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Die Orcsvon Nierthalf

alle Orcs: s
Der Bonus auf Ab en ild
wahrt, ist bereitsin tig ert fr
Abwehr eingerechnet; mern dahinter

steht der Fertigkeitswert ohne Schild, der bei
Angriffen von hinten zahit.

Besonderes: Robustheit+9, Infrarotsicht; —1
auf alle EW, WW und Schadenswtirfe bei
Tageslicht

Jung-Orc (Grad 0 - EP 1):

8LP, 3AP-OR- St 35, Gw 45, B24
Angriff: Dolch+4 (1W6-1) oder Hand+4
(1W6-4) - Abwehr+10, Resistenz+10

Wache (Grad 1 - EP 1):

12LP, 7AP- KR - St 60, Gw 45, B24
Angriff: Axt+5 (1W6+2) - Abwehr+11, Re-
sistenz+11

Wolfsreiter (Grad 2 - EP 1):

12 LP, 11 AP - KR - St 50, Gw 55, B24
Angriff: Axt+7 (1W6+1), Schild+1 - Ab-
wehr+13 (+12), Resistenz+12

Aufseher - gleiche Spieldaten wie Wolfs-
reiter

Anfiuhrer (Grad 3 - EP 2):

13LP, 15 AP - KR - St 80, Gw 60, B24
Angriff: Axt+8 (1W6+3), Bogen+8 (1W6),
Schild+2 - Abwehr+14 (+12), Resistenz+12

Wolfsherr Numgrud (Grad 4 - EP 2):
15LP, 20 AP - KR - St 80, Gw 80, B25
Angriff: Axt+10* (1W6+3), Bogen+9
(1We6), Dolch+10 (1W6+1), Schild+2
wehr+15 (+13), Resisighz+1.

Bes.: besitzt magisc t*( Wi
sind oben mit bertick

ane Nagrusch (Grad 4 - EP 2):
13LP, 15AP- LR - St 70, Gw 65, B25
Angriff: Dolch+9 (1IW6+1) - Abwehr+13,
Resistenz+15
Zaubern+15: Angst, Beeinflussen, Eiswand,
Heranholen, Horen der Geister, Macht Uber
das Selbst, Macht Uber die belebte Natur,
Schlaf, Schmerzen, Unsichtbarkeit, Verwir-
ren
Bes.: 10 Rationen Rauschmittel aus Pilzen,
dasOrcsin Berserkerwut versetzt. Die Wir-
kung entspricht dem Berserkergang. Men-
schen und &hnliche Wesen (Ausnahme: Bar-
baren) missen einen PW:Gift bestehen,
wenn sie dieses Mittel ausprobieren wollen,
um nicht 1W6 LP und AP zu verlieren, be-
vor die gewuinschte Wirkung eintritt.

Priester Urumzak (Grad 4 - EP 2):
13LP,15AP-LR- St 70, Gw 65, B25
Angriff: Keule+9 (1W6+1), Schild+1 - Ab-
wehr+14 (+13), Resistenz+15

Zauber n+15: Bannen von Dunkelheit, Ban-
nen von Zauberwerk, Besanftigen, Erkennen
der Aura, Erkennen von Krankheit, Gottlicher
Blitz, Handauflegen, Heilen von schweren
Wunden, Heilen von Wunden, Heiliger Zorn

Stammeshéuptling Brobarac (Grad 5- EP3):
16 LP, 25 AP - KR - St 90, Gw 65, B25
Angriff: Streitaxt+11* (1W6+6), Bogen+9
(1We6), Dolch+10 (1W6+1), Schild+2 - Ab-
wehr+15 (+13), Resistenz+13

Bes.: besitzt magische Zwergenstreit-
axt* (+1/+1) - Wertg sind oben mit bertick-
sichtigt

nk P 2):

LP, - St 60, Gw 60, B30
iff: Biss+8 (1W6+1)- Abwehr+12, Re-

sistenz+12

Besonder es: Kampftaktik+10

Gr
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gentliche Grubenkdmpfe - Gefangene
gegen Ungeheuer oder Ungeheuer gegen
Ungeheuer - bei Laune zu halten. Broba-
rac nutzt die Gelegenheit, mit den Aben-
teurern ein paar prachtvolle menschliche
Haudegen fir Grubenkampfe zur Verfu-
gung zu haben. Einen Tag nach ihrer Ge-
fangennahme haben sich die Spielerfigu-
renindrei Grubenk@mpfen zu bewéhren.
Die Abenteurer durfen zur Unterhaltung
vor einer aufgepeitschten Menge aus gut
Hundert Orcs, die Blut sehen wollen, in
der Grube (9) gegen drei Gruppen von
Kreaturen antreten. Sind sie siegreich,
geht es mit der néchsten Gruppe weiter.

Jeder Abenteurer erhédlt vond cs

Weaffe, die er beher sov“&

teidigungswaffe. |
geht esgegen K abol

gang
gegen Dun-

kelwdlfeund schliefdlich gegen Bergtrol-
le. Die Kémpfe sind auf Leben und Tod
angesetzt. Unter lautem Gebrll der Orcs,
die jeden gelungenen Hieb, Schlag oder
Schwertstreich begeistert aufnehmen,
geht eslos. Dazu folgen nun die Spielda-
ten der Grubengegner sowie ihre Anzahl
(der Wert bei der Anzahl in Klammern
ist fur geschwéchte Gruppen zu empfeh-
len):

6 (4) Kobolde (Grad 1 - EP 1):

7LP,3AP-LR-4i 30, Gw 60, B12
Angriff; W6-2) - Abwehr+13,
ol leiffe, menschenadhnliche We-

nweniger als 1 Meter Grof3e mit pech-
schwarzer, lederartiger Haut. Ihre Schadel-
form erinnert allerdings an kleine Béren. lhre
Hande sind mit Klauen bewehrt.




