzeug wie Axten oder Spitzha-
cken kann man es jedoch zertriimmern, auch wenn der im
Tor hausende Didmon beginnen wird sich zu wehren. Orien-
tieren sie sich in diesem Falle an den Eisgolems in Gloranas
Thronsaal (siche Die Gegner im Thronsaal auf Seite 70). In
der Schatzkammer warten zudem vier Dschinne aus verdor-
benem Eis, die jedes lebende Wesen anfallen, das es wagt, die
Kammer zu betreten. Ansonsten gibt es keine weiteren Si-
cherheitsmafinahmen, da die Eiskénigin sich nicht vorstellen
konnte, dass eine ausreichend grofle Streitmacht tiberhaupt
in die Mauern des Eisschlosses eindringen kénnte.

Die verdorbenen Dschinne in Werten

Eisschwert:
INI 12+|1W6é AT 19 PA7 TP IWé6+7 DK HN
LeP26 AuP- AsP48 RS6 MR |5 GS 6

Besondere Kampfregeln: Angriff mit pervertiertem Eis (wie
ZORN DER ELEMENTE / 3 Schritt Reichweite), Schreckgestalt |,
Immunitat gegen die Merkmale Eigenschaften, Einfluss, Elementar
(Eis), Form, Heilung, Hellsicht, Herrschaft, lllusion und Verstandi-
gung, gegen Gift und Krankheiten, gegen profane und geweihte
Angriffe; Verwundbarkeit durch Humus

Kampfmandéver: Aufmerksamkeit, Finte, Gegenhalten, Klin-
gensturm, Klingenwand, Niederwerfen, Wuchtschlag

Zauber: Alle Zauber Elementar (Eis) bis Komplexitit D +9
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THERIARRAMMER

Im hinteren Teil der Schatzkammer fiihrt eine weitere von ei-
nem Yash'oreel beseelte Tiire in die Theriakkammer. Wie die
Tiire ist der gesamte Raum von einem weiteren Yash'oreel be-
seelt, der die Temperatur in diesem Raum bis auf Namenlose
Kilte herunterkiihlt. In insgesamt 18 Flaschen aus gediegenem
Gold sind hier die restlichen Vorrite an Theriak gelagert, tiber
die die Eiskonigin verfligt. Zur Verwendung von Theriak siche
auch Das Theriak der Karawane auf Seite 140.

ParaPHERDALIiA-KammER

Unweit der Kapelle der Dimonen findet sich das Lager fiir
Paraphernalia zur Anrufung Nagrachs. Das Lager ist fast leer,
nur ein erfrorener Jiger der Nivesen und mehrere in Schlag-
fallen verendete Schneehasen und Schneefiichse liegen hier
auf Regalen und Tischen aus Eis.

LEere KammERDO

Die meisten Riumlichkeiten der Kellerebene stehen leer, da
ohne lebende Bedienstete und Hoflinge weitere Nahrungs-
und Materiallager, Werkstitten, Stille, Kiichen und Wasche-
reien schlichtweg nicht benétigt werden.

SHIiRACH'RAS:
Die RAUME DES ERDGESCHOSSES

DiE EIinGAIGSHALLE

Empfangen wird der in unserem Falle unwillkommene Be-
sucher in der groffen Eingangshalle, deren Winde aufwendig
gefertigte Reliefe mit verschiedensten Jagdszenen und Darstel-
lungen der Eroberungsziige Borbarads und Gloranas zieren.
Grofle Durchginge fiihren in die Flure, die alle weiteren Réu-
me des Schlosses miteinander verbinden. Ausgestreuter, weifler
Sand gibt den Fiiflen auf den Boéden Halt und hinter versteck-
ten Tiiren verborgen warten Garderoben auf die Kleidung von
Gisten, die wohl niemals das Schloss betreten werden.

IMusikzimMmER

Dieser mit bliulichen Kristallen geschmiickte Raum sollte
wohl einmal das Musikzimmer des Schlosses sein. Die Harfen,
Flten und Lauten sind jedoch mit einer dicken Schicht Eis be-
deckt und ihr Holz in der bestindigen Kilte sprode geworden.
In einem Regal ruhen nie genutzte Noten- und Liederbiicher.

GRrROBER SaLonm

Aus Eis geformte Kanapees und Sofas, Spieltische fiir Roze und
WeifSe Kamele und Boltan und lange Buffettische laden im Sa-
lon des Schlosses zum Verweilen ein. Besonders eindrucksvoll
ist ein prichtiger, aus Kristallen geformter Kronleuchter, der
das Licht bliulich schimmernder Kristalle tausendfach bricht
und so den Raum mit einem Spiel aus Licht und Schatten
erfiillt.

BaLLsaaL

Durch eine doppelfliigelige Tiir vom groflen Salon getrennt
wartet der Ballsaal vergeblich auf Ténzer. Der Funktion ent-
sprechend ist der Saal fast leer, einzig am Rand befinden sich
einige Sitzpldtze und Tische und am Kopfende des Saales

Firuns FLUSTERD



steht auf einem Podest ein verlassener Thron, von dem die
Herrin des Schlosses die tanzende Menge beobachten woll-
te. In einer Ecke befinden sich zudem Sitzgelegenheiten und
Instrumente fur eine Kapelle. Einzig die in Reliefen darge-
stellten Tdnzer an den Winden, in Paar- und Gruppentinzen
aufgereiht, hauchen dem Raum ein klein wenig unwirkliches
Leben ein.

BiBLiOTHEK.

Der Traum jedes Schwarzmagiers ist sicher die Bibliothek eines
Heptarchen, doch in diesem Falle wiirde ihm eine herbe Ent-
tduschung bevorstehen. Denn die langen Reihen von Biicher-
regalen enthalten so gut wie keine Biicher oder Schriftrollen,
sondern fast nur aus Eis geformte Hiillen, die den Eindruck
vermitteln sollen, dass diese Bibliothek wohl bestiicke ist. Ei-
nige mit griilnem Leder gepolsterte Sessel und kleine Beistellti-
sche stehen etwas verloren in der Mitte des Raumes.

DER SaanrL DER PFORTE

Tief unter dem Schloss, verborgen im Eissockel der Schwarz-
frostwiiste, liegt die Pforte des Grauens, die in Nagrachs
Reich fithrt. Theoretisch fithrt ein langer Schacht bis zu ihr
hinab, doch dieser ist bis zum Zugang im Saal der Pforte mit
schwarzem Eis bedeckt. Bis vor einigen Monaten haben die
verbliebenen Paktierer in groffen Zeremonien nackte Sklaven
auf das scharfkantige Eis geworfen und dabei zugeschaut,
wie sie jimmerlich starben und dann ganz langsam in dem
schwarzen Eis versanken. Doch da der Nachschub an Skla-
ven ausblieb, haben die letzten acht Paktierer im Schloss
beschlossen, im stillen Gebet am Zugang zur Pforte zu ver-
weilen, bewacht von zwei Eisgolems. Seit einiger Zeit wird
in diesem Saal auch der Splitter Nagrachs aufbewahrt, ein
grau-bldulich schimmernder Kristall, der irgendwie nicht von
dieser Welt zu sein scheint. Dies mag daran liegen, dass seine
Umrisse nur unscharf zu sehen sind und er gleichzeitig eine
unglaubliche Kilte ausstrahlt, die direkt in das Herz eines je-
den einzudringen vermag. Der Splitter ist wie eine Reliquie
auf einem Altar hinter dem Pfortenzugang drapiert.

Wenn die Orks in das Schloss stiirmen, werden die Paktierer
sich in dem Saal verbarrikadieren und die Tiire mit Eisblocken
und Mobiliar blockieren. Sie werden sich mit allen Mitteln
zur Wehr setzen und auch einige Karamanthi auf die Ein-
dringlinge hetzen. Sollte die Lage zu aussichtslos sein, wird
der eine oder andere sich sogar auf das schwarze Eis werfen,
in der Hoffnung von seinem Herren in sein Reich gezogen zu
werden, auch wenn diese Hoffnung vergeblich bleibt.

SHirRacH'RAS: DiE RAvmE
DES OBERGESCHOSSES

Der THrRODSAAL

Selbst der Thronsaal des Horas diirfte nicht prichtiger sein als
der Saal, in dem Glorana auf die Helden wartet. Am Kopf-
ende steht iiber mehrere Stufen erreichbar der kalte Thron
der Eiskonigin, schneeweifd und glitzernd, der Platz, an dem
Glorana nun schon seit Jahren regungslos sitzt, an dem sie
ihren Korper nach und nach an den unerbittlichen Griff Na-
grachs verloren hat. Sie ist immer noch von einer unwirkli-
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chen Schénheit, auch wenn ihre Haut schneeweify und ihre
Augen kalt wie das Eis sind, das sie umgibt. In ihrer Krone
strahlt bldulich schimmernd ein grofler Kristall, und auf den
ersten Blick mag man ihn fiir den Splitter aus der Dimonen-
krone halten, der Glorana zur Heptarchin gemacht hat.

Von ihrem Thron aus kann die Eiskonigin den langen Saal bis
hinaus auf den groflen Balkon tiberblicken. Im Zentrum steht
eine lange Tafel, an dem schimmernde Eisstatuen sitzen, als sei-
en sie mitten in einem Bankett eingefroren worden. Weitere
Eisskulpturen stehen die mit Wappen und Bannern reichlich
geschmiickten Winde entlang. Jede einzelne Statue wurde von
Glorana erschaffen, indem sie eine arme Seele mit ihrem Zauber
zu FEis verwandelt hat. Auch auf dem Balkon, den die mensch-
lichen Helden vermutlich als Erstes erreichen werden, stehen
diverse Statuen, teilweise drapiert mit Glisern in der Hand, als
wiirden sie gerade tiber das Wetter parlieren. Sie bilden gera-
dezu ein kleines Labyrinth, so dass man vom Balkon aus den
‘Thron auf der anderen Seite des Saales nicht sehen kann.
Bewacht wird der Thronsaal von sechs Eisgolems, die im ers-
ten Moment als solche gar nicht zu erkennen sind. Vier von
ihnen formen dekorative Siulen, einer bildet die breiten Stu-
fen vor Gloranas Thron und ein weiterer ein grofles Kabinett
an einer Wand des Saales.

Der Thronsaal wird mit einer gewissen Wahrscheinlichkeit
fiir die menschlichen Helden der wichtigste Ort im Schloss,
denn hier werden sie gegen Glorana und ihre Diener antre-
ten und danach auf Schirr’Zach treffen, der nur den Tod der
Heptarchin abgewartet hat, um die schénsten Eisskulpturen
fur seine Sammlung in die Klauen zu bekommen.

DiE GEmMACHER_

Seit Jahren hat die Eiskonigin ihre prachtvollen Gemicher
nicht mehr betreten, die durch eine Tiire hinter dem Thron
zu erreichen sind. Vom Flur gehen mehrere Riume ab:

% In der kleinen Schreibstube steht ein Sekretir mit einem
eingefrorenen Tintenfisschen und Stapeln von Pergament
bereit.

4 Das Schlafgemach der Heptarchin wird von einem gro-
Ben, weifl bezogenen Himmelbett dominiert. Die dicke
Schicht aus Raureif zeigt jedoch deutlich, dass das Bett seit
langer Zeit nicht mehr benutzt wurde.

4 Im direkt neben dem Schlafgemach liegenden Ankleide-
raum warten Unmengen an teuersten Pelzen und eleganten,
meist in Weif§ und Blau gehaltenen Kleidern auf Glorana,
genauso wie einige Késtchen mit edelstem Schmuck aus Sil-
ber, Diamanten und Bergkristall. Da nichts dagegen spricht,
dass sich die Helden nach dem Kampf die nun herrenlosen
Giiter aneignen, gehen Sie von Fellen vom Schneefuchs und
Hermelin im Wert von 500 Dukaten und Schmuck im Wert
von 2.000 Dukaten aus.

4 Das Studierzimmer Gloranas wird von einem groflen
Schreibtisch dominiert, der aufgerdumt und fast leer vor den
Helden steht. Ein alter Besen ist in eine Ecke gelehnt, und an-
scheinend als Raumschmuck gedacht starrt eine Reihe ausge-
stopfter Tiere, hauptsichlich Kroten, Eulen und Katzen, von
Regalen und Pulten auf die Helden hinab. Was die Helden
nicht wissen konnen, ist, dass es sich dabei um ausgestopfte
Vertrautentiere von Hexen handelt, die es wagten, sich Glora-
na wihrend ihrer Zeit im Rorwhed entgegenzustellen.
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@ Die Winde und Decken des Wintergartens bestehen aus
klaren Eisplatten, die das Sonnenlicht hineinlassen wiirden,
wiirde jemals ein Sonnenstrahl durch die dicke Wolkendecke
iiber Shirach’ras stofSen. Auf Tischen steht ein Teeservice be-
reit, wihrend in groflen Kiibeln mit Eis {iberzogene Blumen
den Raum verschonern.

4 In der Menagerie hausen Widderhyinen, Silberfiichse,
Mihnenwdolfe, Firnluchs und Schneelaurer in stabilen Kifi-
gen, damit sich Besucher an den Tieren des Nordens erfreuen
konnen. Die Tiere sind zum Teil schon recht angeschlagen,
einige der Silberfiichse sind sogar schon erfroren.

DeEr Kamprr mitT GLOrRAIA

Im THROOSAAL DER EiskOmiGin

Mandara wird vorschlagen, den direkten Weg zu nehmen. Dies
bedeutet in ihren Augen den Graben und die Mauer mit einer
aus Eis geformten Briicke zu iiberwinden, mit simplen Wurf-
haken und Seilen den grofien Balkon zu erklimmen und dann
moglichst schnell, prizise und todlich zuzuschlagen, um die
Eishexe zu tiberrumpeln. Sie ist jedoch auch fiir andere Pline
offen, auch wenn sie es fiir keine gute Idee halten wird, sich den
Schwarzpelzen bei ihrem Sturm auf das Schloss anzuschlieflen.
Sollten die Helden also fliegen kénnen oder sich auf eine
andere Art und Weise hinauf zum Balkon bewegen konnen,
hat die Firnelfe nichts dagegen. Sie warnt jedoch davor, in
irgendeiner Weise durch den Limbus zu reisen, da Nagrachs
Macht an diesem Ort so grof§ ist, dass wohl auch der Limbus
hier weit stirker mit teilweise sogar bisher unbekannten Di-
monen aus seiner Domine bevélkert ist als anderswo.

Der Kampr im THROTISAAL

Zwar hat mit dem Geist Gloranas auch ein grof§er Teil ihrer magi-
schen Fihigkeiten den Leib der Eishexe verlassen, jedoch verfiigt
sie immer noch tiber einige Artefakte, die ihren Schutz garantie-
ren sollen. Zudem werden die sechs Golems und gegebenenfalls
einige herbeieilende Dimonen (siche Die Wilde Jagd in der
Schlacht auf Seite 143) den Helden ihr Unterfangen so schwer
wie méglich machen. Den Helden sollte bei diesem Konflikt eine
der grofiten Herausforderungen ihres Lebens bevorstehen. Der
Ablauf hingt natiirlich ganz von dem Vorgehen der Helden ab
und bedarf eines gewissen Mafles an Improvisation. Viele Spieler
neigen dazu, die Wachen zu ignorieren und das Hauptziel direke
anzugreifen, wihrend andere méglicherweise versuchen werden,
sich méglichst weit heranzuschleichen, um dann pléezlich und
mdglichst massiert gegen Glorana vorzugehen.

Die Gegner im THRODSAAL

GLoramnas EiscoLEmS

Die von Yash’oreelya beseelten Golems, die in Shirachras ih-
ren Dienst verrichten, erscheinen zwar auf den ersten Blick
sehr trige, doch kénnen sie alleine aufgrund ihrer schieren
Kraft und des dimonischen Hasses auf alles Lebende ausge-
sprochen unangenehme Gegner sein. Sie variieren in Grofle
und Form, da sie oft nicht nur als Wichter fungieren, son-
dern auch als groflere Mébelstiicke, Treppen, Tiiren oder
andere Teile der Inneneinrichtung. Entsprechend sind die
Werte als Beispiel zu verstehen. Manche von ihnen mégen
Nahkampfwaffen verwenden oder Inventar oder sogar Teile
von sich selbst gegen die Angreifer schleudern.
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Die Eisgolems in Werten

MU 14 KL3 IN | CH |

FF | GE 4 KO 26 KK 22

LeP 160 AuP 400 MR20 RS5 GS 4

Faust:

INI 5+IWé AT 6 PA 2 TP 3W6+8 DK NS
Eisbrocken:

INI 5+IWé AT 8 TP 2W6+2

Reichweiten 5/10/20/40/60 TP+ (+2/+1/+0/+0/-1)

Laden 2 KR

Besondere Kampfregeln: 3 Aktionen pro KR, Niederwerfen
(4), groBer Gegner

Besondere Eigenschaften: Immunitit gegen Eis, Stich und das
Merkmal Form, leichte Empfindlichkeit gegen geweihte Objekte, mitt-
lere Empfindlichkeit gegen geweihte Objekte des Firun / der Ifirn

Rak-Tocar, DErR Tanmzenbpe KristaLL

Der dimonisch verfiihrte Dschinn Rak-Togar, ein sogenann-
ter Vinskrapr, wurde von Glorana unterworfen und durch
die regelmiflige Gabe von Theriak von ihr abhingig gemacht.
Zumeist ruht er als Teppich aus funkelnden Eiskristallen zu
Fiilen der Heptarchin, formt jedoch eine wirbelnde, dichte
Wolke aus Eis, sollte sie in Gefahr geraten. Er stiirzt sich dann
wiitend auf jeden, der ihr Boses will.

Durch die bestindige Verabreichung von Theriak ist der Dschinn
michtiger geworden als die meisten seiner Art und stellt alleine
bereits einen nicht zu unterschitzenden Gegner dar.

Werte von Rak-Togar

Schwarze Eisklinge:

INI 12+1Wé AT 17 PA9 TP 3W6+8
Schwarze Eisgeschosse: FK 18 TPIWé6+4
Reichweiten 5/10/20/40/60 TP+ (+2/+1/+0/+0/-1)
Laden | KR

LeP 65 AuP- AsP48 RS5 MR 12 GS6
Besondere Kampfregeln: Angriff mit pervertiertem Eis (wie
ZORN DER ELEMENTE / 3 Schritt Reichweite), Aura (Kalte),
Elementarer Griff (2), Flichenangriff mit Eis, Lebensraub |, Zer-

DK HN

bersten, Immunitit gegen die Merkmale Eigenschaften, Einfluss,
Elementar (Eis), Form, Heilung, Hellsicht, Herrschaft, lllusion und
Verstandigung, gegen Gift und Krankheiten, gegen profane und
geweihte Angriffe; Verwundbarkeit durch Humus
Kampfmanoéver: Aufmerksamkeit, Finte, Gegenhalten, Klin-
gensturm, Klingenwand, Niederwerfen, Wuchtschlag

Zauber: Alle Zauber Elementar (Eis) bis Komplexitit D +9
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DiE zusatzLicHEDN
Fanickeitfen vom Rak-Tocar

Aura (Kilte)

In jeder KR richtet Rak-Togar bei allen Gegnern in seiner
Nihe Kilteschaden an, abhingig von deren Distanzklas-
se: In DK S: 1 SP, in DK N: 2 SP, in DK H: 3 SP. Sollten
Sie keine Distanzklassen nutzen, gehen Sie einfach davon
aus, dass die Aura im Nahkampf 2 SP pro KR anrichtet
und 3 SP pro KR beim Ringen und Raufen.

Kiltegriff

Jeder Angriff sowohl mit Hiinden als auch mit Waffen
richtet 2 SP zusitzlich an. Zudem erleidet der Getrof-
fene 3 KR lang jeweils 1 SP pro KR an Folgeschaden.

Flichenangriff mit Eis

Mit dieser Eigenschaft kann ein Elementarwesen ei-
nen flichendeckenden Angriff mit seinem Element
durchfiihren. Die Wirkung entspricht der eines FRI-
GISPHAERO mit 9 ZfP* inklusive eventueller Se-
kundireffekte. Der Einsatz dieser Eigenschaft dauert
7 Aktionen und kostet 15 AsP.

Lebensraub I

Der Dschinn kann lebenden Wesen Lebenspunkte
rauben und diese sich selbst (oder auch seiner Herrin)
gutschreiben. Wenn nicht anders erwihnt, werden alle
geraubten LeP mit einer Ubertragungsrate von 1 LeP/
KR auf das Wesen tibertragen.

Zerbersten

Wenn die LeP des Dschinns auf unter 0 sinken, explo-
diert sein Leib in einem hisslichen Inferno aus Eissplit-
tern und richtet in seiner Umgebung einen Schaden
von 4W6+4 (in DK H) an. Der Schaden sinkt um
1W6+1 je DK weiter entfernt vom Ziel. Dariiber hin-
aus treten eventuelle elementare Sekundireffekte auf.

GLORAIA

Im Endeffeke ist der Korper Gloranas eher eine feste Masse
denn ein Lebewesen, da ihr Geist zum grofSten Teil schon den
Weg von ihrem erkaltendem Kérper in den Splitter des Na-
grach gefunden hat. Daher ist es mit ausreichend viel Gewalt
nicht schwer, ihr Leben zu beenden. Einzig eine Reihe von
Schutzamuletten halten einen Angtreifer davon ab, sie zu toten,
sollte er die Golems und Dimonen iiberwunden haben. Sie
selbst ist nur noch in der Lage, den Kreaturen des Schlosses
Befehle zu geben, doch von ihrem Kérper aus kann sie keine

Rak-Tocar, pErR Tanzenpe KristaLr

DERrR FLucH GLORATIAS

Zwar ist die Eiskonigin nicht in der Lage Zauber
zu wirken, doch sollten die Helden sich anschicken,
ihr Lebenslicht zu 16schen, kann sie ihnen als letztes
Aufbiumen noch einen Fluch entgegenschleudern.
Dieser Fluch kann sich durchaus auf sehr persénli-
cher Ebene auswirken. So mag ein ,Mogen liebende
Herzen erfrieren!” dazu fithren, dass alle den Helden
liebende Menschen ihm Gegeniiber jegliches Inter-
esse verlieren. Aber auch anders herum kann es sein,
dass das Herz des Helden so erkaltet, dass er selbst
nicht mehr in der Lage ist, Liebe oder Freude zu
empfinden.

Einen solch michtigen Fluch, ausgestof§en von einer
sterbenden Heptarchin, zu bannen, kann ein ganz ei-
genes Abenteuer darstellen.

Glorana in Werten
LeP37 AuP44 MR I7 RS5 GS0 ATO PAO
INI 5+IWé

Zauber mehr wirken und nur mit Miihe sprechen und ihre
Arme und Hinde bewegen. Dafiir benétige sie aber keine Kor-
perwirme und hat eine sehr langsame und flache Atmung.
Zwar hat Glorana das Ziel, ihren Korper durch die Hand
der Helden vernichten zu lassen, doch ist der Wunsch nach
Selbsterhaltung im verbleibenden Rest ihres Bewusstseins,
gebunden an ihren Korper, so stark, dass sie alle noch vorhan-
denen Mittel aufwendet, um die Helden zuriickzuschlagen.
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Die AmvuLETTE GLORAIIAS

Zum persdnlichen Schutz trige die Eiskonigin vier verschie-
dene Amulette, und zwar eine Halskette, einen Armreif und
zwei Ringe.

DiE HaLskReTTE

Die aus Mondsilber und Arkanium gefertigte Halskette
Gloranas soll sie vor schidlichen Zaubern schiitzen. Sie ver-
fiigt tiber drei Aufladungen zu je 93 Z{P*, die aktiviert wer-
den, wenn die Eiskénigin Ziel eines Zaubers wird. Gleichzei-
tig wird auch ein blauer FLIM FLAM aktiv, urspriinglich um
die Aktivierung des Zauberschildes anzuzeigen und damit
den Leibwachen der Heptarchin Gelegenheit zu geben, die
Quelle des Zaubers schnell ausfindig zu machen.

L e

Die Halskette in Werten

Kategorie: wieder aufladbarer Spruchspeicher (AR-
CANOVI), drei Ladungen

Typ und Ursprung: Antimagie, Umwelt

Ausléser: Der Triger des Artefakts wird Ziel eines
Zaubers

Astralenergie: 51 /2

Wirkende Spriiche: 3x GARDIANUM (Varian-
te PERSONLICHER ZAUBERSCHILD zweifach
gestapelt zu einem Gesamteffekt von 30 ZfP*), 3x
FLIM FLAM (10 Z{P*)

L ]

DER ARIMREIF

Der aus einem Walzahn geschnitzte und mit Mondsilber ver-
zierte Armreif soll Glorana von Heckenschiitzen abschirmen,
indem er ein MOTORICUS-Fesselfeld mit 8 ZfP* aktiviert,
wenn sich Objekte aus Erz, also Pfeile mit metallenen Spit-
zen, aber auch geschwungene Waffen, schnell in ihre Rich-
tung bewegen. Der Armreif beinhaltet zwei Aufladungen und
ist aufladbar.

Das Fesselfeld beeintrichtigt die beseelten Golems nicht und
stort auch Glorana selbst kaum, da sie sich sowieso nicht von
ihrem Thron fortbewegen kann.

L b

Der Armreif in Werten

Kategorie: wieder aufladbarer Spruchspeicher (AR-
CANOVI), zwei Ladungen

Typ und Ursprung: Telekinese

Ausléser: Objekt aus Erz bewegt sich schnell auf den
Trager zu

Astralenergie: 54 / 2

Wirkende Spriiche: 2x MOTORICUS (Variante
FESSELFELD, je 7 ZfP*)
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DER SCHLATIGENIRINIG

Sowohl zur Einschiichterung von Vasallen als auch zum
Selbstschutz verfiigt Glorana iiber einen aus Arkanium ge-
fertigten Ring in Form einer Schlange, die sich mehrfach um
ihren rechten Ringfinger gelegt hat. In ihm sind drei Ladun-
gen des Zaubers VIPERNBLICK (mit erhohter Reichweite)
mit 22 ZfP* gespeichert. Durch ihren gefrorenen Leib kann
die Eishexe ihr Ziel fast beliebig lange mit ihren eisblauen
Augen anstarren.

5 b

Der Schlangenring in Werten

Kategorie: wieder aufladbarer Spruchspeicher (AR-
CANOVI), drei Ladungen

Typ und Ursprung: Einfluss

Ausléser: Auf das Ziel deuten und Schliisselwort aus-
sprechen

Astralenergie: 54 / 2

Wirkende Spriiche: 3x VIPERNBLICK (zweifach
gestapelt, auf 7 Schritt erhdhte Reichweite, je 22
ZfP*)

L 3

DEeRr Torasrine

Als zusitzlichen Schutz gegen unerwiinschte Giste besitzt
die Eishexe einen weiteren Arkaniumring mit einem groflen
Topas als Schmuckstein. Der Ring trigt drei Ladungen des
Zaubers SOMNIGRAVIS in der Modifikation Ohnmacht,
der seine Opfer selbst mitten im Kampfgetiimmel in Be-
wusstlosigkeit sinken lisst. Der Einfachheit halber lsst sich
annehmen, dass es 3 KR Schiitteln und Rufen benétigt, um
das Opfer des Zaubers zu wecken, und weitere 2 KR, bis die-
ser wieder aktiv handeln kann. Kurzes Anstoflen oder allge-
meiner Lirm wecken das Opfer jedoch nicht.

5 e

Der Topasring in Werten

Kategorie: wieder aufladbarer Spruchspeicher (AR-
CANOVI), drei Ladungen

Typ und Ursprung: Einfluss

Ausléser: Auf das Ziel deuten und Schliisselwort aus-
sprechen

Astralenergie: 62 / 2

Wirkende Spriiche: 3x SOMNIGRAVIS (zweifach
gestapelt, auf ZfW (hier 36) Schritt erhohte Reich-
weite, je 18 ZfP*)
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DER PFEIL DES
IMikaiL vib GLORAIIA

Sollten die Helden den Pfeil des Mikail nicht auf T"Kuum
abgeschossen haben, sondern ihn fiir den Angriff auf
Glorana verwahren, stellt er als heilige Reliquie Firuns eine
gefihrliche Waffe gegen die Eiskonigin dar. Der Pfeil gilt
regeltechnisch als verletzend, sein Schaden verdoppelt sich
daher, sollte er Glorana treffen. Zudem ignoriert er ihren

g Zu schwer?

Der Kampf gegen einen Heptarchen, selbst wenn er kaum
mehr handlungsfihig ist, stellt eine enorme Herausforderung
dar. Besonders gefihrlich ist natiirlich der verfithrte Dschinn
Rak-Togar, aber auch die Eisgolems kdnnen, sollten sie treffen,
grausame Verletzungen verursachen. Letztere sind jedoch mit
GS 4 relativ langsam und kénnen so ausmandvriert werden.
Zur Not kénnen die firnelfischen Begleiter auch versuchen,
die Aufmerksamkeit der Wichter von den Helden abzulen-
ken, um diesen einen Vorstof§ gegen Glorana zu erméglichen.
Um die Heptarchin zu tdten, reicht es dann, die Angriffe der
Wachen zu umgehen oder zu ertragen, um sie direkt anzuge-
hen. Da sie sich kaum bewegen kann, ist es ihr unméglich,
sich ernsthaft gegen Attacken zu wehren, spitestens wenn ihr
Vipernblick-Ring seine Aufladungen verbraucht hat.

Sollte ein Held mit Erfahrungen im Umgang mit Elemen-
taren, beispielsweise ein Elementarist aus Drakonia oder ein
Haindruide, zur Heldengruppe zihlen, kann er auch versu-
chen, Rak-Togar von seinem Treiben mit Worten abzubrin-
gen. Zwar wird ihn das nicht aus dem verfithrerischen Griff
Gloranas losen, aber moglicherweise gibt es den Helden die
zusitzlichen Sekunden, die sie bendtigen, um bis zur Eishexe
vorzustofSen.

Sollte einer der Helden im Kampf mit Gloranas Schergen
zeitweise oder komplett aufler Gefecht gesetzt werden, kann
der jeweilige Spieler auch einen der Firnelfen iibernehmen,
um weiter am Kampf gegen die Heptarchin teilnehmen zu
konnen. In diesem Falle verwenden Sie einfach folgende
Werte:

Kampfer der Tranensucher-Sippe in Werten

MU I4 KLII INI4 CHII

FF12 GEIlé6 KOI5 KKI3

JagdspieB:

INI 14+1Wé AT 19 PAI8 TP IW6+7 DK'S
Elfenbogen:

INI 15+1Wé FK27 TP IW6+5

Reichweite 10/25/50/100/200 (+3/+2/+1/+1/0)

LeP34 AU42 WS7 AsP 12 (von 36)

RS 5 MR9 GS9

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |lll, Finte,

Gezielter Stich, Meisterschiitze, Riistungsgewohnung |, Schnell-
laden

Talente: Korperbeherrschung 8, Selbstbeherrschung 9, Sinnen-
scharfe ||
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durch ihren gefrorenen Kérper und das sie umgebende Eis
entstandenen RS und erzeugt weitere 1W6 TP/SR Scha-
den fiir den Mikailspfeil, so lange er in ihrem Leib stecken
bleibt. Da die Spitze des Pfeils nicht aus normalem Metall
gefertigt ist, sondern aus einer Elfenbein dhnelnden Subs-
tanz, aktiviert er auch nicht ihr MOTORICUS-Artefakt,
scheitert jedoch an dem aktiven Fesselfeld, sollte es ander-
weitig vorher aktiviert worden sein.

Wichtige Vorteile: Dimmerungssicht, Herausragender Sinn
Sicht, Kilteresistenz

Wichtige Zauber: Adlerauge Luchsenohr 7, Adlerschwinge
Wolfsgestalt (Schneefuchs) 10, Armatrutz |12, Axxeleratus Blitz-
geschwind 12, Chamaelioni Mimikry |1, Falkenauge Meister-
schuss 14, Firnlauf 12, Metamorpho Gletscherform 15
Besondere Ausriistung: Mammutonpanzer, personlicher Jagd-
spief

¥ Zu leiche?

Der Schutz Gloranas steht fiir die Wichter, besonders die
Eisgolems, an erster Stelle. Aufgrund ihrer Grofle und Masse
koénnen sie daher wie wandelnde Schilde ihre Herrin schiit-
zen, indem sie sich um sie herum postieren und den offen-
siven Teil dem Dschinn iiberlassen. Notfalls kénnen sie ihre
Korper wortwortlich zu einer schiitzenden Kuppel um die
Heptarchin formen, aus denen sich jederzeit Arme formen
konnen, um Angreifer abzuwehren. Alleine durch ihre grofie
Menge an LE sollten die Golems so eine ganze Weile gegen
die Helden standhalten. Um ihren Offensivwert zu steigern,
spricht auch nichts dagegen, ihnen zusitzliche Gliedmaflen
zu spendieren und ihnen so mehrere Aktionen pro Kampf-
runde zu gewihren. Durch ihre Amulette ist Glorana zudem
gegen Uberraschungsangriffe recht gut geschiitzt.

Als weitere Reserve kénnen Sie abhiingig von der Grofle des
orkischen Heeres und damit ihrer Fahigkeit, die Wachkreatu-
ren Gloranas in Kimpfe zu verwickeln, weitere Nagrach-Kre-
aturen auftauchen lassen. Verwenden Sie hierfiir die im Ab-
schnitt Der Angriff auf Shu-Drasz auf Seite 142 berechnete
Zahl an Kriegern und zichen Sie gegebenenfalls die Verluste
ab, die im Abschnitt Nagrachs Eisiger Hauch auf Seite 148
entstehen konnen. Die folgende Tabelle gibt an, tiber welche
Kreaturen Sie somit verwenden kénnen, um sie im Laufe der
Auseinandersetzung zusitzlich in den Kampf zu werfen.

Orkkrieger Damonen

<500 2 Eisgolems, | Umdoreel, 2 Karmanthi,
3 Thalonen

<600 2 Eisgolems, 2 Karmanthi, 2 Thalonen

<700 2 Eisgolems, | Karmanath, | Thalon

700+ | Eisgolem, | Karmanath, | Thalon

73



Macu pEm Top
DER HEPTARCHII

Man sollte erwarten, dass nach dem Tod Gloranas ihr Eis-
schloss Risse bekommt und nach einigen Kampfrunden
krachend in sich zusammenstiirzt. Tatsichlich geschieht
aber genau das nicht. Zwar gibt das Gebiude ein dumpfes
Knacken und Poltern von sich, als die Heptarchin niederge-
streckt wird, jedoch kommt dies nur zustande, weil die von
ihr in die verschiedenen Gebiudeteile und Golems gebann-
ten Yash'oreelya ihre Kérper verlassen und in die siebte Sphi-
re zuriickkehren. Dabei brechen einige Treppen zusammen
und der eine oder andere Stiitzpfeiler verliert einen Teil seiner
Festigkeit. Dies bedeutet im Ubrigen auch, dass die Eisgo-
lems, mit denen sich die menschlichen Helden im Thronsaal,
aber auch die Schwarzpelze iiberall im Schloss herumschla-
gen, ihren Dienst versagen und als unférmige Eisklumpen
zuriickbleiben. Wenn die menschlichen Helden im Thronsaal
den letzten Widerstand, beispielsweise den nun noch wiiten-
der tobenden Rak-Togar, bezwungen haben, breitet sich fiir
einen Moment Ruhe aus. Die Helden haben nun Zeit sich
umzuschen, gegebenenfalls Schmuck- und Erinnerungsstii-
cke von der Leiche Gloranas an sich zu nehmen und sich
einen Uberblick zu verschaffen. Dabei kénnen sie auch das
Kriegsgebriill der Schwarzpelze in den unteren Stockwerken
des Eisschlosses horen.

Fir die Helden mag nach dem Sieg auch der Umgang mit
dem Nagrach-Splitter in Gloranas Krone ein wichtiges The-
ma sein. Da es sich jedoch nur um eine einfach Kopie ohne
irgendeine magische Macht handelt, kénnen sie damit anstel-
len, was sie fiir richtig halten. Da der Splitter in der Krone
weder Kilte ausstrahlt noch sonst irgendwelche besonderen
Eigenschaften hat, kann ihnen durchaus aufgehen, dass es
sich nicht um den echten Splitter aus der Dimonenkrone
handeln kann. Herauszufinden, wo er sich befindet, oder ihn
gar den Schwarzpelzen abzunehmen, diirfte jedoch in der we-
nigen Zeit bis zum Abtransport kaum méglich sein.

DeErR BESucH von ScHiRR'ZaCH

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Eine entbehrungsreiche, lange Reise liegt hinter euch.
Ihr habt gegen Schwarzpelze gekimpft und seit gegen
die Schrecken des Nordens angetreten. Selbst dem An-
fiihrer der Wilden Jagd habt ihr die Stirn geboten, und
nun ist es vollbracht. Glorana, die Eishexe, Heptarchin,
die Buhle Nagrachs liegt tot in ihrem Thronsaal aus Eis.
Waihrend die wiitenden Rufe der Schwarzpelze leise her-
aufschallen, starren euch die verbliebenen Eisskulpturen
an, die zur Zierde im Thronsaal aufgestellt wurden.

Der Moment der Stille und des Friedens wird jih ge-
stort, als getragen von riesigen Schwingen ein massiger,
weifSer Leib auf dem groflen Balkon des Thronsaals lan-
det. Ein weifler Drache, grofier, viel grofSer als Danakan
der Verschlinger, setzt auf dem Balkon auf und schiebt
seinen massigen Schidel durch die Tiiren in den Saal.
Klirrend und ohrenbetiubend, obwohl er nicht wirk-
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lich spricht, klingt die Stimme in euren Képfen: ,,[Un-
erwartet, iiberrascht]. Menschlein [Nackte, Sklaven,
Futter] haben sie [Eisige, Zauberweberin] erschlagen
[in jenseitige Sphiren geschicke]. Ich bin amiisiert!
Das Donnern der Drachenstimme hallt lange in euren

Schideln nach.

Schirr’Zach, der ilteste der Frostwiirmer, Eikondor und Ou-
siaphor, wohl mehr als vier Jahrtausende alt, hat schon seit
einiger Zeit den Heerzug der Orks mit einer Mischung aus
distanzierter Neugierde und Gier beobachtet. Thr schwarzes
Fell gefillc ihm besonders, und so hat er es sich nicht neh-
men lassen, in einem der Schneestiirme {iber der Schwarz-
frostwiiste einige von ihnen zu fangen und in Eisstatuen zu
verwandeln. Als er erkannte, welches Ziel das Heer hat, blieb
er in der Nihe des Eisschlosses, um sie weiter zu beobach-
ten. Er machte sich zu keiner Zeit irgendwelche Sorgen um
Glorana, da sie ihn eigentlich nicht weiter interessiert. Sie
verfiigt aber genauso wie er iiber eine Sammlung ausgefalle-
ner Eisskulpturen, die sie genauso wie er mit der Eisvariante
des GRANIT UND MARMOR aus besonders interessanten
und schénen Wesen, oftmals arglosen Jigern und Reisenden,
geformt hat. Er fiirchtet, dass die barbarischen Schwarzpelze
die Sammlung Gloranas ruinieren koénnten und hat daher
nur darauf gewartet, dass die Heptarchin umkommt, um sich
dann schnellstmoglich die besten Teile ihrer Sammlung unter
die Klauen zu reiflen.

Entsprechend ist er nicht auf einen Kampf mit den Helden
aus, solange sie keine der Statuen beschidigen. Er wird je-
doch recht ungehalten, sollten sie im Kampf mit Glorana
und ihren Wachen einige der Statuen ramponiert haben.
Sollten die Helden auf die Idee kommen, nach der Heptar-
chin auch noch Schirr’Zach niederstrecken zu wollen, wird
dieser sich zuriickziehen, da er die wirkliche Macht der Hel-
den nach dem Tod Gloranas nicht einschitzen kann. Er wird
danach warten, bis sie aus dem Eisschloss verschwunden sind,
um in Ruhe die Statuen zu bergen. Dann wird die Bake des
gefallenen Sterns, Pyrdacors Geschopf, sich auf die unauf-
haltsame Suche machen und jeden einzelnen der Helden zur
Strecke bringen. Er hat alle Zeit der Welt, dessen ist er sich
absolut bewusst. Und Schirr'Zach ist nachtragend, weil er
keine Schmach vergisst.

Das WEIiTERE VORGEHEN

Die Helden konnen sich nun noch im Schloss herumtreiben,
konnen aber jederzeit auf gréffere Gruppen von Orks und gege-
benenfalls Fjarningern treffen, die durch die Riume und Flure
stiirmen und nach Gegnern und Pliindergut suchen. Sollten es
die Helden tatsichlich darauf anlegen, kann dies zu weiteren,
blutigen Gefechten fithren. Werte fiir die Schwarzpelze finden
Sie im Abschnitt Gegner auf dem Schlachtfeld auf Seite 27
und Die Jagdgruppe der Fjarninger auf Seite 133.
Ansonsten liegt der Weg zuriick durch den Tunnel vor den
Helden. Da die meisten Daimoniden und Dimonen in die
Kimpfe um Shirachras verstrickt sind, sollte der Riickweg
relativ ruhig vonstatten gehen.

Firuns FLUSTERD



Die Nivesen holen die Helden dann am Rande des Packeises
mit ihren Kajaks wieder ab und bringen sie zum Ufer, von wo
aus sie zuriick bis nach Paavi gelangen. Sobald die Nachricht
vom Tod Gloranas die Runde macht, werden sie auf ihrem
Weg immer wieder von Nivesen angehalten und gefeiert, die
sie mit Dank und Geschenken iiberhiufen. Bis sie so Paavi
erreicht haben, diirften sie bereits eine stattliche Herde von
Karenen und Unmengen von Schnaps und getrocknetem
Fleisch ihr Eigen nennen. In Paavi werden sie bereits von
Kailikinnen, Walbirg von Lowenhaupt, Vater Ailgrimm und
Vater Bernik erwartet. Die Helden sind nun im wortlichsten
Sinne wahre Helden und werden auch so behandelt. Jeder
will ihnen seinen Dank aussprechen und ihnen auf die Schul-
ter klopfen, die lokalen Herrscher iiberschiitten sie mit Lob
und Geschenken und so mancher Antrag zum Traviabund
wird ihnen zuteil. Die Erleichterung iiber das Ende der Hept-
archin ist im ganzen Land zu spiiren, und diese Erleichterung
zeigt sich den Helden gegeniiber in Dankbarkeit.

Was die Belohnungen angeht, seien Sie grofiziigig. Wer kann
schon von sich behaupten, einen der grofSen Schrecken Aven-
turiens mit eigenen Hinden besiegt zu haben? Teure Pelze,
Schiirfrechte, Titel und Lindereien stehen den Helden zu,
und auch die Firun- und die Praioskirche lassen sich nicht
lumpen.

DieE ENDBELOHOIVIIG

Es ist vollbracht: Die Helden haben Glorana getétet und
dem gebeutelten Norden Aventuriens damit Hoffnung auf
Frieden geschenkt. Fiir das erfolgreiche Bergen der Pfeilspit-
ze aus dem Schneepalast haben sich die Helden pauschal je
200 Abenteuerpunkte verdient. Fiir die Verteidigung gegen
den Meister der Wilden Jagd schlagen weitere 100 Abenteu-
erpunkte zu Buche. Weitere 50 Abenteuerpunkte erhalten
sie, wenn sie T’Kuum beseitigt und so die Erstiirmung von
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Shirachras erméglicht haben. Der glorreiche Sieg iiber die
Heptarchin Glorana bringt weitere 150 Abenteuerpunkte.
Haben sie sich auflerdem durch unterhaltsames Rollenspiel
oder gute Ideen hervorgetan, kann man hierfir weitere 50
Abenteuerpunkte vergeben. Zusitzlich konnen Spezielle
Erfahrungen in den primir genutzten Waffenfertigkeiten
und Zaubern und je nach Aktivititen der Helden auf Talente
wie Klettern, Ski fahren, Sich verstecken, Sagen / Legenden und
Kriegskunst vergeben werden. Als gefeierte Helden konnen
Sie zudem ihren SO um +1 steigern und sie mit einer groflen
Menge an Ehren und Geschenken tiberhiufen.

UBERGABEPUINKTE

Mit dem Ende dieser Kampagne werden einige wenige
relevante Punkte in der Geschichte Aventuriens gesetzt.
Hierzu gehoren der Tod Gloranas und der Transport
des Nagrach-Splitters nach Khezzara und dann in den
Firunswall. Ob es die menschlichen Helden sind, die
Glorana téten, die Schwarzpelze oder eine Gruppe von
Meisterfiguren, macht fiir die Geschichtenerzihler im
hohen Norden keinen Unterschied. Kailikinnen, Wal-
birg und auch Schirr’Zach iiberleben die Kampagne.
Die Pforte des Grauens unter dem Eisschloss bleibt
gedftnet, auch wenn kaum jemand auch nur von ihrer
Existenz weifS. Wihrend eine Handvoll Tairachschama-
nen noch einige Zeit in Shirach’ras verbleiben, um die
Pforte niher in Augenschein zu nehmen, etabliert sich
eine Sippe von Schwarzpelzen in der Weite der Brydia.
Sollte aufgrund unerwarteter Ereignisse die Kampag-
ne einen vollig anderen Verlauf nehmen, ist dies aber
auch nicht schlimm, denn immerhin sind Sie es, der
Meister und Ihre Spieler, die gemeinsam ihr Aventu-
rien formen.
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DrRamaTisS PERSOIIAE

Im folgenden Kapitel finden Sie detailliert die wichtigsten
Personlichkeiten, auf die die Helden wihrend ihrer Reise
immer wieder stoffen werden, so sie nicht in den Regional-
spiclhilfen Im Bann des Nordlichts oder in Reich des Roten
Mondes bereits niher beleuchtet wurden.

Die Beschreibungen nutzen dabei folgende Kategorien:

Kurzcharakteristik: Eine stichwortartige Zusammenfassung der
wichtigsten Charakteristika. Zur Klassifizierung bestimmeer
Fahigkeiten wird hierbei teilweise auf folgende Abstufungen
unerfahren — erfabren — durchschnittlich — kompetent — meister-
lich — brillant — vollender zurtickgegriffen, um die Erfahrung
der einzelnen Personen festzulegen. Diese Aufteilung ist dabei
immer im Kontext zu sehen. Ein ,erfahrener Diplomat® mag
positiv klingen, wire aber im Falle eines kaiserlichen Abge-

sandten cher ein Zeichen von MittelmifSigkeit, wihrend ein
,vollendeter Singer wohl zu einer Handvoll wahrer Meister
gehéren diirfte und alleine das Vinsalter Opernhaus fiillen
kénnte.

Herausragende Eigenschaften, Herausragende Talente und Her-
ausragende Zauberfertigkeiten und Rituale: Hierbei handelt es
sich um die Werte, die fiir die Person besonders prigend und
in der Befihigung besonders bemerkenswert sind.
Beziehungen und Finanzkrafi: Zur Einordnung der Bezichun-
gen und finanziellen Mittel der Personen werden sie zur Ein-
stufung mit folgenden Punkten versehen: minimal — gering
— hinlinglich — ansebnlich — grof§ — sebr grofS — immens.
Verwendung im Spiel: Dieser Punkt gibt an, wie sich die Per-
sonen auf das Spiel auswirken kénnen und wie man sie in
einem Abenteuer am besten nutzen kann.

WicHTIiGE PERSONEN inmn BURG EmMmMERANSTREV

HerLiorais von ANDERATH

Heliopais ist eine Priesterin, wie sich Klein-Alrik in seiner Ju-
gend immer eine Geweihte des Gétterfiirsten vorgestellt hat.
Goldenes Haar fillt der Frau akkurat geschnitten fast bis auf
die Schultern und strahlende blaue Augen, deren loderndem
Blick man wenig entgegenzusetzen hat, leuchten aus ihrem
blassen Gesicht. Dazu kommt das Ehrfurcht erweckende
Ornat einer Custoda Lumini, das keinen Zweifel an Rang
und Bedeutung der Pritorin lisst. Das Gewand besteht aus
goldenem Greifenstirnreif, tiefroter Robe aus Golddamast,
prachtvoll bestickt mit goldenen Greifenmotiven, zu dem ein
grofles goldenes Amulett in Greifenform und drei goldene
Sphirenkugeln neben einem verzierten, in einer goldenen
Scheide steckender Langdolch an ihrem Giirtel kommen.
Zusammen mit dem Greifenring und Sonnenzepter ergibt
sich so das standesgemifle Ausschen einer hochrangigen
Prajosgeweihten.

Heliopais ist Praios zutiefst ergeben und ausgesprochen ana-
lytisch, eine Eigenschaft, die ihr bereits in ihrer Zeit als In-
quisitorin gute Dienste geleistet hat. In ihrem Auftreten ist
sie jedoch nicht so konservativ, wie es ihr Auferes und ihr
Werdegang vermuten lieSe. Thr geht die Gerechtigkeit tiber
das niedergeschriebene Gesetz und Wahrhaftigkeit iiber blin-
de Folgsamkeit. Daher ist sie nicht nur gegeniiber Zauberwir-
kern fiir die Verhiltnisse der Praioskirche tolerant, sondern
unterhilt durchaus freundschaftliche Kontakte zur Kirche
der Rondra. Heliopais ist bereit, ungewdhnliche Wege zu ge-
hen, um der Gerechtigkeit und der zwélfgéttlichen Ordnung
geniige zu tun.
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Geboren: 988 BF
Seelentier: Luchs
Augenfarbe: blau
Kurzcharakteristik: offene, scharfsinnige und brillante Tem-
pelvorsteherin des Praios

Herausragende Eigenschaften: MU 18, KL 15, CH 16; Neu-
gier 5, Jihzorn 6

Herausragende lalente und Sonderfertigkeiten: Selbstbeherr-
schung 16, Etikette 10, Menschenkenntnis 14, Uberzeugen
15, Geschichtswissen 9, Gotter/Kulte 12, Magiekunde 10,
Rechtskunde 16, Heilkunde Seele 10; Aura der Heiligkeit,
Exorzist, Liturgickenntnis (Praios) 17

Herausragende Liturgien: Praioranische Liturgien bis Grad IV
und zusitzlich ANATHEMA, SANKT GILBORNS BANNFLUCH,
ZERSCHMETTERNDER BANNSTRAHL

Beziehungen: sehr grof§

Finanzkraft: grof§ (Praioskirche)

Verwendung im Spiel: Heliopais ist fiir die Helden Auftrag-
geberin, Beraterin und Ansprechpartnerin zugleich, wenn es
um die Suche nach den Schnittern und den Spuren ihres got-
terldsterlichen Treibens geht.

Zitate:

»Die Kriuterfrau im Dorf ist keine Gefahr fiir die gittliche Ord-
nung, solange sie den Menschen hilft. Herrin Peraine wird sich

Grifse: 1,70
Haarfarbe: goldblond

ihr erbarmen, wenn der Tag kommt.
wDer Feind, den wir fiirchten miissen, verbirgt sich unter den
Roben der Glinbigen, um Boses zu tun.

LysTerian ArRaTiL
VOII JERGENQUELL

Lysterian ist ein alter Weggefihrte von Herdan von Rhoden-
stein, dem Griinder des Ordens und schon seit Jahrzehn-
ten das geistliche Oberhaupt des Rhodensteins. Lysterian
hat bereits mit Emmeran von Trallop die alten Schriften
der Rondrakirche studiert und zu beinahe jeder Situation
eine rondrianische Weisheit parat. Trotz seines stolzen Al-
ters von 75 Géotterldufen ist der Schwertbruder kérperlich
und geistig auf der Héhe und fiihre als Erzkanzler die Ge-
weihten des Ordens zur Wahrung mit einer Mischung aus
rondrianischer Strenge und der Milde des Alters. Der Abt
lisst es sich selten nehmen die jungen Novizen bei ihren
tiglichen Ubungen im Fechtsaal zu beobachten, ihnen die
Vorziige des bescheidenen Lebenswandels niherzubringen
und sie beinahe beildufig in den Lehren des Rondrariums zu
unterweisen. Diese Art, Wissen zu vermitteln, ohne das es
anstrengt, hat ihn duflerst beliebt gemacht, wohingegen sein
scharfer Verstand und die Fihigkeit, auch kleine Notliigen
miihelos zu durchschauen, bei allen Wahrern gefiirchtet ist.
In letzter Zeit treibt ihn besonders die Frage seiner Nachfol-
ge um, da ihm im Hohen Kapitel des Ordens kein Kandidat
wirklich geeignet erscheint.

DramatiS PERSOTAE

Geboren: 961 BF
Seelentier: Harnischtriger
Augenfarbe: griin
Kurzcharakteristik: altersweiser Abt, brillanter Schriftenken-
ner der Rondrakirche

Beziehungen: grof§

Finanzkraft: groff (Rondrakirche)

Verwendung im Spiel: Im Gegensatz zur Erzkanzlerin Sariya
wirkt Abt Lysterian wie ein bescheidener, alter Ménch, doch
er weil$ jederzeit, was in der Abtei geschieht. Er kann den
Helden die Erlaubnis zum Zugriff auf die Bibliothek geben,
sollte ihr Anliegen ihm sinnvoll erscheinen. Sollten sich die

GrifSe: 1,67 Schritt
Haarfarbe: weifd

Helden als wiirdig erweisen, kann er auch als Lehrmeister fiir
ausgefallenere Sonderfertigkeiten bis hin zu Waffenmeister
(Langschwert) fungieren.

Zitate:

»Nicht die Deckung sinken lassen, mein Junge. Und immer das
Ziel im Auge bebalten.

~Ein Kimpfer vor der Herrin sollte sich nicht hinter Geckentum
und Prunk verstecken.

wIch werde zu alt fiir diesen Kram. ©

Lysterian Aratil von Jergenquell in Werten

MUI5 KLI14 INI7 CHIé6

FFI0O GEI3 KO I2 KKI3

LeP 35 AuP34 KaP46 MR6 WS6 RS7
Langschwert Aratil mit GroBschild:

INI [4+1W6é AT 21 PAI8 TP IW6+6 DK N

Vorteile: Akademische Ausbildung (Krieger), Eisern, Geweiht
(zwolfgottliche Kirche), Arroganz 4, Neugier 7, Moralkodex
(Rondrakirche),Verpflichtungen (Orden und Kirche)
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Aura der Heiligkeit, Aus-
fall, Binden, Entwaffnen, Finte, Kampfgespur, Kampfreflexe, Klin-
gensturm, Kriegsreiterei, Linkhand, Liturgiekenntnis (Rondra) 17,
Meisterliches Entwaffnen*, Meisterparade, Niederwerfen, Rei-
terkampf, Ristungsgewohnung [II*, Schildkampf 1I*, Sturmangriff,
Waffenmeister (Langschwert)**, Wuchtschlag

Liturgien: Die ZWOLF SEGNUNGEN, EHRENHAFTER ZWEIKAMPF, GOTT-
LICHE VERSTANDIGUNG, GOTTLICHES ZEICHEN, HEILIGER BEFEHL, INDOKTRI-
NATION, INITIATION, OBJEKTSEGEN, OBJEKTWEIHE, ORDINATION, SEGEN
DER HEILIGEN ARDARE, SEGNUNG DER STAHLERNEN STIRN, THALIONMELS
SCHLACHTGESANG, TIERGESTALT, VISIONSSUCHE

Talente: Anderthalbhander 16, Lanzenreiten 13, Schwerter
(Langschwerter) 22, Reiten 12, Selbstbeherrschung 15, Sinnen-
schirfe |1, Lehren 15, Menschenkenntnis |4, Uberzeugen 14, Sa-
gen/Legenden 19, Kriegskunst |17

Besonderer Besitz: geweihtes, personliches Langschwert Ara-
til (TP +2), meisterlich gefertigtes langes Kettenhemd

* Aufgrund seines fortgeschrittenen Alters ist der Abt nicht mehr
in der Lage, die Boni der Sonderfertigkeiten Meisterliches Entwaff-
nen, Schildkampf Il und Riistungsgewdhnung Il nutzen zu koénnen,
er beherrscht sie jedoch in der Theorie durchaus.

** Die Sonderfertigkeit Waffenmeister (Langschwert) senkt die
Erschwernis bei einem Angriff zum Entwaffnen auf +4, hebt die
Initiative um +2 und den AT-WM um +1
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Sarivya FuLmiar_
von DOnNnERBACH

Sariya ist Tulamidin und weist den in ihrer Heimat so typischen
rotbraunen Teint sowie schwarze Augen und Haare auf. Unter-
dessen sind die kriftigen, lang- und glatt-fallenden Haare der
Geweihten von feinem Silbergespinst grauer Haare durchzogen,
die Sariya tiblicherweise in einem strengen Pferdeschwanz bin-
digt. Allein im Kampf oder in den von ihr so geliebten Schwert-
tinzen fallen ihre Haare offen und weit in den Riicken. Inzwi-
schen gereift, ist aus der heif$bliitigen Tulamidin eine bedachte
Diplomatin geworden, die Abtmarschall Brin gerade in delika-
ten Angelegenheiten gerne einsetzt, vor allem, seit sie 1033 BF
zur Erkanzlerin des Ordens wurde. Entspannung und Zerstreu-
ung findet Sariya in der Kunst der Kalligraphie, der sie gerne
(und bis tief in die Nacht) front. Kunstvolle Ur-Tulamidische
Suren aus dem Rondrarium zieren nicht wenige Winde der Bib-
liothek, und eine solche von der Hand der ehemaligen Tresslerin
geschenkt zu bekommen, gilt als grofler Gunstbeweis.

Zwar hat sie ihre Kleidungswahl an die Weidener Gepflogen-
heiten angepasst, doch zumindest die Vorliebe fiir kostbaren
Stoff ist ihr geblieben. Nur iiberaus selten sicht man sie in
schlichtem Leinen. Silberbrokat in Rot und Weif3, zuweilen
auch mit Samt erginzt, ist iiblicherweise ihre Wahl. Niemals
fehlt dabei ihr rotlederner und nietenverzierter Schwertgiirtel,
an dem neben Fulmiar, ihrem Namensschwert, auch stets ein
tulamidischer Blutdolch und eine lederne Pergamenthiille fiir
Papiere, Federmesser und Schreibfedern hingt. Eine weitere
Vorliebe, die ebenfalls ihrem tulamidischen Erbe anzulasten
ist, ist ihre Neigung zu Silberschmuck.

Sarivya FuLmiarR von DonnERBACH

Geboren: 988 BF
Seelentier: Gepard
Augenfarbe: braun
Kurzcharakreristik: meisterliche und strenge Verwalterin
Herausragende Eigenschafien: MU 15, CH 15, KL 16; Jihzorn
8, Eitelkeit 6

Herausragende Talente und Sonderfertigkeiten: Lanzenreiten 15,
Schwerter 15, Reiten 13, Schriftlicher Ausdruck 15, Uberzeu-
gen 11, Sagen/Legenden 13, Kriegskunst 13, Hauswirtschaft
12, Rechtskunde 16; Liturgiekenntnis (Rondra) 13
Herausragende Liturgien: SEGEN DEs HEILIGEN HrLOTHAR,
THALIONMELS SCHLACHTGESANG

Beziehungen: ansehnlich

Finanzkraft: ansehnlich

Verwendung im Spiel: Neben Schwertbruder Lysterian Aratil
von Jergenquell ist Sariya die wichtigste anwesende Vertre-
terin des Ordens in der Abtei und daher auch eine wichtige
Ansprechpartnerin fiir die Helden, auch wenn sie bisweilen
etwas anstrengend und eitel erscheint.

Zitate:

»Das ist kein steigender Lowe. Er hockt einfach nur. Macht das
noch einmal, aber diesmal richtig.“

»Ab, Thr miisst die erwarteten Helden sein. Euch ist sicher die
GrifSe der Ehrung bewusst, die euch bevorsteht.

GrifSe: 1,82 Schritt
Haarfarbe: schwarz

FaroLD HLOTHARSRUF
von RHODEnNSTEIn

Die Schlachten und Scharmiitzel der letzten Jahrzehnte
haben besonders in der Geweihtenschaft der Rondra gro-
e Verluste hinterlassen. Doch nicht nur die Toten sind
ein herber Schlag fiir die Kirche, auch die Invaliden, die
nicht mehr fiir die Ehre der Leuin in den Kampf ziehen
kénnen, stellen das Wertesystem des Schwertbundes auf
eine harte Probe. Daher finden immer mehr kérperlich
und seelisch versehrte Geweihte ihren Weg zum Orden,
da hier ihr Wissen und ihre Erfahrung auf dem Schlacht-
feld ganz besonders Wert geschitzt wird. Ein typisches
Beispiel fiir einen solchen Invaliden ist der Bibliothe-
kar Farold von Rhodenstein. Bei Emmeran von Trallop
handelt es sich um den Begriinder des Ordens. Er verlor
seinen Arm in der Schlacht bei den Trollzacken und kon-
zentrierte sich danach mit einigen Novizen und Geweih-
ten auf die Erforschung alter Schriften tiber die Groflen
dieser Welt. Seinem Beispiel folgt Farold, der ein Bein
bei der Schlacht auf dem Mythraelsfeld verlor und nun
nur auf zwei Kriicken Ginge der Bibliothek entlanggehen
kann und sich besonders auf kunstvolle Buchmalereien
spezialisiert hat. Nur mit Miihe und sehr langsam kann
er die verschiedenen Ebenen der im Siidostturm unterge-
brachten Bibliothek und die Schreibstuben des Scriptori-
ums erreichen.

Farold ist phasenweise miirrisch und abweisend, meist wenn
ihn der Phantomschmerz plagt, aber oftmals auch offen und
zuvorkommend, speziell wenn er es mit einem belesenen Ge-
geniiber zu tun hat. Aber auch der von ihm so geliebte Pflau-
menschnaps lisst ihn schnell zu einem guten Freund werden.
Auf offenes Mitleid reagiert er jedoch verirgert und verbittet
sich jegliche Hilfe, so er sie nicht dringend benétigt.

Firuns FLUSTERD



Geboren: 992 BF

Seelentier: zerzauster Hippogriff
Haarfarbe: dunkelblond Augenfarbe: griin
Kurzcharakteristik: meisterlicher, bisweilen launischer Buch-
maler und Bibliothekar

Herausragende Eigenschaften: KL 15, IN 14

Herausragende Talente und Sonderfertigkeiten: Schriftlicher Aus-
druck 14, Geschichtswissen 15, Gétter/Kulte 14, Sagen/Legen-
den 15, Malen/Zeichnen 16, Liturgickenntnis (Rondra) 12
Herausragende Liturgien: SEGEN DES HEILIGEN HLOTHAR
Verwendung im Spiel: Farold kennt so ziemlich jedes Buch in
der umfangreichen Bibliothek des Ordens und kann so bei
der Recherche in der Bibliothek aushelfen. Sollte die Biblio-
thek in Brand geraten, ist er in grofiter Gefahr, sollten die

GrofSe: 1,72 Schritt

Fluchtwege fiir seinen Stuhl versperrt sein.

Zitate:

»S0 weit ich weifS, gibr es dazu einige Aufzeichnungen. Dafiir
miissen wir in den zweiten Stock.

wDas geht euch gar nichts an! Frag ich euch, wo ibr euren Ver-
stand verloren habt?l?“

Lasst mich hier! Rettet die Biicher!“

GRrREiFanc KeiLHOLTZ
von Finster

Als Burgvogt der Markgrifin Irmenella verwaltet Greifang
die kleine Hohenburg mit dem unheilvollen Namen Finster.
Nach aufSen ist der Burgvogt ein freundlicher, wenn auch bis-
weilen etwas grobschlichtig wirkender Mann, an dessen Treue
zur zwolfgottlichen Ordnung im Allgemeinen und dem Haus
von Wertlingen im Speziellen nicht zu riitteln ist.

Burgvogt von Finster wurde er, nachdem es gelungen war
1034 BF Prinz Edelbrecht aus den Kerkern der Feste zu be-
freien, wo der verriterische Meister der Mark, Tilldan von
Nebelstein, ihn und seinen Tross gefangen hielt. Vielleicht
ist es Zufall, aber die Herrschaft iiber Burg Finster am Fins-
terhaupt ist erneut an einen Verriter gefallen. Zudem einen,
der ebenfalls mit den Orks paktiert. Denn Greifang ist schon
seit seiner Jugend, wie schon sein Vater vor ihm, Mitglied
der Schnitter ist (Ndheres zu den Schnittern finden Sie im
Abschnitt Die Schnitter auf Seite 14). Wihrend seine Amts-
geschifte auf der Burg in der Ortschaft Finsterdorf zu Fiiflen
der Burg stets korrekt sind und er als der Markgrifin gegen-
tiber treu und absolut redlich gilt, nutzt er regelmifiige Pat-
rouillenritte durch die Hohen des Finsterkamm dazu, ein in
den dichten Wildern der Gegend verborgenes Tairachheilig-
tum aufzusuchen und dort mit einigen Getreuen dem Herren
des Totenreiches blutige Opfer dar zu bringen. Er hilt dabei
Geriichte aufrecht, dass die Wolfe des Lichthag, eine Riu-
berbande, nicht zerschlagen wurden, sondern weiterhin in
Greifenfurt und Weiden fiir dunkle Rituale arme Bauersleu-
te entfithren und Vieh stehlen. Tatsichlich aber benétigt er
selbst diese Opfer und kann so den Dienst an seinem wahren
Herren mit der angeblichen Suche nach verbliebenen Walfen
verbinden. So musste schon der eine oder andere missliebi-
ge Waffenknecht oder Grenzjiger, der den Schnittern auf die
Spur zu kommen drohte, mit ,Beweisen® seiner Mitglied-
schaft bei den Wolfen Bekanntschaft machen.

DramatiS PERSOTAE

GRrEiranc KeirHortz von FinsTEr.

Zurzeit hilt sich Greifang in Emmeranstreu auf, um dort
wihrend des von ihm erwarteten Angriffs der Zholochai Feu-
er zu legen. Sein Waffenknecht Perainwein und sein Knappe
Dermar helfen ihm bei diesem Unterfangen.

Geboren: 1000 BF
Seelentier: Murine
Augenfarbe: blau

Kurzcharakteristik: kompetenter Verwalter, meisterlicher Ver-

GrifSe: 1,92 Schritt
Haarfarbe: hellblond

schworer

Herausragende Eigenschaften: MU 16, KL 14; Blutdurst 6
Herausragende Talente und Sonderfertigkeiten: Schwerter 15,
Reiten 12, Uberreden 15, Gétter/Kulte 11; Ausfall
Beziehungen: ansehnlich

Finanzkraft: ansehnlich

Verwendung im Spiel: Zu Anfang erscheint Greifang als
aufrechter, wenn auch manchmal brutaler Kimpfer fiir die
Schildlande. Er wird jedoch versuchen, den Helden das Le-
ben schwer zu machen, sollten sie ihm oder den Schnittern
gefihrlich werden.

Zitate:

Die Bauern sollen sich von den Wildern fernbalten, wenn es
Abend wird. Die Wolfe des Lichthag kinnten ibr Unwesen trei-
ben.

wDie Schnitter sind Geschichte. Die Priesterkaiser haben sie mit
Stumpf und Stiel ausgerotter. Warum interessiert Ihr euch da-
Suir?®

~Herr des Todes, empfange dieses Opfer aus Blut und gewdiibre

uns deine Gnade. “
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Von Bavern, WirTeEn vop [IovizeEn

In der Ortschaft Waldrast und der Abtei Emmeranstreu kon-
nen die Helden auf diverse verschiedene Personen treffen.

Die BEwoHNDER WaLDRASTS

Fiir viele der Freibauern im Ort ist die Abtei Segen und Fluch
zugleich. Einerseits ist die Feste ein Ort des Schutzes und der
Sicherheit und die Anwesenheit des Ordens schreckt Riu-
ber und anderes Gesindel ab, ihr Unwesen in der Region zu
treiben. Auflerdem lassen Reisende, die es zur Bibliothek der
Abctei fiithrt, so manchen Silbertaler fiir Unterkunft und eine
warme Mahlzeit in Waldrast, das gerade mal zwei Meilen von
der Abtei entfernt liegt. Andererseits fiirchten manche Frei-
bauern, dass der Orden ihre S6hne und Téchter abwerben
konnte. Zwar werden sie als Ordensmitglieder gut versorgt,
aber es heiflt nicht umsonst unter den Bauern, dass Golgari
bei den Rondrianern stets mit im Sattel sitzt.

BEeisPiELCHARAKTERISTIRA

Name: Hildelind Loffen
Geboren: 1003 BF GrofSe: 1,76 Schritt
Haarfarbe: rot Augenfarbe: griin
Erscheinung: kriftige, aber nicht dicke Schankmaid mit ru-
higem Gemiit

Kurzcharakteristik: Hildelind hat als Wirtin des Silbernen
Krugs am meisten Kontakt mit Fremden und nutzt diese
Méoglichkeit, um kleine Devotionalien wie Zinnplaketten
mit dem Abbild Rondras an Pilger zu verkaufen. AufSerdem
hat sie noch drei Flaschen Pflaumenschnaps eingelagert, den

der Bibliothekar Farold so liebt.

Beruf: Wirtin

Name: Birfried Miiller
Geboren: 993 BF GrifSe: 1,65 Schritt
Haarfarbe: dunkelblond Augenfarbe: blau
Erscheinung: untersetzt und von der Last von Tausenden
Mehlsicken leicht gebiicke gehend

Kurzcharakteristik: Der abergliubische Birfried ist kein Freund
des Fremden, und je weiter weg dessen Herkunft ist, desto ver-
dichtiger ist es. Er kennt allerlei Geschichten von Waldschra-
ten, Feen und Dimonen, die sich die Gestalt von Einh6érnern

Beruf: Miiller

geben, um Reisende in ihren Untergang zu locken. Er mag
auch einige Hinweise iiber das Treiben der Schnitter kennen,
auch wenn er den Namen selbst noch nie gehért hat.

Name: Widumaid
Geboren: 1014 BF GrifSe: 1,81 Schritt
Haarfarbe: hellblond Augenfarbe: griin
Erscheinung: schlanke und hiibsche Bauerstochter
Kurzcharakteristik: Seit der Ankunft der Ordensleute beobach-
tet Widumaid diese mit groflem Interesse und wiinscht sich,

Beruf: Biuerin

sich der Gemeinschaft der Herrin Rondra anschlieflen zu kon-
nen. Thr Vater, einer der Freibauern des Dorfes, ist diesen Ideen
jedoch ginzlich abgeneigt, fiirchtet er doch darum, sie als Ar-
beitskraft an den Orden zu verlieren und eines Tages ihren Tod
auf einem fernen Schlachtfeld beklagen zu miissen.

Um die Handhabung der vielen méglichen Meisterpersonen
zu erleichtern, sind hier einige kurze Beispiele angefiihrt.

Gaste pes ORDEDS

Alleine schon damit die Anwesenheit von Greifang Keilholtz
von Finster nicht zu verdichtig wird, sind natiirlich noch ande-
re Giste in der Abtei anwesend. Sie sind wie alle anderen auch
in freien Schlafzellen im Dormitorium untergebracht und be-
wegen sich frei in der Abtei, da bis zur Schlacht kein Grund
besteht, einen von ihnen einer Untat zu verdichtigen.

BEeispiELcHARAKTERISTiKA

Name: Waldaro Mappos
Geboren: 1000 BF GrfSe: 1,82 Schritt
Haarfarbe: dunkelblond Augenfarbe: griin

Erscheinung: schlanker, fast zierlicher Hofling in horasischer

Beruf: Hofdichter

Kleidung und mit Lesegldsern

Kurzcharakteristik: Eigens vom Hof in Vinsalt angereist ist
Waldaro auf der Suche nach Heldenlegenden. Sein Auftreten,
sein geckenhaftes Benechmen und besonders sein herablassen-
des Verhalten gegen mutmafiliche Bedienstete stoft einigen
der Ordensmitglieder auf. Auch seine Lesegliser wecken bei
einigen der Novizen Misstrauen.

Name: Storax, Sohn des Stondrox
Geboren: 882 BF GrofSe: 1,38 Schritt
Huaarfarbe: Glatze, schwarzer Bart  Augenfarbe: schwarz
Erscheinung: muskuloser, grobschlichtiger Zwerg in Ketten-

Beruf: Baumeister

hemd und pelzbesetztem Filzumhang

Kurzcharakteristik: Storax, ein gelernter Baumeister, betreibt
mit seiner Familie einen Steinbruch im Finsterkamm und
sucht neue Absatzmoglichkeiten. Er hat gehort, dass der
Orden wertvolle Biicher besitzt, und hofft daher, der Abtei
entweder mit Steinen oder seiner Kenntnis der Baukunst
hilfreich sein zu kénnen. Aufgrund der nicht unerheblichen
Summen, um die es dabei geht, ist Storax noch schweigsa-
mer, als er sowieso schon ist, und beobachtet sein Umfeld
misstrauisch.

Name: Stollosch, Sohn des Storax

Beruf: Steinbruchbetreiber

Geboren: 995 BF GrifSe: 1,36 Schritt
Haarfarbe: Glatze, schwarzer Bart Augenfarbe: schwarz
Erscheinung: fiir zwergische Verhiltnisse jugendlich und von
kriftiger Statur in Kettenhemd und einfachem Filzumhang
Kurzcharakteristik: Fiir Stollosch ist es das erste Mal, dass er
seinen Vater zu den Menschen begleiten darf, und entspre-
chend neugierig betrachtet er die fremdartige kleine Welt
der Abtei. Besonders hat es ihm die menschliche Architek-
tur angetan, weshalb er moglichst viel Zeit damit verbringt,
sich die Fundamente, Gewolbe und Dachkonstruktionen
der Abtei anzuschauen. Da es ihm sein Vater verboten hat,
wird er Fremden kein Wort iiber den Zweck ihres Besuches
erzihlen.

Firuns FLUSTERD



PaGen per GOottin

In Emmeranstreu finden sich eine ganze Reihe von jungen
Novizen.

BEeisPiELcCHARAKTERISTiRA

Name: Liutprand Briickner
Geboren: 1024 BF GrifSe: 1,57 Schritt

Haarfarbe: hellblond Augenfarbe: blau
Erscheinung: schlanker, etwas schlaksiger Novize

Beruf: Page der Gottin

Kurzcharakteristik: Von seinen Eltern schon in jungen Jahren in
die Abtei gegeben steht Liutprand noch ganz am Anfang der Aus-
bildung. Er verbringt viel Zeit im Stall, weil er eine Vorliebe fiir
Pferde hat und ihm die Arbeit als Stalljunge viel Freude bereitet.

Name: Leomarna von Rhodenstein

Beruf: Pagin der Gottin

Geboren: 1017 BF Grife: 1,79 Schritt
Haarfarbe: dunkelblond Augenfarbe: grau
Erscheinung: kriftige Akoluthin mit prominenter Nase
Kurzcharakteristik:  Mit ~ Standesdiinkel ~blickt Leomar-
na auf ihre Kameraden in der Abtei herab, da sie aus
der chemaligen Baronsfamilie von Hasenfeld stammt. Dass
unter der Herrin Rondra die Ordensmitglieder nur nach Rang
und Leistung behandelt werden, war ihr bisher trotz verschie-
dener StrafmafSnahmen von Seiten des Abtes nur schwerlich
beizubringen — und sie hofft endlich in diesem Jahr die Weihen
zur Knappin der Géttin zu erhalten, ihr vorgesehenes Weih-
schwert Leuenschweif jedenfalls ruht seit einem Mond im
Tempel der Gottin. Sie hilft bisweilen in der Bibliothek aus.

Name: Rondrigor von Rhodenstein

Beruf: Page der Gottin

Geboren: 1015 BF GrifSe: 1,85 Schritt
Haarfarbe: kastanienfarben Augenfarbe: braun
Erscheinung: drahtiger Page mit fingerlanger Narbe tiber die
rechte Wange

Kurzcharakteristik: Zur Aufgabe des disziplinierten und ruhi-
gen Rondrigors, des iltesten Novizen in Emmeranstreu, gehért
es unter anderem, die etwa ein Dutzend anderen Novizen des
Ordens in ihrem Schlafsaal und wihrend ihres Tagewerkes zu
Ordnung und Disziplin anzuhalten. Dank der Ausbildung
durch Erzabt Lysterian und die anderen Geweihten ist er be-
reits fiir seine jungen Jahre ein beeindruckender Schwertkdmp-
fer geworden und hat zumindest in den Augen des Abtes das
Potential, in zehn Jahren eine bedeutende Stellung im Orden
oder sogar im gesamten Schwertbund einzunchmen.

DramatiS PERSOTAE

KoaprPPEn vnoD
RitteEr DER GOTTin

Ein guter Teil der in Emmeranstreu anwesenden Ordensleute
sind neben den Novizen Invaliden, die im Scriptorium und
der Bibliothek arbeiten oder fiir die Verwaltung der Abtei
notwendig sind.

BEisPiELCHARAKTERISTIRA

Name: Birhardt Sordifragus von Rhodenstein

Beruf: Ritter der Gottin, designierter Abt von Emmeranstreu
Geboren: 1008 BE  GrifSe: 1,75 Schritc  Haarfarbe: blond
Augenfarbe: grau

Erscheinung: Ein recht kleiner und korpulenter Geweihter der
Rondra, der meist Kettenhemd und Plattenschultern trigt.
Er hat einen lagen Zopf und Vollbart.

Kurzcharakteristik: Birhardt ist ein sympathischer Ge-
weihter, der zudem sehr mitfiihlend seinen Ordensge-
schwistern gegeniiber ist. Er wirkt leicht naiv, macht
das aber durch ausgesuchte Freundlichkeit und eine un-
heimliche Intuition weg. Seit der Schlacht am Stein ist
sein linker Arm steif, was ihn aber nicht davon abhiilt,
sein Namensschwert, den Zweihinder Sordifragus, auf
dem Schlachtfeld zu fithren. Mittlerweile ist er ein aus-
gezeichneter Kimpfer mit dem Langschwert und lisst es
sich nicht nehmen, die Novizen immer wieder personlich
zu unterrichten und zu Schwerttinzen einzuladen. Seine
Leidenschaft ist das Singen der Rondrachorile, die er mit
tiefer Stimme im Tempel gen Alveran schicke.

Name: Gerion Erzensdorn von Baliho

Beruf: Knappe der Gottin, Kopist

Geboren: 986 BE  Grife: 1,82 Schritt  Haarfarbe: schwarz
Augenfarbe: grau (das rechte weif$ und blind)

Erscheinung: meist in einen roten Kapuzenmantel gehiille,
leicht gebiicke gehend, mit Brandnarben auf der rechten Ge-
sichtshilfte, der Schulter und dem Arm

Kurzcharakteristik: Nachdem Gerion bei einer Belagerung
wihrend des Jahrs des Feuers von Spritzern eines Sorduls-
apfels Gesicht und Oberkérper schwer veritzt wurden, hat
er sich als Kopist und Schreiber in das Skriptorium zu-
riickgezogen, in dem er bisweilen bis tief in die Nacht sein
Gesicht unter der Kapuze verbergend an den Schriften des
Ordens arbeitet. Selbst im Refektorium zeigt er selten sein
entstelltes Gesicht. Zurzeit fertigt er ein mit kunstvollen

Ilustrationen versehenes Rondrarium fiir den Tempel von
Anderath an.



Name: Lutisar Geronsblick von Donnerbach

Beruf: Ritter der Géttin, Burgsass

Geboren: 989 BF GrafSe: 1,84 Schritt

Haarfarbe: Glatze Augenfarbe: blau

Erscheinung: ein etwas korpulenter, bulliger Glatzkopf mit
Stiernacken

Kurzcharakteristik: Lutisar trat dem Orden kurz nach sei-
ner Griindung bei. Mit der Zeit wurden seine Augen durch
das bestindige Blicken auf die winzigen Buchmalereien und
Schriftzeichen in dem oftmals nur leidlich von Praios’ Licht
erleuchteten Schreibstuben zu schlecht, um weiter der Abtei
als Schreiber dienen zu kénnen, woraufhin er sich mehr der
weltlichen Verwaltung der Abteigiiter zuwendete. Heute ist
er als Burgsass fiir die Versorgung der Abtei mit Speis und
Trank aus dem Kirchenzehnt der zur Abtei gehorigen Pfriin-
de zustindig.

Name: Rondrika Fulgrimm von Rhodenstein

Beruf: Ritterin der Géttin

Geboren: 1001 BF Grofe: 1,98 Schritt
Haarfarbe: hellblond Augenfarbe: blau
Erscheinung: titowierte, grobschlichtig wirkende Greifenfurterin
Kurzcharakteristik: Als junge Frau ist Rondrika nach Don-
nerbach verschlagen worden, wo sie Abt Lysterian fand und
unter seine Fittiche nahm. Sie ist eine typische Vertreterin
der Nordsenne und sicht weder die Verwendung von Bogen
noch taktische Riickziige als ehrabschneidend an, womit sie
bei einigen der eher traditionalistisch orientierten Mitglieder
immer wieder aneckt. Da die Verwendung des Schrifttums
ihr auch nach Jahren noch schwerfillt, kiitmmert sie sich vor-
nehmlich um die Pferde des Ordens, womit auch die Versor-
gung, die Ausbildung und der Nachkauf der ordenseigenen
Pferde zu ihren Pflichten gehéren.

WicHTiGE PERSONEN DES HOHEN [IORDENS

Die Helden werden eine Reihe von wichtigen Personlichkei-
ten im hohen Norden kennenlernen. Hierzu gehéren unter
anderem der Hochschamane Kailikinnen, Walbirg von L&-
wenhaupt und der Frostwurm Schirr’Zach, und zu guter Letzt
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natiirlich auch die Heptarchin Glorana. Nihere Informatio-
nen {ber diese Personen und ihre Verbindungen finden Sie in
der Regionalspielhilfe Im Bann des Nordlichts auf den Seiten
1611L., die wir Thnen hier noch einmal ans Herz legen wollen.

Firuns FLUSTERD



VOoRwWORT

Willkommen in der Welt des Schwarzen Auges. und orkische Krieger gespielt werden konnen. Um Ihnen die
An dieser Stelle beginnt der zweite Teil der Kampagne Firuns ~ Unterscheidung zu erleichtern, sind die beiden Teile riumlich
Fliistern. Wie am Anfang bereits angemerkt, handelt es sich ~ und optisch voneinander getrennt. Ab hier beginnt nun die
um eine zweiteilige Kampagne, in der abwechselnd Helden =~ Welt der Schwarzpelze, und Thre Spieler stecken mittendrin.

»Langer Weg aus dem Schnee ist hinter uns. Viel Gefahr war uns nab. Viele fanden Tod. Nun ich bin hier.
Wichtiges sage ich: In Stille des Schnees spiirten wir ibn. Er sprach nicht. Er ist Stummer Jiger, zeigte uns was
kommen mag. Er zeigte uns: Die weifSe Hexe im Eis muss sterben. Viel Lohn wartet auf den, der sie totet. Wenn
ihr nicht zu ibr geht, wenn ibr zu den Glatthiuten im griinen Land geht, wenn ibr von den Glatthiuten mit
den vielen Rindern nehmt und mit ibnen kimpft, dann hat er gezeigt: Wenn Himmel Blut weint, wenn Bulle
und Lowin toben, wenn goldner Pfeil durch rotes Tuch stoft, wenn Steine brennen und Helden fallen, dann
werdet ihr in Stahl und Wasser ersaufen. Stummer Jiger sieht euch, seine Hand liegt iiber euch, damit ibr ver-
steht. Kein Wort verldsst seine Lippen, doch ihr versteht, wenn weifler Schleier euch schiitzt.

—der Schurachai Riul’la im Lager der Zholochai

~Zum Gliick waren wir des Nichtens gewarnt worden und hatten uns im Morgengrauen in die Burg geret-
tet. Doch der alte Heribald weigerte sich, mit uns zu kommen, weil er kein Leder fiir seine Schube erbalten
habe und ohne nicht gehen wolle. Ein alter, torichter Mann! Doch die Schwarzpelze lieffen ihn am Leben. Er
erzihlte uns spdter, sie wollten ihn zuerst toten, doch dann lachten sie iiber seine Narretei und einer, der un-
sere Sprache beherrschte, fragte ibn iiber die Gegend aus. Dann haben sie einige Kiibe, die sie geraubt hatten,
geschlachtet und das Bier aus den Kellern herbeigeschafft. Er hat uns gesagt, er habe noch nie so gut gegessen
wie an diesem Tag. Dann stablen sie alles, was sich bewegen liefS, zogen selbst die Négel aus den Winden und
brachen die Beschlige von den Fissern, ebe sie alles niederbrannten. Sie lieffen Heribald dann zuriick, weil er
als Sklave nichts tauge, wie sie sagten.

—der Ziegenhirte Alrik Stegner auf dem Markt von Waldrast, neuzeitlich

»Dieses Land, dieser Himmel ist nicht der eure. Diese Steppen wiinschen nicht eure FiifSe zu spiiren noch die
Hufe eurer Pferde. Tod hat eure Viiter und deren Viiter ereilt, aus dem Nichts, schneller als das Herz zu schlagen
vermag, so sie so toricht waren, diese Steppen zu betreten.

Doch wir haben erfabren, was euer Begebr ist, und der Wind schenkt euch sein Ohr. Wartet jenseits des Ufers,
bis die Sprosslinge der Tannen euch den Weg zeigen. Folgt ihm, und ihr werdet bald das ewige WeifS sehen,
gespeist von Nurdra. Verlasst ibn, und Zerzal wird sich siittigen an euren Leibern.

—Rallion Regenflieder zu orkischen Gesandten, neuzeitlich

»Sie kommen zu Hunderten, vielleicht zu Tausenden aus dem Westen! Es ist ein Heer, eine Armee aus dunklen
Gestalten, und nichts vermag sie aufzubalten! Die Laurer nicht, die Wilde Jagd nicht, selbst der eisige Hauch
des Meisters scheint ihnen nichts anzubaben. Bitte, oh Herrin, sagt mir was geschehen soll. Bitte, hiillt euch
nicht mehr in Schweigen. Aus Shu-Drasz bleibt jede Botschaft aus. Ich fiirchte, der Ort ist ihnen zum Opfer
gefallen, und nun branden sie wie eine dunkle Welle gegen unsere Tore, wie eine alles verschlingende Flut, und
auch T Kuun wird ihnen nicht ewig standpalten konnen. Ich bitte Euch, o Gniédigste, Herrin der eisigen Welt,
ich flehe euch an auf Knien, bitte sprecht mit mir. Sagt mir was ich tun soll, sagt wenigstens ein Wort!“
—Arwin von Shirachyas, letzter Diener der Eiskonigin, Anfang 1039 BF
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KaPitTeL 2;: Von DER STEPPE mACH

EmMMmMERANSTREV

Gerade eben noch standen die menschlichen Helden auf den
Feldern vor Burg Emmeranstreu, bereit sich in die Schlacht
gegen die herannahenden Zholochai zu stiirzen. Nun ist es
Zeit, die andere Seite kennenzulernen und zu erfahren, wa-

rum die Schwarzpelze sich aus den fernen Steppen des Or-
klandes aufgemacht haben und wie sie sich so schnell einen
Weg bis zur Abtei bahnen konnten.

Das FRUHLIIGSLAGER_

UBERBLICK.

Mit dem Friihling erreicht auch die Schneeschmelze die Hin-
ge der Blutzinnen, und die Stimme der Zholochai verlassen
ihre Winterquartiere, um ihre Herden in die Steppen des
Orklandes hinabzutreiben. Wie jedes Jahr sammeln sich die
verschiedenen Stimme in groflen Lagern nérdlich von Khez-
zara, und auch die Sippe unserer orkischen Helden findet sich
an einem der Lagerplitze ein, um Neuigkeiten auszutauschen,
Handel zu treiben und iiber die Nutzung der Sommerweiden
zu beraten.

Dieses Lager befindet sich an den Ausliufern der Blutzinnen
an einem kleinen Bach, und neben einigen Hundert Zho-
lochai sind auch mehrere schwere Handelswagen der Tschar-
shai angereist, um Geschifte zu machen.

Wihrend der Beratungen der Sippenhiuptlinge wird be-
schlossen, einen Feldzug gen Osten gegen die Menschen zu
fithren. Ein Fremder aus dem hohen Norden, ein Schurachai
namens Riul’Ta warnt die Zholochai zwar davor und fordert
sie auf, ihm stattdessen in die weit entfernten Eiszinnen zu
folgen, um von dort aus gegen die Eishexe zu ziehen, so wie es
ihm der Scumme Jiger, vermutlich ein sehr michtiger Ahnen-
geist und Verbiindeter Efruns, in Visionen befohlen hat. Die
Zholochai kiimmern sich jedoch nicht um diese Warnung.

DiE ARAKISH-SIiPPE

Die nach Arakish, dem Birensohn, benannte Sippe gehért zu
den kleineren Sippen der Zholochai. Sie umfasst neben den
Helden etwa 70 Mitglieder, von denen 30 Frauen sind. Die
vierzig Minner unterteilen sich wie folgt in die orkischen Kas-

DieE GEscHicHTE DER ARAKISH-SiPPE

Die vergangenen Heldentaten und Geschicke der Sippe wur-
den nie niedergeschrieben, werden jedoch insbesondere von
den Tairachschamanen miindlich von Generation zu Genera-
tion weitergegeben. Entsprechend basiert die Vorstellung von
der Vergangenheit mehr auf Sagen um legendire Kimpfe und
gottliche Wunder als auf geschichtlichen Fakten.

Die Arakish-Sippe sicht sich als Abkommling von Arakish,
von dem die Legende behauptet, er sei von einem der ersten
von Brazoragh aus Tarrakvash, der Urheimat der Orks, ge-
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ten: 15 gehoren zu den Grishik, die hauptsichlich das Vieh
hiiten. Zu den vier Drasdech der Sippe gehoren ein Schmied,
ein Bogenbauer mit Lehrling und ein Gerber, der auch Le-
derriistungen herstellt. Besonders auf die Jagd und Raubziige
der Sippe konzentrieren sich die 14 Khurkach und natiirlich
die Elite der Stammeskrieger, die aus drei Okwach besteht.
Angefiihrt wird die Sippe vom Harordak-Gespann, also dem
Tairachschamanen sowie dem Brazoraghpriester und Hiupt-
ling. Im praktischen Leben der Sippe verschwimmen die so
strikt getrennten Aufgabenbereiche der verschiedenen Kasten
jedoch. So achten auch die Khurkach und Okwach auf die
wertvollen Steppenrinder und Ponys, und viele Khurkach
stellen zudem eigene Pfeile und Speere fiir die Jagd her. All-
gemein kann jeder Ork fiir sich selbst sorgen und beherrscht
so Grundlagen verschiedener Handwerke. Einzig die Dras-
dech haben dieses Wissen so weit verfeinert, dass sie einen
Gutteil ihrer Zeit mit ihrem speziellen Handwerk verbrin-
gen. Sie kénnen jedoch auch auf die Jagd gehen oder sich an
Kriegsziigen beteiligen. Dabei versuchen die sie begleitenden
Khurkach oftmals, die Drasdech zu beschiitzen, da ihr hand-
werkliches Geschick ihnen von zu groflem Nutzen ist, um
sie beispielsweise bei der Hatz auf ein Nashorn zu verlieren
zu wollen.

Selbst die Frauen unter Aufsicht des Hiuptlings und, wenn
auch von vielen der Orks unbemerkt, ihrer Anfiihrerin, we-
ben grobe Wollstoffe, ndhen Umhinge und einfache Mintel,
kauen Leder weich, um daraus Gamaschen herzustellen, und
betreiben einfaches Kunsthandwerk (Herstellung von Kim-
men und Haushaltsgegenstinden aus Horn und Knochen).

fithrten Krieger mit einer Silberwslfin gezeugt worden. Von
eben dieser Wolfin aufgezogen, ging er auf die Jagd und t5-
tete in einem drei Tage wihrenden Zweikampf einen riesigen
Orklandbiren, in dessen Hohle er drei Tiere fand, die Orks
gebiren. Mit ihnen zeugte er die Arakish-Sippe, und den
bisweilen mit grauem Fell geborenen Orks der Sippe wird
die sagenhafte Verwandtschaft mit der Wolfin zugeschrieben.
Entsprechend finden sich neben den bei Orks tiblichen Stier-
darstellungen auch Abbildungen und Figuren von Wolfen,
was bei den meisten anderen Sippen uniiblich ist. Die Jagd
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auf den Orklandbiren gilt als besonderes Zeichen des Mutes
und wird iiblicherweise vom Hiuptling mit der zeitweisen
Vergabe von Frauen belohnt. Die Legende um Arakish findet
sich als Spieltext, so wie die Tairachschamanen sie schon seit
Generationen erzihlen, im Anhang.

Die Sippe von Arakish wuchs rasch, und Brazoragh selbst soll
seinen Kindern gezeigt haben, wie die Steppenrinder gezihmt
und genutzt werden konnten. In den nachfolgenden Zeiten
fochten die Krieger der Sippe gegen die Waldgeister der Sala-
mandersteine, und es heiflt, Trufagh Riak Arakish-Zholochai,
Hiuptling der Sippe zu dieser Zeit, soll einen der spitzoh-
rigen Waldgeister niedergerungen und versklavt und so die
Kunst des Bogenbaus erlernt haben. Als der Waldgeist jedoch
versuchte, ihn mit verderbter Magie zu verfiihren, erschlug
Trufagh ihn und lehrte seine Kinder nicht nur den Bogenbau
aus den Hérnern der Steppenrinder, sondern auch die Vor-
sicht vor den Bewohnern der Salamandersteine.

Es gibt eine Vielzahl weiterer Legenden tiber blutige Schlach-
ten und mutige Zweikimpfe sowohl gegen andere Sippen
und Stimme als auch gegen Elfen, Echsen und Glatthiute,
und einige erzihlen, dass die Sippe auf ihren Wanderungen
in den dunklen Zeiten bis nach Ferdok gekommen und Tau-

DiE OP\IQ’SCHEH
HeLDpEnD imm UBERBLICK.

KarascH EinavGe

»Frither, da hatten wir Respekr. Wir haben den Geschichten der
Krieger gelauscht, um zu lernen. Wir haben zu ihnen aufgeblickr,
zu den Helden vergangener Schlachten. Aber heute ... heute muss
man sich verspotten lassen, weil man alt wird. Weil man nicht
jung gestorben ist. Ich mag nicht mebr so schnell sein wie als jun-
ger Khurkach, aber meine Erfahrung lisst meine Hinde sicher
und todlich kimpfen. Ich habe es satt. Ich spiire Brazoraghs Feuer
immer noch in mir, und wenn die Hunde des Krieges losgelassen
werden, werde ich ihnen beweisen, was ich wert bin!

Als junger Bursche war er ein Held, ein Krieger, dessen Name
mit Respeke ausgesprochen wurde. Er kimpfte unter Sadrak
Whassoi und erschlug, so berichten es zumindest die Ge-
schichten, vor Greifenfurt vier Eisenminner der Glatthiute.
Doch diese Zeiten sind lange vorbei, und von seinen Hel-
dentaten sind nur eine leere Augenhéhle und einige alte Riis-
tungsteile geblieben. Die jungen Khurkach der Sippe kennen
ihn nur als grauhaarigen alten Mann, der Geschichten erzihlt,
um sich aufzuspielen, doch Respekt bringen sie ihm kaum
noch entgegen, spitestens seit sich sein Haar zunehmend zu
lichten beginnt. Karasch trigt fast immer seine beschlagene
Lederriistung, um die kahlen Stellen auf Bauch und Riicken
zu verstecken. Einzig Hiuptling Ugur Schwarzspeer legt bis-
weilen Wert auf Karaschs Rat bei Fragen des Krieges, weshalb
es bisher nur zu harmlosen Handgreiflichkeiten zwischen Ka-
rasch und den jiingeren Kriegern gekommen ist.

KaPiTEL 2: Vo DER STEPPE MACH EMMERATISTREV

sende Menschen zu ihren Dienern gemacht haben sollen.
Jahrhunderte spiter gehérte die Sippe zu den Schwarzpelzen,
die die thorwalsche Siedlung Hjalmeford, das heutige Riva,
zerstorten.

In den letzten Jahrzehnten hat sich die Arakish-Sippe am
Dritten Orkensturm, dem sogenannten Groffen Marsch, be-
teiligt und war zuerst unter dem Heerfithrer Garzlokh ge-
gen die Thorwaler gezogen, um dann unter Sadrak Whassoi
gegen den Svelltschen Stidtebund Krieg zu fithren. Nach
einigen Monaten der Pliinderungen und der Besetzung
einiger Dérfer entschied der damalige Hiuptling Nurgak,
dass das Leben in den Niederungen des Svellt zu weich fiir
die Arakish-Sippe sei, und so zog sie sich mit den geraubten
Giitern und fortgetriebenen Rindern und Sklaven ins Ork-
land zuriick.

Im Jahre 1029 BF folgte die Sippe dem Zholochai-H4uptling
Sharraz Eisauge und beteiligte sich an der Eroberung Phex-
caers, musste dabei aber den Verlust ihrer besten Okwach
und einer groflen Zahl Khurkach hinnehmen. Seitdem hat
sich die Sippe abgeschen von einzelnen Raubziigen gegen
Sippen anderer Stimme nicht mehr an groferen Auseinan-
dersetzungen beteiligt.

Geboren: 999 BF

Groéfe: 1,69 Schritt

Fellfarbe: schwarzgrau

Augenfarbe: rot (eindugig)

Kurzcharakteristik: alternder Okwach mit beginnendem
Haarausfall

Vor- und Nachteile: Dimmerungssicht, Eisern, Gefah-
reninstinkt, Kilteresistenz, Natiirliche Waffen (Biss), Na-
tiirlicher Riistungsschutz I, Richtungssinn, Ziher Hund;
Aberglaube 6, Arroganz 7, Eindugig, Jihzorn 8, Neugier 6,
Randgruppe, Raubtiergeruch, Stigma (Haarverlust) 2, Vor-
urteile (Frauen) 8

Gaben: Gefahreninstinkt: 6

Talente:

Kampf: Bogen 14, Dolche 3, Hiebwaffen 1, Raufen 12, Rin-
gen 14, Sibel 10, Zweihandhiebwaffen 17

Korper: Athletik 9, Klettern 5, Korperbeherrschung 9, Rei-
ten 8, Schleichen 7, Selbstbeherrschung 6, Sich verstecken 5,
Singen -2, Sinnenschirfe 7

Gesellschaft: Menschenkenntnis 1, Uberreden 3

Natur: Fihrtensuchen 3, Orientierung 6, Wildnisleben 4
Wissen: Gotter und Kulte 2, Kriegskunst 7, Pflanzenkunde 1,
Rechnen —1, Sagen und Legenden 5, Tierkunde 2

Sprachen: Ologhaijan 7, Thorwalsch 4

Handwerk: Feuersteinbearbeitung 1, Heilkunde Wunden 7,
Holzbearbeitung 1, Lederarbeiten 5, Viehzucht 6
Besondere Ausriistung: 5 Kiihe, 2 Stiere, 30 Silberstiicke,
25 Pfeile, bunte Tiicher und Binder, erfahrenes Reitpony mit
Sattel etc., Packpony mit Packsattel etc.

Eingesetzte AP: 5.000



MU 18 KL 9 INI3 CHS

FFI2 GEI3 KOI6 KKI6 SO4

LeP 4] AU46 WS 10 MR4 GS¢é6

Gruufhai:

INI 12+1Wé AT |7 PA I3 TP IWé+7 DK N
Arbach:

INI 14+1Wé AT I5 PA Il TP IW6+5 DK N
Ringen:

INI 14+1Wé AT |6 PA I3 TP(A) IW6+2 DKH
Raufen:

INI 14+1W6 AT 14 PA 13 TP(A) IW6+2 DKH
Orkischer Reiterbogen:

INI 14+1Wé FK22 TP IW6+5

Entfernung (5/15/30/60/100) TP+ (3/1/0/-1/-2)

Riistung: Lederharnisch, Tellerhelm, Panzerarme, Streifenschurz:
RS 6 BE 3

Waffenloser Kampfstil: Hammerfaust,Wuchtschlag
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Befreiungsschlag, Be-
rittener Schiitze, Biss, Finte, Kampfreflexe, Kulturkunde (Orks),
Niederwerfen, Reiterkampf, Riistungsgewohnung | (Lederhar-
nisch), Riistungsgewohnung Il, Schnellladen (Bogen), Steppenkun-
dig, Sturmangriff

IMoraK DER ROTE

»Das Geheimnis des Stabls war eines von Graveshs Geschenken
an uns. Erst der Stahl macht uns zu dem, was die Welt so fiirch-
tet. Der geflammte Arbach, der mir Gewalr gefiihrte Gruufhai,
die Spitzen unserer todlichen Pfeile, sie erfiillen den Feind erst
mit Angst. Was wiren wir ohne den Stahl, als Tiere, die ihre
Fiiuste zornig zum Himmel recken? Und durch ihn wurde ich
vom geringsten der Grishik zum angesehensten der Drasdech,
mit Frauen, Schmuck und Ponys. Jeder umschmeichelt mich,
Jordert, bettelt um den todbringenden Stahl. Wer ist nun die
schwiichliche Glatthaut?”

Als halborkischer Feldsklave ist Morak aus seiner Jugend Prii-
gel gewdhnt, doch als ein Graveshgeweihter sein Talent fiir das
Formen des kostbaren Stahls entdeckte und ihm die Geheim-
nisse des Meisters der Essen lehrte, stieg Moraks Ansehen unter
den Orks seiner Sippe mit der Schirfe seiner Klingen. Heute
ist er angesehener Graveshgeweihter, und manch ein Khurkach
giert nach seinen todlichen Waffen. Aufgrund seines diinnen
Fells kann man sehen, wie er rot anlduft, wenn er zornig wird,
was ihm den Beinamen ,,der Rote“ eingebracht hat.

Geboren: 1009 BF

Grofle: 1,72 Schritt

Fellfarbe: schwarz (sehr diinnes Fell)

Augenfarbe: griin

Kurzcharakteristik: halborkischer Graveshpriester der Zho-
lochai

Vor- und Nachteile: Begabung fiir Handwerk, Gutes Ge-
dichtnis, Richtungssinn, Ziher Hund, Aberglaube 5, Arro-
ganz 9, Impulsiv, Jahzorn 8, Randgruppe, Vorurteile (Men-
schen) 10, Ubler Geruch
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Sonderfertigkeiten: Finte, Kulturkunde (Orks), Linkhand,
Liturgiekenntnis (Gravesh) 12, Meister der Improvisati-
on, Schildkampf I, Schildkampf II, Schnellladen (Bogen),
Sturmangriff, Wuchtschlag

Talente:

Kampf: Bogen 12, Hiebwaffen 15, Raufen 9, Ringen 9, Sibel 2
Korper: Athletik 1, Klettern 4, Kérperbeherrschung 5, Rei-
ten 7, Schleichen 4, Selbstbeherrschung 6, Sich verstecken 0,
Singen -1, Sinnenschirfe 5, Zechen 2

Gesellschaft: Lehren 3, Menschenkenntnis 5, Uberreden 5,
Uberzeugen 2

Natur: Fihrtensuchen 2, Orientierung 3, Wildnisleben 2
Wissen: Gesteinskunde 7, Gotter und Kulte 5, Hiittenkunde
8, Mechanik 5, Pflanzenkunde 1, Philosophie 1, Rechnen 5,
Sagen und Legenden 3, Schitzen 6, Tierkunde 2

Sprachen: Garethi 5, Ologhaijan 10

Handwerk: Bergbau 8, Bogenbau 5, Feuersteinbearbeitung
4, Grobschmied 17, Heilkunde Wunden 4, Holzbearbeitung
13, Lederarbeiten 12, Metallguss 12, Schneidern 2, Vieh-
zucht 5

Liturgien: Allmacht der Lohe, Blick fiir das Handwerk, Er-
neuerung des Geborstenen, Feuersegen, Geldutert sei Erz und
Goldgestein, Géttliches Zeichen, Handwerkssegen, Heilige
Schmiedeglut, Karmalqueste, Licht des verborgenen Pfades,
Objekesegen, Objektweihe, Simias Kelch (Tsas Segensreicher
Neuanfang), Vertrauter der Flamme

Besondere Ausriistung: 7 Kiihe, 20 Silberstiicke, Leder-
schiirze, Reiseamboss, hochwertiges Schmiedewerkzeuge
(+3), Schmiedehammer, 3 Stein Stahl, 1 Sack Holzkohle,
personliche Byakka (INT 0, WM +1/-2), 35 gehirtete Pfei-
le, erfahrenes Reitpony mit Sattel etc., Packpony mit Pack-
sattel etc.

Eingesetzte AP: 5.000

MU I4 KLII INI2 CHI2

FFI4 GEI2 KOI4 KKI5 SO4

LeP 38 AU37 KaP24 WS7 MR5GS5

Byakka mit groBem Lederschild:

INI 6+1W6 AT I8 PA 17 TP IWé+5 DK N
Raufen:

INI 7+1Wé AT 12 PAI12 TP(A) IWé+l DKH
Ringen:

INI 7+1Wé AT 12 PAI2 TP(A) IW6+l DKH
Orkischer Reiterbogen:

INI 7+1Wé6 FK20 TP IW6+5

Entfernung (5/15/30/60/100) TP+ (3/1/0/-1/-2)

Riistung: Sturmhaube, Kiirass, Streifenschurz: RS 6 BE 3

SHARKAD

»Die weite Steppe, ein schnelles Pferd, der Falke auf der Faust
und der Wind im Haar, was braucht es mehr? Jeden Tag aufs
Neue fordert die Steppe Mut, Kraft und Schliue. Man mag dem
Biren mit der Byakka entgegentreten konnen, aber der Dachs,
die Sumpfechse oder der Vielfraf§ stellen sich nicht blindlings
zum Kampf. Die Jagd ist die wahre Herausforderung fiir jeden
Mann. “
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GaRCH, SHARKAD viiD KarascH

Wihrend andere Orks ihre Erfiillung im Kampf oder im
Reichtum an Rindern suchen, sucht der Jiger die Einsamkeit
der Steppe und der kargen Wilder an den Hingen der Blut-
zinnen, um sich der Gewalt der Natur zu stellen. Vom Ork-
landkarnickel bis zum Steppenrind, auf der Pirsch beweist er
sich selbst ein fiirs andere Mal, wer im Ringen um das Uber-
leben in der Steppe die Oberhand behilt. Die Mitglieder der
Sippe achten ihn fiir sein Geschick bei der Jagd und mindes-
tens genauso auch fiir die Kunst, die gefiirchteten orkischen
Kompositbogen aus Horn und Sehnen der Steppenrinder
und dem festen Holz der Esche zu fertigen.

Sharkad ist von den Beispielhelden der beste Kandidat, die
Position des Auserwihiten einzunehmen, siche Der Auser-

wihlte und der Wolfsfreund auf Seite 90.

Geboren: 1012 BF

Grofle: 1,68 Schritt

Fellfarbe: blauschwarz

Augenfarbe: grau

Kurzcharakteristik: Khurkach der Zholochai

Vor- und Nachteile: Dimmerungssicht, Kilteresistenz, Na-
tiirliche Waffen (Biss), Natiirlicher Riistungsschutz I, Rich-
tungssinn, Ziher Hund, Aberglaube 5, Hitzeempfindlich-
keit, Jahzorn 6, Pechmagnet, Randgruppe, Raubtiergeruch,
Selbstgespriche, Vorurteile (Frauen) 8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen I, Aus-
weichen II, Berittener Schiitze, Biss, Finte, Gebirgskundig,
Gezielter Stich, Kampfreflexe, Kulturkunde (Orks), Reiter-
kampf, Scharfschiitze (Bogen), Schnellladen (Bogen), Step-
penkundig, Todesstof§

Talente:

Kampf: Bogen 16, Dolche 3, Hiebwaffen 4, Raufen 13, Rin-
gen 13, Sibel 2, Speere 15
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Korper: Athletik 3, Klettern 2, Korperbeherrschung 6, Reiten 8,
Schleichen 8, Schwimmen 2, Selbstbeherrschung 6, Sich verste-
cken 7, Singen -2, Sinnenschirfe 9, Stimmen imitieren 1
Gesellschafi: Menschenkenntnis 1, Uberreden 2

Natur: Fihrtensuchen 11, Fallen stellen 7, Fesseln/Entfesseln
3, Fischen/Angeln 2, Orientierung 9, Wettervorhersage 5,
Wildnisleben 9

Wissen: Gotter und Kulte 1, Kriegskunst 1, Pflanzenkunde 4,
Rechnen —1, Sagen und Legenden 1, Tierkunde 7

Sprachen: Garethi 4, Ologhaijan 10

Handwerk: Bogenbau 15, Feuersteinbearbeitung 3, Fleischer
3, Heilkunde Gift 3, Heilkunde Krankheiten 2, Heilkunde
Wunden 3, Holzbearbeitung 8, Kochen 1, Lederarbeiten 6,
Schneidern 2, Viehzucht 4

Besondere Ausriistung: 4 Kiihe, 1 Stier, 20 Silberstiicke, 40
Pfeile, 10 Felle von Kaninchen und Mardern, ein Fell von
einem Orklandbiren, Reitpony mit Sattel etc., Packpony mit
Packsattel etc.

Eingesetzte AP: 5.000

MU I6 KLI2 INI2 CHIO0

FFI0 GEI4 KOI5 KKI5 SO3

LeP36 AU45 WS I0 MR2 GS5

StoBspeer:

INI 12+1W6 AT 17 PAI4 TP2W6+3 DK'S
Raufen:

INI 13+IW6 AT 14 PA I3 TP(A) IW6+I DKH
Ringen:

INI 13+IW6 AT 14 PA I3 TP(A) IW6+1 DKH
Orkischer Reiterbogen:

INI 13+1W6 FK23 TP IW6+5

Entfernung (5/15/30/60/100) TP+ (3/1/0/-1/-2)
Riistung: Lederharnisch, Fellumhang Streifenschurz: RS 6 BE 3



YVURREK

»Rinder bedeuten Woblstand. Ihr Fleisch, ihre Milch, ihr Fell,
Sehnen und Knochen, alles an ibnen hat seinen Nutzen. Nach
uns sind sie die edelste Schopfung Brazoraghs, doch sie will be-
schiitat und gepflegt werden. Brazoraghs Bruder, der Bringer der
Freude, bebiitet sie, so wie er die Acker beschiitzt. Was wiiren
wir ohne ihn? Er mag keinen Rubhm und keine Beute einbrin-
gen, aber er gibt uns den Wohlstand, um Kriege zu fiihren, ohne

hungern zu miissen.

Obwohl Yurrek kaum mit irgendwelchen Heldentaten von
sich Reden gemacht hat, geniefit er einen gewissen Respekt
bei den Kriegern seiner Sippe, denn dank seiner Kiinste
mehrt sich der Reichtum der Sippe an Rindern und Ponys.
Auch wenn die Verehrung Rikais verblasst gegen die von Bra-
zoragh und Tairach, sind seine Heilkrifte bei Ork und Tier
bekannt, und so bleibt er meist von den Sticheleien besonders
der jiingeren Krieger verschont. Denn wer méchte schon den
Mann verirgern, der den wichtigsten Besitz pflegt und Wun-
den verschwinden lassen kann?

Geboren: 1014 BF

Grofle: 1,65 Schritt

Fellfarbe: schwarz

Augenfarbe: rot

Kurzcharakteristik: Rikaipriester der Zholochai

Vor- und Nachteile: Dimmerungssicht, Kilteresistenz, Na-
tiirliche Waffen (Biss), Natiirlicher Riistungsschutz I, Resis-
tenz gegen Krankheiten, Richtungssinn, Viertelmagier (Meis-
terhandwerke: Heilkunde Wunden, Kochen, Wildnisleben;
Ubernatiirliche Begabungen: (BALSAM, BANNBALADIN,
BOSER BLICK, SANFTMUT, TIERE BESPRECHEN),
Ziher Hund; Aberglaube 5, Eingeschrinkter Sinn (Gehér),
Jihzorn 6, Neugier 9, Randgruppe, Raubtiergeruch, Speise-
gebote, Tollpatsch, Vorurteile (Menschen) 8
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Biss, Finte, Gebirgs-
kundig, Kulturkunde (Orks), Steppenkundig, Waldkundig,
Wuchtschlag

Talente:

Kampf: Bogen 8, Hiebwaffen 13, Raufen 9, Ringen 10, Sibel 1
Korper: Athletik 3, Klettern 4, Korperbeherrschung 4, Rei-
ten 7, Schleichen 4, Selbstbeherrschung 5, Sich verstecken 4,
Singen -2, Sinnenschirfe 7, Zechen 4

Gesellschaft: Etikette 1, Lehren 4, Menschenkenntnis 6, Uber-
reden 9, Uberzeugen 6

Natur: Fihrtensuchen 3, Fesseln/Entfesseln 1, Orientierung
7, Wildnisleben 13

Wissen: Anatomie 6, Gotter und Kulte 6, Kriegskunst 1,
Pflanzenkunde 13, Rechnen 2, Sagen und Legenden 3, Tier-
kunde 9

Sprachen: Oloarkh 6, Ologhaijan 14, Thorwalsch 2
Handwerk: Ackerbau 7, Brauer 10, Feuersteinbearbeitung 1,
Heilkunde Gift 11, Heilkunde Krankheiten 12, Heilkunde
Wunden 13, Holzbearbeitung 3, Kochen (Spezialisierung
Trinke) 15, Lederarbeiten 1, Schneidern 6, Viehzucht 10,
Webkunst 8

Zauber: Balsam 6, Bannbaladin, Boser Blick 7, Sanftmut 8,
Tiere Besprechen 6
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Besondere Ausriistung: 15 Silberstiicke, 5 Schank vergore-
ne Milch im Wasserschlauch, Archaisches Alchimielabor, 15
Wirselkrautblitter, Reitpony mit Sattel etc., Packpony mit
Packsattel etc.

Eingesetzte AP: 5.000

MUI5 KLI3 INI3 CHI2

FFI13 GEI2 KOI5 KKI3 SO3

LeP38 AU4l AsP 19 WSI0O MR3GS6

Keule:

INI 9+1Wé AT 12 PAI5 TP IWé+2 DK N
Raufen:

INI 9+1Wé AT I0 PA I3 TP(A) IW6+l DKH
Ringen:

INI 9+1Wé AT I0 PA 14 TP(A) IWé+l DKH

Riistung: Tuchriistung, Streifenschurz: RS 4 BE 2

WaLpvucH WOLFSPELZ

Ich bin es leid zu warten. Wann kann ich mich mit unseren Feinden
messen? Wie viele Béiiren muss ich erschlagen, um in den Krieg ziehen
zu kinnen? Meine Byakka fordert Blut, zum Ruhm Brazoraghs und
unserer Sippe! Ich will nur eins: Kimpfen mit dem Feind, ihn verfol-
gen und vernichten, und mich erfreuen am Geschrei der Weiber!”

Mit seinen gerade mal 14 Jahren gehére Walduch zu der gro-
Ben Zahl junger, kaum erfahrener Krieger. Er ist voller Stolz
und ganz begierig darauf, seine Krifte mit den Glacthduten zu
messen und ihre Waffen und Riistungen zu pliindern. Doch
auch wenn er wihrend seiner Priifungszeit des ersten Blutes
mit seinen Begleitern einen Biren erschlagen hat, wurde ihm
bisher ein Ehrenname verweigert, und abgesehen von einem
alten Arbacher und einem einfachen Kurzbogen zur Jagd hat
er noch keine Waffen erringen kdnnen. Vielleicht gerade des-
halb hért er den Geschichten Karaschs zu, die von blutigen
Schlachten und grofSen Heldentaten berichten.

Seinen Beinamen hat er nicht wie oft iiblich von einer Tro-
phie erhalten, die er von seiner Mannbarkeitspriifung zu-
riickgebracht hat, sondern von seinem silbriggrauen Fell, das
an die mythologische Stammmutter der Sippe erinnert.
Walduch ist von den Beispielhelden der beste Kandidat, die
Position des Walfsfreundes einzunchmen, siche Der Auser-

wilhlte und der Wolfsfreund auf Seite 90.

Geboren: 1024 BF

Grofle: 1,71 Schritt

Fellfarbe: silbergrau

Augenfarbe: gelb

Kurzcharakteristik: junger Khurkach der Zholochai

Vor- und Nachteile: Dimmerungssicht, Eisern, Gliick, Kil-
teresistenz, Natiirliche Waffen (Biss), Natiirlicher Riistungs-
schutz I, Richtungssinn, Ziher Hund; Aberglaube 5, Hitze-
empfindlichkeit, Impulsiv, Jahzorn 6, Neugier 6, Rachsucht
7, Randgruppe, Raubtiergeruch

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Beidhandiger Kampf'1,
Beidhindiger Kampf 11, Berittener Schiitze, Finte, Kampfre-
flexe, Kulturkunde (Orks), Linkhand, Niederwerfen, Reiter-

Firuns FLUSTERD



WaLbpvucH, YURRER vND ITTOoRAaK DER ROTE

kampf, Riistungsgewdhnung I (dicke Fellweste), Scharfschiitze
(Bogen), Schnellladen (Bogen), Steppenkundig, Sturmangiff,
Waffenloser Kampfstil: Hammerfaust, Wuchtschlag

Talente:

Kampf: Bogen 15 Dolche 3, Hiebwaffen 3, Raufen 11, Rin-
gen 12, Sibel 16

Korper: Athletik 9, Klettern 7, Korperbeherrschung 7, Rei-
ten 9, Schleichen 6, Selbstbeherrschung 6, Sich verstecken 4,
Singen -2, Sinnenschirfe 6

Gesellschaft: Menschenkenntnis 1, Uberreden 2

Natur: Fihrtensuchen 5, Orientierung 6, Wildnisleben 6
Wissen: Gotter und Kulte 1, Kriegskunst 3, Pflanzenkunde 1,
Rechnen —1, Sagen und Legenden 2, Tierkunde 2

Sprachen: Garethi 4, Ologhaijan 7

Handwerk: Feuersteinbearbeitung 1, Heilkunde Wunden 5,
Lederarbeiten 3, Viehzucht 1

Besondere Ausriistung: 1 Kuh, rostiger Arbach, Reiterbogen,
7 Pfeile, dicke Fellweste, fleckiges Lederzeug, Reitpony mit
Sattel etc.

Eingesetzte AP: 5.000

MU I8 KLIO INI2 CHS8

FFI0 GEI5 KOIlé6 KKIé6 SO3

LeP40 AU47 WS I0 MR2 GS38

Arbach:

INI 16+I1W6 AT I8 PA 16 TP IW6+5 DK N
Raufen:

INI 16+1W6 AT 16 PA 14 TP(A) IWé+2 DKH
Ringen:

INI 16+I1Wé AT |6 PAI5 TP(A) IW6+2 DKH
Orkischer Reiterbogen:

INI 16+1Wé FK23 TP IW6+5

Entfernung (5/15/30/60/100)
Riistung: dicke Fellweste, Lederzeug: RS 3

TP+ (3/1/0/-1/-2)
BE |

KaPiTEL 2: Vo DER STEPPE MACH EMMERATISTREV

GAaRCH

»So viele Geheimnisse, so viele Legenden. Mir brummt der Schidel
Jjeden Tag, und Morkash schligt mich mit der Gerte, wenn ich die
Liturgien vergesse. Doch er straft mich zu Recht, denn ich lerne von
ihm das Gedichtnis der Sippe, die Legenden der lang vergangenen
Kimpfe, den Willen der Gotter und die Gesetze, die sie uns gesandt
haben. Er zeigt mir die Welt der Geister und die Kunst, mit ibnen
zu reden, mit ihnen zu verhandeln und mit ihnen zu kimpfen.

Als Schiiler des Tairachschamanen Morkash Blutmesser trigt
Garch nicht nur eine grofle Verantwortung, sondern hat auch
die Chance, eines Tages in die Kaste der Harordak aufzustei-
gen und als Schamane das Schicksal der Sippe, vielleicht so-
gar des ganzen Stammes der Zholochai zu beeinflussen. Noch
steht er aber am Anfang und muss sich ein ums andere Mal
den blutigen Riten und Priifungen seines Meisters stellen, der
nur einen Nachfolger mit abgehirtetem Kérper und Geist
akzeptieren wird. Bald wird Morkash seinem Schiiler jedoch
erlauben seine Schamanenkeule zu erschaffen.

Geboren: 1012 BF

Grofle: 1,59 Schritt

Fellfarbe: schwarz

Augenfarbe: gelb

Kurzcharakteristik: Junger Tairachschamane der Zholochai
Vor- und Nachteile: Dimmerungssicht, Eidetisches Ge-
dichtnis, Halbzauberer, Kilteresistenz, Natiirliche Waffen
(Biss), Natiirlicher Riistungsschutz I, Richtungssinn, Ziher
Hund; Aberglaube 5, Arroganz 7, Blutdurst 6, Eingeschrink-
te Elementarnihe (Fels, Feuer, Wind), Jihzorn 6, Randgrup-
pe, Raubtiergeruch, Unansehnlich, Verpflichtungen, Vorur-
teile 8, Weltfremd 6

Sonderfertigkeiten: Astrale Meditation, Astrale Regenerati-
on I, Blutmagie, Finte, Kulturkunde (Orks), Matrixregenera-
tion I, Steppenkundig, Verbotene Pforten, Wuchtschlag
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Gaben: Ritualkenntnis (Tairach): Geister aufnehmen 13,
Geister bannen 12, Geister binden 13, Geister rufen 12
Talente:

Kampf: Bogen 1, Dolche 1, Hiebwaffen 13, Raufen 8, Ringen
10, Sibel 1

Korper: Athletik 2, Klettern 2, Korperbeherrschung 3, Reiten
6, Schleichen 3, Selbstbeherrschung 5, Singen —1, Sinnen-
schirfe 5, Tanzen 6, Zechen 1

Gesellschaft: Lehren 5, Menschenkenntnis 6, Uberreden 4,
Uberzeugen 3

Natur: Fihrtensuchen 2, Fesseln/Entfesseln 3, Orientierung
4, Wettervorhersage 2, Wildnisleben 3

Wissen: Anatomie 4, Geografie 3, Geschichtswissen 5, Gétter
und Kulte 7, Kriegskunst 1, Magiekunde 7, Pflanzenkunde
10, Philosophie 3, Rechnen 4, Rechtskunde 3, Sagen und
Legenden 11, Staatskunst 2, Sternkunde 7, Tierkunde 6
Sprachen: Alaani 5, Garethi 4, Ologhaijan 15, Rssahh 5
Handwerk: Feuersteinbearbeitung, Heilkunde Gift 9, Heil-
kunde Seele 11, Heilkunde Wunden 7, Holzbearbeitung 8,
Kochen 4, Lederarbeiten 1, Malen/Zeichnen 7, Viehzucht 4
Schamanenrituale: Bann der Keule, Gespiir der Keule, Hir-

te der Keule, Kraft der Keule, Opferkeule, Weihe der Keule,

DieE BEisPiELHELDEN ALS GRUPPE

Trotz ihrer unterschiedlichen Kasten geniefSen die hier vorge-
stellten Orkhelden in etwa den gleichen Respekt innerhalb der
Sippe. Karasch und Walduch mégen zu den Khurkach gehéren,
aber der eine ist zu alt und der andere viel zu jung, um sich
ernsthaft iiber die anderen Helden stellen zu konnen. Morak
mag Graveshgeweihter sein und damit hoch angesehen, aber
er ist auch Halbork, und seine niedere Herkunft verwehrt
ihm weitergehenden Respekt. Yiurrek wiederum mag nur ein
Grishik sein und noch dazu nur ein leidlicher Kimpfer, aber
er beschiitzt auch die wertvollen Steppenrinder der Sippe. Und
Garch zu guter Letzt mag der Lehrling des Tairachschamanen
sein, aber auch wenn ihn das zu einem moglichen Nachfolger
von Morkash Blutmesser macht, ist er bisher nur ein junger
Bursche mit kaum vorhandener Erfahrung im Kampf.

Kurz gesagt, die Helden stehen innerhalb der Sippe aus un-
terschiedlichen Griinden auf der gleichen sozialen Stufe, da-
her sollten sie sich gegenseitig auch eher wie Gleichgestellte
behandeln denn wie Herr und Diener. Karasch Einauge mag
vielleicht dank seiner Erfahrung und seines Alters gewisse
Fithrungsanspriiche einfordern, aber am Ende sollten sich die
Helden cher als Gemeinschaft gegeniiber konkurrierenden
Kriften innerhalb der Sippe und den Gefahren der Schild-

lande und des hohen Nordens verstehen.

EiceneE HELDED

Natiirlich spricht nichts dagegen, eigene orkische Helden in
dieser Kampagne zu spielen. Es ist entsprechend méglich,
unter Hiuptling Ugur Schwarzspeer andere Teile der Sippe zu
spielen, verstirkt durch die in der Nihe des Lagers hausenden
Orklandachaz oder die Goblins der Schamanin Furka. Sollte

es sich als Problem erweisen, dass es unter den Schwarzpelzen
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Blick ins Geisterreich, Blutsbund, Brazoragh Ghorkai, Er-
gochai Tairachi, Exorzismus, Hauch des Elements, Heimfiih-
rung der Herde, Herz des Tieres, Khurkachai Tairachi, Macht
der Elemente, M’Char Utrak Rikaii, Rat der Ahnen, Rikais
Verderben, Trinke meine Herde, Weihegriinde finden
Besondere Ausriistung: 34 Kupferstiicke, mit Kupfer be-
schlagene Brustplatte, Kupfernes Ritualmesser, Kupferamu-
lett, 10 rote Biander, Reitpony mit Sattel etc., Packpony mit
Packsattel etc.

Eingesetzte AP: 5.000

MUI5 KLI4 INI4 CHI2

FFIl GEI2 KOI5 KKI3 SO4

LeP36 AU39 AsP3l WS8 MR4GS6

Keule:

INI 9+1Wé AT I5 PAI12 TP IWé+2 DK N
Raufen:

INI 9+1Wé AT 12 PAIl TP(A) IWé+l DKH
Ringen:

INI 9+1W6é AT 12 PAI3 TP(A) IW6+I DKH

Riistung: Lederweste, Lederbrustplatte: RS 3 BE 2

keine weiblichen Helden gibt, kann sich Furka oder eine an-
dere Goblinschamanin oder auch eine Achaz als Spielerheldin
anbieten.

Es ist andererseits auch méglich eine eigene kleine Sippe mit
einem Spielerhelden als Hiuptling aufzustellen. Hierbei kon-
nen die Helden auch aktiv an den Beratungen der Harordak
teilnehmen und mit Geschick und Gewalt die Position der
Sippe innerhalb des Stammes verbessern. Hierbei sollte nur
darauf geachtet werden, dass die anderen Helden nicht zu
sehr unter der hierarchischen Dominanz des Hiuptlings und
des Tairachschamanen der Sippe zu leiden haben. Dies konn-
te, so es nicht unter den Spielern abgesprochen ist, den Spiel-
spal$ deutlich hemmen.

DER AUSERWAHLTE

vnbo DEKWOLFSFKEVHD

Im Rahmen dieser Kampagne finden zwei der orkischen Hel-
den besondere Beachtung. Der eine weckt das Interesse Firuns
und kann spiter sogar eine Weihe erhalten. Dieser Held wird
im weiteren Verlauf schlicht der Auserwihlte genannt. Er
wird mit, am Anfang unmerklichen, Zeichen Firuns konfron-
tiert und erweckt die Aufmerksamkeit anderer, die auch fiir
den Weiflen Jiger von Interesse sind. Selbstverstindlich ldsst
sich die Kampagne auch ohne Auserwihlten spiclen, sollte
Ihnen dieser Aspeket nicht gefallen, ihre Handlung verliert
dadurch jedoch eine interessante Facette.

Der andere besitzt durch personliche Bindung, ein mysti-
sches Band oder einfach durch Zufall eine gewisse Affinitit
zu Wolfen, die ihn im spiteren Verlauf der Kampagne in
Kontakt mit Larka, der Tierkdnigin der Silberwdlfe, und ge-
gebenenfalls mit dem Ifirnsrudel treten ldsst. Dieser wird in
der weiteren Kampagne einfach Wolfsfreund genannt.

Firuns FLUSTERD



Das LAGER DER ZHOLOCHAI

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Es ist warm geworden und die Sonne ldsst die Griser
der Steppe griin sprieflen. Mit der Wirme wandert
auch ihr fort aus den Blutzinnen, die eurer Sippe den
Winter iiber als Riickzugsort gedient haben. Endlich
treffen sich wieder die Sippen der Zholochai, wie je-
den Friihling. Ein Anblick, der selbst Brazoragh stolz
machen diirfte: Hunderte Zelte bedecken die Ebene,
dazu unzihlbar wie das Steppengras Rinder und Ponys,
Besitz und Stolz eures Stammes. Waffen, Ponys und
Sklaven wollen getauscht, Kimpfe ausgefochten und
Pline geschmiedet werden. Die Gétter scheinen es gut
mit euch zu meinen.

Ein Grofiteil des Lagers wird von den Zelten der verschie-
denen Sippen der Zholochai eingenommen. Jede Sippe hat
ihren eigenen Lagerplatz abgesteckt und dort ihre Riyach-
art, die meist mit Kampf- und Jagdszenen und abstrakten
Mustern bemalten und mit Trophien und Tierschideln ge-
schmiickten Zelte aus Tierhduten, aufgestellt. In der Nihe
der Zelte sind zumeist auch die Reitponys der Sippenmit-
glieder angebunden, wihrend sich ein Stiick auflerhalb des
Lagers die Rinderherde befindet, gut bewacht von einigen
Khurkach, den Jigern und Kriegern der Sippe. Insgesamt
haben sich sieben Sippen der Zholochai in diesem Lager
gesammelt. Im Zentrum des Lagers, im Kreis um ein gro-
es Feuer, treffen sich die Harordak, die Hiuptlinge und
Schamanen der Sippen, um iiber die Zukunft des Stammes
zu beraten.

BEsonpeERE ORTE DES LAGERS

2 Das Lager der Schamanen: Am Rande des Lagers haben
die Tairachschamanen ihre Zelte aufgeschlagen und Schwitz-
hiitten errichtet. Neben mehreren unter ihre Herrschaft ge-
zwungenen Ogern schrecken alleine schon die dunklen Ritu-
ale allzu neugierige Schwarzpelze davon ab, sie bei den tradi-
tionellen Rezitationen der heiligen Liturgien und Legenden
des Stammes zu storen.

4 Die Essen der Graveshpriester: Zur Huldigung ihres
Gottes haben mehrere Graveshpriester grofe Essen gemauert
und schmieden dort allerlei Metallwaren, besonders Waffen
und Riistungen. Neben den Drasdech der verschiedenen Sip-
pen, den Mitgliedern der orkischen Handwerkskaste, die in
den Essen rituell Schnitzereien und Lederarbeiten verbren-
nen, um so Gravesh um seinen Segen zu bitten, zicht die Glut
der Schmiedefeuer auch so manchen Khurkach an, der einen
Schmied fiir einen neuen Arbach oder einige Pfeilspitzen
sucht.

2 Die Wagenburg der Tscharshai: In der Nihe des Rats-
platzes der Harordak hat eine Sippe der Tscharshai mit ihren
wuchtigen Handelswagen ihr Lager bezogen. Innerhalb ihrer
Wagenburg haben sie auf Tierhduten und einfachen Holzti-
schen ihre Waren ausgebreitet und bieten Eisenwaren, Far-
ben, wuchtige Armbinder, Nasen- und Ohrringe oder auch
Zahnaufsitze aus Kupfer und Gold, aus dem Svellttal herbei

geschafften Schnaps und aus den Lindern der Menschen ge-
raubte Stoffe und tauschen sie gegen Rinder, Ponys, Eisen
und Felle. Auch einige Sklaven, hauptsichlich vom Moko-
lashstamm, aber auch ein Kesselflicker aus dem Svellttal ge-
héren zum Angebot der geschiftstiichtigen Tscharshai. Au-
Berdem begleitet ein Tdtowierer aus Khezzara den Wagenzug
und bietet seine Kiinste besonders der Gesichtstitowierung
im Lager an.

4 Die Hohle Rikais: Verstecke hinter einigen Riyachart liegt
der Eingang zu einer gegrabenen Héhle, die einen kleinen
Schrein Rikais beherbergt. Verborgen vor den abschitzigen
Blicken der Drasdech und Khurkach bringen die Grishik, die
Mitglieder der niedersten Kaste der Bauern und Hirten, dem
Sohn Tairachs Speise- und Trankopfer dar und bitten um
Schutz und Fruchtbarkeit fiir ihre Herden, meist unter den
strengen Augen eines der Rikaipriester der Sippen.

» Die Hiitten der Goblins: Einige Hundert Schritt vom
Lager entfernt hat ein Goblinstamm einige Laubhiitten er-
richtet. Unter ihrer Schamanin Furka versuchen die von der
‘Thaschpforte angereisten Goblins Felle von Fiichsen, Dach-
sen und Orklandkarnickeln gegen Eisenwaren einzutau-
schen. Meist trauen sich die Goblins zum Tauschen nur in

Das RecHTE MMafBB an GEwaLT

Wenn zwischen Orks Konflikte entstehen, werden
diese meist durch das Recht des Stirkeren gelost. Das
mag einerseits daran liegen, dass einzig der Hauptling
die Gebote der Sippe auslegen darf, was durchaus zu
volliger Willkiir fithren kann, andererseits aber daran,
dass die Gotter, und damit das Recht, immer auf der
Seite des Stirkeren ist.

Das bedeutet jedoch nicht, dass jeder Streit in ein blu-
tiges und fiir die unterliegende Seite tddliches Duell
miindet. Am Anfang der Gewaltskala steht das Dro-
hen, wozu nicht nur gehért, den Kontrahenten mit
wiisten Drohungen zu {iberziehen, sondern auch sich
ihm gegeniiber aufzubauen und mit der eigener Stir-
ke, groflen Siegen und anderen Vorziigen zu protzen.
Besonders bei Streitigkeiten zwischen Mitgliedern
unterschiedlicher Kasten reicht dies meist aus, um
das Mitglied der geringeren Kaste dazu zu bringen,
klein beizugeben. Es ist jedoch auch tiblich, dass bei-
spielsweise ein Jiger der Khurkach einen Viehhirten
der Grishik schlichtweg verpriigelt, sollte dieser sich
respektlos ihm gegeniiber verhalten.

Der Faustkampf untereinander gilt innerhalb einer
Kaste als iibliches Mittel, um bei einem Streit auf
Worte Taten folgen zu lassen. Raufereien konnen je-
doch auch aus dem Suff heraus oder schlichtweg zum
Spafd stattfinden, und in den letzten Jahren wird auch
das Ringen als Kriftemessen bei den Zholochai im-
mer beliebter.

Nur bei grofleren Konflikten, allzu argen Beleidigun-
gen oder Streitigkeiten um die Rangfolge wird zur
Waffe gegriffen, bis eine Seite aufgibt. Bis zum Tod
muss jedoch gekdmpft werden, wenn ein Héherste-
hender zum Zweikampf gefordert wird.

KaPriteL 2: Vo DER STEPPE nacH EmmERATISTREV 91



Gruppen von mindestens einem Dutzend in das Lager, da sie
zu Recht den Schwarzpelzen der Zholochai allerlei Boswillig-
keiten zutrauen. Furka erhofft sich zudem zu erfahren, ob die
Zholochai einen Kriegszug planen, um ihnen gegebenenfalls
dabei zu folgen. Denn oftmals fillt einiges an Niitzlichkeiten
ab, wenn die Orks pliindernd und brandschatzend durch die
Linder der Glatthiute ziehen.

“» Die Hohlen der Achaz: Einige der Azhlazah, der seltenen
Orklandachaz, sind dem Bachlauf folgend zum Lagerplatz
der Zholochai gelangt und haben in die Béschung des Baches
einfache Hohlen in den Lehm gegraben, in denen sie nun
hausen. Sie haben einige domestizierte Klippechsen mitge-
bracht und dazu getrockneten Fisch und Shurinknollen, de-
ren Saft als Waffengift taugt, um Metall fiir ihre Dreizacke
und Speere zu erwerben.

HanpeL vonteErR ORKS

Da die Schwarzpelze des Orklandes nur selten auf Geldwirt-
schaft zuriickgreifen, sind statt klingender Goldstiicke haupt-
sichlich Rinder, Ponys und Metallgeritschaften, besonders
Waffen Tauschgiiter der Wahl. Gold wird zwar durchaus als
Schmuck geschitzt, besitzt aber bei Weitem nicht den Stel-
lenwert wie bei den von den Orks so verachteten Glatthiu-
ten. Unsere orkischen Helden besitzen eine Reihe von Han-
delswaren, die sie im Lager tauschen kdnnen. Dazu gehéren
ihre Rinder und Ponys genauso wie die iiberzihligen Waffen
und Ristungsteile des Graveshgeweihten. Der Einfachheit
halber kann man die Preise aus der Preisliste als Faustregel
verwenden, jedoch sind viele Waren im Orkland entweder
gar nicht oder nur als seltenes Pliindergut verfiigbar, und in
manchen Fillen werden Giiter, die in Vinsalt oder Gareth zu
Hochstpreisen verdufSert werden kdnnten, wie Droler Spitze
oder Vinsalter Eier, hochstens als Spielzeug an die Jiingsten
gegeben oder eben gleich weggeworfen. Als Faustformel gilt:
Gerade im Frithjahr sind die Steppenrinder und Ponys, die
den Winter {iber durchgefiittert wurden, von hohem, leicht
dem doppelten normalen Wert. Waffen, speziell wenn sie von
hoher Qualitit sind oder besonders brachial aussehen, erzie-
len gute Preise. Ein hochwertiger Gruufhai kann so durchaus
einige Rinder oder Ponys wert sein.

Da die Schwarzpelze auf farbigen Schmuck besonderen Wert
legen, sind auch gefirbte Stoffe, Mittel zum Haarefirben und
andere farbenfrohe Materialien sehr beliebt. Hier sollte der
Triger jedoch darauf achten, dass er die Regeln seiner Kaste
beachtet. Ein Khukach oder Okwach kann es sich erlauben,

seine Riistung mit vielen verschiedenfarbigen Bindern zu

GERUCHTEKRUCHE
@ Tairach war nicht allzu gnidig mit der Bragda-Sippe. Uber

den Winter sind die meisten Rinder der Sippe verendet, und so
sollen einige Orks sogar ihre Ponys geschlachtet haben, um in
den Blutzinnen zu tiberleben. Angeblich sucht Grod Rotzahn,
der Hiuptling der Bragda-Sippe, nun Harordak, die bereit sind
eine ausreichend grofle Zahl Steppenrinder gegen einige seiner
Frauen einzutauschen, was aber frither oder spiter dazu fiihren
diirfte, dass seine Sippe sich nach seinem vermutlich sehr bluti-
gen Tod einen neuen Hiuptling suchen wird. (wahr)
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Das LAGERLEBEN

Neben dem so wichtigen Tauschhandel gehéren auch andere
Briuche zum Friihlingslager der Zholochai. Abgeschen von
cher spielerischen Ringkdmpfen, auf die bisweilen auch Felle
oder sogar Rinder gewettet werden, betrinken sich die Mit-
glieder der verschiedenen Sippen auch gerne mit vergorener
Milch und erbeutetem Bier und Wein, erzihlen mehr oder
weniger wahre Geschichten tiber ihre Heldentaten und prii-
geln sich, meist nachdem sie sich betrunken haben und sich
gegenseitig mit Geschichten ihrer Kraft und ihrer groflen
Kimpfe aufgeschaukelt haben.

Wihrenddessen sitzen die Hiuptlinge beieinander, sprechen
die Aufteilung der Weidegebiete und die Wege ihrer Wande-
rungen durch die Steppe ab und tauschen ab und an sogar
Frauen untereinander aus.

schmiicken und sein Gesicht martialisch titowieren zu las-
sen, ein Grishik kann jedoch froh sein, wenn man ihm die
titowierte Haut nicht vom Schidel zieht, sollte er sich mit
tibertriecbenem Schmuck sehen lassen.

Bisweilen werden auch Frauen gehandelt, wobei ihr Wert
von ihrem Alter, Aussehen und ihrer Fruchtbarkeit abhingig
ist. Eine nach orkischen Maf3stiben hiibsche, junge Frau, die
bereits viele S6hne zur Welt gebracht hat, kann ohne Proble-
me 20 Rinder wert sein, wihrend eine alte, hissliche Frau als
wertlose Esserin kaum geschenkt entgegengenommen wird.
Ublicherweise werden Frauen jedoch nur zwischen Hiupt-
lingen getauscht. Da allein Hiuptlinge tiber die Frauen ei-
ner Sippe verfligen und diese ihren Kriegern als Dienerinnen
tiberlassen kénnen, ist es nur logisch, dass jedes andere Sip-
penmitglied, das in den Besitz einer Frau kommt, den Zorn
des Hiuptlings und den Neid der anderen Krieger auf sich
zieht.

Da Gold so viel weniger Wert geschitzt wird als unter den
Glatthiuten, suchen immer wieder wagemutige und skrupel-
lose Hindler, oftmals aus Andergast, den Weg zu den Be-
wohnern des Orklandes, um begehrte Giiter wie Alkohol,
Stahl oder Kupfer gegen Gold zu tauschen. Und wihrend
einige von ihnen damit horrende Gewinne erzielen, finden
sich andere mit einer Byakka im Kopf oder an einem Galgen
baumelnd wieder, denn oftmals erkennen die Schwarzpelze
menschliche Hindler nicht als gleichberechtigte Partner an,
und die meisten Menschen in den von Orks bedrohten Regi-
onen machen mit Hindlern kurzen Prozess, die die verhass-
ten Schwarzpelze mit Giitern, im schlimmsten Falle sogar mit
Waffen, versorgen.

4 Angeblich sollen einige junge Orks der Komorish-Sippe
bei ihrem Mannbarkeitsritual betrogen haben, indem sie vor
der Ritualzeit einen Orklandbiren in einer Grube gefangen
haben und diesen dann mit Steinen erschlagen und seinen
Tod als grofie Heldentat gefeiert haben. Sollte sich dies als
wahr erweisen, kénnen sie froh sein, wenn sie als Ergoch das
Leder fiir die Sippe weich kauen diirfen. (falsch)

#» Das Geriicht macht die Runde, dass ein grofies Feuer in
Khezzara gewiitet hat. Die Flammen sollen einen Teil des
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Marktes zerstort und angeblich auch die Taverne Ramram
Ghorkai verschlungen haben. Es heif§t, dass entweder eine
Gruppe Khurkach der Omokhan-Sippe das Feuer verursacht
haben, als sie versucht haben, einen der Hindler
auszurauben, oder aber einige Glatthiute, ver-

mutlich entflohene Sklaven, ihre Flucht da-

mit verschleiern wollten. (wahr)

#» Die Azhlazah, die Orklandachaz, ha-

ben Hohlen in die Uferbéschung gegra-

ben, nicht nur um sich dort nachts zu

verbergen, sondern auch um einen ganz

besonderen Schatz zu verstecken. Mogli-

cherweise handelt es sich um ein grofles

Gelege ihrer Klippechsen, deren kostliche

Eier die Stirke des Kriegers, aber auch die

Manneskraft steigern sollen. Es konnte aber

auch sein, dass sie etwas in den Stimpfen gefunden

haben, was sie nun den Schamanen des Stammes anbieten
wollen. Vielleicht ist es ein uralter kupferner Kessel, der einst-
mals fiir die Rituale des Tairachs geschmiedet wurde, oder
aber um den zaubermichtigen Schidel und das Gift einer
riesenhaften Schlange, die in den Stimpfen ihr Unwesen ge-

trieben haben soll. (falsch)

DiE ZUsammMENKRKUIOFT
DER HARORDAK

Bevor das eigentliche Abenteuer fiir die orkischen Helden
beginnt, sollte den Spielern ein wenig Zeit gegénnt

werden, sich an ihre neuen Rollen zu gewdh-

nen, besonders dann, wenn sie von dem

Wechsel zu den in diesem Band enthalte-

nen Beispielhelden iiberrascht wurden.

Sie kénnen ihr Unwesen in den Lagern

der Sippen treiben, sich an den Geschif-

ten mit den angereisten Hindlern betei-

ligen, ihre Krifte mit anderen Zholochai

messen und allgemein ein gewisses Gefiihl

dafiir finden was es bedeutet, ein Ork der

Zholochai zu sein. Nach einigen Tagen, die

erfiille sind mit Tauschgeschiften, Geschichten

und vergorener Milch, beginnt am frithen Abend

die Zusammenkunft der Harordak, mit der das eigentliche
Abenteuer der orkischen Helden beginnt.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Wihrend die Abendsonne die Steppe in ein helles Rot
taucht, sammeln sich die Harordak der Sippen am
Pfahl des Brazoragh, um zu Rat zu sitzen. Hinter ihnen
dringen sich die Okwach und Khurkach, wihrend die
Drasdech und Grishik mit einem gewissen Abstand die
Geschehnisse verfolgen. Alle warten begierig darauf,
von dem hochsten Brazoraghpriesters des Stammes,
Sharraz Eisauge, den Segen Brazoraghs zu empfangen
und den Plinen der Hiuptlinge zu lauschen. Heute soll
entschieden werden, ob der Stamm in den Krieg zieht,
fiir Ruhm und Reichtum.

KaPiTEL 2: Vo DER STEPPE MACH EMMERATISTREV

Die Okwach und Harordak treffen sich gegen Abend

zur Zusammenkunft der Harordak, bei der die Hiupt-

linge und Schamanen der anwesenden Sippen Brazoragh

um seinen Segen bitten, Streitigkeiten zwischen

den Sippen beilegen, die Nutzung der Som-

merweiden besprechen und Pline fiir das

neue Jahr schmieden. Die Versammlung

beginnt mit einer von Trommeln und

Hoérnern begleiteten Zeremonie des

Stammeshiduptlings der Zholochai,

Sharraz Eisauge, bei der er im Kreis

der anderen Harordak einen Steppen-

rindbullen niederringt, ihm die Kehle

aufschlitzt und das Blut auffangen ldsst.

Dieses wird von einigen Okwach an die

Anwesenden verteilt, die es als kraft bringen-

de Gabe Brazoraghs trinken, ihre Gesichter damit

bemalen und ihr Haar damit firben. Danach fragt Sharraz

die Anwesenden, ob Kimpfe ausstehen, und tatsichlich,

ein bulliger Okwach namens 7zrwek aus der Bragda-Sippe

dringt sich in den von einigen Feuern erleuchteten Kreis

der Harordak und fordert Grod Rotzahn, den Hiuptling

seiner Sippe, zum Kampf heraus, da er seine Sippe schlecht

iiber den Winter gebracht hat, weshalb er gezwungen

war, Ponys schlachten zu lassen. Der folgende Kampf ist

kurz, aber brutal, und endet mit dem unrithmlichen Ende

Grods, dessen abgeschlagenen Kopf Tarwek triumphierend

und unter dem Jubel der Anwesenden hochhilt. Nachdem

auf diesem Wege die Bragda-Sippe einen neuen

Hiuptling bekommen hat, wenden sich die

Anfihrer der anderen Sippen wieder ande-

ren Dingen zu. Sharraz Eisauge verkiin-

det, dass es Zeit wird fiir einen Feldzug

gegen die Glatthiute, um den jungen

Kriegern die Moglichkeit zu geben,

ihre Kampfkraft zu beweisen und sich

Beute und Sklaven anzueignen. Eini-

ge der anwesenden Harordak schlagen

verschiedene Ziele vor, so einen Vorstof3

nach Nostria, in die Lindereien um Grei-

fenfurt oder nach Weiden, und nach einer

kurzen Abwigung der verschiedenen Moéglich-

keiten entschliefit sich Hauptling Sharraz dazu, dass es ein

guter Zeitpunkt sei, nach Osten vorzustofen, gibt es doch

Geriichte, dass viele der Eisenminner im Osten immer

noch mit Kimpfen untereinander und gegen die Michte
der Schattenlande beschiftigt sein sollen.

Dann dringt sich eine in einen Fellumhang gehiillte Ge-

stalt in die Mitte der Harordak und bittet darum, gehért

zu werden. Er ist der Schurachai Riu/’7Tz, und alleine

schon sein weifles Fell weckt die Aufmerksamkeit der An-

wesenden. Entgegen der Einwinde einiger Okwach, dass

Fremde bei der Zusammenkunft kein Recht hitten, das

Wort zu erheben, entscheidet Sharraz, dass der Weifpelz

sprechen soll.

93



Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Der weifd bepelzte Fremde schaut sich im Kreis der
Harordak um, seine Augen glinzen rot im flackern-
den Licht der Feuer. Er beginnt seine Worte fliisternd,
doch seine Stimme wird immer fester und dringlicher:
Jch bin Riul'Ta von

Schurachai. Langer Weg

aus dem Schnee ist hinter

uns. Viel Gefahr war uns

nah. Viele fanden Tod.

Nun ich bin hier. Wich-

tiges sage ich: In Stille

des Schnees spiirten wir

ihn. Er sprach nicht. Er

ist Stummer Jiger, zeigte

uns was kommen mag. Er

zeigte uns: Die weifle Hexe

im Eis muss sterben. Viel

Lohn wartet auf den, der

sie totet. Wenn ihr nicht

zu ihr geht, wenn ihr zu

den Glatthduten im grii-

nen Land geht, wenn ihr

von den Glatthiuten mit

den vielen Rindern nehmt

und mit ihnen kimpft,

dann hat er gezeigt: Wenn

Himmel Blut weint, wenn

Bulle und Léwin toben,

wenn goldner Pfeil durch

rotes Tuch stéflt, wenn

Steine brennen und Hel-

den fallen, dann werdet

ihr in Stahl und Wasser

ersaufen. Stummer Jiger

sieht euch, seine Hand

liegt tiber euch, damit ihr versteht. Kein Wort verlisst
seine Lippen, doch ihr versteht, wenn weifSer Schleier
euch schiitzt.“

Rivy Ta

Die Worte Riul'Tas entwickeln jedoch nicht die von ihm erwar-
tete Wirkung, denn kein Okwach lisst sich von einem Fremden
sagen, was er tun und lassen soll, besonders dann nicht, wenn
dieser auch noch behauptet, dass sie in einem Kampf versagen
werden. Es ist daher nicht iiberraschend, dass einige Krieger
aufspringen und ihn mit Schmihungen iiberziehen und ihn
auffordern, zuriick zu seinem Jiger ohne Zunge und ohne
Schwanz zu gehen, wenn er seinen Kopf nicht verlieren will.
Hiuptling Sharraz lisst die Okwach einen kurzen Moment
gewihren, ihren Zorn iiber diese dreiste Drohung dem Frem-
den entgegenzuschleudern, ergreift dann aber das Wort. Of-
fenkundig hilt der Stamm der Zholochai nichts von Weis-
sagungen fremder Geister, deren Namen noch keiner der
Schamanen vernommen hat. Da es Riul"Ta jedoch auf sich
genommen hat, aus so weiter Ferne zu ihnen zu kommen, soll
ihm kein Haar gekriimmt werden, solange er die Zholochai
nicht weiter in ihrer Beratung stort.
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Von der Reaktion der Zholochai merklich bestiirzt zieht sich

der Schurachai aus der Zusammenkunft zuriick.

Die Zholochai bestitigen danach noch einmal ihren Ent-

schluss, gegen die Eisenminner des Ostens zu ziehen, um

sie zu erschlagen oder zu Sklaven zu machen und ihnen ihre

Rinder und alles andere an niitzlichen Dingen zu nehmen
und so reich an Ruhm und
Besitz in die Steppe zuriick-
zukehren. Sogleich werden
Boten ausgesandt, um den
Aikar von den Plinen der
Zholochai zu unterrichten
und seinen Segen fiir ihren
Feldzug zu erbitten.

Das GESPRACH

mit Rivi'Ta

Es spricht naciirlich nichts
dagegen, dass die orkischen
Helden mit dem weif$ be-
pelzten  Fremden  reden,
nachdem er den Kreis der
Harordak verlassen hat. Tat-
sichlich sucht er aktiv die
Nihe des Auserwihlten, um
ihm vom Stummen Jiger zu
berichten. Folgendes kann
man von Riul'Ta erfahren:
“» Er weify von einem der
Schamanen der Schurachai,
dass es sich bei dem Stum-
men Jiger mdglicherweise
um einen sehr michtigen
Geist eines Ahnen und Ver-
biindeten Efruns handelt,
dem Herren tiber die eisigen
Stiirme des Nordens.

#» Genaueres iiber den Verlauf des kommenden Feldzuges
kann er nicht sagen. Er kennt nur die Visionen, die ihm der
Stumme Jiger geschickt hat, und die er wahrheitsgemifd wie-
dergegeben hat.

4 Die Eishexe Glorana herrscht, so hat Riul'Ta es gelernt,
tiber ein eisiges Reich voller schrecklicher Monstrosititen,
und man sagt, sie habe sich einem michtigen Geist hinge-
geben, der den fernen Norden durch ein finsteres Portal mit
schwarzem Eis tiberzieht und so nach und nach die ganze
Welt erfrieren wird, sollte niemand die Hexe toten. Aufler-
dem soll sie grof$e Schatzkammern mit unglaublichen Reich-
tiimern unter ihrem Palast aus Eis verborgen haben, angefiillt
mit Waffen aus schwarzem Stahl, die sich durch jede Riistung
zu schneiden vermégen, und edelsten Metallen und durch-
scheinenden Steinen.

@ Sollte Riul'Ta mit dem Awuserwiblten sprechen kénnen,
wird er diesem erkliren, dass er ihn in einer der Visionen
gesehen hat und der Stumme Jiger ihn mit Wohlwollen be-
trachtet. Moglicherweise wird er auch ihm Zeichen und Vi-
sionen senden.
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Sollten die Helden nach diesem Gesprich versuchen, Hiupt-
ling Schwarzspeer dazu zu iiberreden, sich nicht am Feldzug
zu beteiligen, wird dieser grimmig duflern, dass er so oder so
mit nach Osten ziehen wird. Sollte der Fremde mit dem wei-
en Fell falsch liegen, wird nichts geschehen und der Feldzug

wird ein grofler Erfolg werden. Sollten sich seine Weissagun-

DER ANIGRIFFSPLAII DER ZHOLOCHAT

Um nicht den Zorn des Aikar Brazoragh zu wecken, reist Sharraz
Eisauge in den nichsten Tagen nach Khezzara, um mit dem Aikar
seine Pline zu besprechen und sie fiir gut heiffen zu lassen. Tat-
sichlich bestitigt der Aikar den Feldzug der Zholochai, ist doch
auch ihm bewusst, dass unzufriedene Krieger ein bestindiger
Quell der Unruhe sind. Er hat jedoch eine Bedingung: Er fordert
als Ziel des Angriffs die Burg Emmeranstreu, die zum Hohn der
Schwarzpelze vom verhassten Orden zur Wahrung bezogen wor-
den ist. Nach dieser Attacke diirfen die Schwarzpelze das Umland
nach Belieben pliindern, doch zuerst muss die Feste des Ordens
zur Wahrung fallen. Um dieses gewagte Unterfangen zu unter-
stiitzen, nimmt der Aikar Kontakt mit Rhushuk Geisterklaue auf,
dem Tairachschamanen des im Finsterkamm lebenden Stammes
der Gharrachai, die den Zholochai nicht nur einen schnellen Zug
durch den Finsterkamm erméglichen sollen, sondern auch Kon-
takte zu den Schnittern haben, einem alten Tairach verehrenden
Geheimbund Weidener und Greifenfurter Ritter.

Seinem Plan nach sollen die Schnitter einige Tiirme der Fins-
terwacht entlang des Schattenbachpasses tiberfallen und die
Besatzung der Tiirme umbringen, um so die Weitergabe von
Warnungen vor den einfallenden Schwarzpelzen zu unter-
binden. Gleichzeitig verbreiten sie falsche Warnungen iiber
kleinere Plindergruppen von Schwarzpelzen, die angeblich
an den Ausliufern des Finsterkamms nach Siiden ziehen, um
so die Aufmerksamkeit von dem eigentlichen Ziel der Zho-
lochai, der Burg Emmeranstreu, abzulenken. Da das Heer der
Zholochai nur aus schnellen Reitern besteht, sollen sie die
Strecke von den Ausliufern des Finsterkamms bis zur Abtei
innerhalb von anderthalb Tagen iiberbriicken und die dorti-
gen Geweihten des Ordens zur Wahrung iberrumpeln. Im
Idealfalle zerstéren sie die Burg und pliindern das Umland,
um sich dann wieder iiber den Finsterkamm zuriickzuziehen,
bevor die dortigen Panzerreiter einen ernsthaften Widerstand
organisieren konnen. Diese neue Strategie des schnellen Zu-
stof8ens ldsst der Aikar personlich durch einige Okwach der
Garde des Roten Mondes beobachten.

gen jedoch bewahrheiten, dann ist der Beweis erbracht, dass
ein michtiger Geist bereit ist, auf der Seite der Zholochai zu
streiten. Ganz davon abgeschen wire ein Fernbleiben vom
Feldzug gegen die Glatthiute eine grofle Schmach fiir die
Sippe und wiirde alle ihre Mitglieder gefihrden, da sie tiberall

als wertlose Feiglinge gelten wiirden.

Was jedoch weder Sharraz Eisauge noch der Schamane Rhu-
shuk wissen, ist, dass der Aikar den Angriff aus mehreren
Griinden im Auge behilt: Zwar geht es ihm durchaus auch
darum, dass die jungen Krieger der Zholochai die Méglichkeit
bekommen sollen, zu kimpfen und zu pliindern, damit sie
nicht {iber andere Orksippen herfallen. Der Angriff auf Burg
Emmeranstreu hat jedoch noch mehrere andere Zwecke: Ei-
nerseits ist sie ein neues Bollwerk der Glatthiute zum Schutz
vor orkischen Invasionsheeren und damit auch ein Problem
fur mogliche Expansionspline der Schwarzpelze. Anderer-
seits vermutet der Aikar, dass der aktuelle Abtmarschall des
Ordens Brin von Rhodenstein méglicherweise der Streiter
der Menschen sein wird, gegen den er den Legenden nach in
naher Zukunft im Kampf um die Vorherrschaft der Schwarz-
pelze im kommenden Zeitalter antreten wird. Daher schicke
er mehrere eigens fiir diesen Zweck erschaffene Minotauren
mit, deren einzige Aufgabe es ist, Brin von Rhodenstein auf
dem Schlachtfeld ausfindig zu machen und zu téten. Dass
der Tairachhochschamane des Finsterkamms, Aschepelz, seine
Gharachhai-Krieger in den Schluchten des Gebirges halten
will und somit ein Auge auf die Feste Rhodenstein hat, macht
fir den Aikar auch ein Scheitern des Angriffs ertriglich.

Die Schnitter unter Burgvogt Greifang Keilholtz von Finster
wiederum nutzen den iiberraschenden Angriff, um den ver-
hassten Rondrianern einen moglichst harten Schlag zu ver-
setzen. Greifang hat einige Beziehungen spielen lassen, um in
die Abtei eingeladen zu werden. Er versteckt eigens priparier-
te Brandsitze und magische Artefakte, um die Festung mog-
lichst stark zu beschidigen und ihre wertvollen Manuskripte
zu zerstoren, wihrend die Schlacht vor den Mauern tobt.
Einerseits konnen die Rondrianer so wihrend der Kimp-
fe nichts gegen die Flammen in der Festung unternehmen,
andererseits konnte diese Ablenkung den Schwarzpelzen im
Kampf gegen die Rondrianer von Nutzen sein. Da er jedoch
nichts von den Plinen des Aikars beziiglich Brin von Rho-
denstein weif}, lockt er diesen mit einem Teil seiner Kimpfer
fort, um den Zholochai den Angriff zu erleichtern.

DeErR WEG in DEn FinstTERKaMmm

UBERBLICK_

Mit der Einwilligung des Aikar Brazoragh zichen die Zholochai
zwischen Thasch und Blutzinnen hindurch durch das siidliche
Svellttal bis zum Finsterkamm. Sie sind in kleinen Gruppen
unterwegs, damit niemand, auch kein Schwarzpelz der Svellt-
linder Besatzer, die Glatthiute vor dem nahenden Orkenheer
warnen kann. Unseren orkischen Helden wird von Morkash,
dem Tairachschamanen der Sippe, ein Geschenk fiir Rbushuk

KaPiTEL 2: Vo DER STEPPE MACH EMMERATISTREV

Geisterklaue, dem Tairachschamanen der im Finsterkamm be-
heimateten Gharrachai mitgegeben, den sie in Yrramis aufsu-
chen sollen. Auf dem Weg nach Yrramis geraten die orkischen
Helden in unterschiedliche, zum Teil gefihrliche Situationen,
und konnen so ihre Fihigkeiten und ihr Miteinander erpro-
ben. Auflerdem erhalten sie die Méglichkeit, einige wertvolle
Gegenstinde zu erbeuten, namentlich eine magische Speerspit-
ze aus Kristall und einige Stein Mindorium, die sie als Waffen
im spiteren Verlauf der Kampagne gut gebrauchen kénnen.
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DER AUFBRUCH

DiE VERSAMNMLUNIG

Zwei Wochen nach dem Frithlingslager sind die Krieger der
Zholochai bereit, in den Kampf zu ziehen. Waffen wurden
geschirft, Pfeile befiedert und genug Trockenfleisch fiir meh-
rere Wochen bereitet. Die Helden haben in dieser Zeit auch
die Méglichkeit, im Rahmen ihrer Fihigkeiten beispielsweise
eigene Waffen zu schmieden, Heilkriuter wie Wirselkraut,
Klippenzahn oder Gulmond zu sammeln oder andere Vorbe-
reitungen zu treffen.

Am Tag vor dem Aufbruch versammelt Ugur Schwarzspeer
die Okwach und Khurkach der Sippe und erklirt ihnen den
Plan des Feldzuges, so wie ihn Aikar Brazoragh personlich
wohlwollend bestitigt hat.

Die Krieger der Sippen sollen in kleinen Gruppen von fiinf
bis zehn Mann zum 7al der Rotpelzschiidel tief im Finster-
kamm ziehen und dort warten, bis das Heer der Zholochai
vereint ist. Zu diesem Zweck teilt er die Okwach und Khur-
kach auf. 7airon Vipernbiss und fiinf Krieger reisen mit ihm
zum Finsterkamm, Gushrok Steinfaust fiihrt sechs weitere
Krieger, und unsere Helden sollen unter Karasch Einauge
den Weg in das Tal der Rotpelzschidel finden. Sollte Karasch
nicht als Held ausgewihlt worden sein, geht diese Aufgabe an
den im Kampf Fihigsten der Helden.

Sollten sie auf dem Weg dorthin auf Fremde treffen, bei-
spielsweise auf die im Svellttal lebenden Sippen der Burr-
kuzk, aber auch Glatthiute oder Rotpelze, sollen sie ihnen
erzihlen, sie seien auf der Jagd nach Biren, um deren Gallen-
blasen zu ihrem Tairachschamanen zu bringen. Sollten sie auf
Thaschorks, die Drugash, treffen, sollen sie ihnen sagen, dass
sie ein Geschenk von ihrem Tairachschamanen zu Rhushuk
Geisterklaue, dem Schamanen der Gharrachai, bringen sol-
len, da die Drugash im Zwist mit dem Aikar liegen, jedoch
mit dem im Finsterkamm siedelnden Stamm der Gharrachai
gut auskommen.

Als Reiseweg bietet es sich an, zuerst die Strafle von Khez-
zara nach Teshkal zu nehmen, jedoch vor dem Ubergang
iiber den Thasch nach Nordosten Richtung Arsingen abzu-
biegen. Bevor der Svall seinen Lauf nach Norden wendet,
sollten die Helden dann durch die nordéstlichen Ausliufer
des Thaschs nach Yrramis ziehen und von dort aus iiber
Schleichwege in den Finsterkamm. Zur Sicherheit sollen
sie dabei die groferen Stidte meiden, um kein Aufsehen
zZu erregen.

Morkash Blutmesser verkiindet, er sei zu alt fiir einen Feldzug
gegen die Glatthiute und wiirde daher auf den Rest der Sip-
pe und besonders auf ihre Rinderherden achtgeben, wihrend
die Krieger gegen die Glatthiute zichen.

Das GESCHENK DES SCHAMANEN

Nach der Versammlung bestellt Morkash seinen Lehrling
Garch (oder gegebenenfalls einen Spielerhelden, der dessen
Rolle iibernehmen kann) in sein Zelt. Sein Riyachart ist
fur die meisten Orks der Sippe ausgesprochen unheimlich,
werden hier doch Geister herbeigerufen und zumindest fiir
einfache Orks unfassbar michtige Magie gewirkt. Die Zelt-
winde sind entsprechend mit seltsamen Zeichen und Sym-
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bolen bemalt und Kriuter, rote Tiicher, Schidel kleiner Tiere
und Ketten aus Holzperlen, Kupferstiicke und Messergras
baumeln am Gestinge des Zeltes. Schwerer, siif$licher Rauch
liegt in der Luft.

Morkash iibergibt dem Helden eine runde, etwa handtel-
lergrofle Kupferscheibe, die er Rhushuk Geisterklaue brin-
gen soll, der im Tairachheiligtum in Yrramis auf sie war-
tet. Wenn Yurrek nicht als Held gewihlt wurde, gibt der
Schamane seinem Lehrling noch einen Beutel mit zehn
Portionen starkem Gulmondtee, den Saft von 50 Stingeln
Klippzahn, vier Wirseltrinke und acht Portionen Heilsalbe
aus Wirselkraut.

Sollte Garch nicht zu den Helden gehéren, kann aber auch
jeder andere Held diese Aufgabe iibernehmen. Dann wird
Morkash sich jedoch deutlich mehr Miihe geben, den Nim-
bus des mystischen Schamanen aufrechtzuerhalten, beispiels-
weise indem er in den Eingeweiden eines Orklandkaninchens
liest und dunkle Andeutungen tiber die Wichtigkeit des Ge-
schenkes macht. Er kann die Kupferscheibe auch fest in rotes
Tuch einschlagen und dem Helden deutlich machen, dass es
schreckliche Konsequenzen fiir ihn haben wird, sollte er den
Inhalt in Augenschein nehmen, da Geister den Inhalt des Pa-
ketes bewachen.

DiE KRAVTER DES SCHAMANEN

Starker Gulmondtee

Der Tee gibt als Aufguss der getrockneten Bldtter fiir
8 Stunden KO +1, 5 AuP und 1 LeP. Werden zwei
Portionen getrunken, verstirkt sich die Wirkung auf 8
Stunden je KO +2, 10 AuP und 2 LeP, am nichsten Tag
zieht diese Uberdosis jedoch einen starken Kater nach

sich (KK und GE je -1).

Klippzahnsaft

Der Saft verstirkt die Wundheilung (je +1/2 LeP pro
Stingel bis zu einem Maximum von +5 LeP). Aufler-
dem sinkt die Wahrscheinlichkeit, an Wundfieber zu
erkranken, um 20%, wenn der Saft direkt nach der
Verwundung eingenommen wird. Zudem kann man
auch Verbinde mit dem Saft trinken. Dabei werden
je Stingel 1/3 LeP wiedergegeben bis zu einem Maxi-
mum von +5 LeP. Spieltechnische Wunden benétigen,
so behandelt, fiir ihre Heilung nur noch zwei Drittel
der Zeit.

Wirseltrank

Der Trank bringt 2W6 LeP innerhalb einer Stunde
zuriick. Er ist fiir die innere Anwendung geeignet, es
ist jedoch eventuell eine Probe auf Heilkunde Wunden
nétig, wenn man einem Bewusstlosen den Trank ein-

flofen will.
Heilsalbe aus Wirselkraut

Auf Verbinde gestrichen, stoppt die Salbe bei frischen
Wunden Blutungen und bringt 1\W6+4 LeP zuriick.

Firuns FLUSTERD



FrRemDE HELDEDN

Wenn die Helden andere Mitglieder der Arakish-Sippe
oder einer anderen Sippe sind, kénnen die Vorberei-
tungen dhnlich oder gleich verlaufen, wie sie hier be-
schrieben sind. Sollten die Helden ihre eigene Sippe
fithren, werden sie von einem Boten von Sharraz Eisau-
ge dariiber informiert, dass der Aikar den Plan der Zho-
lochai bestitigt hat und die Krieger ihrer Sippe sich in
kleine Gruppen aufteilen und in den Finsterkamm zie-
hen sollen, um keinen Verdacht zu erwecken. Die Auf-
teilung ihrer Krieger konnen die Helden dann selbst
iibernehmen, wobei es alleine schon fiir den Verlauf des
Abenteuers sinnvoll ist, wenn die Helden eine Grup-
pe bilden, entweder alleine oder mit einigen weiteren

Orks ihrer Sippe.

DiE REISE in
DEN FinsTERKaMmm

Der einfachste Weg vom siidostlichen Orkland zum Finster-
kamm ist entlang der nérdlichen Ausliufer des Thasch, nach
Yrramis und dann iiber verschlungene Pfade zum Treffpunkt
des Heeres. Auf diesem Weg kann es zu einer Reihe von
Zufallsbegegnungen kommen, die die Reise spannender ge-
stalten konnen. Die hier dargestellten Begegnungen kénnen
zum Teil natiirlich auch im spiteren Verlauf der Kampagne
noch verwendet werden.

DEerR EREmiT

Ort: Westseite des Finsterkamms
Typ: Soziale Interaktion

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Nachdem ihr einige Stunden einem Wildwechsel durch
die Fichtenwilder am Rande des Finsterkamms gefolgt
seid, tretet ihr gegen Mittag auf eine Lichtung. Keine
zwanzig Schritt von euch entfernt seht ihr einen Men-
schen auf einem groflen Felsbrocken hocken, alt, nacke
und mit verfilzten Haaren, das Gesicht mit geschlos-
senen Augen der Mittagssonne entgegengestreckt. Die
ausgezehrt wirkende Gestalt scheint eure Anwesenheit
nicht bemerkt zu haben.

Vor zehn Jahren hat Eldrech Bartsteiner Haus und Hof ver-
lassen und ist tief hinein in den Finsterkamm gewandert, um
das Leben eines Eremiten zu fiihren. Er verehrt den Herrn
Praios und versucht seine Macht zu spiiren, indem er sich
ganz ihm, dem Géotterfiirsten, widmet. Zum Sonnenauf- und
-untergang und zur Mittagszeit setzt er sich hierzu nackt in
die Sonne, die die Lichtung in warmes Licht taucht, um sei-
nem Gott ganz nah zu sein. Eines Tages hatte er versucht, das
Antlitz Praios’ zu erblicken, indem er ein Auge verband und
mit dem anderen in die Mittagssonne starrte. Seitdem ist er
auf diesem Auge blind, was er als Strafe fiir seine Vermessen-
heit versteht. Entsprechend finden ihn auch unsere Helden
vor: Nackt, schmutzig und in stillem Gebet vertieft bemerkt
Eldrech die Orks erst, wenn sie direkt vor ihm und damit in
der Sonne stehen. Er macht jedoch keine Anstalten vor ihnen
zu flichen und gibt tiber sein Treiben bereitwillig Auskunft.
Er betet zum Herrn Praios und verbringt den Rest der Zeit
damit, Wurzeln und Beeren zu sammeln und kleine Tiere mit
einfachen Schlingen oder einem stabilen Kniippel zu fangen.
Nachts schlift er in einer nahe gelegenen Héhle auf einem
Bett aus Zweigen und Laub.

Die Schwarzpelze der Gegend kennen Eldrech zwar, halten
ihn jedoch fiir zu verriickt und zu ausgemergelt, um ihn als

DEeRrR FinstTERRamm
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Sklaven verkaufen zu kénnen. Und da er weder etwas Wert-
volles besitzt noch einen interessanten Kampf verspricht,
lassen sie ihn in Ruhe. Méglicherweise mag aber auch ein
gewisser Aberglaube der Schwarzpelze ihm gegeniiber mit ein
Grund dafiir sein, dass sie ihn weiter auf der Lichtung leben
lassen.

Was die Helden jedoch mit ihm anstellen, ob sie mit ihm
reden, ihn piesacken oder einfach dort lassen, wo er ist, bleibt
ganz ihnen {iberlassen.

Der KonFrLikT zwiscHEN
BUrRrRRKUZK vnID DRUGHASH

Noch vor fiinf Jahren beherrschten die Khurkach des
Drughash-Stammes einen guten Teil des siidlichen
Svellttals entlang dem Lialinweg von Teshkal nach
Lowangen, doch waren sie im Unterschied zu den
Besatzern anderer Stimme fuir ihre Gier nach Kampf
und Blut gefiirchtet.

Lowangen trotzte den erbitterten Angriffen der
Drughash, und so mussten sie sich mit den Tribut-
zahlungen der Stadt zufriedengeben.

Doch im Jahre 1031 BF nahm der Wunsch nach Ra-
che und Blut Uberhand, und der alte Hiuptling der
Drughash Harkbash Drugh rief die Sippen des Stam-
mes zum Kampf gegen Lowangen auf. Die Schwarz-
pelze seines Stammes eroberten die wichtigen Minen
Lowangens und griffen auch die in der Nihe der Stadt
lebenden Orksippen an, die ihnen als verweichlicht
galten, lebten sie doch von Tributen und dem Handel
mit Lowangen. Doch bevor der Sturm auf die Stadt
begonnen werden konnte, wurden die Drughash von
vereinten Kriften aus Menschen, Finsterkammzwer-
gen und orkischen Kriegern aus Khezzara bezwungen
und Harkhash erschlagen. Die Drughash wurden aus
Yrramis vertrieben, und einzig die Feste Greyfensteyn
konnte von ihnen linger gehalten werden. Allerdings
gelang es einem vereinten Heer aus Greifenfurter
und Weidener Rittern sowie Rondrageweihten vom
Orden zur Wahrung, die Burg im Peraine 1037 BF
erfolgreich einzunehmen und die Drugash zu ver-
treiben. Und allein der Umstand, dass die Drugash
keine Kontakte ins Orkland und zum Aikar unterhal-
ten, hat dafiir gesorgt, das der oberste Hiuptling aller
Orks die Feste bisher nicht hat angreifen lassen. Da-
her verbergen sich die Drughash heute in den Hiigeln
des Grenzlandes zwischen Thasch und Finsterkamm
und den umliegenden Berglanden und warten auf
ihre Chance, an Khezzara, Lowangen und Greyfen-
steyn Rache zu nehmen.

Nach dem Sieg iiber die Drughash tibernahmen
Orichai und unterworfene Drughash unter der
Fithrung des Burrkuzk-Stammes die Aufgabe, fiir
Khezzara und damit fiir den Aikar die Tribute im
Svellttal zu sammeln. Daher sind die Burrkuzk
und besonders ihr Hiuptling Urgruuzak den
Drughash als Menschenfreunde und Weichlinge

zutiefst verhasst.

Das BERGWERK DER BURRRUZK_

Ort: Nordflanke des westlichen Thasch
Typ: Soziale Interaktion, Kampf

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Schon den ganzen Tag tiber nieselt es, und mittlerweile
hat sich die Nisse durch eure Mintel und euer Fell ei-
nen Weg auf die Haut gebahnt. Am spiten Nachmittag
seht ihr einen Reiter, der euren Weg gut dreifig Schritt
vor euch kreuzen will. Im ersten Augenblick scheint es
fast so, als ob eine Glatthaut auf dem groflen, brau-
nen Pferd sifle, doch ihr kénnt einen orkischen Bogen
in dem so typischen Kocher am Sattel baumeln sehen.
Zwar trigt die Gestalt Stiefel, Hose und ein helles
Hemd aus Leinen und dariiber einen griinen Wollman-
tel, doch trotz dieser seltsamen Tracht scheint es ganz
so, als ob es ein Ork ist. Erstaunlich, was die Nihe zu
Menschen aus einem stolzen Volk machen kann.

Auf einem engen Pfad begegnen die Helden am Nordrand
des Thaschs einem Ork der Burrkuzk, der hoch zu Ross und
mit Leinenhemd und Lederhose bekleidet ihren Weg kreuzt.
Sein Name lautet Joruk SteinmeifSel (der Beiname ist tatsich-
lich garetisch, nicht orkisch). Zwar fiihrt er einen orkischen
Hornbogen und eine Byakka mit sich, aber ansonsten wirkt
er zumindest aus der Sicht eines Zholochai aus dem Ork-
land ausgesprochen befremdlich, ja fast vermenschlicht in der
Kleidung aus feinem Leinen. Er ist den Helden jedoch, soll-
ten sie ihn nicht provozieren oder offen beleidigen, freundlich
gesinnt und ladt sie zu sich ein. Joruk beaufsichtigt nimlich
eine Eisenerzmine in den Hingen des Thasch, die als Tribut
fiir den Aikar Erz nach Khezzara liefern soll. Dort iiberwacht
er den Abbau und die Aufseher der Minensklaven, und ent-
sprechend wird er die Helden auf Bier und gutes Essen bei
der Mine einladen. Diese ist nur eine knappe Stunde hinein
ins Gebirge entfernt.

Die Mine selbst besteht oberirdisch aus einigen Blockhdusern,
zwei Bretterverschligen, einer groffen Abraumhalde und ei-
nem hélzernen Kran, der durch ein grofles Laufrad angetrie-
ben wird. Hier arbeiten etwa 25 Arbeitssklaven, hauptsichlich
Menschen, aber auch zwei Orks der Drughash, die von vier
Kriegern der Burrkuzk beaufsichtigt werden. Was Joruk bei
seiner Ankunft noch nicht weifi, ist, dass vor einigen Tagen
mehrere Wiihlschrate in die Mine eingedrungen sind und drei
Sklaven und einen der Aufseher getétet haben. Seitdem steht
die Produktion still, da sich niemand mehr in den Schacht hi-
nein traut. Joruk macht daher das Beste aus seiner Situation
und bittet die Helden um Hilfe, selbstverstindlich gegen einen
Obolus, zum Beispiel fiinf Stein besten Stahl.

Die Mine selbst ist relativ simpel aufgebaut. Mit Hilfe des
Krans kann man in einem holzernen Korb mit bis zu vier Per-
sonen gleichzeitig gut dreiffig Schritt in die Tiefe fahren. Von
dort fihrt Richtung Stiden ein mit Holz abgestiitzter Stollen
gut hundert Schritt in den Berg. Dabei gehen auf jeder Seite
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drei Nebenstollen ab, die sich schlingelnd den Ablagerun-
gen des Eisenerzes folgen, teilweise auf mehrere Schritt Breite
anwachsend, teilweise sich nur zu engen Kriechstollen veren-
gend. In diesen Stollen irren zwei aufgebrachte Wiihlschrate
herum und greifen jeden an, den sie erwischen kénnen. Der
von ihnen gegrabene Tunnel endet in einem der Nebenstol-
len und ist verschiittet worden. Bemerkenswert ist bei den
Wiihlschraten neben ihrer Aggressivitit, dass einer von ihnen
einen scharfkantigen Kristallsplitter, geformt wie die Spitze
eines Stof§speeres, in seinem Riicken stecken hat. Die Her-
kunft des Kristallsplitters ldsst sich jedoch nicht bestimmen.
Die Spitze ldsst sich leicht auf einem Speerschaft befestigen
und entsprechend verwenden. Der Stofspeer gilt dann als
magische Waffe mit einem Trefferpunktebonus von +1.

Aus der Mine, so kann Joruk versichern, stammt sie mit Si-
cherheit nicht. Bei Interesse lisst sich die Mine in ihrer Grofie
und Form variieren, um aus diesem Intermezzo ein eigenes
kleines Abenteuer unter Tage zu gestalten. So kann der Tunnel
der Wiihlschrate noch die Ausldufer eines zwergischen AufSen-
postens oder eine natiirliche, von Héhlenspinnen bewohnten
Karverne gekreuzt haben und erst dahinter eingestiirzt sein.

Die Wiihlschrate

Die beiden Wiihlschrate sind etwa anderthalb Schritt grof§
und bullig. Sie gehen aufrecht und ihre Kérper wirken fast
tonnenférmig. Mit langen, starken und in Klauen endenden
Armen kénnen sie Tunnel graben, und ihre dicke, graue Haut
schiitzt sie gut gegen alle Arten von Angriffen, ist jedoch von
Scharten und Narben tibersit. Mit ihren kriftigen Kiefern
kénnen sie sogar Stein zerkleinern und entsprechend leicht
auch Knochen zertriimmern. Kurz gesagt sind sie recht un-
angenchme Gegner, und aufgrund ihrer Raserei lassen sie sich
auch nicht so leicht verjagen oder einschiichtern.

Die Wiihlschrate in Werten

Hieb:
INI 9+1Wé AT I3 PA2 TP IW6+7 DKH
LeP 35 AuP75 RS8 MR I0 GS2 KO 17 WS 8

Besondere Kampfregeln: VerbeiBen, bei einer gliicklichen At-
tacke gelingt dem Wiihlschrat ein Biss mit seinen gewaltigen Kie-
fern (3W6+4 TP), der den Riistungsschutz seines Opfers umgeht;
fiir je 10 TP sinkt die RS permanent um |.

Besonderheiten: Wiihischrate sind lichtempfindlich, aber verfii-
gen Uber Nachtsicht.

Genauere Details zu WiihlIschraten finden Sie im Band Zoo-Bo-
tanica Aventurica, S. 168f.

g Zu schwer?

Joruk ist nicht unbedingt fiir seine Geduld bekannt.
Daher folgt er den Helden mit zweien der Aufseher
und kann ihnen so iiberraschend im Kampf beiste-
hen, sollten sie allzu sehr in Schwierigkeiten geraten.
Er kann ihnen bei ernsten Verletzungen zudem mit
Wirselkrautsalbe und seiner Fertigkeit Heilkunde
Wunden 9 aushelfen.
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¥ Zu leicht?

Die Schrate wandern relativ ziellos durch die Mine und
konnen den Helden ausgerechnet dann entgegenkom-
men, wenn der Stollen zu eng ist, um mit allen Helden
gleichzeitig angreifen zu kénnen. Im schlimmsten Falle
konnte einer der Helden den Schraten in einem der
Kriechstollen begegnen, in denen man sich nur auf al-
len vieren vorwirtsbewegen kann.

Aufgrund der niedrigen Decken und der engen Stollen
konnen zudem die Regeln fiir Kampf in beengter Um-
gebung genutzt werden (WdS 58). Dies gilt auch fiir
die schlechten Lichtverhiltnisse, wobei bedacht werden
muss, dass Orks von Natur aus iiber Dimmerungssicht
verfiigen und daher nur die halben Abziige bei schlech-

ten Lichtverhiltnissen erleiden.

DERDRVGHASH—UBEMALL

Ort: Nordflanke des 6stlichen Thasch,
speziell in der Region um Yrramis
Typ: Soziale Interaktion, Kampf

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Der Himmel ist wolkenlos und so klar, dass ihr die
schneebedeckten Spitzen des Finsterkamms in der Fer-
ne sechen konnt. Die Frithlingssonne wirmt euer Fell
und der Weg fiihrt euch in sanften Windungen immer
eurem Ziel entgegen, als ihr von einem Rascheln in den
Biischen am Wegesrand tiberrascht werdet.

»Hey, ihr da! Thr seid keine Burrkuzk, oder?“, hallt euch
eine Stimme entgegen.

Hinter den dichten Holunderbiischen links und rechts des
Weges haben sich sechs Khurkach des Drughash-Stammes
versteckt, um einen Transport der Thaschzwerge nach Yrramis
zu iiberfallen. Sie haben nimlich von einem menschlichen
Spitzel in der Stadt erfahren, dass ein Hindler eine Lieferung
wertvoller Waren von der Warilax-Sippe der Ambosszwerge
erwartet, und haben nun geplant, diese zu tiberfallen. Der An-
fithrer der kleinen Riuberschar, Zarhash, hat zwei Biume am
Wegesrand ansigen lassen und plant, sie vor und hinter dem
Karren umstiirzen zu lassen, um dann die Bedeckung zuerst
zu beschiefen und dann in einen Kampf zu verwickeln.

Trotz dieses brillanten Schlachtplans macht er sich jedoch
Sorgen, dass die zwergischen Wachen des Transports seinen
Minnern méglicherweise iiberlegen sein kdnnten, auch wenn
er das natiirlich niemals zugeben wiirde. Daher kommen ihm
die Helden gerade recht. Sollten sie sich nicht als verfeinde-
te Burrkuzk entpuppen oder ihnen sonst wie offen feindselig
entgegentreten, wird er ihnen seinen Plan erliutern und ihnen
anbieten, sie an dem Uberfall zu beteiligen. Je nach Zahl der
Helden ist er bereit, bis zur Hilfte der Beute an sie abzutreten.
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Sollten die Helden einwilligen, kénnen sie bei dem Uber-
fall mitmischen. Sie kénnen jedoch auch ablehnen und ihrer
Wege gehen, die Riduber der Drughash angreifen, beispiels-
weise weil sie sich mit den Burrkuzk verbunden fiihlen oder
die Drugash fiir Verriter an dem Willen des Aikar halten,
oder aber zum Schein ablehnen und einige Meilen weiter den
Weg entlang selbst den Zwergen auflauern.

Die Zwerge tauchen tatsichlich etwa eine Stunde spiter auf.
Sieben bewaffnete und schwer geriistete Zwergenkrieger
begleiten einen einachsigen Karren mit zwergischem Fuhr-
mann. Das Gespann aus zwei Zwergenponys miiht sich mit
dem offenkundig schwer beladenen Wagen ziemlich ab, wo-
bei die Ladung mit Planen abgedeckt und so auf den ersten
Blick nicht zu erkennen ist. Als der Wagen den Hinterhalt
erreicht, befielt Zarhash mit einem lauten Ruf, die Biume auf
den Weg stiirzen zu lassen. Dann entspinnt sich ein erbitter-
tes Gefecht zwischen den Zwergen und den Orks.

Die Zwerge in Werten

MU I3 KLIO INI4 CHIO
FFI3 GEI12 KO I4 KKI5
LeP 34 AU33 WS7 RS5 MR 3 GS 6

Lindwurmschldger und Holzschild:

INI 7+1Wé AT I5 PAI5 TP IWé+5 DK HN
Armbrust:
INI 8+1Wé FK 19 TP IWé+6

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Linkhand, Schild-
kampf |, Wuchtschlag
Talente: Selbstbeherrschung 7, Sinnenschdrfe 7

Die Drughash in Werten

MU I5 KL9 INI2 CHY9

FF12 GEI3 KO I6 KKI5

LeP37 AU38 WS8 RS4 MR2GS 8

Arbach:

INI 10+1Wé AT 13 PAI4 TP IWé6+5 DK N
Orkischer Bogen:

INI 10+1Wé FK 18 TP IW6+5

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Niederwerfen,
Sturmangriff, Wuchtschlag
Talente: Selbstbeherrschung 8, Sinnenschdrfe 6, Sich verstecken 5

Pliindergut — Der Lohn der Miihen

Der Karren ist wie erwartet beladen mit Erzeugnissen der
Zwerge aus dem Thasch, die in Yrramis gegen Stoffe, Leder
und andere in den tiefen Stollen der Zwergenbingen benétig-
te Giiter eingetauscht werden sollten.

Die Ladung besteht aus:

6 Fass zu je 100 Maf$ (80 Liter) Pilzbier
5 Barren zu je 10 Stein Blei

3 Barren zu je 10 Stein Kupfer

2 Barren zu je 10 Stein Silber

Auflerdem finden sich die beiden Zwergenponys vor dem

Karren, sieben zwergische Kettenhemden, die fiir Orks die
falschen Proportionen haben, sieben zwergische Helme, fiinf
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Armbriiste, sieben Lindwurmschliger und sieben Holzschil-
de. Dazu kommen noch etwa 20 Dukaten in verschiedenen
Miinzen und allerlei Kleinzeug wie Feuerstein und Zunder,
Bartbiirsten, Schliissel oder Pfeifentabak.

x Zu schwer?

Eigentlich sollten die Zwerge im Kampf gegen die
Helden und die Drughash nur fiir kurze Zeit ernst-
haft Widerstand leisten konnen. Sollten die Helden
sich jedoch mit den Drughash anlegen oder allei-
ne gegen die Zwerge vorgehen, kénnte der Kampf
deutlich anders ausgehen. Bei den Zwergen ist es
durchaus méglich, einfach Fersengeld zu geben,
wenn es zu eng wird. Die Zwerge wollen ihre Fracht
beschiitzen und sind auch durch ihre Riistung
schlichtweg zu langsam fir Orks. Um hinter ihnen
her schieflen zu kdonnen, miissen sie zudem erst ein-
mal ihre Armbriiste zur Hand nehmen und span-
nen, was einige Kampfrunden dauert. Lang genug,
um aus dem Sichtfeld der Angroschim verschwin-
den zu kénnen.

Bei einer Auseinandersetzung mit den Drughash
kann es durchaus sein, dass diese versuchen, die Hel-
den gefangen zu nehmen statt sie umzubringen, da sie
einen Trick des Burrkuzk-Stammes vermuten. Soll-
ten sie erfahren, dass es sich tatsichlich um Zholochai
aus dem Orkland handelt, die mit dem schwelenden
Konflikt zwischen den beiden Stimmen des Svellttals
nichts zu schaffen haben, kénnten sie sie gegebenen-
falls gegen ,,Geschenke® laufen lassen.

¥ Zu leicht

Ein Hinterhalt will geplant sein, daher kann man
durchaus die Orks eine Probe auf Sich verstecken und
die Zwerge auf Sinnenschirfe wiirfeln lassen. Sollten
die Zwerge den Verdacht haben, dass sich auf dem
Weg vor ihnen irgendwelche Gestalten in den Bii-
schen verstecken, werden sie zuerst nach ihren Arm-
briisten greifen. Méglicherweise haben sie diese schon
gespannt, weil sie in Yrramis vor Uberfillen in der Re-
gion gewarnt worden sind. Dann kénnen sie die Orks
mit einigen Bolzen empfangen und so die Krifte zu-
mindest zum Teil wieder ausgleichen. Gegebenenfalls
kénnen die Zwerge dabei auch iiber Armbrustbolzen
mit gehirteten Spitzen verfiigen, bei denen nur die
Hilfte des Riistungsschutzes angerechnet wird.
Sollten die Zwerge besiegt sein, kdnnten sich zudem
die Orks unter Zarhash entschlieflen, dass Teilen
weitaus weniger profitabel ist als Behalten, und mit
den Helden in Streit geraten, was zu einem weiteren
Kampf um den Wagen und seine wertvolle Fracht
fithren kann. Sollten die Helden diesen Kampf gewin-
nen, kénnen sie natiirlich die ganze Fracht fur sich
beanspruchen, ein Kampf mit den Orks konnte je-
doch nach einem moglicherweise bereits recht heraus-
fordernden Kampf gegen die Zwerge ausgesprochen
schmerzhaft werden.
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Das ITEstT pER HaRPYIED

Ort: beliebig
Typ: Soziale Interaktion, kdrperliche Talente, Kampf

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Schon aus einiger Distanz konnt ihr den wuchtigen,
langen Stamm einer Buche erkennen, deren Krone bei
einem Sturm abgeknicke sein muss. Wie ein Finger reckt
sich der Baumstamm an einem Felssporn vor euch in die
Hohe. Auf der zersplitterten Spitze kénnt ihr ein riesi-
ges Nest erkennen, und nach einigen Momenten scheint
sich dort oben etwas zu regen. Ein Arm strecke sich zwi-
schen den verwobenen Asten heraus und winkt.

Unsere Helden sind nicht die einzigen Schwarzpelze, die gen
Finsterkamm ziehen, immerhin sollen sich dort Hunderte
Zholochai zum Kriegszug treffen. Einer von ihnen, der junge
Drogtak, gerade zwolf Sommer alt und damit als Ork eben erst
volljihrig, ist dabei von seinen Kameraden der Utasch-Sippe
getrennt und von einem Schwarm Harpyien aufgegriffen wor-
den. Sie haben ihn zwar iibel zugerichtet, aber nicht getotet,
sondern in ihr Nest auf der Spitze des Baumes verschleppt. Da
sein Bein schwer verletzt ist, kann er nicht aus eigener Kraft
von dem gut zehn Schritt hohen Baum herunterklettern ohne
abzustiirzen, andererseits fiirchtet er die Riickkehr der Harpy-
ien. Die haben ihm recht deutlich gemacht, was sie von ihm
wollen: Sich paaren und ihn dann fressen. Und es fillt ihm
schwer zu entscheiden, was er mehr fiirchtet.

Als er in der Ferne die Helden sieht, versucht er sie auf sich
aufmerksam zu machen und bittet, vom Baum herunterru-
fend, um Hilfe. Sollten die Helden nach einer Belohnung fra-
gen, ist er bereit, so ziemlich alles abzugeben, was er besitzt,
also drei Steppenrinder und etwas Eisenschmuck. Er wiirde
vermutlich sogar seine Waffen anbieten, doch die sind von
den Harpyien liegen gelassen worden.

Der Baum selbst ist relativ leicht zu erklimmen (Kleztern-Pro-
be —2), einzig die letzten paar Schritt an dem tiberhingenden,
teilweise instabilen Rand des Nestes entlang konnte sich als
schwierig erweisen (Klestern-Probe +3). Das Nest hat einen
Durchmesser von gut vier Schritt und ist voll mit Federn,
Schmutz, Knochen und Kleidungsresten.

Dummerweise kehren zu diesem Zeitpunke acht Harpyien
zuriick, die sehr erfreut sind, gleich mehrere Giste in ihrem
Nest begriiffen zu kénnen. Sollten sie nicht direkt angegrif-
fen werden, bieten sie den Helden im Nest ein Geschift an:
Paarung fiir die Freiheit von Drogtak. Im Endeffekt haben
die Helden also die Wahl zwischen Sex und Gewalt. Wie
auch immer die Helden diese Situation 18sen, sollte Drogtak
dies tiberleben, kénnen sie ihn ohne grofere Schwierigkeiten
vom Nest abseilen, sollten sie iiber ein Seil verfiigen. Ansons-
ten konnte die Rettungsaktion schwieriger werden. Drogtak
kann sich im spiteren Verlauf fiir die Helden auch als niitzli-
che Verbindung zur Utasch-Sippe erweisen, auch wenn er als
junger Khurkach relativ wenig Einfluss hat.

KaPiTEL 2: Vo DER STEPPE MACH EMMERATISTREV

Die Harpyien

Die Harpyien sind etwas mehr als anderthalb Schritt gro-
e Chimiren mit Beinen und Schwingen eines Greifvogels
und dem Oberkérper und dem Kopf einer Frau. Gerade im
Finsterkamm scheinen sie sich besonders wohlzufiihlen und
haben viele Nester dort, Berge und Regionen tragen ihre
Namen, wie zum Beispiel die Harpyienbuckel. In Weiden
werden die verriickten Vogelweiber bisweilen auch Druden
genannt. In ihrem Verhalten sind sie unberechenbar, und so
kénnen sie beliebig zwischen Freundlichkeit und Aggressi-
vitit und zwischen Briinstigkeit und wiisten Beschimpfun-
gen hin und her pendeln. In unserem Fall haben sie sich
erst einmal dazu entschieden, ihren Spaf§ mit den Schwarz-
pelzen zu haben, denn tot kénnen diese nur noch als Futter
dienen. Dies kann sich aber je nach Verhalten der Helden
schnell indern.

Die Harpyien in Werten

Klauen:

INI 9+1Wé AT |14 PA7 TP IW6+5 DK N
LeP 35AuP 50 RS | MR 12/5

GS I5/2* KO |14 WS7

Besondere Kampfregeln: Flugangriff, Sturzflug, bei einer gliick-
lichen Attacke greift die Harpyie ihr Opfer, um mit ihm in die Luft
aufzusteigen. Sollte sie dabei weiter angegriffen oder beschossen
werden, lasst sie ihr Opfer mit einer Chance von 50% je Runde
fallen. Ansonsten verschleppt sie ihr Opfer in ein anderes Nest,
das einige Meilen den Weg entlang in einer Felswand liegt. Die
Regeln zum Fallschaden finden Sie in WdS 144.

* Geschwindigkeit im Flug / auf dem Boden

i Zu schwer?

Das Verhalten von Harpyien ist unberechenbar. Das
gilt auch fiir das Verhalten untereinander. Daher
kann es durchaus sein, dass die Harpyien nicht wie
eine Einheit zusammen gegen die Helden kimpfen,
sondern schon wihrend des Kampfes in Streit da-
riiber geraten, ob man die haarigen Minner besser
gleich umbringen oder erst noch ihren Spafl mit
ihnen haben soll. Vielleicht hat sich auch eine der
Harpyie in einen der Helden vergucke und kidmpft
lieber mit ihm gegen die anderen Harpyien. Sie kon-
nen aber auch einfach den Kampf abbrechen, sollte
er ihnen zu gefihrlich erscheinen, die Helden mit
Schimpftiraden und Fikalien tiberschiitten und da-
vonfliegen.

Das Nest ist zudem eine gute Gelegenheit, den Hel-
den fast beliebig zusitzliche Ausriistung zukommen
zu lassen, denn Drogtak ist nicht das erste Opfer der
Harpyien. Waffen, alchimistische Elixiere, Beutel vol-
ler Dukaten oder seltener Kriuter, theoretisch kann
zwischen Schmutz und Federn alles Mogliche verbor-
gen liegen, das irgend ein armer Tropf mit sich trug,
als er verschleppt wurde.
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¥ Zu leiche?

Ganze Schwirme von Harpyien treiben ihr Unwesen in
den Gebirgen Mittelaventuriens, daher kann jederzeit eine
weitere Gruppe Harpyien in den Kampf eingreifen. Ande-
rerseits konnen die Harpyien vor Ort auch versuchen, die
Orks im Nest iiber den Rand zu stoflen, statt sie mit ihren
Klauen anzugreifen. Statt Schaden zu verursachen rammen
sie die Orks einfach. Sollten sie treffen, wird eine einfache
Korperbeherrschungs-Probe fillig. Sollte das Ziel dabei allzu
nah am Rand des Nestes stehen, kann er bei Nichtgelin-
gen der Probe das Gleichgewicht verlieren und drohen, aus
dem Nest zu fallen. Er kann noch eine Gewandtheits-Pro-
be ablegen, um sich am Nestrand festzuhalten, ansonsten
stiirzt er die zehn Schritt in die Tiefe.

Der TatzeLwurm

Oret: beliebig Typ: Kampf

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Die Nachtwache ist so langweilig wie jede andere, und
abgeschen von einigen Nachtvogeln und dem leisen
Rauschen des aufkommenden Windes in den Biischen
ist es ruhig. Wer wire auch so dumm, eine Gruppe
Krieger tiberfallen zu wollen? Im ersten Moment fillt
es dir gar nicht auf; aber irgendetwas riecht seltsam. An
den Geruch deiner Begleiter hast du dich schon lange
gewdhnt, aber der Geruch, den der Wind herantrigt,
dhnelt weder Ork noch Pony oder Feuer.

In den Ausliufern von Thasch und Finsterkamm finden
sich viele Hohlen, die von allerlei Kreaturen bewohnt sind.
Neben Orklandbir und Héhlenspinnen finden sich auch
immer wieder Tatzelwiirmer, die hier ihre Horte und Ge-
lege verstecken. Ohne es zu ahnen, haben unsere Helden
ihr Nachtlager ganz in der Nihe eines Felsspalts bezogen,
in dem ein Tatzelwurm sein Gelege bewacht, und dieser
Tatzelwurm geht nun zum Angriff iiber, einerseits um sei-
ne Eier zu schiitzen, andererseits aber auch um an all die
schon blinkenden Waffen und Riistungen zu kommen, die
die Helden mit sich tragen.

Er schleicht sich gerade an die Orks an, als Wind auf-
kommt und die um ihn liegende Wolke aus Gestank zum
Lager hiniiberweht. Es liegt ganz an dem Wache haltenden
Helden, ob er jetzt schon seine Kameraden warnt oder erst
mal herauszufinden versucht, woher der seltsam stechen-
de Geruch kommt, und so dem Tatzelwurm in die Arme
lduft. So oder so wird dieser aus den umliegenden Gebii-
schen heranstiirmen, sollte er ungewdhnliche Aktivititen
im Lager bemerken.

Nach dem Kampf mit der stinkenden Bestie konnen die Hel-
den ihren Spuren zuriick zu ihrer nahe gelegenen Hohle mit
einer Spurenlesen-Probe -2 folgen und, sollte einer von ihnen
durch den engen Zugang kriechen, darin Hort und Gelege
des Tatzelwurms finden. Es finden sich hier neben drei Eiern
von der Grofe eines Handballs verschiedene glitzernde Ge-
genstinde wie Besteck, eine Pfauenfeder, Teile einer Pferde-
trense, glinzende Steine, eine Giirtelschnalle und eine etwa
zwei Spann grofle Metallstatue eines Ritters. Letztere ist das
einzige Objekt von echtem Wert im Hort, denn sie besteht
aus Mindorium. Da das Metall bereits verhiittet ist, kann
man aus ihm beispielsweise den Kopf eines Streitkolbens oder
eines Gruuthai gieffen, um so eine magische und sogar Geis-
ter verletzende Waffe herzustellen.

DER GEFRASSIGE TaTzELWURM

[02
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Der Tatzelwurm

Der gut vier Schritt lange, sechsbeinige Tatzelwurm dhnelt eher
einem ausgesprochen hisslichen Krokodil als einem Drachen,
deren entfernte Verwandte sie sind. Thre Gier nach glitzern-
den Dingen {ibersteigt weit ihre tiberschaubare Intelligenz,
weshalb sie gerne mal den Standort ihrer Horte vergessen und
sich wie in unserem Falle auch in einen Kampf begeben, der
ihnen nicht allzu gut bekommt. Tatzelwiirmer sind tiblicher-
weise von iiblem Gestank nach Fiulnis umgeben, und dieser
Geruch tibertrigt sich auch auf die, die sich mit ihm anlegen.
Erst nach zwei bis vier Wochen verfliegt er wieder. Zum Gliick
sind Orks, was Gestank angeht, nicht allzu empfindlich, daher
diirfte es den Helden nicht schwerfallen, ihn zu ignorieren. Ein
Oberschenkelknochen oder ein Teil der Wirbelsiule kann zu
guter Letzt auch fiir einen angehenden Tairachschamanen als
Grundlage seiner Knochenkeule interessant sein.

Weitere Details zu Tatzelwiirmern finden Sie in der Zoo-Bo-
tanica Aventurica auf Seite 87.

Der Tatzelwurm in Werten

Biss:

INI 10+1W6 AT Il PAS6 TP 2Wé6 DK N
Klauen:

INI 6+1W6 AT 9 PA 6 TP IW6+5 DK HN
Schwanzschlag:

INI 6+1W6 AT 7 PA 3 TP IW6+3 DK NS
LeP 55 AuP 90 RS 4 MR6/9 GS5

Besondere Kampfregeln: Niederwerfen (Klauen / Schwanz-
schlag 5), Doppelangriff (Biss und Klauen), gezielter Angriff / Ver-
beien, groBer Gegner

Die Tatzelwurmjungen in Werten

Biss:

INI 10+I1W6 AT I0 PAS TP IW6+3 DK N
Klauen:

INI 6+1W6 AT 9 PA 6 TP IW6+I DK HN
Schwanzschlag:

INI 6+1W6 AT 7 PA 3 TP IW6+I DK NS
LeP 30 AuP 60 RS3 MR6/9 GS 5

Besondere Kampfregeln: Doppelangriff (Biss und Klauen), ge-
zielter Angriff / Verbeien

2 Zu schwer?

Tatzelwiirmer sind dumm, gierig und gefriflig. Es
kann daher durchaus sein, dass der Tatzelwurm wahl-
los um sich schligt, von dem ecinen Ziel ablisst, um
ein anderes anzugreifen, oder sich mitten im Kampf
etwas Glitzerndes aus der Ausriistung der Helden
schnappt und damit zu flichen versucht.

W Zuleiche?

Méglicherweise ist die Brut des Tatzelwurms bereits
geschliipft und stiirzt sich nach einigen Kampfrunden
mit in den Kampf. In diesem Falle werden sich drei
etwa anderthalb Schritt lange Tatzelwurmjunge an
dem Kampf beteiligen.

KaPiTEL 2: Vo DER STEPPE MACH EMMERATISTREV

KLiPPECHSENjAGD

Ort: beliebig im Orkland
Typ: Jagd, Kampf

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Etwas bewegt sich hoch oben iiber euch in den Felsen.
Auf den zweiten Blick kénnt ihr Klippechsen erken-
nen, die sich dort sonnen. Késtliche, frische Klippech-
sen, die in Lehm gebacken oder auf dem Spiefd gegrille
so viel besser schmecken als das getrocknete Fleisch, das
ihr mit euch fiihrt. Eines der Tiere schaut auf euch he-
rab, als wolle es euch verspotten.

Die beiden Klippechsen sind zwar schwer zu erreichen, aber
gelten unter Orks als wahre Delikatessen. Gleiches gilt fiir
ihre Eier, die in verschiedenen Farbténen vorkommen und
manchmal auch Brazoraghs Hoden genannt werden. Den
Farbtonen werden zumindest in der orkischen Kultur un-
terschiedliche Wirkungen zugeschrieben. Braune Eier sollen
Kraft spenden, rote den Mut und die Potenz steigern und
griine als Rajaikum wirken.

Mit etwas Ubung sollte es den Helden nicht schwer fallen,
sie mit ihren Bogen zu erlegen. Es muss nur einer von ihnen
danach die Felsen erklimmen und die toten Klippechsen ein-
sammeln. Um die Felsen hinaufzukommen, ist eine unmodi-
fizierte Klettern-Probe nétig.

Die Klippechsen gelten als kleine Ziele und befinden sich zu-
mindest zu Anfang 40 Schritt von den Helden entfernt ein
gutes Stiick tiber ihnen. Ein Steilschuss ist daher nétig, um
sie zu treffen. Die detaillierten Regeln zum Fernkampf finden

Sie in WdS auf Seite 93ff.

Die Klippechsen

Die gerade mal einen Schritt langen und knapp 30 Stein
schweren Eidechsen sind nicht darauf aus, sich einem or-
kischen Jdger im Kampf zu stellen, und werden eher versu-
chen zu flichen, sollte einer ihnen zu nahe kommen. Einzig
wenn sich jemand an ihrem Nest vergreifen will, kénnen
sie den Eierdieb aggressiv angehen und mit Schligen ih-
res kriftigen Schwanzes versuchen, ihn von den Beinen zu
reiflen und méglicherweise sogar die steilen Abhinge hin-
abzustofSen.

Die Klippechsen in Werten

Schwanzschlag:

INI 8+I1Wé AT 12 PA3 TP IWé+1
LeP 20 AuP 25 RS2 MR6/4GS8 KO9
Besondere Kampfregeln: Umreiien (2, Schwanzangriff gegen

DK H

Beine)
Beute: 10 Rationen Fleisch, Haut (Leder, teuer)
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i Zu schwer?

Wenn nicht gerade einer der Helden beim Klettern ab-
stiirzt, kann hier nicht viel schiefgehen. Im schlimms-
ten Falle fillt das Festmahl aus und sie miissen weiter
das essen, was sie aus dem Orkland mitgebracht ha-
ben oder anderweitig auftreiben konnen.

W Zu leiche?

Eigentlich ist es ein Leichtes, die Echsen von den Fel-
sen zu schiefSen. Es kann aber sein, dass sie sich aus
dem Sichtfeld zuriickziechen und von einer Felsspalte
gedeckt ihr Nest bewachen. Sollte dann jemand die
Felsen erklimmen, sieht er sich, sobald er iiber die
Felskante blickt, zwei wiitenden Echsen gegeniiber.

DiE SCHOEEFLOCKE

Oret: beliebig Typ: Vision

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Es ist herrlich ruhig, selbst die Ponys scheinen zu schla-
fen. Wolken wandern iiber das Firmament wie die Rin-
der eurer Herden. Fine kiihle Brise weht durch dein
Fell, als du einen winzigen, weiflen Punkt am Himmel
ausmachen kannst. Eine einzelne Schneeflocke schwebt
wie eine Daunenfeder vom Wind getrieben langsam

auf dich herab.

Wie schon erwihnt hat ein orkischer Held im Verlauf des
Abenteuers die Moglichkeit, den Glauben an Firun an-
zunehmen und vielleicht sogar ein Geweihter zu werden.
Von den Beispielhelden wire Sharkad die ideale Wahl, da
er besonders der Jagd zugetan ist. Es kann aber auch je-
der andere Held sein, solange er besondere Freude an der
Jagd und dem Kriftemessen mit den Gewalten der Natur
hat. Wihrend seiner Nachtwache bemerkt er die einzel-
ne Schneeflocke, auch wenn er noch nicht ahnt, dass dies
ein erster kleiner Fingerzeig Firuns ist. Sollte der Held die
Flocke fangen, kann er kurz kiihle Ruhe und Frieden in
sich spiiren.

Von YrRrRamis in pen FinsTERKA MM

UBERBLICK_

In Yrramis angekommen kénnen die Helden Rast machen,
ihre Vorrite auffiillen und ihre Beute gegen andere Waren
tauschen. Im Tairachheiligtum wartet zudem der Schama-
ne Rhushuk Geisterklaue auf sie, dem sie das Geschenk von
Morkash Blutmesser {ibergeben sollen. Er wird sie in das Tal
der Rotpelzschidel fithren, in dem das Heer der Zholochai
schon darauf wartet, einen tédlichen Sturm iiber die Linder
der Glatthiute entfesseln zu kénnen.

in‘Yiuaannis

Zum Vorlesen und Nacherziihlen:

Es ist eine Eigenart der Menschen sich selbst in Pali-
saden und Mauern einzusperren, was wohl damit zu-
sammenhingt, dass sie nicht von Brazoragh auserwihlt
wurden und daher schwach und feige sind. Yrramis,
der Ort vor euch, ist ein typisches Beispiel dafiir. Pa-
lisaden schiitzen das Herz des Ortes, doch auflerhalb
sind Riyachart, Holzhiitten und die diinnen Zelte der
Menschen errichtet worden. Es ist ein Trubel, der dem
Frithlingslager kaum nach steht, nur dass Glatthiute
hier anscheinend frei herumlaufen diirfen. Ein wirklich
seltsamer Ort.

[04

Yrramis fiir den eiligen Leser

Einwobner: 720 (davon 55% Schwarzpelze)

Herrschaft / Politik: Hauptmann Atrrazan Ogerschelle
als Statthalter des Aikar Brazoragh

Garnison: 40 Khurkach, diverse Séldner

Tempel: Tairach, Kor

Stimmung in Yrramis: rauer Handelsposten in der Wild-
nis, bestimmt durch ein raues Leben und die Herrschaft
der Schwarzpelze

Yrramis ist nun schon seit gut 25 Jahren in der Hand der
Schwarzpelze und hat sich mittlerweile zu einem beliebten
Handelsplatz zwischen dem Svellttal, dem Orkland und Wei-
den entwickelt. Immerhin treffen hier wichtige Handelswege
aufeinander: der Saljethweg nach Greifenfurt, der Norrnstieg
Richtung Nordhag, der Svelltuferweg nach Lowangen und
der 7haschweg gen Teshkal. Unter der Herrschaft von Atrra-
zan Ogerschelle blitht das Dorf richtiggehend auf, auch wenn
die Sitten in Yrramis eher rau sind. Kein Wunder, denn hier
treffen nicht nur menschliche und orkische Kultur aufeinan-
der, hier werden auch Schnaps und Sklaven aus Lowangen,
Metallwaren von den Thaschzwergen, oftmals gestohlene
Rinder und Pferde aus Weiden und Pelze aus dem Orkland
getauscht. Entsprechend oft kommt es zu Auseinanderset-
zungen zwischen Svellttaler Hindlern, Weidener Viehdieben
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und orkischen Sippen, und wihrend in den billigen Tavernen
das Faustrecht regiert, herrscht Hauptmann Atrrazan mit ei-
serner Hand iiber den Markeplatz und die Séldner, die in
Yrramis darauf warten, als Bedeckung fir Warentransporte
angeheuert zu werden. Seine Khurkach, die zumindest ein
gewisses Maf$ an Recht und Ordnung aufrechterhalten und
von den Hindlern, Wirten und Zuhiltern Tribut kassieren,
sind mittlerweile als Goldhauer bekannt und gefiirchtet, las-
sen sie sich doch als Zeichen ihrer Treue zu Atrrazan

ihre Hauer mit Gold {iberziehen.

Das Dorf selbst ist von ei-

ner schiitzenden Palisade

innerhalb

derer die wichtigsten

Gebiude der Stadt

angesiedelt sind, aufSer-

halb sind aber mittler-

weile Dutzende Hiitten

und Zelte errichtet wor-

den, die Unterkunft fiir

Hindler, Gliicksritter, Sold-

ner und Orksippen bieten.

umgeben,

BESONDERE
ORYTE in YRrRAMIS

Atrrazans Feste

Am Marktplatz im  Zent-

rum des Dorfes hat Atrrazan

Ogerschelle nach der zweiten

Eroberung von Yrramis im Jahr

1031 BF ein michtiges, zweistocki-

ges Blockhaus mit Innenhof errichten
lassen, das trutzig den Marke und das gesam-
te Dorf dominiert. Der Gebiudekomplex
fungiert nicht nur als Unterkunft fiir seine
Khurkach und als Sammelplatz fiir die
von ihm eingeforderten Tribute, die jedes
halbe Jahr nach Khezzara transportiert werden, sondern auch
als sein personliches Domizil, in dem auch sein Harem aus
rund 15 Orkfrauen untergebracht ist. Bisweilen lidt Atrrazan
menschliche Séldner dazu ein, seinen Frauen beizuwohnen,
sollten diese sich als besonders treu erwiesen haben, meist al-
leine um sich dariiber zu amiisieren, wie sich die Beschenkten
aus diesem grofiziigigen Angebot herauszuwinden versuchen,
ohne ihn zu beleidigen.

Tairachheiligtum

Neben Atrrazans Amussitz gilt fiir die Schwarzpelze das Hei-
ligtum Tairachs als Mittelpunke des Dorfes. Im entweihten
und umgewidmeten Borontempel der Stadt wird dem Tairach
mit alten orkischen Traditionen durch blutige Opfer gehul-
digt. So manche Nacht liegen besonders die menschlichen
Bewohner des Dorfes wach, wenn das dumpfe Drohnen der
Trommeln und schaurige Gesinge aus den Mauern des Tem-
pels hallen. Im Zentrum des Kuppelbaus steht der durch das
Blut unzihliger Opfer rotbriunlich gewordene Opferstein,
geschmiickt mit Totenschideln von Stieren, Menschen und
Orks. Nur einige dltere Einwohner kénnen sich noch daran

KaPiTEL 2: Vo DER STEPPE MACH EMMERATISTREV

erinnern, dass unter der dicken Kruste aus geronnenem Blut
der Altarstein Borons ruht. Zurzeit betreut der Tairachscha-
mane Rakkaz das Heiligtum und bildet zusammen mit Atrra-
zan das Harordakgespann dieses Ortes, den beide fast wie
eine eigene Sippe fithren.
Im Tairachheiligtum kénnen die Helden auch Rhushuk Geis-
terklaue antreffen, den Schamanen der Gharrachai, dem sie
von dem Schamanen ihrer Sippe, Morkash Blutmesser, das
Paket mit der Kupferscheibe iiberbringen sollen.

Kortempel
Gegeniiber dem Tairachheiligtum ist der aus
Nostria stammende Korgeweihte Kor-
nax de Rysvik in den Ruinen des alten
Praiostempels untergekommen und
hat dort einen Kortempel errichtet.
Zwar Klafft in der ehemals goldenen
Kuppel des Praiostempels ein gut zwei
Schritt durchmessendes Loch und Risse ziehen
sich durch das gesamte Mauerwerk, doch da
immer mehr Séldner zum Schutz der Han-
delsziige in Yrramis angeheuert werden,
wichst auch der Zulauf an Gliubigen be-
stindig. Da zu ihnen auch immer mehr
orkische Séldner gehéren, steht der Tem-
pel unter bestindiger Beobachtung durch
die Goldhauer. Kornax, leicht zu erkennen
anhand seiner angespitzten Zihne, sah
Brazoragh noch vor einigen Jahren als
Herausforderer Kors, ist mittlerweile
jedoch zum Schluss gelangt, dass es
sich beim ,Vater der Krieger wohl
um einen Waffenbruder des Schwar-
zen Mantikors handelt, wenn es gilt,
gegen das Chaos jenseits der Sphiren

zu streiten.

Havpimann ATRRaZaN

Wirtshaus Am Kreuzweg

Gegeniiber von Atrrazans Feste hat die dickliche und recht
ruppige Wirtin Mywara Alberg nach der Riickeroberung Yrra-
mis durch Atrrazan Ogerschelle das Wirtshaus Am Kreuzweg
erdffnet. Neben Bier und billigem Schnaps kann man hier
sein Geld auch beim Gliicksspiel, meist Boltan oder Wiirfel-
spielen, und bei einigen Huren und Lustknaben loswerden.
Die Zimmer im Obergeschoss sind jedoch auch fiir ganze
Nichte mietbar. Da der Ausschank sowohl an Menschen als
auch an Schwarzpelze erlaubt ist, ist der Umgang unterein-
ander ruppig, und zu spiter Stunde kommt es regelmifig zu
Schligereien. Entsprechend ist das Mobiliar des Wirtshauses
einfach, billig und leicht zu reparieren.

Markteplatz / Sklavenmarkt

Auf dem Marktplatz von Yrramis wird alles gehandelt, was
seinen Weg in die Wildnis des stidlichen Svellttals findet.
Von Fisch und Schwemmgold aus dem Svellt und Bier und
Schnaps aus Lowangen iiber Metallbrocken vom Sternenregen
von 1029 BF bis hin zu Waffen aus Kharkush, Rindern aus
Weiden, bunten Stoffen aus Andergast und Sklaven aus ver-
schiedenen orkischen Raubziigen ldsst sich in den einfachen
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Bretterverschligen und Zelten der Markthindler so ziemlich
alles kaufen und verkaufen. Die Geschifte laufen immer un-
ter den wachsamen Blicken der Goldhauer ab. Einige Male
hat Hauptmann Atrrazan versucht, den Verkauf von Brannt-
wein zu reglementieren, musste jedoch bald einsehen, dass
selbst er gegen den Durst von orkischen wie menschlichen
S6ldnern machtlos ist. Immerhin konnte er durchsetzen, dass
der Verkauf von Schnaps an Rotpelze innerhalb der Palisaden
unter Strafe steht.

Bordell Rahjannas Tempel der Freude

Trotz des malerischen Namens ist das Freudenhaus Zempel
der Freude auflerhalb der Palisade in einem besseren Bretter-
verschlag untergebracht. Das schibige Etablissement wird
von Aldare Steinkiibel gefithrt, die unter dem Namen Rahjan-
na die Kundschaft bedient und ein eisernes Regiment iiber
die Lustknaben und Huren fiihrt. Die kriftige dltere Dame,
der man ihre Vergangenheit als S6ldnerin durchaus ansieht,
nutzt hierbei nicht nur ihre Verbindungen zu den Goldhau-
ern, sondern weif§ durchaus auch selbst Meinungsverschie-
denheiten mit einem mittlerweile etwas rostigen Streitkol-
ben zu schlichten. Das Bordell ist ein Anlaufpunke fiir den
Abschaum, den das schnelle Gold nach Yrramis gelocke hat,
und selbst Schwarzpelze werden hier fiir den richtigen Preis
bedient, was immer wieder zu Streitigkeiten fiihrt.

RecHT vnip GESETZ

Alle Streitfille und Verbrechen, die die Goldhauer
nicht mit ein paar kriftigen Faust- oder Kniippelhie-
ben kliren kénnen, werden vor Hauptmann Atrrazan
verhandelt. Der hat mittlerweile eine wiiste Mischung
aus traditionell orkischer Rechtsprechung und Svellt-
taler Einfliissen entwickelt, die fiir die meisten Ver-
gehen wie Diebstahl, Raub, Verkauf von Alkohol an
Goblins, das Unterschlagen von Tributen bis hin zu
Mord Geld- und Kérperstrafen, aber auch die Sklave-
rei oder den glorreichen Tod fiir Tairach im entspre-
chenden Heiligtum vorsieht. In manchen Streitfillen
fordert er jedoch auch den Zweikampf, wahlweise bis
zur Aufgabe oder Tod des Unterlegenen. Haftstrafen,
ob im Kerker oder irgendeiner Art von Arbeitslager,
lehnt er jedoch rigoros ab.

GERUCHTEKUCHE

@ Trotz des geheimen Vorgehens der Zholochai ist auch
in Yrramis aufgefallen, dass viele Reiter aus den Steppen im
siidlichen Svellttal unterwegs sind. Verschiedene Geschich-
ten gehen um von Jagden auf Goblins oder sogar Drachen,
aber auch iiber einen geplanten Uberfall der Zholochai auf
die Bingen der Thaschzwerge. Entsprechend werden auch die
Helden darauf angesprochen, was sie fern der Steppen su-
chen. (falsch)

@ In den letzten Wochen mehren sich die Geriichte, dass
sich in der Region Lowangen bleiche, kleinwiichsige Gestal-
ten herumdriicken sollen, moglicherweise eine Abart von
Ghulen. Sie sollen fiir die Verschleppung einer Kriuterfrau
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verantwortlich sein. Es heif3t, sie wiirden in Labyrinthen aus
Schichten und Stollen hausen und das Sonnenlicht meiden,
was zumindest fiir die menschliche Bevélkerung ein Zeichen
ist, dass sie unheiliger Herkunft sind. (wahr)

» Secit einiger Zeit werden immer wieder Transporte der
Thaschzwerge iiberfallen, vermutlich von Orks der Drugash.
Es wird jedoch gemunkelt, dass sie Unterstiitzung von auflen
haben, wenn sie von der Feste Greyfensteyn so viele Raubzii-
ge unternchmen kénnen. (falsch)

#» Angeblich hat ein Gliicksritter einen gut kopfgrofien
Klumpen aus Gold und Arkanium gefunden, der beim Ster-
nenregen in ein Sumpfloch eingeschlagen sein soll. Aufgrund
seines enormen Gewichtes hat der Finder den Klumpen an
Ort und Stelle gelassen, den Fundort jedoch auf einer Art
Karte vermerkt. Dummerweise hat ihn angeblich ein schwe-
res Fieber dahingerafft, und nun kursieren allerlei gefilschte
Schatzkarten. (wahr)

» Vor wenigen Tagen ist das Schnapslager des Hindlers Zsa-
fried Waldner gepliindert worden. Anscheinend haben Gob-
lins einen Tunnel gegraben und des Nichtens das gesamte
Lager ausgerdumt. (wahr)

@ Die Drugash sollen mittlerweile gezielt Jagd auf
Thaschzwerge machen. Sie versuchen Geiseln zu nehmen,
um so eine bestimmte Waffe von den Zwergen zu erpres-
sen. Moglicherweise handelt es sich um eine uralte Scha-
manenkeule oder aber um eine ganz besondere Axt, die die
Thaschzwerge den Orks versprochen haben, sollten diese Lo-
wangen belagern. Die Zwerge sind ihnen dann jedoch in den

Riicken gefallen. (falsch)

Das TrReFFen mit REUVSHUR GEiSTERKLAVE

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Der metallische Geruch nach Blut ist das erste, was
ihr von dem Heiligtum des Tairach wahrnehmy, als ihr
euch dem Marktplatz nihert. In den alten Gemiuern
irgendeines Gottes der Glatthiute dienen seit Jahren
Schamanen dem Herren des Totenreiches und bieten
ihm blutige Opfer dar. Schidel und Knochen weisen
den Weg in das Innere des Heiligtums, dessen Herz der
braunrote, massive Altarstein ist, dessen urspriingliche
Form durch die dicke Kruste aus getrocknetem Blut
kaum mehr zu erkennen ist. Tairach ist diesem Ort
wohl niher als den meisten anderen auf dieser Welt.

Rhushuk Geisterklaue wartet bereits auf die Helden und ver-
bringt die Zeit im Heiligtum mit tranceartiger Meditation,
den traditionellen Riten der Tairachschamanen und dem
Austausch alter Legenden mit Rakkaz, dem Schamanen, der
das Heiligtum betreut. Entsprechend kann es gut sein, dass
die Helden warten miissen, bis Rhushuk Zeit fiir sie hat. So-
bald er sie trifft, geht er offen und freundlich mit den Helden
um, auch wenn er einen gewissen Nimbus des Geheimnisses
aufrechterhilt, so wie es unter den Schamanen Tradition ist.
Von Morkash, dem Schamanen der Arakish-Sippe, ist er be-
reits {iber die Helden informiert worden und wird wahlweise
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RHUSHUK GEiSTERKLAVE

ein Auge auf Morkashs Lehrling haben oder aber die Helden
allgemein im Auge behalten, um ihre Befihigungen besser
einschitzen zu konnen. Immerhin sucht Morkash einen
moglichen Nachfolger fiir den momentanen Hiuptling, da-
her kann es nicht schaden, die Okwach der Sippe von einem
Vertrauten in Augenschein nehmen zu lassen.

Sollten die Helden keine dringenderen Anliegen haben, wird
Rhushuk darauf dringen, am nichsten Morgen abzureisen
und sich auf den Weg zum Sammelpunkt zu machen.

Die Reise von Yrramis bis zum Tal der Rotpelzschidel dau-
ert etwa vier Tage, wobei einige steile Hinge und verborgene
Hohlwege passiert werden miissen. Fiir diese Reise kénnen
auch die schon beschriebenen Zufallsereignisse genutzt wer-
den (siche Die Reise in den Finsterkamm auf Seite 97).

DiE ZWiSCHENBELOHMNVIIG

Die Reise nach Yrramis hilt einige Abenteuer bereit, und da
unsere orkischen Helden noch viel vorhaben, ist es ein guter
Moment, die ersten Abenteuerpunkte zu verteilen. Fur die
Reise vom Orkland bis tief in den Finsterkamm haben sich
die Helden pauschal je 100 Abenteuerpunkte verdient.

Fiir jede Zwischenstation aufler Die Schneeflocke erhalten sie
zusitzlich 50 Abenteuerpunkte.

Haben sie sich auflerdem durch unterhaltsames Rollenspiel
oder gute Ideen hervorgetan, kann man hierfiir weitere 50
Abenteuerpunkte vergeben. Zusitzlich konnen Spezielle
Erfahrungen in den primir genutzten Waffenfertigkeiten
und je nach Aktivititen auf Klettern, Uberleben und andere
genutzte Talente vergeben werden.

Das Lacer im TaL pER ROTPELZSCHADEL

UBERsicHT

Im Lager der Zholochai im Tal der Rotpelzschidel sammelt
sich das orkische Heer, das vom Hiuptling Gruurok Fels-
blick gegen die Rhodensteiner gefithrt werden soll. Hier
treffen die Helden wieder auf die anderen Okwach und den
Hiuptling ihrer Sippe. Der Schamane Rhushuk fiihrt die
Helden einige Meilen fort vom Lager, um einen Turm der
Finsterwacht zu beobachten, bis die Schnitter die Besatzung
dort getdtet haben. Das ist das Zeichen zum Aufbruch fur
das orkische Heer.

Im LaGER

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Verborgen in einer tiefen Senke haben sich die Krie-
ger der Zholochai versammelt. Keine Riyachart sind zu
sehen, nur einige einfache Planen und einfache Laub-
hiitten schiitzen die, denen der Himmel als Dach nicht
reicht. Es miissen Hunderte sein, die hier ausharren,
auf den Befehl warten, sich auf ihren schnellen Ponys

KaPiTEL 2: Vo DER STEPPE MACH EMMERATISTREV

wie ein schwarzer Sturm nach Osten zu wenden und
die Eisenminner fortzufegen. In ihrer Mitte sitzen vier
Minotauren, michtige Kreaturen Brazoraghs, iiber drei
Schritt groff und mit rot glithenden Augen. Ein Zei-
chen des Wohlwollens von Aikar Brazoragh, so heifit
es, bewacht von einigen Okwach der Garde des Roten
Mondes. Alles in allem eine Streitmacht, vielleicht nicht
grof§ genug, um Kriege zu fithren, aber mehr als grof§
genug, um Tod und Zerstérung zu den Glatthduten zu
bringen und mit reicher Beute zuriickzukehren.

Das versteckt zwischen den Hingen einiger Gebirgsziige
des Finsterkamms gelegene Tal hat seinen orkischen Namen
von einer viele Jahrhunderte vergangenen Schlacht zwischen
den Gharrachai und mehreren Stimmen der Rotpelze, die
hier zu Hunderten, méglicherweise sogar zu Tausenden den
Tod fanden. Zwar sind auch die letzten Schidel der Goblins
schon vor Jahrhunderten vermodert, doch die Geschichte der
Schlacht ist noch vielen Schamanen bekannt, und so hat sich
auch der Name des Tals in die Erinnerung der Schwarzpelze
eingeprigt.
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Seit mehreren Tagen sammeln sich hier die Zholochai, die in
kleinen Gruppen iiber verschiedene Wege aus der Steppe an-
gereist sind. Insgesamt erscheinen gut 600 berittene Krieger,
die danach diirsten, endlich in die Schlacht ziehen zu kénnen.
Unter ihnen sind auch der Hiuptling Ugur Schwarzspeer und
die Okwach Tairon Vipernbiss und Gushrok Steinfaust. Es
ist daher ein guter Moment, mit den bisherigen Heldentaten
zu prahlen. So hat Gushrok Steinfaust mit seinen Khurkach
einen riesigen Hohlenbiren erschlagen, dessen Fell er nun
als Umhang trigt. Die Helden kénnen nun auch von ihren
Kimpfen gegen Tatzelwiirmer, Wiihlschrate und Harpyien
erzihlen und nach Belieben ausschmiicken.

Die WacHT am Turm

Wichtiger Teil des Planes der Orks ist es, die Wachttiirme der
Finsterwacht auszuschalten, wofiir sie den geheimen Min-
nerbund der Schnitter einzusetzen gedenken. Drei Tiirme
entlang des Schattenbachpasses sind ausgewihlt worden, um
die Wachturmkette derart zu unterbrechen, dass die Heer-
haufen der Zholochai unbemerkt bis ins Vorgebirge und bis
zur Feste Emmeranstreu vordringen kénnen: Dohlentrutz,
Erlenbruch und Nimmerquell. Das erste Ziel ist der Nim-
merquell genannte Turm, der eigentlich nichts mit der An-
siedlung gleichen Namens zu tun hat.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Gut 400 Schritt entfernt, auf einem Hiigelkamm ge-
legen, seht ihr einen Turm, der aus dem Blitterdach
des Waldes ragt. Zwei Minner sind zu erkennen, deren
Riistungen in der Sonne blitzen. ,,Das dort nennen die
Glatthiute die Finsterwacht*, erklirt Rhushuk und lisst
sich hinter einem dichten Brombeerstrauch nieder. ,,Sie
haben den ganzen Finsterkamm entlang diese Tiirme
errichtet, weil sie uns fiirchten. Sobald sie einen Khur-
kach sehen, geben sie von dort aus Signal mit Hérnern
und Feuern, und die Eisenminner laufen dann herum
wie Ameisen, in deren Hiigel man einen Ast gerammt
hat. Sie wissen in ihren Stidten bereits, dass wir kom-
men, bevor wir das Gebirge verlassen haben. Dieser
dort vorne blickt direkt auf den Pass nach Osten.“ Der
Schamane lehnt sich an einen Felsen. ,Haltet den Turm
im Blick, aber lasst sie nicht wissen, dass ihr da seid.
Bald wird etwas Interessantes geschehen.*

Je nachdem, ob die Helden sich aufihrer Reise nach Yrramis be-
eilt oder getrodelt haben, konnen sie entweder noch einige Tage
im Lager verbringen oder gleich mit Rhushuk weiterziechen, der
sie nach einigen Stunden Marsch durch schwieriges Gelinde zu
einem Felsspalt fithrt. Kriechen sie durch diesen, gelangen sie
nach etwa 20 Schritt auf ein kleines, von WeifSdorn und Brom-
beerstriuchern bewachsenes Felsplateau, von dem aus man im
Schutz der Biische unbemerkt einen steinernen Turm beobach-
ten kann. Darauf sind aus der Distanz zwei geriistete Menschen
zu erkennen, die offenkundig Wache halten.

Der Schamane Rhushuk weifS natiirlich, dass die Schnitter
die Mannschaft des Turms tiberrumpeln und umbringen wer-
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den. Er méchte jedoch die Geduld der Helden priifen und
mehr iiber ihre Eigenheiten erfahren. Daher fiihrt er sie zwei
Tage vor dem erwarteten Uberfall zu dem kleinen Plateau.
Die meiste Zeit verbringt er schweigend und lauscht den
Helden, manchmal stellt er jedoch auch Fragen. So verbringt
er eine Nacht ohne Feuer und andere Annehmlichkeiten bei
der Felsspalte. Tatsichlich verschwinden im Morgengrauen
des zweiten Tag die beiden Wachen von der Aussichtsplatt-
form und tauchen auch nicht wieder auf. Rhushuk schickt
darauthin die Helden aus, um zu tiberpriifen, was dort unten
geschehen ist, wihrend er selbst sich auf den Weg zuriick zum
Lager der Zholochai macht. Die Helden kénnen sich nun
heimlich und versteckt oder ganz offen dem Turm nihern.
Da die vier Wachen im Turm tot sind und die Schnitter sich
bereits wieder zuriickgezogen haben, macht dies kaum einen
Unterschied.

DiE SPUREN DER SCHIOITTER

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Das steinerne Bauwerk der Glatthdute liegt in aller Stil-
le vor euch, stolz gen Himmel strebend. Drei Schritt
in der Hohe steht die schwere Holztiire offen, die mit
einer einfachen, an die Mauer gelehnten Leiter zu er-
reichen ist. Keine Wache ist hinter den Schief$scharten
oder auf der Plattform zu sehen, nichts regt sich in dem
Turm. Einzig blutige Stiefelabdriicke auf den Leiter-
sprossen zeugen auf den ersten Blick davon, dass hier
etwas geschehen ist.

Der Turm der Finsterwacht ragt strategisch geschickt auf ei-
ner Anhéhe gut fiinfzehn Schritt in die Hohe und eignet sich
perfekt, um die Umgebung und besonders den Schattenbach-
pass im Auge zu behalten. Im durch die Tiire in drei Schritt
Hohe erreichbaren Wohnquartier des Turms finden sich Ti-
sche und Stiihle und eine gemauerte Kochgelegenheit. Durch
eine Bodenluke kann man in den kiihlen Sockel des Turms
steigen, in dem mehrere Fisser Wasser und Bier, fiinf Sicke
mit Bohnen und drei mit Roggenmehl, ein gutes Dutzend
Speckseiten und ein Fass voller Armbrustbolzen lagert. Uber
eine weitere Leiter ist vom Wohnquartier aus nach oben das
Schlafquartier der Wachen mit Stockbetten fiir sechs Mann
zu erreichen. Von dort fithrt eine Wendeltreppe weiter hinauf
bis zur Plattform des Turmes, auf der eine grof3e, abblendbare
Ollampe und ein Signalhorn bereitliegen.

Ein halbes Dutzend Schnitter, nach auflen als treue Recken
Rondras auftretend, haben den Turm der Finsterwacht aufge-
sucht und in einem fiir die Turmbesatzung {iberraschenden
Akt der Gewalt die anwesenden Wachen erschlagen. Nach
ihrem blutigen Treiben sind sie zu Pferd danach gleich wieder
nach Osten verschwunden.

Die orkischen Helden finden daher einen Turm mit toten
Wachen vor, die anscheinend mit Schwertern und einem
Morgenstern oder einer Ogerschelle erschlagen wurden. Finf
der sechs Wachen liegen tot im Wohnquartier, eine sechste
scheint im Bett erschlagen worden zu sein. Thre Schwerter
stecken noch in den Scheiden und eine gespannte Armbrust
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Ein Turm per FinsteErwacHT

liegt auf dem Tisch, daher lisst sich schnell der Eindruck ge-
winnen, dass die Wachen véllig tiberrascht worden sind.

Die Helden kénnen nun die Waffen und Riiscungen der Wa-
chen pliindern.

IMoGLicHES PLUNDERGUT

Neben den Vorriten und einfachen Kochgeritschaf-
ten sind hier verschiedene Waffen und Ausriistungs-
teile zu finden.

4 Langschwerter

2 Reitersibel

5 Langdolche

1 Kurzschwert

4 verstirkte Holzschilde

6 Armbriiste

80 Armbrustbolzen

4 Tellerhelme

2 Lederhelme

6 Lederriistungen

Bekleidung und Stiefel der Wachter
7 Dukaten und 9 Silberstiicke in Kleingeld
1 Signalhorn

1 grofle Abblendlampe

3 Schank Lampendl in einer Tonflasche

KaPiTEL 2: Vo DER STEPPE MACH EMMERATISTREV

DER AUFBRUCH ZUR_
BUurRG EmmERANSTREV

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Als ihr zum Lager im Tal der Rotpelzschidel zuriickkehrr,
ist das Heer der Zholochai bereits dabei, sich zum Aufbruch
vorzubereiten. Khurkach und Okwach legen ihre Riistun-
gen an, Ponys werden gesattelt und Feuer geléscht. Man
kann es den Kriegern ansehen, endlich beginnt die Jagd auf
die Glatthiute, der lang erschnte Kampf, der Ruhm und
Reichtum bringen wird. Die Tore nach Osten stehen offen
und betteln férmlich darum erstiirmt zu werden.

Das Heer bricht auf und setzt sich durch den Schattenbach-
pass gen Osten in Bewegung. Gefiihrt von wenigen ortskun-
digen Gharrachai, die dem Schamanen Rushuk verschworen
sind, erreichen die Zholochai am Abend die hiigeligen Aus-
liufer des Finsterkammes und beziehen versteckt in einer von
Wald umgebenen Talsenke ihr Nachtlager. Spiher und eini-
ge von den Tairachschamanen beschworene Gotongis halten
Wache, damit kein Mensch das Heer der Zholochai finden
und die Panzerreiter der Region warnen kann. Doch das Risi-
ko ist gering, denn kaum ein Kohler oder Holzfiller wagt sich
in diese Region, streifen hier doch sonst kleine Gruppen der
Gharrachai durch die Wilder, denen neben der Jagd auf Wild
oft auch der Sinn nach Raub und Mord steht.

Trotz der vielen Krieger und Ponys ist es still im Lager. Einzig
die Hiuptlinge der Sippen sitzen zusammen und besprechen
das Vorgehen fiir den nichsten Tag, und etwas abseits in einer
Hohle bereiten die Schamanen Rituale vor, um die Krieger
zu stirken vor dem erwarteten Kampf an der Burg Emme-
ranstreu. Hier nehmen einige Dutzend ausgewihlte Okwach
und die vier mitgefithrten Minotauren am Ritual HERZ
DES TIERES teil.
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Die HiLFE RHUSHUKS

Sollten sich die Helden gegeniiber Rhushuk auf dem kleinen
Plateau als wiirdig erwiesen haben, wird er auch mit ihnen das
Ritual HERZ DES TIERES in der Hohle der Schamanen
durchfithren. Hierzu fithrt er ein Steppenrind in die Hohle,
totet es mit einem Kehlschnitt und fingt sein Blut in einem
Kupferkessel auf. Dann fordert der die Helden reihum auf, das
Herz des Tieres herauszuschneiden, die Muskeln der Vorder-
laufe und die Augen, um zu guter Letzt die Horner des Stiers
abzuhacken. All dies sollen sie in den Kessel werfen. Wihrend
die Masse aus gerinnendem Blut, Fleisch und Hérnern vor
sich hin kdchelt, muss nun jeder der Helden sein eigenes
Blut in den Kessel laufen lassen. Unter leisem Gesang und
der Einnahme von Rauschmitteln kocht die Masse nun einige
Stunden, um dann von Rhushuk unter den Helden aufgeteilt
zu werden. Wenn sie die briunliche, von harten Hornstiicken
durchzogene Masse essen, geht die Kraft des Stiers auf sie
tiber. Regeltechnisch bedeutet dies, dass sie 6 LeP durch ihr
Blutopfer verlieren, die jedoch ganz normal wieder zu heilen
sind. Rhushuk legt nun eine Ritualkundeprobe auf Geister
aufnehmen (16/15/14) +14 mit einer zusitzlichen Erleichte-
rung der Probe durch seine Knochenkeule und fiir die richtige
Gewandung, Rauschkriuter etc. und abziiglich der Erschwer-
nis fiir ein Ritual der Stufe IV von —2 ab. Wenn er die Probe
schafft, erhilt er durch das Blutopfer der Helden zudem einen
Bonus von +2 auf die iibrig zu behaltenden RkP*. Diese RkP*
konnen nun als Bonuspunkte auf die Eigenschaft KK und
die Talente Selbstbeherrschung und Sinnenschirfe aufgeteilt
werden. Diese Boni gelten fir RkP* Tage fiir jeden einzelnen
Helden, der an dem Ritual beteiligt war. Wenn ein Spieler den
Tairachschamanen Garch als orkischen Helden gewihlt hat,
kann dieser das Ritual natiirlich auch ausfiihren.

AVFBRUCH!

Am nichsten Morgen, noch vor Sonnenaufgang, zieht das
Heer weiter. Rhushuk wiinscht den Helden vor dem Auf-
bruch noch grofie Siege und einen goteergefilligen Tod und
verabschiedet sich von ihnen, da er selbst zuriick zu seinem
Stamm reist.

Nach kurzer Zeit erreicht das Heer die hiigeligen Grasebenen
nordlich des Dergels, und hier kénnen die Reiter der Zho-
lochai ihre grofle Stirke ausspielen, ihre enorme Geschwin-
digkeit und Wendigkeit. Sie stoffen entlang des Nordufers ins
Land vor, iiberrennen mit kleineren Pliindergruppen Wehr-
gehofte und Weiler und stofen im Verlauf bis zur von den
Schnittern zuriickgelassenen Schwimmbriicke vor.

Diesen Abschnitt des Abenteuers verbringen die Helden im
Hauptteil des Heeres, womit Zufallsbegegnungen mehr oder
weniger ausgeschlossen sind. Es ist aber durchaus méglich, sie
mit einer der Pliindergruppen mitzuschicken und eine Miih-
le, ein Gehoft oder einen Weiler iiberfallen zu lassen. Thnen
wird in diesem Falle eingeschirft, dass sie sich nicht mit lin-
geren Kimpfen aufhalten und keine Gebdude anziinden sol-
len, um durch den Rauch niemanden vorzeitig zu warnen.
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Gegen Abend steht der Hauptteil der Zholochai bereits zum
Schrecken der Menschen vor Burg Emmeranstreu, wihrend
jeweils rund hundert Reiter Beldenheim und weitere fiinfzig
Ulmenau mit Scheinangriffen davon abhalten, kurzfristig Ver-
stirkung zu schicken oder ihren spiteren Riickzug zu storen.

DiE VorRBEREiTunG DER ScHLaCHT

Erst vor den Mauern der Burg Emmeranstreu treffen sie auf
den ersten koordinierten Widerstand, denn hier warten die
Rondrageweihten des Ordens zur Wahrung mit eilig zusam-
mengerufenen Bauernmilizen und Rittern aus den umliegen-
den Giitern auf die herannahenden Schwarzpelze, um sie auf
den Feldern westlich der Festung zu bezwingen.

Wihrend der Anfiithrer des Heeres, Gruurok Felsblick, die
gut 450 Zholochai in Schlachtordnung aufstellen lisst und
die Ponys etwas verschnaufen kénnen, beginnen die mitge-
reisten Tairachschamanen, geschiitzt von ihren Kriegsogern,
ihre Rituale, um die Krieger in ihrem Kampfzu unterstiitzen.
Grofle Feuer werden entziindet, Geister herbeigerufen und
uralte Riten vollzogen, um den Zholochai Kraft und Mut zu
spenden und unter den Glatthiuten Angst und Schrecken zu
verbreiten.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Endlich! Endlich steht der Kampf bevor, die Schlacht,
iiber die noch Generationen von Zholochai ehrfurchts-
voll und voller Neid sprechen werden. Die Zahl der
Gegner ist klein, auch wenn es wohl die besten ihrer
Kimpfer sein sollen, was auch immer das bedeuten
mag, verchren sie doch Geriichten nach eine Frau in
Katzengestalt.

Die Schamanen haben sich um grofle Feuer versam-
melt, in denen sich unter Trommeldréhnen und guttu-
ralem Gesang grausige Fratzen abzuzeichnen scheinen.
Wihrend roter Rauch in den Abendhimmel aufsteigt,
stellt ein Okwach der Garde des Roten Mondes, ein
Gesandter des Aikars, eine Fahne vor euch auf. Sie flat-
tert im Wind, und auf ihrem roten Tuch ist ein silber-
ner Luchs gemalt. ,,Das ist das Banner ihres Hiuptlings,
den man Brin nennt. Wer den Kopf dieser Glatthaut,
aufgespiefit auf das Banner herbei schafft, wird vom Ai-
kar grof3ziigig mit Frauen, Waffen und Vieh belohnt.
Aber seid gewarnt! Die Rakyach Brazoraghi gieren nach
seinem Fleisch, und niemand sollte ihnen im Weg ste-
hen, sollten sie ihn vor euch finden!“

Mit diesen Worten fiihren weitere der Okwach die rie-
senhaften Minotauren heran, legen je zwei grof3e Streit-
idxte vor sie und zeigen ihnen das Banner, damit sie
wissen, welches Opfer sie sich in der Schlacht suchen
miissen. Wenn selbst die Rammbécke Brazoraghs auf
eurer Seite stehen, wie solltet ihr diesen Kampf dann
noch verlieren?

Firums FLUSTERID



DeErR WECHSEL
ZU DEN INMENDSCHEN

Endlich stehen beide Seiten auf den Feldern vor der Abtei
zum Kampf bereit. Es wird also wieder Zeit, die Perspektive zu
wechseln und zu den menschlichen Helden zuriickzukehren.
Nun folgt die Schlacht vor Burg Emmeranstreu, bei der die
menschlichen Helden beweisen kénnen, was in ihnen steckt.
Die Kampagne aus Sicht der Menschen geht weiter mit Die
Schlacht vor Emmeranstreu auf Seite 25.

()BERGABEPVHKTE

Die Spieler sollten folgende Punkte bis zu diesem Mo-
ment der Kampagne erreicht haben:

@ Sie haben die Prophezeiung Riul Tas gehort.

% Der von Firun auserwihlte Held hat die Zwischen-
sequenz Die Schneeflocke auf Seite 104 erlebt.

@ Sie befinden sich am Schlachtfeld vor Burg Em-

meranstreu.

Optional kann sich der Auserwihlte auch mit Riul'Ta
unterhalten und so Niheres tiber den Stummen Jager
erfahren haben. Auflerdem konnen die Helden mit der
kristallenen Speerspitze (Das Bergwerk der Burrkuzk,
Seite 98) und dem Mindorium (Der Tatzelwurm, Seite
102) die Grundlagen fiir einige magische Waffen errun-
gen haben, die im spiteren Verlauf der Kampagne be-
sonders im Kampf gegen die Schrecknisse von Gloranas
Eispalast duflerst niitzlich werden kénnen.

KaPiTEL 2: Vo DER STEPPE MACH EMMERATISTREV
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RariTeL 4;: Von BureG
EmMmMERANSTREV i1 DIE STEPPE

UBERSicHT

Die orkischen Helden kénnen, nachdem die menschlichen
Helden der Schlacht um Emmeranstreu ihren Stempel auf-
gedriickt haben, jetzt ihre Fihigkeiten im Kampf gegen die
Glatthiute beweisen, wahlweise rein erzihlerisch oder im
offenen Schlagabtausch mit Milizbauern, Rittern und Ron-
drageweihten. Zur Flucht gezwungen, geraten sie vom Regen

in die Traufe, als sie in einem Hain rasten, der von einem
Waldschrat und einem Einhorn bewacht wird. Dann geht es
weiter zum Lagerplatz der Sippe, in der bereits der nichste
Zwist wartet im Kampf um die Hiuptlingswiirde.

Sollten sie das Einhorn besiegen, kénnen unsere Helden zu-
dem fiir diesen Sieg eine Audienz beim Aikar Brazoragh in
Khezzara erlangen.

DiE ScHLacHT VOR BURG EmmERATISTREV

Nachdem nun die menschlichen Helden die Schlacht gegen
die Zholochai geschlagen haben, geht es daran, genau diese
Schlacht aus der Perspektive der angreifenden Orks zu erle-
ben. Hier ergeben sich zwei Moglichkeiten:

1. Erzihlerisch: Da die Spieler das Ergebnis des Konfliktes
bereits kennen, kann man die Schlacht selbst erzihlerisch
abhandeln. Die orkischen Helden werden im Verlauf der
Kampagne noch genug Méglichkeiten haben, ihr Kénnen in
Kéimpfen und ganzen Schlachten zu beweisen, daher sollte es
keinen allzu groflen Verlust fiir die Spieler darstellen, wenn
die Auseinandersetzung auf den Feldern vor der Abtei ohne
den tibermifligen Einsatz von Wiirfeln beschrieben wird.

In diesem Falle reiten die Helden mit den anderen Angehorigen
ihrer Sippe in der zweiten Welle in die Schlacht und kimpfen
vorzugsweise an einem anderen Abschnitt des Schlachtfeldes
als die menschlichen Helden gegen die Truppen des Ordens.
Sie kénnen von der Anhéhe auf ihrer Seite des Schlachtfeldes
beobachten, wie die von den Schamanen herbeigerufenen Feu-
erdschinne iiber das Feld rasen und von dem Bannstrahl, der
durch die rote Wolkendecke schief3t, vernichtet werden.

Dann gilt es, den anderen Zholochai folgend, im Galopp iiber
die Felder und in die Schlacht gegen die Glatthiute zu stiir-
men. Da es kaum méglich ist, das Handeln der menschlichen
Helden an diesem Punkt vorauszusehen, bleibt es ganz Thnen
iiberlassen, etwaige Effekte, ob Illusionsmagie, Feuerbille oder
sonstige Ereignisse und deren Wirkung auf das orkische Heer
in die Beschreibung einfliefen zu lassen. Rufen Sie ruhig die
Prophezeiung von Riul'Ta in Erinnerung, die sich wihrend
der Schlacht nach und nach zu bewahrheiten scheint (sieche
Die Zusammenkunft der Harordak auf Seite 93).

Nach harten Kimpfen und dem Brand der Abtei wendet sich
das verbliebene Heer der Schwarzpelze zur Flucht, entweder
weil es durch die Mithilfe der menschlichen Helden so stark
dezimiert oder in Angst und Schrecken versetzt wurde, oder
weil die Verstirkung von Burg Hohenstein und der Greifen-
furter Finsterwacht herbeieilt und den Schwarzpelzen in die

Flanke fillt.
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Der Einfachheit halber verteilen Sie einfach 4W6 SP Schaden
an die orkischen Helden und lassen die Handlung ab dem
nachfolgenden Punkt Auf der Flucht wieder beginnen.

2. En detail: Sie konnen die Schlacht natiirlich mit den or-
kischen Helden genauso detailliert ausspielen wie mit den
menschlichen. In diesem Falle sollten Sie die Helden als
Okwach der Arakish-Sippe ihrem Hiuptling Ugur Schwarz-
speer folgen lassen, der wiederum den Angriff auf einen
Truppenteil des menschlichen Heeres fithrt, zu dem keiner
der menschlichen Helden gehore. Auch hier kénnen grofie
Kimpfe gefithrc werden, beispielsweise gegen die gefiirch-
teten Rondrageweihten und Ritter, die aus der Perspektive
der Schwarzpelze dhnlich abschreckend sind wie Minotau-
ren oder Orkhiuptlinge fiir die menschlichen Helden. Um
kein Paradoxon in der Handlung zu erzeugen, sollten Sie ver-
meiden, die orkischen Helden auf dem Schlachtfeld auf die
menschlichen Helden treffen zu lassen.

Um die Gefechte gegen Miliz und Ritter griffiger zu gestal-
ten, sind die nétigen Kampfwerte verschiedener Gegner hier

angegeben.

Milizkdmpfer

MU I4 KLI2 INI2 CHII

FFIl GEI3 KO I3 KK I4

Hellebarde:

INI | [+IW6 AT I3 PA I3 TP IW6+5 DK S
LeP34 AuP35 MR4 WS7 RS4

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Ristungsgewoh-
nung |,Wuchtschlag
Talente: Selbstbeherrschung 7, Sinnenschdrfe 5

Erfahrener Milizkimpfer

MU I4 KLI2 INI3 CHII

FFIl GEI6 KO I4 KKI5

Hellebarde:

INI I5+IW6é AT |6 PAI5 TP IW6+6 DK S

Firuns FLUSTERD



DscHinnE FOLGEN DAmonen

Streitaxt und Holzschild:

INI 14+1Wé AT 17 PA 16 TP IW6+5
LeP35 AuP37 MR4 WS7 RS4
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kampfreflexe,

DK N

Linkhand, Meisterparade, Niederwerfen, Riistungsgewohnung |l
Schildkampf |, Wuchtschlag
Talente: Selbstbeherrschung 8, Sinnenschdrfe 6

Ritter / Waffenknecht

MU 4 KLII INI3 CHII

FFIl GEI4 KO I4 KK 6

Anderthalbhinder:

INI 16+1W6 AT I8 PA 17 TP IW6+6 DK NS
Langschwert mit GroBschild:

INI 13+1W6é AT |7 PA20 TP IW6+5 DK N
LeP 36 AuP37 MR4 WS9 RS7

Vorteile: Eisern

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Finte, Kampfre-
flexe, Linkhand, Riistungsgewohnung Il, Schildkampf Il, Sturman-
griff, Wuchtschlag

Talente: Selbstbeherrschung 8, Sinnenschdrfe 6

Erfahrener Rondrageweihter

MUI6 KLIO INI5 CHI3

FFI1l GEI5 KOI4 KK I4

LeP 37 AuP 37 KaP |5 (von 31I)

MR5 WSS9 RS7

Langschwert mit GroBschild:

INI I5+1W6 AT 19 PA20 TP IW6+5 DK N
Rondrakamm:

INI 17+1W6 AT 19 PAI8 TP2W6+3 DK NS

Vorteile: Eisern

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kampfreflexe, Li-
turgiekenntnis (Rondra) 12, Linkhand, Meisterparade, Ristungs-
gewohnung Il, Schildkampf I, Sturmangriff, Wuchtschlag
Liturgien: DiE ZWOLF SEGNUNGEN, EHRENHAFTER ZWEIKAMPF, GOTT-
LICHE VERSTANDIGUNG, GOTTLICHES ZEICHEN, HEILIGER BEFEHL, INITIATION,
OBJEKTSEGEN, OBJEKTWEIHE, SEGNUNG DER STAHLERNEN STIRN, TIERGESTALT
Talente: Selbstbeherrschung 9, Sinnenschdrfe 8

Besonderer Besitz: Geweihter, personlicher Rondrakamm
oder geweihtes, personliches Langschwert, meisterlich gefertig-
tes langes Kettenhemd

AVF DER FLUCHT

Sobald die Zholochai sich zur Flucht wenden, beginnt es zu
schneien. Der Riickzug durch den vom Schmelzwasser aus
dem Finsterkamm angeschwollenen Dergel ist nicht einfach,
und Schwarzpelze, die nicht von ihren Ponys durch den Fluss
getragen werden, konnten in Schwierigkeiten geraten, da die
meisten Orks nicht schwimmen konnen.

Ist diese Barriere jedoch erst einmal tiberwunden, kénnen die
Zholochai unbehelligt vom Schlachtfeld flichen. Im dichten

Schneetreiben kommen sie zwar nur langsam voran, doch ver-

KapriteL 4: Voo BuRG EmmERATISTREV i1 DIE STEPPE

hindert es auch die Verfolgung durch die Truppen des Ordens.
Das Heer der Zholochai 16st sich dabei in kleinere Gruppen
von 5 bis 30 Orks auf, die sich weit aufgefichert wieder auf
den Riickweg in den Finsterkamm machen. Wihrend einige,
besonders die schwer Verwundeten, sich erst einmal ein Ver-
steck suchen, nutzen andere die nichsten Tage, um Bauernhofe
und Weiler zu pliindern, auch wenn sich die meisten Bauern
bereits mit ihrem wichtigsten Hab und Gut in Fluchtburgen
und andere Befestigungen zuriickgezogen haben.
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Die kleine Gruppe, zu denen auch unsere Helden gehéren,
flicht angefithrc von Ugur Schwarzspeer, sollte er noch le-
ben, nach einigen Stunden des Irrens durch das nichtliche
Schneetreiben in einen kleinen Buchenhain, der Schutz vor
der Witterung und suchenden Blicken verspricht. Aber auch
ohne Anleitung des Hauptlings sollte frither oder spiter der
Riickzug in ein Waldstiick naheliegen, wenn es darum geht,
nach einem langen Tag des schnellen Ritts und einer blutigen
Schlacht Rast einzulegen und die eigenen Wunden und die
der Ponys zu versorgen, die kaum mehr einen Huf vor den
anderen setzen wollen.

Tranw'kra:
RoTEs BLuT avr WEIBSEm FELL

Die Helden sollten nun also erst einmal eine Rast einlegen.
Sie kénnen ihre Wunden versorgen, den Ponys eine Pause
und sich die dringend benétigte Ruhe génnen. Gegen Mit-
ternacht hért auch der Schneefall auf und langsam steigt die
Temperatur, so dass die diinne Schneedecke langsam wieder
zu tauen beginnt. Einige andere Schwarzpelze haben es sich
in der Nihe der Helden gemiitlich gemacht und beziehen
dort ihr Lager.

Was unsere Helden nicht wissen, ist, dass sie ihr Lager
direkt unter einem schlummernden Waldschrat aufge-
schlagen haben, der, iiberrascht iiber die plétzliche Anwe-
senheit der Schwarzpelze, in der knarrenden Sprache der
Waldschrate die Wesen des Waldes bittet, ihm gegen diese
iiberraschende Bedrohung beizustehen. Seinen Ruf ver-
nimmt ein Einhorn, das angesichts dieses Eindringens von
Dienern Brazoraghs, dem eingeschworenen Todfeind aller
Einhérner, in Zorn gerit, der sich bald in einen wahren
Blutrausch steigert.

Sollte Ugur Schwarzspeer zu diesem Zeitpunkt noch unter
den Lebenden weilen, ist es ein guter Moment, ihn im Kampf
mit dem Einhorn und dem Waldschrat sterben zu lassen. Der
weitere Verlauf der Kampagne sicht vor, dass er auf dem Feld-
zug den Tod findet, um basierend auf der Nachfolgefrage in-
teressante Wendungen der Handlung zu erméglichen.
Auflerdem sind die Folgen dieses Gefechtes fiir den weiteren
Verlauf der Kampagne wichtig, da die menschlichen Hel-
den spiter auf der Suche nach dem Waldschrat iiber dieses
Schlachtfeld stolpern werden. Niheres hierzu findet sich im
Abschnitt Das Harz der Buche auf Seite 44.

ATmosPHARE: Das manirFesTiERTE BOSE

Die Schwarzpelze des Orklandes gelten fiir viele Menschen
als das Bose, das tiber ihr Land hineinbricht, mordet, pliin-
dert und versklavt, und dem man nur mit Gewalt begegnen
kann. Die Schwarzpelze selbst haben hingegen ganz andere
Vorstellungen vom Bésen, und wihrend ihre Schamanen
mit Elementaren wie Dimonen in Kontakt stehen, hat das
auf Dere manifestierte Bose fiir sie ein ganz anderes Antlitz:
Kaum etwas fiirchten sie mehr als die Einhorner, deren Zau-
berei unberechenbar ist und die mit Feen und Kobolden im
Bunde stehen. Die Wurzeln der Feindschaft zwischen Ein-
hérnern und allem, was Brazoragh verehrt, liegen hinter dem
Dunkel vom Ymras Schleier verborgen, aber die Folgen sind
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bis heute spiirbar. Deshalb sind die Geschehnisse in dem Bu-
chenhain fiir Schwarzpelze deutlich verstérender, als sie es fiir
menschliche Helden wiren.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Nach dem langen Weg tief in das Land der Glatthiute
und der Schlacht vor ihrer brennenden Festung fillt es
euch immer schwerer, die Augen aufzuhalten. Einzig
das Knarren vom Wind und das Rauschen der Baum-
kronen und das leise Schnarchen der anderen Krieger
ist im nichtlichen Wald zu héren. Das erste, schwa-
che Rot des nahenden Morgens ist bereits zu erkennen,
als Nebel aufzieht. Sicherlich kein schlechtes Zeichen,
wird er euch doch vor den Blicken méglicher Verfolger
verbergen.

Doch dann geschieht Seltsames: Knospen dringen
sich durch die tauende Schneedecke wie die Kopfe von
Schlangen, und binnen weniger Augenblicke ist der
Waldboden iibersit von bunten Friihlingsbliiten. Thr
konnt iiberraschte Rufe von den Zholochai in der Um-
gebung héren, unter die sich plétzlich das Pochen von
Hufen und erste Schreie mischen. Etwas greift euch aus
dem Nebel heraus an, und zwischen Schmerzensschrei-
en und Kampflirm kénnt ihr den Ruf héren: , Kruagh
Trah’kra!“ — , T6tet das Einhorn!“

Das Einhorn, ohne Kenntnis seines Namens von den Orks
Trab’kra genannt, bringt in seiner Raserei Tod und Vernich-
tung unter die zum Teil schwer verletzten Zholochai, die sich
in das Wildchen zuriickgezogen haben. Aus dem dichten Ne-
bel heraus stiirmt es heran, stéf8t zu, trampelt tiber die tiber-
raschten Krieger hinweg und verschwindet wieder. Es kennt
keine Gnade und macht die verwundeten Orks einen nach
dem anderen nieder, wihrend sich der Waldschrat aus sei-
ner Starre 18st und nun auch die Schwarzpelze angreift. Ein
blutiger Kampf entsteht gegen einen Gegner, der unter den
Schwarzpelzen dhnlich gefiirchtet ist wie so manche dimoni-
sche Kreatur unter Menschen.

Das Einhorn

Das Einhorn ist unter Menschen durch viele Mirchen und
Sagen bekannt als graziles und scheues Wesen des Waldes,
Freund der Feen und ein Vorbild an Reinheit und Giite. Fiir
Schwarzpelze hingegen ist es unter dem Begriff Trah’kra in
erster Linie Feind des Brazoragh, blutgieriger Jiger von Orks
und Auerochsen und grausames Zauberwesen aus dem Dun-
kel der Wrlder.

So erscheint es auch in dieser Szene. Mit Blut am goldenen
Horn und dem weiflen Fell, wutschnaubend und aus dem
dichten Nebel heranstiirmend verbreitet es Angst und Schre-
cken unter den geschwichten Orks. Und die Zholochai kon-
nen dankbar sein, dass sie es nicht mit dem Weidener Ein-
horn Mandavar zu tun haben, dessen Hass auf die Schwarz-
pelze legendir ist.

Weitere Details zu Einhornern finden Sie in der Zoo-Botani-
ca Aventurica auf den Seiten 89f.
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Das zorniGe EinHORD

Das Einhorn in Werten

Tritt:

INI I5+1W6 AT I5 PAI14 TP2Wé+2 DKHN
Biss: INI I5+IW6 AT |17 PA 14 TP IW6+2 DK H
Horn:

INI 15+1Wé AT 17 PA 14 TP IW6+5 DK N
LeP 65 AuP 60 AsP 20* (von 60)

RS | MR 12 GS 2

Besondere Kampfregeln: Niederwerfen (0, Tritt), groBer Geg-
ner

* Fallen seine AsP auf 0, kann es mit den LeP weiterzaubern. Ein-
horner beherrschen Zauber der Merkmale Hellsicht, Eigenschaf-
ten, lllusion und Verstdndigung. In diesem Fall hat es seine Krifte
genutzt, um den illusiondaren Nebel zu erschaffen und seine eige-
ne Kraft im Kampf gegen seine Erzfeinde zu erhéhen.

% Zu schwer?

Die Helden haben einige Stunden Zeit, sich um ihre Wun-
den zu kilmmern, heilende Kriuterverbinde anzulegen und
zumindest die Hilfte der normalen Nachtregeneration zu
erhalten. Wenn das Einhorn angreift, sind die Helden zum
Gliick nicht alleine im Wald. So kénnen die ersten Angriffe
des Einhorns gegen andere Krieger der Zholochai gefiihrt
werden, so dass sich die Helden zuerst dem Waldschrat und
danach dem Einhorn widmen kénnen, statt gleichzeitig ge-
gen beide vorgehen zu miissen. Wihrend der Kimpfe mit
den anderen Schwarzpelzen kann sich das Einhorn auch
schon die eine oder andere Verletzung zugezogen haben
und so geschwicht bei den Helden erscheinen. Sollten die
Helden den Waldschrat oder das Einhorn nicht bezwingen
konnen, ist die Flucht durchaus eine Alternative. Die Kam-
pagne sieht nicht zwingend vor, dass Schrat und Einhorn
getdtet werden.

KapriteL 4: Voo BUuRG EmmERATISTREV iT DIE STEPPE

DErR BucHEmMwaLDSCHRaAT

Wias fiir unsere Helden wie ein Baum zwischen anderen Biu-
men gewirkt hat, entpuppt sich beim Angriff des Einhorns
als ausgesprochen schlecht gelaunter Waldschrat, der sich un-
vermittelt in den Kampf einmischt. Er tritt und schligt nach
den unerwiinschten Besuchern und wird bis zum Tod der
Schwarzpelze oder seines eigenen kimpfen, um seinen Wald
zu beschiitzen.

Der Waldschrat in Werten

Hieb:
INI 10+1W6 AT 14 PA6 TP 2W6+3 DK N
LeP 50 AuP 40 RS 6 MRI0O GSII KO?20

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (20), Niederwerfen (6,
Hieb), Gelande (Wald)

W Zu leiche?

Im dichten Nebel kann man kaum zwei Schritt weit blicken.
Daher ist es weder tiberraschend, dass Ugur Schwarzspeer un-
bemerkt von den Helden den Tod durch das Einhorn findet,
noch dass ein Kampf bei solchen Sichtbedingungen nicht ganz
einfach ist. Die entsprechenden Regeln zu Sichterschwernissen
finden Sie in WdS 58. Gehen Sie davon aus, dass der Kampf
in dem von der Morgendimmerung leicht erhellten Nebel die
gleichen Modifikatoren erzeugt wie Kampfim Sternenlicht, also
AT +5 / PA +5, jedoch ohne dass Déiammerungssicht angerech-
net werden kann.

Da das Einhorn noch iiber AsP verfiigt, kann es durchaus
noch Zauber wie SENSATTACCO auf sich wirken oder mit
HILFREICHE TATZE Waldtiere zur Hilfe rufen. Der Ein-
fachheit halber nehmen wir an dieser Stelle an, dass das Ein-
horn in diesen Zaubern ZfW 16 besitzt und auf (15/15/15)

wiirfeln muss.



Sollten die Helden den Kampf iiberstehen und das Einhorn
getdtet haben, gelten sie als wahre Helden vor Brazoragh,
haben sie doch eines der grausigen Monstren vernichtet,
die ihm feindlich gesonnen sind. Mit einer einfachen Probe
auf das Talent Sagen/Legenden konnen die Helden erfahren,
dass der Aikar Brazoragh jeden reich belohnt, der ihm Fell
und Horn eines Trah’kra bringt. Wenn ein Tairachschama-
ne unter den Helden ist, kann er durch eine einfach Probe
auf das Talent Magickunde zudem wissen, dass sich ein Teil
der magischen Krifte des Trah'kra auf den iibertrigt, der
das frische Herz dieser michtigen Kreatur isst. Sollte er das
Herz tatsichlich essen, erhilt er zwei permanente Punkte
Astralenergie. Der Rest des Tieres ist natiirlich auch fiir die
anderen Orks essbar, hat jedoch keine weitere Wirkung auf
sie. Einige Teile des Einhorns kénnen jedoch fiir alchimisti-
sche Zwecke, besonders bei der Herstellung von heilsamen
Mitteln, niitzlich sein.

DeEr WEG nacH HavsE

Abgesehen von dem Intermezzo mit dem Trah’kra ist die Reise
bis in den Finsterkamm recht ereignislos, es bietet sich jedoch
gegebenenfalls an, kleine Zwischensequenzen zu improvisie-
ren, wie den Uberfall auf einen Bauernhof oder den Angriff
einiger Ritter, die Jagd auf die geflohenen Zholochai machen.
Im Finsterkamm koénnen die Helden Rhushuk Geisterklaue
aufsuchen, der Garch oder anderen Tairachschamanen gerne
noch einige seiner Fihigkeiten lehrt.

Im Tal der Rotpelzschidel sammeln sich zudem Teile des
geflohenen Heeres der Zholochai, doch statt offenkundigen
Missmuts tiber die Niederlage hat sich bei den meisten Krie-
gern die Sichtweise durchgesetzt, dass die Schlacht durchaus
erfolgreich war. Man konnte viele der Feinde erschlagen, hat
die angeblich so unbezwingbaren Rhodensteiner in Flammen
aufgehen sehen, was offenkundig einzig und alleine auf den
Willen Brazoraghs zuriickzufiihren ist, und auf dem Weg
zuriick haben viele der Zholochai noch die Chance genutzt,
Gehbéfte zu iiberfallen und Vieh fortzutreiben.

Zwar sind viele Zholochai in der Schlacht gefallen, aber im-
merhin sind sie nicht wie Feiglinge gestorben, sondern mit
den Zihnen in der Kehle der Glatthiute.

GrofSe Spekulationen gibt es zudem wegen des plétzlichen
Schneetreibens. Wihrend einige Zholochai der Uberzeu-
gung sind, dass es sich hierbei nur um eines der michtigen
Rituale der Tairachschamanen handeln kann, vergleichen
andere die Geschehnisse wihrend der Schlacht mit den
Weissagungen des Riul'Ta. Einige spekulieren, dass durch
ihn wohl ein michtiger Ahnengeist spricht und er még-
licherweise mit seiner Forderung nach einem Feldzug ge-
gen die omindse Eishexe recht haben konnte. Es kursieren
entsprechend auch Geschichten iiber die Reichtiimer, die
angeblich in den Schatzkammern dieser Kénigin lagern
sollen.

Fiir den weiteren Weg zuriick in die Steppen des Orklandes
kénnen noch nicht verwendete Begegnungen aus dem Ab-
schnitt Die Reise in den Finsterkamm auf Seite 97 verwen-
det werden.
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KHEZZARA

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Nichts auf der Welt zeigt die Macht des Aikar besser als
das michtige Lager Khezzara. Schon aus weiter Entfer-
nung sind von der umgebenden Steppe aus die Tiirme und
Rauchsiulen zu erkennen, die die Hochebene von Khezz-
ara kronen. Breite Wege laufen auf Khezzara zu, von den
Hufen der Rinder und den Fiiffen der Sklaven festgetre-
ten. Vor den Palisaden wurden Lager aus Hunderten von
Riyachart und Laubhiitten errichtet, in denen Schwarzpel-
ze aller Stimme leben. Welch Ehre, Einlass zu finden in
das Lager des Aikar, durch die riesigen Tore zu schreiten,
die mit der Kraft von Ogern gedffnet werden. Khezzara ist
wahrlich das Herz des Orklandes, und in ihm pumpt das
Blut der Tribute aus allen Richtungen des Himmels.

Sollten die Helden das Trah’kra erschlagen haben und sich ent-
schlieflen, Fell und Horn zum Aikar Brazoragh zu bringen, haben
sie einen guten Grund, die einzige Stadt der Schwarzpelze und die
Residenz des Aikar Brazoragh aufzusuchen: Khezzara, die Stadt
in der Steppe. Eine nihere Beschreibung dieses Ortes finden Sie
in Reich des Roten Mondes auf den Seiten 33ff. Natiirlich ist
diese Beschreibung aus dem Blickwinkel von menschlichen Be-
suchern in der Hauptstadt der Schwarzpelze geschrieben. Fiir die
Schwarzpelze ist Khezzara jedoch Sinnbild der Macht ihrer Got-
ter, und allen voran Brazoraghs. Wo Menschen blutige Knochen
und finstere Opferstitten sehen, erblicken Schwarzpelze die Ver-
ehrung der Gétter in ihren Ehrfurcht gebietenden Heiligtiimern.
Oder kurz gesagt: Was dem einen die Stadt des Lichts in Gareth
ist, ist dem anderen der Tairachtempel in Khezzara.

Der Weg nach Khezzara sollte fiir die Helden kein Problem
darstellen, sind sie doch Okwach der Zholochai. Erst an der
Steinbriicke, die das Palastviertel mit den anderen Vierteln
verbindet, werden sie von einigen Kriegern der Garde des
Roten Mondes aufgehalten, die die Leibwache des Aikar und
Beschiitzer des Palastes darstellen. Sie wollen von den Helden
wissen, warum sie glauben, die Briicke iiber den Khez iiber-
queren zu diirfen, und werden, sollten die Helden ihnen ihr
Anliegen vortragen, das Horn des Trah'kra sehen wollen.
Koénnen die Helden so beweisen, dass sie tatsichlich ein
Trah’kra getdtet haben, werden die Gardisten die Helden auf-
fordern, am nichsten Tag zur Mittagszeit wieder an der Brii-
cke zu erscheinen, um ihren Weg in den Palast anzutreten.

Freizeit in KHEZZARA

Die Helden haben, wihrend der Wartezeit auf die Audienz
und auch danach, Zeit, sich in Khezzara herumzutreiben. Sie
konnen ihre Beute gegen Giiter aus aller Herren Lindern tau-
schen, die Taverne ZTakai Arrai oder standesgemifler Ramram
Ghorkai besuchen, wobei letztere deutliche Brandspuren und
ein neues Dach aufweist. Offenkundig stimmen die Geriich-
te, dass die Taverne niedergebrannt wurde. Einige Sklaven
sind fiir diese Schandtat zu Tode geschleift worden.

Es spricht nichts dagegen, wenn Sie den Helden die bekannten
Orte Khezzaras zeigen und sie erfahren lassen, wie die Stadt des
Aikar funktioniert. Immerhin kommt man mit anderen Helden
eher selten an einen Ort wie diesen, ohne in Eisen gelegt zu sein.
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DiE AUDIiENZ

Es wird nicht vielen Orks die Ehre zuteil, den Thronsaal des
Palastes von Khezzara zu betreten. Um so bedeutender diirfte
diese Ehre fiir unsere Helden sein, sind sie weder Stammes-
hiuptlinge noch erfahrene Schamanen, sondern ,nur® Teil
einer unbedeutenden Sippe der Zholochai. Doch wer ein
Trab’kra erschligt, kann vom Aikar Brazoragh eine Beloh-
nung fordern, so will es die Tradition.

Gegen Mittag des nichsten Tages werden die Helden an der
Briicke zum Palastviertel von einem Trupp der Garde des Ro-
ten Mondes erwartet und von ihnen in den Palast geleitet.

Atmosphire: Vor dem Herren der Welt

Wias fiir Menschen eine Audienz bei Kaiserin Rohaja oder ein
Treffen mit dem Boten des Lichts ist, ist fiir Schwarzpelze das
Zusammentreffen mit dem Aikar Brazoragh, dem Auserwihlten
der Gétter und Einer der Stimme. Der offen zur Schau getrage-
ne Reichtum macht dabei nur einen kleinen Teil des Nimbus
aus, der den Aikar umgibt. Er ist moglicherweise das michtigs-
te Wesen, dem die Helden gegeniibertreten, auch wenn er im
Vergleich zu den Geschichten und Legenden, die die Helden
seit Kindesbeinen an kennen, fast unscheinbar wirke. Er vereint
den Willen Brazoraghs und Tairachs in sich und ist daher nicht
nur durch seine weltliche Macht, sondern auch als Stellvertreter
der Gétter auf Dere eine Person, der man mit grofler Ehrfurche,
aber auch mit grofler Vorsicht entgegentreten sollte.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Jeder Zholochai kennt den Thronsaal des Aikar, das
Zentrum der Welt, aus Erzihlungen, doch keine Ge-
schichte und kein Lied mégen die Pracht und den
Reichtum einfangen, den ihr gewahr werdet. In der von
zehn michtigen Pfeilern getragenen Halle sind Kost-
barkeiten aus der ganzen Welt angehiuft, Riistungen,
Waffen und Banner erschlagener Feinde, Kisten und
Kérbe voller Tributzahlungen in Gold und Geschmei-
de. Die Winde selbst sind mit Edelsteinen und schwe-
rem, golddurchwirktem Stoff bedeckt. Im flackernden
Licht der Fackeln, die die dunklen Ecken der Halle aus-
leuchten, scheint es fast so, als wiirden all diese Schitze
selbst zum Leben erweckt zu sein.

Doch viel wichtiger als all dieser Reichtum ist der Herrscher
tiber all diese Schitze. Ein enger Pfad ist frei von Goldmiin-
zen und Beutestiicken und fithrt zwischen den Reichtii-
mern entlang zum Roten Thron des Aikar, aus Knochen
erschlagener Feinde gefertigt, mit Fellen wilder Kreaturen
bespannt und mit Kupferplatten verziert. Dort erwartet
euch Ashim Riak Assai, der Aikar Brazoragh.

Er wirkt irgendwie klein, angesichts der zahllosen Geschich-
ten, die ihr {iber ihn kennt, doch es steht aufler Zweifel: Thr
steht dem Auserwihlten Brazoraghs gegeniiber.

Normalerweise wiirde der Aikar einen seiner Vertrauten die
Ubergabe von Fell und Horn des Trah’kra durchfiihren lassen,
doch auch ihm sind die Geriichte iiber den weiflen Ork aus
dem Osten und die Geschehnisse bei Emmeranstreu zu Ohren
gekommen. Daher nutzt er dieses Treffen, um sich selbst einen

DEeR LoHn perR TrRaH' KRATOTER

Die Helden kénnen vom Aikar eine Reihe von Be-
lohnungen erhalten. Da sich in der Schatzkammer
des Aikar dhnlich wie im Hort eines Drachen Waf-
fen, Riistungen und magische Gegenstinde aus fast
ganz Nordaventurien und sogar einige Beutestiicke
aus weitaus exotischeren Regionen finden lassen, sind
die Méglichkeiten fast unbegrenzt. Um die Auswahl
etwas zu vereinfachen, sind hier einige Méglichkeiten
aufgelistet:

& Toschkrilkettenhemd: Das meisterlich gefertigte
Beutestiick stammt von einem menschlichen, wohl
recht muskulésen Krieger, dem dieses Kettenhemd
vermutlich von Ambosszwergen verkauft wurde. Es
passt auch Schwarzpelzen. Es verfiigt iiber die Werte
RS 5/ BE 3.

& Kessel von Rikai: In den gut 10 Liter fassenden,
bauchigen Kupferkessel sind verschiedene Tier- und
Pflanzendarstellungen eingeritzt. Der Kessel erleich-
tert Talentproben auf Kochen um 1 Punke, auch wenn
damit alchimistische Elixiere erzeugt werden.

@ Kraftgiirtel: In diesem, wohl von Echsen gefer-
tigten, Giirtel aus Schlangenleder mit einer silbernen
Giirtelschnalle in Form eines Schlangenkopfes ist eine
aufladbare Version des REVERSALIS CORPOFES-
SO gebunden, die dem Triger siebenmal KK +8 und
GE +2 fiir 1 Spielrunde verleiht, sollte er auf die bei-
den Augen der Giirtelschnalle driicken.

& Sanguritkristall: Der etwa faustgrofle Feuerstein
ist innen hohl und seine Innenseite mit blassroten, ok-
tagonischen Kristallen bedeckt, die in allen Tsafarben
schillern, wenn der Stein beriihrt wird. Der Stein hat
die Fihigkeit, Blut in magische Kraft umzuwandeln,
indem man das Blut iiber den Stein tropfen ldsst. Bei
diesem Prozess laufen die Kristalle tiefrot an.

Der Kiistall speichert bis zu 12 AsP, wobei fiir jeden
AsP entweder fiir 10 LeP Fremdblut oder fiir 3 LeP
Eigenblut auf den Stein getrépfelt werden muss.

» drei Bogensehnen: Die drei Bogensehen sind aus
den speziell bearbeiteten Sehnen eines Hohlendra-
chen gefertigt worden. Damit bespannte Bdgen er-
halten einen Reichweitenbonus von 10% und einen
TP-Bonus von +1.

2 Waffenfett: In einem unscheinbaren ténernen
Gefifd befindet sich eine stinkende, schmierige Paste,
die wie Waffenbalsam der Qualitit D wirke. Die Paste
reicht fiir 20 Anwendungen.

2 Birenfellmantel: Der von einem Thorwaler Het-
mann erbeutete Mantel hilt dank elementarer Runen
selbst im tiefsten Winter warm.

Besitzt einer der Helden bereits eine besondere, nicht
magische Waffe, beispielsweise eine eigens angefertig-
te, personliche Waffe, kann er diese auch als Beloh-
nung durch einen der Tairachschamanen im Heilig-
tum im Viertel der Tordochai mit ZAUBERKLINGE
GEISTERSPEER verzaubern lassen.

KapriteL 4: Voo BuRG EmmERATISTREV i1 DIE STEPPE [17



Uberblick iiber das Treiben bei den Zholochai zu machen.

Er empfingt die Helden fiir seine Verhiltnisse geradezu
freundlich und dankt im Namen Brazoraghs fiir den Tod des
Trah’kra. Nach der Ubergabe von Fell und Horn (oder nur
Horn, sollten die Helden dem Einhorn das Fell nicht abge-
zogen haben) befragt er die Helden tiber die Prophezeiungen
von Riul'Ta und die Schlacht vor Emmeranstreu. Besonders
interessieren ihn der Brand der Abtei und das Aufkommen
des Schneetreibens. Wihrenddessen sucht ein Okwach der
Garde des Roten Mondes in den herumliegenden Beutestii-
cken nach Belohnungen fiir die Helden, wobei der Aikar die-
sen mit kurzen Fingerzeigen zu dirigieren scheint.

Sprechen die Helden positiv von Riul'Ta und erwecken den
Eindruck, dass sie der Prophezeiung iiber einen Heerzug ge-
gen die Eishexe Glorana Glauben schenken, wird der Aikar
sie ermutigen und sie dazu auffordern, sich diesem Heerzug
anzuschlieflen, um Niheres iiber den Stummen Jiger zu er-
fahren. Sollten sie sich jedoch eher kritisch oder ablehnend
gegeniiber den Weissagungen Riul'Tas dufSern, wird er sie
dazu auffordern, sich trotzdem dem Heerzug anzuschliefSen,
um fiir ihn Auge und Ohr unter den Zholochai zu sein und
darauf zu achten, dass der Zug gen Osten nicht von falschen
Propheten missbraucht wird. In beiden Fillen sollen sie sich
mit Thoruk Feuerherz treflen, einem Auge von Khezzara,
wenn sich das Heer der Zholochai zum Feldzug sammelk.
Der Aikar ist sich selbst nicht ganz sicher, was er von dem ihm
unbekannten Ai’Maruchk (einem Nicht-Gott) des Stummen Ji-
gers halten soll, doch wird er nicht offen gegen dessen Propheten
vorgehen. Fiir ihn stellt es keinen allzu grofien Verlust dar, wenn
einige Hundert Zholochai gegen die Eishexe Glorana zichen.
Sollte sich der Stumme Jiger als machtvoller Ahnengeist erwei-
sen, konnte er sich als niitzlich erweisen. AufSerdem werden auf
diese Weise die Schurachai an die Macht des Aikar erinnert, wenn
sich sein Heer den Weg nach Glorania bahnt — so wie seinerzeit,
als Aschepelz, der Hochschamane des Finsterkamms, die Képfe
von Uigar Kais Kriegsogern zu ihnen zuriickschicken lief§ (sie-
he das Abenteuer Der Mondenkaiser). Sollte der Feldzug gegen
Glorana tatsichlich zum Erfolg fithren, hat er Thoruk und seinen
Minnern den Auftrag gegeben, jenes weltliche Unterpfand der
Macht des Gharyakach Belshirash, nichts anderes als den Na-
grach-Splitter aus Borbarads Dimonenkrone, und alle anderen
wichtigen magischen Objekte in ihrem Palast einzusammeln und
nach Khezzara zu schaffen. Er wird dann den Sieg fiir sich bean-
spruchen. Sollte der Feldzug jedoch versagen oder als Fehlschlag
enden, wird er Riul'Ta dafiir zur Rechenschaft ziehen.

DieE HEIMKEHR

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Endlich zu Hause. Als Erstes konnt ihr die Viehhirten
sehen, die den Reichtum der Sippe, die Steppenrinder,
bewachen. In der Ferne zeichnet sich das Lager der Sip-
pe ab. Aus dem Riyachart steigen diinne Rauchfahnen
auf, die von warmen Feuern in ihrem Inneren kiinden.
Sklaven sitzen vor den Zelten und gehen ihrem Ta-
gewerk nach, wihrend ihr einige der Frauen bei dem
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groflen Hiuptlingszelt in der Mitte des Lagers sehen
konnt. Nun, da Ugur Schwarzspeer tot ist, wird bald
ein neuer Diener des Brazoragh das Zelt bezichen und
tiber die Frauen verfiigen kénnen, wenn er sich denn
gegen die anderen Okwach durchsetzt.

Neben den Helden haben es auch die Okwach Gushrok Stein-
faust und Tairon Vipernbiss zuriick zur Sippe geschafft, und
damit stellt sich die grofle Frage, welcher der Krieger in Zu-
kunft als Hiuptling die Geschicke der Arakish lenken soll.
Spitestens mit der Nachricht, dass Ugur gefallen ist, begin-
nen die ersten Konflikte. Hierbei ist es durchaus méglich,
dass auch die Helden mitmischen, immerhin haben sie al-
lerlei Abenteuer erlebt und mit ein wenig Gliick auch viel
Pliindergut mit nach Hause gebracht.

Tairon wiederum hat bereits vorgesorgt, indem er dem
Tairachschamanen der Sippe, Morkash Blutmesser, einen in ei-
nem Weidener Gehoft geraubten Kupferkessel mitgebracht hat,
wihrend Gushrok als Zeichen seines brazoraghgefilligen Verhal-
tens die Képfe mehrerer erschlagener Feinde vor seinem Zelt auf
Spiefle gesteckt hat. Die Helden kénnen nun auch mit Geschen-
ken fiir den Schamanen oder Beweisen ihres Mutes brillieren, was
am Ende nur dazu fiihrt, dass der Konflikt weiter hochkocht.

DiE EntscHEiDUDIG MIORKASHS

Zum Vorlesen und Nacherziblen:
Uberraschend Morkash ~ Blutmesser, ge-
schmiickt im vollen Ornat des Tairachschamanen, voll

erscheint

von geronnenem Blut, Knochen und Kupferscheiben.
,2Hortauf mit dem Streit! Ich bin der einzige Harordak in
dieser Sippe, und daher bestimme ich! Kein Okwach soll
mehr sterben im Kampf um das Zelt des Hiuptlings. Zu
viele sind schon gestorben, und wenn noch mehr durch
die Hinde der eigenen Sippe fallen, wird es bald keine
Sippe mehr geben. Andere werden kommen und uns un-
terwerfen, weil es zu wenige gibt, die Arbach und Byak-
ka fithren kénnen.“ Morkash richtet sich noch mehr auf
und zeigt mit seiner Keule in die Runde. ,Der alte Ritus
der Suche wird den neuen Hiuptling bestimmen. Erken-
nen werden wir ihn daran, wie Brazoragh seinen Mut
und seine Stirke belohnt. Thr werdet in die Richtungen
des Himmels gehen, euren Kampfeswillen gegen Fremde
beweisen und ihnen nehmen, was euch gefillt. Die Beu-
te wird Beweis des Willens Brazoraghs sein.”

Sobald die ersten Waffen gezogen werden und die Okwach fi-
nal aneinandergeraten, geht Morkash Blutmesser dazwischen.
Tatsichlich fiirchtet er, dass weitere tote Krieger die Sippe so
weit schwichen konnten, dass die an sich schon kleine Sippe
von einer groferen einfach geschluckt werden kénnte, die nach
dem Vieh, den Sklaven und den Frauen der Sippe giert. Eine
solche gewaltsame Ubernahme hitte vermutlich auch seinen
Tod oder zumindest seine Entehrung zur Folge. Daher ent-
scheidet er sich, die Kontrahenten zu trennen und sie auf einen
weiteren Beutezug zu schicken. Er entscheidet, dass Tairon mit
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einigen Kriegern nach Siiden ziechen soll und Gushrok nach
Westen, um dort zu kimpfen und zu pliindern. Sollte einer der
Helden auch versuchen, an die Hauptlingswiirde zu gelangen,
wird er die Helden auffordern, nach Osten zu ziehen und sich
dem Feldzug von Riul'Ta anzuschlieflen.

Sollten die Helden bisher keine Anstalten gemacht haben,
den Platz des alten Hiuptlings einzunehmen, wird Gushrok
fordern, dass auch die Helden an dem Ritus teilnehmen sol-
len, da er es fiir moglich hilt, dass sie den Platz des Hauptlings
einnehmen werden, wenn er und Tairon unterwegs sind.

Da sich der alte Schamane ihnlich wie der Aikar durchaus
dafiir interessiert, was es mit dem Stummen Jiger auf sich
hat, wird er dieser Forderung nachgeben und die Helden zum
Feldzug von Riul'Ta schicken.

Die Helden haben nun einige Wochen Zeit, sich auf den
Feldzug zur Eishexe vorzubereiten, bevor sie zum Sammel-
punket des Heeres aufbrechen.

FrReEmDE HELDED

Wie man sich denken kann, erwartet der Handlungs-
verlauf der Kampagne, dass unsere Helden sich dem
Feldzug anschlieffen. Sollten sich die Helden nicht
von sich aus dazu entschlieflen, benétigen sie zusitzli-
che Motivationen von aufSen.

Wenn die Helden ihre eigene Sippe fithren, kann es
besonders hilfreich sein, wenn sie das Einhorn erschla-
gen haben, da so der Aikar selbst auf sie aufmerksam
wird und sie dazu auffordert, sich dem Feldzug gegen
die Eishexe anzuschlieflen. Sollte das nicht der Fall
sein, kann auch Riul'Ta dazu auffordern, immerhin
haben sich seine Visionen als wahr erwiesen.
Rhushuk Geisterklaue vom Gharrachai-Stamm kann hier
auch auf die Helden einwirken, da ihn nicht nur die Ge-
schichten um den Stummen Jiger interessieren, sondern
noch viel mehr die Geriichte tiber das Blut der Erde, das
Theriak, das moglicherweise noch viel wirkmichtiger ist
als die Kraft des Blutes sterblicher Wesen. Er wird sich
daher dem Feldzug anschlieen und auch die Helden
dazu einladen, mit ihm nach Osten zu ziehen.

Als letzter Rettungsanker mag eine dringende, aber
auch Beute versprechende Firunvision des Awser-
wiihlten sein, die von den Gefahren, aber auch den
Reichtiimern erzihlt, die in diesem Kampf errungen
werden konnen.

Die VORBEREITUNGEDN

Orks sind hart im Nehmen, besonders was Kilte angeht. Das
mag ein Grund dafiir sein, dass Kleidung in vielen Fillen
cher als Kérperschmuck oder Riistung getragen wird. Selbst
Schuhwerk ist uniiblich, auch wenn Gamaschen aus Fell oder
Leder gerne zum Schutz vor Schlangen- oder Rattenbissen
getragen werden.

In der bitteren Kilte des Winters greifen jedoch auch die
Schwarzpelze mit ihrer natiirlichen Kélreresistenz zu Stiefeln
aus Fell oder Rindsleder und Umbhingen, Minteln und kaf-
tanihnlichen Gewindern aus dem dichten Fell der Orkland-
biren oder Filz aus der Wolle von Gebirgsschafen.

KapriteL 4: Voo BuRG EmmERATISTREV i1 DIE STEPPE

Aus den Erzihlungen Riul'Tas und méglicherweise schon aus
dem Begriff , Eishexe“ konnen die Helden schlieflen, dass sol-
che Bekleidung vonnéten sein wird. Schwierig wird es beson-
ders fiir weniger kilteunempfindliche Helden wie Goblins,
Orklandachaz oder Halborks, die sich noch deutlich mehr
um winterfeste Kleidung bemiihen sollten.

Auflerdem benétigen die Helden neben Waffen, Ponys und
der tiblichen Ausriistung ausreichend Proviant, beispielswei-
se das schon erwihnte Trockenfleisch, das sich zerrieben und
mit Kriutern und Beeren versetzt gut transportieren und als
nahrhafte Suppe zubereiten lisst.

Auflerdem konnen sie diese Zeit nutzen, um aus den in Wei-
den und Greifenfurt erbeuteten Materialien neue Riistungen
und Waffen zu fertigen und sich anderweitig auf die kom-
mende, lange Reise vorzubereiten.

DiE ZWiSCHENBELOHMNVIIG

Unsere Helden haben einige Tage der blutigen Kiampfe, aber
auch der grofien Ehrungen hinter sich. Fiir die Schlacht am
Rhodenstein erhalten sie 150 Abenteuerpunkte. Dazu kom-
men weitere 50 Abenteuerpunkte, wenn sie sich dem Kampf
mit dem Einhorn gestellt haben. Haben sie Khezzara aufge-
sucht und mit dem Aikar Brazoragh gesprochen, kommen
zusitzliche 50 Abenteuerpunkte hinzu.

Haben sie sich auflerdem durch unterhaltsames Rollenspiel
oder gute Ideen hervorgetan, kann man hierfiir weitere 50
Abenteuerpunkte vergeben. Zusitzlich konnen Spezielle Er-
Jfahrungen in den primir genutzten Waffenfertigkeiten und
Reiten und je nach Aktivititen auf Sagen/Legenden und Gor-
ter/Kulte vergeben werden, sollten sie mit dem Aikar Brazo-
ragh gesprochen haben.

Rhushuk Geisterklaue kann zudem als Lehrmeister fiir ver-
schiedene Tairachrituale und andere Talente der Schamanen
genutzt werden. In Khezzara konnen die Helden zudem ge-
gebenenfalls von Gardisten des Roten Mondes und anderen
hochrangigen Kriegern verschiedene Kampfsonderfertigkei-
ten erlernen.

(}BERGABEPUHI(I‘E

Die Helden haben die Schlacht um Emmeranstreu
tiberstanden und sind heil beim Lager ihrer Sippe
angekommen. Wichtig hierbei ist es, eine Motivati-
on fir den Anschluss der Helden an das Heer gegen
Glorana zu schaffen. Sollte einer der Helden bei dem
Feldzug umgekommen sein, kann spitestens im La-
ger der Sippe ein neuer orkischer Charakter einge-
fithrt werden.

Alle weiteren Setzungen sind optional:

@ Die Helden kénnen das Einhorn bezwingen und
sein Horn zum Aikar schaffen. Das erméglicht ihnen
eine deutliche Aufwertung ihrer Ausriistung.

@ Die Helden konnen einen der ihren als Kandidat
fir die Hiuptlingswiirde ins Spiel bringen, was gegen
Ende der Kampagne dazu fiihren kann, dass tatsichlich
einer von ihnen Hauptling der Sippe wird.
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KaPiTEL 6: DER LanGE ITIARSCH

GEOD GLORAINIIA

UBERsicHT

Das Heer der Schwarzpelze hat einen langen Weg vor sich.
Er fiihrt sie von Tiefhusen durch das Land der Elfen und Ni-
vesen bis in die Grimmfrostode. Dichte Nadelwilder, aber
auch Meilen um Meilen durch unbewohnte Steppe liegen vor
dem orkischen Heer. Doch was einem Mittelreicher in der
uniiberschaubaren Leere des Landes lebensfeindlich erschei-
nen mag, ist zumindest unter der wirmenden Sommersonne

fiir so manchen Zholochai ein weites, wunderbares und noch
von niemandem beanspruchtes Paradies.

Je nach Geschick der Helden kann dieser lange Marsch ohne
grofere Konflikte vonstatten gehen, und nur die eine oder
andere kleinere Siedlung mag einem unerwarteten Ansturm
von Schwarzpelzen zum Opfer fallen, bis das Heer die Aus-
ldufer der Grimmfrostdde erreicht hat.

DeErR WEG nacH TieErHUSED

Am einfachsten ist es von der Steppe nérdlich von Khezza-
ra nach Tiethusen zu gelangen, indem man die Blutzinnen
nérdlich umgeht, um iiber einen der Pisse zwischen den
Ogerzihnen und den Blutzinnen zu den Ufern des Hilval zu
gelangen. Den sumpfigen Flussniederungen folgt man etwa
100 Meilen, um den Weg nach Osten fortzusetzen, wihrend
der Fluss sich nach Nordosten weiterschlingelt. Nach einer
Tagesreise durch die Wilder und Heiden des nérdlichen
Svellttals erreicht man dann Tiethusen. Auf dem Weg kén-
nen die Helden die eine oder andere Gruppe Schwarzpelze
treffen, hauptsichlich Zholochai, aber auch Orichai, Korogai
und einige Hindler der Tscharshai, begleitet von einigen rot-
ten Goblins, die sich im Umfeld der Heerzuges leichte Beute
erhoffen.

DER PRUFEODE BLicK DER KOmniGin

Von den meisten anderen Orks unbemerke folgt ein grof$er
Silberwolf den Helden. Manchmal sieht man ihn kurz zwi-
schen einigen Striuchern, mal auf einer entfernten Anhéhe.
Interessanterweise erblickt meist der Held den Wolf, der als
Wolfsfreund eingeplant ist, siche Der Auserwihlte und der
Wolfsfreund auf Seite 90.

Bei dem Silberwolf handelt es sich tatsichlich um Larka, die
Tierkonigin der Silberwélfe. Sie hat von dem Treiben der
Schwarzpelze vernommen und will sich eigentlich nur aus
sicherer Entfernung die Neuankémmlinge ansehen, doch der
Wolfsfreund hat ihr Interesse geweckt. Sie will wissen, was das
Heer in der Nihe des Rorwhedgebirges zu suchen hat, und
versucht daher den Wolfsfreund entweder von den anderen
Schwarzpelzen wegzulocken oder ihn abzupassen, wenn er
alleine unterwegs ist. Entweder auf der Reise nach Tiethusen
oder wihrend der Wartezeit im Feldlager wird sie sich ihm zu
erkennen geben. Dabei nutzt sie natiirlich nicht ihre mensch-
lichen Form (eine wunderschéne Frau mit langem, weiflem
Haar), sondern versucht kehlig und knurrend Worte auf
Ologhaijan zu formen. Sie hat die Erfahrung gemacht, dass
ihre menschliche Gestalt nur plumpe Gier bei Schwarzpelzen
wecke, die keinerlei Respekt haben, weder vor Frauen noch
vor Menschen.

[20

Zu Anfang ist sie ausgesprochen vorsichtig, da kaum etwas
Gutes von Schwarzpelzen zu erwarten ist. Andererseits hat
sie schon Geriichte vernommen, dass einige Orks nach Osten
gegen eine von ihnen so genannte Eishexe zichen wollen, also
héchstwahrscheinlich Glorana. Diese ist eine eingeschwore-
ne Feindin, hat diese doch einstmals Larka und den Silber-
wolfen iibel mitgespielt (Details hierzu finden Sie im Aben-
teuer Levthansband). Sollte sich also herausstellen, dass die
Schwarzpelze eine Armee aufstellen, um gegen Glorana ins
Feld zu ziehen, ist Larka gerne bereit, den Wolfsfreund und
dessen Begleitern Hilfe zukommen zu lassen, vor allem gegen
die Dimonin Kyrjaka, die im Reich Gloranas ihr Unwesen
treibt.

Diese Begegnung hat einige bedeutende Auswirkungen auf
den weiteren Verlauf der Kampagne, auch wenn unsere Hel-
den das kaum ahnen kénnen. Gebirdet sich der Wolfsfreund
wie ein Barbar und sieht in Larka nicht mehr als eine Jagdtro-
phie aufvier Beinen, versucht er also sie zu erlegen, besonders
dann noch, wenn er ihre ersten Worte vernommen hat, wird
sich die Tierkonigin von den Orks abwenden und ihnen keine
Hilfe zuteil werden lassen. Spricht der Wo/fsfreund jedoch mit
ihr und erscheint er ihr gegeniiber halbwegs aufgeschlossen,
nimmt Larka Einfluss auf das Ifirnsrudel und verkiindet, dass
die Schwarzpelze auf einer wichtigen Mission gegen Glora-
na sind. Das ist besonders niitzlich bei den Nivesenstimmen
und den verschiedenen Elfensippen, durch deren Territorien
das Orkheer spiter zichen wird, da das Ifirnsrudel diese Kun-
de an die Nivesen und Elfen weitertragen wird. Auch Wal-
birg von Léwenhaupt ldsst sich spiter nur dazu bringen, die
Orks nicht zu verfolgen und zu erschlagen, wenn Larka fiir
die Schwarzpelze spricht.

Larka, Kénigin der Silberwolfe

Larka ist die erste ihrer Art, die Tierkdnigin der Silberwolfe.
Sie wurde mit grofler Macht und Unsterblichkeit gesegnet,
doch als direktes Geschopf Sumus auch mit grof8er Liebe zu
allem Lebenden. Ihr ist daher ein Wesen voller Gnade und
Zuneigung zu den sterblichen Kreaturen eigen, auch wenn
man das von einer Wolfin im ersten Moment nicht erwarten
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wiirde. Thre Macht {iber die Silberwélfe iibt sie nur selten
aus, duldet jedoch keinerlei Verstofle gegen die Gebote der
Schopfung.

Die Konigin der Silberwdlfe ist Sinnbild der Seele und die
Verkérperung aller Silberwélfe. Mit halbgottlicher Macht ge-
segnet, kann ihre Gestalt zwischen ihrer natiirlichen Form als
Wolf und der Form einer schonen, menschlichen Frau mit
weiflem Haar wechseln, und sie hat magische Fihigkeiten in
den Bereichen Verstindigung und Verwandlung. Ihre Existenz
ist direkt an ein Artefake, die Krone, gekniipft, die einem
wunderschénen Diadem dhnelt und in ihrer Wolfsgestalt die
Form eines hell glitzernden Fleckes auf der Stirn annimmt.
Durch diese Verbindung ist sie mit ihrer Seele an das Diadem
gebunden, und ein Dieb kénnte iiber dieses Schmuckstiick
Macht iiber sie erlangen.

Seit Jahrzehnten liegt Larka im Zwist mit der Hexe Glorana,
die im Rorwhed einstmals einen Hexenzirkel an- und zu
finstersten Ritualen verfiihrte, bevor sie sich dem Sphiren-
schinder Borbarad anschloss, und mit der Dimonin Kyrjaka
einen Weg sucht, die Tierkonigin zu vernichten.

Aufgrund ihrer halbgottlichen Macht und der kurzen Begeg-
nung mit den Helden wird an dieser Stelle darauf verzichtet,
weitere Werte fiir Larka anzugeben.

Das LaGcer vor TieraUSED

Der orkische Kommandant von Tiefhusen,
Shadur Orrn, hat beschlossen, dass die Krieger
aus dem Orkland am Westufer des Svellts anle-
gen sollen. Ein Heer, das nicht unter seiner
Kontrolle steht und direkt vor oder sogar in
seiner Stadt lagert, macht ihn ausgespro-

chen nervés. Auferdem fiirchtet er, dass

es zu Ubergriffen in Tiefhusen kommen
konnte, da die Schwarzpelze aus dem
Orkland nicht an den Umgang mit frei-

en Menschen gewdhnt sind. Gerade nach

den Aufstinden im Jahr 1035 BF (siehe

das Abenteuer Konigsspiel im Aventuri-
schen Jahrbuch 1036 BF) will er Ruhe

in seiner Stadt haben. Unterstiitzt wird

er dabei auch von Kénig Arion I11.

von Westak-Tiefhusen, dem Ober-

haupt der alten Tiefhuser Kénigs-

familie, der dhnlich bose Erinnerun-

gen an den letzten Aufstand seiner

Untertanen hat.

Um keine Unruhen innerhalb

des stetig wachsenden La-

gers zu fordern, beliefert

Hauptmann Shadur die

wartenden Orks {iber

Fihren mit Bier

und  Nahrungs-

mitteln, dringt sie

jedoch, bisher er-
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folglos, zum Aufbruch. Er achtet zudem sehr darauf, wie viele
Krieger mit den Fihren nach Tiethusen iibersetzen und erlaubt
es ihnen nur in kleiner Zahl, die Stadt zu betreten.

Im Lager am Westufer sammeln sich tiber mehrere Wochen
hinweg die in kleineren und grofleren Gruppen anreisenden
Krieger der verschiedenen Sippen und Stimme, die aus ver-
schiedenen Griinden dem Ruf des Stummen Jigers folgen
wollen. Einige sind wie die Helden vom Aikar oder einem
Schamanen entsandt worden, um hinter das Geheimnis des
fremden Ai'Maruchk zu gelangen, andere erhoffen sich ruhm-
reiche Kidmpfe oder fette Beute im Kampf fern der Heimat.
Im Gegensatz zum sehr improvisierten Feldlager im Tal der
Rotpelzschidel haben einige der angereisten Schwarzpelze
mit Lastponys ihre Riyachart mitgebracht, wihrend andere
die Zeit hatten, einfache Zelte und Holzhiitten zu errichten.

WarTezeiT im LAGER.

Die Helden haben im Feldlager einige Tage Zeit,
bis das Heer aufbricht. Wihrend sich das Heer
sammelt, konnen sie neben der moglichen
Interaktion mit der Tierkonigin Larka auf
Rhushuk Geisterklaue treffen. Dieser
hat als erfahrenster Tairachschamane
im Heer die Position des Schama-
nen neben dem Anfiihrer
des Heeres, Torok Bi-
renwiirger, eingenom-
men. Damit haben
die Helden einen Ver-
biindeten direkt an der
Spitze des Feldzuges, was
Tiir und Tor zu besonderem Ruhm,

aber auch zu zusitzlichen Gefahren 6ffnet.
Sie konnen die Wartezeit auch dazu
nutzen, die Stadt Tiefhusen zu besu-
chen und zusitzliche Ausriistung
zu erwerben oder einzutau-
schen. Nihere Informationen
zu Tiethusen finden Sie in

Reich des Roten Mondes
auf den Seiten 73fF.

Da der orkische Kommandant
von Tiethusen, Shadur Orrn,
den Orks aus der Steppe nicht
traut, diirfen sie nur in Grup-

pen von bis zu sechs Personen in
die Stadt. Thnen wird zudem von
den orkischen Kriegern an

den Stadttoren Tiefhus-

ens eingeschirft, dass

das Anzetteln von
Schligereien oder

Kimpfen hart be-

straft wird.
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Das HEer im UBERBLICK

Angefiihre wird das Heer von Torok Birenwiirger, dem Hiupt-
ling der Utasch-Sippe des Zholochai-Stammes. Er ist nicht
nur als Brazoraghpriester der grofiten Sippe des Stammes pri-
destiniert, den Feldzug anzufiihren, sondern hat hierfiir auch
den Segen von Sharraz Eisauge, dem Stammeshiuptling der
Zholochai, erhalten, der den Feldzug nicht begleiten kann,
da seine Anwesenheit in Khezzara benétigt wird. Toroks Fiih-
rungsanspruch iiber den Feldzug wird von keinem der ande-
ren Harordak ernsthaft angezweifelt, gilt er doch als mutiger
Krieger und kluger Stratege.

Je nach den Handlungen der orkischen und menschlichen
Helden variiert die Grof8e des orkischen Heeres, das gegen
Glorana in den Krieg zieht.

Im Normalfalle folgen etwa 600 orkische Krieger dem Ruf
des Stummen Jigers. Diese Zahl dndert sich jedoch basierend
auf folgenden Faktoren:

@ Haben die menschlichen Helden bei der Schlacht um
Emmeranstreu allzu sehr gewiitet, sinkt die Zahl der Krieger
wie im Abschnitt Die Verlustliste von Emmeranstreu auf
Seite 26 angegeben, da ein guter Teil der anwesenden Ok-
wach und Khurkach zu den gleichen gehéren, die sich auch
am Feldzug der Zholochai beteiligt haben.

& Sollten die orkischen Helden andererseits das Einhorn er-
schlagen und sein Horn dem Aikar Brazoragh gebracht haben
(siche Khezzara, Seite 116), verstirke dies die Verbreitung der
ruhmreichen Geschichte von der Schlacht vor Emmeranstreu
und damit indirekt auch das Interesse der verschiedenen Sippen
an den Visionen von Riul'Ta. In diesem Falle addieren Sie wei-
tere 50 Krieger zum orkischen Heer, bei denen es sich haupt-
sichlich um Krieger aus dem Stamm der Orichai handelt.

&% Sollten die Helden zudem in Khezzara oder auf ihrer Rei-
se besonders mit ihren Heldentaten auf ihrer Reise geprahlt
haben und so die Geschichte von der Schlacht um Emme-
ranstreu selbst weitergetragen haben, addieren Sie weitere 20
Krieger zum Heer.

Abhingig von dieser Gesamtzahl ist auch die Anzahl der
begleitenden Tairachschamanen und deren Kriegsogern.
Teilen Sie die Zahl der Krieger einfach durch 30 und run-
den Sie auf, um die Anzahl der begleitenden Schamanen zu
errechnen.

Zwei Sippen der Zholochai folgen dem Heerzug nicht nur
mit ihren Kriegern, sondern entscheiden sich mit Kind und
Kegel mitzuzichen, da sie von Riul'Ta erfahren haben, dass es
weit im Osten grofle Steppen mit viel jagdbarem Wild gibe,
die nur auf eine Landnahme durch den eisernen Griff einiger
ambitionierter Orks warten.

Zusitzlich wird das Heer von 20 Okwach der Garde des Ro-
ten Mondes und wenigen Minotauren begleitet, die gefiihrt
von Arrak Dun, einem Vertrauten von Sharraz Eisauge, den
Willen des Aikars im Heer reprisentieren und gegebenen-
falls Einfluss auf Torok Birenwiirger nehmen konnen. Dazu
kommt eine Gruppe von fiinf Augen von Khezzara, die von
Kerschoi Shargok geschickt wurden, um das Treiben Arrak
Duns im Blick zu behalten. Uber diese beiden orkischen
Einheiten und ihre Anfiihrer finden Sie nihere Informati-
onen in Reich des Roten Mondes, jeweils auf den Seiten
100 und 149f.

Wie schon erwihnt, begleitet auch der Schamane Rhushuk
Geisterklaue den Feldzug, womit die Helden im Heer einen
bekannten Ansprechpartner vorfinden kdnnen.

Zu guter Letzt werden besonders von den Tscharshai noch
schwer geriistete Ochsenkarren mit allerlei Giitern mitge-
fithrt und Gebhilfen der Tairachschamanen treiben eine Herde
schwarzer Stiere mit dem Heerzug mit, um ausreichend Op-
fertiere fiir die wichtigen Rituale der Schamanen vorritig zu
haben. Ansonsten finden sich natiirlich auch Hunderte Reit-
und Packponys und einige Dutzend orkische, menschliche
und Goblinsklaven im Heerzug,.

DerR ITMIarsCcH BEGgIinnoT

Nach eingehender Beratung zwischen Torok und Rhushuk
und der Konsultation von Hauptmann Shadur entschlief$t
Torok, dass sich das Heer nach Norden auf den Weg macht,
den Rorwhed im Norden umgehen soll und dann am Rand
zwischen den stidlichen Ausliufern des Einhorngrases und
dem Nordrand des Silberbuchenwaldes Richtung Nord-
Nordost marschieren wird.

Die ersten Tage verlaufen ruhig und das Heer kommt gut vor-
an. Am ersten Tag setzt das Heer mit den Fihrbooten tiber den
Svellt, um dann der Strafle nach Norden bis Norhus zu folgen.
Am zweiten Tag folgt das Heer von Norhus aus dem Han-
delsweg Richtung Riva und iiberquert ohne Schwierigkeiten
den Nuran Rorwhed, um dann einige Meilen weiter den Weg
wieder zu verlassen und Richtung Osten zu reisen.

Kaum hat jedoch das Heer den Weg verlassen, lisst Torok es
bereits wieder Lager bezichen, da die Vorhut am Ufer eines klei-
nen Baches einige von schlanken, vermutlich elfischen Pfeilen
durchbohrte Stierschidel auf der geplanten Route entdeckt hat.
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Das TrReFFenm mit
RaLLion REGEOFLiEDER_

Es diirfte nicht tiberraschen, dass die Steppenelfen im Ein-
horngras und die Waldelfen der westlichen Salamandersteine
von dem herannahenden Heer der Schwarzpelze bereits er-
fahren haben, sowohl von Spihern als auch tber die Tier-
konigin Larka. Durch sie erfahren die Elfen auch, dass die
Orks nach Glorania ziehen wollen, um die Eishexe zu toten.
Die genauen Beweggriinde sind fiir sie zwar unverstindlich,
aber fiir die Elfen ist eines vollig klar: Die Schwarzpelze sind
nicht viel mehr als ein grofSes Rudel wilder, blutgieriger Tiere.
Sich ihnen offen entgegenzustellen wiirde den Tod Hunder-
ter Elfen bedeuten. Andererseits kénnten sie im Kampf gegen
Glorana niitzlich sein. Sollten sie sich also irgendwie zihmen
und sicher durch die Steppen und Wilder der Elfen fiithren
lassen, kénnte die Gefahr eines offenen Kampfes abgewendet
werden.
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Daher wird Rallion Regenflieder, der Bewahrer der Freund-
schaft, ausgesandt, um mit den Schwarzpelzen zu sprechen.
Er lisst den Orks mit den durchbohrten Stierschideln eine
unmissverstindliche Botschaft schicken, dass sie bis auf
Weiteres nicht das Land zwischen Einhorngras und Silber-
buchenwald betreten diirfen, schickt aber gleichzeitig einen
menschlichen Boten, der ein Treffen mit einigen wenigen
Schwarzpelzen am folgenden Abend in einem abgelegenen
Hain fordert, um den Zweck des Feldzuges zu erfahren und
iiber den weiteren Verlauf zu verhandeln.

Torok misstraut natiirlich der Nachricht der ,,Waldgeister*,
denen die Schwarzpelze allerlei feiges Zauberwerk zutrauen.
Daher wird er nicht selbst zu diesem Treffen gehen, son-
dern Rhushuk schicken, der herausfinden soll, was die Elfen
wollen. Dieser wiederum nimmt die Helden als Geleit mit.
Sollten sie sich als vertrauenswiirdig erweisen, wird er sie im
weiteren Verlauf zu anderen Unterredungen und Treffen aus-
senden, die ihm selbst zu gefihrlich erscheinen.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Die Abendsonne taucht das weite Grasland im Nor-
den bereits in tiefes Rot, als ihr mit Rhushuk auf-
brecht. Er scheint die Kleidung gewechselt zu ha-
ben, denn statt des briunlichen, von geronnenem
Blut steifen Gewandes trigt er nur einen roten, mit
Kupferscheiben geschmiickten Umhang. Je weiter ihr
euch vom Lager des Heeres entfernt, desto mehr habt
ihr den Eindruck, dass im hiifthohen Gras Hunder-
te der Waldgeister mit gespannten Bogen nur darauf
warten, euch hinterriicks niederzustrecken oder mit
ihrer Zauberei zu verfluchen. Aus der Ferne ist bereits
der lichte Lirchenhain zu erkennen, in dem ihr den
Sprecher der Waldgeister treffen wollt. Kaum einer
hitte sich vor einigen Tagen noch triumen lassen, mit
ihnen verhandeln zu wollen, statt ihnen die spitzen
Obhren abzuschneiden.

Rarrionm REGENFLIEDER,
BEwWaHRER DER FREUNIDSCHAFT

Fiir viele Waldelfen gilt Rallion als Vermittler zwischen Elfen
und Menschen, hat er es doch schon vor 400 Jahren zu sei-
ner Aufgabe gemacht, sich um die Rosenohren zu kiimmern,
die sich im Silberbuchenwald am nordwestlichen Rand der
Salamandersteine angesiedelt haben. Er tritt in Hillhaus, der
einzigen Siedlung in dieser Region, als Berater und Rich-
ter auf, und die Menschen dort lernen und profitieren von
seiner Kenntnis iiber die Wilder. Er wirkt auf die meisten
Menschen abweisend und arrogant, doch mit eben dieser
Distanz versucht er, die verfiihrerisch-gefihrliche Lebensgier
der Menschen von sich fernzuhalten. Da er die gefihrliche
Gratwanderung zwischen Verstindnis und badoc nun schon
so lange beherrscht, haben ihn die Waldelfen ausgewihlt, um
mit den Schwarzpelzen zu sprechen. Einerseits verabscheut er
die fralgra, wie die Elfen die Schwarzpelze zu nennen pflegen,
doch noch mehr verabscheut er das zerstérerische Treiben
Gloranas und aller anderen Dimonendiener. So hofft er, das
eine Ubel gegen das andere wenden zu kénnen, ohne dass die
Sippen auf dem Weg des Heeres Schaden nehmen. Er ist je-
doch auch bereit, den Weg der Gewalt zu wihlen, sollten die
Schwarzpelze uneinsichtig oder allzu aggressiv wirken.

Geboren: 584 BF Grifse: 1,84 Seelentier: Wildgans
Haarfarbe: schwarz  Augenfarbe: saphirblau
Kurzcharakteristik: brillanter Bewahrer, meisterlicher Vermittler
Herausragende Eigenschaften: IN 17, CH 18

Herausragende lalente und Sonderfertigkeiten: Lehren 16,
Menschenkenntnis 15; Waldkundig

Herausragende Zauber: Adlerschwinge (Wildgans) 15, Blick
in die Gedanken 15, Gedankenbilder 14, Sensibar 16
Zitate:

»1hr fialgra seid fern von eurer Heimat. Was wollt ihr in den
Wiildern der feye?”

wDie zertaubra dever, die ihr Eishexe nennt, ist auch unser Feind.“

RaLrrion vnp seinE WALDELFEN
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Im Hain wartet Rallion Regenflieder auf die Gesandten des
Orkheeres, und tatsichlich verbergen sich gut zwei Dutzend
Waldelfen auf den Biumen und im Gras, um notigenfalls
den Schwarzpelzen mit Pfeilen und Magie den Garaus zu
machen. Auf einem Baumstumpf sitzt Rallion, begleitet von
einem jungen Menschen, dem Boten, der bereits die Nach-
richt zum Heer gebracht hat.

Da Rallion weder die Sprache der Schwarzpelze beherrscht
noch versuchen will, sie iiber seine Lippen zu bringen, hat er
den jungen Alrik aus Hillbaus mitgebracht, der im Svellttal
zumindest die Grundlagen des Ologhaijan gelernt hat. Mehr
aus Gewohnheit wirkt Rallion einen schwachen BANN-
BALADIN auf die Orks, wenn sie sich ihm nihern, um dann
tiber Alrik mit ihnen zu sprechen. Das bedeutet, dass Alrik
als Dolmetscher fungiert. Gleichzeitig versucht Rallion Rhu-
shuk und die Helden mit BLICK IN DIE GEDANKEN und
SENSIBAR zu erforschen, um zu erfahren, ob sie etwas vor
ihm verbergen.

Gehen Sie bei den Proben von folgenden Werten aus, die
Rallion besitzt:

#» BLICK IN DIE GEDANKEN (14/14/18) mit Talent-
wert 15

@ SENSIBAR (14/17/18) mit Talentwert 16

Nun kommt es ganz darauf an, wie sich die Helden anstellen.
Rhushuk lisst ihnen bei dem Gesprich den Vortritt, um zu
sehen, wie sie sich bei einer solchen Aufgabe schlagen.
Sollten sich die Helden dabei im Griff haben und Rallion
nicht beschimpfen, offen beliigen oder sich sonst wie dane-
benbenehmen, kann er sie bei spiteren Gelegenheiten ins
Vertrauen ziehen, sollte er handfeste Krieger fiir spezielle
Aufgaben benétigen.

Rallion will von den Helden wissen, warum sie nach Osten
gezogen sind und besonders, ob sie vor haben, gegen die El-
fensippen Krieg zu fithren.

Reden mit dem Waldgeist
Aus dem folgenden Gesprich ergeben sich zwei mégliche Va-
rianten:

2» 1. Kooperation:

Die Helden erliutern Rallion, warum das Heer nach Osten
aufgebrochen ist. Sollten sie hierbei die Wahrheit sagen, wird
er ihnen mit Wohlwollen begegnen. Wenn die Tierkonigin
Larka noch dazu ein gutes Wort fiir die Schwarzpelze ein-
gelegt hat, wird er sogar kleinere Schnitzer im Verhalten der
Schwarzpelze tibersehen. In diesem Falle wird er den Plan
Der Tannenweg in die Wege leiten.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Es ist nicht leicht, mit dem Waldgeist zu reden, der auf
dem Baumstumpf sitzt und euch mit viel zu grofien
Augen anschaut. Diirr ist er, diinner selbst als die meis-
ten Frauen. Doch trotz der Stimme, die klingt wie ein
wimmerndes Kind, und seiner zerbrechlichen Gestalt
wirkt er vertrauenswiirdig, fast wie ein lang vergesse-
ner Freund. Nachdem ihr mit euren Erklirungen fertig

seid, schlief§t er die Augen und redet wieder in dem
hellen Singsang, der eure Ohren schmerzen lisst. Die
Glatthaut, die ihn begleitet, schaut euch an, und ihr
meint Angst in seinem Blick zu erkennen:

,Dieses Land, dieser Himmel ist nicht der eure. Die-
se Steppen, diese Wilder wiinschen nicht eure Fiifle zu
spiiren noch die Hufe eurer Pferde. Tod hat eure Viter
und deren Viter ereilt, aus dem Nichts, schneller als das
Herz zu schlagen vermag, so sie so téricht waren, die-
se Steppen zu betreten. Doch wir haben erfahren, was
euer Begehr ist, und der Wind schenkt euch sein Ohr.
Wiartet jenseits des Ufers, bis die Sprosslinge der Tannen
euch den Weg weisen. Folgt ihm, und ihr werdet bald
das ewige Weifs sehen, gespeist von Nurdra. Verlasst ihn,
und Zerzal wird sich sittigen an euren Leibern.*

Der diinne Elf nickt euch noch einmal zu und schlief3t
dann die Augen. Anscheinend betrachtet er das Ge-
sprich fur beendet.

“» 2. Aggression:

Die Helden wollen oder kénnen Rallion nicht vermitteln,
was ihr Ziel ist, oder sie agieren aggressiv und respektlos ge-
geniiber dem Elfen. In diesem Falle, besonders wenn Larka
zuvor schon auf eine dhnliche Art und Weise angegangen
wurde, entscheidet sich Rallion dafiir, die Schwarzpelze
nicht ohne Weiteres passieren zu lassen. Dann tritt im wei-
teren Verlauf der Reise der Plan Der Weg des Widerstandes
in Kraft.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Es ist nicht leicht, mit dem Waldgeist zu reden, der auf
dem Baumstumpf sitzt und euch mit viel zu groflen
Augen anschaut. Diirr ist er, diinner selbst als die meis-
ten Frauen. Doch trotz der Stimme, die klingt wie ein
wimmerndes Kind, und seiner zerbrechlichen Gestalt
wirkt er vertrauenswiirdig, fast wie ein lang vergesse-
ner Freund. Nachdem ihr mit euren Erklirungen fertig
seid, schlief§t er die Augen und redet wieder in dem
hellen Singsang, der eure Ohren schmerzen lisst. Die
Glatthaut, die ihn begleitet, schaut euch an, und ihr
meint Angst in seinem Blick zu erkennen:

,Dieses Land, dieser Himmel ist nicht der eure. Diese
Steppen, diese Wilder wiinschen nicht eure Fiife zu
spiiren noch die Hufe eurer Pferde. Tod hat eure Viter
und deren Viter ereilt, aus dem Nichts, schneller als
das Herz zu schlagen vermag, so sie so tdricht waren,
diese Steppen zu betreten. Tollwiitig gebirdet ihr euch,
und so sollt ihr behandelt werden. Kehrt zuriick in das
Land des Stierschidels, und euch wird nichts gesche-
hen. Geht weiter, und Zerzal wird sich sittigen an eu-
ren Leibern.“

Wihrend der Menschling noch spricht, lésen sich
Waldgeister aus dem Gras und dem Buschwerk, zwan-
zig, vielleicht mehr. Sie scheinen zu erwarten, dass ihr
geht oder sterbt.

[24
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DiE PLAnE DES RaLLion REGENFLIEDER_

Der Tannenweg

Um die Schwarzpelze sicher durch die Wilder und Step-
pen des Nordens zu schleusen, ohne mit ihnen in Kontakt
treten zu miissen, haben die Elfen eine einfache, aber si-
chere Methode ersonnen. Die Waldelfensippe der Erdsin-
ger begleitet das Heer auf sicherer Distanz und legt dessen
Weg fest, indem sie den Weg des Heeres durch Tannen-
sprosslinge markiert, die sie etwa alle 30 Schritt wachsen
lassen. Zudem verbreitert sich dieser Weg alle 20 bis 30
Meilen zu einem Lagerplatz, in dem Feuerholz, Trinkwas-
ser und Nahrungsmittel auf die Schwarzpelze warten. Der
Stolz und das Misstrauen der Orkkrieger diirften kaum
zulassen, dass sie von Elfen zuriickgelassene Nahrung an-
rithren, und besonders die Fische und Friichte der Auelfen
werden kaum Gefallen bei den Khurkach und Okwach
finden. Um nicht den Unmut der fiir die Elfen als ge-
fihrliche, kaum zu bindigende Tiere erscheinenden Orks
zu wecken, beginnen die Sippen der Gegenden, durch die
das Heer zieht, Wild iiber den abgesteckten Weg zu trei-
ben, damit die Schwarzpelze sie selbst zur Strecke bringen
konnen.

Fiir die Orks bleiben die als Waldgeister gefiirchteten
wie verachteten Elfen dabei meist unsichtbar. Einzig die
kleinen Tannen erinnern daran, dass sie stindig in der
Nihe sind.

Solange die Schwarzpelze innerhalb dieser Markierungen
bleiben, kann das Heer ungestort gen Osten ziehen. Sollte je-
doch ein einzelner Schwarzpelz oder sogar eine kleine Grup-
pe den Weg verlassen, beispielsweise um zu jagen, warten die
Elfen ab, bis sie auflerhalb der Sichtweite der anderen sind,
um die fehlgegangenen Orks wie tollwiitige Hunde zu toten.
Sollte aus welchen Griinden auch immer das ganze Heer den
vorbereiteten Weg verlassen, tritt automatisch der Plan Der

Weg des Widerstandes in Kraft.

Der Weg des Widerstandes

Elfen verachten die von ihnen flalgra genannten Schwarzpel-
ze. Sie halten sie nicht ganz zu Unrecht fiir gewalttitig, brutal
und iibel riechend. Sollten sie sich auch so gebirden, werden
die verschiedenen Elfensippen auf unterschiedliche Art und
Weise Widerstand leisten. Kaum eine Sippe hat Interesse da-
ran, dem Heer der Schwarzpelze offen entgegenzutreten, aber
dies bedeutet nicht, dass sie den Schwarzpelzen das Leben
nicht schwer machen kénnen.

@ So konnen die Elfen jegliche Art von Wild forttreiben
und Kriuter und Friichte pfliicken, um dem Orkheer die
Versorgungsgrundlage zu nehmen. Zwar fithre das Heer aus-
reichend Trockenfleisch mit, aber der Mangel an jagdbarem
Wild schldgt sich zumindest in der Moral der Orks nieder.
4 Von den Elfen gewarnt ziehen sich die Nivesensippen aus
den Regionen zuriick, durch die das Heer zieht. Natiirlich
nehmen sie auch ihre Karenherden mit, womit diese als Nah-
rungsquelle ausfallen.

& Zudem stellen sie den Schwarzpelzen verschiedene Fallen
wie mit spitzen Pfihlen gespickte Fallgruben oder Schlingen, in
denen sich ihre Ponys verfangen konnen. Sie kimen nie darauf,
Quellen zu vergiften, Waldbrinde zu entfachen oder dem Land
anderweitig Schaden zuzufiigen, aber sie konnen dem Heer zu-
mindest mit Nadelstichen das Fortkommen erschweren.

4% Dichtes Geholz und undurchdringliche Dornenhecken, von
elfischen Formern geschaffen, machen den Weg an manchen
Stellen unpassierbar, wihrend breite Wiesen und lang gezogene
Lichtungen andernorts zu einem schnellen Durchmarsch einla-
den. Durch die Formung des Waldes versuchen die Elfen meist
mit Erfolg den Weg des Heerzuges zu beeinflussen und so von
Ansiedlungen wie Kvirasim oder Leikinen fernzuhalten.

#» Zu guter Letzt greifen sie immer wieder kleinere Gruppen
von Orks aus dem Hinterhalt an, die sich zum Beispiel als
Spiher oder Jager vom Heer gel6st haben.

Alles in allem erschwert dieses Vorgehen das Leben im Heer und
bedeutet durch die zusitzlichen Spannungen innerhalb des Hee-

res und durch die Uberfille den Verlust von bis zu 75 Kriegern.

DER ITIaARSCH DURCH DIiE NORDLIiCHED WALDER_

Die erste grofle Etappe von gut 600 Meilen liegt vor dem
Heer, von dem Lager 6stlich des Nuran Rorwhed bis nach
Oblarasim. Zwar betrigt die Strecke nur etwa 500 Meilen
Luftlinie, doch ist der Weg durch die bisweilen dichten
Wilder nordlich der Salamandersteine beschwerlich und
erfordert teilweise Umwege. Folgt das Heer dem von den
Elfen vorbereiteten Weg, miissen sie sogar fast 700 Mei-
len zuriicklegen, da er in weiten Bogen wichtige Stitten
der Elfen umgeht, dafiir ist er jedoch von den grobsten
Hindernissen geriumt, um das Heer mdglichst schnell
durch das Gebiet zu schleusen. In beiden Fillen benétigt
das Heer etwa 25 Tage, um in die Nihe von Oblarasim zu
gelangen.

KapriTEL 6: DER LATNIGE ITIARSCH GEII GLORATIIiA

Die WaLpeErR DER Taica

Aus dem nivesischen Wort rajgad fir die Wilder nérdlich der
Salamandersteine haben garethische Zungen das Wort ,, Taiga“
geformt. Doch auch wenn den Schwarzpelzen beide Begriffe
fremd sein mégen, werden sie die lichten, teilweise sumpfigen
Wilder fast einen Monat lang nicht mehr verlassen. Aufgrund
des harten Klimas dominieren Birken die Vegetation, zwischen
denen vereinzelt Zirbelkiefern und Kriechfhren gedeihen, die
jedoch meist geducke und gedrungen kaum mehr als andert-
halb Schritt hoch werden. Dazwischen wuchern immer wieder
Wacholder- und andere Dornbiische. Die zwischen den Biu-
men wachsenden Griser bieten den Ponys und Rindern der
Schwarzpelze reichlich Futter, und einzig die immer wieder
auftretenden Miickenschwirme sind listig, fiir die Bewohner
des Orklandes jedoch nicht ungewohnt.
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Nicht nur von auflen droht den Schwarzpelzen Hader, auch
innerhalb des Heerzuges gibt es verschiedene Fraktionen, die
immer wieder fiir Unruhe sorgen. Fiir unsere Helden von der
Arakish-Sippe ist besonders eine Gruppe von Kriegern von
der Bukrak-Sippe ein Dorn im Auge. Die beiden Sippen be-
kriegen sich schon seit Jahrzehnten, und wihrend diese Aus-
einandersetzungen in der Steppe meist mit Viehdiebstahl,
kleineren Uberfillen und wiisten Schligereien bei den Friih-
jahrs- und Herbstzeltlagern ausgetragen werden, kann dieser
Konflikt auf so engem Raum fiir die Helden ausgesprochen
hisslich werden. Angefiihrt werden die etwa ein Dutzend
Krieger der Bukrak-Sippe von Sadras Steinspalter, einem gro-
ben Klotz von Okwach, der seit seiner Kindheit die Arakish
verachtet. Aus Sicht der Bukraki sind die Abkémmlinge des
Arakish verweichlicht, und so manche Schmihung spielt auf
Arakish an und das, was er mit der Wolfin angestellt hat (sie-
he auch Die Legende um Arakish auf Seite 85). Gleichzeitig
wird in der Bukrak-Sippe der Bir als besonders kraftvolles
Wesen neben dem Stier verehrt, was mehr als genug Gele-
genheit geben sollte, sich wihrend des Feldzuges in die Haare
zu kriegen.

Ein weiterer Storfaktor ist ein Goblinstamm, der dem Feld-
zug folgt wie ein Schwarm Geier einem Lowenrudel. Der gut
40 Goblins und 20 Reitschweine umfassende Stamm wird
von der Schamanin Lepuuna angefithrt und stammt aus dem
siidlichen Svellttal. Sie ziehen den Schwarzpelzen mit einem
gewissen Sicherheitsabstand hinterher, in der Hoffnung, die
besiegten Feinde der Orks auspliindern zu kénnen. Je linger
die Reise jedoch dauert, desto unruhiger werden besonders
die jungen Goblinminner, so dass sie sich durchaus beson-
ders nachts in das Lager der Schwarzpelze wagen, um dort
das eine oder andere Niitzliche zu stehlen. Besondere Gier
wecken neben Lebensmitteln glinzende Dinge aller Art und
ganz besonders Waffen, mit denen sie in threm Stamm ihren
Kampfesmut beweisen wollen. Das bedeutet natiirlich auch,
dass sie sich bei unseren Helden bedienen, sollten diese in
ihrer Wachsamkeit nachlassen. Bei Kleinigkeiten wird ihnen
von Seiten ihrer Kameraden kaum jemand helfen, immerhin
hat jeder auf sich und sein Hab und Gut zu achten. Sie kén-
nen héchstens Gelichter von den anderen Kriegern ernten,
sollten sie tatsichlich zugeben, dass sie von einem Goblin he-
reingelegt wurden.

Wenn das Heer wie beispielsweise in Oblarasim (siche Oblar-
asim auf Seite 128) einen Feind besiegt, sind die Goblins bald
zur Stelle, um ihren Anteil an der Beute zu sichern, natiirlich
immer mit einem gesunden Abstand zu den Schwarzpelzen.
Die anderen Orkkrieger tolerieren die langfingerigen Rot-
pelze, da sie fiir das Heer durchaus auch von Nutzen sein
koénnen. So schicken sie ab und an die Goblins vor, um zu
kundschaften und zu spionieren, und zur grofiten Not taugen
sie auch als Mahlzeit, sollten die Vorrite zur Neige gehen.

BrazoraGHS RUF

Mit zunehmender Dauer der Reise sinkt jedoch die Moral im
Heer, besonders wenn es gezwungen ist, dem von den Elfen
vorbereiteten Pfad zu folgen. Nach etwa 15 Tagen kommt es
zu den ersten ernsthaften Reibereien zwischen den verschie-
denen Sippen, und es liegt an den Schamanen, wieder Ord-
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nung in das Heer zu bringen. Rhushuk wird daher auch die
Helden um Rat fragen, was zu machen sei. An dieser Stelle ist
es notig etwas zu improvisieren, man sollte dabei aber nicht
die Mentalitdt der Schwarzpelze aus den Augen lassen. Sie
lieben den Kampf und die Jagd, sind fairen Wettkimpfen mit
klaren Regeln jedoch deutlich weniger aufgeschlossen. Da der
Heerzug nur wenige Frauen und kaum alkoholische Getrin-
ke mit sich fiihrt, fillt auch diese Alternative aus.

Sollten die Helden auf keine geeigneten Ideen kommen, wer-
den die Schamanen mit den anwesenden Hiuptlingen der
verschiedenen Sippen ein Ritual mit einem grofien, nichdli-
chen Feuer, Trommeln und Gesang abhalten, um Brazoragh
und Tairach um Unterstiitzung zu bitten. Wihrenddessen
treten die besten Ringkdmpfer des Heerzuges, hauptsichlich
Zholochai, gegeneinander an, selbstverstindlich ungeriistet
und unbewaffnet. Dem Gewinner dieses Wettstreites steht
dann ein ganz besonderer Kampf bevor.

Einer der Schamanen ruft nimlich mit viel Getrommel, Riu-
cherwerk und Tanz und einem Ritual, das in seiner Wirkung
dem Zauber ADLERSCHWINGE ihnelt, einen michtigen
Geist herbei und lisst ihn in seinen Leib fahren, so dass er die
Gestalt eines Orklandbiren annimmt.

Der Gewinner der Ringkimpfe muss sich nun dem Orkland-
biren im Kampf ohne Waffen stellen und versuchen, ihn nie-
derzuringen. Moglicherweise liegt es an der geringen Erfah-
rung des Schamanen im Ringkampf in einem Birenkérper,
vielleicht an der fast legendiren Stirke der Okwach aus dem
Stamm der Zholochai oder einfach daran, dass ein Sieg der
Moral des Heeres gut tut und der Schamane sich daher keine
sonderliche Miihe gibt: Am Ende triumphiert der Krieger,
zerschunden und blutend von den Krallen des Biren.
Natiirlich kénnen auch die Helden an diesen Kdmpfen teil-
nehmen. Verwenden Sie dazu einfach die Werte fiir Okwach
aus dem Abschnitt Die Okwach und Khurkach der Zho-
lochai auf Seite 27f. und gehen Sie von Talentwerten im Rin-
gen von 8 bis 14 aus.

Der Orklandbirschamane

Sollte einer der Helden tatsichlich den rituellen Wettkampf
im Ringen gewinnen, der im iibrigen mit harten Bandagen
und allen schmutzigen Tricks bis hin zum Wurf ins Lager-
feuer gefiihrt wird, kann dieser gegen den Schamanen in der
Gestalt eines Orklandbiren antreten. Es ist nicht Ziel des
Kampfes, den Gegner zu toten, sondern nur ihn niederzu-
ringen. Zu Ehren der Gotter wird der Schamane trotzdem
versuchen, seinem Gegner blutende Wunden zuzuftigen.

Der Schamane in Orklandbirgestalt in Werten
Tatze:

INI 9+1Wé AT I8 PA 16 TP IW6+3 DK H
Biss*:

INI 9+1Wé AT |6 PA 14 TP IW6+6 DK H
LeP 40 AuP 40 RS2 KK 17 GS 14

Besondere Kampfregeln: Doppelangriff (Tatzen), Niederwer-
fen (Tatze, 6)

* Den Biss setzt der Bir nur nach einem gelungenen Doppelan-
griff oder gegen am Boden liegende Gegner ein.
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DErR BEsvucH DER ELFEDN

Wenn der Elf Rallion den Tannenweg gewihlt hat, kommt es
zu folgendem Ereignis:

Rhushuk lisst die Helden immer wieder als Vorhut ausschi-
cken, um den Weg zu sichern. Daher befindet sich auch das
Nachtlager der Helden an der Spitze des Heeres. Entspre-
chend sollte auch immer zumindest einer der Helden Nacht-
wache halten.

Eines Nachts entscheidet sich die Auelfe Feynyal, eine Zau-
berweberin der Schimmerbach-Sippe, die fremden Besucher
niher anzuschauen. Sie hat von dem Ziel der Schwarzpel-
ze gehdrt und mochte ihnen dabei helfen. Daher bereitet
sie eine Paste aus Kriutern zu, die sie sich unter die Nase
schmiert, um nicht von dem iiblen Geruch der Orks vertrie-
ben zu werden, nimmt einige vor Jahrhunderten geformte
Pfeile des Erzes und der Luft mit und begibt sich zum Lager
der Fremden. Sie schleicht sich an und gerit so in die Nihe
der schlafenden Helden. Aus ihrem Versteck wirkt sie einen
BANNBALADIN auf den Wache haltenden Helden und ni-
hert sich dann vorsichtig dem Lagerplatz der Heldengruppe.
Sollte mehr als ein Held Wache halten, wartet sie eine Zeit
lang ab, ob die weitere Wache einschlift. Ansonsten hilft sie
mit einem SOMNIGRAVIS nach. Ist sie nah genug, wirke
sie zudem einen SILENTIUM auf den Lagerplatz, damit die
Wache nicht ohne Weiteres Alarm schlagen kann.

Gehen Sie bei den Proben von folgenden Werten aus:

2 BANNBALADIN (14/16/16) mit Talentwert 14
< SOMNIGRAVIS (14/16/16) mit Talentwert 13
& SILENTIUM (14/14/16) mit Talentwert 14

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Still liegt der lichte Wald in der Dunkelheit der
Nacht da. Die Rinde der schlanken, zerbrechlich
wirkenden Birken um euch glinzt hell im Schein des
Feuers, als zwischen ihnen, wenige Schritt von dir
entfernt, eine genauso schlanke, zerbrechlich wir-
kende Gestalt zwischen einigen Biischen hervortritt.
Eine Elfe, mit langem, hellem Haar und den so typi-
schen groflen Augen ihres Volkes geht vorsichtig auf
dich zu, als wiirde sie {iber das Heidekraut schwe-
ben. In dem kurzen Moment der Uberraschung weht
ihr leises Wispern heriiber, und du erkennst schnell,
dass keine Gefahr von ihr ausgeht. Du wunderst

dich tiber dich selbst, doch sie stromt Vertrauen aus
und eine Verbundenheit, wie ein Kamerad in einer
Schlacht oder der Schamane deiner Sippe. Sie hebt
ihren Finger vor die Lippen, nicht dicker als ein Ast-
chen der Birken, und bedeutet dir, leise zu sein. Und
mit dieser Geste legt sich Stille tiber euch.

Bleibt der Held ruhig und beobachtet die Elfe, wird sie ihn
niher betrachten, um sich dann seine schlafenden Kameraden
anzuschauen. Nach einer Weile steckt sie ein mit Gras um-
wickeltes Biindel mit drei Pfeilen des Erzes und zwei Pfeilen
der Luft in den Kocher einer der Helden, lichelt den Helden
noch einmal an und verschwindet wieder im Wald.

Sollte der Held Anstalten machen, sich ihr unangemessen zu
nihern oder sich daran machen, seine Kameraden zu wecken,
wird sie ihn mit einem SOMNISGRAVIS in den Schlaf be-
fordern. Im Notfall flicht sie einfach in die Wilder, was je-
doch auch bedeutet, dass die Helden die fiinf Pfeile nicht
erhalten.

DiE PreiLE DER ELFE inm REGELI

Die Zauber PFEIL DES ERZES und PFEIL DER
LUFT sind permanent auf die Pfeile gewirkt worden.

Pfeil des Erzes

Der Pfeil ist so schwer und fest wie ein Stein. Durch
das hohe Gewicht reduziert sich die Reichweite des
benutzten Bogens fiir den Schuss auf ein Drittel. Die
Fernkampfprobe ist zudem um +4 erschwert.

Im Flug entwickelt der Pfeil eine enorme Wucht, die
den Schaden um 2W6 TP zusitzlich zum normalen
Waffenschaden erhoht. Ein Treffer mit diesem Pfeil
gilt als Angriff zum Niederwerfen.

Pfeil der Luft

Wie der Name schon vermuten lisst, ist der Pfeil fe-
derleicht und blassblau. Mit ihm verdoppelt sich die
Reichweite des benutzten Bogens, und der Pfeil kann
auch durch starken Wind nicht abgelenke werden, ist
also nicht den Einschrinkungen durch Seiten- oder Ge-
genwind unterworfen. Die TP-Minderung durch grofie
Entfernungen entfillt. Die TP werden berechnet, als sei
der Pfeil aus nichster Nihe abgeschossen worden.

DER UBERFALL AUVF OBLARASIiM

Es ist kein Zufall, dass der Weg der Schwarzpelze iiber die klei-
ne Ortschaft Oblarasim fithrt. Haben die Elfen den Zannenweg
gewihlt, werden die Schwarzpelze direkt auf die Ortschaft zu
gefithrt, um dort den Oblomon zu iiberqueren. Der mit den
Tannensetzlingen abgesteckte Weg verbreitert sich schon eini-

ge Meilen vor Oblarasim merklich, um nérdlich und siidlich
der Ortschaft den Fluss zu erreichen. Die Anwohner haben

KapriTEL 6: DER LATNIGE ITIARSCH GEII GLORATIIiA

den kleinen Tannen keine weitere Beachtung geschenkt, so
dass die Ankunft des orkischen Heeres sie recht iiberraschend
trifft. Sind die Elfen jedoch zum Weg des Widerstandes iiberge-
gangen, lenken sie den Weg des Heeres durch das Pflanzen von
Barrieren aus Biischen und Hecken, wobei sie hierzu wenig
Miihe aufwenden miissen, liegt Oblarasim doch sowieso grob
auf dem Weg des Heeres nach Osten.
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DiE EntscHEiDUDNG DER WALDELFEII

Der Ort Oblarasim ist den Waldelfen der Region schon seit lan-
ger Zeit ein Dorn im Auge. Einstmals als kleiner Handelspos-
ten der Norbarden gegriindet, ist er nach Goldfunden im Jahre
1005 BF zu einem Sammelpunkt fiir Schiirfer und Glicksritter
angewachsen, die die Flussauen nach dem Edelmetall durch-
withlen. Viele Auelfen sind daher geflohen, einige wenige aber
wurden von der Gier nach Gold mitgerissen und unwieder-
bringlich vom Licht fortgefiihrt. Kein Wunder, dass die in der
Nihe lebenden Waldelfensippen begonnen haben, gegen die
Einwohner Oblarasims hart durchzugreifen, sollten sie noch
weiter in die Auen vorstoflen und weiteres Land ausbeuten.
Da nun das Heer der Schwarzpelze naht, haben sie sich dazu
entschieden, die Schwarzpelze als das einzusetzen, was sie in
ihren Augen sind: eine Waffe. Sie kennen die Blut- und Beu-
tegier der Schwarzpelze aus Erzihlungen, die seit Jahrhun-
derten, zum Teil sogar seit Jahrtausenden in den Elfensippen
weitergetragen werden, und hoffen nicht ohne Grund, dass
das eine Ubel das andere ausmerzen wird.

OBLARASIM

In dem Goldgriberort und den angrenzenden Schiirfstellen
entlang des Oblomonufers befinden sich bei der Ankunft des
Heeres etwa 550 Personen. Die Waldelfen haben einige der
noch in der Nihe des Ortes lebenden Auelfen vor der nahen-
den Gefahr gewarnt, denn zwar mag vielen von ihnen durch
den Goldrausch alles Elfische verloren gegangen sein, aber es
gibt noch einige, die von den Waldelfen noch nicht vol-

lig aufgegeben wurden. Entsprechend sind in den letzten
Tagen gut 80 der im Umfeld des Ortes lebenden Auel-

fen in die Wilder verschwunden, auch wenn dies unter

den rauen Goldgribern meist mit Schulterzucken iiber

die Unberechenbarkeit der Spitzohren, teilweise sogar

mit Freude aufgenommen wurde, denn so verschwinden

auch ldstige Konkurrenten im Ringen um das Gold des
Flusses.

Viele der Bewohner gehen ihrem Tagewerk in den an-
grenzenden Flussauen nach, indem sie den Schlamm

der Auen auf langen, hélzernen Waschrinnen verteilen,

tiber die das Wasser umgeleiteter Biche fliefft. Ande-

re versuchen ihr Gliick direkt am Ufer mit einfachen
Goldpfannen.

Oblarasim ist eine typische kleine Goldgriberstadt. Die
Suche nach dem edlen Metall dominiert alles Handeln

und alles Denken der Bevolkerung, und so herrscht das

Oblarasim fiir den eiligen Leser

Einwohner: 650 (35% Auelfen)

Herrschaft / Politik: das Recht des Stirkeren
Garnisonen: keine

Iempel: Firun, Travia

Wichtige Gasthife/Schinken: Schinke Silbertaler
(Q2, P6), Spiclhaus Travines Traumstube (Q5,
P9), Gasthof Haus Kupferschlag (Q3, P7), Bordell
Elfenpalasr (Q3, P9)

Stimmung in der Stadt: Jeder misstraut jedem.
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Faustrecht um das Ringen nach Gold. Wihrend die einen im
Schlamm der Auen dem Flussgold bis zur totalen Erschépfung
nachjagen, nehmen die anderen den Goldsuchern ihr hart er-
arbeitetes Gold gleich wieder fiir Nahrung, Unterkunft und
Zerstreuung ab. So mancher erfolgreiche Goldsucher wurde
schon von gierigen ,Freunden® hinterriicks niedergestochen,
wenn er seinen grofSen Fund nicht gut genug geheimhalten
konnte, wihrend andere sich in die Wucherpreise der Hind-
ler und Wirte verstricken und selbst mit einem faustgroflen
Nugget ihre Schulden nicht bezahlen kénnten.

Kein Wunder also, dass auch der Ort selbst stindigem Wan-
del unterzogen ist. Schnell werden Zelte und Bretterbuden
fiir Tavernen und Bordelle erbaut, und genauso schnell wer-
den sie wieder aufgegeben und von anderen Etablissements
verdringt. Immer neue Gliicksritter versuchen ihr Gliick
als Eisenwarenhindler, Zuhilter oder Sattler, um sich nach
wenigen Monaten vom Goldrausch gepackt in den Auen
des Oblomons oder als Kunde des Totengribers Milun Ror-
weder in einem flachen Grab aufSerhalb des Ortes wieder-
zufinden.

Einzig die drei alteingesessenen Familienklans 7olojeff, Ge-
ddigsen und Kupferschlag bieten eine gewisse Konstanz in
Oblarasim und teilen sich die Gewinne aus Gliicksspiel,
Prostitution und Wucher genauso wie die Amter als Richter
und Biirgermeister. Sie verfiigen zudem jeweils iiber eine
wechselnde Zahl von Gefolgsleuten, die ihre Anspriiche
notfalls auch mit Gewalt durchsetzen konnen.

Nur wenige Orte haben seit einigen Jahren bestand:
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2 Am Nordrand des Ortes befindet sich die Schreinerei des
Totengribers Milun Rorweder und das Bordell Elfenpalast,
das in den letzten Jahren mehrfach den Besitzer gewechselt hat.
Das solide Blockhaus mit verzierter und bunt bemalter Fassade
bietet die Dienste von Huren und Lustknaben fast aller Vélker
des Nordens bis hin zu einigen apathisch wirkenden Elfen an.
Der aktuelle Betreiber, ein Norbarde namens Ilko Helajeff, ver-
fligt tiber etwa ein halbes Dutzend brutaler Schliger, die nicht
nur fiir Ruhe und Ordnung im Bordell sorgen und ab und an
den Goldgribern in den umliegenden Hiitten Gold zu ihrem
,Schutz abpressen, sondern auch gerne mal missliebige Kund-
schaft ausrauben und nackt auf die Strafle werfen.

4 Den Handelsweg entlang, der dem Verlauf des Flusses von
Norden nach Siiden folgt, haben sich viele Goldgriber in einfa-
chen Holzhiitten und Zelten angesiedelt. Vielen von ihnen tei-
len sich ihre Unterkunft mit anderen Goldsuchern, Ratten und
Liusen, und neben den Pfeilen der Waldelfen und den Messern
neidischer Konkurrenten sind Seuchen und Feuer in den Hiit-
tensiedlungen eine stindige Gefahr fiir Leib und Leben.

& Der recht gerdumige Traviatempel wird seit einigen Jah-
ren von dem Thorwaler Ehepaar Hjalvar und Frenja betrie-
ben, auch wenn Travias Gebote an einem Ort wie Oblarasim
kaum Beachtung finden. Neuankommlingen bietet der Tem-
pel jedoch fiir einige Wochen Unterkunft und den Armsten
unter den Goldsuchern bisweilen auch eine warme Suppe.
4 Am kleinen Marktplatz, dem Zentrum von Oblarasim,
liegt der Firuntempel, das Haus der Jagd. Der Tempel wird
jedoch nur noch selten von Jigern und noch seltener von Ge-
weihten Firuns aufgesucht, seit nur noch die Jagd nach Gold
die Einwohner bewegt und es fast unmaoglich geworden ist,
dem Waidhandwerk nachzugehen, da die Sippen der Waldel-
fen Menschen in ihren Wildern nicht mehr dulden.

# Einige Schritt weiter findet sich das zweistdckige Spiel-
haus Travines Traumstube, in dem die Goldsucher bei Bol-
tanspielen ihr hart erarbeitetes Gold gleich wieder loswerden
kénnen. Das Spielhaus bietet selbst gebrannten Schnaps und
billige Weine aus Greifenfurt zum Preis erlesenster Spiritu-
osen. Im Obergeschoss lassen sich zudem Schlafriume mit
oder ohne Hure oder Lustknabe anmieten.

@ In der Schiinke Silbertaler treffen sich viele der Goldgri-
ber am Abend, so dass wihrend der Dimmerung bis zu 50
raue und meist bewaffnete Gesellen hier anzutreffen sind. Oft
bleiben sie bis tief in die Nacht, bietet der Silbertaler neben
vergleichsweise glinstigen Eintdpfen und Diinnbier auch weit
mehr Wirme, als die Hiitten und Zelte der Goldsucher.

# Etwas siidlich vom Kern der Ortschaft gelegen befinden
sich am Ufer des Oblomons die Stege der Flussschiffer, dic
Oblarasim mit Gerasim im Stiden und Tavaljuk am Golf
von Riva verbinden. Hier sind ein Dutzend Ruderboote an-
gebunden, die fiir das orkische Heer bei der Uberquerung
des Oblomons wichtig werden. Auflerdem verkehrt hier eine
Kettenfihre zwischen den beiden Flussufern, nicht viel mehr
als ein grofles Flof3, das von zwei kriftigen Flofern an einer
tiber den Fluss gespannten Eisenkette entlanggezogen wird.
4 Gegeniiber den Stegen steht der Gasthof Haus Kupferschlag,
chemals Haus Goldberg, der seit einigen Monaten fest im Griff der
Familie Kupferschlag ist, nachdem der Vorbesitzer seine Schulden
nicht mehr zahlen konnte. Das zweistdckige Holzgebdude bietet
einen guten Ausblick auf die Stege und das umliegende Flussufer.

KapriTEL 6: DER LATNIGE ITIARSCH GEII GLORATIIiA

DER UVBERFALL AUVF OBLARASII

Fiir die Zholochai ist es ziemlich iiberraschend, nach iiber drei
Wochen des Marsches durch unbewohnte Taiga plotzlich auf
eine Ortschaft zu treffen. Besonders wenn sie sich fiir den Weg
der Tannen entschieden haben, diirfte es sie verwundern, dass
die Waldgeister sie so gezielt zu dem Dorf der Glatthiute ge-
fihrt haben. Oblarasim ist fiir die Schwarzpelze aus mehreren
Griinden enorm wertvoll. Erstens bietet der Ort die Méglich-
keit, den Oblomon zu iiberqueren, verfiigt der Ort doch tiber
Boote und eine Fihre. Zweitens bedeutet die Aussicht auf ei-
nen Uberfall eine willkommene Abwechslung, um die Gier
nach Kampf und Beute zu befriedigen und die Krieger davon
abzuhalten, sich irgendwann gegenseitig zu zerfleischen.

SPAHER MACH OBLARASIM

Nachdem die Vorhut die Ausliufer des Ortes entdeckt hat,
zieht diese sich zum Heer zuriick. Mehrere Spihergruppen
werden ausgesandt, um GrofSe, Kampfkraft und lohnende
Ziele ausfindig zu machen.

Dazu werden natiirlich auch die Helden ausgewihlt, die
nichtens besonders den siidlichen Teil des Ortes in Augen-
schein nehmen sollen. Es bietet sich auch an, mit den ent-
sprechenden Schamanenritualen wie ERGOCHAI TAIRA-
CHI Tiere als Spiher einzusetzen, um den Ort unauffillig
unter die Lupe zu nehmen.

Nachts fallen bewaffnete und in Mintel vermummte Gestal-
ten in Oblarasim kaum auf, so dass es fiir die Helden nicht
allzu schwer sein diirfte, zumindest einen ersten Uberblick
tiber die Ortschaft zu erlangen. Besonders interessieren Torok
Birenwiirger und Rhushuk Geisterklaue das Ufer des Flusses
und alle Méglichkeiten, ihn zu tiberqueren.

% Zu schwer?

Die tagtigliche Knochenschinderei in den Auen lasst
die Goldsucher nachts tief und fest schlafen. Einzig in
einigen der kleineren Bordelle ist noch ein gewisser
Betrieb, und die eine oder andere betrunkene Gestalt
schwanke iiber die schlammigen Wege. Daher ist es
kaum tragisch, wenn der eine oder andere Held beim
Schleichen durch Oblarasim wenig Erfolg hat. Die
Bewohner entdecken erst, mit wem sie es zu tun ha-
ben, wenn die Orks direkt vor ihnen stehen und so
aus den vermuteten Goldsuchern gefihrliche Pliinde-
rer werden.

¥ Zu leicht?

Oblarasim ist ein raues Pflaster, und so diirfte es nicht
tiberraschen, dass die eine oder andere Gruppe von
Riubern oder Schligern der alt eingesessenen Fami-
lien in der Nacht ihr Unwesen treibt. Daher kann es
durchaus sein, dass eine Gruppe mit Kurzschwertern
und Beilen bewaffnete Straflenschliger die Spiher
angreift, weil sie sie fiir konkurrierende Schutzgelder-
presser oder anderes Lumpenpack hilt.

Es ist auch moglich, dass ein Auelf oder Goldsucher
tiber die Helden stolpert und schnell ausgeschaltet
werden muss, bevor er Alarm gibt.
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DER ATIGRIFFSPLATI

Da die Zholochai schnell feststellen, dass es keine Gar-
nison innerhalb des Ortes gibt, entschliefen sie sich zu
einem schnellen, nichtlichen Uberraschungsangriff. Ei-
nerseits besteht nimlich die Gefahr, dass die Glatthiute
ansonsten das nahe Heer bemerken und so Gegenmafinah-
men einleiten kénnten, und andererseits will Torok einen
der grofiten Vorteile der Schwarzpelze im Kampf nutzen,
die Gabe auch bei Sternen- und Mondlicht noch gut sehen
zu kdénnen.

Rhushuk betraut dabei die Helden mit einer ganz besonderen
Aufgabe. Sie sollen mit 20 weiteren Okwach méglichst un-
gesehen zu den Anlagestegen vordringen und die Boote und
die Fihre sichern. Wenn sie dort sind, sollen sie Brandpfeile
in die Luft schieflen. Auf dieses Signal hin greift das Heer von
Osten und Stidosten aus den Ort an. Es liegt in der Hand der
Helden, die Boote zu schiitzen und so die Uberquerung des
Oblomon zu erméglichen.

DeEr KamPrF vim OBLARASIM

Wenn sich die Brandpfeile der Helden wie helle Punkte in
den Himmel bohren, greift das Heer der Schwarzpelze an.
In der Tiefe der Nacht dringen Reiter der Zholochai, Krie-
ger der Orichai und sogar einer der schweren Kampfwagen
der Tscharshai nach Oblarasim vor und iiberrumpeln viele
der Anwohner im Schlaf. In dem sich daraus entwickelnden
Chaos aus Kimpfen, Feuer und Pliinderungen suchen vie-
le Goldsucher ihr Gliick in der Flucht, und an geordneten
Widerstand ist kaum zu denken. Einzig einige feste Hiuser
wie das Bordell Elfenpalast und der Gasthof Kupferschlag
werden von ihren Bewohnern mit allen Mitteln verteidigt.
Leider flieht auch eine ganze Reihe von Goldsuchern zum
Fluss, um mit der Fihre das gegeniiberliegende rettende
Ufer zu erreichen und geraten so an die Helden und die
sie begleitenden Zholochai. An den Stegen kann so ein
hisslicher Kampf bis aufs Messer entspringen, in denen die
Goldsucher mit Spitzhacken, Himmern und Beilen auf die
Helden eindringen, wihrend sie aus den oberen Fenstern
des Gasthofes Kupferschlag mit Armbriisten und Kurzbdgen
beschossen werden.

Die Verluste des Heeres diirften sich in diesem Gefecht in
Grenzen halten, alleine schon aufgrund des Uberraschungs-
moments, der zahlenmifigen Uberlegenheit der Orkkrieger
und deren weitaus besseren Kampfgeschicks. Alles in allem
finden auf den schlammigen Wegen und in den Bretterbuden
Oblarasims etwa 20 Krieger den Tod.

DiE GOLDSUCHER_

Die Einwohner Oblarasims sind vom Angriff der Schwarz-
pelze véllig tiberrascht. Viele werden von Schreien und
Kampflirm geweckt und glauben im ersten Moment, dass
die Waldelfen angreifen oder die ewigen Streitigkeiten zwi-
schen den drei grofSen Familien nun ein fiir alle Mal geregelt
werden sollen. Manche flichen kopflos, wihrend andere sich
in ihren Hiitten verbergen oder sich zu bewaffneten Mobs
zusammen tun. Besonderes Letztere konnen fiir die Helden
durchaus gefihrlich werden.
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Goldsucher in Werten

MU I3 KLIO INI4 CHIO

FFI13 GEI2 KO I4 KKI5

Spitzhacke:

INI 7+1Wé6 AT I5 PA 12 TP IWé+7 DK N
Vorschlaghammer:

INI 7+1W6 AT I5 PA 12 TP IWé+6 DK N
leichte Armbrust: INI 10+1Wé FK2I TP IWé+6

Reichweiten: 10/15/25/40/60 (+1/+1/0/0/-1)

LeP 34 AU33 WS7 RS5S MR 3 GS 6
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, VWuchtschlag,
Schnellladen

Talente: Selbstbeherrschung 7, Sinnenschdrfe 7

2 Zu schwer?

Torok und Rhushuk ist die Bedeutung der Boote
und besonders der Fihre bewusst, daher werden sie
einen grofleren Trupp Reiterei durch die Stade schi-
cken, um diesen Ubergang iiber den Fluss moglichst
schnell unter Kontrolle zu bringen. So kann jederzeit
Verstirkung anriicken, wenn es allzu brenzlig wird.
Auflerdem konnte durchaus der eine oder andere
Bewohner Oblarasims auf den Gedanken kommen,
dass das Chaos des plétzlichen Uberfalls eine per-
fekte Ablenkung bietet, um eigene Rechnungen zu
begleichen. So kann es durchaus sein, dass Gruppen
von Goldgribern Liden plindern, Geldverleiher
lynchen oder missliebige Konkurrenten aus dem
Weg riumen, statt sich gegen die angreifenden Orks
zu stellen.

W Zu leicht?

Wihrend Dutzende von verzweifelten Goldgribern
mit Waffen und Werkzeugen auf die Helden ein-
schlagen, werden sie gleichzeitig vom Gasthof Kup-
ferschlag beschossen. Aus der Deckung der Fenster
heraus kénnen die Schiitzen der Familie Kupferschlag
den gesamten Bereich vor den Stegen unter Beschuss
nehmen und stellen so eine erhebliche Gefahr fiir die
Orks dar. Die Helden sollten daher schnellstméglich
die Schiitzen ausschalten. Entweder indem sie gezielt
das Feuer erwidernt, oder indem sie den Gasthof
stiirmen oder das holzerne Gebdude gleich in Brand
stecken. Wihrend sie sich beim Sturm gut 15 bis 20
mehr oder weniger gut bewaffneten Goldsuchern ge-
geniiber sehen, die sie zu einem blutigen Kampf in
der Schankstube und der Kiiche, aber auch in den
Fluren und Zimmern im ersten Stock zwingen, dau-
ert es bei einer Brandstiftung eine ganze Weile, bis der
Gasthof so weit in Flammen steht, dass die Schiitzen
sich zuriickziehen miissen.

Firuns FLUSTERD



DEerR ITIORGEIN DATTACH

Es dauert bis zum Morgengrauen, bis der letzte Widerstand
in Oblarasim gebrochen ist. Viele der hélzernen Hiuser wur-
den niedergebrannt, die meisten Hiitten und Zelte gepliin-
dert und eine ganze Reihe Sklaven gemacht. Ein guter Teil
der Bevolkerung konnte zwar in die Wilder entkommen,
doch der Blutzoll war fiir die Goldsucher am Oblomon hoch,
und noch mehr mégen sterben, wenn sie von den Waldelfen
aufgegriffen werden. Einzig der Firuntempel hat kaum Scha-
den genommen, einerseits weil niemand versucht, hat ihn zu
verteidigen, und andererseits weil er kaum etwas Wertvolles
enthilt. Vielleicht aber liegt auch die Hand Firuns schiitzend
{iber seinem Haus.

Zufrieden kénnen die Schwarzpelze nun beginnen, das
Heer iiber den Fluss zu verschiffen. Sollten die Helden beim
Schutz der Fihre keinen Erfolg gehabt haben, ist dies auch
kein grofles Problem, ansonsten kommen bei dem Versuch,
mit Fl6flen und kleineren Booten den Fluss zu iiberwinden
insgesamt etwa 40 Orks ums Leben, da ihnen nicht nur jeg-
liche Erfahrung beim Umgang mit Booten fehlt, sondern die
meisten von ihnen auch nicht schwimmen kénnen.

Der Uberfall hat die Stimmung der Krieger im Heer deutlich
verbessert. Die immer hiufiger gewordenen Streitereien und
Kimpfe finden kaum mehr statt, und die Okwach und Khur-
kach sind mehr damit beschiftigt, mit ihren Heldentaten zu

prahlen und das Pliindergut untereinander zu tauschen. Dank
der geraubten Vorrite und besonders des Branntweins diirfte
diese Hochstimmung auch die nichsten Tage noch anhalten.

Der TEmpeL Firvis

Wihrend des Morgens ziechen Orks in kleinen Gruppen
durch die eroberte Ortschaft und suchen nach brauchbarem
Pliindergut, wihrend die ersten Teile des Heeres iiber den
Oblomon setzen. Auch die Helden kénnen nun ihren Teil
der Beute in den Triimmern suchen, und den Auserwdibhlten
scheint es dabei fast magisch zu der unscheinbaren Hiitte des
Firuntempels zu zichen. Einige andere Schwarzpelze, allesamt
Jager, sind bereits hier und untersuchen schweigend und
merklich verunsichert das Innere der kleinen Hiitte. Zwar
mag der Tempel abgeschen von einigen Wandmalereien, ein
paar alten Fellen und einer weifS lackierten, etwa anderthalb
Schritt groflen Holzfigur eines Biren kein Zierrat enthalten,
doch verbleibt ein unterschwelliges Gefiihl von Ehrfurcht
in den anwesenden Schwarzpelzen, die nach einer Weile der
Stille den Tempel wieder verlassen. Es bleibt ganz dem Auser-
wihlten iiberlassen, hier zu bleiben, zu beten, den Tempel zu
durchsuchen oder irgendwann einfach wieder zu gehen.

Mit diesem Besuch beginnen in den folgenden Nichten im-
mer wieder wirre Triume von einem riesigen, weifSen Biren,
der ihn durch eisige Landschaften fiihrt.

DeErR WEG DURCH DIiE BRyDIiAa

Nach der Uberwindung des Oblomon liegen immerhin schon
zwei Drittel der Strecke bis Paavi, dem ersten eigentlichen
Angriffsziel des Heeres, hinter den Schwarzpelzen. Ostlich
des Oblomons endet der Weg der Tannen, und das Heer kann
sich wieder nach Belieben seine Reisestrecke aussuchen. Es
liegt nahe, dass sie den Pfad Richtung Osten nach Naaulok
nehmen, das sie nach knapp drei Tagen erreichen. Das Dorf
ist wie ausgestorben, da die dort lebenden Nivesen frithzeitig
gewarnt wurden und in die umliegenden Wilder geflohen
sind. Die Orks iiberqueren an einer Furt bei Naaulok den
oberen Frisund und kdnnen nun das erste Mal die Brydia, die
weite Steppe des Ostens, erblicken.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Kaum habt ihr ein weiteres der unzihligen Birken-
wildchen hinter euch gebracht, steht ihr unvermittelt
vor unendlicher Weite. Griingelbe Wogen aus Step-
pengras bedecken das Land bis zum Horizont, und wo
in eurer Heimat immer ein Gebirge am Horizont zu
erblicken ist, scheint das Land gen Osten grenzenlos
zu sein. Der Wind fegt iiber die Steppe und blist euch
kriftig ins Gesicht, als wiirde er euch herausfordern,
endlich den bedringenden, wildlosen Wildern zu
entflichen und hineinzustiirmen in die weite Steppe.
Selbst eure Ponys scheinen sich nach der Weite der
Steppe zu sehnen.

KapriTEL 6: DER LATNIGE ITIARSCH GEII GLORATIIiA

Was einen Angroscho in Angst und Schrecken versetzen
wiirde und die meisten Menschen zumindest zweifeln liefle,
erfiillt besonders die Zholochai mit Entziicken. Vor ihnen
liegt eine weite, scheinbar unerschlossene Steppe, grofler als
jede Steppe des Orklandes, grenzenlos und frei. Nach dem
gedringten Miteinander wihrend der Reise durch die Taiga
nutzen die Schwarzpelze die Chance, mit ihren zotteligen
Ponys die Weite zu erforschen und iiber die Steppe hinweg-
zujagen. Es diirfte nicht tiberraschen, dass die beiden mit-
gereisten Sippen der Zholochai sich bald dazu entschliefSen,
ihre Riyachart hier aufzubauen und sich in der Brydia anzu-
siedeln. Damit verliert das Heer zwar etwa 25 Krieger, die als
Schutz fiir die anderen Sippenmitglieder und Frauen in den
beiden Lagern zuriickbleiben, aber die Schwarzpelze verfiigen
nun auch Gber ein Basislager, sollten sie aus welchen Griin-
den auch immer zum Riickzug gezwungen sein.

Die Mammutjacb

Auch die Helden werden von Rhushuk wieder ausgesandt,
diesmal als Spaher und Jiger, um die Umgegend zu erkunden
und frisches Fleisch fiir das Heer und besonders fiir die mit-
gefithrten Kriegsoger zu besorgen. Tatsichlich stofSen unsere
Helden nach einiger Weile auf jagdbares Wild, und zwar eine
Mammutherde von zwdlf Tieren, die gemichlich durch die
Steppe wandert. Zwar jagen einige Orksippen besonders im
Norden des Orklandes Mammuts, aber fiir die Helden diirf-
ten diese Giganten der Steppe ein fremdartiger Anblick sein,
kennen sie Mammuts doch nur aus Legenden und prahleri-
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schen Jagdgeschichten. Es bleibt ganz ihnen iiberlassen, wie
sie Jagd auf die Tiere machen wollen. Bereits ein einziges lie-
fert gentigend Fleisch und Fett, um eine Sippe mehrere Wo-
chen lang zu ernihren, von dem dichten Fell, den Knochen
und Sehnen und dem Elfenbein ganz abgesehen.

So kénnen sie versuchen, Gruben auszuheben und einzelne
Tiere dort hineinzutreiben, sie konnen sie von ihren Ponys
aus beschieflen oder sich zu Fuf§ und mit Speer und Byakka
den pelzigen Riesen entgegenstellen. Eine mogliche Variante
wire es auch, die ganze Herde in Richtung des Heeres zu
treiben, damit ihnen die anderen Krieger zur Hilfe kommen
und so gleich Hunderte von Schwarzpelzen iiber die Kolosse
herfallen kénnen.

DiE Mammvuts

Die Mammutherde zieht recht friedlich durch die Weite der
Brydia, doch sind sie bereit, besonders ihre Jungtiere zu vertei-
digen, sollten sie angegriffen werden. Zwar suchen sie ihr Gliick
zuerst in der Flucht, doch sind sie durchaus in der Lage, Orks
und deren Ponys zu rammen oder niederzutrampeln. Kein
Waunder also, dass sie als Gegner nicht zu unterschitzen sind.

Die Mammuts in Werten

Schulterhohe: 4 Schritt Gewicht: 6.000 bis 7.000 Stein

StoBzdhne:

INI 6+1W6 AT 12 PAS TP 3Wé DK HNS
Trampeln:

INI 6+1W6 AT 6 PA 5 TP 3W20 DK H
LeP 170 AuP 50 RS 5 KO 25 MRO/12 GS 12

Beute: 2.800 bis 3.400 Rationen Fleisch, Haut (Fell oder Leder,
teuer), StoBzihne (4 D je Stein / pro Zahn bis zu 40 Stein)
Besondere Kampfregeln: Niederwerfen (StoBzihne, 14),
Uberrennen (13, 5Wé), Trampeln, sehr groBer Gegner

ATIDERE [AGDZIELE

Auch andere Tiere des Nordens bieten Nahrung fiir das Heer
der Schwarzpelze, und die Jagd auf manche von ihnen ist
nicht ohne Risiko. Neben Karnickeln, Steppenhunden und
Karenen finden sich hier allerlei jagdbare Vigel, aber auch die
riesenhaften Wollnashérner und Herden von zotteligen Firn-
yaks, die auch fiir gestandene Jiger ein nicht unbedeutendes
Risiko darstellen. Der Kampf mit einem Wollnashorn mag
bereits eine wahre Heldentat sein und sein Horn eine mich-
tige Trophie, aber die Jagd auf die Yaks gilt als besonders bra-
zoraghgefillig, dhneln sie doch den wilden Steppenrindern
des Orklandes. Es ist durchaus méglich, dass Rhushuk oder
einer der anderen Schamanen die Helden ausschicke, einige
von ihnen lebend zu fangen, um sie spiter fiir ihre Riten nut-
zen zu kénnen.

Das Wollnashorn

Wollnashorner sind recht kurzsichtig und ausgesprochen reiz-
bar. Zwar verlieren sie nach dem ersten Anstiirmen oftmals
wieder die Lust am Kampf, doch sollte man dies nicht als
Flucht auslegen. Sollten sie nimlich danach weiter provoziert
werden, gehen sie gleich wieder zum Angriff tiber, bei dem sie
mit ihrem méchtigen Horn tddliche Hiebe verteilen konnen.
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Das Wollnashorn in Werten

Schulterhéhe: 7 bis 8 Spann Gewicht: 900 bis 1.200 Stein

Horn:

INI 5+1Wé AT 10* PA3 TP IW6+5 DK HN
Trampeln:

INI 5+1Wé AT 5% PA3 TP 2W20 DK H
LeP 95 AuP 40 RS 4 KO 19 MRO0/7 GS 14

Beute: 450 bis 500 Rationen Fleisch, Haut (Leder, teuer), Horn
(Trophae)

Besondere Kampfregeln: Niederwerfen (10), Uberrennen
(10, 3Wé6+1), Trampeln, groBer Gegner

* Nach den ersten ungestiimen Angriffen verliert das Wollnashorn
leicht die Lust am Kampfen: Zu Beginn jeder KR wird mit dem Wé
gewiirfelt, fallt eine |, so wendet sich das Nashorn ab, sofern es nicht
erneut angegriffen wird, schwer verwundet ist oder Junge verteidigt.

Das Firnyak

Im Sommer wandern die Firnyaks in kleinen Gruppen durch
die Steppe, meist gefiihrt von einem Bullen, der von drei bis
funf Kithen begleitet wird. Bisweilen kann man jedoch auch
auf einzelne junge Bullen stoffen. Bei den zotteligen Wildrin-
dern verteidigt tiblicherweise der Bulle seine kleine Herde ge-
gen Eindringlinge, zu denen auch Jiger zihlen, jedoch kann
es bei mehreren Angreifern durchaus dazu kommen, dass die
Kithe dem Bullen in seinem Kampf beistehen.

Das Firnyak in Werten
Auftreten: | Bulle und IW3+2 Kiihe
Schulterhéhe: 8 Spann Gewicht: 300 Stein

Stof3:

INI 6+1W6 AT 9 PA 5 TP IW6+2 DK H
Trampeln:

INI 6+1W6 AT Il PA5S TP 3Wé DK H

LeP 50 AuP 50 RS 3 KO19 MRO0/7GS8

Beute: 140 Rationen Fleisch, Horn (Trophae), Fell (teuer, in rei-
nem Wei3 Luxusware) oder Leder (teuer)

Besondere Kampfregeln: Uberrennen (5, 2Wé+1), Nieder-
werfen (6, StoB3), Trampeln, groBer Gegner

Der UBERFALL DER FiARODINGER

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Die weite Steppe lisst fast ein Gefiihl der Heimat auf-
kommen, auch wenn die stets am Horizont aufragenden
Gebirgsziige fehlen. Nach einer Weile bemerke ihr in
der Ferne dunkle Punkte. Es scheinen Glatthiute oder
andere Orks zu sein, die euch entgegenkommen. Pelze
bedecken ihre Kérper und Metall blitzt in ihren Hin-
den. Tatsichlich, es scheinen Menschen zu sein, grof§
und bullig, viel grofler als die Glatthdute aus Weiden,
und sie marschieren offen auf euch zu. Sie diirften eher
nach Brazoraghs Geschmack sein als die Schwichlinge,
die sich euch bisher in den Weg gestellt haben.

Firuns FLUSTERD



Wie es der Zufall will, treffen die Helden bei ihren Jagdaus-
fliigen auch auf die Jagdgruppe eines Fjarningerdorfes. Diese
beobachten die Helden eine Zeit lang aus der Ferne und ent-
schliefSen sich, ihre Krifte mit den Fremden zu messen. Sie
kennen zwar die weif$ bepelzten Orks der Schurachai, doch
diese Art von Orks auf Ponys haben sie noch nie gesehen.
Immerhin sind die Fremden bewaffnet und scheinen nicht so
feige wie Nivesen zu sein. Die 14 Fjarninger marschieren da-
her den Helden offen entgegen und ihr Anfiihrer, ein Hiine
namens Bodvar, tritt hervor und fordert den am gefihrlichs-
ten wirkenden Helden, bei den vorbereiteten Helden wiire
dies vermutlich Karasch Einauge, zum Kampf heraus. Es ist
dabei nicht wirklich zu erkennen, ob die anderen Eisbar-
baren, allesamt mit groben Schwertern, Speeren und Axten
bewaffnete Hiinen, nur schweigend zuschauen wollen oder
sich nicht vielleicht doch unvermittelt auf die Helden stiirzen
kénnten.

Die Fjarninger sind darauf aus, zu erfahren, ob die Schwarz-
pelze vor ihnen genauso gute Kimpfer sind wie die Schurachai,
die sie bisweilen treffen. Auflerdem messen sie gerne ihre
Krifte mit Fremden, und im Gegensatz zu Nivesen oder Nor-
barden wirken die Helden kampfbereit und wehrhaft. Bodvar
ist es dabei nicht daran gelegen, seinen Gegner zu erschlagen,
so er nicht ein Schwichling ist.

DiE |AGDGRUPPE DER FjARNINGER

Die Jagdgruppe der Eisbarbaren besteht aus sechs Frauen
und acht Minnern, die eigentlich Jagd auf Mammuts ma-
chen wollten. Thr Dorf liegt verborgen in einem Tal in den
Eiszinnen. Sie sind in dichte Pelze von Mammuts, Biren und
anderen Tieren des Norden gehiillt und mit den fiir Fjarnin-
ger typisch groben Bronzewaffen wie Barbarenschwertern
und Barbarenstreitixten, aber auch mit Speeren und Speer-
schleudern bewaftnet.

Bodvar legt es im Zweikampf mit einem der Helden nicht
darauf an, ihn umzubringen, auch wenn seine Barbaren-
schwerter hissliche Wunden reiffen konnen. Nach einigen
Kampfrunden und gegebenenfalls etwas vergossenem Blut
lisst der Fjarninger lachend von seinem Gegeniiber ab. Sollte
der Held Bodvar tdten, nehmen ihm dies die anderen Fjar-
ninger nicht iibel. Sie sehen darin nur den Willen der Gétter,
war doch der Held stirker als Bodvar.

Bodvar, der Fjarninger

MUI6 KLII INI3 CHO9

FFIl GEI5 KOIl6 KKI17

Barbarenschwert:

INI | 1+IW6 AT 19 PA 17 TP IW6+7 DK N
LeP42 AU45 WS I0 RS5 MR3 GS8

Vorteile: Eisern

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Beidhiandiger Kampf | +
I, Finte, Gegenhalten, Kampfreflexe, Linkhand, Riistungsgewoh-
nung |, Sturmangriff, Waffenlose Kampftechnik: Hammerfaust,
Wauchtschlag

Talente: Selbstbeherrschung 7, Sinnenschdrfe 7

KapriTEL 6: DER LATNIGE ITIARSCH GEII GLORATIIiA

Nach einem kurzen Schlagabtausch lisst er von seinem Ge-
geniiber ab und versucht herauszufinden, mit wem er es zu
tun hat. Die Sprache der Fjarninger, das Fjarningsch, dhnelt
dem Saga-Thorwalsch und klingt daher fiir Personen, die dem
Thorwalschen michtig sind, gestelzt und altertiimlich. Sollte
keiner der Helden Thorwalsch sprechen, miissen sie versu-
chen, mit den wenigen Brocken Garethi und der Sprache der
Schurachai, die die Fjarninger bruchstiickhaft beherrschen,
gegebenenfalls auch mit Hianden und Fiiflen miteinander zu
kommunizieren.

Die Fjarninger wollen wissen, wer die Helden sind, woher sie
kommen und wohin sie wollen. Auflerdem sind sie bereit, im
Tauschhandel Stahl von den Schwarzpelzen zu erwerben. Soll-
ten die Eisbarbaren von den Helden erfahren, dass ein Heer
gegen die Eishexe Glorana zieht, wird ihr ansonsten ruhiges,
fast lethargisches Verhalten aufgeregt. Sie besprechen sich un-
tereinander und fragen wiederholt nach, wie grof§ das Heer ist
und ob es sich wirklich um Glorana handelt, die die Fjarninger
selbst Svartisjarrta, Schwarzeisherz, nennen. Die Priester der
Fjarninger haben 1030 BF das Old Svartisjarratas, das Zeitalter
des Schwarzeisherzen, ausgerufen, in dem Glorana und ihre
Schergen zur ernsthaften Bedrohung fiir das Volk der Fjarnin-
ger erklart wurden. Sollten die Helden ihre Stirke bewiesen
haben, werden die Fjarninger versprechen, sich ihrem Feldzug
anzuschlieflen und auch ihren Briiddern und Schwestern von
dem Krieg gegen die Eishexe zu berichten.

Einige Zeit spiter wird eine Gruppe von gut 100 Fjarnin-
gern sich sammeln und sich dann dem orkischen Heer an-
schlieflen, um mit ihnen gegen die Eishexe in den Krieg zu
ziehen.

Nihere Informationen zu den Fjarningern finden Sie in Im
Bann des Nordlichts auf den Seiten 105ff.

DiE NIENSCHENjAGD

Nachdem das Heer die Brydia zur Hilfte durchquert hat und
das orkische Heer beim Vulkankrater Kuri das Nachtlager
aufschligt, sucht Rhushuk Geisterklaue die Helden auf. Um
zu erfahren, wie der Stand der Dinge im Land Gloranas ist,
schicke er sie aus, einen Eingeborenen zu fangen und lebend
zu ihm zu bringen. Dies sollte fiir die orkischen Helden kein
Problem sein. Sie kénnen einen nivesischen Jiger verschlep-
pen oder eine kleine Gruppe reisender Hindler oder ein ab-
gelegenes Gehoéft tiberfallen. Hieraus kann ein eigenes kleines
Zwischenabenteuer entstehen, aber grundsitzlich sollten ei-
nige berittene Orkkrieger keine Probleme damit haben, einen
Fallensteller oder Jager zu Fuf§ ausfindig zu machen, einzuho-
len und zu iiberwiltigen.

Rhushuk befragt den veringstigten Gefangenen dariiber, wo
sich die Eishexe befindet und mit welcher Art und Stirke an
Gegenwehr zu rechnen ist, wobei ihm durchaus auch Dro-
hung, Gewalt und Folter als Mittel recht sind. Er will jedoch
auch wissen, wo und wie das mysteriose Theriak gefordert
und gelagert wird, von dem er gehort hat.

Er kann von dem sicher ausgesprochen veringstigten Men-
schen erfahren, dass Paavi schon vor Jahren befreit wurde und
Glorana sich weit nach Norden zuriickgezogen hat.
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Es gibt Geriichte, dass sie sogar tot sei. Andere Geriichte
besagen, sie habe sich in ein Schloss aus Eis zuriickgezogen
inmitten einer Wiiste aus schwarzem Eis. Sie Verfiigt, Zu-
mindest glaubt dies das arme Opfer der Schwarzpelze, tiber
eine Armee aus ihr horigen Fjarningern und dazu noch tiber
Dutzende Kreaturen und Monstren des Eises und Schrecken,
die jenseits der Vorstellungskraft existieren, zumindest sollte
Glorana noch leben.

Damit fillt Paavi als Ziel fiir das Heer aus, was der kleinen
Stadt in der Brecheisbucht einen vermutlich fatalen Uberfall
des orkischen Heeres erspart.

Rhushuk, etwas frustriert {iber diese Nachrichten, wirft den
Helden ihre Jagdbeute vor die Fiiffe und verkiindet ihnen,
dass der Mensch zu schwach und wertlos ist, um als Opfer
fiir Tairach oder auch nur als Sklave zu dienen. Sie kénnen
stattdessen mit ihm anstellen, was sie wollen.

DiE ZWiSCHEOBELOHINVIIG

Da unsere orkischen Helden nun das Heer verlassen, um sich
den Gefahren des Nordens alleine zu stellen, wird es wieder
Zeit, sich den menschlichen Helden zuzuwenden.

Die orkischen Helden haben eine lange Reise hinter sich
und konnten so manche Heldentat vollbringen. Fiir die
Verhandlungen mit den Elfen und den Weg durch ihr Terri-
torium erhalten sie 100 Abenteuerpunkte. Der Kampf um
Oblarasim bringt ihnen zusitzlich 100 Abenteuerpunkte
ein. Haben sie sich auflerdem durch unterhaltsames Rol-
lenspiel oder gute Ideen hervor getan, kann man hierfiir
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weitere 50 Abenteuerpunkte vergeben. Zusitzlich kdnnen
Spezielle Erfahrungen in den primir genutzten Waffen-
fertigkeiten und Reiten und je nach Aktivititen auf Boote
Fahren, Wildnisleben, Orientierung und Sagen/Legenden ver-
geben werden.

Innerhalb des Heeres konnen die Helden zudem Lehrmeister
fur orktypische Sonderfertigkeiten und Talente finden, und
Rhushuk Geisterklaue kann weiterhin als Lehrmeister fiir
verschiedene Tairachrituale genutzt werden.

UBERGABEPUNKIE

Auf ihrem Weg von den Steppen des Orklandes bis
in die Brydia haben die Helden einige Abenteuer
bewiltigt, doch fiir den Kampagnenverlauf sind nur
einige wenige Punkte zwingend. Hierzu gehort selbst-
verstindlich, dass das Heer die kleine Goldgriberstadt
Oblarasim tiberfillt und halbwegs vollstindig in der
Brydia ankommt.

Alle weiteren Punkte sind optional.

Einer der Helden kann einen Kontakt zu Larka und
damit zum Ifirnsrudel aufbauen. Sollte dies gelingen,
ergeben sich Vorteile beim Angriff auf die Feste Shu-
Drasz und den spiteren Marsch durch die Schwarz-
frostwiiste.

Das Zusammentreffen mit den Fjarningern kann zwar
das Heer gegen Glorana vergrofiern, aber auch dies ist
nicht zwingend.

Firuns FLUSTERD



KaPiTeL 8: DER ITIARSCH AVUF

SHIRACH RAS

UBERsicHT

Einige weitere, grofSe Kimpfe stehen den orkischen Helden
bevor. Zuerst werden sie von Rhushuk Geisterklaue vom
Heer fortgeschickt, um sich im verlassenen Schneepalast bei
Paavi nach dem geheimnisvollen Theriak umzuschauen. Au-
Berdem kann der Auserwihlte dem Ruf Firuns folgen und

ALLEIO in

Nachdem die Schwarzpelze erfahren haben, dass Paavi, eines
der urspriinglichen Ziele des Heerzuges, gar nicht mehr der
Herrschaftssitz der Eishexe ist, entscheidet sich Torok Biren-
wiirger dazu, einen kurzen Umweg iiber Kharrtak zu wihlen,
um dort zusitzliche Schurachai fiir den Feldzug gegen Glora-
na anzuwerben. Mit diesem Abstecher will er zudem dem
selbst aus seiner Sicht barbarischen Stamm der Schurachai
die Macht des Aikar zeigen und ihnen damit klar machen,
wer unangefochtener Herrscher tiber alle Orks ist. Bestirke
wird er darin von Rhushuk Geisterklaue, der sich weniger
fiir die Ziele des Aikar interessiert als fiir die Hinterlassen-
schaften des Uigar Kai, dem ehemaligen Hochschamanen des
Tairach, der vom Aikar in die Eiszinnen vertrieben wurde.
Er hofft, etwas iiber seinen Verbleib und natiirlich auch iiber
den Verbleib des Schwarzen Stabes des Tairach zu erfahren,
den Uigar Kai bei seiner Flucht aus Khezzara fortgeschafft hat
(Naheres zu Uigar Kai und dem Schwarzen Stab lasst sich im
Abenteuer Der Mondenkaiser erleben).

Da Rhushuk andererseits auch alles an Wissen sammelt, dessen
er zum Thema des Theriaks von Glorana habhaft werden kann,
wiirde er gerne einen Blick in die Ruine des Schneepalastes bei
Paavi werfen. Natiirlich kann er das Heer nicht verlassen, und
es wiirde zu viel Zeit kosten, den Heerzug der Schwarzpelze so
weit nach Siiden wandern zu lassen, daher entschlief3t er sich
ein weiteres Mal, auf die Helden zurtickzugreifen.

Er fordert sie auf, zu den Uberreste der Residenz Gloranas
zu reisen und nach jedem Hinweis zu suchen, der mit dem
Theriak zusammenhingen konnte. Dann sollen sie zum Vul-
kankrater zuriickkehren und an dieser Wegmarke auf die
Riickkehr des Heeres warten.

Er erklirt ihnen, dass es sich bei diesem Theriak um eine
griinliche, schwere Fliissigkeit handelt, die ausgesprochen ge-
fahrlich ist und daher als mégliche Waffe gegen die Eishexe
geeignet sei. Dass er das Theriak fiir seine ureigensten Zwecke
benétigt, verschweigt er ihnen wohlweifSlich.

DErR WEG zum SCHOEEPALAST

Sobald das Heer nach Nordwesten zu den Schurachai mar-
schiert, sind die Helden auf sich gestellt. Wihrend die Gefah-

ren der eisigen Weiten fiir ein mehrere Hundert Orkkrieger

KapriTeL 8: DER ITTARSCH AUVF SHIRACH RAS

einer der ersten Geweihten des WeifSen Jagers werden. Nach
einer kurzen Wartezeit treffen die Helden dann wieder auf
das orkische Heer. Mit diesem heifst es dann, in einer erbit-
terten Schlacht den letzten Vorposten Gloranas zu erobern
und von dort aus in die Schwarzfrostwiiste zu marschieren.

DER WEITE

umfassendes Heer kaum ernste Herausforderungen zu bieten
hatten, miissen unsere Helden nun deutlich vorsichtiger sein.
Schneelaurer, Steppentiger, versprengte Séldnerbanden und
selbst wandernde Nivesensippen konnen fiir die Schwarzpel-
ze zu einer ernsten Bedrohung werden, denn nun sind sie die
gejagten Fremden. Und kaum ein Nivese oder Firnelf wird
fragen, warum ihr Fell schwarz und nicht weif§ ist, bevor er
den Pfeil auf die Sehne legt.

Thr Weg fiihrt die Helden durch die 8stlichen Ausldufer der
Brydia bis an die Letta, ganz in der Nihe von Paavi. Dort
miissen sie die Letta tiberqueren und an Paavi vorbei zu ih-
rem Ziel vorstoflen, die Ruinen des verlassenen Schneepalas-
tes Gloranas.

Auf dem Hinweg zum oder dem Riickweg vom Schneepalast
kénnen die Abschnitte Die Hilfe des Ifirnrudels und Die
Weihe der Fremden gespielt werden. Auf dem Weg zuriick
treffen die Helden zudem auf Die Theriak-Karavane.

DiE HiLFE DES IFIRIIRUDELS

Wenn der Wolfsfreund (siche Der Auserwihlte und der Wolfs-
freund auf Seite 90) im Abschnitt Der priifende Blick der
Kénigin auf Seite 120 den Respekt der Tierkénigin Larka er-
rungen hat, kann er jetzt auf das Ifirnsrudel treffen und dort
fiir den Verlauf des Feldzuges einige wichtige Hinweise erhal-
ten. Das von lloinen Schwanentochter angefithrte Ifirnsrudel
hat von der Tierkonigin Larka erfahren, dass die Schwarzpelze
gen Osten zichen, um Glorana von ihrem eisigen Thron zu sto-
en, und sie hat auch erfahren, dass es einen besonderen Ork
gibt, der sich als brauchbarer Verbiindeter entpuppen kénnte.
Als diesen erkennt sie den Auserwihlten wieder, den sie von
nun an mit ihrem Rudel beobachtet (weitere Details zum Ifirn-
rudel finden Sie in Im Bann des Nordlichts auf Seite 169).
Das bedeutet, dass immer mal wieder in grofler Distanz Wolfe
die Gruppe zu begleiten scheinen und nachts das Heulen der
Wolfe in der Ferne zu héren ist. lloinen beobachtet die Grup-
pe eine Weile, um einen Moment abzupassen, mit dem Auws-
erwihlten alleine zu sprechen, beispielsweise bei einer Nacht-
wache. Aufgrund ihrer Fihigkeiten und ihrer Herkunft diirfte
es fiir sie kein Problem sein, mit einem SOMNIGRAVIS und
dhnlichen Mitteln eine solche Situation zu provozieren, sollte
sie sich sonst nicht ergeben.
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Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Mehrere befellte Leiber huschen durch das dichte Gras
vor dir. Wolfe, so scheint es, ein ganzes Rudel. Einer
von ihnen mit rostrotem und schneeweif$em Fell ni-
hert sich in aller Stille aus dem Steppengras und schaut
zu dir auf aus verschiedenfarbigen Augen, eines bern-
steingelb, das andere eisblau. Eine leise, helle Stimme
ertont, als er zu dir zu sprechen beginnt:

,Die Herrin der Silberwélfe hat euer Kommen ange-
kiindigt. Ich bin Iloinen und fithre das Ifirnrudel. Ich
bin gekommen, um dich zu warnen. Die grofite Gefahr
geht nicht von den Kreaturen aus, die die Eishexe un-
ter ihrer Knute fiihrt, es ist die Kilte selbst. Ein eisiger
Hauch zieht iiber das Land und lisst die Herzen erfrie-
ren. Dein Volk ist wild und brennt vor Leidenschaft.
Lass dieses Feuer niemals erldschen und fache es bei
deinesgleichen an, wenn du die Schwarzfrostwiiste be-
trittst. Sollte die Kilte die Uberhand gewinnen, werdet
ihr Krieger um Krieger verlieren, ohne dass ein Schlag
gefithre wurde. Warne deine Anfiihrer. Euer Feuer muss
stirker brennen denn je!*

Eine der grofSten Sorgen Iloinens ist die Ausbreitung von Na-
grachs eisigem Hauch, der perfiden Waffe Gloranas gegen al-
les Leben im Norden. Sie fiirchtet, dass das Heer der Schwarz-
pelze auf dem Weg nach Shirach’ras nach und nach dem Griff
Nagrachs erliegen kénnte und so die Reihen Gloranas ver-
stirkt, statt sie zu vernichten. So absonderlich es fiir einen
Abkommling Ifirns erscheinen mag, hilt Iloinen gerade die
brennende Leidenschaft und die Suche nach Kampf, fir die
die Schwarzpelze so gefiirchtet sind, fiir ein mogliches Mittel,
dem eisigen Stillstand des Herzens entgegenzuwirken. Wird
dieses Feuer weiter geschiirt, konnten die Schwarzpelze ih-
rem Schicksal in der Schwarzfrostwiiste entgehen. Niheres zu
Nagrachs eisigem Hauch finden Sie im Abschnitt Nagrachs
eisiger Hauch auf Seite 148.

Neben dieser Warnung hat Iloinen noch eine Bitte an die Hel-
den. In der Feste Shu-Drasz, die auf dem Weg des orkischen
Heeres liegt und den Ubergang zur Schwarzfrostwiiste be-
schiitzt, werden von dem Anfiihrer der Besatzung, einem gewis-
sen Dukor Dreihand, zwei Wolfe gefangen gehalten, die er dazu
zwingt, seinen Eissegler zu ziehen. Sie mochte, dass die Wolfe
verschont und am besten befreit werden. Dukor ist nach ihrem
Wissen leicht zu erkennen, da er ein riesenhaftes Schwert fithrt
und vier widerwirtige, laut kreischende Kreaturen mit Zihnen
wie Dolchen und roten Augen als Wachhunde hilt.

Sollten die orkischen Helden in ernste Schwierigkeiten ge-
raten, kann ab jetzt das Ifirnrudel als Rettung in letzter Se-
kunde erscheinen, da es ihnen meist aufSerhalb der Sichtweite
folgen wird.

DER VERBORGENE FIRUIITEMPEL

Einige Meilen von Paavi entfernt, inmitten der Leere der
Steppe, ist ein Firuntempel verborgen, errichtet von der Ge-
weihten Firnja, der ehemaligen Novizin des von Geldana II.
ermordeten Firungeweihten von Paavi. Seit der Zuriicker-
oberung Paavis und dem Tod Herzogin Geldanas (erlebbar
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in der dreiteiligen Kampagne Erben schwarzen Eises) ver-
bringt Firnja nur noch wenig Zeit in dem von ihr errichteten
Firuntempel, weshalb unsere Helden die Méglichkeit haben,
ihn zu betreten, ohne auf sie zu stof3en.

Betretbar ist der Tempel durch einen engen Gang, dessen
Eingang von Buschwerk und einem grasbewachsenen Holz-
brett verborgen ist. Hinter einer Kurve des etwa zwanzig
Schrite langen Ganges erreicht man eine etwa zwei Schritt
hohe und fiinf Schritt lange Erdhéhle, deren Decke und
Winde mit Mammut- und Walknochen abgestiitzt ist. Nur
ein aus Lehm geformter und mit Karenfellen bedeckter Altar
lisst erkennen, dass es sich bei dieser Hohle um einen sak-
ralen Ort handelt. Auf ihm steht die holzerne Statue eines
Firunbiren und davor liegt, halb eingewickelt in die weiflen
Felle von Schnechasen, ein Langbogen aus Eschenholz mit
einem fellbesetzten Kécher mit zwdlf Pfeilen. Der Bogen ist
meisterlich gefertigt und hat wie die Pfeile auch von Firnja
eine Weihe erhalten, auch wenn sie selbst dies eher aus einer
Intuition heraus getan hat.

Die WEIHE DER FREMDED

Der verborgene Tempel ist der Ort, an dem einer der
Schwarzpelze, der Auserwiihite (siche Der Auserwihlte und
der Wolfsfreund auf Seite 90), seine Weihe zum Diener
Firuns erhalten kann.

Dazu muss der Auserwihlte, vorzugsweise alleine, den Tem-
pel finden. Dies mag sein, weil er bei der Nachtwache einem
Schneehasen folgt, der in das Loch im Boden schliipft, oder
schlicht weil er alleine der Jagd fronend in den Zugang fillt.
Es ist aber auch kein Beinbruch, wenn die Schwarzpelze ge-
meinsam die Hohle erkunden.

Sollte der Wolfsfreund im Abschnitt Der priifende Blick der
Kénigin auf Seite 120 die Hilfe der Tierkonigin Larka er-
rungen haben, kénnen das Zusammentreffen des Ifirnrudels
und das Auffinden des Tempels Hand in Hand gehen. lloinen
Schwanentochter wird den Wolfsfreund dann nach ihrem
Gesprich (siche Die Hilfe des Ifirnrudels) auffordern, den
Auserwihlten zu wecken und ihr zur Héhle zu folgen, da dort
ein guter Freund von ihr sie treffen will.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Nach einigen Schritten 6ffnet sich der Tunnel zu einer
kleinen, vielleicht fiinf Schritt langen und drei Schritt
breiten Erdhéhle, abgestiitzt von riesigen Knochen und
verziert mit Tierfellen. Es ist kiihl hier unten, kiihl und
still. Auf einem mit Fellen bedeckten Altar schaut dir
die kleine holzerne Figur eines Biren entgegen, die iiber
ein grofleres Fellbiindel zu wachen scheint.

Wihrend du noch die schwarzen Augen der kleinen
Statue betrachtest, horst du ein Kratzen und Schnau-
ben hinter dir. Eine groffe Kreatur scheint sich durch
den Tunnel zu dir in die Hohle zu schieben.

Tatsichlich ist es der Eisbarenkénig, der sich in den Tempel
zwingt. Der erste der Eisbiren, geleitet von einer Mischung
aus tierischem Instinkt und gotdlicher Eingebung, ist zum
verborgenen Tempel gekommen, um dort einen méglichen
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Kandidaten fiir eine Weihe
des Weilen Jdgers, dem er
sich sehr verbunden fiihlt
und dessen Bote er schon
mehrfach gewesen ist, zu
prifen. Vermudlich ist der
Tierkdnig tiberrascht, dass
ihn statt eines Nivesen oder
Mittellinders ein Ork ge-
geniibersteht. Aber dem Eis-
birenkonig ist es einerlei, ob
ein Diener Firuns zwei oder
vier Beine hat, da macht es
ihm wenig, wenn er schwarz
bepelzt ist.

An dieser Stelle kommt es
wieder einmal ganz darauf
an, wie sich unsere Helden
anstellen. Greift der Auser-
wihlte den gewaltigen Biren
unvermittelt an, wird dieser
sich wehren und dann den
Tempel im Riickwirtsgang
durch den Tunnel wieder
verlassen. Ein Kampf auf Le-
ben und Tod mit dem Tier-
kénig, der drohend aufge-
richtet beinahe sechs Schritt
misst, ist fiir die Helden
aussichtslos. Verhilt sich der
Ork jedoch still und wartet
ab, wird der Eisbirenkénig ihn mustern und wortwértlich be-
schnuppern. Sollte Iloinen Schwanentochter anwesend sein,
kann sie gegebenenfalls die anwesenden Orks davon abhalten,
sofort zu den Waffen zu greifen und vermittelnd auftreten.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Der riesige, weifSe Bir schaut dich eindringlich an, und
auch wenn er keine Mimik besitzt, scheint es fast so,
als wiirden Neugier und Interesse in seinen Augen blit-
zen. Er zieht die Luft ein, setzt sich dann schnaufend
und gibt seltsame, knurrende Laute von sich, die sich
langsam zu briillenden Worten in den Gedanken des
Auserwihlten formen.

» Willst du dem grof3en Jager folgen?®, dréhntes. ,Dann
nimm den Bogen ...“

Das gewaltige Tier blickt kurz auf das Biindel auf dem
Altar und fixiert dann wieder dich, und du bist dir
nicht sicher, ob er sich nicht doch gerade tiberlegt, wie

Orks wohl schmecken.

Sollte der Auserwihlte sich dazu entscheiden, den Bogen zu
nehmen und so Firun, dem Weiflen Jiger und Alten vom Ber-
ge, zu folgen, fiihlt er, wie die Macht Firuns ihn durchdringt
und ihn die OrpINATION erfahren lisst, durch die der Auser-
wiihlte regeltechnisch zu einem Geweihten des Firun wird, auch
wenn ihm noch keine Liturgien zur Verfligung stehen. Das be-
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DEeR EisBARENKROMIG

deutet unter anderem, dass er
kostenlos die Sonderfertig-
keit Spitweihe (Firun) und
damit 24 KaP und die Li-
turgiekenntnis (Firun) auf
einem Wert von 3 erhilt. Er
kann mit den erhaltenen KaP
regulidr Mirakel wirken (siche
dazu auch Wege der Helden
auf Seite 293 und Wege der
Gétter auf Seite 238).

Da die Schwarzpelze keine
erfahrenen  Firungeweihten
in ihren Reihen haben, wird
er weitere Liturgien nur
iiber Visionen und Triume
oder eher theoretisch von
menschlichen Firungeweih-
ten erlernen kénnen.

DEer BoGEmD avs
DEmM FirRunfEmMPEL

Auf dem Altar liegt ein ein-
fach geweihter Langbogen
und ein Kécher mit zwolf
geweihten Pfeilen fiir den
Der

Bogen ist aus Eschenholz

Auserwdiihlten  bereit.

gearbeitet und weifSt keiner-
lei Verzierungen auf.

Langbogen:

TP IW6+6 RW 10/25/50/100/200 (+3/+2/+1/0/-1)

DiE UBEK@EKUHG DER LeTta

Seefahrt gehért nicht unbedingt zu den Stirken der
Schwarzpelze, und die Letta ist ein breiter Fluss, den man
nicht einfach durchwaten kann. Da sie kaum einen Fischer
freundlich fragen kénnen, ob er sie eben fiir ein kleines
Handgeld tiber den Fluss iibersetzt, miissen sie sich an-
dere Moglichkeiten iiberlegen, die Letta zu tiberwinden.
Sie konnen beispielsweise mit Hilfe des Talentes Holzbe-
arbeitung ein Flof§ improvisieren, einem Nivesen sein Ka-
jak stehlen (und mit dem Talent Boote fahren tibersetzen)
oder in der Nihe von Paavi eine Fihrstation iiberfallen und
die Fihrleute zwingen, sie ans andere Ufer zu bringen. Ein
Tairachschamane kann zudem versuchen, die Geister des
Flusses, in diesem Falle also einen Wasserdschinn, herbei-
zurufen und sie dazu zu bringen, ihn und seine Gefihrten
hiniiberzutragen.

Sollten die Helden auf ihrem Hinweg allzu offen und bru-
tal vorgehen, zum Beispiel indem sie besagte Fihrstation
tiberfallen, konnte dies den Riickweg erschweren, da die
Bewohner der Gegend nun gewarnt sind und vielleicht so-
gar einige bewaffnete Boote die Letta nach den Schwarz-
pelzen absuchen.
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In pEn GEWOLBEDN
DES SCHONEEPALASTES

Die ehemalige Residenz Gloranas ist immer noch im glei-
chen Zustand, in dem die menschlichen Helden sie verlassen
haben. Da die Orks nach Informationen iiber das mysteriose
Theriak suchen, existieren nur zwei mégliche Ansprechpart-
ner in den Ruinen: Nakila von den Harschliufern (siche Der
Torwichter auf Seite 55) und Danakan (siche Der Glet-
scherwurm auf Seite 57).

Was fiir Handlungsoptionen die Helden haben und wel-
che Gefahren sie in den Kellergewdlben erwarten, ist ganz
abhingig davon, was die menschlichen Helden zuvor in
den Ruinen des Palastes getrieben haben. Sollten sie Na-
kila oder Danakan erschlagen haben, fallen diese natiirlich
als mogliche Informationsquellen aus. Dafiir sinkt die Ge-
fahr durch die Eisleichen deutlich, wenn die menschlichen
Helden hier bereits in grofferem Rahmen Vorarbeit geleis-
tet haben.

Sollte Nakila noch leben, kann sie den Orks sagen, dass tat-
sichlich nahe der Schatzkammer Theriak gelagert wird. Da sie
schon lange in der Wand feststecke, weifd sie natiirlich nicht,
dass die Theriaklager leer sind, doch immerhin kann sie den
Schwarzpelzen grob den Weg beschreiben. Das gilt natiirlich
wie bei menschlichen Helden auch nur, wenn sie ihr den Ein-
druck vorgaukeln kénnen, dass sie zu den Schergen Gloranas
gehoren. Ansonsten ruft sie um Hilfe und versucht vermut-
lich recht erfolglos, die Orks anzugreifen.

Sollte Danakan noch leben und das Halsband nicht mehr
tragen, ist er gerade dabei einen Tunnel von der Schatz-
kammer aus in die Freiheit zu graben. In diesem Falle wird
er die Schwarzpelze erst einmal ignorieren, da ihm seine
Freiheit wichtiger ist als eine warme Mahlzeit. Er ist jedoch
bereit fiir einen kurzen Wortwechsel, der iiber ein ,,Hier ist
nichts mehr von Wert!“ und einigen geknurrten Drohungen
jedoch kaum hinausgehen wird, sollten die Schwarzpelze
ihm nicht irgendetwas fiir ihn Interessantes zu sagen ha-
ben. Sollten sie den Drachen jedoch allzu sehr provozieren
oder storen, kann es durchaus sein, dass er sich entscheidet,
erst einmal eine Zwischenmahlzeit in Form von Orkfleisch
einzunehmen, bevor er mit seiner Arbeit fortfihrt. Das be-
deutet einen vermutlich sehr fordernden Kampf gegen den
Gletscherwurm.

Sollte Danakan noch leben, aber das Halsband nicht los ge-
worden sein, treibt er sich wie zuvor schon immer noch in
den Gewdlben herum und stellt fiir die orkischen Helden
eine ernste Gefahr dar.

Sollten die menschlichen Helden ihn jedoch erschlagen ha-
ben, werden die Schwarzpelze ihn in genau dem Zustand fin-
den, in dem er zuvor zuriickgelassen wurde.

Ansonsten gibt es als mdglichen Hinweis auf das Theriak nur
die leere Theriakkammer (siche Seite 55), deren niederhsl-
lische Kilte den Helden entgegenschlige. Damit wire dieser
Ausflug in die Ruinen des Schneepalastes relativ fruchtlos.
Die Details zur Ruine finden Sie im Abschnitt Der Schnee-
palast Gloranas auf Seite 53.
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DiE THERiaR-KaRAWATE

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Der kalte Wind weht helles Kreischen heriiber und in der
Ferne scheinen grofle Vogel zu kreisen und immer wieder
aufein Ziel in einer Senke hinabzustiirzen. Von eurer War-
te aus lisst sich erkennen, dass wohl zwei Karren ihr Ziel
sind. Das Kreischen kennt ihr, und auch die Konturen am
Himmel kommen euch bekannt vor. Es scheinen Harpy-
ien zu sein, die dort unten ein Opfer gefunden haben.

Auf dem Riickweg, auf halbem Weg zum Treffpunkt mit dem
Heer, stoflen die Helden auf eine Karawane mit zwei Kar-
ren. Sie transportiert Theriak aus dem Norden nach Siiden,
um es dort gegen dringend bendtigte Giiter wie Nahrungs-
mittel und Brennmaterial einzutauschen. Es stammt aus der
Feste Shu-Drasz, einem der wenigen Stiitzpunkte auf dem
Festland, die noch von Schergen Gloranas gehalten werden
und der im weiteren Verlauf des Abenteuers vom Heer der
Schwarzpelze tiberfallen werden wird.

Die Karawane wird von dem nordbardischen Nagrach-Paktie-
rer Fjedril Fogil angefithrt und von sieben gloranatreuen Fjar-
ningern begleitet. Auf dem vorderen Wagen befinden sich unter
schweren Planen mehrere schwere Eisblocke, in die drei aus ge-
diegenem Gold gefertigte Flaschen eingefroren sind. In ihnen
wird insgesamt drei Schank Theriak transportiert, das bei Shu-
Drasz gefordert wurde. Es diirfte nicht iiberraschen, dass dieses
Theriak heifs umkimpft ist, und tatsichlich treffen die Helden
gerade dann auf die Karawane, als sie von etwa 20 Harpyien
angegriffen wird. Im Unterschied zu den Harpyien, die die
Helden im Thaschgebirge kennenlernen durften, gehen diese
deutlich koordinierter vor, da sie von einem Shakagra befehligt
werden, der aus sicherer Entfernung den Angriff leitet.

Die Helden haben hier mehrere Optionen. Sie kénnen sich
gleich in den Kampf werfen, erst mal abwarten und dann
den Sieger iiberfallen, die Uberlebenden zur Rede stellen oder
schlicheweg ihrer Wege gehen.

Wichtig ist hierbei nur eine Situation: Der Paktierer Fjedril
nutzt, wenn auch nur ungern, seine verbliebenen fiinf Frei-
pfeile (siche auch WdZ 246), die ihr anvisiertes Ziel sicher
treffen und dreifachen Schaden verursachen, um sich und
seinen Begleitern die Harpyien vom Leib zu halten. Da einer
der verschossenen Pfeile jedoch ein Ziel nach dem Wunsch
Nagrachs trifft, fliegt dieser in weitem Bogen an der anvi-
sierten Harpyie vorbei, um dann wie von einer Boe erfasst
die Flugrichtung zu dndern und den Auserwdiblten unter den
Helden mit stolzen (1W6+4) x 3 TP zu treffen.

Sollten die Helden abwarten, weiter beobachten und sich
gegebenenfalls um ihren getroffenen Kameraden kiimmern,
werden die Harpyien zu guter Letzt, wenn auch unter groflen
Verlusten, die Oberhand gewinnen. Der Shakagra wird dann
sein Versteck im Gras der Steppe verlassen, um die Flaschen
mit dem Theriak aus den Karren zu bergen. Sollten die Hel-
den weiterhin nicht eingreifen, wird er einen Luftdschinn be-
schwéren und sich von ihm, begleitet von den Harpyien, gen
Norden davon tragen lassen.

Firuns FLUSTERD



FjeEpriL FoGiL

Der Nagrach-Paktierer im zweiten Kreis ist ein erfahrener und
riicksichtsloser Jiger und ist auch bereit, die ihn begleitenden
Fjarninger zu opfern, um sich und die Ladung zu retten. In
grofiter Not mag es sogar dazu kommen, dass er einen weite-
ren Kreis der Verdammnis eingeht, um seine Haut zu retten.

Fjedril Fogil in Werten

MU I3 KLI2 INI5 CHI0

FFI15 GEI5 KO I3 KK I4

Reitersdbel:

INI 16+1W6 AT I8 PA 17 TP IW6+4 DK N
Kompositbogen:

INI 15+1Wé AT 27 TP IW6+5

LeP37 AU35 WS7 RS3 MR8 GS9

Vorteile: Dammerungssicht, Entfernungssinn (Paktgeschenk),
Kalteresistenz

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen Il (PA 18),
Finte, Gegenhalten, Kampfreflexe, Wuchtschlag; Meisterschiitze,
Schnellladen

Talente: Selbstbeherrschung | [, Sinnenschdrfe 13

Weitere Paktgeschenke: Freipfeile (noch 5), Sicherer Tritt

DiE FjarROinGER

Sieben der letzten verbliebenen Fjarninger, die Glorana noch
treu ergeben sind, begleiten Fjedril Fogil nach Siiden. Sie
sind wie die meisten ihres Volkes wortkarge, raue Gesellen,
die Fjedril und die Fracht erbittert verteidigen werden.

Die Fjarninger in Werten

MUI6 KLII INI3 CHO9

FFIIl GEI4 KOIl6 KK 17

Barbarenstreitaxt:

INI 10+1W6 AT I8 PA 16 TP3W6+4 DK N
LeP 41 AU45 WS I0 RS5 MR3 GS8

Vorteile: Eisern

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kampfreflexe,
Ristungsgewohnung |, Sturmangriff, Waffenlose Kampftechnik:
Hammerfaust, Wuchtschlag

Talente: Selbstbeherrschung 7, Sinnenschdrfe 7

DER SHAKAGRA

Der Nachtalb Kyratli Jagt-mit-List wurde von der Zauber-
weberin Za'Oreel Treibt-in-die-Schatten ausgesandt, um die
Versorgung der letzten noch lebenden Schergen Gloranas zu
unterbinden und das Theriak zu bergen, mit dem sie Handel
treiben. Da Za'Oreel zurzeit keinen Kontakt zu ihrer Herrin
Pardona hat, sieht sie sich gezwungen, eigene Mafinahmen
einzuleiten, um den Fortbestand der Shakagra’e zu sichern,
wobei sie mangels anderer Moglichkeiten versucht, sich in
die Wiinsche ihrer Herrin hineinzuversetzen.

Kyratli zog daher mit einem Schwarm ihm untergebener Eis-
harpyien, einer besonderen Ziichtung der Dunkelalben, nach
Siiden. Diese lief$ er ausschwirmen und die von ihnen aus der
Luft erspihte Karawane angreifen. Sollten die Helden in der

KaPiTeL 8: DERITTARSCH AUF SHIRACH RAS

Lage sein, sich den Nachtalb niher anzuschauen, beispiels-
weise weil sie ihn iiberwiltigt oder erschlagen haben und ihn
aus seiner Riistung herausholen, werden sie feststellen, dass er
einem Elfen gleicht, mit spitzen Ohrmuscheln, feinem silber-
weiflem Haar und auffallend heller, beinahe weifler Haut, al-
lein seine Augen sind pupillenlos und komplett nachtschwarz.
Sollte er lebend in die Hinde der Orks geraten, diirfte die
Kommunikation etwas schwierig werden, da er weder Olo-
ghaijan noch eine der Menschensprachen beherrscht. Er wird
alles daran setzen zu flichen oder, sollte dies ausweglos sein,
sich selbst zu téten. Der Zauber BANNBALADIN kann ihm
hier auch gute Dienste leisten. Sollte er die Orks soweit be-
sinftigt haben, dass sie ihn nicht angreifen, ist er sogar bereit,
Teile seiner Ausriistung gegen eine oder zwei Flaschen The-
riak einzutauschen. Wie alle Shakagra, die an die Oberfliche
miissen, trigt auch er eine den ganzen Korper verhiillende
Riistung aus Schwarzstahl und einen Streitkolben aus einer
50-prozentigen Enduriumlegierung.

Im Kampf ist Kyratli ein flinker und auch wegen seiner magi-
schen Fihigkeiten nicht zu unterschitzender Gegner, doch auch
er kann Opfer eines Uberraschungsangriffes werden. Als letzte
Rettung kann sich Kyratli auch am Theriak vergreifen, um mit
dem Inhalt einer der Flaschen seine Wunden zu kurieren.

Kyratli Jagt-mit-List in Werten

MUI5 KLI4 INI5 CHI2

FFI13 GEI5 KO I3 KKI5

Streitkolben:

INI 16+I1W6 AT 19 PAI6 TP IW6+4 DK N
leichte Armbrust:

INI 16+1W6 AT 25 TP IW6+6

LeP27 AU30 AsP37 WS7 RS6 MR8 GS9

Vor- und Nachteile: Dammerungssicht, Herausragender Sinn
(Gehor), Eisenempfindlich (Waffen aus Eisen oder Stahl verursa-
chen W6 zusitzliche TP), Lichtempfindlichkeit
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen Il (PA 14),
Finte, Gegenhalten, Kampfreflexe, Klingensturm, Wuchtschlag;
Scharfschiitze, Schnellladen

Talente: Korperbeherrschung 14, Schleichen |2, Selbstbeherrschung
10, Sinnenschdrfe 12

Herausragende Zauber: Armatrutz 8, Bannbaladin 10, Blick in
die Gedanken 12, Blitz 14, Dschinnenruf (Shakagra-Variante) 10,
Dunkelheit (Shakagra-Variante) 12, Elfenstimme 8, Fulminictus 12,
Gedankenbilder 10, Hollenpein 12, Schwarzer Schrecken 8
Besonderheiten: Die Shakagra-Variante des DSCHINNEN-
RUFS erlaubt es, herbeibeschworene Dschinne (Eis oder Luft)
zum Dienst Kampf zu zwingen. Die Shakagra-Variante der DUN-
KELHEIT erzeugt schmierige, dunkle Flecken auf Wanden und
Boden, die einen GroBteil des Lichtes aufsaugen, so dass die
Dammerungssicht der Nachtalben voll zum Tragen kommt.

Die EiSsHARPYIEN DES SHAKAGRA

Entgegen ihrer Verwandten im Thasch verfiigen die Harpyien
unter dem Befehl des Shakagra tiber dichteres, fast weifles Ge-
fieder und mit Stahlaufsitzen versehene Klauen. Sie agieren bei
Weitem nicht so unstet wie andere Harpyien, sondern greifen
gezielt in kleineren Gruppen an und stoffen so gemeinsam auf
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das gleiche Ziel nieder, um es mit ihren Klauen zu zerreif§en.
Trotz der harten Hand ihres Anfiithrers neigen aber auch sie
bisweilen zu befremdlichen und irrationalem Verhalten.
Sollten die Helden den Kampf beobachten ohne einzugrei-
fen, werden nur vier der Harpyien den Kampf, zum Teil ver-
wundet, iiberstehen.

Die Eisharpyien in Werten

Klauen:

INI 10+I1W6 AT |6 PA9 TP IW6+6 DK N
LeP 40 AuP 55 RS2 MR 12/5

GS I5/2* KO I5 WSs8

Besondere Kampfregeln: Flugangriff, Sturzflug, bei einer
gliicklichen Attacke greift die Harpyie ihr Opfer, um mit ihm in
die Luft aufzusteigen. Sollte sie dabei weiter angegriffen oder be-
schossen werden, lasst sie ihr Opfer mit einer Chance von 50%
je Runde fallen.Ansonsten lasst sie ihr Opfer erst aus einer Hohe
von gut |5 Schritt fallen. Die Regeln zum Fallschaden finden Sie
in WdS 144.

* Geschwindigkeit im Flug / auf dem Boden

Sollten die Helden den Shakagra iiberwunden haben, kon-
nen sie sowohl dessen Waffe und Riistung als auch das Theri-
ak an sich nehmen, dazu vier Zugpferde der Karawane, drei
Axte, zwei Schwerter, zwei Lang- und drei Kurzbogen mit
Pfeilkdchern, vier Lederriistungen und etwa 3 Dukaten in
Silber- und Bronzestiicken. Sehr interessant diirften auch die
drei Flaschen mit je einem Schank Theriak sein. Die schwe-
re, dunkelgriin schimmernde Fliissigkeit ist die Substanz, die

Rhushuk Geisterklaue so sehr begehrt.

% Zu schwer?

Die Helden haben es in dieser Situation am leichtesten,
einfach abzuwarten, bis sich beide Seiten gegenseitig
massakriert haben. Sollte Fjedril sich von den Harpyien
ernsthaft bedroht sehen, wird er lieber einen weiteren
Kreis der Verdammnis eingehen, als zu sterben, um bei-
spielsweise einige Karmanthi herbeizurufen, was wie-
derum den Nachtalb Kyratli dazu provozieren kinnte,
die Harpyien mit seinen magischen Kriften zu unter-
stiitzen. Beide Seiten konnen sich so immer weiter ge-
genseitig zerfleischen, so dass der Sieger in der Schlacht
fiir die Schwarzpelze ein leichtes Opfer wird.

W Zu leiche?

Spitestens wenn der Freipfeil Fjedrils in weitem Bo-
gen davonfliegt und den Auserwihlten trifft, kénnten
die Beteiligten des Kampfes erahnen, dass sie nicht
alleine sind. Einige Harpyien kénnten sich dadurch
provoziert fithlen, lieber die heimlichen Beobachter
als die Fjarninger zu attackieren. Damit wiirde ein
Kampf zwischen zwei Parteien ein Kampf gegen alle,
so dass sich die Gewalt der anderen beiden Fraktionen
auch gegen unsere Helden entladen kann.
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Das THERiaR DER KARAWATE

Unter Glorana wurden an vielen Orten in ihrem
Herrschaftsbereich Yash’oreel-Eisnadeln, hoch aufra-
gende Siulen aus Eis, belebt von den Dienern Na-
grachs, errichtet, die sich in den Leib Sumus bohrten
und das flicchtige Theriak, die Lebensessenz Sumus,
aus dem Boden gewannen. Durch die dimonische
Kilte Nagrachs gefror der Lebenssaft der Urriesin zu
einer halb durchscheinenden, smaragdgriinen, gal-
lertartigen Substanz, die an den Férderplitzen von
willenlosen Sklaven gesammelt und in Gefifle aus ge-
diegenem Gold gefiillt wurden. Stets gekiihlt konnte
so das Theriak zumindest fiir eine Weile aufbewahrt
werden. Mittlerweile sind die meisten Forderstit-
ten verwaist und nur zerbrochene, bizarr verdrehte
Eissdulen blieben als Zeugnisse der Schindung von
Sumus Leib zuriick. Eine der wenigen noch funktio-
nierenden Forderstitten liegt bei der Feste Shu-Drasz,
die im weiteren Verlauf in den Fokus des orkischen
Heeres gerit.

Seinen wahren Wert zeigt das Theriak aber erst in
Kontakt mit lebenden Wesen. Einige Tropfen genii-
gen, um totes Land zu einem Meer aus Gras und Blii-
ten zu machen oder ein versehrtes Korperteil wieder
zu jugendlicher Kraft heilen zu lassen. Besonders in
der lebensfeindlichen Welt war solch ein Mittel wich-
tig, und so manch unheilige Kreatur giert noch heute
nach dem Lebenssaft Sumus, um ihr Leben wider die
Natur zu verlingern. Kein Wunder also, dass Rhu-
shuk Geisterklaue hofft, mit einem solchen Mittel
sein Wissen iiber die Blutmagie um ungeahntes Maf3
Zu erweitern.

Im Falle unserer Helden kann dies bedeuten, dass
ein unbedachtes Hantieren oder die gezielte Ver-
wendung des Theriak dazu fithrt, dass Wunden sich
schliefflen, Narben verschwinden und Gliedmafien
wieder nachwachsen konnen. Das Theriak zieht
dabei in Sekundenschnelle in freiliegende Haut ein
oder kann auch geschluckt werden, um seine Wir-
kung zu entfalten. Das bedeutet bei den vorgegebe-
nen Helden unter anderem, dass Karasch Einauge
im Laufe der folgenden Nacht unter erheblichen
Kopfschmerzen sein verlorenes Auge zuriickerhilt
und nicht mehr unter dem teilweisen Mangel von
Behaarung zu leiden hat, wihrend der Schamane
Garch zumindest einen Teil seiner Narben einbiiflen
koénnte, was sich fiir sein Ansehen unter den anderen
Tairachschamanen méglicherweise eher negativ aus-
wirken kénnte. Ansonsten spricht nichts dagegen,
den Helden zusitzliche permanente LeP zu geben.
Als Faustformel gehen Sie in diesem Fall einfach da-
von aus, dass jede der Flaschen Theriak im Wert von
2 permanenten LeP beinhaltet.

Firuns FLUSTERD



DiE RUCKKEHR zum HEER

in ABWESEMHEIT DER HELDEDN

Wihrend die Helden die Ruinen des Eispalastes durchsucht
und andere Heldentaten vollbracht haben, ist das Heer der
Schwarzpelze nach Kharrtak in den Eiszinnen gezogen, um
die Schurachai zu finden. Angesichts der iiberlegenen Hee-
resstirke hat sich deren Anfiihrer, der Maruk Kholshach, ein
Schiiler des Uigar Kai, dazu entschieden, gute Miene zum
bésen Spiel zu machen und die Vertreter des Aikar mit of-
fenen Armen zu empfangen — zu gut waren ihm noch die
abgetrennten Kopfe von Uigars Streitogern im Gedichtnis,
die Aschepelz ihm hatte iiberbringen lassen, als Warnung
davor, sich dem Aikar zu wiedersetzen. Er versprach ihnen,
dass die Schurachai von diesem Tage an unter der Herrschaft
des Aikar Brazoragh stehen wiirden, wohl wissend, dass sein
neuer Herr weit weg und damit fiir ihn und seinen Stamm
eigentlich unwichtig ist. Er versprach zudem, das Heer so gut
es geht zu unterstiitzen und bot ihnen Vorrite und Fiihrer an,
um sie sicher bis zum Eisschloss Gloranas zu fiihren.

Die meisten der Schurachai waren zwar von der iiberlegenen
Bewaffnung und den Ponys der schwarzpelzigen Fremden be-
eindruckt, konnten mit ihren Vorstellungen von den Géttern
und Geistern aber wenig anfangen. Daher schlossen sich nur
rund 40 von Kholshachs Kriegern den Fremden an, hauptsich-
lich angelocke von dem Versprechen auf Beute und Sklaven.
Einige Tage nach den Helden kehrt so das Heer zum Trefl-
punke zuriick. Den genauen Zeitpunke der Riickkehr kénnen
Sie als Meister nutzen, um die beiden Handlungsfiden der
Kampagne wieder zeitlich parallel verlaufen zu lassen. Das
Heer sollte am Treffpunkt in der Nihe des Vulkankraters Kuri
etwa zu dem Zeitpunkt erscheinen, an dem der Pfeil des Mi-
kail am Ende des Kapitels 7 zusammengesetzt wurde.

DiE FRaGEn RHUSHUKS

Natiirlich will Rhushuk genau wissen, was die Helden ge-
sehen und erfahren haben, und besonders die Suche nach
dem Theriak treibt ihn dabei an. Sollten die Helden ihm
tatsidchlich etwas von dem erbeuteten Theriak {iberreichen
konnen, wird er sie fiir einen Tairachschamanen uniiblich
fast tiberschwinglich begliickwiinschen und ihnen so viel
Zeit mit den Frauen der Gharrachai versprechen, wie sie
wollen.

Sollten sie ihm von dem Erlebnis im verborgenen Firuntem-
pel erzihlen, wird er auch hier jedes Detail wissen wollen
und den Auserwihlten genauestens untersuchen, ob nicht
vielleicht ein bser Geist in ihn gefahren ist. Da er aber kein
Hochschamane wie Aschepelz ist, kann er karmales Wirken
mit seinen Schamanenritualen nicht wahrnehmen. So lisst er
nach einiger Zeit von ihm ab und warnt ihn, dass der Um-
gang mit michtigen Geistern, vermutlich einem michtigen
Gharyakach, einem fremden Geist, von anderen Gottern
geschaffen, fir jemanden, der nicht gelernt hat mit diesen
umzugehen, duflerst gefihrlich ist.

DER AnSCHLUSS DER FjaRIIiNGER_

Sollten die Helden es geschafft haben, die Fjarninger von ih-
ren Zielen zu iiberzeugen (siche Der Uberfall der Fjarninger
auf Seite 132), wird sich gut einen Tag nach der Weiterreise
des Heeres eine Hundertschaft bewaffneter und kampfberei-
ter Fjarninger dem Heer in den Weg stellen. Angefiihrt von
Hildur der Einzigen, einer unter Fjarningern hoch geachteten
Stammeskriegerin, wollen sie sich den Schwarzpelzen im Zug
gegen Glorana anschlieffen. Damit vergrofert sich das Heer
um weitere 100 Mann.

DiE FEsTeE SHu-DRrRasz

Nicht weit vom felsigen Strand des nordéstlichen Zipfels der
Grimmfrostode liegt die Feste Shu-Drasz. Einstmals ein aus
Eis geformter Palast einer von Gloranas Truppen ermordeten
Firnelfensippe dienen die in Eis und Fels getriebenen Rium-
lichkeiten nun Séldnern und Fjarningern als Unterschlupf, die
eine der letzten noch funktionierenden Theriakforderstellen
bewachen. Eine einfache, kaum zwei Schritt hohe Mauer aus
Felsbrocken, zum Teil eher einem unférmigen Wall dhnelnd,
schiitzt die Hiitten und Forderstitten der Feste, wihrend der
urspriingliche firnelfische Palast durch ein schweres, holzernes
Tor geschiitzt ist. Die Besatzung besteht aus etwa 20 Séldnern,
60 Fjarningern, 3 Paktierern und etwa zwei Dutzend willen-
losen Sklaven, die an der Forderstitte dem Boden das Theriak
entreiflen miissen. Die anwesenden Soldner und Fjarninger
gehoren zu den letzten lebenden Untergebenen Gloranas, die
sich aus der Schwarzfrostwiiste zuriickziehen mussten, da sie
keinerlei Nahrung und auch sonst widrigste Lebensbedingun-
gen bot. Sie sind nun gefangen zwischen dem Tod im eisigen
Reich Gloranas und dem Tod durch die gebeutelten Stimme
der Nivesen, Fjarninger und Firnelfen, die jeden Verbiindeten
der Eishexe nur zu gerne in die Finger bekommen wiirden.
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Seit einigen Wochen herrscht hier hektische Betriebsambkeit,
da durch eine ungewdhnlich starke Strémung aus Nordost
dichtes Packeis einen Ubergang in die Schwarzfrostwiiste ge-
bildet hat und damit die Zufahrt in die Brecheisbucht blo-
ckiert. Zum ersten Mal seit Jahren gibt es damit eine feste
Passage vom Festland bis zum Eisschloss Gloranas, weshalb
Shu-Drasz schlagartig zu einer strategischen Schliisselpositi-
on geworden ist.

Damit gerit diese Feste auch in den Fokus des orkischen
Heeres, da sie iiberwunden werden muss, bevor die Krieger
des Orklandes ihren Weg durch die Schwarzfrostwiiste ein-
schlagen konnen.

Ahnlich wie vor dem Angriff auf Oblarasim beginnen nun
die Vorbereitungen, um die Feste zu erobern und méglichst
viele der Besatzer zu toéten oder zu versklaven.

Der Rat pER HARORDAK_

Wie vor jeder grofleren Operation des Heeres finden sich die
Harordak der anwesenden Sippen zusammen, um {iber das
weitere Vorgehen zu beraten. Einige entsandte Spiher ha-
ben bereits die eher improvisierten Befestigungen der Feste
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in Augenschein genommen und die Anzahl der anwesenden
Kimpfer geschitzt. Da die Feste dem orkischen Heer kaum
einen ernsten Widerstand zu leisten vermag, entscheidet man
sich fiir einen Frontalangriff, um die Besatzung méglichst
schnell niederzuringen und mit méglichst geringer Verzoge-
rung weiter gegen Glorana zu ziehen.

DiE VORBEREITUNGEN DER SCHWARZPELZE

Wieder einmal beginnen die Tairachschamanen ihre Rituale
und opfern ihre letzten Rinder, um dem Heer den Weg zu
ebnen (siche auch Die Vorbereitung der Schlacht auf Seite
110). Die Helden haben auch hier wieder die Méglichkeit
von Rhushuk mit dem Ritual HERZ DES TIERES gestirkt
zu werden (siche Die Hilfe Rhushuks auf Seite 110), wih-
rend ein Teil der Schamanen sich bei einem grofen Feuer ver-
sammelt haben, um die Geister des Krieges und des Kampfes
zu beschwéren, die sich in Form eines Dutzends fauchender
und gestreifter Zantim manifestieren.

DiE VorBEREiITUNGEND DER BEsatzunc

Ein herannahendes Heer von solcher GrofSe bleibt kaum un-
bemerkt, und so bereitet sich auch die Besatzung der Feste
fiir den Kampf. Wihrend Fjarninger und Séldner eilig die
Befestigungen ausbessern, Fallen in der kargen Ebene vor der
Feste aufstellen und ihre Waffen vorbereiten, benutzen die
Paktierer einige der Sklaven, um eine Beschwérung zu versu-
chen. In ihrer Not machen sie Nigel mit Képfen und rufen
nicht nur einige Karmanthi oder andere Dimonen, sondern
gleich die Wilde Hatz, die grausige Manifestation der Macht
Nagrachs auf Dere, herbei, um sie gegen das tibermichtige
Heer zu senden. Dies wird, so hoffen sie, ihre zahlenmifSige
Unterlegenheit mehr als ausgleichen.
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DAamon GeGen Damon

Die siebte Sphire wird von Chaos dominiert, und Feind-
seligkeiten zwischen der Vielzahl von Didmonen sind daher
nicht tiberraschend. In den letzten Jahrzehnten kam es gera-
de in den Schwarzen Landen immer wieder zu Situationen,
in denen Dimonen gegen Dimonen gehetzt wurden, und
gerade die Wesen aus der Domine des Belhalhar sind dafiir
bekannt, sich auf jeden Feind zu stiirzen. Einige Geriichte
unter der tulamidischen Magierschaft besagen sogar, dass
sie besondere Freude daran haben, Diener der Belkelel in
Stiicke zu reiflen. Einzig bei Kimpfen von Dimonen des
gleichen erzdimonischen Herren soll es in einigen Fillen
zu unerwarteten Riickziigen oder zumindest ,unwilligem
Verhalten® gekommen sein, wobei auch hier die Diener des
Belhalhar die Ausnahme bilden. Sie stiirzen sich mit der
gleichen Freude an Tod und Zerstérung aufeinander wie
auf andere Feinde.

Bei diesem Konflikt gerit ein Rudel Zantim mit der Wil-
den Hatz aneinander, was als Gedanke bereits so manchem
Zwolfgdtrergliubigen Angst und Bange werden ldsst. Wie
man sich denken kann, werden sich die Zantim aber auch
in diesem Falle ins Gewiihl stiirzen, um zu zerreiflen und
zu zerfetzen.

DER ATIGRIFF aUF SHU-DRASZ

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Trommeln und Hérner erténen endlich wieder. Es
wird Zeit, in den Kampf zu ziehen.

Die Schamanen Tairachs haben eine grausige Waffe
bereitet, um die feigen Diener der Eishexe aus ih-
rer licherlichen Festung zu treiben. Geifernd und
knurrend hetzen sibelzahntigerhafte Kreaturen mit
gelbgrauem Fell iiber das karge Land, um die Besat-
zung der Feste in Stiicke zu reiflen, und direkt hinter
ihnen stiirmen die Reiter des Aikar.

Erste Pfeile fliegen und Befehle werden gerufen, als
ein dumpfes Drohnen durch die Luft hallt. Wie aus
tausend Jagdhornern briille es euch entgegen, als bei
den Mauern der Feste eine Schneewehe aufbricht
und Kreatur um Kreatur auszuspeien scheint. An-
gefiithrt von einem unférmigen, riesenhaften Reiter
auf einem Pferd aus Eis stiirmen kalbsgrofle, gei-
fernde Jagdhunde, geisterhafte Treiber und Dut-
zende kleiner, wieselartiger Bestien aus der Wehe
empor und jagen euch entgegen. Vor euch stiirzen
sich Geister auf Geister, verdrehen sich grissliche
Leiber in einem grausigen Kampf, wihrend hinter
euch die Rufe erklingen: ,Zra! Brazor Brazoragh! Ai
Kattach! (Vorwirts! Kimpft fiir Brazoragh! Keine
Gefangenen!)®

An dieser Stelle ist es wichtig zu wissen, iiber wie viel Mann
das orkische Heer aktuell verfiigt.

Zur Erinnerung: An verschiedenen Stellen der Kampagne
konnte das Heer Kiampfer verlieren, aber auch neue Ver-
biindete gewinnen.
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Am Anfang des Feldzuges stechen dem Heer etwa 600 orki-
sche Krieger zur Verfiigung, modifiziert nach den Angaben
im Abschnitt Das Heer im Uberblick auf Seite 122. Hinzu
kommen ja nach den Entscheidungen und Handlungen der
orkischen Helden folgende zusitzlichen Verbiindeten und
Verluste im Heer:

Mégliche Verbiindete und Verluste

HeergroBen-
Kapitel Seite modifikation
Der Weg des Widerstandes 125 =//5
Der Uberfall auf Oblarasim 129 -20
Der Morgen danach 131 —40
Der Weg durch die Brydia 131 =25
Der Uberfall der Fjarninger 132 +100
In Abwesenheit der Helden 141 +40

Dies bedeutet, dass das orkische Heer im schlimmsten Falle,
also wenn die orkischen Helden wiederholt versagt und gleich-
zeitig die menschlichen Helden vor Rhodenstein den Schwarz-
pelzen enorme Verluste zugefiigt haben, auf etwa 450 Krieger
zuriickgreifen kann, wihrend im besten Falle etwas mehr als
750 Krieger aus dem Orkland, von den Schurachai und den
Fjarningern bereitstehen, um die Feste zu {iberrennen.
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GEGNER DER SCHWARZPELZE

Die WiLpE Hatz in DER ScHLacHT

Die meisten Bewohner des hohen Nordens erzittern bereits
bei der blolen Erwihnung von Nagrachs Wilder Jagd, die
hiufig zur Unterscheidung von Firuns Wilder Jagd auch Wil-
de Hatz genannt wird, und das ferne Kreischen und Drohnen
der Dimonen lisst auch das mutigste Herz erkalten. Fiir die
Paktierer in der Feste ist sie damit die groffartigste, vereh-
rungswiirdigste Manifestation der Macht Nagrachs und da-
her am besten geeignet, die Schwarzpelze in ihre Schranken
zu weisen. Nur zu gerne opfern sie dafiir eine ganze Reihe der
fur die Forderung gehaltenen Sklaven, um die Wilde Hatz
unter Fithrung des dimonischen Jagdmeisters Umdoreel her-
beizurufen und gegen das Heer der Orks zu senden.
Insgesamt erscheint die Wilde Jagd in folgender Aufstellung:
1 Umdoreel als Anfiihrer mit 1 Yash’Natam als Ross, 12 Usu-
zoreelya, 9 Karmanthi, 12 Thalonen und 15 Pershirashya.

Es spricht jedoch nichts dagegen, hier ein wenig kreativ zu
werden. Der Wilden Hatz folgen verschiedenste Dimonen
Nagrachs, auch solche, die ansonsten die dritte Sphire nie be-
treten wiirden. So mag die Wilde Hatz auch von buckligen,
bleichen Speertrigern, die erfrorenen Sumpfranzen dhneln,
oder andere Pervertierungen der Jagd und der Ideale Firuns
begleitet werden.
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IMacracHs WiLDE Hatz

jacpmEisTER UmMDOREEL

Der dreigehérnte Jagdmeister und Anfiihrer der Wilden Hatz
ist eine etwa trollgrofle Gestalt mit vier klauenbewehrten Ar-
men, drei Augen (davon eines im Hinterkopf), scharfen, blu-
tig aus der Haut ragenden Hornsplittern und einem mich-
tigen, elchihnlichen Geweih sowie drei Hornern auf seinem
Riickenkamm. Seine Stimme — ein niederhollisch kalter
Hauch — kommandiert die Wilde Hatz.

Umdoreel in Werten

Biss:

INI 13+1W6 AT |4 PAI0 TP3W6+5 DK N
Krallen: |

NI 13+IWé AT 16 PAI0 TP2W6+2 DK NS
LeP 70 RS 4 MR 18 GS 1|0

Besondere Kampfregeln und -mandver: 4 Aktionen pro
KR (je 2 Angriffe und 2 Reaktionen), Niederwerfen (10); groBer
Gegner

Besondere Eigenschaften: Regeneration |, Schreckgestalt |,
Verwundbarkeit (Firun, Ifirn)

YasH'IIatam

Der Jagdmeister Umdoreel reitet auf Yash'Natam, dem
Glasernen Klirren auf dem Eis, in die Schlacht. Das gli-
serne Ross von gut zwolf Spann Stockmaf? ist sechsbeinig,
durchscheinend und hat anstatt eines Schweifs einen skor-
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pionihnlichen Schwanz. Ein Yash'Natam ist in der Lage,
aus seinen Augen Blitze zu schleudern und mit seinem
niederhéllisch kalten Atem Gegner auf kurze Entfernung
zu gefrieren.

Yash’Natam in Werten
Hufschlag:

INI [1+1Wé AT 14 PAIO
LeP 80 RS5 MR I3 GS 6
Besondere Kampfregeln und -manéver: Uberrennen (12,

TP 2W6+2 DK NS

3W6); Yash’Natam kampft nur, wenn er selbst oder sein Rei-
ter angegriffen werden.Anstatt einer AT mit seinen Hufen kann
ein Yash’Natam Blitze schleudern (Reichweite: 7 Schritt, 3W6
TP) oder seinen kalten Atem gezielt ausstoBen (Reichweite: 3
Schritt, Wirkung wie CORPOFRIGO mit 3Wé ZfP*). GroBer
Gegner.

Besondere Eigenschaften: Prisenz |, Regeneration |

DiE UsSUzOREELYA

Die Treiber der Wilden Hatz sind kérperlose, grotesk verzerr-
te menschliche Gestalten von der Farbe schmutzigen Eises
oder gefrorenen Fleisches, deren Anblick und Gekreische alle
aufler den Tapfersten flichen lisst. Besonders unter den Ponys
der berittenen Orkkrieger sorgt das Gekreische der Treiber
schnell fiir heillose Panik.

Firuns FLUSTERD



Usuzoreel in Werten
INI 18+1Wé6 PA 14
RS 0 MR Il GSI5
Besondere Kampfregeln und -mandver: Ein Usozoreel
greift im Kampf nicht selbst an, sondern setzt auf die eigene Er-
scheinung; fliegendes Wesen.

Besondere Eigenschaften: Regeneration |, Rudel, Schreckge-
stalt |, Verwundbarkeit (Ifirn, Firun)

LeP 40

Die Karmantui

Mit ihren kalbsgrofien, hundeartigen Kérpern gehiille in
glattgefrorenes, reinweifles Fell, den griinlich leuchtenden
Augen, spitzen Hornfortsitzen an den Gelenken und den
spannlangen, eisigen Reif§zihnen gehoren die Karmanthi zu
den gefihrlichsten niederen Dienern eines Erzdimonen. Als
Rudel sind sie in der Lage, einfache Taktiken anzuwenden,
und sind dadurch ausgesprochen gefihrlich.

Die Karmanthi in Werten

Biss:
INI 15+1W6é AT I5 PAI2 TP IWé+7 DK N
LeP 25 RS3 MR 2 GSI2

Besondere Kampfregeln und -manéver: 3 Aktionen pro KR
(I Reaktion, 2 Angriffe), Anspringen (6), Gezielter Biss / VerbeiBen
Besondere Eigenschaften: Raserei, Regeneration |, Rudel,
Schreckliches Geheul (Auswirkung wie Schreckgestalt I), Ver-
wundbarkeit (Ifirn, Firun)

Die TuarLone

Die etwa zwei Spann groflen, schwarzen Wiesel Nagrachs
sind in Gloranas Eisreich kein ungewdhnlicher Anblick, da
sie meist ausgesandt werden, um in der wildarmen Odnis
Jagdbeute herbeizuschaffen. In der Schlacht sind sie cher ein
Argernis, auch wenn sie sich gerne in die Beine von Pferden
und Kidmpfern verbeiflen.

Die Thalone in Werten

Biss:
INI 14+1W6é AT 16 PA I8 TP IW6+4 DK H
LeP I5 RS2 MR I0 GS I3

Besondere Kampfregeln und -mandver: 3 Aktionen pro
KR (beliebig), Anspringen (2), Gezielter Angriff / VerbeiBen; klei-
ner Gegner

Besondere Eigenschaften: Raserei, Regeneration |, Unsicht-
barkeit |, Verwundbarkeit (Firun, Ifirn)

DieE PERSHIRASHYA

Dieser mindere Diener Nagrachs mag im ersten Moment
einem Jagdfalken dhneln, doch sein zusitzliches Stirnauge,
der Rattenschwanz und die lederartigen Schwingen zeugen
schnell von seiner Herkunft. Wie ein Falke mag er am Him-
mel kreisen, doch stiirzt er sich mit Vorliebe auf menschliche
Beute. Meist schlingt er seinen langen, nackten Schwanz um
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den Hals seiner Opfer, um ihm dann mit den messerscharfen
Krallen die Augen auszureiflen.

Die Pershirashya in Werten
Schnabel oder Krallen:

INI 8/16+IW6* AT 6/18* PA 18
LeP 20 RS2 MR 10 GS 2/40%*
Besondere Kampfregeln und -mandver: 2 Paraden pro
KR; Flugangriff, fliegendes Wesen, Sturzflug, sehr kleiner Gegner
(AT+2 / PA+4); Gezielter Angriff / Augentreffer, gefolgt von Um-
schlingen (10) und Schnabelangriffen gegen den Kopf (Hals) des

TP IW6+4 DKH

Opfers; wenn ein Pershirash ein Opfer umschlungen hat, kann er
nur einmal pro KR ausweichen

Besondere Eigenschaften: Folgeschaden (bei Krallen: Erfrie-
rungen im Wert von W6 TP(A) pro KR fiir 2 KR), Lebensraub |, Le-
benssinn, Paraphysikalitat Il, Raserei,Verwundbarkeit (Firun, Ifirn)
*) Werte nach dem Schragstrich fiir fliegende Angriffe

DiE menscHLicHEND KomBatanten

Die zahlenmiflig unterlegene Besatzung wird von Dukor
Dreihand angefiihrt, einem skrupellosen Sklavenjiger, der
sich mit seinen Greifer genannten S6ldnern den verbliebenen
Streitkriften der Eishexe angeschlossen hat. Er erhofft sich
dadurch Hinweise auf Nagrachs Erstarrtes Wams, das er seit
Jahren sucht. Dukor gelang es, zwei Nieijaa zu fangen und
durch Zauberwerk, Schlige und andere Quilereien dazu zu
zwingen, ihm als Schlittenhunde zu dienen.

Diese beiden Wesen, die auf dem ersten Blick wie Rauwdlfe
aussehen, gibt er gerne auch als von ihm unterworfene Wer-
wolfe aus, auch wenn dies nicht der Wahrheit entspricht. Es
handelt sich jedoch um fiir Nivesen heilige Mittler zu den
Himmelswoélfen, die zwar die Gestalt von Wolfen haben, sich
jedoch nur in Verbindung mit Menschen vermehren kénnen.
Kein Wunder also, dass Iloinen Schwanentochter die Freiheit
der beiden Nieijaa wiinscht (siche Die Hilfe des Ifirnrudels
auf Seite 135).

Dukor Dreihand gebietet iiber eine Streitmacht von etwa 20
Soldnern, 60 Fjarningern und 3 Nagrach-Paktierern. Wih-
rend die Séldner eher mit zweifelhafter Kampfmoral gesegnet
sind und bei dem ersten Anzeichen von ernster Gefahr zu
fliechen versuchen, sind die Fjarninger bereit, sich dem Kampf
zu stellen, wihrend die Paktierer fanatische Gliubige sind,
die fiir ihren Herren auch bereit sind, in den Tod zu gehen.

Dukor Dreihand in Werten

MUI6 KLI2 INI3 CHII

FF12 GEI4 KO I8 KKI7

Andergaster:

INI 10+1W6 AT 19 PAI7 TP3Wé+3 DK'S
LeP 45 AU47 WSII RS5 MR6 GS8
Vorteile: Eisern

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Gegenhalten,

Kampfreflexe, Meisterparade, Ristungsgewohnung I, Sturman-
griff, Waffenlose Kampftechnik: Hammerfaust, Wuchtschlag
Talente: Selbstbeherrschung 9, Sinnenschdrfe 8



Die Soldner und Paktierer in Werten

MU I3 KLI2 INI5 CHIO

FFI5 GEI5 KO I3 KK I4

Reitersdbel:

INI 16+1Wé AT I8 PA 17 TP IWé+4 DK N
Kompositbogen:

INI 15+IWé AT 27 TP IW6+5

LeP 37 AU35 WS7 RS3 MR8 GS9

Vorteile: Dimmerungssicht, Entfernungssinn (Paktgeschenk)*,
Kalteresistenz

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen Il (PA [8),
Finte, Gegenhalten, Kampfreflexe, Wuchtschlag; Meisterschiitze,
Schnellladen

Talente: Selbstbeherrschung | |, Sinnenschdrfe |13

Weitere Paktgeschenke*: IW6+1 Freipfeile, Sicherer Tritt

* In ihren Fahigkeiten sind die Séldner, meist ehemals Jager und
Fallensteller, den Paktierern ahnlich, abgesehen von deren Pakt-
geschenken natrlich.

Die Fjarninger in Werten

MUI6 KLII INI3 CHO9

FFIl GEI4 KOI6 KK I7

Barbarenstreitaxt:

INI 10+1W6é AT 19 PA 17 TP3W6+4 DK N
LeP42 AU45 WS I0 RS5 MR3 GS8

Vorteile: Eisern

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kampfreflexe,
Ristungsgewohnung |, Sturmangriff, Waffenlose Kampftechnik:
Hammerfaust, Wuchtschlag

Talente: Selbstbeherrschung 7, Sinnenschdrfe 7

VERLAVF DER SCHLACHT

Eroffnet wird die Schlacht auf Seiten der Orks mit dem Angriff
eines Rudels von Zantim, das die Mauern der Feste iiberwin-
det und die dort lauernden Schiitzen in Kimpfe verwickeln
soll, bis die Schwarzpelze die Mauern erreichen und erklim-
men kénnen. Entsprechend folgen die orkischen Reiter dem
didmonischen Rudel in einigen Dutzend Schritten Abstand.
Diese recht simple Taktik gerit in Unordnung, als die Wilde
Hatz aus einer Schneewehe hervorbricht und ein wildes und
erbittertes Hauen und Stechen zwischen den Dimonen aus der
Domine des Belhalhar und des Nagrach ausbricht, wobei die
Kreaturen der Wilden Hatz auch die orkischen Reiter anfallen.
Besonders deren Ponys werden von den Thalonen angefallen
und dem Geschrei der Usuzoreelya in Angst und Schrecken
versetzt, was auch den erfahrenen Reitern der Zholochai ernste
Probleme bereitet. Hinzu kommen diverse eiserne Schlagfal-
len, die einige der Ponys zu Fall bringen.

Die Besatzung der Feste nutzt natiirlich das entstehende
Durcheinander im Angriff der Schwarzpelze, um diese mit
Pfeilen einzudecken. Keiner kann jedoch voraussehen, was
dann geschieht. Nach einem kurzen Gefecht vor den Mauern
wendet sich nimlich ein Teil der Wilden Hatz vom Kampfge-
schehen ab und verschwindet Richtung Siiden.

Mitten im dichten Gewiihl der Schlacht spiirt deren Anfiih-
rer, der dreigehdrnte Umdoreel, die Nihe eines michtigen
Artefaktes des Firun. Er spiirt die Gegenwart der Macht des
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Pfeil des Mikail, den die menschlichen Helden mit sich fiih-
ren. Sie sind, wie es der Zufall so will, bereits ganz in der Nihe
der Schlacht. Er entscheidet daher die Schlacht zu verlassen
und lieber den Feinden Nagrachs nachzuspiiren und das Ar-
tefakt zu zerstéren. Dies ist ausgesprochen ungewdhnlich fiir
einen eigentlich fiir einen Kampf herbeigerufenen Dimon,
doch die Nihe der Pforte zu Nagrachs Reich im Eisschloss
Shirachras macht ihn empfinglich fiir die Forderungen sei-
nes wahren Meisters. Je nach GréfSe des orkischen Heeres
und damit auch je nachdem, wie stark der Widerstand ist,
der der Wilden Hatz entgegenschligt, entscheidet der Meis-
ter der Hatz, wie viele seiner Untergebenen ihn bei diesem
Unternehmen begleiten sollen.

Umfasst das Orkheer unter 450 Kiampfer, folgen Umdoreel
auf seinem Ross 2 Usuzoreelya, 2 Karmanthi und 3 Thalonen.
Kéimpfen 550 Streiter auf Seiten der Orks folgen ihm 1 Usu-
zoreel, 1 Karmanath und 2 Thalonen. Bei bis zu 600 Streitern
Heeresstirke folgen ihm noch 1 Karmanath und 1 Thalon,
und sollte das orkische Heer mit mehr als 600 Streitern ange-
treten sein, wird er sich alleine auf seinem Yash’Natam auf den
Weg machen, um die menschlichen Helden anzugreifen.

Anzahl Damonen, die gegen

Orkkrieger die Menschen ziehen

<500 Umdoreel, Yash’Natam, 2 Usuzoreelya,
2 Karmanthi, 3 Thalonen

< 600 Umdoreel,Yash’Natam, | Usuzoreelya,
| Karmanath, 2 Thalonen

<700 Umdoreel, Yash’Natam, | Karmanath,
| Thalon

750+ Umdoreel,Yash’Natam

Der verbliebene Rest der Wilden Hatz schligt sich weiter mit
Zantim und Schwarzpelzen herum. Durch den Verlust ihres
Anfiihrers und die grofle Zahl der Gegner kann jedoch das
orkische Heer die Oberhand gewinnen und die unebenen
Bruchsteinmauern der Feste erklimmen. Die Séldner ziehen
sich mit ihrem Anfiihrer Dukor in den alten Firnelfenpalast
zuriick und verschlieflen die Tore, wihrend sich die Fjarnin-
ger tapfer gegen die Ubermacht stemmen, bis sie flichen oder
fur ihre Herrin Glorana untergehen.

Nun gilt es nur noch, die Tore mit improvisierten Rammbé-
cken aufzubrechen und den letzten, wenn auch erbitterten
Widerstand der Séldner zu brechen.

DiE ROLLE DER HELDEN

Endlich kénnen auch die orkischen Helden in der Schlacht
zeigen, was in ihnen steckt. Sie kdnnen sich auf dem Schlacht-
feld vor der Feste der Wilden Hatz stellen, unter Beschuss die
Mauern der Feste erklimmen und sogar zu den ersten gehd-
ren, die das Herz der Festung erstiirmen. Ein harter Kampf
mit Dukor, unterstiitzt von seinen Séldnern und natiirlich
seinen abgerichteten Paavianen in den verwinkelten und zum
Teil verbarrikadierten Gingen und Riumen des Eispalastes
steht ihnen bevor. Sollten sie in Kontakt mit dem Ifirnrudel
stehen, konnen sie zudem die beiden Nieijaa aus ihrer Gefan-
genschaft befreien.
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2 Zu schwer?

Die Unberechenbarkeit des Krieges schligt auch in dieser
Schlacht zu. In dem Durcheinander im Kampf kénnen
Verbiindete wie Feinde plotzlich im Gewiihl auftauchen
und verschwinden. So kénnen die Helden fast immer mit
Unterstiitzung aus den eigenen Reihen rechnen, wenn sie
allzu sehr unter Druck geraten. Wenn Sie es eher cineas-
tisch mégen, kdnnen sie auch in den Fokus der Wilden
Hatz geraten, kurz bevor der Jagdmeister beschliefit das
Schlachtfeld zu verlassen, womit sie im letzten Moment
den Kopfaus der Schlinge ziehen kénnen, bevor sich Um-
doreel einen der Helden vornimmt. Sollten sich die Hel-
den mit dem Ifirnsrudel gut gestellt haben, kann es sogar
sein, dass dieses ihnen zur Hilfe kommt, beispielsweise
wenn sie in die Feste eingedrungen sind und sich Dukor
und seinen Soldnern stellen miissen.

Mittlerweile kénnen die orkischen Helden iiber ver-
schiedene magische und geweihte Waffen verfiigen, die

FoLGEN DER ScHLacHT

Wihrend die Schwarzpelze dabei sind, die Feste zu durchsu-
chen und auszupliindern, beginnt Rhushuk Geisterklaue da-
mit, die Forderstitte in Augenschein zu nehmen. Er versucht
herauszufinden, wie das Theriak dem Boden abgerungen
wird und ob es auch fiir ihn eine Moglichkeit geben kénnte,
dies zu bewerkstelligen.

Kein Wunder also, dass er Torok Bérenwiirger dazu iiberre-
det, eine kleine Besatzung in der Feste zuriickzulassen, um
dem Heer den spiteren Riickzug aus der Schwarzfrostwiiste
offenzuhalten und eine sichere Unterbringung fiir die Kriegs-
ponys zu ermdglichen. Der Weg durch das Eis der Schwarz-
frostwiiste erscheint den meisten der orkischen Krieger nim-
lich kaum geeignet fiir ihre Ponys.

DeErR WEG DURCH DIE

Nach dem Verhor einiger Uberlebender der Festungsbesat-
zung einigen sich die Harordak darauf, die Ponys zuriickzu-
lassen und tiber verborgene Wege durch das Eis méglichst
schnell bis zum Eispalast zu marschieren.

Dieser Weg hilt jedoch einige Schwierigkeiten bereit: Im Un-
terschied zum bisherigen Weg durch die Wilder und Step-
pen des Nordens herrscht nicht zuletzt dank des schwarzen
Eises frostige Kilte, die selbst den Schwarzpelzen zu schaf-
fen mach, die aus ihrer Heimart niedrige Temperaturen ge-
wohnt sind. Selbst jetzt im Sommer kénnen in der Tiefe der
Schwarzfrostwiiste die Temperaturen zumindest nachts auf
Firunskilte (also zwischen —25 °C und —50 °C) sinken.
Entsprechende Regeln zum Uberleben im Eis finden sich
in Im Bann des Nordlichts (auf den Seiten 154ff.) und in
Wege des Entdeckers auf den Seiten 153fF.

Neben der Kilte macht das oftmals scharfkantige Eis dem
Heer zu schaffen, das bei schlechtem Schuhwerk blutige

KaPiteL 8: DERITIARSCH AUF SHIRACH RAS

sich besonders im Kampf gegen die Ddmonen Nagrachs
als niiezlich erweisen sollten.

W Zu leichet

Dimonen, fanatische Fjarninger und Paktierer mit Frei-
pfeilen sollten den orkischen Helden mehr als genug
Herausforderungen liefern. Schwierige Situationen bie-
tet der Kampf mit der Wilden Hatz, besonders wenn sie
auf ihren Kriegsponys in den Kampf reiten. Auflerdem
sind das Erklimmen der Festungsmauern unter Beschuss
und die Erstiirmung des Eispalastes kritische Situatio-
nen, in denen sie zumindest kurzzeitig ihren Gegnern
ohne Unterstiiczung von anderen Schwarzpelzen ausge-
liefert sein konnen. Zudem koénnen die Paktierer auch
immer noch einige zusitzliche Karmanthi herbeirufen,
auch wenn sie das einen Schritt weiter an den siebten
Kreis der Verdammnis heranfiihrt.

Rhushuk bietet daher ganz uneigenniitzig an, die zuriick-
bleibenden Kimpfer anzufithren, auch wenn dies natiirlich
bedeutet, dass er an Ruhm und Ehre der Vernichtung der
Eishexe nicht teilhaben kann.

Mit ihm bleiben neben etwa 30 teilweise verwundeten Ok-
wach und Khurkach auch fiinf Krieger der Garde des Roten
Mondes und der mitgefithrte Minotaurus zuriick, der im
spiteren Verlauf noch eine wichtige Rolle spielen wird (siche
Der Transport des Splitters auf Seite 151).

Unsere Helden kénnen die Zeit wihrenddessen nutzen, die
befreiten Nieijaa in die Wildnis zu entlassen. Rhushuk wird
sie nach getaner Arbeit jedoch nicht in seiner Nihe behalten,
sondern ldsst sie weiter gegen Glorana zichen, da er es fiir
praktischer hilt, wenn die ihm vertrauenswiirdig erscheinen-
den Helden Auge und Ohr in Gloranas Eispalast sind.

SCHWARZFROSTWUSTE

Schnitte von den Fufisohlen bis zu den Knien hinauf verur-
sachen kann.

Hinzu kommen immer wieder Angriffe von Myrkkyaa-Kaika-
Daimoniden und Karmanthi, die teils einzeln, teils in Rudeln
Vor- und Nachhut des Heeres aus dem Hinterhalt anfallen.
Gut eine Woche braucht das Heer, um die fast 100 Meilen
bis zum Eispalast Shirachras zu iiberwinden, und auf dieser
Strecke verliert es etwa 5 Prozent der Kimpfer an Kilte und
Dimonen.

Das scHwaRzE Eis

Das schwarze Eis Nagrachs, das mit dem Aonenfrost iiber
den hohen Norden kam, findet sich mittlerweile abgesehen
von einigen abgelegenen Flecken in der Grimmfrostdde nur
noch in der Schwarzfrostdde, der es ihren Namen verliechen
hat. Schwarzes Eis ist leicht als stets bitterkalter, fast nacht-
schwarzer Kristall mit scharfen Kanten zu erkennen, kommt
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jedoch selten in Reinform vor. Meist durchzieht das schwarze
Eis ganz gewdhnliches Eis und firbt es grau, bisweilen durch-
zieht es das Eis auch mit feinen schwarzen Linien und gibt
ihm so das Aussehen von Marmor.

Schwarzes Eis, ob in Reinform oder vermischt mit normalem
Eis, ist kaum zu schmelzen und zerbricht wie Glas zu scharf-
kantigen Splittern. Von schwarzem Eis verursachte Schnitte
gehen meist mit Erfrierungen einher.

IMYrRKKYAA-Kaika

Bei Myrkkyaa-Kaikas handelt es sich um Chimiren aus
Firnluchs und Usuzoreel, die mittlerweile fortpflanzungs-
fihig geworden sind und einzeln oder in kleinen Gruppen
die Schwarzfrostéde und die angrenzenden Regionen durch-
streifen.

Der Daimonid ist mit gut 7 Spann Kérperlinge deutlich
grofSer als ein Firnluchs und trigt einen schmutzig grauen,
riudigen Pelz. Uber seinen Riicken zieht sich ein Kamm aus
scharfen Eiszapfen, und sein gewaltiges Gebiss ist mit sieben
riesigen Reif§zihnen aus Eis bestiickt. Da ein Myrkkyaa-Kai-
ka die hohe Intelligenz eines Firnluchses mit der niederholli-
schen Boshaftigkeit der Ddmonen vereint, ist er ein gefihrli-
cher und unerbitticher Jiger.

Myrkkyaa-Kaika in Werten

Krallen:

INI 12+1W6é AT I5 PAS TP IWé6+5 DK HN
Biss: INI 12+IW6 AT |5 PAS8 TP 2Wé+4 DKH
LeP 35 AuP70 RS3 MR I0 GS 4

Besondere Kampfregeln: eine zusitzliche Aktion pro KR, Hin-
terhalt (+7),Anspringen (4),VerbeiBen, Kampfrausch (wenn unter
I5 LeP)

Besonderheiten: Kann aus dem Stand bis zu GS Schritt weit
springen. Mit KL 7 gefahrlich intelligent.

IMNacracHS EisiGeErR HavcH

Kaum weniger gefihrlich als die Kreaturen der Schwarzfrost-
wiiste ist Nagrachs Eisiger Hauch, der immer wieder iiber die
lebensfeindlichen Eislandschaften weht.

Mit dem Eisigen Hauch weht die schiere erzdimonische
Prisenz tiber die eisige Odnis, und im Unterschied zu der
Kilte, die den Kérper angreift, versucht der Eisige Hauch
nach Herz und Seele eines jeden zu fassen, der sich in das
Reich Gloranas wagt. Wenn der Hauch, tiblicherweise wih-
rend eines der eisigen Stiirme, die immer wieder tiber die
Schwarzfrostwiiste ziehen, die Seele beriihrt, verwandelt
sich sein Opfer, meist ohne es selbst zu merken, in ein so-
genanntes Eisherz.

Regeltechnisch bedeutet dies, dass das Opfer einen minde-
ren Pakt mit Nagrach eingegangen ist. Dies bedeutet zwar
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noch nicht, dass seine Seele an Nagrach verpfindet ist oder
das Opfer ein Ddmonenmal trigt, aber es wird zunehmend
zuginglich fiir die Einfliisterungen Nagrachs. Stirbt ein min-
derer Pakdierer, geht seine Seele nicht in Tairachs Totenreich
ein bzw. wird von Golgari tiber das Nirgendmeer getragen,
sondern steigt in die Siebte Sphire auf.

Eisherzen zeichnen sich meist durch Egoismus, Gefiihlskilte
und Ablehnung der Gemeinschaft aus, und auch wenn man
meinen sollte, dass dies bei Schwarzpelzen nicht auffallen
wiirde, verfligen auch sie {iber eine funktionierende Gesell-
schaft und ihr aufbrausendes Temperament ist fast sprich-
wortlich. Dies mag in gréfiter Not auch ein Mittel sein, die
Gefahr des Eisigen Hauches zu verringern. Sind die Helden
vom Ifirnrudel gewarnt worden (siche Die Hilfe des Ifirn-
rudels auf Seite 135), diirften sie zumindest eine ungefihre
Ahnung haben, was auf sie zukommt und was gegen den Ein-
fluss Nagrachs zu tun ist.

Wenn sie beobachten, wie einzelne Krieger immer stiller wer-
den, sich vom Heer 16sen und sich aus der Gemeinschaft des
Heeres zu losen drohen, mag das Aufstacheln des flammen-
den Zornes und der Lust zu kimpfen und Krifte zu messen
die Wirkung des Eisigen Hauches zumindest mindern, bei-
spielsweise durch einen Schlachtgesang zu Ehren Brazoraghs
und Geschichten iiber die groffen Heldentaten der Ahnen.
Ansonsten verschwinden immer wieder Krieger im Schnee-
treiben oder weigern sich weiterzuziechen, was zu weiteren
Verlusten von bis zu 5 Prozent fithren kann.

DiE Anokvnrf BEi SHIRACH RAS

Der nichste Wechsel zwischen Orks und Menschen findet
statt, sobald die orkischen Helden den Eispalast Gloranas
erreicht haben. Damit endet dieser Handlungsabschnitt mit
folgenden Impressionen.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Selbst fiir Zholochai ist dieser Ort unangenehm. Seit
Tagen habt ihr die Sonne nicht mehr gesehen, und
die Kilte kriecht in euer Fell. Doch endlich liegt die
Festung der Eishexe vor euch. Weif$ und hisslich, mit
langen, diinnen Tirmen, die wie Pfeile aus einem
Kocher aus Eis ragen. Es liegt wohl in der Natur der
Glatthiute, sich selbst in Mauern einzusperren, statt
sich ihren Feinden im Kampf zu stellen.

Schnell haben eure Spiher ein Tor entdeckt, doch zwi-
schen ihm und euch klafft eine bodenlose Schlucht
und die Zugbriicke wird von einem Riesen gehalten.
Kein Wunder, dass das Kampfgebriill so mancher
leiser geworden ist, als sie die gigantische Gestalt in
schwerer Riistung gesehen haben.

Firuns FLUSTERD



UBE&GABEPVHKTE

In diesem Kapitel gibt es zwar Vieles, was die Helden
erreichen konnen, aber kaum etwas, was sie fiir den Ver-
lauf der Kampagne zwingend erreichen miissen.

#» Sie konnen mit den Fjarningern neue Verbiindete
finden.

% Sje konnen Theriak von der Karawane rauben und es
selbst benutzen oder Rhushuk bringen.

«» Auflerdem kann der Auserwihlte zu einem Geweih-
ten Firuns werden, was zwar ein wichtiger historischer
Moment ist, aber wohl kaum von jemandem aufSerhalb
des verborgenen Firuntempels bemerkt werden wird.

KapriTeL 8: DER ITTARSCH AUVF SHIRACH RAS

@ Die Helden kénnen sich beim Kampf um die Feste
Shu-Drasz beweisen und spiter zu den wenigen Aven-
turiern tiberhaupt zihlen, die sich erfolgreich gegen
Nagrachs Wilde Jagd gestellt haben, auch wenn ein
ganzes Heer und ein Rudel Dimonen auf ihrer Seite
standen.

Solange also zumindest ein Teil der Helden heil die Tore
von Gloranas Eisschloss erreicht und das Heer nicht an
der Feste aufgerieben wird, muss man sich um den Kam-
pagnenverlauf keine Sorgen machen.



KaPriTeL 10: DER KamPF uvm
SHIRACH RAS

UBERsicHT

Den orkischen Helden steht in diesem letzten Kapitel der  Die Helden erhalten dabei eine ganz besondere Mission: Sie
Kampagne Grofles bevor. Nach einem entbehrungsreichen  diirfen zur Ehre des Aikar den Nagrach-Splitter aus der Di-
Marsch gilt es nun noch das Schloss der Eishexe zu erstiir-  monenkrone zuriick ins Orkland schaffen, und zwar durch
men und die darin verborgenen Schitze an sich zu reiffen.  ein von einem Minotauren geéffnetes Feentor.

DER STURmM aVF Das EiSSCHLOSS

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Selbst fiir Zholochai ist dieser Ort unangenehm. Seit
Tagen habt ihr die Sonne nicht mehr gesehen und die
Kilte kriecht in euer Fell. Doch endlich liegt die Fes-
tung der Eishexe vor euch. Weif§ und hisslich, mit lan-
gen, diinnen Tiirmen, die wie Pfeile aus einem Kocher
aus Eis ragen. Es liegt wohl in der Natur der Glatthiu-
te, sich selbst in Mauern einzusperren statt sich ihrer
Feinde im Kampf zu stellen.

Schnell haben eure Spiher ein Tor entdeckt, doch zwi-
schen ihm und euch klafft eine bodenlose Schlucht und
die Zugbriicke wird von einem Riesen gehalten. Kein
Wunder, dass das Kampfgebriill so mancher leiser ge-

worden ist, als sie die gigantische Gestalt in schwerer
Riistung gesehen haben.

Leise besprechen sich die Harordak dariiber, was zu tun
ist, denn kein Baum ist in der eisigen Weite zu schen,
um daraus auch nur eine Leiter zu fertigen.

Wihrend sich die ersten Krieger bereits in Spalten und
kleine Héhlen zuriickziehen, um auf die Entscheidung
Toroks zu warten, zieht ein heller, bldulicher Blitz am
Kopf des Riesen eure Aufmerksamkeit auf sich. Der
Gigant wanke plétzlich, taumelt und stiirze donnernd
mit der Zugbriicke voran nieder. Es muss Brazoraghs
Faust selbst gewesen sein, die ihn niedergestrecke hat,
und sein kalter Leib gibt den Weg frei in die Feste.

SHiRACH'RAS
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Hinein nacH SHIiRACH'RAS

Es ist kein Befehl und kein Hornsignal nétig, um die
Schwarzpelze nach vorne stiirmen zu lassen. Der Riese ist ge-
fallen, und den meisten ist gleich, warum. Sie schreiben es
den Gottern zu, der Macht ihrer Schamanen oder schlicht-
weg Gliick. Mit wahrer Raserei stiirmen sie tiber die Zugbrii-
cke und klettern iiber den massigen Leib des toten Riesen,
um sich den Eisgolems und Dimonen entgegenzuwerfen.
Das erste grofere Gefecht entspinnt sich bereits im Innenhof
des Schlosses, wobei die schiere Ubermacht der Schwarzpelze
verbunden mit ihrer Gier nach Kampf und Sieg die trigen
Eisgolems geradezu wegspiilt.

Das genaue Vorgehen der Helden bleibt hierbei ganz ihnen
{iberlassen, wobei sie immer wieder von Torok und anderen
Befehle zugerufen bekommen, in welche Richtung sie laufen
sollen, da sich der Heerzug spitestens innerhalb der Festung
aufteilt, um schnellstmoglich sowohl die Kellerebene als auch
das Erdgeschoss zu erstiirmen. Im Endeffeke gibt es dabei zwei
interessante Orte, an denen die orkischen Helden landen kon-
nen: Der Saal der Pforte im Erdgeschoss mit dem Nagrach-
Splitter und die Schatzkammer in der Kellerebene. Beide
Bereiche inklusive der dort lauernden Gegner finden Sie im
Abschnitt Schirach’ras: Die Raumlichkeiten auf Seite 66fT.
Da Sie als Meister bereits wissen, wie die menschlichen Helden
agieren konnen, diirfte es nicht schwer sein abzuschitzen, wann
Glorana den Tod findet und damit die Eisgolems authéren, die
Schwarzpelze anzugreifen, und viele der Dimonen sich zuriick-
ziehen. Spitestens ab diesem Moment hat das Heer der Schwarz-
pelze freie Fahrt, das Schloss komplett einzunehmen, auch wenn
es sicher noch einige Zeit dauern wird, bis sie einen Weg in das
Obergeschoss und so bis zum Thronsaal finden werden.

DEKTRAHSPOKI‘ DES SPLiTTERS

Wihrend einige noch kimpfen, haben andere schon lingst
begonnen zu pliindern, auch wenn es nur wenig zu holen
gibt. Einzig die Schatzkammer und der Saal der Pforte ver-
sprechen ausreichend Pliindergut, um die Gier der Schwarz-
pelze zu stillen. Nach einiger Zeit des Chaos und der Zersts-
rung sammelt Torok Birenwiirger jedoch seine Truppen, ldsst
das Schloss noch einmal komplett durchsuchen und belohnt
die Krieger, die von sich behaupten, Glorana erschlagen zu
haben. Das mag nicht der Wahrheit entsprechen, aber zu-
mindest waren sie die Ersten, die den Thronsaal erreichten.
Weitere Untersuchungen unterlassen die Schwarzpelze im
Thronsaal jedoch, zumindest solange Schirr’Zach dort noch
mit den Eisskulpturen beschiftigt ist.

Neben den Reichtiimern, die die Schatzkammer zu bieten
hat, gilt Toroks Augenmerk dem Splitter des Nagrach, der im
Saal der Pforte gefunden wurde. Er hat zwar keine Ahnung,
wozu er gut sein mag, aber die Krieger der Garde des Roten
Mondes haben eigens eine schwere Kiste aus Koschbasalt und
lange Zangen aus Schwarzstahl mitgebracht, um ihn dort hi-
neinzuverfrachten und abzutransportieren. Da es sich angeb-
lich um einen direkten Befehl des Aikars handelt, stellt Torok
dies auch nicht weiter in Frage.

Ohne die bestindigen Angriffe von Diamonen ist der Riickweg
zur Feste Shu-Drasz mit keinen groferen Schwierigkeiten ver-
bunden, doch dort wartet eine ganz besondere Aufgabe auf sie.

KapriteL 10: DErR KamPF vt SHIRACH RAS [

f Zu schwer?

Mit Dutzenden anderen Kriegern stiirmen die Hel-
den in das Eisschloss, und so sind sie, sollten sie dies
nicht explizit versuchen, nie alleine. Entsprechend
kénnen sie auch immer auf Verstirkung zurtickgrei-
fen, wenn es gegen Eisgolems und Dimonen geht.
Es spricht nichts dagegen, ihnen von Anfang an
eine Handvoll jiingerer Krieger zur Seite zu stellen,
die auf die erfahrenen Kimpen unter den Helden
horen. Sollte einer der Helden trotzdem zeitweise
oder dauerhaft ausfallen, kann der jeweilige Spieler
einfach einen von diesen Kriegern fithren. Passen-
de Werte finden Sie fiir diesen Zweck im Abschnitt
Die Okwach und Khurkach der Zholochai auf
Seite 27f.

Sollten die menschlichen Helden es aus welchen
Griinden auch immer nicht geschafft haben, den
Pfeil des Mikail zusammenzusetzen oder ihn nicht
auf T’Kuum abgeschossen haben, kann alternativ
der Auserwihlte versuchen, mit einem der geweihten
Pfeile aus dem Tempel bei Paavi das blaue Leuchten
im Schidel des Riesens zu treffen. Dies hat zwar nicht
die fatale Wirkung des Pfeils des Mikail, aber der ge-
weihte Pfeil macht den Dimon im Riesen so wiitend,
dass er die Zugbriicke herunterdonnern lisst und auf
das Orkheer zustiirmt. Im Nahkampf werden einige
der orkischen Krieger ihr Leben lassen, aber allein
durch ihre grofle Zahl und ihre Verbissenheit diirf-
te das Heer den untoten Riesen zu guter Letzt fillen
koénnen.

W Zu leicht

Shirach’ras ist nicht umsonst der Sitz Gloranas. Auch
wenn es auf den ersten Blick wie ein schneeweifles
Mirchenschloss wirken mag, lauern iiberall Gefah-
ren. Tiiren, Treppen und Zierstatuen kénnen sich
unerwartet als Eisgolems entpuppen, Dimonen und
Untote durch Winde brechen oder sich wie durch
Geisterhand aus dem Eis herausschilen, wihrend sich
tiefe Spalten im Boden auftun. Wie bei den mensch-
lichen Helden hingt auch bei den Schwarzpelzen der
Widerstand davon ab, wie viele Gegner das restliche
Heer auf sich ziehen kann. Der Einfachheit halber
konnen Sie daher die Tabelle nutzen, die auch im
Abschnitt Kampf um den Thronsaal Verwendung
findet:

Zahl der
Orkkrieger Ddamonen

<500 2 Eisgolems, | Umdoreel, 2 Karmanthi,

3 Thalonen
<600 2 Eisgolems, 2 Karmanthi, 2 Thalonen
<700 2 Eisgolems, | Karmanath, | Thalon
700+ | Eisgolem, | Karmanath, | Thalon
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DER SpLiTTER DES [TaGRACH

Der lingliche Splitter der Ddmonenkrone ist wort-
wortlich nicht von dieser Welt. Er ist ein Teil der
Niederhéllen und trigt ein Quintchen der Macht
Nagrachs in sich. Entsprechend ist er nicht nur nie-
derhollisch kalt und von einer Schicht grauen Rau-
reifs {iberzogen, sondern scheint nie vollstindig Teil
der dritten Sphire zu sein. Durchscheinend, manch-
mal mehr einer Luftspiegelung gleich, erfiillt ihn ein
bliuliches Schimmern.

Bereits seine Nihe ist gefihrlich, strahlt er doch die
Kilte der Niederhollen aus, doch dem Narren, der
wagt, ihn anzufassen, gefriert binnen eines Wim-
pernschlages der Arm bis zu den Schultern, um ihn
nach wenigen Sekunden in eine leblose Statue aus
gefrorenem Fleisch zu verwandeln. Man sagt, dass
denjenigen, die den Splitter schnell genug loslassen
konnten, ein Blick in das Chaos der siebten Sphire
gewihrt wurde.

Fiir den Fall eines Sieges iiber die Eishexe Glorana hat
der Aikar der Garde des Roten Mondes vorsorglich
ein Behiltnis zum Transport des Splitters mitgegeben,
von dem er durch die Geister erfahren hat. Dabei
handelt sich um eine schwere, mit Schwarzstahl be-
schlagene Truhe aus Koschbasalt, die an zwei langen
Stangen getragen werden kann. In die Kiste verfrach-
ten kann man den Splitter mit langen Zangen aus
Schwarzstahl, auch wenn man sich selbst in diesem
Falle beeilen muss, da die Kilte iiber den widerstands-
fahigen Stahl und selbst durch Felle, Lappen und
Handschuhe hindurchzukriechen droht.
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DeErR WEG UBER DiE FEENIPFADE

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

»Nicht gut. Gar nicht gut®, grunzt der Minotaurus, als
er die bodenlangen Eiszapfen vor dem Héohleneingang
zertriimmert. Zuerst irrlichtert der Fackelschein iiber
die vereisten Winde, doch nach einigen Schritten wird
es etwas wirmer und auf dem kalten Fels zeigt sich
eine diinne Schicht aus Moos und Flechten. ,,Schnell!
Nicht stehen bleiben! Laufen! Schnell laufen!®, ruft der
Rammbock Brazoraghs und beginnt durch das Zwie-
licht zu eilen.

Wer sich mit Feen und Kobolden beschiftigt hat, weif$ oder
ahnt zumindest, dass sogenannte Feenpfade nicht nur die Fe-
enwelt an verschiedenen Stellen mit Aventurien verbinden,
sondern auch, dass man tiiber sie in kiirzester Zeit zu den ent-
legensten Orten gelangen kann. Zugang gewihren sogenann-
te Feentore, die bisweilen in Grotten, tiefen Wildern oder
verwunschenen Teichen zu finden sind. Diese zu finden, ist
eine Kunst fiir sich, doch die Minotauren des Aikar beherr-
schen sie mit besonderer Finesse. Tatsichlich kénnen sie die
Pforten in die Feenwelt wortwortlich erschniiffeln. Der mit-
gereiste Minotaurus hatte daher den Auftrag, ein solches Tor
ausfindig zu machen, um den Splitter schnell und unbemerkt
zuriick ins Orkland zu schaffen. Natiirlich ist der Begriff
,Feenpfade“ den Tairachschamanen unbekannt. Da sie von
Minotauren aufgespiirt und benutzt werden kénnen, werden
sie bei den Schwarzpelzen oftmals Die verborgenen Wege Bra-
zoraghs oder einfach Die Adern Brazoraghs genannt.

Nach einiger Zeit der Suche hat der Minotaurus einen die-
ser verborgenen Zuginge in einer Eishéhle in der Nihe der
Feste Shu-Drasz gefunden. Als die Schwarzpelze jedoch mit
der schweren Basaltkiste zuriickkehren, ahnt der Minotaurus
bereits Boses. Er warnt die Schamanen davor, mit der Kiste
iiber die Feenpfade zu reisen, da ihr Inhalt das Geflecht der
Pfade zerstoren konnte.

Da sich jedoch keiner der Beteiligten einem direkten Befehl
des Aikar widersetzen will, entschliefSt man sich, den ver-
bliebenen acht Okwach der Garde des Roten Mondes einige
besonders erfahrene und tapfere Krieger mitzuschicken, da-
mit die Kiste und ihr gefihrlicher Inhalt sicher in Khezzara
ankommen. Oder anders ausgedriickt: Rhushuk schligt die
Helden fiir diese nicht ganz ungefihrliche Mission vor, ob
diese wollen oder nicht.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Der Minotaurus winkt hektisch: , Weiter! Weiter! Der
Weg stirbt!*

Aus den Felswinden ist mittlerweile ein Flechtwerk aus
armdicken Wurzeln geworden, mal einen engen Gang,
dann wieder weite Hohlen formend. Thr eilt durch die
Ginge, doch die Kilte scheint euch zu folgen und das
Holz mit grauschwarzem Eis zu tiberzichen. Das klagen-
de Knirschen der Wurzeln lisst den Boden erbeben.

Firums FLUSTERID



In einer Héhle seht ihr riesige Pilze und Blumen, die
von gefliigelten Wesen, fast wie winzige Waldgeister,
bewohnt werden. Thr helles Geschrei ist jimmerlich,
als sie das graue Eis wie eine Flutwelle tiberrollt und
vergehen ldsst.

Haben die Helden erst einmal die Feenpfade betreten, ist
Eile angebracht. Nicht ohne Grund treibt der Minotaurus
sie immer wieder an, denn trotz der Basaltkiste beginnt
die niederhollische Macht des Splitters auf seine Umwelt
zu wirken. Kilte breitet sich rasend schnell aus und grau-
schwarzes Eis iiberzieht den Weg, den die Kiste zuriick legt.
Die aus Wurzeln und anderem Bewuchs geformten Pfade
leiden hérbar unter dieser Wirkung, bringt der Nagrach-
Splitter doch den eisigen Tod in die von Leben und Wachs-
tum pulsierende Welt der Feenpfade. Immer wieder geraten
die Helden dabei in mit Wohnpilzen bewachsenene und
zumindest fiir menschliche Augen wunderschonen Blumen,
die innerhalb kurzer Zeit vom Eis zerstort werden, und bald
flichen Bliitenfeen und Wichtelminnchen panisch vor den
Helden und dem, was sie mit sich fiihren.

i Zu schwer?

Im Endeffeke gilt es nur schnell zu laufen und die
Kiste zu tragen, wobei diese Aufgabe sowohl von den
Helden als auch von den verbliebenen Okwach der
Garde des Roten Mondes ausgeiibt wird. Dies mag
keine grofle Herausforderung sein, doch Tod und
Zerstorung, die hinter ihnen hereinbrechen, mogen
auch bei erprobten Kriegern der Zholochai Spuren
hinterlassen.

W Zuleiche?

Wenn Sie den Helden zusitzliche Herausforderungen
in den Weg stellen wollen, kénnen Feen versuchen, die
Triger der Kiste durch nach ihnen greifende Wurzeln
oder zugewucherte Ginge aufzuhalten und so zumin-
dest die vor ihnen liegenden Bereiche vor dem Eis zu
schiitzen. Sie konnen der Einfachheit halber einfach
die Regeln fiir den Zauber WAND AUS DORNEN
(siche Liber Cantiones 275) nutzen.

Auflerdem kénnen die Tragestangen, auf denen die
Kiste ruht, durch die enorme Kilte zunehmend
sprode werden und brechen, so dass die Helden ei-
nen Ersatz improvisieren miissen, wihrend die Kilte
um sie herum immer schlimmer wird und der Feen-
pfad, auf dem sie sich befinden, zusammenzubre-
chen droht.

Méglicherweise ist die Nihe zum Splitter fiir einige
der begleitenden Okwach auch nicht zutriglich, so
dass sie der Macht Nagrachs verfallen und ihre eige-
nen Kameraden angreifen, um sich selbst zum neuen
Auserwihlten des Nagrach zu machen.

KapriteL 10: DErR KamPF vt SHIRACH RAS

Der Einzvc nacH KHEzZZAaRA

Nach einer wilden Hatz durch die immer stirker leidenden
Feenpfade erreichen die Helden endlich wieder das Tages-
licht, und zwar im Orkland an einem Wildchen, nicht weit
entfernt von Khezzara.

Vermutlich wollen die Helden die Kiste schnellstméglich los-
werden, und tatsichlich werden sie sofort zum Aikar vorge-
lassen, nicht zuletzt auch, weil sie von der Garde des Roten
Mondes begleitet werden.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Ein zweites Mal steht ihr im Thronsaal des Aikar, doch
nun fehlt es an Mufle, die in vielen Schlachten errun-
genen Schitze zu betrachten. Der Aikar spricht grade
mit zwei Schamanen, als ihr von seiner Garde vorgelas-
sen werdet. Mit einem Wink schickt er euch die beiden
entgegen und bedeutet euch, die Kiste abzustellen.
Nachdem einer der Schamanen die Kiste mit Hilfe
einer langen Zange gedfinet hat, betrachtet der Aikar
Brazoragh den Splitter nachdenklich, seine roten Au-
gen funkeln das Artefakt zornig an. ,lhr habt sicher
mutig gekimpft, so wie es Brazoragh gefillt. Doch
weif$ ich nicht, ob ich euch fiir dieses Beutestiick dan-
ken oder verfluchen soll. Es ist ein Bruchstiick eines
falschen Gottes, das sagen mir die Geister, vielleicht
ist es selbst aber auch ein Gharyakach, ein michtiger
Geist, der schon immer da war. Aber es gibt keine He-
rausforderung, der wir nicht gewachsen sind. Ich wer-
de es sicher und geheim verwahren lassen und unsere
besten Schamanen sollen es einschliefSen, bewachen
und erkunden. Es wire sicherlich nicht gut, wenn die
Glatthiute erfahren, dass wir iiber seine Macht verfii-
gen. Vielleicht finden wir spiter eine nutzbringende
Verwendung dafiir.

Der Aikar mustert euch. ,Ihr habt euch wirklich gut
gemacht. Ich hatte gleich das Gefiihl, dass ihr es weit
bringen werdet, als ich euch das erste Mal sah. Die
Harrguhlach lieben euch.”

Kaum iiberraschend will der Aikar von den Helden wissen,
wie der Feldzug verlaufen ist. Wihrend er sich den Weg nach
Osten und die verschiedenen Kimpfe beschreiben lsst, brin-
gen die Schamanen mit Hilfe einiger Okwach die schwere
Kiste fort und verstauen sie sicher.

Besonders interessiert den Aikar der Kampf mit Glorana und
die Erfahrungen, die die Helden mit dem mysteriésen Stum-
men Jiger gemacht haben. Sollte der Auserwihlte von seiner
Weihe zum Geweihten erzihlen, wirke der Aikar fiir einen
kurzen Moment iiberrascht. Er will jedes Detail wissen iiber
den Ort, den seltsamen weifSen Biren und was sonst noch in
der Erdhohle geschehen ist. Er betrachtet den Auserwihlten
dabei mit einer Mischung aus Misstrauen und Neugierde.
Dann starren seine roten Augen ihn mit einem tiefschiirfenden
Blick aus der Totensteppe an und seine Mundwinkel verziehen
sich unwillig, als er ein Fauchen ausstéf8t. Der Aikar hat durch
TairacHs GEISTERBLICK erkannt, dass keine Zauberei fiir diese
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Weihe verantwortlich ist und dass kein ihm bekannter Geist
den Auserwihlten beriihrt hat. Das ist etwas, iiber dass er sich
ernsthafte Sorgen macht. Dann hat er sich wieder im Griff und
lisst die Helden ziehen, nicht ohne ihnen anzubieten, ihnen
einen Wunsch zu erfiillen. Immerhin haben sie noch nicht ih-
ren Anteil von der Beute aus dem Feldzug erhalten und ihm
zudem den Splitter gebracht. Der Auserwihlte darf sich in Zu-
kunft aber sicher sein, dass der Aikar ihn ganz genau im Auge
behalten wird — und das kann Segen wie Fluch fiir ihn sein.
Solange der Wunsch nicht vollig iiberzogen und damit eine
Beleidigung des Aikar ist, ist dieser gerne bereit, ihn zu erfiil-
len, ob es die Griindung einer eigenen Sippe, besondere Waf-
fen und Riistungen, ein Dutzend Frauen oder ein Platz in der
Garde des Roten Mondes ist. Die Position des Hiuptlings in
der Arakish-Sippe kann er ihnen nicht gewihren, da dies eine
Entscheidung der Sippe ist, aber er ist gerne bereit, ihnen aus
seinem Schatz ein Beutestiick ihrer Wahl zu gewihren, das
dem Kandidaten fiir den Hiuptlingsposten unter den Hel-
den diesen Platz sichern diirfte.

Nachdem die Helden den Thronsaal verlassen haben, kénnen
sie sich in Khezzara feiern lassen. Viele der anwesenden Krie-
ger sind begierig, von der Eishexe und ihrem Tod zu héren,
von grofen Schlachten gegen bose Geister, Riesen und die
Barbaren der Steppen. So manches Bier wird ihnen ausgege-
ben, und sicher findet sich auch der eine oder andere Hiupt-
ling, der ihnen eine Nacht mit seinen Frauen spendiert, so-
lange sie nur von ihren ruhmreichen Taten erzihlen.

FrRemDE HELDED

Da sich der Aikar grof3ziigig zeigt, konnen die Helden
im Orkland ihre Ziele weiterfithren. Bei Achaz oder
Goblins mag er iiber ihren Mut offen iiberrascht sein,
aber Brazoragh bewertet nur die Tat, nicht die Hand,
die sie ausfithrt. Daher ist er auch bereit, solche Hel-
den zu belohnen, auch wenn die Feiern in Khezzara
eher iiberschaubar ausfallen kénnten, da kaum ein
Okwach einem Goblin oder einer Echse glauben wiir-
de an Schlachten und den Kimpfen gegen die myste-
ridse Eishexe teilgenommen zu haben.

Das Ende der Kampagne bedarf natiirlich eines ge-
wissen Mafles an Improvisation, denn nur Sie als
Meister wissen, was Ihre Spieler sich fiir ihre Helden
wiinschen. Wenn die Spielern nicht die vorbereiteten
Helden benutzt haben, kénnen Sie daher den folgen-
den Abschnitt tiberspringen.

EnpricH zuv HaVUsE

Im Lager der Arakish-Sippe scheint sich kaum etwas gedndert
zu haben. Rinderherden umgeben den Lagerplatz aus Zelten.
Die Grishik hiiten das Vieh, Frauen fertigen Kleidung an und
kiimmern sich um das Essen, wihrend die Kinder raufen und
kleine Echsen mit Pfeil und Bogen jagen.

Der alte Schamane Morkash Blutmesser sitzt vor dem
Riyachart des Hiuptlings und kann den Helden verkiinden,
dass einzig Gushrok Steinfaust zuriickgekehrt ist. Von Tairon
Vipernbiss heifSt es, dass er im Stiden bei den Eisenminnern
verschollen ist und vermutlich getétet wurde.
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Nun gilt es, das Ritual der Suche zu beenden und zu ent-
scheiden, wer mit mehr Beute zuriickgekehrt ist. Gushrok ist
mit zehn Rindern, einer Glatthautfrau und einer prichtigen,
runenverzierten Axt aus dem Westen heimgekehrt.

Nun kommt es ganz darauf an, was die Helden gepliindert oder
vom Aikar erhalten haben. Die von Gushrok herbeigeschafften
Giiter stellen einen enormen Wert dar, so dass diese Heraus-
forderung nicht so leicht zu meistern ist, auch wenn Morkash
den Helden wohlgesonnen ist. Sollten sie nicht geschafft haben,
sich in Oblarasim, in der Feste Shu-Drasz, im Schloss Gloranas
oder bei anderen Gelegenheiten ausreichend zu bedienen, geht
die Hiuptlingswiirde tatsichlich an Gushrok iiber. Sollten sie
jedoch groflere Schitze herbeigeschafft haben, wird Gushrok
ohne viel Murren von seinem Anspruch zuriicktreten, da er das
Wort des Tairachschamanen akzeptiert.

DiE ENDBELOHOIVUNG

Die Helden haben wahrlich einen langen Weg hinter sich. Von
den Weiten der Brydia tiber das Eisschloss Gloranas bis zum
‘Thronsaal des Aikar Brazoragh hat es die Helden gefiihre. Ha-
ben sie Rhushuk Geisterklaue das gesuchte Theriak gebracht
oder auch fiir sich selbst verwendet, erhalten sie pauschal je 50
Abenteuerpunkte. Fiir die Erkundung des Schneepalastes bei
Paavi kommen 50 Abenteuerpunkte hinzu. Fiir den Kampf
vor der Feste Shu-Drasz schlagen weitere 100 Abenteuerpunk-
te zu Buche. Fiir die Erstiirmung von Shirachras bekommen
sie weitere 100 Abenteuerpunkte und fiir den Transport des
Splitters zum Aikar nochmals 50 Abenteuerpunkte.

Haben sie sich auflerdem durch unterhaltsames Rollenspiel
oder gute Ideen hervorgetan, kann man hierfiir weitere 50
Abenteuerpunkte vergeben. Zusitzlich kénnen Spezielle
Erfahrungen in den primir genutzten Waffenfertigkeiten
und Zaubern und je nach Aktivititen der Helden auf Talente
wie Klettern, Wildnisleben, Spuren suchen, Sich verstecken, Sa-
gen / Legenden und Kriegskunst vergeben werden.

WEITERE AvussicHTED

Falls Thre Spieler Gefallen am Spiel mit den Schwarzpelzen
gefunden haben, kénnen Sie die Handlung natiirlich noch
weiterspinnen und ihnen weitere Abenteuer erméglichen.
Sollte Gushrok bei dem Ritual der Suche den Kiirzeren gezo-
gen haben, wird er sich beispielsweise zwar in nichster Zeit
mit seinem Stand als Okwach zufriedengeben, aber seine
Chance sofort ergreifen, sollte der neue Hauptling Schwi-
che zeigen. Auch Tairon Vipernbiss konnte von den Totge-
sagten auferstehen. Méglicherweise begleitet von einer Bande
Yurach, die er im Grenzland zwischen Greifenfurt und Wei-
den sowie dem Finsterkamm um sich geschart hat, um die
Sippe mit Gewalt unter seine Herrschaft zu bringen.

Als angeschene Mitglieder der Arakish-Sippe konnen die
Helden auch mit der Bukrak-Sippe (siche Listige Nachbarn
auf Seite 126) immer wieder in Konflikt geraten.

Zu guter Letzt steht es dem Auserwihlten natiirlich frei, seine
Verbindung zu Firun zu festigen und vielleicht auch noch die
eine oder andere Liturgie zu entdecken, ob bei der Meditation
oder bei der firungefilligen Jagd in der Steppe des Orklandes.
Kurz gesagt stehen Thnen als Meister alle Wege offen, um die
Helden im Orkland in weitere spannende Abenteuer zu fiihren.

Firuns FLUSTERD



DrRamaTiSs PERSOIIAE

Im folgenden Kapitel finden sie die wichtigsten Personlichkeiten,
auf die die orkischen Helden wihrend ihrer Reise stofSen werden.
Die Beschreibungen nutzen dabei folgende Kategorien:

Kurzcharakteristik: ~ Eine  stichwortartige ~Zusammenfas-
sung der wichtigsten Charakeeristika. Zur Klassifizierung
bestimmter Fihigkeiten wird hierbei teilweise auf folgende
Abstufungen unerfahren — erfahren — durchschnittlich — kom-
petent — meisterlich — brillant — vollendet zuriickgegriffen,
um die Erfahrung der einzelnen Personen festzulegen. Diese
Aufteilung ist dabei immer im Kontext zu sehen. Ein ,er-
fahrener Diplomat mag positiv klingen, wire aber im Falle
eines kaiserlichen Abgesandten cher ein Zeichen von Mittel-
mifigkeit, wihrend ein ,vollendeter Singer wohl zu einer

Handvoll wahrer Meister gehoren und alleine das Vinsalter
Opernhaus fiillen kénnte.

Herausragende Eigenschaften, Herausragende Talente und Her-
ausragende Zauberfertigkeiten und Rituale: Hierbei handelt es
sich um die Werte, die fiir die Person besonders prigend und
in der Befihigung besonders bemerkenswert sind.
Beziehungen und Finanzkraft: Zur Einordnung der Beziehun-
gen und finanziellen Mittel der Personen werden sie zur Ein-
stufung mit folgenden Punkten verschen: minimal — gering
— hinlinglich — ansebnlich — grof§ — sehr grofS — immens.
Verwendung im Spiel: Dieser Punkt gibt an, wie sich die Per-
sonen auf das Spiel auswirken konnen und wie man sie in
einem Abenteuer am besten nutzen kann.

WicHTIiGE MiTGLIEDER DER ARAKISH

UGUR SCHWARZSPEER —
HavrpfLinc

Es ist nicht leicht, Hiuptling einer Orksippe zu werden,
doch noch viel schwerer ist es, dieser auch zu bleiben. Diese
Kunst beherrscht Ugur Schwarzspeer mittlerweile perfeke,
und mit einer Mischung aus Geduld, Grof8ziigigkeit und
plotzlicher, hemmungsloser Gewalt konnte er bisher jeden
Konkurrenten in Schach halten. Den letzten Hiuptling hat
Ugur nach den groflen Verlusten bei der Eroberung Phex-
caers herausgefordert und erschlagen und steht nun seit
sieben Jahren der Sippe als Brazoraghpriester vor. Sein Vor-
recht ist es, das vom Schamanen bewahrte Recht der Sippe
auszulegen und iiber die Frauen der Sippe nach Belieben
zu verfiigen. Thm ist jedoch durchaus bewusst, dass er nicht
jinger wird und frither oder spiter ein Herausforderer ihn
besiegen kénnte.

Unter den wenigen Okwach des Stammes stellen einzig Tai-
ron Vipernbiss und Gushrok Steinfaust eine ernste Gefahr
fir seine Position dar. Ugur weiff die beiden bisher jedoch
mit Geschenken, besonders mit der Gunst der Frauen, aber
auch mit unterschwelligen Drohungen so zu manipulieren,
dass sie sich mehr darauf konzentrieren, gegeneinander zu
kidmpfen, als sich gegen ihn zu verbiinden.

Geboren: 1005 BF
Seelentier: Riesenaffe
Augenfarbe: rot
Kurzcharakteristik: kompetenter und bedachter Anfiihrer
Herausragende Eigenschaften: MU 18, KK 18, KL 14
Herausragende Talente und Sonderfertigkeiten: Hiebwaften 19,
Bogen 17, Orkkenntnis 12, Rechtskunde 11

Verwendung im Spiel: Als Anfithrer des Stammes ist er gleich-
zeitig darauf bedacht, einen Ausgleich zwischen den verschie-

Grifse: 1,73
Haarfarbe: blauschwarz

DramatiS PERSOTAE

UGUR SCHWARZSPEER_

denen Okwach zu suchen und den Respekt und auch die
Furcht vor ihm in den Herzen der Krieger zu mehren. Er
kann daher die Helden dazu nutzen, den anderen Okwach
gezielt bestimmte Aufgaben und Ehrungen vorzuenthalten.



Zitate:

» Wer das Rind des anderen tiotet, muss es ersetzen. So ist es Bra-
zoraghs Wille.“

wEine mdchtige Trophie bringst du. Eine grofte Ebre fiir dich
und die Sippe. Diese Frau soll dir bis zum Neumond zu Diens-
ten sein.

»Die Macht der Sippe hingt von der Stiirke ihrer Khurkach ab.
Nehmt das Fleisch dieses Stiers und stiirkt euch an seiner Kraft. “

IMMorKASH BLUTMESSER —
TAiRACHSCHA]r[AHE

Wenn aus dem Zelt des alten Schamanen des Nichtens
Trommeln und Schreie ertonen, wenn farbiger Qualm auf-
steigt und seltsame Geriiche durch das Lager wehen, dann
fiirchtet sich auch so manch gestandener Khurkach insge-
heim vor dem vernarbten und faltigen Morkash, mehr sogar
als vor seinem Kriegsoger Krok, der das Zelt des alten Man-
nes bewacht. Als Tairachschamane ist Morkash Blutmesser
Vermittler zwischen den Geistern und der Sippe und Wirker
michtiger Magie, womit er seine korperliche Schwiche mehr
als wettmacht. Zusammen mit Ugur Schwarzspeer fiihrt er
die Sippe an, und wihrend Ugur ein Auge auf die Krieger der
Sippe hat, kitmmert sich Morkash hauptsichlich um linger-
fristige Pline und die Verehrung Tairachs.

Zurzeit plagen Morkash zwei Sorgen. Einerseits sucht er ei-
nen Nachfolger, der das uralte Wissen iiber die Herkunft der
Sippe und den richtigen Umgang mit den Geistern der Ah-
nen und des Landes von ihm lernt, andererseits fiirchtet er,
dass die bereits stark geschwiichte Sippe weiter zerfallen und

IMorkASH BLUTMESSER_
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méglicherweise von einer anderen, gréfieren Sippe unterwor-
fen oder zerschlagen werden konnte, sollten sich die Krieger
unter Tairon Vipernbiss und Gushrok Steinfaust gegenseitig
im Kampf um die Vorherrschaft in der Sippe zerfleischen.
Daher unterstiitzt er Ugur Schwarzspeer so gut es ihm még-
lich ist, bis nur noch ein méglicher neuer Kandidat um die
Herrschaft der Sippe iibrig ist.

Geboren: 973 BF

Seelentier: Mammut

GrifSe: 1,56

Haarfarbe: schwarzgrau
Augenfarbe: schwarz

Kurzcharakteristik: uralter, meisterlicher Schamane
Herausragende Eigenschaften: CH 16, KL 16, eidetisches Ge-
dichtnis

Herausragende Talente und Sonderfertigkeiten: Selbstbeherr-
schung 15, Tanzen 12, Lehren 11, Uberzeugen 13, Gétter/
Kulte 13, Sagen/Legenden 14, Heilkunde Seele 14
Herausragende Rituale: (111) Brazoragh Ghorkai, Khurkachai
Tairachi, Macht der Elemente; (IV) Ergochai Tairachi
Verwendung im Spiel: Besonders fiir Garch ist der alte Scha-
mane in erster Linie strenger Lehrer. Fiir die anderen Orks
der Sippe ist er unheimlicher Vermittler mit der Geisterwelt,
der bisweilen Krieger ausschickt, um bestimmte Pflanzen
oder Tiere zu suchen oder fiir sie auf den ersten Blick sinnlose
Dinge zu tun.

Zitate:

»Dann wurde Hiuptling Gharraz von Alrork Blutblick erschla-
gen. Dieser starb durch die Hand Gorats, dem Hugutz Birwiir-
ger nachfolgte.

»Die Sterne stehen giinstig. Die Geister der Steppe horen unseren
Ruf. Sie werden unsere Schritte leiten.

~INimm diesen Beutel und trage ihn mit dir. Oﬁhe ihn niemals,
oder seine Kraft wird fortgeweht.

Tairon ViPERIBiss — OKWACH

Der drahtige Tairon ist fiir seine Verschlagenheit bekannt.
So kursieren Geriichte, dass er schon als Kind die anderen
Jungen seine Streitigkeiten hat austragen lassen, indem er
sie liberredet oder mit Drohungen gefiigig gemacht hat.
Aufgrund dieser Kunst ist Tairon einer der aussichtsreichen
Kandidaten fiir das Amt des Sippenhiuptlings, sollte Ugur
Schwarzspeer seinen Rang nicht mehr behaupten konnen.
Er ist durchtrieben, schlau und weifS seine Ziele eher mit
Geschenken, Drohungen und Intrigen zu erreichen als mit
schlichter Gewalt, was fiir einen Krieger der Zholochai aus-
gesprochen bemerkenswert ist. Er hat einige junge Khur-
kach um sich geschart und mit Versprechungen von Ruhm,
Besitz und Frauen an sich gebunden. Auf seinen Konkur-
renten Gushrok schaut er mit Verachtung herab, fiirchtet
aber auch seine Stirke.

Geboren: 1007 BF
Seelentier: Ringelnatter
Augenfarbe: gelb
Kurzcharakreristik: gerissener Stratege

Herausragende Eigenschaften: KL 15, CH 14, KK 16;
Arroganz 8

Grofse: 1,72
Haarfarbe: schwarzblau
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Herausragende Talente und Sonderfertigkeiten: Hiebwaffen 17,
Bogen 19, ,,Ork“kenntnis 12, Uberreden 13, Uberzeugen 11
Verwendung im Spiel: Bei seinen Versuchen, Gushrok auszu-
stechen, kann Tairon versuchen, die Helden mit Geschen-
ken, Schmeicheleien, aber auch Intrigen und Drohungen
auf seine Seite zu ziechen oder sie, sollten sie sich gegen ihn
stellen, loszuwerden, indem er die Harordak dazu zu brin-
gen versucht, ihnen besonders ruhmreiche, aber auch ge-
fahrliche Auftrige zu geben.

Zitate:

» Ugur ist ein guter Hiuptling, aber er wird alt und langsam. Er
wird nicht mebr lange Brazoraghs Auserwiiblter bleiben.

WIch wiirde dir mebr Zeit mit den Frauen lassen.

GUSHROK STEinrFavst —
OKRKwACH

Die Okwach der Zholochai gelten so manchem Hirten Wei-
dens cher als Naturgewalt denn als Wesen aus Fleisch und
Blut, und diese Vorstellung wird von Okwach wie Gushrok
Steinfaust verstirkt. Grof3, stark, brutal und mutig, erfah-
ren im Umgang mit Gruufhai und Bogen und furchtlos
im Angesicht des Feindes ist Gushrok ein Idealbild des
orkischen Kriegers und treuer Gliubiger Brazoraghs. Er
fungiert in der Sippe als Gegengewicht zum verschlagenen
Tairon, und bisher hat er sich mit einer gewissen Bauern-
schliue und seinem beeindruckenden Auftreten mehr als
genug Respekt verschafft, von seinen Ruhmestaten kaum
ganz zu schweigen, die kaum geringer sind als seine kor-
petliche Kraft. Er wird von vielen der Khurkach bewundert
und wire moglicherweise sogar in der Lage, Ugur Schwarz-
speer zu besiegen, sollte dieser sich eine Blofe geben. Bis-
her begniigt er sich aber damit, seine Zeit mit der Jagd auf
Biren, der Planung von Uberfillen und den von Ugur an
ihn vergebenen fiinf Frauen zu verbringen. Er beobachtet
Tairon Vipernbiss mit Misstrauen, da er sein Verhalten
nicht fiir brazoraghgefillig hilt und ihm jederzeit einen
hinterhiltigen Verrat zutraut.

Geboren: 1009 BF
Seelentier: Schwarzbir
Augenfarbe: grau
Kurzcharakteristik: brillanter Stammeskrieger

Herausragende Eigenschaften: MU 18, KL 13, KK 20, KO 19;
Aberglaube 8, Jihzorn 7

Herausragende lalente und Sonderfertigkeiten: Bogen 18,
Raufen 20, Ringen 18, Zweihand-Hiebwaffen 20, Kér-
perbeherrschung 17, Selbstbeherrschung 16, Reiten 15,
Kriegskunst 14

Verwendung im Spiel: Gushrok ist ein Vorbild fiir die meisten
Krieger der Sippe, und er gibt seine Kenntnisse gerne auch an

Grife: 1,74
Haarfarbe: schwarz

Jiingere weiter. Sollte man jedoch nicht den nétigen Respekt
an den Tag legen, verteilt er auch sehr grofiziigig Priigel.
Zitate:

»Brazoragh fordert Blut!*

»Worte sind nutzlos. Streitet nicht, kimpft!

» Wir fordern nur unser Recht ein. Die Zeit ist gekommen, gegen
die Glatthiiute zu ziehen!”

DramatiS PERSOTAE

GRAVFELL

Die ALTE / GRAVFELL —
ErRsTE DER FRAVEDN

Unbeachtet von den Orks hat sich unter den Frauen der Sip-
pe eine Anfiihrerin herauskristallisiert, die von den Minnern
meist nur ,die Alte” oder , Kriegergebihrerin® genannt wird.
Zwar gibt es keine ernst zu nehmende Bindung zwischen
Sohnen und Miittern, immerhin gelten Frauen unter Orks
als vollig rechtlos und oftmals nicht einmal eines Namens
wiirdig, doch geniefit sie ein gewisses Mafd an Achtung selbst
gegeniiber Ugur, da sie zwolf Jungen das Leben geschenkt
hat, die allesamt zu Kriegern herangewachsen sind, unter
anderem auch Gushrok und Walduch. Aufgrund ihres Al-
ters teilt sie zwar nicht mehr das Lager des Hiuptlings, die
Frauen der Sippe horen jedoch auf sie. Seit sie mit Raszech,
dem Schiiler der Rikaipriesterin Kupfermond (siche Reich
des Roten Mondes 151) sprechen konnte, hat sie sich den
Namen Graufell erwihlt und versucht die Kunde iiber die
,Frau mit Namen® unter den Zholochaifrauen zu verbreiten.
Hilfreich ist ihr dabei die Kenntnis einfacher Gifte, die man
aus Wurzeln und Beeren der Steppe herstellen kann. Sollten
sich Khurkach gegeniiber den Frauen allzu brutal und riick-
sichtslos verhalten, erkranken sie daher oft kurze Zeit spiter
und erleiden schreckliche Leibschmerzen. Morkash Blutmes-
ser ahnt zwar etwas von dem Treiben Graufells, schweigt aber,
da sie vor Jahren eine seiner Lieblingsfrauen war, zumindest
solange Graufell es in ihrem Treiben gegeniiber den Kriegern
nicht iibertreibt.
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Geboren: 1005 BF
Seelentier: Harnischtriger
Augenfarbe: rot
Kurzcharakteristik: Anfuhrerin der Sippenfrauen
Herausragende Eigenschaften: IN 14, KL 14

Herausragende Talente und Sonderfertigkeiten: Betoren 11, Uberre-
den 12, Pflanzenkunde 14, Heilkunde Gifte 14, Schneidern 13
Verwendung im Spiel: Die Helden konnen sich schnell mit ei-
nem flinken Difar oder Schmerzen in den Eingeweiden wie-

Grife: 1,54
Haarfarbe: grau

derfinden, sollten sie sich allzu ziigellos gegeniiber den Frauen
der Sippe verhalten. Graufell kénnte zudem mit grofler Vor-
sicht priifen, wie Yurrek als Rikaipriester zu ihren Zielen steht.
Zitate:

Ja, sofort.

wDarfich dein Lager anwirmen?”

»Das ist der Saft des weiffen Glockchens. Misch es unter sein Es-
sen und er wird dich die néchsten Tage nicht anriihren.

GamsSBERT BRAVER — SKLAVE

Der einzige menschliche Sklave der Arakishsippe ist der Bau-
er Gamsbert Briuer, der vor gut zehn Jahren bei einem Uber-
fall auf einige Gehofte in Andergast verschleppt wurde. Nach

mehreren Fluchtversuchen und den darauf folgenden schreck-
lichen Priigeln hat er sich mit seiner Situation abgefunden und
versucht seine Lage zu verbessern, indem er den Schwarzpel-
zen die Kunst des perainegefilligen Ackerbaus nahezubringen
versucht. Bisher ist ihm dabei wenig Gliick beschieden, da es
den meisten Orks schlichtweg an Geduld fehlt, um sich Tage
und Wochen mit dem Boden zu beschiftigen, auf dem sie ste-
hen. Hiuptling Ugur spielt jedoch mit dem Gedanken, einige
weitere Sklaven in Weiden zu fangen und mit ihnen die frem-
de Kunst des Getreideanbaus auszuprobieren, nachdem ihm
Gamsbert erklart hat, dass das sonst nur als Beute zu erringen-
de Bier aus dem so geschaffenen Getreide hergestellt wird.

Geboren: 997 BF
Seelentier: Igel
Augenfarbe: griin
Kurzcharakteristik: kompetenter Feldsklave

Herausragende Eigenschaften: IN 14

Herausragende Talente und Sonderfertigkeiten: Ackerbau 12,
Brauer 9, Hauswirtschaft 8

Zitate:

»INatiirlich werde ich die Kiihe melken.

»Herrin Peraine, warum strafst du mich nur so?

GrifSe: 1,75
Haarfarbe: hellbraun

WicHTIiGE PERSONEN
BEImM FELDZUG GEGENN EmMmMERANISTREV

Rivye Ta
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Rivi Ta

Vor Monaten ist eine kleine Gruppe Schurachai aus den fer-
nen Eiszinnen aufgebrochen, um den fernen Verwandten
im Orkland, die fiir die meisten Schurachai eher als Mythos
gelten, von einer Weissagung zu berichten. Seltsame Triume
und Visionen haben sie aufgeschreckt, die von einem Heer-
zug schwarzer Orks gegen die Eishexe Glorana berichten,
und nun ist es ihr Ziel, sich auf die Suche nach den schwarz-
felligen Orks zu machen, um ihnen von dem Stummen Jiger
zu berichten, der zu ihnen gesprochen hat.

Einzig der Schurachai Riul'Ta tibersteht die gefihrliche Reise
bis in die Steppen des Orklandes, um endlich im Friihlings-
lager der Zholochai zu erscheinen. Er spricht nur schleppend
Ologhaijan, die Hochsprache der Schwarzpelze aus dem Ork-
land, doch weif8 er die Warnungen und Zeichen des Stum-
men Jigers eindringlich zu verbreiten. Besonders den Auser-
wihlten wird er ansprechen, moglicherweise weil er ihn in
einer Vision gesehen hat oder einfach spiirt, dass dieser dem
Stummen Jdger nah ist, ohne es selbst zu ahnen.

Geboren: 1004 BF
Seelentier: Biber
Augenfarbe: rot
Kurzcharakreristik: Khurkach auf géttlicher Mission
Herausragende Eigenschaften: IN 14, KO 17

Herausragende Talente und Sonderfertigkeiten: Speere 15, Wurf-
speere 13, Wildnisleben 13, Gerber/Kiirschner 12; Eiskundig

GrifSe: 1,58
Haarfarbe: weifd

Firuns FLUSTERD



Verwendung im Spiel: Riul'Ta gibt die Visionen Firuns weiter
und zeigt somit den Zholochai dessen Macht auf. Er kann
zudem den Auserwihlten darauf hinweisen, dass der Stumme
Jager ganz besonders ihn mit Wohlwollen betrachtet.

Zitate:

»Stummer Jiger blickr auf dich. Bald spiirst du seine Macht.
»Wir waren so viele wie Finger an der Hand, doch Waldgeister
und Glatthiute toten die anderen.

»Die weiffe Hexe muss sterben, so will es der Stumme Jiger. Kal-
ter Tod droht uns allen.

RHUSHUK GEISTERKLAVE

Zusammen mit Hiuptling Khargash bildet der Schamane
Rhushuk Geisterklaue das Harordakgespann der Gharrachai.
Er neigt dazu, sich in groben, roten Stoff zu hiillen und sich
mit der Asche aus Opferfeuern einzureiben, weshalb sein Fell
meist filzig und grau wirke. Seine Stimme ist selbst fiir einen
Schwarzpelz dunkel und rau und trigt zu seiner fiir manch
abergliubischen Ork beunruhigenden und Ehrfurcht gebie-
tenden Erscheinung bei.

Als Schamane steht er bisher hinter dem Hochschamanen
Tschandrach zuriick, den man auch Aschepelz nennt. Da-
her hat er sich wie sein Ziehvater, der Schamane Rhurach,
der Erforschung der Blutmagie verschrieben, um eines Tages
Aschepelz als Hochschamane ablésen zu kénnen.

RHUSHUK GEiSTERKLAVE

DramatiS PERSOTAE

Rhushuk hilt an sich wie die anderen Orks der Gharrachai
die Schwarzpelze des Orklandes fiir schwach, da sie die
Eroberung der in ihren Augen noch existierenden Finster-
mark, also Weidens und Greifenfurts, striflich vernachlissi-
gen, ist daher aber sehr interessiert daran, die Zholochai in
ihrem Angriff auf den Rhodenstein zu unterstiitzen. Dazu
nutzt er auch seine Verbindungen zu den Schnittern, deren
wenn auch etwas fremdartige Verehrung Tairachs ihm niitz-
lich erscheint.

Aufgrund guter Kontakte mit Morkash Blutmesser, den er
bei einer Wanderung zu den Blutzinnen kennengelernt hat,
ist er zudem bereit, Morkashs Lehrling und die Okwach der
Arakish in Augenschein zu nehmen und ihnen ein wenig sei-
nes strategischen Kénnens vor Augen zu fithren.

Geboren: 1002 BF Grifte: 1,57 Seelentier: Ringelnatter
Haarfarbe: urspriinglich schwarz, meist schmutzig grau
Augenfarbe: rot

Kurzcharakteristik: brillanter, ehrgeiziger Schamane
Verwendung im Spiel: Sollten sich die Helden gegeniiber
Rhushuk ehrerbietig verhalten, kann er Garch moglicher-
weise das eine oder andere Ritual lehren. Auflerdem kann er
als Berater und Lehrmeister auftreten, dessen Verbindungen
zumindest im Finsterkamm und seinen Ausliufern sehr niitz-
lich werden konnen.

Zitate:

»Schweig und beobachte! Du wirst sehen, was fiir eine Macht
entfesselt wird, wenn die Fiiden des Schicksals mit Bedacht ge-
zogen werden.

Das Blut muss warm aus dem lebenden Leib rinnen, um seine
Macht zu entfalten.

L, Lairach beobachtet uns voller Wohlwollen.

Rhushuk Geisterklaue in Werten

MU I6 KLI6 INI5 CHI6

FFI0 GEIl KOI4 KKIO0

Keule:

INI 12+1W6é AT I3 PAI12 TP IW6+3 DK N
LeP32 AU39 AsP38 WS7 RSI MR6 GS8

Sonderfertigkeiten: Astrale Meditation, Blutmagie, GefaB3 der
Sterne, Keulenrituale (Gesplir der Keule, Hilfe der Keule (2), Op-
ferkeule, Weihe der Keule, Zauber der Keule (2)), Konzentrati-
onsstarke, Matrixregeneration |, Regeneration Il, Ritualkenntnis
(Ork-Schamane): Geister bannen |5, Geister binden 17, Geister
aufnehmen |5, Geister rufen 16, Verbotene Pforten

Rituale: (1) Blick ins Geisterreich, Rat der Ahnen; (Il) Exorzismus,
Geistheilung, M’char Utrak Rikaii, Schiitzende Rotte; (Ill) Brazo-
ragh Ghorkai, Khurkachai Tairachi, Macht der Elemente; (IV) Er-
gochai Tairachi, Herz des Tieres

Talente: Hiebwaffen 12, Selbstbeherrschung 16, Tanzen 13,
Uberzeugen 14, Gotter/Kulte |5, Magiekunde (Schamanismus)
14, Pflanzenkunde 14, Sagen/Legenden 15, Heilkunde Seele 13
Besonderer Besitz: mittelgroBe Knochenkeule aus dem Ober-
schenkelknochen eines Hohlenbaren



WEITERE WicHTIGE PERSONEN

Torok BAREMWURGER
Als Hiuptling der Utasch und Anfiihrer des Heerzuges gegen

Glorana lastet eine grofle Verantwortung auf Torok. Zwar ist
es eine groffe Ehre, vom Aikar ein Heer anvertraut zu be-
kommen, doch ist ihm auch bewusst, dass er ein Versagen
dieses Feldzuges mit seinem Leben bezahlen wird. Er ist ein
erfahrener Kidmpfer und nicht auf den Kopf gefallen, daher
wird er alles versuchen, um den Feldzug zu einem Erfolg zu
machen. Dabei hort er auf den Rat Rhushuk Geisterklaues,
der nicht umsonst als einer der michtigsten und weisesten
Tairachschamanen gilt.

Geboren: 1007 BE Grofte: 1,73 Seelentier: Schwarzbir
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: braun
Kurzcharakteristik: brillanter Anfiihrer und Stammeskrieger
Herausragende Eigenschaften: MU 18, KL 14, KK 19, KO 18;
Aberglaube 8

Herausragende Talente und Sonderfertigkeiten: Bogen 18, Rau-
fen 18, Ringen 18, Zweihand-Hiebwaffen 19, Kérperbeherr-
schung 17, Selbstbeherrschung 16, Reiten 15, Kriegskunst 16
Verwendung im Spiel: Als Anfiihrer des Feldzuges kann Torok
den Helden Auftrige und Befehle erteilen. Er folgt zwar den
Ratschligen Rhushuks, lisst sich jedoch nicht so leicht iiber
den Tisch ziehen.

Zitate:

,» Vorwiirts, ihr Hunde!

»INimm deine Minner und greif sie von der Flanke aus an!*

L Wir sollten warten, bis die Dunkelbeit kommt. Die Glatthiute
sind blind, wenn die Wolken den Mond verbergen.

[60
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Die Legende um Arakish

Als Brazoragh unsere Vorfahren aus dem Tarrakvash, der Geistersteppe,
fuhrte, folgte ihm Akish, der Herzesser, in unsere Welt, Er war ein groBer
Krieger und folgte Brazoragh nach.Als er (iber die Steppe, unsere Steppe,
blickte,sahen seine Augen eine Wélfin mit sibernem Fell, und er sprach
zysich: Starksind ihre Flanken, scharf ihre Zahne. Sie soll meine Séhne
gebdarent

Und er nahm die silbberne Wélfin, und sie gebar ihm dreiSéhne.Der erste war
Utakish, mutig, aber schwach.Der zweite war Loakish, stark, aber feige.Und
der dritte war Arakish, der Urvater unserer Sippe, mutig wie Utakish und stark
wie Loakish, und dazuschlau wie ein Wolf,

Als die Walfin die dreiBrider sdugte, schnappte Utakish nach seinem Bruder
Arakish, und dieser ergriff Utakish und erwiirgte ihn. Da erhob Loakish seine
Stimme, doch er verstummte furchtsam, als er die Augen Arakishs sah, und
dieser nahm einen Stein und erschlug Loakish. Daher heiBt es: ,Nimm nur,
was duhalten kannst.Und sprich nur, wenn du dafir einstehen kannst

Die wslfin sdugte Arakish, und dieser wurde gréBer und stdrker als jeder
andere Ork, undsein Fell hatte die Farbe von Silber wie das der W élfin.

Er durchwanderte die Steppen, um sich zumessen undseine Kraft zu
erproben, doch er fand keinen wirrdigen Gegner.Da stieg er hinauf in

die Blutzinnen und entdeckte einen riesenhaften Orklandbdren, gréRer

als jeder, der heute die Steppe durchstreift.Er sprach ,Dein Fellwerde

ich tragen”, undschon bald rangen Arakish und der Bdr, und Blut floss in
Strémen von ihren Leibern. DreiTage rangen sie, dann endlich griff er dem
Bdren an die Kehle und erwiirgte ihn. Erschépft vom Kampf stieg er in die
Hoéhle des Bdren, und dort fand er dreiTiere, die Orks gebdren.Und er nahm
sie undsie schenkten ihm neun Séhne, die ersten der Arakish.

Deshalb haben einige von euch, die, bei denen das Blut Arakishs am
stdrksten brennt, silbbernes Fell,

Die Weissagung des Stummen Jdagers

Langer Wegd aus dem Schnee ist hinter uns. Viel Gefahr war uns nah. Viele
fanden Tod. Nun ich bin hier. Wic htiges sage ich:In Stille des Schnees
splrten wir ihn, Er sprach nicht, Er ist Stummer J&ger, zeigte uns, was
kommen mag.Er zeigte uns:Die weiRe Hexe im Eis muss sterben. Viel Lohn
wartet auf den, der sie tétet. Wenn ihr nicht zu ihr geht, wenn ihr zuy den
Glatthduten im grinen Land geht, wenn ihr von den Glatthduten mit den
vielen Rindern nehmt und mit ihnen kdmpft, dann hat er gezeigt: Wenn
Himmel Blut weint, wenn Bulle und Léwin toben, wenn goldner Pfeil durch
rotes TuchstéRt, wenn Steine brennen und Helden fallen, dann werdet ihr in
Stahlund Wasser ersaufen. Stummer Jager sieht euch, seine Hand liegt tber
euch, damit ihr versteht. Kein Wort verldsst seine Lippen, doch ihr versteht,
wenn weiBer Schleier euch schitzt,

ANMHATIG [O]
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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 Fantasy-

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 moglich in der Welt des Schwarzen Auges.

Firvuns FLUSTERD

AvTor: iEns ULRicH

Ein Fliistern, nicht viel mehr als ein Windhauch, weht iiber
den hohen Norden Aventuriens. Es spricht von Offenbarungen,
Heldentaten und Krieg, und er findet Gehor bei tapferen Strei
die sich bald in blutigen Schlachten wieder finden, um sich zu gute:
dem groBten Schrecken des Nordens zu stellen.

Wiihrenddessen: Die jungen Krieger der Zholochai fordern Blut, warten sie doch schon viel
zu lange auf einen guten Kampf, wihrend der Aikar Brazoragh sich Geistern und Zauberwerk
zuwendet. Und so dringen sie nach Osten, in die Linder der Glatthiute, um ihren Mut vor Bra-
zoragh zu beweisen und reiche Beute heim zu fithren. Noch ahnen sie nicht, dass auch sie das
Wispern im Wind leiten wird.

Die Kampagne Firuns Fliistern widmet sich dem Splitter des Nagrach, dem Herren des Schwar-
zen Eises. Die groBle Besonderheit des Bandes ist, dass die Spieler die Kampagne sowie den
Kampf um das Eisreich Glorania sowohl als erfahrene Helden als auch als Gruppe orkischer
Krieger erleben kénnen.

Dieses Abenteuer ist Teil des Splitterdimmerungs-Zyklus’, der das Schicksal der Heptarchen und der
Splitter der Dimonenkrone behandelt. Der Band kann auch losgeldst vom Zyklus gespielt werden.

Zum Spiclen dieses Abenteuers benétigen Sie die Regelbinde Wege des Schwerts, Wege der Zauberei und Wege der Gotter
sowie den Erginzungsband Zoo-Botanica Aventurica. Fiir Spiclleiter ist die Kenntnis der Regionalspiclhilfen Schild des
Reiches, Reich des Roten Mondes, Im Bann des Nordlichts und Schattenlande hilfreich, aber nicht Voraussetzung.

www.ulisses-spiele.de
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