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VorwortIm  November  2012  wurde dasdiesem Fanwerk  zugrunde  liegendeOriginal  veröffentlicht:  Valngress– The City of Ruins. Kurz daraufbat  mich  Ingo  „Greifenklaue“Schulze,  einen  Teil  davon  insDeutsche  zu  übersetzten.  MoritzMehlem  hatte  durch  AnkeSteinbacher  bereits  einige  Seitenübersetzen  lassen.  Ein  paarZeichnungen wurden von ChristophBalles  erstellt  und  alles  schien  gutvoranzugehen. Aus  irgendeinen  Grund  schlief  dasProjekt  allerdings  ein  und  wurdeerst  jetzt  weiter  bearbeitet.  Endlichist es fertig!Mittlerweile kann ich gut verstehen,warum  Publikationen  so  langedauern  und  was  einem  allesdazwischen kommen kann.Da Valngress – Die Ruinenstadtursprünglich für DS 3.5 geschriebenwurde,  mussten  einige  Teilenachträglich  geändert  werden.Außerdem  hatte  sich  Marcus  Boneneue  Regeln  für  Erschöpfung,Orientierung  und  Deckung  imDschungel  ausgedacht,  die  nur  inTeilen  übernommen  werdenkonnten,  weil  die  DS4-Regelneiniges davon mittlerweile abdecken.
Auch  das  Coverbild  der  englischenAusgabe  durfte  aus  rechtlichenGründen  nicht  mehr  benutztwerden.Marcus  hatte  im  Original  weitereAbenteuer in Aussicht gestellt. Da eraber seit einigen Jahren nicht mehrim  DS-Forum  aktiv  ist,  musstendiese Passagen entfernt werden.Wer  wissen  will,  was  im  Originalsteht, kann das PDF noch immer aufder  Dungeonslayers-Homepageherunterladen.Die  Reiseberichte  im  Teil „DieUmgebung“ stammen  aus  derKurzgeschichte  „Dinapal,  derTempler  und  die  grüne  HölleCzuhls“  von  „Ursus  Piscis“  undwurden mit seiner Zustimmung fürdie  Verwendung  im  vorliegendenFanwerk angepasst. Valngress  ist  ein  großartigesFanwerk  und  bietet  unendlicheMöglichkeiten  zum  Spielen.  Ichwünsche allen Spielern viel Spaß beider  Erkundung  der  Ruinen,  denEntdeckungen,  den  Artefakten  undGeheimnissen,  die  in  Valngress  aufihre Entdecker warten.Siegfried „sico72“ Cordesim August 2017
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VorwortValngress – Die Ruinenstadt istein  Setting  für  Dungeonslayers.Dieses  Rollenspiel,  das  sich  selbstals altmodisch bezeichnet, verbindettraditionelle  Fantasy  mit  einfachenMechaniken  und  dynamischerAktion. Als  Autor  dieses  Settings  war  esmein  Ziel,  eine  interessante  undabwechslungsreiche  Umgebung  zuerschaffen, die den Grundgedankenvon Dungeonslayers beinhaltet.Inspiriert von James W. StrehlesBild  (www.jamiestrehle.com)  setztesich  bei  mir  die  Idee  fest,  eineverlassene Stadt voller Gefahren undSchätzen zu kreieren. Dieser  Background  ist  oft  inFantasy-Rollenspielen  zu  finden,denn  es  gibt  doch  keinen  besserenOrt  für  eine  Gruppe  vonAbenteurern,  um  ihre  Stärke,  ihreKraft und ihr Glück zu erproben! Das Ergebnis ist  Valngress – DieRuinenstadt, das Herz eines altenElfenreiches, das seit Jahrhundertenim Dschungel versunken ist. Schließlich  möchte  ich  ColinChapman (Autor des fantastischenAtomic  Highway-Rollenspiels)  fürseine  Unterstützung  bei  derBearbeitung meines ersten Entwurfsdanken.  Ohne  seine  Hilfe  würdedieses  Manuskript  wahrscheinlichimmer  noch  eine  meinerunrealisierten Ideen sein. Ich  hoffe,  ihr  genießt  sowohl  dasLesen,  als  auch  das  Spielen  inValngress. Mögen sich aus der Stadtder Ruinen viele epische Abenteueraus der Dunkelheit erheben!Marcus Bone
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Die Geschichte von ValngressDen  Namen  Valngress  – auch  be-kannt als die Ruinenstadt  – flüstertman  seit  Jahrhunderten  nur  nochhinter vorgehaltener Hand, gleicher-maßen aus Furcht wie aus Zorn. Nie-mand  weiß  genau,  wodurch  dieseeinst  so  prachtvolle  Elfenstadt  unddas  mächtige,  von  hier  aus  be-herrschte  Reich  untergingen.  Nachzehn  Jahrhunderten  sind  nur  nochdie  Überreste  der  uralten  Siedlungübrig,  die von allen gutartigen Völ-kern gemieden werden…
Die Geschichte von ValngressDie Zeit hat dieser einstmals so ma-jestätischen  Stadt  übel  mitgespielt.Die  Steinmauern  wurden  zertrüm-mert,  massive  Türme  bis  auf  dieGrundmauern  geschliffen  und  dieStraßen  schon vor  langer  Zeit  vomDschungel  überwuchert.  Heute  istValngress  lediglich  ein  stummerZeuge einer längst vergangenen Zivi-lisation.  Dabei  sind  gerade  erst1.000  Jahre  vergangen,  seit  seinestolzen  Erbauer  die  Straßen  bevöl-kerten und von den luftigen Höhenihrer Paläste herab den Aufstieg ih-res Reiches beobachteten. Heute er-innert  in  den  geborstenen  Ruinennur  noch  wenig  an  die  Geschichte,die  Kunst  und  das  Handwerk die-ses Imperiums.

Aufstieg eines Imperiums …Obwohl  mittlerweile  ein  Jahrtau-send  vergangen  ist,  hat  sich  nochniemand zum neuen Herrscher überValngress empor geschwungen. Für die meisten Völker stellt dieserOrt  nicht  weniger  als  ein  grausigesMahnmal  für  ein  Zeitalter  dar,  dasbesser in Vergessenheit bleibt. – Je-nes Zeitalter, als alle Elfen sich untereiner Standarte vereint und sämtli-che  freien  Völker  unter  ihre  Knutegebracht hatten. Angeführt von einer mächtigen Dy-nastie hatte dieses Imperium die denElfen  typische  Fürsorge  und  Liebezur  Natur  abgeschüttelt,  um  einenblutigen Krieg gegen all jene aufstre-benden Völker zu führen, die vollerNeid zu ihnen aufgesehen hatten. 
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Die Geschichte von ValngressZahllose  Schlachten  und  Kriege,  jaganze Feldzüge hatten dafür gesorgt,dass  das  Elfenimperium  all  seineGegner  unterwerfen  konnte:  vomnoch jungen Stamm der  Menschenüber  die  ruhigen,  erdverbundenenZwerge,  den ungestümen und krie-gerischen Orks bis hin zu den listi-gen, aber eher scheuen Goblins.Das  Elfenreich  gründete  sich  abernicht  nur  auf  seiner  militärischenStärke. In Jahrhunderten geduldigerForschung lernten die großen Elfen-zauberer,  die  Magie  so  zu  nutzen,wie man es bis zu diesem Zeitpunktnoch nie gesehen hatte und seitdemauch nicht mehr sehen würde. Undso kam es, dass ihnen wegen diesesarkanen  Wissens  niemand  etwasentgegenzusetzten hatte.  Nachdemsie  die  gesamte  Welt  unterworfenhatten, richtete sich das Augenmerkder Elfen nach innen und ein bedeu-tendes Zeitalter des Städtebaus unddes  kulturellen  Aufschwungs  nahmseinen Anfang. Während großartigePrachtbauten  erschaffen  wurden  –manche  so  langlebig,  dass  sie  ihreErbauer  überdauerten  –,  litten  diebezwungenen  Völker  unter  ihrenneuen  Herren.  Hunderttausende,wenn  nicht  gar  Millionen  starbenunter  der  unbarmherzigen  Herr-schaft der Elfen, denn die unterlege-nen Völker wurden  – auf dem Wegder Elfen zu „wahrer Größe“ – ledig-lich für Sklavenarbeiten  herangezo-gen.Noch schrecklicher sind aber die Ge-rüchte über die Praktiken der Elfen.Die  Gräueltaten  ihrer  Zauberer  auf
der Suche nach der ultimativen Ma-gie waren so unnatürlich und entar-tet,  dass  selbst  jetzt  – 1.000 Jahrespäter  –  die  Magie  der  Elfen  nochimmer  mit  Misstrauen  betrachtetwird.
...und dessen NiedergangNiemand weiß genau, was den Un-tergang  der  Herrschaft  der  Elfeneinleitete oder was sie dazu brachte,ihr Imperium zu verlassen und sichin  die  abgelegensten  Tiefen  ihrerWälder  zurückzuziehen.  Was  auchimmer der Grund gewesen sein mag,diese  Veränderung  geschah  abrupt.Innerhalb nur einer Generation hör-te  das  Reich  der  Elfen  schlichtwegauf zu existieren und die Sklavenvöl-ker waren mit einem mal von ihrenFesseln befreit.Es  wäre  übertrieben,  von  Vergel-tungsmaßnahmen gegen die Elfen zusprechen,  aber  man kann sich vor-stellen, wie die ehemals unterdrück-ten Völker infolgedessen reagierten.
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Valngress heuteObwohl das Reich der Elfen in Win-deseile zerfiel,  blieb ihre Metropolebestehen.  Zu  dem  Zeitpunkt,  alsValngress  von  seinen  Bewohnernverlassen wurde, hatte die Stadt be-reits  gigantische Ausmaße und warzugleich der Ort, an dem die magi-sche Forschung der Elfen am inten-sivsten vorangetrieben worden war.Tatsächlich  waren  die  Magier  somächtig,  dass  selbst  nach  Aufgabeder Metropole noch immer ihre ma-gischen  Schilde  und  Zauber  aktivblieben, mit denen ihre einstigen Be-wohner  sich  und  ihr  Eigentum  ge-schützt hatten. Augenscheinlich soll-ten diese Schutzzauber so lange wir-ken, bis die einstigen Herrscher zu-rückkehren  würden,  weswegen  sieauch  Jahrhunderte  später  noch  ih-ren Zweck erfüllen. Umgeben von sovielen  schaurigen  Legenden  undtödlichen Schutzmechanismen ist eskeine große Überraschung, dass dieRegion um Valngress jahrhunderte-lang völlig unbewohnt blieb.
Valngress heuteErst in den letzten Jahren haben diezivilisierten  Völker  zögerlich  damitbegonnen, sich wieder in der Umge-bung von Valngress niederzulassen.Die ersten Ankömmlinge stellten be-geistert fest, dass die Schutzzauber,welche  die  Stadt  einst  umgaben,nicht  mehr  wirksam  waren.  Selbstdie Magie der Elfen schien dem un-aufhörlichen Vorrücken des Dschun-gels  nichts  entgegensetzen  zu  kön-nen. 

Heutzutage kommen Abenteurer ausaller Herren Länder nach Valngress,um Ruhm und Reichtum zu ernten.Zu ihrem Unglück verbirgt die Stadtder Ruinen ihre Schätze – aber auchGefahren – sehr gut. Zwar sind eini-ge  der  magischen  Schutzzaubermittlerweile inaktiv, jedoch gibt es inden Ruinen immer noch zahlreicheFallen  sowie  bösartige  Kreaturenund auch der Dschungel selbst hältseine  eigenen  Schrecken  bereit.Auch  hier,  im  Schatten  längst  ver-gangener  Mächte,  haben  sich  dieniederträchtigen Völker zusammen-gefunden,  um im Verborgenem mitvereinten Kräften ihre düsteren Zielezu verfolgen.Da in den Ruinen der Stadt jedochGerüchten  zufolge  unendlicheReichtümer  auf  ihre  Entdeckungwarten  – sei  es  Gold,  Silber  oderMagie  –,  überwiegt  die  Gier häufigder Furcht vor den unfassbaren Ge-fahren.  Angeblich  befinden  sich  inValngress  unermessliche  Schätze.Die entscheidende Frage, ist jedoch: Was ist man zu opfern bereit, um in ihren Besitz zu kommen?
9
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Die Umgebung Heute  lässt  sich  nicht  mehr  sagen,wieviele  arme  Seelen  im Laufe  derJahre im Dschungel ihrem Schöpfergegenüber getreten sind, da nur we-nige lange genug überlebt haben, umvon ihren Erlebnissen zu berichten.Doch trotz  aller  Gefahren,  die  sicheinem  entgegenstellen,  reißt  derStrom an Abenteurern aus aller Weltnicht ab, die nach Valngress reisen –dem Ort, der auf der einen Seite soviele Chancen bietet, unfassbar reichzu werden, wie auf der anderen Sei-te, den Tod zu finden.
Die Region ValngressValngress befindet sich im Äquator-bereich.  – Eine  weithin  verlasseneRegion, die eigentlich nur als Wiegedes Bösen und Heimat gefährlicherMonster bekannt ist. 

Die  Region,  bekannt  als  Valngressoder „Dschungel von Valngress“, istein  tropisches  Wunderland,  das  invielem unserem Amazonasgebiet äh-nelt. Steter und heftiger Regen sowiefeuchte Hitze machen die Region zueiner Brutstätte einer äußerst exoti-schen Flora und Fauna.
Die JahreszeitenObwohl es in Valngress alle vier Jah-reszeiten gibt, kommen im Dschun-gel doch nur zwei vor: eine trockeneund eine feuchte Jahreshälfte.
Die TrockenzeitEigentlich ist  diese Bezeichnung ir-reführend,  denn  selbst  in  der  tro-ckenen Jahreszeit gibt es hier mehrNiederschlag  als  in  anderen Regio-nen im tiefsten Winter. Im Allgemei-nen kommt es aber in dieser Zeit zuhöheren,  drückenderen  Temperatu-ren  und  gleichmäßigeren  Nieder-schlägen als in der Regenzeit....In  der  schwülen,  war-men  Luft  fielen  uns  inunseren  Rüstungen  baldalle  Bewegungen  schwer,obwohl  die  Späher  füruns   mit   ihren   großen
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Die RuinenHaumessern  einen  Wegdurch  das  undurch-dringliche  Dickichtbahnten. Rasch rann unsder  Schweiß  in  Strömenhinab...Die Trockenzeit  nimmt drei  Vierteldes Jahres ein und jeder Tag folgt ei-nem  vorhersehbaren  Muster:  Mor-gens ist der Himmel strahlend blauund  die  Temperaturen  steigenschnell. Bis mittags hat sich ein tief-hängendes Wolkenfeld gebildet, wel-ches kurze, heftige Stürme bis in denspäten Abend mit sich bringt.Die Nächte im Dschungelgebiet sindwarm und feucht und bilden das be-vorzugte  Umfeld  für  schwärmendeInsekten und kleinere Raubtiere.
Die RegenzeitDas  übrige  Viertel  des  Jahresherrscht  Regenzeit.  Im  Gegensatzzur  Trockenzeit  kommt  es  jetzt  zuanhaltenden Regenfällen,  die  in ih-rer Intensität von leichten Schauernzu wolkenbruchartigen Stürmen undÜberflutungen wechseln.Daraus resultieren weitere Gefahrenin  Form  von  schlüpfrigen  Oberflä-chen und Erdrutschen bis hin zu an-gestiegenen Flüssen und flutartigenÜberschwemmungen.  Nur  die  tö-richtesten  Abenteurer  suchen  sichdiese Zeit für einen längeren Aufent-halt im Gebiet von Valngress aus.

Die  Temperatur ist  während dieserPeriode  im  Allgemeinen  sehr  vielkühler,  was  zwar  viele  der  nacht-schwärmenden  Insekten  beseitigt,aber  auch  unvorbereitete  Abenteu-rer den Risiken des feuchtschwülenWetters aussetzt. Die  tatsächliche  Niederschlagsmen-ge  variiert  während  der  Regenzeit,aber  es  gibt  nur  wenige  trockeneTage.  Jetzt  ist  das  tägliche  Überle-ben in Valngress eine noch größereHerausforderung als sonst, denn dieFeuchtigkeit durchdringt alles.
Die RuinenEs ist schwer zu sagen, wo genau dieRuinen  der  ehemaligen  Metropoleanfangen und was vielleicht nur zuden  umliegenden  Ortschaften  undBesitzungen gehört hat. Geografischgesehen  bedecken  die  Ruinen  we-nigstens hundert Quadratkilometer,von denen höchstens ein paar Dut-zend bisher gründlich erforscht wur-den....Bereits einige Tage spä-ter  konnten  wir  aufbre-chen  und  befanden  unsnach einigen Stunden inden nordwestlichen Aus-läufern  dieses  riesigenDschungelgebiets. Für denRest meines Lebens werdeich   diesen   Augenblick 
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Der Dschungelnicht  vergessen,  als  wirin den Schatten der rie-sigen  Bäume  traten.Schon  nach  wenigenSchritten  herrschte  umuns  ein  eigentümlichesZwielicht...Niemand hat es bisher geschafft, dieganze  Stadt  zu  kartografieren,  undein Großteil liegt noch immer unterdichtem Urwald verborgen. Man  unterscheidet  im  Allgemeinenzwischen drei verschiedenen Gebie-ten:  Dschungel,  Oberstadt und Un-terstadt.
Der DschungelEs  ist  wahrscheinlich,  dass  Valn-gress  schon  immer  von  Dschungelumgeben war. Warum die Elfen vonallen Orten gerade diesen auswähl-ten, um die größte Stadt der Welt zuerrichten, ist ein Geheimnis. Manchesind der Ansicht, dass der Dschungeleine Art natürlichen Schutzwall  umdie Stadt herum bilden sollte; ande-re spekulieren, dass die Elfen in derGefährlichkeit des Dschungels ihr ei-genes  Naturell  wiederfanden  undsich daher hier am wohlsten fühlten.So oder so  – es ist nicht sicher, obnicht  sogar  der  Dschungel  letztenEndes für den Niedergang des Elfen-reiches  verantwortlich  war.  Wasauch immer der wahre Grund gewe-sen sein mag, der Dschungel und dieStadt scheinen in einer Art symbioti-

scher Beziehung miteinander zu ste-hen, denn das Pflanzenwachstum inund um die Stadt ist  schneller undhartnäckiger als irgendwo sonst aufder Welt....Wir kämpften uns zehnTage durch das Dickichtdes  Dschungels.  Dabeihielten wir uns eher inden  äußeren  Gebietenauf und umrundeten dieBucht  von Ardell.  Nur-dank  der  Heilkünsteund  der  Zauberkräfteunseres  Klerikers  verlo-ren  wir  trotz  Raubkat-zen,  Giftschlangen  undriesenhaften  Stech-mücken keinen einzigenMann...Der  Dschungel  ist  ein  gefährlicherOrt.  Nicht  nur  die  Orientierung  istschwierig  –  die  Vegetationsdichteverhindert  selbst  mit  der  richtigenAusrüstung  wie  einer  Machete  einzügiges  Vorwärtskommen.  DerDschungel ist zudem Heimat einigerder  tödlichsten  Geschöpfe.  Obwohlkeine  umfassenden  Forschungenhierzu vorliegen, scheint der Urwaldin  und  um  Valngress  diese  Wesensogar regelrecht anzuziehen. Die Ve-getation  der  Ruinenstadt  kannebenso   lebensbedrohlich   sein   wie
12



Der dschungeljedes  fleischliche  Monster:  Große,giftspuckende  Pflanzen  wachsen  inmanchen  Gebieten;  auch  gibt  esSchlingpflanzen  und  fleischfressen-de  Gewächse,  die  groß  genug  sind,um ganze Humanoide am Stück zuerbeuten. …Schwärme  riesigerMücken  umschwirrtenuns und wurden nur voneiner  stinkenden  Essenz,mit der wir auf Anratendes Alchemisten alle un-bedeckten Hautstellen alsauch  unsere  Kleidungeingerieben hatten, davonabgehalten,  über  unsherzufallen.  Die  feuchteLuft  hing  zwischen  dengewaltigen Baumstämmenund roch ein wenig mod-rig nach Erde, Moos undPilzen.  Und  bei  Helia:Ich habe noch nie einendermaßen  lauten  Walderlebt! Das Gekreische derAffen vereinigte sich mitdem Gezwitscher der Vö-gel,  dem  Surren  undSummen der Mücken undKäfern  zu  einem fürch-
terlichen Lärm, der stän-dig  die  Luft  erfüllte.Selbst  in  der  Nachtherrschte  selten  Stille  –und wenn, dann war daskein gutes Zeichen!......Als wir schließlich denFluss  Valn  nahe  seinerMündung in das Sternen-meer überqueren wollten,wurden auch noch zweiunserer  Späher  von  ei-nem Schwarm hungerigerBlutfische getötet, den wirin  dem  trüben  Wassernicht  entdeckt  hatten  ...Ich  sehe  heute  noch  vormir,  wie  sie  innerhalbweniger  Herzschläge  bisauf die Knochen abgenagtwurden...
13
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Die Oberirdische Stadt

Die oberirdische StadtSieht  man  sich  die  gewaltigen  undweitläufigen Ruinen an, muss Valn-gress  zu  seiner  Blütezeit  wahrlicheine sehr beeindruckende Stadt ge-wesen sein.  Angeblich war sie  Hei-mat hunderttausender Elfen und ih-ren Sklaven, auch wenn heute – zu-mindest  oberirdisch  – nur  wenigeÜberreste auf dieses düstere Zeital-ter verweisen.Über die Zeit hinweg haben die Ele-mente  allen Teilen der  Stadt  heftigmitgespielt.  Eigentlich  hätten  ihreÜberreste schon vor langer Zeit bisauf  wenige  besonders  standhafteBauten  vom  tiefgrünen  Dschungelverschluckt  werden  müssen.  – Diemagischen  Bannzauber  überdauer-ten  jedoch  viel  länger,  als  ihreSchöpfer es jemals hätten vorhersa-gen  können.  Welchen  Sinn  dieseZauber  auch  immer  gehabt  habenmögen  – erst  jetzt  erobert  sich dieNatur  das  Ruinengebiet  nach  undnach zurück.Während  der  Verfall  also  nicht  soweit fortgeschritten ist, wie er hättesein müssen, kann anhand der Rui-nen der ursprüngliche Zweck vielerBereiche der Stadt nur noch erahntwerden.  Wo  der  Dschungel  nochnicht wieder Fuß gefasst hat, bietensich manchmal Einblicke in die eins-tige  Gestalt  und Funktion  der  Rui-nen. Denjenigen zufolge, welche die Rui-nen  bereits  erkunden  und  lebendwieder verlassen konnten, muss die
Stadt wohl mehr oder weniger kreis-rund  angelegt  worden  sein.  DerHauptteil  der  Stadt  wurde  damalsmit  Ringen  aus  zwei  Meter  dickenMauern in mehrere Bereiche unter-teilt, von denen selbst heute noch ei-nige Abschnitte intakt sind. Die Ringe im Zentrum der Stadt ha-ben den Zerfall viel besser überstan-den als die am Rand, da der Dschun-gel noch nicht ganz bis in das Kern-gebiet der Stadt vorgedrungen ist. Zusätzlich zu  den zentralen Ringenerstrecken  sich  zwei  „Arme“  derStadt  direkt  nach  Norden  und  Sü-den:  Der Urwald hat  hier  die  einstangelegten Straßen und Gebäude sogut wie zerstört, daher ist wenig üb-rig,  was  Aufschluss  über  den  ur-sprünglichen  Sinn  dieser  beidenStadtbereiche geben könnte.Um  die  eigentliche  Stadt  herumexistieren  zahllose  weitere  Ruinenverschiedener Größe, von denen sichunmöglich sagen lässt,  ob  sie  einstzur Stadt selbst gehört oder aber un-abhängige  Siedlungen  gebildetethatten. Der Dschungel hat sich dieseOrte längst wieder zurückerobert.
14



Die Unterirdische Stadt Die unterirdische StadtWährend Valngress an der Oberflä-che  wenig  mehr  als  eine  Ansamm-lung von Dschungel und Ruinen ist,ist  der unterirdische Teil weitestge-hend erhalten.  In  den Katakombenund Verliesen der Stadt warten ne-ben unzähligen  Schätzen  auch jedeMenge  Gefahren  auf  mutige  Aben-teurer. Niemand vermag mit  Sicherheit  zusagen,  warum unter  der  Stadt  eineso  gewaltige,  unterirdische  Anlageerbaut worden war. Manche meinen,die Elfen waren vor ihrem bevorste-henden Untergang gewarnt  wordenund hatten versucht, sich in den Ka-takomben  vor  einer  anrückendenGefahr auf der Oberwelt zu verber-gen.  Andere  hingegen  behaupten,die  Umgebung  selbst  hatte  die  Be-wohner  der  Stadt  schließlich  unterdie Erde getrieben. Was auch immerdie Gründe waren  – die Ruinen derStadt erstrecken sich bis tief  in dieErde....Wir  erreichten  ein  oderzwei Tage später die ersten,von Gestrüpp überwucher-ten Ruinen einer weitläu-figen,  halb  versunkenenStadt.  Zu unserem Erstau-nen  ragten  einige  hohe,steinerne  Türme  aus  demdichten,  grünen  Blätter-dach  uralter  Baumriesen...
Wir  pirschten  uns  in  dereinsetzenden  Dämmerungvorsichtig an den nächstenTurm  heran.  Im  dichtenUnterholz  verborgen  nah-men wir ihn gründlich inAugenschein. Das bauchigeBauwerk mit der gewölbtenSpitze schien weder Fensternoch  Tore  aufzuweisenund war aus großen, dun-kelgrauen Steinblöcken er-richtet,  die  längst  vonSchlingpflanzen  überwu-chert  worden  waren...  Imverfallenen  Untergeschossdes Turmes gerieten wir inein  unübersichtlichesNetzwerk aus Gängen, Vor-ratskammern, Waffenlagernund  Kerkern,  in  dem wiruns  beinahe  verirrthätten...  Schließlich  ge-langten wir über eine grobbehauene  Treppe  in  einetiefer  liegende  Grotte,  dievon  einem  tiefschwarzenSee  eingenommen  wurde.Feuerschalen,  in  denenwürziges Harz und Kräuterverbrannt  wurden,  sorgtenfür  eine  unangenehmeSchwüle in der Höhle...
15
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Die unterirdische Stadt

KellergewölbeFast jedes größere Gebäude in Valn-gress  hat  in  irgendeiner Form eineArt Keller. Diese Keller können auseinigen  wenigen,  kleinen  Räumenoder aber aus weitläufigen Komple-xen dunkler, feuchter Kammern be-stehen.Die  meisten  Kellergewölbe  sinddurch  den  stetig  wachsendenDschungel verborgen und von daherauch wenig beschädigt. Hat man dasGlück, den Zugang zu einem solchenGewölbe  zu  entdecken,  entpuppendiese sich oft als wahre Schatzkam-mer voller Magie und elfischer Arte-fakte.
KanalisationSogar  heutzutage  ist  ein  in  eineStadt  integriertes  Kanalisationssys-tem ein Luxus, den nur wenige Städ-te  bieten.  Die  Elfen  von  Valngresshatten jedoch die Vorteile eines sol-chen Systems in Bezug auf die Hy-giene  und  Sauberkeit  bereits  ge-kannt, sodass die ganze Stadt durcheine  Kanalisation  miteinander  ver-bunden  ist.  Der  Großteil  des  ver-schachtelten  Abwassersystems  inValngress  befindet  sich  zwar  unterder Erde oder ist mit der Zeit verfal-len, aber viele der größeren Tunnelund Verbindungsschächte haben bisheute  überdauert.  Obwohl  dieseTunnel  meist  sicher  genug erschei-nen, sind sie tatsächlich extrem ge-fährlich: In der Trockenzeit sind siebevorzugte Rastplätze unterschiedli-cher Lebewesen, welche die Ruinen

bewohnen.  Auch  die  vogelartigenValn (siehe S. 23 u. 51) nutzen sie oftals zeitweiligen Unterschlupf. MüdeAbenteurer  sind in  der  Regel  nichtwillkommen.In der Regenzeit besteht die Gefahr,dass die Kanäle ganz plötzlich über-fluten. Entdecker, die von einer sol-chen Flut in die  Tiefen mitgerissenwerden,  sehen  das  Tageslicht  nurselten  wieder.  Da  immer  mehr  deroberirdischen  Anlagen  von  Valn-gress  durch  Wind  und  Wetter  zer-stört werden, bieten die großen undrobusten Tunnel Zugang zu den ver-borgenen Teilen der Stadt und ma-chen  das  Kanalisationssystem  trotzder flutartigen Überschwemmungenbei Expeditionen oft  unentbehrlich.
TunnelsystemeDer  Untergrund  von  Valngress  istauch noch von einem weiteren riesi-gen Tunnelnetz durchzogen, dessenZweck ein weiteres Rätsel  darstellt.Der eigentümliche Verlauf der Gän-ge  macht  oft  wenig  Sinn:  Tunnelsind  mit  unterirdischen  Anlagenoder Zitadellen (siehe nächster  Ab-schnitt) verbunden, oder sie führenzu  weiteren,  noch  verwirrenderenSystemen von Korridoren und Kam-mern. Es wird vermutet, dass diese Tunneldie bevorzugten Fortbewegungsrou-ten der Elfen von Valngress waren,denn  bei  genauerem  Hinsehen  er-kennt man Spuren, die auf eine häu-fige   Nutzung   deuten.  Weiterhindienten  die   Tunnel  wahrscheinlich
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Gemeinschaftenals  Transportweg  für  Güter  oderauch als Schleichwege, die das Aus-führen  heimtückischer  Taten  be-günstigten – wobei dies aber kaummehr als  wilde Spekulation ist.  DieTunnel sind über die Zeit gut erhal-ten geblieben und gehören wohl zuden Teilen der Stadt, die am bestendokumentiert sind. Dennoch werdenfür jeden hastig aufgezeichneten Ki-lometer  Tunnelsystem  jedes  Jahrzehn weitere entdeckt, die bis dahinnoch völlig unbekannt waren.
ZitadellenVon  Abenteurern  werden  sie  Zita-dellen genannt, aber die gewaltigenunterirdischen  Komplexe  aus  Räu-men  und  Kammern  sind  wahr-scheinlich nicht bewusst als Befesti-gungen angelegt.  Sie  scheinen eherwahllos in den Tiefen der Erde unterValngress  verteilt.  Manche  könnenüber  die  viel  benutzten  Tunnel  er-reicht  werden,  andere  haben  einendirekten  Zugang  zur  Oberfläche,während wiederum andere  nur mitdem Kanalisationssystem verbundensind.Eine bisher unentdeckte Zitadelle zufinden  ist  der  Wunschtraum  einesjeden  Schatzsuchers  in  Valngress,denn hier befinden sich die wahrenReichtümer,  welche  die  Stadt  ver-birgt  – unangetastet  seit  jenemschicksalsreichen Tag, als sie aufge-geben wurde.Während zahlreiche Abenteurer  ihrGlück  durch  die  Entdeckung  einerZitadelle gefunden haben, sind noch

viel mehr bei diesem Versuch umge-kommen. Denn das, was die meistenReichtümer  verspricht,  wird  aucham besten durch Fallen und Magiegeschützt…
GemeinschaftenTrotz der abgeschiedenen Lage undder unwirtlichen Umgebung gibt esin den weitläufigen Ruinen viel Le-ben.  Viele  bösartige  Stämme  undKreaturen  nennen  Valngress  ihreHeimat, angezogen vom baufälligenChaos, welches die Stadt durchzieht,oder  aber  weil  sie  die  Ruinen  füreinen bezugsbereiten und gut zu ver-teidigenden  Schlupfwinkel  halten.Glücklicherweise  beheimaten  dieRuinen  und  der  umliegendeDschungel  auch  einige  verstreuteLager sowie einen größeren Außen-

posten am Rande der Stadt, in demForscher,  Jäger,  Weise  und  Aben-teurer  sich  untereinander  austau-schen und Handel treiben können.
JagdlagerDer  Begriff  „Jagdlager“  bezeichnetdie  von  verschiedenen  Abenteurer-gruppen  in  den  Ruinen  erreichten
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Jagdlagerund  verstreut  liegenden  Lagerstät-ten.  Diese  Lager,  die  üblicherweisenicht  mehr  als  grobe,  aber  stabileZweckbauten von kurzer „Halbwert-zeit“  sind,  werden  in  der  nächstenTrockenzeit oft wieder an derselbenStelle errichtet.Die meisten Abenteurer hegen zwie-spältige  Gefühle  gegenüber  ihrenKonkurrenten – dabei  ist  die  Stadtallemal  groß  und gefährlich  genug,um  eine  direkte  Rivalität  zwischenden Gruppen überflüssig zu machen.Dennoch  sind  nur  wenige  gewillt,wertvolle  Ressourcen wie  Nahrung,und  Wasser,  aber  vor  allem  ihreFunde  mit  anderen  Schatzsuchernzu teilen.Valngress  zu  erforschen oder  sogardort zu leben, fordert selbst von denabgehärtetsten Personen Tribut. Diemeisten werden entweder Opfer vonDschungelkrankheiten, der gefährli-chen  Flora  und  Fauna,  tückischenFallen,  kommen  durch  Gewaltan-wendung um oder kehren erschöpftwieder  in  die  Zivilisation  zurück.Aufgrund  dieser  Risiken  sind  vielekleinere  Gruppen  bemüht,  weitereMitstreiter  anzuheuern,  besonderssolche, die behaupten, schon Erfah-rung in der Erforschung der Ruinenzu haben.Das Leben in den Jagdlagern bringtseine eigenen Gefahren mit sich. Diebösen Völker wählen solche Ansied-lungen oft als Ziel ihrer Angriffe aus.Goblin-  und  Orkstämmen  ist  esmeist ein Leichtes, die Verteidigungeines Jagdlagers zu überwinden und
die wenigen Abenteurer zu überwäl-tigen, die sich ihnen entgegenstellen.Nicht  selten  finden  Abenteurer  eingestern  noch  bewohntes  Lager  amnächsten  Tag  zerstört  und  geplün-dert vor....Während  wir  noch  be-ratschlagten,  ob  wir  dasGebiet  umgehen  sollten,trat  hinter  uns  plötzlicheine  große  Gruppe  vonOr`Ris`Ka-Orks geräuschlosaus dem Unterholz. Anstattuns anzugreifen,  schrittensie  langsam  auf  uns  zu,starrten  uns  unverwandtan  und  flüsterten:„Czuhlu,  Czuhlu,Czuhlu.“ Da uns klar war,dass  wir  gegen  die  mitLanzen und Bögen bewaff-neten  Stammeskriegernicht  ankommen würden,wichen wir zurück … wirschafften es, unsere Verfol-ger  in  einer  der  engenSchluchten der „Schreien-den  Berge“  abzuhängen,umgingen die Bergkette anihren  westlichen  Ausläu-fern  in  südlicher  Rich-tung  und  hofften,  uns  sonach  Valngress  durchzu-schlagen ...
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Der Aussenposten

1. AZRAN

2. DER AUßENPOPSTEN

3. PArDURE NORDAL

4. TALSA FÄHRMANN

5. WEG IN DIE RUINEN
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Der AussenpostenIn jüngster Vergangenheit ist jedocheine  Siedlung  in  der  Ruine  einesTurms  entstanden,  die  gemeinhinnur  der  Außenposten genanntwird. Dieser befindet sich am westli-chen  Rand  der  eigentlichen  Stadtund besteht aus einem wiederaufge-bauten Turm und ein paar einfachenAußengebäuden.  Ursprünglich  wur-de er als Jagdlager von einem beson-ders  kampfstarken  Gruppenführererrichtet  und  machte  sich  schnelleinen Namen als sicherer Zufluchts-ort für Abenteurer, die sich dort vonden  Strapazen  der  Ruinenstadt  er-holen können – aber natürlich nichtkostenlos!Über die Jahre hat die Führung desAußenpostens  immer  wieder  ge-wechselt,  überraschenderweise  im-mer  unter  friedlichen  Umständen.Der derzeitige Eigentümer ist  Har-ven Schlachtenfeuer: Ein zwergi-scher Späher,  der sich, nachdem ersein rechtes Bein an eine uralte Fallein  den  Tiefen  der  Tunnelsystemeverlor, dazu entschlossen hat, seinenLebensabend in etwas ruhigerer Ma-nier zu verbringen....Sobald  wir  die  ersten,verfallenen  Türme  dersagenumwobenen  Rui-nenstadt  von  Valngressaus dem dichten Blätter-dach des Dschungels ra-gen  sahen,  musste  icheinen Jubelschrei unter-
drücken.  Sogleich  wardie  Mühsal  der  weitenAnreise vergessen. Ich be-merkte  nicht  einmalmehr,  dass  mir  in  derwarmen  Luft  derSchweiß  in  Strömen  anmeinem  Körper  hinab-rann und dass mich einganzer Schwarm blutgie-riger  Stechmücken  um-gab. Erfüllt von Vorfreu-de  schlug  mein  Herzschneller,  während  wirraschen  Schrittes  aufden  schäbigen  Außen-posten  zuhielten,  umuns  noch  mit  ein  paarAusrüstungsgegenständenbei  Harven  Schlachten-feuer einzudecken, bevorwir uns endlich an dieErforschung  der  altenGewölbe  machen  konn-ten ...Unter der Führung Schlachtenfeuersentwickelte sich der Außenpostenbald zu einem regional bedeutsamenHandelsposten  inklusive  Taverne.Der wiedererbaute Turm beherbergt
20



interessante Orteein  Dutzend  Zimmer  sowie  einegroße Gaststube für die Abenteurer.Außerdem  ist  Harvens  Lagerraumgut gefüllt mit jeglicher Art von Aus-rüstung, die eine Gruppe Ruinenfor-scher  benötigen  könnte.  Natürlichist  hier  nichts  umsonst  und  auchnicht billig, aber wer beschwert sichschon,  wenn  die  Alternative  eineNacht im nassen Dschungel ist?Harven gestattet außerdem die Nut-zung seiner Räumlichkeiten als Han-delsplatz. Schatzsucher und Händlerkommen  hier  zusammen,  um  Ge-schäfte zu machen und Vereinbarun-gen zu treffen. Während Harven kei-nerlei  Beteiligung  an  den  abge-schlossenen  Geschäften  erwartet,verbittet  er  sich  doch  bestimmte„Arten“ von Geschäften  – ungemüt-lich  wird  es  vor  allem,  wenn  mansich  an  anderer  Stelle  als  seinemTresen  Bier,  eine  warme  Mahlzeitoder  andere  Annehmlichkeiten  be-sorgt. Da  sich  Harven  mit  den  Gefahrenauskennt,  die  Exkursionen  in  dieRuinen nun einmal mit sich bringen,arbeitet er mit dem erfahrenen Hei-ler  Pardure  Nordal zusammen.Dieser  hilft  gegen ein  entsprechen-des  Entgelt  allen  Abenteurern,  dieseine  Dienste  benötigen.  Pardurekann die meisten geläufigen Leidenheilen  und  ist  wahrscheinlich  dermächtigste Zauberkundige der Regi-on. Es ist nicht zu leugnen, dass sichHarven als eine äußerst einflussrei-che Persönlichkeit in Valngress eta-bliert hat, die das Schicksal derjeni-ge  beeinflussen  kann,  die  ihre  ihrSchicksal in den Ruinen suchen.
interessante OrteNur  ein  kleiner  Teil  von  Valngresswurde  bisher  gründlich  erforscht.Das gesamte Gebiet ist so groß undvielfältig, dass selbst Orte, die als be-reits geplündert gelten, Abenteurernnoch einiges an Spannung und Beu-tegut zu bieten haben.
AzranDer Azran, in der gewöhnlichen El-fensprache auch „Kreis des Lebens“genannt,  scheint  eine  Art  Knoten-punkt oder Versammlungsort für dieElfen von Valngress gewesen zu sein.Heute dient der Platz wieder diesemZweck, obwohl die einstigen Bewoh-ner längst das Zeitliche gesegnet ha-ben. Der  Azran, der direkt  am  Außen-posten gelegen  ist,  wird  als  Aus-gangspunkt  vieler  Abenteurergrup-pen  genutzt,  die  von  dort  tiefer  indie  Stadt  oder  den  Dschungel  auf-brechen. Abenteurergruppen können hier zu-sätzliche  Schwerter  anheuern  undGeldgeber  nach  willigen  Teilneh-mern  für  eigene  Expeditionen  su-chen.Einzelne  Kaufleute  versuchenhier außerdem, ihre oft überteuertenund minderwertigen Waren an denMann zu bringen.Von  allen  Händlern,  die  sich  hierversammeln, ist  Talsa Fährmannmit seiner Schmiede für Abenteurerwahrscheinlich am interessantesten.
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Das KlosterAls  fahrender  Waffenschmied  undZimmermann  hat  Talsa  sein  Lager„vorübergehend“  am  Azran aufge-schlagen. Er bietet eine Auswahl anWaffen  und  Rüstungen  von  guterQualität  (bei  angemessenem  Preis-aufschlag) und kann sich mit exzel-lenten  Fähigkeiten  in  der  Metall-und Holzbearbeitung brüsten.
Das KlosterDas Kloster  – benannt nach seinerscheinbar  endlosen  Anzahl  an  zel-lenähnlichen  Kammern  – ist  eineder  wenigen  in  Valngress  entdeck-ten,  überirdischen  Anlagen,  diegrößtenteils  unversehrt  gebliebensind.  Zuerst  von  Abenteurern  alsvollständig erkundet abgetan, lassenneuere  Funde  die  Vermutung  zu,dass  die  Anlage  sich  auch  unterir-disch  ausdehnt,  und  zwar  deutlichweiter als bislang vermutet....Und als die Sonne wie-der  aufging,  sahen  wirim  Morgendunst  schonvon weitem die Reste ei-nes  Gebäudes  über  dasBlätterdach  ragen.  UnserSpäher war sich bei demAnblick  sicher,  dass  wirdas sogenannte Kloster ge-funden  hatten.  Langsamund  vorsichtig  –  immerdarauf  gefasst,  in  einenHinterhalt  zu  geraten  –

erkundeten wir die Rui-nen … Nach kurzer Suchefanden  wir  tatsächlicheinen  Eingang  in  dennoch  nicht  eingestürztenTeil der Anlage.  Aus ei-ner  Art  Vorraum  führteuns  eine  Steintreppedurch  mehrere  leereKammern,  in  denen  wirmit unseren Fackeln nurUngeziefer,  Ratten  undFledermäuse  aufschreck-ten.  Schließlich  endetendie  Stufen  in  einemgroßen,  dunklen  Raum,in  dem  ein  schwacherGeruch von Moder in derLuft  hing.  Im  Fackel-schein sahen wir an denWänden  die  verblasstenReste  ehemals  prächtigerMalereien  ...vor  einerWand,  genau  unter  derkunstvollen Malerei einerLandkarte, die eine großeStadt zeigte, lag das Ske-lett eines längst verstorbe-nen Mannes...
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Bewohner der Ruinen

Bartars TorheitDiese  Tunnel  verbinden  einen  Be-reich von Valngress mit einem deut-lich  kleineren  Stadtteil  am  Randedes  Gebiets.  Benannt  nach  ihremwyndländischen  Entdecker  Bartar
Parazim wurden  sie  ursprünglichals  sichere  Route  in  das  Herz  derStadt erachtet,  ohne dass man sichden Tücken des Dschungels und denKreaturen an der Oberfläche stellenmusste. Bartar erlangte freilich auchBerühmtheit  durch  die  Entdeckungder Valn, deren Präsenz in den Tun-neln  binnen  kurzem  nicht  nur  dieHoffnung vieler  Abenteurer  auf  einproblemloses  Erreichen  der Haupt-ruinen  beendete,  sondern  auch  ihrLeben…
Bewohner der RuinenDie  zivilisierten  Völker  sind  nichtdie Einzigen, die Valngress als verlo-ckenden Ort wahrnehmen. ZahlloseVertreter  der  bösen  Völker  habenebenfalls  entdeckt,  welche  Mächtedie Ruinen beherbergen, und versu-chen, sie für ihre Zwecke auszubeu-ten.
Die ValnVon allen Lebewesen und Völkern inValngress sind die Valn wahrschein-lich  die  Interessantesten.  Diese  inStämmen  organisierten  Humanoi-den  besitzen  mehr  als  nur  eineflüchtige Ähnlichkeit mit großen Vö-geln und kommen nur in diesem Teildes Dschungels vor. Die  Valn  sind  sowohl  für  ihre  Ag-gressivität  als  auch  ihre  Tapferkeitbekannt. Sie sind robust und wider-standsfähig und im Kampf Mann ge-gen Mann oft ausdauernder als ihreGegner.Sie  sind  ein  intelligentes  Volk  undfähig,  Werkzeuge  herzustellen,  diedenen  in  der  zivilisierten  Welt  inNichts nachstehen. Auch besitzen sieeine komplizierte und vielschichtigeSchriftsprache.
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OR̀Ris̀KaDoch trotz dieser Umstände sind dieValn  ganz  offensichtlich  entwederunwillig oder unfähig, mit den weni-gen Abenteurern zu kommunizieren,die versucht haben, sie aufzusuchenoder mit ihnen Handel zu treiben. Bisher ist nur wenig über die Sozial-struktur  dieser  rätselhaften  Wesenbekannt. Allerdings kann davon aus-gegangen  werden,  dass  sie  sich  zuStämmen  zusammenrotten  und  ineinem streng aufgeteilten Kastensys-tem leben. Abenteurer konnten bis-her nur von Begegnungen mit Ange-hörigen der Kriegerkaste berichten.Die verschiedenen Valnstämme sindüberaus territorial und hegen großeFeindseligkeit  gegenüber  allen,  dieihre  festgelegten  Gebiete  betreten,einschließlich  den  Valn  andererStämme.  In  solchen  Fällen  greifensie mit ganzer Macht an. Bis jetzt hatdies die Schatzsucher nicht großartiggestört,  aber mit  der zunehmendenAnzahl  an Abenteurern scheinen inZukunft  größere  Konfrontationenunvermeidbar.
Die Or’Ris’KaDie Or’Ris’Ka,  was soviel  heißt  wie„Volk  der  zerschlagenen Sonne“,sind ein besonders aggressiver Ork-stamm.  Man glaubt,  dass  sie  Valn-gress aus genau dem gleichen Grundauszubeuten  versuchen,  wie  derGroßteil der Schatzsucher – die ver-lorene Magie der Elfen. Sie sind überdie ganze Ruinenregion verteilt undgewöhnlich  in  kleinen  Spähtruppsanzutreffen.

Unter der Führung einer Elite über-raschend gerissener und strategischbewanderter Kriegsfürsten bestehendie Or`Ris`Ka eigentlich aus mehre-ren Orkstämmen, die sich zu einemZweckbündnis  zusammengeschlos-sen haben. Während die meisten an-deren Orkstämme entschlossen sind,Krieg  gegen  die  zivilisierten  Völkerzu führen, richten die Or`Ris`Ka ihrAugenmerk stattdessen auf die sys-tematische  Eroberung  des  Gebietesfür  eigene  Siedlungszwecke.  Wennmöglich, vermeiden sie eine direkteKonfrontation,  obwohl  sie  mitSchatzsuchen  nicht  zimperlich  um-gehen, wenn diese das Pech haben,auf sie zu treffen.
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Sonstige KreaturenWas sie  sich  letztendlich  von  ihrerterritorialen Inbesitznahme verspre-chen ist noch unklar, aber es ist ab-sehbar, dass sie den Abenteurern inder Region bald zahlenmäßig überle-gen sein werden.Alle Mitglieder der Or'Ris'Ka werdenschon von Kindesbeinen an als Krie-ger ausgebildet. Sie sind Meister imGebrauch  von  Schwert  und  Schild,oder aber geübt im tödlichen Kampfmit  Zweihandwaffen.  Der  „Ordender Jäger“  (oder Ka'Gan'Ya)  ist  einKult, der innerhalb de Or'Ris'Ka anBedeutung  gewonnen  hat.  Dieselautlosen Fährtenleser und tödlichenWaldläufer  sind  für  das  verstärkteInteresse der Or'Ris'Ka an der Regi-on verantwortlich. Sie sind schnellerund  agiler  als  ihre  Kriegerbrüderund damit für die meisten Abenteu-rer mehr als nur eine Herausforde-rung (s. S. 49).Obwohl  Magie  nicht  leicht  zu  be-herrschen ist, haben einige der intel-ligenteren  Orks  gelernt,  schwarzeMagie  zu  manipulieren.  Meistenslenken diese schwarzmagisch begab-ten Stammesschamanen die Kriegerin der Schlacht. Den Schwarzmagiern  der  Or'Ris'Kawird sogar nachgesagt, sie hätten ge-zielt  eine  größere  und  aggressivereOrkart herangezüchtet, doch ob diesder Wahrheit entspricht oder es sichbei  den  als  Bestien  bezeichnetenOrks  um  eine  natürliche  Mutationhandelt,  ist  ungewiss.   Egal  – dieAnzahl  der  Bestien  unter  denOr'Ris'Ka scheint rasant zu wachsen.
Die Or'Ris'Ka haben ein sehr kom-plexes,  hierarchisches  System.  DieOrks der „zerschlagenen Sonne“ ha-ben viele  Führungskräfte  und jedervon ihnen befehligt dutzende  Krie-ger, Jäger und andere Truppen (s. S.50).
Sonstige KreaturenDie  Valngress-Region  ist  auch  dieHeimat  zahlreicher anderer aggres-siver  Geschöpfe.  Die  Spanne  reichtvon Nachtpanthern – Raubtiere, dieeinsamen Abenteurern  in  der  Tiefeder Nacht auflauern – bis hin zu denKlingenrücken  – riesige  und  an-griffslustige  Wildschweine,  die  denUrwald auf der Suche nach Nahrungdurchwühlen.Vielleicht ist  es wegen der Magie  –in Valngress  scheinen auch die  all-täglichsten  Geschöpfe  größer  undaggressiver zu sein, als anderswo inder Welt.
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Klingenrücken & Nachtpanther

PflanzenPflanzen  kommen  in  allen  Formenund Größen vor, sind aber immer et-was aggressiver als ihre herkömmli-chen  Artverwandten.  Ein  typischesBeispiel ist die valngressianische To-desranke (s. S. 52).
KlingenrückenDie größten Wildschweine der Weltkann man im Dschungel  von Valn-gress  finden.  Diese  Klingenrückensind dafür bekannt, in Familienrot-ten zu jagen, und einige haben sogareine  Vorliebe  für  Menschenfleischentwickelt (s. S. 51). NachtpantherDiese  tödlichen  Raubtiere  sind  Ex-perten der Jagd mit einem unüber-troffenem  Hör-  und  Geruchssinn.Nachtpanther sind außerdem intelli-gente  Jäger,  die  gelernt  haben,  ge-fährliche Beute in Gruppen zu jagen.Tagelang  können  sie  geduldigSchatzsuchergruppen verfolgen,  umden  perfekten  Zeitpunkt  für  einenüberrschenden  Angriff  abzuwarten.Obwohl  diese  Tiere  lieber  in  derNacht  jagen,  sind  sie  tagsüber  ge-nauso effektiv (s. S. 52).
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In den RuinenWenn man Glück hat, ist Valngressnur  ein  gefährlicher  und  beängsti-gender  Ort.  Sehr  oft  verschwindenaber  auch  Gruppen  spurlos,  die  indie Ruinen aufgebrochen sind.
ProviantEs  gibt  nur  wenige  Kaufleute  undHändler  in  den  Ruinen  von  Valn-gress, denn es ist ein mühsames Un-terfangen, Waren in die Ruinenstadtzu  liefern.  Folglich  sind  die  Preisevieler  herkömmlicher  Waren  deut-lich höher als normalerweise.Die  separate  Preisliste  auf Seite  34spiegelt diese Preissteigerung wider.Während  viele  glauben,  die  größteBedrohung  in  der  Stadt  seien  dieKreaturen und Monster, sind es oft-mals die  klimatischen Bedingungenund körperlichen Entbehrungen, dieahnungslosen Abenteurern zu schaf-fen machen. ErschöpfungGerade während der Regenzeit sinddie Hitze und die Luftfeuchtigkeit inValngress erdrückend. Für jene Cha-raktere,  die  in  einer  Metallrüstungdurch  den  Dschungel  ziehen,  kön-nen die Temperaturen schnell uner-träglich werden und zu Erschöpfung,Hitzschlag und Dehydration führen. In der Regel können Charaktere eineMetallrüstung nur für die Dauer ent-sprechend ihrem KÖR-Wert in Stun-den pro Tag tragen. Für jede weitereStunde  verliert  der  Abenteurer  1Punkt  ST.  Diese  Beeinträchtigungwirkt sich natürlich auf alle  Fertig-keiten aus, die diesen Wert betreffen(Schlagen usw.).Fällt  der  ST-Wert  eines  Charaktersauf Null,  kollabiert er vor Erschöp-fung und wird für 1W20 Stunden be-wusstlos  (bevor  er  mit  einem  ST-Wert von 0 wieder erwacht).Durch Erschöpfung verloren Stärkekann durch Rasten (z.B. Nachtlager)und  geeignete  Behandlung  mit  ei-nem Punkt pro Stunde Rast oder er-folgreiche Behandlung wiederherge-stellt werden.
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Orientierung, Überleben, Wasser und Durst

OrientierungValngress  ist  ein  Irrgarten  ausDschungel und Ruinen, der sich im-mer wieder verändert. Nur ein klei-ner Teil der Stadt wurde bisher kar-tographiert. Die herkömmlichen Na-vigationsmittel  wie  Sonne,  Sterneund große, natürliche Orientierungs-punkte  sind  nahezu  völlig  vom  di-cken Blattwerk über den Ruinen ver-deckt.Infolgedessen  laufen  unachtsameund  tollkühne  Abenteurer  Gefahr,sich in der Stadt zu verlaufen. Alle vier Stunden, in denen sich dieGruppe im Dschungel bewegt, müs-sen  die  Charaktere  eine  Orientie-rungs-Probe  (GEI+VE+Jäger)  able-gen. Ein  Erfolg  zeigt  an,  dass  man  sichnoch auf dem richtigen Weg befin-det,  während ein Misserfolg bedeu-tet, dass zwei zusätzliche Reisestun-den  aufgewendet  werden  müssen,um den richtigen Weg wiederzufin-den.
ÜberlebenEine  alte,  gormanische  Redewen-dung lautet:  „Nur ein gut vorberei-teter Soldat ist ein erfolgreicher Sol-dat“.  – Dieses Sprichwort gilt umsomehr  in  Valngress.  Nahrung  undWasser  sind  in  dieser  Region  imÜberfluss zu finden und doch bergendas  Jagen und Sammeln  von  Nah-rung im Dschungel große Gefahren.Ein  Großteil  der  stehenden Gewäs-ser ist in dieser Region ungenießbarund  die  Flora  ist,  wie  bereits  er-wähnt, besonders feindselig.

Wasser und DurstIn der Regel brauchen Personen, diesich  im  Dschungel  aufhalten,  diedoppelte  Menge  an  Wasser  wie  ingemäßigteren  Zonen  (also  6  Liter).Das  kann  lästig  werden,  da  esschwierig  ist,  Wasser  in  großenMengen zu transportieren.Um die mitgeführten Wasservorräteder  Gruppe  zu  ergänzen,  könnensich  einzelne  Charaktere  alle  zweiStunden (beinhaltet die Zeit, die be-nötigt wird, um das Wasser trinkbarzu machen) mit  einer  erfolgreichenGEI+VE+4  Probe  der  Trinkwasser-suche  widmen.  Bei  einer  erfolgrei-chen Probe konnte die Hälfte der be-nötigten  Tagesrationen  beschafftwerden.Mit  einem Immersieg  wird  die  Ta-gesration  an  Trinkwasser  für  dieganze  Gruppe  in  einer  einzigenSuchperiode gefunden.
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Nahrung und Hunger

Optionale RegelMangelnde  Wasseraufnah-me  schlägt  sich  in  einemvorübergehenden  Verlustvon  1  Punkt  aller  Attribute(KÖR,  AGI,  GEI)  zusätzlichzu  den  Verlusten  aus  Hit-zeerschöpfung nieder. DieserVerlust  betrifft  alle  Fertig-keiten,  die  sich  aus  den  At-tribute berechnen.Wenn KÖR oder AGI bei ei-nem Charakter auf Null sin-ken, bricht dieser zusammenund  kann  sich  nicht  mehrselbst  helfen.  Sobald  KÖRoder  AGI  auf  -4  sinken,stirbt  der  Charakter  anWassermangel.  Fällt  GEIauf Null, wird der Charakterwahnsinnig. Verlorene  Attribute  könnenmit einem Punkt pro Tag re-generiert werden, indem derCharakter  seinen  Wasser-mangel  vollständig  aus-gleicht. Nahrung und HungerNahrung kann im Dschungel gesam-melt oder gejagt werden, wobei sichjedes gejagte Lebewesen seiner Hautwehrt  und  den  Abenteurern  einenanständigen Kampf liefert.Nahrung,  die  aus  dem  Dschungelkommt,  birgt  in  der  Regel  die  Ge-fahr, giftig zu sein. Für jede gesam-melte  Mahlzeit  sollte  eineGEI+VE+Jäger Probe abgelegt wer-den.  Bei  einem Erfolg  ist  die  Nah-rung essbar, während ein Misserfolgbedeutet,  dass  sie  giftig  ist.  Bei  ei-nem  Patzer  hat  der  Charakter  sichbei der Nahrungssuche vergiftet underhält  10  Schadenspunkte,  die  umdas Ergebnis einer erfolgreichen Gifttrotzen-Probe  -4 gemindert  werdenkönnen.Abenteurer,  die  nicht  jeden  Tageine anständige Mahlzeit  zu sichnehmen,  erleiden  2  Punkte  ab-wehrlosen  Erschöpfungsschadenpro  Tag,  der  nur  durch  Nah-rungsaufnahme  geheilt  werdenkann. (DS-GRW S. 85)
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Gebrauch von Magie

SchutzRegen, Hitze und die Strapazen derReise  im  Dschungel  werden  sehrschnell ihren Tribut bei den Charak-teren fordern. Glücklicherweise bie-ten die vielen Ruinen, die leicht imDickicht  des  Dschungels  zu  findensind, angemessenen Schutz.Außerhalb  der  Regenzeit  sind  dieWetterbedingungen für die Charak-tere kein großes Problem. Währendder Regenzeit besteht die Gefahr anDschungelfieber  zu  erkranken,  wasbis zum Tod führen kann, wenn dieAbenteurer  zu  lange  der  anhalten-den  Nässe  und  dem  Regen  ausge-setzt sind.
Optionale RegelWenn jemand gezwungen ist,eine  Nacht  während  der  Re-genzeit  im Freien  zu  verbrin-gen,  ist  in  der  Regel  eineKÖR+HÄ+Einstecker-Probeerforderlich.  Charaktere  de-nen diese Probe misslingt, ver-lieren einen Punkt all ihrer Fä-higkeiten,  bis  sie  irgendwannwieder  warm  und  trockensind.  Bei  einem  Patzer  wirdder  Charakter  von  Fieber-krämpfen geplagt und verliertpro  Stunde  einen  KÖR  Punktbis er geheilt ist. (Regeln zur Wiederherstellungwie oben bei Wasser und Aus-trocknung.)

Gebrauch von MagieAuch wenn ein Großteil der aktivenMagie  in  Valngress  von  dem  allesverschlingenden  Dschungel  aufge-zehrt wurde, bleiben die Ruinen einseltsamer und mystischer Ort.  Dar-über  hinaus  behaupten viele  Aben-teurer, dass die Stadt oder vielleichtder Dschungel selbst die magischenKräfte von Zauberern auslaugt.Obwohl der Grund dafür unklar ist,ist  es  offensichtlich,  dass  Zauberer,die sich selbst überanstrengen, sehranfällig  für  die  Auswirkungen  dermagischen Energien  sind,  die  nochimmer  in  der  Stadt  nachklingen.Zauberer, die einen Patzer bei einerZaubern-  oder  Zielzaubernprobewürfeln,  verlieren  vorübergehend  1Punkt  des  betreffenden  Kampfwer-tes.  Jeder  Punkt,  der  durch  diesenEffekt  verloren  gegangen  ist,  kanndurch  Rasten  (Nachtlager)  mit  ei-nem Punkt pro Stunde wieder herge-stellt werden.
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Deckung

DeckungDer Dschungel und die Ruinen vonValngress  bieten  sowohl  Jägern  alsauch Gejagten Boni auf Heimlichkeitund Verteidigung. Diese Boni geltennur im Freien!Alle  schleichenden  Charaktere  be-kommen +1 auf ihre Probe.Das  natürliche  Laubdach  der  Stadtbegrenzt  auch  die  Genauigkeit  vonFernkampfwaffen.  Alle  Fernkampf-angriffe auf Ziele im Dschungel be-kommen einen Malus von -1. In denRuinen der Stadt erhöht sich dieserMalus auf -2. Valngress und seine SchätzeWenn man die vielen Gefahren be-trachtet,  die  auf  einen  Helden  inValngress  lauern,  stellt  sich  natür-lich die Frage:Warum sollte jemand Leib undLeben  an  einem  solchen  Ortriskieren?Die Antwort ist einfach:Es sind die Schätze, die hier zu fin-den sind. Ein paar glückliche Seelen(ein erschreckend geringer Prozent-satz,  wenn  man  bedenkt,  wie  vieleSchatzsucher  zu  den  Ruinen  kom-men)  haben  auf  der  Suche  nachSchätzen in Valngress ein Vermögengemacht. Unter der Stadt liegen Wunder, wieman  sie  seit  Jahrhunderten  nichtmehr  gesehen  hat.  So  bringenmachtvolle,  magische  Artefakte  ih-rem Finder ein hohes  Maß an Ruhmund  Wohlstand,  da  sie  überall  ge-schätzt  und  beim  richtigen  Käufergut bezahlt werden.
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Handel In den Ruinen

„Legaler“ HandelObwohl keine Nation direkter Eigen-tümer der Ruinen von Valngress ist,haben die meisten Regierungen Ge-setze  und Vorschriften zu Objektenerlassen,  die  in  den  Ruinen  gefun-den werden. Die  meisten dieser  Gesetze  wurdengemacht,  um nicht  nur  die  Sicher-heit des eigenen Volkes zu gewähr-leisten, sondern auch zum Schutz fürdie anderen Völker der Welt. Viele fürchten, dass die Objekte ausder  Stadt  Krieg  und  Verwüstungheraufbeschwören könnten,  auf  de-ren  Auswirkungen  niemand  vorbe-reitet wäre. Im Allgemeinen hat jedes der zivili-sierten  Völker  einen  Agenten  oderFreibeuter in der Stadt, der in ihremInteresse  handelt.  Diese  sogenann-ten „Offiziellen“, – oft selbst Schatz-jäger – sind befugt „interessante Ge-genstände“ von Dritten zu erwerben.In der Regel sind sie bereit, 15 bis 25Prozent des Wertes der Gegenständein Gold zu zahlen. Dies ist zwar nur ein knappes Viertelvon dem, was man durch den Ver-kauf auf dem Schwarzmarkt verdie-nen kann, es mindert aber deutlichdie  Gefahr  von  „Komplikationen“und anderen „Verstrickungen“.
SchwarzmarktValngress hat einen regen Schwarz-markt  für  mächtige  und  magischeObjekte aus den Ruinen. ZahlreicheEinzelpersonen  und  Gruppen  su-chen solche Objekte, angefangen voneinsamen  Schwarzmagiern  bis  hinzu Vertretern der bösen Völker undExtremisten und Revolutionäre, diemit  den  offiziellen  Herrschern  derverschiedenen Nationen unzufriedensind. 
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Handel In den RuinenEine der  größten Gruppen,  die  im-mer wieder versuchen, Gegenständeauf dem Schwarzmarkt zu erwerben,ist  eine  Vereinigung von  Elfen,  diesich  selbst  die  „Auguren  vonValn“  nennen.  „Die  Auguren“,  wieihr  Name umgangssprachlich abge-kürzt wird, sind auf der Suche nachRelikten aus den Ruinen, die helfenkönnten, das Imperium der Elfen zuseinem  früheren  Glanz  zurück  zuverhelfen. Was  die  Elfen  mit  diesem  „Glanz“meinen, ist  durch die Überlieferun-gen noch immer in die Köpfe der zi-vilisierten  Völker  eingebrannt,  undes versteht sich von selbst, dass derHandel  mit  dieser  Gruppe  verpöntist.  Schwarzmarkthandel  mit  denAuguren erfordert in der Regel eineKontaktperson,  die  solche  Käuferkennt. Trotzdem riskieren es manchmal ei-nige Gruppen, ihre eigenen Abspra-chen  zu  treffen.  In  der  Regel  sinddiese „inoffiziellen“ Gruppen bereit,50 bis 80 Protent des Artefaktwerteszu bezahlen. Charaktere,  die  auf  dem  Schwarz-markt  handeln,  geraten  natürlichnicht nur in die Gefahr, betrogen zuwerden.  Es  besteht  auch  die  großeWahrscheinlichkeit,  dass  „offizielle“Agenten der zivilisierten Völker sicheinmischen,  um  besonders  mächti-gen Artefakte von „unerwünschten“Personen fernzuhalten.
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AusrüstungskostenDie folgende Liste führt die in Valngress zur Verfügung stehende Ausrüstung auf und unterschei-det sich von der im Dungeonslayers-Regelwerk sowohl in den Preisen als auch in der Verfügbar-keit der Artikel. 
Artikel Verfügbarkeit Preis

Am Außenposten (Harven Schlachtenfeuer)KompassEnterhaken (s. Fanwerk)Zelt (2 Mann)Decke, warme Reise-Wasserschlauch (5 Liter)SchreibgerätTopf / PfanneTagesration (3 Mahlzeiten)Seil (10 Meter)SackBullglas-LaterneWachskerze (brennt 4h)Feuerstein & ZunderLaterneLaternen Öl, (brennt 4 h)Fackel, (brennt 2 h, WB+1)Krug WeinBecher Biernormale MahlzeitEinzelzimmer pro NachtGruppenschlafraum pro Nacht PW 04PW 10PW 13immerimmerPW 07immerimmerimmerimmerPW 10immerPW 16PW 13PW 16immerimmerimmerimmerPW 16immer 30 GM2 GM10 GM1 GM1 GM2 GM 1 SM5 SM5 SM2 SM2 GM5 KM5 SM1 GM1 SM2 KM5 SM5 SM2 SM1 GM3 SM
Außenposten (Pardure Nordal - Heiler)Heilkraut (heilt W20/2 LK)Bandagen (heilen je 1 LK)Heiltrank (heilt W20 LK)Heilzauber (Preis pro 1 LK )Wiederbelebungszauber PW 13immerPW 10immerimmer 5 GM1 GM15 GM2 SMverhandelbar
Azran (Talsa Fährmann - Waffenschmied)AxtStreitaxt (2h)Kurzbogen (2h)Langbogen (2h)leichte Armbrust (2h)schwere Armbrust (2h)DolchHammer / StreitkolbenKampfstab (2h)SpeerKurzschwertLangschwertBreitschwertWurfdolchZweihänder (2h) PW 13PW 07PW 16PW 10PW 10PW 04immerPW 13PW 16PW 16PW 16PW 13PW 10immerPW 07 6 GM15 GM10 GM20 GM25 GM40 GM5 GM15 GM2 GM5 GM10 GM15 GM20 GM5 GM25 GM
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Auf Abenteuer in ValngressNachfolgend  finden  sich  einigeRatschläge für  Spielleiter, wie Valn-gress in Kampagnen verwendet wer-den kann. Natürlich ist nichts davon„in Stein gemeißelt“ und spiegelt nurdie Gedanken und Konzepte  wider,die  bei  der  Erstellung  des  Settingsim Vordergrund standen. In allen Fällen gilt: Mach Valngress so,  wie es  ambesten zu dir und deiner Grup-pe passt.Valngress wurde als einfach zu inte-grierendes  Setting  erschaffen,  dassich  ideal  dazu  eignet,  eigene  odergar systemfremde Abenteuer einzu-flechten.Während  einige  Mühe  in  die  Er-schaffung  eines  abwechslungsrei-chen  und  interessanten  Ortes  ge-steckt wurde, gibt es nur wenige De-tails,  damit  die  Typen  möglicherAbenteuer nicht eingeschränkt wer-den. Hinweise zur Spielwelt Dieses  Setting  sagt  wenig  über  dieWelt  außerhalb  der  Region  vonValngress aus. Dies ist beabsichtigt,damit der Dschungel und die Ruinenuniversell in einer beliebigen, tropi-schen Region einsetzbar sind.Spielleiter  sollen  ermutigt  werden,Valngress in ihrer eigenen Lieblings-Fantasy-Welt  anzusiedeln,  die  ver-schiedene  (sowohl  guten  als  auchbösen)  Völker  beheimatet  und  inwelcher  er  und seine  Spieler  gernespielen wollen.
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Setting-Atmosphäre

Setting-AtmosphäreEin Aspekt  des  Settings  ist  die  be-sondere  Atmosphäre  in  und  umValngress.  In  gewisser  Weise  sinddie  Charaktere  in  jedem Abenteuerinnerhalb  dieses  Hintergrundes  aufsich allein gestellt.Die vielleicht beste Art und Weise zuvermitteln,  was Valngress bedeutet,ist sicherzustellen, dass die Charak-tere sich der Gefahren bewusst sind,in  der  ihre  Gruppe  zu  jeder  Zeitschwebt.  Da es für die Spieler schnell langwei-lig werden kann, sich ständig mit Er-müdung  und  Orientierung  zu  be-schäftigen, ist  es wichtig, dass manalle  Aspekte  des  Alltags  mit  demThema „Dschungel“ verbindet.
Die RuinenUnheilverkündend und endlos – dieRuinen  von  Valngress  scheinenschon immer tief im Dschungel ver-borgen zu sein.Obwohl die Ruinen an der Oberflä-che  (sowohl  sinnbildlich  als  auchbuchstäblich)  den  Eindruck  erwe-cken, verlassen zu sein, sind sie tat-sächlich bevölkert.Die  ganze  Stadt  vibriert  regelrechtvon einer unbekannten Energie, dieim gleichen Maße die Erforscher be-lebt,  wie  sie  gegen die  hier  lauern-den Gefahren abstumpfen lässt. 

Es gibt viele Tücken in der Stadt, an-gefangen bei den bösen Völkern, denValn bis hin zu anderen rücksichts-losen Abenteurergruppen. Aber  mehr  als  das  ist  es  die  Stadtselbst,  die  einen jeden Besucher zubeobachten  scheint,  um  dann  imrichtigen Moment die Eindringlingemit  ihren  schlimmsten Alpträumenzu  konfrontieren.  In  den  Ruinenfühlt man sich stets von hunderten,unsichtbaren Augen beobachtet.
Der DschungelDer  dichte  und  dunkle  Dschungeldurchdringt  alles  in  Valngress.  DieFlora wächst schnell und die Faunalauert  allzeit  bereit  hinter  jedemBusch und jedem Ruinenstein.Spielleiter  sollten  die  Atmosphäredes  allgegenwärtigen  Dschungelsausspielen: das Heulen der Raubtie-re  in  der  Nacht,  die  ständigenSchweißtropfen  auf  der  Stirn  derCharaktere  und  das  eindringlicheSummen der Insekten.Zusätzlich  gibt  es  viele  potenzielleEreignisse  und  Begegnungen,  dieverwendet werden können. Von derEntdeckung  des  leblosen,  angenag-ten Körpers eines anderen Abenteu-ers, bis zu dem Versuch, sich auf ei-nem gut ausgetretenen Pfad vor ei-ner  herannahenden Sturzflut  in  Si-cherheit zu bringen.
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Dschungelbegegnungen

DschungelBegegnungenDie folgende Tabelle stellt eine Aus-wahl  von  Ereignissen  und  Entde-ckungen dar,  über  die  ahnungsloseGruppen bei  Bedarf  stolpern könn-ten,  wenn  sie  im  Dschungel  vonValngress unterwegs sind.
W20 Ereignis

1 Ein  Or'Ris'Ka-Kriegertrupp,  be-stehend aus 1 Krieger/SC, greiftüberraschend  aus  dem  Unter-holz an.
2 Ein einzelner Valn erscheint hin-ter  einem  Gebüsch  und  beob-achtet die Charaktere.
3 Auf  einer  kleinen  Lichtung  be-findet  sich  ein  verlassenesSchatzsucherlager.  BT: 2 x A, 5x C
4 Ein  Nachtpanther  ist  auf  derJagd nach Beute.
5 Treibsand. Bei einer misslunge-nen Bemerken-Probe -4 versinktman  nach  W20  Runden.  EineRettung des Versinkenden kannnur  durch  andere  SC  erfolgen,die eine KÖR+ST -4 Probe (Seil-bonus+2) schaffen müssen. 
6 Hinter  Gestrüpp  ist  eine  kleineWasserstelle  mit  trinkbaremWasser verborgen.
7 Ein Überlebender  einer  Schatz-suchergruppe  taucht  plötzlichauf und bittet um Hilfe.
8 Durch  den  Regen  hat  es  einenErdrutsch  gegeben.  DerSchlamm  macht  den  Weg  un-passierbar.

9 Berge von Trümmern eines altenGebäudes versperren den Weg.
10 Etwas abseits  der  Route  ist  dieBehausung eines Klingenrücken.
11 An dieser Stelle scheint ein guterRastplatz zu sein.
12 Rote  Feuerameisen  haben  aufdem Weg ihren Bau errichtet. 
13 In  einem  Talkessel  kann  manein Or'Ris'Ka-Kriegslager sehen.(20+2W20 Orks)
14 Eine  valngressianische  Todes-ranke  erfasst  einen  der  SC,wenn  ihm  nicht  eine  Bemer-ken-Probe -6 gelingt. 
15 Auf einer Lichtung wachsen ess-bare  Pflanzen.  Sie  reichen  fürW20/2 Rationen.
16 Auf  dem  Weg  liegt  eine  Land-karte,  die  jemand hier  verlorenhaben muss.
17 Ein  einzelner  Or'Ris'Ka-Spähertaucht  plötzlich auf.
18 Im Umkreis von 500 m muss einKampf  stattgefunden  haben.Überall  liegen  tote  Or'Ris'Kaund Menschen auf dem Boden.BT: 2 x A, 4 x B, 4 x C, 1 x W
19 Im Dschungelboden ist ein steilabfallender,  15  m  tiefer  und20 m  breiter  Krater  mit  einerÖffnung  am  unteren  Ende,  inder man eine Art Gang erkennenkann.
20 Plötzliche  Totenstille;  nach  15Minuten „erwacht“ der Dschun-gel wieder,  so als sei nichts ge-wesen.
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Gemeinschaften

GemeinschaftenDie meisten Besucher von Valngresssind  darauf  aus,  ihre  eigenen  Zielezu verfolgen: Beute in den Ruinen zumachen und dabei jeden auszuschal-ten, der sie daran hindern will. Natürlich  gibt  es  Gemeinschaftenund  Netzwerke,  aber  diese  sind  inder  Regel  nicht  ohne  Weiteres  fürAußenseiter  zugänglich.  Die  Bevöl-kerung  ist  fast  genauso  gefährlichwie der Dschungel selbst. Ein Groß-teil der Grenzstädte ähnelt denen imamerikanischen Wilden Westen. Siesind brutal,  gesetzlos und gewalttä-tig und doch leben sie ewig in Angstund Schrecken – fast so,  als  ob sieglauben  würden,  dass  die  wahrenHerren der Stadt vielleicht eines Ta-ges  wieder  auftauchen und zurück-haben wollen könnten, was rechtmä-ßig ihnen gehört. Über ValngressJede  Reise  nach  Valngress  ist  langund voller Gefahren. Die Stadt selbstliegt inmitten von quadratkilometer-weitem Dschungel und für unerfah-rene Abenteurer endet die bloße An-reise oft schon tödlich. Die Möglich-keit,  hier  Reisebegegnungen  einzu-bauen, ist  fast  grenzenlos,  angefan-gen  von  Begegnungen  mit  fliehen-den Entdeckern, bis hin zu Kämpfenmit  den  bösen  Völkern,  die  imDschungel  in  großer  Zahl  anzutref-fen sind.
Warum nach Valngress?Es  gibt  viele  Gründe,  warum  einAbenteurer  nach  Valngress  reisenkönnte – ein Vermögen zu machenoder  – in  den Ruinen müssen sichAntworten  finden  lassen,  um  denFluch des Königs aufzuheben!

HandelValngress ist eine wachsende Gesell-schaft  und  benötigt  immer  Versor-gungsgüter. Es ist zwar nicht der si-cherste Weg, seinen Lebensunterhaltzu verdienen, man kann aber defini-tiv Gewinn mit Wagenzubehör, Aus-rüstung,  Waffen,  Rüstungen  odereinfach  nur  mit  den  grundlegends-ten Gütern für das Leben in der Rui-nenstadt  machen.  Leute  wie  Har-ven Schlachtenfeuer am Außen-posten und die Händler am Azranzahlen  für  die  meisten  Waren  biszum normalen Listenpreis.
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Reichtümer

ReichtümerWarum sich nicht in die Reihen derTapferen und Kühnen einfügen, diees  durch  Abenteuer  in  den  Ruinenzu  etwas  gebracht  haben?  Es  gibtviele Reichtümer in der Stadt zu ent-decken,  wenn  man  glaubt,  dass  esdas Risiko wert ist. Für die meistenneuen  Schatzsucher  ist  das  Klosterein guter  Ausgangspunkt für Aben-teuer, denn Gerüchte besagen, dasstief im Innern des Klosters ein neuerSeitenflügel entdeckt wurde.
QuestsNicht alle, die nach Valngress kom-men,  suchen  das  schnelle  Glück.Viele  der  zivilisierten  Völker  schi-cken  Repräsentanten  in  die  Stadt,die auf der Suche nach spezifischenArtefakten sind, welche gerüchtwei-se in den Ruinen gefunden wurden.Andere verpflichten sich einfach nuraus Ehre.

Abenteuer in den RuinenEine  der  grundlegenden  Ideen  beider Erschaffung von Valngress war,dass fast jedes DS-Abenteuer so an-gepasst  werden kann,  dass  es nachValngress verlegt werden kann.
Anpassung von DS-AbenteuernDas Potenzial für Abenteuer in Valn-gress  ist  unbegrenzt.  Die  meisten,wenn nicht alle D2Go-Abenteuer aufder DS-Website können einfach und

mit wenig Aufwand an Valngress an-gepasst  werden.  Nachfolgend  einpaar Beispiele dafür.
Herr der RattenDieses  Abenteuer  aus  dem  DS-Grundregelwerk  könnte  im  Kellerdes  Außenpostens  spielen.  Harvenmöchte  eine  Gruppe  von  Abenteu-rern einstellen, die das Problem mitden  kleinen,  bösartigen  Ratten  inseinem Keller lösen – ein gutes Ein-stiegsabenteuer.

Die Räuber vom LyrkenfennDie Turmruine in diesem Abenteuerist  der  perfekte  Ort  für  ein  Valn-gress-Abenteuer.  Diese  Gruppe vonwilden Banditen (oder gescheitertenSchatzsuchern)  hat  Talsa  Fähr-mann und andere Händler am Az-ran bestohlen. Getrieben von diesenschamlosen  Überfällen  haben  dieHändler  für  ein  Kopfgeld  zusam-mengelegt,  um die  Ruinen  ein  füralle Mal von diesen Räubern zu be-freien.
Die Kammern des TodesDas  D2Go  „Die  Kammern  desTodes“  gibt  einen  Vorgeschmackdarauf,  was  Valngress  für  eigeneAbenteurer bereithalten kann. – Einkurzes Abenteuer in Form eines ty-pischen  Auftrags  für  eine  Gruppeschatzsuchender  Abenteurer  in  derStadt.
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Die Kammern des Todes

Ein Valngress-Abenteuer 

für die Stufen 1 bis 4

HintergrundObwohl  niemand  weiß,  was  in  derStadt vor sich ging, bevor sie aufge-geben  wurde,  können  noch  immerAnzeichen und Reste verschiedenermagischer  Experimente  gefundenwerden.  Ein solcher Ort  mit  einemehemals besonders hohen Maß ma-gischer  Forschung  ist  der  Komplexaus Tunneln, Kammern und unterir-dischen Bauten, der als das Klosterbekannt ist.Während der Hauptteil dieses Kom-plexes  schon  erforscht  wurde,  wer-den regelmäßig neue Hallen und Ge-wölbe entdeckt. Die neuesten von ih-nen sind die Kammern des Todes –ein dunkler und gefährlicher Ort, andem einst  chaotische Magie  prakti-ziert wurde.
„Die  Kammern  des  Todes“  ist  einKurzabenteuer  für  das  Valngress-Setting, das sich ideal für Abenteu-rer eignet, die neu in der „Stadt derRuinen“  sind.  Es  kann  aber  auchleicht an jeden anderen Orten ange-passt werden.
Was sind Die Kammern des Todes?Vor langer Zeit versuchten Elfenma-gier verschiedene Aspekte der magi-schen Welt zu beherrschen, nicht zu-letzt,  wie  man  den  Tod  besiegenkönnte.  Im  Laufe  der  Jahrzehnteund  Generationen  plagte  sich  einMagierzirkel  in  seinem  Bestreben,Unsterblichkeit zu erlangen. Schließlich fanden sie  eine Lösung:Die  Verwendung  eines  speziellenKristalls  – der Kristalls  des To-des –  ermöglichte  die  Transferie-rung  einer  Seele  in  einen  anderenKörper.  Unglücklicherweise  – zu-mindest für die Gruppe Elfenmagier– konnten  sie  ihre  Forschungennicht  vollenden,  bevor  Valngressversank.  Und  so  liegt  seit  diesemTag das Geheimnis in der Kammerdes Todes gefangen und wartet  aufseine Entdeckung.
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Der Kristall des Todes

Der Kristall des TodesDurch  den  Kristall  des  Todes ver-suchten die Elfenmagier, ihre natür-liche  Lebensspanne  zu  verlängern.Während die Kräfte zum Wiederer-wecken von Toten direkt nach einemKampf  längst  beherrscht  wurden,fehlten  beim  natürlichen  Tod  nochdie Mittel.So  kam  es,  dass  ein  kleiner  Zirkelvon Elfenmagiern den Kristall desTodes entdeckte  – ein Gegenstandvon legendärer  Macht.  Nach  vielenExperimenten wurde die wahre Fä-higkeit des Edelsteins entdeckt – dasSpeichern und Übertragen der Seeleeines  fühlenden  Wesens  in  einenneue Körper.Jeder, der den Kristall beim Sterbenin Händen hält, platziert seine Seelesicher in ihm, bis ein neuer Körperfür ihn gefunden werden kann.  Al-lerdings ist das Wissen, wie das Ri-tual zur Seelenübertragung durchge-führt werden kann, mit der Zeit ver-loren  gegangen  – was  den  Kristallmehr zu einem Gefängnis als zu ei-nem  Quell  des  ewigen  Lebensmacht.  Was  die  Elfen  jedoch  nichterwartetet  hatten:  Die  Leichen,  de-ren Seelen in den Kristall aufgenom-men  wurden,  stehen  als  geistloseZombies wieder auf und können nurdurch  mächtige  Erweckungsmagiebeherrscht werden –  was natürlichgetan wurde, um die Befehle des Zir-kels  durch das  untote  Gefolge  aus-führen zu lassen.
Als Valngress schließlich unterging,eilten  die  Zirkelmagier  in  ihre  Ge-wölbe, um sich im Kristall zu „spei-chern“,  in  der  Hoffnung,  so  demSchicksal  ihres  Volkes  zu  entkom-men.Und  dort  blieben  sie  und  verfielenim Laufe der Jahrhunderte in ihrerIsolation  langsam  dem  Wahnsinn.Hält  man  den  Kristall  in  Händen,kann man die Stimmen der verlore-nen Seelen hören, die in ihm gefan-gen sind. Es ist aber unmöglich, mitden Gefangenen in  Kontakt  zu  tre-ten, will man seine Seele nicht selbstim Kristall einsperren.
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Beginn des Abenteuers

Beginn des AbenteuersDie Gruppe wird von Jacom Karl-will,  dem  Anführer  einer  anderenGruppe von Schatzjägern, um Unter-stützung gebeten.„Meine Gruppe und ich haben vorkurzem in  den  Tiefen  des  Klosterseine Reihe von neuen Tunneln ent-deckt.  Sie  sind  offensichtlich  seitvielen  Jahrhunderten  unberührtund scheinen reich an Schätzen zusein.  Leider wurden wir von Zom-bies angegriffen  – einer vermutete,sie seien als Wächter für diesen Ab-schnitt  zurückgelassen  worden  –als wir mit dem Erforschen began-nen.  Im  anschließenden  Kampfwurden die meisten Mitglieder mei-ner  Gruppe  verwundet.  Wir  sindgerade so mit dem Leben davonge-kommen.Was das mit Euch zu tun hat, fragtIhr  Euch?  Nun,  meine  Leute  sindnoch  nicht  wieder  bereit,  um  zumKloster  zurückzukehren,  und  ichfürchte,  dass  eine  andere  GruppeAnspruch  auf  unseren  Fund  erhe-ben könnte.Um es festzumachen: Ich bin bereit,Euch die Lage der Gewölbe zu nen-nen  und  alles  Halbe/Halbe  zu  tei-len.Ich werde mit dem Preis nicht wei-ter  runter  gehen.  Ich  muss  meineMänner  bezahlen  und  Pardure
Nordal bei  Laune  halten.  Außer-dem bin ich sicher,  dass  wir  Euch

den Weg schon gut freigeräumt ha-ben, schließlich sind schon alle Zom-bies tot. Gilt das Geschäft?“Jacom  sagt  die  Wahrheit,  er  hatneue Gewölbe gefunden – die Kam-mern des Todes  – und die  meistender  Monster  sind  erschlagen.  Erweiß allerdings weder,  was sich imRest der Gewölbe befindet oder wasdort gefunden werden könnte, nochkann  er  sich  der  Gruppe  anschlie-ßen.
Im KlosterDas  Auffinden  der  neu  entdecktenKlostergewölbe  ist  mit  Jacoms  Be-schreibung kein Problem. Einige kürzlich benutzte Stufen füh-ren hinunter in die Dunkelheit. DieLuft in den  Kammern des Todesist trocken und staubig. Der gesamteKomplex ist unheimlich still, und je-des Geräusch scheint von den dickenSteinmauern verschluckt zu werden.
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Übersichtsplan
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Die kammern des Todes                                   Zu 6  
1 Der EingangsraumDieser  große  Raum  zeigt  deutlicheAnzeichen eines Kampfes: Ein halb-es Dutzend ausgetrockneter Leichenliegen  am  Boden  verstreut  – dieZombies, die Jacom und seine Män-ner erschlagen haben. Die Tür nachSüden  (2) ist  geschlossen  undklemmt  (Kraftakt-Probe  zum  Öff-nen),  während die  östliche  (6) ausden Scharnieren gerissen am Bodenliegt (von hier kamen die Zombies).
2 WehrgangDieser Korridor ist mit gemeißeltenDämonengesichtern  verziert.  Wersich  mehr  als  ein  paar  Schritte  indiesen Gang hineinbegibt und nichteine  der  schwarzen  Roben  aus  derUmkleide (6) trägt, löst eine Bolzen-schussfalle aus (Schießen 20).Jeder, der versucht, diesem Spießru-tenlauf  durch Rennen zu entgehen,wird  zwei  Angriffen  ausgesetzt,  be-vor er die Tür erreicht, und erhält ei-

                          zu 4ne weitere Attacke, wenn er die Türaußerdem zuerst noch öffnen muss.
3 Der DienerraumDieser  Raum  war  einst  ein  Warte-raum für die Bediensteten der Elfen,die  früher  einmal  diese  Räumlich-keiten benutzten. Hier warten pro 2Spieler 1 Zombie (DS-GRW S. 125).Abgesehen von den Untoten ist die-ser Raum analog zu Raum 6 ange-legt.
4 Die Gewölbe Dieser Rundgang umgibt ein großesGewölbe, das einmal zum Schutz derkostbarsten  Güter  der  Elfenmagiergenutzt wurde. Um eines der Gewölbe zu betreten,müssen die Charaktere entweder dieTüren  einschlagen  (Kraftakt-Probe-8),  die  Schlösser öffnen (Schlösseröffnen-Probe-2) oder einen Öffnen-
44



Die Gewölbe

          

           Zu 3Zauber  (DS-GRW  S.  64)  wirken.Dieser ist aufgrund des uralten, ma-gischen  Schutzzaubers  auf  diesenRäumen um -4 vermindert. 
4A WaffenkammerAn den Wänden in diesem Gewölbebefinden  sich  Waffen-  und  Rüs-tungsständer. Die Halterungen sindalle leer, nur ein feiner, edelsteinbe-setzter  Elfendolch  steckt  noch  indem  hölzernen  Türrahmen  zu  4Bund ist 120 GM wert.
4B MagierraumDieser Raum ist mit Ausnahme einerschwebenden  Kugel  in  der  Raum-mitte gänzlich leer. Die Kugel strahlteine  unnatürlich  wirkende,  tinten-schwarze  Dunkelheit  ab.  Fasst  einCharakter die Sphäre an, verschwin-det  seine  Hand  darin  und er  kannObjekte erfühlen. Die Kugel ist eineArt astraler Speicher und beinhaltetnoch  immer einen magischen

 
                        zu 5Hammer +1, 2 Heiltränke und eineMagierkappe mit +1 auf Zaubern.
4c SchatzkammerIn  diesem  Gewölbe  bewahrte  derZirkel seine finanzielle Reserven auf.Die  meisten  Kisten  sind  offen,  dieRegale leer und die Schätze heraus-genommen. Eine Kiste ist allerdingsimmer noch verschlossen. Wenn siegeöffnet  wird  (mit  roher  Gewalt,Dietrichen oder Magie),  kommt einkleiner  Schatz,  bestehend aus  ural-ten Elfenmünzen im Wert von 400GM zum Vorschein.
5 Versteckter EingangAuf den ersten Blick ist dieses kleineZimmer  nicht  mehr  als  eine  leereVorratskammer.  Allerdings  erkenntman mit  einer  Bemerken-Probe -4,dass in der Ostwand eine Geheimtürversteckt  liegt.  Sie  kann  mit  einernormalen  Schlösser-Öffnen-Probegeöffnet werden.
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Die Umkleide / Die Zellen 
zu 1

6 Die UmkleideDieser Raum diente den Elfenmagi-ern einst als Umkleide, doch davonsind nur noch einige Löcher in denWänden erkennbar. Auf dem Bodenliegen  einige  schwarze  Roben(1/SC+1),  die  aufgrund ihrer  Magienicht  gealtert  sind. Diese  Robenwerden  gebraucht,  um  den  Wehr-gang  (2) unbeschadet  zu  passierenund zerfallen zu Staub, wenn sie ausdem Gewölbe entfernt werden. Vonhier kamen  außerdem  die Zombies.Die östliche Tür  (7) zeigt keine An-zeichen,  dass  sie  kürzlich  geöffnetworden sein könnte.
7 Die Zellen Zusätzlich  zu  der  mit  aufwändigenOrnamenten bewehrten Eisentür imOsten (8) führen von diesem langenKorridor vier Eisentüren ab.

                                                      zu 8
7A ZelleDas  Tor  zu  dieser  Zelle  klemmt(Kraftakt-Probe -2 zum Öffnen). DieZelle selbst ist leer. Eine Bemerken-Probe  lässt  uralte,  dunkle  Blutfle-cken unter der Staubschicht auf demBoden zum Vorschein kommen.
7B Zelle  Diese Kammer ist durch den Druckder Erdmassen eingestürzt  und be-herbergt nun ein Nest besonders ag-gressiver  Feuerameisen.  Die  Türlässt  sich  ganz  leicht  öffnen,  es  istaber  offensichtlich,  dass  der  Raumunpassierbar ist.
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Reichtümer

         Zu 7Gelingt den Charakteren jedoch eineBemerken-Probe  -4,  sehen  sie  imLicht  ihrer  Laternen  etwas  Rotesglitzern.  Tief zwischen Steinen undSchmutz  ist  ein  kleiner  Rubin  (30GM) verborgen. Jeder, der es riskie-ren möchte, sich das Schmuckstückzu  holen,  muss  eine  Probe  aufAGI+GE  -4  machen.  Egal,  ob  dieProbe erfolgreich war oder nicht, be-kommt der Charakter den Stein. Beieinem Misserfolg ist der Arm des be-treffenden  Charakters  jedoch  überund über mit Feuerameisen bedeckt.Diese  Insekten  verursachen W20/4Punkte  abwehrlosen  Schaden  proRunde,  bis  sie  mit  einer  erfolgrei-chen  AGI+GE-Probe entfernt  wur-den.
7C Zelle Diese Zelle gleicht 7A,  mit Ausnah-me der Skelettreste eines Elfen, diein einer Ecke liegen. Das Opfer die-ser  offensichtlichen  Gräueltat  (alleRippen  sind  zertrümmert  oder  ge-brochen)   ist   ein   stummer   Zeuge

 
            zu 9  der  Schrecken,  die  in  diesen  Kam-mern stattgefunden haben.  Bei  Be-rührung zerfallen die spröden Kno-chen zu Staub.
7D Zelle Diese Zelle gleicht ebenfalls  7A,  istaber völlig leer. Sollten die Charak-tere eine Bemerken-Probe bestehen,zeigen sich ihnen einige mit Blut andie  Wand  geschmierte  Worte  aufHochelfisch:  „Fürchte das schwarzeLicht“.
8 Die KapelleBeim Betreten  dieses  Raumes  wirddie  Gruppe  durch  drei  verbliebeneSternenlichtkristalle  geblendet,  diezur Beleuchtung der Kapelle dienten(Wert 50 GM pro Stück). Die Kris-talle verbreiten ein kränklich-blassesLicht, ähnlich dem des Mondes, dasalles  in  ein  gespenstisches  Glühentaucht.  Hat  man sich an die  Licht-verhältnisse gewöhnt,  kann man er-
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Das Heiligtum

       Zu 8

                    zu 4ahnen,  dass  diese  große  Kammerfrüher einmal als Tagungsraum ver-wendet wurde.  Die Wände sind mitstaubigen,  steinernen  Bänken  undRegalen  gesäumt.  Hoch  oben  hän-gen  die  Überreste  von  zahlreichen,längst  verblassten  Wandteppichen.Auf dem großen Steinaltar am südli-chen Ende des Raumes liegt der mu-mifizierte Körper des letzten Opfersder abscheulichen Magieexperimen-te. Im Gegensatz zu den anderen To-ten  in  diesem  Komplex  war  diesesOpfer  nicht dem Ritus mit dem To-deskristall  ausgesetzt  und ist  daherwirklich  tot.  Wenn  die  Gruppe  je-doch  zu  viel  Lärm  macht  (bspw.beim Versuch,  die  leicht  zu  entfer-nenden  Sternenlichtkristalle  vonden Wänden zu holen), stürmen vierZombies aus Raum 9 in die Kapelleund greifen an.
9 Das HeiligtumSofort nach dem Öffnen der Tür die-ser Kammer werden die Charakterevon einem schwarzen Licht geblen-det, das von einem faustgroßen Kris- tall ausgeht, der scheinbar ohne Hil-fe in der Mitte des Raums schwebt.von einem schwarzen Licht geblen-det, das von einem faustgroßen Kris-tall ausgeht, der scheinbar ohne Hil-fe in der Mitte des Raums schwebt.Vier Elfenzombies in Roben greifensofort jeden Eindringling an, der indie Kammer eintritt (wenn sie nichtschon in Raum 6 auf die Gruppe auf-merksam geworden sind). Rund umden  Kristall  des  Todes  stehen  eineReihe von niedrigen Bänken, auf de-ren  Sitzflächen  dunkelbraune  Fle-cken sind (sehr altes Blut). Der Kris-tall  kann  problemlos  entfernt  wer-den,  das  schwarze  Licht  färbt  sichdann  allerdings  sofort  violett.  Den„richtigen Leuten“ ist der Todeskris-tall  500  GM  wert,  handelt  es  sichdoch um ein hochgradig schwazma-gisches Artefakt.

ErfahrungspunktePro Raum……………………………1 EPPro Kampf…..(besiegte EP/SC) EPBergen des Kristalls……….....50 EPFür das Abenteuer…………..100 EP
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Bestiarium

Or̀Ris̀ka-OrksDie Or’Ris’Ka haben sich aus mehre-ren  Orkstämmen  zu  einem  Zweck-bündnis zusammengeschlossen. Alle  Mitglieder  werden  schon  vonKindesbeinen an als  Krieger ausge-bildet. Die meisten sind Meister imGebrauch  von  Schwert  und  Schild,während die anderen Zweihandwaf-fen bevorzugen. 
Or̀Ris̀Ka KriegerKÖR: 10 AGI: 8 GEI: 2ST: 2 BE: 2 VE: 2HÄ: 3 GE: 2 AU: 0a a a a a a

23 15/14 10 5 13/14a a a a a aBewaffnung PanzerungSchwert (WB+1)  oderZweihandschwert (WB+2) Lederpanzer (PA+1) evtl. Holzschild (PA+1)Nachtsicht:  Kann  bei  einem Mindestmaß an Lichtnoch sehen wie am helllichten Tag.Wesen der  Dunkelheit  (Settingoption): Gilt  in  denmeisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit. Angewen-dete  Regeln  für  Wesen  der  Dunkelheit  gelten  für  dieseKreatur.GH: 2 GK: no EP: 66
Der Orden der Jäger (Ka'Gan'Ya) be-steht  aus   Pfadfindern  und  Entde-ckern,  schneller  und agiler  als  ihreKriegerbrüder. 

Or̀Ris̀Ka-JägerKÖR: 10 AGI: 8 GEI: 2ST: 2 BE: 2 VE: 1HÄ: 3 GE: 2 AU: 0a a a a a a
23 14 10 5 13 11a a a a a aBewaffnung PanzerungKurzschwert (WB+1)  Kurzbogen (WB+1) Lederpanzer (PA+1)Nachtsicht:  Kann  bei  einem Mindestmaß an Lichtnoch sehen wie am helllichten Tag.Wesen der  Dunkelheit  (Settingoption): Gilt  in  denmeisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit. Angewen-dete  Regeln  für  Wesen  der  Dunkelheit  gelten  für  dieseKreatur.GH: 2 GK: no EP: 66
49

Vo
rw
or
t

Di
e 
Ru
in
en
st
ad
t

In
 d
en
 R
ui
ne
n

Ha
nd
el
 

Au
f 
Ab
en
te
ue
r

Ka
mm
er
n 
de
s 
To
de
s

Bi
ld
er

Di
e 
Um
be
bu
ng

De
r 
Au
ss
en
po
st
en

Be
st
ia
ri
um



Or̀Ris̀ka-OrksObwohl  Magie  nicht  leicht  zu  be-herrschen ist, haben einige der intel-ligenteren  Orks  gelernt,  schwarzeMagie  zu  manipulieren.  Meistenslenken diese schwarzmagisch begab-ten Stammesschamanen die Kriegerin der Schlacht. 
Or̀Ris̀Ka-SchamaneKÖR: 8 AGI: 8 GEI: 8ST: 2 BE: 2 VE: 1HÄ: 2 GE: 1 AU: 2a a a a a a

20 10 10 5 11a a a a a aBewaffnung PanzerungKampfstab+1  Robe
10

Zauber:  Feuerstrahl,  magischeWaffe und weitere Zauber, die benö-tigt werden. 10Nachtsicht:  Kann  bei  einem Mindestmaß an Lichtnoch sehen wie am helllichten Tag.Wesen der  Dunkelheit  (Settingoption): Gilt  in  denmeisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit. Angewen-dete  Regeln  für  Wesen  der  Dunkelheit  gelten  für  dieseKreatur.GH: 3 GK: no EP: 88 Die  Or'Ris'Ka-Bestien  sind  größerund aggressiver als ihre Orkbrüder.
Or̀Ris̀Ka-BestieKÖR: 12 AGI: 6 GEI: 2ST: 3 BE: 2 VE: 1HÄ: 3 GE: 2 AU: 0a a a a a a

25 16 8 4 18a a a a a aBewaffnung PanzerungZweihandschwert (WB+3) Lederpanzer (PA+1) Nachtsicht:  Kann  bei  einem Mindestmaß an Lichtnoch sehen wie am helllichten Tag.Wesen der  Dunkelheit  (Settingoption): Gilt  in  denmeisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit. Angewen-dete  Regeln  für  Wesen  der  Dunkelheit  gelten  für  dieseKreatur.GH: 4 GK: no EP: 71Die  Or'Ris'Ka haben ein  sehr kom-plexes  und  hierarchisches  Systemund haben viele Führungskräfte. Je-der von ihnen befehligt  ganze Ork-stämme  von  Kriegern,  Jägern  undanderen Truppen.
Or̀Ris̀Ka-HäuptlingKÖR: 12 AGI: 8 GEI: 2ST: 2 BE: 2 VE: 1HÄ: 4 GE: 2 AU: 0a a a a a a

52 20 10 5 18 10a a a a a aBewaffnung PanzerungLangschwert (WB+2) Lederwams (PA+1) & Holzschild (PA+1)Nachtsicht:  Kann bei  einem Mindestmaß an  Lichtnoch sehen wie am helllichten Tag.Wesen der  Dunkelheit  (Settingoption): Gilt  in  denmeisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit. Angewen-dete  Regeln  für  Wesen  der  Dunkelheit  gelten  für  dieseKreatur.GH: 12 GK: no EP: 206
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Die Valn & Klingenrücken

Die ValnDiese groß gewachsenen, vogelähnli-chen  Humanoiden  sind  sowohl  fürihre Aggressivität als auch ihre Tap-ferkeit bekannt. Die Valn sind eine intelligentes Volkund besitzen eine komplizierte  undvielschichtige Schriftsprache. Bisher ist nur wenig über die Sozial-struktur  dieser  rätselhaften  Wesenbekannt. Die verschiedenen Valnstämme sindüberaus territorial und hegen großeFeindseligkeit  gegenüber  allen,  dieihre  festgelegten  Gebiete  betreten,einschließlich  den  Valn  andererStämme. In  solchen  Fällen  greifen  sie  mitganzer Macht an. 
ValnKriegerKÖR: 12 AGI: 6 GEI: 4ST: 1 BE: 2 VE: 1HÄ: 5 GE: 2 AU: 1a a a a a a

35 19 8 5+1 14 9a a a a a aBewaffnung PanzerungSpeer lederne Haut & Holzpanzer (PA+1)Nachtsicht:  Kann bei  einem Mindestmaß an  Lichtnoch sehen wie am helllichten Tag.Wesen der  Dunkelheit  (Settingoption): Gilt  in  denmeisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit. Angewen-dete  Regeln  für  Wesen  der  Dunkelheit  gelten  für  dieseKreatur.GH: 7 GK: no EP: 85
Tiere

Klingenrücken Diese Wildschweine jagen in Fami-lienrotten  und  einige  haben  sogareine  Vorliebe  für  Menschenfleischentwickelt.
KlingenrückenKÖR: 12 AGI: 8 GEI: 1ST: 4 BE: 1 VE: 0HÄ: 2 GE: 3 AU: 0a a a a a a

24 14 9 5 11a a a a a aBewaffnung PanzerungStoßzähne (WB+2) Dicke BorstenhautSturmangriff:  Wird mindestens eine Distanz in Höhe vonLaufen gerannt,  kann in der Runde noch ein Angriff  mitSchlagen + KÖR erfolgen.Natürliche Waffen:  Bei einem Schlagen-Patzer gegen einenBewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der Angegriffenewürfelt augenblicklich & aktionsfrei einen Angriff mit sei-ner Waffe gegen die patzende Kreatur.
!

Besonderheit:  Ein  Klingenrücken  macht  seinen  erstenAngriff mit 22, dem mit einer Probe (AGI+BE-PA) ausgewi-chen  werden  kann.  Misslingt  die  Probe,  trifft  der  volleSchaden.GH: 7 GK: no EP: 79
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Nachtpanther & Pflanzen

NachtpantherNachtpanther sind intelligente Jägerund dafür  bekannt,  in  Gruppen  zujagen.  Mit  ihrem  unübertroffenemGeruchs- und Geschmackssinn kön-nen sie tagelang geduldig ihr Beuteverfolgen. 
NachtpantherKÖR: 10 AGI: 8 GEI: 1ST: 3 BE: 3 VE: 0HÄ: 2 GE: 1 AU: 0a a a a a a

33 13 15 7 16a a a a a aBewaffnung PanzerungKlauen & Bisse+3 Fell+1 Nachtsicht:  Kann  bei  einem Mindestmaß an Lichtnoch sehen wie am helllichten Tag.Natürliche Waffen:  Bei einem Schlagen-Patzer gegen einenBewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der Angegriffenewürfelt augenblicklich & aktionsfrei einen Angriff mit sei-ner Waffe gegen die patzende Kreatur.
!

Bonus:  In jeder Runde,  in der  der  Nachtpanther erfolg-reich mit seinen Krallen attackiert hat, kann er eine freieBeißattacke durchführen.GH: 4 GK: no EP: 91
PflanzenPflanzen  kommen  in  allen  Formenund Größen vor, sind aber immer et-was aggressiver als ihre herkömmli-chen  Artverwandten.  Ein  typischesBeispiel  ist  die  ValngressianischeTodesranke.
TodesrankeKÖR: 8 AGI: 6 GEI: 0ST: 4 BE: 0 VE: 0HÄ: 0 GE: 3 AU: 0a a a a a a

27 8 6 0 15a a a a a aBewaffnung PanzerungTodesranke+3 Gehölz (PA+1)Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende Effekte(Bezauberungen, Einschläferung, Hypnose usw.) und Zau-ber, die mit         gekennzeichnet sind.Umschlingen:  Schlagen-Immersieg umschlingt Ziel (sofern1+ Größenkategorie kleiner), welches fortan 3 Punkte ab-wehr- baren Schaden erleidet, sich nicht frei bewegen kannund einen Malus von -2 auf alle Proben pro Größenunter-schied erhält.  Befreien: Opfer  mit  AGI+ST  vergleichendeProbe gegen KÖR+ST des Umschlingers.Natürliche Waffen:  Bei einem Schlagen-Patzer gegen einenBewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der Angegriffenewürfelt augenblicklich & aktionsfrei einen Angriff mit sei-ner Waffe gegen die patzende Kreatur.GH: 3 GK: no EP: 42
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Der Aussenposten

Der Aussenposten
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Das Kloster

Das Kloster

Das Kloster
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Azran / Ruinen

AZRAN

Ruinen
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Das Tor zu den Ruinen

Das Tor zu den Ruinen
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die uralte verlassene Elfenstadt, tief  verborgen in einem weit-
läufigen Dschungelgebiet. Ort unzähliger Legenden, Mythen
Schätze, Artefakte und tödlicher Gefahren.

Die Ruinen sind ein Anlaufpunkt zahlreicher Schatzsucher und
Abenteurer, die hier ihr Glück suchen. Auf sie warten die ge-
fährliche Flora und Fauna des Dschungels sowie unzählige böse,
in den Ruinen hinter jeder Ecke lauernde Kreaturen. Aber auch
das tückische TropenWetter mit seinen Sintflutartigen Regenfäl-
len birgt ungeahnte Gefahren.

Das Interessante ist aber der Untergrund der Ruinenstadt: Der
Urwaldboden unter Valngress ist von hunderten Tunneln, Gän-
gen, Kammern und Gewölben durchzogen. Ein Endloses gewirr aus
Stollen und Räumen, in denen Schätze und andere Kostbarkeiten
wie uralte Elfenartefakte, magische Gegenstände und mächtige
Zauber nur auf ihre Entdeckung warten.

Auf in den Dschungel! Was hält euch noch?! packt eure siebenSa-
chen und findet in den Ruinen von Valngress Ruhm, Reichtum
und Ehre – oder aber den Tod...
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