Orkentod


Ein Abenteuer im Rahmen der Orkkrieg-Kampagne “Das Jahr des Greifen“





Dieses Abenteuer ist universal einsetzbar. Am besten jedoch vor den Namenlosen Tagen, also bevor sich der Belagerungsring um die Stadt Greifenfurt schließt, da es dann um einiges schwerer ist, die Stadt zu verlassen.








Die Sage vom Orkentod





Einst gab der große Orkenführer Bashrak Del’kraz bei seinem Meisterschmied Furoock ein Schwert in Auftrag, daß alle anderen an Schönheit, Schärfe und Wirkung übertreffen solle.


Nach drei Götterläufen hatte Furoock es schließlich fertiggestellt. Doch seine Wirkung war Bashrak Del’kraz nicht groß genug. Er wollte ein Schwert, daß alle anderen Waffen wie Spielzeug erscheinen ließe. So gab er es seinem Schamanen und Tairach-Priester Tarom und dieser belegte es mit einem furchtbaren Zauber, welcher dieser Schwert zu einer wahrhaft grausamen Waffe werden ließ. Doch Bashrak Del’kraz war nicht fähig, die in ihm gebundene Macht zu beherrschen. Und so kam es, daß das Schwert sich in seinem nächsten Zweikampf selbständig machte: Es tötete zuerst seinen Rivalen, indem es ihm die Kehle durchschnitt und dann Bashrak Del’kraz selbst.


Seine Anhänger konnten es nicht fassen und fürchteten das Schwert, keiner wagte es aufzuheben. So liegt es in der Mitte des Orkendorfs nun schon für viele Jahre, beschützt von diesen Barbaren wie ein Heiligtum, umgeben von einem Schutzwall.





Notizen dazu:


Bashrak Del’kraz - 879 n. BF


Furoock -> Dorhum, Sohn des Gulbak in Corwick (er sagte, er hat an ihn geliefert)


Schutzwall -> vielleicht Orkendorf Balduur im Finsterkamm ?





Bashrak lebte um ca. 113 v. Hal


Furoock war oft bei Dorhum, Sohn des Gulbak in Corwick um Handel zu treiben, hauptsächlich um Metall für Waffen zu besorgen. Dorhum ist inzwischen tot.


Es ist tatsächlich das Orkdorf Balduur








Das Vorgehen:





Die Entdeckung


Die Helden entdecken die Sage beim stöbern in den Archiven oder irgendwo anders in Greifenfurt (siehe letzte Seite). Sie ist mit diversen Notizen versehen. Sie stammen von dem alten Archivar (oder irgendwem anders), der sich für Sagen, etc. interessiert hat und Nachforschungen angestellt hat, es aber nie gewagt hat, seine Vermutungen zu überprüfen. Nun sind die Helden dran. Nach kurzen Nachforschungen erfahren sie sicherlich, wo das Corwick liegt. In Greifenfurt hat noch niemand von einer Orksiedlung mit Namen Balduur gehört. So werden die Helden schließlich nach Corwick aufbrechen müssen, um das Rätsel zu lösen.





Der Weg nach Corwick (6 Tage)


Von Greifenfurt bis Corwick (150 Meilen = 6 Tage)


1. Tag:	Steppe von Greifenfurt bis Weihenhorst


Gegen Mittag erreichen die Helden das Dorf Greifenberg. Es ist weitgehend zerstört. Am Abend kommen die Helden Weihenhorst an. Auch dieses Dorf wurde gebrandschatzt. Nähere Beschreibungen: siehe “Städtebeschreibungen“ und “Der Schauerbaum“


Kurz vor dem ersten Dorf laufen den Helden 6 Orks über den Weg. Sie greifen sofort an und sollten alle vernichtet werden, damit die Helden auf dem Rückweg keine böse Überraschung erleben. Verhandeln ist nicht möglich.


MU: 12	RS:  3	AT/PA: 14/10	TP: 1W+4 (Arbach (WV: 7/7))


LE:  35	MR: -7	MK: 20


Im ersten der beiden Dörfer werden die Helden von 9 Ratten angegriffen, die augenscheinlich nichts mehr zu fressen haben.


MU: 10	RS: 0	AT/PA: 11/7	TP: 2 SP (5 %-Gefahr einer Infektion)


LE:    3	MR: 1	MK: 2


Zwischen den beiden Dörfern werden die Helden von 3 Wegelagerern angegriffen. Sie fordern entweder etwas zu essen oder allen Besitz. Eventuell kommen sie sogar mit und unterstützen die Verteidiger Greifenfurts (Überzeugen-Probe+3 oder ausspielen). Ihre Namen sind: Rhedon Ksolm, Alrik Sobalor und Tsaron Vugl


MU: 13	RS: 3	AT/PA: 13/11	TP: 1W+3 (rostiges Schwert (WV: 7/7))


LE:  43	MR: 4	MK: 18


2. Tag:	Wald von Weihenhorst bis zum Rand des Finsterkamms


Den Helden begegnet eine Orkpatrouille, der jedoch leicht ausgewichen werden kann. Kommt es zu einem Kampf gelten die obigen Werte für die 12 Orks.


3. -6. Tag:	Gebirge


Je nach dem wie es am besten paßt, treffen die Helden noch auf 5 Orks


MU: 12	RS:  3	AT/PA: 14/10	TP: 1W+4 (Arbach (WV: 7/7))


LE:  35	MR: -7	MK: 20


und 6 Grimwölfe (hungrig)


MU:   9	RS: 2	AT/PA: 9/4	TP: 1W+1 (Tatze oder Maul (Krankheiten !))


LE:  15	MR: 0	MK: 6


bevor sie irgendwann am 6. Tag Corwick erreichen.





Corwick


Beschreibung: siehe Städtebeschreibungen und Abenteuer 40 - Verrat auf Arras de Mott


Zu beachten ist allerdings, daß sich nur wenige Bewohner in Corwick verschanzt haben, und daß das Dorf arg mitgenommen wurde.


In Corwick gibt es keinen Schmied mit Namen Dorhum, Sohn des Gulbak mehr. Seine Schmiede wurde in ein Wohnhaus umgebaut (dies kann man allerdings mit einer Gassenwissen-Probe +5) herausfinden. Dorhum starb im Jahre 959 BF (also 34 v. Hal), also vor über 50 Jahren. An ihn erinnern sich deshalb nur noch die ältesten Dorfbewohner. Nach intensiver Befragung fällt dann auch irgendwann mindestens einem ein, daß ein gewisser Furoock ab und zu zu Dorhum kam um Handel zu treiben. Außerdem wird den Helden ein Pfad gezeigt, der zu dem Orkdorf führt. Der Weg verläuft erst eine Weile am Fluß nahe Corwick entlang, entfernt sich dann von ihm und nähert sich kurz vor dem Ziel, nach etwa 3 Stunden Marsch, wieder an. Nun kann man das Orkdorf aus sicherer Distanz mit einem Höhenunterschied von gut 15 Schritt betrachten.





Das Orkdorf


Das Dorf wird zu einer Seite von einer steilen Felswand geschützt. Sie ragt etwa 15 Schritt nach oben (1). Sie ist spärlich mit Büschen bewachsen, die aber wegen der Distanz genug Deckung geben. Neben dem Pfad der sich herunterschlängelt und in einem Bogen auf das Dorf trifft (2), fällt rechts davon das Wasser des Flusses steil hinunter (3). Nach dem Wasserfall fließt das Wasser normal weiter. Auf der anderen Seite schließt sich ein Wald an das Orkdorf an (4). Er wird von der Siedlung durch einen Palisadenzaun getrennt (5). Dieser Palisadenzaun existiert allerdings nur zu Hälfte, die andere ist schon verrottet. Um die zwei Dorfplätze scharren sich gut zwei Dutzend Hütten, aus denen eine besonders große heraussticht (6). Sie steht im Nordosten des Dorfes. Der eine Dorfplatz liegt etwas außerhalb des Dorfzentrums (7), er ist kleiner, und doch scheint er öfter benutzt zu werden, denn das Feuer in der Feuerstelle glimmt noch leicht. Der große Dorfplatz (8) hingegen scheint gemieden zu werden. Auf ihm scheint eine Staubschicht zu liegen. Außerdem scheint auf dem Platz noch etwas zu liegen. Man kann eindeutig zwei scheinbar noch nicht komplett verweste Skelette sehen und ein Schwert. Den Orkentod.


In dem Dorf sind zur Zeit 7 männliche Orks und 9 weibliche Orks und 8 jugendliche Orks im Dorf.


�






Die Karte des Orkendorfs


�


�Die Werte der Orks


männliche Orks


MU:   9	RS: 1	AT/PA: 11/7 TP: 1W+2 (Holzspeer (WV: 4/3))


LE:  26	MR: -10	MK: 10





weibliche Orks


MU: 13	RS: 1	AT/PA: 9/6 TP: 1W (Raufen (WV: 2/0))


LE:  33	MR: -  6	MK: 10





jugendliche Orks


MU:   6	RS: 0	AT/PA: 7/4 TP: 1W+1 (Knüppel (WV: 5/3))


LE:  15	MR: -18	MK: 6








�
Man kann deutlich sehen, daß diese Ork nur zur Versorgung im Dorf geblieben sind. Sie sind eigentlich nicht für den Kampf ausgebildet. Wenn einer der Helden das Schwert Orkentod an sich nimmt ergreifen alle Orks die Flucht. Sie wissen was es mit dem Schwert auf sich hat.


� EINBETTEN Word.Picture.6  ���


Um in den Besitz des Schwertes zu kommen, muß der Held erst eine MU-Probe+5 und eine TA-Probe-5 machen, mißlingt eine von beiden, müssen beide Proben wiederholt werden. War aber die MU-Probe schon gelungen, muß beim nächsten mal nur eine MU-Probe+4 usw. geworfen werden.

















Orkentod (Barbarenschwert)


gegen normale Gegner: TP: 1W+6      TP+: KK-13      Gew.: 90     Lg.: 80      BF: 1    WV.:   9/5


gegen Orks:                    TP: 2W+6      TP+: KK-11      Gew.: 90     Lg.: 80      BF: 1    WV.: 12/2


	(Bei jedem Ork, gegen den man kämpft, besteht die 5 %tige Chance (1 auf W20), daß er aufgrund des Schwertes flieht)





Der Rückweg


Er gestaltet sich insgesamt ähnlich wie der Hinweg.


Falls die Helden nicht alle Orks bei Weihenhorst erschlagen haben, erwartet sie hier eventuell ein etwas größerer Stoßtrupp der orkischen Armee.














Das Ende











Die Helden erhalten für diesen Ausflug je 100 AP zusätzlich zur MK der Gegner.


�
Für die Helden:








Die Sage vom Orkentod	Bashrak Del’kraz - 879 n. BF	Furoock -> Dorhum, Sohn des Gulbak in 	                |	Corwick (er sagte, er hat an ihn geliefert)


	|	|


Einst gab der große Orkenführer Bashrak Del’kraz bei seinem Meisterschmied Furoock ein Schwert in Auftrag, daß alle anderen an Schönheit, Schärfe und Wirkung übertreffen solle.


Nach drei Götterläufen hatte Furoock es schließlich fertiggestellt. Doch seine Wirkung war Bashrak Del’kraz nicht groß genug. Er wollte ein Schwert, daß alle anderen Waffen wie Spielzeug erscheinen ließe. So gab er es seinem Schamanen und Tairach-Priester Tarom und dieser belegte es mit einem furchtbaren Zauber, welcher dieser Schwert zu einer wahrhaft grausamen Waffe werden ließ. Doch Bashrak Del’kraz war nicht fähig, die in ihm gebundene Macht zu beherrschen. Und so kam es, daß das Schwert sich in seinem nächsten Zweikampf selbständig machte: Es tötete zuerst seinen Rivalen, indem es ihm die Kehle durchschnitt und dann Bashrak Del’kraz selbst.


Seine Anhänger konnten es nicht fassen und fürchteten das Schwert, keiner wagte es aufzuheben. So liegt es in der Mitte des Orkendorfs nun schon für viele Jahre, beschützt von diesen Barbaren wie ein Heiligtum, umgeben von einem Schutzwall.


	      |


	Schutzwall -> vielleicht Orkendorf Komssabuul’ak im Finsterkamm ?


	                                       Balduur











Die Karte des Orkendorfs


�


