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Vorwort zur 2. Auflage des Spielsystems

Es ig vollbracht! Mit den Kreaturen des Schwarzen Auges
halten Se die Neubearbeitung der letzten Teile des aten
AbenteuerAusbau-Spiels in Handen. Es ist vom Umfang her
wieder eine Box geworden, dain den Jahren seit dem ergten
Erscheinen des Schwarzen Auges - nicht zuletzt durch die
tatkréftige Mitarbeit vieler Spieler - eine Unzahl von neuen
Kreaturen und Krautern entdeckt wurde, die wir lhnen mit
diesem Band zur spielerischen Verfligung stellen wollen.
Mit dem Erscheinen dieser Box sind sémtliche Regeln, wie
seimehemaligenBasis- und Ausbau-Spiel vorgestellt wurden,
aul3er Kraft gesetzt. Zuknftige Abenteuer und Erweiterun-
gen werden sch gdets auf diese Uberarbeitung der Regeln
beziehen und somit einen offiziellen Regelgrundstock bil-
den.

Das neue Schwarze Auge besteht somit aus den funf folgen-
den Grundbausteinen:

[. Die Helden des Schwarzen Auges (Box)

Eine Anleitung zum Erschaffen von Heldentypen; eine Ein-
fuhrung in das Kampfsystem, das in sich modulartig zusam-
mengestellt ist und - je nach Spielerwunsch - vereinfacht
oder hochdetailliert gespielt werden kann; eine Vorstelung
des neuen Talentsystems, das Lernféhigkeit und physische
wie auch psychische Eigenschaften der Figuren beriicksich-
tigt; eine kurze Darstellung der Lebenshatungskosten fir
einen Spieler-Helden.

2.Die Magie des Schwarzen Auges (Box)

Eine Vorstellung der unterschiedlichen magiebegabten Hel-
dentypen; eine Einflihrung in die Zauberkunst; eine grofie
Sammlung aventurischer Zauberformeln, magischer Kreatu-
ren, Zauberbiicher und anderer ‘arkaner' Geheimnisse.

3. Die Gotter des Schwarzen Auges (Buch)

Eine Darstellung der aventurischen Gottheiten, ihrer Ge-
schichte und ihrer Priesterschaft; Vorstellung der Geweihten

as Heldentypen; geweihte Artefakte, Heilige Orte und reli-
gitse Orden.

4. Das Land des Schwarzen Auges (Box)

Die groRe aventurische Enzyklopéadie mit riesiger Landkar-
te, dem gesammelten Wissen Uber die verschiedenen aventu-
rischen Regionen, Uber Verkehrs- und Heereswesen, Rechts-
grundsétze und viele Informationen mehr, eine detaillierte
Beschreibung der Stadt Gareth.

5. Die Kreaturen des Schwarzen Auges (Box)

Eine Beschreibung der aventurischen Flora und Fauna mit
umfangreichem Bestiarium, Spielleiterhilfen zur Gestaltung
von Wildnisabenteuern; Krankheiten und Heilkréuter; eine
erweiterte Preidliste fUr viele Glter des taglichen Heldenbe-
darfs.

Weiterhin werden in lockerer Folge Beschreibungen der
verschiedenen aventurischen Regionen und Spielleiterhilfen
zu speziellen Themen wie Seefahrt, Zauberel oder Stadtge-
staltung erscheinen, mit denen Sie nach Belieben ihre Spiel-
welt detaillierter gestalten konnen.

Wir werden auch in Zukunft unserem Grundsatz treu blei-
ben, die hier - und auch in den anderen Teilen des Spielsy-
stems vorgestellten - Regeln ds Vorschldge zu verstehen, die
Sie Uibernehmen oder den Bediirfnissen Ihrer Gruppe anpas-
senkoénnen. Ein Rollenspiel lebt davon, dal3 die Spieler esds
ihr Eigentum betrachten und es so zurichten, dald es ihnen
den meisten Spielspald bereitet. Auch wenn nun das Regel sy-
stem abgeschlossenist - perfekt wird es nie sein. Wir wiirden
uns freuen, wenn Sie auch weiterhin so tatkréftig an diesem
unserem System mitarbeiten wirden, wie Sie es in den
letzten funf Jahren getan haben. In diesem Sinne: Mdgen
Hesinde und Tsa Ihnen stets neue |deen bescheren und moge
Phex ihre Wirfelhand leiten.

Bochum und Diisseldorf, im Boronmond 1989



Die Kreaturen des Schwarzen Auges

In diesem Buch haben wir die bekanntesten Kreaturen Aven-
turiens aufgefiihrt, seien es nun menschendhnliche, intelli-
gente Lebewesen, Nutztiere oder Wilde Bestien, harmloses
Ungeziefer oder furchterregende Ddmonen, die nur in Aven-
turien weilen, wenn sie beschworen wurden.

Diese Kreaturen - oft auch bildlich dargestellt, damit Sie
einen ersten Eindruck von ihnen gewinnen kénnen - bevdl-
kern das Land des Schwarzen Auges. Als Spielleiter kénnen
Sie sich aus diesem Bestiarium bedienen, wann immer Sie
eine Kreatur benétigen, die Ihre Helden zu einer bestimmten
Handlung veranlassen soll. Wenn ein Kampf ansteht, finden
Sie die spieltechnischen Werte der Kreatur im entsprechen-
den Kapitel. Zur stimmungsvollen Ausgestaltung einer 1&én-
geren Reise sind viele Tiere ebenso geeignet wie as Jagd-
beute, wenn den Helden einmal der Proviant knapp wird.
Einige Kreaturen sind sogar so méchtig oder aufRergewdhn-
lich, dal’ es sich lohnt flr die Begegnung mit ihnen en
eigenes kleines Szenario zu verfassen.

Die Kreaturen des Schwarzen Auges leben auf unserem
fantastischen Kontinent natirlich auch ohne Dazutun eines
Spielleiters. Wenn Sie feststellen wollen, ob lhre Helden-
gruppe zuféllig auf ein bestimmtes Wesen trifft, dann kon-
nen Sie dies mit Hilfe der Begegnungstabellen aus dem
Handbuch fur den Reisenden tun.

Wir wiinschen Thnen viele spannende Abende mit den Krea
turen des Schwarzen Auges, die mehr sein sollten as nur
Staffage oder Schwertfutter - némlich ein Abenteuer fir sich.

Einige Hinweise zum Gebrauch dieses Buches

Die Beschrelbungen der Tiere gliedern sich in mehrere
Teile:

Am Anfang steht eine Beschreibung des Tieres vom Ge
sichtspunkt des Aventuriers aus. In diesem Text finden sich
oft viele interessante Details, aber mindestens ebenso oft
wiiste Gertichte, Halbwahrheiten und (zumal bei den ‘Kul-
turschaffenden Zweibeinern’) rassistische Vorurteile. Alle
diese Texte konnten so in aventurischen Folianten Uber
Zoologie stehen. Sie sind zugleich das Maximum dessen,
was ein Held (ber eine Kreatur wissen kann, der er noch nie
begegnet ist.

Im Abschnitt Gber die Kreatur im Spiel finden Sie Informa-
tionen, die im ersten Abschnitt fehlen, ebenso Hinweise zu
L ebensgewohnheiten und besonderen Kampftechniken der
Tiere. Aullerdem stehen hier einige Tips, wie der Meister die
Kreatur in in Szenario einbauen kann.

Der dritte Abschnitt schlief3lich liefert die spieltechnischen
Werte der Kreatur (neudeutsch: 'stats’), wobei wir versucht
haben, dle relevanten Werte - und nicht nur die kampfent-
scheidenden - aufzunehmen. Die hier verwendeten Begriffe
und Abkirzungen sind in den Helden des Schwarzen Auges
und der Magie des Schwarzen Auges néher erl&utert. Einige
Anmerkungen hierzu: GST | bzw. GST 2 stehen fir die
Geschwindigkeitstabellen aus den ‘Helden’, Seite 82, die
angeben, wie schnell sich eine Kreatur bei einer bestimmten
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Belastung fortbewegen kann. Der Ausdauer-Wert legt fest,
wie viele Sekunden die Kreatur ihre Hochstgeschwindigkeit
durchhalten kann. Fir menschenghnliche Wesen gilt dabei
anndhernd AU=KK+LE. Oftmals haben wir flr bestimmte
Werte Wirfelprozeduren angegeben, mit denen der Meister
unterschiedliche Wesen ein und derselben Art erschaffen
kann.

Dieses System lief3 sich leider nicht fir jede Kreatur verwen-
den, aber wir hoffen, dal? Se sich dort, wo wir von dieser
Einteilung abgewichen sind, trotzdem mit den Beschreibun-
gen zurechtfinden konnen.

Die Monsterklasse

Bleibt noch ein Wert zu kl&ren, der stets am Ende der Liste
steht: die Monsterklasse. Wir haben lange Uberlegt, ob wir
nicht auf diese Zahl verzichten sollen (diejaangibt, wie viele
Abenteuerpunkte ein Held erhdlt, der einen Gegner iber-
wunden hat), haben uns dann aber doch entschlossen, die
Monsterklasse beizubehalten, obwohl sie die Gefahr mit sich
bringt, da’ die Spidler ein Lebewesen ganz und gar auf
diesen einen Wert reduzieren und kein Interesse fur die
anderen, meistens interessanteren, Facetten einer Kreatur-
Beschreibung aufbringen.(Ein Beispiel, wie es nicht sein
sllte "He, Meister, meinem Helden fehlen noch fuffzehn
AP. Schick uns mal ‘n paar Goblins, die wir versemmeln
konnen..” )

Wir haben die Monsterklasse beibehalten, da sie einen unge-
féhren Schétzwert fir die Geféhrlichkeit einer Kreatur an-
gibt. Halten Sie sich as Meister bei der AP-Vergabe jedoch
nicht sklavisch an der jeweiligen Zahl fest. Wenn ein Jéger
mit seinem Speer den hundertsten Wolf erlegt hat, dann
bedeutet dies fur ihn keinen Zuwachs an Erfahrung mehr.
Genausowenig ist es risikoreich (und damit AP-wrdig),
einem alten zahnlosen Wolf, der bereits sterbend in einer
Ecke liegt, den GnadenstoR zu versetzen. Ein Moha hinge-
gen, der zum ersten Mal einer solchen Kreatur begegnet (und
ge vielleicht erst besiegt, nachdem er selbst-einige Uble
Wunden hinnehmen muf3te), sollte ruhig die doppelte Menge
an AP erhalten.

Aulerdem gilt der AP-Gewinnja nicht nur fir das Erschla-
gen von Gegnern, sondern auch daftir, Tiere und intelligente
L ebewesen geschickt zu umgehen, abzuschrecken, zu Uber-
rumpeln, gefangenzunehmen usf. Wenn ein Streuner die
Goldgier einer Goblinbande ausnutzt, indem er ihnen einen
Beutel Mlnzen vor die FuBe wirft, um den sie sich dann
streiten - und er weiter seines Weges ziehen kann, dann
verdient er dafir ebenso Abenteuerpunkte wie der Schelm,
der einen heranstiirmenden Oger mit einer farbenpréchtigen
[llusion in die Flucht schi&gt.

Einiges zum Thema "Jagd"

Bei einigen Kreaturen finden Sie drei zuséizliche Werte:
Beschleichen, Flucht/Angriffund Fleischportionen. Wir gehen
davon aus, dal3 es sich bei diesen Tieren um solche handelt,



die typischerweise ds Jagdbeute dienen. Auch auf andere
Tiere kann natlrlich Jagd gemacht werden, aber meist hat
dies keinen besonderen Wert, aufer den Ehrgeiz des Jagers
zu stillen.

Die bei ‘Beschleichen’ angegebene Entfernung bedeutet,
dal’ man sich dem Tier bis zujener Entfernung ndhern kann,
ohne eine Schleich-Probe ablegen zu miissen. Danach sollte
ale 10 Schritt eine Probe abgelegt werden, bel deren Mifdlin-
gen das Tier aufgeschreckt wird. Wer natiirlich in Ketten-
hemd und mit Morgenstern auf die Jagd geht, der sollte sich
nicht wundern, wenn Tiere vor ihm fliehen, obwohl er noch
eine halben Meile entfernt ist.

Ab der unter ¢ Flucht/Angriff’ angegebenen Entfernung bemerkt
die Beute den Jager auf jeden Fall und handelt entsprechend.
Der Begriff ‘Fleischportion’ erkl&rt sich fast von selbst: Eine
Portion Fleisch wiegt etwa einen Stein und reicht aus, um
einen ausgewachsenen Aventurier einen Tag lang zu ernéh-
ren. Auch in Aventurien gehdrt Fleisch Ubrigens zu den
leicht verderblichen Gutern.

Eigene Kreaturen

Wenn Sie als Spielleiter eigene Kreaturen entwickeln wollen
- nur zu, es steht Thnen frei. Wir haben bel weitem nicht ale
Arten von Spinnen, Schlangen o.4 in unserer Zusammenstel-
lung berticksichtigen kénnen. Es bleiben aso immer noch
genligend grolde ‘Nischen’, in denen Ihre Kreaturen leben
konnen.

Sehen Sie sich die in diesem Buch aufgelisteten Tiere an.
Was sind typische Geschwindigkeiten, L ebensenergien, Ma-
gieresistenzen ? Wo lebt so ein Tier ? Erndhrt es réuberisch
und wie greift esan ? Die hier vorgestellten Kreaturen bieten
einen grol}e Auswahl, ausder Sesich ein ‘Tiernach Wunsch’
erschaffen kdnnen, das in Ihre Kampagne palt.

Eine Bitte haben wir jedoch: Bleiben Sie im Rahmen des
Verninftigen. Aventurien lebt vom ‘Fantastischen Redlis-
mus’, dem Zusammenspiel von frei Erfundenem mit theore-
tisch Moglichem oder historisch Gewesenem, vereint in
einer Struktur, die dieses Zusammenspiel aus den Gegeben-
heiten einer Fantasywelt erklart. Oder auf Deutsch: Natiir-
lich gibt es Drachen und Magier, aber ihre Kraft muB
begrenzt sein, damit sSe das Gefiige der Welt nicht zerstort .
In diesem Sinne - verzichten Sie auf sechs Meter lange,
giftverspritzende Wolfe und auf titanische Mistkéfer, die
einen versteinernden Blick besitzen. Auch mit ‘natiirlichen’
Tieren 148t sich ein gehdriges Mal3 an Spannung und fanta-
stischer Atmosphére erzeugen.

Was es in unserem, im ‘offiziellen’ Aventurien nicht geben
wird, sind tbelriechende Chaoskreaturen mit sieben Armen,
drel Beinen und einem Korper, der nur aus Stacheln zu
bestehen scheint und die auf irgendeine magotechnische Art
an eine atomgetriebene Kettensdge gekommen sind...

So, genug der Vorrede. Vergessen Sie flr einige Augenblik-
ke ‘Prems Tierleben’ und tauchen se mit uns ein in jene
Welt, in der die Kreaturen des Schwarzen Auges Ieben.

«



Kulturschaffende Zweiba ner

Menschendhnliche

Menschen, Elfen und Zwer ge als M eister per sonen

Uber die Kulturen der Menschen, Elfen und Zwerge wurde
schon viel geschrieben. Wenn Sie detaillierte Informationen
zu den verschiedenen Vélkern bendtigen, schlagen Sie bitte
in den Blchern Das Land des Schwar zen Auges, Enzyklopae-
dia Aventurica, Die Helden des Schwarzen Auges oder Die
Magie des Schwarzen Auges nach.

Im folgenden Kapitel wollen wir IThnen kurz einige typische
Vertreter der drei menschendhnlichen Spezies vorstellen.
Wir haben darauf verzichtet, den Meisterfiguren Taente
oder gar Zauberfertigkeiten mit auf den Weg zu geben -
einen Magier oder anderweitig interessanten Nichtspieler-
Charakter sollten Sie sowieso selbst entwickelnundihninihr
Abenteuer einpassen.

Die angegebenen Werte beziehen sich entweder auf "Bur-
ger" (unerfahren) oder auf verschieden qualifizierte Kémp-
fer. Sie eignen sich also dazu, als Besucher einer Schénke, a's
Stadtgardisten 0. & eingesetzt zu werden. Bedenken Se
jedoch, dal3 es sich bei alen Angaben immer um Durch-
schnittswerte handelt, die natirlich von Meisterfigur zu
Meisterfigur verschieden sind.

Zwerg (unerfahren)

Einem solchen Zwerg - es mag einjunger Bursche sein oder
ein Zwerg, der noch nie seine Hohle verlassen hat - kdnnen
die Helden nur in den Minen und unterirdischen Stadten der
Angroschim begegnen.

Es handelt sich um das zwergische Gegenstiick zum aventu-
rischen Blrger. Zwerge sind in Bergbau, Schmiedearbeiten,
allgemeinen Handwerksfertigkeiten und im Zechen erfah-

ren.

Die Werte eines unerfahrenen Zwerges:
GroRe: 128+2W (130-140) cm;  Gewicht; GréBe-80 kg

MU: 12; KL: 10; CH: 9; GE: 12; KK: 13
LE: 40 AT: 10 PA: 8

RS: 2 TP: 1W+4 (Hammer oder Axt)
GS: GST2 AU: 55 MR: 3 MK: 15

Zwerg (erfahren)

Dies ist ein typischer Zwerg, der sich auch dem oberirdi-
schen Heldenleben zuwenden kénnte. In den Minen kann
man ihn als Vorarbeiter oder Erkunder antreffen, oberirdisch
ist er vielleicht ein Eisenwarenhandler, Schmied oder Bier-
kutscher. Neben den Ublichen zwergischen Talenten be-
herrscht er auch den Umgang mit Waffen und hat allgemein
seine Kenntnisse von der Welt erweitert.

Die Werte eines erfahrenen Zwerges.

MU: 13; KL: 11; CH: 10; GE: 13, KK: 15
LE: 60 AT: 13 PA: 11

RS: 4 TP: 1W+6 (Hammer oder Axt)
GS: GST2 AU: 75 MR: 6 MK: 30
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Zwergischer Veteran

Ein solcher Kémpeist bel den Angroschim hoch angesehen.
Vielleichtist es ein Clansoberhaupt, ein Meisterschmied, ein
erfahrenerHohlenforscher oderein Tunnelk&mpfer, der bereits
mehrfach das Eindringen von Goblins oder Tatzelwiirmern
abgewehrt hat. Wenn die Helden ihm mit Freundlichkeit
begegnen, wird er sich womaoglich als ein wahrer Quell an
Bier und Informationen erweisen. Riipeln gegentiber 146t er
seine Fauste sprechen - und wer ihm feindlich gegentibertritt,
bekommt den Stahl seiner Axt (fir gewohnlich eine ‘person-
liche Waffe’ oder ein wertvolles Erbstiick) zu schmecken...

Die Werte eines zwergischen Veteranen:

MU: 14;  KL: 12; CH: 10; GE: 14, KK: 17
LE: 90 AT:16 PA: 13
RS: 4 TP: 1W+8 (Streitaxt)
GS: GST2 AU: 110MR: 10 MK: 50

Unerfahrener EIf

Einem unerfahrenen Elfen zu begegnen, ist schon eine Sd-
tenheit. Die Werte kdnnen fir einen jugendlichen Elfen
gelten, der noch nie sein Heimatdorf verlassen hat. Gerade
bei den Firnelfen sind solche Stammesmitglieder etwas
haufiger as bei den Au- oder Waldelfen, die recht schnell
Erfahrungen sammeln und eher bereit sind, in die Welt
hinauszuziehen.

Ein unerfahrener EIf wird sich auf seine angeborenen Zau-
berkréfte verlassen und versuchen, einer Auseinanderset-
zung aus dem Wege zu gehen. Es gibt unter ihnen aber auch
junge Heil3sporne, die sich alen anderen Wesen Uberlegen
fohlen und somit leicht einen Streit vom Zaun brechen
kdnnen. £

Die Werte eines unerfahrenen Elfen:
GroRe: 160+W20+4W (165-204) cm; Gewicht: GroBe-120 kg

MU: 10, KL: 12; CH:12; GE:12; KK:9
LE: 25 AT: 8 PA: 8

RS: 1 TP: 1W+2 (Dolch, Bogen)

GS: GST1 AU: 35 MR: 6 MK: 16

Erfahrener EIf

Wenn man auf3erhalb eines Elfendorfes einmal Angehérigen
diese Volkes begegnet, so handelt es sich meist um erfahrene
Personen, die schon groRe Teile des Landes bereist haben
und wissen, wie man sich an bestimmten Orten zu verhalten
und sich notfalls zu verteidigen hat. Die Tdente eines
solchen Elfen mdgen eher im Bereich der Natur und der
K orperbeherrschung liegen, wenn er sich die aventurische
Natur ndher angesehen hat, oder im Bereich der Gesellschaft,
wenn er sch mit dem Studium des menschlichen Zusam-
menlebens beschéftigt hat. Er benutzt zwar noch sein Zau-
berfertigkeiten, verlafdt sich jedoch mehr auf seine weltli-
chen Fahigkeiten.



Die Werte eines erfahrenen Elfen:

MU: 12; KL: 13; CH: 13; GE: 13; KK: 10
LE: 45 AT: 12 PA: 11

RS: 3 TP: 1W+3 (Degen, Schwert, Bogen)
GS: GST1 AU: 55 MR: 8 MK: 30

Elfischer Veteran

Es gibt Elfen, die vom tblichen Weg des Gleichgewichts
abweichen und sich mehr dem Schwert as der Magie zuwen-
den. Solche Kédmpfer sind tberall hoch geehrt, nicht nur bei
den Elfen selbst, wo sie als Jager und Kundschafter den
Stamm beschiitzen, sondern auch bei den Menschen. In diese
Gruppe fallen auch viele auf Abenteuer ausziehende Elfen.
Ihre Talente sind weit geféchert, was nicht zuletzt zu ihrem
Ansehen beigetragen hat. Auch wenn se den Umgang mit
Waffen beherrschen, heifdt das nicht, daid se blutriinstig oder
grausam geworden wéren. Sie kdmpfen, wenn se es fir
notwendig halten - dann aber mit schonungsloser Harte und
todlicher Eleganz.

Die Werte eines €lfischen Veteranen:

MU: 13; KL: 14; CH: 13; GE: 16; KK: 11
LE: 60 AT: 15 PA: 14

RS: 3 TP: 1W+4 (Schwert, Bogen)
'GS: GST1 AU:75 MR 12 MK:50

1
Mensch (unerfahren) *
Das ‘unerfahren’heildt natirlich nicht, da3 ein solcher
Mensch keine Ahnung von dem hat, was in seiner Umgebung
vor sich geht. Der hier vorgestellte Mensch ist ein typischer
aventurischer Durchschnittsbirger, der sicherlich eine Menge
verschiedener Fahigkeiten besitzt, je nachdem, welchen Beruf
er ausiibt. Auch die Eigenschaften kdnnen natiirlich von der
Norm abweichen (ein Schmied wird eine hohere KK besit-
zen, ein Schreiber eine hohere KL usw.).
Unerfahren bedeutet, dal3 solch ein Mensch noch nie weiter
as bis zum né&chsten Marktflecken gekommen ist und den
groften Teil Aventuriens nur vom Horensagen kennt. Fir ihn
wird die Begegnung mit einem Helden ein Erlebnis sein, von
dem er seinen Kindern noch erzéhlen kann (esliegt an Ihnen,
wie ihre Helden auftreten und was der gute Mann spéter
seinen Nachkomen Uber das aventurische Abenteurerunwe-
sen weitergibt). Typischerweise begegnet man solchen Leuten
in einer Schénke oder auf dem Markt. Sollte es zu kdmpferi-
schen Auseinandersetzungen kommen, werden sie norma-
lerweise das tun, was in einer solchen Situation angebracht
ist - se ergreifen die Flucht.

Die Werte eines unerfahrenen Menschen:

MU: 10; KL: 11; CH: 11 GE: 12; KK: 12
LE: 30 AT: 8 PA: 7

RS: 1 TP: 1W+2 (Knlppel, Dolch)

GS: GST1 AU: 40 MR: 0 MK: 10

Erfahrener menschlicher Ké&mpfer

Solch ein Mensch ist typischerwei se Stadtgardist, L eibwéach-
ter oder Abenteurer. Er hat schon einige Kdmpfe hinter sich
gebracht und auch bereits einiges an Lebenserfahrung ge-
wonnen.

Vielleicht ist er sogar schon durch die Welt gezogen und
kann von seinen Reisen oder Auftrégen in fernen Landern
erzahlen. Seine Talente sind generell aufs Uberleben in

seiner typi schen Umgebung ausgerichtet und auch der Umgang
mit Waffen ist ein altégliches Handwerk fir ihn.

Die Werte eines erfahrenen menschlichen Kdmpfers:

MU: 13; KL: 11; CH11; GE: 14; KK: 14
LE: 50 AT: 14 PA: 12

RS: 3 TP: 1W+4 (S&bel, Schwert, Speer)
GS: GST1 AU: 65 MR: 4 MK: 20

Menschlicher Veteran

Auch unter den Menschen ist ein solcher Kdmpfer selten.
Wéhrend andere Menschen mit seiner Erfahrung angesehene
Handwerksmeister, Priester, Gelehrte oder gar Zauberer
sind, hat er sich ganz dem Umgang mit dem scharfen Stahl
verschrieben. Vielleicht ist er ein hochbezahlter Soldner,
vielleicht ein Erkunder, der alleine durch die Wildnis zieht,
ein Offizier der Armee oder gar ein Meuchelmdrder. Um es
auf seinem Gebiet so weit zu bringen, muf3te er viele andere
Talente vernachléssigen.

Die Werte eines menschlichen Veteranen:

MU: 15; KL: 12; CH: 12; GE: 16; KK: 15

LE: 75 AT: 16 PA: 14

RS: 4 TP: 1W+6 (Zweihandschwert oder -axt)
GS:GST1 AU: 90 MR: 6 MK: 40
Neandertal er

"Vom Affenmensch: Es gibt viel Sreit daruber, ob es Affen-
mensch oder Menschenaffe heilfen miif:. Die Kreaturen
gehen némlich aufzwel Beinen, gerade so wie die Menschen,
und sie kénnen sich auch mit Lauten verstandigen, aber sie
haben beinahe so viel Haare und so wenig Verstand wie die
Riesenaffen.

Von den Affenmenschen leben nicht viel in Aventurien - die
wenigen, welche man entdeckt hat, leben in Gruppen in ab-
geschiedenen Talern zusammen. Se jagen gemeinsam und
sammeln gemeinsam und teilen Beute und Ertrag unterein-
ander auf. Unter allen aus der Herde gibt es einen Ausge-
zeichneten, dem die Ubrigen gefiigig sind. Menschen gegen-
Uber sind die Neandertaler, wie sie auch geheif3en werden,
eher scheu und nicht feindlich gesonnen, auch wenn man
einem Affenwesen nie recht trauen mag."

Der Neandertaler im Spiel:

Neandertaler leben ausschlieflich in kleinen Sippen zusam-
men. Der Zusammenhalt einer solchen Gemeinschaft ist
aulReroedentlich hoch. Die Sippenmitglieder ernghren sich
von der Jagd und bringen Waldfruchte ein.

Neandertaler sind méfdig intelligent und verstéandigen sich
untereinander mit einer simplen Sprache. Mit etwas Geduld
kann man ihnen sogar die Grundziige der neuaventurischen
Sprache beibringen. Sie sind Menschen nicht feindlich ge-
sonnen, aber treten ihnen argwohnisch entgegen. Wenn sich
eine Heldengruppe bei der Begenung mit einer Neanderta-
lersippe nicht gleich zu Beginn von ihrer schlechtesten Seite
zeigt, istesmitetwasEinfihlungsvermégenmoglich, freund-
schaftlichen Kontakt zu der Sippe herzustellen. Kleine Ge-
schenke beschleunigen die Anndherung enorm. Die freund-
schaftliche Beziehung zu einer Sippe von Neandertalern
kann von unschétzbarem Wert sein: Sie kennen sich in ihrer
Umgegend hervorragend aus und besitzen einen ungetriibten
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Gefahreninstinkt. Wenn die Helden in Bedréngnis geraten,
steht die Sippe geschlossen hinter ihren Freunden.

Auch wenn die Neandertaler nur primitiv bewaffnet sind,
llte man se nicht unterschdtzen. Es ist namlich nicht
gerade empfehlenswert, eine geschlossene Gruppe von 20
bis 30 denkenden Wesen zum Feind zu haben.

Werte eines Neandertalers:
GroRe: 160+W20 (170) cm
MU: W+7 (11); KL: w+2 (5); CH: W+5 (8); GE: W+6 (9); KK: W+8 (12)

LE: 3W+25 (35) AT: 10 PA: 8

RS: 1 TP: 1 W+5 (Keulen, Axte)

GS: GST1 AU: 50 MR: -2W (-7) MK: 15
Necker

"Vom Meervolk: Wenig ist uns bekannt Uber das Meervolk,
welches man auch Ozeaniden oder im Volksmunde Necker
heil}t. Diese Wesen, welche vor allem an der westlichen
Kuste leben, haben eine helle, fast blaue Haut (mitunter auch
grinlich) und langes, metallisch schimmerndes Haar. Se
leben wohl stets in den Wassern (im Meer wie auch in den
Flissen), sind aber mitunter auch auf dem festen Land zu
finden, ohne daf3 sie dabei Schaden nehmen. In allem ande-
ren sind sie den Menschen und Elfen sehr dhnlich, wiewohl
sie etwas kleiner und Zierlicher sind, breite Wangenknochen,
wulstige Lippen und eine sehr glatte Haut besitzen. Keiner
von ihnen spricht die Sprachen der Landvdlker, und auch
keinem Gelehrten ist bisher gelungen, die Sprache der
Meermenschen zu entrétseln.

Es scheintjedoch, dal3 sie in der Lage sind, sich durch den
Austausch von Gedanken zu versténdigen. Auch missen sie
nie schlafen, sondern sich nur einmal am Tage mit Wasser
benetzen. Se sind einfriedliches Volk, dasjedoch auch Arten
der Raserei kennt, besonders nach dem Genul3 von Alkohol
oder bei Vollmond, wo sie mitunter berserkgehen. In Havena
findt man sie hier und dort als Diener derfeinen Herrschaf-
ten, was ihnen anscheinend keinen Ungemach bedeutet.
Wenn man der rulamidischen Sage glauben darf, so sind die
Necker Nachkommen jenes Volkes, das auf einer Insel siid-
lich vom Gildenland lebte, als die Welt noch jung war. Se
verdingten sich und ihre Shiffe als Soldner an alle, die ihnen

Gold gaben, und sie lasterten die Gétter und glaubten sich
gar Efferdiberlegen. Dieser strafte sie, indem er ihre Insel
unter die Oberflache des Meeres zog und die Bewohner zu
seinen Dienern machte.

Die Norbarden wissen wiederum von den ‘BlauenMahren
welche sie wie das Mervolk beschreiben. Jedoch leben diese
Wesen in den entlegenen Hochtélern des Ehernen Schwertes
und verhindern jede Passage, indem sie die Wagemutigen in
ihren Bann ziehen. Dereinst soll zwischen den Volkern Aven-
turiens und des Landes im Nordosten ein unbarmherziger
Krieg getobt haben, in dem die ‘Blauen Mahre’ als Soldner
dienten. Dieser Krieg sei erst durch das Eingreifen Ingras,
des Feuergottes beendet worden, der mit seinem Flammen-
schwert auf die Erde niederhieb, worauf sich auf der Selle
ein Gebirgszug 2wischen den Streitenden erhob, welchen wir
heute als das Eherne Schwert kennen.”

Die Necker im Spiel:

Inwieweit die obigen Sagen der Wahrheit entsprechen, kon-
nen auch wir lhnen nicht verraten. Wahr ist jedoch die Be-
schreibung der Necker und die Aussage, dal3 sie nach Genul3
von Alkohol rasend werden und bisweilenin Vollmondnéch-
ten aufbegehren und ungeahnte Kréfte entwickeln.

Se missen einma am Tag ihre Haut befeuchten, sonst
sterben sie binnen kurzer Zeit. Ein Amulett aus Lapisiazuli
kann diesen Zeitraum auf drel Tage ausdehnen.

Necker beherrschen eine eigene Form von Magie, die sich
vor alem in der Féhigkeit des Gedankenlesens und der
sanften Beherrschungszauber @ui3ert. Wenn moglich, ver-
meiden sie den Kampf und ergreifen lieber die Flucht oder
versuchen, die Angreifer friedlich zu stimmen.

Die Werte der Necker:

(Die Werte hinter dem Schrégstrich gelten fiir einen Necker
im Berserkerrausch)

GrofRRe, Gewicht: wie Menschen

MU: 7/20; KL 12/6; CH: 15; GE: 13/9; KK: 10/18;
LE: 30 AT: 1015 PA: 10/7

RS: 1 TP: 1 W/1 W+4 (waffenlos)
GS:GST1/6 AU: 40/60 MR: 12 MK: 25/30

Goblineske

Orks

"Von den Orken: Nach Menschen, Elfen und Zwergen das
wichtigste Volk in Aventurien sind die Schwarzpelze oder
Orken, welche zuhaufim Land gleichen Namens leben. Se
sind ein wenig kleiner und kréaftiger als ein Mensch, haben
einen dichten schwarzen Pelz, langes Haupthaar, Zéhne wie
ein Keiler und eine fliehende Stirn.

Se verehren widerliche Gotzen und Ieben von Mord und
Brand, und nur selten von der Scholle. Ja gelegentlich tun sie
sich auch mit den Ogern oder Menschenfressern zusammen,
welche sie auch ihre Sprache gelehrt haben. Die Orken sind
réuberisch und heimttckisch und haben schon oft Tod und
Verderben Uber die Lander der Elfen und Menschen ge-
bracht."
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Die Kultur der Orks

Die Gesellschaft der Orks hier genauer zu beschreiben, ist
leider nicht mdglich. Einige Tatsachen solten lhnen as
Spielleiter und Spider jedoch bekannt sein: Heimat der Orks
ist das Orkland, eine baumarme, hochgelegene Steppe im
Nordwesten Aventuriens. Hier leben mehr alsdie Halfte aller
aventurischen Orks von Ackerbau und Viehzucht, Jagd,
Handwerk und gelegentlichen Beuteziigen gegen ihre Nach-
barn, seien es Menschen oder andere Orksippen.

Die grofiten Stamme der Orks sind die Orichai mit 25000
Kopfen, dieZholochai mit 18000 Mitgliedern, die Truanzhai
mit 12000 Stammesangehdrigen und die Korogai mit 7000
Kopfen. Daneben gibt es noch eine Unzahl weiterer, kleiner
Stémme, oftmals nur Sippenverbénde mit etwa 50 Mitglie-



dem. Die Gesamtzahl der Orks im Orkland durfte etwa
achtzigtausend betragen.

Ihre Gesellschaft ist in einer Art Kastensystem untergliedert,
das nur den Stérksten und Durchsetzungsféhigsten einen
sozialen Aufstieg erlaubt. Die orkischen Bezeichnungen fir
diese Kasten sind: Yurach (Ausgestofiene), Grishik (Bau-
ern), Drasdech (Handwerker), Khurkach (Jager und Krieger),
Okwach (Clansoberhdupter, Erfahrene Krieger, Gravesh-
und Rikai-Priester) und Harordak (Tairach- und Brazoragh-
Priester).

Das Handwerk, vor alem die Schmiede-
kunst, ist bel den Orks relativ hoch ent-
wickelt. Dies liegt daran, dafd sie in grauer
Vorzeit mit einem der Zwergenvolker Hohle
an Hohle lebten. Ihre Schmiedearbeiten
sehen zwar recht grob und unschén aus,
erfillen aber ihren Zweck besser as so
manches menschliche Gerét.
Gelegentlich kommt es vor, daf3 die Orks
ihre Heimat zu Tausenden verlassen und
sich in die Gebiete der Menschen und
Elfen vorwagen. Dies passiert besonders
dann, wenn MiBernten das Uberleben ei-
nes Stammes in Frage stellen oder wenn
die Menschen untereinander uneins sind
und die Kundschafter der Orks melden,
dal? es irgendwo reiche Beute zu machen
gibt. Zur Zeit wird ein weiterer, grof3er
Vorstol3 der Orks befirchtet, da Gerlichte
Uber einen Hauptling umgehen, der so-
wohl die Horner des Brazoragh ds auch
die Blutrote Mondscheibe tragt und der
bereits mehrere Stdmme unter seiner Fih-
rung vereinigt haben soll.

Weitere Informationen Uber die Orks des
Orklandes und Uber ihre Religion finden
sie im Buch Die Gotter des Schwarzen Auges.

Viele Yurach suchen ihr Glick auRerhalb des Orklandes,
verdingen sich as Leibwéchter oder Minenarbeiter und
flhren auch hier kaum ein besseres Leben. Einige Khurkach
ziehen aus, um Ruhm und Ehre zu ernten. Sie bilden oft
gefahrliche Rauberbanden, die das Gebiet zwischen Riva
und Havena unsicher machen. Durch diese Wanderungen
haben sich die Orks mittlerweile ber ganz Aventurien
verbreitet, so dal? man ihnen auch im tiefsten Siiden begeg-
nen kann.

Die Orks im Spidl:

Als Meister kénnen Sie praktisch Uberall Orks auftauchen
lassen. Ob nun in ihrer angestammten Heimat oder in ‘zivi-
lisierten’ Gebieten Aventuriens - Orks neigen meist zu ag-
gressivem Auftreten, denn ihr Leben ist durch Kampf und
Konkurrenz bestimmt.

Aus diesem Grund wird man auch immer wieder Orks
begegnen kdnnen, die im Dienste eines Schurken stehen und
fur wenig Gold ‘schmutzige Arbeiten’ erledigen. Auch als
Réuber haben sie - zumindestens in den nordlichen Landes-
teilen - eine gewisse Beriichtigkeit erlangt.

Frieden und Harmonie sind aso nicht unbedingt die L ebens-
grundsétze der Orks. Dennoch kann man mit ihnen auskom-
men - und sogar ein Nebeneinander der Kulturen ist biswei-
len moglich.

Die Helden werden den Orks jedoch meist as Widersacher
gegenuiberstehen. Orks neigen dazu, sich in grellbunte Stoffe
zu kleiden und meist ein mittleres Waffenlager mit sich
herumzuschleppen (so &hnlich wie die Helden auch). Se
lassen sich zwar héufig durch Drohungen oder Zauberei
einschuchtern, gelegentlich aber, besonders wenn sie in der
Uberzahl sind und sich vielleicht sogar mit einem Oger
verbiindet haben, sind sie durch nichts von ihren Vorhaben
abzubringen.

Als Meister sollten Sie Orks wie andere
Nichtspielerfiguren fihren, besondere
Charaktere mit Talentwerten, personli-
chen Zielen usw. ausstatten und sie nicht
nur as AP-Lieferant fir eine Helden-
gruppe benutzen - denn das haben die
Orks, bel allen unangenehmen Eigen-
schaften, die sie zeigen, wirklich nicht
verdient.

Unerfahrener Ork

Die meisten Bewohner des Orklandes
fallen in die Kategorie "unerfahren”.
Viele von ihnen sind Bauern oder Fa-
lensteller, denen ihr eigenes Leben lie-
ber ist as irgendwelche orkischen Tu-
genden. Sie werden auch bei ihren Stam-
mesgenossen nicht in hohen Ehren ge-«
halten. Auch orkische Jung-Abenteu-
rer, die sich durch ruhmreiche Taten
einen Namen machen wollen, gibt es
unter ihnen, aber mindestens ebenso
selten, wie dies unter den Menschen
vorkommt. Unerfahrene Orks sind im
Umgang mit Waffen nicht gelibt. Se
verwenden am liebsten ihre Fauste oder
was sich gerade as Waffe anbietet.

Die Werte eines unerfahrenen Orks:
GroRe: 150+W20 (151-170)cm; Gewicht: GroRe -100 kg
MU:1W+4 (8);KL:1W3+4 (6);CH:1W3+4 (6);GE:1W3+6 (8); KK:1W+5(9)

LE: 3W+5 (15) AT: 9 PA: 5
RS: je nach Ristung TP: je nach Waffe (Keule oder Dolch)
GS: GST 1 AU: 35 MR: -4W MK: 8

Erfahrener Ork

Als "erfahrene Orks" bezeichnen wir solche, die es in ihrem
Stamm zu einigem Ansehen gebracht haben, sei es as Jager
oder als Kémpfer. Sie haben enormes Selbstvertrauen, wenn
sie mit lhresgleichen verhandeln und sind auch fur mensch-
liche Augen stattlich (wenn auch nicht unbedingt schén) zu
nennen. Auch die Mitglieder der vielen marodierenden
Orkbanden, die sich im Steineichenwald, an den Ufern des
Svellt oder in der Gegend von Olport herumtreiben, gehdren
in diese Kategorie. Sie besitzen alle geniigend Verstand,
einen Kampf aufzugeben, wenn er fUr sie aussichtslos gewor-
den ist.

Die Werte eines erfahrenen Orks:

MU:1W+5; KL :1W3+4; CH:1W3+4; GE :1W3+7; KK :1W+7
LE: 4W+10 AT: 11 PA: 7

RS: je nach Riistung TP: je nach Waffe

GS:GST1 AU: 50 MR: -3W MK: 10
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Ork-Veteran

“Ork-Veteranen” sind eine seltene Erscheinung aufRerhalb
des Orklandes. Wéahrend sie in ihrem Gebiet meistens Unter-
héuptlinge oder Brazoraghpriester stellen, sind se in den
Landern der Menschen und Elfen as Anfihrer von - mehr
oder minder - erfolgreichen Rauberhorden gefirchtet. Die
Veteranen des Orklandes sind todesverachtende Kampfer,
egal, ob sienunum dieHauptlingswiirde oder gegen Eindrin-
glinge streiten. Rauber hingegen neigen dazu, ihrem Selb-
sterhaltungstrieb zu folgen und lieber etwas mehr Gehirn-
schmalz in die Planung von Unternehmungen zu investieren
(und auch den Rickzug miteinzubeziehen). Beide Arten
jedoch legen Wert auf rondrianisches Auftreten, sei es durch
wlste Gesichtsmasken, eine geférbte Haarpracht oder schwe-
re, schon allein durch ihr Aussehen einschiichternde Waffen.

Die Werte eines Ork-Veteranen:

MU:1W+7; KL :1w+4;  CH;1W3+5; GE:1W+7; KK:1W+10
LE: 5W+15 AT: 14 PA: 10

RS: je nach Ristung TP: je nach Waffe

GS:GST1 AU: 70 MR: -2W MK: 20
Goblins

"Von den Goblins: Kleiner und hdpli-
cher noch als die Orken sind die Goblins,
kleine, affengleiche Wesen mit rotem,
struppigem, schiitterem Fell, Uber das sie
gerne allerlei Lumpen hangen. Wie die
Ratten leben sie in Hohlen und Kellern
und fressen auch alles, was ihnen vor die
Klauenfinger kommt.

Se sind ein maRdig intelligentes Volk, das
aber grofd an Zahl ist. Se sind sich stén-
dig uneins und streiten und hadern oft.
Wenn sie einem grof3en Wesen wie einem
Menschen oder gar Elfen begegnen, dann
sind siefeige und hinterhdltig und stets
’auf ihren Vorteil bedacht.
Nichtsdestotrotz haben sie geschickte
Finger, weswegen man sie im Bornlande
auch als Gerber und Férber anstellt, denn
aufdie Verarbeitung von Fell und Leder
scheinen sie sich von Natur aus zu verste-
hen."

Die Kultur der Goblins

Die Goblins sind ein zahlenmé3ig sehr
grofes Volk. In ganz Aventurien leben
schétzungsweise 200000 von ihnen unter
den verschiedensten Lebensumstidnden.
Im aten Stammgebiet der Goblins, der
Roten und Schwarzen Sichel, den Drachensteinen und Troll-
zacken gibt es heute kaum noch einheitliche Goblinstimme,
sondern fast ausschliefdlich mehr oder weniger grof3e, maro-
dierende Rauberbanden. Eine Kultur im eigentlichen Sinne
besitzen sie nicht, viel mehr ein Mischmasch aus menschli-
chen, orkischen und goblinischen Eigenheiten. Se sind
meist miserabel ausgerustet und dem Verhungern nahe.
Traditionell lebende Goblinstémme finden wir nur noch
nordlich der Salamandersteine und der Roten Sichel. Hier
wird noch die Religion der Mailam Rekdai und des Orvai
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Kurim gepflegt. Man lebt von der Jagd und dem Sammeln
von Beeren, Wurzeln und Feldfrlichten. Die Behausungen
sind meist primitiv, und auch das Handwerk der Goblins ist
nicht besonders weit entwickelt. Allein Stammesverbanden
lebenden Goblins sprechen noch ein reines Goblinisch und
nur die wenigsten verstehen ein paar Brocken Neuaventu-
risch.

Dieadlleine, as Sippen oder Banden durch Aventurien strei-
fendenGoblinsbesitzenberhauptkeineurspriinglicheK ultur
mehr. Selbst ihre Sprache haben sie aufgegeben, und sie
beten einen Gotzen an, dem auch viele Menschen dienen:
Gold

Die Goblins im Spiel:

Goblins kdnen im Spie in mehreren Funktionen auftreten.
Zum einen kénnen sie fiir einen Menschen arbeiten, der sie
mit ein wenig Silber abspeist. Dabei ist es egd, ob se as
Schl&gertrupp oder in einer stinkenden Gerberel eingesetzt
werden. Die zweite Moglichkeit ist, dal3 sie sich zu einer
Réuberbande zusammengeschl ossen oder Anschluf3 bei anderen
Réubern gefunden haben. Drittens schliefflich kdnnen die
Helden auf einen ganzen Stamm von Goblins treffen, der ein
bestimmtes Gebiet oder ein Hohlensystem bewohnt.
Begegnungen der ersten und zweiten Art
sind meistens recht unangenehm, da die
GoblinswirklichkeineschmutzigenTricks
auslassen, um eventuelle Auseinander-
setzungen zu gewinnen. Eine Begegnung
mit einem Goblinstamm kann hingegen
ein recht interessantes Erlebnis sein.

Unerfahrener Gobiin

Auch ein unerfahrener Gobiin hat meist
eine Lehre aus dem Leben gezogen: Von
den Menschen hast du nichts Gutes zu
erwarten, sie kennen kein Mitgefuhl und
achten ein Goblinleben gering.

Auch unerfahrene Goblins tun alles, um
am Leben zu bleiben: Sie lugen, schla-
gen aus dem Hinterhalt zu, wechseln die
Seiten und ergreifen die Flucht. Dies hat
alen Goblins den Ruf eingebracht, feige
und heimtiickisch zu sein. Unerfahrene
Goblins haben wirklich noch nicht viel
von der Welt gesehen und auch kaum
Erfahrungen in den verschiedenen Ta-
lenten gesammelt. Haufig handelt essich
bei ihnen um Jugendliche, die wegen
einer grolReren Verfehlung vom Stamm
ausgeschlossen wurden.

Die Werte eines unerfahrenen Goblins:

GroRe: 137+3W (140-160) cm; Gewicht: GroRe -110 kg

MU: 1w+2 (5); KL: 1w+3 (6); CH: 1W (3); GE: 1W+7 (10);KK: 1W+4 (7)
LE: 1W+10(13) AT:7 PA: 6

RS: je nach Rustung TP: je nach Waffe (Dolch, Kniippel)

GS: GST 1 AU: 3 MR: 1W-5 MK: 5

Erfahrener Gobiin
Diesist der eigentlich typische Gobiin, wie er den Helden auf
ihren Reisen begegnen kann: Ein kleiner, gerissener Rauber



oder umherstreifender Jéger, schlecht ausgeristet, ein noch
schlechteres Neuaventurisch sprechend und sténdig auf der
Suche nach einem Vorteil. Solche Goblins findet man meist
in Gruppen von mehreren Dutzend, denn eins haben sie von
den Menschen gelernt - mangelnde Fahigkeiten des Einzel-
nen kénnen durch schiere Anzahl ersetzt werden. So sind
diese Goblintrupps dann auch recht erfolgreiche Jéger oder
Réuber, wobei die Grenzen zwischen beiden Aktivitéten
flieRend ist.

Die Werte eines erfahrenen Goblins;

Goblin-Veteran

Erfahrene Kémpfer sind unter den umherziehenden Goblins
schon eine Seltenheit, eine Aussage, die in noch viel stérke-
rem Umfang auf Goblin-Veteranen zutrifft. Bei einem orts-
festen Goblin-Stamm handelt es sich meist um den erfahren-
sten Jéger, bel einer umherziehenden Bande um einen Rau-
berhauptman oder Soldnerfihrer. Je nach kulturellem Um-
feld sind auch ihre Talente entwickelt. Beide kénnen jedoch
recht gut mit ihren Lieblingswaffen umgehen.

Die Werte eines Goblin-Veteranen:

MU:1W+3;  KL:1W+4;  CH:1w: GE:1W+8;  KK: 1w+5 MU: 1w+4; KL: 1W+4; CH:1W+1; GE: 1W+9; KK:1W+6

LE: 2W+15 (22) AT: 10 PA: 7 LE: 2W+20 AT: 13 PA: 9

RS: je nach Ristung TP: je nach Waffe (Dolch, Speer) RS: je nach Ristung TP: je nach Waffe

GS: GST1 AU: 40 MR: 1w-4  MK: 10 GS: GST1 AU: 45 MR: 1W-2  MK: 15
Schratige

Troll hat, und es gibt viele Trolle, die in zvilisierten Gegenden

"Von den Trollen: Vier Schritt mifsz ein ausgewachsener
Troll, und es gibt welche, die noch gréRer werden. Se haben
alle eine graubraune, ledrige, bald borkige Haut, weswegen
sie auch manchmal zu den Schraten gezéhlt werden. Se sind
2war auch stur, aber nicht so verschroben und dumm, wie die
Ubrigen Schrate, und es mag
sein, daf} sie vielmehr zu den
Riesen zu zahlen sind.

Es ist ein Leidwesen mit den
Trollen, daf sie in ihrer Um-
welt allerlei Schaden anrich-
ten, da wo sie wohnen, und weil
sie sehr alt werden, verwisten
sieumsomehr. DieTrollemdgen
Sifles, aber auch den Ge-
schmack einiger Baumrinden,
die sie aus diesem Grunde dann
und wann von den Baumen
schélen. Wennsienichtsogrofie
Flurschaden verursachen wiir-
den, kénnte man mit den Trol-
len sogar gut auskommen. S-
cherlich sind sie dickschddlig,
und Kompromisse mit ihnen
fallen oft recht enseitig aus,
doch wenn man sie in Ruhe
ldfst, trachten sie einem auch
nicht nach dem Leben. Auch
kénnen sieeinegroReHilfesein,
weil sie stark sind, wenn auch
ein wenig ungestiim. Natlrlich
darf man die sturen Gesellen
nicht &rgern, und es gibt auch
unter den Trollen welche, die
gar nicht friedfertig sind. In
den letzten Jahrhunderten ist
aber kein Zwischenfall bekannt
geworden, wo ein Troll einen
Menschen ohne Anlaf; getotet
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wohnen, ohne dal? es Probleme gibt."

Der Troll im Spiel:

Die Trolle sind wie die Elfen und Zwerge ein sehr altes Volk,,
aber sie sind nicht so anpassungsfahig wie diese. Frilher gab
esmehreretausend Trolle, aber

eine groRe Zahl von ihnen

wurde wahrend der Schlacht
bel den Trollzacken getotet,

so daf3 heute nur noch knapp
tausend von diesen Riesen

leben. Der Uberwiegende Tell

der Trolle bewohnt Hohlen in
den Trollzacken. Dieses mit-

tellandische Gebirge ist die
stammesgeschichtliche Hei-

mat der Riesen. Vereinzelt
kommen Trolle in allen nord-

lichen Gebieten vor, manche
wohnen sogar in der Néhe
menschlicher Siedlungen. Sol-

cheTrolle sprechen meistauch
ein paar Fetzen Neuaventu-

risch.

Trolle sind einigermaf3en in-

telligent. Siewerden etwa 300
bis 400 Jahre at und neigen

im Alter bisweilen dazu, ei-

nen gewissen Sinn fur derben

Humor zu entwickeln. Man

kann mit ihnen verhandeln,

auchwenn dasein hartes Brot

ist, denn Trolle sind sehr stur

undeigensinnig. Besondersgut
kommt man in Verhandlun-

gen voran, wenn man SURig-

keiten dabel hat, denn Trolle
mogen alles, was sliR ist. Die
Mengen, die ein Troll bei
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seinen Mahlzeiten flr angemessen hélt, ist alerdings recht
grof3, und wer will schon sténdig ein paar Pfund Lakritz mit
sich herumschleppen (von den Kosten einmal abgesehen).
Neben den SlRigkeiten haben die Trolle oft eine leiden-
schaftliche Zuneigung zur Musik, obwohl sie selbst keine
Instrumente spielen. AulRerdem verfallen Trolle leicht der
Sammelleidenschaft, besonders fir kleine Dinge, denn se
lassen ihre Sammlung nicht gerne irgendwo herumliegen,
sondern fuhren sie fast immer bel sich. Manche Trolle sam-
meln Miniaturen, andere Schnitzereien. Es gibt im Grunde
nichts, was nicht die Aufmerksamkeit und Sammelleiden-
schaft eines Trolls wecken konnte.

Trolle sind sehr wankelmiitig, man sollte selbst bel gutge-
launtenTrollennichtvorschnell unvorsichtigwerden: Manch-
mal reicht eine einzige falsche Bemerkung, um die Stim-
mung des Trolls zu verdunkeln, und ein schlechtgelaunter
Troll kann wirklich sehr, sehr wiitend werden. Oft zerst6ren
die Riesen irgend etwas ohne bose Absicht, sondern nur, um
ihren Zorn zu kiihlen. Es kommt nur selten vor, dal? sie sich
hinterher fir eine Schandtat entschul digen, aberjeklliger ein
Troll ist, desto goler ist die Wahrscheinlichkeit, dal3 er sich
zumindest dafiir schamt (Man hute sich davor loszulachen,
wenn das vorkommen sollte, auch wenn ein Troll, der bis
Uber beide Ohren rot wird, geradezu putzig aussieht). Die
Trolle kennen normalerweise kein Mitleid, aber je dter und
je kllger sie sind, desto grofer ist die Wahrscheinlichkeit,
daid sie eine, wenn auch nur sehr schwache, Regung dieser
Art entwickeln.

Trolle sind normal erweise nicht bewaffnet; wenn sie wiitend
werden, schlagen sie meist mit einer provisorischen Keule,
einem herumliegenden Ast oder der blofzen Faust zu. Wenn
sie sehr wiltend werden (man nennt das in ‘kalte Trollwut
geraten’),verfinstert sich ihre Miene. Dann legen sie sich
einen regdrechten Schlachtplan zurecht und machen sich
auch die Miihe, eine angemessene Bewaffnung (flr gewohn-
lich eine zwei Schritt hohe Axt) zu suchen oder eigens
herzustellen.

Jeder Held, der irgendwie am Leben hangt, sollte darauf
verzichten, einen Troll in diese kalte Wut zu versetzen.

Werte:
GroRe: 380+2W20 (400) cm
MU: 2W+16 (24); KL:W+4 (8); CH:W+5(8); GE: W3+5(7);

KK: W20+20 (30)

LE: 2W20+50 (50) AT: 10 PA: 8
RS: 3 TP: 2W/3W+3/4W+8 (Faust/Keule/Axt)
GS: 7 AU: 120 MR: W+4 (8) MK: 50
Waldschrat

"Vom Waldschrat: Bald sieht er einem Baum zum Verwech-
seln dhnlich, der Waldschrat; doch man wirde sich wiin-
schen, daf er genauso unbeweglich wére. Er hat eine borki-
ge Haut, die ihm guten Schutz bietet, und Haare wiefrisches
Laub. Es istfirwahr schwer, ihn unter Baumen ausfindig zu
machen, solange er sich nicht bewegt.

Wo auch immer ein Waldschrat haust, kann man nicht mehr
sicher durch den Wald gehen. Der Waldschrat halt namlich
den ganzen aventmischen Waldir sein Revier, und er greift
all jene an, die er fur Eindringlinge halt. Er gibt nicht Ruh,
bis er sein Opfer vertrieben oder getétet hat. Wie oft schon
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hat man einen toten Kohler oder Holzfaller gefunden, der
nichtsahnend bei der Arbeit hinterriicks von einem Wald-
schrat erschlagen wurde. Es ist ein Glick, daf3 es nicht in
jedem Wald einen Schrat gibt, denn sonst wér man seines
Lebens nicht mehr sicher.”

Der Waldschrat im Spidl:

Der Waldschrat hélt sich fur den Ko6nig der Walder, und er
ahndet jeden Waldfrevel tuickisch und erbarmungslos. Ein
Wald, der von dieser seltsamen Kreatur bewohnt wird, ist ein
gefahrlicher Aufenthaltsort fur Menschen.

Wenn der Waldschrat zuschlégt, hat er in der Regel seine
Opfer schon lange Zeit unbemerkt beobachtet. Er kommt
stets aus einem Hinterhalt hervor und hat deswegen einen
Uberraschungsangriff frei, bevor die Helden bemerken, was
eigentlich los ist. Der Waldschrat kampft entweder mit
abgebrochenen Asten, die er vom Boden aufgreift, oder ganz
ohne Waffe - was sich letzendlich gleichbleibt, da seine
Arme genauso zéh sind wie ein Knlippel. Er gibt einen
Kampf nie auf: Wenn er zu unterliegen droht, flieht er
voribergehend wieder in den Wald zuriick, um wenige Zeit
spéter erneut anzugreifen. Einem fliehenden Waldschrat
nachzusetzen, hat herzlich wenig Sinn, denn die Kreatur ist
unglaublich flink und kennt sich zudem im Wald besser aus
as jeder andere.

Werte:

GroRe: 260+3W20 (290) cm

MU: W+17 (20); KL: W+2 (6); CH:W3+4 (6); GE: W+12 (15);
KK: W+10 (13);

LE: 2W+20 (25) AT: 14 PA: 6

RS: 6 TP: 1W+6 (Knippel, Faust)

GS: 11 AU: 45 MR: W+6 (10) MK: 25
Wiihlschrat

"Von den Wiihlschraten. Die Wihlschrate sind ein Schrek-
ken fiiralle Zwerge, graben sie ihnen doch Génge kreuz und
quer durch die wohldurchdachten Stollenwerke. Oftmals,
wenn man von einem Solleneinbruch Kunde nimmt, han-
delt’s sich nicht etwa um die Nachlassigkeit eirles Baumei-
sters, sondern um den Unfug dieser lichtscheuen Kreaturen.
Dabei suchen sie nicht einmal nach Gold noch nach Edelstei-
nen, und es ist Uberhaupt ein Rétsel, warum sie sich unter der
Erde durch die Felsen beiffen.

Die Wiihlschrate gibt es - zum Leidwesen der Zwerge und
aller Minenbesitzer - fast in allen Bergen und Gebirgen
Aventuriens. Se sind von so unterschiedlicher GrofRe, dal?
man nur schlecht ein Mal3 angeben kann, im Durchschnitt
aber wohl eineinhalb Schritt groR3. Ihre Haut ist wie Sein und
nicht mit einer Waffe zu durchdringen. Alle Wihlschrate
haben grofRe schwarze Augen, kénnen aber doch nicht sehr
gut gucken und sind lichtscheu, weil sie ihr ganzes Leben in
Haohlen und Gangen hausen - sie fliehen gar vor einer Fackel
oder sphérischem Licht.

Ihr Gebil3, womit sie die Felsen bearbeiten, ist scharf wie
eine Sitzhacke - wenn sie damit zubeilen, trennen sie einem
wohlmdglich gar die Knochen durch. Die Wiihlschrate sind
aber sowieso ungeschickt undfeige, da 8 man wohl nicht
befiirchten, dal? sie Uberhaupt angreifen. Uberdies sind sie
von dumpfstem Geiste, weil sie nie etwas von der Welt zu
sehen  bekommen."



Der Wihlschrat im Spiel:

Woihlschrate sind wirklich seltsame Wesen. Es gibt kleine
pummelige und grof}e schlacksige unter ihnen, aber dle
haben die groRRen schwarzen lichtempfindlichen Augen und
die undurchdringliche steinartige Haut gemein, die sie in
ihrer Bewegung stark beeintréchtigt. Wovon sich die Wihl-
schrate erndhren ist ungeklart, aber man mufl vermuten, dafd
Se Steine fressen.

Da Wihlschrate nie ihre Hohlen verlassen, kann man ihnen
auch nur dort begegnen. Normalerweise fliehen diese seltsa
men Kreaturen schon beim Anblick einer Fackel, es ist daher
beinahe ausgeschlossen, dal’ es mit ihnen zum Kampf kommt.
Treibt man einen Wuhlschrat indes in einem toten Stollen
mit der Fackel oder anderem Licht in die Enge, dann wird er
schon angreifen, weil ihm keine andere Wahl bleibt.

Im Kampf bewdhrt sich die steinerne Haut des Wiihlschrats
gut - mit normalen Waffen ist ihm fast nicht beizukommen.
Deswegen kann der Kampf mit einem Whlschrat auch sehr
lange dauern. Bei seinen Angriffen benutzt das eigenartige
Wesen zumeist seine Féuste. Manchmal beifen die Wuhl-
schrate auch zu, und zwar dann, wenn der Meister fir ihren
Angriff eine | wirfelt. Der Bil3 eines Wilhlschrats ist scharf
und durchdringt jegliche Art von Rustung, schliefllich bei-
[3en sich die Kreaturen auch durch Granit und anderes hartes
Gestein. Normal erwei se sollte der Bif3 genligend an schmerz-
licher Erfahrung sein, um von den Whlschraten abzulassen
und sich nicht mehr weiter mit ihnen zu beschéftigen - es
lohnt sich ohnehin nicht, denn sie sind nur wenig kltger ds
der Stein, an dem sie tagtaglich herumknabbern.

Werte:

Grosse: 4Wx10 (140) cm

MU: W+2 (5); KL:W (3); CH:W (3); GE:W+2(5); KK:W20+5 (15)
LE: 20+3W20 (50) AT: 7/1 (*) PA: 3

RS: 8 TP: 1W+4/W20+5 (Fauste/Zahne)

GS: 2 AU: 100 MR:2W (7) MK: 15

(*) Wiirfelt der Meister beim Angriff fir den Wiihlschrat eine 1, so gilt das als
Angriff mit den Uberaus scharfen Zéhnen, die W20+5 Schadenspunkte
verursachen.

Yetis

"Von den Schneeschraten: Die Schneeschrate, welche auch
Yetis genannt werden, leben nur da, wo es auch ewiges Eis
hat. Auf Yeti-Land soll es gar ganze S&mme und Familien
von ihnen gehen. Die Yetis messen an die drel Schritt, sie
haben eine bleiche Haut im Gesicht und ein weiles Fell
ansonsten. |hr Kopf ist dem eines Menchen oder Affen nur
entfernt &hnlich, eher dem eines Neandertalers. Die Schnee-
schrate sind sehr dumm und affenartig Ubertreffen aber die
Intelligen: eines Riesenaffen. Wenngleich nur Wenige je
einen Yeti gesehen haben, /@B sich doch sagen, daR die
Schneeschrate recht gefahrlich sind. Wenn sie grof3en Hun-
ger haben, jagen sie auch Menschen, und so sind sie neben
der unglaublichen Kélte der zweite gute Grund, nicht in den
hohen Norden vorzudringen.”

Der Yeti im Spiel:

Auf einen Y eti werden die meisten aventurischen Abenteu-
rergruppen nur im Ausnahmefall stof3en. Die zu den Schraten
gehdrenden Schneeriesen verlassen namlich ihre Heimat,
das Yeti-Land, nicht, weil es ihnen weiter siidlich zu warm

wird. Nurin der Gegend um Farlorn wurden bisher Y etis auf
dem aventurischen Festland gesehen.

Yetis leben stets in kleinen Gruppen und Familien zusam-
men. Wenn man auf einen einzelnen Yeti trifft, kann man
davon ausgehen, dal3 weitere Mitglieder seiner Familie in der
Né&he sind. Es ist deshalb nicht ratsam, einen Yeti grundlos
anzugreifen. Die Behauptung, dal? Yetis auch Menschen

jagen, ist grundsétzlich falsch - es verhdlt sich vielmehr so,
da3 die meisten Yetis noch nie im Leben einen Menschen
gesehen haben und deswegen den sdtsamen zwei Schritt
groflRen Zweibeinern mit grofem Argwohn begegnen. Wenn
die Yetis in der Uberzahl sind, greifen sie Menschen norma-
lerweise nicht an, da se sich Uberlegen fihlen und keinen
Grund darin sehen, sich zu verteidigen. Vorsicht ist jedoch
geboten, wenn man einem einzelnen Y eti begegnet, der sich
von den "Fremdlingen" in die Ecke gedréangt fihlen kdnnte
und zu seiner Verteidigung eine Keule ergreift. Eine Bege-
nung mit Y etis muf3 nicht unbedingt zum Kampf fiihren, aber
haufig scheitert eine friedliche Absicht (beider Seiten) an
Verstandigungsproblemen und Dummbheit.

Werte:

GrofRRe:280+2W20(300)cm

MU: W48 (12); KL: W3+2 (4); CH: W3+4 (6) GE: W3+4 (6);
KK: W+15 (18)

LE: 40+W20 (50) AT: 10 PA: 6
RS:3 TP: 2W+6 (Keule)
GS: 10 AU: 100 MR: W-3 (0) MK: 25
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Riesige

Zyklop
"Von den Zyklopen: Die eindugigen Riesen, welche Zyklo-

pen genannt werden, sind eine grolle Gefakfiir die Schiffahrt:

Wohl an dieflinfoder sechs Schritt erreichen sie an Hohe und
kénnen ganze Felsen werfen, daf3 ein Schiff von einem
einzigen Treffer untergeht.

Da ihnen aber ein Auge fehlt, wodurch das andere (das
groRer ist als eine Menschenhand!) in die Mitte geriickt ist,
treffen sie nicht genau - was gar ein grof3es Glick ist, denn
sonst waren wohl schon viele Schiffe versunken, die zu nah
an die Zyklopeninseln herangekommen sind. Die Riesen
werfen namlich ohne Grund nach allem, was sich bewegt.
Farchterlich wird der Riese aber erst, wenn er geblendet
worden ist - da trifft er zwarfast nicht mehr, aber wirft so
wild um sich, dafd eéinem allein der Anblick des Rasenden
in alle Glieder fahrt.

Heut gibt es nicht mehr aufallen Zyklopeninseln Zykiopen,
auch wenn sie noch so geheif3en werden, um vor der Gefahr
Zu warnen.

Aber es leben « wenn man’s nicht fir Seemannsgarn halten
will - weit drauf?en noch mehr von den Einaugen auf noch
unerfors¢htenlnseln, und sie treiben dort ihr Unwesen wie
eh undje. Was auchzberichtet wird von den Ungetiimen;
daR sie nicht so ungeschickt sind mit ihren Handen, wie
man’s vermuten miifite, wenn man sie Seine werfen sieht.
Riesige Zweihdnder schmieden sie - fiirihre Gréf3e ange-
messen, so dal? es einem schon beim Gedanken graust, sie
kénnten damit zuschlagen.

Aber sie schmieden nicht roh, sondern sofein verziert, als
es sonst nur Zwerge vermogen. Da hat mancher angeblich
auch schon andere Ding als Waffen von ihnen erworben;
Ringe, Ketten und Diademe gar - obschon es ein hartes
Brot ist, mit den Zyklopen zu verhandeln. Denn wer mag
schon dieser monstrdsen Kreatur trauen, dal? sie Vertrége
einhalt?!”

Der Zykiop im Spiel:

Zyklopen sind fast so intelligent wie Menschen. Se be
wohnen ausgedehnte Hohlensysteme auf einsamen Inseln,
wo se Erz abbauen und schmieden. Ihre Schmiedekunst
wird nur von einigen Zwergen Ubertroffen. Trotz der
riesigen Hande verstehen sie es namlich, auch kleine und
komplizierte Dinge herzustellen. Waffen, die von einem
Zyklopen angefertigt wurden, sind in Aventurien sehr be-
gehrt und werden wegen ihrer Seltenheit zu Wucherpreisen
gehandelt. Die gewaltigen Riesen trennen sich nur ungern
von den Produkten ihrer Handwerkskunst - ja selbst bestellte
und im voraus bezahlte Arbeiten riicken sie oftmals nicht
heraus.

Zyklopen dulden es nicht, dal3jemand ihre Hohlen betritt, sie
werden zuweilen sogar schon argerlich, wenn sich ein Schiff
"ihrer" Insel n&hert. Die Riesen sind unberechenbar und
koénnen sehr grausam sein. Aus diesem Grunde werden die
von Zyklopen bewohnten Eilande von Schiffen gemieden,
denn die eindugigen Riesen werfen nach den vermeintlichen
Storenfrieden zuweilen mit Felsbrocken. Glicklicherweise
kénnen die Zyklopen mit ihrem einen Auge Entfernungen
aber nur schwer abschétzen, und daher treffen se sdbst
grof3e Ziele nur selten.
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Im direkten Kampf verwenden Zyklopen bevozugt die riesi-
gen Zweihdnder, die de dch sdbst schmieden. Haben se
eine solche Waffe nicht zur Hand, so nehmen sie alles, womit
man zuschlagen kann - haufig ihren Schmiedehammer. Aber
auch mit ihrer blof3en Faust konnen die Zyklopen gewaltige
Treffer landen.

Wenn es zum Kampf mit einem Zyklopen kommt, kénnen
die Helden das Monstrum zu blenden versuchen. Das Auge
des Zyklopen kann man nur im Fernkampf treffen, wenn man
mehr as 10 Meter von dem Ungetlim entfernt ist - es gilt as

winziges Zidl. Ein geblendeter Zyklop verfalltin Raserel, er
wird den Kampf gegen die Helden niemals von sich aus
abbrechen und kémpft bis zu seinem Tode.

Werte:

GroRe: 460+4W20(500) cm

MU:W20+20 (30) KL: W+4 ( CH:w+1  (4) GE: W+10(13)

KK: W20+25 (35)

AT: 7/3(%) LE: 2W20+60 (80) PA: 3/00

RS: 1 TP: 3W/W20+5/2W20(3W+5/W20+10/2W20+5)
Faust/Schmiedehammer/Zweihander

GS: 9 AU: 30 MR: 2W+6 (13) MK: 90

(*) Die hinter dem Schréagstrich angegeben Werte fir AT und PA gelten fur
einen geblendeten Zyklopen, der die in Klammern angegebenen Treffer-
punkte erzielt (je nach Art der Waffe)



Im Fernkampf wiirfelt der Zyklop gegen seine Geschicklich-
keit auf der folgenden Tabelle:

Entfernung S.klein  klein  mittel groR s.groR
6-10 Schritt +6 +4 +2 0 0
11-15 Schritt +8 +6 +4 +2 0
16-25 Schritt +10 +8 +6 +3 0
26-40 Schritt +12 +10 +8 +4 +2
41-60 Schritt +14 +12  +10 +7 +4
61-100 Schritt +16 . +14  +12.  +10 +7
100-200 Schritt +18 +16  +14 +12 +10

Winzige Ziele gibt es fiir einen Zyklopen nicht, dabereits die
Steine, mit denen er wirft, viel groBer sind ds diese Ziele. ein
geblendeter Zyklop erhélt einen zusétzlichen Aufschlag von
8 Punkten auf seine Geschicklichkeitsprobe.

Die durch einen Treffer verursachten Schadenspunkte hén-
gen davon ab, wie gro3 der Stein war, den sich der Zyklop
ausgesucht hatte. Normalerweise wirft er mit kleineren Fels-
brocken, die 3W+6 SPverursachen. Eskommt aber auch vor,
daB er grolkere Brocken schleudert, die 4W+8/5 W+10/W20+20
oder sogar 2W20+20 Schadenspunkte erzielen - alerdings
kann er mit den groReren Steinen noch schlechter zielen und
erhdlt auf seine Geschicklichkeitsprobe einen zusétzlichen
Aufschlag von 1/2/4 bzw. 8 Punkten. Der Meister sdllte
bedenken, daB der Zyklop selbst bel den unglaublichsten
Probenaufschlagen trifft, wenn er eine | wirfelt.

Oger

"Vom Menschenfresser: Die Menschenfresser, auch Oger
geheilen, sind natlrliche Feinde aller Menschen, Elfen und
Zwerge, denn die gétterlosen Kreaturen machen Jagd auf
Menschen, als wenn’s Vieh wdr. Hdflich sind die Oger
allemal: Mehr als zweieinhalb Schritt grofd und bleich wie
Kreide, weil sie das Angesicht Praios’ scheuen und in unter-
irdischen Hohlen krauchen. Sefetten ihre unbehaarte Haut
Uberdies mit Schmalz und Tran, daf es widerlich anzusehen
ist, und wodurch sie auchfirchterlich ranzig stinken; und sie
geben ein Grunzen von sich wie Schweine - was wohl ihre
Sorache sein soll. Aus ihrem Maul ragen gelbe, scharfe
Schneidezahne, mit denen sie alles reifen, was sie erlangen
konnen.

Hinterlistig sind die Oger auch. Da verbiinden sie sich wohl
mit Goblins und Orks, um wehrlose Menschen zu Uberfallen
und zu verschlingen. Und wenn sie gar keinen Erfolg haben,
mdgen sie auch ihre Verbiindeten als Speise nicht verab-
scheuen. Schlimmwird es, wenn sich das Pack zusammenrot-
tet, wie es schon zweimal passiert ist - da kann man von Gl ick
sagen, dafd der Kaiser und tapfre Kémpfer aus allen Landern
bei den Trollzacken Hunderte der Menschenfresser zur Strek-
ke gebracht haben, daR es ihnen eine Lehre gewesen sein
mag!"

Der Oger im Spiel:

Die normalerweise in Hohlen oder Bauruinen hausenden
Oger sind unter alen Zweibeinern digjenigen, welche die
geringste Intelligenz aufweisen. Gerade das ist aber ein
Grund, Oger nicht zu unterschétzen. Nur allzuleicht lassen
sich diese Monster durch Magie beeinflussen (Wir erinnern
hier nur an die grédliche Ogerschlacht) - und die abscheuli-

chenKreaturen, kdnnen unter fal schemEinflui noch schlim-
mere Dinge verrichten, als sie es schon von sich aus tun.

Oger sind mutig und kampflustig, was von ihrem imerwih-
renden Hunger herrtihrt. Unter all ihren Speisen haben sie
sich ausgerechnet das Menschenfleisch als ihr Leibgericht
ausgesucht, und daher ist es fiir einen Menschen doppelt so
schwer mit einem Oger zu verhandeln, oder - um es genauer
Zu sagen -, esist unmoglich, mit einem Oger zu verhandeln.
Im Kampf sind die Kreaturen eher plump, aber wenn sie mit
ihren Keulen Treffer landen, dann sind ihre Schiége nicht so
einfach wegzustecken. Glicklicherweise sind die meisten

Oger nur mit recht zerbrechlichen, provisorischen Keulen
bewaffnet - wasnicht heil3t, dal’ der Fausthieb eine Ogersein
Segen ist. Oger sind so mutig und so dumm, dai3 sie selbst
dann nicht fliehen, wenn sie einen Kampf schon sicher
verloren haben.

Werte:

GroRe: 240+2W20(260)

MU:W+17 (20) KL:W+1(4) CH:wW (3) GE:W3+3(5)
KK: W+12 (15)

AT:9 LE: 30+W20 (40) PA:5

RS:3 TP: 2W/2W+6 Faust/Keule

GS: 10 AU: 30 MR: W-4 (0) MK: 20
Riesen

"Von den Riesen: Von den ehemals vierundzwanzig leben
heute nur noch sieben in unserer Welt, darunter das einzige
Weib, Yumuda, auf einer Insel weit westlich von Olport, so
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daf? sie nur dann mit den riesigen Kerlen zusammenkommen
kann, wenn das Meer der Seben Winde einmal zugefroren
ist, wovor uns die Gotter beschiitzen mdgen. Wenn aber
Riesin und Riese nicht zueinander finden, wird es niemals
mehr junge Riesen geben, und nach und nach wird die Welt
wohl frei von diesen Ungetiimen werden.

Jeder Riese ist eine echte Plagefir das Land, das er bewohnt,
denn sein Appetit ist so gewaltig, daf’ keine Bauernschaft -
und sei sie noch so fleifdig - ihn zu erndhren vermag.

Zum Gluck hausen die sechs Riesenkerle, die uns verblieben
sind, samt und sonders in den entlegensten Gegenden und
sorgen selbstfir ihre Speisen.

Ihre wahren Namen sind uns unbekannt und sollen es auch
bleiben, denn mit diesen kann man sie herbeirufen, und
davon wollen wir ein fur allemal Abstand nehmen! Also
nennen wir hier die Namen, die die Menschen den Riesen
gegeben haben, und zur allgemeinen Warnung geben wir
auch den jeweiligen Aufenthaltsort bekannt: Yumuda lebt
auf der Insel Schneeland; im Orkland hausen Neunfinger,
Orkfresser und Glantuban - worunter Glantuban der méch-
tigste sein soll -; der Ubellaunige Milzenis hat sich im
Bornland breitgemacht; Felsknacker geht auf Maraskanum
und im Rashtulswall schliefflich soll es einen geben, der
Adawadt heif3t.

Von allen sagt man, dai sie dlter als manche Gotter seien,
was aber nicht stimmen muf3 und leicht eine Lasterung sein
kann!

Am besten bekannt ist uns der bornléndische Milzenis. Er
wurde schon mehr als einmal von Jagern und Fallenstellern
beschrieben. Die Worte dieser wackeren Leut sollen uns den
Kolof3 vor Augenfiihren. Vieles von dem, was sie uns zutru-
gen, mag auchfir die anderen Riesigen gelten: Mehr als drei

Mantel aus dem Fell von mehr als einem halben Dutzend
Béaren.

Er spricht eine Sprache, die kein Mensch versteht und
fuchtelt beim Reden wild mit den Handen. Besser, man
versucht gar nicht erst, mit ihm ein Wort zu wechseln,
sondern nimmt die Beine in die Hand, sobald man ihn nur von
fern erblickt."

Der Riese im Spiel:

Mit den aventurischen Riesen verhélt es sich dhnlich wie mit
den alten Drachen: Mit ihnen spielt man nicht! Sie sind ein
Teil der Landschaft, die sie bewohnen - eher eine Naturge-
walt as ein Lebewesen. Eigentlich unterscheiden sie sich
von manchen Goéttern nur durch ihre Intelligenz, die zumeist
nicht eben als gottlich bezeichnet werden kann. Hier bietet
sich den Helden, wenn sie unversehens mit einem Riesen
konfrontiert werden, immerhin die Mdglichkeit, sich mit
einer List aus dieser brenzligen Lage zu befreien. Wenn die
Spieler-Helden ernsthaft darliber nachdenken, wie se dem
Riesen mit Gewalt beikommen koénnen, dann haben Sie, der
Spielleiter, den Kolof3 falsch dargestellt!

Andererseits sind die aventurischen Riesen auch keine Trot-
tel. Ihr Verstand entspricht in etwa dem eines einféltigen
Menschen. Sie sollten darauf achten, dal3 "Ihr" Riese nicht
etwalacherlichwirkt. Die meisten Riesen sind recht gutgl au-
big - se kdnnen sich schlicht nicht vorstellen, dal3jemapd sie
zu belligen wagt. Ein Riese aber, der erkennt, dal3 er ge-
téauscht wurde, gerét in einen Zorn, der seiner Korpergrofle
entspricht...

Die Werte eines Riesen:
Grole: 500+10W20 (500-700) cm Gewicht: sehr schwer

Mannslangen hoch soll Milzenis sein und einen Bauch vor MU: 20; KL:1W+4 (8); CH:1W+10 (14); GE: 1W3+5 (7);

sich tragen wie das grof3e Fal3 von Vinsalt. Wenn er briillt - KK: 20+1W20 (30)

und er gerét leicht in Zorn -, flattert das Laub an den EBI75 AT:8 PA: 8

Baumen, und der Boden ringsumher erzttert. Milzenis tragt RS: 5 TP: 3W20

Bart und Kopfhaar drei Schritt lang und kieidet sich in einen GS:8  AU: 200 MR: 4W MK: 150
Seltsame

Echsenmenschen

"Von den Echsenmenschen: Auch unter den geschuppten
Wesen hat es solche, welche mit der Gabe der Sprache und
der Fahigkeit zum geordneten Zusammenleben gesegnet
sind. Neben den Ziliten und den Marus sind hier besonders
die Echsenmenschen zu erwahnen, schlankwiichsige \Wesen
mit spitzigem Kopfe, einem langen und kréftigen Schwanz,
mit welchem sie auch um sich schlagen kénnen und von
grunlicher Hautfarbe.

Man findisie dorten, wo es Wasser hat. Se leben in Hitten
und Wasserburgen beisammen und tun keinem Menschen ein
Leid. Wer aber unter ihnen bosartig ist, der wird ausgestofien
und findt sich oft als Scherge manch Ublen Schurken oder
Piraten wieder.

Se sind ein einfaches Volkchen, das sich mit dem zufrieden
gibt, was Efferdind Peraine ihnen schenken, Se tun nichts,
um ihr Wohl zu mehren. Sie verehren einen Gotzen, den sie
H’Ranga nennen und der von ihrer Gestalt ist."
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Die Kultur der Echsenmenschen

Echsenmenschen leben normal erweise in kleinen Stammes-
gemeinschaften. Ihr Hauptverbreitungsgebiet sind die soge-
nannten ‘Echsensiimpfe’ stidéstlich von Selem, geschitzt
liegende Tder des Regengebirges und die Niederungen um
Loch Harodrol. Kleinere Gruppen leben auch in der Nahe
von Brabak, im Mhanadital und sogar im Orkland und einige
von ihnen ziehen - man glaubt es kaum - wie Menschen,
Elfen und Zwerge auch auf Abenteuer aus.

Die Stdmme erndhren sich zumeist von Jagd und Fischfang,
seltener vom Sammeln von Beeren - und noch seltener ist bei
ihnen der Ackerbau. Als amphibische Lebewesen sind sie
fast Uberall in Wasserndhe anzutreffen, wo sie oft kompli-
ziert anmutende Pfahlbauten oder Biberburgen &hnliche
Kuppeln errichten. Kleinere Stime werden von einem oder
einer Altesten geleitet, wobei jedoch alle Stamesmiglieder
ein Mitspracherecht bei wichtigen Entscheidungen haben.
Grofere Gemeinschaften werden von einem ‘Konig’ gelei-



tet, der von den erfahrensten Jagern und Kriegern beraten
wird. Wir verzichten hier darauf, die Begriffe in der Sprache
der Echsen wiederzugeben - es wirde bel Menschen ohnehin
nur zu flrchterlichen Verschlingungen der Zunge fuhren.

Echsenmenschen sind grundsétzlich friedliche Lebewesen.
Es ist diesem kleinen Volk weder an Gebietserweiterungen
noch an Macht und Einfluf gelegen (und einmal ehrlich, was
s0liten se auch mit der knochentrockenen Khomwiiste an-
fangen?). Auch ein Missionierungsdrang, wie er den Nova-
dis oder den Anhéangern der Zwolfgotter zu eigen ist, gehort
nicht zu den hervorstechenden Eigenschaften der Echsen-

menschen, obwohl sie einen ganzlich anderen Gott verehren
as aleanderen Volker Aventuriens. Uber den Kult der Gott-
Echse H'Rangaist uns so gut wie nichts bekannt, es scheint
sich jedoch um eine fruchtbarkeitsspendende Eingdttin zu
handeln (weswegen es besser die Gott-Echsin heil3en sollte).
Es gibt zwar Tempel und Bilder der H'Ranga, aber ob es
Priesterinnen oder Priester gibt, entzieht sich bereits unserer
Kenntnis.

Im Kampf verwenden die Menschechsen am liebsten einen
langen Speer oder Fischspiel3, den sie auch als Wurfwaffe zu
handhaben wissen. Auch steinerne Messer und Schilde aus
hartem Leder sind bei ihnen im Gebrauch, eine Ristung
legen sie jedoch nie an, da sie ihren empfindlichen Flissig-
keitshaushalt stéren wiirde. Ihre Haut wirdjedoch mit zuneh-

mendem Alter immer zéher und gibt einen recht passablen
Rustungsschutz ab.

Die Echsenmenschen im Spiel:

Es kann gut vorkommen, daB die Helden einer Gruppe von
Echsenmenschen begegnen, die wie sie durch die Lande
ziehen, um Ruhm und Ehre zu gewinnen. An Gold sind se
sten interessert und wenn se sch einem Bosawicht ver-
dungen haben, liegt das oft an ihrer erschreckenden Naivitét,
was ‘menschliche’ Wertvorstellungen betrifft.

Unter Echsenmenschen gibt es genauso wie unter allen
anderen Rassen Personen, die zum Guten wie zum Bésen
neigen. Mora und Werte der Echsenmenschen sind jedoch
fur Menschen immer noch ein Rétsel (wie auch umgekehrt),
was haufig zu tragischen MiRverstandnissen fuhrt.

Als Meister sollten Sie die Echsenmenschen fiihren wie eine
andere intelligente Nichtspielerfigur auch. Wenn man sich
an ihren starren Blick und ihre zischelnde, hohe Sprache
gewdhnt hat, wird man nicht umhinkommen, in den grazilen
Bewegungen der Echsenmenschen eine gewisse Schonheit
zu entdecken.

Unerfahrener Echsenmensch

Dies sind die typischen Werte eines Stammesmitglieds der
Echsenmenschen, wie wir sie siidostlich von Selem, in der
Nahe von Brabak und im Orkland finden, wo sie ein beschei-
denes Dasein als Fischer und Jager fristen. Mit Waffengang’
und Abenteurerleben haben sie wenig im Sinn, ja, sie sind
sogar noch mehr an einem friedlichen Zusammenleben mit
anderen Wesen interessiert als Menschen, Elfen oder Zwer-

ge.

Die Werte eines unerfahrenen Echsenmenschen:
GroRe: 1,65 m +1W20 (166-185 cm) Gewicht: GroRe - 120 kg
MU: 1W3+5 (7)  KL: 1W+5 (9) CH: 1W+5 (9) GE: 1W3+5 (7)
KK: 1W3+4 (6)

AT:7 LE: 1W+12 (16) PA:6
RS: 2 TP: je nach Waffe
GS:GST 1 AU: 25 MR: 2w MK: 7

Erfahrener Echsenmensch

Irgendwann packt auch einen Echsenmenschen die Neugier
nach den Landern jenseits des Horizonts. Viele von ihnen
ziehen einige Jahre durch Aventurien und sammeln so Erfah-
rungen, die fir den Stamm von groRem Nutzen sind. Digje-
nigen, die bleiben, vervollkommnen ihre Fahigkeiten und
werden zu geachteten Jagern, Fischern oder gar Kémpfern,
die den Stamm vor wilden Tieren und feindlich gesinnten
Eindringlingen schitzen. Je nach Lebensumstéanden verfi-
gen erfahrene Echsenmenschen Uiber die Talente eines Aben-
teurers oder Uber solche, die mehr dem Uberleben ihres
Stammes dienlich sind.

Die Werte eines erfahrenen Echsenmenschen:

MU: 1W3+6 KL: 1W+7  CH: 1W+5  GE: 1W3+6 KK:1W3+6
AT: 8 LE: 2W+18 PA: 7

RS: 3 TP: je nach Waffe

GS: GST 1 AU: 35 MR: 2W MK: 10

Echsenmenschen-Veteran
Einen solchen Echsenmenschen anzutreffen, dirfte ausge-
sprochen selten sein. Wer sich unter den Geschuppten so weit
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hervorgetan hat, ist meist einer der erfolgreichsten Jéger
eines Stammes, vielleicht sogar ein Hauptling. AuRerhalb
des Stammesgebietes wird man einen Veteranen wohl kaum
finden, da er fur die Geschicke des Stammes zu wichtig ist.
Seine wichtigsten Talente liegen demzufolge auch im Be-
reich der Jagd und des Uberlebens in der Wildnis.

Die Werte eines Echsenmenschen-Veteranen:

MU: 1W3+7 KL:1W+9  CH: 1W+6  GE: 1W3+7 KK:1W+6
AT: 9 LE: 3W+30 PA: 8

RS: 4 TP: je nach Waffe

GS:GST1  AU: 50 MR: 2W MK: 15

Zilit

"Von den Fischmenschen: Im Siiden, in den Echsenstimpfen,
hat man diese eineinhalb Schritt grofen Kreaturen gesehen.
Se haben eine Fischhaut am ganzen Kérper, silbrig glan-
zend und schuppig; und wie sie daherwandeln gleichen sie
einem aufgerichteten Molch. Die Fischmenschen haben
Kiemen, womit sie im Wasser atmen kénnen, aber sie kénnen
auch lang an Land sein, ohne zu ersticken. Wenngleich die
Fischmenschen recht seltsame Laute von sich geben - unge-
wohnt fiilMenschenohren und nicht lang zu ertragen - haben
sie wohl eine eigene Sprache. Ja man kann sich ihnen sogar
mit Zeichen ein wenig verstandlich machen. Geschickt sind
sie, die Fischmenschen, und schlau wie Fichse, daf sie
Hinterhalte legen und Fallen stellen.

Woher die Fischmenschen kommen und wo sie leben ist
ungewil3. Von den Echsenmenschen werden sie Ziliten ge-
nannt. So man auf deren Gerede etwas geben will, sind die
Ziliten dem Gott H’Ranga geweihte Heilige, die in Hohlen
unter dem Wasser hausen und nur selten in heiliger Mission
an Land kommen. Es wollen aber Seeleute die Fischmen-
schen viel weiter im Sliden gesehen haben - und zwar beileibe
nicht in Unterwasserhéhlen, sondern in richtigen Hausern
aus Lehm."

sDer Zilit im Spidl:

Ziliten sind tatséchlich recht intelligent und verfligen Uber
eine eigene Sprache. Sie kdnnen die Ubrigen aventurischen
Sprachen zwar alle erlernen, aber niemals selbst sprechen, da
se keine Stimmbéander besitzen und die Laute ihrer eigenen
Sprache mit den Kiemen erzeugen. Auf diese Art und Weise
konnen sich die Ziliten untereinander sowohl an Land as
auch unter Wasser verstandlich machen. Fur einen Men-
schen, dem bereits die Tone des Echsischen schrill und
unwirklich erscheinen mogen, ist die Sprache der Ziliten
nichts anderes ds ein unglaublich hohes Zischeln und Pie-
pen.

Auf dem aventurischen Festland gibt es nur sehr wenige
Ziliten, und diese leben vorwiegend in kleinen Dorfern in
den Echsensiimpfen bei Selem, in der Nahe von H'Rabaal
und am FluBlauf des Mysob. Auch im Benbukkulenarchipel
gibt es einzelne kleine Inseln, auf denen Ziliten wohnen. Se
erndhren sich fast ausschliefdlich von Fisch, Algen und alen
maglichen Land- und Wasserpflanzen. Zum Fischfang ver-
wenden se feuergehértete Hol zspief3e und andere harpunen-
dhnliche Waffen. Da sie nie gelernt haben, mit einer Waffe
umzugehen, verwenden se diese Gerédte auch, um sich zu
verteidigen, wenn se angegriffen werden. Bedenkt man
diesen Umstand, so muf3 man zugeben, dal3 die Ziliten im
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Umgang mit ihren Waffen erstaunlich geschickt sind.

Werte:
GroRe: 150+2W20(170)
MU: W3+3 ( 5) KL: W+5 ( 9) CH: W+2 (5) GE: W+8 (12) KK: W3+3 (5)

LE: 154W (18) AT: 10 PA: 10
RS: 2(*) TP: 1W+3 FischspieR
GS: 1/8 AU: 30 MR:2W (7) MK: 15

(*) da die ziliten ihre Haut unbedingt zum Atmen benétigen, kénnen sie
keine Ristungen tragen.

Marus

"Von den Marus oder Wiit-Echsen: Fast gantzlich wie ein
Mensch oder ein aufrecht gehender Kaiman sind die Wiit-
Echsen, fast zwei Schritt hohe Menschthiere mit gar furch-
terlichen Z&hnen. Se haben sich oftmals an einen Unhold
verdungen und sind durch und durch von Ubel. Gemein-
geféhrlich sind sie durch ihren Kampfrausch, welcher sie
berserk gehen Id/3t, wann immer es zu einem Kampfe kommt.
Dann hauen, treten und beif3en siewild um sich, schlagen mit
dem Schwantze und werden gantz irr im Kopf. Es hat sie da,
wo es auch diefriedlichen Echsen-Menschen hat, doch sind
sich beide Volker spinnefeind. Als Schergen eines Réauber-
hauptmanns oder Schwartz-Kinstlers kann man sie jedoch
aller Orten finden."

Die Marus im Spiel:

Bis vor kurzem waren die Marus und ihr unberechenbarer
Kampfkoller ein Schrecken vieler Abenteurergruppen. Je-
doch hat uns eine Nachricht erreicht, nach der die - ohnehin
nie sehr zahlreichen - Marus vorn Angesicht der Welt ver-
schwunden sind. In einem Scharmiitzel in der Néhe der Stadt
H'Rabaal sollen die letzten Marus (eine vom Brabakischen
Konig Mizirion angeworbene Soldnergruppe) im Kampf mit
al’anfanischen Truppen zugrunde gegangen sein. Wir glau-
ben, dal? es in Aventurien nun keine Marus mehr gibt, es sei
denn, in entlegenen Winkeln wie dem Orkland oder den
Sdemer Sumpfen... ,

Kobolde

"Von den Kobolden: Gar sonder-
lich anzuschauen sind die Wald-
mannchen oder Kobolde, welche
die “Grofen”, wie sie uns Men-
schen nennen, allzugernedurchihre
Schelmereien plagen. Se ahneln
einem Kinde mit dem Gesichtchen
eines Baren oder eines Affchens,
werden kaum einen halben Schritt
hoch und haben ungewdhnlich flin-
ke Finger und FiRchen. Se besit-
zen die Gabe der Zauberei und sind
durch keinen Schwerthieb zu ver-
letzen. Man sagt, daf’ ein Mensch
Macht Uber einen Kobold gewinnt,
wenn man seinen Namen kennt und
ruft.

Besondere Kobolde sind die Kla-
bautermanner, die ein wahrlich
uraltes Gesicht auf einem Kinds-




korper zur Schau tragen. Man findt sie haufig auf alten
Schiffen, denn sie sind der fleischgewordene Geist eines
solchen Fahrzeugs oder des Holzes, aus dem es gebaut
wurde."

Die Kobolde im Spiel:

Kobolde gibt es Uberall. Sie bevorzugen zwar die lichten
Walder Nordaventuriens, sind aber auch im tiefen Suden, in
dichtbesiedelten Stadten oder auf See zu finden. Allerdings
gibt esrecht wenige von ihnen, so daf3 ein aventurischer Held
nicht beflirchten muB, ihnen alzu oft zu begegnen.

Das Aussehen der Kobolde ist stark unterschiedlich. So gibt
es einige, die wie kleine Béren oder Affen aussehen, aber
auch solche, die nur einfach eine vollkommen runzlige Haut
haben. Auch Pfeife rauchende Kobolde mit Libellenfliigeln
wurden schon beobachtet. Allen ist jedoch gemein, dal? se
nicht grof3er als vier Spann, daf Gr aber gewi R dlter als hundert
Jahre werden.

Kobolde sind Geschdpfe der Géttin Tsa, die auf diese Weise
die durch die Natur flieRende unkontrollierte Astralenergie
in feste Formen gebannt hat. Wie die Géttin selbst haben die
Kobolde viel Freude an allen neuen und unbekannten Dingen
und lassen sich gerne Geschichten erzdhlen. Auch wenn se
anderen Lebewesen gerne Streiche spielen, so werden se
doch nur selten ein Wesen absichtlich verletzen oder gar
téten. Einep Kampf weichen se stets aus und bringen sich
haufig mit ihren magischen Fahigkeiten in Sicherheit, um
von anderer Stelle aus ihre Schelmereien fortzusetzen.

Der Ubelste Streich, den Kobolde den Menschen oder Zwer-
gen spielen, ist die Entfihrung von Séuglingen aus der
Wiege. Die Kinder werden dann durch kleine Kobolde
ersetzt, die auf diese Art die Welt kennenlernen sollen. Die
entfihrten Kinder verbringen ihre Jugend bei den Kobolden
(sei esin einer Hohle, unter Baumwurzeln oder einem tiefen
Keller) und Ubernehmen viele Eigenschaften ihrer Ziehel-
tern. Diese Menschen werden spéter ds Schelme bezeichnet.
Als Meister konnen Sie Kobolde auftauchen lassen, um die
Helden zu behindern oder ihnen weiterzuhelfen, nie jedoch,
um sie ernsthaft zu geféhrden. Die Begegnung mit einem
Kobold bringt einem Helden zwischen 10 und 100 Abenteu-
erpunkten, je nachdem, zu welchen Scherzen der Kobold
gerade aufgelegt ist. Wer jedoch ein solches Wesen er-
schldgt, der kann sich der Rache der ganzen Sippe gewil3
sein. Koboldrache ist zwar nie lebensbedrohend, aber lang-
wierig und Uberaus gehéssig...

Die Magie der Kobolde

Esist nicht falsch, zu sagen, die Kobolde seien fleischgewor-
dene Astralenergie. Sie beherrschen viele Zauber, von denen
einige nicht einmal den gelehrtesten Magiern bekannt sind.
Voralemlllusionen, Bewegungszauber und Beherrschungs-

spriiche scheinen bei ihnen beliebt zu sein. Wenn sie as
Meister einen Kobold mit Zauberspriichen ausstatten wol-
len, geben sie ihm Zauberfertigkeiten im Wert von 150
Punkten aus den obigen drei Spezial gebieten und weitere 20
Punkte fir weitere Zauber (besonders Unsichtbarkeit ist ein
beliebter Spruch). Dal die Kobolde natiirlich ale Schelmen-
spriiche in Vollendung beherrschen, versteht sich von selbst.
Kobolde besitzen keine eigene Astralenergie, sondern ent-
Ziehen se nach Belieben der Umgebung. |hre Magieresi-
stenz betrégt 3W+6 Punkte. Einen weiteren magischen Schutz
besitzen sie nicht. Sie kdnnen sich ohne Anstrengung mit
alen Geistern verstandigen (weswegen man auch ab und an
Kobolde antreffen kann, die in ein Selbstgesprach vertieft
scheinen).

Um die Sprache der Kobolde aussprechen zu kénnen, bend-
tigt ein Mensch den Zauber AXXELERATUS BLITZGE-
SCHWIND, um seine Zunge so flink zu machen, dal? sich die
Sprachversuche fir den Kobold nicht nur wie ein monotones
Gebrummel anhéren. Schelme, die ihre Jugend ja unter
Kobolden verbracht haben, beherrschen das Koboldische
fliel3end.

Grolme

Mit den Kobolden eng verwandt scheinen die Grolme zu
sein, unterscheiden sich von ersteren aber durch eine véllig
andere Lebensweise. Grolme leben normalerweise in Sip-
pen, gelegentlich auch in groReren Dorfgemeinschaften. Siex
halten nichts vom Kinderraub, sind aber sonst irgendwelchen
Diebereien nicht abgeneigt. Ihre grofite Leidenschaft ist der
gewinnbringende Handel mit Menschen und Zwergen, wel-
chen beiden se sich durchaus Uberlegen fihlen.

Jede Grolmensiedlung schickt regelméldig reisende Handler
aus, welche auch unter dem Namen "Feilscher" bekannt
sind. Solche Feilscher tauschen vorzugsweise wirksame
Heilelixiere - auf deren Herstellung sich die Grolme ausge-
zeichnet verstehen - gegen ale moglichen Giiter oder Gold-
stiicke ein. Bei diesen Geschéftsabschilissen kennen se
keine Mord - fir de ist ales kauflich, das se auf ihren
Reisen erblicken, geweihte Gegenstande, Familienerbstik-
ke, Gotterbilder, ale Arten von Lebewesen. So haben se
keine Hemmungen, einen Menschen, der einem ihrer Be-
herrschungszauber zum Opfer fiel, in die Sklaverei zu ver-
kaufen oder selbst als Arbeitssklaven in ihr Dorf zu entfiih-
ren.

Ihre Magie ist noch um einiges machtiger a's die der meisten
Kobolde, da sich die einzelnen Grolme in einem starken
Magischen Bund zu vereinen wissen.

"Mit jedermann kannst du Geschéfte machen”, heifdt es in
einem Merkspruch der tobrischen StralRenfahrer, "nur nicht
mit einem Feilscher!" Ihre Helden sollten das beherzigen.
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Nutztier e,

demM enschendienlich

Gefllgel in Haus und Hof

"Von Hiihnern, Génsen und Tauben: Wo aber der Herr den
Falken besitzt, der ihm ein treuer Jagdbegleiter ist, da hat
der Knecht das Huhn, welches ihmfir den Tag ein Ei gibt,
oder den wilden Hahn, auf dessen Seg im Kampf er sein
karges Geld verwettet. Alle Farben der Federn gibt es hier zu
sehen - oftmals Ziehet man Hihner nur wegen ihres Feder-
kleides...

Die Gans gibt es selten auf dem Hof, doch werden ihre
Federn wohl geschatzt, denn dem Birger geben sie ein
weiches Kissen...

Die Taube ist der Vogel heimatstandigster, denn wohin man
sie auch immer bringt, siefindt in ihren Schlag zuriick. So
dient sie auch dem Menschen als Bote wo kein Weg oder Steg
ist und hat schon so manchem Verlorenen das Leben geret-
tet."

Hausgefliigel im Spiel:

Im allgemeinen hat das Hausgefliigel fir die Helden kaum
eine spieltechnische Bedeutung, es s& denn as Magenfiil-
lung.

Bestenfalls verhindert das Federvieh eén unbemerktes An-
schleichen an einen Gutshof (Génse sind hier besonders be-
richtigt) oder bel&stigt die Langschléfer mit ihrem Gekrihe
und Geschnatter. Lebendes Gefliigel kostet zwischen | Sil-
bertaler und | Dukaten, je nach Gewicht.

Hihner und Hahne

#Das auf aventurischen Bauernhtfen am meisten verbreitete
Geflligel sind Hihner - sie liefern fast jeden Tag ein Ei und
landen am Ende in der Suppe (I Portion Fleisch).
Die eitlen Hahne treiben den lieben langen Tag nichts ande-
res as beeindruckend auszusehen, haufig zu kréhen und fir
Nachwuchs zu sorgen. Auch ihr Schicksal ist Topf oder

SpieR.

Ganse

Génse sind zwar erheblich schwerer s Hihner (etwa2 bis 3
Portionen Feisch), dafir hapert es etwas mit ihrer Eierpro-
duktion.

Aulerdem sind sie bekanntlich mit den Wildgénsen - den
heiligen Tieren der Travia- verwandt, und so mancher Bauer
wei 3 nicht recht, ob er nicht eine Stinde begeht, wenn er eines
der Tiere schlachtet.

Truthihne

Die schwersten Hihnervogel - und eine gute Alternative zu
den Génsen - sind Truthdhne und Truthihner. Die schwer-
sten unter ihnen erreichen bis zu 5 Portionen Fleischgewicht.
Bedauerlicherweise sind sie keine Resteverwerter, sondern
ausgesprochene Feinschmecker, was zur Folge hat, dal3 sich
ein einfacher Bauer hochstens ein oder zwei der Tiere leisten
kann.

Tauben

Tauben werden nur in seltenen Félen ihres Fleisches wegen
gehalten. Sie gtellen zwar eine Spezidlitét auf vielen Tischen
dar, aber die Haus- oder Botentauben haben eine viel wich-
tigere Eigenschaft: Ihr Orientierungssinn ist so hoch ent-
wickelt, dal? sie als Uberbringer von Nachrichten eingesetzt
werden.

Tauben erreichen eine Geschwindigkeit von 50 Meilen pro
Stunde und sind in der Lage, Strecken bis zu 500 Meilen am
Tag zurtickzulegen. Dabei kdnnen sie am Bein oder unter
dem Fliigel Nachrichten von | Unze Gewicht transportieren.
Sie finden mit einer Wahrscheinlichkeit von 90% zurtick in
ihren Schlag. Eine ausgebildete Brieftaube kostet 3 Dukaten,
Tauben zum Verzehr sind schon fir wenige Silbertaler zu
haben.

Katzen

"Von den Katzen: Dal3 man den schwarzen Katzen nicht Uber
den Weg trauen kann, weil3jeder. Mit den Hexen stehen sie
im Bunde, und wer vermag schon auszuschliefien, dal? sie
auch mit den Damonen etwas zu tun haben. Aber nicht nur
die schwarzen Hexenkatzen sind eine Plage: In den Dérfern
aufdem Lande vermehrt sich die bunte Scheunenkatz wie die
Pest, und wenn man sich einer Katze nur einmal mitleidig
zeigt, weil sie ausgemergelt ist vor Hunger, dann wird man
sie nicht wieder los. Gewil3fangen die Katzen fleifig die
Méause weg und halten andere Schédlinge fern, aber das
Rechte ist esmit ihnen auch nicht: Man weif3 namlich nie, ob
sich im Wurfder bunten Katz eine Schwar ze einschleicht und
den ganzen Nachwuchs verdirbt."
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Die Katzen im Spiel:

Uber kein anderes Tier in Aventurien gibt es so viele Vorur-
teile und Geruichte, wie Uber die Katze. Das Verhaltnis der
Menschen zu den Katzen ist sehr zwiespéltig, und obwohl
den Katzen die schrecklichsten Sachen nachgesagt werden,
gibt es eine Unzahl vonihnen - mancherortswerden sie sogar
zu einer richtigen Landplage. Schwarze Katzen sind beson-
ders bertichtigt, denn sie sollen mit Hexen, Damonen und
alen Niederhdllen in Verbindung stehen. Die meisten Aven-
turier machen deswegen einen groen Bogen, wenn Se einer
schwarzen Katze begegnen, denn sie wollen nichts mit den
finsteren Mé&chten zu tun haben und sich schon gar nicht mit
ihnen anlegen. Aus diesem Grunde haben die schwarzen



Katzen auch die grofte Lebenserwartung unter alen Katzen.
Bunte Katzen sind im Gegensatz zu den schwarzen Katzen
beliebte Haustiere, denn sie fangen die Méuse weg. Aller-
dings sollte die Katze aus einem Wurf stammen, in dem es
keine schwarzen Katzen gab - meistens ist das natiirlich nur
schwer festzustellen, da sich die Katzen fur die Geburt ihrer
Jungen immer ein sicheres, schwer zugangliches Versteck
suchen. Aulkerdem gibt es auf manchen Bauernhdfen so viele
Katzen, da3 man leicht den Uberblick dartber verliert,
welche Jungen zu welcher Katze gehdren.

Neben der gemeinen Scheunenkatz gibt es auch edle Katzen
in Aventurien. Diese Tiere sind ungemein teuer, und man
achtet streng darauf, dal3 se im Haus bleiben, damit sie sich
nicht mit unedlen Katzen paaren (und unter Umsténden gar
schwarze Junge bekomen). Dennoch 148t es sich nicht voll-
kommen verhindern, dal3 sich Edelkatzen mit dahergelaufe-
nen mischen, und so gibt es eine Unzahl halbedler Katzen,
die sich groler Beliebtheit erfreuen.

Im allgemeinen sind Katzen sehr geschickt und eigensinnig.
Selbst wenn se stédndig im Haus leben und ihrem Besitzer
treu ergeben sind, gehen Se weiter ihre eigenen Wege, und
man kann eine Katze nie so zuverléssig dressieren und ab-
richten wie einen Hund.

Scheunenkatz

Die Scheunenkatz oder auch gemeine Katze ist am weitesten
verbreitet. Uberall in *Aventurien, wo es Menschen gibt,
leben auch Scheunenkatzen und stellen dem Ungeziefer
nach.

Das Fel der Scheunenkatz ist struppig und unedel. Das Tier
gibt es in vielen Farben: Schwarz, Rot, Grau, Weif3 und in
alen moglichen Kombinationen davon; gescheckt, getigert,
fleckig usw... Keine Katze sieht aus wie eine andere (auf3er
den schwarzen Katzen nattrlich).

AP Anfaner

Die Al'Anfaner Katze hat ein buschiges silbergraues bis
blaues Fell und tiefblaue Augen. Sie ist geschickter und
schneller als die Ubrigen Katzenarten, aber nicht besonders
schlau und mutig. Reiche Handler halten sich gerne ein
solches Tier, das aus einer edlen Zucht in Al’Anfa stammit.

Aranier

Die Aranierkatze hat ein kurzes, rotgetigertes Fell. Auf Brust
und Unterseite ist die Katze weild gezeichnet. Die Aranier-
katze gilt als eigensinnig und stur; wenn ihr etwas nicht pal,
zeigt sie gerne ihre scharfen Krallen.

Hexenkatz

Die Hexenkatz ist grof3er as ale anderen Katzenarten. Se
hat mittellanges schwarz bis blauschwarz glanzendes Fell
und unergriindliche griine Augen, die nachts gespenstisch
leuchten. Naturlich gilt die Hexenkatz in Aventurien nicht
als Edelkatze, obwohl das Tier, das ausschliefdlich von Hexen
und weniger aberglaubischen Genossen gezlichtet wird, rein-
rassig ist. Wer sich eine solche Katze hélt, ist nicht besonders
hoch angesehen und wird von seinen Mitmenschen oft ge-
mieden.

Werte der Scheunenkatz:

MU |KL |GE |KK |LE |AU |[RS |AT |PA |TP |GS |MR

W6+2|W6 |W6+5 |W6+1 |\W6+4 | 12 1 9 4 2SP |6 0 1. Stufe
+1 +1 +1 +0 +4 +4 +0 +3 +2 +2 +2 +1 2. Stufe
+0 [+1 +1 +0 +6 +6 +0 +0 +2 +0 +0 +1 3. Stufe
Werte der Al’ AnfanerKatze:

MU |[KL |GE |KK |LE J|AU |RS |AT |PA |TP |GS |MR

W6 |W6 |W6+6 W6+l |W6+4 |12 1 10 4 2SP |7 1 1. Stufe
+1 +1 +2 +0 +4 +4 +0 +3 +2 +1 +2 +1 2. Stufe
+1 +1 +1 +0 +6 +6 +0 +2 +2 +0 +1 +1 3. Stufe
Werte der Aranierin:

MU |[KL |GE |KK |LE |AU |RS |AT |PA |TP |GS |MR

W6+l W6+1 | W6+5 | W6+2 | W6+4 | 12 1 8 3 2SP |5 -1 1. Stufe
+1 +1 +1 +1 +6 +7 +0 +3 +2 +2 +2 +1 2. Stufe
+0 +1 +1 +1 +6 +7 +0 +1 +1 +1 +1 +1 3. Stufe
Werte der Hexenkatz:

MU |[KL |GE |KK |LE |AU |RS |AT |PA |TP |GS |MR

W6+2 W6 | W6+7 |W6+2 | W6+4 | 12 1 10 4 2SP |6 0 1. Stufe
+1 |+l +1 +1 +7 +8 +0 +2 +2 +2 +2 +2 2. Stufe
10 |+1 +1 +0 +5 +5 +0 +2 +2 +0 +0 +1 3. Stufe
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Hunde

"Von den Hunden: Was wére die Menschheit ohne die treu-
en Vierbeiner. Ob bei der Jagd auf Ratten oder Hirsche,
beim Hiten der Herden oder als Spielgeféhrte der Kinder
und Kampfgefahrte der Krieger und Beschiitzer der Schwa-
chen - wohl kaum ein anderes Tier weist soviel Verstindig-
keit und Edelmut aufwie der Hund. Es gibt mehr Hundearten
als wir zu zdhlen vermdgen, vom spannhohen Zorganer
Dachshund bis zu den grolien Bornlandern und Olportern.
Die Hunde sind mit den Wolfen verwandt, und beide werden
wohl nie vergessen, dal3 sie zur gleichen Art gehdren - des-
halb sollte man auch in hellen Firunmondnéchten die Hunde
einsperren, denn dann rufen diefreien Wolfe ihre Geféhrten
zu sich.”

Der Hund im Spiel

Im Gegensatz zu vielen anderen Tieren aus diesem Kompen-
dium sind die Hunde die Begleiter der Helden. Aus diesem
Grund haben wir ihnen (wie den Reittieren) ein langeres
Kapitel gewidmet.

Niemand hat bisher die aventurischen Hunderassen gezahlt
- vermutlich kennen Sie, lieber Leser, die eine oder andere,
von denen wir noch nie gehdrt haben. Wir stellen im folgen-
den funf Rassen vor, die sich besonders zum Geféhrten der
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Helden eignen: den Bornlander, den Nivesischen Steppen-
hund, den Olporter,den Winhaller Wolfsjager und den Tuza-
ker.

Es gibtin Aventurien kaum Hundeausbilder (wenn manvon
Al’ Anfa einmal absieht, wo Kampfhunde fir die Arena ab-
gerichtet werden). Einen zugelaufenen oder erbeuteten Hund
mit ins Abenteuer zu nehmen hat keinen Sinn; ein solcher
Hund wirde wieder fortlaufen und den meisten Befehlen
seines neuen "Herrchens' oder "Frauchens' nicht gehor-
chen. So bleibt fir die Helden nur eine Mdglichkeit: Sie
mussen einen jungen Hund aufziehen und selbst abrichten.
Dies bedeutet, dal? der Held den Hund durch mindestens
ein léangeres Abenteuer flhren und sich auch in seiner bri-
gen Zeit viel mit dem Tier beschéftigen musB.
Aventurische Hunde sind keineWundertiere. Man kann se
zum Beispiel nicht in das Labor eines Alchimisten schicken,
damit sie dort ein bestimmtes griines Flaschchen stehlen. Sie
sind jedoch zu alen Taten imstande, zu denen auch ein
kluger irdischer Hund féhig ist: Fahrten und verlorene Ge-
gensténde zu suchen, eine Wurfwaffe zu apportieren, Habe
und Person des Helden zu bewachen, Gegner anzugreifen
oder in Schach zu halten und so weiter. (Anmerkung: Bitte



verderben sie das Spiel nicht durch aventurische “Lassies”,
die, nachdem sie dem Helden durch eine Herzmassage das
Leben gerettet haben, wieder zu ihrer geliebten Stickerei
zuruckkehren.)

Der Hund sollte naturlich eéinen Namen erhalten. Der Held
muB sich um die Versorgung des Hundes kiimmern. Auch
die vierbeinigen Abenteurer bendtigen Proviant und Was
s, wobei letzteres kein Problem darstellen dirfte. Aufer
in der Wiste, in die man Hunde ohnehin nicht mitnehmen
sollte, werden sich Uberall in Aventurien Béche oder Pfiitzen
finden lassen.

Der Bornlénder und der Olporter benttigen mindestens 40
Unzen Fleisch pro Tag, der Tuzaker mindestens 30 Unzen
und der Nivesische Steppenhund mindestens 25. Der Held
mui3 aso flr ein langer wahrendes Abenteuer eine betrécht-
liche Menge Hundefutter auf sein Packpferd schnallen - oder
das Abenteuer hin und wieder flr eine Jagd unterbrechen.

Bel kurzen Abenteuern ist die Hundeversorgung generell
unwichtig, da ein gesunder Hund notfalls eine Woche ohne
Futter auskommen kann.

Der Meister kann einem Hund Kraft-, Geschicklichkeits-,
Mut- oder Fihrtensuchproben abverlangen. Dies wird er vor
alem dann tun, wenn Herrchen oder Frauchen gar zu phan-
tastische Vorstellungen von den Mdglichkeiten ihres Hundes
entwickeln. Hierzu eine wichtige Ausnahme: Wenn der Held
gegen einen Gegner kampft, wird sich der Hund immer an
diesem Kampf beteiligen - es sai denn, der Held hétte ihn
vorher angebunden. In diesem Fal darf der Meister - ganz
gleich, wie Uberméchtig der Gegner auch sein mag - keine
Mutprobe vom Hund verlangen. Wenn das Herrchen sich
alerdings zur Flucht wendet, wird der Hund normalerweise
ebenfalls fliehen. Sollte der Held Gegenteiliges behaupten,
kann der Meister dem Hund nun doch eine Mutprobe abver-
langen.

Ein Hund bekommt fir Kémpfe und geléste Aufgaben eben-
fals Abenteuerpunkte, denn auch die treuen Vierbeiner
machen eine Entwicklung durch.

Die Erschaffung eines Hundes

Genau wie Menschen besitzen Hunde gute und schlechte
Eigenschaften. Als gute Eigenschaften gelten MUT, GE-
SCHICKLICHKEIT und KORPERKRAFT, as schlechte NEU-

Der Bornlander

Die Bornlénder sind eine grofRe, kréaftige Rasse (Schulterho-
he 0,7 bis 0,9 Schritt, Gewicht 40 Stein), die ursprunglich
in der Provinz gleichen Namens as Hutehund geziichtet
wurde. Sie sind von ruhigem Temperament und zeichnen
sich durch einen massigen, breiten Korperbau aus. Das Fell

GIER (Abk.: NG), HOHENANGST und RAUMANGST. Wiir-
feln Sie die Eigenschaften entsprechend der jeweiligen Ta
belle flr die Hunderasse aus und addieren sie die angegebe-
nen Zuschlége.

Wenn der Hund eine neue Stufe erreicht, zdhlen se die
Aufschldge der zweiten bzw. dritten Zeile zu den bisherigen
Werten hinzu. Das bedeutet, dald ein Bornlénder, fir dessen
KK eine5 gewurfelt wurde, auf der ersten Stufe eine Korper-
kraft von 7, auf der zweiten eine von 14 und auf der dritten
Stufe eine KK von 17 besitzt.

Auf diese Eigenschaften kdnnen Sie ds Meister eine ge-
wohnliche Probe mit dem W20 verlangen. Beachten Sie
jedoch, dal? es sich jeweils um "hiindische" Eigenschaften
handelt: Auch der geschickteste Hund ist nicht in der Lage,
einen Schllissel in einem Schlof zu drehen. Dazu fehlen ihm
einfach die korperlichen und verstandesmédigen Vorausset-
zungen.

Wenn Se wollen, kdnnen Sie natirlich auch eigene Hunde-
rassen erschaffen und entwickeln (zum Beispiel nach dem
Vorbild Thres eigenen Hundes).

Die Entwicklung des Hundes

Die Reifedes Hundesvollzieht sichindrei Stufen. Die erste
Stufe ist die des Junghundes, der kaum dem Welpenalter
entwachsen ist. Diese erste Stufe gilt fur das erste Abenteu#
er, an dem der Hund teilnimmt. Danach erreicht er automa-
tisch die zweite Stufe.

Sollte ein Hund wéhrend der 1. Stufe bereits AP sammeln, so
werden diese gesondert festgehalten. In der 1. Stufe stiirzt
sich der Hund in jeden Kampf, in den der Held verwickelt
wird. Daskann leicht tragisch enden und sollte darum auch
vom Helden tunlichst verhindert werden. Um von der 2. auf
die 3. Stufe zu gelangen, bendtigt der Hund 200 AP.

Im folgenden stellen wir lhnen die vier oben genannten
Hunderassen und ihre Entwickiung von Stufe zu Stufe vor.
Das Talent Fahrtensuche ist wie eine gesonderte Eigen-
schaft zu behandeln, d.h., sie kénnen als Meister Proben mit
dem W20 verlangen. Einige Hunde kénnen auch als Tragtie-
re verwendet werden, ihre Tragkraftfinden Se ebenfallsin
den Tabellen.

ist dicht und halb lang (etwawie beim Wolf), aber esistvon
erdbrauner Farbe und auf Riicken und Beinen von unregel-
maligen schwarzen Flecken und Querstreifen gezeichnet.
Die stumpfe Schnauze und die Lefzen sind schwarz, von
gleicher Farbe wie die flatternd herabhéngenden kurzen

MU |[GE |[KK NG HA |RA |LE |RS |AT

PA_ |TP |GS |AU |MK

IW [ IW+1 | IW+2 | 1IW IW+1 [IW+1 [I1W+1 |0 5
+6 |46 +7 -1 -2 -2 +10 |[+2 +7
+4 +5 +3 -0 -1 -1 +10 |+0 +2

0 IW-3 |9 30 2 1. Stufe
+3 +5 +3 +30 |+6 2. Stufe
+3 +2 +0 +10 |+6 3. Stufe

Fahrtensuche: 0/+2/+3; Tragkraft: 0/200/600 Unzen
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Ohrlappen. Meistens tragt der Bornlander seine buschige
Rute unternehmungslustig hochgestellt, was in seltsamem
Kontrast zu seinem etwas melancholischen Gesichtsaus-
druck steht.

Der Nivesische Steppenhund

Der Nivesische Steppenhund - die Hausform des in ganz
Nordaventurien bekannten Steppenhundes - zahlt zu den
dltesten bekannten Hunderassen. Die Nivesen, die das Tier
domestizierten, bendtigten einen klugen, zuverlassigen, aber
genugsamen Hund, der ihnen bei der Jagd und dem Treiben
der Karen-Herden gute Dienste leisten kann.

Die Steppenhunde sind eine mittelgrofRe Rasse (Schulterho-
he um 0,5 Schritt, Gewicht bis 20 Stein).

Genau wie die Nivesen haben sie leicht schrég gestellte

Der Bornlander ist im Grunde ein friedfertiger Hund. Er 148t
sich nicht auf einen Gegner hetzen; das Kommando “FaB!”
ist ihm fremd. Er verteidigt seinen Besitzer jedoch auf-
opferungsvoll, wenn dieser angegriffen wird.

Augen. lhr dichtes, weiches Fel ist nachtschwarz. Der
Steppenhund hat grof3e, spitze Stehohren. Wenn er se
anlegt, die Nase kraus zieht und aus den schwarzen Lefzen
die weilRen Zdhne blitzen 183, floRt er so manchem Uberle-
genen Gegner Respekt ein.

Nivesische Steppenhunde sind gute Fahrtensucher, sie ge-
horchen dem Kommando “Faf}!”. Sie schlagen an, sobad
sie Orkgeruch wahrnehmen (wasin einigen Situationen auch
nachteilig sein kann).

MU |GE |KK NG |HA |RA |LE |RS |AT |PA |TP |GS |AU |MK

IW+1] 1w+2 | 1W Wi IW+1 | IW+2 | IW 0 5 0 1W-4 |9 30 2 1. Stufe
16 |47 +6 -1 -2 -2 +8 +1 +6 +3 +5 +3 +40 |7 2. Stufe
+5 +4 +1 -1 -1 -1 +6 +0 +1 +1 +1 +0 +20 11 3. Stufe

Fahrtensuche: 1W+2/+5/+7; Tragkraft: O

Der Schwarze Olporter

Aus dem rauhen Nordwesten Aventuriens stammen diese
grofRen Hitehunde (Schulterhdhe bis 0,9 Schritt, Ge-
wicht 50 Stein), die auch in gebirgigem Terrain gut Tritt

zu fassen vermogen. Sie besitzen einen gedrungenen,
massigen Korperbau, grofe Hangeohren und ein dich-

tes, schwarzes Fell.

Die Olporter sind bei den Schafhirten Thorwals und im
‘Svelltschen Bund wegen ihrer Anhanglichkeit und Zuver-
lassigkeit beliebt, jedoch auch wegen ihrer Neugier beriich-
tigt.

Auch wenn ihre Bewegungen etwas tapsig erscheinen, so
machen ihre Kraft und ihre Ausdauer Se doch zu furchter-
regenden Kampfern. Olporter héren auf das Kommando
“FaB!” - allerdings erst, wenn sie speziell dazu abgerichtet
worden sind (auf der dritten Stufe). Als Fahrtensucher sind
sienicht geeignet - es s& denn, um Fische aufzusptiren, denn
das Wasser ist das zweite Element der Olporter, die mit
Vorliebe planschen und im Wasser balgen, gelegentlich
sogar einen Fisch erhaschen.

MU |GE |KK |NG |HA |RA |LE |RS |AT

PA_ |TP |GS AU |MK

w | W W+2 | 1w+3 | 1IW w+2 | IW+2|0 4
+5 |45 +7 -1 -1 -1 +12 |42 |+7
+4 | +4 +4 -1 -1 -2 +10 |+0 +2

0 1wW-3 |8 35 2
+3 +5 +2 +35 |+7
+3 +2 +1 +30 |45

Fahrtensuche: 0/+2/+2; Tragkraft: 0/250/500 Unzen
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Der Tuzaker

Diese von der Insel Maraskan stammende Rasse ist sehr
lebendig und temperamentvoll - manchmal etwas (berner-
vos. Der Tuzaker (Schulterhthe 3 Spann, Gewicht 25 Stein)
hat eine zweifarbige Behaarung: Das Fell an Brust, Un-
tershenkeln und Wangen ist hellockerfarben, am Bauch ins
weildiche spielend, Ricken, Oberschenkel usw. sind dage-
gen mit langen, seidig gldnzenden schwarzen Haaren be-
deckt. Uber beiden Augen tragt der Tuzaker einen runden
hellen Fleck, eine Zeichnung, die seinem Gesicht in
Verbindung mit den Hangeohren einen fast schelmischen
Ausdruck verleiht.

Von diesem Anschein sollte man sich jedoch nicht tauschen

lassen, denn der Tuzaker ist ein erbitterter Kampfer. Im
Gegensatz zum Bornlénder hoért er sehr wohl au das Kom-
mando “FaB!”, greift asauch einen entfernten Gegner an,
der sich seinerseits nicht einmal feindselig verhalten muR.
Wenn der Besitzer des Tuzakers angegriffen wird, bedarf es
keines Kommandos, damit er Hund den Helden verteidigt.
Tuzeker sind immun gegen das Gift der Maraskantarantel,
erleiden adso nur einfachen Schaden durch den Stachel
dieses Untiers.

Tuzaker eignen sich nicht zur Fahrtensuche. Sie kénnen sich
nicht auf dieses miihselige Geschéft konzentrieren, dazu
sind se zu lebhaft.

MU |GE |KK NG |HA |RA |LE |RS |AT |PA |TP |GS |AU | MK

1Iw+2 1w | 1w IW+2 | IW+1 | IW+1 | IW |0 5 0 1W-3 | 10 20 2 1. Stufe
+6 [+7 +7 -1 -1 -2 +10 |+1 +7 +3 +4 +3 +50 | +5 2. Stufe
+4 |45 +2 -2 -2 -1 +7 +0 +1 +2 +1 +0 +10 | +5 3. Stufe

Fahrtensuche: O; Tragkraft: 0/200/200 Unzen

Winhaller Wolfsjager

Diese robuste Hunderasse ist vor alem bei Jagern von
Stand beliebt, die sebe Fuchs- und Wolfshatzen einsetzen.
Auch bei der Grolien Werwolfsiagd von Winhall waren se
die treuen Begleiter der (erfolglosen) Jéger.

Winhaller erreichen eine Schulterhthe von gut einem hal-
ben Schritt. Se besitzen ein mittellanges, recht struppiges
Fell von mittelgrauer Farbe, oftmas mit unregelméfigen
schwarzen Flecken am Rucken. lhre Ohren sind klein und
fast immer aufgerichtet, dasselbe gilt fir ihren Schwanz.
Besonderes Kennzeichen ist der lange Backenbart.

Der Winhaller ist ein typischer Jagdhund: robust, ausdau-
ernd, angriffslustig und gesellig. Er wird deshalb oft in
Meuten eingesetzt. Er hort auf Kommandos wie "Fad" und
“Apport!”, alerdings nur, wenn es sich um eine tierische
Beute handelt. Winhaller konnen recht gut Fahrten folgen
und Wache halten, obwohl siebei letzterer Aufgabe durchihr
lautes Kl&ffen oftmals mehr schaden as nutzen.

MU |GE KK |NG RA

HA LE |[RS |AT |PA |TP |GS |AU | MK
1IW+2 1W+1 | IW 1IW+2 | 1IW IwW+1| 1W 0 6 0 1w-2 | 10 25 2 1. Stufe
+6 |45 +5 -1 -1 -1 +9 +1 +7 +3 +4 +3 +60 | +6 2. Stufe
+5 |+4 +2 -2 -1 -1 +6 +0 +2 +1 +1 +1 +10 | +5 3, Stufe

Fahrtensuche: 1W+1/+4/+7; Tragkraft: O
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Pferde und andere Reittiere

"Von den Pferden: Das dem Menschen dienlichste und rreu-
este Tier von allen Geschopfen Los” und Sumus ist das edle
Pferd, wie grof3 oder alt oder von welcher Farbe es auch sein
mag. Die Legende sagt, dal} die Tulamiden und Nivesen
keine Pferde kannten, bis die ersten Sedler aus dem Gilden-
land kamen - ein wahrlich tribes Leben! Pferde hat es in
allen GroRen, vom ein Schritt hohen, wilden Maraskanpony
bis zu den mehr denn zwei Schritt messenden Trallopperund
Norburger Riesen, wobei die edelste Art der Shadif ausder
Gegend von Unau ist. Von der Farbe des Fells her unter-
scheiden wir Rappen, Braune, Fichse, Falben, Schimmel
und Gescheckte. Pferde werden bis zu dreifig Jahre alt und
tun lange ihre Pflicht, doch kommen immer wieder Roftau-
schereinen vor, die einem Kéufer ein junges Pferd weisma-
chen wollen, wo ein alter Klepper steht."

"Von den Eseln und Maulthieren: Eher dem niederen Adel
der Thiere zuzuordnen sind die Esel, welche geniigsam und
fleilfig, aber dennoch oft stérrisch oder rebellisch sind. Auch
sie findrman wild, vor allem in Mhanadistan, wo man auch
héudliche Arten daraus zieht. Se sind von grauer oder
schwarzer Farbe und nicht ganz so grof3 wie ein Pferd,
obwohl sie viel mit ihm gemein haben. Aus dieser Gemein-
samkeit erklart sich auch, warum ein Pferdshengst Uber eine
Eselin oder ein Eselshengst Uber eine Sute springt, woraus
dann die Maulesel und die Maulthiere entspringen.”

"Von den Kamelen, auch Trampelthiere 0der Bidenhocker
genannt: Diese grofien Thiere findt man stets dort, wo es
warm und trocken ist, in der Khomwiiste, im siidlichen Ara-
nien und Mhanadistan also. Se erreichen wohl zweieinhalb
Schritt Hohe, haben einen langen Hals mit kieinem Kopf und
2wei grof3e Hocker auf inrem Riicken. Thr Fell ist meist ein
sandiges Gelb oder schmutziges Braun. Se dienen dem
sMenschen schon seit vieltausend Jahren und sind dem Nova-
di ein steter und treuer Begleiter geworden.”

Die Reittiere im Spiel

Neben den eigenen FuRen stellen die vierbeinigen Reittiere
in Aventurien das einzige Fortbewegungsmittel zu Lande
dar. Ob geritten oder vor eine Kutsche gespannt - Pferde und
Esd tragen die Last des Menschen. Der Bauer hinter dem
Pflug, der Handler'alif seinem bunt bemalten Wagen oder der
stolze Ritter, sie ale sind auf Pferdestédrken angewiesen.
Es gibt in Aventurien eine Unzahl von Pferderassen, von
denen einige - wie das Orklandpony oder die Khunchomer
Windsméhnen - auch noch in freier Wildbahn vorkommen.
Wir haben hier die fir die Bewohner Aventuriens wichtig-
sten Pferderassen, zwei Eselsarten und das Kamel aufge-
fihrt. Alle diese Rassen sind durch Zlchtung aus den ver-
schiedenen Wildpferden oder -eseln hervorgegangen und
werden zu den verschiedensten Zwecken eingesetzt.

Pferde benétigen téglich eine gehdrige Portion Futter: Ein
ausgewachsener Tralopper frit gut und gerne 20 Stein
Hafer und Heu und séuft 25 bis 40 Mal3 Wasser am Tag;
einem gewdhnlichen Warunker reichen 10 Stein Futter, und
ein Zwergenpony begniigt sich gar mit finf Stein Hafer und
Heu. Auch an ein wenig Grunfutter, einige Riben, etwas
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Salz und natdirlich an Leckereien zur Belohnung sollte ein
Pferdehalter denken - und die Korperpflege des Tieres sai
auch nicht vergessen.

Aventurische Pferde sind zu vielerlei Verrichtungen fahig,
die Uiber das Tragen und Ziehen von Lasten hinausgehen. So
weil3 man von Shadif, die fir ihre Reiter Wache stehen, von
Pferden, die einen bewul3tlosen Reiter aufhoben und sicher
in den heimischen Stall brachten und von Tieren, die einen
gefallenen Reiter mit Leib und Leben verteidigten. Ebenfalls
berihmt ist der Orientierungssinn der Pferde und die Fahig-
keit der Kamele, in der Wiste unter dem Sand verborgene
Wasserlocher zu finden.

Ein gut ausgebildetes Pferd oder Kamel wird dem Helden ein
treuer Begleiter sein, weswegen wir hier einige Worte mehr
Uber diese Tiere verlieren wollen als Uber andere Vierbeiner.
Pferde kommen in drel Erfahrungsstufen vor: unerfahren,
erprobt und mit Schlachtrof-Ausbildung. Unerfahrene Pfer-
de sind meist Jungtiere bis zu zwei Jahren Alter, die sich noch
nicht an einen Reiter oder ein Zuggeschirr gewohnt haben.
Erprobte Pferde haben bereits eine gewisse Zeit einen Reiter
getragen, einige geféhrliche Situationen berstanden oder
sind vom Zureiter auf die speziellen Bedurfnisse des Besit-
zers hin ausgebildet worden. Schlachtrésser schliefdich behalten
auch in ausgesprochenen Gefahrensituationen die Ruhe und
sind sogar in der Lage, ihren Reiter im Kampf zu unterstit-
zen.

Abrichten und Ausbilden von Reittieren

Normaerweise wird ein Held die Aushildung seines Tieres
einem besonders geschulten Zureiter Uberlassen oder ein
bereits erprobtes Pferd erwerben. Der Zureiter verlangt etwa
50 Dukaten fir die ein Jahr dauernde Ausbildung.

Will der Held sein Pferd selbst trainieren, so kann er dies auf
zwei Arten tun: Er kann sich selbst als Zureiter betétigen
(was viel Zeit, eine Menge Proben auf Reiten, Abrichten,
Tierkunde, Charisma etc. erfordert) ind das Pferd zwischen
zwei Abenteuern zu einem erprobten Reittier ausbilden, ein
Vorgang, der etwa ein halbes Jahr in Anspruch nimmt.

Die andere Mdoglichkeit ist, das Pferd durch Umgang mit
anderen Tieren, durch regelméliiges Ausreiten, leichte Sprung-
Ubungen und das Leben in der Wildnis mit ihren Gefahren -
durch ein abenteuerliches Leben aso - auf die Stufe eines
erprobten Reittieres zu bringen. Dieser Prozel dauert etwa
zwei Jahre, wéhrend denen RoR3 und Reiter ihre Abenteuer
gemeinsam erleben sollten.

Erprobte Pferde erleichtem ale Reitproben um einen Punkt,
wahrend fur unerfahrene Tiere ein Maus von einem Punkt -
im Kampf sogar von drei Punkten - gilt.

Streitrosser

Unter normalen Umstanden wird ein Pferd nicht zu helden-
haften Aktionen neigen, sondernverniinftigerweisedie Flucht
ergreifen, wenn ihm eine grof3e Gefahr droht. Durch eine
Aushildung zum Streitrof? bleibt das Tier auch in Gefahren-
situationen ruhig und 148t sich vom Reiter noch lenken.
Streitrisser lassen sich Ristungen anlegen und sind zu be-
sonderen Angriffsarten in der Lage: Sie kénnen auf niederge-
worfenen Gegnern trampeln (was ohne Attacke-Wurf ge-



lingt und pro KR 5W TP anrichtet) und mit ihren Hufen
gezielt bestimmte Gegner angreifen, sowohl solche, die vor
ihnen stehen, as auch solche im Bereich ihrer Hinterhufe.
Streitrosser erleichtern ale Reit-Proben um 2, im Kampf
sogar um 3 Punkte.

Die Ausbildung eines erfahrenen Pferdes zum Streitrof3 oder
-Kamel dauert etwa ein Jahr und ist eine teure Angelegen-
heit, die einen speziellen Zureiter erfordert (Taente Reiten
und Abrichten meisterlich), der sich téglich um das Pferd
kiimmern muB3. In der Endphase der Ausbildung muf auch
der zukinftige Reiter fUr etwa zwei Wochen zugegen sein.
Die Kosten belaufen sich auf etwa 150 Dukaten.

In der folgenden Auflistung finden Sie die Werte der ver-
schiedenen Reittiere. Dabel gilt die erste Zeile flr ein uner-
fahrenes Tier, die zweite flr ein erprobtes Reittier und die
dritte flr ein Pferd oder ein Kamel mit Schlachtrof3aushil-
dung. Fehlt diese Zeile, so 148t sich das Tier auch nicht fir
einen Kampf trainieren. Ein (+) in der Zeile Rustungsschutz
bedeutet, dal} das Pferd es zuldRt, da3 ihm eine Ristung
angelegt wird. Die AT/PA-Werte gelten normalerweise fir
ein reiterloses Pferd; ein Schlachtrof? kann von seinem Reiter
zum Auskeilen oder zum Trampeln angehaten werden. In
der TP-Spalte bedeutet ein (*), daf3 das Pferd zum Trampeln
féhig ist. Die beiden Geschwindigkeitswerte gelten fir Trab
und Galopp, so wie die beiden Ausdauerwerte angeben, wie
lange (in Spielrunden) das Pferd diese Gangarten durchhal-
ten kann. Tragkraft und Zugkraft geben an, welche Last das
Pferd tragen oder ziehen kann, ohne in der Geschwindigkeit
nachzulassen. Maximal kann ein Pferd bis zur doppelten
angegeben Last tragen oder ziehen, wobei es sich jedoch nur
im langsamen Schritt fortbewegt. Ist die gezogene Last ein
leichtgangiger Wagen, so ist sogar eine vierfache Belastung
moglich. Der Preis schliefflich gilt flir ein gesundes Tier in
bestem Alter, ein untererndhrter Klepper oder eine dte
Méhre bringen natlrlich weniger ein, wahrend

ein Zuchthengst leicht das doppelte erbringt.
Die Preise mogen fiir einen einfachen Bauern
drastisch tiberhoht wirken, jedoch ziichten
viele Dorfer ihre Pferde und Esd selbst,
lassen sie im Nachbarort dekken oder er-
werben ausgediente Armeepferde, so

dai3 die Kosten im Rahmen des Ertrég-

lichen bleiben. e

Einige Reittierrassen:

Trallopper Riese

Die Trallopper Riesen sind mit einem Stockmal3 von 1,90
bis 2,10 die grofiten aventurischen Pferde. [hr Fell ist meist
reinweil3, jedoch auch Falben, Grau- und Apfelschimmel
wurden bereits gesehen. Besonders aufféllig an ihnen sind
die riesigen Hufe, mit denen sie auch wuchtige Tritte austei-
len kdnnen, und die zotteligen Fesseln, oftmals von dunkle-
rer Farbe alsdas Ubrige Fell. Sie sind von ruhiger Art und ver-
mogen ungeheure Lasten zu schleppen und nicht geringere
auch zu ziehen. Die Trallopper sind die Schlachtrgsser der
Ritter von einst undjetzt und in dieser Aufgabe durch nichts
zu ersetzen. Eine bekannte Abart sind die Norburger Riesen,
die in den Wéldern am Born schwerste Lasten ziehen und
meist as Falben geziichtet werden.
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Svelltaler Kaltblut

Svelltaler Kaltblute werden in der Gegend um Lowangen
geziichtet. Sie erreichen ein Stockmal3 bis zu 1,95 Schritt,
sind jedoch meist etwas kleiner. In der Landwirtschaft, bel
den Holzfélern, vor schweren Gespannen und auch bei
schwer geriisteten Kriegern sind die in alen Farben vorkom-
menden, jedoch meist braungescheckten Tiere as Freunde
und Helfer willkommen. In ihrer Zugkraft sind sie untber-
troffen, und da sie kaum aus der Ruhe zu bringen sind, haben
auch der Bauer, der Hufschmied und der unerfahrene Reiter
selten einmal Schwierigkeiten mit ihnen. Etwas kleiner und
leichter gebaut, jedoch mit fast gleichen Kréften ausgestat-
tet, sind die Teshkaler, schwarze KaltblUter aus der gleichna-
migen andergastianischen Grenzstadt. Ebenfals von den
Svelltalern stammen die Nordméhnen ab, die sich in der
Gegend von Weiden finden, braune ausdauernde Zugtiere
mit hellblonder Mé&hne.

Warunker Pferde

Die Warunker oder Radromtaler sind das Bild, das einem bel
dem Wort ‘Pferd” sofort in den Kopf kommt. Sie sind nicht
im eigentlichen Sinne eine Pferderasse, sondern vielmehr
eine Mischung von vielen. So gibt es die Warunker auch in
alen Farben, und sie besitzen ein durchschnittliches Mal3
von 1,60 Schritt. Sie werden fast Uberall eingesetzt, ds Reit-
oder Lasttier, vor dem Wagen oder im Kriege. Radromtaler
sind die am haufigsten vertretenen aventurischen Pferde und
von so unterschiedlichem Temperament, wie ihre Abstam-
mung verschieden ist.

Elenviner Vollblut
Die Elenviner Vollblute sind eine recht neue Ziichtung, die
auf finf Shadif-Hengsten (und wenn man den Gerlichten
glauben darf, auch auf einem der legendéren Elfenrgsser)
und ausgesuchten Warunker-Stuten beruht. Auch se findet
man in allen Farben, wiewohl Brauntone und Fuchsfarben
vorherrschen. Das geforderte Stockmal? fir diese
edlen Pferde liegt zwischen 1,55 und 1,65 Schritt,
und ihre Abstammung muf3 sich wieder-
um auf Elenviner zurlckfthren. Die
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Pferde besitzen ein starkes Temperament und sind von
adligem Aussehen. Sie werden sowohl fiir einen scharfen
Galopp a's auch fir gute Sprungleistungen ausgebildet; die
edelsten Tiere finden sich in der berihmten Ferdoker Reiter-
garde. Die Kreuzung aus Elenviner Vollbluten und Warun-
kern wird algemein Ferdoker Warmblut genannt, obwohl
hier sehr unterschiedliche Schldge vorkommen.

Shadif

Bei vielen aventurischen Pferdekennern und -liebhabern
geten die Shadif, die Pferde der Wistenreiter, ds die edd-
sten Tiere Uberhaupt. Eigentlich ist esfalsch, von den Shadif
zu sprechen, gibt es doch drei bekannte Unterarten dieser
Pferde: die Tulamiden aus dem nordlichen Tell der Khom
und dem westlichen Mhanadistan, die Goldfelser vom West-
rand der Khom und die eigentlichen Shadif aus der Nahe von
Unau. Letztere sind die Pferde der Novadis, von schlankem

Werte flr Reittiere |

Wuchs, edlen Hals- und Riickenformen und entweder von
schneeweilRer oder tiefschwarzer Farbe. lThr Mal betrégt
etwa 1,55 Schritt, das der anderen beiden Rassen ist etwas
groer. Unter den Tulamiden finden sich sehr viele Apfel-
schimmel, Nebelschimmel und Falben, wahrend die Gold-
felser auch Fuchsfarben zeigen. Alle drei Arten sind sehr
temperamentvoll, schwer zu bandigen und noch schwerer
auszubilden.

Hat sich ein Shadif jedoch einmal mit seinem Reiter oder
Ausbilder angefreundet, so wird diese Freundschaft wohl
unverbrichlich sein. Aus diesem Grund lassen sich auch
selten Shadif-Schlachtrosser kauflich erwerben. Bei einigen
Tulamiden wurde in letzter Zeit eine Besonderheit festge-
stellt, ndmlich dal3 sie sich von magisch begabten Personen
leichter reiten lassen und diese auch leichter zum Freund
gewinnen. Diese ‘Magierpferde’ erzielen oft noch hohere
Preise als die Ublichen Shadif.

MU.|LE [RS |AT [PA

‘TP ‘ GS ‘ AU ‘ Tragkraft Zugkraft Preis

Trallopper Riese

20 |50 2 12 8 2W+4 | 9/12 3/1 |5000 7000 75D unerfahren
22 |65 2 13 9 2W+4 10/13 3/1 |6000 7500 225D erprobt

2 |80 2+ 14 100 |2W+6* | 10/13 4/1 7500 7500 525D Streitrofd
Svelttaler Kaltblut

16 |45 1 12 8 2W+2 8/11 4/1 5000 7500 55D .. unerfahren
18 |55 1 12 8 2W+3 | 9/12 4/1 5500 8500 140D erprobt

20 |65 1+ 13 9 2W+4* | 9/13 4/1 | 6000 9000 380D Streitrol
Warunker

20 |40 1 12 8 2W+2 10/14 2/1 3500 4500 50D unerfahren
21 |45 1 12 9 2W+2 10/14 3/1 4000 5500 100D erprobt

22 |50 1+ 13 10 2W+2 10/14 3/1 4500 6000 300D Streitrofl
Elenviner Vollblut

23 |40 1 12 10 [2W+2 10/14 3/1 4000 3000 65D | unerfahren
23 |40 1 12 10 |2w+2 | 1015 4/1 4000 3500 200D erprobt ¢
23 145 1+ 13 1 2W+2 11/15 4/2 14500 4500 320D Steitrof
Shadif

18 |35 1 12 10 IW+5 10/15 2/1 | 3500 80D unerfahren
22 140 1+ 12 1 1W+6 11/15 3/1 |4000 —_ 280D erprobt

26 |45 1+ 12 12 IW+7* | 12/16 3/1 |4500 640 D StreitroRR
Paaviponys Zwergen- oder Seemannsponys

Diese kleinen Pferde von hochstens 1,35 Schritt Stockmal
sind in ganz Nordaventurien verbreitet. |hr dichtes und
zotteliges weilkes Fel mit dem schwarzen Aastrich schiitzt
se gut gegen die Unbilden der Witterung, und mit ihren
groRRen Hufen haben sie auch wenig Schwierigkeiten mit
vereistem Felsboden oder verharschtem Schnee.

Vor alem bei den norbardischen Héndlern sind diese Ponys
as Reit-, Pack-, Wagen- und Schlittenpferd beliebt. Zwar
besitzen die ramsnasigen Paaviponys ein etwas eigenwilli-
ges Temperament, aber dennoch kann ein gutwillliger Rei-
ter, ja selbst ein Kind schnell Freundschaft mit diesen Tieren
schlief3en.
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Diese Ponys falen vor allem durch Gutmutigkeit und gute
Berggangigkeit auf. Sie besitzen meist ein braunes Fell mit
schwarzer Méhne, Aalstrich und schwarzem Schweif und ein
Stockmald von etwa 1,40 Schritt. Die kleinen Pferde lassen
sich fast Gberallhin mitnehmen, ja selbst auf Schiffen oder in
Hohlen Oberféllt se selten Furcht, weswegen sie auch bei
Zwergen und Seefahrern solche Beliebtheit erlangt haben.

Urspriinglich stammen se von der Insel Maraskan, und so
ertragen se - im Gegensatz zu ihren nérdlichen Vettern -
auch grofle Hitze ohne Klagen. Sie benétigen auch sehr
wenig Futter und Wasser, was sie schliefflich zu den vielsei-
tigsten Pferden Uberhaupt macht.



Schwarze Thaluser

Diese Esdl, die wegen ihre haufigen Verwendung in zwergi-
schen Minen auch “Zwergpferde” genannt werden, leiten
sich direkt von den Wildeseln des zerkl(ifteten Berglands
von Rashdul, den Quadan, ab. Sie erreichen mit 1,50 Schritt
Stockmal? die GroRe eines normalen Pferdes, Ubertreffen
diese aber in Zug- und Tragkraft. Die Hengste sind beriich-
tigt fiirihren Starrsinn und fur ihre Briinstigkeit, die auch vor
Pferdestuten nicht haltmacht. Schwarze Thaluser erklimmen
Stock und Stein und sind das wichtigste Transportmittel der
stidostlichen Lande, wiewohl man sie auch schon in Ander-
gast, den Bergfreiheiten, im Bornland oder in Nostria gese-
hen hat.

Mherwati
Noch verbreiteter as der Thaluser Esdl ist
der kleine Mherwati. von hochstens
1,20 Schritt Mal3. Genuigsamer
noch a's Zwergenponys und
auf den steilsten Gebirgs
stiegen wie in den endlosen
Weiten der Khom gleicher-
mal3en zu finden, ist diese
graubraune Eselsart die be-
kannteste und weitverbrei-
tetste iibethaupt. Da, die
Mherwatiesel auch nicht
ganz so storrisch sind wie
ihre grof3en Vettern, sind sie
neben dem Ochsen das Tier
desaventurischen Bauernstandes.
zum Tragen wie zum Ziehen und
Reiten gleichermal3en geeignet
und von dlen Reittieren am hil-
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Maultier

Diese haufige Kreuzung aus Pferdehengst und Eselstute
vereinigt Robustheit und Trittsicherheit mit Ausdauer und
Genligsamkeit. Vom Aussehen her mehr dem Vater as der
Mutter dhnlich und auch von &hnlichem Starrsinn, sind
Maultiere doch unersetzliche Lasttrager in vielen Teilen
Aventuriens, die wegen ihrer guten Eigenschaften oft von
Schatzsuchern, Forschungsreisenden und Armeen eingesetzt
werden. Sie erreichen ein Stockmal bis zu 1,50 Schritt und
sind meist von grauer oder brauner Farbe, selten einmal fin-
den sich unter ihnen auch Rappen.

Kamel
Die Kamele oder Bidenhocker
sind schwere Tiere von etwa
2,50 Schritt Schulterhthe, die
in ihren groRBen Fetthtckern
Wasser fir vier bis funf
Tage speichern kdnnen. Sie
sindvon sandgelberbisdun-
kelbrauner Farbe, und se be-
sitzen lange Haare am Hals, an den Hok-
kern und unter dem Bauch. Kamele begnii-
gen sich pro Tag mit wenig Nahrung, oftmals
nur einer Handvoll Dattelkerne oder den Trieben
eines Dornbuschs. Man sieht se oft an einem
Bissen stundenlang nagen und mahlen, selbst wenn*
sie genligend Futter haben. Sie begleiten schon im
jungsten Alter die Karawanen und werden mit zwe
Jahren bereits as Lasttier eingesetzt. Wir finden
diese Tiere fast Uberall in einem Gurtel zwischen
Punin im Norden und Selem im Siden, und sie sind
- neben den Pferden - der Stolz der Wiistenreiter. Sie
eignen sich sowohl zum Reiten as auch zum Tragen

ligsten zu erwerben. Mherwati schwerster Lasten, nicht jedoch zum Ziehen von Karren.
Werte flr Reittiere [1

MU [LE RS [AT [Pa TP | GS | AU | Tragkrait | zugkrait | Preis

Paaviponys

25 135 2 9 8 1IW+5 | 6/10 3/1 | 3500 4000 45D unerfahren
25 [40 2 10 8 IW+5 | 6/11 4/2 4000 6000 110D erprobt
Zwergenponys

18 |35 1 10 7 1IW+5 | 5/10 4/1 | 3000 4000 50D .. unerfahren
20 |45 1 11 7 IW+5 | 5/10 6/1 | 3500 5000 100D erprobt
Schwarze Thaluser

20 |40 1 10 7 2W+1 6/10 3/1 |4000 5000 40D - unerfahren
22 |45 1 1 7 2W+2 | 6/10 4/1 |5000 7000 120D erprobt

M herwati

16 |25 1 9 4 IW+4 | 5/9 3/1 | 2500 25D - unerfahren
18 |30 1 10 |4 IW+4 | 5/9 3/1 | 3500 5000 60D erprobt
Maul lier

6 |35 1 8 5 2W 7/11 4/1 | 4000 4500 35D unerfahren
17 |45 1 10 6 2W+1 7/11 5/1 |4500 6000 0D erprobt
Kamele

22 |45 1 10 8 1IW+5 | 8/13 7/3 | 5500 70D unerfahren
26 |55 1 1 9 2W+2 | 9/13 8/4 | 8000 — 250D erprobt

28 |65 1 12 9 2W+3 10/14 9/4 | 9000 550D Streitro

1W+2 t ngriff durch BqiBen (AT 10)




Rinder

"Von den Rind-Viechern: Was wére das Land ohne sie - die
gehdrnten Hufthiere, die uns Milch und Fleisch, Fell und
Leder und - nicht zu vergessen - ihre Kraft schenken. Wie
haben es die Gotter doch wohl eingerichtet, daf3jene Krea-
turen uns dienen und von vielerlei Last und Mih befreien.

Rind-Viecher hat es Uberall im Lande (so man von der
tiefsten Wiiste einmal absieht). Se mdgen langes oder kurzes
Fell haben, gerade oder gedrehte Horner, schwarz, weil3
oder gefleckt sein, immer wieder sind sie doch die Diener und
Begleiter des Menschen. Se stammen wohl von den wilden
Rindern ab, vom Auerochs und Steppenrind, vom Ongal obul-
len oder dem Grunzochsen, welche wir heute noch in den un-
zivilisierten Gebieten beobachten kénnen. Se messen an der
Schulter wohl sechs bis sieben Spann und haben allesamt
Horner (wobei die Bullen stets langere besitzen als die
Kihe). IThre Schwénze sind lang, und sie wedeln damit oft
herum, um die Fliegen abzuhalten ”

Die Rinder im Spiel:

Die Helden des Schwarzen
Auges werden mit den verschie-
denen Rinderarten nur selten zu
tun haben, es s& denn als Be-
standteil einer Fleischplatte oder
einer Hartwurst. Fur die aventu-
rische Bevolkerung sind Rinder
jedoch ein wichtiger Teil der
Lebensgrundlage, s& es ds
Milch- oder Fleischlieferant, als
Zug- oder Lasttier, oder um
Haut, Knochen und Sehnen fir
Leder oder anderen Gebrauchs-
gegensténden zu liefern - ja selbst
dieKuhfladenkdnnennochasBrenn-
stoff oder Dinger verwendet werden.

Genau wie Schweine, Schafe und Ziegen prégen sie das Bild
des typischen aventurischen Bauernhofes (obwohl der Besitz
von Rindern bereits einen gewissen Wohlstand anzeigt).
Die Kampfwerte fir die Rinder beziehen sich auf die Bullen
und auch nur, wenn se gereizt werden. Ansonsten sind
Rinder eher friedfertige Tiere. Die Zugkraft bestimmt, wie-
viele Unzen Gewicht ein Rind (meistens ein Ochse) ziehen
kann, ohne in seiner Geschwindigkeit nachzulassen. Einen
gut geschmierten Karren kann ein Ochse sogar bis zum
dreifachen der angegebenen Last ziehen. Die Geschwindig-
keit von Zugtieren betragt im allgemeinen | bis 3 Meter pro
Sekunde. Der angegebene Preis bezieht sich auf gute Zu-
gochsen oder produktive Milchkihe. Ein Kalb oder eine
dtere Kuh kostet oft nur die Halfte des Geldes, ein pramierter
Zuchtbulle auch schon einmal leicht das dreifache, beson-
ders ausgewéhlte Tiere auch bis zum zehnfachen. Deswegen
findet man in kleineren Dérfern meist nur einen Zuchtbullen,
der der Dorfgemeinschaft gehdrt und fr billigen Nachwuchs
sorgt.

Eine Kuh liefert pro Tag etwa finf Liter Milch (entsprechend
flnf Portionen). DieFleischmenge eines geschl achteten Rindes
liegt bei etwa 100 Portionen.
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Darpatbulle

Im folgenden nun die Werte der einzelnen Rinderrassen:

Dar patbullen

Darpatbullen (oder besser: Darpatochsen) sind die Zugtiere
fur schwere Lasten. Es handelt sich um eine recht neue
Zichtung hellbrauner Rindviecher mit einem méchtigen
Buckel und kurzen Hornern. Die Kihe liefern wenig Milch,
sind aber ebenfalls sehr kréftig und verrichten demzufolge
auch einen Teil der Feldarbeit. Bullen wie Kuhe liefern etwa
150 Portionen Fleisch und stabile Sehnen. Das Leder, das aus
ihrer Haut gewonnen wird, ist recht derb und wird selten
verwendet.

Puniner Hornochsen

Ebenfalls ein kréftiger Zug-
tierschlag sind die Puniner
Hornochsen, so genannt we-
gen ihrer Verbreitung im
sudlichenMittelreichund
wegen ihrer weit ausla-
denden Horner. AulRer
asZugtierewerden sie
kaum verwendet. Die
Kuhe werden zur Zucht be-
halten oder recht bald geschlach-
tet, wobei sie ein zéhes und wider-
standsfahiges Leder liefern, das fir
Bespannungen, Kutschenfederungen, Le-

derseile und &hnliches verwendet wird.

Haarige Geptirgskiih
Diese Tiere sind fast nur noch im Bornland, im
nordlichen Finsterkamm und in Thorwal anzu-
treffen. Sie sind in der Lage, selbst in schwie-
rigstem Terrain grof3e Lasten zu tragen, ja hin und
wieder werden sie sogar geritten. Sie haben ein langes,
graues bhis schwarzes Fell, kurze Horner und einen langen
Hals. Fur die Fleischproduktion sind sie nicht sonderlich ge-
eignet, aber ihre Milch gilt ds sehr nahrhaft, wenn sie auch
einen etwas strengen Geschmack hat. Es ist bisher nicht
gelungen Gepurgskih mit anderen Rinderrassen zu kreuzen.

Bornlander Bunte

Bornlénder Bunte sind die am héaufigsten anzutreffende
Rinderart ganz Aventuriens. Se liefern sowohl Milch as
auch Fleisch und sind die Zierde einesjeden Bauernhofs. Sie
sind meist braunweif3 oder schwarzweil3 gescheckt und von
ruhigem Gemit. Meist werden nur wenige Bullen zum
Decken ausgewahlt, die anderen werden kastriert und als
Zugochsen eingesetzt. Bornland-Rinder fihlen sich auf
Bergwiesen und in Talauen heimisch, die beste Milch liefern
sejedoch, wenn sie auf den saftigen Weiden des ndrdlichen
Mittelreichs gehalten werden.

Warunker Braune

Warunker Rinder werden vor allem wegen ihres schmack-
haften Fleisches gehalten, wobei auch bereits Kédber ge-
schlachtet werden, um ein besonders zartes Fleisch zu erhal-
ten. Eine weitere Spezialitat ist der Sembelquast-Hartkise,



der aus der Milch der Warunker Braunen gewonnen wird und
unter Feinschmeckern Spitzenpreise erzielt. Sie bevorzugen
saftige Niederungswiesen, wie man se im Radrom- und
Yaquirtal findet.

Weile Gadangstiere

Diese Stiere sind eine Besonderheit Mhanadistans. Sie bent-
tigen nur wenig Futter - meist reicht dirres Gras - und sind
doch kréftige Zugtiere. Obwohl sie nur das karge und trocke-
ne Hochland kennen, sind se doch in der Lage, langere
Strecken zu schwimmen - eine wirkliche Seltenheit unter den
aventurischen Rindern. Die Kiihe liefern wenig Milch, und
das Fleisch ist recht z&h. Dafir 148t sich aus ihrer Haut ein
exzellentes weiches Leder gewinnen, aus dem noble Klei-
dungsstiicke, Bucheinbénde und ein feines Pergament herge-

Werte der Rinder

stellt werden kénnen. Aulerdem dienen die Stiere einem fiir
Nordaventurier recht barbarisch anmutenden Volksvergni-
gen - dem Stierkampf.

Rashduler Drehhdrner

Diese Rinderart muB fast noch zu den Wildrindern gerechnet
werden. Sie sehen mit ihrem fast rechteckig hervorragenden
Buckel und ihren bis zu vier Spann langen gedrehten Hor-
nern recht urtiimlich aus (wozu die blauschwarze Fellfarbe
ein Ubriges tut). Se sind die Lebensgrundlage der Bergbe
wohner Mhanadistans, da se mit wenig Futter auskommen
und dle nétigen Produkte liefern, die die Rinderwelt zu
bieten hat. Oft werden de in riesigen Herden von einem
Weidegrund zum néchsten getrieben.

MU LE RS AT PA TP 1 GS AU Tragkraft Zugkraft Preis
Darpatbullen

6 5 2 10 |4 1IW+4 | 100 | 8000 12000 80D
Puniner Hornochsen

4 45 2 9 |5 1w+ | 120 | 9000 10000 70D
Haarige Gepiirgskiih

18 5 13 12 6 1W+6 150 10000 8000 30D
Bornldnder Bunte

3 5 1 |9 4 1IW+3 50 | 7500 9000 12D
Warunker Bréune

4 |55 1 10 4 | 1w+ 55 7000 9000 14D
Weille Gadangstiere

2 5 2 13 9 1IW+7 90 6000 | 9000 35D
Weille Gadangstiere

20 |45 |3 11 i5  2W+6 | 100 | 6000 8000 25D

Schafe und Ziegen

“Von den Schafen und Ziegen: Neben Pferd und Rind sind-
dem Menschen von den grasfressenden Thieren wohl Schaf
und Ziege am nachsten, wohl auch, weil die Gotter sie uns zu
Schutz undNutz Uberlassen haben. Ihre Arten sind - wie auch
ihre Verwendung - von hdchster Vielfalt.

Schafe sind grof3, schwer und plump und bekommen immer
kiirzere Beine, je alter sie werden. Die Lammer geben ein
teuer Fleisch, was sich gut in Milch kochen 14a3; und die
alten Thiere geben feine und grobe Wolle und letzlich eine
gute Portion nahrhafte Speis.

Kleiner als die Schaf sind die Ziegen, wobei die Zicklein
lieblich anzuschauen und zutraulich sind, dieweil die alten
Geifbocke nur noch starrsinnig und geil sind. Ziegen hats
viel bei den armen Leut, wo man aus der GeifRenmilch einen
K&s macht, der so stinkt wie die Thier daselbst.”

Schafe und Ziegen im Spiel:

Uber diese Tiere wollen wir uns hier nicht allzu ausfihrlich
auslassen, denn wenn auch grofie, blékende Schafherden zur
alltaglichen aventurischen Umgebung gehdren, so miissen
wir doch beflrchten, dafl3 sich die Helden wenig fur diese

Spezies interessieren, sie gar nur als Lieferanten von Schafs-
kédse oder wollenen Tunikas schadtzen. Hin und wieder aber
wird schon einmal ein Schaf in das Blickfeld der Helden
ricken: Die Kampfwerte stellen dar, was passieren kann,
wenn man einen Widder zu sehr reizt.

Premer Mahnenschafe

Das lange Haarkleid dieser Schafe ist die Grundlage der
Thorwaler Wollstoffe, eines wichtigen Ausfuhrguts der
Nordlander. Die Tiere sind an das rauhe Klima gut angepaBt
und liefern neben einer grolen Menge Wolle auch eine
erhebliche Portion Fleisch. Bemerkenswert an ihnen ist, dal3
es eine Menge "Schwarze Schafe" gibt, deren Wolle nicht
nachtréglich eingeféarbt werden muf3.

Walbergwidder

Diese wilden Schafe finden sich nur im dstlichen Bornland.
Sie sind sehr hochbeinig, und die Widder besitzen einen
Hornschmuck, der jedem Steinbock zur Ehre gereichen
wiirde und den er auch effektiv als Waffe einzusetzen weil3.
Die Tiere liefern eine rauhe, aber (wenn richtig versponnen)
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sehr warmende Wolle. Sie mlssen jedoch mit speziellen
Fangschniiren eingefangen und betdubt wer-

den, um sie scheren zu konnen. Sie liefern
den Wilderern und Gesetzlosen in Uber-
wals auch einen Guitteil ihres Fleisch-
bedarfs.

Eisenwalder Langohrschafe
Diese Schafe sind ein spezieller
Hochlandschlag, der von Zwer-
gen gern gehalten wird. Als prak-
tisch denkende Wesen verwerten die
Zwerge die Langohrschafe bis zur
letzten Faser - ja selbst fur Witze Uber
Elfenmlssen diese kréftigen und berg-
gangigen Tiere herhalten. |hr Leder ist
sehr weich und wird bei den Angroschim
zu einer Vielfalt von Kleidungsstiicken
verarbeitet.

Phraischafe

Die trégen Phraischafe liefern die begehr-
teste Wolle in ganz Aventurien. Se
werden auf den Zyklopeninseln, auf
Maraskan und im Lieblichen Feld

1'%":’"; !

/}}r ’

gehalten. Das Fleisch ist eher ein Nebenprodukt und eine bil-
lige, aber zé&he Speise flr die Armen, denn diese - recht
trégen - Tiere werden bis ins hohe Alter gehaltem.

Mherwedbocke

Diese Ziegen sind oft der einzige Besitz der tulamidischen
Bergstémme in den kargen Hochldndern Mhanadistans und
Thalusiens. Se liefern Milch, Heisch und Haut - eine Haut
Ubrigens, aus der sowohl ein feines Ziegenleder as auch ein
hochwertiges Pergament gewon-
nen wird.

Goldfelser Klippziegen
Goldfelser Ziegen sind in
ganz Aventurien verbreitet.
Ihr helles Meckern und ih-
ren srengen Geruch kann
man von fast jedem &meren
Bauernhof vernehmen. Der
aus ihrer Milch gewonnene
Ziegenkése ist sowohl nahr-
haft a's auch haltbar und dient
auch vielen Abenteurern als
eiserne Ration.

Eisenwalder Langohrschaf

Werte der Schafe und Ziegen

MU [LE [Rs |AT |PA TP | G5 | AU | Resh Preis
Premer Mahnenschaf

9 20 2 9 4 1w+ 7 45 & 7D
Walt)ergwidder

2 25 2 2 6 1IW+3 8 3 70 10D
Eisenwalder Laneohrschaf

10 18 2 9 4 | 1w+2 7 s 75 85S
Phra schafe

8 15 2 |8 4 1wHl 6 3B 65 12D
Mherwedbdcke

2 9 1 0 5 1W+1 6] 20 25 | 20S
Goldfelser Klippziegen

1 |8 1 9 3 1w 6 25 20 18S

Hausschweine

"Von den Schweinen. Schmutz und Gestank umgeben die
Schweine - seien es das kleine Selemferkel oder das grofie
Hausschwein. Thr Geruch haftet an allen Bauern und ist mit
kaum einem Bad zu entfernen. So stark ist oft ihr Gestank,
dal? Drachen sie meiden und statt dessen lieber Rinder oder
Pferde reifRen.

Obwohl sie die Nase beleidigen, kénnen Schweine nicht als
unedle Thiere angesehen werden, denn sie sind dem Men-
schen ein Nutz und die Quelle vorziiglicher Speise, weswe-
gen man sie doch gern und Uberall sieht.”

Die Schweine im Spiel:
Schweine sind die billigsten Fleischlieferanten - dal3 sie
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zusétzlich noch Leder liefern, ist ein Pluspunkt, der sie beim
Bauernstand so beliebt macht. Aventurische Schweine wer-
den sdten in Stédlen, dafir um so haufiger in offenen Gehe-
gen oder auf der freien Wiese gehalten. Da Se recht héuslich
sind, ist die Aufgabe des Schweinehirts recht einfach, se
wird bereits den jingsten der Bauernkinder Ubertragen und
ist nicht sonderlich beliebt.

Bunte Hausschweine

Bunte Hausschweine sind eine wahre Goldgrube. Sie ver-
wandeln Essensreste und Bodendreck in ef¥bares Fleisch.
Kein Wunder, dald se so beliebt sind - zumal der Preis fir
eine Zuchtsau auch fir einen Bauern noch im Rahmen des



ertraglichen liegt. Sie haben einen fast runden Leib, kurze ~ Wihlschweine
Beine und ein braunweilR oder schwarzweild geschecktes, Diese Unterart der Schweine sieht den Selemferkeln recht
kurzes und sehr borstiges Fell. ahnlich: ein breiter, flacher Riissel, lange
= Borsten und breite Klauen. Se be-
Selemferkel (o % S, vorzugenjedoch die mittelaventu-
Die Selemferkel sind die Vertreter /,_ # rischen Walder und sind den Wil d-
der Schweine im aventurischen Si-  [§ iy@ schweinen recht nah verwandt.
den. Sie besitzen ein recht langes, Mit ihrem RUssel graben sie den
graues Borstenkleid, sind verhélt- % Waldboden nach Wirmern,
nismalig klein und ausgespro- i WurzelnundPilzenum. Sehaben
chen vermehrungsfreudig. Ob ' einenfeinenGeruchssinn, dersich
ihr Name von dem Ort herrthrt, auch ausbilden 148t und Se o
WO Sie zuerst geziichtet wurden wohl fir die Féhrtensuche as
oder von ihrem strengen Geruch und ihrer Vor- . b & auchfur das Aufsplren seltener
liebe flir Sumpflécher, kann nicht mehr genau  /# » Pflanzen (wie Truffeln und Al-

gesagt werden. raunen) geeignet macht.
Selemferkel
Werte der Schafe und Ziegen
MU [LE [Rs [AT [Pa [TP | G5 | au | Pesh Preis
Bunte Hausschweine
8 25 1 [6 2 1w+l 9 3 |10 5D
Selemferkel
9 1“4 12 7 0 w 8 25 40 3HS
Wiih schweine
2 18 2 ©° [4 |iw#l 8| 40 5 | 6D
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Jagbares Wild

Hirsche,

"Von den Geweihtrdgern: Der Solz eines jeden Waidman-
nes ist ein im offenen Kampfe bezwungener Hirsch, mag es
nun ein ausdauernder Rehbock oder ein kapitaler Schaufler
sein. Alle diese Thiere haben ein vortreffliches Gehorn, das
nicht nur dem Beinschnitzer dient, sondern aus dem sich
auch manch ein wohlfeiles Pulver mit heilkraftiger Wirkung
erstellen lapr.”

Die Hirsche im Spidl:

Hirsche, Rehe oder Elche dienen im Spidl in erster Linie as
Jagdtiere. Demzufolge haben wir auch angegeben, bis zu
welcher Distanz man das Tier unbemerkt beschleichen kann
und ab welcher Distanz es auf jeden Fal die Flucht ergreift
oder einen Angriff einleitet.

Die hier aufgefihrten Werte gelten fir die Bullen/Bocke.
Die Kiihe/Ricken sind meist zierlicher gebaut und ergreifen
stets die Flucht. Sie liefern etwa 10% weniger Fleisch.

Kronenhirsch

Der gréf¥e aventurische Hirsch ist mit 1,6 Schritt Schulter-
héhe der Kronenhirsch, ein hellbrauner Riese, der vorzugs-
weise in den undurchdringlichen Wé&ldern Nostrias und
Andergasts lebt. Wéhrend der Brunftzeit (Efferd bis Boron)
sollte man den Hirschen nicht zu nahe geraten, sie sind dann
unberechenbar. Die &testen beobachteten Hirsche waren
méchtige Vierundzwanzigender mit grauen Kinnbérten, die
wahrend des Sommers das Rudel leiteten.

Werte:

MU: 15 AT: 13 (15 in der Brunft) PA: 8 (6)
LE: 2W+25 (32) RS: 2 TP: 2W (2W+4)

GS: 10 AU: 30 MR: 0 MK: 15

Beschleichen: 60 m; Angriff: 15 m
Ein Kronenhirsch liefert durchschnittich 80 Portionen Fleisch.

Weilkhirsch oder Firunshirsch

Der WeiRhirsch kommt in Aventurien vor alem im Bornland
und im Salamanderwald vor. Das Fdl der Tiere ist im
Sommer rétlichbraun und im Winter von reinem Weil3,
weswegen sie auch haufig gejagt werden. Sie besitzen ein
sechsendiges, weit gespreiztes Geweih, einen langen Schwanz
mit weil3er Quaste und eine Schulterhdhe von knapp andert-
halb Schritt.

Werte:

MU: 12 AT: 9 PA:5

LE: 1W+22 (25) RS: 2 TP: 1W+4

GS: 10 AU: 35 MR: -4 MK: 12

Beschieichen: 80 m; Angriff oder Flucht: 20 m
Ein WeiBhirsch liefert durchschnittlich 50 Portionen Fleisch.

Rehbock
Im Vergleich zu den anderen Hirschen wirkt der Rehbock
klein und gedrungen, dennoch ist er der ausdauerndste Lau-
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Elche und Karene

fer und der verbissenste Kémpfer, wenn es um das Wohl der
Kitzen oder des Rudels geht. Das Geweih des Rehbocks
besteht aus kurzen Stangen mit jeweils drei Enden und
knospenartigen Hornblasen am unteren Ende. Rehbdcke
erreichen eine Schulterhdhe von einem Schritt und besitzen
ein dunkelbraunes Fell mit weilRen Tupfen.

Werte:

MU: 15 AT: 8 PA: 5

LE: 1W+10 (13) RS: 1 TP: 1W+3

GS: 12 AU: 60 MR:0 MK: 10

Beschleichen: 50 m; Angriff oder Flucht: 10 m
Ein Reh liefert durchschnittlich
40 Portionen Fleisch.

Karen

Halmar-Antilopen

Diese fahlgelben bis weilRen Tiere finden sich vor alem in
der Orkschadelsteppe und der "GroRen Ode' nordlich von
Lowangen. Sie erreichen die GrofRe eines Rehes, sind aber
schlanker gebaut und besitzen einen langen Schwanz mit
schwarzer Quaste: Die Tiere, die vor allem wegen ihres
langen, gedrehten Gehdrns gejagt werden, sind sehr scheu
und ergreifen sofort die Flucht, wenn sie glauben, dal3 ihnen
Gefahr droht.



Werte:

MU: 10 AT:8 PA: 5

LE: 1W+6(9 RS:0 - TP: 1W

GS: 10 AU: 25 MR: 1 MK: 3

Beschleichen: 80 m; Flucht: 10 m
Eine Antilope liefert durchschnittlich 35 Portionen Fleisch.

Elch oder Schaufelhirsch

"Den Alten des Waldes', so nennt man den Elch im Born-
land, der siidlichsten Region, in der man ihn noch antreffen
kann. Eine schéne Erscheinung ist er nicht mit seinem Bart,
seiner hangenden Unterlippe, der riesigen Ramsnase und
dem leichten Buckel. Er ist viedlmehr ein Bild urtimlicher
Kraft: fast zwei Schritt Schulterhthe, ein fast ebensoweit
ausladendes Geweih, das mit zunehmendem Alter immer
mehr zu Schaufeln verwéchst, spidlende Muskeln unter
einem fast schwarzen Fell. Firwahr, der Elch ist der Herr des
Nordens.

Werte:

MU: 15 AT: 11 PA: 8

LE: 2W+30 (37) RS: 3 TP: 2W+2

GS: 1 AU: 45 MR: -2 MK: 20

Beschleichen: 40 m; Angriff: 10 m
Ein Elch liefert durchschnittlich 120 Rationen Fleisch

Feldhasen und

"Von Hasen und Karnickeln: Wenn auch dem Waidmann
keine wahre Zierde, so doch eine schwere Beute sind die
Ldffler,welche sowohl im Walde als auch im Graslande
leben. Die groften Thiere werden allemal drei Spann lang
und sechs Sein schwer. Von ihnen kann man wohl alles
verwerten, seis das Fleisch, seis das Fell oder die Sehnen
oder die Klétze der Rammler, aus welchen man einen stark-
ken Liebestrunck macht."

Hasen und Kaninchen im Spiel:

Hasen und Kaninchen werden mit Abstand die haufigste
Jagdbeute der Helden darstellen, wenn sie sich auf einer
langeren Reise befinden. Sie sind zwar kaum zu fangen, da
sie wahre Meister aller méglichen und unméglichen Flucht-
bewegungen sind, aber ihre Kenntnis von Bogen und Arm-
brust ist zum Gliick so beschrénkt, da3 ein gezielter Schuf3
ihnen den Garaus macht. AuRerdem sind sie so zahlreich, dal3
selbst eine Heldengruppe, die wie eine Herde Elefanten
durch Wald und Flur stapft, irgendwann einmal einem sol-
chen Tier begegnen wird. Als Beispiel seien hier einige
bekannte Arten aufgefiihrt:

Orklandkar nickel

Orklandkarnickel erreichen Dachsgréf3e und sind sehr schmack-
haft. Se sind sehr scheu und gute Baumeister, so dald ein
Held sie kaum zu Gesicht bekommen wird. Viel eher wird
man ihre melodischen Pfiffe hdren, mit denen in der Brunft-
zeit die Karnickelbdcke ihre Weibchen anlocken.
Beschleichen: 40 m; Flucht: 10 m

Ein Orklandkarnickel liefert durchschnittlich 2 Portionen Fleisch

Karen

Vom Aussehen her noch seltsamer as ein Elch sind die
Karene, die neben ihrem kurzen Geweih, dasin etwa dem der
Rehbocke entspricht, auch noch vorspringende Eckzdhne
besitzen. Ihr Fell ist von hellgrauer Grundfarbe und weist
dunkelgraue Langsstreifen auf. Karene finden sich in riesi-
gen Herden auf den Ebenen des Nordens, wo sie von den
Nivesen gejagt und gefangen werden. In Gefangenschaft
aufgewachsene Tiere lassen sich zu Trag- und Reittieren
abrichten. Dies mag bei der geringen Schulterhéhe (maximal
1,1 Schritt) und dem schlanken Wuchs zwar verwundern,
aber das unbarmherzige Leben im Norden 146t nur die besten
Tiere am Leben.

Werte:

MU: 11 AT: 9 PA: 5

LE: 1W+27 (30) RS: 1 TP: 1W+2
GS: 9 AU: 70 MR: -3 MK: 8

TRAGKRAFT: 3500 Unzen
Beschleichen: 60 m; Flucht: 10 m
Ein Karen liefert durchschnittlich 60 Rationen Fleisch.

Wildkaninchen

Rotplischel

Diese Hasenart wird vor alem wegen ihres dichten Fels
gejagt, das von heller, rotbrauner Farbe ist und in der Brunft-
zeit bei den Weibchen fast ins grellrote spielt (vor allem am
kurzen Stummelschwanz). Die Tiere sind sowohl sehr scheu
ds auch sehr schnel - was das Fdl zu einem begehrten
Luxusartikel macht.

Beschleichen: 30 m; Flucht: 15 m

Ein Rotpiischel ligfert durchschnittlich 1 Portion Fleisch

Pfeifhase

Diese Abart des Orklandkarnickels findet sich Uberal in
Nordaventurien. Die recht stémmigen, dunkelbraunen Tiere
locken nicht nur in der Brunftzeit mit ihren lauten Pfiffen die
Weibchen an, nein sie scheinen eine regelrechte Sprache
entwickelt zu haben, in der se Warnzeichen und andere
Informationen von Tier zu Tier weitergeben.

Beschleichen:; 40 m; Flucht: 20 m

Ein Pfeifhase liefert durchschnittlich 2 Portionen Fleisch

Riesenloffler

Diese groften aventurischen Kaninchen leben vor alem in
Garetien in den Bergwéldern - oder in den Stéllen einzelner
Bauern, denn Riesenl 6ffler sind die einzigen Hasentiere, die
sichin Gefangenschaft vermehren. Sieliefern ein sehr schmack-
haftes Fleisch und eine recht groRe Fléche dichten Fells.
Beschleichen: 30 m; Flucht: 5 m

Ein Riesenltffler liefert durchschnittlich 3 Portionen Fleisch
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Wild- und

"Von den Fasanen: Den Hohen Adel unter den Wilden
Hihnern stellen die Fasanen dar, welche ein Gefieder von
bunten, metallisch gléanzenden Federn haben. Sie leben im
Walde und gehen dort auf dem Boden einher, denn fliegen
mdgen sie nicht recht. Die Hahne sind stolz und streitbar und
flhren mehrere Hennen. Man findidie Vogel, welche bis zu
vier Spann lang werden, vor allem in Garetien und Alma-
dien, doch auch im Norden von Arania und im Siden von
Albernia. \Weiter im Siden wird der Rumpf der Thiere klei-
ner, jedoch ihr Gefieder prachtiger. Hier findt der Waid-
mann den Regenbogenfasan und den Saphirpfauen.”
Beschleichen: 40 m; Flucht: 15 m; 2 Portionen

"Von den Auerhihnen: Von Nadeln und jungen Trieben
erndhrt sich das kréftige Auerhuhn, welches wir in alen
Waldern auf Hiigeln und Bergen sehen konnen. Es ist ein
Nachtthier, Welches am Tage auf den Baumen dost. Die
Auerhenne ist prachtiger gezeichnet denn der Hahn, doch
erreicht sie nicht sein Gewicht. Beide werden vier bisfinf
Spann lang und haben einen langen Hals. Der Hahn sitzt oft
den ganzen Sommer auf dem Baume und /df3t sich bebalzen,
bis er schlieffich ein Huhn erwéhlt. Der Auerhiihnern
verwandt aber farbenpréachtiger sind die blaugefiederten
Birkhthner, die scheuen, weil’en Schneehihner und die
kleinen, eleganten Haselhiihner, die wohl auch schén flie-
gen."

Beschleichen: 30 m; Flucht: 10 m; 4 Portionen; Birk-, Schnee- und Hasel-
hiihner sind kleiner und scheuer.

"Von den Rebhiihnern. Das kleine Rebhuhn erscheint fast
kugelrund, hat ein braunes Gefieder und ist im ganzen Lande
zu finden. Noch kleiner, doch schmackhafter sind die Wach-

Jagdgeflugel

teln, die kleinsten Wilden Hilhnchen, die wir kennen. Sesind
oberseits von gelblicher Farbe und recht zugfreudige Huh-
nerthiere.”

Beschleichen: 40 m; Flucht: 15 m; 1 Portion (Wachtel 1/5 Portion)

"Von den Trappen: Den Géansen ahnlich doch nicht ver-
wandt sind die GroRRen Trappen, welche die schwersten
gejagten VOgel sind und doch in der Hohe einen schonen
Flug darbieten. Den Hahn mit dem braunweif3en Gefieder
und dem grauen Bart kann man oft in der Balz beobachten,
wenn er sich aufplustert und stolz einherschreiter. Se wer-
den bis zufiinf Spann lang, die Weibchen oftmals nur knappe
vier.”

Beschleichen: 20 m; Flucht: 10 m; 9 Portionen

"Von den Enten: In allen Farben kann man im ganzen Lande
nordlich des Yaquir die Enten auf Teich und Bach sehen.
Gemeinsam sind ihnen die Vorliebeflr EfferdElement, die
grof3en gelben FiilRe mit Schwimmhduten und der runde Kopf
mit dem breiten Schnabel. Se kdnnen sich aus dem Wasser
heraus in die Liifte erheben und fliegen dort in Formationen,
die einem Exerzierplatz alle Ehre machen wirden."
Beschleichen: 25 m; Flucht: 5 m; maximal 1 Portion

Wildgefliigel im Spiel:

Die Helden werden selten einmal auf die Jagd nach Wildge-
fligel gehen. Ein ehrgeiziger Bogenschiitze mag zwar hier
seine Erflllung finden - aber geniligend Fleisch fir eine flr
die Gruppe ausreichende Mahlzeit wird er kaum zusammen-
bekommen. Aus diesem Grund ist Wildgefliigel auch so
beliebt beim Adel, der sogar die Jagd in vielen Gebieten
einschrénkt und als Privileg hélt.

Wildrinder

"Von den wilden Rindern: Nicht nur in unseren Séllen,
sondern auch auf den weiten Steppen des Nordens, den
lichten Waldern des Mittellandes und den Talern Thalusiens
finden wir kréftige Rinder, hdchst imposante Erscheinungen
mit kraftigem Gehorn. Die massigen Thiere leben oft in
kleinen Herden zusamen und sind gar leicht zu reizen. Wann
immer sie sich verdrgert fihlen, senken sie ihr Haupt und
greifen wutschnaubend an."

Die Wildrinder im Spiel:

Wilde Rinder ziehen nur in Herden oder kleineren Gruppen
Uber das Land und grasen Steppenweiden oder FluBauen ab.
Die Herden sind je nach Rinderart verschieden grof3 - die
beeindruckenste Herdenstérke erreichen wohl die Ongalo-
Bullen, die in Gruppen von bis zu 20 Tieren zusammenl eben.
Wildrinder sind zwar im algemeinen mutig, aber nicht
unbedingt as agressiv zu bezeichnen; angesichts ihrer stol-
zen Horner ist es aber auch nicht gerade empfehlenswert die
Tiere zu reizen oder sich ihnen in den Weg zu stellen.

Ein zum Angriff gereizter Bulle greift stets mit gesenkten
Hornern an. Dabel konnen die Sl eine solche Wucht
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erreichen, dal’ der Gegner zu Boden geworfen wird. Dem
Angriff mit den Hornern kann man nur durch eine GE-Probe
+2 entgehen, eine Waffenparade macht keinen Sinn. Beim
Kampf mit Rindern ist auferdem zu beachten, dal3 nicht in
den Ublichen Zeiteinheiten gerechnet werden kann: Zwi-
schen einem Sturmangriff und dem néchsten liegen oft flinf
bis zehn Kampfrunden, in denen sich der Bulle wieder
sammelt und vorbereitet. Mit mehreren Helden gegen einen
Bullen zu ka&mpfen ist schwierig, denn Rinder sind sehr.
schnell, und eine Gelegenheit zur Attacke ergibt sich norma-
lerweise nur, wéhrend das Tier im Sturmlauf vorbeirennt.

Steppenrind

Steppenrinder sind die angriffslustigsten und auch geféhr-
lichten wilden Rinder. Sie leben in den nordaventurischen
Steppengebieten in kleinen Gruppen zusammen, die aus je
einem Bullen und zwei bis vier Kiihen bestehen. Steppenrin-
der erreichen eine Schulterhthe, die in etwa der eines ausge-
wachsenen Menschen entspricht. Sie haben an Kopf, Has
und Schultern ein hellbraunes, etwa fingerlanges Haarkleid,
der grolte Tell des Korpers ist dagegen mit einem sehr



kurzen Fell bedeckt, aber ebenfalls von hellbrauner bis
grauer Farbe. Sie besitzen méchtig ausladende, nach innen
zurlickgebogene Horner von fast 20 Stein Gewicht.

Die weiblichen Tiere einer Gruppe beteiligen sich nie am
Kampfgeschehen, sondern beobachten ihren Bullen aus einiger
Entfernung, wie er versucht, das Revier (darunter verstehen
die Rinder jene Wiese, die sie gerade zum Weiden auserko-
ren haben) und seinen Anspruch auf die Kiihe gegen Ein-
dringlinge zu verteidigen.

Steppenbullen kémpfen sehr geschickt und klug: Wenn se
einen Treffer mit ihren Hornern landen, so versuchen de
ihren Gegner, der durch die Wucht des Angriffs immer zu
Boden geht, sofort wieder anzugreifen, um ihn zu Uberren-
nen. Ein Held, der dem Angriff mit den Hornern nicht
auswei chen konnte und daher zu Boden ging, kann in dieser
Runde nicht selber angreifen, sondern muf3 versuchen, mit
einer weiteren GE-Probe +2 schnell genug wieder auf die
Beine zu kommen, bevor der Bulle wieder heran ist. Gelingt
ihm das nicht, so liegt er recht hilflos am Boden und kann nur
hoffen, dal das Tier an ihm vorbeirennt. Um in dieser
Situation auszuweichen, muf3 schon eine GE-Probe +8 gelin-
gen. Solange ein Held am Boden liegt, wird der Bulle stets
versuchen, ihn zu Uberrennen. Ein Steppenbulle fihrt einen
einmal begonnen Kampf immer zuende - solange er noch
weitere Eindringlinge vorfindet, greift er diese auch dann an,
wenn er schon einen Gegner besiegt hat.

Werte:

MU: 25 AT: 12/16" PA: 4

LE: 55 RS: 2 TP: 1W+5(Horner) 4W(Uberrennen)
GS: 11 AU: 80 MR: -3 MK: 40

*Der Attackewert von 16 gilt nur fiir das Uberrennen.
Beschleichen: 100 m; Angriff: 25 m
Ein Steppenrind liefert durchschnittlich 250 Portionen Fleisch.

Auerochs

Auerochsen sind Waldrinder, die man in alen Wéldern und
Waldrandgebieten des Mittellandes und des Nordens in
kleinen Gruppen zu drei bis flinf Tieren antreffen kann. Die
Auerochsen kdnnen die beeindruckende Schulterhthe von 2
Schritt erreichen. Thr Fell ist dunkelbraun, an Hals und Schul-
tern tragen sie zottige, schwarze Mahnen, ihr Gehorn ist lang
und leicht gebogen.

Auerochsen, die sich gereizt fihlen, greifen sofort an. Oft
geraten Heldengruppen nur versehentlich in das Revier der
Tiere, ohne diese iberhaupt zu bemerken, und sehen sich
urplétzlich ein oder mehreren Auerochsen mit schéaumend
geifernden Miulern und gesenkten Hauptern gegeniber. Die
Ochsen greifen ungestiim und uniiberlegt an; wer von einem
Tier zu Boden gestoRen wurde, hat immer gentigend Zeit, um
wieder auf die Beine zu kommen, wahrend das méchtige Tier
weit von ihm entfernt zum erneuten Angriff Anlauf nimmt.
Oft sehen die Auerochsen Menschen nicht as gleichwertige
Gegner an (wie wahr, wie wahr!!) und brechen einen Kampf
schon nach kurzer Zeit wieder ab, um sich wichtigeren
Dingen zuzuwenden - man kann aber nicht darauf vertrauen,
ob die Ochsen wirklich die Lust verlieren oder nicht.
Erwahnenswert bleibt, dal3 Auerochsen Einhorner abgrund-
tief hassen und bis zur Erschopfung jagen - allerdings sind
die Einhdrner den Ochsen bei weitem an Geschwindigkeit
und Ausdauer Uiberlegen. Es bleibt also zu bezweifeln, ob die
Auerochsen bel dieser Jagd jemals Erfolg haben werden.

Werte:

MU: 20 AT: 11 PA: 7

LE: 40 RS: 2 TP: 1W+6

GS: 10 AU: 30 MR: -2 MK: 25

Beschleichen: 80 m; Angriff: 20 m
Ein Auerochse liefert durchschnittliche 180 Portionen Fleisch

Ongalobullen

Ongalo-Bullen, die man vor allem im Slidosten Aventuriens
antreffenkann, lebenin grofReren Herden zusammen - manch-
mal sind es nur sechs Tiere, manchmal sogar bis zu zwanzig.
Die Tiere erreichen eine Schulterhéhe von eineinhab bis
zwei Schritt und haben am ganzen Korper ein langes, zotte-
liges schwarzes Fell. Ihre Horner sind lang und leicht gedreht
und von blauschwarzer Farbe. Die Tiere sind nicht besonders

Steppenrind

angriffslustig, aber es kann sehr geféhrlich sein, den Weg
einer Herde zu kreuzen, da die Ongalo-Bullen keine Miihe
haben, selbst eine groRere Gruppe von Menschen zu Uiberren-
nen. Zu einem wirklichen Kampf kommt es hochstens dann,
wenn man ein von der Herde isoliertes Tier antrifft, dassich
verirrt hat. Manchmal greifen solche unberechenbare Ein-
zeltierevon sich aus an - normal erwei se aber erst dann, wenn
man sie dazu reizt.

Werte:

MU: 18 AT:9 PA: 6

LEZ 70 RS: 3 TP: 1W+5

GS: 8 AU: 50 MR: 0 MK: 20

Beschleichen: 50 m; Angriff: 20 m
Ein Ongalobulle liefert durchschnittlich 150 Portionen Fleisch
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Wildschweine

"Von den Schwartzkitteln: Ein grofer Schédling fir den
Bauern sind die wilden Schweine oder Schwartzkittel, wel-
che in die Riben und ins Korn gehen und nicht nur viel
wegfressen - nein, was sie nichtfressen, das graben sie um.
Es sind gar kraftige Thiere mit schwarzem, struppigem Fell.
Die Keiler haben kréaftige Hauer im Gesicht, mit denen sie
auch einen Ublen Schaden am Waidmanne anrichten kénnen.
Wiewohl sie nur des Nachts unterwegs sind undfeige schei-
nen, so sind sie doch erbitterte Kémpfer, wenn sie gestellt
werden."

Das Wildschwein im Spidl:

Die aventurischen Wildschweine sind sehr agressiv und sehr
zahlreich. Man kann praktisch in jedem Wald auf ein oder
mehrere Rudel der nachtaktiven Tiere stoen und sollte in
diesem Fall schleunigst die Flucht auf den néchstbesten
Baum antreten. Wildschweine fiihlen sich nédmlich schon
durch das blof¥e Eindringen in ihr Revier gestért und man
kann sie schon durch Kleinigkeiten derart povozieren, dal3
sie wutschnaubend angreifen. Ein grofieres Rudel kann einer
Gruppe von Abenteurern daher leicht gefahrlich werden.
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Im Kampf versuchen die Wildschweine oft durch Sturman-
griffeihre Gegner zu Boden zu zwingen. Dies gelingt, wenn
das Wildschwein bei seiner Attacke eine | wirfelt und der
Angriff nicht pariert werden konnte. Ein am Boden liegender
Held kdmpft mit Abziigen von je 5 Punkten auf seinen
Attacke- und Paradewert. Nur wenn das Wildschwein seine
Attacke verwiirfelt, kann er versuchen mit einer GE-Probe
+6 schnell wieder auf die Beine zu kommen. Da Wildschwei-
ne halbwegsintelligent sind, fliehen sie, sobald seim Kampf
zu unterliegen drohen. Meist hat es keinen Zweck den
flinken Tieren dann noch nachzustellen, man wirde sie
sowieso nicht einholen und kann Uberdies gliicklich sein,
noch einma mit einem blauem Auge davongekommen zu
sein.

Werte:

MU: 15 AT: 8 PA: 2

LE: 20 RS: 3 TP: 1W+2

GS: 10 AU: 40 MR: -4 MK: 8

Beschleichen: 40m; Angriff: 10 m;
Ein Wildschwein liefert durchschnittlich 35 Portionen Fleisch



Wilde Tiere

Adler

"Von den Adlern: Ein ehrfurchtgebietendes Schauspiel ist
es, den Adler anzusehen, wie er seicht und lautlos mit
ausgebreiteten Schwingen durch die Liifte segelt, alsbald
aber urplotdich zur Erde stirzt und seine Beute mit einem
Schlage ergreift, dann wieder aufsteigt und ruhig seine
Kreise zieht. Nichts hat er mit den niederen Raubvogeln
gemein, die ihre Beute belauern, bis da3 sie hilflos ist - Nein,
ein stolzer Jager ist er, der Adler! Sei es nun der Bergadler,
dessen dunkelbraunes Gefieder flrwahr eine Pracht dar-
stellt , der Seeadler, welcher mit seinem hellen Kopfgefieder
das Auge zu entziicken weif3, oder gar der Konigsadler,
dessen schwarzbraunes Kleid beizeiten einen majestatischen
blauen Schimmer tragt - all diese Raubvigel sind der Beute
wirdig, die sie schlagen. Auch verschlingen sie nicht das
Aas, wie es die Geier tun, sondern sie wahlen sich nur
lebendige Beute und haben schon so manchem Erdréuber
den Garaus gemacht.”

Die Adler im Spiel:

Adler leben stets als Parchen zusammen und bewohnen einen
gemeinsamen Horst, wo sie im Sommer ihre Jungen aufzie-
hen. lhren Horst legen die Raubvdgel immer an schwer
zuganglichen Orten an, weit weg von der menschlichen
Zivilisation und oft in den entlegensten Gebirgswinkeln.
Normalerweise bekommt man die Raubvdgel nur zu sehen,
wenn man einen Berg erklimmt, aber im Sommer fliegen Sie
weit aus, um genlgend Futter fir ihren Nachwuchs zu
erbeuten.

Einen Menschen sehen die Adler naturlich nicht als Beute an,
und sie greifen ihn daher auch nicht grundlos an. Sobald sich
aber jemand ihrem Horst ndhert, wird der Eindringling mit
grofdter Verbissenheit bekdmpft, im Sommer, wenn die Brut
zu verteidgen ist, sogar noch entschlossener ds sonst. Meist
ist es das Weibchen, da3 sich um die Verteidigung des
Horstes kiimmert, wahrend das Mannchen beim Nachwuchs
bleibt und nur im Notfall hinzustoft.

Den ersten Angriff fuhrt ein Adler stets sehr gezielt im
Sturzflug durch. Dabei greift der Vogel gleichzeitig mit
seinen scharfen Klauen und seinem Schnabel an. Eine solche
Sturzflugattacke muf3 von einem Helden immer mit einer
Geschicklichkeitsprobe +3 pariert werden, bevor er selbst
versuchen kann, den Adler anzugreifen. Ein im Sturzflug
befindlicher Adler kann stets nur von dem Helden angegrif-
fen werden, den sich der Vogel selbst fir seinen Angriff
ausgesucht hat. In besonders unwegsamem Gelande, wo die
Helden schon Schwierigkeiten haben, sich auf den Beinen zu
halten und vorwértszukommen, kann der Meister ihre Attak-
ke- und Paradewirfe sowie Geschicklichkeitsproben mit
Zuschl&gen versehen, um den Geléndevorteil des Raubvo-
gels zu verdeutlichen.

Nach der ersten undjeder weiteren Sturzflugattacke muf3 der
Meister einen sechsseitigen Wiirfel werfen: Bei geraden
Zahlen wird der Adler wieder in die Luft aufsteigen, um
erneut zum Sturzflug anzusetzen, fallt dagegen eine ungera-

de Zahl, so verbleibt der Raubvogel zunéchst noch im Nah-
kampf, wobei die erwirfelte Zahl angibt, wie viele Runden
der Adler am Boden ausharrt, bis er zum néchsten Sturzflug
ansetzt.

(Anmerkung: Die hier dargestellten Regeln fiir den Sturzflug
gelten ganz algemein fur ale Raubvogel, sofern fur diese
nicht ausdriicklich eine abweichende Regelung angegeben
ist, gehe hierzu auch die Kapitel "Faken" und "Raubvo-
gd", sowie untenstehende Beschreibungen. An dieser Stelle
s noch erwéhnt, dald man einen Raubvogel, der sich im
Sturzflug befindet, nur durch einen Glucksfall, dso eine
gewdirfelte | auf dem W20, mit einem Pfeil oder Armbrust-
bolzen trifft. Fir Raubvogel, die sich im normalen Flug
befinden, gilt im Fernkampf generell ein Zuschlag von +5
auf die entsprechende Probe.)

Adler, die ihren Horst verteidigen, kdmpfen grundsétzlich
bis zum bitteren Ende - wenn das Weibchen schwer getroffen
wurde oder von den sténdigen Sturzflugangriffen ermattet
ist, kommt ihr das Mé&nnchen zur Hilfe.

Bergadler

Neben dem Konigsadler ist der Bergadler einer der groften
Raubvogel Aventuriens; er erreicht eine Spannweite von
knapp drei Schritt. Der Bergadler hat ein dunkelbraunes
Gefieder, nur die Fllgelspitzen und die Kopffedern férben
sich mit zunehmendem Alter hellbraun bis weif3. Ublich-
erweise findet man diesen Raubvogel nur in hohen nordli-
chen oder mittelléndischen Gebirgen, wie dem Ehernen
Schwert und den Nordhdngen des Raschtulswalls, es gibt
jedoch auch ein paar Adlerfamilien im Finsterkamm, den
Trollzacken und dem Rorwhed. Im Sommer kann man die
Adler auf Futtersuche auch weitab von ihre Horst beobach-
ten.

Werte:

MU: 20 AT: 17/6 (Sturzflug/Nahkampf)  PA: 6

LE:#=18 RS: 2 TP: 1W+1 (Schabel) 2W (Klaue.n)
GS: 30/1 AU: 60 MR: 0 MK: 20
Seeadler

Der Seeadler hat ein graubraunes Gefieder. Hals und Kopf-
partie sind hellgrau bis weifd geférbt - der schwarze Schnabel
und die schwarzen Augen setzen sich davon deutlich ab.
Unter den Adlerarten ist er zwar der kleinste, aber die
Spannweite von nahezu zweieinhalb, manchmal sogar drei
Schritt, ist immer noch beeindruckend genug. Der Seeadler
lebt ausschliefdlich an der Ostkuste Aventuriens, Klima und
Windverhdltnisse an der Westkuste scheinen fiir sie ungeeig-
net zu sein.

Werte:

MU: 18 AT: 17/5 (Sturzflug/Nahkampf) ~ PA: 5

EE: 2 RS: 2 TP: 1W (Schnabel) 1W+4 (Klauen)
GS 181 AU: 60 MR: 2 MK: 18
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Konigsadler

Neben dem Blaufalken gilt der Kénigsadler, wie sein Name
schon verraten mag, als "Konig der Lifte". Der Konigsadler
ist aber ungleich groRRer als ein Blaufalke: Beinahe dreiein-
halb Schritt betrégt die Spannweite dieses Vogels. Das
Gefieder des Konigsadlersist schwarz und zeigt bei hellem
Sonnenschein einen bl&ulichen Schimmer, gleiches gilt fir
seinen Schnabel. Kopf, Fligelpitzen und Brustpartie sind
hingegen schneeweil3. Diese aufféllige und wunderschéne
Zeichnung im Zusammenspiel mit seiner Grofie haben dem
Kénigsadler wohl seinen Namen eingebracht, und esist flr
jeden ein unvergefdliches Erlebnis geblieben, wenn er diesen
Raubvogel einmal am Himmel erblicken durfte.
Konigsadler kénnen sich zwar fast dlen klimatischen Gege-
benheiten anpassen, trotzdem gibt es nur sehr wenige V6gel
dieser Art. Im Raschtulswall weil3 man von zwei Adlerfami-
lien, in den Goldfelsen, den Eternen, dem Steineichenwald
und den Koschbergen hat man ebenfalls schon Kdnigsadler

sichtlichen Grund auf den Vogel zu schief3en. AulRerdem
mufl man, wenn man einen Kénigsadler gesichtet hat, den
jeweiligen Landesherren umgehend davon unterrichten.
Sollte eine Heldengruppe dennoch auf den Horst eines
Koénigsadlers stofRen, so mul’ zur Flucht geraten werden,
dennder Vogel kannflrchterliche Sturzflugattackenfliegen.
Der Konigsadler kdmpft zudem, anders as die Ubrigen
Adlerarten, viel seltener im Nahkampf, obwohl er darin viel
geschickter ist asdiese. Nach einer Sturzflugattackewurfelt
der Meister mit einem sechsseitigen Wiirfel: Falt eine Zahl
Uber drei, so folgt direkt der nchste Sturzangriff, anderen-
fals gibt die gewlrfelte Zahl die Anzahl der Nahkampfattak-
ken an, die der Konigsadler ausfihrt, bevor er wieder zum
Sturzangriff aufsteigt. Bemerkt der Adler, da3 die Helden
fliehen wollen, so beobachtet er ihr Verhalten argwdhnisch
aus der Luft, jederzeit zum erneuten Angriff bereit, aber
zufrieden, wenn sich die Helden tatséchlich zurtickziehen.

gesichtet. Esist aber unklar, wieviele Familien esinsgesamt Werte:
noch in Aventurien gibt. Dadie Tiere fir Menschen norma- MU: 25 AT: 15/8 (Sturzflug/Nahkampf) ~ PA: 6
lerweise ungeféhrlich sind und offensichtlich vom Ausster- EE:35 RS: 2 TP: 1W+1 (Schnabel) 2W+4 (Klauen)
ben bedroht, ist esim Mittelreich, Aranien und dem Liebli- GS:20/1 AU: 80 MR: -2 MK: 30
chen Feld unter hoher Strafandrohung verboten, ohne er-
Affen

"Vom Riesenaffen: Vier Schritt werden die Riesigen Affen
grof3, und sie sind so stark, daf3 sie ohne Miih einen Baum
entwurzeln kénnen. Se haben dichtes dunkelbraunes, zuwei-
len auch schwarzes Fell, welches gentigend schiitzt, dal? sie
imNorden noch (iberleben kdnnen, aber nicht so dickist, daf3
esihnen im Siden zu heiB wird. Friher hatte es viele dieser
Affen in Aventurien, und sie machten sich tberall breit. Weil
sie aber geféhrlich sind und viel Schaden anrichten, wenn sie
wutend werden, muf3te eine grofe Zahl erlegt oder gefangen
werden. Heutzutage findt man die Riesenaffen nur noch in
den dichten Waldern des Regengebirges zu Hauf -im Norden
hingegen gibt es nur noch hier und da einen Riesigen Affen,
und man trifft ithn nur infinstren und dichten Waldern, wie sie
zum Beispiel im Bornlandt vorkommen. Mancher Furstenhof
halt einen Riesenaffen zur Unterhaltung, denn das Thier ist
intelligent, so dafld man ihm Kunststiicke beibringen und sich
ihm mit Zeichen verstandlich machen kann. Dazu eignen sich
indes nur die Weibchen, weil die Mannchen im Kafig tob-
stichtig werden, und wenn es ihnen gelingt, die Sébe zu
verbiegen, dann richten siefurchterlichen Schaden an."

"Von den Kalekken. Nur aufden Jilasken gibt es diese Tiere,
welche wohl als die gefahrlichste Affenart angesehen wer-
den missen. Se leben in Stl&mmen beisammen, ein Weibchen
und viele Mannchen, die es mit allerlei Vorflhrungen und
Unfug umwer ben. Esist schon seltsam mit den Kalekken: Die
grau undzottelig befelltenMannchen werden nur zwei Schritt
grof3, die Weibchen hingegen vier Schritt. Auch fressen die
Méannchen anscheinend nur Pflanzen und Griinzeug, wah-
rend die Weibchen /ebende Kost nicht verschmihen. Grade-
zu widernatirlich ist aber erst die Art, wie sie sichfortpflan-
zen. Das Weibchen wahlt sich jenes Mannchen zur Paarung
aus, welches am meisten Aufsehen erregt. Dann legt es Eier
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- jaEier, also den Vogeln gleich - und br(itet sie aus. Da setzt
das Weibchen sich aber nicht aufein Nest, sondern tragt die
Eier am Korper, wozu es einen Beutel am Bauch hat, der
angewachsen ist.

Geféhrlich sind die Kalekken, weil die Ménnchen einen
Mensch nicht von einem Affen unterscheiden kénnen. Des-
wegen glauben sie, einen Mitstreiter um die Gunst des
Weibchens vor sich zu haben, und greifen wiitend an, wobei
sie firchterliche Schlage austeilen kénnen. AuRerdem ma-
chen sie einen solchen Aufstand um die Eindringlinge, daf3
das Weibchen zur Hilfe eilt, um seine Mannchen zu, verteidi-
gen. Wahrend die Mannchen aber nur gefahrlich sind, ist das
W eibchenfiirchterlich gefahrlich - mit einem Schlag kann es
einen Menschen von den Beinen holen, und wenn es gar
richtig trifft, ist er auf der Selle tot."

"Von den Sumpfrantzen.Die Sumpfrantzen sind ein feiges
Pack. Im Sommer sieht man sie nur in den Simpfen, wo sie
sich herumtreiben und alles greifen, was ihnen ef3bar vor-
kommt. Im Winter aber kommen die Rotaugen hervor und
rotten sich auf Sraflen und Wegen zusammen. Wie die
Aasgeier lauern die Sumpfrantzen auf Beute. Da kann man-
cher von Glick sagen, daf’ das Pack nur sein Pferd ver-
schlungen hat und nicht ihn selbst. Dem Reisenden muf3
empfohlen werden, eine andere Route zu wahlen, wenn sich
ihm die graugriinen Biester in den Weg stellen. Vor allemim
Bornlandt hért man namlich immer wieder von Verscholle-
nen, und es besteht kein Zweifel, dafd sie von den Sumpfrant-
zen gegriffen und mit Haut und Haar gefressen wurden.

Der Riesenaffe im Spiel:
Riesenaffen sind so intelligent, dal3 sie relativ schnell Zei-
chensprache erlernen kénnen, manche Exemplare kénnen



sogar die Grundziige einer Sprache verstehen und ein paar
Wortfetzen lernen. Durch umsichtiges Verhalten 146t sich
deswegen oft ein. Kampf mit dem Monstrum umgehen.
Manchmal kann man ihnen sogar Informationen entlocken.
Besonders die in Unfreiheit gehaltenen Tiere lernen sehr
schnell, dal3 sie durch Verhandlungen an Spielzeug oder
schmackhaftes Futter herankommen kdnnen, das ihnen sonst
vorenthalten wiirde.

Im Kampf vertraut der Riesenaffe auf seine natlirlichen
Waffen, ndmlich die Féuste, mit denen er kriftige Schlége
austeilen kann. Esist nicht ratsam das Tier zu reizen, denn es
verfolgt seine Feinde witend und gnadenlos. Wenn es in
Rage gerédt entwickelt es ungeahnte Kréfte und schlagt unge-
stim mit Knlppeln und alem Greifbaren um sich.

Werte:

MU: 15 AT: 8/7* PA: 6/3*

LE: 40 RS: 2 TP: 3W+2/3W+10*

GS: 7 AU: 20 MR: 4 MK: 30

*Die Werte hinter dem Schrégstrich beziehen sich auf einen in Rage
geratenen Riesenaffen, der wie wild um sich schiégt.

Sumpfranze

Die Kalekken im Spiel:

Kalekken sind sehr geféhrlich. Sobald irgendein Wesen, das
ihnen auch nur entfernt &hnlich sieht, in das Territotrium
eines Kalekkenstammes eindringt, greifen die Ménnchen an,
weil sie glauben, die Eindringlinge wollten ihnen das Weib-
chen abspenstig machen. Zunéchst hat es eine Heldengruppe
normalerweise nur mit zwei oder drei der affenartigen Tiere
zu tun, aber das Geheul lockt mit der Zeit den ganzen Stamm
von 25 bis 30 Tieren an, bis sich schliefflich sogar das
Weibchen bequemt, nach dem Rechten zu schauen.

Im Kampf benutzen die Kalekken ihre Fauste oder Aste, die
sie sich eilig irgendwo abbrechen, wenn sie einen Eindrin-
gling bemerken. Allein die wiitenden Mannchen koénnen
einer Heldengruppe das Leben versauern, sobald sich aber

das Weibchen seinen Weg durch das Unterholz bricht, ist
Flucht dringend angeraten! Das Weibchen ist namlich derge-
stalt kréftig, dald es einen Menschen mit einem einzigen
Fausthieb téten kann. Wenn sich die Heldengruppe zur
Flucht entschliefit, wird sie von den Mannchen des Stammes
bis an die Grenzen des Stammesterritoriums verfolgt, aber
nur noch halbherzig angegriffen. Uber die Grenzen ihres
Stammesgebietes hinaus verfolgen die Kalekken die Helden
nicht mehr weiter - sie bleiben zuriick und fihren einen
regelrechten Affentanz auf, wohl eine Mischung aus drohen-
den Gebérden und Siegestaumel.

Werte fir ein Kalekkenmdéinnchen:

MU: 15 AT: 12 PA: 6

LE: 45 RS: 3 TP: W20

GS: 10 AU: 65 MR: -4 MK: 25
Werte fir ein Kalekkenweibchen:

MU: 20 AT: 12 PA: 5

LE: 110 RS: 4 TP:2W20

GS: 10 AU: 45 MR: -2 MK: 40

Die Sumpfrantzenim Spiel:

Die Sumpfrantzen sind eine in alen aventurischen Stimpfen
beheimtete Affenart, hauptséchlich trifft man sie aber im
Bornland. Ein einzelnes Tier ist ungeféhrlich, denn diese
Affen sind auerordentlich feige und fliehen, wenn sie einén
Menschen nur in der Ferne sehen. Im Winter aber, wenn das
Futter im Sumpf knapp wird, rotten sie sich in Gruppen bis zu
20 Tieren zusammen und werden enorm gefahrlich. Je aus-
gehungerter die Sumpfrantzen sind, desto eher neigen sie
dazu, einen Menschen oder auch eine ganze Gruppe von
Menschen anzugreifen. Oft sieht man die herumlungernden
Affenbanden schon aus der Ferne, das Pack wartet aber ab,
bis man nahe herangekommen ist. Zunachst greifen nur
einzelne Affen aus der Gruppe zogerlich an, wenn jedoch
erst einmal der Anfang gemacht ist, wird die Stimmung
zunehmend kampflustiger.

Die Sumpfrantzen ké&mpfen nicht besonders Uberlegt oder
organisiert - sie werfen mit Steinen, treten und schlagen um
sich, gerade wie esihnen in den Sinn kommt. Wenn die Affen
unterlegen sind, fliehen sie oft wie auf ein Kommando in den
Sumpf.

Werte:

MU:7 AT: 9 PA:4

LE: 25 RS: 2 TP: 1W+3

GS: 8 AU: 50 MR: -4 MK: 12

Zirkusiaffchen, Moosaffchen und andere Affenarten
Neben den obengenannten Affenarten gibt es noch eine
Unzahl von anderen Affen in Aventurien. Eine Darstellung
aller Rassen wirde aber den Rahmen dieser Darstellung bei
weitem sprengen. Deswegen soll nur darauf verwiesen wer-
den, dai es eine Reihe von kleinen Affenarten gibt, die sich
als Haus- oder Zirkustier eignen. Zu dieser Gruppe sind die
sogenannten Zirkuséffchen zu zéhlen, die im Siiden Aventu-
riens beheimatet sind. Nahe mit diesen Tieren verwandt sind
die Moosaffen, die oft von Gauklern als sténdiger Begleiter
gehalten werden. Beide Affenarten sind mafiig intelligent
und kénnen allerlei Kunststiicke lernen. Sie gelten as treu
und geniigsam.
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Baren

"Von den Béren: Béren gibt es zu viele in unseren Waldern
- ammeistenwohl imBornland; allesind siefiirchterlich!Bald
zwei Schritt messen sie bis zur Schulter und dreieinhalb,
vielleicht gar vier Schritt, wenn sie aufrecht stehen - aber
wer hat schon die Mul%e, solche GréfRe genau zu schatzen,
wenn ihm ein Bér ans Leben will?Da mag mancher behaup-
ten, die Baren seien in ihrem Wesen eher friedlich, wenn er
dem Thier nicht selbst gegentiibergestanden hat! Und unver-
geplich soll es wohl sein, wenn der Bér erst Uber einemist -
mit seinen machtigen Pranken haut er da drein, wo er gerade
hinlangen kann. Manch einer, der dies dennoch - dank allen
Zwolfgortern- Uberlebt hat, trug schreckliche Narben davon
mit, welche ihn Zeit seines Lebens kennzeichnen, dai er
einem Béren begegnet ist.

Auch ergétzt sich der Bar daran, grofien Schaden anzurich-
ten an Wild und den Waldern. Dajagt er wohl, was er kriegen
kann, und tut allerlei verwiisten. Den Honig mag er indesam
liebsten und plindert dafir die Nester von wilden Bienen
sowie die Kérbe unserer wackeren Imker. Zuweilen wird er
dabei ganz schén gestochen - was ihm zu recht geschieht, wo
er doch den ganzen Wald unsicher macht.

Von den Béren gibt es verschiedene: den Hohlenbér und den
Schwarzen Bér vor allem im Bornlandt, aber auch anderswo
im Norden, den Orklandbér ebenda und den weil3en Firuns-
bér im ewigen Eis des hohen Nordens, aul3erdem den Bor-
kenbar, der Uberall zufinden ist. Im Sliden gibt es aber keine
Béren, well es ihnen da Wohl zu warmwird in ihrem Pelz"

Die Baren im Spiel:

Der Anblick eines Béren kann selbst erfahrenen Abenteurern
leicht einen Schrecken einjagen. Wer einen solch gewaltigen
KoloB einmal im aufgerichteten Zustand gesehen hat, kann
kaum glauben, daR3 die meisten Bérenarten nicht besonders
agressiv sind und einen Menschen nicht aus heiterem Him-
mel angreifen wiirden.

Béren sind Einzelgénger und leben, von der Paarungszeit
abgesehen, dlein. Bei der Jagd auf kleine Beutetiere bewei-
sen sie oft unvermutete Geschicklichkeit. Die Allesfresser
erndhren sichhauptséchlichvon Fischen, Kleingetier, Strauch-
frichten und allem, was ihnen schmackhaft vorkommt; dabei
haben sie eine besondere Vorliebe fiir siife Geschmacksno-
ten, und man hat schon viele Béren dabei beobachtet, wie Se
heulend unter den Stichen von Wildbienen davonrannten,
well sieversucht hatten, sich tiber deren Honigvorréte herzu-
machen.

Béren greifen groRere Lebewesen selten grundlos an. Wird
ein Bér aber gereizt, so verwandelt er sich in einen furchter-
regenden und furchtlosen Kémpfer. Mit seinen Pranken tellt
er schreckliche Hiebe aus. In jeder Kampfrunde hat der Bér
zwei Attacken (fur jede Pranke eine), die er beide auf
denselben Gegner richtet. Gelingen dem Béren beide Attak-
ken, und der Gegner kann nicht parieren, so hat der Bar ihn
durch die Wucht des Angriffs zu Boden geworfen. Gleiches
gilt, wenn der Bér bei einem seiner Angriffe eine | wirfelt
und dieser Angriff nicht pariert wurde. Ein am Boden liegen-
der Kémpfer ist machtlos gegen das schwere, kampfwiitige
Monstrum, das sich sofort auf ihn stiirzt - er kann den Béren
nicht mehr angreifen und dessen Angriffen nicht mehr aus-
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weichen. Seine einzige Chance besteht darin, dal3 seine
Freunde dem Béaren dergestalt heftig zusetzten, dal? er sich
lieber wieder den Gegnern im Rucken zuwendet. Wer von
einem Béaren zu Boden geworfen und anschlief3end mit den
Pranken bearbeitet wurde, tragt im Gesicht meist bleibende
Narben davon.

Orklandbar

Hohlenbar

Hohlenbéren leben fast ausschlielich in Berghthlen und
unterirdischen Kavernen, sie haben daher grof3e lichtem-
pfindliche Augen und ké&mpfen bei grellem Tagedlicht mit
einem Abzug von je zwei Punkten auf Attacke und Parade.
Ihr graues zotteliges Fell schiitzt sie gut vor der Kélte des
Nordens, wo man sie am haufigsten trifft. Auch im Mittel-
land sind die Hohlenbaren recht verbreitet. Aufgerichtet
erreicht ein Hohlenbér die stolze Grof3e von drei Schritt, sein
Gewicht betragt etwa eine halbe Tonne.

Werte:

MU: 12 AT: 10" PA: 6

LE: 50 RS: 2 TP: 2x2W

GS: 7 AU: 50 MR: -2 MK: 25

Beschleichen: 60 Meter, Angriff: 10 Meter.
Ein Hohlenbér liefert durchschnittlich 130 Portionen Fleisch.
*Der Hohlenbér hat zwei Attacken pro Kampfrunde (siehe oben).

Schwar zbar

Schwarzbéren gibt es fast ausschliefdich im Bornland, wo se
in dichten, tiefen Waldern Ieben. Die Tiere sind im aufge-
richteten Zustand dreieinhalb Schritt grof3, wenn sie sich auf



allen vier Beinen bewegen, reichen sie einem Menschen
immerhin bis zur Schulter. Schwarzbéren haben ein kurzes,
dichtes schwarzbraunes Fell, das se vor der bornlidndischen
Kélte genausogut schitzt wie vor Angriffen mit einer Waffe.
Vor alem dieses Felles wegen werden sie von mutigen
Jagern verfolgt, denn man kann daraus wunderschéne Teppi-
che und Méntel fertigen. Die Bérenjagd ist aber ein sehr
gefahrliches und schwieriges Unterfangen, bel dem &fter die
Jager selbst ihr Leben lassen missen. Da das Fell auf3erdem
durch einen langeren, blutigen Kampf wertlos wird, und es
darauf ankommt, einen ginstigen Moment zum Angriff zu
wahlen, ist die Barenjagd wirklich nicht jedermans Sache.

Werte:

MU: 15 AT: 9 PA: 7

LE: 60 RS:3 TP: 2x(2W+1)

GS: 5 AU: 60 MR: -2 MK: 30

Beschleichen: 40 Meter, Angriff: 15 Meter.
Ein Schwarzbdr liefert durchschnittlich 180 Portionen Fleisch.
“Der Schwarzbér hat zwei Attacken pro Kampfrunde.

Firunsbér

Der Firunsbér ist die grofdte und zdheste Bérenart Aventu-
riens. Im aufgericheten Zustand erreicht der KoloB gut vier
Schritt Hohe. Sein Fell ist von gelblichweil3er, in jungen
Jahren von schneeweiRBer Farbe. Der Firunsbéar lebt aus-
schliefdlich im &ufRersten Norden Aventuriens im ewigen Eis.
Insbesondere auf Yeti-Land gibt es zahlreiche Firunsbéren,
und ihr Anblick jagt sogar den dort ansdssigen Yetis Angst
und Schrecken ein. Die wei3en Béren sind sehrgute Schwim-
mer und koénnen sich langere Zeit in eiskaltem Wasser
aufhalten, ohne zu erfrieren. Se erndhren sich von Seehun-
den, Robben und grof3eren Fischarten.

Baumbar

Werte:

MU: 20 AT: 11* PA: 4

LE: 80 RS: 3 TP: 2x(2W+2)

GS: 7 AU: 150 MR: -1 MK: 40

Beschleichen: 80 Meter, Angriff: 25 Meter.
Ein Firunsbér liefert durchschnittich 300 Portionen Fleisch.
*Der Firunsbéar hat zwei Attacken pro Kampfrunde

Orklandbér

Der Orklandbér lebt, wie sein Name schon verrét, nur im
Orkland. Mit knapp unter eineinhalb Schritt Schulterhthe ist
er einer der kleinsten Béren Aventuriens. Sein graubraunes
bis hellbraunes, zotteliges Fell ergibt keinen schénen Pelz.
Die Orksjagen den Béren dennoch, was verschiedene Grin-
de hat: Das Tier ist im Orkland weit verbreitet und macht die
Dorfer der Orks bel seiner Nahrungssuche oft unsicher.
Normalerweise vergeht er sich zwar nur an den wenigen
Vorréten, die ein Dorf angelegt hat - was schon schlimm
genug ist - wenn er aber dabel gestért wird, wendet er sich
wutentbrannt den Storenfrieden zu und verwandelt sich in
einen farchterlichen Kémpfer. Es zeugt von groliem Mut,
wenn man sich mit einem Béren anlegt, und ein Ork kann bel
seinem Stamm zu hohem Ansehen gelangen, wenn er dieses
Raubtier im Kampf besiegt oder bei der Jagd erlegt hat. Das
Fleisch des Béren gilt bei den Orks (bei den Thorwalern im
Ubrigen auch) als schmackhafte K 6stlichkeit, und diesist ein

weiterer Grund, den Orklandbiren zu jagen. ’
Werte:

MU: 12 AT: 8 PA: 6

LE: 45 RS: 2 TP: 2x(1W+2)*

GS: 7 AU: 50 MR: -1
Beschleichen: 50 Meter, Angriff: 10 Meter.
Ein Orklandbar liefert durchschnittlich 70 Portionen Fleisch.
*Der Orklandbér hat zwei Attacken pro Kampfrunde.

MK: 18

Borkenbar

Der Borkenbér verdankt seinen seltsamen Namen nicht etwa
dem Umstand, daf? er sich an der Rinde von Baumen labt,
sondern der Tatsache, dal? sein Fell so rauh und dick ist wie
die Borke von Baumen. Aufgerichtet ist der Borkenbar nur
zwei Schritt grof3, und wenn man seinen Anblick mit dem
eines stattlichen Hohlenbires vergleicht, wirkt das Tier eher
pummelig und verspielt. Er wél zt sich gernim Schlammjagt
kleinen Insekten hinterher und vollfiihrt im Ubermut alerle
Kunststiicke. Dennoch sollte man sich durch dieses Verhal-
ten nicht dazu verfiihren lassen, den Borkenbar zu unter-
schétzen. Es stimmt schon, dal3 das Tier normalerweise an-
griffsfaul ist; wahrend der Brunftzeit aber ist der Borkenbér
unberechenbar und greift ales an, was in seine Ndhe kommt.

Werte:

MU: 10/25* AT: 9" PA: 8

LE: 35 RS: 4 TP: 2x(1W+3) (**)

GS: 8 AU: 60 MR: -4 MK: 15

Beschleichen: 50 Meter, Angriff: 5 Meter bzw. 40 Meter wahrend der
Brunftzeit.

Ein Borkenbar liefert durchschnittlich 45 Portionen Fleisch, sein Fell ist
absolut wertlos.

*Der zweite Mut-Wert bezieht sich auf einen Borkenbar wéahrend der
Brunftzeit, wenn das Tier alles angreift, was sich ihm nahert.

"Der Borkenbér hat zwei Attacken pro Kampfrunde
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Baumbar

Unter alen Bérenarten ist der Baumbér der ungewdhnlich-
ste: Er frifdt nur frische Zweige und Laub von den Baumen,
Fleisch verschmaht er dagegen. Er ist mit nur ein bis einein-
halb Schritt Grofie sehr klein und aufféllig weiRbraun ge-
zeichnet. Man findet das Tier Uberall in Aventurien, zumeist
im Mittelland, dann und wann auch im Lieblichen Feld oder
in Aranien. Der Baumbar lebt fast nur auf B&umen und kann
fast so geschickt darauf klettern wie die Affen. Auch im
Kampf verhdlt sch der Baumbédr ganz anders ds seine
grof3en Artgenossen: Er ist sehr scheu und flieht, wenn man
sich néhert, auf den néchstbesten Baum. Von dort aus beob-
achtet er seine vermeintlichen Feinde. Wird er angegriffen,
so schlégt er von einem Ast aus mit einer Tatze nach seinen

Gegnern, undversucht nach Méglichkeit inden Baumgipfel
oder auf einen anderen Baum zu fliehen. Wer sehr viel
Geduld mit dem Baumbér hat, kann unter Umsténden sein
Zutrauen gewinnen. Es ist sogar gelungen diese Tiere zu
zéhmen, obwohl man dabei ab und zu recht schmerzliche
Hiebe der ausgesprochen scharfen Tatzen hinnehmen muS.

Werte:

MU:6 AT: 10 PA: 8

EE#25 RS: 2 TP: 1W+6

GS: 10 AU: 60 MR: 0 MK: 10

Beschleichen: 50 Meter, Flucht; 30 Meter.
Das Fleisch des Baumbéren ist nahezu ungenielRbar und z&h.
Der Baumbar liefert etwa 25 Portionen Fleisch.

Elefanten

"Von den Risselthieren: Gar wunderlich anzuschauen sind
die Riisselthiere, wie man sie in den dampfenden Waldern
nordlich von Brabak, auf Maraskan oder in den kalten
Steppen des Nordensfindet. Se haben lange Nasen, die wie
ein vorne hervorhangender Schwanz scheinen, sind riesen-
grof, und die Bullen besitzen Hauer von schier unglaubli-
cher Lange. Mit dem Nasenrlissel rupfen sie Blatter von den
Baumen und Gras und Kraut vom Boden, ja sie benutzen ihn
auch, um sich gegenseitig abzuduschen und sich Botschaften
zuzutrompeten.

Mit der Kraft des Rissels allein kdnnen sie einem Drachen
das Kreuz brechen. Se haben vor nichts Angst , aul3er vor
den kleinen Sreifendachsen, die an ihnen hochklettern, in
sie eindringen und von innen auffressen kénnen. Se sind
friedliche Gesellen, auf3er in der Brunft oder wenn man sie
erjagen will.

Tunlichst sollte man auch ablassen von der Jagd auf die
Russelthiere, denn sie sind den Waldmenschen des Sidens
heilig, und so mancher gierige Jager mufSte in den Dschun-
geln sein Leben lassen."

Der Elefant im Spiel:
Alle Arten von Elefanten sind in der Tat sehr friedlich.
Auch wenn die Helden in ihr Revier eindringen,
werden eher sie versuchen, ih-
nenauszuwei chenalsmitihnen
zukampfen. Kommtesjedoch
zum Kampf gerét das Tier ge-
rét in eine Art Raserel und 1Bt
nicht eher von seinen Gegnern ab, bis
er sie aus seinem Revier vertrieben hat.
. Trotz ihrer Grofe kénnen sich Elefanten fast laut-
los bewegen, der Brabaker Elefant vermag sich
sogar im Dschungel zu verstecken. Anstatt der At-
tacke mit den Stof3zéhnen kann der Elefant auch
versuchen, einen Gegner niederzutrampeln. Die-
ser Angriff erfolgt mit AT:6, das Opfer kann sich
nur mit einer gelungenen GE-Probe+4 aus der
Reichweite der schweren Sdulenbeine retten.
Eswurde auch schon berichtet, da3 Elefanten zum
Kampfe, as Reit-, Last- oder Zugtiere eingesetzt
wurden. Sicherlich sind sie hierzu féhig, jedoch
erfordert es sicherlich mehr Schweil3 ds die Ausbil
dung eines Schiachtrosses.
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Um Elefanten zu erjagen, helfen weder Speer noch Arm-
brustbolzen; man muR die Tiere aufscheuchen und in eine
tiefe Grubejagen, in der man sie dann mit Steinw(rfen oder
Lanzenstichen tétet - eine Aufgabe, die mindestens zehn
erfahrene Jager erfordert.

Brabaker Waldelefant

Der Brabaker Elefant ist in den Waldern des Regengebirges
zwischen Mengbilla und Brabak beheimatet. Er erreicht eine
Schulterhéhe von zweieinhalb Schritt, ist von dunkelgrauer
Farbe und besitzt etwa eineinhalb Schritt lange Stof3zdhne.
Aus seiner zdhen Haut 18 sich ein widerstandsfahiges Leder
gerben, sein Fleisch reicht fir etwa 300 Rationen, und seine
hellen Stof3zé&hne erreichen Preise von bis
zu 5 Dukaten e pro Stein Gewicht.
Verstandlich , aso, daB sich
: immer




wieder Jager aufmachen, um die Tiere zur Strecke zu brin-
gen.

Werte:

MU: 14 AT: 12 PA: 6

LE: 70 RS: 3 TP: 2W+5(StoRz&hne) 3W20 (Trampeln)
GS: 9 AU: 40 MR: 2 MK: 35

Das Mammut

Mammuts sind die wandelnden Berge der nérdlichen Step-
pen. Die mit dichtem, rotbraunen Fell behaarten Riesen
(Schulterhdhe bis zu vier Schritt) ziehen rastlos Uber die
Tundren, wobei sie in strengen Wintern sogar auf Nahrungs-
suche bis ins ndrdliche Bornland vordringen. Die Nivesen
jagen gelegentlich ate und schwache Tiere, die der Herde
nicht mehr folgen kénnen. Ein Mammut liefert 750 Portio-

Werte:

MU: 14 AT: 12 PA: 4

LE: 150 RS: 5 TP: 4W+4(StoBzéhne) 5W20 (Trampeln)
GS:9 AU: 50 MR: 4 MK: 100

Mastodon

Die letzten Mastodons Aventuriens finden sich in den Seiten-
tdlern der Berge des ewigen Eises. Sie sind kleiner und
gedrungener as die Mammuits (Schulterhéhe etwa 3 Schritt),
ihre Stol3zéhne sind jedoch um einiges langer und schwerer.
Se scheinen fast keinen Hals zu besitzen, haben dicht
anliegende Ohren und ein zottiges, nichtsdestotrotz sehr
dichtes, graubraunes Fell. In ihrem Fetthcker konnen sie
enorme Mengen an Nahrung und Wasser speichern, sie selbst
ergeben etwa 250 Rationen Proviant.

nen Fleisch und Fett, eine groRRe Felldecke, Knochen und Werte:
Sehnen zuhauf und natdirlich Mammuton, das Elfenbein des MU: 12 AT:13 PA:7
Nordens. LE: 120 RS: 4 TP: 2W+6(Stof3zéhne) 3W20 (Trampeln)
GS:8 AU: 60 MR: 0 MK: 80
Falken
"Von den Falken: Die edelsten Vogel sind die Falken, Blaufalke

welche stolz und majestdtischihre Kreise am Himmel ziehen.
Nicht durch GroRe oder plumpe Strke heben sich die Falken
hervor, es sind viemehr Gewandheit, Schnelligkeit und
scharfer Blick, welche sie zu den Kénigen der Lifte machen.
Welcher Edelmann ist nicht stolz, einen solchen Vogel mit
aufdie Jagd nehmen zu kdnnen, der im grazilen und lautlosen
Flug seine Beute mit dem scharfen Blick bannt, um dann
kraftvoll und dennoch geschmeidig hinabzustolien und sie zu
greifen. Wer hat schonje einen Falken gesehen, der sein Ziel
verfehlte?!\Wenn das Thier eine Beute auserkoren hat, so
bekommt es sie auch! Und so bedient sich der Falke am reich
gedeckten Tisch der Erde und wahlt - gleich einem Konig -
nur das Feinste und Schmackhafteste zu seiner Speise.”

Die Falken im Spidl:

Falken sind den Adlern sehr ghnlich. Sie leben stets as
Parchen oder as Familie in einem Horst zusammen, den se
sich an unwegsamen, entlegenen Stellen im Gebirge anle-
gen. Falken sind zwar viel kleiner als Adler, aber in der Regel
noch geschickter, schneller und wendiger als diese. lhre
Beute, meist kleine Erdréuber und Tauben, schlagen sie im
Sturzflug.

DaMenschen wegen ihrer Grol3e fiir einen Falken als Beute
nicht in Frage kommen, geht von dem Vogel normalerweise
keine besondere Gefahr aus. Nur wenn sich jemand ihrem
Horst ndhert, greifen die Falken an und verteidigen ihr
Revier mit &ulerster Verbissenheit.

Mit viel Geduld kann man den Falken zur Jagd abrichten,
wenn er in Unfreiheit geboren und von klein auf gehegt und
gepflegt wird. Jager und Edelménner schétzen den Falken as
treuen und erfolgreichen Jagdgefahrten, und die Falknerei ist
S0 zu einem beliebten Sport geworden, der alerdings viel
Zeit und Geld erfordert. Falkner ziichten die Vogel, richten
die Jungvdgel ab und verkaufen sie anschlief3end zu horren-
den Preisen. So mancher Firstenhof hat sogar einen eigenen
Falkner.

Der Blaufalke ist ein wunderschoner Vogel, der bevorzugt
fur die Falknerel verwendet wird. Sein Gefieder ist vielféltig
silbrig bis blau gemasert und von majestdtischem Glanz.
Schnabel und Augen sind meist tiefblau, zuweilen aber auch
etwas heller und mit einem silbrigen Schimmer bedacht. Der
Vogd ist zwar nicht sehr grof3, hat aber eine Spannweite von
Uber einem Schritt - manche Exemplare bringen es sogar auf
fast eineinhalb Schritt.

In der freien Natur gibt es den Blaufalken praktisch in ganz
Aventurien; nur in den stdlichen Regionen fuhlt sich das
Tier nicht wohl. Blaufalken legen ihren Horst stets im
Gebirge an, aber se fliegen bis zu 100 Meilen weit aus, um
Beute zu schlagen.

Da der Blaufalke sehr ausdauerd ist, greift er im Kampf
ausschliefflich im Sturzflug an. Dabei setzt er seine Uberaus
scharfen Klauen und seinen Schnabel gleichzeitig ein. Der
Vogd geht nur dann in den Nahkampf Uber, wenn er so
schwer verletzt ist, dald er nicht mehr fliegen kann, w.obei er
jedoch verzweifelt herumflattert, um wieder in die Luft
aufzusteigen. (Allgemeine Regeln zum Sturzflug entnehmen
Se bitte dem Kapitel "Adler").

Werte:

MU: 25 AT: 18/6 (Sturzflug/Nahkampf) ~ PA: 8

LE: 35 RS: 2 TPM W+2 (Schnabel) 1W+6 (Klauen)
GS:25/1 AU: 90 MR:0 MK: 30
Sturmfalke

Nur unwesentlich groRer und etwas unscheinbarer as sein
blauer Artgenosse ist der Sturmfalke. Sein Gefieder ist hell-
und dunkelbraun gemasert, Schnabel und Augen sind dun-
kelbraun oder schwarz. Fir die Faknerel eignet sich der
Sturmfalke weniger, da selbst in Unfreiheit geborene V6gel
dieser Art haufiger entfliegen.

Man findet den Sturmfalken (berall im Mittelland und im
Norden Aventuriens. Er legt seine Horste nicht nur im Gebir-
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gesondern auch in hohen freistehenden Baumen an. Eskann
deswegen vorkommen, dal? eine Heldengruppe unvermittelt
voneinem Sturmfalkenangegriffenwird, weil sesichverse-
hentlich seinem Horst zu sehr genéhert hat. Der Falke stellt
Fliehenden aber nicht nach und 148t wieder ab, wenn man
sich mehr as 100 Meter von seinem Horst entfernt hat. Wer
sich sofort zur Flucht wendet, muB daher nur zwei oder drei
Attacken des Vogels hinnehmen.

Dieersten W6 Attacken fuhrt der Sturmfalke stetsim Sturz-
flugaus. Daer nicht so ausdauerndist wieandere Raubvigel,
muf er anschlief’end W6 Runden im Nahkampf verbringen,

bevor er erneut zum einem Sturzflug ansetzt. Im Verlaufe des
Kampfes wird der Sturmfalke nur noch vereinzelte Sturzfli-
gevollfihren, um danach wieder W6 Runden im Nahkampf
zu verbringen. (Allgemeine Regeln zum Sturzflug entneh-
men Se bitte dem Kapitel "Adler").

Werte:

MU: 30 AT: 19 PA: 6

EE:=25 RS: 2 TP: 1W+1 (Schnabel) 2W+2 (Klauen)
GS:35/1 AU: 40 MR: -3 MK: 25

Fleder mause

"Von den Fledermdusen: In Hohlen und alten Gemauern
und auf Speichern im Gebélkfindet man die Fledermaus, von
der man auch sagt, sie sei dem Phex ein liebes Tier. Von der
KorpergroRe einer Maus und mit derselben spitzen Schnauz
und von braunem oder schwarzem Fell hat sie doch viel
groflere Ohren und Fligel aus Leder an den Vorderbeinen
mit Krallen am End. Das Tier fri3 Spinnen und Kéfer und
anderes Geziicht, hangt des Tags kopfliber von der Decke
und schlaft und tut keinem Menschen was zuleide, der ihr
nichts will. Wo die kleine Fledermaus den angstlichen Nacht-
wanderer nur erschreckt, da richtet die Riesen- oder Vampir-

fledermaus

ernsten
Schaden an.
Wiediekleinein
groflen Schwarmen

von einigen Dutzend zu
finden, erreicht sie eine
Spannweite von fast einem Schritt und hat scharfe Zahne,
womit Sie ihre Opfer aufbeid und deren Blut trinkt. Se
Uberfallen auch einsame Wanderer, besonders die, die lan-
ge, helle Haare haben, in denen sich die Krallen der Riesen-
fledermaus verfangen koénnen. Man kann sie mit grellem
Licht scheuchen und auch Elfenmusik, namentlich die mit
Fl6ten, macht sie wirr im Kopf."

Die Fledermaus im Spiel:
Fledermause leben in grofen Schwédrmen von mehreren
W20 Tieren. Wéhrend die normalen Flederméuse in ihrer
Panik einen eher zufélligen Schaden anrichten, wenn sie
aufgescheucht werden, kdnnen Vampirfledermause tatsach-
lich einen ausgewachsenen Menschen zu Tode bringen.
Flederméause kdnnen sich dank ihres Gehdrs hervorragend
im Dunkeln orientieren und furchten Feuer und helles Licht.
Im Kampf gegen die umherschwirrenden kleinen Tiere gilt
ein Attacke-Malus von 2 Punkten. Der Bif3 einer Fledermaus
richtet sich stets gegen weiche und warme - also ungeschiitz-
te - Korperstellen und richtet deshalb auch Schadenspunkte
an, die direkt von der L ebensenergie des Gebissenen abgezo-
genen werden. AuflRerdem konnen Vampirflederméuse, die
auch Aasund kleine Nagetiere zu ihrer Nahrung zéh-
len, Krankheiten Ubertragen. Wer durch den BIiR
einer Vampirfledermaus mehr als 5 SP erlitten hat, hat

" sich mit einer Wahrscheinlichkeit von 5% mit einer der fol-

genden Krankheiten infiziert: Schlafkrankheit (1-12), Ra
scher Wahn (13-18), Tollwut (19-20).

Werte:

(Die Werte hinter dem Schrégstrich gelten fiir die groRere
Vampirfledermaus)

MU: 5/10 AT: 577 PA: 0/2

LE: 2/5 RS: 00 TP: 12

GS: 18/15 AU: 30/50 MR: -2/-1 MK: 13

(In Schwarmen von mehr als 20 Tieren: MK 2/5)

Flchse

"Von den Fichsen: Sdlten bekommt der Reisende einen
Fuchs zu Gesicht, denn dasfeige Pack schlagt nur bel Nacht
zu. Dafallen sie Uber das Vieh von Bauern her - meist reiflen
sie Huhner und Géanse, manchmal aber auch gréRere Sall-
tiere. Besonders die gelben Fiichse, die es in der Steppe zu
Haufgibt, sind eine Plage. Fiichse gehtren zu den kleinen
Réubern und werden gerade einen Schritt lang. Auffallig an
den Tieren sind die spitze Form des Kopfes und der buschige
Schwanz, den sich Jager gern an Waffen oder Miitzen han-
gen, wenn sie einen Fuchs erlegt haben. Indes kommt solches
nicht oft vor, denn der Fuchs ist verschlagen und schlau und
nimmt schnell Witterung auf. Beliebt ist die Jagd trotz
alledem, bringt doch das Fell der roten und blauen Fiichse,
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welche wirklich hiibsch anzuschauen sind, einen hohen Er-
trag. Den struppigen gelben Seppenfuchs hingegen jagen
nur Bauern, wenn sie’s leid werden, daR der Rauber ihnen
die fettgemasteten Tiere wegschlagt.”

Die Fiichse im Spiel:

Flichse gelten als aufferst schlau, feige und hinterlistig. Sie
machen sich nur an unterlegene Beutetiere heran, meistens
solche, die sich bei irgendeiner Gelegenheit verletzt haben.
Da Fichse ausgesprochene Einzelganger sind, sind sie fir
eine Gruppe von Menschen normalerweise nicht gefahrlich.
Es kann aber schon vorkommen, dal? ein einzelner Mensch
von einem Fuchs angegriffen wird, vor alem dann, wenn er



zu nahe an den Bau des Tieres herangeht. Die grofite Gefahr
fur Menschen geht aber von tollwtigen Fiichsen aus. Wah-
rend Flchse ansonsten nur nachts bis in zivilisierte Gegen-
den vordringen, um dort Geflugel zu reil3en, kommen tollwi-
tige Tiere auch bei Tage vor dlem in landliche Dérfer und
greifen ales an, was ihnen zu Nahe kommit.

Fiichse sind auferst geschickte Kadmpfer, und sie bestechen
im Kampf durch Wendigkeit und Schnelligkeit: Wenn sein
einer Kampfrunde nicht angegriffen werden (dso keine
Parade wiirfeln miissen), nutzen sie die Gelegenheit zu einer
zweiten Attacke mit ihrem scharfen Gebil3. Tollwditige Fiich-
se verzichten sogar ganz auf die Verteidigung und beif3en wie
wild mit 2 AT pro Kampfrunde um sich, dabei sind sie aber
S0 ungestim, dald der AT-Wert fur beide Angriffe um 3
vermindert ist. Tollwitige Fichse kdmpfen bis zu ihrem
Tode - ein gesundes Tier hingegen flieht, wenn es keine
Chance sieht, den Kampf fur sich zu entscheiden.

Rotfuchs

Die meisten Menschen bekommen nie in ihrem Leben einen
Rotfuchs zu Gesicht. Die Tiere leben im Wald und haben
dort ihr natirliches Jagdrevier - selbst tollwiitige Rotflichse
dringen nur auerst selten bis in bewohnte Gebiete vor.
Jagern, die viel Geduld besitzen, bietet sich dann und wann
schon einmal die Gelegenheit, das Tier zu beobachten oder
gar zu erlegen. Allerdings lohnt sich die Geduld auch, denn
das Fell'der Rotflichse ist begehrt und demzufolge teuer.

Werte:

MU: 6 AT: 157" PA: 12

LE=1B RS: 2 TP: 1W+2

GS: 15 AU: 70 MR: -2 MK: 8

Entdecken: 40 m, Beschleichen: 40 m
() Der AT-Wert hinter dem Schrégstrich gilt fiir eine eventuelle zweite
Attacke in der gleichen Kampfrunde.

Gelbfuchs oder Steppenfuchs

Gelbfiichse sind die an weitesten verbreitet Fuchsart. Sie
sind mutiger as ihre roten und silbernen Artgenossen und
trauen sich nachts auch in kleinere Dorfer, wo sie zum
Leidwesen der Bauern Hihner und Génse rauben. Steppen-

flichsen wird im Gegensatz zu den anderen Fuchsarten nicht
wegen ihres Felles nachgestellt, denn der gelbgraue Pelz ist
struppig und gilt as wertlos. Normalerweise werden die
Tiere nur von Bauern gejagt, um Schaden vom eigenen Vieh
abzuwenden.

Werte:

MU: 10 AT: 16/5+ PAMO

LE: 20 RS: 2 TP: 1W+3

GS: 16 AU: 65 MR: -2 MK: 12

Entdecken: 60, Beschleichen: 40 Meter
(*) siehe Rotfuchs

Silberfuchs oder Blaufuchs

Silberfiichse trifft man nur im hohen Norden Aventuriens an.
Ihr wunderschones silbriges bis blaues Fell, fir das man
horrende Preise auf den aventurischen Mérkten erzielen
kann, hat dazu gefiihrt, dal? diese Fuchsart beinahe vollkom-
men ausgerottet worden ist. Nur das Einschreiten der Firnel-
fen hat dies verhindern kdnnen.

Werte:

MU: 8 ATM4/9* PAM3

LE: 25 RS: 3 TP: 1W+3

GSM4 AU: 80 MR: -3 MK: 12

Entdecken: 70 m, Beschleichen: 70 Meter
*siehe Rotfuchs

Marder

"Von den Mardern, den Wieseln und/Itissen: Gar vielgestal-
tig ist die Familie der Wiesel und lltisse, welche alle den
Mardern ahnlich sind und doch untereinander so verschie-
den wie Moha und Thorwaler. Da gibt es das gelbe Kosch-
frettchen, das selbst den Basiliskenblick nicht fiirchtet und
diese Monstren von innen auffri3:und das weilRe Hausfrett-
chen, welches ein Rattenjéger ohne Gnade ist. Es gibt den
Wiesdl, diesen bluttrinkenden Hihnerrauber und seinen noch
wilderen Verwandten, den Hermelin, welcher ein edles
Winterfelltragt, den Band- und den Fleckeniltis, den Ratz,
den Ulmenmarder, den Nerz und den Zobel - und nicht zu
vergessen die groflen Fluf3- und Fischotter. All diese Thiere
haben ein dichtes Fell, das dem Kirschner Freude macht,
und sind allesamt wilde Rauber."

"Von den Dachsen: Grofie und behabige Marder sind aber

die Dachse, welche sich oft faul in der Sonne rékeln. Se
werden oft ein Schritt lang und haben dichte Pelze. Im
Norden, wo sie hauptsachlich hausen, hat man sie auch
schon gezahmt gesehen, wie sie Lasten tragen und Schlitten
ziehen."

"Vom Vidfra: Ein blutiger Rauber ist der VielfraR, ge-

furchtet im Bornlande und bei den Thorwalern. Im Winter
kommt dieser Fluch Firuns Uber die Menschen, reil% das
Vieh im Sall und auf den Weiden, schlégt die Hunde, macht
auch vor dem Menschen nicht halt und ist zu klug, umin die
Fallen zu gehen, die man ihm stellt. Es reifdt seinen Opfern
die Kdpfe ab und hangt sie in die htchsten Wipfel der Baume.
Der Vielfrald ist von schwar zbrauner Farbe mit einem weil3en
Sreifen auf dem Riicken und er stinkt stets so nach Aas, daf}
die anderen Thiere vor ihm weichen."
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"Vom Stinkthier: Ein seltsames Wesen ist das siidaventuri-
sche Stinkthier, welches ein Marder mit schwarzweilem
Felle ist. Wann immer es sich in Gefahr glaubt, so hebt es
drohend seinen Schwanz und faucht wie eine garstige Scheu-
nenkatz. SO man immer noch nicht von ihm abl&f3t, bespritzt
es einen mit einer Jauche, die selbst den Sarksten wiederge-
ben macht. Dann sucht es sein Heil in der Flucht."

Die Marder im Spiel:

Die marderartigen Tiere sind in ganz Aventurien verbreitet,
vorzugsweise jedoch nordlich des Yaquir. Sie mdgen kleine
und schnelle Rauber sein, die den Helden das Fleisch vom
Lagerfeuer weg stibitzen und sich entschlossen wehren,
wenn man sie stellt, oder sie sind gefahrliche Gegner wieein
ausgehungerter Vielfral3, dem die Helden im Firunmond im
nordlichen Bornland begegnen kénnen.

Grof¥ere Bedeutung haben die Tiere jedoch as Pelzlieferan-
ten. Einige der Felle werden zu Hdchstpreisen gehandelt
(Hermelin, Nerz, Zobel, Otter) und konnten AnlaB3 flr ein
kurzes Wildnisabenteuer bieten, bei dem die Helden ihre
chronisch knappe Reisekasse wieder auffillen. Ein stadtelie-
bender Streuner oder ein Novadi wird allerdings kaum eine
Chance haben, eines dieser flinken und schlauen Tiere zu
erbeuten - hierzu ist eher die Wildniserfahrung eines Nivesen
geeignet.

Schneedachse

Wie ale anderen Dachse ist auch der Schneedachs recht
plump und beh&big, wenn man ihn mit den anderen Mardern
vergleicht. Der Schneedachs mit seinem im Sommer hell-
braunen und im Winter schneeweil3en Fell (wenn man von
der Stirnzeichnung einmal absieht) ist der grofdte und kréftig-
ste unter den Dachsen. Er erreicht eine Lange von fast sechs
Spann und wird anderhalb bis zwei Spann hoch. Wéhrend die
wilden Exemplare recht beil3witig sind, gibt es mittlerweile
viele in Gefangenschaft aufgewachsene Schneedachse, die
im Dutzend die Schlitten der Nivesen ziehen und weitaus
friedlicher sind.

Werte:

MU: 12 AT:8 PA: 6

LE: 2W+15 (22) RS: 2 TP: 1W+2

GS: 6 AU: 80 MR: -5 MK: 6

Zugkraft: 500 Unzen, Tragkraft: 300 Unzen

Streifendachse

Der Streifendachs kommt in fast alen Waldern Nord- und
Mittelaventuriens vor. Seinen Namen hat er von seinem
schwarzbraun gestreiften Fel, das den &meren Bauern oft
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as warmende Winterkleidung dient. Er erreicht eine Lange
von knapp einem Schritt und eine Schulterhéhe von andert-
halb Spann. Der Streifendachs erndhrt sich von kleinen
Nagern und vom Gelege am Boden briitender Vogel und wird
dem Menschen sdlten gfihrlich.

Werte:

MU: 11 AT: 12 PA: 6

LE: 1W+12 (15) RS: 1 TP: 1W+1

GS: 6 AU: 40 MR: -4 MK: 6
Vielfrafld

Der grolite Marder ist der Vielfral3, auch Barenmarder ge-
nannt, ein possierlich anzuschauendes Tier von einem Schritt
Lange und dreiviertel Schritt Hohe, das in seltsam hoppeln-
der Gangart Uber die Felder springt. Das im Sommer so
harmlose Tier, das sich dann von Beeren, Wurzeln oder
Kadavern ernghrt , wird im Winter zur reif3enden Bestie, die
mehr Tiere totet, as sie je verzehren kann und die Kadaver
in die Badume hangt, damit kein anderes Tier sie ihm streitig
machen kann. Der Vielfral3 scheut sich auch nicht, Hirsche
oder gar Menschen anzugreifen un dringt auch in Stélle oder
Behausungen ein. Sein Fel ist beliebt, da es selbst bei
grimmstem Frost weich und geschmeidig bleibt.

Werte:

MU: 15 AT: 14 PA: 9

LE: 2W+25 (32) RS: 2 TP: 1W+3

GS:7 AU: 100 MR: -2 MK: 15
Iltis

Dieser hissige und rauflustige Geselle ist etwas kleiner und
behébiger als ein Wiesel oder Frettchen, nichtsdestotrotz
jedoch ein echter Rauber, der sich jedoch auf die Néhe des
Menschen spezidisiert hat und mit VVorliebe Hausratten und
Huhner verspeist. Auch ein lltis kann recht gefahrlich wer-
den, wenn er in die Enge getrieben wird.

Werte:

MU: 14 AT: 13 PA: 8

LE: TW+10 (13) RS: 1 TP: 1W+2

GS: 8 AU: 50 MR: -5 MK: 10
Wiesel

Diese Bodenréuber sind die schnellsten und gewandtesten
der Marder. Sie erreichen Langen bis zu zwel Spann und
zeigen die unterschiedlichsten Fellfarben, von denen einige
(wie das des Hermelin) sehr begehrt sind. Wiesel kennen
keine Furcht, sie greifen selbst wilde Wolfsratten oder Hunde,
im Notfall sogar einen Menschen an. Se sind Allesfresser
mit scharfen Z&hnen und Krallen, ein wahrer Schrecken fur
die Bauern, denen sie die Hihner schlagen. Der Bil3 eines
Wiesdls ist stets gegen ungeriistete Stellen, im ungiinstigsten
Fdl gegen die Schlagader gerichtet.

Werte:

MU: 16 AT: 14 PA: 10

LE: 1IW+15(18) RS: 1 . TP: 1W+1 SP

GS: 9 AU: 30 MR: -4 MK: 12
Stinktier

Diese schwarzweil3 gebanderten Marder mit ihrem langen,



buschigen Schwanz leben in Aventurien vor dlem im Ya
quirtal und in Mhanadistan. Sie sind zwar genauso wilde
Réuber wie die anderen Marder auch, verteidigen sich aber
gegen Uberméchtige Gegner nicht durch scharfe Krallen,
sondern durch ein Gbelriechendes Sekret, das sie zielsicher

mif3lingt) und ist so fur die Verfolgung des Stinktiers ausge-
schaltet. Auch mit kréftigem Schrubben 148t sich der Ge-
stank kaum entfernen, er fihrt eine Woche lang zu einer CH-
EinbuRRe von einem Punkt.

ZU verspritzen wissen. Werte:

Wer von dieser Briihe getroffen wird, nimmt nicht nur einen MU: 12 AT: 10 (BiB) 15 (Sekret) PA: 6

Verlust von je IW6 Lebens- und Charismapunkten hin, LE: 1W+8 (11) RS:1 TP 1W+1 (BiR)

sondern mul3 sich auch Gbergeben (wenn eine KK-Probe+2 GS: 7 AU: 40 MR: -3 MK: 5
Nagetiere

"Von den Hamstern: Gar possierlich anzuschauen sind die
Hamsterhornchen, welche selten mehr den ein Spann lang
werden und deren Fell die wunderlichsten Farben annehmen
kann. Man sieht sie oft bei den Fahrenden, denn sie haben
eine angeborene Schlauheit und machen so manches Kunst-
stiick. Immerfort haben sie ihre dicken Backen voll Korn,
weswegen sie sich auch nicht anders &uffern kénnen denn
durch Pfeifen.”

"Von den Lemmingen: Gar seltsam sind die Orklandhérn-
chen oder Lemminge, die einzigen Lebewesen aufl3er dem
Menschgn und dem Skorpione, welche den Freitod wahlen
konnen. Wann immer es in einem Kafige zu eng wird oder sie
in Bedrangnis geraten, rennen sie ihren Kopf gegen die
Sabe, bis dal? sie tot umfallen. Im Peraine machen sie auch
Wallfahrten gen Enqui oder Olport, wo Sie zu Tausenden
Uber die Felder huschen und wo die Auserwahlten unter
ihnen sich in den Fluten ersaufen. Es kommt auch vor, dai3
Peraine die Unglaubigen straft, indem sie Abertausende von
Lemmingen aufdie Frevier und ihre Felder wirft, aufdald sie
alles ratzekahl fressen."

"Von den Schwartz- und Streyfenmdusen:Mag eine Srey-
fenmaus auf den Handen eynes Gaucklers noch so anmutig
tantzen - nichts sollte dariber hinwegtauschen, dafd diese
Schédlinge das Korn wegfressen und uns mit mancherley gar
scheulllichem Sechtum belasten. Se hat es oft in der Com-
pagnie von Ratten, derenflincke Diener sie sind."

"Von den Hornchen und vom Feh: Die stolzesten und wilde-
sten unter den Hornchen sindjene, die aufEichen und Ulmen

leben und ein rotes oder weilles Fell haben. Schon so
mancher Waidmann mu/fite seinen Finger lassen, wenn er ein
solches Thier mit der Hand ergreifen wollte. Von ihnen
wiederum das Edelste ist das Feh oder Kaiserhdrnchen,
welches ein edles Grau wie von schimmernder Wehr am
Felle tragt und darum auch in der Heraldik des héchsten
Adels genannt wird."

"Vom Biber: Der grofite Baumeister der Natur ist der grof3e
Biber, welcher allein mit seinen Zéhnen und seinem Schwanz
gar gewaltige Damme zu bauen vermag. Erféllt die grofiten
Baume hierfir und bewegt (auf seinem flachen Schwanz)
auch grof3e Massen von Lehm. Wo ein Biber seinen Damm
baut, da ist auch ein Bauwerk des Menschen sicher, denn der
Biber weil3 um viele Gefahren der Erde und der Wasser. Aus
seinen Kldtzen gewinnt man einen gar starcken Liebestrunck.

Die Nagetiere im Spiel:

Noch weniger als mit Fischen und Vogeln werden sch die
Helden wohl mit den Nagetieren abgeben (sie liefern auch
hdchstens eine halbe Portion Fleisch), es sei denn, se befin-
den sich gerade in einer Stadt, die wegen der Méuse- und
Rattenplage dem Verhungern nahe ist oder von Seuchen
geplagt wird, oder sie werden auf offenem Felde von zwan-
zigtausend Lemmingen geweckt, die tber ihr Zelt hinweg-
wandern oder sieversuchen, ein Geschaft mit Edelfeh aufzu-
ziehen, oder...

Die kleinen Viecher lassen sich vom Meister fast unbegrenzt
einsetzen, nie alsgrof¥e Gefahr oder wertvolle Begleitung fir
die Helden, sondern einfach Teil des téglichen Abenteurer-
lebens.

Nashorner

"Von den Nashdrnern: Einen seltsamen Anblick bietet das
Nashorn. Es wird gut eineinhalb Schritt hoch und zweiein-
halb Schritt lang und ist sehr massig. Wo andere Tiere ein
Horn auf der Stirn tragen, hat es das Nashorn auf dem
Nasenbein. Das sieht zwar manchesmal l&cherlich aus, doch
zu Scherzen ist mit dem Thiere nicht: ES schnaubt und setzt
mit gesenktem Horn zum Angriffan, wenn man blof3 in seine
Néhe kommt. Da kann einem das Lachen wohl schon verge-
hen.

Zwel verschiedene Nashorner gibt es: Zum einen das Woll-
nashorn, welches hdufig im Orkenland vorkommt und im
Wald lebt. Es hat eine grauschwarze Farbe und ein Fell,

wovon man nicht entscheiden mag, ob es Leder oder Wolle
ist. Im Siden und im Mittellande lebt das andere Nashorn,
wel ches War zennashorn heif3t, weil es eine tUber und Gber mit
Warzen bedeckte graue Haut hat."

Das Nashorn im Spiel:

EinNashornisteigentlicheinfriedlichervegetarischerWald-
oder Steppenbewohner - solange es niemand reizt. Gereizt
fahlt sich ein Nashorn vor allem durch das Klimpern und
Klappern schlecht verzurrter Ausriistungsgegenstande und
Waffen. Vernimmt es diese hdllichen, den Naturfrieden
stérenden Gerdusche, dann stirmt es mit gesenktem Horn
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auf das nachstbeste Mitglied einer Abenteurergruppe los.
Meistenserfolgendieersten AngriffeeinesNashornsmitun-
gestiimer Vehemenz; nach einiger Zeit ist dann der Schwung
der ersten Wut vorbel und das Nashorn kampft Uberlegter
und gezielter. Seine Angriffemit demHorn tragen zwar nicht
mehr solche Wucht wiezu Beginn desKampfes, aber siesind
nicht minder gefahrlich. Nashdrner neigen dazu, dieLust an
einem Kampf zu verlieren, und sie verlassen dann einfach
den Kampfplatz (wenn sie weiter angegriffen werden, weh-
ren sie sich natirlich). Manchmal werden sie aber auch im
Verlaufe eines Kampfes wieder witend, vor allen Dingen
dann, wenn sie zu unterliegen drohen.

Normalerweise trifft man Nashorner
nur einzeln an, sollte man aber unerwartet auf eine Nashorn-
familie stofRen, so sind absolute Ruhe und ein hoher Baum die
besten Voraussetzungen, um zu Uberleben, denn ein Nas-
hornbulle verteidigt seine Nachkommen mit besonders star-
kemKampfeswillen.

Warzennashorn

Warzennashorner sind reine Steppenbewohner. Meistens
trifft man auf das Tier in den mittell&ndischen und stdliche-
ren Steppengebieten, aber auch in den weiten Steppen des
Nordens lebt hier und da schon einmal eine Warzennashorn-
familie. Warzennashérner sind sehr angriffslustig, und fast
immer flhren sie einen einmal begonnen Kampf zu Ende.
Wenn das Tier im Kampf zu unterliegen droht, wird es
witend und ungestiim.

Werte:

MU: 20 AT: 9/13* PA: 4

LE: 60 RS: 4 TP: 3W+2/1W+5*

GS: 8 AU: 70 MR: 3 MK: 45

Beschleichen: 50 Meter, Angriff: 20 Meter.

Ein Warzennashorn liefert durchschnittiich Pdfionen Fleisch.

% DerAttackewert 9 bezieht sich auf die ersten W6 ungestiimen Angriffe mit
¥ 3W+2 TP. Im normalen Kampf gilt dann der

AT-Weriit13  ThV+5
Wollnashorn
Das Wollnashorn lebt ausschliefdlich in nérdlichen Wald-
und Steppengebieten; insbesondere im Orkland gibt es noch
zahlreiche Exemplare dieser Spezies. Das Wollnas-
horn gilt as aulerst reizbar, verliert aber die Lust
am Kampfen ebenso leicht wieder und fihrt die
meisten Kampfe nicht zu Ende. Man sollte sich
hiuten, dieses Verhaten as Flucht auszulegen und
dem Tier nachzustellen, denn schon so mancher Aben-
teurer bezahlte den Wunsch nach einer besonderen
Delikatesse mit dem Leben.

Werte:
MU: 18 AT: 8/11* PA: 6
LE: 70 RS: 4 TP: 3W6/1W+4*
GS: 9 AU: 35 MR: 2 MK: 35

Beschleichen: 60 Meter, Angriff: 25 Meter.
Ein Wollnashorn liefertdurchschnittlich 150Portionen Fleisch.
*sieheWarzennashorn

Schlangen

"Von Nattern, Vipern und Ottern: Man mag bei vielen Arten
unserer Schlangen bezweifeln, dafdiese Tiere der Gottin der
Weisheit geweiht sind, handelt es sich doch oftmals um
hinterhaltige Lauerer, Mérder und Rauber. Vielgestaltig ist
ihr Aussehen, sowohl was die Farbe ihrer Schuppenhaut, als
auch was ihre Lange anbetrifft. Allen gemein istjedoch das
lidlose Auge und die gespaltene Zunge, mit denen sie ein ge-
fahrliches Zischeln héren lassen. Viele Schlangen mdgen
Musik - besonders auf Fléten - und lassen sich geradezu
betdren.Wir unterscheiden bei den Schlangenarten die meist
harmlosen Nattern, die geféhrlichen Vipern und die todli-
chen Ottern, die durch ihre besondere Heimtuicke bekannt
sind. Alle Schlangenfressen Fleisch, sei es von Mausen und
Hornchen, sei es von Raubkatzen oder gar vom Menschen.
Viele verfligen Uber Gift, welches sie mit langen, spitzigen
Zahnen in ihr Opfer spritzen, aufdaf es lahm oder tot wird."

Gift- und Wirgeschlangen im Spiel:
Wiebei anderen Tierarten auch, so habenwir hier bel weitem
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nicht alle bekannten Arten aventurischer Schlangen aufge-
fuhrt. Erwéhnenswert sind sicherlich noch die ungiftige
Smaragdnatter und Pechnatter, die Vertrautentiere der He-
xen, die vier Schritt lange und spindeldiirre Fadennatter, die
Blutotter aus den Randgebieten der Khom (deren rote Haut
Verwendung ds edles Leder findet) oder die goldfarbene
Felsschleiche (die eigentlich gar keine Schlange ist).

Die hier genannten Arten kann der Meister vor alem in
Uberland-Abenteuern einsetzen, um den Helden zu zeigen,
dal? auch eine Reise zwischen zwei Stadten oder Abenteue-
rorten nicht ungefahrlich sein kann. Vergessen Sie dabei
jedoch nicht, daid es sich bel Schlangen um Tiere handelt, die
ihren Fref> und Arterhaltungstrieben folgen und nicht das
personifizierte Bése an sich sind. Aber der Anblick einer
Woirgeschlange, die gerade einen Jaguar verschlingt, sollte
einem Helden schon das Blut in den Adern stocken lassen...
Giftschlangen werden auch gerne von Meuchlern eingesetzt,
vor alem in Al’Anfa ist dies eine beliebte Methode, einen
Konkurrenten oder Gegner aus dem Weg zu rdumen.



Klapperschlange

Die unscheinbare graubraune Klapperschlange hat ihren
Namen von den bis zu zwanzig hornigen Schwanzgliedern,
die heftig klappern, wenn die Schlange erregt ist. Das bis zu
3 Schritt lange Tier kommt am haufigsten in den Randgebie-
ten der Khomwiste vor, wird aber auch sonst in Aventurien
vereinzelt angetroffen. Sie verflgt Gber ein recht schwaches
Gift, das sie aber beliebig oft einsetzen kann. Durchdringt ihr
Gift die Rustung eines Opfers, so spritzt sie mit 50% (4 bis 6
auf W6) ein Gift in die Wunde, das 2W6 Schadenspunke
hervorruft. Die Klapperschlange gilt as recht angriffslustig.

Werte:

MU: 9 AT: 12 PA: 0

LE: 10 RS: 0 TP: 1W+2 (+Gift)
GS: 4 AU: 15 MR: 6 MK:
Nesselviper

Die Nesselviper ist eine kleine Giftschlange, die bis ca 2
Schritt lang wird, wéhrend der Koérper so schlank bleibt, dal3
er mit einer Hand zu umfassen ist. Die graugelb gebanderte
Nesselviper lebt bevorzugt in den nordaventurischen Step-
pen und erndhrt sich dort von kleinen Nagetieren. Sie greift
Menschen nur an, wenn sie sich bedroht fihlt. Viel haufiger
geschieht es jedoch, dal? die Schlange ein Pferd aufschreckt
oder dem vertrauten einer Hexe nach dem Leben trachtet. Ihr
Gift ist nicht sehr stark. Bei einem Treffer mit Schadens-
punkten dringt das Gift mit einer Wahrscheinlichkeit von
33% (5 und 6 auf W6) in die Blutbahn und verursacht 1W20
Schadenspunkte.

Werte:

MU: 6 AT: 10 PA: 0

LE: 6 RS:0 TP: 1W42 (+Gift)

GS: 4 AU: 15 MR: 4 MK: 10

Wirgeschlange

Die tropische Wuirgeschlange, ein préchtig goldbraun ge
zeichnetes Tier, wird bis zu 10 Schritt lang, wobel sie einen
Koérperumfang von fast Mannsdicke erreicht. Man findet se
sudlich der Hohen Eternen, wo zu ihren Beutetieren Affen,
Raubkatzen und auch Menschen gehdren. Sie fallt ihre Opfer
aus dem Hinterhalt - meist von Baumen herab - an und
versucht, sie durch ihre Umschlingung zu erdriicken.
Wenn die Wirgeschlange ihr Opfer umschlungen hat, kann
dieses versuchen, sich durch eine Geschicklichkeitsprobe zu
entwinden. Diese Probe wird pro Kampfrunde um einen
Punkt erschwert. Befindet sich ein Held also bereits 3 KR im
Wirgegriff der Schlange, so bendtigt er eine GE-Probet3.
Jede Kampfrunde verursacht die Schlange jedoch auch 1W
Trefferpunkte mehr!

Die Schlange kann ebenfalls versuchen, ihr Opfer oder einen
Angreifer zu beif3en. Gegen einen Bif3 hilft eine Parade,
gegen den Umschlingungsversuch nur eine Geschicklich-
keitsprobe.

Werte:

MU: 18 AT: 10 (BiR) 15 (Umschlingen)  PA: 0
LE: 40 RS: 1 TP: 1W+1 (Z&hne) 1
KR: 1W 2 KR: 2W usw. (Umschlingen)

GS: 3 AU: 10 MR: 5 MK: 35

Kvillotter

DieKuvillotter ist die am nordlichsten vorkommende aventu-
rische Giftschlange. In warmen Sommern kann man se
sogar noch in Riva oder Oblarasim antreffen. Die gelbgriin
gesprenkelte, bis zu 2 Schritt lange Schlange bevorzugt
offenes Steppengelénde. Der Bil ihrer langen Zdhne kann
selbst einem Menschen gefahrlich werden: Bei einem Scha
denstreffer dringt mit 50% Wahrscheinlichkeit Gift in die
Blutbahn, das 3W6 Kampfrunden lang je 2 SP pro KR
verursacht.

Werte:

MU:7 AT: 14 PA: 0

LE: 12 RS: 0 TP: 1W+3 (+Gift)

GS: 4 AU: 15 MR: 5 MK: 20
Palmviper

Die nur anderthalb Schritt lange Palmviper ist ein ausgespro-
chen agiles Tier. Durch ihre grine Farbe im siidaventuri-
schen Dschungel - ihrem eigentlichen Lebensraum - hervor-
ragend getarnt und von unglaublicher Geschicklichkeit, vermag
sie selbst Schwerthieben auszuweichen. Se ist fur ihre An-
griffslust bertichtigt und verfiigt Gber ein schweres Gift, das
kleinere Tiere auf der Stelle t6tet und selbst dem Menschen
noch 5W6 Schadenspunkte zufiigt. Sie kann dieses Gift zwar
nur einmal im Kampf einsetzen, tut dies aber auf jeden Fall,
sobald ihr Bif3 die Rlstung eines Opfers durchdringt.

Werte:

MU: 15 AT: 12 PA: 7

LE: 10 RS: 1 TP: 1W+3 (+Gift)

GS:5 AU: 15 MR: 3 MK: 25
Speikobra

Die Speikobra mit ihrem verbreiter-
ten flachen Hals und ihrer gezack-
ten gelbgrinen Rickenzeichnung
ist ein typisches Tier der Flufauen
Mhanadistans. Se erreicht Lan-
genvonbis zudrei Schritt und wird
oft von Schlangenbeschworern als Schau-
objekt dargestellt. __o Sie
i3> kann

ihr Gift nicht
nur durch ihre
hohlen Giftzéh-
ne, sondern auch mit
3 ihrer Zunge auf das
LT CaadT s  Opfer schleudern.
~ Dies tut se zwar nur,

' wennsiesehrerregtist, dann
trifft se jedoch fast immer, zumal gegen den Speiangriff
keine Parade mdglichist. In der Blutbahn verursacht das Gift
3W6 Kampfrunden lang jeweils 3 SP, auf der Haut einmalig
2W20 SP. Die Speikobra verspritzt ihr Gift bei jedem Bif3 -
den Schlangen der Schausteller wurden Gbrigens in den
meisten Fallen die Giftzdhne herausgebrochen.

Werte:

MU: 10 AT: 12 PA: 0

LE:15 RS: 1 TP: 1W+2 (+Gift)

GS:3 AU: 25 MR: 2 MK: 30
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Boronsotter

Mit Abstand die giftigste aventurische Schlange ist die
schwarze Boronsotter, die vor allem in den Siimpfen stdlich
von Selem, aber auch auf Maraskan vorkommt. Sie wird bis
zu dreieinhalb Schritt lang und ernéhrt sich von allem, was
ihr vor die Fangzdhne kommt. Se lauert auf den unteren
Zweigen dichter B&dume und sto% aus dem Hinterhalt zu,
wobel sie ihre Giftzdhne tief in ihr Opfer bohrt, es einmal
umschlingt und dann mit sich in die Hohe reifd. Das Gift ist
in der Lage, ein Wildschwein binnen weniger Herzschlage
zu lahmen und kurze Zeit spéter zu toten.

Beim Menschen ruft das Gift, das in 66% dler Féle (3-6 auf
W®6) in das Opfer gespritzt wird, einen rapiden Verfall der
Korperkréfte hervor: Pro Kampfrunde sinken die Werte fiir
Korperkraft und Geschicklichkeit um einen Punkt. Haben
beide Eigenschaften den Wert Null erreicht, verursacht das
Giftfiir 2W20 Kampfrundenjeweils 2 Schadenspunkte pro KR.
Das Opfer kann mit einer GE-Probe versuchen, sich aus dem
Griff der Schlange zu |6sen, bevor sie ihn in de Hohe reif3t.
Die Lahmungserscheinungen dauern noch einen Tag an (das
Opfer gewinnt einen Punkt seiner Eigenschaften in zwei
Stunden zurtick) - falls es das Gift Uberlebt.

Werte:

MU: 15 AT: 14 PA: 5

LE: 20 RS: 1 TP: 1W+3 (+Gift)

GS:3 AU: 20 MR: 4 MK: 35
Mysobviper

Die Mysobviper ist eine zwe Schritt lange Wasserschlange,
die sich vor alem von Fischen und Fréschen erndhrt. Sie lebt

Steinbock

"Vom Gehirgsbock: In den Wal-Bergen und im Ehernen
Schwert springen die Gebirgsbdck in grof3er Zahl einher.
Vereinzelt kann man ihnen auch in anderen Gebirgen begeg-
nen. Die Gebirgshbocke sind den Ziegen ahnlich: gleicherma-
Ren bockig wie diese und auch von gleicher Statur, wenn-
gleich wesentlich kréftiger, wendiger und grofier. Mehr als
einen Schritt messen die Gebirgsbdck bis zur Schulter und
sind beinahe eineinhalb Schritt lang. Se sind einfarbig
braun, weil3 oder schwarz, zuweilen auch weif3oraun oder
schwarzwei3 gescheckt. Auf dem Kopf tragen die Bdcke
‘leicht gebogene, gedrehte HOrner von beeindruckender Lan-
ge, belweiten nicht mit dem Gehdrn einfacher Ziegenbtcke
zu vergleichen. Man nennt sie daher einigerorten auch Horn-
bocke oder Hornziegen - anderswo werden sie dagegen
Seinbdcke geheissen, weil man sie nur hoch im Berg auf
nacktem Fels 3ndt. Einem Kletterer kénnen die Steinbdcke
beizeiten Ubel mitspielen, denn sie greifen dann und wann
an, wo sie sich selbst zwar flink und geschickt bewegen
konnen, ein Mensch aber kaum Halt finden kann."

Der Seinbock im Spiel:

Steinbicke sind im Grunde genommen nicht angriffslustig,
aber sie mogen es absolut nicht, wenn jemand in ihr Revier
eindringt, das sich zumeist in hohen Berglagen befindet. Fir
Bergsteiger kann ein Steinbock eine erhebliche Gefahr dar-
stellen, denn die Tiere verstehen es ausgezeichnet, sich in
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in alen tropischen Flissen und wird dem Menschen nur
selten geféahrlich. Nur in der N&he ihres Geleges, oder wenn
man ihr eine Beute streitig macht, wird sie aggressiv. Die
blaugrau gebanderte Schlange verfugt Uber ein leichtes Gift,
das 2W+4 Schadenspunkte verursacht, wenn esin eine Bil3-
wunde gelangt - wasin 50% aller Félle passiert, wenn der Bil3
der Schlange die Ristung durchdringt.

Werte:

MU: 12 AT: 10 PA:6

LE: 15 RS: 0 TP: 1w+l +Gift)

GS:5 AU: 30 MR:6 MK: 10
Scheinbasilisk

Diese Schlange, die in den nordlicheren Gefilden Aventu-
riens vorkommt, erreicht eine Lange von zwe Schritt und
wir dabei ausgesprochen dick. Ihre giftgriine Haut, ihr gelber
Hornfortsatz auf dem Haupt und der ekelhafte Geruch, den
se stdndig verstromt, lassen viele Tiere glauben, sie hétten
einen Basilisken vor sich - und die Flucht ergreifen. Wird die
Schlange angegriffen, so verspritzt sie ein Ubelriechendes
Sekret, stets ins Gesicht des Gegners. Das Sekret verursacht
W SPund einen Hustenanfall, der das Opfer 2W Kampfrun-
den aufRer Gefecht setzt. Die Briihe verursacht so lange einen
CH-Verlust von 4 Punkten, bis eine griindliche Reinigung
erfolgt ist (Wasser alleine reicht nicht).

Werte:

MU: 4 AT: 12 PA: 0

LE: 20 RS: 1 TP: Gas

GS: 1 AU: 50 MR: 8 MK: 12




widrigen und steilen Berghéngen zu bewegen, und kdnnen Werte:
einen Menschen daher auch wahrend schwieriger Kletter- MU: 18 AT: 15 PA: 4
passagen bedrdngen (in solchen Féllen haben Helden nicht  LE: 45 RS:2 TP: 1W+4
unerhebliche Abziige nach Maligabe des Meisters). GS. 6 AU: 50 MR: 0 MK: 15
Steinbdcke greifen stets mit gesenkten Hornern an und
versuchen ihren Gegner umzustof3en.

Ratten

"Von den Ratten: Die Ratten sind ein gar scheuldich Ge-
zicht und eine wahre Landplag. Man findrsie iberall, ob in
Sadt, aufdem Hofe und auf dem Boronanger, im Walde und
in Hohlen, gar im Sumpfe und auf Schiffen wurden sie
gesehen.

Die Ratten sind nagende Tiere mit einer spitziigen Schnauz
und scharfen Z&hnen, und alle haben einen greuflich nack-
ten Schwanz. Von der Farb des Fells und der Gragf unter-
scheiden wir die Ratten voneinand. Die gemeine oder Haus-
ratt hat ein braun oder schwarz Fell und wird so lang wie
eines Mannes Elle; die Wolfsrathat ein grau oder weil3 Fell
und wird doppelt so grof3; und die Sumpfratt hat ein Fell von
Stumpfgraugriin und wird so grol? als wie die Wolfsratt.

Alle Ratten findt man hie allein, immer in Haufen von vielen
bis Hunderten. So eine weil3e Ratt dabei ist. ist es wohl ihr
Herzog und man ruz gut dran, ihn zuerst zu erschlagen, denn
dann verlauft sich die Meut wohl.

Ansonstenfressen sie das Korn und das Fleisch aus Scheuer
und Kammer und sind so gefraidig, dal? sie schon das Kind
von der Mutter weg und auch ganze Ochsen im Stall gefres-
sen haben."

Die Ratten im Spidl:
Ratten finden sich immer in Rudeln von W20 oder mehr
Tieren und greifen einen Helden nur an, wenn sie in solch

einer Zahl erscheinen oder in die Enge getrieben wurden.
Geféhrlich an diesen Nagern ist nicht nur ihre grof3e Zahl,
sondern auch, dald sie oftmals Krankheiten ibertragen. Wenn
ein Held durch Rattenbisse mehr als 5 SP hinnehmen mul3te,

den Krankheiten: Lutanas (1-5), Sumpffieber (6-8), Schlacht-
feldfieber (9-11), Rascher Wahn (12-15), Zorganpocken
(16-17), Tollwut (18-19), Jahresfieber (20).

Ratten lassen sich mit normalen Waffen kaum bekdmpfen, es
gilt AT-3. Dagegen kann ein gezielter Tritt mit einem festen
Stiefel eine Ratte ins Jenseits beférdern; wenn einem Helden
eine GE-Probe gelingt, hat er die Ratte getroffen und fugt ihr
W6 Trefferpunkte zu. Gelingt die Probe mit einer | oder 2 auf
dem W20, so ist die Ratte tot.

Ratten greifen immer ungedeckte Stellen an, und so erzeugt
ein Rattenbif3 auch immer Schadenspunkte, die direkt von
der Lebensenergie abgezogen werden.

Werte:
(die Werte hinter dem Schragstrich gelten fiir Wolfs- und Sumpfratten)

MU: 10/12 AT: 57 PA: 0/0
LE: 3/6 RS: 0/0 SP: 2/3
GS: 4/6 AU: 20/30 MR: 1/1 MK: 2/4

(bei Rudeln mit mehr als 20 Tieren: MK 3/6)

Raubkatzen

"Von den Raubkatzen: Eine Bedrohung und unliebsame
Konkurrenzfir den Waidmann sind die Wilden und Grof3en
Katzen, heimtiickische Ansitzager, die den Menschen und
das Edelwild aus dem Hinterhalt Uberfallen oder sich des
Nachts in die Sdlle oder auf die Weiden schleichen. Die
grolte Katze aller Lander ist der Sdbelzahntiger, der selbst
ein Mammut zu reif3en in der Lage ist. Aber auch die kieine
Wildkatze ist ein flrchterlicher Kémpfer, und so manch ein

Jéger, der unvorsichtigerweise unter den Baum trat, aufdem
seine Hunde das Tier gestellt hatten, wurde Ubel zugerichtet.
Genau wie die Scheunenkatz sind die Raubkatzen von enor-
mer Widerstandskraft. Selbst gebrochene Glieder heilen bei
ihnen binnen weniger Tage, und selten einmal sieht man ein
Tier, das im Kampf sein Leben lassen mufdte. Dies mag
allerdings auch daran liegen, daf3 die meisten Katzen von
Natur aus feige sind und bel ernsthaftem Widerstand die
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Flucht ergreifen. Viele lassen sich sogar von Geschrei oder
einer geschwungenen Fackel vertreiben - einzig der Lowe
und der Tiger schdizen den offenen Kampf unddas endgilti-
ge Kréaftemessen.”

Die Raubkatzen im Spiel:

Eine einheitliche Beschreibung der aventurischen Raubkat-
zen und ihrer Jagdgewohnheiten ist schwierig, weswegen
wir viele der spielrelevanten Daten in den einzelnen Be-
schreibungen untergebracht haben.

Generell kann gesagt werden, dal3die Raubkatzen fastimmer
aus dem Hinterhalt angreifen und versuchen, ihre Beute mit
einem Hieb oder Bil3 zu téten. Einzig der Sandléwe ist in der
Lage, langere Hetzjagden durchzufiihren. Raubkatzen haben
einen hoch entwickelten Selbsterhatungstrieb, der se aus-
sichtslos gewordene Kémpfe abbrechen und die Flucht er-
greifen 14Rt (aber auch hier gibt es Ausnahmen).

Eine Raubkatze kann bereits eine Gefahr fur einen Helden
sein, ein Rudel solcher Tiere kann eine ganze Abenteurer-
gruppe ausloschen. Glucklicherweise jagen die meisten
Raubkatzen aleine. Als Meister konnen sie die Tiere einset-
zen, wann immer sie zur Umgebung passen und eine Helden-
gruppe meint, ein paar Tage in der Wildnis wirden keine
Herausforderung mehr darstellen...

Raubkatzen sind in der Tat zéhe Tiere. Sie regenerieren (ber
Nacht 2W Lebenspunkte.

Hohlenpanther

Hohlenpanther sind die einzigen Raubkatzen, denen man in
unterirdischen Hohlen oder Kavernen begegnen kann. Se
haben ein fleckiges, schmutzig-graues Fell, das zudem sehr
borstig ist und auf einem Basar nicht viel einbringt. Kopf und
Hals tragen eine struppige Mahne. lhre rot schillernden
Augen sind so gut an ihren Lebensraum angepaldt, dal’ sie
sbg in volliger Dunkelheit noch etwas sehen konnen.
Hohlenpanther erndhren sich fur gewohnlich von Ratten und
anderen Hohlenkriechern. Als besonders saftige Brocken
betrachten sie alerdings auch verwegene Abenteurer, seien
es nun Menschen, Zwerge oder Orks. Sie jagen meist in
Parchen, da sie von Natur aus recht feige sind. Sollten sie die
Héafte ihrer LE verlieren, so werden sie die Flucht ergreifen,
was ihnen in ihren Hohlen auch sicherlich gelingt. Hohlen-
panther haben zwei Attacken pro KR, die immer gegen einen
Gegner gerichtet sind.

Werte:

MUMO AT: 12 PA:5

LE: 3W+10 (20) RS: 1 TP: 1W+2 (Rachen) 1W+1 (Pranken)
GS:15 AU: 30 MR: -4 MK: 15

Jaguar

Jaguare haben ein hellgelbes Fell, das sehr farbenpréchtig
mit weil3en Punkten und schwarzen Ringen gefleckt ist (und
dasman als ‘Pardel” auch in der Heraldik kennt). Sie sind mit
anderthalb Schritt Lange (und etwa der halben Hohe) deut-
lichkleiner als Lwen oder gar Sdbelzahntiger, aber dennoch
auBerordentlich geféhrlich. Sie sind fast ausschliefdlich in
den siidaventurischen Dschungeln anzutreffen.

Jaguare leben gewdhnlich ads Einzelgénger, selten einmal
auch in Gruppen von drei oder vier Tieren. Sie sind sehr gute
Kletterer und greifen stets von Baumen aus an. Gelingt ihre
erste Attacke, so schlagen sie sowohl mit ihren Pranken as
auch mit ihren Kiefern zu. Im weiteren Kampf hat der Jaguar
dann nur noch eine Attacke pro Kampfrunde. Sollte sich der
Kampf nicht zu seinen Gunsten entwickeln, so bricht der
Jaguar ihn ab und verschwindet im Dickicht.

Werte:

MU: 14 AT. 14 PA: 4

LE: 3W+12 (22) RS: 1 TP: IW+3 (Rachen) 1W+2 (Pranken)
GS: 15 AU: 40 MR: -3 MK: 25

Sabelzahntiger

Sébelzahntiger sind eine riesige, ungemein geféhrliche
Raubkatzenart. Sie werden oft bis zu drei Schritt lang und
fast sieben Spann hoch. Es gibt zwei bekannte Arten des
Sébelzahntigers: den gedtreiften Dschungeltiger und den
(groReren) Steppentiger des aventurischen Nordens. In den
Waéldern Nordaventuriens lebt auch eine besonders robuste
Art, die wegen ihrer silbernen M&hne und ihres hellen Fells
Silberléwe genannt wird.

Der Sébelzahntiger hat ein ausgedehntes Revier, das er
verbissen gegen Eindringlinge verteidigt. Er wird zwar keine
ganze Abenteurergruppe angreifen, aber immer danach trach-
ten, abseits gehende Helden zu attackieren. Er wird versu-
chen, seine Beute zu verschleppen (seine GS betrégt dann 4
und er verzichtet auf die Parade) und erst von ihr ablassen,
wenn er 20 SP hingenommen hat. Ein angegriffener Sabel-
zahntiger wehrt sich verbittert. Er hat zwei Attacken pro
Kampfrunde, wobei er entweder beide Pranken oder eine
Pranke und seinen furchterlichen BiR einsetzt. Er kann damit
jedoch immer nur einen Helden angreifen.

Werte:

MU: 22 AT: 15 (2AT/KR) PA: 7

LE: W20+35 (45) RS: 1 TP: 3W+2 (Rachen) 1W+5 (Pranken)
GS:13(4) AU: 50 MR: -2 MK: 50
Sandlowe

Der Sandlowe ist der Konig der Khomwiiste und des angren-
zenden Mhanadistans. Er hat ein sandgelbes Fell, eine dun-
kle Mahne und einen ins Schwérzliche spielenden Schwanz.
Er ist gedrungen gebaut und erreicht bei einer Schulterhthe
von sechs Spann eine Lange von etwas Uber zwei Schritt.
Sandldwen leben undjagen in Rudeln von 1W+1 Tieren, die
von einer erfahrenen Lowin angefuhrt werden (LOwinnen
bestzen eine - wenn auch kirzere - Méhne; se sind die



Symboltiere der Kriegsgottin Rondra). Solch ein Léwenru-
del hat ein grofes Revier und betrachtet alles as Beute, was
geniigend Nahrung verspricht: Rehe, Nashorner, Elefanten,
Kamee und natirlich auch Menschen. Als Einzeltier sind se
recht furchtsam, aber im Rudel eine echte Gefahr auch fur
gut ausgerUstete Karawanen. Sandldwen flhren ihren ersten
Angriff im Sprung aus, wobel sie sowohl ihre Pranken as
auch ihren Bil3 einsetzen. Im folgenden Kampf benutzen sie
nur ihre Pranken. Wenn ihnen jedoch eine gute Attacke
gelingt, so setzen sie beide Angriffsmdglichkeiten ein. Ob
die Léwen einen Angriff abbrechen, entscheidet der Kamp-
ferfolg des Rudels, nicht der eines Einzeltieres.

Werte:

MU: 11 (im Rudel 15)
LE: 3W+30 (40) RS: 1
GS: 16 AU: 70

AT: 14 (erste AT: 16) PA: 8
TP: 2W+4 (Rachen) 1W+4 (Pranken)
MR: -4 MK: 35

Berglowe

Der Berglowe ist ein Tier, das nur nordlich
einer Linie Grangor-Khunchom heimisch ist,
und auch dort nur in abgelegenen Gebirgstéd:
lern vorkommt, wo er Jagd auf Bergziegen
und Gemsen macht. Er hat ein graues Fell mit
graubraunen Streifen, wird etwa sechs Spann
hoch und ist ein ausgezeichneter Kletterer.
Nur in &uRerster Not, bder wenn er vollig aus-
gehungert ist, wird er einen Menschen angrei-
fen. Dann alerdings erweist sich dieser Ein-
zelganger als verbissener Kémpfer, der jede
Runde mit Pranken und Zahnen gleichzeitig
angreifen kann und seine Attacken auf mehre-
re Gegner verteilt. Er legt sich auch Fléisch-
vorrdte flr den Winter an (als Allesfresser
stort auch Aas ihn nicht) und fiihrt ein harmo-
nisches Familienleben. Einer Bergléwin be-
gegnet man noch seltener als einem Ldéwen,
aber gerade wegen des Fells der Léwinnen -
des sehr dicht und weich ist - wird diesen
Tieren von mutigen Pelztierjagern nachge-
stellt. In Nordaventurien wird die Art durch
den Waldléwen vertreten, ein elegantes Tier
mit silberweiflem Fell, ein schierer Ausbund
an Mut und Kraft.

Werte:

MU: 14 AT: 15 (2AT/KR) PA: 9

LE: 3W+20 (30) RS: 2 TP: 1W+6 (Rachen) 1W+4 (Pranken)
GS: 10 AU: 45 MR: -2 MK: 25

Luchs

Luchse finden sch in alen Abarten in ganz Aventurien. Se
erreichen eine Lange von etwas (ber einem Schritt und sind
etwa vier Spann hoch. Die langbeinigen Tiere fallen vor
alem durchihre Backenbérte, ihre spitzen und pinseiférmig
auslaufenden Ohren und ihr rétlichbraun gestreiftes Fell auf
(Raschtulsluchse besitzen ein gelbgraues und Firnluchse ein
weiBsilbernesFell). Sieverfligentiberaul}ergewshnlichscharfe
Krallen und eine enorme Kraft in ihren Tatzenhieben. Se
jagen aus dem Hinterhalt vor allem Hasen, Wildhihner oder
Marder, gelegentlich auch Rehe oder Wildschweine. Wenn
die Beute nicht mit einem Sprung oder nach einer kurzen

Hatz zu erreichen ist, lassen sie von ihr ab, ebenso wenn se
sich wehrt und der Luchs dadurch mehr als 10 Schaden-
spunkte einstecken muBte. Bei einer guten Attacke versucht
der Luchs, sein Opfer zu beiRRen, ansonsten schiégt er mit den
Tatzen zu. Eine kleine Abart ist der Génseluchs, der kaum
die Grole einer Wildkatze erreicht und ausgesprochen feige
ist, wahrend die Sonnenluchse des Bornlandes flir ihren Mut
so geriihmt sind, dal3 man se as nachtliche Wéachter des
Praios ansieht.

Werte:

MU: 12 AT: 14 PA:6

LE: 3W+25 (35) RS: 1 TP: 1W+4 (Krallen) TW+6 (BiR)
GS: 12 AU: 20 MR: -2 MK: 25
Wildkatze

Die aventurische Wildkatze wird (mit Schwanz) fast einen
Schritt lang und fast einen halben Schritt hoch. Sie dhnelt der

Sabelzahntiger

Scheunenkatze, besitzt aber einen wesentlich dickeren
Schwanz. Das Fell ist gelbgrau mit verwaschenen schwarzen
Streiten. Se wird vor allem nachts rege und wagt sich an dle
Haus- und Wildtiere, diekleiner als sie selbst sind, also auch
an die beiBwitigen lltisse und Wiesel. Sieist von draufgan-
gerischem Wesen und greift - in die Enge getrieben - auch
Menschen oder grofie Hunde an und wehrt sich dann bis zum
letzten Hauch. Sie ldBt sich nicht z&hmen und ist ein hervor-
L%gijendes Beispiel daflir, da’ Katzen angeblich sieben Leben
en.

Die Wildkatze greift mit ihren beiden Tatzen stets einen
Gegner an.

Werte:

MU: 18 AT: 14 PA: 10

LE: 4W+25 (40) RS: 2 TP: 2x(1W+1)

GS: 9 AU: 60 MR: -1 MK: 30
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Raubvdgel

"Von den Geiern (als auch von den Weihen und Habichten):
Wahrend Aar und Falk Kénig und First der Lifte sind, so
sind die Habichte, Weihen und Bussarde nichts denn ge-
meine Rauber, der Geler gar ein schauderlicher Leichen-
fresser. Habichte und ihre Brut richten Ubers Jahr viel
Schaden beim Landmann an, alldieweil sie die Hihner steh-
len und sogar die Kinder anfallen, wenn sie zum Sauhiiten auf
der Weide sind."

"Von den Eulen: Hinterlistige Jager, die nur des Nachts
zuschlagen, sind die Eulen und Kauze, welche durch ihr
Geschrei auch manchen Menschen in die Irre locken oder
den einsamen Wanderer zu Tode erschrecken. Se sind
der Zauberel méchtig, stehen mit den Hexen im
Bunde und rufen mit ihrem “Kummmit, kumm mit!"
todkranke Menschen in Bor ons Reich.

Das Gewdll einer Eule nehmen die Hexen, um damit Knoten
zu machen und die Gedanken der einfachen Leut zu verwir-
ren.

Die Raubvigel im Spidl:

Die meisten hier aufgefiihrten Raubvogel werden dem
Menschen, nur geféhrlich, wenn er ihnen zu nahe tritt. Auch
ihre Rolle als Schédling ist weit Ubertrieben, wenn nicht
ganzlich unwahr (mit irgendeiner Behauptung mufl der Adel
seine JagdgelUste ja schliefdlich begriinden). Die Nachtraub-
vOgel haben sich so sehr’an das Leben in der Dunkelheit
angepaldt, dal3 sie keine EinbuBBen beim Kampf in volliger
Dunkelheit erleiden - statt dessen sind ihre AT und PA bei
Tage um je 2 Punkte erniedrigt.

Khom- oder Lammergeier

Diese Geierart findet sich vor alem in den Bergen, die die
Khomwiiste umgeben. Er erreicht eine Lange von 5 Spann
und eine Spannweite von 12 Spann. Der Vogd besitzt ein
dunkelbraunes Gefieder mit einem grellgelben Kragen und
einen nackten Hals. Seinen Namen hat er nicht etwa daher,
dai3 er Lammer reifen wiirde (das tut er zwar auch), sondern
von seinem seltsamen, hohen Schrei, der sich wie das helle
Bloken eines Lammes anhort. Der Khomgeier ist ein Alles-
fresser: Ob Wistenmause, entlaufene Ziegen, ein verendetes
Kamel oder ein Dornbusch - was er gerade benétigt, das
nimmt er sich. Meistens jagen diese Geler as Parchen, je-
doch auch zusammen werden sie Menschen nur selten an-
greifen. Die Sturzflugregeln siehe im Kapitel "Adler".

Werte:

MUT: 15 AT: 15 (Sturzflug) 7 (Nahkampf) PA: 5

LE: 1W+20 (23) RS: 2 TP: 1W+3 (Schnabel 2W (Klauen)
GS: 20/1 AU: 80 MR: 2 MK: 20

Gorischer Schwar zgeier

Der Schwarzgeier ist ein reiner Aasfresser und somit ausge-
sprochen niitzlich fir das Geflige der Natur. Nichtsdestotrotz
haben ihm seine Erndhrungsgewohnheiten den Beinamen
“Ghul der Lfte" eingebracht und ihn hemmungsloser Ver-
folgung ausgesetzt. Die verbliebenen Gorischen Schwarz-
geler (Lange etwas Uber | Schritt, Spannweite bis zu 2,5
Schritt) sind in der Tat wilde Tiere, die beim geringsten
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Anschein, dal3 ihnen jemand die Beute streitig machen will,
eine aggressive Haltung einnehmen und auf ihren vermeint-
lichen Konkurrenten einhacken. Merken sie jedoch, da3 se
unterlegen sind, suchen sie schnell das Weite. An einem
Kadaver sind meist mehrere Geier versamelt.

Werte:

MUT: 20 AT: 9 PA:7

LE: 1W+17 (20) RS: 2 TP: 1W+3 (Schnabel) 1W+5 (Klauen)
GS: 181 AU: 100 MR: 0 MKM8

Gabelschwanz

Die Gabelweihe gehdrt zu den kleineren aventurischen
Taggreifen. Sie ist beriichtigt dafiir, da3 sie angeblich Hiih-
ner und Hasen schlégt und so den Bauern grofien Schaden
anrichtet. In Wirklichkeit ernghrt sie sich von Wanderratten,
Feldhasen und &hnlichem wilden Getier. Die Gabelwehe
(Spannweite 7 Spann)ist an ihrem gegabelten Schwanz und
ihren stark nach hinten abgeknickten Schwingen zu erken-
nen. Sie verhdlt sich Menschen gegeniiber friedlich, es sa
denn, sie wird bedroht oder anderweitig gereizt.

Werte:

MUT: 15 AT: 18 (Sturzflug) 6 (Nahkampf) PA: 5

LE: 1W+10 (13) RS: 1 TP: 1W+3 (Klauen) 1W+1 (Schnabel)
GS: 25/1 AU: 50 MR: 1 MK: 12

Habicht

Der Habicht ist ein schneller Jager, der aus dem Hinterhalt
eines Baumes hervorbricht, seine Beute schlégt und so rasch
wie mdéglich wieder verschwindet. Er greift nur aus dem Flug
heraus an und hat sich auf fliegende Beute spezialisiert - was
nicht heif3t, da3 er Mause, Kiken oder Frosche verabscheut.
Er erreicht eine Spannweite von knapp anderthalb Schritt
und gilt als ausgesprochen menschenscheu.

Werte:

MUT: 18 AT: 14 PA: 4

LE: 1W+9 (12) RSM TP: 1W+4 (Klauen)

GS: 20/1 AU: 40 MR:-1 MKM5
Eule

Kaum ein Lebewesen sieht des Nachts besser as die Eule.
Auch bei Tage sind ihre groBen Augen im wie maskiert



wirkenden Gesicht ein deutliches Erkennungszeichen dieses
plump erscheinende Vogels. Da der Kopf fast direkt auf dem
Rumpf aufsitzt und auch die Fligel sehr kurz erscheinen,
verwundert sich so'mancher Uber die ausgezeichnten Nacht-
flugeigenschaften dieses Raubvogels. Die Tiere (Léange 2,5
Spann, Spannweite bis | Schritt) ernghren sich fast aus-
schliefllich von Méusen, die se ganz verschlucken. Nur
selten einmal wird eine Eule einen Menschen angreifen - und
auch nur dann, wenn sie sich oder ihr Gelege in Gefahr sieht.
Ihr néchtliches Rufen und ihr Aussehen haben sie jedoch
schon oft as Zaubertier in Mifkredit gebracht, das angeblich
seine Opfer hypnotisiert und ins Unterholz lockt, um ihm die
Augen auszuhacken

Werte:

MUT: 12 .AT: 10 PA: 4

LE: 1W+8(11) RS:2 TP: 1W+2

GS: 121 AU: 70 MR: 2 MK: 8
Schideleule

Die Schadeleule ist (mit einer Korperlange von 4 Spann und
einer Fliigel spannweite von fast 3 Schritt) schon ein enormes
Untier. Ihr Name rihrt von den schwarzen Flecken um die
Augen und dem schwarzen Schnabel her, die in einem
ansonsten weil3 gefiederten Gesicht sitzen. Es mag sein, dal3
die gewohnliche Eule ihren schlechten Ruf von der Jagdtech-
nik der Schadeleule hat: Dieses nachtaktive Tier stellt ndm-
lich grofieren Beutetieren nach, Uberrascht se oftmals im
Schlaf, hackt ein Stiick Fleisch heraus und fliegt schnell
wieder davon. Die Eule greift jedoch nur an, wenn se sich
vollkommen unbeobachtet glaubt. Sie verfolgt ihre Opfer oft
mehrere Tage lang, um immer wieder aus dem Hinterhalt
zuzuschlagen.

Korper und weit ausladende, schmale Schwingen (Lange 4
Spann, spannt 8 Spann), gefahrlicheKrallen und einenlang-
gezogenen Kopf mit leicht gebogenem Schnabel. Sein Fe-
derkleid ist schwérzer als das eines Boronsraben und sein
Flug leiser s der einer Eule. Der Nachtwind ernédhrt sich von
adlerlei Kleinvieh und Kleinvdgeln und verschmaht in Not-

Schddeleule
Zeiten auch Aas nicht. Seine seltsamste Eigenschaft ist aber

Werte: sain angeborenes Magiegespir und der unbegriindete Hald

MUT: 20 AT: 16 (Hinterhalt) 6 (Nahkampf) PA: 5 auf ale magisch begabten Lebewesen. Es scheint so, ds

LE: 1W+17 (20) RS: 2 TP: 1W SP ware diese Vogelart wahrend der Magierkriege unter einen

GS: 20/1 AU: 50 MR: 3 MK: 20 bosen Fluch gefallen...

Nachtwind Werte:

Gleich der Eule hat der Nachtwind groRe Augen, um im MUT: 15 AT: 12 PA:7

Dunkeln besser sehen zu kdnnen. Hier enden alerdings die LE: 1W+12 (15) RS: 1 TP: 1W+3 (Klauen)

Gemeinsamkeiten. Der Nachtwind besitzt einen schlanken GS: 25/1 AU: 50 MR: 8 MK: 15
Riesenalk

“Von den Riesenalken. Vier oder gar fiinf Schritt messen die
Fligel dieser riesigen Luftrauber, die es nur im Ehernen
Schwert gibt. Steinwerfer werden sie auch genannt, well sie
ihre Beute erst mirbe machen, indem sie Felsbrocken darauf
fallen lassen. Mit Falken und Adlern haben sie indes nichts
gemein! Wohl besitzen sie ebenso scharfe Augen, aber sie
sind im Flug eher plump und kénnen nicht elegant hinabstiir-
zen, um sich eine Beute zu greifen. Mit ihrem struppigen
grauen Gefieder sind sie scheufdlich anzusehen, und sie
geben ein hdpfliches Gekrachze von sich, gleich dem der
Geier, welchen sie im grofRen Ganzen sehr dhnlich sind."

Der Riesenalk im Spiel:
Die Riesenalken, die ausschliefdlich in den Randgebieten des

Ehernen Schwertes vorkommen, haben sich anihre steinerne
Umgebung gut angepaldt: GroRere Beutestiicke, wozu sie
auch die Menschen zéhlen, jagen sie, indem sie sie zunachst
mit Steinbrocken bewerfen. Wenn die Riesenalken glauben,
ihre Beute auf diese Art und Wei se gentigend geschwécht zu
haben, setzen sie zur Landung an, um die begehrte Nahrung
im Nahkampf zu téten und sie anschlie3end zum Verzehren
in den Hort zu tragen.

DieRaubvdgel, die es auf eine betréchtliche Spannweitevon
4 bis 5 Schritt bingen, miissen recht intelligent sein: Sie
halten sich solangemitihren Angriffen zuriick, bisdie Beute
auf einer grof3en, freien Flache (z.B. einem GerdlIfeld) ohne
Deckungsmdglichkeiten schutzlos dasteht. Dann beginnen
sie Steinbrocken abzuwerfen. Wegen ihrer iberaus scharfen
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Augen sind die Riesenalken dabei sehr zielsicher: Fur jeden
Steinwurf wirfelt der Meister einen Zwanzigseiter. Wirfelt
er dabei 8 oder weniger, so trifft der Stein den Helden genau;

3W+3 Schadenspunkte einstecken und seine GE, AT und PA
werden um 3 Punkte gesenkt.

wiirfelt er zwischen 9 und 16, so trifft der Stein nur in der Werte:

Né&he des Helden auf (was immer noch geféhrlich genug ist). MU: 20 AT: 10 PA: 5

Um einem genauen Treffer auszuweichen, mufl der Held EE=50 RS: 3 TP: 1W+6

eine GE-Probe +3 ablegen. Wird er getroffen, so mul3 er GS 151 AU: 65 MR: -4 MK: 40
Sing- und Krahvogel, Pfefferfresser und Schreiter

Die Vogel im Spid:

Neben den Greifvdgeln, den Nachtjagern, dem Haus- und
Wildgefllgel leben in Aventurien natirlich noch Hunderte
verschiedener Vogel, die fir den Spielverlauf wohl nie eine
Rolle spielen werden, die aber zu einer gut dargestellten
Spielatmosphére gehdren und deshalb hier erwahnt werden
sollen:

Dagibt es (vor allem in Kiistennéhe) verschiedene Arten von
Mowen (Blaumdwe, Fischrauber, Sturzflieger) die ein recht
rauberisches Leben fiihren und auch schon den Fischern die
Beute streitig machen wollen. Bei den Seeleuten sind se
beliebt, weil sie die Nghe von Land anzeigen.

Unter den Singvégeln sind unzahlige Arten von Meisen und
Finken bekannt, darunter der Witti, der Kuhgimpel, der
PraiosgriRer und die wegen ihres Fleisches oder nur wegen
ihrer winzigen Zunge gejagten Purpurmeisen und Koscham-
mern. Mit ihnen verwandt sind auch die Spatzen, keine
begabten Sanger, aber nichtsdestotrotz die bekanntesten
Vogel Uberhaupt. Auch die Kirschfresser, Krikralis und
Klunckerpicks, die Lotosstare, Ké&ferspiefRer, Y aquirstelzen,
Blauamseln, Heckenschmétzer, Nachtigallen und Turmklei-
ber gehdren in diese grofe Gruppe von Vdgeln, denen man in
Wald, Feld und Hof begegnen kann.

Bekannt sind ebenfalls die Rabenvigel, von denen die Korn-
kréhe, der Boronsrabe und der Streifenmeister noch am
bekanntesten sind. Die Rabenartigen sind recht intelligent
und meiden auch die Nahe des Menschen nicht. Einem
Boronsraben kann man sogar einige Worte beibringen, die er
nachkréchzt.

Wistengalan

Weitere kleine Vogel sind die elegant fliegenden Schwalben
und Segler, die wohlklingenden Chorlerchen, die kopfuber
hangenden Klopfspechte und die Raubhéher. Als letzter
Kleinvogel sei der Ziegenmelker erwdhnt, der des nachts
einen schaurigen Chorgesang hervorbringt.

Um einiges grof3er sind viele Schreit-, Stelz und Springvogel
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Dickspecht

wie der Gorische lbis, der mehr als hihnergrof? wird und
einen fast einen Spann langen gebogenen Schnabel besitzt.
In Aranien wird er bel Peraine-Gléaubigen as ebenso hellig
angesehen wie der Langbeinstorch oder der Schwarzstorch.
Ein hipfender Vogel von enormen Ausmal3en ist der Dick-
specht, der fast sechs Spann lang wird und mit seinem
Schnabel kraftige Hiebe austeilen kann. Auch der
wie ein Priester schreitende Kranich und seine
siidaventurische Abart, der Goldkranich,
gehoren zu dieser Vogelgattung, eben-
so wie die Reiher und die Sturzpelika-
ne, die nur in der Gegend des Loch Harodrol vorkommen.
Am Sudrand der Khom findet sich auch ein Vogel mit Namen
Woistengalan, ein Bodenrduber, der vor alem durch sein
buntes, metallisch scheinendes Gefieder und seine langen
Schwanzfedern auffallt.
SchluBendlich verdienen auch noch die Pfefferfresser und
ihre grofen Verwandten, die Buntschreier oder Papageien
Erwéhnung -nicht nur wegen ihres prachtvollen Federklei-
des oder ihrer Fahigkeit, die menschliche Sprache nachah-
men zu kdnnen, sondern auch, weil sie mit ihrem Schnabel
kréftiger zukneifen kénnen als ein Schmied mit seiner Zan-
ge. Man sieht diese Vogel jedoch nur in der Gegend des
Regengebirges oder in Begleitung weitgereister Seebéren.



Wildhunde

"Von der Khoramsbestie. Die Khoramsbestie ist wohl mit
den Wildkatzen, den Wolfen und den Hunden gleichzeitig
verwandt - ja wohlmdglich ist es gar ein schwarzmagisches
Geziicht. Se mifit erwaeinen Schritt bis zur Schulter und hat
ein mittellanges schwarzgelb geschecktes Fell, die Beine
sind jedoch nackt und glatt, wenngleich sie auch gescheckt
sind. Der Kopf der Khoramsbestie gleicht dem eines Wolfes,
das Gehil3 aber ist bel weitem schreckenerregender, denn die
Bestie hat gar so viele messerscharfe Zahne im Maul, als es
sonst nur Krokodile haben. Das grausigste an der Khorams-
bestie sind aber die Téne, welche sie von sich gibt: Bald
Fauchen, bald Heulen ist es zugleich, was die Kreatur ver-
nehmen [éf3t, wenn sie angreift.

Des Nachts kommt die Bestie beizeiten in Rudeln von den
Nordhéngen des Khoramgebirges herunter und fallt dort
gnadenlos Uber die Dérfer und vorbeiziehenden Karawanen
her. Da hinterlaf3t sie bei ihren Raubziigen stets eine Sour
von Blut und Schrecken, und einer, der es dennoch Uberlebt
hat, wird es bis zu seinem Tode nicht vergessen, wie die
Bestien die Ubrigen Geféahrten in Stiicke zerissen haben!"

Khoramsbestie

"Vom Seppenhund. Mit dem Haustier der Nivesen hat der
Steppenhund nur wenig zu tun, obwohl er ihm vom Auleren
her sehr dhnelt. Der Seppenhund ist aber gréler als der
Nivesenhund und mifd fast einen Schritt bis zur Schulter.
AulBerdem ist seine Statur viel kraftiger. /m Norden streift der
Seppenhund durch die weite Landschaft und jagt, was er
leicht erbeuten kann. Manchmal, vor allem im harten Winter,
fallen die Seppenhunde auch Uber Menschen her. In einem
solchen Fall muf man sich in Acht nehmen, denn das Thier
geht an die Kehle, um seine Beute totzubeiRen."

Die Khoramsbestie im Spiel:

Khoramsbestien sind weder ausgesprochene Einzelganger
noch richtige Rudeltiere. Zuweilen schlief3en sie sich zur ge-
meinsamen Nahrungssuchezusammenundtrennensichnach
erfolgreicher Jagd oft durch den Streit um die Beute. Die
Tiere sind meistens in der Nacht aktiv, wenn sie aus den
Hangen des Khoramgebirges oder des Raschtulswalls sogar
bis in zivilisierte Gegenden vordringen, um dort kleine
Beutetiere, vor alem Gefliigel, zu reiffen. Es kommt auch
vor, dal? eine Meute von Khoramsbestien grofiere Tiere wie
z.B. Pferde, Esel oder Kamele anfallen. Eine ausgehungerte
Meute von Khoramsbestien ist der Schrecken aller Karawa-
nen: Manchmal sind es bis zu einhundert Tiere, die eine
Gruppe von Reisenden zusammen Uberfallen.
Khoramsbestien sind zwar mutig, aber auch intelligent:
Einen Uberlegenen Gegner greifen die Tiere nur in grofter
Not an, manchmal verfolgen se eine Gruppe von Menschen
so lange, bis sich eine Gelegenheit zum Zuschlagen bietet
(z.B. wenn sich die Gruppe aufteilt, ein Lager aufschlagt
oder wenn die Opfer schlafen). Die Bestien kénnen mitihren
scharfen Zahnen schmerzhafte BiRwunden verursachen, die
grofte Gefahr besteht jedoch darin, dal3 sich die Wunde
entziindet, denn die Tiere verschméhen auch Aas nicht und
konnen deswegen leicht Wundfieber, Schlachtfeldfieber oder
andere Krankheiten Ubertragen. Khoramsbestien kdmpfen
nur solange, wie sie Aussicht auf Erfolg haben - oft fliehen
sie vor einer Ubermacht. Ausgehungerte Tiere stellen aber
ihren Opfern manchmal viele Tage lang nach.

Werte:

MU: 15 AT: 13 PA: 5

EES35 RS: 3 TP:1W+3

GS: 12 AU: 60 MR: -6 MKM6

Der Seppenhund im Spiel:

Fur gewohnlich jagen Steppenhunde als Meute von zwel bis
funf Tieren nur nachts. Eine Gruppe von Menschen wird nur
von einer ausgehungerten Meute angegriffen; es kannjedoch
vorkommen, daf3 die Steppenhunde einen einzelnen Men-
schen als leichte Beute ansehen und angreifen. Besonders
gefahrlich werden Steppenhunde im Winter, wenn sie sich
manchmal aus Nahrungsnot in grofien Meuten zu 10 bis 20
Tieren zusammenrotten und auf Jagd gehen.

Im Kampf versucht der Steppenhund mit seinem Uberaus
scharfen und kraftigen Gehif3, die Kehle seines Gegners zu
durchbeifRen: Wurfelt der Meister fur den Angriff des Tieres
eine 1, so geht der entsprechende Angriff gegen die Kehle,
diebei den meisten Ristungen ungeschiitztist: Die Treffer-
punkte fur diesen BilR werden verdoppelt und direkt von der
L ebensenergie abgezogen. Gegen einen solchen Kehlenan-
griff kann man sich nur mit einem Wurf unter dem halben
Paradewert wehren.

Werte:

MU: 17 AT: 14 PA:6

LE: 30 RS: 2 TP: 1W+4 (BiB)

GS: 15 AU: 80 MR: -4 MK: 20



Wolfe

"Von den Wolfen: In allen Teilen des Landesfinden wir die
Wolfe, welche kluge, dem Hunde &hnliche Tiere sind. Wenn
wir den Nivesen Glauben schenken wollen, so sind die Ahnen
der Wolfe die eigentlichen Herren der Welt: Man mag dies
bestétigen, wenn man gesehen hat, wie umsichtig eine Wolfs-
meute ein Wild hetzt, es umstellt, sich aufdie Lauer legt usf.
Wolfe, zumal die héchst klugen Waldwolfe, besitzen einen
ausgesprochenen Familiensinn und eine strenge Ordnung,
die der des Menschen gleicht, wenn sie auch keinen Kaiser
oder Kénig sondern nur Herzége und Firsten haben.
Wolfe sind der Mada besonders verbunden, weshalb ihre
Kréfte zu Zeiten des Vollmondes auch stérker scheinen.
Dann sitzen sie auch auf den Lichtungen und bringen der
Mada Hymnen dar, wobei der alteste Wolf auch der Hohe-
priester ist. Haufig findet man dann des Morgens die Kno-
chen eines Opfertieres auf der Lichtung.”

Die Wolfe im Spidl:

In Aventurien gibt es mehrere Arten von Wdlfen, diedleein
bestimmtes Verbreitungsgebiet haben. So findet man Rauh-
wolfe nur selten stdlich der Salamandersteine, wahrend
Sandwodlfe fast ausschliefflich im Gebiet der Khom leben.
Waldwdlfe bevorzugen die lichten Laubwalder des gesam-
ten aventunschen Mittellandes und die Grau- oder Griswdélfe
halten sich eher in den Mischwéldern Andergasts, Garetiens
oder Tobriens auf.

Wolfejagen stets im Rudel, das im Sommer vieleicht einen
Familienverband von 1W+2 Tieren umfal3t, in einem harten
Winter aber leicht auf eine Meute von 2W20 Tieren an-
schwellen kann. Normalerweise meiden Wolfe den Men-
schen und ziehen sich schnell zuriick, wenn sie ernsthafte
Gegenwehr erleben. Der Hunger kann jedoch aus den Wél-
fen reiRende Bestien machen, die nicht nur dasVieh, sondern
auch ganze Dorfer angreifen.

Wolfe lieben das freie Umherschweifen - in Héhlen oder
Grotten wird man sie nie finden. Fir die Zd&hmung und
Abrichtung eines Wolfswel pen braucht es schon einen guten
Tierkenner und -béandiger.

Wolfe sind haufig Ubertrager gefiirchteter Krankheiten wie
der Tollwut oder des Raschen Wahns. In einem Rudel
befindet sich mit 5% Wahrscheinlichkeit eininfiziertesTier,
das entweder den Raschen Wahn (1-15 auf W20) oder die
Tollwut (16-20) mit sich herumschleppt.
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Gris- oder Grimwolfe

Gemeine aventurische Wolfe erreichen eine Schulterhthe
von knapp einem Schritt und besitzen ein graues, manchmal
auch braunes Fell von erheblicher Lénge. Sie sind nicht sehr
mutig und farchten das Feuer und menschliche Ansiedlun-
gen. Wenn de allerdings der Hunger treibt, vergessen se dl
ihre Furcht und fallen auch Uber gut bewachte Herden oder
gar Reisegruppen her. Gegen den Angriff eines Wolfsrudels
hilft dann meist nur noch die schnelle Flucht auf einen Baum.

Werte:

MU: 9 AT: 9 PA:4

LE: 15 RS: 2 TP: 1W+1

GS: 12 AU: 80 MR: 0 MK: 6
Waldwdlfe

Diesist die intelligenteste Art aler aventunschen Wolfe. Die
groBBen, schwarzbepelzten Tiere (Schulterhdhe bis zu 12
Schritt) leben das ganze Jahr Uber in geordneten Rudeln
zusammen, die meist von einer kampferfahrenen Walfin
geleitet werden. Waldwolfe haben keine Angst vor Feuer
oder lautem Rufen und was se einmal as Beute erkoren
haben, das verfolgen sie unerhittlich. Erst von starken eige-
nen Verlusten lassen sie sich abschrecken Man sagt, die
Waldwdlfe hétten eine eigene Sprache - was durchaus glaub+
haft klingt, wenn man sie einmal in einer hellen Mondnacht
heulen horte.

Werte:

MU: 10 AT: 11 PA:6

LE: 20 RS: 3 TP: 1W+3

GS: 12 AU: 80 MR: 4 MKMO

Rauhwolfe
Die Rauhwdlfe sind die Herren der Tundra und Taiga, die
geliebt-gefiirchteten Begleiter der Nivesen. Sie erhalten die
Ordnung unter den Tieren des Nordens aufrecht, indem sie
die kranken und schwachen Tiere schlagen und so das
gemeinsame Weiterbestehen aler Arten in der lebensfeind-
lichen Umwelt sichern. Thr gelblichweiRes Fell ist sehr dicht
und konnte eine wertvolle Decke abgeben - wenn die Rauh-
wolfe dem nivesischen Jager nicht heilig wéren.

Werte:

MUM1 ATMO PA:6

LE: 25 RS:3 TP: 1W+3

GSMO AU: 90 MR: 2 MKMO



Silberwdlfe

Die Silberwdlfe kommen nur in wenigen Gebieten Aventu-
riens, wie der Griinen Ebene und der Rhorwheder Ode vor.
Man vermutet, dal3 es sich bel diesen ungemein kréftigen
Tieren um eine Mischung aus Wald- und Rauhwolfen han-
delt. Sie besitzen ein langes, silbrigweil3es Fell, einen ge-
drungenen Korperbau und ein furchterliches GebiR. Se
haben die Jagd im Rudel fast bis zur Perfektion entwickelt.

Werte:

MU: 12 AT: 9 PA:5

LE: 40 RS:3 TP: 2W+2

GS: 10 AU: 60 MR: 2 MK: 18

Sandwdlfe

Die Vertreter der Wolfe in der Khomwidiste und den angren-
zenden Hugel- und Gebirgsregionen sind die Sandwdlfe. Sie
sind zierlicher und diirrer as ihre nordlichen Vettern, ma-
chen dies aber durch ihre Wildheit und Zahigkeit wieder
wett. Die sandgelben bis schmutzigbraunen Tiere kennen
kaum ein organisiertes Familienleben, se sind gefahrliche
Einzelganger, die sich auch an Beute heranwagen, die ein
Vielfaches ihrer Grole erreicht.

Werte:

MU: 15 AT: 12 PA:8

LE: 30 RS: 2 TP: 1IW+4

GS: 1 AU: 100 MR: 3 MK: 15



| nsekten und andere Vidbaner

Gruftassel

"Von der Gruftassel. In allen Griiften und allen Gewolben,
da wo es feucht ist, findet man auch die Gruftassel. lThr
Aussehen gleicht dem einer gewohnlichen Kellerassel, je-
doch die GréfRe beiweitem nicht: Mehr als einen Schritt hoch
und eineinhalb bis z2weieinhalb Schritt in der Lange mif:das
Tier. Fur gewohnlich tut sich die Gruftassel an Aas gitlich,
doch es kommt auch vor, daf3 sie Menschen angreift. Mit den
scharfen Greifzangen kann sie erheblichen Schaden anrich-
ten, und sie ist flinker als man zunéchst denken mag. Mit
ihren kleinen Arzgenossen hat sie zudem den dicken Panzer
gemein, den man nur schwer durchdringen kann. Daistesein
Glick, daf’ sich das Tier meist verzieht, wenn es ein paar
Treffer abbekommen hat. Man sollte die Gruftassel auf der
Flucht nicht verfolgen, denn in ihrer Umgebung kennt sie
sich gut aus, und sie kann Géange und Sollen benutzen, die

ruien in Kellergewdlben, Katakomben oder Kavernen be-
gegnen. Die Gruftassel kann sich tiberraschend flink bewe-
gen und kennt sich inihrer Umgebung gut aus. Normalerwei-
se greift se ihre Gegner von hinten an, indem sie aus einem
Versteck herausschnellt. Im Kampf erweist sich das gut
gepanzerte Tier as erstaunlich wendig, und es kann mit
seinen Greifzangen sowohl gezielte Angriffe vollfiihren as
auch Waffenangriffe parieren. Das Rieseninsekt greift nur
an, um Beute zu machen - wendet sich ein Kampf zu seinen
Ungunsten, so flieht es. Schon, oft haben Gruftasseln eine
Gruppe von Menschen in prekére Situationen gebracht, denn
wer das fliehende Tier verfolgt, muB damit rechnen, in
gefahrliche unterirdische Bereiche zu gelangen (z.B. einen
einsturzgeféhrdeten Gang).

fur einen Menschen zu gefahrlich sind." Werte:
MU: 9 AT: 11 PA: 5
Die Gruftassel im Spiel: LE: 30 RS: 3 TP: 1W+3
Helden kérinen einer Gruftassel praktisch tberall in Aventu- GS: 4 AU: 30 MR: 12 MK: 13
Insekten

Moskitos

"Von den Moskitos: In allen aventurischen Simpfen sind
diese unscheinbaren Sechmiicken beheimatet. Wehe dem,
der in einen Schwarm gerét, denn die Moskitosfinden immer
eine ungeschiitzte Stelle, wo sie zustechen kénnen. Nicht, dafd
die Wunden todlich wéren - dafiir sind die Moskitos zu klein,
nein, oft erkrankt man am Sumpffieber, wenn man von ihnen
gestochen wurde. Mit vielen Mitteln hat man schon versucht
der Plage beizukommen, aber es will nicht gelingen, weil die
Moskitos so zahlreich und so weit verbreitet sind.

Die Moskitos im Spiel:

Moskitoschwérme gibt es in alen Sumpfgebieten Aventu-
riens. Das Gift der Moskitos ist nicht besonders geféhrlich,
aber die Insekten sind as Ubertréger des Sumpffiebers
gefirchtet. AufRerdem verbreiten sie schon deshalb Schrek-
ken, weil man sierein &ul3erlich kaum von den Borbaradmos-
kitos unterscheiden kann.

Normal erweisebesteht ein Moskitoschwarmaus3W20Tieren,
die sich gleichmé&dig auf eine Gruppe von Menschen
verteilen.Um sich von den Plagegeistern zu befreien, legt der
Held eine GE-Probe ab: Gelingt sie, so hat er einen Moskito
erschlagen, unterbietet er seinen halben GE-Wert, so konnte
er zwei der Insekten erwischen, und wenn er gar eine |
wdrfelt, ist er drei der [&stigen Insekten fir immer losgewor-
den. Alle Moskitos, die sich jetzt noch auf der Haut des
Helden befinden stechen sich fest und verursachen in dieser
und jeder folgenden Kampfrunde einen Viertel Schadens-
punkt, bis sie erschlagen werden. Die Gesamtzahl der hinge-
nommenen Schadenspunkte ist ein Mal3 fur die Wahrschein-
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lichkeit, eine Sumpffieber-Infektion zu erleiden(siehe im
Kapitel "Krankheiten" im "Handbuch fir den Reisen-
den").

Die normale SchwarmgroBe von 3W20 Insekten ist nicht
besonders geféhrlich. Eine Heldengruppe kann aber auch
schon einmal an einen grofieren Schwarm der 1astigen Insek-
ten geraten - der "Kampf beginnt dann mit 3W20 Insekten,
jedoch kommen mit jeder neuen Kampfrunde W20 weitere
Moskitos hinzu. In einem solchen Fall empfiehlt es sich, die
Flucht anzutreten. Dabel ist es zwar nicht moglich, die auf
der Haut sitzenden Insekten zu erschlagen, aber pro Kampf-
runde kdnnen die Halfte der in der Luft befindlichen Insekten
abgeschuittel twerden. Nachmindestens5 K ampfrundenFlucht
ist man weit genug vom Schwérm weg und kann sich daran
machen, die auf der Haut sitzenden Insekten zu erschlagen.

Werte:

LE: 1 TP: 1/4 SP GS:10/1
AU: 15 MR: 13 MK: 1
Parasiten

"Von den Fléhen: Auf Pferd und Hund, auf Ratt und Rind
und auch auf dem Menschen hat es des ofteren Flohe,
Uberméfig vielejedoch nur, wenn ein harter Winter vor der
Thir steht. Se thun nichts denn &rgerlichjucken und Males-
se machen und sind ein Zeichen, dal’ man wieder einmal ein
Badehaus aufsuchen sollte, um sie mit kréftigem Krdutersud
wegzuspilen.”

"Von den Lausen. Die Lause sind Begleiter des Menschen,



welche man selten auf einem andren Thierefindt. Se nisten
in den Haaren, weshalb man am Besten mit ihnen fertig
wirdt, indem man das Haupthaar regelméfiig scheren laft
und es sich hin Und wieder mit Anchopaler Carbol en-
streicht."

"Von den Wantzen und Heckenbdcken. Die grofdten Blutsau-
ger sind die Wantzen, welche man in warmen Betten und
Kleidern des Menschen findt und die Heckenbdcke, welche
im Gebisch lauern, um Mensch und Pferd und Hund anzu-
springen und ihnen das Blut abzusaugen. Einen Heckenbock
macht man von sich abfallen, indem man ihn mit heiRem
Wachse begiefit,dieweil er seinem Saugen nachhangt. Wantzen
hingegen schlagt man einfach tot."

"Von den Motten und Schaben. Die Motten und auch die
Schaben sind nicht so sehr ein Feind des Menschen, sondern
seines Hab und Guts. Se vernichten das Kleid im Schrank
und das Mehl in der Kammer. Man kann sie abhalten, wenn
man am 30. Hesinde einen trockenen Kanten Brot dorthin
legt, wo das Ungeziefer ist - und es wird sich ein ganzes Jahr
lang nur von jenem Brote ernahren.”

"Von den Bremsen, Dungfliegen und anderem Geschmeil3.
Die Miicken und Fliegen tun dem Menschen kein Leids, denn
sie holen yon ihm nur den Saft wie die Bienen aus den Bltiten.
Einige kriechen ins Ohr, um den Schmaltz auszusaugen,
andere trinken ein wenig Blut und fliegen von dannen.
Argerlicher sind die Bremsen, welche zuhaufstechen und die
Dung- und Sturmfliegen, welche das Obst faul werden las-
sen. Man haut sie am Besten tot, wo man sie sieht."

Die Parasiten im Spiel:

Die verschiedenen Krabbeltiere gehdren zum
taglichen Leben eines Aventuriers wie die All-
gegenwart der Gotter. Lause oder Fléhe zu ha- F
ben ist kein gesellschaftlicher Makel - und nur
die wenigsten Gasthduser konnen damit wer- ¥
ben, dal3 sie kein Ungeziefer in ihren Mauern
beherbergen.
Gegen die meisten Parasiten gibt es Mittel, die se
zumindestens eine Zeitlang vom Korper der Helden
fernhalten, genannt seien hier nur Mirbelstein, San-
saro und Egelschreck, jedoch existiert auch eine Un-
zahl an Hausmittelchen.

Gefahrlich werden die kleinen Plagegeister jedoch da
durch, dai3 sie gelegentlich Krankheiten Ubertragen, die fur
den Menschen todlich sein kénnen. Dies trifft besonders auf
bestimmte Floharten und einige tropische Fliegen
zu.Ubelwollende Spielleiter konnen die Helden auf Schritt
und Tritt mit Krankheiten verfolgen - inwieweit dies der
Stimmung am Spieltisch forderlich ist, sei dahingestellt...

Riesenameise

"Von der Riesenameise: Ein gar seltenes Thierist die Grole
Ameise der Wilste, welche den Rothen Waldameisen dhnelt.
Se haust nicht mit ihrem Volk in einem Hiigel, nein, sie lebt
alleine. Das Monstrum erreicht eine Lange von zwel Schritt
und wen es beildt, der fallt auf der Selle tot um. Auch
Zauberwerk wirkt nicht gegen sie, wo sie doch selbst ein Kind
der Schwarzen Magie ist."

Die Riesenameise im Spiel:

Dieses eigenartige Insekt kann man, wenn auch nur sehr
selten, in der Khomwiiste und ihren Randgebieten antreffen.
Im Gegensatz zu den normalen Ameisen, leben die Riesena-
meisennichtinorganisierten I nsektenstaaten, sondernkommen
nur as Einzelexemplare vor. Herkunft und Fortpflanzung
der Insekten sind allen Tierkundlern ein Rétsel - es gibt
jedoch Geriichte Uber schwarzmagische Experimente und
Dimensionspforten.

Eine Riesenamei se sieht Menschen fiir gewohnlich alsNahrung
an und geht deshalb daran, sie mit ihren BeiBwerkzeugen in
mundgerechte Portionen zu zerteilen. Natirlich wird sich
eine Heldengruppe das nicht gefallen lassen. Die Riesena-
meisen sind aber fur einen Kampf durch ihren Chitinpanzer
gut gerlstet, auRerdem verspritzen ihre scharfen Beilizangen
eine Saure, die so dtzend ist, dad e auch Ristungen durch-
dringt - je 5 SP durch die Séure der Ameise entsprechen daher
dem gleichzeitigen Verlust eines Punktes vom Ristungs-
schutz - nach einem langeren Kampf mit einer Riesenameise
ist eine Ristung deswegen kaum noch zu gebrauchen.

Werte:

MU: 10 AT: 8 PA: 0

LE: 25 RS: 4 TP: 1W+3 (*) / W6-2 SP (Saure)
GS: 4 AU: 30 MR: 13 MK: 25

(*) die Séure wird in jedem Fall wirksam, da sie auch Riistungen durch-
dringt. Je 5 SP durch Séure bedeuten den gleichzeitigen Verlust eines
Punktes vom Ristungsschutz. ’

Grofer Schroter

"Vom Grofen Schréter: Vielmals die GrolRe eines gemeinen
Schréters oder Hirsch-Kdferserreicht dieses Unthier, wel-
ches man in Erd- und Felsenhdhlen, im Walde und so
manchem Kellergewdlbefindet. Sidlich des GrofRen Flusses
soll es keine solcher Tiere geben, aul}er in den Menagerien
der Kaufleute zu Punin, Zorgan oder Al’Anfa.

Der Schroter ist von dunkelbrauner Farbe, besitzt einen
harten Panzer und zwei Zangen wie ein Krebs, mit denen er
so manchem Thiere die Knochen brechen kann. Wo er nicht
im Salle gehalten wird, da ist er ein groRer Schéadling in den
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Riben und im Korn, ja auch in die Hiihnerstdlle dringt er
beizeiten ein.”

Der Riesenhirschkafer im Spiel:

In offenem Gelénde weicht der Riesenhirschkéfer den
Menschen nach Méglichkeit aus, aber er kdmpft mit seinen
gewaltigen Zangen wie ein Berserker, wenn er angegriffen
wird und ist wegen seines dicken Chitinpanzers nicht leicht
ZU bezwingen.

Interessant ist, daf3 sich einjung gefangener Schréter abrich-
ten 14Bt. Einige Zeit lang galt es in Gareth als schick, mit
solchen Tieren an der Leine Uber den Greifenplatz zu flanie-
ren, aber auch als Wachtier ist ein Riesenhirschké&fer recht
gut zu gebrauchen.

Unser Bild zeigt einen gewdhnlichen, nur zwei Spannen
langen Kleinen Hirschkafer und im Vergleich dazu das
BeilRwerkzeug des Grofen Schroters.

Werte:

MU: 13 AT: 8 (2IKR)  PA:7

LE: 40 RS:5 TP: 2x(1W+1)

GS: 3 AU: 30 MR: 10 MK: 18
Schwarminsekten

"Von den Bienen, Wespen und Hornissen: Die Bienen mbgen
uns ein Beispid an Fleil3 und gemeinsamer Arbeit unter
einem Hefrscher sein, Diese schwarzgelben, summenden
Thierchen, kaum einen Finger lang, holen in langer Arbeit
den Honig aus den Bliten und schenken ihn auf Peraines
Geheild den Menschen. Nicht ganz so arbeitsam, sondern
eher ein Volk von Kriegern sind die Griinbienen, von glei-
cher Groéle wie die gemeinen Bienen, jedoch von giftgriner
Farbe, und die Wespen, welche kleiner noch als die Bienen,
doch in starkerem Kontrast gebandert sind. Beide Volker
verteidigen ihren Honig wie ein First seine Heimatburg.

Die Hummeln hingegen pflegen das Leben eines Muf3iggan-
gers und vergessen oftmals, wo sie ihren Honig gelassen
haben. Se sind behdbig und kaum aufzustéren und sehen
einem braunschwarzen, fliegenden Fellkliimpchen &hnlich.
Die Rauber unter den Bienenvolkern sind die Hornissen,
welche von dem Honig anderer leben und die Gber einen
vergifteten Sachel verfligen. Das Gift von sieben Hornissen
reicht aus, um selbst ein Svelltaler Pferd umzubringen.”

"Von den Termiten. Die Termiten oder Holzameisen leben
am Nordrande der Gor-Wiiste und im Reiche von Selem. Wie
der Biber sind sie natlrlich begabte Baumeister, die sich
Tirme von mehreren Schritt Hohe erbauen, in welchen ganze
Millionen von ihnen hausen. Fir diese Bauten benétigen sie
keinen einzigen Tropfen Wasser - und doch sind sie so hart
wie Koschbasalt.

Die Termiten fressen viel Holz und haben darob schon
grofRen Schaden in den aranischen Forsten und an holzernen
Hausern angerichtet. Wenn sie als grof3er Schwarm einher-
kommen, dannfressen sie eine ganze Hiitte auf einmal. Wenn
sie gestort werden, beifen sie auch um sich und verspritzen
eine scharfe Jauche, welche zwar aufder Haut brennt, aber
bei offenen Blutungen und auch beim Brabaker Schweil3
heillsam wirkt."

"Von den Libellen: Im Fluge wunderbar anzuschauen, doch
auch hdchst gefahrlich sind die Libellen oder Glasfllgler,
welche zwischen einem Finger und einem Spann lang wer-
den. Wenn sie in der Luft stehen bleiben, als wiirden sie Sumu
trotzen, sind sie wohl ungefahrlich, doch wehe dem, der eine
spannlange griine Libelle aufstért! Se fliegt nicht nur schnell
und geschickt und verfolgt den Sérenfried selbst bis in seine
Gemécher, nein, sie sticht auch so heftig zu, dai3 ihr Leib
dabel zerbricht und sie elendiglich verendet. Das Gift, das
siedabel in den Leib ihres Opfers spritzt, reicht aus um selbst
den Sérksten in den Irrsinn zu treiben."

"Von den Heuschrecken: Ein Graus und Greuel fur den
Bauern sind die Heuschrecken, namentlich die von der
gelben Art, welche in Scharen, welche kein Mensch zu zéhlen
vermag, Uber die Felder herfallen und binnen weniger Herz-
schlzge kein Korn mehr an den Ahren lassen. Wenn sie
kommen, dann kann kein Magus und keine kundige Frau und
kein Priester zu Hilfe eilen, denn sie sind eine Srafe dew
Gotter und eine Warnung fir die Unglaubigen. Wenn Heu-
schrecken Uber das Land ziehen, dann ergreife man alle
Gotterlasterer des Landstriches und gebe sie dem Feuer hin,
auf daf? die himmlische Brut wieder verschwindet."

Die Schwarminsekten im Spiel:

Insekten koénnen fir die Helden zu einer echten Plage wer-
den. Seien esnun die dicken Orklandbremsen, diean dasBlut
der Abenteurer kommen wollen, sei es ein witender Griin-
bienenschwarm, der die Gruppe verfolgt, oder s es, dal3
man die Helden (als nachstbeste Fremde) opfern will, um
eine Heuschreckenplage fernzuhalten - die Tiere fordern
einiges an Schweil3 von den Helden.

Wenn sie einzeln auftreten, sind sie nur 18stig und kdnnen mit
der flachen Hand erschlagen werden. Kommen siejedoch in
grof3en Schwirmen, bl eibt selbst denabgebriihtesten Kriegern
nichts tbrig, als ihr Heil in der Flucht zu suchen. Uber
Schwarmangriffeund ihre Abwehr schliagen Sie bitteim Ab-
schnitt Gber die Moskitos nach. Ubrigens: Die Giftigkeit der
verschiedenen oben erwahnten Insekten ist grof3ziigig tber-
trieben und sie sind auch nicht in der Lage, Krankheiten zu
Ubertragen - in grof3er Anzahl jedoch kdénnen sie durchaus
lebensgefahrlich werden...

Spinnentiere

"Von den Spinnen: Die vielbeinigen Krabbelthiere, welche
man Spinnen nennt, findet man im ganzen Land. So sie grof3
sind, téten sie Thiere mit ihrem Gift und fressen sie auf. Sind
sie aber klein, sofindt man sie in Rudeln, die in alle Kor-
pero-ffnungenkriechen und das armselige Opfer von innen
ausnagen, bis nur noch eine leere Hille Ubrig bleibt. Spinnen

68

hats in allen Grofen, vom Sernspinnchen bis zur riesigen
Hohlenspinne. Auch alle Farben haben sie, jedoch immer
der Beine acht.

Auch die gemeingefahrliche Marasca muld zu den Spinnen
gerechnet werden. Dies Scheusal, welches allesfrif3:, was
giftig ist und an gutem Kraut und Fleisch zugrundegeht, hat



es nicht nur auf dem Eiland Maraskan, sondern - wie uns
berichtet wird - neuerdings im ganzen Lande."

Die Spinnen im Spidl:

Wir kénnen hier bei weitem nicht alle Spinnenarten Aventu-
riens vorstellen; deswegen flhren wir nur die grofiten und
giftigsten Tiere an. Kleine Spinnen sind typische Bewohner
verrotteter Gemauer, wéahrend die groRen Spinnen in der
freien Wildbahn leben und sich von Tieren von maximal Zie-
gengrole erndhren, sich aber gegen vermeintliche Beuterdu-
ber und Angreifer heftig zur Wehr setzen. Spinnen jagen fast
immer allein. Nur selten einma tun se sich mit einem
Artgenossen zusammen, besonders wenn die erwéhlte Beute
zu grofd und wehrhaft ist. Weitere Spinnen finden Sie im
Kapitel Uber die Insekten und Spinnentiere.

Maraskantarantel

Saguraspinne

Die Saguraspinne mag zwar klein sein (etwa 2 Finger Kor-
perdurchmesser), sieist nichtsdestotrotz geflirchtet. Wo immer
man solch ein grauschwarz gebindertes Spinnentier sieht
(und das kann Uberall in Aventurien sein), sollte man Vor-
sicht walten lassen: Die Saguraspinne beif3t zwar nur, wenn
sie sich bedroht fuhlt, dann aber kann ihr Bif3 tible Folgen
haben: Wenn ihr Gift in die Blutbahn gelangt, ruft es Sinnes-
tribungen (KL-5) und heftige Schmerzen hervor. Das Opfer
erleidet 3W20 Schadenspunkte, genug, um auch einen ge-
sunden Helden zu geféhrden.

Werte:

MU: 15 AT: 12 PA: 0

EEE8 RS: 0 TP: 1W

GS: 2 AU: 20 MR: 10 MK: 5
Vogelspinne

Die aventurische Vogelspinne erreicht eine GrofRe von bis zu
zwei Spann, wobei sie durch ihredichte schwarze Behaarung
und ihre acht langen Beine oftmals noch groRer wirkt. Ihr
Gift wird haufig Uberschétzt: es richtet nur W20 Schadens-
punkte an, wenn der Spinnenbif3 den Ristungsschutz durch-
dringt. Ansonsten sind die Tiere, die zwischen Punin und
Brabak recht haufig gesehen werden kodnnen, eher feige -
oder besser: se wissen, was sie al's Beute betrachten kdnnen
und was nicht.

Werte:

MU: 10 AT: 12 PA: 0

EES7 RS: 0 TP:1W+1

GS: 2 AU: 25 MRM5 MK: 7

W istenskor pion

Der gelbbraun gebénderte Wistenskorpion ist etwas grofder
als sein slidaventurischer Vetter - aber ungleich gefahrlicher.
Er wird bis zu einem Spann lang und lebt in alen aventuri-
schen Wisten und in den Hugellandern Mhanadistans. Er
verkriecht sich gerne an dunklen, warmen Orten (zum Bei-
spiel unter dem Wiistensand oder in abgelegten Stiefeln) und
sticht zu, wenn er aufgestort wird. Das Gift des Wiistenskor-
pions verursacht 2W20 Schadenspunkte, wenn es in die
Blutbahn gelangt, d.h., wenn der Stich des Skorpions die
Rustung durchdringt.

Werte:

MU: 11 AT: 13 PA: 0

LE: 4 RS: 1 TP: 1W+1 (+Gift)
GS: 2 AU: 15 MR: 12 MK:

Gelbschwanzskor pion

Der Gelbschwanzskorpion ist von dunkelbrauner Farbe und
besitzt einen gelben Stachelschwanz. Die gréfiten Exempla
re werden bis zu funf Fingern lang. Man findet ihn in den
Waédern und Gradéndern des Sudens. Der Gelbschwanz-
skorpion ist recht giftig. Der Stich seines Stachels verursacht
3W6 Schadenspunkte, wenn der Skorpion sich entschlieft,
sein Gift zu verspritzen (bel 4-6 auf W6) und der Stich die
Ristung durchdrungen hat. Der Skorpion wird einen mensch-
lichen Gegner nie von sich aus angreifen, sondern nur dann
zustechen, wenn er aufgestbert wurde.

Werte:

MU:7 AT: 12 PA: 0

LE: 2 RS: 0 TP: 1W (+Gift)

GS:2 AU: 10 MR: 10 MK: 5
Hohlenspinne

Diese recht seltene Riesenspinnenart hat einen Rumpfdurch-
messer von fast anderthalb Schritt und ein Gewicht von Uber
hundert Stein. Man findet das schwarze, haarige Tier in
Grotten und Felsspalten in ganz Aventurien. Sie besitzt
enorme BeilRwerkzeuge und ein starkes Lahmungsgift. Je-
desmal, wenn dem Opfer ein Schadenspunkt zugefiigt wur-
de, verliert esfir die Dauer eines Tagesje einen Punkt seines
Attacke-, Parade- und Geschicklichkeitswertes. Wer in das
klebrige Netz einer Hohlenspinne gerét, kann versuchen,
sich mit einer Geschicklichkeitsprobe zu befreien. MiRdlingt
diese, so ist eine Kraftprobe+1 erforderlich. Geht auch diese
schief, folgt eine GE-Probe+2, dann eine KK-Probe+3 usw.
DieHoéhlenspinne hélt sich selbst nicht inihrem Netz auf. Sie
eilt aber sofort herbei,wenn sich ein Opfer darin verfangen
hat. Jeden, der ihr die Beute streitig machen will greift siean.
Wer im Netz gefangen ist, kann zwar ebenfalls kémpfen,
erhélt aber Abziige vonje 4 Punkten auf Attacke und Parade.

Werte:

MU: 10 AT: 8 PA: 0

LE: 3W+25 (35) RS: 1 TP: 1W+3 (+Gift)

GS: 4 AU: 20 MR: 6 MK: 18
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Waldspinne

Auch die Waldspinnen gehéren zu den Riesenspinnen, wer-
den jedoch nur maximal einen Schritt grof3. Sie leben in den
Waéldern Nordaventuriens, wo se sich von Hasentieren,
Rehkitzen und dhnlicher Beute erndhren. Oft Ieben mehrere
Tiere zusammen in einem Waldstiick, wo se ein geféhrli-
ches Gewirr von Netzen arrangiert haben. Gerét ein Opferin
das Netz, so muB es eine Geschicklichkeitsprobe ablegen.
MiRlingt diese, eilen sofort die Spinnen herbei. Wenn das
Opfer sich entscheidet, den Kampf aufzunehmen, hat es
einen Attacke- und Parade-Malus von je 2 Punkten. Es kann
alerdings auch versuchen, sich zu befreien und auf AT und
PA zu verzichten. Dann bendtigt es eine GE-Probe+1, wenn
diese mif3lingt eine GE-Probe+2 usf.

Werte:

MU: 7 AT: 9 PA: 0

LE: 1W+15(18) RS: 1 TP: 1W+1

GS: 3 AU: 15 MR: 7 MK: 8
M ar askantar antel

Die Maraske oder Maraskantarantel ist ein pflanzenfressen-
des Gliedertier, das einem grofien Skorpion nicht undhnlich
sieht. Sebesitztjedoch keine Greifzangen, sondern nur zwei
Tastfuhler, und einen fast runden, spinnenartigen Leib.
Maraskengind grellrot und gelb gesprenkelt, erreichen fast
einen Schritt Hohe und2 Schritt Durchmesser. Als Pflanzen-
fresser ist sie eigentlich harmlos, jedoch hat sie zwei unange-
nehme Eigenschaften: Sie betrachtet jedes groRere Tier (und
somit auch Menschen) als Nahrungskonkurrent und greift
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diese sofort mit ihrem méchtigen Stachel an - und sie erndhrt
sich mit Vorliebe vom Eitrigen Krétenschemel, einer gifti-
gen Pilzart, was dazu fuhrt, dal3 ihr Gift flr viele Lebewesen
todlich ist.

Ihr Gift wird mit zunehmendem Alter gefahrlicher: Wirfeln
Sie | W6 und multiplizieren Sie den erhaltenen Wert mit dem
Lebensalter der Maraske. Die Tiere werden etwa zehn Jahre
at, einzelne Exemplare auch bis zu 14 Jahre. Als Meister
kénnen Sie das Alter mit 2W6 festlegen.

Einer Maraskantarantel geht man am Besten aus dem Weg.
Wenn sie einma angegriffen hat, ist dazu eine einfache
Geschicklichkeitsprobe erforderlich. Danach sollte man
schleunigst das Weite suchen!

Im Kampf gegen das Untier kann es passieren (wenn ein Held
eine Gute Parade wurfelt), dad der Stachel der Maraske
abbricht und das Gift durch die Gegend spritzt. Alle Helden,
die sich néher als 2 Schritt bei der Maraske befinden, rollen
1W6: bel einer | haben sie das Gift in die Augen bekommen
und sind fir geraume Zeit geblendet. Aul3erdem erhalten sie
2W6 SP. Wer eine 2 rollt, mufd nur 2W6 Schadenspunkte
hinnehmen.

Werte:

MU:* AT: 12 PA: 0

LE: LA*mal 5 RS: LA TP: 1W+2 (Stachel) +Gift (1W mal LA)
GS: 6 AU: 10 MR: LAmal2 MK: LAmal5

*Die Maraske greift alle gréReren Lebewesen an, die naher  als vier Schritt
an sie herankommen.
"Lebensalter



W asser bewohner

Dekapus

"Vom zehnarmigen Kraken: Nur auf hoher Seefindet man
den fiirchterlichen zehnarmigen Kraken, den grofen Feind
des Swafnir, welcher gar in der Lage ist, Schifflein zu
zerdriicken als selen es Schilfrohre und die Mannschaften
mit Haut und Haar zu verschlingen. Einjeder Arm mif3z zehn
Schritt in der Lange und ist mit grinlichen Warzen und
Saugnapfen besetzt. Der Rumpf durchmifdt sechs Schritt und
ist acht Schritt in der Lange. In seiner Mitten findt sich ein
riesiges Maul mit dolchlangen Reifzihnen und am End des
Kopfes ein’' Ring von zehn Glotzaugen. Wenn ein solches
Ungetlim erscheint, dann bete man tunlichst zu Efferddenn
alles andere Tun und Sreben mag nun nicht mehr helfen.”

Der Dekapus im Spiel:

Der Dekapus oder Riesenkrake vermag tatséchlich ein klei-
nes Schiff zu zerdriicken oder so zu beschédigen, dal? es
untergeht. Er ist auf alen Meeren heimisch, findet sich
jedoch fastnie in Kistennadhe (dort, wo die meiste Schiffahrt
stattfindet). Er klammert sich mit vieren seiner Tentakel am
Schiff fest und hat sechs AngriffeproKampfrundemit seinen
verbleibenden Armen. Wenn es sich b dem Schiff um en
kleines Ruderboot oder FloR handelt, geht es auf der Stelle
unter, ein Schiff von etwa 10 Schritt Lange nimmt einen
solchen Schaden, daf3 es binnen 20 Kampfrunden versinkt
und ein groferes Schiff wird immer noch so schwer gescha:
digt, da3 eine Wahrscheinlichkeit von 20% begteht, daR es

nicht mehr zu reparieren ist und aufgegeben werden mu8.
Der Dekapus versucht, mit seinen Tentakeln ein Opfer zu
umschlingen und unter Wasser zu ziehen. Wenn dem Opfer
eine GE-Probe mifllingt, war der Krake erfolgreich und hat
seine Beute gepackt. In der ersten KR kann sich das Opfer
mit einer GE-Probe+2 befreien, in der zweiten KR mit einer
GE-Probe+4 und in der dritten KR mit einer GE-Probet6.
Der Umschlungene kann stattdessen jedoch auch versuchen,
den Arm des Untiers abzuhauen. Durch die Umschlingung
erleidet esjede Kampfunde 2W TP. Nach der dritten Kampf-
runde befindet sich das Opfer unter Wasser und kann von
dem Kraken gebissen werden - dann hilft wirklich nur noch
Beten.

Jeder Tentakel kann einzeln bekdmpft werden. Wenn gegen
einen Fangarm 40 TP erzielt wurden, gilt er as abgetrennt.
Der Rumpf des Dekapus kann meist nur mit Schuf3- oder
Wurfwaffen getroffenwerden, bestenfallsnoch mit Stangen-
waffen, wenn sich das Monster zu nahe an die Bordwand
gewagt hat. Der Dekapus 148t von seiner Beute ab, wenn er
am Rumpf mehr als 100 SP erlitten oder sechs seiner zefin
Fangarme verloren hat.

Werte:

MU: 20 AT: 7 (6 AT/KR) PA: 0

LE: 450 RS: 0 TP: 2W(Umschlingen) / 4W+4 (BiR)
GS: 4 AU: 200 MR: 15 MK: 200

Feuerqualle

“Von der Feuerqualle: Herrlich ist der leuchtend rote Schirm
der Feuergualle anzusehen, welche die stidlichen Meere bei
Brabakbewohnt. Fasteinenhalben Schritt
mift diese Qualle, deren Schirm wie
eine Glocke geformt und mit unzahligen
feinsten Haartentakeln besetzt ist. Von
all den tausend Quallen, die es gibt, ist
die Feuerqualle wohl die schonste, doch
auch die gefahrlichste: Wenn man ihr zu
nahe kommt, greift sie immer an, wobei
sie en atzendes Gift verspritzt, das auf
der Haut wie Feuer brennt. Achtsam
sollte man vor allem sein, denn wer das
Gift gar in die Augen bekomnt, kann er-
blinden.”

Die Feuerqualle im Spiel:

Die Feuerqualle lebt ausschliefdlich von
kleinen Fischen, die Sejagt und mit dem
Giftihrer Nesselnzur V erdauung vorbe-
reitet. Das Gift kann aber auch Men-
schen geféahrlich werden, denn es brennt
wie Feuer und verursacht starke Verétzungen.

Die réauberische Feuerqudle greift grundsétzlich und in-
stinktiv ales an, was sich ihr auf weniger as vier Schritt
nahert. Wenn ein unvorsichtiger Tau-
cher zu nahe an die Qualle herange-
kommen ist, muR ihm eine Geschik-
klichkeitsprobegelingen, um dem Angriff
auszuwei chen, ansonsten kommt er mit
den Nesseln der Qualle in Berlihrung
und mufR 1W+2 SP hinnehmen - das Gift
kann seine Wirkung aber nur entfalten,
wenn esan eineungeschiitzte Hautstel -
le gelangt. Wenn die Feuerqualle ein-
mal angegriffen hat, &3t se von ihrem
Gegner nicht mehr ab. Meist ist ein
Taucher gezwungen, das Tier zu téten,
um esloszuwerden.

Werte.

MU: 10 JAT: 11 PA: 0

LE: 20 RS: 0 TP: 1W+2 SP

GS: 1 AU: 20 MR: 8 MK: 7
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Haie

"Von den Haien: Die Haie sind wahrhaftig der Schrecken
der Meere. Wo immer es nach Blut riecht, da tauchen die
morderischen Ungetime auf und schlagen erbarmungsios
2u. Ja, sie machen nicht Halt vor den heiligen Tieren des
Efferdauch nicht vor Walen und anderen grof3en Lebewe-
sen.

Es gibt unzahlige Arten von ihnen, gefleckte und gestreifte,
- giftigesogar -; solche, die ein Gehil3 haben wie ein Schwert,
andere wiederum, deren Kopfeinem Hammer gleicht. Wenn-
gleich alle Haie verschieden in der Lange messen und von
verschiedener Zeichnung sind, so haben sie doch eines
gemeinsam: auf dem Riicken tragen sie eine grofde, spitze
Flosse, welche als erstes zu sehen ist, wenn sich der Moérder
nahert.

Der Tigerhai und der [firnshai, welche beide wohl zehn
Schritt messen mégen, sind die groften unter ihnen. Se
haben ein derart scharfes Gebi3, daf’ sie beim Zuschnappen
einem Seemann mit einem Mal ein Bein, einen Arm oder gar
den ganzen Unterleib abreif3en kénnen. Robben und Seehun-
de verschlingen sie allemal mit einem Bi3. Da braucht es
schon mutige und unerschrockene
Seeleut, die sich mit dem Ungetim
anlegen wollen, welchesfir das hei-
lige Element des Efferd eine Schan-
de ist."

Die Haie im Spiel:

Haie sind rauberische Einzelganger,
die sich fast ausschlieflich von ih-
rem Instinkt leiten lassen. Sie erngh-
ren sich von kleinen und mittelgro-
[3en Fischen oder angeschlagenen gro-
[Reren Beutestiicken, diesieohne M tihe
erlegen kdnnen. Haie besitzen einen sehr feinen Geruchssinn
und verfolgen eine Blutspur, sobald se Witterung aufge-
fiommen haben. Einen verletzten Menschen greifen siein der
Regel sofort an, dabel schrecken sie auch vor mehreren
Gegnern nicht zuriick. Alle Haie haben ein flrchterlich
scharfes Gebif3 und sind deswegen sehr gefahrlich - manche
grofRe Arten wie der Tjgerhai kénnen mit einem einzigen Bif3
einem Menschen ein Bein abtrennen.

Sobald ein Hai ein Beutestlick verzehrt hat und geséttigt ist,
sinkt seine Angriffslust. Haufig werden aber durch den
Blutgeruch eines Kampfes weitere Haie angelockt, die auf
Beute hoffen. Die einzige Chance fir einen Schwimmer
besteht also darin, so schnell wie méglich Land zu gewinnen
oder auf ein Schiff zu kommen.

Wenn es zu einem Kampf im Wasser kommt, sollte der
Meister bedenken, dai3 dort fur alle Helden in Abhangigkeit
von ihrem Schwimmtalent Abzuge auf AT und PA gelten:

TAW 0 und kleiner AT/PA je-7
TAW 1-3 AT/IPA je-6
TAW 4-6 AT/PA je-5
TAW 7-9 AT/PA je-4
TAW 10-12 ATIPA je-3
TAW 13-15 ATIPA je-2
TAW 1517 AT/PA je -1
TAW 18 keine Abziige
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Im Wasser kann man ausschlie8lich mit Stichwaffen sinn-
voll kdmpfen, aulRerdem behindern Ristungen doppelt so
stark wie an Land (ganz abgesehen davon, dal3 ein Schwim-
mer im Kettenhemd, Schuppenpanzer oder Ritterristung
unweigerlich ertrinken muB - selbst bel TAW 18).

Hammer hai

Von alen Haiarten ist der Hammerhai am wenigsten an-
griffslustig. Der mittelgrof3e Raubfisch von zwei bis drei
Schritt Lange, dessen Kopf hammerartig verbreitert ist,
erndhrt sich am liebsten von kleinen Beutestiicken und traut
sich nie in Kustennéhe. Man findet den unscheinbar grauen
Raubfisch aberindlenaventurischen Meeren. Seines schmack-
haften Fleisches wegen wird er von Seefischern gerne gejagt.

Werte:

MU: 6 AT: 6 PA: 0

LE: 30 RS: 0 TP: 1W+3

GS:5 AU: 40 MR: 4 MK: 20
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Schwerthai

Schwerthaie gibt es nur im Meer der Sieben Winde. Die drei
Schritt langen Raubfische tummeln sich gerne in den Gewas-
sern bel den Zyklopeninseln. Aufféllig ist der schwertartige
fortgefuihrte Oberkiefer dieses Haies, mit dem er aber keinen
besonderen Schaden anrichten kann, obwohl ihm dies oft
angedichtet wird. Schwerthaie sind nicht besonders angriffs-
lustig, da sie aber wie ale Haie durch Blutgeruch instinktiv
angelockt werden, sollte man auch diesen Raubfisch nicht
unterschétzen.

Werte:

MU:8 AT: 8 PA: 0

LE: 35 RS: 0 TP: 1W+5

GS:5 AU: 35 MR: 6 MK: 28
Fleckenhai

Fleckenhaie sind sehr ungewohnliche Raubfische: Sie wer-
den nur eineinhalb bis zwei Schritt grol? und sind sehr
agressiv, aufderdem sondern sie beim Zubeif3en ein Sekret ab,
mit dem sie ihre Beute betduben und lahmen. Die Ubliche
Giftdosis der Fleckenhaie reicht zwar nicht aus, um einen
Menschen mit einem einzigen Bif3 zu betduben, aber da die
Raubfische das Sekret mehrfach absondern kénnen (ndmlich
bel jedem zweiten Bif), ist seine Wirkung nicht zu unter-
schétzen: jedesmal, wenn das Gift in die Blutbahn eindringt,



erleidet der Held | W+2 Schadenspunkte und verliertje einen
Punkt auf Attacke, Parade, Geschicklichkeit und Korper-
kraft. Fallt dabel entweder die GE oder die KK unter Null, so
ist der Held vollsténdig geléhmt und muB ertrinken.

Die durch das Gift hervogerufene Lahmung ist schmerzhaft
und halt lange an: Pro Tag gewinnt der Held nur je einen
Punkt auf AT,PA,GE und KK zurtick, bis er seine urspriing-
lichen Werte wieder erreicht. Zweifelsohne wére dieses Gift
der Stufe 12 as Waffengift sehr geeignet - da sich aber
einerseits niemand auf den Kampf mit einem Fleckenhai
gerne freiwillig einldft, und das Sekret andererseits nur
schwer haltbar zu machen ist, wird es auf den aventurischen
Mérkten nicht angeboten.

Werte:

MU: 15 AT: 12 PA: 2

EE#25 RS:0 TP: 1W+2 (BiR)/1 W+2 SP (Gift)*
GS:8 AU: 50 MR: 4 MK: 20

*Der Fleckenhai sondert sein Gift nur bei jedem zweiten Bi3 ab. Neben der
Schadenswirkung tritt auch eine langsame Lahmung ein: AT,PA,GE und
KK sinken bei jedem GiftbiB8 um je einen Punkt.

Tiger- oder Riesenhai

Tigerhaie werden sechs bis acht Schritt lang, se sind der
Lange nach schwarz und weil3 gestreift und &hneln auf3erlich
sehr ihren kleinen Verwandten, den Streifenhaien. Vom
Verhalten her hat derTigerhai aber ganz andere Gewohnhei-
ten: Er liebt das offene Meer und dringt nie in seichte
Gewasser vor.

Waéhrend grofRe Fischerboote extra hinausfahren, um den
Raubfisch zu fangen, verlauft die Begegnung mit dem Tiger-
hai fur einen einzelnen Schwimmer meist todlich. Die einzi-
ge Chance im Kampf gegen das Monstrum bietet sich durch
seine gewaltige Grofde an: Man kann versuchen, den Tigerhai
zu unterschwimmen, um ihn mit einer Waffe direkt ins Herz
zutreffen. Dazu muf der Schwimmer zunéchst eine Schwimm-
probe + 10 ablegen, denn er muf3 im glnstigen Moment den
Weg des Monstrums kreuzen und hinabtauchen. Mifdlingt die
Probe, so hat sich der Schwimmer verkakuliert und muR
eine unparierbare Attacke durch den Hai hinnehmen und auf
seine eigene Attacke in dieser Kampfrunde verzichten. Er
kann den Versuch aber jederzeit aufs Neue unternehmen.
Gelingt die Probe, so befindet sich der Schwimmer unmittel-
bar unter dem Monstrum und muf3 nun eine Attacke +8
wirfeln. Wenn dieser Angriff gelingt, ist das Herz des Haies
getroffen, und der riesige Raubfisch nimmt von nun ab in
jeder Kampfrunde Schadenspunkte (In der ersten Kampfrun-
de 1W, in der zweiten kampfrunde 2W usf.). Der Schwim-
mer sollte sich in dieser Phase auf geschickte Ausweichma-
nover konzentrieren, denn das angeschlagene Monstrum
greift rasend und uniiberlegt an. Um den ungezielten Angrif-

fen zu entgehen, muRd der Schwimmer injeder Kampfrunde
eine Schwimmprobe +2 ablegen - er kann dabei natirlich
selbst nicht mehr angreifen. Wenn er partout darauf besteht,
darf er sich dem Hai auch im normalen Kampf stellen.

Werte:

MU: 10 AT: 10/7* PA: 0

EE:65 RS: 0 TP: 1W+8/2W+10*
GS:5 AU: 60 MR: 5 MK: 40

*Die Werte hinter dem Schragstrich gelten fiir einen schwer angeschlage-
nen Hai, bei dem ein Schwimmer einen Herztreffer landen konnte.

Streifenhai

Der Streifenhai, dessen Rumpf der Lange nach schwarz und
weil3 gestreift ist, ist mit dem Tigerhai eng verwandt, bringt
es jedoch nur auf eine Lange von zweieinhalb Schritt. Im
Gegensatz zu seinem gréleren Artgenossen bevorzugte er
seichte Gewasser und Riffe, wo er sich ausgesprochen an-
griffslustig tummelt. Manchmal werden Streifenhaie sogar
in groleren Hafenstédten gesichtet - oft AnlaB genug fiir die
Stadtvéter, eine Pramie auf die Tétung des Raubfisches
auszusetzen.

Werte:

MU: 13 AT: 12 PA: 0

LE: 15 RS: 0 TP: 1W+4

GS:7 AU: 45 MR:7 MK: 15

Ifirnshai oder Weilthai

Zehn Schritt messen die ausgewachsenen Exemplare dieser
Art, in seltenen Féllen sogar bis zu funfzehn Schritt. Der
Ifirnshai bevorzugt die nérdlichen Gewdsser Aventuriens.
Wenn die Beute auf dem offenen Meer knapp wird, traut er
sich auch bis in die Kiistenregionen vor. Die Thorwaler jagen
den Weilthai gerne, denn zum einen liefert das Tier eine
Menge Fleisch und Tran, und zum anderen reif3en diese
blutgierigen Rauber auch die dem Efferd geweihten Delphi-
ne und angeschlagene Wde. Der Kampf mit einem Weifthai
ist sehr geféhrlich - man muR3 sein Boot sehr nahe an das Tier
heranlenken, um es harpunieren zu kénnen. Oft wird der Hai
bei diesem Unterfangen nur verletzt und gerét in Raserei, so
daR selbst fur das Schiff Gefahr besteht.

Ein einzelner Schwimmer, der einem Ifirnshai ausgeliefert
ist, hat nur eine einzige Chance gegen den Raubfisch: Er muf3
versuchen das Monstrum zu unterschwimmen und von unten
direkt das Herz zu erwischen (siehe Tigerhai).

Werte:

MU: 10 AT: 9/6 PA: 0

LE: 80 RS: 1 TP: 2W+5/3W+7

GS:4 AU: 80 MR: 5 MK: 50

Krakenmolche

"Vom Krakenmolch: Zehn Schritt oder gar mehr mif3t dieses
Ungeheuer, wenn es seine Fangarme ausbreitet - und das ist
ein gar flrchterlicher Anblick. Der Krakenmolch macht die
Meere unsicher und die Kisten dazu, weil er nicht nur
schwimmen, sondern auch laufen kann. Das braungriine
Ungeheuer hat acht Tentakel, welche Uber und Uber mit

Saugnéapfen versehen sind. Die kann er paarweise miteinan-
der verschlingen, dal3 sie ihm an Land als Beine dienen. Die
Fangarme, mit welchen er mihelos einen Menschen greifen
kann, reichen in einen scheulllichen Klumpen Fleisch, wel-
cher Kopf und Rumpf zugleich ist. Der ist sténdig in Bewe-
gung, dal’ es scheinen will, das Monstrum miisse nie ruhen
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oder schlafen. Eigentlich ist der ganze Kopfnur ein riesiges
Maul mit starken Kiefern und scharfen Reif3zdhnen. Blaf3rote
tellerformige Augen und zwei schleimige, weil3e Stirnhérner
unterstreichen die Scheufllichkeit nur, die sein Anblick bie-
tet.

Der Krakenmolch ist niedertréchtig und gierig nach allem,
was sich sich bewegt und verspeist werden kann. Einzelne
Schwimmer verschluckt das Monstrum mit einem Mal, aber
auch Schiffe greift er an, so dal? die Fischer ihres Lebens
nicht mehr sicher sein kdnnen, wenn das Ungeheuer in der
Gegend sein Unwesen treibt. Da muf3 beizeiten extra ausge-
fahren werden, um den Krakenmolch zufangen, wenn er sich
an einer Kuste breitmacht, aber dies kénnen nur mutige
Manner und Frauen unternehmen, die bereit sind ihr Leben
zu lassen."

Der Krakenmolch im Spil:

Der Krakenmolch ist durch seine amphibische Lebensweise
besonders geféhrlich. Seine Intelligenz reicht gerade an die
einer Ratte heran, und er greift ausschlieflich an, um sich
von seinen Opfern zu erndhren. Im Wasser 1dt er sch meist
treiben, um grolere Beute wie Menschen und Delphine
anzulocken, die er mithelos verschlingen kann. An Land
bewegt er sich wie ein Molch fort, indem er seine Tentakel
fast wie Beine benutzt.

Die Tentakel des Krakenmolchs sind stark genug, um einen
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Menschen darin gefangen zu halten, aber die Umschlingung
verursacht keinen Schaden. Wirklich geféhrlich ist nur der
Bif3 des Seeungeheuers. An Land benétigt der Krakenmolch
immer zwei seiner Tentakel, um sich abzustiitzen, mit den
sechs Ubrigen Fangarmen greift er gleichzeitig nach seiner
Beute - hat also sechs Attacken pro Kampfrunde. Gelingt die
Attacke eines Fangarmes, und das Opfer kann nicht auswei-
chen, so ist es umschlungen, und muf3 nun versuchen, sich
aus dem Tentakel des Ungeheuers zu befreien. Dazu missen
eine Kraft- und eine Geschicklichkeitsprobe gleichzeitig
gelingen. Befreit sich das Opfer nicht, so wird es anschlie-
Rend vom Krakenmolch gebissen und bleibt in der Um-
schlingung des Monsters gefangen, ohne dal3 eine weitere
Attacke dafiir ausgewurfelt wird. Pro Kampfrunde kann der
Krakenmolch nur eines seiner umschlungenen Opfer beilien
- andererseits steht jedem Opfer auch nur ein Versuch pro
Kampfrunde zu, um sich aus einem der Tentakel zu befreien,
von dem es umschlungen ist.

Wenn ein Held den Krakenmolch angreift und mit einem
Hieb mindestens neun Trefferpunkte erzielt, so hat er ein
Tentakel abgeschlagen und ein darin gefangener Freund ist
befreit. AuRerdem kann der Krakenmolch nattrlich mit dem
abgeschlagenen Fangarm nicht mehr angreifen. Erzielt der
Held mit einem Hieb mehr als neun Trefferpunkte, so hat er
nicht nur den Fangarm abgeschlagen, sondern die Treffer-
punkte werden zusétzlich von der Lebensenergie des Kra
kenmolchs abgezogen. Da ein umschlungener Held weiter-
hin normal kémpfen kann, bleibt ihm die Méglichkeit, sich
aus dem Fangarm zu befreien, indem er ihn abschlégt - er
mufd sich aber entscheiden, ob er sich mit Waffengewalt oder
mit Geschick aus den Féngen des Ungeheuers befreien will.
Im Wasser ist der Krakenmolch ungleich geféhrlicher ds an
Land, denn dort bewegt er sich in seinem nattirlichen Ele-
ment. Meist Uberrascht er seine Beute und hat daher im
Kampf die Initiative. Viele Opfer ertrinken im Griff seiner
Fangarme. Ein einzelner Schwimmer hat gegen den Angriff
der acht Tentakel (im Wasser kann der Krakenmolch dle
seine Fangarme im Kampf einsetzen) wohl keine Chance,
aber auch einem Kkleinen Fischkutter kann das Monster
gefahrlich werden, wenn es ihm gelingt, das Schiff umzukip-
pen. Ein kleines Fischerboot mul3 der Krakenmolch dazu nur
mit dreien seiner Tentakel umschlingen; um gréRere Kutter
zu kentern,benétigt er unter Umstanden alle Fangarme.

Werte:

MU: 15 AT: 8 PA: 0

LE: 80 RS: 0 TP: 1W4+6 (BiB)

GS: 312 AU: 30 MR: 10 MK: 45

Sumpf- oder Zwergkrakenmolch

Sumpfkrakenmolche leben nicht auf hoher See, sondern in
morastigen Tumpeln und kleinen SuRwasserseen. Sie sind
nicht einmal halb so grof3 wie die eigentlichen Krakenmol-
che und haben sich an die Fortbewegung zu Lande besser
gewohnt - im Kampf agieren sie daher etwas geschickter.
Ihre Beutestiicke sind fur gewoéhnlich grof3e Fische und
Sumpfratten, sie greifen aber auch Menschen an.

Werte:

MU: 18 AT: 10 PA: 0

LE: 50 RS: 0 TP: 1W+4

GS: 4/4 AU: 40 MR: 8 MK: 30



Robben

"Von den Meerkélbern und Seetigern: Wie grof3e plumpfios-
sige Otter erscheinen uns Meerkalb und Seetiger. Erstere
sind noch recht klein (mit zweieinhalb Schritt in der Lange)
und besitzen ein dichtes Fell von weil3er, blauer oder blau-
schwarzer Farbe, wahrend die Seetiger von riesiger Satur
sind (bis zu funf Schritt Lange), eine graue, faltige Haut,
einen borstigen Bart, einen Hahnenkamm aus Knochen und
firwahr riesige Hauer im Gesicht haben. Auch ihre Zéhne,
welche scharf und spitzig sind, sollte kein Jager unterschét-
zen.

Seetiger

Beide Thierefressen Fisch und tauchen wohl viele Schritt
tief. Auf dem Lande oder auf dem Eise bewegen sie sich
hoppelnd und rutschend auf ihren Flossenfiifenfort. Dorten
sieht man sie auch des Nachts, wie sie bellen und quieken und
zur Mada heulen. Den Seetiger nennen die Nivesen auch das

“ungeheuerliche Seeschwein”, ist es dochfir die Kistenbe-
wohner eine schier unerschopfliche Quelle an Nahrung, fir
Riemen und Decken, fur Lichter und fur alles Handwerk. Wer
alleine in einem Boot auf die See fahrt um das Thier zu
erlegen, den schétzt man als mutig undeinen wahren Krieger.”

Die Robben im Spidl:

Auf die verschiedenen Robbenarten wird im Norden haufig
Jagd gemacht. Wahrend dies bel den Meerkébern noch recht
einfach vonstatten geht, sind die Seetiger in der Lage, wuch-
tige Hiebe auszuteilen und ein Kajak zu versenken. Se
kédmpfen dlerdings nur, wenn se in die Enge getrieben
werden oder um sich einen Fluchtweg freizuschlagen.

Die Tiere liefern Fell und Leder, vor alem aber Fleisch und
Bein, Fett und Tran - und mit den Eingeweiden werden die
Schlittendachse gefiittert. Aus den Hauern der Seetiger fer-
tigen die Nivesen und Firnelfen Beinschnitzereien, die im
Siiden Hochstpreise erzielen und deshalb oft von Norbarden-
karawanen durch die Lande transportiert werden.

Wie bei den Walen, so kann auch im Magen der Seetiger
Ambra gefunden werden, eine wertvolle Substanz fiir die
Herstellung von Parfimen und Elixieren.

Die Werte der Meerkalber:

MU:8 AT. 6 PA: 2
LE: 2W+15 (22) RsS: 1 TP: 1W+1
GS: 10/4 AU: 100/30 MR: -2 MK: 4

Beschleichen: 50 m; Flucht: 20 m
Ein Meerkalb liefert durchschnittich 80 Portionen Fleisch.

Die Werte der Seetiger:

MU: 12 AT: 10 PA: 4
LE: 3W+40 (50) RS: 3 TP: 1W+3 (Hauer) / 1W+4 (BiR)
GS: 9/3 AU: 120/25 MR: -2 MK: 15

Beschleichen: 100 m; Angriff oder Flucht: 10 m
Ein Seetiger liefert durchschnittlich 200 Portionen Fleisch (und jede Menge
Fett, Haut und Bein).

Neunaugen

"Von den Neunaugen. In vielen Seen und Fliissenfinden sich
Kreaturen alter Macht, welche grof3en Regenwlrmern glei-
chen und Neunaugen heien. Se haben kurze Flossen und
ein rundes Maul und man kann ihr Alter an der Zahl der
Ringe erkennen, welche ihre Haut bildet. Se werden dem-
nach bis zu 1000 Jahre alt und erreichen die Grof3e einer
kleinen Seeschlange. Ihr Maul ist mit kleinen Sigezdhnen
besetzt, mit denen sie die Schiffe durchléchern wie Angbarer
Kése. Se scheinen Uberhaupt Schiffe zu hassen, denn oftmals
sieht man sie zu Hunderten das Wasser des nach ihnen
benannten Sees aufwirbeln und Stiirme beschworen, wenn
ein Schifflein von Trallop nach Donnerbach fahren will."

Die Neunaugen im Spiel:

Neunaugen sind bel weitem nicht so gefahrlich wie der
Verfasser obigen Bestiariums meint. Ihr Aussehen &hneltin
der Tat dem eines Regenwurms mit kurzen Flossen. Sie

heften sich mit ihrem Zahnkranz auch gerne an Schiffen fest
und verursachen dadurch auf Dauer Schaden. Sie werden
jedoch maximal zwei Schritt lang und erndhren sich von
Wasserpflanzen und grofRen Muscheln. Sie sind auch nichtin
der Lage, Stiirme herbeizurufen , sondern treiben bel stirmi-
schem Wetter hdufig an der Wasseroberflache, um dort zu-
sammengetriebenen Tang und abgerissene Muscheln zu
verzehren. Immerhinwerdenihre Fahigkeiten so Uberschétzt,
dal? der Schiffsverkehr auf dem Neunaugensee fast vollig
zum Erliegen gekommenist. Neunaugen liefern Gbrigensein
schmackhaftes Fleisch (etwa8 Portionen) und etwa20 Unzen
Rogen, der im Stiden als besondere Delikatesse gilt.

Werte:

MU: 6 AT: 4 PA: 0

LE: 1W+8 (12) RS:2 TP: 1W

GS: 12 AU: 40 MR: 20 MK: 1
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Raubfische

"Von den Muranfischen und Perlbeiffern. Schlangengleich
verbergen sich die Murénfische und Perlbeifer in Hohlen
unterm Wasser, um blitzgeschwind hervorzuschief3en, ihr
Opfer zu packen und wieder davonzuhuschen. Beide sind ein
Greuel fiirden Seemann und den Perlentaucher - der Muran-
fisch hat einen giftigen BifR mit seinen dolchscharfen Zéhnen
und der Perlbeifl3er ist in der Lage, selbst eine Ankerkette mit
einem Bif3 zu durchtrennen.”

"Von den Blutfischen. Blutrinstiger noch als tollwitige
Ratten oder als Haie sind die Blutfische, auch Piranyas
geheilfen. Wann immer ein Thier ins Wasser steigt, wo die
Blutfische sind, sie nagens binnen weniger Herzschlége ab,
wenns nicht schleunigst die Flucht ergreift. Dabei sind die
Bestien kaum spannlang. Man findt sie in allen warmen
Flissen und Béchen, nicht aber in Teichen. Das einzige
Mittel gegen die Blutfische ist, sich mit dem Saft von Alraun
einzureiben, bevor man ins Wasser geht."

Die Raubfische im Spiel:

Die hier vorgestellten Raubfische sind zwar generell harmlo-
s ds die groen Haie, sie kdnnen dem Abenteurer aber
dennoch das Leben schwermachen. Murénen machen die
Durchsuchung eines Wracks zu einer risikoreichen Angele-
genheit, PerlbeiRer sind unliebsame Konkurrenten beim
Perlentauchen oder Angeln (sie sind in der Lage, selbst
starke Angler Uber Bord zu reif3en) und Piranhas eignen sich
as lastiges Weghindernis in ganz Siidaventurien, sogar in
Hohlen.

Alle Fische haben besondere Lebensrdume und Bedingun-
gen, unter denen se Menschen angreifen - unterschétzen
sollten die Abenteurer sie jedoch nie, schliefflich findet ein
eventueller Kampf im natirlichen Element der Fische und
nicht in dem der Menschen statt...

PerIbeil3er

Perlbeil}er sind die salzwasserliebenden Vertreter der Welse
in den Meeren. Sie erreichen eine Lénge von fast vier Schritt
und sind wie die Knurrwaller ausgesprochene Réuber -
wobei se alle Tiere ds Beute betrachten, die kleiner sind a's
sie selbst. Thr GehilRist in der Lage, selbst Muscheln oder den
Panzer von Krebsen aufzubrechen. Sie sind um so aggressi-
ver, je kleiner und hilfloser das Opfer aussieht. Da sie sich
vor alem in flachen Gewéssern aufhalten, kénnen sie auch
dem Menschen geféhrlich werden. Die Jagd auf Perlbeif3er
ist in der Gegend von Brabak ein (lebensgefédhrlicher) Sport
unter denen, die ihren Mut unter Beweis stellen wollen.

Werte:

MU: 12 AT: 12 PA: 5

LE: 2W+25 (32) RS: 2 TP: 1W+6

GS: 8 AU: 25 MR: +5 MK: 25
Murane

Muranen sind schlangenéhnliche Meeresfische, die warme
Gewdsser bevorzugen. Sie besitzen goldbraune Schuppen
und ein ernstzunehmendes Gebil3. Murénen leben in unter-
meerischen Hohlen und in Wracks, sind sehr bissig und
wehrhaft. Se snd wegen ihres Gehisses gefirchtet, das
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zusétzlich noch mit Giftdriisen gespicktist. Auchihr Blutist
giftig - und dennoch werden sie (vor allem in Al’Anfa und
Umgebung) als Speisefisch geschétzt. Die bis zu anderthalb
Schritt langen Tiere liefern bis zu 3 Portionen Fleisch. Ein
Mur&nenbi3 verursacht einen zusétzlichen Giftschaden von
2W6 SP (verteilt Uber dieselbe Anzahl Spielrunden).

Werte:

MU: 18 AT: 14 PA: 6

LE: 2W+15 (22) RS: 1 TP: 1W+4

GS: 10 AU: 15 MR: +6 MK: 20

Perlbeifer

Blutfisch oder Piranha

Piranhas sind kleine Flul¥fische, die aulfergewdhnlich schar-
fe Z&hne haben und stetsin Schwérmen von mindestens W20
Tieren auftreten. Sie lieben wérmeres Wasser und konnen in
fast alen siidaventurischen Bachen und Fliissen angetroffen
werden. Sie leben normalerweise von Aas oder angeschlage-
nen Tieren, die ins Wasser fallen. Ein Schwérm Piranhas
kann ein Pferd binnen einer Stunde bis aufs Skelett abnagen.
Fir Helden werden sie nur gefahrlich, wenn diese mit bluten-
den Wunden oder blutigen Verbénden in piranhaverseuchtes
Wasser steigen. Helden erleiden einen AT-Malus von 4
Punkten, wenn sie auf die im Wasser umherflitzenden Tiere
einschlagen. Die kleinen Bestien eignen sich ideal, wenn Sie
ein Gewasser kurzfristig sperren wollen.

Werte:

MU: 15 AT: 10 PA: 0

LE: 2 RS: 0 TP: 1W

GS: 2 AU: 10 MR: +12 MK: 3



Rochen

"Von den Meergleitern. Grofd und machtig sind die Gleiter,
auch Rochen genannt, welche man vom Shiffe aus tief
drunten im klaren Wasser beobachten kann. Se sind mutige
Majestaten der Meere, die auch den Kampfmit dem blutriin-
stigen Hai nicht scheuen. Se verschlingen viel kleine Fische
und haben ein edles Aussehen - viel mehr weif3 man von ihnen
nicht. Der Grof3e Rochen soll widerstandsfahig gegen alle
Zauberei sein und der Zitterrochen kann seine Opfer durch
einen Blick lahmen."

Rochen im Spiel:

Rochen kdnnen an vielerlei Orten auf See auftreten, sie sind
jedoch auf Hochseegebiete beschréankt. Wahrend der Zitter-
rochen durch eine kurze Berlihrung reif3ende Schmerzen -
eine Art kalter Verbrennung - verursachen kann, ist es
madglich, sich mit einem Dreiecksrochen anzufreunden und
sichvonihm durchs Wasser ziehen zu lassen. Am gefahrlich-
sten sind jedoch die Rochenwtirmer, die ihre Beute auch an
Bord von Schiffen suchen.

Diese Arten von Meereslebewesen sind allesamt recht selten
und sollten sparsam verwendet werden, dann bleibt die
Faszination des Unbekannten, die mit diesen Fischen ver-
bunden ist, erhalten.

Dreiecks- oder Segelrochen

Der Dreiecksrochen, dessen Oberseite glanzend
schwarz und dessen Unterseite weild mit schwarzen
Tupfen geférbt ist, hat die Phantasie der Menschen, die ihn
majestétisch durch das Wasser gleiten sahen, immer wieder
inspiriert. Wen wunderts, mift das Tier doch acht

Schritt in der Léange (ohne Schwanz) und
zehn Schritt in der Breite - bei einer
grofdten Dicke von drei Spann.

Der Dreiecksrochen ist ein Raubfisch,
der den Meeresgrund auf-
wihltundallerlei Klein-
getier verschlingt. Mit :
Menschen hat er nichts zu schaffen, es sa denn se versu-
chen, ihn mit Harpunen zu spicken. Dann zeigt sich, dal3 der
Rochen eine Korperkraft von umgerechnet 50 Punkten hat.

Werte:

MU: 11 AT:9 PA: 0

LE: 2W+75 (82) RS: 1 TP: 1W+2 (BiR) / 1W+4 (Schwanz)
GS: 6 AU: 150 MR: 10 MK: 15

Zitterrochen

Dieser oberseits graugriine, unterseits fast weil3e Rochen hat
die Form eines langgestreckten Dreiecks mit einem peit-
schenférmigen Schwanz. Die Gesamtlange des Tiers betragt

fast vier Schritt, Dieser Rochen ist in der Lage, einmal pro
Kampf schlagartig eine rétsel hafte, magische Energie abzu-
feuern, die bei jedem beteiligten Kémpfer 3W6 Schadens
punkte verursacht. Wer dadurch mehr as 14 SP erhdlt, ist fur
20 KR geldhmt (was im Wasser zu unangenehmen Erschei-
nungen wie Ertrinken fuhren kann).

Der Rochen macht normalerweise Jagd auf Kleinfische. Er
hélt sich bevorzugt in der Ndhe des Meeresgrundes auf, wo
er auch Muscheln erbeutet. Das Fleisch des Zitterrochen soll
sehr schmackhaft sein - so behaupten zumindestens die Ein-
wohner von Selem.

Werte:

MU: 16 AT: 12 PA: 2

LE: 2W+20 (27) RS: 1 TP: 1W+2.(+Schlag)
GS: 8 AU: 40 MR: 6 MK: 20
Rochenwurm

Dieser sehr gefahrliche rotgesprenkelte Fisch (der vom Aus-
sehen her auch ein abgeplatteter Drache des Meeres sein
konnte) greift auch schon einmal Boote und kleinere Schiffe
an - genauer gesagt, er springt an Deck (1) und

kann dort maxima 10 KR Unheil stiften.

; Bei Gefahr kann er sich zusamenrollen
2 und sich mit einem Schwung seines
e LS machtigen Steuerschwanzes in

*Wp’ Sicherheit bringen. Unter Was-

\-¢ seristerinder Lage, sichdurch
3‘ Séureabsonderung asBeuteun-
iy beliebt zu machen - auf einem
Boot wirkt diese Séure as
weitere Waffe. Fallt be einer
Attacke des Rochenwurms eine
1, so versucht er, einen Gegner zu
umhdallen, was dieser nur durch eine
GE-Probet2 verhindern kann. Ein Umhullter kann versu-
chen, mit Dolch oder Faust die Unterseite des Tiers zu
maltrétieren. Er erleidet jede KR durch die Sdure einen
Verlust von 2 RS-Punkten. Ist die Ristung aufgel 6st, so muf
er 5 SP/KR hinnehmen. Wenn der Rochenwurm ein Opfer
umhllt hat, pariert er nicht. Die zéhe Haut auf der Oberseite
des Tieres ist bei den Gerbern sehr beliebt und bringt wohl
3W6 Dukaten ein.

Werte:

MU: 18 AT: 12/10* PA:6

LE: 3W+70 (80) RS: 5/1** TP: 1W+3 (Schwanz) / 2W (S&ure)
GS: 92 AU: 60 MR: 8 MK: 70
*Schwanzschlage/Saurespritzer

** Rlicken/Bauch

Seeschlange

"Von den Seeschlangen: Garstig anzusehen und ein Schrek-
ken fiiralle, die die Meere befahren, sind die Kinder Hrann-
gars, die Seeschlangen, die ewigen Gegner Swafnirs. Die
kleinsten mdgen wohl zehn Schritt in der Lange messen,

derweil die groften viele hundert Schritt lang sind. In ihrem
Maul sind sieben Reihen Zahne, ein jeder Zahn so lang und
scharf wie ein Dolch. Was sie mit einem Bif3 nicht packen
kénnen, das umschlingen sie und ziehen es in die kalte Tiefe.

77



Man sagt, diese griin geschuppten und mit Tang behangenen
Kreaturen seien auch dem Efferd&in Greuel, doch die Macht
der Alten Gotter beschiitze sie."

Die Seeschlangen im Spiel:

Eine durchschnittliche Seeschlange mif3t etwa 50 Schritt in
der Lénge und hat einen Leibesumfang von zwei Schritt.
Diese Mal%e sollten ausreichen, um jeden Charakter beim
Anblick eines solchen Wesens die Flucht ergreifen zu lassen
- wenn es auf dem Wasser einen erkennbaren Fluchtweg
gébe.

irrtimlicherweise oft fur konkurrierende Meeresbewohner
gehalten und erbarmungslos angegriffen. Hier sollten sie als
Meister ihrer Phantasie freien Lauf lassen (feste Regeln fir
den Kampf einer Seeschlange mit einer Kusliker Karracke
aufzustellen, ist ohnehin sinnlos).

Eine solche Begegnung auf See sollte selbst fur hochstufige
Helden auf einem schweren Kriegsschiff noch geféhrlich
sain und bietet eine ausgezei chnete M églichkeit, die Helden
nur mit dem nackten Leben entkommen zu lassen, um sieins
néchste Abenteuer zu schicken.

Die eigentlichen Gegner der Seeschlangen sind jedoch die Werte:
Pottwale und die Riesenkraken, mit denen sie sich auf und MU: 25 AT: 8 PA: 0
unter Wasser heftige Duelle liefern. Einzelne Schwimmer LE: 500 RS: 3 TP: 3W20
beachten sie nur selten und auch ein kleines Schiff ist relativ GS: 10 AU: 1000 MR: 15 MK: 300
sicher vor diesen Monstern. Grof2e Schiffe werden jedoch
Wale

"Von" den Walfischen: Die wahren Riesen aber sind die
Kinder Swafnirs,die Walfische. Aufallen Meeren sind sie zu
Hause und bereisen wohl die ganze bekannte Welt. Selbst
nach dem Giildenland schwimmen diese bis zufiinfzig Schritt
langen Tiere. Man kann sie oft aus der Ferne schon erblik-
ken, wenn sie eine Fonténe ausstol3en, die wohl zwanzig
Schritt hoch schiefdt. Unberechenbar wie ihr Gottvater, mal
zutraulich wie ein Lamm, mal rasendwie ein Léw’, haben sie
in der Tat alle Eigenheiten der Rondra und des Efferd."

"Von den Delphinen. Mehr dem Efferd alleine zugetan sind
die spielerischen Delphine, elegante Schwimmer, die dem
Schiffer ein Quell der Freude sind. Se sind die Wachter der
Meere und dem Gott am Herzen liegende Wesen. Die Delphi-
ne kennen alle Wege des Meeres und sind die besten Lotsen
durch unbekannte Gewésser. Wer immer einen Delphin
erschlagt, den wird der strafende Arm Efferdserreichen, wo
er sich auch befinden mag."

Wale und Delphine im Spiel:

Als Meister kdnnen sie Wale und Delphine entweder als
Begleiter auf den Meeren erscheinen lassen, wo ihr Auftreten
sicherlich Staunen hervorrufen wird (Ein Grinwal ist etwaso
lang wie die groften aventurischen Schiffe) - oder Sie
konnen die Helden an einer Jagd auf die Riesen der Meere
teilnehmen |lassen.

Eine solche Jagd ist ein wirkliches Kréftemessen zwischen
Mensch und Tier, in dem beide ihr Leben einsetzen und
oftmals verlieren. Die Walfanger ndhern sich dem Tier in
kleinen Booten und versuchen, es mit Speeren zu spicken,
wéhrend der Wal durch Abtauchen zu fliehen versucht oder
sich mit heftigen Bissen oder Schldgen seiner Schwanzflosse
wehrt. Ein Wal bringt bis zu 150000 Stein Gewicht auf die
Waage - und fast alles an ihm ist von Nutzen. Ein wahres
Geschenk Efferds also, das von den Beschenkten allerdings
das AuRerste an Einsatz fordert.

Thorwaler haben eine stark hiervon abweichende Ansicht.
Wahrend auch sie einen an den Strand gespllten Wa ds
Zeichen Efferds ansehen und mit Freuden verwerten, lehnen
se die Jagd auf die heiligen Tiere Swafnirs, der selbst as
riesiger Pottwal durch die Meere streifen soll, kategorisch
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ab. Dies fiihrt nicht nur dazu, daf3 Verkéufer von Walbein-
schnitzereien schon héufiger von Thorwalern zusammenge-
schlagen wurden, nein, auch die Walfangschiffe aus dem
Lieblichen Feld oder dem Mittelreich werden selbst as
Beute angesehen.Im Gegenzug helfen die Wale den Thorwa-
lern schon einmal aus einer Notlage und machen ihnen gele-
gentlich sogar Geschenke, indem sie ihr Ambra an Bord der
Drachenschiffe spucken.

Die angegebenen Werte fur Attacke und Parade beziehen
sich stets auf den Kampf, den der Wal seinen Féangern liefert.
Auch die Monsterklasse gilt fiir die Erfahrung, die die
Helden bei einer solchen Waljagd gewinnen kdnnen. Gegen
eine Riesenkrake oder gegen einen aufdringlichen Schwim-
mer besitzen die Wale andere Werte, die jedoch hier keine
Rolle spielen.

Pottwal

Der Pottwal ist das heilige Tier des Swafnir und wird von den
Thorwalern in hohen Ehren gehalten. Walfinger anderer
Léander kennen den bis zu 25 Schritt langen, fisch- und
krakenfressenden Wal as hochintelligenten Kampfer, der
selbst den eingespieltesten Schiffsbesatzungen noch einen
Schauder der Ehrfurcht tber den Riicken jagt. Der weil3e bis
graue Wal wird nicht nur wegen seines Fleisches, Fettes,
Tranes und seiner Haut gejagt, sondern auch wegen des
‘Walrates’ eines feinen Oles, das sich in der Kopfhohle der
Tiere befindet. Auch sein Mageninhalt, aus dem man das
wertvolle Ambragewinnt, wird hoch geschétzt. Ein verwun-
deter Pottwal ist ein firchterlicher Gegner: Mit hoher Ge-
schwindigkeit rast er auf die Schiffe zu, um sie zu rammen,
zerschmettert kleine Boote mit einem Schlag seiner Schwanz-
flosse und beifdt selbst im Todeskampf noch um sich.

Werte:

MU: 25 AT: 10/12 BiB/Rammen PA: 4

LE: 300 RS: 2 TP: 3W20 / 8W20 Bi/Rammen
GS: 12 AU: 80 MR: 10 MK: 250
Olportwal

Der Olportwal féllt vor dlem durch seine tiefen Kehlfur-
chen, seine ausgepragten Bauch- und Riickenflossen, seinen



vorgereckten Unterkiefer und den mit dicken Warzen be-
setzten, flachen Oberkiefer auf. Der 15 Schritt lange, gleich-
maldig grau geférbte Olportwal erndhrt sich fast ausschlief3-
lich von Kleinkrebsen und kleinen Fischen, die er durch
seine Barten einsaugt. Er ist bekannt fir die groRe Menge
Ambra, die er im Magen ansammelt.

Werte:

MU: 10 AT:8 PA: 0
LE:250RS:2 TP:6W20 (Rammen)

GS: 12 AU: 60 MR: -2 MK: 50
Plattwal

Der Plattwal hat seinen Namen von seiner ungewohnlich
geringen Korperdicke. Bei einer Lange von fast 20 Schritt
wird dieser oberseits grauweild gefleckte, unterseits
reinweife Wa nur drei Schritt hoch. Auf-

fallig sind sein Nasenbuckel (die
gut einen haben Schritt Hohe
messende Ausblasoffnung), sai-
ne machtigen Brust- und
Schwanzflossen und seine
gesellige Lebensweise. Selten
einma wird man einen Platt-
wal alleine antreffen, vielmehr
kann man haufig Flotten dieser Tiere
beobachten, wie sie ein fischreiches Gebiet regelrecht
"abweiden". Sie besitzen ds Kleinfischjéger ein “GebiB”
aus kurzen Barten; ihr Magen enthdlt kein Ambra, sondern
einen "Walgalle" genannten Verdauungssaft, der stark
zersetzend auf fast alle organischen Materialien wirkt.

Werte:

MU: 12 AT: 7 PA: 0

LE: 300 RS: 2 TP: 8W20 (Rammen) .
GS: 11 AU: 80 MR: -4 MK: 80
Grinwal

Der grofdte aler Wale erreicht eine Lange von fast vierzig
Schritt und bewahrt dabei doch eine elegante Form. Seinen
Namen hat dieser, sich von Plankton und Kleinlebewesen
ernahrende Wal von der tiefgriinen Farbe seines machtigen,
glatten Riickens. Seine gefurchte Unterseite ist wesentlich
heller. Dieser Rieseist ausgesprochen friedlich, aber nicht zu
unterschatzen, wenn er verwundet ist oder sich gegen eine
Seeschlange oder einen Riesenkraken verteidigt. Wenn er
einen Schwimmer angreifen sollte (was so gut wie nie
passiert) und bei der Attacke eine | wrfelt, so hat er sein
Opfer einfach verschluckt. Griinwal e erreichen ein Gewicht
von bis zu 150 Quadern !

Fluf3-

Flup- und Seefische im Spiel:

Genau wie die Singvogel stellen die See- und Fluf¥fische
keine lauernde Gefahr fir die Helden dar, noch werden die
Abenteurer vorhaben, sich auf Dauer von Fluf¥fischen zu
ernghren oder ihr Schwert an den Nagel zu héngen und sich

und

Werte:

MU: 12 AT:6 PA: 0

LE: 450 RS: 2 TP: 10W20 (Rammen)
GS: 10 AU: 150 MR: -5 MK: 90
Zwergwal

Der Name dieses Wales tduscht den Unerfahrenen - ein
Zwergwal erricht eine Lange von finf Schritt und ist neben
dem Pottwal der grolte Jager der Meere. Ein wiitender
Zwergwal ist auch in der Lage, Menschen an-
zugreifen oder sich in hitzige Gefechte mit
einem PerlbeiRRer einzulassen. Die Tiere fallen
durch ihre hohe Ruickenflosse und ihre kénigs-
blaue, von unregelméiigen weilRen Flecken

durchbrochene Farbe auf, wenn sie mit ho-
her Geschwindigkeit das Was-

ser durchpfligen.

Werte:

MU: 15 AT: 15 PA:6

LE: 120 RS: 2 TP: 3W+4 (BiR)

GS: 14 AU: 120 MR: -5 MK: 70
Delphin

Von den Tieren aus der Walfamilie werden die Helden den
Delphinen, den heiligen Tieren Efferds, am haufigsten be-
gegnen koénnen. Die eleganten, blaugriinen Schwimmer
begleiten oft Schiffe aufs Meer hinaus oder begriiRen die
Seefahrer bel der Heimkehr, indem siein grofien Verbéanden,
Schulen genannt, um die Schiffe streifen, tbermiitig ausdem
Wasser springen und erfreute Quietschlaute von sich geben.
Sie sind geschickte Fischrauber und werden bis zu zweiein-
halb Schritt lang. Sie sind sehr mutig und nehmen sogar mit
den Haien den Kampf auf. Mit Menschen konnen sie eine
lebenslange Freundschaft schlief3en, nie jedoch verlieren se
ihre spielerische Art und ihren freien Willen.

Werte:

MU: 14 AT: 12 PA: 10

LE: 3W+50 (60) RS: 1 TP: 1W+4 (RammstoR)

GS: 12 AU: 80 MR: -6 MK: 25
Seefische

von ihren Dukaten ein Fischerboot zulegen. Aus diesem
Grunde haben wir die Fische hier zusammengefaldt. Als
Meister kénnen sie damit den Speiseplan einer Gaststétte
erweitern oder den Helden sagen, was sie mit ihrem Talent
"Fischen und Angeln" eigentlich an den Haken bekommen.
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FluBfische:

Beginen wir mit den Bodirsalmen, die nur zum Laichen im
Peraine die Fliisse Nordaventuriens aufwartsschwimmen
und dann von Menschen, Béren und Wdlfen zuhaufgefangen
werden kénnen (5 Spann, 5 Portionen, Angelprobe+5). Mit
ihnen verwandt sind die kleineren Regenbogenforellen, echte
Fluf¥fische, dieinganz Nordaventurien vorkommen (3 Spann,
2 Portionen7, Angelprobe+7) und die vorzugsweise in Born,
Walsach, Dogul und Misa lebenden Walséschen (2 Spann,
15 Portionen, Angelprobe+6).

Grofe FluR¥fische sind ebenfalls der seltene und réuberische
Darpathecht, ein ausgesprochen schnelles und kréftiges Tier
(bis zu 8 Spann, maximal 15 Portionen, Angelprobe+7) und
der Knurrwaller, der grofdte Stwasserrauber Gberhaupt, der
durch seinen breiten Kopf, lange Barteln und eine fast runde
Schwanzflosseauffallt. Er ist eine echte Herausforderung fiir
einen Angler - man sollte ihn besser mit Speeren erlegen,
wenn man nicht gerade Anhénger eines rondrianischen
Kréftemessensist (bis zu 15 Spann, maximal 200 Portionen,
Angelprobe+4, Kraftprobe+7). Auch die Aae sollen hier
Erwéhnung finden, obwohl sie einen Grof}eil ihres Lebens
im Meer der Sieben Winde verbringen. In Ostaventurien
kommen sie so gut wie nie vor (bis zu 10 Spann, maximal 40
Portionen, Angelprobe+4).

Fische mittlerer Grofte sind die Angbarsche, die bei weitem
nicht nur im Angbarer See vorkommen (3 Spann und langer,
4 Portionen, Angelprobe+6), der FluB- oder Spiegelkarpfen
(3-4 Spann, 5 Portionen, Angelprobet+5) und der Bornstér,
der in der Tat nur im Bornland anzutreffen ist (bis 6 Spann,
8 Portionen, Angelprobet+7) und einen exzellenten Kaviar
liefert.

Von den kleineren Fischen lohnen as Speisefische alenfalls
noch die Tobritzen oder Gnitzen, die wegen ihres zarten
Fleisches geschétzt werden (I Spann, 0,2 Portionen, Ange-
[probe+6).

Seefische;

Nachdem wir Haie und Rochen bereits an anderer Stelle
behandelt haben, folgen as néchstgroRBere Seefische die
Thunfische, die man im Meer der Sieben Winde, vor allem

stidlich von Havenaantrifft und die mit den Fischern erbitter-
te Kdmpfe ausfechten (bis zu 15 Spann, maximal 200 Portio-
nen, Angelprobe+8). Ebenfalls kapitale Brocken sind die
platten Prembutts mit ihrem schief angesetzten Kopf und
ihrer fast weilfen Unterseite (bis zu 8 Spann, maximal 70
Portionen, Angelprobe+7).

Wesentlichkleiner sindihre Verwandten, die Salzarelen, der
meistgefangene Fisch des Meers der Sieben Winde (bis 4
Spann, maximal 5 Portionen, Angelprobe+5) und die klei-
nen, auch in Flissen vorkommenden Pléttlinge (I Spann, 0,5
Portionen, Angelprobe+4).

Weitere, haufig gefangene Seefische sind der Olporter He-
ring (1,5 Spann, 0,4 Portionen, Angelprobe+4) und seine
wesentliche kleineren Abarten Grangorine und Grangorelle
sowie der Blaudorsch (4 Spann, 4 Portionen, Angelprobe+5)
und der Leng (der etwadoppelt so grofl3 wird), die Zackenma-
krele, der Feuerkopf und der Bleichgriindler.

Efferdsfriichte und Scherentiere:

Als Efferdsfriichte werden vor allem die billigen Seeigel und
Seesterne bezeichnet, ebenso Tintlinge (spannlange Tinten-
fische), Elida-Muscheln und Warzenmuscheln, die allesamt
bei der Fischerel als Nebenprodukte anfallen und die Nah-
rungsgrundlage fiir die Unterschicht vieler Hafenstédte bil-
den.

In eine vornehmere Kategorie fallen die Grofdintler, deren
Sekret zur Tintenherstellung benutzt wird und deren Fleisch
ausgesprochen schmackhaft ist (nur Hochsee, 7 Spann, maximal
10 Portionen) und die Silberaustern, die Perlmuscheln und
die Riesenschalen, die ohne weiteres eéinem unvorsichtigen
Fischer die Hand abtrennen kénnen, wenn sie sich schliefien
(bis zu 8 Spann Durchmesser, 20 Portionen).

EBbare und teillweise sehr schmackhafte Scherentiere sind
nicht nur der Rote Flufkrebs (1 Spann, 0,5 Portionen), die Ei-
senkrabbe (0,5 Spann, 0,2 Portionen), sondern auch der
Blaue Pailoshummer (bis 5 Spann, maximal 20 Portionen,
eine teure Delikatesse) und die hochbeinige Maraskanische
Riesenkrabbe, die ihren Fangern erheblichen Widerstand
entgegensetzen kann (bis zu 15 Spann Gesamtdurchmesser,
maximal 40 Portionen). :



Schleimgetier

Morfus

"Vom Morfu:Mehr noch als Schlangen und Echsen sind die
Morfus die Schrecken der Sumpfreisenden. Man hat diese
Scheufllichkeiten schon in ganz Aventurien gesehen, zuhauf
jedoch in der Gegend des verfluchten A’ Anfa. Das Schleim-
getier heftet sich aber auch an manch ein Schiff oder kriecht
des Nachts darein. Das Morfu ist wohl vier Schritt lang und
gleicht einer bleichen Schneck mit vielen Warzen und einem
groen Maul. Obwohls im Wasser lebt, kanns doch nicht
schwimmen und versauft elendiglich, wenns zu lang in Ef-

ferds Element ist. Seid gewarnt vor den Morfu-Pfeilen,

welchselbige die Untiere zuhauf und Zielsicher verschief3en
- schon so manchem haben sie den Tod gebracht. Man sagt,
dal3die Monstrosithdtenaus der Sphare, die man nicht nennt,
kommen, weswegen sie auch kaum zu verzaubern sind und in
Brabak Tlalucswirmer geheif3en werden."

Das Morfu im Spiel:

Morfusbgwegen sich nur langsam fort - dasist das Beste, was
man Uber sie sagen kann. Eine Heldengruppe tut gut daran,
die Begegnung mit einer dieser Scheuf3lichkeiten so kurz wie
moglich zu halten. Wenn ein Morfu aufgestort wird, ver-
schiefdt es aus seinen warzenartigen Muskelzentren eine
Salve von 12 giftigen Hornsplittern, die ale auf ein Opfer
gerichtet sind - und das, obwohl das Tier die Umgebung nur
mit Warme- und Vibrationssinnen wahrnimmt. Die fliegen-
den Hornsplitter kdnnen nicht pariert werden. Es wird also

festgestellt, wie viele der kleinen Pfeile treffen und ob se die
Rustung des Opfers durchdringen. Jeder Hornsplitter, der
Schadenspunkte angerichtet hat, erzeugt durch das an ihm
haftende Gift noch einma einen Verlust von 1W Lebens-
punkten. Morfus verfolgen ihre Gegner nicht, sie besitzen
genligend Warzen mit Hornsplittern, um mindestens zehn
solcher Angriffe auszufihren.

Werte:

Mu: 6 AT: 15 (12 AT pro KR) PA:5
LE: 3W+40 (50) RS: 1 TP: 1W-1 (+Gift)

GS: 0,25 AU: 100 MR: 15 MK: 40

Riesenamdben

"Vom wandernden Schleim: Gar grduflich anzusehen ist
der wandernde Schieim, welchem der Kundige in allerlei
feuchten Griften und Krypten begegnen kann. Ein grofer
Klumpen bleichklaren Schleims ist es, welcher sich auf einer
Unzahl von Beinchen oder Harchen fortbewegt und welcher
oft bis zu drei Schritt dirchmif3t. Ohne Knochen, wie er ist,
2wangt sich der Modder auch durch die engsten Ritzen. Man
erzahlt, dal? er aus der Triefnase Verstorbener entsteht und
alles, was auf seinem Wege liegt, mitnimmt, so er es nicht
verdauen kann. Aus diesem Grunde sieht man in den Klum-
pen oftmals auch Metall verschiedenen Wertes, vom Arnreif
bis zur Ochsenherde.

Geféhrlich ist es, den Schleim zu beriihren, sondert er doch
eine atzende Flussigkeit ab, die der Haut schadet, so sie die
Kleidung durchdringt. Auch die Kraft dieses Monsters ist
erstaunlich; es kann einen Bullen glatt erwirgen.”

Die Riesenamtbe im Spidl:

Riesenamoben halten sich vorzugsweise in dunklen, feuch-
ten Gewolben auf. Eine vorbeikommende Heldengruppe
wird sie als Beute betrachten und stumpfsinnig, aber stetig
angreifen. Dasich die Riesenamdbe nur langsam fortbewegt,
kann man ihr ohne Schwierigkeiten ausweichen. Sie wird

sich dann jedoch auf die Spur der Gruppe setzen und kann so
einige Stunden nach der ersten Begegnung wieder auftau-
hen, um ihre Mahlzeit einzunehmen.

Riesenam@ben lassen sich wirksam nur mit scharfen Hieb-
waffen, Axten oder Sehweiten bekdmpfen - alle anderen
Waffen richten nur halben Schaden an. Ebenso wirksam ist
es, die Amdbe durch Feuer zu verletzen.

Amadben bilden Scheinarme aus, mit denen sie versuchen, ihr
Opfer zu umschlingen. Einmal in FreBrausch geraten, son-
dern sie bestdndig einen &tzenden, giftigen Verdauungssaft
ab, der, wenn er auf die Haut gelangt, 1W Schadenspunkte
hervorruft. Gelingt der Amobe eine Meisterattacke, so hat Se
den entsprechenen Heldenvoll sténdig umschlossen und beginnt
ihn zu verdauen, was pro Kampfrunde 1W+2 Lebenspunkte
kostet. Das Opfer kann jedoch jede Kampfrunde versuchen,
sich mit einer KK-Probe zu befreien.

Werte:

MU: 20* AT: 12 PA: 0

LE: 3W+30 (40) RS: 0 TP: 1W+3 (+Schleim)
GS: 0,25 AU: 1000 MK: 18 MK: 18

*Die Amobe betrachtet fast alle Lebewesen, die kleiner als sie selbst sind,
als Beute.
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Riesenspringegel

"Von den Riesenegeln: Im Totenmoor und den Havener
Marschen und auch in den Echsensiimpfen findet man ein
scheulliches Geziicht von eines Mannes Elle Lange, von
schleimigschwarzer Farbe, mit einem platten Schwéanze und
einem grof3en runden Maul. Sefallen in riesigen Schwérmen
Uber die Wanderer und Torfstecher her und vertilgen gar
Pferde und Ochsen. Se speien eine Sure, die selbst edles
Eisen angreift und alles kleine Getier elendiglich verenden
ldf3t. Ob sie nun zu den Schlangen, den Neunaugen oder den
Egeln gehdren, vermag kein Gelehrter zu sagen. Nutzen
lassen sie sich auch nicht, da sie sich in Gefangenschaft
gegenseitig und manchmal sogar selbst auffressen.”

Die Riesenspringegel im Spiel:

Diese etwa unterarmlangen Scheufllichkeiten treten in alen
aventurischen Simpfen auf. Sie sind zwar recht selten, aber
wenn, dann in Gruppen von W20 Tieren anzutreffen. Sie
reagieren auf leichte Erschitterungen im Boden und sprin-
gen dann ihre Opfer an, indem sie sich mit ihrem Schwanz
vom Boden abstoRen. Sie saugen sich an ihren Opfern mit
einem hakenbewehrten Saugriissel fest und beginnen mit
ihrem Verdauungssekret die Haut oder Rustung zu durch-
dringen (was soviele Kampfrunden dauert wie der Rustungs-
schutz des Opfers betrégt). Danach bohren sie ihren Riissel
ins Fleisch (W6 SP) und beginnen, das Opfer auszusaugen
(was 3 SP pro Kampfrunde bringt). Dieser Saugvorgang
dauert maximal 4 Kampfrunden.

Werden die Viecher wédhrend des Saugens abgerissen, so
verlieren seihren Hakenrlissel in der Wunde (was zu weiter-
en | W+4 SP und wahrscheinlich zu einer Entziindung fihrt).
Tiere, die mit Gift oder Magie getttet werden, verursachen
keine weiteren Schadenspunkte.

Am wirkungsvollsten bekdmpft man die Riesenspringegel,
indem man entweder ihrem Angriff ausweicht oder die Tiere

totet, wenn sie sich noch auf der Rustung befinden (mit Werte:

einem Dolch und einer GE-Probe+2, sie parieren dann nicht). MU: 15 AT: 12 PA: 10 (frei)

Eine Rustung, die von mehr als finf der Egel durchbohrt LE: 8 RS: 0 TP:s.0. *

wurde, ist schrottreif. GS: 3 AU: 10 MR: 10 MK: 6
Sumpfegel

"Von den Egeln: Der gemeine Blutegel, welcher auch von
den Feldschern und Medicussen appliziert wird, um das
hitzige Blut zu kilhlen, kommt in allen Simpfen siidlich der
Salamandersteine vor und kann sich dort zu einer wahren
Plage vermehren. Er ist von schwarzgriner Farbe, etwa
einen Spann lang und hat Saugndpfe hinten wie vorn. Se
fallen den Fischer wie den Torfstecher an, wiewohl sie das
Blut von Elfen am liebsten zu mdgen scheinen.”

Die Sumpfegel im Spiel:

Sumpfegel treten stets in Scharen von mindestens W20
Tieren auf. Ein Egel dem die Attacke gelingt, hat sich an
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einer ungeschiitzten Hautstelle des Helden festgesaugt. Der
Held kann ihn gewéahren lassen und 4 SP hinehmen oder ihn
mit Gewalt abreil3en. In diesem Fall fugt sich der Held 1W
Schadenspunkte zu. Sumpfegel kdnnen auch durch Zauberei
unschadlich gemacht werden. In diesem Falle verursachen
sSe immerhin noch 2 SP.

Werte:

MU: - ATM PA: 0

LE: 2 RS: 0 TP: 4 SP

GS: 0 AU: 0 MR: 20 MK: 1



Grof3e und klaeine Kriechtiere

Feuermolch

"Vom Feuermolche: Dies grau und griine Thier, welches
man im Orkischen findt, undwelches auch einen flammend
rothen Bauch besitzt, ist dem Chamaeleone des Sidens und
dem Salamander der Spharen wohl verwandt. Er ist unge-
tim, wohl zwel und einen halben Schritt in der Lange. Er
macht Jagd auf alles was Kleiner ist denn ein Schaf und tut
dem Menschen nichts zuleide. Wer ihn aber doch schlégt
oder Ubel anspricht, dem schaut er in die Augen und sagt, du
muf3t sterben. Und es passiert.”

Der Feuermolch im Spiel:

Feuermolche leben vor alem in der N&he des Bodir, in den
Sumpfen und Marschen des Orklandes. Er ist in seiner
Umgebung so gut getarnt, dal3manihn erst sieht, wenn man

ihm fast auf dem Kopf steht (was er natrlich als Angriff
interpretiert). Der Feuermolch kann entweder mit seinem
Schwanz oder dem Rachen attackieren. Ein gelungener Bif3,
der beim Opfer Schadenspunkte verursacht hat, fihrt zu
einer schleichenden Vergiftung (Stufe 9), die das Opfer pro
Stunde | Lebenspunkt kostet - bis es en Gegengift
einnimmt.

Werte:

MuU: 20 AT: 11 (Schwanz)

7 (Rachen)
TP: 2W (Schwanz)
1W+2 (+Gift) (Rachen)

MR: 10 MK: 25

PA:5
LE: 3W+60 (70) RS: 3

GS: 6 AU: 100

Fischechse

"Von der Fischechse: Uberall an den Kiisten und FluRl&ufen
siidlich von Havena kann man die grof3e Fischechse sehen,
wie sie aus dem Himmel stdfX, kurz ins Wasser taucht und
sofort wieder an Hohe gewinnt. In ihren langen Kiefern tréagt
sie dann meist einen Fisch, den sie zu ihrem Nest trégt und
dort verschlingt.

Aber nicht nur Fische, sondern auch Hasen und Hihner jag:
das Tier, welches eine Spannweite von fast zweieinhalb
Schritt erreicht. Dabel ist der Korper dulRerst schmal und die
Gliedmal3en sind schon winzig zu nennen, denn sie sind ganz
mit den lederartigen Schwingen verwachsen.

In den Echsensiimpfen gibt es eine grofe Abartjener Tiere,
bei denen die Fligel weiter vorne am Rumpf angesetzt sind
und welche den Echsenmenschen als Reittier dienen.”

Die Fischechse im Spiel:

Fischechsen sind nicht zu echten Flugbewegungen in der
Lage, vielmehr gleiten sie durch die L{fte und nutzen die
Aufwinde, um weitere Strecken zurlickzulegen. Sie werden
dem Menschen nur selten gefahrlich. Nur in ihrer Brutsaison
(Phex bis Praios) verteidigen se ihr Gelege mit &ul3erster
Verbissenheit. An den Kusten Stidaventuriens sind sie ein
recht haufiger Anblick und ein Argernis flr die Fischer, da

se die grofRen Fischschwérme aufschrecken und aufs offene
Meer vertreiben.

Die Reitechsen der Echsenmenschen besitzen eine Spann-
weite von fast vier Schritt und kdnnen sehr wohl richtig
fliegen. Sie kénnen bis zu 3000 Unzen Gewicht tragen und
mit dieser Belastung eine Strecke von vielen Meilen zurick-
legen. Sie sind oft so abgerichtet, dal? die Echsenmenschen
mit langen Lanzen Tiere erjagen konnen, auf die die Reitech-
se im Sturzflug herabstét. Auch Wurfspeere kénnen aus
grofler Hohe auf die Beutetiere geschleudert werden.

Die Werte der Fischechse:

MU: 10 AT: 16 (Sturzflug) PA:4
6 (Nahkampf)

LE: 18 RSM TPMW+3

GS: 1011 AU: 40 MR: 7 MK: 10

Die Werte der Reitechse:

MU: 12 AT: 11 (Sturzflug) PA:3
4 (Nahkampf)

LE: 35 RSM TP: 1W+5

GS: 1211 AU: 80 MRMO MK: 20

Grubenwurm

"Vom Grubenwurm: In Mooren und Simpfen kann man
zuweilen einer Kreatur begegnen, die noch scheuf3licher
stinkt als ein Tarzelwurm. Tatséchlich besteht zwischen dem
Grubenwurm und dem Tatzelwurm eine Verwandtschaft,
aber in seinen Adern fliefdt kein heif3es Blut, weswegen man
ihn auch nicht zu den Drachen zdhlt. Zwei bis drel Schritt

mift der Grubenwurm, und seine Gestalt gleicht der eines
riesigen geschuppten Wurmes mit vielen kiimmerlichen Bei-
nchen. Da er standig im Morast weilt und keine Kost ver-
schméaht, hat er eine braunschwarze Farbe und stinkt fiirch-
terlich nach Aas.

Dem Reisenden sei geraten, so schnell als moglich das Weite

83



zu suchen, wenn er einen Grubenwurm erblickt, denn er sieht
alles, was sich bewegt, als Beute an.”

Der Grubenwurm im Spiel:

Der Grubenwurm ist ein sehr entfernter Verwandter der
niederen Drachen. Man findet den Allesfresser jedoch nur in
Mooren und Simpfen, wo er sich alles einverleibt, was ihm
in die Quere kommt. Die Verwandtschaft mit den Drachen
kann wirklich nur als entfernt bezeichnet werden, denn der
Grubenwurm besitzt eine hdchstens tierische Intelligenz, er
legt keinen Hort an und hat auch keinen Feueratem. Einzig,
wenn man ihn mit dem Tatzelwurm vergleicht, zeigt sich ein
Hinweis auf den gemeinsamen Ursprung: Der Grubenwurm
stinkt farchterlich nach Aas, Moor und Verdauungsgasen,
die ihn stdndig umgeben.

Elfen kénnen einen Grubenwurm héchstens mit Fernkampf-
waffen angreifen, die unmittelbare Néhe der Kreatur hétte
sicherlich eine sofortige Ohnmacht zur Folge. Aber auch fiir
Menschen und Zwergeist der Geruch des Tieres nicht gerade
angenehm. Wenn siegegen den Grubenwurm kadmpfenwollen,
so miissen sie jede Kampfrunde eine KK-Probe -2 ablegen,
um festzustellen, ob ihnen Ubel wird. Mif3lingt die Probe, so
nimmt der entsprechende Held einen Schadenspunkt hin und
legt sofort eine zweite KK-Probe (diesmal +2) ab, um festzu-
stellen, ob er ohnméchtig wird. In allen anderen Belangen

verlauft der Kampf nach den blichen Regeln, jedoch hat der
Grubenwurm zwei Attacken pro Kampfrunde; eine mit sa-
nem riesigen Gehil3, die andere mit seinem Schwanz.
Interessant ist, dald sich der Grubenwurm mit der Zeit so an
seinen Lebeneraum gewdhnt hat, daf3 er grelles Tagedlicht
scheut - ja er hat sogar Angst vor Feuer, obwohl er dadurch
aufgrund seiner Verwandtschaft mit den Drachen keinen
Schaden nehmen kann. Wenn er mit der Fackel bekdmpft
wird, sind von seinen Attackewert fiir das Gebil3 3 Punkte
abzuziehen - die Fackel erzielt aber keinen zusétzlichen
Feuerschaden.

Nach der Begegnung mit einem Grubenwurm haftet der
furchterliche Aasgeruch an alen, die ihn bekémpft haben.
Das Charisma ist entsprechend um vier bis acht Punkte zu
senken - gliicklicherweise verfliegt der Geruch innerhalb
von zwei Tagen und 148t sich durch ein Vollbad beseitigen.

Werte
MU: 15 AT: 10 (GebiB)(*) PA: 6
8 (Schwanz)
LE: 40 RS: 4 TP: 1W+4 (GebiB)
1W+2 (Schwanz)
GS: 3 AU: 75 MR: 3 MK: 32

(*) Der Grubenwurm hat 2 AT pro Kampfrunde, eine mit dem Gebif3, die
andere mit dem Schwanz.

Horndrache

"Vom gehdrnten Drachen: Ein Meister der Lifte ist der
gehdrnte Drache, welcher unterseits weil wie eine treitbende
Wolke, oberseits aber griin wie Gras ist. Er mifst wohl zehn
Schritt in der Lange, und seine Fliigel spannen gut ein
Dutzend Schritt. In lautlosem Schwebflug néhert er sich
seinem Opfer - mag es Ochs oder Karen sein - und spiefdt es
mit seinemfast zwei Schritt langen, grauen Horne auf (wel-
ches nicht gedreht, sondern pfeilgerade ist). Se konnen so
koch fliegen, dal3 sie kein Aar erreicht, geschweige denn ein
Pfeil. Es soll sie gar im Guldenland und im Riesland geben.
Ihr Konig residiert in einem Palast aus Wolken auf dem
héchsten Gipfel des Ehernen Schwertes, wohin jeder Horn-

findet ihn fast nur im Norden Aventuriens, und auch dort sehr
sdten. Er kann mit seinem Hom aus dem Flug heraus
Rammangriffe durchfiihren, ohne dabel das Gleichgewicht
zu verlieren. AuRerdem ist er der schnellste Flieger unter den
Drachen und entbehrt nicht einer gewissen Grazie. Aller-
dings sind Horndrachen sehr verfressen (kein Wunder bel
einem Lebendgewicht von etwa 2000 Stein). Horndrachen
besitzen weder einen Hort, noch verfligen se Uber den
gefiirchteten Feueratem ihrer "grofen Brider". Sie sind
nicht sonderlich intelligent und verfiigen weder iiber arkane
Kréfte noch Uber eine Sprache.

drache einmal im Jahre fliegt." Werte:
MuU: 19 AT: 17 PA: 12
Der Horndrache im Spiel: LE: 90 RS: 5 TP: 4W+4 (Klauen)
Wie der Tatzel- und der Grubenwurm ist auch der Horndra- 5W+7 (RammstoR)
che en entfernter Verwandter der echten Drachen. Man GS: 22/4 AU: 75 MR: 12 MK: 60
Hornechse

"Von der gehdrnten Echse: Die Hornechse ist ein kapitales
Viech, welches wohl vier Schritt in der Lange mif3t und an der
Schulter fast awel Schritt hoch wird. Ware die Echse nicht in
der Lage, einen Sreitwagen oder eine Palisade zu zer-
schmettern, so kdnnte man ihr Haupt nur [&cherlich nennen:
Vollstdndig von Horn Uberzogen ist es, von der spitzigen
Schnauze, diefast wie ein Schnabel aussieht, bis zum Kra-
gen, der einem eitlen Pfau Ehre machen wirde. Ausjenem
Schilde erhebt sich ein Horn aufder Nase und zweie Gber den
tlickisch blickenden Schlangenduglein. Der ganze Korper ist
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mit hdflichen braunen Schuppen bedeckt und von enormem
Gewicht.

Manfindet die Hornechsen im Selemschen und im Harodrol-
schen, wo sie die Felder verwisten, weil sie sie umgraben.
Se fressen Kraut und Gras und Wurzel und tun keinem
Menschen ein Leid, so sie nicht gereizt werden."

Die Hornechse im Spiel:
Hornechsen sind harmlose Pflanzenfresser, die in kleinen
Gruppen in den morastigen Wédern und angrenzenden



Feldern des Sumpfgirtel s zwischen
Drol und Kannemiinde leben. lhr
Fleisch ist sehr nahrhaft und aus der
Schédelplatte 148t steh ein furchter-
regender Schild herstellen.

Wenn sie gereizt oder gar angegrif-
fen werden, sind sie zu furchterli-
chen RammstdfRen in der Lage, gegen
die keine Parade, sondern nur eine
Geschicklichkeitsprobe hilft. Von
der Seite bieten se ein grofes Zidl,
von vorne ein mittleres. lhre Augen
sind so klein, da3 sie mit Pfeilen
kaum zu treffen sind.

Als Meister sollten sie diese Urtiere
sparsam einsetzen. Sie kénnen zwar
den Hunger eines kleinen Dorfes

stillen, aber dafiir die besten Jager zu opfern, ist eine andere Werte:
Sache... MU: 9 AT: 12 PA: 0
LE: 120 RS: 4 (Schaddl 8) TP. 6W+6
GS: 6 AU: 30 MR: 6 MK: 50
Krokodile

"Von den Krokodilen: Vier bis sechs Schritt messen die
Krokodile, welche man nur im Siden findet, wo sie in
Simpfen oder an Flupfliufenauf Beute lauern. Zwei Arten
gibt es von diesen Echsentieren - die Kaimane, welche
grofder und auffélliger sind, und die Alligatoren, welche zwar
kleiner sind, aber genauso geféhrlich. Wo die meisten Ech-
sen Pflanzenfressen, haben es die Krokodile stets auf leben-
de Beute abgesehen. Die reilen sie mit ihrem Maul, das
beinahe einen Schritt in der Lange mifit und mit Zahnen
besetzt ist, die scharfer sind als Messer. Aufpassen muf3 der
Reisende, well die Krokodile gut getarnt sind, und eh man
sichs versieht, haben sich etliche von ihnen zusammenge-
schart und umringen einen. Das ist eine gar todliche Falle,
obschon ein einziges Krokodil geféhrlich genug sein kann:
Nicht nur, dal? es mit dem Schwanz harte Schldge austeilt,
dieweil es mit aufgerissenem Maul angreift - auch ist es zh,
denn die harte, ledrige Haut ist nur schwer zu durchdringen,
und das Krokodil kann allerhand einstecken, bevor es von
seiner Beute abldft!”

Riesenkaiman

Diese Krokodilart, deren Exemplare bis zu sechs Schritt lang
werden, lebt vorwiegend in den stdlichen Sumpfgebieten
und an FluBlaufen. Der Kaiman ist ein Fleischfresser und
falltallesan, wasin sein Revier eindringt. Mehrere Kaimane
teilen sich ein Gebiet, das jeder als sein eigenes Revier
ansieht. Nicht selten kommt es daher zu einem gnadenlosen
Kampf um die Beute. Dabei ist es sogar schon vorgekom-
men, dal? die Kaimane im Kampfesrausch ihre Beute verges-
sen und ihr somit die Gelegenheit zur Flucht verschafft
haben.

Die gefahrlichste Waffe des Kaimans ist sein Maul, das mit
einer Reihe messerscharfer Zéhne besetzt ist. Den Schwanz
setzt das Reptil nur dann ein, wenn es von mehreren Gegnern
angegriffen wird. Dabei kann der Kaiman in jeder Kampf-
runde sowohl mit seinem Gebil3 als auch mit seinem Schwanz
angreifen.

Wenn der Kaiman erkennt, dal? er unterlegen ist, versucht er
zu fliehen. Aus einiger Entfernung kann man das Tier sehr
gut mit Pfeilen und Wurfgeschossen vertreiben, denn gegeff
solche Angriffe ist der Kaiman machtlos. Andererseits kann
man das Reptil auf diese Art und Weise auch reizen,swenn
man ihn léngere Zeit nur mit masigem Erfolg angreift.

Werte:

MU: 16 AT: 8(*) PA: 5

LE: 24 RS: 4 TP: 1W+2 (Schwanz)
2W+2 (Rachen)

GS: 4/2 AU: 30 MR: 6 MK: 25

(*) Der Kaiman hat zwei Attacken pro Kampfrunde, eine mit dem Rachen,
die andere mit dem Schwanz.

Alligator

Der Alligator kann sich im Wasser schnell und fast lautlos
bewegen. Ahnlich wie beim Riesenkaiman handelt es sich
bei diesem Reptil um einen Fleischfresser, der ein bestimm-
tes Revier besitzt, in dem er seine Beute erlegt. Jedoch geht
der Alligator nicht wiitend und blind auf alle Eindringlinge
seines Reviers los, sondern er schwimmt leise heran, um se
Uberraschend anzugreifen (Einem Helden muf3 schon eine
Sinnesschérfeprobe +12 gelingen, damit er das Reptil friih-
zeitig bemerkt). Hat er einen Kampf begonnen, so fiihrt ihn
der Alligator verbissen fort, und er kann sowohl mit seinem
Gebil3 alsauch mit seinem Schwanz erstaunlich gezielte und
gleichermallen geféhrliche Angriffe durchfiihren.
Alligatorenwerdenbiszudreieinhalb, manchmal vier Schritt
lang. Sieleben oft in kleinen Gruppen zusammen und bemi-
hen sich gemeinsam um ihre Beute - nur in Ausnahmeféallen,
wenn die Tiere ausgehungert sind, geraten sie untereinander
in Streit um die Beute. Besonders gefahrlich ist es, in einen
Kampf mit einem Alligator verwickelt zu sein, wahrend sich
weitere Tiere aus der Gruppe unbemerkt ndhern - unverse-
hens kann man sich so drei bis fiinf Exemplaren dieser
Speziesgegeniibersehen. DieAlligatorengreifen ausschlieB-
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lich an, um Beute zu machen. Wenn die Tiere satt sind,
greifen sie auch nicht an, und es kann gut sein, dal3 sie mit
einem einzigen Beutestiick zufrieden sind und von einer
grol3en Gruppe wieder Abstand nehmen, sobald sie ein
Opfer gefunden haben. Dennoch kann man nie sicher sein,
ob ein Alligator angreifen wird oder nicht.

Am ehesten kann man der drohenden Gefahr entgehen,
indem man flieht oder die Reptilien aus der Feme angreift.
In den seichten dichtbewachsenen FluRniederungen des tro-
pischen Regenwaldes besitzen die Alligatoren aber eine
nahezu perfekte Tarnung und sind deswegen schwer zu
treffen (von alen Wirfen auf ein Fernkampftalent sind
daher zusétzlich zu den tblichen Modifikationen 5 Punkte

abzuziehen). Wer einen Alligator aus der Ferne angreift,
sollte stets auch die Augen fir die Gbrige Umgebung offen-
halten, denn es kénnte durchaus sein, dald sich ein anderes
Tier der Gruppe unbemerkt angenghert hat.

Werte:

MU: 18 AT: 12() PA: 3

LE: 20 RS: 3 TP: 1W+4 (Schwanz)
2W(Rachen)

GS: 5/2 AU: 35 MR: 4 MK: 20

(*) Der Alligator kann in einer Kampfrunde sowohl mitdem Rachen als auch
mit dem Schwanz angreifen.

Panzerechse

"Von der gepanzerten Echse. Grof3er denn ein Chamaeleon
aber kleiner noch als ein Alligator ist die Panzerechse,
welche beiden ein wenig dhnelt. Durch ihre Haut vermag
kaum €in gutes Schwert zu dringen und bissig und wild sind
die Thiere obendrein. Im Brabakischen hélt man sie als
Haus-Thiere, um die Schlangen abzuwehren und die Diener
des Echseng6tzen H’Ranga verehren sie auch ob ihres un-
bandigen Wesens."

Die Panzerechse im Spiel:

nahe genug herangekommen ist, um dann urplétzlich zuzu-
schnappen und den Kampf zu eréffnen.

Im Kampf erweist sich die Panzerechse as recht gefahrlich.
Ihre dicke, gepanzerte Haut bietet guten Schutz gegen dle
Angriffe, wahrend sie mit dem Kiefer kréftige Bisse austeilt
und ihre messerscharfen Z&hne meist durch die stirksten
Rustungen tief ins Fleisch der Gegner schidgt. Wenn Panzer-
echsen einen Kampf eréffnet haben, so fihren se ihn fast
immer bis zum bitteren Ende fort.

Wie dle Echsenarten macht auch die Panzerechse immer Werte:
einen eher phlegmatischen Eindruck, der wohl durch ihr MU: 15 AT:7 PA:7
AuReres hervorgerufen wird. Dieser Eindruck tauscht aber. EE:=16 RS: 5 TP: 1W+4
In Wirklichkeit kbnnen die Panzerechsen eine erstaunliche GS 3 AU: 35 MR: 6 MK: 10
Geschwindigkeit erreichen; sie lauern oft, bis ein Gegner
Klippechse

"Von der Klippechse oder grofRen Eidechse: Ein Thier,
welches man haufig aufKlippen und Felsen findet, wo es ein
Bad in der Sonne nimmt. Die Echse, wiewohl siefast einen
Schritt lang werden kann, ist ein harmloser Kéferfresser, der
sich aber wohl mit heftigen Schwanzschlagen zu verteidigen
weil3.

Man sagt von den Orks, da3sie dasFleisch dieses Thieresals
Delikatesse ansehen und aus der Haut ein vorzigliches
Leder zu gewinnen wissen. Vor allem die Haut des Schwan-
zes ist leicht zu erbeuten, da die Klippechse ihren Schwanz
abwirft, wenn sie in Gefahr ist, um schneller entkommen zu
konnen.”

Die Klippechse im Spiel:

Klippechsen kénnen den Helden nicht gefahrlich werden, es
s denn, se geraten in die Ndhe eines Geleges. Dann wehrt
sich die Eidechse mit heftigen Schwanzschlégen, die zwar
nur wenig Schaden anrichten, aber mit solcher Wucht ge-
fuhrt sind, dal? sie einen Helden von den Beinen reif3en und
schlimmstenfalls in die Tiefe schleudern kénnen.

Werte:

MU: 20 AT:12 PA: 3

LE: 1W+8 (11) RS:2 TP: 1W

GS: 8 AU: 25 MR: 10 MK: 8

Beschleichen: 30 m; Flucht: 5 m
Eine Klippechse liefert durchschnittich 15 Portionen Fleisch.

Schlinger

"Vom Schlinger: Das blutriinstigste Raubtier des ganzen
Landes ist der Schlinger, eine riesige, aufrecht gehende
Eidechse, diefast vier Schritt Hohe erreicht. Thr Korper ist
mit giftgrinen Schuppen bedeckt, ihre Arme sind héchstens
ein Dritteil so lang wie ihre méchtigen Beine, ihr Schwanz
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mifdt noch einmal drei Schritt in der Léange und ihre Kiefer
sind mit aberhunderten von scharfen Zahnen gefillt.

Schlinger fressen alles, was sie erblicken - und was sie nicht
fressen kénnen, das machen sie doch tot und hdngen es an
einen Baum, um es spater zu verschlingen. Man findisie im



Selemschen und Harodrolschen,wo Sie ein Graus fir Mensch
und Tier sind. Se sollen dem Gotzen H'Ranga heilig sein.”

Der Schlinger im Spiel:

Diese riesige Raubechse ist in der Tat ein Schrecken fir
Mensch und Tier. Nicht nur, da3 siein der Lage ist, mit ihren
Klauen, ihrem Gebif3 und ihrem Schwanz gleichzeitig anzu-
greifen, nein se ist tberdies auch noch ein schneller (wenn
auch kein ausdauernder) Laufer. Ihre Blutrinstigkeit ist
kaum Ubertrieben: Der Schlinger reifdt ale Tiere, die grofder
asein Schwein und kleiner als ein Elefant sind.

In den Simpfen 6stlich von Selem sind sie noch recht haufig.
Die dort lebenden Echsenmenschen machen héufig in Grup-
pen Jagd auf das Scheusal. Man kann zwar auffer der Haut
und den Zshnen kein Teil des Tieres verwenden, aber wer
einen Schlinger besiegt, der wird bei den Echsenmenschen

als tapferer Krieger angesehen und hat gute Chancen bel der

néchsten Hauptlingswahl.

Werte:
MU: 20 AT: 12 (Klauen) PA:5
10 (GehiB)
6 (Schwanz)
LE: 100 RS: 3 TP: 1W+5 (Klauen)
2W+4 (GebiR)
1W+4 (Schwanz)
GS: 12 AU: 40 MR: 10 MK: 100

Sumpfechse

"Von der Sumpfechse: Gleichwohl die gemeine Echse in
allen Sumpfen beheimatet ist, bekommt man sie selten zu
Gesicht, versteht sie es doch, sich ihrer Umgebung anzupas-
sen und lange Zeit in Ruhe zu verharren. Fur gewdhnlich ist
die schuppige Haut wohl grinlich oder braun, aber es mag
sein, dal die Echsen auch andere Farben vortduschen kon-
nen. Die gemeine Echse mifdt einen, manchmal auch zwei
Schritt in der Lange und reicht einem Menschen fast bis an
die Hifte."

Die Sumpfechse im Spiel:

Die in kleinen Gruppen Iebenden Echsen erndhren sich von
Kleinsdugetieren und Pflanzen. Se greifen Menschen und
andere grof3e Lebewesen nur dann an, wenn sie sich durch
deren Néhe bedroht fiihlen. Dasie sich ihrer Umgebung sehr
gut anzupassen verstehen, kann es leicht vorkommen, dal3

ein Held den Tieren zu nahe kommt, weil er sie schlichtweg
Ubersehen hat. In einem solchen Fall haben die Echsen einen
Uberraschungsangriff frei. Zwar sind die Echsen erstaunlich
bissige und zéhe Kampfer, aber es ist zu bedenken, dal? se
nur ké&mpfen, um ihr Leben zu verteidigen - sinkt ihre
Lebensenergie unter 5 Punkte, so treten sie nach aller Mog-
lichkeit die Flucht an. Es kann sogar vorkommen, dal? sich
die Echsen schon nach zwei oder drei Kampfrunden wieder
zur Flucht wenden, wenn sie erkennen, dald darin ihr grofites
Heil besteht.

Werte:

MU: 8 AT:9 PA: 7

LE: 20 RS: 3 TP: 1W+3 (BiB)

GS: 6 AU: 30 MR: 4 MK: 10

Springchamaleon

"Vom Chamaeleon: Der ganz der diesseitigen Welt verhaf-
tete Bruder des Salamanders ist das Chamaeleon. Im Siden,
namentlich in den dampfenden Wéldern hat es eine Form,
welche oftmals aufrecht geht, einen hohen Kamm und einen
langen Schwanz hat und ohne selbigen sechs Spann Lange
erreicht. Es hat grofe Glotzaugen, die esin alle Richtungen
drehen kann und eine Zunge, diefast einen halben Schritt
lang ist. Damit fangt das Tier seine Beute, die aus kieinen
Eidechsen, Mausen und Voégeln besteht. Die Zunge ist so

klebrig, dafd das Chamaeleon sie abbeillen mul3, wenn sie
sich an einem Ast oder dergleichen verfangt. Se wéachst aber
binnen einem Tag wieder nach.

Das besondere am Chamaeleon istjedoch, dald esausfreiem
Willen seine Farbe &ndern kann, wie immer esihm gefallt. So
ist es auf der Jagd im Gebuisch fast unsichtbar und bei der
Paarung leuchtend rot. Man sagt, dal3 sich die Chamaeleons
durch Farbspiele und ein Rollen der Augen verstandigen und
sehr weise sind.”
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Das Springchaméleon im Spiel:

Diese Echsen kommen in erster Linie in den sudlichen
Waldern vor, wo sie oft unerkannt auf den Asten lauern.
Viele Abenteurergruppen werden solch ein Tier deshalb nie
zu Gesicht bekommen. Es stellt fiir den Menschen auch keine
Gefahr dar. Wenn es jedoch gereizt wird, versteht es sehr
wohl, sichmitseinenGreifklauenzuverteidigenoder schlimm-
stenfalls einen Gegner mit seiner Zunge zu erdrosseln.

Ein solcher Angriff findet statt, wenn das Chamaeleon bei
seinem Attacke-Wurf eine | wirfelt. Der schnellen Zunge
kann ein Held nur durch eine Geschicklichkeitsprobe+5
entgehen. hat sich die Zunge um seinen Hals gewickelt, so
verliert er jede Kampfrunde 1W6 Lebenspunkte, bis das

Chamaéleon erschlagen ist. Erst dann kann dieklebrige Zunge
gel6st werden. Ein Chaméleon, das einen Helden im Wirge-
griff seiner Zunge hat, kann nicht parieren.

Das Fleisch des Tieres ist ungeniefdbar, aulerdem stofdt ein
Chamdleon im Todeskampf ein Sekret aus, das seine Haut
mit einem giftigen Schleim Uberzieht und bei Bertihrung
2W6 SP verursacht. Die Haut behdlt die Farbe, die das Tier
vor seinem Tode hatte.

Werte:

MU: 10 AT: 11 PA: 7

LE: 1W+15 (18) RS: 3 TP: 1W+2

GS:5 AU: 25 MR: 8 MK: 8

Tatzelwurm

"Vom Tatzelwurm: Auch, wenn man es diesen Kreaturen

nicht ansieht - sie sind entfernte Verwandte der Drachen.

Der drei bis vier Schritt lange, feiste und wurstférmige
Rumpf ist von eklig graubrauner Farbe und wird von sechs
oder acht kurzen Beinen getragen; esist unmdglich Schwanz
und Rumpf voneinander zu unterscheiden. Der Anblick eines
Tatzelwurmsist einfach nur widerlich! Lediglich seine schup-

pige Haut erinnert noch an einen Drachen, zwischen den

Schuppen wachsen aber rérliche, borstige Haare hervor.

Sein Kopf gleicht dem Schadel eines Krokodils, Ubergrof3,

mit riesigen Nistern und winzigen Augen; und wenn der

Tatzelwurm atmet, stéfét er durch die Nistern einen gelbli-

chen Dampf aus, welcher noch firchterlicher stinkt als
faules Ei. /m Mittelland hausen diese Wiirmer in den Bergen

und machen mancherorts die Passe unsicher, weil sie gierig

sind aufalles, was blinkt, und Uberdies auch alles verschlin-

gen, was sie in den Rachen bekommen. Es ist eine ehrbare
Tat, einen Tatzelwurm zu erlegen, denn die Monster richten

nur Schaden an. Wer sich aber an die Kreatur heranwagt,

muf3 immer bedenken, daf3 in ihren Adern heif3es Blut fliefX

ynd dafl man sie im Kampf nur schwer einschétzen kann"

Der Tatzelwurm im Spiel:

Tatzelwirmer sind entfernte Verwandte der Drachen - auch
in ihren Adern flieldt "Heifes Blut", aber die Temperatur
betagt "nur" gut 60 Grad. Deshadb kénnen sie mit ihrem
nach Schwefelwasserstoff riechendem Atem, den sie stof3-
weise durch die Nlstern schnauben, auch keinen besonderen
Schaden anrichten.

Wie die hoheren Drachen legen auch die Tatzelwlrmer
Horte an, in denen sie alles sammeln, was irgendwie blinkt
und funkelt. Da die Tatzelwirmer aber nicht besonders
ortstreu sind und dariiber hinaus nur Uber niedrige Intelligenz
und ein schlechtes Gedachtnis verfiigen, vergessen se all-
zuoft, wo sie ihren Schatz zusammengetragen haben und
legen kurzerhand einen neuen Hort an. In den Gebirgsziigen
des Finsterkamms und anderer Gebirge in Mittelaventurien,
wo die Tatzelwirmer vorwiegend leben, kann man daher
schon einmal auf einen verlassenen Hort stofien. Solche
Funde sind in der Regel weder umfangreich noch wertvoll,
aber man kann am unvergleichlich Ublen Geruch leicht
erkennen, dal? es sich dabei um die verlassene Schatzsamm-
lung eines Tatzelwurms handelt.

Zum Kampf mit einem Tatzelwurm kommt es normalerwei-
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se, wenn eine Heldengruppe entweder in die Wohnstétte des
Monsters (meist verlassene Bauwerke oder Tierhéhlen) ein-
gedrungen ist, oder wenn das gierige Tier auf irgendetwas
Blinkendes in der Ausristung der Uberlandrei senden Helden
aufmerksam geworden ist. Hunger ist beim Tatzelwurm eher
ein untergeordneter Grund, um ein Lebewesen anzugreifen -
trotzdem kann der fleisch- und aasfressende Wurm als gefré
[Big bezeichnet werden.

Elfen kdénnen sich an einem Kampf mit dem Monster nur aus
der Ferne beteiligen, denn sie halten den Ublen, verwesungs-
artigen und faulen Geruch des Tatzelwurms nicht aus. Ande-
ren Lebewesen ist der Gestank zwar auch nicht gerade
angenehm, aber wenn se sich zusammenreil3en, kdnnen sie
sich dem Tatzelwurm doch gentigend ndhern, um ihn mit
normalen Waffen anzugreifen. Um in den Kampf einzugrei-
fen, mufd daher eine Mutprobe +2 abgelegt werden. Mif3lingt
die Probe, so ist man nur imstande vor den Angriffen des
Tatzelwurms zu fliehen (GE-Probe +4 statt der Parade, aber
keine Attacke). Nachdem die Mutprobe einmal gelungen ist,
kann man ganz normal in das Kampfgeschehen eingreifen,
und mufl3 keine weiteren Mutproben mehr ablegen.

Der Tatzelwurm hat drei Mdglichkeiten, um einen Gegner
anzugreifen: Zum einen kann er mit seinen Klaueh zuschla-
gen, zum anderen sein flrchterliches Gebil3 einsetzen, das an
das Maul eines Krokodils erinnert, und zu guter Letzt schidgt
er auch mit seinem Schwanz, oder besser gesagt dem hinte-
ren Teil seines feisten, wurstartigen Rumpfes, um sich. Im
Einsatz seiner Waffen ist der Tatzelwurm unterschiedlich
geschickt und auch unterschiedlich effektiv - daher gilt fur
jede seiner Angriffsmdglichkeiten ein anderer AT-Wert und
eine andere Trefferpunktezahl. In jeder Kampfrunde kann
das Monster zwei Angriffe gleichzeitig ausfiihren, jedoch
mit einer Waffe jeweils nur einen.

Nach dem Kampf mit einem Tatzelwurm haftet der Uble
Geruch des Tieres an den Helden (gleiches gilt, wenn sie
einen Tatzelwurmhort ausgeraumt haben). Das Charismader
Helden muR daher um zwei bis vier Punkte vermindert
werden. Der Geruch ist derart penetrant, dal? er selbst durch
ein Bad nicht zu beseitigen ist - ein Bad Ubertlincht den
Geruch aber kurzfristig fur ein bis zwel Stunden. Erst mit der
Zeit verfliegt der Duft: Pro Woche erhalten die Helden einen
Charismapunkt zurtick, bis se ihren urpriinglichen Wert
wieder erreicht haben.



Werte:

MU: 20 AT: 10/6/8(* PA:5
LE: 50 RS: 4 TP: 1W(Klauen)
2W(GebiB)
1W+3(Schwanz)
GS: 5 AU: 90 MR: 6 MK: 40
Kroten,

“Von den Kroten: Mit Zauberkraft gesegnet sind die Kroten,
seien es die Scheibenzunge, die Sonnenkréte, die Blauunke
oder die grof3e Koschkréte. Se laufen nicht, sondern sprin-
gen einher, ja einige kdnnen wohl gar fliegen. Se werden
kaum grofer als anderthalb Spann, haben eine warzige,
glibberige Haut in vielen Farben und eine lange Zunge, mit
der sie Fliegen im Fluge fangen. Se konnen sich alle
unsichtbar machen und sind auch gute Heiler, weswegen sie
bei den Tochtern Satuarias so beliebt sind. Wer sichjedoch
zu lange mit ihnen abgibt, den heil3t man Kréterich oder
Kroterine, dessen Haut wird warzig und er wird wirr im
Kopf, um sich schliefdlich selbst in eine Kréte zu verwandeln.
Wer ein kleines Krétlein sicher sieben Tage am Leibe tragt,
dem ist sieben Jahre lang das Gliick beschieden.”

"Von dent Schild-Kroten: Ganz besondere Thiere sind die
Schild-Kroten, welche Gber und Ubr mit einem dicken Panzer
bedeckt sind, aus dem man das glénzende Patt gewinnt.
Wann immer ihnen Gefahr droht, ziehen sie ihren langen,
faltigen Hals und ihre kurzen Beine ein und sindfiirderhin
selbst durch Schwertstreiche kaum zu verletzen. Es hat siein
vielen GroRen, von der braunen Taschenschild-Krate, wel-
che kaum einen halben Spann durchmift, bis zur grin und
weilR karierten Schild-Kréte von Benbukkula, welche etwa
einen Schritt Durchmesser hat. Se sind wohl die friedlich-
sten Thiere des ganzen Landes."

"Von den Froschen: Kleiner noch als die Kréten sind die
Frosche, welche ebenfalls zaubern kdnnen. Die meisten von
ihnen prophezeienjedoch nur und wer geschickt ist, kann aus
dem Gang der Frosche das Schicksal oder das Wetter von
morgen lesen. Frdsche hat es Uberall, wo esfeuchtes Gras
gibt. Sesind von griner oder brauner Farbe und selten mehr
denn einen halben Spann im Durchmesser. Einige von ihnen
koénnen sichjedoch so aufblasen, dal3 sie ein Vielfaches ihrer
Grofe scheinen. Dann stof3en sie auch ein gar garstiges

(*) Der erste Attacke-Wert gilt filr einen Hieb mit den Klauen, der zweite fiir
das Gebif} und der dritte Attacke-Wert fiir den Schwanz des Monstrums.
Der Tatzelwurm kann jeweils zwei seiner Waffen in einer Kampfrunde
einsetzen (2AT/KR), nicht aber alle drei zugleich.

Frosche und Lurche

Knurren aus und wechseln die Hautfarbe nach rot. Wer dann
einen Frosch erschlégt, sei es Thier oder Mensch, der ist des
Todes."

"Von den Lurchen und Molchen: Zu den Molchen zahlen wir
alljene langen und schlanken Echsen, welche einen Schwanz
haben und das Wasser lieben, wiewohl sie auch gerne auf
dem Lande liegen und sich sonnen. Es sind der Thiere viel-
gestaltig und viele. Auch Feuermolch und Chamaeleon,
Klippechse und einige andere Thiere, welche wegen ihrer
Grofe an anderem Orte zu finden sind, gehdren zu jener
Familie. Se sind alle recht behende und der T sa ein liebes
Thier, weswegen die meisten von ihnen auch den Kampf
meiden und nur alles Tote vom Boden aufsammeln und sich
davon erndhren. Alle kdnnen ihren Schwanz abwerfen, um
schneller laufen zu kénnen. Bei einigen Arten kann der
Schwanz sogar in die entgegengesetzte Richtung davonlail-
fen. Wenn er nicht wieder zum Korper zuriickfindt, verwan-
delt er sich in eine Blind-Schleiche.”

Die Amphibien im Spidl:

Das einzige Tier aus dieser Gruppe, das unter Helden eine
grolere Bekanntheit hat, ist die Koschkréte, die auch as
Vertrauter einer Hexe auftreten kann. Die anderen Tiere sind
wohl nur fir Helden mit hohem Tierkunde-Wert interessant,
jedoch sollen einige recht interessante Gifte produzieren...

Als Nahrung spielen sie keine Rolle, obwohl man Fleisch
und Eier der Schildkréten essen kann. Dies ist jedoch kaum
jemandem bekannt, und das Verzehren von Echsen, Schlan-
gen, Froschen oder Kréten gilt allgemein as Zeichen von
Wahnsinn.

Wenn man alten Berichten Glauben schenken darf, dann soll
es hin und wieder vorkommen, da3 eine grof3e Anzahl von
Kroten oder Froschen vom Himmel regnet, zumal in den
Namenlosen Tagen, wenn alles méglich scheint.



Drachen und LindwUr mer

"Von den Drachen und Lindwirmern: Vielerorter findt man
nochjenes alte Geziicht, welches einst die Welt beherrschte
und welches man Drachen oder Lind-Wiirmer heift. Se sind
von mannigfaltigem Aussehen und unterschiedlicher Grofle,
doch vielen ist die garstige Schuppenhaut und der brennende
Odem gemein.

Se sind so alt wie die Welt, denn sie sind die ersten Kreatu-
ren, die aus Los’ Tréanen entsprangen. |hre Brur beherrsch-
te lange die Welt, bevor die Menschen ihnen diese Herrschaft
streitig machten. Se sind bekannt daftir, Schétze aus uralter
Zeit anzuhdufen und sie eifersiichtiger zu bewachen denn ein
alter Zwerg."

Die Drachen im Spiel

Drachen sind selten, Drachen sind gefahrlich, Drachen sind
meist intelligent und demzufolge eine echte Herausforde-
rung fur abenteuerlustige Gesellen wie die Helden. Man
kann ihnen fast Uberall in Aventurien begegnen (wenn man
von Tavernen und Audienzsdlen einmal absieht). Sie sind es
wert, zum Kern eines Abenteuers gemacht zu werden und
nicht als AP-trachtige Randfiguren ein Dasein as Schwert-
futter zu fuhren.

wenn sie als Meister also einen Drachen in ihre Kampagne
einbauen, beachten Sie bitte, dal’3 dieser ebenso wie die
Helden in der Lage ist, eigene Pléane zu schmieden und
vorauszudenken. Wirkliche Drachen stehen oft Uber den
Dingen und halten sich sowohl fir unsterblich as auch fiir
die Herren der Welt. Deswegen ist es am Verninftigsten,
Drachen mit intelligentem Vorgehen zu beké@mpfen - zumin-
destens ist es geslinder as eine Uberstiirzte Aktion mit dem
blanken Stahl in der Faust.

Was Sie ebenfalls bedenken sollten, ist, dal3 Drachen oftmals
riesige Ausmal3e erreichen und dementsprechend zu be
kdmpfen sind. Aufllerdem macht ihr Feueratem sie zu noch
gefahrlicheren Gegnern als sie es ohnehin schon sind.

Dier hier angegebenen Lebensenergien der Drachen sind
ungefdhre Richtwerte. Sie kénnen um 10% nach oben oder
unten variieren.

Die Magie der Drachen

Die eigentlichen Drachen - Purpurwurm, Kaiserdrache,
Riesenlindwurm, Hohlendrache und natlrlich die Alten
Drachen - sind profunde Kenner der Zauberei. Ihre besonde-
ren Fahigkeiten liegen auf den Gebieten der Verstéandigung,
der Hellsicht und der Beherrschung.

Im Spiel bedeutet dies, dal3 Sie den oben genannten Drachen
Zauberfertigkeitspunkte nach folgendem Schema zuordnen
koénnen:

Hohlendrache: 30 Punkte (Beherrschung, Hellsicht)
Kaiserdrache: 50 Punkte (Beherrschung, Hellsicht, Verstan-
digung)

Riesenlindwurm: 50 Punkte (Beherrschung, Hellsicht, Illu-
sion)

Purpurwurm: 120 Punkte (Beherrschung, Hellsicht, Illusion,
Verstandigung, Verwandlung von Unbelebtem)

Alte Drachen: 500 Punkte (Beherrschung, Hellsicht, Illu-
sion, Verstandigung, Verwandlung von Unbelebtem)

0

Dabe konnen se auf dle Spriche dfischen, gildenmagi-
schen, druidischen oder satuarischen Ursprungs zurtickgrei-
fen. Sie beherrschen mindestens drei Spriiche.

Drachen zaubern nicht mit Hilfe von Astralenergie, sondern
ziehen ihre Zauberkréfte direkt aus ihrer Lebensenergie.
Alle Formeln kosten sie drei Punkte weniger als angegeben.
AuRerdem verstandigen sich die Drachen durch eine beson-
dere Form der Gedankeniibertragung, die gemeinhin as
‘Drachisch’ bekannt ist. Die schriftliche Umsetzung (Dra-
kned-Hieroglyphen) kann die Gedankengénge eines Dra-
chen nur bruchstiickhaft wiedergeben - oft dient sie nur dem
Hokuspokus ehrgeiziger Magier.

Drachen sind auf Grund ihrer hohen Magieresistenz gegen
fast alle Zauber immun. Kampfzauber wie FULMINICTUS
oder IGNIFAXIUS sind um 5 Punkte erschwert, au3erdem
1Bt sich die Schuppenhaut eines Drachen natdrlich nicht
ansengen. Ein PARALU kostet wegen der schieren Grofde
eines Drachen die dreifache Astralenergie. Schelmenspri-
che wirken gegen einen Drachen nicht.

Baumdrache

Alte Drachen

Esist miRig, fur einen Alten Drachen Kampfwerte anzuge-
ben - wir haben schliefdlich bei den Géttern und Halbgottern
auch darauf verzichtet. Es gibt auf ganz Dere noch funf Alte
Drachen: Fuldigor, Aldinor, Teclador, Umbracor und Nosul-
gor. Jeder von ihnen ist mindestens so grofd wie ein Segel-
schiff und se existieren seit Anbeginn der Welt. Von zweien
ahnen wir ihren Aufenthaltsort: Fuldigor lebt irgendwo im
Ehernen Schwert und Umbracor residiert auf einer Insel im
Sidosten vom Guldenland, die auch as Dracheneiland be-
kannt ist und die Heimat der Westwinddrachen darstellt.
Sie kdénnen das Herz einer Kampagne darstellen, denn mit
ihrem hohen Alter sind sie die Bewahrer vielen Wissens, das
sich heutzutage in keiner Bibliothek mehr findet. Sie haben
im Laufe der Jahre von den Menschen allerdings eine Lek-
tion gelernt: Alles hat seinen Preis.

MU KL CH GE KK MR
18 20 18 12 50 20



Baumdrache

Der Baumdrache ist mit einer Spannweite von drei Schritt
der kleinste Vertreter der Drachenfamilie, der sein Domizil
bevorzugt in den Wipfeln von Mammutbaumen oder in den
Kronen alter Eichen aufschlagt. Er ist in allen ausgedehnten
Waldgebieten des nérdlichen Aventurien anzutreffen. Baum-
drachen sind Allesfresser, verschméhen aber Menschen-
fleisch. Sie sind weder der Sprache noch der Zauberei
méchtig, ja nicht einmal besonders intelligent. Sie sammeln,
ahnlich den Elstern, ales, was blinkt und funkelt. -
Baumdrachen versinken fir eine Stunde am Tag in Tief-
schlaf; dann kann er leicht tberwaltigt und seines Schatzes
(meist einige blinkende Minzen, Gurtelschnallen, etwas
Schmuck, Glasscherben, Messingbeschlage usw.) beraubt
werden. Er verteidigt seinen Schatz jedoch verbissen und bis
zum Tode. Von blinkenden Gegensténden wird er wie ma-
gisch angezogen, und so kann es vorkommen, dal3 eine
Heldengruppe, die gerade im Wald ihre Minzen zahlt,
urplétzlich von einem Baumdrachen angegriffen wird.
Wenn es den Helden gelingt, einen schlafenden Baumdra-
chen im Nest zu Uberraschen, so kénnen sie zweimal ohne
AttackeihreTrefferpunkte auswirfeln, eneder Dracheerwacht
und der regulére Kampf beginnt. Der Feueratem des Baum-
drachen wirkt nur gegen den Helden, gegen den auch die
Attacke gerichtet war.

MU KL CH GE KK MR AT PA TP RS LE GS AU MK
18 6 10 12 25 10 16 9 1w+ 5 35 151 90 25

Frostwurm

Frostwirmer leben nur im auRersten Norden Aventuriens, in
der Zone ewigen Eises. Sie sind flugunfahig, obwohl se
grofle Schwingen besitzen, haben drei Beinpaare an einem
schlangenformigen Leib von bis zu acht Schritt Lénge und
weilllich glénzende, groRe Schuppen. Sie halten sich mit

.

f
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Gletscherwurm

Vorliebe in Gletscherspalten, engen Schluchten oder unter
Schneewehen auf, wo sie auf ihre Beute lauern: Robben,
Schneehasen, Karens und selbst Eisbdren werden von den
Drachen angefallen.

Im Gegensatz zu vielen anderen Drachen sammeln sie keine
glanzenden, sondern schwarze Gegenstéande, die seinihrem
Hort lagern. Dieser Hort liegt im Zentrum eines Kreises, an
dessen Rand der Frostwurm sich auf die Lauer legt.

Die wirkliche Besonderheit des Frostwurms ist jedoch, dal3
er keinen Feueratem besitzt, sondern durch seinen Atem und
die groRen Schwingen der Umgebungsluft Warme entzieht.
Deshalb ist es in der Nahe eines Frostwurms stets erheblich
kalter, als es in den Oden des Nordens sowieso schon ist. Die
Luft ist so schneidend kalt, daf3 jeder Held, der mit einem
Frostwurm kampft, pro Kampfrunde einen Schadenspunkt
erleidet. AuRerdem steigt der Bruchfaktor jeder Waffe, die
holzerne Teile besitzt, jede Kampfrunde um einen Punkt.
Auch Lederriistungen werden nach 10 KR so spride, dal3 se
sich nach zwei Hieben in ihre Bestandteile auflésen. Diese
Sprodigkeit verliert sich langsam, wenn man sich nicht mehr
innerhalb der Kaltezone befindet.

Frostwirmer sind nur méig intelligent und der Sprache
nicht méchtig.

MU KL CH GE KK MR AT PA TP
25 7 12 14 30 12 12 7

RS LE GS AU MK
1W+6 5 70 8 50 60

Gletscherwurm

Vom Gletscherwurm ist uns bekannt, daid er in seiner Jugend

ein Stadium als riesige Raupe durchmacht und sich spéter in

einen Drachen von auBerordentlicher Schénheit verwandelt:

Ein langer, schlanker Leib mit weifen und silbernen Schup-

pen, weile, majestdtische Schwingen von 12 Schritt Spann-

weite undvier Fange mit Krallen aus lauterem Silber schmiik-
ken einen ausgewachsenen Gletscherwurm.

Diese Kreatur wurde bisher nur auf3erst selten gesichtet. Sie
scheint sich mit Vorliebe in den
kaltesten ZonenNordaventuriens und
in den vergletscherten Hochtédlern

= des Ehernen Schwertes aufzuhal-
ten. DieseLindwurmformfalltdurch
ihre besondere Grausamkeit auf, die
sie allen Lebewesen gegeniiber an
R den Tag legt.
Uber Horte eines Gletscherwurms
istunsnichtsbekannt. Wenner solche
besitzt, dirften sich dort in erster
Liniedie GebeinevonKarens, Baren
oder auch Menschen finden. Glet-
scherwirmer haben keinen Feuer-
atem, weswegen schon gerdtselt
wurde, ob sie nicht (wie die Horn-
drachen) in die Klasse der Flugechsen gehoren.

Gletscherwiirmer sind sprachbegabt, aber selten zu Gespré-

chen aufgelegt. Verhandlungen mit ihnen fiihrt man am

Besten aus einer Position der Starke - oder man ldBt es

bleiben und sucht das Weite.

Die erste Zeile der folgenden Tabelle gibt die Werte einer

Gletscherwurm-Raupe an, die zweite Zeile die eines ausge-

wachsenen Tiers. Gletscherwiirmer haben drei Attacken pro

Kampfrunde: zweimal mit den Klauen und einmal mit dem

Gebil3.
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MU KL CH GE KK MR AT PA TP RS LE GS AU MK

50 2 2 8 20 16 4 0 4W 5 200 3 25070

18 13 14 16 30 10 13(GebiB) 10 2W+6 5 250 18/3200150
14 (Klauen)  1W+6

Hohlendrache

Der Hohlendrache ist ein flugunféhiges, aber dennoch &u-
[Rerst gefahrliches Monster. Es lebt sowohl in unterirdischen
Hohlen als auch in ausgewaschenen Kammern an Berghén-
gen, in tiefen Spalten und groen Erdhthlen im Wald. Das
Revier eines Hohlendrachen umfaldt viele hundert Quadrat-
meilen, weswegen sie auch sehr selten anzutreffen sind.
Gesehen wurden sie im Khoram-Gebirge, im Steineichen-
wald, in den Drachensteinen und den Wal-Bergen. Aber es
ist nicht auszuschliefien, dal3 sie auch in anderen Gebirgen
oder Wéaldern Aventuriens vorkommen.

Der Rumpf des Hohlendrachen ist etwa finf Schritt lang und
von einer schwérzlichen Schuppenhaut bedeckt. Die vorde-
ren seiner vier Beine kann der Hohlendrache auch als kréfti-
ge Greifwerkzeuge einsetzen.

Hohlendrachen sind besonders standorttreu. Nur zweimal im
Jahr - zur Winter- und zur Sommersonnenwende - verlassen
sie ihren Bau, um néachtliche Raubziige zu unternehmen.
Sonst hocken sie unbeweglich in ihrer Hohle, hiiten eifer-
suchtig ihren Schatz und lauern auf Beute. Schon mancher
Abenteurer, der den Drachen schlafend glaubte, lief so in
sein Verderben. Er ist ein reiner Fleischfresser und frif3t alles,
was ihm vor die Fénge kommt. Sein feiner Geruchssinn
verrdt ihm schon von weitem das Nahen einer Beute. Ist se
in Reichweite, schnellt sein langer Hals murdnengleich aus
der Hohlen6ffnung hervor. Blitzschnell packt er sein Opfer
und verschlingt es. Gerét ihm ein Zwerg oder Mensch zwi-
schen die Fénge, so verspeist er ihn nicht gleich, sondern
versucht, ein hohes Lésegeld zu erpressen. Da Hohlendra-
chen intelligent sind, lassen sie sich von Falschmiinzen oder
Glasperlen nicht téuschen. Hohlendrachen spiren sofort,
wenn jemand wéhrend ihrer Abwesenheit in ihre Hohle
eindringt und sie berauben will. Dann unterbrechen sie ihre
Beuteziige und kehren augenblicklich zum Hort zurtick.
Gelingt es, wadhrend der Abwesenheit den Schatz zu rauben,
dann verfolgt der vor Gram geschwéchte und fast irrsinnige
Drache den Réuber bis ans andere Ende Aventuriens.
Hohlendrachen sind sehr an Zauberei interessiert. Sie verfu-
gen Uber enige Spriche (Odem Arcanum, Bdser Blick
Furcht, Herr Uber das Tierreich) und sammeln auch gerne
magische Artefakte. Ein erfahrener Magier kann einen
Hohlendrachen méglicherweise durch die Demonstration
seiner arkanen Macht besdnftigen oder einschiichtern. Der
Feueratem des Drachen wirkt auf ale Lebewesen oder ent-
zundlichen Teile in bis zu finf Schritt Umkreis.

Die folgenden Werte stellen einen Hohlendrachen im Alter
von etwa 100 (Stufe 3) bzw. 500 Jahren (Stufe 10) dar. Diese
Drachenart wird bis zu 1500 Jahre alt.

MU KL CH GE KK MR AT PA TP RS LE GS AU MK
18 10 10 10 35 12 17 12 2W+4 6 80 8 50 80
20 12 12 8 40 15 16 13 2W+6 7 95 6 40 100

Kaiserdrache
Der Kaiserdrache ist seines Namens wirklich wirdig: ein
Ungetlim von zwanzig Schritt Lange, mit einer ebensolchen
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Fligel spannweite und von unvorstel I barer Kraft. Die Schup-
pen des Kaiserdrachen leuchten in der Farbe roten Goldes
und sind von kaum einer Waffe zu durchdringen. Nicht nur
sein Aussehen, nein auch sein Benehmen entspricht dem
eines absoluten Herrschers: Er nimmt, was er begehrt, nicht
mit Gewalt, nein er fordert und erhalt - Gold und Geschmei-
de, Vieh und Wild als Mahl und hin und wieder auch ein
Menschenopfer.

Daer von denjlingeren Drachen einer der intelligentesten ist,
unterhdt er sich auch gerne mit Magiern und Philosophen
(die er auch am Liebsten als Opfer fordert). Wenn es ihnen
gelingt, den Kaiserdrachen mit einer Geschichte oder einer
Neuigkeit zu interessieren, so mag es sein, dald er ihnen die
Freiheit und einen Haufen Gold schenkt. Wenn sie ihn aber
langweilen, enden se als Zwischenmahlzeit.
Kaiserdrachen gibt es nur noch wenig: im Ehernen Schwert,
an den Randern der Khomwiiste und in den Trollzacken. Ihr
Hort ist oft immens und mit allerlei Kunst- und Zauberwerk
ausgestattet. Einen solchen Hort zu pliindern ist aber etwa so
unmoglich wie ein Einbruch in die Schatzkammer des Rei-
ches. Kaiserdrachen beherrschen viele Sprachen, die Grund-
lagen der Zauberei und sie besitzen natirlich ebenfalls einen
geféhrlichen Feueratem.

MU KL CH GE KK MR AT PA TP RS LE GS AU MK
18 16 15 15 50 25 17 13 3w+4 5 15012/7 100120

Purpurwurm

Funfzehn Schritt lang, ausgestattet mit sechs Beinen, einem
langen Hals und einem méchtigen, breiten Schadel, ist der
Purpurwurm eine imposante Erscheinung. Seinen Namen
hat er von der Farbe seiner Schuppen, die in jugendlichem
Alter von hellem Violett sind und mit zunehmendem Alter
immer dunkler werden, bis se schlieldich schwarz-purpurn
schimmern. Man hat den Purpurwurm deswegen schon hau-
fig einen Diener des Namenlosen genannt - ihm als Drache
sind die Gotter, wer sie auch sein mogen, jedoch herzlich
egal.

Es mag in ganz Aventurien noch etwa flnfzehn dieser
Drachen geben, vorwiegend in den-0Ostlichen Vorgebirgen
des Raschtulswalls und auf der Insel Maraskan. Purpurwiir-
mer sind ausgesprochen magiebegabt und verlassen sich
auch gerne auf ihre astralen Kréfte. Ihr Feueratem ist ge-
furchtet, verursacht er doch be alen Lebewesen in zehn
Schritt Umkreis 2 TP pro Kampfrunde. Sie verlassen ihre
Hohlen selten und dann auch meistens, um sich einige
leckere Brocken zum Fressen zu reil’en. Sie besitzn einen
Hort mittlerer Grofe, der in erster Linie aus den Besitztu-
mern der Abenteurer besteht, die unverniinftig genug waren, .
den Wurm zu fordern.

MU KL CH GE KK MR AT PA TP RS LE GS AU MK
25 15 17 11 35 20 14 12 1W+6/ 7 120 12/4 200200
(2/KR)  2w+2

Riesenlindwurm

Riesenlindwirmer sind die intelligentesten, grofiten und
grausamsten Monster der Drachenfamilie. Der sechsbeinige
Rumpf eines Riesenlindwurms ist etwa doppelt so grof3 wie
der eines Elefanten. Sein Korper ist von einer irisierenden,
giftgriinen Schuppenhaut bedeckt. Er hat as einziger Drache
drei Halse und drei Kopfe, von denen jeder einzelne so stark



ist wie ein normaler Drache. lhr Schwanz mift fast acht
Schritt in der Lange, und ihre lederartigen Schwingen span-
nen mehr als flinfzehn Schritt.

Riesenlindwirmer haben ihren Hort zumeist in Burgruinen
oder auf schroffen Berggipfeln. Sie kommen vorwiegend im
Siiden Aventuriens, in der Umgebung des Regengebirges
vor. Aber auch am Rande der Khom, in den Salamanderstei-
nen und im Ehernen Schwert soll es noch einige Exemplare
geben.

Riesenlindwirmer kénnen mit ihren sechs Augen besonders
gut und besonders weit sehen; nichts, was sich in ihrer
Umgebung abspielt, entgeht ihnen. In ihrem Revier herr-
schen sie as grausame Tyrannen. Da sie jedoch eine beson-
dere Vorliebefir schone Jungfrauen haben, herrscht

Bauchunterseite ist hellblau, ihr Riicken und ihre Fliigelo-
berseite sind braun und gelb gesprenkelt. Ihr sechsbeiniger
Rumpfistkurzundflach, ihr Halsund Schwanz sindlang und
ausgesprochen biegsam.

Sie sind diejlingsten Mitglieder der Familie der Drachen und
leben auf dem Dracheneiland im Siidmeer. Die Westwind-
drachen sind ausgesprochen gute Flieger, die auch Angriffe
aus dem Sturzflug heraus ausftihren kénnen. Dabei setzensie
sowohl ihre Klauen als auch ihr Gebil3 ein. Auch ihr Feuera:
tem ist geflrchtet, denn se sind in der Lage, dle drei
Kampfrunden einen gerichteten Feuerstrahl zu spucken, der
AW Trefferpunkte anrichtet.

Wenn es gelingt, sie als Jungtier zu fangen, kénnen sie mit

in manchen Gebieten Aventuriens ein barbarischer
Brauch: Um vor den erbarmungslosen Uberféllen
des Riesenlindwurms verschont zu bleiben, opfern
ihm die Bauern in regelmé@Rigen Abstanden eine
Jungfrau, die der Drache dann in seinen Hort ver-
schleppt (und dort vermutlich verspeist).
Daeinem Riesenlindwurm ein abgeschlagener K opf
binnen 5 Kampfrunden nachwéchst, kann man ihn
nur téten, indem man ihm ale drei Halse binnen
klrzester Zeit durchtrennt. Dazu missen die Hel-
den 20 Schadenspunkte gegen diesen Kopf erzie-
len. Der Rustungsschutz eines Drachenhalses be-
tragt 4. Nur wenige Helden haben die Begegnung
mit einem Riesenlindwurm bisher Uberlebt - sich
ihm mit weniger as drei féahigen Schwertkdmpfern
zu ndhern ist ohnehin eine besonders héliche Art
des Freitodes.

Im Spidl kann der Riesenlindwurm wie drei unab-
hangige Monster gefiihrt werden. Er besitzt drei
Attacken und drei Paraden pro Kampfrunde und
bietet wegen seiner drel beweglichen Halse auch
keine ungeschiitzte Stelle - von seinem Feueratem
ganz abgesehen. Ein Meister sollte solch ein Unge-
tim mit &ulerster Vorsicht einsetzen, wenn er
nicht seine Heldengruppe ausléschen will. Am
besten bekampft man Riesenlindwirmer mit einer
gehorigen Portion Witz und Geschicklichkeit.
Der Hort eines Riesenlindwurms enthélt die Obli-
chen blinkenden Gegenstande, vor allem Minzen,
Edelsteine und Schmuck, die er auch gerne ds
Opfergaben annimmt.
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MU KL cH GE KK MR AT PA TP RS LE GS AU MK

16 14 11 11 30 15 16 10 2W+5 5 12018/4 90 180
(3/KR) (3x)

18 17 14 13 40 18 16 10 2W+5 6 15020/5 100250
(B3/KR)  (3%)

20 20 17 16 45 21 17 12 2W+6 6 18020/5 100300
(3/KR) (3x)

Westwinddrache

An der Stidwestkuste Aventuriens kann man ab und
zu diese groflen und schlanken Drachen beobach-
ten, wie se Land- und Wassertiere jagen. Die
Westwinddrachen erreichen eine Lange von sieben
Schritt und eine Spannweite von 10 Schritt. lhre

22 7

MU KL CH GE KK MR AT

Hilfe starker Magie und eines geeigneten Zureiters zu flirch-
terlichen fliegenden Reittieren abgerichtet werden - so hort
man zumindestens aus dem Guldenland.
Westwinddrachen sind weder mit besonderer Intelligenz
noch mit der Gabe der Sprache gesegnet. Falls sie Horte
anlegen, so ist uns dies unbekannt; auch ihre Vorliebe fiir
blinkende Gegenstande ist gering.

PA TP
13 (Nahkampf, 9,
2/KR,Klauen)

15 (Sturzflug,

3 Attacken

RS LE GS AU MK
1W+6 (Klauen) 4 75 20/2150 100
2W (GebiR)

4W (Feuerstrahl)

8 16 25 8
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Ungeheuer und magische Kreaturen

Unheimliche

Basilisk

"Vom Kroétengeziicht: Das Scheuf3ichste vom Scheuf3ichen
Uberhaupt ist wohl das Kro6tengeziicht, welches auch Basilisk
genannt wird. AU siebenhundert Jahr wird ein solches Mon-
ster geboren , wenn eine Krdte ein Hahnenei ausbriitet.
Fortan macht es die Gegend unsicher und verpestet mit
seinem Hauch alle Pflanzen, Tiere und Landereien, mit
denen es in Beriihrung kommt. Sieben Monate wéachst nichts,
wo das Kroétengeziicht einherging, und was spater dort
wachst, hat nicht den Segen Perraines. Schon wer der
Kreatur nur Nahe kommt, ohne dafd er ihrem widerlichen
Anblick ausgesetzt ist, ist verpestet und muld meist sterben.
Der Anblick des Basilisken ist hingegen so entsetzlich, dai3
man auf der Stelle qualvoll verendet, sobald man auch nur
ein kleines Siick von ihm gesehen hat.

Das Kroétengeziicht nimmt keinen Schaden von einer Waffe,
auch haben sich viele verdiente Magier erfolglos darum
bemiht, die Kreatur mit ihren Kraften zu besiegen. Nur einen
Weg gibt es, den Basilisken zu téten: Sein Anblick ist ihm
namlich selbst so widerlich, daf? er verendet, wenn er sein
Siegelbild erblickt. Es ist allemal nicht einfach, so nah
heranzukommen, daf3 man dem Basilisken den Spiegel vor-
halten kann, und mancher hat sein Leben dabei gelassen -
doch wem’s gelingt, der darf sich Basiliskentter nennen.
Und nicht zu Unrecht soll man ihn ehren wie einen Grafen
oder gar wie einen Firsten.

Den toten Basilisken kann man betrachten, ohne dafd es
schadet. Was aber gar so entsetZich gewesen ist an der
Kreatur, sieht man dem toten Krétengeziicht nicht an. Es
stimmt wohl, daf3 es hafllich aussieht - wie eine Schlange mit
feistem, walzenférmigen Leib, und aufdem Haupt eine Krone
- aber es besitzt nichts mehr von seiner todlichen Aura und
dem pestigen Geruch, den es zu Lebzeiten verbreitete."

Der Basilisk im Spiel:

Nur wenige Menschen haben je einen lebenden Basilisken zu
Gesicht bekommen, und diese Ungliicklichen mufiten die
Erfahrung mit dem Leben bezahlen, denn der blofe Anblick
des Basilisken ist tédlich. Zehn Schritt um ihn herum ist die
Luft derart verpestet, dal3 dort ale Pflanzen verdorren, dle
Kreaturen verenden und ale Gewésser brodelnd zu Giftne-
beln verdampfen. Wer diesen Dunstkreis betritt, erkrankt
und wird nach langem, qualvollem Siechtum sterben, falls
ihm nicht rechtzeitig ein magischer Heiltrank verabreicht
wird.

Orte, an denen ein Basilisk sich langere Zeit aufgehalten hat,
sind auf Wochen hinaus verpestet und fur mehrere Monate
verddet. Wenn Menschen an ehemaligen Aufenthaltsorten
eines Basilisken verweilen, dann werden sie bald von Mat-
tigkeit, Kopfschmerzen, Magenkrdmpfen und schlimmen
Sehstérungen heimgesucht. Auf diese Art und Weise be-
merkt eine Heldengruppe auch, dal? sie sich einem Basilis-
ken nahert. Je néher die Helden dabel an das Krétengeziicht
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W esen

herankommen, desto haufiger werden verendete Tiere in der
Gegend herumliegen undverdorrtePflanzendasL andschafts-
bild bestimmen. Wer weder Spiegel noch Heiltrank mit sich
fahrt, den sollten diese Anzeichen dazu bewegen, schleu-
nigst kehrtzumachen, um dem Basilisken nicht Uber den
Weg zu laufen. Spiegel und Heiltrank sind nédmlich unbe-
dingte V oraussetzung, um sich mit einem Basilisken anlegen
zu kénnen bzw. um ein solches V orhaben auch Uiberleben zu
kdnnen:

Der Basilisk kdmpft nicht, er hat keine magischen Fahigkei-
ten und ist gegen Magie immun. Er besitzt keine Intelligenz,
hat keine natiirlichen Feinde und kennt auch keine Furcht. Es
gibt nur eine einzige M dglichkeit, das Monster zu téten - man
muf3 ihm einen Spiegd vorhalten. Wenn der Basilisk sein
Spiegelbild erblickt, stirbt er auf der Stelle, denn sein eigener
anblick ist fir ihn genauso todlich, wie fir alle anderen
L ebewesen.

Den Versuch, einen Basilisken mit Hilfe eines Spiegels zu
téten, kdnnen nur Helden machen, die mindestens die 5.Stufe
erreicht und einen Mutwert von mindestens 15 haben. Elfen
kdnnen einen Basilisken beim besten Willen nicht téten
(auch dann nicht, wenn sie die 5.Stufe erreicht haben und
einen Mutwert von 15 besitzen), denn durch ihre feinen
Sinne trifft sie der Pestgeruch des Krétengeziichts noch
schlimmer as Menschen.

Der Vorgang spidt sich folgendermal3en ab: Der held nahert
sicgh dem Basilisken bis auf etwa 20 Schritt; er hat einen
Spiegdl an einer Lanze, einem Stock oder einem ahnlichen
Gegenstand befestigt. Nun muf3 er eine Mutprobe +2 able-
gen. MiRdlingt diese Probe, so wird er davonlaufen und kann
in den folgenden sieben Monaten nicht noch einmal versu-
chen, einen Basilisken zu téten.

Egal wie die Probe auch ausgehen mag - der Meister wiirfelt
nun mit W6 die Schadenspunkte aus, die der Held bis dahin
erleiden muidte, denn er ist dem Pesthauch des Monsters
schon gefahrlich nahe gekommen.



Gelang die Mutprobe, so versucht der Held jetzt, sich dem
Basilisken mit geschlossenen Augen weiter zu néhern. Dafir
muB er nacheinander eine Geschicklichkeitsprobe +3 und
eine Mutprobe +4 ablegen. Gleichzeitig wiirfelt der Meister
mit 2W6 erneut Schadenspunkte aus. Miflingt die Mutpro-
be, so sucht der Held schreiend das Weite und ist in den
néchsten sieben Stunden zu nichts mehr zu gebrauchen.
MiRlingt die Geschicklichkeitsprobe, aber die Mutprobe
gelingt, dann ist der Held noch keinen Schritt weiter gekom-
men. Er kann nun die gleiche Prozedur (Ge-Probe +3 und
MU-Probe +4) wiederholen, aber es werden dann erneut
2W6 Schadenspunkte ausgewdrfelt, und zwar solange, bis
der Held entweder das Weite sucht, oder beide Proben
gelingen.

Gelingen beide Proben, dann befindet sich der Held in
unmittelbarer Nahe des Basilisken. Jetzt muf3 er nacheinan-
der zwei Geschicklichkeitsproben +5 ablegen; die erste, um
festzustellen, ob esihm gelingt das Monster zu téten; und die
zweite - unabhangig von der ersten - um festzustellen, ob es
ihm gelingt, den todlichen Dunstkreis des Basilisken recht-
zeitig zu verlassen. MiR3lingt diese zweite Probe, dann ist der
Held tot!! Andernfalls nimmt er nur 3W6 Punkte Schaden -
Schadenspunkte erhélt er also auf jeden Fall.

Wird dem Helden nach dem Kampf kein magischer Heil-
trank eingefl6f3t, so verliert er pro Spielrunde einen weiteren
Punkt seiner Lebensenergie und siecht unter elenden Kram-
pfen und Schmerzen dahin. Der Heiltrank kann diesen schlei-
chenden Verfal zwar aufhalten, aber nicht die Scheden-
spunkte regenerieren.

Uberlebt ein Held den Aufenthalt in unmittelbarer Nahe des
Basilisken, ohne dal? es ihm gelungen ist, dal3 Monster zu
toten, so erhélt er daftir 500 Abenteuerpunkte. Wenn er es gar
geschafft hat, das Krétengeziicht zu téten, so stehen ihm
dafir 1000 Abenteuerpunkte zu, und er darf fortan den
Beinamen “Basiliskentdter” fuhren.

Einen verendeten Basilisken kann man erst sieben Stunden
nach seinem Tode gefahrlos betrachten, nach sieben Tagen
kann man ihn berthren, aber erst nach sieben Wochen ist
seine todliche Ausstrahlung vollig neutralisiert. Den Kada-
ver des Baslisken kann man nach Ablauf dieser seben
Wochen auf den Basaren Aventuriens fur gut 700 Dukaten
verkaufen.

Werte:

GSM AU: 1000 MR: 1000 ()  MK: 1000

(*) mit diesem Magieresistenzwert ist der Basilisk gegen Magie vollkom-
men immun.

Borbarad-M oskitos

"Von den Borbaradmoskitos: Wie eine gewohnliche Sech-
miicke sehen die Borbardmoskitos aus, aber diese Ausgeburt
ist ein Erbe des weithin gefirchteten Schwarzmagiers Bor-
bar ad. Wahrhaftig,den Verstand und alle Erinnerungen
saugen sie aus ihren Opfern heraus, wogegen man sich nicht
wehren kann. Erschlégt man sie ndmlich aufder Haut, wenn
sie sich schonfestgesaugt haben, so kommt es noch fiirchter-
licher: Todbringendes Gift verspritzen sie dann! Verdammt
in alle Ewigkeit sei Borbarad, dald er diese Bestien geziichtet
und in diefreie Wildnis entlassen hat.”

Die Borbaradmoskitos im Spiel:
Seit der berlichtigte Magier Borbarad diese Insekten zlichte-

te und in die Freiheit entlie3, kann man in alen aventuri-
schen Siimpfen auf einen solchen Moskitoschwarm treffen.
Einige Exemplare werden offensichtlich an bisher unbe-
kannten Orten weitergeziichtet und fir Fallen verwendet.
Gegen einen anfliegenden Schwérm kann ein Mensch kaum
etwas ausrichten. Mit einer gelungenen Geschicklichkeits-
probe kann er zwar einen Moskito in der Luft erschlagen,
aber schon in der folgenden Kampfrunde setzen sich dle
Ubrigen Moskitos auf ihm nieder und versuchen an unge-
schiitzten Hautstellen mit ihrem Saugriissel in das Opfer
einzudringen. Dazu wird fir jeden Moskito eine Attacke
gewdrfelt. Nun kann das Opfer leicht (und ohne extra eine
Probe ablegen zu miissen) pro Kampfrunde einen Moskito
erschlagen, der sich auf ihm niedergelassen hat. In der
folgenden Kampfrunde wirfeln ale verbleibenden Moski-
tos, die nicht bereits in ihr Opfer eingedrungen sind, erneut
eine Attacke, um es zu stechen. Wieder kann das Opfer eine
M cke erschlagen, usf.

Ein Moskito, dem die Attacke gelungen ist, saugt mit seinem
Rissel die Erinnerungen und Erfahrungen des Helden auf,
wodurch er pro Kampfrunde 3 Abenteuerpunkte verliert.
Nach 4 KR zieht der Borbarad-Moskito seinen Riissel aus der
Wunde und fliegt geséttigt davon. Wird er aber wahrend des
Saugvorgangs erschlagen oder auf andere Weise getotet, so
verspritzt er in die Wunde ein tickisches Gift, das 2W6 SP
verursacht. Einzig, wenn er durch Magie getétet wurde, fallt
er einfach ab, ohne sein Gift zu verspritzen.

Ein Held auf dem sich mehrere Moskitos niedergelassen
haben, tut also gut daran, nur solche Insekten zu erschlagen,
die noch nicht gestochen haben.

Werte:

MU: 20 AT: 8 PA: 0

LE: 2 RS: 0 TP: 3 AP pro KR

GS: 4 AU: 1000 MR: 2 MK: 3
Einhorn

"Vom Einhorn: Ein auf¥erst seltenes, dennoch gern gesehe-
nes Tier ist das scheue Einhorn, welches von den Géttern mit
Unsterblichkeit gesegnet wurde. Es ist ein stolzes RoR mit
schneeweiBem Fell, langer weilBer Mahne und einem eben-
solchen Schweif, und auf der Stirn besizzt es ein guldenes,
2wiefach gedrehtes Horn von fast zwei Ellen Lange. Auch
Tiere mit silbernem Horn oder gar von nachtschwarzer
Farbe mit einem Horn in der Farbe des Blutes sollen schon
gesehen worden sein, doch sind diese noch weit seltener.

Vom Einhorn hat man bisher nur die Hengste gesehen, was
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uns zu der Annahme verleitet, dafd es nur solche gibt. Es geht
aber auch das Geruicht, dai die Einhdrner die Gemahle der
Elfenrdssersind (welche wir nur als Stuten kennen).

Wem die Gotter hold sind, der kann ein Einhorn tberall in
Aventurien erblicken -ja es scheint, dafd sie die Send-
boten der Gotter selbst sind, die dem Menschen in ;
Gefahr beiseite stehen sollen. AN
Einhorner LA

werden von schénen Jungfrauen angezogen, weshalb man
auch versucht hat, sie solcherart zu fangen. Schandbare
Jager haben so versucht, das Horn des Tieres zu gewinnen,
denn es ist in hdochstem Mal3e heilkréftig.

In den nordlichen Gefilden machen sich die Einhdrner und
die Auerochsen die Krone des Konigs der Walder streitig,
weswegen sie sich oft in unversohnlichem Haf3 gegentiber-
stehen. Woher dies kommt, bleibt uns ein Ratsel."

Das Einhorn im Spiel:

Einhdrner kdnnen Gberall in Aventurien auftauchen. Siesind
die Wahrer der natlrlichen Ordnung und die Beschitzer
hilfloser Kreaturen. Da Einhorner aber hochintelligent sind,
kann es sein, dal3 sie ganz andere, eigene Ziele verfolgen, die
nur dem Meister bekannt sind.

Se sind in der Tat unsterblich, da sie sich beim Abwerfen
ihres Horns stets wieder verjiingen. Diesen Hornern - auch
Alicorni genannt - wird eine grol3e Zauberkraft nachgesagt,
sa es vom potenzsteigernden Wundermittelchen bis zum
Stab allméchtiger Heilkraft. Wann die Einhdrner alerdings
ihr Horn verlieren, ist unbekannt.

Einhdrner kdnnen als Helfer in der Not auftreten, sei es als
Fuhrer durch unbekanntes Geldnde, sei es ds Heiler, ds
Reittier oder gar ads StreitroB. Sie lassen sich von einer
Heldin leicht beeindrucken (wenn dieser eine Charisma-
Probe gelingt) und bleiben dann so lange bel ihr, wieesihnen
gerade in den Sinn kommt. Sie tragen die Heldin dann ohne
Sattel auch durch die schwierigsten Situationen und machen
auch im Kampfgetimmel keine Reitproben notwendig.
Einhdrner verfligen Uber eine eigene Art von Magie. Sie
beherrschen Zauber, die in etwa den bekannten Formeln
BALSAMSALABUNDE, BLITZ DICH FIND, KLARUM
PURUM, SANFTMUT, CHAMAELIONI MIMIKRY,
SENSIBAR, RUHE KORPER RUHE GEIST, SOMNIGRA-
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VIS, AXXELERATUS und AEOL ITUS entsprechen. Dabei
missen sie keine Probe ablegen, ihre SprUche gelingen
immer. Die notlge Zauberkraft ziehen sie dabel aus ihrer
= Lebensenergle aullerdem
kosten sie alle Zauber drei
Punkte weniger als einen
menschlichen oder elfischen Zau-
berkundigen. Ihre Beherrschungsspri-
che gelingen, wenn ein Wurf mit dem W20
mehr as die Magieresistenz des Opfers
ergibt.
Im Kampf (den Einhdrner in den meisten
Félen zu vermeiden trachten) kénnen sie
zwei Attacken pro Kampfrunde ausfiihren
oder eine Attacke und einen Zauberspruch

anwenden.
Werte:
MU: 30 AT:14 PA: 10
LE: W20+70 (80) RS: 1 TP: 1W (Horn)
2W (Hufe)
GS: 15 AU: 100 MR:18 MK: 30
Gargy!

“Vom Wasserspeier: Von Zeit zu Zeit komnt es vor, daf3 sich
eine Satue - wohl unter dem Einflufsvon Magie oder durch
sphérische S6rungen - selbststéndig macht. Besonders bei
Wasserspeiern, welche zur Zierde an Brunnen stehen, tritt
dieses Phéanomen auf. Die Wasserspeier sind hinterlistig und
Jagen hinter allen Lebewesen her, um sie zu téten. Deswegen
missen die | ebendigen Steinwesen auch so schnell wiemaglich
getdtet werden - wenn ein Fall vorkommt, wo sich eine Statue
plétdich bewegt, muf diese Widernatirlichkeit sofort ge-
meldet werden, damit der Landesherr einen Magier schickt,
der die Sache untersucht."

Der Gargyl im Spiel:

Gargyle tragen den irrefihrenden Namen "Wasserspeier”,
der von ihren steinernen Nachbildungen an Brunnen her-
rohrt. In Wirklichkeit handelt es sichjedoch um gefirchtete,
rauberische Golemwesen, auf die man gelegentlich in Rui-
nen oder grof3en Hohlen trifft. Besonders interessant an den
Wasserspeiern ist, daf3 sie sich vermehren kénnen. Gargyle
sind halbwegs intelligent, und sie jagen grundsétzlich ales,
was sieleicht erbeuten kdnnen. Dasie lange Zeit bewegungs-
los verharren kdnnen und eine steinerne, rissige Haut besit-
zen, werden sie oft mit Statuen verwechselt - diesen Umstand
nutzen die Gargyle, um einen Gegner mit ihrem Angriff zu
iiberraschen. ,

Fur die Benutzung von Waffen sind die Wasserspeier zwar
intelligent genug, aber ihre Klauen sind zu unbeweglich, um
eine Waffe effektiv einsetzen zu kdnnen. Daher greifen die
Gargyle fast immer mit den blof3en Klauen oder ihrem Horn
an. Junge Wasserspeier sind dabei durchaus in der Lage,
zwei Attacken pro Kampfrunde zu flhren; mit zunehmen-
dem Alter werden die Gargyle aber immer unbeweglicher
und ihre Angriffe ungeschickter, da sie im Verlaufe ihres
Lebens langsam zu Stein erstarren. Man kann Wasserspeier
zwar leicht mit Beherrschungszaubern gefiigig machen (und
dies wird auch allzuoft von scharzen Magiern getan), gegen
ale anderen Formen der Magie scheinen sie jedoch immun
Zu sein.



Werte:

MU: 12 AT: 1258() PA 6
LE: 40 RS: 2 . TP: 2x(1W43)
GS: 1 AU: 100 MR: -6 MK: 30

(*) der zweite Wert bezieht sich auf die zweite Attacke in der gleichen
Kampfrunde.

Die Werte gelten fiir einen jungen Gargyl. Firje 10 Lebensjahre verliert ein
Wasserspeier jeweils einen Punkt auf seine Attacke- und Paradewerte, bis
sie schliefflich ganz auf Null fallen und der Gargyl "stirbt". Andererseits
gewinnt er fir je 10 Lebensjahre einen Punkt zu seinem Ristungsschutz
und seinen Trefferpunkten dazu.

Gestaltenwandler

"Vom Gestaltwandler: Wie der Gestaltwandler tatséchlich
aussieht, ist unbekannt, auch weif3 man nicht, wo er her-
kommt. Gewil3 ist aber, daf3 er Menschen nach dem Leben
trachtet, um deren Selle einzunehmen: Zunéchst studiert er
seine Opfer wohl sorgféltig und merkt sich alles, was auffal-
lig ist, dann schl&gt er hinterriicks zu. Er erwirgt seine Opfer
meist, nachdem er sie zu einer abgelegenen Selle gelockt
hat. Den Leichnam versteckt er gut und fortan imitiert er sein
Opfer in Verhalten und Erscheinung so gut, dafd es selbst
besten Freunden nicht aufféllt. Da mag es schon vorkommen,
daf? der eine oder andere, den man lange kennt, nicht mehr
lebt, und es will trotzdem so scheinen, als wenn alles zum
Besten stande. Wohl ware man nie auf die Gestaltwandler
gestof3en, wenn sie sich nicht selbst verraten hatten: Musik
namlich kénnen sie nicht ertragen und auch keinen Alkohol
- da laufen sie schreiend davon und geben sich zu erkennen!
Grdplich sient es aus, wenn ein Gestaltenwandler seine
Form verliert; standig will er andere Gestalten annehmen
und es vermischen sich in seinem Angesicht die Zige all
seiner Opfer."

Der Gestaltenwandler im Spiel:

Da die Gestatenwandler Menschen und Tiere sorgféltig
studieren und dann, nachdem sie deren Verhalten erlernt
haben, ihre Opfer umbringen , um deren Platz einzunehmen,
ist es sehr schwierig einen Gestaltenwandler zu erkennen,
wenn er sich nicht in seiner tatséchlichen Erscheinung zeigt.
Diesen Anblick bekommen aber meist nur die Opfer der
seltsamen Kreatur zu Gesicht. Bei Ubermaf3igen Anstrengun-
gen namlich kann sich der Gestaltwandler nicht mehr genug
darauf konzentrieren, eine Fremdgestalt zu imitieren und
zeigt sein wahres Anlitz, das dem eines Menschen ein wenig
dhnelt. Solche Anstrengungen sind der Kampf und der Ge-
nufd von Alkohol. Aufierdem sind Gestaltwandler nicht tber
langere Zeit in der Lage, Musik horen, denn die fir Men-
schenwohlklingendenT6nebereiteni hnenfurchtbareSchmer-
zen.

Die einzel géngerischen Gestaltenwandler sind &ulRerst intel-
ligent und locken ihre Opfer meistensin eine Falle. So wird
ein Gestaltenwandler immer versuchen sein Opfer von ande-
ren Lebewesen wegzul ocken, um esim Zweikampf leise und
ungestortumzubringen. DieKreaturen sind &uf3erst stark und
kadmpfen fast ausschliefdlich mit den blofen Handen, wobei
sie den Gegner zu erwirgen versuchen. Nach Moglichkeit
halten sie ihr Opfer so in Schach, dal3 es keine M églichkeit
hat, eine Waffe zu ziehen. Der Gestaltenwandler hat stetsdie
Initiative in der ersten Kampfrunde. Dabei greift er sein
Opfer von hinten mit seinem furchterlichen Wurgegriff an
(da das Uberraschungsmoment auf der Seite des Gestalten-

wandlersist, kann sich das Opfer diesem ersten Angriff nur
mit einer gelungenen GE-Probe +10 entziehen). Wenn der
Gegner im Wirgegriff des Gestaltenwandlers gefangen ist,
nimmt er pro KR | W Schadenspunkte - aus dem Wurgegriff
kann er sich nur mit einer gelungenen KK-Probe befreien,
die er einmal pro Kampfrunde ablegen darf, die aber von mal
zu mal schwieriger wird. In der ersten Kampfrunde im
Wiurgegriff ist eine KK-Probe +2 notwendig, in der zweiten
bereits eine KK-Probe +4, usf.(eine | bedeutet automati-
sches Gelingen). Das Opfer kann in dieser Situation auf3er-
dem den Gestaltenwandler nicht angreifen. Gelingt es dem
Opfer, sich zu befreien, so wird die Kreatur im Verlauf des
Kampfes immer wieder versuchen, seinen Gegner in den
Wurgegriff zu bekommen.

Werte:

MU: 10 AT: 12(4)() PA: 8

LE: 35 RS: 1(*) TP: 1W SP

GS: 3 AU: 40 MR: 6 MK: 25

(*) Wiirfelt der Gestaltwandler bei seiner Attacke eine 4 oder weniger, und
der Angriff wurde nicht pariert, dann ist es ihm gelungen, seinen Gegner in
den Wiirgegriff zu bekommen (s.0.).

(**) Der Wert ist der natiirliche Riistungsschutz des Gestaltenwandlers und
erhdht sich entsprechend, wenn er Ristungen tragt.

Greif

"Vom Greifen: Der irdische Bote des Praios aber ist der”
Greif, ein stolzes Tier von der Farbe roten Goldes, riesig in
seinen Ausmal3en, mit dem Korper und Schwanz eines Léwen
und den Schwingen eines riesigen Adlers.

Greifefindt man dort, wo das Wohl eines Herrschers, ja wo
die Ordnung selbst oder die Religion der Zwolfin Gefahr ist.
Se sind die Fange des Praios und schon manchesmal hat
man einen Geweihten auf einem Greifen reiten gesehen. Se
leben aufden hochsten Gipfeln des Raschtulswalls und sehen
hunderte von Meilen weit. Einen Greifen zu erschlagen, gilt
in den Augen der Geweihtenschaft des Sonnengottes als
Frevel schlimmster Art, der nur mit dem Tode gesiihnt
werden kann."

Der Greifim Spiel:

Greifen sind in der Tat halb-gottliche Kreaturen. Der Meister
kann Sie auftreten lassen, wenn eine Heldengruppe in héch-
ster Bedréngnis Praios um Hilfe anfleht. Sie verteidigen die
Prinzipien des Praios-Kultes. M agische Waffen haben gegen
sie nur normale Wirkung und sie sind mit Zauberspriichen
nicht zu verwunden oder zu beeinflussen.

Werte:

MU: 25 AT: 15 (2AT/KR) PA: 12
LE: 100 RS: 5 TP: 2W+4

GS: 20/10 AU: 500 MR: 25 MK: 80
Harpyie

"Von der Harpyie: Nichts ist widernatirlicher als eine
Harpyie. Halb Frau, halb Greif und wirren Verstandes sind
diese Ausgeburten der Schwarzen Magie. Ein schreckliches
Ritual muf3 es sein, wenn die Gestalten der bemitleidenswer-
ten Frau und des Vogels miteinander verschmolzen werden;
und es bleibe dahingestellt, wer von beiden das Glick hat,
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bel dieser Procedere sein Leben lassen zu dirfen. /m Finster-
kamm und anderen Gebirgen gibt es ganze Scharen von
Harpyien, S0 dafd man vermuten /3, dafd sie nicht nur von
finsteren Gesellen geschaffen werden, sondern sich Uberdies
auch vermehren kénnen.

Harpyien kann man nie trauen - sie haben einen so wirren
Verstand, daf3 sie vollkommen unberechenbar sind. Einmal
scheinen sie gewillt, Hilfe zu geben, ein anderes Mal greifen
sie wie wild an. Auch kommt es vor, dai3 sie sich von einem
auf den nachsten Moment von zwei ganz verschiedenen
Seiten zeigen. Es ist wohl der Wahnsinn ihrer Schopfer, der
sich in ihnen wiederfindet!!”

Die Harpyie im Spidl:

Harpyien sind von menschlicher Intelligenz, aber durch
ihren wirren Verstand immer unberechenbar. Oft begegnen
sie einem Helden zunéchst freundlich, um dann urplé6tzlich
Uber ihn herzufallen. Ebenso kann es vorkommen, dal3 sie
einen begonnen Kampf abbrechen und ihrem Gegner Hilfe
anbieten. Da Harpyien einerseits im Kampf sehr geféhrlich
werden und einer Heldengruppe andererseits unschétzbare
Dienste erweisen kdnnen, sollte man diese Kreaturen mog-
lichst nicht von sich aus angreifen. Esist ratsam, dem Wesen
freundlich zu begegnen, aber stets wachsam zu bleiben!

In den Gebirgsziigen Mittel- und Siidaventuriens kann man
ganzen Harpyienschwirmen begegnen. Das Gekreische der
Kreaturen hat dabei schon so manchem tapferen Helden das
kalte Grausen (iben den Riicken gejagt - ein Meister sollte
aso anhand von Mutproben feststellen, ob sich die Helden
durch den Hallenlérm beeindrucken lassen und fliehen, oder
ob sie ganz gelassen der Dinge harren, die da kommen
werden.

Wenn sich eine Harpyie entschlief3t zu kdmpfen, so greift sie
meist mit den scharfen Krallenihrer GreifenfiiRe an. Manch-
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mal schldgt sie auch mit den tberaus kréftigen Fltgeln zu.
Wirfelt eine Harpyie fir die Attacke eine 1, so handelt es
sich bel dem Angriff um eine Sturzattacke. Wird ein solcher
Angriff nicht pariert (dazu ist ein Wurf unter dem halben
Paradewert notwendig), so hat die Harpyie ihren Gegner fest
inden Krallen und tragt ihn mit in die L iifte. Ein so gefange-
ner Held ist praktisch machtlos. Manchmal verschleppen die
Harpyien einen Menschen dann in ihre Hohle - oft entschei-
den sie sich aber auch anders und lassen ihn einfach fallen:
Durch den Sturz erleidet ein Held | W bis 5W Schadenspunk-
te, je nachdem aus welcher Hohe die Harpyie ihn hat fallen
lassen.

Werte:

MU: 18 AT:15/1 (  PA: 10

LE: 40 RS: 2 TP: 1IW+4

GS: 15/1 AU: 60 MR: 10 MK: 30

(*) Bei einer 1 fihrt die Harpyie einen Sturzangriff aus, um den Gegner mit
in die Luft zu nehmen.

Hippogriff

"Vom Hippogriff: /n den Salamandersteinen und der Roten
Sichel soll es Kreaturen geben, die aus der Brunft der
Greifen entsprungen sind. Se scheinen mit dem Pferd ge-
kreuzt und bieten den Anblick einer Sute oder eines Heng-
stes mit dem Kopf, den Schwingen und den Fangen eines
Adlers. Se sind gewandte Flieger und kdnnen wohl auch
geritten werden. Se leben in Horsten auf den Gipfeln der
Berge. lhre Jungen sind entweder von Pferde-, Adler- oder
HippogriffenarDie Fohlen geben sie bei Pferden in Obhut,
die Kilken bei den Adlern und nur ihre eigene Brut behalten
sie"

Der Hippogriff im Spiel:

Hippogriffen sind fleischfressende Raubtiere, die von Berg-
ziegen und dhnlichem Getier leben. Sie kbnnen in der Tat
geritten werden, alerdings nur, wenn es einem Helden
gelingt, ein Hippogriff-Junges zu stehlen und aufzuziehen.
Ansonsten kénnen sie wie Raubvogel behandelt werden. Sie
erreichen die GroRe eines Svelltaler Kaltblutpferdes und
haben meist ein graues oder braunes Fell.

Werte:
MU: 18 AT: 13 PA: 8
LE: 85 RS: 2 TP: 2W+4 (Krallen)
2W+2 (Hufe)
GS: 15/10 AU: 2SR (Flug) MR:8 MK: 45

1SR (Gallopp) Tragkraft: 4000
Ikanariaschmetterling

"Vom lkanariaschmetterling: Wunderschon ist der Ikana-
riaschmetterling - schoner als alle anderen Schmetterlinge
und alle anderen Wesen: Seine hellblauen Fliigel werden
von roten und gelben Tupfen geziert, welche von dunkel blau-
en und tiefvioletten, zuweilen auch schwarzen Ringen einge-
fart sind. Der Fligelrand ist gelbrot gemasert und schlief3t
mit einem tiefviolettenRing ab. Solche Wunderpracht findet
sich kein z2weites Mal in der aventurischen Fauna. Es sticht
tief in der Seele, daf? die Tiere ihrer Schonheit wegen von
Neidern gejagt und mengenweise erschlagen wurden - auch
wenn immer wieder behauptet wird, sie kdnnten einen Men-
schen um den Verstand bringen.”



Der lkanariaschmetterling im Spiel:

Der |kanariaschmetterling ist wirklich ein wunderschénes
Tier, und es kommt oft vor, dal3 eine Abenteurergruppe von
sich aus die Nahe des Schmetterlings aufsucht. Fir einen
einzelnen Helden kann ein Ikanariaschmetterling sehr ge-
féhrlich werden, denn die Wahrscheinlichkeit, in dessen
Bann zu geraten ist zu grof3 - der Meister sollte den Schmet-
terling also nach Mdglichkeit nur einsetzen, wenn mehrere
Helden am Geschehen beteiligt sind.

Der lkanariaschmetterling kann mit seinen bunten Farben
das Gemdit eine Menschen tatséchlichleicht verwirren: Sobald
der Schmetterling vor den Augen eines Helden herumflat-
tert, mul dieser eine Klugheitsprobe ablegen. Gelingt die
Probe, so hat er die Gefahr erkannt, und der Schmetterling
kann ihm so schnell nicht mehr gefahrlich werden. Andern-
falls verliert der Held | W Punkte seiner Klugheit. Wenn ihm
dann nicht sofort eine erneut abgelegte Klugheitsprobe ge-
ling, gerét er in den Bann des wunderschonen Tieres: Er ist
solange nicht in der Lage etwas anderes zu tun, als den
Schmetterling zu betrachten, bis seine Freunde das Tier
verjagt oder getétet haben. Dabei muRd er in jeder finften
Kampfrunde erneut eine Klugheitsprobe ablegen, bei deren
MiRlingen er einen weiteren Klugheitspunkt verliert.

Die EinbuRen auf den Klugheitswert sind zwar nicht perma
nent, aber doch von hinreichend langer Dauer: Pro Woche
geinnt der geschadigte Held nur einen Punkt seiner Klugheit
zurlick, bis er den urspriinglichen Wert wieder erreicht hat.
Nur durch die Einnahme eines Klugheitselixiers oder ent-
sprechend méchtige Magie kann dieser Prozef3 beschleunigt
werden. Nach derartiger Behandlung gewinnt er pro

Tag eine Punkt seiner Klugheit zuriick.

Werte: Werte im eigentlichen Sinne sind nicht erfor-
derlich - man kann einen Inkanariaschmetterling
mit der blofRen Hand erschlagen, wozu eine GE-
Probe+3 erforderlichist. Mit Schuf3wafferldfit sich
dasflatternde Ziel nur schwer erlegen (sehr kleines
Ziel, zusdtzlicher Aufschlag +6, da die stdndige
Bewegung des Schmetterlings beim Zielen verwirrt)
MR: 10 MK: 10

Klammermoloch

"Vom Klammermoloch: Ein ganz besondrer Affist
der Moloch, der grines Grasfir Haar und eine gelbe Haut
hat. Man sagt, er sei dem Efferdin liebes Tier, welcher den
ehemaligen Wasserbewohner wegen seiner derben Spafle
aufs Land verbannte und unter seinen Schutz stellte. Das
Wesen lebt allein oder in kleinen Sppen in Hohlen in der
Néhe des Wassers, wo es auch viel schwimmt. Dabei sind ihm
die Haute zwischen Fingern und Zehen nitzich. Der Moloch
und seine Art sollen unsterblich und gegen jeden Schwert-
hieb gefeit sein."

Der Klammermoloch im Spiel:

Der pflanzenfressende Klammermoloch ist sehr scheu und
zieht sich bei Gefahr sofort in seine Hohle zurtick. Durchihre
Scheu erregen sie oft das Mif3trauen der Reisenden, sie sind
aber in Wirklichkeit ausgesprochen friedliche Tiere.

Wenn ein Moloch angegriffen wird, wird er versuchen, einen
seiner Angreifer zu umklammern. Beil3en wird er nur sehr
selten und dann meist den Umklammerten. Der Klammer-
moloch verfigt Uber einen magischen Schutz, der darin

besteht, dal3manihm keinen Schaden zufigenkann, wenn er
ein Opfer umklammert héalt. Wird er dann von einem Hieb
oder Stich getroffen, so werden die Trefferpunkte nicht von
seiner Lebensenergie, sondern von der des Umklammerten
abgezogen.

Ein umklammerter Held kann sich entweder mit einer Kraft-
probe+3 oder einer Geschicklichkeitsprobe+5 befreien, wobei
ihm jedoch nur alle zwei Kampfrunden ein Versuch zusteht.
Gegen den Umklammerungsangriff kann man sich nur mit
einer erfolgreichen GE-Probet5 wehren, gegen den BIR3
steht dem bereits erfaBten Opfer keine Parade zu.

Werte:

Mu: 8 AT: 14 (Umklammemn) PA: 0
9 (BeiRen)

LE: 20 RS: 0 TP: 1W+2

GS: 11 AU: 30 MR: 15 MK: 15

Schneelaurer

"Vom Schneelaurer: Ein heimtilickischer Feind der Herden

und der Menschen des Nordens ist der Schneelaurer oder

Weil3schreck, der nur so grofd wie ein Dachs erscheint, aber

die Kraft eines Baren hat und wie ein Vidfrald mehr reifdt

denn er vertilgen kann.

Er hat eine spitzige Schnauze mit messerscharfen Zahnen

und grabt Hohlen unter dem Schnee, durch die er an seine

Beute heranpirscht. Sein Fell ist begehrt bei den Nivesen und

dorten auch ein Zeichen der Wirde, denn es braucht einen”
wahren Krieger fir den Kampf mit dem Untier."

Der Schneelaurer im Spiel:

Der selten anzutreffende Schneelaurer wohnt in sehr kargen,
schneereichen Gegenden, weswegen er fast ales angreift,
was ef3bar erscheint. Auch vor Menschen macht er nicht halt.
Sobald seine "Beutetiere" jedoch grofder als er selber sind,
wird er versuchen, sie aus dem Hinterhalt anzufallen. Daer
durch seine weil3e Farbe schwer zu erkennen ist und er
vermutlich immer unterschiedliche Helden angreift, kann so
aus einer Landpartie ein beklemmendes und spannendes
Abenteuer werden. Wird der Schneelaurer im Kampf ver-
letzt, dann wéchst seine Gefahrlichkeit noch. Fir jeden ver-
lorenen Lebenspunkt erhélt er einen Zuschlag von +1 auf
seine Trefferpunkte. So wird aus dem verhal tnismafig unge-
féhrlichen Tier ein schreckliches Monster.

9



Werte:

MU: 12 AT: 11 PA:5

LE: 12 RS: 1 TP: 1W

GS: 8 AU: 20 MR: 2 MK: 10
Werwolf

"Von den Werwesen: Gar schlimm ist das Los der von der
Lykanthropie Geplagten. Wann immer der Mond hell am
Himmel steht oder wenn sie sich stark erregen, dann wachst
ihnen ein wolfisches Haarkleid, ihr Gesicht verzerrt sich zur
Schnauze eines Wolfes, Krallen sprief3en aus ihren Fingern,
und sie verlieren alle Snne und Witze. Sie miissen hinaus in
die Walder, um mit den Wolfen zu heulen, und sie miissen
Blut trinken. Wahrlich, sie erkennen keinen Freund und
Gemahl mehr aufRer den Wolfen, welche sich den Bestien
auch willig fiigen, und wen sie beiffen, der muf auch zum
Werwolf werden. Einen Werwolferkennt man in seiner
menschlichen Form an den zusammengewachsenen Augen-
brauen und den gelben Fingernageln."

Der Werwolf im Spiel:
Die genauen spieltechnischen Auswirkungen der Krankheit
Lykanthropie entnehmen Sie bitte dem Kapitel Uber die
Krankheiten. Leidet ein Mensch langer an Lykanthropie, so
wird sein Aussehen zusehends wolfischer, vor alem seine
Augen bekommen einen gelben Glanz, die Stirn wird flie-
hend und die Behaarung am ganzen Kérper nimmt zu.
Die Krankheit kann nur mit starker Magie oder von Geweih-
ten bekampft werden. Die von einem Werwolf verursachten
BiRRwunden kdnnen zwar durch Heiltrank kuriert werden, die
Verwandlung halt diesjedoch nicht auf.
Werwolfe werden am besten mit Silberwaffen bekampft.
Erleidet ein Werwolf durch eine scharfe Silberwaffe mehr
as 3 SP, so tirbt er binnen 10 Kampfrunden, wobei er sich
wieder in einen normalen Menschen zurilickverwandelt.
Werwdlfe finden sich in allen Gebieten Aventuriens. In
einigen Gegenden soll es auch Werbé&ren oder Wereber
geben, je nachdem, welchem Tier man eine besondere Blu-
» triinstigkeit und Wildheit nachsagt.
Wahrend der Wolfszeit ist der Lykanthrop eine wilde Bestie,

diealle Lebewesen auRer Wolfen angreift und bis zum Tode
kampft. Werwdlfelassen sich von normalen Wolfendadurch
unterscheiden, daid sie haufig aufrecht gehen.

lzj i
4 118

N
R
I3 R 4

W

Werte:

MU: 15 AT: 9 PA: 8

LE: wie der Mensch vor der Verwandlung

RS: 2 TP: 1W+2

GS: 9 AU: 40 MR: 12 MK: 20,

Golems und andere Widernatlurliche Wesenheiten

"Vom nachgemachten Leben: Eine gréRere Freveltat noch
alsdieBelebung der Toten zu seelenlosen Nicht-Toten (welche
die Necromanthie lehrt) ist das Erschaffen vollstandig kiinst-
lichen Lebens, welches allen géttlichen und natirlichen
Gesetzen widerspricht. Bekannt und unheilig berthmt sind
die Chiméaren, Mischwesen zwischen zwei Thieren verschie-
denster Art. Der Jungen Gottin noch lasterlicher und aller
Natur spottend sind jedoch die Homunculi, auch Golems
oder Lehm-Mdnner genannt, welche allein aus Dreck und
unheiliger Schwarzkunst entspringen. Se sind oft von der
Starke eines Riesen und klobiger &ufferer Form, entbehren
jedoch jeglicher Geistesregung und sind so seelenlos wie
eine Puppe oder der Schmutz, aus dem sie geschaffen."

Golems und Chiméren im Spiel:
Das Auftauchen von Golems und Chiméren ist das sichere
AnzeichenfirdieNaheeinesSchwarzmagiers. AuerMagiern
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ist kaum ein Zauberer in der Lage, solche Wesen zu erschaf-
fen - und nur ein fanatischer Forscher (wie es ein Schwarz-
magier ist) wagt es, sich in solch blasphemischer Form Uiber
die géttliche Ordnung hinwegzusetzen. In vielen Gegenden
wird die Anwendung dieser Zauber mit dem Scheiterhaufen
geahndet, und selbst tolerante Magierschulen sind nicht be-
reit, solche Kenntnisse an ihre Adepten weiterzugeben (viel-
mehr stehen Werke wie Zurbarans "Vom Leben in al seinen
natiirlichen und Gbernatirlichen Formen" unter Verschluf).
Es kann dlerdings auch sein, dal ein Golem oder eine
Chimére ihren Schopfer erschlagen hat und nun mordend
durch die Lande zieht. Golems sind eigentlich friedlich, doch
ihr Auftreten provoziert oft Flucht oder Kampf, daher sind
sie sdlten auBerhalb der Magierlaboratorien zu finden.

Frele Chiméren sind im Gegensatz dazu extrem aggressiv,
unberechenbar und oft vom Wahnsinn geschiittelt. Das beste
Beispiel daflir sind die Harpyien, einst ds Chimaren geziich-



tet und als einzige solcher Wesen mit der Gabe der Fort-
pflanzung gesegnet.

Das Erschaffen von Golems und Chiméren

Um Chiméren erzeugen zu kénnen, bendtigt ein Magier den
Zauberspruch “MUTABILI HYBRIDIL - Forme dich, wie
ich es will!”, fir die Erschaffung von Golems die Formel
"STEIN WANDLE, TOTES HANDLE!" Wir haben diese
Formeln hier detailliert aufgefiihrt, obwohl sie eigentlich
nicht in die Hande von Spieler-Magiern gehdren. Die
Startwerte gelten fur zauberkundige Helden, die ein Buch
Uber das Erschaffen kiinstlichen Lebens gefunden haben und
es insgeheim studieren. Die Zauber sind aso nicht von
Anfang an verfugbar.

Golem

Die Erschaffung von Chiméren ist eine schwierige Angele-
genheit: Zuerst mussen die passenden Tiere beschafft und
ruhig gestellt werden, damit sie sich nicht zerfleischen, wenn
se gemeinsam im Heptagramm festgebunden werden.
Angeblich muf3 den Tieren dann ein Elixier eingeimpft
werden, welches ihren Widerstand herabsetzt und sie spe-
ziell fir den Verwandlungsspruch empfénglich macht. Es
funktioniert auch ohne diese Mixtur (deren Rezept verschol-
len ist), dann missen jedoch folgende Zuschldge auf die
Zauberprobe beachtet werden: die hohere Magieresistenz
der beiden Tiere, der GrolRenunterschied (ein Zuschlag zwi-
schen | und 3 Punkten), der Verwandtschaftsgrad der Tiere
(O bis 7 Punkte, wobei 0 etwader Paarung Wolf-Hund und 7
zum Beispiel Miicke-Elefant entspricht) und eventuelle
Zuschlage fur Giftigkeit, Flugféhigkeit oder Feueratem.
Alle diese Zuschlage addieren sich. Wenn ein Spielerheld
eine solche Kreatur erschaffen will, sollte er im Rahmen des

magisch verninftigen bleiben und sich mit dem Meister
absprechen. Meisterfiguren sind natdrlich nicht an solche
Beschrankungen gebunden...

Golems sind leichter herzustellen, jedoch bendtigt man den
richtigen Lehm und viel frisches Holz (an einem Stiick), soll
die Kreatur nicht sofort wieder zerfallen. Auf Metale,
Felsgestein oder dergleichen wirkt der Zauber nicht. Rollen
Sie einen W6, um den Zuschlag auf die Probe festzulegen.
Dieser Wert gilt nun in Zukunft fir das verwendete Material.
Die beiden Zauberspriiche sind:

Ursprung: Gildenmagie

Typ: Verwandlung von Lebewesen

Name: MUTABILI HYBRIDIL - Forme dich, wie ich es will
Technik: Der Zaubernde muf? die zu verwandelnden Lebe-
wesen aneinander festbinden, sie in ein Heptagramm setzen,
fr sich selbst ein Heptagramm zeichnen, sich hineinsetzen
und die Opfer der Verwandlung wahrend der gesamten
Zauberdauer mit dem Blick fixieren.

Zauberdauer: | Stunden

Probe: KL/GE/KK (+ héchste MR + Modifikator)
Wirkungsweise: Dieser Zauber verwandelt zwei (oder mehr)
unterschiedliche Lebewesen in ein einziges. Aussehen und
Fahigkeiten der Kreatur werden in Ubereinstimmung mit
dem Meister festgelegt. Die Modifikatoren fir die Zauber-
probe entnehmen Sie bitte dem Abschnitt Uber Chiméren
(s.0.).

Kosten: 45 ASP fiir Lebewesen bis Hundegrofie, 60 ASP fir
menschengrofe, 100 ASP fiir Tiere bis PferdegréfRe und 150
ASP fur groBere Lebewesen, davon 1/30 (aufgerundet) per-
manente ASP.

Reichweite: | m

Wirkungsdauer: permanent

Startwerte der Zauberfertigkeit: Magier -15, Druiden -18,
ale anderen Heldentypen -20

Ursprung: Gildenmagie (Borbaradianer)

Typ: Beschworung

Name: STEIN WANDLE, TOTES HANDLE !

Technik: a) Der Zauberer formt eine Gestalt aus Lehm oder
Holz und setzt sich mit ihr zusammen in ein Pentagramm.
Waéhrend der gesamten Zauberdauer bertihrt er sie am Kopf
und in der Herzgegend. b) Der Zauberer bertihrt die Leiche
am Kopf und in der Herzgegend und spricht mehrmals die
Formel.

Zauberdauer: @) 7 Stunden, b) 7 Minuten

Probe: MU/CH/KK

Wirkungsweise: a) Die Formel haucht einer Lehm- oder
Holzfigur Leben ein und verwandelt sie in einen Golem. b)
Die Formel erfiillt eine Leiche mit Lebenskraft und verwan-
delt sie (je nach Verwesungszustand) in einen Untoten
(Leichnam, Zombie oder Skelett). Sofort nach der Erschaf-
fung muB der Zauberer eine Stufenprobe ablegen. Mifdlingt
diese, so muR er die Kreatur mit einem BANNBALADIN
unter seinen Wilen zwingen. Mif3lingt auch dieser oder hat
der Magier bei der Stufenprobe einen Patzer gewdirfelt, so
greift die Kreatur ihn an. Beide Arten von Lebewesen sind
dem Willen ihres Erschaffers vollig unterworfen. Siekénnen
nur einfachste Anweisungen ausfihren.

Kosten: a) 3W20 ASPfir einen kleinen Golem (etwaKinder-
groRe), SW20 ASP fiir einen Golem in MenschengréRRe und
TW?20 fur einen maximal trollgrof3en Golem; b) 5W20 ASP.

101



In beiden Féllen gehen 1W6 ASP permanent verloren.
Reichweite: 0

Wirkungsdauer: permanent

Sartwerte der Zauberfertigkeit: Magier -12, Druiden -15,
dle anderen Heldentypen -20

Nachfolgend Beispiele fiir magisch erschaffene Wesen:

Wolfsechse (kleine Tier-Tier-Chimire)

Diese Chimére ist eine widernatirliche Kreuzung aus einem
Griswolf und einer Panzerechse. Die aullere Gestat ent-
spricht der eines Wolfes, jedoch ist die Haut mit dicken
graugriinen Schuppen anstatt mit Fell besetzt. Der Blick des
Tieres ist echsenstarr, es besitzt eine lange, schmale Zunge
und eine lang herabhangende Hal swvamme. Genau wie ande-
re Echsen ist die Wolfsechse kadlteempfindlich. Wer ein
solches Tier zum ersten Mal erblickt, muB3 eine AG-Probe
ablegen. Gelingt diese, so ist der Held von dem Anblick des
Tieres so erschiittert, dald er eine Einbufe von 3 Punkten auf
MU, AT und PA in einem eventuellen Kampf gegen die
Wolfsechse erleidet.

Werte:

MU: 15 AT:9 PA:6

LE: 20 RS: 4 TP: 1W+3

GS: 12 AU: 40 MR: 5 MK: 15

Schlangenmensch (Mensch-Tier-Chimaére)

Diese scheufliche Chiméare wurde aus einer Wirgeschlange
und einem Menschen erschaffen: Oberkorper, Arme und
Kopf sind menschlich, wahrend der fiinf Meter lange Unter-
leib, der sich trége Uber den Boden wélzt, zu einer Schlange
gehdrt. Auch das Aussehen der menschlichen Héalfte ist
reptilhaft. DieHaut ist grinlich, die Augen weit gedffnet und
im Mund ringelt sich eine gespatene, rote Zunge. Der
Schlangenmensch kann mit seinen Handen gewdhnliche
Waffen einsetzen, er istjedoch weder reaktionsschnell noch
besonders schlau. Fir eine Chimére wiederum ist er recht
intelligent und auch selten einmal unnatdirlich aggressiv. Der
Schlangenmensch ist immun gegen ale tierischen Gifte.

Werte:

MU: 12 AT: 12 LE: 65

PA:8 RS: 2 TP: je nach Waffe

GS: 5 AU: 45 MR: 8 MK: 40

Mantikor (GroRe Mensch-Tier-Tier-Chimire)
Mensch, Léwe und Skorpion sind in dieser widernatiirlichen
Kreatur vereint, dem erschreckendsten Beispiel fur die

Auswiichseanmalienden, schwarzmagischen Schopferwahns. .

Auf einem muskelharten Léwenkorper sitzt ein Mannerkopf
mit groflem, haBlichem Mund, der mit drel Reihen messer-
scharfer Z&hnebewehrt ist. Statt einesL dwenschweifswéchst
der Hinterleib eines Skorpions aus dem Korper des Monsters.
Zum Glick gibt es in der bekannten Welt nur einen einzigen
Magier, der die Macht und die Charakterlosigkeit besitzt, ein
solches Wesen zu erschaffen, so dal3 man diesem Ungeheuer
nur aulerst selten begegnen wird.

Der Mantikor ist ein vollig unberechenbares Geschopf. Bis-
weilen dominieren seine menschlichen Ziige, dann ist er zu
besonnenen, ja freundlichen Taten imstande. Gelegentlich
wird er von der rasenden Wut eines gereizten Loéwen ge-
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schiittelt; haufig aber ist er ganz und gar von der gnaden- und
seelenlosen Kélte des Skorpions durchdrungen.

Werte:

MU: 16 AT: 16/12* PA:11

LE: 85 RS: 3 TP: 2W+3 (Rachen) 1W+4 (Stachel)**
GS: 11 AU: 50 MR: 14 MK: 80

*AT12 gilt fur den Skorpionstachel, der Mantiokor kann mit Rachen und
Stachel gleichzeitig attackieren

** Der Stachel verspritzt ein L&hmungsgift. Ein vom Stachel verwundetes
verliert 1W6Kampfrunden lang in jeder Runde 2 Punkte auf AT, PA und GE.
Eine Stunde nach Ende des Kampfes steigen die Werte wieder auf den
alten Stand. Der Mantikor kann sein Gift pro Kampf nur einmal einsetzen.
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Mantikor

Golem (Menschengrofie)

Der Golem besteht aus grauem Lehm und hat annghernd
menschliche Ziige. Wenn man genau hinsieht, kann man
sogar hin und wieder eine Regung auf seinem ansonsten
starren Gesicht erkennen. Insgesamt wirkt er klobig und
unbeholfen. Man konnte ihn flr eine schlecht gearbeitete
Statue halten, wenn er regungslos in einer Ecke steht. Go-
lems sind immun gegen Feuer und gegen Stichwaffen.

Werte:

MU: 50 AT: 6 PA: 2

LE: 120 RS: 5 TP: 2W+4 (Faust)
GS:2 AU: 1000 MR: 20 MK: 90



Gelsterwesen und Baewohner
anderer Spharen

Damonen

"Von den Damonen: Nicht von dieser Welt und auch nicht
von Alveran oder aus Sumus Reich sind die Damonen, die
Ausgeburten des Chaos, welche man gerne auch ‘Kinderder
Niederhollen’ heildt. Se hat es in allen Formen, von denen
wir einige in Klassen zusammenfassen kénnen.

Wir kennen die niederen Damonen, welche nur kurze Zeit in
unserer Sphére Uberleben kénnen und die Gehdrnten, welch
auch diesseits von Chaos und Brodem eine nicht zu unter-
schatzende Macht haben. lhre Gotter heif3t man die Erzda-
monen und deren Herrn den Damonensultan oder Firsten
der Finsternis und er soll vollkommen irre sain.

Die Gehornten sind in Macht durch die Anzahl ihrer Horner
unterschieden und sie kdnnen beim Serblichen Wahnsinn
und Pestilenz nach sich ziehen. Auch ist es schon vorgekom-
men, dald sie Menschen aufgefressen oder in die Finsternis
gerissen haben."

H
Die Damonen im Spiel:*
Damonen tauchen auf Dere meist nur dann auf, wenn sie von
einem Zauberkundigen oder Geweihten des Namenlosen
beschworen wurden. Gelegentlich befreien sie sich jedoch
aus den Fesseln ihres Meisters und verbreiten Angst und
Schrecken auf der Welt. Die Gehornten D&monen kdnnen
auch aus eigenem Antrieb unsere Sphére besuchen, um
Chaos und Vernichtung zu séen. Bel Auftreten eines Gehorn-
ten Damonsiist fiirjeden Zuschauer eine Mutprobe vonnéten,
die um den AG-Wert erschwert ist.
Allgemein muf3 zum Kampf mit Ddmonen gesagt werden,
dal3 man sie nicht vernichten, sondern nur ihre momentane
Form zuriick in ihre Sphére verbannen kann. Ein Damon
verschwindet aus unserer Welt, wenn seine Lebenspunkte
auf Null sinken. Er kannjedoch jederzeit wieder beschworen
werden. Dies liegt daran, dai3 es nicht einen Difar o.4. gibt,
sondern eine Gruppe von Difaroiden, die der Einfachheit
halber mit einem einzigen Namen belegt werden. Zwischen
den einzelnen Exemplaren sind leichte Veradnderungen der
Wesensmerkmale mdglich.
Déamonen kénnen nur mit magischen oder geweihten Waffen
oder mit Zauberspriichen bekdmpft werden. Als magische
Waffe gilt dabei jedes Artefakt, das mit einem (wenn viel-
leicht auch nur kurzfristigen) Zauber belegt wurde. Normale
Waffen dringen durch Ddmonen hindurch, ohne sie zu ver-
letzen. Der angegebene Ruistungsschutz gilt auch gegen
Zauberspriiche wie FULMINICTUS.
Weitere Informationen Uber Niedere und Gehdrnte Démo-
nen finden sie im Buch "Die Magie des Schwarzen Auges'.
Die D&monen sind im einzelnen:

Difar

Difar ist ein kleiner Irrwisch von rostbrauner Farbe, der
sténdig mit enormer Geschwindigkeit umherwuselt. Er kann
dartiber hinaus noch seine Form so verandern, dafd er auch in
die schmalsten Ritzen palit. Er versucht, Kampfe zu vermei-

den - wenn man ihn jedoch in einem Raum mit massiven
Waénden antrifft (durch die er nicht entfliehen kann), stellt er
sich zum Gefecht. Durch seine hohe Geschwindigkeit besitzt
er Kampfwerte, die esfast unmoglich machen, ihn zu treffen.
Er wird die erstbeste Gelegenheit zur Flucht nutzen.

Werte:

MU: 25 AT: 18 PA: 17

LE: 10 RS: 0 TP: 1 SP

GS: 100 AU: unendiich MR:5 MK: 20
Braggu

Im Gegensatz zu Difar ist Braggu, die stets in griin-violette,
stinkende Nebel eingehillite Damonenfratze, erschreckend
langsam. Wer sie erblickt oder ihr firchterliches Gebrdll
hort, mufd eine MUT:-Probet+4 ablegen. MiRllingt diese, so
sucht das Opfer schreiend das Weite (gelingt auch gleichzei-
tig eine Aberglauben-Probe, so wirkt der Anblick Braggus
wie der Zauber HORRIPHOBUS SCHRECKENSPEIN).”
Wer den Damonen jedoch angreift, muf3 damit rechnen,
plétzlich von stinkenden Ausdiinstungen umgeben zu sein,
die auf der Haut 1W Schadenspunkte anrichten und eingeat-
met zu solchem Brechreiz fuhren, da’ das Opfer nochmals
W20 Lebenspunkte verliert und kampfunfahig wird. Braggu
setzt diese Nebel nur ein, um sich oder seinen Beschworer zu
verteidigen.

Werte:

MU: 30 AT: 12 PA: 0

LE: 35 RS:0 TP: Nebel

GS:3 AU: unendlich MR: 12 MK: 20
Karunga

Karunga ist eine schwebende Wesenheit von undefinierbarer
Form und griinlich leuchtender Farbe. In einem Kampf wird
dieser Damon sein Opfer umschwirren (und ihm so jeweils 5
Punkte von Attacke und Parade abnehmen). Karunga kann
keine korperlichen Angriffe ausfiihren, dafir beherrscht er
umso bessereinen Zauber, der wieder Druidenspruch GROSSE
VERWIRRUNG wirkt, und der immer dann gelingt, wenn
fur Karungaeine erfolgreiche Attacke gewtirfelt wurde. Das
Opfer kann den Spruch abwehren, wenn ihm eine Probe auf
seine Magieresistenz gelingt.

Werte:

MUM8 AT: 15 PAMS

LEM5 RSM TP: Zauber

GS: 60 AU: unendliich  MR: 10 MK: 20
Sordul

Dieser Damon ist in seiner diesseitigen Form anndhernd
menschendhnlich (das heifdt, er besitzt zwei Arme, zwei
Beine und einen Kopf), aber besténdig von einem blaf3blau-
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en, dtzenden Schieim umgeben. Mit einer Beriihrung seiner
schleimtriefenden Hande kann er einem Gegner pro KR drel
Punkte seines Ristungsschutzes rauben, wenn dieser nicht
aus Metall besteht, eine holzerne Waffe verrotten lassen oder
an ungeschiitzten Stellen 2W+2 Schadenspunkte anrichten.
Gegen Stein und Metall ist Sorduls Séaure wirkungslos.

Werte:

MU: 15 AT: 12 PA:8

LE: 40 RS: 2 TP: Séure

GS: 10 AU: unendich MR: 10 MK: 30
Heshthot

Heshthot mag vielen ds das Urbild eines Damonen erschel-
nen: Eine wallende, schwarze Kutte, unter der nichts als
Finsternis zu erkennenist (von den rotgl ihenden Augen und
den gelben Krallenhénden einmal abgesehen). Er tragt meist
zwei Waffen, kann gleichzeitig aber nur mit einer von beiden
angreifen. Am liebsten sind ihm Schwert und Peitsche. Wer
einen Peitschenhieb einstecken muB, der verliert zusétzlich
zu seinen Lebenspunkten noch einen Punkt seiner Korper-
kraft (glucklicherweise nur fur die Dauer eines Tages). Wer
eine Attacke des Damonenschwertes pariert, dessen Waffe
wird in Zukunft zerbrechlicher sein: Der Bruchfaktor steigt
um 1.

Werte:
MU: 30 AT: 13 PA: 8
LE: 20 RS: 0 TP: 1W+4 (Schwert)
1W (Peitsche)
GS: 8 AU: unendlich MR: 10 MK: 30
Zant

Zants Aussehen ist vielen erfahrenen Abenteurern bekannt -
und sein Auftreten geflrchtet. Diese Kampfmaschine er-
scheint dem Beobachter as ein aufrecht gehender Sdbel-
zahntiger mit gelbviolett gestreiftem Fell, dessen Schwanz
in eine scharfe Spitze aus Horn auslauft. Zant kann jede KR

# mit zweien seiner drei ‘natiirlichen” Waffen angreifen - und
tut dies auch, denn Zant kennt keinen anderen Lebenszweck
(zumindestens in unserer Sphare), ds zu kampfen, zu téten,
zu zerreif3en...

Werte:
Mu: 30 AT: 15 (2 AT/KR) PA: 8
LE: 30 RS: 3 TP: 2W+2 (ReiRzahne)
1W+4 (Pranken)
1W+2 (Schwanz)
GS: 8 AU: unendlich  MR: 15 MK: 45
Tlaluc

Dieser Damon sieht aus wie eine Lache graugriinen, zahflls-
sigen Schleims, aus der zwei entfernt an Schneckenfiihler
erinnernde Horner ragen. Tlaluc verstromt einen Gestank,
der selbst dem Stérksten den Magen umdreht. Wer sich in
weniger as 20 Schritt Entfernung von dem Damon befindet,
mufd eine KK-Probe+5 ablegen. Mifdlingt diese, so wird der
Betreffende von Brechkrimpfen geschiittelt, erleidet 1W SP
und ist fur die néchste Spielrunde absolut kampfunfahig.
Weitere aggressive Aktionen unternimmt Tlaluc nicht. Wer
den Damon mit dem Schwert bekdmpfen will, der muB dle
zwei KR eine Kraftprobe+6 ablegen, will er nicht von dem
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Geruch Uberwéltigt werden. Wer in der Nahe des Damons
zusammenbricht, wird von diesem verschlungen.

Werte:

MU: 18 AT: 0 PA: 0

LE: 80 RS: 2 TP: Geruch

GS: 1 AU: unendlich  MR: 20 MK: 30
Azzitai

Der Flammendamon sieht aus wie eine griBliche Parodie auf
den legenddren Feuersalamander, einen leuchtend roten,
aufrecht gehenden Molch. Azzitai ist standig von zlingeln-
den Flammen umgeben, und was er beriihrt, gerét in Brand.
Dabei konnen sogar eigentlich unbrennbare Gegensténde
kurzzeitig aufflammen. Der Kampf gegen ihn ist so gut wie
unmaglich, daer wie ein Drache Feueratem verstromt, der
dem Opfer pro KR einen RUSTUNGSSCHUTZ-Punkt bzw.
einen Lebenspunkt raubt. Wenn er einen Angriff mit seinen
Feuerhanden pariert, wird die Waffe des Angreifers so hei3,
da sie dem Trager 1W SP zufligt.

Werte:

MU: 40 AT: 12 PA:s8

LE: 100 RS: 0 TP: 3W+4 (Feuer)

GS: 12 AU: unendlich  MR: 23 MK: 80
Shruuf

Genau wie der niedere Zant lebt Shruuf nur, um zu téten. Er
besitzt vier Horner, unzéhlige Warzen, funf Tentakel, zwei
dicke, gelbe Vogelbeine und einen kréftigen Schnabel. Er
kann pro KR mit vieren seiner flnf Tentakel Hiebe austeilen.
Gelingt ihm eine ‘Gute Attacke’ und kann diese nicht pariert
werden, so hat er mit einem Tentakel ein Opfer ergriffen und
versucht, es zu beifen. Aus dem Griff des Damons kann man
sich nur mit einer gelungenen Kraftprobe+8 befreien.

Werte:

MU: 50 AT: 15 (4 AT/KR) PA: 4

LE: 50 RS:5 TP: 1W+7 (Tentakel)
3W+3 (BR) .

GS: 6 AU: unendlich  MR: 20 MK: 150

Laraan

Der bucklige Damon ist nachtschwarz und trégt auf seinem
Ruicken funf leuchtend rote Horner zur Schau. Ansonsten ist
er fast menschenghnlich. Wann immer er enttarnt und zum
Kampf gestellt wird, greift er mit seinen Krallenhdnden an.
Be einer ‘Guten Attacke’ hat er sein Opfer in einem Wiirge-
griff gepackt (wenn die Parade mif3lingt) und figt ihm 2w20
Schadenspunkte zu. Normaerweise wird man den Damon
jedoch nicht erkennen, da er meist ds Uberirdisch schénes
Wesen auftritt.

Werte:

MU: 25 AT: 14 PA:6

LE: 40 RS: 2 TP: 1W+2 (Krallen)

GS: 8 AU: unendlich MR: 35 MK: 60
Duglum

In unseren Sphéren erinnert der Ubertréger von Seuchen und
Pedilenzen an eine grol}e, aufrecht gehende, geflligelte
Assdl. Wann immer er ein Opfer mit seinen Zangen packt



und diesem eine Magieresistenz-Probe+5 mifilingt, wird es
vom FLUCH DER PESTILENZ befallen und erkrankt an
einer scheuflichen Seuche. Wegen seines hohen Ristungs-
schutzes ist Duglum von normalen Sterblichen nur sehr
schwer zu verletzen. Selbst ein FULMINICTUS prallt wir-
kungdos an ihm ab...

Werte:

MU: 20 AT: 10 PA:5

LE: 150 RS: 6 TP: 1W (+Zauber)

GS: 6 AU: unendlich  MR: 30 MK: 180
Arjunoor

Der achtgehtrnte Arjunoor hat die Form einer aufrecht
gehenden, sechsbeinigen Schlange mit einem Widderkopf.
Sollte eine Heldengruppe so vermessen sein und gegen
diesen Herrn der Winde mit dem blanken Stahl antreten
wollen - bitteschdn. Eine gelungene Attacke Arjunoors kann
nicht pariert werden. Es handelt sich ndmlich um enen
WindstoR3, der den Gegner etwa 20 Schritt durch die Gegend
wirbelt und dann fallen 14Bt...

Werte:

MU: 18 AT: 5 (2 AT/KR) PA: 0

LE: 250 RS: 1 TP: 4W+6 (Sturm)
GS: 4 AU: unendlich  MR: 40 MK: 200

Iribaar, einer der Erzddmonen

Esist fraglich, ob die Helden jemals einem der gefirchteten
Erzdamonen begegnen werden - und ob sie die Begegnung
Uberleben, um davon berichten zu kénnen. Wir haben die
Werte hier nur angegeben, um Ubereifrige Helden davon
abzuhdten, sch in ihr Verderben zu stiirzen. Iribaar ist ein

Meister der Tauschung, der Verwirrung und der versklavten
Geister. Seine ‘Angriffe’ bestehen aus beliebigen Spriichen
des Spezialgebiets ‘Beherrschung’ und kénnen nur mit einer
gelungenen Magieresistenz-Probe pariert werden. In vielen
anderen Belangen muf? Iribaar a's gottgleich bezeichnet wer-
den (auch wenn die Geweihten dies sicher nicht gerne
horen).

Werte:

MU: 50 AT: 19 PA: 18

LE: 5000 RS:5 TP: Zauber oder 2W20 SP

GS: 15 AU: unendlich  MR: 50 MK: wer eine Begeg-

nung mit Iribaar tiberlebt, sollte - je nach Verhalten - 50 bis 500 AP erhalten.

Je-Chrizlayk-Ura

Dieser Name wurde ergt neulich in eéinem alten Manuskript
entdeckt. Er bezeichnet einen Damon, dessen irdische Form
ein schwarzer, amorpher Gallertklumpen ist, aus dem sich
ein Horn mit einem pendelnden Auge und eine Unzahl von
Warzen erheben. Das Monster kann jedoch eine beliebige
Zahl von Scheinarmen und -fuf3en ausbilden, um Gegenstan-
de zu ergreifen, zu bewegen oder zu zerreif¥en. Angeblich
wurden einige der distersten Bauten Bosparans mit seiner
Hilfe erbaut. Die KK des Damons betrégt (in menschlichen
Mal3stében) 1000 Punkte. Er kédmpft nur, wenn er angegrif-
fen wird.

Werte:

MU: 5 AT: 2 (Ergreifen) PA: 0

EE=150 RS: 2 TP: 10W20 (ZerreiRen)
GS: 0,5 AS: unendlich MR: 25 MK: 30

Beschwdrung: +3; Beherrschung: +0 Kosten: 3 ASP pro Stunde

Elementargeister

"Von den Elementarwesen: Als Seelen der Elemente (von
denen es bekanntlich sechs gibt) kdnnen wir die Elementar-
geister sehen, welche sich in allen Formen der Elemente
manifestieren kénnen. Se sind die Boten der Hesinde und
verflgen Uber enorme Macht.

Se haben schon Wohl und Wehe Uber manch einen Land-
strich oder eine Person gebracht. Man sagt sogar, dafl? man
sie rufen kann und sie einem dann drei Wiinsche erfullen.
Uber den Geistern der Elemente gibt es noch ihre Herren,
welche in menschlicher oder tierischer Form erscheinen. Se
werden von den Anhangern der Hesinde in hohen Ehren
gehalten und man sagt, sie seien den Gottern ebenbiirtig."

Elementargeister im Spiel:

Der Aventurier kennt sechs Elemente: Feuer, Wasser, Luft,
Humus, Stein und Schnee. Die Magier behaupten zwar stan-
dig, es gébe noch ein siebtes Element, die ‘Kraft’, werden
aber in dieser Hinsicht nicht ernst genommen.

Die sechs Elemente sind aber nicht einfach, nein, sie besitzen
einen eigenen Willen, der dem des Menschen oftmal s entge-
gengesetzt ist. Dieser Willen der Elemente manifestiert sich
in geisterhaften Erscheinungen, die ein gewisses Eigenleben
zu besitzen scheinen. Wahrend diese Elementargei ster hau-
figer einmal gesichtet werden, kommt es hichst selten vor,

dal3 man die Elementarherren antrifft, die Verkorperungen
der Elemente in menschenghnlicher Form.

Beide Gruppen von Elementarwesen kdnnen beschworen
werden. Dazu benttigt ein zauberkundiger Held den Spruch
ELEMENTARE BESCHWOREN und eine gréRere Menge
des entsprechenden Elements. Dies mag ein Krug Wasser,
das Feuer einer Fackel oder ein Sack voll Laub sein. Dies ist
auch der Grund, warum man Schnee-Elementaren hochst
selten in der Khom-Wiiste begegnen kann und warum es so
einfach ist, den Wind zu rufen (denn wo keine Luft ist, da
kann auch kein Beschwdrer sein). Alle Elementare besitzen
einen eigenen Willen, der von dem Beschwdrer nicht beein-
fluBt werden kann. Sie sindjedoch meist bereit, eine Aufga-
be zu erfillen, so lange dies in ihrer Macht und in ihrem
Interesse liegt (kleinliche menschliche Rachegelliste geh6-
ren nicht zu den Interessensgebieten der Elementare).

Ursprung: Druidenzauber

Typ: Beschworung

Name: ELEMENTARE BESCHWOREN

Technik: Der Zaubernde beriihrt das entsprechende Element
und konzentriert sich auf die Beschwérung

Zauberdauer: a) | Spielrunde, b) 7 Spielrunden

Probe: MU/KL/CH a) +7, b) +21
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Wirkungsweise: a) Dieser Zauber ruft einen Elementargeist
herbei, der dem Beschworer einen Wunsch erfillt, wenn ihm
eine CH-Probe+3 gelingt; b) Dieser Zauber beschwart einen
Elementarherren, der bereit ist, sich fir den Beschworer
einzusetzen, wenn diesem eine CH-Probe+7 gelingt.
Kosten: a) 15 ASP, b) 45 ASP

Reichweite: | m

Wirkungsdauer: nach Belieben des Elementarwesens
Sartwerte der Zauberfertigkeit: Druiden -15, Magier -18,
Hexen 18, alle anderen Heldentypen -20.

Wenn ein Zauberkundiger diesen Spruch erlernt, mul3 er
festlegen, zu welchem Element er sich besonders hingezo-
gen fhlt. Fir einen Geist oder Herren dieses Elements gelten
die oben angegebenen Werte, fir die anderen Elementare
sind alle Beschwdrungsproben um 7 Punkte, alte CH-Proben
um 3 Punkte erschwert.

Elementargeister kbnnen auch as der verlangerte Arm des
Meistersdienen. Er kannin hoffnungslos verfahrenen Situa-
tionen zu ihnen Zuflucht nehmen, zum Beispiel, um die
Helden aus einer unverschuldeten Notlage zu befreien oder
um ausgesprochen ibermitigen Helden Einhalt zu gebieten.
In solchen Fallen wird einer der Elementargeister erschei-
nen, weil er sich durch die Spielvorgéange gereizt flhlt, die
Ursache seiner Irritation beseitigen und wieder mit seinem
Element verschmelzen.

Elementargeister

Jedes der sechs Elemente kann in Form eines Geistes Gestalt
annehmen. Diese Gestalt ist von Element zu Element natiir-
lich verschieden. So kann ein Feuergeist in Gestalt eines
hipfenden Flimmchens erscheinen, ein Schneegeist in der
Gestalt einer Schneeflocke und ein Wassergeist mag fir den
Beobachter wie ein unscheinbarer Fisch wirken. Dies heif3t

jedoch nicht, dal3 diese Wesen keine Macht besitzen. Sie
kdnnen sich im Handumdrehen in eine Feuersbrunst, eine
Lawine oder eine brausende Woge verwandeln.
AlleElementargeister geltena sfriedfertige, gutmitige Geister,
die von einem Helden meist nicht einmal als eigensténdige
Wesen erkannt werden. Sie erscheinen aus ihrem Element
und kdnnen auch wieder mit ihm verschmelzen. Auch wenn
sie gerufen wurden, lassen se sich nicht beherrschen. Se
werden stets so handeln, wieesim Sinneihres Elementesund
ihresHerrn ist. Dabei kann es auch vorkommen, daf3 der Be-
schwdrer einen Schaden davontragt, wenn er die Hilfe eines
Elementargeistes ungerechtfertigt in Anspruch genommen
hat.

Spieltechnische Werte sind fiir Elementargeister nicht erfor-
derlich, da sie sich stets ihrer tbernatirlichen Fahigkeiten
bedienen und sich nicht auf Kéampfe einlassen.

Elementarherren

Elementarherren sind die wahren Repréasentanten der sechs
Elemente. Sie sind ungleich machtiger as die Elementargei-
ster, daihnen alle Handlungsmdglichkeiten offenstehen, die
das entsprechende Element auch hétte. Dies zeigt sich vor
alem in der Art ihrer Bewegung oder eines eventuellen
Angriffs. In unserer Sphare nehmen sie haufig die Gestalt
zweibeiniger Kreaturen an, von denen der Feuersalamander,
der Herr des Feuers, die bekannteste ist. Der Herr des Humus
erinnert an einen grof3en Baum, der Elementarherr der Luft-
an eine kleine Windhose usf.

Auch fir die Elementarherren ist es unnétig, Werte anzuge-
ben. In alen spieltechnischen Belangen koénnen sie als Halb-
gotter behandelt werden. Esist zwar ungemein schwierig, se
zu beschwdren, aber sie kénnen in einem Kampf mit einem
Gehornten Damon vielleicht die letzte Rettung sein.

Geisterwesen

Uber Geister lieRen sich ganze Biicher filllen (was die
Magiergilden auch gemacht haben), wir jedoch wollen uns
auf die Ubernatirlichen Wesen beschrénken, deren Eigen-
schaften sich in spieltechnischen Werten ausdriicken lassen.
Wir verzichten hier auf jegliche Form von Magjestétsbeleidi-
gung, wie sie Hochgeboren Dexter Nemrod und die Leser des
“Aventurischen Boten" * (iber mehrere A usgaben der Gazette
in Atem hielt.

Die Geister im Spiel

Die aventurischen Geister werden in zwei grof3e Gruppen
unterschieden: die Minderen Geister und die Erscheinungen.
Wahrend erstere Uberall und zu jeder Tageszeit angetroffen
werden konnen, sind die Erscheinungen meist an einen
bestimmten Ort und an die Nachtzeit gebunden.
Erscheinungen eignen sich nicht as Zufallsbegegnungen.
lhr Auftreten sollte vom Meister geplant, mit einer stimmi-
gen Geschichte versehen und durch die nétige geisterhafte
Atmosphére unterstiitzt werden. Meist ist es sinnvoller ihnen
mit Magie zu begegnen oder ihnen zu helfen, ihren Seden-
frieden zu finden. Es kannjedoch auch vorkommen, dal? eine
Erscheinung ein Dorf oder eine Region terrorisiert und
gerade kein Zauberer vorhanden ist. Dann mag auch das
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treue Schwert helfen - aber magisch sollte es schon sein...

Mindere Geister

Mindere Geister entstehen aus der ungebundenen Astral-
energie, die bei jedem Zaubervorgang frei wird und die so
lange durch die Welt streift, bis sie auf einen Ort trifft, wo
sich Elemente vermischen oder ineinander Gbergehen. Dort
bildet sich ein Wesen, das kaum Intelligenz besitzt und am
liebsten wieder von seiner korperlichen Hille befreit ware.
Ihnen am néchsten stehend sind die Kobolde, die eine feste
Form besitzen, und die Elementargeister, die die Elemente in
ihrer reinen Form verkérpern.

Mindere Geister kdnnen zwar beschworen und vertrieben,
nicht aber beherrscht werden. Sie kdnnen auch keinem
lebenden Wesen einen Schaden zufligen, denn sie kénnen
nur die Elemente manipulieren, aus denen sie entstanden
sind. Mindere Geister kdmpfen nicht und kénnen auch nicht
befragt werden - sie sind ganz einfach.

Erscheinungen

Erscheinungen sind im Diesseits auftretende Wesenheiten,
deren angestammiter Platz el gentlich das Jenseitswére. Meistens
handelt es sich um die ruhelosen Geister von Verstorbenen,



die durch einen Fluch, sedlische Not oder magische Konstel-
lationen daran gehindert sind, ihren Frieden in Borons Reich
zu finden.

Geister lassen sich durch Zauberei beschworen und vertrei-
ben (siehe Die Magie des Schwarzen Auges), einige von
ihnen jedoch auch mit dem blanken Stahl bekdmpfen. Nor-
male Waffen zeigen gegen Geister allerdings keine Wirkung
- se missen verzaubert sein (vielleicht sogar mit einem
speziell auf die Erscheinung zugeschnittenen Spruch). Auch
einige Zauberspriiche wirken gegen diese Form von Gei-
stern, jedoch keine 'Verwandlungs'- oder ‘Beherrschungs’-
Formeln. Wenn ihre ‘Lebensenergie’ auf Null gesunken ist,
so sind die Erscheinungen bis zum nachsten Neumond nicht
mehr in der Lage, im Diesseits eine korperliche Form anzu-
nehmen. Der Nachtalp kann auf diese Art sogar vernichtet
werden.

Gefesselte Sééle

Dieses Geisterwesen ist durch einen Fluch an einen bestimm-
ten Platz, meist den Ort seines Todes, gebunden. Eine Gefes-
selte Sede kampft nicht und kann auch nicht bekampft
werden. Se kann sichjedoch gegen eine Austreibung mittels
HORRIPHOBUS wehren. Damit der Geist den Spruch er-
folgreich anwenden kann, muf3 er mit dem W20 einen
héheren Wert wirfeln as die MR des zu erschreckenden
Helden betréagt.

Nachtalp

So nennt man haufig die ruhelose Seele eines Verbrechers,
die umherzieht und den Schiaf ihrer Opfer zu einem Erlebnis
des Schreckens werden 148t. Nachtalpe kdnnen durch Be-
schwérungen Lebensenergie gewinnen oder dadurch, dal3 sie
im Kampf einem Opfer die Lebenskréfte entziehen. Sobad
sie etwa 500 LP angesamelt haben, nehmen sie wieder feste
Form an und kdnnen ihr verbrecherisches Treiben fortsetzen.
Sie haben meist die Form eines grotesk verzerrten, schwar-
zen Schattens. Wenn ihnen eine ‘Gute Attacke’ gelingt,
haben sie ihren Gegner umhillt und entziehen ihm schlagar-
tig W20 Lebenspunkte. Wenn sie wieder von ihrem Opfer
ablassen, mul3 es eine Mutprobe+10 ablegen, sonst ergreift
es in wilder Panik die Flucht.

Werte:

MU: 25 AT: 15 PA: 8

LE: max.500 RS: 0 TP: 1W SP

GS: 10 AS: 1000 MR: 12 MK:je nach LE
zwischen 15 und 150

Spuk

Dieser Geist ist dazu verdammt, néchtens umherzuwandeln
und Gegenstande zu bewegen, zu zertrimmern oder sonst-
wie zu beschadigen. Daer bei seinem Treiben eine KK von
etwa 50 Punkten entfaltet, ist die Bezeichnung ‘Poltergeist’
sicherlich zu harmlos fur solch ein Wesen. lhre Sede ist
meist an einen Gegenstand gebunden. Wird dieser zerstért,
so kann der Geist Ruhe finden. Der Spuk ist unsichtbar (wird
jedoch sichtbar, wenn auf ihn ein ILIBISIV gesprochen wird.
Alle Anwesenden miissen dann eine Mutprobe ablegen, daer
meist als Mensch erscheint, dessen Gesicht von grenzenlo-
sem Hald verzerrt ist. Wegen seiner hohen Korperkraft ist er
ein gefahrlicher Gegner, kann jedoch nur unbelebte Materie
beschadigen (was nicht heif}t, dal} die Helden von den

Auswirkungen der Zerstérung verschont bleiben).

Werte:

MU: 25 AT: 10 PA: 0

LE: 40 RS: 0 TP: 3W+6 (gegen tote Materie)
GS: 8 AU: 1000 MR: 15 MK: 40
Irrlicht

I'rrlichter nennt man die Geister derer, dieihr Ende im Sumpf
gefunden haben. Sie sindjedoch den Gruftnebeln, Seeteufeln
und anderen Geistern sehr &hnlich. Allen diesen Geistern ist
gemein, dad ihr Kdrper gestorben ist, bevor sie eine fur sie

personlich wichtige Aufgabe erfiillen konnten. Dies mégen
Rachegel iste sein, einedringendeWarnung, Sehnsucht nach
einer geliebten Person o.4. Diese Geister kdnnen sich nicht
weiter as sieben mal sieben Schritt vom Ort ihres Todes
entfernen und erscheinen meistens als wabernder Nebel fet-
zen oder tanzender Lichtfleck. Um Menschen anzulocken,
damit sie ihre Aufgabe erflillen und sie endlich Frieden
finden kénnen, ahmen se haufig Klagelaute wie Stéhnen
oder Wehgeschrei nach. Dabei locken sie oft Personenin den
Sumpf, wodieseelendiglichversinken.

Werte:
MU: 20 AT: 12 PA: 0
LE: 20 RS: 0 TP: 3 SP
GS: 30 AU:1000 MR: 18 MK: 30
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Tiererscheinung

Eine Tiererscheinung ist der gebundene Geist eines Tieres,
der sich als schattenhafte Tierform manifestiert. Meistens
handelt es sich bei den Tieren um solche, die unter grofRRer
Anspannung gestorben sind. Dies kann ein im Kampf get6-
tetes SchlachtroB sein, eine wahrend eines Krahenrufs ver-
storbene Kréhe oder ein vor seinem Ableben unter Bann ste-

hender Wolf. Diese Geister sind halbmateriell und kénnen
einmalig fir ihre urspriinglichen Zwecke (Reiten, Kampf,
Uberbringen von Nachrichten etc.) eingesetzt werden, da-
nach sind sie erlést. Thre Kampfwerte entsprechen denen
eines lebenden Tiers derselben Art, jedoch sind sie nur mit
magischen Waffen zu verletzen. I|hre Magieresistenz betrégt
generell 12.

Untote

"VVon wandernden Leichnamen, Ghulen und anderen Scheul3-
lichkeiten: Die Necromanthie (Lehre von den Nicht-Toten)
und die Scripta der Boroni lehren uns, welcher Art die Nicht-
Toten sind: Wandernde Leich und Skelett, Mumie und Wie-
derganger, gar nicht zu erwahnen die schauderlichen Lei-
chenfresser und die Vampyre.Nicht-Tote sind unheilig, denn
ihnenfehlt die Kraft zum Leben, weshalb sie selbige von den
wahren Kreaturen rauben oder von einem Ublen Schwartz
Kiinstler eingegeben bekommen.

Alle Nicht-Toten sind gar schauerlich anzusehen und von
iiblem Geruch umgeben. Bei Tage werfen sie einen Schatten
in alle Richtungen, was ihre Schwarze und Verderbtheit
anzeiget. Sogar unschuldige Thiere haben die Necroman-
then schon aus Grab und Gruft gerufen, um sie zu unterwer-
fen. Manches Mal mag es vorkommen, daf3 ein Nicht-Toter
sich seinem Meister entreif3 und vom Haj3 auf alles Lebende
getrieben mordend und reiffend durch die Lande streift, bis
sich denn ein mutiger Priester seiner erbarmt und ihn in
Borons Reich zurlickweist."

Die Untoten im Spiel:

Untote sind Wesen, die auf bestimmte widernaturliche Arten
handlungsfahig bleiben, obwohl sich ihre Kérper bereits in
verschiedenen Stadien des Verfalls befinden und ihre Seelen
langst in Borons Reich eingekehrt sein sollten. Wir unter-
scheiden zwel Arten von Untoten: Jene seelenlosen Existen-
zen, denen nur durch Schwarze Magie zu lebensdhnlichem
Auftreten verholfen werden kann, namentlich Leichname,
Zombies, Skelette, Mumien und Tierkadaver; und jene
Wesenheiten, denen aus anderen Griinden der Zugang in
Borons Hallen verwehrt ist, die aber sehr wohl Herr ihres
eigenen Willens sind: die Ghoule, Wiedergénger und Vam-
pire.

Waéhrend die beschworenen Untoten nur in der Nahe eines
méachtigen Magiers auftreten kdnnen und am nachhaltigsten
dadurch bekampft werden, dad man ihren Herrn und Meister
ausschaltet, fihren die anderen Untoten eine unabhéngige
Existenz und kénnen vom Spielleiter Uiberall (vorzugsweise
jedoch in der Nahe von Griften und Gebeinfeldern) einge-
setzt werden. Ein Wiedergénger eignet sich auch sehr gut as
Hauptfigur eines Abenteuers, in dem die Helden versuchen,
ihm seinen Seelenfrieden wiederzugeben, indem sie ihm bei
der Erflllung einer Aufgabe helfen.

Das Auftreten von Untoten ist fast immer von einer Toten-
angstprobe fir die Helden begleitet, dieje nach Scheufdlich-
keit des belebten Leichnams modifiziert werden kann. Die
angegebene Magieresistenz bezieht sich in erster Linie auf
solche Spriiche wie PARALU oder PLUMBUMBARUM,
Beherrschungsformeln wirken auf Untote nicht, es sai denn,
man befreit die Elenden zunéchst mit BEHERRSCHUN-
GEN BRECHEN aus dem Bann ihres Beschworers.
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Die einzelnen, bisher bekannten Arten der aventurischen
Untoten sind:

Leichnam

Leichname haben erst wenige Tage oder Wochen in ihrer
Grabstétte gelegen und sind deshalb erst relativ wenig ver-
west. Trotzdem bietet ein Leichnam bereits einen so scheuf3-
lichen Anblick, da3 man sich ihm nur zum Kampf stellen
kann, wenn die Totenangstprobe mif3lungen ist. Leichname
benutzen im Kampf meist die bloRen Hande oder einfache
Waffen. Um sie zu besiegen, mu3 man ihnen sdmtliche
‘Lebenspunkte’ nehmen oder ihnen mit einer ‘gezielten
Attacke’ den Kopf vom Rumpf trennen.

Werte:

MU: 30 AT: 8 PA: 2

LE: 25 RS: variabel ~ TP: 1W+2 (Hande) oder Waffe
GS: GST 2 AU: 500 MR: 5 MK: 10
Zombie

Diese Untoten sind bereits wesentlich stérker verwest als die
von uns as Leichnam bezeichneten. Sie sind derart wider-
wartig anzuschauen, dal3 fur jeden Gegner eine Totenangst-
probe-3 fallig wird. Diese Kreaturen sind so schwerféllig,
dal? sie sich in einer Rstung nicht bewegen kénnten und nur
mit ihren Handen (oder was davon Ubrig ist) kémpfen. Sie
gehen endglltig in Borons Reich ein, wenn ihr letzter ‘Le-
benspunkt’ verschwunden ist - das Abschlagen des Kopfes
zeigt keine besondere Wirkung. Zombies sind bekannt dafr,
dal3 sie die scheufdlichsten Krankheiten (bertragen.

Werte:

MU: 30 AT:7 PA: 0

LE: 20 RS: 0 TP: 1W+2

GS: GST 2 AU: 500 MR: 10 MK: 15
Skelett

Nach einiger Zeit bleiben von einem Leichnam nur noch die
Knochen und von einer Ristung die metallenen Telle Ubrig.
Deswegen kann man Skeletten begegnen, die mit Helm und
Kettenhemd bekleidet und wéahrend der Nacht kaum ds
Untote zu erkennen sind. Wenn man se aber in ihrer wahren
Gestalt erkennt, ist eine Totenangstprobe-2 fallig.

Skelette kdnnen nur mit Hiebwaffen oder Axten wirksam
bekampft werden. Schwerter richten nur | W+1 TP an, Stich-
waffen sind vollig nutzlos.

Werte:

MU: 30 AT: 7 PA: 7

LE: 15 RS: 1,40der5 TP: je nach Waffe

GS: GST 2 AU: 500 MR: 12 MK: 18



Mumie

Mumien sind durch Einbalsamieren und Umwickeln mit
Binden vor dem Verféll geschiitzt. Sie besitzen eine enorme
Korperkraft und sind kaum zu vernichten. Alle Waffen
richten gegen se nur den halben Schaden (abgerundet) an
und ihre hohe Magieresistenz macht sie immun gegen viele
Zauberspriiche. Einzig mit Feuer oder magischen Waffen
148t sich eine Mumie wirkungsvoll bekémpfen. Ein Hieb mit
einer Fackel erzeugt bel einer Mumie 2W TP, jedoch erlischt
die Fackel bei einem AT-Wurf von mehr als 5.

Mumien, die nicht verbrannt werden, besitzen eine weitere
grauenhafte Eigenschaft: Ihre Telle (z.B. ein abgeschlagener
Arm) ké&mpfen selbsténdig weiter oder versuchen zumindest,
den Gegner der Mumie zu behindern. Es wird sogar von
zerstiickelten Mumien berichtet, die sich langsam wieder zu
einem Korper zusammenfiigten. Wer einmal Zeuge solcher
Vorgange wird, muf3 bei jeder weiteren Begegnung mit einer
Mumie eine Totenangstprobe-4 ablegen; gelingt diese, so
sucht er panikerfillt das Weite.

Werte:

MU: 30 AT:7 PA:7

LE:35 RS: 2 TP:1W+4

GS: GST 2 AU: 1000 MR: 15 MK: 23
Tierkadaver *

Genau wie die Leichname von Menschen durch ungliickli-
che Umsténde (Schwarze Magie, bestimmte Sternkonstella-
tionen) wieder aus ihren Grébern aufstehen und umherwan-
deln kénnen, so kdnnen auch Tierleichen wieder mit einem
Pseudoleben beseelt werden. Besonders haufig findet sich
dieses Phanomen be Streitrossern, Bullen, Wélfen, Hunden
und Raubkatzen. Sie kénnen sowohl als Leichnam wie auch
as Zombie auftreten. Um se zu beschwdren, muld einem
Magier die Probe auf SKELETTARIUS+5 gelingen. Als
Beispieleflr solche Tierkadaver seien hier ein untotes Schlacht-
rofl3 und ein untoter Bornlander-Hund aufgefihrt.

Die Werte eines untoten Schiachtrosses:

MU: 30 AT: 8 PA: 6

LE: 40 RS: 0 TP: 2W (Hufe)

GS: 10 AU: 1000 MR: 8 MK: 12
Die Werte eines untoten Hundes:

MU: 30 AT: 9 PA: 2

LE:12 RS: 0 TP: 1IW+1

GS:7 AU: 200 MR: 6 MK: 8
Ghul

Ghule sind der Schrecken eines jeden Boronangers, denn
Ghule sind Leichenfresser. Sie schrecken jedoch auch nicht
davor zuriick, lebende Wesen anzugreifen und diese zu
zerfleischen. Ghule sehen annghernd menschenghnlich aus,
besitzen jedoch lange Klauenhénde, einen vorspringenden
Kiefer mit schrecklichen Reif3zéhnen und eine graugriine
Hautfarbe. Sie hausen tagsiiber in Gruften oder selbstgegra-
benen Hohlen, da helles Sonnenlicht fur sie todlich ist.

Uber ihren Ursprung ist nichts bekannt. Es handelt sich
jedoch nicht um kiinstlich erschaffene Wesen, sondern um
Kreaturen mit einem eigenen Willen. Der Bill eines Ghuls ist
giftig (Stufe 15) und verursacht eine fast augenblicklich
einsetzende Ldhmung (KK und GEje - pro KR), die etwa 3

Stunden anhdlt. Wer einen Ghulsbif Uberlebt hat und nicht
mit einem Heiltrank, einem Gegengift oder der Formel
KLARUM PURUM behandelt wird, verwandelt sich mit
10% Wahrscheinlichkeit (19 und 20 auf W20) binnen drei
Tagen selbst in einen Ghul. Wer einem Ghul begegnet,
wéhrend dieser ein Gebeinfeld pliindert, mufd eine TA-
Probe-2 ablegen.

Werte:

MU: 25 AT: 10 PA: 9

LE: 40 RS: 1 TP: 2W+2 (BiR) 1W+4 (Klauen)
GS: 7 AU: 100 MR: 15 MK: 30

Wieder ganger

Bei den Wiedergéngern handelt es sich ebenfalls um Wesen
mit einem eigenen Willen. Dieser ist so machtig, dali er sogar
Boron zu trotzen vermag. Wiedergénger sind ehemalige
Menschen, die verstorben sind und keine Ruhe finden kon-
nen, da sie von einer wichtigen Aufgabe beseelt sind, deren
Erfullung ihnen zu Lebzeiten nicht gelang. Dies mag Rache
an einem Feind sein, eine dringende Warnung, die sie tiber-
bringen missen oder ein letzter Besuch bei dem oder der
Geliebten. Die Werte eines Wiedergangers entsprechen in
etwa denen, die er as lebende Person besal3, jedoch sinken
seim Laufe der Zeit stetig ab, weil der Verfall des Korpers
sich nicht aufhalten 1&3t. Wenn sie nicht mehr in der Lage
sind, sich fortzubewegen oder sich mit Menschen zu verstan-
digen, verwandeln sie sich in eine Gefesselte Seele.

Werte:
Die Eigenschafts-, Talent- und Kampfwerte entsprechen (mit
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entsprechenden  Abziigen fur fortschreitende Verwesung)
denen des Menschen, aus dem der Wiederganger entstanden
ist.

GS: GST 2 AU: 1000
MR: 20 MK: unterschiedlich
Vampir

Ebenfalls keine Untoten im Sinne der Nekromantie sind die
Vampire, die in verschiedensten Erscheinungsformen auf-
treten kénnen. Haufig sind es spindeldiirre, leichenblasse
Menschen mit irgendwie leeren Augen. Sie kénnen aber
auch aussehen, as stiinden sie in der Blite ihres Lebens oder
auch wie haarige, gebuckte, aufrecht gehende Ratten. Alle
Vampire beziehen ihre Lebenskraft aus dem Blut lebender
Wesen, vorzugsweise aus dem von Menschen. |hre Eckzéh-

ne sind meist verlangert, um tiefe Wunden zu schlagen.

Sie treten nur nachts auf, da sie bel Tagedlicht zu Staub
zerfallen. Sie sind in der Lage, ale bekannten Waffen zu
benutzen, tun diesjedoch meistens, um ihre Opfer kampfun-
fahig zu machen und dannihr Blut zu trinken. Sie kénnen mit
geweihten Symbolen des Praios eingeschiichtert werden.
Wenn ihre LE auf O fallt, versinken sie in eine W20 Spielrun-
den dauerde Bewufitlosigkeit, aus der sie voll regeneriert
wieder erwachen. Endgultig téten kann man einen Vampir
nur, wenn man ihm einen Holzpflock durch sein Herz treibt.

Werte:

MU: 12 AT: 15 PA: 8

LE: 20 RS: 1 TP: 2W SP (BiB) oder Waffe
GS: 8 AU: 30 MR: 20 MK: 25
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