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 Die Heimat der Barbaren 
 
 
Das Umbarla-Becken ist ein aufge-
heiztes Becken, dass von einen Ge-
birgswall umschossen wird. Die 
Landschaft ist karg und seit dem 
Untergang von Valstedt ist das Be-
cken eine menschenfeindliche Ge-
gend in der nur die stärksten und 
zähesten bestehen können.  
Dies ist die Heimat der Umbar, dun-
kelhaarigen hünenhaften Barbaren, 
deren Stämme das Becken bevöl-
kern. Sie sind die Nachkommen der 
Überlebenden der Katastrophe, die 
als das Valsblitzen in die Geschichte 
Caeras eingegangen ist. Rund um 
die durch die Dämmersteinexplosi-
on verseuchten Ruinen von Valstedt 
haben sie sich zu mehreren Stäm-
men niedergelassen. Obschon das 
Leben im Umbarla-Becken bereits 
ein ständiger Überlebenskampf ist, 
bekriegen sie die Stämme der Um-
bar auch untereinander.  
 
 
 
 
 

Tagebuchfragment eines Priesters der Er-
denmutter, 1461 ND 
 
… Oh Erdenmutter, wie schwer strafst du 
unsere Gier und unsere Unvernunft! 
Nach einem langen beschwerlichen 
Marsch haben wir endlich eine schützende 
Höhe im Süden von Valstedt gefunden. 
Unsere kleine Gruppen von Überlebenden 
zählt nicht mal dreißig Personen. Wir sind 
alle völlig erschöpft und viele von uns sind 
verletzt. Ich hoffe, dass es außer uns noch 
weitere Überlebende der Katastrophe 
gibt. Im Dämmerlicht sieht man weit im 
Norden immer noch ein unheimliches 
 Leuchten, wo sich früher die stolzen Mau-
ern Valstedts erhoben. 
… 
 

Konar, ein hünenhafter ehemaliger 
Hauptmann der Stadtgarde hat die Füh-
rung unserer Gruppe übernommen. Er 
kümmert sich um die Verteilung unserer 
letzten kläglichen Vorräte und teilt die 
Männer zur Jagd ein. Ein paar Leute ha-
ben diskutierten, ob man nicht versuchen 
sollte, sich in die Länder im  Norden 
durchzuschlagen, doch Konar hat dies 
direkt unterbunden. Er sagte uns, dass 
unser Stolz es uns verbietet als Bettler in 
fremde Länder zu gehen und dass wir uns 
hier eine neue Existenz aufbauen müssen. 
… 
Ein kleiner Hoffungsschimmer keimt auf. 
Das Jagdglück ist uns hold und so müssen 
wir keinen Hunger leiden. Auch lassen 
sich einige Beeren und Früchte finden. 
… 
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Es gab heute einen Zusammenstoß mit ein 
paar versprengten zasarischen Söldnern. 
Sie wurden alle erschlagen. Konar selbst 
schlug ihnen die Köpfe ab und steckte sie 
zur Abschreckung auf Stangen. 
… 
Obwohl das Feuer neben mir hoch auflo-
dert, schüttelt sich mein Körper vor Kälte. 
Ich habe kaum noch die Kraft, die Feder 
zu halten. Als ich gestern beim Beeren-
sammeln im Wald war, tauchte plötzlich 
ein schwarz geschupptes Wesen aus dem 
Nichts vor mir auf. Es rammte mir seine 
Hörner in den Leib. Die Männer, die mir 
zu Hilfe eilten konnten das Biest zwar 
verjagen, aber für mich kann die Hilfe zu 
spät. Ich denke, dass ich diese Nacht nicht 
überstehen werde. Oh Erdenmutter, stehe 
den Menschen in dieser wilden feindlichen 
Umgebung bei. 
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Varl, der Gott der Umbar 
 
Was die Stämme der Umbar, die sich in 
ihrer Lebensweise unterscheiden, verbin-
det, ist der Glaube an ihren Schutzgott 
Varl. Legenden berichten, dass sich Varl 
nach dem Götterfall den Umbar offenbarte 
und sie den Ehrenkodex lehrte. Diesem 
Kodex folgen die Stämme der Umbar. 
 

Kodex des Varl 
 
1. Betrete nie Valstedt 
2. Ehre deinen Stamm und seine Gesetze 
3. Sei stolz und aufrichtig 
4. Suche den Kampf und die Herausfor-

derung zum Ruhme Varls 
5. Sei stets bereit für den Kampf 
6. Sei stets bereit, dem Tod ins Auge zu 

blicken 
7. Die Wut gibt dir Kraft 
8. Beuge dein Knie nie vor einem Frem-

den  
9. Vergelte Güte mit Güte und Stahl mit 

Stahl 
10. Sei gnadenlos gegen deinen Gegner 

aber ehre seine Stärke nach dem Sieg 
11. Ehre deine Vorfahren durch deine 

Heldentaten 
12. Wer keine Ehre hat, muss den Stamm 

verlassen 

Varlskinder 
 
Varl liebt die Helden und liebt den Kampf. 
Immer wieder werden in allen Umbar-
Stämmen männliche Kinder geboren, die 
Varl Zeichen tragen. Dies ist in der Regel 
ein Muttermal in Form eines Schwertes 
oder einer Axt. Diese Kinder sind „Kinder 
Varls“. Man sagt ihnen nach, dass sie be-
sonders langlebig sind und nicht wie nor-
male Menschen getötet werden können. 
Meistens müssen die Varlskinder den 
Stamm verlassen, sobald sie volljährig sind 
und ziehen dann durch das Umbarla-
Becken. Wenn zwei Varlskinder aufeinan-

der treffen, zwingt sie Varls Gebot sich im 
Kampf auf Leben und Tod miteinander zu 
messen. Dies sind blutige Duelle, die in der 
Regel damit enden, dass der Sieger dem 
Besiegten den Kopf abschlägt. Es heißt, 
wenn nur noch eines der Varlkinder übrig 
ist, Varl dieses zu sich holt und es belohnt. 
 

Eigenschaften der Varlskinder: 
- Langlebig: +20 auf Altersstuffe I-III 

und auf Höchstalter 
- Varlskindern stehen die Talente TOD 

ENTRINNEN III und SENSENSPÖT-
TER III zur Verfügung, die sie für ei-
nen 1 TP oder 2 LP wie Kulturtalente 
steigern können. 
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Die Stämme Des Umbarla-
Beckens 

 

Atra-Umbar 
(Schwarzgesichter) 

 

 
 
Lodernde Flammen aus einer Feuerschale 
warfen ihre flackernden Schatten an die 
Wände des unterirdischen Kultraums. Ein 
beißender Geruch nach verbranntem 
Horn und scharfen Kräutern schwängerte 
die Luft. Mit weit ausgebreiten Armen 
stand die uralte Schamanin vor der Sta-
tue eines gehörnten Löwenmenschen und 
schrie mit schriller Stimme Lobpreisun-
gen auf die Macht des Dämonenfürsten 
Gaalbrazz. Wie so oft hatte sie dabei das 
bedrohliche Gefühl, als würden sie durch 
die Edelsteinaugen der Statue höchst 
aufmerksam beobachtet werden. 
Kavija war bis auf einen schweren Fel-
lumhang, eine Federnkrone und eine 
Halskette nackt. Diese Gegenstände wa-
ren notwendig, damit sie sich auch heute 
wieder in einen wendigen, kleinen Falken 
verwandeln konnte. Sie musste unbedingt 
erfahren, was diese widerlichen Kriecher, 
die vor der Sonne buckelten, im Schilde 
führten. In letzter Zeit war es verdächtig 
ruhig geblieben. 
Obwohl sie es schon unzählige Male erlebt 
hatte, konnte sie doch einen leisen 
Schmerzenslaut nicht ganz unterdrücken, 
als die Verwandlung begann und ihren 
Körper mit Gewalt in eine andere Form 
presste. 
 

In den kargen und unwirtlichen Bergen, 
die das südliche Umbarla-Becken von den 
heißen Wüstengefilden Shan’Zasars tren-
nen, lebte einst ein mächtiger Schwarz-
magier und Dämonenbeschwörer, der sich 
dank seiner Zauberkräfte zum Fürsten 
über diesen Landstrich aufgeschwungen 
hatte. Beim zasarischen Angriff auf Va-
lstedt stellte er sich auf die Seite der An-
greifer, kam aber wie unzählige andere im 
Valsblitzen ums Leben. 
 

Nachdem sein 
Name in Verges-
senheit geraten 
und seine Burg 
für lange Zeit 
dem Verfall 
preisgegeben 
war, siedelte 
schließlich sich 
in ihren Ruinen 
der Stamm der 
„Schwarzgesich-
ter“ an, der nach 
der Zerstörung 
Valstedts hei-
matlos durch 
den südlichen 
Teil des Beckens 
gezogen war. 
Über die Jahr-
hunderte war 
der Stamm der 
Barbarei verfal-
len und hatte ein 
nomadisches Jä-
gerleben geführt. 

 
Mit dem Einzug in die Burgruinen erhiel-
ten die „Schwarzgesichter“ zwar ein befes-
tigtes Lager, gleichzeitig verfielen sie je-
doch den Einflüsterungen Gaalbrazz'. Im 
tiefsten Keller der Ruine fanden ihre Vor-
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fahren nämlich die Statue eines gehörnten 
Löwenmenschen, die dem Dämonenfürs-
ten vom ursprünglichen Erbauer geweiht 
worden war. Als die damalige Schamanin 
des Stammes die Statue berührte, traf sie 
der Fluch Gaalbrazz' und machte sie zu 
einer Dienerin der Dunkelheit. 
Seitdem wissen lediglich die Schamanin 
und ihre Schülerin um die wahre Natur 
ihres Herrn, dem sie unter dem Namen 
Brazorg huldigen. Dagegen sind alle ande-
ren Stammesmitglieder der Ansicht, dass 
sie einen Sendboten Varls verehren, der 
sich ihnen offenbarte und ihnen den Sieg 
über alle anderen Stämme schenken wird. 
Dass in ihren düsteren Zeremonien auch 
Menschenopfer dargebracht werden und 
es nicht mehr um Ehre und Tapferkeit, 
sondern um ausschließlich um den Sieg in 
Kampf und Krieg geht, fällt ihnen kaum 
mehr auf. 
Die „Schwarzgesichter“ beziehen ihren 
Namen von ihrer Angewohnheit, sich vor 
jedem Kampf das Gesicht mit einer Salbe 
aus Fett und Ruß schwarz zu färben. Sie 
sind wilde und unbarmherzige Kämpfer, 
deren brutale Raubzüge durch Siedlungen 
und Dörfer im Tal der Schwester und de-
ren Überfälle auf Karawanen durch den 
Lauenschreit und den  Staubpass gefürch-
tet sind. Sie sind dafür bekannt, alle Über-
lebenden zu verschleppen und in einem 
blutigen Ritual Brazorg zu opfern. 
Das gesamte Stammesgebiet, in dessen 
Mitte sich das Zeltlager befindet, wird an 
seinen Grenzen durch große Holzpfähle 
gekennzeichnet, die mit den Knochen und 
Schädeln getöteter Feinde geschmückt 
sind. 
Das Lager selbst besteht aus drei Dutzend 
großer Lederzelten, die zwischen den Rui-
nen der ehemaligen Magierburg aufgestellt 
wurden. Das größte und prächtigste Zelt 
wird vom Häuptling und seinen Frauen 
bewohnt und wird stets von zwei Stam-
meskriegern bewacht. 
Ein weiterer Wachposten befindet sich im 
Dachgeschoß des höchsten noch erhalte-
nen Turms, von wo man einen guten 
Überblick über die gesamte Umgebung 
hat.    
 
Auch vor dem Eingang zu den unterirdisch 
gelegenen Teilen der Burganlage, die dem 
Zahn der Zeit erstaunlich gut trotzten, 

stehen Wachen. In den Kellerräumen le-
ben die Schamanin und ihre Schülerin. 
Hier findet auch die Hexenküche ihren 
Platz, in dem die beiden ihre Tränke brau-
en und andere Rituale wirken. Die Verließe 
für die Gefangenen befinden sich ebenso 
wie der Kultraum  mit der Statue Brazorgs 
und der Opferstätte noch eine Ebene tie-
fer.  
 

Der Kodex der Schwarzgesichter 
 
1. Betrete nie Valstedt 
2. Unterwerfe dich deinem Häuptling, 

den Ältesten und der Schamanin 
3. Sei stolz und unbeugsam gegenüber 

allen anderen 
4. Suche den Kampf und die Herausfor-

derung zum Ruhme Brazorgs  
5. Sei stets bereit für den Kampf 
6. Sei stets bereit, den Tod zu bringen 
7. Der Zorn gibt dir Kraft 
8. Beuge dein Knie nur vor Brazorg  
9. Vergelte Blut mit Blut und Stahl mit 

Stahl 
10. Sei gnadenlos gegen deinen Gegner 
11. Ehre Brazorgs durch deine Heldenta-

ten 
12. Wer keine Ehre hat, muss sterben 



7 

Atsrutha-Umbar 
(Sonnentänzer) 

 

 
 
Gralbor starrte in das gleißende Sonnen-
licht, bis er den Schmerz nicht länger er-
tragen konnte und seine halbblinden Au-
gen abwenden musste. Berauscht vom 
Genuss heiliger Kräuter und geschwächt 
vom Blutverlust durch die Wunden, die er 
sich zuvor selbst mit einem Ritualmesser 
zugefügt hatte, taumelte er zurück in den 
Schatten der steilen Felswand, wo er er-
schöpft zusammenbrach und in einen tie-
fen Schlaf fiel.  
Nachdem er wieder erwacht war, küm-
merten sich ausgewählte Schamanen und 
Stammeskrieger um seine Verletzungen 
und flößten ihm Wasser ein, das mit Ho-
nig und heilkräftigen Kräutern versetzt 
war. Indessen sann er über die Bedeutung 
der Träume nach, die ihm Varl gesandt 
hatte. Wie immer hatte er hatte geträumt, 
dass eine unheimliche Finsternis das Land 
überzog, bis sie von strahlendem Sonnen-
licht verdrängt wurde. „Doch was soll das 
andere Bild mir zeigen? Ein fliegender 
Falke, der sich in einen gehörnten Lö-
wenmenschen verwandelt … wovor sollen 
wir uns in Acht nehmen?“ fragte er sich. 
Doch so sehr er auch grübelte und seinen 
Geist zermarterte, ihm wollte keine Ant-
wort einfallen.   
Erst nach einigen Stunden fühlte er sich 
wieder stark genug, den beschwerlichen 
Heimweg anzutreten. Zunächst wurden 
ihm wieder die Zeichen seiner Macht als 
Hochschamane des Stammes übergeben. 
Nachdem er noch immer geistesabwesend 
den Kopfschmuck aus einem ausgehöhlten 
Wildrind-Schädel aufgesetzt hatte, über-
kam ihn ganz plötzlich der Gedanke, dass 
das Traumbild eine Warnung Varls vor 
den Erzfeinden seines Stammes, den ver-
fluchten Schwarzgesichtern, gewesen sein 
mochte.  

„Danke, o Sonnenherr“, flüsterte er ehr-
fürchtig, als er seinen federngeschmück-
ten Stab ergriff. 
Dieser Stamm ist im östlichen Umbarla-
Becken beheimatet. Das Stammesgebiet 
besteht größtenteils aus ausgedehnten, fast 
baumlosen flachen Grassteppen, die im 
Norden in leicht hügelige, etwas stärker 
bewaldete Ebenen übergehen. In diesen 
Bereichen ziehen, stets von Raubtieren 
begleitete, Antilopenherden umher, welche 
die Lebensgrundlage der in Kleingruppen 
lebenden Familienverbände sind. Im Sü-
den erhebt sich ein steiler und schroffer 
Berg, dessen höchster Gipfel den „Sonnen-
tänzer“ heilig ist und der von den Schama-
nen des Stammes zu rituellen Sonnenbe-
obachtungen genutzt wird. 
 
Die Sonne gilt dem Stamm als Verkörpe-
rung Varls und ihr zu Ehren findet inmit-
ten der Steppe alljährlich im Hochsommer 
ein Stammestreffen statt, auf dem die reli-
giösen Führer den Willen ihrer Gottheit 
deuten und bei dem junge Männer als Er-
wachsene in den Stamm aufgenommen 
werden. Als Initiationsritus müssen diese 
jeweils eine Antilope zu Tode hetzen, in-
dem sie so lange hinter dieser herlaufen 
bis sie entkräftet zusammenbricht. Dann 
wird die Beute zum Lager gebracht.  Dort 
werden von den Schamanen in einer Ze-
remonie die Hörner abgebrochen und die 
Schädel  entnommen. Die Novizen ver-
bringen die kommende Nacht fastend in 
einer Schwitzhütte, während der Rest des 
Stammes ein Fest feiert. Am nächsten 
Morgen werden den Anwärtern die Hörner 
der selbst erjagten Antilope seitlich durch 
die Brust getrieben, daran wird mit Leder-
riemen der Antilopenschädel angebunden. 
So präpariert tanzen sie zum Takt der 
Trommeln von Sonnenaufgang bis Son-
nenuntergang ohne Schatten, Wasser oder 
Nahrung. Durch die Prozedur soll ein an-
derer, höherer Bewusstseinszustand er-
reicht werden, in dem die Tänzer Visionen 
bekommen welche ihnen den weiteren 
Lebensweg aufzeigen.  
 
Seit einigen Generationen sind diese Visi-
onen weitestgehend ähnlich, zumindest 
eine Szene kommt in fast jeder vor: Dräu-
ende Dunkelheit, die letztendlich von Son-
nenlicht verdrängt wird! 
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Die umherziehenden Familienverbände 
leben in schnell und einfach zu zerlegen-
den und transportierbaren kuppelförmi-
gen Lederzelten. Entscheidungen über 
Gruppenbelange wie z.B. Jagdgebiete, 
Kriegszüge oder Ortswechsel werden ge-
meinsam gefällt, wobei Überzeugungs-
kraft, Fähigkeiten und Erfahrung der 
Gruppenmitglieder diese natürlich beein-
flussen. Der Stamm jedoch wird vom 
„Sohn der Sonne“ geführt. Dieser Titel 
wird seit Generationen beim Ableben des 
Herrschers an seinen erstgeborenen Sohn 
vererbt und geht zurück auf den mytholo-
gischen Urvater aller „Sonnentänzer“, 
Grugar, dem sich Varl als erstem durch die 
Sonne offenbarte. 
 

Die Ausgestoßenen 
Fragment aus einem gilianischen Reisebe-
richt aus Jahr 1200, gefunden in einem 
halb zerrissenen Buch unter einem Skelett, 
das halb in einer Sanddüne vergraben war: 
 
... haben die Stämme der Barbaren das 
gesamte Gebiet des Umbarla-Beckens 
untereinander aufgeteilt. Ausnahmen 
bilden lediglich die Ruinenstadt Valstedt 
und ihre Umgebung sowie ein Landstrich 
im Südosten, in dem die Ruinen der ehe-
maligen gormanischen Festung Wilden-
wacht liegen.  
Während bei Valstedt der Grund in einem 
uralten Gesetz der Barbaren liegt, das 
ihnen das Betreten der Ruinen verbietet, 
sieht es bei Wildenwacht ganz anders aus: 
Vor langer Zeit sollen hier die geeinten 
Kräfte der Barbaren eine vernichtende 
Niederlage gegen ein Untotenheer erlitten 
haben. Kein stolzer, ehrenhafter Stamm 
würde sich freiwillig an einem Ort solcher 
Schmach niederlassen. 
 
So verkam der gesamte Landstrich zu 
einem Zufluchtsort für Ausgestoßene aus 
allen Stämmen. Hier findet man Alte, 
Kranke und Schwache aus dem Stamm 
der Schwarzgesichter, die von ihren eige-
nen Brüdern vertrieben wurden, ebenso 
wie geflüchtete Sklaven, die sich dem ei-
sernen Griff der Fürsten von Bart-
haastadt entziehen wollen.  

Während es sich bei den meisten um arm-
selige Gestalten handelt, die in Lumpen 
gehüllt in windschiefen Verschlägen oder 
löchrigen Zelten hausen, findet man auch 
einzelne stolze Krieger oder kühne Jäger, 
die nach einem Zerwürfnis mit ihrem 
Häuptling oder Schamanen ein Leben in 
der Verbannung wählten. Gelegentlich 
trifft man sogar auf kleine Sippen oder 
Familienverbände, die gemeinsam um-
herziehen und sich mit Tauschhandel, 
Kleintierhaltung oder Jagd am Leben hal-
ten. 
         
Häufig sieht man in diesem Gebiet einen 
halbverrückten Zauberer, der sich in ei-
nen der gefährlichen Umbarla-Geier ver-
wandeln kann. Angeblich soll es sich bei 
dem alten Mann um keinen Barbaren 
handeln!  
Aber auch ein mächtiger Krieger, der auf 
einem Wollnashorn reitet und über Blitz 
und Feuer gebietet, soll hier gesichtet 
worden sein.  
Schließlich gibt es Gerüchte über verbor-
gene Schätze in den Ruinen von Wilden-
wacht, aber auch über Horden von Unto-
ten, die diese bewachen.  
Und letztlich habe ich gehört, dass es ganz 
im Süden einen gelb geschuppten Drachen 
geben soll, der von manchen der verblen-
deten Wilden als Gottheit verehrt wird. 
Diesem Gerücht will ich ...     

Barthaa-Umbar 
(Eisenschädel) 

 

 
 

Geschmeidig wich Cranag dem ungestü-
men Angriff seines Gegners aus, sodass 
dessen wuchtiger Hieb mit der schweren 
Streitaxt ins Leere ging. Von seinem eig-
nen Schwung mitgerissen, taumelte der 
unerfahrene Krieger an ihm vorbei. 
Cranag verzichtete auf den tödlichen Stoß, 
den er ihm mit Leichtigkeit hätte beibrin-
gen können und trat ihm stattdessen kräf-
tig in den Hintern.  
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Der Tritt ließ ihn stolpern und zu Boden 
stürzen, wobei er seine Streitaxt und die 
Hälfte seiner Rüstung verlor, als die Le-
derriemen rissen, die die Brustplatte und 
die Schulterstücke zusammen gehalten 
hatten. 
Bevor er sich aufrappeln konnte, sprang 
Cranag zu ihm, setzte ihm die Spitze sei-
nes reich verzierten Bihänders an die Keh-
le und sagte mit ruhiger Stimme: „Hör 
mir gut zu, denn ich werde das nur einmal 
sagen. Und richte meine Worte deinem 
Herrn aus … er und sein feiger Hexer 
Kruga sollen wissen, dass ich wieder hier 
bin.“ 
Als der junge Kämpfer Morgs versuchte, 
sich etwas aufzusetzen, drückte Cranag 
die Klinge etwas fester gegen seinen Hals, 
bis er stöhnend zurück sank. Dann fuhr er 
fort: „Mein Name ist Cranag, Sohn des 
Norag. Ich bin ein Varlskind und war 
lange Zeit fort, um mich mit anderen mei-
nes Schlages im Kampf zu messen. Ich 
habe Ebenen, Täler und Berge durch-
streift, war bei den wilden Mammutjä-
gern im Osten ebenso wie bei den Echsen-
reitern im Westen. Bisher hat mich noch 
niemand in einem Zweikampf bezwungen. 
Und in dieser Stadt befindet sich keiner, 
der würdig wäre, mit mir die Klinge zu 
kreuzen. Und nun geh!“ 
Mit diesen Worten zog er seinen Bihänder 
zurück und ließ den jungen Mann aufste-
hen, der sich ehrfurchtsvoll entfernte. 
„Barthaastadt … was für ein hochtraben- 
der Name für ein elendes Loch voller 
Dreck, Lärm und Rauch“, knurrte Cranag 
vor sich hin, als er alleine war und die 
Minensiedlung mit verächtlichem Blick 
maß. 
 
Im Norden des Umbarla-Beckens liegt 
eine hügelige wasserarme Steppe. Felsen, 
Gras und ein paar Büsche bedecken die 
karge Landschaft. Zu Hochstrauch 
herrscht eine sengende Hitze die alles ver-
dorren lässt. Zur dieser Zeit sieht man hier 
nur ein paar Eidechsen oder Skorpione, 
die sich auf den aufgeheizten Steinen son-
nen. Weiter nördlich steigt das Land wei-
ter an und geht in einen Gebirgszug über, 
der das Umbarla-Becken nach Norden hin 
begrenzt. 
Ab und zu quält sich eine Karawane durch 
das trockene Hügelland, mit Waren oder 

mit Sklaven  für die Erzminen in Bart-
haastadt, die man dort gegen Waffen oder 
metalerne Werkzeuge eintauschen möchte. 
Denn am Rande des Gebirges liegen die 
wenigen Eisenvorkommen des Umbarla-
Beckens, die von den Barthaa-Umbar ei-
fersüchtig gehütet werden. 
Die Barthaa-Umbar zeigen gern, dass sie 
die Herren des Eisens sind. Sie tragen vor-
zugsweise metallene Rüstungsteile auf 
ihrem nackten Oberkörper. Oftmals sind 
es einfach bearbeitete Armschienen, 
Schulterstücke oder Brustplatten, die ein-
fach mit Lederriemen zusammengehalten 
werden. Dazu kommen fantasievoll ge-
formte Helme mit unterschiedlichsten 
Verzierungen wie Knochen, Hörnern, 
Pferdehaar oder Tierpelzen. Daneben sind 
die Barthaa-Umbar stolz auf ihre breiten 
Schwerter und schweren Streitäxte, die sie 
auch mit allem möglichen Dingen verzie-
ren. 
 

Gash-Umbar  
(Echsenreiter) 

 

 
 
Mit sicherer Hand führte Trabuc die Zü-
gel seiner Reitechse, als sie sich in das 
sumpfige Wasser eines Nebenarms der 
Schwester gleiten ließ. Während die Echse 
mit gleichmäßigen Zügen durch einen 
dichten Teppich von Wasserpflanzen 
schwamm, beobachtete Trabuc aufmerk-
sam seine Umgebung. „Heute ist ein guter 
Tag zum Jagen“, dachte er bei sich. Die 
schwüle Hitze machte allen Lebewesen zu 
schaffen, sodass sich vermutlich an sei-
nem bevorzugten Jagdplatz einige Was-
serbüffel im Schatten ausruhen würden.  
Plötzlich warf die Echse unruhig den Kopf 
herum und züngelte aufgeregt umher. Wie 
immer, wenn Gefahr drohte, färbte sich 
der Schuppenkamm auf ihrem Kopf rot. 
 Mit Mühe gelang es Trabuc, sein Reittier 
wieder unter seine Gewalt zu bringen, 
bevor es ihn abwerfen konnte.  
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Beunruhigt fragte er sich, was sie wohl 
erschreckt haben mochte und zog einen 
Wurfspeer aus dem Köcher, der hinter 
seinem Sattel befestigt war. Dabei war er 
äußerst vorsichtig, um sich nicht selbst an 
der mit Schlangengift bestrichenen Klinge 
zu verletzen. Kaum lag der Speer sicher in 
seiner Hand, erschien wie aus dem Nichts 
eine junge Tarc Trepios vor ihm.  
Die aufrecht gehenden Echsen waren die 
Schrecken aller Jäger, da sie sich unsicht-
bar machen konnten. Ohne zu zögern hol-
te der erfahrene Stammeskrieger weit aus 
und schleuderte seinen Speer mit aller 
Kraft auf das verhasste Ungetüm, das nur 
mehr ein paar Schritte von ihm entfernt 
war und mit gesenkten Hörnern zum An-
griff überging. 
 
Am Oberlauf des Schwesterflusse liegt ein 
ausgedehntes Sumpfgebiet. In diesem Ge-
biet trifft man auf die Pfahldörfer der Ech-
senreiter-Umbar oder Gash-Umbar, wie 
sie sich nennen. Die Gash fangen und 
züchten Sumpfechsen, die sie als Reittiere 
abrichten. Auf ihnen zeihen sie auf die 
Jagd nach Schilfhühnern, Umbarlakaima-
nen oder der Riesensumpfotter, deren 
Fleisch unter den Gash als Delikatesse gilt. 
Die Gash-Umbar tragen meist eine Hose 
aus Leder oder Schlangenhaut. Der Ober-
körper ist nackt und wird höchstens von 
einer Kette aus Krokodilzähnen ge-
schmückt. Ihr langes schwarzes Haar tra-
gen sie zu einem Zopf geflochten. 
In den Sümpfen wächst der Murugbaum, 
aus dessen Harz die Gash-Umbar kleine 
Kügelchen formen, die sie vor der Jagd 
oder vor dem Kampf kauen. Das Harz des 
Murugbaumes wirkt berauschend (BE, VE 
und AU -2/ ST, HÄ +1 für W20/2 Stun-
den). 

Nograg-Umbar 
(Die Mammuts) 

 

 
 
 

"Varl will es!" schallte es aus Dutzenden 
rauer Kehlen, nachdem der Häuptling 
sämtliche Stammeskrieger auf den bevor-
stehenden Kampf eingeschworen hatte. 
Die Männer, die je nach Sippe bunte 
Kriegsbemalung, Schmucknarben oder 
 tiefschwarze Tätowierungen trugen, er-
griffen ihre Waffen und stürmten zu den 
Kriegsmammuts. Kurz darauf erfüllten 
wildes Kriegsgeheul und zorniges Trom-
peten die rauchgeschwängerte Luft, als 
die zottigen Ungetüme mit ihren Reitern 
an den Lagerfeuern vorbei durch eine 
Schlucht aus dem Talkessel trampelten. 
Die Wände der engen Schlucht erzitterten 
unter dem Stampfen der riesigen Tiere.  
Nachdem sich die Staubwolken gelegt 
hatten, schob sich Brunar, der alte, nar-
bengesichtige Schamane langsam aus den 
Schatten der Felswände. Seine Hände 
glänzten noch von dem frischen Mam-
mutblut, das er Varl als Opfer darge-
bracht hatte.Er blickte den Kämpfern zu-
frieden auf seinen verzierten Stab gelehnt 
nach und schwelgte in Vorfreude auf den 
nahen Sieg: "Die verweichlichten Männer 
dieses feisten Eisenfürsten Ruloog werden 
der wilden Kampfeswut und dem unbän-
digen Siegeswillen unserer Mammutkrie-
ger nichts entgegensetzen können. Das 
kostbare Eisen des Handelszugs wird 
noch heute uns gehören! Natürlich wer-
den einige tapfere Seelen zu Varls Para-
dies empor steigen, doch das wird nur den 
unsterblichen Ruhm unseres Stammes 
mehren." 
 
Den östlichen Teil des Umbarla-Beckens 
bildet eine hügelige Grassteppe, die nur ab 
und zu von kleinen Wäldchen durchbro-
chen wird. Über diese Grashügel ziehen 
die Mammutherden über das Umbarla-
Becken. Hier leben die Nograg-Umbar. Sie 
ziehen als Jäger in kleinen Sippen mit 
dreißig bis fünfzig Personen über das Land 
und folgen den Mammuts, die ihnen als 
Hauptnahrungsquelle dienen und sie mit 
allen Lebensnotwendigen versorgen. 
Die Nograg-Umbar tragen vorwiegend 
Umhänge und Capes aus Mammutfell. 
Ihre Speer- und Pfeilspitzen schnitzen sie 
aus den Stoßzähnen der Mammut. Einige 
tragen sogar breite, gekrümmte Schwerter 
mit gezackten Klingen, die sie aus den 
Stoßzähnen fertigen. Daneben schmücken 
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sie sich gern mit Armreifen, Ketten oder 
Ohrringen aus Mammutelfenbein die mit 
feinen Schnitzereien verziert sind. Sie le-
ben in Lederzelten, deren Stangen und 
Gerüste sie aus den Knochen der Mam-
muts fertigen. 
 

 
 
Die Nograg sind einzelgängerische, wilde 
Krieger und Jäger die mit allen andern 
Stämmen des Umbarla-Beckens in Feind-
schaft leben. Aber auch viele Sippen ste-
hen in Blutfehde zueinander. Wenn zwei 
Sippen in der Steppe aufeinandertreffen, 
endet dies meist in einer blutigen Ausei-
nandersetzung. Da das Gebiet der Nograg-
Umbar nicht allzu groß ist, sind diese 
Kämpfe keine Seltenheit. Die einzige Aus-
nahme bildet die Sieglung Ruhstedt. 

Torg-Umbar 
(Erdbeißer) 

 

 
 
Missmutig hieb der junge Karvoc seine 
Hacke in den steinigen Boden. Die Sonne 
stand schon hoch am Himmel und brann-
te unbarmherzig herab. Stöhnend richtete 
sich der junge Bauernsohn auf und wisch-
te sich den Schweiß von der Stirn. Wie so 
oft während der verhassten Feldarbeit 
träumte er davon, heimlich die alte 
Streitaxt seines Vaters zu entwenden und 
als Krieger in die weite Welt zu ziehen. 

 Alleine schon das Leben der wilden 
Mammutjäger, die nicht weit östlich leb-
ten, erschien ihm reizvoller als das eintö-
nige Dasein als Ackerbauer. Während er 
sich auf den Stiel der Hacke stütze, ver-
sonnen auf die Ruinen von Val-stedt blick-
te und sich wieder einmal fragte, welche 
Abenteuer in der verbotenen Stadt wohl 
auf ihn warten würden, ertönten gellende 
Hilferufe. Erschrocken fuhr Karvoc zu-
sammen und lief auf einen kleinen Hügel, 
hinter dem die Rufe erklungen waren. 
Von der Hügelkuppe aus sah er, dass ein 
gefährlicher Umbarla-Geier mit zerzaus-
tem Gefieder zwei Mädchen aus seinem 
Dorf bedrohte. Sie waren zum Fluss ge-
schickt worden waren, um Wasser zu ho-
len, und waren offenbar auf ihrem Rück-
weg auf den alten Geier gestoßen, den ein 
Kadaver angelockt haben musste. Wäh-
rend Karvoc noch fieberhaft überlegte, 
wie er ihnen am besten beistehen konnte, 
schwang sich das Untier hoch in die Luft 
und stieß einen markerschütternden 
Schrei aus. Gleich darauf zuckte ein glei-
ßender Blitz aus seinem weit aufgerisse-
nen Schnabel, der eines der Mädchen nur 
um Haaresbreite verfehlte. Mit dem Mut 
der Verzweiflung packte Karvoc seine 
Hacke mit beiden Händen und rannte laut 
schreiend den Abhang hinunter, um den 
Geier von den Mädchen abzulenken. 
 
Rundum die Ruinen von Valstedt, jedoch 
im respektvollen Abstand, haben sie die 
Torg-Umbar angesiedelt. Sie sind die ver-
hältnismäßig zivilisiertesten Barbaren des 
Umbarla-Beckens. Sie leben in kleinen 
Ansiedlungen mit strohbedeckten Lehm-
hütten und versuchen dem kargen steini-
gen Boden eine spärliche Ernte abzutrot-
zen. Man kann den Eindruck gewinnen, 
dass sie, die Ruinen von Valstedt im Blick, 
von der Zeit vor dem Valsblitzen träumen. 
Auch wenn die  Torg-Umbar ein Leben als 
Bauern fristen, sind sie doch auch wahre 
Anhänger Varls und verstehen es, mit 
Schwert und Axt umzugehen. Ihre Sied-
lungen sind mit Holzpalisaden zum Schutz 
gegen andere Umbar-Stämme umgeben.  
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Ugeadal-Umbar 
 (Die Widder) 

 
 
Marhiya döste während der heißen Mit-
tagsstunden im Schatten eines Baumes 
vor sich hin, als sie plötzlich durch lautes 
Blöken und Meckern aufschreckt wurde. 
Rasch ergriff die junge Hirtin ihren 
Kampfstab und lief zu ihrer Herde. Ein 
kurzer Blick offenbarte ihr den Grund für 
die Unruhe: Ein kleiner Schwarm Stol-
pervögel hatte sich ganz in der Nähe nie-
dergelassen. Die großen Laufvögel waren 
dafür berüchtigt, dass sie die unheimliche 
Fähigkeit besaßen, Lebewesen zu Fall zu 
bringen. Offenbar waren ihnen einige 
Jungtiere zu nahe gekommen. Nun wälz-
ten sich bereits mehrere Schafe und Zie-
gen auf dem Boden, während die Vögel 
laut krächzten und aufgeregt mit ihren 
nutzlosen, verkümmerten Flügeln schlu-
gen. Fluchend hob Marhiya einen faust-
großen Stein auf und warf ihn laut schrei-
end in den Schwarm, um die Vögel zu ver-
scheuchen. Diese ließen sich jedoch kaum 
beirren, sondern liefen nur ein paar 
Schritte weiter. Die Hirtin wusste nur zu 
gut, dass sie die Störenfriede rasch ver-
treiben musste, sonst würde ihr bald ihre 
gesamte Herde in kopfloser Flucht davon-
laufen. „Bei Varl! Ihr nichtsnutzigen Vie-
cher, schert euch weg da!“ schrie sie voll 
Zorn und fuchtelte wild mit ihrem Stab 
herum, während sie auf die Vögel zuging. 
Sie wusste nicht, wie ihr geschah, als sie 
im nächsten Augenblick über ein unsicht-
bares Hindernis stolperte und mit dem 
Gesicht voran auf den staubigen Erdbo-
den fiel, während hinter ihr ein höhni-
sches Krächzen ertönte. 
 
Die „Widder“ haben sich im Laufe der Zeit 
zu einem nomadischen Hirtenvolk entwi-
ckelt, dessen Kultur sich um seine Schaf- 
und Ziegenherden dreht. Ihren Namen 
haben sie der Sitte, im Kampf mit Widder-
hörnern versehene Metallhelme zu tragen, 

zu verdanken. Sie sind am Nordrand des 
Umbarla-Beckens in einer hügeligen, fast 
baumlosen Graslandschaft beheimatet. Die 
einzelnen Familienclans sind selbstbe-
stimmend und werden jeweils vom Famili-
enoberhaupt geführt, nur in Notzeiten 
wird unter diesen in rituellen, aber nicht 
tödlichen Kämpfen ein gemeinsamer Füh-
rer ermittelt. 
 
Die „Widder“ jagen so gut wie nie. Sie er-
nähren sich hauptsächlich vom Fleisch, 
der Milch und dem Blut ihrer Schafe und 
Ziegen. Manchmal aber jagen einzelne 
Krieger nach Raubtieren um die eigene 
Stärke zu zeigen. Sollten jedoch einmal 
übermäßig viele Tiere von Raubtieren ge-
rissen werden geht auch schon mal der 
komplette Clan auf Jagd.  
 
Auch Wolle und Haare der Tiere werden 
genutzt. So tragen nicht wenige „Widder“ 
statt Lendenschurz und Umhang aus Fel-
len solche aus gewebten Wollstoffen, wel-
che mit Hilfe von Pflanzenextrakten 
manchmal sogar rot oder blau gefärbt 
sind. Einige Clans haben sogar ein speziel-
les Webmuster, welches nur von Familien-
angehörigen getragen werden darf und 
über das sie eifersüchtig wachen. Die 
schnell zu zerlegenden und einfach trans-
portierbaren Rundzelte, in denen die Fa-
milien leben, werden aber nach wie vor 
mit den Häuten der Tiere bedeckt, der 
Boden der Zelte jedoch meist mit geweb-
ten Teppichen ausgelegt. 
 
Varl hat ihnen, so sagt es ihr Glaube, alle 
Schafe und Ziegen der Welt anvertraut. 
Demnach sind natürlich alle anderen, die 
ebenfalls Schafe oder Ziegen halten, Vieh-
diebe, die sich an Varls Eigentum vergrif-
fen haben und denen man das Vieh 
schnellstmöglich wieder wegnehmen 
muss. 
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NSCs, Artefakte und Ört-
lichkeiten 

 
 

NSCs 
 

Airigh 
Volk: Vestaner Kultur: Umbar 
Stamm: Widder 
Klasse: Zauberer  
Status: Schamane  
Stufe: 7 
KÖR: 6 AGI: 6 GEI: 8  
STÄ: 0 BE: 0 VE: 6 
HÄ: 0 GE: 4 AU: 6 

16 6 6 4 6 10 14 13  
Talente: WG: Kräuterkunde I, WG: Wett-
erkunde I, WG: Naturkunde I, Magieresis-
tent III, Wechsler II, Bildung II, Runen-
kunde I, Feuermagier II, Zaubermacht II 
Zauber: Feuerlanze, Feuerstrahl, Flam-
menklinge, Giftbann, Giftschutz, Licht, 
Magie entdecken, Magie identifizieren, 
Tiere besänftigen 
Beschreibung: Airigh ist ein sippenlos 
umherziehender Schamane, aufgrund sei-
ner Fähigkeiten ist er jedoch bei allen Fa-
milienclans stets willkommen. Meist bleibt 
er allerdings nur ein paar Tage und zieht 
dann weiter, ein Getriebener, der niemals 
Ruhe findet.  
Airigh trägt Lendenschurz und Umhang 
(AU +1) aus Wolle mit einem, keinem Fa-
milienclan zuzuordnenden, Webmuster 
und führt stets einen mannshohen, mit 
Lederbändern verzierten Holzstab (Ziel-
zauber +1, eingebetteter Zauber Teleport) 
mit sich. 
 

Arcuna    
Volk: Vestaner Kultur: Umbar 
Stamm: Echsenreiter 

Klasse: Heilerin   
Status: Schamanin 
Stufe: 2 
KÖR: 5  AGI: 7  GEI: 8 
STÄ: 0  BE: 0  VE: 3 
HÄ: 0  GE: 4    AU: 4(+1) 

15 5 7 4,5 6 12 13 12 
Talente: Alchemie II, Fürsorger I, Magie-
resistent I, WG: Kräuterkunde I, WG: Na-
turkunde I,  WG: Religion – Varl I 
Zauber: Giftschutz, Heilbeeren, Tiere be-
sänftigen     
Beschreibung: Die junge Arcuna ist die 
einzige Schamanin ihrer Sippe aus dem 
Stamm der Gash-Umbar, seit ihre Mutter 
Cajata vor kurzer Zeit am Sumpffieber 
verstarb. Sehr zu Arcunas Leidwesen hatte 
ihr Cajata vor ihrem frühen Tod längst 
nicht alle Rituale und Zauber beibringen 
können, die sie selbst beherrscht hatte. 
Die junge Frau ist mit der Rolle, in die sie 
unvorbereitet gestoßen wurde, und den 
Ansprüchen der Stammesmitglieder völlig 
überfordert und weint sich jede Nacht in 
den Schlaf. Ihre einzige Stütze ist ihr On-
kel Trabuc, der Zwillingsbruder ihrer ver-
storbenen Mutter. Der erfahrene Jäger 
und Stammeskrieger versorgt sie von sei-
nen Streifzügen in die Sumpfgebiete mit 
den Beeren, Kräutern und Wurzeln, die sie 
zum Brauen ihrer Tränke benötigt.   
Arcuna ist klein und zierlich gebaut. Sie 
trägt meist ein widerstandsfähiges, 
zweckmäßige Lederkleid. Ihr langes, 
schwarzes Haar, das seit dem Tod ihrer 
Mutter von einer schlohweißen Strähne 
durchzogen wird, trägt sie zu einem langen 
Zopf geflochten. Das Auffälligste an ihr 
sind ihre Augen, deren helles Braun fast an 
Bernstein erinnert. Von ihrer Mutter erbte 
sie einen reich mit Gravuren geschmück-
ten Kupferkessel, dessen magische Kräfte 
ihr beim Trankbrauen helfen (Alchemie 
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III). Außerdem erhielt sie von ihr auf dem 
Sterbebett ihre Halskette aus Schlangen-
zähnen (+ 5 auf Gift trotzen Proben) und 
einen mit Echsenleder umwickelten Ritu-
alstab (AU + 1, eingebetteter Zauber: Wol-
ke der Reue). 
 

Brasko    
Volk: Vestaner  Kultur: Umbar 
Stamm: Sonnentänzer 
Klasse: Krieger  
Status: Sohn der Sonne 
Stufe: 3 
KÖR: 7  AGI: 6  GEI: 7 
ST: 4  BE: 0  VE: 2 
HÄ: 4  GE: 0  AU: 4 
 21 16 6 4 13 (GA: -1) 
Talente: Schlachtruf I, WG: Naturkunde I, 
WG: Wetterkunde I, Ausweichen I, Parade 
III 
Beschreibung: Erst vor kurzem fiel Brasko 
die Würde (und Bürde) zu „Sohn der Son-
ne“ zu sein. Der noch junge und unerfah-
rene Krieger scheint manchmal etwas 
überfordert zu sein, kann sich aber auf 
seine Instinkte verlassen. Er ist für einen 
Barbaren eher ruhig und sachlich, gilt 
dadurch aber bei seinen Leuten als zöger-
lich. Rat findet er beim obersten der 
Schamanen, Gralbor, und seinem väterli-
chen Freund Rugos. 
Brasko trägt stets den goldenen Stirnreif 
(AU +2, Charmant I, Schlitzohr I) des 
„Sohns der Sonne“, im Kampf greift er auf 
das Krummschwert „Schnitter“ (Sehnen-
schneider I, Verletzen I) und einen leder-
bespannten Holzschild (+1, eingebetteter 
Zauber Flackern) zurück, die er beide von 
seinem Vater geerbt hat. 
 

Bulegor 
Volk: Zwerg Kultur: Bergzwerg 
Stamm: Eisenschädel 
Klasse: Krieger 
Status: Eisenlord 
Stufe: 8 
KÖR: 8 AGI: 6 GEI: 6 
ST: 2 BE: 0 VE: 2 
HÄ: 9 GE: 1 AU: 0 

27 27 6 4 14 (GA: -1) 
Talente: Ausweichen III, Blocker III, 
Handwerk: Bergmann II, Kämpfer II, Pa-

rade III, WG: Bergbau III, WG: Stein- und 
Metallkunde II 
Beschreibung: Bulegor, ein mürrischer 
und untersetzter Zwerg, geriet vor Jahren 
in die Gewalt der Barthaa-Umbar, die ihn 
versklavten und in den Minen arbeiten 
ließen. Durch sein Fachwissen erlangte er 
nicht nur seine Freiheit wieder, sondern 
auch den Respekt der hier arbeitenden 
Eisenschädel, und als er dann den Eisen-
lord Tibor, seinen Vorgänger, mit der 
Spitzhacke erschlug, stellte sich der Groß-
teil der in der Mine tätigen Barthaa-
Umbar hinter ihn und riefen ihn zum neu-
en Eisenherrn aus. 
Bulegor trägt stets seinen Kettenpanzer 
aus bestem Eisenhaller Stahl sowie seinen 
Helm (+1) und sein Metallschild (+1), Ge-
genstände, die ihm ursprünglich geraubt 
wurden und die er sich zurückeroberte. Als 
Waffe führt er einen namenlosen Hammer 
(+1). 
 

Cranag der Wanderer    
Volk: Vestaner  Kultur: Umbar 
Stamm: Eisenschädel 
Klasse: Waffenmeister   
Status: Varlskind 
Stufe: 12 
KÖR: 8 AGI: 6 GEI: 6 
ST: 11 BE: 1 VE: 0 
HÄ: 7  GE: 0  AU: 2 

34 21 7 4 29 (GA:- 10)  
Talente: Brutaler Hieb I, Einstecker III, 
Jäger I, Kämpfer III, Perfektion I, Prügler 
I, Sensenspötter I, Standhaft I, Tod ent-
rinnen I, Waffenkenner (Bihänder) I, WG: 
Naturkunde I, WG: Wetterkunde I 
Beschreibung: Cranag wurde als Sohn des 
Meisterschmieds Norag in Barthaastadt 
geboren. Von Beginn an war klar, dass er 
ein Varlskind war, kam er doch mit einem 
Feuermal in Form eines Bihänders auf 
seiner linken Schulter zur Welt. Tatsäch-
lich zeigte er später wenig Begabung für 
das Schmiedehandwerk, dafür wurde aus 
ihm in kurzer Zeit ein talentierter Kämp-
fer. Als sein Vater einer Intrige der Eisen-
lords zum Opfer fiel, musste er die Stadt 
verlassen und zog für viele Jahre durch das 
gesamte Umbarla-Becken. Dem Ruf Varls 
gehorchend suchte er stets nur den Kampf 
mit gleichwertigen Gegnern und maß sich 
am liebsten mit anderen Varlskindern, 
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wobei er aus diesen Zweikämpfen stets 
siegreich hervorging.Vor kurzer Zeit zog 
ihn eine innere Stimme zurück in seine 
Heimatstadt, wo er wegen seines pracht-
vollen Schwerts bereits etliche Kämpfe 
bestehen musste. Seinen unterlegenen 
Gegnern gegenüber ließ er stets Milde wal-
ten - ein Zug, der in Barthaastadt äußerst 
ungewöhnlich ist und ihn für die Bewoh-
ner sehr rätselhaft werden lässt.   
Cranag ist für einen Umbar mittelgroß, 
aber sehr muskulös. Sein langes, schwar-
zes Bart- und Haupthaar schimmert be-
reits grau. Im Kampf trägt Cranag stets 
einen magischen Lederpanzer (+2) und 
magische Lederscheinen (+2). Vor einigen 
Jahren nahm nach einem Zweikampf mit 
einem anderen Varlskind dessen magi-
schen Bihänder (+2) an sich. Das reich 
verzierte Schwert mit dem Namen "Todes-
bringer" gehörte einst einem gormani-
schen Ritter und verleiht seinem Träger 
zusätzliche Fähigkeiten (Panzerung zer-
schmettern II, Verletzen II). 
 

Gralbor Weißauge 
Volk: Vestaner  Kultur: Umbar 
Stamm: Sonnentänzer 
Klasse: Heiler     
Status: Schamane  
Stufe: 9 
KÖR: 6  AGI: 6  GEI: 9  
STÄ: 0  BE: 0  VE: 7 
HÄ: 0  GE: 0    AU: 9 
 16 6 6 4 6 6 18 9 
Talente: WG: Kräuterkunde II, WG: Wett-
erkunde II, WG: Naturkunde I, Magiere-
sistent III, Fürsorger III, Wechsler III, 
Zaubermacht II, Diener des Lichts II 
Zauber: Bannen, Flackern, Giftbann, Glü-
hender Glaube, Heilbeeren, Heilende Au-
ra, Heilende Hand, Schutzfeld, Schutz-
kuppel, Schutzschild, Segen , Stoßgebet 
Beschreibung: Gralbor, wegen seiner, vom 
ständigen in die Sonne starren fast blin-
den, Augen auch Weißauge genannt, ist 
seit einigen Jahren der oberste Schamane 
des Stammes und als solcher Ratgeber des 
„Sohns der Sonne“. Desweiteren ist er na-
türlich für die Rituale zu Ehren Varls sowie 
der Auslegung seines Willens zuständig. 
Für letzteres sucht er monatlich mit weite-
ren Schamanen und in Begleitung einiger 
Stammeskrieger den Gipfel des Berges im 

Süden des Stammesgebiets auf um dort, 
von Kräutern berauscht und durch selbst 
zugefügte Schnittwunden verletzt in die 
Sonne starrend, auf Visionen Varls zu war-
ten und diese zu deuten. 
Gralbor trägt als Standeszeichen des 
obersten Schamanen eine Kopfbedeckung 
(GEI +1), die aus einem präparierten Gnu-
kopf besteht der mit Schädel und Hörnern 
aufgesetzt wird, das restliche Fell hängt 
über den Rücken herab. Sobald er sein 
Schamanenzelt verlässt stützt er sich auf 
seinen, mit Federn und Kleintierschädeln 
geschmückten, Stab (Arkane Explosion 
III). 
 

Kavija die Uralte 
Volk: Vestaner  Kultur: Umbar 
Stamm: Schwarzgesichter 
Klasse: Schwarzmagierin    
Status: Schamanin  
Stufe: 10 
KÖR: 5  AGI: 5  GEI: 10 
STÄ: 0  BE: 0  VE: 7 
HÄ: 0  GE: 1    AU: 9 
 18 5 5 3,5 6 6 19(+1) 11 
Talente: Alchemie III, Diener der Dunkel-
heit I, Einstecker I, Magieresistent I, Ma-
nipulator I, Wechsler III, WG: Kräuter-
kunde I, WG: Religion – Gaalbrazz III 
Zauber: Fluch, Gehorche, Halt, Magische 
Waffe, Spionage, Tarnender Nebel, Terror, 
Tierbeherrschung, Totengespräch, Verwir-
ren 
Beschreibung: Kavija ist seit vielen Jahr-
zehnten die Schamanin des Stammes. Zu-
sammen mit ihrer Tochter und Schülerin 
Ruchna stellt sie die Mittlerin zum wahren 
Herrscher des Stammes, des Dämonen-
fürsten Gaalbrazz, dar. Mittels verschiede-
ner Rituale und blutiger Opferzeremonien 
versuchen sie gemeinsam, seinen Willen 
zu deuten und sein Wohlwollen für den 
Stamm zu erlangen. Durch ihre verschie-
denen Tiergestalten und ihre Zauber ist 
Kavija in der Lage, alle Stammesmitglieder 
zu überwachen. Lediglich Vunar schafft es 
durch seine weiten Streifzüge immer wie-
der, sich ihr zu entziehen. Daher hat sie 
auf ihn ein besonderes Augenwerk, wen er 
sich wieder im Lager befindet.      
Die uralte Frau hat schlohweißes Haar und 
stechende graue Augen. Durch ihr hohes 
Alter ist sie bereits etwas gebrechlich ge-
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worden, doch ist Geist ist noch immer so 
scharf wie eh und je. Sie ist die Hüterin des 
Schamaninnen-Ornats, das aus einer Kro-
ne aus den Federn von Umbarla-Geiern, 
einem Umhang aus Fellstücken der gefähr-
lichsten Raubtiere und einer Halskette aus 
Tierkrallen und –zähnen besteht. Das Or-
nat und eine Ritualkeule sind seit Jahr-
hunderten die Standeszeichen der Scha-
maninnen und besitzen magische Kräfte:    
Ritualkeule (Diener der Dunkelheit III, 
Wolke des Todes), Federnkrone (Adlerge-
stalt I), Halskette (Tiergestalt I), Fellum-
hang (Bärengestalt I). Werden die drei 
letzten zusammen getragen, sind sie noch 
mächtiger (Kraft der Bestie III). 
 

 
 

Kral der Schreckliche  
Volk: Vestaner Kultur: Umbar 
Stamm: Mammuts 
Klasse: Berserker  
Status: Sippenführer 
Stufe: 12 
KÖR: 8 AGI: 6 GEI: 6 
ST: 7 BE: 2 VE: 3 
HÄ: 6 GE: 1 AU: 0 

30 20 7 4 21  
Talente: Brutaler Hieb II, Einstecker II, 
InDeckung I, Kämpfer III, Parade I, Raser-
rei III, Rundumschlag I, Schlachtruf I, 
Standhaft II, Verletzen I 
Kral der Schreckliche 
Beschreibung: Kral der Schreckliche ist 
der Häuptling einer Nagrog-Sippe. Er hält 
sich für einen direkten Nachkommen von 
Vulk dem Zerstörer und möchte, wie sein 
vermeintlicher Urahn, die Umbar zu ei-

nem großen Heer unter sich vereinen. Da-
zu muss er jedoch erst Kriegshäuptling in 
seinem eigenen Stamm werden. Obwohl er 
drei benachbarte Nagrog-Sippen bereits 
unter seine Vorherrschaft gezwungen hat, 
gelang es ihm bis jetzt nicht, die anderen 
Anführer von sich zu überzeugen. Dies lag 
vor allem daran, dass die Orakelsprüche 
des ältesten Schamanen stets gegen ihn 
ausfielen. Aus Angst vor seinem Rache-
geist schreckte er allerdings bislang vor 
einem Mord an ihm zurück. Kral ist be-
kannt für seine Paranoia seinen Jähzorn 
und seine Brutalität, die ihm den Beina-
men „der Schreckliche“ einbrachte. Um 
seine Abstammung von Vulk zu unterstrei-
chen, behauptet er von sich, wie Vulk auch 
ein Varlskind zu sein. Ein anderes Varl-
kind, das ihn im Namen Varls herausfor-
derte, ließ er jedoch durch seine Leute 
überwältigen und durch Mammuts viertei-
len. Krals besonderer Hass gilt den Bart-
haa-Umbar, da er als junger Krieger von 
deren Sklavenjägern gefangen wurde und 
zwei Jahre lang in den Minen von Bart-
haastadt arbeiten musste, bis ihm die 
Flucht gelang. Kral trägt einen Lederpan-
zer, einen Holzschild und das Krumm-
schwert „Stoßzahn“ aus Mammutbein (wie 
Langschwert) +2 mit Aderschlitzer II, so-
wie einen Helm +1 mit Wahrnehmung III.  

 
 
 
 
 



18 

Kruga 
Volk: Vestaner Kultur: Umbar 
Stamm: Eisenschädel 
Klasse: Kriegszauberer 
Status: oberster Varlpriester 
Stufe: 14 
KÖR: 7 AGI: 5 GEI: 8 
ST: 4 BE: 0 VE: 8 
HÄ: 2 GE: 6 AU: 0 

19 11 5 3,5 15/18 (in Rüstung) 
(GA: -4) 8 15/18 (Feuermagie) 
Talente: Arkane Explosion I, Ausweichen 
II, Einbetten II, Feuermagier III, Gerüstet 
I, Kämpfer I, Rüstzauberer I, Standhaft I, 
Wechsler II, WG: Religion – Varl III, WG: 
Wetterkunde I, Zaubermacht I, Zauber-
waffe I 
Zauber: Blenden, Feueratem, Feuerball, 
Feuerlanze, Feuerstrahl, Flammenklinge, 
Halt, Heilbeeren, Netz, Rost, Schatten, 
Schleudern, Schweig, Stolpern, Telekinese 
Beschreibung: Kruga wuchs von Kind an 
in dem Wissen auf, einst seinem Vater im 
Amt als Kriegszauberer und Priester der 
Barthaa-Umbar zu folgen, dementspre-
chend fokussiert lief seine Ausbildung ab. 
Er hat Barthaastadt nie verlassen, oberste 
Priorität hat für ihn der Dienst an seiner 
Gottheit, gefolgt vom Dienst an seinem 
Volk. Er ist der Meinung beides mit der 
Förderung und Unterstützung von Morg 
Bulgash zu erreichen, den er als Varlskind 
erkannt hat. 
Kruga trägt im Kampf einen Lederpanzer 
(Ausweichen III) und Lederschienen 
(Kämpfer III) und hat stets seine Zauber-
waffe, das Breitschwert „Flammensturm“ 
(+2, eingebundener Zauber Feuerball) 
umgegürtet. 
 

Morg Bulgash 
Volk: Vestaner  Kultur: Umbar 
Stamm: Eisenschädel 
Klasse: Krieger   
Status: Varlskind 
Stufe: 13 
KÖR: 8  AGI: 7  GEI: 5 
ST: 8  BE: 1  VE: 1 
HÄ: 8  GE: 1  AU: 0 

30 27 10 4 24 (GA: - 6) 
Talente: Ausweichen III, Brutaler Hieb III, 
Kämpfer III, Magieresistent I, Sensenspöt-

ter II, Verletzen III, Waffenkenner: Breit-
schwert I, WG: Religion – Varl I 
Beschreibung: Morg Bulgash ist einer der 
Eisenlords der Barthaa-Umbar. Er ist ein 
Varlskind, was aber außer ihm und dem 
obersten Varlspriester keinem noch leben-
den Menschen bekannt ist. Sein Varlszei-
chen ist ein axtförmiges Feuermal auf Hals 
und Wange, welches sich deutlich von sei-
ner blassen Haut abhebt und das er stets 
unter einem Visierhelm verbirgt. Im 
Kampf trägt Morg Bulgash einen ge-
schwärzten Plattenpanzer (+1, Parade I) 
und ebensolche Arm- (+1, Kämpfer I) und 
Beinschienen (+1, Flink I) sowie einen 
passenden Visierhelm (+1, schnelle Refle-
xe I). Er führt dann das Breitschwert 
„Schwarzer Tod“ (+2), welches, genau wie 
die Rüstung, durch den Varlpriester Kruga 
für ihn persönlich angefertigt wurde. 
 

Nancor der Bärenwüter  
Volk: Vestaner  Kultur: Umbar 
Stamm: Schwarzgesichter 
Klasse: Krieger    
Status: Stammeshäuptling 
Stufe: 9 
KÖR: 8 AGI: 6 GEI: 6 
ST: 8 BE: 1 VE: 0 
HÄ: 7 GE: 0 AU: 2 
 34 18 1 4 23 (GA: -4) 
Talente: Brutaler Hieb III, Einstecker III, 
Jäger I, Kämpfer III, Prügler I, Standhaft 
I, WG: Stammesgeschichte I 
Beschreibung: Nancor ist seit langer Zeit 
der Stammeshäuptling der „Schwarzge-
sichter“ und ein begnadeter Anführer, dem 
seine Krieger blind vertrauen. Obwohl er 
bereits in die Jahre gekommen ist, ist er 
immer noch der gefährlichste Kämpfer 
seines Stammes und wütet stets in der 
vordersten Reihe unter seinen Feinden. 
Seinen Kriegsnamen verdankt er seiner 
Kampfweise ebenso wie seiner Waffe. Er 
hat große Ehrfurcht vor der Schamanin, 
deren Zauberkräfte ihm unheimlich sind, 
und hält sich immer an ihren Rat. 
Selbst für einen Umbar ist er groß gewach-
sen und von kräftiger Statur. Sein langes, 
schwarzes Bart- und Haupthaar schim-
mert bereits grau. Gesicht und Körper sind 
von zahlreichen Narben übersät. 
Nancor trägt im Kampf stets ein verzau-
bertes Kettenhemd (+1) und führt das ge-
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waltige Schlachtbeil „Bärenwut“, das ihm 
zusätzliche Fähigkeiten verleiht (Raserei I, 
Rundumschlag I, Schlachtruf I). Beide 
Gegenstände stammen noch aus der Zeit 
vor dem Valsblitzen und sind die Standes-
zeichen des Häuptlings. 
 

Rugos    
Volk: Vestaner  Kultur: Umbar 
Stamm: Sonnentänzer 
Klasse: Berserker 
Status: Stammeskrieger und selbsternann-
ter Leibwächter von Brasko 
Stufe: 12 
KÖR: 8  AGI: 8  GEI: 4 
ST: 15  BE: 0  VE: 0  
HÄ: 4  GE: 0  AU: 0 

40 15 8 4 33 (GA: -6) 
Talente: Prügler I, Rundumschlag I, WG: 
Höhlenkunde II, Kämpfer V, Einstecker V, 
Brutaler Hieb III 
Beschreibung: Rugos war der Freund und 
Blutsbruder des ehemaligen „Sohns der 
Sonne“, Braskos Vater, und hat diesem 
geschworen auf seinen Filius aufzupassen. 
Aus dieser Pflicht ist jedoch jetzt schon 
eine tiefe Freundschaft geworden. Rugos 
denkt langsam, wenn er sich dann aber 
entschieden hat ist er fast nicht mehr von 
seiner Meinung abzubringen.  
Rugos trägt selbst in Friedenszeiten stets 
einen alten archaischen Bronzepanzer so-
wie Bronzearmschienen, Beutestücke aus 
seiner Zeit als umherziehender Abenteu-
rer. Auch seinen Bihänder „Feindspalter“ 
(+2, Vernichtender Schlag +1) hat er im-
mer am Mann. 
 

Ruloog 
Volk: Vestaner Kultur: Umbar 
Stamm: Eisenschädel 
Klasse: Krieger 
Status: Eisenlord 
Stufe: 10 
KÖR: 10 AGI: 5 GEI: 7 
ST: 8 BE: 1 VE: 4 
HÄ: 4 GE: 1 AU: 0 

33 14 2 3,5 27 (GA: -6)  
Talente: Brutaler Hieb III, Einstecker III, 
Kämpfer III, Magieresistent I, Prügler III, 
Schlitzohr III 
Beschreibung: Ruloog ist eher fleischig 
denn muskulös und hat sich seinen Rang 

in Barthaastadt hauptsächlich durch seine 
Gerissenheit, gepaart mit sadistischer Bru-
talität, erarbeitet. Dennoch sollte man 
nicht den Fehler machen und den fülligen, 
leicht kurzatmigen Mann im Kampf unter-
schätzen; hinter dem massigen Äußeren 
verbirgt sich ein kompetenter Krieger. 
Ruloog trägt über dem Wanst gekreuzte, 
breite Lederriemen, an deren Schnittpunkt 
eine etwa handgroße, eisernere, mit einer 
Trollfratze verzierte, Plakette (KÖR +2) 
sitzt. Außerdem trägt er stets sein 
Schlachtbeil „Blutsäufer“ (+2, Rundum-
schlag II) geschultert. 
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Thonya die Rote  
Volk: Vestaner  Kultur: Umbar 
Stamm: Erdbeißer 
Klasse: Kriegerin   
Status: Ausgestoßene  
Stufe: 8 
KÖR: 8 AGI: 6 GEI: 6 
ST: 8 BE: 2 VE: 1 
HÄ: 5  GE: 0  AU: 1 

32 16(mit Schild)  
8(Langschwert)/7(Streitaxt) 4  
22(Langschwert)/23(Streitaxt) 

Talente: Ausweichen I, Brutaler Hieb III, 
Einstecker III, Kämpfer III, Raserei I, 
Rüstträger I 
Beschreibung: Thonya wuchs als Tocher 
von Ackerbauern der Torg-Umbar auf und 
verbrachte eine arbeitsreiche, aber zufrie-
dene Kindheit im Kreis ihrer Familie - bis 
zu jenem Tag, als sie als Jugendliche zu-
sammen mit ihren Geschwistern bei der 
Feldarbeit von Sklavenjägern entführt und 
nach Barthaastadt verschleppt wurden. 
Während ihre jüngeren Brüder und 
Schwestern in die Minen geschickt wur-
den, wurde sie wegen ihrer Schönheit mit 
Rauschkräutern gefügig gemacht und lan-
dete als Liebessklavin in Ruloogs Zelt. Erst 
nach vielen Monaten fand sie die Kraft, 
den Rauschkräutern zu widerstehen, ihren 
Wächter nachts zu erschlagen und zu flie-
hen. Aus Angst davor verfolgt zu werden, 
floh sie nicht zu ihrer Familie, sondern zog 
weiter bis in das Gebiet der Ausgestoße-
nen, wo sie bei einem alten Krieger Unter-
schlupf fand. Dieser unterwies sie in der 
Kampfkunst, damit sie sich eines Tages an 
dem Eisenlord rächen können wurde. Seit 
seinem Tod macht Thonya Jagd auf die 
Sklavenhändler und -jäger aus Bart-
haastadt. Wo immer sie kann, schlägt sie 
schnell und brutal zu, um die Sklaven zu 
befreien. 
Die großgewachsene, muskulöse Frau mit 
den üppigen Rundungen trägt ihr kupfer-
rotes Haar stets als lange, wilde Mähne. 
Im Kampf schützt sie sich mit Teilen einer 
Kettenrüstung, Handschuhen, verstärkten 
Stiefeln und einem dicken Fellumhang.  
Thonya führt je nach Kampfgegner entwe-
der eine grobschlächtige Streitaxt (ma-
gisch: +1, Rundumschlag I) oder ein Lang-
schwert (magisch: +1, Verletzen I) und 
einen großen, mit einem Totenschädel 

verzierten Schild (magisch: Blocker III), 
die ihr der alte Krieger vor seinem Tod 
vermachte. 
 

Uunari die Rächerin    
Volk: Vestaner  Kultur: Umbar 
Klasse: Späherin   
Status: Stammesjägerin 
Stufe: 8 
KÖR: 6  AGI: 8  GEI: 6 
ST: 0  BE: 3  VE: 2 
HÄ: 3  GE: 9  AU: 0 

22 9 11 5 6 19 
Talente: Ausweichen III, Einstecker I, Fie-
ser Schuss II, Jäger II, Schütze II, WG: 
Naturkunde I, WG: Wetterkunde I 
Beschreibung: Uunari gehört zum Stamm 
der Torg-Umbar und  führte das ruhige 
Leben einer Bäuerin und vielfachen Mut-
ter - bis zu jenem Tag, als ein Umbarla-
Geier ihre jüngste Tochter tötete, als diese 
vom Wasserholen zurückkehrte. 
Nach dem Begräbnis ihrer Tochter suchte 
Uunari eine andere Frau für ihren Mann. 
Sobald sie ihn und ihre Kinder versorgt 
wusste, kehrte sie ihrer Familie den Rü-
cken zu und tauschte ihren Webstuhl zu 
bei einem durchreisenden Händler gegen 
einen Langbogen. Dann zog sie in das Ge-
biet der Ausgestoßenen, wo sie sich selbst 
das Bogenschießen und die Jagd beibrach-
te. Erst dann kehrte sie zu ihrem Stamm 
zurück und erklärte, dass nie wieder ein 
Kind durch einen Umbarla-Geier getötet 
werden sollte, solange sie lebte.Seitdem 
lebt sie in einer kleinen Hütte am Rande 
der Dorfgemeinschaft, wo sie von den an-
deren Frauen mit Nahrung und Kleidung 
versorgt wird. Tag für Tag beobachtet sie 
den Himmel und wacht über die Kinder 
des Dorfes bei ihren alltäglichen Arbeiten 
umd beim Spielen. Mit besonderem Hass 
verfolgt sie Vultar, den Geiermann, auf-
grund seiner besonderen Bindung zu ihren 
Todfeinden, den Umbarla-Geiern. Aufrund 
seines unberechenbaren Verhaltens konn-
te er ihr jedoch bisher stets entkommen.  
Uunari ist groß, und trotz ihres fotge-
schrittenen Alters noch wendig und zäh. 
Ihr langes, silbergraues Haar ist stets zu 
zwei Zöpfen zusammengeflochten. Ihr 
wettergegerbtes Gesicht, ihre traurigen 
Augen und ein ernster Zug um die Lippen 
lassen sie mürrisch erscheinen, obwohl sie 



21 

ein weiches Herz und stets ein freundli-
ches Wort für die Kinder hat. Sie trägt Le-
derkleidung, Stiefel und einen Fellum-
hang. Im Kampf verwendet sie einen 
Langbogen. Ihr wertvollster Besitz ist ein 
magisches Amulett, das ihre Sinne schärft 
(Wahrnehmung V). 
 

Valgan  
Volk: Vestaner Kultur: Umbar 
Stamm: Widder 
Klasse: Krieger  
Status: Familienoberhaupt 
Stufe: 8 
KÖR: 8 AGI: 6 GEI: 6 
ST: 5 BE: 0 VE: 1 
HÄ: 8 GE: 1 AU: 1 

37 18 6 4 20 (GA: -5) 
Talente: Rundumschlag I, WG: Kräuter-
kunde II, WG: Wetterkunde II, WG: Vieh-
wirtschaft II, Einstecker III, Kämpfer III, 
Brutaler Hieb I 
Beschreibung: Valgan, eher Hirte als Krie-
ger, führt seine Sippe nun schon seit eini-
gen Jahren. Er ist eigentlich sehr friedlie-
bend und geht Streitigkeiten mit anderen 
Sippen oder Stämmen wenn möglich aus 
dem Weg. Einzig auf Viehdiebe hat er ei-
nen unstillbaren Hass.  
Im Kampf greift Valgan auf den Bihänder 
„Schmetterer“ (+1, Panzerung zerschmet-
tern III), ein altes Familienerbstück, und 
einen hörnergeschmückten Metallhelm 
(+1, Härte +1) zurück. 
 

Varlar der Wächter,  
„Sohn des Varl“   
Volk: Vestaner  Kultur: Umbar 
Klasse: Waldläufer    
Status: Auserwählter des Varl, Beschützer 
der Umbar 
Stufe: 20 
KÖR: 6  AGI: 8  GEI: 6 
ST: 0  BE: 3  VE: 2 
HÄ: 6  GE: 12  AU: 0 

31 12 11* 5 10 27 (GA: -3 mit 
Speer)  
 *12 mit Bogen   
Talente: Einstecker III, Jäger V, Reiten III, 
Sattelschütze III, Schütze V, Vertrauter I, 
Vertrautenband I, Wahrnehmung I, WG: 

Kräuterkunde I, WG: Naturkunde I, WG: 
Wetterkunde I 
Beschreibung: Varlar war ein junger Jäger 
der Nuncur-Umbar, jenes Stammes, der 
vor langer Zeit im "Verboteten Tal" sein 
Glück versuchte und dabei ausgelöscht 
wurde. Lediglich Varlar entkam diesem 
Schicksal, da er als einziger einem Finger-
zeig Varls vertraute. In den folgenden Jah-
ren wurde er von Varl immer wieder auf 
seinen Glauben an ihn geprüft. In dieser 
Zeit war es auch, dass er ein verwaistes 
Wollnashorn fand und es aufzog, bis es 
schließlich zu seinem Reittier und Vertrau-
ten wurde. Schließlich befand Varl, dass 
Varlar würdig wäre, als Beschützer über 
sein auserwähltes Volk zu wachen: Er 
sandte einen Boten zu Varlar, der ihm eine 
geheime Quelle offenbarte, deren Wasser 
wie Verjüngungstrank wirkt und ließ ihm 
einen mit seiner göttlicher Kraft ausgestat-
teten Speer übergeben, der Varlar Zauber-
kräfte und andere machtvolle Fähigkeiten 
verlieh. Seit dieser Zeit streift Varlar Wün-
schen seines Gottes folgend durch das ge-
samte Umbarla-Becken und steht gläubi-
gen Umbaren bei, die in der Wildnis in Not 
geraten. 
Varlar ist sehr groß und schlank, aber zäh. 
Sein langes, schwarzes Haar trägt er stets 
offen. Gekleidet ist er in die traditionelle 
Tracht der Barbaren - Lendenschurz, Fel-
lumhang und Fellstiefel. Neben einem 
Jagdmesser und einem Langbogen führt er 
nur einen ledernen Wasserschlauch, Feu-
erstein und Zunder sowie ein weiteres Bä-
renfell als Schlaflager mit sich. Auf seinem 
Vertrauten, einem Wollnashorn (Kampf-
werte wie Werte wie Schlachtross, s. GRW 
S. 122), reitet er ohne Sattel. Der Speer 
"Varlswut" (+3), den er vom Boten Varls 
erhielt, verleiht ihm folgende die Fähigkei-
ten: Brutaler Hieb III, Fieser Schuss III 
und die Zauber: Erdspalt, Feuerball, Ket-
tenblitz und Steinwand (aufgrund der gött-
lichen Herkunft des Artefakts beträgt  der 
unmodifizierte Grundwert für Zau-
ber/Zielzauber allerdings 20 statt 10. 
 
 
 
 
 
 
 



22 

Legende von Varlar dem Wächter 
 
Zu jener Zeit, als die Not unserer Stämme 
am größten war, sandte Varl seinen eige-
nen Sohn, um uns zu beschützen. Varlar 
ist sein Name und er ist ein einsamer Jä-
ger, der nur erscheint, wenn Umbaren in 
Bedrängnis geraten.  
Dann jedoch prescht wie ein Sturmwind 
auf seinem Wollnashorn heran und 
schleudert seinen todbringenden Speer.  
Er gebietet über Blitz und Feuer, Erde und 
Stein. Aber er hilft nur jenen, die den 
Glauben an Varl im Herzen tragen. 
 

Vunar der Tigerreiter 
Volk: Vestaner  Kultur: Umbar 
Stamm: Schwarzgesichter 
Klasse: Späher    
Status: Stammeskrieger und Anführer der 
Jäger 
Stufe: 8 
KÖR: 6  AGI: 8  GEI: 6 
ST: 0  BE: 3  VE: 2 
HÄ: 3  GE: 9  AU: 0 
 22 9 11 5 6 22 (GA: -3) 
Talente: Ausweichen I, Einstecker I, Fieser 
Schuss II, Jäger II, Reiten II, Schütze II, 
WG: Naturkunde I, WG: Wetterkunde I  
Beschreibung: Vunar ist trotz seiner jun-
gen Jahre der beste Jäger und Bogen-
schütze des Stammes. Obwohl er stets für 
frisches Fleisch sorgt, ist er ein Außensei-
ter, da er oft alleine auf lange Jagdzüge 
geht. Zusätzlich ist er den meisten anderen 
Stammesangehörigen wegen seines unge-
wöhnlichen Vertrauten namens „Reisser“ 
unheimlich: Vor einiger Zeit fand er näm-
lich auf einem seiner Streifzüge in einer 
Berghöhle bei einem uralten Skelett zwei 
vollständig erhaltene Lederarmbänder, die 
ihm die Macht verliehen, einen gewaltigen 
Säbelzahntiger als Vertrauten zu gewinnen 
und an sich zu binden. 
Vunar misstraut der Schamanin und ver-
dächtigt sie, mit den Mächten der Finster-
nis im Bunde zu stehen, verfügt dafür aber 
derzeit noch über keine Beweise, mit de-
nen er vor den Stamm treten könnte. 
Für einen Umbar ist er eher klein und 
schlank, aber wendig und zäh. Sein langes, 
schwarzes Haar trägt er meist zu einem 
Zopf zusammengebunden. 

Vunar trägt stets Lederkleidung, Stiefel 
und einen Fellumhang. Im Kampf verwen-
det er immer einen verzauberten Langbo-
gen (+3). Außerdem besitzt er zwei magi-
sche Lederarmbänder, die ihm zusätzliche 
Fähigkeiten verleihen (Vertrauter I: nur 
Säbelzahntiger, Vertrautenband I). 
 

Vultar der Geiermann 
Volk: Vestaner  Kultur: Gilianer 
Klasse: Zauberer (ohne Zauberzugang)    
Status: wandernder (und irrsinniger) Pro-
phet  
Stufe: 5 
KÖR: 5  AGI: 7  GEI: 0 (8) 
STÄ: 0  BE: 0  VE: (6) 
HÄ: 0  GE: 3    AU: (5) 

15 5 7 4,5 6 10  -  - 
Talente: Alchemie III,  Bildung I, Runen-
kunde III, WG: Ebenenwissen I  WG: Ma-
gische Wesen I, WG: Theoretische Magie I 
Zauber: keine  
Beschreibung: Eigentlich heißt Vultar mit 
seinem richtigen Namen Mychlion Mar-
munes – nur weiß er das nicht mehr. Er 
war ein aufstrebender und begabter junger 
Zauberer aus Gilias, der aus wissenschaft-
licher Neugierde an einer Expedition in die 
Ruinen von Valstedt teilnahm. Obwohl er 
selbst eher ein Bücherwurm und Stuben-
hocker war, überlebte er durch schieres 
Glück oder Zufall als einziger die Gefah-
ren, die auf die Teilnehmer der Expedition 
lauerten. Bei seiner Flucht aus den unter-
irdischen Anlagen stieß er unglücklicher-
weise auf eine kleine Kolonie von Tenta-
kelhirnen, deren Gedankenzehrerstrahlen 
ihm den Verstand raubten. Danach irrte er 
orientierungslos durch die Ruinen von 
Valstedt, bis er auf den Kadaver eines Um-
barla-Geiers stieß. Einer plötzlichen Ein-
gebung folgend, begann er sich aus den 
Überresten (Federn, Krallen, Schnabel) 
und einigen Pflanzenteilen eine Halskette 
zu basteln. Durch seine verbliebenen Fä-
higkeiten und Kräfte und die chaotischen 
Magieströme in der zerstörten Stadt ge-
lang es ihm tatsächlich, ein Artefakt herzu-
stellen, das ihn plötzlich für einige Zeit in 
einen Umbarla-Geier verwandelte und ihm 
ein feines Gespür für diese Vögel verlieh. 
Mit diesen Fähigkeiten ausgestattet gelingt 
es ihm, nun schon seit vielen Jahren allei-
ne in dem Gebiet zwischen Valstedt und 



23 

Wildenwacht zu überleben, obwohl er 
meist ziel- und planlos umherirrt. In sei-
ner menschlichen Gestalt bewegt er sich 
dabei manchmal auf allen Vieren, dann 
läuft er wieder singend und jubilierend 
umher oder fuchtelt wild mit einem langen 
Stab. Einige Barbaren der Umgebung 
glauben, aus seinem sinnlosen Gebrabbel, 
Gestammel und wildem Gestikulieren 
Vorhersagen über die Zukunft und ihr 
Schicksal heraushören zu können, versor-
gen ihn dafür mit Speisen und Getränken 
und verehren ihn wegen seiner Kräfte als 
heiligen Mann. Seinen heutigen Namen 
verdankt er ebenfalls ihnen. 
Vultar ist ein kleiner, hagerer Mann mit 
langem, grauen Bart- und Haupthaar, das 
wirr und verfilzt in allen Richtungen ab-
steht. Gekleidet ist er nur in staubige 
Lumpen, sein Schuhwerk besteht aus 
Stofffetzen und Lederbändern. Seine ein-
zigen Besitztümer sind ein mit edlen 
Schnitzereien verzierter Kampfstab, der zu 
seiner Zeit als Zauberer sein Standeszei-
chen war, und sein selbst gebastelter Ta-
lisman, den er stets um den Hals trägt. 
Dieser verleiht ihm folgende Fähigkeiten: 
Adlergestalt III (nur Umbarla-Geier, Ver-
wandlung und Rückverwandlung sind 
nicht willentlich kontrollierbar und ge-
schehen meist bei drohender Gefahr bzw. 
deren Beendigung!) und Tiermeister III 
(nur Umbarla-Geier!).  
 
Anmerkung: Boni/Mali durch Talente, 
Rüstungen und Waffen wurden bereits in 
die Kampfwerte eingerechnet! 
 

Artefakte und Legenden 
 

Legende von Grunocs Geschmeide 
Vor langer Zeit gab es einen jungen, muti-
gen Krieger namens Grunoc, der von dem 
Gedanken besessen war, in der alten Rui-
nenstadt die Schätze und Reichtümer un-
serer Ahnen zu bergen. Die Warnungen 
der Ältesten schlug er achtlos in den Wind 
und durchstreifte trotz der zahllosen Ge-
fahren für viele Monde die Umgebung der 
Ruinen.  
Nach vielen Rückschlagen muss er eines 
Tages einen geheimen Gang gefunden ha-

ben, der ihn gefahrlos in die Keller des 
verfallenen Palasts führte. Als er zu seinem 
Stamm zurückkehrte, war er jedenfalls 
schwer mit edlem Geschmeide aus Gold 
und Silber beladen.  
Bevor er jedoch erzählen konnte, wo sich 
der Zugang befand, wurde er von Varl zur 
Belohnung für seine Hartnäckigkeit und 
Tapferkeit entrückt. Er sandte einen rie-
senhaften Umbarla-Geier, der ihn in sein 
Reich trug, wo Grunoc bis in alle Ewigkeit 
an der Siegestafel unter all den anderen 
großen Helden unseres Volkes feiern darf. 
Die Schmuckstücke aber sind im Laufe der 
Jahre durch Stammeskämpfe und Sippen-
fehden wieder verloren gegangen. Es heißt, 
dass derjenige, der es vermag, sie alle wie-
der zu vereinen, auch den geheimen Gang 
entdecken wird. 
 

Grunocs Geschmeide 
 
Grunocs Armreif: Ein massiver silber-
ner Armreif mit eingebettetem Zauber 
Balancieren 
Grunocs Stirnreif: Ein goldener, mit 
Opalen besetzter Stirnreif mit eingebette-
tem Zauber Durchlässig 
Grunocs Armspange: Eine schwere 
goldene Armspange mit eingebettetem 
Zauber Tarnender Nebel 
Grunocs Halsschmuck: Eine aus meh-
reren miteinander verwobenen Elementen 
bestehende, mit Smaragden behangene, 
Silberkette mit  Akrobat II 
Grunocs Gürtel: Ein breiter, mit golde-
nen Schmuckelementen beschlagener und 
einer (barbaren-) handgroßen goldenen 
Gürtelschnalle versehener, Gürtel aus 
Schlangenleder mit Glückspilz III 
Grunocs Ohrschmuck: Zwei goldene, 
mit Perlen versehene, Ohrhänger mit je-
weils Heimlichkeit I 
 
Setboni (kumulativ) 
2 Teile: Diebeskunst +I 
3 Teile: Kletterass +I 
4 Teile: Diebeskunst +I 
5 Teile: Kletterass +I 
6 Teile: Diebeskunst +I, Heldenglück +I 
7 Teile: Kletterass +I, Heldenglück +I 
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Grunaccha, die Mammutkette 
Vor vielen Jahrhunderten lebte im östli-
chen Stamm der Nograg ein Varlskind 
namens Rugnar. Der Häuptling wollte den 
Ruhm seines Stammes mehren und wies 
die Schamanin an, Rugnar mit ihren Zau-
berkräften für die Kämpfe zu stärken, die 
ihm bevorstanden.  
Nach mehreren Versuchen gelang es der 
Schamanin schließlich, eine Halskette aus 
Mammutelfenbein mit mächtigen Zaubern 
zu belegen. Mit ihrer Hilfe konnte der 
Krieger tatsächlich viele Gegner bezwin-
gen. Bevor er jedoch seinen letzten Zwei-
kampf bestreiten konnte, wurde er beim 
Schwimmen von einer Tarc Trepios über-
rascht und getötet. 
Da sich kein würdiger Nachfolger unter 
den Kriegern des Stammes fand, verbarg 
die Schamanin die Kette an einem gehei-
men Ort. Es heißt, dass nur ein Varlskind 
sie finden kann und dereinst über alle an-
deren siegen wird. 
 
Die Halskette besteht aus kleinen Figuren, 
die kunstvoll aus dem Elfenbein von 
Mammut-Stoßzähnen geschnitzt wurden 
und mit einem Band aus geflochtenem 
Mammuthaar verbunden sind. Die Figuren 
stellen die gefährlichsten Tiere des Um-
barla-Beckens dar. Die Kette verleiht ih-
rem Träger folgende Fähigkeiten:  
KÖR + 1, Panzerung zerschmettern III, 
Raserei III und Rundumschlag III. 

Örtlichkeiten 

 

Barthaastadt 
Das, was die Barthaa-Umbar stolz „Stadt“ 
nennen, ist eine chaotische Minensied-
lung, die sich über mehrere Terrassen er-
streckt und an deren Wände Minenschäch-
te in den Felsen getrieben wurden. Die 
einzelnen Terrassen sind mit Holztürmen, 
Aufzügen oder Leitern miteinander ver-
bunden. 
Der Großteil von Barthaastadt befindet 
sich in den Gängen und Höhlen der Mi-
nen. Überall steigt Rauch aus den Essen 
und man hört das Hämmern der Schmie-
dehämmer, die das Eisenerz, das die Skla-
ven aus den Schächten schürfen, zu Waf-

fen, Rüstungen und allerlei Werkzeugen zu 
verarbeiten. 
Auf der oberen Terrasse wurde ein Hoch-
altar errichtet, der nur über eine steile 
Treppe zu erreichen ist. Er ist dem Halb-
gott Ravar geweiht, den Varl einst mit ei-
ner Umbarin gezeugt haben soll. Ravar soll 
der Gründer von Barthaastadt und ein 
vollendeter Meister der Schmiedekunst 
gewesen sein. Er wird als Gott des glühen-
den Stahls und der blitzenden Klingen 
verehrt. Immer wieder werden ihm mit 
Blut gehärtete Schwerter als Opfergabe 
dargebracht. 
Hinter dem Altar befindet sich der Zugang 
zu einer großen Höhle, in der ein pracht-
voller Tempel zu Ehren Varls steht. Er 
wurde vor langer Zeit unter Mithilfe ver-
sklavter zwergischer Baumeister ganz aus 
Eisen und Stein errichtet. Kein einziges 
Stück Holz fand bei dem Bau Verwendung, 
ja selbst die Tore bestehen aus verschiede-
nen Metallen. Im Kultraum des Tempels 
befindet sich auf einem hohen Podest eine 
gewaltige Statue Varls, die ihn mit hoch 
erhobener Streitaxt als Sieger über einem 
Berg erschlagener Feinde zeigt. Vor dieser 
Statue werden ihm in blutigen Ritualen 
Tiere, aber gelegentlich auch Menschen 
(meist aufsässige Sklaven, Diebe oder Be-
trüger) als Opfer dargebracht. Das ehren-
volle Amt des Tempelvorstehers wird im-
mer schon vom obersten Varlpriester be-
kleidet. Dies ist seit etlichen Jahren Kruga, 
ein Kriegszauberer, dessen Klinge ebenso 
scharf wie sein Verstand ist.    
Etwas weiter östlich befindet sich in einer 
riesigen Steinhalle ein Basar, in dem der 
gesamte Waffenhandel für das Umbarla-
Becken abgewickelt wird. Hier kommen  
Angehörige aller Barbarenstämme zu-
sammen, um Waffen oder Rüstungen zu 
kaufen oder ihre eigenen Waren dagegen 
einzutauschen. Obwohl ständig die schwer 
gerüsteten Wächter der Eisenlords für 
Ruhe und Ordnung sorgen, sind in dem 
Getümmel und wildem Gefeilsche auch 
stets einige flinke Taschendiebe unter-
wegs.  
Es ist ein offenes Geheimnis in Bart-
haastadt, dass Spitzel der Eisenlords die 
Marktstände genau beobachten und sofort 
Mitteilung machen, wenn ein Käufer eine 
besonders wertvolle Waffe oder Rüstung 
erwarb. Kurz nach Verlassen des Basars 
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wird er dann zufällig von einem riesenhaf-
ten Barbaren zum Zweikampf gefordert. 
Barthaastadt wird von drei Männern, den 
sogenannten Eisenlords, beherrscht. Diese 
kontrollieren jeweils ein Gebiet der Mi-
nenstadt. 
Der Eisenlord Ruloog ist ein feister Hüne 
mit fettigem nach hinten gekämmtem 
schwarzem Haar. Ständig hat er sein brei-
tes, zweischneidiges Schlachtbeil bei sich 
und schreckt nicht davor zurück, einem 
ungehorsamen Gefolgsmann sofort den 
Kopf abzuschlagen. Er und seine Gefolgs-
leute verwalten die unteren Terrassen und 
kontrollieren vor allem den Handel mit 
den Minensklaven. 
Morg Bulgash ist der Herr der Oberen Ter-
rassen. Er hat sehr blasse Haut und 
schmale finster dreinblickende Augen. Er 
trägt meistens eine geschwärzte Rüstung 
mit Visierhelm, die seine blasse Haut ver-
birgt. Seine rechte Hand ist Kriegszaube-
rer und oberste Varlpriester Kruga. Durch 
ihn kontrolliert er die Waffenfertigung. 
Dank der magischen Kräfte von Kruga 
besitzt Morg Bulgash ein magisches Breit-
schwert. 
Der dritte Eisenlord ist kein Umbar, son-
dern ein Zwerg. Bulegor wurde als Sklave 
in die Eisenminen verschleppt. Doch 
durch seine Cleverness und seine Kennt-

nisse im Bergbau gelang es ihm, sein Frei-
heit wiederzuerlangen. Indem den Eisen-
lord der unteren Minen tötete, wurde er 
selbst zum Eisenlord. Bulegor ist den Um-
bar zwar ein Dorn im Auge, aber er sorgt 
dafür, dass der Erzabbau floriert. Er agiert 
vollkommen rücksichtslos, um seine Posi-
tion zu halten. Ständig ist er in Begleitung 
eines 1,90 Meter großer Umbar-
Leibwächter mit einem mächtigen Bihän-
der. 
Ständig versuchen die Eisenlords ihren 
Machtbereich über Barthaastadt zu erwei-
tern und sich gegenseitig auszubooten. 
Doch wenn es um die Eisen- und Waffen-
produktion geht, ziehen sie alle gemein-
sam am gleichen Strang, da sie alle davon 
profitieren. Ein Zwergensklave, der hart-
näckig behauptete, dass in ein paar Jahren 
kein Eisenerz mehr vorhanden sei, wurde 
kurzerhand mit dem Beschluss aller drei 
Eisenlords in der Dürresteppe gekreuzigt. 
Ein ungeschriebenes Gesetz der Barthaa 
besagt, dass keiner eine Herausforderung 
zum Zweikampf zurückweisen darf, wenn 
er nicht als unehrenhaft gelten will. 
Ein Zweites, dass ein Teil der Waffen und 
Rüstungen dem Sieger gehören, der ande-
re Teil dem zuständigen Eisenlord. So 
kommt es, dass gut bewaffnete Fremde an 
jeder Ecke mit einer Aufforderung zum 
Kampf rechnen müssen. 
 

Ruhstedt 
Im Gebiet der Nograg-Umbar liegt mitten 
in der Hügellandschaft ein kleines Tal, in 
das vor Urzeiten alte Mammuts zogen, 
wenn sie ihr Ende nahen fühlten. Mit der 
Zeit entstand so ein großer Mammutfried-
hof, auf dem die Mammutjäger bereits vor 
langer Zeit eine Siedlung namens Ruhstedt 
errichteten. Hier kommen alle Sippen des 
Stamms zum Handel und Überwintern 
zusammen. Alle Feindlichkeiten und Feh-
den sind ausgesetzt, solange man sich in 
Ruhstedt aufhält. 
Die wenigen festen Hütten der Siedlung 
sind aus den Knochen, Schädeln und Stoß-
zähnen der hier verendeten Tiere errichtet. 
In der größten dieser Hütten, die innen 
mit kostbaren Pelzen ausgelegt und mit 
Beute aus erfolgreichen Kriegszügen ge-
schmückt ist, kommen die Anführer der 
Sippen zusammen, um aus ihrer Mitte den 
Kriegshäuptling für den nächsten Sommer 
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zu bestimmen. Dabei werden sie durch die 
Orakelsprüche und Weissagungen der 
Schamanen unterstützt, die ihre Ver-
sammlungen in einer Hütte abhalten, die 
etwas abseits der anderen liegt. Ihr Dach 
besteht dem Schädel eines einzigen Mam-
muts, das zu seinen Lebzeiten eine giganti-
sche Größe gehabt haben muss.      
Die Hütten werden meist von den Zelten 
der Sippen umringt, welche sich eben in 
der Siedlung aufhalten. Jedes Zelt zeigt 
durch seinen Schmuck und seine Verzie-
rungen einem Eingeweihten auf einen 
Blick, welcher Sippe es gehört.   
Wenn die Sippen die Siedlung mit Beginn 
des Frühlings wieder verlassen, bleiben 
nur die Alten und Kranken zurück, die den 
Strapazen der Wanderungen nicht mehr 
gewachsen sind. Unter der Führung des 
ältesten Schamanen, der gleichzeitig über 
die Versammlungshütten wacht und sie 
mit bestimmten Ritualen vor bösen Geis-
tern beschützt, bleiben sie bis zum An-
bruch des nächsten Winters sich selbst 
überlassen. Das Amt des Schamanen be-
kleidet seit langem Kelgar Weißhaupt, der 
seine Aufgabe nicht nur darin sieht, die 
Schwachen zu beschützen, sondern auch 
zu verhindern, dass Kral der Schreckliche 
jemals Kriegshäuptling wird. Dabei 
schreckt er nicht davor zurück, die Orakel-
sprüche stets zur Erreichung seines eige-
nen Ziels auszulegen.           
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Festung Wildenwacht 
Vorsichtig stiegen Brunac und seine bei-
den Freunde die steile Treppe hinab, de-
ren Eingang sie erst nach einer langen 
Suche gefunden hatten, da er hinter dich-
tem Unterholz verborgen gewesen war. 
Sie mussten auf jeden Schritt achten, da 
die Steinstufen bereits stark verwittert 
und brüchig waren.  
Schließlich gelangten sie in einen unterir-
dischen Gang, den sie langsam im fla-
ckernden Licht ihrer Fackeln erkundeten. 
Dabei bildete Grobac mit seinem hölzer-
nen Wurfspeer die Spitze, denn er war ein 
geschickter Jäger und hatte die schärfsten 
Augen. Dicht hinter ihm ging Brunac 
selbst. Mit schweißnassen Händen um-
klammerte er die rostige Streitaxt seines 
Vaters. Dem jungen Krieger schlug das 
Herz bis zum Hals, schließlich war es 
ihnen strengstens verboten worden, sich 
der Ruinen der verfallenen Festung auch 
nur zu nähern. Aber die Geschichten über 
die verborgenen Schätze waren einfach zu 
verlockend gewesen.  

Rasch blickte Runac über seine Schulter, 
um sich zu vergewissern, dass sich Malcor 
noch hinter ihm befand. Sein Freund be-
saß eine außergewöhnliche Fähigkeit: Ein 
alter, halb verhungerter Schamane hatte 
ihm im Austausch gegen ein paar Le-
bensmittel einen Zauber beigebracht, mit 
dem er im Kampf einen Feuerstrahl wer-
fen konnte. 
Schließlich erreichten die drei eine kleine 
Nische, in der sich ein zusammengesun-
kenes menschliches Skelett in einer alter-
tümlichen, verrosteten Rüstung befand. 
Neugierig streckte Brunac die Hand aus, 
um ein Schwert zu berühren, an dem der 
Zahn der Zeit seltsamerweise nicht genagt 
hatte. Noch bevor er es erreichte, um-
klammerte eine skelettierte Klaue seine 
Hand. Zu Tode erschrocken stieß er einen 
lauten Schrei aus und versuchte krampf-
haft, sich aus dem eiskalten Griff zu win-
den. Sobald sein Schrei verklungen war, 
hörten die drei Freunde zu ihrem Entset-
zen aus der Tiefe des Gangs das Klirren 
von Waffen und das Scheppern von Rüs-
tungen. 
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In der gormanischen Zeit wurde die Fes-
tung Wildenwacht errichtet, um Überfälle 
der Umbar auf die Kronenmark zu unter-
binden. Zu Beginn der Freiheitskriege ge-
lang jedoch Vulk dem Zerstörer das Un-
glaubliche. Der Nograg-Umbar, der zudem 
ein Varlskind war, schaffte es, die Umbar-
Stämme zu vereinen und gegen die Fes-
tung Wildenwacht zu führen. Als der 
Kommandant das Heer der Barbaren vor 
seinen Mauern erblickte, erfasse ihn so 
große Angst, dass er Baarn seine Seele 
anbot, wenn er nur ihn und seine Männer 
vor dem Tode bewahren würde. Die Bar-
baren erstürmten jedoch die Mauern und 
metzelten alle nieder.  
Vulk und seine Krieger zogen plündernd 
weiter in die Kronenmark und bezwangen 
sogar die Mauern Gormburgs. Reich mit 
Beute beladen kehrten die Umbar von ih-
rem Raubzug in das Becken zurück. Mit 
einem mehrtägigen Gelage wollten sie dort 
ihren Sieg feiern. Doch dann löste Baarn 
den Pakt mit dem Kommandanten von 
Wilderwacht ein. 
In der Nacht brach ein Heer aus Untoten 
über die feiernden Umbar herein und tötet 
alle, denen nicht die Flucht gelang. Vulk 
der Zerstörer wurde von den Angreifern in 
Stücke gerissen. Die Untoten nahmen die 
gormanische Kriegsbeute mit sich und 
kehrten nach Wilderwacht zurück. Dort 
sollen sie noch heute die Schätze in den 
Verliesen unter der Festung bewachen. Die 
Überlebenden aber kehrten zu ihren 
Stämmen zurück und die Einheit der Um-
bar zerbrach. 
 

Valstedt 
Tagebucheintrag des gilianischen Zaube-
rers und Expeditionsteilnehmers Mychlion 
Marmunes 
 
Sturmtag, 11. Bluehn 1190 
Vorgestern erreichten wir endlich nach 
einer langen Reise und unter großen 
Strapazen Valstedt.  
Auf den Rat Hauptmann Kelions errichte-
ten wir unser Lager in einer der verfalle-
nen Zitadelle im Außenbereich der riesi-
gen Ruinenstadt, die vollständig von dun-
kelblauen Nebelschwaden umgeben ist. 
Zwei Tage waren ich und die anderen 
Zauberer damit beschäftigt, es mit den 

magischen Mitteln zu sichern, die wir aus 
Gilias mit uns gebracht hatten. Nun be-
finden die fliegenden Schwerter und die 
lebenden Rüstungen an den richtigen Stel-
len und werden jeden angreifen, der nicht 
durch den Zauber unserer Amulette ge-
schützt ist.  
Ich muss zugeben, dass die Stadt durch-
aus etwas Bedrohliches an sich hat – 
ständig verdunkelt sich unter lautem 
Donnergrollen der Himmel, über den 
gleißende Blitze zucken, ohne dass ein 
einziger Regentropfen fällt. Ein seltsamer, 
fremdartiger Geruch liegt in der Luft – 
nach Moder und Schwefel, aber auch nach 
etwas anderem, dass ich nicht einordnen 
kann. Nachts ist die Ruine des ehemaligen 
Palasts in ein grünliches Licht getaucht. 
Lebendige Schatten scheinen zwischen 
den verfallenen Häusern durch die leeren 
Straßen zu huschen. Ich bin mir sicher, 
dass wir gestern beim Aufbau des Lagers 
beobachtet wurden – zumindest sah ich 
rötliche Augen in einer leeren Fensteröff-
nung aufleuchten, als das Licht einer Fa-
ckel auf sie fiel.  
Ich bin froh, dass wir als Gelehrte durch 
die abgebrühten Söldner unter der Füh-
rung des erfahrenen Hauptmanns ge-
schützt werden. Und zusätzlich gibt es ja 
noch die Lehmgolems, die über uns wa-
chen.          
Morgen werden unsere Fährtensucher 
und Spurenleser trotz des dichten Nebels 
versuchen, einen Weg zum ehemaligen 
Turm des Großzauberers zu finden. Nach 
der uralten Karte, die sich in meinem Be-
sitz befindet, muss er sich im nördlichen 
Teil der Stadt befinden.  
Auch wenn ich mich eigenartig müde und 
verwirrt fühle, als ob ich Fieber hätte, 
zittere ich schon dem Augenblick entge-
gen, wenn ich endlich die uralten Artefak-
te und Schriftrollen in meinen Händen 
halten werde, die noch irgendwo in den 
Kellern des Turms verborgen sein müs-
sen!                       
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Kreaturen 
  
 

Eine Erklärung für die Wildheit und Härte 
der Umbar Barbaren ist, die gefährliche 
und feindliche Umgebung in der sie leben. 
Ständig müssen sich die Umbar der wilden 
Bestien erwehren die das Umbarla-Becken 
bevölkern.  
Die Zerstörung von Valstedt durch die 
Dämmersteinexplosion hat nicht nur die 
Landschaft des Umberla-Beckes nachhal-
tig verändert, sondern auch einige Kreatu-
ren, die in ihr leben. Die arkane Katastro-
phe setzte wilde Magie frei, welche die 
Tiere in ihrer Umgebung veränderte. Ob-
wohl die meisten dieser unnatürlichen 
Kreaturen in den Ruinen von Valstedt 
hausen, streifen einige von ihnen durch 
das Umbarla-Becken und nur die wagemu-
tigsten unter den Umbar Babaren wagen 
es ihnen entgegenzutreten.  
 

 Mammut 
KÖR: 

ST: 

HÄ: 

17 

6 

5 

AGI: 

BE: 

GE: 

7 

1 

0 

GEI: 

VE: 

AU: 

1 

0 

0 

    96       24         6         7        26 

Bewaffnung Panzerung 

Rüssel & Stoßzähne (WB+3,  
GA-1) 

Fell (PA+2) 

 

Natürliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen 
einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der 
Angegriffene würfelt augenblicklich & aktionsfrei 
einen Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende 
Kreatur. 

 

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Höhe 
von Laufen gerannt, kann in der Runde noch ein 
Angriff mit Schlagen + KÖR erfolgen 

 

 Umschlingen: Schlagen-Immersieg umschlingt Ziel 
(sofern 1+ Größenkategorie kleiner), welches fortan 
ST Punkte abwehrbaren Schaden erleidet, sich nicht 
frei bewegen kann und einen Malus von -2 auf alle 
Proben pro Größenunterschied erhält. Befreien: 
Opfer mit AGI+ST vergleichende Proben gegen 
KÖR+ST des Umschlingers. 

Beute: Trophäe (BW 1A:20) 

GH: 19 GK: gr EP: 168 
 
 
 
 

 Riesensumpfotter 
KÖR: 

ST: 

HÄ: 

12 

6 

3 

AGI: 

BE: 

GE: 

10 

2 

0 

GEI: 

VE: 

AU: 

1 

0 

0 

   188       17        12         9        20 

Bewaffnung Panzerung 

Biss (WB+2, GA-2) Schuppenpanzer (PA+2) 

 

Gift: Wird Schaden verursacht, würfelt das Ziel eine 
“Gift trotzen”-Probe, ansonsten erhält es W20 Kampf-
runden lang 1 nicht abwehrbaren Schadenspunkt pro 
Runde. 

 

Lähmungseffekt: Bei erfolgreichen Giftangriff macht 
Ziel für Probenergebnis in Kamprunden bewegungs-
unfähig, sofern ihm nicht KÖR+ST gelingt. 

 

Natürliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen 
einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der 
Angegriffene würfelt augenblicklich & aktionsfrei 
einen Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende 
Kreatur. 

 

 Umschlingen: Schlagen-Immersieg umschlingt Ziel 
(sofern 1+ Größenkategorie kleiner), welches fortan 
ST Punkte abwehrbaren Schaden erleidet, sich nicht 
frei bewegen kann und einen Malus von -2 auf alle 
Proben pro Größenunterschied erhält. Befreien: 
Opfer mit AGI+ST vergleichende Proben gegen 
KÖR+ST des Umschlingers. 

Beute: Trophäe (BW 2A:16) 

GH: 20 GK: ri EP: 291 
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 Säbelzahntiger 
KÖR: 

ST: 

HÄ: 

10 

3 

3 

AGI: 

BE: 

GE: 

10 

6 

0 

GEI: 

VE: 

AU: 

1 

0 

0 

    69        14       16         9        15 

Bewaffnung Panzerung 

Pranke/Biss (WB+2,  
GA-1) 

Fell (PA+1) 

 

Mehrere Angriffe (+1): Kann 1 zusätzlichen Angriff 
(Pranke oder Biss) in jeder Runde aktionsfrei ausfüh-
ren. 

 

Nachtsicht: Kann bei einem Mindestmaß an Licht 
noch sehen wie am helllichten Tag. 

 

Natürliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen 
einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der 
Angegriffene würfelt augenblicklich & aktionsfrei 
einen Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende 
Kreatur. 

 

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Höhe 
von Laufen gerannt, kann in der Runde noch ein 
Angriff mit Schlagen + KÖR erfolgen. 

Beute: Trophäe (BW 1A:18) 

GH: 8 GK: gr EP: 142 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Stolpervogel 
Was sich zunächst putzig oder amüsant 
anhört, kann eine sehr unangenehme Be-
gegnung darstellen. Der Stolpervogel ist 
ein ca. 90 cm großer flugunfähiger Laufvo-
gel, der sich von Aas und Kleintieren er-
nährt. Die Gruppen von 6-20 Tieren rea-
gieren sehr aggressiv, wenn man in ihr 
Revier eindringt. 
Was den Stolpervogel so unangenehm 
macht, ist seine Fähigkeit, die er seit dem 
Valsblitzen besitzt, nämlich den Zauber 
STOLPERN auszulösen. 

 Stolpervogel 
KÖR: 

ST: 

HÄ: 

4 

1 

2 

AGI: 

BE: 

GE: 

6 

3 

6 

GEI: 

VE: 

AU: 

3 

0 

3 

    8       24          9         4         6 

Bewaffnung Panzerung 

Schnabel (WB+1) Federkleid (PA+1) 

    9 
 

Zauber: Stolpern* 

GH: 1 GK: kl EP: 49 
*Der Stolpervogel kann den Zauber Stolpern mit einer Abklingzeit von 5 
Kampfrunden einsetzten. Dabei kann es aber passieren (PW:8), dass er 
den Zauber gegen einen Artgenossen, anstatt gegen den Eindringling 
einsetzt. 
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 SumpfEchse 
KÖR: 

ST: 

HÄ: 

9 

3 

4 

AGI: 

BE: 

GE: 

8 

5 

1 

GEI: 

VE: 

AU: 

1 

0 

0 

    69        15       13        7,5       14 

Bewaffnung Panzerung 

Biss (WB+2, GA-2) Schuppenpanzer  (PA+2) 

 

Mehrere Angriffe (+1): Kann zusätzlich aktionsfrei 
mit dem Schwanz (WB-1) angreifen. 

 

Natürliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen 
einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der 
Angegriffene würfelt augenblicklich & aktionsfrei 
einen Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende 
Kreatur. 

 

Sturzangriff: Wird fliegend mindestens eine Distanz 
in Höhe von Laufen x 2 “rennend” geflogen, kann in 
der Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KÖR 
erfolgen, während der Bewegung, also nicht nur davor 
oder danach. 

 

Schleudern: Schlagen-Immersieg mit dem Schwanz 
schleudert das Ziel (sofern 1+ Größenkategorie 
kleiner) Schaden/3 m fort. Das Ziel erleidet für die 
Distanz Sturzschaden, gegen den es normal Abwehr 
würfelt, und liegt am Boden. 

Beute: Trophäe (BW 1A:15) 

GH: 8 GK: gr EP: 142 

 

Tarc Trepios  
Der Tarc Trepios ist eine aufrecht gehende 
Echse mit schwarzen Schuppen und einem 
breiten Schädelpanzer aus dem drei Hör-
ner ragen. Ständig ist das gefräßige Tier 
auf Futtersuche und ist dabei bei seiner 
Auswahl nicht sehr wählerisch. Was den 
Tarc vor allem gefährlich macht, ist seine 
Schlaue und seine intuitive Magie, die er 
Dank der Dämmersteinexplosion besitzt. 
Er hat nämlich die Fähigkeit sich unsicht-
bar zu machen. Manch Unvorsichtiger sah 
sich schon einem Tarc Trepios gegenüber, 
der plötzlich aus dem Nichts auftauchte 

und wurde von ihm frontal auf seine spit-
zen Hörner gespießt. Es wurden auch 
schon kleine Gruppen von drei bis vier 
Exemplaren gesichtet, die gemeinsam in 
der Gruppe auf die Jagd gingen. Die Hör-
ner des Tarc Trepois gelten unter den Um-
bar Babaren als begehrte Jagdtrophäe.  
 

 Tarc Trepios 
KÖR: 

ST: 

HÄ: 

8 

5 

4 

AGI: 

BE: 

GE: 

7 

3 

0 

GEI: 

VE: 

AU: 

3 

3 

2 

    44       14        9         4,5       15 

Bewaffnung Panzerung 

Hörner (WB+2, GA-2) 

Klauen (WB+1, GA-1) 

Schuppenpanzer (PA +2) 

 

Mehrere Angriffe (+1): Kann gleichzeitig mit 
Klauen und Hörnern angreifen 

 

Natürliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen 
einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der 
Angegriffene würfelt augenblicklich & aktionsfrei 
einen Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende 
Kreatur. 

 

Sturzangriff: Wird fliegend mindestens eine Distanz 
in Höhe von Laufen x 2 “rennend” geflogen, kann in 
der Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KÖR 
erfolgen, während der Bewegung, also nicht nur davor 
oder danach. 

 

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Höhe 
von Laufen gerannt, kann in der Runde noch ein 
Angriff mit Schlagen + KÖR erfolgen. 

    9 
Zauber: Unsichtbarkeit 

Beute: Trophäe (BW 2A:15) 

GH: 9 GK: gr EP: 140 
 

UmbarlaGeier 
Lautlos zieht der Umbarlageier seine Bah-
nen und wirft seinen tödlichen Schatten 
über die flache Ebene des Umbarla-
Beckens. Der riesige Vogel hat eine 
Spannweite bis zu zehn Metern. Sein lan-
ger Hals und Kopf sind federlos und von 
dunklem Purpur. Nicht nur Rinder son-
dern auch Menschen zählen zu seiner Beu-
te, auf die er gnadenlos herabstößt. Auch 
den Umbarlageier hat die Katastrophe in 
Valstedt geprägt. Wenn er seinen gefähr-
lich gebogenen Schnabel zu seinem 
schrecklichen Schrei aufreißt bricht ein 
Blitz daraus hervor. 
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Umbarlageier 
KÖR: 

ST: 

HÄ: 

6 

4 

2 

AGI: 

BE: 

GE: 

9 

7 

0 

GEI: 

VE: 

AU: 

3 

2 

2 

    36         9        12       5,5        12 

Bewaffnung Panzerung 

Schnabel (WB+2, GA-1) Federkleid (PA+1) 

 
Fliegen: Kann, statt zu laufen, mit doppelten Laufen-
Wert fliegen. Wird die Aktion “Rennen” im Flug 
ausgeführt, erhöht sich die Geschwindigkeit somit auf 
Laufen x 4. 

 

Natürliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen 
einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der 
Angegriffene würfelt augenblicklich & aktionsfrei 
einen Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende 
Kreatur. 

 

 

Sturzangriff: Wird fliegend mindestens eine Distanz 
in Höhe von Laufen x 2 "rennend" geflogen, kann in 
der Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KÖR 
erfolgen, während der Bewegung, also nicht nur davor 
oder danach. 

    8 
 

Zauber: Kettenblitz  

Beute: Trophäe (BW 1A:16) 

GH: 7 GK: gr EP: 124 

 

Wollnashorn 
KÖR: 

ST: 

HÄ: 

11 

6 

4 

AGI: 

BE: 

GE: 

12 

7 

0 

GEI: 

VE: 

AU: 

1 

0 

0 

    75        16        19      10,5       19 

Bewaffnung Panzerung 

Horn (WB+2, GA-1) Fell (PA+1) 

 

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Höhe 
von Laufen gerannt, kann in der Runde noch ein 
Angriff mit Schlagen + KÖR erfolgen 

 

Zerstampfen: Kann einen Angriff pro Kampfrunde mit 
-6 ausführen, um das Ziel (sofern 1+ Größenkategorie 
kleiner) zu zerstampfen. Pro Größenunterschied wird 
der -6 Malus um 2 gemindert. Bei einem erfolgreichen 
Angriff wird nicht abwehrbarer Schaden verursacht 

Beute: Trophäe (BW 1A:16) 

GH: 12 GK: gr EP: 154 
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Dungeon 2 Go 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ein DS-Abenteuer von Horst H. Adams, Bernhard Dittrich und Christoph Weiß für die Stufen 1-4 
 
Die SCs befinden sich auf der alten Straße, 
die ehemals nach Valstedt führte, als plötz-
lich ein schwarzhaariges Mädchen mit Fell-
kleidung, augenscheinlich eine Umbar, aus 
einem Gebüsch heraus auf sie zustürmt. 
Atemlos berichtet sie, dass ihr Mann Brunac 
gestern mit zwei Freunden zur Ruine 
Wildenwacht aufgebrochen ist und seither 
nicht zurückgekommen ist. Sie beschwört die 
SC unter Tränen, ihren Mann und seine Ge-
fährten zu suchen. Als Entlohnung bietet sie 
den SC einen taubeneigroßen ungeschliffenen 
Malachit (Glückspilz I) an, den sie an einem 
Lederband um den Hals trägt. Willigen die 
SC ein führt das Mädchen sie zu einem hinter 
Dornenhecken verborgenen Tunneleingang, 
in dem die Gefährten verschwunden sind. 
 
Der ehemalige Fluchttunnel mündet in einer 
Treppe (brüchige Steinstufen, teils mit Un-
kraut überwachsen, kleines Rinnsal läuft am 
Rand hinab), die in Raum 1 führt 
 

Raum 1 ehemaliger Vorraum zum Fluchttunnel leer 
bis auf Geröll und Schutt, Steine mit Flechten 
und Moos überzogen, modriger Geruch. SO-
Ecke: an der Wand ein verwittertes Relief, 
das Helia, Minra und andere Gottheiten des 
Lichts zeigt (Probe auf GEI+VE), darunter 
sammelt sich das Wasser des Rinnsals in ei-
ner kleinen Mulde (ZAW: gelungene Proben 
auf Magie entdecken und identifizieren: Was-
ser wirkt wie Weihwasser - pro SC eine An-
wendung) 
 

Gang zu Raum 2 leer, am O-Ende offen stehende 
Geheimtür zu Raum 2 
 

Raum 2 ehemalige Folterkammer auf dem Boden 
verrottete Holzteile und rostige Eisenteile der 
ursprünglichen Foltergeräte (Streckbank, 
usw.). In O-Wand drei Nischen mit je einer 
rostigen eisernen Jungfrau. In mittlerer ein 
Skelett, welches angreift sobald eiserne Jung-
frau geöffnet wird. 
 

Raum 3 Zellenvorraum auf dem Boden verrottete 
Holzteile der ursprünglichen Einrichtung 
und frische Blutflecken. An Decke 1 
Schwarm untoter, halb skelettierter 
Fledermäuse, die sofort angreifen, sobald 
Licht auf sie fällt (Fackelschein reicht aus).    
 

Räume 4, 5 und 6 ehemalige Kerkerzellen verrostete 
Gittertüren, auf dem Boden verrottete Holz-
teile der Pritschen. In Raum 4 ein Zombie 
(Grobac, der inzwischen getötet und durch 
den Fluch, der auf der Festung liegt, wieder-
erweckt wurde), der sich in Raum 3 begibt, 
sobald dort Kampflärm ertönt (Eintreffen in 
3. Kampfrunde). Bei genauer Suche in Raum 
5: Hinter einem lockeren Stein ist ein Schutz-
ring (+1) versteckt. In Raum 6 SC+1 untote 
Riesenratten, die angreifen wenn der 
Raum betreten wird. 
 

Raum 7 ehemaliger Wachraum auf dem Boden 
noch verrottete Holzteile der ursprünglichen 
Einrichtung, gesamte SO-Ecke eingestürzt, 
dahinter Zugang zur Treppe auf-/abwärts 
 

Gang zu Raum 8 Drei mit Krummsäbeln (einer 
davon magisch +1) bewaffneten Krie-
gerskeletten in rostigen, archaischen Plat-
tenpanzern (PA +2, Laufen - 1), die hier auf 

Ein 1 Seiten DS-Dungeon 
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die in Raum 8 geflohenen Barbaren lauern. 
Am Nordende rostige Metalltür zu Raum 8. 
 

Raum 8 ehemalige Schreibstube des wachhabenden 
Offiziers  auf dem Boden verrottete Holzteile 
der ursprünglichen Einrichtung. In der NW-
Ecke kauern Brunac und Malcor, die dank 
eines Ablenkungsmanövers von Grobac hier-
hin fliehen konnten und die solide Tür von 

innen verriegelt haben, jetzt aber in einer 
Sackgasse festsitzen. In den Überresten des 
Schreibtischs: Eine Specksteinschatulle mit 
12 GM, 17 SM und 25 KM. In O-Wand: Ge-
heimfach (Suchen-Probe: -4), darin ist ein 
versperrtes Metallkästchen (SW: 4), in dem 
sich zwei Spruchrollen (Magisches Schloss, 
Halt) befinden. 
 

 
EP: Pro Raum 1EP; Pro Kampf (besiegte EP/SC)EP; Malachit ablehnen 10EP; Mal-
cor/Brunac retten je 10EP; Für das Abenteuer 25EP  
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Als der junge Kämpfer Morgs versuchte, sich etwas aufzusetzen, drückte Cranag die 
Klinge etwas fester gegen seinen Hals, bis er stöhnend zurück sank. Dann fuhr er 
fort: „Mein Name ist Cranag, Sohn des Norag. Ich bin ein Varlskind und war lange 

Zeit fort, um mich mit anderen meines Schlages im Kampf zu messen. Ich habe Ebenen, 
Täler und Berge durchstreift, war bei den wilden Mammutjägern im Osten ebenso wie 
bei den Echsenreitern im Westen. Bisher hat mich noch niemand in einem Zweikampf 
bezwungen. Und in dieser Stadt befindet sich keiner, der würdig wäre, mit mir die 

Klinge zu kreuzen. Und nun geh!“ 
 
 
 
 
 
 
 
 

Das Umbarla-Becken 
Eine Regionalbeschreibung für die caera Kampagnenwelt  

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 


