Orks in Rabenstein

1 ,Kultur®

Plagiert aus dem DSA Supplement: ,Das Orkland“ unter den iibichen Copyrightverletzungen,
angepaflt auf Rabenstein von Riidiger ‘Canasta’ Riediger.

1.1 Die Gesellschaft

Orks fiihren eine — von einigen Ausnahmen mal abgesehen — iiberwiegend noma-
dische Lebensweise: die meiste Zeit des Jahres ziehen sie umher, auf der Suche
nach Wild, das sie erlegen, oder Waldland, dessen essbare Pflanzen sie abern-
ten und sammeln. Bietet ein Gebiet keine Nahrung mehr, so wird es verlassen
und muf sich oft iiber lingere Zeit ,,erholen, denn Orks halten sich nicht oft an
die Gebote des mafvollen Nehmens. Die hat sich zum Gliick bei den beiden in
Rabenstein beheimateten Stdimmen (dem der Korb (Raben) und dem der Arau
(Béren)) geéndert, sie haben das mafivolle Nehmen erlernt, so daf die Erholungs-
zeit auf etwa ein Jahr gesunken ist — etwa so lange, wie eine Sippe an einem Ort
bleibt.

Da die umherziehenden Orksippen keine fest abgegrenzten Reviere haben,
ist es kein Wunder, dafl die Jéger und vor allem die Krieger die wichtigsten
Mitglieder des Stammes sind und die orkische Gesellschaft streng hierarchisch
strukturiert ist. Befehle gehen nur vom Harordak (so heifit das Zweiergespann
von Hiuptling und Schamanen einer Sippe) des Dorfes aus, Streitigkeiten werden
fast unweigerlich durch blutige Zweikdmpfe entschieden.

1.2 Das Rechtssystem

Dieser Begriff ist natiirlich fiir das, was die Orks zur Bewahrung der Ordnung
und Schlichtung von Streitigkeiten praktizieren, duflerst hochtrabend gewéhlt:
ein iiberliefertes Recht ist nahezu unbekannt, wenn man von einer Fiille von un-
deutlichen ,,Geboten der Gotter “ absieht. Diese Gebote ruhen meist im genauen
Gedéchtnis des Sippenschamanen, der sie bei bestimmten Situationen vorbringt,
woraufhin sie dann vom H#uptling interpretiert werden. Bei diesen Fillen schei-
nen iibrigens Manipulationen durch den Schamanen seltener vorzukommen, als
man vermuten méchte. (Von den H&uptlingen ist dagegen allgemein bekannt,
daB sie die gottlichen Gebote gerne nach Lust und Laune auslegen.)

Der Widerspruch gegen eine solche Entscheidung des Hauptlings kann nur
auf eine Weise geschehen: man mufl den Hauptling herausfordern und besiegen,
dadurch an seine Stelle treten und den Fall neu untersuchen. Wohl aus diesem
Grund vermeiden es viele Orks, mit ihren Streitigkeiten vor die Harordak der
Sippe zu treten und erledigen die Sache lieber in einem Zweikampf.

Die Orks leben némlich in dem festen Glauben, dafl die Gétter demjenigen
beistehen, der recht hat. (Oder auch dafi der recht hat, der stéirker ist — die
Auffassung vermischt sich hier etwas.) Auf jeden Fall kann jeder Ork ein jedes
Mitglied seiner oder einer niedrigeren Kaste zum Kampf auffordern, wenn ein
Streit entschieden werden soll. So ,,zivilisierte“ Einrichtungen wie die Wahl der
Waffen oder Sekundanten sind bei diesen Duellen unbekannt: man priigelt und



schldgt aufeinander ein, bis einer der beiden seine Niederlage eingesteht. Haufig
kann der Sieger dann eine zusitzliche Leistung/Wiedergutmachung von dem Ver-
lierer verlangen, etwa ein besonderes Besitzstiick oder die Selbstdemiitigung des
Bezwungenen.

(Die orkischen Sagen kennen iibrigens mehrere Krieger, die nach einer Nieder-
lage den Kampf erneut aufnahmen, weil ihnen der geforderte Preis zu hoch war.
Extremstes Beispiel ist der Khurkach Shroddo Brogk, der zehnmal nacheinander
besiegt wurde, wobei sich die Preise von einer Waffe iiber ein Zelt bis zu seiner
Offentlichen Entmannung erhéhten — bis er seinen Widersacher im elften Kampf
erschlug.)

Natiirlich ist es auch mdglich, einen Hohergestellten zum Zweikampf zu for-
dern — doch derlei Kédmpfe miissen stets bis zum Tode eines der Kontrahenten
gefiihrt werden.

Daneben gibt es iibrigens besonders bei den primitiveren oder grausameren
(z.B. den ,griinen*) Orkstimmen Abweichungen, die mit einem ehrlichen Zwei-
kampf rein gar nichts mehr zu tun haben — so etwa die Sitte, daf} jeder Kampfer
beliebig viele Freunde und Gefolgsleute zu seiner Unterstiitzung mitbringen darf.

1.3 Grishik, Drasdech, Khurkach — das Kastensystem

Die Kultur der Orks kennt festgefiigte Personengruppen mit bestimmten Rechten
und noch mehr Pflichten, die wir als Kasten bezeichnen mdchten.

Wie alle menschlichen Begriffe kann auch dieser nur eine Anndherung an die
orkischen Einrichtungen vermitteln. Denn gerade das Element der Erblichkeit
ist bei den Orks nicht vorhanden, da es keine Familien gibt und alle Jungen als
Sohne des Hauptlings gelten.

Die Zuweisung zu einer Kaste geschieht demnach auch nicht bei der Geburt,
sondern erst bei der Mannbarkeit: unter Beriicksichtigung seiner Entwicklung
in der Kindheit und besonders der in der Mannbarkeitspriifung (die jedes Jahr
im Friihjahr stattfindet) erlangten Troph#e wird ein jeder neue Mann von dem
Héauptling, seinem ,, Vater“, einer Kaste zugeteilt.

Die niedrigste dieser Kasten ist die der Sammler oder Grishik: hierher werden
all jene gesteckt, die sich weder durch geistige noch durch kriegerische Gabe
auszeichnen und auch keine oder nur eine geringe Trophde beigebracht haben.
Ihnen obliegt kiinftig die harte und oft stumpfsinnige Arbeit, den Wald nach
essbaren Wurzeln zu durchgraben oder essbare Pflanzen und Beeren zu sammeln.

Uber ihnen findet man die Handwerker oder Darsdech: sie haben in der Regel
schon besondere Geschicklichkeit gezeigt und ihre Trophée oft durch ihrer Hinde
Geschick erlangt — sei es, daf sie besonders gute Waffen schufen, die ihnen bei
Jagd und Kampf halfen, sei es, daf} sie irgendeinen Gegenstand herstellten, der
ihnen so vortrefflich geriet, daf er als besondere Trophée anerkannt wurde.

Die hochte dieser Art Kasten ist die der Jager und Krieger, oder Khurkach:
zu ihnen kommen all jene, die sich durch kdmpferischen Geist und Jagdtalent
auszeichneten und dementsprechend Beweise ihrer Kiihnheit beibringen konnten:
die Kopthaut eines anderen (feindlichen) Orks, das Fell eines Schwarzbiren und
ghnliches sind erforderlich, um vom Hauptling ind diese Kaste eingestuft zu wer-
den.

Jede dieser Kasten hat ihre eigenen Sitten und Briuche, die sich von Stamm
zu Stamm #dndern moégen und die hier zu beschreiben der Platz nicht ausreicht.



So sei nur gesagt, dal die neuen Ménner meist mit einer zweiten Feier in ihrer
Kaste aufgenommen werden und danach von den Alteren eine Unterweisung und
Einfiihrung in ihre neuen Aufgaben erhalten. Die Einstufung in eine dieser Ka-
sten ist unanfechtbar und legt den betreffenden Ork in der Regel fiir den Rest
seines Lebens fest — es sei denn, er zeichnet sich durch besondere Stirke und
Durchsetzungsvermégen aus:

Uber den drei sogenannten Mannbarkeitskasten stehen noch zwei weitere, in die
nur die wenigsten jemals vorstoflen, und das auch erst lange nach ihrer Mann-
barkeit: die Okwach sind die Elite des Stammes und haben traditionell ein An-
recht auf Frauen (auch wenn der Hiuptling dieses Recht einem speziellen Okwach
durchaus verweigern kann). Zum Okwach wird man als erfahrener Jiger oder
Krieger von herausragendem Mut und Kraft, oder auch als Schamanen des Hand-
werksgottes Morkah oder des Fruchtbarkeitsgottes Luthic. Die Kaste der Okwach
erlaubt es damit den befihigsten Mitgliedern der unteren Kasten, durch beson-
dere Leistungen zu Ansehen und Frauen zu gelangen, ohne dafl es zu sténdigen
Kémpfen um die Hauptlingswiirde kommt — fiir ein Volk der Orks eigentlich eine
sehr weise Einrichtung.

Sehr selten hort man auch von Orks, die gleich bei ihrer Mannbarkeit unter
die Okwach aufgenommen wurden: Beispiele wéiren hier der bekannte Krieger
Olog Orchai, dessen Mannbarkeitsbeweis sechs Elbenohren waren; oder auch der
heutige Hiuptling der Scrow (eine Orksippe, die meist in der Baronie Raben um-
herzieht), Mardugh Orkhan, der aufgrund seines silbernen Flaum am Hinterkopf
und seines handwerklichen Geschicks sofort zum Morkah-Schamanen bestimmt
wurde.

Uber dieser Herrenkaste der Okwach stehen dann noch die Harordak, die ei-
gentlichen Herrscher des Stammes: der Hauptling und der Gruumsh-Schamane.
Sie lenken die Geschicke ihrer Untertanen, wobei sich nur selten sagen laf3t,
wer der méchtigere ist — ein Stamm aber, dessen Harordak sich zerstreiten und
bekdmpfen, steht am Rande des Untergangs. (Néheres iiber diese Schamanen im
Abschnitt 2.)

1.4 Sklaven und Gesetzlose

Zwei Gruppen stehen auflerhalb dieser Einteilung: fast jeder méchtige Stamm
verfiigt iiber eine Reihe von Ergoch oder Sklaven, Kriegsgefangenen von anderen
Stdmmen, die ebenso rechtlos sind wie Ork-Frauen und wie diese dem Hauptling
gehoren. Er verleiht sie an Sammler und Handwerker, die Handlanger bend&tigen,
kann sie aber jederzeit zuriicknehmen oder toten. Wenn ein anderer Ork einen
Ergoch totet oder ernsthaft beschidigt, muf} er in der Regel dem H&uptling eine
Entschidigung geben.

AuBler orkischen Sklaven gibt es natiirlich auch noch solche von anderen
Volkern: vor allem Goblins und Oger zédhlen dazu. Die leicht einzuschiichternen
Goblins werden von den Orks fiir alle moglichen niederen Arbeiten eingesetzt; die
dummen, aber starken Oger finden vor allem als Kriegersklaven oder ,,Beschiitzer
der wenigen Handelsziige Verwendung.

Von menschlichen Gefangenen werden in der Regel nur die Frauen am Le-
ben gelassen, um als besonders begehrte Trophde den Ruhm des Hauptlings zu
mehren. (Kriegerinnen und andere offensichtlich wehrhaften Frauen werden aller-
dings von den meisten Stdmmen ebenfalls getétet — die Orks sind schlau genug,



unnotige Risiken zu vermeiden.) Elben werden allem Anschein nach sofort er-
schlagen, sobald sie einem Ork in die Hénde fallen.

Etwas besonderes hat es mit den Zwergen auf sich: von normalen Zwergen
heifit es, daf sie in Orkhénden extrem rasch siechen werden und sterben — sei es
wegen der reichlichen Quélereien durch die Orks, sei es aufgrund der Demiitigung.
Andererseits weifl man aber, dafl vor dem Groflen Friedensschluf}, der die Orks in
Rabenstein dazu zwang, keine Sklaven von humanoiden Rassen mehr zu halten,
der grofle Ork-Hauptling Uigar Kai Zwergen in seinem Gefolge hatte, die formal
ebenfalls als Sklaven eingestuft wurden, dabei aber erhebliche Freiheiten besaflen.

Daneben gibt es noch die Yurach oder Ausgestofienen: immer wieder kommt
es vor, daf} ein Ork mit seinem H&uptling nicht zufrieden ist oder von diesem
gehaflt wird — doch wenn er sich nicht zutraut, ihn zu besiegen und zu ersetzen,
bleibt ihm nur die Flucht. Zu diesen geschlagenen Individuen zdhlen auch jene,
die ihre Mannbarkeit nicht erlangt haben oder entlaufene Sklaven. Yurach fithren
meistens ein verzweifeltes Dasein in den kargsten Gegenden der Mittellande, nicht
selten von stirkeren Orks versklavt, so dafi sich die Grenzen zwischen Ergoch und
Yurach leicht verwischen.

Diese ausgestolenen Yurach, verzweifelte versager ohne Aussicht auf Wohl-
stand und Frauen, sind es dann auch zumeist, die die Orkstdmme endgiiltig ver-
lassen und ihr Gliick unter den Fahlh&uten suchen — meist nur, um als gehetzter
StraBenrduber oder schlechtbezahlter S6ldner zu enden.

1.5 Die Frauen

Es ist immer noch zweifelhaft, ob die Orks ihre Frauen iiberhaupt als Mitglieder
der eigenen Rasse ansehen (was auch ihre Vorliebe fiir Menschenfrauen begriinden
kénnte) — zumindest manche Stimme bezeichnen ihre Frauen mit einem Begriff,
der sich am besten als ,, Tiere, die Orks gebéren* iibersetzen liefle. Doch obwohl
weibliche Orks vollig rechtlos sind, haben sie dennoch eine nicht unerhebliche Be-
deutung innerhalb der orkischen Kultur — ja, man kann sagen, daf} sie in gewisser
Weise die Werkzeuge der Hiauptlingsmacht sind, denn im Laufe der Zeit hat sich
bei fast allen Stdmmen ein System herausgebildet, das in vieler Hinsicht dem
Lehnswesen der Menschen gleicht; doch hier ist es nicht Land, das der Regent an
treue Untertanen verteilt, sondern Frauen...

Der Héuptling gilt ndmlich als einziger Besitzer aller Frauen des Stammes (so
wie man es auch beim Rudelfiihrer vieler Raubtiere findet) und belohnt seine
besten Gefolgsleute dadurch, dafi er ihnen Frauen zuweist — manchmal fiir lange
Zeit, als Dienerin, andere dagegen nur fiir eine kurze Frist...

So ist es auch einleuchtend, daf die Einrichtung der Familie den Orks génzlich
unbekannt ist: Frauen sind halt eine niitzliche Einrichtung, in ihrer Bedeutung
irgendwo zwischen Reittieren und Waffen angesiedelt.

Da kann es nicht verwundern, daf§ die Vorstellung von weiblichen Namen ei-
nem Ork absurd erscheint: wenn Frauen iiberhaupt irgendwie bezeichnet werden,
benennt man sie nach auffilligen Kérpermerkmalen oder einfach nach dem der-
zeitigen Inhaber.



1.6 Die Kinder

In den ersten Jahren nach der Geburt bleiben Orks bei irgendwelchen Frauen des
Stammes — bis sie entwohnt werden, was manchmal dadurch geschieht, dafl man
sie einfach mit fester, vorgekauter Nahrung zwangsfiittert. Die darauffolgenden
Jahre sind seltsamerweise die Madchen die einzigen, die eine Art Erziehung er-
halten — die dlteren Frauen bringen ihnen bei, was sie als true Dienerinnen der
Ménner zu kénnen haben, vor allem also das Verrichten der schwersten (und
simpelsten) Arbeiten.

Die méinnlichen Kinder dagegen haben bei den meisten Stimmen véllige Frei-
hait — sie kénnen tun, was sie wollen, miissen aber auch fiir sich selbst sorgen, ohne
daf irgend jemand ihnen irgendwie hilft. Kein Wunder also, dafl viele Orkjungen
das Erwachsenenalter nie erreichen.

Die Kindheit eines Orkjungen dauert etwa bis zu seinem neunten Lebensjahr
und wird meist als entscheidend fiir das spéitere Leben betrachtet — bei den mei-
sten Stdmmen beobachten Hauptling und Schamane daher genau das Verhalten
der Kinder.

1.7 Die Mannbarkeit

Nach einer alten Formel endet die Kindheit eines Orks mit dem ,ersten Blut“ —
ein Ereignis, das bei den Miadchen von alleine eintritt, bei den Jungen dagegen
herbeigefiihrt werden mu$f:

Im Friihling eines jeden Jahres versammeln Hauptling und Schamane die geeing-
nete Stammesjugend und schicken sie aus, sich die Mannbarkeit zu erkimpfen.

In der Regel besteht diese Priifung aus einem Jagdzug, doch auch von tollkiih-
nen Uberfillen auf benachbarte Stimme berichtet die Uberlieferung. Wichtig ist
nur, dafl die Jungen eine méglichst blutige Trophée mitbringen, die von wiirdigen
Taten kiindet.

Die ,,Priifungszeit“ dauert meist bis zum Spétsommer, wenn die Zuriickge-
kehrten erneut versammelt und zu Mannern erkliart werden. Bei dieser gelegenheit
erhalten sie dann auch ihren endgiiltigen Namen, meist anhand der mitgebrachten
Trophée.

Es gibt in Rabenstein iibrigens auch Sippen (aus dem Stamm der Korb), die
bei der Besetzung wichtiger Posten ein Ritual durchfiihren, dafl dem der Mann-
barkeit sehr dhnelt: statt dafl diejenigen, die die Hauptlingswiirde ansteben, sich
nun in blutigen Zweikdmpfen gegenseitig erschlagen, miissen sie ausziehen und
mit wirklich bedeutenden Trophéen wiederkehren, unter denen die Okwach dann
die wertvollste und damit den neuen Hauptling heraussuchen. Natiirlich kommt
es bei dieser , Wahl“ des &fteren zu erheblichen Streitigkeiten und Kadmpfen.

1.8 Die Jagd

Bei einem Volk (oder besser, bei einer Ansammlung mehrerer Stimme), das nicht
von der Landwirtschaft lebt, verwundert es nicht, dafl sich die Jagd zu einer der
hochsten Kiinste entwickelt hat. Orks machen Jagd auf alles, was sich bewegt und
zu Nahrung verarbeiten 148t, respektive verwertbare Haut, Knochen und Sehnen
besitzt. Mit kleineren Tieren wie Karnickeln, Wieseln oder wilden Ratten macht



man kein grofles Aufhebens, zumeist fingt man sie mit Fallstricken oder man
treibt sie in Netze.

Groflere Tiere wie Hirsche, Wildschweine, Klippechsen und Luchse werden mit
Speeren bejagt, Gefliigel (wie Trappen oder Wildgénse) wird mit einem sicheren
Bogenschufl aus der Luft geholt. Noch groflere Tiere, vor allem Wildrinder, wer-
deb von der ganzen Sippe unter lautem Kreischen und Armeschwenken in tiefe,
mit Speeren gespickte Fallgruben gehetzt, ein hochst gefahrliches Unterfangen,
bei dem auch héufiger einmal die Treiber ums Leben kommen. Dafiir garantiert
die Erlegung eines einzelnen dieser Tiere das Uberleben der ganzen Sippe fiir
mehrere Tage.

,Ritterliches Waidwerk “ — so wie man es aus zivilisierten, von Menschen be-
wohnten Gebieten kennt — wendet der Ork nur gegen ein einziges Beutetier an:
ein Jéger, der etwas auf sich hélt, stellt sich zu einem echten Zweikampf mit einem
Biren. Der wehrhafte (und zugleich schmackhafte) Schwarzbir iiberfillt oftmals
die Hiitten der Orks, um sich an den Vorrdten zu laben und ist somit ein Gegner,
von dem die Ehre des Khurkach verlangt, sich ihm zu stellen. grofite Ehre erlangt
jedoch der Jiger, der sich alleine einem Braun- oder Hohlenbiren stellt. Um aus
einem solchen Kampf erfolgreich hervorzugehen, mufl selbst ein gestandener or-
kischer Jédger im Vollbesitz all seiner Kréfte und seines Mutes sein, denn auch
drei oder vier gezielte Speerwiirfe vermdégen ein solches Ungetiim nicht zu toten.
Der letzte, entscheidende Stof3, geht ins Herz oder Hirn des Béren, und dazu muf
man sich nun einmal in die Reichweite der gefihrlichen Tatzen begeben...

An Mut — und vor allen Dingen an Geduld — mangelt es den Khurkach wahr-
haftig nicht. Oft sitzen sie tagelang, nur an einer Schwarte kauend, unbeweglich
auf einem Baum, um dann wie ein Blitz vom Himmel auf eine Hirschherde her-
unterzufahren, dem ersten Tier das Genick zu brechen und ein zweites oder gar
drittes mit dem Speer niederzustrecken.

Um den feinen Nasen dieser Tiere zu entgehen, benutzen die Orks gerne einen
Brei aus Talaschin, womit sie ihren Koérpergeruch tarnen. Allein, Talaschin findet
sich fast nur in Hochgebirgen, wodurch es fiir die Rabensteiner Orkjéger einen
Wert bekommt, wie ihn bei den Menschen nur Purpur, Safran oder méichtige
Heilkrauter haben.

Der wahre Gegner der orkischen Jéger sind jedoch die Wolfe, die ewigen Kon-
kurrenten um das beste Stiick Fleisch. Mit ihnen liefern sich die Khurkach re-
gelrechte Schlachten, blutige Auseinandersetzungen mit Zéhnen und Klauen, die
so lange andauern, bis das Schlachtfeld von den Leichen der verfeindeten Meuten
iibersét ist, oder eine Partei die Flucht ergreift. Aus diesem Grund konnten sich
auch die Rabensteiner Menschen mit der Anwesenheit der Orks in ihren Waldern
anfreunden — in Rabenstein werden weit weniger Menschen von den Wolfen ge-
rissen, als irgendwo anders in bewaldeten Gebieten.

Eine spezielle ,,Bindung® zu den Woélfen haben die Orks des Stammes der
Arau entwickelt: ihnen ist es gelungen, ein paar Rudel Wolfe lebendig zu fangen
und fiir ihre Zwecke zu zéhmen (sofern man bei einem Wolf mit Maulkorb, der
sich auf alles stiirzt, was sich bewegt und keine Peitsche trigt, wenn man ihm
den Maulkorb abnimmt und auch nur das Kommando ‘Reif}!’” kennt, von gezdmt
reden kann) und zu ziichten. Diese Wélfe werden von der Okwach in kriegeri-
schen Auseinandersetzungen als Reittiere benutzt und sonst nur in Holzkéfigen
transportiert.

Orks jagen hiufig alleine, nur bei grofleren Tieren oder umfangreichen Herden



schlieflen sie sich zu Jagdgemeinschaften zusammen.

Eindeutig nicht auf dem Speiseplan der Orks stehen Greifen und Einhé6rner.
Zu diesen beiden Kreaturen hegen die Orks zwar ein ausgesprochen feindseliges
Verhiltnis (was sicherlich auf Gegenseitigkeit beruht) und sie versuchen auch,
ihnen zu schaden, wo sie nur kénnen, aber Einhornfleisch zu essen oder eine
Greifenklaue als Troph#ie mit sich herumzutragen, ist fiir die Orks schlichtweg
tabu. Jeder Schamane wird bestéitigen konnen, dal Greifen und Einhorner kei-
ne Kreaturen nach Gruumshs Willen sind, sondern von den anderen geschickt
wurden, um die Orks zu bekdmpfen. Aus genau demselben Grund verschméhen
die Orks auch Menschen- und Elbenfleisch (obwohl viele Angehérige dieser Ras-
sen das glauben und die Orks keinen Versuch unternehmen, diese Vorurteile zu
zerstreuen) — bei den Ogern, mit denen sie sich gelegentlich verbiinden, sieht die
Sache ganz anders aus — fiir die Orks eindeutig ein Zeichen, dafl die Oger keine
Kultur haben und demzufolge als Sklaven gehalten werden koénnen.

1.9 Haiuser, Hiitten und Zelte

Auch die Baukunst ist nicht unbedingt ein Gebiet, auf dem die Orks brillieren.
Héuser lassen sich schlecht transportieren, und so wurde die Kunst des Hausbaus
nie entwickelt.

Die beiden in Rabenstein beheimateten Stdmme hausen in groflen Zelten aus
Lederbahnen oder Tierhduten, die sich aus fiinf bis neun rechteckigen Seiten-
bahnen und der gleichen Anzahl dreieckiger Dachplanen zusarnmensetzen. Diese
Bauwerke sind oft iiberraschend grol — so grof3, dafl mitunter eine komplette
Sippe ein Zelt von fast zehn Schritt Durchmesser und dreieinhalb Schritt Hohe
teilt. Die Zelte — Riyachart genannt — sind im Inneren meist durch Decken und
Felle unterteilt, so daf sich einzelne Rdume ergeben. Nicht, dafi die Orks einen
sonderlich groflen Wert auf Privatsphére legen wiirden, aber das Schnarchen des
Nebenmannes oder das Gekreische der Orkkinder kénnen einen Sippenanfiihrer
doch erheblich bei der Planung des néichsten Raubzugs storen.

Natiirlich gilt auch hier, dafl Gréfe und Farbenpracht des Zeltes Wohlstand re-
préasentieren. Okwach und Harordrak bewohnen solch grofie Zelte selbstverstiand-
lich alleine, wihrend sich eine verarmte Sippe mit zehn Personen in einem drei
Schritt durchmessenden Zelt aus ungegerbten, stinkenden Rinderh&uten dréngeln
mufl.

Aber auch die folgende Wohnform soll nicht unerwéihnt bleiben: Es ist kei-
neswegs ein Vorurteil, dafl Orks in Hohlen und unterirdischen Kavernen wohnen,
sondern entspricht durchaus der Realitéit: Die Winter in den nordlichen Wildern
von Rabenstein sind mitunter kalt und grausam und fordern stets ihren Blutzoll
unter den Sippen, die die Monate vom Schlafmond bis Erwachensmond im Frei-
en verbringen. Viele Sippen ziehen es daher vor, sich ein festes Winterquartier
zu suchen — und ein solches Heim findet man am ehesten in den flachen Hiigeln
der Elfenwilder der Baronie Havellandya im Norden Rabensteins oder den fe-
sten Bodenwellen nordlich der Elbe, die das gesamte Konigreich von Osten nach
Westen durchfliet. Aus den Flanken des Harzes im Siidosten des Konigreiches
sind die Orks allerdings bis auf wenige kleine Sippen, die dem Stamm der Korb
zugeordnet werden, von den dort ansédfligen Zwergen vertrieben worden.



1.10 Musik und Bildende Kunst

Was die orkische Musik angeht, so konnen wir getrost sagen: Vergessen wir’s. An
Instrumenten sind den Orks nur Pfeifen, Trommeln und H6rner bekannt, welche
zwar sehr kunstfertig hergestellt werden, aber niemals zur Erbauung, sondern
stets zu kriegerischem oder gotterdienerischem Zweck eingesetzt werden. Mit
den groflen Pauken, Kesseln aus Messing, die mit ziher Echsen- oder Biarenhaut
bespannt sind, geben sie sich Nachrichten {iber grofle Entfernung — und es sind
fiir Menschen auch in Rabenstein nie gute Nachrichten, wenn die Orktrommeln
sprechen, denn sie rufen stets zu Kriegsrat, Goétterdienst oder Beutezug.

Kleinere Trommeln sind erst seit kiirzerer Zeit in vermehrtem Gebrauch, seit
sie von den Orks in einer Imitation menschlicher und zwergischer Sitten zur
Marschbegleitung eingesetzt werden. Ansonsten werden sie nur zur Unterma-
lung von Stammesfesten, die dann meist religiser Natur sind, verwendet, ebenso
wie die langen Floten aus den holzigen Stengeln des Schilfs.

Floten und Trommeln — wer die Vereinigung dieser Instrumente bei einer
Mondfinsternis-Feier gehort hat, der wird sie so schnell nicht vergessen: Der hyp-
notische Rhythmus der dumpfem Trommeln steht im krassen Gegensatz zum
schrillen wie hysterisch wirkenden Zwitschern der hellen und dem sinnverwir-
renden Gebrummel der dunklen Fléten. Die Musik steigert sich — oft quélend
langsam — zu einem irren Crescendo, das meist in schaurigem Einklang mit den
blutigen Vorsidngen auf dem Tanzplatz steht, nur um sich dann wieder fiir Stun-
den seltsam matt und kraftlos um sich selbst zu drehen bis sie sich schliellich zu
einem noch sinnzerfetzenderem Gipfel emporzuschwingt. Wahrlich keine Erfah-
rung, die ein gotterglauber Mensch, der alle Sinne beisammen hat, machen oder
gar wiederholen sollte.

Letztlich ebenfalls zu den Musikinstrumenten zu zéhlen sind die aus den
Hornern von Wildrindbullen gefertigten Signaltrompeten, mit denen sich die
Stimme der Arau iiber weite Entfernungen zu verstindigen vermoégen und de-
nen sie eine Vielfalt von Toénen zu entlocken vermogen.

Ahnlich wie die Musik nur als Bestandteil eines Rituals in Erscheinung tritt,
wird auch die bildende Kunst wird nie um ihrer selbst willen betrieben: Stets
dient sie der Bannung feindseliger Geist- und Lebewesen oder der Gotter- und
Heldenverehrung. Meist haben die Bildwerke die Form grober holzerner Statuen
oder schauderlicher H6hlenmalerei.

Ornamente werden meist in Verbindung mit anderen Kunstformen verwendet,
sei es als Verzierung eines Schwertes oder einer Axtklinge, auf einer Schmuck-
scheibe oder iiber einem Hohleneingang. Die hédufigsten Zeichen sind die fast
quadratischen Bilder der Orkgotter, Tierkdpfe, der Mond in all seinen Phasen
oder der Riesenlindwurm als Zeichen der Kraft. All diese Zeichen finden sich in
quadratischen Rahmen, sogenannten Kartuschen, die dann in Reihen oder Feldern
angeordnet werden, um die sich weitere Linien schlingen. Obwohl es die schwieri-
gere Darstellungsform ist, verwenden die Orks fiir die Ornamente, das Hochrelief.
Auch das Ornament hat bei den Orks nie eine reine Schmuck-Funktion, sondern
wird von ihnen durchweg als Symbol fiir magische oder gottliche Krifte verwen-
det.

Die Hohlenmalerei an den Wianden der Winterbehausungen widmet sich eher
den alltéglichen Dingen wie der Jagd oder dem Beutezug. Die meist in rot, braun
oder schwarz gehaltenen Gemélde erzihlen aus dem Leben grofler Krieger und



Jager, wobei — wie bei den Menschen auch — die Zahl und Grofle der Feinde oder
Beutetiere von Bild zu Bild immenser werden. Religitse Szenen finden sich nicht,
wohl aber Schutzzeichen, die den Segen der orkischen Gé&tter auf die Wohnstatt
herabflehen sollen.

1.11 Metallherstellung und Schmiedearbeiten

Wie man weif}, ist fiir jeden Ork ein von einem Menschen getragenes Schwert
oder ein Sibel ein heifl begehrtes Beutestiick. Scharfe Waffen sind kostbar bei
den Orks. Dies verwundert nicht, ist die Schmiedekunst doch eine sehr seltene
Gabe unter den in Rabenstein beheimateten Orks.

Wie wir der Historie entnehmen oder aus den handwerklichen Techniken
der Orks ablesen kénnen, haben die Orks ihr Handwerk von den Zwergenskla-
ven der Harzberge gelernt. Die Sippen, die lange vor dem Friedensschlufl die-
se Sklaven gehalten haben, sind auch heute noch jene, die die Schmiedekunst
am besten beherrscht und sogar weiterentwickelt hat. Dank des hervorragenden
Gedéchtnisses der Sippenschamanen sind seit vielen hundert Jahren noch jene Ri-
tuale iiberliefert, derer es bedarf, um Morkah wohlgefillig zu sein und ihn gnédig
zu stimmen. Wenn man diese Rituale und Formeln ihres gotterdienerischen Man-
tels entkleidet, verbleibt ein beachtliches metallurgisches Wissen aus der Zwergen-
zeit, darunter Kenntnisse, die manchen Rabensteiner Dorfschmied in Erstaunen
versetzen wiirden.

Die Herstellung eines Schmiedestiickes erfordert langwierige Rituale und wih-
rend des gesamten Vorgangs mufi ein Morkah-Schamane (meist der Schmied
selbst) anwesend sein, der nicht nur die korrekten Rituale vollziehen kann, son-
dern der auch jeden einzelnen Handgriff segnet. Diese Weihen setzen sich wihrend
des Temperns, Faltens und Schmiedens fort, bis schlieffilich eine Gruumshgefillige
Waffe hervorgebracht wird — und fast ausschliefilich Waffen sind es auch, die
von den Orkschmieden hergestellt werden. Daher ist ein Schmied auch der
hochstangesehenste Handwerker und steht in seinem Rang nur wenig unter dem
eines Okwach.

Kupfergegenstéinde besitzen bei den Orks kultische Bedeutung, und so wer-
den auch nur die Brustscheiben der Gruumsh-Schamanen, Schalen, Kelche und
Rauchgefifle aus diesem ,edelsten* der Metalle gefertigt. Gold, Silber und ge-
legentlich auch Mondsilber dienen allein Schmuckzwecken. Vor allem werden
daraus Brustplatten, Nasen- und Ohrringe hergestellt. Bronze wurde friiher zur
Herstellung von Waffen, Riistungen und allerlei Ausriistungsgegenstinden ver-
wendet, ist aber heute fast ausschliefilich als Schmuckmetall in Gebrauch. Vor
allem Statuetten und kleine Gotzenbilder werden aus Bronze gegossen.

Das neben Eisen am héufigsten eingesetzte Metall ist Messing, aus dem sich
nicht nur Armschienen, Beinschienen und Harnische fertigen lassen, sondern auch
passable Kurzschwerter und Axtblatter, von Trinkschalen, Tellern, Besteck und
Leuchtern einmal ganz abgesehen (wobei letztgenannte Gegensténde sich unter
den Orks als Zeichen der Zivilisation einer steigenden Beliebtheit erfreuen.

1.12 Reittiere

Die einzigen Tiere, auf denen die Orks, vor allem die Okwach des Stammes der
Arau, reiten, sind ,gezéhmte“ Wolfe. Dabei haben sie die Orks (ob der Wild-



heit ihrer Reittiere) nicht gerade zu Meisterreitern entwickelt, aber es reicht alle-
mal, um Nachrichten schnell iiber grofle Strecken zu beférdern, berittene Krieger
schnell von einem Kampfgebiet ins andere zu bringen, ja die Besten der reitenden
Okwach sind sogar in der Lage, regelrechte Kavallerieattacken vorzutragen oder
vom Wolf aus ihre Kurzbogen abzuschieflen.

Bisher hat die orkische , Reiterei“ jedoch stark darunter zu leiden, dafl die Ka-
valleristen schon bei kurzen Hungerzeiten ihre Reittiere toten muflten, da diese
nicht mehr zu béndigen waren. Auch jede Art der Schonung ihrer Tiere ist den
Orks unbekannt: Sobald ein Wolf verletzt wird oder vor Erschépfung zusammen-
bricht, wird es seinem ,eigentlichen Verwendungszweck“ als warmer Pelz oder
Jagdtrophée zugefuhrt.

Packtiere sind den Orks fremd, da sie durch die Versklavung anderer Ork-
sippen und gelegentlich auch fremder Rassen ausreichend ,tragfihige® Riicken
besitzen.

1.13 Orks und Oger, Orks und Goblins

Wihrend in Rabenstein von allen golbinoiden Rassen hauptséchlich die Orks ver-
breitung gefunden haben, so gibt es doch einige Sippen von Goblins (in der Néhe
der Havelseen und den Quellen der Spree), die in den flachen Waldhiigeln, und
Ogern (in den Ausldufern des Harzes), die in den kargen Berghingen heimisch
sind. Mit beiden Rassen verbindet die Orks ein festes Band — oder besser ausge-
driickt, Goblins und Oger sind mit den Orks durch ein festes Band verbunden,
dem Band der Sklaverei. Eine komplette Goblinsippe zu unterjochen stellt auch
fiir weniger kampferfahrene Orks keine Schwierigkeit dar. Goblins scheuen den
Kampf, und so fingt man sie am einfachsten mit einer Treibjagd, die in groflen
Netzen endet. Selten einmal setzt sich ein mutiger Goblin zur Wehr, und wenn
dem so ist, dann wird er kurzerhand niedergemacht und zur Abschreckung noch
ein halbes Dutzend dazu.

Von der Tatsache abgesehen, dafl Goblins schwach und unzuverlissig sind
und stidndiger Bewachung bediirfen, damit sie nicht weglaufen, geben sie passa-
ble Sklaven fiir die Sammelarbeit im Wald und das Handwerk ab. Sie haben
geschickte Finger, einen guten Sinn fiir Geruch und Geschmack und einen unge-
hemmten Vermehrungsdrang.

Die Sklaverei der Oger hat andere Hintergriinde. Kaum ein einzelner Ork
konnte sich im Kampf mit einem wiitenden Oger messen, und so bedarf es beson-
derer Fahigkeiten, um einen der Menschenfresser in die Knechtschaft zu zwingen
— der Krifte eines Schamanen, sei es ein Sippenschamane oder ein Schamane,
der ein Totem anbetet. Dies soll nicht heiflen, daf die Oger durch Zauberkréfte
ghnlich dem Zauber ,, Freundschaft* an die Schamanen gebunden sind. Vielmehr
ist es so, dal die Magie der Schamanen — vor allem die Beschwérung von Na-
turgeistern — als einziges Mittel geniigend Eindruck auf die wilden Riesen macht.
Und da Oger meist nur in kleinen Familienverbéanden umherziehen, sind sie leich-
te Jagdbeute fiir eine Sippe. Wenn die Hatz gelingt (was bei weitem nicht immer
der Fall ist), werden die alten Oger erschlagen und die jiingsten in die Obhut des
Schamanen gegeben.

Im Kreise der Orks erlernen die Menschenfresser nun den Umgang mit Waffen,
was in dhnlicher Form wie die Zdhmung der Arau’ischen Wélfe geschieht — ein
Prozef3, bei dem auch gelegentlich ein Oger zu Tode kommt. Neben dem Kampf
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lernen die Oger hier auch die Verfeinerung ihrer Spiirnase, was sie fiir jagende Orks
doppelt wichtig macht. Schlulendlich kleidet man sie in orkische Riistungen und
gibt ihnen Waffen in die Hand, mit denen sie ohne weiteres einen reichsritterlichen
Hengst mit einem Hieb fillen kénnen.

Wenn ihre ,Ausbildung“ beendet ist, werden die Oger als Krieger unter dem
Befehl des Schamanen eingesetzt. Wihrend der Hauptling Vieh, Frauen, Waffen
und Gerite besitzt und sie an ihm ergebene Stammesmitglieder weitergibt, ist der
einzige Besitz des Schamanen (von seinen Fetischen und Talismanen einmal abge-
sehen), der Oger, den er dem Stamm fiir Jagd- und Beuteziige ,,ausleiht “, wobei
er aber stets selbst zugegen sein muf}, um im Notfall den rasenden Oger wieder
unter seine Kontrolle zu bringen. Sollte ihm dies eines Tages nicht mehr gelingen,
weil seine Kréfte nachlassen, dann ist mit Sicherheit sein Ende gekommen: Ent-
weder wird er von seinem Oger gefressen oder von seinem Stamm erschlagen, weil
der berserkende Oger einen groflen Schaden am Besitz des Hiuptlings angerichtet
hat. Ist der Schamane Diener des Orkgottes Gruumsh Einauge, so hat er sich in
einem solchen Fall selbst das Leben zu nehmen.

Aus all dem oben Gesagten geht klar hervor, dafl es nie eine gréflere Men-
ge solcher ,Streitoger“ gegeben hat und wohl auch nicht geben wird. Ein Oger
pro Schamane, ein Schamane pro Sippenverband und insgesamt vielleicht vierhun-
dert Sippenverbinde ergeben ein Maximum von ungefihr vierhundert Streitogern
(eher sind es weniger) in ganz Rabenstein. Keine grofie Zahl, so mag es scheinen
— aber wer Erzidhlungen der letzten Schlacht des Kindkénigs vor rund 250 Jahren
glauben schenkt, der kann sich mit Schrecken vorstellen, was auch nur eine kleine
Gruppe dieser Monster ausrichten kann, geriistet und bewaffnet und im Sinn nur
Blut und Mord...

1.14 Kleidung und Schmuck

In diesem Bereich, den menschliche Kulturen regelrecht zu einer wahren Philo-
sophie entwickelt haben, treffen wir bei den Orks auf ein grundsétzlich anderes
Verhalten:

Gegen Kilte, Regen und andere widrige Naturgewalten sind die Orks bereits
hinreichend durch ihren dichte Haut geschiitzt, so dafl sie nur im grimmsten
Eismond einen zusidtzlichen Umhang bendtigen. Ihre Sohlen sind zdh, ledrig
und kaum durch Steine oder Dornen zu verletzen. Auch treibt sie kein Scham-
gefiihl, ihre Geschlechtsteile zu verhiillen. Deshalb ist fiir sie Kleidung eher ein
Koérperschmuck als eine schiitzende Hiille.

Die bevorzugten Kleidungsstiicke der Orks sind Umhinge und Miéntel, kaftan-
dhnliche Gewénder, Kilts und Schurze sowie Schéirpen aller Art. Hemden und
Hosen sind zwar bekannt, werden aber nur in den seltensten Féllen getragen.
Schwere Stiefel aus dickem Leder oder solche aus Fell (die auch gleichzeitig als
Riistschutz dienen), werden hingegen von vielen Jigern und Kriegern gerne getra-
gen, helfen sie doch, solche Unannehmlichkeiten wie Schlangen- und Rattenbisse
abzuwehren. Hiite, Kappen, Hauben und &hnliche Kopfbedeckungen dienen bei
den Orks nur einem Zweck — dem Schutz des Kopfes vor Schligen, weswegen sie
stets aus steifem Leder, Messing oder Eisen sind. Diese Helme werden nur bei
Kriegern verwendet und sind eine Erfindung neuerer Zeit.

Die Orks verstehen sich auf das Herstellen grober Wollstoffe, die Webkunst
ist ihnen fremd. (Findige Orkinnen sind jedoch dazu in der Lage, aus erbeuteten
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Bausch- oder Leinenstoffen Gewénder zu schneidern.) Vielféltiger ist dagegen
die Zahl der verwendeten Leder- und Pelzarten: Praktisch alle Tiere, die in den
kargen Wildern zu finden sind, werden gejagt und ihre Haut zu Kleidung ver-
arbeitet. Eine besondere Bedeutung kommt dem Fell des Hohlenbédren und des
Winterwolfes (oder Warges) zu; beide Tiere gelten als auerordentlich schwer zu
jagen, womit sich der Besitz solcher Felle auf Gruumsh-gefillige Orks beschrankt.
Am héufigsten verwendet wird das Leder aus der Haut des Wildrindes, das zwar
ebenfalls schwer zu erlegen ist, dann aber grofle Mengen an Fleisch und Haut
liefert. Aus diesem Rindleder lassen sich sowohl geschmeidige Giirtel als auch
zdhes Riistungsmaterial gewinnen.

Den Orks sind zwar verschiedenste Methoden bekannt, Leder und Stoffe zu
bearbeiten und zu farben — allein, fiir grellbunte Farben hat ein Ork keine Verwen-
dung. Seine bevorzugten Farbténe sind Braun oder Griin, welche auch vortrefflich
das Verschmelzen mit der Umgebung des Waldes vereinfachen. Nur zu zeremoni-
ellen Zwecken tragen Orks, je nach Reichtum und Ansehen, grellbunte gekreuzte
Festschiarpen und wenige farbige Kleidungsstiicke.

Einige Farben, besonders kriiftige Rottone, sind fiir die Schamanen des Gru-
umsh, gelegentlich auch die des Morkah, reserviert, und es gilt als besonderer
Frevel, sich in solche Farben zu kleiden, schlimmstenfalls gar noch dazu Kupfer-
schmuck anzulegen.

1.14.1 Schmuck

Orkisches Geschmeide — das klingt wie eine Beleidigung, und doch sind die Orks
in der Lage, Schmuckgegenstinde von eigener Schonheit herzustellen. Nicht, dafl
dieser Schmuck in den Augen eines Menschen jenes Funkeln der Begeisterung
hervorrufen wiirde wie elfische Silbergespinste oder Lipisanische Feingravur; viel-
mehr ist orkischer Schmuck protzig und schwer, aber dennoch beherrschen die
Feinschmiede die Kunst einer klaren Linienfiihrung, der auch ein nichtorkischer
Fachmann Anerkennung zollen muf.

Da die Schmiedekunst das vornehmste Handwerk der Orks ist, besteht auch
ihr Schmuck zuallererst aus Metall: Am wertvollsten schiitzen sie das Kupfer
ein, dessen rotlicher Farbton an Blut erinnert, danach das schwer herzustellende
Messing, Gold, geschwiéirztes Eisen und schliellich Silber und Bronze. Edelsteine
dagegen wird man kaum finden, schon eher geflochtene, bunte Bander, Bern-
steinstiicke mit eingeschlossenen Insekten und natiirlich alle Arten von Jagd-
tropéen, von Eberhauern und Fuchsschwéinzen iiber Horner aus Elfenbein bis zu
Skalps und Schrumpfkopfen.

Typische Schmuckstiicke sind grofle Brustscheiben, Arm- béander fiir Unter-
und Oberarm und breite Schmuckgiirtel. Gelegentlich finden sich auch Nasen-
und Ohrringe, Penishiilsen, Fingerringe und Zahnaufsétze fiir die unteren Hauer.
Die dargestellten Motive sind meist geometrische Muster, vor allem Spiralen und
Wellenlinien, aber auch Tierképfe und die Symbole ihrer finsteren Gotter. Alle
Motive sind erhabene Reliefs, hdufig durch Quadrate oder Kreise begrenzt.

Téatowierungen sind unter den Orks nur wenig verbreitet. Sie gelten bei ei-
nigen, wenigen Sippen der Arau als Zeichen von Kampfesmut, Entschlossenheit
und Stirke. Um diese deutlich zu zeigen werden die auf freiliegenden Hautflichen
angebracht, und so findet man auf den Gesichtern und Schédelnt der Hauptlinge
und Krieger blauschwarze Spiralen, Wellenlinien oder Punktmuster. Sollten Sie
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jemals einem tdtowierten Ork begegnen, so konnen sie sicher sein, daf} Sie es mit
einem wilden und fdhigen Kédmpfer zu tun haben.

Ebenfalls als Schmuck gelten gefirbte Haare, vor allem in Rot- und Oran-
getonen, gelegentlich auch gebleicht. Da Orks nur selten einen starken Haar-
wuchs aufweisen (und diesen nur, wenn sich ein Mitglied einer anderen Rasse im
Stammbaum dieses Orks findet), sind diese jedoch nur selten zu finden. Die far-
bigen Strihnen werden, so dies moglich ist, entweder mit klebrigen Fliissigkeiten
zu einem Hahnenkamm aufgestellt oder zu vielen kleinen Zopfen verflochten,

Aufler Tédtowierungen und dem Firben von Haaren sind den Orks fast alle
Arten der Korperpflege fremd. Ein gelegentliches Bad, wenn das Fell von gelbem
Lehm oder von Blut verkrustet und verklebt ist, und ein gemeinschaftliches Lause-
oder Floheknacken, wenn die kleinen Biester mal wieder iiberhand nehmen, ist
alles, was selbst ein Hiuptling sich angedeihen 148t. Selbst die ,zivilisierten*
Rabensteiner Orks teilen nicht das Bediirfnis der Menschen nach Sauberkeit.

1.14.2 Orkische Waffen und Riistungen

Wenn man auflerhalb eines Orkstammes einmal auf Gegenstédnde orkischer Mach-
art trifft, dann sind dies stets Sibel und Axte. Die Schmiedekunst ist, wie oben
bereits erwdhnt, das am hochsten entwickelte Handwerk bei den Stdmmen der
Orks — sofern Erz und Kohle vorhanden — und diese Kunst konzentriert sich in
erster Linie auf das Anfertigen von Waffen und Riistungen, wenn auch bei weitem
nicht von so hoher Qualitit wie die der Zwerge. Durch den Mangel an Erzen in
den nordlichen Gebieten von Rabenstein ist diese Kunst bei den beiden einheimi-
schen Stdmmen nicht sehr weit entwickelt, jedoch gibt es immer wieder vereinzelte
Orks, die sie beherrschen und dann in ihrer Sippe sehr hohe Achtung erhalten.

Orks bevorzugen Hiebwaffen aller Art, vor allen Dingen breite Krummsibel
mit gezackter oder geflammter Klinge, die sie Arbach nennen, einhéndig gefiihrte
Axte mit doppeltem Blatt und einem Dorn an der Spitze (Byakka) und grofe,
beidhéndig gefiihrte, mit Dornen gespickte Streithimmer namens Gruufhai. Bis-
her waren diese Waffen auflerhalb der Orkstimme kaum bekannt, aber mit dem
Frieden zwischen den Orks und den Menschen sind ein paar dieser Waffen auch
schon in Menschenhénde gelangt.

Auch auf dem Gebiet der Fernkampfwaffen waren die Orks nicht untitig in
den letzten Jahren: der doppelt gebogene Kurzbogen aus Horn und Sehnen des
Wildrindbullen ist jedem von Menschenhand gefertigten Kurzbogen sowohl an
Reichweite als auch an Durchschlagskraft ebenbiirdig und hilt bislang gar dem
Vergleich mit einem Langbogen stand. Genau wie der kurze, breitblattrige Wurfs-
peer (Yagrik) wird der Kurzbogen massiv von der sogenannten , leichten Reiterei“
des Stammes der Arau (sofern man eine Horde Orks auf struppigen Wolfen als
solche Einheit bezeichnen kann) eingesetzt.

Bei weitem nicht so weit entwickelt wie das Waffenschmiedehandwerk ist der
orkische Riistungsbau und die Pliattnerei. Hier begniigen sich die Orks meist mir
einzelnen Riistungsteilen wie runden Brustschilden oder Arm- und Beinschieden,
die entweder aus briiniertem Eisen und poliertem Kupfer gefertigt und haufig mit
Stierkopfen, Schreckensmasken oder Zeichen des Gruumsh verziert sind. Eben-
so gehdren nietenverzierte Ledermanschetten und schwere Lederhelme zum typi-
schen Aussehen eines schwerbewaffneten Orkkriegers. Ansonsten wird jede Art
erbeuteter Riistung von den Orks hoch geschitzt, da sie zugleich als Trophéie
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gilt, und ihrem Tréger als siegreichen Kdmpfer ausweist. So kann man gelegent-
lich auch Orks in Kettenhemden begegnen, die dazu einen Zwergenhelm und eine
Elbenklinge tragen.

Die Waffen und Riistungen fiir Okwach und Harordrak werden wihrend des
Schmiedevorgangs stets von einem Morkah-Schamanen gesegnet (welchselbiger
meist auch der Schmied ist, der die Waffe herstellt). Aus diesem Grund sind sie
bisweilen von einer Qualitét, die der von Waffen aus Zwergenstahl gleichkommt.

1.15 Der Orkische Kalender

Mit einem Kalender verbinden viele Menschen aus zivilisierten Gegenden alte
Manner und Frauen, mit einer Sehhilfe iiber dicke Folianten gebeugt, bei klarem
Himmel des nachts einen Blick auf die Sterne werfend; hochkomplizierte Astro-
labien und Orbitarien, oder sogar hochstmoderne und teure Fernrohre. All dies
mag fiir uns Menschen wichtig sein, alleine den Orks bedeuten all diese Hilfsmittel
nichts.

Nach den Sternen den Zeitlauf auszurechnen ist ein gewaltiges Unterfangen,
da ist es schon einfacher, den Lauf der Sterne in einen zeitlichen Rahmen zu
pressen. Keine Schwierigkeit ergibt sich auch mit dem Lauf des Jahres und des
einzelnen Tages. Die Jahreszeiten sind den Orks aber recht egal, da sie sich von
Sommer zu Winter nur auf anderes jagbares Wild umstellen miissen. Aussaat
und Ernte sagen einem nicht ackerbauendem Volk recht wenig.

Was die Orks aber sehr wohl interessiert, ist der Lauf des Mondes, denn alle
wichtigen Feste zu Ehren Gruumshs fallen auf das Datum einer Mondfinsternis.
Diese Finsternisse halten sich aber nun einmal nicht an den Kalender der Zwei
Gotter, da Mondmonate mit jeweils etwa 29 Tagen nicht zu den um die 30 bis
31 Tage langen landwirschaftlich orientierten Monaten des Zwei Gétter Jahres
passen und auch nicht zu jedem Vollmond eine Finsternis eintritt. Fiir die richtige
Vorbereitung der Rituale ist es aber enorm wichtig zu wissen, wann die néchste
Mondfinsternis bevorsteht.

Und in der Tat ist es Generationen von Schamanen gelungen, einen Zyklus
im Ablauf dieser Finsternisse festzustellen — ein Zyklus, der insgesamt etwa 18
Jahre (und 11 Tage) dauert. Diese Zeitspanne (etwa ein halbes Orkleben) nennen
die Schamanen das Grofie Jahr oder Jahr des Gruumsh. Da dies aber genau 223
Mondmonate sind (was fiir einen Ork eine recht grofie Zahl darstellt), béte sich
eine weitere Unterteilung geradezu an. Diese Unterteilung haben nur die wenig-
sten Stimme vorgenommen. Alle anderen rechnen mit dem Groflen Jahr, dem
Mondmonat und den 29 Tagen. Dies mag schwierig klingen, ist es im allgemeinen
Gebrauch aber nicht. Der Schamane des Harordak legt fest, welcher Tag gera-
de ist — und dieser ist in der Lage, mit solchen Zahlen zu arbeiten. Auflerdem
sind alle 223 Monate und alle 29 Tage (plus ein von Zeit zu Zeit eingeschobener
30. Tag) jeweils mit einem einzelnen Namen belegt, so daf§ alles Weitere nur eine
Frage des Gedéchtnisses ist.

Stellt sich nur noch die Frage, wie man den orkischen und den menschlichen
Kalender in Einklang bringen kann, aber hier geniigt ja ebenfalls ein festes Da-
tum: der erste Tag des ersten Jahres nach den Friedensschlufl war ebenfalls der
Yarbai (erste Tag) im Urrosh (ersten Monat) des Grofien Jahres des Korb (Ra-
ben) nach orkischer Zeitrechnung...
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2 Glaube

Wenn man nun immer wieder von Ork-Schamanen spricht, so muf3 man sich
doch vor Augen halten, dafl die meisten dieser Schamanen in ihrem eigentlichen
Sinne Priester der einen oder anderen Ork-Gottheit sind. Der Sippenschamane
ist z.B. der ranghdchste Priester des Gottes Gruumsh. Neben diesen (priesterli-
chen) Schamanen sind bei den Orks auch die ,herkémmlichen“ Schamanen, also
Schamenen, die ein Totem anbeten, vertreten. Diese sind nicht zwangsldufig Mit-
glieder der Okwach, man kann sie in allen Kasten antreffen. H#ufig vertreten
sind folgende Totems: Bér, Wildschwein, Wolf (bei den Arau), Krihe, aber auch
Ratte, Luchs oder Fuchs.

2.1 Gruumsh Einauge

Gruumsh ist der Schopfer der Orks und hat seinem Volk auch den Lebens-
raum in der von Elben, Zwergen und Menschen bevdlkerten Welt geschaffen
(die Schopfungsgeschichte spricht von einer Aufteilung ohne Beriicksichtigung
der Orks, woraufhin Gruumsh sich seinen Anteil nahm und in einer erbitterten
Kampf mit dem Elbengott fiihrte, den er durch Betrug verlor). Er ist ein Gott
der Stiarke und des Kampfes, der Jagd und des Schutzes vor der Magie, obwohl
diese Aspekte auch oft auf seine S6hne Bahgtru (Stirke und Magieresistenz) und
Ilneval (Krieg und Taktik) iibertragen werden. Alle Schamanen des Harordak
dienen ihn. Sie stechen sich bei ihrer Weihung das linke Auge aus, da Gruumsh
seines beim Kampf mit dem Elbengott verloren hat (was viele Orks anzweifeln).
Gruumsh wird vor allem von Mitgliedern der Khurkach verehrt.

2.2 Morkah

Morkah ist Gott des Handwerks und der Geschicklichkeit. Er gilt als jlingerer
Bruder Gruumshs und wird vor allem von Mitgliedern der Drasdech verehrt.
Meist gibt es nur einen einzigen Morkah-Schamanen (wenn iiberhaupt) in einer
Sippe, welcher dann auch der Schmied (sofern die Rohstoffe gegeben sind) und
,, Lischler“ ist.

2.3 Luthic

Luthic ist der jiingste Bruder Gruumshs und gilt als Gott der Erde und der
Fruchtbarkeit, aber auch der Pflanzen und des Waldes. Viele Orks glaube, daf
es ihrer Manneskraft zugute kommt, wenn sie sich in feuchter Erde wélzen. Er
wird vor allem von Mitgliedern der Grishik verehrt. Auch Luthic-Schamanen sind
selten, und eine Sippe, die einen Luthic-Schamanen aufweist ist meist fruchtbar
und verbleibt ldnger in derselben Region (welche sie iiber lingere Zeit ernidhren
kann).

2.4 Shargass

Shargass wird mal als Bastardbruder von Gruumshs, mal als sein verstoflener
Sohn dargestellt. Er zihlt vor allem Verstoflene und Geéchtete, aber auch Meuch-
ler und Diebe zu seinen Anhéngern. Seine Aspekte sind der Hinterhalt, die Heim-
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lichkeit, aber auch Dunkelheit und Verwesung. Ihm wird nicht offen gedient und
kein Ork ruft laut seinen Namen, jedoch finden sich immer wieder Anhénger un-
ter den Unzufriedenen und den en, die gegen den Stamm handeln. Es gibt nur
wenige Stdmme, die Shargass Anbetung dulden (meist Orks, die in Dunkelheit
hausen, aber auch den wilden Orks von Rabensteins Grenzen wird nachgesagt,
daf sie Shargass dienen). Seine Schamanen gelten als Ausgestolene unter denen,
die Gruumsh dienen, und als Erl6ser fiir jene, die ihn verachten. In den seltensten
Fillen dient der Sippen-Schamane Shargass, und wenn, dann ist diese Sippe fiir
ihre Hinterhiltigkeit und Unehernhaftigkeit bekannt und gefiirchtet.

2.5 Ulum

Ulum ist fiir die Orks der Gott der Toten, aber auch der des natiirlichen Kreis-
laufes von Geburt und Tod. Oft wird er nicht mit Gruumsh assoziiert sondern
wird als dunkle Gestalt dargestellt, die hinter oder neben Gruumsh steht. Ulum
selbst hat keine Anhénger und seine Schamanen leben abseits der Sippen. Einem
Ulum-Schamanen zu begegnen zédhlt als schlechtes Omen, aber dennoch werden
sie von allen Orks tief verehrt. Ein jeder Ork ruft Ulum an, wenn sein méglicher
Tod (z.B. vor einer Schlacht) bevorsteht. Neben Ulum ist noch Ulums Bruder
Gorasch unter den Orks bekannt, den man ebenfalls fiirchtet, da er den Schlaf
bringt, was auch den stirksten Kdampfer hilflos macht. Orks betrachten den Schlaf
als halben Weg zum Tod, also zu Ulum.
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3 Die Stamme

3.1 Korb und Arau

Im Konigreich Rabenstein sind zwei grofi Orkstimme beheimatet: der Stamm
der Korb (Raben), der in der Grafschaft Eisenhardt beheimatet ist, und der et-
was kleinere und wildere Stamm der Arau (Béren), der den Ostteil der Grafschaft
Feuerstedt bewohnt. Beide Stdamme halten sich jedoch nicht besonders an die von
Menschen gezogenen Grenzen und ziehen daher auch weiter in die angrenzenden
Lénder. Diese Stimme umfassen etwa 5.000 Orks (Arau) und 8.000 Orks (Korb),
welche in Sippen bis zu 120 Orks, die einzeln umherziehen, zerfallen. Am bekann-
testen in der Baronie Rabenstein ist die Sippe der Scrow, die seit 15 Jahren vom
Héauptling Mardugh Orkhan und dem Schamanen Sadrak Whassoi gefiihrt wird.
Die Stimme selbst sind untereinander nicht direkt verfeindet, sondern halten eine
Art argwohnischen Waffenstillstand.

Neben diesen beiden ,zivilisieren“ Stdmmen, die sich dadurch auszeichnen,
daB} sie braune bis schwarze Haut haben, gibt es noch eine Gruppe von wilden
Orks (ob hier von einem einzelnen Stamm zu sprechen ist, ist fraglich), die in
schlechten Zeiten von den Grenzlanden her nach Rabenstein hineinkommen und
mit den beiden in Rabenstein beheimateten Stimmen um den Lebensraum kon-
kurieren. Diese haben i.a. eine griine Hautfarbe und halten sich nicht an die
zwischen den Menschen des Konigreichs und den beiden Orkstdmmen geschlos-
senen Vereinbarungen. Jedoch mufl man als auflenstehender beachten, dafl nicht
jeder griinhdutige Ork automatisch zu den wilden Orks und jeder braunh&utige
zu den beiden Stdmmen zugehorig ist: da den Orks die Einrichtung der Fami-
lie fremd ist, betrachten sie die Frauen von besiegten Sippen als Kriegstrophéen
und behalten sie als Yurach (Sklaven). Wirft eine Orkfrau aus einem anderen
Stamm nun ein Orkjunges, so kann es die Hautfarbe der Mutter haben. Diese
Orks werden meist als minderwertig angesehen und sind oft nur Mitglieder einer
unteren Kaste, jedoch gehoren sie zu dem Stamm, in dem sie gezeugt wurden. Da
jedoch nur die Mitglieder der hohen Kasten durch den Hauptling das Recht zur
Paarung erhalten, findet keine Durchmischung der verschiedenen Orkarten statt.
Meist sind nur Orks in der Lage, einen einzelnen Ork auch anderer Hautfarbe
als Angehoriger des einen oder anderen Stammes zu erkennen (wobei wohl die
Gebérden und der Geruch zur Unterscheidung dienen).

3.2 Historie

Die Situation des nahezu friedlichen Zusammenlebens von Orks und Menschen in
einem Reich scheint in Rabenstein einzigartig zu sein. Dieser Frieden geht auf die
Ereignisse vor und nach dem groflen Friedensschlufl zuriick, bei dem ein Orkheer
einen nicht unerheblichen Faktor gespielt hatte. Vor etwa 250 Jahren erstieg ein
Kind den Thron des Konigreiches und iiberzog das ganze Land mit Krieg. Zu
dieser Zeit kimpften noch Orks und Menschen um den gemeinsamen Lebensraum
in den Wildern des Konigreiches. Der Krieg fithrte dazu, dal die Nahrungsmit-
tel immer knapper wurden und eine Hungersnot ausbrach, die sowohl vielen Orks
als auch Menschen den Tod brachten. Es gelang jedoch dem Herrscher einer
kleinen Baronie im Herzen des Landes, die durch ungekliarte Umsténde iiber ei-
ne recht grole Menge an Lebensmitteln verfiigte, einen Frieden mit den in der
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Baronie beheimateten Ork-Sippen im Austausch gegen eben diese Lebensmittel
auszuhandeln. Dies sprach sich unter den Orks schnell herum, und so formte sich
rasch in der Baronie Raben ein Orkheer. Diesem versprach der Baron noch mehr
Lebensmittel, wenn sie ihn gegen die Armee des Konigs unterstiitzen wiirden. Ei-
nige Harordak gaben sich skeptisch, jedoch erhoben sich bald iiberall im Land die
Orks gegen die Armee des Konigs, so daf} diese schlieflich von einer verschwindend
kleinen Gruppe einer vereinigten Armee der Baronien und Herzogtiimer besiegt
werden konnte. In den nachfolgenden Friedensverhandlungen wurden den Ba-
ron von Raben die Befehlsgewalt iiber die ganzen Lande des Ko6nigs iibertragen,
wohingegen dieser in die Konigsstadt Barlinum verbannt wurde (ein Umstand,
der erst vor kurzem durch Kénig Maximilian wieder aufgehoben wurde). Der
nun zum Herzog ernannte Baron von Rabenstein (dem unser Land seinen Namen
verdankt) hielt sein Versprechen und entlohnte die iiberlebenden Orks mit Nah-
rungsmitteln, wenn diese sich an ein paar ,,gottliche Weisungen“ halten wiirden,
die ein friedliches Zusammenleben der Menschen mit den Orks sichern sollten:

1. Die Orks sollen die Menschen als einen Stamm anerkennen, mit dem sie in
Frieden leben.

2. Die Orks sollen keine humanoiden Sklaven mehr halten.

3. Die Menschen (auch der Adel) diirfen nicht mehr frei in den Wéldern jagen,
wenn diese von einem Orkstamm beansprucht werden.

4. Zwistigkeiten zwischen den Angehorigen der verschiedenen ,,Stdmme* sind
immer vor den ,,Hauptling“ zu bringen, der dann mit dem anderen ,,Hiupt-
ling“ eine Losung findet.

5. Weitere, von der SL bestimmte Regeln

Natiirlich emporten sich viele Orks iiber diese Regelung, aber nachdem die
ersten Sippen eingewilligt hatten, erkannten immer mehr Harordak die Regeln
an und setzten sie in ihren Sippen durch. Nach und nach wurden die Streiteren
zwischen Orks und Menschen immer seltener (obwohl sie nie aufhorten). Jene
Orks, die nicht ganz mit diesen Regelungen einverstanden waren, zogen nach
Norden und bilden heute den Stamm der Arau, der immer noch kriegerischer und
unbédndiger ist. Die Orks, die sich schnell an das neue Zusammenleben gewohnt
hatten, bilden heute den Stamm der Korb.

Auch wenn diese beiden Stdmme die Menschen als ,friedlichen® Stamm an-
zuerkennen scheinen, so herrscht bei weitem keine traute Zweisammkeit zwischen
diesen Rassen. Sowohl Orks als auch Menschen machen von Zeit zu Zeit jagt
auf Mitglieder der anderen Rasse (was vom jeweiligen Herrscher bzw. Haror-
dak natiirlich nicht geduldet wird), wodurch immer wieder zu kleineren kriegeri-
schen Auseinandersetzungen fiihren kann. Generell wird jedoch eine menschliche
Trophée bei der Mannbarkeitspriifung verschméht.

Letzter nennenswerter Zwischenfall zwischen Orks und Menschen in der heuti-
gen Baronie Raben ereignete sich im Jahre 246, als Borka, ein Sohn des Hiuptlings
Mardugh Orkhan der Scrow, der als Botschafter auf Feste Rabenstein weilte, von
Baron von Wiesenburg aufs todlichste beleidigt wurde und darauthin zwei Ork-
sippen gegen die Menschen aufstachelte. Dieser Aufstand hitte beinahe durch
Borkas geschickte Worte zu einem , Flichenbrand “ gefiihrt, hitten nicht in letzter
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Minute die Verhandlungen der Harordak der beiden Sippen mit einem Schama-
nen des Totengottes Ulum zu einer friedlichen Losung gefiihrt, in der Borka den
Baron zu einem Zweikampf fordern sollte. Da Borka diesen Zweikampf noch nicht
ausgefochten hat, gilt er bis zu diesem Zeitpunkt als Yurach. Es heifit, dal er noch
immer alleine in der Nidhe der Feste auf eine Gelegenheit lauert, den Herrscher der
Feste ohne Schutz anzutreffen. Sollte er aus einem solchen Zweikampf siegreich
hervorgehen, so wird er in der Lage sein genug Anhéinger um sich zu scharen, um
den nunmehr iiber zweihundert Jahre wihrenden Frieden zu gefihrden.

Ein weiteres einschneidendes Ereignis der letzten Jahre war das Ausbrechen
einer Werwolfseuche, die von Sippe zu Sippe iibertragen wurde und vielen Orks
das Leben kostete. Durch eine Massenflucht aus dem betroffenen Gebiet um Burg
Rabenstein herum konnte die Seuche schliellich eingeddmmt werden, doch viele
der geflohenen Orks trauen sich nun nicht mehr zuriick. Der Stamm der Korb
wurde dadurch zweigeteilt in jene, die nach Siidosten flohen und jene, die nach
Westen flohen. Nur wenige Sippen bewohnen wieder die Wilder der Baronie
Rabenstein, doch jene, die zuriickgekehrt sind, unter ihnen die Sippe der Scrow,
breiten sich nun schnell und weit aus.

3.3 Orks und andere Rassen heute

Das Zusammenleben der Orks mit den anderen Rassen ist bei weitem nicht so
friedlich wie das mit den Menschen. Es herrscht immer noch eine tiefe Abneigung
zwischen Orks und Elben bzw. Orks und Zwergen. Diese endet beim Stamm der
Arau, dessen Lebensraum im Osten und Westen an den der Elben grenzt, immer
wieder in Kleinkriegen und Trophéenjagden der Orks und Feldziigen der Elben.
Auch beim Stamm der Korb ist diese Abneigung nicht v6llig verschwunden. Zwar
wird ein Elb nicht offen angegriffen, aber schon manche Gruppe Elben ist in den
Wildern um Burg Rabenstein spurlos verschwunden.

Zwergen gegeniiber haben Orks ein besonderes Verhiltnis, viele vom Stamm
der Korb erinnern sich an die Legenden der Zwergensklaven, die ihnen méchtige
Walffen fertigen mufiten. Sie schétzen daher die Arbeiten der Zwerge hoch, doch
durch das Versklavungsverbot gelangen nur wenige Zwergenwaffen in Orkshénde,
denn die Zwerge erinnern sich noch gut an jene Zeit und vermeiden den Kontakt
zu Orks wo es geht. So wundert es auch nicht, dal zwischen den Zwergen von
Nordhausen und den Orks eine eisige Stimmung herrscht und man sich aus dem
Weg geht. Einzelne Orks, die in die Hinde von Zwergen fallen, diirfen nicht
allzuviel Gegenliebe und meist nur einen schnellen Tod erwarten.

3.4 Bekannte Orks
Mardugh Orkhan, Hiuptling der Scrow

Die Scrow sind ein in der Baronie Rabenstein beheimateter Stamm, der nach
den Wirren der Werwolfseuche schnell wieder Fufi gefalt hatte. Ihr Hiuptling
ist ein sehr besonnener Ork, der erst lange ein Fiir und Wider abwegt bevor er
eine Entscheidung trifft. Viele, die dies mit langsamen Denken und leichter Be-
einflulbarkeit verwechselt haben, mufiten ihren Fehler mit dem Leben bezahlen,
denn Mardugh Orkhan besitzt einen schwarfen Verstand und erkennt solche Fehl-
einschétzungen sofort (und handelt entsprechend — niemand mag es besonders,
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wenn man ihn fiir dumm hilt, erst recht nicht ein Ork-Hauptling). Er wurde
nach seiner Mannbarkeitspriifung sofort der Okwach als Morkah-Schamanen zu-
geordnet und ist, fiir einen Orks ungewd6hnlich, sehr begabt in der Schmiedekunst
(wobei diese natiirlich im Vergleich zu der Schmiedekunst anderer Voélker vollig
verblafit). Seine Trophée war ein von ihm geschmiedeter Yagrik (Wurfspeer), des-
sen Wurfweite und Durchschlagskraft enorm sind. Diese Waffe erhielt den Namen
Mabt-Prakonar (Helmtéter), als er durch einen einzigen Wurf seinen Hauptling
in einem Zweikampf totete und die Herrschaft iibernahm. Sie ist nun Symbol
seiner Sippe.

Sadrak Whassoi, Schamane der Scrow

Der Gruumsh-Schamane der Scrow ist bereits sehr alt und war schon vor Mardugh
Orkhan Teil des Harordak. Er ist nur selten auflerhalb seines Zeltes anzutreffen,
jedoch ist er weder gebrechlich noch vergreist. Unter den Orks wird er durch
seine lange Lebensspanne stark verehrt, und noch hat ihn niemand um seinen
Titel gefordert. Er ist eine geheimnisumwitterte Gestalt, die angeblich klare
Visionen von Gruumsh persénlich erhalten soll...

Borka, Yurach aus der Sippe der Scrow

Borka wurde wegen seiner geschickten Zunge von seinem Vater Mardugh Orkhan
auf die Feste Rabenstein geschickt. Er gehorte der Okwach an, gilt aber z.Zt.
als Yurach: auf der Feste Rabenstein wurde er vom Truchsefl der Feste, Baron
Bernhard von der Wiesenburg, auf’s todlichste beleidigt. Er kehrte darauthin zu
seiner Sippe zuriick und wiegelte viele Orks gegen die Menschen auf. Mit diesen
zog er dann gegen die Feste in den Krieg — woraufhin sich eine weitere Sippe
anschlof. Hétten die Harordak der beiden Sippen nicht zuerst auf eine friedliche
Lésung gedriangt, die durch die Hilfe eines Ork-Schamanen des Ulum in letzter
Minute gefunden werden konnte, hiitte dies das Ende des Friedens zwischen Orks
und Menschen bedeuten kénnen. Borka sollte nun in einem Zweikampf gegen
Baron von der Wiesenburg antreten. Dieser Zweikampf fand bis zum heutigen
Tage nicht statt, so dafl Borka bis zum Austragen des Zweikampfes als Yurach gilt.
Es heifit, dal er noch immer alleine in der Ndhe der Feste auf eine Gelegenheit
lauert, den Herrscher der Feste (welcher mittlerweile gewechselt hat) ohne Schutz
anzutreffen. Durch einen siegreichen Zweikampf wiirde Borka in der Lage sein,
viele Orks um sich zu scharen und so den Frieden durch gezielte Angriffe auf
menschliche Siedlungen zu brechen.

Canasta, Schamane des Ulum

Canasta ist unter Orks eine geheimnisumwitterte Gestalt (aber welcher Schamane
ist nicht geheimnisumwittert?). Als Ulum-Schamane lebt er nicht mit seiner Sippe
sondern alleine im Wald oder in einer Hohle (kein Orks kennt seinen wahren
Wohnort). Vor etwa sieben Jahren lag der Hiuptling Mardugh Orkhan der Scrow
(der Sippe, aus der er hervorgegangen ist) nach einem erbitterten Kampf mit
wilden Orks schwer verletzt danieder und ein jeder rechnete mit seinem Tod. Zu
dieser Zeit tauchte Canasta im Dorf auf, was unter den Orks als sehr schlechtes
Omen galt. Doch der H&auptling erholte sich sehr rasch von seinen Wunden.
Canasta wurde jedoch die folgenden Tage nicht gesehen und es hief}, er hitte
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sein Leben fiir das des Hauptlings gegeben, der dadurch die wilden Orks in einer
legenddren Schlacht fiir viele Jahre vertreiben konnte. Einige Orks behaupten
sogar, der Hauptling sei seiner Verletzung erlegen und Canasta habe vor Ulum
seine Seele gegen die des Hauptlings eingetauscht, andere wollen gesehen haben,
wie des nachts Canastas Leiche aus dem Dorf getragen worden sei und im Wald
verscharrt worden wire. Ob der Schamane jedoch nur den Hauptling geheilt
habe und anschlieflend verschwunden war oder ob die Geriichte stimmen, weif}
niemand. In der darauffolgenden Zeit jedoch blieb Canasta verschwunden — bis er
einige Jahre spiter unvermutet wieder auftauchte. Viele Orks behaupten, er wére
verdndert, aber es ist unzweifelhaft jener Ulum-Schamane, der Mardugh Orkhan
geheilt hatte. Von Zeit zu Zeit taucht, wie ein schlechtes Omen, Canasta wieder
auf und verschwindet dann fiir lange Zeit unauffindbar.

Seit den Mond des schwarzen Eichhérnchens (entspricht dem Erwachensmond
des Jahres 248 in der Zeit der Zwei Gotter) ist Canasta allerdings nicht mehr ver-
schwunden. Er hat sich unweit der Feste Rabenstein eine Hohle im Wald gesucht
und erwartet dort offensichtlich ein grofles Ereignis. Alle umliegenden Orksippen
halten dies fiir ein sehr schlechtes Zeichen und fliistern von einer Seuche, einer
groflen Schlacht oder der Wiederkehr der Goétter zum letzten Kampf... Manche
suchen Canasta auf, aber dieser hat noch keine Prophezeihung verkiindet. Einige
Orks berichten sogar, dafl seine Hohle im Wald wandert und nie an der gleichen
Stelle zu finden ist, oder dafl die Hohle tief in die Erde dringt und Canasta der
Wiichter dieses Tors in die Unterwelt sei...

Uruk und Galuk, Schamanen vom Stamm der Korogai

Uruk und Galuk stammen aus dem fernen Orkland im Westen der Mittellande.
Sie sind Mitglieder der Okwach. Thr Stamm ist nicht mit den in Rabenstein
beheimateten verwandt und hegt eigentlich auch keinen Frieden mit den huma-
noiden Rassen. Ihre Gétter haben daher auch andere Namen, die Aufgaben und
Zuordnungen sind allerdings gleich (Brazoragh = Gruumsh, Gravesh = Morkah).
Beide erhielten eine Vision, in der sie den Ulum-Schamanen Canasta aufsuchen
sollten, und auf ihrem Weg zu ihm kein menschliches Blut vergieflen durften...
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