GEFANGEN BEI DEN ORKS

Ich hoffe, dass mir dieses Abenteuer gelungen ist. Es kann natürlich gut sein, dass dem nicht so ist.

Ich weiß es nicht, da es noch niemand gespielt hat und mir davon erzählt hat und ich ansonsten auch noch keine Abenteuer geschrieben habe. 

Obwohl dieses Abenteuer sehr lang ist glaub ich nicht, dass es lange dauert es zu spielen da es, wie es mir im Nachhinein aufgefallen ist, recht, ich nenne es mal dumm, geschrieben ist.

Damit meine ich allerdings nur die zusammensetzung der Abschnitte, da ich auf meine Weise wohl "zu viel" geschrieben habe. 

Ich habe glaube ich schon mal einen Fehler im Abenteuer der sich auf Aventuriens Geographie bezieht.

Rechtschreibfehler habe ich vermutlich sehr viele, doch das ist mir egal und ich denke jemand der dieses Abenteuer gratis spielt sollte sich auch nicht über so etwas beklagen. Genauso wenig sollte sich irgendjemand darüber beklagen, da so etwas ja wohl egal ist.

Eine Bitte noch: schummelt nicht. Man kann auch sterben, doch das tut man nur wenn man sich wirklich dumm anstellt.

Viel Spaß, es fängt in der nächsten beschriebenen Zeile an.

Du befindest dich im schönen Monat Travia im nördlichen Svelt-tal. Wie du dort hin gelangt bist und was du dort machst musst du dir selber überlegen.

Es macht nichts aus wenn du ein magiebegabter Charakter bist. Allerdings kannst du Magie nur im Kampf einsetzen da ich nicht auf jeden Zaubereinsatzwunsch eingehen kann.

Nun gut das Abenteuer startet bei Abschnitt 1)

1)Du gehst gerade durch die alte, am Svelt gelegene Stadt Tjolmar. Tjolmar ist mit etwa 1500 Einwohnern nicht gerade groß doch das macht dir nichts.

Immerhin ist das Wetter gut (was man mitte Travia nicht im Svelt-Tal erwarten kann).

Es ist etwa Mittag und die Sonne scheint.

Was möchtest du machen?

Ein wenig durch die Stadt schlendern... (2)

Eine Taverne suchen....... (3)

oder die Stadt verlassen. (4)

2)Du schlenderst gerade ein wenig durch die Stadt und geniest den Sonnenschein. Und siehst einen Laden für Abenteuer Bedarf in dem man normale Dinge für die üblichen Listenpreise käuflich erwerben kann. Unter anderen wird „wunderbar warme und absolut wetterfeste Kleidung“ für 7 einhalb Silber angeboten. Du siehst auch einen Schmied bei dem du leichte und doch einfache Klingenwaffen kaufen kannst.

 Hast du einen SO unter oder gleich 6?

Ja ich habe einen SO unter oder gleich 6 ....(5)

Nein ich zähle nicht zu diesen armen Leuten (6)

3)Du findest in der Stadt drei Tavernen.....

„Zum Bärenkopf“ ist eine billig aussehende Taverne in der allen Anschein nach hauptsächlich arme gescheiterte Pelztierjäger verkehren. Wenn du willst kannst du bei 7) die  Taverne betreten.

„der folle Teller“ scheint zwar keine Taverne für reiche Leute zu sein aber immerhin sehen die Leute die dort ein und aus gehen nicht gerade aus wie armes abgerissenes Gesocks. Wenn dir diese Taverne zusagt kannst du diese bei (8 betreten.

„Gut Birkenbach“ scheint eine Taverne für die reiche Gesellschaft zu sein. Falls du selbst ein Teil dieser Gesellschaft bist oder immerhin mal den Geruch dieser Gesellschaft schnuppern willst kannst 

du bei 9) eintreten.

4)
Du bist gerade auf dem Weg zum Stadttor da. Hast du einen SO kleiner oder gleich 6?

Ja den hab ich. (5)

Nein ich bin doch kein Bauer (6)

5)
Auf einmal spricht dich ein in zerlumpte Pelze gekleideter Mann mit einem langen Messer und einer Axt im Gürtel an:“ He du, Ja du. Bist du an nem Job interessiert?“

 Aber sicher (10)

Nein hau ab (11)

6)Plötzlich spricht ein ordentlich aussehender Mann mitte dreißig und einem glattrasierten Kinn an.

„Den Zwölfen zum Gruße mein Herr. Ich habe nicht viel Zeit und möchte mich darum kurz fassen.

Ihr seht mir aus wie jemand der Arbeit sucht. Richtige Arbeit, Arbeit für Helden. Ich kenne jemanden der genau diese Arbeit anbietet. Wenn ihr an Arbeit, richtiger Arbeit, interessiert seit dann

solltet ihr diesen Mann unbedingt sprechen. Folgt mir doch bitte.“

Du antwortest: „Na gut. Geh voran.“ (12)

                        „Nein danke ich bin nicht interessiert.“ (11)

7)
Es gibt nur einen Raum. Und der ist überfüllt mit in abgewetzte Kleidung gehüllten Leuten die allesamt reden, rauchen und trinken.

    das hat zur Folge,dass es hier rauchiger ist als im Kamin vieler anderer Häuser.

    was willst du nun machen?

  Erst mal ein Bier,einen Met oder etwas anderes beim Wirt bestellen. (13)

Den Wirt nach Neuigkeiten fragen (14)

Den Wirt nach einem Zimmer fragen. (15)

Oder die Taverne verlassen (2)

8)
Im innern des „vollen Tellers“ ist alles nicht gerade reich aber dennoch ordentlich und sauber. An den Tischen sitzen einige einfache Leute an Holztischen und essen von gut gefüllten Tellern.

    Du gehst zum Wirt um ihn nach Neuigkeiten zu fragen (16)

    Um den Wirt nach einem Zimmer zu fragen gehst du zur (17)

   Oder du kannst dich bei (18) zu einem Bier und einem Eintopf niederlassen.

   Wenn du willst kannst du den „follen Teller auch bei (2) verlassen.

9)
Du betrittst das Haus das übrigens ein Steinhaus ist und da wird dir klar wie dreckig und zerlumpt du nach der Reise hier her für die Leute hier aussehen musst.

Denn hier drinnen ist alles sauber und funkelnd, sodass man fast die Augen zusammen kneifen muss. Du scheinst echt das teuerste Haus am Platz erwischt zu haben.

Der Wirt mustert dich auch mit einer Mischung aus Wut und Ekel.(du siehst wirklich ziemlich abgerissen aus. (bedenke: der Meister hat immer recht. selbst wenn du gerade eigentlich ein Horasisches Ballkleid trägst siehst du gerade abgerissen aus. Und zur Not bist du bevor du reingekommen bist draußen ausgerutscht und bist jetzt dreckig und abgerissen.))

     Nun kommt auch schon ein Mann angelaufen der dich höflich aber bestimmt rausschickt.

    gehst du? (18)

    oder bleibst du? (19)

10)Er antwortet mit einem Grinsen:“ Hab ich mir gedacht. Dann komm mal mit........ Einzelheiten   

      über sowas wie Art und Weise oder Bezahlung erfährst du wenn wir da sind. Es ist gleich hier  

      um die Ecke.„

    Mit diesen Worten auf den Lippen wendet er sich zum gehen und bedeutet dir mit einer                               

    Handbewegung zu folgen. 

    Und so folgst du ihm zu Abschnitt 20.

11)
Er sagt nur:“ Gut dann nicht.“ Und geht.

Was willst du jetzt machen?

Die Stadt verlassen 21.

Oder noch ein wenig durch die Stadt schlendern 59).

12)
Du folgst ihm durch die Stadt über die Brücke auf die andere Seite des Flusses. Und weiter bis

zu einem kleinen Platz der von Steinhäusern gesäumt ist. Die zahlreichen Wagen vor den Häusern lassen darauf schließen, dass hier die Händler und die reicheren Handwerker ihr Haus haben.

Er führt dich in ein großes Haus in dessen Türrahmen die Zeichen der Zwölfe geritzt sind und vor dem einige Muskulöse Männer einen Wagen entladen. Im Haus führt er dich durch Holzgetäfelte Gänge zu einem Zimmer und sagt: “Geht nur rein. Ich warte hier draußen.“

Und bei 23. betrittst du das Zimmer.

13)
Der Wirt ist ein Kerl wie ein Baum, hat Kotletten krauses schwarzes Haar. Dazu ein ziemlich zerschlagenes, von Schweiß glänzendes Gesicht und eine ärmellose Tunika.

Durch die dicken Rauchschwaden sprichst du den Wirt an: „Wirt! Ein (alkoholhaltiges, halbwegs 

mittelalterliches Getränk deiner Wahl).“

Der Wirt nickt grunzend und knallt dir nach kurzer Zeit einen gefüllten Humpen auf die Brettertheke.

„macht dann 12 Kreuzer.“

Wenn du mehr als 3 Silbertaler hast musst du dir den Betrag nicht abstreichen weil er als Kleckerbetrag zählt. Hast du keine 3 Silbertaler mach es bitte.

Jetzt zurück zu Abschnitt 7.

14)
Du knallst dem Wirt ein paar Münzen (unwichtig wie viele oder welche) auf die Theke und sagst: „ Wirt ich gib mir alle Informationen die einen Reisenden interessieren könnten die du hast.“

Der Wirt streicht das Geld ein und fängt an:

„Sososo bist wohl an Arbeit interessiert wie? Hier gibt es viele solche Leute....... Pelztierjäger.

Alle wollen Informationen wo man schnell Geld machen kann. Ich sag euch geht zum Slaiknut der unterhält Jagdtrupps. Will bald losziehen darum würd ich mich beeilen.“ 

Er erklärt dir noch den Weg zum Haus von Slaiknut und wendet sich dann einem finster aussehenden Mann mit einer gigantischen Armbrust auf dem Rücken zu.

Du kannst noch etwas sitzen bleiben und noch was trinken oder wieder gehen. Auf jeden Fall verlässt du irgendwann die Taverne.

Willst du ein wenig den Sonnenschein nutzen und durch die Stadt spazieren (2)

Oder nach dem Haus von Slaiknut suchen (24)?

15)
Auf die Frage nach dem Zimmer antwortet er nur: „ 6 Heller mit Frühstück“

Du kannst dir eins mieten oder es bleiben lassen.

Zurück zu  (7).

16)Der dicke, nett aussehende Wirt mit wenigen Haaren auf dem Kopf begrüßt dich mit einem     

      freundlichen: „guten Tag mein Herr.“

 Du fragst: „Kanst du mir Informationen geben?“

Der Wirt antwortet mit einem „aber gern mein Herr“ das noch freundlicher klingt als seine Begrüßung.

Dann beginnt er zu erzählen: „ Ich weiß bereits was ihr wissen wollt. Alle die mich nach Informationen fragen wollen es wissen. Wo kann man sich hier einem Jagdtrupp anschließen.

Ich kann es euch sagen mein Herr. Geht zu Herrn Gertenbraut. Er ist ein rechtschaffender Mann der den Zwölfen immer treu ist.“

Er beschreibt dir noch den Weg zu Herrn Gertenbrauts Haus und wendet sich dann einem Hünen mit Speer zu.

Zurück zu (8)

17)
„So so ein Zimmer wollt ihr? Wir hätten da noch eins frei. Mit Frühstück würde es dann 2

Silber kosten.“

Ob du es annimmst oder nicht ist deine Entscheidung.

Dann zurück zu (8)

18)
Begib dich bitte zu (2)

19)
Er atmet in seiner feinen Rüschenkleidung schwer und sagt abermals: „bitte gehen sie!“

Gehst du (2)?

Oder bleibst du? (26)

20)
Er führt dich durch die Stadt in die Nähe des Flusses zu einer Art großen aus Brettern zusammen 

gezimmerten Schuppen.

Dafor macht er halt und sagt lächelnd: „geh nur rein. Aber pass auf was du sagst er ist leicht reizbar und seine Freunde die da drinnen sind verstehen auch keinen Spaß.“

Bei (25) betrittst du den Schuppen.

21)
Nachdem du die Stadt nach Süden verlassen hast wanderst die Strasse lang. Die Sonne scheint, der weg ist gut begehbar........ eigentlich ist alles gut.

Wenn du jetzt auch einfach so in den Wald schlendern willst dann kannst du das bei 38) tun.

Als du plötzlich.............................................................................................................. ---------->

Stimmen aus dem Gebüsch hörst: „ Nein der hat doch nichts........“ „Egal leichte Beute ist´s“

Dann hörst du orkisch klingendes Gebrüll.

Kurz darauf springen 5 in Lumpen und Rüstungsteile gehüllte Gestallten auf den Weg. 4 von ihnen sind übel aussehende Menschen und einer ist ein großer Ork mit einer riesigen Axt.

Die fünf beginnen dich sofort einzukreisen und anzugreifen.

Die Menschen tragen alle Äxte Schwerter oder Säbel und haben eine Mischrüstung.

Hier ihre Werte:

LE: 26 Aup: 30  At:11 Pa: 10 RS:2 KO:12 Tp: 1w+3 BF: 3

Wenn einer nur noch 10 Lep hat zieht er sich zurück.

Die Werte des Orks:

Lep: 33 Aup: 37    At: 15 Pa: 10 Rs:3 Ko 16 Tp: 2w +5 BF:5

    Er kämpft bis er unter 5 Lep sinkt.

    Ihre ini beträgt: 15 plus den normalen w6

     Sie schmecken den Staub der Landstraße und ich sehe ihnen dabei zu (27)

     Ich schmecke den Staub der Landstraße und sie sehen dabei zu. (28)

22)Begib dich bitte zu (2)

23)Es ist ein mittelgroßes Zimmer. An den Wänden hängen Felle von Tieren, auf dem Boden liegen 

    ebenfalls Felle in der Mitte steht ein großer Schreibtisch aus dunklem holz an dem ein ordentlich 

    gekleideter  Mann im Herbst des Lebens sitzt der aufschaut als du herein kommst. Das alles wird  

   beleuchtet von   reichlich goldenem Sonnenlicht das durch zwei große verglaste Fenster herein 

    fällt.

    Er begrüßt dich mit einem „Den Zwölfen zum Gruße. Ihr seid wegen der Pelztierjagd hier nicht 

    wahr?“ Er fährt sofort fort: „gut, wir werden nach nord-westen reisen um dort in den Bergen     

    Bären und andere Tiere zu jagen. Das alles dauert etwa 3 Wochen dann kehren wir hier her 

    zurück. Ihr bekommt Verpflegung und  anschließend noch um die 10 Dukaten........ das hängt  

    davon ab wie erfolgreich ihr wart. Morgen geht es um Mittag los... gefeilscht wird nicht 

     Einverstanden?“

   „Gut ich werde da sein“ (29)

   „Nein ich such mir was anderes“ (30)

24)Da Tjolmar nicht sehr groß ist und man sich an dem Fluss und der einst von Zwergen erbauten 

     Brückenfestung gut orientieren kann findest mit Hilfe der Wegbeschreibung des Wirtes den Weg 

     schnell. Also stehst du vor einer Art großen in der Nähe des Flusses gelegenem Schuppen aus        

     Brettern.

    In die Tür Geritzt steht:        

Slaiknut: Pelztiirjaeger

   Bei (25) betrittst du den Schuppen.

25)Du öffnest die Tür und spähst ins dämmrige Innere. Überall stehen Kisten und Fässer im Raum 

      verteilt. Auf zwei nebeneinander liegenden Fässern liegt ein breites Brett, so dass das Ganze als 

      Tisch genutzt werden kann und auf dem Boden liegt ein gigantisches Bärenfell. Durch das Licht 

      einer, auf dem „Tisch“ stehenden Kerze siehst du, dass hinter dem Tisch eine Gestallt sitzt und 

      rechts und links daneben jeweils eine weitere große Gestallt steht.

     Dann hörst du eine rau und unangenehm klingende Stimme sagen: „ Komm rein und mach die 

    Tür hinter dir zu.“ Du befolgst die Anweisung und sobald du das gemacht hast spricht die 

    Stimme die wohl der sitzenden Gestallt gehört weiter: „ Ich bin Slaiknut. Und du bist wohl auf 

    der Suche nach Arbeit. Ich erklärs dir: wir reisen nach nord-westen in die Berge um dort Bären 

    und andere Tiere zu jagen. Du kriegst Verpflegung und die Bezahlung beträgt vorraussichtlich    

    um die 10 Dukaten das hängt von unserem Erfolg ab. Wenn du mitkommen willst dann komm 

    morgenfrüh hierher klar?“ 

    „Klar“ (31)

   „Nein ich glaub ich bleibe doch lieber hier“ (32)

   „Du stinkender Orkarsch!“ (33)

26)Er beginnt zu beben und sagt: „Ihr habt es so gewollt.“ dann ruft er in die Richtung einer Tür: 

     „Kniebeldo, Akla! Ich brauche eure Hilfe!“

     Nach kurzer Zeit kommen aus der Tür zwei gigantische in Rüschenkleidung gezwängte, 

     muskelbepackte Männer heraus. Der dürre Mann der sie gerufen hat zeigt auf dich und ruft :  

     „Schafft diesen Rüpel raus und gebt ihm zu verstehen, dass er nicht wiederkommen soll.“Sie 

     nicken nur stumm, packen dich und ziehen dich durch die Tür raus. Du wehrst dich und 

     versuchst dich loszureißen doch es geht nicht. Unerbittlich zerren sie dich fort. In einer 

     abgelegenen Sackgasse stellen sie dich mit dem Rücken zur Wand und krempeln sich die mit 

     Rüschen versehenen Ärmel hoch. Dann beginnen sie auf dich einzuschlagen.

    Du darfst dich wehren. Und zum Glück sind diese Männer keine ausgebildeten Kämpfer sondern 

    einfache Schläger.

    Hier ihre Werte:        Mu: 13 Ko: 15 At: 15 Pa:11 Lep: 33 Aup: 35  ini: 9 Tp: 1w+2 Aup:32  RS:1

    Deine Vernunft verbietet es dir Waffen die echten Schaden anrichten einzusetzen da diese 

    Gegend als Gerichtsbarkeit eigentlich nur den Lynchmob kennt und den erspart man sich lieber.

    Das Ende des Kampfes sieht wie folgt aus: „Ich hab die Schläger geschlagen“ (34)

                                                                         „ Sie haben mich verprügelt und ich liege am       

                                                                             Boden“(35)

27)Deine Gegner liegen in ihrem eigenem Blut am Boden und schmecken den Staub der Landstraße. Nun sinkst auch du auf die Knie und atmest tief durch. Dieser Kampf war echt mörderisch. Doch nun hast du gesiegt (ich hoffe ehrlich). Falls du ehrlich gewonnen hast kannst du dir 15 AP gutschreiben. Falls du unehrlich gewonnen hast ziehe dir bitte 15AP ab.

 Doch was willst du nun machen? Es wird schon dunkel und Wolken ziehen auf.

                                     ................ An deinem Ziel festhalten und weiter von der Stadt weggehen (36)

                                                                            ...................................... Zur Stadt zurück gehen (37)

                                                                              ................. Oder irgendwie in den Wald laufen (38)

28)Dein Gegner vollführt einen Ausfall und du spürst einen brennenden Schmerz kurz unterhalb der

     Rippen. Gleichzeitig tritt er dir die Beine weg und wirft dich zu Boden.

     Weiter zu Abschnitt 39.

29)Ihr besiegelt das Abkommen noch kur mit einem Handschlag dann gehst du raus. Das ging schneller als erwartet. Den Abend verbringst du in in der Taverne „der volle Teller“. Dort kostet ein Schlafplatz mit Frühstück und Abendessen 1,3 Silbertaler. Wenn du mehr als 10 Dukaten besitzt gilt  es als Kleckerbetrag und du musst dir  nicht abstreichen (obwohl du es natürlich darfst).

Am nächsten Morgen machst du dich  frisch ausgeruht und guten Mutes auf zum Treffpunkt und damit zu Abschnitt 40. 

30)Er sieht dich mit hochgezogenen Augenbrauen erstaunt an und fragt: „ Wirklich nicht? Ich hätte mehr von euch erwartet.“

Du antwortest: „ Na gut ich komme doch mit.“ (41)

                         „Pech gehabt, ich gehe“ (42)

31)
„Gut dann bis Morgen aber sei pünktlich, klar. Und mach die Tür zu wenn du gehst.“ Du verlässt den Schuppen und schließt die Tür hinter dir. Der Mann der draußen war ist weg. Du übernachtest für 7 Heller in einer Schmuddeligen Taverne und machst dich  nach einer ungemütlichen Nacht auf einem miesen Bretterbett auf den Weg zu Slaiknuts Schuppen.

    Und somit zu 43)

32)
„Nun gut, das ist dein Problem. Ich werde dich nicht hindern.“ sagt er leise.

       Kurz bevor du draußen angekommen bist hörst du ihn noch einmal fragen: „Willst du wirklich             

       nicht? Ist n gutes Angebot.

       Bei 44 bleibst du bei deinem Entschluss zu gehen.

       Bei 45 nimmst du den Auftrag doch an.

33)
Kaum ist das Ausgesprochene verklungen bricht Slaiknuts verdutzte Stimme die Stille: „ Hab ich da grade richtig gehört?“

    „Ich wüsste nicht, dass ich etwas gesagt hätte. Ich glaub ich gehe besser.“ Sagst du bei 46 und    

     verlässt den Schuppen.

     Oder du sagst bei 47 : „ Wenn es du stinkender Orkarsch war, dann hast du genau richtig   

     gehört.“

34)
Die beiden liegen nun stöhnend am Boden, ihre Rüschenkleidung ist schmutzig und zerrissen, und dem Einen (Wenn du dich richtig erinnerst war es Akla) läuft Blut aus der Nase.

Sie geben schon ein mitleidserregendes Bild ab. Du verschnaufst noch kurz und machst dich bei 48) daran den Ort der Prügelei zu verlassen.

35)
Kniebeldo rammt dir seine große Faust krachend kurz unters Auge und verpasst dir anschließend in schneller Folge einige Hiebe  gegen Brust, Bauch und Gesicht. Du spürst wie du dich nicht mehr auf den Beinen halten kannst und wenn du es recht bedenkst auch nicht mehr willst.

So lässt du dich zur Seite kippen und schließt die Augen.

Du spürst noch wie dir jemand mit den Worten: „ So, lass dir das eine Lehre sein und komm nicht wieder“ einen schmerzhaften Tritt in die Magengrube versetzt.

Bei 49) öffnest du deine Augen wieder.

36)Du wanderst  weiter ohne von   Räubern oder ähnlichem Gelichter behelligt zu werden. 

     Irgendwann wird es  Abend und immer noch bist du nur von den Bäumen die die ganze Zeit über  

     rechts neben dir am Wegesrand stehen, den Bergen und dem linker Hand träge dahinfließenden 

     Svelt umgeben.

Darum machst du dich auf die Suche nach einem Schlafplatz der  trotz der aufziehenden Wolken aller Wahrscheinlichkeit nach auch in der Nacht trocken bleiben wird.

Lege eine Wildnisleben-probe +5 ab.

Geschafft:50)

Nicht geschafft: 51)

37)
Hast du mehr als 14 Lebenspunkte verloren oder eine Wunde erlitten?

Ja 52)

Nein 53)

38)Du machst dich also auf um aufs gerate wohl  in den Wald zu wandern. Du kommst recht gut voran, weil der vorherrschende Mischwald bald von einem lockeren Birkenwald abgelöst wird. Nach einiger Zeit wird es Abend und das fahle Mondlicht beleuchtet die, wie ein Meer aus Speeren in den Nachthimmel aufragenden, Bäume. Dann fängt es an zu regnen. Es sind große schwere Tropfen die durch die Bäume kaum aufgehalten werden. So fließt das Wasser bald in Sturzbächen den leicht ansteigenden  Hang herab um sich zu kleinen Bächen zu vereinen, sich wider zu teilen und anschließend wieder einem ganzen Fluss gleich seinen Weg fort zu setzten. Da zerstört ein lautes, 

zorniges Brüllen jäh die Gleichmäßigkeit des Rauschens des Regens. 

Willst du nach dem Ursprung des Brüllens suchen?

 Ja 54)

Nein 55)

39)
Du öffnest die Augen und siehst einige verschwommene Gestallten die über dich gebeugt stehen. Unter dir spürst du  den Boden der Strasse. Du   versuchst dich aufzurichten doch dich durchzuckt ein jäher Schmerz und du musst dich kraftlos zurück fallen lassen. Du hörst, wie aus weiter Ferne, eine sanfte Frauenstimme zu dir sagen: „ Bleib liegen. Du musst dich jetzt ausruhen. Wir konnten dich gerade noch retten. Die Räuber wollten dich......“

Doch schon umfängt dich wieder Schwärze.

Weiter zu 56)

40)
Als du auf die schlammige Strasse trittst sinkt dein Elan wieder, denn es regnet in Strömen und das den schlammigen Strassen nach zu urteilen schon seit geraumer Weile. Als du beim Treffpunkt ankommst, bist du (solange du keine richtig regenfesten Kleidung trägst) völlig durchnässt.

Doch  vor dem Haus steht ein Trupp Leute als ob die Sonne schiene. Es sind in Regenfeste Kleidung und Pelze Gehüllte Menschen. Männer und Frauen und alle mit schweren Rucksäcken und anscheinend zur Jagd geeigneten Waffen  behängt.

Unter einer Plane im Hauseingang steht Herr Gertenbraut – ohne Ausrüstung. Er begrüßt dich herzlich jedoch ohne den trockenen Bereich unter der Plane zu verlassen: „ Guten Morgen mein Herr, Wir haben auf euch gewartet.“ Und fügt dann an den Trupp gewandt hinzu: „ Nun gut, macht euch jetzt auf den Weg. Ich erwarte euch hier zurück.“

Ihr macht euch auf den Weg durch die weitgehend menschenleere Stadt und verlasst sie durch das Nord-Tor.

Die Leute im Trupp sind schweigsam, schlecht gelaunt und dank ihrer dicken Kleidung schwer zu erkennen. Darum sagst du auch nichts und verschiebst das Reden auf ein andermal.

Weiter zu 57) 

41)
Er antwortet mit einem befriedigten: „Schon besser. Dann also wie abgemacht. Bis Morgen.“

Weiter bei 29)

42)
„ Nun dann geht, es ist eure Entscheidung. Viel Glück noch.“ Dann sieht er dich beim warten schweigend an. Und als die Tür hinter dir knarrend ins Schloss fällt hörst du schon das Kratzen seiner Feder. Du gehst raus auf die Strasse und an den Arbeitern vorbei........

Weiter bei 5)

43)
Es sind wenige Leute auf der verschlammten Strasse die ,die auf der Strasse sind gehen gebeugt und schnell. Der Schlamm schmatzt unter deinen Füssen als du durch den strömenden Regen in Richtung Fluss gehst. So wie es aussieht muss es schon seit gestern Abend regnen.

Vor Slaiknuts Schuppen steht eine Gruppe aus durch den Regen schlecht erkennbaren, in dicke Kleidung  gehüllte und mit allerlei Ausrüstung bepackten Gestallten.

Als du ankommst spricht dich ein großer, stark behaarter Mann, der auf irgendetwas herum kaut an: „ Da bist du ja!“ Seine Stimme klingt rau (ziemlich genau wie die der Gestallt im Schuppen von gestern Abend) und undeutlich da er immerzu ohne Unterlass kaut. Und du kannst wenn er den Mund öffnet spitze fast hauerartige Eckzähne erkennen: „Du hast dich gestern angemeldet richtig?“

Du antwortest nur: „Richtig“

Er spuckt braun grünes Zeug auf den Boden und ruft: „ GUT LEUTE, ES GEHT LOS.“

An dich gewandt fügt er hinzu: „ Du kannst dich später mit allen vertraut machen. Aber wir sollten vor dem Abend schon einige Meilen geschafft haben.“

Weiter zu 58)

44)
Beim Schließen der Tür rufst du nach hinten: „Nein, mein Entschluss steht fest.“ Und bevor er etwas erwiedern kann schreitest du schon davon. Du siehst dir gerade einen Apfel eines Obst und Gemüsehändlers an. Da.......

Weiter zu 6)

45)
Auf dein: „Na gut ich nehm doch an“ antwortet er nur dacht ich mir doch.“

Weiter zu 31)

46)
Du bist erleichtert als er auf deine Bemerkung nicht weiter eingeht und du die Tür hinter dir geschlossen hast. Erstmal schlenderst du durch die Stadt. Doch was willst du dann machen?

Weiter durch die Stadt schlendern. 59)

Oder die Stadt verlassen. 21)

47)
Eine unbestimmte Zeit lang, die dir allerdings wie ein ganzes Jahr vorkommt hörst du gar nichts.

Dann hörst du ein leises, bedrohliches knurren. Kurz darauf rammt dich jemand von hinten so dass du zu Boden fällst. In dem Licht das durch die Tür herein fällt siehst du, dass keine Füße mehr unter dem  improvisierten Tisch stehen. Kurz darauf wirst du auf den Rücken gedreht von zwei großen Männern zu Boden gedrückt. Auf deinem Bauch sitzt nun Eine gedrungene Gestallt die du im Gegenlicht nicht genauer erkennen kannst. Sie holt aus......... und schlägt dir mit voller Wucht ins Gesicht dass dir hören und sehen vergeht. Und dann von der anderen Seite noch einmal und noch einmal und noch einmal. Wie oft genau weißt du nicht. Irgendwann wirst du ohnmächtig.

Weiter zu 60)

48)
Bald hast du einige Schritt zwischen dich und den Verprügelten gebracht und so kannst du die Augen nach einer neuen Taverne aufhalten, denn in die alte willst du lieber nicht gehen.

Weiter zu 2)

49)
Du  öffnest die Augen siehst den blauen Himmel über dir. Bald stehst du dann auch auf und klopfst dir den Staub von der Kleidung. Und als du dir dann noch einmal kurz über das Gesicht wischst bemerkst du frisches Blut an deiner Hand. Du tastest weiter und merkst, dass es aus deinem Mund zu stammen scheint. Mit der Zunge fühlst du dort auch noch ein wenig herum und bemerkst, dass etwas fehlt: dein rechter oberer Eckzahn.

Du machst dich daran zu gehen und hältst dabei noch ein wenig die Augen nach deinem Zahn auf.

Lege eine Sinnen-schärfe-Probe -3 ab.

Geschafft 62)

Nicht geschafft 61)

50)Nach einiger Suche findest du eine trockene Mulde die halb von einem um gestürzten Baumstamm geschützt wird. Du legst dich rein und machst dich bereit zu schlafen. Auf ein Feuer verzichtest du nach der Begegnung mit den Räubern lieber.

Und bald schläfst du ein.

Weiter zu: 154)

51)
Als es dunkel wird und der Regen beginnt mit einem hundertfachem Plätschern in den Svelt, den Wald und auf dich herab zu strömen gibst du die scheinbar hoffnungslose Suche nach einem trockenen Schlafplatz in einem lichten Birkenwald auf. Als du dich gerade daran machst dich an der trockensten Stelle des Bodens unter einigen Zweigen schlafen zu legen hörst du ein gefährlich klingendes Brüllen und kurz darauf einen Schrei.

Willst du dem Schrei auf den Grund gehen? 54))

Oder willst du lieber versuchen zu schlafen? 86)

52)
Nach ein paar kurzen Schritten verziehst du vor Schmerz dein Gesicht denn deine Wunden

machen sich durch pochenden Schmerz und strömendes Blut bemerkbar und dir wird klar, dass

du die erst verarzten musst. 

 Also machst du dich unter den aufziehenden Wolken daran dich zu verarzten.

Lege eine Heilkunde-Wunden Probe +5 ab.

Geschafft 63)

Nicht geschafft 64)

     Wenn du keine geeigneten Gerätschaften bzw. Verbände bzw. Dinge die sich als Verbände

     eignen (keine Blätter, schmutzige Lappen o.ä.) dabei hast oder einfach keine Lust hast    

     deine Wunden zu versorgen gehe bitte ebenfalls zu 64.

     Als Magier kannst du deine Wunden natürlich auch mit einem Balsam bzw. Hexenspeichel o.ä.   

     versuchen zu heilen.

     Wenn der Zauber Erfolg hat ist es als Geschafft zu werten.

53)
Du gehst ein paar Schritte und merkst, dass es einwandfrei funktioniert. Anscheinend sind deine Verletzungen eher oberflächlich. So beginnst du wieder zur Stadt zurück zu wandern. Die Bäume beginnen sich im aufkommenden  Wind leicht zu schütteln, der goldene Sonnenschein weicht stählernem grau und bald beginnen die ersten Tropfen zu fallen.

Du bemerkst, dass du nicht mehr bei Tageslicht die Stadt erreichen wirst. Der leichte  Regen hat sich inzwischen zu einer rechten Sturmflut entwickelt und so zieht die Dunkelheit auf.

Willst du trotz Finsternis und Regen versuchen die nicht unerhebliche Strecke zur Stadt zu überwinden? 65)

Oder willst du versuchen dir bei 66) Einen halbwegs trockenen Schlafplatz zu suchen obwohl das bei dem Regen und der Dunkelheit ziemlich schwierig werden könnte?

54)
Es ist nicht schwierig den Ursprung ausfindig zu machen und so kommst du bald zu einer Art Lichtung wo du als erstes eine bald drei Schritt große, massige Gestallt erblickst. Kurz danach bemerkst du eine kleinere, dünnere Gestallt. Die Kleinere hinkt und als die große einen Wuchtigen Schlag vollführt kann sie sich nur mit Mühe unter dem Schlag, der kurz darauf eine kleinere Birke in zwei Stücke reißt weg ducken.

Was willst du nun tun?

Dich bei 67) näher ran wagen?

In das Geschehen eingreifen? 68)

Dich zurück ziehen? 69)

Oder dort verharren wo du gerade bist? 70)

55)
Dann ist es jetzt an der Zeit sich einen Schlafplatz zu suchen denn weiterwandern hat keinen Sinn. Lege eine Wildnisleben-Probe +7 ab.

Geschafft 71)

Nicht geschafft 72)

56)
Als du das nächste mal die Augen öffnest siehst du schon ein wenig klarer und hörst gedämpft das Prasseln von Regen. Als du dich erneut versuchst auf zu richten wirst du von Schwindel gepackt und sinkst zurück. Als du deine Augen schließt spürst du eine Hand auf deiner Brust. Nach erneutem öffnen der Augen siehst du  das ziemlich unscharfe Gesicht einer Frau. Sie sagt: „ Bleib doch lieber liegen und schlafe etwas, wir haben genug Zeit.“

Willst du ihre Anweisung befolgen? 73)

Oder es lieber seien lassen? 74)

57)
Keiner sagt ein Wort während ihr dem Sveltufer durch den Wald nach Norden folgt und so bleibt es auch bis ihr bei der Dämmerung halt macht und beginnt ein Lager auf zu schlagen. Der Regen hat nicht nachgelassen und da die Strasse kaum gepflastert ist seid ihr durch den so entstandenen Schlamm nur schwer voran gekommen. 

Weiter bei 75)

58)
Ihr wechselt zur Ost-Seite des Svelts und verlasst die Stadt durch eine kleine Pforte in der Mauer. Bis zum Abend wanderst du und die sehr wortkarge Gruppe über einen kleinen Pfad im Wald am Svelt entlang durch den Matsch.

Am Abend macht die Gruppe halt und die Errichtung eines Lagers beginnt.

Weiter zu 76)

59)
Du schlenderst durch die Strassen, als du  durch eine dunkle Gasse hindurch in einer anderen Strasse einen Gaukler siehst. Du bleibst stehen um ihm zu zu schauen als er eine Schritt vor macht und aus deinem durch die Gasse eingeschränkten Blickfeld verschwindet.

Willst du ihm bei 77) folgen?

Oder doch lieber bei 78) weiter gehen.

60)
Das erste Gefühl, das du verspürst als du wieder zu dir kommst ist eisig-nasse Kälte, das erste Geräusch, das du hörst ist ein rauschendes Donnern. Nach diesen kurzen Eindrücken öffnest du die Augen und bemerkst eine Menge mehr. Du befindest dich im Wasser und treibst einer Leiche gleich auf den Fluten. Es regnet und du siehst außer dem stahlgrauen Himmel über dir rechts und links neben dir Bäume vorbei ziehen.

Du begibst dich in eine andere Lage um mehr sehen zu können und erkennst durch das neu erlangte Sichtfeld, dass du in der Mitte eines sehr großen braun und träge dahinfließenden Flusses bist. Bald siehst du wie der Fluss vor dir wie abgeschnitten aprubt endet Und dahinter kannst du ihn in weiter Ferne wie einen Faden weiter Fließen.

In der Mitte des Flusses bei der abgeschnittenen Stelle kannst du einen großen Stein aus dem Wasser herausragen sehen. 

Willst du versuchen das Ufer zu erreichen? Das wäre schwer doch du wärst gerettet. 79)

Versuchen den Felsen zu erreichen? Das wäre leichter und du wärst vorerst in Sicherheit. 80)

Oder du kannst dich bei 81) auch einfach mal weiter treiben lassen. Das führt unweigerlich zum Sturz den Wasserfall hinab -und der Fall ist tief. Selbst ein Sturz ins Wasser ist aus solch einer Höhe mindestens sehr schmerzhaft.

61)
Du findest nichts außer einem alten Zahn, der aber NICHT von dir ist.

Willst du weiter gehen und den Verlust deines Zahnes akzeptieren? Oder willst du weiter suchen? 

Weiter suchen. 87)

Schade aber unwichtig. (Nicht weiter suchen) 88)

62)
Nach ein paar Schritten siehst du klein und blutig auf dem Boden liegen. Du hebst ihn auf und steckst ihn in die Tasche. (Im Inventar aufschreiben)

Dann gehst du weiter. Auf der Strasse überlegst du dir was du nun machen willst. 

Wenn du willst kannst du noch einmal in die Taverne „Gut Birkenbach“ gehen. Das wäre Abschnitt 89)

Ansonsten kannst du die Abschnitte 2, 3 und 4 Aufsuchen. Allerdings kannst du bei der Wahl eventueller Tavernen nicht „Gut Birkenbach“ wählen. Dafür ist Abschnitt 89) da.

63)
 Als du mit dem Verbinden fertig bist regnet es bereits und die Dunkelheit beginnt langsam aus dem Wald heraus die Strasse zu erobern.

Das stört dich nicht und du schreitest beherzt aus um noch vor Einbruch größerer Dunkelheit in Tjolmar zu sein.

Weiter zu 90)

64)
Anfangs geht das Verarzten gar nicht so schwierig dann wird es doch verdammt schwierig. Du kommst an die Stellen die du verbinden willst nicht richtig dran, deine Wasserflasche mit der du die Wunden reinigen willst kippt um und als du sie wieder verschließen willst um nicht zu viel zu verlieren löst sich eine Schlaufe wieder und all die Arbeit ist umsonst. Die Dunkelheit nimmt zu und es beginnt langsam zu tröpfeln. Du versuchst es noch eine Weile weiter, aber dann kriecht die Dunkelheit immer genau an die Stellen die du versorgen willst und so gibst du auf.

Was willst du jetzt unternehmen? 

Immer noch, trotz stärker werdenden Regens ,zunehmender Dunkelheit und unverarzteten Wunden, weiter zur Stadt gehen.91) Doch das kann in deinem Zustand, der hiesigen Jahreszeit in Kombination mit dem Wetter und den Lichtverhältnissen und schlussendlich den vorherrschenden Einheimischen,  zu einem schwierigen und womöglich sogar gefährlichen Unterfangen werden.

Allerdings kannst du auch versuchen dir ein Lager zu errichten. 

Dafür gehe bitte zu Abschnitt 92)

65)
Du schulterst deine Habe und machst dich auf den Weg.

Hast du warme und wirklich Wetterfeste Kleidung? (Wichtig ist die wetterfeste Kleidung, deshalb reicht Kälteresistenz alleine nicht aus.)

Ja 93)

Nein 94)

66)
Lege eine Wildnisleben-Probe +9 ab.

Geschafft 95)

Nicht geschafft 96)

67)
Vorsichtig wagst du dich näher heran und bleibst geduckt hinter einem Baum sitzen. Du erkennst,dass es sich bei der großen Gestallt um einen Bären und bei der kleinen um einen in Pelzkleidung gehüllten Mann handelt. Der Bär richtet sich zu seiner vollen Größe auf und brüllt. Der Mann geht geduckt ein wenig zurück und zieht ein langes Messer. Der Bär hat aufgehört zu brüllen und duckt sich nun auch. Du siehst wie er geduckt in die Knie geht und sein Opfer fixiert. Dabei strahlt er so eine gewaltige Kraft aus, dass du dir beinahe wünschst doch nicht nachschauen gegangen zu sein. Der Mann bleibt ganz ruhig und dreht sein Messer in der Hand so, dass die Spitze sich tiefer als der Daumen befindet. Dann herrscht ein Moment völliger Stille. Du hörst nur das plätschern der Regentropfen und das leise Rauschen der Blätter im Wind.

Es ist als würde der Wald den Atem anhalten und selbst die Fische im Fluss aufhören würden blasen zu bilden. Es  fährt der Wind durch die Zweige und du vernimmst ein ganz leises Knurren. Langsam schwillt es an und du siehst wie der Bär die Zähne bleckt. 

Und dann endläd sich mit einem mal all die aufgestaute Kraft. Der Bär macht einen gewaltigen Satz nach vorne schlägt zu. Die Krallen des Bären schrammen geräuschvoll über einen großen Stein, als der Mann geschickt wie ein Tänzer ausweicht. Ein Blitz jagt über den Himmel und in seinem Licht siehst du wie der Mann sein Messer dem Bären in die Flanke stößt. Das darauf folgende Brüllen geht im Donner unter.

Willst du nun weiter warten und zuschauen 97) oder dem Mann zur Hilfe eilen98)?

68)
Mit gezogener Waffe springst du zwischen die Beiden. Bei der großen Gestallt handelt es sich um einen gewaltigen Bären. Die kleine konntest du noch nicht erkennen. Der Bär brüllt und stürzt auf dich zu.

Nun beginnt der Kampf der Bär hat die erste Ini gewonnen.

Hier die Werte des Bären:

AT:15 PA:9 Ini:13 Lep: 30  RS:3  TP: 2w+ 3

Der Bär flieht wenn er noch 15 Lep hat. Dann kannst du Abschnitt 99 Aufsuchen.

Wenn du besiegt bist (du weist selber wann) gehe bitte zu Abschnitt 100.

Du kannst dich auch bei 101 versuchen tot zu stellen oder bei 102 selber die Flucht ergreifen.

    Der Mann beteiligt sich nicht am Kampf.

69)
Langsam beginnst du dich zurück zu ziehen indem du geduckt rückwärts gehst. Irgendwann drehst du dich um und beginnst zu laufen.

Du läufst noch ein ganzes Stück bis du halt machst doch schließlich lässt du dich unter einen Baum sinken. 

Was willst du nun machen? 

Sich einen Schlafplatz suchen? 103)

Einfach sitzen bleiben?104)

Oder weiter durch die Nacht wandern? 105)

70)
Du siehst wie beide Gestallten verharren........ Dann hörst du ein leises, jedoch lauter werdendes Knurren. Die große Gestallt macht einen Satz und schlägt nach der kleinen. Diese weicht jedoch

aus. Kurz darauf brüllt die große Gestallt doch das Brüllen geht halb im Donnern eines Blitzes unter. Dann schlägt sie nach der kleinen und als die Kleinere nach unten ausweicht wird sie von der anderen Pranke der großen Gestallt erfasst und gegen einen Baum geschleudert. 

Sie rührt sich nicht mehr.

Würfle nun mit einem W20.

Bei 1-10 gehe zu 106)

Bei 11-17 gehe zu 107)

Und bei 18-20 gehe zu 108

71)
Schon bald findest du einen um gestürzten, dicken, hohlen Baum. Du legst dich hinein.

Hast du sehr dicke Kleidung, einen dicken und ausreichend langen Umhang oder eine Decke bzw 

Schlafsack?

Ja: 109)

Nein: 110)

72)
Du suchst und suchst und suchst. Vergebens. Inzwischen bist du klätsch nass und der Boden ist nun entweder ein kleiner Bach aus Regenwasser oder Schlamm. Blitze jagen über den Himmel und der Wind vermischt sich mit dem Rauschen und knarren der Bäume.

Es ist sinnlos weiter zu suchen und du überlegst grade was du nun tun sollst, da hörst du wieder das Brüllen und es ist ziemlich nah. 

Du drehst dich nach dem Brüllen um und siehst durch irgendeinen Blitz erhellt einen großen Bären. Er hat eine blutige Schnauze und in seiner Seite steckt ein Messer. Als er sich duckt und erneut Brüllt siehst du ein Fangeisen an seinem Bein hängen.

Was willst du nun tun?

Den Bären angreifen. 111)

Stehen bleiben. 112)

Weglaufen. 172)

Sich tot stellen 114)

Langsam zurück gehen 115)

73)
Du schließt die Augen und bald bist du eingeschlafen.

Weiter zu 116)

74)
KO-Probe erleichtert um 2.

Geschafft: 117)

Nicht geschafft 118)

75)
Eine Frau, wie du vermutest, reicht dir eine dicke Rolle und sagt: „ Hier“ Der Stimme nach zu urteilen ist es eine Frau. „ Das ist ein Zelt. Versuch es dir auf zu bauen.“

Das aufbauen des Zeltes erweist sich als ziemlich schwierig da das Blätterdach nicht sehr viel Schutz vor dem Regen bietet und du trotzdem versuchst  das Zelt so auf zu bauen, dass es nicht schon von vornherein durchnässt ist.

Lege eine Wildnisleben-probe +8 ab.

Geschafft 116)

Nicht Geschafft 117)

Falls du eine andere Person um Hilfe bitten möchtest dann kannst du das bei 118) tun.

76)
Auf anraten eines großen Mannes der unter seiner Kapuze eine Augenklappe trägt, wird das Lager oberhalb einer Felsklippe mit einer Höhe von etwa 4 Schritt aufgeschlagen.

Falls du kein eigenes Zelt besitzt gibt dir jemand eins.

Nun beginnst du wie die anderen Mitglieder der Gruppe dein Zelt auf zu bauen.

Die meisten anderen bauen ihr Zelt weitgehend ohne Schwierigkeiten auf. Allerdings weist du nicht ob ihr Zelt dann auch von innen trocken ist. 

Die einzige die Probleme mit ihrem Zelt hat ist eine kleine Frau (du hast es an der krächzigen Stimme die dennoch weiblich klingt erkannt). Sie kreischt und zetert und beginnt wie besessen auf den Boden einzuhämmern, als ihr eine Zeltstange davon und auf die Klippe zu rollt.

Was willst du tun?

Das geschehen betrachten. 119)

Versuchen die Stange zu erreichen bevor sie die Klippe hinab fällt. 120)

Einfach das Zelt weiter versuchen auf zu bauen. 121)

77)
Du betrittst die unheimlich dunkel wirkende Gasse und machst dich daran sie zu durchqueren.

Plötzlich hörst du hinter dir ein Geräusch, das klingt als ob irgendetwas leicht über den Boden schaben würde. Du willst dich umdrehen und -dir wird schwarz vor Augen.

Weiter zu: 60)

78)
Du wendest dich ab um deinen Weg fort zu setzen, als du nach einem flüchtig wahrgenommen Pfeifen wie das eines Knüppels der durch die Luft saust von Schwärze gefangen genommen wirst.

Weiter zu 60)

79)
Das ist ein nicht ungefährliches Unterfangen da du dabei riskierst den Wasserfall hinab gespült zu werden.

Die Strömung ist stark und die Kälte macht dir bereits jetzt zu schaffen.

Lege eine Schwimmen-probe +7 ab.

Geschafft 122)

Nicht geschafft 123)

80)
Lege eine Schwimmen-probe +3 ab.

Erfolg 124)

Misserfolg 125)

81)
Du treibst langsam aber schneller werdend auf die Kante zu.

 Das Donnern wird lauter und du beginnst ernsthaft an deiner Entscheidung zu zweifeln. Dann beginnst du schon zu fallen. Du fällst mit dem Wasser und dem Regen tief hinab. In der kurzen Zeit die dir noch bleibt blickst du runter und siehst aufspritzendes Wasser und Felsen die sehr schnell näher kommen. 

Du versuchst dich noch halbwegs in eine gerade Position zu kommen und deinen Körper zu versteifen als du schon auf das Wasser triffst.

Weiter zu 173)

     Doch bevor du weiter springst kannst du dir noch 10 AP für ausgesprochene Todesverachtung gut schreiben.

Falls du als Helden einen Klippenspringer hast ist das jetzt auch egal da du auf deine Fähigkeiten verzichten musst.

87)
Du bist gerade dabei mit auf den Boden gerichteten Augen nach deinem Zahn zu suchen, als du eine Stimme hörst: „ Suchst du vielleicht den hier?“ Die Stimme klingt jung, männlich und etwas keck-spöttisch.

Du blickst auf in die Richtung der Stimme und siehst einen jungen Mann in bunter, lockerer, Kleidung, die für diese Gegend ziemlich dünn ist. Er hat einen braunen Zopf und ein breites Grinsen. In die Luft hält er einen Zahn. Ein Gefühl sagt dir: Es ist dein Zahn.

„ Ich könnte ihn dir verkaufen.“ Fährt er fort.

Du antwortest: „ Lass hören.“ 127)

                         „ Du Hund gieb mir sofort den Zahn her, sonst mach ich dir Beine!“ 128)

                        „Das ist mein Zahn und es ist Unrecht wenn du ihn mir nicht wiedergibst,     

                           ich hoffe das weißt du.“ 129)

88)
Du gehst wieder zurück auf die Straße. Nun kannst du noch mal ins Gut Birkenbach gehen.

Das wäre 89)

Ansonsten kannst du auch die Abschnitte 2, 3 und 4 aufsuchen. Allerdings kannst du falls du in eine Taverne gehen möchtest nicht Gut Birkenbach wählen. Dafür müsstest du zu 89) gehen.

89)
Du betrittst abermals das Haus aus dem du das letzte mal unfreiwillig hinausgeworfen wurdest, mit leichten Unbehagen, denn der fehlende Zahn verursacht einige Schmerzen.

Der geleckte Kerl der die beiden Schläger geholt hat kommt mit einem hämischen Lächeln wieder auf dich zu.

„Ah ha, Ihr gebt wohl gar nicht auf was? Wisst ihr, Leute wie euch kann man immer gut gebrauchen. Aus diesem Grund solltet ihr mit meinem Vorgesetzten reden, ich kann euch zu ihm führen.“

„Na gut, geh voran.“ 130)

„Nein ich will hier nur etwas essen und etwas plaudern.“ 131)

Nichts sagen (gegebenen Falls schreien) und auf ihn zu stürmen um auf ihn ein zu schlagen.

Mit Waffen 132)

Ohne Waffen 133)

90)
Kurze Zeit später fängt es an zu regnen und du fragst dich beinahe ob du unter einem Wasserfall oder auf einer Straße stehst. Doch du gehst weiter. Es ist schon dunkel doch da du nur dem Weg folgen musst siehst du bald die Stadt „Mauer“ die nicht viel mehr als ein kleiner Wall mit Palisade drauf ist aus der Dunkelheit und dem Regen auftauchen.

Du begibst dich zum inzwischen geschlossenen  Stadttor und klopfst an. Als keiner aufmacht beginnst du zu rufen.

Bald darauf schaut von dem hölzernen aus dicken Bohlen mit Schindeldach bestehenden Verschlag ein Wachmann auf dich hinab.

„ Was wollt ihr hier zu so später Stunde?“

„Ich will in die Stadt!“ 134)

91)
Also machst du dich auf den Weg. Deine Wunden pochen und du kannst fast nichts erkennen, da all das Feuer was du gegebenen Falls versucht hast zu entzünden sofort wieder ausgegangen ist und falls du Magie zur Beleuchtung oder Sichtverbesserung besitzt diese gerade nicht funktioniert.

( Artefakte funktionieren auch nicht)

    Du weißt nicht wie lange du nun schon durch diese Dunkelheit wanderst als du plötzlich erschrickst. Neben dir wird eine junge Birke  von einem brachial anmutenden Wurfspeer gespalten wie ein Holzscheit unter dem Hieb eines Holzhackers. Du fährst herum um zu sehen woher der Pfeil kam, als du auch schon das tiefe, knurrende Brüllen eines Orks vernimmst. Nach dem Schrei vernimmst du zuerst nur das Stampfen der Füße im Schlamm, dann das Schaben und Scheppern von Leder und Stahl. Und dann taucht Er aus dem Regen und der pechschwarzen Dunkelheit auf.

Er ist muskulös, trägt grobe Kleidung aus Leder mit Stahlplatten und dickem Leinen und ist mit dickem, schwarzen, zottigen Pelz behaart. Beim Laufen schwingt er eine beidhändig geführte Axt mit einem rostigen Dorn zwischen den Doppelblättern und brüllt abermals, dass dir das Mark in den Knochen gefriert.

Was willst du nun machen?

Versuchen weg zu laufen 135) Bedenke er ist im Gegensatz zu dir im vollen Lauf und ungeschwächt.

Dich bereitmachen und kämpfen. 136)

 Dich zu Boden werfen und hoffen, dass er dich am Leben lässt. 137)

92)
Dafür brauchst du die notwendige Ausrüstung, da es sonst sinnlos ist. Du musst mindestens eine Decke oder Schlafsack haben und etwas was halbwegs vor Regen schützt wie ein Zelt oder mindestens eine Plane.

Du kannst dich natürlich auch so in einen nahegelegenen Baumstamm legen, doch das wäre nur schädlich. 110)

Wenn du die Ausrüstung hast dann  lege nun eine Wildnisleben-Probe +6 ab.

Geschafft 105)

Nicht Geschafft 103)

93)
Trotz des Regens bist du nicht sonderlich durchnässt als du in völliger Dunkelheit das geschlossene Stadttor erreichst.

„ Lasst mich rein, ich will in die Stadt!“ nachdem du diese Worte gerufen hast guckt ein Wächter von oben auf dich hinab. 

Weiter zu 134)

94)
Lege eine KO-Probe ab. Falls du Krankheitsresistenz hast kommt dieser Vorteil jetzt zum tragen.

Geschafft 141)

Nicht Geschafft 142)

95)
Du suchst einige Zeit, doch die Suche lohnt sich. Du findest einen Platz der sich trotz des Regens wunderbar eignet um hier die Nacht zu verbringen.

Der Versuch ein Feuer zu machen scheitert bald sofern du überhaupt die Absicht gehabt hast ein Feuer zu machen. Also versuchst du zu schlafen.

Lege eine Selbstbeherschen-probe ab damit du Schlaf findest.

Geschafft 143)

Gescheitert 144)

96) Du suchst  bis du kaum deine Hand vor Augen sehen kannst. Das Wetter beschränkt sich nicht nur darauf zu regnen sondern es beginnt auch zu donnern und  Blitze zu schleudern, die immer wieder plötzlich deine gesamte Umgebung für einen Lidschlag in weißes Licht tauchen.

Da glaubst du aus dem Augenwinkel flüchtig eine Bewegung erhascht zu haben. Es hätte auch ein tiefhängender Ast sein können, wenn du nicht gerade in einem Birkenwäldchen ständest. Du drehst den Kopf und siehst eine gedrungene Gestallt ein paar Meter von dir entfernt stehen. Sie ist gebeugt mit krummen Rücken sodass man sie ohne genauer hin zu sehen auf die Entfernung und bei der Dunkelheit auch für einen Stein hätte halten können. Doch das was dich davon abhält dies zu vermuten ist erstens der Speer mit der breiten Spitze der  wie ein Dorn von ihr ab steht und zweitens das Geräusch von Wassertropfen die auf Stahl prasseln.

Nun läuft sie fast lautlos mit gerecktem Speer und weit ausholenden Schritten auf dich zu. Nach ein paar Schritten brüllt sie heiser und als sie jäh von einem Blitz in gleißendes Licht getaucht wird erkennst du die großen Hauer, das Fell und die Federn die in das zottige Haupthaar geflochten wurden. Ein Ork!

Willst du deine Waffe ziehen und dich im Kampf stellen? Der Ork trägt mittlere Rüstung und einen Speer. 145)

Weglaufen 206)

Oder dich ergeben, indem du deine Waffen wegwirfst und dich zu Boden kniest/ wirfst / legst. 147)

97)
Der Bär schnellt mit dem Kopf nach vorne und der Mann muss zurück springen um den gut anderthalb Finger langen Zähnen zu entgehen. Dabei stolpert er über einen um gestürzten  Baum und schlägt hin. Wieder das Knurren, doch nun laut und wütend. Der Mann versucht auf allen vieren zurück zu kriechen, während sich der Bär erneut duckt. Der Mann ist aufgestanden und steht nun direkt vor einem Baum. Ein Blitz zuckt, der Mann hastet geduckt nach vorn um das Messer zu erhaschen das immer noch tief in der blutigen Seite steckt. Im selben Moment springt der Bär nach vorne und schlägt mit beiden Pranken zu. Der Mann dreht sich zur Seite und entgeht so der einen Pranke. Es donnert und er umfasst den Griff seines Messers. Da trifft ihn die andere Pranke. Sie schlitzt seine Kleidung auf und zerreißt die darunter liegende Haut. Dann wird er vom heran sausenden Bären um geworfen. Der Bär  reckt sich über dem am Boden Liegenden auf und brüllt.

Was willst du machen?

Den Bären angreifen 148)

Weiter zu sehen 106))

Dich davon machen 105)

98)
Du springst mit gezogener Waffe und einem lauten Schrei zwischen die Beiden und schlägst zu.

Hier die Werte des Bären:

At: 15   Pa:4   Ini:12+w6  KO 16        LEP: 45   RS:2 TP: 2W+3

Wenn der Bär noch 25 LEP hat flieht er.

Der Mann hält sich aus dem Kampf raus und läuft etwas in den Wald hinein.

    Wenn du den Bären in die Flucht geschlagen hast gehe zu 99)

    Wenn du versuchen möchtest zu fliehen (egal wann außer wenn der Bär bereits geflohen ist und  natürlich wenn du dazu nicht mehr in der Lage bist) dann gehe zu 102)

    Falls du versuchen möchtest dich tot zu stellen indem du dich zu Boden wirfst und dich nicht mehr bewegst kannst du das auch bei 101) machen.

99)
Du versetzt ihm einen wuchtigen Hieb in die Seite. Der Bär brüllt und springt auf dich zu. Du kannst nur noch mit Müh und Not ausweichen und da ist der Bär auch schon an dir vorbei und läuft in den Wald hinein. Du folgst ihm nicht.

Der Mann den du vor dem Bären gerettet hast kommt hinter einem Baum hervor. Er hat ein vermutlich von Ästen zerkratztes Gesicht das zusätzlich von einem dünnen, roten Kinn sowie Schnurrbart geziert wird. Er trägt eine Mütze aus Fell und Kleidung aus Leder.

Da er nicht sehr groß ist wirkt sein Kopf mit der Mütze un proportional groß. Er geht ein paar Schritte auf dich zu und sagt: „Tja,“ seine Stimme hört sich etwas quäkig an. „Ich schätze du hast was gut bei mir. Mann oh mann das Vieh hätt mich beinahe erwischt. Wenn du nicht gewesen wärst...... . Aber gut, Ich bin Engolf, Pelztierjäger. Ich weiß sogar wie ich einen Teil meiner Schuld begleichen kann. Ich kenn nämlich jemanden der Leuten wie dir einen dicken Batzen Geld gibt. Nich blos son paar Silber, nein Dukaten mein Freund. Ich kann dich zu ihm bringen. Nah was hälste davon. Da kann ich dir auch was von meinem Met abgeben. Wenn du dann noch annimmst hätt ich meine Schuld schon fast beglichen“

„Ja“ 155)

„Nein, Ich brauch sowas nicht“ 156)

100)
  Der Bär holt aus und du springst zurück. Er macht einen Satz nach vorn und als du weiter zurück willst ist dort ein Baum und als du versuchst an ihm vorbei zu springen ist es zu spät. Der Bär schlägt zu und trifft dich, reist dich zur Seite und schleudert dich gegen den nächsten Baum, doch du spürst nicht  einmal mehr wie du in Ohnmacht fällst.

Weiter zu 173)

101)
Du lässt dich zur Seite in den Matsch fallen. Der Bär brüllt abermals, doch er schlägt nicht zu.

Dann beugt er sich runter und schnüffelt. Seine große, feuchte Schnauze schnüffelt an deiner Kleidung und wandert deine Brust hoch.

Lege eine Selbstbeherrschen-Probe +2 ab. (erschwert um evtl Ängste. Unstet erschwert die Probe um 1. Wenn du MU unter 11 hast wird dir die Probe um so viele Punkte erschwert wie dein MU unter 11 liegt.)

Geschafft 158)

Nicht geschafft 159)

102)Kurz nachdem du seinen langen Klauen entgangen bist drehst du dich nach rechts, springst mit einem Satz über eine am Boden liegende Birke und beginnst zu laufen.

Du läufst und läufst doch der Bär der Bär ist schnell und du kannst den Göttern nur danken, dass sein Bein durch das Fangeisen verletzt ist, da du dich sonst wahrscheinlich schon in seinem Bauch wieder finden würdest. 

Nun beginnt eine Art Spiel.

Du startest mit 3 Punkten.

An bestimmten Punkten wird dir mitgeteilt, dass du einen Punkt gewinnst bzw abgezogen bekommst.

Wenn du insgesamt (samt den 3 Startpunkten) 6 Punkte hast suche bitte Abschnitt 160) auf.

Wenn du nur noch einen Punkt hast gehe zu Abschnitt 161).

Doch nun suche Abschnitt 172) auf.

103) Auf der Suche nach einem Schlafplatz die sich im strömenden Regen als ziemlich schwierig erweist, siehst du weiter hinten zwischen den dünnen Birken ein Licht. Du wagst dich vorsichtig näher heran um zu sehen woher dieses Licht das im Übrigen sehr stark dem Licht eines Lagerfeuers ähnelt kommt. Dann siehst du woher das Licht kommt. Es kommt aus einer Grube aus der nicht nur Licht sondern auch Gerede kommt. Seltsames Gerede. Es ist rau und klingt dreckig.

Wenn du irgendeine Orksprache besitzt kannst du ein wenig lauschen. 162)

Du kannst auch bei 163) näher heran gehen  wobei  das Risiko entdeckt zu werden nicht unerheblich ist.

Du kannst allerdings auch bei 164) wieder weggehen.

104) Du sitzt und es regnet. Langsam wird dir klar, dass es wahrscheinlich üble Folgen haben wird wenn du hier so einfach sitzen bleibst als du leise Stimmen durch das ewige tropfen und trommeln des Regens vernimmst.

Du lauschst kurz, doch du kannst nichts genaueres verstehen. Da kommen sie auch schon aus der Dunkelheit: Zwei gedrungene Gestallten, allem  Anschein nach Orks. Du duckst dich kurz hinter den Baum, der eine auch schon in deine Richtung blickt. Er deutet in deine Richtung.

Was willst du machen.

Sitzen bleiben und  ergeben.165)

Weglaufen 166)

Kämpfen 167)

105) Du machst dich trotz der Dunkelheit auf den Weg und wanderst lange Zeit durch die Dunkelheit. Wo du bist weist du inzwischen nicht mehr aber du weist dass du dich in einem Birkenwald befindest.

Da siehst du Licht zwischen den Bäumen auftauchen. Es ist warm und sieht gemütlich aus. Wie von einem warmen Lagerfeuer.

Du wagst dich näher heran und findest so heraus, dass das Licht aus einer Grube kommt. Doch das Licht scheint nicht allein in der Grube zu sitzen, denn du hörst Stimmen. Sie klingen grob und unmenschlich. 

Falls du eine Orksprache beherrschst kannst du bei 162) etwas zu hören.

Du kannst auch versuchen dich heran zu schleichen. 163)

Du kannst auch bei  164) wieder gehen.

106) Die große Gestallt beugt sich hinab und stubst die kleinere mit dem Kopf an. Dann packt sie sie anscheinend mit dem Mund und beginnt sie auf allen  vieren fort zu schleifen.

Willst du ihr folgen? 168)

Willst du sie angreifen? 111)

Oder willst du weggehen? 105)

Merke dir dies: kleine Gestallt

107) Die große Gestallt  blickt auf, und macht sich dann ganz langsam auf allen vieren  gehend in deine Richtung auf den Weg.

Was willst du machen?

Stehen bleiben? 171)

Sie angreifen 111)

Oder willst du weggehen. Denn dazu wirst du wahrscheinlich die Zeit haben. 105)

Die Gestallt wird dich dann nicht weiter verfolgen.

108) Die große Gestallt will sich gerade auf allen vieren  vor beugen als sie aufschaut, schnüffelt und mit einem gewaltigen Brüllen ihren Kopf in deine Richtung schwenkt.  Sie springt auf dich zu und kommt rasch näher. Was willst du machen?

Stehen bleiben 171)

Sie angreifen 169)

Oder weglaufen 172) 

( noch ein paar Informationen die dich allerdings nicht in deiner Wahl beeinflussen sollen: 

Die Flucht gestaltet sich so: Du hast 3 Startpunkte. An bestimmten Stellen wirst du Punkte gewinnen oder verlieren. Das wird dir dann mitgeteilt. Wenn du 6 Punkte erreicht hast (Samt den Startpunkten und allen Abzügen.)  Suchst du bitte 160) auf.

Wenn du nur noch einen Punkt hast suchst du bitte 161) auf.

109) Du legst dich  in den Baustamm und bald schläfst du ein.

Doch du weilst nicht lange in Borons Reich, denn schon bald wirst du unsanft geweckt, heraus gezerrt und auf die Beine gezogen. Du bist gerade halbwegs bei besinnung und versuchst die Umgebung und die Personen um dich herum weiter zu erkennen als du auch schon eine Kleine Gestallt erkennst die mit einem Knüppel ausholt, zu schlägt..... dann wird alles schwarz um dich herum und das letzte was du merkst ist wie du zu Boden sackst.

Weiter zu 173)

110) Du versuchst zu schlafen doch es geht nicht. Der Wind zieht durch den Stamm und dir wird kalt. Da hörst du draußen unmissverständlich..... Schritte.

Vorsichtig steckst du deinen Kopf aus dem Baumstamm da du sonnst nicht in die Richtung gucken kannst aus der die Schritte kommen. Da knallt dir irgend etwas mit Wucht auf den Kopf und bevor sich der Schmerz im Körper ausbreiten kann bist du schon ohnmächtig.

Weiter zu 173)

111)  Mit gezückter Waffe springst du auf den Bären zu. Dieser verharrt kurz und nach diesem kurzen Moment der Ruhe duckt er sich greift dich an. 

Du schaffst es noch aus zu weichen doch nun beginnt der Kampf.

Hier die Werte des Bären.

LEP:45   AT:16 PA:7  RS:3 TP: 2w+3 

Der Bär flieht wenn er 15 LEP verloren hat. Dann kannst du 174) aufsuchen.

Wenn du Kampfunfähig bist suche bitte 173) auf.

112) Der Bär springt mit einem lauten Brüllen auf dich zu greift dich an.

Gehe zurück zu 72) Allerdings kannst du jetzt nicht mehr die Möglichkeiten „stehen bleiben“ und „langsam zurück gehen“ wählen.

114) Du lässt dich auf die Knie fallen und sackst dann in den Matsch. Du versuchst möglichst ruhig zu bleiben, doch als der Bär sich zu dir runter beugt, beginnt an deinem Hals zu schnuppern und du sein nasses Fell und den Geruch von Blut riechen kannst musst du dich sehr beherrschen um dich nicht zu verraten.

Lege eine Selbstbeherrschen-Probe +2 ab.

Geschafft 158)

Nicht geschafft 159)

115) Langsam machst du dich mit vorsichtigen Schritten auf den Weg zurück. Lege eine Körperbeherrschen-Probe ab um nicht über  irgendetwas zu stolpern.

Geschafft 176)

Nicht geschafft 177)

116) Als du das nächste mal die Augen öffnest hat das Prasseln aufgehört. Und alles was du siehst ist in goldenes Licht getaucht. Du siehst dich um. Du kannst wieder scharf sehen und so kannst du ohne Probleme erkennen: Du befindest dich in einem Planwagen. Du liegst auf einigen Decken und um dich herum stehen Fässer und Kisten. Kurz darauf entdeckst du auf einer Kiste liegend einige frische Verbände. Knapp daneben siehst du einige stark durchgeblutete Verbände. Einer ist an einer Stelle fast schwarz vor Blut.

Der Planwagen schaukelt leicht und du hörst neben Hufschlag auch schritte und Stimmen.

Da hörst du einen Schrei. „Vorsicht! Von dort! Runter!“ Danach eine andere Stimme „Wir werden angegriffen!“

Ein grob gefiederter Pfeil durchschlägt die Plane und bleibt zitternd in einem Fass neben dir stecken.

Du hörst wie Waffen gezogen werden, weitere Rufe und dann unverkennbaren Kampflärm.

Was willst du nun tun?

Im Wagen liegen bleiben. 178)

Oder dich in den Kampf hinaus wagen. Du trägst keine Rüstung doch deine Waffen liegen neben dir. 179)

117) Du  bleibst liegen. Irgendwann kommt die Frau wieder. Sie beugt sich über dich so, dass du ihr hübsches Gesicht das wohl nicht älter als 30 Winter sein kann, erkennen kannst und sagt: „Normalerweise würde ich dir jetzt anbieten mit raus zu kommen doch das würde dir nur schaden. Also hast du nun die Wahl. Hier liegen bleiben und dich langweilen, denn ich werde jetzt nicht auch noch hier bleiben und dich unterhalten. Oder schlafen, gesund werden und dann rauskommen.“

Willst du schlafen? 118)

Oder weiter wach bleiben? 180)

118) Du betrachtest noch ein wenig die Decke, doch dann schläfst du ein.

        Weiter zu 116)

119) Die Stange rollt. Die Frau zetert mit ihrer seltsamen Stimme und beginnt hinter der Stange her zu hüpfen. 

Da wirst du von einem Geräusch abgelenkt. Du blickst in die Richtung aus der es kam als...

Weiter zu181)

120) Du lässt deine eigene Stange fallen und versuchst gebeugt die Stange noch zu erreichen. Da stolperst du schon über irgendetwas und gerätst nun selbst in die Lage der Stange. Du rollst auf die Kante zu und du weist, der nicht unerhebliche Sturz schmerzhaft werden wird.

Lege eine GE-Probe ab ob du dich auf dem glitschigen Schlamm noch stoppen kannst.

Geschafft 182)

Nicht geschafft 183)

121) Du kümmerst dich nicht weiter um die Frau oder ihre Stange und achtest lieber darauf den Innenteil deines Zeltes trocken zu halten, denn kreischende Frauen gibt es ja öfters und obwohl es nasse Nächte auch des öfteren gibt ist dir die Kontrolle über die Nässe der Nacht weitaus wichtiger als die Frau.

Doch auf einmal lenkt dich ein lautes Geräusch aus dem Wald ab. Denn es passt nicht richtig in die Umgebung hinein. Du blickst in die Richtung als.... (181)

122) Du machst dich daran durch den  Regen und schräg zur Strömung gen Ufer zu paddeln. Der Sog ist stark und deine Ausrüstung macht das Schwimmen auch nicht leichter. Der Sog wird noch stärker und du beginnst schon dein letztes Gebet zu sprechen um nicht hier ein feuchtes Grab zu erhalten ,doch dann erreichst du das rettende Ufer und kannst dich an einer Wurzel festhalten. Der Rest ist nicht sehr schwer, du ziehst dich hoch und krabbelst auf allen vieren und tropfend wie ein Hund auf den Weg der direkt am Ufer entlang verläuft. 

Doch deine Erleichterung hält nicht lange an, denn nach kurzer Zeit auf dem Weg wird dir kalt.

Sehr kalt. Durch den Regen kannst du nicht trocknen und der immer stärker werdende Wind, der die Bäume zum rauschen bringend durch das Tal pfeift  fährt durch deine nassen Kleider direkt auf deinen nassen Körper. Zitternd machst du dich halb kriechend halb laufend auf in den Wald um dort etwas Schutz zu finden. 

Dein  Kopf schmerzt als hätte dir ein Ork seine Axt hinein gerammt und du merkst wie bei jedem Schritt dein ganzer Körper an irgendwelchen Stellen schmerzt, doch noch ist das Blätterdach zu locker.

Du hast schon eine Stelle ins Auge gefasst an der du erst einmal bleiben und dich wärmen solltest, als du eine Gestallt oben am Hang entdeckst. Sie trägt einen Speer der gen Himmel gerichtet von ihr aufragt wärend sie selber geduckt beinahe kniend am Boden verharrt.

Du lässt deinen Blick weiter die Stämme entlang wandern, als du hinter einem Stein einen Kopf entdeckst. Oder war es nur ein weiterer Stein? Nein, der Kopf erhebt sich und eine Gestallt die bisher von einem Felsen verborgen war springt behände wie ein Gaukler oder einer ihrer kleinen Affen auf den Fels.

Was willst du nun machen? Die beiden gedrungenen Gestallten die erstaunlich dunkel und behaart aussehen (fast wie Orks) doch du kannst noch   nichts genaues erkennen, kommen nun ziemlich flink auf dich zu.

Willst du versuchen mit ihnen zu reden? 184)

Willst du versuchen mit ihnen zu kämpfen? 167)

Willst du versuchen vor ihnen zu fliehen? 166)

Willst du dich einfach ergeben indem du dich unbewaffnet auf den Boden kniest/ setzt / legst. 187)

123)Du schwimmst, doch die Strömung ist zu stark und du wirst immer weiter in Richtung Abgrund gezogen. Doch dann hast du es fast geschafft, dich trennt nur noch eine Hand breit von einem ins Wasser ragenden Stock. Du schnappst danach, deine Finger greifen ins Leere und du musst mit ansehen wie du von deiner einzigen Rettung durch den immer stärker werdenden Sog fort gezogen wirst. Dann ist der Moment gekommen, du bist an der Kanter angelangt. Du siehst für einen kurzen Moment das Land unter dir, voller Wald und Bergen und in der Mitte zieht sich der Svelt zuerst als dicker Streifen doch dann als winzig kleiner Faden durch den Wald und alles ist überdacht von dem schweren stahlgrauen Himmel.

Doch nun wirst du fortgerissen, hinab. 

Du fällst und fällst. Du fällst mit dem Regen und dem Wasser um dich herum und du siehst die schaumige Wasserfläche aus der vereinzelt Steine herausragen immer schneller auf dich zu kommen.

Und dann triffst du auf.

Weiter zu 173)

124) Du schwimmst mit all deiner Kraft um nicht in den Todbringenden Abgrund gerissen zu werden. Und du hast Erfolg. Du kletterst nass und erschöpft mit hämmernden Kopf und Gliederschmerzen den Stein hoch. 

Also stehst du nun oben, auf nur etwa drei Rechtschritt Stein. Neben dir das Wasser das mit gewaltiger Kraft den Berg hinab gezogen wird und weiter daneben der Wald.

Und vor dir erstreckt sich in gewaltiger Weite das Land des Svelts durch das sich ,bis er weit im Süden vom Dunst verschluckt wird, der Svelt.

Doch so toll die Aussicht sein mag, was willst du nun machen?

Willst du mit Anlauf den Wasserfall hinunter springen, obwohl das gefährlicher wäre als der Kampf mit einer Rotte Orks? Trotzdem du kannst es bei 189) tun.

Willst du einfach warten? Das wäre auch nicht gerade gut da gerade an dieser Stelle der Wind ziemlich stark weht und du verdammt nass bist und so etwas bei solchen Breitengraden meistens den Tod mit sich bringt. 190)

Wenn du ein Seil dass mindestens 11 Schritt (den einen Schritt brauchst du für die Schlinge) kannst du versuchen es an irgendetwas zu werfen um dich rüber zu ziehen. 191)

Oder du kannst natürlich auch versuchen das Ufer schwimmend zu erreichen. 192)

Du musst dich also entscheiden.

125) Du schwimmst so gut du kannst doch selbst dein Bestes ist nicht gut genug. So kommt es  wie es kommen muss. Du wirst an die Kante gezogen. Für einen kurzen Augenblick siehst du das Svelt-tal vor dir liegen. Oben die Wolken ,von denen der Regen in dicken Tropfen herab fällt,  und der Wald ,durch den sich wie ein langes Band der Svelt schlängeld bis er weit hinten von dem Dunst der Himmel und Erde verbindet verschluckt wird.

Doch dieses Bild bekommst du nur kurz zu Gesicht da du schon nach allzu kurzer Zeit tief hinab gerissen wirst.

Im Fall schaust du nach unten und siehst wie tief unter dir und doch immer näher kommend das Wasser aufschlägt und sich spritzend in alle Richtungen verteilt.

Du hast kaum noch die Gelegenheit dir aus zu malen wie du aussiehst wenn du  auftriffst und wie das Wasser in tausend kleine Teile.......

Du kannst den Gedanken nicht mehr zu Ende denken denn du triffst auf.

Weiter zu: 173)

127) „Nun sagen wir mal.....“ er tut so als würde er überlegen. „Der Zahn kostet..... ein Bier. Allerdings bezweifle ich, dass du Bier dabei hast und selbst wenn welches dabei hättest würde ich es nicht wollen. Also musst du wohl mit mir zu einer Taverne kommen.“

Du antwortest:

„Gut abgemacht, ich komme mit.“ 193)

„Nein, ich will den Zahn nicht.“ zurück zu 87)

128) „Fang mich doch!“ und mit diesen Worten läuft er schon davon.

Willst du ihm Folgen?

Ja 194)

Nein 195)

129) „Ist es das? Na dann tut es mir leid. Doch immerhin habe ich ihn gefunden und dir somit einen Zahn praktisch geschenkt, da du ihn sonst verloren hättest. Also bin ich bereit dir einen Zahn zu schenken- nur dass ich  eine kleine Gegenleistung verlange.“

„Na gut ich komm mit und geb dir dein Bier.“ 193)

„Nein.“ 87)

130) „Folgt mir doch bitte.“ Mit diesen Worten macht er sich daran durch eine unscheinbare Tür den Raum zu verlassen. Du zögerst kurz und folgst ihm dann.

Ihr geht eine enge Wendeltreppe aus Stein hoch bis ihr eine Tür durchschreitet.

Dahinter befindet sich ein Gang an dessen linker Seite teure Glasfenster in die Wand ein gelassen sind, aus denen Mann den Svelt und Tjolmar sehen kann, und an dessen rechter Seite sich zwei Türen befinden. Außerdem befindet sich am Ende des Ganges eine Weitere Tür.

Der Mann führt dich zielsicher zur letzten Tür und öffnet sie. Dahinter siehst du einen Raum mit einem großen Tisch in der Mitte und einem großen Fell auf dem Boden. Der Raum ist teuer ausgestattet mit Bildern an den Wänden und Regalen die mit Büchern gefüllt sind.

Er tritt ein bittet dich ihm zu folgen. Du tust wie dir geheißen und schließt die Tür hinter dir.

Nun beginnt der Mann der dich her gebracht hat zu sprechen: „Mein Herr? Wo seit ihr? Mein Herr?“

Kurz darauf hört man hinter dem Tisch hervor ein Röcheln und husten.

Der Mann eilt sofort dorthin und du folgst ihm.

Hinter dem Schreibtisch liegt ein kleiner Mann ohne ein Haar auf dem Kopf. Seine Haut ist aschfahl und seine milchigen Augen sind seltsam verdreht.

Doch plötzlich beginnt er zu sprechen.

Weiter zu 196)

131) Er lächelt gequält. „Aber natürlich könnt ihr hier essen, setzt euch nur. Der Wirt wird euch gleich etwas zu essen bringen.“

Du setzt dich an einen freien Tisch und bald bringt der Wirt etwas zu essen.

Du isst und es schmeckt köstlich! An den seltsamen Blicken die dir die anderen Gäste zu werfen störst du dich gar nicht.

Du willst gerade den Wirt wieder herbei winken um noch etwas Wein nach schenken zu lassen als etwas eintritt was dich sehr wohl stört. 

Die Tür fliegt mit einem Krachen auf und herein stampfen eine Vier-Mann-Gruppe aus Gardisten. Mit einem Hauptmann.

Dicht dahinter folgt der Mann dem du die Begegnung mit den Schlägern verdankst.

Er grinst.

Weiter zu 197) 

 132) Du ziehst deine Waffe, springst vor und bevor dein Gegenüber reagieren kann hast du ihm auch schon deine Waffe (sofern es eine scharfe bzw spitze Waffe ist) tief in die Schulter gerammt. 

Blut sprudelt und der Getroffene sackt mit einem Stöhnen zu Boden. Dort bleibt er in einer sich stetig vergrößernden Blutlache liegen.

Die anderen Gäste springen auf, schreien und beginnen wie Ameisen durch einander zu laufen.

Was willst du nun machen?

Beginnen die Gäste mit deiner Waffe ab zu schlachten 198)

Weiter ins Haus vordringen. 199)

Oder auf die Straße gehen. 200)

133) Du schlägst ihn mitten in sein eitles Gesicht. Du hörst ein Knacken und er taumelt, sich die blutige Nase haltend zurück. Du setzt ihm nach und versetzt ihm noch einen Schlag ins Gesicht, danach einen in die Magengrube. Er geht unter deinen Schlägen zu Boden.

Die Gäste springen auf und einige kräftig gebaute unter ihnen krempeln sich die Ärmel hoch, während der Rest der Gäste sich in den hinteren Teil der Taverne zurück zieht.

Nun kommt eine kleine Gruppe von Leuten auf dich zu. Und sie sehen böse aus.

Was willst du nun machen? Denn die Gruppe scheint darauf aus zu sein dich zu verprügeln oder gar schlimmeres mit dir an zu stellen.

Dich den Leuten stellen und sich mit ihnen prügeln. 201)

Dich den Leuten stellen und mit deiner Waffe auf sie ein zu schlagen. (Sie sind ausnamslos unbewaffnet) 202

Aus der Taverne fliehen. 203)

134) “Soso in die Stadt......... Na das ist verständlich. Doch was nicht ganz verständlich ist, ist warum ich jetzt das Tor öffnen sollte. Aber ich denke wenn du das Kunststück schaffst einen Silber zu mir hoch zu werfen, werde ich das Tor öffnen.”

 Na gut” (Einen Silber hoch werfen.) 204)

“Nein ich muss dann wohl doch nicht in die Stadt.” 205)

135) Lege eine KK-Probe ab um schnell genug beschleunigen zu können.

Geschafft 206)

Nicht Geschafft 207)

136) Du wirfst dein Gepäck etwas weiter weg in den Schlamm und ziehst deine Waffe.

Hier die Werte des Orks.

LEP: 36   AT: 15   PA:13   RS:3 KO: 16   INI:(er gewinnt die erste ini automatisch) 13 

TP: 1W+6

Wenn Boron Golgari ausschickt um dich zu holen suche Abschnitt 173) auf.

Wenn der Ork zu Boden geht suche 209) auf.

137) Du hörst wie seine Schritte langsamer werden und das Scheppern seiner Rüstung verstummt. Dann hörst du ein tiefes kehliges Knurren und kurz darauf wird es um dich noch dunkler als es so schon war. 

Du bist ohnmächtig geworden.

Weiter zu 173)

141) Du kommst im strömender Dunkelheit bei der Stadt an ohne in irgendeiner Weise krank zu werden.

Du klopfst ans Tor und rufst: “ Lasst mich rein, Ich will in die Stadt!”

Von oben blickt dich ein Wächter an und sagt: “Ah Jah”

Weiter zu 134)

142) Unterwegs wirst du so durchnässt und kalt, dass du dich übel erkältest. Die nächsten 20 Abschnitte lang werden dir alle Proben um 1Punkt erschwert.

Auf jeden Fall kommst trotz Regen, Dunkelheit und Gewitter nach einiger Zeit wandern bei der Stadt an. 

Nachdem du ans Tor geklopft hast und um Einlass gebeten hast schaut ein Wächter zu dir runter. “Jaaa, lass mich überlegen.”

Weiter zu 134)

143) Du schläfst bald schon in unruhigen Schlaf voller übler Träume von Orks und Äxten die dir in den Kopf gerammt werden.

Bis du schweissgebadet aufwachst. Du schaust dich um um zu prüfen ob auch ja alles nur ein Traum gewesen war und musst voller Entsetzen in dieser stürmischen Nacht feststellen dass sich Teile von Träumen sehr gut als war erweisen können.

Von einem Felsen herab springt ein kleiner, sehniger Ork mit einem Knüppel, er holt aus........... Und da wirst du auch schon bewusstlos.

Weiter zu 173)

144) Nach einiger Zeit in der du zitternd wach gelegen hast und auf das Donnergrollen gehorcht hast hörst du hastige Schritte. Und bald  siehst du ihn auch. Er kommt aus der Dunkelheit heraus mit einem Hund auf dich zu. Der Hund fletscht die Zähne und bellt.

Dann lässt der Ork den Hund los, der wie rasend auf dich zu rennt.

Was willst du machen?

Weglaufen geht diesmal nicht, denn der Hund ist zu schnell.

Totstellen dürfte auch nicht klappen da der Ork das durchschauen würde.

Bleibt nur noch kämpfen 210)

Oder ergeben 211)

145) Hier sind seine Werte:

LEP: 33  AT:15  PA:13    RS:4    TP: 2W+3    INI: 13

 Wenn du am Ende des Kampes noch stehst gehe zu  209)

Wenn der Ork noch steht gehe zu 173)

147) Du hörst wie der Ork sich leise nähert, dann hörst du einen Schrei der wohl von ihm stammt kurz darauf ein Pfeifen und dann wird alles vor dir schwarz.

Weiter zu 173)

148) Du springst aus deiner Deckung hervor und schlägst zu. 

Der Bär kann deine erste Atacke nicht parieren.

Doch dann geht der Kampf los. Hier die Werte des Bären:

LEP:35 AT:15 PA:8 TP:2w+3   KO:17 RS:3

Der Bär flieht wenn er noch 20 LEP hat.

Wenn dieser Fall eintritt gehe zu 212)

Wenn du verlierst gehe zu 173)

Fliehen kannst du nicht denn sobald du  ihn nicht mehr  angreifst oder dich gegen ihn verteidigst wird er dich töten. Aus diesem Grund gebe ich dir hierfür keinen Abschnit.

154) Nun da du dich ha wohl gerade zu dagegen streubst ein Abenteuer zu erleben und selbst nicht ins Abenteuer geprügelt werden kannst wirst du nun wohl dieses Abenteuer verlassen.

Wer nicht will der hat schon.

Du darfst dir für das Erlebte fünf Abenteuerpunkte gutschreiben.

                                                             ENDE

155) “Fabelhaft lass uns gleich losgehen.” Wärend er die Worte noch spricht geht er auch schon los. Du folgst ihm. Er weiss sehr gut zu wissen wie er im Wald  gehen muss  und in welche Richtung er zu gehen hatt. Beim gehen spricht er ganz unbefangen”Weisst du, meine Eltern waren nicht reich, doch es reichte zum leben. Ich fragte mich immer warum weil wir gerade mal ein Hun und ein paar Schritt Garten hatten. Bis ich dahinter kam wo mein Vater das Geld her nam. Ganz einfach, er ging wildern. So lernte ich irgendwann von ihm da er wusste, dass ich davon später mal leben würde. So und jetzt lebe ich wirklich davon, lustig was.”

Wärenddessen geht ihr auf einem unmerklichen Trampelpfad durch den Wald den Hang hinab. Der Regen wird schwächer und bald siehst du weiter unten nicht sehr weit weg vom Wasser wie du hörst an einer kleinen Klippe ein Lager liegen.

Es sind ein paar kleine Zelte und eins, das ein wenig größer ist als die übrigen. Menschen siehst du keine und Feuer auch nicht.

Engolf geht, sobald ihr im Lager angekommen seid, zum größten Zelt.

Vor dem Eingang ruft er:” Ich bins Engolf, ich komm rein!” Dann schlägt er die Plane aus schwerem gewachsten Leinen zur Seite und tritt ein.

Du folgst ihm froh ins trockene zu kommen und aus dem Eingang scheint warmes Licht.

Drinnen ist es eng, da ausser dir und Engolf sich noch 3 weitere Person im von einer grossen Öllampe erhellten Zelt aufhalten.

Die erste ist ein haariger Mann mit vielen Muskeln der auf einem kleinen Fell hinter einer Kiste, auf der einige Pergamente, Karten und Silbermünzen liegen.

Die zweite steht auf einen Speer gestützt im hinteren Teil des Zeltes an der Wand und die letzte ist ein Ork, der auf einem Fass sitzend ein langes Messer wetzt.

Engolf schüttelt sich wie ein Hund und sagt:” Da bin ich wieder.” Der haarige Mann auf dem Fell sagt:” Das seh ich. Hast du was mit gebracht!?” Engolf antwortet hastig auf die Frage:” Ja, hab ich auch wenn es wahrscheinlich nicht ganz deinen Erwartungen entspricht.” Dann tritt er einen Schritt nach hinten, schiebt dich vor und spricht weiter:” Hier, Er/Sie will sich uns vieleicht an schließen.” Wieder der Haarige:” Gut, gut den/die können wir gut gebrauchen, da in deiner Abwesenheit son dreckiger Ork” Bei diesen Worten blickt der Ork auf dem Fass ärgerlich auf und knurrt leise.” Ja,ja ist ja schon gut. Also einer unserer Männer wurde von einem Ork erschossen. Warum du mir kein Fleisch oder Pelz bringst, darüber unterhalten wir uns später. Nun zu dir.......” Du hörst wie Engolf hinter dir das Zelt verlässt.

Der Haarige will gerade weiter reden, als Engolf wieder rein kommt, diesmal mit einer kleinen Frau, ihrem roten Pelz zu folge eine Goblinin. “Scheisse da draussen sind noch mehr Orks” ruft Engolf wärend er einen Säbel packt der an der Zeltwand lehnte.

Und die Goblinin kreischt:” Jaaaaaaa mehr dreckige  Orks!” Dann stürmen sie raus.

Du folgst ihnen und draussen lässt du deinen Blick durch den Dunklen Wald streichen.

Weiter zu: 181)

158) Er schnuppert noch ein wenig doch du bleibst ruhig. Dann verschwindet der Bär aus deinem Sichtfeld. Du willst gerade wieder erleichtert ausatmen, als dich etwas am Kragen im Nacken packt. Danach wirst du hochgehoben, sodass du nur mit den Beinen über den Boden schleifst und dann setzt du dich in Bewegung. Langsam und gemächlich schwankend wirst du so durch den Wald getragen. Du bleibst ruhig denn jede größere Bewegung würde vermutlich deinen Tod bedeuten.

Nach einiger Zeit die du so herum geschleppt wurdest kommt ihr, also du und der Bär, denn er ist es der dich trägt das hast du am Geruch einer gelegentlich sichtbaren Tatze und dem immerwieder kehrenden Knurren erkannt, bei einer kleinen Erdhöle an. Dort legt er dich ab und beginnt am Boden zu scharren, zu kratzen und zu schaben als ob er nach etwas essbaren suchen  würde.

Das ist deine Chance etwas zu tun oder es bleiben lassen. Auf jeden Fall kannst du dir 5 AP gutschreiben.

Doch hier sind deine Möglichkeiten:

Du kannst versuchen weg zu laufen. 213)

Du kannst versuchen den Bären an zu greifen. 214)

 Doch um deine Waffe behalten zu können musst du 25 AP von den End-AP opfern da du diese ja beim totstellen eigentlich fallen gelassen hast. Aber natürlich kannst du ja auch auf diese Waffe verzichten (Zweitwaffe, Magie o.ä) Der Bär und du haben die selben Werte wie ihr sie am Ende eures Kampfes hattet.

Du kannst auch einfach abwarten was passiert. 215)

159) Eigentlich ist es gar nicht so schwer ruhig zu halten, doch der Bär schnuppert immer weiter und als er dann mit seinen spitzen Zähnen über deinen Hals fährt, hällst du es nicht mehr aus. Du rollst dich unter ihm weg und versuchst auf die Beine zu kommen, doch  du rutschst auf dem Matsch aus, schlägst hin und die Waffe die du beim aufspringen in die Finger gekriegt hast entgleitet deinem Griff nun wieder.

Du hörst wieder das Brüllen. Du schaust auf und siehst die Bärenpranke auf dich zu sausen. Mit aller Kraft rollst  du dich zur Seite, doch du entkommst nur den Klauen. Der Rest streift dich mit Schwung am Kopf und du wirst ohnmächtig.

Weiter zu 173)

160) Du rennst wie du mindestens fast noch nie in deinem Leben gerannt bist. Über umgestürzte Bäume durch Bäche und über Felsen. Dein Gesicht und deine Kleidung ist zerkratzt doch du läufst weiter.

Bis du irgendwann den Bären nicht mehr  hörst . Du stolperst noch in ein Gebüsch und bleibst dann dort  schwer atment liegen.

Der Bär ist weg, doch was willst du nun machen?

Liegen bleiben und schlafen (das schlafen kommt automatisch da du hundemüde bist) 216)

Oder nach einem besseren Schlafplatz suchen. 105)

161) Du läufst springst und läufst weiter. Durch Dornengestrüpp und durch Bäche, aber irgendwann stolperst du.

Du merkst noch wie du fällst und dann ist es schon zu spät, du liegst am Boden und befor du dich wieder aufrappeln kannst wirst du  durch eine Pranke von den Beinen gehoben und durch die Luft geschleudert. Du weisst zwar, dass du in einem Bach landest doch richtig spüren tust du das schon nicht mehr, denn du wirst bewusstlos.

Weiter zu 173)

162) Stimme1:” Haha. Der Plan war echt gut. So gut habe ich seit langem nicht mehr gegessen.”

Stimme2:” Der kam ja auch von mir.”

Stimme1” Du bist so klug,  ich wär da nie drauf gekommen.”

Stimme2:” Jaja.”

Dann wechseln sie das Thema und erzählen sich schmutzige Witze und pralen mit ihren Heldentaten wie:” Ich hab ma 3 Menschen im Wald getroffen. Und weist du was ich mit ihnen gemacht habe?” “Ne” “Ich habe mich hinter einem Stein versteckt, dann einen mit meinem Wurfspeer erledigt und die anderen beiden als sie da so standen noch im Nahkampf mit dem Säbel.”...... Und so geht es immer weiter. 

Für dieses Erlebnis darfst du dir 5AP gut schreiben und du darfst dir überreden (Lügen) auf +1 Steigern.

Doch da schreckt dich etwas auf. Es kommt von hinter dir und hört sich nach einem brechendem Ast an.

Du fährst herum, erkennst in dem schwachen Feuerschein noch gerade einen Ork mit Speer als er dir auch schon die Stumpfe Seite seines Speeres vor den Kopf schlägt. Mit Wucht.

Das ist das letzte das du mit bekommst da du kurz darauf in Borons Reich des Schlafs und des Vergessens einkehrst.

Weiter gehts bei 173)

163) Lege eine Schleichen-Probe ab.

Geschafft 217)

Nicht geschafft 218)

164) Du drehst dich um um dich aus dem Staub zu machen, als du vor dir einen Ork erblickst.

Er rennt auf dich zu reisst sein Maul auf und brüllt. 

Was willst du nun machen?

Kämpfen 219)

Weglaufen 166)

Ergeben 137)

165) Der Eine duckt sich hinter einen Felsbrocken wärend der Andere auf dich zu kommt. Er trägt keine Rüstung, dafür aber eine Axt. Eine große Axt.

Er  stapft durch den Matsch auf dich zu und hebt seine Axt. In dem Bruchteil einer Sekunde in der ein Blitz die gesamt Szenerie erhellt siehst du unzählige Kerben die der Reihe nach ordentlich in den Stiel geritzt wurden und du beginnst ernsthaft an deiner Entscheidung zu zweifeln, doch dafür bleibt dir glücklicher Weise nicht genug Zeit.

Der Ork hält die Axt in der Schwebe, blickt auf dich herab ,wie wenn dicke Menschen auf ein Stück Kuchen herab blicken und sich überlegen ob sie es essen oder nicht, Dann dreht er die Axt , brüllt laut und anhaltend und schlägt dann zu.

Der Schlag trifft dich Seitlich am Kopf und es ist ein Wunder, dass er dich nur zur Seite reist und nicht deinen Schädel spaltet.

Weiter zu 173)

166) Du packst schnell noch deine Sachen und beginnst zu laufen. Du springst über einen Baumstamm trittst wieder auf als dich ein harter Stoß trifft der augenblicklich von einem stechenden Schmerz abgelösst wird. Du knickst auf dem linken Bein ein, dem Bein wo du getroffen wurdest, und stürtzt. Du hälst dir den Schenkel und siehst an dir herab. Ein Pfeil mit groben dunklen Federn steckt in deinem Bein und Blut läuft das Bein herab. Du versuchst auf zu stehen, doch du schaffst es nicht. Dann wirst du von Schritten abgelenkt. Der eine Ork kommt mit einem Bogen in der einen einem großen Messer in der anderen angelaufen.

Er beugt sich zu dir runter und schlägt mit dem Knauf des Messers zu.

Weiter zu 173)

167) Du stehst auf und ziehst deine Waffe(n) um den Orks entgegen zu treten. Und die lassen nicht lange auf sich warten. Der eine zumindest nicht. Er stürmt mit einem Speer bewaffnet auf dich zu.

Hier sind seine Werte: 

AT:14 PA:13 INI: 12 LEP: 33 RS:3 KO:15 TP: 2w+3

Der andere Ork hält sich hinten und schießt alle 2 Kampfrunden mit seinem Bogen.

AT: 16 TP: 1w+6

Der andere Ork lässt dich zu seinen Lebzeiten nicht an ihn heran, doch wenn er tot ist kannst du auch den anderen angreifen.

Dann hat der diese Werte: 

AT,12   PA11,   TP1w+4   RS:2 LEP: 32 INI 10

Wenn du BEIDE Orks besiegt hast suche 220) auf.

Wenn sie dich besiegt haben. Suche 173) auf.

168) Bald weisst du mit Sicherheit, dass es sich bei der großen Gestallt um einen Bären und bei der kleinen um einen Mann handelt.

Der Bär schleift ihn einige Zeit lang so durch den Wald, bis er an einer kleinen, in den Hang gegrabenen Erdhöle ankommt.

Dort beginnt der Bär den Mann einzugraben.

Was willst du machen?

Den Bären angreifen. 221)

Oder gehen. 105)

171) Die kommt auf dich zu und etwa drei Schritt vor dir beginnt sie auf dich zu zu springen.

Es kommt zum Kampf.

Doch dafür musst du wieder zu 107) (der Abschnitt von dem du gekommen bist) zurückkehren und den Abschnitt zum kämpfen wählen.

172) Du läufst und der Bär läuft dir hinterher. Da siehst du vor dir einen sehr dicken Baum liegen. Um um ihn herum zu laufen bleibt dir nicht  genug Zeit du musst also drüber springen.

Lege eine GE-Prober +2 ab. Wenn du sie geschaffft hast gewinnst du 1 Punkt. Wenn du sie nicht geschafft hast verlierst du einen Punkt. Weiter zu223)

173) Als du wieder erwachst, fühlst du dich schwach. Es ist kalt, dunkel und es regnet. Du siehst dich um und erkennst voller Unbehagen, wo du dich befindest.

Es ist eine Erdgrube von etwa 5 Schritt im Durchmesser, die oben mit einem grob zusammen gezimmerten Gitter abgedeckt wird. 

Auf einmal hörst du eine Frauenstimme:” Gut, dass du erwacht bist.” Nachdem du dich umgesehen hast, bemerkst du eine Frau die mit in der Grube sitzt.

Sie hat lange dunkelblonde Haare, die ihr schönes und schlankes Gesicht einrahmen.

Als Kleidung trägt sie eine nun schmutzige und zerschlissene Robe aus ehemals guten blauen Stoffes.

An einer Stelle an der Schulter befindet sich ein kleines Loch was von einem großen Dunkelroten Kreis umfasst wird.

Weiter zu 350) 

174) Nachdem du dem Bären einen schweren Schlag gegen sein Bein versetzt hast richtet er sich auf, brüllt und rennt weg.

Du verfolgst ihn jetzt nicht.

Was willst du jetzt machen?

Versuchen irgendwo einen Schlafplatz zu finden oder in die nähe einer Stadt zu kommen? 105)

Einfach sitzen bleiben. 104)

Falls du dir irgendwann mal kleine Gestalt merken solltest, dann darfst du jetzt folgendes lesen.

Die kleine Gestallt die mit dem Bären gekämpft hat war ein Mann. Er hat rotes Haar und einen Spitzbart. Er trägt Kleidung aus gewachsten Leinen und Leder. Seine rechte Bauchseite wurde aufgeschlitzt und blutet sehr stark. Falls du nachprüfst: der Mann ist tot.

Falls du ihn durchsuchen möchtest findest du folgendes:

Eine lederne Umhängetasche (fasst 5Stein)

Beutel mit 1Dukaten, 17 Silber 5Heller und 3Kreuzer.

Seine Kleidung (doch die möchtest du ihm doch wohl nicht wirklich ausziehen)

Ein zwar totes aber immernoch frisches Kaninchen

2 Kleintierfallen

176) Du steigst über Äste und Wurzeln ohne große Schwierigkeiten hinweg. Der Bär bleibt stehen und knurrt aber er macht keine Anstalten dich anzugreifen.

Irgendwann bist du so weit weg, dass sich der Bär um dreht und dich nicht weiter beachtet.

Nun drehst du dich auch um und versuchst Abstand zwischen dich und den Bären zu bringen.

Das gelingt dir ohne Schwierigkeiten. Neben den normalen Schwierigkeiten wie Kälte, das Fehlen eines Weges, Regen und natürlich Dunkelheit.

Was willst du nun machen? 

Du kannst dir einen Schlafplatz suchen. 103)

Oder dich hier hinsetzten und warten, doch das dürfte ziemlich gefährlich werden. (Kälte) 104)

177) Bei den ersten paar Spann gibt es keine Probleme, doch dann trittst du in einen Kaninchenbau oder irgendein anderes Loch, schreist kurz auf und stürzt.

Der Bär brüllt und nähert sich.

Dein Fuss schmerzt weglaufen ist also unmöglich.

Du ziehst den Fuss aus dem Loch und ziehst deine Waffe.

Gehe nun zu 111) um mit dem Bären zu kämpfen.

Das Fussumknicken hat keinen Schaden verursacht, allerdings werden dir AT und PA um 1Punkt erschwert.

178) Du bleibst liegen. Der Wagen hält an und sackt unvermittelt auf der einen Seite ab, so dass du nun schräg liegst. Kurz darauf versuch eine Frau in den Wagen zu klettern, doch eine behaarte hand zieht sie zurück. Kurz später hörst du ihren Schrei. Es fliegen noch einige der Pfeile durch die Plane und verfehlen dich nur knapp und durch die Löcher die sie reissen fällt herbstlich goldenes Licht in den Wagen.

Von draußen hörst du immer öfter menschliche Schreie und immer mehr positiv klingende Orkschreie. Bis der Kampflärm schließlich ganz verstummt.

Du hörst Jubel und dann Schritte. Ein Ork guckt hinein, seine Hauer sind bemalt und in sein Haar sind Federn eingeflochten.

Er grinst und brüllt, dann springt er in Wagen und packt dich bei den Haaren.

So schön die Umgebung die du erkannt hast vom inneren des Wagens ausgesehen hat, so schrecklich gestalltet sie sie nun von draußen, das musst du einsehen, nachdem dich der Ork aus dem Wagen gezerrt hat.

Das Pferd, das den Wagen gezogen hat ist tot. Und die Menschen die sich deiner angenommen haben auch. Ihre Körper liegen blutbesudelt oder mit Pfeilen gespickt am Boden. Du erkennst die Frau die dich gepflegt hat, sie liegt mit einem tiefen Schnitt im Gesicht stark blutent direkt beim Wagen dicht neben ihr als hätte er sich mit letzter Kraft zu ihr hingezogen liegt ein junger Mann.

Überall stecken Pfeile im Boden, wie sie dich auch schon fasst getroffen hätten.

Und in der gesammten Umgebung, auf Steinen, auf dem Weg und zwischen den Bäumen des angrenzenden Waldes stehen sie. In Rüstung mit schwarzem Fell, Federn als Schmuck und brachialen Waffen. Orks. Es sind viele über zwei Dutzend soweit du das überblicken kannst.

Auf beiden Seiten des Weges der an dieser Stelle Kurvenförmig verläuft ist Birkenwald und auf der einen Seite eine Klippe mit einer etwa drei Dutzend Schritt breiten Schneise in dem Wald, so dass du über das wunderschöne Land blicken kannst.

In der Mitte dieser Schneise steht ein großer Felsbrocken.

Auf diesem Felsbrocken steht ein großer Ork, zu dem du gezerrt wirst.

Der Ork der dich aus dem Wagen geholt hat sagt etwas auf einer Sprache die du nicht verstehst woraufhin der Ork vom Stein nickt und etwas erwidert.

Dann hörst du von hinten ein Pfeifen, doch bevor du dich umdrehen kannst bist du schon

-Bewusstlos.

Weiter zu 173)

179) Du hast die Hälfte deiner ursprünglichen LEP. AT und PA werden dir um 2 Punkte erschwert. Die INI wird um 2 gesenkt.

Du kommst mit deiner Waffe in der Hand aus dem Wagen.

Draußen tobt ein Kampf. Es sind ordentlich aussehende Menschen die gegen wild aussehende Orks kämpfen.

Es sind viele Orks. Sie tragen Rüstungen und sind gut bewaffnet.

Alles sieht danach aus, als hätten die Orks den Angrif geplant.

Um euch herum ist Birkenwald bis auf eine Schneise die Linker Hand direkt an einer Klippe gut 30 Schriit den Weg lang führt.

Kurz nachdem du diese Eindrücke verarbeitet hast gerätst du auch schon in Bedrängnis.

Dich greift ein Ork mitt einer metallenen Brustplatte, einem Kilt aus dessen rechter Seite auf höhe des Oberschenkels ein Bolzen ragt und viel Farbe im Gesicht an.

Hier seine Werte:

AT:13 PA:12 INI:12 LEP:25 KO:14 TP: 1W+5         

Der Ork kämpft wie ein Berserker und flieht nicht, du kannst allerdings auch nicht fliehen.

Falls am Ende des Kampfes der Ork noch steht und du besiegt am Boden liegst, gehe zu 173)

Falls es sich anders herum verhält und du als Sieger hervorgehst kannst du Folgende Möglichkeiten auswählen:

Die Leute die dich gerettet haben im Stich lassen und fliehen, denn das wäre im Moment für einen Einzelnen nicht sehr schwierig. 224)

Weiter kämpfen und hoffen, dass ihr siegt. 225) Dabei muss man sagen, dass es schlecht um euch bestellt ist.

Ansonsten gibt es nichts was du machen könntest.

180)

181) Ein Ruf durch das Lager eilt:” ORKS! ORKS!” Alle lassen ihre Zelte stehen und liegen und machen sich kampfbereit.

Inzwischen siehst du sie auch, sie kommen aus dem Wald von oberhalb des Hanges. Einige stürmen auf euch zu wärend andere sich auf Felsen und  andere hochgelegene Positionen stellen und beginnen euch auf Distanz unter Beschuss zu nehmen, schon regnet es die ersten Pfeile.

Was willst du machen?

Kämpfen 226)

Ganz weglaufen, den Kampf hinter dir lassen  und dich von der Gruppe trennen. Das wäre nicht sehr schwierig wenn es in der Dunkelheit und bei dem Regen nur einer macht, da die Orks eher ungeordnet von nur einer Seite angreifen. 227)

Dich in den Wald flüchten und dort verstecken um den Kampf zu beobachten. 228)

182) Du stemmst deine Ferse in den Morast und kommst so zum stehen. Die Stange ist jedoch runter gefallen.

Du willst gerade wieder aufstehen, als du die sonst so zeternde doch jetzt belustigte Stimme der kleinen Frau vernimmst: “Was sollte das denn?” Du bist gerade aufgestanden und wischst dir gerade den Schlamm vom Hintern. Du schaust ihr unter der Kapuze ins Gesicht und wärst beinahe erschrocken. Sie ist kein Mensch und die kleinen Hauer zusammen mit dem roten Pelz der Ihr Gesicht einramt und stellenweise sogar ihr Gesicht bedeckt verraten eindeutig wer ihre Eltern waren. “Ist was? Wenn wäre auch egal.” fährt sie sofort ungerürt fort. “Warum schmeisst du dich für eine Stange so in den Matsch? Ist eigentlich auch egal. Ich bin Shershai.”

Du willst dich gerade vorstellen (oder eben nicht zu Goblins hat jeder seine eigene Meinung) als....

Weiter zu 181)

183) Du schlidderst und drehst dich ganz fürchterlich. Du strampelst und versuchst irgendwie festen Untergrund unter die Füße zu kriegen, doch es geht nicht.

Dann ist der schreckliche Moment des Fallens gekommen. Du bekommst ein flaues gefühl im Magen und dann trifst du auf. Unglücklich.

Das wars, du bist ohnmächtig geworden.

Weiter zu 229)

184) Dafür musss du Orkisch sprechen können. Wenn du das nicht kannst musst du diesen Plan wohl aufgeben, dass merkst du sobald du ein paar Worte auf einer anderen Sprache versuchst zu sprechen.

Das wird dir allerdings nicht zeittechnisch angerechnet.

Wenn du also keine Ork-sprache beherrschst musst du wieder zu dem Abschnitt zurück kehren von dem du gekommen bist. (122)

Wenn du Orkisch sprechen kannst dann kannst du folgende Sätze sagen und wenn sie auch nur sinngemäß sind:

“Haut ab, oder ihr werdet es bereuen!” 230)

“Ich ergebe mich, bitte tötet mich nicht!” 231)

“Ich habe etwas was euren Anführer interessieren könnte, bringt mich zu ihm!” Du musst dir überrlegen ob du wirklich etwas hast. Du kannst natürlich auch nur bluffen,aber du solltest überlegen was mit dir passiert wenn die Orks dahinter kommen. 232)

“ Ich kann euch etwas geben, damit ihr mich in Ruhe lasst.” 232)

187) Du siehst, dass der Ork näher kommt, er klopgt mit der stumpfen Seite seines Speeres auf den Boden und beugt sich leicht nach forne um dich zu beobachten, dann nähert er sich weiter hlt unheilvoll mit seinem Speer aus. Er zielt mit der stumpfen Seite die mit Lederriemen und anderen Dingen wie Fell, Federn oder Laub umwickelt ist. 

Dann siehst du nur noch kurz, wie diese Seite einer Faust gleich auf deinen Kopf zu saust.

Dein Kopf wird nach hinten gerissen doch du merkst gar nicht mehr wie du ohnmächtig wirst.

Weiter zu 173)

Du atmest noch einmal die erfrischend kalte Herbstluft ein. (Dieser Atemzug könnte zu den letzten deines Lebens gehören.)

Dann gehst du an die hintere Kante des Felsens und beginnst dann mit möglichst viel Kraft nach forne zu laufen. Es sind nur wenige Schritte bis zur Kante und innerlich betest du, dass sie ausreichen mögen, damit du nicht auf die Wasserrfall nahen Felsen triffst.

Dann bist du an der Kannte und stößt dich mit einem Fuss ab während der andere berreits in der Luft ist. Kurz darauf befindest du dich komplet in der Luft, nachdem du etwas mit den Armen gerudert hast beginnst du mit dem Kopf nach forne wieder gen Boden zu schießen. Du streckst deine Arme nach forne und versteifst deinen Körper. Dann ist der Moment des Aufpralls gekommen.

Lege eine KK-Probe +7 ab damit du auch pfeilgrade in das Wasser eintauchen kannst.

Geschafft 233)

Nicht geschafft 173)

Egal wie diese Probe ausgeht. Du kannst dir schonmal 10 AP gutschreiben.

Also setzt du dich hin und wartest….. Du wartest…… und wartest, doch es geschieht nichts. Du sitzt auf dem Felsen und es ist verdammt kalt.

Krank wirst du nun auf jeden Fall, außer wenn du Krankheitsresistenz besitzt, denn dann steht dir eine einfache KO-Probe (ohne Verteilboni) zu.

Die Folgen sind:

Dir werden die nächsten 5 Abschnitte alle Proben um 2 Punkte erschwert.

Dannach werden dir weitere 5 Abschnitte alle Proben um 4 Punkte erschwert und deine LEP werden in ihrem Maximum für diese Zeit um 7 Punkte gesenkt.

Wenn diese insgesamt 10 Abschnitte vorbei sind darfst du jeden weiteren Abschnitt eine KO-Probe ablegen, die zuerst um 4 Punkte erschwert und dann pro weiteren Abschnitt um einen Punkt erleichtert wird. ( +4, +3, +2, +1, +0, -1, -2…..)

Wenn du diese Probe geschafft hast verschwinden all diese Abzüge und Einbußen.

Falls du ein Magier bist kannst du dich mit einem entsprechenden Zauber heilen.

Dieser wird um 5 Punkte erschwert und kostet 5 Asp.

Du kannst dich auch mit einem Trank heilen soweit du einen besitzt und bereit bist ihn zu opfern. Es sollte ein Trank sein der eine Krankheit der Stufe 5 heilen kann oder ein LEP trank sein der dir 10 LEP wieder gibt.

Nun weiter: Du merkst wie dich die Kälte lähmt und es dir schwerer fällt dich zu bewegen.

Du kannst zu 124) zurück kehren und nochmal wählen. Es versteht sich von selbst, dass du die Variante Warten nicht wählen kannst.

Das hindert dich nicht daran weiter zu warten. Wenn du weiter warten willst lies bitte hier weiter:

Du wartest noch weiter, doch niemand kommt. Es regnet und dir ist sehr kalt. Irgendwann verlierst du dein Bewusstsein und dein letzter Gedanke beschäfftigt sich mit der Hoffnung, dass du nicht auch dein Leben verlierst. Weiter zu 173)

Du knotest dein Seil zurecht und holst aus um zu werfen. Du hast genug Zeit wenn du es also beim ersten Versuch nicht schaffst schaffst du es bei einem folgenden. Irgendwann triffst du ein Bäumchen und ziehst die Schlinge fest. Nun kommt der unangenehme Teil des Planes. Du musst ins Wasser. Also bindest du dir dein Seil fest an den Gürtel, da du mit großer Wahrscheinlichkeit denn Wasser fall hinab stürzen wirst.

Dann machst du dich daran ins Wasser zu steigen/ springen. Es ist kalt und du merkst sofort wie stark die Strömung ist.

Du befindest dich nun mit dem gesamten Körper in dem kalten Nass und ziehst dich mit deiner gesammten zur Verfügung stehenden Kraft in Richtung Ufer.

Bald merkst du, dass das Unfermeidliche eintritt.

Während du über die Kante gezogen wirst hälst dich verzweifelt am Seil fest.

Du fällst und schaffst es, obwohl dich das Waser mit reißen will, dich fest zu halten und nicht von deiner Schlinge aufgefangen werden zu müssen.

Doch nun heisst es hoch hiehen.

Du must eine KK-Probe +2 schaffen um gegen das Wasser an zu kommen.

Wenn du sie nicht schaffst darfst ud noch eine machen, die ist dann allerdings um 4 erschwert. Die nächste um 6. So geht es weiter, bis du es geschafft hast oder die Erschwernis deine KK übertrifft. Falls du krank bist zählt die Erschwernis wie eine KK Senkung von 2 Punkten.

Wenn du es schaffst, dann gehe zu 235)

Wenn du es nicht schaffst gehe zu 236)

Das wird ein ausserordentlich schwieriges Unterfangen, da du dich nun ziemlich nah an der Kante befindest. Es ist immernoch beinahe ein Wunder der Schwimmkunst es zu schaffen wenn du dich an das hintere Ende der Kante stellst.

Doch du willst schwimmen. Du begibst dich ins Wasser, stößt dich ab und merkst sofort, dass dich die Strömung bald hinunter ziehen wird.

Lege eine Schwimmen-Probe +11 ab. 

Geschafft 237)

Nicht geschafft 123)

Er scheint genau zu wissen,wo er sein Bier trinken will und folglich führt er dich zielsicher zu einer Taverne. Sie sieht nicht besonders aus, sie ist weder besonders teuer, noch besonders groß oder besonders billig. Trotzdem sieht sich der Mann, der sich inzwischen als Ankdon vorgestellt hat, immer wieder beunruhigt um.

Doch ihr betretet bereits die Taverne. Drinnen ist es laut, heiß und foll. Ankdon geht nicht zum Tresen, sondern bahnt sich seinen Weg durch die Menge zu einem Tisch. Der Tisch ist keineswegs freik denn solche Tische gibt es in dieserr Taverne gerade nicht. 

An dem Tisch sitzt ein Mann, er hat angegrautes Haar und trägt ein Schwert. Sein hageres Gesicht wird außer von einigen Narben auch von einem Stoppelbart geziert. Er lächelt, als er Ankdon und dich erblickt, aber es ist kein freundliches Lächeln und du merkst wie Ankdon an deinerr Seite unruhig etwas zurück fällt, so dass du forne stehst. 

Doch dann seit ihr da und setzt euch an den Tisch.

Der Mann lächelt abermals und eröffnet das Gespräch: “ Ankdon, schön, dass du kommst ich wusste, dass ich auf dich zählen kann. Und wen hast du da mitgebracht? Ist das ein Freund von dir?” “Äh ja hehe ein Freund ja.” Erwiedert Ankdon

Du mischst dich nicht in das Gespräch ein, da du merkst, dass die beiden über etwas wichtiges reden wollen von dem du nichts weisst. 

“ Also? Hast dus?” “Nein hab ich nicht……. Aber weisst du es war verdammt schwierig und äh…..” Ankdon beginnt zu stocken.

“Ja? “ Der Ton des Grauhaarigen klingt bedrohlich.

“ Weisst du Ankdon……. Da draussen stehen ein halbes dutzend Gardisten und du weisst wie mein Verhältnis zu ihnen ist. Weiter weisst du wie DEIN Verhältnis zu ihnen ist.”

Dir fällt auf einmal auf, dass du noch gar kein Bier hast. Der Tisch vor dir ist leer und die Taverne leert sich auch.

“ Ähe weisst du ich kanns dir besorgen (nicht so wie ein schmutziges Hirn denkt)

kein Problem………”

Irgendwie hast du das Gefühl, dass du gehen solltest, denn schon gibt es freie Tische.

“Nun gut mein Freund ich glaube das wars dann für dich und deinen Freund.”

Du hast dich gerade erhoben um zu gehen (oder auch nicht, dass ist inzwischen egal.)

Ankdon ist inzwischen auch aufgestanden, doch der Grauhaarige ruft ohne sich von seinem Platz zu erheben: “NUN GUT LEUTE, ICH HABE MIT IHM GEREDET IHR KÖNNT REIN KOMMEN.”

Er ist nun die Letzte sitzende Person, selbst der Wirt steht allem Anschein nach sehr beunruhigt hinter dem Tresen und auch der allerletzte Nachzügler hat die Taverne verlassen. Du hast die Tür nun fast  erreicht, als sie auffliegt und du nun kurz vor einem großen Gardisten mit leichter Plattenrüstung stehst. Hinter ihm erkennst du weitere Gardisten.

Die Stimme des Grauhaarigen schallt durch den Raum:” Ihr könnt ihn mit nehmen, ich brauch ihn nicht mehr.”  Und nach kurzer Pause fügt er hinzu:” Ach, nehmt den da auch mit.” Bei diesen Worten zeigt er auf dich, denn du hattest immer noch nicht die Möglichkeit gehabt den Raum zu verlassen. “ Er ist sein Freund und steckt bestimmt mit ihm unter einer Decke.”

Nun versperren zwei Gardisten die Tür während die beiden anderen auf dich und den inzwischen sehr niedergeschlagen und verzweifelt wirkenden Ankdon zu gehen.

Allem Anschein nach wollen sie dich vestnehmen wie einen Dieb, obwohl du gar nichts verbrochen hast.

Du hast die Möglichkeit dich zur Wehr zu setzen indem du dich mit Waffengewallt verteidigtst. Andere Versuche scheitern (du kannst es dennoch versuchen aber sie werden eben vereitelt.)

Angriff: 238)

Kein Angriff undd folgend: Verhaftung durch Gardisten: 239)

Du beginnst zu laufen und merkst: Er ist schnell, ziemlich schnell, fast als wäre er es gewohnt vor anderen Leuten weg zu laufen.

Falls du ,mit der Berechnung von eventueller BE, eine GS von ÜBER 9 (9 also nicht mit eingeschlossen) hast kannst du ihn nach eienr kleinen Verfolgungsjagd langsam aber sicher schnappen und dann zu 240 gehen.

Falls  du diese GS nicht hast, dann beginnt jetzt eine Verfolgungsjagd:

Das ganze läuft so ab: Du startest mit 3 Punkten. An bestimmten Punkten wird dir mitgeteilt, dass du Punkt dazu gewinnst oder welche abgezogen bekommst.

Wenn du insgesammt 6 Punkte hast,dann gehe zu 240)

Wenn du keine Punkte mehr hast mmusst du wohl zu 241) gehen.

Aber  jetzt gehe weiter zu 242)

Du siehst wie er davon läuft, bleibst selber aber stehen und blickst ihm noch etwas hinterher bis er aus deinem Blickfeld verschwindet.

Er kommt nicht wieder.

Weiter zu  88)

“Aaaah” Er stöhnt das Sprechen bereitet ihm offensichtlich Mühe. “Verdammt, verdammt noch mal, diese Mistkerle!”

“Aber was ist den mit euch geschehen meinHerr?” Das war der Mann von unten der dich hierher gebracht hat.

“ Die Kerle dic mich umgebracht haben…. Du musst sie finden Gernod. Räche meinen Tod!”

Gernods Stimme klingt sanft und ruhig als er spricht:” Sprecht doch nicht von Dingen wie Rache mein Herr! Es gibt wichtigere Dinge, als Rache. Wer soll zum Beispiel eure Gaststube führen wenn ihr in Borons Hallen weilt? Da ihr keine Erben und ebenso keine Lebensgefährtin habt müsst ihr schnell einen würdigen Nachfolger ernennen. Es sollte jemand sein, den ihr gut kennt und der mit der Geststube vertraut ist. Ebenso solltet ihr sicher wissen, dass euer Haus in guten Händen ist, damit ihm nichts geschieht.”

“ Ja ich denke da schon an jemanden…..”

“ Selbstverständlich kommt daher nur jemand in Frage, der hier schon lange arbeitet.”

“ Ach wirklich, oh na dann… wer könnte das denn sein?”

Gernod fährt schnell fort:” Wisst ihr Herr ich drenge mich ja nicht gerade auf aber ich wäre durchaus qualifiziert diese Verantwortungsfolle Aufgabe zu übernehmen.”

Als er diese Worte zu Ende gesprochen hat hörst du von draußen aus Richtung des Ganges Schritte, die sich rasch nähern. Du stehst auf und gehst zur Tür um zu horchen oder einen dritten in Empfang zu nehmen um nicht unforbereitet neben einem Ermordeten zu kniehen. Du hörst die beiden immernoch weiter sprechen. 

“ Ja, dann da bleibt mir ja wohl nichts anderes übrig, als euch zu erwählen…”

“In der Tat so ist es, wo ist also die Besitzurkunde?”

“Ääääh holt, einen Diener Golgaries, schnell ich höre schon  rauschen der Schwingen!”

Du siehst in ihre Richtung.

Gernod packt den sterbenden an der Kleidung im Brustbereich und schüttelt ihn. Wo sind die Papiere verdammt noch mal!? Sags mir oder du kannst auf den Boroni verzichten!”

Mit der schwindenden Kraft eines Sterbenden hebt der Alte seinen Arm zeigt auf eine Wandtäfelung.

“Da, da ist sie drinnen.”

“Danke, nun kannst du sterben alter Mann.”

Er lässt ihn los, um in die Richtung der Wandvertäfelung zu gehen.

Was willst du jetzt machen?

Versuchen die Wachen zu holen? 243)

Versuchen Gernod daran zu hindern die Dokumente zu holen die er soeben einem sterbenden Mann abgeluchst hat. (gegebenenfalls kannst du sie dir selber aneignen.)

244)

Garnichts machen und abwarten. 245)

Einen Borongeweiten holen. 243)

Der Hauptmann tritt vor, stampft kräftig mit dem Fuß auf, dass sein Kettenhemd rasselt und beginnt zu sprechen:” Ich bin hier um einen Mann mit zu nehmen der sich schuldig gemacht hat zwei Arbeiter im Dienste des Gut Birkenbach angegriffen zu haben.”

Von hinter dem Hauptmann tönt der Mann, der die Schläger geschickt hat dich an zu greifen:” Der da, der ist es!” Damit zeigt er auf dich.

Der Hauptmann macht eine Handbewegung und sagt während er sich auch schon abwendet: “nehmt ihn mit.”

Swei der 4 Gardisten gehen auf dich zu und strecken die Arme aus als wollten sie dich packen.

Was willst du jetzt machen?

Dich mit Waffengewallt wehren? 247)

Dich abführen lassen? 248)

Versuchen mit ihnen zu reden? 249)

Alle Versuche sich ohne Gewallt zu wehren werden sofort unterbunden.

In diesem Fall werden Waffenlose Techniken wie Kampfmagie oder Waffenloser Kampf der den Sinn hat dem Gegner zu schaden wie Waffengewallt gewertet.

Dem Spieler sein möglicher Wille.

Mit der Waffe in der Hand (gegebenenfalls ein grimmiges oder wahnsinniges lächeln auf den Lippen.) gehst du auf die Gäste zu von denen einige in den hinteren Teil des Schankraumes zurück gewichen sind.

Als du angekommen bist hebst du deine Waffe und schlägst zu. Es spritzt, die Gäste schreien noch mehr als der erste von ihnen zu Boden geht. Kurze Zeit später liegt ein weiterer in seinem eigenen Blut. Die Leute sind Zivilisten und können sich nicht wehren, darum finden hier einige ihren Tod.

Rechts versucht eine Frau in weissen Leinenkleid an dir vorbei zu hechten, das war ddie letzte Aktion ihres Lebens, denn kurz darauf lieht ihr lebloser Körper auf einem Tisch.

Der Boden ist foller Blut und toter Körper, die Luft foller Schreie, doch deine Waffe hebt und senkt sich weiter.

Für so eine Aktion solltest du eigentlich eien AP-Abzug kriegen aber weil dieß ein Rollenspiel ist (ich hoffe du hast dies aus rein rollenspielerischen Gründen getan) bekommst du keinen da man nicht für das auspielen seiner Rolle bestraft werden sollte.

Falls diese Aktion nicht in dein Charakterkonzept passt und das ist bei beinahe allen Charakteren ausser einem brutalen Psychopathen der Fall ist ziehe dir bitte am Ende 50AP ab.

Doch nun weiter:

Du bist so darein vertieft, die wehrlosen Menschen um dich herum zu töten und die restlichen in Angst und schrecken zu versetzen, dass du die Leute die sich dir von hinten nähern garnicht bemerkst.

Auf einmal wird dir scharz vor Augen und du sackst nieder in das Blut deiner Orpfer.

Weiter zu: 250)

Den einzigen Ausgang aus dem Raum den du gerade siehst ist eine Treppe nach oben.

Du läufst auf sie zu und beginnst die  kurze Strecke nach oben mit einigen Schritten zu überwinden.

Oben ist ein Gang. Rechts sind zwei Türen, links sind Fenster aus Butzenglas und am Ende des Ganges befindet sich eine weitere Tür.

In welche Tür willst du gehen ?

Die Erste. 251)

Die zweite. 252)

Die am Ende des Ganges. 253)

Du  betrittst die Straße, die nun ,trotz des guten Wetters, menschenleer vor dem Gut Birkenbach liegt.

Du kannst jetzt rechts oder links lang laufen. Rechts geht es in die Richtung des Flusses und links geht es aus der Stadt raus in den Wald.

Rechts 254)

Links 255)

Du krempelst dir ebenfalls die Ärmel hoch begibst dich in eine Position, die dir für den Augenblick am geeignetesten vorkommt.

Wie genau die Position aussieht kannst du dir selber ausdenken, aber wenn du eine Kriegskunst-Probe schaffst kannst du dir AT, PA und INI für TAP Kampfrunden um 1 Punkt ab 7 übrigbehaltenen TAP um 2 Punkte erhöhen.

Doch nun zum Kampf. Es sind insgesamt 3 Männer und 1 Frau. Kampftechnisch sind sie alle gleich stark.

Hier ihre Werte:

AT: 13  PA: 11 TP:1W+1 RS:0  Aup:29 LEP sind nicht relevant.

Hier geht es darum sich mit ihnen zu prügeln, darum darfst du nicht etwa Kampftechniken einsetzen, die richtig Schaden anrichten, also kein Hruruzat, keine versteckte Klinge, keine offensichtliche Klinge oder irgendwelche anderen Kampfsonderfertigkeiten, die darauf basieren dem Gegner richtigen Schaden zu zu fügen.

Knock Out ist ok.

Wenn du zwei von ihnen besiegt hast kannst du 256) aufsuchen.

Wenn du besiegt worden bist kannst du 257) aufsuchen.

 202)Du ziehst deine Waffe und machst dich bereit sie zu empfangen. Zwei der Männer machen sich bereit dir gegenüber zu treten.

Du holst aus und schlägst zu. Der schwarzhaarige Mann den du getroffen hast wollte zurück weichen, schaffte es aber nicht. Ein weiterer Schlag und er liegt am Boden.

Die Frau, die die Szene mit angesehen hat weicht jetzt auch zurück.

Was willst du nun machen. Auf die Straße fliehen? 200)

Ins Haus vordringen? 199)

Oder  willst du etwa beginnen die Gäste mit deiner Waffe an zu greifen und zu töten? 198)

203)Du durchschreitest die Tür und läufst auf die Straße. 

Nun beginnt eine Verfolgungsjagd.

Du startest mit 2 Punkten. An bestimmten Stellen wird dir mitgeteilt, dass du Punkte gewinnst oder verlierst. Wenn du 6 Punkte insgesamt hast dann hast du gewonnen und konntest fliehen. Dann kannst du 258) aufsuchen.

Wenn du keine Punkte mehr hast wurdest du geschnappt. In diesem Fall suche 259) auf.

Aber nun gehe zu 260)

204) Der Wächter fängt den Silber geschickt auf und verschwindet dann, du hörst ihn noch kurz die Worte sagen:” Warte eben ich mache auf.” Dann hörst du bald wie ein großer Riegel vortgeschoben wird. Das Tor wird auf gemacht und du siehst den Wächter, er ist alt, schon fast 50 mit Stoppelbart und Tellerhelm. 

Er sagt:” Komm rein, ein paar Orks sind in letzter Zeit öfters aufmüpfig geworden.”

Dann wird sein Gesicht Aschfahl. Er sagt nur:” Tut mir leid.” Und schließt das Tor.

Du drehst dich um und ein dicker Pfeil kracht mit einem lauten Tock! In das Tor.

Aus Richtung des Waldes hörst du hörst du das heiser-raue Gebrüll von Orks. 

Aus Richtung der Stadt hörst du das Gebrüll des Wachmanns:” Alaaaarm, Orks sie greifen an! Alaaaaaaarm Orks, Orks!”

Doch die Orks greifen die Stadt nicht an. Du siehst eine kleine Gruppe von Orks am nahen Waldrand stehen, doch sie nähern sich nicht. Du hörst sie leise reden, doch selbst wenn du eine Orksprache beherrschst kannst du sie durch das Prasseln des Regens und dem Rauschen der Bärume nicht verstehen.

Dann: ganz plötzlich und ohne jede Vorwarnung sausen Pfeile heran. Einer verfehlt dich um Haaresbreite und prallt an einem der Eisenbeschläge ab.

Ein anderer ist knapp zu kurz und trifft nur den Schlamm zu deinen Füssen.

Der letzte aber verfehlt sein Ziel nicht, er trifft. Und das Ziel bist du.

Der Pfeil trifft dich in die Schulter und reisst dich um. Du bekommst 10 Schadenspunkte. Falls das deine letzten waren gehe bitte zu 173)

Falls nicht lies hier weiter:

Du stützt dich am Toor ab hämmerst mit dem gesunden Arm dagegen. Doch niemand öffnet.

Du blickst in die Richtung der Orks und erschrickst als du mit Schrecken feststellen musst, dass 5 von ihnen näher gekommen sind.

Sie beginnen sobald sie merken, dass es von hinter der Mauer keine Geschosse regnet, auf dich zu zu stürmen und sie legen dabei ein beachtlcihes Thempo hin.

Weglaufen ist zwecklos, denn du bist verletzt und die Orks haben Bögen.

Willst du versuchen mit ihnen zu kämpfen oder willst du dich ergeben?

Kampf 204A)

Ergeben 204B)

204A) Du ziehst deine Waffe und stellst dich ihnen entgegen. Innerlich denkst du an die vielen Heldengeschichten die du als Kind immer erzählt bekommen hast. In denen hat der Held immer gegen eine solche Übermacht gekämpft und immer gewonnen,  doch du bezweifelst stark, dass du es dem Helden gleichtun und deine Feinde besiegen kannst. Dann ist aber keine Zeit mehr für Überlegungen. Es kommt zum Kampf:

Doch man kann ihn kaum als Kampf bezeichnen. Du stellst dich ihnen endgegen und schaffst es den ersten Schlag ab zu wehren. Den zweiten auch und den dritten auch. Du merkst, dass die Orks nur schwach kämpfen. Dich aber dennoch weiter vom Tor wegdrängen. Dann, als du noch kein halbes Dutzend Schritt vom Tor weg bist bekommst du eine harten Schlag gegen den Kopf und sinkst gleichermaßen in den Schlamm wie in Ohnmacht.

Weiter zu 173)

204B) Du kniest dich in den Matsch vor dem Tor, innerlich hoffend, dass die Stadtbewohner noch öffnen und die Orks vertreiben würden, doch diese Hoffnung begräbst du bald, da du immernoch kein Anzeichen enddeckst, dass die Tjolmarer Bevölkerung irgendetwas gegen die Orks unternehmen würde.

Du siehst, dass ein Ork näher kommt. Er trägt neben einem großen Schwert auch einen mit Fell umwickelten Stock.

Er nähert sich dir und stubst die Waffen die du vor dir in den Matsch gelegt hast (Du willst dich ja ergeben, desshalb musst du das machen.) mit dem Fuss weg. Und kommt dann ganz an dich ran. Er beugt sich zu dir runter und schaut dir ins Gesicht. 

Er ist so nah, dass du den Dreck an seinen Zähen erkennn kannst als er Grinnst und als er dann beginnt zu brüllen kannst du seinen übelrichenden Atem beinahe auf der Zunge schmecken.

Er holt mit dem Fellknüppel aus…… Und schlägt zu.

Weiter zu 173)

205) “Gut dann eben nicht. Ich kann warten. Ich habs hier oben warm und trocken.”

Falls du doch den Silber hoch werfen willst kannst du das bei 204) tun.

Andernfalls kannst du auch warten und schmollen. Wenn du eine Überreden Probe+4 schaffst macht dir der Wächter das Tor auch für 5 Heller auf.

Wenn du eine Überreden-Probe +8 schaffst macht er dir das Tor auch um sonst auf.

In beiden Fällen gehe zu 204)

Du hast nur einen Versuch für jedes.

 Allerdings musst du dir die Situation anders Vorstellen.

Ich hoffe du findest das in Ordnung aber nocheinmal 3 Abschnitte für so eine Nebensächlichkeit wie der Betrag vo max. 1 Silber zu schreiben ist dann doch recht aufwändig.

Doch Folgendes musst du lesen wenn du NICHT in die Stadt kommst.

Du stellst gerade Überlegungen an wie : Ich könnte versuchen irgendwo über die Mauer zu klettern. Oder: Ich könnte versuchen durch den Fluss zu schwimmen und dann im Hafen an Land zu klettern.

Oder aber du überlegst garnicht sondern verfluchst innerlich (vieleicht auch äußerlcih) den Wachmann. Dir steht es natürlich frei gar nichts zu denken.

Auf jeden Fall schreckst du auf, als auf einmal durch den Regen und aus der Dunkelheit ein grob gefiederter Pfeil angeflogen kommt und mit einem schweren krachen in das Tor einschlägt.

Kurz darauf fliegen noch ein paar Pfeile die dich aber ebenfalls verfehlen.

Dann kommt aus der Dunkelheit ein Ork und dann noch einer und noch einer schließlich werden es immer mehr die allesamt leise und dennoch mit hoher Geschwindigkeit auf dich zu kommen.

Eigentlcih kannst du nur kämpfen oder dich ergeben.

Bei 204A) kannst du kämpfen.

Bei 204B) kannst du dich ergeben.

206) Deine Füße rutschen durch den Matsch, als du beginnst zu laufen. Der Matsch spritzt und der Regen peitscht dir ins Gesicht aber du bist noch schnell genug.

Doch das war nur der Anfang.

Denn jetzt musst du den Ork abhängen.

Der Ork ist nah an dir dran folglich wird das schwierig.

Du startest mit 2 Punkten. An bestimmten Stellen kriegst du mitgeteilt, dass du Punkte gewinnst oder verlierst. 

Hast du insgesamt 6 Punkte erreicht suche bitte 261) auf.

Wenn du gar keine Punkte (0) mehr hast suche bitte 262) auf.

Doch nun suche 263 auf.

Als guter Rollenspieler steht es dir nun auch frei dich einfach so schnappen zu lassen falls du einen Helden mit geringer Ausdauer hast, aber das ist jedem selbst überlassen.

207) Du beginnst aus dem Stand los zu sprinten, aber der Boden ist rutschig und deine Schuhe greifen nicht richtig. Du hast noch nicht genug Geschwindigkeit erreicht, als der Ork dich erreicht hat.

Du spürst wie er dir seine Waffe in die Seite rammt, so dass du fällst.

Er reckt sich über dir auf und du machst dich schon bereit, dieses Leben zu verlassen, als er einen Stock vom Boden aufhebt und zu schlägt.

Weiter zu 173)

Der Ork versucht noch einmal mit letzter Kraft einen Treffer zu landen, doch sein Schicksal  ist längst besiegelt. Er stürzt mit einem lauten Scheppern in den Schlamm und bleibt regungslos liegen.

Der Wurfspeer unterscheidet sich eigentlich nicht von einem handelsüblichen Wurfspeer und bei der Axt handelt es sich schlicht um eine Byakka nur, dass der Ork viele Muskeln hatte.

Willst du jetzt weiter zur Stadt gehen?  264)

Oder dich nach einem Schlafplatz umsehen? 103)

Hier sind die Werte:

Der Hund:

AT:12  PA:5  LEP:17 RS:1 TP:1W+2 INI: 11

Eine Kampfrunde lang kämpfst du nur gegen den Hund, dannach kommt auch sein Herrchen und kämpft mit.

Hier die Werte des Herrchens:

AT:13 PA:11 LEP:32 RS.2 TP: 1W+3 INI: 10

Er kämpft mit einer Art Kurzschwert.

Wenn das Herrchen Tod ist flieht der Hund auch. Wenn beide weg (ob tot oder nicht) sind gehe zu 265)

Wenn du weg bist (In diesem Falle Kampfunfähig) gehe bitte zu 173)

Du legst deine Waffen ab und machst eindeutige Geesten, dass du dich ergeben willst.

Den Hun dscheint das wenig zu stören. Er läuft Zähne fletschend mit lautem Gebell auf dich zu.

Doch das Herrchen bemerkt dein Vorhaben und stößt einen langen gellenden Pfiff aus und der Hund bleibt tatsächlcih stehen. Er läuft um dich rum und bellt, als wolle er dir, sobald es das Herrchen erlaubt, an die Kehle springen.

Sein Herrchen kommt herbei gelaufen und beobachtet dich genau, dann zieht es eine Art Reitgerte, die direkt neben einem kurzschwert artigen Messer im Gürtel steckte und anscheinend dazu gemacht ist den Hund zu schlagen.

Aber er packt sie nicht an dem dicken Lederumwickelten Griff, sondern an dem anderen Ende.

Nachdem er an dich heran gekommen ist, holt er aus und brät dir den Griff über den Hinterkopf.

Anscheinend ist sein vorhaben von Erfolg gekrönt, denn kurze Zeit später liegst du in friedlicher Ohnmacht im Matsch.

Weiter zu 173)

Der Bär brüllt, sodass beinahe deine Haare wie im Wind wehen. Dann macht er einen gewalltigen Satz auf dich zu, während du zurückspringst um nicht unter der gewalltigen Masse aus Fleisch und Fell begraben zu werden. Kurze Zeit später ist der Bär schon an dir vorbei und läuft von dir weg in den Wald.

Du verfolgst ihn nicht, sondern siehst dir lieber den getöteten Mann an. Er hat einen roten Spitzbard und trägt Lederkleidung über seinem kleinen sehnigen Körper.

Er ist mittelalt und körperlich abgesehen von der Wunde die ihm der Bär geschlagen hat durch und durch gesund.

Wenn du ihn begraben möchtest  kannst du das bei 266) tun.

Ansonsten kannst du dich nur nach einem Schlafplatz um sehen 103)

Oder du kannst weiter wandern 105)

Du springst auf, aber du stolperst nach einem Schritt über eine Wurzel.

Du rappelst dich wieder auf, doch nun ist derr Bär da, er schlägt zu und du musst dich ducken um auszuweichen.

Weiter zu 102)

Du greifst den Bären an.

Die Werte musst du noch haben. 

Wenn der Kampf so ausgeht, dass du gewinnst gehe zu 267)

Wenn der Bär gewinnt, gehe zu 173)

Du bleibst liegen und beobachtest weiter, was der Bär so macht.

Er buddelt weiter bis zuerst eine kleine Mude, dann ein echtes Loch entsteht.

Du siehst etwas genauer hin und meinst aus der Wand des Loches ein Bein, vermutlich von einem Hirsch, Elch oder vergleichbaren, ragen.

Langsam überkommt dich ein Ungutes Gefühl.

Mit einem dunklen Brummen packt dich der Bär und beginnt dich zum Loch zu schleifen.

Dann legt er dich daneben ab und gräbt noch ein kleines bischen tiefer.

Das ist der letzte Zeitpunkt an dem du irgendetwas tun kannst.

Willst du versuchen weg zu laufen 213)

Willst du den Bären angreifen 214) Dabei gelten waffentechnisch die selben Einschrenkungen wie bei dem Abschnitt von dem du gekommen bist.

Oder willst du weiter abwarten? 268)

Du bleibst liegen und selbst wenn du versuchst wach zu bleiben kannst du es einfach nicht. Irgendwann liegst du etwas vor dem Regen geschützt auf dem weichen Waldboden unter den Büschen und schläfst tief.

Doch du hast böse Träume. Mehrfach hoffst du aufzuwachen, aber du schaffst es nie.

Weiter zu 173)

Du schleichst dich vorsichtig näher heran und spähst über die Kante.

In der Grube sitzen unter einem felsigen Überhang zwei Orks. Der eine ist klein und trägt keine Rüstung, dafür aber einen Bogen, der andere hat neben sich ein großes Schwert ab gestellt. Sie haben sich ein Feuer angezündet auf dem ein Spieß mit einem großen für die meisten Charaktere lecker aussehenden Stück Fleisch.

Die beiden haben dich noch nicht bemerkt.

Was willst du jetzt machen?

Willst du die beiden angreifen? 269)

Willst du wieder gehen? 270)

Du versuchst unbemerkt an sie heran zu kommen, doch es geht nicht. Durch den Regen ist der Boden aufgeweicht und glitschig und als du das nächste Mal in den Matsch trittst quitscht es vernehmlich.

Es dauert weniger als nur einen Aufenblick, als auch schon der eine Ork über die Kante guckt. Er ist der große mit dem Schwert. Er brüllt und winkt.

Mit großer Geschwindigkeit kommen sie beide aus der Grube und greifen dich an.

Willst du weglaufen? 166)

Kämpfen? 271)

Ergeben? 272)

Hier sind die Werte des ersten Orks:

AT: 14 PA:12 LEP:30 RS: 3 TP:1w+6 INI:10

Nach zwei Kampfrunden kommen noch zwei aus der Grube dazu:

Grube1 At:16 PA:11 LEP 33 RS:2 TP: 1W+6 INI:9

Grube2 AT:14 PA:8 LEP:30 RS:1 TP: 1W+3 INI: 11

Wenn du die drei Orks besiegt hast, gehe zu 273)

Wenn die drei Orks dich besiegt haben, gehe zu 173)

220) Du versorgst deine Wunden (HK-Wunden-Probe) und ruhst dich kurz aus.

Leider kannst du dich nicht richtig ausruhen, da es zu kalt ist, darum musst du dir einen besseren Ort zum schlafen suchen.

Da gäb es entweder die Stadt. Das wäre zwar weit und nicht einfach, dafür wärst du dann komplett in Sicherheit. 105)

Oder willst du dir einen Schlafplatz suchen? 103)

221)Du näherst dich erst unbemerkt und greifst den Bären, dann von hinten an. 

Der Bär kann deine erste Atacke nicht parrieren.

Doch danach kommt es zu einem regulären Kampf.

Hier sind die Werte des Bären:

AT: 15 PA:8 LEP: 38 RS:3 TP: 2W+3 INI:9

Wenn du den Bären besiegt hast gehe zu 274)

Wenn du dem Bären nicht gewachsen bist, gehe zu 173)

223) Du läufst weiter, nach hinten sehen tust du lieber nicht, da du deine Augen brauchst um dich auf den Weg zu konzentrieren.

Würdest du das nicht tun, dann könntest du das nächste Hindernis nicht bemerken. Denn genau in deinem Weg stehen dicht gedrängt einige Tannen.

Lege eine KK-Probe um entweder einfach durch die dicken Tannenzweige hindurch zu laufen, oder um an den Tannenhaus vorbei zu laufen und dennoch nicht zu viel Zeit zu verlieren.

Wenn du sie schaffst bekommst du einen Punkt. Wenn die Probe allerdings nicht schaffst bekommst du ganze zwei Punkte abgezogen.

Weiter zu 275)

224) Nachdem du dich kurz umgesehen hast bemerkst du, dass der einzig sichere Weg ohne Entdeckung davon zu kommen, die Schneise und die folgende Klippe sind. Du läufst geduckt um ein kleineres Ziel für die orkischen Schützen zu bieten, auf die Schneise zu. Du schaust runter. Bis zu einer kleineren Klippe sind es nur etwa 3 einhalb Schritt. Du springst hinunter und schaust die Klippe abermals hinab. Nun sind es fast fünf Schritt. Hättest du eine andere Wahl gehabt.

Du hängst dich so gut es geht an eine Wurzel, wartest kurz, und lässt dann los. Unten kommst du theoretisch gut auf, denn der Sturz selbst hat dir keinerlei Schaden zu gefügt.

Aber deine Wunden, die immernoch nicht ganz richtig verheilt sind halten diese Belastung nicht aus und fügen dir nun höllisch pochende Schmerzen zu und du fühlst abermals wie dir an manchen Stellen dein warmer Lebenssaft den Körper hinab läuft.

Du weisst aus Erfahrung, dass du dich jetzt nicht zu sehr bewegen soltest, darum legst du dich nahe an die Felswand ,geschützt und gewärmt von ein paar Zweigen und deiner Decke/Umhang, unter einen kleinen Überhang, der dich vor Blicken von oben schützt.

Bald schläfst du ein. 

Du darfst normal regenerieren um den Schaden den der Sturz verursacht hat ( 5SP) wieder wett zu machen.

Weiter zu 276)

225) Du machst dich daran zu kämpfen. Sobald du etwas näher in das Kampfgeschehen eintrittst wirst du von einem Ork angegriffen.

Es ist ein großer Ork mit einer Axt und einem Breitschwert. Seine Mischrüstung aus Leder und Platte ist genau wie seine Hauer und sein Gesicht mit bunter Farbe bemalt.

Hier sind seine Werte:

AT: !6 PA:14 LEP: 33 RS:4 INI:13 

Wenn du den Ork zu Boron geschickt hast gehe zu 278)

Wenn du dich bereit machen umsst dem Totengott gegenüber zu treten gehe zu 173)

Eine allgemeine Anmerkung für den gesamten folgenden Kampf: Würfel alle 4 Kampfrunden mit einem W20 bei 1 und 2 wirst du von einem Pfeil getroffen. Er macht 1W+6 Schadenspunkte und richtet sobald er mehr als deine halbe KO Schadenspunkte anrichtet eine Wunde.

226) Mit gezückter Waffe läufst du auf die Orks zu. Die kalte Luft ist voller Pfeile, Bolzen, Rufen und Regen.

Falls du Shershai getroffen hast ist sie nun weg und hat sich wohl irgendwo versteckt.

Der Kampf beginnt und die Orks sind in der Übermacht. 

Falls du auch irgendwann im Kampf (natürlich nur in der Zeit zwischen einem Zweikampf) fliehen möchtest kannst du das wie bei 181) angegeben tun.

Doch nun ist die Zeit deines ersten Gegners gekommen.

Es ist ein gewalltiger Ork der ein großes zweihändig geführtes Schwert führt.

Hier sind seine Werte:

AT: 17 PA:11 LEP: 34 RS:3 TP:2W+4 INI:9

Seine erste Atacke führt er aus follem Lauf und richtet bei einem Treffer 4 weitere Schadenspunkte an.

Hier ist noch eine allgemeine Information für den gesamten folgenden Kampf (nicht nur den einen Gegner) Würfel alle 4 Kampfrunden mit einem W20 bei 1 und 2 wirst du von einem Pfeil mit 1W+6 Schadenspunkten getroffen.

Wenn du diesen Feind überwunden hast gehe zu 279)

Wenn du an ihm gescheitert bist (Das ist keine Schande) gehe zu 173)

227) Es dauert nicht lange, dann hast du den Kampf schon hinter dir gelassen. Es ist dunkel und es regnet immernoch in Strömen.

Du wanderst um mehr Sicherrheit durch eine größere Distanz zum Kampf zu gewinnen noch etwas weiter. Du bist nach dieser langen Zeit ohne Schlaf ziemlich müde und bist folglich beinahe gezwungen nach einem Schlafplatz zu suchen, weil du dir bei diesen Verhältnissen schlafend, den Tod holen würdest.

Weiter zu 103)

228) Der Kampf ist inzwischen für deine Gefährten rettungslos verloren und ein Teil flieht in Richtung Wasser oder in den Wald. Der Rest ist tot oder kampfunfähig.

Die Orks verfolgen sie nicht sondern begnügen sich damit das Lager auf den Kopf zu stellen, es zu zerstören und sich mit dem vorgefundenen Alkohol zu betrinken.

Leider ist das nicht genug um einen Überwiegenen Teil von ihnen auszu schalten, so ziehen sich die Orks zurück und lassen nur ein paar ausgeplünderte Leichen und ein noch mehr ausgeplündertes Lager zurück.

Die Orks gerade anzugreifen wäre glatter Selbstmord. Es tut mir leid dir hierfür keinen Abschnitt zur Verfügung zu stellen aber ich denke ein Rollenspieler sollte genug Phantasie besitzen um sich vorzustellen wie sein Charakter in einer dunkelen und verregneten Nacht von einer großen Gruppe Orks getötet wird.

Aus diesem Grund musst du dich jetzt entscheiden auch wenn deine Möglichkeiten stark eingeschrenkt sind.

Du kannst versuchen irgendwie weg von diesem Ort zu kommen. 105)

Oder du kannst versuchen dir einen Schlafplatz zu suchen. 103)

229) Als du wieder erwachst ist es immernoch so wie es war, als du ohnmächtig geworden bist. 

Du schleppst dich nach oben zum Lagerplatz und erschrickst etwas als du siehst was hier geschehen ist. Das Lager ist beinahe vollständig dem Erdboden gleichgemacht.

Die Zelte sind volständig zerstört. Alles was irgendetwas beinhaltet hat ist aufgebrochen und ausgeplündert.

Überall liegen Leichen. Die meisten davon sind aus deiner Gruppe. Es liegen neben deinen komplett ausgenommenen Kameraden auch ein paar Orks. Sie tragen Kampfausrüstung und sind mit Farbe und Federn geschmückt.

Du siehst dich etwas um aber dir fällt nichts besonderes auf. Du hast die Gruppe nicht richtig kennen gelernt und alles von Wert haben die Orks mitgenommen.

Was willst du jetzt machen? 

Zur Stadt zurück gehen? 105)

Weiter wandern? 105)

Dir einen Schlafplatz suchen? 103)

Das Lager taugt nicht mehr als Nachtlager, als die Umgebung.

230) Die Antwort lässt nicht lange auf sich warten: “ Haha, Wenn es so wäre würdest du uns nicht warnen. Das macht ihr Glatthäute nicht! Selbst die Fähigkeit unsere Sprache zu sprechen schützt dich nicht, denn da bist du hier lange nicht alleine!” Mehr sagen sie nicht und beginnen dich anzugreifen. 

Du kannst jetzt die Möglichkeiten von 122) wählen, nur das Reden fällt weg.

231) “Gut, dann wirf deine Waffen weg!”

Wenn du diese Anweisung befolgen möchtest dann geh zu 187)

Wenn du diese Anweisung nicht befolgen möchtest dann geh zu 167) (Kampf) oder zu 166) (Flucht).

232) “Egal was es ist, wir holen es uns jetzt!”

Gehe zurück zu 122) und wähle einen neuen Abschnitt, ausser Reden, denn die Orks greifen dich jetzt an.

233) Der Aufprall nimmt dir jede Luft. Das Wasser ist kalt und es fühlt sich an, alsob du von einer Klippe auf Stein springen würdest, aber du schaffst es.

Von der Strömung geschoben schwimmst du an Land und krabbelst auf allen vieren ans Ufer.

Deine Freude hält nicht lange. Um ganz genau zu sein hält sie so lange wie eine Flasche Premer Feuers in den Händen einer durstigen Torwallerbande.

Nicht nur, dass dir bitterkalt ist und du dich total zerschlagen  fühlst, nein aus dem nahen Waldrand kommen zwischen den hellen Stämmen von Birken auch noch einige Orks auf dich zu.

Du fühlst dich nicht in der Lage jetzt mit ihnen zu kämpfen. Und selbst wenn du es möchtest schaffst du es nicht. Dein Kopf schmerzt ungemein und deine Finger sind zu kalt um einen Schwertgriff richtig zu halten.

Darum bleibst du auf allen vieren sitzen.

Die Orks nähern sich im Laufschritt bis sie da sind und bleiben dann stehen. Sie beraten sich zwar doch du kannst sie nicht verstehen. (selbst nicht wenn du eine Orksprache beherrschst) Dann holt einer entschlossen mit einem Gegenstand, den du nicht weiter erkennen kannst aus und schlägt dann zu.

Weiter zu 173)

235) Du ziehst dich Stück für Stück, gegen das herabstürzende Wasser, das Seil hoch und versuchst krampfhaft, die Schmerzen die dir das nasse Seil in den Handflächen verursacht ignorierend, nicht los zu lassen. Nach einer Zeitspanne die du gar nicht abschätzen kannst hast du es geschafft und bist oben angekommen.

Nass und erschöpft kletterst du das letzte Stück den Wasserfall hoch und ziehst dich an Land. Die Schmerzen in deinem Kopf wurden von schmerzenden stellenweise beinahe verkrampften Oberarmen abgelöst und jetzt wo du hier auf dem Weg stehst wird dir noch kälter als unter dem Wasserfall hängend. 

Du schleppst dich in den Wald um dort ein wenig vor Wind und Regen geschützt zu sein.

Im Wald lehnst du dich an einen Baumstamm und genießt, trotz der Kälte den Moment der Ruhe, doch während du in diesem Moment den Blick durch den Wald streifen lässt bemerkst du etwas. Es ist eine Gestallt die oben am Hang geduckt mit der einen Hand nach einem höheren Ast greifend auf dich herunter späht. In der anderen Hand trägt sie einen Speer der wie ein Dorn von ihr absteht.

Du lässt deinen Blick weiter schweifen und bemerkst eine etwas kleinere Gestallt auf einem Felsen sitzen, auch sie sieht auf dich herab. Nun bewegen sie sich beide. Die eine Springt flink von ihrem Stein herab  und bewegt sich gedukt in deine Richtung, während die andere nur so auf dich zu kommt. 

Was willst du nun tun?

Willst du versuchen mit ihnen zu reden? 184)

Willst du versuchen mit ihnen zu kämpfen? 167)

Willst du die Beine in die Hand nehmen und vor ihnen fliehen? 166)

Willst du dich ergeben indem du deutlich deine Waffen weg wirfst/legst und dich zu Boden kniest? 187)

236) Du ziehst und ziehst, doch irgendwann verlässt dich einfach die Kraft. Deine Finger verkrampfen sich zwar noch einige Momente um das Seil, doch dann lässt du los.

Deine Hände fahren am Seil entlang und werden aufgeschnitten, doch dann wird dein Sturz schmerzhaft gebrämst indem du von deinem am Gürtel befestigten Seil gestoppt wirst. Nun hängst du da und pendelst, hoch über dem Wasser, zu schwach um sich hoch zu ziehen und zu hoch um sich los zu schneiden.

Zum Glück nimmt dir wohl irgendeine höhere Macht die Qaul der Wahl. 

Dein Seil reisst, du weisst nicht wo also ist es auch gut möglich, dass es oben jemand abgeschnitten hat. Dann fällst du. Im Fall versuchst du noch dich in eine möglcihst gerade Position zu bringen doch das ist inn deiner Verfassung ziemlich schwierig.

Nach einem tiefen Fall den Wasserfall hinab, triffst du auf.

Weiter zu 173)

237) Du merkst, dass der Sog stärker wird und du musst gegen ihn schwimmen, da du sconst nicht genug Zeit hast um die Strecke zu überwinden.

Obwohl all dies so ist wie es ist schaffst du es dennoch. Du schaffst es nach eiener Zeit die dir sehr lang (im kalten Wasser passiert das schon mal) vorkommt erreichst du völlig erschöpft das Ufer.

Du ziehst dich an Land und auf den Weg, der direkt an den Fluss mündet.

Lange, dass merkst du schon nach kurzer Zeit, solltest du hier nicht verweilen, da du hier, trotz des Windes nicht trocknen kannst, denn der Regen hat sich nur verstärkt.

So beschließt du dich vorläufig in den schutzbietenden Wald zu flüchten. 

Gesagt getan.Du schleppst dich nass und zitternd in den Wald, da du nicht weisst wie weit du von der Stadt entfernt bist solltest du dich hier erst einmeal halbwegs erholen.

Doch aus Erholung wird hier, wie du bald veststellen musst, ziemlich wenig. Du siehst, nicht weit entfernt zwei Orks, die sich wild um irgendetwas zanken. Du willst schon in Deckung gehen, doch der eine hat dich wohl bemerkt und zeigt auf dich. Der andere blickt in deine Richtung und beide beginnen mit, für dieses Gelände hoher Geschwindigkeit, auf dich zu zu laufen.

Was willst du jetzt machen?

Versuchen sie anzusprechen? 184)

Vor ihnen fliehen?166)

Mit ihnen kämpfen?  167)

Oder willst du dich einfach ergeben? 187)

238) Du ziehst deine Waffe und greifst die an der Tür an. Sie sind nicht darauf vorbereitet und brauchen Zeit um zu reagieren. Den ersten hast du schon bald zu Boden geschickt, doch der zweite ist nun bereit deine Angriffe ab zu wehren und auch zu erwiedern.

Du siehst wie Ankdon ,an deiner Seite mit zwei Gardisten kämpfend, einen Schlag an den Kopf bekommt und tot zu Boden sinkt.

Dann bekommst du auch einen Schlag an den Kopf, doch er kam von hinten. Alles verschwimmt vor deinen Augen und dir wird schlecht, du drehst dich um und siehst den Grauhaarigen, der mit einem forne umwickelten Knüppel vor dir steht und lächelt. 

Dann wirst du ohnmächtig.

Weiter zu 280)

239) Die Gardisten packen dich und du hörst von hinten die Stimme des Grauhaarigen: “So gehts leichter!”

Dann bekommst du einen Schlag auf den Hinterkopf sodass du ohnmächtig wirst.

Weiter zu 280)

242) Er läuft zum Marktplatz, dort stehen viele Leute, da heute Markttag ist. Das wiederum nutzt er aus und läuft in die Menschenmenge.

Um ihm zu folgen musst du entweder eine Ch-Probe oder eine KK-Probe chaffen du mussst bevor du würfelst wählen welche du ablegst.

Wenn du die CH-Probe schaffst gewinnst du einen Punkt. Wenn du die CH oder die KK-Probe nicht schaffst verlierst du einen Punkt.

Weiter zu 281)

240) Die Planken unter deinen Füßen knarzen, als du über eine Kiste springst, dich abstößt und den Kerl, der dir so dreist den Zahn stehlen wolltte, am Schlaffitchen zu fassen bekommst. Er stürzt rollt sich zwar helbwegs ab, bleibt dann aber nahe der Kante des Brettersteges, der zwischen den hiesigen Pfahlbauten, die zum Schutz vor der jährlichen Überschwemmung dienen, verläuft.

Du stehst auch auf, da er dich bei seinem Sturz mitgerissen hat, und gehst auf ihn zu.

Er bleibt recht gelassen liegen und grinnst dich an:” Da hast du mich doch erwischt. Kaum zu glauben. Hier hast du deinen Zahn. Du hast ihn dir verdient.”

Mit diesen Worten streckt er dir seine Hand endgegen. In seiner Handfläche liegt dein Zahn.

Du nimmst ihn und steckst ihn ein.

Was willst du machen?

Willst du ihn ins Wasser stoßen? Lebensgefährlich wäre das für ihn solange er schwimmen kann nicht. 282)

Willst du einfach gehen? 88)

Oder willst du ihn einladen mit ihm noch ein Bier trinken zu gehen? Er lehnt nicht ab. 193)

241) Ihr lauft zwischen engen Brätterwänden entlang. Seit geraumer Zeit ist unter euch nun schon Wasser zischen den Planken sichtbar. Nun ist auch vor euch Wasser und etwas weiter weg das andere Ufer sichtbar. Der Mann läuft mit deinem Zahn direkt auf das Wasser zu, als wolle er hinein springen inzwischen gibt es keinen anderen Weg mehr, so willst du schon fast triumphierend aufschreien, als der junge Mann springt. Anscheinend ist ihm nichts passiert und von dir aus sieht es aus, als würde er auf dem Wasser stehen. Aber er bewegt sich von dir weg. Dann kannst du erkennen was dort vor sich geht. Es handelt sich nicht etwa um Zauberei, auch nicht um besondere Planung und absprache. Nein er kannte sich nur in der Stadt aus und hatte Glück. Es ist ein orkischer Fährmann, der in zerfetzte Kleidung gehüllte Schwarzpelz bietet seine Dienste bei der Überquerung des Flusses für alle an, die nicht über die befestigte Zwergenbrücke gehen will.

Der junge Mann winkt und ruft:” Nicht schlecht, aber ich war besser! Hier fang!”

Er wirft etwas in die Luft, das du zuerstt nicht erkennen kannst, aber als es auf dich zu kommt erkennst du es. Es ist dein Zahn. Du fängst ihn auf und siehst dem Burschen nach, der gerade dem Ork irgendetwas gibt und dann auf der anderen Seite eine kleine Treppe hoch steigt.

Weiter zu 88)

243) Du läufst raus und gerätst ins Stocken. Im Gang stehen Wachen. Es sind 4 an der Zahl. Dahinter siehst du die beiden Schränke mit den schmuddeligen Rüschenkrägen.

Der eien hebt seine Hand und sagt mit dümmlicher Stimme:” Da ist der Kerl, der meinen Bruder und mich so verprügelt hat Oberwachhauptmann.”

Der Hauptmann kommt auf dich zu und sagt:” Ihr seid festgenommen.”

Da bekommst du einen Schlag auf den Hinterkopf und gehst in die Knie. Dann verlassen dich deine Sinne und du hörst nur noch:” Sehr gut, ihr habt einen Verbrecher besiegt!”

Dann die Stimme, des Mannes der soeben vermutlcih eine Taverne bekommen hat:” Ich tue nur meine Pflicht Herr Oberwachhauptmann.”

Dann verlassen dich all deine Sinne.

Weiter zu 280)

244) Auf Worte hört er nicht. Willst du ihn daran hindern die Dokumente aus der kleinen Einbuchtung hinter der nun geöfneten Wandvertäfelung zu holen indem du ihn nieder schlägst?

Ja) 283)

Nein) 245)

245) Er steckt einen Brieföffner hinter die Wandvertäfelung und hebelt sie, anscheinend ohne größeren Kraftaufwand aus ihrer verankerung.

Dahinter liegen in einer kleinen Vertiefung ein paar Papiere und ein Beutel, der vermutlich mit Gold gefüllt ist.

Er lässt den Beutel in seiner Tasche verschwinden und macht sich daran, die Papiere zu begutachten.

In dem Moment fliegt die Tür auf und Es tritt ein Gardist, welcher offensichtlich ein Hauptmann ist, mit dem Schwert in der Hand in den Raum.

Er deutet auf den Rüschenmann und spricht mit lauter und klarer Stimme:” Was tut ihr da? Ich war hier weil eure Gehilfen sagten jemand habe sie verprügelt! Doch das was ihr da macht verstößt gegen das Gesetz!”

Der Rüschenmann schlatet sofort:” Ich war gerade dabei diese Dokumente in Sicherheit zu bringen, weil ich einen Dieb und Mörder dingfest gemacht habe! Dort steht er.”

Seltsamer weise stehst genau an der Stelle wo der Mörder stehen sollte du.

“Führt ihn ab er hat den guten Herrn Birkenbach ermordet!”

Der Gardist tritt zur Seite und lässt so zwei weitere Gardisten in den Raum.

Er befiehlt ihnen ohne zu zögern:” Nehmt ihn fest! Er hat Herrn Birkenbach ermordet.”

Die Gardisten kommen auf dich zu und wollen dich packen.”

Das ist ein Missverständnis! Das kann doch nicht sein! Aber die Gardisten meien es wohl ernst soe wollen dich festnehmen. Dich!

Du ziehst deine Waffe um dich deiner Haut zu erwheren. Nur schade , dass es nicht mehr zu einem heldenhaften Kampf zwischen dir und den üblen Gardisten kommt, weil du in diesem Moment von dem Rüschenmann mit einer großen und sehr dicken Kerze nieder geschlagen wirst.

Du liegst am Boden und hörst:” Sehr gut gemacht Gernod. Du hast einen gemeingefährlcihen Mörder besiegt.”

“Ich tue nur meine Pflicht Herr Oberwachhauptmann.”

“Ich weiss, doch nun lass uns was trinken gehen.”

Das war das letzte was du mitbekommen hast. 

Weiter zu 280)

247) Du ziehst dein Waffe und rufst vernehmlich:”Ich werde überhaupt nicht mitkommen!” 

Der Hauptmann, der schon im Begriff war zu gehen, dreht sich in deine Richtung. “Du willst kämpfen? Na gut.”

Die Wachen ziehen blank und kommen grimmig auf dich zu. 

Der Kampf beginnt und die Fechtkünste der Gardisten sind nicht von schlecchten Eltern, darum hast du alle Mühe sie dir vom Leib zu halten.

So bist du voll und ganz mit ihnen beschäfftigt und achtest gar nicht auf den Rüschenmann, der sich in einem großen Bogen um dich herum geschlichen hat und dich nun mit irgendetwas nieder schlägt.

Weiter zu 280)

248) Die beiden Gardisten packen dich an den Armen und führen dich ab.

Dann hörst du die dümmliche Stimme des einen Schlägers:” Wartet Jungs. Ich muss da eben mal was machen.”

Sie halten an und der eine Schläger erscheint.

Er holt mit der großen Faust aus…….. und schlägt zu. Der Schlag trifft dich in die Magengrube.

Bevor du dich richtig zusammen krümmen kannst bist du schon ohnmächtig.

Weiter zu 280)

249) “Hey Leute, ich habe damit fast nichts zu tun. Die wollten mich verprügeln!” Der Hauptmann tritt heran und sagt zu seinen Leuten:” Geht nur.” Dann wendet er sich an dich:” Wenn das so ist, dann glaub ich dir natürlich.” Er wendet sich ab um zu gehen, doch bevor er einen Schritt getan hat, fährt er herum und schlägt dir mit voller Wucht gegen den Kopf! Dieser Kraft bist du nicht gewachsen und wirst ohnmächtig.

Weiter zu 280)

250) Als du wieder aufwachst, bist du gefesselt und wirst halb getragen, halb geschleift, von einer großen zornigen Menschenmenge zu einer kleinen steinernen Brücke, die über den Svelt führt, gebracht.

Der Sonnenschein ist verflogen und nun sieht der Himmel aus wie die grauen Wogen des Nordmeers.

Du hörst Rufe wie knüpft ihn auf! Oder: Macht diesen miesen Kerl den Gar aus! Du kannst dich kaum wehren und so wirst du Stück für Stück näher zur Brücke gezerrt.

Ein großer Mann mit Pelzmütze bindet einen Strick um das Brückengeländer. Du siehst, dass es ein Galgenstrick ist dessen Schlinge sich oben auf der Brücke befindet.

Deine Hände sind auf den Rücken gebunden und die Leute der Menge schieben dich nach vorne. Nun stehen nur du und der Große Mann auf der Brücke. Dieser packt dich grob und hebt die freie Hand um die Menge zum Schweigen zu bringen:”Ruhe! Ruhe bitte!” Seine Stimme ist rau und klingt autoritär. “Dieser Mann kahm von aussen in unsere schöne Stadt! Wir haben ihn wilkommen geheissen, doch er mordete in unserer Mitte.

Darum wird er nun seiner gerechten Strafe zu geführt: Dem Tod durch den Strick!”

Die Menge grölt.

Der Mann winkt ein paar starke Helfer herbei, die dich festhalten und legt dir dann den Strick um.

Du kannst um dich schlagen und treten, selbst dein Geschrei hilft dir nicht.

Sie heben dich zu dritt hoch, wobei einer deine Beine festhält und die anderen dich heben.

Die Menge grölt weiter.

Dann heben sie dich über das Geländer.. und lassen dich dann los.

Du spürst noch wie du fällst, bis du nichts mehr spürst.

Der Strick zieht sich ruckartig um deinen Hals fest und bricht dir das Genick.

Hier findest du das Ende deines Heldenlebens. Gut 3 Schritt über dem Svelt und nur ein kleines Stück unter der Brücke.

Deine Kleidung flattert leicht im Wind und so hängst du noch einige Zeit, bis die Menschen dem Gestank deiner Leiche überdrüssig werden und dich losschneiden, damit du in den Svelt fällst.

Wenn man in so einer Gegend beginnt Zivilisten ab zu schlachten darf man sich nicht wundern wenn man dabei stirbt.

                                                        ENDE

251) Es ist ein Schlafzimmer. Es ist nur für eine Person eingerichtet. Mit wenig Schmuck und trotzdem so eingerichtet, dass man weder friert noch andere Probleme hat.

Da hörst du laute Schritte von draußen.

Du trittst auf den Gang, da es drinnen keine möglichkeiten gibt sich zu verstecken (unter dem Bett gilt nicht, weil dieses Versteck keiner halbwegs vernünftigen Untersuchung standhält)

Weiter zu 285)

252) Du öffnest die Tür und trittst ein. Es ist  eine Art Lager. Vollgestopft mit Kisten, Kästen und Bildern sowie Flaschen und irgendwelchm Tand.

Du überprüfst ein paar Kisten von denen eine offen ist.

Leider ist in ihrem Inneren nicht der erwartete Goldberg, aber immerhin sind einige Münzen da.

Es sind: 

3 Dukaten.

4 Silber.

3 Heller.

Doch du hörst von draussen Schritte von mehreren Personen. Schon hörst du wie die Tür des ersten Raumes aufgestoßen wird. In diesem Raum hier gibt es keine Möglichkeit sich zu verstecken, darum gehst du raus auf den Gang.

Weiter zu 285)

253) Du gehst den Gang lang und öffnest die Tür. Vor dir liegt nun ein Arbeitszimmer in dessen Mitte ein großer Schreibtisch steht. Auf ihm liegt ein kleiner Beutel und einige Schriftstücke. Die Wände des Raumes sind holzgetäfelt und mit Bildern behängt.

Du gehst zum Tisch, schließt vorher die Tür hinter dir, und schaust in den Geldbeutel.

In ihm befinden sie 3Dukaten, 4Silber, 2Heller und 7Kreuzer. Die Pergamente handeln von nichts wichtigen.

Du wirst plötzlich von Schritten auf dem Gang aufgeschreckt. Da es In diesem Raum keine Möglichkeiten gibt um sich zu verstecken (hinter dem Schreibtisch ist keine Möglichkeit) gehst du raus auf den Gang.

Weiter zu 285)

254) Du läufst die Straße entlang und hältst nach ein paar Dutzend Schritt wieder an, weil die Straße entlang direkt auf dich zu eine Gruppe von 4  Gardisten mit einem Hauptmann kommt. In ihrer Begleitung ein Unbewaffneter.

Sobald sie dich sehen beginnen sie zu laufen.

Willst du dich den 5 Gardisten stellen um zu kämpfen? 286)

Willst du weglaufen? 287)

Willst du dich ergeben? 288)

255) Du durchquerst das Tor, ohne von dem dienstschiebendne Wachmann irgendwie behelligt zu werden.

In der Stadt kannst du dich wohl fürs erste nicht mehr sehen lasse, weil sich so etwa sschnell rumspricht. Allerdings sollte es auch nicht allzu lange dauern bis Gras über die Sache gewachsen ist.

Weiter zu 21)

256) Nachdem du dem zweiten von ihnen einen Schwinger (nicht zwingend das Manöver) unters Kinn verpasst hast, dass er taumelte und dann rückwärts gegen die Theke krachte, nehmen auch die anderen Abstand und gehen lieber einen Trinken.

Was willst du jetzt machen?

Die Gäste mit deiner Waffe angreifen? 198)

Auf die Straße fliehen? 200)

Sitzen bleiben soltest du nicht, weil du dir sicher sein kannst, dass der inzwischen verschwundene Rüschenmann die Wachen am holen ist. 

257) Einer packt dich von hinten während dir ein anderer einen wuchtigen Schwinger versetzt. Dann wirst du gepackkt und durch die Tür auf die Straße geschmissen.

Auf der Straße streifst du mit dem Kopf einen Stein und fällst in ohnmacht.

Merke: Du verlierst all dein Geld, das du so lose am Laib trägst.

Weiter zu 60)

260) Du läufst in Richtung Fluss und die Bande hinterher. Nach nicht allzu langer Zeit biegst in eine kleine Gasse ein. Was du nicht bemerkt hast: unweit hinter der Ecke hat ein Junge seinen Stand mit Äpfeln auf gebaut, der nun die ganze Gasse blockiert.

Du musst jetzt entwader eine GE-Probe +2 oder eine KK-Probe +4 schaffen.

Wenn du die GE-Probe schaffst bekommst du einen Punkt. Wenn du sie nicht schaffst verlierst du einen Punkt. Wenn du die KK-Probe schaffst bleibt alles wie es ist. Wenn du sie nicht schaffst verlierst du zwei Punkte.

Du darfst nur eine der beiden Proben ablegen und du musst vorher entscheiden welche das ist.

Weiter zu 289)

258) Nachdem du den letzten von ihnen durch die waghalsige überquerung eines Hindernisses abgeschüttelt hast kannst du endlich inne halten und etwas verschnaufen.

Du hast jetzt die Möglichkeiten von 1), bis darauf das du bei der Wahl einer Taverne nicht Gut Birkenbach wählen kannst.

259) Du stolperst im vollen Lauf und schlägst der Länge nach hin. Du hörst von hinten eine derbe Frauenstimme:” Er ist hingefallen schnappen wir ihn uns.”

Leider haben die Leute nicht lange Spaß daran dich zu verprügeln, denn einer der ersten Schläge trifft dich an der Schläfe und du wirst ohnmächtig.

Weiter zu 60)

261) Du springst noch einmal über einen Baumstamm und dann hast du es geschaft. Der Ork bleibt zurück und du läufst noch ein Stück. Dann lehnst du dich an einen Baum und ruhst dich aus.

Was willst du dann machen?

Einen Schlafplatz suchen. 103)

Zurück zur Stadt gehen. 105)

262) Du weisst, dass der Ork immer näher kommt. Du versuchst verzweifelt schneller zu laufen, doch es geht nicht. Dann hörst du ein Pfeifen, verspürst einen heftigen Schmerz in der Schulter und stürzt.

Das war das letzte was du mitbekommst befor du in Ohnmacht fällst.

Weiter zu 173)

263) Du rennst und merkst, dass der Ork auf dem Weg schneller ist, darum weichst du in den Wald aus. Hier ist der Ork immerhin ein wenig langsamer. Doch dieser kleine Verlust an Geschwindigkeit reicht gerade so aus damit ihr gleich schnell seid.

Nach hinten blicken tust du nicht, weil du so nicht nach vorne sehen kannst. 

Dann gelangt ihr an einen wohl ehemals kleinen Bach, doch durch den starken Regen der letzten Tage ist der allzu kleine Bach zu einem verdammt großen Bach angeschwollen.

Lege eine einfache GE-Probe ab. Wenn du sie geschafft hast gewinnst du zwei Punkte, wenn du sie nicht schaffst verlierst du 1 Punkt. Wenn du sie um mehr als 7 Punkte nicht schaffst verlierst du 2 Punkte.

Weiter zu 290)

264) Der restlige Weg zur Stadt verläuft weitgehend ereiglnislos. In die Stadt zu gehen war sicherlich die bessere Entscheidung, denn als du zitternd und frierend an dem Stadttor ankommst hat sich das Unwetter weiter verstärk und wächst sich nun schon beinahe zu eienm richtigen Herbststurm aus.

Oben auf dem Tor ist eine Art Pfortnerhäuschen angebracht aus dem warmes Licht scheint.

Du klopfst an und von oben schaut ein Wächter auf die herab.

“Ja was willst du hier? Tut mir leid aber ich bin verpflichtet diese Frage zu stellen, sonst wird der Mann bei dem ich in Lohn und Brot stehe mächtig sauer.”

“Ich will in die Stadt!”

Weiter zu 134)

265) Du begutachtest den toten Ork, aber an ihm gibt es nichts besonderes. Allerdings trägt er ein kleines goldenes Amulet um den Hals. Du schätzt seinen Wert auf etwa 3 Dukaten.

Doch nun solltest du etwas unternehmen.

Du könntest versuchen zurück zur Stadt zu kommen. 105)

Andernfalls soltest du dir jetzt einen Schlafplatz suchen. 103)

266) Wenn du nichts zum graben hast kannst du das das stumpfe und unwiederbringlich verrostete Beil benutzen, das du zufällig in einem Baum stecken siehst. (es wäre ja doof wenn dein edles Vorhaben, durch das Fehlen einer Schaufel zum scheitern verurteilt werden sollte.)

Du begräbst ihn und legst noch ein kleines Zeichen bei. (geflochtenes Boronsrad oder vergleichbares) Für diese edle Tat darfst du dir 5 AP gutschreiben.

Allerdings kommst du jetzt nicht mehr drum rum. Entweder musst du dir  einen Schlafplatz suchen 103)

Oder du musst zurück zur Stadt um dich da richtig zu erholen. 105)

267) Der Bär flieht nicht. Warum weisst du nicht. Er liegt groß und tot vor dir. In seiner Seite stectk ein Jagdmesser von guter Qualität, was sich regeltechnisch dadurch bemerkbar macht, dass sein BF um einen gesenkt wurde.

Das Fangeisen, das immernoch im Bein des Bären steckt war wohl nicht für ein Tier dieser größe ausgelegt und ist von dem Bären zertreten worden.

Wenn du die erforderlichen Kenntnisse besitzt kannst du den Bären häuten. Allerdings ist sein Fell im ganzen, durch die Kämpfe, nur den halben Preis wert.

Falls du Fleisch benötigst, dann hast du jetzt genug, auch wenn es gegebenenfalls nicht sehr gut schmeckt.

Trotz des Sieges musst du jetzt etwas tun.

Zurück zur Stadt. 105)

Einen Schlafplatz suchen. 103)

268) Der Bär packt dich abermals und schubst dich in das Loch und kurze Zeit später schiebt er gleich eine große Pranke Erde hinterher. Und noch eine und noch eine, schon bist du unter der Erde begraben.

Also, jetzt hast du die Wahl. Du verlierst alle zwei Sekunden einen Ausdauerpunkt. (3 in 2 Kampfrunden oder 1,5 in einer Kampfrunde) Du musst 5 KK-Proben +4 schaffen die jeweils eine Kampfrunde Zeit erfordern um dich zu befreien. Jede nicht bestandene KK-Probe kostet dich nochmals 3 Ausdauer Punkte und jede bestandene einen. Du kannst auch vorher warten und erst später beginnen dich aus zu graben.

Wie lange hast du gebraucht um dich zu befreien? 

Unter 10 Kampfrunden. 291)

Überr 10 Kampfrunden 292)

Oder ist dir die Luft ausgegangen? 293)

269) Du springst in die Grube und schlägst zu.

Der Ork den du angreifst (du kannst dir selber aussuchen welcher es ist) kann deine erste Atacke nicht parieren.

Dannach kommt es zum Kampf.

Der kleine Ork: er kämpft mit einem langen Messer.

AT:14 PA:9 RS:1 LEP:30 INI:11 TP:1W+2

Der große Ork:

Er kämpft mit seinem Schwert.

AT:15 PA:13 RS:3 LEP:34 INI:12 TP: 1W+6

Wenn du die beiden besiegt hast gehe zu 294)

Wenn die beiden zu stark für dich waren und dich zu Boden geschickt haben gehe zu 173)

270) Du drehst dich um und siehst, durch den schwachen Schein des Feuers erhellt, einen weiteren Ork, der mit einem Hasen in der eineneinem breiten Speer in der anderen Hand auf dich zu kommt.

Als er dich erblickt lässt er den Hasen fallen und, packt den Speer mit beiden Händen und brüllt.

Was willst du jetzt machen?

Kämpfen. 219)

Fliehen. 166)

Ergeben.137)

271) Der große greift dich zuerst mit wuchtigen Hieben seines Schwertes an. Doch der kleine folgt ihm so schnell mit einem langen Messer, dass es regeltechnisch keinen Unterschied.

Der große Ork:

AT:15 PA:13 TP:1W+6 RS:3 LEP:34 INI:12

Der kleine Ork:

AT:14 PA:9 TP:1W+2 RS:1 LEP:30 INI:10

Wenn du die beiden in die ewigen Jagdgründe geschickt hast gehe zu:294)

Wenn die beiden gesiegt haben gehe zu 173)

272) Du wirfst deine Waffe den Orks vor die Füße und kniest dich auf den Boden. Während du dich nieder lässt quitscht der Morast abermals.

Der große Ork grinst sagt zu dem anderen irgendetwas unverständliches und kommt dann auf dich zu. Er winkt mit der einen Hand dem anderen Ork zu, der verschwindet und mit einem Knüppel, der an dem einen Ende mit weichem Leder umwickelt ist, zurück. Der große nimmt ihn mit einem Knurren an und geht zu dir. Er holt aus und schlägt mit dem Knüppel, dessen mit weichem Leder umwickeltes Ende sich auf deinem Kopf gar nicht mehr so weich anfühlt.

Du sackst zusammen.

Weiter zu 173)

273) Nachdiesem harten Kampf stapfst du in die Grube und lässt dich unter dem Überhang niedersinken. Hier bist du vor dem Wind und dem Regen weitgehend geschützt.

Dannach beginnst du das Fleisch der Orks (Das das die Orks auf dem Feuer zum grillen hatten) und du kannst dich nicht dagegen wehren, nach der Verartztung der Wunden in das Reich der Träume hinüber zu gleiten.

Auch wenn die Träume schlimm sind –so wie heute.

Weiter zu 173)

275) Du läufst weiter, über umgestürzte Bäume und unter Ästen her. Leider gibt es auch größere Hindernisse, als nur Bäume. 

Bald kommst du an einen Felsigen Abhang. Um ihn hinunter zu gelangen musst du eine GE-Probe schaffen. Wenn du sie schaffst bekommst du einen Punkt. Wenn du sie nicht schaffst bekommst du einen Punkt abgezogen.

Weiter zu 295)

276) Als du wieder aufwachst ist es dunkel und es reget. Vor dir liegt ein Mann in ordentlicher Kleidung und einem Pfeil im Rücken. Er sieht aus als wäre er die Klippe hinab gestürzt.

Du kannst versuchen die Klippe hinauf zu klettern. Dafür musst du eine Klettern-Probe schaffen. Wenn du sie schaffst (du hast nur einen Versuch) kannst du zu 296) gehen.

Ansonsten kannst du nur versuchen zurück zur Stadt zu gelangen 105)

Oder du kannst natürlich einfach durch den Wald wandern 297)

278) Der Ork hämmert seine Axt in den Wagen, so dass sie stecken bleibt. Er stößt mit dem Breitschwert zu, du weichst aus und schlägst ihm deine Waffe gegen den Kopf.

Mit einer klaffenden Wunde im Schädel stürzt er zu Boden.

Die Ruhe die du so gewonnen hast wärt gerade so lange, dass du durchatmen kannst.

Weiter zu 298)

279) Dein Gegner ist vor dir zusammen gebrochen und du wendest dich nach einer kurzen Pause die du benötigst um wieder zu Atem zu kommen, einem weiteren mit Federn behängten Ork zu. 

Hier sind seine Werte:

AT:14 PA:12 TP:1W+5 (mit einer anderthalbhändigen Axt) RS:3 LEP: 33 INI:11

Wenn du diesen Gegner besiegt hast gehe weiter zu 299)

280) Als du wieder erwachst befindest du dich in Dunkelheit, die nur durch das Licht, das durch ein winziges Fenster fällt, durchbrochen wird.

Unter dir liegt Stroh und darunter Stein. Nachdem du dich weiter umgesehen hast, musst du dir eingestehen, dass dich die Gardisten in eine Gefängniszelle verfrachtet haben, in der es außer etwas Stroh auf dem du liegst, dem kleinen Fenster durch das das wenige Licht herein fällt und die Tür. Der Blick aus dem Fenster gewährt dir dne Blick auf den Svelt, rechts Tjolmar und links Tjolmar. Daraus lässt sich erschließen, dass du dich in einem der Türme befindest, die sich auf der einst von zwergischen Baumeistern erbauten Bücke mit der angebauten Festung befindest.

Das Fenster ist, mit der Größe eines Handtellers, zu klein um hindurch zu klettern. 

An Ausrüstung besitzt du alles was man dir nicht spontan abnehmen kann. Also deine Rüstung, nicht aber deinen Schild. Das war ein Beispiel. Alle sichtbaren Waffen wurden dir selbstverständlich abgenommen. Die einzigen Waffen die dir nicht abgenommen wurden sind ausdrücklich versteckte Waffen. Das heisst jetzt nicht Waffen wie ein in den Stiefel gesteckter Dolch. Es muss schon ein bischen besser versteckt sein. Dein Geld wurde dir auch abgenommen. Ebenso wie natürlich der Rucksack und alle Gegenstände die sich darin befinden.

Weiter zu 300)

281) Hinter dem Marktplatz geht es weiter in richtung Fluss. Bald seht ihr beide das Gewirr von Pfahlbauten mit Holzstegen dazwischen, das sich in der Stadt über das gesamte Flussufer erstreckt.

Er läuft auf eine Stelle zu an der schon ein paar Pfahlbauten stehen und an denen sich schmale Stege befinden. Allerdings ist zwischen dem Beginn des Steges und dem Boden gut ein Schritt platz. Also musst du springen.

Lege eine GE-Probe ab, bei deren Gelingen du einen Punkt bekommst und bei deren Misslingen du einen Punkt verlierst.

Dannach gehe zu 301)

282) Mit einem heftigen Stoß stößt du ihn von den Planken Mit einem hefigen Spritzen fällt er in das Wasser. Er strampelt und prustet, hält sich aber über Wasser. Er ruft zu dir hoch:” Du mieser Hund! Komm nur her!” Du kannst ihm aus dem Wasser helfen, oder es sein lassen, denn wenn du es nicht tust klettert er in der Nähe an einer ins Wasser hängenden Strickleiter hoch. Auf jeden Fall kommt er zu dir:” Und willst du jetzt mit mir einen trinken gehen?” Dabei wringt er seine nasse Tunika aus. “Ich brrauch jetzt nen warmen Ort und etwas was mich auch von innen wärmt.”

“Ja klar, ich komm mit.” 193)

“Nein” 88) 

283) Du packst einen Kerzenhalter aus Messing, der auf dem Schreibtisch steht, holst aus und schlägst ihn nieder. Er stöhnt und bleibt erstmal liegen. Das ging eigentlich auch ganz gut.

Zuerst einmal kannst du dir einen Geldbeutel, der mit 10 Dukaten gefüllt ist und in der einbuchtung auf den Dokumenten liegt, nehmen. Dann musst du überlegen ob du die Besitzurkunde nehmen willst.

Du kannst es machen, aber überleg dir wo du sie hin packst.

Doch was willst du jetzt machen?

Den Gardisten den Mord melden?  243)

Oder dich aus dem Staub machen? 302)

Hier zu bleiben wäre einfach nur dumm.

285) Im Gang stehen Gardisten. Einer zeigt auf dich:“ Da, da ist er!“ Sie laufen auf dich zu. Einer springt auf dich zu und packt dich, während du noch mit ihm rangelst und versuchst an deinen Dolch zu kommen, schlägt dich ein anderer nieder.

Weiter zu 280)

286) Alleine gegen 5 Mann kämpfen ist selbst für sehr gute Kämpfer verdammt schwierig. Und für dich sind sie zu stark. Du kannst zwei oder drei und wenn du gut bist 4 von ihnen beschäftigen, doch der fünfte kriegt dich dann. Zum Glück sind sie wohl nicht darauf aus dich zu töten, weil du wohl nach dem Schlag, der dich am Hinterkopf trifft und dich schlagartig in Borons Reich befördert, mit einer Beule davon kommen wirst. Wenn du davon kommst.

Weiter zu 280)

287) Jetzt beginnt wieder das Spiel mit den Punkten.

Du beginnst mit 2 Punkten. An bestimmten Stellen bekommst du mitgeteilt, dass du Punkte dazu gewinnst oder dass du welche abgezogen bekommst.

Wenn du 6 Punkte hast gehe zu 303)

Wenn du keine (0 oder weniger) Punkte mehr hast gehe zu 304)

Aber jetzt gehe zu 305)

288) Sie packen dich, sobald sie dich erreicht haben. Auf einmal bekommst du von hinten einen Schlag ab und fällst in Ohnmacht. 

Weiter zu 280)

289) Durch die Gasse läufst du weiter. Hinten eine hölzerne Treppe hinauf. Du bist jetzt auf der Höhe des ersten Stockes auf einer Art Steg der an der Hauswand entlang. Du hörst wie die Meute hinter dir die Stufen hinauf poltert. Es geht um die Ecke, der Steg geht ein Stückchen weiter, doch dann hört der Steg auf. Der Steg hinter dir ist blockiert und du musst springen. Lege eine GE-Probe +3 ab. 

Wenn du sie geschafft hast bekommst du einen Punkt wenn du sie nicht schaffst verlierst du einen Punkt. Unten angekommen ob nun gut oder nicht gut läufst du weiter.

Weiter zu 306)

290) Nach dem Bach geht es weiter. Den Hang lang. Du rennst noch weiter, bis du an einen Abhang kommst. Er zieht sich zu beiden Seiten ein ganzes Stück weiter. Du musst entweder eine KK-Probe +5 schaffen um die Kurve zu schnell genug zu laufen ohne zuviel Abstand zu dem Ork zu verlieren.

Oder du musst eine GE-Probe +3 schaffen um den Hang hinab zu springen. Wenn du eine der beiden Proben schaffst bekommst du einen Punkt wenn du sie nicht schaffst verlierst du einen Punkt. 

Du kannst nur eine der beiden Proben ablegen und du musst vorher festlegen welche das ist.

Weiter zu 307)

291) Du kletterst voller Dreck hinaus in den Regen und schüttelst dich. Du willst gerade den Göttern danken, dass sie dich vor dem Tod im eigenen Grab gerettet haben, doch dann zuckst du bei einem tiefen Knurren zusammen. Der Bär ist immer noch da. Was willst du jetzt machen?

Du kannst kämpfen, wobei die selben Bedingungen gelten wie vorher. 214)

Oder du kannst versuchen weg zu laufen, allerdings hast du dann einen Punkt weniger. 213)

292) Völlig erschöpft und nach Atemluft lechzend krabbelst du aus dem Loch was um ein Haar dein Grab geworden wäre. Du atmest tief durch lässt dir etwas vom Regen das erdige Gesicht waschen.

Der Bär ist weg und das ist dein Glück, denn der Kampf mit einem ausgewachsenen Bären kurz nachdem man sich selbst aus einem etwa einem Schritt tiefen Loch ausbuddeln musste gehört zu den Dingen auf die man verzichten sollte.

Was willst du jetzt machen?

Dir einen Schlafplatz in der Nähe suchen? 103)

Einfach im Regen sitzen bleiben? 104)

Versuchen im Dunkeln die Stadt zu erreichen. 105)

Doch vorher kannst du dir 5 AP gut schreiben.

293) Du drückst und gräbst, während du versuchst die aufsteigende Panik nieder zu kämpfen. Du versuchst Luft zu holen doch das einzige was in deinen Mund strömt ist feuchte Erde. Dein Herz schlägt die bis in den Hals und du versuchst krampfhaft die Erde die von oben auf deinen Brustkorb drückt weg zu schaffen, aber deine Versuche scheitern alle.

Du kämpfst noch etwas weiter mit der Ohnmacht und dem direkt folgenden Tod doch der Mangel an Luft ist zu stark. Du musst ein letztes mal würgen, als du versuchst Luft zu holen und die Erde in deine Luftröhre eindringt.

Dann ist der Kampf ums Überleben vorbei.

Also findest du hier in einer stürmischen Herbstnacht im Travia hoch im Norden ganz in der Nähe des Svelts eingebuddelt von einem Bären unter einem Schritt Erde dein Ende.

Wenn du keinen Wert auf eine Weihe legst wurdest du immerhin schön begraben.

Wer so dumm ist sich von einem Bären eingraben zu lassen, der darf sich nicht wundern wenn er dabei draufgeht.

                                                           ENDE

294) Du setzt dich unter den Überhang um dich vor Wind und Regen geschützt an dem Feuer zu wärmen. Du isst etwas von dem knusprigen Fleisch, das im übrigen sehr gut schmeckt.

Und bald kannst du dich nicht mehr dagegen wehren in Borons Reich ein zu kehren. 

Du träumst übel und schlimm.

Weiter zu 173)

295) Unten angekommen läufst du weiter. Immer weiter lege nun eine GE-Probe ab um dich unter einigen tief hängenden Ästen weg zu ducken.

Wenn du sie schaffst bekommst du 2 Punkte. Wenn du sie nicht schaffst bekommst du 1 Punkt ab gezogen.

Weiter zu 308)

296) Du kletterst über den Rand und erschrickst.

Es bietet sich dir ein schreckliches Bild der Verwüstung und des Todes. Der Weg ist übersät mit den Leichen der Menschen die dich gerettet haben. Ihre entstellten leblosen Körper liegen mal einzeln mal zu zweit in Lachen aus Blut. Der Boden ist gespickt mit Pfeilen und der Wagen ist zertrümmert. Die Räder sind gesplittert oder abgeschlagen und neben den toten Pferden, die den Wagen gezogen haben, liegen zerschlagene und ausgeplünderte Kisten und Fässer.

Du hast nicht die Möglichkeit all diese Menschen zu begraben, doch du kannst bei 105 versuchen die Stadt zu erreichen um Hilfe und einen Boronpriester zu holen. 

Du kannst aber auch versuchen dir einen Schlafplatz zu suchen 103)

Du kannst auch einfach in den Wald hinein wandern. 297)

297) Weiter zu 105)

298) Dann gerätst du auch schon durch zwei weitere Feinde in arge Bedrängnis. Die beiden Orks sind unterschiedlich bewaffnet. Während der eine mit einem Stoßspeer zum Angriff übergeht, reichen dem anderen ein kleiner Holzschild und ein Kurzschwert.

Hier die Werte:

1: AT:14 PA:11 RS:2 LEP:30 TP: 2W+2 INI:12

2: AT12 PA: 15 RS:3 LEP:33 TP: 1W+3 INI:9

Wenn du sie nicht schaffst gehe zu 173)

Wenn du sie doch schaffst gehe zu 309)

299) Du stürmst auf einem Bogenschützen mit gespannten Bogen zu, der gerade auf einen deiner Kameraden angelegt hatte, zu und machst ihn kurzer Hand nieder. Das ist einigen seiner Kameraden nicht entgangen und nun kommen zwei von ihnen mit viel Geschrei, das allerdings im allgemeinen Kampflärm schnell untergeht, auf dich zu gelaufen.

Hier sind ihre Werte:

1: AT:15 PA:12 TP: 1W+5 (Morgenstern) RS:2 LEP:31 INI:10

2: AT:11 PA: 14 (Schild) 1W+4 (Breitschwert) RS:3 LEP: 30 INI:9

Sobald du sei bezwungen hast gehst du weiter zu: 310)

Sobald sie dich bezwungen haben gehst du weiter zu 173)

301) Durch das Gewirr der Pfahlbauten geht es weiter. Seine Geschwindigkeit hat nicht sehr nachgelassen, doch deine hat ebenso kaum an Tempo verloren, so dass ihr gleich gestellt seid. 

Du siehst wie er im vorbeilaufen einem Bettler an einer Ecke eine Münze zu wirft. Als du bei dem Bettler angekommen bist streckt dieser sein eines Bein blitzschnell und lanzengleich vor. Lege entweder eine GE-Probe oder eine KK-Probe +4 ab um entweder über das Bein drüber zu springen oder um es einfach um zu laufen.

Wenn du eine der beiden Proben schaffst, dann gewinnst du einen Punkt. Wenn du die Probe nicht schaffst verlierst du einen Punkt.

Weiter zu 311)

300) Du hörst Schritte auf dem Gang. Kurze Zeit später das Klimpern eines Schlüsselbundes. Du stehst auf und die Tür geht auf. In ihr steht ein Wachmann. Er ist mit einem Säbel bewaffnet, trägt dazu noch einen Langdolch und in der Hand trägt er einen Essnapf aus Holz der mit einer Suppe gefüllt ist und an dessen Rand eine dünne Scheibe trockenes Brot liegt. Er trägt unter dem Arm einen kleinen Krug aus Ton. Rüstung besitzt er keine. Er stellt beides vor dir auf dem Boden ab und macht sich daran zu gehen.

Willst du etwas bestimtes machen?

Den Wachmann etwas fragen. 312)

Versuchen den Wachmann mit dem Tonkrug nieder zu schlagen. 313)

Den Wachmann angreifen. 314)

Einfach warten. 315)

302) Du kommst unbehelligt aus dem Gebäude raus. Du hast jetzt die Auswahlmöglichkeiten von 1) Natürlich kannst du bei der Wahl der Taverne nicht Gut Birkenbach wühlen.

303) Mit der Zeit verstummen ihre Schritte hinter dir. Du rennst noch ein Stück weiter und lehnst dich zum verschnaufen an eine Hauswand.

In der Stadt solltest du nicht bleiben, auch wenn das nicht sehr schwierig wäre. Doch dafür müsstest du entweder sehr lange in der Stadt bleiben oder dich irgendwann hinaus schleichen.

Aus diesem Grund hältst du es für das beste aus der Stadt zu verschwinden.

Weiter zu 255)

304) Du hörst wie die trampelnden Schritte hinter dir immer lauter werden. Du hörst auch schon das unverkennbare Pfeifen von Gegenständen die durch die Luft sausen mit dem Ziel dich zu treffen. 

Dann ist der Moment gekommen, der zwar unaufhaltsam wie die trampelnden Hufe der Horasischen Kavallerie näher gerückt, vor dem du aber weggelaufen bist wie vor deinen Verfolgern. Dich trifft ein Schlag. Er ist nicht besonders hart und er wurde auch nicht mit einem Schwert oder irgendeiner anderen Waffe ausgeführt. Dennoch ist er stark genug um dich ins Stocken zu bringen. Dieser kleine Moment hat deinen Verfolgern gefehlt um dich vollends zu erreichen. Der selbe Gegenstand der dich bereits vorher getroffen hat trifft dich nun mit einem stärker geführten Hieb am Kopf.

Weiter zu 280)

305) Du nimmst die Beine in die Hand und deine Verfolger stürmen hinterher. Du rennst in eine kleine Nebengasse und springst über zwei Fässer. Doch damit das auch ganz sauber gelingt musst du eine GE-Probe schaffen. Wenn du sie schaffst gewinnst du einen Punkt. Wenn du sie nicht schaffst verlierst du einen Punkt.

Weiter zu 316)

306) Ihr kommt aus der Gasse hinaus und auf der Straße steht eine große Menschenmenge. Um durch sie hindurch zu gelangen musst du entweder eine CH oder eine KK Probe schaffen, bei deren Gelingen du einen Punkt gewinnst bzw bei deren misslingen du einen Punkt verlierst.

Weiter zu 317)

307) Lege eine KO-Probe ab ob du gut weiter laufen kannst.

Wenn du sie schaffst bekommst du 100 Punkte.

Wenn du sie nicht schaffst verlierst du 100 Punkte.

Die entsprechenden Abschnitte die du in diesen Fällen aufsuchen musst hast du ja.

308) Vor dir erscheinen nun Brombeersträucher -viele Brombeersträucher. Leider hast du keine Wahl. Du musst durch sie hindurch.

Lege eine KK-Probe ab um durch sie hindurch zu kommen.

Wenn du sie schaffst bekommst du einen Punkt wenn du sie nicht schaffst verlierst du einen Punkt.

(Ich verlange keine Selbstbeherrschen-Probe, denn für Leute die eigentlich von Narben übersäht sein sollten und oft noch Rüstung tragen sind so ein paar Büsche doch wohl kein Problem.)

Weiter zu 318)

309) Du hast gerade noch genug Zeit dir das Blut von der Klinge zu wischen als du auch schon einem Kameraden zur Hilfe eilen musst. Leider stirbt er sobald du bei ihm angekommen bist.

Seine Gegner sterben nicht. Es ist ein kleiner Ork, der sich mit einem noch kleineren Goblin zusammen getan hat.

Ork: AT:13 PA:13 TP:1W+5 (Byakka) RS:3 LEP:23 (geschwächt) INI:11

Gobbo: AT: 16 PA:9 TP:1W+3 (Langdolch) RS:2 LEP: 26 (ungeschwächt) INI:13

Wenn du an diesen Gegnern scheiterst gehe zu: 173)

Wenn du sie bezwingen kannst gehe zu 319)

310) Nachdem sie beide zu Boden gegangen sind gönnen dir die restlichen Orks keine Ruhe. Diesmal sind deine Kontrahenten ein kleiner und ein großer Ork. Der kleinere kämpft mit einem kurzen Speer und der große kämpft mit einer großen, beidhändigen, doppelblättrigen Axt.

Der große: AT:15 PA:8 RS:4 LEP:35 INI:10 TP: 2W+4

Der kleine: AT:13 PA:12 RS:3 LEP: 30 INI:11 TP: 1W+5

Wenn deine Vertigkeiten durch die irdischen Begränzungen zu sehr vermindert wurden und du an diesen Gegnern scheiterst gehe zu 173)

Wenn es nicht so ist und du weiter kämpfst gehe zu 320)

311) Du rennst die Gasse lang weiter. Lege nun entweder eine CH-Probe oder eine KK-Probe +2 ab um die Leute, die dir unwissendlich den Weg versperren mit Rufen zu überzeugen zur Seite zu gehen oder sie einfach grob zur Seite zu schubsen.

Nach den Leuten gehe weiter zu 321)

312) Was willst du ihn fragen?

„Weißt du was mit mir geschehen wird?“ 322)

„Kannst du mir helfen hier raus zu kommen?“ 323)

„Wo sind meine Sachen?“ 324)

Du kannst zwei Dinge fragen, dann musst du zu 300) zurück kehren und eine andere Option wählen.

313) Da der Wachmann keinen Helm trägt ist das sogar möglich. 

Lege eine KK-Probe +3 ab. 

Geschafft 327)

Nicht geschafft 326)

314) Der Wachmann kann deinen ersten Schlag nicht parieren.

Hier seine Werte:

AT:12 PA:9 RS:0 KO:12 MR:3 TP: 1W+3 LEP:28 AUP:29

Du kannst den Tonkrug einmalig als eine 1W+4 AUP Waffe einsetzen.

Du kannst in diesem Kampf eigentlich alle Zauber einsetzen die man in einem normalen Kampf auch einsetzen kann. Wenn dich der Wachmann trifft während du einen Zauber vorbereitest, dann musst du eine Selbstbeherrschen-Probe ablegen, die um die Hälfte der erlittenen SP erschwert ist.

Wenn du den Wächter besiegt hast gehe zu 327)

Wenn er dich besiegt hat gehe zu 60)

315) Der Wachmann geht wieder und schließt die Tür ab. Jetzt bist du wieder allein.

Weiter zu  300)

Wenn du hier zum 4. Mal ankommst gehe zu 328)

316) Du durchquerst die Gasse und läufst auf die Straße, dort steht eine Ansammlung von Menschen, die anscheinend wie gebannt einem Mann in roter Robe zu hören. Sie ist zu klein um sich in ihr zu verstecken und zu groß um an ihr vorbei zu kommen.

Lege eine CH- oder eine KK- Probe ab um die Gruppe zu durchqueren. Wenn du die Probe schaffst bekommst du einen Punkt wenn du sie nicht schaffst verlierst du einen Punkt.

Weiter zu 329)

317) Nach der Menschenmenge läufst du wieder in eine Gasse. Oben auf einem Dach in der Nähe erkennst du einige Arbeiter, die lange Bretter aus dem Dachgebälk  ziehen und sie genau in deine Gasse werfen.

Du kannst zwar auf des Schicksal schimpfen, dass es genau in diesem Augenblick diese Arbeiter schickt, damit sie diese Bretter in diese Gasse werfen, aber die Bretter sind nun da.

Lege eine GE-Probe +3 ab um den nun schräg in der kleinen Gasse liegenden Brettern aus zu weichen.

Nur zur Erklärung wie die Bretter liegen. !   /!

                                                                       !/   !    Die Ausrufezeichen sind die Wände der Gasse wobei es ein Querschnitt der Gasse ist und keine Ansicht von oben. Die schrägen Striche sind die Bretter also musst du entweder über die Bretter am Rand drüber springen oder du musst dich unter den Brettern am Rand hindurch ducken.

Wenn du die GE-Probe schaffst gewinnst du 2 Punkte schaffst du sie nicht verlierst du 2 Punkte.

Weiter zu 330)

318) Nachdem du nun zerschrammt aus den Brombeersträuchern geklettert kommst beginnt die lange Flucht an deinen Kräften zu zehren.

Lege eine KO-Probe +3 ab. Wenn du sie schaffst bekommst du 100 Punkte und hast somit gewonnen.

Wenn du sie allerdings nicht schaffst bekommst du alle Punkte die du hast abgezogen und wurdest folglich geschnappt.

319) Wenn du an diesem Punkt angelangt bist, ist der Kampf zwar noch lange nicht gewonnen aber du musst entweder verdammtes Glück haben oder du musst ein ziemlich guter Kämpfer sein. (Oder du hast einfach nur geschummelt)

Also kannst du dir 10 AP gutschreiben. Wenn du geschummelt hast dann darfst du sie dir nicht gutschreiben. Ich kann dich zwar nicht daran hindern es zu tun ab na ja.

Du kämpfst weiter. 

Hier die Werte des Orks mit einem Kampfstab der dich angreift.

AT:17 PA:15 TP:1W+1 INI:16 LEP:30 RS:3

Wenn du diesen Gegner besiegt hast gehe weiter zu 298)

Wenn es dann doch nicht gereicht hat und du besiegt wurdest gehe weiter zu 173)

320) Der Tod deiner beiden Feinde scheint dir nahezu bedeutungslos, als du bemerkst wie es um dich und deine Kameraden bestellt ist.

Doch mehr Zeit als die die du brauchst um einmal durch zu atmen und dir einen kurzen Einblick in das allgemeine Kampfgeschehen zu ermöglichen wird dir nicht gewährt.

Du wirst von einem weiteren Feind attackiert.

Er ist groß und trägt als Waffen einen Dolch und ein Kampfbeil.

AT:16 PA:13 INI:12 LEP:30 RS:3 TP:1W+4

Wenn du diesen Feind dem Erdboden gleich gemacht hast geh weiter zu 279)

Wenn dein Kampf gegen die Orks hier ein jähes Ende gefunden hat , dann gehe zu 173)

Egal welchen der beiden Abschnitte du aufsuchst. Du kannst dir zuerst 10 AP gut schreiben, weil du entweder sehr viel Glück hattest oder ein sehr guter Kämpfer bist.

Du kannst natürlich auch geschummelt haben aber Schummlern sollten AP ja sowieso egal sein da sie immer gewinnen.

321) Für den Bruchteil einer Sekunde glaubst du, du hättest ihn aus den Augen verloren, doch dann siehst du ihn wieder. Er ist gar nicht weit weg abermals in eine Gasse eingebogen. Du folgst ihm und musst aufpassen, da er im vorbeilaufen einige Fässer um gestoßen hat, die nun auf dich zu rollen.

Lege eine GE-Proobe +2  ab um über sie hinweg zu springen.

Wenn du sie geschafft hast gweinnst du 2 Punkte. Wenn du sie nicht geschafft hast verlierst du 2 Punkte.

Weiter zu 331)

322) „Wahrscheinlich wirst du hier drinnen für eine ganze Zeit vergammeln. Wenn sie dich aufhängen wollten hätten sie es schon längst getan. Die Leute haben hier die Hand leicht am Strick weißt du.

Und Geldstrafen oder Verstümmelungen sind hier nicht sehr üblich. Also stell dich darauf ein mit mir eine Weile auskommen zu müssen und stell dich gut mit mir.“

Zurück zu 312)

323) Er grinst. „MMMMMMMH. Glaub ich kaum da du anscheinend nichts hast was ich haben wollen könnte.“

Hast du irgendetwas dabei was er gerne haben würde? Hast du vielleicht wertvolle Dokumente bei dir?

Wenn du die hast die ich meine dann musst du dir ja bereits überlegt haben wo du sie hin gepackt hast.

Wenn du sie also in der Zelle noch bei dir hast kannst du sie versuchen ihm zu geben.

Wenn du gegebenen Falls Zauber hast, die Gegenstände verzaubern können, dann kannst du diese Zauber wirken. Oder wenn du Bannbaladin auf einen Wert von 7 hast kannst du auch versuchen den Wachmann mit einer MR von3 zu verzauberrn.

Der Wachmann will für seine Hilfe 4 Dukaten haben. (Oder eben Gegenstände im Wert von 4 Dukaten. Er gibt sich aber nicht mit Versprechungen  wie ich habe Gold hinter dem Hügel versteckt, rumkriegen.)

Wenn du also etwas hast was du ihm geben kannst oder einen Zauber besitzt der ihn verzaubern kann oder du eine Überreden-Probe +16 schaffst, dann lässt er dich gehen. 332)

Wenn du nichts hast musst du wohl zu 312) zurück gehen.

324) Er lacht leise. Sagt dann aber:“ Na gut, ich weiss nicht was du gemacht hast, aber ich habe auch mal im Knast gesessen. Deine Sachen sind........... Na ja gib mir..... sagen wir fünf Heller.“

Wenn du sie hast oder etwas im Wert von fünf Hellern was du bereit bist ihm zu geben, dann redet er weiter und du darfst weiter lesen.

Wenn du nichts hast, dann musst du wieder zurück zu 312 gehen.

Hier geht es weiter wenn du das Geld abgegeben hast:

„Deine Sachen befinden sich in einer kleinen Kammer wo all die Dinge von den Leuten rein kommen, die wir einbuchten. Sie ist die Treppe runter bis es nicht mehr geht. Da gibt es nur eine Tür.“

Zurück zu 312)

326) Du zerschlägst ihm den Krug auf dem Kopf. Doch der Wachmann ist zäh. Er dreht sich mit dem Säbel in der Hand zu dir um und greift dich an. Dein Schlag zählt wie ein 2W+5 AUP schlag.

Dann beginnt ein regulärer Kampf.

Weiter zu 314) Allerdings kann er deine erste Attacke jetzt sehr wohl parieren.

327) Nach einem wuchtigen Hieb klappt der Wächter zusammen und bleibt in der Tür liegen. Du kannst ihn jetzt plündern wenn du willst.

Er hat neben den Waffen noch 3 Silber 5 Heller und 1 Kreuzer dabei. Außerdem trägt er einen Schlüsselbund mit einigen dicken Schlüsseln dabei.

Vor dir liegt ein Treppenhaus in Form einer Wendeltreppe. Du kannst hoch gehen 333)

Oder runter gehen. 334)

328) So geht es noch weiter und immer weiter. Du merkst wie es Winter wird, während der Wächter dir Tag für Tag deinen Teller mit Suppe und der dünnen Scheibe Brot, dazu bekommst du Tag für Tag einen kleinen Krug mit etwas Wasser.

Aber du bleibst in dieser Zelle. Nach dem Winter kommt der Frühling und dann der Sommer. Bis nach dem Sommer wieder der Herbst und der Winter kommen. So geht es weiter 3Jahre. Dann kommt der Wächter, den du jetzt als Tonbald kennst und sagt:“ Komm mit, wir brauchen die Zelle.“

Er führt dich die Treppe runter und gibt dir dort deine Sachen, die dir abgenommen wurden, als du hierher gebracht wurdest. Dann führt er dich wieder hoch in den Hof auf der Brücke. Dort führt er dich zu dem einen Tor, das von einigen muskulösen Zwergenkriegern in Rüstung geöffnet wird.

Dann sagt er zu dir:“ So, das wars. Du bist frei und kannst gehen.“

Du gehst den Rest der Brücke hinab und stehst nun 3 Jahre später wieder in Tjolmar.

Was du jetzt machst ist dir überlassen.

                                                                ENDE

329) Hinter der Gruppe tauchst du gleich wieder in das Gewirr der Gassen ein. Du läufst und läufst bis die Gasse endet. Aber nicht in einer anderen Gasse oder Straße, sondern in einer Mauer.

Lege eine Klettern-Probe +2 ab. Wenn du sie schaffst, dann bekommst du so viele Punkte wie du sie an TAPs übrig behältst.

Wenn du sie nicht schaffst verlierst du so viele Punkte wie du die Probe nicht geschafft hast.

Weiter zu 335)

330) Lege eine KO-Probe +3 ab um nicht schlapp zu machen, weil dir die Luft ausgeht. Wenn du sie schaffst bekommst du 100 Punkte und kannst damit fliehen.

Wenn du sie nicht schaffst, dann verlierst du alle Punkte und wurdest somit geschnappt.

331) Die lange Verfolgungsjagd zehrt an deinen Kräften. Jetzt geht es darum nicht aufgeben zu müssen, weil dir die Luft ausgeht.

Lege eine KO-Probe +2 ab.

Wenn du sie schaffst bekommst 100 Punkte und hast die Verfolgungsjagd gewonnen.

Wenn du sie nicht schaffst dann verlierst du alle Punkte und musst somit aufgeben.

332) „Na gut. Ich geh dann mal.“  Er dreht sich um und geht raus. 

Die Tür hat er offen gelassen. Du kannst jetzt raus. Vor dir liegt ein Treppenhaus in Form einer Wendeltreppe.

Du kannst rauf gehen. 333)

Oder runter 334)

333) Du gehst hoch. Oben ist eine offen stehende Tür. Du schaust vorsichtig hinein und siehst:

Es ist ein ziemlich großer Raum, anscheinend der höchste im Turm. Er ist kreisrund und hat vier Fenster. Du findest in diesem Raum: 

Eine leicht Armbrust und 10 Bolzen.

Einen Lederhelm.

Eine Streitaxt

Willst du wieder runter und diesmal bis ganz unten gehen? 334)

Oder willst du aus dem Fenster etwa 15 Schritt tief in den Fluss springen. Dafür musst du schwimmen +2 besitzen, weil du sonst ertrinkst. 335)

334) Du gehst die Treppe runter, bis wieder eine Tür kommt. Sie ist unverschlossen und dahinter liegt nur eine weitere Zelle.

Du gehst weiter runter. Dann kommst du an eine weitere Tür, die ebenfalls offen ist. 336)

Die Treppe geht noch weiter runter.  337)

335) Du stellst dich auf den Sims und hältst dich noch an der Innenseite der Fensteröffnung fest. Hier oben pfeift dir der Wind um die Ohren, dass einem kalt werden kann, doch das stört dich nicht, weil du ja nicht vorhast lange zu bleiben.

Du drehst dich in Richtung Wasser, holst tief Luft und springst. 

Im Fall spürst du wie dir flau wird, und dann triffst du nach einem kurzen Fall auf dem Wasser auf.

Du tauchst mit einem lauten platschen tief in das kalte Nass ein und als du wieder auftauchst japst du nach Luft.

In der Stadt kannst du nicht bleiben, weil die Wachen bestimmt, nicht sehr lange brauchen werden um zu bemerken, dass du fehlst und dann werden sie dich suchen.

Also schwimmst du zum Ufer, kletterst an einer kleinen Strickleiter aus dem Wasser in das Gewirr der Pfahlbauten.

Nachdem dich kurz bei einem Met oder ähnlichen in einer Taverne aufgewärmt und getrocknet hast.

Machst du dich daran aus der Stadt zu verschwinden.

Weiter zu: 255)

336) Du siehst einen Raum. In dem außer einem leeren Waffenständer nur noch ein großer Brettertisch an dem ein Wachmann ohne Rüstung, der nur mit einem Säbel bewaffnet, auf einer Bank sitzend abwechselnd von einer Speckschwarte und von einem Brot abbeißt.

Neben ihm steht ein Tonbächer mit einer goldenen klaren Flüssigkeit. Hinten am anderen Ende des Raumes ist noch eine Tür. Sie ist geschlossen, aber nur mit einem Riegel verriegelt.

Was willst du machen?

Den Wächter angreifen? 338)

Sich von hinten anschleichen und versuchen ihn zu meucheln/nieder zu schlagen. Wenn du eine Waffe besitzt ist das bis auf das Schleichen kein Problem. 339)

Versuchen sich durch den Raum zu schleichen um die Tür zu öffnen und zu fliehen. 340)

Oder du gehst zurück um die Treppe hinunter zu gehen. 337)

337) Du machst dich daran die Treppe hinab zu steigen. Obwohl die Treppe nur kurz ist, muss die Brücke ein Meisterstück der Baukunst sein, dass so etwas überhaupt möglich ist.

Unten befindet sich nur eine Tür. Wenn du den Schlüsselbund besitzt den du dem Wächter abgenommen hast, dann kannst du die Tür aufschließen. 341)

Wenn du etwas besitzt mit dem du das Schloss knacken kannst, (ein Dolch oder Messer reicht) dann kannst du das Schloss mit einer Schlösserknacken-Probe +4 knacken. Wenn du es schaffst, dann kannst du zu 341)

Da die Tür nicht sehr dick ist kannst du sie mit einer KK-Probe +8 aufbrechen. 341)

Du hast in jedem Fall nur einen Versuch.

Wenn du die Tür nicht schaffst zu öffnen, dann gehe zurück zu 336)

338) Du ziehst blank und schreitest in den Raum. Sobald er dich bemerkt, springt er auf und zieht ebenfalls seine Waffe. Noch kauend mit Brotkrumen im Bart erwartet er deinen ersten Angriff.

Hier seine Werte:

AT:12 PA:12 RS:1 INI:10 LEP:30 MR:3 TP:1W+3

Wenn du ihn nicht du ihn nicht besiegen kannst, dann gehe zu 60)

Wenn du wohl besiegen kannst dann gehe zu342)

339) Lege eine Schleichen-Probe+4 ab. Wenn du sie schaffst gehe zu: 343)

Wenn du sie nicht schaffst, greift dich der Wächter an. Da du keine Möglichkeit, zur Flucht hast (die Tür ist verriegelt. Darum kannst du sie im Kampf nicht öffnen und der andere Weg ist eine Sackgasse) musst du mit ihm kämpfen. 338)

340) Lege eine Schleich-Probe+3 ab um unbemerkt bis zur Tür zu kommen. Dann lege eine FF-Probe +3 ab um den Riegel geräuschlos zurück zu schieben und die Tür zu öffnen.

Wenn eine dieser beiden Proben fehl schlägt kommt es zum Kampf. Denn nach hinten fliehen kannst du nicht. Das ist eine Sackgasse.

Nach vorne auf die Brücke fliehen geht auch nicht, weil die anderen Wachen dann allarmiert werden.

Der Kampf findet bei 338) statt.

Wenn du es geschafft hast gehe zu 344)

341) Durch die geöffnete Tür gehst du in die kleine Kammer, die nur durch ein winziges Fenster erhellt wird. In ihr befinden sich eine kleine Bank und ein winziges Regal. In einer Ecke liegen deine Sachen. Du kannst sie nehmen (ich denke du machst es)

Ansonsten liegt auf der Bank noch ein Rucksack. In ihm liegt ein kurzes Seil (3 Schritt) ein leerer Beutel, Feuerstein und Stahl (kein Zunder) und ein Stück altes und sehr hartes Brot.

Der Rucksack aber ist gut.

Zurück zu 336)

342) Der Kampf verlief nicht ganz leise und du vermutest, dass hier bald mehr Wachen aufkreuzen werden. Da auf dieser Brückenfestung nur wenige Leute stationiert sind, kannst du dich auch nicht als Wache verkleiden. Also musst du raus auf die Brücke.

(Warten bringt nichts. Denn früher oder später kommen Wachen, die du nicht mehr meucheln kannst)

Du gehst raus auf den Hof. 

Die Brücke ist von einer Dicken Mauer eingerahmt. Auf dem Scheitelpunkt stehen auf jeder Seite ein dicker Turm.

Rechts und links am Ende der Brücke stehen große Tore die noch mal mit jeweils zwei Türmen versehen sind. Ein jedes von ihnen ist beinahe eine Festung.

Jetzt sind die Tore geöffnet, weil diese Brücke die beste ist um mit einem Fuhrwerk den Fluss zu überqueren. Wie die Vergangenheit bewiesen hat eignet sich die Brücke sogar um ein ganzes Heer den Fluss überqueren zu lassen.

Doch schon nähern sich von beiden Seiten Wachen, die von dem Kampflärm angelockt wurden. In ihren Händen halten sie Waffen. 

Einer von ihnen zeigt auf dich. Sie beginnen zu laufen. Sie werden dich vermutlich angreifen weil aus diesem Turm alleine nur Wachen und Sträflinge herauskommen. Und wenn diese alleine kommen sind sie Feinde.

Was willst du jetzt machen?

Versuchen weg zu laufen? Dafür musst du erst an ihnen vorbei und das ist nicht ganz einfach. 345)

Oder willst du dich den insgesamt 3 Wachen stellen? Zwei von ihnen sind Zwerge und einer ist ein Ork. 346)

343) Du schleichst dich von hinten leise wie eine Katze an und stößt zu. Der Wächter sackt zusammen (ob nun tot oder nur ohnmächtig, das liegt an dir)

Falls du den Wächter durchsuchst. Er hat einen Schlüsselbund mit vielen Schlüsseln und noch etwas Geld. Es sind: 1 Dukaten, 3 Silber und 1 Heller.

Falls du  eine Tür nicht öffnen konntest weil dir der Schlüssel fehlte, so kannst du das jetzt tun. 337)

Um von da wieder auf den Hof zu kommen gehe zu: 347)

344) Du schleichst mit großer Achtsamkeit über den steinernen Fußboden bis zur Tür. Du schiebst den schweren Eisenriegel vorsichtig zurück. Er gibt ein leises schabendes Geräusch von sich, als du ihn zurück schiebst, doch dieses Geräusch dringt wohl über sein ganzes Geschmatze nicht in das Ohr des Wachmannes.

Du öffnest die Tür.

Anscheinend hat der Wachmann noch nichts bemerkt. Er bemerkt auch nichts, als du die Tür wieder hinter dir schließt, wenn du auf den Hof hinaus trittst.

Weiter zu 347)

345) Du stürmst auf sie zu. Zuerst darf dich einer der Zwergenkrieger zweimal mit seiner Zweihandaxt angreifen. Er hat eine AT von 14 und seine Waffe macht 2W+3 TP.

Dann musst du eine KK-Probe +4 schaffen um noch rechtzeitig aus dem Hof zu kommen bevor die Tore geschlossen werden. Falls der Zwergenkrieger mit seiner Waffe eine Wunde anrichtet wirst du gestoppt und es kommt bei 346) zum Kampf.

Falls du es unter diesen Bedingungen schaffst zu entkommen, dann kannst du zu 348) gehen.

346) Hier sind ihre Werte:

Die beiden Zwerge:

AT:14 PA:13 TP: 2W+3 RS:4 LEP:32 INI:9

Der Ork:

AT:15 PA:12 TP:1W+6 (Speer) RS:4 LEP:31 INI:11

Wenn du die drei besiegt hast kannst du zu 349) gehen.

Wenn die drei dich besiegt haben kannst du zu 60) gehen.

347) Du trittst auf den Hof in das Sonnenlicht hinaus. Die Wachen an den Toren drehen sich dir zu.

Einer der Zwerge schultert seine Zweihandaxt und kommt kettenrasselnd auf dich zu.

Er spricht dich auf Garethi an:“ Na, wo kommen wir denn her? Ich schlage vor du gehst jetzt schnell wieder in die Zelle.“ Du siehst wie sich seine dicke Gestallt sich spannt und er sieht dich genauer an:“ He, du kannst ja nur aus deiner Zelle ausgebrochen sein!“ Er packt seine Axt fester.

Ergeben hat jetzt keinen Sinn. Die anderen Wachen kommen näher und du ziehst deine Waffe, denn wenn die Waffen herausbekommen, wie du dich befreit hast (und selbst wenn du es ohne Gewalt getan hast, dann wird der Wächter wohl sagen, du hättest ihn angegriffen oder so.), dann werden sie dich hängen.

Es kommt bei 346) zum Kampf.

348) Du läufst auf das Tor zu. Es schließt sich Stück für Stück immer weiter. Du gibst dein bestes und es reicht. Du schlüpfst zwischen den beiden mit dicken Nieten aus Eisen beschlagenen Holzwänden hindurch. Nun haben deine Verfolger das Problem, dass das Tor zu ist. Es fliegt zwar noch ein Bolzen von einem Turm an deinem Kopf vorbei, aber er fliegt vorbei und bis das Tor offen genug ist, damit deine Verfolgern dir folgen können, bist du zwischen den Häusern verschwunden.

Noch suchen die Gardisten nicht nach dir. Also hast du die Möglichkeit ohne Gefahr die Stadt zu verlassen.

Weiter zu 255)

349) Als dein letzter Gegner zusammen sackt, putzt du noch kurz deine Waffe ab. Nur sind die Tore jetzt zu. 

Einen kurzen Moment lang ist es ganz still. 

Dann saust von einem der Tortürme ein Armbrustbolzen mit einem vernehmbaren Zischen heran. Du siehst ihn kommen, willst noch reagieren, doch er ist zu schnell. Er trifft dich mit voller Macht.

Als du stürzt und den Bolzen in deinem Oberarm umklammerst, merkst du, dass du erst einmal nicht wieder aufstehen wirst.

Wenn dies deine letzten Lebenspunkte waren gehe zu 60) Wenn es nicht deine letzten Lebenspunkte waren, dann lies hier weiter.

Du stützt dich an der Wand ab, doch du merkst, dass du mit dem Bolzen in deinem Kampfarm, nichts gegen den Zwergenkrieger in Plattenrüstung, der gerade mit einem Hammer bewaffnet aus dem anderen Turm kommt. Er kommt auf dich zu und schlägt deine hingestreckte Waffe mit Leichtigkeit weg.

Er packt dich und stößt dich gegen die Wand, an der du hinunter rutschst.

Weiter zu 60)

350) Ihre Sprache ist gepflegt, wenn sie spricht und dennoch steht sie nicht auf, sondern bleibt nur am Rand zusammen gesunken sitzen.

„Ich bin Isirna, meines Zeichens nach Akademiemagierin aus Gareth. Doch das bringt mir hier nicht sehr viel. Ganz ohne falsche Bescheidenheit, denn die ist hier nur sinnlos. Hier ist alles sinnlos, doch darum geht es nicht. Ich habe dir das Leben gerettet. Du warst völlig unterkühlt und unterdessen noch verwundet, als dich die Orks hier rein geworfen haben, aber das ist jetzt egal.“

Was willst du jetzt machen?

Willst du Isirna nach ihrer Vergangenheit fragen und sie fragen wie sie hier her kommt? 351)

Willst du sie fragen wie man hier ausbrechen kann? 352)

Willst du sie fragen wie der Tag hier abläuft? 353)

Oder willst du gar nichts sagen? 354)

Noch als Anmerkung: du kannst in jeder Nacht halb regenerieren. Alles was man dir so einfach abnehmen kann wurde dir abgenommen.

Wenn du Heilzauber besitzt kannst du sie wirken. Die kommen dann voll zum tragen.

Wenn du Heilkräuter besitzt kannst du sie mit einer HK-Wunden-Probe auftragen.

Das Ergebnis der HK-Wunden-Probe kommt halb zum tragen.

351) „Wie gesagt ich komme aus Gareth“ fängt sie an. Dann erzählt sie dir wie sie als Vermittlerin im eigenen Auftrag ins Svelttal gekommen sei, um noch die letzten Orks, die sich mit den hiesigen Menschen bekriegen zu beschwichtigen. Doch die Orks auf die sie traf wollten sich nicht beschwichtigen lassen. Auch auf ihre magischen Fähigkeiten achteten sie nicht so besonders viel.

„Bei ihnen zählt nur das Gesetz des Stärkeren. Wenn du stark genug bist, dann lassen sie dich in Ruhe, weil sie Angst haben. Wenn du ausgesprochen stark bist, dann kannst du in ihren Stamm aufgenommen werden. Theoretisch versteht sich, doch sie haben hier einen Menschen in ihrem Stamm. Ich kenne ihn jetzt ein Bischen aber er ist auch nicht besser als die Orks.“

Weiter erzählt sie dir, dass sie von den Orks angeschossen wurde und dass die Orks sie dann in dieses Loch gebracht hätten.

Zurück zu 350)

352) „Hier ausbrechen wird beinahe unmöglich. Ich bin hier bisher noch nicht raus gekommen.

Du könntest aber versuchen davon zu laufen, wenn sie dich arbeiten schicken. Ich glaube bei mir haben sie verstanden, dass ich nicht arbeiten kann. Das stimmt sogar. Ich musste noch nie richtig arbeiten. Ansonsten kannst du versuchen sie dazu zu kriegen dich in ihren Stamm auf zu nehmen, aber das wird sehr schwierig und du wirst dabei wahrscheinlich sterben. Oder du kannst versuchen mit dem Häuptling zu reden.“

Zurück zu 350)

353)“Der Tag verläuft ausgesprochen langweilig. Meistens passiert gar nichts. Ab und zu kommen ein paar Orks vorbei und werfen uns was zu essen rein.“

Zurück zu 350)

354) Du schweigst und sie scheint auch nicht reden zu wollen.  Langsam wird es heller und es hört auf zu regnen. Dennoch fühlst du dich schlapp und schläfst ein. Du darfst jetzt halb regenerieren. Als start LEP dienen dir dabei halb so viele LEP wie du sie ungeschwächt als start LEP hast.

Du wachst durch die Stimme Isirnas auf: “He, du aufwachen!“ Du schlägst die Augen auf und siehst direkt in ihr Gesicht.“ Die Orks holen mich aus der Grube. Nur für den Fall, dass ich nicht zurück kehre. Viel Glück noch.“ Dann packt sie eine Strickleiter die in die Grube hängt und klettert durch ein geöffnetes Loch in dem Gitter hinaus. Das Gitter wird zu geknallt und zu gesperrt.

Oben sitzt ein Ork und guckt auf dich runter.

Was willst du machen? 

Nichts machen? 355)

Den Ork ansprechen? 356)

355) Du machst nichts und der Orks macht auch nichts. Er sitzt nur da und lässt sich die warme Morgensonne auf den Pelz scheinen.

Irgendwann geht er weg. 

Nach einer langen Zeit des Wartens kommt er wieder und wirft dir ein Stück kurz angebratenes aber nicht gewürztes Stück Fleisch in die Grube. Wasser sammelt sich durch Regen in der Mitte der Grube als eine kleine Pfütze.

Du wartest weiter.

Wie lange willst du warten?

Bis zum Abend? 357)

Bis zum nächsten Morgen? 358)

Bis zum übernächsten Morgen? 359)

Bis zum überübernächsten Morgen? 360)

356)Kannst du irgendeine Orksprache?

Ja 361)

Nein 362)

357) Abends kommt ein Ork im letzten Licht des Tages noch mal an die Grube und lässt etwas zu dir runter fallen.

Du hebst es auf und betrachtest es. Es handelt sich um eine Strähne aus Isirnas dunkelblonden Haars.

Der Ork grinst und verschwindet wieder.

Dir bleibt nichts anderes übrig als weiter zu warten. 

Weiter zu 355)

358)Es passiert nichts. Willst du einen Ork ansprechen, wenn er vorbei kommt um dir etwas zu Essen zu bringen? 356) Du kannst aber auch bei 355) weiter warten.

359) Es passiert immer noch nichts.

Wenn du einen Ork ansprechen willst, dann kannst du das auch bei 356) tun.

Oder du kannst bei 355) weiter warten.

360) Es kommt eine Gruppe von Orks an die Grube, von denen einer das Gitter öffnet und die Strickleiter herab lässt.

Er bedeutet dir hoch zu klettern.

Du befolgst seine Anweisung, weil es keinen Sinn hat sich jetzt quer zu stellen.

Oben angekommen stoßen dich die 5 Orks in eine Richtung. Du hast jetzt die Möglichkeit das Lager zu sehen.

Es ist nicht so wie man es sich in Gareth oder weiter im Süden von den Orks erzählt. Ein bischen zwar schon aber es hängen nicht überall Köpfe rum.

Das Lager ist groß und besteht zu einem recht großen Teil aus Hütten. Es sind einfache Holzhütten aus dicken Bohlen. Sonst wohnen die Orks in den typischen Rundzelten aus Leder, in einer Art Erdhöhlen, die mit Holz oder Lederplanen überdacht werden oder in einer anderen Art von Zelt. Es lässt sich nicht sehr einfach auf und abbauen wie du unschwer erkennen kannst. Sie sehen aus wie längs halbierte Zylinder die man außen mit Birke verkleidet hat und dann so auf den Boden gelegt hat, dass sich drinnen ein Hohlraum bildet.

Das Dorf liegt weit oben im Wald in den Bergen und du kannst unten ganz klein eine Stadt an einem Fluss sehen. 

Das gesamte Lager ist mit einer dicken Palisade umgeben an der es zwei halbwegs ernsthafte Türme aus Holz gibt.

Weiter zu 363)

361) Du sprichst ihn an und er hört dir zu. Wenn du nicht mehr reden willst kannst du zu 355) gehen.

Was willst du zu ihm sagen?

„Bring mich zu deinem Anführer“ 364)

„Ich will mich eurem Stamm anschließen“ 365)

„Du mieser, dreckiger Schwächling!“ 366)

„Ich will arbeiten, wie kann ich das machen?“ 367)

362) Der Ork bedeutet dir mit einer Handbewegung zu warten und läuft weg. Nach nicht allzu langer Zeit kommt er mit einem weitern Ork in seiner Begleitung wieder.

Dieser spricht dich an:“ Was willst du Glatthaut?“

„Bring mich zu eurem Anführer!“ 364)

„Ich will mich eurem Stamm anschließen!“ 365)

„Du mieser dreckiger Schwächling!“ 366)

„Ich will arbeiten wie kann ich das machen?“ 367)

Du kannst das Gespräch auch abbrechen und zu 355) gehen.

363)Sie führen und stoßen dich durch das Lager, vorbei an anderen Gruben in denen Menschen, Zwerge und sogar Elfen sitzen. Doch sie ähneln sich alle sehr. Sie sind dreckig und tragen verschmutzte Kleidung.

Doch du kannst gerade mal lange genug innehalten um diese flüchten Eindrücke fest zu  halten, denn dann wirst du schon weg gestoßen.

Immer weiter und weiter, durch beinahe das gesamte Lager, bis zu einem Bereich, der noch einmal von einer Palisade eingezäumt ist.

Sie stoßen dich zielstrebig zu einer kleinen Tür in der fast mannshohen Palisade und öffnen sie.

Das was du in der Grube siehst lässt dein Herz beinahe für eine Sekunde aussetzten. 

Sie schubsen dich in die Grube und du kannst dich gerade noch etwas abrollen, damit du keinen Schaden bekommst.

Weiter zu 368) 

364) Lege eine Überreden-Probe+ 3 ab.

Geschafft 369)

Nicht geschafft 370)

365) Er lacht. Er lacht und lacht. Dann fast er sich und sagt immer noch etwas lachend: „ Galtthaut. Du wirst sterben! Du kannst das nicht!  Du bist zu schwach! Aber wenn du willst kann ich dem Häuptling bescheid sagen.“

„Ja, ich will.“ 371)

Ansonsten gehe zurück zu dem Abschnitt von dem du gekommen bist.

366) „Was hast du da gesagt Glatthaut?! Noch einmal und es wird gefährlich!“

„Du mickriger verkrüppelter Hundesohn!“ 372)

Ansonsten kehre zu dem Abschnitt zurück von dem du gekommen bist.

367) „Du willst arbeiten?“ Er lacht. Er lacht dich aus. Wenn du den Nachteil Jähzorn besitzt, dann würfel jetzt ob du jähzornig wirst. Wenn du jähzornig wirst, dann gehe zu 366) Und wähle dann 372)

Wenn du nicht jähzornig wirst, dann lies hier einfach weiter.

Wenn du arbeiten sollst, dann sagen wir dir schon bescheid! Und jetzt schlafe! Vielleicht musst du bald arbeiten und dann brauchst du deine Kraft.

Zurück zu 362)

368) Unten in der Grube liegen viele Knochen von unterschiedlicher Größe und es stinkt. In einer Ecke siehst du einen großen blutverschmierten Fetzten ehemals blauen Stoffes.

Der Gestank ist so stark, dass er dir fast den Atem nimmt. Der Urheber sitzt in Form eines unheimlich fetten Ogers mitten in der Grube.

Er ist wirklich sehr fett, hat wenige Haare, ist verwarzt, dreckig und hat als einziges Kleidungsstück einen schmuddeligen Lappen als Lendenschurz.

Der Oger steht langsam und schwerfällig auf und grinst dich dumm an.

Dann geht er mit ausgestreckten Armen auf dich zu um dich zu packen.

Du hast gerade noch Zeit dir einen Knochen als Waffe zu schnappen und dann kommt es zum Kampf:

Du hast die Wahl zwischen Zwei Knochenarten: Groß und klein

Groß macht 2W+1 Schaden und hat eine WM von -1/-3 Du kannst ihn mit Zweihandschwertern, Zweihandhiebwaffen oder Stäben führen.

Klein macht 1W+1 Schaden und hat eine WM von 1-/-1 Du kannst ihn mit Schwerter, Hiebwaffen oder Säbel führen. Mit Anderthalbhänder kannst du beide Varianten führen.

Hier die Werte des Ogers:

AT:16 PA:12 RS:3 LEP:45 TP:2W+4 INI:7

Die einzige Stelle auf die du effektiv zielen kannst ist sein Schritt. Das kannst du mit einer AT+11 versuchen. Wenn du die Attacke schaffst und der Oger nicht pariert dann gehe zu 373)

Wenn du den Oger getötet hast dann gehe zu 374)

Wenn der Oger mit etwas über dreieinhalb Schritt doch zu groß für dich war, dann gehe zu 375)

Beklage dich nicht, dass die Knochen zu gut sind, denn mit schlechteren würdest du vermutlich sofort sterben. Als guter Rollenspieler kannst du dir die Keulen natürlich auch verschlechtern, damit es realistischer wird.

369) Er lacht zwar, macht dann aber das Gitter auf, lässt die Strickleiter runter und winkt dich rauf.

Oben sagt er: „Du kannst eh nicht fliehen! Gib dir also keine Mühe!“

Dann führt er dich durch das Lager. Es ist ziemlich groß, ist mit einer Palisade umgeben an der zwei Türme stehen und liegt weit oben in den Bergen im Wald. Die Orks wohnen hier in Hütten aus dickem Holz oder in den typischen Orkzelten aus Leder.

Er führt dich an einigen weiteren Gruben mit Gittern oben drauf vorbei in denen einige bemitleidenswerte Menschen sitzen und weiter bis zu einer großen Hütte.

Die Möglichkeit zu fliehen besteht nur theoretisch, da du nach ein paar Schritten geschnappt oder getötet werden würdest.

Weiter zu 376)

370) Deine Überreden-Künste sind nicht gerade überragend und so beschießt der Ork dir den Gefallen lieber nicht zu tun.

Zurück zu 361) Allerdings kannst du natürlich nicht mehr die selbe Forderung stellen wie du es bereits getan hast.

371) Er lacht abermals und geht. 

Weiter zu 377)

372) Du siehst wie es eine kurze Zeit in ihm brodelt und dann reißt er das Gitter auf.

Er zückt sein Messer und springt mit boshafter Mordlust zu dir in die Grube.

Du kannst dich wehren und ich denke du willst dich nicht einfach abstechen lassen.

Hier seine Werte:

AT:14 PA:12 RS:3 INI:13 TP:1W+3 LEP:34

Wenn du es geschafft hast ihn doch zu besiegen, dann gehe zu 378)

Wenn du seinen Stichen nicht gewachsen warst und er sich für die Beleidigung in Form des Raubes deines Lebens gerächt hat, dann gehe zu 379)

373) Irgendwie muss man solche Gegner ja besiegen können und du kannst es. Nach dem Treffer, der dir selbst schon fast körperliche Schmerzen bereitet brüllt der Oger auf und rollt sich klein (das ist immer noch groß) auf dem Boden zusammen. Sein fetter Wanst wabbelt unter den markerschütternden Schreien, die er ausstößt. 

Wenn du willst kannst du den Oger jetzt mit einem wuchtigen Schlag auf den Kopf töten 380)

Oder du kannst einfach warten 381)

374) Irgendwie schaffst du es doch, den riesigen Koloss zu fall zu bringen und zu töten. Er liegt jetzt groß, fett und tot vor dir. Durch seinen gewaltigen teigigen Bauch und den unsäglichen Gestank den er selbst im Tode noch verströmt, kannst du kaum glauben, dass dieses Wesen den Menschen gar nicht so unähnlich ist. Es ist nur größer, fetter, dümmer und gefräßiger.

In der Grube liegt sonst außer weiteren Knochen gar nichts.

Weiter zu 381)

375) All deine Versuche dem Oger irgendwie ernsthaft zu verletzen werden vereitelt oder zeigen keine Wirkung. Während der Oger einer Maschine immer weiter kämpft und die wenigen eingesteckten Treffer beinahe gänzlich in seiner Fresssucht ignoriert, hast du bald schon damit zu kämpfen nicht unter den ungezielten aber starken Attacken des Feindes nicht zu Boden zu gehen. Doch irgendwann ist der Augenblick gekommen, in dem dich der Oger ein letztes Mal erfasst und ein Stück weit weg schleudert. Leider war dies das Ende des Kampfes.

Du wirst ohnmächtig, doch durch große Meistergnade darfst du noch eine KO-Probe ablegen. 

Geschafft 382)

Nicht geschafft 383)

Falls du den Vorteil Glück oder vom Schicksal begünstigt hast, dann gehe zu 382)

Falls du den Nachteil Pechmagnet hast, dann gehe zu 383)

376) Er führt dich ins Innere der Häuptlinghütte. Es hängen Waffen und Tiertrophäen an den Wänden und der Boden ist bedeckt mit Pelz. Erst auf den zweiten Blick kannst du im schummrigen Licht, dass es sich bei dem Pelz zum einen um Orks und zum anderen um Tierpelz handelt.

Die Orks am Boden hocken im Raum verteilt und tuscheln leise, während sie dich neugierig beäugen.

Dir fällt schon nach kurzer Zeit auf, dass ausschließlich Frauen sind, die da ähnlich wie Hunde am Boden kauern. Am Ende des Raumes ist ein großer Trohn auf dem ein großer Ork sitzt. Neben dem Trohn stehen zwei Leibwachen.

Weiter zu 384)

377) Später kommen die Orks wieder. Diesmal sind es mehrere und sie glotzen in die Grube hinab. 

Du willst gerade nach dem Häuptling fragen, als selbiger an den Rand der Grube tritt. Du erkennst ihn an seinem reichen Schmuck, seiner Größe und schlussendlich an der Farbe in seinem Gesicht.

Er beginnt mit seiner mächtig grollenden Stimme zu sprechen:“ Du bist also die Glatthaut, die sich unseren Stamm anschließen will! Das  ist   Wahnsinn und du wirst sterben, aber weil wir deinen toten Körper immer  noch an den Oger   verfüttern können werden wir dir deinen Willen gewähren.

Bei Sonnenuntergang wird die Entscheidung fallen.“ Dann wendet er sich ab und geht. Die anderen glotzen noch etwas und folgen dann.

Weiter zu 385)

378) Mit einem Röcheln sackt er zusammen. Er ist anscheinend tot und das ist für dich auch besser so, weil es dir dann das Hinrichten bzw das verraten werden erspart.

Folgende Gegenstände hat er bei sich:

Ein Jagdmesser wie in der Liste.

Einen Arbach wie in der Liste.

Einen Wasserschlauch mit sehr billigem Fusel drinnen.

Eine hübsche, mit Bändeln verzierte Tasche.

Einen Beutel mit 3 Hellern, einem kurzen Lederriemen, einen Wetzstein, ein paar Kastanien.

Eine Brustplatte aus Eisen. (Brust: 3)

Die Kleidung kannst du dir auch anziehen, aber das ist etwas krass. Trotzdem  hält sie gut warm.

Was willst du jetzt machen?

Einfach warten. 386)

Nach draußen gehen 387)

Vorsichtig hinaus sehen 388)

Der Plan sich die Kleidung des Orks so an zu ziehen, dass sie nicht merken, dass du kein Ork bist funktioniert ebenso wenig wie der Plan sich als ein in den Stamm aufgenommener (eine/aufgenommene)  aus zu geben.

379) Nach kurzer Zeit liegst du in deinem eigenen Blut am Grunde der Grube und merkst wie alles um dich herum langsam verschwimmt. Der Ork ist weg oder auch nicht. Es ist dir egal, denn du hörst bereits Golgaris Schwingen rauschen. Das du so dein Ende findest hättest du als Kind nicht geglaubt. Erstochen von einem durch deine Beleidigungen gereizten Ork.

Es dauert nicht lange, dann bist du tot und Golgari trägt dich fort.

Normalerweise bin ich dagegen Helden zu töten und erst recht in Soloabenteuern weil die Spieler den Tod ihres Charakters da einfach ignorieren könne, aber du hast dir das selbst zu zu schreiben und es wäre albern wenn du jetzt überleben würdest.

                                                                            ENDE

380) Du  holst weit aus und lässt die Keule auf den kahlen Kopf krachen. Du hörst ein unschönes Knacken und dann läuft Blut aus diversen Kopföffnungen des Ogers.

Jetzt gibt es in der Grube nichts mehr, was irgendwie interessant ist. 

Weiter zu 381)

381)Nach einer kurzen Zeit des Wartens kommen Orks an den Rand der Grube, aber nur kurz, denn dann laufen sie laut schreiend wieder davon.

Weiter zu 389)

382) Als du wieder aufwachst fühlst du dich wie unter die Kutsche gekommen. Alles tut dir weh, selbst die Haare.

Du siehst dich um und stellst voller freudigen Erstaunen fest, dass du dich im Wald befindest, ohne Orks.

Eigentlich müsstest du dich jetzt in einem Ogerbauch befinden, aber wer weiß.

Das Abenteuer ist hiermit beendet. Du kriegst aufgrund deines eigentlichen Todes keine AP.

                                                                          ENDE

383) Du bist tot. Gefressen von einem Oger. Das wars, denn manchmal sollte man das Schicksal nicht  durch zu langes Warten heraus fordern.

                                                                           ENDE

384) Der Häuptling, der mit viel Schmuck und allerlei Tand behängt ist spricht dich, nachdem er dich kurz gemustert hat an:“ Was willst du hier Glatthaut? Bevor du antwortest überleg dir gut was du sagst, denn ich bin schlecht gelaunt.“ Seine Stimme ist grollend und träge.

„Warum bist du denn so schlecht gelaunt?“ 390)

„Ich will mich eurem Stamm anschließen!“ 391)

„Ich habe ein Angebot für dich!“ 392)

385) Du wartest weiter in der Grube. Es fängt an zu regnen.

Doch dann  wird diese kalte Einsamkeit, durch einige Orks abgelöst. Sie machen emsig das Gitter auf, führen dich aus dem verregneten Lager durch einen weiteren Birkenwald zu einem arenaartigen Platz, dessen eine Seite nicht von Birken bedeckt ist. Dort ist eine Klippe von der aus du über das Land sehen kannst. Wie tief es an der Klippe hinab geht kannst du nicht sehen. Der Durchmesser des Platzes misst gut 50 Schritt und an  dessen, du vermutest nördlicher(mit Richtungssinn weist du  es , obwohl das eigentlich total egal ist)  steht ein großer Stein.

Orks sind bereits da, es sind viele. Sie haben sich überall bereit gemacht, als ob sie auf etwas warten würden. Sie sitzen auf umgestürzten oder noch stehenden Bäumen, stehen auf dem Boden oder sitzen irgendwie herum. Alle Plätze von denen man die Mitte des Platzes gut beobachten kann sind besetzt und so eifrig wie sie dort sitzen, wunderst du dich dass noch kein Blut geflossen ist.

Weiter zu 393) 

386) Warten ist nicht immer die beste Wahl. Aber du willst es so.

Wie lange willst du warten?

Lange 394)

Kurz (1-2 Spielrunden) 395)

Bis etwas passiert 396)

387)Du kletterst über den Rand der Grube. Das ist kein Problem, da das Gitter offen ist und du so einen Zipfel der Strickleiter erhaschen kannst.

Doch das größere Problem kommt jetzt.

Du stehst oben und siehst dich um. Das Lager ist groß und von einer Palisade umgeben. Anscheinend liegt es hoch in den Bergen im Wald. Linker Hand steht eine große Holzhütte wie es sie hier im Lager öfter gibt. Rechter Hand ist ein lang gezogenes Lederzelt. Die Grube in der dich die Orks bis eben gefangen gehalten haben liegt etwa zwischen Zentrum und Ende des Lagers.

Noch bist du  auf seltsame Art und Weise unbemerkt   geblieben, doch es ist nur noch eine Frage der Zeit bis sich das ändert, denn es wimmelt nur so von Orks.

Was willst du jetzt machen? 

Einfach gerade aus in Richtung Zentrum laufen. 397)

Einfach in Richtung Palisade laufen. 398)

Versuchen in Richtung Zentrum zu schleichen. 399)

Versuchen in Richtung Palisade zu schleichen. 400)

Die Waffe, die du besitzt ziehen (Oder sich bereit machen Magie zu wirken) und den nächst besten Ork angreifen. Bedenke du bist mitten in einem Orklager und dein Angriff wird nicht lange unbemerkt bleiben. 401)

Versuchen in die Holzhütte zu gelangen. Das wäre möglich wenn auch gefährlich. 402)

388) Du siehst rechter Hand eine Holzhütte, linker Hand ein großes Lederzelt. Hinter der Grube sind weitere Zelte und Hütten. Vor der Grube ebenfalls. Du schätzt die Position der Grube auf mittig zwischen Zentrum und Palisade. Das Lager erscheint von deiner Position aus ziemlich groß.

Und es liegt im Wald. Den fehlenden Bergen in der Umgebung anscheinend ziemlich hoch in den Bergen.

Was willst du jetzt machen? Noch hast du Zeit zu überlegen. 

Einfach gerade aus in Richtung Zentrum laufen. 397)

Einfach in Richtung Palisade laufen. 398)

Versuchen in Richtung Zentrum zu schleichen. 399)

Versuchen in Richtung Palisade zu schleichen. 400)

Die Waffe, die du besitzt ziehen (Oder sich bereit machen Magie zu wirken) und den nächst besten Ork angreifen. Bedenke du bist mitten in einem Orklager und dein Angriff wird nicht lange unbemerkt bleiben. 401)

Versuchen in die Holzhütte zu gelangen. Das wäre möglich wenn auch gefährlich. 402)

389) Falls du in der Zwischenzeit versuchen willst die Grube hinauf zu klettern, dann wird dir das nicht gelingen, weil dir alle dafür benötigen Gegenstände abgenommen wurden und du ansonsten einen Klettern TAW von 18 benötigen würdest, falls du diesen dennoch besitzt muss ich mich entschuldigen, dass es hierfür keinen Abschnitt gibt. Bei Magie verhält es sich genauso.

Die Orks kommen wieder und lassen diesmal die Leiter hinab in die Grube. Du kletterst hinauf und Wirst zum Zentrum des Lagers geführt.

Weiter zu 403)

390) Überreden-Probe +8.

Geschafft 404)

Nicht geschafft 405)

391) Er lacht. „Diese Glatthäute. Sie werden niemals schlau. Ihr seid zu schwach! Wir haben euch bereits besiegt! Ihr könnt nicht gegen uns gewinnen! Aber gut. Ich werde dir den Wunsch des Kampfes gewähren, denn Mut scheinst du zu haben auch wenn es nur der Mut der Verzweiflung ist.“

Dann fügt er zu den Orks an der Tür hinzu:“ Schafft ihn weg, sein Schicksal wird noch kommen, aber nicht jetzt.“

Sie bringen dich weg, zurück in die Grube. Dort musst du warten.

Weiter zu 385)

392) „Ach ja, hast du das Glatthaut. Ich hoffe es ist wichtig.“

Was willst du jetzt sagen?

„Ich weiß wo viel Gold ist!“ 406)

„Lasst mich frei oder ich werde euch töten!“ 407)

„Ich will mich eurem Stamm anschließen!“ 391)

Oder zurück zu 384)

393) Sie führen dich in die Mitte des Platzes. Dann tritt hinter dem großen Stein hervor ein Man. Er ist riesig, trägt einen zottigen schwarz verfilzten Bart und um seine Haare ist es auch nicht besser bestellt. Als Kleidung dienen Ihm verschiedene Rüstungsstücke sowie Fell und grober Stoff. Auf dem Rücken  trägt er ein großes Schwert, im Gürtel einen groben Dolch. Doch diese beiden Waffen erscheinen als Spielzeuge im Vergleich zu der gewaltigen Axt die er in den klobigen Händen trägt.

Er kommt auf dich zu, greift dich aber nicht an sondern bleibt ohne ein Wort zu sagen vor dir stehen.

Dann kommt der mit Federn behängte Schamane von der Seite zu euch.  Er spricht zu dir. 

„Du hast es so gewollt Glatthaut. Der Verlierer wird getötet, der Gewinner kommt in den Stamm.“

Dann murmelt er unverständliche Worte und ritzt dir mit einem groben Messer einen Schnitt quer über die Stirn. Das selbe tut er bei deinem Gegenüber. Danach reckt er das Messer gen Himmel und ruft rhytmische Worte in den Himmel.

Falls du eine Orksprache beherrschst, kannst du zu 425 ) gehen um zu sehen was er ruft und dann wieder hierher zurück kehren.

Du bekommst deine Nahkampfwaffen gereicht, die du dabei hattest, als du gefangen genommen wurdest.

Wenn du willst geben dir die Orks auch Waffen du kannst folgende Waffen anfordern und erhalten.

Byakka,

Streitaxt,

Breitschwert,

Barstardschwert, 

Barbarenschwert,

Speer,

Stoßspeer,

Barbarenstreitaxt, 

Arbach, 

Kriegshammer,

Alle Waffen haben die Werte die in der Liste aus MBK oder dem Arsenal (wenn es nicht anders geht auch die Basisregeln) stehen.

Weiter zu 408)

394) Nach einiger Zeit des Wartens kommt ein Ork  verwundert an den Rand der Grube. Er sieht dich, sieht den toten Ork und bricht in wütendes Gebrüll aus, doch er ist nicht so dumm zu dir in die Grube zu springen.

Egal was du tust, du wirst im ehrenhaften Kampf besiegt oder von Bogenschützen nieder geschossen.

Wenn du wartest hast du keine Chance.

Wenn du nach draußen kletterst wirst du nach einer kurzen Zeit des Kampfes besiegt.

Wenn du dich ergeben willst, dann töten dich die Orks trotzdem.

Du hast im Kampf keine Chance, weil du dich mitten in einem großen Orklager befindest und nahezu jeder Ork Waffenvertig ist.

Weiter zu 409)

395) Es geschieht nichts. Du sitzt einfach mit dem Ork in der Grube.

Du kannst wenn du nicht mehr warten willst zu 378) zurück kehren. Wenn du doch noch weiter warten willst, dann kannst du das bei 394) tun.

396) Also wartest du. Weiter zu 394)

397) Dieser Plan ist genauso töricht wie mutig und kann leicht tödlich enden. Aber du bist gegen jede Form von Angst gefeit und beginnst voller Todesverachtung los zu laufen. Du läufst an Orks vorbei, weiter vorbei an Hütten und Zelten, vorbei an weiteren Gruben. Bis zum Zentrum kommst du, doch weiter nicht. Denn nun kannst du nicht mehr weiter. Die Orks, die hinter dir in großes Geschrei ausgebrochen sind kommen nun an den Rand des Zentralen Platzes in dessen Mitte ein großer Stein steht und auf dem du dich ebenfalls aufhältst. Doch nicht nur von hinter dir kommen die Orks. Durch den Lärm angesteckt kommen sie auch von anderen Richtungen. 

Und sie kennen kein Erbarmen. Sie nähern sich dir nicht, sondern bleiben stehen und diejenigen, dich des Bogenschießens mächtig sind setzten diese Fertigkeit ein.

Du siehst die Pfeile fliegen und den ersten kannst du noch durch Sprünge oder Magie entgehen, doch irgendwann ist es Zeit das Zeitliche zu segnen. Ein Pfeil trifft dich und bohrt sich  mit seiner dünnen Spitze in deine Wade. Ein weiterer verfehlt sein Ziel nicht und verursacht stechende Schmerzen, als er kurz unterhalb der Rippen dein Fleisch durchdringt. Nun kannst du definitiv nicht mehr stehen und sackst zusammen. Kurze Zeit später bist du schon in Borons Reich und machst dich darauf gefasst von Golgari weit fort getragen zu werden.

Weiter zu 410)

398) Das erfordert eine Menge Mut, doch das will ich nicht durch Proben regeln sondern ich erwarte das du dir das selber überlegst ob dein Charakter genügend Mut besitzt.

Du läufst, entfernst dich immer weiter von deine Grube und stürmst in Richtung Palisade. 

Doch du kannst es nicht verhindern auf deinem Weg entdeckt zu werden. Bald schon laufen dir Orks hinterher. Denen hättest du noch entkommen können, doch als du die Palisade bereits siehst und dir überlegst, wie du sie überwinden könntest springt ein Ork mit Speer von einem für dich nicht einsichtigen Punkt eines Hüttendaches und dir mitten in den Weg. Du versuchst zu stoppen, doch dafür bleibt dir nicht genügend Zeit. Der Ork stößt zu und läufst genau in die Klinge. Sie dringt an der Seite in deinen Bauch ein. Dir wird schlecht und schwindelig. Die blutige noch nicht ganz in dich eingedrungene Speerspitze umklammert sackst du zu Boden. Du merkst wie das Blut deinen Körper verlässt und zu Boden strömt, doch du kannst es nicht verhindern, nein du kannst gar nichts mehr machen. Du wirst mit dem Rauschen von mächtigen Schwingen ohnmächtig.

Weiter zu 410)

399) Lege eine Sich verstecken-Probe +8 ab.

Geschafft 411)

Nicht geschafft 412)

400)Lege eine Schleichen-Probe +9 ab.

Geschafft 413)

Nicht geschafft 414)

401) Mit gezogener Waffe (für alle Magier und waffenlose Kämpfer: Bitte beklagt euch nicht, dass ich hier von gezogener Waffe schreibe) läufst du auf einen Ork zu und streckst ihn nieder. Diese Aktion bleibt weder unbemerkt noch ohne Folgen. Bald wirst du von weiteren Orks angegriffen. 

Doch so toll du kämpfst irgendwann wirst du von einem Pfeil getroffen, der dich zu Boden wirft. Und wenn einer nicht reicht, dann schießen sie noch einmal. Das ist keine Methode einem Spieler an Aktionen zu hindern, sondern reine Logik, denn ein Kampf mitten in einem Orklager ist für einen einzelnen Kämpfer unmöglich zu gewinnen. 

Du liegst am Boden, blutend und unfähig dich zu bewegen. Was die Orks mit dir machen weißt du nicht, denn vorher fällst du in tiefe Ohnmacht und machst dich bereit in die Ewigkeit Einzug zu halten.

Weiter zu 410)

402) Die Tür steht offen, aber man kann den Eingang gut sehen. Lege eine Sich verstecken-Probe +3 ab um unbemerkt ins Innere der Hütte zu gelangen. 

Geschafft 415)

Nicht geschafft 416)

403) Dort, von Hütten und Zelten umringt steht auf einer Art Platz ein großer Stein.

Um den Stein stehen in einigem Abstand weitere Orks und gaffen. Vor dem Stein steht der Häuptling, den du sofern du ihm noch nicht begegnet bist an dem vielen Schmuck und der reinen Größe erkennst.  Daneben steht bedeutend kleiner der Schamane, falls du ihn noch nicht kennst, dann kannst du das an seiner Knochenkeule, den Federn und der Bemalung erkennen.

Du wirst zu den beiden geführt und als ihr ankommt entfernen sich die Orks die dich geführt haben etwas und tauchen so unter den anderen Orks unter. 

Der Schamane tritt auf dich zu und hebt die Hand. 

„Die Götter mögen dich Glatthaut.  Das haben sie gezeigt indem sie dir Kraft schenkten. Da es der Wille der Götter ist, dass wir dich nicht töten wirst du einer der Unsrigen. Du wirst in den Stamm aufgenommen und darfst dir als ein besonderes Geschenk und als Zeichen unseres Opfers an die Götter,  Eine Frau nehmen.“

Du kannst jetzt versuchen den Häuptling an zugreifen und zu töten. Das ist eigentlich nicht schwer, doch du brauchst irgendeine Waffe mit der du halbwegs Schaden anrichten kannst, oder mit der du sehr gut umgehen kannst. 417)

Oder du kannst einfach weiter alles mit dir machen lassen. 418)

404) Er gibt einen unverständlichen Laut von sich beginnt dann allerdings zu deinem Erstaunen zu sprechen: „Du hast Mut, dass du mir diese Frage stellst. Darum werde ich dir antworten. Du wirst dadurch die Möglichkeit bekommen die Freiheit zu erlangen. Drum höre Glatthaut: Es geht um unseren Schamanen. Arrob. Diese Schlange.“ Du merkst wie er bereits beim sprechen wütend wird.

„Er verlangt immer mehr Macht, aber ich kann ihn nicht töten, da ich sonst den Zorn der Götter auf mich ziehen würde, weist du Glatthaut. Doch ich bin zu schlau dafür. Du wirst ihn für mich töten, denn du musst ihn töten, weil ich dich sonst töte!“

„Einverstanden“ 419)

„Nein“ 420)

405)“FÜR WEN HÄLTST DU DICH? DU BELÄSTIGST MICH! RAUS! DU BIST NUR EIN SKLAVE UND WAGST ES MICH SO ETWAS ZU FRAGEN!? RAUS“

Die Wachen die dich her gebracht haben bringen dich zurück in die Grube. Dort schläfst du irgendwann ein.

Doch dann wachst du auf.

Weiter zu 360)

406) Überreden +9 

Geschafft 421)

Nicht geschafft 422)

407) Er bricht in schallendes Gelächter aus. Du stehst hier ohne Waffen in MEINEM Lager und sagst du willst mich töten. Mut ist gut, doch manchmal sollte  man sich in Acht nehmen, deshalb töte ich dich jetzt nicht!“

„Ich meins ernst! Ich werde dich sonst töten!“ 423)

„Na gut, dann nicht.“ Zurück zu 384) 

Ihn angreifen. 424)

408) Alle Orks aus deiner unmittelbaren Umgebung gehen ein großes Stück zurück zu den anderen Zuschauern.

Der Kampf beginnt.

Hier die Werte deines Gegners:

AT:18 PA:14 TP:2W+6 RS:3 KO:17 LEP:40 KK:17 BF:4 INI:12 MR:4

Falls seine Waffe zerbrechen sollte nimmt er das Schwert.

AT:15 PA:12 TP:1W+6 BF:2 INI:13

Falls das Schwert zerbrechen nimmt er den Dolch

AT:14 PA:8 TP:1W+3 BF:2 INI:14

Im Laufe des Kampfes wird er immer agressiver. Die Auswirkungen sind wie folgt:

Die Hälfte der Schadenspunkte die er einstecken muss werden zu seinen TP addiert.

(10SP=+5 TP)

Nach fünf Kampfrunden gehe zu 426), doch die Werte musst du dir merken/notieren.

Wenn du ihn vorher besiegt hast, dann gehe zu 427)

Wenn du verloren hast gehe zu 428)

Magie kannst du wirken, doch wenn du in der Zauberzeit einen Treffer abbekommst musst du eine Selbstbeherschen-Probe erschwert um die erlittenen SP ablegen um weiter zaubern zu können.

Wenn du sie nicht schaffst wird der Zauber abgebrochen und zählt als misslungen.

409) Sterben tust du aber nicht. Deine Entscheidung war zwar falsch aber nicht dumm. Und selbst über die Fallschheit lässt sich streiten, denn du lebst und befindest dich ausserhalb des Orklagers.

Dir tut zwar alles weh und du fühlst dich mies. Irgendwie schaffst du es in die Stadt zu kommen und von dort kannst du überall hin.

Das Abenteuer ist frühzeitig beendet. Für das was du erlebt hast bekommst du keine AP, was eigentlich noch viel ist, weil du ja eigentlich tot währest.

                                                                        ENDE

410) Die Entscheidung als Gefangener durch ein Orklager zu rennen ist sehr, sehr dumm.

Allerdings gibt es eigentlich ja noch die kleine Möglichkeit, dass die Orks dich nicht töten sondern dich niederschlagen. 

Egal. Lege eine KO-Probe+3 ab.

Geschafft 429)

Nicht geschafft 430)

411)Schleichender Weise machst du dich auf den Weg in die Richtung in der die Mitte des Lagers liegt. Die Orks die einfach nur so rum sitzen kannst du ohne besondere Probleme umschleichen und die die irgendetwas bewachen sind auch keine sonderliche Gefahr, weil sie dicht vor etwas stehen und leicht umgangen werden können. Das einzige Problem sind die Orks, die einfach durch das Lager schlendern und immer wieder apruppt auftauchen.

Einen solchen musst du nun entgehen.

Wie willst du das anstellen?

Versuchen dich zu verstecken (also zur Seite hinter etwas springen, denn für mehr bleibt nicht die Zeit) 431)

Versuchen ihn nieder zu schlagen oder ihn mit einem entsprechenden Zauber zu verzaubern. 432)

Ihn einfach angreifen. (Das ist sehr, sehr riskant, weil du dabei sehr, sehr leicht entdeckt werden kannst.433)

412) Du schleichst und umgehst Orks, doch in einem Lager voller Orks ist das gar nicht so einfach. Überall sind welche, sie lachen, sitzen am Feuer oder prügeln sich. Und so ist es nicht sehr verwundelrich, dass du über kurz oder lang entdeckt wirst. 

Du siehst, den Ork, der dich entdeckt, noch kommen und drückst dich auch an eine der ledernen Zeltwände, doch es ist zu spät.

Er nähert sich und sieht dich.

Was willst du machen?

Ihn kurzer Hand angreifen und versuchen zu überwältigen befor er reagieren kann? Das ist schwierig aber möglich. 433)

Einfach weglaufen. 435)

Oder willst du warten? 436)

413) Du drehst dich in Richtung Palisade und machst dich auf den Weg. Vorbei an Orks. Vorbei an Zelten und Hütten, immer weiter. Wie unsichtbar huschst du an den Orks vorbei, bis du an die Palisade kommst.

Hinter einen großen Felsbrocken, der direkt vor der Palisade und unter dem schmalen Steg, über den man die Palisade in einiger Höhe entlang gehen kann liegt überlegst du nun was du tun willst.

Willst du........

........Versuchen durch einen der wackeligen, aber dennoch großen Holztürme auf die Palisade gelangen?  437)

........  die Palisade entlang schleichen um zum Tor zu gelangen? 438)

........ Falls du ein Seil mit Haken besitzt, dann kannst du auch so hoch klettern. 439)

414) Der meiste Teil, des Schleichens ist kein Problem, doch hin und wieder kommt es vor, dass du nicht nur einfach überschaubare Feuerstellen oder simpel patroullierende Orks umgehen musst, sondern es ist oft auch schwieriger. 

Das allein ist für dich kein Problem. Das was dir zum Verhängnis wird ist etwas was die meisten anderen Leute verraten hätte.

Du lugst ein paar Spann über dem Boden um einen Hüttenecke, auf eine Feuerstelle um die einige Orks sitzen. Soweit so gut.

In einem Moment in dem keiner wirklich hinsieht saust du vor um die armlange Entfernung zu der nächsten Hütte zu überwinden. Als du schon drüben bist hörst du einen lang gezogenen Schrei. Er geht dir durch Mark und Bein, doch leider kannst du den Urheber, des Schreis nicht dazu bringen aufzu hören, da der Schrei von der Feuerstelle kommt.

Im nächsten Moment kommt auch schon ein Ork um die Ecke. Er stößt einen verwunderten Laut aus als er dich erblickt.

Was willst du machen?

Den Ork versuchen zu überwältigen bevor er noch ernsthaften Schaden anrichten kann. 433)

Weglaufen. 435)

Abwarten. 436)

415) Du huschst in einem Moment in dem die Orks unachtsam sind ,an der Wand entlang, in die Hütte.

Drinnen ist es schummrig und du kannst zuerst nicht mehr als Unordnung erkennen, doch nach kurzer Zeit schon erkennst du mehr.

Es ist in der Hütte tatsächlich sehr unordentlich. Überall  liegen irgendwelche wertlosen Gegenstände herum. Steine, Stöcke, zerbrochene Messer, zerstörte Möbelstücke... Es ist fast alles da, aber nichts von Wert oder Nutzen. Trozdem scheint in dieser Hütte jemand zu wohnen, auch wenn dieser Jemand anscheinend gerade nicht hier ist. In einer Ecke liegt ein wenig Moos und Laub und es sieht aus, als hätte dort kürzlich jemand gelegen.

Hinten ist kurz über der dreckigen Feuerstelle am Ende des Raumes ein Loch in der niedrigen Decke.

Was willst du machen?

In der Hütte warten. 443)

Versuchen sich durch das Loch zu zwängen. 444)

Wieder hinaus gehen. 445)

416)Auf halben Wege wirst du doch noch bemerkt. Zuerst ist es nur ein Ork, der nachdem er dich erblickt hat anfängt , doch dann fangen noch mehr, wie eine Horde Affen an zu schreien. Leider sind es keine Affen. Sie sind gefährlicher und vor allem gewalttätiger, als die meisten Affen.

Was willst du jetzt machen?

Kämpfen. 446)

Abwarten. 447)

Weglaufen. 435)

417) Es ist nicht schwierig, denn der Ork rechnet nicht mit einem Angrif und verhält sich ruhig. 

Nachdem du den haarigen Kolloss mit einem Schlag ins Jenseits geschickt hast, reagieren die Orks erst einmal gar nicht. Sie sind einfach zu überrascht und müssen erst begreifen was du getan hast, doch nachdem der erste es verstanden hat, brauchen die anderen auch nicht lange.

Eine Woge von Wut wallt rings um dich her auf und veranlasst die Orks, ihre Waffen zu ziehen.

Der Rest dauert nicht mehr lange. Sie dringen auf dich ein, schlagen dich, rammen ihre Waffen in deinen Körper und töten dich.

Wenigstens geht der Tod schnell, wennauch nicht schmerzfrei. Im nächsten Moment nur, ist dir das alles egal, denn du wirst von Golgaris mächtigen Schwingen davon getragen.

Die Idee, einen Orkhäuptling  mitten im Lager zu töten, wenn man selbst allein ist, ist eine ziemlich gewagte Entscheidung. Vielleicht bist du (Charakter oder/und Spieler) der Meinung, dass Orks, sobald man ihren Anführer getötet hat, einen selbst, also den Mörder des ehemaligen Anführers, als neuen Häuptling anerkenn, weil man stark ist. 

Die Meinung teile ich mindestens nicht ganz und was viel wichtiger ist, dass du ihn feige ermordet hast. 

Vermutlich ist dein Tod eh egal, weil es nur ein SoloAB ist und ein Tod im SoloAB mies ist.

                                                                             ENDE

418) Der Häuptling packt dich grob an der Schulter, schüttelt diese kurz aber kräftig und sagt dann mit einer Stimme, die beinahe die Erde erbeben lässt: „Komm mit, ich zeig dir die Frauen.“

Mit gewaltigen Schritten führt er dich durch das Lager zu seiner Hütte. Die meisten anderen Orks laufen in einiger Entfernung hinterher. 

Er stößt mit einem Tritt die Tür seiner Behausung auf und tritt ins Halbdunkel. Du folgst ihm und nachdem sich deine Augen an das dämmrige Licht gewöhnt und sich in dem größen unordentlichen Raum orientiert haben erkennst du folgendes: Der Raum ist foll gestopft mit Personen. Es sind fast ausschließlich Orks und eine menschliche Frau. Die menschliche Frau hat sich wohl gut angepasst und das ist nicht sehr verwunderlich. Sie sieht bis auf den fehlenden Pelz und die Hauer fast aus wie eine Orkfrau. Sie ist dick und vermutlich war sie früher vor ihrer Gefangenschaft noch viel dicker, trägt ein schmutziges löchriges Kleid und ihre faltige Haut ist mit einer dicken Schmutzschicht überzogen.

Ihr Alter ist schwer zu schätzen, doch du würdest sie in die Altersspanne zwischen 40 und 50 Jahren einordnen. Die Orkfrauen deren Zahl wohl etwas mehr als ein Dutzend beträgt sitzen auf dem Boden, tuschelnd oder arbeitend. Als ihr rein kommt verstummen sie. Der Häuptling macht eine einladende Handbewegun. „Nun, was willst du Krieger? Wähl nur eine.“

Wie möchtest du dich entscheiden?

Orkfrau1 Sie hat bräunliches Fell und ist ziemlich abgemagert. 449)

Orkfrau2 Sie hat blau-schwarzes Fell und ist vergleicksweise gut genährt. 450)

Orkfrau3 Ihr sind die Hauer abgebrochen und sie ist überdurchschnittlich groß. 451)

Menschenfrau. 452)

419) „Gut ich machs.“ Der Häuptling grunst zufrieden und antwortet: „Du hast zwei Tage Zeit und wehe, du verrätst etwas!“

Weiter zu 453)

420) „Nein, such dir für so eine Arbet jemand anderen.“ Ob es die falsche oder die richtige Antwort war weißt du nicht. Fest steht nur, dass der Häuptling der Meinung ist, dass es die falsche war.

Er bleibt zwar ruhig und sagt nur: „Ich habe dich gewarnt Glatthat, jetzt kannst du nicht mehr leben.“

Er packt seine Axt und erhebt sich. Nun hast du keine Chance. Die Tür ist durch einen Ork versperrt und du hast keine Waffen. (Für Magier: Du hast nicht genügend Zeit zu zaubern.)

Die große Axt fällt dich wie einen Baum und als du am Boden liegst verlierst du das Bewusstsein.

Weiter zu 454)

421) „Ah ja und wo ist es?“ „Das sage ich dir nur wenn du mich frei lässt.“

Überreden-Probe +9

Geschafft 455)

Nicht geschafft 456)

422) Er lacht. „Das soll ich dir glauben Glatthaut? Nein, du hast kein Gold.“

Zurück zu 392)

423) „WIE GESAGT: MUT IST GUT, DOCH ZU VIEL MUT IST TÖDLICH!“

Er packt seine große Axt und schlägt mit einer behändigkeit, die du der plumpen Gestallt garnicht zu getraut hättest, zu. Zum Glück fällst du nach kurzer Zeit des am Boden liegens in Ohnmacht.

Weiter zu 454)

424) Wie willst du das machen geschweige denn schaffen? Du kannst es nicht. Man ist als Ork nicht Häuptling ohne gut kämpfen zu können. Und du hast keine Waffen. 

Du greifst ihn an, doch er ist zu schnell. In einem Augenblick liegt die schwere Axt in seiner Hand und im nächsten steckt sie dir im Leib und wirft dich zu Boden. Der Kampf hat wenige Sekunden gedauert. Er stampft heftig auf und brüllt. Dann wirst du ohnmächtig.

Weiter zu 454)

425) Und das spricht er: „Die Glatthaut hat den Kampf gefordert und hält sich für würdig ihn zu gewinnen. Mögen die Götter entscheiden. Wenn sie sich entscheiden der Glatthaut Kraft zu schenken so wird sie gewinnen und Mitglied in unseren Reihen. Auf das die Götter ihre Endscheidung fällen mögen!“

426) Dir fällt auf, dass sich der Ort des Kampfes verlagert hat. Ihr steht nun nicht mehr,  in der Mitte der Lichtung, sondern bewegt euch immer weiter auf den Rand zu.

Der Kampf geht weiter.

Wenn du verlierst gehe zu: 428)

Falls du den Kampf vorher gewinnst gehe zu 427)

Nach drei Kampfrunden Kampf gehe zu 459)

427) Du duckst dich unter seinem Wuchtigen Schlag hinweg und schlägst/stößt  zu. Du triffst mitten in die Seite. Er fällt und Blut spritzt, doch dann fließt es nur noch schwach aus der Wunde.

Er liegt jetzt tot for dir in einer Lache aus Blut. Seine Finger zucken kurze Zeit krampfhaft, doch dann regt er sich nicht mehr. Du richtest dich auf und die Orks grölen und johlen. Sie heben ihre Waffen und schlagen sie an einander oder gegen ihre Rüstung, dass ein Lärm entschteht, der sich ruhig mit dem einer   Schlacht vergleichen lässt.

Einige Orks kommen von allen Seiten auf dich zu gelaufen. Einige schlagen dich, was aber wohl als Zeichen der Anerkennung gemeint ist. Dann führen sie dich fort. Weg von dem Platz und hinein ins Dorf. 

Weiter zu 403)

428) Du holst zu einem Schlag aus, als dich die Waffe deines Gegners mit überraschender Schnelligkeit trifft. Von dem Schlag getroffen taumelst du etwas zurück und er setzt nach. Du versuchst noch die Waffe zur Parade zu erheben, doch du schaffst es nicht schnell genug. 

Die Klinge seiner Waffe trifft dich am Halsansatz und dringt weiter in dich ein, bricht Rippen, zerfetzt deinen einen Lungenflügel und zerschneidet dein Herz. Sie macht erst halt als sie von deiner letzten Rippe aufgehalten wird. Diesen Moment erlebst du gar nicht mehr, denn du bist fast augenblicklich tot.

Die Orks schmeißen deine Leiche die Klippe hinab, wo sie von wilden Tieren gefressen wird.

Doch du bist ehrenfoll im Kampf gestorben und das allein würde viele Leute glücklicher machen, als in Frieden zu leben. 

Der Kampf ging um Leben und Tod und hat in diesem Fall deinen Tod als Folge gehabt.

                                                                     ENDE

429) Kaum zu glauben, aber du wachst irgendwann wieder auf.

Du liegst in einem Wald. Dein Körper schmerzt beinahe unerträglich und es regnet. So machst du dich humpelnd wieder auf den Weg zurück zur nächsten Stadt. Zum Glück triffst du nach kurzer Zeit auf eine Händlerfamilie, die dich auf ihrem Wagen bis nach Tjolmar mit nehmen. 

Von dort aus kannst du machen was du  willst. Für das Erlebte bekommst du weil du eigentlich schon Tod wärst keine AP.

                                                                            ENDE

430) Jetzt bist du Tod. Du hättest dich durch schiere Zähigkeit noch retten können, doch damit ist nicht jeder gesegnet. Der wahre Grund deines Ablebens ist aber die Endscheidung mitten durchs Orklager zu rennen.

                                                                             ENDE

431) GE-Probe+4 

Geschafft 460)

Nicht geschafft 461)

432) Falls du einen endsprechenden Zauber beherrschst, dann kannst du ihn wirken. Er hat eine MR von 3.

Wenn du ihn nieder  schlagen willst, dann brauchst du entweder die nötige Kenntnis (Anatomie +7 oder höher) und eine bestandene Ge-Probe um richtig zu treffen. 

Oder du brauchst einen geeignet harten und halbwegs schweren  Gegenstand und genügend Kraft. Als geeigneter Gegenstand taugt auch die Hand falls du im waffenlosen Kampf ein endsprechendes Manöver beherrschst oder eine KK von mindestens 17 hast.

Lege eine KK-Probe ab.

Wenn du es geschafft hast ihn nieder zu schlagen  oder zu zaubern, dann gehe zu 462)

Wenn du es nicht geschafft hast, dann kommt es bei 433) zum Kampf.

433) Ihr zieht gleichzeitig die Waffen und der Kampf beginnt.

Hier seine Werte:

AT:14 PA:13 LEP:33 RS:2 KO:15 TP:1W+5 (Byakka) BF:4

Wenn du ihn innerhalb von 3 Kampfrunden besiegst, dann gehe zu 463)

Wenn du ihn nicht innerhalb von 3 Kampfrunden besiegst, dann gehe zu 464)

Wenn er dich innerhalb von 3 Kampfrunden besiegt, dann gehe zu 465)

434)

435) Du drehst dich um und beginnst um dein Leben zu laufen.

In welche Richtung willst du laufen? 

Lagermitte. 466)

Lagerrand. 467)

436) Du bleibst also stehen und wartest. Eine wagemutige Endscheidung.

Der Ork nähert sich vorsichtig mit der Axt in der Hand. Dann rammt er dir den Schaft seiner Axt in die Magengrube, dass du dich krümmst. Er schlägt dich noch einmal und nimmt dir deine Waffen ab.

Nachdem er kurze Zeit später einen Ruf ausgestoßen hat, kommen weitere Orks.

Weiter zu 363)

437) Um zum nächsten Turm zu gelangen musst du etwas weiter die Palisade endlang. Lege eine Sichverstecken-Probe+5 ab.

Geschafft 468)

Nicht geschafft 469)

438) Glücklicher Weise gibt es immer wieder Große Steine oder Hütten und Zelte, die dir helfen dich zu verbergen, denn sonst wäre es wohl ein Ding der Unmöglichkeit dort entlang zu schleichen. 

Dennoch ist der Weg nicht ganz so einfach wie es klingt.

Lege eine Sichverstecken-Probe+4 ab.

Geschafft. 470)

Nicht geschafft 471)

439) Du wirbelst kurz mit dem Haken und wirfst ihn dann hinauf. Lege eine FF-Probe ab die um die Hälfte des eventuel vorhandenen Schleuder-TAWs erleichtert wird, um richtig getroffen zu haben.

Geschafft 472)

Nicht geschafft 473)

440)

443) Also setzt du dich möglichst versteckt in eine Ecke und beginnst zu warten. 

Würfel mit einem W20.

Ist das Ergebnis größer oder gleich 15? 474)

Oder ist das Ergebnis kleiner als 15? 475)

444) Lege eine GE-Probe +2 ab, die für Charaktere die über 85 Stein wiegen noch einmal um 2 erschwert wird. Ab 100 Stein um nocheinmal 2 und ab 120 ist es unmöglich.

Wenn du sie geschafft hast, dann gehe zu 476)

Wenn du sie nicht geschafft hast, dann gehe zurück zu415)

445) Lege eine Sichverstecken-probe +4 ab um unbemerkt wieder an einen uneinsichtigen Ort zu gelangen.

Geschafft 477)

Nicht geschafft 478)

446) Du läufst mit gezogener Waffe immer schneller werdend auf die Orks zu. Sie tun es dir gleich und nachdem einen von ihnen zu Boden geschickt hast, beginnt ein Kampf. 

Dir wird schnell klar, dass dieser Kampf von Anbeginn an verloren war. Du beschäftigst 4 Orks, doch es sind viel mehr. Die Orks aus der nahen Umgebung kommen hinzu und maltretieren dich. Du kannst vielleicht noch ein paar Orks besiegen, doch dann werden es zu viele.

Unter vielen Schlägen gehst du zu Boden verlierst das Bewusstsein. Und dann dein Leben.

Du bist Tod. Einen Offenen Kampf mitten in einem Orklager kann man als normal Sterblicher nicht gewinnen. 

                                                                         ENDE

447) Sie laufen auf dich zu und werden kurz vor dir langsamer. Schließlich sind sie da und knüppeln dich zu Boden. Sie nehmen dir die Waffen ab und befehlen dir wieder auf zu stehen. Durch diese Aktion der Orks verlierst du 7 LEP.

Weiter zu 363)

449) „Die da!“ Du zeigst auf das abgemagerte etwas mit Fell. Er grunst und scheint erleichtert. Dann brüllt er etwas auf Orkisch und selbst wenn du keine Orksprache beherrschst kannst du den Sinn erahnen. 

Sie erhebt sich und kommt zwischen den anderen hinweg mit gebeugten Haupt auf euch zu.

Der Häuptling sagt wieder etwas und sagt dann zu dir gewant: „Du solltest jetzt gehen Krieger. Eine Hütte musst du dir bauen! Aber warte nicht zu lange, denn der Winter kommt und bald fällt der erste Schnee.“

Du verlässt die Hütte und um sie zu beschleunigen verpasst er der Orkfrau noch einen Tritt.

Weiter zu 479)

450) „Ich nehm die!“ Mit diesen Worten zeigst du auf die Auserwählte. Er seufzt: „Du hast das Recht zu wählen...“ Die Orkfrau erhebt sich, nachdem der Häuptling sie angebrüllt hat und kommt wackelnd und mit gesenkten Haupt auf euch zu.

„Einen Nahmen kannst du ihr geben. Doch nun solltest du gehen, denn du brauchst noch eine Hütte und die musst du dir selbst bauen. Aber beeil dich, sonst überlebst du den Winter nicht.“

Ihr verlasst die Hütte.

Weiter zu 479)

451) „Die da!“ Dein ausgestreckter Finger zeigt auf die Orkfrau mit den zerstörten Hauern.

Als Antwort bekommst du ein grollendes Lachen: „Ho, ho, Sie ist unartig. Das musst du wissen, aber deine Entscheidung ist gefallen. Nun geh und bau dir eine Hütte befor du beim ersten Schnee erfrierst!“

Sie kommt, nach einem scharfen Ruf des Häuptlings, angelaufen und folgt dir bereitwillig nach draussen.

Weiter zu 479)

452) „Ich nehme sie!“ Und zeigst dabei auf die Menschenfrau. Der Orkhäuptling schmunzelt und bedeutet ihr dann mit einer herrischen Geste zu kommen.

„Deine Wahl überrascht mich, aber gut. Beeil dich, denn sonst bekommst du vor dem ersten Schnee keine Hütte zusammen gezimmert.“

Die Frau folgt dir nach draussen.

Weiter zu 479)

453) Draussen bläst ein scharfer Wind feine Schneeflocken durch die Luft und in dein Gesicht. Der Ork, der am Eingang gewartet hat verschwindet nach einem Ruf aus der Hütte des Häuptlings. Du merkst, dass du dich beeilen musst zu fliehen, weil du in dieser Gefangenengrube die Nacht wohl nicht überleben wirst.

Was willst du jetzt machen?

Einfach auf dem schnellsten Wege zum Schamanenzelt gehen. 480)

Einfach auf dem schnellsten Wege zur Palisade gehen. 481)

Einfach auf dem schnellsten Wege zum Tor gehen. 482)

Zum Schamanenzelt schleichen. 483)

Zur Palisade schleichen. 484)

Zum Tor schleichen. 485)

Zu dem großen Haus schleichen, welches sich rechts von dir befindet. 527)

454) Wegen einer (nicht all zu gravierend) falschen Endscheidung oder Würfelglück zu sterben ist nicht richtig, doch dumm war sie schon.

Du wachst tatsächlich wieder auf. Nicht in der Gefangenen Grube, nein auch nicht im Wald.

Beim Erwachen liegst du auf einem schaukelnden Untergrung mit Plane über dir. Vor deinen Augen erscheint ein feistes Gesicht, das offensichtlich einem Jungen gehört, der nicht mehr als ein Dutzend Winter erlebt hat.

Er beginnt sogleich durchdringend zu schreien: „Mama, mama, es ist so weit!“

Im Laufe der Zeit stellt sich heraus, dass dich eine Händlerfamilie gerettet hat. Nicht aus der Hütte der Orks aber immerhin aus dem Wald.

Sie sind freundlich, heissen Familie Grundig und bringen dich zurück nach Tjolmar.

So wurde dein Leben gerettet, aber verlass dich nicht, darauf immer so aus einem Orklager zu entkommen. Auch in diesem Falle war es keine vorhergesehene Flucht, sondern eine Notlösung um deinen Tod zu vermeiden, denn im SoloAB zu sterben ist erstens doof und zweitens wird es meistens nicht wirklich gewertet.

                                                                             ENDE

455) „Na gut, hier als Gefangener wärst du eh nicht mehr als Ogerfutter geworden und dich jetzt zu foltern habe ich auch keine Lust zu. Wo ist es?“

„Es ist im Fluss versteckt. Direkt am Ufer neben dem großen Stein wo die Reier stehen.“ 486)

„Es ist in einer alten Mine nordöstlich von hier. Der Platz ist mit einem Kreuz markiert.“ 487)

„Es liegt unter der großen Eiche am Fuße des roten Hügels.“ 488)

„Es liegt in der Stadt in einer Truhe!“ 489)

„Mein Bruder in Andergast hat es!“ 490)

„Es liegt da wo du es nie erreichen wirst!“ 491)

„Du musst erst drei Rätsel beantworten befor ich dir den Ort verrate!“ 492)

456) „Nein, so geht das nicht!“

Zurück zu 392)

457)

458)

459) Ihr nähert euch unausweichlich. Du kannst versuchen ihn wieder zurück zu drängen. Dafür musst du eine  AT+4 schaffen. Wenn du die geschafft hast, dann musst du, egal ob dein Gegner pariert oder nicht, eine KK-Probe +4 schaffen.

Hast du diese geschafft, dann gehe zu 493).

Wenn du es nicht schaffst ihn auf zu halten, dann gehe zu 494)

 460) Mit einem Satz rettest du dich noch hinter die nächste Ecke. Der Ork geht weiter ohne etwas gemerkt zu haben.

Du bleibst noch eine kurze Weile lang sitzen und wenn du sicher bist, dass der Ork weg ist machst du dich auf, um deinen Weg fort zu setzten.

Weiter zu 495)

461) Du wirfst dich zur Seit und versuchst dich hinter irgend etwas zu verstecken, doch es ist bereits zu spät. Der Ork hat dich bemerkt und es kommst bei 433) zum Kampf.

462) Er sackt wie ein Sack Kartofeln in sich zusammen und bleibt liegen. Du überprüfst noch kurz ob er auch ja in Borons Reich verweilt und auch nicht so schnell von seiner Reise ins Reich der Träume zurück kehrt und ziehst ihn noch in ein notdürftiges Versteck hinter ein paar Brettern.

Wenn du willst kannst du den Ork töten, doch das ist deine Sache und ist Schlussendlich unwichtig.

Hier ist der Besitz des Orks: robuste (dicke) Kleidung aus Stoff und Lederresten, Jagdmesser, Byakka, 3 Heller, 4 Tierzähne von minderer Qualität und ein angelaufenes Silberamulet im Wert von 5 Silber.

Dann machst du dich daran weiter zu schleichen.

Weiter zu 495)

463) Nach einem kurzen, aber blutigen Kampf sinkt dein Wiedersacher gegen eine Hüttenwand und haucht sein Leben aus. Du zerrst ihn noch kurz an einen Ort wo man ihn nicht so leicht sehen kann und machst dich nachdem du ihn durchsucht hast daran weiter zu schleichen.

Hier ist der Besitz des Orks: robuste (dicke) Kleidung aus Stoff und Lederresten, Jagdmesser, Byakka, 3 Heller, 4 Tierzähne von minderer Qualität und ein angelaufenes Silberamulet im Wert von 5 Silber.

Weiter zu 495)

464) Nach einer kurzen Zeit des Kampfes wirst du abgelenkt. Es sind Schritte und Rufe. Sie kommen von Vorne, von hinten, von den Seiten. Sie kommen von überall.

Ihr steht nicht mehr allein auf dem kleinen Trampelpfad, der sich zwischen den Hütten und Zelten hindurch schlängelt. Ihr seid umringt von Orks. Die Orks beginnen zu rufen und zu stampfen und dann wirst du durch einen Schlag, der dich von hinten trifft ohnmächtig.

Weiter zu 454)

465) Von Anfang an ahntest du, dass dieser Kampf unter einem schlechten Stern gestanden hat. 

Besonders klar wird diese Ahnung, nachdem er dich durch einen wuchtigen Schlack seiner Axt besiegt hat und du mit dem festen Glauben an den Tod vor ihm in deinem Blut liegst.

Weiter zu 454)

466) Hier beginnt wieder ein Spiel, welches du vielleicht schon kennst. Falls du es noch nicht kennst oder einfach eine andere Variante kennst, dann stehen hier die Regeln.

Du startest mit 3 Punkten. An bestimmten Stellen wird dir mitgeteilt, dass du Punkte gewinnst oder verlierst.

Wenn du 7 Punkte erreicht hast, dann gehe zu 496)

Wenn du keine Punkte mehr hast, dann gehe zu 497)

Doch jetzt gehe zu 498)

467)Hier beginnt wieder ein Spiel, welches du vielleicht schon kennst. Falls du es noch nicht kennst oder einfach eine andere Variante kennst, dann stehen hier die Regeln.

Du startest mit 3 Punkten. An bestimmten Stellen wird dir mitgeteilt, dass du Punkte gewinnst oder verlierst.

Wenn du 7 Punkte erreicht hast, dann gehe zu 538)

Wenn du keine Punkte mehr hast, dann gehe zu 497)

Doch jetzt gehe zu 499)

468) Ungesehen und ungehört kommst du an der wackelig aussehenden Konstruktion aus Holz an.

Von aussen ist der Turm spärlich mit Brettern bedekt zwischen denen Spalten von bis zu einem Finger Breite klaffen. Durch diese Spalten kannst grob sehen was sich im Innern befindet, nämlich nichts ausser einigen Fässern und Kisten. Was interssanter ist ist die Anzahl an Stockwerken. Es sind drei mit einer Höhe von jeweils drei Schritt. 

Möchtest du den Turm betreten? Es gibt eine Tür und du konntest im Innern noch niemanden ausmachen.

Ja 500)

Nein 501)

469) Du wirst bemerkt. Bemerkt von zwei Orkjägern, die mit dem Bogen in der einen, den erlegten Vögeln in der anderen Hand, gerade in eine Hütte gehen wollten.

Sie brüllen, lassen ihre Tiere fallen und der eine beginnt statt dessen seinen kurzen Bogen zu besehnen.

Der andere läuft mit einer mittelgroßen Streitaxt auf dich zu.

Es wird wohl nicht lange dauern bis er da ist, außerdem siehst du schon wie weitere Orks durch das Geschrei auf dich aufmerksam werden.

Also musst du laufen um in den Turm und von dort aus dem Lager zu gelangen. 502)

Oder du kannst kämpfen, doch das wird dich vermutlich und sogar sehr wahrscheinlich das Leben kosten. 503)

470) Leise näherst du dich durch das hohe Gras, das hier direkt an der Palisade ungehindert wächst, dem offen stehenden Tor.

Es ist nicht mehr, als eine überdachte Lücke in der Palisade, die mit einer Art großer Doppeltür verschlossen wäre, wenn es jetzt nicht offen stände.

Jetzt stehen dort zwei Wächter, der eine mit Speer und Bogen, der andere einen   Bidenhänder gestützt und reden.

Was willst du machen?

Zurück zum Turm. 437)

Versuchen eine Wache zu meucheln (am geeignetesten wäre der mit dem Speer).

Mit Geschick geht das, doch es ist nicht einfach und du brauchst eine Nahkampf-Waffe. 504)

Versuchen die Wachen im offenen Kampf zu besiegen. 505) Bedenke, sie befinden sich immernoch am Rand des Lagers und der Kampf müsste schnell und weitgehend Lärmlos von statten gehen.

Versuchen einfach durch schnelles Laufen den Wächtern zu endkommen. 506)

471) Du schleichst und duckst dich auch hinter die natürlichen Sichtblockaden, die dir helfen dich vor den Blicken deiner Feinde zu tarnen, doch all die Mühe ist vergebens.

Dich bemerkt ein alter Ork mit schon angegrautem Pelz und langen Zöpfen in Haar und Bart, der vor seiner Hütte sitzt.

Er schaut sich um blickt in die Richtung einiger anderer Orks und ruft ihnen was zu, während er mit ausgestrecktem Arm auf dich zeigt.

Sie sehen dich und zwei von ihnen, der eine mit Axt, der andere mit Bogen beginnen sofort auf dich zu zu laufen. Die anderen zögern noch.

Nun musst du laufen um endweder den Turm zu erreichen. 502)

Laufen um zum Tor zu kommen 507)

Oder kämpfen, aber das zieht fast garantiert deinen Tod nach sich. 503)

472) Geschafft, der Haken ist nicht nur oben angekommen, sondern auch noch hängen geblieben.

Jetzt musst du nur noch eine Klettern-Probe schaffen um hoch zu kommen.

Geschafft 508)

Nicht Geschafft 509)

473) Pech gehabt, der Haken ist abgeglitten und wieder unten an gekommen.

Zurück zu 413)

474) Du wartest und wartest, aber nichts passiert. Wie lange möchtest du warten?

Bis es dunkel wird. 510)

Länger als bis es dunkel wird. 511)

Kurz. 512)

475)Du hast nicht lange gewartet, als das passiert, was passieren musste. Ein Ork kommt rein.

Er sieht aus wie ein Jäger. Den Bogen hat er zusammen mit dem Vogel, den er geschossen hat, auf dem Rücken. Leider steckt in seinem Gürtel neben dem Jagdmesser noch eine mehr als armlange Bartaxt.

Er hat dich noch nicht bemerkt, aber es wird nicht lange dauern, bis das passiert.

Was willst du jetzt machen?

Versuchen hinter ihm hinaus zu schleichen. 513)

Aufstehen und kämpfen. 515)

Versuchen ihn nieder zu schlagen geht nicht, weil er dich auf dem Weg bemerken würde.

Wenn du gar nichts machst, auch nicht wenn er dich angreifen will, dann wird er dich aus Reflex töten. Wenn du nichts machst, dich aber wehren willst wenn er dich sieht, dann kannst du es wie „Aufstehen und kämpfen. 515)“ werten. 

476) Du zwängst dich durch dieses winzig wirkende Loch und plumpst draussen auf den weichen Erdboden.

Soweit so gut, doch aus dem Lager befreit hat dich diese Aktion jetzt auch nicht. 

Also was willst du machen?

Einfach gerade aus in Richtung Zentrum laufen. 397)

Einfach in Richtung Palisade laufen. 398)

Versuchen in Richtung Zentrum zu schleichen. 399)

Versuchen in Richtung Palisade zu schleichen. 400)

Die Waffe, die du besitzt ziehen (Oder sich bereit machen Magie zu wirken) und den nächst besten Ork angreifen. Bedenke du bist mitten in einem Orklager und dein Angriff wird nicht lange unbemerkt bleiben. 401)

477)Vorsichtig überwindest du die kurze Entfernung und hast dann auch schon geschafft.

Was willst du jetzt machen? 

Einfach gerade aus in Richtung Zentrum laufen. 397)

Einfach in Richtung Palisade laufen. 398)

Versuchen in Richtung Zentrum zu schleichen. 399)

Versuchen in Richtung Palisade zu schleichen. 400)

Die Waffe, die du besitzt ziehen (Oder sich bereit machen Magie zu wirken) und den nächst besten Ork angreifen. Bedenke du bist mitten in einem Orklager und dein Angriff wird nicht lange unbemerkt bleiben. 401)

478) Pech gehabt. Etwa genau in dem Moment in dem du dich aufmachst um den kurzen Weg möglichst schnell und unbemerkt hinter dich zu bringen, blickt ein Ork, der die Axt neben sich gelegt ein Stück Fleisch briet, in deine Richtung , beginnt dich anzuschauen und etwas unverständliches zu rufen.

Noch ist es nur einer. Was willst du machen?

Versuchen ihn möglichst schnell im Kampf zu töten. 517)

Einfach weglaufen. 435)

Oder willst du warten? 436)

479) Der Häuptling hatte mit seiner Aussage gar nicht unrecht. Kaum seid ihr hinaus  getreten, weht ein kalter kleidungdurchdringender Wind und bläst feine Schneeflocken durch die Luft.

Von der Seite tippt dir ein Ork auf die Schulter. Auf schlechtem Garethi sagt er: „Hier, die Sachen!“

Er reicht dir all die Dinge, die dir vorher von den Orks abgenommen wurden.

Was willst du jetzt machen?

Deine Frau ansprechen. 518)

Dich nach einem Ort für deine Hütte umsuchen. 519)

Dich auf den Weg machen das Lager zu verlassen. 520)

Wenn du dir das Wort: Zunge merken solltest, dann kannst du bei 578) in die Hütte gehen um dich beim Häuptling zu beschweren.

480) Du machst dich auf den Weg um die Sache schnell hinter dich zu bringen. Nach wenigen Schritten kommst du an einem schwachen Feuer vorbei um das  einige müde aussehende Jäger mit abgewetzter Rüstung und schartigen Waffen sitzen, die Ihre Rüstung und ihren Pelz, in dem sich bereits die feinen Schneeflocken verfangen haben, nach Wunden. Du gehst weiter und als du gerade ein Dutzend Schritt zurück gelegt hast, hörst du hinter dir Schritte. Sie sind schnell und kommen rasch näher. Dann bekommst du mit Wucht etwas vor den Hinterkopf, das 1W6 SP macht, und fällst in Ohnmacht.

Weiter zu 522)

481) Weiter zu 480)

482) Weiter zu 481)

483) Lege eine Sichverstecken-Probe+5 und eine Schleichen-Probe+4 ab um unbemerkt zum Schamanenzelt zu gelangen.

Beide Geschafft 523)

Eine oder keine Geschafft 524)

484) Das ist ein weiter Weg, aber wenn du keine Mühen scheust machst du dich auf den Weg.

Lege eine Sichverstecken-Probe+6 und eine Schleichen-Probe+3 ab um den Weg, von der Mitte des Lagers bis zum äußeren Ring zu schaffen.

Beide Geschafft 525)

Eine oder keine Geschafft 526)

485) Der Weg ist weit und foller Gefahren, doch vielleicht kannst du ihnen entgehen, indem du eine Schleichen-Probe+4 und eine Sichverstecken-Probe +7 ablegst.

Beide geschafft 528)

Eine oder keine Geschafft 529)

486) Der Häuptling nickt sagt: „Gut, ich werde einige Späher aussenden, die mir die Truhe bringen werden! Du kannst gleich gehen Glatthaut, ich muss dir nur noch etwas geben!“

Er zieht sein Messer und ritzt dir mit einer schnellen Bewegung irgendetwas in die Stirn.

Du weißt nicht was, denn du kannst es auf deiner Stirn nicht sehen und was eigentlich viel erstaunlicher ist, ist die Tatsache, dass du fast keinen Schmerz spürst. Du merkst nur neben einem leichten Brennen, dein eigenes Blut welches dir warm die Stirn hinab läuft.

Der Häuptling beginnt wieder zu sprechen: „Solange der Schnitt blutet, wird dich kein Ork meines Stammes belästigen, solange du ihn nicht belästigst! Hört der Schnitt auf zu bluten, bist du nicht mehr geschützt. Jetzt geh, der Schnitt hörte  bei einigen Glatthäuten erstaunlich früh auf zu bluten!“ Den letzten Satz spricht er mit einem hämischen Grinsen aus.

Du bist schon fast aus der Tür, als er dir noch etwas hinterher ruft: „Fals du dich fürchtest Glatthaut: Der Schnitt hinterlässt keine Narbe, obwohl du noch welche gebrauchen könntest!“

Weiter zu 530)

487)Weiter zu 486)

488)Weiter zu 487)

489) Doch kaum das grause Wort verklang, dir ward es heimlich im Busen bang, denn der Orkhäuptling sagt gar nichts. Statdessen zuckt sein Gesicht auf der einen Seite verdächtig. Dann spricht er: „Du machst Witze Glatthaut. Es sind Glatthautwitze und die mag ich nicht. Wenn du echte Witze erzählen kannst, dann kannst du bleiben und mir dienen nur schade, dass du keine richtigen Witze kennst, desshalb werde ich dir einen lustigen Witz beibringen!“ Während er redet wird er immer lauter und schließlich schreit er fast. Dann springt er auf und reist sein Jagdmesser aus dem Gürtel. Er springt auf dich zu und landet beinahe katzengleich kurz vor dir. Er holt aus und stößt dir das Messer kurz unter den Rippen, schräg nach oben gerichtet, in die Brust. Du brichst zusammen.

Das Atmen fällt dir schwer und du merkst, dass sich deine Lunge mit Blut füllt. Alles verschwimmt vor deinen Augen und der Orkhäuptling muss sich tief hinab beugen, damit du ihn erkennen kannst. „Das war ein guter Witz nicht wahr?“ Dir fehlt jegliche Kraft zu antworten und so hustest du als Antwort Blut, dann wirst du von allen irdischen Qualen erlöst. Golgari trägt dich aus der Hütte hinaus weit fort.

                                                            ENDE

490)Weiter zu 489)

491) Weiter zu 490)

492)Weiter zu 491)

493) Sein wuchtfoller Vormarsch wird durch dich gestoppt und der Kampf geht jetzt weiter. 

Wenn du ihn jetzt innerhalb von 3 Kampfrunden besiegst, dann gehe zu  427)

Wenn du innerhalb von 3 Kampfrunden besiegt wirst, dann ghe zu 428)

Wenn in den 3 Kampfrunden niemand zu Boden geht und nicht mehr aufstehen kann, dann gehe zu 531)

494)Seinen Schlägen, die auf dich hinabhämmern wie die Angriffe eines ganzen Haufens, kannst du nichts entgegen setzen, was sie aufhalten würde. Er drängt dich weiter.

Du näherst dich bedrohlich der Kante, doch noch ist es nicht zu spät.

Du kannst...

...dich weiter zurück treiben lassen, was vermutlich den Sturz die Klippe hinab als Folge hat. 532)

...Nocheinmal versuchen ihn auf zu halten. 533)

...Versuchen zur Seite aus zu weichen um in eine andere Richtung gedrängt zu werden.    

   534) Versuchen heist es an dieser Stelle, weil dich dein Kontrahent natürlich versuchen wird an deinem Vorhaben zu hindern.

495) Der Rest ist kein Problem. Die paar Orks, die dich noch entdecken könnten umgehst du diesmal doppelt vorsichtig und vor jeder Kurve oder Ecke hältst du Ausschau und horchst.

Dann kommst du an den zentralen Platz. Er ist groß, aber bis auf einen gewaltigen Stein in der Mitte leer. Die hervorstechensten Gebäude sind ein großes Haus aus Bolen, welches sich schräg rechts von dir in einer Entfernung von etwa 100 Schritt befindet. 535)

Und eine gut gebaute und auffällig große Hütte. 536)

Falls du dich vom Platz entfernen möchtest, dann kannst du das bei 537) genauer tun.

496) Du hast dein Ziel erreicht ohne geschnappt zu werden. Du läufst auf den großen Platz mit dem Stein in der Mitte. Doch der ist nicht leer. Es stehen einige Orks, mit ihren Waffen in der Hand um den Stein herum.

Was willst du jetzt machen?

Stehen bleiben 540)

In ein nahestehendes Haus laufen 541)

Versuchen durch die Orks durch zu brechen und in Richtung Tor zu laufen. 542)

Versuchen zu kämpfen. (Es sind alles in allem doch ziemlich viele Orks) 543)

497) Das erste Geräusch, das darauf hinweist, dass deine wilde Flucht gescheitert ist, ist neben den immer näher kommenden trampelnden Schritten das Sirren und Pfeifen, der Klingen, die immer wieder dicht an dir vorbei zischen. Dann haben sie dich. Eine Klinge trifft dich am Oberarm und schneidet dein Fleisch auf. Ein brennender Schmerz saust von der Wunde aus in deine Brust und den Unterarm. Die Wucht des Schlages hat dich aus der Bahn geworfen und du läufst zu schräg für die gerade mal 5 Spann breite Gasse zwischen zwei Hütten und du läufst gegen die Bretterwand einer Hütte was dich auf der Stelle zu Boden wirft. Du liegst am Boden und Blut läuft dir den Arm hinab. 

Ein Ork erscheint, doch du weisst nicht was er macht, da du auch schon ohnmächtig wirst.

Weiter zu 691)

498) Du läufst los und die Orks hinterher. Vorbei an Zelten und Hütten, doch vor einer Hütte sitzen ein paar Orks.

Lege eine Ge-Probe+2 ab um über sie hinweg zu springen. Wenn du sie geschafft hast, dann bekommst du einen Punkt, wenn du sie nicht schaffst, dann bekommst du einen Punkt abgezogen.

Weiter zu 539)

499) Du rennst. Das Gefühl, dass du sterben wirst, wenn du zu langsam bist, spornt dich an. Hinter dir trampeln Schritte, die Stellenweise durch das Geschrei und Krakele der Orks übertönt werden.

Lege eine Ge-Probe ab um über den Stapel mit Kisten zu springen, der dir den Weg versperrt.

Wenn du sie schaffst, dann bekommst du einen Punkt. Wenn du die Probe nicht schaffst, dann verlierst du einen Punkt.

Weiter zu 545)

500) Du betrittst das Innere des Turmes. Der Raum ist nicht größer als 5 Rechtschritt und wie du bereits gesehen hast, vollgestellt mit Kisten und Kästen.

In der Ecke führt eine Leiter nach oben.

Was willst du machen?

Die Kisten und Kästen durchsuchen. 546)

Nach oben gehen. 547)

Gar nichts. 549)

501) Du stehst also vor der offenen Tür. Das war eine dumme Endscheidung, denn einfach so untätig ausserhalb einer Deckung als Mensch in einem Orklager herum zu stehen, ist eine der dümmsten Endscheidungen die man fällen kann.

Es sind zwei Orkjäger, die dich bemerkt haben. Jetzt macht der eine schon seinen Bogen Schussbereit und der andere kommt mit einer Streitaxt in beiden Händen und laut schreiend auf dich zu gelaufen. Das Problem besteht nicht in den Orks, sondern in dem Lärm den sie verursachen, der bereits andere Orks anlockt.

Was willst du machen? 

In den Turm laufen. 550)

Garnichts. 551)

502) Du beginnst auf die kleine Turmtür zu zu sprinten, die dir jetzt noch ferner erscheint als forher. Lege eine KK-Probe+2 ab um die Tür rechtzeitig zu erreichen, bevor dir der Ork den Weg abgeschnitten hat.

Geschafft 552)

Nicht geschafft 553)

503)Mit der Waffe in der Hand läufst du durch das kniehohe Gras, das am Palisadenrand vorherrscht auf den Ork, der mit erhobener Axt alleine auf dich zu läuft, zu. Du siehst wie er rasend schnell näher kommt, wie ihm beim Brüllen Speichel aus dem Mundwinkel läuft und wie sich die Muskeln unter dem Pelz spannen, als er mit der Axt ausholt. 

Du keuchst und brichst kurz vor dem Aufprall ebenfalls in lautes Geschrei aus.

Es sind nur noch ein paar Schritte, die du mit einem großen Satz überwindest und dann triffst du auf ihn.

Du schlägst von oben und er schräg von der Seite. Die Klingen treffen sich in der Mitte mit einem ohrenzerfetzenden Klirren und gleiten, dann zur Seite ab. Die Wucht mit der die Angriffe geführt werden werfen euch beide zur Seit und ihr fallt ins hohe Gras.

Du richtest dich wieder auf um den ebenfalls aufgesprungenen, axtschwingenden Ork entgegen zu treten, doch es kommt zu keinem Angriff deinerseits. 

Ein Pfeil trifft dich ein paar Finger unter dem rechten Schlüsselbein und dringt tief in deine Brust ein. Du hältst dich auf den Beinen und nachdem du dein Gleichgewicht wieder gefunden hast beginnst du abermals auf deinen 5 Schritt entfernt stehenden Gegner zu zu laufen, doch der Schütze schießt abermals und der Pfeil trifft wieder, diesmal in die Seite. Du gehst zu Boden. Jetzt kommt der Ork mit der Axt. Er holt wuchtig aus und schlägt dir die zur Parade erhobene Waffe aus den schwachen Fingern, und tritt dir vor die Brust. Der Tritt wirft dich um und du liegst nun hilflos vor ihm.

Er hebt die Axt über den Kopf und lässt sie auf die Stelle zwischen Brustbein und Kinn herab sausen.

Mit diesem Schlag wird dein Leben ausgelöscht und deiner Seele ermöglicht aus deinem Körper aus zu brechen und von Golgari in die Hallen Borons getragen zu werden.

ENDE 

504) Das Schleichen ist nicht sehr schwierig, weil sich die beiden unterhalten.(Schleichen-Probe+3) Doch du musst auch ungesehen an dein Opfer heran kommen.(Sich verstecken-Probe+6) 

Wenn du beide geschafft hast, dann gehe zu  554)

Wenn du nur eine oder gar keine geschafft hast, dann gehe zu 555)

505) Du springst mit der Waffe in der Hand aus deinem Versteck hervor und greifst die beiden herumwirbelnden Wachen an. 

Weiter zu 556)

506) Du holst noch einmal tief Luft und läufst los. Kurz vor den Wachen beginnst du zu sprinten. Die beiden bemerken dich und der Krieger mit dem großen Schwert wirbelt mit der Klinge ausholend herum. Da das Tor recht klein ist, musst du am Schwert des Orkes vorbei, welches gerade mit rasanten Thempo auf dich zu schwingt.

Du kannst eine Ausweichen-Probe-3 ablegen um nicht getroffen zu werden.

Wenn du sie schaffst, dann gehe 557)

Wenn du sie nicht schaffst, dann gehe zu 558)

507) Du wendest dich von den Orks ab und beginnst an der Palisade entlang durch das hohe Gras in Richtung Tor zu laufen. Dort stockst du, denn es stehen zwei Wachen am Tor. Die eine Stützt sich auf ein großen zweihändiges Schwert und die andere hält einen Speer locker in der rechten Hand und trägt einen besehneten Bogen auf dem Rücken.

Was willst du nun machen?

Loslaufen um einfach durch zu brechen und zu entkommen? 506)

Oder willst du Mit ihnen kämpfen? Das müsste sehr schnell gehen, denn sonst kommen mindestens noch der Ork mit der Axt und der mit dem Bogen, die dich verfolgen. 559)

508)Du packst das Seil und kletterst hinauf. Oben angekommen packst du das Seil und ziehst es zu dir hoch. Du willst es gerade richtig verstauen da hörst du einen Ruf. Er kommt aus dem Lager. Du siehst in die Richtung und bemerkst sofort die Orks, die bewaffnet auf dich zu laufen. Anscheinend ist deine Flucht nicht ganz unbmerkt geblieben.

Weiter zu 560)

509) Du bist schon fast  oben angekommen, als du nicht mehr die Kraft hast dich hoch zu ziehen. Im nächsten Moment hast du nicht einmal mehr die Kraft dich zu halten.

Du fällst mit einem kurzen Schrei nach unten. Lege nun eine Körperbeherrschen-Probe ab, die wie ein Sturz aus 4 Schritt Höhe gewertet wird um dich ab zu fangen.

Danach lese hier weiter:

Du hast dich wieder aufgerichtet und bemerkst, dass du ein Problem in Form von einer Gruppe Orks hast, die von deinem Schrei angelockt, mit Waffen in den Pelzigen Händen auf dich zu gelaufen kommen. Allem Anschein nnach haben sie dich bereits gesucht, das ist nicht verwunderlich, weil du ja geflohen bist.

Was willst du jetzt machen?

Gegen die Orks kämpfen, obwohl du mit allerhögster Wahrscheinlichkeit sterben wirst. 561)

Wieder versuchen das Seil hoch zu klettern. 562)

Flucht ist ausgeschlossen, da sie dir in beiden Richtungen den  Weg ab schneiden.

510) Du wartest bis zum Einbruch der Dunkelheit, ohne das etwas geschieht. Was möchtest du jetzt tun?

Hinaus in die Dämmerung gehen. 563)

Weiter warten. 564)

511) Du wartest und es wird dunkel. Draußen wird nun alles vom Vollmond beschienen, sofern der Himmel nicht bewölkt ist. Da kommt der Besitzer der Hütte herein, mit einem Breitschwert am Gürtel und einer Lederrüstung am Körper. Er pfeffert eine Umhängetasche aus Leder in die Ecke und zündet ungeschickt eine abgebrochene Kerze auf einem Hocker an. In dem so entstandenen spärlich flackernden  Licht sieht er sich um.

Was willst du nun machen?

Versuchen ungesehen nach draussen zu gelangen. 565)

Mit dem Ork kämpfen. 566)

Mäucheln geht nicht, weil er dich auf dem Weg zu ihm entdecken würde. (Der Weg dauert zu lange, als das du zu ihm gelangen kannst befor sein umherschweifendes Auge dich erblicken würde)

Du kannst auch warten und hoffen nicht entdeckt zu werden, aber das würde die Entdeckung mit sich bringen und die würde auf einen Kampf/deinen kampflosen Tod hinaus laufen.

512) Du wartest kurz und es geschieht nichts. Was möchtest du jetzt machen?

Nach draussen gehen 445)

Weiter warten. 474) 

513) Lege eine Schleichen-Probe+5 ab um ungehört aus der Hütte zu gelangen. Wenn du sie nicht schaffst, dann bemerkt er dich und du musst zu 515) kämpfen gehen. Fliehen kannst du in diesem Fall nicht, weil du draussen, sofort niedergemacht und getötet werden würdest. Wenn du die Schleichen-Probe+5 schaffst, dann gehe zu 567)

514)

515) Du springst auf und beginnst dich durch den Schrott und Unrat auf den Ork zu zu kämpfen. Der Weg dauert gerade so lange wie der Ork braucht um dich zu bemerken und seine Axt zu ziehen.

Der Kampf beginnt. Hier sind seine Werte:

AT:14 PA:12 TP:1W+4 INI:11 LEP:33 RS:2 KO:15 KK:15 GE:13 

Wenn du ihn innerhalb von 4 Kampfrunden besiegst, dann gehe zu 568)

Wenn er dich innerhalb von 4 Kampfrunden besiegt, dann gehe zu 569)

Wenn der Kampf länger als 4 Kampfrunden dauert, dann gehe zu 570) 

516)

517) Du jagst mit der Waffe in der Hand auf ihn zu. Erschrocken springt er auf und packt die nun erstaunlich groß aussehende Waffe mit beiden Händen, um dir entgegen zu treten.

Ihr befindet euch in einer Art Hof, der durch die anderen umstehenden Häuser gebildet wird. Zwischen den Häusern befinden sich zwar trampelpfad hafte Spalten, die anscheinend wohl auch des öfteren benutzt werden, doch noch sieht dich niemand.

Der Kampf beginnt:

AT:14 PA:10 INI:9 RS:2 LEP:29 KO:14 TP:1W+5 

Wenn du ihn innerhalb von 2 Kampfrunden besiegt hast (3 Wunden an Kopf, Brust oder Bauch, besiegen durch Lebenspunktabzug), dann gehe zu 571)

Wenn du innerhalb von 2 Kampfrunden besiegt wurdest, dann gehe zu 572)

Wenn der Kampf nach 2 Kampfrunden ohne einen Verlierer gekämpft wird, dann gehe zu 

573)

518) Was willst du sie fragen?

„Kannst du mich verstehen?“ 574)

„Wie heisst du?“ 575)

„Weisst du wo ich mir eine Hütte bauen kann?“ 576)

„Weisst du wie ich zur nächsten Stadt kommen kann?“ 577)

Wenn du nichts mehr fragen möchtest, dann gehe zurück zu 479)

519) Mit der gebäugt gehenden Frau im Schlepptau stapfst du los ins Lager. Du musst dich nur ein wenig umsehen, dann findest du auch schon einen Platz, der sich wohl am besten dazu eignet eine Hütte zu bauen.

Was willst du jetzt machen? 

Das Lager verlassen. 520)

Einen Ork, der in der Nähe einen großen Stapel Bretter und Werkzeuge vor seiner Hütte liegen hat, fragen ob er dir etwas von den Sachen geben kann. 581)

Dich aufmachen um Holz zu sammeln. 582)

520) Die Frau weiterhin im Schlepptau verlässt du das Lager durch das Tor.

Die Wachen mustern dich zwar ein wenig seltsam, aber sie lassen dich ohne Probleme durch.

So schreitest du in den Wald.

Was willst du jetzt machen?

Die Frau freilassen/ sagen, dass sie gehen soll und frei ist. 583)

In die nächste Stadt gehen. 584) Das sollte kein Problem sein, da dir mindestens die Orks eines Stammes keine Probleme mehr bereiten und der Weg nicht sehr weit ist. 

In den Wald gehen. 585)

522) Du wachst wieder auf und stellst foller erstaunen fest, dass dir ausser einer Beule am Kopf und das Abnehmen sämtlicher Wert- und sonstigen nützlichen Gegenständen kein größeres Leid zugefügt wurde. 

Du liegst an der Wand einer Kalksteinklippe. Sie ist hoch und liegt wohl an einem Hügel, denn du kannst das Land vor dir gut überblicken. Du siehst weit unten im Tal den Svelt und an ihm liegend, eine Stadt. Bis zum Wald ist es noch ein kleines Stück, denn an der Klippe besteht der Boden wie die Klippe selbst aus Stein. Du erhebst dich und gehst auf den Waldrand zu, wobei du beinahe stolperst, denn du bist auf etwas ausgerutscht. Es sind Knochen. Große, kleine, mittlere und Schädel. Du siehst die Klippe hoch und musst zugeben, dass du diese Strecke nicht gefallen sein kannst, denn den Sturz würdest du nicht überleben. Was du jetzt machst ist egal, denn das Abenteuer ist für dich zu ende.

Durch die Tatsache, dass du eigentlich tot wärst bekommst du keine AP.

ENDE

523) Verdeckt arbeitest du dich zwischen den Hütten und Zelten hindurch vor, peinlichst darauf bedacht nicht gesehen zu werden. Und deine Bemühungen sind von Erfolg gekrönt. Nachdem du dich an unzähligen Lagerfeuern un Hütteneingängen, aus denen in jedem Moment ein Ork hervor springen könnte, vorbei geschlichen hast, kommst du endlich an eine große aus Holz geschnitzte Statue, die wohl ein bärenähnliches Monster darstellt. Von dieser Statue aus musst du nicht mehr lange suchen. Dein Blick fällt schon nach kurzer Zeit Auf ein Zelt, welches  ganz aussen an der Palisade liegt. Es ist bemalt und mit geschnitzten Stäben kreisrund umstellt. Vor dem Eingang brennt ein Feuer. 

Zwischen dem Zelt und der Palisade sind nut etwa 5 Schritt platz. Genauso viel Platz besteht auch zwischen dem Zelt und den umliegenden Hütten. Dieses Zelt scheint das Zelt des Schamanen zu sein.

Es sind gerade keine Orks in der unmittelbaren Nähe.

Was willst du jetzt machen?

Direkt ins Zelt gehen. 586)

Um das Zelt gehen. 587)

Warten bringt nichts.

524) Man kann nicht immer perfekt sein. Du kommst irgendwann an die Stelle wo du einen breiteren Weg überqueren musst. Also versuchst du es und es klappt nicht. Dich bemerkt ein Ork mit mittelmäßiger Bewaffnung und Statur. Er ist nicht weit weg und folgt dir sogar mit der Waffe in der Hand in die Gasse.

Was willst du machen?

Ihn angreifen.588) Der Kampf darf nicht sehr lange dauern, da sonst die anderen Orks alarmiert werden.

Oder willst du weglaufen. 589)

525) Obwohl der Weg weit ist, denn es ist immerhin das halbe Lager, das du da durchschleichst. Zum Glück gibt es immer irgendwelche Verstecke und Sichtschutze, so dass du ohne bemerkt zu werden durch das Lager kommst. Dann kommst du an der Palisade an. Du kniest jetzt ein paar Schritt von der Palisade entfernt im hohen Gras, welches am Palisadenrand wächst, hinter einem Stapel Bretter.

Was willst du jetzt machen?

Willst du........

........Versuchen durch einen der wackeligen, aber dennoch großen Holztürme auf die Palisade gelangen?  437)

........  die Palisade entlang schleichen um zum Tor zu gelangen? 438)

........ Falls du ein Seil mit Haken besitzt, dann kannst du auch so hoch klettern. 439)

526)Auch Schatten sind sichtbar. Diese Erkenntnis musst du leider machen, als du wie ein Schatten an einem Ork vorbei huschst, der gerade eingehend damit beschäftigt ist, vor seiner Hütte sitzend, den Dreck zwischen seinen Zehen zu entfernen.

Doch zwischendurch schaut er wohl immer wieder auf. Bei diesem Aufblicken sieht er dich.

Er stößt einen verwunderten Laut aus als er dich erblickt.

Was willst du machen?

Den Ork versuchen zu überwältigen bevor er noch ernsthaften Schaden anrichten kann. 433)

Weglaufen. 435)

Abwarten. 436)

527)Zu allererst gehst du vom Platz runter, denn sonst würdest du sofort bemerkt. Dann schleichst du hinter den Hütten und Zelten am Platz entlang zum Haus. Es ist wirklich groß für dieses Dorf. Es hat zwar eine Tür, aber die ist offen und von drinnen dringt schwacher Kerzenschein nach draussen.

Fenster hat das Haus keine.

Du näherst dich der Tür und spähst vorsichtig ins Innere. 

Drinnen ist es weitgehend dunkel, doch es gibt einige Kerzen, die den Raum erhellen.

In dem so erzeugten Dämmerlicht erkennst du folgendes:

Der gesammte Raum ist voll gestellt mit Bergen von Kisten Fässern und Säcken, wo bei es kein System zu geben scheint. Mitten im Raum sitzt auf einem kleinen Fass ein großer Ork in einer zerbeulten Plattenrüstung, der sich mit einem Messer die Seiten seines Schädels ziemlich ungründlich rasiert.

Durch das Dämmerlich wäre dir beinahe das große Schwert entgangen, welches direkt neben ihm liegt.

Dadurch, dass er so damit beschäftigt ist sich vergeblich die Schädelseiten zu rasieren hat er dich noch nicht bemerkt.

Was willst du jetzt machen?

Dich an ihn heran schleichen um ihn aus zu schalten. 590)

Hinein stürmen um ihn im offenen Kampf zu besiegen. 591)

Wieder gehen. 592)

528) Vorsichtig schleichst du durch das Lager in Richtung Tor. Du kommst zwar mehrmals in eine kritische Situation, doch diese meistierst du. Von Hütte zu Hütte zu Zelt, immer näher rückst du deinem Ziel. Stück für Stück bis du da bist.

Halb hinter einer Hütte versteckt hast du guten Einblick auf das Tor, das nicht viel mehr ist als ein 4 Schritt breiter überdachter Einschnitt in der Palisade ist, den man mit einer großen doppelflügligen Tür verschließen kann.

Als Wachen stehen zwei Orks vor dem Tor. Die eine trägt einen großen Zweihänder und die andere einen Speer mit breiter Spitze und einem Bogen auf dem Rücken.

Was willst du jetzt machen?

Versuchen eine Wache zu meucheln (am geeignetesten wäre der mit dem Speer).

Mit Geschick geht das, doch es ist nicht einfach und du brauchst eine Nahkampf-Waffe. 504)

Versuchen die Wachen im offenen Kampf zu besiegen. 505) Bedenke, sie befinden sich immernoch am Rand des Lagers und der Kampf müsste schnell und weitgehend Lärmlos von statten gehen.

Versuchen einfach durch schnelles Laufen den Wächtern zu endkommen. 506)

529) Du schleichst und wirst dennoch bemerkt. Es ist etwa auf der Hälfte der Strecke zum Tor. Du hast den Ork einfach nicht kommen sehen. Er ist wie aus dem nichts vor dir aufgetaucht. Er scheint verdutzt zu sein, aber er reagiert recht schnell.

Was willst du tun?

Ihn angreifen und versuchen ihn zu überwältigen. 593) Dafür musst du schnell sein, weil sonst die anderen Orks alarmiert werden.

Einfach weglaufen. 435)

Oder willst du warten? 436)

530) Du trittst raus auf den Platz. Es weht ein schneidender Wind, der dich frösteln lässt.

Was willst du jetzt machen?

Den Häuptling nach deinen Sachen fragen. 594)

Das Lager verlassen. 594)

Durch das Lager schlendern. 595)

In das große, hallenartige Haus gehen, welches sich auf der anderen Seite des Platzes befindet. 596)

531) Jedesmal, wenn er eine höhere ini hat als du, schlägt er einen Hammerschlag nach den üblichen Regeln. Dannach geht der Kampf wie gewohnt weiter. 

Wenn du ihn besiegst gehe zu 427)

Wenn er dich besiegt hat gehe zu 428)

532) Bei jedem Angriff, den er führt, drängt er dich ein kleines Stück in Richtung Kante.

Ein Schritt, noch ein Schritt, noch ein Schritt und noch einer so kommt die Kante immer näher. Bei jeder Parade bebt deine Waffe und ist kurz dafor zu zerbrechen.

Auf einmal trittst du bei deiner Parade ins Leere. Dein rechter Fuß sackt ins Nichts ab und der Körper folgt. Du taumelst und ruderst mit den Armen, doch es hilft nichts.

Dein linker Fuß rutscht ebenfalls ab und du fällst. Ein lang gezogener Schrei löst sich aus dir und mit diesem Schrei auf den Lippen fällst du.

Als du auf schlägst bist du augenblicklich tot.

ENDE

533) Lege eine AT-Probe+5 ab und dann eine KK-Probe. Wenn du beide geschafft hast, gehe zu 493)

Wenn du es nicht schaffst ihn auf zu halten gehe zu 532)

534) Lege eine PA-Probe+2 und eine GE-Probe+3 ab.

Wenn du beide geschafft hast gehe zu 598)

Wenn du nur eine oder gar keine geschafft hast gehe zu 599)

535) Vorsichtig siehst du dich noch einmal um ob hier auch kein Ork ist und machst dich dann auf den Weg zu der Hütte.

Aussen am Platz entlang gehst du geduckt zum Eingang. Obwohl dieses hallenartige Gebäude eine Tür hat ist der Eingang offen. Schwacher Kerzenschein leuchtet nach aussen. Vorsichtig spähst du ins innere.

Drinnen ist es weitgehend dunkel, doch es gibt einige Kerzen, die den Raum erhellen.

In dem so erzeugten Dämmerlicht erkennst du folgendes:

Der gesammte Raum ist voll gestellt mit Bergen von Kisten Fässern und Säcken, wo bei es kein System zu geben scheint. Mitten im Raum sitzt auf einem kleinen Fass ein großer Ork in einer zerbeulten Plattenrüstung, der sich mit einem Messer die Seiten seines Schädels ziemlich ungründlich rasiert.

Durch das Dämmerlich wäre dir beinahe das große Schwert entgangen, welches direkt neben ihm liegt.

Dadurch, dass er so damit beschäftigt ist sich vergeblich die Schädelseiten zu rasieren hat er dich noch nicht bemerkt.

Was willst du jetzt machen?

Dich an den Ork heran schleichen um ihn aus zu schalten. 600)

Hinein stürmen um ihn im Kampf zu besiegen. 601)

Wieder gehen. 537)

536)Immer am Rand entlang umschleichst du den Paltz zu der Hütte. Sie ist wirklich groß und solider gebaut als die restlichen Hütten. Die Tür ist zu.

Was willst du jetzt machen?

Die Tür vorsichtig öffnen um hinein zu spähen. 602)

Wieder gehen. 537)

537)Du befindest dich jetzt am Rande des zentralen Platzes. Wohin willst du gehen?

Einfach auf dem schnellsten Wege zum Schamanenzelt gehen. 480)

Einfach auf dem schnellsten Wege zur Palisade gehen. 481)

Einfach auf dem schnellsten Wege zum Tor gehen. 482)

Zum Schamanenzelt schleichen. 483)

Zur Palisade schleichen. 484)

Zum Tor schleichen. 485)

Zu dem großen Haus schleichen, welches sich rechts von dir befindet. 527)

538) Du kommst mit fliegenden Füßen und einer Meute Orks hinter dir am Lagerrand an.

Doch hier ist nicht mehr als Palisade über die du nicht hinweg kannst.

Also bleibt dir nur noch eine Möglichkeit. Und zwar an der Palisade entlang zu laufen.

Es gibt natürlich immernoch die Möglichkeit im Kampf zu sterben, doch hierfür stelle ich keinen Abschnitt zur Verfügung.

Das Spiel geht weiter:

Du startest mit 3 Punkten und wenn du 6 Punkte erreicht hast gehe zu 603)

Wenn du keine Punkte mehr hast gehe zu 604)

539) Deine Flucht geht hinter den Schwarzpelzen weiter. Du läufst so schnell du kannst, doch du kannst nicht leugnen, dass es besser wäre schneller zu laufen.

Lege eine KK-Probe ab. Wenn du sie schaffst bekommst du einen Punkt.

Wenn du sie nicht schaffst verlierst du zwei Punkte.

Weiter zu 605)

540)Du hältst an und wirst von der Streitaxt, die dich kurze Zeit später in den Rücken trifft umgeworfen. Der nächste Schlag, den der Ork über dir in wilder Hast führt spaltet dir den Schädel. 

So schnell kann man sterben, wenn man anhält während man von Orks verfolgt wird.

ENDE

541) Also gut, du stürmst auf ein nahe gelegenes Haus zu und trittst die angelehnte Tür auf. Drinnen ist niemand. Nachdem du die Tür hinter dir geschlossen hast überlegst du fieberhaft wie du selbige verschließen könntest. Da liegt das Problem, denn es gibt nichts in deiner Reichweite womit du die Tür verschließen könntest.

Also hast du die Qual der Wahl. Entweder du bewegst dich von der Tür weg ohne das diese vernünftig verschlossen wäre oder du harrst aus.

Du entscheidest dich dafür die Tür mit einem Dolch notdürftig zu verschließen.

Doch gerade als du diesen Entschluss gefasst hast, fliegt die Tür durch die Wucht von etwa 4 Orks auf. Zu spät, die Hütte hat keine Fenster und die Tür ist besetzt.

Also drängen einige Orks herein und schlagen dich tot.

In eine Hütte zu laufen während man verfolgt wird ist all zu dumm, denn was hast du in der Hütte erwartet? Das beste was dir passieren kann ist, dass in der Hütte ein kleines Fenster ist, durch das du dich zwängen kannst. Im schlechteren Fall, also in deinem gibt es nicht einmal ein Fenster. Aber sei nicht zu traurig, denn mit Orks auf den Fersen kann man nicht heile durch ein Hüttenfenster klettern.

ENDE

542) Du stürmst auf die Orks zu, die sich zu einer Mauer schließen, durch die es schwer ein Durchkommen gibt. Schwer aber möglich.

Es werden zwei Atacken auf dich geschlagen. Beide mit einem AT-Wert von 9. Du kannst den Atacken nur mit einem gelungenen Ausweichen+2 Ausweichen.

Wenn du getroffen wurdest gehe zu 606)

Wenn du nicht getroffen wurdest gehe zu 607)

543)Mit der Waffe in der Hand läufst du weiter, doch diesmal nicht mit der Absicht zu entkommen, sondern die Orks nieder zu machen. 

Du stürmst los und schlägst zu, doch deine Atacke gleitet am Schild deines Feindes ab.

Die anderen  Orks die vorher am Stein standen kommen jetzt auch näher und beginnen dich an zu greifen. Zusätzlich noch deine Verfolger. Die Masse der Gegner ist erdrückend.

Von allen Seiten schlagen sie auf dich ein, bis du zu Boden gehst.

Solche Kämpfe sind aussichtslos.

ENDE

544) Du wachst auf. Ja du wachst wirklich wieder auf. Da du bewusstlos warst konntest du zwar nicht hoffen wieder auf zu wachen, aber als normaler Mensch/Elf/Zwerg/Goblin/Achaz/... hättest du es gehofft, wenn du denn im Stande gewesen wärst es zu tun.

Du befindest dich in einer Mulde und bist mit einem grünen Mantel zugedeckt.

Der Rand und das Innere der Mulde ist mit Moos und Farnen bewachsen. Außer dir liegt in der Grube noch ein Jagdbogen (Kompositbogen) ein Köcher mit 6 Pfeilen, ein Rucksack, der allerdings leer ist, ein totes gehäutetes und ausgenommenes Reh und schließlich ein toter Mann. Er hat rotes, schlecht kurz geschorenes Haar und trägt einen grob mit dem Messer geschnittenen Bart. Seine Kleidung ist robust und in Naturfarben gehalten, aber genauso wie das Fleisch darunter im Bereich der Brust von langen groben Pfeilen durchbohrt.

Seine Augen sind offen und neben seinen bleichen Händen liegt ein Jagdmesser.

Was du nun tust ist dein Bier, denn das Abenteuer ist für dich zu Ende. Die Orks, die deinen Retter getötet haben sind weg und du schafst den Weg bis zur nächsten Stadt noch. Du erhältst keine AP.

ENDE

545) Nach dem Stapel geht es weiter. Dich selbst anspornend läufst du den schmalen Trampelpfad zwischen zwei Hütten entlang. Hinten geht es um die Ecke weiter und danach -geht es gar nicht weiter. Es sei denn du kletterst auf die Schräge eines Hüttendaches, welche sich in einer Höhe von etwa anderthalb Schritt befindet.

Lege eine Klettern-Probe+1ab.

Du kannst die Hälfte deiner übrigbehaltenen Punkte zu deinem Verfolgungspunktekonto adieren. Wenn du die Probe nicht schaffst, dann musst du dir halb so viele Punkte von deinem Verfolgungspunktekonto abziehen wie du die Probe nicht geschafft hast.

Weiter zu 608)

546) Du beginnst die zumeist offenen Kisten, Truhen und Fässer zu durchsuchen, die sich im Turm befinden. Dabei entdeckst du einiges. Alte Orkkleidung, Lebensmittel, Pfeile für Ork, Kurz und Kriegsbögen, Messer, Felle von Keilern und Hirschen, Decken, einen Lederharnisch, 134 Kreuzer, Seil von einer Länge die mehr als anderthalb Dutzend Schritt beträgt, Einen Kurzbogen und so weiter.

Du findest abgesehen von den hier aufgeführten Dingen alles aus der Gegenstandsliste der Basisregeln mit folgenden Ausnahmen: Gänsekiele, Griffel, Kerzenlaterne, Kletterhaken, Lampenöl, Lupe, Öhllampe,  Pergament, Sturmlaterne, Öl, Zunderkästchen (der Zunder  liegt so in einer Truhe unter einem Haufen stinkender Lumpen), Zweipersonenzelt.

Aller Dinge sehen nicht besonders schön aus, sie erfüllen ihren Zweck und sind unter Umständen von guter Qualität, doch es sind nunmal Orksachen...

Zurück zu 500)

547) Über die wackelige Holzleiter gelangst du nach oben. Hier stehen keine Kästen herum. Der Raum ist leer. An der dir gegenüberliegenden Seite des Raumes befindet sich eine weitere Leiter, die nach oben führt. An einer anderen Wand befindet sich eine offen stehende Tür, die auf den schmalen Steg an der Palisade entlang führt.

Hier bist du vor suchenden Blicken nicht sonderlich geschützt, obwohl ein zufälliger Betrachter vermutlich keinen Verdacht schöpft, dass sich dort ein Flüchtling befindet.

Was willst du jetzt machen?

Nach oben gehen. 609)

Nach draussen auf den Palisadensteg gehen. 610)

Garnichts. 549)

549) Du stehst also herum und tust gar nichts. Zum Glück passiert auch gar nichts.

Doch dann wird dir langweilig und du willst etwas unternehmen.

Zurück zu dem Abschnitt von dem du gekommen bist.

550) Du stürmst ins Innere des Turmes und schmeisst die Tür hinter dir zu. Es ist ein kleiner Raum in dem haufenweise Kisten, Kästen und Fässer gestapelt sind. Am anderen Ende befindet sich unter einem Loch in der Decke eine wackelig aussehende Leiter, die nach oben führt.

Was willst du machen?

Versuchen die Tür zu verbarrikadieren. 611)

Nach oben laufen. 612)

Diesmal hast du nicht die Möglichkeit garnichst zu machen.

551) Wer so dumm ist hat es nicht anders verdient. Du bekommst den Pfeil des Orkschützen in den Hals und brichst mit einem Gurgeln zusammen.

Von oben läuft dir Blut in die Lunge und du stirbst. 

Das war ein klassisches Beispiel für Tod durch Dummheit.

ENDE

552) Du sprintest los. Die Tür kommt rasend schnell näher und dann hast du es geschafft an dem großen Bauwerk aus Holz anzukommen. Eigentlich war es auch nicht so schwierig.

Weiter zu 550)

553) Du stürmst auf die Tür zu und versuchst alles aus dir raus zu holen, doch es bringt nichts. Der Ork mit der Streitaxt hat die Tür vor dir erreicht. Breitbeinig steht er im Eingang und scheint fest entschlossen zu sein, dich nicht vorbei zu lassen.

Flucht ist ausgeschlossen, denn hinter dir kommt noch etwa ein halbes Dutzend weiterer Orks. 

Du musst deinen Gegner innerhalb von 3 Kampfrunden besiegen!

Hier sind seine Werte:

AT:13 PA:10 RS:2 KO:14 KK:14 TP:1W+4 MR:1 LEP:30

besiegen heist in diesem Fall an ihm vorbei zu kommen.

Das kannst du entweder indem du ihn tötest, eine Wunde an Brust, Bauch oder Kopf anrichtest oder eine glückliche Atacke triffst. Anschließend musst du eine GE-Probe schaffen, oder ihn mit Magie/Alchemie betäuben. Du kannst auch an ihm vorbei indem du einen Wuchtschlag+8, Hammerschlag, Todesstoß oder Ausfall triffst. Dabei ist es egal ob er pariert oder nicht. Wenn er patzt, dann kannst du auch vorbei.  In jedem Fall musst du eine Ge-Probe schaffen -es sei denn er liegt am Boden.

Wenn du es schaffst an ihm vorbei zu kommen gehe zu 613)

Wenn du es nicht schaffst gehe zu 614)

Wenn du besiegt wirst, gehe zu 655)

554) Von hinten schleichst du dich also an dein ahnungsloses Opfer heran. Mit der Waffe in der Hand näherst du dich ganz vorsichtig. Als du angekommen bist ist es nicht mehr als ein kleiner Schnit und dein Gegner sackt tot zusammen. Sein Speer fällt mit einem Klappern zu Boden und kurze zeit später folgt der massige Körper der Wache.

Leider ist die andere Wache garnicht träge und packt ihr Schwert.

Es kommt bei 556) zum Kampf, doch du musst statt mit zwei nur noch mit einer Wache kämpfen.

555) Du bist kurz dafor deinen Plan vollendet zu haben, als dich die eine Wache bemerkt.

Es ist die mit dem Schwert. Ruckartig zeigt sie auf dich und die andere fährt herum.

'Es kommt bei 556) zum Kampf.

556) Die beiden Wachen greifen dich unvverzüglich an.

Hier ihre Werte:

1: AT:16 PA:12 RS:3 TP:2W+4 LEP:32 KO:15 KK:14 MR:1 

2: AT:15 PA:11 RS:2 TP:2W+2 LEP:30 KO:14 KK:13 MR:1

Wenn du sie beide innerhalb von 10 Kampfrunden besiegt hast, gehe zu 615)

Wenn du besiegt wurdest gehe zu 616)

Wenn du sie nicht innerhalb von 10 Kampfrunden besiegen konntest, selber aber auch noch kampftauglich bist gehe zu 617)

Wenn du eine der beiden getötet/Für mindestens 3 Kampfrunden außer Gefecht gesetzt hast kannst du versuchen weg zu laufen. Um das zu schaffen musst du eine Aktion aufwenden und eine Ausweichen-Probe als Atacke schaffen. Wenn du es schaffst, dann kannst du weglaufen. In diesem Fall gehe zu 618)

557) Du duckst dich unter dem Schlag weg, der dir vermutlich den Kopf abgetrennt hätte und läufst aus dem Lager hinaus.

Weiter zu 618)

558) Der Schlag trifft dich mit foller Wucht (2W+4 SP) Falls das deine letzten LEP waren, gehe bitte zu 616)

Ansonsten wirst du jetzt bei 556) in einen Kampf verwickelt.

559) Du packst deine Waffe und greifst sie an.

Hier ihre Werte:

Bidenhänder: AT:15 PA:11 RS:4 INI:10 KO:16 KK:15 TP:2W+5 LEP:35

Speer und Bogen: AT:14 PA:12 INI:11 KO:15 KK:14 TP:1W+5 LEP:32 

Wenn du sie innerhalb von 7 Kampfrunden besiegt hast, dann gehe zu 615)

Wenn du stirbst gehe zu 616)

Wenn der Kampf nach 7 Kampfrunden zu noch keinem Ende gekommen ist, dann kommen die beiden anderen Orks hinzu. Wenn die beiden Orks hinzu gekommen sind hast, du nur noch 4 Kampfrunden Zeit, wenn du sie nicht in dieser Zeit besiegen kannst, gehe zu 619)

Hier ihre Werte: 

Ork mit Axt:  AT:13 PA:11 INI:12 TP:1W+4 LEP:30 RS:2 KO:15 KK:13 MR:2

Ork mit Kurzschwert: AT:14 PA:10 INI:13 TP:1W+3 LEP:30 RS:2 KO:15 KK:13 MR:2

560) Die Orks stürmen in einer Gruppe von gut einem halben Dutzend Kriegern auf dich zu. Nur gut, dass du auf der Palisade und somit ausserhalb ihrer Reichweite stehst.

Sie kommen an der Tür an und schlagen sie mit einer Axt ein.

In der Zwischenzeit kannst du noch etwas unternehmen.

Was willst du machen?

Die Palisade an der äußeren Seite hinab springen um zu fliehen. 620)

Mit den Orks im Turm kämpfen. 621)

Die Palisade entlang weglaufen. 622)

561) Mit der Waffe in der Hand stürmst du auf die Orks zu. Sie brüllen und wirbeln mit ihren Waffe in der Luft herum, während sie immer schneller werdend auf dich zu laufen.

Das Aufeinandertreffen, der Waffe deines Feindes und deiner ist unvergleichlich hart.

Es klirrt ohrenbetäubend und die Wucht des Schlages zuckt dir bis in die Brust.

Die Klingen gleiten aneinander ab, ohne jemanden verletzt zu haben. Der Ork brüllt und schlägt erneut mit seinem Breitschwert zu. Du weichst zurück und der Schlag geht ins Leere.

Dieser Kampfabschnitt hat nicht mehr als eine handfoll Sekunden. Um es anders zu formulieren, er hat genau so lange gebraucht wie die anderen Orks brauchen um zu euch auf zu schließen. Denn jetzt sind sie da. Zwei kommen von aussen und einer von hinten.

Dergestalt umzingelt hast du keine Chance mehr.

Dich treffen wuchtige Hiebe in den Rücken, die Seite und schließlich in den Hals.

Bevor du aufkommst bist du schon Tod und wirst von Golgari zu Borons Hallen getragen.

ENDE

562) Lege eine Klettern-Probe+6 ab, von deren Erschwernis du so viele Punkte abziehen kannst wie dein Selbstbeherrschen Wert beträgt. Dabei kannst du natürlich keine Bonus-Punkte bekommen.

Wenn du sie schaffst gehe zu 623) Falls du den Vorteil Glück oder vom Schicksal begünstigt hast, hast du die Probe automatisch bestanden.

Du kannst auch mit einem Zauber hinauf gelangen, welcher das wäre musst du selber wissen.

Wenn du nicht hinauf kommst, gehe zu 624)

563) Dir werden jetzt alle Sichverstecken-Proben um 2 Punkte erleichtert. Deinen Gegnern werden alle FK-Proben um 2 Punkte erschwert und dir werden sämtliche AT und PA Proben um einen Punkt erschwert.

Du musst dir jetzt natürlich die gesammte Szenerie in düsteren Dämmerlich vorstellen.

Ich meine ich habe auch in keiner Szene genau die Lichtverhältnisse des Sonnenlichts geschildert und wenn doch, dann musst du dir das halt umdenken.

Weiter zu 445)

564)Weiter zu 511)

565) Lege eine Schleichen-Probe+5 ab.

Geschafft 625)

Nicht geschafft 626)

566) Du springst auf und greifst den Ork an.

Weiter zu 627)

567)Du hast es jetzt unbemerkt bis zur Hüttentür geschafft, ohne das er dich bemerk hat und du verlässt jetzt die Hütte eilig.

Weiter zu 445)

568) Du streckst den Ork nach einem kurzen Kampf nieder. Zu deinem Glück hat der Kampf nicht sehr viel Lärm gemacht und geschrien hat der Ork auch nicht. (?)

Er hat bei sich: 1Dolch, 1Bartaxt(Streitaxt), Kleidung(solide und warm, doch man müsste sie ihm erst aus ziehen.), Kurzbogen&10 Pfeile, eine einen halben Schritt lange Lederschnur, ein Seil in einer Länge von 5 Schritt mit einem Haken am Ende, Angelschnur, Proviant für einen Tag in Form von einem erlegten Fasan.

Nun solltest du besser verschwinden bevor noch ein Ork kommt.

Weiter zu 445)

569) Seine Axt trifft dich mit foller Wucht Oberarm deines Waffenarm und du siehst dich gezwungen deine Waffe unter großen Schmerzen fallen zu lassen.

Der Stoß mit dem Ende seines Axtstiels bringt dich dazu zusammen zu brechen.

Wie groß der Schaden an deinem Arm ist weist du nicht, doch dem Blut was dir in großer Menge den Arm hinab läuft und der sich langsam ausbreitenden Taubheit, ist der Schaden nicht unerheblich.

Jetzt liegst du am Boden und vor dir dreht sich alles. Dir wird schlecht und dann wirst du von all deinen Qualen durch den Mantel der Bewustlosigkeit erlöst.

Doch Boron scheint noch nicht der Meinung zu sein, dich in seinen Hallen wilkommen heissen zu müssen, denn Golgari ist noch weit entfernt.

Du erwachst.

Der Boden unter dir ist weich und warme Sonnenstrahlen fallen durch das lichte Blätterdach und die kalte Luft auf dein Gesicht.

Du siehst dich um und stellst erleichtert fest, dass du im Wald liegst. Um dich herum sind nur Bäume. Keine Orks weit und breit, doch dein Hab und Gut fehlt dir auch.

Jetzt wo du über den Moment des Erwachens hinweg bist, kommen auch die Schmerzen wieder. Sie breiten sich in deinem Körper aus und bleiben dort auch noch eine Weile.

Du kannst zur nächsten Stadt gehen, doch das ist unwichtig.

Warum die Orks dir nicht den Kopf abgerissen haben, bevor sie dich in den Wald gebracht haben wird wohl immer ein Geheimniss bleiben. Vielleicht hat ja irgendein Gott seine wohlwollende Hand über dich gehalten oder etwas vergleichbares. Deine Sachen, die du bei dir getragen hast, als du gefangen genommen wurdest sind jetzt weg.

Aufgrund deines eigentlichen Todes bekommst du keine AP.

ENDE

570) Solche Kämpfe dürfen nicht lange dauern, da man sonst entdeckt wird. Leider dauert dein Kampf „lange“. Zumindest so lange, dass der Ork anfängt zu schreien.

Jetzt kommen weiter Orks in die Hütte gedrägt. Es sind Orks mit Waffen.

Sie  drängen ins Innere und schlagen auf dich ein.

Du wehrst dich kurz gegen die Orks, doch dann bemerkst du kurz noch deinen ursprünglichen Feind.

Weiter zu 569)

571) Befor er mehr verräterische Schreie hervorstoßen kann hast du ihn bereits getötet.

Er liegt jetzt vor dir ohne auch nur noch einen Laut von sich geben kann. Er hatte bei sich: Eine Orknase (die Waffe), 1Jagdmesser, Kleidung, ein paar hübsche Steine ohne Wert, Ein paar Federn. Sein Fleisch ist angebrannt, weil es ins Feuer gefallen ist, aber man kann es essen ohne krank zu werden. Es sollte für einen Tag reichen.

Was willst du jetzt machen?

Einfach gerade aus in Richtung Zentrum laufen. 397)

Einfach in Richtung Palisade laufen. 398)

Versuchen in Richtung Zentrum zu schleichen. 399)

Versuchen in Richtung Palisade zu schleichen. 400)

Die Waffe, die du besitzt ziehen (Oder sich bereit machen Magie zu wirken) und den nächst besten Ork angreifen. Bedenke du bist mitten in einem Orklager und dein Angriff wird nicht lange unbemerkt bleiben. 401)

572) Anscheinend hast du den Ork überschätzt, denn binnen 6 Sekunden liegst du blutüberströmt am Boden. Du schaust zu ihm auf und erkennst trotz der immer stärker werdenden Unschärfe, dass er zufrieden grinst und beinahe scherzhaft die Klinge seiner Axt mit seiner langen Zunge ableckt.

Als du wieder aufwachst, befindest du dich in einer einfachen Holzhütte. An der Decke hängen Kräuter und am Boden liegen Felle. Die Hütte ist einfach eingerichtet und gerade mal um die 8 Rechtschritt groß.

Hinten sitzt ein Mann in Lederkleidung an einer ebenfalls einfachen Feuerstelle.

Er dreht sich um und sagt nur: „Hallo“

Im Verlauf eines Gesprächs, das ihr zu führen beginnt stellt sich heraus, dass er Jäger ist dich im Wald gefunden hat. Er scheint zwar ein wenig seltsam, aber ein von herzens guter Mensch zu sein. Bald kannst du auch schon gehen. Geld verlangt der Alte keins und du könntest ihm auch keins geben, denn all deine Besitztümer, die du dabei hattest mit ausnahme deiner Kleidung (Grundbekleidung. Nicht etwa Umhänge, Rüstung o.ä.) wurde dir abgenommen. Zum Glück stellt sich heraus, dass der Alte die Sachen nicht hat.

Aufgrund deines eigentlichen Todes erhältst du keine AP.

ENDE

573) Nach kurzer Zeit des Kampfes zeigen die Rufe des Orks bereits ihre Wirkung.

Es sind andere Orks, die mit den Waffen in den Händen nachschauen kommen.

Sie kommen angelaufen und mischen sich mit in den Kampf ein -auf der Seite des Orks.

Was willst du jetz machen?

Gegen die erdrückende Übermacht kämpfen.628)

Einfach weglaufen. 435)

574) Sie nickt heftig.

Zurück zu 518)

575) Auf diese Frage antwortet sie, indem sie den Mund weit öffnet, so dass du in die Mundhöle sehen kannst.

Zuerst bist du irritiert, weil du nicht weißt wozu das gut sein soll. Doch dann erschrickst du, weil du siehst warum sie dies tut.

Ihr Zunge fehlt. Sie ist einfach nicht da, statdessen ist dort garnichts.

Bevor du zu 518) zurück kehrst merke dir: Zunge.

576) Sie nickt, nachdem sie kurz nachgedacht hat. Dann macht sie zögerlich einen Schritt in eine bestimmte Richtung. Willst du ihr folgen?

Ja 629)

Nein. Zurück zu 518)

577) Sie schaut in Richtung Tor, kneift die Augen leicht zusammen und sieht dich schließlich nickend an.

Dann zeigt sie zum Tor, macht mit ihren Fingern eine laufende Bewegung und macht ein paar Schritte in die Richtung des Tors.

Willst du ihr folgen?

Ja. 630)

Nein. Zurück zu 518)

578)

579)

580)

581) „Ja, die kannst du haben, nimm sie nur, aber bring sie später wieder zurück.“

Es liegen dort an Wekzeugen:

ein großer Hammer, ein kleiner Hammer, ein mittlierer Hammer, eine kleine Säge, eine große Säge und eine mittlere Säge. Außerdem noch eine Axt und ein Beil.

Dann mal frohes Schaffen. Ob du dir jetzt Werkzäuge ausleihst und einfach aus dem Orklager abhaust, oder ob du jetzt mit Orks leben willst ist egal.

Für dieses Abenteuer bekommst du 40 AP.

ENDE

582) Die Frau im Schlepptau machst du dich auf den Weg in den großen dunklen Wald um Holz für deine Hütte zu schlagen. Wie du das jetzt machst ist dein Bier, denn das Abenteuer ist zu Ende. Du bekommst 40 AP und du hast jetzt eine Orkfrau, was du mit ihr machst ist foll und ganz dir überlassen.

ENDE

583)Sie scheint dich nicht ganz zu verstehen, oder es einfach nicht zu wollen.

Willst du es weiter versuchen? 631)

Oder es sein lassen? Zurück zu 520)

584) Du machst dich also auf den Weg zur Stadt, wie gesagt lassen dich die Orks (du siehst eh keine) weitgehend in Ruhe.

Dann kommst du am Abend in Tjolmar an.

Das Abenteuer ist zu Ende und du bekommst 50 AP.

ENDE

585)Du gehst also in den Wald. Und warum? 

Das ist eigentlich egal, denn das Abenteuer ist zu Ende. Die Orks belästigen dich die nächste Zeit nicht, desshalb hast du noch genügend Zeit zur nächsten Stadt oder ähnlichem zu kommen.

Für deine Mühen bekommst du 50 AP.

ENDE

586) Du schlägst das Leder, welches den Eingang verdeckt zur Seite und trittst ins Innere.

Es hat einen Durchmesser von knapp 4 Schritt und ist weitgehend unbeleuchtet.

Das einzige Licht geht von einem Loch in der Decke aus, welches von einer ledernen Glocke geschützt wird.

Am Rand liegen Decken, Truhen, Säcke und ähnliches.

Eine nicht einmal mannshohe Gestallt erhebt sich. Sie saß am Rande in der Dunkelheit, so dass du sie nicht gesehen hast.

Sie kommt auf dich zu und tritt so in den schwachen Lichtschein, der vom Loch in der Decke herab fällt und du erkennst genaueres.

Der Ork hat wie die meisten seiner Rasse zottiges schwarzes Fell, eine klobige Nase und große Hauer.

Sein Fell und seine Hauer sind im Gesicht mit Farbe bemalt.

Er scheint schon alt zu sein, doch seine Muskeln sehen noch äußerst in Tackt aus.

Er beginnt zu sprechen, wobei du die unzähligen Falten in seinem Gesicht erst richtig bemerkst: „Gut, dass du gekommen bist Glatthaut. So kannst du dein Leben verteidigen...

Wenn die Götter es so wollen, wirst du gewinnen. Doch die Götter wollen nicht, dass du gewinnst, weil ich dich als Opfer für sie darbieten werde, wenn du erst deine Kraft zu schlagen verloren hast.“

Er packt seine Axt und beginnt dich an zu greifen.

Was willst du machen?

Dich verteidigen und mit ihm kämpfen. 631)

Versuchen weg zu laufen. 632)

Dich ergeben. 633)

587) Du gehst um das Zelt herum, doch dort gibt es nichts besonderes. Palisade. Mehr nicht. Das Zelt ist dichz und es lohnt sich nicht ein Loch in die Zeltwand zu schneiden um durch das Loch ins Innere zu gelangen.

Was willst du machen?

In das Zelt gehen. 586)

Oder willst du........

........Versuchen durch einen der wackeligen, aber dennoch großen Holztürme auf die Palisade gelangen?  437)

........  die Palisade entlang schleichen um zum Tor zu gelangen? 438)

........ Falls du ein Seil mit Haken besitzt, dann kannst du auch so hoch klettern. 439)

588) Zuerst ist der Ork recht unschlüssig, doch er braucht nicht lange um zu erkennen, dass er kämpfen muss.

Der Kampf beginnt.

AT:12 PA:12 RS:3 LEP:30 KO:14 KK:14 GE:13 MR:1 TP:1W+4(Hammer) INI:11

Du musst ihn innerhalb von 6 Kampfrunden besiegen, sonst begreift er, dass der Kampf zu riskant wird und ruft um Hilfe. 

Wenn du es schaffst gehe zu 634)

Wenn du es nicht schaffst gehe zu 635)

Wenn du es nicht schaffst durchzuhalten und besiegt wirst, gehe zu 636)

589) Weiter zu 435)

590)Lege eine Schleichen-Probe+2 ab.

Geschafft 637)

Nicht geschafft 638)

591) Mit der Waffe in der Hand trittst du ins Dämmerlicht.

Durch deine Schritte aufgeschreckt, packt er seine Waffe und der Kampf beginnt.

Hier seine Werte:

AT:14 PA:12 INI:11 RS:4 KO:16 TP:1W+6 LEP: 33

Wenn der Kampf beendet ist, hast du folgende Möglichkeiten:

Du hast gewonnen. 639)

Du hast verloren. 640)

592)Wo willst du denn dann hin gehen?

Einfach auf dem schnellsten Wege zur Palisade gehen. 481)

Einfach auf dem schnellsten Wege zum Tor gehen. 482)

Zum Schamanenzelt schleichen. 483)

Zur Palisade schleichen. 484)

Zum Tor schleichen. 485)

Wenn du doch in das Haus zurück willst, dann gehe wieder zu 527)

593) Zum Glück ist der Ork recht hochmütig und glaubt eine gewisse Zeit, dass er dich besiegen kann, auch wenn es schlecht für ihn steht.

So hast du noch 5 Kampfrunden Zeit um ihn zu besiegen.

Hier sind seine Werte:

AT:12 PA:12 KO:13 RS:2 LEP:29 TP:1W+3 (Beil) INI:9

Wenn du ihn besiegt hast gehe zu 641)

Wenn er dich besiegt hat, gehe zu 642)

Wenn die 5 Kampfrunden verstrichen sind, ohne das einer von euch beiden als Sieger aus dem Kampf hervor gegangen ist, dann gehe zu 643)

594) Er sitzt wieder auf seinem Trohn, als du herein kommst. Er winkt auf deine Frage nur müde mit der Hand und sagt: „Geh in das große Haus am Platz und sag dem Krieger , dass alles in Ordnung sein wird. Und dann mach das du verschwindest!“

Zurück zuu 530)

595)Der Weg ist nicht weit und die Wachen am Tor belästigen dich genauso wenig, wie die restligen Orks im Lager. Sie schauen grimmig, doch tun dir nichts.

Also durchschreitest du das Tor und verlässt das Lager.

Nun stehst du vor dem Tor und kannst gehen wohin du willst.

Was das ist, ob nun Wald, oder Stadt (dafür musst du natürlich durch den Wald), ist egal.

Dies ist das Ende (mein einziger Freund)

Du erhältst 35 AP.

ENDE

596)Über den Platz mit dem großen Stein in der Mitte, gehst du zu dem Haus.

Die Tür ist offen und im drinnen ist es warm und dämmrig. Ein großer Ork sitz in einer verbäulten Plattenrüstung mitten in dem mit Kisten, Fässern und Säcken voll gestellten Raum, auf einem Fass und rasiert sich mit einem Dolch die Schädelseiten. Es scheint nicht so recht zu funktionieren, denn der Dolch ist für so eine Arbeit viel zu stumpf.

Als du herein kommst blickt er auf, als er dich genauer erkennt und das Blut in deinem Gesicht bemerkt nickt er und fragt auf sehr schlechtem Garethi: „Was willst du?“

„Du sollst mir meine Sachen geben!“ 644)

Schweigen und ihn angreifen. 645)

Andernfalls zurück zu 530), doch dann kannst du diesen Abschnitt nicht noch einmal wählen.

597)

598)Erfolgreich schaffst du es, zur Seite aus zu weichen, so dass er dihc in eine andere Richtung drängt. 

Doch anscheinend ist er nicht daran interessiert, dich unter diesen Umständen weiter zu drängen. Darum verläuft der Kampf normal weiter.

Wenn du verlierst gehe zu: 428)

Falls du den Kampf gewinnst gehe zu 427)

599)Weiter zu 532)

600) Lege eine Schleichen-Probe+2 ab, um nicht von ihm bemerkt zu werden.

Wenn du sie geschafft hast, gehe zu 646)

Wenn du sie nicht geschaft hast, gehe zu 647)

601)Mit der Waffe in der Hand trittst du ins Dämmerlicht.

Durch deine Schritte aufgeschreckt, packt er seine Waffe und der Kampf beginnt.

Hier seine Werte:

AT:14 PA:12 INI:11 RS:4 KO:16 TP:1W+6 LEP: 33

Wenn der Kampf beendet ist, hast du folgende Möglichkeiten:

Du bist der Sieger 648)

Du bist der Verlierer 649)

602) Die Tür lässt sich ohne weiteres öffnen. Nachdem du sie einen winzigen Spalt geöffnet hast, guckst du hinein.

Es ist dämmrig und es scheint ein ziemlich großer Raum zu sein.

Deine Augen müssen sich erst an das Dämmerlicht gewöhnen, doch weil das nicht lange dauert, erkennst du schon bald mehr.

Im Raum befinden sich viele Orks, doch sie liegen am Boden und bei näherem Hinsehen, erkennst du, dass es Frauen sein müssen. Dicht gedrängt, so dass gerade mal ein Pfad an das hintere Ende des Raumes führt hocken sie am Boden und sagen, bis auf gelegentliches Getuschel nichts.

Hinten steht ein großer Stuhl, den man eigentlich mehr als Trohn bezeichnen sollte, an der Wand. Auf ihm sitzt ein Riese von einem Ork, doch er sieht nicht in deine Richtung, sondern scheint mit aufgestütztem Kopf nach zu denken.

Was willst du machen?

Wieder gehen. 537)

Die Tür vollständig öffnen, ins Innere stürmen und den Ork angreifen. 650)

Die Tür zu öffnen und einfach so hinein gehen, käme aufs selbe hinaus, weil dich der Ork angreifen würde, sobald du ohne eine Wache erscheinen würdest.

603) Die Orks sind dicht auf deiner Fährte, doch du erreichst das Tor. Ob das die Rettung ist, weißt du nicht. Du gerätst ins Stocken, denn das Tor wird von zwei Wachen bewacht.

Die eine trägt einen Bogen auf dem Rücken und einen Speer in der Hand und die andere stützt sich auf einen Zweihänder.

Vorbei musst du trotzdem, denn der Rückweg ist dir versperrt und lange hältst du das Thempo nicht mehr durch.

Weiter zu 506)

604) Du springst über einen Bretterstapel hinweg und läufst weiter. Irgendetwas erwischt dich mit Wucht am Fuß und zieht dir die Beine weg. Du stürzt hart und während du dich noch versuchst ab zu rollen, trifft dich irgendetwas aus dem Strudel von Farben, die sich um dich herum drehen, am Kopf und du wirst ohnmächtig.

Weiter zu 382)

605)Langsam zehrt, die wilde Flucht an deinen Kräften. Lege eine KO- eine KK- und eine MU- Probe ab, um möglichst schnell weiter zu laufen. Wenn du eine KO oder eine KK Probe schaffst, gewinnst du zwei Punkte (jeweils), wenn du sie nicht schaffst, verlierst du jeweils zwei Punkte, wenn du die MU-Probe schaffst, verlierst du zwei Punkte, wenn du sie schaffst bekommst du zwei Punkte. (Furcht verleiht Flügel)

Dannach weiter zu 499)

606) Lege eine Selbstbeherrschen-Probe + die erlittenen SP ab, um nicht in einen Kampf verwickelt zu werden. Wenn du die Probe geschafft ahst, dann gehe zu 607)

Wenn das deine letzten LEP waren, gehe zu 382)

607) Du stürmst unaufhaltsam durch die Orks und kommst auf der anderen Seite ihrer sich zu einem Kreis schließenden Reihe an. Fürs erste läufst du weiter, doch ob das noch so lange geht musst du erst heraus finden.

Eigentlich gibt es jetzt nur eine wirkliche Option.

In Richtung Tor laufen. 679)

608) Über das Hüttendach geht es weiter. Die Schindeln unter deinen Füßen klappern und als du den Dachfirst überschritten hast, springst du, nach ein paar Schritten das Dach hinab, auf der anderen Seite hinab. Du stößt dich ab und du gerätst kurz aus dem Gleichgewicht, weil sich eine Schindel unter deinem Fuß löst. Um dich wieder ins Gleichgewicht zu bringen, und den normalerweise leichten Sprung ohne Geschwindigkeitseinbußen zu überstehen.

Die Hälfte der übrigbehaltenen TAP darfst du dir zu deinem Punktekonto hinzu führen. 

Wenn du die Probe nicht schaffst, dann musst du dir wohl die Hälfte der Punkte um die du die Probe nicht geschafft hast, abziehen. 

Weiter zu 539) 

609) Hier oben stehen gar keine Kisten mehr und es gibt auch keine Türen. Der Turm ist, bis auf eine Gesammtüberdachung über dem Turm, die davor schützt, dass es rein regnet , oben offen. Am Rand entlang führt ein Steg, den man wohl normalerweise über eine Leiter betreten kann, doch es gibt keine Leiter...

Im Raum gibt es nicht viel. Ein paar siffige Decken und ein fast leerer Pfeilkorb (mit 7 Pfeilen) und ein abgebrochenes Messer (1W+1 -3/-4 BF:4 INI:-3). Mehr gibt es in diesem Raum nicht.

Du kannst dir die Sachen nehmen, doch dann solltest du wieder runter gehen.

Zurück zu 547)

610) Du betrittst die Palisade und blickst zur Lagerseite, als von dort ein heiserer Ruf ertönt. Es ist eine Gruppe Orks, die dich allen Anschein nach gesucht hat, denn sie zögern nicht sondern zeigen auf dich und stürmen laut rufend los.

Weiter zu 560) 

611) Du hiefst eine schwere Kiste mit Metallverstärkungen vor die Tür und prüfst kurz nach... Die Tür lässt sich nicht mehr öffnen. Man müsste sie schon einschlagen.

Zurück zu 550)

612) Hastig erklimmst du in windeseile die Leiter und steigst oben durch das Loch.

Du stehst in einem weiteren Raum. Er wird nur durch das schwache Licht, das von außen herein fällt beleuchtet. Hier stehen nur wenige Kisten herum und es gibt neben einer Tür, die raus auf den Steg, der an der Palisade entlang verläuft, führt, eine Leiter, die weiter nach oben führt. 

Die Leiter, über die du nach oben gekommen bist, ist fest genagelt, also kannst du sie nicht hoch ziehen.

Was willst du also machen?

Nach draußen auf den schmalen Steg gehen. 651)

Nach oben klettern. 652)

613) Du schaffst es an den Ork vorbei zu kommen.

Weiter zu 550)

614) Ein weiterer Ork kommt mit einer Beidhändigen Axt, von der Seite anlaufend, dazu. Jetzt hast du noch einen Gegner.

Die Werte des ersten Orks musst du kennen, die des neuen Orks stehen unten.

AT:14 PA:11 RS:3 TP:1W+6 KO:15 KK:14 GE:14 MR:1 INI:11 LEP:32

Du hast jetzt 11 Kampfrunden Zeit um BEIDE zu TÖTEN.

Wenn du es schaffst gehe zu. 653)

Wenn du es nicht schaffst gehe zu 654)

Wenn du besiegt wirst, gehe zu 655)

615) Nach dieser Aktion, die dir zwar zeigt, dass du gut mit Orks vertig werden kannst, den Orks allerdings zeigt, dass du ein Feind bist, den es zu bekämpfen gilt, kommen schon ein paar, von den Schreien eines Alten und dem Kampflärm, angelockte Krieger im Laufschritt auf dich zu.

Was willst du jetzt machen? 

Mit den Kriegern kämpfen. Noch sind es nur eine Hand voll, doch es können schnell mehr werden. 656)

Weglaufen. 657)

616) Die Waffe deines Gegners trifft dich irgendwo zwischen Schulter und Hals und zwingt dich in die Knie.

Der Nächste Schlag folgt direkt und wirft dich nach hinten.

Als du wieder aufwachst, bist du so gut wie tod. Da du nur so gut wie tod und nicht ganz tod bist, kannst du auch durch den Wald bis zur nächsten Stadt humpeln, doch das ist nur eine Notlösung, damit du nicht stirbst.

Du erhältst keine AP, weil du eigentlich tod wärst.

ENDE

617) Eine Truppe Holzfäller kommt von außerhalb herangeeilt und hilft den Wachen.

Hier ihre Werte:

AT:13 PA:13 TP:1W+4 RS:2 LEP:30 KO:15 KK:13 INI:10 MR:2

Es sind drei. Wenn einer von ihnen 14 LEP verloren hat, flieht er.

Du bist jetzt umstellt (Es können dich max. 4 gleichzeitig angreifen, doch sie haben jeweils genau die selbe Anzahl an Aktionen wie ein Spieler).

Du hast 10 Kampfrunden Zeit sie zu besiegen.

Wenn du in der Zwischenzeit stirbst gehe zu 616)

Wenn du es schaffst sie zu besiegen gehe zu 615)

Wenn du nach 10 Kampfrunden zwar immernoch stehst, die Orks aber ebenfalls immernoch mit einem ihrer Kämpfer vertreten sind, dann gehe zu 658)

618) Du springst zurück und drehst dich um, entgehst nur knapp der Atacke deines Gegners und beginnst zu laufen.

Weiter zu 659)

619) Du hältst ihnen stand, doch dann kommen weitere Orks. Furchtlos stürzen sie sich in den Kampf und dringen auf dich ein.

Es sind einfach zu viele.

Weiter zu 616)

620) Du läst dich an der Palisade runter und versuchst dich etwas ab zu rollen, als du nach einem kurzen Fall unten aufkommst. 

Du befindest dich jetzt an einem Hang, der recht steil ins Tal führt. Unten siehst du die Stadt, doch bis dahin ist es noch ein weiter Weg. Deine einzige Möglichkeit ist es in den Wald zu fliehen.

Also läufst du den Hang hinab, über großer Felsen springend in den Wald.

Weiter zu 660)

621) Du gehst zurück in den Turm und bist gerade noch rechtzeitig gekommen, denn noch ist kein Ork die Leiter herauf geklettert.

Doch einer ist schon dabei und drängt nach oben. Mit wuchtigen Hieben deiner Waffe hältst du ihn unten.

So kannst du es noch einige Zeit weiter tun, denn der Ork kommt so nicht hoch, doch die Angriffsfläche ist zu gering, als dass du ihn treffen könntest.

Willst du vielleicht doch lieber fliehen?

Du kannst rauslaufen und dann...

...die Palisade hinunter springen. 620)

...den Steg entlang fliehen. 622)

Oder du kannst hier weiter kämpfen. 661)

622)Über den nicht einmal einen Schritt breiten Steg läufst du die Palisade entlang.

Ein Schütze schießt auf dich. Er hat einen FK-Wert von 8. (Treffer: 1W+5*)

Was willst du weiter tun?

Die Palisade immer weiter laufen, bis du zu einer Stelle kommst an der du hinab klettern kannst. 662)

Die Palisade nach außen hin hinab springen. 620)

Die Palisade nach innen hinab springen und auf den Bogenschützen zu laufen. 663)

623) Weiter zu 508)

624) Dein Blick fällt auf die anstürmenden Orks und dir entgleitet das Seil abermals.

Und abermals landest du im hohen Gras. Doch jetzt hast du nicht mehr die Möglichkeit zu fliehen.

Der Kampf ist unausweichlich.

Hier sind die Werte des Orks, mit dem du es jetzt zu tun hast.

AT:16 PA:11 RS:2 KO:14 KK:14 LEP:33 TP:1W+5 MR:2 INI:10 

Du hast 13 Kampfrunden Zeit um ihn zu besiegen, wenn du es nicht schaffst ihn in der vorgegebenen Zeit zu besiegen, gehe zu 664)

Wenn du besiegt wirst, gehe zu 616)

Wenn du es schaffst, dann kannst du wieder eine Klettern-Probe+6 minus deinen Selbstbeherrschen-TAW ablegen. Wenn du sie schaffst gehe zu 508)

Wenn du die Probe nicht schaffst, dann gehe zu 665)

625) Ungehört und ungesehen, entkommst du durch die Tür. Es ist dunkel, darum werden dir jetzt alle Proben, die sich auf das versteckt halten beziehen, um 5 Punkte erleichtert. Deinen Gegnern werden alle FK-Proben um 4 Punkte erschwert und dir werden alle AT und PA Proben um 2 Punkte erschwert. 

Du musst dir jetzt natürlich die gesammte Szenerie in nächtlicher Dunkelheit vorstellen.

Ich meine ich habe auch in keiner Szene genau die Lichtverhältnisse des Sonnenlichts geschildert und wenn doch, dann musst du dir das halt umdenken.

Weiter zu 445)

626) Unter deinem Fuß scheppert es, als du aus Versehen gegen etwas am Boden liegendes trittst.

Der Ork fährt zu dir herum und greift dich an. Weiter zu 627)

627) Hier sind die Werte deines Gegners:

AT:14 PA:12 RS:2 KO:16 KK:13 MR:2 LEP:32 TP:1W+4 BF:2 INI:10

Wenn du ihn besiegt hast, gehe zu 666)

Wenn er dich besiegt hat, gehe zu 616)

628) Es ist unklug in solch einer Situation zu den Waffen zu greifen.

Deine Gegner sind in der Übermacht und keine schlechten Kämpfer. Nach kurzer Zeit ist der Kampf beendet und du bist besiegt. 

Das Ende bekommst du nur noch als einen Wirbel aus Schemen und Schmerz.

Doch das ist noch nicht das Ende deines (Helden)Lebens.

Weiter zu 544)

629) Mit tippeligen Schritten und sich immer wieder zu dir umdrehend führt sie dich durch das Lager.

Anscheinend hat sich die Kunde von dir schon herum gesprochen, denn die großen Orks betrachten dich mit Respekt und die kleinen mit Furcht.

Sie führt dich zu einer freien Stelle zwischen den Hütten. Hier könntest du gut eine Hütte bauen.

Was willst du jetzt machen? 

Das Lager verlassen. 520)

Einen Ork, der in der Nähe einen großen Stapel Bretter und Werkzeuge vor seiner Hütte liegen hat, fragen ob er dir etwas von den Sachen geben kann. 581)

Dich aufmachen um Holz zu sammeln. 582)

630) Sie führt dich zum Tor. Dort angekommen geht sie zaghaft an den Wachen vorbei, die zwar seltsam gucken, aber keine Anstalten machen euch beide auf zu halten.

Sie sieht noch einmal zu dir zurück, und dann durchschreitet sie das Tor.

Sie führt dich noch weiter, in den Wald hinein und durch ihn hindurch.

Du fühlst dich zwar die gesamte Zeit und in der Nacht, die ihr durch wandert, ganz besonders, beobachtet.

Orks siehst du aber keine. Dann kommt ihr im Morgengrauen an den Mauern von Tjolmar an.

Du bekommst zum Abschluss dieses Abenteuers 40 AP.

ENDE

631) Also beginnt ihr zu kämpfen.

Hier seine Werte:

AT:14 PA:13 TP:1W+8 KO:15 KK:13 INI:11 BF: - RS:1 LEP:33 MR:7

Wenn du ihn besiegt hast, gehe zu 667)

Wenn er dich besiegt hat gehe zu 668)

632) Du wendest dich dem Ausgang zu, doch der ist weg und du weist nicht einmal wo er sein könnte. Überall sieht die Wand gleich aus und es gibt kein Entkommt.

Weiter zu 631)

633) Du hebst die Hände und lässt deine Waffe fallen. Der Schamane grinst und stößt ein: „Feige Glatthaut!“ hervor. Dann stößt er seine Waffe in deinen Bauch. Blutend gehst du auf die Knie.

Weiter zu 668)

634) Der Ork ist besiegt und du kannst alles nehmen was er hat. Das ist nichts besonderes, aber seine Waffe ist nicht schlecht. (Werte wie Streitaxt)

Dann machst du dich wieder auf den Weg.

Weiter zu 669)

635) Die Rufe des Orkes verfehlen ihre Wirkung nicht, denn andere Orks sind bereits auf dem Weg zu euch. Sie kesseln euch ein beginnen mit zu kämpfen.

Es kommen drei Orks dazu. Hier ihre Werte:

AT:15 PA:12 KK:15 KO:15 RS:2 TP:1W+5 INI:10 LEP:32

Falls du es schaffst dieser Übermacht zu trotzen und die Orks besiegst gehe zu 670)

Wenn du besiegt wirst gehe zu 616)

636) Weiter zu 616)

637) Schritt für Schritt schleichst du dich von hinten an ihn heran. Er sitzt auf dem Fass und beginnt zu summen. Du kannst seinen Gestank riechen und jeden Haarstoppel an seiner Schädelseite genau erkennen. Du hebst die Hand und schlägst zu.

Das Summen erlischt augenblicklich und er fällt vom Fass runter.

Weiter zu 670)

638) Einmal setzt du den Fuß wohl doch zu hart auf eine seltsame Stelle des Bodens. Es ertönt ein leises Geräusch, das wohl laut genug ist um das geschulte Ohr des Orks auf dich aufmerksam zu machen. 

Er springt auf und packt sein Schwert.

Hier sind seine Werte für den Kampf:

AT:14 PA:12 INI:11 RS:4 KO:16 TP:1W+6 LEP: 33

Wenn der Kampf beendet ist, hast du folgende Möglichkeiten:

Du hast gewonnen. 639)

Du hast verloren. 640)

639) Dein Angriff zerschlägt das Metall der Rüstung und zerstört den darunter liegenden Körper.

Er verdreht gequält die Augen und kippt seitlich weg.

Weiter zu 670)

640) Weiter zu 616)

641) Du machst dich wieder auf den Weg. Weiter zu 528)

642) Weiter zu 616)

643) Der Ork erkennt, dass er den Kampf nicht ohne weiteres gewinnen kann und beschließt nach Hilfe zu rufen. 

Seinem Hilferuf leistet auch schon ein großer Ork, der wohl vom Holzfällen heim kam Folge. Er kommt gleich mit großen Schritten an gelaufen um seinem Kameraden zu helfen.

Hier seine Werte:

AT:16 PA:11 TP:2W+2 (Mischung aus Holzfäller und Kriegs- Axt) KO:16 KK:15 LEP:35

INI:8 MR:1

Wenn du die beiden besiegt  hast gehe zu 642)

Wenn du besiegt wirst gehe zu 616)

644) „AAAAH. Hat der Hauptling was gesagt?“

„Ich soll dir sagen, dass alles in Ordnung sein wird.“ 671)

„Ich soll dir sagen, dass alles in Ordnung ist.“ 672)

„Ich soll dir sagen, dass alles gut ist.“ 673)

645) Du packst deine Waffe und greifst ihn an.

Obwohl er schnell reagiert und keineswegs in Panik ausbricht, kann er nichts anderes tun, als deine erste Atacke nicht parieren zu können.

Nach dieser Atacke jedoch, kann er normal kämpfen, denn dann hat er sein Schwert aufgehoben und stellt sich dir zum Kampf.

Hier seine Werte:

AT:14 PA:12 INI:11 RS:4 KO:16 TP:1W+6 LEP: 33

Wenn der Kampf beendet ist, hast du folgende Möglichkeiten:

Du hast gewonnen. 674)

Du hast verloren. 616)

646) Schritt für Schritt arbeitest du dich um die Kisten, die dir im Wege stehen, herum und kommst an dem inzwischen summenden Ork an. 

Er schnaubt, als er sich leicht in die Schädelseite schneidet, doch dann macht er weiter.

Du holst aus, und schlägst ruckartig zu. Schwer getroffen kippt er vom Fass und fällt scheppernd auf den Boden.

Weiter zu 675)

647) Du setzt einmal den Fuß zu stark auf und der Ork reißt den Kopf herum. Er verzieht das Gesicht und packt sein Schwert.

Er kommt angriffslustig auf dich zu, während er sein Schwert mit beiden Händen fasst.

Dann ist er da und es kommt zum Kampf.

Weiter zu 676)

648) Deine Waffe trifft ihn im Bauch und er wird zurück geschläudert, dannach folgt ein Schlag auf den Kopf und er sackt zusammen. Zuerst scheppert die Rüstung, dann klappert das Schwert auf dem Boden, doch er regt sich nicht.

Weiter zu 675)

649) Sterben zieht sich... Weiter zu 616)

650) Die Waffe fest gepackt stürmst du in das Dämmerlicht des großen Hauses.

Unterwegs holst du aus und stürmst mit erhobener Waffe auf den Trohn zu.

Auf einmal kommt Leben in den Ork, der zufor so still da saß. Er springt auf und greift zu der einblättrigen Streitaxt, die neben seinem Trohn abgestellt war.

Die Orkfrauen vom Boden rutschen ehrfurchtsfoll zurück.

Du darfst einen Sturmangriff ausführen, bevor es zum Kampf kommt.

Dann findest du die Werte deines Gegners hier:

AT:19 PA:13 RS:4 LEP:40 TP:2W+8 MR:4 INI:12 

Wenn er dich besiegt hat, gehe zu 677)

Wenn du ihn besiegt hast, gehe zu 678)

651)Du durchschreitest den Raum und gehst raus auf den Steg. Hier weht der Wind schneidend und feine Schneeflocken werden aus dem Tal zu dem Lager geweht.

Du hörst von der Seite einen Ruf. Neben den Orkjägern, die versuchen die Tür zu öffnen, kommen nun noch mehr Orks herbei gelaufen. 

Weiter zu 560)

652) Du kletterst die Leiter hinauf und kommst oben an. 

Hier oben stehen gar keine Kisten mehr und es gibt auch keine Türen. Der Turm ist, bis auf eine Gesammtüberdachung über dem Turm, die davor schützt, dass es rein regnet , oben offen. Am Rand entlang führt ein Steg, den man wohl normalerweise über eine Leiter betreten kann, doch es gibt keine Leiter...

Im Raum gibt es nicht viel. Ein paar siffige Decken und ein fast leerer Pfeilkorb (mit 7 Pfeilen) und ein abgebrochenes Messer (1W+1 -3/-4 BF:4 INI:-3). Mehr gibt es in diesem Raum nicht.

Du kannst dir die Sachen nehmen, doch dann solltest du wieder runter gehen.

Da der untere Turmausgang versperrt ist, kannst du nur noch raus auf den Steg gehen.

Weiter zu 652)

654) Du triffst deinen Gegner mit Wucht und schleuderst ihn gegen die Wand des Turmes.

Du hast nicht mehr genug Zeit sie dir genauer an zu sehen, denn deiner Angst folgend flüchtest du in den Turm.

Weiter zu 550)

655) Du bist noch dabei mit den beiden Orks zu kämpfen, doch du hast nicht mehr genug Zeit deinen Kampf zu Ende zu kämpfen, denn die anderen Orks sind in der Zwischenzeit nicht untätig geblieben und haben die Entfernung zu dir noch überwunden.

Jetzt werden es zu viele Gegner und sie schlagen von allen Seiten auf dich ein.

Weiter zu 616)

656) Weiter zu 616...

657) Du wirfst dich also gegen die Welle, die auf dich zu braust. Der Kampf ist hart und zuerst kannst du auch recht gut gegen sie ankommen, doch dann geschieht etwas, was das Gleichgewicht des Kampfes in seinen Grundfesten erschüttert.

Du hörst ein pfeifendes Rauschen und dann wird dir dein Bein weg gezogen.

Schmerz durchflutet von deiner Wade aus deinen gesammten Körper.

Liegend blickst du an dir hinab und dein Blick fällt sofort auf den dicken Bolzen, der dir mit viel Wucht ins Fleisch getrieben wurde.

Die Orks sind keine Geweihten der Rondra und somit nutzen sie ihre Überlegenheit.

Einer holt mit seiner Axt aus und als du dich zur Seite rollst, rollst du direkt in deinen Tod, der in Form einer Lanze von oben auf dich herab saust.

Die Lanze trifft dich in die Brust und lässt dich würgend Blut spucken. Du kannst kaum noch atmen und musst dich behrrschen nicht vor Schmerz in Ohnmacht zu fallen, doch dann erlösen dich die Orks mit einem gnädigen Schwertschlag an den Halsansatz.

Dieser Schlag löst für dich die Grenze zwischen den Sphären und ermöglichen es Golgari dich zu Borons Hallen zu tragen.

ENDE

658) Der Kampf zehrt an euer aller Kräften, doch die Orks gewinnen durch deine Schwäche mehr an Kampfesglück, als du durch ihre Schwäche.

Du bekommst eine Erschwernis von 3 Auf alle Proben in diesem Kampf. 

Jetzt zurück zu 617)

659) Durch das Tor hinaus läufst du auf den Wald zu. Hinter dir hörst du Flüche und Rufe, doch du läufst weiter.

Den Hang hinab und über große Steine und kleine Vertiefungen hinweg springend zum Waldrand.

Weiter zu 660)

660) Keuchend erreichst du den Waldrand. Die kleinen Schneeflocken, die der Wind herüber treibt haben sich überall verfangen. Wenigstens bieten die Bäume, die hier nicht sehr reich wachsen, einen Schutz vor dem schneidenden Wind.

Du blickst kurz über die Schulter und siehst wie eine Gruppe Orks den Hang hinab gelaufen kommt.

Also machst du dich daran weiter zu laufen. Was willst du jetzt machen?

Dem Bach, der sich ganz in der Nähe befindet, folgen. 680)

Die Orks versuchen zu besiegen. (Es sind sieben und zwei haben Bögen.) 681)

Versuchen sich zu verstecken ist nutzlos, weil dir die Orks zu dicht auf den Versen sind.

661) Also kämpfst du. Dein Arm wird langsam schwer und du hast es bisher gerade mal geschafft dem Ork eine leichte Verletzung an der Schulter zu zu fügen.

Du kannst deine Entscheidung noch einmal überdenken.

Willst du weiter kämpfen 682)

Oder willst du lieber nicht weiter kämpfen sondern du rauslaufen und dann...

...die Palisade hinunter springen. 620)

...den Steg entlang fliehen. 622)

662) Du sprintest den schmalen Steg entlang. Bei jedem Schritt wackeln unter deinen Schritten Planken. Hinter dir hörst du das Trampeln der Orks.

Endlich entdeckst du eine Leiter die vor dir an der Palisade lehnt. 

Es ist noch ein ganzes Stück hin. Du beeilst dich schneller zu laufen, doch dann kannst du dich gerade noch fangen, um nicht in den Ork zu laufen, der sich gerade über die Leiter auf die Palisade schwingt.

Was willst du machen?

Die Palisade nach außen hin hinab springen. 620)

Die Palisade nach innen hinab springen und auf den Bogenschützen zu laufen. 663)

Oder willst du weiter laufen und versuchen unter dem Beschuss eines Bogenschützens und mit den Orks im Rücken, die jeden Moment ankommen können, mit dem Ork kämpfen. 679)

663) Du drehst dich nach links und stößt dich von der Palisade ab. Deine Füße verlassen den Steg und du fliegst mit den Armen rudernd durch die Luft. Du landest hart auf der weichen Erde und rollst dich so gut es geht ab. Wieder auf den Beinen läufst du auf den Schützen zu, der mit ruhiger Hand wartet und auf dich zielt.

Seitlich hörst du leise den Ruf eines anderen Orks, doch der stört dich nicht.

Pfeilgerade läufst du auf den Schützen zu und der wartet weiter.

Du bist nicht mehr weit von ihm entfernt, als er den Pfeil abschießt. Du hörst wie er am Horn des Bogens vorbei schrabbt und wie es pfeift, als er sich drehend durch die Luft auf dich zu schießt. 

Dann trifft er mit gewalltiger Wucht auf deiner Brust auf und dringt tief in sie ein.

Die Wucht reißt dich um und der Schmerz, der in deiner Brust explodiert taucht dich in Ohnmacht.

Weiter zu 688)

664) Es kommt ein weiterer Ork dazu:

Hier sind die Werte des Orks, der jetzt seinem Kameraden zu Hilfe eilt.

AT:16 PA:11 RS:2 KO:14 KK:14 LEP:33 TP:1W+5 MR:2 INI:10 

Du hast 5 Kampfrunden Zeit um ihn und den anderen zu besiegen, wenn du es nicht schaffst ihn in der vorgegebenen Zeit zu besiegen, gehe zu 664)

Wenn du besiegt wirst, gehe zu 616)

Wenn du es schaffst, dann kannst du wieder eine Klettern-Probe+6 minus deinen Selbstbeherrschen-TAW ablegen. Wenn du sie schaffst gehe zu 508)

Wenn du die Probe nicht schaffst, dann gehe zu 665)

665) Weiter zu 624)

666) DIESER ABSCHNIT IST DES BÖSEN UND DES TEUFELS, DOCH DAS IST EGAL! 

Der Ork fällt zur Seite und rührt sich nicht mehr.

Jetzt bleibt dir nichts anderes mehr übrig, als nach draußen zu gehen.

Es ist dunkel, darum werden dir jetzt alle Proben, die sich auf das versteckt halten beziehen, um 5 Punkte erleichtert. Deinen Gegnern werden alle FK-Proben um 4 Punkte erschwert und dir werden alle AT und PA Proben um 2 Punkte erschwert. 

Du musst dir jetzt natürlich die gesammte Szenerie in nächtlicher Dunkelheit vorstellen.

Ich meine ich habe auch in keiner Szene genau die Lichtverhältnisse des Sonnenlichts geschildert und wenn doch, dann musst du dir das halt umdenken.

Weiter zu 445)

667) Der Ork bricht zusammen und bleibt nach einem scheppernden Aufprall liegen.

Du kannst nehmen was er hat (Anderthalbhänder, leichte Platte).

In einer Ecke liegen deine Sachen, die dir abgenommen wurden und ein 10 Schritt Seil.

In den Truhen und Kisten um dich herum sind nur Vorräte.

Was willst du jetzt machen?

Willst ud in die gut gebaute und auffällig große Hütte gehen? 536)

Falls du dich vom Platz entfernen möchtest, dann kannst du das bei 537) genauer tun.

668) Sein Schwert streift dich leicht am Kopf, doch die Wucht ist groß genug um dich in tiefe Ohnmacht zu schleudern...

Als du wieder aufwachst befindest du dich neben einem Feuer.

Am Feuer sitzt noch ein Mann, der wie sich nach einem Gespräch herausstellt, Horst heist, Abenteurer ist und dich im Wald gefunden hat.

Er ist ein netter Kerl und sobald es dir etwas besser geht reist ihr zusammen nach Tjolmar.

Du bekommst keine AP. Die Tatsache, dass du noch lebst verdankst du einzig und alein der Tatsache, dass die meisten Tode oder Verstümmelungen durch Amputationen durch Spieler in einem SoloAB nicht akzeptiert werden, darum lass ich so was bleiben und hoffe, dass du so einsiehst, dass du in diesem AB gescheitert bist.

ENDE

669) Weiter zu 523)

670) Der letzte deiner Gegner wird durch dich in die Knie gezwungen und du kannst endlich durchatmen. Als Waffen, die sie bei sich trugen kommen in Frage zum mitnehmen: Ein Jagdmesser, ein Kurzschwert, ein Arbach und eine Byakka.

Weiter zu 523)

671) „Guuut hier!“ Er gibt dir deine Sachen.

Also zurück zu 530)

Natürlich kannst du 594) und 596) nicht wählen.

672) „Lüger! Mach dich weg oder ich schlage!“

Was willst du machen?

Schweigen und ihn angreifen. 645)

Andernfalls zurück zu 530), doch dann kannst du diesen Abschnitt nicht noch einmal wählen.

673) Weiter zu 672)

674)  Nach diesem Kampf geht er mit einem schwachen Knurren zu Boden. Er zuckt nur noch einmal kurz und dann wird der Druck mit dem das Blut aus seinen Wunden gepumpt wird schwächer.

Er trägt eine leichte Platte, die dir allerdings nur in einem von 6 Fällen passt und er hat einen Anderhalbhänder wie er in der Liste steht.

Ansonsten hat er nichts bei sich. Im Raum findest du in einer dunklen Ecke deine Ausrüstung (außer deinem Geld) und ein Seil (10Schritt), das auf einer Truhe liegt. In der Truhe unter dem Seil befindet sich Korn. Auch in all den anderen Kisten und Fällern befinden sich nur Vorräte.

Also bleibt dir nichts anderes mehr übrig, als das Haus wieder zu verlassen.

Weiter zu 530) (unnötig zu erwähnen, dass du nicht wieder in dieses Haus zurück kehren kannst)

675) Er liegt nach deinem letzten Schlag vor dir auf dem Boden ohne sich zu rühren. Als Rüstung diente ihm eine Leichte Platte und als Waffe ein Anderthalbhänder (beides nach Liste, doch die Rüstung passt nur in einem von 6 Fällen). Deine Ausrüstung findest du in einer Ecke liegen.

Alles ist da, außer deinem Geld. Sonst sind in dem Raum nur noch die Kerzenstummel (3) und ein Seil (10 Schritt) zu finden. Die Truhen sind voll mit Vorräten.

Dann gehst du wieder. 

Weiter zu 537)

676) Er kommt bei dir an und holt wuchtig mit dem Schwert aus.

Der Kampf beginnt.

Hier seine Werte:

AT:14 PA:12 INI:11 RS:4 KO:16 TP:1W+6 LEP: 33

Wenn der Kampf beendet ist, hast du folgende Möglichkeiten:

Du bist der Sieger 648)

Du bist der Verlierer 649)

677) Die Axt trifft dich mit Wucht in die Schulter. Sie dringt immer tiefer in sie ein bis sie in der Achselhöle wieder hervor tritt und dein Arm zu Boden fällt.

Du fühlst keinen Schmerz, wie gebannt schaust du auf die Stelle an der eben noch dein Arm war und aus der jetzt dein Blut in einem gewalltigen Schwall hervor bricht.

Dann macht der Ork deinem Leben ein Ende und schlägt dir den Kopf ab. 

Was mit deinem Leichnam passiert weisst du nicht, weil du tot bist.

ENDE

678) Schwer getroffen taumelt der Ork zurück, du setzt noch einmal nach und schleuderst ihn in seinen Trohn. Dort rutscht hinab, so dass er noch im Tode auf seinem Trohn sitzt.

Als Waffe diente ihm eine Barbarenstreitaxt (2W+5) und als Rüstung dicke Kleidung und Leder.

Geld gibt es hier keines, doch an den Wänden hängen allerlei gut gearbeitete Waffen und auf dem Boden liegt das Fell eines Schwarzbären.

Die Orkfrauen bleiben wie versteinert sitzen.

Was willst du jetzt machen?

Zurück nach draußen gehen. 537) (wiederkommen ausgeschlossen)

Versuchen den Orks klar zu machen, dass du jetzt ihr neuer Anführer bist, weil du ihren alten Anführer getötet hast. 682)

679) Also musst du laufen. Du startest mit 3 Punkten. Ab und zu bekommst du Punkte abgezogen/hinzugefügt doch das wird dir dann mitgeteilt. 

Wenn du 6 Punkte erreicht hast gehe zu 683)

Wenn du keine Punkte mehr hast, gehe zu 684)

Jetzt gehe zu 685)

680) Am Bach entlang hastest du den Hang hinab. Der Bach pletschert fröhlich neben dir und führt dich immer weiter ins Tal. 

Lege eine Körperbeherrschen-Probe+3 ab um ungehindert  den Hang hinab zu kommen.

Geschafft 686)

Nicht geschafft 687)

681) Du duckst dich noch einmal kurz hinter einem Baum, in den prompt ein Orkpfeil einschlägt, dann läufst du auf die Orks zu.

Der erste wendet deinen Angriff mit seinem Speer ab und der zweite schlägt dir die Axt in den Bauch würgend und Blut spuckend gehst du in die Knie. Ein Pfeil trifft dich in die Schulter und wirft dich follends zu Boden. Dann rammt dir der Ork mit dem Speer das Breite Blatt des Speers in die Brust und drückt die Klinge immer tiefer. Der Kampf ging so schnell, dass du nicht genug Zeit hattest dich auf deinen Schmerz zu konzentrieren, doch nun wo der Kampf vorbei ist und alles um dich herum dunkel wird spürst du noch einmal den Schmerz. Dann bist du allerdings schon tot.

ENDE

682) Mit geschwellter Brust schreitest du hinaus und rufst der ersten Gruppe Orks die du siehst zu: „Hey, ich habe euren Häuptling getötet! Erkennt mich als euren neuen Anführer an!“

Ob sie dich verstanden haben weißt du nicht, doch es scheint ihnen nicht zu gefallen. Sie packen ihre Waffen (Beile und andere kleinere Handwaffen) und kommen auf dich zu.

Was willst du machen?

Gegen diese Gruppe von mehr als einem halben Dutzend Orks kämpfen? 689)

Weglaufen (in Richtung Tor) 679)

Versuchen sie davon zu überzeugen, dass du ihr neuer Anführer bist. 690)

683) Zwischen den Hütten und Zelten hindurch, immer dem Folgend, was am ehesten einem Hauptweg ähnelt läufst du auf das Tor zu.

Die Orks fallen merklich hinter dir zurück und als du angekommen bist hörst du ihre Schritte nicht mehr. 

Doch da stehen zwei Wachen, die eine Mit Zweihänder, die andere mit Speer und Bogen.

Weiter zu 556)

684) Es kribbelt in deinem Nacken, kurze Zeit später wird aus dem Kribbeln ein Schmerz als dich ein Stein mit Wucht in den Nacken trifft. Du stürzt zu Boden und sofern du halbwegs in Dingen wie Anatomie des Menschen bewandert ist, kannst du dich jetzt glücklich schätzen, dass du noch lebst und

nicht durch einen Genickbruch gestorben bist.

 Du schlägst hart auf und verlierst kurze Zeit später das Bewusstsein.

Weiter zu 691)

685) Du läufst mitten zwischen den Hütten und Zelten hindurch und weichst allem aus was dir so in den Weg kommt. (Orks, plötzlich, auftauchende Holzstapel, Hunde, Katzen usw.)

Damit das alles reibungslos passiert musst du eine GE-Probe+3 Schaffen. Du kannst dir die Hälfte aller Punkte gut schreiben, wie du unter deinem Ge-Wert liegst. Andererseits verlierst du bei misslingen der Probe halb so viele Punkte wie du daneben gelegen hast.

Weiter zu 692)

686) Ohne Schaden zu nehmen läufst du, über Stock und Stein springend, den Hang hinab.

Du blickst noch einmal flüchtig über die Schulter. Die Orks folgen dir immer noch.

Weiter zu 693)

687) Beim Sprung von einem umgekippten Baumstamm kommest du falsch auf knickst schmerzhaft um. Mühsam rappelst du dich wieder auf und läufst weiter. Bei jedem Schritt schmerzt dein Knöchel, dass du am liebsten einfach stehen bleiben würdest, doch du zwingst dich nach einem Blick nach hinten, der dir verrät, dass die Orks immernoch hinter dir her sind, läufst du lieber unter Schmerzen weiter. Regeltechnisch hast du dir eine Wunde am Bein zu gezogen.

Weiter zu 693)

688) Solche Momente sind fürs sterben reserviert. Das was du getan hast fällt eindeutig in die Kategorie: Tod durch Dummheit.

ENDE

689) Du machst dich für den Kampf bereit und trittst ihnen voller Todesverachtung entgegen.

Dem ersten Schlag weichst du aus und schlägst deinem Gegner in den Arm, so dass er zurück taumelt.

Doch dann musst du schon in die Devensive gehen um nicht selber getroffen zu werden.

Die Waffen deiner Feinde sind zwar kurz und nicht richtig geeignet um zu kämpfen, doch dafür sind es viele Feinde. Bald schon  siehst du dich umringt und spürst wie ein Dolch deine Seite ritzt.

Aus einem Schnitt werden ein halbes Dutzend und bald hast du nicht mehr genügend Kraft um dich deinen Gegnern in den Weg zu stellen.

Du gehst unter vielen Schlägen und Stichen zu Boden.

Weiter zu 688)

690) Du bleibst stehen und redest auf die Orks ein, doch sie ignorieren deine Worte.

Willst du es weiter  versuchen und dabei deine Möglichkeit auf Flucht aufgeben? 694)

Oder willst du doch lieber die Beine in die Hand nehmen? 679)

691) Als du wieder erwachst liegst du wieder in der Grube. Du frierst und dein Gesicht fühlt sich an, als hätte es noch den einen oder anderen Tritt ab bekommen. 

Der Boden unter dir ist kalt und in der Mitte ist eine kleine durchgefrorene Pfütze.

Weiter zu 360)

692) Lege eine KK-Probe ab, um nicht an Kraft zu verlieren.

Wenn du sie schaffst, bekommst du 1 Punkt.

Wenn du sie nicht schaffst, verlierst du 1 Punkt.

Weiter zu 695)

693) Du kommst an eine Lichtung. Hier führt der Bach in einen Teich, der in der Mitte der Lichtung liegt. Auf der anderen Seite verlässt der Bach den Teich wieder. Auf der Lichtung steht eine Birke direkt am Teich. Kreisrund um den Teich angeordnet stehen Findlinge. 6 an der Zahl und alle mehr als Mannshoch.

Was willst du machen?

Um den Teich herum laufen und den Hang hinab laufen? 696)

Dich hinter einem Findling verstecken? 697)

Dich im Teich verstecken? 698)

694) Du redest und redest, doch es ist vergebens. Sie kommen immer näher, wobei sie beginnen dich ein zu kreisen. Dann sind sie da. Der eine schlägt dir mit foller Wucht ins Gesicht und dann kriegst du irgendetwas von hinten auf den Kopf.

Weiter zu 691)

695) Lege eine Mu-Probe ab. Wenn du sie schaffst, verlierst du einen Punkt. Wenn du sie nicht schaffst, bekommst du einen Punkt.

Weiter zu 699)

696) Also läufst du weiter. Um den Teich herum und wieder den Hang hinab.  

Lege eine sich verstecken-Probe+4 ab.

Geschafft 700)

Nicht geschafft 701)

697) Lege eine Sich verstecken-Probe +4 ab um nicht von den Orks bemerkt zu werden.

Geschafft 702)

Nicht geschafft 703)

698) Die Wasseroberfläche wird vom Wind leicht gekräuselt, doch ansonsten ist sie still. Genauso still wie der Rest des Waldes. Kein Vogel zwitschert und die Orks hörst du auch nicht. 

Dann tauchst du einen Fuß ins Wasser. Es ist eiskalt. 

Dann tauchst du den anderen Fuß hinein und beginnst hinein zu waten.

Du stehst bis zur Brust im Wasser und bei jeder Bewegung fühlt es sich an, alsob dich eine Nadel in jede Pore deines Körpers sticht. 

Dann tauchst du unter.

Unten hältst du dich an einem Stein fest und ziehst dich möglichst nahe an den Grund.

Oben taucht der Schemen eines Orkes auf.

Was willst du machen?

Möglichst schnell auftauchen und versuchen den Ork mit einem Überraschungseffekt zu töten. 704)

Weiter unten verharren. 705) Luft ist beileibe nicht dein größtes Problem. Die Kälte ist viel schlimmer.

699) Deine Ausdauer reicht schon nicht mehr für die Folle Leistung aus. Darum lege eine KO-Probe ab, bei deren gelingen du zwei Punkte gewinnst und bei deren misslingen du zwei Punkte verlierst.

Weiter zu 685)

700) Als du kurz nach hinten blickst siehst du keine Orks mehr, also läufst du noch ein Stück und legst dich dann unter einen Stein, der aus einer steilen Stelle des Hanges hinausragt.

Dort bleibst du liegen.

Die Orks laufen in einiger Entfernung an dir vorbei und den Hang seitlich entlang davon.

Weiter zu 706)

701) Du duckst in eine Mulde, das ist zwar keine sehr gutes Versteck, doch du hoffst, dass es reichen wird. 

Du kannst sehen wie die Orks in einer ziemlich großen Entfernung davon laufen. Du atmest erleichtert in die kalte Luft aus und drehst dich auf den Rücken.

Das Herz bleibt dir fast stehen, als du einen Ork mit breitem Säbel und Lederrüstung erblicken musst, der sich wohl von hinten angeschlichen hat und nun ausholt um sich deinen Kopf zu holen.

Du rollst dich zur Seite und der Schlag geht dringt neben deinem Ohr tief in die weiche Erde ein.

Du springst auf die Beine und machst dich für einen Kampf bereit. Denn Flucht ist ausgeschlossen, da der Ork dich jetzt von hinten töten würde, sobald du ihm den Rücken zu kehrst.

Der Ork springt für einen erneuten Angriff auf dich los, doch nun bist du bereit mit ihm zu kämpfen.

Hier sind seine Werte:

AT:15 PA:12 TP:1W+4 RS:3 KO:16 KK:14 LEP:33 INI:12 MR:3

Wenn du ihn besiegst gehe zu 707)

Wenn du in diesem Kampf den kürzeren ziehst, gehe zu 708)

702) Fest an den kalten, grauen Stein gepresst, stehst du da. Du hörst du plötzlich gedämpfte Schritte, doch es sind nicht viele. Wenn du deinen Ohren trauen kannst, dann gehören sie nur zu einer Person.

Vorsichtig lugst du um den Stein herum und siehst einen Ork mit einer Axt, die er auf dem Boden abstützt vor dem Teich stehen.

In der Ferne siehst du die anderen Orks davon ziehen.

Was willst du jetzt machen?

Versuchen ihn von der Seite mit einem Schlag besiegen. 709)

Warten. 711)

Versuchen ihn im offenen Kampf zu bezwingen. 710)

703) Du krallst dich förmlich an den Stein. Innerlich weist du, dass gleich die Orks kommen werden um dich zu töten, doch dass passiert nicht.

Weiter zu 702)

704) Du blickst nach oben, der Ork steht immernoch da. Du packst deine Waffe mit der einen Hand und mit der anderen hälltst du dich an einer Wurzel fest um nicht zu schnell auf zu tauchen.

Du stemmst deine Beine gegen den Boden und spannst deine Muskeln an. Dann lässt du die Wurzel los und stößt dich vom Boden ab.

Du holst aus und willst während du aus dem Wasser auftauchst zu schlagen, doch der Ork reagiert blitzschnell, als hätte er auf dich gewartet. 

Er schreit auf, wirft sich zur Seite und entkommt so deinem Schlag. 

Er rappelt sich auf und während er sich panisch zur Flucht wendet packt er sich an den Hals, reißt ein Amulet, lässt es fallen und flieht dann Hals über Kopf in den Wald.

Du stehst jetzt am Wasser und frierst. Du betrachtest das Amulet, das vor dir auf dem Boden liegt. Es ist aus Brettleder und es sind feine Symbole hinein geritzt.

Du bekommst jetzt pro Abschnitt einen W3 Kälteschaden, weil du bei etwa 0 Grad in nassen Sachen rum läufst.

Dir bleibt nichts anderes übrig, als in den Wald zu gehen. Also verlässt du die Lichtung und folgst dem Bach ins Tal.

Feuer machen um sich zu wärmen geht nicht, da du keine geeigneten Mittel hast um Feuer zu machen (Zunder&Co sind nass) außerdem würde dir ein Feuer nicht sehr weiter helfen (außer, dass es Orks anlockt) denn bis du Feuer gemacht hast und auch noch deine Kleidung getrocknet hast kann es schon lange zu spät sein.

Du kannst vielleicht zu Firun beten, dass er sein Herz und somit die Temperaturen erwärmt, doch mehr lässt sich nicht machen.

Falls du durch den Kälteschaden stirbst, gehe zu 712)

Weiter zu 713)

705) Nach einiger Zeit wird die Luft knapp. Lege eien KO-Probe ab, bei deren Misslingen du 1W6 SP bekommst. 

Sollten das deine letzten LEP gewesen sein gehe zu 714)

Dann wendet sich der Ork endlich ab und geht. Du wartest noch ein wenig unten, doch dann tauchst du auf. Draußen ist es auch nicht viel wärmer, als es unter Wasser war. Du hechelst und schnappst nach Luft während du triefend vor Nässe ans Ufer watest.

Am Ufer stehend überlegst du was du tun sollst.

Du bekommst jetzt pro Abschnitt einen W3 Kälteschaden, weil du bei etwa 0 Grad in nassen Sachen rum läufst.

Dir bleibt nichts anderes übrig, als in den Wald zu gehen. Also verlässt du die Lichtung und folgst dem Bach ins Tal.

Feuer machen um sich zu wärmen geht nicht, da du keine geeigneten Mittel hast um Feuer zu machen (Zunder&Co sind nass) außerdem würde dir ein Feuer nicht sehr weiter helfen (außer, dass es Orks anlockt) denn bis du Feuer gemacht hast und auch noch deine Kleidung getrocknet hast kann es schon lange zu spät sein.

Du kannst vielleicht zu Firun beten, dass er sein Herz und somit die Temperaturen erwärmt, doch mehr lässt sich nicht machen.

Falls du durch den Kälteschaden stirbst, gehe zu 712)

Weiter zu 713)

706) Du wartest noch ein wenig, doch dann machst du dich daran den Hang hinab ins Tal zu gehen.

Weiter zu 713)

707) Mit einem Röcheln haucht der Ork sein Leben aus. Er kippt in die Grube und liegt nun dort.

Als Waffe diente ihm ein Arbach. Ansonsten trägt er noch ein Jagdmesser bei sich und an Geld hat er 1Silber, 3 Heller, und 2 Kreuzer bei sich. Ansonsten hat er eine Decke und warme Kleidung, die mit Leder verstärkt wurde.

Weiter zu 713)

708) Der Ork schlägt dir deine Waffe aus der Hand und setzt nach. Du willst nach hinten ausweichen, doch du stolperst und fällst hin. 

Der Ork hebt seine Waffe. Du rollst dich zur Seite den Hang hinab, wobei du etwas kaltes metallisches streifst.

Der Ork macht einen Schritt nach vorne und häult nach einem harten Klacken und dem Geraschel von Blättern auf.

Unter dem Laub lag ein Fangeisen, in welches wohl ein Jäger aufgestellt hat. Die gezackten klingen haben sich tief in sein Bein gegraben und lassen es nicht mehr los. Der Ork brüllt und verucht in blinder Wut sich los zu reißen, das führt nur dazu, dass die Wunde noch tiefer wird.

Du nutzt den Augenblick und machst dich humpelnd davon.

Weiter zu 713)

709) Lege eine AT+4 ab um ihn zu treffen. Wenn du das geschafft hast, dann darfst du noch eine KK-Probe-3 ablegen. Wenn du beide geschafft hast, gehe zu 714)

Wenn du nur die AT geschafft hast, dann kommst es bei 715) zum Kampf wobei er einen Treffer schon abgekriegt hat.

Hast du gar keine Probe geschafft kommt es bei 715) zum Kampf ohne, dass er vorher einen Treffer abgekriegt hat.

710) Mit der Waffe in der Hand trittst du hinter dem Stein hervor und rufst dem Ork etwas zu.

Er packt seine Waffe um mit dir zu kämpfen.

Weiter zu 715)

711) Lege eine Sich-verstecken-Probe+3 ab.

Wenn du sie geschafft hast, gehe zu 716)

Wenn du sie nicht geschafft hast, musst du wohl bei 715) mit ihm kämpfen, weil er dich entdeckt und Flucht ausgeschlossen ist, da man zu fliehen immer einen geringen Vorsprung benötigt.(Vor allem bei Orks)

712) Zitternd klammerst du dich an einen Baumstamm und rutscht an ihm herunter.

Du sitzt mit dem Rücken am Baum und starrst in den Wald. Du zitterst stark, doch das Zittern wird schwächer. Langsam gelangst du in eine Art Dämmerzustand. Undeutlich meinst du zwischen den Bäumen eine Bewegung erhascht zu haben, doch das könntest du dir auch eingebildet haben.

Das letzte was du hörst ist das Schlagen von einem Paar Schwingen.

Weiter zu 717)

713) Bibbernd und frierend machst du dich an den Abschied. Gebäugt und humpelnd schleppst du dich durch die Kälte und die Dunkelheit. Immer am Bach entlang, der sich inzwischen zu einem regelrechten Fluß entwickelt hat, den immer flacher werdenden Hang hinab.

Du weißt nicht wie lange du so wanderst, doch irgendwann erblickst du ein Leuchten in der Dunkelheit. Es scheint von einer Laterne zu kommen, die sich dir schwankend nähert.

Es kommt immer näher und als es da ist siehst du, dass es von einer Laterne stammt.

Sie wird getragen von einem Mann. Er trägt Lederkleidung und hat eine Armbrust auf dem Rücken.

Er nähert sich dir so nah, dass du sein Gesicht hinter einem dicken, schwarzen Bart erkennen kannst.

Dann spricht er dich an: „He, ihr? Was macht ihr zu solch einer Zeit hier im Wald.“ Er wartet die Antwort gar nicht erst ab, sondern eilt noch ein paar Schritte auf dich zu um dir genauer ins Gesicht zu schauen. „Ihr seht aber garnicht gut aus. Kommt mit, ich bin auf dem Weg in die Stadt. Ich habe hier in der Nähe ein Boot. Wisst ihr, ich wohne in der Stadt. Im Wald ist es zu gefährlich, denn es sind ja nicht alle Orks so städtisch und friedlich.“

Er zerrt dich zu einem verstecktem Kanu am Fluss. Du hasst jetzt gerade gar nicht den Kopf dazu dich gegen den Mann zu wehren, denn immerhin ist er der erste Mensch, den du siehst, seitdem du aus dem Orklager geflohen bist.

Weiter zu 718)

714) Du triffst den Ork mit einem wuchtigen Schlag, der ihn zu Boden wirft. Kampfbereit stehst du über ihm, doch er steht nicht wieder auf.

Bei sich hat er: Eine Orknase, Kleidung, 4 Heller und 13 Kreuzer, ein Jagdmesser und eine Decke.

Du schaust dich noch ein wenig um, doch hier gibt es nichts besonderes mehr. 

Also machst du dich auf den Weg in den Wald.

Weiter zu 713)

715) Der Ork wendet sich dir zu und greift dich an.

Hier seine Werte:

AT:14 PA:12 TP:1W+5 RS:2 KO:16 KK:15 GE:14 MR:3 INI:10

Wenn du ihn besiegt hast, gehe zu 714)

Wenn er dich besiegt hat, gehe zu 719)

716) Du wagst es kaum zu atmen und drückst dich immer fester an den Stein. Der Ork schüttelt noch einmal unwillig den Kopf und wendet sich dann zu gehen.

Nach zwei Schritten hällt er inne und lauscht. Du schreckst zurück und versuchst dich nicht zu bewegen, doch dann hörst du zu deiner Erleichterung, dass der Ork geht. Als du dich hinter dem Stein hervor wagst, ist der Ork verschwunden.

Weiter zu 713)

717) Als du wieder aufwachst, liegst du in etwas glitschigem, doch dir ist warm. Du schaust dich um und siehst wo du dich befindest. Du liegst in Filz und deiner Vermutung zu Folge Fett eingewickelt in einem Bett.

Das Bett befindet sich in einem recht einfachem Raum. Doch immerhin hat er einen Kamin, dafür fehlt der gesammte Rest der Einrichtung. Neben deinem Bett steht auf dem Boden eine Flasche mit einer  klaren Flüssigkeit.

Hinten in der Ecke sitzt ein junger Bursche mit strohblondem Haar und hat den Kopf auf die Knie gelegt. Er scheint zu schlafen. 

Du musst husten, das schreckt den Jungen auf. Er steht auf und eilt zu dir.

Im folgenden Gespräch erfährst du, dass dich ein Holzfäller gefunden und hierher gebracht hätte. 

Hierher heißt nach Tjolmar, in die Taverne zum follen Teller.

Er flößt dir noch etwas von der klaren Flüssigkeit, die dem Geschmack zu urteilen ziemlich starker Schnaps ist, ein. Es wärmt und so gewärmt schläfst du ein.

Später wachst du wieder auf und dann befreien dich der Bursche und der Wirt von deinem Gefängnis aus Filz, Fett und einer Decke. Du fühlst dich wieder kräftiger und deine Sachen bekommst du auch wieder.  Die Zeche für das ganze beträgt 3 Silber. Der Wirt will dich wohl nicht ausbeuten, doch er ist darauf bedacht nicht zu viel Verlust zu machen. Wenn du keine 3 Silber hast, dann gibt sich der Wirt auch mit Dingen im Wert von 3 Silbern oder 2 Wochen Holzhacken zu frieden.

Dann kannst du wieder weiter reisen.

Du bekommst für deine Mühen 60 AP.

ENDE

718) Im Kanu reist ihr den Fluss hinab. Ab und zu müsst ihr aussteigen um das Kanu den Hang bei einem Wasserfall hinab zu tragen, doch ansonsten verläuft die Fahrt recht ereignislos.

Es fängt schon an zu tagen, als du den Svelt erblickst, drum kannst du auch nicht klagen und sitzt nur da und nickst.

Ihr fahrt den Svelt hinab und schon lange sind die ersten goldenen Sonnenstrahlen über die Bergspitzen gekrochen um euch zu wärmen, als ihr in Tjolmar ankommt.

Der Mann, der im übrigen Horst heist, lenkt das Kanu zu einem Steg. Dort bindet er es an und steigt aus, nachdem er sich einige Felle aus dem Kanu auf den Rücken geladen hat.

Er führt dich durch die Stadt zu einer Taverne. 

„So,“ sagt er „Da wären wir. Spar dir den Dank, in der Wildnis muss man sich gegenseitig helfen und ich hab das Geld um dir sogar noch ein Zimmer und was zu beißen aus zu geben.“

Er gibt dir 3 Silber.

Du willst etwas sagen, doch er winkt nur ab: „Wer ein göttergefälliges Leben führen möchte, der soll anderen Menschen helfen. Es hat mir ja keine Mühe gemacht.“ Dann geht er.

Selbst wenn du seine Tat nicht so wirklich nachvollziehen kannst, gehst du in die Taverne und bestellst dir was zu essen und ein Zimmer.

Nachdem du dir den Bauch vollgeschlagen hast und dich während dem essen in der Schankstube aufgewärmt hast, gehst du aufs Zimmer um endlich zu schlafen.

Du bekommst 75 AP, doch wenn der Ork in das Fangeisen getreten ist, bekommst du nur 60 AP.

ENDE

719) Weiter zu 717).

720) Wenn du an diesen Abschnitt kommst ist dein Charakter tot, weil du geschummelt hast.
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