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Wenn du eine bestimmte Szene fiir die
Helden schwerer machen méchtest, dann ‘
kannst du die Vorschlige dieses Abschnittes

~ {ibernehmen.

BT M.-M\m. _———%g

& Personen mit diesem Symbol sind vor Beginn des
Abenteuerstarts bereits tot.

€ NSC-Wertekdsten: Die angegebenen Werte bei Meis-
terpersonen beinhalten alle spielrelevanten Infor-
mationen, sind aber dennoch nicht unbedingt voll-
stdndig. Insbesondere bei NSCs mit einer grofen
Anzahl verschiedener Fertigkeiten, also vor allem
bei Zauberern und Geweihten, werden auch Fertig-
keitswerte, die von 0 abweichen, ebenso wie man-
che Sonderfertigkeiten nicht immer vollstindig an-
gegeben, wenn sie fiir das Spiel irrelevant sind.

@ Vorlesetexte: Diese Texte kannst du deinen Spie-
lern am Spieltisch vorlesen. Sie enthalten keine
Meis-terinformationen.

€ FErweiterungsregeln: Wenn ihr mit Erweiterungsre-
geln spielt, findest du an einigen Stellen Seitenver-
weise auf andere Biicher. Dabei ist das Bandkiirzel
nach dem Regelelement hochgestellt, wie z. B. bei
Regeln zu AnspringenBe?’,

ABE - Aventurisches Bestiarium

Damit unsere Texte fliissig zu lesen sind, verzichten wir
darauf, in jedem Textabschnitt alle Geschlechtsformen
zu erwihnen. Aventurien ist ein Kontinent der Vielfalt,
in dem sowohl Méanner, Frauen als auch alle anderen
Geschlechter Teil des Alltags sind. Wir bemiihen uns
deshalb, geschlechtsspezifische Ausdriicke zu mischen,
damit diese Vielfalt nicht vergessen wird. Wann immer
du also bei allgemeinen Aussagen eine bestimmte
Geschlechtsform liest, kannst du diese durch jede
andere ersetzen. In den Fillen, in denen das Geschlecht
entscheidend ist, wird dies im Text gesondert
ausformuliert.
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Stichworte zum Abenteuer: tsagefillige Queste im Herzen
des Orklandes

Genre: Wildnisabenteuer, Befreiungsszenario
Voraussetzungen: Sympathie fiir Phex und/oder Tsa,
Aufgeschlossenheit, Wildniskunde

Ort: Orkschédelsteppe

Zeit: ab 1042 BF

Komplexitit (Spieler/Meister): mittel / mittel
Erfahrung der Helden: erfahren bis kompetent
Anforderungen:

Naturtalente A4
Kampftalente ¢
Korpertalente &

©

Lebendige Geschichte

»Jede Kulturschaffende hat das Recht auf Freiheit, und diese
Freiheit darf niemand einschrinken.

Damals, in meiner Heimat, sagte man mir, ich solle stets
den Frieden wahren und niemals die Hand gegen die
Sklavenhdindler, die Feinde der Freiheit, erheben. Ihr wisst
genauso wie ich, dass dies nur das Gerede von solchen ist,
die nie die Grausamkeiten der Sklaverei erlebt haben. Ich
habe mich schon damals der Aufgabe verschrieben, jenen
zu helfen, die zu schwach sind oder nicht die Méglichkeiten
haben, sich selbst zu helfen und ihre Freiheit zu erlangen.
Unsere Gottin liebt den Frieden, aber solche, die ihre Gebote
nicht achten, miissen aufgehalten werden. Daher bitte ich
euch: Unterstiitzt mich und meine Mitstreiter bei unseren
Bemiihungenl«

—die Tsageweihte Tsascha in einer Predigt vor maglichen
Geldgebern in Prem, 1041 BF

Kleines Glossar

Aikar Brazoragh: Auserwihlter und Anfiihrer aller Orks
Akoluth: Laienprediger

Brazoragh: der Sonnenstier, orkischer Gott von Herr-
schaft, Sonne und Kampf

Einsiedlersee: See in der Orkschidelsteppe

Ergoch: Orkisch: Sklave

Grishik: Orkisch: Viehtreiber

Grole Olochtai: Gebirgszug im Nordwesten des

Orklandes

Harordak: Orkisch: Hiuptling

Karrkarach:  orkische Bezeichnung fir die
Orkschidelsteppe

Khurkach: Orkisch: Krieger

Morgenréte: geheimes Lager der Freiheitskimpfer um
Tsascha

Okwach: Orkisch: Elitekrieger

Ologhaijan: orkische Sprache

Orklandhérnchen: kleines Nagetier im Norden Aventu-
riens, auch Lemming genannt

Orklandponys: kleine Ponyrasse, die von Orks geritten
wird

Orkschédelsteppe: von Orks besiedelte Steppe im Nor-
den Aventuriens

Phexensstiick: (gelungenes) schwieriges Unterfangen
Riyachart: Orkisch: Rundzelt

Steppenrinder: Rinderart, die in der Orkschddelsteppe
lebt

Tairach: orkischer Gott von Tod, Magie und Wissen
Truanzhai: ein Orkstamm

Yurach: Orkisch: AusgestoRener

Hintergrund & Ausblick

Was bisher geschah

Im Jahre 1014 BF drangen gemeinsam mit den Berichten
iiber den Dritten Orkensturm auch immer mehr Nachrich-
ten von der streng patriarchalischen Gesellschaft der Orks
in die Lande der Menschen. Die al’anfanische Tsageweihte
L Tsascha (siehe Seite 4), die wegen einiger aufsehenerre-
gender Sklavenbefreiungen in Al'’Anfa gesucht wurde, ent-
schloss sich, den Berichten nachzugehen. Schrell stieR sie
auf die in ihren Augen systematische Unterdriickung der
Orkfrauen in streng traditionellen Sippen und die Sklaven-
haltung der Orks. Gemeinsam mit einigen langjdhrigen
Weggefihrten schlug sie ihr Lager in einer Hohle in den
stidlichen Ausldufern der GroRen Olochtai auf und startete
von dort aus Expeditionen in das Orkland. Ziel war es, Ork-
frauen, Sklaven und Andersdenkende aus ihrer Gefangen-
schaft und Unterdriickung zu befreien und iiber einen Pass
ins angrenzende Thorwal zu bringen.

In den vergangenen Jahrzehnten schlich sich Tsascha
mithilfe ihrer Gefihrten immer wieder des Nachts in
Eidechsengestalt - die manche Tsageweihte annehmen
kénnen - unter die Sklaven von Orksippen in der gesam-
ten Orkschidelsteppe. So konnten sie den Zwangsarbei-
tern, aber auch einigen Orkinnen, neue Hoffnung geben,
sie zu Tsa bekehren und hin und wieder auch befreien.
Um nicht aufzufallen und eine organisierte Jagd durch die
Orks zu riskieren, konzentrierte sie sich eher auf kleinere
Einzelaktionen als auf groBangelegte Befreiungsschlige.
Tsaschas Gruppe baute die Hohle aus und befestigte sie
mit einer Palisade. Ein ehemaliger Sklave gab ihr schlief3-
lich den Namen Morgenrdte, als er tiber den geheimen
Pfad im Gebirge gefiihrt wurde und morgens am Pass mit
der aufgehenden Sonne im Riicken auf das unter ihm lie-
gende und Freiheit verheiRende Thorwal blickte.
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Doch Morgenréte ist kein Ort zum Leben. Er dient Tsascha
und ihren Abenteurerinnen als Zwischenstation fiir be-
freite Sklaven und als Riickzugsort. Von hier aus fithren
sie die Befreiten iiber den Gebirgspfad ins nordgstliche
Thorwal, wo sie anschlieRend oft noch viel Zeit aufwen-
den, um den Sklaven eine Mdglichkeit fiir ein neues Le-
ben zu schaffen oder ihnen gar den Weg in die alte Heimat
zu organisieren. All das kostet Geld, und so finanzieren
sich die Freiheitskdmpfer groRtenteils tiber ein Netz-
werk von Geldgebern, das Tsascha und ihre Mitstreite-
rinnen mithsam aufgebaut haben. Nach einigen vergeb-
lichen Versuchen, die oft etwas starrsinnigen Thorwaler
zur jungen Gottin zu bekehren und so ebenfalls zum
Spenden zu bewegen, verlegte Tsascha sich stattdessen
darauf, an deren Sinn fiir Freiheit zu appellieren. Neben
den thorwalschen Geldgebern gibt es mittlerweile auch
einige ehemalige Sklaven, die in ihrem neuen Leben zu
Wohlstand gekommen sind und die Sklavenbefreier bei
ihrer Arbeit finanziell unterstiitzen.

Die letzte gréRere Unternehmung liegt mittlerweile
schon fiinf Jahre zuriick. Damals befreite die Gruppe die
tsagldubige Orkin & Frei und einige weitere Orkinnen
aus ihrer Sippe.

Wihrend der Befreiungsaktion wurde Tsascha entdeckt,
schwer am Arm verletzt und auf der Flucht von ihren Ge-
fahrten getrennt. Die Wunde entziindete sich, und nur
dank Frei iiberlebte Tsascha den Weg zuriick ins Lager.
Dort mussten sie feststellen, dass viele ihrer Gefahrten in
jener Nacht gefallen waren. Seither hat sich die Gruppe auf
weniger riskante Aktionen verlegt, wie bereits geflohene
Sklaven abzufangen und vor ihren Hischern in Sicherheit

3 . i
g,

zu bringen. Frei wurde zu Tsaschas engsten Vertrauten
und als Kind des Regenbogens zu einer Akoluthin der Tsa.
Sie entschloss sich, in die FuRstapfen ihrer Mentorin zu
treten und an ihre alten Heldentaten anzukniipfen.

Heute

Von einem geflohenen Sklaven erfuhr Frei vor Kurzem,
dass es in ihrer ehemaligen Sippe nach all den Jahren noch
immer zwei tsagldubige Orkinnen gibt. Diese nahmen
schon Monde vor der missgliickten Befreiung den Glauben
an die Junge Gottin an, konnten aber nicht befreit werden,
als Tsascha entdeckt wurde. Frei sieht es als ihre gottin-
nengefillige Aufgabe, diese Frauen und ihre Kinder zu be-
freien. Erst danach, so glaubt sie, wird sie die Weihe emp-
fangen konnen. Uber einige sichere und fiir Tsascha nicht
allzu beschwerliche Pfade reisen die beiden Freundinnen
nach Phexcaer, um dort Heldinnen fiir diese gefihrliche
Queste anzuwerben und ihre immer noch geschwichte
Gruppe mit jungen Freiheitskdmpfern zu verstirken.

Was geschehen wird

In Phexcaer werden die Heldinnen von den beiden Die-
nerinnen der Jungen Gottin zunidchst auf die Probe ge-
stellt. AnschlieBend beginnt das wahre Abenteuer: Durch
die Orkschidelsteppe brechen Frei und die Heldinnen in
Richtung des Einsiedlersees auf. Sie miissen die Gefahren
der Steppe meistern und am Ende in einem wahren Phe-
xensstiick die beiden Orkinnen und ihre Kinder aus Freis
alter Sippe befreien. Danach muss es ihnen gelingen, die
Verfolger abzuschiitteln und sicher in dem Berglager
Morgenrite anzukommen.

Die Charaktere

1 Frei, Akoluthin der Jungen Géottin
Kurzcharakteristik: 19 Jahre, dunkelbraunes Fell, hellrote,
warme Augen, ausgebildete Freiheitskimpferin und Tsaa-
koluthin, willensstark und entschlossen, mag spannende
Geschichten, verachtet Kontrollverlust und Wutanfille
Motivation: Frei sieht es als Aufgabe Tsas, die damals zu-
riickgelassenen Orkinnen und ihre Kinder zu befreien. Da-
her begleitet sie die Helden auf ihrer Reise und wird ihnen
wichtige Informationen iiber das Land und die Orks geben.
Agenda: Fiir Frei steht die Befreiung der Orkinnen tiber
Tsas Gebot des Friedens. Sie handelt hier nach der Phi-
losophie ihrer Meisterin, die als Freiheitskimpferin und
zum Schutz des Lebens und der Freiheit Gewalt billigt,
aber nur und ausschlieRlich zum Selbstschutz und wenn
es sonst keinen anderen Weg gibt.

Funktion: Auftraggeberin, Begleitung und Hilfe im
fremden Land

Hintergrund: Die junge Orkin floh vor mittlerweile fiinf
Jahren, nachdem sie den Tsaglauben angenommen hatte,
bei der letzten Befreiungsaktion Tsaschas. Thren garethi-
schen Namen hat sie in bewusster Abgrenzung zum Orki-
schen gewihlt, um zu verdeutlichen, dass sie diese Kultur
hinter sich gelassen hat.

9

Morgenrdte

Werte: Heilkunde Wunden 7 (13/13/13), Gétter & Kul-
te 8 (13/13/11), Koérperbeherrschung 7 (12/12/12),
Menschenkenntnis 6 (13/11/12), Pflanzenkunde 9
(13/13/12), Selbstbeherrschung 8 (15/15/12), Sinnes-
schirfe 7 (13/11/11), Verbergen 10 (15/11/12), Wildnis-
leben 9 (15/12/12) Willenskraft 9 (16/11/12)
Feindbilder: Unterdriickung, Gewalt der Gewalt willen,
Feiglinge

Darstellung: Sei neugierig und frage nach, wenn die
Helden von ihren Taten berichten. Wenn die Helden
Fragen zur Orkschédelsteppe haben, antworte kompe-
tent und selbstsicher. Werde wiitend, wenn jemand die
Gebote Tsas mutwillig verletzt.

Besonderheiten: Orkisches Kind des Regenbogens
(Tsaakoluthin)

»Ich lasse sie auf keinen Fall zuriick!«

1 Tsascha, Geweihte der Jungen Gottin

Kurzcharakteristik: 72 Jahre, steifer rechter Arm, dun-
kelbraune, faltige Haut, sehr erfahrene Freiheitskimpferin
und Tsageweihte, hilft gern mit Rat und Tat, kann sich im-
mer noch nicht so ganz daran gewShnen, dass ihre Zeit als
Freiheitskdmpferin dem Ende zugeht, hasst Sklavenhalter
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Motivation: Die alternde Mentorin will ihre Schiilerin
Frei bestmoglich unterstiitzen und ist iiberzeugt, dass
sie in Tsas Willen handelt. Dafiir hat sie die weite Reise
nach Phexcaer unternommen und will Frei bei der An-
werbung der richtigen Helden helfen.

Agenda: Tsascha stellt als Freiheitskdmpferin die Frei-
heit tiber das Gebot des Friedens und ist durchaus bereit,
Gewalt zu billigen - aber nur und ausschlieRlich, um an-
dere zu schiitzen oder wenn alle anderen Optionen aus-
geschopft sind. Blutriinstige Taten sind ihr dagegen ein
Grauel und sie bekdmpft solche mit aller Kraft.
Funktion: Auftraggeberin

Hintergrund: Tsascha stammt urspriinglich aus Al'An-
fa, wo sie als Freiheitskdmpferin Sklaven befreite. Vor
fast 30 Jahren kam sie mit ihren Gefdhrten ins Orkland,
nachdem sie von der Situation der Sklaven und Orkin-
nen dort gehort hatte. In jiingeren Jahren reiste sie mit
ihren Gefdhrten durch die Orkschidelsteppe, schlich
sich in Eidechsengestalt in Orklager und predigte dort,
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noch in der Gestalt einer Echse, im Schutze der Nacht.
Manchmal befreite sie auch Sklaven und Orkfrauen,
heute ist sie allerdings zu alt fiir die gefihrliche und an-
strengende Reise durchs Orkland. Durch die Verletzung
bei Freis Befreiung wurde ihr dies gewahr, und sie be-
schriankt sich nun darauf, eine neue Generation von Be-
freiern auszubilden.

Feindbilder: Unterdriickung, Gewalt der Gewalt willen,
al’anfanische Granden

Darstellung: Massiere immer wieder gedankenverloren
deinen rechten Arm. Lausche aufmerksam Fragen, und
werde melancholisch, wenn das Gesprich auf die Ver-
gangenheit fillt, und erzdhle von alten Heldentaten.
Hinterfrage die Worte und Taten der Helden danach, ob
sie auch in Tsas Willen handeln.

Besonderheiten: steifer, rechter Arm

»Damals, in der Schwarzen Perle, bin ich den Héschern der
Granden noch iiber die Déicher davongelaufen.«

In Phexcaer

Phexcaer trégt seinen Namen, seit der Graue Vogt Jirtan
Orbas 806 BF den groften Phextempel Aventuriens ein-
weihte und damit den Geist der Stadt nachhaltig prégte.
Noch heute ist Phexcaer Anlaufpunkt fiir all jene, die in
Aventurien alles verloren haben und durch einen Neu-
anfang nur noch gewinnen kénnen. Nach einem Orkii-
berfall im Jahr 1029 BF war die Stadt fiir einige Jahre von
zerstOrten Gebduden gezeichnet. Mittlerweile haben die
Bewohner diese endgiiltig wiederaufgebaut und die
Palisade erneuert und ausgebessert.
Auch wenn den Ein-
wohnern  damals
deutlich vor Augen
gefithrt wurde, wie gefihr-
lich sie leben, herrscht heute wieder
eine positive Stimmung: Die Phexcaerer sind
zuversichtlich, sich verteidigen zu kénnen und
Phex immer auf ihrer Seite zu haben.

Die Stadt wird von verschiedenen phexgefilli-
gen Banden gepragt, die auch die Regierung
der Stadt bestimmen. Obwohl diese immer
in Konkurrenz miteinander liegen und das
Stadtbild von Korruption und Vetternwirt-
schaft geprigt ist, sind immer Erhalt und Si-
cherheit der Stadt das Ziel. Jede Bande iiber-
nimmt dabei einen Aufgabenbereich: So
sind beispielsweise die Fiichse die Spaher
der Stadt, wihrend die Stérche die Bauern
stellen.

Einmal jahrlich findet zwischen den Banden
der Lauf der Diebe statt (erlebbar im Helden- |
werk-Abenteuer Kaiser der Diebe).

Einige grundlegende Informationen zur
Stadt Phexcaer findest du im Aventuri-
schen Almanach auf Seite 81.

Wege nach Phexcaer
Es gibt viele Griinde, in die Stadt Phexens zu reisen. Pro-
spektoren brechen von hier aus zu Expeditionen auf,
um die Schitze des Sternenfalls, das wertvolle Sternen-
metall, zu bergen. Phexensjiinger besuchen die Stadt als
Ziel einer Pilgerfahrt. Abenteurerinnen kénnten von der
Stadt der Diebe und des Gliicksspiels gehort haben und
wollen vielleicht dort ihr Gliick versuchen. Zudem liegt
in der Nihe der Einsiedlersee, an dessen Ufer das
bei Alchimisten sehr beliebte Kairanrohr
wichst. Auch Handelszlige aus
Thorwal brechen immer wie-
der hierhin auf, um
Roheisen,  Stoffe
und Luxusgiiter in
die Stadt zu bringen. Nicht zu-
letzt hat es auch den ein oder anderen
Gesetzeslosen hierhin verschlagen,
der in der unabhingigen Stadt
Flucht vor den Gerichten seiner
Heimat sucht.

Anwerbung
durch die
Dienerinnen Tsas

Um charakterlich passen-

de Heldinnen fiir ihre Mission zu finden,
haben sich die beiden Geweihten einen klei-
nen Test ausgedacht, der Tsas Aspekte der
Freiheitsliebe und der Liebe zu Kindern re-
présentiert. Tsascha hat sich in Tiergestalt
von einigen handelstiichtigen
Kindern in einen kleinen
Kifig setzen lassen und




ihnen den Auftrag gegeben, nach Abenteurerinnen
Ausschau zu halten. Sie vertraut dabei auf Tsa, dass
diese die Kinder schon die Richtigen Kandidaten aus-
suchen ldsst.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr lauft gerade durch eine der grifSeren belebten Gassen Phex-
caers, die Hinde immer nah an euren Geldkatzen, als ihr vor
euch zwei streitende Kinder sehr. Es handelt sich um einen Jun-
gen und ein Mddchen. Der Junge hdlt in seinem Arm einen klei-
nen Kifig aus Holz, in dem ihr eine Eidechse erkennen konnt.
Das Mddchen redet laut auf ihn ein und verlangt von ihm, das
Tier freizulassen. Als ihr ndher tretet, drehen sich die beiden zu
euch um, und der Junge spricht euch an: ,,Vielleicht konnt ihr
uns helfen und uns sagen, wie wir richtig handeln sollen?*

Beide Kinder beteuern lautstark, dass sie nur das Beste fiir
die Eidechse wollen. Wenn eine Heldin genauer hinsieht
(Probe auf Heilkunde Wunden) kann sie erkennen, dass das
vordere rechte Bein der Echse steif ist und sie sich nicht
richtig bewegen kann. Die Verletzung ist schon dlter und
wird sich nicht mehr heilen lassen. Der Junge mdchte sie
behalten, um das Bein gesund zu pflegen. Falls die Heldin-
nen ihm offenbaren, dass die alte Verletzung nicht mehr
besser werden kann, mdchte er sie behalten, um fiir sie zu
sorgen. Das Méddchen will das Tier dagegen auf jeden Fall
aus dem Kéfig lassen, damit es in Freiheit leben kann.

Die Spielerinnen werden hier mit der Frage konfrontiert,
ob man Wesen fiir ihre eigene Sicherheit und zu ihrem
Besten die Freiheit nehmen darf. Lass den Heldinnen ru-
hig Zeit zum Diskutieren. Tsascha lauscht aufmerksam
und wird sich in einer geeigneten Situation als Geweihte in
Tiergestalt offenbaren.

‘Probe auf Gétter & Kulte (Tsa)

< QS 1 - Die Eidechse ist das heilige Symboltier der
GOttin Tsa.

€ QS 2 - Dem ist so, weil sich eine Eidechse immer
wieder hdutet. Sie bildet somit Tsas Aspekt der Er-
neuerung und Vielfalt ab.

€ QS 3 - Manche Geweihte kénnen sich mithilfe der
Gunst ihrer Géttin in eine Eidechse verwandeln.

Da die ganze Situation ein wenig seltsam erscheint, kon-
nen die Heldinnen mit einer Probe auf Menschenkennt-
nis (Liigen durchschauen) +1 erkennen, dass die beiden
Kinder mehr schlecht als recht schauspielern. Auch in
diesem Fall wird Tsascha die Heldinnen ansprechen und
fiir ihre Aufmerksamkeit loben.

Wihrend die Kinder den Kifig 6ffnen und Tsascha auf
den Boden setzen, l4dt sie die Heldinnen auf ein Essen in
der Taverne Wilder Bodir am Fischereihafen ein, um sie
dort fiir eine tsagefillige Queste anzuheuern und ihnen
die Akoluthin Frei vorzustellen.

Moi‘ge-nrdte X

Hilfe, sie wollen die Eidechse ,,erl6sen*!

Falls die Charaktere auf die Idee kommen, dass das
arme Tier keine Chance mehr hat und erlést wer-
den sollte, muss das noch nicht das Ende sein. Tsa-
scha wird sich zu Wort melden, wenn sie glaubt, in
Gefahr zu sein und die Heldinnen als Strafe fiir ihr
frevlerisches Denken und Handeln auf eine tsage-
fallige BuBqueste schicken. So kannst du auch eher
weniger geeignete Heldinnen in das Abenteuer
schicken und ihnen vielleicht sogar eine neue Sicht
auf das Leben und die Gebote Tsas geben.

Weil Tsascha und Frei um die Natur von wahrschein-

lich eher phexgefilligen Heldinnen (immerhin sind sie

in der Stadt des listenreichen Gottes) wissen, haben
sie auch eine entsprechend wertvolle Belohnung an-
zubieten: ein faustgroBer Brocken des Sternenmetalls

Cupritan im Wert von 250 Silbertalern, der in der Ork-

schidelsteppe niedergegangen ist und von den Sklaven-

befreiern gefunden wurde.

Folgende Informationen kénnen die Dienerinnen Tsas

den Heldinnen auf Nachfrage zu der Reise geben:

« Das Ziel der Unternehmung ist, zwei Orkinnen und
ihre beiden Kinder aus Freis ehemaliger Sippe zu
befreien. Von geflohenen Sklaven eben jener Sip-
pe erfuhren sie, dass die beiden Orkinnen in all den
Jahren seit Frei vor der Sippe floh, ihren Tsaglau-
ben nicht abgelegt haben. Frei nahm vor Jahren zu-
sammen mit den beiden Orkinnen den Glauben zu
Tsa an und ist der festen Uberzeugung, dass sie ihre
alten Sippenmitglieder befreien muss, ehe sie ihre
Weihe empfangen kann.

% Die Sippe der Orks hat ihr Lager aktuell an einem
kleinen See nérdlich des Einsiedlersees aufgeschla-
gen. Frei kennt den Weg dorthin und wird die Hel-
dinnen begleiten.

% Eine Reise durch die Schidelsteppe ist fiir Nicht-
Orks noch gefdhrlicher, als sie es schon fiir ihre
urspriinglichen Einwohner ist. Neben einer feind-
seligen Tier- und Pflanzenwelt gibt es zu dieser Jah-
reszeit oft Steppenbrinde. AuRerdem sind die hier
ansissigen Sippen Eindringlingen gegeniiber nicht
gerade freundlich gesinnt, und es ist sehr wahr-
scheinlich, dass sie angegriffen werden, falls sie ein-

heimischen Orks begegnen.

e

Cupritan
- Cupritan ist eine nichtanlaufende Kupferlegie-
rung, die nach dem Sternenregen im Svellttal
g’?“ gefunden werden konnte. Auf dem Kontinent
. Myranor ist es hdufig zu finden, in Aventurien
3 hingegen nur sehr selten. Proben auf ARCANOVI,
~ um aus dem Cupritan magischen Artefakte her-

,: zustellen, sind um +1 erleichtert.
£ .AM.%Mmm
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Schwadenbeutel

Der Schwadenbeutel ist bei Dieben ein bewihrtes Mittel,
um fiir kurze Zeit Finsternis durch Rauch zu erzeugen.
In einem Gebzude hilt sich der Rauch 15 KR, auRerhalb
von Gebduden 10 KR, bei Regen 5 KR, bei starker Witte-
rung nur bis zum Ende der nichsten KR.

Typische Ingredienzien: Alraunenpulver, Asche ver-
kohlter Tannenzapfen, schwefliges Wasser

Kosten der Ingredienzienstufe: 40 Silbertaler pro
Stufe

Qualititsstufen:

1: In 3 Schritt Radius um den Beutel entsteht ein Sicht-
modifikator der Stufe 1.

2: In 3 Schritt Radius um den Beutel entsteht ein Sicht-
modifikator der Stufe 2.

3: In 3 Schritt Radius um den Beutel entsteht ein Sicht-
modifikator der Stufe 3.

4: In 3 Schritt Radius um den Beutel entsteht ein Sicht-
modifikator der Stufe 4.

StinktSpfchen
Das Stinkt6pfchen soll es jedem Lebewesen erschweren,
sich in dessen Nihe aufzuhalten. In einem Gebdude hilt
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der Gestank 1 Stunde, auRerhalb von Gebiuden 10 Mi-
nuten, bei Regen 1 Minute, bei starker Witterung nur bis
zum Ende der nichsten KR.

Typische Ingredienzien: abgestandenes Wasser, Al-
raunenpulver, Drachendung, geriebene Rinde des Faul-
baums, Sekret des Stinktiers

Kosten der Ingredienzienstufe: 40 Silbertaler pro
Stufe

Qualititsstufen:

1: In einem Radius von 1 Schritt um das Tpfchen stinkt
es so gewaltig, dass alle Lebewesen eine Erschwernis
von -1 auf alle Fertigkeitsproben erleiden.

2: In einem Radius von 3 Schritt um das Tépfchen stinkt
es so gewaltig, dass alle Lebewesen eine Erschwernis
von -1 auf alle Fertigkeitsproben erleiden.

3: In einem Radius von 3 Schritt um das Tépfchen stinkt
es so gewaltig, dass alle Lebewesen eine Erschwernis
von -1 auf alle Fertigkeitsproben erleiden. AuRerdem
erleiden sie den Status Ubler Geruch fiir 30 Minuten.

4: In einem Radius von 7 Schritt um das Tépfchen stinkt
es so gewaltig, dass alle Lebewesen eine Erschwernis
von -1 auf alle Fertigkeitsproben erleiden. AuRerdem
erleiden sie den Status Ubler Geruch fiir 1 Stunde.

- B —cas
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€ Das Sippenoberhaupt von Freis alter Sippe ist ein
sehr traditioneller Ork namens & Gryakhai Knochen-
brecher (siehe Seite 9), der sich seit vielen Jahren in
seiner Position hélt. Er ist der Uberzeugung, dass
alle Orkfrauen sein Besitz seien und geht auch so
mit ihnen um. Eine offene und erfolgreiche Ver-
handlung mit ihm iiber die Frauen wire eine Tat,
die einer wahren Silberzunge wiirdig wére. Viel
wahrscheinlicher ist es aber, dass er die Heldinnen
und Frei versklaven wollen wird, wenn er ihrer auf
seinem Gebiet habhaft werden kann,

€ Die Reise zum Lager der Orksippe wird etwa drei
bis vier Tage dauern. Nach der Befreiung geht
es fiir etwa zwei Tage in die siidlichen Ausldufer
der GroRen Olochtai, wo es die iibrigen Sklaven-
befreier in ihrem Berglager Morgenréte zu treffen
gilt. Von dort sollen sie iiber einen geheimen Pass
in das Gebiet der Thorwaler reisen. Insgesamt
wird es mit der Passiiberquerung etwas mehr als
eine Woche dauern, bis man wieder menschliches

Gebiet erreicht. Ausreichend Proviant fiir sich
selbst und die Befreiten ist von enormer Wichtig-
keit, um sich nicht mit gefdhrlichen Jagdausfli-
gen aufhalten zu miissen.

% Die Heldinnen kénnen beinahe alles fiir eine Reise
in die Wildnis auf Phexcaers Mirkten erwerben,
Frei empfiehlt den Heldinnen vor allem scharfe
Klingen, da sie sich teilweise durch mehrere Schritt
hohes Gras werden kidmpfen miissen. Wenn die
Heldinnen etwas speziellere Ausriistung suchen,
konnen sie bei den Banden der Stadt auch Alchimi-
ca wie Schwadenbeutel oder Stinktdpfchen bis zu
einer QS von 4 bekommen (Probe auf Gassenwissen
(Ortseinschdtzung)).

< Direkt nach den Verhandlungen wird sich Tsascha
verabschieden, um zusammen mit ihren Begleitern
nach Morgenrdite zuriickzukehren, um dort die Hel-
dinnen und Frei zu erwarten. Zum Abschied wird sie
noch einmal fiir die Gruppe beten und ihnen Phe-
xens und Tsas Segen wiinschen.

Reisen durch die Orkschadelsteppe

»Warum, bei Phex, hatte ich die torichte Idee, in diese ver-
dammte Steppe zu reisen? Nachdem wir bei dem Angriff der
Orks die Hilfte unserer Frauen und Mdnner verloren, wur-
den zwei meiner verbliebenen Begleiter von Steppenrindern
totgetrampelt, einer von einem riesigen Bdren verschleppt
und am Ende sind wir auch noch in ein Feld explodieren-
der Pilze getreten, die mich den Rest meiner Leute koste-
ten. Nun liege ich hier und spiire, wie sich das Gift eines
Skorpions langsam in meinem Korper ausbreitet. Phex, sei
meiner Seele gnddig.

Ich hoffe, du wirfst irgendwann einen deiner Sterne auf diesen
gotterverfluchten Ortl«

—Tagebuch in der Tasche eines verblichenen Skeletts, irgend-
wo in der Orkschdidelsteppe

Begegnungen und Gefahren

Die Orkschéddelsteppe ist wahrlich kein gemiitlicher Ort.
Es gibt allerlei Gefahren, denen die Helden auf ihrem
Weg begegnen kénnen, Nachfolgend sind einige dieser
moglichen Hindernisse und Situationen aufgelistet. Bis




auf Eine deutliche Warnung kénnen sie frei fiir die Rei-
se zum Orklager oder auch danach auf der Flucht Rich-
tung Morgenrite verwendet werden.

Eine deutliche Warnung

Einige Meilen nordlich von Phexcaer stoRen die Helden
auf die Uberreste einiger Ungliicklicher, die sich in das
Gebiet der Orks gewagt haben. Bereits aus der Ferne gut
sichtbar stehen auf einem Hiigel in einer geraden Rei-
he mehrere in den Boden gerammte Pfihle. Menschli-
che Brustkdrbe und Schidel sind an ihnen festgebun-
den. Zentral hingt die fast komplett verweste Leiche
einer Frau, an der sich gerade einige Krdhen laben. Uber
ihr ist der Schédel eines Stiers auf den Pfahl gesteckt
und blickt herausfordernd Richtung Phexcaer. Im Gras
rundherum liegen weitere Knochenstiicke verstreut.
Die Botschaft ist eindeutig: Hier beginnt das Gebiet der
Orks und endet das der Menschen.

Probe auf Gétter & Kulte (Orkgdtter) oder Sagen & Legen-
den (Orkland) -1

« QS 1- Der Stierschidel symbolisiert Brazoragh, den
obersten, stiergestaltigen Gott der Orks.

<« QS 2 - Brazoragh steht fiir die Herausforderung und
das Recht des Stédrkeren.

< QS 3 - Mit Kampf, Tapferkeit und Mut stdhlen sich
die Orks fiir das Nachleben im Jenseits, die Toten-
welt des Gottes Tairach

<« QS 4 - Tairach gilt als Vater Brazoraghs und ist da-
mit die dlteste Gottheit im Pantheon der Orks

Steppenbrand

Am Ende eines Reisetages konnen die Helden in der Fer-
ne ein Gewitter iiber der Steppe aufziehen sehen. Das
beeindruckende Naturschauspiel von Donner und Blitz
ldsst sich tiber der weiten Landschaft gut beobachten.

-
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Allerdings wird durch die Blitze ein Steppenbrand ausge-
16st, der im Laufe der Nacht immer niher kommt. Durch
eine Probe auf Sinnesschirfe (Suchen oder Wahrnehmen) +1
kénnen die Helden schon frith den Rauch in der Luft rie-
chen und die lodernden Flammen entdecken, welche die
Nacht erhellen und sich ihrem Lagerplatz ndhern.
Mittels einer Probe auf Orientierung -2, 10 Minuten,
6 Versuche, miissen die Helden dem Feuer aus dem Weg
gehen. Bei einer erfolgreichen Probe kdnnen sie den
Flammen unbeschadet ausweichen. Ein eingeschrank-
ter Erfolg heift, dass sie zwar den Flammen entkommen
konnen, aber vom Rauch eingehiillt werden und 2 Stu-
fen Betdubung erleiden. Sollten sie die Probe nicht schaf-
fen, werden sie beinahe von den Flammen eingeholt
und erhalten 2 Stufen Betdubung durch den Rauch sowie
den Status Brennend auf kleiner Fliche durch die starke
Hitze. Danach dreht der Wind, und sie konnen ohne wei-
tere Schiden aus der Flammenholle gelangen.

Blutmond

In einer der Nichte geht tiber der weiten Steppe ein
blutroter Mond auf. Die Insekten scheinen zu verstum-
men, wihrend grofe Tiere wie Pferde oder wilde Step-
penrinder nicht zur Ruhe kommen und laut mit den
Hufen aufstampfen. Uber die groRen Grasflachen schei-
nen unheimliche Schemen von zweibeinigen Ziegen
oder Stieren zu ziehen, ehe sie unversehens wieder ver-
schwinden. All dies wird die Helden vermutlich nervés
machen, aber nach der unheimlichen Nacht liegt die
Steppe wieder da wie am Tag zuvor.

Probe auf Sternkunde -1

« QS 1 - Der Blutmond steht bei den Orks fiir den To-
tengott Tairach. Wichtige Feste zu Ehren Tairachs
fallen meist auf eine Mondfinsternis, bei der das
volle Madamal nur als schmale Sichel zu sehen ist.
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€ QS 2 - Dies ist keine dieser heiligen Néchte, da der
Mond heute nur wegen des staubverhangenen ro-
ten Himmels als rot erscheint.

@ QS 3 - Die Schamanen des Tairach nutzen zur Be-
stimmung der echten heiligen Néchte einen sehr
komplizierten und streng geheimen Kalender.

Die Natur der Orkschidelsteppe

Teilweise wichst das Gras der Steppe mehrere Schritt
hoch, und man muss sich mithsam einen Weg hindurch
bahnen oder gar schneiden. Dabei ist es schwierig, nicht
die Orientierung zu verlieren und sich zu verirren. Mit
einer Probe auf Orientierung kdnnen die Helden weiterhin
in die richtige Richtung gehen. Falls die Probe misslingt,
verlieren sie einen ganzen Tag, weil sie im Kreis gelaufen
sind und erst spit wieder den richtigen Weg finden.
Wihrend eines besonders anstrengenden Stiicks steigt
ihnen plétzlich ein durchdringender Verwesungsge-
ruch in die Nasen. Nach einer Probe auf Sinnesschirfe
(Suchen oder Wahrnehmen) +1 finden sie zwischen wei-
teren Gebeinen einen toten Hirsch und kénnen mittels
Heilkunde Wunden die riesigen Brandblasen, die das Tier
auf dem Gewissen haben, erkennen. Mit einer zusitz-
lichen Probe auf Pflanzenkunde (Giftpflanzen) (erschwert
um Bestimmungsschwierigkeit -2) erkennen sie mit
Schrecken, dass sie zwischen Naftanstauden stehen, kén-
nen sich aber ohne weitere Verletzungen vorsichtig aus
der gefahrlichen Zone bewegen.

Falls die Probe misslingt, kommen 1W3 zufllige Helden
mit den Pflanzen, deren Saft riesige Brandblasen auf der
Haut entstehen ldsst, in Berithrung.

Die Stampede

Wihrend die Helden Hiigelkdmme erklimmen, die
sich bis zum Horizont erstrecken, und in die endlosen
Grasebenen der Schidelsteppe blicken, kdnnen sie aus
weiter Ferne die groRen Herden von Steppenrindern
beobachten, die durch die Landschaft mit ihren Fels-
formationen und kleinen Wildchen ziehen. An einem
Reisetag kommen sie den Tieren ungliicklicherweise
etwas zu nahe. Etwa zehn Viehtreiber des Orkstamms
der Truanzhai treiben eine riesige Steppenrindherde
iber die Weiten der Orkschédelsteppe - direkt in ihre
Richtung. Sie scheinen die Tiere gerade von einem
Steppenbrand wegzufiihren, denn die Rinder sind un-
ruhig und dunkle Rauchschwaden verdunkeln hinter
ihnen den Himmel.

Naftanstaude

Suchschwierigkeit: -2
Bestimmungsschwierigkeit: -2
 Anwendungen: 1/1/2/2/3/3

Wirkung: Saft aus einer Anwendung (1 Stingel
? und 1 Handvoll Blitter) verursacht 2Wé SP an or-
% ganischen Materialien. Der Saft klebt, l4sst sich

. aber leicht abwischen.
{ * Preis: 4/10 Silbertaler
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In einem der kleinen Wildchen, einer Felsformation oder
im hohen Steppengras kénnen sich die Helden leicht vor
den Orks verbergen (Probe auf Verbergen (sich Verstecken) +1).
Gerade als die Gefahr gebannt scheint, schieRen laut pfei-
fende Orklandhdrnchen aus dem Boden und 16sen nun
endgiiltig eine Panik in der Herde aus. Die Orkviehtreiber
sind zu sehr damit beschiftigt, die Herde wieder unter
Kontrolle zu bringen, um die Helden zu bemerken, aber
einige der Tiere rennen wild schnaubend direkt auf das
Versteck der Helden zu, die drohen, niedergetrampelt zu
werden (Probe auf Kérperbeherrschung -1, um sich hinter
einem Felsen in Deckung zu werfen oder Klettern (Baum-
klettern), um auf einen Baum zu fliehen). Gelingt die Probe
nicht, werden sie von den bulligen Tieren auf die Hrner
genommen und moglicherweise schwer verletzt (2W6+5
TP, Probe auf Ausweichen noch mdglich). Auch danach
miissen die Helden aufpassen, da die Viehtreiber nun
auch die Tiere in der Nihe der Helden wieder einfangen
wollen und sie - moglicherweise verletzt - in ihren Ver-
stecken verharren miissen, um nicht entdeckt und ange-
griffen zu werden.

Orkische Spaher

In einigen Meilen Entfernung vom Lager Freis ehemaliger
Sippe miissen die Helden berittenen Spahtrupps aus dem
Weg gehen (Werte der Orks siehe Seite 11). Diese suchen
immer zu dritt auf ihren Orklandponys die Steppe nach
Gefahren fiir ihre Sippe ab. Spuren der Spahtrupps kénnen
die Helden mittels Fihrtensuchen (tierische Spuren) +1 ent-
decken und so gewarnt werden. Finden sie keine Spuren,
kénnen sie die Orks nur mit einer Probe auf Sinnesschdr-
fe (Suchen) +1 frithzeitig entdecken. Dank des hohen Step-
pengrases und weil sich die Spaher auf groRere Gefahren
wie herannahende feindliche Orkhorden konzentrieren,
kénnen sich die Helden leicht verstecken. Falls sie von den
Spidhern entdeckt werden, reitet einer sofort ins Lager zu-
riick, wihrend die anderen beiden seinen Riickzug decken.

Die Sippe aus dem Stamm der Truanzhai

1 Gryakhai Knochenbrecher
Kurzcharakteristik: iiber 30, groR, gewaltige Muskeln,
Narben am ganzen Korper, Traditionalist, mag den Kor-
per der namenlosen jungen Orkin, hasst Kulturschaffen-
de, die Brazoragh nicht verehren

Hintergrund: Schon lange hilt sich der gewaltige Ork als
Harordak (Hauptling) der Sippe. Gryakhai erschlug seinen

Vorginger im Kampf und nahm ihm die zweifach ge-
schwungene Hornerkrone aus dem Gehorn eines schwar-
zen Steppenrindbullen ab, das Wiirdezeichen jedes
Hauptlings der Sippe. Gryakhai hort sich die Probleme
seiner Sippenmitglieder an und versucht, gerecht zu
urteilen. Wenn es moglich ist, entscheidet der iiberzeug-
te Traditionalist alter Riten und Sitten allerdings so, dass




er einen Vorteil daraus ziehen kann. Gerade weil ihm be-

wusst ist, dass seine Tage irgendwann gezahlt sein wer-
den, trifft er vor allem bei jiingeren Orks, die ihm seinen
Platz streitig machen konnten, hirtere Urteile, als not-
wendig wire. Als Hauptling ist er traditionell Priester des
Brazoragh, und ihm stehen sdmtliche Frauen als Besitz
zu; ein Privileg, welches er gern nutzt. Gerade die £ jun-
ge Orkin ohne Namen hat es ihm angetan, weswegen er sie
sehr oft in sein Zelt holt.

Besonderheiten: Er trigt eine zweifach geschwungene
Hornerkrone und als einziger im Lager eine Lederriistung,
Wichtige Werte: wie Ork (siehe Seite 11), aber jeder AT-
Wert +2, MU +1, KO und KK +2, +5 LeP, RS 3, Belastungsge-
wohnung I, GS und INI -1

1 Junge Orkin ohne Namen
Kurzcharakteristik: etwa 20, samtiges, schwarzes Fell,
gutaussehend, spricht kein Garethi

Hintergrund: Als schonste Orkin der Sippe hat sie das
traurige Los gezogen, besonders von Gryakhai Knochen-
brecher bevorzugt zu werden, der sie oft nachts in sein
Zelt holt. Es fallt ihr dabei immer schwerer, den tiefen
Hass auf den Ork zuriickzuhalten, und nur der Umstand,
dass ihre Tochter ohne sie aufwachsen miisste, halt sie
davon ab, den Hiuptling im Schlaf zu erstechen. Schon
vor Jahren wurde sie von einer dlteren Orkin im Tsaglau-
ben unterwiesen, aber ihre Situation scheint so aussichts-
los, dass sie immer mehr an der jungen Gottin zweifelt.
Wichtige Werte: wie Ork, aber alle Kampftalente auf 6 und
keine Kampf-Sonderfertigkeiten, Gutaussehend I
Schicksal: Wenn sie die Befreiung tiberlebt, wird sie ihre
Tochter der dlteren Orkin geben und sich den Freiheits-
kidmpfern anschlieRen. Im Laufe der Jahre macht sie sich
gemeinsam mit Frei einen Namen als Befreierin. Dabei wird
sie stets mit dem Hass in threm Herzen kdmpfen miissen.

1 Altere Orkin ohne Namen
Kurzcharakteristik: etwa 30, braunes Fell, kahle Stelle
an der rechten Schulter, spricht dank Tsascha gebroche-
nes Garethi (Stufe I)

Hintergrund: Sie war die erste Orkin der Sippe, die von
Tsascha zum Glauben an die junge Gottin bekehrt wur-
de, als diese ihr im Schutze der Nacht predigte und von
den Lindern jenseits der Berge erzdhlte. Als Mutter
von Truazz (siche unten) mochte sie ihrem Sohn das
kdmpferische Leben der Orks ersparen und hat daher
auch nach der fast gescheiterten Befreiung Freis nie die
Hoffnung verloren, irgendwann selbst fliechen zu kénnen.
Wichtige Werte: wie Ork, aber alle Kampftalente auf 6
und keine Kampf-Sonderfertigkeiten

Schicksal: Wenn sie die Befreiung tiberlebt, wird sie zu-
sammen mit den Orkkindern in das Orkviertel von Thor-
wal ziehen, um sie dort in Frieden groRziehen zu kénnen.

Die Orkkinder

1 Truazz (Orkjunge; 7, zdh und stark fiir sein Alter,
mutig, spricht nur Ologhaijan (Stufe II), wurde im
Glauben an Tsa unterwiesen, den er streng geheim

ﬁ Morgenrote
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Die Truanzhai ]'
Die fiir orkische Verhiltnisse recht friedlichen j
und teilweise auch sesshaften Truanzhai findet
man im Bodirtal, in der Orkschidelsteppe und F
mitunter in Thorwal. Sie sind zumeist fiir ihre s
. Hindler, Bergfithrer und Kiirschner bekannt und |
g ernihren sich von der Viehzucht. Menschen, die
mit den Truanzhai Tauschhandel treiben, schit- }
zen vor allem die orkischen Lederwaren in Form
von Kleidung, Giirteltaschen und Trinkschldu- ’
chen. In jiingster Zeit hat der Kult um den Blut-
gott Tairach enormen Zulauf. Einige Priester
und Hiuptlinge fordern, die althergebrachten ]

Riten mehr zu ehren, und versuchen, den Hass
auf Menschen wieder neu zu entfachen, Der Ai-
kar Brazoragh, der hdchste Orkhiuptling auf
Dere und direkte Abgesandte des Stiergottes Bra-
zoragh, unterstiitzt diese Forderungen, da auch
er die Orks als die dominante Spezies des anbre-
chenden Zeitalters sieht.

I
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hilt, versucht, sich fiir ein anderes Leben zu stih-
len; iibt sich sehr oft mit anderen Kindern im Kampf
und anderen Fertigkeiten; ist daher viel im Wild-
chen unterwegs oder schlift im Freien)

1 Orkmddchen (4, sehr niedlich, spricht nur Ologhaijan
(Stufe 1), klein und schutzlos, hilt sich fast immer bei
ihrer Mutter oder der 4lteren Orkin ohne Namen auf)

1 Harschai

Kurzcharakteristik: etwa 20, hager, diinn, tragt Fetzen,
riecht streng, traurige Augen, spricht gebrochenes Ga-
rethi (Stufe I)

Hintergrund: Als Uberlebender eines vernichteten
Stamms wurde Harschai schon in jungen Jahren zum
Ergoch (Sklaven). Er gilt als Yurach (AusgestoRener). In
den letzten Jahren fiihrte er wie die menschlichen Skla-
ven ein duRerst hartes Leben, bei dem er die niedrigsten
Tétigkeiten ausfithren musste. Die dltere Orkin ohne Na-
men nahm sich irgendwann seiner an und bekehrte thn
zum Tsaglauben.

Wichtige Werte: wie Ork

Schicksal: Wenn er befreit wurde, kann er auf der Flucht
im Kampf gegen mogliche Hascher helfen. Danach wird er
sich in die Wildnis zuriickziehen und dort ein anstrengen-
des, aber langes, erfiilltes und vor allem freies Leben fiihren.

Das Lager am See

Das Zeltlager Freis ehemaliger Sippe liegt an einem kleinen
See nordgstlich des Einsiedlersees. Die Riyachart (Rundzel-
te) sind in einem lockeren Kreis aufgebaut. In diesen nich-
tigen die etwa 60 Mitglieder der Sippe, sofern sie nicht
Nachtwache halten miissen. Zentral gelegen ist das Zelt
des Harordak Gryakhai Knochenbrecher. Am Rande des
Zeltlagers weiden die Steppenrinder zusammen mit den
etwa 20 Orklandponys der Grishik (Viehtreiber) und Khur-
kach (Krieger). Fiir die acht menschlichen und orkischen




Sklaven gibt es ein eigenes, etwas zu kleines Zelt. Dieses
ist nicht verschlossen oder besonders bewacht - wer das
Lager verldsst, hat sein Leben verwirkt und die Sklaven
wissen meist, dass ihr Schicksal in Sklaverei zumindest ihr
Uberleben sichert. Ein Hundezwinger am Rande des Lagers
beherbergt drei orkische Kriegshunde.

Die Wachposten

Im Abstand von einigen Meilen reiten je drei Spaher auf
Orklandponys um das Lager herum, um feindlich ge-
sinnte Sippen, Brinde oder andere Gefahren frithzeitig
erkennen zu kénnen. Bei kleineren Gefahren versuchen
die Spiher, sich selbst um das Problem zu kiimmern.
Wenn sie in der Unterzahl sind, reitet einer der Spaher
so schnell wie méglich in das Lager zuriick, wihrend die
anderen beiden seinen Riickzug decken.

Im und um das Lager herum patrouillieren in unregel-
miRigen Abstinden drei Wachtrupps aus je zwei Orks
und einem orkischen Kriegshund.

In der Nacht ist einer dieser Wachtrupps stindig bei den
Ponys postiert. Insgesamt befinden sich etwa 30 kampf-
kriftige Orks im Lager.

Das Zeltlager am Tag

Tagstiber ist fast jeder in der Sippe auf den Beinen. Einige
minnliche Orks kiimmern sich um die Steppenrinder und
trainieren die Kriegshunde, andere gehen auf die Jagd,
iiben sich im Kampf oder helfen bei alltiglichen Aufga-
ben. Die Frauen koordinieren alle Aufgaben im Lager. So
flittern sie die Ponys, bereiten das Essen vor, fischen oder
flicken Zeltplanen und Kleidung. Sie werden von den
Sklaven unterstiitzt und {ibernehmen die niedrigsten
Aufgaben wie das Gerben von Leder.

Der Hiuptling Gryakhai Knochenbrecher streift durch
das Lager, kontrolliert die Arbeiten, geht mit seinen Ok-
wach (Elitekriegern) auf die Jagd oder iibt sich im Kampf
und dem Reiten. Bei Streitigkeiten vermittelt er und
trifft allgemein alle Entscheidungen, die das Leben in
der Sippe betreffen.

Die Orkkinder werden von allen Orks und Orkinnen ge-
meinsam auf das Erwachsensein vorbereitet. Die Miitter
zeigen ihnen wie man fischt, Leder bearbeitet oder ein
Feuer macht, wihrend die Minner sie auf den Kampf,
das Reiten und die Jagd vorbereiten. Dabei haben die
Kinder aber viele Freirdume und diirfen miteinander im
und um das Lager herumtollen.

Probe auf Geschichtswissen (Orkland) -1

< QS 1 - Die orkische Kultur ist fiir ihr strenges Kas-
tenwesen bekannt. Hier scheinen die Orks aber bis
auf wenige Ausnahmen gleich miteinander umzuge-
hen. Nur dem Hiuptling wird strenge Ehrerbietung
gezollt. Die Frauen gelten ohne Ausnahme als den
Minnern unterlegen und gehdren dem Hauptling.

€ QS 2 - Die Kasten sind gerade bei kleinen Sippen
wie dieser nebensichlich, da die daraus entstehen-
den Konflikte eine effektive Gemeinschaft, bei der
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zum Uberleben jeder aufeinander angewiesen ist,
verhindern.

% QS 3 - Es gibt einige wenige Orkstiddte, in denen das
Kastenwesen deutlich ausgepragter ist.

Das Zeltlager bei Nacht

Wihrend die Sippe am Abend oft noch lange am Feuer
sitzt, den Kindern Geschichten tiber die Gétter und mutige
Orkkrieger erzihlt oder sich mit Ubungskdmpfen bei gut-
turalem Gesang und schweren Trommelkldngen vergniigt,
kehrt in der Nacht Ruhe im sonst so lebendigen Lager ein.
Abgesehen von den drei Wachpatrouillen und einigen we-
nigen Nachtschwirmern ist das Lager still und man hért
nur das Summen von Myriaden von Insekten im Schilfgras.

ork
MU 16 KL 10 IN 11 CH 10

FF 13 GE 12 KO 14 KK 14

. LeP 38 AsP - KaP - INI 14+1W6
AW 6 SK-1 ZK2GS 8

£ Waffenlos: AT 12 PA 6 TP 1W6
| RW kurz

| Sabel: AT 13 PA 8 TP 1W6+3 RW mittel
' Speer: AT 13 PA 8 TP 1W6+4 RW lang
| Streitaxt: AT 13 PA 7 TP 1W6+4 RW mittel
Kurzbogen: AT 13 LZ1 TP 1W6+4 RW 10/50/80
"RS/BE: 0/0

* Aktionen: 1

? Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I, Kilteresistenz,

Zsher Hund / Schlechte Eigenschaft (Aberglaube, l
{
|

Jihzorn)

. Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag I (Waffenlos, Streit-
y axt), Berittener Kampf, Berittener Schiitze

. Talente: Einschiichtern 5, Fihrtensuchen 9, Kdrper-
beherrschung 6, Kraftakt 7, Reiten 10, Selbstbeherr-
schung 8, Sinnesschirfe 6, Verbergen 9, Menschen-
kenntnis 4, Willenskraft 6

{ Kampfverhalten: Orks versuchen zunichst, ihre Geg-

S i

ner einzuschiichtern, oder lauern ihnen auf. Sie ver-
suchen, sich mit den stirksten Gegnern zu messen,
da ein Sieg tiber diese den meisten Ruhm einbringt.
Dennoch haben Orks ein anderes Ehrverstindnis als
Menschen, sodass sie auch zu hinterhiltigen Tricks
greifen, um den Sieg zu erringen. Auch am Boden
liegende Gegner werden angegriffen, vor allem mit
Wuchtschldgen. Der Einsatz von Fernkampfwaffen
ist fiir Orks in jeder Situation legitim. Berittene Ork-
spaher werden versuchen, mit etwas Abstand um
" die Gegner herumzureiten und sie mit Pfeilen zu
. attackieren.
* Flucht: individuell (meist nach Verlust von 50 %
| der LeP, wenn sie fiir ihre Sippe oder Ehre kdmpfen,
{  kann es auch sein, dass sie nicht flichen)
Schmerz +1 bei: 29 LeP, 19 LeP, 10 LeP, 5 LeP oder
weniger
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An der Weide achtet eine der Patrouillen ganz genau auf
die Ponys, die wegen ihrer Schnelligkeit und Tragkraft ftir
die Sippe iiberlebenswichtig sind. Selbst die Kriegshunde
haben sich um diese Uhrzeit im Zwinger zur Ruhe gelegt,

schlagen aber dennoch an, wenn sie einen fremden Geruch
im Wind wittern. Dennoch ist es zu dieser Zeit wohl immer
noch am einfachsten, in das Lager einzudringen und die
Orkinnen mit ihren Kindern zu holen.

Die Befreiung

Es ist den Helden iiberlassen, wie sie die Orkinnen und ihre
Kinder befreien. Lass deine Spieler Pline schmieden und
kreativ werden. Wenn sie nicht weiterwissen, kannst du
sie Proben auf Kriegskunst oder Sinnesschdrfe ablegen lassen.

Probe auf Kriegskunst

< QS 1 - Zwischen den Patrouillen gibt es immer wie-
der kleine Liicken, die Eindringlinge nutzen kénn-
ten, um ins Lager zu gelangen.

< QS 2 - Die Kriegshunde kénnen mit ihren feinen
Nasen aus einigen Schritt Entfernung Fremde wahr-
nehmen und schlagen dann wahrscheinlich an.

< QS 3 - Um die feinen Nasen der Kriegshunde zu
tdauschen und ihren Geruch zu iiberdecken, kénnen
sich die Helden mit Uferschlamm einschmieren.

Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen)

< QS 1 -Insgesamt befinden sich etwa 30 kampffihige
Orks im Lager.

< QS 2 - Vor allem die Ponys werden von den Orks be-
sonders intensiv bewacht.

< QS 3 - Das Fleisch fiir die orkischen Kriegshunde
wird in kleinen Bodenléchern am nordéstlichen
Rand des Lagers aufbewahrt.

Natiirlich kann auch Frei viele Informationen mit den
Helden teilen und ihnen Hinweise und Ratschlige ge-
ben. Viele der folgenden Informationen kann sie ihnen
mitteilen, aber die Helden kénnen auch einiges durch
Beobachtung herausfinden oder du gibst ihnen Tipps.
< Tagsiiber sind im Lager alle wach. Nachts ist es fiir
Eindringlinge deutlich einfacher, unbemerkt zu den
Zelten zu kommen.

Die Patrouillen laufen zwar um das Lager herum, aber
das Seeufer ist so gut wie unbewacht. Mit einer Probe
auf Schwimmen kann man auf diesem Weg ins Lager ge-
langen. Vor allem das Schilfgras, welches von einem
wahren Konzert aus Insekten erfiillt ist, bietet gute De-
ckung (Probe auf Verbergen um +2 erleichtert).

< Alchimica, Zauber und Liturgien kénnen je nach
den Fertigkeiten der Helden zur Anwendung kom-
men. Geeignet wiren zum Beispiel Verwandlungs-
trianke, VISIBILI oder die Liturgie Lauttos.

Die Ponys der Orks werden zwar jederzeit bewacht,
wiirden den Helden aber einen groRen Vorteil bei
der Flucht verschaffen. Mit ein wenig List und Gliick
kdnnen sie die Wachen weglocken und sich so ei-
nige der Tiere sichern. Wenn es ihnen gelingt, die
Tiere fortzujagen, konnen die Orks sie nicht nutzen,
um die Fliichtenden zu verfolgen.
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€ In Bodenléchern am nordwestlichen Rand des La-
gers, nahe des Waldes, wird das Futter der orkischen
Kriegshunde aufbewahrt. Schlafgift oder dhnliche
Alchimica bieten sich hier sehr an, um sich einen
Vorteil zu schaffen, bevor man in das Zentrum des
Lagers schleicht. Natiirlich bemerken die Orks, wie
es ihren Hunden geht und bestrafen einen der Skla-
ven mit Schldgen, weil er das Fleisch hat schlecht
werden lassen. Wenn die Anwesenheit der Helden
bereits bemerkt wurde, erhéhen die Orks die Zahl
der Wachen pro Patrouille auf 5 und stellen zwei
weitere Patrouillen auf.

Vonden Orkfrauen wird in einem grofRen Kessel iiber
dem Lagerfeuer das Essen fiir die Sippe gekocht. Die
Orkschédelsteppe hilt einige Pflanzen bereit, mit
denen man dieses Gericht zu seinem Vorteil wiirzen
kann. Mit einer Probe auf Pflanzenkunde (Nutzpflan-
zen) kénnen die Helden beispielsweise Libellengras
finden, dessen Sekret heftiges Erbrechen bewirkt.
Alternativ lockt der Schleim der
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Orkischer Kriegshund

Groéfle: 0,90 bis 1,30 Schritt (ohne Schwanz); 1,00 bis
1,40 Schritt (mit Schwanz); 0,50 bis 0,60 Schritt
Schulterhdhe

Gewicht: 50 bis 60 Stein

MU 16 KL 10 (t) IN 12 CH 12

FF 12 GE 13 KO 12 KK 13

LeP 18 AsP - KaP - INI 15+1W6

VW7 SK1 ZKO0 GS 12

Anspringen: AT 14 TP 1W6 RW kurz

Biss: AT 13 TP 1W6+3 RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Geruch),
Zaher Hund

Sonderfertigkeiten: Anspringen®®**” (Anspringen),
Finte I (Biss), VerbeiRRen (Biss)

Talente: Einschiichtern 9, Klettern 1, Korperbeherr-
schung 7, Kraftakt 8, Schwimmen 5, Selbstbeherr-
schung 7, Sinnesschirfe 7, Verbergen 3, Willenskraft 7

Groflenkategorie: mittel

Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: 14 Rationen Fleisch, Fell (1 Heller)

Kampfverhalten: Auf Befehl ihres Herrn hin zerflei-
schen Kriegshunde alles, was sich bewegt. Dabei ver-
suchen sie vor allem, sich in die Beute zu verbeiRen.
Wachhunde hingegen versuchen zunichst, mit Gebell

Pflanze Insekten an, womit man Orks zumindest
kurzzeitig von bestimmten Orten vertreiben kann.
Zudem konnen die Helden das Libellengras auch
nutzen, um Fl6Re aus Libellengras zu bauen (Dauer:
4 Stunden) und so leichter iiber den See ins Lager zu
kommen und schneller wieder zu fliehen.

Wenn die Helden der Stampede (siehe Seite 11)
begegnet sind, wissen sie, dass die Steppenrinder
schnell in Panik geraten. Auch eine einfache Probe
auf Tierkunde (domestizierte Tiere oder Wildtiere) kann
diese Information geben. Zwar wird es am feuch-
ten Seeufer schwierig, ein Feuer zu entfachen, aber
laute Gerdusche und plétzliche Bewegungen kon-
nen auch hier fiir eine Menge Verwirrung und eine
wirksame, wenn auch nicht leise Ablenkung sorgen.
Einen weiteren Vorteil und eine Ablenkung kénnen
sich die Freiheitskimpfer verschaffen, indem sie
Zeltschniire durchschneiden und so im richtigen
Moment die grofen Rundzelte {iber den Orks zum
Einsturz bringen.

Ein sehr riskanter und langwieriger Plan wire, sich
absichtlich von den orkischen Spdhern aufspiiren
und versklaven zu lassen. Natiirlich sind die Orks
zu Beginn misstrauisch, wie es sein kann, dass sich
einzelne Nicht-Orks so weit ins Herz der Steppe ge-
traut haben, andererseits wissen sie, wie viele Ri-
siken manche eingehen, um beispielsweise an das
Sternenmetall oder das wertvolle Kairanrohr zu
kommen. Am Anfang wird ein neuer Sklave noch
unter genauer Beobachtung stehen und nachts ge-
fesselt werden, aber er kann auch im Laufe der Zeit
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Aufmerksamkeit zu erregen und den
Eindringling zu vertreiben.

Flucht: Kriegshunde fliechen nicht
bzw. gehorchen bis zum Tod ihrem
Hundefiihrer.

Schmerz +1 bei: 14 LeP, 9 LeP, 5 LeP,
4 LeP oder weniger

Tierkunde (domestizierte Tiere):

€ QS 1: Der Kriegshund wird hauptséchlich von den
Orks geziichtet. Sie setzen ihn fiir Kampfzwecke
oder zur Einschiichterung ein.

% QS 2: Kriegshunde fliehen unter normalen Umst4n-
den nicht, selbst dann nicht, wenn sie schwer ver-
letzt sind.

% QS 3+: Schon bei geringen Verletzungen verfallen
die Hunde in einen Zustand der Raserei, der so lan-
ge anhilt, bis das Opfer zerfleischt wurde.

Jagd: -1

Sonderregeln:

Raserei: Kriegshunde werden durch Verletzungen
in den Status Raserei versetzt. Sobald sie mehr als
3 LeP durch einen Angriff verloren haben, erhalten
sie -1 VW, +1 AT, +1 TP. Die Modifikatoren sind nicht
kumulativ (beim nichsten Verlust von 3 LeP nach den
ersten 3 gibt es keinen neuen Bonus, sondern es gilt
weiterhin der alte). Der Status hilt an, bis das Opfer
getotet wurde, hochstens jedoch eine halbe Stunde.

wichtige Informationen tiber die Orks sammeln und
Kontakt zu den Orkinnen aufnehmen. Diese Varian-
te eignet sich, wenn du deine Helden ldnger in der
Schédelsteppe und ihrer Kultur binden méchtest.

Falls deine Helden eine solche Vorgehensweise

wiahlen und du sie mit einer besonderen Heraus-
forderung konfrontieren willst, beschlieRt Gryakhai
kurz nach ihrer Gefangennahme, die Helden in der
nichsten Nacht Tairach zu opfern. Es gilt dann, dem si-
cheren Tod zu entgegen und dabei die Orkinnen samt
Kindern zu befreien.

Probleme vor und wihrend der Befreiung
© Das Wildchen nahe dem Lager ist zwar ideal fiir
die Helden, um sich zu verstecken, wird aber auch
tagsiiber oft von den Orkkindern aufgesucht, die
sich dort im Kampf und im Leben in der Natur iiben.
Falls die Helden keine Vorkehrungen getroffen ha-
ben, konnte man sie dort entdecken. Allerdings ge-
hort auch Truazz zu diesen Kindern und kann dort
abgefangen werden.

Frei ist sich nicht sicher, ob die Orkinnen Alarm
schlagen, wenn plétzlich Stammesfremde in der
Nacht bei ihnen auftauchen. Sie will daher auf jeden
Fall mit in das Lager schleichen. Zudem beherrscht
sie Ologhaijan, falls die Helden weder Kenntnisse in
dieser Sprache noch in Oloarkh haben. Die Helden
miissen sich dabei um Frei kaum Sorgen machen,
da die ausgebildete Freiheitskdmpferin gut auf sich
selbst aufpassen kann.
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% Teilweise stehen die Zelte sehr nah beieinander, so-

dass man leicht iiber die fest gespannten Schniire
stolpern kann, Das kann nicht nur schmerzhaft en-
den, sondern macht auch eine Menge Lirm. Mit einer
Probe auf Wildniskunde (Lageraufbau) +1 wird sich ein
Held dieses Problems bewusst und kann seine Ge-
fahrten warnen.

Am Abend des ersten Tages konnen die Helden be-
obachten, dass der Hiuptling Gryakhai Knochen-
brecher die namenlose junge Orkin in sein Zelt holt.
Wenn sich die Helden in das Zelt des Sippenhdupt-
lings schleichen, um die junge Orkin zu befreien und
ihr verstandlich machen, dass sie hier sind, um sie
mitzunehmen, will sie Gryakhai zuvor unbedingt t6-
ten, Der Tod des Anfiihrers wiirde zu einem Nachfol-
gekrieg im Stamm fiihren, der den Helden die Flucht
erleichtern wiirde. Die Ermordung zu verhindern
wire in Tsas Sinne, doch falls Gryakhai tiberlebt, wird
er viel daransetzen, seine Lieblingsgespielin zuriick-
zubekommen. Den Helden sollte an dieser Stelle klar
sein, dass ein Mord nicht im Sinne Freis oder Tsa-
schas ist, da sie Gewalt nur im absoluten Notfall und
zum Selbstschutz billigen. Falls Frei mit den Helden
im Lager ist, wird sie fast alles tun, um den Mord zu
verhindern. Begehen die Helden einen Mord, wiirden
sie nach Ende der Mission jegliche Unterstiitzung
durch Frei und Tsascha verlieren.

Die dltere Orkin ohne Namen und das Orkmddchen
befinden sich frei verortbar in einem der groReren
Schlafzelte. Mit einer Probe auf Kérperbeherrschung
miissen es die Helden tiber die Kérper der am Boden
auf Fellen und Decken liegenden Orks und Orkinnen
bis zu den beiden schaffen. Bei Misslingen der Probe
treten sie aus Versehen auf einen der Schlafenden.
Der schlaftrunkene Geweckte ldsst sich aber leicht
davon iiberzeugen (Probe auf Uberreden (Manipulie-
ren) +1), dass es nur ein unvorsichtiges Sippenmit-
glied war und schnarcht kurz darauf weiter.

Truazz hat sich zu seiner eigenen Abhdrtung nachts
auf den nackten Boden neben dem Lagerfeuer gebet-
tet. Dort kann man ihn zwar leicht finden, aber auch
die Wachen, welche immer mal wieder am Feuer an-
halten, um die Glut am Leben zu halten, kénnten hier
tiber unvorsichtige Helden stolpern.

Nach der Befreiung der &lteren Orkin berichtet die-
se von dem versklavten Yurach-Ork Harschai, den
sie im Tsaglauben unterwiesen hat und der eben-
falls fliechen will. Sie bittet die Helden darum, die-
sen auch zu befreien. Falls Frei von der Bitte er-
fahrt, wird sie darauf bestehen, Harschai zu helfen.
Wenn die anderen Sklaven von der Befreiung Wind be-
kommen (Probe auf Verbergen -1 fiir alle im Zelt), wer-
den sich drei von ihnen den Fliichtenden anschlieRen
wollen. Diese werden die Flucht dadurch natiirlich ver-
langsamen und die Gruppe der Fliehenden ldsst sich
deutlich schlechter verbergen (Proben fiir die Verfol-
gung sind fiir die Helden dann um -2 erschwert, siehe
unten). Ein anderer Sklave fiirchtet, bestraft zu wer-
den, und beginnt, zu schreien. Mit einer erfolgreichen

Morgenrote

Probe auf Sinnesschiirfe (Wahrnehmen) kénnen die Hel-
den dies zuvor bemerken und den Schreihals aufhal-
ten (Probe auf Einschiichtern (Drohung)).

Nach der Befreiung

Selbst wenn die Helden kaum Spuren hinterlassen haben,
wird die Sippe das Verschwinden von Frauen, Kindern
oder Sklaven schnell bemerken. Je nachdem, wie sich die
Helden angestellt haben, werden sie und ihre Schiitzlin-
ge von den Kriegern der Sippe auf Orklandponys verfolgt.
Diese miissen sie bekdmpfen und in die Flucht schlagen
oder ihre Spuren verwischen und entkommen.

Auf der Flucht

% Mittels einer Probe auf Fihrtensuchen (Wildtiere)
nimmt die Gruppe die Spur eines Orklandbéren auf
und kann die Verfolger in eine natiirliche Falle lau-
fen lassen (-1 Ork).

% EinHeld, der sich mit dem Orkland gut auskennt, fin-
det durch eine Probe auf Geographie (Orkland) einen
Weg, der die Verfolger auf ihren Ponys verlangsamt
und der eigenen Gruppe so etwas Zeit verschafft (die
Helden bekommen einen kleinen Zeitvorsprung).

@ Kleine und groRere Bachstrome flieRen vom Oloch-
tai-Gebirge in die Orkschddelsteppe. Wenn man
durch einen dieser Biche watet, kann man so die
Fahrte unterbrechen.

€ Mit einer Probe auf Pflanzenkunde (Nutzpflanzen)
kdnnen die Helden Talaschin finden und dieses ein-
setzen, um die Kriegshunde zu verwirren und sich
so Zeit erkaufen (-1 Kriegshund und -2 Orks, da
diese aufgeben; auRerdem sollten die Helden einen
Zeitvorsprung erhalten).
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Libellengras

Suchschwierigkeit: -3

Bestimmungsschwierigkeit: -2 {

- Anwendungen: 1/1/2/2/3/3

- Wirkung: Frucht klebt stark und hinterlésst sti- |

- lich stinkenden Schleim, der Insekten anzieht.

Verzehr: fiihrt zu Erbrechen (1 Stufe Betdubung fiir

- 30 Minuten)

Preis: 8/10 Silbertaler ﬁ

Rezepte: )

Pflanzliche Hilfsmittel: Libellengras-FloR (trdgt bis 1
;

zu 80 Stein, bei etwa 3 x 2 Schritt GroRe)

- Talaschin
Suchschwierigkeit: 0

~ Bestimmungsschwierigkeit: 0

* Anwendungen: 1/2/3/4/5/6

Wirkung: Zu Paste zerstoRen und auf den gan-
zen Korper aufgetragen, neutralisiert die Pflanze
fiir 1 Stunde jeglichen Korpergeruch des Anwen-
ders oder ggf. eines Objekts.

Einatmung: Talaschin ist vollstindig geruchslos
und neutralisiert Gertiche.

Z Preis: 1 / 2 Silbertaler
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Ausklang

Ein neues Leben, ein neuer Name
Wihrend der Reise werden die beiden Orkinnen sich
und dem Orkmidchen Namen geben, um ihre Abkehr
von der Sippe zu verdeutlichen. Diese Namen liegen im
Ermessen des Meisters und sollten eine Bedeutung ha-
ben. Ob es sich um Namen auf Garethi oder in Ologhai-
jan handelt, ist dabei nebensichlich. Mdgliche Namen
wiren ,Hoffnung®, ,Morgen* oder solche mit der Silbe
,Tsa* darin. Das Orkmidchen kdnnte vielleicht sogar
nach einer Heldin benannt werden, die sich wihrend
des Abenteuers besonders hervorgetan hat.

In Morgenrote

Nach einigen Tagen auf Reise kommt die Gruppe in die
stidlichen Ausldufer der GroRen Olochtai und damit in das
Zwischenlager der Freiheitskampfer; Morgenrdte. Dort wer-
den sie von einer {ibergliicklichen und sichtlich erleichter-
ten Tsascha begriift. Auch sieben weitere Freiheitskdmp-
fer und eine Handvoll geflohener Sklaven warten hier auf
die Heldinnen und Frei. Nach einigen Stunden Ruhe, bei
der den Heldinnen ihre versprochene Belohnung ausge-
hindigt wird, geht es bereits kurz vor Einbruch der Ddm-
merung in Richtung Pass, um schnellstméglich die gefihr-
liche Orkschédelsteppe und mégliche Hascher hinter sich
zu lassen und nach Thorwal zu entkommen.

Entscheidungsschlacht in Morgenraote?

Wenn es den Heldinnen nicht gelingt, ihre Verfol-
ger abzuschiitteln, kénnen sie sich nach Morgenro-
te zuriickziehen und von dort die Orks bekdmpfen.
Diese werden einige Angriffsversuche unterneh-
men. Wenn sie allerdings feststellen, dass sie in
einer schlechten Position oder vielleicht sogar
in Unterzahl sind und nicht gewinnen kénnen,
werden sie unter Fliichen abziehen. Danach ist
Morgenréte zumindest fiir einige Tage sicher. Die-
se Zeit miissen die Heldinnen und die Sklavenbe-
freier um Tsascha und Frei nutzen, um das Lager
abzubrechen und auf den Pass gen Thorwal zu
entkommen. Morgenrdte ist dann zwar verloren,
aber zumindest war die Befreiung erfolgreich.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es ist noch dunkel, als ihr euch den steinigen und eng gewun-
denen Pfad zum Kamm hinauf miiht. Mit euch reisen ehema-
lige Sklaven, Ergoch und Yurach, die jetzt freie Menschen
und Orks sind. Die Freiheitskimpfer helfen ihnen beim
schwierigen Aufstieg und ganz vorn fithren Tsascha und Frei
die Truppe tiber den Pass. Ihr seid gerade am héchsten Punkt
des Wegs angekommen und lasst euch erschdpft auf die Stei-
ne sinken. Hinter euch, vom Ddmmerlicht der Sterne und des
Mondes erhellt, erstreckt sich die Orkschddelsteppe bis zum
Horizont. Thr meint, unten in der Ebene sogar eine der riesi-
gen Rinderherden auf ihrer endlosen Wanderschaft zu sehen.
Noch wihrend ihr zu Atem kommt, werdet ihr Zeuge, wie
Frei vor Tsascha auf die Knie sinkt und im Glanz der aufge-
henden Sonne, der freiheitversprechenden Morgenrite, die
Weihe zur Vertrauten der Eidechse empfingt.

Verfolgungsmechanik

Die Gruppe sucht sich zwei Helden aus, die jeweils
eine Probe auf Fihrtensuchen (Verwischen eigener
Fihrte) und Verbergen (sich Verstecken) ablegen
miissen. Alle Helden konnen zudem eine Probe
auf Korperbeherrschung (Laufen) ablegen, allerdings
wird nur das beste Ergebnis gezihlt.

Die Gruppe wird von (Anzahl der Helden x 3) Orks
und (Anzahl der Helden) Kriegshunden verfolgt.
Fiir jede QS in Fihrtensuchen sinkt die Zahl der
Kriegshunde um 1 (Minimum an Kriegshunden
bleibt aber 1), fiir jede QS in Verbergen und Kérper-
beherrschung sinkt die Anzahl der Orks um 1 (Mi-
nimum an Orks bleibt aber 4). Der Meister kann
die Proben durch die Handlungen der Helden
modifizieren.

In jedem Fall werden die Verfolger auf Orkland-
ponys reiten und von mindestens einem orki-
schen Kriegshund begleitet werden, der die Spur
aufnimmt.
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Lohn der Miihen
Fiir das Befreien der Orkinnen und ihrer Kinder erhalten
die Heldinnen 10 Abenteuerpunkte. Weitere 2 Aben-
teuerpunkte bekommen sie, wenn es ihnen gelungen
ist, unbemerkt zu entkommen, und noch 3 Abenteuer-
punkte zusitzlich, wenn sie weitere Sklaven wie Har-
schai befreien konnten. Zudem bekommen sie den ver-
sprochenen Brocken Cupritan (1 Stein) im Wert von

T T T, L g

250 Silbertalern. Frei wird jedem von ihnen (sofern
sie nicht unnétiges Blut vergossen haben) ein buntes
Freundschaftsbidndchen mit einer kleinen Eidechse da-
ran schenken, welches sie als Freunde der Tsakirche
ausweist. Auerdem bietet sie ihnen an, sich den Frei-
heitskdmpfern der Morgenréte anzuschliefen und weiter
Gutes im Namen der Jungen Géttin zu tun.
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Seit Jahrtausenden werden die Weiten der Orkschédelstep-

pe von den riesigen Herden der Steppenrinder durchzogen,

geftihrt von den michtigen Kriegern des Stiergottes Brazo-

ragh, den Orks. Karrkarach nennen sie die unendliche Gras-

flache, die ihren umherziehenden Sippen seit jeher Heimat

und Schutz bietet. In all der Zeit hat sich ihre uralte Kultur

kaum gewandelt und ist stets ihren Traditionen und ihrem Glau-

ben verhaftet geblieben. Doch seit dem Sternenfall werfen auch an-

dere Gotter ihren Blick auf das Land der Orks, und ein friithlingshafter

" Wind streift iiber seine weiten Ebenen.

An der stidlichen Grenze der Steppe liegt an den Ufern des Bodir die

Stadt des Phex: Phexcaer. Der Ort zieht immer wieder Abenteurer

und Schatzsucherinnen aus ganz Aventurien an. Doch nicht nur

Gliicksritter wie die Helden verschldgt es hierher, auch eine unge-

wohnliche Akoluthin der Tsa und ihre Mentorin sind hier auf der

Suche nach solchen, die es wagen, die

menschenfeindliche Heimat der Orks zu

betreten. Eine tsa- und phexgefillige Auf-

gabe mit hohem Einsatz, aber auch gro-

Rem Gewinn erwartet diejenigen, welche
die Herausforderung annehmen und
in die Orkschédelsteppe ziehen, um
dort einige ungliickliche Seelen zu

retten.

h

Stichworte zum Abenteuer: tsagefillige Queste
im Herzen des Orklandes 4 11 IEEEE
Genre: Wildnisabenteuer, Befreiungsszenario

Voraussetzungen: Sympathie fiir Phex und/oder SPIELE

Tsa, Aufgeschlossenheit, Wildniskunde q A ;
ort: Orkschadelsteppe www.ulisses-spiele.de E

Zeit: ab 1042 BF HW03 5

Komplexitit (Spieler/Meister): mittel / mittel
Erfahrung (Helden): erfahren bis kompetent
Anforderungen:

Naturtalente oo e
Kampftalente (A X X2
Kérpertalente (A X X7

Lebendige Geschichte (XX X~

Zum Spielen benétigt ihr lediglich das Das
Schwarze Auge Regelwerk sowie den Aventu-
rischen Almanach, alle weiteren Informatio-
nen zum Erleben des Abenteuers wie Wertekis-
ten, Karten und Pldne sowie Handouts sind im
Band enthalten.
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