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Vorwort

“Die gelehrten Vilkerkundler in Gareth oder Vinsalt begingen in der Vergangenheit hiufig den Fehler, alle
aventurischen Orks schlechthin als dumm, tierhaft und den iibrigen intelligenten Lebewesen weit unterlegen
einzustufen - eine fatale Ungenauigkeit der Beobachtung, wie die allerjiingsten Ereignisse zeigen... Wenn wir
also im Folgenden weitgehend auf wertende Kommentare verzichten, so soll das wahrhaftig nicht bedeuten,
dass wir irgendwelche Sympathien zu den Schwarzpelzen entwickelt héitten oder uns gar mit ihrem Tun und
Treiben einverstanden erkldrten. Im Ubrigen verweisen wir darauf, dass alle unsere Texte von der KGIA
(und teilweise von Hochgeboren Nemrod personlich) gepriift und fiir unbedenklich befunden worden sind.”

DAS ORKLAND
1991 BF
Raddatz/Rémer

Wie diese Spielhilfe zustande kam

Mit jeder neuen DSA5-Spiclhilfe, die offiziell herauskomme, taucht eine bestimmte Frage auf: Gibt
es endlich spielbare Orks? Ich habe das in den letzten Jahren im DSA-Forum oft gehore, bei DSA-
News, Discord und Facebook. Auch in personlichen Gesprichen begegnete mir diese Frage.
Als die Planung des Adventskalenders 2019 im DSA-Forums ndher riickte, fragtc ich im Discord,
halb im Scherz, ob jemand einen spielbaren DSA5-Ork bauen wiirde. Es kam keine Antwort, aber
die Idee geﬁel mir immer besser. Und was macht man, wenn es sonst niemand macht? Man macht
es selbst!

Nun habe ich allerdings keine besonders grofic Ahnung von Regcln, egal welcher Edition. Also
habe ich Felixilius gefragt, von dem ich weil}, dass er mit Feuereifer bei solchen Projekten mit-
wirke, ob er mir hilft, den Ork fiir den Adventskalender zu basteln. Darauf kam auch Sirius als
Schreiber sowie Lektor dazu und die Spiclhilfe wuchs und wuchs. Sie war inzwischen ein richei-
ges Gemeinschaﬁsprojekt und aus der Idee, einen Spiclbarcn Ork-Helden zu entwickeln, wurde
cin ganzes Regelpaket.

Nach dem Erscheinen von Aventurische Gotterdiener I hat sich Dennis Weigt blitzschnell dar-
an gemacht die Profession des Tairachschamanen zu entwickelt, welcher in Version 2 unseres
Regelpaketes ergdnzt wurde. Paladose hat den dazu passenden Archetgpen geliefert. Fehlen tun
noch Professionen wie der Blutkrieger, wer sich berufen fiihlt sie zu entwickeln mag sich gerne
an mich wenden.

Bei Ulisses Spiele hatte ich Ende 2019 eine Anfrage gestelle, doch eine Veréffentlichung von offi-
ziellen Ork-Charakteren wird wohl noch dauern. Wer bereits jetzt Orks spielen mochte, und sich
mit seiner Gruppe auf unsere Regeln verstindigen kann, findet in dieser kleinen Spielhilfe sicher-
lich genug Material und Anreize. Zudem gibt es vier Archetgpen zum Losspielen.

cin Dank geht an alle Beteiligten, sowie an die Kiinstlerinnen, die ihre Bilder bereitwillig bei-
steuern. Es ist eine tolle Spielhilfe gewordcn, die hoffentlich von anderen genauso geliebt wird wie

von uns.

Fenia Winterkalt




ORKS

Garethi: der Ork, die Orkin,
die Orks, orkisch

Elfisch (Isdira): falgra
Zwergisch (Rogolan): Orako, Orakna, Orkh

Typische Begriiffung: Hauer présentieren und
knurren

Uber die Orks

Stark, gefdhrlich, wild - diese Vorstellung
haben die Angehorigen anderer Vélker von
den Orks. Dabei sind Orks bei genauer
Betrachtung kleiner und kompakter als
Menschen, was sie jedoch durch schiere
Muskelmasse und ihre imposante Physis
wettmachen. Die Haut- und Fellfarbe variiert
hellen und  dunklen
Braunténen. Gerade bei mdnnlichen Orks ist

das Fell dabei so dicht und dunkel, dass sie oft

als  “Schwarzpelze”

zwischen Grau-

bezeichnet  werden.
Tiefliegende Augen von schwarzer oder roter

Farbe kennzeichnen diese Spezies.

Die Ohren liegen nah am Kopf, doch der

Unterkiefer steht weit heraus, was bei vielen

Ork

AP-Wert: 17 Abenteuerpunkte

Lebensenergie-Grundwert: 8
Seelenkraft-Grundwert: —7
Zihigkeit-Grundwert: —4
Gcschwindigkeit—Grundwcrt: 8
Eigenschaftsinderungen: MU +1, KO oder
KK +1, KL oder CH -1

Automatischer Vorteil: Dunkelsicht [,
Kdlteresistenz

Typische Vorteile: Dunkelsiche 11, Hohe
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Orks zu herausstehenden ,Hauern® fiithre.
Kiefer und Magen sind so beschaffen, dget
Orks keine Probleme haben, rohes Fleisch zu
jedoch g

essen.  Insgesamt sind  sie

Aﬂesfresscr zu bezeichnen.

Ein Orkleben ist oft gefahrvoll und haufig
kurz bemessen. Nur selten wird ein
Individuum dleer als 40 Jahre. Unabhingig
vom Geschlecht ergraut in diesem Alter das

gesamte Fell rasch.

Stédrke und Ausdauer liegen vor allem jungen
Orks im Blut. Angeboren ist zudem die
Fdhigkeit, bei

korperlichen Titigkeiten kaum zu ermiiden.

schnellen Ldufen oder
So wundert es nicht, dass viele den Weg des
Jagers oder Kriegers einschlagen. Gleichzeitig
prdgen Logalitdt gegeniiber der Sippe und
Treue gegeniiber ihren Hduptlingen das
Wesen vieler Orks. Zudem betrachten sie die
Angcehorigen anderer Volker mit Misstrauen

oder verhalten sich sogar abweisend.

In grofler Zahl trifft man Orks vor allem im
Svelltland, im Orkland sowie an dessen
Grenzen. Viele Orks spiiren in der Adoleszenz
eine innere Unruhe, so dass man dieser
Spezies iiberall in Nordaventurien begegnen
kann. Einzelne Individuen sollen sogar noch
weitere Wanderungen gewagt haben.

Zdhig]\'eit, Zdher Hund

Typische Nachteile: Schlechte Eigenschaft
(Aberglaube)

Untypische Vorteile: Unscheinbar

Untypische Nachteile: Kélteempfindlich,

Zerbrechlich

Ubliche Kulturen: Orichai, Korogai,
Zholochai, Truanzhai, Mokolash,
Tscharshai, Olochtai, Svellttal-Orks,

Yurach, Schurachai, Gharrachai

Bild: Ork - Ramona von Barsch




Ino_[]izicllc ‘S’piclhi/_f‘c’ - DSAForum.de und Nandurion.de

KULTUREN DER ORKS

i_f' Geographische Zuordnung
- Sprache: Ologhaijan (unterschiedliche

Stammesdialekte), Oloarkh (v.a. Yurach) Orichai - Orkland, Messergrassteppe
Zholochai - 6stliches Orkland,

Schrift: keine Messergrassteppe
Korogai - Firunswall, Ogerzihne, Svellceal

Sozialstatus: Unfrei, Frei, Adlig Truanzhai - Bodirtal, Orkschddelsteppe,
Thorwal

Typische Namen: Mokolash - Quellsiimpfe des Bodir,

Nebelmoor, Svelltsiimpfe

#ménnlich: Airakh, Arbachzeg, Drugh, Tscharshai - Orkland, Messergrassteppe,

Elgork, Gryazhai, Hugur, Jurran, Kurruz, gl

Morak, Netragh, Orezzar, Sadrak, Olochtai - Olochtai, Grofle Olochtai
Schindzilarz, Sharraz, Tairon, Trufagh, Svelleral-Orks - Ehemaliger Svellescher
Ugurkan, Yorrak Stiadtebund

Yurach - ganz Aventurien, vor allem

#weiblich: Goldauge, Glanz, Leise, Kupferfell,
Tier das Orks gebirt, Feinfinger, Klein,
Grofimund, Langbein

Nordaventurien
Schurachai - Eiszinnen
Gharrachai - Finsterkamm, Weiden,

#Ehrentitel: Aschepelz, Eispelz, Feuerzahn, Grafschaft Heldentruez

Gifterinker, Ogerschldchter, Seidenpelz,
Schmerzsucher, Stahlbeifler, Wutklinge,
Zornhauer

Bild: Bra? \mgh -Fenia Winterkalt




Orichai

Der groflce und bedeutsamste Stammesver-
band nennt sich Orichai. Verbreitet sind die
Orichai im gesamten Orkland und an dessen
Grenzen. Sie bestehen vor allem aus Stammes-
jdgern, Sammlern und halb sesshaften Bauern.
Hunderte von Sippen zihlen zu diesem
Stamm, so dass man von weit iiber 25.000 Ori-
chai ausgehen kann. Sprechen Menschen von
»Schwarzpelzen®, haben sie meist die Orichai
vor Augen, die aufgrund ihrer schieren Anzahl
und Prdsenz in den Orkenstiirmen die be-

kannteste unter allen Sippschaften darstellen.

Fast jede Sippe verfiigt iiber menschliche oder
orkische Sklaven, welche die niedersten Arbei-
ten ausfiihren. Bei den Orichai gile strenges
Patriarchat. Weibliche Orks haben in etwa
den Stellenwert von Vieh. Alle Kinder des

Orichai

Ortskenntnis: je nach Heimatort (z. B.

Khezzara)
Ubliche Professionen:

#Weltliche Profession: Bduerin, Bogner,
Fallensteller, Heiler, Herrscher,
Stammesjdger, Sklavin, Stammeskrieger,

Tdtowierer, Viehtreiber

#Zaubererprofession: Blutkriegcr (Siche

“Biindnis der Wacht - Donnerwache 117)
#Geweihtcnproféssion: Tairach-Schamane

Typische Vorteile: Ziher Hund,
Dunkelsiche I1

Typische Nachteile: Hitzeempfindlich,
Schlechte Eigenschaften (Aberglaube,
Jahzorn), Unfdhig in

Gesellschaftstalenten
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Stammes werden als Kinder des Hduptlings
betrachtet, auch wenn dieser oft niche dg
leibliche Erzeuger ist. Innerhalb der Gesell-
schaftsordnung gibt es festgeftigte Schicheen,

sogcnannte Kasten.

Gehort ein Ork einmal zu ciner Kaste, gilt
dies fiir den Rest seines Lebens. Die méichtigs—
te Kaste heille “Okwach” und betrachtet sich
als die Elite des Stammesverbands. Mitglieder
der Okwach kann man mitunter auch duller-
lich erkennen, denn viele lassen sich blau-
schwarze  Spiralmuster  oder  andere
Ornamente in die Haut tdtowieren. Dies soll

ihren orkischen Kampfesmut symbolisieren.

Untgpischc Vorteile: Hitzeresistenz,
Soziale Anpassungsfahigkeit,

Unscheinbar

Untypische Nacheeile: Angst vor ...
(Dunkelheit, Frauen), Fettleibig,
Kélteempfindlich, Krankheitsanfillig,
Nachtblind, Zerbrechlich

Typische Talente: Einschiichtern,
Fidhreensuchen, Klettern,
Kérperbeherrschung, Orientierung,
Tierkunde, Wildnisleben, Pflanzenkunde

Untypische Talente: Betdren, Boote &
Schiffe, Etikette, Fahrzcuge, Flicgcn,

Gassenwissen, Schlésserknacken

Kulcurpaket Orichai-Orks (24 AP)

Kérperbeherrschung +1, Sinnesschérfe +1,

Vcrberqen +1. Einschiichtern +1,

Féhreensuchen +2, Orientierung +1,

Pflanzenkunde +1, Wildnisleben +1
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Zholochai

Im 6stlichen Orkland findet man die bekann-
testen und mutigsten Krieger und Stammesjd-
ger der Orks - die Zholochai. Man erkennt sie
vor allem daran, dass sie etwas grofer als der
durchschnittliche Ork sind und meist ein dun-
kelblaues bis schwarzes Fell besitzen. Die
Macht innerhalb des Stamms liegt bei der
Kaste der “Khurkach”. Hierzu zdhlen in erster
Linie erfahrene Krieger. Der innerste Kreis
dieser Kaste bezeichnet sich als “Okwach” und
lenkt die Geschicke des Stammesverbands.

Trotz ihres kriegcrischen Gemiits zdhlen die
Zholochai rund um die Orkhauptstade
Khezzara zu den besten Viehtreibern der gro-
[Ren Herden. Sie zahlten in den Orkenstiirmen
den grofften Blutzoll, weswegen es von ihrem
Stamm deutlich weniger als noch vor einigen

Zholochai
Ortskenntnis: je nach Heimatort
Ubliche Professionen:

#Weltliche Profession: Stammesjdger,
Sklavin, Stammeskrieger, Soldner,

Vichtreiber

#Zaubererprofession: Blutkrieger (Siche
“Biindnis der Wacht - Donnerwacht 117)

#Geweihtenprofession: Tairach-Schamane

Tgpischc Vorteile: Eisern, Verbesserte
Regeneration (LeP), Ziher Hund,
Dunkelsiche I1

Typische Nachteile: Blucrausch,
Hitzeempfindlich, Schlechte
Eigenschaften (Aberglaube, Jdhzorn),
Unfﬁhig in Gesellschaftstalenten

Jahren gibt. Viele Zholochai versklaven Gob-
lins und Oger, um sie an vorderster Front in
die Schlacht zu treiben. Das Halten von Skla-
ven ist in ihrer Kultur gang und gdbe. Ork-
frauen haben bei den Zholochai einen Status,
der noch niedriger ist als der von Sklaven.

Untypische Vorteile: Hitzeresistenz,
Soziale Anpassungsféhigkeit,

Unscheinbar

Untgpischc Nachteile: Angst vor ...
(Dunkelheit, weiten Fldachen, Frauen),
Fettleibig, Kalteempfindlich,
Krankheitsanfdllig, Nacheblind,

Zerbrechlich

Typische Talente: Einschiichtern,
Fdhreensuchen, Klettern,
Kérperbeherrschung, Kraftake,
Orientierung, Tierkunde, Wildnisleben L

Untypische Talente: Betdren, Boote &
Schiffe, Etikette, Fahrzeugc, Fliegen,

Gassenwissen, Schlésserknacken -._ 3
Kulcurpaket Zholochai-Orks (32 AP)
Kérperbeherrschung +2, Kraftake +2,

Reiten +1, Verbergen +1, Einschiichtern

+3, Fiahrtensuchen +2, Wildnisleben +1

Bild: S]\'u]p -Fenia Winterkalt
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3 Korogai

Der zweitgrofite Orkstamm ist vor allem fiir In der Orkhauptstade Khezzara

seine Schmiede- und Handwerkskunst be- wird neben Kupfer natiirlich aug
kannt. Orks der Korogai findet man vor allem Eisenerz geschiirft. Vor Ort haben
im Gebiet siidlich des Firunswalls sowie in der die Korogai den Stamm der Ori-
Region der Ogerzihne. So wie viele andere chai als cinflussreichste Fraktion
Stamme leben auch die Korogai in einem abgeldst, denn sie sind die unum-
strengen Kastensystem. strittenen Waffenhersteller des Ai-

kar Brazoragh.
Die “Khurkach” haben zwar ein hohes Anse-

hen, doch es ist die Kaste der “Drasdech”, die
cine zentrale Rolle spielt. Hierzu zdhlen die

Fiir ihre riesigen Schmieden in
Kharkush schuften hunderte Zwergen-,
Ork- und Menschensklaven in den Mi-
nen. Tatsdchlich kann man unter den Ko-

vielen Handwerker und Bergarbeiter des
Stamms, die grofes Geschick im Um-
gang mit Metall und Holz beweisen. rogai einige freie Zwerge finden, die zum

Teil sogar Priester des Gravesh, des orkischen

Als Symbol, ein Drasdech zu sein,

tragen Korogai-Orks hdufig einen . Handwerksgottes, sind. Diese Priester bewah-
Nasenring  oder  Ohrring.  Ein ren das Wissen um die Handwerke und sind

; Schmuckstiick aus Kupfer hat dabei den bei jedem Schritt der Produktion anwesend,
hochsten Wert. um die Werkstiicke zu segnen.

Korogai Untgpischc Vorteile: Hitzeresistenz,
Soziale Anpassungsfahigkeit,
Ortskenntnis: je nach Heimatort (z. B. Unscheinbar
Khezzara, Kharkush)

) Untypische Nachteile: Angst vor ..
Ubliche Professionen: (Dunkelheit, Frauen), Kd]teempﬁ ndlich,

. A Krankheitsanfillig, Nachtblind,
#Weltliche Profession: Stammesjdger, PRERE :
: o Zerbrechlich

Stammeskrieger, Schmied, Sklavin,
Prospektor, Tagelshner (Bergmann, Typische Talente: Einschiichtern,
Fuhrmann, Lastentrdger), Zimmermann Kérperbeherrschung, Metallbearbeitung,

. ) N Holzbearbeitung, Lederbearbeitung
#Zaubererprofession: Blutkrieger (Siche - >

“Biindnis der Wacht - Donnerwacht I17) Untypische Talente: Betdren, Boote &

N . ) Schiffe, Etikette, Fahrzeuge, Fliegen,
#Geweihtenprofession: Tairach-Schamane, " ) . ) >

- O ) Gassenwissen, Schlosserknacken
Gravesh-Geweihter (Ingerimm)

Kult ket Korogai-Orks (17 AP
Tgpischc Vorteile: Zdher Hund, iturpaket Rorogair s )

Dunkelsiche IT Kérperbeherrschung +1, Einschiichtern

+1,Holzbearbeitung +1, Lederbearbeitung

Typische Nachteile: Hitzeempfindlich, A1, Mgl seitssrag 12,

Schlechte Eigenschaften (Aberglaube, . .
: - Steinbearbeitung +1

Jéhzorn),

Bild: Arbach -Fenia Winterkale
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Truanzhai

Die - fiir orkische Verhdltnisse - friedlichen
und teilweise sesshaften Truanzhai findet man
im Bodirtal, in der Orkschadelsteppe und mit-
unter in Thorwal. Sie sind zumeist fuir ihre
Handler, Bergfiihrer und Kiirschner bekannt
und erndhren sich von Viehzucht.

Menschen, die mit den Truanzhai Tauschhan-
del treiben, schdtzen vor allem die orkischen
Lederwaren, in Form von Kleidung, Giirtelta-
schen und Trinkschlduchen. Auflergewthnlich
ist zudem, dass die Orks, welche in der Innen-
stadt von Thorwal leben, fast ausschliefllich zu
den Truanzhai gehoren.

In jiingster Zeit hat der Kult um den Blutgott
Tairach enormen Zulauf. Einige Priester for-

dern die Riickkehr zu althergebrachten Riten

Truanzhai

Ortskenntnis: je nach Heimatort

Ubliche Professionen:

#Weltliche Profession: Stammesjdger,
Sklavin, Bauer, Viehtreiber, Héandler,

Hirte, Fleischer

#Zaubererprofession: Blutkrieger (Siche
“Biindnis der Wacht - Donnerwacht 117)

#Geweihtenprofession: Tairach-Schamane

Typische Vorteile: Ziher Hund,
Dunkelsiche IT

Typische Nachteile: Hitzeempfindlich,
Schlechte Eigenschaften (Aberglaube)

Untgpischc Vorteile: Hitzeresistenz,
Soziale Anpassungsfahigkeit,
Unscheinbar

und versuchen, den Hass auf Menschen wieder
zu entfachen. Tairach gile als Vater des Bra-
zoragh und ist somit der dlteste sowie ur-
spriinglichste Gott der Ork-Religion.

Untypische Nacheeile: Angst vor ...
(Dunkelheit, Frauen), Fettleibig,
Kélteempfindlich, Krankheitsanfillig,
Nachtblind, Zerbrechlich

Typische Talente: Einschiichtern,
Fdhreensuchen, Klettern,
Kérperbeherrschung, Orientierung,
Tierkunde, Wildnisleben, Pflanzenkunde,
Lederbearbeitung, Handel

Untgpischc Talente: Betdren, Boote &
Schiffe, Etikette, Fahrzeuge, Fliegen,

Gassenwissen, Schlésserknacken
Kulturpaket Truanzhai-Orks (26 AP)

Klettern +2, Kérperbeherrschung +1,
Einschiichtern +1, Fdhrtensuchen +1,
Orientierung +2, Wildnisleben +1, Handel
+1, Lederbearbeitung +2

Bild: Giirteltasche - lanna von Baskerville
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Mokolash

Dic auch “Sumpforks” genannten Mokolash nomadischen Lebensweise, verzichten auf
leben im Schilfmeer “M Okool”, in den Quell- Sklavenhaltung und behandeln Frauen

simpfen des Bodir, teilweise Achtung.
auch im Nebelmoor. Sie leben
Die weiblichen Mokolash

gelten ndmlich als diejeni-

vom Fischfang und allem ande-
ren, was das Wasser hergibt.
Mokolash leben in Pfahlbauten
und Lehmhohlen, die Biberbur-

gen dhneln. Sie haben meist

gen, welche den Fortbestand
des Stammes sichern und da-
fiir sorgen, dass der Wasser-
braunes Fell, mit dem sie sich in gott Ranagh milde gestimmt
Moorgebieten  hervorragend wird.

tarnen kénnen.
Einige Frauen beherrschen

Thre Anpassungsfihiq ist grofs, das Handwerk des Tatowie-

sonst konnten sic im Sumpf rens, das sie nutzen, um die

nicht iiberleben. Durch drei gesellschaftliche Gesichter erprobter Krieger
Merkmale unterscheiden sie sich klar von an- mit Hautbildern zu verzieren.
: deren Orks: Mokolash halten nichts von der

Mokolash Untypische Vorteile: Hitzeresistenz,
Soziale Anpassungsfdhigkeit,
Ortskenntnis: je nach Heimatort e i san

Ubliche Professionen: Untgpischc Nachteile: Angst vor ...

Weldlid . " (Dunkelheit, Frauen, Wasser), Fettleibig,
itildidhe £ ofuazon: Bogmer, IHeiler: Kdlteempﬁndlich, Krankheitsanfﬁllig,

Nachtblind, Zerbrechlich

Fallensteller, Sklavin, Stammesjiger,
Stammeskrieger, Seefahrerin (Fischer),
Tacowierer, Wildniskundiger, Tgpischc Talente: Einschiichtern,
Zimmermann Féhreensuchen, Klettern,

) ) . Kérperbeherrschung, Orientierung,
#Zaubererprofession: Blutkrieger (Siche Tierkunde, Wildnisleben, Pflanzenkunde,
“Biindnis der Wacht - Donnerwache 117)

Handel, Fischen & Angeln, Schwimmen

Geweihtenprofession: Tairach-Schamane . . .
i prof Untypische Talente: Betdren, Etikette,

Fahrzeuge, Flieqen, Gassenwissen,

Tgpischc Vorteile: Zdher Hund,
Dunkelsiche 11

Schlssserknacken

Tgpischc Nachteile: Hitzeempﬁndlicl , Kulturpakct Mokolash-Orks (22 AP)

Schlechte Eigenschaften (Aberglaube, . o .
" ) < S Kérperbeherrschung +1, Schwimmen +2,
dhzorn . . )

J Einschiichtern +1, Fischen & Angcln +2,

Orientierung +1, Tierkunde +1,

Wildnisleben +1, Boote & Schiffe +1

Bild: Sumpf im Sonnenuntergang - Jennifer S. Lange

£
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Tscharshai

Die in Wagenkolonnen durch das Orkland rei-
senden Tscharshai leben vom Handel mit
Orks, Menschen und Zwergen. Thre schweren
Wagen dhneln  rollenden  Festungen. Fiir
seinen geschickten Umgang mic Holz ist die-
ser Stammesverband durchaus bekannt. Jede
Sippe baut ihre Wagen selbst' und orkische

Tscharshai

Ortskenntnis: je nach Heimatort

Ubliche Professionen:

#Weltliche Profession: Hindler,
Stammesjdger, Stammcskrieger, Sklavin,
Tagelshner (Fuhrmann),

Wildniskundiger, Zimmermann

#Zaubererprofession: Blutkrieger (Siche
“Biindnis der Wacht - Donnerwacht 117)

#Geweihtenprofession: Tairach-Schamane

Tgpischc Vorteile: Zdher Hund,
Dunkelsiche 11

Tgpischc Nachteile: Hitzeempﬁndlicl ,
Schlechte Eigenschaften (Aberglaube)

Untgpischc Vorteile: Hitzeresistenz,

Soziale Anpassungsfahigkeit,
Unscheinbar

Bild: Lagerfeuer - Ianna von Baskerville

Zimmerleute leben in hohem Ansehen. Die
Fahrzeuge sind zwar nicht so kunstvoll wie die
der Norbarden, daftir umso robuster und fur
fast jedes Geldnde gecignet.

Die Tascharshai reisen gern, stammen jedoch
urspriinglich aus dem Gebiet zwischen dem
Thasch-Gebirge Hilval.
Mittlerweile kann man die Tascharschai

und dem Fluss

beinahe in allen Regionen Nordaventuriens
antreffen. Der Stamm pflegt Kontakte zu
Ogern und rekrutiert diese oft als Beschiitzer
der Wagenziige. Tascharshai zichen selten in
den Krieg. Falls es sie doch tun, firben sie sich
mit Blut und Lehm die Haare. Oft wird das
rote oder gelbe Haar dann zu eciner Art
Hahnenkamm geforme.

Untgpischc Nachteile: Angst vor ...
(Dunkelheit, Frauen), Fettleibig,
Kélteempfindlich, Krankheitsanfillig,
Nachtblind, Zerbrechlich

Tgpischc Talente: Einschiichtern,
Fahrtensuchen, Klettern,
Kb’rperbeherrschung, Orientierung,
Tierkunde, Wildnisleben, Handel,
Fahrzeuge, Uberreden,
Menschenkenntnis

Untgpischc Talente: Betdren, Boote &
Schiffe, Etikette, Fliegen

Kulcurpaket Tscharshai-Orks (21 AP)

Einschiichtern +1, Menschenkenntnis +1,
Uberreden +1, Tierkunde +1,
Wildnisleben +1, Fahrzeuge +3, Handel +2

-11 -




Olochtai

Selbst andere Orkstdmme bezeichnen die
Olochtai als primitive Barbaren (“Gharyak”).
Siec leben im gleichnamigen Gebirgszug
(Grofle Olochtai) in hochgelegenen Héhlen
und werden von ihrem dichten grauen Fell von
der Kalte geschiitze. Thre Beute erlegen sie mit
bloflen Hinden und Hauern und verzehren sie
dann roh.

Im Gegensatz zu anderen Stammesverbédnden
kennen die Olochtai keine Berufe oder Profes-
sionen. Krieger und Jdger sind in ihrer Welt ein
und dasselbe. Das Volk der Olochtai verachtet
jegliche Kérperpflege und betrachtet die Ab-
hédrtung als héchste aller Tugenden. Nur die
Hduptlinge lassen sich Haarstrdhnen zu
Z5pfen flechten und tragen diese mit Stolz als
Symbol ihrer Manneskraft.

Olochtai
Ortskenntnis: je nach Heimatort
Ubliche Professionen:

#Weltliche Profession: Stammeskrieger,

Stammesjdger, Sklavin

#Zaubererprofession: Blutkrieger (Siche
“Biindnis der Wacht - Donnerwache 117)

#Geweihtenprofession: Tairach-Schamane

Typische Vorteile: Ziher Hund,
Dunkelsiche I1

Typische Nachteile: Hitzeempfindlich,
Schlechte Eigenschaften (Aberglaube,
Jahzorn), Unfahigkeit

Geseﬂschaﬁstalcnte

Untypische Vorteile: Hitzeresistenz,

Soziale Anpassungsfdhigkeit,

Unscheinbar
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Untypische Nacheeile: Angst vor ...
(Dunkelheit, Frauen, Hohe), Fettleibig,
Kélteempfindlich, Krankheitsanfillig,
Nachtblind, Zerbrechlich

Typische Talente: Einschiichtern,
Fdhreensuchen, Klettern,
Kérperbeherrschung, Orientierung,

Tierkunde, Wildnisleben, Pflanzenkunde

Untypische Talente: Betdren, Boote &
Schiffe, Etikette, Fahrzeuge, F]iegen,
Gassenwissen, Schlésserknacken

Kulcurpaket Olochtai-Orks (28 AP)

Klettern +3, Kérperbeherrschung +1,
Verbcrgen +1, Einschiichtern +2,
Fiahreensuchen +1, Orientierung +1,
Wildnisleben +2

Bild: Hohle - Fenia Winterkale
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Svellttal-Orks

Die Svellttal-Orks setzen sich aus verschiede-
nen Sippen wie den Marrykai, Gravachai oder
Burrkuzk zusammen, die urspriinglich zu den
grofen sicben Stdimmen gehdrten. Nach den
langen Jahren der Besatzung menschlicher
Gebiete hat man sich mittlerweile von den
Heimatlanden entfremdet und mit den
Menschen arrangiert.

Die meisten Svellttal-Orks leben von den Ab-
gaben bzw. Tributzahlungen der Menschen,
dem Handel oder der Landwirtschaft. Einige
haben sich aber auch zu Rduberbanden zu-
sammengeschlossen und attackieren die an-
Gebiete.

mittlerweile

grenzenden,  nicht  besetzten,
Die  Svellttal-Orks  gehen

Svellteal-Orks

Ortskenntnis: je nach Heimatort (z.B.

Lowangen, Festung Gregfenstein)
Ubliche Professionen:

#Weltliche Profession: Auftragsmérderin,
Baderin, Bogner, Bduerin, Fallensteller,
Fleischer, Gardist, Handler, Heilerin,
Herrscher, Hirte, Holzfdller, Jédger,
Rduberin, Schaukdmpferin,
Schmugglerin, Sklavin, Stammeskricger,
Streuner, S6ldner, Viehereiber,
Wildniskundiger, Wirtin

(Rausschmeilferin), Zimmermann

#Zaubemprqféssion: Blutkrieg er (Siche

“Biindnis der Wacht - Donnerwache 117)

#Geweihrenprqfession: Tairach-Schamane,
Gravesh-Geweihter (Ingerimm)

Tgpischc Vorteile: Zdher Hund,
Dunkelsiche 11

Tgpischc Nacheeile: Hitzeempﬁndlich,

Professionen nach, die man von dieser Spezies
zundchst nicht erwarten wiirde. Man betitige
sich zum Beispiel als Wirt, als Rausschmeilfer
oder gar als Zuhdlcer.

Weibliche Orks wurden vereinzelt als
Holztdllerinnen, Fleischerinnen oder Héndle-
rinnen gesehen. Den Traditionalisten unter
den Orks ist dies natiirlich ein Dorn im Auge,
weshalb sie mit allen Mitteln versuchen,
Orkinnen aus dem gesellschaftlichen Leben
herauszuhalten. Das Svellttal ist und bleibt
cine Region der Gegensdtze.

Schlechte Eigenschaften (Aberglaube,
Jahzorn, Arroganz)

Untypische Vorteile: Hitzeresistenz,
Unscheinbar

Untypische Nacheeile: Angst vor ...
(Dunkelheit, Frauen), Kdlteempfindlich,
Krankheitsanfdllig, Nacheblind,
Zerbrechlich

Typische Talente: Einschiichtern,
Kérperbeherrschung, Pflanzenkunde,
Wildnisleben

Untgpischc Talente: Betdren, Boote &
Schiffe, Etikette, Fliegen

Kulcurpaket Svelletal-Orks (20 AP)

Reiten +1, Einschiichtern +1,
Menschenkenntnis +1, Pflanzenkunde +2,
Tierkunde +1, Brete- & Gliicksspiel +1,

Fahrzeuge +1, Handel +1




Yurach

Spricht man von den Yurach, so meint man
keinen Orkstamm, sondern die Gesamtheit
der ausgestoflenen und sippenlosen Orks.

Es gibt zahlreiche Griinde, die dazu fithren
kénnen, dass ein Ork nicht mehr zu seinem
Stamm gehore. Manchmal werden Einzelne
aufgrund eines Verbrechens oder wegen Feig-
heit verstolfen, manchmal entschliele sich je-
doch ein Ork, bewusst den Stamm zu
verlassen. Yurach findet man daher tiberall in
Aventurien und nicht wenige von ihnen sind

Réuber oder Wegelagerer.

Einige von ihnen kann man jedoch in den we-
nigen zwdlfgdetlichen Missionen am Rande
des Orklands finden, wo sie von Missionaren

bekehre wurden. Manche von ihnen legen

Yurach

Ortskenntnis: je nach Heimatort (z.B.

Theringen)
Ubliche Professionen:

#Weltliche Profession: Auftragsmdrderin,
Bogner, Fallensteller, Handler, Heilerin,
Holzféller, Jdger, Réduberin,
Schaukédmpferin, Sklavin,
Stammeskrieger, Streuner (Bettler),
Séldner, Vichtreiber, Wildniskundiger

#Zaubererprofession: Blutkrieger (Siche
“Biindnis der Wacht - Donnerwache 117)

#Geweihtenprofession: Peraine-Geweihter

Tgpischc Vorteile: Zdher Hund,
Dunkelsiche 1T

Tgpischc Nachteile:
Blutrausch,Hitzeempfindlich, Schlechte
Eigenschaften (Aberglaube, Jdhzorn,

Rachsucht, Arroganz)

[noﬂizic”c Spiclhi[ﬂ’ - DSAForum.de und Nandurion.de

dabei sogar ihre Vorurteile gegen Frauen
ab. Diese Orks beginnen jiingst dami,
Peraine zu verehren, welche sie in Anleh-
nung an den Orkgott Rikai als Peraikai
anrufen.

Untypische Vorteile: Hitzeresistenz,
Soziale Anpassungsfahigkeit,

Unscheinbar

Untypische Nachteile: Angst vor ...
(Dunkelheit, Frauen), Fettleibig,
Kélteempfindlich, Krankheitsanfillig,
Nachtblind, Zerbrechlich, Schlechte
Eigenschaft (Autoritdtsgldubig)

Typische Talente: Einschiichtern,
Fahrtensuchen, Klettern,
Kérperbeherrschung, Orientierung,
Tierkunde, Wildnisleben, Pflanzenkunde

Llntgpische Talente: Betoren, Boote &
Schiffe, Etikette, Fahrzeuge, Fliegen,

Gassenwissen, Schlésserknacken
Kulcurpaket Yurach-Orks (19 AP)

Kérperbeherrschung +1, Kraftake +1,
Verbergen +1, Einschiichtern +2, Fesseln

+1, Orientierung +1, Wildnisleben +1

Bild: Ahre - Tanna von Baskerville
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Schurachai

Hoch im Norden leben die weillhaarigen Ver-
wandten der groffen Orkstdmme, die dort mit
vergifteten Waffen Jagd auf Mammucs, Eisba-
ren und Firnelfen machen, deren abgeschnit-
tene Ohren ihre Fellriistungen schmiicken.
Thren Sagen nach wurden sie fiir Jahrhunderte
unter der Erde als Sklaven gehalten, bis sie
sich in ecinem blutigen Kampf dank des

Eiszauberers Riul Sari befreien konnten.

In jiingster Zeit kam ihr tiber viele Jahrhun-
derte verschwundene Retter zuriick und fiithre
sie nun in eine neue Zeit. Schurachai werden
mitunter fiir Yetis gchalten, haben mit diesen
friedlichen Riesen allerdings wenig gemein.
Wiaihrend Yetis Konflikte vermeiden, scheint
der Stamm der Schurachai Konflikte gerade
zu suchen. Daher wundert es nicht, dass die
Bewdhrung im Kampf'in ihrer Kultur die aller-
hochste Bedeutung hat. Weiblichen Orks ist
das Kdmpfen und Jagen streng verboten, was

Schurachai

Ortskenntnis: je nach Heimatort (z.B.

Eiszinnen)
Ubliche Professionen:

#Weltliche Prqfession: Stammesjdger,

Sklavin, Stammeskrieger

Tgpischc Vorteile: Zdher Hund,
Dunkelsiche I1, Flink, Giftresistenz [-11

Tgpischc Nacheeile: Blutrausch,

Hitzeempfindlich, Schlechte

Eigenschaften (Aberglaube, ]dhzorn,

Rachsuchr)

Untgpischc Vorteile: Hitzeresistenz,
Soziale Anpassungsfahigkeit,

Unscheinbar

dazu fihre, dass sie von der Sippe keinerlei
Anerkennung erfahren und beinahe wie Tiere
behandelt werden.

Untgpischc Nachteile: Angst vor ...
(Dunkelheit, Frauen, Schnee), Fettleibig,
Kdlteempﬁndlich, Krankheitsanfﬁllig,

Nachtblind, Zerbrechlich

Tgpischc Talente: Einschiichtern,
Fdhrtensuchen, Klettern,
Kb'rperbeherrschung, Orienticrung,
Tierkunde, Wildnisleben, Pflanzenkunde,

Steinbearbeitung, Heilkunde: Gift

Untypische Talente: Betoren, Etikette,
Gassenwissen, Menschenkenntnis,

Fahrzeuge, Handel, Fliegen, Boote &

Schiffe
Kulturpaket Schurachai-Orks (18 AP)
Einschiichtern +1, Fihrtensuchen +2,

Orientierung +1, Tierkunde +1,

Wildnisleben +1, Heilkunde: Gift +1

Bild: Eissce vor Schneebergen - Jennifer S. Lange
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Gharrachai

Zuriickgezogen  in den  Tilern  des
Finsterkamms und den Waildern der Helden-
trutz leben die Gharrachai, ein Stammesver-
band, der aus mechreren kleinen Sippen
bestehe, die teils miteinander im Streit liegen.
Von ihren Hcimatgcbietcn aus terrorisieren

sie Weiden und Greifenfurt.

So abgeschnitten von den Orklanden wurden
die archaischen Brduche und Riten der Vor-
zeit gewahrt und die traditionalistischen Orks
schauen mit Spott auf ihre Verwandten im
Svelletal. Gleichzeitig gelten sie unter den
orkischen Kriegsherren als fihige Krieger und
Priester und werden gerne in Kriegsziigen ein-

gesetzt.

Als Hauptwaffe bevorzugen die Gharrachai
wie viele andere Stdmme auch den Arbach,

den traditionellen orkischen Krummsdbel mit

Gharrachai

Ortskenntnis: Finsterkamm und
Heldentrutz

Ubliche Professionen:

#Weltliche Profession: Riuber, Stammesjdger,
Sklavin, Stammeskrieger

#Zaubererprofession: Blutkrieger (Siche
“Biindnis der Wacht - Donnerwache 117)

#Geweihtenprofession: Tairach-Schamane

Typische Vorteile: Ziher Hund,
Dunkelsiche I1

Typische Nachteile: Hitzeempfindlich,
chlechte Eigenschaften (Jdhzorn,
Rachsucht)

Untgpischc Vorteile: Hitzeresistenz,
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gezackter oder geflammeer Klinge. Im Fern-
spezieﬂ

kampf setzen sie auf ecinen
Wurfspeer mit breiten Klingenbldttern, den

sie Yagrik nennen.

Soziale Anpassungsféhigkeit,

Unscheinbar

Untgpischc Nachteile: Angst vor ...
(Dunkelheit, Frauen), Fettleibig,
Kélteempfindlich, Krankheitsanfillig,
Nachtblind, Zerbrechlich

Tgpischc Talente: Einschiichtern,
Fahrtensuchen, Klettern,
Kb’rperbeherrschung, Orientierung,
Tierkunde, Wildnisleben

Untgpischc Talente: Betdren, Etikette,
Gassenwissen, Fliegen

Kulturpakct Gharrachai-Orks (18 AP)

Kérperbeherrschung +1, Sinnesschérfe +1,
Einschiichtern +1, Fesseln +1, Gotter &
Kulte +1, Kriegskunst +1, Magickunde +1

Bild: Schamanentrommel - Fenia Winterkale
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DER TAIRACHSCHAMANE

Tairachpriestcr kénnen nur mdannliche

- Die Tradition
(Tairachschamanen) als

Kinder werden, welche wihrend eines roten

Mondes geboren werden. Bereits in jungen

Sonderfertigkeit

Blutopferung: Tairachschamanen
erhalten bei Zeremonien eine
Erleichterung von +1, wenn sie wihrend
der Zeremonie ein Lebewesen opfern das
tiber mindestens 15 LeP verfiigt hat.

Tairachschamanen kénnen keine
herkémmlichen Liturgien wirken,
sondern nur jene die unter der
Bezeichnung Schamanenritus

aufgefiihre sind.

Tairachschamanen kénnen eine
Knochenkeule als
Zeremonialgegenstand herstellen.

Tairachschamanen miissen sich an den
Moralkodex (Prinzipientreue) halten
(siche Professionspaket). Die Wahl des
Nachteils ist Voraussetzung fiir das
erlernen der Tradition.

Wobhlgefiillige Talente:
Kérperbeherrschung,
Selbstbeherrschung, Sinnesscharfe,
Menschenkenntnis, Uberzeugen,
Willenskraft, Orientierung,
Wildnisleben, Tierkunde,
Geschichtswissen, Magickunde, Sagen/
Legenden

Die Leiteigenschaft der Tradition ist

Intuition

Voraussetzungen: Vorteil Geweihter
AP Wert: 100 AP

L [

Jahren werden sie von élteren Priestern
geschult, die Sagen Legenden und Liturgien
ihres Stammes Wort fiir Wort zu lernen und
somit fiir die Nachwelt zu erhalten. Als
Priester des jenseitigen Blutgottes, miissen sie
lernen die Verginglichkeit des Fleisches zu

erkennen.

Bei dem blutigen Inititiationsritus versetzen
sie sich in eine Trance und schélen sich das
Fleisch bis zu den Knochen vom Kérper. Die
Knochen die nun blof§ vor dem angehenden
Priester licgen, benennt dieser nach
geheimen Uberlieferungen. Dies verleiht
seinen Worten die Macht, den Geistern zu
befehlen seinen Korper wieder
zusammensetzen. Dieses Ritual fithre den
Priester nah an die Schwelle des Todes und
sein Geist 16st sich Zeitweilig von seinem
Korper. Oft bleiben Ritualnarben zuriick,
welche unter dem Fell nicht gleich zZu

erkennen sind.

Zusammen mit dem Hduptling, der als
Diener Brazorags geschen wird, bilden
Tairachpriestcr das Herrschergespann eines
Stammes. Der Tairachpriester bewahrt dabei
die Gesetze der Gotter und die alten
Sagenzyklen. Er ist zustdndig fiir die
Anrufung mdchtiger Geister, Blutopfer,
Austreibungen von Besessenheit und
Krankheiten und allem, dem nicht mit
Gewalt und Entschlossenheit allein
beizukommen ist, wie z.B. Magie und Alter.

Tief verwurzelt in seiner Sippe, verldsst er
diese selten. Die Suche nach Wissen oder
einem Gottesurteil konnen ihn aber zum

Beispicl dazu veranlassen.




Ausriistung und Tracht

Eine aus Kupfer gchdmmerte
Mondscheibe ist das Erkennungszeichen
der Auserwdhlten Tairachs. Oft werden
rote Gewdnder getragen, welche aber
durch das bestreichen mit Blut oft
braunlich wirken, iibel riechen und nie

- gewaschen werden. Kupfer spielt auch
beim Schmuck eine wichtige Rolle, ebenso
die Knochen erschlagener Feinde oder
starker Krieger, die als Ketten oder als

- Schmuck in Haar und Fell getragen
werden konnen. Knochenkeulen sind oft
aus den Knochen von Auerochsen
gefertigt, aber es gibt keine vorgegebene
Form oder Art fiir die Keulen. Sie werden

mit dem verziert was als heilig und

kraftvoll gile.

Allgemeine Riten

[\chtung (Exkommunikation)
Aufnahme (Initiation)
Bodenweihe
Ddmonenwall

Exorzismus

Gottliches Zeichen
Heiliger Schwur
Objcktscgcn

Objekeweihe

Ortsweihe (Sanctum)
Priesterweihe (Ordination)
Schutzssegcn
Seclenpriifung

Inoffizielle Spielhilfe - DSAForum.de und Nandurion.de

Weitere Liturgien der

Tairachschamanen

Bann wider Untote (Geisterwel
Kleiner Bann wider Untote (Geisterwelt)
Magiesicht (Zauberei)
Erwachen (Geisterwelt)
Gefuihlskdlte (Zauberei)
Mauereinsturz (Zauberei)
Schattenfessel (Geisterwelt)
Magicbann (Zauberei)
Magicanalyse (Zauberei)
Bannzone (Geisterwelt)
Befehl des Schamanen (Zauberei)
Riten der
Tairachschamanen

Geisterfalle (Geisterwelt)
Kriegsfarben (Zauberei)
Untotenerhebung (Geisterwelt,Zauberei)
Geistersprache (Geisterwelt)
Weihe des Bodens (Geisterwelt)
Geistheilung (Geisterwelt)
Erschaffung von Minotauren (Zauberei)
Ogerruf (Zauberei)
Rat der Ahnen (Geisterwelt)
Sippenbann (Geisterwelr)
Tabuzone (Geisterwelt)
Brazoraghs Krieger (Zauberei)
Gnade des Vergessens (Geisterwelt)

Tairachs Machtvolle Erhebung von Untoten
(Geisterwelt, Zauberei)

Nebelkrdhenschwarm (Geisterwelt)

Herbeirufung von Tairachs Dienern

(Nebelkrdhen) (Geisterwelt)

Kraft des Blutes (Zauberei)
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Die Tairach-Schamanenkeule

Keulenweihe Magieentzug

Voraussetzung: Tradition (Tairach) Voraussetzung: Fokus der Verwirrung

Aspekt: Allgemein Aspekt: Zauberei

AP Wert: 10 AP AP Wert: 12 AP

Keule der Furcht Keulenwurf

32 Schritt ein Ziel benennen, dies erleidet 1 Voraussetzung: Sonderfertigkeit Keulenweihe

Stufe Furcht. Betrifft Kulturschaffende, Aspekt: Allgemein

Geister und Untote. AP Wert: 15 AP

1 Aktion 1 Stufe Trance

Voraussetzung: Tradition (Tairach) keine (Weiterfithrende Informationen zu der

Sonderfertigkeit Fokus der Verwirrung Schamanenkeule in Aventurisches

Aspekt: Geisterwelt Géeeerwirken 1) :
AP Wert: 15 AP o
Geisterkeule

Die Keule wird bei Hieben halbdtherisch und
Ignoriert 3 Punkte RS

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Keule der _
Furcht *
Aspekt: Geisterwelt

AP Wert: 20 AP (analog zu den 20 AP fiir
+IW6 TP fiir Knochenbrechende Keule)

Fokus der Verwirrung
Voraussetzung: Tradition (Tairach) keine
Sonderfertigkeit Keule der Furcht
Aspekt: Zauberei
AP Wert: 15 AP

Bild: Knochenkeule -Fenia Winterkale
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Neue Rituale und Liturgieerweiterungen

Kraft des Blutes

Durch Opfer kénnen Tairachschamanen
Lebenskraft in astrale Energie verwandeln
und tibertragen. So kénnen erschopfte
Blutkriegcr fiir ihre Pflichten zu Krdften
gebracht werden.

Probe: MU/IN/KO

Wirkung: Der Schamane kann ein Tier tdten
und bis zu QS der LeP (auf ein Lebewesen
innerhalb der Reichweite (durch
Beriihrung) iibertragen. Dieses erhdlt diese
als ASP hinzu (bis zu seinem ASP

Maximum).

Zeremoniedauer: 5 Minuten
KaP- Kosten: 8 Kap (Kosten sind nicht
modifizierbar)

Reichweite: Berﬁhrung
Wirkungsdauer: sofort
(Opferung und  Beriihrung sind in der
Zeremoniedauer enthalten)
Ziclkatcgoric: Tiere
Verbreitung: Tairach (Zauberei)
Stcigcrungsfaktor: @

Liturgieerweiterungen:

- Starke Umwandlung (FW 8, 3 AP) Es
werden bis zu QSx2 Lep in ASP

umgewandelt.

- Anderes Opfer (FW12, 6 AP) Es kénnen
auch Kuleurschaffende geopfert werden,
diese erzeugen QSx4 ASP.

- Mehrere Lebewesen (FW16, 9AP) Es
kénnen mehrere Opferungen zugleich,auch
mit mehreren Profitierenden stattfinden,
fiir jede sind jeweils 8KaP Kosten zu
zahlen.

Erschaffung von Minotauren

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Der Schamane verschmilzt in
einem Ritual die Leiber eines Auerochsen
oder Steppenrinds mit einem humanoiden
Zweibeiner und erschafft einen Rakyach,
cinen Minotauren zu Ehren der Orkgéteer.
Der Schamane verliert dabei 3W20 LeP

Zeremoniedauer: 8 Stunden (Nicht
modifizierbar)

KaP- Kosten: 32 KaP (davon 4 permanent)
(Kosten nicht modifizierbar)

Reichweite: Beriihrung
Wirkungsdauer: sofort

Ziclkatcgoric: Kulturschaffende, Tiere
Verbreitung: Tairach (Zauberei)
Stcigcrungsfaktor: D

Liturgieerweiterungen:

- Weniger Schaden (FW 8, 4AP): Der
Schaden betrdage 2W20 SP

- Weniger Schaden II (FW 12 8AP): Der
Schaden betrdage IW20 SP

- Mdchtiges Wesen (FW 16 9AP): Der
Minotaurus kann die gleiche Verbesserung

bei der Beschwérung zwei Mal erhaleen

- Minotaurus Werte

KL-1, KO+2, KK+1, Lep+5

Horner: TP IW6+4 RW kurz

Vorteile/Nachteile: Verbesserte Regeneration
(Lebensenergie) 11, Blutrausch (Ausléser:
misslungene Probe auf Willenskraft nach bei
Jahzorn), Farbenblind, Schlechte Eigenschaft
(Jahzorn)

—=() -
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Brazoraghs Kricgcr

(Donnerwacht 2 - Das Biindnis der Wacht, Seite
50 - Regeln

- Lidngere Wirkungsdauer (FW 8, 2 AP) Die
Wirkungsdauer betrdge QSx4 KR.

- Grolerer Bonus (FW 12, 4 AP)Der
Gesegnete erhdle zusdtzlich +1 AT und +1
KK.

- Mechrere Ziele: (FW 16, 6AP) Die Liturgie
kann auf bis zu 3 Ziele gewirke werden, fiir
jedes weitere Ziel sind erneut 8 KaP zu
zahlen.

Gnade des Vergessens

( Donnerwacht 2 - Das Biindnis der Wache, Seite

64 - Regeln)

- Kosten modifizierbar (FW 8, 3AP): Die
Kosten sind doch modifizierbar.

- Geringe Zweifel (FW 12, 6AP): Die Probe
auf Willenskraft wird um QS/2+1

erschwert.

- Mechrere Ziele (FW 16, 9AP): Die
Zeremonie wirkt auf bis zu 3 Ziele, fiir
jedes miissen die Kosten bezahle werden.

Bild: Nebelkrdhe - Fenia Winterkalt

Sl -

Herbeirufung von Tairachs
Dienern (Nebelkrdhen)

(Donnerwacht 2 - Das Biindnis der Wacht, Seite

49f— Regeln)

- Angriffslustig (FW 8, 2AP): Die Krihen
erhalten AT+1.

- Nebelkrdhenschar (FW 12, 4AP)

- Loyal bis in den Tod (FW 16, 6AP) Dic
Nebelkrdhen werfen sich in die Geschosse
cines Ferkampfangriffs, der auf den
Tairachschamanen gerichtet ist. Ein
gelungener Fernkampfangriﬂ‘ trifft zuerst
die Nebelkréhen. Solleen die Lep ciner
Nebelkrdhe auf 0 sinken, stiirzt sich sofort
cine neue Nebelkrihe in die Flugbahn, so
das die tiberzdhligen SP von ihren LeP
abgezogen werden.

Nebelkrdhenschwarm

(Donnerwacht 2 - Das Biindnis der Wacht, Seite

63f - Regeln)

- Kosten modifizierbar (FW 8, 3AP): Die
Kosten sind doch modifizierbar.

- Mehr Nebelkrdhen (FW 12, 6AP): Die Zahl
der Nebelkrédhen steige um 10.

- Nur eine letzte Krihe ( FW16, 9AP):
Solange mindestens eine Nebelkrihe
tiberlebt kann der Schamane aus dieser

seinen Korper wiederherstellen.

ATl



http://www.ulisses-gamereference.com/index.php/herbeirufung-von-tairachs-dienern-nebelkraehen.html
http://ulisses-regelwiki.de/index.php/brazoraghs-krieger.html
https://ulisses-regelwiki.de/index.php/nebelkraehenschwarm.html
https://www.ulisses-gamereference.com/index.php/gnade-des-vergessens.html
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Tairachs machtvolle Erhebung von

(Donnerwacht 2 - Das Biindnis der Wacht, Seite

50 - Regeln)

- Schnellere Verstirkung (FW 8, 4 AP) Die
Zeit bis der Oger erscheint verkiirze sich je
nach W6 Wurf auf: 1:W6+4 KR 2-6:
Wiirfelergebnis Minuten.

- Sofortige Verstirkung (FW 12, 6 AP) Der
Oger erscheint nach ende der Zauberdauer
verschwindet aber nach Ende der
Wirkungsdauer wieder dorthin woher er

gerufen wurde.

- Mehr Wesen (FW 16, 8 AP): Es erscheint ein
zusdtzliches Wesen.

Tairachschamane

Professionspaket
AP-Wert 315 Abentcucrpunkte

Voraussetzungen: Kultur: cine der
folgenden: Orichai, Zholochai, Korogai,
Truanzhai, Mokolash, Tscharshai,
Olochtai, Svelltal Orks, Gharrachai;

Vorteil: Geweihter

Nachteil: Prinzipientreuc [
(Stammesregeln) (-10 AP),
Verpflichtungen II (Stamm) (-20 AP),

Sonderfertigkeit: Tradition
(Tairachschamane) (100 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und
Schriften fiir insgesamt 8 AP
Kampftechniken: Hicbwaffen 11,
Raufen 10
Talente:
Korper:
Korperbeherrschung 4, Kraftake 4,
Selbstbeherrschung 4, Sinnesschdrfe 4
Gesellschaft:
Bekehren&Uberzeugen 4,
Einschiichtern 4, Menschenkenntnis 4,

Untoten

(Donnerwacht 2 - Das Biindnis der Wacht, Seite
64 - Regeln

- Kiirzere Zeremoniedauer (FW 8, 6 AP):
Die Zeremoniedauer sinkt auf 16 Stunden

(mit Vorbereitungen).

- Lingere Wirkungsdauer (FW 12, 9 AP): Die
) Wirkungsdauer betrdgt QS ]ahre.

- Michtige Wesen (FW12, 12AP): Den Wesen
konnen zweimal die gleiche Verbesserung

beim Beschwéren gegeben werden.

Willenskraft 4
Natur:
Orientierung 4, Pflanzenkunde 4,
Tierkunde 4, Wildnisleben 4
Wissen:
Geschichtswissen 6, Gotter&Kulteb,
Magickunde 4, Rechnen 2, Recheskunde 6,
Sagen&Legenden 6, Sternkunde 4
Handwerk: Heilkunde Seele 4

Liturgien: Befchl des Schamanen
7,Brazoraghs Krieger 4, Hcrbeirufung von
Tairachs Dienern (Nebelkrdhen) 4,
Magiesicht 4, Rat der Ahnen 7

Empfohlene Vorteile: Hohe Seclenkraft,
Hohe Z('ihigkeit, Vertrauenerweckend

Empfohlene Nachteile:
Personlichkeitsschwéchen (Arroganz,
Eitelkeit)

Ungecignete Vorteile: Keine

Ungecignete Nachteile: Behibig, Unféhig
(Kérpertalentc), Unfrei, Zerbrechlich

) -



https://www.ulisses-gamereference.com/index.php/tairachs-machtvolle-erhebung-von-untoten.html
https://ulisses-gamereference.com/index.php/ogerruf.html
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ARCHETYPEN DER ORKS

Surak Eisenfaust, der Mokolash—Krieger

»Der Sumpf umgibt uns, Junge®, fliisterte
Surak und der Neunjdhrige horee zu. Er ist
unter uns, neben uns, hinter uns, doch das ist
keine Schwdche. Wir Mokolash zichen unsere
Stirke daraus Beruhigend legte Surak dem
Halbwiichsigen eine Hand auf die Schulter.
Das hellbraune Fell war nass und Surak
spiirte, dass der Bursche zitterte.

péeiginic Furcht. Niemals. Die verfluchten
Glatthdute vertreiben wuns nicht. Das
Schilfmeer hdlt sie auf, macht sie miirbe. Den
Rest erledige ich. Wéhrend Surak sprach,
priiftc er die Schdrfe seiner Axt. Das doppelte
Blatt und der Dorn an der Spitze hatten lange
kein Blut geschmecke. Surak hasste es, anderen
das Leben zu nehmen, es versetzte die Geister
des Schilfmeers in Unruhe. Doch so war das
Leben eines Kriegers. Er waren schliefflich
harte Zeiten.

Surak spihte durch den Nebel, doch die Pfahl-
bauten konnte er kaum ausmachen. Dichtes
Schilf verbarg das Heim der Sippe. Das war
gut.

Verschwinde. Pass auf die Frauen auf.
Bewach das Flo” Der Junge hérte es, doch er
zdgerte. ,Ich kann kdampfen. Ich will sie tten,
will eine Axt”, forderte er und schaute zu
Surak auf. Dieser schiittelte den Kopf: ,Ein
wahrer Krieger braucht keine Axt.”

Dann schwiegen beide und der Junge verstand.
Gerduschlos glite er ins Wasser und tauchte
ab, schwamm zum Pfahlbau der Sippe.
Endlich war Surak allein. Das war seine Art
zu kdmpfen. Ein Mokolash stiirmte nicht
briillend los, er brauchte keine Schlachtrufe
oder Kriegshdrner. Er war leise, tddlich,
gnadenlos wice ein langer harter Winter.

Surak griff seine Axt fester und setzte sich in
Bewegung. Nebel hiillte ihn ein. Er spitzte die
Ohren, horte Schritte im Nebel. Dann
geselleen sich andere Téne, wie das Knarzen

von Leder, dazu.

Sie kamen, doch Surak war mehr als bereit.
Die Glatthdute wiirden ihr Verderben nicht

nahen schen.
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3 ‘%Surak Eisenfaust
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Profession: Stammcskricger

" Kultur: Mokolash

- Sozialstatus: Frei

LeP 34 INI 14 AW 7
- SK -1 ZK 3 GS 9
- SchiPs 3
. Eigenschaften:
MU 15 KL 10 IN 13
“CH 9 FF 11 GE 14
- KO 13 KK 15

~ Vorteile:

Dunkelsicht I, Kélteresistenz, Eisern, Flink

Nachteile:
Schlechte Eigenschaften (Aberglaube,

]dhzorn), Unvertrdglichkeit gegenﬁbcr
Alkohol

i Allgcmcinc Sondcrfcrtigkeitcn:

Athlet, Ortskenntnis (M Okool),
Fertigkeitsspczialisierung (Einschiichtern:

Drohung)

Sprachcn:
Ologhaijan der Mokolash (m), Oloarkh (1),
Garethi (1)

Inventar:

- Reisepaket (laut Regelwerk, S. 364)
- Byakka

- Wurfbeil

- Kompositbogen mit 20 Pfeilen
- Krétenhaut

- 25 Silbertaler in Tauschware

Kampfsondcrfcrtigkcitcn:

Aufmerksamkeit, Belastungsgewdhnung I,
Finte I, Wuchtschlag I

Fertigkeiten:

Kérper
Klettern 6
Kérperbeherrschung 9
Kraftake 9
Schwimmen 9
Selbstbeherrschung 9
Sinnesschdrfe 6
Verbergen 6

Gesellschaft
Einschiichtern 10
Menschenkenntnis 4

Willenskraft 6

Natur
Fahrtensuchen 4
Fesseln 3
Fischen 6
Orientierung 5
Pflanzenkunde 3
Tierkunde 3
Wildnisleben 5

Wissen
Gotter & Kulte 4
Kriegskunst 6
Sagen & Legenden 5

Handwerk
Boote 6
Heilkunde Wunden 8
Holzbearbeitung 7
Lederbearbeitung 3

Kampftechniken:

Hiebwaffen - Kew 12 — AT 14 — PA 8
Dolche — Kew 12 — AT 14 — PA 8
Raufen — Kew 12 — AT 14 —PA 8
Bégen — Kew. 12 - FK 13

Wurfwaffen — Kew. 12 — FK 13
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Marduk, der Orichai-Jdger

Der Pfeil flog durch die Morgenddmmerung
und bohrte sich tief'in die Flanke des Hirsches.
Das Tier bockte auf, brach durch den kleinen
Bachlauf, das Unterholz und rannte tiefer in
den dichten Wald hinein. Marduk senkte den
Bogen und atmete lange aus. Drei Stunden
hatte er gelauert, tief verborgen in dem Bldt-
terwerk und der Astgabel einer Steineiche.
Der Wind stand gut und dank der gefundenen
Spuren wusste er, dass es nur cine Frage der
Zeit war, bis sich seine Beute an den kleinen
Bachlaufunter ihm traute. Regungslos blieb er

nun sitzen und lauschte auf die Gerdusche des
Waldes.

Dann schwang er sich vom Baum und landete
federnd auf dem Moos der Uferbdschung. Sein
Gesicht verzog sich zu einem Grinsen, als
er die Blutspur auf dem Boden fand.

Das Wild verlor seine Lebenskraft schnell und
er wiirde der Spur nur einige wenige Meilen
folgen miissen.

Gerade wollee er sich auf den Weg machen, als
ctwas anderes seine Aufmerksamkeit erregte.
Ein Flackern brach durch die Bdume und
spiegelte sich auf dem Metall einer Riistung.
Er konnte darauf das Blatt einer Eiche erken-
nen. Glatchdute! Vermutlich eine Antwort auf
den Uberfall vor einigen Tagen. Und sie
kamen genau auf ihn zu. Marduk schnaubte
angewidert. In dem noch schwachen Tages-
licht waren die Menschen auf das Licht von
Fackeln angewiesen. Er steckte sich zwei Pfeile
quer zwischen die Lippen und fing wieder an
zu klettern. Die Beute musste warten, die
Sicherheit der Sippe hatte Vorrang.

Bild: Beute - Fenia Winterkale

<
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B arduk

Profession: Stammesjdger

" Kultur: Orichai

- Sozialstatus: Frei

LeP 30 INI 14 AW 7
- SK 0 ZK 2 GS 9
- SchiPs 3
. Eigenschaften:
MU 14 KL 14 IN 13
“CH 9 FF 14 GE 14
- KO 11 KK 12

~ Vorteile:

Dunkelsicht I, Kdlteresistenz, Flink,
Herausragende Kampftechnik (Bdgen),
Richtungssinn, Ziher Hund

Nachteile:
Hitzeempfindlich, Personlichkeitsschwiiche
(Unheimlich), Schlechte Eigenschaft
(Aberglaube)

: Allgcmcinc Sondcrfcrtigkeitcn:

Fertigkeitsspezialisierung Fihreensuchen,
Verstecke finden, Jdger, Geldndekunde
(waldkundig), Ortskennenis
(Orkschddelsteppe)

Sprachen:
Ologhaijan der Orichai (m), Oloarkh (11),
Garethi (1)

Inventar:

A Wildnispaket (laut Regelwerk, S. 365)

- Kurzbogcn

- Jagdspiel$

- 20x Jagdpfeil
- Lederriistung
- 40 Silbertaler in Edelsteinen

Kampfsonderfertigkeiten:

- Verbessertes Ausweichen [, Prdziser Schuss 1,

)
/

Kampfreflexe I, Gezielter Schuss, Festnageln,

_Auf Distanz halten [

Fertigkeiten:

Kérper
Klettern 8
Kérperbeherrschung 5
Kraftake 5
Schwimmen 8
Selbstbeherrschung 6
Sinnesschdrfe 10
Verbergen 10

Gesellschaft

Einschiichtern 2

Natur
Fahrtensuchen 10
Fesseln 4
Orientierung 7
Pflanzenkunde 6
Tierkunde 5
Wildnisleben 10

Wissen
Gotter & Kulte 3
Sagen & Legenden 4

Handwerk
Heilkunde Gift 4
Heilkunde Wunden 6
Holzbearbeitung 6
Lederbearbeitung 3
Steinbearbeitung 3

Kampftechniken:

Bégen — Kew. 12 — FK 14
Stangenwaffen — Kew. 12 - AT 14 - PA 9
Dolche - Ktw. 12 - AT 14 - PA 9
Raufen — Kew. 12 — AT 14 — PA 9
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Scheu, die Yurach-Heilerin

Gashok war eine Siedlung in der Nahe des
Finsterkamms. Gashok war ein Ort fiir
Orkmdnner und Menschenmdnner. Gashok
trat Ausgestofene mit Fiillen.

Die einfache Wahrheit kreiste durch ihr Hirn,
widhrend sie allein in der Hiitte sall und Dérr-
fleisch kaute. Sie hatte keinen Namen. Sie ver-
diente keinen, so hiell es. Doch irgendwer
nannte sie einst ,Scheu" und so wurde das, was
kein Name war, zu ihrem Namen. Dieser
Nicht-Name passte schon lange nicht mehr,
sie war sozusagen rausgewachsen, denn sie
war mittlerweile grof, breitschulerig und tap-
fer — eine Orkin mit dichtem Fell und feuerro-
ten, wachen Augen. Sie war jemand und nahm
schon lange kein Blatt mehr vor den Mund.

Thre Mutter hatte damals immer gesagt: ,Du
bist keine Kémpferin, du bist ein Tier, das
Orks gebdre” Heute sah Scheu klarer als
damals. Sie wusste jetzt, dass sie kein Tier war,
doch auch keine Kémpferin, denn Heilen war
das, was ihr im Blut lag. Scheu war Heilerin.
Sie verstand es nicht nur, cigene Wunden zu
heilen, sondern auch die von anderen Orks,
Menschen und Goblins. Doch die Médnner von
Gashok verachteten sie. Verpiss dich”, hiel§ es,
wverzich dich, weit weg von allen anderen
Orks." Doch cine Ausgestollene zu sein, war
schwierig. Yurach zu sein, war schrecklich. Fiir
Orks waren Yurach weniger wert als Sklaven,
sie waren die Untersten der Untersten, waren
Abschaum, Unrat.

Nur selten verirrten sich Verletzte und Ver-
zweifelte zu der Hiitte. Doch wenn sie kamen,
war Scheu fiir sie da, ruhig wie ein Fels und mit
ciner Menge Mitgefiihl. Gegen Schnitte, Ver-
letzungen, Briiche und Entziindungen wusste
sie das rechte Mittel, nur die Undankbarkeit
der Patienten zerriss sie innerlich. Gashok war
cine Stadt ohne Anstand. Man liel sich zu-
sammenflicken und verschwand so schnell wie
moglich. Egal, wie Scheu sich anstrengte, man
verliel sie mit Verachtung. Die einzige Aus-
nahme war cine Menschenfrau gewesen, cine
Zauberin auf Wanderschaft. Scheu hatte ihr
erméglicht, die blaue Keuche zu {iiberleben.
Die Dame war jetzt fort, doch sie hatte drei
Dinge zuriickgelassen: Ein Zelt, eine Zunder-
biichse und eine Muschel. Hierbei war es gera-
de die Muschel, die Scheu faszinierte, denn sie
stammte von einem Ort, so fern und so schon,
als sei er aus einer anderen Welt. ,Das liebliche
Feld", fliisterte Scheu und fiihlte sich einen
Augenblick spiter ziemlich dumm.

Eine Woche starrte sie jetzt auf die drei Dinge
und haderte mit ihrem Schicksal. Die Idee, die
Heimat zu verlassen, dngstigte Scheu, doch sie
war es satt, mit der Furcht zu leben, hatte

mehr als genug von ihrem Schicksal als Yurach

und als Orkfrau.

Sie bleckte die Hauer. Sie knurrte. Dann erhob
sie sich und schniirte ihr Biindel. Scheu verliel8
die Hiitte wie ein gejagtes Tier, doch sie
blickte nicht zuriick. Niemals.

L

Bild: Heilertasche - lanna von Baskerville
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. Profession: Heilerin
- Kultur: Yurach
- Sozialstatus: Frei

LeP 30 INI 13 AW 6
- SK 0 ZK 4 GS 9
* SchiPs 4
. Eigenschaften:

MU 14 KL 13 IN 13
t=CH 12 FF 14 GE 12
- KO 11 KK 12

Vorteile:
Dunkelsicht I, Gliick I, Kdlteresistenz,
Vertrauenserweckend

Nachteile:
Schlechte Eigenschaften (Jdhzorn, Neugier)

Allgemeine Sonderfertigkeiten:
Fertigkeitsspezialisicrungen (Heilkunde
Wunden, Verbergen), Ortskenntnis
(Gashok), Sammler, Wettervorhersage

Sprachen:
Oloarkh (m), Garethi (II)

Inventar:

- Wildnispaket (laut Regelwerk, S. 365)
- Speer

- Schwerer Dolch

- Wurfscheibe

- Dicke Kleidung (RS 1)

" _ Heilerank (1IW6+2 LeP)

- Wundndhzeug

- Haarfdrbemiteel

- 15 Silbertaler

Kampftechniken:

Dolche - Ktw. 12 = AT 14 — PA 7
Raufen — Kew. 12 — AT 14 — PA 7

- Stangenwaffen — Kew. 12 - AT 14 - PA 7
- Wurfwaffen— Kew. 12 — FK 14

Fertigkeiten:

Kérper
Klettern 5
Kérperbeherrschung 6
Kraftake 5
Schwimmen 5
Selbstbeherrschung 6
Singen 4
Sinnesschdrfe 7
Verbergen 8

Gesellschaft
Betoren 3
Etikette 3
Menschenkenntnis 7
Uberreden 7
Verkleiden 4
Willenskraft 2

Natur
Fahrtensuchen 3
Fesseln 4
Orientierung 4
Pflanzenkunde 8
Tierkunde 8
Wildnisleben 4

Wissen
Gotter & Kulte 5
Sagen & Legenden 7

Handwerk
Alchimie 4
Heilkunde Gift 10
Heilkunde Krankheiten 10
Heilkunde Seele 4
Heilkunde Wunden 10
Lebensmittelbearbeitung 6
Lederbearbeitung 3
Stoftbearbeitung 4
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Irkhaish Blitzschddel, Zholochtai Schamane des Tairach

In den Svelltlanden und dem Orkland wan-
dert eine Gestalt umher, die als solche schon
ctwas aullergewshnlich scheint. Grolgewach-
sen, schlank, ja fast schon etwas hager anmu-
tend.

Der dunkle Pelz schimmert im Sonnenlicht
und im Schein des Feuers kupferrot, wie
blankpolierte Strdnge dieses Metalls. Narben
tiberzichen sein Gesicht, die wie die Verdste-
lungen cines Baumes vom haarlosen Schidel
herab zum Hals laufen. Sein Blick aus hellen
Augen durchbohrt ein jedes Lebewesen gera-
dezu als ob er dessen Wert bemessen mochte.
Gebhiillt ist er in dunkle, durch das viele Wan-
dern verschlissene Roben die mit schwarzem
Leder an vielen Stellen geﬂickt und wieder
und wieder verstdrkt wurden. Einzig eine aus
Kupfer getricbene Mondscheibe die in das Le-
der eingearbeitet wurde ziert die Brust, beina-

he wie die Hauptplatte eines Spiegelpanzers.

Dies ist Irkhaish Blitzschddel, ein wandernder
Schamane des Tairach. Geboren wurde er in
cinem Neumond wdhrend einer Sturmnacht
und der Sturm ist es der ihn seit seiner Kind-
heit immer wieder gerufen hat. Die Stimme
Tairachs scheint in diesen urgewaltigen Din-
gen zu liegen, manifestiert in dieser Welg,
wenn der dunkle Gott des Blutes seine Gier
hinausbriille und hier in Khazarrach sich als
Dinge manifestiert, die keiner begreifen oder

sich gar erwehren kann.

Irkhaish tiberlief die Wahl seines Weges nie-
mandem sonst, denn sich selber. Wollte er sei-
ne Trdume begreifen, die von Blut und weiten
kalten Landen bestimmt waren, wollte er die
diisteren Zeichen die er in seiner Umgebung
sah begreifen gab es nur eine Chance dafiir.
Und so folgte er dem Ruf des Blutes und lernte

280 _

das Handwerk der Tairachschamanen, zog
von Stamm zu Stamm um deren Verchrung
und deren Wege zu lernen, alle Aspekee dessen
was in den Augen Irkhaish wichtig war um

sich ein Bild zu machen.

Aus den Knochen seines alten Lehrers erschuf
er seine Keule und weihte sie im Blut eines
starken Pferdes, als thn an jenem Tag ein Blitz
traf, die Haut seines Kopfes verbrannte und
helle Narben auf der Haut hinterlief. Aber
Irkhaish iiberlebte, ein Zeichen des Blutgottes,
welches den jungen Schamanen nur noch be-
stirkte. Und so begann er seinen beschwerli-

chen Weg.

Irkhaish wandert durch das Orkland und
durch das Svelltland, bringt jenen Stémmen,
die keinen cigenen Tairachschamanen haben
Weisheit und Fiihrung, befragt Geister aber
hilft auch beim Opfer an den gierig diirsten-
den, auf dass die Orks verschon bleiben von
Krankheit und Fliichen und als starkes Volk
weiter kimpfen kénnen.

Irkhaish ist ein geduldiger Mann der furchtlos
die Geister befragt, jedoch kein Narr ist und
seine Entscheidungen nicht nach den Zeichen
richtet sondern Bestdtigung in seinem han-
deln sucht. Aber seinem Blick bleibt nicht ver-
borgen dass sich die Legende und die
Entwicklungen um den Aikar Brazoragh auch
in seine Trdume schleichen. Was mag das be-
deuten? Werden die Orks die zweite Welt ver-
lassen miissen um die dritte zu erobern? Oder
miissen sie aus der Zweiten flichen um einen
Platz in der Dritten zu finden? Die Antworten
liegen irgendwo auf seinem Weg. Und so zicht
Irkhaish immer weiter, bereit in seinem Han-
deln eine Antwort auf diese Fragen zu finden...




Bild: Irkhaish -Fenia Winterkalt

“Tairach soll dein Opfer annehmen? Dann solltest du auch keine Furcht haben ihm
gegeniiber zu treten und ihm das selbst zu sagen!”

“Versuche einen Blitz in deiner Hand zu fangen oder einen Sturm zu ketten! Erst
dann hast du das Recht mich derart an zu sprechen!”

“Ich hére das Geheule der Toten! Sie kiinden von Blutgier ihres Herrn! Komm! Lass
uns gemeinsam einen Weg finden seinen Durst zu stillen!”
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rkhaish Bliczschédel

. Profession: Tairachschamane
- Kultur: Zholochtai
- Sozialstatus: frei

LeP 30 INI 14 AW 6
- SK 1 7K 2 GS 8
" SchiPs 3
. Eigenschaften:
MU 15 KL 12 IN 14
“CH 12 FF 13 GE 12
KO 11 KK 12
Vorteile:

Dunkelsicht I, Kdlteresistenz, Geweihter,

verbesserte Karmaregeneration I, Hohe

Seelenkraft

Nachteile:
Verpflichtungen II (Stamm),
Prinzipientreue I ( Stammestreue),
Personlichkeitsschwdche (unheimlich),
Schlechte Eigenschaft (Aberglaube,
Rachsucht), Farbenblind

Allgcmcinc Sondcrfcrtigkcitcn:

Gelandekundig (Steppe), Wettervorhersage

Sprachcn:

Oloaghija (MS), Oloarkh (II), Garethi (1)

Inventar:

- Schamanenkeule

:_' - Kurzbogcn

~ _ Kocher mit 15 Pfeilen

- Dolch

- Proviant

- Rucksack mit Reisebedarf

Kampftechniken:

Hicbwaffen — Kew. 12 — At 14 — Pa 7
Raufen — Kew. 10 — At 12 — Pa 6
. Bogen — Kew. 10 — FK 11

e

Fertigkeiten:

Kérper
Kérperbeherrschung 6
Kraftake 6
Reiten 5
Selbstbeherrschung 4
Sinnesschdrfe 4
Verbergen 1

Gesellschaft
Bekehren & Uberzeugen 4
Einschiichtern 7

Menschenkenntnis 4

Willenskraft 4

Natur
Fahreensuchen 2
Orientierung 4
Pflanzenkunde 4
Tierkunde 4
Wildnisleben 5

Wissen
Geschichtswissen 6
Gotter & Kulte 6
Magickunde 4
Rechnen 2
Rechtskunde 6
Sagen& Legenden 6
Sternenkunde 4

Handwerk
Heilkunde (Seele) 4

Liturgien & Zeremonien
Befehl des Schamanen 7, Brazoraghs
Krieger 4, Herbeirufung von Tairachs
Dienern (Nebelkrdhen) 4, Magiesicht 4,
Rat der Ahnen 7

Sonstiges
Weihe der Keule
Keule der Furcht
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Communitg Credits

Diese Spiclhilfe ist ein Gemeinschaftsprojeke. Fleilige Leute haben Texte, Bilder, Ideen und andére
Dinge beigetragen. Diese Personen sind aus der DSA-Community nicht mehr wegzudenken und
sie setzen sich oft in mehr als einem Projekt ehrenamtlich ein. Das Impressum kann das nur un-
zureichend wiedergeben, weswegen alle, die etwas beigetragen haben, hier noch einmal separat

gewiirdige werden.

chel—Design/ Texte

Felixilius ist der Meister der Helden- und NSC-Schmiede. Schon bei DSANews.de hat er begonnen,
ungewdhnliche NSCs zu schmieden, und bei Nandurion hat er diese Reihe fortgesetzt. Angefan-
gen hat alles mit einem Héndler aus dem Volk der Grolme, es folgten Alvide, die Lachshexe, und

cine ganze Séldnerkompanie. Von Felixilius stammen die Grundwerte zu Spezies und Kulturen

sowie einige Texte zu den Kulturen sowie der Archetyp des Jégers.

Dennis Weigt ist Moderator in einer der groflcen DSA Facebookgruppen (geschlossen). Als Drach-

ling leitet er DSA Abenteuer auf Conventions und war Gammatester mehrerer offizieller Publi-
kationen. Von ihm stammen die Regelwerweiterungen zum Tairachschamanen.

Reg cl—Dcsign /Texte/Lektorat

Sirius ist ein Blogger aus dem Ruhrgebiet. Er licbt Karten-, Rollen- und Strategiespiele. Das Schrei-
ben ist fiir ihn ein Ausgleich zum Berufsleben, manchmal fast eine Art Parallelleben. Wenn es dar-
um geht, lebendige Stories oder aullergewdhnliche Charaktere auszutiifteln, ist er in seinem
Element. Seit 2018 ist er Redakteur bei Nandurion.de und verfasst Rezensionen, Kolumnen sowie
“Guides” zum Kartenspiel “Aventuria”. Von thm stammt ein guter Teil der vorliegenden Texcte.
Auch den Krieger Surak Eisenfaust und die Heilerin Scheu hat er kreiert. Beim Regel—Design lag
ihm unter anderem die Professionsauswahl am Herzen. Sirius nennt sich manchmal auch Moritz
Bogner und tibernahm fur diese Spielhi]fe das Lektorat. Ungern macht er so etwas nicht, denn
Texte und Biicher sind schon immer seine Leidenschatft.

Paladose/ WicoPala ist Angehériger des Aventurischen Quartetts, aullerdem erscheint die Dritte
Damonenschlacht seiner Spielgruppe als Podcast. Von ihm stammen Texte und Regeln zum Ar-

chetgp Irkhaish Blitzschdadel

Hlustrationen/Layout

Ramona von Brasch, alias RvB, alias Sarafina, hat das Ork-Portrait auf Seite 5 freundlicherweise
zur Verfiigung gestelle. Die nebenberufliche Hlustratorin, mit threm ganz eigenen Zeichenstil, ist
auf Facebook schr aktiv. Mit ihren Bildern hat sie schon viele Fanprojekte unterstiitze. Zum Bei-
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https://nandurion.de/blog/author/sirius/
https://www.youtube.com/watch?v=7uBNC7QVjBw&list=PLJdf5CrImXUkcFWusMwYt3V8noVKZSP1B
https://anchor.fm/paladose
https://www.facebook.com/rvb.illustration/
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spiel versorge sie das Wiki Aventurica mit Bildmaterial sowie das engagierte Projeke “Die Kinder

des 23. Ingerimm”. Das DSAForum unterstiitzt sie etwa beim Adventskalender und bei Spielhilfen.

Aullerdem findet man ihre Bilder im Scriptorium Aventuris.

lanna von Baskerville ist Hobby-Zeichnerin und stellt ihre wunderbaren Zeichnungen im

Scriptorium Aventuris, zur Verwendung in Spielhilfen oder Abenteuern zur Verﬁ'igung. In ihren

bislang drei Bilder-Paketen befinden sich kleine Alltagsgegenstinde, Pflanzen, Verzierungen und
vieles mehr das sich Vielseitig verwenden ldsst. Von ihr stammen die Bilder auf den Seiten 10, 12,
15 und 22. Aulerdem ist sie bei der Brabaker Bilderpostille aktiv, spricht bei StefZ Hérspiele mit
und hilft LARPs zu organisieren.

Jennifer S. Lange hat die Landschaftsbilder auf den Seiten 11, 16 und 18, dem Heldenatelier gestiftet.
Das Heldenatelier ist ein Fanpaket mit Grafiken, welches DSA-Enthusiasten fiir ihre Projekte ver-
wenden. In dem Bilderpaket finden sich noch weitere Bilder der lustratorin, die auch schon offi-
ziell fiir “Das Schwarze Auge” gearbeitet hat. Lange Zeit hat sie sich auch um den Zeichnerbereich
des DSAForums gekiimmert.

Fenia Winterkalt hat das Titelbild und die bunten Schmuckbilder beigesteuert, sowie lannas Bilder
coloriert. Zudem hat sie das Layout und das Setzen der Spiclhilfe iibernommen. Der Text zu den
Tairachpriestern stammt ebenfalls von ihr. Als verbindendes Element ist sie einerseits als Admi-
nistratorin des DSAForums titig und anderseits war sie frither als Redakeeurin bei Nandurion
aktiv.
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https://de.wiki-aventurica.de/wiki/Willkommen_im_Wiki_Aventurica!
https://www.orkenspalter.de/blog/index.php?blog-entry-list/23-die-kinder-des-23-ingerimm/
https://www.orkenspalter.de/blog/index.php?blog-entry-list/23-die-kinder-des-23-ingerimm/
https://dsaforum.de/viewforum.php?f=187
https://dsaforum.de/app.php/dlext/?view=detail&df_id=302
https://www.ulisses-ebooks.de/browse.php?author=Ramona%20von%20Brasch
https://www.ulisses-ebooks.de/browse.php?author=Nicole%20Engelmann
https://www.facebook.com/NeueBrabakerBilderpostille/
https://www.youtube.com/channel/UCdwI_hhuW4s4mQFWCHn7N8w
http://www.jsl-art.de/
https://webzine.nandurion.de/2011/12/22/heldenatelier-fanpaket/
https://dsaforum.de/
https://nandurion.de/blog/author/fenia/

