





Agazlam — Die blutige Zunge
Eine Festung Mordors im zweiten Zeitalter

Im Jahre 302 des Herrn der Erde, 1912 des zweiten Zeitalters, (wie die Ungliubigen zdihlen) ward mir,von seiner gottlichen Hoheit,
Shakburz, Zigurun, dem Erhabenen und Schonen, dem Mdchtigen, gepriesen sei sein Name und seine Lefiren, der Auftrag verliehen, die
Grenzen des Landes Mordors zu seinem Gefallen und zum Schrecken seiner Feinde zu befestigen. ER sah, dass die Numenorer nun zu den
Kiisten segelten und an den Miindungen der Fliisse und an den weiten Strinden Mittelerdes feste Stidte griindeten. Doch sah ER in seiner
Weisheit voraus, dass bald schon Krieg herrschen wiirde zwischen IHM und den verblendeten LaRgien des Westens.

So ehrte ER mich, und sprach zu mir, nein, ER pflanzte mir SEINE Worte mit blendender Gewalt in den Geist
und ich gebe es hier demiitigst wieder, obwohl meinem schlichtem Geiste die MoglichReiten fefilen, sie mit all ihrer Majestit, Grofle und
Gewalt wiederzugeben, noch die durchdringende, zu Trinen riihrende Schonheit seines Antlitzes zu beschreiben:
"“Tar-Pharagn, Du warst mir ein guter Baumeister bei diesem, meinem Turm. So erbaue mir Festungen, an allen Grenzen des Landes Mordor,
auf das die Hexenfreunde einen hohen Blutzoll leisten miissen, wenn Ste meine Macht herausfordern sollten.”
Ich warf mich vor SEINEN Thron und flehte:

"Grofier Shakburz, mein Herr und Gebieter! Demiitigst will Euer Diener seine noch verbliebene Kraft und das schwindende Licht seines
Geistes nach Eurem Trachten einsetzen. Doch befiirchtet dieser alte Tor, dass er euren Befehl weder zu Eurem Wohlgefallen bewerkstelligen,
noch zu einem Abschluss bringen Rann, denn er ist alt an Jahren und seine Kraft wird bald schon schwinden und er wird in das grofie Dunkel

eintreten, noch ehe all Eure Pline verwirklicht sind."

Da sprach ER;
Alt bist Du, doch Du magst noch hundert Jafire haben, denn Dein Geschlecht ist langlebig. Aber diese Zeit wird tatsichlich nicht reichen, um
alle meine Pline auszufiihren, welche ich noch fiir Dich vorgesehen habe.
Aber man nennt mich auch Annatar, den Herrn der GeschenRe. Siehe meine Gabe!

ER streckte SEINE edle Hand nach vorne und dffnete sie. Darin befand sich ein einfacher goldener Ring mit einem schwarzem Stein.
Er nickte mir zu und sprach:
'Dies ist meine Gabe an Dich! Sie wird Dein Leben verlingern und Deine Manneskraft wird nicht schwinden,
noch dein Geist jemals der Umnachtung anheim fallen. Doch sei dir auch gesagt, dass die Gabe Dich zwar dem Tode entreiflen wird, aber dein
Korper in vielen Jahren dennoch in die Schattenwelt gleiten wird, denn Du bist ein Sterblicher und dieses Schicksal Rgnnte nur MelRor nach
seiner Wiederkehr dndern. Willst Du mein Geschenk annefimen?”

Mein Korper zitterte vor Furcht und vor Verlangen. ER machte mir ein Geschenk welches diese "Herren des Westens"ifiren Getreuen niemals
zu geben bereit wiren oder niemals geben Ronnten, selbst wenn sie wollten.

UnsterblichReit wiirde ich nicht erlangen, aber ein langes Leben, ein langes Leben in Kraft und Wiirde wie Elros selbst wiirde mir gewdifirt
sein, doch zu welchem Preis? Dies musste einer der Ringe sein, von denen hinter verschlossenen Tiiren von den getreuesten SEINER Diener
gefliistert wurde. Einer der Ringe, den die Hexen unter SEINER Anleitung geschmiedet hatten. Einer der Ringe der Macht!

"Wie kgnnte ich ein solches Geschenk ablefnen, wenn es doch bedeutet, noch viele Jahire in Euren Diensten grofie Taten vollbringen zu
Rgnnen? Ich nehme es voll tiefer Ehrfurcht an!”

"So wie ich Dich vieles iiber Stein und Stahl gelefirt, so will ich dich nun lehren diese Gabe zu gebrauchen. Ergreife meine Hand!"

In dem Moment, als mir unwiirdigem erlaubt war IHN zu beriihren, traf mich mit aller Macht SEIN Segen und das Wissen, wie ich die Gabe
zu gebrauchen hatte. Ich wurde ohnmdchtig und erwachte erst spdter in meinen Gemdchern. Meine Sklavinnen reichten mir leichten Wein und
tupften mir den Schweif§ von der Stirn, denn ich war fiebrig und mein Mund war trocken. ER hatte mir seine GedanRen offenbart. Fiir die
Erfiillung SEINER Wiinsche wiirde ich alles geben. Der Ring lag noch immer in meiner verRrampften Hand. Ich stecRte ifin an. Ich wusste
nun, wie ich die Gabe zu nutzen hatte. Kraft durchstromte mich, sodass ich von meinem Lager aufsprang und zielstrebig in mein
AnRleidezimmer schritt. Meine Sklavinnen erschraken, denn sie hatten mich fiir einen Rurzen Augenblick nicht sehen Rgnnen und selbst jetzt
wirkte ich auf sie durchischeinend, fast glisern.

Ich ligf§ mich von den veringstigten Mddchen ankleiden und ging in mein Studienzimmer. Zum ersten Mal seit langen Jahren durchzuckten
Pline und Ideen von Bauwerken meinen Geist, wie ich sie seit langem schon nicht mehr ertriumt hatte. Mein Verstand schien geschdirft und
ich holte ein grofies Stiick Pergament aus meinem Tisch und begann hastig zu zeichnen. In meinem Geiste hallten noch immer die Gedanken
des HERRN wider, und bis heute Rann ich sie horen:

"Dies also ist mein Wille! Am Duath-Pass sollst Du mir eine Festung errichten. Sie soll von wenigen verteidigt werden kRonnen und doch Platz

Siir grofie Heere bieten, die dort zum Angriff und zur Verteidigung bereit gehalten werden sollen.

Ste soll auf dieser Seite des Ephel Duath gebaut werden, damit der Feind sie erst erkenne und verzweifele, wenn er den Pass iiberquert hat.
Baue sie insgeheim, denn sie darf nicht wie eine Festung wirken, aber wenn der Feind vor Ihr stefit soll es ein mdchtiges Bollwerk sein. Sie soll
den Feind, auch wenn er mit grofier Stirke angreift, den Eintritt in das Land Mordor unmdiglich machen und die Strafie iiber den Pass, den
Pfad von Cirith Ungol, beide Strafien entlang des Morgai und die Oststrafe sichern. Sie soll meine Truppenbewegungen nicht behindern und
ihnen einen Angriff in grofler Zahl erlauben, aber dem Feind, sollte er sich ifirer in Teilen oder ganz bemdchtigen, Reinen Vorteil verschaffen.
Auf keinen Falle darf sie bei einer Eroberung durch dem Feind diesem dazu dienen die erwdihnten Straflen zu sperren oder den Weg zum
Anduin zu blockieren. Auch muss Sie vom Lande Mordor aus leicht zuriick zu erobern sein.
Richte sie mit all ihrer Kraft gen Westen!"

So begann ich aufs neue, lange Jahre nachdem der letzte Stein in Barad-dur verbaut war, die ersten Pline zu zeichnen. Dreifsig Jahre spiter
sollte ich vom HERRN grofies Lob hierfiir empfangen....
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Hintergriinde:

Aus einer Diskussion zur Belagerung Barad-durs durch das Letzte Biindnis ergab sich unter anderem die Frage, ob der Bund
auch andere Festungen in Mordor belagerte und zerstorte. Alle aus dem HdR bekannten Befestigungen, wie z.B. die Zdhne
Mordors, die Durthang-Festung oder auch Cirith Ungol wurden nachweislich zur Sicherung Mordors durch Gondor erbaut.
Da aber das Land Mordor nur iiber wenige westliche Zugénge verfiigt und diese wenigen Zugédnge zudem auch extrem
giinstige strategische Positionen fiir Sperrwerke darstellen, ergab sich die Frage, ob Sauron diese Stellen nicht schon frither
durch Festungen gesichert hatte. Hier gibt folgendes Zitat Auskuntft:

,,And Ar-Pharazon landed at Umbar, and so great was the splendour and might of
the Numenoreans at the noon of their glory that at the rumour

of them alone all men flocked to their summons and did

obeisance; and Sauron's own servants fled away. The land of

Mordor he had indeed fortified and made so strong that he need

fear no assault upon it; but he was in doubt now, and even the

Barad-dur seemed no longer secure.“ (HOME 8)

Somit steht fest, dass Mordor sehr wohl iiber weitere méichtige Festungen verfligte. Wie konnte aber das letzte Biindnis
diese Festungen zerstéren? Es wird nichts dariiber berichtet, dass das Biindnis auler bei Barad-dur weitere grof3e
Belagerungen durchfiihren musste. Verkiirzt wird nur gesagt, dass die Schlacht auf der Dagorlad gewonnen wurde und
anschlieBend die Belagerung des Dunklen Turmes begann. Wie kann man diesen Widerspruch erkldren?

Die Festungen mussten eine entscheidende Schwachstelle haben, die Sauron nicht erkannt hatte oder bewusst in Kauf
genommen hat! Der Bund konnte diese Schwachstellen nutzen und dadurch viele Festungen ohne weiteres erobern. Welche
Schwachstellen konnten dies sein? Dies wird im folgenden deutlich werden...

Zur Verwendung dieser Festungsbeschreibung im Rollenspiel

Erfahrungsgemil werden die meisten Leser dieser Ausarbeitung selbst kein Abenteuer leiten, sondern lesen sie aus reinem
Interesse und dem Wunsch ein kleines bisschen mehr der Welt Tolkiens zu sehen. Daher wurde dieser Text nicht als reines
Abenteuer oder Quellenmodul fiir ein bestimmtes Rollenspiel geschrieben. Es soll dem geneigten Leser einen Einblick in
eine kaum beschrieben Ecke Mittelerdes geben, aber ihn vorallem dazu anregen, eigene Geschichten zu ersinnen und die
vielen kleinen und groBen Dinge, die in diesem kurzen Text nur angedeutet werden konnen, selber fortzuspinnen. Neben der
Lesefreude war es mir sehr wichtig, dass eine realistische und hoffentlich fehlerfreihe Beschreibung einer Festung entstand,
in der alles logisch zueinander passt. In zu vielen kommerziell verlegten Produkten dieser Art, sind schon einfachste Dinge
nicht bedacht. Fehlende Toiletten sind ein Klassiker, aber auch wichtige Dinge wie fehlende Kiichen usw. Es sollte eine
Festung realistisch beschrieben werden, die in der realen Welt auch in allen Details ,,funktionieren® wiirde. Als Hintergund
flir Abenteuer wendet sich diese Ausarbeitung an erfahrene, oder noch besser: fantasievolle Spielleiter, welche mit den
beigelegten Skizzen und Grundkonzepten ihre eigenen Abenteuer und Kampagnen ersinnen wollen. An keiner Stelle wurden
Regelwerksangaben zu bestimmten Systemen, wie z.B. MERP gegeben. Ein geiibter Spielleiter wird die Werte der NSC
ohnehin den Gegebenheiten anpassen und sich nicht sklavisch nach den Vorgaben richten. Manch einer mag vermissen, dass
fiir Tar-Pharagn keine Offensiv und Defensivwerte angegeben werden oder nicht zu jeder Tiir gesagt wird, dass es ein -2034
Mandver auf Schlosserknacken erfordert, um sie zu 6ffnen. Ebenso wurde darauf verzichtet zu beschreiben, dass in der
Schatztruhe des Orkhéuptlings genau 1233 Goldstiicke und zwei Kupfermiinzen zu finden sind....

Wo Eigenschaften der Bewohner der Festung oder von Gegenstédnden wirklich von Wichtigkeit sind, wurden diese
entsprechend beschrieben. Ich wiinsche allen Lesern nun viel Spass beim Eintauchen in meiner Sicht auf Tolkiens Welt und
beim Begehen der zauberhaften Pfade der eigenen Phanatasie!

Severin, IsildursErbe

[JAWN OVER THE MORGAI RIM




Der Schauplatz im Laufe der Zeit: Zweites Zeitalter

1912

Sauron gibt seinem besten Baumeister Tar-Pharagn den Auftrag die Grenzen Mordors zu befestigen.

1913-1921 Erkundung und Vermessung des Gebiets.
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Beginn des Baus. Um diese Zeit beginnen die Numenorer schwere Tribute von den Menschen an den Kiisten zu erheben.

Die drei Haupttiirme sind fertiggestellt.

Fertigstellung der Briickenbdgen, die Festung wird bemannt.

Die Sperrmauer im Tal wird durch eine Flut zerstort, ein Pfeiler stark beschadigt.

Neuerrichtung der Mauer, das Durchlass-Gitter des Morgaibaches wird vergrofBert.

Vollendung der Festung, Besuch Saurons zur Inspektion.

Der Baumeister Tar Pharagn wird in seinen Gemédchern in Agazlam eingemauert.

Die ab ca. 1870 begonnene Unterdriickung der Kiistenvdlker durch die Numenorer erreicht einen Héhepunkt mit der Herrschaft
Tar-Atanamirs. In seinem Auftrage werden diesen V6lkern hohe Tribute und Steuern auferlegt, um seine Gier nach Reichtum zu
befriedigen. Auch das Roden ganzer Wélder zum Schiffsbau erziirnt die Ureinwohner. Immer mehr suchen Hilfe bei Sauron und
schworen ihm die Treue. Uber die nichsten Jahrhunderte hinweg unterstiitzt Sauron den Widerstand und organisiert einen stetig
heftiger gefiihrten Guerillakrieg gegen die numenorischen Eroberer.

Ab dieser Zeit beherbergt die Festung haufig wechselnde Géste Saurons auf der Durchreise. Spater werden diese Géste als Nazgul

bekannt.

Umbar wird zu einer grolen Festung Numenors ausgebaut

Nach der Griindung Pelargirs und Umbars sieht Sauron eine grofere Bedrohung Mordors durch die Numenorer. Er befiehlt die
Errichtung von Truppenbarracken bei Lugshapat und entsendet ein groes Kontingent Orks zur Verstirkung der vorher
ausschlieBlich menschlichen Besatzung.

Zwischen Menschen und Orksoldaten kommt es zu einem blutigen Streit. Durch Heimtiicke konnen die Orks den mittleren Turm
erobern und befreien dabei auf der Suche nach Schétzen den nun zum Ringgeist gewordenen Tar-Pharagn. Pharagn iibernimmt das
Kommando iiber die Orks um weitere Schiden an der Festung zu vermeiden. Er ist der Uberzeugung, dass der menschliche
Festungskommandant die Schuld fiir den Konflikt trdgt, da dieser die Orks stindig provoziert hatte. Ein Kampf entbrennt zwischen
den verbliebenen menschlichen Truppen und den Orks unter der Fithrung Tar-Pahragns. Agazlam ist viele Wochen unpassierbar, bis
der von Sauron entsandte Hexenkonig personlich fiir Ordnung sorgt. Pharagn und der Festungskommandant werden der Rebellion
gegen Sauron fiir Schuldig befunden. Der Kommandant wird den Orks zum Fraf3 vorgeworfen und Pharagn vom Hexenkonig mit
einem Zauber auf ewig an seine Gemécher gebunden und dort erneut eingemauert. Die Festung wird nun mit Orks besetzt.

Die Orks werden wegen ihrer Unfahigkeit die Warenstrome der Festung zu verwalten wieder durch Menschen abgeldst. Die Orks
besetzen weiterhin den ersten Turm. Um kiinftige Revolten und Streitigkeiten zu verhindern und um Saurons neustes
Machtinstrument -eine auf [hn zugeschnittene Religion- zu etablieren wird ein Tempel eingerichtet und der Halbork Boltag als
Hohepriester nach Agazlam geschickt. Fortan ist der Hohepriester in der Hierarchie dem Festungskommandanten gleichgestellt.
Ein Erdbeben bringt alle Briickenbégen zum Einsturz. Die Tiirme halten jedoch stand

Die Briickenbdgen sind wieder hergestellt und nun mit Wehrgédngen und zum Teil mit Schutzdéchern versehen. Wegen der Zunahme
des Warenverkehrs in Mordor werden im Innenhof Lugburugs und entlang aller Mauern grofe Wirtschaftsgebdude und Stallungen
errichtet, welche die alten Truppenbarracken ersetzen.

Tar-Calmacil erobert weite Landstriche entlang der Kiisten und zieht so den HaB Saurons auf sich. Tar-Calmacil errichtet kleine,
aber wehrhafte Festungen, die Mordor und die rebellischen Bergvdlker des Ered Nimrais bewachen sollen und spéter die
Keimzellen von Minas Anor und Minas Ithil werden. Auch schlégt er eine grole Holzbriicke an der Stelle {iber den Anduin, an der
einmal Osgiliath entstehen wird. Dort lésst er einen provisorischen Landungshafen erbauen, eine unmissverstdndliche Drohung
gegen Sauron! Die Befestigungen Mordors werden erweitert, allerdings so, dass sie nicht die Aufmerksamkeit der Numenorer
erregen. Zu dieser Zeit werden die Vortiirme Lugskuts erbaut und Sauron befiehlt die Vorbereitung groBer Heerlager bei der
Festung in den Télern des Morgai. Sauron muss seine seit iiber siebenhundert Jahren bestehende Unterstiitzung des
Widerstandskampfes der Kiistenvolker einstellen, um nicht einen offenen Krieg gegen Numenor zu riskieren. Bis etwa 2900
kommen fast alle Aktionen Saurons gegen den Westen zum Erliegen und die Lande westlich von Mordor werden von Saurons
Dienern gemieden. Derweil konzentriert sich Sauron auf den fernen Osten, um seine Herrschaft dort auszuweiten und die Zeit
abzuwarten. Die Landstriche des spéteren Gondor bleiben von nun an fest in Numenorischer Hand.

Ar Pharazon landet in Umbar, Sauron unterwirft sich scheinbar und segelt als sein Gefangener nach Numenor. Durch Erzidhlungen
und Geriichte iiber die Macht der Numenorer desertieren bereits vorher viele menschlichen Soldaten der Festung. Nach der
Gefangennahme Saurons zerstreut sich die Wachtruppe in alle Winde. Viele der Orks metzeln sich in Machtkdmpfen gegenseitig
nieder.

Der Untergang Numenors. Sauron verliert seine Hiille. Die wenigen Orks, welche noch in der leeren Festung hausen, fliehen nach
Osten. Durch die Erdbeben bei der Neugestaltung der Welt werden viele Festungen Mordors stark beschédigt, so auch Agazlam.
Ein Nazgul bezieht alleine die Festung und beginnt mit einer heimlichen Wacht.

Der Nazgul und Tar Pharagn (er nennt sich nun Gul Pharagn) kdmpfen miteinander. Pharagn tragt den Sieg davon und nimmt einen
der Neun an sich, verwendet ihn aber nicht. Pharagn kann den Zauberbann brechen und zwingt gefliichtete Orks und die
Nachkommen der menschlichen Wachtruppen, welche nahe-bei ein Dorf gegriindet haben zuriick in den Dienst. Sauron ist noch zu
schwach um darauf zu reagieren.

Gul Pharagn beginnt mit dem Auskundschaften Ithiliens, insbesondere des nun boomenden Minas Ithils

Gul Pharagn verfiigt nun iiber viele Informationen des neu gegriindeten Reiches Gondor und hat in Heimlichkeit mit etwa
Zweitausend Kampfern die grofite organisierte Truppe Mordors auBlerhalb Barad-Durs unter seiner Gewalt. Als er bemerkt, dass
Sauron Macht langsam zuriickkehrt, begibt er sich mit dem Ring zum dunklen Turm. Da ihm alle geheimen Pfade bekannt sind,
begibt er sich ungesehen in die innersten Gemécher. Sauron ist sich dessen jedoch bewusst und die Acht verbliebenen Nazgul
erwarten Gul Pharagn bereits. Pharagn tritt vor Sauron, legt ihm den Ring zu Fiilen, unterwirft sich ihm und schildert ihm seine
Erfolge in Spionage und dem Aufstellen einer Streitmacht. Sauron ist beeindruckt von der ungebrochenen Treue Pharagns und
bietet ihm den Ring an. Pharagn akzeptiert und gelangt so unter die absolute Gewalt Saurons. Der vorherige Trager wird zur Strafe
flir seine Schwiche hiillenlos in die ehemaligen Gemacher Pharagns verbannt und ebenfalls eingemauert.

Sauron befiehlt alle Truppen nach Barad-Dur. Nur eine kleine Truppe Spione und Gul Pharagn bewohnen Agazlam.

Sauron ordnet die heimliche Besetzung und Reparatur der Festung an. Nur eine kleine Elitewachtruppe, bestehend aus Orks wird
entsandt. Vor allem sollen Spione aus Gondor davon abgehalten werden, Mordor zu betreten.

Anfang des Jahres bezieht eine grofle Streitmacht aus dem Osten in Agazlam Quartier. Bis zur Ankunft aller Truppen wird die
Festung nun ohne Heimlichkeit instand gesetzt und mit Vorriten bestiickt. Im Sommer beginnt der Uberraschungsangriff auf
Gondor, der jedoch von Isildur zuriickgeschlagen wird. Mit diesem Riickschlag wird Agazlam zu einem Bollwerk gegen den



beflirchteten Angriff des Westens.

3431 Die Festung wird nun auf diesen Angriff vorbereitet und befindet sich nun im kampfkréftigsten Zustand ihrer Geschichte. Ein Heer
von 10.000 Kriegern ist in den vorbereiteten Lagern eingezogen und hilt sich hier bereit.

3433 Zahllose Soldaten und Orks aus dem Osten und Siiden stromen nach Mordor. Urspriinglich sollten sie die zweite Angriffswelle
gegen den Westen stellen, jetzt warten Sie auf den Angriff des Westens. Die Garnison bei Agazlam schwillt auf 30.000 an. Am Tag
der Sommersonnenwende findet die Schlacht auf der Dagorlad statt und Saurons Heere werden vernichtend geschlagen. Die S6hne
Isildurs beginnen wenige Tage spéter mit einem Angriff von Minas Ithil iiber den Pass. Das Hauptheer unter Elendil und Gil-galad
scheint nicht wie erwartet durch Udun in Mordor einzuriicken. Offensichtlich will der Westen die Festung Carach Angren nicht
angreifen und seine Heere marschieren mit groBere Geschwindigkeit durch Ithilien auf Agazlam zu. Verstirkungen aus dem Norden
werden nach Agazlam geschickt. Die Festung ist hoffnungslos iiberfiillt und das Wasser beginnt knapp zu werden. Allerdings
erweist sich der Angriff als Finte. In einem Kommandounternehmen durch Isildur und dem spéter als ,,Donnerritt durch Udun*
bekannten blitzartigen Angriff der Reiterei des Westens wird Carach Angren eingenommen. Etwa die Halfte der Truppen verlasst
Agazlam in Eilmédrschen gen Norden, wihrend das Heer des Westens zuriick zum Morannon marschiert. Der Westen verteidigt
erfolgreich Carach Angren und marschiert Richtung Barad-dur. Der Orodruin bricht aus und versperrt durch Lavastrome und
erstickende Gase den Weg zum Dunklen Turm. Der Westen greift nun Agazlam von Mordor aus an....

Drie Schlacht von Agazlam
Wenige Wochen nach der Schlacht auf der Dagorlad ziehen Elendil und Gil-galad von Osten gegen Agazlam. Im Westen
bedrdngen Isildurs Sohne die Festung. Tausende flichende Soldaten Mordors haben sich hierher begeben und taglich
kommen frische Truppen aus dem Osten an, da Agazlam zu ihrem neuen Sammelpunkt bestimmt wurde, denn der Weg nach
Barad-dur ist durch die Eruptionen Orodruins versperrt.
Noch immer sichert Agazlam einen wichtige strategische Position, denn die kiirzeste Nachschublinie des Westens wird
durch sie blockiert. Zehntausende Kémpfer Mordors haben sich in der Festung, in den Lagern und an den Osthingen des
Morgai versammelt. Doch der Grofiteil der Truppen ist demoralisiert und hat seine Waffen auf der Flucht verloren. Die
Versorgungslage ist ebenfalls katastrophal, da die Festung so viele Truppen nicht erndhren oder riisten kann.
Da greift der Westen mit groem Elan an, denn dies ist die letzte groe Truppenansammlung in Mordor, die es zu besiegen
gilt. Die Versorgungslinien des Westens verlaufen derzeit iiber Cair Andros, Dagorlad und Udun. Sie sind zu lang um
effektiv zu funktionieren und als Belohnung fiir eine gewonnene Schlacht winken frische Lebensmittel, Wasser und Wein
aus Gondor und fiir die verdientesten Soldaten ein Fronturlaub in Minas Ithil. Das Hauptheer des Westens bezieht
Aufstellung in der Ebene vor dem Morgai, mit seinem Zentrum direkt an der Kreuzung der grof3en Straflen, die nach
Agazlam fiihren. Elben aus Bruchtal unter Elrond und Zwerge aus Moria erklimmen den Morgai weiter im Norden und
Stiden und bewegen sich geschickt {iber die Berggrate in Richtung der Heerlager des Feindes.
Mit Einsetzen der Dammerung am drei8igsten Tag nach der Sommersonnenwende belegen die Elben die Lager von oben
mit Pfeilen und die Zwerge halten jeden davon ab, die steilen Berge zu erklimmen und die Elben zu stellen.
Fiir einige Tage herrscht eine Art Guerillakrieg, bei dem Elben und Zwerge blitzartig auftauchen und die dicht gedrangten
Soldaten Saurons von Oben beschieBen, nur um dann schnell wieder zu verschwinden. Sieben Tage spéter greift das
Hauptheer in langen Reihen bergauf marschierend an. Auf der Stralle nach Agazlam kémpft sich ein Keil bestehend aus den
Leibwachen der Heerfithrer den Weg durch provisorische Stra3ensperren nach vorne. Gegenangriffe des Feindes bleiben
erfolglos und Panik macht sich bei den eingeschlossenen Truppen Saurons breit. Viele ergeben sich oder versuchen zu
flichen. Etwa die Halfte entkommen in die Schlucht zwischen Morgai und Ephel Duath. Vor den Toren Agazlams werden
die letzten noch kampfwilligen Soldaten Saurons erschlagen. Die Belagerung von Agazlam beginnt.

Die Belagerung Agazlams und das Ende der Festung
Der Westen verfiigt iiber zahlreiche schwere Belagerungswaffen, Rammbdcke und Katapulte, da er sich auf eine Belagerung
des Dunklen Turms vorbereitet hat. Diese Waffen werden nun in Stellung gebracht und innerhalb weniger Tage werden die
diinnen Ostwénde Lug Burugs stark beschiddigt und der Turm eingenommen. Die gesamte Festung ist nach Westen
ausgerichtet und kann dem Angriff aus Richtung Mordor nichts entgegen setzen. Isildurs S6hne sorgen dafiir, dass niemand
nach Ithilien entkommen kann und setzen die Verteidiger durch gelegentliche Angriffe unter Druck. Nach wenigen Tagen
wird auch der mittlere Turm — Lugshapat — eingenommen und die Exilnumenorer beginnen mit der groen Schleuder
Lugskut, die letzte verbliebene Bastion systematisch zu zerstdren. Die Festung die nun beinahe 1500 Jahre bestand hatte
wird in weniger als 15 Tagen vom Westen erobert.

Agazlam in der Hand des Westens
Die beiden AuBlentiirme und ihre angrenzenden Mauern sind nun reine Triimmerhaufen. Thre gut behauenen Steine werden
in den néchsten Jahren vom letzten Biindnis abtransportiert und fiir den Bau von Feldbefestigungen um Barad-dur genutzt.
Die westlichen Briickenbdgen sind eingestiirzt und nur der mittlerer Turm und die Briickenpfeiler sind nahezu unbeschédigt
geblieben. Es werden nun holzerne Hilfsbriicken tiber die Pfeiler geschlagen und Lugshapat wird vom Westen genutzt um
den Duath Pass zu sichern. Die Nachschubkolonnen aus Ithilien rollen bereits nach wenigen Wochen. Das Morgaital wird
nach Fliichtlingen durchkdmmt, einige ergeben sich , aber viele Orks verbergen sich in dunklen Télern und tiefen Hohlen
und stellen eine stindige Bedrohung dar. Agazlam erfiillt fiir die Dauer der Belagerung Barad-durs eine wichtige Rolle,
doch die Turmbesatzung, bestehend aus Soldaten Minas Ithils spricht von einem Gestalt- und namenlosen Schrecken der
hier haust. Daher wird der urspriingliche Plan, Agazlam als einen Wachturm des Westens zu verwenden, fallen gelassen.

3341 Sieg iiber Sauron
Das dritte Zeitalter

3 Lugshapat wird gerdumt
12 Beginn des Baus vieler Befestigungen an den Zugéngen von Mordor. Darunter die Tiirme am Morannon und Durthang. Am Duath



Pass wird nahe an der Stelle des westlichsten Vorturms Agazlams Cirith Ungol erbaut.

21 Wihrend des Baus berichten Arbeiter und Wachtruppen immer wieder von unheimlichen Lichtern und Stimmen aus Lugshapat,
doch Erkundungstrupps kénnen nichts feststellen.

58  Fertigstellung Cirith Ungols

65  Menendil erteilt den Befehl Lugshapat zu schleifen

67  Lugshapat wird vollstdndig zerstort, die Briickenpfeiler umgestoBen. Aufer Steinhaufen und losem Ger6ll bleibt von der einst
stolzen Festung nichts mehr tibrig.

1640 Bedingt durch die GroBe Pest wird Cirtih Ungol verlassen. Mordor bleibt unbewacht.

1980 Der Hexenkonig kommt nach Mordor und sammelt die Nazgul um sich. Cirith Ungol wird von Orks besetzt.

1998 Eine Holzbriicke wird anstelle der alten Festung Agazlam erbaut.

2000 Die Nazgul kommen aus Mordor heraus und belagern Minas Ithil

2002 Minas Ithil wird erorbert.

2050 Der Konig von Gondor, Earnur, reitet zum Zweikampf mit dem Hexenkonig vor die Tore Minas Ithils und kehrt nicht zuriick

2901 Die Mehrzahl der noch verbliebenen Einwohner Ithiliens verldsst das Land wegen der Angriffe der Uruks von Mordor. Henneth
Annun wird gebaut.

2951 Sauron kehrt nach Mordor zuriick und beginnt mit dem Wiederaufbau Barad-durs. Agazlam wird nicht wieder aufgebaut, da die
Sicherung des Passes nun durch Minas Ithil und Cirith Ungol gewéhrleistet wird.

3019 Der Ring wird vernichtet und Saurons Reich endet.

Der Schauplatz am Ende des dritten Zeitalters

,Die 6stlichen Hange des Ephel Duath waren steil und fielen in Klippen und Felswénden zu der schwarzen Schlucht ab, die
zwischen ihnen und dem inneren Kamm lag. Ein kurzes Stiick hinter der Wegkreuzung, nach einem weiteren jahen Gefélle,
libersprang eine Behelfsbriicke den Abgrund, und lber sie gelangte die Stral8e zu den zerkliifteten Hdngen und engen Télern des
Morgai... Frodo ging jetzt voran, so anndhernd nach Norden, wie er glaubte, dal3 es Norden sein miisse, zwischen Steinen und
Findlingen hindurch, die in Mengen auf dem Grund der groBen Schlucht lagen. ....Das Licht war zwar nicht mehr als eine graue
Démmerung, aber es reichte, um zu sehen, dal3 sie tief in dem Tal zwischen den beiden Bergketten waren. Es stieg leicht nach
Norden an, und auf seinem Grund verlief das Bett eines jetzt ausgetrockneten Bachs. Hinter seinem steinigen Lauf sahen sie einen
ausgetretenen Pfad, der sich unter dem Ful3 der westlichen Felsen entlangzog. Hétten sie ihn gekannt, dann hétten sie ihn schneller
erreichen kénnen, denn es war ein Weg, der die gro8e Morqul-Strale am westlichen Briickenende verliel3 und (ber eine lange, in
den Fels gehauene Treppe auf die Talsohle fiihrte. Er wurde von Meldegéngern und Boten benutzt, die rasch zu kleineren
Feldwachen und Festungen im Norden, zwischen Cirith Ungol und dem Engpal3 von Isenmiinde, dem eisernen Schlund von Carach
Angren, gelangen mul3ten."

Der Herr der Ringe — Das Land des Schattens

2




Die Festung Agazlam

(Schwarze Sprache: ,Blutige Zunge®)

Strategische Bedeutung und Beweggriinde Saurons beim Entwurf der Festung
Lage
Die Festung Agazlam befindet sich an einer strategisch duferst wichtigen Stelle. Sie schiitzt den Duath-Pass (spater Morgul-
Pass genannt) und soll Angreifern an dieser Stelle den Zutritt zu Mordor verwehren. Ebenso wichtig wie diese
Schutzfunktion ist die Funktion als Verkehrsknoten und Sammelpunkt fiir einen Angriff gen Westen. Sie deckt die Strafle
durch das Morgai/Ephel Duath Tal, die Nord/SiidstraBe &stlich des Morgai und hierher fiihrt eine Strafe direkt von den
Toren Barad-durs selbst. Agazlam schiitzt und wacht {iber alle diese Stra3en die sich hier kreuzen. Sie selbst ist ein Teil der
Strafle und ermdglicht auch den grofiten Heeren Saurons einen ziigigen Marsch iiber das Tal oder von der Talsohle hinauf
(und umgekehrt). Wer diese Festung besitzt, kontrolliert alle Bewegungen in diesem Teil Mordors.

Bauzeit

Sauron beginnt sein Land ab ca. 1900 langsam , aber im stetigen Mafle gegen die Numenorer zu befestigen. Zwar sieht er
sich iiberlegen, mochte aber kein Risiko eingehen. Er mochte die Numenorer (noch) nicht herausfordern und baut die
Festungen so, dass sie nicht als Bedrohung wahrgenommen werden und sich in Mordor befinden. Das ist auch der Grund
dafiir, warum Agazlam nicht auf dem hochsten Punkt des Passes errichtet wird oder am westlichen Passeingang. Etwa 2000
sind die meisten Festungen fertig gestellt, werden jedoch immer wieder umgebaut und erweitert.

Strategie und Gegner

Sauron verfolgt eine aggressive Strategie und hat als Grundsatz festgelegt, dass Agazlam die eigenen Truppenbewegungen
unterstiitzen soll und nur in der Zweitfunktion eine reine Trutzburg ist. Der schlimmste annehmbare Fall fiir ihn ist, dass ein
Feind die Festung einnimmt und ihn in seinem eigenem Land einsperrt. Daher ist die gesamte Anlage so ausgelegt, dass sie
sich gegen Angriffe aus dem Westen gut behaupten und zur Not auch in wesentlichen Teilen zerstdrt werden kann, wenn ein
Feind sie einzunehmen droht. Von Osten her, soll die Festung leicht zuriick zu erobern sein und eventuellen Besatzern so
wenig Schutz bieten wie mdglich. Dies ist ein Grundprinzip aller Befestigungen Mordors, da Sauron davon ausgeht, aus
einer Position der Stirke heraus sein Land mit groen Heermassen zu verteidigen. Als ,,Herr der Erde® im zweiten Zeitalter
und im Besitz seines Ringes schétzt er die Wahrscheinlichkeit einer verzweifelten Verteidigung seines Landes mit nur
wenigen getreuen Truppen als eher gering ein. Da als einzigen Gegner Saurons die Numenorer in Betracht kommen,
spiegelt sich dies auch in der Architektur wieder. Die fortgeschrittenen Bautechniken und Belagerungsmaschinen der
Numenorer erfordern starke Bollwerke, die manchmal einen bunkerartigen Charakter aufweisen.

Zur Okonomie Agazlams und des Schwarzen Landes

Sauron hatte mehrere Jahrtausende Zeit um eine optimale Wirtschaftsform fiir die von ihm beherrschten Lander und Gebiete
zu finden. Vielleicht gab es Experimente mit einer Form absoluter Planwirtschaft, der Zuweisung von Waren, Giitern und
Arbeitskréften, streng vom Dunklen Turm aus kontrolliert. Diese Experimente werden nicht von langer Dauer gewesen sein,
gemessen an der Zeitspanne, die Sauron regierte. Ab der Mitte des zweiten Zeitalters etablierte Sauron in allen Reichen ein
System welches flexibel genug war, grole Warenstrome iiber lange Strecken hinweg zu den Orten zu bringen, wo sie
tatsdchlich gebraucht wurden — die Marktwirtschaft (!). Neben der militdrischen, politischen und religidsen Macht Saurons,
ibt seine wirtschaftliche Macht einen groen Einfluss auf die Lander 6stlich von Mordor aus.

Die Schatzkammern Barad-durs sind angefiillt mit Gold und Gemmen, die in Mordor geférdert, als Tribut gefordert oder in
Feldziigen geraubt wurden. Das Gold liegt nicht in den tiefen Kammern des Dunklen Turms um das gierige Herz Saurons zu
wiarmen. Es hilt die Wirtschaft Mordors in Gang! Grole Mengen an Gold, Waren und Sklaven erreichen Mordor als Tribute
aus fernen Léndern. Aber dies ist nur ein geringer Teil, verglichen mit denjenigen, die durch einfachen Handel in das
Schwarze Land gelangen. Ein Mensch des Westens mag den Eindruck gewinnen, ganz Mordor sei eine riesige Festung, und
dass nur Soldaten des Dunklen Herrschers sich auf den zahlreichen Stralen bewegen, doch dem ist nicht so. Héndlern aus
dem Siiden und Osten steht Mordor offen! Zwar werden sie genauestens iiberwacht und sogar bespitzelt, doch solange sie
Wegezolle und Steuern ordnungsgemifl an den Dunkeln Turm entrichten und sich nicht als Spione des Westens entpuppen,
sind sie frei in ihren Geschaften. In Mordor lésst sich gutes Gold verdienen und nirgendwo sonst in Mittelerde lassen sich so
gute Preise fiir Nahrungsmittel erzielen. Hauptséchlich bringen die Handler edle Weine, Holzer und gut zu transportierende
Waren, wie feine Stoffe flir die vielen Offiziere im Dienste Saurons, Schinken und Doérrfleisch fiir die Truppen aber auch
Weizen und Bauholz nach Mordor. Dort werden sie gegen Gold, hochwertiges Eisen, Salz und Waffen eingetauscht. Barad-
dur iiberwacht den Warenstrom, greift aber nur in Kriegszeiten ein. Sauron setzt auf die Selbstverwaltung seiner Stadte und
Festungen. Mit anderen Worten: Jede Siedlung und jede Festung und die Anbaugebiete und Fischerflotten des
Nurnenmeeres und auch die Minen im Lande Mordor miissen in erster Linie fiir ihr eigenes wirtschaftliches Uberleben
sorgen. Die Festung Agazlam lebt hauptsdchlich von Wegzoll, der bei der Passage von Karawanen und Reisenden zu
entrichten ist. An Agazlam vorbei verlduft einer der beiden Hauptstralen, welchen Mordor von Norden nach Siiden
durchqueren. Es ist die kiirzere der beiden Routen, die von Udun zum Nargilpass im Siiden verlaufen. Wer nicht in Barad-
dur seinen Geschiften nachgehen will (oder muss), wird diese Route wéhlen und hier mit Sicherheit einen Stopp einlegen
miissen. Die Festung bietet fiir die Reisenden Obdach und Verpflegung, fiir die Tiere Wasser und Futter. Vor und nach einer
Durchquerung der Hochebene von Gorgoroth legen die meisten Karawanen und Wagentreks hier eine Erholungspause ein.
Bis etwa 2735 ZZ floriert auch der Handel mit den wilden Stimmen der Kiistenregionen und den Bergmenschen des Ered
Nimrais. Mordors Waren sind bei Thnen sehr beliebt und {iber Agazlam erreicht so manches unbekannte Luxusgut aus fernen
Landen die Fiirsten und Héuptlinge dieser Stimme. Technologie und Reichtum Mordors stehen in einem krassen Gegensatz



zu den geringen Errungenschaften dieser Volker. Doch Sauron fordert die Lieferungen in den Westen, da er diese Volker
gegen die Numenorer fiir sich einnehmen will. Agazlam ist das Zentrum der Beziehungen zu den Kiistenvolkern und von
hier aus werden Geschenke, Waffen, Berater und Priester an sie gesandt, um sie in ihrem Kampf gegen die Numenorer zu
unterstiitzen. Aus den Kiistenregionen kommen ebenfalls Héndler, aber auch Fiirstensdhne und Kriegsanfiihrer hierher, um
in Agazlam ausgebildet zu werden.

Festungen wie Agazlam und Carach Angren, welche sich in Gebieten befinden, in denen keine Rohstoffe abzubauen oder
Ackerbau zu betreiben ist und es nur wenige Einwohner gibt, die mit Steuern zu belegen wéren, unterstiitzt der Dunkle
Turm mit Gold oder Waren. Agazlam erhilt daher, wie andere Festungen in der kargen Region Gorgoroth, regelmaflig
Zuwendungen in Form von Gold. Alle in der Festung stationierten, ob Arbeiter oder Soldat -aufler den Sklaven- erhalten
vom Kommandanten einen (meist kargen) Lohn. Die Festungskommandanten senden selbstversténdlich jéhrlich ihre Biicher
nach Barad-dur, wo diese gepriift werden und die notwendigen Zuwendungen fiir das néchste Jahr berechnet werden. Ein
Festungskommandant oder Statthalter Mordors fiirchtet nur drei Dinge:

Einen Besuch Saurons, einen Besuch des Hexenkonigs und den Besuch der Buchpriifer Barad-durs....

Die Bewohner der Festung
Agazlam
Hohepriester Festungskommandant
I I |
Lugskut Lugshapat Lughurug
‘ ‘ Orffiduptling  Turmkommandant Tum@rrmncﬁnt Quartiermeister Chefverwalter
|
Schmied  Folterer  Huuptmann Hauptmann Hauptmann Schmicdemetster Verwaltungsschreiber
‘ | | | Schneider
Tempeldiener Handwerker Scharfiifirer Scharfiifirer Scharfiihrer Tischlermeister
| i ki
Truppfiifirer Truppfiifirer Truppfiifrer ChefRoc
| | | Whssermeister
Orks Soldaten Soldaten Katapultbediener |~ Gesinde
Sklavenmeister
Orkfrauen i
Sklaven

Agazlam wird hauptséchlich aber nicht ausschlieSlich von Soldaten bewohnt. Der Turm Lugskut sogar von Orks, obwohl
die Festung eigentlich fiir eine menschliche Besatzung geplant wurde. Agazlam ist ein Mikrokosmos verschiedener Rassen
und sozialer Kasten. Das fiihrt stindig zu Spannungen, so dass Auseinandersetzungen verschiedenster Art und Intensitét an
der Tagesordnung sind. Diese reichen von iibler Nachrede {iber Mordkomplotte bis hin zu ausgewachsenen Aufstinden.
Hauptaufgabe des Festungskommandanten und seiner Offiziere ist es, diese Auseinandersetzungen nicht ausufern zu lassen
und die Disziplin und Einsatzfahigkeit der Truppen und der Festungsanlage jederzeit sicher zu stellen. Oberste Autoritit der
Festung und Statthalter Saurons in der Region ist der Festungskommandant. Anfangs bekleidete Tar-Pharagn selbst dieses
Amt, spater andere machtvolle Offiziere Saurons. Seit 2371 ist dem Festungskommandanten stets ein Hohepriester der
Kirche Saurons beigestellt. Der Hohepriester kann den Festungskommandanten jederzeit ablosen und tiberwacht alle seine
Befehle und Handlungen. In unserer Welt wiirde man ihn wohl als Politoffizier bezeichnen. Der Hohepriester besitzt keine
direkte Befehlsgewalt {iber die Bewohner der Festung, doch er hat ein offenes Ohr fiir alle, die ihm Geriichte oder
Verfehlungen und blasphemische Reden anderer gegen Sauron zufliistern. Er schickt regelmiBig Berichte an die
Kirchenoberren nach Barad-dur und es kann recht ungemiitlich werden, sollte der eigene Name in einem dieser Berichte
stehen. Obwohl der Hohepriester nichts zu Befehlen hat, sollte man es sich nicht mit ihm verderben. Nur die Tempeldiener
sind ihm direkt unterstellt. Diese stehen in der Hierarchie der Festung ungefédhr auf der Stufe der Truppfiihrer.

Dem Festungskommandanten unterstehen drei Turmkommandanten. Einer von ihnen ist der Orkhauptling Lugskuts. Aufler
dem Ork sind dies die wichtigsten Helfer des Festungskommandanten und sorgen fiir die Umsetzung seiner Vorgaben im
jeweiligen Teil der Festung. Der Turmkommandant Lugburugs ist meist ein Haradrim, oft von adligem Gebliit. Er besitzt
das hochste Ansehen der drei Turmkommandanten und kann tiber seinen Turm und die Vorhofe recht frei entscheiden und
ist der Vertreter des Festungskommandanten. Als néchster in der Rangfolge steht der Kommandant Lugshapats, welchem
auch die Befehlsgewalt iiber die gesamte Briicke und die Morgaimauer zufillt. Er ist der zweite Vertreter des
Festungskommandanten und meist ein Ostling. Der Orkhauptmann besitzt die Befehlsgewalt tiber Lugskut und die
Vortiirme. Er nimmt nur selten an den Treffen der Kommandanten teil. Generell werden die Orks von den menschlichen
Anfiihrern (und auch von den gemeinen Soldaten) abfillig behandelt und bleiben meist unter sich. Der Orkhauptmann ist
nominell der vierte in der Rangfolge. Sollte es jemals dazu kommen, dass der Orkhduptling das Kommando iiber die
Festung tibernechmen muss, wiirden die menschlichen Soldaten vermutlich seine Befehle nicht befolgen.

Jedem Turmkommandanten stehen eine unterschiedliche Zahl an Hauptleuten zur Verfiigung. Ein Hauptmann ist fiir 80 bis
200 Soldaten verantwortlich. Dem Hauptmann sind zwei Scharfiihrer unterstellt, welche jeweils 40 bis 100 Soldaten
anfiihren. Jeder Scharfiihrer besitzt eine unterschiedliche Zahl von Truppfiihrern, welche jeweils etwa 10 bis 20 Soldaten
kommandieren. Unterhalb des einfachen Soldaten stehen nur noch die Orkfrauen oder die Sklaven.



Zivilisten tn der Festung

In der Festung wohnen zahlreiche Zivilisten und noch mehr sind stéindig auf der Durchreise. Diejenigen die nur
Durchreisen, werden von den Verwaltern und Schreibern betreut und miissen auf ihr Wort horen. Sollte der Status eines
Reisenden weit {iber einem gewohnlichem Verwaltungsbeamten stehen, so kiimmern sich die Turmkommandanten oder gar
der Festungskommandant personlich um den Gast. Die stindigen Bewohner der Festung sind von der militdrischen
Hierarchie strikt getrennt. Nur der Festungskommandant kann ihnen Befehle erteilen, im Regelfall {iberldsst er dies dem
Quartiermeister, dem obersten zivilen Verwalter der Festung. Je nach Status horen die zivilen Bewohner auch auf das Wort
der Soldaten, sofern diese einen hoheren Rang inne haben.

Auf der untersten Ebene stehen die Sklaven (und die Orkfrauen). Viele Arbeiten in den Tiirmen werden von Sklaven
verrichtet. Dazu gehort das Leeren der Latrinen, das Herbeischleppen von Feuerholz und Kohlen aus den Lagerrdumen,
Putzen, Ausmisten der Stallungen usw. Uber den Sklaven stehen die Knechte und Mégde. Sie erhalten eine bessere
Behandlung und sogar einen geringen Lohn fiir ihre Arbeit, denn sie erledigen die Aufgaben, fiir die man gewisse
Fertigkeiten benoétigt, wie das Kochen, Pflege der Reittiere, Reparatur der Ausriistung der Soldaten usw. Im Rang sind sie
den gewdhnlichen Soldaten gleichgestellt und nehmen daher keine Auftrdge von diesen entgegen, es sei denn man ist sich
freundschaftlich verbunden. Uber den Knechten stehen die Handwerker. Zu ihnen zihlen die Schmiede, die Steinmetze, die
Tischler und die Schneider und die Verwalter. Die Schmiede und Steinmetze stellen im Belagerungsfalle zudem die
Bedienungen der Katapulte und kommandieren falls ndtig Soldaten die ihnen dabei helfen. Die Handwerker sind gegliedert
in die Ringe Lehrling (Gehilfe), Geselle und Meister. Lehrlinge stehen auf einer Ebene mit den Truppfiihrern, Gesellen

auf der Ebene der Scharfiihrer und die Meister auf der Ebene der Hauptménner. Beispielsweise erledigen Meister nur direkte
Auftrige des Festungs- oder der Turmkommandanten, manchmal auch der Hauptménner, wenn die letzteren sich gut mit
ihnen stellen. Obwohl militdrische und zivile Kommandostruktur also der Form nach strikt getrennt sind, haben sich die
oben genannten Gepflogenheiten gefestigt. An der Spitze der zivilen Bewohner der Festung steht der Quartiermeister.
Dieser ist oft ein Verwaltungsgenie und die linke Hand des Festungskommandanten. Fiir den Alltagsbetrieb der Festung ist
dies der wichtigste Mann und selbst bei einfachen Soldaten hat sich der Spruch eingebiirgert: "Wir kimpfen auch wenn die
Kommandanten fallen, die Hauptménner erschlagen werden, die Scharfiihrer flichen und die Truppfiihrer verzweifeln! Aber
wenn der Quartiermeister stirbt, sind wir verloren."

Leben und Lieben in der Festung

Die einzigen die ihr ganzes Leben in der Festung verbringen, sind die Orks Lugskuts. Von der Geburt bis zu ihrem -meist
gewaltsamen- Tod bleiben sie an diesem Ort. Auch Sklaven kommen in der Festung zur Welt und bleiben ihr

kurzes Leben lang hier, wenn sie nicht auf den Méarkten des Nurnenmeers oder an vorbeiziehende Karawanen verkauft
werden oder sie ein paar Jahre in Freiheit verbrachten, bevor sie nach Mordor verschleppt wurden. Die Sklaven haben die
verschiedensten Herkunftsorte. Manche wurden in Agazlam oder in anderen Festungen Mordors geboren, manche wurden
als Tribut oder zur Strafe aus den von Sauron beherrschten Landern hierher geschickt und wieder andere wurden aus den
Kiistenregionen und Ithilien verschleppt. Auch so mancher Gefangener, der keine giiltigen Reisepapiere aufweisen konnte
oder aus anderen Griinden im Kerker landete fristet sein Leben als Sklave, allerdings nur die, die sich bei Ihrer "Befragung"
auf den Folterbdnken Mordors als unwichtig oder harmlos herausgestellt haben. Die Sklaven leben eng zusammengedrangt.
Schwangerschaften werden nicht gern gesehen, weil sie die Arbeitsleistung herabsetzen. Sie werden allerdings auch nicht
durch eine strikte Trennung der weiblichen und ménnlichen Sklaven unterbunden, da man auf diese Weise billigen
Nachwuchs erhélt. Schon im jiingsten Alter verrichten die Kinder einfache Aufgaben und der Sklavenmeister spart nicht mit
dem Gebrauch der Peitsche, um ihnen die wichtigsten Dinge zu vermitteln. Als Sklave in Mordor geboren zu werden, gehort
wohl zu den traurigsten Schicksalen. Doch gibt es neben der Peitsche und den Strafen noch schlimmere Drohungen um den
Gehorsam der Sklaven sicherzustellen: die Opferaltére der Priester Saurons und die Orkminen im Osten Mordors. Die
zivilen Bewohner der Festung leben ebenfalls lange Jahre hier. Meist sind sie zu weit von ihrer Heimat entfernt, um zu
Besuch zuriick zu kehren und sparen ihren Lohn auf, um im Alter in die Heimatlande zuriickzukehren oder irgendwann ein
kleines griines Stiick Land zu erwerben.Dies gelingt meist nur den Gesellen und den Meistern, denn nur ihr Lohn ist hoch
genug dafiir. Die einfachen Knechte und Lehrlinge bleiben bis ins hohe Alter in der Festung und sterben auch hier, wenn sie
keine Verwandte in der Heimat haben, die sie in ihren letzten Jahren bei sich aufnehmen. Die zivilen Bewohner diirfen sich,
gemal der statusbedingten Beschrankungen auch Miteinander verméhlen und Kinder zeugen. In den vielen Jahrhunderten
hat sich so ein kleiner Volksstamm aus "Agazlami" gebildet, wie sie sich nennen. Die Vermahlung und Vermehrung wird
gefordert (sieche dazu die Beschreibung der Gesindequartiere und des Hochzeitsraumes in Lugshapat), doch der
Quartiermeister erteilt nur Ehegenehmigungen, wenn ihm dies in den Kram passt. Wilde Ehen werden nicht geduldet und
die schwangeren Frauen (nicht aber die beteiligten Ménner!) werden in solch einem Falle ohne Lohn aus der Festung
verstoflen. Was dies in einem Land wie Mordor bedeutet, kann sich jeder selbst ausmalen. Schon so manches Paar hat in den
langen Jahrhunderten einen heimlichen Ausweg aus der Festung gesucht, wenn nétig ein paar Orks bestochen und ist zur
Kiiste geflohen. Die zivilen Bewohner sind jedoch ansonsten frei zu gehen, sofern ihre Dienstverpflichtung beendet ist und
der Quartiermeister dies gestattet. In der Regel erteilt der Quartiermeister die Genehmigung aus Agazlam fortzugehen, es sei
denn es herrscht Mangel an Arbeitskraften im jeweiligen Beruf und es ist nicht gerade Krieg.

Soldaten leben normalerweise nur eine bestimmte Zeit in der Festung. Thre Einheiten werden einige Jahre hier stationiert.
Fiir die Festungen rund um Gorgoroth und Barad-dur selbst belduft sich die Stationierungszeit meist auf sieben Jahre. Dann
kehren die meisten Einheiten in ihre Heimat zuriick oder werden in gastlichere Gebiete unter Saurons Herrschaft verlegt.
Einfache Soldaten bis zum Scharfiihrer leisten meist einen Dienst von zwanzig Jahren in den Armeen des dunklen
Herrschers, bevor sie mit einem Beutel Gold in der Hand entlassen werden. Je nach kulturellem Hintergrund bleiben sie



entweder weiter Krieger in ihrer Gesellschaft oder setzen sich als Bauern oder Handler zur Ruhe. Die EheschlieBung ist
ihnen wiahrend ihrer Dienstzeit untersagt. Diejenigen, welche beim Antritt ihres Dienstes schon verheiratet waren, miissen
Ihre Frauen zuriick lassen. Meist wird die Ehe in solchen Féllen gelost. Gelegentlich erhalten einfache Soldaten fiir gute
Leistungen einen mehrwochigen Urlaub. Da ihre Heimat meist zu weit entfernt fiir einen Besuch ist, verprassen Sie ihren
Sold in den Vergniigungsvierteln er Handelspldtze am Nurnenmeer. Hauptménner und Kommandanten bleiben Lebenslang
in den Diensten Saurons, werden jedoch meist, wenn sie zu alt fiir ihren Beruf geworden sind, mit einem stattlichen
Siimmchen in die Heimat geschickt oder erhalten hohe Amter, die korperlich weniger anspruchsvoll sind, z.B. als Statthalter
Saurons, als Hohepriester in ihren Heimatldndern oder als Berater im dunklen Turm. Nur der Festungskommandant darf
offiziell mit einer Frau zusammenleben. Fiir diese sind sogar eigene Gemicher in Lugshapat bereitgestellt.



Agazlam — Die Architektur
| UGSKUT | UGSHAPAT | UGBURUG

i

<~TOMINAS [THIL W TO BARAD-DUR =

T

" WALL OF THE MORGAI VALLEY

MORGAT CREEK PASS&&E%"

Drie Briicke
Die Briicke, welche die Kluft zwischen Ephel Duath und dem Morgai {iberspannt ist das hervorstechendste Merkmal der
Festung. Sie stellt einen wichtigen Verkehrsweg und strategischen Engpass dar. Ohne diese Briicke, wire die Festung
beinahe bedeutungslos. Die Briicke ist mit blutrotem Granit des Morgai gepflastert, der so hart und glatt ist, dass er im
Sonnenlicht feucht zu gldnzen scheint. Dieser Granit gab der gesamten Festung ihren Namen, da sich die Briicke wie eine
blutige Zunge aus den Tortiirmen hervorstreckt. Die Briicke besitzt im westlichen Teil eine sehr massives steinernes
Satteldach zum Schutz vor Geschossen von Belagerern. Bei einer Belagerung sollen Verstarkungen, welche zum Turm
Lugskut nach vorne geschickt werden, vor diesen Geschossen geschiitzt werden. Das Steindach des westlichen Briickenteils
endet kurz vor Lugshapat, damit ein Gegner, der bis zu dieser Stelle vorgedrungen ist, vom Turm aus gut zu bekdmpfen ist.
An den Rindern der Briicke liegt ein schmaler Wehrgang, von dem aus Feinde auf der Briicke und im Tal durch Scharten
beschossen werden konnen. Der Wehrgang ist nur vom 0Ostlichen Ende bei den Tiirmen Lugshapat und Lugburug zu betreten
und dort durch eine stabile Holztiir gesichert, damit ein Feind erst die gesamte Briicke iiberqueren muss, bevor er in die
Wehrginge eindringen kann. Die Mauern des Wehrgangs sind zur Briicke hin viel dicker als nach auf3en, da aus Norden und
Siiden keine Gefahr erwartet wird. Sollte man die Wehrgénge aus diesen Richtungen mit Katapulten unter Beschuss
nehmen, wiren sie schnell durchléchert und zerstort. Vor einfachen Bogenpfeilen die von der Talsohle oder von den nahe
liegenden Felswénden abgefeuert werden konnten, bieten die Aulenmauern aber noch ausreichenden Schutz. Auf dem
oOstlichen Teil der Briicke gibt es kein Dach, die Wehrgénge sind dort mit schweren Steinplatten abgedeckt (auf der
Zeichnung ist der ndrdliche Wehrgang zur Ansicht offen dargestellt). Von den Wehrgéngen fiihren dicke Holztiiren zu einer
Wendeltreppe, durch die man auf die obere Plattform der Briickenpfeiler gelangen kann. Die Pfeiler bestehen ebenfalls aus
schwarzen Granitquadern, besitzen keine Hohlrdume oder Kammern und haben auf ihrer Oberseite eine mit Zinnen
gesicherte Kampfplattform.

Westlicher Briickenteil ~ Ostlicher Briickenteil /Wehrgang / Briickenpfeiler

Die drei Haupttiirme

Der Auftrag Saurons die gesamte Festung nach Westen auszurichten und eine eventuelle Zuriickeroberung oder Zerstérung
von Osten aus sehr leicht zu machen, spiegelt sich in allen Details der Architektur wieder. Die Wandstérken und Décher
aller Tiirme sind im Westen sehr stark, im Osten sehr diinn. Schutzdédcher und Schieflschatten sind meist nur auf den
Westseiten vorhanden, Tore und Zugbriicken schiitzen vor Angriffen aus dem Westen und auch die Katapultstellungen
weisen ausschlieBlich nach Westen.

Details

Sofern nicht anders erwidhnt, sind alle R&ume mit stabilen Holztiiren verschlossen, welche von Innen verriegelt werden
konnen. An einigen Stellen werden besondere Gegenstiande oder Artefakte erwéhnt. Diese sind mit einem Buchstaben (X)
versehen und werden weiter hinten im Kapitel ,,Besondere Gegenstinde‘ niher beschrieben. Alle Rdume sind mit
zahlreichen Ollampen an den Winden ausreichend beleuchtet. Der RuB3 vergangener Jahrhunderte hat eine dicke schwarze
Schicht auf allen Decken und iiber den Lampen hinterlassen.
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Lugskut — die Vortiirme
Nahe der Stelle an der Gondor spéter den Turm von Cirith Ungol errichten wird, befindet sich der erste Vorturm. Er ist
hinter einer Felswand gut geschiitzt gegen feindliche Katapulte. Da er etwa fiinfzig Schritt oberhalb der Passstrale errichtet
und nur durch einen Pfad durch die Hohlen Shelobs oder iiber die Wehrmauer der Festung zu erreichen ist, ist er nicht sehr
hoch. Eigentlich ist es nur ein zweigeschossiges Haus mit massiven Wénden und einem flachen Dach. Von den Zinnen und
aus SchieBscharten ldsst sich die Strae mit Pfeilen gut beherrschen. Um {iberdachte Rammbdcke, Belagerungstiirme und
Katapulte davon abzuhalten an die Festung heran zu kommen, besitzt er ein spezielles Verteidigungssystem. Eine breite,
abfallende Steinrinne fiihrt wie ein Aquddukt vom Flachdach bis iiber die Strasse. Sollte ein Feind die Strae entlang
vorriicken, konnen die Verteidiger grofle Steinkugeln vom Dach durch die Rinne rollen, welche dann mit vernichtender
Gewalt 50 Schritt tiefer einschlagen. Vom ersten Turm verlduft eine Wehrmauer entlang der Felswand. Sie ist lang genug
um viele hundert Bogenschiitzen auf Thr aufzustellen. Der Wehrgang féllt von 50 Schritt Hohe langsam auf etwa 15 Schritt
Hoéhe ab und geht dort wo die Felswand zuriickweicht und der Eingang ins Morgaital sich 6ffnet in die Festungsmauer iiber.
Hier befinden sich achteckige Wachtiirme mit runder Krone gleicher Bauart wie auf der anderen Seite des Tals. Die Strae
iiber den Duath-Pass endet an einer gemauerten Rampe — dem Widerlager der gro3en Zugbriicke, welche {iber einen tiefen
Graben fiihrt. Der Graben schiitzt die Schildmauer vor einer Untertunnelung und vor dem Heranrollen von
Belagerungstiirmen. Die Vortiirme und die verbindenden Mauern wurden ab 2735 erbaut, als die Bedrohung durch Numenor
deutlich zunahm.



Exemplarische Beschreibung eines Wachturmes
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Die Wachtiirme verfiigen {iber 6 Ebenen. Um Hohenunterschiede des Geldndes auszugleichen,
sind die Wachtiirme oft verschieden hoch. Trotzdem dndert sich dadurch die Anzahl der
Stockwerke nicht, da je nach notwendiger Turmhohe immer nur das Erdgeschoss (6) langer oder
kiirzer ausfillt. Die Wande werden aus statischen Griinden mit jedem Stockwerk diinner. An der
Basis sind sie etwa 5 Schritt dick, in den oberen Stockwerken nur noch 1 Schritt. Eine Treppe
verlduft an der Innenwand entlang.
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1. Turmkammer

In der Turmkammer halten sich bei schlechterem Wetter die Wachsoldaten auf. Ein Kohlebecken
kann zum aufwérmen entziindet werden und es liegen auch einige Fackeln bereit. Die
Dachkonstruktion besteht nicht aus Schindeln, sondern aus schweren Felsplatten auf massiven
Eichenbalken, um Einschlédgen von Belagerungsgeschossen zu trotzen.

2. Aufenthalts und Wohnraum

Hier steht ein Tisch und auf etwas Stroh ist eine Decke fiir miide Wichter ausgebreitet. Ein kleiner Kamin in der Turmwand
erlaubt es, diesen Raum ein wenig zu heizen und Mahlzeiten zuzubereiten. Bei einer Belagerung werden hier etwa 10
Soldaten untergebracht, essen und schlafen dann hier.

L

L

3. Durchgang zur Festungsmauer
Robuste, eisenverstirkte und nur 1,5 Schritt hohe Holztiiren ermdglichen den Durchgang von der Festungsmauer in den
Turm und weiter. Hier ist sonst nichts zu finden. Im Kriegsfall werden hier zusétzliche Wachter und Vorrdte untergebracht.

4. Vorrats und Waffenlager
Hier stehen Fésser mit einigen Notvorriten, Wasser und Pfeilen fiir den Belagerungsfall.

5. Eingangsebene — (Treppe nur bei den Tiirmen Lugburugs im Ostteil der Festung vorhanden)

In dieser Ebene befindet sich der Eingang zum Turm und somit zur Festungsmauer. Eine Holztreppe fiihrt aulen am Turm
bis auf diese Ebene. Die Treppe kann, falls notwendig, relativ leicht zerstort werden, sodass ein Feind gro3e Probleme hat,
iiberhaupt bis zur Eingangstiir zu gelangen. Die Tiir besteht aus Eisen und ist von innen verriegelt. Am Boden des Raumes
befindet sich eine Winde, die man von Brunnen her kennt. Sie steht {iber dem sogenannten "Angstloch", welches in das
Kellergeschoss des Turmes fiihrt. Die Winde stellt den einzigen Weg dar in den Keller zu gelangen oder hinaus zu kommen.

6. Keller

Hier werden in einigen Tilirmen Vorrdte gelagert. In anderen Tiirmen hat man hier Gefangene untergebracht, aus denen der
Foltermeister schon alles herausgepresst hat, die zum Tod durch Verhungern verurteilt sind, oder im allgemeinen zu
unbedeutend sind, um im Hauptgefiangnis gefangen gehalten zu werden. Gelegentlich wird auch ein Soldat fiir geringere
Verfehlungen fiir einige Tage ohne Nahrung und Licht hier herabgelassen. Ublicherweise sehen Gefangene in den Tiirmen
das Tageslicht nie wieder, wodurch sich auch der Name des Zugangs "Angstloch" erklart. Sollten Abenteurer jemals in den
Keller eines solchen Turmes herabsteigen, werden sie auf vermoderte Knochen stof3en, auf Mauern, in denen abgebrochene
Fingerndgel stecken und Skelette, in deren Brustkorben sich seltsame runde Kiesel und Erdhduflein ansammeln (Da dies das
einzige war, was die armen Gefangenen hier zu Essen fanden)

Der Siidturm — Lug Haradren

Ein weiterer Turm befindet sich auf der Siidseite des Passes. Er ist rechteckig und ebenfalls auf einem hohen Felsvorsprung
errichtet. Die Hauptmauer steigt steil zu ihm empor und verlduft spiralformig um den Felssockel nach oben, bis zu einem
Eingang auf der Riickseite. Diesen Turm bewohnt zur Zeit der élteste Sohn des Orkhéuptlings. Er hat hier sein eigenes
Reich zusammen mit flinfzig anderen Orks errichtet und wartet auf den Tag, an dem er seinen alten Herrn beerben kann und
Hauptling des Stammes wird. Sein Vater weif}, dass sein Sohn Mordplidne gegen ihn hegt, was fiir Orks jedoch normal ist
und den Héauptling mit Stolz erfiillt.

Graben, Zugbriicke und der Zugang zu Lugskut

Von der Mauer fiihren auf der Riickseite keine Treppen nach unten. Der einzige Weg hinunter
flihrt durch Lugskut. An der Bastion beim Tor sind zwei enge Durchlidsse vorhanden, welche in
die dritte Ebene des Turms fiihren. Diese sind an der Auflen- und Innenseite durch eine kleine
stiahlerne Tiir verschlossen. Die Tiiren konnen von innen verriegelt und zusétzlich mit
Holzbalken gesichert werden, sodass sie durch normale Mittel kaum aufzubrechen sind. Das
Torhaus iiber der Bastion , in dem der Offnungsmechanismus der Zugbriicke untergebracht ist
und die Bastion selber kdnnen {iber eine Wendeltreppe erreicht werden, die zwischen den beiden
Stahltiiren liegt.

Die grofle Zugbriicke kann mittels Kettenziigen und zwei Tretmiihlen gehoben und gesenkt werden.Durch Gegengewichte
unterhalb des Drehpunkts der Briicke schwenkt die Briicke ausschlieBlich durch die Schwerkraft in den geschlossenen
Zustand. Sie muss also nicht hochgezogen werden. Um sie zu 6ffnen, verlaufen Ketten schrig in Richtung des Hauptturmes
nach unten, welche die Gegengewichte der Briicke anheben und somit den feindseitigen Teil herunter lassen. Im Torhaus
befinden sich Luken im Boden, welche es erlauben den Feind mit Steinen und Pfeilen zu drangsalieren.



£ltg8k,'ltfr Der Turm des Schilds

Lugskut schiitzt den westlichen Eingang der Briickenfestung. Er ist niedrig gehalten und
verfligt iiber die dicksten Wéande. Da hier der Gegner vom Pass kommend aus einer
iberhohten Position angreifen kann wund dies wahrscheinlich mit schweren
Belagerungskatapulten tun wird, besitzt Lugskut eine gedrungene und sehr robuste
Architektur. Wie ein Schild soll er die Schldge des Feindes abwehren und allen Angriffen
standhalten. Massive Steindécher und sehr schmale SchieBschlitze schiitzen den Turm vor
einschlagenden Geschossen der gefiirchteten numenorischen Belagerungsmaschinen.
(Hinweis des Autors: Als Vorbild dienten hier Bunkeranlagen in der Normandie).

Lugskut wurde in seiner Geschichte hauptsidchlich von Orks bewohnt. Sie wurden in
dreifacher Zahl der vorgesehen menschlichen Truppen in den Turm gepfercht und werden
von Sauron als Kanonenfutter betrachtet. Im Vergleich zu den anderen Tiirmen haben die
Orks Lugskut in ein Dreckloch und eine Miillkippe verwandelt. Das Konzept der Hygiene
und der tiefere Sinn von Latrinen ist den Orks bislang noch nicht klar geworden. Der
gesamte Turm stinkt bestialisch, zumal aus taktischen Griinden nur wenige Fenster
vorhanden sind. Erst wenn ein Raum unbenutzbar wird, weil der Unrat die Tiiren blockiert
oder man stindig ausrutscht oder iiber Haufen von Knochen klettern muss, erhalten die
Orkfrauen vom Héuptling den Befehl zum Reinigen. Der Festungskommandant kennt die
Zustdnde in Lugskut und ldsst im Turnus einen seiner Méanner nach dem Rechten sehen
oder stationiert ihn als ,,Anweiser” fiir einige Zeit in Lugskut, was als Bestrafung
angesehen wird. Zum Turm Lugskut gehort auch ein System von Vortiirmen und Mauern,
welches dem Feind die Anndherung an den Turm erschweren und es unmdoglich machen
soll, am Turm vorbei in das Morgaital zu gelangen.

Lugskut wird seit 2355 ZZ ausschlieBlich von Orks bewohnt. Der Turm war urspriinglich
fiir eine menschliche Besatzung geplant, daher wurden viele Rdume den Vorlieben der
Orks entsprechend umgestaltet oder werden von den Orks anders genutzt als vorgesehen.

1. Ebene
1. Quartier des Orkhéuptlings (ehemals ein Lagerraum fiir wertvolle Waren)

Der riesige, dunkle Kellerraum ist wie geschaffen fiir den Anfiihrer der Orks. In der
Ostwand befindet sich ein verborgenes Guckloch in der Wand, von wo aus man iiberpriifen
kann, ob die Wachen im Kerker nicht schlafen. Die nordliche der beiden dreieckigen
Kammer ist eine geheime Zisterne, der andere ist die Schatzkammer des Turmes. Die
Tiiren sind verborgen angebracht und die einzigen Schliissel tridgt der Orkhduptling an
seinem Giirtel. Der Inhalt der Zisterne ist in Belagerungszeiten ebenso wertvoll wie der
Inhalt der Schatzkammer. Der Orkhduptling verwahrt hier seine geraubten Schitze,
bestehend aus einem Sack Miinzen verschiedener Herkunft und sogar einige Numenorische
Waffen und einen Mithrilpanzer, der vor langer Zeit numenorischen Spionen abgenommen
wurden. Tagsiiber schldft der Orkhauptmann hier oder vergniigt sich mit einigen seiner
Favoritinnen aus dem Quartier der Orkfrauen nebenan.

2. Quartier der Orkfrauen

Hier schlafen die Orkfrauen, welche im Turm alle Arbeiten ausfiihren miissen, die in den
anderen Tiirmen den Sklaven vorbehalten sind. Nur der Orkhéuptling und verdiente
Krieger, die belohnt werden sollen erhalten Zutritt zu diesem Raum.

3. Kerker

An den Winden befinden sich vergitterte Zellen fiir jeweils etwa 10 Gefangene. Oft sind es
Kundschafter des Westens oder einfach verschleppte Bauern aus Ithilien, die sich hier
wiederfinden. Auch Orks, die es sich mit ihren Hauptleuten verdorben haben landen hier
und miissen in der kurzen Zeit bis zu ihrer Freilassung hungern. Im Boden befinden sich
vier etwa sechs Schritt tiefe Locher. Sie konnen mit Steinplatten verschlossen werden und
sind etwa einen Schritt hoch mit Unrat und Jauche gefiillt. Hierhin kommen gefahrliche
Gefangene, die einer etwas ruppigeren Behandlung bediirfen. In ein Loch passen bis zu
vier Gefangene. In der Mitte zwischen den Lochern steht eine einfache Folterbank, welche
immer dann genutzt wird, wenn es zweckmaéBig erscheint, die anderen Gefangenen bei
einer Folter zusehen zu lassen. Am Westende steht ein Tisch an dem sich zu jeder Zeit zwei
bis drei Wéchter die Zeit mit Wiirfelspielen vertreiben.

4. Folterkammer

Eine grof3e Folterbank bietet Platz fiir mehrere Deliquenten. An den groBen Séulen sind
Ketten fiir weitere Opfer angebracht und an den Wénden befinden sich Werkzeuge die hier
besser nicht beschrieben werden. Es sei nur gesagt, das Orks in dieser Hinsicht sehr
erfinderisch sind.



5. Miillkippe und Abfallschacht

In diesen Raum bringen die Orkfrauen alles was offensichtlich nicht mehr
zu benutzen ist. Da der Raum schon seit langer Zeit tiberfiillt ist, werfen
die Orkfrauen den Dreck nun einfach aus den Fenstern oder von den Zinnen
nach unten. In der Wand befindet sich ein Abwasserschacht, der in den
anderen Tiirmen dazu dient Kiichenabfille und Fékalien aus den Latrinen
nach drauBlen zu befoérdern. Er ist mit sechs Hand Seitenmal recht {ippig
dimensioniert, fallt in einem 45 Grad Winkel 5 Schritt durch die
AuBenwand ab und ist am Ende mit einem Eisengitter gesichert. Da der
Schacht schon seit langem nicht mehr genutzt wird ist er trocken und es ist
in beiden Richtungen relativ leicht hindurch zu kriechen, wenn man das
Eisengitter an der Auenwand irgendwie beseitigen kann. Da die Orks
diesen Raum nur sehr selten aufsuchen, hat ein Fliichtling oder auch ein
Eindringling die n6tige Ruhe um sich mit dem Gitter ungehdrt und
ungesehen zu beschiftigen. Unter zerbrochenen und verrottenden
Mobelstiicken, Stoffresten, 16chrigen Sdcken und Knochenresten befinden sich noch einige Dinge von Wert, die die Orks
entweder nicht gesehen haben, oder bewusst loswerden wollten. Darunter die magische Brosche eines Elbenmantels in Form
eines Blattes (A), ein abgebrochenes Blatt einer Knochensédge aus dem Folterkeller, mit dem man dem Eisengitter zu Leibe
riicken konnte, ein paar Elbenstiefel fiir die die Orks keinerlei Verwendung hatten und vieles mehr, was dem Spielleiter an
dieser Stelle niitzlich erscheinen konnte, den Orks aber nicht. Ob ein Suchender diese im Dunkeln und beléstigt von Ratten
oder ekelhaften Insekten auch findet, steht auf einem anderen Blatt.

6. Arbeits-, Aufenthalts- und Speiseraum der Orkfrauen

Hier fressen die Orkfrauen alles was von den Ménnern iibrig gelassen oder weggeworfen wurde und was sie beim
Kiichendienst stehlen konnten. Gelegentlich wird vom Foltermeister ein Gefangener zu ihrem Zeitvertreib in diesen Raum
geschickt. Ansonsten widmen sich die Orkfrauen hier dem Reparieren von Kleidung, weben Umhénge fiir die Soldaten,
fertigen Stiefel, Fackeln und Seile und andere Dinge des téglichen Bedarfs.

7. Raum der Orklinge

In einem kahlen Raum hausen die Orklinge. Nur die , die es schaffen sich bis zur Tiir durchzuschlagen erhalten die
Nahrung, die die Orkfrauen ihnen tibrig lassen. Ist es zu wenig um satt zu werden, fressen sie einfach die schwéchsten.
Gelegentlich erscheint der Foltermeister und lasst einige der kliigeren Orklinge heraus, die ihm zum Zeitvertreib bei der
Folterung von Gefangenen zusehen oder sogar assistieren diirfen. Der Hauptmann und der Foltermeister entscheiden
dariiber, wann ein Orkling diesen Raum fiir immer verldsst, um zu einem Krieger ausgebildet zu werden.

8. Raum des Foltermeisters

Hier haust Ut Uogoth, ein alter Ork, der bereits mehrere Héauptlinge iiberlebt hat. Er war Ratgeber und Vertrauter aller
Hauptlinge und ist seit langer Zeit die heimliche Macht hinter allen Clanchefs. Die anderen Orks munkeln, er esse die
Herzen seiner Folteropfer und habe deshalb ein solch hohes Alter erreicht. Die Wahrheit ist jedoch eine ganz andere
Geschichte, denn in jungen Tagen hatte er einst einem der Nazgul einen groflen Dienst erwiesen... Der Rest obliegt der
Fantasie des Spielleiters. Die Dekoration des Raumes wiirde jeden Nichtork sofort vor Schreck erstarren lassen, denn der
Foltermeister isst tatsdchlich Teile seiner Opfer, die Reste nutzt er zur Ausschmiickung seiner Kammer und ist dabei fast
schon kiinstlerisch veranlagt! Dank seiner guten anatomischen Kenntnisse ist Ut Uogoth auch der Heiler des Orkstammes.
Er versteht sein Handwerk als Chirurg, auch wenn sich seine Patienten nur in hochster Not von ihm behandeln lassen. Der
Einfachheit halber behandelt er diese {ibrigens auch in der Folterkammer.

9. Botenraum und geheimer Ausgang

In der Wand befinden eine Innen- und eine Aul3entiir, beide aus massiven Stahl. Die Schliissel fiir diese Tiiren besitzt
ebenfalls nur der Orkh&uptling. Die Tiiren sind extrem gut getarnt. Man kann sie nur durch intensives Abtasten erahnen,
oder mit einer Kerze einen winzigen Lufthauch nachweisen, allerdings nur, wenn drauflen starker Wind weht. Im Raum sind
Fackeln, Proviant und Ausriistung fiir Meldegénger und Boten gelagert. Hinter der Tiir fiihrt eine lange und schwierig zu
begehende in den Fels gehauene Treppe hinab in das Tal des Morgai. Sie wird selten benutzt und ist daher mit Moos und
Gestriipp tiberwuchert. Von hier aus kdnnen geheime Botschafter die Festung betreten und verlassen. Sie dient dem
Turmkommandanten als Notausgang, der den Untergebenen natiirlich nicht bekannt sein darf, damit sie im Belagerungsfalle
nicht einfach fliehen. Da die Tiiren nur selten benutzt werden, quietschen sie so laut in ihren Angeln, dass die
Kerkerwachen bei 3. und auch der Foltermeister dies unmoglich {iberhéren kénnen.



2. Ebene

1. Zentraler Torgang und Wendeltreppen

Der Gang ist etwa 10 Schritt breit und verlduft von der Briicke bis zur
Mitte des Turms waagrecht. Danach steigt er in einer recht steilen
Rampe etwa 3 Schritt bis zum Westtor an. Diese Konstruktion war
notwendig, um die Zugbriicke etwas erhoht anzubringen, da der Pass
sofort nach dieser steil ansteigt. Der Torgang wird im Norden und
Siiden durch Schief3scharten iiberwacht, die am Ostende vier Schritt
iiber dem Gangniveau angebracht sind und sich im Rampenteil bis auf
einen Schritt dem Boden annédhern. In der Mitte des Torganges
befindet sich ein 2 Schritt durchmessendes Mordloch in der Decke,
von wo aus Steine und siedendes Ol auf einen Angreifer gekippt
werden kdnnen. Dieses Loch befindet sich in allen Decken bis zum
sechsten Geschoss des Turms. Die Decke ist an dieser Stelle 8 Schritt
hoch und das Loch kann von oben mit einer Bronzekuppel verriegelt
werden. Bislang diente es ausschlieBlich als Transportweg fiir sperrige Lasten, welche nicht auf den beiden angrenzenden
Wendeltreppen transportiert werden kdnnen. Im sechsten Stock befindet sich der Windenmechanismus des Aufzugs. Der
einzige Weg in den Turm fiihrt durch massive Eisentiiren zu den beiden Wendeltreppen im Norden und im Siiden. Die Tiiren
besitzen kein Schloss und kénnen nur von Wachtposten hinter der jeweils gegentiber liegenden Schie3scharte mittels eines
Hebels gedffnet werden. Um in die Ebene der Schie3scharten zu gelangen, also in die Rdume 3 bis 6, muss man iiber die
Wendeltreppen erst vier Schritt nach oben gelangen. Die Treppen verbinden die Geschosse eins bis sechs miteinander. In
jedem Stockwerk sichert eine weitere weitere Stahltiir den Zugang, die von Innen verriegelt werden kann.

2.Tore und Wehrgénge

Das Tor ist identisch mit allen anderen Haupttoren der Festung. Es handelt sich dabei stets um Doppeltore, von denen sich
das jeweils AuBere nach auen und das Innere nach innen 6ffnet. Die Torfliigel wurden in den Schmieden und GieBereien
Barad-durs hergestellt. Jeder Torfliigel ist 7 Schritt hoch, innen hohl und die Hiille besteht aus 2 Finger dicken Stahl. Innen
und Auflenwand der hohlen Torfliigel sind an zahlreichen Stellen durch Bolzen miteinander verbunden. Die Tiirfliigel
wurden durch Trolle nach Agazlam geschafft und vor Ort mit Eisen ausgegossen.

Der harte Stahl der Hiille soll allen Angriffen mit Axten, Feuer oder spitzen Rammspornen widerstehen. Der etwa zwei
handbreit mit weichem Eisenguss gefiillte Hohlraum sorgt fiir die nétige Masse um die Kréfte beim Einschlag von
Geschossen oder gro3en Belagerungsrammen aufzunehmen, so dass die Aufthdngung der Torfliigel unbeeinflusst bleibt. Wo
die beiden Torfliigel zusammenlaufen, befinden sich Sporne in Form von riesigen Zéhnen, die sich beim SchlieBen des Tors
wie Finger zweier Hande ineinander legen und somit ein Eindriicken des Tors effektiv verhindern. Obwohl die Tore alleine
schon allen denkbaren Angriffen standhalten wiirden, befinden sich hinter dem ersten Tor drei riesige senkrechte Balken.
Sie sind aus dem Holz der Bluteiche hergestellt, die nur am Meer von Ruhn vorkommt. Das Holz ist fast so stabil wie
Eisen, brennt kaum und ist von einer schwarzroten Ténung. Auf den Innenseiten aller Tore verlaufen senkrechte Stahlgrate.
Werden die massiven Balken aus dem dariiber gelegenen Stockwerken herabgelassen so gleiten die Aussparungen in den
Balken genau iiber die Stahlgrate nach unten und verbinden somit Innen und Auf3entor fest miteinander. So wird auch ein
Aufziehen der Tore wirksam verhindert. Am unteren Ende der Balken befinden sich zahlreiche nach unten ragende, zwei
FuB lange Eisensporne. Diese fligen sich genau in Locher im Boden ein, sodass die Balken sich fest im Boden verankern.
Die Balken werden nur in Krisenzeiten herabgelassen, wenn die Tore absolut unpassierbar sein sollen. Die meiste Zeit der
Geschichte der Festung waren sie in der oberen Position fixiert, da die Tore alleine schon stark genug sind. Das Westtor ist
fast immer geschlossen, das Osttor steht meist offen. Das Osttor Lugskuts ist das einzige der ganzen Festung, welches nur
ein Paar Torfliigel besitzt, damit der Turm von Osten her etwas leichter erobert werden kann.

3./6. Lagerraum

Hier lagern Lebensmittel, Fackeln, Lampendl und andere Verbrauchsgiiter in Sécken, Kisten und Féssern, welche per
Ochsenkarren in den zentralen Torgang geliefert werden und erst spéter iiber die Treppen nach oben geschafft werden. Ein
grofer Teil des Lagerraums wird jedoch von Kisten mit Pfeilen und Armbrustbolzen zur Verteidigung des Torganges belegt.
Hier werden auch Werkzeuge , Balken und Steine zum Reparieren, Abstiitzen und verbarrikadieren von eventuell bei
Kampfen beschidigter Tiiren gelagert. Sollte ein Feind bereits durch das Haupttor eingedrungen sein, werden mit den hier
lagernden Steinen und Balken die beiden Wendeltreppen zugeschiittet, sodass sich die Tiiren nicht mehr 6ffnen lassen.

4. /5. Quartiere der Torwachen

Hier hausen je 20 Orks auf heruntergekommenen Stahlbetten. Die Matratzen sind schon seit langer Zeit verfault, also
werden die Betten mit Stroh und Lumpen bedeckt. In einigen Féllen kann man das Bett unter den Lumpenhaufen kaum
noch erkennen. Die Wachtruppen dieser Ebene werden im Turnus durch die einzelnen Orkscharen des Turms gestellt, daher
sind die Unterkiinfte der Torwachen die dreckigsten (!) und am meisten von Ungeziefer verseucht, da fiir diese Rdume
keiner der Orks auch nur einen Finger krumm macht. Meist machen sich die Orks sogar einen Spal} daraus, die Rdume nach
der monatlichen Ablésung moglichst ungastlich zu libergeben. Die Einteilung als Torwache ist trotzdem beliebt, da es sich
hier um die dunkelsten Quartiere nach denen des Kellers handelt und beim (ungeliebten) Entladen der Wagen immer die
Gelegenheit besteht, etwas brauchbares oder schmackhaftes zu stehlen. Der Orkhauptling hat es sich zur Angewohnheit
gemacht, jedes mal wenn er seine Gemécher im Keller verlasst die Wachen an den Toren und den Zugéngen der
Wendeltreppen zu kontrollieren. Die kleinste Verfehlung wird durch harte Strafen geahndet, da es sich hierbei um
neuralgische Punkte fiir die Sicherheit der Festung handelt.



3. Ebene

Die dritte Ebene ist ein einziger groler Raum, in dem sich die
Werkstitten und Maschinen des Turms befinden. Hier werden auch
zahlreiche Werkzeuge, Rohmaterialien und Kohlen gelagert. Von hier
aus fiihren auch zwei Gange durch die Westmauer auf die Vortiirme und
zum Torhaus der Zugbriicke. Beide Génge sind mit Stahltiiren
gesichert, die von der Turmseite aus verriegelt werden kdnnen.

1. Mordloch und Lastenaufzug
Eine Bronzekuppel kann auf Schienen iiber das Mordloch geschoben
und zur Sicherheit am Boden festgeschraubt werden.

2. Tretmiihlen der Torbalken
Die drei miteinander starr verbundenen Tretmiihlen bewegen iiber

einige Zahnrédder die Torbalken auf- und abwiérts. Der raffinierte
Mechanismus erlaubt es, dass nur 12 Orks die Tonnen schweren Balken innerhalb von wenigen Minuten heraufziehen
konnen. Nach unten rutschen die Balken von alleine, wen die Sicherungskette von den Tretmiihlen geldst wird. Befinden
sich zu wenige oder zu leichte Bediener in den Tretmiihlen, enden diese wie ein Hamster in einem Rad, dass sich mit
irrsinniger Geschwindigkeit von alleine dreht. Dieser Hubmechanismus ist an allen Toren der drei Tiirme gleich und eine
weitere geniale Idee Tar Pharagns.

3. Olkessel

Zwei groBe Olkessel, die mehrere hundert Liter fassen konnen. Unter ihnen befinden sich groe Kohleschalen.

Die Kessel werden aus Rohren die zu Fissern im 4. Stock fiihren mit Ol gefiillt. Es dauert etwa eine Stunde, bis das Ol
siedet und die Kessel abwechselnd zur Mitte in ein Sammelbecken gekippt werden konnen. Von diesem Becken fithren
Rinnen im Boden zum Mordloch, zu den Wendeltreppen und an der westlichen Tretmiihle vorbei zu Réhren durch die
Turmfront. Die Bedienmannschaft kann durch Stahlschieber steuern, welche der Rinnen mit Ol geflutet wird. Feinde vor
den Toren, im Torgang und in den Wendeltreppen kénnen so einem beinahe stindigen Strom siedenden Ols ausgesetzt
werden, da beide Kessel abwechselnd alle dreilig Minuten das Sammelbecken speisen. Tests des Festungskommandanten
haben gezeigt, dass es bei der Flutung aller Kanile mit Ol nur zu Pausen von zwei bis vier Minuten kommt. Diese lassen
sich aber im Notfall vermeiden, indem man das Ol nicht ganz so stark erhitzt, was Angreifern, die vom heifen Ol
iiberschiittet werden nicht auffallen diirfte. Die Olvorrite im vierten Stock reichen fiir einen Dauereinsatz von 8 Stunden
oder mehr. Beinahe alle Tore der Festung sind durch ein solches System geschiitzt. Nach dem letzten Testlauf mussten die
Orks des Turmes wochenlang die dligen Treppen und Boden schrubben, da es immer wieder zu Stiirzen und
Knochenbriichen kam und der Orkhéuptling personlich die Treppe hinab fiel. Bereits kaltes Ol stellt schon ein starkes
Hindernis fiir die eisenbeschlagenen Orkstiefel dar. Der Festungskommandant ordnet Priifungen des Systems immer dann
an, wenn er der Meinung ist, dass der Torgang Lugskuts mal wieder einer Reinigung oder die Orks einer Beschiftigung
bediirfen. Die orkische Bedienmannschaft besteht aus den Schmieden und handwerklich versierten Orks, die auch in diesem
Stockwerk an ihren Arbeitsplédtzen ihre Lager errichtet haben. In der Bedienung sind sie sehr geschickt, jedoch nehmen sie
es mit der Wartung nicht sehr genau.

4. Schmiede

Hier wohnt und arbeitet der oberste Schmied der Orks. Er ist zugleich der Chef dieses Stockwerks und befehligt etwa 50
Handwerker, Arbeiter und Lehrlinge, welche in und auf Kisten voller Niigel und neben Rohlingen von Schwertern, Axten
und Panzern ihr Lager aufgeschlagen haben. Bei den jungen oder dummen Orkkriegern genief3en sie kein hohes Ansehen.
Jeder Ork mit ein wenig Verstand weil jedoch, dass man es sich mit den Leuten, die einem die Waffen reparieren nicht
verderben sollte, zumal der Schmied und seine Lehrlinge korperlich alles andere als schméchtig sind.

Steht man dieser Truppe im Kampf gegeniiber, sollte man sich in acht nehmen, denn sie sind deutlich intelligenter , starker
und besser gendhrt als die durchschnittlichen Orks. Unter den Schmieden der Orks wird beim Tod des Meisterschmieds (der
nicht immer natiirliche Ursachen haben muss) ein Hammer vom Meister an den Nachfolger weiter gegeben. Es handelt sich
um ein Stiick aus Angband, den ,,Hammer der Schmerzen* (H). Meist miissen die Lehrlinge mit diesem Hammer arbeiten,
welcher bei der Arbeit furchtbare Schmerzen verursacht aber auch einige sehr interessante Eigenschaften hat....

5. Werkstitten
Weitere Werkbinke, Hackklotze usw.



4. Ebene

Hier lebt ein GrofBteil der Orks des Turms und es ist auch die einzige
Ebene Lugskuts mit SchieBscharten, welche (natiirlich) ausschlielich
nach Westen gerichtet sind.

1. Mordloch, Lastenaufzug und Olfisser

Auch hier kann das Loch im Boden mittels einer Bronzekuppel versiegelt
werden. An der Nord und Stidwand stehen genau iiber den tragenden
dreieckigen Winden der tieferen Geschosse zwei groBe kupferne Oltanks.
Uber Rohre kénnen mit diesem Ol die Olkessel des dritten Stockwerks
gefiillt werden. Nach den Testldufen des Kommandanten miissen diese
Kessel mithsam mit Eimern neu befiillt werden, welche von
Transportkarren im zentralen Torgang zwei Stockwerke (etwa 16 Schritt)
nach oben geschleppt werden miissen. Falls das neue Ol in kleineren
Féssern geliefert wird, kann es auch durch das Loch im Boden vom
Lastenaufzug nach oben gezogen werden. Dies dauert dann je nach Arbeitseifer der Orks etwa eine Woche. Nach einem
Testlauf ist also zunichst Putzen und dann Eimerschleppen befohlen. Die Orks hassen diese Testldufe wirklich!

2. bis 5. Orklager
In jedem der Rdume hausen bis zu 80 Orks. Es ist eng, doch wenigstens nicht kalt!

6. - 10. Quartier der Scharfiihrer
Hier wohnen die 4 Scharfiihrer. Jedem Scharfiihrer unterstehen zwei Trupps mit je 40 Orks.

11. Quartier des Schamanen

12.-19. Quartier der Truppfiihrer
Hier wohnen die 8 Truppfiihrer. Jedem Truppfiihrer unterstehen 40 Orks.

20. Zugbriicke
siehe Seite 113

5. Ebene

Ab dieser Eben dndert sich der Aufbau des Turms. Die achteckige Grundstruktur
weicht kreisrunden Stockwerken mit kuppelartigen Ubergiingen zwischen den sich
verjiingenden Ebenen. Wie ein Schiffsbug sind die runden Ebenen nach Westen
ausgerichtet und mit Schutzblenden aus massiven Felsblocken versehen, um
numenorischen Belagerungswaffen maximalen Widerstand entgegen setzen zu
konnen und alle Geschosse abzufangen, die gegen die Briicke gerichtet sind. Die
Runde Form dient zur besseren Aufnahme der Belastungen bei Einschldgen von
Geschossen und lasst diese leichter abgleiten als an geraden Wénden.

1. Kiiche

Kiiche, Schlachthaus und Speisekammer befinden sich alle zusammen in diesem
Raum, was fiir die Orks kein Problem darstellt. In dem riesigen Kamin kann ein
ganzer Ochse am Spief3 gebraten werden. In Notzeiten ist auch schon der ein oder

andere Ork hier gelandet. Der Koch ist ein groer Ork und macht jeden mit seinem
Schlachterbeil einen Kopf kiirzer, der versucht Essen zu stehlen oder sich in Belange der Kiichenfiihrung einmischt. Selbst

der Héuptling des Stammes hat gehorigen Respekt vor ihm. Der Koch schlift ibrigens auch in der Kiiche, da er niemanden
traut, wenn es ums Fressen geht.

2. Viehstall

Hier wird alles Gehalten, was die Orks an Vieh in Ithilien stehlen oder anderweitig auftreiben kdnnen. Das vom
Festungskommandanten zugewiesene Schlachtvieh ist meist mager und zdh. Ist die Stimmung im Stamm schlecht und es
drohen Revolten, weist der Festungskommandant besseres und mehr Vieh an oder der Orkhauptling erwirbt auf eigene
Rechnung bei den Karawanen zusitzliches Schlachtvieh. Hier findet man altersschwache Rinder, Wasserbiiffel, Esel,
Schweine, Ziegen und sogar zahlreiche Hunde. In seltenen Fillen sind hier auch Gefangene der freien Volker angekettet,
welche die Folterkammer im Keller iiberstanden haben und sich meist nach dem Tod sehnen. Der Koch fiihrt diesen schnell
mit seinem Beil herbei, denn er vertritt eisern seine Linie, dass man mit dem Essen nicht spielen sollte!

3., 4. Orklager
In jedem Raum wohnen etwa 60 Orks unter unbeschreiblichen Verhéltnissen.

5. Speisesaal
An langen Tischen nehmen die Orks hier ihre Mahlzeiten ein. Direkt an der Tiir zur Kiiche sitzen die Hauptleute und
erhalten auch als erstes die Platten und Schiisseln, die aus der Kiiche herangeschafft werden. Erst wenn sie satt sind oder



sich geniigend auf ihren Tisch gepackt haben, wandert das Essen weiter nach hinten. Teller und Besteck sind natiirlich
unbekannt. Fiir flissige Nahrung wie z.B. Blutsuppe oder Markbrei hat jeder Ork seine eigene Holzschiissel oder eine
Zinnschale. Manchmal werden auch einfach Helme hierfiir genutzt. Knochen und Speisereste werden einfach auf den Boden
geworfen. Alle paar Monate miissen die Orkfrauen ein paar Zentner Abfall nach drauf3en beférdern.

6. Speisekammer
Hier bewahrt der Koch alle nicht-lebende Nahrungsmittel auf oder (in seltenen Féllen) die iibrig gebliebene Nahrung.

7. Lagerraum
Hier befinden sich Pfeile, Waffen und Riistungen orkischer Machart. Alle sind minderer Qualitit, da die guten Stiicke schon
lange verschwunden und in den personlichen Besitz einzelner Orks gewandert sind.

8. Lagerraum
Hier lagern Seile und Ersatzteile fiir die Winde, Feuerholz und Kohlen fiir die Kiiche, sowie zusitzliche Stiitzbalken und
Werkzeug fiir Reparaturen wenn der Turm angegriffen wird.

9. Kampfscharte

Uber drei Zuginge gelangt man vor die massive, fast drei Schritt dicke Hauptmauer der Ebene auf eine Galerie. Die Galerie
wird ebenfalls durch eine brusthohe, zinnenlose Mauer geschiitzt. Dariiber befindet sich ein weit vorspringendes Dach,
welches gut vor Pfeilhageln und Geschossregen schiitzt. Bei einem Angriff versammeln sich hier etwa 150 Orks dicht an
dicht und beschielen den Feind mit Pfeilen.

6. Ebene

1.-3. Orklager
In jedem der Rédume sind 60 Orks eingepfercht.

4. Gistequartier

Hier standen einmal schone Mobel. Mittlerweile sind diese von den Orks besudelt
oder verfeuert worden. Hochrangige Gaste werden hier schon lange nicht mehr
untergebracht, sondern beziehen die Quartiere in Lugshapat. Orkische Géste, z.B.
Inspekteure der Orktruppen aus Barad-dur wohnen im Raum des Hauptlings,
welcher dann zéhneknirschend hierher ausweicht.

5. Winde des Lastenaufzuges

Eine grof3e kurbelbediente Winde ermdglicht den Transport schwerer oder
sperriger Waren bis hierher. Sie ist an der Decke angebracht und zum bedienen
der Kurbeln muss man auf kleine Treppen steigen. Auch dieses Loch kann durch
eine Bronzekuppel verschlossen werden.

7. Ebene

Auf dieser Ebene leben etwa zwei Dutzend Orks. Es ist das unbeliebteste Lager im gesamten Turm und der Orktrupp der
hier stindig kalter Zugluft und bei Tage auch so manchem schmerzenden Sonnenstrahl ausgesetzt ist, besteht aus
AusgestoBlenen der anderen Einheiten. Gelegentlich wird auch ein Trupp der das Missfallen des Orkhautling erregt hat
hierher straf versetzt.

8. Ebene

Hier halten sténdig vier Orks Wache und spéhen die Umgebung nach Feinden aus. Bei Tage stehen hier zwei menschliche
Soldaten aus den anderen Tiirmen, die sich einen Strafdienst eingefangen haben. Es hat sich bei den menschlichen Soldaten
eingebiirgert, den Orkturm nur mit in Alkohol oder Essig getauchten Tiichern vor dem Mund zu betreten...

An einer Wand befindet sich ein zwei Schritt gro3er Gong, welcher bei Alarm geschlagen wird und bis nach Lugburug zu
horen ist.



Lugshapat — der Turm des Schwertes

Der Turm des Schwertes tragt seinen Namen wegen des gigantischen
Katapultes in seinem obersten Stockwerk und weil in ihm die grofBite
Anzahl Truppen stationiert ist. Wéhrend Lugskut, der Turm des Schilds
den Gegner stoppen und seine Schldge (und Geschosse) abfangen soll,
dient Lugshapat der Gegenwehr und der Bombardierung des Gegners mit
riesigen Steinkugeln. Im Notfall kann das Katapult auch zur Zerstérung
Lugskuts und der westlichen Briickenbdgen genutzt werden. Lugshapat
ist das zentrale Bollwerk der Festung und ihr Hauptturm. Obwohl der
dritte und &stlichste Turm der ,,Turm des Herrschers® genannt wird, lebt
der Kommandant Agazlams in Lugshapat und von hier aus werden die
Truppen und die Geschicke der Festung gelenkt. Zentrales Element des
Turmes ist neben dem Katapult eine riesige gewundene Rampe in der
Turmmitte, welche sich vom Morgaital bis auf die Hohe der Briicke nach
oben schraubt und breit genug ist, um einen zweispannigen Ochsenkarren
oder sechs Reiter nebeneinander problemlos den Héhenunterschied
iiberwinden zu lassen. Briicke und Rampe verbinden sich zu DEM
zentralen Verkehrsknotenpunkt der Festung und diesen Teils des Landes
Mordors. Hier befindet sich auch die Festungsverwaltung und andere
Einrichtungen zur Kontrolle der Warenstrome und des regen Verkehrs.
Eine weitere Besonderheit Lugshapats besteht darin, dass er einer der
wenigen, wenn nicht gar der einzige Festungsturm in der Geschichte ist,
bei dem ein Gegner wahrscheinlich von Oben (iiber die Briicke) nach
Unten angreifen wird. Daher ist der Turm in vielen Details umgekehrt
wie normale Burgtiirme angelegt. Beispielsweise befinden sich die
Wachquartiere weit oben im Turm und die des Turmherren liegen nicht
am hochsten Punkt der Turmspitze, sondern unterhalb des
Briickenniveaus. Vereinfacht ausgedriickt befinden sich die unwichtigen
Dinge in diesem Turm oben ( wie z.B. die Géstequartiere) und die
wichtigen Dinge weiter unten. Ebenso sind einige interessante
Vorkehrungen getroffen worden, damit ein Feind, wenn er in den Turm
auf der Briickenebene eingedrungen ist, keinen Vorteil aus dem Angriff
von Oben ziehen kann.

1. Ebene

Die gesamte Ebene ist geheim und nur dem Festungskommandanten
zuganglich. Eine sehr gut versteckte Wendeltreppe fiihrt hinab in das
etwa 10 Schritt unter dem Morgaital liegende Geschoss. Diese
Wendeltreppe dient auch als Fluchtweg des Festungskommandanten und
fiihrt direkt aus seinen Geméchern in der siebten Ebene hierher. Die
Existenz der Treppe ist aus Griinden, die spéter erldutert werden, eines
der bestgehiiteten Geheimnisse Agazlams.

1. Brunnen und Zisterne

Nahezu die gesamte Grundfldche des Turms wird durch eine Zisterne
eingenommen. Von der Wendeltreppe aus, fiihrt ein schmaler und
rutschiger Steinsteg entlang der AuBenmauer und zum Innenturm. Bei der
Zisterne handelt sich um Grundwasser des namenlosen Rinnsals im
Morgaital, welches nur gelegentlich Wasser , aber manchmal auch ein
verheerendes Hochwasser fiihrt. Das Wasser in dieser gigantischen
Zisterne reicht aus, um tausende Soldaten wihrend einer Belagerung
jahrelang zu versorgen. Aufgrund der Wasserknappheit in Mordor stellt
dieser Wasservorrat auch ein wichtiges Machtinstrument dar. Alle die
Kenntnis iiber diese Zisterne haben, wurden nach dem Bau in entlegene
Winkel im Osten und Siiden versetzt, einfache Sklaven wurden getdtet.
Sauron lie} im Nurnenmeer einen Krakenjunges, von der Art des
»Wichters im Wasser* fangen und gab es Tar Pharagn zum Geschenk um
es hier auszusetzen. Zuvor belegte er den Kraken mit einem Zauberbann
und gab ihm einen Namen, sodass der Kraken nur denjenigen nicht
angreift, der Namen des Kraken ausspricht und ihm Einhalt gebietet. Der
Waichter schlift meist und erwacht nach Art der Drachen nur, wenn man
sich ihm néhert. Daher gibt er sich auch mit wenig Nahrung zufrieden,
die ihm der Turmkommandant persénlich bringt oder in einen der
Brunnenschichte wirft. Jeder, der in der Zisterne erscheint wird nach
kurzer Zeit Bekanntschaft mit dem



mittlerweile monstrdsen Kraken machen, es sei denn er spricht den Namen
,Ulfahgosh* aus. Der Zauberbann reicht sogar soweit, dass der Krake auch
darauf reagiert, wenn man den Namen {iber dem Wasser des Morgaibaches
fliistert, allerdings nur wenn dieser Wasser fiihrt. Niemand ahnt, dass der Krake
bei der Nennung seines Namens absolut jeden Befehl befolgt, den man ihm gibt!

2. Brunnenschichte

In den tragenden Winden des Innenturms sind zwei Brunnenschichte
eingelassen. Sie sind breit genug, um lange aber schmale Behilter aus jedem
Stockwerk mittels einer Winde herab zu lassen. In jedem Schacht verlaufen acht
Seile, von jedem an den Brunnenschéchten angrenzenden Stockwerken eines. In
allen Stockwerken sind Eisengitter angebracht, die Aussparungen fiir die etwa 4
Hand breiten und ein Schritt langen Behalter haben. Hier passt hochstens ein
sehr schlanker Elb oder ein Kind hindurch. Die Zugénge zu den Schéchten
konnen aulerdem in Zeiten der Wasserknappheit mit Eisenluken einzeln
verschlossen werden. Nur der Wassermeister der Festung und der Kommandant
besitzen die Schliissel. Wahrend einer Belagerung oder bei Wasserknappheit wird nur ein einziger Zugang zu den
Schichten, meist in den oberen Stockwerken gedffnet und dieser dann streng bewacht. Die Schéichte fithren bis zum Grund
der Zisterne. Sollte sich jemand durch die Maschen der Eisengitter der einzelnen Stockwerke hindurch zwangen und bis
zum Grund des Brunnenschachts gelangen, wird er 8 Schritt unterhalb des Wasserspiegels (diese Zahl schwankt mit dem
Wasserstand in der Zisterne) ein massives engmaschiges Eisengitter vorfinden, dass ihm den Weg zur eigentlichen Zisterne
versperrt. Sollte er versuchen das Gitter zu entfernen, wird der Krake erwachen, seine Fangarme durch das Gitter strecken
und dem armen Opfer seine Verdauungsséfte injizieren und ihn dann bis auf seine Hiille aussaugen. Bisher hat das noch
niemand versucht und es befinden sich nur kleinere Gegensténde, die jemand beim Wasserschopfen verloren hat oder
bewusst entsorgen wollte am Grund der Schichte. Darunter sind ein goldener Ehering, den ein Bewohner der Festung mit
einem Fluch in den Schacht warf (B) und ein Dolch, der als Mordwaffe in einem Komplott gegen einen
Festungskommandanten diente (C). Ansonsten wird man wenig in den Schachten finden, denn im Turm steht die
Todesstrafe darauf, Unrat oder andere Dinge in den Brunnenschacht zu werfen, da man das kostbare Wasser nicht
verseuchen will, denn hierin besteht eine Schwachstelle jeder Festung. An einen gezielten Einsatz von Gift gar nicht zu
denken....

3. Die Ramme der Zerstorung

An massiven Eisenketten hingt hier ein riesiger, hunderte Tonnen schwerer Obelisk aus schwarzem Granit. Wie ein
gigantisches Pendel ist er zur Auflenwand hin nach oben gezogen. Schldgt man die sichernden Stahltrdger unter ihm mit den
hier bereitstehenden Himmern fort, wird er nur noch einem Eisenring in seiner Basis gehalten. Der Eisenring wird vom
Maul eines steinernen Drachenkopfes in der Wand gehalten, der in den Ring beif3t. Spricht man das Wort ,,Erwache® in der
schwarzen Sprache (Shagrim!) so 6ffnet sich das Maul des Drachens und der Obelisk schwingt zur Mitte des Turms.
Natiirlich kann man den Drachenkopf auch durch simple Gewalteinwirkung zerstoren.

4. Fundament der zentralen Rampe und Schatzkammer

Dieser Raum liegt oberhalb des Wassespiegels. Er wurde seit dem Bau der Festung nur zwei mal betreten, beide Male durch
Tar Pharagn, der hier die méchtigen Erbstiicke seines Hauses versteckt hat: Den Stein des Willens (D), eine Muschel mit
einem Haar Uinens (E), sowie das Siegel seines Hauses (F). Aulerdem hat er einige Biicher mit seinen gewagtesten
Entwiirfen sowie seine Aufschreibungen von numenorischen und Saurons Zauberlehren der Architektur (G) hierher
gebracht.

Der Boden besteht aus dem ungeglitteten Fels des Gebirges, nur in der Mitte des Raumes wurde flache Schale aus dem Fels
geschlagen. In ihr ruht eine zwei Schritt durchmessende Kugel aus dem selben schwarzen Granit aus dem auch der Obelisk
besteht. Die Kugel ist ebenfalls durch Eisentréger gegen ein ungewolltes Wegrollen gesichert, was zum Beispiel bei den in
Mordor haufig vorkommenden Erdbeben der Fall sein kdnnte. Die Triger konnen, wie die des Obelisken relativ einfach weg
geschlagen werden. Auf der Kugel steht der Sdulenfu8 der gro3en Rampe, die fast den gesamten Turm durchzieht. Die
Rampe ist so angelegt, dass ihre Steinplatten in der Aulenwand nur eingelegt sind und nicht fest mit den Wénden verbunden
sind. Die gesamte Stabilitdt der Rampe beruht auf der zentralen Séule und diese ruht auf der Kugel. Wird die Fixierung der
Kugel gelost, liegt sie noch relativ stabil in der flachen Steinschale. Wird der Obelisk geldst schwingt er mit vernichtender
Gewalt direkt auf die Kugel und zerstort sie oder schlégt sie aus ihrer Position. Die Folge ist ein Absacken der zentralen
Rampensédule um zwei schritt, der Obelisk pendelt zuriick und schldgt noch einige weitere male zu, wobei er die weniger
stabilen Teile der Rampenséule direkt trifft. In der Folge wird die Rampe um etwa 10 schritt absacken und alle Steinplatten
werden aus ihren Verankerungen fallen. Der Teil des Turmes, der unterhalb der Briicke liegt ist dann unpassierbar und ein
Eroberer kann somit nicht in das Morgaital herab oder die unteren Stockwerke des Lugshapats angreifen (Allerdings sind
dann die Verteidiger der Ebenen, die nur durch die Rampe verbunden werden, ebenfalls eingeschlossen. Aber vielleicht ist
das ja auch so gewollt?)



2. Ebene

Im zweiten Stock befinden sich die beiden Tore zur Strale im Morgaital. Hier
kreuzen auf verschiedenen Hohen diese Strafle und die Stralle zwischen Mordor
und dem Ephel Duath. Die massive, tragende Konstruktion des Innenturmes ist hier
durch zwei torartige Aussparungen durchbrochen, durch welche die Strafle zur
groBBen Rampe auf die Briickenebene fiihrt. Hier befinden sich hauptsichlich
Einrichtungen zur Verwaltung und Lagerung von Waren der durchziehenden
Transporte. Auch die Torwidchter haben hier ihre Unterkiinfte.

1. Grofie Rampe

Die grofle Rampe ist die einzige Verbindung zwischen dem Erdgeschoss und dem
8. Stockwerk des Turmes. Steigung und Breite sind fiir einen von zwei Ochsen
gezogenen Wagen ausgelegt, oder fiir 6 nebeneinander trabende Pferde. Die Rampe
windet sich um eine schlanke Zentralsiule, welche etwa 8 Hand durchmisst. Sie
endet im achten Stock direkt unterhalb der Briickenebene. Ab dort muss man das
letzte Stockwerk bis zur Briicke durch eine versetzte Rampe von gleichen Ausmaf3en erklimmen. Die Rampe kann durch
den Mechanismus im Kellergeschoss zum Einsturz gebracht werden und somit weite Teile des Turms unpassierbar gemacht
werden. Die Rampe windet sich gegen den Uhrzeigersinn nach oben. Dies ist ungew6hnlich, da Festungstreppen immer so
gebaut werden, dass ein Verteidiger einen von unten kommenden Feind mit dem Schwert in der rechten Hand zur
Auflenwand der Treppe entgegen treten kann und der Feind um die Mittelsdule herum schlagen muss und dadurch behindert
wird. Hier kommt allerdings der Feind von oben...

2. Stallungen

Hier befinden sich Boxen fiir 22 Pferde und Raum zur Aufbewahrung von Sitteln und Geschirren. Die Stéille werden von
Sklaven ausgemistet und von den Pferdeknechten betreut. Der Mist wird einfach aus dem Tor hinausgekarrt und zu einem
abseits der Strafle gelegenen Misthaufen gebracht. Insgesamt werden hier 18 Pferde gehalten, wovon acht standig vom
Boten und Erkundungstrupps genutzt werden und acht weitere sich ausruhen. Zwei Pferde werden geschont und besonders
pfleglich behandelt: Das Pferd des Festungskommandanten und ein Wechselpferd fiir schnelle Boten im Auftrag Saurons.
Die sechs iiberzéhligen Boxen sind fiir Reittiere von Durchreisenden oder Gésten bestimmt und héufig belegt.

3. Tore/ Vorraum / Mordlocher / Schiegalerie

An jedem der Beide Tore stehen drei Soldaten Wache. Die Tore 6ffnen sich (anders als die der anderen Tiirme) nach Innen,
da man davon ausgeht, dass ein Feind nicht aus dem Morgaital kommt, sondern eher von oben in den Turm

eindringt. Daher weicht die Torkonstruktion auch in einem anderen, entscheidenden Punkt von der der anderen Tore ab:
Die innenliegenden Sperrbalken sind bei diesen Toren durch dicke Eisenstangen ersetzt. Diese Stangen kdnnen durch einen
Hebel direkt neben den Toren zum herabstiirzen gebracht werden. Ein Mechanismus zum Hochziehen der Stangen ist nicht
vorgesehen, da ein Feind, der den Turm von oben kommend erobert hat, keine Mdglichkeit haben soll, die Tore schnell
wieder benutzbar zu machen. Da der Mechanismus noch nie getestet wurde und nun schon sehr alt ist, besteht eine 30%
Wahrscheinlichkeit, dass dieser beim Ausldsen ganz oder in Teilen versagt. Die Hebel sind hinter einer diinnen
Steinverblendung angebracht und nur die Hauptleute und der Turmkommandant wissen von deren Existenz. Sollte ein
Saboteur oder Spion den Mechanismus ausldsen, miisste man die Tore einreiflen und neu bauen! Durch Licher in der etwa 8
schritt hohen Decke kann auf Angreifer, die bereits in den Turm eingedrungen ist, siedendes Ol gekippt werden. Die beiden
den Vorraum begrenzenden Wénde sind von Schie3scharten durchldchert. In den Wénden befindet sich jeweils eine
Stahltiir, angrenzend an den Innenturm, durch die man in die Galerie und die dahinter liegenden Rdume gelangen kann.

4. Wachraum und Kontrollstation

2 Wachsoldaten und 2 Verwalter sitzen stdndig in dieser Schreibstube, welche zum Rampenraum durch eine ein Schritt hohe
Mauer und ein Eisengitter abgegrenzt ist. Hier kontrollieren die Verwalter alle Passierscheine und notieren Name und Ziel
aller Durchreisenden, egal ob diese die Rampe nutzen oder den Turm auf der anderen Seite wieder verlassen. Einzig die
Reisenden und Transporte welche die Rampe herab kommen, werden hier nicht kontrolliert, da dies schon an einem der
anderen Eingéinge erfolgt sein sollte. Im Falle eines Angriffes, kann von hier aus auch gut geschiitzt der Durchgang und der
Rampenbereich beschossen werden. Zu diesem Zweck lagern in den Schrinken auch vier Armbriiste nebst hundert Pfeilen.
Da diese selten benutzt wurden, werden die Sehnen der Armbriiste nur in Krisenzeiten angebracht. Der Raum kann nur
durch eine Hintertiir betreten werden. Diese hat nach Anweisung stets vom Wachraum aus verriegelt zu sein.

5. Wohnriume der Torwachen

In diesen vier Rdumen wohnen jeweils 8 Soldaten, die abwechselnd Tag und Nacht an beiden Toren zu dritt Wache stehen.
Ebenfalls stellen sie die zwei Soldaten im Wachraum. Somit haben immer die acht Soldaten einer Unterkunft

zusammen Dienst und der Raum steht dann leer. Es wird in vier Schichten gearbeitet:

Eine Unterkunft hat 8 Stunden Wachdienst, die nichste hat 8 Stunden Bereitschaftsdienst, die ndchste Boten und
Erkundungsdienst, die Letzte ruht. Der Bereitschaftsdienst hat die Aufgabe, durchziehende Wagen zu durchsuchen, Géste
oder Gefangene zu den vorgesehenen Raumlichkeiten zu geleiten oder beim Entladen von Lieferungen zu helfen bzw. die
Sklaven diesbeziiglich anzuleiten. Der Boten und Erkundungsdienst reitet Patrouillen durch das Morgaital und hélt die
Verbindung zur Festung Carach Angren, Barad-dur und entlegeneren Orten Mordors. Da die Rdume keine Fenster besitzen,
sind die Soldaten in ihrer Freizeit oft in den Gemeinschaftsrdumen der oberen Stockwerke zu finden oder im Morgaital an
der frischen Luft Mordors unterwegs....



6. Archiv der Verwalter

Hier lagern in hohen Regalen und Truhen unzdhlige Schriftrollen und Biicher mit den Aufschreibungen der Verwalter. Sollte
man die nétige Zeit haben, konnte man anhand dieser Aufschreibungen die Warenstrome, die Art und

Starke aller militarischen Einheiten, die Namen ihrer Anfiihrer, deren Marschziele usw. der letzten tausend Jahre in
Erfahrung bringen. Das wire allerdings eine Lebensaufgabe... Der Raum ist einer von wenigen, die nicht durch eine Tiir
verschlossen sind. In den beiden kleinen Raumen davor wohnt jeweils ein Verwalter. Die anderen beiden Verwalter wohnen
gegeniiber bei Raum 8.

7. Lagerriume

Hier werden Pfeile und zusétzliche Ausriistung der Torwachen fiir den Belagerungsfall gelagert. Ebenfalls findet man hier
Seile, Fackeln, Olfisser, Baustoffe, Lebensmittel usw., welche hier entladen und zwischengelagert werden, bis sie in andere
Teile der Festung gebracht werden.

8. Ruheraum fiir Durchreisende

Einfache Pritschen und Tische stehen hier fiir Reisende bereit, die wichtig genug sind, um sich dieser Annehmlichkeit zu
erfreuen, aber auch nicht so hochstehend, um in die Gistegemécher im oberen Turmteil zu nutzen. Hier

findet man die Anfiihrer und Hauptleute von Karawanen (die einfachen Wagenfahrer miissen die vorgesehen Plétze vor den
Toren der Festung nutzen), Boten deren Auftrag erfiillt ist, Spione die nach Ithilien gehen oder von dort kommen usw. Ein
groBes, fast skulpturhaftes Wandrelief schmiickt die AuBenwand des Turmes. Es handelt sich um eine Darstellung Saurons
in seiner schonen Gestalt, der auf der Spitze Barad-durs stehend, die Lande Mordors iiberblickt. In der Entfernung gehen die
bildlich dargestellten Landmarken Mordors in eine landkartenartige Darstellung ganz Mittelerdes iiber. Der Kiinstler hat
noch eine weiteren, erstaunliche Technik eingesetzt: Sauron ist als einziges Bildelement nicht als eine Erhebung sondern
durch eine Vertiefung im Relief abgebildet. Dadurch entsteht der Eindruck, dass Sauron einen Betrachter, egal wo im Raum
er sich aufhélt, durchdringend ansieht und sich dem Betrachter zuwendet. Man erkennt ihn auBlerdem an seinen langen
Haaren und daran, das die ihm umgebenden Orks und Menschen zu seiner Huldigung auf die Knie gefallen sind und ihre
Gesichter auf den Boden pressen. Es hat sich eingebiirgert, dass die in diesem Raum untergebrachten Giste beim Betreten
des Raumes und beim Verlassen sich vor dem Relief verneigen. Das Relief ist wahrlich meisterhaft ausgefiihrt, und besitzt
aufler seiner normalen, Ehrfurcht gebietenden Wirkung auch eine magische: Betrachter werden von einem subtilen Zauber
davon abgehalten das Werk zu beriihren! Der Spielleiter sollte je nach Hintergrund einem Spieler, der dies zu tun wiinscht,
ebenso subtil davon abhalten (I).

Stellt man sich wortwdrtlich in die Stiefel Saurons und legt den eigenen Korper in die Vertiefung des Reliefs, senkt sich
dieser Teil des Reliefs ein Stiick nach unten ab und man kann ihn wie eine Tiir nach innen klappen. Dafiir sollte man
wenigstens 1 Schritt und acht Hand grof3 sein und mindestens 90 kg wiegen. Dahinter befindet sich eine weitere Tiir aus
Stahl zum geheimen Kellergeschoss. Den Schliissel fiir diese Tiir besitzt nur der Festungskommandant.

THE MORGAT CREEK




3. Ebene

Im dritten Stock befinden sich Kiichen, Werkstitten, die Hauptlagerrdume und
die Unterkiinfte der Sklaven und Handwerker. Es ist das wirtschaftliche Herz
Lugshapats.

1. Olkessel

Die Olkessel funktionieren genau so wie die Kessel im dritten Stock Lugskuts.
Da hier nur der Bereich vor den Toren und das Mordloch mit Ol versorgt werden
miissen, ist eine durchgehende "Oldusche" ohne zeitliche Unterbrechung
moglich, wenn man die Kessel abwechselnd nutzt. Die Kessel in Lugshapat
koénnen auch zum Kochen von Eintopf oder zum Wéaschewaschen benutzt
werden (siche Beschreibung der Kiiche).

2. Lager der eisernen Ration

In diesem Raum befinden sich Vorrite fiir den Belagerungsfall. Es handelt sich
Ausnahmslos um extrem haltbare Nahrungsmittel. Es sind Féasser mit Speisedl, Rosinen, Niisse verschiedenster Art
(darunter seltene, gro3e Niisse mit brauner pelziger Schale aus dem Siiden Harads), Dorrfleisch in Salzfassern und
getrocknetes Obst, sowie in Essig eingelegte riesige Eier unbekannter Herkunft. Auch Leckereien wie z.B. in Ol eingelegte
Geleéwiirfel mit Fischstiicken finden sich hier. Der Raum ist mit einer Stahltiir gesichert. Schliissel haben nur der
Quartiermeister und der Festungskommandant. Der Inhalt dieses Raumes reicht bei sparsamsten Umgang ebenfalls fiir eine
einjahrige Belagerung.

3. Mehllager

Der gesamte Raum ist mit Mehlsécken gefiillt. Diese reichen aus, um die Besatzung der Festung etwa ein Jahr mit Brot zu
versorgen. Nicht nur Weizenmehl ist hier zu finden, sondern auch Gerstenmehl, Hafermehl und Maismehl. Die Lieferungen
erfolgen regelméBig aus den fruchtbaren Gebieten des Nurnenmeeres. Da der Transport von Mehl wesentlich weniger
aufwendig ist als der von ungedroschenem Korn, ist in der Festung auch keine Miihle vorhanden. Die Landereien um die
Festung sind unfruchtbar, daher ist sie vollstdndig von der Versorgung aus anderen Landesteilen abhingig. Der
Quartiermeister achtet peinlich genau auf die Sauberkeit in diesem Raum und einmal téglich hat der Lagermeister diesen
Raum zu liiften, um einer Mehlstaubexplosion vorzubeugen. Ein Eindringling kdnnte, sofern er Kenntnis von dieser Gefahr
hat (z.B. als Miiller), durch das Aufschneiden vieler Mehlsédcke ordentlich Staub aufwirbeln.....

4. Kiiche

In der Mitte befindet sich ein groBer Arbeitstisch, an dem ein Dutzend Kéche und Helfer ohne Probleme gleichzeitig
arbeiten konnen. Hier werden den ganzen Tag iiber Fleisch gehackt , Fische aus dem Nurnenmeer entschuppt, Teig geknetet
usw. Uber einer groBen Feuerstelle deren Abzug wenige schritt iiber dem Raum in einem vergitterten Loch an der
Auflenwand endet, hangt meist ein riesiger Kessel. Es kdnnen aber auch mehrere kleine Kessel oder ein Bratenspief3, mit
dem man problemlos einen ganzen Ochsen grillen kann genutzt werden. Am anderen Ende des Kiichentisches ist ein Ofen
zum Backen von Brot und anderen Gerichten fest an die Aulenwand gemauert. Der Ofen ist gro3 genug, um gleichzeitig
einen kleinen Laib Brot fiir jeden Mann der Besatzung und fiir die Arbeitskrifte des Turmes zu backen, was auch tiglich der
Fall ist. Er dient auch dazu, Essen warm zu halten. Tagsiiber herrscht hier zu jeder Zeit enormer Betrieb, Das
Kiichengesinde ist mit allen Arten der Nahrungsmittelzubereitung beschéftigt, vom Gemiiseschneiden bis zum Tranchieren
ganzer Kiihe. Sklaven versuchen dabei, ohne den Betrieb zu storen, die Abfille weg zu schaffen, die Kiiche sauber zu halten
und schleppen Wasser in Eimern fiir die Suppe heran. Das Kiichengesinde ist naturgemal} gut gendhrt, das Stehlen von
Nahrung steht fiir die Sklaven unter strenger Strafe. Fiir sie ist ein Fass am Tischende reserviert, wohin die noch
verwertbaren Abfille und manchmal, (wenn eine Kiichenmagd ein besonders grof3es Herz hat) auch ein ordentliches Stiick
Fleisch landet. Nachts ist nur ausnahmsweise jemand hier anzutreffen, wenn z.B. ein groBeres Festmahl des
Turmkommandanten am nichsten Tage ansteht oder die Sklaven durch den Quartiermeister zu einem Strafputzdienst
verdonnert wurden. Die Bécker des Turmes sind jedoch téglich schon 3 Stunden vor Sonnenaufgang hier anzutreffen, um
das Brot fiir die Morgenration der Soldaten zu backen. In Sonderfillen konnen auch die Olkessel der Verteidigung dazu
genutzt werden, Suppe zu kochen. Dies war bisher selten der Fall und wird nur durchgefiihrt, wenn gréf3ere Heere oder
Truppenteile in oder bei der Festung stationiert sind und von der Festungskiiche verpflegt werden miissen.

5. Olkessel (siche 1.)

6. Waschkiiche und Notkiiche

Diese Hilfte des Raumes ist genau so ausgestattet wie die Kiiche bei 4. und wird in der Regel als Waschkiiche genutzt. Der
groBe Kessel der Feuerstelle dient dabei als Waschzuber und auf dem riesigen Tisch wird die Wésche mit Waschbiirste und
Seifenlauge vorbehandelt und anschlieBend gebiigelt. Hier landet frither oder spéter die Wasche aller Soldaten und sogar die
des Turmkommandanten, welche natiirlich besonders pfleglich behandelt wird. Hier werden auch jeden Abend nach der
Hauptmahlzeit hunderte von Tellern, Bechern, sowie Bratenplatten und Schiisseln gespiilt. Waschtage sind zweimal in der
Woche und es herrscht dann den ganzen Tag reges Treiben, wobei das Waschen der Kleidung und des Geschirrs und das
Herbeischleppen von Unmengen an Wasser in Eimern von Sklaven unter Aufsicht einiger Gesellen durchgefiihrt wird. Der
ebenfalls vorhandene Backofen wird immer dann genutzt, wenn der reguldre Ofen auf der anderen Seite des Raumes
gereinigt und entascht werden muss.



Wenn Heere von der Festung versorgt werden miissen oder auflergew6hnlich umfangreiche Festmihler anstehen, dient auch
dieser Raum als Kiiche. Die Sauberkeit der Kleidung genie3t dann eine geringere Prioritdt und obliegt dem einzelnen
Soldaten. Sollte die Stationierung eines Heeres am Turm ldngere Zeit andauern und der Feind nicht unmittelbar die Festung
bedrohen, so kann die Wische auch in den Olkesseln gewaschen werden.

7. Trockenraum

Hier befinden sich fast immer an langen durch den Raum gespannten Leinen verschiedenste Kleidung von Soldaten und
Knechten. Vom Backofen der Waschkiiche fiihren die Kaminrohre aus Kupfer an der Decke dieses Raumes entlang. Sollten
ausnahmsweise kithle Nebel aus dem Ephel Duath das Trocknen der Wasche verhindern, kann der Raum auf beachtliche
Temperaturen geheizt werden. In Krisenzeiten wird der gro3e Raum als zusétzliche Unterkunft fiir Soldaten genutzt.

8. Holz und Kohlenlager

Brennholz und Kohle werden hier in grof3en Kisten oder in Stapeln autbewahrt. Sie werden mit Wagen bis zu dieser Etage
gefahren und dann von Sklaven umgefiillt. Sie dienen zum Kochen, Heizen und zur Erhitzung der Olkessel bei
Belagerungen. Die Kohle fiir die Olkessel wird in einer groBen verschlossenen Kiste aufbewahrt, da diese fiir den normalen
Tagesbedarf nicht verbraucht werden soll. Das Holz stammt ebenfalls aus der Region um das Nurnenmeer, von den
Siidhéngen des Ephel Duath an der Grenze zu Harad oder aus Rhun. Bei der Kohle handelt es sich um Holzkohle aus groflen
Meilern der o.g. Regionen. Oft ist es auch Steinkohle, die Orks beim Graben ihrer Hohlen gefunden haben oder aus den
Sklavenbergwerken Saurons.

9. Gewiirzlager

Hier lagert hauptséchlich Salz und Zucker in grolen Fassern, aber auch viele exotische Gewiirze aus den Heimatlandern der
Festungssoldaten. In einem Regal an der Innenwand der Kammer lagern in kleinen Séckchen und Truhen seltene Gewiirze
aus dem tiefsten Siiden und Osten. So mancher der Beutel wére auf den Mérkten Osgiliaths mehr als sein Gewicht in Gold
wert.

10. Zweites Wasserlager Reservelager mit gleicher Funktion wie Raum 13.

11. Lager fiir Speisedl und Fett
In Féssern und Tonkriigen sind hier Butter, Pflanzen- und Olivendl gelagert. Im Falle einer Explosion des Mehllagers in
Raum 3 ergibt sich ein interessantes und &duflerst brennbares Gemisch.

12. Speisekammer
Hier werden zubereitete Speisen, Wurst, Brot, Marmelade usw. aufbewahrt.

13. Wasserlager

Da in Kiiche und Waschkiiche der grofite Wasserbedarf der gesamten Festung besteht, sind besondere Vorkehrungen
getroffen worden. Sollte geniigend Wasser in der Zisterne sein, so sind Sklaven den ganzen Tag i{iber (und manchmal auch
Nachts) hier damit beschéftigt, Wasserbehélter aus der Zisterne nach oben zu Kurbeln und in bereitstehende Fésser
umzufiillen. Diese Fasser werden dann auf Karren in die Kiiche oder Waschkiiche gerollt oder das Wasser in Eimern herbei
geschleppt. Sind die Vorréte der Zisterne knapp, werden hier Wasserfasser aus an anderen Teilen Mordors eingelagert. Wenn
auf die Wische verzichtet wird und die Kdche sparsam mit dem Wasser umgehen, reicht ein gefiilltes Lager bei normaler
Festungsbesatzung etwa drei Wochen.

14. Lagerraum fiir haltbare Nahrungsmittel
Der Inhalt dieses Lagers ist ziemlich identisch mit dem Lagerraum fiir die Eiserne Ration (2), dient jedoch der téglichen
Versorgung

15. Lager fiir Lampenol
Hier wird in mannshohen Tonkriigen, welche von Eisengestellen gehalten werden der gesamte Lampendlvorrat des Turms
gelagert.

17. Fleisch- und Gemiiselager

Da im Innenturm die Temperaturen fast immer sehr niedrig sind und durch den Kamineffekt ein bestindiger Luftstrom die
GrofBe Rampe empor weht, ist hier der geeignetste Platz fiir die Aufbewahrung verderblicher Waren. In den Rdumen, welche
nur mit Gittern zur Rampe abgetrennt sind, lagern zahlreiche Rinder- und Schweinehélften, welche an Ketten von der Decke
héngen. Auch Teile von Pferden und Eseln sind hier zu finden und auch andere seltsamere Tiere, die man im Westen nicht
kennt. Es sind auch groBe Schiitten mit Apfeln, Wurzelgemiisen usw. zu finden.



4. Ebene

“““““l“ In der vierten Ebene befindet sich der grof3e Speisesaal und die Unterkiinfte
; 0 des Gesindes, sowie weitere Wirtschafts- und Lagerrdume und die Zugénge
| | | | | ‘ | | | | | | | | ‘ | | | zur Mauer, die das Morgaital sperrt.
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11, 11 2 1. Grofler Speisesaal

An zwanzig verschieden langen Tischen, welche parallel zueinander
aufgestellt sind, kann die gesamte Turmbesatzung, mit Ausnahme der
Wachhabenden gleichzeitig verpflegt werden. Dies findet normalerweise
Morgens kurz nach Sonnenaufgang und Abends, kurz nach
Sonnenuntergang statt. Es sind dann etwa 250 Soldaten hier anzutreffen,
wihrend Sklaven emsig Speisen und Getrinke herbei tragen und benutztes
Geschirr in die Spiile (2) bringen. An der Wand befindet sich eine Empore
mit einer Tafel in Querrichtung zu den anderen. Hier nehmen die
Hauptleute ihre Mahlzeiten ein. Der Festungskommandant ist nur zu
besonderen Festtagen hier anzutreffen und speist fiir gewo6hnlich in seinen

Gemadchern.

2. Spiilkiiche

Direkt am Brunnenschacht gelegen befindet sich die Spiilkiiche. Hier werden in Schrénken hunderte von Zinnbechern,
Tongeschirr, Terrinen, Bratenplattten usw. aufbewahrt. Nach dem Abendessen sind einige Sklaven bis um Mitternacht mit
dem Abwasch beschiftigt.

3. Wohnraum des Quartiermeisters

Hier wohnt der Vorsteher des Gesindes in einem Raum von luxuridser Grof3e. Im Vergleich zu dem Platz der den
gewohnlichen Knechten und Migden zur Verfiigung steht, verfiigt der Quartiermeister iiber den zehnfachen Raum. Sein
Raum ist auch um einiges groBer als der der Hauptleute in den Ebenen 6 und 7, was ein Zeichen fiir seine hohe Stellung in
der Hierarchie der Festung ist. Der derzeitige Quartiermeister stammt aus dem aus dem fernen Osten Mittelerdes und fiihrt
seine Truppe mit militdrischer Prazision und besitzt eine fast schon religiose Hingabe zu Sauberkeit und Exaktheit. Er ist ein
Asket und hat die dekadenten Mobel und Diwane seines Vorgédngers entfernen lassen. Der groe Raum ist nur mit einem
Krug und einer Schiissel fiir die Korperhygiene, einer verzierten Bastmatte zum Schlafen (J) und einer kleinen Kiste mit den
wenigen personlichen Habseligkeiten des Quartiermeisters ausgestattet. Auf dem Boden steht eine niedrige Schreibunterlage
mit Feder und Tintenfass und an der hinteren Raumwand ein groBes Regal mit hunderten Schriftrollen. Da er fast rund um
die Uhr in der Festung nach dem rechten sieht, ist er nur wenige Stunden am Tag in seinem Raum anzutreffen und meditiert
dann meist. Unter den Sklaven ist er besonders gefiirchtet, da der kleinste Fehler oft stundenlanges Nacharbeiten bedeutet.
Auch die Knechte fiirchten sein Talent stets dann zur Stelle zu sein, wenn irgendetwas schief geht. Mittlerweile glauben
auch viele der Soldaten, dass der Quartiermeister ein Schwarzmagier ist, da er offensichtlich fast nie schlaft. Man erzéhlt
sich auch, dass wenn er ausnahmsweise schléft, seine Augen stets gedffnet sind. In der Truhe befinden sich aufer einigen
Kleidungsstiicken nichts von Wert. Wer die Schriftrollen, vielleicht auf der Suche nach verbotenem Zauberlehren des Ostens
durchsucht, wird enttduscht werden, denn es handelt sich lediglich um die Aufzeichnungen der Lagerbestéinde der Festung
in den vergangenen Jahren, um Kopien der Nachschubbestellungen, Personal und Sklavenbestand usw. Wer etwas genauer
sucht, findet auch die Aufzeichnungen und Tabellen zur Rationierung im Falle einer Belagerung.

4. Lager fiir Werkzeuge, Baustoffe und Rohmaterialien
Hier werden Balken, Nédgel, Steinblocke, Gips, Bretter, Werkzeuge usw. aufbewahrt.

5. Unterkunft der Meister
Durch Stellwande ist der Raum in vier Bereiche unterteilt. Im Gegensatz zum Quartiermeister haben sich der Chefkoch, der
Béckermeister, der Tischler und die Schneiderin geméf ihrer Heimatkulturen eine kleine Oase des Wohlstandes geschaffen.

6. Oltanks fiir die Verteidigung

Hier befinden sich die beiden groen Oltanks, welche die Olkessel eine Ebene Tiefer speisen. Seltsamerweise l4sst der
Festungskommandant in Lugshapat fast nie Ubungen durchfiihren, die ein aufwendiges Wiederauffiillen der Tanks nétig
machen. Hinter den Tanks ist daher eine gute Versteckmoglichkeit. Vielleicht hat einer der Knechte hier verbotene Krauter
oder einen anderen kleinen Schatz versteckt....

7. Werkstatt

An langen Werkbénken befinden sich zahlreiche Werkzeuge. Hier sind alle Holz und Metallarbeiten ausfiihrbar, welche fiir
den Betrieb der Festung notwendig sein konnten. Es findet sich nur eine kleine Esse hier. GroBere Schmiedearbeiten miissen
im Nachbarturm Lugburug ausgefiihrt werden.

8. - 10. Gesinderdume

Etwa 25 Gesellen und Knechte und 20 Magde bewohnen diese Rdume. Die Médgde wohnen in Raum 8, getrennt von den
Mannern. Zu den Beziehungen zwischen den Geschlechtern siche das Kapitel ,,Die Bewohner der Festung®. Ist eine
Ehegenehmigung vom Quartiermeister erteilt worden, so diirfen die zwei Gliicklichen fiir einen Monat Raum 11 bewohnen,
miissen aber nach dieser Zeitspanne wieder in die Gruppenrdume zuriick. Obwohl die Einrichtung der Rdume im



wesentlichen aus Bettenreihen mit jeweils einer Truhe davor besteht, haben die zivilen Arbeiter der Festung die Moglichkeit
genutzt, ein wenig Privatsphdre und Wérme zu schaffen. Die Betten sind durch Wénde aus Leinwand voneinander
abgetrennt und die Mauern wurden mit einfachen Bildern verziert. In der Raummitte befindet sich in allen Zimmern ein
Gemeinschaftstisch. Die Magde haben fiir ihr Quartier sogar einen gro3en Wandbehang mit Stickereien erstellt. Jede Magd
in der langen Geschichte Agazlams hat sich auf diesem verewigt. Der Behang zeigt Tausende von Symbolen verschiedenster
Schriften, kleine bildliche Stickereien, Szenen aus der Heimat und vieles mehr.

11. Hochzeitsraum

Der Raum wird durch ein riesiges Bett fast in Génze ausgefiillt. Das Bett ist mit Schnitzereien und die Wande sind mit
Bildern verziert, die Menschen aus Gondor als eine einzige Obszonitdt empfinden miissen. Elben wiirden wahrscheinlich
die Stirn runzeln und den Kopf schiitteln. Der Raum verfiigt auch iiber einen unverschlossenen Zugang zum Weinkeller
(13). Dies stellt so etwas wie das amtliche Hochzeitsgeschenk des Festungskommandanten dar.

12. Quartier des Wasser- und Kellermeisters

Im Belagerungsfalle ist der Wassermeister dafiir zustidndig die Wasservorréte der gesamten Festung zu rationieren.

In Friedenszeiten ist er jedoch nur fiir den angrenzenden Weinkeller zusténdig. Da die Festung in iiber tausend Jahren nie
belagert wurde, wird das Amt nun meist von Ménnern bekleidet welche seine Vorteile zu schitzen wissen und sich haufig
durch dicke Biauche und rote Nasen auszeichnen. Selbstverstindlich hasst es der ,, Wasser“meister, wenn er seinen
Weinkeller mit den Gésten in Raum 11 teilen muss. Daher instruiert er sie sehr genau, welche der Tropfen ausschlieBlich fiir
die ,,Bosse* (wie er sich ausdriickt) reserviert sind.

13. Wein und Bierkeller
Entlang der Winde des kiihlen Innenturmes sind grole Wein- und Bierfasser aufgestellt. Bier wird einmal pro Woche an die
Soldaten ausgegeben. Wein nur an die Hauptleute oder an Feiertagen fiir alle.

14./15. Treppen zur Mauer
Diese Treppen fithren zur Mauer die das Morgaital sperrt. Warum die Treppe zum westlichen Mauerteil (14) einen Knick
macht, hat sich seit iiber tausend Jahren noch niemand gefragt.

5. Ebene / 6. Ebene

Auf diesen Ebenen befinden sich die Soldatenquartiere. Beide Ebenen sind gleich
aufgebaut, jedoch aus statischen Griinden spiegelbildlich ausgerichtet. Daher
erfolgt die Beschreibung nur einmal.

1. Waffen und Riistkammer

in diesen Kammern sind die Waffen und Riistungen fiir den Kriegsfall gelagert.
Es steht die doppelte Anzahl an Helmen, Brustpanzern, Bégen, Schilden, Speeren
und Schwertern bereit, wie Soldaten in Friedenszeiten in dieser Ebene stationiert
sind. Falls Patrouillen auerhalb der Festung notwendig sein sollten, befindet sich
hier auch die Marschausriistung der Schar. Hier werden auch Unmengen an
Pfeilen gelagert, sowie Stiefel, Waffenrocke, Verbdnde, Branntwein und
zusétzliche Notrationen. Die Ebene kann auf sich allein gestellt einige Wochen
lang aushalten. Nur die Hauptleute haben einen Schliissel zur Waffenkammer,

die jedoch nur durch eine Holztiir gesichert ist.

2. Mannschaftsraum

In jedem Mannschaftsraum leben 30 Soldaten. Es stehen Betten in Reih und
Glied an den Wénden, mit jeweils einer groflen Ausriistungskiste davor. In der
Mitte steht ein grofer Tisch an dem die Hélfte der Ménner Platz findet. Aufler
Waffenstdndern und Haken fiir Méntel und Schilde an den Wénden sind die
Réume ansonsten leer. In jedem Mannschaftsraum ist eine kleine Kammer,
welche als Quartier des Truppfiihrers dient. Dieser soll seine Méanner stindig im
Blick haben. Die Quartiere der Truppfiihrer sind individuell eingerichtet, aber
recht beengt.

3./ 4. Quartiere der Hauptleute

Jeder der beiden Rdume wird von einem Hauptmann bewohnt. Dieser befehligt
drei Trupps. Diese bilden wiederum eine Schar von 93 Soldaten. Die Rdume sind
recht grof. In der Regel findet sich hier ein groBes Bett, ein Schreibtisch und Schrénke fiir die personlichen Gegenstande
der Hauptleute. Die Hauptleute verfiligen alle {iber einen Schliissel zur Waffenkammer. Ein Hauptmann hat unvorsichtiger
weise eine Funktionsskizze des Hebelmechanismus der Tore in der ersten Ebene erstellt und in einem verschlossenen Fach
seines Schreibtisches (leicht mit Gewalt zu 6ffnen) aufbewahrt. Er hat daneben noch geschrieben: ,,Ein Zug am Hebel und
wir sitzen wie die Ratten in der Falle!*

Direkt bei den Quartieren befindet sich der Waschraum dieser Ebene. Aus dem Brunnen werden die Behélter in Steinschalen
gelehrt, an denen die Soldaten sich waschen konnen. Die Schalen besitzen einen Ablasshahn und das Abwasser flieit durch
ein Loch im Boden und einen Schacht zur Aulenwand. Dieser ist 6fters verstopft und der kleinste Sklave hat dann die




ehrenvolle Aufgabe hinein zu kriechen und die Verstopfung zu beseitigen.

5. Gemeinschaftsraum

Im Gemeinschaftsraum finden alle Soldaten einer Schar Platz. Sollten alle Soldaten der Ebene gleichzeitig hierher kommen,
so reicht der Raum gerade so aus, allerdings muss dann die Hélfte der Ménner stehen. Um einen groflen Kamin stehen
Holzbéanke und Tische. Der Raum ist geschmiickt von Trophden und den Bannern der Einheiten. Sie enthélt auch eine
wandhohe Bronzeplatte, auf der in winziger Schrift die Namen aller jemals in dieser Ebene stationierten Soldaten
eingraviert wurde. Wer diese zahlt, kommt auf iiber zehntausend....

Je nach Stimmung und Tageszeit trifft man hier ein paar Soldaten die Kartenspielen oder Wiirfeln, einem einsamen
Frithaufsteher, der sich am stetig prasselnden Feuer warmt, auf Sklaven die den Raum putzen und neues Feuerholz aus der
zweiten Ebene herauf tragen oder auf ein wiistes Trinkgelage, wenn der Hauptmann einen Grund zum Feiern sieht und
Bierausschank genehmigt hat. Direkt neben dem Gemeinschaftsraum befindet sich die Latrine. Diese verfiigt nicht iiber
einen Abfluss, sondern iiber Sammelbottiche, welche die Sklaven Morgens vor Sonnenaufgang und Abends auf Handkarren
laden und zur Jauchegrube vor der Festung bringen. Bei einer Belagerung wird der Inhalt einfach aus den Fenstern gekippt.

7. Ebene
Tempel und Gemécher des Festungskommandanten

1. Wach- und Empfangstresen

Hinter einem schmalen Tresen steht Tagsiiber der Adjutant des Kommandanten.
Hier erledigt er Verwaltungsarbeit fiir den Kommandanten und empfiangt Gaste,
Gesandte, Anfiihrer von Karawanen (sofern diese ein wichtiges Anliegen haben),
Boten des Dunklen Turms oder Hauptleute aus der gesamten Festung. Bittsteller
sollten iiber einen gewissen Status oder ein dringliches Anliegen verfiigen, sonst
wird ihnen der Adjutant erst in einigen Wochen einen Termin mit dem
Kommandanten geben kénnen. Die kleine Wohnkammer des Adjutanten befinden
sich direkt neben dem Tresen, und er hélt sich hier rund um die Uhr fiir Auftrage
oder Besucher des Kommandanten bereit. Links und rechts neben dem Tresen
steht ein Wachsoldat. Einer vor der Tiir zum Tempel und einer vor der Tiir der
Gemicher des Kommandanten.

2. Tempel Saurons

Der Raum wird beherrscht durch einen gro3en schwarzen Altar, welcher auf einer erhdhten Plattform aufgestellt ist. Wie
alle Altére in Saurons Tempeln verfiigt er das Symbol Saurons, ein Lidloses Auge auf seiner Frontseite. Durch eine Rinne
in der Altaroberflache lauft des Blut der Geopferten und farbt die Umrisse des Auges rot. Auf Eisenringe zum Festbinden
der Opfer konnte verzichtet werden, da im Gegensatz zu vielen anderen Tempeln Saurons hier die Opfer am Tag vor dem
Gottesdienst vom Hohepriester unter Drogen gesetzt werden und die Prozedur meist Teilnahmslos und schweigend iiber sich
ergehen lassen. Hinter dem Altar befindet sich das groBte Fenster der Festung. Es ist aus rotem Glas gefertigt und zeigt
ebenfalls ein Auge. Die Pupille des Auges ist ausgespart. Blickt man durch das Auge nach drauflen, so kann man fern am
Horizont Barad-dur erahnen, auch wenn man den Turm selber nicht sieht aber die groen Schatten und Wolken die ihn
umgeben, denn das Fenster steht in direkter Sichtlinie zum Dunklen Turm, was diesen Tempel zu einem ganz besonderen
macht. Vor dem Altar sind Sitzbédnke fiir die Hauptleute der Festung aufgestellt. Gewohnliche Soldaten miissen links und
rechts davon stehend und kniend dem Gottesdienst beiwohnen.

3. Gemiicher des Hohepriesterin

Hier wohnt der Hohepriester des Tempels. Zur Zeit ist es eine Frau mit Namen Zigasit. Der Raum ist luxurids ausgestattet.
Goldene Kerzenleuchter erhellen die Kammer und hohe Regale sind gefiillt mit Schriftrollen und Biichern mit den Lehren
Saurons. Eine Crebainkrihe sitzt meist auf einer Stange in der Ecke des Raumes. Es ist ein sehr intelligentes Tier und kann
sogar einige Worte sprechen. Sie wird ihrer Herrin von etwaigen Eindringlingen berichten, wenn sie nicht gerade eine
Botschaft zur Ordensburg der Priester Saurons in Barad-dur iiberbringt.

Die derzeitige Bewohnerin legt grolen Wert auf ihr Aussehen und hat eine grofle verzauberte Frisierkommode mit
unheimliche Schnitzereien um einen groflen Spiegel hier aufstellen lassen. In einer Truhe vor dem reichverzierten
Himmelbett befinden sich die Spendeneinnahmen aus dem Tempel, zur Zeit etwa 700 Goldstiicke in verschiedenen Miinzen.

4. Gemicher der Tempeldienerinnen

Hier wohnen sechs Tempeldiener. Sie sind die personlichen Bediensteten der Hohepriesterin und ebenfalls weiblich. Der
Raum ist viel einfacher eingerichtet als der Raum der Hohepriesterin, jedoch haben die Dienerinnen den Raum durch
Tiicher und Wandbehénge recht behaglich gestaltet.

5. Gemicher des Festungskommandanten

Dieser gro3e Raum war einst hauptsachlich als Wohnraum fiir die Gattin des Festungskommandanten geplant. Daher ist er
sehr behaglich eingerichtet und verfiigt {iber gleich drei groe Fenster und ist somit neben dem Tempel der einzige Raum,
der iiber richtige Fenster verfiigt, auch wenn die Aussicht auf das siidliche Morgaital alles andere als majestétisch ist. Der
Raum ist mit dicken Teppichen, Wandbehéngen und zahlreichen Blumenvasen ausgestattet und ein grofler Kristallleuchter
hingt von der Decke. Neben einigen gemiitlichen Sesseln und einigen Biicherregalen befinden sich ein Stickrahmen und
eine Harfe zum Zeitvertreib der Kommandantengattin in diesem Raum.



Der Raum wird auch als Géstequartier fiir aulergewohnlich hochgestellte Besucher genutzt. So hielt sich Beispielsweise
Sauron hier einige Tage auf, als er 1863 ZZ die Festung nach ihrer Fertigstellung inspizierte.

In der Mitte des Raumes steht eine grof3e Tafel an der der Kommandant, seine Gattin, der Hohepriester, die Hauptleute und
gelegentlich wichtige Géste am allabendlichen Offiziersdinner teilnehmen. Zwei grofle Kamine sorgen fiir behagliche
Wirme wihrend der kalten Nachte Mordors.

6. Schlafraum des Festungskommandanten und seiner Gattin

AuBer einem grofien schwarzen Himmelbett stehen hier massive Eichenschrinke mit der Kleidung des Kommandanten und
seiner Gattin. Auch eine grofle Truhe mit wertvollen Besitztiimern steht in diesem Raum. Der Schliissel ist im
Kleiderschrank der Gattin zwischen ihren Unterrdcken versteckt!

7. Wartezimmer / Wohnraum des Dieners

Der Raum verfiigt {iber einige Stithle und dient als Wartezimmer fiir Géste und Besprechungsteilnehmer.

Im hinteren Teil befindet sich ein Raum fiir den Leibdiener des Kommandanten. Der Leibdiener ist ausschlieBlich dem
Kommandanten unterstellt und kein Quartiermeister wiirde es wagen ihm Befehle zu erteilen. Er steht rund um die Uhr
seinem Herren zur Verfiigung und wird tiber ein kleine Glocke gerufen die von den Raumen 5, 6, 9 und 10 aus mittels eines
Seilzuges bedient werden kann. Man berichtet davon, dass die Glocke gelegentlich ldutet obwohl niemand an dem Seil
gezogen hat. Die Geschichte von Tar-Pharagn und Einmauerung in seinen Geméchern ging im Laufe der Jahrhunderte
vergessen und man munkelt, dass ein Geist in dem zugemauerten Raum (10) haust, der in mondlosen Néchten nach seinem
Leibdiener lautet...

Der Leibdiener kiimmert sich um alle Belange seines Herren, vom Entleeren des Nachtgeschirrs tiber das Herauslegen und
der Pflege seiner Wiasche, dem Auftragen des Essens bis hin zum Aufraumen und Wegschlieen von Geheimdokumenten
und genieft das uneingeschriankte Vertrauen seines Herren. Einige Kommandanten verfiigten auch iiber weibliche
Leibdiener. Nachts blieb dann diese Kammer zumeist leer.

8. Besprechungsraum
Rund um einen groen Karten- und Besprechungstisch finden hier die morgentlichen Besprechungen der Hauptleute statt
oder es werden Erkundungsmissionen nach Ithilien oder ganze Feldziige geplant.

9. Arbeitszimmer und Bibliothek (ehemaliger Wohnraum des Kommandanten)

Das Arbeitszimmer des Kommandanten ist recht spartanisch eingerichtet. Ein groBer Schreibtisch ist so aufgestellt, das von
hinten durch eine vergroBerte SchieBscharte Licht auf ihn fallt. Biicherregale und Kartenstapel ziehen sich die Wande
entlang und ein Schrank mit hochprozentigen Getranken steht direkt hinter dem Schreibtisch.

An der Wand zur Geheimtreppe befindet sich ein Relief vom selben Kiinstler, der auch das Relief in Raum 8 gestaltet hat.
Es zeigt Sauron, diesmal allerdings auf den hochsten Zinnen Lugshapats stehend. Er blickt nach Westen und weist hinter

ihm stehenden Heerscharen den weg mit einem Schwert. Das Relief birgt wie im Erdgeschoss den Eingang zur geheimen
Treppe und verfiigt iiber den gleichen Zauber.

10. Tar Pharagns Atelier

In diesem Raum plante Tar-Pharagn die Festung Carach Angren, Tir Nargil und viele andere Bauwerke in Mordor. Ein
grof3es Zeichenbrett ist zum Fenster hin ausgerichtet und der ganze Raum ist mit verworfenen Entwiirfen, Zeichenmaterial,
Biichern mit Tabellen zur Statik von Baumaterialien angefiillt. Die Werke wiirden Hochstpreise bei entsprechend
interessierten Abnehmern erzielen.

Im Jahr 1992 wurde Tar-Pharagn hier eingemauert und bis in das Jahr 2362 hatte niemand diesen Raum betreten.
Gelegentlich scheint ein Jammern und Stéhnen durch die dicken Mauern zu dringen, wird aber von denjenigen die es horen
als Aberglaube abgetan. Die Frau des 7. Festungskommandanten war diesbeziiglich besonders empféanglich, doch niemand
wollte ihr glauben und so stiirzte sie sich, da sie annahm sie sei wahnsinnig aus einem der Fenster ihrer Gemécher.

11. Schatzkammer

Den Schliissel fiir diesen Raum tragt der Festungskommandant standig bei sich. Hier werden die Zolleinnahmen aller
Tiirme, die personlichen Geldvorrite des Festungskommandanten und der Sold aller Soldaten der Festung verwahrt. Hier
lagern auch beschlagnahmte Wertgegenstinde von Gefangenen Spionen des Westens oder von Reisenden ohne giiltige
Passierscheine. Hier befinden sich etwa 8000 Goldstiicke in Sécken und Kisten. In einer Kiste mit diversen Schmuckstiicken
im Wert von 500 Goldstiicken befindet sich auch ein Amulett in Form eines Adlers. Sollte dieses Schmuckstiick einer
hochgestellten Familie in Numenor iiberbracht werden, wird diese sich erkenntlich zeigen, da es der einzige Anhaltspunkt
iiber den Verbleib ihres Sohnes darstellt. Im hintersten Winkel der Schatzkammer ist ein schwarzes Schwert an die Wand
gelehnt (S). Es ist mit einer alten Decke zugedeckt. Ein Kaufmann aus dem fernsten Osten hat es anstelle eines Wegezolls
hier gelassen. Offensichtlich wollte er es loswerden, denn es brachte allen Tragern nur Ungliick. Dies fand zuerst der
Verwalter heraus, der ,als er das Schwert in einen Lagerraum bringen wollte, ausglitt und in das Schwert stiirzte. Bei der
Bergung des Verwalters schnitt sich ein Wachsoldat am Schwert. Sein Arm musste kurz darauf vom Feldscherer
abgenommen werden. Nach einigen Vorfallen dhnlicher Art wurde das Schwert weggesperrt. Mittlerweile steht es von allen
vergessen seit hunderten Jahren in der Schatzkammer.



8. Ebene
Quartiere der Sklaven, der Géste und des Turmkommandanten.

1. Verbindung zur Briickenebene und kleine Rampe
Dieses Tor versperrt den Weg zwischen der grolen Rampe und der kleinen
Rampe, welche diese und die nichste Ebene verbindet. Direkt bei Raum 10
befindet sich eine Schiescharte, von der aus der Ausgang der kleinen Rampe
beschossen werden kann. Auch hier sind, wie bei den grolen Toren, die Tiiren als
Doppelfliigel ausgelegt, welche sich nach Innen und AuBen &ffnen. Uber ein
¥ | Laufrad westlich der Tiir konnen Eisenschienen eingeschoben werden, welche
¥ | dann iiber Nuten in den Tiirfliigeln gleiten, so dass die Tiirfliigel untrennbar

J\ 7 } > miteinander verbunden werden. An diesem Mechanismus befindet sich ein

o Schloss, dass sehr effektiv verhindert, dass Unbefugte das Tor 6ffnen oder
aliiimy schlieBen kénnen.

2. Zimmer des Sklavenaufsehers
Der Sklavenaufseher zdhlt zu den zivilen Arbeitern des Turms, genauer gesagt zu den Meistern. Allerdings genief3t er kein
hohes Ansehen, welches sich auch durch seine Unterbringung im dunklen und kalten Innenturm wiederspiegelt.
Neben seinem Bett befinden sich ein kleiner Schreibtisch, und ein Kiste mit privaten Gegensténden in der Kammer.
Seine Arbeitsgerite, bestehend aus der Sklavenpeitsche fiir gelegentliches Ermuntern der Sklaven bei der tdglichen Arbeit
und der Neunschwinzigen Peitsche zur Bestrafung von besonderen Missetaten sind bei weitem nicht so gefiirchtet wie sein
kleines schwarzes Notizbuch...
Der Sklavenaufseher liebt seine gelegentlichen Reisen zum Nurnenmeer, wo er neue Sklaven erwirbt. Die Mittel hierfiir
werden ihm vom Quartiermeister zugeteilt und sind nach seinem Geschmack stets zu gering.

3. Sklavenquartiere

In diesen drei Rdumen sind getrennt voneinander Sklaven, Sklavinnen und deren Kinder bzw. minderjéhrige Sklaven,
welche auf den Markten des Nurnenmeeres vom Sklavenaufseher ersteigert wurden, untergebracht.

Die Réume sind vollgestellt mit vierstockigen Bettgestellen, einigen Eimern fiir die Notdurft der Bewohner und von je einer
kleinen Ollampe spirlich erleuchtet. Insgesamt sind hier {iber 50 Sklaven in qualvoller Enge untergebracht, befinden sich
jedoch nur in den tiefen Nachtstunden hier, wenn ihr schweres und trostloses Tagewerk vollbracht ist. Die Tiiren sind dann
stets verschlossen und nur der Sklavenaufseher hat die Schliissel. Das Quartier der weiblichen Sklaven liegt direkt neben
dem des Aufsehers, damit er jederzeit dort nach dem Rechten sehen kann...

Zur Zeit ist tagsiiber nur ein sehr alter Sklave hier. Er ist jetzt iber 40 Jahre alt und weiB, dass er, wenn er nicht bald gesund
wird, auf dem Opfertisch des Tempels enden wird.

4. Gemicher des Turmkommandanten Lugshapats

Dies sind die Privatgemédcher des Turmkommandanten. Der jetzige Kommandant, Vaton Innota, hat diesen Raum prunkvoll
und luxurids ausgestattet. An den Wanden hiangen Bilder aus fernen und fruchtbaren Landen in schweren Goldrahmen. Ein
Kristallleuchter wird jeden Abend von den Sklaven entziindet und auf einem grof3en Speisetisch in der Raummitte steht
kostbares Geschirr aus massiven Silber. Ein gewaltiges Himmelbett an der Stidwand des Raumes schlief3t das barocke
Gesamtbild ab. In der angrenzenden siidlichen Kammer verwahrt der Turmkommandant seine privaten Reichtiimer, doch er
tragt den Schliissel dazu selbst im Schlaf an einer Kette um seinen Hals. In der nérdlichen Kammer befindet sich der Abort
und eine Waschgelegenheit. In den letzten Jahren war die Hohepriesterin hier hdufig beim Abendessen zu Gast.

5. Arbeitszimmer und Besprechungsraum des Turmkommandanten

Im Gegensatz zu den Privatgeméchern ist dieser Raum streng und spartanisch eingerichtet. Hier befindet sich nur ein
Konferenztisch, einige Schrinke mit den Verwaltungsaufzeichnungen des Turms und ein Arbeitstisch mit einem einfachen
Holzstuhl. Der Turmkommandant verbringt fast seinen gesamten Tag und manchmal auch die Néichte an seinem Arbeitstisch
und briitet iiber Problemen, die nur er zu kennen scheint. Er ist der Ansicht, der karge Raum helfe ihm beim Denken.

6., 8., 10. Reservequartiere fiir Einheiten oder Gruppen

Diese Raume sind zur Zeit ungenutzt. Es befinden sich iibereinander gestapelte Betten und Stiihle an den Wénden, die fiir
zusétzliche Soldaten oder fiir Gruppen ziviler Giste hier aufbewahrt werden. In jedem der vier Rdume kénnen 20 Personen
untergebracht werden. Die angrenzenden Kammern sind fiir die Anfiihrer der Gruppen vorgesehen oder als Abstellraum fiir
deren Ausriistung. Zur Zeit ist in Raum 8 eine Gruppe untergebracht, die man in den Léndern des Westens als ,,Abenteurer
bezeichnen wiirde. Die anderen Festungsbewohner betrachten die Gruppenmitglieder (ein kleiner und ein groBer Ork, ein
Ostling, eine Numenorerin und ein in Wolfsfelle gekleideter Mensch) argwonisch, doch sie verfiigen {iber giiltige
Passierscheine direkt aus Barad-dur. RegelméBig verschwinden sie fiir einige Wochen, manchmal auch Monate und man
munkelt, dass sie dann auf geheimer Mission im Westen unterwegs sind.

7.,9. Gistequartiere fiir hochgestellte Personlichkeiten

Diese Quartiere sind luxuriés mobliert und behaglich eingerichtet. Die Mdbel sind zur Zeit mit groen Tiichern abgedeckt,
denn die Rdume werden vom Quartiermeister oder dem Festungskommandanten nur besonderen Gésten zugewiesen.
Bisweilen wohnen hier wichtige Gesandte Saurons, Heerfiihrer, Géste aus dem Westen. Auch Nazgul zéhlen zu den seltenen
aber regelméBigen Gésten. Sollte der Hexenkdnig oder gar Sauron selbst zu Besuch in Agazlam weilen, so rdumt der



Festungskommandant natiirlich seine Gemécher und zieht hierher. In diesen Quartieren haben bereits einige Nazgul
gewohnt, lange bevor sie zu Geistern wurden.

9. Ebene

1. Briickendurchgang

Durch diesen Gang fiihrt die Briicke. Sie ist auf beiden Seiten mit
den aus Lugskut bekannten Toren verschlossen, welche jedoch
meist offen stehen. Der Gang kann von beiden Seiten durch
Schieflscharten bestrichen werden. Das grof3e Tor, welches zur
Rampe in die darunter liegende Ebene fiihrt, kann mit dem selben
Mechanismus verschlossen werden, der das Tor in Ebene 8
sichert.Zu jeder Tageszeit halten hier 6 Soldaten Wache, zwei
weitere stehen am Empfangstresen (4) Wache.

2. Viehtrinke
Hier machen immer wieder Ochsengespanne und Reiter halt, um
ihre Tiere zu trinken. Meistens sind es die Zug- und Lasttiere,

welche die grole Rampe hinauf kommen, denn die Tiere sind
nach dem Aufstieg erschopft und durstig. Der anfallende Mist wird von den Stallknechten durch einen schrigen Schacht in
der Nordwand des Turms einfach nach draulen gekehrt. Die Tranke wird von Sklaven stindig mit Eimern aus dem
Brunnenschacht im Innenturm befiillt.

3. Raum der Stallknechte und Ladearbeiter
In diesem Raum wohnen 2 Stallknecht und 4 Arbeiter. Letztere kiimmern sich hauptsidchlich um das Entladen von Wagen
deren Inhalt fiir die Versorgung der Festung.

4. Empfang und Verwaltungstresen

Durch eine kleine Stahltiir gelangt man vom zentralen Korridor zunéchst in den Verteidigungskorridor und durch eine
weitere Tiir zum Empfangsbereich. Hier werden die Passierscheine und Frachtlisten kontrolliert und mit den
Nummernreihen verglichen, die aus Barad-dur vorgegeben wurden. Hier wird auch der Wegezoll der Karawanen entrichtet,
welche die Briicke oder die groBe Rampe nutzen. Die von unten kommenden Wagenziige oder Reisende werden im
Erdgeschoss des Turms kontrolliert. Die Aufschreibungen der Kontrollstation werden jeden Abend in das Archiv (6) im
Erdgeschoss gebracht. Tag und Nacht stehen hier zwei Wachsoldaten

5. Biiro und Wohnraum der Verwalters

Der Hauptverwalter der Festung hat hier sein privates Quartier und sein Arbeitszimmer. Die monatlichen Zolleinnahmen
(etwa 500 Goldstiicke in verschiedenen Wéhrungen und Schuldscheine des Dunklen Turms) sind in der Kammer an der
Auflenwand sicher untergebracht und verschlossen, bevor sie in die Schatzkammer der Ebene 7 gebracht werden.

6. Wohnraum der Wachsoldaten

In diesen vier Rdumen wohnen wie im Erdgeschoss jeweils 8 Soldaten, die abwechselnd Tag und Nacht an beiden Toren zu
dritt Wache stehen. Ebenfalls stellen sie die zwei Soldaten im Empfangsraum (4). Somit haben immer die acht Soldaten
einer Unterkunft zusammen Dienst und der Raum steht dann leer. Es wird in vier Schichten gearbeitet:

Eine Unterkunft hat 8 Stunden Wachdienst, die nichste hat 8 Stunden Bereitschaftsdienst, die nichste patrouilliert die
Briicke, die Letzte ruht. Der Bereitschaftsdienst hat die Aufgabe, durchziechende Wagen zu durchsuchen, Géste oder
Gefangene zu den vorgesehenen Raumlichkeiten zu geleiten oder beim Entladen von Lieferungen zu helfen bzw. die
Sklaven diesbeziiglich anzuleiten. Die Briickenpatrouille lauft die Wehrgénge links und rechts des Briickenwegs in beide
Richtungen ab.

7. Lager fiir Viehfutter
Hier wird Stroh, Hafer und anderes Futter fiir Tiere aufbewahrt

8. Zwischenlager

In diesem Raum werden Waren zur Kontrolle ausgebreitet oder fiir die Festung bestimmte Versorgungsgiiter
zwischengelagert, bevor sie in die Lagerrdume des Turms gebracht werden. Hier findet man stdndig Kisten und Fasser mit
Lebensmitteln, Baumaterial, Werkzeugen, Lampenél, Pfeile, Waffen und Kleidung vor. Uber die groBe Rampe am Siidende
dieses Raums gelangt man in die niachste Ebene.



10. Ebene
In der zehnten Ebene befindet sich die groe Kampfplattform, zusétzliche
Truppenquartiere und ein kleines Lazarett

1.Kampfplattform

Eine weitere Verteidigungseinrichtung Agazlams, die ausschlielich nach
Westen ausgerichtet ist. Auf ihr befinden sich einige Ballisten, welche dazu
dienen, die Briicke zu beschieflen. Wird die Festung angegriffen, beziehen
hier, gut geschiitzt vor gegnerischen Geschossen, zahlreiche Bogenschiitzen
Position.

2. Mannschaftsraum

In jedem Mannschaftsraum leben 30 Soldaten. Sie sind &hnlich ausgestattet
wie die Mannschaftsraume der Ebene 6. Zusitzliche Waffen und
Marschausriistung des Trupps, sowie Notrationen und ein Branntweinvorrat
sind in der kleinen dreieckigen Kammer deponiert. Gegeniiber des Ganges

liegt der Waschraum.

3. Mannschaftsraum
Ebenfalls ein Mannschaftsraum. In einer der beiden kleinen Kammern hat der Truppfiihrer sein Lager. In der anderen
befinden sich die bereits beschriebene Zusatzausriistung der Einheit.

4. Mannschaftsraum

Ebenfalls ein Mannschaftsraum. In den beiden kleinen Kammern, deren Tiir sich zum Mittelkorridor 6ffnet befinden sich
das Quartier des Truppfiihrers und die Ausriistungskammer. Die angrenzenden kleinen Kammern im Nordwesten und
Siidosten sind Quartiere von Truppfiithrern der Einheiten in Raum (2). Die Rdume im Stidwesten und Nordosten sind mit
langen Pfeilen fiir die Ballisten auf der Kampfplattform und Pfeilkisten vollgestellt.

5. Gemeinschaftsraum
Der Gemeinschaftsraum und die auf der anderen Seite des Ganges liegende Latrine sind identisch mit denen der Ebene 6
und 7.

6. Quartiere der Hauptleute
siche 6. Ebene

7. Krankenzimmer

Hier konnen bis zu 20 verletzte oder kranke Soldaten und Knechte behandelt werden. Der Behandlungstisch fiir schwerere
Verletzungen, bei denen zu Sagen und anderen Instrumenten gegriffen werden muss, befindet sich aus nachvollziehbaren
Griinden in abgeteilten nordlichen Teil des Krankenzimmers. Hier steht auch ein groBBer Eichenschrank, der stets mit
Verbianden und anderen Hilfsmitteln gefiillt ist, nicht jedoch mit verderblichen Heilkréutern. Der Raum steht meist leer, da
in Friedenszeiten das Lazarett Lugburugs genutzt wird.

8. Quartier des Heilers und seiner Gehilfen
Diese Quartiere sind nur in Kriegszeiten belegt. Der grofere Raum ist dem Heiler vorbehalten, die vier kleinen seinen
Gehilfen.

9. Rampe
siche Ebene 9

11. Ebene

In der 11. Ebene befinden sich die wichtigsten
Verteidigungseinrichtungen des Turms und auch der gesamten
Festung. In Friedenszeiten ist diese Ebene verlassen. Taglich
kommen nur die Wachsoldaten hier durch, wenn sie den Ausguck im
obersten Stockwerk ablosen. Seltener findet man hier einige
Handwerker, wenn sie die Apparaturen dieser Ebene warten. Die
Besatzung der Schleuder iibt einmal pro Woche das Spannen und
abfeuern des groflen Katapultes, jedoch nur sehr selten mit echten
Geschossen. Die Decke zur nachsten Ebene ist im Schwenkbereich
des Katapults durchbrochen, daher befinden sich auch etliche Saulen
vor und hinter dem Katapult (z.B. bei (2) und beim Gegengewicht
des Katapults), die das Gewicht der Decke aufnehmen.

1. Tribok ,,Shapat*
Die grof3e Schleuder ,,Shapat® (Schw. Sprache: Schwert) gab dem Turm seinen Namen und erstreckt sich iiber diese und die
néchste Ebene. Sie funktioniert nach dem Prinzip eines Triboks. In dem grof8en Metallkorb, nahe der Achse der Schleuder,



werden Bleigewichte je nach gewiinschter Schussweite gepackt. Dann wird mittels zweier Laufréder {iber Seilziige der Arm
des Katapultes nach unten gezogen, und es somit gespannt. Zum Spannen mittels der Laufrdder werden mindestens so viele
Bediener bendtigt, dass zusammen 300 kg Korpergewicht vorhanden sind. Normalerweise ist die Schleuder genau Richtung
Westen auf den Pass ausgerichtet. Die Schleuder kann im gespannten Zustand aber auch um 45 Grad aus dieser Richtung
nach Siidwesten und Nordwesten geschwenkt werden. Dazu ist der Spannmechanismus auf Eisenschienen gelagert und
durch Umstellen einiger Hebel wirkt das Drehen der Laufrader nicht mehr auf den Spannmechanismus sondern dient dazu,
den Spannmechanismus auf den Schienen zu verschieben und auch die ganze Schleuder an ihrem Arm in eine neue
Schussrichtung zu schwenken. Die riesige Achse des Schleuderarms ruht ebenfalls auf Schienen die im Boden der 12.
Ebene eingelassen sind. Bevor die Schleuder abgefeuert wird miissen die Eisenrdder der Schleuderachse verkeilt werden,
damit sie beim Auspendeln nicht hin und her rollt. Die Schleuder besteht fast vollstindig aus Stahl. Nur die Schlinge zum
Aufnehmen der Felsgeschosse besteht aus Seilen und Leder und muss alle paar Jahrzehnte ausgetauscht werden. Die
Schleuder ist so gut wie nur irgend moglich vor feindlichen Geschossen geschiitzt eingebaut, da sie versenkt konstruiert ist
und nur beim Feuern ein Teil des Arms ungeschiitzt von Mauern aus dem Turm herausragt. Das runde, offene Dach der
obersten Ebene besteht aus massiven Mauerwerk und kann auch die grofiten gegnerischen Geschosse davon abhalten, die
Schleuder zu beschidigen, es sei denn, sie kiimen in einem sehr steilen Winkel herein, was auf diese Distanz allerdings als
ausgeschlossen gilt.

Die Schleuder ist ein zentrales Element der gesamten Kampffithrung bei einer Belagerung. Die Katapultmannschaft ist sehr
gut trainiert und kann innerhalb einer Minute einen Schuss abgeben. Durch Probeschiisse beim Bau der Festung wurden
genaue Zieltabellen ermittelt. Am Spannmechanismus wurde eine Landkarte des Zielbereiches in eine Bronzeplatte graviert.
Konzentrische Kreise auf dieser Karte zeigen an, wie weit ein Geschoss bei welchem Gegengewicht im Korb fliegt.
Richtungsmarkierungen auf der Karte sind deckungsgleich mit Markierungen am Boden beim Spannmechanismus. Im
Notfall kdnnte anhand dieser Karte und auch der Markierungen ein ungeiibter Hauptmann das Katapult ausrichten und
zielgenau auf den gewiinschten Bereich feuern. Sind alle Spanngewichte im Korb, erreichen die Geschosse einen Bereich
von 300 Schritt vor dem Tor von Lugskut. Somit kdnnen Belagerungswaffen wie Tiirme und Katapulte aus einer perfekten
Deckung heraus bombardiert werden, wenn der Feind Lugskut angreift. Sollte es einem Feind dennoch gelingen Lugskut zu
erobern, wird von hier aus der westlichste Turm oder gar die westlichen Briickenbégen bombardiert. Um Lugskut in diesem
Fall schnell zerstoren zu konnen sind alle Ostwande des vordersten Turmes sehr diinn ausgefiihrt, damit er einem Eroberer
nicht als Stiitzpunkt dienen kann.

Sollte dennoch Lugshapat und seine Schleuder dem Feind in die Hénde fallen, so wird er daraus keinen Vorteil ziehen
konnen, denn die Schleuder ldsst sich nur nach Westen, auf jenen Teil der Festung ausrichten, der ohnehin schon in seiner
Hand ist. An Shapat wird selten mit echten Geschossen trainiert. Wenn dies doch der Fall sein sollte, so wird als Ziel immer
eine Felswand im Stidwesten benutzt, welche schon stark zernarbt von Probeschiissen ist. Der Festungskommandant gibt
immer dann den Befehl zu Probeschiissen, wenn die Orks in Lugskut ihm zu iibermiitig werden. Diese kennen die Gefahr
von Fehlschiissen genau und ziehen sich jammernd in die Kellergeschosse ihres Turmes zuriick, wenn das Sausen der
Geschosse und der anschlieBende Knall beim Einschlag zu vernehmen sind.

2. Wendeltreppe zum Dach und Tretmiihlen fiir die Torbalken
In der Auflenmauer sind Wendeltreppen zum Dach des Turmes eingelassen. Die Tretmiihlen fiir die Sperrbalken der Tore
funktionieren so, wie die in Lugskut.

3. Geschosse

In steinernen Rinnen am Boden befinden sich iiber 200 Felskugeln aus Granit, welche im Nachbarturm Lugburug hergestellt
werden. Sie sind etwa ein Schritt grof3 und wiegen beinahe eine Tonne. Sie kdnnen mit wenig Aufwand durch die Rinne
gerollt werden, dazu reichen zwei Soldaten, oder ein auBergewdhnlich starker Mann. Die Felskugel wird bis zum
Katapultarm gerollt und noch in der Rinne wird die Seilschlinge um die Kugel gelegt. Daher muss ein Geschoss nicht aus
der Rinne heraus gerollt werden. Die Geschosse konnen, falls der Feind schon direkt vor dem Tor Lugshapats steht und
somit durch das Katapult nicht mehr erreichbar ist, iiber Rinnen nach drauflen beférdert werden. Dabei wird ein
Sicherungsbiigel vor den beiden Rinnen entfernt und so viele Kugeln wie gewiinscht nach drauflen gerollt. Dann stiirzen die
Kugeln zwanzig Schritt nach unten und schlagen mit vernichtender Gewalt im Bereich vor dem Tor ein. Der Bau eines
iiberdachten Rammbocks der das aushilt, diirfte selbst die Numenorer vor eine Herausforderung stellen.

4. Rampe aus Ebene 10
Diese Rampe fiihrt ohne Stufen aus der unteren Ebene hierher. Es wurde keine Wendeltreppe gebaut, da man hier bei Bedarf
mit grofem Aufwand weitere Geschosse heraufrollt.

5.Wendeltreppen zur Galerie
Diese beiden Wendeltreppen fiithren zur obersten Ebene.



12.Ebene

Die 12. Ebene liegt ein gutes Stiick oberhalb des Daches. Das kreisrunde
Schutzdach ist oben offen und was von unten wie eine Steinkuppel wirkt ist in
Wirklichkeit ein massives Dach, gebaut um gegnerischen Geschossen
standzuhalten und die groe Schleuder zu schiitzen. Die Ebene besteht aus
einer schmalen Galerie hinter dem Katapult, welche den fiir das Katapult
durchbrochenen Boden umlauft. Im westlichen Teil der Galerie sind einige

Ballisten (iibergrofle Armbriiste) fest angebracht. Gleich dahinter ruht die
Achse der groflen Schleuder auf grofen Stahlrddern, welche auf runden
Schienen stehen. Hier halten sich stidndig vier Wachsoldaten auf, welche
hauptsichlich nach Westen spéhen.

Auf das zinnenbewehrte und mit spitzen Erkern versehene Dach der 11.
Ebene gelangt man iiber Wendeltreppen in den Wénden. Die Erker sind durch
fest angebrachte Metallleitern erreichbar.
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Lugburug — Der beherrschende Turm

Lugburug trégt seinen Namen, weil er iiber alle anderen Tiirme hinausragt und die letzte Verteidigung Agazlams darstellt. Er
ist auBerdem das Zentrum eines gro3en Warenumschlagplatzes und Karawanserei. Darliber hinaus werden von hier aus die
grofBen Truppenlagerplétze in des Seitentélern des Morgai versorgt und instand gehalten. Der Turm dhnelt in seinem Aufbau
sehr Lugskut, verfiigt aber iiber 2 Ebenen mehr als sein kleiner Bruder. Die Besatzung der Festung besteht fast
ausschlieflich aus Haradianischen Kriegern. Diese legen auf Kultur und auf Sauberkeit besonderen Wert. Obwohl
weitgehend gleiche Grundrisse und Raumnutzung wie in Lugskut vorliegen, konnte der Unterschied zwischen dem was die
Orks aus ihrem Turm gemacht haben und wie die Haradianer leben kaum grofer sein. Die Handwerker und Sklaven
Lugburugs unterstehen dem Quartiermeister des mittleren Turmes, Lugshapat. Es herrscht reger Austausch zwischen den
beiden von Menschen bewohnten Tiirmen, was das zivile Personal angeht. Auch die Soldaten treffen sich in ihrer Freizeit
und lauschen den Geschichten aus fernen Landen, die ihre Kameraden zu erzéhlen verstehen. Obwohl jeder Turm mit allen
wichtigen Einrichtungen so ausgestattet ist, dass er im Belagerungsfall eigenstidndig {iberleben kann, ist Lugburug das
wirtschaftliche Zentrum des Agazlams. Hier befinden sich neben der Hauptverwaltung und ausgedehnten Werkstétten auch
das Lazarett und das Hauptwaffenlager der Festung. (Auf die genaue Beschreibung der Tormechanismen, der Olkessel und
des zentralen Aufzuges wird verzichtet, da diese genauso wie in Lugskut funktionieren.)

1. Ebene

1. Schatzkammer und Lager fiir wertvolle Giiter

Hier lagern Seide, wertvolle Gewlirze, Mdbelstiicke, Barren aus Edelmetall
usw. Diese sind entweder als Wegezoll eingezogen worden oder warten hier
auf einen geeigneten Weitertransport zum Zielort. Auch hier befinden sich
zwel kleine Geheimrdume, eine Zisterne und eine Schatzkammer. Die
Schatzkammer birgt zur Zeit die personlichen Geldvorrite des
Turmkommandanten (insgesamt ca. 1200 Goldstiicke)

2. Wasserlager / Zisterne

Durch eine Fallrohr von der Briickenebene bis hierher kann diese Zisterne
gefiillt werden. Dazu werden regelméBig Wasserkarren in Lugshapat gefiillt
und bei Ankunft in der Briickenebene Lugburugs das Wasser durch das
Fallrohr in die Zisterne geleitet. Im gefiillten Zustand fasst die Zisterne
genug Wasser, um bei sparsamer Nutzung eine volle Turmbesatzung vier Monate lang zu versorgen. Sklaven tragen von hier
aus den ganzen Tag schwere Wassereimer durch den Turm. In Kriegszeiten wird die Zisterne vom Turmkommandanten
verschlossen und der Zugang streng bewacht.

3. Kerker
(s. Lugskut)

4. Folterkammer
(s.Lugskut) Kerker und Folterkammer sind beide wesentlich sauberer, als im Orkturm.



5. Lagerraum

Hier werden die Besitztiimer von Gefangenen des Kerkers aufbewahrt. Dazu stehen einige Regale und in der Mitte des
Raumes ein Tisch, auf dem Beutel und Rucksécke ausgeleert und durchsucht werden. Hier konnen dem Kerker
entkommene Spieler ihre Ausriistung wiederfinden, bis auf die Teile die vielleicht sehr wertvoll waren und nun in der
Schatzkammer eingeschlossen sind oder direkt nach Barad-dur gesandt wurden.

6. Miilllager und Abfallschacht

Hierher werden Abfille von den Sklaven gebracht. Der Schacht nach draulen ermdglicht es, Speisereste und fliissige
Abfille (z.B. aus den Latrineneimern) nach drauBen zu beférdern. Im restlichen Raum werden zerbrochene Mébel, 16chrige
Sacke und unbrauchbares aus den Werkstitten der Ebene sechs gelagert, bis der Raum voll ist. Einiges davon wird, je nach
Bedarf in den Kaminen verbrannt oder auch, wenn es sich tiberhaupt nicht mehr verwerten ldsst, aus dem Turm geschafft
und iiber die Jaucherutsche in den Vorhofen aus der Festung befordert. Zur Beschaffenheit des Abfallschachtes siehe die
Turmbeschreibung Lugskuts Raum 5 1. Ebene. Auch in diesem Raum lassen sich von Verzweifelten ein paar niitzliche
Dinge finden. Ein zerbrochenes und sehr rostiges Krummschwert kann im Notfall noch als Dolch benutzt werden, eine
Eisenkette, deren Glieder iiberdehnt wurden kann zur Not als Kletterhilfe dienen. Es liegt in der Hand des Spieleiters, ob
die Spieler hier in hochster Not noch etwas brauchbares finden kénnen.

7. Lagerraum

Der gesamte Raum ist bis unter die Decke mit Kisten gefiillt. Hier werden Mantel, Decken, Seile, Fackeln, Zaumzeug,
Karrenrdder, Wagenachsen, Hufeisen, kleine Miihlsteine usw. aufbewahrt, die ausschlielich als Reserven fiir einen Krieg
bestimmt sind und dann als Ersatz an die durchziehenden Einheiten abgegeben werden.

8. Wohnraum des Folterers

Momentan stammt der Foltermeister wie fast die gesamte Besatzung des Turmes aus Harad. Er wurde bei Umbar geboren
und hat dort die Urteile der numenorischen Gerichte vollstreckt. Diese waren ihm angesichts mancher Taten seiner
Delinquenten jedoch zu human, also beschloss er die schlimmsten unter Ihnen seinen eigenen Sinn fiir Gerechtigkeit spiiren
zu lassen. Als dies aufflog, musste er flichen, um nicht selbst auf dem Richtblock zu enden. Schlielich gelangte er in die
Dienste Mordors. Der Folterer hat im Laufe der Jahre eine Lauterung erfahren und einige sehr abstruse Ansichten
entwickelt. Er foltert nun nicht mehr um zu Strafen oder um Schmerzen zu erzeugen, sondern ausschlieBlich um die
Wabhrheit zu erfahren. Er hat sich seltsame Regeln und Methoden ersonnen, welche seiner Meinung nach dem Folteropfer
nur so viel Schmerz zufiigen sollen, dass es die Wahrheit sagt, aber keinesfalls mehr. Die eventuell anschlieBende
Aburteilung durch den Turm- oder Festungskommandanten erledigt er kurz und schmerzlos, es sei denn das Urteil verlangt
anderes. Auch im letztere Falle ist er bestrebt, das Urteil peinlich genau und mdglichst schmerzlos umzusetzen. Er hélt sich
zudem fiir einen zivilisierten Menschen, tauscht sich aber auch gerne fachlich mit dem Foltermeister der Orks in Lugskut
aus. Scheinbar ist dieser sein einziger Freund. Er ist der einzige Bewohner Agazlams, welcher regelméBig freiwillig den
Orkturm aufsucht. In regen Diskussionen konnte er den Foltermeister der Orks von seinen Ansichten nicht tiberzeugen, denn
wie er einmal feststellte ist die Herangehensweise beider Folterer absolut gegensétzlicher Art: ,, Du bist ein Kiinstler und ich
ein Wissenschaftler, wir werden unsere Ansichten nicht angleichen kdnnen, aber wir kdnnen voneinander lernen® ....

Man kann kaum sagen, bei welchem der beiden man* lieber* untergebracht wire.

9. Lagerraum

Hier wird der Branntweinvorrat des Turms in Amphoren aufbewahrt. Obwohl der Branntwein keine hohe Qualitét aufweist,
hat er durch jahrhundertelange Lagerung eine recht angenechme Geschmacksnote erreicht. Der Fusel brennt {ibrigens nicht
nur in der Kehle!

2. Ebene
In der zweiten Ebene befinden sich die Hauptlager des Turms und ein sehr
spezieller Verteidigungsmechanismus.

1. Die Feuerfalle

Direkt iiber diesen Raum verlduft der Torgang auf der Ebene der Briicke.
Sollte ein Feind die gesamte Briicke eingenommen haben und es steht zu
erwarten, dass Lugburug ecbenfalls erobert wird, so wird der
Turmkommandant oder der Festungskommandant in diese Ebene kommen
und durch eine Geheimtiir, welche zwischen einer Sdule und der
Auflenwand am westlichen Rand dieser Ebene liegt, in den Raum der
Feuerfalle gehen. Die Geheimtiir ist eigentlich nur zu finden, wenn man
weill, wo sie liegt. Da sie jahrhundertelang nicht mehr gedffnet wurde, ist
sie wie die angrenzenden Wénde von einer dicken Patina aus Staub, Ruf3
und Kalk tberzogen. Um sie zu Offnen miissen zwei bestimmte
Bodenplatten vor der Tiir gleichzeitig belastet werden und ein Fackelhalter an der Wand dreimal gegen den Uhrzeigersinn
gedreht werden. Dieser klemmt jedoch und man muss gehdrige Kraft aufwenden, um ihn zu bewegen. Eine einfache
Uberpriifung, ob der Fackelhalter vielleicht ein verborgener Hebel ist, wird daher scheitern. Im Raum der Feuerfalle
befinden sich zwei Tanks mit Lampenél, welche an der hohen Decke angebracht sind. Wird der (mittlerweile sehr rostige)
Hahn der Tanks gedffnet stromt das Lampendl iiber eine Zinnrinne zu 16 Feuertopfen, welche in einem leichten Gefille




dicht an der Decke aufgestellt sind. Entziindet man dann das Ol, lecken Flammen an den Abschlusssteinen der 16
Gewdlbebdgen, welche den Eingang zur Briicke tragen. Die Schlusssteine sind eigentlich keine Steine, denn Sie bestehen
aus Blei. Dieses beginnt nach etwa einer halben Stunde weich zu werden und zu schmelzen. Die Gewolbebdgen werden
dann, mehr oder weniger gleichzeitig, einstiirzen und ein klaffendes Loch anstatt einer Strafle hinterlassen. Das Betreten
oder Durchqueren des Turmes von beiden Seiten aus, wird dann erheblich durch eine 7 Schritt tiefe Grube erschwert.

2. Lagerraum
Ein Lagerraum fiir haltbare Lebensmittel, vollgestellt mit Fassern fiir Pokelfleisch, Salzfassern und Mehlsiacken.

3. Ebene

Anders als bei Lugskut ist im Wehrgang eine grofles Tor zur Viehtrénke (3)
eingebaut. Dieses kann mit Querbalken verriegelt werden. Die
Eingangstiiren zum Innenturm fithren nicht in die Wendeltreppen, da die
Réumlichkeiten dieser Ebene auf der selben Hohe wie die Briicke liegen. In
beiden Wendeltreppen ist ein kurzer Gang und eine SchieBscharte
vorhanden, um Feinde, die vor den Zugangstiiren der Ebene stehen von
hinten mit Pfeile zu beschieflen.

1. Haupttor (s. Lugskut und Lugshapat)

2. Mordloch und Lastenaufzug (s. Lugskut)

3. Pferdestall und Viehtrinke

Hier konnen Pferde von hochstehenden Personlichkeiten und Boten eingestellt werden. Hier stehen auch die schnellsten
Pferde der Festung bereit (insgesamt 5), um eiligen Boten als Ersatz zu dienen. Ein kleiner Schacht in der Mauer erlaubt es,
den Pferdemist einfach nach drauen zu kehren. Fiir Menschen ist der Durchlass eindeutig zu eng. Allerhdchstens ein
kleines Kind kdnnte hindurchschliipfen, wiirde dann aber anschlieBend etwa 10 Schritt nach unten fallen, aber
gliicklicherweise auf einem Misthaufen landen. In einer kleinen Kammer nahe der Trénke leben die zwei Pferdeknechte.
Die westlichen Pferdeboxen stehen meist leer, denn in der letzten ist ein Pferd abgestellt, dass die anderen Pferde sehr
nervos macht und auch der Stallknecht nur ungern versorgt. Es handelt sich um ein Wechselpferd fiir einen Nazgul, falls
dieser sein Pferd verloren oder es zuschande geritten hat. Ein potentieller Dieb miisste vor allem furchtlos und ein extrem
guter Reiter sein, sowie die nétige aullergewohnliche Willenskraft besitzen um dieses Teufelsross zu bezwingen.

4. Lager fiir Viehfutter und Stroh
Ein grof3er Strohhaufen und Hafersicke fiillen diesen Raum.

5. u. 7. Wohnraum der Torwichter

Insgesamt sind beiden Rdumen 36 Haradrim in der iiblichen Art in einfachen Betten und je einer Ausriistungskiste, sowie
einem Waschtisch untergebracht. Sie werden im wdchentlichen Turnus durch Einheiten der oberen Ebenen abgeldst und
beziehen dann den Raum der abldsenden Einheit. Die Wachhabenden Torwéchter versehen ihren Dienst mit groem Ernst.
Die Standarte der jeweiligen Einheit ist vor dem Osttor aufgestellt um anzuzeigen, welche Einheit gerade den Eingang des
Turms schiitzt. Von den 36 Wachen stehen zu jeder Zeit 24 im Dienst und 12 ruhen und halten sich bereit. Je 4 Wachen
stehen an beiden Toren, zwei halten sich beim Empfang (6) auf, und zwei weitere patrouillieren die Wehrgénge der Briicke.
Sechs Wachen halten sich bereit und helfen falls notig beim Entladen von Wagen oder bei der Durchsuchung nach
unerlaubten Giitern oder Spionen.

Die letzten 6 Wachen patrouillieren zu Fufl oder beritten die direkte Umgebung der Festung. In beiden Rdumen steht auch
ein groBBer Schrank, welcher zusitzliche Bogen und Pfeile enthélt, wenn der Torgang beschossen werden muss.

6. Empfang und Verwaltungstresen

Hier befindet sich die Hauptverwaltung des Turms. Zu jeder Zeit halten sich hier vier Schreiber und tagsiiber auch der
Oberste Schreiber der Festung auf. Vier Botenjungen sind stindig zwischen dem Osteingang Agazlams, Lugburug, dem
beiden Empfangsrdumen Lugshapats und in seltenen Fallen auch Lugskut unterwegs und iiberbringen Nachrichten und
Anweisungen wo welcher Karren oder Tross inspiziert wird, ob die Inspektion und Zollabgabe schon erfolgt ist und welche
Kurzeintragungen zur Karawane oder einzelnen Reisenden in die Hauptbiicher aufgenommen wird, die hier ausliegen. Die
Kontrolle einzelner Wagen wird nebenan bei der Viehtranke (3) durchgefiihrt. Sollen ganze Karawanen und Wagenziige
durchsucht werden, geschicht dies vor den Toren des Turms. In der Regel beschrankt man sich aber auf stichprobenartige
Kontrollen der Ladung, priift dafiir die Passierscheine der Karawanenfiihrer um so genauer. Zahlt man einen héheren
Steuersatz als durch die Herren im Dunklen Turm vorgesehen, kann dies die Abfertigung sehr beschleunigen und unnétige
Durchsuchungen vermeiden...

In der Regel werden hier nur die aus dem Osten hereinkommenden Wagenziige kontrolliert. Die anderen werden in
Lugshapat untersucht. Die Botenjungen schlafen in den Gesinderdumen Lugshapats. Die Schreiber und ihr Herr haben ihre
Quartiere weiter oben im Turm.



4. Ebene

(s. Lugskut)

Anders als in Lugskut sind hier keine Werkstétten eingerichtet. Jeder freie
Winkel der Ebene ist zugestellt mit Bauholz, Steinquadern und Ziegeln, Kisten
mit Baubedarf wie Négel, Roheisen, Stricke und Ketten. Scheinbar ist noch
niemand auf den Gedanken gekommen, dass das enorme Gewicht im Falle
eines Erdbebens oder beim Beschuss durch Belagerungswaffen den Boden
dieser und der darunter liegenden Ebenen zum Einsturz bringen konnte.
Andererseits hat der Baumeister den Turm aber auch sehr robust konstruiert. An
den Winden stehen auch gestapelte Bettgestelle und andere Mdbel, um im
Notfall etwa 100 Soldaten in dieser Ebene unterzubringen. Natiirlich miisste
dazu erst einmal Platz geschaffen werden. Die Ebene ist sehr voll gestellt und
die Wege zwischen den vielen Kisten beinahe labyrinthartig. In einem
verstecktem Winkel, den man nur entdecken kann, wenn man zuvor durch ein

leeres Fass gekrochen ist, findet man ein kleines Lager. Es gehort einem der
Botenjungen, der es sich mit dem pedantischen Quartiermeister verdorben hat. Als Strafe wurde ihm der Gang auf den
Opferaltar der Hohepriesterin Saurons angedroht. Es spricht einiges dafiir, dass dies nicht nur gesagt wurde, um ihn zu
beeindrucken. Der Junge hilt sich in seinem Schlupfwinkel nun schon mehrere Wochen versteckt und ernéhrt sich von
Resten, die er nachts auf gefahrvollen Streifzligen durch den Turm stiehlt. Bisher hat er den Mut zu einer Flucht aus der
Festung noch nicht aufgebracht, wohin sollte er auch gehen? In den Westen? Dazu miisste er den Orkturm durchqueren...
Der Junge kennt sich in der gesamten Festung ausgezeichnet aus, sogar in den Réumen der Kommandanten war er schon
ofters als Bote gewesen, doch echte Geheimnisse kennt er nicht. Verhilft man ihm zur Flucht, hitte man eine sehr gute
Informationsquelle zu allen Belangen der taglichen Abldufe der Festung.

5. Ebene

1. Mordloch, Lastenaufzug und Oltanks
(s. Lugskut)

2. -5.Wohnraum der Soldaten

In diesen vier Rdumen sind je 60 Haradrimsoldaten untergebracht. Die
Verhiltnisse sind recht beengt, da sich jeweils zwei Trupps einen Raum
teilen miissen. Um wenigstens einen Tisch und einige Schrénke aufstellen
zu konnen, schlafen die Soldaten in zweistockigen Betten.

6. Torhaus der Zugbriicke
(s. Lugskut)

7. Zimmer der Hauptméinner
Zwei Hauptménner, die Anfiihrer von jeweils vier Trupps wohnen in den beiden westlichsten Kammern. In den vier
Ostlichen Zimmern sind zusétzliche Marschausriistung und Notrationen der vier Einheiten verstaut.

8. Zimmer der Truppfiihrer
Da 8 Trupps in dieser Ebene untergebracht sind, wohnen auch 8 Truppfiihrer in diesen Raumen.



6. Ebene
In der 6. Ebene befinden sich die Hauptwerkstétten der Festung
und die Unterkiinfte der hier arbeitenden Knechte.

1. Mordloch und zentraler Lastenaufzug

Von der Werkstatt der Steinmetze fiihrt eine flache und breite
Rinne zum Lastenaufzug. Durch diese konnen fertig behauene
Geschosse fiir die Schleuder in Lugshapat herangerollt und nach
unten befordert werden. Zur Not konnte man die Kugeln auch auf
Feinde im Torgang fallen lassen.
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2. Hauptschmiede

Ein sehr groes Schmiedefeuer samt Blasebalg sorgen fiir die
ndtigen Temperaturen die es braucht um Eisen zu schmelzen. An
den beiden tragenden Saulen sind zahlreiche Werkzeuge,
Gussformen, Zangen und Himmer aufgehéngt. An fast allen
Winden befinden sich groB3e Werkbénke, an denen die Gesellen Schwerter schleifen und Riistungsteile polieren. Ein
kleineres Kohlenfeuer steht neben einem Wasserbecken zum Abschrecken und Hérten im nordlichen Teil des Raumes und
ein weiterer kleiner Kamin an der Ostwand werden zur Herstellung von Négeln, Hufeisen und Pfeilspitzen genutzt. Grof3e
Kisten an der Siidwestwand bergen Rohlinge und Eisenstangen. Das Haupterzeugnis der Schmiede sind nicht etwa
Schwerter und Speerspitzen, sondern Hufeisen. Diese werden auf Vorrat geschmiedet und Hunderte sind entlang der Wénde
an langen Stangen aufgehingt. Oft arbeiten die Schmiede eng mit den Tischlern zusammen und reparieren Wagenachsen,
schmieden Fassreifen oder Laufreifen fiir Wagenrader.

3. Haupttischlerei

Im Siidlichen Teil der Tischlerei sind Balken und Bretter gestapelt, welche noch zu bearbeiten oder bereits fertig gestellt
sind. In der Mitte des Raumes stehen grofle Sdgebdcke und an den Sdulen sind Sidgen, Hobel und Bohrer verschiedenster
GroBen aufgehéngt. Im nordlichen Teil des Raumes stehen Werkbénke und einige Stiihle . Hier werden Schnitzereien und
Verzierungen an den fertigen Produkten angebracht. Obwohl die Tischlerei dazu gedacht war, Dachstiihle, Mbel und
andere Holzkonstruktionen der Festung instand zu halten, reparieren oder bauen die Tischler hier meist Wagenrader und
Fasser.

4. Schneiderei / Kiirschnerei / Gerberei

In dieser Werkstatt stehen in Norden und Siiden je ein groer Webstuhl, auf welchen vom einfachen Leinenstoff bis zum
Wandteppich schon so manche Meile Stoff gewoben wurde. An langen Bénken sitzen Schneider und Néher und flicken die
Uniformen der Festungssoldaten oder schneidern diese neu. In der Schneiderei werden auch Lederarbeiten ausgefiihrt. Zur
Zeit ist die Reparatur von Zaumzeug und Zuggeschirren die Hauptarbeit in diesem Raum.

5. Lager der Schmiede
Hier lagern in Haufen, Regalen und Féssern alle Rohmaterialien der Schmiede. Dazu gehéren Barren aus Roheisen,
Eisenstangen, wenige Zinn und Kupferbarren, ein groerer Haufen Steinkohle usw.

6. Lager der Tischler

Das Lager der Tischler liegt so, dass die meist langen Bretter und Balken problemlos vom Lastenaufzug in diesen Raum und
weiter zur Werkstatt gebracht werden konnen und die unpassierbaren Ecken zu umgehen. Aus der Wand ragen Eisenstangen,
auf denen bis in vier Schritt Hohe zahlreiche Balken und Bretter abgelegt sind . Einige wenige Edelhdlzer sind hier auch zu
finden, da der Festungskommandant einen neuen Stuhl fiir seine Tafel geordert hat.

7. Lager der Schneiderei
Zahlreiche Stoffballen grober und feiner Stoffe sind hier zu finden, ebenso Unmengen an Garn, Tierfelle, Lederstiicke usw.

8. Steinmetzwerkstatt

Hauptsdchlich werden hier Steine zur Reparatur der Festung behauen, aber auch Pflastersteine fiir Mordors Stra3en
endbearbeitet. Auch konnen hier aus Granitblocken neue Geschosse fiir das grofie Katapult gebaut werden. Letzteres ist nur
selten der Fall, da nur wenige Probeschiisse abgegeben werden. An der Siidseite des Raumes ist eine leichte Vertiefung im
Boden. Dort werden die kugelrunden Geschosse zwischengelagert und bei Bedarf iiber eine flache Bodenrinne zum
Lastenaufzug und dann per Wagen nach Lugshapat befordert.

10. Aufenthalts- und Speiseraum
In diesen Raum kommen die Handwerker, Knechte und sogar die Meister in ihren Pausen zum Essen.

11. Gesindequartiere

Hier wohnen Meister, Gesellen und Lehrlinge. Die vier grofiten Rdume und ihre Vorzimmer (1) sind die Wohnrdume und
Schlafzimmer der Meister. Die deutlich kleineren Raume mit Vorzimmer (2) bewohnen 4 Gesellen. Die kleinsten Kammern
(3) teilen sich je zwei Lehrlinge. In den nordlichen Rdumen leben 2 Schmiedemeister und Steinmetzmeister mit Thren
Lehrlingen und Gesellen. Das 6stliche Quartier wird ausschlieBlich von Tischlern bewohnt, das siidliche von Schneidern.



7. Ebene

Ein breiter Wehrgang, der auch als Kampfplattform bezeichnet wird, lauft
in dieser Ebene um den gesamten Turm. Zur Westseite hin sind 5 grof3e
Ballisten fest montiert, welche Feinde und deren Belagerungswaffen auf
der Briicke mit Brandpfeilen beschieSen konnen. Die Ebene steht bis auf
das Hauptlazarett iiberwiegend leer.

1. Kampfplattform

Durch niedrige Rundbdgen in der breiten Turmmauer kann die Plattform
an vielen Stellen vom Turminnern aus betreten werden. Die Uberdachung
der Plattform bietet Verteidigern einen guten Schutz. Auf der Plattform
koénnen,wenn erforderlich, rundum 300 Bogenschiitzen Aufstellung
nehmen. Dabei werden sie nirgendwo von Zinnen behindert oder ihr
Schussfeld eingeschrinkt. Lediglich Weitschiisse hoch in die Luft und
Schiisse direkt nach unten sind nicht moglich, da die Schiitzen durch den
etwa 1 Schritt hohen Sichtschlitz in diesen Richtungen eingeschrankt
werden.

2. Lagerraum
In diesem Raum werden die speerartigen Pfeile der Ballisten, Ersatzsehnen, Teer und Tiicher aufbewahrt. Ebenfalls stehen
Kisten mit hunderten Bogenpfeilen hier bereit.

3. Wohnraum fiir zusétzliche Truppen
In beiden Rdumen stehen Bettgestelle und leere Kisten an den Wénden. Sie werden bereit gehalten, wenn im Kriegsfall die
Festungstruppen verstiarkt werden sollen.

4. Lagerriume

In diesen Lagerrdumen werden Decken, Geschirr, Hingematten, Uniformen, Speere, Bogen, Lampen und vieles mehr
gelagert. Sie dienen dazu, bis zu 500 Soldaten zusétzlich fiir einen ldngeren Zeitraum in Lugburug unterzubringen,
wenn dies notwendig sein sollte. Dabei werden dann alle freien Flichen in Lagern, Aufenthaltsraumen, in Géngen und
Werkstitten mittels der hier gelagerten Materialien in Notunterkiinfte umgewandelt.

5. Latrine
Wie die meisten Latrinen der Festung, funktioniert diese mit Eimern, welche von Sklaven jeden Tag zweimal geleert werden
miissen.

6. Hauptlazarett

Hier befindet sich ein Lazarett mit 25 Betten. Meist geht es hier recht ruhig zu und es befinden sich nur eine Handvoll
Bewohner der Festung wegen einer Infektion oder nach Stiirzen oder Arbeitsunfillen hier. Kampfverletzungen wurden hier
bislang nur sehr selten behandelt. Die beiden abgeteilten Bereiche sind der eigentliche Behandlungsraum mit einem Tisch,
der sehr den Tischen der Folterkammer der 1. Ebene dhnelt. Auch die Instrumente dhneln sich. Aus versténdlichen Griinden
findet die Behandlung Schwerverletzter nicht im Krankensaal statt. Der andere abgeteilte Raum ist die Schreibstube des
Heilers und hier werden auch in einem massiven, eisenverstarkten Schrank die Heilkrauter und Tinkturen, sowie die
Einnahmen (!) des Heilers aufbewahrt. Alle die sich von Heiler behandeln lassen, miissen einen entsprechenden Preis in
klingender Miinze entrichten, auler der Festungskommandant befiehlt etwas anderes oder ruft den Kriegszustand aus. Der
Heiler ist kein Angehériger der Truppen. Ahnlich wie die Handwerker und das Gesinde nimmt er eine Sonderstellung ein.
Da er ein gefragter Mann ist, und Kenntnisse besitzt, die sonst nur wenige haben, lésst er sich ausschlieBlich etwas vom
Festungskommandanten sagen. Der Heiler ist ein recht freigeistiger Ostling aus der Region Rhun. Aufgrund seiner Art
unterliegt er schon seit lingerer Zeit der diskreten und argwdhnischen Uberwachung durch die Hohepriesterin, die nur
darauf wartet ihn der Blasphemie anklagen zu konnen. Bislang war er allerdings zu schlau und hat die ausgelegten
Schlingen stets umgangen. Der Heiler besitzt einen Satz Instrumente hdchster Qualitéit, welche er von seinem Vater erbte
M).

7. Hilfslazarett
Dieser Raum steht bis auf 35 Betten leer. Er wird bei Bedarf als zusdtzliches Krankenzimmer genutzt.

8. Kammern der Heiler

Die beiden groBeren Kammern mit Vorraum, welche von Norden und Siiden aus betreten werden konnen, sind die
Wohnridume der Meisterheiler. Zur Zeit ist nur eine Kammer belegt. Die kleineren Kammern an der Ostseite werden von
Krankenpflegern bewohnt und sind alle belegt. Die beiden dreieckigen westlichen Kammern enthalten Verbandsmaterialien,
Schienen, Tiicher, Kriicken, Eimer usw.



8. Ebene
1. Mordloch und Lastenaufzug

2. Speisesaal

Im Speisesaal werden, so wie im Speisesaal Lugshapats téglich
morgens und abends alle Soldaten und Handwerker des Turms
verkostigt. Da in Lugburug deutlich mehr Soldaten und
Handwerker wohnen, als in Lugshapat, ist der Speisesaal etwas
groBer. Trotzdem kommt es hier wihrend der Essenszeiten oft zu
einem Gedrénge.

w i | B 4
R il PN
£ £

3. Kiiche

Die Kiiche ist dhnlich ausgestattet wie die Hauptkiiche in
Lugshapat, besitzt jedoch keinen Backofen. Brot, Aufldufe und
andere Speisen werden tdglich von der Hauptkiiche in Lugshapat hierher geliefert und falls notwendig nochmal aufgewérmt.
Problematisch ist jedoch die Wasserversorgung der Kiiche, da Lugburug keinen eigenen Brunnen besitzt. Daher wird das
notwendige Wasser in groflen Féassern aus Lugshapat herangeschafft und die Fésser tiber den Lastenaufzug in die Kiiche und
die Spiilkiiche gebracht, wo stets 4 gro3e Fasser Wasser und zwei grofle Wassertanks neben den Sdulen im gefiillt Zustand
bereit gehalten werden. Das Abwasser wird in ein Spiilbecken gekippt und fliet durch ein Loch in der Turmwand einfach
nach drauflen. Nahrungsreste und Abfille verteilen sich dadurch auf den tiefer gelegenen Dachern der Stallungen und
Lagerhduser, wo sich zahlreiche Raben und Ratten darum kiimmern. Lange Zeit stammte der Kiichenchef aus Rhun.
Allerdings kam es zu Unmut bei den Haradrim, welche die ungewohnten Speisen nicht mochten. Eines morgens wurde der
Kiichenchef tot vor den Toren Lugburugs aufgefunden. Offensichtlich hatte er sich — vielleicht aus Heimweh — von den
Zinnen gestiirzt. Ein Truppfiihrer einer Haradrimeinheit des Turms wurde von seinen Kameraden als Nachfolger
vorgeschlagen. Seit dem gibt es keine Beschwerden mehr iiber das Essen.

Nordlich der Kiiche befinden sich die Quartiere des Kiichenpersonals. Hier wohnen zur Zeit nur ein Koch, 4
Kiichengesellen und Migde, sowie vier Gehilfen. Zur Raumaufteilung sieche die Beschreibung des Raums 11 der sechsten
Ebene.

4. Spiilkiiche
Auch hier werden einige Wasserfasser aufbewahrt, damit Sklaven aus Lugshapat das Geschirr in einem grof3en Bottich
reinigen konnen.

5. Lagerraum
Hier werden haltbare Kiichenvorrite gelagert. Verderbliches wie z.Bsp. Fleisch wird aus Lugshapat bei Bedarf geliefert. Der
Inhalt dieses Raumes reicht aus, um alle Bewohner Lugburugs fiir zwei Monate zu versorgen.

6. Speisekammer
Zubereitete Speisen, welche sich noch einige Tage halten, sowie vorbereitete Rohwaren zum Verbrauch in der Kiiche
werden hier gelagert.

7. Wasser- und Bierlager
Der Raum ist vollgestellt mit Fassern. Sie enthalten zum Grofteil Wasser, aber auch Bier aus Harad. Zwei kleine Fasser mit
Wein aus Rhun sind noch vom letzten Kiichenchef gekauft worden, haben aber bisher keinen Abnehmer gefunden.

8. Vorraum zu den Gemiichern des Turmkommandanten
Hier treffen sich die Hauptménner des Turms vor Lagebesprechungen. Manchmal wartet hier auch ein einfacher Soldat, der
zum Turmkommandanten befohlen wurde, hoffentlich zu einer Belobigung....

9. Besprechungsraum, Wohn- und Arbeitszimmer des Turmkommandanten

Der Raum wird durch ein grofles Fenster erhellt, von dem aus man, wie beim Fenster des Tempels in Lugshapat, in der
Ferne den Dunklen Turm, oder besser die Rauch und Schattenwolken Barad-durs sehen kann. Ein groBer Kartentisch steht
am Fenster. An diesem werden Besprechungen abgehalten oder auch Géste des Turmkommandanten zum Abendessen
platziert. An der dem Fenster gegeniiberliegenden Wand, steht der groBe Schreibtisch des Kommandanten, in dessen
Fachern er seine Schliissel und Geheimdokumente aufbewahrt.

An der Wand zum Schlafzimmer steht ein kleiner Kamin um den Raum zu beheizen.

10. Schlafzimmer des Turmkommandanten

Obwohl die Turmkommandanten nicht {iber das Recht verfiigen ihre Ehefrauen mitzubringen, befindet sich ein grof3es
Doppelbett in diesem Raum. Der jetzige Turmkommandant ist unverheiratet und schléft gemafl dem Brauch seines Volkes
auf einem groflen Kissenberg neben dem Bett. Die Kisten entlang der Ostwand enthalten seine personlichen Besitztiimer
und die Geldvorrite fiir Sold und Verwaltung Lugburugs, sowie sein privates Vermogen. Ein Kamin ermdglicht es auch hier,
den Raum in der Nacht auf angenehme Temperaturen zu erwérmen.



9. Ebene
1. Mordloch und Lastenaufzug

2. Lager der Ballisten und Onager

Hier stehen rund ein Dutzend Onager und Ballisten. Muss Agazlam verteidigt
werden, werden diese durch den 6stlichen Gang tiber sich nach oben windende
Rampen auf die Dacher der oberen Ebenen gefahren. Von dort aus konnen die
Briicke und der mittlere Briickenturm beschossen werden. Als
Geschiitzbedienungen dienen die Schmiede und Tischler Lugburugs. Diese
kiimmern sich auch um die Wartung der Katapulte. Vom Festungskommandant
werden jedes Jahr SchieBiibungen angeordnet, welche die Handwerker als
willkommene Abwechslung ansehen.

3. Lager fiir Ballistenpfeile
4. Lager fiir Onagergeschosse

5. Rampe zu den Dachern
Die Rampe fiihrt auf das Dach der neunten Ebene. Von dort aus fithren weitere Rampen bis auf das Dach der elften Ebene.

6.-9. Lagerridume
In allen vier R&umen werden hauptsidchlich Nahrungsmittel gelagert. In Raum 9 befindet sich die eiserne Reserve des
Turms. Der Raum ist mit einer Eisentiir verschlossen, zu der nur der Turmkommandant einen Schliissel besitzt.

10. Ebene
1. Mordloch und Lastenaufzug
(s. Lugskut)

2.-5. Wohnraum der Soldaten und Truppfiihrer

In diesen vier Rdumen sind jeweils 12 Soldaten untergebracht. Die Einrichtung ist wie die
der anderen Soldatenquartiere. Da der Truppfiihrer bei den Haradrim jeden Monat durch
Abstimmung des Trupps bestimmt wird, ist er einer der zwolf und schlift im selben Raum.
Da der Truppfiihrer fiir alle Fehler seine Méanner verantwortlich gemacht wird, aber kaum
Rechte besitzt, ist dieses Amt nicht sehr begehrt.

6. Waschraum und Latrine

7. Gemeinschaftsraum

Neben einigen Tischen dominiert ein groler Kamin den Raum. Neben der Eingangstiir befindet sich ein Fass Wein. Der
Zapthahn ist mit einem Schloss gesichert. Der Hauptmann entscheidet dariiber, ob dass Weinfass gedffnet wird und fiir wie
lange...

8. Waffenkammer und Ausriistung

9. Dampfbad

Die Haradrim haben sich hier mit viel Geschick ein Dampfbad eingerichtet. An den Seitenwénden befinden sich
Holzpritschen, welche vom generationenlangen Gebrauch absolut glatt poliert sind. In der Mitte des Raumes ruht ein
Kupferkessel, (der wohl frither einmal in der Kiiche in Gebrauch war) in einer groen Kohlenpfanne. Begabte Soldaten
haben iiber Jahrhunderte hinweg diesen ehemaligen Abstellraum fast in eine Therme verwandelt. Wiande und Boden wurden
mit abstrakten Mosaiken verziert und ein gro3er Marmorbottich mit kaltem Wasser irgendwo organisiert und aufgestellt.
Nach Wachdiensten in den kalten Néchten Mordors kommen die Soldaten gerne hierher, um sich zu entspannen. Selbst die
Hauptleute kann man hier antreffen und manchmal sogar den Turmkommandanten. Auch ein kleiner Vorraum wurde als
Umkleideraum nachtréglich eingefiigt, wo die Soldaten wéhrend des Badens Ihre Waffen und Kleidung in offenen
Holzregalen ablegen.



11. Ebene
1. Winde des Lastenaufzuges
(s. Lugskut)

2./3. Wohnraum der Turmwachen

In beiden Rdumen befinden sich 6 Betten und je eine kleine Kiste. Hier schlafen die Turmwachen,
welche wochentlich wechselnd von den Einheiten weiter unten im Turm gestellt werden. Wahrend
des Dienstes als Turmwache diirfen sich diese ausschlielich in den Geschossen 6 bis 10
aufhalten. Es haben immer 6 Mann Wache und patrouillieren die die Décher und Wehrgénge der
Dachgeschosse. Die anderen sechs Wichter haben sich im Wohnraum oder im Aufenthaltsraum bereit zu halten, falls Alarm
gegeben wird.

4. Lager fiir Pfeile und Geschosse
Hier sind viele tausend Pfeile in Kisten und in Regalen gelagert. I 2

5. Aufenthaltsraum der Turmwachen

Der Raum ist mit einem Holztisch, einigen Stithlen und Kohlebecken, sowie einem Wasserfass
ausgestattet. Hierher kommen die Turmwachen um sich bei schlechtem Wetter oder in der Nacht I 3 - I 4
kurz aufzuwidrmen. Es diirfen sich maximal 2 der 6 diensthabenden Turmwachen hier authalten. A
Soldaten die Dienstfrei haben, halten sich ebenfalls meistens hier auf. H :: £k
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12. Ebene
Diese Ebene ist meist verlassen. Nur im Kriegsfall werden hier zusétzliche Soldaten untergebracht. Hier lagert zudem ein
Haufen Feuerholz und Reisig um das Leuchtfeuer der obersten Ebene in Gang zu halten.

13. Ebene

Aussichtsplattform. Im Zentrum der Plattform kommt die Wendeltreppe nach oben. Hier stehen stindig zwei Soldaten
Wache und spihen in alle Richtungen. Sollte ein Feind auftauchen oder muss aus anderen Griinden Alarm gegeben werden,
so Entziinden die Wachen eine gro3e Feuerschale, welche auf Stahlstangen ein paar Schritt iiber den Turm hinausragt.

14. Ebene

Die Spitze des Turms ist die in Ebene 13 beschriebene Feuerschale.



Die Wirtschaftsgebiude und Stallungen im Innenhof Lugburugs

Die Gebdude im Innenhof Lugburugs wurden erst im Jahre 2668 nachtréglich anstelle der vorher aufgestellten
Truppenbarracken errichtet. Sie sind einfache Zweckbauten um den zunehmenden Handel und Warenverkehr in Mordor
abwickeln zu konnen, nachdem die vorhanden Stélle und Lager in den Tiirmen nicht mehr ausreichend waren. Die Gebaude
bestehen aus einfachen Ziegeln und sind bei weitem nicht so robust und sorgfiltig erbaut, wie der Rest der Festung. Sie
erfiillten jedoch fast tausend Jahre lang ihren Zweck, auch wenn sie immer wieder nach Erdbeben repariert werden mussten.
In diesem Teil der Festung wimmelt es stets von Héndlern, Wagenlenkern, Militareinheiten auf dem Durchmarsch und
Sklaven, die in verschiedene Teile Mordors verschleppt werden.

A \ 1. Die Stallungen an der Rampe
f oo Die grofie Rampe fiihrt zum 6stlichen Tor Lugburugs und zur Briicke. Nordlich
------------------ s und Siidlich der Rampe befinden sich je ein Gebaude mit drei Stockwerken. Die

Stallungen sind etwas robuster erbaut als die anderen Wirtschaftsgebdude und
dienen im Notfall auch der Verteidigung der Rampe und des Osttors Lugburugs.
Das Erdgeschoss dient als Stall fiir Ochsen und Abstellplatz der Wagen. Ein

/ leichtes Holztor ermoglicht den Zugang zum Stall. Ringsum sind an den Wénden
Tranken und Futtertroge fiir die Zugtiere angebracht. Das zweite Stockwerk
erreicht man, indem man die Torrampe nach oben geht. Dort erweiterte sie sich
TTTTTTTTT T T T LJ> nach Norden und Siiden und man gelangt {iber einen kleinen Vorhof zu den

Pferdestillen. In jedem Gebédude sind Boxen fiir iiber 90 Pferde (oder Maultiere
und Esel) vorhanden. Am &stlichen Ende befindet sich eine Sattelkammer und
Zimmer fiir zwei Stallburschen, die hier den ganzen Tag zu tun haben und eine
Wendeltreppe in das Dachgeschoss. Hier und in den angrenzenden Réumen wird
SR Futter und Stroh fiir die Tiere aufbewahrt. Auf dem Dach der Stallungen ist ein
F kleineres, drittes Geschoss aufgesetzt. Im grolen Raum im Westen und den
beiden angrenzenden Kammern wird ebenfalls Stroh und Viehfutter gelagert und
kann iiber eine groe Luke im Boden hier herein und heraus geschafft werden. In
den anderen Kammern wohnen die Wagenlenker und und Begleiter der
S LITTTTITIIIT] Karawanen. Die Kammern sind sehr spartanisch ausgestattet. Sie verfiigen nur
L [TIITIITIIIT iiber je zwei Holzpritschen und Strohsdcke als Kissen. Die Wagenlenker und
Treiber der Karawanen miissen sich wahrend ihres (meist kurzen) Aufenthaltes
selbstverstiandlich bei der Tierpflege und beim Ausmisten der Stélle beteiligen.

_|:|_
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2. Sammelplatz
CITTTTITTITTT Brechen Wagenkarawanen oder Kavallerieeinheiten von hier aus zu weiteren

Zielen auf, so werden die Gespanne auf diesem Platz aufgestellt und fiir den
Abmarsch vorbereitet. Die Zugtiere werden ein letztes mal aus hier aufgestellten
Steinbottichen getrédnkt und die Wagenlenker nehmen ihre Plitze ein. Dann werden die Gespanne losgebunden und treten
die Weiterreise an, z.B. den beschwerlichen Weg durch die karge Hochebene Gorgoroth zum Dunklen Turm.




3. Standard Wirtschaftsgebiude
Alle Gebdude des Innenhofes, auller die Stallungen an der Rampe, sind gleich
aufgebaut. Im Wandel der Zeiten stehen diese manchmal leer, sind von Soldaten

iberfiillt, beherbergen Karawanenmannschaften, sind bis zum Dach mit Waren
aufgefiillt oder dienen als Sklavengeféngnis. Die Gebdude sind vielseitig _

nutzbar und haben stéindig wechselnde Bewohner. Die Soldaten der Festung HEA0O00000080080080800800000
patrouillieren nur selten in den Gebéduden, denn der Zugang zu den Tiirmen ist Aieeiiiiiiaiiiiasnssansasanas L
Durchreisenden verboten. Auch der Zugang zu Lugburug und zur Briicke wird T iy

streng kontrolliert. Alle Gebdude verfiligen {iber zwei hdlzerne Zugangstore, die
nur bei Stiirmen oder anderen Unwettern verschlossen werden. Im Erdgeschoss
sind Boxen fiir 26 Pferde und 16 Ochsen vorhanden. Zwei Treppen fiithren bei

den Toren in die oberen Geschosse. In der Mitte des Gebdudes befindet sich ein

groBe Luke um Waren, Stroh usw. in die Lagerraume zu schaffen. Im ersten

Stock befinden sich ausschlielich Lagerrdume. Im zweiten Stockwerk sind W
karge Unterkiinfte fiir iiber hundert Personen vorhanden. An einem Ende des LLLtt ity g
Gebaudes befindet sich ein Aufenthaltsraum mit Bénken, einem Kamin und
einer Anrichte. Hier konnen sich die Karawanenbegleiter einfache Mahlzeiten .

zubereiten oder die von der Festungskiiche gekauften Speisen verzehren. Am —|7—|7—|7—|7—I ] FTTTT
anderen Ende des Gebédudes befindet sich eine groBere Unterkunft, welche ein ||

wenig komfortabler eingerichtet ist, in der Hauptleute der Karawanen oder
etwas besser gestellte Reisende unterkommen kdnnen. Direkt gegeniiber =

befindet sich die Latrine. Die jeweiligen Bewohner -manchmal auch Orks- sind =TT T T ]
fiir die Sauberkeit der Rdume und fiir das Leeren der Latrine selbst
verantwortlich. Treffen neue Bewohner ein, so zeigt ein Verwalter in Begleitung 1
von zwei Wachsoldaten dem jeweiligen Anfiihrer alles was zu erledigen ist.

Ziehen die Bewohner weiter, so werden die Rdumlichkeiten vom Verwalter
penibel gepriift. Sollte es Grund zur Klage geben haben die Bewohner die Wahl

entweder selbst aktiv zu werden, den Mangel mit klingender Miinze zu

begleichen oder beim Dunklen Turm gemeldet zu werden. Ein Orkstamm der die Rdume im extrem schlechten Zustand
hinterlassen hatte und sich weigerte etwas daran zu dndern, wurde einst beim dunklen Turm gemeldet. Der Kopf des
Hauptlings wurde anschliefend zur Abschreckung von Barad-dur nach Agazlam geschickt und an einem Torbogen des
betreffenden Gebaudes angenagelt. Der Schadel des Orks héngt immer noch hier.

4. Verwaltungsgebiude

Diese Gebaude ist wie das oben beschriebene aufgebaut. Anstatt der Stallungen hat man jedoch einige Schreibzimmer, einen
Empfangstresen, eine kleine Schmiede fiir den Hufschmied und einen Sklavenpferch untergebracht. Die Unterkiinfte sind
groBer und besser ausgestattet. Hier wohnen stéindig einige Schreiber, Verwaltungsbeamte und eine Einheit von 60
Wachsoldaten und ihr Hauptmann. Die Soldaten iibernehmen die Torwache am AuBlentor, patrouillieren den Innenhof und
wechseln sich mit den Soldaten Lugburugs bei der Besetzung der Mauer und der Auf3entiirme ab.

5. Auflentor

Eigentlich handelt es sich nicht um ein Tor, sondern nur um einen Durchgang. Dieser ist nur mit einer Schranke
verschlossen und wird von 10 Wachsoldaten gesichert. Vom Torhaus oberhalb des Durchganges konnen Angreifer mit
Pfeilen und Steinen beschossen werden, eine ziemlich schwache Verteidigung! Dies ist allerdings aus den bekannten
Griinden genau so gewollt.

6. Rampe
Die Rampe fiihrt in vielen Serpentinen von Gorgoroth hinauf auf den Morgai. Sie erméglicht einen relativ leichten Aufstieg,
auch fiir die schwersten Wagen, oder sogar fiir Mumakil.

7. Brunnen

Ein groBes Problem — wie iiberall in Gorgoroth — stellt die Versorgung der Menschen und Tiere mit ausreichend Wasser dar.
Hierzu hat man gleich zwei tiefe Brunnen angelegt, welche allerdings nicht immer ausreichend Wasser liefern. Nach den in
Mordor recht hdufigen Erdbeben kann es vorkommen, das die Brunnen jahrelang kein Wasser fiihren. In diesem Fall muss
das Wasser aufwendig aus Lugshapat herbei gekarrt werden oder wird aus dem kleinen Bach im Morgaital geschopft, sofern
dieser tiberhaupt Wasser fiihrt.

8. Sklavenbaracke
Auch die Sklavenbaracke ist genau wie die anderen Gebdude aufgebaut. Allerdings sind die Stdlle mit Eisengittern
verschlossen und die Lagerrdume mit Ringen an den Wénden ausgestattet und von auBlen verriegelbar.

9. Jauche- und Miillrutsche

Durch diese Rutsche werden samtliche Abfille des Turms, sowie Mist und Jauche der groflen Stallungen nach drauf3en
befordert. Am Berghang ist aus dem Mist iiber Jahrhunderte hinweg gute Erde und einer der wenigen fruchtbaren Stellen in
dieser Gegend geworden. Hier wachsen auf dem Steilhang griines Gras und Ginsterbiische. Leider erhebt sich in der Mitte
dieser kleinen Oase ein gewaltiger dampfender Misthaufen.



Die Mauer durch das Morgaital

Genau unter der Briicke verlduft eine Sperrmauer durch das Morgaital. Da hier unten kaum Gegner zu erwarten

sind, die das Tal in Nord-Siid Richtung durchqueren, verfiigt die Mauer iiber keine besonderen
Verteidigungseinrichtungen. Thre Aufgabe besteht hauptsachlich darin, den Weg durch das Tal zu sperren und
zusétzlichen Raum fiir stationierte Truppen zu bieten. Die Mauer liegt sehr gut vor Wurfgeschossen geschiitzt

direkt unter der Briicke und ist genau so breit wie diese. Gegner, welche die Festung von oben bombardieren,
miissen somit erst die Briicke zerstéren, um der Morgaimauer Schaden zufiigen zu kénnen. Die Mauer ist nicht
massiv, sondern birgt in ihrem Inneren zahlreiche grole Gewdlbe. In Friedenszeiten sind diese leer und
verlassen. Nur die Wachter aus Lugshapat schreiten regelmaBig zu zweit die Mauerkronen ab und halten
Ausschau. Die Nordliche und die Siidliche Mauerkrone ist durch Steinplatten auf robust gemauerten Streben
geschiitzt. Das Dach ist in der Mitte, direkt unter der Briicke offen, da ein Schutz vor Geschossen hier nicht
erforderlich ist und auch um Licht in die unteren Gewolbe fallen zu lassen. Beide Mauerkronen sind alle 20
Schritt durch eine kleine Bogenbriicke verbunden. Ein Stockwerk tiefer befinden sich Rdume, in denen in
Kriegszeiten Soldaten einquartiert werden und von denen in der gesamten Mauer etwa 1000 untergebracht
werden konnen. Die groBeren Ridume des untersten Stockwerks dienen dann als Lager der einquartierten
Einheiten und als Lager flir zusétzliche Vorrdte der Festung. Der Mauersockel ist massiv ausgefiihrt, und
variiert in der Hohe, um Unebenheiten der Talsohle
ausgleichen zu konnen. Dort wo die schweren
Briickenpfeiler die Mauer unterbrechen, ist in der Mitte
des Pfeilers ein enger Durchgang vorhanden, welcher in
seiner Mitte oft eine kleine Wendeltreppe birgt, die die
Hohenunterschiede zwischen verschiedenen
Mauerabschnitten iiberbriickt. Die einzigen Zuginge
zur Mauer befinden sich in der vierten Ebene
Lugshapats, es gibt keine Tore, welche einen direkten
Zugang aus dem Morgaital ermdglichen wiirden. Neben
dem Wehrgang auf der Mauerkrone ist der gewaltige
Eiserne  Gitterdurchlass des Morgaibaches ein
markantes Merkmal der Mauer. Das Gitter kann nicht
geoffnet werden und soll dem Morgaibach ein
ungehindertes FlieBen ermoglichen. Normalerweise ist
dies kein groBeres Problem, da der Bach meist nur ein
Rinnsal ist und im Sommer meist ganz austrocknet. Bei
heftigen Gewittern im Ephel Duath wird aus dem
kleinen Bach schnell ein reiender Strom. Der erste
Durchlass war zu klein geplant worden, wodurch bei
einer grofen Flut im Jahr 1936 ZZ auf der Siidseite der
Mauer das Wasser so gestaut wurde, dass es schlieSlich
einen Grofteil der Morgaimauer mit sich fort riss.
Darauthin wurde das Gitter vergrofert. Seine Maschen
sind relativ weit, sodass ein schlanker Elb oder ein
Kind sich durchaus hindurch zwangen konnte.




Die Heerlager Agazlams

Agazlam kann einige tausend Soldaten problemlos aufnehmen. Dies ist jedoch bei weitem nicht ausreichend, sollte Sauron
einem grofen Krieg gegen den Westen fithren. Daher fiihren von der Rampe zahlreiche Nebenpfade in Seitentéler des
Morgai. Hier hat man feste Plétze fiir Heerlager vorbereitet, die je nach Geographie des Tals anders angeordnet, aber immer
gleich ausgestattet sind. Die Platze werden von der Garnison Agazlams betreut und Instand gehalten. Alle Pldtze zusammen
reichen aus, um ein Heer von zwanzigtausend Kriegern unterzubringen. In der fast 1500 jahrigen Geschichte der Festung
wurde in den Lagern nur einmal -kurz vor dem Sieg des Westens- eine Truppe hier stationiert. Die Heerlager sind die
einzigen Bauten der Festung, die den Krieg iiberstanden haben und wurden gegen Ende des dritten Zeitalters wieder
aufgebaut und von den Heeren Saurons im Ringkrieg genutzt.Als Beispiel soll hier das Lager Buk-krash (Krallenhand)
beschrieben werden.

Bukkrash

Bei allen Lagern wurde ein quadratischer Grundriss angestrebt, was allerdings aufgrund der Geographie der Taler nicht
immer umgesetzt werden konnte. Eine Strae fiihrt von der Rampe ein Stiick in das recht kleine Tal. Die Talsohle wurde
eingeebnet und inmitten steiler Felswiande und von gerdllreichen Héngen das Lager Bukkrash (Krallenhand) errichtet. Das
gesamte Lager ist von
einer zwei  Schritt
hohen
Begrenzungsmauer
umgeben. Sie soll eher
Tiere und  kleine

1 § i R Wasserlaufe davon
= = i = abhalten in das Lager
einzudringen als

Feinde. Die Strafle
fiihrt durch die Mauer
(@) und fiihrt zum
2 . einzigen
B Gebdudekomplex des
Lagers (b). Die
b zentralen Gebéude
sind von gleicher
i ! d ! Bauart wie die
Wirtschaftsgebaude
Lugshapats. In
Friedenszeiten sind sie
bis unter das Dach mit
i i i ] i gelagerten Waren fiir
= = = = = den Krieg voll
: gestopft. Hier werden
Decken, Mantel,
Fackeln, Waffen,
Séttel, Zelte, Bauholz,
. . - - . Brennholz und Kohle
und vieles mehr in
groflen Mengen
aufbewahrt. Wird das
Lager von einer Armee bezogen, so dienen die drei Gebdude dem Stab und den Heerfithrern als Unterkunft, sowie als
Verwaltung, Lazarett und Kiiche.
Fir die Truppen sind Zeltplatze vorbereitet (C) . Diese sind immer gleich aufgebaut. Die Zeltplatze fiir jedes
Mannschaftszelt sind durch ausgelegte Steinreihen gekennzeichnet. Einer Kompanie stehen 12 Zeltplétze fiir je ein Zelt zur
Verfiigung(3). Der einzelne Platz reicht fiir ein Mannschaftszelt aus, in das zehn Soldaten passen. Am vorderen Ende der
Zeltreihe ist ein Sammelplatz abgegrenzt, an dem sich ein Brunnen und eine Kochstelle befindet (2). Kochstelle und
Brunnen miissen jedoch mit der benachbarten Kompanie geteilt werden. Am Anfang der Zeltreihe befindet sich ein groBerer
Platz fiir das Zelt des Hauptmanns und der Truppfiihrer (1). Natiirlich schwanken Einheitsgro3e und Kommandostruktur der
Heere Mordors. Orkheere z.B. haben weniger Hauptleute. Die Platzaufteilung der Lager wurde jedoch so gewihlt und ist
flexibel genug, dass auch Heere aus Harad, aus Rhun oder noch ferneren Léndern problemlos hier kampieren kénnen. Wird
das Lager Buk-krash optimal belegt, kann es iiber 6000 Soldaten und einen ansehnlichen Trof3 iiber Monate hinweg
beherbergen.
Normalerweise sind die Lager verlassen und werden kaum bewacht. Alle paar Tage kommt eine Patrouille der
Festungssoldaten vorbei und sieht nach dem Rechten. Sollten keine groBen Verwiistungen zu sehen sein oder Tiiren der
Hauptgebédude offen stehen, werden sie sich hier nicht lange aufhalten. Nach Erdbeben, Herbsttiirmen oder den seltenen
aber heftigen Regenfillen Mordors, miissen oft Handwerker aus der Festung anriicken, um das Lager auf Schiden zu
kontrollieren und diese zu beheben. In der fast langen Geschichte der Festung war iibrigens erst kurz vor ihrem Ende zum
ersten mal eine Truppe hier stationiert.
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Besondere Personen

Die folgenden Personen bewohnten im Laufe der Zeit die Festung und der Spielleiter kann sie, je nach gewiinschter
Handlung in sein Abenteuer aufnehmen. Da in 1500 Jahren Festungsgeschichte zahlreiche Kommandanten, Hohepriester
und erst recht Soldaten kamen und gingen und die vorliegende Beschreibung Agazlams sich nicht auf eine bestimmte Zeit
konzentriert, konnen die meisten der unten beschriebenen Personen vom Spielleiter in jeder Epoche der Festung eingebracht
werden. In ,,Der Schauplatz im Laufe der Zeit™ am Anfang dieser Ausarbeitung werden weitere Hinweise diesbeziiglich
gegeben.

Die Geschichte von

Tar-Pharagn und Gul- Pharagn

Pharagn ist ein Nachfahre Elros Tar-Minyatur und kann seine Abstammung in direkter ménnlicher Linie iiber Manwendil bis
hin zu Elros nachweisen. In ihm flieBt das Blut der Konige Numenors und er ist selbst fiir numenorische Verhéltnisse
méchtig im Korper, wie im Geiste. Er wurde im Jahre 1701 in Eldalonde im Osten Numenors geboren. Im Hause der
Familie waren haufig Elben aus Valinor zu Gast und brachten Geschenke und frohe Lieder aus den unsterblichen Landen.
Schon als kleines Kind lauschte Pharagn den Erzdhlungen aus Valinor und fragte die Elben aus, besonders iiber den hohen
Turm auf Tol Eressea, die Hallen Aules und andere Bauwerke der Elben und Valar. Er zeigte eine iiberaus grofes Interesse
an der Architektur und in seiner kindlichen Begeisterung konnte ihm nur schwer erklédrt werden, warum er diese niemals
besuchen konne. Eines Nachts schlich er sich im Alter von 12 Jahren auf ein Elbenschiff. In Sichtweite Tol Eressas wurde
Pharagn von den den Elben entdeckt. Voller Bestiirzung wendeten sie ihr Schiff und fuhren zuriick nach Eldalonde, wissend
das Pharagn das Gebot der Gotter gebrochen hatte, welches den Numenorern verbot, nach Westen zu segeln um die
unsterblichen Lande zu sehen oder gar zu betreten. Aufgrund seiner Jugend wurde Pharagn fiir sein Handeln nicht in letzter
Konsequenz verantwortlich gemacht. Sein Vater machte sich Vorwiirfe, nicht besser auf den Knaben geachtet zu haben und
beschloss diesen fiir eine Weile nach Mittelerde zu schicken, auf dass er dort nicht wieder in den Bann des Westens gerate
und nicht weiter in Versuchung gefiihrt wiirde. Auch die Elben machten sich Vorwiirfe und in den folgenden Jahren nahmen
ihre Besuche ab und ihre Schiffe wurden stets streng bewacht und vor dem Auslaufen durchsucht. Dem jungen Pharagn
erschien die Reise nach Mittelerde wie eine Fahrt in die Verbannung. Er empfand es als eine harte Strafe und Zeit seines
Leben betrachtete er es als Unrecht, das ihm widerfahren war. Auch konnte er niemals den Anblick der einsamen Insel und
den Glanz Valinors vergessen, den er am Horizont dieses einen Morgens erahnt hatte. So wuchs Pharagn in einfachen
Siedlungen und provisorischen Stiitzpunkten der Numenorer heran, zuletzt in Vinyalonde. Er ging gemé&08 seiner Interessen
bei den ortlichen Baumeistern in Lehre, welche zu dieser Zeit die Hafen- und Wehranlagen der Stiitzpunkte errichteten.
Schnell iiberfliigelte Pharagn seine Lehrmeister in Kunst und Wissen und sein Herz strebte nach hohen Tiirmen und dem
Bau von Paldsten. Doch fiir diese war die Zeit noch nicht gekommen und zunéichst bauten die Numenorer nur die
notwendigsten Einrichtungen. Pharagn langweilte sich schnell. Erst als ihn die Nachricht vom Todes seines Vaters erreichte,
reiste er noch einmal nach Numenor. Er wohnte eine Weile in Eldalonde, regelte die Geschicke des Hauses Manwendil und
nahm die Erbstiicke des Hauses an sich, darunter den méchtigen Stein des Willens, "Mir en-innas". Schon nach wenigen
Jahren tiberkam ihn eine Unruhe und der Drang nach groflen Taten. So bat er um eine Audienz mit Tar- Minastir, die dieser
seinem Anverwandtem bereitwillig gewéhrte. In der Halle des Konigs sprach der junge Pharagn von gro3en Bauwerken, die
die Macht und Herrlichkeit des Konigs von Numenor in Mittelerde widerspiegeln sollten, von stolzen Tiirmen, Palésten,
Brunnen und hohen Mauern. Klug brachte er seine Sicht der Dinge vor und forderte vom Konig, dass nun, da der Sieg iiber
den grofien Feind Sauron errungen war und seine Heerscharen aus dem Nordwesten vertrieben waren, die Numenorer auf
dem Festland Zeichen der Macht setzen miissten. Doch im Eifer und im Rausche seiner Vorstellungen wurde seine Rede zu
fordernd, seine Forderungen zu driangend und sein Dréngen zu grob. Der wohlgeneigte Sinn des Konigs verhartete sich und
Tar-Minastir entgegnete nach der atemlosen Rede Pharagns: "Du bist vom Blute unsere Viter und ein ndchster
Anverwandter meines Hauses. Doch ist dein Name nicht Tar-Pharagn, denn der Herr dieser Hallen, des Landes Numenor
und aller Besitzungen in Mittelerde bin ich. Mir obliegt es, das Land zu lenken und alles was darinnen ist. Von hohen
Tiirmen sprichst Du, doch Deine Rede ist so hochfliegend wie Deine Plane. Die Zeit fiir diese Dinge ist noch nicht
gekommen. Wir miissen unsere Krifte fiir den grolen Feind aufsparen und werden weiter Héfen bauen, um die Elben
Mittelerdes und die Menschen, die dort in Finsternis leben miissen zu unterstiitzen. Wenn Dir dieses einfache, doch
notwendige Handwerk nicht widerstrebt, will ich Dich zum koéniglichen Bauherren ernennen und Du sollst die Hafen mit all
Deiner vorhandenen Kunstfertigkeit errichten, von der wir schon so viel gehort haben." Der aufbrausende Pharagn, noch
erhitzt von seiner Rede und seinen Trdumen empfand dies als Spott und er sprach folgende Worte: "Du sagst, mein Name sei
nicht Tar Pharagn, denn nicht ich sei Kénig, sondern Du. Doch wohnt in mir mehr kénigliches Sinnen und Verstand als in
Euch, denn ihr kennt nur die einfachen Weisheiten eines Kramers und Soldaten und seid nicht bereit, tiber den Horizont der
wenigen Tage die Euch bleiben hinaus zuschauen. Eines Tages wird man, wenn die Menschen meine Hinterlassenschaft
betrachten sagen: Wer war dieser Minastir, der nichts hinterliel3 als einen Namen in den Schriftrollen? Pharagn muss es
gewesen sein, der diese Bauten errichtete, ein wahrhaft groer Konig. Und sie werden mich "Tar Pharagn" heif3en und Euch
vergessen. Ich werde nun nach Mittelerde ziehen. Gedenket meiner Worte!" Tar-Minastir liel Pharagn ziehen, obwohl er
Worte gesprochen hatte, die unverzeihlich waren. Tar-Minastir sprach sein Urteil noch wihrend Pharagn den Thronsaal
verlieB: " Tar Pharagn, vernehme folgendes Urteil. Du hast den K6nig und seinen Hof beleidigt und Dir die Kénigswiirde
angemafit! Dies alleine wire Deinen Kopf wert, doch Du bist noch jung und unbedacht in Deiner Rede. Da Du Blut von
meinem Blut bist und ich das Dréngen der Jugend kenne, sollst Du nur verbannt werden. Du sollst nach Mittelerde gehen
und dort fiir immer bleiben. Wenn Dein Ubermut sich gelegt hat, darfst Du zuriickkehren, doch sollst Du vor diesem Thron
den Ko6nig und die Seinen um Verzeihung bitten fiir Deine Rede. Dies ist mein Spruch!" Pharagn wandte sich um und sprach
leise, und nur der Konig vernahm auf wunderbare Weise seine Worte: "Ich kehre zuriick als Tar-Pharagn, oder niemals."



Tar-Pharagn (wie er sich fortan in Bitterkeit und Stolz nannte) nahm seine Erbstiicke und segelte nach Mittelerde. In
Vinyalonde nahm der sich ein Pferd, ritt gen Osten aus der Stadt und verschwand aus den Annalen Numenors. Viele Jahre
bereiste er die Lander des Ostens und des fernen Siidens, immer auf der Suche nach Herrschern und Konigen, die bereit
waren ihren Namen durch Stein in die Geschichte zu meifleln. Er diente vielen Herren als Baumeister und errichtete so
manchen Turm, so manche Festung und so manchen Palast. Auch viele groe Grabmiéler, die noch heute unter dem Sand der
Wiisten liegen oder sich aus dem dampfenden Dschungeln des Stidens erheben waren darunter. Pharagn gelangte so zu
groflem Reichtum und erhielt groe Wiirden, obwohl er stets nur eines von den Bauherren verlangte: dass ,,Tar-Pharagn® in
die Grundsteine eines jeden Bauwerks gemeifielt wurde. Bei Bauherren, von denen er wusste, dass sie dieses Ansinnen
ablehnen wiirden, erwéhnte er es nicht und liel die Quader bereits in den Steinbriichen mit seinem Namen kennzeichnen,
so dass diese zur richtigen Baustelle gelangten. So mag es sein, dass in vielen Jahren, wenn die Schriftrollen der Konige
zerfallen sind und keiner mehr iiber die Geschichte Auskunft geben kann, die Leute tatsdchlich sagen werden, dass es einst
einen machtigen Konig Pharagn gegeben haben muss, der in ganz Mittelerde stolze Bauten errichten lie3. In den folgenden
Jahrzehnte verfinsterte sich Pharagns Wesen noch mehr und er diente vielen Konigen und Vélkern, die Sauron als ihren
obersten Herrn ansahen. Er nahm keinen festen Wohnsitz und reiste von Ort zu Ort. Und doch erlangte er grofie
Macht und Ansehen, denn die Kunde von seinen beeindruckenden Bauwerken erreichte selbst fernste Konigreiche.
Von seinen Auftraggebern wurde er mit Reichtiimern iiberhiuft und er fand viele Gefolgsleute und Anhéinger in den
Vorarbeitern und Gehilfen seiner Baustellen. Da kam es ihm in den Sinn, dass nicht nur seine Bauwerke ihn
iiberdauern sollten und er griindete eine Gilde der Baumeister. An allen Orten baute er fortan zuniichst ein
Gildenhaus, lehrte die Gildenmeister die geheimen Lehren der Baukunst, die vielen wie Zauberei anmuteten. Noch
lange nachdem er die sichtbare Welt verlassen hatte, existierte die Gilde und breitete sich iiber ganz Mittelerde aus
und selbst in den Kiistenstidten der Numenorer gab es bald Héiuser der Gilde. Die Gilde zog viele der begabtesten
jungen Miinner an und manch ein Kanzler, Ratgeber von Herrschern oder Konigssohn wurde von der Gilde
ausgebildet und blieb ihr verpflichtet. Doch auch die Geschifte der Gilde langweilten ihn bald. Oft hatte er vom
groBten Bauwerk aller Zeiten gehort, einem Turm der die der Gotter in den Schatten stellte, von einem Palast und zugleich
einer Festung. Ein Bauwerk so gewaltig, dass es in ganz Arda kein zweites seiner Art gébe. In all den Jahren und in vielen
gefahrvollen Reisen war Pharagn ein kluger und furchtloser Mann geworden. Niemand vermochte ihn aufzuhalten. So ritt er
schlieBlich alleine vor das grof3e Tor des Barad-durs in Mordor und verlangte den Bauherrn dieses Turmes zu sprechen. Voll
von Wiirde und Macht waren seine Worte, sodass den Torhiitern ihr Lachen im Halse stecken blieb. Sauron gewéhrte ihm
eine Audienz. Zu dieser Zeit konnte Sauron Gefolgsleute noch durch wohlfeile und kluge Worte und durch sein
bezauberndes AuBeres gewinnen und musste nur in seltenen Fillen durch Gewalt und Zauber freie Geister unter seine
Herrschaft zwingen. So dauerte es auch nicht lange, bis selbst der kluge und stolze Pharagn Saurons Gefolgsmann wurde,
ihm die Treue schwor und fortan Sauron als obersten Konig und Gott auf Erden verehrte. So unterwarf sich Pharagn
vollkommen dem Willen Saurons und wurde oberster Architekt und Bauherr des dunklen Turms. Barad-dur war um das Jahr
1800 des zweiten Zeitalters in seinen Grundziigen vollstdndig errichtet, doch Pharagn entwarf zahlreiche Hallen, Tempel,
Nebentiirme, Mechanismen und Fallen. Manch ein von ihm geschaffener Nebenturm, Torhduser und Mauerringe wéren an
anderen Orten fiir sich alleine schon eine méchtige Festung gewesen. Daher sprachen viele davon, dass Pharagn den
Dunklen Turm tatséchlich vollendet habe und das Jahrhunderte lange Bauen erst unter Pharagn abgeschlossen wurde.

Pharagn hatte nun die Hilfte seiner langen Lebensspanne, die ihm als direktem Nachfahren von Elros verliechen war, um
einiges iiberschritten. Die Angst vor dem Alter nagte an ihm und eine Weile lang zweifelte er an sich, denn Ideen und
Visionen groBer Bauten flogen ihm nicht mehr so einfach zu wie es in seinen jungen Jahren der Fall war. Auch Sauron
kannte den Wert seines Vasallen und gab ihm einen letzten Auftrag und einen Ring, wahrscheinlich einen der Neun. Er sollte
das Land Mordor gegen den Westen befestigen, der immer mehr Siedlungen an der Kiiste errichtete und sein Reich
bedrohte. Er stammte aus dem Schatz, den Sauron bei der Eroberung Ost-in-Edhils geraubt hatte war einer der Neun Ringe,
welche Sauron den Menschen gab. Er hatte wie alle Ringe die Kraft zu schiitzen und zu bewahren und die Miidigkeit der
Zeit zu verhindern. Der Ring nahm Pharagn fiir einige Jahre die Last des Alterns von seinen Schultern und dehnte sein
Leben bei guter Gesundheit, bis an die Grenzen des natiirlichen noch um viele Jahre aus. Pharagn errichtete zunichst die
Briickenfestung Agazlam, nahm dort seinen Wohnsitz und plante von hier aus das Sperrwerk am Nargilpass, die
Zwillingsfesten Pundh und Skanth und viele andere. Doch beim Bau der Festung Carach Angren, auch bekannt als
Isenmiinde, versagte sein kdnnen. Vielleicht mag dies seinem mittlerweile hohem Alter geschuldet sein, vielleicht auch der
Schwierigkeit der Aufgabe, aber alle Tiirme und Mauern die er zur Sperrung der Liicke von Udun entwarf, sanken durch
Erdbeben in den Staub. Nun waren Erdbeben in Mordor keine Seltenheit und Pharagn hatte diese Gefahr stets zu
beherrschen gewusst. Doch an dieser Stelle hob sich das Gebirge noch immer an und das Tal von Udun senkte sich und es
gab keinen anderen Ort in Mordor oder vielleicht in ganz Arda, an dem die Erde sich so stark unter Krdmpfen wand.
Pharagn verzweifelte an dieser Aufgabe und schloss sich in seine Gemécher unter Fliichen ein, plante und entwarf, doch er
fand keine Losung. Eines Tages klopfte es an seiner Tiir. Der Hexenkonig war personlich erschienen und sprach:
"Verwandter, Deine Zeit ist um, Deine Werke bis auf dies eine Vollbracht und der Herr hat keine Verwendung mehr fiir
Dich. Er fordert sein Geschenk zuriick. Gib es mir und gehe dorthin, wohin ich nicht gehen kann, bis zum Ende der Zeit.
Noch hast Du diese Wahl, nutze sie weise!" Doch Pharagn wollte seinen Ring nicht hergeben und der Hexenkdnig musste
ihm diesen mit Gewalt nehmen. Pharagn wirkte durchscheinend und geisterhaft, als der Ring ihm genommen wurde. Die
Last des Alters driickte ihn zu Boden und er verwiinschte den Hexenkdnig, doch gelobte er Sauron ewige Treue und schwor,
dass er seine Aufgabe vollenden wolle. Er verliel seine Gemécher nicht mehr und nahm auch keine Nahrung mehr an. Der
Hexenkonig wohnte nun fiir eine Weile in Agazlam und fiihrte die Festung. Schlieflich lieB er die Geméacher Pharagns
zumauern und ging, als er andere Auftridge von seinem Herren erhielt. Was genau sich in den Geméchern abspielte ist
unbekannt. Bekannt ist nur, dass Pharagn nicht einfach starb. Er verblich bis zur Unsichtbarkeit, sein Leib starb und
vermoderte, aber sein Geist nicht. Pharagn war nun ein Ringgeist ohne Ring. Vermutlich hielt ihn nur noch der Stein des



Willens in dieser Welt und er plante weiter, studierte die vielen Biicher seiner Bibliothek und viele hundert Jahre vergingen,
ohne das er sich dessen bewusst gewesen wire. Der Geist wuchs im Laufe der Zeit an Macht und eines Tages befreiten ihn
aufstandische Orks, die die zugemauerte Tiir auf der Suche nach Schitzen durchbrachen. Pharagn war nun stark geworden,
hatte seine dunkle Studien voran getrieben und Unterwarf die Orks, die ihn bei seiner Arbeit storten. [hm waren die
Vorgdnge in der Festung stets bewusst gewesen, stets hatte er jedes Wort gehort, dass in den Mauern Agazlams gesprochen
wurde, doch hatte er sie bislang nur als Storung seiner Studien betrachtet. Er wusste, dass der Festungskommandant die
Orks pausenlos provoziert und bis aufs Blut gereizt hatte und es nur auf einen solchen Aufstand angelegt hatte, um die Orks
zu vernichten. Doch hatte er nicht mit einem solch grimmigen Ansturm gerechnet und unterlag den Orks, welche Lugshapat
einnahmen. Um weitere Schiaden an der Festung zu verhindern und weil Gul-Pharagn, wie er nun von den Orks genannt
wurde, sich nun seiner Selbst bewusst war, ergriff er das Kommando iiber die Orks und hielt den westlichen Teil der Burg
fiir einige Wochen besetzt. Schlielich erschien erneut der Hexenkonig. Er und Sauron waren nicht an Hintergriinden und
Feinheiten interessiert, nur an einem reibungslosen Funktionieren der Festung. Ein Orkheer des Hexenko6nigs nahm die
Festung in kiirzester Zeit ein und beide Fraktionen der ehemaligen Besatzung wurden unterschiedslos niedergemacht. Der
Hexenkonig nahm erstaunt zur Kenntnis, das Pharagn immer noch nicht die Kreise der Welt verlassen hatte. Mit einem
maéchtigen Zauber bannte der Hexenkonig nun Pharagn auf ewig in seine Gemécher, da Sauron keine anderen Anweisungen
gab. Tausend Jahre verbrachte Pharagn hier und wuchs dabei in seiner Bosheit und Macht. Als Sauron mit Numenor
unterging und sehr geschwécht in sein Land zuriickkehrte, ging ein Nazgul nach Agazlam und hielt in der leeren Festung
eine heimliche Wache gegen den Westen. Nach einer Weile sah Pharagn seine Gelegenheit gekommen, durchbrach den
Bannzauber und stellte sich dem Ringgeist entgegen. Der Kampf dauerte mehrere Tage an und beide Geister kimpften
miteinander an vielen Stellen in der Festung und das Tal des Morgai war erfiillt von grauenhaften Schreien und Gerduschen,
so dass die wenigen noch hier lebenden Nachkommen der Festungssoldaten flohen und sich versteckten. Pharagn trug den
Sieg davon, indem er den Nazgul durch einen Trick in seine Gemécher lockte und den Bannzauber gegen ihn wand und
dabei den Ring abnahm. Pharagn verwendete den Ring nicht, denn er wollte sich (noch) nicht dem Willen Saurons
vollstédndig unterwerfen, sondern ihm beweisen, dass er ein wertvoller Diener war. Auflerdem hatte Pharagn in der langen
Zeit seiner Studien endlich einen Weg gefunden, Carach Angren gegen Erdbeben zu sichern. Dies war bislang in tausend
Jahren keinem anderem gelungen. Er scharte in den folgenden Jahren eine starke Truppe aus versprengten Orks und
Nachkommen der Festungssoldaten um sich und kundschaftete das noch junge Gondor aus. Auch sandte er Boten zu den
immer noch bestehenden Gildenhiusern in ganz Mittelerde. Inzwischen galt Pharagn dort als mythenumrankter
Griindervater. Doch als die Boten den Gildenmeistern die geheimen Losungen gaben und die richtigen Antworten
auf ritselhafte Fragen der geheimsten Gildenlehren geben konnten, sanken sanken sie auf ihre Knie und gelobten
dem sagenumwobenen Gildengriinder erneut ihre Gefolgschaft. So wusste Pharagn vieles von den Dingen die im
Westen und im Osten vorgingen und nahm im verborgenen an vielen Stellen Einfluss auf die Geschicke ferner und
naher Reiche. Als er die Zeit fiir gekommen hielt, ging er zum dunklen Turm um Sauron seine Erfolge zu prisentieren und
erneut seine Gunst zu erhalten. Sauron war hin und her gerissen. Zum einen hatte Pharagn sich ihm vordergriindig
widersetzt und seine Diener angegriffen, zum anderen aber dabei sehr gute Erfolge zu Gunsten Saurons erzielt. SchlieB3lich
entschied er sich zu Gunsten von Pharagn, der fiir ihn von grofierem Wert war, als der offensichtlich schmachvoll
geschlagene Nazgul. Als Pharagn sich den Ring des Nazgul mit Zustimmung Saurons an den Finger steckte, erzitterte
Agazlam von einem markdurchdringendem Schrei des nun vollkommen geschlagenen namenlosen Nazgul. Die Priasenz
dieses nackten und hiillenlosen Geistes spukte fortan durch Agazlam und es ist unbekannt, ob er jemals die Kreise der Welt
verlieft, oder ob es noch einmal zu einer Begegnung oder gar einem Kampf mit Gul-Pharagn kam. Pharagn, soviel ist
iiberliefert, erbaute anschliefend den gewaltigen Festungswall von Carach Angren und im dritten Zeitalter noch viele
anderen Bauwerke im Auftrag Saurons. Auch soll er den Wiederautbau Barad-Durs geleitet haben.

Pharagn im Spiel

Pharagn ist iiber die meiste Zeit der Festungsgeschichte ein Geist, der sich nur wenig fiir die Geschehnisse au3erhalb seiner
Gemacher interessiert, obwohl er alles wahrnimmt, was innerhalb der Festung vor sich geht. Gelegentlich kann er auch aktiv
eingreifen, wenn seine Ruhe gestort wird. Er tritt dann als schwacher Nazgul in Erscheinung und wird dann in erster Linie
heimlich, verdeckt, mit den Mitteln eines Gespenstes oder Poltergeistes versuchen die Geschehnisse zu beeinflussen. Nur in
besonderen Situationen tritt er voll in Erscheinung, dann aber als herrschaftlicher Numenorer. Gegen Ende des zweiten
Zeitalters wird er zunehmend starker und wird von seinen Fahigkeiten und seinem Auftritt einem Nazgul immer &hnlicher,
bis er schliefflich einen der Neun erhélt und dann ausschlieBlich Saurons Willen dient. Solange sich Pharagn in Agazlam
aufhalt, ist er gegen Beherrschungszauber und andere Versuche seinen Willen zu brechen oder seinen Geist zu verwirren
durch den Stein des Willens immun.

Tion ERostari — der Kommandant Agazlams

Tion Ekostari entstammt einer adeligen Familie des fernsten Ostens. Diese steht schon lange in den Diensten Saurons und
stellte schon viele hohe Verwaltungsbeamte, Priester oder Heerfiihrer in Saurons Herrschaftsbereich. Normalerweise dienen
sie in ihren Heimatlanden dem dunklen Herrscher und halten sich hochstens fiir einige Jahre in anderen Landern auf, um die
dortigen Gepflogenheiten zu erlernen. Tion ist eine Ausnahme. Als Erbe des Hauses Ekostari verliebte er sich in die Tochter
eines Kaufmannes. Mit der EheschlieBung wurde er von der Erbfolge ausgeschlossen und widmete sich nun ausschlieflich
dem Aufstieg in der Armee Saurons. Er focht viele kleine Feldziige Saurons im Osten und kommandierte so manchen
AuBenposten, bis er nach Agazlam befohlen wurde. In Agazlam durchlief er die {iblichen Stationen als Turmkommandant
Lugshapats, spater Lugburugs und wurde schlieSlich zum Festungskommandanten Agazlams. Vordergriindig ist er ein
besonnener Mann, gebildet und beredsam. Doch hat er auch eine dunkle Seite. Einige Sklaven in Agazlam wollen gesehen



haben, wie er den alten Festungskommandanten erschlug und die Leiche iiber die Miillrutsche in den Vorhéfen Lugburugs
heimlich entsorgte. Doch die Sklaven werden diesbeziiglich schweigen. Wer sollte ihnen schon glauben schenken und was
passiert, wenn Tion die Vorwiirfe entkraften konnte? In der Tat tétete Tion den alten Kommandanten, der seit diesem Tage
als vermisst gilt, aus einem bestimmten Grund. Er wollte seine Gattin endlich bei sich haben, ein Recht, dass nur dem
Festungskommandanten zusteht. Die Hohepriesterin hat bislang nur Geriichte iiber den Mord gehért, jedoch noch keine
handfesten Beweise sammeln konnen und beobachtet Tion daher misstrauisch.

Tion im Spiel

Tion ist keineswegs ein durchtriebener Schuft oder ein simpler Bosewicht. Er ist ein stolzer Mann, intelligent und in der
Fithrung von Truppen durch jahrzehntelangen Dienst erfahren. Obwohl er nun schon iiber sechzig Jahre alt ist, sind seine
Fechtkiinste und sein Geschick als Kommandeur legendér. Einzig wenn es um seine Gattin, Larinwe Ekostari, geht, kennt er
keine Skrupel. Tion ist nicht {iberheblich. Sollten die Spieler ein nachvollzichbares Anliegen haben, wird er ihnen im
Rahmen seines iiberfiillten Terminkalenders eine Audienz gewéhren. Hat er allerdings einmal ein Urteil gefallt, so wird er es
so schnell nicht dndern und zeigt sich dann unerbittlich.



Alloto Mokes — Kommandant Lugburugs

Mokes begann seinen Dienst in Saurons Heerscharen als einfacher Soldat. Er wuchs an den Kiisten des Nurnenmeeres als
Sohn eines Sklaventreibers auf. Im Alter von vierzehn Jahren kam es zu einem lokalen Sklavenaufstand. Eines der ersten
Opfer war sein Vater. Mokes nahm Peitsche und Schwert seines Vaters, hieb sich den Weg trotz seiner jungen Jahre frei und
versteckte sich. Als Truppen der nédchstgelegenen Garnison den Aufstand niederschlugen nahm Mokes grausame Rache und
brachte im Angesicht und mit Zustimmung des Garnisonskommandeurs die Anfiihrer des Aufstands um, indem er sie zu
Tode peitschte. Der Garnisonskommandant nahm den Waisen Mokes in seine Einheit auf, zunéchst als eine Art
Maskottchen. Mit fiinfzehn schrieb er sich offiziell in die Einheitsrolle als Soldat ein und machte schnell Karriere. Bereits
mit zwanzig Jahren war er ein Hauptmann in Saurons Armee und sowohl sein Schwert als auch seine Peitsche waren in den
Landen um das Nurnenmeer bekannt. Mokes spezialisierte sich auf die Niederschlagung von Aufstinden und das Bestrafen
von Abweichlern. Im Dunklen Turm war dies ebenfalls bekannt und so erhielt Mokes immer wieder Auftrige, die ihn und
seine mittlerweile beriichtigte Einheit weit iiber die Grenzen Mordors hinaus fiihrten. Einige Jahre fithrte Mokes mit
eiserner Hand eine kleines Fiirstentum in Harad, dass sich aus Saurons Herrschaftsgebiet 16sen und zu den Numenorern
iibertreten wollte. Als das Gebiet befriedet war, wurde er nach Agazlam geschickt, um dort das Kommando iiber den Turm
Lugburug zu ibernehmen. Saurons Armeen sind bekannt dafiir, dass man kein Adeliger sein muss, um auch in hochste
Rénge aufzusteigen.

Alloto Mokes im Spiel

Alloto ist ein Psychopath. Vordergriindig ruhig und berechnend, bedarf es nur kleinster Verfehlungen um rasenden Zorn in
Mokes zu erwecken. Da Mokes seit dem Tod seines Vaters zu keinerlei Gefiihlsregung féhig ist, fallen seine Reaktionen und
Strafen sehr kiihl und berechnend aus. Seine dunklen, zornerfiillten Emotionen zeigen sich dann meist im Gebrauch seiner
grausamen Sklavenpeitsche. Die Sklaven flirchten ihn daher, seine Soldaten bewundern seine Eloquenz und fiirchten sich
gleichermalflen vor seinem Zorn. Geschéfte und der tagliche Umgang mit den Héndlern, Diplomaten und sonstigen
Reisenden in Lugburug regelt Mokes sehr sachlich, obwohl sie ihn zu Tode langweilen. Lernt man Mokes kennen, so ist
man der Meinung einen intelligenten und umgénglichen, wenn auch etwas unterkiihlten Charakter zu begegnen. Mokes hat
sich gut im Griff und seine rationale Seite ist sehr gut in der Lage, die tiglichen Routineaufgaben ohne Probleme zu
bewaltigen. Sollte man Mokes berechtigten Grund zur Disziplinierung oder Bestrafung liefern, sollte man besser das Weite
suchen. Mokes mdochte so schnell wie moglich Kommandant Agazlams werden, da er sich als Turmkommandant weit unter
seinen Fahigkeiten eingesetzt sieht.

Vaton Innota — Kommandant Lugshapats

Innota ist ein Kind Agazlams und einer der wenigen hochrangigen Anfiihrer, welche von hier stammen. Er war das Kind
einer Magd und eines einfachen Soldaten. Die Einheit seines Vaters wurde kurz nach seiner Geburt an die Siidgrenzen
Mordors verlegt, daher hat er ihn nie gesehen. Der Quartiermeister erlaubte seiner Mutter das Kind in Agazlam zur Welt zu
bringen, da zu dieser Zeit Arbeitskréfte benétigt wurden. Zunéchst half er bei den Schmieden aus und verrichtete
Botengidnge in der Festung. Er wuchs einem Hauptmann ans Herz, welcher seine Schnelligkeit und Intelligenz schitzte und
ihn als personlichen Stiefelknecht in seine Dienste nahm. Als Innota fiinfzehn wurde, erlaubte ihm der Hauptmann, sich als
Freiwilliger in der Armee Saurons einzuschreiben. So wechselte Innota aus dem Gesinde in den Dienst der Armee, wurde in
Agazlam ausgebildet und schlieBlich auch in eines der grof8en Ausbildungscamps im Osten Mordors geschickt. Nach
einigen Jahren der Stationierung im dunklen Turm kehrte er als Scharfiihrer nach Agazlam zuriick und stieg dort im Laufe
vieler Jahre zum Hauptmann und schlieBlich zum Turmkommandanten auf. Vaton Innota scheint den Luxus den sein Amt
mit sich bringt zu lieben und kostet diesen nun in vollen Ziigen aus.

Innota im Spiel

Innota kennt die Festung so gut wie kein Zweiter. Er ist ein stiller und keineswegs grausamer Mann. Die Bediirfnisse der
zivilen Bewohner der Festung liegen ihm besonders am Herzen. Er versteht sich weniger als Militdr sondern mehr als
Verwalter. Unter seiner Herrschaft leben Knechte und Handwerker wesentlich freier und besser als zuvor, was sich in einer
groflen Loyalitdt ihm gegeniiber auswirkt. Innota ist vom Typus her ein stiller Verwalter, ein Mann ohne iibertriebene
Ambitionen, aber von hoher Intelligenz. Dadurch fillt er im Spiel der Intrigen innerhalb der Festung kaum auf und wird
daher nur selten als Gegner betrachtet. Mittlerweile ist er sogar recht korpulent geworden und gibt sich den Verlockungen
des Luxus hin. Vielleicht ist dies aber auch nur Fassade und Mittel zum Zweck?

Innota unterhélt seit einigen Jahren eine innige Lidson mit der Hohepriesterin, ein weiterer Vorteil im Spiel der Méchte. Sie
ist der Meinung ihn dadurch zu kontrollieren, obwohl es gut moglich wire, dass Innota diese Beziehung nur aus rein
rationalen Griinden betreibt. Die Frage lautet also: Ist Innota tatsdchlich nur ein stiller Verwalter der den Luxus liebt oder
ein durchtriebener, machtbewusster und sehr geduldiger Mensch? Vielleicht sollte man dazu wissen, was derzeit nur Innota
weil}: Seine Mutter wurde von Alloto Mokes wegen einer geringen Verfehlung zu Tode gepeitscht, wéihrend Innota im
dunklen Turm stationiert war....



Cragh Pougk Rag — der Orkhiuptling Lugskuts
Rag- wie ihn seine ,,Freunde* nennen diirfen- wurde auf die iibliche orkische Art zum Héuptling seines Stammes. Er
forderte den alten Hauptling heraus und erschlug ihn. Ublicherweise erbieten sich bei solchen Herausforderungen die
Offiziere und engsten Untergebenen des Hauptlings den Kampf fiir diesen auszufechten. Doch der alte Hauptling war
bereits so altersschwach und senil, dass auch diese erkannten, dass es an der Zeit fiir einen neuen Anfiihrer war. Rag hatte zu
diesem Zeitpunkt bereits gro3e Erfolge auf Raubziigen in Ithilien erzielt und fiihrte im Vorturm Lug Harad bereits ein
strenges aber effektives Regime. Nachdem er dem alten Ork nach der Tradition des Stammes in einem waffenlosen Duell
nicht nur die Kehle sondern den gesamten Hals durchgebissen hatte, erhielt er seinen Hauptlingsnamen, der in etwa soviel
bedeutet wie ,,Grofles, reilendes Maul mit gewaltigen Hauern. Rag scheint auch ein wenig intelligenter zu sein, als die
vergangenen Hauptlinge. Ohne Absprache mit dem Festungskommandanten hat er die zahlreichen Raubziige nach Ithilien
weitgehend eingestellt, um die immer aktiveren Numenorer nicht zum Handeln zu zwingen. Stattdessen hat er sich auf
Erkundungsmissionen grof3en Stils bis an die Kiisten und vor die Tore Pelargirs spezialisiert, welche er gelegentlich auch
selber anfiihrt. Dabei wird zwar auch Beute gemacht wo es geht, jedoch keine Gehdfte mehr verwiistet oder Dorfbewohner
massenhaft umgebracht. Seine Kundschafter, auch ,,Schniiffler oder ,,Snaga (Sklave)* von anderen Orks genannt, haben
dadurch einen wesentlich hoheren Status erreicht als anderswo in den Orkstimmen Mordors. Dies fiihrt natiirlich zu
Verdruss bei den grofien, kimpfenden Orks, die sich sonst als Herren der Orkstimme verstehen. Sie sehnen sich nach den
alten Tagen, in denen ein Ork noch nach Herzenslust Pliindern und Brandschatzen durfte... Sie verstehen jedoch nicht, dass
Rag genau dadurch im Dunklen Turm fiir sein umsichtiges Handeln grofle Sympathien erworben hat und als Belohnung fiir
seine wertvollen Spaherdienste immer wieder Gold und Lebensmittel nach Lugskut gesandt werden und zwar wesentlich
mehr, als vorher durch die Raubziige erworben wurden. Da die kleinen Orks nun die wichtigsten Aufgaben im Feindesland
iibernehmen, sind die groBen Orks im Turm fett und trige geworden und lenken sich mit ausschweifenden Gelagen vom
stumpfen Wachdienst in den Vortiirmen ab. Rag besitzt grofie Freiheiten, seinen Turm und seine Orks so zu fiithren, wie er es
fiir richtig halt, denn dieser Teil der Festung wird vom Kommandanten nur soweit wie unbedingt nétig kontrolliert. Auch
werden die Orks im groBen und ganzen von der iibrigen Besatzung ignoriert. Der Sohn des Hauptlings bewohnt zur Zeit den
Vorturm Lug Harad mit seinen Anhéngern und ist naturgeméf vollkommen anderer Ansicht als sein Vater. Er plant sogar,
die Stammesfiithrung demnéchst zu iibernehmen und den Stamm zu alter GroBe zu fiihren. Sein Vater siecht das mit Stolz!

Rag im Spiel

Er ist ein recht intelligenter Ork und durchaus in der Lage auch durch Verhandlungen, Bestechung und Intrige seine Ziele zu
erreichen, obwohl ihm natiirlich eine saubere Losung durch einen Biss in die Kehle oder einen Hieb seines Krummsibels
lieber ist. Sollten die Spieler ihm ein Angebot unterbreiten oder eines seiner Probleme dahingehend 16sen, dass fiir Ihn und
vielleicht fiir seinen Stamm ein guter Profit herausspringt, wird er darauf eingehen. Dies allerdings nur, wenn dieses
Angebot nicht vollkommen den Absichten Saurons zuwider lduft und sich einigermaflen verheimlichen lédsst. Beispielsweise
wire das Freikaufen eines Gefangenen aus dem Kerker Lugskuts durchaus moglich, jedoch nur, wenn der Dunkle Turm kein
Auge auf den Gefangenen geworfen hat. Man sollte sich auch genauestens iiberlegen, wie das Losegeld tibergeben wird,
damit man sich nicht selbst im Kerker wiederfindet, denn ein Vertrag oder eine Ubereinkunft befolgt Rag wie alle Orks nur
so lange, wie ein Vorteil fiir ihn dadurch besteht, manchmal sogar dann nicht.

Zigasit — die Hohepriesterin
Zigasit ist wunderschon und abgrundtief bose. Sie wuchs als Tempeldienerin im Dunklen Turm auf und iiber ihre Herkunft
ist nichts bekannt, auBer dass der Hexenkonig hochstpersonlich sie als Findelkind von einem Feldzug im Osten nach Barad-
dur brachte. Sie kennt diese Geschichte, denn der Hohepriester des Dunklen Turmes erzéhlte ihr bei ihrer Initiation davon.
Bisher konnte ihr aber noch niemand mehr {iber ihre Herkunft erzahlen. Den Hexenkonig konnte sie bislang hierzu noch
nicht befragen, denn er weilt derzeit im Osten und Sauron gewahrte ihr noch keine Audienz, trotz ihrer Bitten. Sie ist
iiberzeugt davon aus einer hochrangigen numenorischen Familie hervorgegangen zu sein, denn Ihr Alterungsprozess und ihr
AuBeres sprechen dafiir. Sie glaubt fest daran, dass das Geheimnis ihrer Herkunft ihr an dem Tag offenbart wird, wenn sie
zum Oberhaupt der Kirche Saurons aufsteigt und wird absolut alles dafiir tun, um dieses Ziel zu erreichen. Zigasit weil} ihre
Reize fiir ihre Zwecke einzusetzen und wo Thre Macht als Hohepriesterin in Agazlam oder die Furcht vor ihrem Zorn nicht
weiterhelfen, wird sie mit ihrer unwiderstehlichen AuBerem bei Ménnern und manchmal auch Frauen zum Ziel gelangen.
Momentan hélt sie auf diese Art den Turmkommandanten Lugsahapats in ihrem Zauber gefangen, zumindest glaubt sie das.
Langsam zeichnet das Alter seine ersten Spuren in ihr mddchenhaftes Gesicht, doch konnten dunkle Magie und ihre
beriichtigten Tinkturen bislang ihr Alter von etwa hundertzwanzig Jahren gut verheimlichen!

Zigasit im Spiel

Zigasit ist Diplomatin, Uberwacherin der Moral, Kundschafterin und Heilerin im Auftrag von Saurons Kirche. Sie soll
durch ihre Predigten die Moral und den Glauben an Sauron festigen und Abweichler ausfindig machen. Sie priift auch, ob
die alltdglichen Verrichtungen und Geschifte in der Festung Saurons generellen Leitlinien entsprechen. Somit ist sie nicht
nur Priesterin sondern auch Mitglied von Saurons Geheimpolizei. Sie besitzt keine Befehlsgewalt iiber die Bewohner der
Festung, doch kann sie jederzeit den Festungskommandanten ablosen, sofern sie hierfiir einigermaf3en handfeste Griinde
préasentieren kann. Genau das ist auch ihr Ziel und sie schreckt auch nicht davor zuriick solche Beweise zu fingieren, denn
sie erhofft sich durch eine solche ,,Entdeckung® Ruhm im Dunkeln Turm zu erlangen und eines Tages zum Oberhaupt der
Kirche Saurons zu werden. Ihre Loyalitét gilt allerdings nur in dieser Hinsicht sich selbst. In allen anderen Punkten ist sie
Sauron treu ergeben. Sollten die Spieler es mit ihr zu tun bekommen, so sollten sie sich vorsehen, denn sie ist die
gefahrlichste Person der gesamten Festung. Im offenen Kampf ist sie relativ leicht zu besiegen. Aber ihre Geféhrlichkeit
liegt darin, es gar nicht so weit kommen zu lassen... Ihre Mittel sind Gift, Erotik und wenn es nicht anders geht die schwarze
Magie.



Falon — der Quartiermeister

Auch Falon ist ein Gefolgsmann Saurons aus dem fernen Osten. Er entstammt einer Handlerdynastie, war als dritter Sohn
nicht erbberechtigt und wurde von seinem Vater beim Statthalter Saurons in Techschawar, einer Handelsmetropole, in die
Lehre gegeben. Schon schnell zeigte sich sein Organisationstalent und er entpuppte sich als wahres Verwaltungsgenie. Er
stieg auf und wurde bald in die Schreiber- und Verwaltungsschule des Dunklen Turms geschickt. Dort wurde er zum
Assistenten des Quartiermeisters Barad-durs und nach einigen Jahren erhielt er seinen ersten eigenverantwortlichen Posten
in Agazlam, wohl auch , weil er durch Vorschldge zur Neuorganisation der Verwaltung des Dunklen Turmes den
Amtsinhaber schlecht aussehen lieB. Uber Falon bleibt sonst wenig zu sagen. Scheinbar besitzt er kein Privatleben und geht
ganz in seiner Arbeit auf. Er ist geflirchtet fiir seine Genauigkeit und besitzt einen extrem pedantischen Sinn fiir Ordnung
und Sauberkeit. Zum Beginn seiner Tage in Agazlam schickte ihn der Festungskommandant zur Probe in den Turm Lugskut
als Anweiser zu den Orks. Die Orks sprechen heute, fast fiinfzehn Jahre spéter noch von dem Démon, der direkt aus Barad-
dur zu ihnen geschickt wurde um den Turm zu reinigen. Es dauerte fast ein Jahr, bis die Orks den alten gemiitlichen Zustand
ihres Turms wieder hergestellt hatten.

Falon im Spiel

Um mit Falon ins Geschéft zu kommen oder ihn irgendwie zu beeinflussen gibt es nur einen Weg:

Man muss ihm Vorschldge machen, die die Verwaltung und Arbeitsablaufe in der Festung verbessern. Andere Dinge, wie
Beispielsweise Macht oder Reichtum lassen ihn vollkommen kalt. Seine titowierte Glatze und sein sehniger Korper konnten
einen dazu verleiten in ihm einen geiibten waffenlosen Kdmpfer zu sehen. Falon ist zwar schnell und ausdauernd, aber alles
andere als ein geiibter Nahkampfer.

Ut Uogoth — der Folterer der Orks

(Siehe die Beschreibung der Folterkammer und seiner Gemécher in Lugskut)

Pregil Uzari — der Folterer der Haradrim

(Siehe die Beschreibung der Folterkammer und seiner Gemacher in Lugburug)

Besondere Gegenstinde
Im Text wurden einige besondere Gegenstéinde erwéhnt, die hier ndher beschrieben werden sollen.

A -die magische Brosche ,,Regenblatt*

Diese Brosche eines Elbenmantels in Form eines Blattes besitzt erstaunliche Eigenschaften. Legt man das Blatt auf den
Boden oder einen Stein, sammelt sich jede Nacht ein Schluck Wasser darin, selbst in der Wiiste Mordors. Ein Schluck
diesen Wassers reicht aus, um den Durst eines erschdpften Mannes zu stillen. Man kann die Brosche auch wie eine flache
Schale zum Wasserschopfen und trinken verwenden. Ist das geschopfte Wasser besonders klar und rein, so besitzt es sogar
eine leicht heilende Wirkung.

B — ein Ehering

In den Ehering ist der Spruch ,,Ash Nazg Krimpat “ unter viel Schmutz und Ablagerungen zu erkennen. Sollte den Findern
unwahrscheinlicherweise der Spruch bekannt vorkommen, so wird ihnen spontan klar werden, warum die Ehe unter einem
ungliicklichen Stern stand. Der Ring wurde vom erzilirnten Ehemann mit folgenden Worten verflucht:

»Mogest Du jeden Triger genauso unsichtbar machen, wie ich es anscheinend fiir mein Weib war und so taub fiir Argumente
wie sie!l* Der Fluch zeigte tatséchlich leichte magische Wirkung auf den Ring, vielleicht lag es aber auch an der Inschrift,
die im Lande Mordor nicht ohne Wirkung bleibt. Jeder Trager des Rings glaubt er sei unsichtbar geworden. Fiir gute
Argumente und fiir den Beweis des Gegenteiles ist er nicht zugénglich. Die Selbsttduschung geht so weit, dass er sein
Spiegelbild im Wasser nicht sieht und glaubt, ein Gegner wiirde nur durch Zufall in die richtige Richtung schlagen. Einmal
pro Gebrauch steht ihm eine Probe Magieresistenz oder Willenskraft (0.4.) zu, die allerdings mit jedem Gebrauch des Ringes
schwieriger wird, bis er schlieBlich niemals mehr von der Wahrheit zu iiberzeugen ist. Zieht ein Spieler den Ring auf, so
sollte der Spielleiter zuvor den Spieler kurz nach drauflen schicken, den anderen Spielern die Sachlage erkldren, welche sich
darauthin so verhalten sollten, als sei der Ringtrager tatsdchlich unsichtbar. Anschlie8end sollte er den Ringtréger
zuriickrufen und ihm vergleichbares schildern, was Frodo bei Gebrauch des Einen widerfuhr und ihm einen passende

Probe / Wurf gewéhren.

H — Der Hammer der Schmerzen

Es handelt sich um einen orkischen Schmiedehammer, der im ersten Zeitalter von einem der Urviter der Orks in Angband
hergestellt wurde. Keiner weill etwas genaues liber den Ursprung der Orks, doch es muss sich um eine gequilte Seele voller
Zorn und blinder Wut gehandelt zu haben, in deren Adern wohl auch Elbenblut floss. Der Schopfer des Hammers wollte
wohl den ganzen Schmerz und die Pein seiner Existenz in dieses Artefakt bannen, was ihm auch gelang. Die Nutzung des
Hammers verursacht bei jedem Schlag grole Schmerzen und bereits nach kurzer Zeit bilden sich blutige Blasen an den
Hénden und die Arme werden schwer wie Blei. Doch der {iber Stunden und Tage erduldete Schmerz wird in die
geschmiedete Waffe transferiert. Jede mit dem Hammer geschmiedete Waffe ist in der Lage, mit jedem gelandetem Treffer
einen Teil dieser Schmerzen im Gegner zu bewirken. Je nachdem wie lange und wie kunstfertig eine Waffe mit dem



Hammer bearbeitet wurde, desto schlimmer sind die Auswirkungen bei einem Treffer. Eine einfache Pfeilspitze, die von
einem Lehrling hastig erstellt wurde, kann bei einem Treffer eine leichte Miidigkeit oder kleine Brandblasen am getroffenen
Korperteil bewirken. Ein iiber Wochen von einem Meister geschmiedeter zweihdndiger Krummsébel wird bei jedem Treffer
grofle Miidigkeit, bleierne Schwere und markerschiitternden Schmerz im Opfer erzeugen. Dieser ist zwar nur von kurzer
Dauer, kann aber ausreichen, um einen Kampf zu entscheiden. Der Hammer besteht aus schwarzem Stahl unbekannter
Herkunft und hat trotz seines groBen Alters nicht eine Schramme oder zeigt sonstige Spuren von Abnutzung. Der Hammer
wird seit Jahrtausenden von einem Meisterschmied des Stammes an den nédchsten weitergereicht. Der Meisterschmied
benutzt ihn allerdings nur sehr selten, auler es ist ein wichtiger Auftrag, wie etwa das Schmieden einer Waffe fiir den
Hauptling, zu erledigen. Meistens ,,diirfen” die Lehrlinge den Hammer nutzen. Am Abschluss ihrer Lehrzeit haben sie dann
vernarbte Hinde und kdnnen ohne Probleme jeden anderen Schmiedehammer stundenlang benutzen ohne zu ermiiden. So
erfillt der Hammer auch noch den Zweck des idealen Trainingswerkzeuges. Wie oft der Hammer dabei schon mit Inbrunst
von den Orklehrlingen verflucht wurde, ist unbekannt.

Fiihrt der rechtméBige Inhaber den Hammer als Waffe, wirkt er wie ein aulergewo6hnlich guter Kriegshammer und erzeugt
bei jedem Streich beim Gegner die Wirkung die sonst ein Schmied bei seiner Nutzung erdulden muss. Rechtmafiger
Inhaber des Hammers ist derjenige Ork, der den Hammer aus den kalten, toten Handen des vorherigen Inhabers entreif3t.

C - ein Dolch

Mit diesem Dolch sollte im Jahre 2834 der Festungskommandant umgebracht werden. Er ist ein Erbstiick des
Turmkommandanten aus Weit-Harad und besitzt eine windende Klinge, auf der eine Schlage eingraviert ist. Die Gravur der
Schlange bildet auf der Klinge Buchstaben. Das Schlangenmuster auf der Klinge wird im Heft und am Griff zu einer
Skulptur einer Schlange. Der Knauf stellt einen Schlangenkopf mit zwei Rubinen als Augen dar. Der Name des Dolches ist
Shiiz Shiizar. Wird der Name laut ausgesprochen verwandelt sich der Dolch langsam in eine kleine Cobra, welche einfachen
Befehlen gehorcht, wie z.B. krieche durch das Fenster, folge mir, beifle den Mann in diesem Raum usw. Das Geheimnis des
Dolches kann nur jemand herausfinden, der siidliches Haradianisch lesen und sprechen kann und den Namen der Klinge laut
vorliest. Wird die Schlange getdtet, verwandelt sie sich zuriick in den Dolch, der dann allerdings zerbrochen ist.

Tater war eine einfache Sklavin, welche den Dolch des Turmkommandanten Lugburugs heimlich entwendete und
anschlieBend den Festungskommandanten bei einem Bad erstechen wollte. Bei diesem Bad brachten zahlreiche Sklaven
heiles Wasser mit Eimern aus der Kiiche in die Gemécher auf der siebten Ebene. In einem Eimer transportierte die Sklavin
den Dolch und stach auf den Festungskommandanten von hinten ein und liel den Dolch zuriick, da sie nicht nur den
Festungskommandanten tdten, sondern auch gleichzeitig den Turmkommandanten Lugburugs mit dem Mord belasten
wollte. Ungliicklicherweise kam letzterer durch Zufall als erster an den Ort des Geschehens, da der Festungskommandant
ihn zu einem Gesprach herbeigeholt hatte. Er nahm den Dolch an sich und entsorgte ihn spéter in einem Brunnenschacht,
damit man ihm den Mord nicht anhidngen konnte. Der Festungskommandant iiberlebte das Attentat nur dank der schwarzen
Heilkiinste der Hohepriesterin Saurons. Spater konnte dank den Aufzeichnungen des Quartiermeister herausgefunden
werden, dass eine Sklavin Zugang sowohl zu den Geméchern des Turmkommandanten hatte als auch bei den Wassertragern
eingeteilt war. Doch genau diese Sklavin und der Dolch den sie vermutlich mit sich fiihrte, waren unauffindbar, denn sie
hatte die Unruhen nach Attentat genutzt und war geflohen. Uber ihr weiteres Schicksal ist nichts bekannt.

D - Der Stein des Willens (,,Mir en-innas‘)

Ein Erbstiick des Hauses Manwendil und von unschétzbaren Wert. Fiir dieses und die weiteren zwei hier beschriebenen
Erbstiicke wird das Haus Manwendil den Uberbringer mit Schiitzen iiberhdufen. Auch ein groBeres Lehen und ein Adelstitel
in den Kolonien an den Kiisten Mittelerdes wiren dem Finder sicher. Der Stein dhnelt im Aussehen einem Palantir, ist
jedoch nur halb so groB3. Dieser Stein wurde von den Gemmenschmieden der Noldo am Anfang des zweiten Zeitalters
speziell fiir Menschen gefertigt und gelangte dann als Geschenk nach Numenor. Der Stein besitzt die Kraft, die Miidigkeit
der Welt fiir eine Weile zu vertreiben und bei Beriihrung den Tréger mit Zuversicht zu erfiillen und dem Willen ein
begonnenes Werk fortzusetzen. Die Elben des Westens hielten dieses Geschenk fiir geeignet den Menschen ihr hartes Los in
den nicht entriickten Kreise der Welt zu erleichtern. Doch waren sie — dhnlich wie bei den Ringen der Macht — nicht in der
Lage die Nebenwirkungen abzusehen, die diese Art von Magie bei ldngerer Nutzung auf sterbliche bewirkte. Die Erben des
Hauses Manwendil machten regen Gebrauch von dem Geschenk. Manche mehr, manche weniger und vollbrachten grofe
Taten. Doch bei einigen fiihrte der Gebrauch zu einem verstocktem Wesen, zu einem unbéndigen Willen, ihre Ziele
durchzusetzen, koste es was es wolle. So flihrte das Geschenk dazu, dass das Haus Manwendil spéter in den Ruf kam zwar
unbeugsam und tapfer zu sein, aber auch skrupellos. Der Ruf des Hauses litt darunter bis zu dem Tag als Pharagn den Stein
als Erbe des Hauses an sich nahm. Sein genialer Intellekt fithrte zu grofen Ambitionen und nachdem er in Besitz des Steines
kam, duldete er keinen Widerspruch und hielt kein Ziel fiir zu hoch. Schlielich kam es zu dem Streit mit Konig Tar-
Minastir und seiner Verbannung aus Numenor. Spéter trug er den Stein stéindig bei sich, denn er beruhigte ihn. In dunklen
Stunden sprach er sogar mit dem Stein und streichelte ihn. Diese fortgesetzte Nutzung fiihrte dazu, dass er wie ein Ringgeist
abhingig von seinem Stein wurde und Mittelerde nicht verlassen wollte, bis schlielich auch seine letzten Pléne in die Tat
umgesetzt werden wiirden. Doch dieser Tag kam nie und Pharagn wurde zunéchst zu einem Geist, spater sogar durch an
anderer Stelle beschriebene Umsténde zu einem der Neun. Der Stein bewirkt bei allen die ihn in Besitz nehmen UND sich
in riumlicher Néhe (ca. 200 Schritt) zu ihm befinden einen beruhigenden Effekt. Der Besitzer wird auch groflen
Herausforderungen ruhig und zuversichtlich entgegen sehen. Ist der Besitzer sterblich wird dies mit fortgesetzter Nutzung
zu einem unbindigem Willen, die eigenen Ziele zu erreichen. Uberzeugungsversuche und sogar michtigste
Beherrschungszauber prallen irgendwann wirkungslos am Besitzer Mir en-innas ab. Bei einer Nutzung iiber extrem lange
Zeitrdume (200 Jahre und mehr) kann es sogar passieren, dass der Besitzer selbst beim Tod seines Leibes Mittelerde nicht
verlésst und weiterhin seinen Zielen folgt. Dabei miissen diese Ziele nicht zwangsldufig boser Natur sein. Zum Stein besteht
fiir Sterbliche eine Abhdngigkeit, dhnlich wie die, welche bei der Benutzung der groflen Ringe entsteht.



E - eine Muschel mit einem Haar Uinens
An einer feinen Halskette aus Mithril hdngt die Schale einer versilberten Muschel. In der Hohlung der Muschelschale
befindet sich ein Bernstein, der auf der Vorderseite durchsichtig wie Glas poliert und auf der Riickseite so geschliffen
wurde, dass er genau die Muschel ausfiillt. Sieht man sich den Bernstein im vollen Tageslicht genau an, so kann man ein
extrem diinnes griines Haar entdecken, dass in ihm eingeschlossen ist. Dieses wertvolle Amulett wurde noch vor dem ersten
Lauf der Sonne und des Mondes von einem Juwelenschmied aus dem Gefolge Feanors fiir seine Liebste — ein
Telerimidchen - in Valinor erstellt. Doch seine Liebste starb beim Angriff auf die Héfen von Alqualonde und in seinem
Gram warf der Noldoschmied das Schmuckstiick in die See. Spiter wurde das Schmuckstiick an Land gespiilt und ein Elb
fand es dort zufdllig. Als er es aufhob, vermeinte er im Rauschen des Meeres die Stimme einer Frau zu horen:
,» Aus Hiinden, liebend und besudelt von Blut

gegeben der tosenden See, gegeben voll Wut

soll weisen auf immer den Weg zur See, zum Wasser, zum Meer

in Landern, so trocken, so dunkel und leer.«

Spater gelangte das Amulett als Geschenk der Teleri von Aman nach Numenor und wurde zu einem Erbstiick der Familie
Pharagns. Neben seinem unschétzbaren Wert besitzt es die Eigenschaft bei allen Aktivititen auf und im Wasser zu schiitzen
und der Tréger besitzt — sofern er nicht abgrundtief Bose ist - die Gunst Uinens. Der Effekt ist nicht berechenbar. Er reicht
vom vorzeitigen Abflauen eines Sturms auf offener See bis zum Verhindern eines Tods durch Ertrinken auf wundersame
Weise. Er wird den Tréiger allerdings nicht vor Dummbheiten bewahren, wenn dieser sein Gliick iiberstrapazieren sollte. Die
wichtigste Eigenschaft die Amulettes ist folgende:

Halt man das Amulett an der Kette, dreht es sich mit seiner Vorderseite immer in Richtung des ndchsten Gewissers, egal ob
es das Meer, ein Fluss oder eine kleine Quelle ist. In einer Wiistenei wie Mordor kann diese Eigenschaft die wertvollste
sein.

F - das Siegel des Hauses Manwendil

Dieses Siegel zeigt ein Schiff mit schaumenden Wellen vor dem Bug, iiber dem ein grof3er Adler seine Schwingen
ausbreitet. Es ist das wichtigste Erbstiick des Hauses, welches von Elros selbst abstammt. Vertridge die mit ihm besiegelt
wurden, werden von den Unterzeichner nicht leichtfertig gebrochen, versiegelte Briefe nicht widerrechtlich gedftnet, denn
selbst die finstersten Schergen Saurons iiberkommt ein Gefiihl des Unrechts (was fiir manche die erste Erfahrung mit diesem
Gefiihl darstellen diirfte). Man bedarf einer groflen Willenskraft, um oben genannte Dinge trotzdem durchfiihren zu kénnen.

G - Saurons Zauberlehren der Architektur

In der Schwarzen Sprache hat Pharagn hier seine Aufzeichnungen der Lehren Saurons niedergeschrieben. Es handelt sich
hierbei um Lehren verschiedenster Art. Manche sind sehr einfach anzuwenden , wie z.B. der ,,Goldene Schnitt®, manche
Kapitel handeln von den Qualititen verschiedener Materialien und wieder andere behandeln komplizierte Mathematik zu
statischen Berechnungen. Die gelten bei den meisten Zeitgenossen schon als Zauberlehren. Die wahren Zauberlehren
werden Kundige der geringeren Magie erstaunen. Sie beginnen mit dem Satz: Um wahrhaft grofie Magie zu wirken, muss
der Zaubernde einen Teil seiner Selbst in die Magie einfliefSen lassen und bindet sich dadurch an das Objekt seines
Zaubers. Eine Weisheit, die gerade fiir Sauron eine besondere Relevanz hat.

I - Das Wandrelief

Das Relief ist verzaubert, so dass es vor Ehrfurcht niemand beriihren mdchte. Dies soll verhindern, dass jemand den
geheimen Offnungsmechanismus zur Wendeltreppe und zur Zisterne entdeckt (manchmal ist der beste Schutz fiir ein
Geheimnis eine pompdse Ablenkung). Natiirlich wird das Wandbild die Aufmerksamkeit der Spieler auf sich ziehen und zu
weiteren Untersuchungen anregen. Der Spielleiter sollte den Wunsch der Spieler das Relief zu betasten je nach Hintergrund
mit folgenden AuBerungen verhindern und falls sie darauf nicht reagieren, entsprechende Wiirfe gegen die Magie des
Reliefs machen lassen. ,,Du mochtest das Bild nicht anfassen, da Du

... spiirst, dass es voll von schwarzer Magie ist und Du nicht weiflt, was es mit Dir anstellen konnte...

... es als Majestitsbeleidigung auffasst, das Bildnis Saurons des Grof3en mit deinen unwiirdigen Handen zu berithren...
usw.

J — Eine verzierte Bastmatte

Diese Matte befindet sich im Besitz des Quartiermeisters. Er hat sie als Geschenk des Quartiermeisters des dunklen Turms
erhalten, dem er jahrelang als Assistent diente. Konzentriert man sich auf das Muster der Matte werden die Gedanken sehr
klar und man fllt, sofern man darin einigermaf3en gelibt ist, in eine Tiefe Meditation. Die Meditation ersetzt den Schlaf fast
vollsténdig und erlaubt es mit zwei bis vier Stunden Meditation am Tag auszukommen. Der Quartiermeister ahnt nicht, dass
die Matte es gleichzeitig erlaubt, dass der Quartiermeister des dunklen Turms, sofern er gleichzeitig auf dem Gegenstiick
der Matte meditiert, die Hauptgedanken und Probleme zu studieren, iiber denen man meditiert. Sein Gliick ist es, dass er
absolut Loyal ist...



S — Das Schwarze Schwert

Dieses unverzierte doch groBe Schwert ist Anguirel, das Schwesterschwert Anglachels, welches als ,,Durthang® in der Hand
Turins in die Geschichte einging! Es entstammte der Schmiede Eols des Dunkelelben und wurde von seinem Sohn Maeglin
geraubt und nach Gondolin gebracht. Maeglin verriet den geheimen Ort Gondolins an Morgoth, nachdem dieser ihm die
Hand der Konigstochter Idril fiir den Verrat geboten hatte. SchlieBlich wurden er und sein Schwert von Turin bei der
Schlacht um Gondolin von den Zinnen gestiirzt. Die weitere Geschichte des Schwertes ist unbekannt, doch aus den Tiefen
der Zeit tauchte es im Osten Mittelerdes wieder auf. Das Schwert besitzt ein eigenes (finsteres?) Schicksal, dhnlich wie das
Schicksal Durthangs. Das Schwert wartet auf einen wiirdigen Tréger, der dieses Schicksal mit groB3en Taten erfiillen wird.
Ob dies einer der Spieler ist, liegt einzig in der Hand des Spielleiters. Ist die Zeit noch nicht gekommen und das Schwert in
der Hand des falschen Trégers, wird es diesem nur Ungliick bringen, bis das Schwert in geeignetere Hénde gelangt.
Anguirel ist eine der méchtigsten Waffen die noch in Mittelerde existieren. In seiner Schirfe und Wirkung auf den Gegner
libertrifft es sogar Aeglos, den Speer Gil-Galads und Narsil, das Schwert Elendils. Wer eine Waffe sucht, mit der man einem
Drachen zu Leibe riicken kann, oder Orks wie griines Gras niedermdht, hat sie gefunden. Die Frage ist nur, ob Anguirel in
der Hand des richtigen Tragers liegt. Wenn nicht, werden sich je nach Rang des Trégers kleine Missgeschicke, die zum
Verlust eines Auges oder Fingers fiihren, bis hin zu epischen Dramen ereignen.

K - Frisierkommode der Hohepriesterin

Die Kommode ist aufwendig gearbeitet und mit Schnitzereien von Drachen und anderen dunklen Fabelwesen verziert. In
ihren zahlreichen Fachern und Schubldden befinden sich verschiedene Schonheitstinkturen, Cremes, Salben und Phiolen mit
verschiedenen Parfiimen. Die verschiedenen Kosmetika sind teilweise so wirksam, dass es an Magie grenzt....

Die Kommode besitzt auch zahlreiche gut versteckte Geheimfécher und doppelte Boden. Hier sind verschiedene, teils sehr
exotische Gifte aufbewahrt. Es finden sich auch potente Wahrheitsseren darunter und auch das ein oder andere Heilmittel.
Die Parfiimflaschchen enthalten sehr exquisite Diifte. Einige davon haben auch Wirkungen die weit iiber einen betdrenden
Geruch hinausgehen. Mit diesen Diiften kann die Hohepriesterin genau abstimmen, ob Sie von allen, die ihr nahe kommen,
als eiskalte, furchterregende Priesterin Saurons, oder als betdrendes weibliches Wesen wahrgenommen wird. Schon manch
ein Informant fand sich auf diese Art, in den Armen der Hohepriesterin wieder, sogar ein Verhéltnis mit dem
Turmkommandanten aus Lugburug wird ihr nachgesagt.

M - Instrumentensatz des Heilers

Es handelt sich dabei um eine Kiste, aulen mit Leder und innen mit Samt beschlagen. In ihr befinden sich in dafiir
vorgesehenen Halterungen zahlreiche kleine und grof3ere Messer, Sdgen, Pinzetten usw. Auch Schropfglédser und feine
Nadeln fiir den Aderlass sind vorhanden. Da alle Werkzeuge versilbert sind, laufen sie schnell an und miissen regelmaBig
geputzt werden. Der Heiler hilt das Besteck fiir magisch, da es bisher nur dul3erst selten zu Wundbrand und anderen
Infektionen kam, wenn er damit operierte. In Wirklichkeit fiihrt einfach nur das regelméBige Putzen zu groerer Hygiene
und niemand ahnt, dass durch das Silber Keime sehr gut abgetétet werden. Neben dieser Eigenschaft ist das Werkzeug von
liberragender Qualitét, welches den Behandlungserfolg in den Hénden eines begabten Heiler deutlich erhéht und die Leiden
der zu Behandelnden spiirbar verringert.

COASTORTHE SEA OF NURN
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Rahmenbedingungen fiir Abenteuer rund um Agazlam

Im Wandel der Zeit stellt Agazlam einen recht unterschiedlichen Schauplatz fiir Abenteuer dar. Mal fungiert die Festung
hauptsdchlich als Verkehrsknoten und Umschlagplatz fiir Waren, mal als bis an die Zahne bewaffnetes Heerlager und gegen
Ende seiner Existenz als leerstehende Ruine. Es sind unzéhlige Geschichten mdglich, die sich an einem solchen Ort
abspielen konnten, daher sollen hier nur ein Rahmen aufgezeigt und einige Ideen umrissen werden.

Epochen der Festungsgeschichte und ihre Auswirkungen auf Abenteuer: ,,Die beste Reisezeit“

Je nach dem gewiinschtem Zeitpunkt der Handlung finden Abenteurer in Agazlam extrem unterschiedliche Verhiltnisse vor.
Hier eine kurze Zusammenfassung der Herausforderungen, Erleichterungen und allgemeinen Rahmenbedingungen der
verschiedenen Epochen der Festung.

1942 bis 3262
Die Festung ist im normalen Zustand. Die reguldre Besatzung ist anwesend. Je nach Wunsch des Spielleiters fithrt Sauron
gerade Krieg und die Festung ist dann mit zusétzlichen Truppen und deren Tross iiberfiillt.

3262 bis 3320

Sauron hat sich Ar-Pharazon unterworfen und wurde nach Numenor gebracht. Panik hat sich bei seinen Untertanen
ausgebreitet. Viele sind geflohen und in der Festung wohnen nur noch die Orks aus Lugshapat, aber selbst von ihnen sind
einige nach Osten geflohen.

3320 bis 3336

Nach Saurons Sturz zusammen mit Numenor und dem Zorn der Gétter flichen selbst die letzten Bewohner der Festung. Sie
ist durch die Erdbeben, die beim Untergang Numenors entstanden, stark beschidigt. Die Festung steht vollkommen leer.
Hier treiben sich hochstens noch ein paar hartgesottene Halunken herum und einige furchterregende Schatten, welche
ansonsten aber keine Macht besitzen. Diese Periode bietet sich fiir Anfanger an und fiir Abenteuer, welche im Horror- oder
Spukschlossmilieu angesiedelt sein sollen. Im Jahr 3335 hélt sich hier sogar ein Nazgul auf. Dieser ist jedoch genau so
schwach wie Sauron zu dieser Zeit und wird hochstens als Schatten in der Nacht die Spieler aus dem Hinterhalt angreifen.
Er sollte spieltechnisch hochstens so stark sein, wie die Nazgul im Hdr im Auenland auftraten. Wahrscheinlich wird er die
Spieler mittels Magie vertreiben wollen, was sich so auswirkt, als ob ein aggressiver Poltergeist die Festung unsicher macht.

3336 bis 3346
Tar Pharagn hat den Nazgul besiegt und bewacht die leere Festung. Er wird tiglich stirker. Auerdem sammelt er Truppen
um sich. Jetzt ist ebenfalls noch ein guter aber herausfordernder Zeitpunkt fiir Abenteuer in Agazlam.

3346 bis 3400

Sauron mochte jeder Aufmerksamkeit des Westens aus dem Weg gehen. Nur Gul Pharagn und einige Spione sind in der
Festung zugegen. Dies sind zwar wenige aber sehr fahige Gegner. Die Festung scheint unbewacht und leer, aber die Tore
sind verschlossen und bdse Augen beobachten die Spieler, sollten sie versuchen einzudringen.

3400 bis 3429

Handwerker und eine Elitewachtruppe verstirken die Festungsbesatzung. Jetzt wird es deutlich schwieriger in die Festung
zu kommen oder dort zu iiberleben. Die Festung wird nun nicht mehr heimlich bewacht sondern bei Angriffen offen
verteidigt. Noch sind die Gegner nicht sehr zahlreich, aber ein Einschleichen in die Festung ist sehr schwer, da die frither
tiblichen Handelskarawanen nur spérlich dieses Ziel ansteuern und das frither vorherrschende Gewimmel erst langsam
wieder alte Gr6enordnungen annimmt.

3429 bis 3433

Zigtausend Soldaten befinden sich in Agazlam und bereiten sich fiir einen Angriff auf Ithilien vor. Das Gebirge wimmelt
von Spihern, die jeden Spion des Westens davon abhalten sollen, die Vorbereitungen fiir den Uberraschungsangriff zu
entdecken. Saurons Blick konzentriert sich zu dieser Zeit auf die Region um Agazlam, denn es ist sein wichtigstes
Vorhaben. In dieser Periode grenzt es selbst fiir die Méchtigsten an Selbstmord sich hier blicken zu lassen.

3433 bis 3 DZ

Agazlam ist vom Westen erobert und besetzt. Fiir Spieler aus dem Westen ist es nun sehr leicht die Geheimnisse und
verborgenen Schitze Agazlams zu untersuchen. Fiir Spieler die unter Saurons Flagge kdmpfen ist es natiirlich schwieriger
geworden, aber nicht unmdglich. Agazlam ist nicht allzu streng bewacht und es ziechen Unmengen an Nachschubtreks iiber
die reparierte Briicke nach Barad-dur, unter die man sich vielleicht mischen kann, wenn man nicht gerade ein Ork oder Troll
ist.

3 DZ bis 67 DZ

Agazlam steht nun wieder leer und wird im Jahr 67 geschleift. Die Wiachter haben die Festung verlassen, denn es soll in den
dunklen und blutgetrdnktem Geméuer nicht mit rechten Dingen zu gehen. In dieser Zeitperiode ist es — auf3er fiir die
besonders furchtsamen- am einfachsten sich in der Festung zu bewegen.



Hilfen fiir Spieler:
,, Es ist nicht komisch. 0 nein! Nicht belustigend. Es ist iiberhaupt nicht verniinftig, zu versuchen, nach Mordor hineinzukommen. ‘
Gollum, HdR, Das Schwarze Tor ist versperrt.

‘

Mordor im zweiten Zeitalter und das Reisen im schwarzen Land — No Elves please?

Wir kennen das Land Mordor als finstere Festung und als ein einziges groes Heerlager. Ein Ort, an dem nur ein Hobbit
ungesehen, mit viel Gliick und durch schicksalhafte Fliigungen sich unbemerkt bewegen kann. Am Ende des dritten
Zeitalters, mitten im groBen Ringkrieg, mag diese Sichtweise zutreffend sein, zumal wir Mordor nur durch die Augen zwar
mutiger aber nicht weltgewandter Hobbits betrachten. Mordor ist und war vor allem im zweiten Zeitalter viel mehr als eine
Festung. Es war das Zentrum eines Weltreiches, mit zahlreichen Vasallenstaaten und untertinigen Konigreichen in ganz
Arda, vorallem natiirlich im Siiden und Osten. Im zweiten Zeitalter ist Mordor ein geschéftiger Dreh- und Angelpunkt
dieses Reiches. In ganz Mordor, vorallem zu und von Barad-dur bewegen sich zahllose Reisende. Standig herrscht ein
Kommen und Gehen von Diplomaten, Boten, Priestern, Handlern, Tributkarawanen, Sklaventrecks, Militdreinheiten
verschiedenster Lander, Handwerker, Kundschaftern usw. Natiirlich werden alle Reisenden scharf iiberwacht und die
Verwaltung Barad-durs dokumentiert jede Bewegung, jeden Zwischenstopp und alle Handelstétigkeiten, schon aus einem
einfachen Grund: Steuereinnahmen! Nach Mordor hineinzukommen und natiirlich auch wieder hinaus, ist also kaum ein
solches Problem wie am Ende des dritten Zeitalter. Man muss lediglich einen guten Grund vorweisen und sich beim
Betreten Mordors einen Passierschein ausfertigen lassen oder bereits aufgrund eines Auftrages aus Barad-dur oder einer
vorherigen Reise einen solchen besitzen. Dazu werden von den Beamten der jeweiligen Grenzstation viele Fragen tiber
Herkunft, Ziel der Reise usw. gestellt. Natiirlich hat ein Haradrim oder Ostling es wesentlich einfacher die Grenzposten zu
passieren, fiir Westmenschen ist es sehr schwer und fiir Elben fast unmdéglich. Letztere wiirden vermutlich sofort in einen
Kerker geworfen, ohne dass viele Fragen gestellt wiirden. Es gibe hochstens die Moglichkeit sich irgendwie zu tarnen,
vielleicht sogar mit magischen Mitteln, doch das Entdeckungsrisiko ist fiir Elben sehr hoch und bei Zwergen und
reinrassigen Numenorern wird man viele Fragen stellen! Die Grenzwachen verstehen ihr Handwerk, daher sollte eine
Geschichte, warum man nach Mordor reisen will oder warum man wieder aus Mordor heraus mochte, absolut "wasserdicht"
sein. Am besten man ersucht bereits in einer der angrenzenden und Sauron horigen Reiche einen der Statthalter oder
Vertreter Saurons um einen Passierschein oder einen Geleitbrief fiir eine geschiftliche Reise nach Mordor, dann gibt es an
der Grenzstation weniger Probleme. Sollte man jedoch innerhalb Mordors von seiner genehmigten Route abweichen, langer
oder kiirzer als geplant unterwegs sein oder an Orten aufgegriffen werden, an denen man als Reisender nichts verloren hat,
so hat man sein Schicksal besiegelt und findet sich nach kurzer Zeit in einem der Kerker, vielleicht sogar direkt in Barad-dur
wieder. Die dortigen Verhérmethoden sind recht effektiv, so dass man die Wahrheit meist schon nach kurzer Zeit heraus
schreit.

Wie kommt man nach Mordor, insbesondere nach Agazlam?
Es gibt zahlreiche Mdglichkeiten nach Agazlam zu gelangen, ohne sich gleich mit einem Heer aus Elben und Menschen in
die Festung zu stlirmen. Hier sind einige Moglichkeiten aufgelistet: Die Spieler

- begleiten als Soldner eine Karawane oder einen Diplomaten. Ausgangsort der Reise ist der ferne Osten oder Siiden. Dort
wurden sie fiir diese Arbeit engagiert oder haben sich absichtlich dorthin begeben, um auf diese Art unaufféllig nach Mordor
zu gelangen. Eine Zwischenstation oder Ziel der Reise ist die Festung Agazlam.

- begleiten Gesandte der Bergvolker aus dem weilen Gebirge. Diese sind Sauron horig und unterhalten gute Kontakte nach
Mordor. Es konnen durchaus auch Numenorer oder Zwerge als Schutztruppe angeheuert worden sein

- sind aufstindische Wald- und Kiistenbewohner. Sie wollen bei Sauron vorsprechen, da ihnen die Numenorer hohen Tribut
auferlegen (spit im 2. ZA) oder ihre Lebensgrundlagen vernichtet haben, da ganze Wiélder fiir den Schiffsbau gerodet
wurden.

- wurden als Sklaven geboren oder zuvor gefangen genommen und in die Sklaverei verkauft. Jetzt fristen sie ein trostloses
Leben als Sklaven in Agazlam. Vielleicht haben sie sich auch absichtlich, z.B. aus Ithilien verschleppen lassen, um einen
alten Freund zu suchen?

- reisen als Handwerker nach Agazlam um dort nach einem Erbeben den Handwerkern der Festung bei der Reparatur zu
helfen

- wurden von Spéhtrupps der Festung gefangen genommen oder haben sich absichtlich fangen lassen. Nun gilt es dem
Kerker zu entkommen, bevor der Folterer sein Werk beginnt.

- schleichen sich als Kundschafter oder Spione des Westens in das schwarze Land und erkunden die Festung von Auf3en
oder sogar von Innen

- sind eine Gruppe erfahrener Kundschafter im Dienste Saurons. Ihre Heimatbasis ist die Festung Agazlam, von wo aus sie
ihre Streifziige nach Ithilien und den Nordwesten Mittelerdes planen und wohin sie mit reicher Beute zuriickkehren

- sind Soldaten oder andere Bewohner der Festung, denen ein Verbrechen zur Last gelegt wird oder die Zeugen eines
Verbrechens wurden. Nun miissen Sie ihren Hals retten.



- sind Kundschafter des Westens, die Agazlam und die ndhere Umgebung zu einer Zeit erkunden, in der Agazlam leer steht.
Vielleicht schlagen sie dort ihr Lager auf.

- haben den Auftrag den leerstehenden Turm nach dem groB3en Krieg zu untersuchen

- schlagen auf eigene Faust nach/wéhrend dem Krieg des letzten Biindnisses ihr Lager hier auf und begeben sich von hier
aus auf Schatzsuche oder jagen als Kopfjéger versprengte Orks in Mordor

Welche Hilfsmittel stehen sonst noch zur Verfiigung?

Damit sich nicht nur Spieler vom Range eines Boromirs oder Glorfindels nach Mordor und Agazlam wagen konnen, sollte
der Spielleiter gewisse Hilfen stellen. Die Wahl des Zeitpunktes bzw. der Epoche ist die wichtigste Entscheidung fiir den
Schwierigkeitsgrad. Je nach Auftrag sollten den Spielern Karten Agazlams ausgehéndigt werden, die z.B. Spione des
Westens in vorangegangenen Missionen erworben haben. Auch kann es durch die Festungsbewohner immer wieder zu
unerwarteter Hilfe kommen. Vielleicht mochte ein Handwerker oder Sklave, der sich bestens in der Festung auskennt
flichen oder Zwistigkeiten und Streit zwischen den Bewohnern erleichtern den Spielern ihr Vorhaben. Vielleicht mdchte ein
Kiichenjunge dem Meisterkoch einen Streich spielen, vielleicht mochte ein Turmkommandant den Festungskommandanten
aus dem Weg rdumen um befordert zu werden? Die Sitten sind rau in Mordor und das Bose sorgt oft fiir seinen eigenen
Untergang. Doch vielleicht geraten die Spieler genau dadurch in Probleme oder zwischen die Fronten?

Abenteuerideen:
Abenteuer der Dunkelheit:

Im Dienste Saurons I (2363 ZZ oder zu jedem anderen gewiinschten Zeitpunkt bis 3262)

Eine Gruppe von Agenten des Dunklen Turms wird nach Agazlam entsandt. Dort sollen sie nach dem Rechten sehen, da in
letzter Zeit immer mehr Berichte iiber Streitigkeiten zwischen den menschlichen und orkischen Soldaten den dunklen Turm
erreichen. Vor Ort angekommen tarnen sie sich als Durchreisende und geraten mitten ihn einen Kampf zwischen den
Parteien. Gelingt ihnen eine zufriedenstellende Losung im Sinne Saurons (z.B. dem Anfiihrern der Streitparteien den Kopf
abzuschlagen oder noch besser: Sie als Gefangene zu den Kerkern Barad-durs schleppen), so winkt eine gro3e Belohnung.

Im Dienste Saurons I1 (1942 ZZ bis 3433 Z.7)

In Agazlam ist es zum Mord an einer wichtigen Personlichkeit (der Hohepriesterin, einem Turmkommandanten 0.4.)
gekommen. Die Spieler werden nach Agazlam entsandt und sollen den Mord unauffillig in geheimer Mission aufklaren und
den Schuldigen ermitteln.

Im Dienste Saurons I11 (1942 ZZ bis 3433 Z7)

Agazlam ist die Basis einer Gruppe gefiirchteter Agenten, welche von hier aus ihre Streifziige und Missionen im Westen
planen. Eines Tages liegt eine wichtige Personlichkeit (z.B. ein Turmkommandant) erdolcht im Quartier dieser Agenten. Das
Problem der Spieler ist, dass sie die Agenten sind.

Im Dienste Saurons IV (1942 ZZ bis 3433 Z.7)

Agazlam ist die Basis einer Gruppe gefiirchteter Agenten, welche von hier aus ihre Streifziige und Missionen im Westen
planen. Die Hohepriesterin erschleicht sich durch Thre Reize und durch ihre Zauberkiinste das Vertrauen eines dieser
Agenten. Sie mochte von ihm Beweise vorgelegt bekommen, dass der Festungskommandant in die eigene Tasche
wirtschaftet, um die Buchpriifer Barad-durs darauf aufmerksam zu machen. Schade nur, dass der Festungskommandant
diesbeziiglich ein duBerst rechtschaffener Mann ist. Ist dies nur Fassade, oder muss mit den Beweisen zur Not nachgeholfen
werden?

Im Dienste Saurons V (1942 ZZ bis 3433 Z.Z)
Spione des Feindes haben sich nach Mordor eingeschlichen, wahrscheinlich in Agazlam. Findet sie und fiihrt sie ihrer
gerechten Strafe zu!

Diplomaten des Dunklen Turms (1942 ZZ bis 2735 Z.7)

In Agazlam sind zahlreiche Hauptlinge, Stammesfiirsten und der Kénig der Bergmenschen des weiflen Gebirges zusammen
gekommen um gemeinsam zu beraten, wie man den numenorischen Aggressoren entgegentreten kann. Die Spieler wurden
zu lhrer Betreuung, Bewachung und Beratung entsandt. Doch es kommt zu einem Zwischenfall: ein Stammesfiirst des von
den Numenorern verwiisteten Minhiriaths beleidigt den Konig der Bergmenschen. Dieser verlangt Rache und fordert den
Kopf des Fiirsten. Dies wiirde unweigerlich zu einem Krieg fithren. Das Duell soll im Morgengrauen stattfinden. Die Spieler
miissen einen Weg finden, das Duell zu verhindern. Ob Sie die Streithdhne zum Einlenken bewegen konnen, oder der Fiirst
einem unerwarteten ,,Unfall” zum Opfer fillt, ist ihre Sache. Hauptsache das Problem wird geldst.

Wichter der Nacht (kurz vor 3336)

Sauron ist in Gefangenschaft der Numenorer! Sein Reich ist gefallen, seine Armeen haben sich aufgeldst. Agazlam steht
leer. Um ein kleines Feuer geschart lauscht ihr den Gerduschen der Nacht in der Hochebene Gorgoroth. Noch habt ihr nicht
entschieden, wohin ihr euch wenden wollt. Da erscheint ein Schatten in der Nacht, eine gebiickte Gestalt, schniiffelnd und
tastend, vom @ufleren harmlos, doch ihr seid vor Furcht wie geldhmt! ,,Geht nach Agazlam und erkundet die Lage. Erschlagt



oder unterwerft jeden, den ihr dort antrefft! Erstattet mir hier Bericht beim néchsten Sichelmond*

Verteidiger Agazlams

Sauron ist in Gefangenschaft der Numenorer! Sein Reich ist gefallen, seine Armeen haben sich aufgeldst. Agazlam steht
leer. Ein Nazgul gab Euch den Auftrag Agazlam zu erkunden. IThr habt dies getan. Nun seid ihr von ihm zur Verteidigung der
Festung gegen Pliinderer und jeden anderen, der es wagen sollte sie zu betreten, bestimmt worden. Da naht eine grof3e
Einheit Soldaten aus der Stadt Minas Ithil. Wie sollt ihr vorgehen? Soll man den Feind mit den groflen
Verteidigungsmaschinen angreifen oder ihn hereinlassen und ihn mit Guerillataktik innerhalb der Festung zusetzen und ihn
aus dem Verborgenen heraus angreifen?

Saboteure der Nacht (3433 bis 3341 wilhrend der Belagerung des Dunklen Turms)

Agazlam ist vom Westen besetzt. Anfangs ist die Zahl der Wachen grof3 aber die Anzahl der durchziehenden Soldaten und
Versorgungstreks zur Belagerung Barad-durs auch. Hier konnte man sich leicht einschmuggeln. Gelingt es den Spielern in
die Festung zu kommen und diese im Auftrag Saurons so gut es geht zu sabotieren um Druck aus der Belagerung Barad-
durs zu nehmen?

Abenteuer der Dimmerung

Soéldner und Héndler

Die Spieler gehoren einer Handelskarawane an. Sie sind Sdldner, die zu ihrem Schutz angeheuert wurden oder auch selber
Handler, Schausteller oder einfache Reisende, die einen schnellen Weg durch Mordor suchen. Bei einer Rast in Agazlam
werden sie / Zeugen eines Mordes / leider wegen Fehler in den Reisedokumenten oder aufgrund einer Verwechslung
inhaftiert / wird einer von ihnen inhaftiert / erhalten Sie von einem hohen Offizier den Auftrag einen Beamten der
Bestechlichkeit zu liberfiihren usw. Konnen sie sich aus dieser misslichen Lage befreien?

Anarchie — Gott ist gestiirzt! (3262 bis 3336)

Sauron wurde von Ar-pharazon gefangen genommen. Ganz Mordor und weite Teile Mittelerdes haben ihren Gottkonig
verloren und fiirchten sich vor dem Zorn des Westens. Armeen 18sen sich auf, Anfiihrer begehen Selbstmord, sogar die
Nazgul halten sich versteckt. Nun ist es an den Spielern die Chancen zu nutzen. Agazlam steht leer und groe Schétze
warten auf den Wagemutigen. Doch noch harren ein paar wenige Getreue Saurons in Agazlam aus und ein Schatten geht um
in der Nacht! Sind die Spieler auf einem Raubzug oder sind es Saboteure des Westens, die diese giinstige Stunde nutzen um
die Trutzburgen des Feindes zu erkunden und in Brand zu stecken?

Deserteure (1942 ZZ bis 3262 ZZ und 3336 ZZ bis 3433 Z.Z)

Die Spieler sind Soldaten, Orks, Sklaven, Handwerker oder Tempeldiener in der Festung Agazlam. Jeder von Ihnen hat
einen Grund zu flichen. Eine Magd ist schwanger gegen das Gebot des Quartiermeisters, ein Soldat hat wahrend der Wache
geschlafen und soll in einigen Tagen ausgepeitscht werden, eine Tempeldienerin hat ihren Glauben an Sauron verloren usw.
Nun geht es darum ungesehen aus der Festung zu kommen und vielleicht in die Heimat oder den Westen zu flichen. Sollte
die Flucht gelingen, wird man von orkischen Fahrtensuchern verfolgt werden oder Patrouillen des Westens in die Héande
fallen. Die Flucht will gut aber schnell vorbereitet sein. Einige der Spieler kennen sich bereits, andere beobachten sich durch
Zufall bei den Fluchtvorbereitungen. Werden sie sich gegenseitig verraten, um ihrer Strafe zu entgehen oder werden sie sich
helfen? Ist der andere ein Spitzel oder ein Gefdhrte?

Elendil steht vor den Toren! (3433)

Diistere Tage! Der Westen belagert Agazlam. Die Spieler kennen sich schon einige Zeit und beschlieBen, zusammen bei
Nacht und Nebel aus der Festung zu flichen! Doch wie kommt man an den eigenen Kameraden und an den Heerscharen des
Westens vorbei? Wohin soll man gehen?

Meisterdiebe (3433 ZZ bis 67 DZ)

Agazlam ist vom Westen besetzt. Anfangs ist die Wache grof3 aber die Anzahl der durchziechenden Soldaten und
Versorgungstreks zur Belagerung Barad-durs auch. Hier konnte man sich leicht einschmuggeln. Nach dem Sieg tiber Sauron
in 3341 nimmt die Wachsambkeit ab und nur wenige Soldaten sind hier stationiert. Gelingt es den Spielern in die Festung zu
kommen und diese mit Schétzen beladen zu verlassen?

Auf der Suche nach dem Schwarzen Schwert (zu jeder Zeit)

Auf verschlungenen Pfaden hat eine Information ihren Weg zu den Helden oder einem Auftraggeber gefunden. Ein
méchtiges Schwert, geschmiedet in den tiefen der Zeit vor tausenden von Jahren, aus einem Metall, dass Eisen wie griines
Holz spaltet, geschmiedet von einem sagenumwobenen Elb, befindet sich in einer Festung Mordors. Dieses Schwert muss
unbedingt in den Besitz der Spieler gelangen. Es ist nur bekannt, dass das Schwert zuletzt in Agazlam gesehen wurde. Dort
muss es gefunden, geraubt, abgepresst, gekauft oder sonstwie heraus geschafft werden. (Zum Schwert siche Lugshapat,
Ebene 7, Raum 11 und die Auflistung der ,,Besonderen Gegenstinde — S).



Abenteuer des Lichts

Kundschafter des Westens (1942 ZZ bis 3433 7.7)

Eine gemischte Gruppe aus Elben, Numenorern und vielleicht auch einem Zwerg erhilt von einer hochgestellten
Personlichkeit die Grenzen des Landes Mordor und seine Befestigungen zu erkunden. Dies gelingt ihnen. Tage und Wochen
halten sie sich zwischen den Felsen des Ephel Duaths versteckt, zeichnen Karten der Festung und notieren
Truppenbewegungen und Wachwechsel und weichen dabei den Patrouillen der Festung aus. Plotzlich geraten sie alle oder
vielleicht auch nur ein Gruppenmitglied in Gefangenschaft. Nun miissen sie sich aus dem Kerker irgendwie befreien und
aus der Festung flichen oder sich als Sklaven tarnen oder verstecken, bis eine giinstige Gelegenheit zur Flucht entsteht.

Reisende im Land des Schattens (1942 ZZ bis 3262 Z.7)

Die Spieler gehoren einer Handelskarawane an. Sie sind Sdldner, die zu ihrem Schutz angeheuert wurden oder auch selber
Handler, Schausteller oder einfache Reisende, die einen schnellen Weg durch Mordor suchen. Bei einer Rast in Agazlam
bittet ein Soldat / ein junger Sklave / ein schwangeres Médchen aus dem Gesinde flehentlich um ihre Hilfe bei der Flucht in
den Westen! Werden die Spieler helfen? Wie sind die strengen Kontrollen am besten zu umgehen?

Gaukler in Noten (1942 ZZ bis 3262 7.7)

Auch Saurons Soldaten wollen unterhalten werden. Daher haben Orks die Wagen einer Gaukler- und Bardenfamilie umstellt
und bitten hoflich aber bestimmt um eine Vorstellung in Agazlam. Vielleicht hat ein Bote der Festung der Familie auch
einfach nur gutes Gold fiir einen Auftritt geboten. Die Spieler befinden sich durch Zufall bei den Schaustellern oder wurden
von diesen als Leibwéchter angeheuert oder bei der Meldung dieses Vorganges von einem Stiitzpunkt des Westens entsandt,
um die Gelegenheit zur Spionage zu nutzen. Vor Ort stellt sich heraus, dass die Stimmung des Publikums schlechter ist als
erwartet. Genau aus diesem Grunde wurden die Gaukler ja auch angeheuert. Der Auftrag lautet vereinfacht: Sorgt fiir gute
Stimmung oder es rollen Kopfe!

Halte aus, wir holn dich raus! / Leave no man behind!(1942 ZZ bis 3262 ZZ und 3336 ZZ bis 3433 7.7)

Ein Freund der Spieler sitzt im Kerker Agazlams. Vielleicht wurde auch ein Soldat des Westens bei einer
Erkundungsmission gefasst oder ein Familienvater aus Ithilien hierher entfiihrt. Die Spieler erhalten den Auftrag oder
werden aus eigenem Willen heraus alles tun um den Gefangenen zu befreien! Doch wie gelangt man in die Festung?
Vielleicht hat man Gliick und die Geschichte ereignet sich 3262 und die Truppen Saurons haben die Festung fluchtartig
verlassen. Nur einige Gefangene schmachten noch im Kerker und einige grausamen Schatten ziehen durch die Geméuer der
leeren Festung.

Diplomaten des Dunklen Turms (1942 ZZ bis 2735 Z.7)

In Agazlam sind zahlreiche Héauptlinge, Stammesfiirsten und der Kénig der Bergmenschen des weilen Gebirges zusammen
gekommen um gemeinsam zu beraten, wie man den numenorischen Aggressoren entgegentreten kann. Die Spieler haben
Agazlam infiltriert oder sind Agenten des Westens, welche sich unter das Gefolge der Gesandtschaften gemischt haben. Sie
sollen im Auftrag des Westens alles unternehmen, um eine Einigung der Stimme zu verhindern. Leider sind Gesandte des
Dunklen Turmes anwesend, deren Auftrag das genaue Gegenteil besagt.

Spione Isildurs (ca. 3330 bis 3433)

Der Auftrag lautet, sich in die Festung einzuschleichen und alles in Erfahrung zu bringen, was man zu Ihrer Eroberung oder
Zerstorung tiberhaupt in Erfahrung bringen kann.

ca. 3330 bis 3335: Ein leichtes Unterfangen. Es halten sich nur wenige Bosewichte in Agazlam auf, darunter viele Orks
3335 bis 3429: Nun wird es zunehmend schwerer, denn ein Nazgul hlt sich hier zunichst alleine, spiter mit stindig
zahlreicher werdenden Gefolgsleuten auf

3429 bis 3433: In und um die Festung herum lagern zehntausende Soldaten. Eine Aufgabe fiir wahre Helden!

Isildurs Spezialeinheit (3433)

Isildur besitzt eine Vorliebe fiir heimliche Kommandoaktionen. Bereits zwei mal drang er in scharf bewachte Orte ein und
stahl Sauron unter der Nase den Samen Nimloths aus den Konigsgérten in Numenor und in Minas Ithil zusétzlich noch
einen Palantir. Sein Auftrag fiir eine handverlesene Truppe erfahrener Spezialisten lautet: ,,Dringt am Vorabend des
Sturmangriffes in Agazlam ein und zerstort was ihr zerstdren konnt. Stiftet Unruhe und séht Furcht und Verwirrung im
Herzen der Feinde. Flicht dann oder verschanzt Euch und wartet auf uns. Wir erledigen den Rest.*

Geisterjiger (3433 bis 67 DZ)

Die Soldaten Gondors berichten von merkwiirdigen Geschehnissen im Turm. Ein bdser Geist soll dort sein Unwesen treiben.
Es ist der ruhelose Geist des Nazguls, der von Pharagn seines Ringes beraubt wurde und an seiner statt in die Geméacher
eingemauert wurde. Noch sind diese nicht entdeckt und in den tiefen Lugshapats lauert ein ausgewachsener und mittlerweile
sehr hungriger Wachter im Wasser! Zeit fiir eine klassische Geisterjagd oder Monsterhatz...

Die Erbstiicke des Hauses Manwendil (zu jeder Zeit)

Die Spieler erhalten den Auftrag, in Mittelerde nach dem Verbleib Pharagns und vor allem den Erbstiicken des Hauses
Manwendil zu forschen. Fiir die Uberbringung hauptsichlich des groBen Siegels zahlen die Enkel des Bruders von Pharagn
jeden Preis! Sogar ein Adelstitel und ein eigenes Fiirstentum in einer der Kolonien Numenors werden ausgelobt. Doch die
Spur flihrt durch fernste Lander hin und her, bis die Spieler eines Tages vor den Toren Mordors stehen...



Severin, IsildursErbe.



