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Die Orcs von Nierthalf

alle Orcs:
Der Bonus auf Abwehr, den ein Schild ge-
währt, ist bereits in den Fertigkeitswert für
Abwehr eingerechnet; in Klammern dahinter
steht der Fertigkeitswert ohne Schild, der bei
Angriffen von hinten zählt.

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

Jung-Orc (Grad 0 - EP 1):
8 LP, 3 AP - 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):
12 LP, 7 AP - 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

Anführer (Grad 3 - EP 2):
13 LP, 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):
15 LP, 20 AP - KR - St 80, Gw 80, B25
Angriff: Axt+10* (1W6+3), Bogen+9
(1W6), Dolch+10 (1W6+1), Schild+2 - Ab-
wehr+15 (+13), Resistenz+12
Bes.: besitzt magische Axt*(+1/0) - Werte
sind oben mit berücksichtigt

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

Priester Urumzak (Grad 4 - EP 2):
13 LP, 15 AP - LR - St 70, Gw 65, B25
Angriff: Keule+9 (1W6+1), Schild+1 - Ab-
wehr+14 (+13), Resistenz+15
Zaubern+15: Bannen von Dunkelheit, Ban-
nen von Zauberwerk, Besänftigen, Erkennen
der Aura, Erkennen von Krankheit, Göttlicher
Blitz, Handauflegen, Heilen von schweren
Wunden, Heilen von Wunden, Heiliger Zorn

Stammeshäuptling Brobarac (Grad 5 - EP 3):
16 LP, 25 AP - KR - St 90, Gw 65, B25
Angriff: Streitaxt+11* (1W6+6), Bogen+9
(1W6), Dolch+10 (1W6+1), Schild+2 - Ab-
wehr+15 (+13), Resistenz+13
Bes.: besitzt magische Zwergenstreit-
axt*(+1/+1) - Werte sind oben mit berück-
sichtigt

Dunkelwolf (Grad 3 - EP 2):
13 LP, 16 AP - LR - St 60, Gw 60, B30
Angriff: Biss+8 (1W6+1)- Abwehr+12, Re-
sistenz+12
Besonderes: Kampftaktik+10
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gentliche Grubenkämpfe - 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 für Grubenkämpfe zur Verfü-
gung zu haben. Einen Tag nach ihrer Ge-
fangennahme haben sich die Spielerfigu-
ren in drei Grubenkämpfen zu bewähren.
Die Abenteurer dürfen 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 nächsten Gruppe weiter.

Jeder Abenteurer erhält von den Orcs eine
Waffe, die er beherrscht sowie eine Ver-
teidigungswaffe. Im ersten Durchgang
geht es gegen Kobolde, dann gegen Dun-

kelwölfe und schließlich gegen Bergtrol-
le. Die Kämpfe sind auf Leben und Tod
angesetzt. Unter lautem Gebrüll der Orcs,
die jeden gelungenen Hieb, Schlag oder
Schwertstreich begeistert aufnehmen,
geht es los. Dazu folgen nun die Spielda-
ten der Grubengegner sowie ihre Anzahl
(der Wert bei der Anzahl in Klammern
ist für geschwächte Gruppen zu empfeh-
len):

6 (4) Kobolde (Grad 1 - EP 1):
7 LP, 3 AP - LR - St 30, Gw 60, B12
Angriff: Klauen+6 (1W6–2) - Abwehr+13,
Resistenz+11

Kobolde sind kleine, menschenähnliche We-
sen von weniger als 1 Meter Größe mit pech-
schwarzer, lederartiger Haut. Ihre Schädel-
form erinnert allerdings an kleine Bären. Ihre
Hände sind mit Klauen bewehrt.
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