
 1
 

 
 



 

 2
 

Seelenhirten 2a:  
Kors Kombattanten 

Schild & Wehr des Zwölfgötterglaubens 
 
 
 

Inhalt 
 
Vorwort ................................................................................... 3 
Korona Tochter des Wotan, .................................................... 5 
Hyreka, ................................................................................... 9 
Szintiss‘Xan, .......................................................................... 15 
Dumas della Cortez, .............................................................. 19 

Die Opposition: Orlog, der rote Bulle, .................................. 25 
Anhang I: Neue Liturgien ...................................................... 29 
Anhang II: Schwarze Gabe ..................................................... 30 
Anhang III: Neue Sonderfertigkeiten ..................................... 31 

 
 
 
 

Impressum 
 

Autor 

Kai Lemberg 
 

Lektorat 

Michael Nock, Andreas Gruner 
 

Layout & Cover 

Daniel Bruxmeier 
 

Illustrationen 

ArtTower (4), Johanna Iris (14), Herokon (18), Jennifer S. Lange (31) 
 
 
 
 

  
DAS SCHWARZE AUGE, AVENTURIEN, DERE, MYRANOR, THARUN, UTHURIA und RIESLAND sind eingetragene Marken in Schrift und Bild der 

Ulisses Medien und Spiel Distribution GmbH oder deren Partner. Ohne vorherige schriftliche Genehmigung der Ulisses Medien und Spiel Distribution GmbH 
ist eine Verwendung der Ulisses-Spiele-Markenzeichen nicht gestattet. Die verwendeten Bilder und Illustrationen sind Copyright © der jeweiligen Zeichner. 

Nutzung der Grafiken aus dem offiziellen Fanpaket mit freundlicher Genehmigung der Ulisses Medien und Spiel Distribution GmbH. 
Dieses Dokument stellt lediglich eine inoffizielle Hilfe dar und dient keinerlei kommerziellen Zwecken. Es handelt sich hierbei weder um ein offizielles Produkt der 

Ulisses Spiele GmbH, noch soll es den Erwerb entsprechender Produkte überflüssig machen. Es enthält inoffizielle Informationen zum Rollenspiel DAS 
SCHWARZE AUGE und zur Welt AVENTURIEN. Diese Informationen können im Widerspruch zu offiziell publiziertem Material stehen.

http://www.ulisses-spiele.de/
https://pixabay.com/de/illustrations/krieger-barbar-waffe-ax-3629096/
https://pixabay.com/de/illustrations/panther-ttnte-schwarz-wei%C3%9F-gef%C3%BChle-3818340/


 

 3
 

Vorwort 
 
„Als ihr den Tempel erreicht, tritt eine Priesterin mit seligem Lä-
cheln an euch heran. »[Name der Gottheit] zum Gruße. Wie kann 
ich Euch helfen, werte Recken?«“ 
 
Wirklich? Warten Geweihte in ihrem Tempel, bis sie einem 
Haufen dahergelaufener Vagabunden (die sich auch noch als 
Helden betrachten) sekundieren können? 
Nein, natürlich nicht. Jeder Götterdiener ist eine individuelle 
Persönlichkeit, die von einer höheren Macht geprüft und für 
würdig befunden wurde, ihre karmalen Kräfte aufzunehmen. 
Jeder Geweihte hat einen unverwechselbaren Charakter, mit 
eigenen Hoffnungen, Wünschen, Ängsten und Überzeugungen. 
Das vorliegende Traktat mit dem Titel Seelenhirten liefert in 
mehreren Teilen Anregungen für gewöhnliche und außerge-
wöhnliche Geweihte. Es werden Charaktere vorgestellt, die 
mitten im Leben stehen, ihren Dienst als Teil der Gesellschaft 
leisten und Anteil haben am Alltag der Gläubigen – ihrer Schäf-
chen.  
Alle hier vorgestellten Figuren stehen zur eigenen Verwendung 
frei. Ihr weiteres Schicksal liegt in den Händen des Spielleiters 
und seiner Mitstreiter. Bei Bedarf können Namen und Ge-
schlechter nach den eigenen Vorstellungen angepasst werden.  

Aufbau 
Seelenhirten präsentiert in mehreren Teilen jeweils drei Ge-
weihte zu jeder Kirche des zwölfgöttlichen Pantheons. Dazu 
kommen einige Vertreter der „Halbgötter“-Kirchen. Außerdem 
wird jeweils ein Handlanger des erzdämonischen Widersachers 
vorgestellt.  
Nach einem einleitenden, inneraventurischen Text folgt jeweils 
die Vita als Biographie der Person. Der Habitus umfasst Auf-
treten, Motivation und Ziele der Figur. Im Modus Operandi 
werden das mögliche Verhalten bei Konflikten und bevorzugte 
Liturgien vorgestellt. Das Profil liefert einen Überblick über 
relevante Spielwerte, während unter Agenda Vorschläge für den 
Einsatz im Spiel umrissen werden.  
Eigennamen werden bei der ersten Nennung kursiv geschrieben. 
Talentproben sind ebenfalls kursiviert, Zauber durch VERSA-
LIEN hervorgehoben und Götter & Liturgien durch KAPITÄL-

CHEN gekennzeichnet. Verweise auf offizielle Publikationen 
werden mit Seitenzahl fett in Klammern gesetzt. 

Ein paar Worte zur 
Regelkonformität 

Die Seelenhirten basieren auf den DSA4.1-Regeln und wurden 
ohne Kenntnis eines Vademecums verfasst. Auf eventuelle Ab-
weichungen zum Regelwerk wird Bezug genommen. Aus per-
sönlichen Gründen bin ich bisher nicht auf DSA5 umgestiegen, 
daher möchte ich dem geneigten Leser eine eigene Adaption ans 
Herz legen. 
Bei den LITURGIEN und SCHWARZEN GABEN werden neue 
Anrufungen höherer Mächte vorgestellt. Darüber hinaus wer-
den in dieser Ausgabe einige inoffizielle Kampfsonderfertigkei-
ten angeboten. Alle inoffiziellen Erweiterungen werden im Text 
umrissen und im Anhang regeltechnisch ausgeführt. 
Über Lob und Kritik freue ich mich sehr. Auch Hinweise auf 
inhaltliche und regeltechnische Fehler nehme ich gerne entgegen. 

Danksagung 
Vielen herzlichen Dank an die Kommentatoren der bisherigen 
Ausgaben. Ohne euren Zuspruch hätte ich nicht die Motivation 
aufgebracht weiterzuschreiben. 
Auch bei den emsigen Nanduriaten möchte ich mich bedanken. 
Nicht nur, weil sie mich oft zum Lachen gebracht und meinen 
DSA Kosmos immer wieder bereichert haben, sondern auch, weil 
sie meinen Ideen gegenüber immer aufgeschlossen waren. 
Herzlich bedanken möchte ich mich auch bei Machern des Na-
mensgenerators der DSA Itemcards, der noch so viel mehr kann, 
als nur schnell und einfach Namen für verschiedene aventurische 
Kulturen zu liefern. Auch das Wiki Aventurica hat mir immer 
treue Dienste geleistet und eine Recherche im umfangreichen 
DSA-Kosmos wäre ohne diese Unterstützung für mich undenk-
bar. Und bei den Werteprofilen möchte ich nicht mehr ohne die 
Helden-Software für DSA 4.1 auskommen müssen. 

Persönliche Anmerkung 
Nachdem ich mich bei Rondras Recken lange mit der ritterlichen 
Seite des Kampfes herumgeschlagen habe, widme ich mich mit 
Kors Kombattanten der dreckigen Seite des Blutvergießens. 
Die Entität an sich ist für mich dabei absolut plausibel. Das 
Schlachten im Namen von KOR erscheint mir dabei sogar tiefer 
verwurzelt im Bewusstsein der Sterblichen als das ritterliche 
Duell für RONDRA. Ein Wunder, dass KOR aus RONDRA her-
vorgegangen sein soll und nicht umgekehrt. 

https://dsa.itemcards.com/tulamidya/allgemein/weiblich#info
https://de.wiki-aventurica.de/wiki/Willkommen_im_Wiki_Aventurica!
https://www.helden-software.de/
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Schwierigkeiten hatte ich mit der Vorstellung, wie ein erfolgrei-
cher Söldner den Weg in die Kor-Kirche findet. Sicher, „alle“ 
Söldner beten zum HERRN DER SCHLACHTEN für gutes Gold 
oder einen guten Kampf. Und wer beides im ausreichenden 
Maß für sich gefunden hat, hält auf seinem Weg inne, um sich 
dem Spiritualismus zuzuwenden? Irgendwie schräg. 
Und was kommt dann, nach x Jahren „Weiterbildung“ zum 
Geweihten? Folgen die ehemaligen Kameraden lieber dem frisch 
geweihten Blutpriester oder lieber dem profanen Feldherrn, der 
sie bisher erfolgreich in die Schlacht geführt hat? Und überhaupt, 

wann wendet sich ein Söldner an einen Geweihten des Kor? 
Pilgert eine verprellte Söldnerin schmollend nach Khunchom, 
um die Einhaltung des „Kodex“ einzuklagen oder setzt sie ihr 
Recht lieber gleich vor Ort mit der Waffe in der Faust durch? 
Die Kirche des Kor ist für mich nicht leicht fassbar. Umso mehr 
hoffe ich, dass meine Herangehensweise an die Geweihten des 
Söldner Gottes der einen oder anderen Leserin einen neuen 
Blickwinkel eröffnet oder eine neue Perspektive auf die Töchter 
und Söhne des Mantikor bietet. 
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Korona Tochter des Wotan,  
 KOR‘Mandeurin der Roten Horde zu Ehren des Blutroten Manti‘Kor 
„Als die Welt noch jung war, wandelten Götter und Giganten noch 
leibhaftig über Dere. Zu dieser Zeit begab es sich, dass der ALLVA-

TER ANGROSCH eine Festung erbaute, uneinnehmbar, mit Zinnen 
wie Berge und Mauern aus reinem Basalt. Als aber die STURM-

MUTTER RONDARA sah, was ANGROSCH geschaffen hatte, da zürn-
te sie ihrem Bruder, dem emsigen Erbauer. Denn in der Welt sollte 
es keinen Feind geben, den sie nicht bezwingen konnte, und keine 
Festung, die sie nicht erstürmen konnte. So spannte sie die zwölf 
Winde vor ihren Streitwagen und berannte die Mauer von GA-

RASCHNA ALVAROSCH, der Mutter aller Festungen.  
Blitzspeer um Blitzspeer schleuderte RONDARA gegen die Mauern 
und hämmerte mit ihrer Sturmfaust auf die Erz-Festung ein. Tat-
sächlich gelang es ihr eine Zinne abzusprengen und Splitter aus 
Brochbrodrom regneten auf Dere nieder. Die Menschen nennen sie 
Leuchtsteine oder Gwen Petryl und legen sie dem Wassergott Efferd 
zu Füßen, als wären nicht alle Steine und Erze das Werk des Allva-
ters. 
VÄTERCHEN ANGROSCH aber beobachtete mit grimmiger Miene, 
wie die Sturmmutter seine Festung im Sturm zu erobern trachtete. 
Er war beeindruckt von ihrer Entschlossenheit und RONDARAS 
Wildheit brachte sein Blut in Wallung. Also offenbarte er sich der 
Sturmmutter und umwarb sie, bis sie sich ihm hingab.  
Der ALLVATER ANGROSCH legte RONDARA sein Kind in den 
Schoß, den feuerroten Löwen KÔRROM. Dieser besaß das Tempe-
rament seiner stürmischen Mutter, aber sein Vater schmiedete ihm 
ein kaltes Herz aus Kristall und in seinen Adern floss flüssiges Feu-
er, Magmosch geheißen. KÔRROM wuchs heran zu einem mächti-
gen Krieger. Kein sterbliches Wesen konnte sich im Kampf mit 
seiner Wildheit und seiner Kraft messen.  
Zu jener Zeit aber wandelte eine weiteres Götterkind auf Dere, mit 
unermesslicher Kraft und Wildheit: BRASCHORAK, der schwarze 
Stier, Sohn von TAIRAK, dem Totenesser, und FIRNGRAM, der 
Wintermaid.  
Dreimal trafen KÔRROM und BRASCHORAK aufeinander und jedes 
Mal kämpften sie einen Mond lang, aber keiner der beiden konnte 
den Sieg davontragen.  
Da wandte sich KÔRROM an seinen Vater und bat »Ehrwürdiger 
Vater, gib mir eine Waffe, mit der ich den schwarzen Stier be-
zwingen kann!« 
Angrosch willigte ein und begab sich gleich an seine Esse. Aus 
Schwarzstahl schmiedete er einen mächtigen Dorn, gleich dem 
Stachel des Skorpions. Er riss seinem Sohn den Schwanz aus und 
fügte stattdessen die neue Waffe an. 
Als KÔRROM und BRASCHORAK sich abermals begegneten, rangen 
sie abermals miteinander, einen Mond lang. Dann aber stieß 
KÔRROM seinen Skorpionstachel nach vorne und stach damit BRA-

SCHORAK ein Auge aus. Der schwarze Stier brüllte auf vor Zorn, 
da stach KÔRROM abermals mit seinem Schwanz zu und stach 
Braschorak auch das andere Auge aus. 
Seitdem streift der blindwütige BRASCHORAK durch die Steppe, 
machtlos und geschlagen. KÔRROM aber bleibt unbesiegt und der 
mächtigste Streiter unter den Unsterblichen, nach seinen göttlichen 
Eltern. Sein Löwenleib mit dem Skorpionstachel galt lange als 
Inbegriff der vollendeten Kampfkunst, bis der Weltenerschütterer 
mit verderbter Sternenkraft den Kriegskorpus nachahmte und mit 
krankem Verstand erfüllte. Möge Angrosch uns die Kraft geben und 
Kôrrom unsere Axt führen wider diesem fleischgewordenen Frevel.“ 

— Auszug aus „Als die Welt noch jung war —  Almanach des 
Weltenmechanismus“, einer fast 9,000 Jahre alten Legenden-

sammlung, zuletzt teilweise übersetzt in Lûr um 803 BF 

Vita 
Vor über 400 Jahren, als der Kontinent unter den Magierkrie-
gen litt und der zwergische Hochkönig Ambros die Angroschim 
gegen den Zauberer Zulipan in den Krieg führte, wurde im 
Bergkönigreich Tosch Mur in den Ambossbergen eine An-
groschna geboren: Korona Tochter des Wotan! 
Von Kindheit an wurde die Angroschna im Familiengeschäft 
unterwiesen, dem Bau von Belagerungswaffen. Doch nach ihrer 
Erztaufe1 schloss Korona schnell den ‚Bund von Feuer und Erz‘ 
mit einem verdienten Helden der Schlacht am Stillen Grund. 
Mit ihrem kriegerischen Ehemann und seinen Getreuen verließ 
Korona die heimischen Stollen. Doch die Ehe währt nicht 
lange; nach nur sieben Jahre verstarb der Gatte beim Versuch 
Ruhm als Drachentöter zu erringen. Auch der Ehebund mit 
dem Zwillingsbruder ihres verstorbenen Gatten endet nach 12 
Jahren durch den Heldentod des Angroscho.  
Diese traurige Serie setzte sich fort. Weitere sechs Mal heiratete 
Korona, jedes Mal einen stolzen und tapferen Krieger, und 
jedes Mal riss das Schicksal ihn ein paar Jahre später gewaltsam 
von der Seite seiner Angroschna. Böse Zungen nennen Korona 
deswegen hinter ihrem Rücken ‚Korona Wollstahl‘, in Anleh-
nung an den Brauch der Ambosszwerge, dass die Braut ihrem 
Bräutigam zur Hochzeit ein Kettenhemd schmiedet, das ihn 
schützen soll. 
Immerhin schenken ihre vielen Ehemänner Korona im Laufe 
der Zeit sieben Kinder: die Vierlinge Petosch, Uwin, Mantorak 
und Gurtag (*710 BF), die inzwischen in der Leibgarde des 

                                                           
1dem Angroschna-Pendant zur Feuertaufe eines Angroscho
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aktuellen Hochkönigs dienen, die Zwillinge Erax und Beryt 
(*782 BF), die der Familientradition ihrer mütterlichen Sippe 
folgen und Geschütz-Baumeister geworden sind, sowie der 
junge Pogolosch *(890 BF), ein hervorragender Armbrust-
Konstrukteur. 
Doch eine wahre Angroschna ist nie „nur“ Ehefrau oder „nur“ 
Mutter. Fast ihr ganzes Leben hat Korona alle Arten von Ge-
schützen gebaut, gewartet und repariert. Als begnadete Richt-
schützin war sie weithin gefürchtet. Vor knapp 200 Jahren 
übernahm Korona das Kommando über ihre eigene Artillerie-
Kompanie, die Brogrimm Bombarden, die berüchtigt waren für 
ihren schnellen und flexiblen Einsatz von Hornisse, Ballista und 
Rotze. 
Doch ein Jahrhundert später sollte das Schicksal der An-
groschna nochmal eine entscheidende Wendung nehmen: Ab 
902 BF kämpften Koronas Bombarden im Tobrischen Krieg für 
den selbsternannten Kaiser Kunibrand von Ehrenstein. Zu dieser 
Zeit setzte die sogenannte Grauzahn-Bestie den Bergleuten und 
Bewohnern der Schwarzen Sichel arg zu. Korona zog mit einer 
Handvoll vertrauten Angroschim aus, um das Ungeheuer zur 
Strecke zu bringen. Doch in den wilden Bergen der Schwarzen 
Sichel mussten sich die Zwerge nicht nur mit Stürmen, brüchi-
gem Schiefer und Ogern herumplagen; die Grauzahn-Bestie 
entpuppte sich als leibhaftiger Mantikor von blutroter Farbe 
und verschlagenem Wesen. Klug nutzte das Ungeheuer das ihm 
vertraute Gelände, um seinen Gegnern aufzulauern und sie in 
Hinterhalte zu locken. Ein unterworfener Stamm Goblins setzte 
den Zwergen weiter zu.  
Fast ein halbes Jahr lang lieferten sich die Angroschim ein Katz-
und-Maus-Spiel mit der Bestie. Ein paar Mal konnte sie den 
Mantikor verwunden, doch nie schwer genug, um ihn endgültig 
zur Strecke zu bringen. Und auch die Zwerge mussten bluten. 
Ein Angroscho nach dem anderen fiel dem Ungeheuer zum 
Opfer, bis nur noch Korona übrig war. Mit dem Mut der Ver-
zweiflung griff die erschöpfte Angroschna zur Arbalone, einem 
halb stationären Geschütz, um sich dem mächtigen Mantikor 
zu stellen. Und tatsächlich gelang es Korona die Waffe abzufeu-
ern, gerade in dem Augenblick, als das Ungeheuer im finalen 
Sprung auf sie zustürzte. Der Mantikor starb an diesem Tag, 
doch mit letzter Kraft rammte er seiner Mörderin noch den 
Skorpionstachel in den Leib und pumpte sein Gift in den Kör-
per der Zwergin.  
Korona bekam Fieber und alle Haare fielen ihr aus. Neun mal 
neun Wochen fraß sich das Gift ihres Feindes durch die Einge-
weide der Angroschna, plagte sie mit Fieberträumen und führte 
sie an die Schwelle des Todes. Göttliche Visionen enthüllten 
Korona in dieser Zeit, dass der Mantikor, den sie getötet hatte, 
vom BLUTROTEN MANTI‘KOR erwählt worden war, um das 
schwarze Herz der Gigantin zu bewachen, deren schlafender 
Leib heute die Berge der Schwarzen Sichel bildet. Natürlich 

kannte Korona die Legenden der Angroschim, dass einst AN-

GROSCH die Gigantin zu einer mächtigen Götterwaffe für sei-
nen Sohn, den mächtigen KÔRROM, geschmiedet hatte. Mache 
behaupteten gar, die Schwarze Sichel sei der gigantische Skorpi-
onschwanz, den ANGROSCH dem blutigen Löwen einst zum 
Geschenk gemacht hatte. Nun aber erkannte die Zwergin, dass 
ein Körnchen Wahrheit in den Legenden verborgen war.  
Und während sich in Koronas Geist die Natur der Bergkette, 
die Vergangenheit des einstigen Wächters und die Mysterien 
des BLUTROTEN MANTI‘KOR offenbarten, pflegten die Gob-
lins, die den besiegten Mantikor als göttliches Wesen verehrt 
hatten, den Leib der siechen Angroschna. 
Als Korona aus ihrer Epiphanie erwachte, war ihre Seele dem 
BLUTROTEN MANTI‘KOR geweiht. Als Tochter des Mantikors 
war sie bereit den Platz ihres früheren Feindes einzunehmen 
und die Wacht über das Schwarze Herz der Schwarzen Sichel 
anzutreten. 

Habitus 
Mit ihren über 400 Jahren ist Korona eine alte Frau, selbst für 
Zwergenverhältnisse. Dieses Alter und ein bewegtes Leben mit 
zahlreichen Entbehrungen haben das Gesicht der Angroschna 
zerfurcht wie faltiges Pergament. Kein Haar wächst auf dem 
Körper die Zwergin seit sie sich dem BLUTROTEN MANTI‘KOR 
geweiht hat. Wie es sich für eine Angroschna geziemt ist sie von 
kräftigem, gedrungenem Wuchs und mit etwas über 5 Drom 
[etwa 7 Spann oder 1,4 Schritt] stattlich groß für ihr Volk. Der 
anhaltende Konsum von Kautabak hat die Zähne der Geweih-
ten fast schwarz gefärbt und immer wieder rotzt Korona die 
zerkauten, dunklen Klumpen aus. 
In den letzten hundert Jahren machte sich Korona den Goblin-
stamm untertan, der schon ihrem Vorgänger, dem Mantikor, 
gedient hat. Die Rotpelze geben lausige Soldaten ab und wider-
setzen sich jeder Disziplinierung, aber sie sind flink, haben 
handwerkliches Geschick und sind kundige Jäger. Vor allem 
aber sind die Goblins viele. Die Angroschna hat gelernt ihre 
„Rote Horde“ diesen Fähigkeiten entsprechend einzusetzen: 
um ihre Versorgung zu sichern, im Gebirge Fallen zu bauen 
und die Menschen durch gelegentliche Raubzüge auf Abstand 
zu halten. Im Laufe der Zeit hat die Zwergin sogar das Matriar-
chat des Stammes durchschaut und kann inzwischen die häufig 
wechselnden Kriegerhäuptlinge voneinander unterscheiden (was 
Korona nicht hindert, jeden von ihnen einfach Mortarix [rog. 
„Wächterlein“] zu nennen).  
Die verwinkelten Höhlen um den Berg Grauzahn herum, die 
letztlich zum Schwarzen Herzen des Gebirges führen, hat Ko-
rona mit zwergischem Langmut für ihre Zwecke ausgebaut, 
Fallen konstruiert und Hinterhalte vorbereitet. Gelegentlich 
pilgert die Zwergin zu den Kor-Tempeln in Khunchom, Gareth 
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und Fasar, um tiefer in die Mysterien des BLUTROTEN MAN-

TI‘KOR einzutauchen. Auch ihre Heimat besucht die Zwergin 
manchmal, um weitere Angroschim für den Glauben an den 
BLUTROTEN MANTI‘KOR und ihre Wacht in der Schwarzen 
Sichel zu gewinnen. Viel Erfolg hatte sie bisher allerdings nicht. 
Ihre Bombarden haben sich neuen Herren zugewandt und 
derzeit fühlen sich nur die Zwillinge Dorgosch & Dugorax 
Söhne des Xaroglom (*863 BF) verpflichtet, ihre Tante Korona 
bei Bau und Wartung von Fallen und Geschützen zu helfen. 
Dazu kommt noch der verwegene Söldner Tuthul Sohn des 
Zinkhal (*775 BF), der die Hoffnung nicht aufgeben will das 
Herz von Korona eines Tages für sich zu erwärmen. 

Modus Operandi 
Sicher und trotzdem flexibel rüstet sich die Zwergin mit ihrem 
Eisenmantel und einer einfachen Stahlhaube auf dem Kopf. Nie 
legt sie ihren Lindwurmschlägel Stahlzahn aus ihrer Reichweite. 
Anstelle des traditionellen eisernen Drachenzahns hat Korona 
sich allerdings einen neuen Dolch gefertigt, aus dem Skorpions-
tachel des Mantikors, dessen Wacht sie heute weiterführt.  
Doch Beil und Dolch sind eher Zierwerk, denn ihre Meister-
schaft hat Korona als Artilleristin erlangt. Ob mit Arbalone, 
Hornisse oder Skorpion, kaum jemand feuert so schnell und 
präzise, wie die Zwergin mit ihren Neffen. Und im Laufe der 
letzten hundert Jahre hatte die Angroschna Zeit und Gelegen-
heit, um einige dieser Geschütze an strategisch günstigen Posi-
tionen innerhalb ihres Reviers in der Schwarzen Sichel zu posi-
tionieren. 
Korona sieht sich permanent im Kriegszustand. Im Anflug ihres 
grimmigen Humors nennt die Geweihte sich KOR‘Mandeurin 
der Roten Horde und führt ihre kleine Armee immer wieder in 
den Kampf gegen Schatzsucher, Prospektoren und Marodeure 
oder bekämpft Oger, Wühlschrate und Drachenbrut der Berge. 
Auf den Schlachtfeldern der Angroschna ist kein Platz für Rit-
terlichkeit und Heldenmut. Der BLUTROTE MANTI‘KOR ver-
langt einen Schutzwall aus Blut und Tod, um das Herz der 
Schwarzen Sichel herum, und so tötet Korona für ihren Gott 
brutal und erbarmungslos. Nur manchmal lässt sie ein paar 
Menschen entkommen, um der Legende von den Gefahren des 
Gebirges neue Nahrung zu geben. 
Der BLUTROTE MANTI‘KOR unterstützt seine Priesterin dabei 
vor allem durch MIRAKEL und die ZWÖLF SEGNUNGEN. Eine 
GÖTTLICHE STRAFE droht jedem, der unbefugt in die unterir-
dischen Stollen und Höhlen der Zwergin eindringt. Gegen die 
gestaltlosen Schrecken der Niederhöllen nutzt Korona den 
SCHUTZSEGEN oder bannt sie mit einem EXORZISMUS. Für 
manifestierte Dämonen hält die Tochter des Mantikor so man-
che Harpune mit OBJEKTWEIHE bereit. Aufstände ihrer Gob-
lins unterdrückt die Angroschna mit der Axt oder einem HEI-

LIGEN BEFEHL und eine PROPHEZEIUNG kündet ihr von künf-
tigen Herausforderungen. Ihr Gott hat seiner Zwergin aber 
auch das Geheimnis verraten, wie sie in der TIERGESTALT eines 
Mantikors über ihre Feinde herfallen kann und wie sie mit dem 
MANTIKOR-GIFT (siehe Anhang) den Blutrausch ihrer Feinde 
weckt. 

Markante Zitate 
„Der BLUTROTE MANTI‘KOR hat mich geschmiedet, mit Blut und 
Stahl, zu seiner willfährigen Waffe.“ 

„DU KOMMST NICHT VORBEI!“ 

„Wartet. Wartet. Wartet. Jetzt! ABSCHUSS!“ 

Profil von Korona, 
Tochter des Wotan 

 

Konzept:  eine  verborgene  Kriegsherrin  in  den  Diensten  des 

Schlachten‐Gottes  

Kompetenz:  Brillante  Richtschützin, meisterliche Geschützbauerin 

und  Strategin 

Seelentier: Mantikor (entschlossen, erbarmungslos, brachial)  

Geboren 12. Ingerimm 603 BF  Größe 1,40 Schritt 

Haarfarbe kahl  Augenfarbe eisblau 

Beziehungen achtbar  Lebensstil karg  SO 7 

Eigenschaften 

MU 15 KL 14  IN 13  CH 11  FF 15  GE 12  KO 14  KK 13 

Lindwurmschlägel 

INI 10+W6  AT 16    PA 13  TP W+4  DK HN  BF 1 

Arbalone    INI 11+W6  FK 28  TP 3W+6   

    Ent. 15/30/60/120/250  TP‐Ent. +4/+2/0/‐1/‐3 

Windenarmbrust  INI 11+W6  FK 28  TP 2W+6   

    Ent. 10/30/30/100/180  TP‐Ent. +4/+2/0/‐1/‐3 

Granatapfel    INI 11+W6  FK 17  TP 4W   

    Ent. 0/5/10/15/20      TP‐Ent. 0/0/0/0/0 

LeP 34  AuP 43  KaP 20 MR 6  RS 4  WS 9  Ausweichen 9  GS 5 

Vor‐  &  Nachteile:  Dämmerungssicht,  Eisern,  Gefahreninstinkt, 

Resistenz  gegen mineralische Gifte,  Resistenz  gegen  Krankheiten, 

Schwer  zu  verzaubern,  Zwergnase  /  Lichtscheu, Moralkodex  [Kor‐

Kirche],  Übler  Geruch,  Unfähigkeit  Schwimmen,  Verpflichtungen 

(Sucht des Schwarzen Herzens), Zwergenwuchs 

Aberglaube 8, Arroganz 10, Goldgier, 6, Meeresangst 6, Platzangst 8 

Sonderfertigkeiten: Akklimatisierung Kälte, Geländekunde (Gebirge 

& Höhlen), Meister der Improvisation, Spätweihe (Kor) 

Kampf: Aufmerksamkeit, Rüstungsgewöhnung (Eisenmantel), Sturm‐

angriff, Wuchtschlag 

Fernkampf: Geschützmeister, Scharfschütze, Schnellladen 

Wichtige Talente: Klettern 9 (Gebirge 11), Körperbeherrschung 11, 

Selbstbeherrschung 13,  Sich  verstecken 10,  Sinnenschärfe 13  (Se‐

hen  15),  Zechen  10,  Götter  &  Kulte  9  (Kor  11),  Kriegskunst  15, 

Mechanik 14 (Winden 16), Feinmechanik 15 (Winden 17) 

Gaben: Gefahreninstinkt 12, Zwergennase 9 
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Wichtige  Liturgien:  Liturgiekenntnis  (Kor)  9,  Mirakel  (Armbrust, 

Kriegskunst,  Sinnenschärfe),  12  Segnungen,  Exorzismus, Göttliche 

Strafe,  Objektweihe,  Prophezeiung,  Heiliger  Befehl,  Schutzsegen, 

Tiergestalt, Mantikor‐Gift 

 

Agenda 
@ Legenden von Sokramors dunklem Herzen künden von 

einem Schwarzen Diamanten, einer Schwarzstahlader oder 
gar einem Schwarzen Auge tief im Inneren des Gebirges. 
Kein Wunder also, dass immer wieder Glücksritter, 
Schatzsucher und Prospektoren in der Hoffnung auf 
sagenhafte Kostbarkeiten in die Schwarze Sichel 
aufbrechen. So könnten sich auch die Helden anwerben 
lassen, ganz nach Vorlieben von einem gierigen 
Brillantzwerg, einer wissensdurstigen Zauberin oder den 
verzweifelten Verwandten eines bereits Verschollenen. 
Unweigerlich geraten die Helden in Koronas wild 
verzweigtes, finsteres Höhlenlabyrinth, gespickt von 
perfiden Fallen und bewacht von einer Handvoll 
Angroschim. 

@ Die Schwarze Sichel begrenzt die Schattenlande und so 
lässt es sich nicht vermeiden, dass auch Dämonenbündler 
dem Gebirge seine Geheimnisse entreißen wollen. Der 
finstere Xatax Feuerauge hat sich mit der Macht seines 
Feurigen Vaters ANGRIMOSCH ein Dutzend Wühlschrate 
unterworfen und vor seine flammenspeiende Höllenlore 
gespannt. Beim ersten Aufeinandertreffen des Angroscho 
mit der Angroschna hat Korona schwere Verbrennungen 
erlitten und muss nun die Helden um Hilfe bitten, gegen 
ihren niederhöllischen Feind.  

@ Viele Goblins der Schwarzen Sichel verehren die Gigantin, 
die hier ruhen soll, als Göttin. Einer dieser Stämme sieht es 

als heilige Pflicht, der Wächterin des Schwarzen Herzens zu 
dienen. Doch eines Tages beschließt die Goblinschamanin 
Varta, sich selbst zur Wächterin aufzuschwingen. Sie 
ernennt den Veteranen Blurgh zum Kriegshäuptling und 
gemeinsam führen sie die Rote Horde gegen Korona ins 
Feld. Doch das Schicksal will es, dass die Helden just zu 
diesem Zeitpunkt in den blutigen Konflikt zwischen 
Zwergen und Goblins verstrickt werden.  

@ Vielleicht durch einen ihrer Söhne, vielleicht durch einen 
gefangenen oder geretteten Goblin, vielleicht durch 
Geschichten am Lagerfeuer werden die Helden auf die 
erfahrene Feldherrin aufmerksam, die am Rande der 
Schattenlande über eine kleine Armee gebietet. Was 
wäre, wenn sie die alte Götterdienerin überreden könnten, 
mit ihrer Roten Horde in Transysilien einzufallen, um 
dem Dunklen Herzog zuzusetzen, ein Belhalhar-
Unheiligtum zu vernichten oder einer alten verdammten 
Garde den Gnadenstoß zu versetzen? 

@ Ob durch zwergische Konstitution, KORS Segen oder die 
Nähe zu Sokramors dunklem Herzen, noch spürt Korona 
die Last ihres Alters nicht. Doch die Angroschna ist sich 
ihrer Sterblichkeit sehr bewusst. Sie weiß, dass sie bald 
eine Nachfolgerin oder einen Nachfolger finden muss, 
damit ihre Wacht nicht endet. Unter den Zwergen ihrer 
Heimat oder in den Tempeln des Manti‘Kor konnte 
Korona bisher keinen würdigen Anwärter ausfindig 
machen. Aber vielleicht erweist sich ja ein tapferer Held 
als geeignet? Oder findet sie unter den Schergen der 
Heptarchen einen aussichtsreichen Kandidaten? Korona 
wird alles in ihrer Macht stehende tun, um bei der oder 
dem Erwählten einen tiefen Glauben an den BLUTROTEN 
MANTI‘KOR zu wecken. Natürlich zählen zu ihren 
Mitteln eine Infektion mit MANTIKOR-GIFT oder eine 
Entführung in die Berge der Schwarzen Sichel. 
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Hyreka,  
 unerbittlicher Greifer im Dienste des Nachtschwarzen Panthers 
Sheydan schluchzte. Der heutige Tage hatte der Schankmagd viel 
abverlangt. Doch was half ihr das Jammern? Das Chaos musste 
beseitigt werden. 
„Was ist hier geschehen?“ Die Stimme vom Eingang der Schankstube 
traf Sheydan unvorbereitet. Ein spitzer Schrei löste sich von ihren 
Lippen. Dabei waren die Worte ruhig gesprochen, fast wie ein Flüs-
tern. 
Aus den Augenwickeln sah Sheydan, dass der Schreck auch bei den 
anderen noch tief saß. Unauffällig stahl sich der Knecht Zachian 
aus der Schankstube und zog seine geliebte Mihibeth dabei mit 
sich. Feiglinge!  
Ihr Melekh war da aus einem anderen Holz geschnitzt, stellte sie 
zufrieden fest. Er hatte die Trümmer einer Sitzbank fallen gelassen. 
Nun hielt ihr Liebster ein großes Stück Holz in seiner Faust, wie 
eine Keule. Die Luft vibrierte vor Anspannung. 
‚Ausgerechnet jetzt, wo die Herrschaften nicht da waren?‘ fuhr es 
der Magd durch den Kopf. ‚Und warum haben die Hunde nicht 
angeschlagen?‘ Panik kochte in ihr hoch. Aber sie zwang sich zur 
Ruhe. Nicht schreien! 
Betont langsam wandte sich Sheydan dem Eingang zu. Ein kleiner, 
dunkelhäutiger Mann stand dort. Sein schwarzer Lederharnisch 
und der archaische Speer wiesen ihn als Kämpfer aus, aber seine 
Haltung war frei von jeder Aggression. 
„Willkommen, Habibi!“ Sheydan schaltete in den Geschäftsmodus. 
Mit einem gefrorenen Lächeln rauschte sie auf den neuen Gast zu. 
„Ihr müsst...“ sie stockte, holte tief Luft und setzte von neuem an. 
„Ihr müsst das Chaos verzeihen. Wir sind überfallen worden. Im 
Angesicht unseres Herrn Praios, könnt Ihr Euch das vorstellen? 
Aber bitte tretet näher, seid mein Gast. Melekh, schaff einen Stuhl 
herbei für unseren erhabenen Gast. Und bring' Wein.“  
„Das ist nicht nötig. Wir sind auf der Durchreise“  
Der Blick des Fremden wanderte über ihren Körper, registrierte das 
geschwollene Auge, die blutige Kruste an der Nase, den provisori-
schen Verband am Handgelenk und bemerkte selbst das leichte 
Hinken. Dann fing sein Blick den ihren auf. Er hatte helle, klare 
Augen wie wilder Honig. Oder wie eine Raubkatze! „Hat ER dir 
das angetan, Kind?“ 
Die letzte Frage hörte Sheydan nicht. ‚Wir‘ hallte es in ihrem Kopf 
nach. Sie spähte an dem Fremden vorbei. Dort hinten, im Schatten 
der Palmen, saß eine vermummte Gestalt auf ihrem Pferd, vier 
weitere Pferde am Zügel. Fünf Pferde, zwei Reiter! Wo waren die 
anderen? Die Angst griff wieder nach Sheydans Herz.Ihr Blick husch-
te zum Fenster. ‚Warum schlagen die verdammten Hunde nicht an?‘ 
„Um die Hunde solltet ihr euch keine Gedanken machen“, beant-
wortete der Fremde ihre unausgesprochene Frage, als würde er ihre 
Gedanken lesen. „Ein Freund hat sich um sie gekümmert.“  

Sheydan erbleichte. Was hatte das alles zu bedeuten?  
In diesem Augenblick schlichen Zachian und Mihibeth in den 
Raum zurück. Vorangetrieben wurden sie von einem attraktiven, 
älteren Tulamiden. Sein rechter Arm endete in einem Stumpf aber 
die Linke lag lässig auf dem Krumdolch in seinem Gürtel. 
Der Fremde war derweil in den Schankraum geschlendert. Mit 
dem Fuß schob ein Trümmerstück beiseite.  
„Leg den Stock weg, Junge. Ich will nur reden.“ Mit ruhiger Stim-
me sprach er Melekh an, der nur auf eine Gelegenheit wartete 
wenigstens diesmal sein Mädchen verteidigen zu können.  
Zweifellos war der Fremde solche Situationen gewohnt. Melekh 
dagegen stand der Schweiß auf der Stirn. Sein Blick suchte den 
seiner Geliebten. Die nickte ihm stumm zu. Langsam ließ Melekh 
seinen Knüppel sinken.  
Der Fremde richtete seine Aufmerksamkeit wieder auf Sheydan. 
Unter seiner Rüstung zog er ein schmales Schieferplättchen hervor 
und hielt es dem Mädchen vors Gesicht. Die grobe Skizze eines 
Mannes war darauf gemalt. „Ist er noch hier?“  
Tränen schossen Sheydan in die Augen. Sie wollte etwas antworten, 
aber als sie den Mund öffnete löste sich nur ein langes, tiefes 
Schluchzen. 
„Er war ein Gast“, antwortete Melekh anstelle von  Sheydan. Mit 
einem großen Schritt war er bei seiner Geliebten und schloss sie in 
den Arm. „Dann sind diese Leute gekommen. Sie haben ihn ver-
trieben, bevor …“. Sichtlich rang er nach den richtigen Worten 
„… bevor etwas Schlimmeres passiert ist.“  Sheydan erbebte in 
seinen Armen.  
„Leute?“ Der Fremde zog eine Augenbraue in die Höhe.  
„Ja. Sie waren zu dritt. Vielleicht auch zu viert. Ich bin nicht 
sicher. Es ging alles zu schnell. Und ich bin erst später dazu gesto-
ßen. Das Schwein da“,  Melekh deutete auf die Skizze „wollte sich 
über meine  Sheydan hermachen. Da sind plötzlich diese Typen 
reingestürmt und direkt auf ihn losgegangen. Aber der Bastard hat 
sich wohl heftig gewehrt. Die haben mit den ganzen Laden zer-
trümmert, Tische umgeworfen, Bänke zertrümmert und Krüge 
zerschlagen.“ 
Der Fremde schnaubte amüsiert. „Das sind nur Dinge. Ihr hattet 
wirklich Glück, wenn nur Holz und Ton zu Bruch gegangen ist. 
Der Mann, den ihr hier beherbergt habt, ist sehr gefährlich. Er hat 
schon vielen Mädchen wehgetan. Aber keine Sorge, wir werden ihn 
aufhalten.“ 
„Er war hier“, ertönte da eine Stimme von der Treppe. Alle Auf-
merksamkeit wandte sich dem Neuankömmling zu. Die Stufen 
herab kam eine kleine Frau mit kakaofarbener Haut und teils 
rasiertem Schädel, eine Moha. Unter dem Arm trug sie ein Bündel, 
das der gesuchte Mann gestern mitgebracht hatte. Noch bevor sie 
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die letzte Stufe erreicht hatte, warf die Frau das Bündel in den 
Hof. Die Tasche sprang auf. Allerlei Kleinkram verteilte ich im 
Staub und dazwischen mehrere Haarsträhnen. Die meisten Haare 
waren dunkel, aber es waren auch braune, blonde und rote Sträh-
nen darunter. 
„Der verdammte Schneider war hier“, führte die Moha ihre Ein-
gangsbemerkung fort. „Und er musste sehr überstürzt aufbrechen, 
sonst hätte der Bastard seine Trophäen nicht zurückgelassen!“ 
„Ja, das wissen wir bereits. Und diese Leute werden uns freundli-
cherweise verraten, wohin das Schwein verschwunden ist.“ Der 
Fremde hatte ein Lächeln auf sein Gesicht gezaubert, aber seine 
hellen Augen blieben freudlos. 
Unbeholfen klappte Sheydan den Mund auf und zu. Die Worte 
waren ihr ausgegangen. Wer waren diese Menschen? Wie sind sie 
hier hereingekommen? Was würden sie jetzt tun? Neue Tränen 
sammelten sich in Sheydans Augenwinkeln. 
„Er ist da raus“, kam Melekh ihr abermals zu Hilfe. Er deutete auf 
eine Fensteröffnung. „Und die anderen sind ihm hinterher. Ich 
glaube, einer von ihnen hat draußen gewartet, aber sicher bin ich 
nicht. Sie können noch nicht weit sein.“ 
„Danke!“ Der Fremde deutete seine Verbeugung an. Bevor er sich 
dem Ausgang zuwandte, schnippe er dem Jungen eine Münze zu. 
Silber blitzte auf.  
Seine beiden Gefährten hatten sich bereits in Bewegung gesetzt. Der 
Tulamide stieß einen schrillen Pfiff aus. Einen Moment später 
schlugen auch endlich die Hunde an. Sie waren in Ordnung! 
Durch den Türrahmen beobachtet Sheydan fassungslos, wie die drei 
Eindringlinge auf ihre Pferde zuliefen. Der verbliebene Reiter kam 
ihnen mit den Tieren entgegen. Kurz bevor sich die beiden Grup-
pen vereinten gesellte sich eine weitere Person dazu. Gemeinsam 
sprangen alle auf ihre Pferde und stürmten in die Richtung davon, 
die Melekh ihnen gewiesen hatte. 
Doch davon bekam Sheydan schon nichts mehr mit. Ihre Tränen 
hatten sich Bahn gebrochen. Die junge Magd vergrub ihren Kopf 
schluchzend an der Schulter ihres tapferen Mannes. 

— In einer Kaschemme nahe Haselhain,  
in der Markgrafschaft Perricum, 1040 BF 

Vita 
Für einen Geweihten des NACHTSCHWARZEN PANTHERS begann 
das Leben von Hyreka fast klassisch: in einer Kampfarena. Nicht 
im berühmten Amphitheater von Al‘Anfa oder den berüchtigten 
Blutgruben von Fasar, sondern in den Katakomben einer Karawan-
serei kurz vor Thalusa. Bis heute hetzt dort die Sippe der verhärm-
ten Spinnenhexe Dhanya al‘Aranea versklavte Kämpfer mit bloßen 
Händen oder Faustwaffen gegeneinander oder lässt Zechpreller 
und ähnliche „Verbrecher“ von wilden Tieren anfallen. Wer sich 
tapfer schlägt, wird anschließend mit Zauberkraft wieder notdürftig 
zusammengeflickt und erneut in die Arena geschickt.  

Ob Hyreka wirklich dort geboren, an diesen Ort verkauft oder 
verschleppt wurde, spielt heute keine Rolle mehr. Aber in seinen 
ersten Erinnerungen hat der dunkelhäutige Waldmensch Gladia-
toren bedient, Wildtiere versorgt und eimerweise Kotze, Pisse 
und Blut aufgewischt. Mit sieben Jahren stand der Junge erstmals 
selbst im Ring und wurde von einer wutschäumenden Khorams-
bestie fast totgebissen. Doch die alte Dhanya war nicht bereit, 
ihren jüngsten Sklaven so früh gehen zu lassen, und heilte ihn mit 
ihrer Hexenkraft. Danach wurde Hyreka immer wieder in die 
Arena geschickt, um vor einem geifernden Publikum brutal ver-
letzt und anschließend wieder aufgepäppelt zu werden.  
Mit der Zeit lernte Hyreka sich zu behaupten. Aus dem wehrlo-
sen Jungen wurde ein erfahrener und geachteter Kämpfer. Er 
wurde in diversen Waffengattungen angelernt, aber sein Mar-
kenzeichen wurden die „Pantherklauen“, zwei Orchideen an 
den Fäusten. ‚Bernsteinpanther‘ rief ihn das Publikum, wegen 
seiner geschmeidigen Bewegungen und der dunklen Haut, 
gepaart mit hellen, goldbraunen Augen. Der Waldmensch 
wurde ein Publikumsliebling und die Mächtigen Thalusiens 
wurden auf ihn aufmerksam. 
Dhanya blieb irgendwann nichts anderes übrig, als ihren ver-
sklavten Totschläger „auszuleihen“. Anfangs wurde der Gladia-
tor als Leibwächter angeheuert oder als Lustsklave benutzt. Er 
wurde auf große Gelage und Orgien eingeladen und mit erlese-
nen Speisen und edlen Tropfen beschenkt. Später bot man 
Hyreka gutes Geld, um in der Arena einen guten Kampf zu 
verlieren. Schließlich nahm der Gladiator Geld, um andere 
Menschen als Schläger einzuschüchtern und wurde für so man-
chen Auftragsmord bezahlt. Es war dreckige Arbeit, aber er 
verdiente genug, um sein Gewissen in Rauschkraut und Wein 
ertränken zu können. Und am Ende blieb sogar noch genug 
Geld übrig, damit Hyreka sich von seinem Sklavendasein frei-
kaufen konnte. 
Im Jahr 1021 BF riss der Schwarzelf Dolguruk die Macht in 
Thalusa an sich und mit ihm hielt eine neue Ordnung Einzug 
in den Stadtstaat. Innerhalb kürzester Zeit fielen etliche Gauner 
und Ganoven dem Gerechtigkeitswahn des neuen Sultans zum 
Opfer. Hyreka hatte zu diesem Zeitpunkt so viel Blut an den 
Händen und so viele Feinde beim einfachen Volk, dass er für 
sich die Zeit gekommen sah, Thalusa eilig zu verlassen.  
Ein einhändiger Dieb schmuggelte den Gladiator aus der Stadt 
und gemeinsam flohen sie nach Khunchom. Doch innerhalb 
kürzester Zeit spürte die Kor-Geweihte Damara Uschtakhol den 
Flüchtigen auf und setzte ihn fest. Um seinen Kopf aus der 
Schlinge zu ziehen, behauptete Hyreka eine tiefe Hingabe an den 
SCHWARZEN KOR, DEN GOTT DES GEMETZELS. Heute weiß 
keiner der beiden mehr zu sagen wieso, aber damals fühlte sich 
Damara herausgefordert, diese Lippenbekenntnisse auf die Probe 
zu stellen. Die erfahrene Geweihte machte den großspurigen 
Gladiator erst zu ihrem Lakaien, dann zu ihrem Adjutanten und 
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schließlich zu ihrem Novizen. In dieser Zeit lernte Hyreka den 
Umgang mit Korspieß und Glefe ebenso wie den Gebrauch von 
Tinte und Feder. Er wurde eingeführt in die Mysterien des 
NACHTSCHWARZEN PANTHERS und studierte den Khunchomer 
Kodex. Vor allem aber fand Hyreka einen Weg, seine Willenskraft 
gegen magische Beeinflussungen zu stählern.  
Schon wenige Jahre später wurde Hyreka für würdig befunden 
seinem Gott, dem NACHTSCHWARZEN PANTHER, als geweihter 
Krieger-Priester zu dienen. Das Haupthaar und der kleine Finger 
seiner linken Hand waren seine Opfer, um den Bund zu besie-
geln. Seitdem widmet sich Hyreka der Kopfjagd auf abtrünnige 
Deserteure, flüchtige Verbrecher und entlaufene Sklaven. Seine 
besondere Aufmerksamkeit widmet er aber gesuchten Zauber-
kundigen, Schwarzkünstlern und Verdammten. Auf seine Weise 
streitet der Geweihte für die kosmische und weltliche Ordnung – 
und kassiert dafür manchmal stattliche Prämien. 

Habitus 
Obwohl nicht groß, wirkt der Körper des Waldmenschen wie 
gemeißelt: perfekt definierte Muskeln und dunkelbraune Haut, 
wie Walnussholz. Allerdings hat der Künstler im Nachhinein so 
manche Macke in sein Werk geschlagen. Kleine und große 
Wundmale von unzähligen Kämpfen sind unübersehbar, der 
Schädel ist kahlgeschoren und an der linken Hand fehlt der 
kleine Finger. Permanente Anspannung hat eine tiefe Kerbe 
zwischen die Augenbrauen gegraben und die Nase wurde sooft 
gebrochen, dass sie ein breites Zickzack bildet. Das Hautbild 
einer blutigen Träne unter dem Auge gemahnt Hyreka an seine 

Sklavenjahre und zu Ehren seines Gottes bilden Ziernarben auf 
der Brust den Hieb einer Pantherklaue. 
Etwas Verwegenes umgibt den Krieger-Priester des NACHT-

SCHWARZEN PANTHERS, in seinem schwarzem Lederpanzer 
und dem blutroten Umhang und Hyreka ist sich dieser Aura 
absolut bewusst. Er spricht leise und zeigt wenig Regung, wohl 
wissend, dass jeder Ausbruch aus dieser Maskerade, wenn auch 
nur gespielt, von seiner Umgebung umso intensiver aufgenom-
men wird. Dabei ist der Waldmensch kein Mann großer Ge-
fühlsschwankungen. Sein kühler Kopf hat Hyreka schon so 
manches Mal ebendiesen gerettet, aber als Gladiator hat er 
gelernt, mit den Erwartungen von Publikum und Gegnern zu 
spielen.  
Der Kopfgeldjäger ist ständig unterwegs. Er reist mit leichtem, 
zweckdienlichem Gepäck, gerne zu Pferd, notfalls aber auch auf 
einem Kamel, einem Esel oder zu Fuß, ganz wie es gerade passt. 
Eine besondere Beziehung zu den Tieren hat er sich im Laufe 
der Zeit abgewöhnt.  
Es heißt, in jeder Stadt der Tulamidenlande fürchtet eine Frau 
oder ein Mann das Erscheinen des Kopfgeldjägers. Aber in jeder 
Stadt sehnt sich auch eine Frau oder ein Mann nach Hyrekas 
Rückkehr und die Zahl seiner Bastardkinder ist Legion. Doch 
Hyreka ist weit davon entfernt, sich zu binden und sesshaft zu 
werden. Alleine seine Kameraden und Kampfgefährten sind dem 
Geweihten wie Brüder und Schwestern. Vier verwegene Halun-
ken hat er um sich geschart, für die der Krieger-Priester durchs 
Feuer gehen würde. Gemeinsam bilden sie Kors Klaue, eine 
Kopfgeldjäger-Kohorte auf der Jagd nach Hexen und Zauberern. 
 
 

 

Kors Klaue, eine Kopfgeldjäger-Kohorte 

Solange der Preis stimmt, jagt der Söldnerhaufen unter der 
Führung des Kor-Geweihten Hyreka vor allem Zauberkun-
dige, aber auch gewöhnliche Verbrecher, entlaufene Sklaven 
und verdammte Dämonenbündler. Ihr Jagdgebiet ist das 
Land der Ersten Sonne inklusive Aranien und der Khom. 
Für ein angemessenes Kopfgeld verfolgt Kors Klaue einen 
Gesuchten aber auch ins Horasreich, die südlichen Stadt-
staaten, nach Maraskan oder ins südliche Mittelreich.  
 
Najara Shilasuni, Karawanenführerin 
Seelentier: Khômgepard (elegant, wachsam, forsch) 
Kompetenzen: Die ehemalige Karawanenführerin kennt das 
Land der Tulamiden und hat den Kontinent bereist von 
Perricum bis Al‘Anfa, von Jergan bis Harben. Sie spricht 
mehrere Sprachen und Dialekte und kann vom Strauss bis 
zum Elefanten so ziemlich jedes Tier reiten.  

Charakter: Von frühester Kindheit an hat Najara mit ihrer 
Familie Karawanen begleitet. Mit sechzehn Jahren hat sie 
das erste Mal selbst einen kleinen Handelszug durch die 
Tulamidenlande geführt. Wenig später gründete das Mäd-
chen eine eigene Familie und gebar bald ihre erste Tochter, 
die der Familientradition folgen sollte. Doch ein Hexen-
meister tötete ihren Mann und raubte das Kind, nachdem 
sich seine magische Begabung offenbart hatte. Seitdem 
sucht Najara ihre verlorene Tochter, auch wenn sie sich 
inzwischen kaum noch Hoffnung macht.  
Gelegentlich teilt sie das Lager mit Hyreka, gefolgt von 
einem obligatorischen Streit, weil beide die emotionale 
Nähe nicht ertragen.  
Ganz in der Tradition der Nomaden ist Najara in mehrere 
Lagen Tuch gewickelt. Darunter verbirgt sich eine hochge-
wachsene, schmale Frau Anfang dreißig, mit brauner, ge-
gerbter Haut, wie altes Leder.  
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Boromila Inezan, Alanfanische Falknerin  
Seelentier: Nachtwind (ruhig, besonnen, rachsüchtig) 
Kompetenzen: Die mürrische Tierbändigerin hat eine fast 
magische Empathie für alle Arten von Tieren (Vorteil 
Tierempathie) und bindet sie gerne in ihre Arbeit ein. Die 
Peitsche an ihrer Seite beherrscht Boromila ordentlich, auch 
wenn sie sie noch nie gegen ein Tier erhoben hat.  
Charakter: Vor einigen Jahren gefiel es der alanfanischen 
Grandessa Ursania Florios, sich einen Nachtwind abrichten 
zu lassen. Überraschend erwies sich ihre Nichte als magiebe-
gabt. Während der extrem astralaversive Greifvogel von dem 
schreienden Mädchen heruntergezogen wurde, sah seine 
Falknerin Boromila die Zeit gekommen, die Stadt zu verlas-
sen.  
Inzwischen hat Boromila einen neuen Nachtwind abgerich-
tet und nutzt ihn, um Hexen, Scharlatane und Zauberdilet-
tanten zu entlarven.  
Groß und stämmig, mit kahlem hochrotem Kopf und don-
nernder Stimme könnte man die Alanfanerin für eine echte 
Zornbrecht halten. Doch wo sie unter Menschen verbal pol-
tert, wie ein verkommener Pirat, spricht sie zu ihren Tieren 
stets freundlich, mit sanfter, warmer Stimme. 
Die grobschlächtige Boromila entspricht nicht Hyrekas 
Typ, weswegen sie, als einzige der Gruppe, von Tändeleien 
verschont bleibt.  
 
Taqe-Pao, Chirakah-Fährtensucher 
Seelentier: Palmviper (flink, leise, tückisch) 
Kompetenzen: Taqe-Pao ist dschungelkundig und ein ausge-
zeichneter Pfadfinder und Fährtenleser. Die Pfeile im Blas-
rohr des Kopfgeldjägers sind mit Lähmungsgift versetzt. 
Daneben nutzt er Wurfspeere und Jagdmesser.  
Charakter: Wie die meisten Waldmenschen vom Stamm der 
Chirakah ist Taqe-Pao ebenso vertraut mit den Metropolen 
des Südens wie mit den Tiefen des Dschungels. Trotzdem 
spielt er manchmal (und nur gegen Extrasold) den unzivili-
sierten Wilden, der kaum die Sprache der „bleichen Frem-
den“ versteht. Dabei ist er eigentlich ein klassischer Sklaven-
jäger, die KOR als kriegerische Verkörperung des göttlichen 
Jaguars KAMALUQ verehrt.  
Wie Najara lässt Taqe-Pao  gelegentlich Hyreka in sein Bett, 
hat aber keine Probleme, den Geweihten anschließend wie-
der zu vertreiben.  
Typisch für Waldmenschen ist Taqe-Pao gerade mal knapp 
1,60 Schritt klein. Dabei ist er schlank, mit hellbraunem 
Teint. Das schwarze Kraushaar ist bis auf drei Haarkämme 

rasiert. Im Dschungel unterstreicht der Kopfgeldjäger das 
Bild des „Wilden“, das viele Nordaventurier von den 
Waldmenschen im Kopf haben, indem er nicht mehr trägt 
als einen Lendenschurz, ein paar Ketten mit Tiertrophäen  
sowie die obligatorischen Schrumpfköpfe. Etwas Wild-
nisausrüstung bewahrt er in einer bunt bestickten Umhän-
getasche. Sein Körper ziert Taqe-Pao mit kleinen Knöchel-
chen in Nasenflügel und Ohrläppchen sowie reichlich Kör-
perbemalung. In den Städten des Südens ist Taqe-Pao mit 
weiten Hosen und einfachem Hemd dagegen kaum von den 
dunkelhäutigen Einheimischen zu unterscheiden.  
 
Xamal al‘Ziquad sal Moghul Makaq Bel‘Miftah, ein-
händiger Dieb 
Seelentier: Grille (anregend, ausdauernd, sprunghaft) 
Kompetenzen: Der Krummdolch an Xamals Seite ist eher 
Zier, es sei denn, der Gegner dreht ihm den Rücken zu. Die 
eigentliche Waffe des Tulamiden ist seine Zunge, scharf wie 
ein Rapier und spitz wie ein Stilett. Xamal agiert als „urba-
ner Kundschafter“, der Kopfgeldjäger, der Informationen 
einholt oder untergetauchte Personen aufspürt. 
Charakter: Wer sich selbst „die Grille“, „Schüler des Affen-
königs“ und „Herr der Schlüssel“ nennt, beweist Selbstiro-
nie und eine ordentliche Portion Hochmut. Letzteres wurde 
dem versierten Beutelschneider und Fassadenkletterer Xa-
mal zum Verhängnis: Der Schwarze Sultan von Thalusa 
schlug ihm für seine Diebereien die rechte Hand ab. Um 
nicht betteln zu müssen, verlegte der Halunke sich auf 
Schmuggel und Hochstapelei. In dieser Zeit lernte Xamal 
den damals noch nicht geläuterten Hyreka kennen. Ge-
meinsam flohen sie nach Khunchom und ihre Wege haben 
sich seither nicht mehr getrennt. Auch wenn  Hyreka be-
ständig auf anderes hinarbeitet, ist die Beziehung aber im-
mer rein freundschaftlich geblieben.  
Eine fatale Leidenschaft fürs Glücksspiel macht Xamal 
schnell mit dubiosen Menschen bekannt. Im günstigsten 
Fall sind das nützliche Quellen der Information. Aber es ist 
auch keine Seltenheit, dass der Rest von Kors Klaue für ihren 
Gefährten eintreten muss. 
Der hagere Tulamide ist laut, gerissen und mitreißend. 
Wenn er es sich leisten kann, investiert Xamal sein Geld in 
edle Gewänder und üppigen Schmuck, je prunkvoller, desto 
besser. Sein schwarzes Haar ist meist zu einem Pferde-
schwanz zusammengebunden und sein Spitzbart stets or-
dentlich gewichst. 

 



 

 13
 

Modus Operandi 
Als Kriegerpriester des NACHTSCHWARZEN PANTHERS hat 
Hyreka sich den Umgang mit dem Korspieß leidlich angeeig-
net. Zur Meisterschaft hat der ehemalige Gladiator es aber vor 
allem im Ringkampf und dem Gerangel mit seinen beiden 
Orchideen gebracht, ein Kampfstil, der sich vor allem auf en-
gem Raum bewährt hat. Flüchtende fängt der Kopfgeldjäger 
gerne klassisch, mit Lasso und Fledermaus.  
Die Kindheit unter der Knute eine Hexe hat Hyreka geprägt. 
Durch rigoroses Fasten und lange Meditationen hat der Ge-
weihte seinen Willen so weit gestählt, dass die meisten Zauber 
wirkungslos an ihm abprallen. Vor allem für seine Gefährten 
weiß Hyreka aber die Vorzüge von Heilmagie sehr zu schätzen, 
ganz anders als viele andere Korgläubige.  
Die Kopfjagd auf Zauberkundige ist aufwendig und teuer. Ist 
das Opfer erst gefangen, unterdrücken eine Eisenmaske sowie 
eiserne Hand- und Fußfesseln die tückische Astralmacht. Bis 
dahin müssen Hyreka und seine Gefährten aber oft auf alche-
mistische Mittel zurückgreifen: der Saft des Schlangenzüngleins 
(Zoo-Botanica Aventurica 263), zum Beispiel, kann magische 
Präsenz enthüllen, ein Willenstrunk (Wege der Alchimie 43f) 
schützt vor Verzauberung und Malmarsruß (Wege der Alchi-
mie 72) setzt so manches Zauberding fest. Gelegentlich kon-
zentriert sich Kors Klaue daher auf die Jagd nach Ingredienzien 
oder lässt sich für „gewöhnliche“ Söldnerdienste anwerben, um 
ihre Soldkasse aufzufüllen. 
Wie viele Korgeweihte setzt Hyreka auf die Macht der MIRA-

KEL für übernatürliche Leistungen. Der MÄRTYRERSEGEN 
macht seine Gefährten unempfindlich gegen Schmerzen und 
der WEISHEITSSEGEN stärkt die Willenskraft gegen Magie und 
Manipulationen. Und ja, manchmal gönnt der pragmatische 
Krieger-Priester sich und seinen Vertrauten den GLÜCKSSEGEN 
sowie getöteten Feinden einen GRABSEGEN. Seine Gefangenen 
unterzieht Hyreka gelegentlich einer SEELENPRÜFUNG. Der 
Kopfgeldjäger weiß halt gerne, ob er es mit einem Eidbrecher, 
einem Frevler oder einem Verdammten zu tun hat. (Wege der 
Götter 23ff) Vor einem größeren Scharmützel rüstet sich Hy-
reka durch DAS SCHWARZE FELL DURCH DAS ROTE BLUT und 
stellt sich mit KORS SCHLACHTENTANZ (siehe Anhang) auch 
einer Übermacht entgegen. Gelegentlich jagt der Waldmensch 
in der TIERGESTALT eines schwarzen Panters. 

Markante Zitate 
„Hast du diese Frau gesehen? Sieh dir die Zeichnung genau an. 
Und versuche nicht, mich zu täuschen. Ich werde es merken. Und 
dann werde ich sehr böse!“ 

„Ich bin nicht wegen Euch hier. Also kommt mir nicht in die Que-
re und alle sind glücklich. Naja, bis auf die arme Sau da. Aber die 
hat es nicht besser verdient.“ 

„Spüre meine Klauen!“ 

Profil von Hyreka 
 

Konzept: vom ruchlosen Totschläger zum ehrbaren Kopfgeldjäger 

Kompetenz: meisterlicher Gladiator und Kopfgeldjäger, routinierter 

Lebemann 

Seelentier: Panther (stolz, elegant, lauernd) 

Geboren 26. Phex 1002 BF  Größe 1,65 Schritt 

Haarfarbe kahl  Augenfarbe goldbraun 

Beziehungen gering  Lebensstil annehmbar    SO 5 

Eigenschaften 

MU 16  KL 13  IN 14  CH 13  FF 11  GE 15  KO 14  KK 14 

Korspieß  INI 16+W6  AT 16  PA 15  TP 2W+2  DK S  BF 3 

2 Orchideen  INI 18+W6  AT 19  PA 16  TP W+1   DK H  BF 3 

LeP 30  AuP 37   KaP 18 MR 4  RS 3  WS 9  Ausweichen 18  GS 8 

Vor‐  &  Nachteile:  Eisern,  Gefahreninstinkt,  Schnelle  Heilung  2, 

Zäher Hund  / Arroganz 9,  Eitelkeit 6, Neugier 9,  Feind 12  (Sultan 

Dolguruk) 

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen  III, Beidhändiger 

Kampf  I,  Betäubungsschlag,  Doppelangriff,  Festnageln,  Finte,  Ge‐

zielter  Stich,  Kampfreflexe,  Linkhand,  Rüstungsgewöhnung  I  (Krö‐

tenhaut), Schnellziehen 

Persönlicher  Kampfstil  (siehe  Anhang):  Pantherpranken  (Keine 

Erschwernisse beim Doppelschlag) 

Waffenloser Kampf: Gladiatorenstil mit Auspendeln, Doppelschlag, 

Eisenarm,  Fußfeger,  Gerade,  Griff,  Hoher,  Tritt.  Knie,  Kopfstoß, 

Kreuzblock,  Niederringen,  Schmutzige  Tricks,  Schwinger,  Sprung‐

tritt, Versteckte Klinge, Wurf 

Wichtige  Talente:  Athletik  10,  Körperbeherrschung  13,  Reiten  9, 

Schleichen 12, Selbstbeherrschung 15, Tanzen 9, Zechen 9, Betören 

9, Menschenkenntnis 10, Überreden 12  (Einschüchtern 14), Über‐

zeugen 12 (Verhör 14), Fesseln/Entfesseln 14 (Fesseln 16), Wildnis‐

leben 9, Rechtskunde 10 

Gaben: Gefahreninstinkt 13 

Wichtige  Liturgien:  Liturgiekenntnis  (Kor)  12,  12  Segnungen,  Das 

schwarze Fell durch das rote Blut, Kors Schlachtentanz, Seelenprü‐

fung, Tiergestalt (Panther) 

 

Agenda 
@ Wenn eine Heldin oder ein Held für den Nachteil Gesucht 

Punkte eingestrichen hat oder die Rückzahlung der 
Schulden vernachlässigt oder sich reiche und einflussreiche 
Feinde gemacht hat oder den Regeln des Codex Albyricus 
nicht die nötige Beachtung schenkt, könnte es zu einer 
unangenehm schnellen und intensiven Bekanntschaft mit 
Kors Klaue kommen. 

@ Natürlich ist es auch möglich, dass die Helden ihre 
Freunde oder Verbündete aus den Fängen der 
Kopfgeldjäger befreien wollen. Tatsächlich lässt sich 
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Hyreka überreden einen Gefangenen wieder freizulassen, 
wenn die Unschuld der Person bewiesen wurde. Eine 
Herausforderung für wahre Helden.  

@ Schließlich können die Helden mit der Kopfgeldjäger 
Kohorte aneinandergeraten, weil beide Gruppen 
denselben Verbrecher suchen. Vielleicht jagt die 
Heldengruppe ja den „Schneider“ aus der Einleitung. 
Dieser üble Verbrecher hat mehrere junge Mädchen 
getötet und ihnen den Skalp geraubt. Doch ihn zu fassen 
ist nicht einfach. Der Mann ist verschlagen und 
manipulativ und ein Seelenbund gibt ihm THEZZPHAIS 

GEIERKLAUE (siehe Anhang). Damit ist der Schneider 
seinen Häschern bisher immer entkommen. Werden die 
Helden mit den Kopfgeldjägern zusammenarbeiten? Oder 
befürchtet jede Gruppe von der anderen, dass die es 

vermasseln und darum abgehängt werden müssen? 
Letzteres wäre zumindest ganz im Sinne des 
erzdämonischen SÄERS DER ZWIETRACHT.  

@ Hyreka und sein engster Vertrauter Xamal sind in 
Thalusien geboren und aufgewachsen. Noch heute 
unterhalten beide Kontakte in das Sultanat und die Stadt. 
Wenn die Helden Aktionen gegen den Schwarzen Sultan 
Dolguruk planen oder vor dessen Gerechtigkeitswahn 
fliehen müssen, könnten die Kopfgeldjäger von Kors Klaue 
eine Schlüsselposition einnehmen, entweder als 
Verbündete oder als Jäger.  

@ Zur Wahrheit gehört aber auch, dass Hyreka und Xamal 
sich damals einem Urteil von  Dolguruk entzogen haben. 
Aber der Schwarze Sultan verzeiht nie und hat selbst einen 
Preis für den Kopf der Kopfgeldjäger festgelegt.  
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Szintiss‘Xan, 
 Koryphäe des Kampfes für den Gottvater Kr'Thon'Chh 
Stahl biss Szintiss‘Xan in den Oberschenkel. Das Blut der Maru 
tränkte den Morast, als ihr Bruder Tziktzal seinen Dornenschwanz 
brutal aus dem Bein riss. Er hatte sie also verraten, war ihr feige in 
den Rücken gefallen. Falsche Brut! 
Schwere Regentropfen stürzten aus der finsteren Nacht auf den Kampf-
platz und vermengten sich mit dem Blut, das unbarmherzig aus ihrer 
Wunde rann. Die Maru spürte, wie ihre Muskeln nachzugeben drohten.  
Nein! Wenn sie jetzt einknickte, würden ihre Schwestern sie zerrei-
ßen. Sie musste standhalten. 
Tziktzal hatte sich feige in den Sumpf zurückgezogen, aber Xacatl 
würde die Gelegenheit nutzen. Es war kein Zufall, dass ihr Bruder 
sie genau in dem Moment hintergangen hat, als die beiden auf die 
dritte Maru gestoßen waren. Sicherlich war der Verrat Xacatls 
Plan gewesen, immerhin war Tziktzal nur eine Hornechse, fürch-
terlich im Angriff, aber mit dem Hirn einer Walnuss.  
Xacatl zögerte nicht länger und ging zum Angriff über. Mit ihrem 
Dreizack stieß sie nach Szintiss‘Xan. Die konnte gerade noch ihre 
Schwerter kreuzen und die Zinken abwehren, die auf ihr Gesicht 
gezielt waren.  
Doch Xacatl setzte nach. Wieder züngelte der Dreizack vor, pfeil-
schnell und präzise. Szintiss‘Xan ließ sich nach hinten fallen und 
drehte die Schnauze zur Seite, um den Echsenspeer über sich hin-
weg gleiten zu lassen. Ihr ganzes Gewicht lastete sie auf ihren kräf-
tigen Schwanz, nur um sie einen Lidschlag später wie eine Feder 
wieder in Höhe zu katapultieren. Wieder kreuzte Szintiss‘Xan ihre 
Klingen wie eine Schere und nahm den Schaft der gegnerischen 
Waffe zwischen die Schneiden. Ein entschlossener Ruck und der 
Dreizack brach entzwei. 
Xacatl war nun waffenlos, aber bei weitem nicht wehrlos. Auch sie 
verlagerte ihr Gewicht auf den Schwanz und riss ihren krallenbe-
wehrten Fuß hoch. Der Tritt war nicht gefährlich, aber er traf 
Szintiss‘Xan genau auf das Bein, in dem sie ihre tiefe Wunde hatte. 
Diesmal gab der Muskel nach und Szintiss‘Xan stürzte. 
Noch im Fall schnappte sie nach ihrer Gegnerin. Die Kiefer der 
Maru schlossen sich um Xacatls Arm und auch die zweite Maru 
wurde zu Boden gerissen. 
Beide Wutechsen rollten durch den sumpfigen Morast, eng inei-
nander verschlungen. Szintiss‘Xans Arme waren zu kurz, um die 
andere Maru mit den Schwertern zu verletzen, doch eisern presste 
sie ihre Kiefer aufeinander. Sie spürte, wie ihre spitzen Zähne sich 
tief in Xacatls Hornhaut gruben und schmeckte das köstliche Blut.  
Dann brach der Knochen. Xacatl heulte auf. Doch Szintiss‘Xan gab 
nicht nach. Sie warf sich noch zwei-, dreimal hin und her, dann 
gaben auch Haut und Muskelfleisch nach. Die Maru riss ihrer 
Gegnerin den Arm aus.  

Zu gerne hätte Szintiss‘Xan ihre Trophäe herunter geschlungen, um 
ihren Sieg auszukosten. Doch sie durfte sich nicht in Sicherheit 
wiegen. Noch immer sickerte Blut aus der Wunde an ihrem Schen-
kel, die andere Maru war nicht tot und ihr Bruder Tziktzal lauer-
te vermutlich noch ganz in der Nähe, um zu beenden, was er mit 
seinem feigen Angriff begonnen hatte. 
Szintiss‘Xan warf sich wieder auf ihre Schwester Xacatl, doch die 
machte keine Anstalten sich zu wehren. Das Blut schoss aus ihrem 
Armstumpf, doch sie bot nur still ihren ungeschützten Bauch da. 
Eine Geste der Kapitulation. Szintiss‘Xan akzeptierte.  
Mit flinken Fingern begann die die Siegerin die kleine Tasche ihrer 
verletzten Schwester zu plündern. In einem kleinen Tiegel fand sie 
einen heilsamen Brei aus Erde, Moos und Tarnele, der ihre Blu-
tung stoppen würde. Eilig presste Szintiss‘Xan das Zeug auf ihre 
Wunde und wickelte einen Lederriemen darum. Es würde nicht 
lange halten, aber hoffentlich lange genug.  
„Wie hast du ihn überzeugt?“ wollte Szintiss‘Xan wissen.  
„Ich habe ihm Angst vor dir gemacht! Du bist die gefährlichste von 
uns. Und wenn du erst deine stärksten Kontrahenten überwunden 
hast, würdest du dich gegen deine Verbündeten wenden. Es war 
wichtig, dich früh aus dem Spiel zu nehmen.“  
„Spiel!?“ schnaubte Szintiss‘Xan verächtlich. „Wann hätten wir je 
gespielt?“ 
„Vater mag eben keine Spiele, Schwester“, antwortete Xacatl lako-
nisch.  
Das war richtig. Immerhin war ihr „Vater“ der UNBARMHERZIGE 

ZERMALMER, DER GOTTVATER KR'THON'CHH. Dieser martiali-
sche H‘Ranga liebt nur den Kampf, den Sieg und das Gemetzel. 
„Aber wir sind besser als ER! DU bist besser als ER! Du bist klug 
und verschlagen. Du hast meinen Bruder gegen mich aufgebracht, 
der mir immer treu gefolgt war. Weißt du, dass ich Dich immer 
bewundert habe? Und gefürchtet! Du bist meine gefährlichste Kon-
kurrentin.“ 
„Und dann sind wir aufeinandergetroffen und du hast du mir den 
Arm ausgerissen.“ 
Für einen Moment schwiegen die beiden Wutechsen und sahen 
einander an. 
„Verdammt!“ fluchte Szintiss‘Xan schließlich. „Tziktzal hat uns 
gegeneinander ausgespielt.“ erkannte sie nun. „Unser Bruder hat 
uns beide benutzt, Schwester.“  
Tziktzal hatte sich ihr früh unterworfen und ihr seine Treue ge-
schworen. Und sie hatte in ihrem grenzenlosen Hochmut geglaubt, 
er wollte sich hinter ihr verstecken, weil er zwar die Kraft eines 
wahren Kaimans hatte, aber dabei das Herz einer Schildkröte und 
den Verstand einer Hornechse. Dabei hatte ihr Bruder von Anfang 
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an geplant, ihr in den Rücken zu fallen, sie kämpfen zu lassen 
gegen ein anderes ihrer Geschwister und anschließend einfach den 
geschwächten Sieger endgültig kaltzumachen. 
„Lass ihn nicht gewinnen“, flüsterte Xacatl. 
Szintiss‘Xan nickte. In einer blitzschnellen Bewegung hieb sie ihrer 
Schwester die Klingen in den Hals. Eine letzte Fontäne Blut spritz-
te der Maru ins Gesicht und den offenen Mund. Dann war kein 
Leben mehr in Xacatl.  
Einen Moment blickte Szintiss‘Xan noch auf den Leichnam im 
Regen. Blutig, schmutzig, friedlich.  
Dann hörte sie ein Geräusch hinter sich. Die Maru wirbelte herum 
und warf sich zur Seite. Eine ihrer Klingen schleuderte sie auf gut 
Glück in die Dunkelheit.  
Doch es war zu spät. Tziktzal hatte sich an sie herangeschlichen 
und griff sie abermals von hinten an. Die Dornenkugel an seinem 
Schwanzende flog auf Szintiss‘Xan zu und traf sie vorne an der 
Schnauze.  
Wieder schmeckte Szintiss‘Xan Blut. Aber diesmal war es ihr eige-
nes. Mindestens vier Zähne hatte sie verloren. 
‚Nein!‘ schoss es der Maru durch den Kopf. ‚Du wirst nicht gewin-
nen! Ich werde dein Herz essen, du Nestbeschmutzer!‘ 
Und dann ging Szintiss‘Xan zum Angriff über … 

— in den Marschen von Maraskan, im Frühjahr 1035 BF 

Vita 
Vor 20 Jahren raubte der Sphärenschänder ein erzdämonisches 
Artefakt aus der verborgenen Echsenstadt Akrabaal, tief im 
Herzen Maraskans. Nach dem Glauben der Echsen sind solche 
Unglücke auf den Zorn ihrer missgünstigen Götter, den 
H‘Ranga, zurückzuführen. In diesem Fall rächte sich vermutlich 
der boshafte Kriegsgott KR'THON'CHH für die nachlassende 
Aufmerksamkeit der Wächter Akrabaals.  
Um den GÖTTLICHEN ZERMALMER zu besänftigen und seinen 
Zorn umzulenken beschloss die achazene Zsahh-Priesterin 
Ahzz‘Har eine neue Generation von Maru zu züchten. Doch diese 
‚Wutechsen‘ sollten sich abheben von den tobsüchtigen Armeen 
der Vergangenheit, hin zu kleinen, taktisch agierenden Garden. 
Dazu hat sie begonnen, das Blut der kräftigen und zähen Maru mit 
dem Blut der klugen und geschickten Achaz zu kreuzen.  
Viele Gelege hat die Zsahh-Priesterin bereits ausgebrütet, um 
die Väter und Mütter kommender Generationen zu formen. 
Stets aus 9 Eiern, der heiligen Zahl des ZERMALMERS 

KR'THON'CHH. Die geschlüpften Jungen wurden zu tapferen 
und loyalen Kriegern gedrillt, in Taktik und Strategie ausgebil-
det und in den blutigen Lehren ihres göttlichen Vaters 
KR'THON'CHH unterwiesen. Zum Abschluss ihrer Ausbildung 
werden alle neun Geschwister in einem großen Areal gegenei-
nander gehetzt. Um zu gewinnen, müssen die jungen Maru 
nicht nur gut kämpfen können. Sie müssen eine Strategie ent-

wickeln, Waffen und Ressourcen erobern, Allianzen schmieden 
und im richtigen Moment fallen lassen. Manche Kämpfe sind 
nach Stunden vorbei, andere dauern Wochen. Am Ende sind 
acht Maru tot oder soweit verstümmelt, dass sie nicht mehr 
kämpfen können. Die Siegerin oder der Sieger dagegen wird 
vollständig geheilt und zu einer Blutpriesterin oder einem Blut-
priester des GÖTTLICHEN ZERMALMERS geweiht.  
Die junge Szintiss‘Xan war die erste Maru, die dieses Gemetzel 
überlebt hat. Sie verschlang die Herzen vieler Brüder und 
Schwestern und nahm die Macht ihres GOTTVATERS 

KR'THON'CHH in sich auf. Seither ist sie die Vorkämpferin 
darin, den ZERMALMER durch Blutopfer zu besänftigen und 
seinen Zorn von Akrabaal abzulenken. Zusätzlich wurde der 
Blutpriesterin die Aufgabe übertragen, die Welt außerhalb von 
Akrabaal zu erkunden. Immerhin war die verborgene Stadt seit 
Jahrhunderten isoliert gewesen. Szintiss‘Xan soll die Bedrohung 
abschätzen, die von den Menschen ausgeht. 

Habitus 
Kräftige, krallenbewehrte Beine, ein langer, muskulöser 
Schwanz, ein moosgrüner bis bräunlicher Schuppenpanzer und 
die langgezogen, zahnewehrte Schnauze – für Menschen sehen 
alle Maru aus wie ein aufrecht gehender Kaiman.  
Dabei sind bei dieser speziellen Wutechse die vordersten Zähne 
durch angespitzte Rubine ersetzt worden, wo hingegen der Rest 
der Schnauze an mehreren Stellen ausgefranst ist, von vielen 
verheilten Rissen und Einschnitten. Während das linke Auge 
fast schwarz starrt, ohne je viel zu blinzeln, ist das andere rot 
geädert, wie ein erstarrter Blutstropfen. Die Hornplatten auf 
dem Rücken sind aufreizend schmal und bekommen zur Mitte 
einen lasziven rotbraunen Schimmer.  
Als Kundschafterin hat Szintiss‘Xan ihre Heimat Akrabaal ver-
lassen. Voller Abscheu betrachtet sie seither die unkultivierten 
Menschen, die sich nie waschen und immer von einer Dunst-
wolke aus Schweiß und Fäkalien umweht werden. Mit ihrer 
Haut, weich und blass und empfindlich, dass sie sie unter Stoff 
verstecken müssen. Und mit diesen widerlichen Haaren, die 
überall hervorsprießen und in denen sich Parasiten und Krank-
heiten einnisten.  
Die Maru dagegen badet ihren haarlosen Körper bei jeder Gele-
genheit lang und ausgiebig. Und da ihre Echsenhaut ausrei-
chend gegen Wind und Wetter schützt, meidet die Wutechse 
stinkende Stoffe oder Felle, die eh nur nass werden und dann 
beim entspannten Sonnenbaden unangenehm auf der Haut 
kleben. Was sie an Ausrüstung mit sich führt, ist aus Schlangen-
leder, Chitin oder Kristall.  
Szintiss‘Xan erkundet die Welt der Menschen, bereist ferne Ko-
lonien der Achaz oder sucht verlassene Heiligtümer des göttlichen 
ZERMALMERS KR'THON'CHH auf. Selten ist sie dabei alleine: 
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@ Der Achaz Zzahxel ist ein erfahrener Seefahrer, der die 
Maru auf seinem Schildkrötenschiff an alle Küsten des 
Kontinents navigiert. Von einer Reise in den Süden hat 
der alte Aal eine große Ehrfurcht vor der tiefgründigen 
NURR‘MIRR‘NORR mitgebracht und er fürchtet den Zorn 
des Sturmvaters EFRIIT.  

@ Als treue Begleiterin auf vielen Reisen hat sich auch die 
quirlige Krisra Toxozol erwiesen. Die abenteuerlustige 
Flugechse hat eine Übernatürliche Begabung für 
AEOLITUS WINDGEBRAUS, NEBELWAND und 
FAVILLUDO FUNKENTANZ.  

@ Um das heutige Aventurien wissenschaftlich zu erforschen 
hat sich die Achaz-Kristallomantin Szedezs Dschedy den 
Expeditionen angeschlossen. Sie ist eine versierte Zauberin 
im Bereich Hellsicht und Verständigung und den 
Menschen gegenüber deutlich aufgeschlossener als 
Szintiss‘Xan. 

@ Fast nie von Szintiss‘Xans Seite zu denken sind die drei 
Panzerechsen Chas‘so, Lyezzi und H‘Rezz. Am liebsten 
dösen die streitbaren Tiere mit ihrer Herrin träge in der 
Sonne, wenn nötig schnappen sie aber blitzschnell zu. 

Modus Operandi 
Was die Maru als Gegnerin so gefährlich macht, sind nicht 
alleine ihre fundierte Waffenausbildung, ihre Meisterschaft im 
waffenlosen Cchurr'Azat oder das taktische Geschick. Ihre ganze 
Anatomie ist auf den Kampf ausgerichtet und die Maru weiß 
dies zu nutzen:  
Unter einer zähen Hornhaut verbirgt sich ein solider Knochen-
panzer. Und darüber trägt Szintiss‘Xan einen dschungelaffinen 
Hartholzharnisch wie ihn einst die Menschen Maraskans von 
den Echsen übernommen haben. Wegen ihrer recht kurzen, 
schwach ausgebildeten Arme führt Szintiss‘Xan in jeder Hand 
einen Khorkri, ein robustes Haumesser, dessen einschneidige 
Klinge nach gut einem Drittel breiter wird und nach vorne 
geneigt ist. Die ohnehin schon gefährlichen Krallenfüße sind 
durch umgeschnallte Eisendornen verstärkt. Der kräftige 
Schwanz dient Szintiss‘Xan dazu Balance zu halten, für einen 
überraschenden Stoß hat sie aber eine weitere Klinge auf das 
Schwanzende aufgepflanzt. Der Biss der Maru reißt keine tiefen 
Wunden, aber was ihre Kiefer gepackt halten, lässt sie nicht so 
schnell wieder los. Und während sie ihren Kopf mit dem Glied, 
in das sie sich verbissen hat, herumreißt, hat die Wutechse 
Arme und Beine für weitere Attacken frei. 
Wie üblich bei den Echsenrassen fürchtet Szintiss‘Xan ihren 
Gott. Der GOTTVATER KR'THON'CHH ist kaltherzig, brutal 
und blutgierig. Aber die Maru hat die Kühnheit sich seinem 
Wesen anzunähern, seine Kraft in sich aufzunehmen und gegen 
die Feinde der Echsenvölker zu lenken. Sie nutzt MIRAKEL für 
spektakuläre Aktionen und nimmt fern der Heimat mit GÖTT-

LICHER VERSTÄNDIGUNG Kontakt nach Akrabaal auf. Um ihre 

Feinde zu bekämpfen betritt die Maru einen Kampfplatz wie 
der, DER LACHEND ÜBER DAS SCHLACHTFELD SCHREITET, 
zerschneidet sie mit NEUN STREICHEN IN EINEM oder zerreißt 
sie in der TIERGESTALT einer Sultanechse. KORS KOCHENDEM 

BLUT (siehe Anhang; der echsische Name ist kaum aussprech-
bar) bewahrt die Wutechse und ihre wechselwarmen Verbünde-
ten vor der Kältestarre. Die VISIONSSUCHE führt die Priesterin 
zu alten Kultstätten und neuen Feinden des GOTTVATERS 

KR'THON'CHH. Eine INITIATION für junge Maru soll dazu 
beitragen das Volk der Wutechsen wieder aufblühen zu lassen.  

Markante Zitate 
„Ich werde dich zerreizzen und dein Herz frezzen, du haarlozer 
Affe. Dein Blut wird fliezzen, um den GOTTVATER 

KR'THON'CHH zu bezänftigen.“ 

„Ich verachte dieze Menzzen. Zie zind zo beharrt und ungewazzen 
und unkultiviert. Widerlich!“ 

„Waz ziehzt Du mich zo an, mickriges Menzzlein? Hazt du noch 
nie eine Blutpriezterin der Mh'Ru gezehen?“ 

Profil von Szintiss‘Xan 
 
Konzept: eine geweihte Maru‐Kriegerin 

Kompetenz:  vollendete  Maru‐Kriegerin,  meisterlicher  Asketin, 

erfahrene Blutpriesterin 

Seelentier: Kaiman (kühl, geduldig, verbissen) 

Geboren 13. Tsa 1020 BF  Größe 1,80 Schritt 

Schuppenfarbe dunkelgrün  Augenfarbe olivgrün 

Beziehungen gering  Lebensstil reichlich  SO 8 

Eigenschaften 

MU 14 KL 12  IN 16  CH 12  FF 12  GE 15  KO 14  KK 13 

2 Khorkri    INI 17+W6 AT 19  PA 15  TP W+3   DK HN  BF 2 

Fußklingen   INI 18+W6 AT 20  PA 17  TP 2W+2  DK HN  BF 3 

Schwanz‐Spieß INI 18+W6 AT 19      TP W+1   DK H  BF 4 

Schwanz                  TP 2W+4 TP(A) 

Biss      INI 18+W6 AT 18      TP W+5   DK N 

LeP 32  AuP 33  KaP 24 MR 9  RS 6  WS 7  Ausweichen 18 GS 8 

Vor‐ & Nachteile: Altersresistenz, Balance, Begabung  für Schwim‐

men,  Beidhändig,  Dämmerungssicht,  Herausragender  Geruch, 

Geweiht  (Kor),  Natürlicher  Rüstungsschutz  II,  Natürliche  Waffe 

(Gebiss) W6+2,  Natürliche Waffe  (Schwanz) W6,  Richtungssinn  / 

Eingeschränktes Gehör, Farbenblind, Kältestarre, Moralkodex (Kor), 

Randgruppe,  Raubtiergeruch,  Unfähigkeit  Singen,  Musizieren, 

Stimme imitieren, Verpflichtungen (Akrabaal) 

Arroganz 10, Jähzorn 10, Krankhafte Reinlichkeit 5 

Sonderfertigkeiten:  Akklimatisierung  Hitze,  Geländekunde 

(Dschungel, Maraskan, Sumpf), Standfest 

Nahkampf:  Aufmerksamkeit,  Ausweichen  III,  Befreiungsschlag, 

Beidhändiger Kampf II, Binden, Defensiver Kampfstil, Koryphäe des 

Kampfes  (siehe Anhang) Finte, Gezielter Stich  (mit dem Schwanz‐

Spieß), Kampf  im Wasser, Kampfgespür, Kampfreflexe, Meisterpa‐
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rade,  Niederwerfen,  Rüstungsgewöhnung  I  (Hartholzharnisch), 

Sturmangriff, Unterwasserkampf, Wuchtschlag 

Waffenmeister:  Die  Maru  kann  pro  KR  eine  zusätzliche  Aktion 

ausführen, neben den drei Aktionen, über die sie durch  ihre Beid‐

händigkeit verfügt.  Insgesamt nutzt die Maru also 4 Aktionen pro 

KR, von denen maximal 2 PA sein dürfen. 

Waffenloser Kampf: Cchurr'Azat mit Beinarbeit, Biss, Block, Eisen‐

arm,  Fußfeger,  Hoher  Tritt,  Schwanzschlag,  Sprung,  Sprungtritt, 

Tritt, Verbeißen 

Wichtige  Talente:  Athletik  15,  Akrobatik  14,  Körperbeherrschung 

18,  Schwimmen  16  (Wasserkampf  18),  Selbstbeherrschung  12, 

Sinnenschärfe 10 

Wichtige Liturgien: Liturgiekenntnis (Kor) 10, Der lachend über das 

Schlachtfeld  schreitet,  Kors  kochendes  Blut,  Neun  Streiche  in  Ei‐

nem,  Orakel  des  Kampfes,  Göttliche  Verständigung,  Initiation, 

Tiergestalt (Schlinger), Visionssuche 

 

Agenda 
@ Das verhehlte Akrabaal war über 2.000 Jahre von der Welt 

abgeschnitten. Es hat eine urtümliche Kultur bewahrt und 
entwickelt, die für die heutigen Menschen nicht 
nachvollziehbar ist. Mit der ersten Kundschafterin der 
alten Echsen-Metropole können längst vergangene 
Geheimnisse wieder aufblühen und längst vergessenes 
Wissen wieder aufkeimen. In dieser Vorstellung liegt viel 
Hoffnung, aber auch große Gefahr. Diese verborgene 
Macht könnte das Zünglein an der Waage sein, im 
Konflikt zwischen Tsas wandelbarer Natur und Asfaloths 
wucherndem Chaos, das auf Maraskan wütet.  

@ Szintiss‘Xan wurde nicht nur in die Welt entlassen, um 
die Macht der Menschen abzuschätzen. In einem 
Schildkrötenpanzer, den die Maru auf Reisen vor die 

Brust geschnallt trägt, befinden sich neun Maru-Eier. 
Szintiss‘Xan hat die Eier selbst gelegt und ihre „Mutter“ 
Ahzz‘Har hat sie mit ZSAHHS HARTE SCHALE (siehe 
Anhang) gegen Wind, Wetter und Verfall geschützt. 
Diese Eier sind ein Geschenk für mögliche Verbündete 
anderer echsischer Enklaven in Selem, H'Rabaal oder 
H'Rezzem. Wenn diese Eier gestohlen werden, würde die 
Maru sogar ein Bündnis mit den Helden eingehen, um 
ihre Brut zurückzubekommen.  

@ Es ist möglich, dass die Helden in das arrangierte 
Todesspiel hineinschlittern, in dem die herangewachsenen 
Maru sich gegenseitig umbringen. Vielleicht hatten sie gar 
Teil am Sieg von Szintiss‘Xan über ihre Geschwister. 
Möglicherweise ist die geweihte Maru auch 
„Spielmacherin“ in einem tödlichen Duell ihrer eigenen 
Kinder. Und nur die Götter ahnen, welche Wendungen 
das altechsische Gemetzel nehmen wird, wenn eine Hand 
voll moderner Helden darin verstrickt werden.  

@ Um sich als Blutpriesterin für ihren GOTTVATER 
KR'THON'CHH zu qualifizieren, musste Szintiss‘Xan 
ihren Bruder Tziktzal im Kampf besiegen. Doch der 
verschlagene Maru überlebt den Kampf schwer 
verstümmelt. Zorn und Verzweiflung trieben ihn die 
Fänger der Großen Schlange von Maraskan. Die 
Chimärologin machte Tziktzal zu einem hünenhaften 
Riesenkaiman, mit verlängerten Armen, verstärktem 
Hornpanzer, reißerischen Kiefern und überlangem, 
stachelbewehrtem Peitschenschwanz. Ein wahres Monster, 
das eine blutige Spur durch den Dschungel Maraskans 
zieht, bis seine Schwester sich ihm erneut zum Kampf 
stellt. Leider befindet sich Szintiss‘Xan zurzeit nicht auf 
Maraskan. So ist es Aufgabe der Helden, die Blutpriesterin 
aufzuspüren und sie zu überzeugen sich gemeinsam gegen 
ihren monströsen Bruder zu stellen. 
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Dumas della Cortez, 
ein Hund des Krieges im Sold des Herrn der Schlachten 
„… indes stoßen unsere Dragoner hier am Ufer vor und schneiden 
dem Feind hier...“ 
„Die Dragoner können nicht am Ufer entlang.“  
Ruckartig wenden alle Offiziere ihren Blick vom Schlachtplan auf 
die Gestalt, deren Silhouette sich gegen das Licht im Zelteingang 
abzeichnet. 
„Wer wagt es, uns zu stören?“ Die Stimme von Myria ist schnei-
dender Stahl. Sie ist eine noch junge Strategin des ALLWEISEN 

NANDUS, doch in ihrer langen, umfangreichen Ausbildung hat sie 
nicht nur das Taktieren gelernt, sie hatte sich auch ein schneidiges 
und befehlsgewohntes Auftreten angeeignet. Nicht viele besitzen die 
Unverfrorenheit ihr unverblümt zu widersprechen.  
Doch der Neuankömmling fährt ungerührt fort, „Noch vor einer 
Woche war das Ufer vom Hochwasser überschwemmt. Der Boden 
ist noch zu aufgeweicht und schlammig. Einen Mann kann er 
tragen, ein Pferd wird einsinken, aber ein Streitross wird mitsamt 
seinem Reiter unweigerlich versacken.“ 
Langsam, ganz sacht, schiebt der Sprecher sich näher heran, an den 
Kartentisch, auf dem seit einer Stunde die Aufstellung der Feinde 
und Verbündeten vor der Schlacht geplant wird. Unwillkürlich tritt 
Myria vor, um dem Fremden den Blick auf ihren ausgeklügelten 
Plan zu verstellen. Dann gibt das Zwielicht die Gestalt des Fremden 
endlich preis:  
Ein schmächtiger, alter Mann in einem einfachen schwarzen Lei-
nenmantel und Schnürstiefel an den Füßen. Das bärtige Gesicht ist 
faltig und hager, der Schädel kahl. Waffen trägt der Mann keine, 
sieht man von dem langen Stab ab, den er vor sich herschiebt. Und 
wenn, könnte er ohnehin nichts mit ihnen anfangen. Eine dunkel-
rote Binde verdeckt die Augenhöhlen des Fremden. Ein Blinder! 
Schlagartig reute Myria ihre harsche Erwiderung an diese Bettelge-
stalt. Und als der Stab des Fremden an ihre Schuhspitze tastete, 
tritt die Frau unwillkürlich einen Schritt zurück und gibt den Weg 
frei, ins Zentrum des Zeltes. 
Fast im selben Augenblick sickerten die anderen Details in Myrias 
Bewusstsein: Das rote Innenfutter des Mantels, das schwarz-rot ka-
rierte Wams darunter, das stilisiere neunfache Axtblatt am Kopf des 
Stabes. Kein Bettler, ein Priester des SCHLACHTENGOTTES KOR!  
‚Mist. Und ich bin ihm ausgewichen!‘ schießt es Myria durch den Kopf.  
Unruhe breit sich aus im Zelt. Niemand sagt ein Wort, aber Myria 
fühlte die verstohlenen Blickwechsel, hört das Räuspern und spürt 
die Anspannung. Dies wird ihre erste große Bewährung im Ange-
sicht ihres neuen Dienstherrn. Sie kann fühlen, wie sich die Auf-
merksamkeit des Taifado, der ihr die Planung dieser Schlacht 
übertragen hatte, auf sie legt, sie niederzudrücken droht. Sie muss 
ihren Dienstherren von ihren Fähigkeiten überzeugen. 

„Ooh. Ich danke Euer Gnaden für seinen Rat.“ Jedes Wort der 
Strategin ist in Herablassung mariniert. „Aber ich habe die Kunst 
des Krieges viele Semester an der ehrenwerten Herzog-Eolan-
Universität studiert. Ich bin mir gewiss, dass ich die Situation in 
ihrem ganzen Ausmaß ÜBERBLICKE.“ Das letzte Wort ist wie 
ein Peitschenschlag ins Gesicht eines blinden Mannes, der weder ihr 
Mitleid verdient, noch ihre Achtung. 
„Krieg, mein liebes Kind“, die Stimme des Kor-Kultisten ist brü-
chig, wie altes Pergament, aber seine Worte sind hart, wie Eisen, 
„ist keine Kunst. Ihr malt kein Gemälde, aus dem Blut der gefalle-
nen Soldaten, und komponiert keine Arie aus den Schreien der 
Sterbenden. Krieg ist ein Handwerk! Ein blutiges Handwerk. Ein 
dreckiges Handwerk. Ein altes Handwerk. Was habt ihr gelernt an 
Eurer Schule, frage ich mich? Figuren auf einer Karte zu verschie-
ben?“ Wie zufällig stößt der Blinde bei diesen Worten mit seinem 
Stecken an den Stabstisch und bringt die sorgsam platzierten Trup-
penmarker in Wanken. „Ich bin nur ein einfacher Mann, der nie 
eine Schule besucht hat. Der nicht lesen kann und nicht weiter 
zählen, als seine Finger reichen.“  
Als der Blinde die Finger spreizt, sehen alle Anwesenden den 
Stumpf des fehlenden kleinen Fingers, ein verbreitetes Mal unter 
Kor-Anbetern.  
„Aber beim BLUTIGEN KOR, ich weiß, was Krieg ist!“ Nun schwillt 
seine Stimme an. „Ich habe auf hundert Schlachtfeldern gekämpft, 
bevor es dem HERRN DER SCHLACHTEN gefiel mein Augenlicht als 
Opfer einzufordern. Ich kenne die Tücken des Landes und die 
Widrigkeiten des Wetters, die auf keiner Karte verzeichnet sind. Ich 
habe gesungen, getrunken, gebeten und geblutet an der Seite der 
Soldaten, mit deren Schicksal ihr hier spielen wollt.“  
Inzwischen sind die Worte des Alten ein kraftvolles Brüllen. „Und 
wenn ich dir sage, Kindchen, dass die Dragoner deinen Weg nicht 
reiten werden, dann schweige still und preise in Ehrfurcht den 
HERRN DER SCHLACHTEN, dass er mich zu dir geführt hat. Dass er 
sich deiner erbarmt hat, denn Mitleid ist seine Stärke nicht.“

— gehört im Zeltlager eines Tafado, 1040 BF 

Vita 
So wie das Schneidermädchen irgendwann das Gewerbe ihrer 
Mutter weiterführt und der Bäckergeselle einst das Familienge-
schäft übernimmt, so wusste auch Cortez früh, dass er seinem 
Vater nachfolgen und für Gold und Ruhm in den Krieg ziehen 
würde. Zwar hatte der Junge seinen Erzeuger nie kennenge-
lernt, aber seine Mutter hat es verstanden, romantische Ideen 
vom verwegenen Glücksritter und ehrbaren Söldling in den 
Kopf ihres Sohnes zu pflanzen.  
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Sie selbst war eine Trosshure. Mit ihren neun Kindern im 
Schlepptau ist sie den kleinen und großen Heerhaufen gefolgt, 
zusammen mit all dem anderen Gesindel, das sich im Fahrwas-
ser von Söldnern und Soldaten ansammelt: versoffene Feldsche-
re, gierige Marketender, zwielichtige Gaukler, schmuddelige 
Feldköche, verlauste Dirnen, abgewrackte Lustknaben und 
natürlich die Hunde des Krieges. Das sind all jene bemitlei-
denswerten Gestalten, die im Krieg versehrt wurden an Körper 
oder Geist. Sie folgen den Armeen, weil sie keine Familien 
haben und ihre ehemaligen Kameradinnen und Kameraden 
einer Freundin oder einem Freund am nächsten kommen. Viele 
von ihnen haben nie ein ordentliches Handwerk gelernt, andere 
sind so verkrüppelt, dass sie kein Gewerbe mehr ausführen 
können. Im Tross schlagen sich die Versehrten als einfache 
Handlanger und Hilfskräfte durch. Sie spenden Trost, erzählen 
Geschichten und teilen ihre Erfahrungen. Manchmal spotten 
junge Rekruten über die Hunde des Krieges, aber viel zu oft 
reihen sich solche Jungspunde bald selbst ein in die Kompanie 
der Krüppel.  
Auch Cortez ist viel zu jung zu einem Hund des Krieges gewor-
den. Mit 12 Jahren ergriff der Junge stolz die Standarte einer 
Söldner-Kompanie. Mit vierzehn gab man ihm eine Hellebarde. 
Mit Anfang zwanzig war er ein abgebrühter Kämpfer, den kaum 
etwas noch Schrecken konnte. Zu dieser Zeit büßte der Jüng-
ling bei einer Kneipenschlägerei abseits der Schlacht sein rechtes 
Auge ein. Keine zehn Jahre später zerstörte ein verirrter Pfeil 
dem Söldner auch sein zweites Auge.  
Bis zu diesem Zeitpunkt hat Cortez gekämpft, getötet, geplün-
dert und geraubt im Dienst von Staaten, Handelshäusern, Or-
den und Logen. Mal hat seine Seite gesiegt, mal geriet er in 
Gefangenschaft, aber meist zog er einfach weiter zum nächsten 
Schlachtfeld. Im Laufe der Jahre hat er ein Vermögen erbeutet 
und es fast ebenso schnell wieder verjubelt. Irgendwann hatte 
ihn jemand zum Korporal ernannt, aber weil Cortez gegenüber 
seinen Vorgesetzten einfach nie die Klappe halten konnte, blie-
ben ihm weitere Beförderungen verwehrt.  
Heute erzählt der ehemalige Söldner gerne, dass er den Ruf des 
HERRN DER SCHLACHTEN vernahm, als ihm sein Augenlicht 
endgültig genommen wurde. Tatsächlich hat es nach seinem 
Erblinden aber über 10 Jahre gedauert, bis Cortez sich durch-
rang, den Tempel des Löwenköpfigen Skorpions in Mengbilla 
aufzusuchen. 
Eher wie ein Bettler als wie ein Novize erreichte Cortez das 
Heiligtum seines Gottes. Natürlich verspotteten die Söhne und 
Tochter des Mantikors den blinden Krüppel, aber mit Beharr-
lichkeit, Fassung und Leidensfähigkeit trotzte sich Cortez den 
Respekt eines Geweihten ab: Die alte Emerane Caldessa Ko-
racao war selbst vom Krieg gezeichnet. In der Dritten Dämonen-
schlacht hatte ein Dämon der Geweihten den Arm ausgerissen. 
Aber Emerane hatte nicht den Anstand gehabt zu sterben, was 

ihr viele Glaubensschwestern und -brüder übelnahmen. Nun 
war die einarmige Geweihte bereit, den blinden Ex-Söldner in 
die Mysterien der Kor-Kirche einzuweihen.  
Neun Jahre lang ließ Cortez sich aus allen Schriften über den 
BLUTIGEN KOR vorlesen und lernte den Khunchomer Kodex 
Wort für Wort auswendig. Ausgiebig befasste er sich mit den 
Heiligen und Alveraniaren der Kor-Kirche und verwickelte 
Pilger und Priester in hitzige Streitgespräche über das Wesen 
des HERRN DER SCHLACHTEN. Wie kaum einer vor und nach 
ihm tauchte Cortez ein, in die Mysterien und den Spiritualis-
mus des HERRN DER SCHLACHTEN. Und nach Jahren der Auf-
opferung und Hingabe wurde Cortez trotz seiner Blindheit 
schließlich selbst ein Hauptmann-Geweihter seines Gottes.  

Habitus 
Blind, ausgezehrt und kahlköpfig ist Cortez heute. Die meisten 
Menschen würden ihn deutlich älter schätzen, als die 50 Jahre, 
die er zählt. Und kaum einer würde ihn auf den ersten Blick als 
den Hauptmann-Geweihten erkennen, der er ist. Dabei ist sein 
Glaubensbekenntnis für den Eingeweihten deutlich erkennbar: 
Tiefrot ist das Band, dass seine leeren Augenhöhlen bedeckt. 
Schwarz ist dagegen der dichte Vollbart, in Kontrast zum kah-
len Schädel. Schwarz-Rot kariert ist das Wams unter dem lan-
gen Kapuzenumhang, der auf der einen Seite nachtschwarze 
und auf der anderen Seite tiefrot ist. Der Stab, den der Blinde 
vor sich herschiebt, um Hindernisse zu ertasten, erinnert an den 
legendären Korspieß. Allerdings ist das neunblättrige Axtblatt 
an diesem Stecken nur Zierde: deutlich kleiner und nicht aus 
Stahl, sondern aus Holz geschnitzt. 
Durch unsicheres Terrain führt den blinden Cortez sein alter 
Zornbrechter Bluthund Korberus. Das massige Tier ist seinem 
Herrn Navigator und Leibwächter zugleich und erntet dafür 
bedingungsloses Vertrauen. Oft in Begleitung von anderen 
Hunden des Krieges ziehen der Blinde und sein Hund von Tross 
zu Tross. Versorgt werden sie dabei von Söldnerinnen und 
Soldaten, die gerne die Chance nutzen sich mit dem HERRN 

DER SCHLACHTEN gut zu stellen, indem sie ihre Vorräte mit 
den Hauptmann-Geweihten teilen (auch wenn es keine Anzei-
chen dafür gibt, dass der BLUTIGE KOR sich je von solchen 
Gesten hat erweichen lassen). Zwischen den Heerlagern nutzt 
Cortez ein paar Münzen von den zuvor eingesammelten Spen-
den, um sich und seine Gefährten mit kargen Vorräten zu ver-
sorgen, 
Als blinder Mann ist Cortez es gewohnt, falsch eingeschätzt zu 
werden. Er ist sich bewusst, dass viele Menschen einen Blinden 
für bemitleidenswert halten und ihm lieber aus dem Weg ge-
hen. Er weiß aber auch, dass viele Menschen einem Blinden 
zuhören, wenn dieser seine Stimme erhebt und vom Willen der 
Götter prophezeit. Und diese Zwiespältigkeit macht der Ge-
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weihte sich zunutze. Bevor er sich als Geweihter zu erkennen 
gibt, durchstreift Cortez gerne das Heerlager wie ein Bettler, 
lauscht den Klagen der einfachen Kämpfer und den Sorgen der 
Offiziere. Auch ohne Augen registriert er dabei etliche Details, 
die andere übersehen. Oft erschließen sich dem Hauptmann-
Geweihten dabei Motive und Ziele des jeweiligen Feldherrn 
und mit erstaunlicher Treffsicherheit kann Cortez die Strategie 
der Kriegsführung voraussagen. 
Als Feldherr versteht Cortez sich allerdings nicht. Die Aufgabe 
des Korgeweihten sieht Cortez darin, abseits des Schlachtfeldes 
für die Söldnerinnen und Soldaten zu streiten. Dazu beeidet er 
die Kontrakte zwischen Söldnern und ihrem Feldherren und 
kümmert sich um die kleinen und großen Probleme, die die 
Anhänger der Kor-Kirche an ihn herantragen. So beschafft 
Cortez ordentliche Stiefel für die Zwangsrekrutierten (oder eine 
einfache Rüstung oder eine Waffe, die größer ist als ein Brotmes-
ser) oder achtet darauf, dass die Vorräte der Pferde gleichmäßig 
unter allen Reittieren aufgeteilt werden und nicht nur für die 
Rösser der Offiziere reserviert bleiben. Nachtwächtern bringt der 
Blinde manchmal einen Becher Branntwein, damit sie sich von 
innen wärmen können. Und wenn eine Soldatin vor ein Kriegs-
gericht gezerrt wird, kann sie sicher sein, dass Cortez ihr als Ad-
vokat zur Seite steht. Und natürlich wacht der Hauptmann-
Geweihte über die Einhaltung des Khunchomer Kodex und über 
die pünktliche und vollständige Auszahlung des Soldes. 
Dabei ist es dem Geweihten egal, für welche Seite die Soldatin-
nen oder Söldner streiten, solange sie sich zum HERRN DER 

SCHLACHTEN bekennen und sein Blutrecht achten: Die Streiter 
und Kämpferinnen müssen sich auf dem Schlachtfeld beweisen. 
Sie sollen nicht schon im Heerlager aufgerieben werden. 

Modus Operandi 
Wer dem HERRN DER SCHLACHTEN dient, muss ein mächtiger 
Krieger sein. So wundert es nicht, dass allerlei Gerüchte über die 
Kampfkraft des blinden Korgeweihten kursieren. Der BLUTIGE 

KOR soll ihn mit einem geheimen dritten Auge auf der Stirn 
gezeichnet haben. Mit schierer Willenskraft soll Cortez den 
Blindkampf gemeistert haben. Und das Blut seiner Feinde soll der 
Hauptmann-Geweihte wittern können. Tatsächlich hat Cortez 
keine Klinge geschwungen, seit er sein Augenlicht verloren hat. 
Menschenkenntnis, Bestechungen, Einschüchterungen, 
Schmeicheleien und Täuschungen sind die Waffen des Korge-
weihten. Eiserne Willenskraft ist sein Schild. Wenn Cortez 
seinen Willen durchsetzen will, plant er sorgsam wie ein Feld-
herr seinen Krieg. Er sammelt Verbündete, verplant seine Res-
sourcen, entsendet Spione und Saboteure, wägt Ort und Zeit-
punkt für die Konfrontation ab. Ziel ist es, eine optimale Stra-
tegie zu entwickeln und gleichzeitig die Pläne des Feindes früh-
zeitig zu stören. 

Oft agiert Cortez im Verborgenen, ohne Wissen oder gar Ein-
verständnis der Heerführer. Gelegentlich fordert er aber auch 
offen Respekt ein, als Hauptmann-Geweihter des BLUTIGEN 

KOR. Und ein Feldherr tut gut daran, den Hauptmann-
Geweihten ernst zu nehmen, wenn er die Achtung und Moral 
seiner Armee nicht einbüßen will. 
Anders als viele andere Korgeweihten hat Cortez sich intensiv 
mit den ‚Kron-Liturgien‘ jeder Kirche auseinandergesetzt: INI-

TIATION, EXKOMMUNIKATION, INDOKTRINATION, ORDINA-

TION und KONSEKRATION. Weit häufiger nutzt Cortez aber ein 
GÖTTLICHES ZEICHEN, um auf die Macht seines Gottes auf-
merksam zu machen. Dann weinen Statuen blutige Tränen 
oder Waffen surren in Vorfreude auf den bevorstehenden 
Kampf. Gegen eine stattliche Spende schwört der Hauptmann-
Geweihte bei einem ausgehandelten Kontrakt den Auftraggeber 
und den Söldner-Anführer mit einem gemeinen EIDSEGEN oder 
einem GROßEN EIDSEGEN auf die Einhaltung der Vereinbarung 
ein. In besonderen Fällen, nachdem er beide Verhandlungs-
partner durch eine SEELENPRÜFUNG auf ihre Glaubwürdigkeit 
getestet hat. Dass der blinde Cortez an der Seite seines Gefähr-
ten Korberus gelegentlich in TIERGESTALT eines Zornbrechter 
Bluthundes durch das Lager streift, weiß dagegen niemand. 
Zwar ist der Geweihte auch in dieser Gestalt blind, doch er 
nutzt seine feine Nase und sein hervorragendes Gehör, um  
Verborgenes aufzuspüren, Gespräche mitzuhören oder Leuten 
nachzuschnüffeln. 

Markante Zitate 
„Kors Söldner kämpfen, aber nur gegen Sold. Sie siegen, aber nicht 
um jeden Preis. Sie plündern, aber ohne zu brandschatzen. Sie sind 
nicht Xarfais geifernde Mordbrenner. Sie sind Kors erbarmungslose 
Krieger!“ 

„Was für ein beschissener Plan. Wer ist dafür verantwortlich? Ein 
Nandus-Stratege?“ 

 „Grausam? Der GOTT DES GEMETZELS ist brutal und erbar-
mungslos, aber er ist nicht grausam. Als HERR DER SCHLACHTEN 
erscheint uns sein Wille unerbittlich, aber er fordert nicht hem-
mungslos. Und die Kontrakte seiner Söldner bieten einen Hauch 
von Ordnung im Chaos des Krieges.“ 

Profil von  
Dumas della Cortez 

 
Konzept: verkrüppelter Kriegsveteran auf dem zweiten Bildungsweg 

Kompetenz: brillanter Mystiker, meisterlicher Politiker und Stratege 

Seelentier: Zornbrechter Bluthund (treu, provokant, bissig) 

Geboren 19. Ingerimm 1019 BF  Größe 1,70 Schritt 
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Haarfarbe kahl  Augenfarbe grau 

Beziehungen achtbar  Lebensstil karg  SO 6 

Eigenschaften 

MU 14 KL 12  IN 15  CH 12  FF 9  GE 14  KO 16  KK 14 

waffenlos  INI 17+W6    AT –  PA –  TP –  DK –  BF – 

LeP 35  AuP 37 KaP 38  MR 5  RS 1  WS 10  Ausweichen 9  GS 8 

Vor‐ & Nachteile: Eisern, Soziale Anpassung, Veteran / Antiautori‐

tär 7, Arroganz 6, Goldgier 8, Blind 

Sonderfertigkeiten:  Aufmerksamkeit,  Kampfgespür,  Kampfreflexe, 

Spätweihe (Kor) 

Früher  nutzte  Cortez weitere  Kampfsonderfertigkeiten,  basierend 

vor  allem  auf Wuchtschlag  und Meisterparade,  doch  heute  sind 

diese Fertigkeiten irrelevant 

Wichtige  Talente:  Körperbeherrschung  11,  Schleichen  13,  Selbst‐

beherrschung  12,  Sinnenschärfe  (Riechen  und Hören)  16,  Zechen 

10, Menschenkenntnis 12, Überreden 13, Überzeugen 14  (Predigt 

16), Götter & Kulte 18 (Kor 20), Kriegskunst 14 

Gabe: Gefahreninstinkt 9 

Wichtige Liturgien: Liturgiekenntnis (Kor) 16, 12 Segnungen, Göttli‐

ches  Zeichen,  Initiation,  Exkommunikation, Großer  Eidsegen,  See‐

lenprüfung,  Tiergestalt  (blinder  Kampfhund),  Indoktrination, Ordi‐

nation, Anathema, Konsekration, Großer Weihesegen der Waffen 

 

Agenda 
@ Seit dem Khomkrieg gehören Scharmützel und Schlachten 

zum aventurischen Heldenalltag. Für die sozial 
orientierten Charaktere der Gruppe können die Hunde 
des Krieges eine Möglichkeit sein, sich aktiv 
einzubringen. Sie müssen die geheime Macht in den 
eigenen Reihen aufspüren und für sich gewinnen, um die 
Moral der Soldaten vor der nächsten Schlacht zu stärken. 

@ Vielleicht wird ein Kämpfer der Gruppe aber auch selbst 
zu einem Anwärter für Kors Krüppelkompanie. Egal, ob 
durch körperliche Behinderung oder Stigma. Es kann eine 
rollenspielerische Herausforderung sein, wenn der geliebte 
Söldner plötzlich umdenken und seine Rolle in der 
Gruppe neu definieren muss. Die Hunde des Krieges 
können dabei Orientierung und konkrete Hilfe bieten.  

@ Fernab dieser Meta-Überlegungen kann Cortez aber auch 
direkt Bestandteil des Plots werden: Der blinde 
Korgeweihte bringt den aufstrebenden Nandus-Strategen 
nur Verachtung entgegen und bekämpft sie, wo er nur 
kann. Das liegt nicht nur in seiner eingangs erwähnten 
Ansicht, dass diese weltfremden Kriegsspieler kein 
Verständnis für die Gesetze der Gewalt auf dem 
Schlachtfeld haben. Cortez befürchtet, dass sich im 
Schatten der Nandus-Strategen ein viel älterer und 
gefährlicherer Feind regt: die Legaten der vielleibigen Horden 
des SHINKSSIR. Vielleicht können die Helden klären, ob der 
Korgeweihte haltlosen Verschwörungstheorien aufgesessen 
ist oder ob die Nandus-Kirche tatsächlich von einer 
vergessenen Religion unterwandert wurde.  

@ Es gibt sie wirklich, die verborgenen Kriegstreiber im 
Dienste der GOTTHORNISSE SHINKSSIR. Und der blinde 
Prophet des HERRN DES SCHLACHTEN ist ihnen schon 
lange ein Stachel im Flügel. Sie entsenden einen mächtigen 
Skorpionkrieger, einen geweihten Meuchelmörder, um 
Cortez unauffällig aber endgültig aus dem Weg zu räumen. 
Zufällig können die Helden einen fingierten Unfall 
vereiteln … und geraten dadurch zwischen die Fronten der 
Anhänger zweier Kriegsgottheiten, eine skrupelloser als die 
andere. 
 

 

Der Humpelnde Haufen, Kors Krüppel-Kompanie 
Wo immer der blinde Hauptmann-Geweihte Cortez wandelt, 
ist er umgeben von anderen Kriegsversehrten. Ehemaligen 
Söldnerinnen oder Soldaten, die auf dem Schlachtfeld gezeich-
net wurden, für den Rest ihres Lebens. Als Kämpfer sind sie 
nicht mehr zu gebrauchen, aber sie sind noch immer bereit ihr 
Leben in den Dienst an den HERRN DER SCHLACHTEN zu 
stellen. In gewisser Weise könnte man diese Hunde des Krie-
ges als Laienorden des BLUTIGEN KOR betrachten. Und es wäre 
ein großer Fehler, ihren Einfluss auf die Moral eines Heeres zu 
unterschätzen. Denn sie sind überall im Tross zu finden, dienen 
den Armeen Aventuriens als Schneider, Bognerinnen, Brau-
meister oder Pferdemagd. Sie hören vieles, geben Rat oder war-
nen vor Gefahr. Und nicht wenige Soldatinnen und Söldner 
vertrauen eher auf geflüsterte Gerüchte dieser alten Recken als 
auf die frommen Schwüre der Offiziere.  
Stellvertretend für unzählige Hunde des Krieges seien hier ein 
paar Vertreter dieser Gattung vorgestellt:  

Estefara Violante Derucho,  
die almadanische Schreiberin mit dem Holzbein 

Seelentier: Hamster (emsig, akribisch, ängstlich) 
Als drittes Kind einer almadanischen Adelsfamilie war Estefara 
eine Zukunft als Geweihte der Zwölfgötter oder Offizierin in 
der Armee vorherbestimmt. Und da keine Kirche das etwas 
linkische Mädchen als Novizin aufnehmen wollte, wurde ihr am 
Königlichen Kriegerseminar zu Punin die Kriegsreiterei einge-
bläut. Mit wohlplatzierten Bestechungen erlangte Estefara dort 
sogar ihr Offizierspatent, doch kein Lehrer vermochte in dem 
grauen Mäuschen ein Löwenherz zu wecken. 
Unter besseren Umständen hätte die Almadani vermutlich ihre 
Nische als Stabsoffizierin gefunden und für den Rest ihrer Kar-
riere pedantisch irgendwelche Listen geführt. Aber die zehren-
den Heptarchenkriege zwangen das Mädchen an die Front 
gegen Knochenritter und Schwarze Reiter des Feindes. Eine 
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Herausforderung, der Estefara nicht gewachsen war; in ihren 
ersten Scharmützel stürzte die erfahrene Reiterin vom Pferd und 
verletzte sich unter bisher ungeklärten Umständen den Fuß so 
schwer, dass dieser schließlich amputiert werden musste.  
Die junge Frau wurde aus dem Militär entlassen. Doch ihre 
Familie lehnte es ab, die verkrüppelte Soldatin auszuhalten und 
so stand die Almadani mittellos da. In dieser prekären Lage traf 
Estefara auf den blinden Korgeweihten Dumas della Cortez. Er 
war froh auf eine gebildete Frau zu stoßen, die bereit war für 
ihn zu lesen, zu schreiben und ihm zur Hand zu gehen. Sie war 
erleichtert, eine Aufgabe zu finden, die ihr Kost und Logis 
sicherte, ohne sie allzu großen Gefahren auszusetzen. Seitdem 
sind der Blinde und die Einbeinige ein eingespieltes Gespann, 
mal belächelt, mal gefürchtet, aber immer einig.  
Estefara ist eine schlaksige Frau mit Pagenschnitt und Aller-
weltsgesicht. Sie ist klug und gebildet, bewandert in Rechts-
kunde, Heraldik und Stabswesen. Zusätzlich zu der Prothese für 
ihren Fuß, stützt die Frau sich meist auf Krücken. Der Säbel an 
ihrer Seite ist reine Zierde, gehört aber zur uniformaartigen 
Kleidung der Frau. Als ehemalige Reiterin hat Estefara einen 
guten Draht zu Pferden, auch wenn sie seit ihrer „Kriegsverlet-
zung“ kein Tier mehr geritten hat.  
Glaube: Der HERR DER SCHLACHTEN ist für Estefara vor allem 
„Arbeitgeber“. Ihre Hingabe hält sich darüber hinaus eher in 
Grenzen, wie für alle anderen Götter des Pantheons.  
 

Xarfax Helmbrecht, 
der tobimorische Streitmagier mit Dämonenmal 

Seelentier: Warussi-Rind (kräftig, robust, genügsam) 
Als Rotgard Hauer, ein erfahrener Magus vom Andergaster 
Kampfseminars, vor knapp 20 Jahren wegen seines brutalen 
Vorgehens von den Pfeilen des Lichts verfolgt wurde, floh er in 
die Schattenlande. Anfangs um die Dämonenbündler von innen 
heraus zu bekämpfen. Dafür nahm er sich einen jungen Tobrier 
zum Schüler, den kräftigen Xarfax Helmbrecht, um ihn zu 
einem Streitmagier zu formen, einem Krieger mit magischen 
Kräften. Stockkampf und körperlicher Drill standen dabei im 
Vordergrund vor Zauberpraxis und Magietheorie.  
Mit der Zeit verfiel Rotgard allerdings mehr und mehr seiner 
Wut. Er verlor seine Seele an den DÄMONISCHEN ZERSTÜCK-

LER und führte auch seinen Schüler in einen Bund mit den 
Niederhöllen. Kurz darauf verriet Xarfax seinen Meister und 
floh so weit weg vom Wahnsinn der Schattenlande, wie er sich 
vorstellen konnte: nach Mengbilla ans andere Ende des Konti-
nents. 
Auf dieser Flucht kreuzte Xarfax den Weg von Cortez. Unter 
Tränen vertraute der hünenhafte Streitmagier dem blinden 
Korgeweihten seine Lebensgeschichte an. Er flehte um die Ver-
gebung des HERRN DER SCHLACHTEN. Doch Vergebung ist die 

Sache des BLUTIGEN KOR nicht. Cortez lehnte ab, aber er bot 
dem Streitmagier an, sich künftig in die Dienste des HERRN 

DER SCHLACHTEN zu stellen, bis seine Schuld reingewaschen 
sei, mit dem Blut von Feinden.  
Kein physisches Leiden macht Xarfax zu einem Hund des Krie-
ges. Im Gegenteil, mit über 2 Schritt Größe, breiten Schultern 
und wildem Bart verkörpert Xarfax das Klischee vom tobrischen 
Riesen. Da übersieht man schnell, dass dieser Hüne noch keine 
20 Jahre zählt und ein Funken Zauberkraft in ihm brennt (Vor-
teil Halbzauberer). Da er seine Ausbildung abgebrochen hat 
beschränkt sich das Zauber-Repertoire des Streitmagiers auf 
wenige einfache, aber praktische Zauber, wie sie an der Schule 
seines Meisters in Andergast geschätzt werden: ARMATRUTZ, 
ATTRIBUTO, BALSAM, BLITZ und EISENROST. Dazu 
einige borbaradianische Formeln wie BRENNE, HEXEN-
BLICK, HORRIPHOBUS, KARNIFILO sowie HÖLLEN-
PEIN.  
Die Hauptwaffe des Streitmagiers ist allerdings der zwei Schritt 
lange Zauberstab, dessen beide Enden zu Feuerklingen ent-
flammen. Dieses Artefakt, mit der zweischneidige Variante des 
Stabzaubers FLAMMENSCHWERT, ist eine Dämonische 
Waffe (Wege der Zauberei Seite 242, Kosten: 200 Pakt-GP) 
vom niederhöllischen BELHALHAR. Für diese Waffe, die verlet-
zend auf Geweihte von Rondra und Kor wirkt, hat Xarfax sich 
auf einen Minderpakt eingelassen, Neben  einem dämonischen 
Blutrausch quält den Streitmagier die Furcht, als Dämonenpak-
tirer entlarvt und gerichtet zu werden. Doch noch hat Xarfax es 
nicht gewagt, seinen Pakt zu brechen. Zum einen aus Angst vor 
der Rache aus den Niederhöllen, zum anderen, weil der Junge 
fürchtet, mit seinem Paktgeschenk seine gesamte Magie zu 
verlieren, so sehr ist der Zauberstab mit seinem Astralkörper 
verwoben (Nachteil Artefaktgebunden). 
Glaube: Für einen verdammten Paktierer kann selbst der GNA-

DENLOSE SCHARFRICHTER ALVERANS Hoffnung bedeuten. Um 
den Bund mit dem BLUTRÜNSTIGEN SCHLÄCHTER XARFAI zu 
brechen, vertraut Xarfax auf den Beistand eines Gottes, der 
wehrhaft ist und angeblich selbst einst von den Niederhöllen in 
Versuchung geführt wurde.  
 

Nassiba sunya Belizeth,  
die novadische Ärztin mit dem Nervenleiden 

Seelentier: Khomgeier (zielstrebig, geduldig, konsequent) 
Als Tochter der frauenfreundlichen Beni Schebt war es für die 
Novadi selbstverständlich, Medizin und Anatomie studieren zu 
können. Die Toleranz der Wüstenbewohner endete aber ab-
rupt, als die junge Ärztin während des Khom-Krieges Verwun-
dete nach dem Grad ihrer Verletzungen behandelte, unabhän-
gig davon ob sie Novadis oder Al‘Anfaner waren. Verrat wurde 
diese Gleichstellung des Feindes genannt und Nassiba wurde 
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von ihrem Volk geächtet. Sie verließ ihre Heimat und bereist 
seitdem als Wander-Ärztin den Kontinent.  
Inzwischen sind über 30 Jahre vergangen. Nassiba hat viel Er-
fahrung gesammelt als Feldscherin, Zahnzieherin und Hebam-
me. Und noch immer behandelt die Ärztin ihre Patienten un-
abhängig von Herkunft, Geschlecht oder bisherigen Taten. Das 
macht die Dienste der Novadi nicht nur begehrt beim Kriegs-
volk, sondern auch bei Verbrechern und anderen zwielichtigen 
Gestalten. Wer der versierten Ärztin unters Messer kommt, 
muss sein Honorar deswegen auch vorher bar entrichten.  
Nassiba ist verheiratet, hat Kinder und Enkel, aber richtig hei-
misch ist sie nie geworden. Ihr Gatte Rhodrin, ein kräftiger, 
flachsblonder Albernier, lenkt den bunten Karren der Wund-
heilerin von Chorhop über Kuslik bis Gareth und zurück. Oft 
fährt das Paar in Gesellschaft mit Gauklern und Marketendern 
oder schließt sich für eine Weile einem Tross an. 
Auch wenn viele Patienten ihr Wohl ohne Not nicht einer 
Novadi anvertrauen möchten, sind die Dienste der Ärztin sehr 
gefragt. Allerdings rumoren Gerüchte, dass Nassibas Hand 
nicht mehr so ruhig ist wie früher. Ihrem alten Freund Cortez 
gegenüber spricht Nassiba von einem Nervenleiden. Allerdings 
bleibt zweifelhaft, ob ihr zunehmender Alkoholkonsum wirk-
lich Medizin ist oder eher Ursache des Problems.  
Glaube: Der HERR DER SCHLACHTEN ist eine unausweichliche 
Naturgewalt, der alle Kulturen zu jeder Zeit unterworfen waren 
und unterworfen sein werden. Sie zu leugnen oder sich ihr zu 
widersetzen ist zum Scheitern verurteilt. Alles, was der Mensch 
tun kann, ist, den Krieg zu akzeptieren und seine verheerenden 
Auswirkungen einzudämmen. 
 

Aargraa,  
der goblinische Laufbursche mit dem Humpelbein 

Seelentier: Frettchen (wuselig, erfinderisch, verschlagen)  
‚Das Wiesel‘ haben seine Kameraden den Goblin einst gerufen, 
als er noch wie ein Schatten zwischen den eigenen Reihen und 
denen des Gegners hin und her geschlichen ist, um Truppen-
bewegungen auszukundschaften und feindliche Späher aufzu-
spüren. Kluge Strategen schätzten seine Fähigkeiten, aber vielen 
Offizieren war ein Rotpelz in den eigenen Reihen ein Dorn im 
Auge. So kam es auch, dass Aargraa eines Tages bei einer Auf-
klärungsmission von verbündeten Kavalleristen einfach über 
den Haufen geritten wurde. Beide Beine, die Hüfte und ein 
Dutzend weiterer Knochen waren gebrochen und sollten nie 
wieder ordentlich zusammenwachsen.  
Seitdem lässt Aargraa sich vornehmlich von seiner weißen Sau 
Schneeflocke auf einem kleinen Karren ziehen. Muss der Goblin 
selbst laufen nimmt er seine Arme zu Hilfe, um die krummen 
Beine zu unterstützen. Er wirkt dann wie eine dicke Spinne, 
wenn er durch das Feldlager laviert. 

Im Tross fungiert der Rotpelz als Prügelknabe für die schmutzi-
gen Jobs. Will jemand etwas ins Lager geschmuggelt bekom-
men, Botschaften heimlich austauschen oder eine Leiche ent-
sorgt wissen, wendet man sich an Aargraa. Den kann man be-
drohen und verachten und bekommt am Ende für ein paar 
Münzen doch, was man will. Betrügen sollte man den Goblin 
aber nicht. Sonst weiß bald das ganze Lager, dass der feine Herr 
General eine Trosshure geschwängert hat oder die glückliche 
Alrike ihre Boltan-Gewinne einem Satz gezinkter Spielkarten 
verdankt. Und wer keinen guten Ruf zu verlieren hat, dem lässt 
Aargraa durch eine Hand voll Schläger stattdessen den einen 
oder andren Finger entfernen.  
Glaube: Im SCHWARZROTEN KOR hat Aargraa den HERRN DER 

JAGD erkannt, der von seines Stammesbrüdern ORVAI KURIM 
genannt wird.  
 

Seagala,  
die horasische Köchin mit der Hakenhand 

Seelentier: Muräne (beobachtend, bedrohlich, bissig) 
Fast 25 Jahre kämpfte Seagala im I. Horaskaiserlichen Elitesee-
garderegiment Westwinddrachen auf den Planken eines Kriegs-
schiffes gegen Piraten und Plünderer. Dann wurde ihr in einem 
Sturm die Schwerthand abgequetscht und musste vom Unter-
arm abgetrennt werden. Die erfahrene Seesoldatin besorgte sich 
zeitnah eine Prothese, aber sie verstand Efferds Wink und kehr-
te dem Meer den Rücken. Seagala kehrte heim, zu ihrer Fami-
lie, die ihr sonst den Landgang versüßt hat. Doch ihre Kinder 
hatten inzwischen eigene Familien gegründet und ihr Ehemann 
war der Seefahrerin fremd geworden. Schon nach kurzer Zeit 
wandte Seagala sich wieder der Armee zu, der Familie, die ihr 
vertraut war und bei der sie sich wohl fühlte. Fürs Waffenwerk 
war Seagala mit über 40 Jahren zu alt und zu steif, also tauschte 
sie Säbel und Linkhand gegen Kochkelle und Topf. 
Jetzt, mit Mitte vierzig, ist Seagala eine gefragte Kompaniekö-
chin. Sie führt ein strammes Regiment über ein halbes Dutzend 
Gehilfinnen. Das kurze Haar ist noch immer schwarz und 
streng nach hinten gegelt. Selten sieht man die kleine, stämmige 
Frau ohne ihre speckige Lederschürze, mit etlichen Taschen für 
Gewürze, Fleischerbeil und Kochkelle. Als Ersatz für ihre Rech-
te ist die klassische Hakenhand inzwischen einer Art Dreizack 
gewichen, mit einem Dorn in der Mitte, einer schmalen, scharf 
geschliffenen Klinge und einer breiteren, gezahnten Klinge. Ein 
tödliches Werkzeug, sollte man meinen. Aber Seagala ist ja nur 
die Köchin... 
Glaube: Auf hoher See war der NEUNARMIGE KRAKOR allzeit 
Seagalas treuer Patron gegen jedes Unbill. Bis heute hat sich 
daran nichts geändert. 
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Die Opposition: Orlog, der rote Bulle, 
 erster Schlächter des Kormath 
Ulfert taumelt. Der ‚Rostige Eimer‘ hat ihm ganz schön zugesetzt. 
Vor allem die ‚Offenbarung der Zwillinge‘ war schwer zu schlucken 
gewesen. Aber er war standhaft geblieben. Hatte ‚Kaiser Valpos 
Entzücken‘ erfolgreich überstanden. Einen Sohn des Mantikor 
wirft halt nichts so leicht um! 
Der Korgeweihte legt den Humpen an, den er für den Heimweg 
mitgenommen hat. Als er den Kopf in den Nacken legt gerät seine 
Standhaftigkeit noch einmal ordentlich ins Wanken. Die Sterne 
am Nachthimmel tanzen einen wilden Reigen und drohen Ulfert 
mitzureißen. Doch der geübte Trinker klammert sich tapfer an 
seinen mannshohen Spieß, bis das Dererund seine Rotationen wie-
der verlangsamt hat.  
Da schält sich vor Ulfert ein Schatten aus der Dunkelheit. Noch 
ein Zecher zu nachtschlafender Zeit? Nein, die Gestalt bewegt sich 
sicher. Kommt zielstrebig auf Ulfert zu. Und hat sie da einen Säbel 
in der Faust? 
Irgendwo in Ulfert heulen die alten Instinkte auf, pumpen Kraft in 
seine Muskeln und spülen den lähmenden Suff hinfort. Doch noch 
ist das Biest nicht vollends geweckt. Ulfert will reagieren, aber er ist 
zu langsam.  
Kaltes Eisen bohrt sich in den Bauch des Korgeweihten. Unsägli-
cher Schmerz explodiert in seinen Eingeweiden. Er will schreien, 
aber nur ein langgezogenes Stöhnen findet den Weg aus Ulferts 
Kehle.  
Wie von selbst hat sich seine Linke auf den Weg gemacht, schlägt 
den halbleeren Humpen gegen den Kopf des Angreifers. Der Krug 
zerbricht, der Fremde taumelt zurück. Eine Sekunde Zeit.  
Jetzt geht Ulfert in die Knie. Irgendetwas in ihm lacht auf, als der 
die wachsende Pfütze zu seinen Füßen sieht. Sein Blut! Seine Pfüt-
ze! Aber dafür ist jetzt keine Zeit. Es ist eine kühle Herbstnacht, 
aber Ulferts Gedanken rasen gedankenschnell zu den weiß gewan-
deten Gipfeln ferner Berge und darüber hinaus. Sein Geist erreicht 
die Gestaden des Ewigen Eises, das Land der Frostmänner und 
Schneemaiden. Gierig greift er nach der Kälte, presst sie an seine 
Brust, fleht zum grimmigen xxxKapitälchenxxx Firun xxx: „Win-
terkönig, mach mein Herz kalt, damit mein Sieg unsterblich sein 
kann!“ Und die Kälte kommt, legt sich über den Schmerz, wie ein 
Leichentuch, begräbt das Leid unter sich, friert es ein, konserviert es 
für das böse Erwachen. Wenn es ein Erwachen geben wird... 
Dann ist der Feind wieder heran. Sein stählerner Blitz durch-
schneidet die Nacht. Ulfert lässt sich nach hinten fallen, keine 
Sekunde zu früh. Sein Spieß wird ihm aus der Hand geschlagen. 
Ein guter Spieß. Seit seiner Weihe sein treuster Begleiter. Nun ist er 
wehrlos.  

Ulfert rollt nach hinten, einmal, zweimal. Weg vom todbringenden 
Feind. Doch der setzt nach. Und Ulfert spürt, dass ihm der Raum 
ausgeht.  
Aber jetzt ist Biest erwacht, lenkt seinen Körper, ohne beim Gehirn 
nachzufragen. Mit der Kraft der Verzweiflung schießt Ulfert nach 
vorne, den Kopf gesenkt zu einem Rammsporn und katapultiert 
sich dem Gegner in den Bauch. ‚Keine Platte, nur festes Leder‘, 
schießt es dem Geweihten durch den Kopf.  
Der Feind wird von den Füßen gerissen, aber der Großteil der 
Wucht wird von der Rüstung absorbiert. Beide krachen auf die 
schlammige Straße. Ziellos huscht Ulferts Rechte über den Unter-
grund, sucht nach einer Flasche, einem Stein, einen Stock, nach 
irgendeiner Waffe. Findet etwas, fasst es.  
Der Andere rammt Ulfert den Knauf seines Säbels zwischen die 
Schulterblätter. Doch auch dieser Schmerz erreicht den Korgeweih-
ten nicht. Er schlägt zurück, rammt dem Angreifer den Brocken 
gegen die Schläfen, den seine Finger umschlossen halten.  
Wieder eine Sekunde Luft gewonnen. Zeit genug, dass Ulfert sich 
aufrichtet. Er reißt die Arme hoch, fasst seinen Stein mit beiden 
Händen, bereit zum Schlag.  
Ein breites, kantiges Gesicht blickt zu ihm auf, dunkle Haut, spitze 
Ohren, starke Hauer. Ein Ork! Der Feind ist ein Ork! 
‚Sie haben mich gefunden!‘ schließt es Ulfert durch den Kopf. ‚Das 
ist die Strafe für all das Blut. Für all die Toten. Für die flehenden 
Frauen und die weinenden Kinder. Sie sind aus meinen Träumen 
emporgestiegen, um mich zu holen. Endlich!‘ 
Zu lange gezögert. Der Ork reißt den Säbel hoch. Stahl schneidet 
in Fleisch. Ulfert spürt es nicht. Er schließt die Augen und horcht 
nach GOLGARIS SCHWINGEN. 

— in den Gassen vor Gareth, 1035 BF 

Vita 
Als vor knapp dreißig Jahren der Dritte Orkensturm über die 
Länder der Menschen hereinbrach, waren viele Schwarzpelze 
gekommen, um zu bleiben. Nicht wenige Häuptlinge schlepp-
ten all ihre Sklaven, Frauen und deren Bälger mit sich, um sich 
im Reich der Menschen dauerhaft anzusiedeln. Nachdem die 
Armee der Orks in der Zweiten Schlacht auf den Silkwiesen 
geschlagen wurde, flohen die Schwarzpelze in alle Himmelrich-
tungen. Die meisten konnte der Schwarze Marschall sammeln 
und ins Orkland zurückführen. Aber einige Sippen, Banden 
und Einzelkämpfer verblieben in den Menschenlanden und 
konnten sich bis heute dort behaupten. 
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Auch Orlogs Mutter gehört zu den Flüchtlingen des Dritten 
Orkensturms. Ihr Häuptling, Ogrezza Eisenfang, führte seine 
Frauen und eine Handvoll Krieger in die Dämonenbrache, den 
gespenstischen Wald südlich von Gareth. Die Orks fanden dort 
eine natürliche Höhle, die sie gegen Wind und Wetter schützte, 
und ließen sich an dieser Stelle nieder. Hier wurde Orlog gebo-
ren und zu einem orkischen Stammeskrieger großgezogen.  
Wie viele Jünglinge der kleinen Sippe schlich Orlog sich für seine 
Mannbarkeitsprüfung spätnachts in die Kaiserstadt Gareth, um 
dort die erste Trophäe seiner Karriere zu rauben. Doch die Wahl 
dieses speziellen Orks viel auf nichts Geringeres als einen echten 
Korspieß, entrissen aus der Hand eines Geweihten des Kriegsgot-
tes. Der Träger von Orlogs ersehnter Trophäe torkelte stark 
angetrunken durch die verlassenen Gassen der Stadt, als der Ork 
sich aus der Dunkelheit auf ihn stürzte und ihm seinen Arbach in 
die Brust rammte. Doch der Kampf war damit noch nicht zu 
Ende. Der verletzte Priester schlug zurück und zwischen den 
beiden Kämpfern entbrannte eine wilde Keilerei. Aber schließlich 
überwand Orlog seinen Gegner. Er floh mit dem erbeuteten 
Korspieß zurück in die Dämonenbrache.  
Doch die mächtige Trophäe verlangte einen noch höheren 
Preis: Am Morgen nach Orlogs Mannbarkeitsprüfung stieß eine 
Strafexpedition aus Söldnern und Gardisten in die Dämonen-
brache vor, um den brutalen Mord an ihrem Korgeweihten zu 
rächen. Der wütende Mob stöberte die kleine Orksippe auf und 
erschlug an Ort und Stelle jeden Schwarzpelz, dem sie habhaft 
wurde, gleich ob Mann, Frau oder Kind. Paradoxerweise 
entging Orlog dem Gemetzel, weil er zu diesem Zeitpunkt 
sturzbetrunken und berauscht im Zelt des Tairach-Schamanen 
seine Wunden versorgen ließ. Und dieses Zelt stand an einem 
blutheiligen Ort, etwa eine Stunde vom Orklager entfernt.  
Was genau es mit dem Versteck des Schamanen auf sich hatte, 
erfuhr Orlog erst, als die Wut über den Tod seiner Sippe ihn 
rasend machte. Bei dem Ort handelt es sich um Wundschorf 
aus den Niederhöllen, eine Pforte des Grauens in die Domäne 
von XARFAI, DEM BLUTIGEN ZERSTÜCKLER. Dieser WAHNWIT-

ZIGE SCHLÄCHTER verdarb die Seele von Orlog und machte ihn 
zum Zerrbild seines monströsen Berserkers, zu einem Abklatsch 
von Karmoth, dem Metzler von den Vallusanischen Weiden.  
Diese Seele wollte der sonst so mitleidlose KOR jedoch nicht so 
einfach preisgeben: Der Korspieß, den Orlog erobert hatte, 
verlor unter dem Einfluss der Pforte des Grauens seine Weihe, 
aber der UNBARMHERZIGE band den Totengeist seines ermor-
deten Priesters an die Waffe. Die gebundene Seele hat keinen 
Körper und keine Substanz, aber sie hat eine Stimme, die zu 
Orlog spricht, seine Handlungen in Frage stellt, seine Überzeu-
gungen ins Wanken bringt und sein Bekenntnis zu den Nieder-
höllen in Zweifel zieht. Und so ist Orlog nun hin und her geris-
sen, zwischen der ungezügelten Wut von XARFAI und der 
grimmigen Entschlossenheit von KOR. 

Habitus 
Gerüchte vom Roten Bullen machten schnell die Runde am 
Randbezirk von Gareth, nahe der Dämonenbrache. Und selten 
ist ein Name passender. Rostrot ist der Pelz des Orks seit sei-
nem Seelenbund und rot ist auch die Haut darunter. Klein und 
bullig ist seine Gestalt, mit typisch orkischen Hauern  und zwei 
mächtigen, gewundenen Hörnern, die Orlog aus dem Schädel 
sprießen, wie bei einem Auerochsen. Auch andere Knochen 
sind verstärkt und deformiert, sodass der Brustkorb wie eine 
Rüstung wirkt und Sporne an Knöcheln und Ellbogen heraus-
ragen. Durch die Wandlung hält Orlog sich für einen göttlich 
erwählten Streiter vom STIERGOTT KORMATH, einer synkretis-
tischen Anbetung von BRAZORAGH, KOR und KARMOTH.  
Kleidung trägt Orlog seit seiner Wandlung keine mehr. Sein 
Pelz und heißes Blut bewahren ihn vor Kälte und passende 
Garderobe wäre für diese groteske Gestalt ohnehin schwer zu 
finden. Auch andere Ausrüstung hat Orlog weitgehend abge-
legt. Nur den Korspieß führt der Ork stets mit sich, wie eine 
Verlängerung seines Körpers. Der Totengeist des Korgeweih-
ten Ulfert, der frühere Besitzer der Waffe, ist dadurch sein 
treuster Begleiter und Berater.  
Wie ein Raubtier fällt Orlog Rehe, Kaninchen und Wild-
schweine an, aber auch Schlangen, Wölfe oder Füchse, um sie 
zu zerreißen und roh zu verschlingen. Als Zuflucht hat Orlog 
sich die Höhle auserkoren, die einst seine ganze Sippe beher-
bergte. Eine wachsende Schädelpyramide erinnert ihn an seine 
Leute, aber auch an junge Opfer seiner Wut. 

Modus Operandi 
Paktgeschenk und gleichzeitig Dämonenmal ist für Orlog sein 
Knochenpanzer. Die Rippen haben sich wie eine Eisenplatte 
um den Oberkörper gelegt. Mit den hervorstehenden Speichen 
an den Unterarmen kann der Ork Klingen abwehren und am 
Ellenbogen treten spitze Sporne hervor, wie Dolche. Kleinere 
Sporne an den Fingerknöcheln wirken wie Schlagringe, mit 
denen Orlog brutale Wunden schlagen kann. Und natürlich 
kann der Ork einen Feind auch mit den Hörnern aufspießen, 
die ihm aus der Stirn gewachsen sind. Die Hauptwaffe des 
Roten Bullen bleibt aber sein erbeuteter Korspieß, den er meis-
terhaft beherrscht.  
Um nicht weiter aufzufallen bewegt Orlog sich vor allem 
nachts. Dann ist auch der Totengeist des verstorbenen Korge-
weihten Ulfert in der Lage seinen Mörder und Schützling mit 
einem Geisterpanzer (Wege der Zauberei 233) vor magischen 
Angriffen zu schützen oder ihm mit Gegenstände beleben (Wege 
der Zauberei 233) profane Unterstützung zukommen zu las-
sen. Mit der Geisterstimme (Wege der Zauberei 233) kann die 
gefesselte Seele jederzeit Zwiesprache mit Orlog halten.  
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Sein Seelenbund peinigt den Ork, zusätzlich zur körperlichen 
Deformierung, mit einen Blutrausch, sobald er in einen Kampf 
verstrickt wird. Der ohnehin schon angsteinflößende Krieger 
wird dann zum unberechenbaren Wüterich. Ein Wunder, dass 
bisher kein Unschuldiger seiner blinden Tobsucht zum Opfer 
gefallen ist. 

Markante Zitate 
„Lass Menschlein in Ruhe! Oder ich dir jeden Knochen breche.“ 

„Aaaragh! Ich dich bring um!!!“ 

„Ja, ja, ja. Wenn ich nicht töte diesen, du dann aufhörst zu reden, 
Geist. Einverstanden?“ 

Profil von Orlog 
 
Konzept: aventurische Höllenbrut 

Kompetenz: brillanter Berserker, meisterlicher Agonist 

Seelentier: gehäuteter Bulle (wild, massig, aggressiv) 

Geboren 1. Tag des Namenlosen  Größe 1,75 Schritt 

Haarfarbe rostrot  Augenfarbe blutrot 

Beziehungen keine  Lebensstil elend  SO 4 

Eigenschaften 

MU 18 KL 12  IN 15  CH 8  FF 8  GE 15  KO 17  KK 17 

Korspieß  INI 19+W6  AT 22  PA 17  TP 2W+3 DK S  BF 3 

Knochenfaust  INI 19+W6  AT 23  PA 17  TP W+1  DK H  BF – 

Hornstoß  INI 19+W6  AT 23  PA 17  TP W+3  DK H  BF – 

LeP 39  AuP  MR 2  RS 3  WS 11  Ausweichen 18  GS 8 

Vor‐  &  Nachteile:  Dämmerungssicht,  Eisern,  Gefahreninstinkt, 

Kälteresistenz, Natürlicher Rüstungsschutz I, Natürliche Waffe (Biss 

W6+1), Richtungssinn, Schnelle Heilung  III, Veteran, Zäher Hund  / 

Aberglaube 6, Arkanophobie 6, Gesucht  II, Jähzorn 8, Randgruppe, 

Raubtiergeruch, Unstet 

Sonderfertigkeiten:  Geländekunde  (Wald),  Aufmerksamkeit,  Aus‐

weichen III, Befreiungsschlag, Gegenhalten, Hammerschlag, Kampf‐

gespür, Kampfreflexe, Meisterparade, Niederwerfen, Schildspalter, 

Sturmangriff, Wuchtschlag 

Waffenloser  Kampf:  Hammerfaust  mit  Auspendeln,  Biss,  Block, 

Eisenarm, Gerade, Schmetterschlag, Schwinger 

Wichtige Talente: Körperbeherrschung 12,  Schleichen 10,  Sinnen‐

schärfe 9, Zechen 7, Fährtensuche 10, Orientierung 10, Wildnisle‐

ben 15 

Schwarze Gabe: Knochenpanzer (siehe Anhang) 

 

Agenda 
@ Chaos und Gewalt im Jahr des Feuers lockten Orlog an den 

Stadtrand von Gareth. Es ist wohl den Einflüsterungen des 
Ulfert-Gespenstes zu verdanken, dass der Ork dort vor allem 
Plünderer und Schergen aus den Schwarzen Landen 
erschlug, bevor er sich wieder in seine Dämonenbrache 

zurückzog. Doch sein Wirken blieb nicht unbemerkt! Einige 
Bewohner des ärmlichen Südquartiers beobachteten den 
monströsen Kämpfer und sahen in ihm nicht das Monster, 
sondern einen von  KOR, gesandten Alveraniar, der die 
Opfer des Krieges schützt.  Aus Dankbarkeit hinterlegten sie 
ein Opfer aus Naschwerk und Süßkram für ihren ‚Roten 
Bullen‘, ohne zu ahnen, dass ihr Retter tatsächlich ein 
orkischer Dämonenbündler ist. Orlog fühlte sich geehrt und 
es gelang dem Ulfert-Gespenst den Ork davon zu 
überzeugen, dass er die Menschen  „seines Viertels“ 
(bestehend aus ein paar Straßenzügen, Mietkasernen und 
Baracken) unter seien Schutz stellt. Für den erwähltes 
Streiter des STIERGOTTES KORMATH stellt das Ermorden 
einfacher Bürger ohnehin keine Herausforderung dar, so 
dass er im Schutz der Dunkelheit lieber eindringende 
Schläger, Schutzgelderpresser oder marodierende Söldner 
bekämpft.  Bei Abenteuern im Südquartier kann der Ork 
daher  überraschender Verbündeter oder erbitterter Feind 
der Helden werden, ja nachdem, wie sie sich den 
Anwohnern gegenüber betragen.  

@ XARFAI tobt, weil sein verdammter Paktierer sich vom Geist 
eines Korgeweihten beraten lässt. Über die nahe Pforte des 
Grauens entlädt der Erzdämonen eine tigergestaltige 
Dämonin in die Welt. Damit diese länger auf Dere wandeln 
kann, musste die Zant sich einen Anker wählen, etwas aus 
dem Diesseits, in dem sie sich festbeißen kann. Darum 
verschmilzt die Dämonin mit der Straßenkatze Zanthippe. 
In Gestalt des Kätzchens versucht die Zant nun, den 
Abtrünnigen vollends zu verderben und bis zur Raserei zu 
reizen. Wenn dabei Menschen zu Schaden kommen, umso 
besser für die Zant. Vielleicht können die Helden aber den 
fiesen Plan vereiteln? Doch Vorsicht ist geboten: Hat das 
Kätzchen erst Blut geleckt, schält sich aus dem kleinen 
Körper die zwei Schritt große, krallenbewehrte 
Monstrosität, die sich darin verbirgt.  

@ Und auch die Gegenseite hat es auf Orlog abgesehen. Die 
Rondrageweihte Leulinde Rondralie von Zankenquell will 
dem Geheimnis um den Roten Bullen auf den Grund gehen. 
Dazu rekrutiert sie Nachtwachen, Fährtensucher und 
Treibjäger. Vielleicht wirbt sie ja auch die Helden an. Doch 
was, wenn die Bürger, die sie schützen will, verlangen, dass 
der Rote Bulle in Ruhe gelassen werden soll? Die Geweihte 
lässt sich vom Wunsch des Pöbels nicht beeindrucken. Sie ist 
eine Fundamentalistin, die die angebliche Heiligkeit dieses 
Wesens erst durch einen Bluttest mit ihrem Schwert bestätigt 
sehen will. Die Helden könnten deshalb von den Bürgern 
angeworben werden „ihren Heiligen“ zu warnen. Doch was 
werden sie tun, wenn sie feststellen, dass der vermeintliche 
Beschützer tatsächlich ein verdammter Ork ist?  

@ Auch der Tairach-Schamane hat den Untergang von Orlogs 
kleiner Sippe überlebt. Zu diesem Zeitpunkt stand Shargar 
bereits unter dem Einfluss des BLUTIGEN ZERSTÜCKLERS 

XARFAI. Sein Geschenk an diesen neuen Herrn war es, dem 
Erzdämonen die Seele eines vielversprechenden jungen 
Orkkriegers zuzuführen. Der Schamane selbst hat dafür 
Einblicke in die Blutmagie des verdammten Bethaniers 
erlangt und die Kunst der Beschwörung gemeistert. Nun 
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schart der Schamane im Verborgenen andere Orks und 
Ausgestoßene um sich. Mit der Macht der Pforte des Grauens 
im Rücken will er weitere Krieger mit einem 
Knochenpanzer ausstatten, die die Hauptstadt der 
Menschenwelt in einer Orgie der Gewalt ertränken. Können 

die Helden Orlog als Verbündeten gegen Xarfais 
Mordbrenner gewinnen oder degradieren sie den monströsen 
Krieger aufgrund seines Aussehens zum Feind? 
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Anhang I: Neue Liturgien 
Kors kochendes Blut 
Grad: I 
Ziel: PP 
Reichweite: Berührung 
Art: speziell 
Herkunft: Kr'Thon'Chh (Akrabaal) 
Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde) 
Wirkungsdauer: LkP* Stunden 
Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte verschlingt das Herz 
eines Säugetiers, mindestens von Katzengröße. Dabei be-
schimpft er die Feinde von Kr'Thon'Chh, die er in den Staub 
treten will. Anschließend schmiert er jedem, den er mit der 
Liturgie segnen will, seinen blutigen Speichel auf die Schnauze.  
Auswirkung: Das heiße Blut der Gottechse schießt den Emp-
fängern der Liturgie durch die Adern. Während der Wirkungs-
dauer sind alle Gesegneten von den Nachteilen Kälteempfind-
lichkeit und Kältestarre befreit.  
Anmerkung: keine 
 

Zsahhs Harte Schale 
Grad: I 
Ziel: P 
Reichweite: Berührung 
Art: speziell 
Herkunft: Zsahh (Akrabaal) 
Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde) 
Wirkungsdauer: LkP* Monate 
Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte umwickelt einen Ge-
genstand, nicht größer als ein Achaz, mit großen Blättern oder 
Ledertüchern. Anschließend reibt sie ihr Paket mit einigen Trop-
fen Wasser ein und singt ihm ein Lied der Göttin Zsahh vor.  
Auswirkung: Während der Wirkungsdauer wird das Tuch hart 
wie Stein. Gleich einer Eierschale wird der Gegenstand in dem 
Tuch geschützt vor Witterung, Verfall und gewöhnlichem 
Stoßschaden. Nur bei gezielter Gewaltausübung zerbricht die 
Schale vor Ablauf der Wirkungsdauer und der Inhalt wird un-
beschadet freigelegt.  
Anmerkungen: keine 
 

Kors Schlachtentanz 
Grad: II 
Ziel: G 
Reichweite: selbst 
Art: speziell 
Herkunft: Kor 

Ritualdauer: Stoßgebet (9+9 Aktionen) 
Wirkungsdauer: LkP* in KR 
Symbole, Gesten, Gebete: Der Korgeweihte stellt sich einer 
Übermacht gegenüber, reckt seinen geweihten Korspieß in die 
Höhe und betet „Bruder des Blutes, schenke mir diesen Tanz!“ 
Auswirkung: Der TaW Infanteriewaffen steigt um LkP*/2+5. 
Der Geweihte kann diese Punkte beliebig auf AT und PA ver-
teilen. Außerdem kann er mit seinem Korspieß die SF Klingen-
wand und Klingentänzer (beides Wege des Schwerts 75) nut-
zen, auch wenn er die Fertigkeiten regulär nicht beherrscht oder 
die Voraussetzungen nicht erfüllt. 
Nach Ablauf der Wirkungsdauer erleidet der Geweihte 
LkP*/2+5 SP(A). 
Anmerkungen: Die Liturgie kann nicht aufgestuft werden. 
 

Mantikor-Gift 
Grad: II 
Ziel: P 
Reichweite: Berührung 
Art: speziell 
Herkunft: Kor (Akrabaal) 
Ritualdauer: Stoßgebet (13 Aktionen) 
Wirkungsdauer: LkP* KR 
Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte muss Blut kosten, 
entweder indem er es von seiner Klinge ableckt oder sich selbst 
verletzt und über die Wunde leckt. Mit dem Blut im Mund 
lobpreist der Geweihte Kors Wildheit. Anschließend rotzt sei-
nen blutigen Speichel auf eine Waffe.  
Auswirkung: Die nächste Person, die von der verfluchten Waf-
fe verwundet wird (also mindestens 1 SP erleidet), verfällt in 
einen heiligen Blutrausch: MU, AT und TP steigen um 
LkP*/2+5, auf Paraden verzichtet der Wüterich und Schmerzen 
spürt er auch nicht mehr. Mit heiligen Zorn attackiert der Ver-
fluchte seine Feinde oder, wenn kein Feind in Reichweite ist, 
auch seine Gefährten. Nur mit einer gelungenen Probe auf 
Selbstbeherrschung erschwert um LkP*/2 kann das Opfer seinen 
Zorn gegen unbelebte Objekte lenken, statt auf Lebewesen. 
Komplexe Manöver, Zauber oder Talentproben sind während 
der Wirkungsdauer um 7 Punkte erschwert.  
Anmerkungen: Solange der Geweihte sie berühren kann, lässt 
sich jede Art von Waffe verfluchen, auch natürliche oder Fern-
kampfwaffen. Der Flucht bleibt für maximal eine Spielrunde 
auf der Waffe. Wurde in der Zeit kein Opfer verletzt, verfällt 
der Fluch.  
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Anhang II: Schwarze Gabe 
 

Knochenpanzer 

Xarfai kann einen ehrgeizigen Krieger zu einem Abbild von 
Karmoth formen. Die Haut des Paktierers färbt sich rot. Einige 
Knochen treten hervor und werden eisenhart. Die Rippen wach-
sen zu einer natürlichen Rüstung für den Oberkörper heran. Aus 
dem Schädel sprießen armlange Hörner. An den Ellenbogen 
sprießen dolchartige Knochensporne hervor. Und aus den Knö-
cheln wachsen kleinere Sporne, die wie ein Schlagring wirken. 
Die Knochen an den Unterarmen sind so hart und ausgeprägt, 
dass der Paktierer mit ihnen Klingen abwehren kann, ohne sich 
zu verletzen. Regeltechnisch bekommt der Paktierer die folgen-
den Vor- und Nachteile sowie Sonderfertigkeiten:  
@ Vorteil: Eisern 
@ Vorteil: Natürliche Waffe (Hörner) W+3 TP 
@ Vorteil: Natürliche Waffe (Ellenbogensporne) W+2 TP 
@ Vorteil: Natürliche Waffe (Knöchelsporne) W+1 TP 
@ Vorteil: Natürlicher Rüstungsschutz +2 
@ Nachteil: Stigma (Hörner, rote Haut und Deformierung) 
@ SF Eisenarm 

Kosten: 600 Pakt-GP 
 

Thezzphais Geierklauen 

Aus den Fingern der Paktiererin fahren Vogelkrallen. Zwar 
erscheinen die Krallen auf den ersten Blick simpel, doch sie sind 
von Thezzphais Macht durchdrungen, dem die Begrenzungen 
selbst des Raumes ein Graus sind. Die Trägerin der Klauen 
kann entfernte Feinde schlagen, als stünden sie neben ihr, un-
mögliche Vorsprünge beim Klettern ergreifen und sich aus 
kompliziertesten Fesselungen freischneiden. Wer einer Nutzerin 
der Krallen längere Zeit zusieht, riskiert, angesichts der physi-
schen Unmöglichkeit ihrer Taten, üble Kopfschmerzen. 
Die Schwarze Gabe wird auf MU/IN/FF gewürfelt und startet, 
wie alle Schwarzen Gaben, auf 7. Die Aktivierung verursacht 
2W6 TP(A) bei der Anwenderin. Als Waffe verursachen die 
Geierklauen 1W6+TaP*/3 TP auf DK HNSP. Proben auf 
Klettern und Entfesseln sind um TaP* erleichtert, für andere 
Talenteinsätze, wie Schlösser knacken und Taschendiebstahl, kann 
nach Meisterentscheid eine Erleichterung von TaP*/2 zum 
Tragen kommen. Die Krallen bleiben, bis die Paktiererin sie 
freiwillig wieder einzieht.  
Kosten: 350 Pakt-GP 
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Anhang III: Neue Sonderfertigkeiten 
 

SF: Koryphäe des Kampfes 
Diese Sonderfertigkeit ist das kämpferische Pendant zu Nandus-
gefälligem Wissen und Meister der Improvisation.  
Professionelle Kämpfer üben sich in verschieden Waffengat-
tungen, um in unvorhergesehenen Situationen souverän rea-
gieren zu können. Ein Kämpfer mit dieser Sonderfertigkeit 
muss nur die halben Abzüge hinnehmen, wenn er ein Kampf-
talent nicht beherrscht und auf ein verwandtes Kampftalent 
ausweichen muss.  
Voraussetzung: MU und KK mindestens 12 
Verbreitung: 5 bei professionellen Kämpfern 
Kosten: 500 AP 
 

SF: Persönlicher Kampfstil 
Die Sonderfertigkeit gibt einem Kämpfer die Möglichkeit sei-
nem Kampf schon vor der Waffenmeisterschaft (Wege des 
Schwertes 191f) eine persönliche Note zu geben, zum Beispiel 
durch eine zusätzliche Sonderfertigkeit oder die Erleichterung 
des Lieblingsmanövers. 

Ein persönlicher Kampfstil gewährt dem Anwender 5 Punkte 
Bonus, die er wie bei der Sonderfertigkeit Waffenmeister inves-
tieren kann, um seine Kampfkraft zu verbessern (siehe Wege 
des Schwertes 191f). Beim späteren Erwerb der Sonderfertig-
keit Waffenmeister wird der gewährte Bonus angerechnet. Die 
Waffenmeisterschaft bringt also „nur“ 10 weitere Bonuspunkte, 
Voraussetzung: In der Kampftechnik muss der Anwender eine 
TaW von mindestens 14 sowie eine Waffenspezialisierung auf 
die Waffengattung haben. Außerdem muss er mindestens 1.000 
AP in Kampfsonderfertigkeiten investiert haben. Eventuell sind 
hohe Eigenschaftswerte erforderlich. 
Verbreitung: 3 bei professionellen Kämpfern 
Kosten: 200 AP (werden beim Erwerb der Sonderfertigkeit 
Waffenmeister angerechnet) 
Anmerkung: Es sei nochmals darauf hingewiesen, dass diese 
Sonderfertigkeit die Kampfkraft im Vergleich zu den Optionen 
des normalen Systems nicht erhöhen soll. Ein Kämpfer soll 
lediglich die Chance haben, seiner Kampfkunst frühzeitiger eine 
persönliche Note zu geben. 
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