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Damals war die Welt noch rein und schon. Wir waren
gerade erst erwacht und auBer uns gab es niemanden.
Keine stinkenden kleinen Zwerge, die die Erde auf-
gruben und noch stinkendere Dinge daraus hervor-
holten.

Keine neugierigen kleinen Halblinge, die die Welt mit
groBen, naiven Augen betrachten und nicht bemer-
ken, wie sie mit ihren haarigen kleinen FiiBchen die
Natur zertrampeln.

Keine brutalen und grobschlachtigen Orks, die pliin-
dernd und brandschatzend durch die Lande ziehen
und keinen Stein auf dem anderen lassen. Wieviele
unserer Briider und Schwestern sind ihren Axten zum
Opfer gefallen, seit sie aus den schwarzen Bergen her-
unter kamen?

Und es gab auch keine Menschen, niemanden, der
sich tiber alle anderen stellte, niemanden, der meinte,
ihm gehoe die Zukunft, die Welt, einfach alles. Wie
ein Geschwiir machten sie sich auf der Welt breit und
vertrieben alles, was ihnen begegnete.

Damals konnte man Monate tiber die Erde wandern,
ohne Spuren von anderen zu entdecken. Unberiihrte
Natur, weite, griine Wiesen, Wilder so grof3, daf8 ein
einzelner Verstand kaum ausreichte, ihre Weite zu er-
fassen. Tiere und Pflanzen, wie es sie heute kaum
noch gibt. Herrliche, weite Welt.
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DAS [EBEN HEUTE

Viel hat sich gedndert, seit diese guten alten Tage vor-
bei sind. Zuerst kamen die Zwerge, sie brachen ein-
fach aus der Erde, die sie schon mit Tunneln und Ge-
wolben durchzogen hatten. Und sie verstanden die
Natur nicht, Walder fielen ihren Beilen zum Opfer,
aus saftigen Wiesen wurden Gerollwiisten, sie gruben
die Erde auf und hinterlieBen nichts als Zerstorung.

Dann kamen die Orks, haBliche Kreaturen mit gemei-
nen Fratzen, die nur die Zerstérung kennen. Wo die
Zwerge den Tod hinterlieBen, weil sie es nicht besser
wussten, hinterlieBen die Orks verbrannte Erde, weil
sie Spal3 daran hatten.

Ich weiB nicht, wann die Halblinge kamen, denn sie
hielten sich lange Zeit bedeckt. Aber irgendwann wa-
ren sie da, stellten viele Fragen und steckten ihre klei-
nen Knubbelnasen in alles — und am allerliebsten in
Dinge, die sie nichts angingen. Immerhin scheinen sie
Gefallen an unseren Liedern und Legenden zu finden,
aber das macht sie nicht wirklich besser.

Als letztes kamen die Menschen, die von Anfang an
meinten, daf8 die Welt ihnen gehorte, ihnen alles of-
fen stiinde. Sie sind die schlimmsten, denn es ist ihre
Natur, sich breit zu machen. Zwerge gehen wieder un-
ter die Erde, Orks ziehen durch eine Gegend und las-
sen sich dann Jahre nicht mehr dort erwischen, aber
die Menschen — sie kommen um zu bleiben.

Aber damit ist SchluB! Wir schlagen zuriick, wir las-
sen uns unseren Wald nicht nehmen, wir weichen
nicht mehr linger zuriick. Wir haben genug Baume
sterben sehen, nun sterben hier nur noch Menschen!
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sehr viele von ihnen {ibrig,

RAUS AUS UNSEREM WALD!
Waldelfen

Waldelfen stellen mit Ab-
RASSEN stand den groBten Teil der
. verbliebenen Elfenbevolke-
Lichtelfen A rung, da sie schon immer im
\/ Wald lebten und auch am
Lichtelfen sind die Philoso- meisten Erfahrung darin ha-
' phen und Mggister 'des ben, im Wald zu iiberleben.
Waldes, zumeist  Meister Sie sind geschickte Jager und
der Arkanen Kiinste. Sie sozusagen auf den Bdumen

] / \ sind die Erstgeborenen un- zyhause.

7 r ter den Elfen, sie sind die
4 - k ersten, die die Welt bereis-  Scharfschiitze: Wie das gleichnamige Talent
)‘ . { ten. Leider sind nicht mehr (SW:GE52).

N o
*’Q "‘ da zu viele von ihnen ab-
lehnten, in die sicheren
Walder zu flichen. Stattdes-
sen blieben sie in ihren Elfenbeintiirmen und wurden
von der Welle der jungen Volker hinfort gespiilt.

Intelligent: W6 statt W4 in Verstand.
Mdchtig: +10 Machtpunkte.

Nachtsicht: Wie das gleichnamige Monster-Merkmal
(SW:GE213).

Zwei linke Hdnde: Wie das gleichnamige Handicap
(SW:GE37y).

Schattenelfen

Schattenelfen sind kleiner
der durchschnittliche

als
\s*&/ Waldelf, aber schnell und
v geschickt. Innerhalb der El-
/’V\\ fengesellschaft ist ihr Anse-

hen nicht besonders hoch
und sie sind gezwungen,
sich den Respekt der ande-
ren hart zu erarbeiten.

Geschickt: W6 statt W4 in Geschick.
Schattentanz: Bewegungsweite 10'

Nachtsicht: Wie das gleichnamige Monster-Merkmal
(SW:GE213).

Aufenseiter: Wie das Handicap

(SW:GE30).

gleichnamige

Auf dem Baum geboren: Klettern W6 frei.
Du entkommst mir nicht: Spuren lesen W6 frei.

Nachtsicht: Wie das gleichnamige Monster-Merkmal
(SW:GE213).

Fiir unser Volk: Waldelfen wiirden alles fiir das El-
fenvolk tun und erhalten das Handicap Loyal
(SW:GE34) anderen Elfen gegeniiber.

FERTIGREITEN
Fahren und Fluggerdite lenken entfallen.
HaNDICAPS

Alt, Analphabet, Arm, Feind, Gesucht, Kind, Klein,
Krdnklich und Zweifler entfallen.

~NEE Y
TALENTE

Ass, Bastler, Heiliger/Unheiliger Krieger, McGyver
und Volles Rohr! entfallen.

—NEE Y
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Macie

Arkaner Hintergrund (Superkrdfte), Arkaner Hin-
tergrund (Wunder) und Arkaner Hintergrund (ver-
riickte Wissenschaft) entfallen.

kol

Arkaner Hintergrund (Magie)

Magier (SW:GE142) erhalten Zugriff auf folgende
Michte:

Ablenken (149) Arkanes entd./verb. (149)
Bannen (149 ff.) Barriere (150)
Beschworen (150 ff.) Flachenschlag (153)
Geschoss (153 ff.) Licht (156)

Marionette (156) Panzerung (157)
Sprachen verstehen (158) Strahl (158)

Teleport (159) Unsichtbarkeit (160)

*W&

Arkaner Hintergrund (Psionik)

Psioniker (SW:GE142 ff.) erhalten Zugriff auf folgen-
de Michte:

Ablenken (149)

Beschleunigen (150)

Bannen (149 ff.)

Eigenschaft st./schw. (151)

Element manipulieren (151 ff.) | Geschoss (153 ff.)

Arkaner Hintergrund (Schamanismus)
Arkane Fertigkeit: Erdenwut (Konstitution)
Anfdngliche Machtpunkte: 10
Anfidngliche Mdchte: 3

Die Krifte der Natur zu nutzen erfordert Ausgegli-
chenheit und die Fahigkeit, die Stimmen der Natur zu
horen und zu deuten. Um die Méchte der Natur zu ru-
fen, ist es notig, Gesten der Natur nachzuahmen: Flii-
gelschlag, das Wiegen der Baume im Wind, ein flie-
Bender Tanz, um dem FluB des Wasser zu huldigen
oder ahnliches.

Wider die Natur: Versucht der Schamane, tote oder
untote Gegenstinde oder Wesen zu bezaubern oder
befindet er sich auBerhalb des Waldes, erhilt er einen
Malus von -1 auf alle Erdenwut-Wiirfe. Befindet er
sich sogar auBerhalb der Natur (in einer Stadt, in ei-
ner Zwergenmine, etc.), erhilt er sogar -2.

Schamanen erhalten Zugriff auf folgende Méchte:
Ablenken (149) Angst (149)

Bannen (149 ff.) Beschworen (150 ff.)
Fesseln (152) Gestaltwandel (154)
Graben (155) Heilung (155)
Heilungsritual (156) Schock (157)

Schutz vor Naturgew. (158) Tierfreund (160)

Verschleierung (160) Waffe verbessern (160 ff.)

AUSRUSTUNG

Elfen sind meisterliche Handwerker, immerhin haben
sie auch eine Ewigkeit Zeit, ihre Kiinste zu perfektio-
nieren. Daher verwenden sie in den allermeisten Fal-
len schonere, oftmals aber zudem auch effektivere
Waffen und Gegenstiande.

Jede Waffe, die ein Elfenschmied oder -bogner er-
schafft, tragt den Namen desjenigen, fiir den sie er-
schaffen wurde neben dem Namen des Herstellers.

Licht (156) Marionette (156) Fiir jeden Menschen, Ork, Zwerg, Halbling oder Un-
Panzerung (157) Schnelligkeit (157) toten, den de{ Trager dgr Waffe in Vertelf.ilgung de}s
: Waldes erschlégt, wird eine Rune hinzugefiigt, um die
Schock (157) Telekinese (158 £.) Seele der Beute zu wiirdigen und den Ruhm das Ji-
Unsichtbarkeit (160) Waffe verbessern (160 ff.) gers zu mehren.
3/8 Savace WoRLDS: ManttunT
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Riistungen  fiir Elfen
Typus Panzerung Gewicht Kosten Anmerkungen
Leder +1 12 75 Schiitzt Torso, Arme, Beine
Verstirktes Leder +2 20 125 Schiitzt Torso, Arme, Beine
Elfenkettenhemd +3 25 600 Schiitzt Torso, Arme
Lederhelm +1 2 25 50% Chance gegen Kopftreffer zu schiitzen
Ledervollhelm +2 5 100 Schiitzt Kopf
Elfenbuckler - 5 45 +1 Parade
Elfenschild - 10 100 +3 Parade, +2 Panzer gegen Fernkampf
Nahkampfwaffen fiir Elfen
Typus Schaden Gewicht Kosten Anmerkungen
Elfendolch Sta+W4 1 50 +1 Parade, Reichweite 2/4/8, FR 1
Elfenlangdolch Sta+W6 3 150 +1 Parade
Elfensébel Sta+W6+1 4 250 -
Elfenschwert Sta+W8+1 6 500 -
Elfenbihdnder Sta+W10+1 10 650 Zweihéndig, -1 Parade
Elfenkurzspeer Sta+W6 4 50 +1 Parade
Elfenspeer Sta+W8 6 150 Zweihdndig, +1 Parade, Nahkampfreich-
weite 1
Fernkampfwaffen fiir Elfen
Typus Schaden Gewicht Kosten Anmerkungen
Elfenwurfdolch Ges+W6 1 45 Reichweite 4/8/16, FR 1
Elfenkurzbogen 2W6 2 300 Reichweite 12/24/48, FR 1
Elfenbogen 2W6 3 350 Reichweite 15/30/60, FR 1
Elfenlangbogen 2W6+1 6 500 Reichweite 20/40/80, FR 1
Gewohnlicher Pfeil +0 0.2 0.25 Verwendung nur im Notfall
Menschentoter +1 0.2 0.5 Elfen-Standartpfeil
Erdpfeil +1 0.3 5 PB 2
Feuerpfeil +W4 0.3 10 Zusatzschaden basiert auf Feuerzauberei
Wasserpfeil +1 0.3 10 Zusétzlich zum Schaden Wirkung wie Netz
(SW:GE76) fir drei Runden
Windpfeil +1 0.3 10 Doppelte Reichweiten
Riistungen  Fiir Beute
Typus Panzerung Gewicht Kosten Anmerkungen
Leder +1 17 50 Schiitzt Torso, Arme
Kettenhemd +1 25 200 Schiitzt Torso, Arme, Beine
Kettenarmlinge +1 10 150 Schiitzt Arme
Kettenschurz +1 10 175 Schiitzt Beine
Plattenkiirass +3 30 500 Schiitzt Torso, Hals
Topfhelm +2 3 100 50% Chance gegen Kopftreffer zu schiitzen
Vollhelm +3 10 200 Schiitzt Kopf, Hals
Buckler - 10 30 +1 Parade, +1 Panzer gegen Fernkampf
Ritterschild - 15 75 +2 Parade, +2 Panzer gegen Fernkampf
Kriegsschild - 20 350 +2 Parade, +4 Panzer gegen Fernkampf
Waffen  Fiir Beute

Die anderen Volker verwenden samtliche mittelalter-
lichen Waffen (SW:GE79 ff.), mit Ausnahme von: Ka-
tana, Bullenpeitsche, Bogen und Englischer Langbo-
gen. Dariiber hinaus sind lediglich gewohnliche Pfeile
(bzw. Bolzen) verfiigbar. Sollte ein Angehoriger einer
anderen Rasse eine Elfenwaffe nutzen, so wird er

diese im Normalfall einem getoteten Elfen abgenom-
men haben. Der Name des elfischen Besitzers ist dann
auf der Waffe eingraviert.

—AGE YA
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Unser WALD
Die grofie Jagd

Nicht einmal 200 Jahre ist es her, dafl die Versamm-
lung der Elfen beschloB, nicht einfach nur die Fliicht-
linge aufzunehmen, die von den jungen Volkern ver-
trieben wurden, sondern den Wald aktiv und mit al-
len gebotenen Mitteln zu schiitzen.

Die groBe Jagd wurde ausgerufen, Jagd auf alle, die
keine Elfen waren und wagten, unseren Wald zu be-
treten. Keine Gnade, keine Rechtfertigung, keine Aus-
rede sollte jenen helfen, die sich in unser Reich wag-
ten. Und genau so halten wir es heute und bis in alle
Ewigkeit.

So ziehen also die Jagdgesellschaften durch den Wald
und helfen unserem Volk, wo es notig ist, sie ziehen
durch den Wald und toten Eindringlinge, wo es mog-
lich ist. Es ist eine Biirde, die wir zu tragen haben,
doch sie birgt auch groBe Ehre in sich. Die grofiten
Jager, die erfolgreichsten Verteidiger unseres Waldes
werden in unseren Liedern und Legenden ein Leben
bis in alle Ewigkeit fiihren.

Und Du bist dabei. Du bist Teil einer Jagdgesell-
schaft, die sich anschickt, unsterblich zu werden. Das
mag angesichts unseres ewigen Lebens nach nichts
besonderem aussehen, aber Du hast die Gelegenheit,
dich ewig als Held in des Gedachtnis unseres Volkes
zu brennen — nutze diese Gelegenheit gut!

Anmerkung: Von hier an konnten Anregun-
gen oder Informationen lauern, die dem
Spielleiter vorbehalten sind, bis er der Mei-
nung ist, sie den Spielern enthiillen zu wol-
len. Wenn Du dir also nicht den Spaf3 nehmen
mochtest, ist dies der letzte Text, den Du als
Spieler lesen solltest. Bist Du der Spielleiter
oder stehst auf Spoiler und Cheating — go on!

@N\Nﬁ@m

Baumwehr, unser Bollwerk im Siidwesten

Aus dem Siidwesten kamen die Untoten, schon des-
halb war es das Bestreben der Girtner, unsere Grenze
im Siidwesten zu stiarken. Und sie haben ihre Sache
wirklich sehr gut gemacht, Baumwehr ist ein Beispiel
an elfischer Kunst.

Es ist den Géartnern nicht nur gelungen, einen leben-
den Wall zu erschaffen, nein — der Wall ist lebendig!
Die Baume hochstselbst scheinen begriffen zu haben,
daB es gilt, den Wald und das Elfenvolk vor der groB-
ten Bedrohung zu schiitzen, die sich ein denkendes
Wesen vorstellen kann. Und sie verteidigen sich, den
Wald und uns mit Asten, Zweigen und wenn es sein
muB sogar Blattern.

Moglicher Ansatz: Die Untoten riisten auf, sie bauen
in unmittelbarer Ndhe zu Baumwehr einiges merk-
wiirdiges Kriegsgerdt. Die Jagdgesellschaft wird
ausgesandt, um herauszufinden, was das fiir Kriegs-
maschinen sind und sie gegebenenfalls zu sabotie-
ren.

Smaragdquell, Ursprung des Wassers

Mitten im Wald liegt der Hiigel des Erwachens und
aus ihm entspringt der Smaragdquell, der unser Volk
schon seit ewigen Zeiten nahrt. Er steht fiir das Leben
und die Reise, die unser Leben nimmt, er ist ein spiri-
tueller Ort, der unsere Existenz umrahmt.

Und in Smaragdquell leben die Elfen, die sich noch
immer wie in den alten Zeiten geben, die sich noch
nie Veranderungen anpassen mussten: Die Seeelfen.
Sie bleiben von allem unberiihrt, urspriinglich, wird
ihr FluB bedroht, schlagen sie unbarmherzig und
ohne jegliche Scheu zurtick.

Moglicher Ansatz: Die Quelle, die uns alle nahrt, ist
bitter geworden. Niemand unter den Seeelfen kann
sich den Wandel erkldren und so bitten sie die Jagd-
gesellschaft um Mithilfe.
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Waldmitte, unsere Hauptstadt

Waldmitte, unmittelbar unterhalb des Gipfels des Er-
wachens, ist das Zentrum unseres Lebens. Hier fin-
den all unsere Versammlungen statt, hier begegnen
sich Magister und Jager, Handwerker und Kiinstler.
Waldmitte halt unser Volk zusammen und bestimmt
unsere Schlagrichtung.

Die heiBen Quellen und Lavaschliinde versorgen un-
sere Schmiede mit der Hitze, die sie fiir ihr Werk
brauchen, wihrend der ewige Wind und der entsprin-
gende Smaragdquell denjenigen Kiihlung verschaffen,
die sich leichteren Kiinsten verschrieben haben.

Moglicher Ansatz: Bei einer aufgebrachten Gruppe
Abenteurer wurden Elfenwaffen gefunden, doch sie
wurden fiir keinen bestimmten Trdger erschaffen
oder von threm Schopfer signiert. Es ist an der Jagd-
gesellschaft herauszufinden, woher die Waffen stam-
men und wie sie in die Hdnde der Abenteurer gelan-
gen konnten.

A

Wildes Dickicht, Grenze zur Feisten Schwarte

An unserer Ostgrenze befindet sich das Wilde
Dickicht, wo die wilden Tiere hausen. Schon immer
war es ein Ort, an dem sich die Jiager beweisen konn-
ten, denn dort finden sich die blutriinstigsten und ge-
fahrlichsten Raubtiere, die man sich nur denken
kann.

Waren diese Raubtiere einst eine Bedrohung, sind sie
nun ein Segen. Denn sie halten die Neugier der Halb-
linge im Zaum, die sich nur selten in das Wilde
Dickicht wagen, geschweige denn, daB es ihnen gelan-
ge, es zu durchqueren. Wiren sie nur nicht so reise-
lustige kleine Gesellen, die auch auf anderen Seiten in
unseren Wald vordringen...

Moglicher Ansatz: Die Bestien des Wilden Dickicht
scheinen gereizt, immer wieder greifen sie die Sied-
lungen in der Ndhe des Dickicht an. Doch diesmal
scheinen die Angriffe nicht zufallig und von Hunger
getrieben, sondern ganz so, als wiirde irgendjemand
oder irgendetwas eine gemeinsame Richtung vorge-
ben. Die Jagdgesellschaft sollte besser herausfinden,
was dahinter steckt, bevor die Bestien zu einer Be-
drohung fiir den gesamten Wald werden.

Unstre NACHRARN

Anubien, das Reich der Untoten

W Der Todlose Agrippa, die wandelnde
Leiche eines einstmals sehr machtigen
menschlichen Magiers, herrscht iiber
das Reich Anubien. Sein Pakt mit dem
Bosen gewiahrte ihm schier unglaubli-
che Krifte, doch bescherte sie ihm
auch die unmenschliche Form, in der er nun iiber die
Welt zu wandeln gezwungen ist.

Anubien war einst ein bliihendes, friedfertiges und
geschitztes Reich, das sich nicht in die Angelegenhei-
ten der Elfen einmischte. Doch alles anderte sich, als
der Erzmagier Agrippa die Macht an sich riB. Binnen
Jahresfrist wurde kein einziges Kind mehr lebend ge-
boren und die Gestorbenen des Reiches kehrten zu-
riick, um Agrippas Willen durchzusetzen.

Heute ist Anubien mit seinen untoten Armeen die
groBte Bedrohung unserer Existenz. Nicht von unge-
fahr verwendeten die Géartner Jahrhunderte darauf,
Baumwehr zu erschaffen und lebendig zu machen,
denn nur das pure Leben ist stark genug, dem Untod
zu trotzen.

Moglicher Ansatz: Mehrfach hat es Scharmiitzel mit
untoten Elfen gegeben. Doch woher haben der Tod-
lose und seine Schergen die Leichen, um die armen
Verstorbenen in willige Diener ihrer schmutzigen
Sache zu wandeln?

Belganahr, das Reich der Menschen

i Nicht zuletzt das Geltungsbediirfnis und
die Machtgier des regierenden Lordkanz-
lers Gaumont macht unsere Nachbarn im
Stidosten so gefahrlich. Wie kaum ein
Reich sonst steht die Republik Belganahr
fiir das Bediirfnis der Menschen, sich
auszubreiten und neues Land fiir das ei-
gene Volk zu besetzen.

Auch wenn Belganahrs Ritterschaft mit ihren schwe-
ren Riistungen, schweren Lanzen und schweren
Schlachtrossern wenig tun kann, um unseren Wald zu
bedrohen, ihre Knappen, Plinkler und Spaher sind
sehr wohl in der Lage, tief ins Unterholz vorzudringen
und uns zuzusetzen. Wir sollten also bestrebt sein, ih-
nen Einhalt zu gebieten, bevor sie unseren Wald auch
noch okkupieren.
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Moglicher Ansatz: Ein Edelmann Belganahrs ver-
sucht seinen Ruf zu mehren, indem er Schopfungen
der Elfen stehlen ldsst um sie als teure Geschenke zu
verteilen. Die Jagdgesellschaft sollte seine Handlan-
ger erlegen und thm krdftig auf die Finger klopfen,
damit er nicht weiter versucht, sich auf unsere Kos-
ten Beziehungen zu erschliefien.

Feiste Schwarte, das Reich der Halblinge

Eigentlich konnten die Halblinge
ganz umginglich sein. Wenn sie
A doch bloB nicht so aufdringliche
4 kleine Qualgeister wiren, die iiberall
B herumschleichen, sich in Dinge ein-
mischen und ihrer natiirlichen Neu-
gier freien Lauf lassen wiirden.

Wie gut, daB ausgerechnet das Wilde
Dickicht zwischen uns und ihnen liegt. So werden wir
wenigstens von den meisten dieser mickrigen Plap-
permauler rund um Konig Veit Bliitentanz verschont.
Allerdings geben Halblinge hervorragende Kund-
schafter ab, weshalb einige von ihnen in den Diensten
der anderen Reiche stehen. Also sind sie genauso
Beute, wie alle anderen, die unsere Walder betreten,
mogen sie noch so frohlich, freundlich und zuvor-
kommend sein.

Moglicher Ansatz: Eine andere Jagdgesellschaft lief3
einige offenbar harmlose Halblinge am Waldrand
laufen, weil sie keine Gefahr fiir den Wald darstell-
ten. Leider waren die Eindringlinge zu schwatzhaft
und haben Dinge verraten, von denen sie besser
nicht gewusst hdtten. Um ein Exempel zu statuieren,
wird die Jagdgesellschaft ausgesandt, die unfreiwil-
ligen Spione hinzurichten.

Glutmine, das Reich der Zwerge

Marmor und Granit fiir ihre Hal- E
len, Gold, Silber, Mithril und 4
Edelsteine, das scheint alles zu [£ :
sein, woran die Untertanen des ¥/ /2§
GroBkaisers Caesian im Norden &/ .
interessiert sind. Waren die & - =\
Zwerge von einst noch begeister- | —&,.
te Bergbauer, die sich an einem | }§. [
gut gegrabenen Schacht erfreuen | ===
konnte, hat letztlich die Gier im |-/}
zweiten Volk gesiegt. Und das
macht diese Grubenratten, die so gut wie nie das Ta-
geslicht erblicken, um so gefahrlicher.

Wir haben nicht nur einen Krieg mit den Zwergen
auszustehen, unsere Konflikte reichen weit zuriick.
Doch im Gegensatz zu den Zwergen haben wir nicht
vergessen, unser Groll ist nicht erkaltet, wir erinnern
uns der vielen Elfen, die der Gier der Zwerge zum Op-
fer fielen. Und wir toten unerbittlich jeden Zwerg der
es wagt, seinen Geliisten in unserem Wald nachzuge-
hen.

Moglicher Ansatz: Mitten im Wald stiirzt plotzlich
die Erde ein und darunter kommt ein Schacht der
Zwerge zum Vorschein, tief in unser Gebiet hinein
gegraben. Es ist nun an der Jagdgesellschaft, dem
Schacht zu seinem Ursprung zu folgen und jeden
Zwerg zu erschlagen, der sich an dieser Ungeheuer-
lichkeit beteiligt hat.

Die schwarzen Berge, Heimat der Orks

Kaum ein Volk diirfte so viel SpaB
am Toten, Verwiisten und Brand-
schatzen haben, wie die Orks, die
‘alle paar Jahre aus den schwarzen
Bergen im Nordwesten zu uns her-
unter steigen. Von Kriegshauptling
Bozzog Grungbunk und seiner Ban-
de von Orkschlachtern diirfte dieser
Tage die groBte Gefahr ausgehen,
doch gliicklicherweise sind sich die Orks nie ganz ei-
nig — Handel untereinander verhindern, daf3 sie ge-
zielt und massiert gegen uns zuschlagen.

2

Doch eine Bedrohung bleiben ihre marodierenden
Horden allemal. Nur wenige ihrer Banden wagen sich
in den Wald hinein, doch allein das, was sie am Wald-
rand an Schaden anzurichten vermogen, lasst sie un-
seres immerwihrenden Hasses gewiss sein. Und die-
sen Hass sollten wir nur in eines Umsetzen: Aufge-
spieBte Orkkopfe am Waldrand.

Moglicher Ansatz: Mehrere Kriegsbanden der Orks
haben sich zusammengeschlossen und bedrohen un-
sere Nordwestgrenze. Die Jagdgesellschaft sollte
besser schnell den Grund fiir die Einigkeit herausfin-
den und beseitigen, bevor die Orks zuschlagen, er-
hebliche Schéden anrichten und unser Volk noch
weiter dezimieren konnen.
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RAUS AUS UNSEREM WALD!

Xarr, Stern des Siidens

\ Der Zugang zum offenen Siidmeer — wie

/>~ viele unserer Briider und Schwestern be-
neiden das Handelsreich Xarr darum.
Frei die Weltmeere bereisen zu konnen,
erscheint vielen im Wald als eine ange-
nehme Alternative zum sténdigen Kampf um das tag-
liche Uberleben unseres Volkes.

Gildenmeister Manegold und der Rat von Xarr hinge-
gen neiden uns den Wald und seine Baume, sie sehen
nicht die unberiihrte, prachtige Natur, sie sehen nur
die Schiffe, die sie aus dem geschlagenen Holz bauen
konnten. Und sie schlagen Holz — oder besser: lassen
schlagen — und versuchen, uns zuriick zu driangen.
Das diirfen wir nicht zulassen und das werden wir
auch nicht!

Moglicher Ansatz: Die Holzfdller von Xarr kommen
mit Booten den Smaragdfluff herauf um Bdume zu
fdllen und sie einfach nach Xarr treiben zu lassen.
Viele Wachen verhindern einen schlichten Uberfall,
also sollte die Jagdgesellschaft einen anderen Plan
fassen.

Viet Femip, VIeL E4R’

Die Untoten Horden von Anubien

Die Armeen des Todlosen Agrippa bestehen zum
groBten Teil aus Skeletten (SW:GE243) und Zombies
(SW:GE250). Seltener trifft man auf Knochengolems
(SW:GE265) und nur ganz gelegentlich auf einen
Todlosen (SW:GE245), Teufelchen (SW:GE244 ff.)
oder gar Gespenster (SW:GE237).

Reichsgarde von Belganahr

Trupps der Reichsgarde werden iiblicherweise von ei-
ner Wildcard wie Gar Eisenhelm (SW:GE258) ge-
fiihrt, dazu eine Kompanie Gardisten. Der Einfachheit
halber werden hier die Werte von Orks (SW:GE240
ff.) verwendet, allerdings werden die besonderen
Merkmale durch das Talent Schnell (SW:GE46) er-
setzt.

Die Gildenwehr von Xarr

Die Gildenwehr beschiftigt normalerweise Soldner
aus aller Herren Lander, gelegentlich begleitet von ei-
nem Priester (Ramel Ramelson SW:GE258 ff.) in Be-
gleitung eines Wasserelementars (SW:GE237).

Die Halbling Freischar

Die Freischirler der Halblinge verwenden folgendes
Profil:

Ges
W10

Fertigkeiten: )
Heimlichkeit W10, Kdimpfen W8, Mumm W6, Uberle-

ben W6, Wahrnehmung W6, Werfen W10

Cha: o Bew: 6 Par: 6 Rob: 5(1)
Handicaps:

Ahnungslos, GroBe Klappe, Klein

Talente:

Beidhindig, Beidhandiger Kampf

Ausriistung:
Lederriistung, Zwei Kurzschwerter, Drei Wurfmesser

Will
W8

Sta
W6

Ver
Wé6

Kon
W8

Die Schlachtenschmiede von Glutmine

Die Schlachtenschmiede von Glutmine verwenden

folgendes Profil:
Ges Kon Sta Ver will
W6 W8 W6 Wio0 Wio

Fertigkeiten:
Einschiichtern W8, Kampfen W6, Mumm W8, Repa-

rieren W10, Wahrnehmung W6, Werfen W6

Cha: o Bew: 5 Par:5(2) Rob:6(5)
Handicaps:

Gierig, Stur

Talente:

Arkane Resistenz, Eisenkiefer

Ausriistung:

Plattenkiirass, Topfhelm, Ritterschild, Kriegsham-
mer, Begleiter: Mechanischer Wachter (SW:GE239
ff.)

Die Kriegsbanden der schwarzen Berge

Kriegsbanden werden normalerweise von einem Ork-
Hauptling (SW:GE241) angefiihrt und bestehen aus
Orks (SW:GE240 ff.) und Goblins (SW:GE237). Die
Goblins sind haufiger Tiermeister, die Wdolfe
(SW:GE238) mitfiihren. Ganz selten gelingt es einem
Hauptling, einen Troll (SW:GE246) oder Oger
(SW:GE240) fiir seine Horde zu gewinnen, niemals
jedoch beides.
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