Graue Wille schiitzen die, die zu jener Zeit in den
Stddten ihrer alten Feinde hausen. Die miissen sich
nicht mehr scheu verKriechen vor einem iiberlegenen
Gegner, sondern fletschen mit den Zdhnen, die zu
vertreiben, die ihre Wut, ifire Macht, ifire Herrschaft
anzweifeln [...]

Ein totes Herz schligt in diesem Korper, alt und
faulig, und doch treibt es woller Gewalt
schwarzschdumende Gischt durch die Adern seines
Leibes. Sein Leib sind tausende bosartiger Diener,
nur darauf wartend, uns zu zerfleischen. [...|

Der Bund mit der DunKelheit ward perfekt, als das
Herz der Bestie die Seelen von hunderten seiner
Diener gleichzeitig in den Rachen warf. Diejenigen,
denen die Seelen gestohlen wurden, verkguft in einem
abscheulichen Handel, sind jetzt die Herren iiber
Jeweils zehntausend Diener.

- Eine der Prophezeihungen von Ash Kratar
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Allein unter Tausenden

spdt am Abend, Bodenebene von Gradrech,
Hauptstadt des orKischen Reiches im Norden
Pak Shas

Villig veringstigt stieg Lorech aus dem triiben
stinkenden Wasser des Kanals. Er trug nur
noch eine Kurze Hose mit ausgefranzten
Beinen, den Mantel, der in um ein Haar in ein
nasses Grab am Grunde des Grabens gezogen
hitte, hatte er in letzter SeKunde vom Korper
beKommen. ‘Er Kniete wvorniibergebeugt am
Rand  der Straffe und spuckte Wasser,
versuchte wieder zu Atem und zu Klareren
GedanKen zu Kommen.

Nachdem er sich einigermafien beruhigt hatte,
blickte er sich um und stellte voller Schrecken
fest, das bereits etliche Bewohner der
Bodenebene auf ifin aufmerKsam geworden
waren - immerhin war er fast zwanzig Meter
tief gestiirzt, ehe er in das Kalte Wasser
eintauchte. Das musste natirlich  die
ungeteilte AufmerksamKeit einiger Leute auf
sich ziehen. Zum dritten Mal an diesem Tag
dankte er Gehair, dem Herren der TFlisse,
seinem Schutzgott fir die Rettung seines
Lebens und schwor sich, ihm, sobald er wieder
zu Geld Kommen sollte, ein fettes Stiick Vieh
zu opfern. Dann straffte er sich, stand auf,
strich noch ein weniy Wasser und die
Uberreste von etwas undefinierbarem ekligen,
das im Kanal geschwommen hatte von seinem
Korper und reKapitulierte sein Wissen um die
Umygebuny.

Die Bodenebene von Gradrech ist ein dunkler
Ort: Dutzende Meter hohe Bauwerke stehen
so dicht aneinander, dass nur wenig Tageslicht
die unteren Schichten der Stadt erreicht.
das

teilweise zugleich als Abwassergraben und

Durchzogen won einem Kanalnetz,
Transportsystem dient und von schiitzender
Garde gemieden ist sie Heimstatt fir die
Armen, Rechtlosen und Gedchteten der
orkischen Kaiserstadt. Sie leben von Miill,
Prostitution und Verbrechen, die bis hin zum
Auftragsmord reichen. Auf der Bodenebene
von illegalen Sklaven und
Drogen bis hin zum Kopf eines lange

erhdlt man alles -

gehassten Feindes.

Und mitten in diese Umgebung war er nun als
Bewohner der wohlhabenderen Oberschicht
geplatzt - einen Augenblick. durchzuckte ihn
vage Angst, dann besann er sich auf Gehair
und schritt los.

Ein paar schreiende und bettelnde Weiber
wagten sich zu nahe an ifin heran und wurden
einfach ofine ein wverlorenes Wort beiseite

gestofien - eine fiel unter Gezeter in den Kanal
und erntete von den Minnern die auf der
Straffe  ifren Geschiften
nachgingen und sich nicht weiter um Lorech

zwielichtigen

zu Kiimmern schienen ein bellendes Gelichter.

Er hatte zwar sein Haar und den prichtigen
Schweif abgeschnitten, der seinen Kopf einst
zierte, doch war er fiir die, die ihn Kannten,
immer noch zu identifizieren. So driicKte er
einem blinden Greis von sicherlich 60 Jahren —
ein durchaus extremes Alter fiir einen Ork —
sein letztes Geld in die Hand. Er zoyg es nicht
einmal von dem Lederband ab, auf dass es
aufgefidelt war, sondern presste die Kleine
blitzende Miinzrolle einfach in die schmierigen
zitternden Hinde des Alten. Dafiir erstand er
einen einfachen Mantel aus geflochtenen
Schilffasern, wie ihn das einfache VolK nutzte
und zog die Kapuze tief die Stirn hinunter.
Auf der oberen Ebene wire er so sicherlich
aufgefallen, hier Konnte er sich sicher sein,

unten antrafen. Just in dem Moment, in dem
Lorech sich umwandte, hatte
Bewaffneten den Jungen zur Rede gestellt, der
gerade sein Boot wegstaken wollte. Dieser
nickte diensteifriy und  deutete
Richtung, in die Lorech verschwunden war.
Mit einem drecKigen Lachen, dass seine

einer der

in die

braungelben Zahnstummel entblofite, feierte er
den Gesichtsausdruck,  des
Verratenen und empfing von dem Wichter

erschrocKenen

eine silbergleifende Miinze, die er sofort in den
Untiefen seiner Hose verschwinden lief.

Dies bekam Lorech aber schon gar nicht mehr
mit, denn er rannte bereits durch die hier
dichtgedringten Leute — von Gewiirzduft
geschwingerte Luft deutete auf einen Kleinen
illegalen Markt hin. Hinter ihm wurden
protestierende Rufe und Drohungen laut, die
aber wieder verstummten, als die Gardisten
sich ifiren Wey bafinten. Da ihnen der Weg
freiwillig freigerdumt wurde — wie viele

dass es an jeder Ecke mindestens finf Handler eilig und schrecKerfillt ifire Waren in

gleichartig gekleidete Manner gab.

Dann schritt er mit einem etwas weniger
flauen Gefiihl im Magen den schmalen
Holzsteg an der Betonwand entlang, der ifin
zu einem Kleinen Kai brachte, an dem ein
einziger Nachen lag. Das flache Boot wurde
gerade von ein paar Halbwiichsigen entladen,
denen zwischen den Beinen immer wieder ein
paar Kleinkinder umherliefen. Bald wurde es
dem Grofiten zu dumm und er schlug ein
Midchen mit der Flachen Hand mitten ins
Gesicht, so dass sie flennend davonlief. Die
anderen Kinder lieflen sich davon nicht storen,
denn der Zorn des Alteren schien verraucht.
Lorech wartete, bis sie ifire Arbeit beendet
hatten und ,bat” einen der Jungen, ihn zur
anderen Seite des Kanals zu staken. Als der
Gefragte gerade Luft fiolte, um einen Preis zu
fordern, legte er ihim die Hand auf die Schulter
und driicKte zu. Schmerzerfiillt zucKte der
Bursche weg und beeilte sich, den Wunsch
Lorechs auszufiiren. Das Gesetz  des
Stdrkeren  gilt dort am
gewichtigsten, wo Keine Garde iiber die

noch  immer
Einhaltung der anderen ,Gesetze “ wacht.

Ein paar Minuten spiter setzte er seinen Fuf§
auf den mit grofen TFeldsteinen gemauerten
Kai und ging weiter — er war seinem Ziel, dem
Unterschlupf seines Bruders, schon sehr viel
ndher geKommen. Einem Instinkt folgend
drehte er sich noch einmal um und sah drei
befiederte Helme und das BlinKen metallener
Riistungsteile. Uniformierte Gardisten waren
die schmale Metallstiege heruntergeKommen
und befragten gerade die Orks, die sie hier

einem Kleinen Sack verschwinden liefen und
sich unters Volk mischten, wagte Lorech nicht
einmal zu schditzen — Kamen sie deutlich
schneller voran als er.

Zwar lichtete sich der Steg vor ihim wieder,
aber nur um zu offenbaren, dass er in eine
Sackgasse
Aufbietung seiner letzten Kraft iiber den
schmalen Kanal und hoffte, dass ihm die
Wachen in ihren schweren Riistungen nicht

einbog. Lorech sprang unter

folgen Konnten. Wihrend sie einen Umweg
suchten, um trocKenen Fufes auf die andere
Seite zu gelangen, baute er seinen Vorsprung
aus und Konnte schlieflich sogar aufler
Sichtweite Kommen. Er verlangsamte seinen
Schritt und versuchte sich wieder moglichst
unauffilliq unter das VolK zu mischen.

Als er gewahr wurde, dass er endygiiltiy die
der
Bodenebene verloren hatte, Kam er gerade in

Orientierung  in uniibersichtlichen
eine etwas bessere Gegend, in der sich sogar
Eingdnge in die Gebdude befanden, die die
Kandle flanKierten. Auch riicKten sie ein
weniy voneinander weg, sodass das ewige
Dimmerlicht der Bodenebene gebrochen und

Rest  des

Sonnenscheins ersetzt wurde. Als er einen

von  einem  triiben letzten
schmalen gemauerten Durchgang zu einem
Hinterhiof passierte, spiirte er plotzlich eine
Klinge an seinem Hals. FEine offenbar
weibliche Stimmte hauchte ihm leise ins Ohr:
,Komm mit, du hast unser Interesse gewecKt.
Offenbar sind gerade Keine Gardisten in der
Nihe, so dass ich dich zu meiner Herrin fiihren

Kann.“

>->->->->->->->->- Seite 84 -<-<-<-<-<-<-<-<-<




Das Imperium von
Gradrech,
Kultivierte Orks

Die Reiche der Gradrechi

Das Volk von Gradrech, deren
Angehorige sich selbst als die
,Gradrechi* bezeichnen,
bevolkert in allererster Linie den
Norden Pak'Shas und ist iiberall
dort verbreitet, wo die Orks
Siedlungen der Kizman
iibernommen haben. Vor allem
in der Scherbenebene findet
man heutzutage viele
Angehorige dieser Hochkultur.
Ihre Grenzen sind nur nach
einer Seite scharf umrissen: Das
Bastionsgebirge mit den Na'Pak,

die Eroberungsversuchen
verzweifelten Widerstand
leisten, grenzt ihr Imperium

nach Siiden hin ab. Nach
Norden hin werden die Staimme
auf Pak'Sha deutlich primitiver
und konnen den ,Naturorks®
angerechnet werden, die noch
so leben, wie es alle Orks vor
der Katastrophe taten.

F L Ry
i I|

A [ L I

Nach Osten hin gibt es auf
Dalatur noch in der westlichen
Karuschei ein  paar neu
gegriindete Siedlungen, die allerdings noch nicht den Stand
der Stddte erreicht haben, den die Gradrechi in den alten
Kizman-Gebieten erhalten haben, aber auch dort gibt es in
erster Linie Angehorige der Kriegerkaste, die zwar fiir das
Imperium kdmpfen und in dessen Auftrag handeln, sich selber
allerdings als eher unabhidngige Kultur verstehen.

Durch das Dunkel der Vertreibung

Schon seit Hunderten von Tausend Jahren bevolkerten die
Orks die Steppen, die Gebirge, Wilder, Tiler und Auen. Doch
nur diese eine Kultur wurde einst verdridngt. Verdringt von
etwas stiarkerem. Schon seit tausenden Jahren gab es Kidmpfe
und Streitigkeiten zwischen den weichhdutigen Menschen und
den stahlharten Orks. Doch nur diese eine Kultur wurde
bezwungen.

Das Volk der Kizman, damals eine gewaltige Macht mit
moderner Armee, den Orks in ihrem Denken und ihrer Sucht
nach Wettstreit und Kriftemessen zum Selbstbeweis nicht
unidhnlich, vollbrachten das  Kunststiick: In einem
entschlossenen und mutigen Krieg dringten sie die Stimme
iiber den Aschefluss und den Blutborn nach Norden zuriick.
Eigentlich nur, um ihre Familien, ihre Weiden, ihre Hiauser zu
beschiitzen. Doch die Orks sahen sich zum ersten Mal in ihrer
Geschichte wirklich geschlagen. Dieser Krieg hatte ihrem Mut
und ihrem Stolz eine empfindliche Scharte geschlagen.

So vegetierten die Stimme vor sich hin, wihrend die Kizman
in der Scherbenebene ihre Macht festigten und ihre Kultur
erbliihte.
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Das Imperium von Gradrech, ungefihre Ausmafe, echte Grenzen existieren nur am Bastionsgebirge

Ins Licht der Macht

Eines Tages wurde den Orks Pak'Shas unerwartete Hilfe zuteil:
Sie hatten zwar schon von den Technik-Kriegen gehort und
davon, dass einige ihrer Briider auf Syan gegen die Menschen
und Zwerge Krieg fiihrten, allerdings malten sich die
desillusionierten geschlagenen Kampfer keine Chance aus,
dort etwas auszurichten. Also wurde die Nachricht vom Krieg
im Osten wieder vergessen, die Hoffnung auf Besserung der
eigenen Lage verworfen. Und tatsdchlich sah es so aus, als
hitten die Gegner der Menschen auf Syan ihre Chancen
verwirkt - die Allianz der Technophilen obsiegte iiber Elfen
und Orks und ihre anderen Verbiindeten.

Ein paar Jahre, nachdem die Nachricht vom Sieg der Menschen
die Orks erreichte, traten plotzlich die Schamanen zu ihrem
Volk und sprachen davon, dass es an der Zeit sei, wieder in
den Krieg zu ziehen. Zuerst glaubten die Kimpfern den
prophetischen Visionen der Schamanenpriester nicht, doch als
diese erklérten, es habe deutliche Zeichen der Goétter gegeben
und als sie diese Zeichen durch eine neugewonnene magische
Macht verdeutlichen konnten, gab es fiir die Orks kein Halten
mehr. Zu Dutzenden zogen die Stimme mit neuem Mut gen
Stiden und {iiberrannten die vollig verstorten Kizman. Die
Schamanen setzten sich ans Ruder und begannen ihr Volk das
Wissen um die Technik zu lehren, bauten sich eine Elitegarde
auf, die ihre Herrschaft iiber die Stimme sichern sollte und
setzten schlieBlich gar einen Imperator, natiirlich auch ein
magisch begabter ehemaliger Priester ein. Die Begriffe
Imperium und Kaiser (Imperator) haben sie einfach von den
Kizman angenommen, als deren legitime Nachfolger sie sich
selber sehen.

Was war geschehen? Die Daimon hatten den Menschen das
Wissen um die Technik geraubt. Um noch mehr Schaden
anzurichten und es den Menschen zumindest auf Pak'Sha nicht
so einfach zu machen, wieder an ihre alte Macht zu gelangen,




setzten sie kurzerhand ,Wichter® iiber die Technik ein: Sie
boten den Orks den Pakt an. Viele Priester wurden von den
Versprechen der Daimon von Herrschaft und einem besseren
Leben geblendet und willigten ein. Verkauften ihre Seelen fiir
das Wissen, dass die Kizman einst so unbesiegbar gemacht
hatte.

Spielleiterinformationen:

Der Anfithrer der Orks, ,,Vakaar der Verhiillte”, der derzeit
herrscht und den Titel des Imperators tragt, ist eine alte Figur
aus der Zeit, in der die Orks noch die Scherbenebene
beherrschten. Wenn man sich nun tberlegt, dass diese Zeit
mehrere Jahrhunderte zuriickliegt (tatsdchlich seit dem Tot
von Vakaar sogar schon mehr als zwei Jahrtausende), stellt
sich doch die Frage, wieso eben dieser Vakaar nun wieder eine
fiilhrende Rolle iibernimmt.

Zu seinen Lebzeiten war er ein grofler Zauberkundiger, der die
Orks in vielen Dingen vereinte, der seinen Clan beherrschte
und in gute Jahre fithrte. Doch diese Macht war mit seiner
Seele teuer erkauft: Der Schamane ging einst einen Pakt mit
den Schatten ein, verschrieb seine Macht den Daimon und
wurde zu einem Werkzeug fiir sie. Seine Anleitung ist es, die
es den Schamanen der Orks ermoglichte, auch sich fiir
augenblickliche groBe Macht ins Verderben zu stiirzen und
ihren Pakt mit den Daimon abzuschlieBen: Frither wurde
immer wieder von den Wesen einer anderen Welt gewarnt,
doch nach der Katastrophe konnte keiner schnell genug sein,
seine Seele zu verkaufen.

Heute lebt Vakaar wieder und hilt die Theorie am Leben, dass
er nur ebenso ein méchtiger Schamane sei, der sich den Namen
des groen Vorfahren aneignete, um seine Gewalt und seinen
Herrschaftsanspruch zu unterstreichen. Doch der Verhiillte ist
mehr als ein iiberheblicher Emporkémmling - zumindest
einigen der jetzigen Schamanen muss dies klar sein: Den
Schamanen, die bei seiner Wiedererweckung zugegen waren.
Die Schamanen, die seinen balsamierten, einbandagierten
Korper wieder mit Unleben fiillten.

Was fiir Ziele Vakaar im Augenblick verfolgt, ist nicht genau
klar, er versucht vermutlich, sein Volk zu einen und es besser
zu lenken - erziirnt iiber die ewigen Streitereien in seinem
Imperium, dariiber wiitend und tobend, dass sich Orks
gegenseitig die Schiddel einschlagen, anstatt ihr Territorium,
den von den Daimon legitimierten Herrschaftsanspruch
einzufordern und zu erobern, bereitet er sich darauf vor, seine
Kameraden mit Waffengewalt zu unterwerfen: Doch heute ist
es nicht mehr so einfach wie frither - mit dem Geschmack der
absoluten Macht in ihrem Gebiet im Mund stellen sich seine
Vasallen gegen ihn und bieten ihm die Stirn und bei aller
Macht, die er verkorpert, gelingt es ihm nicht, genug Stirke zu
akkumulieren, um mit der Waffe in der Hand die Orks
zusammenzuschweilen - zu eifersiichtig blicken die anderen
Kriegsherren darauf, dass keinem, auch ihrem Imperator nicht,
ein unfairer Vorteil gewidhrt wiirde.

Orikesch und Schamanen: Die Verteilung der Macht

Das Reich der Gradrechi ist in 6 Provinzen eingeteilt: Hoch im
Nordwesten ihrer Gebiete, der westlichen Steppenebene und
den siidlichen Ausldufern der Glaskuppen, die Provinz
,,Huos“ mit ihrem Herren Zurech Blutschwur, siidlich davon,
an der Grenze zum Bastionsgebirge, im Siidwesten der
Scherbenebene die imperiale Provinz ,Riaksa®“ von Vakaar
dem  Verhiillten, die die Gelbsiimpfe, die siidliche
Steppenebene und die westliche Staubwiiste umfasst. Dann
liegt im Osten dieser Provinz das Gebiet, dass man als
,Jirakasz“ bezeichnet - es umfasst das Herz der Staubwiiste
mit den von ihr verschlungenen Metropole Urthagar, ihr Herr
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ist Gurthak der Schlitzer. Jirakasz umgebend, die restliche
siidostliche  Staubwiiste, den siidlichen Ausldufer des
Dornenthrons, bei den Orks Zurka genannt und das
Waldgebiet Tal'Miar umfassend, liegt die Provinz ,,Garth*
unter der Herrschaft des Blutstromclanss, einem
Zusammenschluss mehrerer Familien mit Kontrolle iiber
einige wichtige Wasserquellen. Schlieflich gibt es im Norden
noch die Provinzen ,Urschak® unter Shlizak mit dem
Zentralen Teil des Dornenthrons, dem Runenforst und einem
Teil der ostlichen Steppenebene sowie , Hirgara® unter Ftarkia
der Grausamen mit dem Rest der 6stlichen Steppenebene.
Diese Provinzen sind in ewigen Kampf verwickelt: Keiner
gonnt einem anderen einen Vorteil, es wird mitunter sogar
offener Krieg gefiihrt. Dieser Zustand lihmt das neue orkische
Reich weitestgehend - es werden keine gezielten Vorstdfe in
das Land der Menschen (im Siiden) oder der Elfen und Zwerge
(im Osten) unternommen. Direkt nach der Griindung des
Imperiums von Gradrech spalteten sich 4 Provinzen von der
Herrschafts Vakaars ab - es handelte sich um Huos, Jirakasz,
Garth und Urschak. Die Provinz der orkischen Amazonen,
Hirgara, spaltete sich spidter von Urschak ab, woraufhin beide
Provinzen von Siiden her empfindliche Angriffe hinnehmen
mussten. Die dabei verlorenen Gebiete sind zwar
zuriickerobert, aber die Spannungen in diesen Gebieten sind
besonders schlimm.

Unter den normalen Fiirsten (die als Orikesch tituliert werden),
stechen die michtigen Schamanen, die sich einen Platz als
Interpretateure der Weissagungen der Gotter erkdmpfen
konnten. Nur sie und nicht die Priester diirfen der
Bevolkerung den Willen der Gotter verkiinden und ihn
interpretieren und daraus Befehle folgern. Ansonsten,
abgesehen von den Schamanen, die der Magie méchtig und zu
erschreckend grofem Teil mit den Daimon im Bunde sind,
regiert der Stidrkere, auch wenn die Herrschaft des Stirkeren
durch die plotzliche Industrialisierung ihrer Gesellschaft
mitunter derjenige mit dem meisten Geld ist - fast jeder
,Bonze* hilt sich eine kleine Privatarmee. Auf diese Weise hat
sich eine recht starre Hirarchie ausgebildet, der sich fast alle
Orks beugen. Wer oben steht, hat wenige Befehle
entgegenzunehmen und darf viel befehlen, wer unten steht,
muss fast nur Befehle ausfiihren, ist aber noch brutaler zu
denen, die noch ein Schritt tiefer stehen als er.

Hackordnung

Eine echte Regierung, wie es die Menschen meistens kennen,
hat sich bei den Gradrechi trotz der vielen technischen
Fortschritte, die sie seit der Katastrophe gemacht haben, nicht
gebildet. Zwar gibt es 6 Herrscher, die wirklich die Fédden in
der Hand halten, aber ansonsten kann man nicht davon
sprechen, dass klar geordnete Strukturen existieren wiirden -
immer wieder wendet sich das Blat zugunsten eines
AuBenseiters, niemand hat wirklich den kompletten Uberblick
- eine recht komplizierte Sache.

Ganz oben stehen wie bereits gesagt, die Schamanen und
einige Gradrechi, die von den Orikesch als Fiithrer eingesetzt
werden sowie reiche Héndler, Wirtschaftsmogule oder
wohlhabende Familienbanden. Danach kommt eine ganze
Weile lang nichts - die Krieger stehen zwar eher fiir sich und
stellen eine eigene Kultur mit eigenen Regeln dar, stehen aber
dennoch recht hoch im Vergleich zu den restlichen Gradrechi -
sie verfiigen tiber Waffen und eine gute Ausbildung und
bekommen von den Fiirsten gewisse Rechte zugesprochen, die
sie im Vergleich mit dem ,,normalen Volk* durchaus zu etwas
besserem macht.

Unter den Kriegern stehen alle Arten von Arbeitern - erst
kommen Handwerker und Jager, dann Bauern,
FlieBbandarbeiter und einfachere Handlanger. Sie haben wenig
zu sagen und bilden eine recht verschworene Gemeinschaft




mit ihren eigenen gesellschaftlichen Kniffen - innerhalb dieser
Strukturen existiert eine recht klare Ordnung und man
akzeptiert das Wort dessen, der élter ist oder stirker oder eine
bessere Ausbildung genossen hat. Man hilt eben zusammen
und versucht dem Leben noch etwas abzutrotzen, auch wenn
es mitunter recht trostlos aussehen mag.

Als nichstes folgen die mdnnlichen menschlichen Sklaven - sie
werden sogar noch hdher geschitzt als die orkischen Frauen,
die als dumm, faul und trige gelten (und in Wirklichkeit
daheim alles schmeilen, wihrend die Mainner zur Arbeit
gehen).

Ganz, ganz unten stehen schlieBlich die Goblins, weibliche
menschliche Sklaven und Oger, denen keinerlei Rechte
zugesprochen werden.

Von der Schande, ein Weib zu sein

Weiber konnen nicht kimpfen, Weiber sind schlechte Arbeiter
und Weiber vertragen nichts gutes: Sie haben einen schweren
Stand in der orkischen Gesellschaft. Obwohl so manche Frau
Minnern mindestens ebenbiirtig wére, ist es bei den Gradrechi
nicht {iblich, Frauen in einem Beruf auszubilden oder ihnen
besondere Rechte zukommen zu lassen. Sie diirfen mit
Minnern nur sprechen, wenn es ihnen erlaubt wurde oder
wenn man(n) ihnen eine Frage stellt.

Sie sind eindeutig den Verlierern der Eroberung der Kizman -
Gebiete zuzuordnen: Wo sie frither wenigstens an der frischen
Luft leben konnten, sind sie heute eingesperrt und dazu
verdammt, den Haushalt zu fithren und die Kinder
groBzuziehen - man misst ihnen keinerlei reprédsentative
Verantwortung bei, sie diirfen ihr Haus nur verlassen, wenn
ein Mann ihnen dies gestattet. Zwar stehen die Frauen den
Minnern weder korperlich noch geistig in irgendeiner Weise
nach, doch werden sie so erzogen, als wiren sie minderwertige
Wesen - man priigelt ihnen Untertdnigkeit so sehr ein, dass sie
schlieBlich selbst an die Uberlegenheit des minnlichen
Geschlechts glauben.

Was keinesfalls zur Besserung des Standes der Frau in der
Gesellschaft der Gradrechi fiihrt, ist der Umstand, dass sie wie
Ware behandelt wird: Mit der Volljdhrigkeit werden die
Weiber an eine fremde Sippe verkauft und konnen jederzeit
weitergegeben werden, wenn die neuen Besitzer (die Summe
der Minner einer Sippe) an ihnen keinen Gefallen finden.
Nicht einmal die Frauen einer Sippe halten zusammen - die
Weiber intrigieren gegeneinander, buhlen um den Platz als
Lieblingsfrau  des  Sippenvorstandes, zerkratzen  sich
gegenseitig die Gesichter und beschimpfen sich wiist, wenn sie
am Gegeniiber nur einen kleinen Fehler bemerken. Es gibt
auch keine Ehe oder eine feste Partnerschaft. Wenn eine Frau
von einer Sippe erworben wird, ist sie Eigentum aller Minner
und wird wie eine Pfeife oder eine Flasche Alkohol
umhergereicht. Geschenke an die Frauen sind uniiblich, auch
wenn einige wohlhabende Orks es angenehm finden, wenn
ihre Weiber in gute Stoffe gehiillt werden, mit Schmuck
verziert sind und nicht stinken - aber letztlich werden sie kaum
als Person, sondern mehr als Ding gesehen.

Kulturelle Evolution

Dank der Ubernahme der Kizman-Stidte sind die Gradrechi
heute in der Lage, viele moderne Dinge zu produzieren - sehr
viel modernere als z.B. die Dulgar oder die Nolthar. Nur
Osraht und die Dimonenanbeter konnten sich auf dieser
Ebene mit den Orks messen.

Die oben stehenden Orks wollen allerdings die neue Technik
noch ein wenig vom Volk fernhalten - es darf sie produzieren,
aber nur selten nutzen. Anders als z.B. in Osrath, wo die
Technik zur Verbesserung des Allgemeinwohls eingesetzt
wird, dient der rasche Fortschritt bei den Gradrechi vor allem
einer kleinen Elite, die sich mit der Technik die Vorherrschaft
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iiber die anderen Orks absichert und stidndig sucht, sich mit ihr
auch vor Konkurrenten einen Vorteil zu verschaffen. Dabei
spielen auch die Schamanen eine gewisse Rolle, da sie den
Einsatz von Dampfmaschinen, Schiepulver und anderer
moderner Physik und Chemie recht eifersiichtig iiberwachen.
Die Orks verwenden bislang keine elektrische Energie, da die
Schamanen dies einheitlich zum Werk perverser Michte
erklart haben, mit denen Orks nichts zu tun haben diirfen.
Umso spannender ist fiir sie die Forschung im Bereich der
Chemie, da sich einige Orks besonders gern mit Sprengstoffen
und Geschosstriebmitteln beschiftigt.

Die Entwicklungen, die die Orks durchmachen, basieren im
Moment allesamt noch auf dem Wissen der alten Kizman,
Forschung sieht bei den Orks derartig aus, dass sie versuchen
zu verstehen, wie man bestimmte Geridte bedient, repariert
und schlieBlich sogar herstellt, wobei besonders die Produktio
den Orks, die handwerklich nicht sonderlich begabt sind,
einige Schwierigkeiten bereitet. Dabei behelfen sie sich, indem
sie Angehorige anderer Rassen als Sklaven einsetzen und
aufwendig ausbilden.

Hauptsédchlich sind sie an der Produktion von Waffen
interessiert - Fortbewegungsmittel, Kommunikation und
Medizin sind kaum in ihrem Horizont verankert. Der normale
Ork kann auch zu Fufl gehen, Soldaten sind ans Laufen
gewohnt, Kommunikation und Medizin kénnen zum groflen
Teil die Schamenen {ibernehmen. Die bedeutensten
Unterschiede fiir die Masse der Orks waren weniger
technischer als kultureller Natur: Das Nomadenvolk wurde
sesshaft, betreibt zum Teil Ackerbau und Viehwirtschaft,
errichtet grofle Bergwerke, wo frither nur das oberflidchlich zu
findende Erz aus der Scholle gekratzt wurde, lebt in steinernen
Stdadten und arbeitet in Fabriken und Manufrakturen.

Blut und SchweiB - Sport und Kraftemessen

Um ihrem Trieb gerecht zu werden, sich untereinander zu
messen und dabei wenig Verluste hinnehmen zu miissen,
haben sich die Orks einiges von den Kizman abgeschaut: Sie
haben von ihnen einige Sportarten iibernommen und mit
eigenen, wilderen kombiniert: Es dominieren Elemente von
allen Arten freiwilliger und unfreiwilliger Gladiatorenkdmpfe,
durchmischt mit reinem Kriftemessen. Sie kennen auch einige
Mannschaftssportarten (z.B. Mannschaftsjagdsport, auch
wieder in Gladiatorenstil), die allerdings fiir Menschen fast
unverstdndlich brutale Regeln besitzen und sehr rutialisiert
gespielt werden - einige dieser Spiele werden auch zu Ehren
der Gotter der Orks dargeboten.

Ein erfolgreicher Sportler bei den Orks ist ein hochangesehenes
Wesen, wird oftmals von einem reicheren Mizen gefordert
und dient diesem dann als Aushidngeschild. Auch finanzieren
einige begiiterte Orks Wettkampfstitten oder halten
Buchmacher, um aus dieser Vernarrtheit ins Kriftemessen
noch Profit zu schlagen (neben der guten Unterhaltung, die der
Sport bietet).

Im folgenden werden die verbreitetsten Sportarten vorgestellt:
Tzurk: Normalerweise auch als Grubenkampf bekannt - hier
kimpfen alle moglichen Leute gegeneinander - freie, unfreie,
Hobbykdmpfer, Profigladiatoren - fiir gewohnlich auf Leben
und Tod.

Glitarj: Eine Reihe ritualisierter Kridftemessen, bei denen fiir
gewdhnlich kein Kontrahent zu Schaden kommen sollte - es
geht um Laufen, Gewichte heben, Felsen werfen usw., hat ein
hohes Ansehen errungen.

Ultrigar: Eine brutale Mannschaftssportart mit 4 Mannschaften
a 5 Spielern, bei der es darum geht, den Schidel eines Tieres
oder inteligenten Wesens so schnell wie moglich in das eigene
Tor zu bringen.




Krieg und Streitmacht

Die orkische Gesellschaft ist gespalten: Neben den Gradrechi
existiert noch eine durchaus wildere und brutalere
Gemeinschaft. Allerdings bekdmpfen sich diese beiden
Kulturen nicht, sondern existieren nebeneinander, eine dient
der anderen. Die Rede ist von den Turakar, der sogenannten
Kriegerkaste, obwohl sie auBerhalb des klassischen orkischen
Kastensystems steht. Den Turakar wird eine gesonderte
Kulturbeschreibung zugebilligt, so dass sie hier nur erwéhnt
werden sollen. Sie bilden fiir die Gradrechi das Riickrat der
Armee, sind zwar nicht mit den besten und modernsten
Waffen ausgestattet - diese werden ihnen eifersiichtig
vorenthalten, da sie sonst zu groe Macht bekommen konnten
- werden aber als gute und fihige Krieger angesehen, trotz der
Eigenheit, die traditionellen orkischen Waffen zu benutzen.
Dariiber hinaus ist fast jeder erwachsene Ork im Vergleich zu
einem Menschen als ,bewaffnet und gefidhrlich* einzustufen -
sogar, wenn er nur einen kleinen Ast in der Hand hilt.

Neben der Kriegerkaste und dem normalen orkischen Volk
haben sich aber bei den Gradrechi auch gute Kimpfer
gefunden: Sie bilden fiir reiche Gradrechi Privatarmeen und
stellen fiir die Orikesch und fiir die Schamanen eine gut
bewaffnete, loyale Elitetruppe aus den eigenen Reihen dar -
trotz der Ergebenheit der Tuarak misstraut man ihnen in den
Kreisen der Herrscher der Gradrechi immer noch. Diese
Elitetrupps, auch als Maschinenkrieger bezeichnet, sind mit
dem modernsten, was die jeweiligen Provinzen hergeben,
ausgestattet und werden z.T. auch als Befehlshaber fiir die
Tuarak eingesetzt, was bei diesen natiirlich nicht sonderlich
beliebt ist.

Die Orikesch nutzen ihre Truppen oftmals sehr offensiv, wenn
es darum geht Streitigkeiten mit anderen Provinzherren
auszutragen. Auf andere Gebiete gab es bisher nur wenige
Ubergriffe: Nach der Vertreibung der Kizman und deren
Spaltung in Hagisch und Na'Pak gibt es sporadisch
unorganisierte Vorstofe nach Siiden, iiber das Bastionsgebirge,
aber seitdem eine grofle Streitmacht, die nach Osten unterwegs
war, die Reiche der Zwerge und Elfen zu iiberfallen und zu
unterwerfen, von einem plotzlichen FEissturm restlos getilgt
wurde, tobt der Streit zwischen den Provinzen und hilt das
Reich davon ab, sich durch militirische Einsitze selbst zu
vergroBern.

Die Bréute der Soldaten: Die Waffen

Sibel, Speere, Bogen, Speerschleudern, Axte, Hiebwaffen
verschiedener Art sowie Riistungen aus Leder und
Metallplatten bzw. Kettengeflecht bilden grundlegend den
Standard und noch immer das Riickrat der orkischen Armee.
Mit diesen Waffen, die mittlerweile in grofler Menge und
halbwegs akzeptabler Qualitit produziert werden konnen,
werden vor allem die Turakar ausgestattet, besonders die

Nahkampfwaffen sind allerdings auch bei den
Maschinenkriegern noch immer verbreitet.

Musketen, einfache Vorderlader-Schrotflinten, Katapulte,
leichte Kanonen wund Steinschlosspistolen konnen die

Gradrechi mittlerweile selber noch recht einfach produzieren
und nutzen diese Waffen auch groBziigig, haben sie zum
Standard ihrer Elite-Armeen gemacht, auch wenn der grofite
Teil dieser Waffen verglichen mit dem, was die Kizman
herzustellen imstande waren, eine miserable Trefferquote und
ebenso schlechte Reichweite erzielt.

Aus dem Bestand der Kizman (die ja nichts von ihren
Bestinden mitnahmen, da sie ohnehin damit nichts anfangen
konnten bzw. auf der Flucht nur begrenzte Mboglichkeiten
hatten) existieren noch: Gewehre mit Einheitspatronen (von
diesen lagern in groBen Kasernen und Munitionskavernen
noch immer Milliarden, auch wenn viele dieser Gebdude noch
nicht ausgemacht wurden), Revolver, Revolvergehre,
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Magazingewehre, Magazinpistolen, schwere Schrotflinten,
Morser, Granatwerfer, fahrbare Kanonen, Panzerfiduste, einige
wenige storanfillige Panzerwagen (die allerdings eher zum
Truppentransport denn als eigenstindige Kampfeinheiten
eingesetzt  wurden), recht moderne Riistungen aus
Keramischen Stoffen, gehirtetem Glas und und Uniformen
unter anderem aus magisch behandelten Stoffen (leicht und
diinn wie Stoff und hart wie Stahl). Mit derartigen Artefakten,
die, verglichen mit der schieren Masse der Orks, recht selten
sind, werden Kommandeure und Spezialeinheiten ausgeriistet,
wer allerdings eine solche Waffe erbeuten konnte, hat gute
Chancen, selber der nidchste Kommandeur zu werden (auch
wenn dies mitunter bedeutet, dass der alte Kommandeur
beseitigt werden muss).

Die alten Kizman verwendeten kein Giftgas, sondern nur
Explosiv- oder Brandgranaten sowie Nebelgranaten - dieses
Manko schrinkt die Orks aber keinesfalls ein, da sie schon
recht effektive Chemikalien entwickelt haben und auch nicht
zdgern, diese im Schlachtfeld einzusetzen.

Nackter Beton und enge Flure

Die Gebiude, die die Gradrechi errichten, sind ein Zeichen
dafiir, dass sie mit der reinen Technik noch nicht komplett
klarkommen, bzw sie in ihre Kultur noch nicht eingebunden
haben: Sie errichten grofe Betonbauen, in denen die Orks fiir
ihre  Verhiltnisse  vollig untypisch hausen - grofle
Mietskasernen fiir Hundertschaften.

Mit den Segnungen ihrer modernen Technik sind kaum welche
ausgestattet - es gibt nicht einmal flieBendes Wasser,
Gasleitungen oder Strom. Im Inneren leben auf engstem Raum
grofle Familien miteinander - nicht nur Vater, Mutter, Kinder
und Grofeltern, wie es normalerweise z.B. bei menschlichen
Kulturen {iiblich ist. Nein - bei den Orks teilt sich eine ganze
Sippe, bestehend aus mehreren (manchmal bis zu 8)
kopmletten Familien, eine einzelne Wohnung.

Dennoch sollte man sich hiiten, diese Bauten als primitiv
abzutun - zum einen sind sie sehr stabil gebaut und sehr
zweckmiBig und zum anderen haben sie in kiirzester Zeit
zumindest dafiir gesorgt, dass der allergrofite Teil der Orks aus
der Steppe in die Stadt kam und dort ein relativ warmes Heim
fand. Verzierungen oder Farben sind fiir ihre Stiddte untypisch,
alles erstickt in einem trostlosen Grau. Nur die
Eingangsbereiche und mitunter die unteren Stockwerke

Ein typisches Wohnhaus der Orks verfiigt iiber 4 bis 6
Stockwerke und gleicht einer Festung: Dicker, mitunter sogar
armierter Beton stiitzt an allen wichtigen Stellen den glatt
verputzten Bau, auf dem Dach wachen einige Bewohner des
Hauses, um es gegen Pliinderer oder halbstarke Banden zu
verteidigen. Die Eingangstiiren sind mit zerfransten Tiichern,
und Flaggen in den Farben der Sippe, obszonen Spriichen und
weniger wertvollen Trophden geschmiickt. Im Keller gibt es
einen groflen Heizungsraum, iiber den das gesamte Gebidude
ausreichend mit Wirme versorgt werden kann (wenn die

Bewohner in der Lage sind, geniigend Heizmaterial
herbeizuschaffen). Insgesamt wohnen hier 8 Sippen in
getrennten groen Wohnungen, teilweise auf mehrere

Stockwerke verteilt, wenn man pro gesamter Sippe etwa 50
Personen rechnet, kommt man so auf eine Zahl von 200
Personen, die in einem durchschnittlichen Wohnhaus leben. Es
gibt natiirlich noch deutlich schlechter eingerichtete Gebiude,
in denen sich mehr Einwohner drdngen, sowie deutlich
luxuriosere ~ Wohneinheiten, in denen ein einzelner
wohlhabender Ork so viel Platz hat, wie sonst eine ganze Sippe
beanspruchen darf.

Neben diesen Mietskasernen gibt es noch unterirdische
Gebidude und Gebiete, in denen Sklaven und niedere Arbeiter
zusammengepfercht werden - hier gibt es deutlich weniger
Platz, kaum Licht (die Versorgung mit kiinstlichem Licht zédhlt




nicht unbedingt zu den Prioritidten der Orks, elektrischer Strom
ist nach wie vor verteufelt). Die Wohnungen sind nass und
kalt, es gibt in diesen Gebieten nur wenige und meist schlechte
Lebensmittel (etwas besseres oder mehr konnten sich die
Bewohner jedoch ohnehin nicht leisten), die medizinische
Versorgung ist unheimlich schlecht, Wasser wird aus kleinen
Bédchen oder Brunnen bezogen, Wasserversorgung existiert
genauso wenig wie ein Abwasser- oder
Miillbeseitigungssystem.

Neben diesen Bauten, die die Orks alle selber errichtet haben,
gibt es noch die Gebdude, die noch von den Kizman stammen
und die die Orks so wie sie waren libernommen haben. Die
Gebdude der Kizman sind aus dem gelblichen Kalkgestein
errichtet worden, dass man in den siidlichen Teilen der
Scherbenebene finden kann wund das dort in grofen
Steinbriichen abgebaut wurde. Die Gebdude der Kizman sind
protzig anzusehen - glatte Fassaden ohne grofen Schmuck,

iiberall runde Formen - Tiirme, Kuppeldidcher, selbst die
einfachsten Hduser verfiigten zumindest iiber runde
Eckpfeiler. Diese Gebdude bilden noch immer die

Grundsubstanz der von den Orks eingenommenen Stiddte,
werden aber immer mehr von orkischen Bauten verdeckt oder
gar verdringt.

Bei den Gradrechi gibt es keine grofien Alleen, keine freien
Pliatze oder Parks, alles, was bebaut werden kann, ist bebaut
worden oder wird gerade oder zumindest demnéchst bebaut.
Zwischen den Hiusern ist gerade geniigend Platz, um einen
breiten Karren hindurchzumandvrieren, es fillt kaum Licht auf
den Grund der Stadt - auf den Strassen ist es fast immer
dunklel oder zumindest diammrig. Merkwiirdiges Gesindel,
Sklaven, niedere Arbeiter und ab und an ein wild
anzusehender Krieger wandeln hier. Die gehobeneren sozialen
Posten haben ihre eigenen Wege - zwischen den Hédusern
wurde eigens fiir sie, damit sie sich nicht mit dem Gesindel
mischen miissen, ein Netz aus metallenen Briicken und Wegen
von Haus zu Haus errichtet - sie haben mehr Sonne als die
anderen Gradrechi und sie sorgen dafiir, dass das normale
Volk und die Sklaven noch weniger Licht erhilt, als es ohnehin
schon hat.

Elementare Verehrung - Viererkult mal anders

Religion spielt im Leben der Orks eine dominante Rolle - durch
sie wird fast alles erklidrt, man kann letzen Endes einfach alles
auf gottliches Wirken in Form von Strafe oder Gnade
zuriickfithren. Demzufolge miissen die Gradrechi folgsam auf
die Anweisungen der Priester und vor allem der Schamanen
horen und diese einhalten, um Unheil vom Imperium
abzuhalten.

Im Inneren jeder Stadt gibt es einen groSen Tempel mit einer
iiberkreuzten Grundform. In der Mitte befindet sich eine grofe
Kuppelhalle, von der in alle 4 Himmelsrichtungen Altarrdume
abgehen. Erreichen kann man diesen Tempel nur durch eine
Treppe, die in die Mitte der Kuppelhalle fiithrt. Normalerweise
brennen hier immer groBe Olbecken und tauchen den Raum in
ein zuckendes Licht. Auf zeremoniellen Instrumenten wird ein
sanfter, fast meditativer Klangteppich erzeugt, den man den
Orks in dieser Form auf keinen Fall zutrauen wiirde. Die
Gldaubigen sitzen bei allen Zeremoniellen in der groBen
zentralen Halle, von wo aus sie einen freien Blick auf alle 4
Altire haben. Nur Priestern und Tempeldienern ist es
iiberhaupt gestattet, die Altarrdume zu betreten, die Tempel
sind nur fiir Minner gedffnet - wihrend die ménnlichen
Gradrechi im Tempel sind, organisieren die Frauen auBerhalb
mit Weibspriestern ihre eigenen Zeremonien, die sich
allerdings meistens mit denen der Ménner decken.

Verehrung wird den 4 Elementen - die Orks nennen sie die
,»Uhmgad* - zuteil, denen die Menschen das Phykrische
zuordnen - wihrend die aktrischen Elemente Ordnung, Chaos,
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Leben und Tod die zentralen Elemente des menschlichen
Viererkultes sind, verehren die Orks Personifizierungen von
Wasser, Feuer, Luft und Erde. Im folgenden werden die
einzelnen Gottheiten etwas genauer vorgestellt:

Gehair (das FlieBende, Wasser, nass): Dieser Uhmgad
prasentiert sich als eine aufrecht gehendes krokodilartige
Echse und ist laut dem Kult der Gradrechi verantwortlich fiir
Wetter, Wasser, Fliisse und Meere sowie der oberste
Kriegsherr. Besonders Krieger und Héndler bringen ihm viele
Opfergaben, er gilt allerdings, seinem Element entsprechend,
als recht launisch, so dass niemand nur auf ihn vertraut, wenn
es ums Schlachtengliick geht, sondern auch personlich viel
beitragen mochte.

Dzural (das Ewige, Erde, fest): Ein vierfachgehornter Stier ist
das Abbild, welches man dieser Gottheit zugedacht hat. In
seinem Bereich liegen Ackerbau, das Bauhandwerk, die
Erzeugung von reichlich (sehr wichtig, da viele Gradrechi noch
immer jung sterben) Nachkommen sowie Fruchtbarkeit und
Ernte im Allgemeinen. Wo Gehair launisch ist, ist Dzural
trotzig - dem Ork, dem er die Fruchtbarkeit einmal verwehrt
hat, wird er sie, egal, wie sehr derjenige sich bemiihen (und -
oh ja, sie bemiithen sich!) kaum gonnen. Die Verehrung ist
recht breit gefichert und neben Bauern und Viehwirten
verheren auch alle anderen Gradrechi die manifestierte Erde.
Irchkar (die Bewegung, Luft, leicht): Von den Gradrechi wird
dieses Wesen als eine gigantische Flugechse mit einem
Keulenschwanz verehrt. Sie ist verantwortlich fiir die Sonne,
den Wind und das Schicksal, wird im Allgemeinen auch mit
Weisheit und Wissen assoziiert. Irchkar ist traditionell die
Gottheit der Schamanen und Geleherten und wird nur selten
von anderen Orks direkt verehrt, dennoch kann sich die Luft
der gleichen Bedeutung im Kult erfreuen wie alle anderen
Gottheiten ebenso.

Ezecjel (das Warme, Feuer, schnell): Urspriinglich der einzige
Uhmgad der Orks, wird er von den ,zuriickgebliebenen*
Staimmen noch immer stirker verehrt als die anderen 3
Elemente. Er wird seit je her als muskuloser Ork mit sechs
Armen einem gehornten Schiddel und einem Unterleib aus
reinem Feuer dargestellt. Trotz dieses recht brutalen AuBeren
steht er allerdings fiir Herdwidrme, Heimat und Geborgenheit
sowie fiir den Tod und fiir das Jenseits.

Je nachdem, wofiir das Element steht, wird ihm geopfert -
Gehair erhilt Kriegsbeute, Dzural Jungtiere oder einen Teil der
Ernte, Irchkar bekommt magische Artefakte oder pure Energie
geopfert und Ezecjel bringt man warme Mahlzeiten zum Dank
dar. Aulerdem bieten die Priester vor den Altdren Tdnze und
Musik dar, um die Uhmgad zu erfreuen. Wichtig ist bei allen
Opferungen, dass es sich um eigenen Besitz handelt - sogar
Sklaven werden geopfert (damit z.B. Gehair ein paar neue
Diener erhilt), nur Weiber bleiben von der Opferung
verschont.

Die Rolle der Priester ist die eines reines Gottesdieners - sie
diirfen nicht orakeln, sie diirfen nicht den Willen der Gotter

verkiinden. Thre ganze Aufgabe besteht darin, die
Opferzeremonien, Segnungen, Reifepriifungen fiir
Halbwiichsige und Salbungen von neuen Priestern

durchzufithren. Dennoch genielen sie ein durchaus hohes
Ansehen bei der Bevolkerung, denn sie sind die Stimme der
Gradrechi, die zu den Uhmgad sprechen kann, nur sie sind in
der Lage, Gebete an ihre Gotter zu richten - dieses Privileg
steht nicht einmal den Schamanen zur Verfiigung. Sie
verkleiden sich mit schweren, kunstvollen Kostiimen als
Verkorperung des Elementes, dem sie dienen, tragen auch im
sonstigen Leben (wenn sie nicht gerade Tempeldienst haben,
sondern als Lehrmeister fiir Schrift und Sprache und
Geschichte arbeiten) die jeweilige Farbe ihres Uhmgad. Im
Gegensatz zu den Schamanen ist fast kein Priester magisch
begabt, wenn sie es allerdings sind, steht ihnen eine grof3e




Karriere in den Reihen der geistlichen Orks bevor und sie
konnen es mitunter zu #dhnlich viel Ansehen bringen wie ein
begabter Schamane.

Mekroth - Das Leben nach dem Tode

Die Orks glauben sehr stark an ein Jenseits (sie geben ihm den
Namen ,Mekroth”, und auch wenn Ezecjel eigentlich die
Verantwortung fiir die toten Orks tragt - er ist es angeblich, der
den Seelenfaden aus dem Korper 16st und ihn zu einem Garn
spinnt, aus dem die Seele im Jenseits gestrickt wird - hat jedes
Element, je nachdem, welchem der Gradrechi in seinem Leben
am meisten entsprochen hat, seine eigene Totenwelt.

Wenn ein Gradrechi stirbt, so glauben sie, erreicht er den Rat
der Uhmgad, wo die gottlichen Personifizierungen direkt iiber
das Schicksal der Seele beraten. Zuerst wird festgelegt, ob er
fiir das Mekroth wiirdig ist, oder ob er sich des Frevels, des
Verrates schuldig gemacht hat.

Frevler, die sich an Schamanen, Priestern, Tempeln oder dem
Glauben selbst vergangen haben, werden schrecklich bestraft -
die Elemente wenden sich von ihnen ab, lassen ihre hilflosen,
angsterfiillten Seelen im leeren kalten toten Raum treiben. Dort
sollen sie dann Gelegenheit erhalten, iiber ihre Fehler
griindlich nachzudenken. Fiir gew6hnlich werden sie aber nur
verriickt. Allein. Dieser Zustand wird auch als Paaligad
bezeichnet. Die orkische Enstsprechung der Holle.

Wenn die Seele des Toten aber fiir wiirdig befunden wurde, in
ein Totenreich einzugehen, folgt eine weitere Entscheidung:
Diejenigen, die sich in ihrem Leben besonders fiir dieses
Element verdient gemacht haben (und es kann durchaus auch
ein Brandstifter sein, der dem Feuer alle Ehre machte), erhalten
einen Platz direkt in einem extra-Teil des Jenseits, der nur fiir
wirklich grofle Orks gedacht ist, dem Praikroth. Dort werden
ihnen alle Freuden zuteil, die sich ein Ork des jeweiligen
Elementes nur wiinschen kann - ein Gehair-Anhédnger geht mit
seinem Gott gemeinsam auf die Jagd nach gefidhrlichen Bestien
und bestreitet schreckliche Kriege, schwimmt mit ihm um die
Wette. Ein Dzural-Gldubiger darf sich einem ganzen Harem
um Nachwuchs kiimmern (eine Aufgabe, die trotz der ach so
dummen Orkweiber sichtlich Spal macht), wihrend ein
Ezecjel-Gefolgsmann endlich einen warmen ruhigen Platz
findet, gut bewirtet wird und sich einen ordentlichen Rausch
antrinken darf.

Was mit den Weibern geschieht, wird iibrigens von keinem
Priester oder Schamanen wirklich gesagt, aber man nimmt an,
dass ihre einfach gestrickten Seelen ohnehin nicht viel von den
Freuden des Mekroth hitten und deshalb einfach mit dem
sterblichen Leib vergehen. Die Frauen dagegen hoffen, im
Leben nach dem Tod als Mann anerkannt zu werden und
entsprechende Behandlung zu bekommen.

Wer es sich leisten kann, ldsst sich prunkvoll mit allen Ehren
bestatten: Bekannte und Verwandte werden eingeladen, ein
paar Sklaven getdtet und mit ins Grab des Herren gelegt, man
gibt ihm Kleidung, Waffen und was sonst noch dazugehort,
mit. Diese Dinge, die im Grabhiigel eines Gradrechi liegen,
kann der Tote im Mekroth nutzen - je prunkvoller die
Bestattung, desto prunkvoller das Leben nach dem Tod. Zwar
hat der reine gesellschaftliche Stand keinen Einfluss auf die
Entscheidung der Uhmgad, aber eine nicht zu unterschitzende
Wirkung auf das Leben im Mekroth: Wer Sklaven dabei hat,
darf sie behalten, edle Waffen, manchmal sogar Streitwagen
und kleine Schiffe versiifen einem das ewige Leben im
Jenseits.
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Drogenmischer, Paktierer, machtgeile Priester, magische
Kiinstler - die Schamanen der Orks

Bei den Gradrechi nehmen die magisch begabten Individuen
eine besondere Stellung innerhalb der Kultur ein - sie sind
spirituelle Fithrer grofer Macht, die sich darauf verstehen, mit
den Gottern zu kommunizieren. Aber beginnen wir am
Anfang - bei ihrer Ausbildung.

Wer es sich leisten kann, ldsst seinen Sohn (nur Mdénner
konnen Schamanen werden, in den Hidnden von Frauen wird
so viel Macht nicht gern gesehen) von einem Schamanen
untersuchen - dabei wird eventuelle vorhandene magische
Befidhigung gepriift und bewertet. Wenn das Kind (denn die
Priifung wird meist im Alter von 2-4 Jahren vollzogen)
ausreichend begabt ist oder die Sippe geniigend Dienste/
Geschenke an den Schamanen leistet, wird der Knabe zur
magischen Ausbildung angenommen. Er lernt dann bei seinem
Meister (den er nicht mit Namen sondern tatsdchlich nur mit
»Ehrwiirdiger Meister“ ansprechen darf) alles, was ein
Schamane wissen muss - wie man Geister beschwort, wie man
einen Daimon fiir einen Pakt ruft, wie man den Willen der
Gotter interpretiert (und fiir seine eigenen Zwecke nutzt), wie
man magische Trinke, Pulver und Salben herstellt und
gewinnbringend absetzt, wie und wo man bestimmte Kréduter
findet und wie man magische Energie in méchtigen Zaubern
kanalisiert. Die ersten paar Jahre wird er dazu erzogen, sich als
etwas besseres zu fithlen als der Rest der Orks, bekommt
Politik und Intrige gelehrt und darf nur einfache
Handlangerdienste verrichten. Spdter darf er dann beim
Bereiten der Trinke helfen und wird in Alchemie und
Kriauterkunde eingefithrt. Magie, Geisterbeschworung und
Daimonologie bilden den Hohepunkt und gleichzeitig das
Ende seiner Ausbildung.

Frischgebackene  Schamanen begeben sich dann auf
Wanderschaft, um bei weiteren groflen Meistern in die letzen
Geheimnisse ihrer Kunst eingeweiht zu werden. Dann suchen
sie sich einen Ort, an dem es zu wenig Schamanen gibt oder
arbeiten (was weitaus hidufiger ist) fiir einen besonders
michtigen und weisen Magier oder Priesterschamanen zu
arbeiten.

Die Aufgabe der Schamanen beschrinkt sich nicht nur darauf,
den Willen der Goétter zu interpretieren (solche Weise nennt
man Priesterschamanen, sie besitzen wohl das grofite Ansehen
und den gewaltigsten Einfluss), viele, denen es nicht um das
Streben nach Macht geht, arbeiten auch als Heiler,
Geisterbeschworer, Wahrseher oder einfach als Magier am
Hofe eines einflussreichen Orikesch. Neben diesen eher
klassischen Einsatzgebieten gibt es noch Verwendung fiir
Kriegerschamanen, die direkt mit in die Schlacht ziehen und
mit méchtigen Zaubern ihre Kameraden stirken oder Angst
und Schrecken unter den Gegnern verbreiten. Auflerdem
verbreiten die Schamanen noch das beriichtigte Packra unter
der orkischen Bevolkerung, doch dazu weiter unten mehr.
Ublicherweise kleiden sich die Schamanen traditionell und
duBerst konservativ: Das bedeutet, trotz moderner und
sicherlich auch bequemer Stoffe tragen sie Fellschurze und
geschniirte Lederstiefell. Thr Oberkorper bleibt, von Tagen
oder Gegenden extremst niedriger Temparatur einmal
abgesehen, immer nackt und wird mit den traditionellen
Schiftzeichen der Orks geschmiickt - auf der Haut eines
Schamanen sind groBe Taten der Ahnen, sein Clan,
Beschworungsformeln und Fliiche sowie Bitten um Schutz
durch die Geister und Anrufungen der Daimon in Form von
bemalten Narben verewigt. Der Schamane ritzt sie sich selbst
mit einer heiflen Klinge in die Haut und fiillt spiter die Narben
mit einer Farbe seiner Wahl. Im Gegensatz zur restlichen
orkischen Bevolkerung leben die Schamanen in einem grofien
Zelt (das zwar mitunter auch in einem Haus errichtet wurde,
aber der Gedanke =zdhlt), in dem sie alle nichtoffentlichen




rituellen Handlungen durchfithren, ihre Kriuter und
Runenknochen bewahren und in dem sie schlafen und
medizieren.

Nicht jeder Schamane paktiert zwangsweise mit einem

Daimon, doch in letzter Zeit, seit man bemerkt hat, dass die
Barriere zwischen Fedar, der Welt der Daimon und Ta'Ran
stark geschwicht wurde, sind Anrufungen einfach und
werden nicht mehr so bedacht eingesetzt wie frither - die
Opfer, die die Daimon dabei fordern, schrecken kaum einen
der Schamanen ab, sie verkaufen nicht nur ihre eigenen Seelen,
mitunter versprechen sie besonders michtigen Daimon sogar,
dass sie noch andere Wesen ins Verderben reilen werden,
wenn nur der Pakt zustande kommt. Urspriinglich war es
dieser Pakt, der die Schamanen befihigte, die Macht an sich zu
reifen, da sie von den Daimon das Wissen um die Technik der
Kizman erhielten. Doch heute ist bereits ein grofer Teil dieses
Schatzes allgemeines Gut vieler Orks geworden, so dass sich
die Schamanen nicht mehr vollkommen auf dieses Standbein
verlassen konnen und so danach Streben, ihre Macht auch auf
andere Weise abzusichern. Dass dabei sehr oft auch die
Daimon ihre Finger im Spiel haben, stort sie dabei wenig - sie
halten es jedoch vor den anderen Gradrechi geheim.

Flammender Geist - Packra

Diese Droge entstand, als die orkischen Schamanen nach
Hilfsmitteln fir ihre Meditationen suchten - sie fanden ein
Gemisch verschiedener Pilze und Mineralien, die eine leicht
halluzinogene Wirkung haben. Doch Packra ist noch viel mehr
als das - mit der Essenz verseuchten Elyktriums vermengt, das
die Orks von Goblins und Sklaven aus alten Stollen der
Kizman kratzen lassen, ldsst es den Geist unaussprechliche
Dinge erfahren. Der orkische Name bedeutet ,Flammender
Geist* und bezieht sich darauf, dass der erste Schamane, der
dieses Gemisch probierte, groe Visionen von Flammenmeeren
und infernalischen Szenerieren hatte, die er seiner
Entscheidung, dass es an der Zeit wire, den Menschen die
Erniedrigungen, die die Orks von ihnen hinnehmen mussten,
heimzuzahlen, zugrundelegte.

Packra ist eine amorphe griinlich-graue Masse, die in ihrer
Konsistenz an zdhen Speichel erinnert - man muss sehr viel
Uberwindung aufbringen, den Schleim herunterzuwiirgen,
wird dann jedoch von verziickenden Traumbildern belohnt.
Bei den Gradrechi, besonders in der unteren Schicht, die trotz
der Modernisierung ihres Lebens nur wenige Vorziige der
Stddte genieBen kann, aber auch bei Sklaven und einigen
Orikesch hat sich die Nachricht, nein, die Legende vom Packra
wie ein Lauffeuer verbreitet - es hiee, nur mit diesem Mittel
lieBe sich wahre Freiheit erleben. Und so war bald Schleim in
unterschiedlichsten Ausfithrungen und Konzentrationen im
Umlauf. Der Eine lieB einen Bilder sehen, der andere Stimmen
horen, mit dem dritten fithlte man sich allméchtig, der vierte
lie} alle Sorge abfallen und fiihrte einfach nur zu erholsamen
Schlaf. Allen Packra-Sorten ist gemein, dass sie zwar stark
abhingig machen, aber, wenn man von einer Uberdosierung
absieht, keine gefihrlichen Nebenwirkungen haben. Und so
liegt eine ganze soziale Schicht von grauem Schleim betidubt
auf ihren Lagern und findet sich mit Zustdnden ab, die andere
als unaussprechlich benennen wiirden. Und sie zahlt dafiir -
ein grofler Teil dessen, was die Arbeiter erwirtschaften geht
mittlerweile schon dafiir drauf, neuen ,,Stoff* zu besorgen.

Ernédhrung

Zum groBten Teil leben die Orks von Fleisch - auch wenn es
eine groe Anstrengung bedeutet, alle mit tierischen
Produkten zu versorgen, so konnen die Gradrechi derzeit
diesen Standard aufrecht erhalten, indem sie gigantische
Herden durch die Steppen treiben wund weitldufige
Mastanlagen in der Nidhe der Stddte errichten (die natiirlich
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wiederum einen immensem Aufwand an Ackerbau benétigen,
denn das Vieh will ja auch gefiittert sein). Als Delikatesse
gelten alle Tiere, die auf der Jagd erlegt wurden - nicht jeder
hat das Privileg zur Jagd, so dass auch oft Goblins oder
orkische Jiger dafiir angeheurt werden, dass sie Extrarationen
mitbringen.

Neben dem Fleisch, dass mitunter roh verzehrt wird, gibt es
einen reilenden Absatz an Milch aller Art (die Gradrechi
machen hier keinen groBlen Unterschied - Orks gelten
nirgendwo als Feinschmecker) sowie dem reichhaltigen
Angebot an Kise, der beinahe iiberall als Delikatesse gehandelt
wird.

Trotz des Verlangens nach Fleisch, dass anscheinend jeder Ork
in sich verspiirt, werden in letzter Zeit auch immer mehr
Plantagen und Felder angelegt, so dies die Umgebung zulisst,
die Scherbenebene ist generell recht trocken und es bedarf
eines groBen Aufwandes an Bewiésserung und Ackerarbeit, der
von Sklaven gedeckt wird, um ausreichend Ernte einzufahren.
Trotz aller Anstrengungen ist Hunger im Gradrech-Imperium
beinahe iiberall an der Tagesordnung. Im Gegensatz zu den
minnlichen Orks (und den Ogern) miissen Sklaven und
Weiber fast komplett auf Fleisch verzichten und sind allgemein
ein wenig untererndhrt, leiden dafiir nicht an den Zeichen der
unausgewogenen Erndhrung.

Alkohol wird iiblicherweise in rauhen Massen konsumiert, so
mancher Ork kann durchaus als Alkoholiker zéhlen.
AuBerdem fillt auf, dass trotz der enormen Korpergroe und
des grofien Gewichtes eine gewisse Anfilligkeit gegeniiber
Trunkenheit vorhanden ist. Ubliche Alkoholsorten sind Skuak
- ein bitterer Wein aus vergorenem Blut, Rihjak, ein
schleimiges Gesoff aus vergorenem gesiisstem Fleisch sowie
vergorene Milch, natiirlich gibt es auch destillierten Schnaps
bei den Gradrechi, der jedoch fiir die Oberschichte aufgehoben
wird. Sogar Sklaven und Frauen erhalten ab und an Alkhol -
dann handelt es sich jedoch um einfachen Wein oder Schnaps.

Produktion und Handel

Im Reich der Gradrech verlduft die Produktion sehr effektiv:
Billige Arbeiter (bezahlte Teilzeitsklaven fiir Billiglohn)
werden von Aufsehern angetrieben in enge stickige Fabriken
gepfercht, in denen jeder seinen bestimmten eigenen Handgriff
erledigt und so einen winzigen Teil zur Fertigung des Ganzen
beitrdgt. Der grofite Teil der Arbeiter wird in der Land- und
Viehwirtschaft auflerhalb der Stddte eingesetzt - sie laufen
jeden Tag meilenweit zur Arbeit und zuriick, viele arbeiten
auch in Bergwerken (bei wenig Licht, im ewigen Dreck),
bohren nach Ol und fordern Gas (eine gefihrliche Arbeit, die
allerdings halbwegs verniinftig bezahlt wird). Auf diese Weise
unterhalten die Orks eine starke Wirtschaft, die nur von den
inneren Konflikten gestort wird. Sie produzieren genug, um
sich selbst zu versorgen, um ihre Stiddte weiter auszubauen,
demnichst ist geplant, die ersten Fernwirmekraftwerke zu
errichten, mit deren Hilfe dann einige privilegierte warme
Wohnungen haben werden. Warmes Wasser soll folgen.

Mit den Nolthar treiben sie ein wenig Handel - meist bieten sie
fortschrittliche Technik gegen Nahrung, machen dabei meist
gute Schnitte. Diese Beziehung wird jedoch nie ganz stabil
werden, da sie durch orkische Piraterie gegen die Nolthar
immer wieder erschiittert wird, das Verhiltnis ist gespannt,
offene Konflikte gab es allerdings bisher noch nicht.

In den Handen des Feindes - menschliche Sklaven bei den
Orks

Es ist sicherlich das schrecklichste Schicksal, dass sich ein
Kizman-Abkdmmling vorstellen  kann: Die  Daimon
iiberrennen die Stddte, stehlen Erinnerungen, schlachten
Wehrlose ab. Dann stapfen tausende ohne Orientierung und
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Ahnung um ihr Schicksal durch die Ebenen und fiir sie nutzlos
gewordenen Stddte. SchlieBlich aber das schlimmste: Orks
marschieren in ihr altes, in Triimmern liegendes Reich und
versklaven seine hilflosen Bewohner. Heute sitzt ihnen der
Schock noch immer in den Knochen, die Orks sind fiir sie zu
den neuen Herren ihrer alten Gebiete geworden, sie
demonstrieren stindig ihre Uberlegenheit, lassen die Sklaven
wissen, dass sie in ihren Augen nur besserer Dreck sind.
Einmal versklavt, gehort er komplett den Gradrechi - mit Haut,
Haar und Nachkommen.

Jeder Sklave wird gebrandmarkt - das Bild des Besitzers, der
Wohnort und seine individuelle Nummer zieren von diesem
Zeitpunkt an seine rechte Schulter. Auch dies ist ein Zeichen
der Geringschidtzung der Sklaven: Sie tragen keine Namen,
werden, sofern sie sich nicht durch besondere Qualitit (bei
einem Sklaven spricht man bei den Gradrechi von Qualitit
und nicht von Gelehrigkeit, Folgsamkeit oder Treue) die
Nennung ihres eigenen Namens (den sie durchaus besitzen
und mit dem sich Sklaven untereinander auch anzusprechen
pflegen) erarbeitet haben. Wenn der Sklave den Besitzer
wechselt, wird die alte Marke unkenntlich gemacht (also mit
einem heilen Eisen iberbrannt, bis sie nicht mehr zu
identifizieren ist - ein qualvoller Akt, deutlich schmerzhafter
und bei der medizinischen Versorgung, die fiir die Sklave
iiblich ist, auch eindeutig gefdhrlicherer Eingriff als die
Markierung an sich) und eine neue hinzugefiigt.

Sie fithren ein Leben in der Dunkelheit, leben in abgetrennten
lichtlosen Bereichen unterhalb der Stidte der Orks oder sogar
auBerhalb ihrer Siedlungen in extra fiir diesen Zweck
angelegten Kasernen. Bei allem, was sie tun, werden sie von
der Kriegerkaste sehr scharf bewacht - einen Sklaven auf der
Flucht zu toten, ist kein Verbrechen, sondern ein Dienst an
seinem Herren.

Generell werden sie auch fiir meist fiir kompliziertere Arbeiten
herangezogen als die Goblins oder Oger. Sie erhalten mitunter
sogar eine recht fundierte Ausbildung, um selbststindig
komplexere Arbeiten auszufithren, es gibt auch gesonderte gut
funktionierende, sich gegenseitig deckende und helfende
Sklavenkommandos, die an Orten eingesetzt werden, an denen
ein wertvoller orkischer Techniker oder anderer Handwerker
zu sehr in Gefahr wire. Im Vergleich damit ist ein Mensch
natiirlich kein Verlust. Trotz ihres etwas hoheren Status im
Vergleich mit anderen Sklavenrassen werden auch sie
bevorzugt fiir Arbeiten eingesetzt, die man Orks nicht
zumuten mochte, es hat sich aber eingebiirgert, sie auch dort
einzusetzen, wo ein orkischer Spezialist zu teuer wire.

Sie konnen jedoch nicht ohne weiteres getdtet werden, es
entscheidet sogar oft ein "Gericht" iiber das Strafmal, falls ein
Gradrechi oder ein Krieger einen Menschen im Zorn oder aus
Spal3 erschlagen haben sollte. Einen Menschen zu toten gilt als
Mord, nur auf der Flucht darf er getdotet werden, oft muss
sogar dann fiir Ersatz gesorgt werden, aber auch wenn die
meisten Besitzer Sklavenjidgern eine Belohnung zukommen
lassen, wenn diese einen Sklaven, der im Begriff der Flucht
war, unversehrt zuriickgebracht haben.

Die menschlichen Sklaven haben einige besondere Rechte - sie
diirfen ihre Religion ausiiben (ehemalige Kizman z.B. den
Ahnenkult, der sich hier noch in urspriinglicher Form
wiederfindet), sollen aber auch an der orkischen Religion
teilhaben und deren Gotter ehren. Magisch begabte Menschen
werden ,,aussortiert“ und von den Schamanen fiir Opferungen
oder grausame Experimente missbraucht, keinesfalls gestattet
man ihnen jedoch eine Ausbildung ihrer Fahigkeiten.
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Goblinsklaven

Neben den Menschen und Ogern halten sich die Orks auch
goblinische Sklaven, grofitenteils urspriinglich aus dem Volk
der Rotpelze stammend, entwickelt sich ihre Fellfarbe in der
Gefangenschaft langsam zu einem stumpfen grau. Sie miissen
stindig FuBfesseln tragen, sind ebenfalls wie die Menschen
gebrandmarkt und werden fiir gewohnlich weniger gut
bewacht als diese, da sie leichter einzuschiichtern sind und
schon aus Angst vor Strafe nur selten fliechen. Trotz allem hat
man natiirlich meistens ein Auge auf sie, gelten sie ja dennoch
als gewitzt, geschickte Diebe und hinterhiltige Wesen.

Sie werden von den Orks wie besserer Dreck behandelt -
Verpriigeln und Auspeitschen sind an der Tagesordnung und
nur die FleiBigsten oder Gewitztesten unter ihnen kdnnen das
ihnen auferlegte Tagessoll immer schaffen, dass ihnen den
Vorteil bringt, mal nicht windelweich geschlagen zu werden.
Nachts werden sie wie Tiere in kleine Unterkiinfte
zusammengepfercht, mitunter sogar an ihre Betten gekettet,
die Erndhrung ist fiirchterlich (dennoch schaffen die Goblins
es, sich ihre Kraft zu bewahren, sie konnen anscheinend selbst
aus dem billigstem StraBendreck noch essentielle Nahrstoffe
filtern) und Krankheiten sind an der Tagesordnung.

Es gibt unter ihnen einige wenige privilegiertere, die
gefdhrliche Aufgaben iibernehmen, diese tragen dann meist
keine Fesseln, werden aber scharf bewacht, da ihre Ausbildung
mitunter aufwendig war und man sich den Verlust eines
solchen Sklaven nicht leisten mochte. Ansonsten werden die
Graupelze als leicht ersetzbare Dutzendware genommen und
fiir gefdhrliche, aber geistig wenig fordernde Aufgaben
herangezogen. Sie sind recht geschickt und gute Kletterer, was
ihnen ermoglicht, an Orten zu schuften, an die ein Gradrechi
unter normalen Umstédnden nicht gelangen wiirde.

Allen goblinischen Sklaven wird einmal im Monat eine
religiose Zeremonie gestattet, die aber scharf iiberwacht wird,
die Priesterin muss die ganze Zeit liber magische Fesseln
tragen, damit sie keine Zauber wirken kann.

Im Bunde mit dem Feinde: Goblins und Orks

Es gibt einige Goblins, die sich als Verbiindete der Orks
verdient machen: Sie arbeiten als Jdger, Sammler, Bergleute
und Kundschafter fiir die Gradrechi und werden fiir ihre
Dienste mit Nahrung und Waffen belohnt und sogar vor
fremden Sklavenjigern oder anderen Goblins-Stimmen
beschiitzt. Sie begeben sich dadurch allerdings keineswegs in
eine de-facto Sklaverei, wie viele Stimme, die hier nicht
mitmachen wollen, behaupten. Stattdessen leisten sie ihre
Dienste so, wie es der Vertrag vorgeschrieben hat und werden
dafiir von den Orks fast wie orkische Arbeiter behandelt - sie
sind frei und konnen gehen, wohin sie wollen, verlieren aber
bei Vertragsbruch den Schutz durch den orkischen Partner.
Die Biindnisse werden immer zwischen einer einzelnen
Goblinsippe und einer Sippe oder einer Stadt der Gradrechi
geschlossen. Dabei gibt es mittlerweile ein ausgekliigeltes
Ritual, bei dem die Goblins einer bestimmten orkischen
Personlichkeit (meist dem Anfiihrer der Sippe) Gefolgschaft
schworen. Ewige Treue ist dabei selten, die Vertrige werden
oft auf einen bestimmten Zeitraum (von einem Winter bis hin
zu 99 Jahren oder dem Tod des Vertragspartners) begrenzt,
denn die Goblins (fast allesamt Angehorige der Rotpelze)
nutzen diese Chance oft, um Hungerskatastrophen oder
Verfolgung durch andere Orks zu entgehen.

Technisch sind diese Goblinsippen dadurch zu AuBenseitern
geworden, die von Angehorigen ihrer Rasse, die nicht mit den
Orks im Bunde sind gehasst, mitunter sogar verfolgt werden.
Sie haben allerdings auch einige Vorteile aus diesem Biindnis
gezogen, schon jetzt iiberlegen viele Sippen, ob sie das Leben
in der totalen Wildnis nicht zugunsten einer engeren Bindung
an die starken und michtigen Orks aufgeben sollten.




Interessant ist dabei folgende Beobachtung: Geht eine
Goblinsippe einen solchen Vertrag mit den Orks ein, beginnt
sich ihr Fell zu verfiarben. Vom urspriinglichem Rot entwickelt
es sich zu einem dunklen Farbgemisch. Entscheidend scheint
dabei die Dauer des Vertrages zu sein: Ein Goblin, der sich fiir
einen Winter in den Dienst der Orks stellt, muss mit ansehen
wie sich die Spitzen oder einzelne Strdhnen seines Felles
schwarz féarben, verpflichtet er sich hingegen fiir den Rest
seines Lebens, wird sein ganzes Fell (und auch das seiner
Kinder) komplett schwarz.

Dies dient Orks, wie auch Goblins, als Erkennungszeichen:
Umso schwirzer das Fell, umso mehr wird er von den
orkischen geschitzt, und umso mehr von anderen,
konservativen Goblins verachtet.

Zuriickfithren kann man dies auf die verdnderte Lebensart des
ehemaligen Rotpelzes - die Schwarzpelze (oder auch
Dunkelpelze) leben weniger naturverbunden als ihre rot
befellten Artgenossen. Und sie entfernen sich von der
eigentlichen Lebensweise, die ihr Muerku ihnen vorschreibt:
Sie wenden sich der Technik zu, ziehen Viehzucht dem
Ackerbau vor und benutzen die Natur fiir ihre Zwecke, anstatt
ein Teil von ihr zu sein.

Diese typische Fellfarbung tritt tbrigens auch bei den
graupelzigen Sklaven der Gradrechi ein, die dank ihres
angeborenen  technischen  Geschickes  hohere  Posten
einnehmen.

Im Allgemeinen gelten die Goblins den Orks allerdings nur als
niedere Kreaturen, die zwar geduldet, aber nicht geachtet oder
wirklich akzeptiert werden. Wenn eine Goblinsippe einen
Vertrag mit einem Gradrechi abgeschlossen hat, werden ihre
Angehorigen von den anderen Orks am ehesten mit Sklaven
ihres Vertragspartners gleichgesetzt - zwar fingt man sie nicht
ein, bringt ihnen aber entsprechend wenig Achtung entgegen.
Bei den ,,wildlebenden® Rotpelzen sieht die Sache sogar noch
ein wenig brutaler aus: Sie werden wirklich wie Sklaven
behandelt, oder schlimmer noch - wie Tiere. Jeder darf einen
Goblin schlagen, verstimmeln oder gar tdten, ohne mit
Konsequenzen von Seiten der Orks rechnen zu miissen.

Ewiges Leben

Rasche Schritte durch meinen Thronsaal - iiberall Schitze,
Artefakte, Kunst und Krempel. Beute. Relikte vergangener
Zeiten, die die Schamanen aus meinem Grab geborgen hatten.
Aber etwas fehlt.

Die Bewegung stoppt, wandelt sich in kurzes Verharren. Ich
betrachte mich in dem groBen glisernen, mit versilberten
Drachenknochen eingefassten Spiegel. GroBartig. Ich bin
wieder ganz der Alte - nur die Narbe und die Hand storen,
aber ich bin kein eitler Mensch. Ich werde sie mit Stolz tragen,
als Zeichen meiner unbesiegbaren Macht. Knochige Finger
gleiten iiber runzelige, knotige Haut an meinem Hals.
Jahrhunderte scheinbar ewigen Todes. Und nur meine rechte
Hand ist der Zeit zum Opfer gefallen, nur sie trigt den Makel
der Sterblichkeit.

Langsam beginne ich mich auf meinen Auftritt vorzubereiten -
ich wickle die skelletierten Finger in vergilbte Bandagen,
stiilpe nach Abschluss dieser Behandlung einen ledernen
Handschuh dariiber und streiche mein Gewand glatt, lasse die
Schnalle des metallenen Giirtels mit einem lauten Klicken
schliefen und befestige mein Schwert in seinem Hiiftgehédnge.
SchlieBlich noch die Krone - ein herrliches Werk bestehend aus
den Knochen und Sehnen eines Jungdrachen. Zeichen meiner
Macht - ,,mich kann nicht einmal ein solches Wesen aufhalten®,
soll sie allen meinen Feinden, aber auch meinen Anhingern
und Sklaven sagen.

Gemessenen Schrittes laufe ich iiber den erlesenen Teppich
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meines Palastflures, verlasse die sogar fiir Diener und Wichter
verbotenen inneren Kammern und betrete den grofen
Ratssaal. Ich atme die Luft horbar ein, schmecke die Macht, die
in ihr liegt und trete in den Kreis der Schamanen. Alle sitzen
auf kleinen Hockern, neben denen mein elfenbeinerner Thron
noch pompdoser erscheint. Ohne sie eines Blickes zu wiirdigen,
nehme ich auf ihm Platz und beginne, scheinbar
desinteressiert, zu sprechen: ,,Mir kam zu Ohren, ihr hittet
Kunde von dem Ort, an dem sich Uigach aufhilt.“ Einer der
Jingeren offnet den Mund, kommt aber nicht zum Sprechen,
denn ich schneide ihm mit einer tausendfach geiibten Geste
einfach das Wort aus dem Mund - er bewegt die Lippen,
erzeugt aber keinen Ton. Eine demiitigende Strafe, aber er hat
es verdient, er wollte mich unterbrechen. ,JIch will es nicht
wissen. Das ist eure Aufgabe. Findet ihn. Und bringt ihn sofort
zu mir.“ Dann wende ich mich demjenigen zu, der versuchte,
mich zu unterbrechen, fange seinen Blick auf und lasse ihn
nicht los, fange ihn in einem obszon hilflosen Glotzen: ,,Wage
es nicht noch einmal, sonst stehle ich dir nicht nur die Worte,
sondern auch deine Zunge!“. Eine weitere Handbewegung
und aus seinem Mund tont ein rochelndes Gerdusch - ihm
anscheinend diesmal ausreichend Beweis seiner Fihigkeit zur
Sprache. Er schldgt den Blick nieder wie ein getretener Sklave
und schweigt. Schlieflich machen die anderen Anwesenden
der Reihe nach, nachdem ich ihnen das Wort erteilt habe,
Meldung und tragen mir so die Informationen zu, die ich so
dringend bendtige. Es wird nicht mehr viel Zeit vergehen,
bevor ich meine Wiederauferstehung erneuern muss - und
diesmal soll das Gefil meines Geistes ein junger, noch
lebender Korper sein. Zu lange schon bin ich in dieser kalten
Hiille gefangen und sehne mich danach, meine alte Kraft
wiederzuerlangen. Ich bin bereit, muss nur noch ein paar
Monate warten - aber was sind schon Monate, wenn man ewig
lebt. Ich bin Vakaar, der Herr von Gradrech und ich verstehe
nicht, wie einige meinen konnten, ewiges Leben wére
langweilig. Es gibt immer noch so vieles zu lernen, zu
entdecken und zu erobern. Und selbst, wenn ich diese Welt
komplett besitze und sie meinem Volk zum Geschenk gemacht
habe - es gibt noch andere Welten.




Provinzen des orkischen Imperiums

Das Imperium von Gradrech erstreckt sich im gesamten
Norden Pak'Shas und im Westen Dalaturs. Allerdings sollen
an dieser Stelle nur die 6 Provinzen Pak'Shas beschrieben
werden. Es gibt auf Dalatur keinen echten Provinzherren, hier
herrschen noch die Gesetze der Staimme und Clans - auch
wenn sie technisch deutlich weiter sind als vor dem Sturm auf
die brachliegenden Schitze der Kizman.

Huos - Wilder Nordwesten

Regiert von Zurech Blutschwur ist die Provinz Huos diejenige,
die noch am urspriinglichsten erhalten geblieben ist - die Orks
stieBen hier bei ihrem Vormarsch nicht auf alte Kizman -Stidte,
aus denen sie Technik hitten rauben konnen oder die sie zu
Machtzentren ihres Volkes umstrukturieren konnten.

Einige von ihnen leben sogar fast noch so, wie es ihnen ihre
Vorfahren {iiberliefert hatten. Sie ziehen auf der Spur der
grolen Herden und jagen Andaks und Anfal-Rinder sowie
weiter im Norden, in den Glaskuppen Eisbrecher und
Anyuraks. Viele von ihnen, besonders weiter im Norden,
kennen kaum feste Hiauser, sondern leben noch in Lederzelten,
die sie auf den Riicken ihrer wenigen zahmen Andak-Biiffel
transportieren. Die Tiere werden nicht geziichtet, sondern in
wilder Jagd im Séuglingsalter einer Mutter entrissen - eine
Mutprobe insbesondere fiir herandwachsende Gradrechi, die
so ins Erwachsenenleben aufgenommen werden. Die
nachstirmende Kuh wird mit Speeren oder einer Fallgrube
erlegt und es gibt ein Festmahl zu Ehren der mutigen
Nachwuchsjdger.

Natiirlich leben nicht alle Orks aus Huos in Zelten und ziehen
umher - bei einer Bodenreform von Zurechs GroBvater Rorka
wurden den Nomaden einige Gebiete zugesprochen. Der Rest
ging direkt in den Besitz des schlauen Fiirsten iiber, der die
Liandereien entweder verpachtete, verkaufte oder verschenkte
und somit besonders fleifige Bauern belohnte. AufBerdem
wurde in dieser Zeit auch in Huos damit begonnen, feste
Héuser aus Stein zu bauen, in denen man sogar weit im
Norden iiberwintern konnte. Und der Stolz Huos, die Stadt
Zhirh entstand eben auf diese Weise.

Doch nun, 150 Jahre nach der Katastrophe haben auch sie
dazugelernt - die iippigen Graslinder der Steppenebene
werden an vielen Stellen gerodet oder sogar niedergebrannt,
um Land fiir den Ackerbau zu gewinnen.

Dies ist die michtigste Errungenschaft, die die Gradrechi hier
gemacht haben - neben den groBlen Herden, die sie hier hiiten
und deren Milch und Fleisch sie mit grofem Gewinn ins ode
Riaska und lJirakasz verkaufen. Das Getreide und die anderen
Feldfriichte wird hier nicht nur dazu genutzt, Vieh zu ziichten,
sondern wird auch dazu eingesetzt, hungrige Miuler zu
stopfen, so dass Huos mittlerweile die Bevolkerungsreichste
Provinz geworden ist - und das fast ohne Untererndhrung
ihres Volkes.

Zwar gibt es immer wieder Beschwerden iiber den Ackerfral3,
der natiirlich eines echten Orkes nicht wiirdig ist und natiirlich
genieBen die hohergestellten Gradrechi immer noch fast nur
Fleisch, aber satte Arbeiter sind gute Arbeiter und vor allem
immer noch zufriedener als hungernde Wiirmer.

Durch diesen Reichtum an Nahrung, der besonders durch das
iippig gedeihende Tal des Ascheflusses zustande kommt,
angestachelt, giert Zurech schon lange nach den Schitzen des
Nachbarn Riaska. Doch da er sich ganz unorkisch zuerst die
Losung der Probleme des einfachen Volkes zur Brust
genommen hatte, um ein geeintes zufriedenes Volk hinter sich
zu wissen, hat er lange Zeit das Aufstellen und Trainieren
einer Armee vernachléssigt. Seine Krieger entstammen fast alle
der Jagerkaste und dem Stamm der Turakar, der seine Dienste
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teuer verkauft - beide Gruppen nicht an modernen Waffen
ausgebildet.

So bleibt ihm wohl auf lange Sicht nichts anderes iibrig, als
sich mit einer anderen Provinz, die zwar iiber Waffen, nicht
aber iiber die enormen Nahrungsreserven Huos' verfiigt zu
verbiinden. Ins Auge gefasst hat er dafiir schon seit langem die
beiden Wiistengebiete Garth und Jirakasz.

Riaksa - Imperiale Provinz

Sie ist das spirituelle Zentrum des Imperiums von Gradrech -
hier ist die namensgebende Stadt gegriindet worden, hier lebt
der Imperator Vakaar, der zwar noch nur dem Namen nach
iiber das Imperium herrscht, aber bald hofft, seine Macht
ausbauen zu konnen.

Riaksa blitht: Besonders an der Grenze von Staubwiiste und
Steppenebene, dort, wo die Stadt Gradrech von den Relikten
aus alten Siedlungen und von dem reichhaltigen Angebot an
Nahrung in der Steppenebene profitiert. Aulerdem hat Vakaar
es geschafft, praktisch alle Schamanen hinter sich zu bringen -
ein nicht zu unterschitzender Vorteil. Schon jetzt hat er nicht
geringen FEinfluss auf die Deutung gottlicher Zeichen - soll
heiflen, auch in anderen Provinzen werden immer wieder
Prophezeiungen so ausgelegt, dass Riaksa letztlich davon
profitiert.

Neben Gradrech existieren in der westlichen Steppenebene
noch die Stiadte Vochra und Ligus - erstere wird an der Kiiste
zu einem bedeutenden Hafen ausgebaut, widhrend zweitere
vor allem der Nahrungsproduktion dient. Dann liegt noch

Joruch am Rande zu den Gelbsiimpfen. Keine dieser
Siedlungen kann sich auch nur im entferntesten mit Gradrech
messen, verfiigt aber dennoch iiber jeweils etwa

zwanzigtausend Einwohner.

Neben der praktisch iiberall iiblichen Armee der Turakar hat
Vakaar zwei Elitegarden aufgebaut, die er geschickt in den
Konflikten mit Garth einsetzt.

Zum einen gibt es da die Skakrat, deren Mitglieder sich das
gesamte Haupthaar bis auf einen schmalen Kranz abscheren,
den sie langwachsen lassen und mit unterschiedlichsten
Farben, je nach Rang in der Einheit fiarben. Die Skakrat bilden
das Riickrat seiner Herrschaft und werden {iberall dort
eingesetzt, wo eventuell an seiner Herrschaft gezweifelt wird
und um Grenzgebiete zu sichern oder um in anderen
Provinzen schnelle Pliinderungsaktionen durchzufiihren.
Einige von ihnen brechen auch ofters nach Siiden auf, um
unter den Na'Pak blutige Ernte zu halten.

Und zum anderen gibt es Ktagerat, seine personliche Garde,
iiber die nur er Befehlsgewalt hat - sie wird zum einen von
Schamanen unterstiitzt und mit teilweise sogar magischen
Artefakten ausgestattet um einen unbesiegbare Kern zu bilden,
den Vakaar immer dort einsetzen kann, wo die Situation
wirklich brenzlig wird. Meistens rekrutieren sich die Ktagerat
aus verdienstvollen Skakrat, die in dieser Armee einen hohen
Rang bekleideten, nun aber bei den Ktagerat wieder ganz
unten anfangen miissen.

Wenn man diese Erlduterungen zu Riaksas Streitkréiften
vernimmt, so konnte man sich sicher schnell denken, dass
diese Provinz eine militdrische Grofmacht darstellt - weit
gefehlt. Um Finanzen zu sparen, ist die schiere Grofe der
Armee wenig beeindruckend - viel eher legt Vakaar Wert
darauf, dass seine Krieger bestens mit modernsten Waffen und
Riustungenausgestattet werden, um die teuer ausgebildeten
Eliten moglichst lange iiberleben zu lassen.

Einige Gradrechi meinen, die Orks aus der Provinz Riaksa
wiirden die Nase besonders hoch tragen - und wirklich -
verglichen mit den anderen Gebieten geht es in Riaksa bis auf
Sklaven und Orkweibern praktisch allen sozialen Schichten
etwas besser als dem Durchschnitt. So kam es schlieBlich zu
einer regelrechten Volkerwanderung, die vor allem in den




grofleren Stddten zu einer enormen Slumbildung gefiihrt hat,
aber auch besonders billige Arbeitskrifte besorgte, so dass die
Wirtschaft auf dem Riicken der Immigranten aufbliiht.
Nomadisches Leben wurde indes von Vakaar personlich
verboten, so dass sich mittlerweile fast alle Orks dieser Provinz
an das moderne Leben gewohnt haben.

Die einzigen Probleme, die Vakaar hat, sind, dass er iiber keine
besonders reichen Bodenschitze verfiigt wund  somit
wirtschaftlich von Garth abhéngig ist - und auch wirklich
reichlich Erdol und Erdgas sowie vor allem Kohle, Koks und
Metall importieren muss.

Dass er gleichzeitig militdrisch mit dieser Provinz im stdndigen
Clinch liegt, ist fiir ihn kein Hindernis, diesen Handel
fortzufithren - er sorgt so vor allem dafiir, dass die Schamanen,
die die Wasserforderung in Garth iiberwachen, weiterarbeiten
und dass Handwerksgesellen und Techniker aus Garth in
seinen Schulen ausgebildet werden konnen.

Dieses Schulsystem schlieBlich ist der ganze Stolz von Riaksa:
Hier werden fast allen jungen Orks die Grundziige der
Mathematik, Kriegsfiihrung, Schriftsprache und Heilkunde
beigebracht. Weiterfithrende Schulen unterrichten dann
Techniker und Forscher, die gemeinsam mit Schamanen an der
Wiederentdeckung oder gar Weiterentwicklung von Kizman -
Wissen arbeiten.

Jirakasz - Das Herz der Staubwiiste

Diese Provinz umfasst vor allem die Uberreste der Kizman-
Metropole Urthagar, aus der immer noch tonnenweise alte
Technik und reinstes Metall sowie grofe Vorrite von Ol, Gas
und Kohle gewonnen werden.

Mit dem, was sie der alten Stadt entreien konnen, handeln die
Jirakaszaner und sichern sich SO regelmifBige
Wasserlieferungen aus Garth, der Provinz, die Jirakasz
praktisch komplett umschlieBt.

Zwischen den beiden eng umschlungenen Provinzen herrscht
ein gespannter Waffenstillstand, seit beide Parteien erkannten,
wie sehr sie voneinander abhingen - Garth fehlt es an guter
Technik, um die Feinde im Norden und Westen
wirkungsvoller zu bekdmpfen und Jirakasz ist nicht in der
Lage, sich von den Wasserlieferungen der Garthener Orks
unabhédngig zu machen - zumindest nicht, ohne ein enges
Biindnis mit einem anderen Orikesch einzugehen, der dann
sicherlich auch Artefakte und Wissen fordern wiirde.

Dadurch, dass man hier direkt an der Quelle sitzt, kann man es
sich leisten, mit hochentwickelter Technik wortwortlich zu
protzen - die Hauptstadt der Provinz, Gorath genannt, ist
sogar moderner eingerichtet als Gradrech, der Stolz des
Imperators. Doch die Jirakaszaner wissen, dass sie auf Pump -
auf die Kosten von Urthagar leben, deren Reserven sie
langsam aber sicher aufbrauchen. Da diese knappe Quelle bald
versiegen konnte, wird fieberhaft an Moglichkeiten gearbeitet,
die anderen Siedlungen der Kizman, die man bereits lokalisiert
hat, wieder aus dem Staub zu heben.

Ein aufwendiges Projekt, bei dem eine wundersame
gigantische Windmaschine, die in Urthagar gefunden wurde,
zum Tragen kommen soll, ist zwar schon angelaufen, scheitert
jedoch daran, dass sich niemand ldngere Zeit in der
versunkenen Metropole aufhalten kann, ohne ein Opfer der
Wesen zu werden, die dort hausen.

Gurthag der Schlitzer, der seinen Beinamen wegen fritherer
brutaler Uberfille auf nomadisch in der Wiiste lebende
Orkstimme trdgt, hat auch hierfiir schon eine Idee. Doch dazu
miisste er sich das Vertrauen der Zwerge im Bastionsgebirge
erschleichen konnen. In ihren Hohlen, so hat er gehort, lagern
noch Konstruktionspldne, die das kleine Volk nicht mehr
umsetzen kann. In den Hénden der nun revolutioniert
kultivierten Orks allerdings...

Die Orks aus lJirakasz sind recht bodenstimmig, groBtenteils
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darauf gedrillt, in den Ruinenstidten nach Verwertbarem zu
wiihlen, es in eine der neu gegriindeten Gradrechi-Siedlungen
zu schleifen um es dann entweder zu demontieren, um
herauszufinden, wie es einst funktionierte oder um es, was
deutlich schwieriger ist, zu reparieren, um es dereinst selber
einzusetzen. Viehziichter, Bauern oder Jiger gibt es in diesem
Volk praktisch nicht, sein ganzer Wohlstand basiert auf dem
Tausch Nahrung gegen Technik - wobei natiirlich klar ist, dass
Gurthag das seltenste und beste in Jirakasz behilt.

Ein weiterer, sehr hochtrabender, aber bei erfolgreicher
Durchfiihrung  extrem durchschlagender Plan st das
Ausheben eines Kanals von der Kiiste bis nach Gorath, um aus
dem salzigen Meerwasser dann in grofen Siedebecken und
Verdunstungsanlagen Trinkwasser zu produzieren, mit dem
man die Staubwiiste wieder zu einem gewissen Teil fruchtbar
machen konnte.

Garth - Schliissel zur Macht?

Die nordlichen, siidlichen und Ostlichen Regionen der
Staubwiiste - alle die Gebiete dieser Region, die weder zu
Jirakasz noch zu Riaksa gehoren sowie das Tal'Miar und die
Zurka genannten Ausldufer des Dornenthrons sind unter der
Herrschaft von Garth.

Im Gegensatz zu den anderen 5 Provinzen hat sich hier kein
einzelner Orikesch gefunden, es gibt vielmehr eine ganzen
Orikesch-Familie, den Blutstromclan, dessen michtigste
Mitglieder den Garthener Rat bilden. Dieser Rat, so zerstritten
er auch ist, schafft es, einzelnen Extreme - besondere
Aggressivitdt, besondere Fiirgsorglichkeit fiir Sklaven und
Weiber, extreme Religiositdt usw. durch das Wirken mehrere
Pole die Spitzen zu nehmen und zu einem miéchtigen
Instrument zu schmieden, dass zwar weniger schnell aber im
Allgemeinen etwas objektiver und vielleicht sogar ,besser*
entscheiden kann als ein einzelner Fiirst.

Garth hat praktisch alles, was es bendtigen wiirde, um eine
besondere Rolle unter den Provinzen zu spielen - Ol und
Erdgas aus dem Tal'Miar, Metall aus dem Dornenthron,
Artefakte aus Jirakasz sowie einen ganz entscheidenden
Vorteil gegeniiber letzterer Provinz - Wasserquellen in der
Wiiste - und das haben seine Nachbarn bemerkt.

Seitdem wird Garth mit Krieg aus West (von Riaksa
ausgehend) und Nord (von Urschak ausgehend) iiberzogen,
um seine Vormachtstellung zu mindern. Beide Gegner zielen
gar nicht darauf ab, Lindereien zu erobern, sie habe sich wie
fette Zecken an den Wohlstand der Provinz gehidngt, pliindern
Wasser- und Rohstofftransporte, erschlagen junge Orks, die zu
neuen Kriegern heranwachsen konnten und laben sich an ihrer
Beute.

Durch  diesen  mittlerweile  Jahrzehnte  andauernden
Zweifrontenkampf zermiirbt, stellt die Armee der Provinz
keine Macht mehr dar und wird immer wieder von den
Angreifern in Grund und Boden gestampft. Nur noch einige
Reste der einst so stolzen Streitkrifte haben die langen Kriege
tiberdauert. Derzeit laufen Trainingseinheiten, bei denen die
Elitekrieger, die so genannte Schwarze Garde, die an recht
modernen Waffen ausgebildet wurde, gemeinsam mit den
Turakar ausgebildet werden, um mit einem Schlag aus den
Soldnern der Kriegerkaste, denen normalerweise der Umgang
mit der Technik streng verboten wurde, zu rekrutieren.

Diese dann ausgehobenen Truppen sollen vor allem dazu
dienen, Technikdepots und den Stolz der Provinz, ihre
Wasserquellen, zu beschiitzen.

Die Gathener Orks bilden, wenn man die Gradrechi betrachtet,
wohl am ehesten eine durchschnittliche Bevolkerung - wenn
auch nur noch wenige von ihnen das Kriegshandwerk
ausiiben, so setzt sich der Rest doch recht reprisentativ aus
Bauern, Viehziichtern, einfachen Arbeitern und Technikern
zusammen. Dazu kommt noch eine kleine Schar Spezialisten,




die gemeinsam mit Goblinsklaven im Tal'Miar vorsichtig Ol
fordern - hierbei entstehen groBe Verluste an lebendem wie
technischen Material, aber es gelingt dennoch, dem schwarzen
Sumpf einen gewissen Teil seines Reichtums abzutrotzen.

Ein paar kurze Worte zur Geschichte: Es gab immer wieder
Streitigkeiten zwischen den Sippen, die Kontrolle iiber die
Wasserlocher hatten und den Orikesch, die sich in Urthagar
festgesetzt hatten. Vor etwa 30 Jahren kam man dann zu dem
Schluss, dass die Gebiete, die reich an Technik waren, allen
voran natiirlich die bereits zu diesem Zeitpunkt ausgebeutete
Metropole Urthagar, einer neuen Provinz im Herzen von Garth
zugeordnet wird, iber die der Orikesch frei verfiigen durfte.
Auf diese Weise hatte es der Blutstromclan, der sich in
Oasenstddten bei den Wasserlochern einquartiert hat, geschafft
den langwierigen Streit mit dem Fiirsten von lJirakasz zu
umgehen. Es wurde ein Vertrag festgesetzt, in dem genau
gekldart wurde, wem welche Gebiete zugeteilt werden. Der
ohnehin eigentlich schon entmachtete Orikesch Gurbeg, der
GroBonkel des heutigen Fiirsten Gurthag, bekam das
Wiistenherz zugesprochen, hatte jedoch keinen Anspruch
mehr auf die restlichen Léndereien, in denen er striflich
vernachldssigt hatte, den Einfluss der Wasserfiirsten zu
unterdriicken.

Urschak- Fruchtbarer Westen

Diese Provinz war urspriinglich die gro8te aller 6 Provinzen,
musste diesen Titel nun allerdings an Huos abtreten, da sich
von ihr Hirgara abspaltete. Eines Tages, es schien schon lange
vorher geplant und durchaus gut organisiert worden zu sein,
sammelten sich alle Weiber - viele hatten sich aus anderen
Stddten hierher geschlichen, in Florka und erkldrten den
verdutzten Mainnern, dass sie nun die Herrschaft iiber den
Osten von Urschak iibernehmen wiirden.

Nach Vollzug dieser Trennung blieben bei Urschak noch die
folgenden Gebiete: Die westlichen Teile der 0stlichen
Steppenebene, der grofite Teil des Dornenthrons sowie der
Runenforst, der Wald 0Ostlich des Gebirges.

Im Gegensatz zu Huos, der wohl urspriinglichsten Provinz des
Imperiums, wurde Urschak, das mit ebenso fruchtbaren
Griinden gesegnet wurde, sehr schnell massiven Reformen
unterzogen, die die Landwirtschaft industrialisierten und
dafiir sorgten, dass die Bauern und Viehziichter ein gewisses
Plansoll an Nahrung erzeugen, mit dem das Volk der Provinz
versorgt wird. Im GroBen und Ganzen muss in Urschak
niemand Hunger oder Durst leiden, natiirlich entspricht die
Versorgung mit frischem Fleisch bei weitem nicht dem, was
notig wire, um wirklich alle Orks durchzufiittern, so dass
insbesondere die Angehorigen der unteren Kasten entweder
mit schlechtem Fleisch oder mit Ackerfriichten vorlieb nehmen
miissen, die ihr auf Fleischmahlzeiten eingestellter Korper nur
schwerlich verwertet.

Verdta, die Hauptstadt der Provinz, eine orkische Griindung,
liegt am Rande des Runenforstes und stellt eine einzige
rauchende Schmiede dar - Metall, das unter grofem Aufwand
aus den Bergen im Westen gekratzt wird, wird hier mit Kohle
oder gar Ol aus dem Siiden eingeschmolzen und entweder fiir
den Handel in Barren gepresst und abtransportiert oder sofort
verarbeitet - Viehzucht- und Mastanlagen, wie in den anderen
Stdadten Urschaks, Jor und Vikath iiblich, gibt es hier tiberhaupt
nicht. Stattdessen existiert eine gewaltige Industrie, die
einfache Maschinen und vor allem viele viele Waffen und
Riistungen produziert. Riaksa und Garth beziehen einen
groBen Teil ihrer einfacheren Waffen und Riistungen aus
Verdta - was auch dem Ruf der rotlich schimmernden Verdta-
Stidhle geschuldet ist, iiber deren Produktion Priester und
Schamanen der Provinz wachen und die als ihr bestgehiitetes
Geheimnis gilt.

Im Gegensatz zu den anderen Herrschern ist der Orikesch von
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Urschak, Shlizak, kein wilder Krieger - er ist viel eher darauf
aus, einfach seine Gebiete zu stabilisieren und das Trauma der
abgewanderten Frauen zu verarbeiten. Zwar kann man sich
Shlizak bei weitem noch nicht als weisen Konig vorstellen, der
begriffen hat, dass er am meisten davon profitiert, wenn es
seinem Land gut geht - er kommt aber unter den Orks diesem
Bild mit groBer Sicherheit am nichsten. Es kommt unter seiner
Herrschaft noch immer zu groBen Unterdriickungen der
niederen Kasten und der Frauen, er interessiert sich wenig fiir
Wissenschaften, mit denen man einiges erleichtern kénnte und
liegt in stindigem Streit mit der Nachbarprovinz Hirgara.

Die Mannweiber haben eine eigene Armee aufgestellt und
erdreisten sich nun, von dem zu leben, was ihre Nachbarn
produzieren - die wenigen Turakar, die sich unter Shlizak
verdingen, werden notdiirftig mit Streitkriften aus den
eigenen Reihen verstirkt, die nur wenig besser ausgeriistet
sind als die Angehorigen der Kriegerkaste. Zu wenig Technik
steht in Urschak zur Verfiigung, so dass man den Mangel an
hochgeriisteten Streitkrdften mit purer Masse ausgleichen
muss - das einzige, was lJirakasz davon abhélt, in Urschak
einzufallen, ist die Angst vor der Uberzahl der besser mit
Nahrungsmitteln versorgten Kidmpfer. Da zieht man es doch
eher vor, in Riaksa zu pliindern - dort, wo Armee so diinn
gesdht ist, dass sie nicht alle wichtigen Standorte gleichzeitig
schiitzen kann.

Durch den Handel mit Urschak ist der Nahrungsbedarf von
Jirakasz weitestgehend gedeckt, sodass man sich als Beute der
Uberfille einfach andere Dinge erhofft, als sie die nordliche
Provinz zu bieten hat.

Bis auf ihre Rolle in der Metallverarbeitung stellen die
Schamanen in Urschak eine recht geringe Macht dar - zwar
warnen sie ihr Volk immer wieder vor den bosen Geistern, die
angeblich den Blutborn und dessen Uferregionen bevolkern,
weshalb das fruchtbare Tal dieses Tales ungenutzt brachliegen
und nur selten tollkithne Krieger ins Tal auf Sklavenjagd
ausziehen. Die Uberquerung des Flusses indes stellt natiirlich
ein gewaltiges Problem dar: Einzig zwei gigantische metallene
Briicken iiberspannen das breite Tal und bilden eine
Verbindung zwischen dem Norden und dem Siiden der
Provinz.

Hirgara - Provinz der Mannweiber

Vor 70 Jahren, also schon vor fast zwei Generationen, beschloss
Mirgoth, die GroBmutter der heutigen Herrscherin, dass es
zumindest eine Provinz geben sollte, in der die Weiber
herrschen: Natiirlich war dies keine spontane Entscheidungen
von einem Tag auf den anderen sondern war das Ergebnis
eines Prozesses voller schmerzlicher Erfahrungen in Sachen
Erniedrigung und Untergebenheit.

Die Umstinde, die Brduche und Gepflogenheiten beziiglich
der Rolle der Frauen in der orkischen Gesellschaft, an denen
seit Jahrtausenden kein einziger Ork zu rithren wagte, wurden
binnen weniger Tage gebrochen, in denen sich Frauen
bewaffneten und nach Westen, in die bis dahin nur diinn
besiedelten Gebiete der Provinz abwanderten.

Von dieser Ungeheurlichkeit geschockt, reagierte der damals
regierende Orikesch Ijuht einen winzigen Augenblick zu spit
und lieB sie so weit ziehen, dass es eine gigantische
Militdraktion bedeutet hitte, die Frauen zuriickzuholen und
wieder unter die Knute der Ménner zu zwingen.

Zwei Faktoren sorgten dafiir, dass es nicht zu dieser
Militiraktion kam: Zum einen waren Ijuhts Truppen bereits im
Siiden im damals noch tobenden Kampf gegen die Krieger von
Jirakasz gebunden und somit gar nicht wirklich reaktionsfiahig
(die Frauen hatten also einen durchaus giinstigen Zeitpunkt
gewidhlt) und zum anderen wire es mit den Weibern, die
einmal gegen das Patriarchat aufbegehrt hatten, nie wieder das
selbe gewesen. So schlossen also die beiden Provinzen




(Mirgoth hatte die Frechheit, fast sofort die Griindung der
neuen Frauenprovinz Hirgara ausrufen zu lassen) einen
einfachen Vertrag, der dafiir sorgte, dass es ausreichend
Nachwuchs gab, der aber getrennt aufgezogen wurde. Die
wenigen Weiber, die noch in Urschak verblieben waren,
wurden nun natiirlich bewacht wie ein groBer Schatz und
erlangten auf diese Weise auch eine deutlich bessere Position
und wurden zum wahren Machtfaktor - um den Fortbestand
der Bevolkerung der Region zu gewihrleisten, genligten sie
allein allerdings nicht. So kommt es, das wéihrend des groBen
Festes von Hirgara, das zwei Monate andauert, tausende
minnliche paarungswillige Orks nach Hirgara pilgern, um
dort mit tausenden paarungswilligen Orkweibern
zusammenzutreffen. Dieser Pilgerzug ist bereits fiir sich schon
eine der groen Wirtschaftlichen Stiitzen fiir Hirgara, denn die
Pilger bringen Brautgeschenke mit sich und werben regelrecht
um die Gunst der Weiber.

Sexualitdt belduft sich also in dieser Provinz (und bei den Orks
eigentlich wirklich nur in dieser Provinz) auf gegenseitiges
Einverstidndnis und funktioniert nur, wenn die Frau den Mann
wirklich will (in ihm einen wiirdigen ,Samenspender® sicht,
denn die Erziehung der Tochter iibernehmen sie selber, Jungen
werden nach der Entwdhnung nach Urschak zuriickgeschickt).
Ansonsten kann man die Effekte, die auftauchen, wenn eine
Gruppe, die lange Zeit unterdriickt wurde mit dem Vorhaben,
alles besser zu machen als die ehemaligen Unterdriicker, einer
Revolte anzettelt, hier sehr gut beobachten. Nun sind es die
friheren Unterdriicker, die jetzt unter der Knute stehen: Die
wenigen Minner, die noch in Hirgara verblieben sind, ziehen
mit den groflen Herden durch die Weideebenen und werden
von bewaffneten Frauen bewacht, deren Besitz sie sind.

Im tibrigen kann man hier generell alle Frauen als bewaffnet
und gefihrlich einstufen - fast so wie die médnnlichen Orks in
den anderen Provinzen. Dies ist auch schwer nétig, denn die
Weiber verpflichten keine Soldner, keine Kriegerorks zu ihrem
Schutz, da diese ja Ménner sind und keine Befehle von
Weibsvolk annehmen wiirden. So hat Ftarkia die Grausame,
die derzeitige Oberpriesterin der Provinz (sie trdgt nicht den
Titel Orikesch, da es ihn nur in der minnlichen Form gibt),
eine Reihe von Frauen-Kriegerkulten ins Leben gerufen, die
allesamt fiir ihr fanatisches Vorgehen zur Verteidigung der
eigenen Unabhingigkeit bekannt sind. Aulerdem stammt von
ihr der Befehl, dass sich absolut jede Frau im Umgang mit
einer Waffe iiben soll, um die Wehrfihigkeit der Bevolkerung
hochzuhalten.

Alte Technik kommt in der autarken Provinz natiirlich nur
extrem selten zum Tragen - nur weniges konnen die
Kriegerinnen bei ihren sporadischen Ubergriffen auf die
Nachbarprovinzen ergattern, zu diinn sind die
Reliktfundgruben des alten Meschenvolkes gesiht.

Herrenlose Gebiete

Wenn man die Karte betrachtet, die anzeigt, wo sich das
Imperium von Gradrech erstreckt fillt einem auf, dass der
hohe Norden Pak'Shas keiner Provinz angehort. Er gilt auch
als derartig wild und unzugénglich, dass keiner der Herren
der 6 Provinzregionen bisher einen Anspruch darauf
vermeldet hat. Zwar werden insbesondere das Spaltenfeld und
die westlichen Inseln des ofteren von Orks besucht, die hier
schiirfen und jagen, aber geschieht dies auf eigene Faust. Es
sind wagemutige Unternehmungen einzelner Abenteurer und
nicht die Befehle der Provinzfiirsten, die hier ausgefiihrt
werden.

Immer wieder hort man auch Geschichten von unheimlichen
Ressourcenlagerstitten in den Eisweiten, doch von dort kam
noch nie einer zuriick - zumindest keiner, dem es gelungen
wire, seinen Verstand beisammen zu halten.
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Wichtige Siedlungen

Die Stiddte des orkischen Reiches im Norden Pak'Shas wurden
zwar allgemein bereits beschrieben, doch an dieser Stelle sollen
diese merkwiirdigen Gebilde an einigen Beispielen néher
vorgestellt werden. Dabei werden nicht undbedingt die jeweils
wichtigsten Stddte der Provinzen vorgestellt, sondern einfach
verschiedene Typen von Stddten - dass dabei Gradrech, die
namensgebende Hauptstadt von Riaksa nicht fehlen darf, ist
wohl klar.

Gradrech (Provinz Riaksa; ca. 153.000 Einwohner)

Diese grofite orkische Stadt ist gleichsam die grofite Stadt des
gesamten Kontinentes und bietet mittlerweile etwa einem
Fiinftel der Einwohner der Kaiserprovinz eine Heimat. Mit
derartigen Zahlen kann kaum eine andere Siedlung auf ganz
Ta'Ran aufwarten.

Das Bild der Stadt, die von einem kiinstlichen Kanalsystem
durchzogen ist, ist von zwei Dingen gepridgt: Zum einen vom
kuppeltirmigen weitldufigen Regierungspalast Vakaars, der
sich selber zum Kaiser aller Gradrechi ausgerufen hat und zum
anderen von den Nadeltiirmen seiner Schamanenpriester.
Wenn man sich Gradrech vom Siiden, aus der Staubwiiste
ndhert, muss man einen steilen Hiigel zum etwas hoher
gelegenen Kaiserplateau hinaufsteigen, bevor man von der
Siedlung mehr erkennt als die trutzigen dufleren Wehrmauern.
Von Norden her folgt man einem kiinstlich im Schweifl von
tausenden Sklaven angelegten Kanal, der durch eine Offnung
im &duBeren Festungsring in die Stadt flieBt und diese mit
Wasser versorgt.

Wenn man einmal den duBeren Festungsring durchquert hat,
befindet man sich in der Unterstadt, die sich rings um den

Kaiserberg befindet, der neben gewaltigen
Befestigungsanlagen auch dem kaiserlichen Palast einen
Standort bietet. Die Unterstadt ist der Ort, an dem das
gewOhnliche Volk, die Turakar sowie die wertvolleren

menschlichen Sklaven leben. Der Ort, an dem auf dem Eisen-,
Fress- und Sklavenmarkt gehandelt wird, sowie der Ort, an
dem sich die berithmten Technikmanufrakturen von Riaksa
befinden.

Die Unterstadt ist eigentlich in zwei Ebenen aufgeteilt: Die
Bodenebene, auf der in Kanédlen Waren transportiert werden,
mit den Zugingen zur weitldufigen Kanalisation, die den
Schmutz von zehntausenden Orks in die Staubwiiste spiilt und
die Luftebene, in der Leitern und Stiegen sowie Stege die
einzelnen  Hiuser miteinander verbinden und ihre
verdunkelnden Schatten auf die unteren Ebenen werfen.

In der Bodenebene hausen die Armen, Prostituierten, Sklaven
und die Verbrecher, die sich noch nicht die Unterstiitzung
eines michtigen Mannes sichern konnten. Manche behaupten,
in der Bodenebene konnte man all jene Dinge bekommen, die
man in der Luftebene nicht ohne Grund verboten hat - hier
werden Drogen, Sklaven und sogar Artefakte und Magie
schwarz gehandelt, hier werden Mordauftrige fiir ungeliebte
Konkurrenten  gegeben und hier wird Diebesbeute
verschachert. In der Bodenebene patrouillieren keine Wichter,
weshalb man sich hier manchmal sogar als Fremder recht gut
verstecken kann - was natiirlich nicht heifien soll, dass die
Gardisten sich hier nicht hertrauen wiirden, um einen
entlaufenen Sklaven oder einen Schwerverbrecher zu fassen -
sie gehen dabei nur mit besonderer Gewalt vor um von
vornherein zu verdeutlichen, wer die Macht hat.

Die Luftebene dagegen ist das Domizil der reichen Hindler,
erfahrenen Handwerker oder Sklavenbesitzer - diejenigen, die
sich die Preise fiir helle Wohnungen und frische Luft leisten
konnen. Sie profitieren auch davon, dass regelmiBig
bewaffnete Wichter nach dem Rechten schauen und so schon
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so manchen Dieb oder Meuchler abgeschreckt haben. Alle
grofen Mirkte und wichtigeren Manufrakturen (solange sie
nicht allzu laut oder schmutzig oder gar gefihrlich sind)
befinden sich in der oberen Ebene.

Die Oberstadt dagegen ist weniger eng bebaut - die Gebdude
sind nicht so hoch, sie verfiigen iiber grole Grundstiicke und
mitunter sogar wilde Girten. Hier leben unter anderem die
Angehorigen der Ktagerat, der Elitegarde Vakaars und die
wichtigeren Schamanen und Artefaktkundler. Durch die
michtigen stdhlernen Tore im Osten der Oberstadtmauer wird
nur gelassen, wer eine Ermichtigung eines Bewohners, einen
wirklich guten plausiblen Grund oder finanzkriftige
Argumente vorbringen kann oder einfach ,so aussieht, als
wiirde er dorthin gehoren®.

Zhirh (Provinz Huos; ca. 69.000 Einwohner)

Das nordlich vom Aschefluss gelegene Zhirh ist mit Sicherheit
die nordlichste Stadt Pak'Shas und gilt als die zweitgrofite
Stadt des Kontinentes (und des orkischen Reiches). Im krassen
Gegensatz zum hochentwickelten und dicht bebauten
Gradrech ist Zhirh allerdings noch recht wenig technisiert und
besteht sogar zum Teil noch aus den einfachen Lederzelten der
Nomaden .

FlichenmiBig ist die Siedlung mindestens doppelt so gewaltig
wie Gradrech, da die Gebidude meistens nur iiber zwei bis drei
Stockwerke verfiigen und sich nicht so nahe kommen wie in
der Kaiserstadt. Besonders am Rande der Stadt finden sich
oftmals grofie Zeltstidte, in denen ganze Sippen und Clans
campieren - auf diese Weise schwankt die wahre
Bevolkerungszahl der Stadt um etwa zwanzigtausend
Einwohner, die hier im warmen Uberwintern wollen und im
Frithling, sobald die drgsten Schneestirme nachgelassen
haben, die Winterquartiere abbrechen.

Das Stadtzentrum ist von einem stindig wachsenden
Palisadenzaun umgeben, der mit Tiirmen und Wachgebduden
gespickt ist - keine optimale Verteidigung, aber im Moment hat
die Provinz auch keine kriegerischen Ubergriffe zu befiirchten.
AuBlerdem befinden sich bereits steinerne Wille in der
Planung, die in ihren Dimensionen denen von Gradrech in
nichts nachstehen sollen. Tausende Sklaven stohnen schon bei
der Vorstellung der Bauarbeiten fiir dieses Vorhaben.

Dadurch, dass sich der Fortschritt, der in den meisten
Provinzen des Reiches schon zelebriert wird, in Huos noch
nicht durchsetzen konnte, lebt die Stadt zum grofiten Teil von
der Landwirtschaft, verarbeitet die geziichteten Tiere, die die
Nomaden hierher zum Schlachten bringen und beherbergt die
Sklaven, die von vielen der Nomaden nur als Last gewertet
wiirden, da man sie auf den Reisen nur schwer stindig
bewachen kann. Ein wichtiges Zeichen der Stadt ist, dass sie
ungiinstigerweise in einem kleinen Tal errichtet wurde, das
recht windgeschiitzt liegt - auf diese Weise ist zwar durch ein
kleines Fliisschen die Trinkwasserversorgung gesichert, aber
der Gestank der Schlachthduser und Metzgereien verzieht sich
nur selten, weshalb fremde Besucher schon oft mit griinen
Gesichtern ihren Mageninhalt von sich gegeben haben, als sie
Zhirh zum ersten Mal betraten.

Das nidchste grofere Projekt, das Zurech Blutschwur angehen
mochte, ist die Errichtung von befestigten Straen, die zum
Handelspartner Riaksa im Siiden fithren sollen und vor allem
ein grofles Problem der Stadt 16sen sollen - im Winter haben es
die Bewohner zwar schon warm und sind dank voller (und
berithmter) Vorratskammern gut versorgt, aber durch den
tiefen Schnee fast vollig vom Umland abgeschnitten, da das
Erklimmen der steilen felsigen Talwidnde im Schnee fast
unmoglich ist.




Gorath (Provinz Jirakasz; ca. 35.000 Einwohner)

Mitten in der schlimmsten Wiiste gelegen ist Gorath eine so
hoch entwickelte Stadt, dass man sie in einigen Aspekten sogar
mit Osrath vergleichen konnte. Die findigen Ingenieure der
Orks und der riicksichtslose Einsatz von Sklaven, die ihre
Wasserrationen nur dann erhalten, wenn sie wirklich bis zur
Erschopfung geackert haben, haben einige technische
Wunderwerke der Kizman geborgen und in Gorath installiert.
Die Nihe zu Urthagar und einigen anderen Stddten, deren
genaue Lage allerdings nur wenige Bergungstrupps kennen,
sorgt dafiir, dass Kraftwerke mit Heizmittel versorgt werden
und dichte Schwaden von Kohle- oder Erdolabgasen in den
Himmel blasen. Nicht umsonst gilt Gorath als einige der
schmutzigsten Stddte iiberhaupt - sogar die Luft scheint an
windstillen Tagen (und es ist in der Wiiste oft windstill)
schwarz und undurchsichtig zu sein. Aber auch wenn eine
Brise weht, ist dies nicht immer von Vorteil - meist bringt sie
Tonnen von dem feinen Staub mit sich, der bereits fiir die
Uberreste der Kizman-Zivilisation ein stilles Grab geschaffen
hat.

Die Héuser in der Stadt wurden an die Situation angepasst:
Viele von ihnen verfiigen iiber unterirdische Zisternen, die
zum einen als Klimaanlage und zum anderen natiirlich als
Wasserspeicher funktionieren - dass sie auf aufwendigste
Weise mit Wassertransporten aus der Provinz Garth mit
Nachschub versorgt werden miissen, scheint die Einwohner,
die so manchen Luxus gewohnt sind, nicht zu schocken.
Zudem sind fast alle Gebdude zum groflen Teil unterirdisch
angelegt, um die Einstrahlungsfldche fiir die gnadenlose Sonne
so gering wie moglich zu halten und um die milde Kiihle des
Bodens auszunutzen. Dies ist inmitten der Wiiste dadurch
moglich, dass hier ein Gesteinssockel besonders weit nach
oben aufragt und nur von einer diinnen Sandschicht bedeckt
ist, in der die Gebdude stehen - die Untergeschosse sind im
kithlen Stein errichtet. So kommt es, dass praktisch kein
Gebidude mehr als zwei Stockwerke iiber dem Boden aufragt,
es gibt keine Tiirme oder besondere Verzierungen, zum Schutz
vor der Hitze sind fast alle Hduser weifl oder in einem hellen
Gelb getiincht und mit nur sehr kleinen Fenstern ausgestattet.
Die Beliiftung der unteren Ebenen der Bauwerke erfolgt iiber
ein komplexes System von Beliiftungsschichten, dessen
Baupldne man sich in Urthagar abgeschaut hat.

Um den Bewohnern so viel wie moglich vom Aufenthalt in der
(fiir Orks wirklich extrem unangenehmen) prallen Sonne zu
ersparen, wurden zwischen den Bauwerken Tunnel in das
harte Untergrundgestein getrieben - spezielle starke
Bohrgeridte (die allerdings wahnwitzige Energiemengen
verbauchen und deswegen nur selten eingesetzt werden)
haben orkische Ingenieure entwickelt.

Desweiteren fdhrt in Gorath eine Stadteisenbahn, die
Warentransporte und fiir wohlhabende Biirger auch
Personentransporte tibernimmt - es diirfen weder Frauen noch
Sklaven mitgenommen werden.

Wirklich gesichert ist die Siedlung gegen Angriffe von auflen
nicht- hohe Mauern wiirden zu schnell von Sand zugeschiittet
werden, Tiirme bieten dem boig auftretenden Wind eine zu
grole Angriffsfliche und wiirden sich schnell aufheizen, einzig
einige besonders befestigte Barrackengebdude, in denen
Turakar und ausgebildete Elitesoldaten von Gurthag
untergebracht sind und ausgebildet werden.

Die beiden priagenden Gebdude der Stadt unterscheiden sich
oberhalb des Sandes kaum vom Rest: Der groe Haupttempel
wurde an einer Stelle errichtet, von der die Priester
mittlerweile wissen, dass sie den Orks bereits vor der Ankunft
der Menschen als religioses und magisches Zentrum
ungeahnter Macht diente (die Griinde sind bis jetzt allerdings
im Dunklen). Er reicht zehn Stockwerke in die Tiefe, wo man
Opfergruben aus alten Zeiten entdeckt und wieder in Betrieb
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genommen hat. Gurthags Palast, der sich in der Tiefe mit dem
Tempel messen kann, ist mehr Festung und Artefakthort als
Palast - die Wohnung des Herrschers ist im Vergleich mit den
Domizilen der anderen Orikesch recht bescheiden, allerdings
ist Gurthag auch oft auf Reisen.

Verdta (Provinz Urschak; ca. 48.000 Einwohner)

Einst hat ein Vorgédnger von Shlizak, dem derzeitigen Orikesch
von Urschak, einen Handel mit den anderen Provinzen
abgeschlossen: Fiir seinen ehrgeizigen Plan, die Ressourcen des
Grorkar fiir sich zu nutzen hat er alle je erbeuteten
zwergischen Sklaven aufgekauft und nach dem Vorbild der
zwergischen Minenstddte Verdta errichtet.

Die aus allen Schloten rauchende Stadt mit ihren dutzenden
Walz- und Werken, Schmieden und Hoché6fen und ihren mehr
als zwanzig Stolleneingingen in die Flanke des Dornenthrons
presst sich an einen steilen Hang des Gebirges, einen Hang,
den ein zwergischer Prospektor (dem die Freiheit sowie ein
enormer Haushalt geschenkt wurde, von dem mittlerweile
seine  Nachfahren als angesehene Leute leben) als
unwahrscheinlich reich an Erzen entdeckte.

Erreichen kann man die Stadt nur liber eine schmale Strafle,
die sich in Serpentinen den Berg hinaufschldngelt - abseits
dieses Weges versperrt der wild gewachsene, selbst fiir
erfahrene Kletterer kaum passierbare Fels den Weg. Dann
offnet sich der Berg fiir ein kleines Plateau, auf dem die
Siedlung errichtet wurde - je weiter man von der Bergkante
weg ist, desto hdufiger findet man neben den Fabriken und
Minen auch Wohnhéduser. Wenn schon in den meisten anderen
Regionen des orkischen Reiches die Wohnh#duser ungelogen
als unpersonlich, riesig und uniform beschrieben werden

konnen, so trifft dies in Verdta in besonderem und noch
stirkerem MaBe zu: Es handelt sich wirklich nur um
Wohnbarracken, die zum Teil kaum beheizbar sind, fiir

Familienverbinde nur winzige Wohnungen zur Verfiigung
stellen und solche AusmafBe haben, dass sie mit Vakaars Palast
konkurrieren konnten. Einige von ihnen wachsen iiber zehn
Stockwerke hinaus.

Die Besitzer der Minen und der verarbeitenden
Schwerindustrie haben einen Rat gebildet, der die Stadt unter
der nominellen Oberherrschaft von Shlizak regiert, aber
generell recht freie Hand bei seinen Entscheidungen hat. Im
Moment sitzen in dieser Institution 26 Rite, die dafiir kiimpfen,
die Arbeiter moglichst effektiv auszubeuten, die Zustdnde fiir
die Sklaven noch unmenschlicher (aber natiirlich produktiver)
zu gestalten und den eigenen Profit zu maximieren. Durch
diese Institution und die ohnehin schon katastrophalen
Zustinde der Wohnungen und Arbeitspliatze- und Zeiten
angestachelt hat sich eine Reformbewegung etabliert, die sich
in Arbeiterriten trifft und berdt, was gegen den Stadtrat
unternommen werden kann. Den offenen Aufstand (Streik
oder &dhnliches) hat man noch nicht geprobt, da der Stadtrat
tiber eine schlagkriftige FEinsatztruppe verfiigt und die
Arbeiterrite offiziell verboten sind und fiir den Fall fehlender
Kooperationsbereitschaft mit schirfsten Sanktionen gedroht
wurde. Und wenn ein mannlicher Ork arbeitslos wird, in einer
Gesellschaft, in der seine Stelle auch von einem Sklaven
iibernommen werden kann, um dessen Wohl sich ohnehin
niemand schert, dann bedeutet das fiir ihn fast schon den
Hungertod - denn Bettler mégen die Orks gar nicht gern.




Bedeutende Gradrechi

Shlizak, Orikesch von Urschak

Mit seinen etwa 20 Jahren (so genau hat er es mit dem Zihlen
der Altersfeiern nie genommen) hat Shlizak schon viel erreicht:
Als er das Ableben seines Vaters und Vorgingers Tahjuk
Weiberschidnder durch Verabreichen eines schnellwirksamen
Giftes beschleunigte, konnte er kaum ahnen, dass er sofort
zum Orikesch der zweitgrofiten Provinz der Gradrechi
aufsteigen wiirde. Seitdem regiert er sie bedédchtig, mit einer
fir einen Ork erstaunlich ruhigen Hand und einem kiihlen
Kopf.

Er ist ein erstaunlicher Stratege, der seine wenigen zur
Verfiigung stehenden Soldaten geschickt postiert, um sich
gegen Hirgara und seine Herrin Ftarkia zu erwehren. Leider
hilt er recht wenig von moderner Technik und Bildung des
Volkes, so dass seine Provinz bald ins Hintertreffen geraten
konnte, was derartige Dinge anbelangt.

Seine Regierung baut auf den Prinzipien auf, die ihm sein
Vater vermittelt hatte: Ehre, Treue gegeniiber dem eigenen
Herrschaftsgebiet und Ehrlichkeit. Dariiber hinaus ist er sich
im klaren, dass sein Wohl auf Dauer sehr davon abhingt, wie
gut es seiner Provinz geht, so dass er auf diplomatischem
Wege schon einige Kontakte gekniipft hat, um die Zukunft von
Urschak zu sichern.

Sein langes Kopfhaar trigt er mit einem Tuch zuriickgebunden
und nicht wild und offen, wie sonst in seiner Provinz iiblich -
womoglich wird er damit allerdings einen neuen Trend setzen,
denn beliebte Fithrer (und Shlizak ist ohne Zweifel im
Vergleich zu den anderen Orikesch sehr beliebt) finden schnell
Nachahmer. Noch ist sein Arm stark, sein Schwert gefiirchtet
und sein Blick wach fiir Hinterhalte. Noch hat niemand
gewagt, ihn offen herauszuforden. Noch ist Shlizak an der
Macht. Und solange sich dies nicht @ndert, wird es Urschak
und seinen Nachbarn weitestgehend gut gehen.

Ftarkia die Grausame, Herrin von Hirgara

Selbst fiir einen Ork bringt sie mit mehr als zwei und einem
Viertel Schritt Korpergrole eine enorme Lidnge auf die
Bildfliche - und sie weifl durchaus, sich gut in Szene zu setzen:
Stets trigt sie eine aufwendig verzierte Plattenriistung sowie
zwei gewaltige Sidbel. Ihr Haar ist in einem grellen Orangeton
gefirbt.

Als erfahrene Kriegerin, die sich bei zahlreichen Uberfillen auf
die benachbarte Ménnerprovinz Urschak einen Namen machte
und durch iiberragenden Mut und ihre namensgebende
Grausamkeit hervortat, wurde Ftarkia vom Rat der
Kriegerinnen als neue Anfithrerin anerkannt.

Doch die Erfahrung, die ihr diesen Posten einbrachte, hat bei
den Orks auch Schattenseiten: Man bezahlt sie mit teuren
Jahren seines Lebens - Jahren, an denen die Orks nicht gerade
reich sind. So muss auch die Herrscherin von Hirgara,
mittlerweile in die Jahre gekommen, alle Gerissenheit einer
alten Wolfin aufbieten, um sich unter den Weibern, die Streit
und Kriftemessen ebenso schitzen wie die Mainner, zu
behaupten. Dies verbraucht derart viel Energie, dass sie keine
Zeit darauf verwenden kann und will, den Fortbestand ihrer
Provinz zu sichern - die Weiber Hirgaras leben von dem, was
sie auf Beuteziigen aus den Nachbarregionen heimschleppen.
Noch scheint sie nicht erkannt zu haben, dass dies eine
Sackgasse ist und noch kann sie sich behaupten - die Weiber
von Hirgara, die dieses Problemes gewahr geworden sind,
konnen nur hoffen, dass die nidchste Provinzherrin mehr
Verstand an den Tag legt und sich um das Wohl ihres Landes
mehr sorgt als um den Erhalt der eigenen Macht.
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Tharach, erster Schamane

Noch ein Schamane der alten Schule, die darauf aufbaut, sich
mit den Daimon zu verbiinden, um magische Macht zu
erhalten, strebt Tharach mit allen ihm zur Verfiigung
stehenden Mitteln danach, das Werk seiner Ahnen zu
vollenden. Er stammt in direkter Linie von den Zauberwirkern
ab, die den verhiillten Imperator zuriickriefen, um mit ihm ein
Werkzeug zu besitzen, mit dem man die Stimme
zusammenschmieden kann.

Noch gibt er sich der Illusion hin, die Schamanen hitten die
vollkommene Kontrolle iiber Vakaar, den sie stolz unter sich
,Ihr Geschopf* nennen, doch bald schon konnte ihm ein Licht
aufgehen, dass der Herr von Riaksa ganz eigene Pline verfolgt.
Tharach ist ein begnadeter Zauberer, besonders auf dem
Gebiet der Daimonologie hat er es so weit gebracht wie vor
ihm kaum einer - er ruft médchtige Wesen wie andere Orks ihre
Sklaven  und  zieht seine  Energie aus  scheinbar
unerschopflichen Reservoirs. Dass er zu diesem Zweck nicht
nur seine eigene Seele bereits mehrfach verkauft hat, ist noch
sein Geheimnis - allerdings macht ihm dies nichts aus, denn er
glaubt ohnehin nicht an das Mekroth, er glaubt nur noch an
seine eigene Macht - und an die der Daimon.

Er ist zwar nicht iiberdurchschnittlich grof3, aber selbst fiir
einen Ork sehr massig gebaut - seine Oberarme gleichen
Baumstimmen und manche munkeln, er hitte etwas Trollblut
in seinen Adern flieBen. Dem widerspricht allerdings der
wache Geist, die stindig nervds umherflitzenden Blicke und
seine paranoide Art, hinter jedem und allem einen Feind zu
wittern. Besonders auffillig ist auch sein Gebiss: Selbst fiir
einen Ork verfiigt er iiber erstaunlich gro3e und iiberaus spitze
Ziéhne. Ebenso bemerkenswert sind die Klauen an Fingern und
Zehen. Noch merkt er nichts davon, aber er beginnt sich schon
in ein absolutes Werkzeug der Daimon, gar in einen von ihnen
selbst zu verwandeln.

Doul, verhiillter Schamane

Im Gegensatz zu Tharach, der ein groBer Befiirworter Vakaars
Herrschaft ist, sieht Doul etliche Gefahren in dem Geschopf
der Schamanen. In stindiger Angst um sein Volk, dass sich,
sollte der Verhiillte Imperator endgiiltig an die Macht
kommen, in die Abhidngigkeit méchtiger Daimon begibt, die
ohnehin schon viel zu viel Einfluss haben, leitet er die
Widerstandsgruppe  der  verhiillten = Schamanen, einer
magischen Guerilla-Armee, die versucht, den Einfluss von
Riaksa zu untergraben.

Hauptsédchlich in Huos im Einsatz fithren ihn und seine
Bundesgenossen (ausnahmlos magisch begabte Orks, die um
die Schattenseiten der Daimon wissen und diese Gefahrt
hoherwertig einschéitzen als den Vorteil, den diese Wesen
bringen) seine Reisen und Unternehmung durch sdmtliche
Provinzen - vor allem in Jirakasz und Garth hatte er bisher
auch schon diplomatischen Erfolg, da diese Gegenden stolz auf
ihre Unabhingigkeit und Macht sind und keinesfalls einen
Gesamtherrscher mit absolutem Einfluss auf das Imperium
wiinschen.

Er und seine Verbiindeten kleiden sich nicht wie Schamanen,
sondern wie gewohnliche Minner, um nicht aufzufallen, ihr
einziges Erkennungsmerkmal ist eine Narbe quer iiber der
Nase. Natiirlich hofft er auf Erfolg, um seine letzte Karte, ein
Zweckbiindnis mit Zwergen und Na'Pak, nie ausspielen zu
miissen. Doul ist fiir orkische Verhiltnisse bereits uralt - iiber
siebzig Jahre zidhlt er, sein Haar ist vollstindig ergraut und
sein Gesicht liegt in tiefen Falten, doch ungeheure Macht
pulsiert durch seine Adern. Noch hat er alle seine Zdhne und
noch hat er das Geheimnis seines unnatiirlich hohen Alters
nicht geliiftet.




Lishrak, Priester des Ezecjel

Ihm steht eine bedeutende Rolle in der Geschichte der der
Gradrechi zu, davon ist Lishrak mittlerweile vollig liberzeugt -
als die Traume anfingen, die ihm davon erzdhlten, dass er einst
der Herr aller Orks und Grundstein eines Weltreiches unter
orkischer Hand sein wiirde, hielt er sie zuerst fiir die Folgen
seines iiblen Packra-Konsums. Mittlerweile jedoch, als die
Visionen nicht abrissen, ist er felsenfest von ihrer Wahrheit
iiberzeugt und predigt seitdem, vor allem durch mit ihm
verbiindete Schamanen, sein grofles Vorhaben.

Er mochte, unter Berufung auf die einende Religion, das Volk
von Gradrech zu einem ganzen zusammenschweifien, das mit
vereinten Kriften zur GeiBlel der Welt Ta'Ran wird und die
Botschaft von Ezecjel, dem feurigen Herren zu allen Kulturen
der Welt tragen kann.

Das Packra scheint ihm die letzten Fetzen Verstand aus dem
maroden Hirn gebrannt zu haben: Seine Rede ist wirr und

zusammenhanglos, seine Augen stieren stindig in weite
Fernen, wihrend er, so er sich unbeobachtet fiihlt, mit
unsichtbaren Geistern und Stimmen parliert. Dadurch

allerdings, dass er médchtige Verbiindete hat und auf seine Art
und Weise auch die Sache der Schamanen unterstiitzt, die
danach trachten, das vereinte Reich ihrem Geschopf Vakaar zu
FiiBen zu legen, hat er schnell eine Schar von Anhédngern um
sich gesammelt. Diese Gefolgsleute sind allesamt iiberzeugte
Fundamentalisten, die auf eine Belohnung im Jenseits
spekulieren, wenn sie dem Herren des Todes, der Hitze und
des Mekroth iiber ihr Leben hinaus helfen. Nicht selten kommt
es zu Attentaten, denen Kritiker zum Opfer fallen, nicht selten
werden Personen, die der Einigung im Wege stehen, vor ihrer
Zeit auf den Weg ins Mekroth geschickt.

Lishrak hat seinen Einfluss besonders in Riaksa und Huos
geltend gemacht, Jirakasz und Garth sollen als nédchstes folgen,
denn besonders in den Wiistenprovinzen ist der Widerstand
gegen eine Einigung der Gradrechi sehr grof3.

Eigentlich ist er keine besonders beeindruckende Gestalt: Etwa
mittelgroB3, recht schwichlich gebaut aber mit einem
iibderdimensionierten Wanst und sagenhaftem Hunger
ausgestattet ist er eher eine orkische Witzfigur. Allerdings
gehen Legenden um besondere korperliche Fahigkeiten, so
zum Beispiel, dass er nie schlafen miisse und auch nur zum
eigenen Vergniigen esse. Dariiber hinaus verfiigt er iiber eine
gewisse magische Kraft, die zu den Geist verwirrenden und
manchmal auch beherrschenden Zaubereien geformt werden
kann.

Nulgra, Prophetin des neuen Gottes Vakaar

Eine Ehrung, die nur den wenigsten Herrschern noch zu ihren
Lebzeiten zuteil wird, bereitet Nulgra derzeit fiir ihren Herren
vor - sie stiftet einen neuen Religionszweig, der dazu fiihren
soll, dass der Imperator in Gradrech von moglichst vielen Orks
als lebendiger Gott gefeiert wird.

Sie beschiftigte sich lange Zeit mit Religionen und studierte
die spérlichen Kenntnisse der Geschichte, iiber die die Orks
verfiigen und ist dariiber hinaus fiir ein Orkweib generell
erstaunlich gebildet. Ihr fritherer Mann erkannte ihr Potential
und dariiber hinaus ihr fiir Orks durchaus reizhaftes AuBeres
und verschenkte sie an Vakaar.

Dort wurde sie eine gewisse Zeit lang sozusagen als
Experiment, ob Weiber wirklich zu Denkleistungen fihig sind,
von einigen aufgeschlossenen Wissenschaftlern ausgebildet
(die meisten gehen davon aus, das dies Gotterfrevlerei ist,
denn die Ordnung von Mann und Frau wurde schlieBlich von
den Schopfern so gefiigt) und lernte neben Lesen und
Schreiben auch einiges an Philosophie und Magiekunde - alles
Dinge, fiir die midnnliche Orks offenbar nicht sonderbar begabt
sind, die Weiber scheinen allerdings mit derartigen Problemen
bestens klarzukommen, wenn sie entsprechend ausgebildet
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werden.

Sie hat die Theorie aufgestellt, dass ein oder mehrere Gotter
sich Anhidnger schaffen, um ihre Macht zu erhalten, um sich
die Seelenkraft, die in ihren Korpern im Leben reift, im
Mekroth zu sichern. Je nachdem, welchen Gott der Ork am
meisten verehrt, kommt demjenigen die Seelenkraft (sie
verwendet eine Definition, die der von Aktros erstaunlich nahe
kommt) zu, wenn der Anhénger stirbt. Wenn nun ein Kult um
einen noch lebenden Ork (und Vakaar verfiigt ja durch sein
sagenhaftes Unleben schon iiber Macht, die ihn iiber normale
Wesen erhebt) gesponnen wiirde, so konnte man ihm dadurch
erstaunliche Macht zukommen lassen.

Zwar ist Nulgra, eine mit unter zwei Schritt Korpergrofie recht
kleine Orkin, mittlerweile von Altersflecken iibersiht, zieht ein
Bein nach und muss ihr Essen wegen mangelnder Zihne
vorkauen lassen, aber ihre Aufgabe ist getan. Der Grundstein
fiir eine neue Religion ist in ihrem Werk ,,Da’Ai Vakaar®, dass
Kulthandlungen, Tempel, Philosophie und Erziehung einer
neuen Generation von Gldubigen vorschldgt, gelegt - und
Vakaar hat Zeit.
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