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Hintergrund
(Das Abenteuer ist fiir 4-6 Charaktere des 5-8 (Kreises gedacht. (Cs spielt groftenteils in Cara Grahd nach der

Neugriindung des Ork Konigreiches.

PDurch Fufall kommen die Charaktere hinter die \Machenschaften der sogenannten Seelenfresser. Wesen, die aus
einer anderen Welt stammen und friiher einmal ebenfalls ‘Namensgeber waren. Poch durch den (Cinfluss der
(Damonen haben sie sich in vampirartige ((Intote verwandelt, die nur iiberleben konnen, indem sie die Jebenskraft von
ihren bedauernswerten (pfern aussaugen. Aper in ihrer Welt gibt es kaum noch “ebende von denen sie sich erndhren
konnten, Afso suchten sie den Astralraum nach neuen Weidegrinden ab.

Ein (5eisterbeschworer aus Cara Grahd stiefs bei seinen (Reisen durch die (Niederwelten auf das Jand Norn, von wo
die Seelenfresser kommen, (Damit nahm das Schicksal seinen Yauf...

(Pie Seelenfresser sind hochbegabte Jauberer, besonders die Macht der llusionen machen sie sich zunutze. Sie
waren aber nicht zahlreich genug, um in Cara Gahd einzumarschieren und die Qrks niederzuwerfen, Sie brauchten
(Oerbiindete und mussten die (rks gegeneinander aufbringen.

(Einer von ihnen schafﬁe es, das {(Yertrauen von (Qatﬁis (5ron zu er[angen. (Er erzdhlte ihr von seiner (Herkunﬁ und
von den schrecklichen ()dmonen, die sein Uand heimsuchten, Norn brauchte Hilfe. Als (segenleistung versprach er
ihr ein Allheilmittel, dass sogenannte Ambria. (Cs wiirde den Alterungsprozess aufhalten und alle (Krankheiten und
(Oer[etzungen heilen, |ie (IQ)Jstproﬁe, die er mitbrachte, war vie[versprechenc[ und nach [angem 5égem sagte CIQﬂ)athis
(5ron ihm dann doch Hilfe zu.

Per erste Schritt die Orks zu schwichen und gegeneinander aufzubringen war getan, (Jenn wie die Seelenfresser
vermuteten schickte (Krathis (5ron “Cara Jrahds Streiter* in das Jand Norn. iese legendire Heldengruppe wurde
von (Krathis (sron gegriindet und ihre OMitglieder waren die besten Adepten der einzelnen (Orkstaimme. Sie waren
das Symbol der (Einheit. Sie machten sich auch weit iiber die (srenzen Cara Gahds einen (Namen mit ihren
Heldentaten; der (IQlJmpf gegen die Gheraner, gegen die {)amonenwolken, die {(Intoten aus (()ivane und die
(Oertreibung der ([)is Apnhdanger des “IEisernen Yegats®, sind nur einige ihrer legendiren Gyaten,

{Unter der @uhmmg eines See[enfressers betraten sie das Jand (Norn, um sich den ([)damonen entgegenzuste[[en, doch
sie kamen nicht wieder zuriick,

Auch kein (Bewohiner (Norns liefs sich mehr bei (Krathis (5ron blicken und so glaubte sie, das and ware dem Apsturm
der (Damonen zum pfer gefallen,

PDoch die Seelenfresser blicben nicht untatig. Sie nahmen mit (Moschtug Kontakt auf; dem Apfiihrer der Srduste von
Orahd. r war schon immer der scharfste (Kritiker von (Krathis (5ron und sah sich als rechimafSiger Herrscher iiber
Cara Fahd an. Sie versprachen ihm den Gyhron und machten ihn durch Ambria gefiigig. ((Im ihn im Auge zu
behalten, und jeg[icﬁen Aufstand schon im (IQzJim zu evsticken, schickten sie die “(Rq_ten Qﬁ}ter“. iese acht mc'ichtigen
Adepten waren keine anderen als die ehemaligen “(Cara Grahds Streiter”, Siichtig nach Ambria, das ihre Sinne und




verﬁargen. (ECinmal, damit man sie nicht wiedererkannte, aber auch, damit keiner ihren fortscﬁreitenc[en (Oerfa[[
bemerken konnte,

Yeder Fweifler, der gegen ein PBiindnis zwischen den Nornern und \Moschtug war, wurde in einem Fweikampf
gegen einen von ihnen getotet und so verstummten schnell die Misstone.
Moschtug fiihlte sich immer jiinger und kraftiger, wihrend sein AufSeres aber immer krankflicher und dlter aussah.

Die Seelenfresser hetzten Moschtug gegen die Nicht-rks in Cara Gahd auf. Sie miissten aus dem Jand der (Orks
vertrieben werden, och damit sie nicht wieder zuriickkommen oder gar qac/lche an den (rks ausiiben konnten, sollte
Moschtug sie nach (Norn deportieren,

“In den darauffolgenden \Monaten tiberfielen die Grauste Grahds viele (Norfer und (Karawanen, Sie verschleppten alle
Nicht-rks und die Orks, die sich iinen in den Weg stellten, Krathis (5ron bekam Wind von der Sache und stellte
Moschtug zur (Rede. Sie glaubte ihm nicht, dass das “Eiserne Jegat* zuriick sei und diese Gy skrang, (Menschen und
JWwerge Sympathisanten der ([)is (Questoren waren,

(Krathis (5ron befand sich in einer verzweifelten dage. ie Grauste von Gahd waren fiir die innere Sicherheit in
Cara Trahd zustindig und hatten mit _Abstand die grofte Armee unter den Stammen, da die (Krathis (5ron treuen
Metallfauste und die zerbrochenen Hauer wihrend des (Krieges gegen die Gheraner grofie ((Jerfuste hinnefimen
mussten, Cin PBiirgerkrieg wiirde Cara Gahd entzweien und das Jand wohl zerstoren,

Sie besann sich also auf die uralte Gyradition des (Blut Duells und schickte einen (Kampfer ins Freld, der ihre (Befehle
gegen Moschtug durchsetzen sollte. Sollte er gewinnen, wiirde (Moschtug mit den {Jberfallen aufhoren und alle
(5efangenen freilassen, Sollte (Moschiug gewinnen, wiirde sie ihm freie Hand gewdhren,

Or Krathis (sron kampfte Gyarjak Sturmwolke der Sohn von Charok (Rothand dem FHduptling der zerbrochenen
Hauer. (Cr galt als der beste Schwertmeister im Uande und war aufserdem auch noch ein talentierter Steppenreiter.
Sein Meister war kein geringerer als Smildanach Wirbelwind der ehemalige Anfithrer von “Cara Gahds
Streiter”...

Und genau der trat auch gegen ihn an, ((Jerstarkt durch seine verzauberte (Riistung und dem Ambria hatte Gyarjak
keine (Chance gegen seinen alten (Mgister und starb durch Smildanachs Klinge.

Cara Sahd
Pa sicherlich nicht jeder das “Cara Frahd" (Quellenbuch sein eigen nennen kann oder die ““War* (Kampgange gespielt

hat, mochte ich noch einmal kurz ndher auf die (Ereignisse eingehen, die im 5usammenﬁang mit der Grilnc[ung des
Orkkonigreiches (Cara Gahd stehen und fiir dieses Abenteuer wichtig werden konnten,

Die durch die Passionen gesegnete Krathis (sron hat das geschafft, was viele Orks fiir unmoglich hielten und wovon
sie nur getraumt haben, (Cine Neugriindung des alten QOrkkonigreiches Cara Grahd. ((Yiele Orks in (PBarsaive ob
(Brenner oder Stadtork horten ihren Ruf und folgten ihr nach Cara Grahd, um das alte (Konigreich wieder
aufzubauen und zur alten Starke zu verhelfen,

Sie grindeten die Hauptstadt (Krallengrat an den Auslaufern der (elarisberge und fingen an das wilde Jand wieder
urbar zu machen. {Joch es gab auch einige Orks die skeptisch waren, was (Krathis (sron als iire (Konigin betraf,
besonders unter den Stammeshduptlingen, die ein ((Jerfust ihrer Autoritdt befiirchteten,

Yhr scharfster (Kontrahent war \Moschtug der Hauptling der “Grduste von Grahd”, die (Cara Grahd schon immer als
ihr (5ebiet ansahen, (setauscht und aufgewiegelt durch theranische Spione versuchte er ein (Biindnis zwischen rks
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(5ron in der (eliebtheit den Rang abzulaufen,

Doch dieser Plan schlug fehl. Moschtug musste einsehen, dass er von den G)heranern nur benutzt wurde und hat
(Krathis (sron zihneknirschend als rechtmdfige (Konigin iiber Cara Grahd anerkannt,

(Damit sich (IQJathis der %}gaﬁtdt der Stammeshc’iupt[inge sicher sein konnte und ihnen zeigen konnte, dass sie nur
gemeinsam mit ihnen das Reich regieren wollte, gab sie jedem eine Klinge von Cara Srahd. [)iese michtigen
magischen (segenstinde sind noch ein {berbleibsel des alten (Jrkkonigreiches und diirfen nur von den Herrschern
Cara Siahds getragen werden,

Doch Krathis (5ron hatte nicht nur mit inneren Problemen zu kampfen. (Die Hheraner bedrohten alle freien (olker
(Barsaives, und das neue Orkkonigreich war ein (Yorn im Auge der GYheraner. So beschloss Krathis (5ron sich den
anderen ((Yolkern unter der Siihrung der Fwerge anzuschliefen und die Hheraner ein fiir allemal aus Parsaive zu
vertreiben, och die Schlacht um die GHriumph, um ((Yivane und um Himmelsspitze forderte ein grofien (Plutzoll
unter den (Orks. Pas junge Orkkonigreich war geschwicht. Auf einmal waren (Moschtugs “Srauste von Fahd™, die
sich nicht am (Krieg beteiligten, mit _Apstand der grofite Stamm in Cara Srahd. (Dadurch wuchs der Einfluss von
%scﬁtug, und damit [ebten auch wieder seine eigenen ﬂ)[c"me den Ghron zu Besteigen auf.

Einfuhrung

(Die Charaktere begleiten eine (Karawane, die von Gyhroal zur Hauptstadt Cara Frahds - (Krallengrat - unterwegs
ist. (ie drei Wochen seit dem Auforuch verfiefen ohne grofie Fwischenfdlle.

Jwischen (Kratas und Krallengrat befindet sich ein FHandelsposten, den die (Karawane angesteuert hat. Hier haben
die Charaktere das erste mal seit Wochen wieder die %g[ichkeit in einem (Pett zu sch[afen, ein Pad zu nehimen, und
eine richtige \Mahlzeit zu geniefien.

Wiihrend sie sich den Staub aus den (Klamotten und der (Kehile waschen, konnen sie einen Streit 2wischen einem
Jwerg und einer Fwergin mitbekommen, Sie sind anscheinend aus Cara Fahd geflohien und wissen nun nicht wohin,
Sie erzahlen von willkiirlichen {iberfillen der QOrks auf Siedlungen der (Menschen, werge und Gy'skrang. Sie
wiirden irgendwohin verschleppt werden,

Pie PBewohner des Handelsposten konnen das bestatigen, Ahnliche (Jerichte sind thnen auch zu Ohren gekommen,
Auch (Karawanen werden seit einiger Jeit vermisst. ([)ie (Reise durch Cara Fahd war noch nie so unsicher,

(Der (Karawanenfiihrer wird sich davon natiirfich nicht abschrecken [assen und seine (Reise nach (Krallengrat
fortsetzen wollen,

Ereignis 1

(Kuyz nachdem die (Karawane die unsichtbare (srenze von Cara Grahd iiberschritten hat, werden sie auch schon von
einer Patrouille der Fréuste von Gahd angehalten.

Sie verlangen Wegzoll. Pa der (Karawanenfiihrer dieses Spiel schon kennt, beschwert er sich nur halbherzig und
bezahlt dann, ()ie Charaktere werden von den (Orks eingehend betrachtet, und der Anfithrer scheint auch den
(Karawanenfithrer iiber die (Karawane und ihre (Jegleiter auszufragen. (3esonders interessiert scheint er an den
begleitenden Adepten zu sein,

(Erciggis 2




@bermacht Orks kapitulieren wiirde, dann tiberfallen sie die (Karawane nachts. ‘Wenn ihnen die Charaktere aber zu
miichtig erscheinen, dann [assen sie die (Karawane ziehen,

Moglichkeit 1

PDas Nachtlager wurde aufgeschlagen und das (Cssen zu sich genommen, Nachdem die Wachen eingeteilt
worden, kehirt (Ruhe im Uager ein.

Plotelich werden alle durch lautes Hufgetrampel und (Kampfschreie wach. (as Uager wurde von gut 50
Orksoldnern umstellt, (Einige von iinen reiten auf Gyundrabestien und viele scheinen Adepten zu sein. (Ein
BJauberer ist auch dabei.

Mit einer Wahrnehmung (7) erkennt man einige aus der gestrigen Patrouille wieder, Per Anfithrer Sulfa
Yanghauer fordert alle auf sich zu ergeben, (Keinem wird etwas passieren, Sie werden nur aus Cara Srahd
herausgebracht ohne die (Karawane natiirlich.

Sollte es zu einem (I@Jmpf kommen, werden die (Orks versuchen keinen zu téten, sondern nur bewusstlos zu
schlagen. Allen Opfern wird die Ausriistung abgenommen, und sie werden aneinander gekettet,

Was wertvoll oder niitzlich ist, wird auf ein C\Vagen ge[ac[en und mitgenommen. (Die anderen C\Vagen werden
in (Brand gesteckt.

Auf q\(qchfrage was das denn alles soll, kriegt man nur unwirsch zu horen, dass man in (()erdacht stitnde mit
dem “(Cisernen Jegat” zusammenzuarbeiten, ()iese Aussagen kommen nur sefir halbherzig ritber und konnen die
Orks wohl sefbst nicht davon iiberzeugen.

Moglichkeit 2:

(Die Karawane ist noch ca. 3 Gage von Krallengrat entfernt, als zwei Pferde plotzlich zu scheuen beginnen
und davonrasen, (JJevor siec wieder Everuhigt werden konnen, geridt ein C\Vagen ns sch[ingem und stiirzt einen
(Hl'lge[ runter, Alle Tersonen auf dem C\Vagen konnten vorher abspr*ingen, doch der C\Vagen wurde dabei stark
beschadigt und die beiden Pferde brachen sich die Hailse.

PDer Karawanenfithrer hofft in einem naheliegenden Porf Hilfe zu bekommen. och das orf ist verlassen,
Pie PBewohner scheinen aber nichts mitgenommen zu haben. In dem Dorf findet man alles, um den Wagen zu
reparieren, Selbst zwei (Crsatzpferde konnen von der (Koppel geholt werden.,

(Kurze Jeit spiter kommt eine (sruppe Orks der Metallfauste in das Porf. Sie erzdhlen den Charakteren,
was vermutlich hier vorgefallen ist.

PDer Karawanenfithrer will es darauf aber nicht beruhien lassen, (Er ist ein grundehrficher Handler und ist
niemanden etwas scﬁu[cﬁg. (Er mochte die JFewohner ﬁ'w die Materialien und die Tferdz entscﬁdc[igen, die er
sich gefichen hat.

Die Orks begleiten die (Karawane die letzten drei Gyage nach Krallengrat. ‘Wihrenddessen sollen die
Charaktere die (Bewohner ausfindig machen und ihnen die (Entschidigung vom Handler geben.

Pas Kaer
Ounf Gyagesreisen entfernt befindet sich ein verlassenes (Kaer, welches als (sefangnis umfunktioniert wurde.
b als (sefangene oder auf der Suche nach den (orfoewohnern, frither oder spater werden die (Charaktere auf das

(Kagr treffen.

Das Kagr dient als Fwischenstation, bevor die (sefangenen durch ein Portal nach Norn gebracht werden.,




Eiin schmaler Pfad schldangelt sich einen Hiigel hoch und endet auf einem grofen Grelsvorsprung. (Dahinter kann man
ein gdfmenc[es Yoch erkennen, welches den (Eingang des (IQJers markiert,

Auf dem elsvorsprung lagern einige der rduste, welche das (Kaer bewachen und rechtzeitig vor etwaigen
Aungreifern warnen sollen,

Das (IQlJer an sich st ziemlich klein und besteht ﬁauptsc'ich[ich nur aus einer grojéen Halle, von der einige Gc"mge in
kleinere Hohlen abgehen. (berall in der Falle wurden (sebdude aus dem Frels gehauen. Alle (5ebaude, die nicht su
stark Besch&cﬁgt waren, wurden zu Gefdngnisze[[en umfunktioniert, indem man einfacﬁ eine stabile Gyur eingesetzt und
die O‘enster vergittert hat.

UInsgesamt gibt es noch fiinf kleinere Fohlen, die durch (5dnge mit der Haupthalle verbunden sind, Sie werden fiir
verschiedene Jwecke genutzt,

Hohle 1:

Diese Hohle dient als Jagerraum. (s gibt verschiedene (Interteilungen. Man findet hier Holztiiren,
(Cisenstdbe, C\Verkzeug, @ﬂockenproviant, C\Vasserfc‘isser, %ierfc‘isser, C\Vaffen und letungen und alle
m(")g[ichen Ausrﬁstungsgegenstc‘inc[e, die man bei den Gefangenen gefunc[en hat,

Hohle 2:

Diese Hohle steht den Nornern zur ((Yerfiigung. Hier halten sich die Seelenfresser und der Rote Ritter auf,
die mit der (berfithrung der (sefangenen nach Norn beauftragt worden. war brauchen sie durch das Ambria
keinen Sch[af mehr, doch trotzdem zichen sie sich ab und zu hierhin zuriick, um ihre Ilflusionen zu erneuern
oder das Ambria zu geniefien,

Hohle 3:

‘In dieser Hohle hat man ein Jabor eingerichtet, welches zur Ambria (sewinnung genutzt wird. Aufierdem
werden hier auch die ‘Ingredienzien fir das Ambria gelagert. CIn einem weiteren (ereich wurde eine (()ielzahl
von 5)ischen aufgeste[[t, auf welche die Gefangenen festgebunc[en werden, um ihnen ihre %ﬁenskraﬁ
auszusaugen,

Pas (5ros der (sefangenen wird zwar nach Norn gebracht, doch einige werden auch vor Qrt getdtet, damit
die Seelenfresser in Cara Grahd, die Roten (Ritter, Moschiug und einige von Moschtugs ((Jertrauten mit dem
Ambria versorgt werden kénnen,

Hohle 4:

Diese Hohle diente frither wohl als ((Yersammlungshalle. Am Ende der Halle auf einer kleinen (Empore stehen
die beschadigten Statuen von Jochost und Gyhystonius,

(PDazwischen wabert das ovale Portal, welches nach Norn fithrt, (Man erkennt auf der anderen Seite ein
karges dand mit verdorrten (Baumen, und im Hintergrund sicht man eine zerfallene Stadt, Hat man Ambria
getrunken, verdandert sich allerdings das Bild. ()ie dandschaft wird wunderschon, und die [)icher der Hauser
scheinen golden in der Sonne zu schimmern,

Hohle 5:
Aus dieser Hohle wurde ein (5rab gemacht. Alle Gyoten werden hierhin gebracht und versinken in der (Crde.




diese Hohle gehannt. Der Elementar ist c[aﬁlr verantwortlich, dass die (eichen in der Erde verschwinden,

Auch im Cnneren des (Kaers gibt es einige Orks der Gauste, welche fir die (Jewachung der (sefangenen zustindig
sind, Sie lagern auf dem ehemaligen Marktplatz in der Haupthalle,

Wichtige Personen:

Okessa - Ork Schamane des 6. Kreises / Okessa ist der Anfithrer der Orks im (Kaer
und ein enger (Dertrauter von (Moschtug. (Cr ist selbst Ambria siichtig und tut
alles was nothnc[ig ist, um nicht die (IQ)Jntro[[e tiber die Gefangenen und die
QOrks zu verlieren,

©Oorl - Elf, Seelenfresser / (Yorl ist der Anfithrer der Seelenfresser im (Kaer. v

muss dafiir Sorge tragen, dass der stetige Strom von Yebenden nach Norn nicht
abbricht,

Uglar Nachtschatten - Ork (eisterbeschworer des 3. (Kpeises / (Iglar ist einer der Roten Ritter, und
wurde damit Beauﬁragt die (Herste[[ung des Ambrias zu uberwachen, und den
reibungslosen Aplauf der (sefangeneniibergabe zu gewdhrleisten,

Das Portal:

Dieses 3 m hohe und 1,5 m breite Portal ist ein benannter Jauber der Seelenfresser und verbindet Norn mit

(Barsaive. ICs zu neutralisieren ist iilberaus schwierig. (Pas Portal ist wie ein (Kreis 8 Fauber zu behandeln,

doch um ihn zu neutralisieren muss man vorher den (Namen des Jaubers herausfinden,

(Der Name lautet “Prolemanta”, was so viel heifst wie Heimweg. (och diesen Namen kennen nur die

Seelenfresser,

Ambria

(Das Ambria besteht grofstenteils aus der Jebenskraft seiner Opfer. ()ie anderen (Bestandteile sind dhnlich denen
eines Heiltranks,

Um Ambria zu gewinnen wird dem Qpfer eine Phiole in die (Brust gerammt, an deren Spitze statt des Pfropfens
ein (Kristallsplitter befestigt ist. ()ieser Splitter ist aus lebendigem (Kristall und dhnelt denen der (fJlutamulette,
PDurch den Splitter wird nun die ebenskraft in fliissiger Grorm in die Phiole gesaugt. (Im eine Flasche Ambria
herzustellen, wird die %ﬁenskraft Yon 12 g)ersonen Benﬁtigt.

PDer Rest wird mit einer Mischung aus Heiltrank, todlichem (5ift und berauschenden (Yrogen aufgefullt.

(Eine Flasche reicht fiir ca. 2 Wochen, Nach bereits drei Schlucken ist man siichtig und kann sich nur schwer wieder
vom Ambria trennen,

{(Im selbst zu einem See[enfresser zu werden, dauert es a[[erc[ings eine gewisse 5eit.

C\Virkunﬂ

orteile:
- stoppt den Alterungsprozess




- macht Schlaf tiberfliissig

- ‘wie Heiltrank nur + 10 Stufen

- heilt “Wunden und (Krankheiten

-+ 3 Stufen auf Stérke, (seschicklichkeit und Jdhigkeit fiir ein paar Stunden nach jedem Schluck

(Nachteile:

- langsam aber sicher stirbt man und wird selbst zu einem Seelenfresser. (as dufsere Erscheinungsbild
verdandert sich immer mehy zu einem ((Untoten,

- - 3 Stufen auf Wahrnehmung, Willenskraft und Charisma

(Besonders fiir Jauberer ist die (Cinnahme von Ambria eher von Nachteil, bis sie selbst zu Seelenfressern werden,
Doch durch die berauschende Wirkung bekommen sie gar nicht mit, wie sehr ihre Jauberkraft oder iire Wirkung
auf andere sich verandert hat.

Um Ambria zu gewinnen muss wie gesagt die mit dem (Kristallsplitter versehene Phiole in den (Korper eines Opfers
gerammt werden,

(Pann wird eine Spruchzaubereiprobe (20) gegen die MOWSK fallig, und je nach Erfolgsgrad entscheidet sich, wie
viel Ambria gewonnen werden konnte.

- Aufeergewohnlicher Erfolg = Opfer ist tot und samtliche ebenskraft konnte gewonnen werden

- (Hervorragenc[er (Erfo[g = Stufe 50 Schaden, ‘Wenn Opfer tot, dann siehe oben, sonst konnte %ﬁenskraﬁ
nur teilweise abgesaugt werden

- (outer Erfolg = Stufe 30 Schaden. Wenn Opfer tot, dann siche oben, sonst konnte ebenskraft nur
teilweise abgesaugt werden

- urchschnittlicher (Erfo[g = Stufe 15 Schaden, ‘Wenn Opfer tot, dann siehe oben, sonst konnte %ﬁenskraﬁ
nur teilweise abgesaugt werden

- Schlechter Erfolg = (Nichts ist passiert

- QPatzer = ie (Kristallspitze ist abgebrochen und kann nicht wieder verwendet werden

‘Norn

PDas Uand der Seelenfresser ist schon seit Jahrhunderten zerstort und korrumpiert, Hier gibt es kein richtiges Jeben
mehr, und die Hoffnung die ([Ydamonen aus Norn zu vertreiben wurde schon lingst begraben.

(Die Seelenfresser leben in einer Scheinwelt, die sie sich durch das Ambria erschaffen haben. ()iese Scheinwelt
wollen sie aber auf keinen Gyall aufgeben, und deshalb ist Ambria fiir sie [ebenswichtig.

(Die prachtige Stadt der (Norner ist in Wahrheit nur eine (Ruinenstadt. )ie wunderschone (Jlumenwiese ein
verdorrter Acker. (PDurch das Ambria wird einem nur etwas vorgegaukelt.

“In der (Nahe der Stadt befindet sich eine verlassene (Mine. (orthin werden die (sefangenen, bewacht durch
Seelenfresser, gebracht. Sie werden dort zu Hunderten in gut gesicherte Hohlen gepfercht und kdnnen nur auf ifiren
ood warten,

Ein G)eil der Mine wird fir die Ambria (sewinnung genutzt und ist so dhnlich aufgebaut, wie das Japor im Kaer.




Orkscout des 8. (Kreises.
Auch das Portal, was auf einem FHiigel nahe der Stadt liegt, wird rund um die ((Thr durch einige Seelenfresser
bewacht,

Pie Gduste von Jahd

Pas Uager der Frduste befindet sich in der (Nahe der Stadt (Krallengrat, Soweit das Auge reicht sicht man nur
Jefte, agerfeuer und Reittiere. \Mittendrin hat es sich {Moschtug bequem gemacht und befiehlt von dort aus iiber sein
Stamm, Spéttisch hat er es abgelehnt in der Fauptstadt zu leben, wie ein Stadtork.

Oalls die Charaktere (Moschtug aus fritheren Apenteuern kennen, wird er sie bestimmt zu thm durchlassen. (ann
konnen sie sich selbst von seinem derzeitigen Justand iiberzeugen,

Mit einfachen Worten konnen sie ihn aber sicherflich nicht dazu bringen sein (Biindnis mit den (Nornern zu iiberdenken,
oder gar auf das Ambria zu verzichten,

Epilog

Wie die Charaktere aus dieser Sache herauskommen, hingt wohl davon ab, wie machtig sie sind. Sind sie einem
(Kampf gegen die Seelenfresser und die “(Roten (Ritter™ gewachsen?

(Oielleicht gibt es aber auch einen mutigen Charakter, der {Moschtug zu einem (Blut Puell herausfordert und es dann
mit dem Aufithrer der “(Roten QRitter” Smildanach Wirbelwind aufnimmt,

Sollten sie aufberstande sein alleine einen (Kampf gegen die Seelenfresser zu gewinnen, konnten sie versuchen (Orks
der anderen Stamme auf ihre Seite zu ziehen,

Oir viele sind die Gyaten von den Frausten ein ((Derbrechen, und die zerbrochenen Fauer wollen den Gyod von Gyarjak
Sturmwolke richen.

Wenn die QOrks erfahiren, wer die “Roten (Ritter" in Wirklichkeit sind, und was aus ifinen geworden ist, werden sie
‘wohl schon von alleine auf der Seite der (Charaktere sein,

(Ein Undiz dafiir konnten Gyarjaks letzte Worte sein, bevor Smildanachs Schwert sein Herz durchbohrte. (Es war
eine dangstliche ja fast erschiitternde Grage: “\Meister...seid ihr dasQ Q™

Einige der Fuschauer konnten Garjak diese letzten Worte rufen horen. (s gibt aber auch einige Orks bei den
“Ordusten von Jahd", die ilberhaupt nicht einverstanden sind mit dem Handeln von (Moschtug. [)ie Charaktere
konnten sie z.([3. im (Kaer treffen, wo sie ebenfalls ihr Ceben als (sefangene fristen miissen, [Diese (rks konnten
wissen, wer die “(Roten (Ritter* in Wirklichkeit sind, oder dass mehr hinter diesen (Clfen und (Menschen aus Norn
steckt, als sie einem (5lauben machen wollen,

(Krathis (sron wird gegen einen offenen (Kampf sein, aber auch sie kann den Charakteren helfen, (er
Waffenschmied von “(Cara Grahds Streiter” kennt diese (sruppe wie kein anderer. Wenn die (Charaktere schon
wissen, wer die “(Roten (Ritter* in Wahrheit sind, kann er ifinen wichtige ‘Informationen oder (segenstinde geben, die
ihnen im (Kampf gegen die (Ritter helfen kdnnen,

((ielleicht suchen die Charaktere aber nicht die gewaltsamen Auseinandersetzung mit den “(Roten (Rittern™ und den
Seelenfressern, sondern wollen fieber den Gydausten und vor allem (Moschtug die -Augen dffnen, wer die “(Roten
Ritter” und was die Seelenfresser in Wirklichkeit sind.

(PDvilgaynon die enge ((Yertraute von (Krathis (5ron ist in der Cage ein Portal nach Norn zu erschaffen. (PDadurch
wire man nicht mehr auf das Portal in dem (Kaer angewiesen. Auferdem konnte sie auch ein (segenmittel brauen,




vielleicht hi[ft das sogar auch bei den “%ten Qﬁ}tem“?

v welchen C\Veg sich die Charaktere auch immer entscheiden, eins steht fest, die See[enfresser und die “(Rgten
Q{i}ter“ werden alles in threr (Macht stehende tun, um die Charaktere aufzuha[ten.

Sollten sie sie im (Kampf nicht besiegen konnen, werden sie versuchen die Charaktere ebenfalls vom Ambria abhdngig
zu machen,

PDoch auch nach neuen (Derbiindeten gucken sie sich schon um. ()er aussichtsreichste (Kandidat ist Jarass iskalt
Qberhaupt von “Farass Stiirmern”, Jarass ist ebenfalls unzufrieden mit der Politik von Krathis (5ron, und sie
macht sich tiberhaupt nichts aus dem Schicksal der Nicht-(rks in Cara Frahd, Nur ihre Apneigung gegeniiber
Moschtug hat sie bisher davon abgehalten sich auf seine Seite zu schlagen.

PDoch sollte es gelingen sie Ambria siichtig zu machen, werden es (Krathis (5ron und die Charaktere mit zwei
rebellischen Stammen zu tun haben,

(Namen

Nun sind die Namen der wichtigsten Personen aufgefistet, auf welche die Charaktere wihrend des Abenteuers
treffen konnen,
“Ort* gibt an, wo sie sich normalerweise aufhalten.

“QRote Ritter” / “Cara ahds Streiter™:
Smildanach Wirbelwind - Ork Schwertmeister des 10, (Kreises, Anfithrer der “(Roten
Ritter” und “Cara Grahds Streiter”,
Ort: Uager der “Srduste von Grahd”, immer in der Ndhe von (Moschtug

und Jamphada
Boran Stahlfaust - Ork Krieger des 9. (Kreises, (Boran passt auf (Klehma auf, und versucht

Barass auf die Seite der Seelenfresser zu ziehen,
Ort: ager von “Farass Stiirmer*

Ubadai Silberfeder - Ork Schiitze des 8. (Kyeises, (Ibadai ist hauptverantwortlich fiir die
Uberfalle auf die Nicht-(rks und organisiert die (sefangenentransporte

ins (IQJer.

Ort: Ot den Fréusten unterwegs oder im Uager

Nuada Donnerhuf - Ork Steppenreiter des 9. (Kreises, ‘Nuada ist die rechte Hand von
Smildanach und genieft das grofite Ansehen bei den Grdausten und
besonders bei Moschtug. (Cr hat auch bisher die meisten (3lut uelle
gegen Widersacher (Moschtugs ausgetragen.

Ort: Meistens im Yager der Srduste. -Ap und zu aber auch an (Jberfallen
beteiligt.

Errin Weitblick - Ork Scout des 8. (Kreises, Errin sorgt fiir den reibungslosen Aplauf in




Ort: Un der Mine oder der Stadt von (Norn

\

Elodan “der ewig Jachelnde* Ork Hroubadour des 9. Kreises, (Elodan hat viel von seinem fritheren
Charme verloren, Iy ist als eine Ayt Abgesandter (Moschtugs in der
Hauptstadt tatig und soll dort neue ((Jerbiindete suchen und die Greinde

von den Seelenfressern nicht aus den -Augen lassen,

Ort: Krallengrat

Uglar Nachtschatten - Ork (eisterbeschworer des 3. (Kreises, ((Iglar ist verantwortlich fiir die
(efangenen und die Ambria Herstellung im (Kaer.
Ort: (Kagr

QQ.}ad (Naturquefl - Ork Elementarist des 3. Kreises, Ruad besorgt die ‘Ingredienzien, die

fur die Ambria Herstellung vonnoten sind und bringt sie zum (Kaer.,
Aufeerdem ist er fiir den magischen Schutz des Jagers verantwortlich.
Ort: Im Uager der Fauste. Er ist aber haufig auf Reisen, um die
Ungredienzien zu beschaffen oder zum (Kaer zu bringen,

Pie Kreise der “Roten Ritter” sollten natiirlich an die Charaktere angepasst werden, “Ich schlage 1bis 2 (Kreise tiber
denen der (Charaktere vor, Sie haben eine (sruppenstruktur, durch die sie hauptsichlich ihre Widerstandskrdfte und
ihre (Oerwundungsschwelle erhoht haben,

Yhre Riistungen sind magisch und gewdhren iinen einen korperlichen und mystischen (Riistungsschutz von 15, Sie
verursachen keinen “Initiativeabzug und erfauben keine <|)irekttreffer.

Pie Seelenfresser:

Jamphada - Elf, Anfithrer der Seelenfresser in Cara Srahd. Er sorgt dafiir, dass
Moschtug und die Grduste nicht aus der (Reihe tanzen. (Er hat sich auf
Ullusionsmagie spezialisiert,
Ort: Uager der Siduste

©Oorl - Elf, Anfithrer der Seelenfresser im (Kaer. v gewdhrleistet die
((ersorgung von Norn mit Uebenden. (orl hat sich auf
(seisterbeschworermagie spezialisiert,
Ort: (Kagr

(Klehma - Mensch, (Klehma versucht Jarass und thren Stamm auf die Seite der
Seelenfresser zu zichen, (Er hat sich auf die \Magie der Clemente
spezialisiert.
Ort: Uager von “Farass Stiirmer”

PBerithmtheiten Cara Srahds:

(Krathis (5ron




(Pilgaynon

(Charok Rothand

Olathir

Moschtug

eigenen Reihen, s gab schon viele ((Yersuche ihre Autoritdit zu
untergraben, und sogar sie vom G)hron zu stitrzen, {och nichts ist mit der
jetzigen Situation verg[eichbar. (IQJatﬁis waijé nicht, wie sie sich verhalten
soll. (PDas Schicksal des jungen rkkonigreiches stet auf (Messers
Schneide. Eine Untervention von Aufsenstehenden wiirde ihr gerade
recht kommen,

Ort: ‘In der Hauptstadt Krallengrat

(PDvilgaynon ist eine alte Freundin von Krathis (5ron, welche diese aus
Catha}g mitbrachte. och diese zierliche QVanschenfrau ist weit mehy, als
nur eine ((Jertraute von Krathis (5ron und machtige Jauberin, Sie ist in
Wahrheit ein Grojéer (Drache, doch das wissen die wznigsten.
Pvilgaynon konnte den Charakteren eine grofoe Hilfe sein. Sie ist zur
5eit zwar vo[[auf mit der (Untersucﬁung der PNamonenwolken Beschdﬁigt,
doch die Charaktere konnten sie sicherlich davon ﬂberzeugen, dass die
Seelenfresser ein akuteres Problem darstellen,

Ort: ((Unterwegs oder in Krallengrat

(Dieser alte und weise Ork ist der Hauptling der “zerbrochenen Fauer*,
Er ist ein treuer Anhdnger von (Krathis und dem neuen Qrkkonigreich.
(Er musste durch den (Krieg viele ((Yerfuste in den eigenen (Reihen
hiinnehmen, und das lastet schwer auf seinen Schultern, (3esonders der
0yod seines Sohnes hat ihn krank vor Gyrauer und ‘Wut gemacht. Er hat
schon immer (Moschtug verachtet, doch durch den Gyod Gyarjaks ist diese
((Oerachtung in Fass umgeschlagen.

Ort: Entweder im Yager der “zerbrochenen Hauer* oder in (Krallengrat

Olathir ist wohl der berithmteste ‘Waffenschmied in Cara Sahd. Er hat
iiber all die CJahre hinweg “(Cara Grahds Streiter” begleitet und hat ihre
Waffen und Riistungen geschmiedet, (Cr kennt die Starken und
Schwiichen jedes einzelnen wohl am besten, ([)eshalb hat iin auch der
vermeintliche Gyod der (sruppe mit am hdrtesten getroffen. (Er fithlt sich
schuldig. (5laubt, dass seine ‘Waffen und (Riistungen versagt haben.

Moschtug ist ein Orkbrenner, wie er im (Buche steht. Er lebt nach den
alten Gyraditionen und ist allem neuen gegeniiber ablehnend eingestellt,
Seine “Griuste von Fahd” [ebten schon immer auf dem (sebiet Cara
Orahds, )eshalb sicht er sich auch als rechimdfiger GYhronerbe an,
(Da Krathis (5ron sich aber einer grofsen ([eliebtheit unter den Orks
erfreuen konnte und auch einige grojée Orkstamme hinter sich hatte,




5arass (Eiskalt

Werte

Seelenfresser
Altribute
Ge: 9
MWa: 9

St: 10
Wiz

5&&: 9
Cha: 3 (15)

CInitiative: 10
Anzahl Angriffe: 3
Angriff: 12

Schaden: je nach Waffe
Anzahl Spriiche: 1
Spruchzauberei: 18

(Effekt: siche unten

Dodesschwelle: 64
(Oerwundungsschwelle: 14
Bewusstlosigkeitsschwelle: 6o

Jegendenpunkte: 1.500
(Beschreibung:

Yeder Seelenfresser ist durch eine Ilfusion in der Jage sein duferes {Crscheinungsbild zu verschleiern. (Er sieht dann
aus, wie ein sehr charismatischer EAf oder Mensch. ‘In diesem Trall hat er eine Charismastufe von 15, Sollte man es
schaffen diese Mllusion zu durchschauen (18), sinkt die Charismastufe auf 3. (ann sieht man das wahre
(Erscheinungsbild der Seelenfresser, Eine furchtbar magere, verzerrte Gratze, wie bei einem (Intoten,

und seinen Stamm ihr unterordnen,
Doch sein (erlangen nach dem SHhron wurde nie weniger.

Jarass ist die Anfithrerin von “Farass Stiirmern”, fhr ((Yater Syerath
steft schon seit (Jahren unter dem Sold der Fwerge in GYhroal. Er
beschiitzt sie vor marodierenden (Orkbrennern, Jarass wollte allerdings
nicht als (eschiitzerin der Fwerge fungieren. Als das neue (rkkonig-
reich entstand sah sie ihre (Chance gekommen und schloss sich mit der
Halfte von “Gyerahts Stitrmern” (Krathis (5ron an.

Noch schon bald musste 5arass erkennen, dass auch (R”Jatﬁis ver-
weichlicht war und zuviel (Riicksicht auf andere (Rassen nahm, ()iele
uralte Gyraditionen der (rks missachtete sie. CIn vielen Punkten stimmt
sie mit OMoschtug tiberein. (och seine Ambitionen selbst (Konig zu werden

unterstiitzt sie keinesfalls,

KWSK: 2
MOWSK: g2

SWSK: 16

Ritstung: je nach Riistung

Mystische Riistung: 7 (kann durch getragene Riistung noch erhoht werden)
Niederschlag: 12

(Erholungsproben: 4

(IQlJmpﬁauﬁeistung: 60
(Normale Jaufleistung: 120

Ausristung: unterschiedlich




pro Runde anzugreifen, (och sie kimpfen nur seften mit einem Schwert, Sie benutzen lieber ihre Jauberkraft, um
ihre (segner zu besiegen. Jeder von ihnen hat sich auf eine Magierichtung spezialisiert. ‘Wobei es auch einige
machtige Seelenfresser geben soll, die zwei (Richtungen gemeistert haben sollen, ([)ie meisten Seelenfresser sind
Bauberer des 6 - 8 (Kreises ihrer ([)isziplin,

Sie zaubern mittels roher Magie, die aber keine negative Auswirkung auf sie hat.
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