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DIE KREATUREN DES SCHWARZEN AUGES

Drer vorlicgende Band carhile cinen Uberblicl fiber die aventurischen Kreaoeen, Wenn S
einigen Jahren erschienenc Box De Kreaturen des Schwareen Auges kennen, sind 5 it der
gruncsitelichen Beschreibung bereies vertean, jedush ist das Material umfangreich ergiinzr und

- clie vor

liherrbwite worden, sa dalb wir Thnen teotzdem die Lekrire dicses Vorworts emplebilen. Inshesondere
dic Angaben zor Jagd und die Einfithrung aprinnaler Kampfregeln bedirten Thres Augenmerks.

Zuar besseren Ulersicht erfolgt Jie Darseellong der Kreaouren i vessehicdenen Abschniten — es ist
jedach 2u beachien, dall diese Eineeilung niche ‘baologisch exake' s, sendern aus aventurisch

Sichrweise vorgenommen wuorde, Falls die eine eder andere Kreamnre daher falseh cingeandnet seheine,
soist dies mit Absiche geschehen,
¥ielen Tieren vurdeeine Fis

clbseschreibong sugpedache, andere wiederum werden im Raheyen cines
Samamelartikels vorgestellt. Fir dic Faneclbeschreibung einer Kreaturwuorde dabei grundsiicelich cin
cinheitliches Fermarverwender. Einem aventorischen Quelleoie s dessen Wahrheisgpehalt bisweilen
in Frage gestelltwerden mul), telgen tm Abechnioefes fhed D
hendrigen, um cine Bepeanung mit dem Tier (oder Wesen) in Szene o setzen, Der darauttelgende
Abschnir cathili dann alle spislrelevanten Informacionsn in knappe: Darsielhung, inshesonders dic

Spied kombkrete Angaben, die Sie

Were einer Krearar {sofcin Angaben unwichtig — mithin nichespielrelevant —eder gar sinnlos waren,
tnden Sie eine r]ill'.‘\.ll."lll.l.llj_l' in verkiineter Form vor);

Yerbreitungieine grobe geographicche Umschreibungjener Regionen, in denen das Tierbeheimarer
ist. [n Blammern nachgestellt isr jewels der Verbrenoungsraum innerhalb der Begion in Form cincs
Celindetypus angegeben. Einen nach Begionen soric
fnglen Sic im Anhang des Bandes Dvachen, Greifen
Griifes Lnter der Grille einer Kreatur ist die Gesamelinge (also inklusive Selowane und Kopt) zu

v Uberblick aller vorkommenden Tiere
Schwarzer Lotos,

werstehen. Bisweilen istanstelle der Grille die reine Karperlinge (nder -gréifc bei aunlrecht grhenden
Wesen) od

rdie: Spanmweite der Flitgel angegeben. Sie henftigen dicse Angale, um cing bessere
Vorstellung von den Grifenverldilinissen 2o bekommen oder aber, wenn Sic mic Bodenplinen
spiclen, um eine maf’;xr:heg,c:rcr.'.‘nn Upnserzung sichersustellen

Grewicht: Diurch diese A I'Ig..'lhl.‘: wird cs Thnen minglich sein, sich ein besseres Bild von der Krearur 20
machen, Wenn SieGewicht und Gribic in Belation zucinader setzen, kinnen Siederavs Riickschliisse
tber cdie Statur des Tieres zichen. In bestimmeen Sicuarionen kann das Gewacht siner Kreatur von
entseheidender Bedeutung sein. Denken Sie beispielsweise an cinen Béren, der eine morsche Briicke
Uhergquern ader cinen zo Boden gegangenen Helden uneer sich begrihr,

MU: Trer hivher: MUSWen coscheidesim KampPeing gegen cins daritber, wer als cester die Initiative
crhilt. Srehen sich Groppen gepeniiber (2.8, mehrere Telden gegen cin Rodel Wilie), gehi die Tni-
tative an jene Seire, die sich in Uhereahl belindet, Der Meister kann ither eine Ausnahme von dicser
Regel entscheiden, wean die Sunime der MU-Werte trote Uberzahl deutlich gecinger ist als die MU-
Summe der zahlenmifip unterlegenen Gruppe Filr den MU eriscin Klammern meisteine Span-
cben, dig es erlaubt, individuelle Uneerschicde zaischen den Kreaturen dareustellen.
AT/PA: selbserklirend. Manche Krearuren verfiigen fiber mehrers AT pro KI sler bestimmee
Angrilfstechniken, In Fulinoten ist jeweils ecklire, auf welche Weise die AT weschlagen werden
[rmanche Krcatiren kiSnnen beispielsweise nicheall thre AT gegen den gleichen Ge
mechre

1 :Illi_:';'"

crrichien], Falls

. durch Schedigsiriche getrennte Werte anpegeben sind, wird ebenfalls in Fulinmen eine
eindeurige Zunrdnung der Were vorgenomimen



LE, RSzselbsterklivend. Fiir die Lebensenergic isrin Klammern meist cine Spanne angegehen, die es
erlaubr, individuells Unteeschiede zwischen den Kreaturen herauszuarls e,

TP: sc||'|.~'||.:.-~:|;'irq-nd.1.1_-rﬁig-,-n Tiere tiher mehr als cine -"‘-II_L:leE.EmH&..h'.]IkL'il [f_'--.':ispjtl.\.'.vl::l:if Pranbke
und Gebili], seowind in Fulinoten crlimert, aufwelche Weise die Angriffe cingesetet werden kiinner,
G5, AUAlles Wissenswerte Gher Geachwindigkeitund Ausdaver encnchmen Sic bite demAbenteu-
er-Basis-Spiel und der Box Mit Mantel, Schwert und Fauberstab, Beide Werre bendtigen Sie ins-
besnndere dann, wenn cine Kreatur versuchr, im Verlaof einer Jagd (oder eines Kampfes)y zu Michten,
und die Helden nachsetzen wullen (oder umgekebn ...,

MR:sclbsterklirend. Alles Wissenswere iiber dic Magicresistenz enenehinen Sie bite der BoxGiitrer.
Magicr und Geweihre.

GW:Don Gelibrlichkeitsweer habwn wir new singefith, sudalider nicht mehreeitgemilie Begrilidler
Monsterklasse hinfillig wird. Thie Gelihrlichkeit hewegr sich normalerweise im Bereich von (W 0
{wisllip harmlog) fiher W L0 [getihrlich) bis hinzo GW 20 {absolut tidlich}. Bet der Einstufia ng sl
Besonderheiren ciner Kreatur, etwa Giithisse oder aufiergewiihnliche Angritfiicchniken, bereirs
heriicksichtigt,

Eine: Belohnung in Form von Abentenerpunkien lir Kimpfe ist grondsiclich nicht vargeschen,
jedneh kiinnen fiir die erste Begegnung mic ciner Kreatur AP in Hébe vun GW % GW Punlten
vergeben wenlen, firFalgebegegnungen jedoch in geringerem MalRe. {Soiern andere Regeln noeh die
MK enthalten, ist anstelle dieses Wernes die doppelee W cinzuserzen. Dics gilt insbesondere fikr die
beiden Zauher SANFTMUT und HERR CEER DAS TTERREICH. Beide Spriche ertordern der
Einzarz van mindestens 3 ASP avch wenn sich durch dic korrekte Be rechning i|||-:'rL|i;'1:§iirgcri|1g;-r;-
kausten ergeben witnden,)

Fullnoten: Besnnderes Kam preerhalren ader @ usgeeliche Re gulnwerden in Fufinaren erliutere. Thor
finclen sich auch alle Angalsen iber Gifte und dhnliche Besonderheien, Sofern sich die Frloge rungen
direki auf einen oder mehrere der vorstehenden Were bezichen, sind diese entsprechend marldert
und zugrordne.

Jagd: T3ie Angaben bezichen sich aof das im Kapitel Pleil, Speer und Firuns Gnade vorgeaclhe
lagdsystem. Sebien dem Jagdmndifikater, der als Peabensuschlag fir dac don vorgestellee (Mo
Talent fagen Verwendung finder, wenden Angaben diher dus Verhalten bei Anniiherung gemach
[Flucht oder Angriff).

Heute: Dieser F.JnIr::;_:_l"v_lﬁ]'_,—‘gngahcn iiberalle verwertharen Teile cines erbeuteten Tieres, insheson -
dure des Fleisches. Uber dic genave Beden ang der Begritfesidl, sageaiefibor undgiftde sowie die Ver-
wertung der Beuee lesen Sie bitee im o.g. Kapitel nach. Es isc grondsitzlich zu heachren, daf die
angegehene Beure nur dann erzielt werden kann, wenn Kenntoisae, Hilfsmimel wnd #eit sur
Werwerung und Weirerverarhe il ung verhander sined,

Optionale Kampfregeln: Hicr finden Sie cine Auflisieng der Optionalregeln, die im Eampimitcler
jewetligen Kreatur besonderer Beachtung bediirfen. Dhe wositzlichen kampiregeln dienen dazu,
einen Rampfspannender und realisrischeren gestalten. Wihe res dasu entne himen Sie bitee dem Kapi-
tel Schwertstreich und Prankenhich.

Im Ciegensatz dazn wurde die Beschreibu ng der meisten kalrurse haflenden und ein e magischer
Wesen euler Wesenheiren um susiteliche Were und Angaben erweiien;

Positive Figenschattewerte: ML KL ... sind selhsterklirend,
Besondere negaive Eigenschaften: Fs sind nur solche Fig
niedrig sder hoch sind,

nschafswerre argrpeben, die beennders

GW:Dhie Angabe ist lirintelligente Individuen niche méglich, da die Gefihrlichkeit von ciner Viel-




zahl von Fakeoren abhinge — und sine ‘Monsterklasse” i vernunfibegabee Lebewesen gir es nichr
Magie: Falls e5 in cinem Vol Magiebegabie gibe, finden Sie uncer divsem Stichwurt Angaben, die es
lamen crmiglichen sollen, passenele Lauberspritche auszuwihlen (und unter Unistiinden zu eniwer
fenl. Fs ist o beachien, dafi die Spriiche in der Begelvam allgemeinen Spruchvarear, wie erim Codex
Cantiones vorpestelle wurde, abweichen, Daher vriolgt lediglich ¢ine grobe LUmschreibung der Zau

ber durch Spevialpebiers wnd zusiteliche Erliun FUTIEED.
Besonderheiten: selbsteeklirend

Fiir die meisten Zweibeiner sind diewichi igsten Wene in dret Erfabrungsstufon {ae miadiven, erfaliven,
Veteran) angegehen, Diese groben Erfahrungsscufen cntsprechen in etwa den Stufen 1, 7 und 15 bei
einem Helden. T Angabe crlulge dann Ghlicherweise in Form einer Witrlelprozedur fiir die
Erfahringsstuferserfiires undin Klammes nachgestelll jeweils cines additiven Wertes fir die Stufen
exfiliren und Feteran (2B, WE+7 (4 LA+,

Wenn Sie don Were fiir cinen unerfabrensen Ork, oblin, usl, ermitceln wollen, milssen Sie also die
angegebene Wiicfelprozedurdurchfihren, Méchien Sie einen ecfahrencn Krieger haben, soaddicren
Sicanschlicfiend den We rt vor dem Schrigserich, soll es gar ein Veteran sein, missen Sic st deseen
den Wert hinter dem Schrigstrich addieren,

Bisweilen haben wiraufdie Angabe ciner W iirtelprozedur verzichier und stact dessen drei feste Werte
angegehen, die Sie direke ablesen kiinnen, 1ie Angabe von Erfabirungssmufen mache fiie vinige
Lweibeiner keinen besonderen Sinn. Tn dicserm Fall sind die Eigenschaftswere durch cinfache
Wiirfelprozeduren, die ithrigen Werte analng au denen der Kreaturen quiizefihe,
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ACHAZ oder ECHSENMENSCHEN
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Dite Achas (was Ghersetan in cowa ‘eweages Volk’
heilic und auf dem Glauben an ihre Wiederge-
burt beruht) sind ein uraltes Velk, Lange vor der
Aeitder Menschen gab es im Siiden Avenrturiens

cin grolies Reich o

r Echsenwesen, doch nurwe-
nig ist van der cinstgen Prache geblicken, Seic
seinem ¥

all vor erwa 3100 Jahreen lelen i
Achazin 5I|}|‘:{ nveebinden ned Stimmen invic
len Tellen Aventunens, ctwa im Orkland, am
Mysob, am Loch TMarndral, im Regengehirge,
aut Maraskan und auf den Waldinseln. Tn den
Stidten Brabak, Het Alem, Selem und IT Rabaal
leben Achaz und Menschen sogar mehr oder
weniger Iricdlich nebeneinander. Einzigin den
l.c ||.‘-|'||5:'1||||:-I'l.'|| swischen Kannermiinde ord
Sclem kinner die Achae sich noch als Volk
bezeichnen, dean aur in dicsem schawer 2a-
ganglichen Gelinde waren sie im Verlaute de
Geachichte vier den Verfolgungen durch die
Tulamiden sicher.

Kleine Stammespgemeinschahen der Achaz
worclen vun einem Altesten petiihre, doch

werden b wichtigen BEotschewdungen meist alle

Stammean |IJ_:..|-.'-.|-.'r angehiiey, Crrilere Cremeinschal-




ten werden von cinem Kénig oder Hiuptling geleiter, der von den erfabreneren lsigern und Kricgern
beraten wird. Alle Kehsenviilker haben eine gemumzame (fiis Menschen, Zwerge und Elfen kaum
wivderzugehende) Sprache, dasRoakd, das im Verlautter Tahrausende aus dem Lr-Rssabh heevor

gegangen ist. Sprache, Religion und Magie sind eng miteinander verbunden. 00 wird von dem
Giénzen H'Ranga herichiet, den dic Achaz verehren. Erst nevere Erkenninisse haben andere Mamen
aufgehracheZrakh, H Ssinek, die Flugechsed e Srir'Sar, dic Seeschla gl Yoz undder Schlinger
Ko Thean 'k sind die bekanmesten von ihnen,

Echseasicdlungen bestehen meist aus Pfahlbauten, doch cs gibauck Diirfer, die cher eines Bibwrburg
dhneln. Ein Achaestamm crofibrt sich von dem, was das Sram spebier hergilng Jamd und Fisehiang
stellen dabei die Hauprnabrungsquellen dar, seltener werden auch Frilchie gesammelt - den
Ackerbau keanen nur wenige kleine Sippen in den sivilisierteren Gegenden Aventuriens, Als Walie
dienen den Echsenmenschen cinluche Schlendern, Speere, Wurlnetze nder der Dolch. Tn den
Fehsensiimpten giln ex einige wenipe Achazksieger, die sich anf den L'mgang mit einer gewaltgen
Drappelaxe verstehens bei den Stamimen im Regengebirge wied auch das Blasrohr verwandt: Cern
verwenden die Achaz Maortugifs, um Japgdbeute ader € regner zu hetiichen, andere Wallengitie sind
ihnen kaum bekanar, Dhic Krieger oder Liger rragen Schilde aus gehiiceem Leder nder benutzen
Schildkrineepanzer, sonstige Riissungseeile sind uniblich,

Etwa ein Fiinfiel der Achas sind magisch begabt, und ihre Zauberer besiteen oft erstmunliche
Fihigkeizen. [ie magische Tradition bei den Achaz har uralte Worseln, Lange vor den Tulamiden
verstanden sich echsische Magice dacauf, THinne und anderse Elementargeaalien diensthar 2u
manchen. Zudein munkelr man uneer den bedeotendsten Magiern Aventusiens von graliliclhen
Rirualen derunaiss e chlichen, sehlamgenleibigenSerdbrrechim, wnerlorschrer T delavinmagie, aber
auch von echsischen "Hexenkulten' in Selem.

Die néichtliche il stellt oftmals cine grobie Behindvrong und Getahr fir die Achas dar, denn wic
die niederen Echaen verfallensie in eine verschisden stark ausgepriigie Kiltestarre. Tic Folgen grofier
Temperaturschwankungen sind die ndelnliche Verlangsamung der Kérperfunkeinnen bis hin zor
absoluten Hewepu ngslosigheit. Die einzige Avsnabme hilderdas Volk der Orkland-Echse nmenschen,
die start dessen eine Arc Winterschlafhalen.

Achaz gehiren eimer uralren Koltur an, doch nur einige unrer den Echsenmenschen sind sich ibres
Erbes bewulit. Sa gibt ex jene Achaz wus H'Rabaal oder die menschepverachtenden Charazzar aus
Brabak, dieinihrem Stolz nichtwahrhaben wollen, dab die Zeit ds s groflen Echsenreichs abgelanfin
iz, alwr auch Stimme im Orkland, Jie Cilasperlen i hechwerrige Giiter halten migen,

Injedem Falle sind Tie nloweise und Gefiblsweele der Achas einem Menschen véllig fremd., Lassen Sic
die Tehsenmenschen unberechenbas und vor allen Pingen nicht menschlich handeln, Wer rechne
schan damit dafi der Achae, mit dems man gerade noch ¢in halbwegs nermale Unterhaling petiihe
hat, im nichsen Moment der gemeinsamen Jagdbeure den Bauch aue hliver, umn das noeh warme
Blut zu schlitefen und das pochende e (in durchaus freundschaflich pemernter Cieste) zum
Werzehranhicr ?

VERSCHIEDENE STAMME DER ACHAZ

Diie Achae in den Fehsensimpfen sind kriftiger als ihre Verwandien im Norden (KK +2). Thie
Schuppen sind hirter und bilden emnen guten Schure gepen die Unbilden der Mane (RS 411, Am
Loch Haradrol dressicren die Achaz Flugechsen, dic von erfahrenen Fericgern zur Lagd benuret
werden. 007 werden diese Flugechsen bant hemale,

Diic Azhizzal, Achazscimme des Orldandes, sind kanm nech in der Tradition des Teha nvilkes
verwurzelt. Thee Haut, die aus kluinen, meist gifigriinen Schuppen bestehe, hicne einen guten Schutz
geien die Kilie des Orklandes, jedoch weniger pegen Schwerthicbe (RS 13, Fwischen der fiint
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F:.‘.g-."l nund Aehen ihrer Hinde bew, Fiilie spanner sich Sehwimmbhiuie, die ihnen das Fertkommen
im Wasser crleichiern, Ein autrechtstehender, etwa handhreiter Haontksmem zieht sich von der Stirn
bis zur Schwanzmine,

Bei Selem lebt der Stamm deed e var erwird von den anderen Stimme nnd Sippen gemacden, denn
immerwiederkam s in des Vergangenheit ver, Jali sich Menschen und Aker'rzrin selamen Bitealen
vereint haben, Einige Mitglieder des Stammes gleichen mehr peschuppren Menschen als Achaz, Hei
anderen hingepen fehle der Schwanz oder isr nor eadimentis vorhanden, Auch einige Achaz ans
Brabik sind aof diese Welse degeneriert, und so halren sich hasndckip die Geriichte, daf sich dort
Mensehund Echse verbunden haben sollen. In TP Rabaal Fndet man noch einige Zeugnisse der aleen
Echsenrassen des leteten Zeitaleers, Nur hier gibe o5 noch Achaz-Magice, Priester und Gelehree der
alter Tradivion, dic wissen, wie einst die gewaltigen Tempel wnd Pyramiden erricheet worden, Im
Aussehen gleichen dis Achae aus H'Rabaal dem Volk der Selemer Siimple, sic sind jedech ven nicht
so ferdftiger Srarur.

Autden Waldinzeln zeichnen sich diz Echsenmenschen durch ihren schlanken, hoher Wucks aus,
Ihre Lebensemaartung liegenuir 250 Jabren fas doppeltse hoch wie bel den anderen Vilkern, Sie kahen
cinedreifingrige Krallenhand (einen Daumen and zweci Finger; FF 23, Bed den Waldinsel-Achaz isr
s iihlich, dic Schuppen zu firben, Mic Karamarancn durchGlren sie die Leere swischen den Wald-
insebn, Adtoum une Maraskan, In Kistennihe lassen sie sich aber auch lisweilen von den grolien,
gritn-weili germusremen Schildkréten tragen, die hauptsdchlich awf Benbukkula vorkommen,

Ander Siidosthiisee Maraskars il ol den vorgelagerten Inseln nirdlich ven Andalkan leben eingge
Achaz, die meisten von shnen i der im Gebirge verborgenen Stade Akrahaal. Fine Figenar der
Maraskan-Achaz isc thr fast spmbaontisches Zosammenleben mit einigen Pllanzen- und Ticraran.
Sie verstehen es, mitcels Magic Pilanzen 2o formen und sie cu verindern. Die PAarzenhivser und
Bawmbauten der Marazkan-Achaz muten cher elGseh denn echsisch an.

Verbreitung: Echsensii mpfie, Waldinsaln (Sumpf, Stddte); auch Bodiral

GréBe: um 9 Spann” Gewicht: um 60 Stein®

MU WEE (+244) KL W38 (+00+1)

IN: W30 (41742)  CH:W3=8 [=0i+1)

GE: W3+ (+1/02]  FF:W248 (41042

KK W36 (+1/4+0]

Besondere negative Eigenschaften: TA<3, AG=T

AT:8(11/13) PA: G (B/10)

LE: 15+2W6 (+15/430) RS: 2** TP:je nach Walle, Speer(1W+3) bevarzugt.
GS: GST1 AlU: LE+KK MR: 2W (+2/44)

Magie:Schamanen und Magier; Beschwirung, Beherrschung, Verwvandiung ven Lebewe-
sen, alte Formeln, biswailen druidische und satuarische Spriche (teilweiza starke Abwei-
chung der Rituale und Wirkungen vom Codex); teilweise angeborene ‘Zauberfartigkaiten’
Besonderheiten: Kiltestarre ldhmt die Echsenmenschen; legen Sie gof. den Grad der
Beeinirdchtigung fest {0 bis 20): GE, FF, KK, AT und PA sinken um die entsprechende Anzahl
| von Punklen, MU, KL, IN um die halbe Anzahl van Punklen,
! 7] Waldinsel-Achaz sind graBer und schwerer {2 Schritt 2 Spann, 90 Stain).

““Inatiirlicher RS der Haut, bisweilen durch leichte Rdstungen (bis BS 2) erhdht.
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AFFENMENSCHEN IM SPIEL
Eine [eldengrupp muli sich schan in <chr abpgelere-
nen Gegenden Avcoturiens herumereiben, um einer
der wenigen noch Oberlebenden Affenmensehen
Sippen 2w I:It;’_;."{"fl'li.'l'l. Urriimliche Stammesver-
biinee tritlt man allenfalls nesh in Tilern der
Schawarzon Richel, der \’L?:f".'u.:rgl.' nnd des Eher-
nen Schwe rics, bisweilen auch in anderen
Crehirgen.

Aftenmenschen sind primiciv, dech nizhi
dumm. Tnjedem Fall entscheiden Ver
handlungsgeschick ol Geduld ither den
Werlaut der Degegnung: Diese “TTalk-
menschen” sind leicht 2o becind rucken,
kéinnen aber genavsaleicht durch Mil- |
verstindmisse gereize werden. Soomag
er vorkommen, dald die Telden als

Giitter angebetel werden, weil sic oi-

nen villig belanglosen Gemenstand bei
& = e

sich tragen, ader ciner rituellen Th-

(L0 gL g Te TR T IR A N T liihre werden sal-

len, wenm sie mic ciner (ir Menschen

ay
=)

musregeln verstobicn.

withnlichen Geste gegen dic Stam-

Verbreitung: Schwarze Sichel, Ehermnes Schwart (Gebirge)

Grofie: ca. 8 bis B Spann Gewicht: um 70 Stein

MU W3S+ KL:W3+4  IN:W3H10 CH:W3+46 GE:W3+8 FF:W3B  KK-W3+11
Besondere negative Eigenschaften: AG = 8, MG = 5

AT:9 PA: B LE:25-35 RS:0 TP 1W42 (Kaula)

G5: G5T1 AU:LE+KE MR:2W—12

Magle: schamanistische Knochenrituale von eher religigser Bedautung (und minderer
Wirkung)
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ELFEN IM SPIEL

e Benneeichen der ElNensiond schlanker Wochs stehende, fibergro-

Il Avgen in den wundersamstern Farben ven Amethyse bis

Raban v valles lebencli; ar, meist lang und ctlen

selrage elnen Sinne wer-
den durch il Magie noch verstickt Thr Leib 1st

dhischer Cewandiht,

v -|:-|i|.||'-'-'-':-rI|i| her

Elten kénen o tiefen Troumschlad fallen, abwr

auch lange Zeit schlaflos auskommen, wenn sic

F L bl
thisch erscheint ihre williz unvorhersebbare

sich micht Gbermiil

& dnstr

Lebwmnsspanne, die in eester Linie scheinbar

willenthich durch Errcichen eines Leberns-

i les cocder, Sicwernden vonviclen Kranls
beiren nich berraflen. Criirproculae wie
Alkohal wnd Kz sind ihaen AUSELSPr
chen widerws

g

LElfen sind ausg '|}|'|l-.'.|'|-: n fricd :.'ll.;_; wnd

nalzanstek-

kendes fadocab, Sie haben eine geradezu

lehnendie Gieranderer Ra

magische Bindung an die Sippe und fol-
gon grundsiivelich noue mandelicher Auto
ritait, die b Jagl, Arbsvin, Branchioom um
Freizeitvon verschicdenan Persanen aus

gehen kann, Thre Magie wenden sie mit

grofer Madichichkeit an, zu ihrem Ce-
burtsinscrument und ihrerm Namenstier

e mystische Bezichungen,




Drer Ursprung der Elfen licgr in der Lichtwelt, the Stammgebiet kefinder sich in den ausgedehnien
Wiildern der Salamandersreine. In Aventurien leben ciwa 12,000 Anelfen, duvon 3,300 in Menschen.
sicdiungen, sowie 300 Steppencllen, 6.000 Waldelfen, davon 100 in Menschen ruginglichen
Stedlungen, und 2000 Firnelfen. Halbellen entspringen nur dler Werbindung von Ellfentranen und
Menschenmiinnern,

Miz densadar (Rosenohren, Menschen) nnd den foradorinad {Bartmurmler, Lwerge) halven sie heure
Frivden, Dicfralgra (Wild pelee, Orks) und die gediann {Rotsteuppige, Gablins] sind Eebfeinde, und
-:|i|:'||'1.:|LIH$'|.‘IJ‘CC]‘.|“|:|'|I.':.|'|' Echsenwesen und ihe Bavnoland im Stiden meiden die Elfen :J.l.'.-r:rgliil:|'-'.-\.q']:|.
thee Sprache, dasfadive, kann, da sweistimmig gesprochen, von Nichielfen nur sehr unvollkammen
Zemcistert werden,

Mehe 2w den Elten, threr Lehe nsweise, thren Siteen mmd € rehriuchen finden Siein der Box Dunkle
Stadte, Lichie Wiilder.

WALDELFEN

Waldelfen kleiden sich iypischerweise inwildlederne Jagdhemden, geselimieke mit Fede r, Yihnen,
Klaven und Pelz, dazu Fifenstietel, enge Beinkloider oder Lendenmeh nod drmellose Manel, ©or
Arachigehiren auch der Giinelschmuckund der kuree Hornbogen. Die Behavsungen derWald el fen
— Mesr, ]'|.HJ:|||.1-:ILI_.B1.1I'g, Baumbaus, Briickenwerk in cinern — sind meisr aus Lebs ndem und grilnem
Holz geformi und 'symbiotisch® in dic wmliegende Flora cingeliigt, Die ansonsten Iricd fertigen und
gelassenen Waldellen prisentieren sich ihren Cregnern als aornige, waldliwenwilde Wesen, wenn es
um die Vereidigung dizser iheer fraasar geht,

Waldelfen henilraen Waldpfade und Wasse rwege mic Booten ans lebendem Tolz, Sie lalgen der
Harmonie der Jagd mic Pleil und Bogen, Were, Schlinge und Specr und des Sammelns von Frii cheen,
Beeren, Trieken, Keiutern, Pilzen und Siften, wobei sie mar ibrer Magic unreife ader ungenielibare
Fllanezen in Mahrung v verwandeln vererchen, Milch, Brot, Zuckers und Bier sind den Waldelfen
fremal, Sale gilt als kasthar, 1He villige Gleichhereehtipung macht es oft schwer, die Geschlecher
liberhanp 2o unterscheiden.

AUELFEN uwnd STEPPENELFEN

Db Auelfen sind dic wehrhattesten uarer den (reiheitsliebenden Flfen, e griinendes Phabibauten
ndet man in der Tadga, wao die Elfen als Sa munler, Figer, Fischer und Taucher lehen, abwer aech in
dlen Aven Garetiens widd Almadas, wo die Ellendiicter meist nur dem Landeshersn uneersiellt sind
trcl von Obsthaw, TTandwerk (insbesondere Schniteersi, Bavscheupfos und Garnereid und Tansch-
hanelel leben. Auck in den Siidien, wo sie hiiufig Boguer, Kirschner, Leheer, Heiler, Barden, Gaukler
und Diche sind, legen sic wunderliche Baueen an. Ty pische Eleidung sind Hemel, enganlicgeade
IMosen and Limhang aus bestickrem Bavsch sowie Schmuck lir Haarund Oheen ungl Criirtel, tikliche
Waffen der Kursbogen sowie sehlanke Stichwaffen vom Duleh bis zum Diegen,

Dieden Auclicn nahe verwandten Sre ppenetien, die sich selbst*Kinder des Windes' nennen, leben als
halbromadisches Reitervolk in Einhorngras und Griiner Ebene, beiderseits der Salamanderstein-
wiilder sowie in der Uundra ewischen Frisund und Letea, Za thren kleinen, weilien Panys heateh sin
magisches Band.

FIRNELFEN

Diie Firnelfon leben in der Grimmifrosticde, entlang der Brecheis- und der Bernsivin: Bucht, aufden
Bireninscln wnd in den Nebelzinnen. The Leben ist von Davertrost, Nordlichr uned Firuns fAcem
geprigeund vl animalischer Wildheir, Vor dem Wahn ihrer hochellischen Vorfahren in dis Fiswiiste
getlohen, glauben sie avsschlicBlich an dic Gemeinschag, firchien die Dimoenin Pardona und hegen




dubicesten Widcrwillen gegen Giarter. Sie ragen Kleidung aus weilien Polzen und Federn, typischer-
weise die robbenlederns Hose und doppelte TTandschuhe spwicein schwarzes Amulets, Siejagen jedes
Tier, ab Fisch, Sechund, Meerlkalb, Bir, Tai oderWal, mit Werz und Rease, Angel und Speer, Kiischer,
Spield, Bogen und Robbentiner aus Bein oder Kristall. Thre Magie fiher sic (ber Fas und Wasser and
liliz sie Eisseglerund magische Briicken erbaven, Sie kennen keine Schmiedekunsr, kawm Brennstoll
undkaum nennenswerte Werkzeuge, sind alier Meister der Kiirschnerel Thre Eispaliste kennes kein
Crastrechl, Fremde versuchen sie friedlich, aber schnell loseewerden,

Verbreitung: Nurdaventuri&-n, insbesondere Salamandersieine (Auelfen), Salamander-
wilder {(Waldelten), Grine Ebene (Steppenelfen), Hoher Norden (Firnalfen).

Grofe: # bis 10 Spann Gewicht: um 65 Stain

MU W3EHB (+0/4+1) KL W3+ (+1/4+17°

IM:W3LE (42430 CH:W3+D (+1/42)

GE: W3+3 {+1/42)°  FF:W3+8 [+1/+2)

KK W3+7 (+0041)

Besondere negative Eigenschaften: GG <4

AT:B{12116) PA:8{1114)

LE/AE: 20-2WE (+25/440)  RAS:jenach Ristung TP je nach Walle, leichte Fecht-
waffen ( 1W+3/1'W+4) und Speeare (1W+3) bevorzunt

GS:GST1 AW LE+KK MR: 2W (+2/46)

“IFir die verschiedenen Vilker gill: Auelfen KL+1, Waldelfen GE+1, Firnalfan IN+1.
Magie:Matiiricha Begabung aller Elfen, freie Zauberausiibung bis hin zur Fraizaubersi, sel-
tenerauch Magier, traditionellar Spruchvorrat eltischen Ursprungs, Schwearpunkte Hellsicht,
Heilung, Verwandiung von Lebewasen, var allem Selbstverwandlung.
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FERKINAS IM SPIEL

Drie mned 13,000 mit den Tulamiden verwandien Ferkinas leben in StEmmen und Sippen in mehr
wiler weniger cntlegencn Talern des Kaschtullswslls und des angrenzenden Khoramgehirges. Thre
icter bestehen aus cinlachen Lehmbauten und in Sandstein gehanencn Wohnhhlen, bisweilen
sinel auch natiirliche Hahlenkomplexe mit in die Dorfstrukor cinbezogen.

Dic halbwilden Vortahren der Tulamiden haben durchaus eine eigene Kultur entwickelr, Thee
Sprache basiert aul dem Ue-Tulamidya, ist jedoch vom Tulamidisehen derart v rechieden, dali mic
ITilfe dieser Sprache nur eine rdimentire Verstindignng miéglich is

Drie Lebenweiseder Ferkinas ist stark durch ibire lenseitsvorscellung geprigt: Sie glauben, the
Lebern im Jenseits werde um sa lei hter, je schwerer und Bérer das Leben
vur dem ‘Tode ausfillt, Daber zichen sie auch

einen schmershaften dem friedlichen Tode A
s
%!

vor, Im Kampt verwenden die Ferkinas }(
meist steingespickte Keulen und einfae by I

e i 3 3 A
Svcindxee, aberanch plumpe S hweerter, die ﬁ e

#

\-\.

jedneh - wie alle Metallgegenstinde — sehy
koxschar sind

Fir Karawanen, dic durch dic Wiisten- 7
r<||1l]3‘:l::';‘l|-.'l: der Kham ziehen, stellen die
Ferkinas cine ernsthafic Bedrohung dar,
Hiiutig fallen Horden von Ferkinas aus
den angrenzenden Bergen diber dic Rei-

senden her und metzeln alles nieder, was
ihnen in die Quere kommt. Man kann van
Glick sagen, wenn man cinen salchen
UTherfall iiberlehe, e amderer Goloprenbei
mag cine Begegnung mic den Ferkinas
vermige hohutsamer Vorgehensweise ;
durchaus fricdlich verlanien, Es is1 dennoch .r
stets Vorsichr gehoten, denn die stolzen Ferkinas uf’;
geraten leicht in Rage und ihr Forn ist nicht ]
letcht wu kithlen.

Zuden Ritvaler der Halbwilden pehirt un
ter anderem eine e Farm der Saris-
takrion: lm watfenlosen Kampf oline Re-

il




geln wird bis auts Blut gerungen, und ein zorniger Terking heweisr bet snlcher Gelegenher, dali or
leriifiize Hande unid scharfe Zahne hesitzt,

TROLLZACKER

Dhe Trollzacker sind cin Ferkinavolk, das sich im Verlaote der Zeit aufgruond der riumlichen
Tn:r.nung, unahh.’inglg von dicsen cntwickelt ha Sie beseichnen die Trolle als thre Brider und
glauben, von den Riesen abrustammen, was tn Anbetracht iheer GaiRe (2 Schirin, manchmal sogar bis
2 Spann dariiber, Gewiche: 100 Seeind durchaus glankhaft schenr

[n den Trollzacken gibt ¢z ein Dutzend Stimme, insgesame eowa 3000 Trsllzacker, e meisten
Sippen sind untersinander verteinder und tragen lange Blurtchden aus. Dic Gécrer der Trolleacker
spicgeln ihre primitive Gedankenwelound Lebenswelse wiedern: Sie kennen cinen Gartiaschafie, der
fire Crewealt, Todl unad Kampf stehe, Seine Frau ist Rarcba, die Gétein der wilden Lust und Raserei.

'I.Farhmilung_lzﬁaschtulnwal'l, Rhﬁramgahirge, Trallzacken {Gebirge)

GraBe: 9 bis 11 Spann Gewicht: BS Stein und mehr

MU WG L W37 IN:WS+8  CH:W3+8 GE: W3+8 FF:W3+8  KK:W3+10
Besondere negative Eigenschaften:J)Z=5

LE:25-35 AT: 11 Pa: T RS: 0 TP:je nachWaffe, Keule (1W4+3), Stein-
axt [1W-+4) cder plumpe Schwerter (1W+3) bevorzugt.

GS: GST1  AU: LE+KK MR:2W-5

“inatdrlicher Rdstungsschulz, Ferkinas varwenden narmalerweise keine Ristungen.
Magie:religidsar Schamanismus minderer Wirkung.
Optionale Kampfrageln: Horde{W20+20, siehe Rudel
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ZILITEN 1M SPIEL
Dhic rechtintelligenren Zifiten lehen hauptsichlich in den Echsensimplen bei Sclem, in der
MNihe von H'Rabaal, bei Hit-Alem nod aen Flulilaufdes Myzob. Auch aut Benbubdkals und
den benachbarten Tnscln gibt es sinige klvine Sie

Hhangen der Zilizen, [Mese
Dirfer bestehen aus Hithlen, Grotten nderkleinen mrden Serohhiitien, die
meistam Lller eines G
Prihlen Gber das Wasser 1

sers errichrer worden, se dalf cin Dieictel auf
cht.

Auchwenn dic Ziliten sicherlich in der Lage wiren, mehrals aus Algen
gellochtens Metee oler feue rgehiirtee I Tolzspiclie hermastellen, so un
sie lies nicht und leben ganz im Einklang mit der Narur unel ihren
Giittern, die denen der Achaz Shncln.

Ziliten crnghren sich Fast s

sschliefilich von Algen, anderen Wasser
und Landpllanzen sowie Fischen, dic sie mit Metzen fanzen ader min
Spichen und anderen harpunenihnlichen Watken jagen, Metallens
Gegenstiinde jeglicher Ant bereiten thnen Lnbehagen. Sic sind sehr
geschickt wnd Nink, besonders im Wasser. ‘Irote anderslintender i
Berichte sind sic nicht unhedingt auf das Wasser angewicsen, wes 1
halk sie auch ot an Land wohnen,

Die Sprache der Ziliten ist von Menschen nicht s erlernen
— ste winl mit den Kicmen erzengt - und erméglicht es
iknen, sich sowohl an Land als auch ynter Wasser
verstindlich zu machen, Neben ihrer cigenen, aus
Zischlawten und Pfeiftinen bestehenden Sprache,
kiinnen sie keine anderen Sprachen sprechen, ihnen

fehlen hierza die StimmbEnder, Einige von ihnen —
vielleiche Schamanen und Pricsier - besizen reilweise
crstaunliche Fahigheiten, weshallsic ven vielen Fohsenmenschen als heilige Miannervershrowerden,



Yerbreitung: Sidaventurien (Sumpfe), Sodmeerinseln

Grdfe: um 8 his 2 Spann Gewicht: um 50 Stein

MU W3HE (+171F KL W3S (+1/43) IN: W38 {+1/+1)
CH: W3+ (+0/4+0)  GE:W3+10(+1/42) FF: W3+10 (+1/43)
KK WaAE (+1/42)

Eesondere negative Eigenschaften: Zilitan antfamean sich nicht gern vom Wassar und
haben'Landangst'=10

AT:10(12/14) PA:10(11:12)

LE: 15+\WE (+10/+20) RS: 2 * TP: je nach Waffe, Fischspiel {1W4+3) bavarzugt

GS5: GST1/6 AU LE+KK MR: 2WE (+1/+2)}

“iMatirlichar Ristungsschutz der Haut, Da Ziliten ihre Haut zum Atmen bendtigen, kdnnen
sia keina Rlstungen tragen.
Magie: rituellar Schamanismus mindarer Wirkung.

WEITERE (AUSSERAVENTURISCHE) FISCHWESEN
Risra: Dhe wweeigen Risso, die er auf dem
geenteiechen Kontivent gibe, leben in Ge-
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GOBLINS IM SPIEL
EinGoblin cervichtin etwa die Grihie sines hiinenhatten Zwerges. Dhe Gesichisaiige sind ansges pro-
chen geeh und durch hervorstehende Zihne pepriign, Die hreite Mase sehlicl nabelos an die fache,
flichende Seirn an, dic ritlichen Augen liegen unrer vorste henden Brauen und siod hiiutie Blutaner-
lauten. Thr Karperban mitden iiherlangen, kriftigen Armen ist gedrungen, aber wenigper muskolés ale
bt ibvren grisberen Verwandien, den Orels, Drer ganze Képer wird wodem von einem s Uprpigen, roten
Fell hedecke und st mewst in Felle oder Lompen gehiille, die mitciner Lederschnue gehalven wenlen,
Manche Kricger cragen erbentere Wallen und Riistungsreile von Orks, Menschen oder Fwergen. Dhe
Ciallins selbstverstehen sich nichrauldas Schmieden und Bearbeinen van Merall, sondern verwenden
Speere und Keulen mit Stein- ader Knochenspiteen; als Schuliwaffen sind susschliellich sinfachs
Furzhiigen in Gebrauch,

Die Goblins sind can wabilenmiBip sehr grofos Yolk, In panz Aventaricn leben mehirals

M wan
ihnen, der gritfite “leil davon in der Gritnen Fhene, der Roten Sichel sowie im Nordosten der




Schwarzen Sichel. Nur in diesen Gebicten verfiigen die Stimme und Sippen iiber cine ogene,
traditionsreiche Kulor, Weitere Sippen sind inden Dirachensreinen, den Trollzacken, am Rand des
Orldandes, in der X5he der Thaschptorte und den Auslinfern des Firunswalls beheimarer. Tm
Carklamd gilstes cine Sippe von Croblins, die seit mehreren Generationen in einem Bergarerk von Orks
als Arhwitasklaven gehalten werden, in Festum hingegen eine frungliubige Goblinsippe, die unter
theer Schamarnin Mantka Fiila cinodon Meonschen angepalites Leben bibrt,

Diie Fulter der Gabling heruhs aufdem Marviarehar, The Machrse ||:.|||_u der Franen griindera ul dem
fiir die Goklins unfalibaren Wuonder der Cehuer, Sic ?:fl:ll..'.ll.':l, dalt dic Kinder von den £5é0ern
geschenlewerden, um den Stamm zu erhaleen. Bine Verbindung 2wischen gesehlechelichem Verkel
und der Creburt eines Kindes liegr villig aulierhall thres Verstindnisses, Diemzufolge kommn den
Fraven zinge Art Heligheir zu, denn ihre Leib

cr sind von Matlam Refdar gesegner, withrend andere
Aspickie der Weiblichbkeit von beiden Seiten als reines Vergniigen becrachret werden. Tine Partner-
sehall im Sinne einer daverhaften Verbindung existiert bei den Goblins nickr. Die Kinder sind Ge-
messgut der ganeen Sippe ond werden von allen Fraven gleichermalien versorgt.

In des Tar ist s wolil nur der unglaoblichen Frochibarkeit der Rasse au verdanken, dalt bislang
niemandem dic Avsrormeng der Gabling gelungen s
ausschliefilich ale Jiger und Krieger, wihread dic
Clrganisation des Sippenlehen: zustindig sind. Matargemidl erlebr der Nachwuchs alin fast uns
sehlicllich den Konealkt o den daheimbleibenden Franen, von denen er gefiicert, umenrgr und
vrangen wind, Dieser Umstand erklirt die scarke Fihmngseolle der Fraven in der Sippe und die enge
Fimlung der mannlichen Krieger an ihre Schamanin und die anderen Franen der Sippe.

Llnter den Minmern gilt das Recht des Stirkeren oder, besser gesapr, das Recht dessen, der zuerstoder
van hinten augreifl, List umd Ticke sind den Goblies cher vertraut als Grausambkeit oder Gewalets-
tigheir. [he von Gistallen anceren Vislkern besehrichene Feigheit der Goblins, vor allem im Kampt
Eegen l:i.|'|-.‘:rf|.‘:?l.'||-.' {regner, :i-."-_l|l nicht soe o der Mator der Basse begriinder, Viele Ricleige {wie
Crobling thre tihe sriiezre Fluchs nenng

The miéinnlichen Gobling Bihren ein Leben

ramen file den Sachwuchs, das Basen und i

Faind Folge davon, dali bei nnverhergeschenen Ercignissen,
wie eowa dem Auftreten eines Magiers in gegnerischen Rethen, zung der Rar der Frauen (ins-
hesoniere der Schamanin} eingeholewird, e Macht der Schamaninnen beruhe nichtanfgaelichen
Eriften, sundern vielmehr sutZavberei, dicin Wirkung und Ursprung der druidischen Magie Ghnelt.
I3 & hamanin s dem Stamom Medicus und Prigster zugleich,

Thie Cinfliss ke nnen rour et Crotch

arernaMia e Reddid, die "Crrobie Muoteer', die Gitan der Fruche-
baskeir, dic aber auch als Walirerin des Stammesfricdens angebetet wird, und ihren méanlichen
Cr_-gmparr‘{l-a.-r: Eaeiea, den Herrnoder [aer, conen kriegerischen Cron Cdenn (e die Gablins wibl

die Starmmesfehde cher suden [agdakriviciieny, Dargesacih aweerclen die Beiden Clotheiten womeist als
autrechtgehende Goblinoide, deren Schiidel aber ansge priigre Ahnlichkeimin dene noson Wildschwei-
nen haben. Orval Kurim swird ansschlicBlich von den miannlhichen Gablinsverchrt, withrend Mailam
Rekidai von beiden Gleschlechrern angerufen wird. Zumindest in der Mihe won menschlichen
Ansicdllungen trite aber immer hiotiger Firun an die Stelle des Orai Kunm. In menschlichen Angen
abetollend ist die Behandlung ihrer Toren, die chne besondere Zeremonie verscharr werden.
Cinbling sind von Matoraos sefhall veranlagt, Die Beeichongeeo Heim vl Herd 35t stark susgepriige
un zicht cine stacke Crisverbundenben nach sich, Es gibtewar keine Goblinstide ond nurwenig:
hc:lichriirmn, aher j-.'-.']-.'l Starmm Dleibe 5|:-|:|1|;-_l||::-||- chen muoghich an scinem Plate; nur Henger, Feimle
oder Krankbeic veranlassen des Stamm =ur .-"u.'.|'!_:.u:ll.' seines Awlonthalisores. [ies zeigt sichauchin
der Art der Behavsungen: Die Gobling der Griinen Ehene kennen grasgedeckoe Hiiren {gumeisrans
Erde, vermischt micdem gerrockneren Duang threr Schweine und dikber einem Erdlach errichrer). Thc
Stiimume, die thre Heimar in den Gebirgen haben, bevorzugen hingegen nacdirliche [Tahlen ader
verlassene Stollen des Ewerpenvalkes.




Ihre eigene Sprache pilegen heuee nur nach dic Stimme in dee Roten und Schwarzen Sichel, bei den
ancleren Gobling hervseln cin Gemisch des Orkische . des Garerhi und zahlreicher anderer 5 prachen
vor, von denen sie jewcils nur brochetiickhafre Kennenis besitzen. Eine Bewahrung der kulturellen
Ernmgenschatten vermilit man beiden Goblins, die [ernab von des Heimat leben, véllig. Sic sind im
allgemeinen dulierst aggressiv — aber auch leichter cinewschiichtern. Hiulig mangelt = an Frauen,
und es gibr nur Gulterst seleen cine 5 hamanin, sa dab dic umhberstretfenden Banden von der Hand
in den Mund lehen. Dies sind jene Gobling, mit denen dic Helden am ehescen ancinanderzeraren:
Schlechrausgeetisien, jedock oft zu mehreren Dutzend susammengerottet, zichen die Banden planlng
pliindernd und mordend durch die Lande, bis ihnen Einhalr gebisten wird,

: ]
Verbreitung: ganz Aventurien, vernehmlich jedoch in der Grilnen Ebene, der Raten und |
Schwarzen Sichel

Gréfie: 7 his 8 Spann Gewicht: um 40 Stain
MU W34 (+1522)" KL W34 (+1/41)
IN:W3LT (#1542 CH:W3+4 (+1/41)
GE: W3+7 [+1/+2) FFWEHE {+1/+3)

KOG W3 (0041 }
Besondere negative Eigenschaften:AG=10
AT:8(10/13)"* PA: 7 {911}

LE: 10+W8 (+10/+25) RS: je nach Ristung  TP:je nach Waffe, Speer {1W2) bavarzugl.
G8: GST1  AU: LE+KK MR WE—G (+1/+2)

Magie: nur Schamaninnen mit entsprachendan Ritualen; sinzelne Zauber hnlich denen
druidischen und satuarischen Ursprungs. insbesondeare Beherrschung und Heilung (stark
abweichende Rituale und Spriche).

“lingréferen Banden fihlen sich Goblins oft leichtfertig (barlegen (MU: +2, IN: 2.

"}t sind die in umherstreifenden Bandan lebenden Goblins etwas kampferfahrener (AT:
+1, PA: +3).




KRAKONIER
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KRAKONIER IM SPIEL

Brakomier sind &ulfierst kriiftig wnd wnicrseren, Sie haben eine ge
schuppte Havr und einen grofen Kopf, der an den einer Kriie
erinnert, Der gedrungene, fetee Korper ender in stimmigen kureen
Beinen, die Fiilie haben Schwimmitlossen. Einmal am Tag muf cin
Krakonier firr mindestens cine Stunde ins feuchte Elemenr, da sons
seine Flantansienckne, udem besitzen die Krakonier einen fausegrn-
lien Mervenknoten 2wischen Herr und Schuleer, der an Land fir die
Umst:]]ung von Kic-men- aul Lungenatmang sorgt, Fille dieses
Mervenzentrum aus, mufi der Krakonaer an Lancd elendig erstik- e
!-’.rn.l‘:.l'ak-.lni{:rxp:-::rhn.'. cine dem o hsiae hen Kl ve ronodee {
Bprache; Seeschlange und Krakenmoleh sind ihoen heilig,
Haupigittin der Krakonier ist Chend Yea, die Alles-
verschlingende. Sieverlazsen nueselten ihec unierseeisehen Behausun-
gen, sei ek, wm einer Clhueste 2o tolgen oder thre Dhicaste als Soldnes
anzihicten. Sic kennen weder Familie noch Sippe, sondern nus ihee
Laichhritder, und sic sprechen diesbeziiglich von einem Teich vall
(einer Brurd Kl'il.:gl.:!'. Meisr zichiclapn eine salche Brut gemein-
SAIOgegen die Miirhhiuee', wicsie dic Menschen verdchtlich
nenngn. Im Selemgrund st es schon vorgekommen, dali G
hrakonier aus dem Wasser herans Schiffc Gberfallen und geentent haben, vm die Besarzung zu
verschleppern.

VYerbreitung: Selemgrund (untermeearisch)

Grofie: & bis 9 Spann Gewicht: um 85 Stein

MU0 {+2/4+3) KL W36 (+1/42) IM: W37 (+1/42)

CH:W3+5 {(+0/41)  GE: W3+8 (+1/+2) FF:W3+8 (+0/41)
KE:Wa410{+1/44)

Besondere negative Eigenschaften:'Landangst =10 {s. Siliter)

AT B{1214) PA:9 (1115

| LE: 20+W6E (+20/+40) RS: 3 (4/5) TP: ja nach Waffa, Sdbel (1W+3) bevorzugt
GS:GST2 AU LE+KK MR: 2WE+5 (+2/45)

Magie: nicht bekannt

Besonderheften: Das [meist zusdtelich geristete) Mervenzentrum ist nur mit einer angesaglen
ATH0 zu traffan. 1 bis 10 dort angerchiete SP fhren zu iner Kampfuniahigheit fir die gleichea
Arzahl von KR; mahr als 10 5P bedeulen, dald der Krakonier binnen W20 KR erstickt.
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MARUS 1M SPIEL

Icanavirechegehende Kaimane ecinnernden Marue hahen relativ
schwach entwickelre Arme, deshalb weehsel sie im Eamplhiulig
die Waltenhamd, Thre Himerbeine sind dagegen sehr musknlés,
und vin Trittihrer keallenbewshreen Fiifie reific ciefe Wane
dei, Tn Kampfverfallen die minnlichen Maros nach
ciniper Zetvin cinen blindwiicigen Eamptholler,
deribnen gewahige Krdfte und cine pewisse
Schmerzunemplndlichkeicverlei b, Stets
miligelaunr, 51 Theen das Einsige, was
den wenig intelligenten Mars voriiler.
gehemde Befriedigung su bereitenscheint,
Fiar ein paar Silbertaler sind sie daher sehon allzuoft bereit BeWL
ysenindic Dienste der finsrersten Bisewichrer cinzurreten, ack
dervollscindigen Vernichmng viner grofien S8ldneriruppe zal-
ten die Marus linge Zeir als ausgostorben, jedoch lehen immer
noch einige wenige Marvs o den Echsensimpfen und aut
Maraskan. Eine cigene Kultur haben dis Marus nieenraickelt,
. selbstibre aus gurgelnden Lawten hestehende, cedimen
tire Sprache isrdem echsischen Bowh entlehne,

Verbreitung: Echsensiimple, Maraskan {Sumpf)

Grafe: 9 his 10 Spann Gewicht: um 95 Stein
MU:W3+15 KL W3+5  IN:1W3+7 CH:W3+4  GE:'W3+7 FF: W35 KK:W3+10
AT: 1200127 PA: D LE:25—45 RS:2*

TP: 2W42 (Zahne) / W4 (Schwanzschlag) / Waffen-TR je nach Watte, Schwart [1W+4)
bevorzugt®
GS5: G5T1 AU:LE+KK MR:10(7-12)

Sobald ein Maru die Hilfte seiner LE eingebiifit hat, verfailt er in einen Kampfrausch auf
Leban und Tod: 2AT/KR bei PA: 0, TP steigen um 4. mit Waffe und Zahnan kann dabei ain
Doppalangrilt durchgefihn werdean.

*iZahne/Schwanz/\Waffe. Marus haben eine AT pro KR, jedoch drei Angriffs miglichkeilan,
| *inatirlicher Rilstungsschutz der Haut, meist durch eine zusitzliche Risty ng-arhdht.
Ll}ptian ale Kampfregeln: Kampfrausch | Doppelangriff)
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MITTELLANDER

Lre Mattellinder {bisweilen auch Galdenlinder genanne) entsprechen dem hellbiutigen Threh-
schnittsmenschen. Vom Alen Reich herverbreiteren sicsich iiber den aventurischen Kontinent in die
Linder, die wir heute Mirclreich, Andergase, Naseria, Svellescher Seidtebund, Boarnland, Donnse-
Fach und die siidlichen Stadtsraaten nennen und in dence sic teilweise die Mehrhei hilden, weilweise
abee auch mit den anderen Urviilkern vermischt anzucrefen sind.

Auberlich weisen die Giildenlinder erofie Vielfale auf, alle Haarlarben sind vertecren {wiewaoh]
Blavschware meist nur mit mohischem, weili nur micelfischem Einflul) ader als Albine aufrrin, wd
auch die Augenlarben (seleen schwarz und dunkelbraun} umfassen Fast alle Varianten,

Weiteres Kennzeichen iat der fase allen Mittellindern zu eigene Zwilfginerglaube, aus dem cins
strenge Adelshierarchic resuliert und der fiir cine Glaubens- und Eulturcinheit une reinander und
starke Bekehrungseitigheinen pegeniiber Andersgliubigen sorgt, Der Miteellinder siehi sich selbsrals
den cinzigwirklich zivilisicrien Menschen, derden Giteern geGlliglebe und somir das Rechr hae, seins
Fivilizaion entsprechend ausznhreien,

TULAMIDEN
Drie Tulamiden sind vines der vier Undilker Aventuriens, aufdie die giiklenlzndischen Einwanderer
bheiihren Expansionen trafen. Sie leben zwischen Zorgan und Selem an der Ostkiste des Kontinears,




dievanibneneu unterscheidenden (uespriinglichen) Novadis sind meist Bewohner der Khomwiiste,
Dher Unep des Tulamdden weist scharl gescichnete, hell- bis dunkelbhraune Gesiclier und meist
dunkles Haar und chenso dunkle Augen anf. lm f.:|I.|I'<|1_r'i;al:]rhundcrtc'_ﬂng-.:|1 Yermischung mitden

Mittellindern sind aber die Unterschiede gwischen den Vilkern stets weiter verwi

b, DHecinstmals
von den ‘gildenlindischen Barbaren' uncerworfene Hochkulior der Tulamiden kat an Land uml
Leutendhre Zevugnisse hinterlagsen, denn was der Gilldenlinders Zivilisation nennt, hat der Tulamide
durch Kriege und Invasionen seir [ahriausenden schon wieder verlnen, sich sich selbst aber doch als
Eibe der Vergangenheit.
Die Tulamiden sind iiberzeugte Verrreter dor Sklavered, halten sich fiir gebildeter une wivilisierter als
die Mimellinder, und £: ist tarsichlich wahe, dal die meisten wissenschafilichen Errungenschatten

cven Tulamidern stammen, Wie der Mirellinder i1 aoch der Tulamide meiss swiiliginerglGubig,
wiewnhl in den (reien Stidten (hesanders Fazar) viele anderswe unbekannte Ciistrer, Cnitren und
Halbgiitter verehir werden, Die aespringlich talamidischen Wiistenreiter der Kham, dic Movadis,
bekennen sich im Gegensate dasu vum Eingote Rasrullah und hekimplen den Lwislfpiteerglaben
fanatisch. Bei den Movadis haben Fraven keinerlei Entscheidungsgewalt und sind immer Besirzrm
der Manner, ob dies der Vater, der Bruder oder der Ehemann isr.

- NIVESEN
Ebentfalls 2u den aventurischen Ursinwohnesn 2u 2dhlen sind die Mivesen, die im hohen s orden des
aventurischen Kontinents beheimaret sind. Sic weisen schrigpestellte, mandelfirmige Augen von
meist hell-his dunkellirauner Farbe auf, dazu wildes, kuplorfarbenes Haar, Mivesen sind Momaden,
aurin den Stidten wic Fesium, Riva und Paavi und den meisten bornlindizchen Stedlungen sichi
man Ansdssige ihres Valkes. Das Leben in der freien Waldlaho hat die Nivesen geleher, mir dem
Wechsel derTahreszeiten 2o lehen, und sohaben sie sich der ™ atarvillig

pepalic, Mivesische Fraucn
und Minner sind meiscstilland in sich pelehet, eostin der Stammesgemeinschalt, in der jeder seinen
festen Mlare har, Blithen sie awf,

Baiden Minelliindern hat sich der Begriff “faul wic vin Nivese’ peprigr, was sich daranf hewieht, dali
die Hirtennemaden tagein, tagaus mit ihren Karenherden durch die Lande zichen und von dem
leben, was die Ticre ihnen geben kinnen, War Walfen wisl Metallgegenstinde werden bei anderen
Wiilkern eingetauschr.

P Mivesen glauben andicginilichen Himmelswilfe, deren Kinder sic selbst und die Rauhwiilfesind,
mil denen sie h.ii'.]flf. cine enge Bindung cingehen, Von den nivesischen Sehamanen sapt man sogar,
sie knnaten mitden Wilfeo speechen, Zentralen Bestandtedl in iheer Religion hatauch Madas Frevel,
dee cinst dhie Welpen der TTimmelowiiliin Liska erschlug, die darauthin min ihren Brivdern das einst
fruchthare Land wild von unten zunherst kelirie, su dali das Andite der Welt enrstaned,

THORWALER
Dhie Tharaaler sind ¢in Volk von kithonen Secfahrees, dic alle bekannten Meere hefahie . elalse
Handel mac Giiteen rrciben, die sie in den seleens

Nen selbst gekautt haben, Sie sind awch als
Thorwal-Piraten hekannte Schoocken der Hafenstidte und -kneipen, gelien als blutriinstige Seerin-
ber wind schreckliche Fimplee mit ungehobeltem, respekelnsem Aufrreion, gar als jihzornig: So har
aich inoden Kiistenstidren das Speichwart vom ‘thorwalsch Einkaufen” gobilder,

Tharealer singd ven grollem, muskulizem Kérperbaw und heller Taar- uad Hautfarle, blond und
Blauiingig st i vorherrschende Kombination, sher auch braune und rore Haarschipie sind nicht
selen. Das Tehen der Thore s ergantsiert, die cine A Selhiils-
gemeinschaf darsielly, sie erkennen auch kaum cines Stantsverband an, Nur ein Keines Teil der

aler ist 1n sogenannien g

Thorealer it allerdings asiichlich Piraceric avs, vieli sind in tenetasiing—den Langhausdée lern




— heheimarer and geben dem Fischiang cder dem Ackerbau nach, ithen cin Handwerk aus ader
handeln mir anderen Dérfern,

- Bildeh
t eine Axe als

Typizche Merkmale dee Uharwaler sind die Tiowierongen, bunee, in die T Taur gestocl
mit denen zich viels von ihoen =u Haork

declken L

Aulierdem tragen sie m
Havptwatte, zum Schurz einen sunden Schald, der mie Chenamenten aus Bronze v
[ie Thorwaler sind die Machtahren der fioddiager, cines Volksstammes, der urepriinglich im nénd-
lichen Gitldenlamd bebeimaretwar und vnter grofen Verluseen das Meer der Sicben Winde gen Aver
rueien dikerauenie, da ihnen diec Heimat keine Lebensgrandlage mehr bot. Sie gelien also nicht als
avenmurischer Yolkssamm, baben sich aberin vielen Reglonen mxe Mivesen, Workarden vod Mael
lindern vermaschi,

TZLEIT Ist.

Die generell nur als Meohas otalierren Waldmensehen sind in den Gebieten des avensurischen
Regenwaldes im Stidteil des Kontinents bebeimarer, Man Sndosicim Repeng

sirge, autder gecamzn

siidaventurischen Halbinzel, autAlcoum ued der Waldinzclas; vicle leben aberauch in tulamidischen
Lindern in Unireiheir,

Muohas gelren snviclen Gebicten als Wealbild der Schénheit, sind sie doch von schnem, schlankem
Wuchswnd karzcs

cicher Crewandihe, hre Gesten zeigen spielerische Elegang, Mahas sind leichs
an threr Hausfarbe von anderen Vilkers wu unrerscheiden, dig'in vielen Braunténen von bronzefar-
ben itber miteelhrawn bis zu tefem chenbolzschwars gelickt sein kann, Daza haben Mohas faes
ausschlielBlich schwarzes ader hlavschwarzes Haar, Merkmale, die sie bei Vermischungen mic
anderen Vilkern weitergeben. Dier mohische Karperisedurch dicesirem lebensteindlicke Umgebeng
der Griinen Halle aufdas Aulierste gestihle, seine Sinnesoscharl, dali sie ihm ein Uberleben zwischen
Figern vl Gejagtem erméglichen,

Andlere, wvilisierte” Vilker emptinden den Moha lewchr als divemlich, mest als kindliches Cemin

undl immeralsGolerst fremdartip in ithrem Denken; wahrise, daf dasrechnisehoreck Lol

Waldmenschenvalkber Zusammentreile nentwatinend natv und unaissend |'|_'-:1gi-;-|'r11,a,:_.]q nicht helir.
dafi es generell ditmmere Werereter als dic anderen Vislleer autweist, Es stimmt alle rdinge, dal Maoha
neugleriger und abergliubscherals sum Heispacldic Mite linder sind, da sie jedem Lebewesen, je

Ttlanze, ja jedem Stein eine eigens Seele muschreiben.

Aunch der Moha lebt ginzlich micund von seiner Umnwelr, dic Bekleidong st spérlich und villig an
i Bedtirinisse, die der Dechungel erfordert, angepalic. Auch bei “zivilisicrien' Mobas bleibt dae
Beditrimis nach uneingeschrinkter Beweplichkeit immer vnrhessschend bei der Wahl der Kleider,

NORBARDEN

Norbarden sind die Hindler des Sordens, die mit thren rollenden (bew. gleitenden) Kenmren
allgegenwiimig sind. Die Warzeln der Norbarden gehen zorick aubewel urspriinglich telamidische
Sjpp-:n. die feni Nevhad und die AT Haws, dicin den Narden wopmen, erstere in das heure thoreealsche
Gebiet der Graven Berge, letztere dber Tobrien in dic Gegend in amlum das Bornland — auch die
otharden sihlen also zu den uraventurischen Yalkern. Dieenigen Beni Mushad, die nérdlich des
Crrolben Olocheal seBbatt worden und sich dor micden Thorealesnovermischien, sindd heote alsrpl

sectdndee Havdaren belannt; Vermischungen der Norkarden mit andesen Valkern siml selizn eu
firden.

Die Sippen der Morbarden sinl matrarchelisch erganisiert, und auch in der Vermusehung oo
Mitcellindern zeigen sich dic norbardischen Frauen hesonders in (Geld-) Wirtschaftund Verwaltung
als liberragende Fapfe. In threr Denkwese s cine Beilegung von Kontlikeen aut TTandelshasis
varherrschend, seleense finden sich kl'il.:g-:'l el As inanderserzunmen irpendeiner Art. Weizarhin




typisch fiir s nerbarclische Leben ist die polygame Sippenche, die von des Traviapriesiersehali ma
Enractzen hoetrachier wird,

Auch die Motharden haben sich, wie die Nivesen, an ikren cher kargen Lehensraum angepalin,
wiewnhl sie fasr ausschlicBlich durch den Tauschhande] dherleben — ;m_\::'i::__:i.}_?c Norbarden cder gar
NUIl:IE.rIJt!’..\':.I:‘dlLLI'lg’cn gll‘:-l es kawm, Ol dicser unireoundlichen Heimat isc dock thr Gemiit das der
sonnigen Tulamiden geblicken, die mit besspiclhatier Gastreundschal, Freigichigheit und einer
heiteren Lebensart die dunklen Tage erhellen.

Bet anderen Vislkern wie den Nivesen, den Thorealern und den Mimelldndern sind sic dadurch
helichr, dafisic durch ihre Beweglichkeit Nachrichten ibermitreln kiinnen eder Nenighe iven van el
zu Darf rragen.

Die Marbarden verchren als Valksgiittin Modomba, die den ITindlern und Reisenden Schurs hicen
soll; aus den palamidischen Urspringen haben sie auch eine grofie Yerchrung von Magie und
Schlangen mirgebrache, die oumal i den Elen el Thorwalern aot hettipes Unverstindris stébc —
as ast jedoch niches, was den Morbarde n einen Seecil wert wiire,

| Qrientieran Sie sich an den imAbenteuer-Basis-Spiel und der RegelergidnzungMit Mantel,
Schwerl und Zauberstab vorgesteliten Heldentypen, wenn Sie einen Menschan als Gegner
der Halden einsalzen wollen, Bedenken Sie, dal ein Mensch fir die Spieler am Tisch
[ebenfalls Menzchen, jedenfalls gehen wir davon aus — die Red.) am leichtesten zu
hinterfragen und durchschauen isl. Insbesondere ginen menschlichen Gegner sollten Sie
daher tber seine spiellachnizchenWearta hinaus mit gewissen Eigenheiten versehen, umihn
z charakterisieran. |
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ssensichdie Monster durch Magie
ilichen Ogerschlacht —, und die ahscheulichen Kreaturen
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Sotem einzelne, manchmal auch mehrers Ogernichr unrer dem B
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haben, leben sie in Keinen Familicnverbéinden von drei bis sichen Ogern in den ]{:In-.ii-_"l.:l:-i: ten der
(menschhichen) Livilisation, Sic nisten sich gernin Hahlen oder Boainer
spestatreten wned netdiicitiy hergerichreren Quartier sus unternch men sie manchmal mit sersam-
melzer Familic ragelange Streifeige. Bisweilen bleibt eines der Oger
s verteidigen.
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Grunde genommen fressen Oper alles, was sich bewegt und kleiner st als sic selbsr. Unter all thren
Speisen haben sie sich aber ausgerechnet das Menschenflesch als ihre Leibgericht avsgesuche, und
daler ist es fir einen Menschen doppelt su schwer, mit einem Oger zu verhandeln, ader - um es
EEOAUET 2U sagen — o5 1sf 1w |'|'|-5'|;1'|u:|':I mat cinem Oger zu verhandeln,
I Kampf sind die Krearurens cher plump ued ungestiim, aber wenn sie mit ihren Kealen Treller
landen, dann sind ihre Schlige nichs so cinfach weganstecken. Glivcklicherweise sind dic metsten
Oger nur st eerbeechlicher, provisorischen Kenlen hewaffner — was nicht heilie, dafh der Fasthich
eines Cgers cin Sepen ist, Oger sind so murig und so dumm, dalt sie selbst dann niche liehen, wenn
sie ginen Kampl schon sicher verluren haben.
Bennoch hat dic: Rasse der Oper durchaus namhafre Fxemplare hervorgehracht wic den tobrischen
Rigsenagerdszach, der van Schwertkiinig Raidri Conchabair getiter wurde, den sogenanntenBagelad
- o Reichigfarse, devklog penug st um Fallen zu legen und garetischen Gardeteuppen eu entwischen,
den angeblich vicrarmigen Gere, der in den Koschwildern Wanderer zum Ringkampt forden, den
fiberraschend kultiviesen Sehwareoger Fiirsendendérns, derin AVAnfa ein Jahrzehar als wnhesicg
bar palt, und den Grofen Sl con Alwum,
13 ogrische Sprache ist zu grofen Teilen dem Orkisehen eotlehnt, viele Oger sprechen demzufolge
auch ein nulimentires Orkisch.

f Yerbreitung:ganz Aventurien

Grofe: 13 biz 14 Spann Gewicht: 180 Stein und mahr

MUDWE+17 KL: W3+3  IN:W3+4 CH:W3+2 GE:WE46 FF:W3+5 KK:WE+18
Besondere negative Eigenschaften: AG=10, JZ>10 (gine brisante Mischung, die Oger
dazu bewaqt, auf allas Unerkladiche mit der Keule loszugehen. )

LE: 50 (30-70) AT:10/3* PA:6/5"
RS: 2 TP:2W42 (Faust)/ 3W+ (Keula)***
GS: 10 Al 40 (31-60) MR WE—6

“IKeule/Faust;**natdrlicher Ristungsschutz dar Haut; " }Mit der provisorischen Keule (BF
i ader hihar} kann ein Oger einen Gegner zu Boden schlagen.
Cptionale Kampfregeln:Niederschlagen'Ringkampf

SCHWARZOGER

Im Regznwald und awf den Waldinseln kennt man den Schwarzoger als Schrecken der Wiilder, Fr
unterscheidet sich von scinem nirdlichen Vener vor allem durch seine schwarze Hautfarbe.
Schwa renger sind ratfinierter (KL 41, TN+ 2} als ihre Verseandien, versicheen auf das Einreiber mit
werraterischem Fett und schleichen geschi ke wie Jaguar und Waldmensch.

ORKISCHE "STREITOGER’

Ten Cirkland gita es einige Ogersippen, die von Orks gefangen und ‘abgerichrer” worden, Dicse, dem
Schamanen des Stamemes unterstellen Steedtoger sind weitaus bessere Kimpf

er als thre wilden Ver-
wandten. Xormalerweise besitet kein Schamane mehrals einen Chger. Thesen leiheer dem Stamm aus
umd stelltihn fiie Rauk- wnd Kricgseiae sur Vertiigung, Mehr iber die Oger des Orklandes erfabren
Sicin der BoxDas Orkland. Fin orkischer Strcitoger el cing besond L':;_'_-"r.l,-;'hjldu]]_l_-:,w{:w.:cgc|'| Sie
Al ATPA, 10 Punkte exera verceilen kinnen, Ereebdilzudem meist noch eine Lede rriistung (RS +3)
und e unlentliche Watfe (TP: 3W 46 bei BF: 4).
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ORKS M SPIEL

Oirkes sind oy pischerweise Zelenomaden, halien Ywerpenponys, Seppenrinderund Flunde als T rans-

pertmittel und Xahrong und kennen RBad und Schmicdekunst, An und fiir sich leben Crks in cinem

1 |'=_'|'.\.'J\.'II Fastensystem ausErroch (Sklaven und Frauen), Gaisb ek i Bavern) D rwedech (Handwerkern |8

Fhavkaeh (Jigern) uml (pach (Elicekriegern und Pricsteend, das nach dem Recht des Stirkersn
grhilidet und von den zwei Haravdad, dem Hioptling und dem

Schamanen, beherrsche wivd. Avsgestaficne, sugenannee Yook,
haben sich Gber ganz Aventurien verbromer. Fraven sind villip
rechilos und haben nicht einmal Xamen.

Orks ragen Kleidung vor allem als Schimuck, hevoreug U
hiinge und Kilis, sowic Lederzengund Tlelme. Dic Farbe Bt
den Schamanen vorbehalten; Metall isc wichrigseer Schuck,

bis hin zu Maseoringen, Penishiilsen und - Zahnaufsirzen,
"1. da ZL‘.(J&HCI“H:l?T;" Haare ader Masken, Die wichtigsten Waiten
sind Ardecf (BKrummesibel), Byagda (eweiblinripe A,
CrrpepefTeai | Streithammer), Yagrekh I:"."."llrl':-.||-:'-:'r:| und Hurn-

b,

[ Tas sopenannte "Orkische’ umtalic das g
Huochsprache des Oreldands, und das priminvet o

der Ausgestofienen und Cger, Wichrig fiie dic Yer-
stiindigung sind dariiherhinaus Trommeln und 8i-
gnalhirner.
Als Meierer kiinoen Sie prakiisch iiberall Cirks auf-
tauchen lassen, ob nun in shrer angestammien Hei-
mat oder den zivilisiermere € rwegenden Aventurizns
Chrles netgen meist zu aggresaivem Aufircien, denn
ihr Lehen ist durch Kampf und Eankurvens he-
stimmt, Aus diesemn Gronde wird man anch im-
mer wieder Crks begepnen kénnen, die im Dicn-
ste cines Schurken stehen und Hir wenip Crold
<:\:l.':'|I'|'|I|I'(.'.;_';: Arbeiten” erledigen, Auch als Riuber
haben sic var allem in NMordaventurien zvaeitel-
hatte Berithmrheir celangr.




Frieden und Harnunie sind niche unbedingr dic Lebensgrondsicze der Orks, dennoch kann es
zeatweilig ein Auskommen mit Thnen geben. Veraussetzung sind jedech eatschlossenes Aufireten
und Verhandlungsgeschick, um sich den Orks als chenlainige Partner 20 prisenticren. Tie Sehwars
pelze dulden keine Schwiiche; sehald siesich im Vorteil wihnen, ragen sie Hindel ligher im Eanflik
dinn in Verhandlungen aus.

Varhrnitung:{)rklénd. Thorwal, Svallttal: als Auﬂ-.ges.tl:rﬁene in ganz Aventurian

GroBe: um B Spann  Gewicht: 60 Stein

MU WEHB (+1/+3)  KL:WE+4 (+1/+1)

IH:WEH8 (+1/42) CH: W3+ (+0/4+1)

GE: WEB4B (+1/+1)  FF:W3+7 (+1/42)

KK BT (+200-)

Besondere negative Eigenschaften: GG=6, AG=8

AT:9(11/14) PA:5 (7H110)

LE: 1026 (+10/4+20) RS:je nach Ristung  TP:jenach Waffe, Schwert {1W+d)
bevorzugt

GS: G5T1 AU LE+KK+20 MR 2WE—12 (+3/46)

Magie:Religits gepragler Schamanismus, rituelle Beschwirungen, Beherrschung.

YERSCHIEDENE STAMME DER ORKS

Der Stammesverband der 25000 (%ishar wind von den typischen Tigeen, Sammlern und Teilzeir-
hanern des Orklandes gebilder.

D 060 Eheodockal sind besonders grof, dunkelbaarig und aggressie. Sie nomacdisieren swischen
der Blurzinnen und Orlsteppe und sind ver allem Figerund Kieger (MU + 1LEE: +10. Sie schniil-
&en sich mir Skalps, geficbten Haaren und Masken, i Yholochai bildeen das Haup-Keantingent
des ‘Orkensturms’; friher hausten sie nahe Phexcacr.

e etwa 12000 T rwansiain Haldorbergen und Becken von Phexcaer sind als Schathiceen, FKirschner
und Gerber, Bletterer wad Filnenleser bekanne, Sie sind Menschen gogeniiber weniger feindselig
und heschefinken sich meist auf Hand:l uod Wepzollerpressung.

D 1
als die be

! Roroga sind von Kharkush i Fironswall bis nach Lowangen vorgedrungen, Sie peleen
aten Schmivde unter den Cirks.

Lahlezichen verschiedenen Stimmen cnspringen die Orlis von Khezzara, des einzigen Stade der
Orks, wo der Asker Brazoragsh regiere. In o den im Ohlesug eroberten Gebirgsziigen hawsen die
kamptlustigen etk Onls zwischen Lowangen, Yeamis und dem Finsterkamm, die heimeiicki-
schen(iharrackesde r Finstermarls, die regelmifige Tribure cing reibendenfored-Ceksnahe Tinlmar
uned chie verhiltniamiPig fricdlich plindernden Fifesad-Cni.

Als weitere kleinere Stimme scicn die besonders barharischen Ofasfese dos gleichnamigen Giebirges
craahnt, die als Vlrag{‘I'l'.‘.u..u.:'u.l-.l-:'ll il Hiindler lebenden Tieharschad und dic sumnpthewohnenden
Magolahder Bodirguellen.
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RIESEN IM SPIEL

Mitden avenrurischen Ricsen verhilt essich dhnlich wie mitden alien Dirachen: Mitihnen spielt man

mcht! Sicsind cin Vel der Landschalk, die sie bewohnen — eher cine Man urpewalt als ein Lebewesen,




Figendich unzerscheiden sie sich von manshen Gateern nuer durch ihre Intelligenz, die cumeistnicht
ehen als gittlich beseichnet werden kann. Hier bieter sich den Helden, wenn sic unversehens mit
einem Riesen konfronticn werden, immerhin dic Miglichkeir, sich mit einer Liscaus dicser brenzligen
Lage 7u belreien. Wenn die Spieler-Helden censthati dariiber nachrdenkes, wie tie dem Rivsen mit
Gewalt heikommen kennen, dann haber Sie als Spiclleiter den Kalof falseh dargeseelle ..
Andererseirs sined die avenmrischen Riesen auch keine Trowel, Thr Verstand cnlspricht in etwa dem
clnes til'-lﬁlTigi:l'l Menschen. Sicsallien darauf achten, daf ' The Riese nicht enea licherlich wirkt. The
meisten Riesen sind recht gueglinhig - sic kénnen sich schiicln nicht vorstellen, dal jemand sie zu
bﬁil’lgcn wagr. Fin Rivse aber, der erkennt dald e gerinscht wurde, meric in cinen Zorn, der seince
Kérperprilie enteprich .,

Bitte bedlenken Sie, dall @+ nur sehre wenige Riesen in Avenmuricn gibt, und dali jeder Ricse ein im
wihisien Sinne des Worles riesiges Terrirarium bendtigr. Uher manche Riesen kinnen Hie in
serichicdenen Abenteucen des Schwarzen Auges senaueres erfahren. Jeder aventurische Rigse stellt
ginceigene Persiinlichkeit dar, seine Weree weichen hisweilen deutlich von den unten angegebenen
ab Woenn wiran dieser Seelle also penerelle Werre fir cinen Riesen angehen, wonur tiir den Fall, dalt
Sielhre Helden in ¢in Gebistweitab der Yivilisacion fithren w ullen, indem Sie Theen 't ipenen’ Riesen
angesiedelt haln,

Verbreitung:sporadisch

Grife: bis 7 Schiitt  Gewicht: 2.000 Stein und mehr

MU:WE+1T KL:W3HE  IN:W3+12 CH:W3+7 GE: W545 FF:We+d KK:2W20440
Besondere negative Eigenschaften: J2=5, NG=7

AT: B PA: & LESGF5 RS: 5* TP: 3W20 [Faust) oder je nach Waffa**
GS: & Al 200 MR: 15 (6-25)

“IMatiirlicher RS der Haut; Ristungen sind den Riesen fremd (und wohl auch urniticg.

““|Riesen kimpfan mit der bloRen Faust oder provisorischan Walfen, beliebt sind dabei ain
ausgerissenar, kleiner Baum als Knlppel (5\WW20) cder ain Findling von etwa ein- bis
zwaihundert Stein Sewicht als Handkeil (49W20). Sofern der Angriff eines Riesen nicht tédlich

ist, wird er seinen Gegner in jedem Fall zu Boden schlagen, egal ob der Rigse mitodarahne
Waffe kampft,

Magie: nicht bekannt
Optionale Kampfregeln:Miaderschlagen
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TROLLE IM SPIEL
i Trulle sind wie die Elfen und Zwerge cin sche alies Valk, aber sie sind nicht so anpassungstihyg
wie diese, Friher gab es mehrere tavnzend Trolle,

I ||'l.'g|-.-|"-|'?..-|||| v

ihnen worle wihrend der sopenannten Trallkriege gerfirer, so dali
hente nus nach knapp taosend von diesen Riesen leben. Dier iiberwie-

in den Trollzacken, thres
nimesgesshichilichen Heimat, Versinzele kam-
men Trolle in allen niedlichen Gebicten vor, manche woehnen
sogar in der Mahe menschlicher «Hil:l”.lll_ul\.'ll. Solche Trolle

2 nde Tetl der ‘Trolle bewshnt Hahler
urspriinglichen, s

sprechen meisc auch ein paar Brocken Nenaventuriseh,

Trolle sind einigermalien intelligent; sic werden eoaa 300
s 400 Jabre alt vnd neigen tm Aleer bisweilen dazu,
cinen gewissen Sinn Hirderben Humor zu entwickeln.

(5 F

harces Tror isr, denn Uralle sined sebir stor el eipensinnig,

=5

i kann mit thnen vechandeln, avch wenn das sins®

Besonders gut knmmt man i Verhandlungen voran, wenn
Man S'ijﬁif:kl.’tl?l."l". dahei har, denn Tralle

en alles Stifle, "Brivcken- £

treslle” sind el weirverbreiteres Problem: Steine e Bauwerke sichen

grschiitzren Platz entdeckt hat, woer regelmiliig Goschenke erhiil,
ist or nicht mehr leseowerden, Uhlicherweise kann man sic o
kleinen Cieschenkendayu bringen, 'sich zurallen’. Zuweilen
kammer aber der Heilihu nger Gber sies 1o freier Wildbahn
fallen siefiker alles hallss

|
wentlich die
wilden Trollkirnen und die Baner- ader Trallblumen, Wenn ein Troll jedoch in cinen darpansehen

st lier, nar

Otestgarten eintEllt oderin con Zuckerdibenlcld (daber die Micvom ‘ribenzihlenden’ B ey, bleih
ie i halhe Jabocserne im Bavch des Trolles verschwinder,

Moeben den Siilligkeiten haben die Trolle et cine leidense hait liche Auneigung zur Musik, obweohl e
selbst keine lnstruments spielen, Auberdem verfallen Trolle leichn der Sammelleidenschatt, beson-
ders i kleim Dhinge, denn sie lassen-thre S.m'.mlung, nicht gerne irgenchea berumbisgen, sondern

derm: Bavern nur zuzusehern,




Fithren sie fast immerbei sich. Manche Tralle sammeln Miniaturen, andere S¢hniteereien. Es gihtim

Grrunale nichrs, was nicht die Aufmerksambkes und Sammelleidenschaft cioes Trolls wecken kinnre.
Trellesind sehe wankelmiitig, man sollte selber bei goigelaunten Trollen nichr varsehnell unvorsich-
fig werden: Manchmal reich vine einzige falsche Benn rlinng, um die Stmmung des Trolls 2o
verdunkels, und ein schlechigelannter Troll kann wicklich selir, sebrwiicend werden. 00 serstibeen
sieargend crwa s ohine bise Absichr, sendern nur, um theen Zoern zu kithlen, Es kommt selien vor, dals
siesich hinterher fircine Schandtas entscholdig r, aber kluge Trallesehiimen sich wenigstens dafit,
(Man hiice sich davar loszulachen, wenn das vorkommen sollee, anch wenn vin Trall, d“.l'-"“ itber
beatle Ohren sot wird, peradesn putzig aussichi,) Die Trolle kennen kein Mitleid, aber im hohen Alier
entwickeln sie mest vin, wenn auch nur sclir schwaches, Matgehtiihl filr andere Wesen,

Trulle sind normalerwrise nicht bewatfnet, wenn sic wiitend werden, schlagen sic meist mir einer
prewisurischen Kewle, cincm herumliegenden Ast nder der blolen Fanst zn, Wenn sie sehr wiitend
werlen (man nennt das in ‘kalte Trollwut geraten'), verfinstert sich thre Micne. Dann logen sie sich
einen ssgelrechien Schlacheplan 2ureche und machen sich aneh die M ithe, eine angemessene Howall-
nung {fiir gewihelich eine mwei Schrin hohe Axc 2o suchen oder cigens herzustellen. Jeder Held, e
irpendwic am Leben hiingt, sollte daraul versichten, einen Troll in dicse kalte Wur zu versetzen.

Verbreitung: Ganz Aventurien (G ehirge’

Grafe: um 4 Schritt  Gewicht: 600 Stain und mehr
MU:WE+21 KL:WE+4  IN:W3+B  CH:W3+7 GE: W3+5 FF:W3+7 KK:W20=20
Besondere negative Eigenschaften: Trollwut = 10, NG = 5, AG = 5

AT:13/10° PA:g LE:50-100 RS: 3" TP: 2W-1/3W+34W+E (FaustKeulafat)™ |
GS:7 AU:120  MR:a(5-1D0) |
“IFaustWaffe :

““Inatiricher Aistungsschutz der Haut, bisweilen erhéht durch Fellbeklaidung (+2).
“"IEin Trall kann einen Gegner mit bloRer Faust ader Watfe zu Boden schlagen,
Magie: nicht bekann

. Optionale Kampfregeln: Miederschlagen




*. ! YETIS Ind SPIEL
W Aufeinen Yeti werden die meisten avenmrischen Ahentence
gruppen nurim Avsnahmefall stolien. Die zu den Schraten gebdenden
Schneeriesen verlassen nimlich ihre [eimar, das Yeri-Land, aiche,
wetl es ihioen weiter sidlick zu warm wird.
Yeris lehen st in kleinen Gruppen und Familien zusammer,
Wenn man anl cinen cineelnen Yeu erifht, kunn man davon ausge-
hen, dalfoweitere Muglhicder seiner Familie in der Mahe sind, Esjs
deshalb niche

samy, cinen Yen grondlos aneogreiten, Dhie
nl.‘:h:]l.'.J'l‘.'l.lng._ dali Yens avch Mensehen Jagen, ist ;_:'_l'l_ll]l,ld
sitzlich falsch — esverhiile sich viclme hire s, da i die mciaen
Wetis noch nie in ihrem Leben einen Menschen geachen
hahen und desswegen den selsamen, ewei Schrit grolien Zweibeinern mit groliem Argrechn hegep-
nen. Vorsichrise gehoren, wenn man cinem cinge lnen Yer begepnet, dersich von ‘T remdlingen’ n die
Eche gedringt fihien kinnte und #u sciner Veeteidigung cine Keole ergreiit, Eine Begegnung mit
Yeris (insbesondere ciner ganzen Sippel muf nicht unbedingt wum Kampd fihren, aber hiivtig
seheitert eine fmedliche Absiche (beider Seiten) an V\.‘I'=riiI'|:‘||g1lllg~|‘:-r|||||-:'||||:n nnel Thommbedr,

Verbreitung: Hoher Norden ' |

GréBe: um 3 Schritt  Gewicht: etwa 400 Stein |
MU= We+8 KL:W3+2  IN:W3+8  CH:W3+d4 GE: W3+4 FF:W3+5 KK:WE+15
Besondere negative Eigenschaften:RA=7

AT:10 PA: G LE:40-B0 RS:3- TP: 2W+5 (Keule)

GS: 10 AU 100 MR: -2 biz +3

“Inatirlicher Ristungsschutz der Haut, Yefis tragen keing Rdstungen.
Magie: nicht bekannt
Optionale Kampfregeln:Misderschlagen
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ZWERGE M SPIEL

'K'.}.-l.r_h:-.' sind klein und stimimig gehaut, ungewdhnlich rokuse
uid zih unid dazu sehr geschicke. Zwerge wachsen bis zum 30,
Lebensjahe und ereeichen eine Geile von sieben Spann. Der
Barm der Mainner kann bis dahin beeeirs cin Schrite Li['_Er_;:
hahen, e Lebenserwa riung cines Awergen becrign
S Lis 400 [ahre, Es gibt keine Mischlinge mit
andercn kulturschattenden Rassen. Pawerge ste-
hen fast jeder Magie ablehnend gegeniiber und ha

beneine hahe Resisiens dagepen, (Von den insgcsami i
T Crenclen abgesehen wird anch keine Magie praktizicer.) Sir

traumen sclien und neigen zu Wasscescheu vl Angstvor Weieen. Thre Trinklestigleit isc heriibmr.

dwillings- und Vierlingsgeburten sind hiinfig, weibliche Kinder dagegen deatlich weltener,

Dhie Ewerge sind vor mmehrals 10,

Jahren enrstanden und versaleen im Mamen Ingrerimms dessen
Sehiites. Sie selbse nensen sich Awgroschio, ihre Franen Angroscfur, Die Geschiche der awenge ist
v Kampt gegen dic Deachen gepr

ot Dz erwa ALOUD Pwerpe bilden mehrere Vislker, die eine
cigene Heilige Ilalle, cinen Hohepriester des Ingerimm wnd cinen Rogrgred (Berglkinig) haben, in
Rorreiten aber einen gemeinsamen Hochlfinig wahlen, Traditon bestimmt auch ansonsien dic
Gesellschalt der Zwerge: Der Vorpeborene stehe den Stammeiin

1 niiher, darum gebiibint sthim Ehre,
und sein Waort ist Gesetz, Fenerraufe und U rizabe eines Erbstoines zuim 33, Creburtstag nehmen e
indie Ciesellschall auf, die von den Sippen und deren Tandwerk gehild o wird,

dwerge Iechen meist uncerirdisch in ticfon Stollen, Thee Bezichung zu Ingerimms Schitzen (Trz,
Kohle, Edelmetalle, howelend ist sprichwedrtich. Awerpengold, Swe r;_rlu:r_:iilh._'-ru_r.._i AT rgenstahl sind
bisonders gediegen. Kaum ein Vierel der Fwerge widmet sich Ackerhau und Vichzoche die
Versonzung exfolgt vor allom diber Handel mir den Menschen — die Lex Zuwerpte sehiiter den
Sonderstatus der Ewerge im Minel- und Horasreich, Ths Kageodza izt eine dunkle, brommende
dprache mit verschluckten Volalen, Typisches Utensil aller Zwerae ist der Dvashenzain-Daleh,
Mehrzu den aventurischen Zavereen linden Sie in der Tox Dunkle Btéidte, Lichre Wiilder.

DIE VOLKER DER ZWERGE
Dias gridfice und fleste Ewergenvolk der Erezwerge wohnt in seinen ticfon unterindischen Kuappel-
tidien in den Tngrakuppen, im Eisenwald — unierirdisch bis nach Schradak — sowis vor allem in den




R".‘l!-‘tli]li)tl‘f‘_’{.‘l‘l. L rzzax rge sind dulierst kenservatm, crnsthalt und radicionsbewea B, als hitten sie die

gesamte Geschichre ihres Volkes selbse erdebe. Sic verlassen ihre Iallen selien, kleiden sich in ¢
schwarzen Loden und File, coweilen golddurchwirks sic sind die besten Baumeisier, neigen 2
Fah lenmyvstik und ]tgl:‘l‘.u g_-’:"}-ﬁ-l-.'u Werl aul :i]j_rl_-'i:_"l.'l.'r_'iligcn Cildenz ek

-.L".;.{kx:jtcn. Si.l.":sli.lllll.:rl anden
Adbdelizgen Barmeister dev Welt nnd vine hevorsrehende Leesie Sebleche pegen den Dvackes. Thee
Toten besttien sie in hodenlosen Ingerimemass hiicheen,

Dhe .-J'Ll'l‘nl.'.ll'l|'i?.\\'-."|;.'.l'. das bekanntesee 2‘.’.-‘CI"|'_=||.‘:||'.--:||k stummen von Auwswanderern und Drachen-
kimpfern wmdida Stafdangeab. Siesind hervoreage nde Kriegerund Schmiede, kampflustip undbe-
sonders magiefeindlich, Erkennbar sind siean Teder kleidung, ritueller Fa rperbermalung mit Kohlen-
salbe und dem selbsrgeschmicdeten Drachenzahn, Thr Reich uméalit die TThlen, Alnen vnd Forste
tes Amboli und wird vom weithin beriibmten Berghinig
rigiert, Threr Kulour entspringen so vorurteilsbeladene Elemente wie Kirpergerch, Besfulnis,
cinfallslose Prannengerichre, drishnende Schlaginserumenre und cinsame Zwergenschmicde.

WVor allem in der Gegend von Anghar finden man die verborgencen Hilgelbauten, Gamen und Weiden
der Hilgelzwerge, dies als deuclich weltalfoner als andere Valker gelen. Hiigelzwerge hevorzugen
defrige Kiiche, sie witraen groliziigiz mee Salz, Sie lishen G- und Schimmelprodulie, inshesondere
ibelriechenden Kiisc, ihre Trinktestgkei it cin Kapitel fiir sich, besonders belicbi ise das Ferdaler

Areemdofoect, Angroschs Wailenmeister,

Bier. Demenceprechend sind sie medst wohlbeleihtund tragen weite Gewidnder. Hilgelewe rge bewah-
ren heilige Heimseeine und hahen den Ingerimmbkule der Mensehen begriindet. Sie sund hekanne als
geiibine Armbrustschiitzen und leidenschaitliche Sammler.

[ie Brillantewerge von Lorgalosch sind ein kleineres Volk, das in den Beilunker Bergen seinc Dis-
rnantminenund Rostallhiuserhae Sicsind als grolbe Kiinsderbekannt. Sicpilegen einen phevgefilligen,
aher chibaren Dieheskult und kommen als Abenteurer aufibren Fawerpenponys weir herum,
Insgesamt nur ciwa 2,000 Hivpter zihlen die Stimine in Finsteckamm und Dachenstelnen sowie
einzelne Sippen in Gst allen anderen Gebirgen. Deudich degenerierr sind dic Wilden Fwrerge des
Ehernen Schwerres, die, extrem aberglubisch, fas jule Kol verlaren haben, uned die Tiefevrerge
cles Nordens, die srampfinnig, licht- und feuerschew gewonlen sinad,

| Verbreitung: Nord- und Mittelaventurien, Liebliches Feld, Almada (Gebirge)

| Gréle: & bis 7 Spann Gewicht: um 60 Stein
| MUSW3H10 (+1/42) KL W38 (+1/42)

IM: W38 [+1/541) CH: W3+T (+0/41)

GE: W3+10 (+1/42)  FF: W3+ [+1/+1)

KK W31 [+2/+4)

Besondere negative Eigenschaften: RA<3, GG=7

AT:10{13/1E) PA:8{1113)
LE: 30+2W& (+20¢+50)RS: je nach Rlstung®  TP: nach Waffe, Kregsharmmer oder Ao bevorzugt |
G5: GETH ALGLE+EE+20 MR: 2WE [(+3/46) |

“)Zwarge bevorzugen Kettenhermnden (RS 4), die sie nur AuBerst selten ablegen, manche :
schlafen garim Kettenhemd. {
Magie:nur Gacden, druldische Elementarmagie. |
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ZYKLOPEN IM SPIEL
E'!n'kll'lrll-:l'l unterscheiden sich neben th n'_'l'gl.'t'r\'::llTlg:'l'l Cieile v Menschen dadurch, dali sie nur ein
einziges grofics Auge in der Mitte thres Schidels haben. Sie sined

miliig incelligent, rechi stur und vergelilich, Erstaunlicherweiac
tiillt den Eyklopen oty allem das Erlernen fremder Sprachen
leteht; 20 kann man bisswecilen cinen Lyllupen ancretlen, der eine
menschliche Sprachesprichn. Schrifvecichen verwenden die Evldo-
pen hingegen nicht, wenngleich den Ricson alimals alte Runen

uphekannten Ursprungs zugeschrichen weeden, Ahnlich ise es
it Relikien alter, pigantischer Bamwerke hestelle — o dicsem

Lusammenhang wird oft von “Eyklopenmancsn’ gespro-
chen. Oh dic cinfiugigen Riesen tacsichlich an der Fnt-
51J|:|'|1'.l1g virzcitlicher Monumente betei-

li__ﬂ'l: waren, st .:|||l.‘::||i|';_:- ungewili,

Die Einaugen, denen dic Zyklopeninseln
ihren Mamen zu verdanken haben, lelhen
fastausschliclilich dort, in versceckten TTéh-

len weitab von den Menschen. Tioch sollen
auch auf Yulkaninseln im Siid-meer schon
Zyklopen geschen worden sein. Es gibt sehr
wohlweibliche Zvklopen, indes werden sie
van den Z:r'kl.l'lj'll.:l: mennern eilersiichiig

=

gt‘h'i.i.tctul‘l-:]‘.'m'l'li ngierigen Blhicken ver
bergen. Da noch aie cin Mensch viner
Leklopenttau begegnet ist, verwunderr o5
micht, dali sowoh] iiber deren Existenz als
rier Lyldopen allerlei Thesen
aufgestellr werden, die grilitenteils dem Reich der Spekulation cnrspringen. (Sehr verbredtet ist der

auch i Ferpllanzun

1

Irrglauke, dalt Zyklopentraven nur ¢ine Brust besitzen ...}
DrerTod scheint den Vgklopen fremid, sie werdenwohl mehreve ravsend Jahre ale. Ave Sagen berichren
davon, dak ein Zyklop, der zu Tode gekommen ist, von seinen Brivdern dem Fener cines Vulkans
(hender Esse zu nevem Leben erseckewerde, wenn die

therantaarerwicd, damicer in [ngerimanes g
Leitder letzen Heldenschlacht gekommen s,
Trotz shrer grolien I sind dic Fyklopen oo der Lage, erstaunlich feine Schmiedekunsoserke zo




schatten. Da sie ilberdies villig unempfindlich gegen Feoer sind, kiinnen sie dus weiliglithende Eisen
mit derblaficn Faust schmisden. Auis dem feurigen Inneren der Berge holen sie alle Metalle, dic sie
benitigen, und die Vulkanschlote und Lavaceiche dienen iknen als Ease, basaliene oder ohsidianene
Felsen als Ambol. Es ist belegt, dafi seit Urzeites berithmes Helden Walten aus der Hand der
Einaugen empfangen hahen; der Almadaner Caralus trug vor Fast 2000 Tahren chenseein Schyeert aus
eyklopischer Schmiede wie des chemalige Komour des Theatcrordens Festo von Aldyra,

Fiir die von Yvklopen geschmiederen Riistungen und Waffen werden hohe Preise bezahle, Leider s
der Handel mat dlen Riesen niche ganz leiche, Sie sind oft lanniseh ud {|i.|_'|,(_|v:nfi|:'_|f-|f1, winllen A el
schan bezahlie Ware nicht herausgeben, Unerwiinschee Besucher halien sie sich meist gang cinfagh
vorn Hals, indem sie schon von Weitem min niichtgen Stetnbrocken nach ithnen werfen. Aul dicss
Weise haben dic Einaugen schon zahlreiche Schifte (bisweilen mit cinein cineipen Treffer) versenlkr.
Im Mahkampfsind dic Fiesen firchterdiche Gegner, denn der Schilag cines Zxklopenzweihindes
vermag cinen Ochsen zu halbicren, und selhst mit einemn eintachen Fausthich kinnen sie ecfabhrens
Kimpter von den Beinen holen oder gar in Bishdaricls Reich schicken.

Uef.bvreitung:Zyklc-penins:—‘:lﬁ. saltenim Sldmear

Grife: 4 Schritt 3-7 Spann  Gewicht: 700 bis 500 Stein

MU: 820420 KL:W3+5  INDWE+12 CH:WE+7 GE: Wi+10  FF: W3-12  KK:W20-25
Besondere negative Eigenschaften: GG=7, jedoch nur auf elgens Schmiedekunst
AT:10/B7~ PA:S/33* LE:60-120 RS;:1* TP: 3W W20+5 7 2WE04+5

GS:10 AL:30-90 MR:10-20

“IFaust/SchmiedehammerZyklopischer Pailos

T IMatricher Ristungsschutz der Haut, Zyklopen tragen keine Aldstungen
| Magie:nichibewulte Austbung minderer Zauber, Meisterhandwark, Selbstverwa ndlung.
Besonderheiten: Zyklepen erleiden durch Fauer keinen Schaden
Optienale Kampfregeln:Miederschlagen

Im Fernkampf wilrtelt der Zyklop gegen seine Geschicklichkait aul der folgenden Tabelle:

EntfernungZialgréie § klein klein  mittel  grof s, grof

6-10 Schritt +5 +4 +2 0 0

11-20 Schritt +8 +6 3 +2 0

21-40 Schritt +10 +8 +6 +4 +2

A41-75 Schritt +12 +10 +8 +6 +i

TE-125 Schritt +14 +12 +10 +B +6

126-200 Schritt +16. +14 +12 10 +8 {
201-300 Schritt +18 +16 +14 +12 +10

Medifikatoren:

SteingréBe:+0i+1/+24+4+8 (klein/norma Fgrafisehr grofriesig)

geblendeal+8

TP 3W+3 AW+ BEWHBAN20+20/2W20+20 5P ja nach SteingréBe (kleinsmarmaligrofisehr |
grafifresig) |
Fallt aine 1, tritft der Zykiop selbs! bei den unglaublichsten Probenaufschldgen sein Ziel, J
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ANTILOPEN IM SPIEL

Annilopen sind sehr schea nnd ergreiten sofore die Fluchr, wenn sie glavben, dali ithoen G b drobe
Ine Tiere weiden in grolien Herden aul weiten Ebenen, so dali es bei der Tagd sehr aur Geduld pod
Ruhe ankommt, Schwertschwingend unter die Tiere s stiivmen, Kibrt nur dane zum T fial g, wiern
die flichende Herde ¢in krankes Tier suriicklilit. Oftmals kane der Jaer aos siner Schar snn mehe
als hundert Anrilopen gerade einmal zwel Tiere mit gesieleem Schuf erlegen, bevor das Wild aulies
Reichweeice tarselbat it Hundenistes sinnlos, den Antilupen nachzusellen, dasic unaemein schngll
sinel Eu einem KampFmat divsen Tieren wivd es nue dann kummen, wenn sich fiie vin Tier - wepen
ciner Yerletzung oder weil es cingehbesselt werde — keine Miglichkeis zur Thuche hicter, Alle Al
prenarten greifen mit gesenktem Kopdan, wobed sie cinen Ciegner durchaus niederstalficn kiinnea.

HALMAR-ANTILOPE

Diieee fahlgelben bis wetlen Tiere finden sich vor allem in der Orksehide lsteppe und in der "Gezfea
Ode” niirdlich vun Lowangen, Sie erecichen die Geolle eines Rehes, sind aler schlanker gebanr und
besiczen cinen langen Schwanz mitschwareer Quaste. Die Tierewerden varallem wegen ihres langen,
prdrehren Gehfrms gujagr,

Verbreitung:Mordaventurien (Steppe)

Schulterhdhe: etwa 1 Schrin Gewicht: 25 Stein
MU:10(7-12) AT:8 PA: 5

LE: &{7-12) RS: 1 TP: 1W+1 (Miedarstalen)
GS: 10 AU 25 MR: 1 GW: 2

Jagd: +12, Flucht Beute: 15 Rationen Flaisch, Geweih (1-20), Fall 155)
Optionala Kampfregeln: Niederstoan

GABELANTILOPE

Unter allen Antilopen sind dizse Tiere die schenesren, Sic tragen vinen kurzen Barr, daneben ist dis
lange, einer Heugabel Sholiche Geweih der Bicke das aniTilligsees Merkmal. T Gegensate 2o den
ibrigen Antilopen haben die SraRangritle dieser Tiere nicht geniigend Wuche, um den Gegner 2
Beden zu bringen, Das hellbraune Fell der Antilope dienrin den fiden Wiistenrgndern als Ta ning,
jedoch fnden sich dic Tiere auch in den Flulaven und Graslindern des Mbanadicals und Araniens,

Verbreitung: Aranien, Mhanadistan [Steppa, Wilstenrand)

Schulterhéhe: 3 bis 4 Spann Gewichi: 15 Siein |
MU: 8 (E-11) AT: & PA: 4 '
LE:12(814) RS: 1 TP: 1W-1 {Stof)

GS: 10 Al: 50 MR; -4 GW: 2

Jagd: +12, Flucht Beute: B-10 Rationen Fleisch, Geweih (35), Fell (1D}




KAREN
Yam Ausschen recht seltsam sind die Karene, die neben ibrem kureen Geweih, das in etwa dem der
Rehlbdcke eiepriche, vorspringendes Eckzihne besiczen. The Felldat van hellgraner Gromndiarbe und
weist dunkelgraue Lingssireilen aul, Karene tinden sich in resigen Harden auf den Flhenen des
Wordens, wo sie von den Mivesen gejapt gefangen und micbunten Bindesn im Gehiirn gekennacich

netwerden. In Gefangenscha anfgewachsens Tiere lassen sich zu Trag- und Reitrier

Erichren.
s iz bed der geringen Schuleerhivhe (hichstenscin guer Schirtd und dem schlanken Wochs zwar
verwidern, aber das unharmherzige Leben om Narden il noer die besten Tiere am Leben,

Schulterhéhe: 4 bis 5 Spann Gewicht: 25 Stain

MU: 11 (9-14) AT:9 PA: 5

LE:30(25-35) RS:1 TP: 1W+2 (Niederstofien)
G50 Al: 70 MR: -3 GW: 3
Tragkraft: 3500 Unzen

Jagd: +10, Flucht Beute: 15 Rationen Fleisch, Geweih (25), Fell (100
Optlonale Kampfregeln: NiederstofZan
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HASEN UND KANINCHEN IM SPIEL

Hausen und Kaninchen werden mit Abstand die l',.':il.l.ﬁg:sl o Jagdbeute der Telden daeseellen, wenn sie
sich auf einer lEngeren Reise hefinden, Sie sind maar kawm w2 tangen, da sie wahee Meisier aller
miglichen und unméglichen Fluchthewegungen sind, aber ihee Kenninis von Bogen und Armbris
ist zum Gliick s beschrdinkt, dafh cin gesielier Schuld ihnen den Garans macht, Aulierdem sind sie
zahleich, dalt selbst eine Heldengruppe, dic wic cine Herde Elefanten durch Wald und Flur stapt,
irgendwann cinmal einsm solchen Tier begegnen wird,

In den miviligierieren Landstrichen kénnen sich dic Hasen von Zeic zu Feit 20 ciner wahren Land-
plage enowickeln, da sie chensa vermehrungsfreudip wie leeliwitig sind. Selbst bis in die Ginen und
Parks der grilieren Sriidie dringen die Tiere manchmal vor, so dufd dann und wans Tagdpeimizn Fir
Hasen und Kaninchen ausgesetet werden, Alle Kaninehen haben GW 0.

ORKLANDKARNICKEL

Creklaredkarnicke] erreichen D.]fl'lﬁgl-f'lﬁn.' unid sind sehr schmackhali. Sie sind sehr schew und i
Baumeister, so dall ein Held sie kaum zu Gesicht bekommen wird. Viel eher wird man ibse
melodischen Pfiffe hisren, mit denen in der Brunfizeil die Kamnickelbiéicke ihre Weibehen anlocken.

VErhl‘Eitl..ll'lg: Andargast, Mostria, Thorwal, trrkfand: Svelittal (Wald, Waldrand, Steppe)

LE: 7 RS: 1 GS: 0 AU: 30 MR:-3

Jagd: +7, Flucht Beute: 1-2 Rationen Fleisch, Fell (35) i
ROTPUSCHEL |

Dhicse Hascoar wind vor allem wegen ibres dichien Fells gejage, das von heller rotbraomer Farbe st
und in der Bruniteeit bei den Weibchen fast ins prelleote spicle (vor allem am kurzen Stummel-
schwanz). Die Ticre sind sowohl sehr schew als anch sehir schnell — was das Fell zn cinem begehrien
Luzusartikel machr.

‘u’erl:-reitung:Mittelavcnturien: I-_J'ahliﬂhr.-zs Feld, Aranien, Maraskan (Waldrand, Steppe]
LE: 5 RS: 1 GS: 12 AL 35 MR: -3
Jagd: +12, Flucht Beute: 1 Ration Fleisch, Fell (105)




Dize Paithase st eine Abart des Orklandkarnickels, dic sich @iberall in Nordaventurien findet. Tic
rechretimmigen, dunkelbravnen Tiere locken nicht nurin der Beunftaci mivibren laceen Phiften die
Weibchen an, nein, sie scheinen eine regelrechte Sprache entwickelezu haben, in der sie Warnzeichen

wnid andere Informatincs van Tier wo Tier weirergeben.

Verbreitung: Mordaventurian, Albamia, Weidan, Tobrier; (Waldrand, Steppe)
RE: 7 RS: 1 GS: 2 Al: 30 MR: -2
Jagd: +7, Flucht Beute: 1-2 Aationen Fleisch, Fell (45)

RIESENLOFFLER

Diese grisficn sventurischen Kaninchen leben var allem i Garetien inden Berpwiildern—oderinden
Stillen einzelner Bavern, denn Riesenlitfler sind die einzigen Hasenticre, dicsich in Gefangenschatt
wermenren. Sie licfeen cin sehr schomackhaties Fleisch und eine recht grofie Fliche dichien Fells,

'lu"el‘hreitung:Eamticn.ﬁ.lm.ada: Liéhliches Feld, Aranien, Maraskan tWaIdréndj o

LE: 9 RS: 1 GS5: B Al 25 MR: -2

Jagd: +4, Flucht Beute: 2 Aationen Fleisch, Fell (75) |
SILBERBOCK

Wor allemn in den dichien Waldern am Born teafft man gelegenlich vinen Silberbock an. Diese
Wildkaninchen sind Gulers schoell und im dicheen Unrerholz obne Honde kaum zu jagen.
Wenngleich das Flessch mvist «ih st und keine besondese Delikaresse damstells, so werden die
Silerbéicke doch wegen des silbrig slineenden Fells trote aller Miihen g jagt.

Verbreitung:Bornland, Tobrien (Wald)
LE: 8 RS:1 GS: 10 Al: 25 MRA: -3
Jagd: +10, Fluchl Beute: 1-2 Rationen Fleisch, Fall (85)
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HIRSCHE UND ELCHE IM SPIEL

Iirsche, BEehe nder Elehe dienen im Spi.l:‘i. in erster Linte als Jagtiers, I die Backe inshesonden

wihrend der Bronfrecit leiche reizbar und aggressiv sind, cothrennt
Zumelst ein K:ll'n|‘:r-'?.wl:v: hen Figer vnd Wild, der mir cine ge
withnlichen Kaninchen- oder Wildschweinjagd WeEnlg gemein

hat, !

S furchicinflillend das pesenkte Geweib cines Hirsches dabei
auch crscheinen mag, geht doch die eigencliche Gefahrniche vom
Giehérn, sondern vom Rammangeitt micder scabiles Sebiidelplae
aus. Verletzungen durch das weitausladende Geweih sind moist rechn
unbedeutend gegentiber dem cigentlichen Srolischaden, kinnen daliic
aber in Auvsnahmefillen #u kritschen Yerlerzungen fihren, Finen au
Beden geranneen Gegner wilide vin Hirsch niemals bedriingen, jedoch
lavernd mic gesenkeem Eopt Waresiellung beziehen, um mit cinem
wrileren Rammangritfnachzusetzen, sobald der Ceg-

nur sich wisder avfgerichtec har, Flichr der Angrei- St g
fer, snsetat ein Hirseh nur solange nach, hizerihin rF':
liber die Grenzen seines Territoriums geerichen -‘ﬁ{
hat.
IHe weiblichen Tiere teafit man nur Gulierst seleen g
vhne Begleitung durch cinen Bock an. In jedem
Falle sinid die KiiheRacken schen nnd crereilen
imier die Fluche, Die hier aufgefithmen Kampt:
wirte gelien stets tr die Bullen/Bocke. Fs isau
Ferdem zu beachien, dalidie weiblichen Ticre zice
licher gebant sind. Sie ecreichen in der Regel cine 4
Schulterhéihe, dic in crwa vin Spann unter jener des
Hirsches liegt und licfern daher etwa ein Finfeel weniger Fleisch,

KRONENHIRSCH

Dher grisllte aventurische Hirsch ia mit cineinhalb Schriet Schulieebihe der Eronenhirsch, ein
hellbranner Riese, der voraugsweise in den undurchdringlichen Wildern Mosteias nnd Andersasts
lebt. Wihrend der Brontizeit (Efferd bis Boron) sellie man den Hirschen nicht zu nahe komimen, sie
sind dann unberechenbar, Legenden berichren gar vonvinem gewonnen Zweikampfpeas n vinen aur
l;lgd ﬂhg{lillllx'lllr'. Creparden, der vor mehr als zwcibunden Jabren in den nostischen Wildere
statigefunden haben soll [hie dlesten beobachteren Hirsche waren miichtize Vierundswanzigendsr
mit graven Kinnbdmen, dic wilirend des Sommers das Bodel lewen.



Verbreltung: Mostria, Andergast, Albemia, Tobrien (Wald)

Schulterhéhe: atwa 8 Spann Gewicht: 70-80 Stein
MU:15({13-18) AT:13" PA: 8

EE:32(27—37) RS:2 TP:3W (Miedarrannen)" ™"
GS:10 Al 30 MR: O GW: 8

“Wahrend der Brunftzeit ist der Kronenhirsch wesentlich angrifislustiger (AT 15, PA &, TP
2W+d},

“UFAIN beaim AT-Wurf gine 1 und der Held kann nicht ausweichan, so koemmean zusatzlich W20
5P durch das Geweih hinzu.

Jagd: -8, Angriff Beute: 3540 Astionen Fleisch, Gewaih {(1-50 je nach GréBe). Fell {30)
Optionale Kampfregeln:Miederrennen ;

WEISSHIRSCH oder. FIRUNSHIRSCH

Dier Wealthirsch kuimmt in Ave nturics sor allem b Bornland vnd im Salamanceraald vor, Thas Fell
der Tiere 35t im Somumer ridlichboane wnd im Wineer von reinerm Weill, weswegen sie auch hiufig
gegagt wenden. Sic hesitzen cin sechseckiges, weit gespreiztes Gueweil, cinen langen Schwanz mit
wieifler Cuasre und eine Schulterhihe von konapp anderhbalb Schri

Verbreitung:Salamanderwald, Bornland, Svellial (Wald)

Schulterhdhe: etwa 6 Spann Gewicht: 45 bis 55 Stein
MU:12{10-15) AT:9 PA: 5

LE:25(23-23} RS: 2 TP: 2W42 (Miederrennen)”
GS: 10 AL 35 MR: -4 Gw:. 7

“\F&lt baim AT-Wurl eine 1 und der Held kann nicht ausweichan, 50 kommen zusatzlich W20
SP durch das Geweih hinzu.

Jagd: +8, Angriff odar Flucht

Beute: 25 bis 30 Raticnen Fleisch, Geweih (5-105), Fall {20 bzw. 5-100 in reinem YWeild)
Optionale Kampfregeln:Miedemannan

REHBROCK

Lin Vergleich o dlen anderen Hirschen swirks der Rebbock klein vnd gedrangen, deannch st er der
ausdaverndsie Livfer und des ve rhissensee Kam per, wennes v das Wohl der Kiezen nder des Rudels
gebie Das Geweib des Rehhocks bestehe aus kurzen Srangen mit jeweils dret Enden und knospen-
artigen Hernglase am unteren Ende, Behbécke erreichen eine Sehulierhédhe von einem Schrite un:
hesitzen ein dunkelhrannes Fell mit weifien Tuplin,

Verbreitung:Mord- und Mittelaventurien, Tobrien, Almada, Liebliches Feld, Aranien, Maraskan
{Wald}

Schulterhdhe: 1 Schritt Gewicht: 20 Stein
MU:15{12-17) AT: 8 PA: S
LE:15(12—17] RS:1 TP: W43 (Miederrannan)
Gs:12 Al: B0 MR: 0 GW: 5
| Jagd: +3, Angriff oder Flucht Beute: 1B Ratichan Fleisch, Geweih (25), Fell (2D} |

Optionale Kampfregeln:MNiederrennan




ELCH oder SCHAUFELHIRSCH
Den ‘Alren des Waldes” nennt man den Eleh im Bornland, der sitdlichsy
noch antreifen kann. Eine schine Evscheinung ist er nicht mit seinem Bart, seince

en Region, in der man the
hiingenten
Lnterlippe, der resigen Ramsnase und dem lvichten Buckel, Fr ist vielmehr ein Bild urritmlicher
Korali; fast zwvel Schrivt Schuleerhiihe, ein Fastebensoweitausladendes Geweih, das mitzune hmeaden
Aler immer mehs zur Schaufel erwiichse, spielende Muskeln nnrer einem fast seliwarzen Fell. Der
Elch ist ein ausgezcichneter Schwimmer und cauchr hiufigin Scen nach Mons. ™ ur vin ecfahreaes

Tiger wird ihn in emner solchen Situation anhand seines Koptes nichi lir ein Secungeheoer halen

Verbreitung: Hoher Morden, Bornland (Wald)

Schulterhéhe: etwa 5 Spann® Gewicht: BO bis 100 Stain

MU 13 (10-15) AT: 11 PA: S

LE: 40 (35-45] RS:3 TP:3W=2 (Miaderrennen) I
GS:11 ALl 45 MR: -2 GW: 10

“JEinzelne Exemplare erreichan eine Schultarhéhe van qut 2 Schritt.
Jagd: +4, Angriff Beute: 50 bis 60 Rationen Fleisch, Gewaih (10}, Fell (40
Optienale Kampfregeln:Niederrennan
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WILDGEFLUGEL 1M SFIEL

Dz Helden werden seleen einmal aufdie Japd nach Wildgetlipel pehen, Ein chrgeiziger Bopenschin
e nag ewar hicr seine Ertiillung nden —aber pendpend Fleiseh Tireine e dic Groppe ausreichende
Mahlzeit wird er kavm zussmmenbelkommen, Avs diesem Grond o Wildgeigel auch so belick
i Adel, dler iz Jagd in viclen Crebicien verbicter und als cigenes Prvileg aufrechrerhiile,
Jegliches Wildmeigel bat cinen GW von 11,
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Yerbraitung: Mittelavanturian, Bornland, Tobrien, Aranien, Almada (Wald)
LE: % RS: 1 GS: 31 AL 20 MR: -3
Jagd: +&, Flucht Beute: 3 Rationen Fleisch

Birk-, Schnee- und Haselhihner sind kleiner (LE: & Beute: 2 Rationen) und scheusar (Jagd: |
+8). Haselhithnar flizgen im Yerglaich zu den dbrigen Averhahnen recht schnall {GS: 6/1). |

FASAN

m:l.:.'l-.".':.l:glla'll,_'
D done shndd 51
A l" ""1 1 Laredin
Wiz de flggonbeginfizan
—Brangengeesis, i 0.0

Yerbreitung: Garatien, Tabrien, Almada, Albernia (Ragenbogen- und Saphirfasan: Almada,
Lighlichaz Feld, Aranian)

LE: 7 RS: 1 GS: 21 AL 20 MR: -2
Jagd: +5, Flucht Bewute: 1 bis 2 Rationen Fleisch

| DerSaphir- und der Aegenbogentasan sind etwas kieiner {(Beute: 1 Ration), jedoch lassen
sich Tur gin gut erh altenes Gefieder bis zu BS hEFHu&EvChldgEﬂ




2 Behdidnern: Das I!'ll."-:li‘ Rehindn prsckeing fast

cokbafter siind i Fack Nee rind olivsy

i inzirendioe Huby

Verbreitung: Ganz Aventurien auller Maraskan (Wald, Waldra ricd}y

LE; & RS: 0 GS: 241 Al:z0 MR: -2
| Jagd: +5, Flucht Beute: 1 bis 2 Rationen Fleisch
LWachtarn sind deutlich kleiner (LE: 2, Beute: 1/5 Ralion).

TRAPPE

—Rower lltf-."'iu:'.'gn.'.u.". an il

'l."erbrﬁltu ng:Mord- und Mittelaventurien (Steppe, FluRiagen, Seeufa r)
LE:12 RS: 1 GS: 61 AL 35 MR: -2
Jagd: +5, Flucht Beute: & Rationen Fleisch

Verbreitung: Millelaventurien (FluGauen, Seeufer)

LE: 5 RS: 0 GS5: 81 AU: 40 MR: -4
Jagd: +6, Flucht Beute: 1 Ration Fleisch

Es gibt wohl mehr als zwei Dutzand Entenarten, so beispielswalse die Eidarantern, Pruni-
&ntan, Sleckenten, Bodir-Enten, Starmenten, Yaguir-Entenund Maraskanentan,




WILDRINDER IM SPIEL

Wilde Rinder zichen nurin Herden oder kleinen Groppen fibee das Land und grazen Steppenweiden
ader Flubaven ab, 1e Herden siod je nach Rinderam nncerschiedlich groli - die beeindruckendste
Henlensticke erreichen wahl dic Firnyaks, wenn sie auf der Suche nach neven Weidegrinden e
Hunderien durch dic Odlinder des Hohen Mordens ziehen, Wildrinder sind zwarim allgemeinen
mutiz, aber nichi wnbedingr als aggressiv zu bezeichnen. Angesichis ihrer sialecn Hioner ise s aber
auch nichr g

eade cmpfehlenswerr, die Tiers zu reizen vder sich thoen inoden Weg 20 seell
Ein zum Angritt pereizter Bulle greift stecs mit gesenkien Hisenernoan. 1 1ahei kiinnen die Stille eine

salche Wucht erreichen, dali der Gegner 2o Boden gesworfen wird. Beim Kampt mit Rindern ist
gulerdem zu beachten, Jafi nicht io den iblichen Zeireinheiren gerechnet werden kann: Zwischen
wnem Sturmangritl und dem néichsien licaen oft fiinf bis zchn

H'.ll!'l]ﬂ.r.lrl;ll n, indenen sick der Bolle samvmelr wnd wocherei-

et Mitmehreren Helden aegen cinen Hullen xul—;iir.apr'-:r.,

157 s b 12, e Rinder sind schr schaell, und sine
{il'l:'g:'l:ll-."l S AT Ll.'-.'l;_:_illl sich normalerwelse nuar, ;@F‘f
wiiheend das Tier im Sturmlaut vorbeirennt. R

STEPPENRIND

Steppennndersind die angrittslustigsten undanch

pelihrlichsten wilidlen Rinder, H'r. leben im den

pordiventunischen Seppengebacien in kleines

Giruppen gusammen, cdic aus o cinem Ballen
und @wei s vier Kither bescehen, Steppen-
rindereercichen cine Schulrerhihe, diein etwa

deseinesausgewiachscnen Menschen entspricht.
Sie haten an Kopt, TTals und Schultern sin
helloravnes, 2oxa fingerlanges Haarkleid, der
priifee Teil des Karpers istdagepen miteinem sehr
kersen Fell bedeckt, aber chenlalls von hellbrauner

lsis grauct Farb=. Sic besitzen |||ii|.|:li5; ausladende

Hisrnes won Gest 20 Sicie Ge

e weihlichen Tiere einer Gruppe beteiligen sich nis
am Kamptgeschehen, sondern heabacheen thren Bullen,
wiear versuchr, das Revier (darunter versteben die Kin
der jene Wiese, die s2e gerade zum Weilen auserkoron
haben) und seinen Ansproch aud die Kdbe pegen
Eindringlinge su verteidigen,

Steppenisull ||kii||||||::'||--:'|||1_:.|:~| hickr II|'|||.'lC|l.l:Q':‘r‘r'-;."l'll'.




sie einen Treffer miciheen Harmern linden, soversuchen siciliren € regner, wenn er durch die Wach:
des Aulpralls zu Boden gehr, sofor wicder anzogreifen, um ihn 2o dberrennen. Ein Held, der dem
Angrill mit den Hirnern nichr ausweichen konnee und daher zu Boden ging, kann in dieser Ruad:
nicht selber angreilen, sondern mul versuchen, mat schnell genug wieder auldie Beine au kommen
bevar der Bulle wicder heran dst. Gelingz ihm das nichr, so liegt of reche hilflas am Boden aml ki
nur hoften, dalt das Vier an ihm vorbeirenar. Solange cin Held am Boden liege, wivd der Bulle s
versuchen, thn zu dbcrrennen. Ein Steppenbulle fiher cinen begonnen Kampf immer zuende =
sulange er noch weitere Eindringlinge vorfindet, geetft er dicsc auch dann an, wenn er schen cing
Civpner besiept hat

Verbreitung:MNordaventurien (Steppe)

Schulterhdhe; etwa 9 Spann Gewicht: 240 bis 260 Stein

MU: 25 (20-30) AT:1216° PA: 4

LE:60 (42-B0) RS 2 TP: 1W+5 [NiederstoBen) / 4W+2 (Ubarrennan)
GS: 1 Al: 80 MR: -3 GW: 12

“1Der AT-Wert von 16 gilt nur fiir das Uberrennen.
Jagd: +12, AngrifiBeute: 100 Rationen Fleisch, Horner (1D}, Haut (30}
Optionale Kampfregein:MiedarstoBen, Gezielter Angrfi/Niaderrennen, Uberennen

AUERQCHS

Auerochsen sindd Waldrinder, die man in allen Wildern und Waldrandgehicren des Mivelandes usd
des Mardensin kleinen Groppen zu drei bis filn P ieren antreffen kann. Sie kinne n dae beeidro chende
Schulterhéihe von 2 Schric erreichen. Thr Fell ist dunkelbraon, an Hals und Sehuliem tragen e
zottige Mihnen, thr Gehien s lang und leiche gehagen,

Averachsen, die sich gereizn [Ehlen, preifen sofort 2an. Oft geraten Heldengroppen mur versehentlies
in das Revier der Tiere, ohne dies fberhaope zu bemerken, und schen sich urpliitzlich cin nder
muehreren Auverochsen micschiumend geilernden Miulern und gesenkien Hiuptern mepeniber, [ie
Chehsen greifen ungestiim und uniiberlegt an; wer von einem Tier 2u Boden gestolien wurds, ha
immer geniigend Zeit, um wieder aufdie Brine eu kommen, wihrend das mée e Tier weitvonibe
entfernt zum erncuten Angriff Anlauf nimme. Of schen die Auerochsen Menschen niehy
gleichwerrige Geaner an und brechen einen Fampf schon nach kurzer Zeir ab, um sich wi It preen
Dingen zuzuwenden — man kann aber nicht daranf verteanen, ob die Ocheen wirklich die Lug
verlieren eader niche. i
Eraihnenswercbleihr, dal Averochsen Einhérner abgrunduct hassen und bis zur vitl lige n Trachic-
fungjagen —allerdings sind dic Einhédener den Cehsen bel weitem an Geschwindigheit und Ausdae
iiberlegen, Es bleibtalso zu bezweifeln, b dic Auerochsen bei dieser Tagd jomals Erfolg haben werden,

Verbraltung:Mard- und Mittelaventurien, Tebrien (Wald) :
Schultaerhéhe: 2 Schritt Gewicht: atwa 250 Siain

MU 20 (17-22) AT: 11 PA: T

LE:40(31-50) RS:2 TP: W46 (Miederstofen) / 4w (Uberrennen)”

GS5: 10 AL 30 MR: -2 GW: 11

*}Ein zu Beden gegangener Held hat gendgend Zeit, um auf die Beine zu kammen, bis de
Auerochs wieder heran ist.

Jagd: +8, Angriff Beute: 70 Raticnen Fleisch, Hom (45), Fell (40}

Optionale Kampfregeln:MiederstoBan, Gezielter AngrifiiMiederrennen, Ubarrennan




iy
ONGALORULLE
Chgalo-Bullen, die man ver allem im Sidosien Aventuriens ancreffen kann, leben in griiieren
Herden 2uszmnmen — manchmal sindd cs nor seehs Uiees, manchmal m}g,ur'nlﬁ zu zwanzig. Die Tiere
erreichen cine Schule rhivhe von cincinhalh bis zwei Schritcund haben am ganzen Kérper gin langes,
gomeliges schwarzes Fell. Thre Hiarnersind lang und leiche gedreht und von blawschwarzer Farbe, Dhe
Tiere sind niche hesonders angritfelustig, aber es kann sehr getihelich sein, den Weg einer Herde
kreuzen, da dic Ongalo-Bullen keine Mithe haben, selbst eine grillers Groppe von Menschen a2
iberrennen. Zu einem wirklichen Kampf kommt es hichstens dann, wenn man cin van der Herde
isiliestes Tier aneriftt, das sich verient hat. Manchmal greilen solehe unberechenbare Einzelriere von
sich aus an — normalerwese aber erst dann, wenn man sic daea rezn

Yerbreitung: Aranien, Mhanadistan (Waldrand, Steppea)

Grode: & his 9 Spann Gewicht: 50 bis 110 Stein

MU: 18 (15-20) AT: @ PA: G

LE:70[52-90) RS:3 TP: 145 (MiederstoBen)/ 3W+3 (Uberrennen)®
GS: 5 AL 5O MR: D GW: 12 (20 fir Herde)

*\Ein zu Boden gegangener Held hat gentigend Zeit, um auf die Baine zu kammen, bis der
Auerochs wieder heran ist.

Jagd: +4. Angriff Beute: 50 bis 60 Rationen Fleisch, Horn (1-30), Fell (50

Optionale Kampiregeln: NiederstoRan, Geziellar AngriffifMiederrannan, Ubarrennen, Herde

FIRNYAK
Ein becindrockendes Schavuspiel bivter sich dem Tiger im hohen Norden Aventuriens im Frithjahr
el Hethar, wenn die Firnyaks, in ciner grofic Herde von mehreren hundert Tieren vereing, Gber dic
fiden Grashinder zichen, Fine solehe Herde hinterlific ohnehin eine undbersehbare Spor, in Panik
vepseran srelln sic edoch cine wirkliche Narurkarascrophe dar: Die massigen, mehr als @wei Schen
hohen Tiere erreichen cine erstaunliche Geschwindigkeit und dalzen alles nicder, was iknen in die
Cuere komme, Selbst cine gute Deckung kil nicht, wenn sich dic Herde im Fluchteansch niber. Thie
Eullen und Kiihe greifen zwar niche gezielt an, intolge der enoren Menge an Ticren sind jedoch
Eulallstretter mehr als wahrscheinlich,

S die neven Weidegrinnde erreich, wilt sich dic Heede langsam in
Eleine Groppen aul, Aulvinen Bullen kammen dabet s
b find Biihe, L o eerhalven sic sich
Ahnlich den Steppenrindern, cs kvarrnmit
jedoch vor, dafi cine Enh den Bullen im
Fampfunrerstiivar, wenn meheere Gog-
ner angreifen. Wenngleich dic Kihe
lediglich versuchen, Angreifer mit un-
pestiimen Sturmliuten belseite wu 2

dringen, kann eine solche Sitvation

oehgetihrlich werden, talls der Bul-

e aul cinen wu Boden praangenen A8

A ngrriﬁ:r aulimerkaam wird,

Firnyaks trasen ein zotchiges hell-
] = E

braunes Fell, das im Sommervon der gelblichweilien Tracht

nurteilweise ahgeléet wird. Ganz und garweilie Felle sind seltene



Beutestiicke, die cinen hohen Preiserviclen. Firnelfensippen verstehen sich daraug, einzeloe i s
einer grolien Herde wegzulocken, sa dafi keine Panik unter den Rindern entsteht,

Verbreitung:Hoher Norden (Steppa)

Grofe: um 12 Spann Gewicht: 300 Stein

MU: 24 (21-26) AT: 10457 PA: 5

LE:90(72-110) RS: 3 TP: 1W+d {MiedaerstoRen) / 5W-+3 (Uberrannen)
GS: 8 AU: B0 MR: D GW: 13 (20 fir Herda)

)Der AT-Wart von 15 gilt nur fiir das Uberrennen,

Kiihe greifen nurin den Kampf ein, wenn mehrare Gegner aufden Bullan lasgehen, sia graifen
dabei ungestim an (AT: 8, TP: 1W+3), lassen abar sofort ab, wenn sig einen Gegnar 2u
Boden geworfan haber,

Jagd: +7, Angriff

Beute:120 Rationen Fleisch, Hom (55). Fall 150 hellbraun, 3-200 weil3, je nach Farbreinhei)
Optiehale Kampfregaln: NiederstoBen, Uberrennen (7, Herde
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WILDSCHWEINE IM SPIEL

Bieaventurischen Wildschnseine sind sehraggressiv und sehrzahlreich, Man kann prakeisch in jedem
Wald auf ein oder mehrere Budel der nachialkiiven Tiere stolien, Wildschweine fiihlen sich schon
durzh das Blalic T.in-.illl'lgl.‘:ll iy ithr Bevier gestin, wnd man

kann s schon durch Kleinigkeiten derarr provozicren,
dalt sie wurchnaobend angreifen. Im Kampf versu-
chen die Wildscliweine ult, durch Scurmangritte ihre
Gemnerzn Bode nwu swingen, Einmal nieder-
gewarken, lassen sic von ihrem Gegner nicht
sovschnell ab. 5
[ Wildechweine halbwegs inmelligeny & 2=
singd, tlichen sie, sobald sie im Ka |||||I' v unmerlicgen dreolen,
Nan Wildschweinen sind mehirere Fille won Ricsenwuchs b 3
kannt, namentlich der Mendenische Eher die Sauven Balurin,
der Eher von Sirekeln (Bornland) und das Schwarze Schwein ans
dem Keschsborsl, In Aranien pibees eine Abart, die zu den hiflichseen Tieren Avenrariens 241, wnd
daher oftmals mit dem Mutmérker Graten Uriel verglichen wird, Diese Warsenicheeeine haben neben
den unzihligen Warzcn aber auch besonders kedttige Haver im Gesiche,

Gy
-

) - . T .. St i
Verbreitung: Mittel- und Nerdaventurien, Tobrien, Almada, Liebliches Feld (Wald, Waldrand) |

Schulterhdhe: etwa 4 Spann Gewicht: 20 bis 25 Slein

MU:15(12-17) AT:815* PA: 2

LE:20{15-25) RS:2 TP: 1W+2 (Hauar}**

GS: 10 AL 40 MR: -4 GW: 6 (12 flir Rudel)

IFEl beim AT-Wurf eine 1, so gilt die Attacke als Angriff zum NiederstoBen. Am Boden
liegende Gegnar stellen fir die folgenden Angriffe mit den Hauern ein leichtes Ziel dar (AT-
Werl hintar dam Schragstrich),

“Warzenschweine haben kriftigare Hausr (TP: 1W+4).

Jagd: +2, Angriff Beute: 15 Rationen Flaisch, Hausr (15), Fell (B-85)

Optionale Kampfregeln: Rudel (W343), Gezialtar Angriff ! MiedsersiaBen
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KLEINAFFEN IM SPIEL

Allen Kleinaften gemein isc dic Giriifie von ctwa gwei bis manimal drei Spann, sinem ebensolangen
Schwanz, derzu akrobatischen Hachstleismngen befihigr, and die den Menschen seihnliche Mimik,
Tatsiichlich lieben die Affchen neben den siifien Fritehten wnd Alkohol vor allem glimzende un:d
spiegelnde Dinge, was sie immerwieder gu Gelegenheitsdichen werden ife— die Kliigeren sind auech
inder Lage, regelrechie Finbritche zu planen, wenn sich der Gegenstand ihrer Begierde an der Hand
einer Dame o cin Haus hegebsen ha .

Zom [Texencier der “Fahienden Gemeinschal” eignet sich am chesten der Moo, Als Meister
iinnen Siesich fiirden Vertrauten ciner Hexe ader den verspielten Begleiter ines Gaulders, aberauch
fiir in freier Wildbahn lebende Affchen an den falaencen penerellen Werten onentisren,

Verbreitung: Sidaventurien, Mhanadistan, Waldinseln (\Wald)
Grafie: 2 bis 3 Spann Gewicht: 2 bis 4 Stain
MU:W+2 KL W42 IN:W+2  CH:W+4  FFR:Wa8  GE: W45 KK Wi
AT:B* PA:§ LE:W+4 RS:1 TP: 2 3P*
GS: & Al: 25 MR: 3 GW: 4
Als Vertrauter einer Hexe hat das Tiar eing AE von 4
*Wiele Affen werfen ven hohen Baumen mit Frilchten um sich, wenn sie sich angegriffen
fiihlen, manchmal auch nur, um andere Kreaturan zu drgarm. Fir solche Angriffe gitAT: 15
und TP; W3 bis zu 2W (je nach Frucht). :
Jagd: +15 bis +20, Flucht Beute: 1 bis 2 Raticnen Fleisch, Fall (3-65 ja nach Art)
Optionale Kampfregeln:Lautstarke Verteidigung ‘

ZIBKUS- oder PURZELAFFE

crddettern . nien

i eiin Wiseehblondebow wne den Teith

ll'il "_'\' LT TN R T ]

Brref Mualing von Metbumis an b Base ow Finzalt, 95 Bf

Dierhellbraune Frkus- nder Pureclae Gao lensanm cweeildie meisten Tiere schon avus freier Wildbhahn
das Kunststiick der Pureclbianme marht il:;_:_-: n} st wahrha |]1;-_l\ der CFavkler unter den Eleinaften. In
seiner Heimat verbringt er denn auch die meisre Zeir damir, sich Misae, Frivchie umd das ein oder
andere Kleintier aus selchen Bereichen zu angeln, 2u dene n wedere dic Viae! von ohen, noch anderes
Critier von unten kommt. Der lange Schwanz des meisc hiichstens s Spann langen Ticres divnn




dalsci als Hinfter Arm aum Klettern, als Hiingevarrichmng, uderals “Schlangenkepf, wenn Argenos-

sen von einem Furterplate vertrichen werden missen, e Tiere sind, so zutraulich sic aueh dem
Menschen begegnen, schr schreckhaft, was kleine, huschends, schnelle Bewegungen angehr, Nur s
gelingr os denn auch, den Lebensraum mir der fullerst gifrigen Palmviper za wilen ..

Verbreitung: Sidaventurian [Wald)
LE: 10 RS: 1 G5:§ AlU: 20 MR: 1
Jagd: +12, Flucht Beute: 1 Ration Fleisch, Pelz {35)

MOOSAFFE

Feach nghi ey

cob it wilalee Kooz wiea
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nen Avgen, und weil vr zum Schlafen muosige
Palster bevorzuge — isr cin Meister im Machah-
men menschlicher Mimik und Gestik, 2o dali di
Abnlichkeir zum Menschen si gerade zu Feilen
K|f.':|'F'J'jf.':i‘.’:“l'kui.--:'rh,<|:|'|;\g:rv‘::f:_'_|'_g|||-:s_:_:: vsiresetzt hai:
Mar hielt sic fir koboldische Weshselbilzer, als
Beweiswarde weiter angefiihre, dafsic den gleichen
anmenschlichen Humor in ikren Stecichen EEIEOCn .,
Pyer Muosatfe istalleedings sehrzurcalich fwenn man nicht gerade seine | iwblingsserauch cunahe
kammu), liebt den SiiBon Tod des Merachstrauches und ist anseheinend aueh pegen dessen widliche
Wirkumg in Verbindung mit Alkohal immue, Bei den Hesen der Fahsenden CGemeinschaft i1 der
Moosalle vin beliebrer Verrauter, da er der Ganlderseele so verwanat ist,

[ \Ferb.raitung:h-'lhanadistan. Aranien (Wald)
LE:12 RS: 1 G5: 6 Al: 25
L..Iagd: +9, Flucht  Beute: 1 Ration Fleisch, Pelz (45)

LOWENAFFE
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Vinm Léweriilichen (so benanntwegen seines liwenmihnenibnlichen Haopthaares) gibtes sablei-

che Brkaliche Wariannen, die wir bier e osaoneme nlassen meehven: derremeine oder Sehweares Livwen-

aff ;I._-r{i|:.I|||._.;|E|I'|.Em-._-||;||’|'; cilessen Fellam Gresichi, den Beinen and dem Schwane retzuleden sy, uod

der Goldene Lissenalic, derdicse Farh ST g N A K-':-r|'-|:r:|||I-w-.'|.-l. Thner allen siod das linge seidige

Fell, Falancicrende Klereekunst und cino muskuliser Schwanz Eemein, genanso wic dic Krallan

kiindchen, mic denen sie duferst gur unter Baumrinden oder in Spalee greifen kinnen.
Liwenatten sind nichr senderlich schew, aber mificravizch, wenn nicht unter Menschen autfgewach-
sen, und neigen daze, den Jiger durch stundenlange Jagd in den Wahneinn zu treiben.
Eabme Liwenditlchen gebdren in den Hivsern der Beichen swischen Al'Anta ond Diedl, bis hinaot

mach Fasar und Lorgan, s puten Tong daco kemmi, dald sie, cinmal g

fibynt, schr reinlich wnd

:'3-_:|il I il
. ‘l.l’arhrai.tu.ﬁ.g:.éﬁﬂéueﬁiﬁriaﬁ:@;’ai&-i.ﬁseln (Wal_rf 3 T

LE: 14 RS: 1 G5: 7 AL 20 MR: &
Jagd: + 16, Flucht Beute: 1 Ration, Pelz (55)

WEITERE MEHR ODER WENICER KLEINE AFFEN
Meben der oben auigeiiheten Arten kenot man noch Jen aobden Plantagen geliirehteten Locker-
allen, clas schwarse Boransiflchen, <das ein Blal

hiiutiger selten we sehen bekomem, vl das
maraskaniache Torenkopfafrchen, wm das sich bei allen Kolmaren gemeinaam die dibelsren abergliie-
hischen Geschichren ranken. Anf den Waldinseln gibe es zahlrciche Armen von Britllaffen, voan
verschisdener G

zwar {bis #u 3 Spann), doch alle lautsiark wnd behende Blemerer.
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BAREN IM SPIEL

Dier Anblick eines Biren kann selbsterfahrene Abeneeuecr leicht einen Sch reizlen einjagen. Wereinen
salel gewaltigen Kolol einmal im autgerichreren Zuscand geschen har, kann kaom glanben, daf die
meisten Birenasren nicht besondees aggressiv sind und einen Menschen aieht aus heirerem Himmel
angreilen wiirden.

Biren sind Einzelginger und lehen, von der Paarungszeis abgeschen, allemn, Bei der Tagd ani kleine
Beuteticre beweisen sie afl unvermutere Geschicklichlesit. Die Allesfresser eendheen sich hanpradich-
lich von Fischen, Kleingetier, Strauchfrtteiten und allim, was iknen sehmackhali varkommt; dalbui
haben sie eine besonders Varliche Bir silfie Geschmacl snoten, und man hat schon vicle Biren dahei
heobachter, wic sic heulend unter den Stichen von Wildbicnen davonraneien, weil sicversucht hatren,
sich iber deren Honigeorriee hereumachen.

Biiren greifen grifere Lebewesen solien grundlos an, Wird cin Baraber gereizt, so versancelt er sich
in einen gleichsam furchierregenden wie furchtl i Edmpfee. Mit seinen Pranken teile or schreck-
liche Hiche avs, In jeder Kamptrunde hat der Bir swei Atcacken (ic jede Pracke vinel, die or beide
aufdensellen Gegner richiet, um ihn niederzuserfon,

Ein am Boden liegender Kidmpfer ischeinabe machelos gegen das schwers, kampfaniiige Manstrum,
dlas sofore auliho zastiirer - cin ungleicher 15 ngkam it dem Tier entbrennt: Ther Kimpter kann
clen Angriffen des Biren niche mehr ausweichen nnd sich nurwenig Heftnong dasani machen, das
wittendle Tier durch gezislte Messerstiche abeulenken, um sich irgendwic zu befreien. Seine cinzige
wirkliche Chance besteht darin, dall seine Frennde dem Baren de restale 2usetaten, dali ce sich lieher
wieder den Gegnern im Riicken zuwender.

Wervan cinem Biren zu Boden geworfen und anschliliend mit den Pranken hearbeiter wurdr, gt
im Gesichy meist bleihe nile Marken davun,

BAUMBAR

Vonallen Biren istder Baumbiic derungewiihnlichsee: Fe 7t mor frische 7 weeige und Laub von den
Biivmen, Fleisch verschmihe e lagegen. Tier Baumbir jar aullillig weilibraun gezeichne, lebe fast
rne i BEumen wind kann fascso geschicke dara ol kletern wic die Affen. Ands s als seine Arlpenossen




iat der Haumbiir sehr scheu und Biehe, wenn man sich nibert, £

aufden niichabesten Baum. Von dorr aus sehlign er it einer
Tarze nach seinen Gegnern und versuche, nach Méglichkeit

inden Baumwipfel nderaul’vinen anderen Baum zn flichen. #
Wer sehr viel Geduld mit dem Baumbir hae, kann uorer 3
Umatinden sein Zutranen gewinnen, Es ist sogar gelungen, -
diese Tiere zu zihmen.

Verbreitung:MNostria, Andergast, Mittelreich, Lieb-

lizhes Feld, Aranien (Wald) P
Grafe: 7 Spann  Gewicht: B0 Stain t
ML & (57 AT:10 PA: B

LE: 25 (2030 RS: 2 TP:1W+E

GS:10 AlU:s0 MR: GW: 8
Jagd: +6, Flucht Beute: 15-20 Rationen Flaisch
izah), Fell (3D
Opticnale Kampfregeln: Kampl aul Béumen/
Miederschlagen

BAUMWURGER
Fine weiters ungewdhnliche Banmbirenan sind disse grau-
braunen Tiere: Thre vorderen Glicdmalien sind su lang wie
sonst nur bed Grretfatten, wihrend die Hinteebrine vngewdbin-
[eh ke sind, Zusammen mitdem gegabelten Srmme lselwiingchen geben die Tiers sinen geradezn

grazeshen Anblickali Dias sollee nichtiiberihre Gefihelichken hinweptivsehen, denn aus vier
Schrir lassen sichodie Fleischiresser autibre Beure fallen, dic anch doppelt s grofl wie sie selbst sein

mazg, umschlingen sic mit den kriilligen Armen und versuchen, thr die Lufr ans dem Leil e pressen,
Verbreitung:Maraskan (Wald) 3 |
Grofe: 6 Spann  Gewicht: 40 Stain
MU:13{11-15) AT:10/18" PA: G
LE:40{35-45) RAS:3 TP: 2W+3 {Quetschen)™ / 3W+3 5P (Sprunag)®
G5: 6 AlU: 50 MR: -3 GW: 12

*iDie Werla hinter dem Schragstrich gelten fir den ersten Angrilf, den der Baumwirger im
Sprung ausfihrt.

“iwird dem Angriff des Baumwirgers nicht ausgewichan, so filgt er seine Gegner erst ab
dar folgenden KR, dann jedach ohne weitere AT pro KA Schaden zu, bis dem Gegner sine
KK-Frobe + Anzahl der KR gelingt. Der Baumwirger kimmert sich nicht um Angriffe anderer
kampfbetailigter und 1aGt arst ab, wenn seine LE unter 10 Falit.

Jagd: +12, Flucht Beute: 10 Raticnan Fleisch (z&h), Fell {185}

BORKENBAR

DerBorkeabdr eerdanki seinen seltsamen NMamen nichretwa dem Umstand, dall ersich an der Rinds
van Biumen labt, sondern der Tatsache, dali sein Fell so ravh und dick isewie dic Borks van Biumen,
DerBorkenbie wivkt punemelig und verspizl, wiiletsich gern im Schlamm, jagt kleinen Tnsekien hin



terher und vollfiher im Ubermut allerei Kunseariicke, Murmalerweise st er reelit angriflsfaul, sher
withrend der Brunfrzeir ist er unberechenbar und groiit alles an, was in seiner Wihe kemmt.

Verbreitung: Mord- und Mittalaventurien, Tobrien [Wald, Waldrand)
GraBe: 2 Schritt  Gewicht: 200 Stain

MU 10 (B—12) AT: 9 [2AT/KR)* PA:8

LE:35(30-40) RS: 3 TP: 2 % (1W+3)

GS: 8 Al: 60 MR: - GW: 10 |
Wahrend der Brunft ist der Borkenbér besonders raizbar (Jagd:+12 MU:25 AT:14" PA:2) |
")siehe Hihlenbér

Jagd: +5, Angriff Beute: 50 Rationen Fleisch, Fell (25}
Opticnale Kampfregeln: Coppelangriff/ Miederwerfen |

FIRUNSEAR

Dier Firunshiis ist div griilite und ziheste Birenant Aventuriens. Tm aufgerichtersn Zustand errcichr
der Kalall gur vicr Schrint Hahe, Sein Fell istvon gelblichweifier, in jungen Jahiren von schneeweilier
Farhe. Dver Firunshir lebe ausschlisilich im dufersren Morden Aventuriens im cveigen His, [nsbeson-
dere aufYen-Land gibe cs sahlreiche Firunshiren, und ihe Anblick jagt sogar den dior ansdissipen Yetis
Angstund Schrecken ein. Thie weilien Biren sind sehr gute Schwimmer und kinnen sich ngere Seit
in ciskalicm Wasser authaleen, nhne 2o erimieren, Sie ernihren sich von Sechunden, Balslen und
griificren Fischarten.

Verbreitung:Haoher Morden (Steppe)
Grofe: 4 Schrit Gewicht: 1000 Stain
MU: 20{15-25)  AT: 11 (2AT/KR)* PA: 4

LE: 80 (60-100) RS: 4 TP: 2 2 (2W+2)
GS: 7 AL 150 MR: -1 GW: 14
“sighe Hohlenbar

Jagd: +12, Angriff Beute: 300 Rationen Fleisch, Fell (30-600 je nach Farbreinheit)
Optienale Kampfregeln: Doppelangriff / Niederwerfen

HOHLENEBAR

Hihlenbiren leben fastansse hlielilich in Berghahlen nod unterirdischen Kavernen, sie haben dakher
lichiee mpﬁnr_".jchc.-‘ulgi el kiimpien be grellem 'I';|':_|||-5|iq-||| it sinem -"II‘I}I".!% i o ewei Punkter
el Artacke und Parade. The granes woweliges Fell schitrzn sic gun vor der Kilee des Nardens, wo man
sicain hiialigsten ritfe. Auch im Minelland sie die TTahlenhdron rechyverbreitet. Aufgerichiet erevicht
cin Hishlenbar die stolze Grilie von drei Schrict, sein Gewichi [ttt beinabe einen hallsen Ouader,

Verbreitung: Mordaventurien, Andergast, Nastria, Weiden, Tobrien, Garetien (Héhlen)
GroBe: 3 Schritt  Gewicht: 500 Stein
MU: 20(15-25) AT: 10 (2ZAT/KR)* PA:6
LE:50(40-60) RS:3 TP: 2% 2W
GS: 7 All: ED MR: -2 GW:12
*)Der Hihlenbéar hat zwai Attacken pro Kampfrunde, die er stels gegen den selben Gegner
richtet, urm ihn zu Boden zu werfen.
Jagd: +6, Angriff Beute: 150 Rationen Fleisch, Fell (50)
Optionale Kampfregeln:Doppelangriff/ Miederwerfen




[ier Orklandhiirlelt, wie sein Name schonverrit, norim Orekland. Min
knapp wnter cincinhalh Scheaet Scholechibe s er ciner der
kleinsten Biren Aventuriens, Sein praubraunes bis hellbran-
nes, zottelipes Fell erpibt leinen schisnen Pele.

Die Ok jagen den Biren dennoch, was verschiedene
Crriinds bt Dkas Tier st om Ovkland weeit verbreiter
vl maehn dic Thiefer der ks bet seiner ™ah-
rungssnehe oftunsicher. Mormalerseise vergehter
sich wwear nur an den wenigen Vorrdren, die ein
[aoefangelegr har— was schon schlimm genog s g
— wienn e aber gestirt wird, wendet er sich win
enthrannt den Sthrentrieden so uml verwandely §
sich in einen firchterlichen Kimpler, Es zeugt 8
vom groliem Mot wenn man sich mic einem Bi-
ren anlegt, vnsd cin Ureke kann kel seinem Scamm |
wuhobem Anschen gelangen, wenn erdizses Raob-
ticr im Kampfhesicgr oder bei der Jagd eclegt bhar, -
[tas Fleisch des Biren gile bed den ks (hei den
Tharvealern im Ubrigen auch) als schmackharte
Fastlichkeit, und dies ise ein weiterer Griund, den Orklandbiren zu jagen.

Yerbreitung: Orkland (Waldrand, Steppe)}

Grafe: bis 8 Spann Gewicht: um 400 Stain
MU: 12 (10-15) AT:B[2AT/KR)* PA:6

LE: 45 i40-50) RS:2 TP: 2 = (1W+2)"

GS: 7 - AU:S0 MR: -1 GW: B
*}siehe Hahlenbar

Jagd:+7, Angritt Beute: 100 Rationen Fleisch, Fell (20
| Optionale Kampfregeln:Doppelang rif_l’_-fNicu:Ie rwerfen




Schwarzbiiren gibi es fascausschlieBlich im Bornland, wo sie in dichten, riefon Wildern leben, Thz
Tizre sind im auigericheeten Yustand dicicinhalb Sebritt grof; wenn sie sich auf allen vier Beinen
bewegen, reichen sie vinem Menschen immerhin bis zur Schulter, [hren ennrmen Nahrungsbedasf
decken die Tiere mir Pilanzen, Hiirmchen, Homig, aber auch dem ein- ader anderen Seick Boiwild,
Nicht umsonst heifie cs im Boenland: '‘Hunger wie ein Griminbir hahen’,

Sehwarzhiren haben ein kurses, dichies, schwarzbraunes Fell, das sie vor der hornlindischen il
arnausogut schitzt wic vor Angriffen miteiner Waile, Doch aueh hellere Farben kom men bisweilen
vor, suwurdeder riesige, goldhepelzee Birenkénig ot wiederholt im Bornwal:| gesichter, Varallem
des Felles wegen werden sic von mutigen Jigern verlolgt, denn man kann duraus wunderschéne
Teppiche und Mintel fertigen. DbicBirenjagl istaber cin sehr gefiheliches und sehwieriges Unterfan-
gen, hei dem dfer die Tager selhst ihr Lehen lassen miissen,

Verbreitung: Bornland, Mordichrien, Weiden {Wald)

| GroBe: 3 Schritt 2% Spann Gewicht: 700 Stein
MU:15(12-18) AT:9(2AT/K Ry PA:T
LE:50{51-70) RS:3 TP: 2 = {2W+1)
GS: 5 AlU: Ba MA: -2 GW: 13
“isieha Hohlanbar

| Jagd:+4, Angrifi Beute: 180 Rationan Fleisch, Fall (20-25D0)
I_Dptlun ale Kampfregeln: Doppelangriff/ Miedarwarfen
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DACHSE IM SPIEL
Fine Bedrahung stellen di |fl;l{'||\.|'|'|'i';||:q'||ln.'|,||,r|l.'.:i|i,H-:' Heliben ke dars I freder Woildbalon ist cine

Beprgnung allzuselien; die Mirkern Biubaer lassen sich selien Blicken and sind ebense sehnell

verschwinden wie sic auftanchen, a das Fleisch der Viere gll:':ll-'\-rl."'l'lrl.‘:il‘u Il:'|‘-;|.:'.'|i-."ﬁ|'|..ll' i das Fell
nicht gerade sehrweroenll 1st, lohne auch die Jagd aut die Dachee kaum. Sallte e dennoch zu einer
Begegnung kommen, weil sich ein JEger geschickt an das fressende Tierangepirscht har, so greiten die
erschrockenen Dhachse zwarim ersten: Moement an, wenden sich dann aber schleunigst zur Flucht, Als
Kampt zann man das Geplinks] daher wobi] kavm beseishoen,

In Lindlichen CGependen wagen sich dic Dachse manehmal nachis bis in die Diiclee vor, um Eier e
stellen odder kleine Tiere eooerbeaters, T bhamen Winrern kfnnen Dachse so 20 einee rechien |"|.'|!;l.'

T,

STREIFENDACHS

Der Screifendachs kommt in fast allen Wildern Nord- und Mitcelaventuniens vor. Seinen Mamen hac
er von seinem Schwarzbraun gestreitten Fell, das den Grmeren Bavern oft als «
Keidung dient. Ererreicht eine Linge von knapp einem Schrittund eing Schulterhéibe vonandecthalb
Spann, Dier Strettendachs ernibrt sich van kleinen Xagern uncd vam Gelege am Boden hritteniler
Wikl und wird dem Menschen selien gelibelich,

irmende Winter-

Verbraitung: Nord- und Mittelavanturien (Wald)

Korperlange: 1 Schritt Gewicht: 15 Stein
MU:11(8-14) AT:12 PA: G

LE:15(13-18) RS:2 TP: 1W+1

GS: 6 Al: 40 MR: -2 GW: 2

Jagd: +12, Flucht/einmaliger Angrift
Beute: 4 Rationen Fleisch (der Resl sl ungsniefbar), Fell (65)
Optionale Kampfregeln: Fluch it :_1_a_}_ i

SCHNEEDACHS

Wicalle anderen Dachse iscauch der Schnee-
dachs recht plump und behibig, wenn man
thn mit den anderen Mardern vergleiche, 24
Der Schoeedachs mit seinem im Sommer

hellbravnen vnd 1 Winter schneeweilen Fell
P man von der Stirneeichoung cinmal absiche) s
der grivhite und kedfrigare unrer den Tachsen. Fr er-

reicht eine Linge won fasr sechs Spann und wird %




anderthally bis wwed Spann hoch, Wihrend die wilden Favmplare rechr beiliwittig sinad, gibt

eq
mittlerwele viele in Gefangense haft aufpewaehsene Schoee: lachse, dic im Duzend die Schliten des
Mivesen zichen und weitaus fricilicher sind.

Verbreitung:Haoher Norden (Wald, Waldrander, Steppe)

Kérperldnge: bis & Spann Gewichi: 18 Stein

MU: 12 (10-15) AT: B PA: 6

LE:22(17-27) RS:2 TP: 1Wi42

G5:6 AL BO MR: -5 GW:3
Zugkraft: 500 Lnzen Tragkraft: 300 Unzen

Jagd: +9, Angriff ader Flucht
Beute: 5 Raticnen Fleisch (der Rest ist ungenieribar), Fell (85)

SUSSMAUL

Dias Safimaul jst Hinker als seine nérdlichen Verwandien, Diese Dachsart eenihe sich vorwicge il
vom kleinen lnsckten und Honig, Einebesvnders dicke Lederhautund das dichee, bellbraur und weilt
gustreifte Tell schiiczen das Stfmaul beim PMlindern der Sticke vor den Bienenstichen, Zom
Leitlwesen der Bavern machr sich der Dachs auch iiber Zuckerrohr und siifie Riben her, wobel e
eifrig Ernte und Felder verwiisrer. Das Silimaul b in der cigenen Haut so viel Bewegungsfreibeit,
dalfi e« sich aus sicherem Nackengei durch dberraschende Bisse wivder befreicn lann.

Verbreitung:Liebliches Fald, Almada, Aranien, Mhanadistan [Waldrand, Steppe)

Kérperlénge: 4 bis 5 Spann Gewicht: 12 Stein
MU:12{10-15] AT:15 PA: S

LE:18(15-20] RS:A TP: 1W42

GS: 8 AU:50 MR: -4 Gw: 2

Jagd:+15. Flucht/einmaligar Angritf  Beute: 4 Rationen Fleisch, Fall (55)
Optianale Kampfregeln: Flucht {17}
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Zen LouEten: Slen

DER ELEFANT 1M SFIEL

Alle Arters von Eletancen sind in
ter Tat sehr triedlich, Avch wenn die
Helden i ihe Bevier cindringen, werden sic
e versuehen, ihoen auseoweichen als min
thinen s kimplen. Kommt es jedoch A
Foai -,g-.'l.:il das Tierin eine Ao Baserei ind
Gificniche eher von seinen Gegnern ab, hiser g
sz aus seinem Revier vertrieben hat. Trotz theer

Crilie kéinnen sich Eletancen tast lautlos bewepen,
der Brabaker Elefant vermeag sich sopear im Dschungel eo versccken. Anstelle ciner Aracke min den

Staliedi e karn der Fle G aoeh versoe e, cinen 03 ENEr mid

i |).||||:J||||:l|.'|'l
Fs wurcde sohon herichier, dalf Elefanten =um H:|||||||.|:._ als Reit-, Last- oder ?.Il_g'.ll.:l'l.: CLNECSCTZL
winrden, jednch erforderr die Aushildung mehr Schwecilf als die eines Schlachtrosses. Um Tlefanten zn
arjagen, helfenweder Speernoch Avmbrustbelzen; man mulf die Tiere aufscheuchen und in eine tefe
Gimbe jagen, in der man sie dann mit Steinwiirfen oder Lanzenstichen téter — eine Aufgabe, die
mindestens zehn erfahrene [iger ertordert,

Einzig die Ameisenriissler sind so klein, dal sie aut pewdhnlichs Weise gejagt werden kimnten, doch
dasie keine Stolizihne und nurein struppigeraves Fell besiczen, dberdizs scheaBlich schmecken upd
sehien wie sehoe!lsiod, sioed dic o de o Woalcinse o b hetmaneren Uicee son mimcderem Lineresse B

Meister und Helden,

BRABAKER WALDELEFANT
Der Brabaker Waldeletant ist in den Wildern de: Regengebirges zwischen Menghbilla und Brabak
beheimatet. Er erreicht eine Schulterbiéhe van etwa sweisinhalb Schritt, ist von dunkeliraver Farbe
und besitet etwa eineinhalb Schritc lange Stolzihne, Aos seiner
1res Leder gecben, und seins hellen Stolbihne

by Haon Ll sich ein swide rstancds

dchen Preise von bis wo 5 Dlokaten pro Siein
Ciewichn, Werstindlich alse, dalisich irmmer wicee Jager ans den Seidven anfimachen, wm die Tieee

wur Bireeke o |:r|||5_1: n,



Verbreitung: Sidaventurien (Wald)

Schulterhéhe: um 13 Spann Gewicht: 1.800 bis 2.200 Stein
MU: 14 (12—17)  AT: 12/6" PA: &

LE:70(50-80] RS:3 TP: 2W+5 (Stolzahne) ™ / 3W20 (Trampeln)”
G5: 9 Al 40 MR: 2 GW: 14

Am Boden liegende Gegner versucht das Tier zu Oberrannen (AT: 10).

“IDer AT-Wert hinter dern Schréigstrich gilt flir den Tram pelangriff (Niedarrennen).
“*IMitden Stelzéhnen kann der Elefant sinen Gegner niedarstofen,

Jagd: Treibjagd in aine Fallgrube, Ang riff

Beute: 400 bis 500 Rationen Flaisch, Haut {1 0D}, Stelzahne (5D je Stein)
Optionale Kampfregeln:NisderstoRen, Uberrennan, Miederrennen (Trampaln)

MASTODON

Die letzten Masrodons Aventuricns (nden sich in den Seitentilern der Berge des Ewigen Fises, Sie
sinil kleiner und gedrungener als dic Mammurs (Schulterhihe etwa 3 Schearry, ihre Stobzihne sind
jedech wm einiges linger und schwerer, Sie scheinen fast keinen Hals zu besirzen, haben dichi
anliegends Ohren und ein zottiges, nichtsdestotrors schr dicktes, geanbraunes Tell, Tn ihrem Teir
hickern kitnnen sie enorme Mengen an Nahrung und Wasser speichern,

Verbreitung: Hoher Norden (Steppe)

Schulterhdhe: 3 Schritt Gewicht: 2.500 biz 3.000 Stein
MLU:12{10-15)  AT:13/B* PA:7

LE: 120 (100-1401RS: 4 TP: 2W+6 (StoBzéhne) / 3W20 (Trampeln)
G5:8 AL B0 MR: 0 GW: 16

“*}alehe Waldelafan!, Kampfvarhalten wie Waldelefant

Jagd: Treibjagdin aine Fallgrube, Angritf

Beuta: 500 bis 600 Rationen Fleisch, Haut (6D}, StoRzahne (30 ja Stein)
Optionale Kampfregeln:NiaderstoRen, Uberrennen, Nigderrennan (Trampeln)

MAMMUT

Mammuts sind dic wandeladen Berge der nirdlichen Steppen. e mit dichien, rotbrauncn Fell
behaarmen Rigsen (Schulerhiihe bis o vier Schritc) zichen rastos iiher die Tiundren: wolisisicin Sreng
gen Wintern sogar anfMNalirungssuche bis ins néedliche Bormland werdringen. Die Nivesen jagen ge
legentlich alte und schwache Tiere, die der Herde nichn mebir folgen kiinnen, Ein Mammue licfes
geniigend Fleisch und Ferr, uim eine Sippe mehrere Wochen lang zu ernd hiren, darfiberhinas cine

srofie Felldecke, Knochen und Sehnen z2ubao fund natiiclicl WMimmios, das Elfenbein des Nordens,
5 1

| Verbreitung: Orkland, Svellttal, Grine Ebena, Hoher Morden {Steppe) !
Schulterhdhe: 4 Schritt Gewicht: 5.000 bis 6.000 Stein
MU: 14 {12-17) AT:12/8" PA: 4
LE: 160 [123-160] RS: 5 TP: 4W+4 (SloBzhne)** / W20 (Trampealn)®
GS: 8 Al: 50 MR: 4 GW: 18

" jsighe Waldelefant, Kampfverhalten wie Waldelafant

Jagd: Treibjagd in sine Fallgrube, Angriff

Bewute: 1200 bis 1500 Raticnan Fleisch, Haut {120}, StoRzahne {40 je Stein}
Optionale Kampfregeln:Niederstolien, Uberrennen, Misderrennen [Trampeln}, Harde
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FLEDERMAUSE 1M SPIEL

Fledermiivse lehen in grolen Sehwdinmaen von ™

mehreren Dhirzend Ticren, Sic misten in Hahlen,
vorzngsweise in dicheen Waldgehieren gelegen.
Fledermanse kiinnen sich dank thres Gehirs hee-
vorragend im Dunkeln orienceren und firchten Feu-
er und helles Liche, Uhlicherweise flichen sie daher
vor Fackeln, Werden ste jedoch mit Fever in die Enge petric-
ben, so gresten sie in wilider Panik an, Der Bild einer Fleder-
mavs richtet sich stets pepen weiche und warme - also unge
swhiitele - Kémpersiellen und richien deshalbSedadeaspunbkoe an, dicdirckrvan der Lebensencraic des

Lichissenen abgeengen wenden.

FLEDERMAUSE

e gewdihinliche Fledermans wird nur selten zu einer wirklichen Bedrohung, Dhie Tiere greifen wenig
sielpericheet an, im Gronde penommen versuchen sie 2o dichen ved peraten cher sulGllig an ihre
Cregner, Daber nimmt die Zahl der Flederméuse im Eamplvon Bunde co Rundeaby, soclvenn kein
vineipes Tier Lreai Ten wewrle Einzig wenn sie in die Ecke gl:llrilllp.l werden, kann cin 3-_'|Illﬁ': e
Srebearm cisdichilich J_:.r|'iih'r|i:'|| weerdlen, i :|||I'g-:'.--:'|||:|.'.L:h'||:|'.'|'i:'r|: Mareen derarn wild umber, dalt

cin Kimplor Schwicrighkeiten har, sich aufein Zicl zu konzenrricren.

Yerbraitung: Ganz Avanturien {Héhlen)

Spannweite:2 Spann Gewicht: 1 Stein

Mu: 5 AT:5 PA: O

LE: 2 RS: D SP:1

GS5:18 AL 30 MR: -2 GW: 0 {2 bis 5 fir Schwarm)

Da es schwer ist, sich auf gin Zial zu konzentriaren, gilt im Kampf gegen Fledermaus-
sohwdrme (ab 10 Tieren) ein AT-Malus von 2 Punkten, zusétzlich zu allan anderan Modi-
fikatoren. Sofern nicht in die Enge getrieben, flichen pro KR WE Tierne.

Beute: Flzizsch ungeniefbar, Haut wertlos

Optionale Kampfregeln: Schwamm (W20+20 bis 4W20+20, in Ausnahmefalien bis 200),
Fliegende Gegner




VAMPIRFLEDERMAUSE uwsd RIESENFLEDERMAUSE

Wihrend die normalen Fledermause in ilirer Panik vinen eher suldlligen Schaden anrichten, wenn
sicaulpescheucht werden, kdtnen Vampirlledermsuse tacsichlich vinen ausgewachsenen Menschen
zu Tode bringen. Im Kampf sttirzen sic sich auf ihee Gregner, wobed sic deren Angriffe viillig
miliachren, Manchmal beillen sich die Vampirfledermiuse sogar fir evinige Schkunden fest - diese
Eigenart hegriindetihren Mamen, wenngleich dic Vampirfledermnse dabei in Wirklichleir garlein
Blutsaugen. Ddictatsichliche Gefahr hay eine ganz andere Ursache: Daauch Aas und klvine Magetivre
zur Nabrung der Vampirfledermiuse z3hlen, kommt es vor, dali durch ihre Gisse Krankheinn
dherragen werden,

Verbreitung: Ganz Aventurien (Hahlen)

Spannweite: 1 Schritt Gewicht: 3 Stein
| MU:10 AT: T PA: D
LE: 5 RS: 0 8p: 2™
GS: 15 AL 50 MR:—1 GW: 1 (2 bis 7 fiir Schwam)

Riesenfladerméusa (Spannweita: 2 Schritt, LE: 10, SP- 3) kommen seltenar var,
Zusatzlicher AT-Malus von —2 sigha Flederméuss

“IFAll beim AT -Wurf eine 1, sa beiBt sich die Fledermaus fast {1 weiterar SP je KR, his sich
der Gebissene mil einer GE-Probe +5 (anstelle ainer Kam pfhandiung) befreit hat.
"iWerdurch Bisse mehrals 5,10,... 5P erlitlen hat, hat sich mit einer Wahrscheinlichkeit van
5,10, % (20, 18 und 20, ... auf W20 mit einer der felgendean Krankheit infiziert: Schlafkrank-
heit {1-4), Lutanas (5—13), Razcher Wahn (1418}, Tallwut (158-20),

Beute: Flaisch ungeniefibar, Haut wertlos

Optionala Kampfregeln:Schwarm (Vampifledermiuse: W20+ 10 bis 2W204+20, in Ausnah-
Iﬂ}fanen bis zu 100, Riesenfledermiuse: We+3), Flizgande Gegnar

In eirigen Hahlen Sidaventuricns, ja sogar im Labyrinth unter dem Silberberg AI'Anfas, soll es
unbescirigien Erzihlungen zufolae noch eine weitere, recht grofie Fledermausan geben.)
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Fiichse machen sich in der Regel nur an unterlegene Beuteriere heran, meistens solche, die sich hei
irgendeiner Gelepenheir verlerar haben, Die ausgespenthenen Einzel-

ginger sind [r eing Gruppe von Menschen normalerseise nichy
gefihriich. Fs kannabervorkommen, dalt ein vinzelner Mensch
von einerm Fuchs angepmtien wird, wennor zo nahe an den
Bau des Tieres herangeht, Die grifice Geralie fie
Menschen geht jedneh von tollwiitigen Fiichaen
Az, Wihrend die Tiere ansonsten nur naches
his in wivili

Terme ':-:l.‘:g: nden vordringen, um
dar Creflitge] zu reifien, kammen vallweiicige
Fiichseanch bei Tagevorallem inabgelepene Weilerand greifen alles
An, Was thngn A ']{ltl!’_ J’U::l'.-.-lmr.

Fiichse sind Hulierst geschickee Kimpler, unid sie bestehen im Kampd durch
Wendigkeit und Schoelligheit: Wenn sic in ciner Famptrunde micht angegritten
winlen, nuzen sic die Gelopenheit zu einer =

n Attacke mat threm scharfen CGebili T()l;'..'i."iflTlet_l,";
Fiichse verzichoen sogar gane aul dis \-rtl'rcixiigllllg und beilien wild wnd ungestiom um sich. Sie
kiill'.lr:-l'l'r: bis zu ithrem Tade - cin aesundes Tier ]'Iil'.;-j'i gon heht, wenn = keine Chance siehe, den
Karnpf iy sich zu entscheiden,

ROTFUCHS

Dz meisten Menschen bekemmen nicin ibrem Leben einen Borfuchs zu Gesiche. Die Tiere el im
Wald und haben dont thr nariieliches lagalrevier — selhst allwiinige Rotfiichse dringen mue dufiers:
seltem bis in hewahnie Goebiers vor. Drer Rotfuchs pilt als ausgesprochen listig: Lm Winter kann er sich
wrpen seines roten Felles vicht anschleichen, daler tritt er ganz offen auf, schifal im Schnee Par-
zelliumme, vollfihee akeohatische Lulispriinge und Kapriolen und gelangt dahei Sprung fiir Sprung
an nane an diz faszinierren Karnickel heran, dali er sicam Pele ssen kann.

Urrer tauseml geborenen Rorflichsen gibt es einen micweilem Fell, Die miliratenen Kinder wenden
von der butter meist nic ht gesdugr, dennoch itherleben elnige Weililtichse, Diese Tiere sind hesonclers
zihund schen, cine Begepnung mit ihnen zoupt von einer hevarstechenden Pechserihne,



Verbreitung: Mosiria, Andergast, Crkland, Mitlelaventurien, Tobrien, Aranien, Almada,
Liebliches Feld (Wald)

Karperlange: 4 bis 5 Spann Gewicht: 10 Stain

MU: 8 (6—10) AT: 157" PA:12

LE:15(12-17) RS:2 TP:1W+2

GS: 15 AU:T0 MR: -2 GW: 3

Weilflchse sind scheuer und z8her (MU: 4, LE: 25, AU: 50, MR: 15)

“1Der AT-Wert hinter dern Schragstrich gilt fir eine zweite Attacke in der glaichen KR (falls
der Fuchs kainem Angriff ausweichen mu). Tollwitige Filchse verzichten ganz auf die PA
und schlagan immer 2 AT/KR.

Jagd: +2, Angriff cder Flucht

Beute: 3 Rationen Flaizch (sehr zéh), Pelz (10D rot, 500 weil)

| Optionale Kampfregeln:Flucht/Todeskampf (12)

GELBFUCHS oder STEPPENFUCHS

Gelbdiichse sind die am weitesten verbreitere Fuchsart, Sie sind muriger als ihee roten und silbernen
Artgennssen wnd rrauen sich nachts auch in kleine Tiefer, wo sie sum Leidwesen der Banern Hiikiner
und Grdnse rauben. Sieppentiichsen wird im Gegensatz s den anderen Fuchsaren nichtwegen ihres
Felles nachgeseelle, denn der gelbprave Pelz ist struppig und gilt als werdlos, Normalerweise wenden
fie Tiere nurvon Bauern gejagl, um Schaden vom cinen Vich abzuwenden,

Verbreitung:Mordaventurien, Weiden, Tebrien (Steppe)

Kérperltinge: 1 Schritt Gewicht: 12 Stein

MU-10(8-13)  AT:16/5* PA: 10

LE: 20{17-22) RS&: 2 TP:1W+3

GS: 16 Al: 55 MR: -2 GW: 3

*}ziehe Rotfuchs

Jagd: +13, Angriff oder Flucht Beute: 3 Rationen Flaisch (sehr zah), Fell (38)
Optionale Kampfregeln: FluchtTodeskampf (10)

SILBERFUCHS oder BLAUFUCHS

Silberfilchse rrilli man nurim hohen Norden Aventuriens an. Thr wunderschines silirig bis blaues
Fell, fitr das man horrende Preise aufden aventurischen Marken erzielen kann, hat dazu getiihrt, dali
diese Fuchsart heinabe vollkumemen ausgerorter worden ist, Mur das Einschreiren der Firnelfien hat
dies verhindern kiinnen.

Yerbreitung:Hoher Marden, Salamanderwélder. Bornland Wald)

Kdrperlénge: 5 bis 6 Spann Gewicht: 15 Stein

MU 8 (510} AT: 14/9~ PA:13

LE:25(20-30) RS:3 TP: 1W+3

GS5: 14 AlU: 80 MR: -3 GW: 4

‘Isiehe Rotfuchs

Jagd: +15, Angriff oder Flucht Beute:4 Rationen Fleisch (sehrzah), Pelz (20-300) |
Optionale Kampfregeln: Flucht Todeskampf{12) :
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CEBIRGSHOCKE IM SPIEL

Gebugsbiicke sind im Gronde genommen nicht an
grittsluscig, aher sic miigen es absolut niche, wenn /
jemand inihe Revier cindringt, das sich zumeise in
hohen Berglagen hefinder. Fiir Bergsieiper kann ein
Steinbwck sine erhebliche Gefahe darsicllen, denn die Tiere verstehen es awsgpezeichnet, sich in
widrigen unal steilen Berghiingen 2u hewegen, und kiinnen einen Menschen dalier auch wihrend
schowricriger Kletterpassagen bededngen.

Verbraitung: Bomland, Mord- und Mittalavanturien {Gebirge)

Schulterhéhe: 1 Schrilt Gewicht: 50 Stein

MU: 158 (15-20) AT: 156 PA: 4 |
LE:40(35-45] RS:2 TP: 1W+4 (Miaderstofian) |
GS: 6 Al: 50 MR: D GW: 7 5

Steinbdcke greifen stets mit gesankten Himern an und versuchan ihren Gegner niederzu-
stof3an.

Jagd:+20, Angriff

Beute: 20 Rationen Fleisch {zdh), Haut {65 einfarbig, 95 mehrfarbig). Hom (bis 30 nach
Grafe und Form)

Optionale Kampfregeln: Gelands (Gebirge), MiederstoBen
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KALEKKEN IM SPIEL

Svbald irgendein Wesen, das ihnen auch our entferne Sholich sieli, in das Terrirorium sines
Kalekkenstammes cindringe, greifen dic Mannchen an, weil sie glauben, die Eindringlinge wollen
ihnendas Weibchen abspenstiz machen, Zunichse har es cine Helde ngrip:c nurmalerseise nur mis
zwei ucler drei der affenartigen Tieve 2u tan, aber das Geheul lackt mic dee #ein den ganzen Samm
von 2% bis 31 Tieren an, his sich schlieflich sogar das Weibelen hequemt, nach dem Rechren an
schauen.

Im Kampfbenozen die Kalckken ifre Tiusce ader Aste, die sie sich vilig irgendwo abbrechen, wenn
sie einen Fandringling bemerken, Allein dic wiirenden Minnchen kinnen siner Heldengruppe das
Leben versanern, subald sich aber das Weibchen seinen Weg dureh das Unterholz bri I, ist Fluche
dringend angerarcn! as Weihchen a1 ndmlich dergestalt kedttig, daf cs cinen Menschen mit sinem
cinzigen Favsthiclh ien kann, Wenn sich die T Teldengruppe zur Fluch citschliefic wird sie vun den
Minnchen des Stammes bis an die Greneen des Tervitorinms verfolgt, abuer nur noch halbherzig
angegrlivn. Uber die Grenzen ihres Stam mespebictes hinansverfolgen die Kalekken die Flelden nich
mehr weiter — sie hleihen auriick und fiheen vinen regelrechion Affentanz suf, cine Mischung aus
drohenden Gebiirden und Sicges

umel.

Eine besonders prekiive Sisuation kann encstchen, wenn die Helden einen bewulitlosen Freund
zuriicklassen mitssen. Ohnchin istcin erneutes Findringen in das Territorium der Kalekken ein
wagermuziges Unrerne henen, doch zude i wind filschliche mveise behauper, dali die Kalekkenweibchen
die toten Mannchen aolfressen. Fin Held, dem eine AG Prosbe gelingr, it allerdings felsenfest davon
iiherecugt,




Kalekkanmannohen;
Verbreitung: Jilaskeninseln, vor allem Baskan (Wald)
Grafe:; 2 Schiitt  Gewleht: 120 Stein

MU: 15(12-17) AT:12 PA: G
LE: 45 (40-50) RS:13 TP: W20
GE: 10 Al &5 MR: — GW: 11

Beute: Fleisch ungenielbar, Fell werlos
Optionale Kampfregeln: Gezielter Angriff / Miederschiagen

Kalskranwsaibohan:

Grofe: 4 Schritt  Gewicht; 300 Stein

MU: 20 (18-23) AT:12 PA: 5

LE: 110 {101-120)RS: 4 TP: 2W20

GS: 10 AL 45 MR: -2 GW: 15

Beute: Fleisch ungenielbar, Fall werlos
Optionale Kampfregeln: Miederschlagen
Das Kalekkemvaibehen laucht normalerweisa erst nach 3W+6 KR auf.
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KHORAMSBESTIEN IM SPIEL

Khoramshestien sind weder ausgesprochene Einzel

gingur nuch richtige Rudeltere. Zuweilen schlie
ssuche zusammen undd trennen sich nach o Inlgreicher Tapgd
alt <lurch den Streic um die Beue. Die Tiere sind meistens in der Nache aktlv, wenn sic aus den
Hiingen des Khoramgebirges nder des Raschtulswalls sogar bis in zivilisierre Gegenden vord ingen,
wim diort kleine Beucetiere, vor allem (}L'Iliigtlr #zu reilien. Fs kommit a

Iten sie sich zur gemeinsamen Mahrung

sch vor, dafi cine Moute von
Ehoramshesricn grifere Tierewie z 8 Plerde, Esel oder Kamele anfallen. Fine ausgehungerte e
von Khoramsbesticn wagesich auch tags his in die sivilisiersen Gegenden vor und ist der Schrecken
aller Karawan

Manchmal sind es biz zu cinhundert Tiere, die zusammen filr cine l:'_;i-]-ur.P;: wvon
Beisenden herfallen.

Khueramshestien sind zwar mutig, sber auchintelligent: Finen berlegensn Gegner greilon die Tiers
nur in grifiver Mot an, manchmal verfolgen sie eine Gruppe von Menschen so lange, bis sich sine
Gelegenheitzom Zuschlagen hicter (. B, wenn sich eine Grippe aulicill, vin Lager aufachligr, order
wenn die Opler schlaten). Die Bestien kiinnen mit ihren scharfen Zihnen schmerzhafte Bifseanden
vernrsachen, dic griilite Gefahr bestehe jedoch darin, dab sich die Wisnde cnteiindet, denn die Tiere
verschmihen soeh Aas nicht und kiinnen deswegen Krankheiten ik rirageny. Khoramshesoen




Kimpfen nur solange, wie sie Aussich aut Ertolg halbwn
Auvsgehunge e Tiere stellan aber iheen Oplern manchmal viels Tage lang nach,

Wergine Khorameshe stie im Kamprhesicgt hat, sollte dactiber licher Sch weigen hewahren, dennsans
kann es ihm passicren, dall er wie ein Aussiveiger behandelt wird. Beizeiten, wean dic Bestien in den
Didisforn gewiret odercine Karavwane iberfallen haben, erbringr das rullgeschwiszte CGehill eines ver-
brannren Kadavers zwarcine Pramievon bis 2o 3 Dokaten, jedoch wird der Uberbringereiner sulchen
Trophic nftmals aus Dirfern und Stideen gejagt, hevor er seinen Lohn einfurdern kann,

aft flichen sie vor siner Ubermacht,

Verbreitung: Raschtulswall, Khoramgebirge, Mhanadistan, ,f-';..imada, Wiiste Khom {Berg-
h&nge. Steppea, Wilstenrand)

Schulterhéhe: 1 Schritt Gewicht: 50 Stein

MU 15(13-18) AT:13 PA: S

LE: 35 (30—40) RS:2 TP 1W+3

GS: 12 Al &0 MR: -G GW: 7 (als Meute 10 bis 18)

Wardurch Bisse mehr als 10 SP hinnehmen mufte, ercrankt mit 5% Wahrscheinlichkeit an
einer der felgenden Krankheiten: Wundfisher (1-8), Schlachtfaldfieber (7—14), Rascher
Wahn (15-17), Lutanas (18-19), Tellwut (20].

Beute: Flaisch ungeniefibar, Fall werlios, Gebil (bis zu 30 Kopfprimie)

Optionale Kampfregeln: Meute (W3+3 bis WE+8, manchmal 3W20 +id)




dsrer dirl £iz, e o

maclreiter Bergenten S f heunzs anfaas Hild

der Limwe poder €

ihumem I.!Z'I.-'.U:l.'l |L||'F|I: LA AR T Yl "':‘:h'lnl:n.'li I.'rll:' i

e .':-‘I.'ll 4
1
L. W "'!-l': i .*t.‘r." .'II#: Ca T L A ."Iu‘ll;'

ot b bk

I se Bad g5 Bondra

Py BT P BT
b

[T EER

s pebichest, Wobl aber jni

et i b R TTRY

LOWEN 1M SPIEL

Alle Livwenarten leben in Familicnverbdinden von einem Minnchen nnd Wa+ 1 Weibchen zusam-
men, jedack sind sie, was die Jagd berri i, ausgesprochene Einzelginger. Murwenn sie ausgehungen
sinl, pehen die Liwenfamilicn gemeinsam autTagd. Fine Ausnahme stellen die

Sandliwen dar, die sters im Ruclel jagen, um gedPere Bemetizre erlegen ze
kiinnen,
Mormalerweise greifen Liwen nor Tiere an, die sie sicher celeomen
kinnen, doch je leerer ihr Magen, dosto prisler wird ibr Mur, and so
kit es vor, dall ein cineclner Léwe sogar Tiere an-
ift, die deutlich griificr sind als er selbst, Auch
mimmt e das magestiitische Tier in harten
Zetten mit mehreren Cregnern aut, um ih-
nen Beure .]|'|‘|_?|.'|'.5'.ig 2u machen, Daher
sind auch gi‘fiﬁ-f‘l'n RL:l:\c":J'ruppq'u_ nicht vor
dem Anpriff sines Liseen sicher,
AnPerst pelibirlich ist es, sich einer Liwen
familic 2w niihern, dic sich zum Veerilgen der
] hder anschliehenden Verdanungsruhe hingibe, Faar wisd
sich zundichst nur der Liwe um dic sttrenden Eindringlinge kiimmern, doech kommen ihm
schon hald die Liwinnen zur Hilfe, Wer cine wolehe Begegnung itherlehr, kann sich gliicklich
schérzen.

Beute versammels hat ader s

Die Léwen sind die heiligen Tiere der Rondra. Wenngleich sich niemand durch die Japd am
Heiligtum vergehen sollue, wuig sich die Friegsgnrin me

G, wenn ein Liswe nichtim gerechien
Lwevikampl geedicet wird, sofern oo e die Kimpfer um Leben and Taod peht.

SANDLOWE

Drer Sandlinee ise der Kiinig der Khomwiisie vl des angrenzenden Mhanacistan, Er hat ein sand-
gelhes Fell, cine dunkle Mihne und cinen ins Schwirzliche spielenden Schwane, Erist gedrangen
mebaut und eeecicht bei ciner Schultechéhe van sochs Spann eine ]'_';-'_ngr_- v etwas Uher ewet Schritt.
Sandléwen lehen und jagen in Rudeln von erwa cinem halben Duczend Tieren, dic von eimer
eriahrenen Lawin angefithr werden ( Liwinnen hesiteen cine — wenn auch kitrzere Siihne; sie sind

ihe Symboleiere der Kriegsgimin Ronadral, Solch ein Livasenrclel batein grofes Revierund betrachet
alles als Beute, was geniigend Mahrung verspriche: Rehe, Mashéirner, Kamele, ja sogar Elefanten und
mattirlich auch Menschen. Als Einecliicr siml sie recht firchtsam, aber irm Rudel eine echie Gefalir
anch fir gut ausperiistete Rarawanen.




Sandlfsven fikren ihren ersten Angrill im Sprung avs, wobei sie sowohl thre Pranken als auch ihren
Bifi cinsetzen, Miccinem solehen Angriil kimnen sie cinen Gegner leicht von den Beinen holen und
sich im gleichen Aremenge aufdaswe helose Opter sitireen Ofmals e hmen die Liwen auch wihrend
eines Kamptes etwas Abstand, um einen erncuten Sprongangrif ansusetzen. Ob dwe Liwen vinen
Angrift abbrechen, entscheidet der Kampferfolg des Budels, nichr der cines Einzclticres,

Vorbreitung:Wiste Kham, Mhmadisﬁnlﬁﬁsm. W ilstenrand, Steppea)

Kérperldnge: 11 Spann Gewlcht: 240 Stain

MU: 10 (B-13]  AT: 14* PA: E

LE:40(31-50) RS:1 TP: 2W+4 (Rachen) s 1W-+4 (Pranken)

GS: 16 AU:70 MR: —1 GW: 11 [im Rudel bis 18)

Der Liwe greift abwechaelnd mit Rachen odar Pranken an.

IFr die erste Attacke, die stets als Sprungangnff zum Niederwerfen ausgeflhrt wird, gilt ein
AT-Wert van 16 (Schaden durch Rachen und Pranken). Im Verlauf des Kampfes wird dor
Linwe versuchen, Abstand fir einen erneuten Sprungangriff zu gewinnen. |
Jagd: +6, Angriff Beute: BO Rationen Fleisch, Fell (70)

Optionale Kampfregeln: Rudel (W&+2), Sprung § Miaderwerfan

BERCLOWE

Dier Bergliwe iscein Tier, das nur nirdlich einer Linie Grangor-Khunchom heimisch ise, nnd auch
dort nur in abgelegenen Gebirgstilern vorkomme, wo er Jagd autfBergricgen und Gemsen machi. K
aatein praves Fell mitgravbraunen Streifen, wird evwa sechs Spann hoch und ist ein ausgereichnerer
Eletterer, Mur in dulierster Mot, oder wenn er villig ausgehungers ise, wird er einen Menschen
angreifon, Dano allendings coweist sich dieser Einzelginger als verbissener Kimpfer, derjede Runds
mit Pranken und Zihnen gleichecitiz angreiten kann, wabed e seine Attacken immer auf mehrere
Ciegner vereilr.

Einer Bergléwin hegegnet man noch seltencr als cinem Lisven, aber gevade wegen des Fells der
Liwinnen —dassehr dicht und weich sse—wicd diesen Tieren von murigen Pelzncndgern nachgeseel .

| Verbreitung:Mittelaventurian, P-.IH'la-:.I d, Aranien (Gebirgstaler)

| Kérperlange: 2 Schritl Gewicht: 180 Stein
MU: 14{12-17) AT:15(2AT/KR) PA: B
LE:35({30-40) RS:2 TP: 1W+6 [Rachen]) / 1W+4 {Pranken)
GS:10 AL 45 MR: =2 GW: 10

Jagd: <12, Angriff Beute: 65 Rationan Fleisch, Fell (50 Léwe, 150 Lowing
Optionale Kampfregeln:Auge-in-Auge, Gelinde (Gebirge)

WALDLOWE

Micdemn Berglivveen verwandt st der Waldlivee, Dras elegante Tier mit silberweiliem Fell stretft aufder
[aagzel hieinadie Laanles durehodie nurdaventorischen Wilder, Wenngleich der Waldldwe eowas kleiner
istals seime Yoo rn aus den Gelirgstilern, so ister dennoch mutiper uncd vor allem krittiper als diese.
Fr wversteht sich nichr nure anrs lagen, somclern legr sich liir den Winter Fleisehvorriite an, denn als
Allesfresser labr sich der Waldliwe chensogern an Aas wic an lehenden Tieren,

Snlange das Tier sich nichr angegritfen fihle nder villig ansgehunger s, wied o8 cinem Menschen
nicht nachstellen, doch wenn es zu einer Begegnung kommt, ist hischsee Vorsiche geboten, Micscinen



Pranken kann der Liwe miehijge Fiele 2 usteilen und seine m € regnergleichzeinip ardentlich mit den
Zihnen susczen. Kr hae 2 Atacken pra KR, die er gane nach Belicben gegen einen cingigen Cogner
cinsetzt, um thn niederzuweerfon, oder aher in alle Richtungen auseeilr,

'T.I’éfbraitung:Nn rdaventurien, Albernia, Tobrien § Walder)

Kérperlinge: 2 Spann Gewicht: 160 Stein

MU:18{15-20) AT:16 (PAT/KR)* PA: 8

LE:35(30-40) RS:2 TP: 1W+5 (Pranken) / 2W+2 (Rachan)
GS: 12 AlU: 45 MR: -2 GW: 14

*10er Waldldwe kann beide AT auf sinen einzigen Gegner richten, urn ihn niaderzuwerfar,
Jagd: =9, Angriff Beute: 60 Baticnen Fleisch, Fell{SD)
Optionale Kam pfregeln: Auge-in-Auge, Doppelangriff/ Niederwerfan

SCHATTENLOWE oder LIOMA

Die Schateenliwen, die bei den Waldimenschen Lisma genannt werden, sind die «legancesten Tiere
des Regenwaldes, Die mannlichen Liwen tragencin kurzes, dichtes Fell von schwarseer Farhe, dasvon
einergralien, blaugraven Mahne peschm fickewird. e Léwi nnen haben hingegen keine Mihne, ihr
Fell ist cnvweder gane und gar bBlaugrau oder schware, manchmal aueh in shen dicsen Farben
grfiflichip peschecks,

Olimalsverfolgt der Lioma, beinahe lauclos durch das dichie Unterholz schleichend, seine Beute sine
ganze Wedle lang in geringer Enrfernung, hevor er iiberraschend angreitt. Tm Kampf gegen Konrea-
henten, die er nichtals Beute ansichr {so zum Beispiel aneh Menschend, baur sich der Schatenliwe
abwartend vor dem Gegner aufund fixiert ihn, auf die erste Unaufmerksambkeir lavernd, mit seinen
Blicken. Selbsrwenn der Linma schon schwere Treffer hinneh men muliie, strahlrcr cine unheimlich
anmutende, iiherlegene Ruhe aus,

Yerbraitung:Sidaventurian [Regenwilder)

Korperlange: 12 bis 13 Spann Gewicht: 280 bis 320 Stein
MU:23(21-26) AT:16 [ZAT/KR)* PA:7

LE: 45 (40-50) RS:2 TP: 1W+7 (Rachen) ! 2W+2 [Pranken)
GS:12 AU:TD MR: 2 GW: 14

* Der Schattenldwe kann beide AT auf sinen ainzigen Gegner richten, um ihn nisderzuwafan,
Jagd: +12, Angrifi

Beute: 90-100 Rationen Fleisch. Fall {200 Léwe, 150 Lawin schwarz, 300 blaugraw, 400
geschackt]

|iptfun ale Kampfregeln: Auge-in-Auge, Doppelangriff ! Niederwe fen




Aol kann der

Liecks Henen
gk

1 ] | I
dann (30 der Fwckrvoi ib

katsiz schan Thiere an

thann

der Hetmar, Thiere der Fremde, Fesinm, F Hal

LUCHSE IM SPIEL

Luchse finden sich in allen Abarten in ganz Aventurien, Dic Tiere cereichen eine Linge von etwas iiber
cinem Schrict und sind etwa vier Spann hoch, Die lanpgheinigen Tiere fllen vor allem duech thre
Backenbirte und ihre spitzen, pinsel@rmig auslafonden Ohiren aut. Sie verfiigen iber auferge-
withmlich scharle Krallen und cing enorme Keaft in ihren Taczenhicben.

Luchse sincl ausg: '\.|:-r||-:'||:.|||.' |':-i|'|'(.|.:|g.’i|‘|g::|' wnd jug-:n aus dem Ilinterbalt vor allem Hasen, Wild-
lithner oder Marder, gelegentlich auch Rehe oder Wildschweine, Geren lauern sie verstecktin Biumen
anf ihre Beure, nm sic mir cinem einzigen Sprungangrift zu eclegen, D Lochse rechn mutig sind,
fallen sic aufdiese Weise auch Menschen an, Allerdings lassen die Rl sehoellab und ergreifen die
Fluche, wenn sic mehr als 13 Schadenspankie cinstecken mufiien, D Ulberrase hungsangriff eines
Luchses kann man nur selten ausweichen, oft hat das Tier gar ewei oder drei Kamplrunden Zeir fir
weemnere Angritte, bis die Watfen peeogen siml,

ROTLUCHS

Rutluehse halencin réclichbraun gesereiftes Fell. Dhie Tiere beansprochen ein recht grofbos, mighichs
tief im Wald gelegenes Revier fir sich, das sie nétgentalls auch gegen griflers Eandemglinge
vertcidigen. AufFeldern oder freien Graslindern wird man einem Rutluehs prakiisch nic bogegnen,
denn selhst tollwittige Luchse wagen sich nur selien aus dem Wald herans.,

Verbreitung: Nord- und Mittelaventurian, Tabrien, Almada, Liebliches Feld [ﬁald. ‘Waldran-
der)

Kérperldnge: 1 Schritt Gawicht: 30 Stein

MU: 15 (1318} AT: 14187 PA: &

LE:30{25-35) RS:1 TP: 1We+4 (Krallen) / 1'W+6 (Bil3)*~
GS8: 12 Al 20 MR:—2 GW:10

*jDar AT-Wert hinter dem Schragstrich gilt fir einen Uberraschungsangriff aus dem Hinter-
halt, den der Luchs im Sprung gleichzeitig mit Tatzen und Gebil ausfihrt.

“*}Der Luchs graift mit den Tatzen an, At allerdings beim AT-Wurf gine 1, so beilt das Tier
glaichzeitig zu.

Jagd: +15, Angrilf Beute: 10 Rationen Flaisch, Fall (10}

Optionale Kampfrageln:Auge-in-Auge, Hinterhalt (25} Sprung, Gezielter Angriff/ Doppel-
angriff




RASCHTULSLUCHS
e Raschmlsluchs iar mic dem Botluchs eng verwande und unterscheidet sich, abgpesehen vom gelh
lis gelhbrann gearrcifien Fell, kaum von seinem Vetter, Die Tiere leben sumeist in hewalideien
Berghingen, wo sie ottmals zahlreiche i ihrem Bevier verstreute, kleine Hihlen als Ruhescinen
ljcs_nspru_chr_'n_ Wird ein Baschrulsluchs dert gestiict unc an clic Enge g ricln, sn k:.-||||:-l-l. crwild and
verbissen um sein Leben

alle Obrigen Warte siahe Rotluchs

Optionale Kampfregeln: Auge-in-Auge, Hinterhalt (251 Sprung, Gezielter Angrff Doppal-
angriff, Todeskamgpf

|

I

in den Bargen) ;
I

|

I

SONNENLUCHS

e Sonnenluchse, dic cin gane o ncl g helllraenes Fell

haben, werden ihres Mutes wegen so 3-1'I.:I'I:I.III'I'I|. dalt
g sie als nichiliche Wichrer des Praics ansicht. Siz
clril:;_:_-: TSR b |':|.;1':' bsis iy mivilisierte {.l.l'."gl:'l'.ll:]\'.'l'l A
vorund legen sich beizeiten mit anderen Raube- g
ren an, selbst wenn diese dewtlich grilier sind, 8
Wennsie im Kamptschwer verletet wurnden, flic- 5
hen sie, doch man hat schoo ol gehar, dab sicanschlis
fiend tagelang den Kontrabenten verfolaon, um den
Kampt eroneut aubeumehimen.

-Uerbreltung: Salamanderwald, Bornland {Wald, ,

Waldrandear)

Kirperlange: 6 Spann Gewicht: 40 Stein

MU: 20 (16-23} AT:15318° FA: 4

LE: 35{30-40) RS:1 TP: 1W+4 (Krallan) 1W+5 (BiF)y"*

GS: 13 AL 20 MR:Q GW: 11

s sighe Rotluchs '
Jagd: <15, Angriff Beute: 12 Rationan Fleisch, Fell (155)

Optionale Kampirageln:Auge-in-Auge, Hinterhalt (25)f Sprung. Gezielter Angriff / Doppel-
angriff, FluchtTodeskampf (18]




]
FIRNLUCHS
Dhas weilisilberne Fell des Firnluchses har s schon 2o mancher Dame und s0 manchem Herren von
Stand angeran. Einen hoben Preie fir den Pele crsiel man aber auch deshalk, weil die Firnhichse
st erfolalos gejapt werden, Die schlaven Tiere hahen cines ausgeprigen Gelabreninstinkt und
tappen beinahe nie inausgelegte Fallen, Bet etner Pirsch hingegen st es st unmiiglich, ¢inenLuchs
21 crlx‘.grn: denn cie Tiere sind enorm schnell. Fienluchse srellen sich Mensehen nur dann rum
Eampf,wennes keinen anderen Ausweg pibt Siesuchen bei erster Gelegenheir das Weire vnsd bereiten
thre Fluche gerne mir cinem Ahlen kungsangritl vor,

Verbreitung: Hoher Norden {Steppe)

Kdrperldange: 1 Schritt 1 Spann Gewlcht: 40 Stain

MU;12 (10-15)  AT: 15 (2AT/KRA)" PA: B

LE: 35 (30—40) RS: 2 TP: W5 (Krallen) / 1W+6 [BIlR)
GS: 16 AU: 20 MR: -2 GW: 12

“IDerFimluchs han 2 AT pro KR (Tatzen und Gebil) die er gegen den gleichen Gegner richlet,
Jagd:+20, Ablankungsangriff und Flucht

Beute: 12 Rationen Flaisch, Fall {70}
Optionale Kampfregeln: Doppalangriff, Flucht (30}

GANSELUCHS

Derleleinste Vertreter seiner Artist zugleich auch der feigste unter den Lochsen, Den Bauern bereiret
das Tier nft grofien Kommer, denn der Ginseluchs dringt des nachis indic I4irer vor, raubt Ejerund
schliigr Hishner, Enten und Ginse, Fiihlt sich der Giinseluchs bedeohn, seoversucht er immer seine
Gegner ot cinem Angrill s u schwiichen und abzulenken, um anschlicRend dic Flucke 2u ereTeifen.
Einz Jagd nach devs Tiee lohnt nichi, da das uneegelmibip grav-und hellbeaun geseheckie Fell wenig
helizhr izt

Verbreitung:Mittelaventurien, Tobrien, Almada, Liebliches Feld (Wald, Waldrand, Steppe)

Kérperiange: 3 Spann Gawicht: 18 Stain

MU: 7 (4-2) AT: 17 PA: &

LE:20{15-25) RS:1 TP: 2W4+1 (Krallen und BiR)~
GS5: 12 ALl 20 MR:-5 GW: 6

1Der Ganzeluchs fihrt seing Angriffe immer zugleich mit Krallen und Zahnen durch. Dabei
erziglt er insgasamt 2W-1 TP,

Jagd:+135, Ablenkungsangriff und Fluchi
Beute: 5 Rationen Fleisch, Fell (35)
Optionale Kampfregeln: Flucht (28]




NAGETIERE verschiedener Art

’ 'I‘;":'I'I'ﬁ aind nie, die Wlediven Harmeben, Frbe wod Hansster Ak bri
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NAGETIERE IM SPIEL :

Ihie kleinen Viecher lassen sich vom Meister fast unhegrenzr sinsetzen, nie als grafic Gefahr pder
wertvalle Begleitung fiir i Helden, sondern einfach Teil des tdglichen Abenteurerlchens, Es komme
iibrigens gar niche so selten vor, dalf eine € rruppe rastender Helden durch vinen furersammelnden
Mager in unniitige Alarmbereitschalt verserzr wird, Alle nagetiere haben (W 1,

HAMSTER

4

{31 'Iﬂ'-u'!l:"(.'li.'

. b=
OTH, Wesweeps & Sk dust wiche

AMilden Thieren: Elenuii, 7 v.H.

| Verbreitung:Mord- und Mittalaventurien, Tobrien, Aranian, Almada, Lisbliches Feld Wald) !
LE:2 RS:0 G5:4 Al: 20 MR: -2
Jagd: Fallenstellen Beute: 1/5 Ration Fleisch, Fell (15) J

ORKLANDHORNCHEN oder LEMMING

| : ; [
e Mgen: Linreslesnm s dig riceen edny §

= e

i wiet qufdab

e and e § vrvler e e 1

— Westfar,  a.02.

Varbreitung: Thonwal, Orkland, Svellttal (Wald, Waldrand. Steppe)
LE:5 RS: O GS: 5 AL 30 MR:10
Jagd:Fallenstallen Beute: 1/3 Ration Fleisch, Fall {35}

SCHWARZ- oder STREIFENMAUS

=Van den Schavarz- and Sreyfenmdusen: Mag sine Sereylennan auf den Hiuden syner Gouglors unck so
ansi iy sangen — wielis sollte daviber bimvegtinschen, daf dicse Schadfinge das Kovs coegirereen wd s
schieafiicher Sicchiven delaseen. Sie hat er ot in der Cormpagnic von Rutten, dores
Tincke Dieacrdie sind.v

—!‘f”f‘."n’_,f;rr:, i, £

ML Rischere ¥ g

| Verbreitung: Mittelaventurien (\Wald, Steppe. Stadie, Falder)
LE: 5 RS: 0 GS: 5 AlU: 15 MR: -5
Jagd: Fallenstellan Beute: 1/5 Ration Fleisch, Fall (15)
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'U'Erl‘.i.lEitl.lﬂg: Mord- und Mittelavanturian, Aranien, Mhanadistan, Liebliches Feld, Maraskan (Wald)

LE: 4 RS: 0 GS: 10 AU: 20 MR: -3

Jagd:Fallansiallen Beute: 1/5 Ration Fleisch, Fell (25weid, 35 rat, 10 grau)
BIBER

¢ WHHIRCSR

T,

Fesrar, 0., 0

Verbreitung:Mord- und Mittelaventurien {FluBlaufea) i |
LE:7 RS:1 GS:6 ALl 25 MR: O
Jagd:Fallenstellen Beute: 1 Ration Fleisch, Fell (55) |

LEICH- oder TODESHORNCHEN

ieten- Ve ginem par selisanzen Toier

eires dem 1ok

deees Griliies, gar B

Verbreitung: Orkland, Svellittal (Wald) '
LE: 5 RS: GS5: B AL 20 MR: 2
Jagd: Fallanstellan Beute: 1/5 Ration Fleisch, Fell (125)

ImSturz vom Baum arzielt das Tier W20+5 5P, nurnach gelungener Gafahreninstinkt-Frobe |
+25 sl ein Auswaichan maglich. GW: 1 |

WEITERE NACETIERE

Mehen den ohen genannten giln cs noch wahlreiche weiters Magetiers, Allen st gemein, dali sic nor
wenig Fleisch lielern ond allenfalls in grofien Mengenibres Fells wegenin Fallen gelock werden. Ne-
ben dem Piedfer, der vorwicgend im Orkland lebt, und denBawm- Eveh- oder Tewrddirchen, welche
alle dem Eaiserhiirnehen ihnlich und mit diesem eng verwandt sinel, gibe es min dem Sdebensenidfer
eod dem Murmeluer zwei geibere Magetiere, dem Biber dhalich, jedoch mit hithscherem Fell
ausgestanter nnd weniger bauwiitiy, die der Enadibnung bediivfen, Dl sind dies lingse niche alle
kleinen Nageriers, und die Tierkundigen streiten sich oltmals dariiber, ok der ein oder andere kleine
Geselle mun 2o den KaiserhBrnchen, Streitenmiivsen ader wic auch immer gezihle werden muli,
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NASHORNER IM SPIEL

EinMashornisteigentlich ein fricellicher, Griserund Worseln f cssender Wald- oder Steppenhesnh
ner — solange niemand es reizr, Gereize fihlt sich ein Mashorn vor allern durch das Klimpern wol
klappern schiechs versurrmer Ansriistungsgogenstinde und Waffen, Vernimm es diese hiililichen
Ceriivsche, dann stiirmr cs it gesenkicm Hornauidas nichscheste Mitglied siner Abenreus CrErUpEE
los. Meistens erfolgen dic crsien Angrille vines Mashiorns

it ungesthmer Vebemenz, nach eimigers Aeit ist
dannder Schwung der ersten Wt varbes und das
Mashorn kimpdt iiberlegter und gezieleer. Seine
Angeritte mit dem o tragen zwar nicht mebr
sclche Wieht wie 2u Beginn des Kam pfes, alwr
sie sind nicht minder gegihelich, Mit einem
Hornstoli kann das schwere Tier den
Gegner leicht von den Beinen holen,
manchmal setzen sic in dieser Situsadon
nach vnd versuchen, den am Boden i LEn-
den Gegner zu Uberrennen.

Mashérner neigen dazu, die Lust an vinem Fampi
wu verlicren, und sic verlassen dann einfach den Kampf
platz {wenh sie weire angegTiffen werden, wehren siesich natiislich), Manchms Iwerden siv aber aueh
im Verlanfe des cines Kampfes wicder wiltend, var allen Dingen dlann, wenn sie 20 onerlicgen
droben. Normalerweise tritfe man Nashérner nur sinzeln an, sollie man aber unersareer auf eine
Mashornkub mit threm [ungen stofiun, so sind absolure Ruhe und vin hoher Baum dic besten
Voraussetzungen, um zu iiberlehen, denn cine Masharkuh verreidigt ihre Nachkommen mit
besonderm K:].J'll]lll'u\\':i]]:h.



WARZENNASHORN

Warsennashéener sind reine Stwppenbewnhner, Meistens triflt man aufdas Tier in den mittellindi-
schen und siidlicheren Steppengebioten, abee aueh in den weiten Sreppen des Mordens lebr hier und
da schon einmal eine Warzennashnenfamilie. Warzennashéener sind sehr angrilisluseig, und fast
immer fibren sie etnen vinmal begannen Eampfeu Ende. Wenn das Tier im Kampizu unce licgen
drohie, wird es wiicend und ungestiim.

| Verbreitung: Aranien, Mhanadistan, Mittel- und Nordaventurian [Steppe)

Schulterhdhe:3 Spann Gewicht: 1.200 Stein

MU: 20 (16-26) AT: 135 PA: 4

LE: B0 (51-70) RS: 4 TP: 1W+5 (Horn)*™ / W2045 (Uberrennen)
GS: 3 AU: 70 MR: 3 GW: 15

| Indenersten WE KR greift das Nashorn ungestiim an IAT:9, TP:3W+2), gleiches gilt, wann
es schwer angeschlagen ist (LE unter 20}, oder aber fir eing Kuh, die ihre Jungen verteidigt.
Mitden ungestimen Angriffen kann das Nashom den Gegner niederrennan.
“J0er AT-Wert von 5 gilt filr das Uberrennen am Bodan llegender Gagner (das Mashorn setzt
Iedoch nur bei 1-3 auf W8 nach), b
*10as Masharn kann den Gegner mit einam Harnangriff niederstoBen. .
Jagd: Treibjagd in eine Fallgrube, Angriff
Beute: 180 Rationen Fleisch, Haut (30}, Horn {12-245, 35 je Stein)

Optiehale Kampfregeln:Miederstofen, Ubearrennan, Miedamrannen

WOLLNASHORN

s Wallnasharn lebe ansschlielflich in nérdlichen Wald und Seeppengebisten; insbesondere im
[ikland gibr o< noch zahlreiche Exemplare dieser Spezics, Das Wollnashorn gt als dulierst reizhar,
verliertaber die Lust am Kimplin ebenso leicht wieder und filre die meisten Kampte nicht zu Ende.
Man sallee sich hilren, dieses Verhalten als Fluel auszulegen und dem Ticr nachzuseellen, denn
sthan so mancher unerfabrene [iger bezahlee den Wunsch nach viner hesonders n Drelikatesse mit
IJEI'.I'l I.I:II('II.

Verbreitung: Mordavanturien, Maraskan 1Wald und Steppe)

Schulterhdhe: 7 bis & Spann Gewicht: 500 bis 1200 Stein
MU:18(15-20) AT:11/5* PA: 5

LE:70(81-80) RS:4 TP: 1% +4 (Hom)™ / W20+3 (Uberennen)
GS: 9 AU: 35 MR: 2 GW: 13

| Kampiverhalten siehe Warzennashorn. Fir dis ungestimen Angriffe gilt AT: 8 und TP: 3w,
Nachden ersten ungestimen Angritfen verlien das Wollnashorn leicht die Lust am Kampfen:
Zu Beginn jeder KR wird mit dem Wé gewirelt, fallt sine 1, so wendeat sich das Mashorn ab,
sofern @s nicht emeut angegriffen wird, schwer varwundet ist oder die Jungen verteidigt.
*"1siehe Warzennashom

Jagd: Treibjagd in eine Fallgrube, Angriff

Beute: 150 bis 180 Rationan Fleisch, Haut (20, Horn {15-305, 35 je Stain)

| Optionale Kampfregeln:Niederstofen, Oberrennen, Miedarrennen
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PANTHER UND GEPARDEN IM SPIEL

Fs gibr cinige Sitaationen, in denen dic Helden cine m Pancher ader © seprrden buegegnen kisnen, am
chesren jedoch, wenn sich beide die gleiche Bewre erwihle haben. Thas mul nchr in jedem Falle hei
ciner Jagd sein — oftmals tauchen Panther am Lagerfeuer etner Reisegruppe anf, weil sie mor ihees
feinen Mase die Geriiche des abendlichen Mahl: wahrgenommen haben, Keineswegs kommres dabe
wwangslinfigzum Kampf, es e denn, die [Helden legen es unbedingr daraufan. Raubkatzen belanern
ihre Gegner manchmal his zu einer halben Stunde lang, bevor sie sich zum Angriff encschliefien.
Ebenso hautig allerdings wenden sie sich ab, da ihnen ein Kontlike keine AvssicheantfErfolg 2o haben
scheint, Spannend ist eine Begepnung aberallemal, denn Panther sind bisweilen fedentalls Hireinen
Menschen) unbereehenbar, Bskommmtver, dali sich dhie Tiere durch anbedeutende Gesten angegritien

fiihlen vnd ||r|||||17|i|.|| ANE Ciner |Eiﬁg~sl E\.'l’ii:-lll crscheinenden Situation heraus Apgreifen,

HOHLENPANTHER
Iihlenpancher sind beinahe die einzigen Raubkarzen, denen man in unterirdischen Hihlen oder
Kavernen begegnen kann. Sie haben ein fleckiges, schmutzig-graves Fell, das
zudem sehr borstig st und aut einem Basar nicht viel einbringt. Kopt unid
Hals tragen eine streppizge Mihne. Thee rotsehillernden

Augen simel sovgutan ithren Lebenseaum ang: |:-:|Il‘|I :
dalt sie sclbse in fas il liger I inkelheir nech
etwas schen kfinnen. Hihlenpancher erndh-
ren sich fiir gewdhnlich won Ratren und
andercn Hahlenkeiechern. Als besonders
saftige Brocken berrachten sie aller-
dings auch verwegene Abenteu-
rer, seien es nun Menschen,
Fowerrpe oder Orks. Sic jagen meisr
in Pirchuen, da sic von Marur aus recht feige sind.

Rallren siedic Hille ihrer LE verlicren, sowerden sicdie |"|||-:'||I-:'|J_:.r|.:1|'|.||._x'l.-.'|'\.i||r'|-.'||1||'i||r:.|l Héihilen




anch sicherlich gelingt. Fliklenpanther haben swei Artacken [rea KR die beide pegen den sellen
Gegner gerichter sindl, sie kénnen cinen Menschen vhne weireres niederwerfen.

Sollien dieTTelden auldie Idee knmmen, dem T Iihlenpanther mic Licln entgegenzucreien, soverfall
das Tierin eine Art Rascrei undwicd mir seinen Pranken wiitend nach der | divhtguelle schlagen, Swar
Lkt sich cer Hahleapanther Jeiche blenden, doch er besiten sinen sehe awsgepragten Germchs- und
Cirenticrungssinn,

Verbreitung: Nord- und Mittelaventurien, Almada {Hihlen)

Grdfe: um 9 Spann Gawicht: 100 Stain

MU: 11 (8-14)  AT:12:9" PA: 50"

LE:25(20-30y RS:2 TP: 1W+2 (Rachen) / 1%W+1 {Pranken)
GS5: 14 Al 30 MR: -4 GW: &

“IGeblendet verzichtel der Hohlenpanther auf die Parade und schlagl statt dessen swai
witendeAT: 9 (Rachen und Pranken) zum Doppelangriff, mitdem erden Gagner niedanver-
fen kann.

Jagd: kann nur im Kampf gastellt werden, Angritt

Beute: 30 Rationen Fleisch, Fall (55)

Optionale Kampfregeln: Doppelangriff  Miedarwerfen, Flucht (12}

FLECKENPANTHER. SCHWARZER wd WEISSER PANTHER ode JAGUAR
Taguaresim mitanderthall Schriv Linge kleiner als die meisten anderen Raublkatzen, aber dennoch
auberardenilich petibirlick. Dieflectenpaatherhaben ein hellgelbes Fell, das schrtarbenpriichig mit
weilien Punlien und schwarzen Ringen gefleckt st (und das man als “Pardel auch in der He raldik
kenncy Die wesentlich seltene re sehwarze Vai ictitdesfagnaeist dem S8ldnergon Faurheilig. Anlden
Gletschergipfiln des Regenwaldes lebt eine weille Abare, dieSeiue epaneherader Nefneefeopard heilln.
[aguare sind fast avsschlicBlich in<den sidave nrurischen Dschungeln snezutreffen. Sie leben gewdhn
hich als Hinzelginger, selten cinmal in Gruppen von drei ader vier Tieren, Jaguare sind sehr gure
Rletrerir und greifen stes von Biumen sus an. Mic cinem gezieleen Sprung tbkerraschen sie den
Giegner, wobed sic Pranken und die kiiftigen Kiefer gleicheritg einserzen und ihr Opfer durchaus
niederwerfen vl zu cinem Ringkampf auf Leben und Tod wwingen kinnen. b normalen Kampl
aacder Jagnar nureine Amacke proo Kampfeande, wobei er abwechselnd micden Pranken schliigt und
beifit. Sollte sich der Kampf nicht 2o seinen Gunsten enosickeln, so briche det Jaguar iho ah und
werschwinder im Dickicht. ;

Verbreitung: Stidaventurien (Wald)

Kérperlange: 7 bis 8 Spann Gewicht: 70 bis B0 Stain

MU:14 (12—17) AT:14/19* PA:4

LE: 25 (20-30) RS:2 TP: 1%/+3 (Rachen) / 1W+2 (Pranken)
| GS: 18 AU: 40 MR: -3 GW: g

Der Jaguar greift abwechsealnd mit Rachen oder Pranken an.

"IDer AT-Wart hinter dem Schrégstrich gilt fir den ersten Uberraschungsangriff, den der
Jaguarvom Baum aus im Sprung mit Pranken und Kisfem ausfihe, Mit einem solehen Angriff
«ann er den Gegner niederwerfan und in einan Ringka mpf Zwingen,

Jagd: +15, Angrifi Beute:20-25 Rationen Flaisch, Fell (100 gefleckl oder schwarz, 7D weiR)
Optianale Kampfregeln: Hinterhalt {30), Auge-in-Auge., Sprung Miederwerfan




PARDER
Parder sind dis Raublateen Maraskans. Sie haben cine gewasae Ahnlichleio m Jaguaren, jedech sind
sicetwas kleiner als diese und thr Fell istschwrarz mit kaum uncerecheidbren sehwaseen Ringen, Sie

sind ausgesprochen gute Klenerer vl verliipen diber ein enormes Sprungvesméigan — sechs Schiin
aus dem Srand in die Hihe sind sic i angewdiholich Hirsie! Doch das mag niche verwandern, dasie
fastreine Baumbewaohnersind, dic nurwom Bearesehlagen autden Boden kommen. Selberdie Jungen
werden aufden Biumen in nescihnlichen Cehilden grofigesogen’ Parder sind nachrakeiv und JRgEn
ausnahmslos als Paar, wobei sie thre Teuce vam Baum herals anspringen,

e sehr seltenen Weglen Parder kommen vor allem im Morden Maraskans vor, Voo den Schwarzen
Pardern unterscheiden sie sich niche nur durch die Farbe des Fells and diz bellblauen Augen, sondesn
anch dadurch, dali sich bisweilen zwei oder mehr P:]I'l‘||.'|'|_‘:-ii:|.'.|:l.:|| w1 cinem losen Bodelverband
wercinigen. The Fell, das in mitelreichischen Landen sehr begehm an, gile anl Maraslan als villig
wertles, Tm K:]I'I'Il'.-f-'.-l:rh:-llll.:ll sich Parder in jeder Hinsiche wie ]'.j_g'u_u.:r_“_

Verbreitung: Maraskan {Wald)

Karperlénge: T Spann Gewicht: 70 Stain

MU: 14 (12—17)  AT:14419" PA: 4
LE: 27 (25-30) RS:2 TP: 1W4d [(Rachen) ! 1W+2 (Pranken)
| GS:15 Al: A0 MR: 3 GW:8

“isieha Jaguar

Jagd: kann nur im Kampf gastellt werdan, Angriff

Beute: 20 Rationan Fleisch, Fell (120 schwarz, 250 weaild)

Optionale Kampfregeln: Audeal (nur Weile Parder 2 = (W3+2)), Hinterhalt (20), Auge-in-
Auge, Sprung ! Miederwverfen

ROTER PARDER

Fraglich ist, ol dicse sehr selenen uned susgesprochen angriffslnstigen Tiens iiberhanpt eine cigene
Giarting sindd da man noehnicibre lJungen geschen hat. Sie sind ungemein vessehlagen und absalue
Einzelginger, dic anch schon weitab jeglichen Waldes beobachter wurden. The Fell i1 dwnke o mi
schwarzen Ringen. Maraskanizsche Legenden be haupen, dald Rote Parder gewihnliche Parder seien,
deren Parener(in} getier warde,

Yerbreitung:Maraskan (Wald)

Kérperlange: 7 Spann Gewicht: 70 Stain

MU:20{18-23) AT:1719" PA: &

LE: 27 {(25-30) RS:2 TP: 1'Wad (Rachen) ! 1W+2 [Pranken)
| GS:18 AU:AD MR: 7 GW: 8

*1sieha Jaguar

Jagd: +18, Angriff Beute: 20 Rationan Fleisch, Fell (180
| Optionale Kampfregeln: Hinterhalt (27), Auge-in-Auge, Sprung { Miederwerfen .
KHOMGEPARD oder JAGDPARDEL
Anders als die dbrigen Ravbkatzen Aventuriens stelle der Khomgepard keine Gefahe fir den
Reisenden dar, denn es st kein Fall bekannt geworden, dal Geparden cinen Menschon anpegrilien
hiirren. Scine Bedentung gewinnt dizses Tier deshalb, weil es nicheselten noch als | ungtics gelangon




il von Menschon aufgezogen wird, Bei richriger Erzichung wird aus der wilden Katze ein sanfies

Haustier, das seine Kratt und Schnelligkeic nur noely weigt, wenndes Herren Befe bl o treigibe Thaher

kann man im Tulamidenland nicht nue

4 :_. sehen, wic vornehme Horren thre

" ! % i lagdparde]l aul Ninkes Wild hetzen, es
ey 2l somar Arencan, wa diese pleilschnel-

8 len Tiere in Wertrcnnen pegencinamler

: geschickt werden.

.=_ 51 sehon der powihnliche, !'-,n.‘:!'l: ke
Parde| diberaus werteoll, so erziclen
dic Felle dersehraclienen, reinweifen
Tieecsehierunvorseellare Preise. Fii

¢ die Jagd ist clizses Tier allerdings zu
auttillig und daber unbrauchbar

Letder vermehren sich die Raubiticre
in Crefangenschai niche, und daher
koot es bei der Beschatfung der
Jungricre durchans zu gelihdichaen
Begegrmgen mit den Geparden.
Hﬁ Lwar jagen die Raubticre in freier
; Wildbhahn, zum Schutz der Machkom-
menwihlen sich die Gepardenjedoch hahe Biume, Wird der Rauber dorevon den Eltern fibe reasche.
sodst er ausweplos vecloren, Selbsterfahren: Kimpter haben bei cinem solchen Unternehmen schon
ihr Leben lassen missen.

Verbreitung: Aranien, Mhanadistan, Kham (Wilstenrand, Slappa)

Kirperldnge: & Spann Gewicht: B0 Sizin

MU:16 (14-19) AT: 15 PA: 4

LE:25(20-30) RS:1 TP: W2 (Pranken) / 1Wa4 (Rachen)*
GS: 20 AU: 40 MR: GW: 5

“IDer Khomgepard beilt nur zu, um das Opfer zu t6ten, wenn er ssine Baule sicher im Griff
hat,

Wird ein Mestriuber von den Geparden im Baum gestellt, kann er nicht ausweaichen. Mil
[edarn Angriff kann der Gepard seinen Kontrahenten vom Baum riederwerfen. Unverziglich
saiztder Gepard dann im Sprung (AT: 18, TP durch Pranken und Rachen) nach, um seinen
Gegner in eine Ringkampf um Leben und Tod zu Ewingen.

Jagd: +15, Flucht oder Angriff

Beute: 25 Rationen Fleisch, Fell (8D, 260 weil), Jungtiere {20 bis 500, weile dungtiere
wertlos)

Optionale Kampfregeln: Kampf auf Baumen / Niedenverfen ! Sprung ¢ Ringkampf
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RATTEN M SPIEL

Rarten finden sich immerin Budeln von 20 ader mehr Tieren und greeifen ¢inen Helden nur an, wena
ste in solch einer Zahl erscheinen nder inadiv Enge gerrieben wurden. Gefihelicl

i cliesen ™ agern st
nicht nur thre grofie Zahl, sondesn avch, dall sie oftmals Krankheizen fihereage
Leiten von Ratrenplagen sogar Fangprimivn auspeserar,

Fatten lassen sich mit normalen Watten kaum hekimpien {es gi_l_l: ein AT-Malus von 3 Punkien)
Pagegen kann ein gesielter Trite miteinem fesren Stictel cine Ratte ins Jenseits befordermg woenn cinem
Heldern cine €3E-Probe j.{l:l.i]'.lj_.{l:. hacerdic Rame gl:hl:-l"l': n vl fiipt ithr Wa Trf_-ﬁi::pun'_-;rn.‘: aiL. Ot |il|§|
die Peobe mit ciner 1 oder 2 autdem W20, eoist dic Rarre ron v einer sweiten Rare werden zugleich
Wa .JII'I.":I:FI.":I"":IL'.IILU: FATEL l.i,'ljj'l.

v Daher werden zu

Ratten gretfen immer an ungedeckie Stellen an, und so erzeugt cin Rarenbilt aveh immer Schadens-
punkte, die direkt von der Lebensenergie abpezogen werden,

HAUS- oder FELDRATTE

“ight von ungetihr nenne man die gewdhnliche Rane auch Haus- oder Feldratee, denn die Tiese
scheinen sich vor allem von der Zivilisation angewngen v liblen, Quasi in jedem Dorf, dessen
Einwohnersich nacht an viner Hand ahzdhlen lassen, gehiren Ranenwom tiglichen Leben, Bisweilen
zeigen sich du Ticre dulierst vermehrongsfrendig, so dal sic 2u ciner echiten Plage werden.

Yerbreitung: Ganz Aventurien aufer dem Hehen Morden

Mu: 10 AT:5 PA: D
LE: 2 RS: 0 sP: 2
GS:4 AL: 20 MP: 1 GW: 1 {Rudel bis zu 10}

Ratten lassen sich am besten mit FuBtritten bekdmpfen (siehe aben).

“Wennain Helddurch Rattenbisse mehr ais 5 SP hinnahmean mulite, besteht sine 5%-Gefahr
ginar Infaklion mit einer der folgenden Krankhaiten: Lutanas (1-5), Sumpffieber (6-8],
Schilachtfaldfisber (8—11), Rascher Wahn (12-15), Zorganpocken (16-17), Tollwut (18-13),
Jahresfiebar (20).

Jagd:Fallenstellen
Beute: Fleisch ungenieBbar, Fall wartlos, bisweilen Fangprimien bis zu 3H je Ratle
| Optionale Kampfregel: Audal (W20+10, manchmal bis zu 3W204.30)




WOLFSRATTE 4
Var allem in Buinen, wo sic ungestin ihe Upwesen
treiben kiinmen, machen sich die Wolfsraten breit 1
Allandings kann man den Ticren genausogur i der
freien Naoue nder in Stidten begegnen, Manchmal iiber-
fallen die Tiere in grolien Scharen kleine Diarter, we die
Bavern ihnen gern min Mistforken wnel Dieeschflegeln wu
Lethe eiicken.,

Verbraitung:Mord- und Mittelaventurien, Tobrien, Arar

Almada, Liebliches Fald

MuU:12 AT: 7 PA: 0

LE: & RS: 0 . 8P 3

GS: 4 AU: 20 MR: 1 GW: 1 (Rudel bis zu 11)
Ratten lassen sich am besten mit FuBtritten bekédm pfen (sizhe aben),

*|siehe Hausratten

Jagd:Fallenstellen

Beute: Fleisch ungeniefbar, Fell wertlos, hisweilen Fangpramien bis zu 5H je Ratte.
Optionale Kampfregel: Rudel {2WE+E, manchmal bis zu 2W204+ 20

SUMPFRATTE
Sumptrateen, die manchmal auch an seicheen Flufilduten oder Seeulern vorknmmen, sind die
mmprittslustigsren Ratten. Thre Rudel umfassen mindestens 20 Ticre,

Verbreitung: Ganz Aventurian (Sumptf, FluBldufe)

MU: 15 AT:9 PA: D

LE: & RS:0 Sk T

GS5: 4 AL 20 MR: 1 GW: 2 {Rudel bis zu 13)
Ratten lazsen sich am besten mit FuBtritten bakampfen (sieha

... @ben)

. "}siehe Hausratten, jedoch besteht eine 10%-Gefahr
fir Infektionen. Sumpfratten (bertragen fast aus-
schligBlich Sumpt- und Jahresfiaber.
Jagd:Fallanstellen
Beute: Flaisch ungenieBbar, Fell wertlos
Optionale Kampfregel: Rudal (W20+20, manchmal
| bis zu 3W20+30)
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RIESENAFFEN IM SPIEL

Riesenatten sind so incelligene, dali sic relaciv schnell Zeichensprache erlernen kiinnen, manche
Exemplare kitsnnen sogar die Grundziige ciner Sprache versichen unild ein paar Wortferzen lernen,
DPrursh umsichtiges Verhaleen 1Bt sich desweegen oft ¢in Kampl mit dem Monstrum umgeher,
Manchmal kann man ihnen sogar Informationen entlncken. Besonders dicin Unireiheit gehalwnen
Ticere lernen sehr schoell, dald sie durch 1i.-'-I‘::"'.'.h:lI'll:l.'.1lll1g'l:’tl'| an schmackhahic Leckerbissen gelangen
kfnnen. Lin Kampi veriraut der Riesenafte aut seinen Fiuste, micdencn orkeiifage Schlige auateilen
kann. Esist nicht ratsam, das Tier =u retzen, denn es verfolgt seine Feinde witrend und goadenio,
Wennesin Rage geriitentwicke lLelas Tierungeahnee Krifte und schlgrungeseiian min Konppels ond
allem CGireitharen wm sich.

Yerbreitung: Bomland, Crkland, Maraskan, Stdaventurian (Wald)

Grife: um 4 Schritt Gewicht: 320 Stein

MU: 1630 (12—17/+15)" AT: 8/ PA: 63"
LE:50 (4060} RS:2 TP:3W+2/3W+10*

GS: 7 ALl 20 MRA: 4 GW: 9

“1Die Warte hintar dem Schragstrich beziehen sich auf ainen in Rage geratenen Aiesanaffan,
der wig wild um sich schiagt.

Jagd: +5 Angriff Beute: 50 Rationen Flaisch (griftenteils zah), Fell (30}
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SABELZAHNTIGER 1M SPIEL

Sibelzahnigersind eine ungemein getiheliche Raubkatzenar, Sie werden ol bis wu drei Schritelang
und fast sichen Spann hoch, Es gkt zwel hekannte Arten des Sabelz ahnrigers: den pestreitten
Dechungeltiger widd den grishieren Steppentiger des aventurischen Nordens. In den Wiildern
Hordaventuriens lehr aufiendem eine besonders rohuste Ar, dic wegen threr silbernen Miboe und
ihres hellen Fells Silberliwe genannt wird, Der Si]‘-clzahnrigm ban cin avsgedehnees Revier, das or
wethissen pegren Eindringlinge vereidige, Er wird zwar nur selren cine ganze Abentearergruppe
angreilen, aber immer danach trachren, abseivs gebende Helden zu arackicren. Hater einen Helden
bezwungen, so verschlepptder Sihelzahnriger seine Beute (bei G5 4 verzichrer erauldic Paradel und
Lz erst von il aly, wenn er 20 3P hingenommen hat,

Ein angegrifiener Siliclsahntiger wehrt sich verbinerr, Er hat ewel Attacken pro B mppirunde, wihei
erentweder beide Pranken oder ¢ine Pranke und scinen lircheerlichen Bil einseezr. Fr kann dami
g jednch immer nur einen Tlelden angreilen, Einen einmal begonnenen Kampl
Brichrein Sabulzahntiger nurdann ab, wenn seine LE unter 15 sinktasd die Gegner
i der Uherzahl sind.

Dras Fell eines Sibeleabinimgers hat eher einen hohen
k. svmbolischen Werr; man creiclyewar reche ordentli-
{ che Preise dafiir, dennoch rechifenipen sie keines-
falls s Rasiko, bei der Jagd nach der furchterre-
penden Raublkatze sein Lehen aufs Spiel zu
b <cteen, Gleiches gilt for die Zihoe, aus
denen Beinschnitzer kleine Kunsmwerke
Cau fertigen verstehen,

STEPPENTIGER

{ Als der eigentliche Siibelzabntiger mult der
Steppentiger der nordavenmeischen Ollinder
geleen, Wird allen Tigern ofimals unterstells, dafi sic Findringlingen weit
iber diz Grenzen thres Reviers hinaus nachseellen, so gilt clics inshesondere fir den Steppemiger,
Enscheidend ist jedoch, ab dic Raubkatee den Gegnerals gleichwertigen Rivalen ansiche idas st der
Fall, wenn die Summe aas MU and CH einen Wert von 25 iihe rarcigt), Ihibel kommt es oft var, dali
der Steppentiger seinem Kontrahenten gegeniibertrittund ihn in Augensehein nimmt, um sich dann
ahzmwenden und ihn erst Stunden nder Tage spiiter zum Zweikampfan siellen,



Finer ganzen Heldengroppe wird der Tiger nichi nachstellen; wenn es aber wwischen einem Jes

Helden und dem Steppentiger o einer solch denkowitindigen Begegnung pekommen ist, dann mag es

sein, dalt die Ravbkarze die CGroppe verfolgt, bis sich cin giinstger Mament [ir einen ungestien
Zweeikampl mit dem Rivalen crgilsr.

¥erbreitung: Nordaventurien (Steppea)

Karperlange: 3 Schritl Gewlcht: 250 Stein

MU:22 (20-25) AT:16(2AT/KR)* PA:5

LE:50(41—-60} RS:2 TP: 3W+2 (Rachen) / 1W+5 (Pranken)
GS:14/4* Al: 50 MR: -2 GW: 13

"10er Dschungeftiger richiel beide Angriffe (zwel Prankenhicbe oder eine Pranke und
Rachen) gegen den gleichan Gegner, mit sinem solchen Angriff kann er den Gegner
niedarwverfern.
| *"1BewuBtloze oder tote Gegner batrachtel der Tigerals Beute, die er zundchst verschleppt
| (GS: 4, Paradeverzicht).
Jagd: +10. Angriff Beute: 70 Rationen Fleisch (zah), Fell (10D, Zahne (50
Optionale Kampfregeln:Auge-in-Auge, Doppelangriff / Miederwarfen

DSCHUNGELTICGER

Dier Dschungeltiger ist zwar nichr so groll wie seine MArtgenassen, dennoch bicret sein Anblick
keineswegs Anlalh sur Sorglosigheir. e Fangeihne des Dischungeltipers sind ausgesprochen lang,
und das Fell isr hesonders farbkriftig ausgepriipt, wobei die nepischen schwarzen Streifen mit vinem
kupferroren Sauim vam goldbraunen Fell abgesecar sind.

Beinahe lautlos kann der schwere Dschungeliiger durch das Thckichn des siidaventurischen Dsshog

sels schleichen ader geduldie aut einem As Warlen, um in elnem giinstizen Momenr seine Beule
5 E B : B
hinterriicks anzugreifen.

Verbreitung: Sidaventurien (Wald)

Kérperldnge: 13 bis 14 Spann Gewicht: 200 bis 220 Stein

MU:22 (20-25] AT:15(2AT/KR)* PA:7

LE:50 (41-60) RS:2 TP: 3W+3 (Rachen) / 1W+5 (Pranken)
| GS: 13/4 AU: 50 MR: -2 GW: 13

| Denersten Angriff fih der Tiger mit sinem Sprung aus dem Hinterhalt aus (AT: 17, Rachen
und baide Pranken).

| ") siehe Steppentiger
Jagd: +15. Angriff Beute: 80 Ratiorien Fleisch (z&h), Fell (120, Zéhna (6D)
Optionale Kampfregeln: Auge-in-Auge, Hinterhalt (24}, Doppelangrifi/ Miaderwarfen

SILBERLOWE
Am wenigsten typisch fiie die Gattung der Sihelsahntiger ist der Silherline, Die dunkelgrauen
Streifen hebensich vom silbergraven Fell meist nue su wenigab, dal man sie crst bei Anndherang anl



ein hie zawer Schrint erkennt (sie werden vom Kitrschner allerdings bisweilen min einer speziellen

Firhereehnik meis Larbiremd bervorgehoben).

Darl'.i.l'ltl'l'll'.'u:hlm.':rii:ﬂ das Tiereine silbergrave Mihne, die cheraneinen i'l":ll":l.']l:]s-j'l.:l-:i“igl\.'ll [ivwen denn
aneine niedere Rauhkatze gemahor, Daher ecklict sich auch der Mame des SilberlBwen. Welcher An
man das Tier auch immer zuordnen mag, in cinem Punlte sind sich die Gelehreen einig: Cefihrlich
it der Sulbecliwee allemal.

Abnlich dem Sit[.‘[‘tl';ti.gtr komme es auch heim Silberkiwen vor, dali er sinem fir {:]‘:tnhﬁrrif.
b Funide nen Crepner nachstelle, jedoch ist das Tier wihlerischer: Frst, wenn die Summe aus CH und
MU einen Wertvon 28 Gberschreitet, mag ein Tleld dem Sillerliee nals Rivale erscheinen, anderntalls
als B,

“‘ul;a.rhmltung:l'\lnrdave nturien (Wald)

Kérperldnge: 3 Schritt Gewicht: 250 Stein

MU: 25 (23-28) AT:15{2AT/KRY PA: 7T
| LE:60 (51-70) RS:2 TP: 3W+2 (Rachen)/ 1W+5 (Franken)
| GS:13/4" AU: 70 MR: 5 GW: 14

" isleha Steppentiger
Jagd: +14, Angriff
Beuts: 70 Rationen Fleisch (z3h), Fall (15250 je nach Deutlichkeit der Zaichnung), Zahme (50)
Optionale Kampfrageln:Auge-in-Auge, Doppelangriff / Miederwerfan
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SCHRECKKATZEN IM SPIEL

Dic Schreckkarzen leben in losen Rudeln von weniger als einem Dhurzend Tieren zusammen uml
erndihren sich vorallem von Ass und Abfillen, dic andere Raubticre suriicklassen, Lwear kemmt es ver,
dafl man ¢ine Schreckkatze verender an Gewdswerrindern findet, dach hat dics keineswegs mar dor
Schamhaftigkeit der Tiere zu wun, sondern mit ciner Seuche, welehe bisweilen unter den Schreck-
katzen grassicer fumd die vom dbermiligen Genul von Aas herriihe,

T Kamptzeigen sich die Tiere launisch: Mal greifin sie wiitend an, dann wicder verddh sie der Mt
und die Schreckkateen suchen das Weite, Daber sind die eipenartigen Tiere nicht als cohies Rudel
sanclern eher als cine unentschlossene Meute anzuschen,

Verbreitung: Orkland (Waldrand, Steppe)

Korperlange: & Spann Gewicht: 45 Stain

MU: 525 (3-8420) AT:12A17° PA: 10/

LE:25{20-30) RS:1 TP: 2 5 (1W 1) 2 (1 W)
GS5: 0 AL 60 MR: -1 GW: 4

“|Die Schreckkatze ist sehr launisch, pro KA wird mit dem We armnittelt, ob sie den Kampf

abbricht (1), narmal weiterkdmpft [2—4) oder plétzlich in Aage einen wiltenden Angriff varréot

[5-6, es gelten dia Werte hinter dem Schrdgstrich).

Jagd: +5, Flucht odar Angriff Beute: Fleisch ungenieBbar, Fall wertlos
Optionale Kampfragein: Meute (WS his 2\WE, jedoch s.a.)
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STEPPENHUNDE IM SPIEL

Firgewihnlich jagen Seppenhonde als Meote von drei bis Ginf Tieren ner pachis, Eine G CUPIEE VoL
Menschen wird oo von ciner ausgebungerten Meute angegriffen; es kann jedoch vorkommen, dlaf}
dig Steppenbunde cinen cineclnen Menschen als leichee Beute ansehen und angreifen. Besonders
getibrlich werden Sreppenhnede sm Winter, wenn sie sich manchmal aus grolier Nahrngsnar in
prtben Meuten zusammenrotten wnd anf Jagd gehoen. I Kampf versuche der Sreppenbund mit
scincin fberavs scharfen und krittigen Gehili, die Kohle seines Gegners zu durchbeifen. Oftmals
beiBen sl dic Tiere auch am Arm oder Bein des Gegners fesr,

Yerbreitung:Nordaventurien (Steppe)

Schulterhéhe: his 3% Spann Gewicht: 40 bis 50 Stein
MU 17 (15-20) AT: 147 PA: 6

LE:30({25-35) RS:2 TP: 1W+4 (Bil3}

GS: 15 ALz A0 MR: -4 Gw: 4

“i0er Steppenhund versucht, mit einem geziellen Angriff seinem Gegner die Kehle zu
durchbeifen und ihn zugleich niedarzuwerfan.

IGelingtdia AT mit einar geraden Augenzahl, sobeiftsich der Hund an Arm oder Bein fest
[chneweitare AT pro KR WE+1 5P, bis das Tier zwei Treffer (keine PA) hinnehmen multe).
Jagd: +10, Angriff Beute: 20 Rationen Fleisch (zdh), Haut wertlos

Optionale Kampfregeln: Meute (W3+2, im Winter manchmal 2We4-B), Gezieltar Angriff /
Miederwerfen
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STINKMARDER 1M SPIEL

Stinkmarder stinken, und das ist sicherdich ihre bedeurendsme

sigemschatt. Die
kleinen Raubriere kiinnzn cinem Menschen kaum so susetzen, dai cr e rnschaft
in Crefahr geriin, jedoch bleibe nach ciner Avseinanderse aung micden Srinkmar-
dern immer in Havch von Ubelkeit (und Unmut) zuriick, Manche Srinkmarder
schleppen den dblen Geruch einfach mar sich herum, um Cregner van varnherein
abzuschrecken, andere verwenden das geriehsintensive Sekrer Earals Watte oderaur
| Tarnung vor Lebendrivhern, Wie dem auch sei, eine Begegnung mic Stinkrmardern
bleibt den Helden in jedem Falle mindestens einen Tag lang seruchsineensiv in
Erinnerung. Ther sunst imposant erscheinends Kricger mag da schon cinmal den
Eindruck eines verwahrloseen Barbaren hinterlassen, der das Wort ‘Badewanne’ nich
einmal buchstabivren kann.

ILTIS

b [Me beiden Unterarten Band- wnd Fleckeniltis unmerscheiden sich aus
p schlielilich duech ihre Fellzeich nig, Der bissige und rauillustige Tleis isi
ctwas kileiner und behibiper als ein Wiesel oder Fretchen, nichtsdesto-
triz ein echeer Riuber, der sich jedoch auf die Nihe dis Menschen

g, pezialsicrt harund mit Vorliebe Tanssanen und Tithoer verspeist,
L

! Verbreitung: Mord- und Mittelaventurien, Tobrien (Waldrand, Felder, Dirfer und Stadie)
| Gréfe: 2 Spann  Gewicht: 3 Stein

MU: 14 (11-16) AT:13 PA: B
LE:13{11-16) RS:1 TP: W42
GS: B AU: 50 MR: 5 GW: 1

Mach dem Kampf miteinem litis gilt GH-1 fiir sinen Tag, auRerdam besteht flr jaden Helden
eine 3%-Wahrscheinlichkeit, dai ervon dorMarderkrdizels Baumschleimer) geplagtwird.
Jagd:Fallanstallen Beuta: Fleisch ungeniefbar, Fall wertlos |




Fin
STINKTIER
[he schearzweil bebinderten Stinkeicre (und auch ibire sitdlichen, cowas kleineren Verwansdien, die
Hagerererefemer oder Tachif ) sind zwar genauso wilde Rinber wic dic anderen Marder auch, vereidi
gen sich aber gegen libermiichtige Gegner nichtdurch scharcfe Krallen, sondern duech eindibelricchen-
des Sckrer, dus sie wiclsicher we verspritzen wissen, Auch mit krifrigem Schrubben Lifr sich der
Giestank kaum eotfornen, or Gl cine Woche lang zu einer CH-Einbufie von einem Punkt.

-_‘;I'erhre.i.tung:Licbliches Feld, Almada, Mhanadistan, Aranian, Maraskan {Wald, Waldraa;ﬁ., :
Felder)

Grafe: 2 bis 3 Spann Gewicht: 3 bis 5 Stein

MU: 12 (10-15)  AT: 10Bi3)15 Sekreli PA: B

LE:11(5—14) RS:1 TP: 1Wa1 {Bid} / CH: ~\WE, WE SP {Sakrat)*
Gs: 7 Al: a0 MR: -3 GW: 2

“Flr wom Sekrat getroffena Helden besteht aine 50%-Wahrscheinlichkeit, daB er sich die
Mardarkrdize{s. Baumschleimer) rugerogen hat.

Jagd:Fallenstellen Beute: Fleisch unganiefbar, Fell wertlos

STINKFRETTCHEN

[xas Stinkiretichen ist der aventurische Meister im Torstellen. Bei Gefahr streckt das Tier alle Viere
wi sich, wird steil wie ein Brett und beginnt zu sdinken, als befinde es sich im Zustand fargeschrir-
tener Verwesung, Dalbdasvillipharmlose Tierchen, dassich ausschlieBlich von Beeren ernibir, reotz
sindeuriges Anscichen denpoch am Leben ist, hat ihm eine Leitlang den Rut der Unseerblichkeir
singetragen. Sollie cin Sunklretclen Lhreen Schlaf- oder Rucksack als Qluartier gewiblt haben, dann
hahen Sie cin ansgewachsenes Prohlem: Jemehr sich das Stnkiretchen fircheet, desto ausgiebiger
verfillt es in seine cigenartige Verwesungsstaree. Beim Meochcln des Tierleing werden tibrigens nur
allzu leiche seine Duftdepors beschiidign {1 bas 15 anit™A720), was Giale Folgen hat Rellen Sie den W
uni senken Sie bed allen Helden in maximal 3 Scheiet EndfernungCefadren ikt nnd Siatienhdfe
sowie s Chemsma um die erzielee Augenzahl fir ehensoviele Tage.

V.il;;'hmitung'. Maraskan MWald, Waldrand)
GroBe: 2 Spann  Gewicht: 3 Stein

MU: 6 {4-9) AT: & PA: G
LE:12(10-15} RS:1 TR: W
GS: 8 AlU: 30 MR: -4 GW: 1

Jagd:Fallenstellen Beute: Fleisch unganieRbar, Fall wartles
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SUMPFRANZEN IM SPIEL

Eine cinzelne Sumpfranze ist ungefihrlich, derin diese Aflen sind auRerordentlich feige und Hichea,
wenn sie cinen Measchen nur in der Ferne sehen, Im
Winter aber, wenn das Futer im Sumpt knapp

e wird, rotren sie sich in griilieren Girppen ao-
sammen il werden enorm gefEhelich, OF
sicht man die herumlungernden Affenbanden
schon aus des Ferpe — das Pack wartet aberah,
F iz man nahe herangekomanen ise Zunichar
greifen nur einzelne Affen aus der Ciruppe
zigerhich an, wenn jedoch erst einmal der Aa-
fang gemache ist, wird die Stimmung zuneh-
menid kamptlusciger.

Die Sumpfranzen Kimpten nicht bressn-
ders tiherlegt oder organisiert — sie werlen
§ mit Steinen, trecen und sehlagen um sich,
gerade wic os ihnen in den Sinn komor,
" Wenn die Affen unterlegen sind, Hichen
sie alt wie aufein Eommande in den Sumpf.

Verbreitung:Bomland, Nordaventurien, Stidaventurian [Sumpf)

Sehulterhdha: ¥ Spann Gewlicht: 40 bis 50 Stein |
MU 7 (4-9) AT: 0 PA: 4

LE: 25 (22-27) RS:2 TP: 1W+3

GS: 8 AlU:50 MR: -4 GW: 5 (Meute bis GW; 12)

Jagd: +2, Flucht (ginzelne Tiera) oder Angriff
Beute: Fleisch ungenieRbar, Fall werlos
Optionale Kampfregeln: Meute {nur im Winter W20+10)
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VIELFRASSE IM SPIEL

Diie plampwirkenden und cinwenigdrolligdreinschavenden Vielfrale stellen cine censthalie Gelahr
dar: Tras im Sommer so harmlose Tier, das sich von Beeren, Wurzeln oder Kadavern eeniiher, wird 1m
Winter zur reilenden Bestie, dic mehre Viere tieet, als sie vereehren kann, und die Kadaver in dis
Biiumme tlﬁn_l_.-]l:. damir kein anderes Tier sie ihm streitig machen kann, Vieltralie scheuen sich auch
nicht, Hirsche cder Menschen anzugreifen, und deingen sogar in Stille wler Behavsungsn ein. Zwar
sinid chie Tiere serikte Einzelginger, doch in manchen Gegenden sind div Vieltralie so zahlreich
sertreten, dali durch verschiedene Tiers mehrfach die Machrrihe gesderwerden kanno, Eine rastende
Gruppe sellie daber auch dann dis Augen weiter offenhaleen, wenn sie schon cinen angreifenden
Fielfrali geriiet haben, Dier feine Geruchssinn der Tiere lockt die VielfeaRe sitmals aus allen Rich-
ungen zuf gleichen Beute, Micht selien geraten die Tiere dabel in einem erhiteert gefithren Zwei-
kampfaneinander. '

VIELFRASS oder BARENMARDER

Per Vielirali, auch Birenmarder genannt, iscein possicrlich aneoschavendes Tier von einem Schrite
Linge und dreivierte] Schratt Habe, das in selceam |'||'r|:?|:‘:-|::|:'|-.‘.|-."| Giangart fiber die Felder springt. Vor
aller im Orkland und in der Gegend von Tharwal gibt o= zahlreiche Vielimahe, Kinler, seien es
Orkbuben ader Thorwalenmiideben, machen sich wihrend des Sommers geen cinen Spalidarans, dis
schenen Tiere #u jagen, bis in den spiiten Herbst hinein, wenn die Vielfralie den SpicP nmdrehen,
Das Fell der Bisenmarder st belicl, da cs selbst bei grimmstem Frostweich und geschmeidig hleib,
Sopibt es fiir die Bavern maeei gure Gribnde, cinen Vielfralb im Sommer zo erschlagen {was auc

er Othriglesit gerne geschen wicd).

Yerbreitung: Mordaventurien (¥Wald)

Kérperldnge: 1 Schritt Gewicht: 40 Stain
| MUz 715 (5-1048) AT 1416 PA: Q5"
| LE:32 (27-37) RS:2 TP: 1W+3
| GS: 7 AU: 100 MR: -2 GW: 7 ,
| *)Die Werte hinter dem Schragstrich bezighen sich auf Spatherbst und Winter, |

| Jagd: +&, Flucht cder Angriff (Winter) Beute: Fleisch ungenieBbar, Fell (20)
I Optionale Kampfregel: Todeskampf (15}




Baumschleimer sehen aus, als hiiteen sich die Génter nichtenrseheiden kénnen, ob dieses Gesehi iplein

Marder ndervin kleiner Birwerden sollee. Dric gedrungenen, gell-schwarz gesereifien Tiere erndhiren
sich havptsichlich von Hirnchen, Kleinaffen und Vigeln, Thr Name kemmt daher, weil sie ihre
erlegee Beurean Biumen authingen und miceinem schleimizen Sckeo vinspeicheln, dax den Verfall
verlamgsamt. Dieser Speichel, mitdem die Tiere sehe ziclsicher spucken kitnnen, ruft bes Zaweibeinern
cinen ganzkirprigen, ndssenden Aussch lag hervor {Rewchweite der Spucke 4 Schirite, cine m iflungens
Avseedcien-Probe fiihm nach einem Tag wu dem Ausschlag: CH=2, FF-1 fiir ewei Waochen, Der
griifiten Teil des Tahres sind Baumschleimer furchtsame Tiere, die sich nach Miiglichkeit fauchend
und spuckend zuriickzichen, Sobald sich aher in den maraskanischen Winrermuonden das Laub rot
b, packtsic vine ungeahnre Wildheit. Selhst griifiere Tiere gebendannihnen — undibrem kidifigen
Crebilt — aus dom Wege.

Verbreitung: Maraskan (\Wald)

Kérperlange: 3 Spann Gewicht: 20 Stein
MU: B4 (5-10046)° AT: 1315° PA: G4~

| LE:30(25-35)  RS:2 TP: CH-2 (Spucke)*™ ! 2W {Gehil)
GS:14 AU: 5D MR: -5 GwW:5

"IDie Werte hinter dem Schrigstrich bazishan sich auf Spatherbst und Winter,

“1Die Baumschleimer spuckan nur zur Erdffnung des Kampfes und wenn sie sich zur Flucht
wenden. Dernassende Ausschlag verursacht wihrend der ndchsten zwei Wochean We—1 SP
pro Tag [die sogenannte Marderkrdfze, eine Krankheit der Stufe 5).

Jagd: +5. Spucken und Flucht oder Angriff (Winter)

Beute: Fleisch ungeniefbar, Fell wertlos

Optionale Kampfregeln: Flucht (10}




WIESEL, MUNGOS und andere Kleinmarder
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KLEINMARDER IM SPIEL

e marelerarizen Tiers sind in gane Avcnuricn verhre e, vorssegawese jedoeh nédrdlich des Yaouir,

S Mg kleine und schinelle Banhersein, dicden Helden das Fleisch vom ng,crf:-m‘.r 'r'L'l.:?_‘«-rl..'llT?:\."l'l
unid sich cnschlossen wehren, seenn man sic stelle, eine echte Bedrohung geht von ihnen aber nicht
aus {allcsamt GW: 11, Fanzig fiir den Jager sind die Kleinmarder von Bedeutung, denn die Felle
mancher Arten erziclen aufasenturischen Markeen und Basaren recht gure Preise,

WIESEL wd HERMELINE
Diese Bodenriuber gdhlen wu den schnellsten und gewandtesten Marderarten. Sic erreichen Lingen
bris s weel Spann v zeigen die unterschicdlichsien FollGrbei, von denen einige (wic der Herme -
linnd sehr bepchn sinel, Wicsel kennen keine Furchr, sic gl'::lﬁ."n sellar Walbsratren oder Flunde, im
Muorfall sagar cinen Menschen an. Die Allesfresser mit theen scharfen Zihnen und Krallen sind ein
wahrer Srhrecken fiir die Dauern, denen sie die TTihner schlagen.
Verbreitung: Ganz Aventurien auer Maraskan (Wald, Waldrand, Felder, Stadte)
LE:15-20 RS: 1 GS:12 AU: 20 MR: -4
Wissel beilen zu, wenn sie sich bedrangt fihlen oder ausgehunger sind (dann gilt AT: 14,
PA: 10, TP: 1W+1 5P,
Jagd: Fallensiellen Beute: 1/2 Ration Fleisch, Fell (2-55, 155 Winterfall Harmealin)

MUNGOS

Allen Mungos gemeinsind derwalzenfirmige Karper, niedrige Beine, spitee Schnauze, runde Ohren
und zin spitz zulautender Schwanz. Thre Grilie betrdgt — je nach Unterart — von anderthalb Spann
bis 2ur Grilie eines ausgewachsenen Katers, Die Fellbirbung reicht von sandbraun bis schoware,
jedach gibe es auch Arcen mic dewtlich abgeseteten dunklen Streaten, I Herbst opd Winter nimmi
dis Fell aller Mungoaren cine sohwache Botndoung an, e Haupenalning des eomcis: nachtakriven
Riinher sind Rarten und Schlangen, gegen deren Gifie  man Ausnabme dessen der Moralee-Cheer
Mungos irmmuon sincd, Sanche deren v |I||‘-_l||.::| auch Wirmer, Eiifer oder TausendfiBler.



Vaorallem in den Michren des splinen Rahja kann man Keupe sines nosh unerterschien Phimomens
werden, wenn sich 20 ader mehr Tiere an einem Fleck versammeln und nichts weiter tun, ale sich
anzufauchen und zu manneen

!_Verbreitung:ﬂranien. Mhanadistan, Maraskan (\Wald, Waldrédnder) ‘

| LE:12-18 RS: 2 G5:12-15 AL 40-70 MR:5-10
Mungos beilen zu, wenn sie sich bedrangt filhlen oder au sgehungert sind (in diesem Falle |
QitAT: 16, PA: 9, TP: 1'W SP). |
Jagd: Falensfellen Beute: 1/2 Hation Fleisch, Fell (3 bis 105)

WEITERE KLEINMARDER

Kleinmarder werden den Helden kaum gefihelich. Sic beifien einen Menschen hac hsetens, wenn ic
liberrascht weeden, und auch dann eher vor Schreck, wm sich anschlicRend zur Fhuchr 2y wenden.
Bedeutung haben die meisten Aren nur als Pelzlieferancen. Finige der Felle werden zu Hise hstoesi-
sen gehandelt und kinnten Anlaf i vin kuezes Wildnisabentewer bieten, hei dem die T Telden ihre
chevniseh knappe Reicckasse wicder aniTillen.

Verbreitung:ganz Aventurien (Wald, Waldrand, FluRlaufa, Gebirge, Felder, Dérfer, Stadta
—je nach Art)
LE RS GS AU MR Fell AT SP(BIR)

Koschfrettchen 10 4] 10 Fil] 8 25 15 o
Hausfrettchen 7 0 a 40 -2 25 12 2
Ratz 15 1 ] a5 =] 5H 10 4
Ulmenmarder 18 1 T 25 -3 55 10 4
Merz 12 2 9 a5 -2 b 14 3
Boronsnerz (schwarze Abart des Merzes) a0
Zobel 18 2 2] 50 -3 4D 14 3
Flud- und Fischatler 25 1 7 45 — 2D 11 ]

| Jagd:Fallenstellen Beute: max. 1 Ration Flaisch {zdh), Fell 5.0,

Meben den aufgefiihren gibt es etliche weitare Kleinmarderarten ...
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WILDKATZEN IM SPIEL

D avenmusssche Wildkarze wivd Somin Selowans) Gast cinen Schrei Lang v Gsteanen ballo Schrt
hoch. Sie dhinelt der Scheunenkatze, besitzr aber cinen weesentlich dickeren Schware, Das Fell is
pzlbgrau mit verwraschenen schwarzen Sereiten. Sie wird vor allem nachrs rege und seagr sich an alls
Haus- und Wildtere, die kleiner als sie selbat sind, also auch an die betfwdingen Stinkmarnder wnd
Wivsel, Dhie Wilidllaaves ist von draufgingerischem Wesen und greift — in die Enge getrichen — anch
Menschen eder grolie Hunde an und wehrt sich dann bis zum letzten Hauch, Sie Lifie sich nicht
wikmen and 151 cin her varragencles Betspicl dattie, <lal Katzen angeblich sighen Leben haben,

Kérperldnge: 4 Spann Gewicht: 30 Stein
MU: 18 {15-20) AT:14 PA: 10

LE: 49 (7xT) RS: 2 TP: 2 x [1W+1)*

G5: 9 AU 50 MRA: —1 GW: 8

“1Die Wildkatze graift mitihren beiden Tatzen stets einen Gegner an. fir diesen Doppelangriff
wird nur eine AT gawirfelt.

Jagd: +20, Angriff Beute: 8 Rationan Fleisch, Fell wertlos

Optionale Kampfregeln:Doppalangriff, FluchtTodeskampf {20}
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WOLFE IM SPIEL
In Asenturien gibt cs mehrere Aren von Walfen, die alle ein
bestirmmies Verbreimngsgehiechaben, Su findet man
Rl!h’-"in'i-"-l{n"l;' nur selten sidlick des Salamander-
steine, wihrend Squdadife Tast ausschlicilich
irn Gebietder Khom lehen, Wieidwdffrhevarzn
gen die lichien Laubwilder des gesamien
aventurischen Mittellandes wed dic Gra- ader
Crvcspeadfehalrensich cherin den Mischwildern
Andergasts, Garericns oder Tobriens auk.
Wilie jagen sters im Rudel, das im Sommer
viclleicht einen Familicnverband von wierhis
achr Ticren umtale, in cinem harten Winter ey
aberleichr cine Meute vor mebrals 20T eren

erreiche, Mormalerweise meiden Walfe den \
Menschenund zichen sichschnell suriick, wenn - +&

sicernsthafte Gegenwehrerlehen, er Flunges ?’ t
kann jedoch aus den Wiilken reificnd e Bestien ﬁ’ {LM
machen, die niche nur das Vieh, sondern auch

ganze Dérler angreifen. Dabet sind dic Wilie vorallem

als TThey triger der Tolfewd waler des Rarefen Wahar gofiirch-
tet, Walde licben das freie Umberschweifen - in Héhlen sder Gromen wind man sie i fnder.

Fiir die Zihmung und Abrichiang cines Wallswelpen braucht man schon vinen guten Tierkenner
und -hindiger, suver jedoch vinen murigen Kampeer, der sich anschicky, das Welpen aus dem
sehiitzenden Kreis seiner Tamilic #u rauben.

CRIS- oder CRIMWOLF

Gemeinc aventurische Wiille erreichen cine Schuleerhiihe von knapp cinem Schrir und besitzen ein

graues, manchmal auch bravnes Tell von erheblicher 1 inge, Sie sind nicht sehr murig und fiicchren

dasFeuer il menschliche Ansiedlungen. Wenn siealls relings der TTungerireibt, vergessen sie all ihre




Fuechund Lillen avch ber put bewachte Tlerden oder gar Beisegrappen her, Gegen den Angriffeines
Woltsrudels hillt dann meist nur noch die schnelle Flushe auf cinens Baum,

Verbreitung: Andargast, Mostria, Garetien, Weiden, Tabrien, Aranien (Wald, Waldrand)

Schulterhdhe: biz 4 Spann Gewicht: 80 Stein

MU:10(8-13) AT:9 PA: 4

LE:18{15-20) RS:2 TP: 1W+2~

GS: 12 AU: 80 MR: O GW: 4 {Meute bis GW: 18)

“Iln ginem Rudel Walfe befindet sich mit 5% Wahrscheinlichkeil ein infiziertes Tier, das
entwader den Raschen Wahn (1-15 auf W20} cder die Tollwut (18-20) verbreitet.

Eeute: 25 Rationan Fleisch (zah), Fell (55)

Optionale Kampfregeln:Rudel (WE+2), Meute (W20+10 ausgehungerta Tiere), Gezielter
Angriff

WALDWOLF

e isudicinteligenteste Art aller aventurischen Walke. Thegrofion, schwarebepeloeen Tiere (Schuler-
fbhe hisen 1 Schrig leben das ganze Jahr dber in geardneten Bodeln susammen, die meist von einer
samplerfahrenen Walfin geleitet werden, Waldwdlfe hahen keine Angst vor Fever wler Jaorem Rufen
und was sie cinmal als Bente erkoren haben, das verfolgen sie unerbirlich. Frar van starken eigenen
Verlusten lassen sie sich abschrecken, Man sagt, die Waldwiélfe hiitten eine cigene Sprache - was
durchans glaubhaft klingl, wenn man sie einmal in einer hellen Mondnache henlen hirie.

Yerbreitung: Mittelaventurian, Almada, Liébl:cheg Feld (Wald)

Schulterhéhe: bis 5 Spann Gewlichi: 90 Stein

MU:12 (10—15) AT: 11 PA: 5

LE:22(20-25] RS:2 TP: 1W+3*

GS: 12 ALY B0 MR: 4 GW: & (Maute bis GW; 16)

1 siehe Grizwolf

Eeute: 30 Rationen Fleisch (zah), Feall (73)

Optionale Kampfregeln: Rudal (WE+2), Maute (3WE+E ausgehungerte Tiere), Gezialtar
Angriff

RAUHWOLF

D Banhowdl e sindd die Herren der Tundraund Taiga, die gelich-gefire heten Begleiter der Nivesen.
sie erhalen dic Ordpung unter den Tieren des Mordens aufeeche, dndem sic die kranken und
schwachen Ticreschlagen und so das gemeinsame Weiterbestehen aller Arten in der lebensfeindlichen
Lmwrelt sichern. Thre gelblichweilles Fell ist sehr dicht und kénnte eine wervalle Plecke abgehen
wenn die Rauhwiilte dem nivesischon Liger niche beilig wiiren,

Verbreitung: Maordaventurien, Hoher Nordan (Wald, Waldrand, Steppe)

| Schulterhéhe: bis 4% Spann Gewicht: 80 bis 100 Stain
MU: 12 (10-15)  AT:10 PA: G
LE:25{20-30) RS:3 TP 1W43"
GS:10 AL 20 MR: 2 GW: 4 (Meute bis GW: 16)
*lsiehe Grisweolf

Beute: 30 bis 35 Rationen Fleisch (zah), Fell (201
Optionale Kampfregeln:Rudal \W&+2), Meuts (W20+5 ausoehungerte Tiere), Gezielter Angriff




SILEERWOLF
Diie Silberwdilfe kommen nur inwenigen Gelicten Aven-
turiens, wic der Griinen Ehene und der Rorwheder
(ne vor. Man vermuter, daf es sich bei diesen
LTI el k:':::ﬁlgl.'n'ri{'r\e:n LI G f'.-ii_v\'hum_.'!'
aws Wald- und Ranhwallen handelr. Sie be-

siczen cin langes, silbeigweilies Tell, cinen 5, 5
_i.[l:'l'.i.f'.:lllg\.'ll':.'rl K.iflt’[.lt."l.‘.l:l.u unel ein fiicchrerli

ches Gebli.

Sie haben die Jagd im Rudel fast bis zur
Pertekoion entwickelt.

Verbreitung: Svelitial, Grine Ebens (Stoppe)

Schulterhohe: bis 4 Spann Gewicht: 30 Stein

MU: 13 (11-16) AT:9 FA: 5

LE:40(31-50} RS:3 TP: 2W42 *

GS: 10 Al: B0 MF: 2 GW: 6 (Maute bis GW: 20}

*Isieha Grigswolf
Beute: 30 Rationen Fleisch {zdh), Fell (125)

Optionale Kampfregeln: Rudel (W6+3), Maute (W204+20 ausgehunogarte Tiere), Gazieler
Angrift

SANDWOLF

D Vertreter der Wl in der Khamwiste und den o ngrenzenden Hilgel- und Gebirgsregionen sind
die Sandwille, Sie sind zicrlicher und diteeer als ihre néedlichen Veteern, machen dics aber durch ihre
Wildheit und Zihigheir wieder wert. Tie sandgelhen his schmurzighraunen Tiere kennen kaum
organisicrres Familienlehen, siv sind mefiheliche Einzelginger, die sich auch un Beute heranwagen,
clie ein Vielfaches ihrer Grific crreicht.

Verbreitung:Khom, Khoramgebirge, Mhanadistan (Wiista nrand, Steppea) |
Schulterhéhe: bis 3% Spann Gewicht: 70 Stein |
MU:15{12-17) AT:12 PA: 8

LE:30(25-35) RS:2 TP: 1Wad*

GS: 11 AU: 100 MR: 3 GW: 5 (Mewute bis GW: 12)

*Isiche Griswolf, jedoch hiufiger Rascher Wahn {B—20)
Beute: 20 Rationen Flaisch {zéh), Fell (55)
| Optionale Kampfregeln: Meute (2W6E+6 ausgehungerte Tiere), Gezialtar Angriff
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MAULWIIRFE IM SPIEL

Wihrend der Feldwihlerin Mittelavenourien zum Leidwesen der Bavern bei der Jagd nach Wiirmern
vod Katern die Acker umgribt (und BElechlichemeeise: des Korn- und Ritbendichsrakls bichrigt
wiril}, macht sein weifibepelzier Broder den Orks und Thoeeslern aul eben jene Weise za schallen,
Der Crelbpels oder Khoramsseiihler hatim Crepensatz zu scinen Ammgenossen derart scharte Krallen,
dafersichdurch gefrorenes Erdecich, nitt igentalls sogar durch Sandstein graben kann, Zudem ist der
BiR der imerlwiirdigen Freatar giftig. 1er Gelbpels ist der einzize Withler, dur grishiere Tiere jagr.
Verhissen jagen und erlegen die Kharamswiihler ihre Ercteinde, die Withlschrare.

Alle Maulwilrfe hahen ein dichtes, samtiges Fell, der Stummelschwanz verschwinder beinab viillig
darin. Die winzigen, schwarsen Knopfaugen sind naheru blind und kinnen kawm mehr denn
Schemen erkennen. Der Geruchs- und Tastsinn des Ticres istaber so bein, daPt die Withler einen
Wurm zielsicher invilliger Dunkelbeit unter der Erde ausmachen kisnnen. Im fibrigen hewe gen sich
dic Maulwiirfe im Wasser chenso geschicke wie unter dev Fede - sie sind ausnahmslos gure wnd
avsilavernde Schwimmer.

Verbreitung: Mittelaventurien, Aimada. Liehliches Feld (Waldrand. Steppe, Falder) bzw.
Thorwal, Orkland (Wald, Waldrand, Steppe, Felder) bzw. Khoramgebirge {Gebirga)

Karperldnge: 1 bis Z Spann Gewicht: 2 Stain
MU:18 [16-21) AT: 10 PA: 10
| LE: 7 (49} RS: 2 TP: 1W [Klauen)”
| GS:1 AL 40 MR:-3 GW: 1

“IDer Khoramswiihler ist gréBer (2 bis 3 Spann} wie auch zihar als seine Attgenassen und
besitzt scharere Klauen (LE: 12, TP:1W+2), Sein BiB ist gifig (Stufe 5, jeweils 2WE SF, KK,
MU und AT +1, KL, IN und PA -1 fir W SR, Berserkerwahn)

Jagd: Falensielen Beute: 1 Ration Fleisch, Fell (155 gelb, BS schwarz, 205 wei )
COptionale Kampfregeln: Todeskampf
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ADLER 1M SFIEL

Prer Aaller gile als hetliges Tier des TTalhgotres Horas und sicn Wappen und Flagren des Liehlichen
Feldes. Adler lehen sters als Pérchen susammen und bessolinen cinen gemeinsamen Horst, wo sie im
Sommer ihee Jungen aufeichen, Thren Horst legen die Raubviigel immer an sehwer supgiinglichen
Oreen an, weit weg von des mensehlichen Zivilisadon und oft in den entlegensten Gebirgswinkeln,
Mormalerweize hekemmt man dic Raubedpel nur e sehen, wenn man einen Berg ecklimmr, aber im
Sumnmer tiegen sie weit aus, wm genigend Funer e ihren Machwochs zu erbeuren.

Einen Menschen sehen die Adlernicht als Beute an, und sie preitenihndaber auch niche grun-:‘lln_: an.
Subald sich aber yemand thren Horst niherr, wird der Eindringling mit grafieer Verbissenher
|-:'|-.;~'rlpl'l_, tm Somimer, wenn die Bt zu ‘.-'{I'rl.‘:ln.']lgl.‘:ll 131, sagar pech cotschlossener als sonse, Meistise
exdas Weibahen, dali sich um die Verreidigung des Hersres kiimmert, wiihrend das Minnchen beim
Machwurhs Bleibt und nur im MNecfall hinzusciBfe, Adler, dic ibren Hors verteidigen, kimpfen
grundsitzlich his wum biteren Ende — wenn das Weibchen schwer getrofTen wurde eler von den
sindigen Sturaflugangriffon ermatte st kommt das Minnchern zur Hilfe,

BERGADLER

Meben dem Fimigsadler ist der Bergadler ciner der grafiven Ravbvéigel Aventuriens. Der selrene
Raubwoyel hat sin dunkelbraunes Gefieder, nur dic Flidgelspiceen uml dic Koptiedern firben sich mit
suechmerdem Aler bellbraon bis weill, Im Sammer kane man dic Bergadler aul Futtersuche auch
weitaly voat threm Horst heabachen,

Yerbraitung:Mord- und Mittelaventurien (Gehirge)

Spannweite: bis 3 Schritt Gewicht: um 15 Stein

MU 20 (17-22) AT:6/17" PA: 62*

LE:1B{15-20) RS:2 TP: 1W+1 {Schnabel) ! 2w (Klauen)®
G5:1/30 AL G0 MR: 0 GW: 7

“1Die Werle hinter dem Schragstrich gelten fir den Sturzflug, den der Bergadler mit Schnabel
und Klauen zugleich durshithrt. Im Nahkampf hackt das Tier nur mit derm Schnakel,
Beute: 10 Raticnen Fleisch

Optionale Kampfregeln:Fliegends Gegner, Sturzflug, Gelande {Gebirga)

SEEADLER

Drer Seeadler hat ein gravbraunes Gefeder. Hals und Koplpartiz sind hellgran bis well gefErhe — de

shwarze Schnabel und die Augen setzen sich dasvor dewlich ab, Unter den Adlerarten ist er zwar der
kletnste, aber seine Spannweite von nahezu zweicinhalbh, manchmal sugardeei Schritt, istimmer noch




hecindruckend genug, Der Seeadlir lebt aussehlieBlich an der Owtkiiste Aventuricns, Klima und
Windverhilenisse an der Westkiisre scheinen fiir sie unEEEignet v sein,

Verbreitung: Tobrian, Aranien, Mhanadistan (G ehirge)
| Spannweite: 12 biz 14 Spann Gewicht: urmn 12 Stein

MLU: 18 (15-20) AT:&5/17* PA: 52

LE:15({12-18) RS:2 TP: 1W (Schnabel) / 1W+4 [Klauen)

Gs:118 AL G0 MR: 2 GW: 5

“}siahe Bergadler

Beute: 8 Rationen Fleisch i

Optionale Kampifregeln: Fliegends Gegner, Sturzflug. Gelande [Gebirga) J
KONIGSADLER

Meben dem Blautalken gilt dlicser Adler als ‘Ranig der Litle. Drer Kinigsadler ist jedneh ungletch
gri.i]::'::r. Sein Gielieder ist schawvare wnd zcig,r i hellem Son nenschein cinen bliulichen Sch: IUTIET,
gleiches gile Air swinen Schnabel, Kopt, Flidgelspiveen und Brustparte sind hi ngepen schneeweili,
[iese autfillige und wonderschiine Yeichnung im Ausammenspicl mit seiner Giriille haben dem
Kinigsadler wohl scinen Namen cingebrache, und es ist fir jeden vin unvergeliliches Eelchais
geblichen, wenn er den Raubvogel eiamal am Himmel erblicken durfie, Leidler jedoch iat der Kinig
derLiifie vom Aussterben bedrobe, und daberistes im Miteleeich und im Licklichen Fobd it Babel
Strafandraliung verboten, ahne ersichilichen Grund aurden Vagel zu schiellen ader sein Gelege zu
rauben. Man muli sulierdem denjeweiligen Landesherren umpehend daven uneerrichren, wenn man
einen Kanigsadler gesichret ba,

"-"e.rt:reitu ng:Ganz Aventurien (Gebirge)

Spannweite: 17 bis 18 Spann Gewicht: um 20 Stain

MU: 25 (20-30) AT:8/15° PA: 6/2*

LE:30(25-45) RS: 2 TP: 1W+1 (Schnabel] / 2W+4 [Klauan)*
GS:1/20 AU: B0 MR: -2 GW: 3

Der Kérigsadler geht nur selten in den Nahkampf Gber {W6: bei 1 bis 3 die entsprachands
Anzahl KR im Mahkampf, bel 4 his 6 ameul Sty rzflug).
"isiehe Bargadier
Beute: 14 Rationen Fleisch
Optionale Kampfregeln:Flisgends Gegner, Stu rzflug, Galdnde (Gebirga)
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EULEN IM SPIEL
Kaum «
ugxiihcr je—=21. Aufden ersten Blick g clas
wie ein Raubvogel vorkommen, doe b wer div leise und elegant dahinschwebende

Eule einmal nichrens heim Jagen beabachier bat, st schnell vom Gegentel

als die Eule {keine EinbuPen auf A1 wnd PA, dafiir
ereinem Becrachtervielleichz niche

| ehsweaen sichit tles ™achts besser

dberzeugr,
Ihr nachtliches Rufen und das eigenartige Ausschen haben dic Eole schon oft
als Aaubertierin Millkredit gebrache, das angeblich scine Chpler hypmati-
sicrt unil ins Unterholz lockt, um ihm die Angen avsenhacken. In
Wirklichkeie besiteen Eulen ein Gespiir fiir Magie und fihlen sich su
nagichegabien Wesen, inshesonders Hezen und Dmiden, aber auch
LEirhdrnern, hingezogen. Fine Hexe kann sich dem Viogel 'L'(:.L'_x"_cl_}"i{q
bis anfwenige Schear ndihern, wenn sic beruhigend aof den Vogel
einredet {CTTund TN-Frobe, snnst Micgn das Tier vinlach davon),
Reweist die Texe anschliefiend gendgend Geduld, dann wird
ihe Eule plicelich wie im Angriffautsic aufhegen, sic aber nur
s it den Fligeln streifen und anschlicfiend das Wene
stichen, Beim peringsten Anzeichen von Furcht (MU-Pro-
b sehliigt der Raubvopgel jedoch zu. Dem “Fulenkufy wicd
van den Hexen cine orakelhalte Bedeotung zugemessen,
denn sie glavhen, daf daber cin Siikck der den Eulen zupge-
schrichenen Weisheit antsic Giborgeht, Greift die Eule aber
an, so ist man mit Dummbeir geschlagen.

SCHLEIEREULE

Auch b Tage sind die grolien Au penimwie maskiertwirkenden Clesichrein dewliches Erkennumngs-
zeichen dicses plump erscheinenden Wogels, Dhader Kopf fast divckr aufdem Rumplaoisicstund auch
dic: Flilzel sehir kure erscheinen, verwundert sich so mancher fiher dic ansgezeichnoien Nacheflug:
eigenschatften dieses Raubwvogels, Die sweivinhalb Spann grofen Tiere ernibren sich fast aussehlicfi-

von Miusen, dic sic gane vorschlucken, Nur seleen einmal wird eine Bule einen Menschen
Angﬂ:if;:n —und zwar nur dann, wenn sic sich ader ihr Crelege in retahr sizhe,



Verbreitung: Nord- und Mittelaventurien, Aranien, Maraskan, Almada, Liebliches Eeld UETS

Spannweite: 1 Schritt Gewicht: 5 Stain
MU:12(10-158) AT:112* PA; 2i4-

LE:11(8-14) RS: 2 TP: 1W+2 (Schnabel)
GS:1/12 Al: 70 MR: GW: 2

*10ie Eule kAmpft ausschlieflich in der Luft (Were hinter dem Schréigstrich), féllt ihre LE
unters, sogeht die Eule zu Boden, wo sie wild zappelnd versucht, den Sehlagen des Gagners
auszuwaichan und hichatens Zufallstreffer landet. :

Beuta: 2 Rationen Fleisch

| Optionale Kampfregeln:Fliegende Gegner

SCHADELEULE

e Schiidelenle sstmin ciner Gréifie van 4 Spann und hrer heeindrekenden Spannweite sohon ein
enermes Unter, Thr Mame ritho von den schwarzen Flecken um dic Angen und dem schwaraen
Schnabel her, die in einem ansonsten weill gefiederen Gesicht siczen. s mag sein, daf die el
liche Fale ihrenschlechten Bufvon derJapdtechnik der Schiideleule hat: Dicses nachtaltive Tierstellr
nimlich griificren Beutetieren nach, fiberrasche sie oftmals im Schlat, hacke ein Srilch Fleisch heraus
und fliegeschnell wivler davon, Die Fule greilt jedech nur an, wenn sie sich vollkamm en unbeobach-
tet glaube. Sie veefalgl thre Opter oft mehrere Tage lang, nm immer wieder aus dem Hinterhale
wuzuschlagen.

Verbreitung: Mord- und Mittelaventurien iWaId}

Spannweite: 3 Schritt Gewlicht: 18 Stain
MU:20{17-22) AT:5/18" PA: 35"

LE: 30{25-35) RS:2 TP: 1'W4+2 5P (Schnabel)
GS:1/20 AL S0 MR: 3 GW: 4

*}Die Werta hinler dem Schrigstrich gelten fir einan Angriff aus der Luft, den die Eule aus
dem Hinterhalt heraus fliegt. Sobald der Vogel getroffen wurde, llisht er. Sinkt die LE der Eule
unter 8, 50 geht sie flugunfahig zu Boden und kidmpft im Mahkampf um ibr Leban,
Beute: 12 Rationen Flaisch

Optionale Kampfregeln: Hinterhalt (18, schlafend nicht parierbar), Fliagende Gagner

WEITERE EULEN

Danimierewlennd Siefielabresdionnicescheiden sich von der gewiihnlichen Eule kaum. e Diimmereule
jagtvorwiegend in der Maorgen- und .-".]u:llc|~'|iir'.u||trung,di-:: Sichelohrewle Elle—wie der Mame schoa
sagr—durch die hesondere Form ihrer Ohrenauf, DerE Sy s cher mit der Schideleule vervwande und
crhieltden YNamen scines halb verschluckien Bules WeEEn Cer Ml stan ces typischen ' Hu-He' nur'l-
Hu'). Thas Kiusohen (welches o Fumm mis!' v ruien scheine) is deotlich
" kleiner als doe Fale, Wohl am deurli hsten
heli sich diz ganz und gar weili gefedeme

Sehneeeale von den dbrigen ihrer Art ab: Sic isr der
einzige Fulenvogel, der auch tagsiber aul Beoceflug gehr,



Musen, Aranien, Maraskan, Almada, Liebliches Feld [Wald)
Gewicht: 5 Stein

PA; 2/4
TP: 1W+2 {Schnabel)
MR: 2 GW: 2

n dar Luft {Werle hinter dem Schrégstrich), fallt thre LE

wa sie wild zappelnd versucht, den Schligen des Gegners
lllstreffer landat.

e Gegner

in 4 Spann und ihrer hecindrockenden Spanmweite schon ein
den schwarsen Flecken um dic Avgen und dem schwarzen
weili gefiederion Cresicht siczen. Fs magaein, dalf dic gewihn-
lnglechnik der Schadeleule har T¥eses nacheaktive Tier stell
serraschit sie oftmals im Schlaf, hackr ein Stiick Fleisch heraus
ficgruiltjedoch nuer an, wenn sie sich vollkammen unbeabach
meheere Tage lang, wim immer wicder aus dem Hinterhalr

iturien (Wald)
Gewlcht: 15 Stein

PA: 35"
TP: 1W+2 5P [Schnabal)
MR: 3 GW: 4

:h gelten fiir einen Angriff aus der Luft, den die Eule aus
{der Vogel getroffen wurde, flishter. Sinkt die LE der Eula
Bodan und kdmpftim Mahkampt um ihr Leber,

it (18, schlafend nicht parierbar), Fliegenda Gagner

tiden sichvon der gewithnlichen Fule kauem. Die Dimmereule
enddimmering, dic Sichelohreule fill - wie derName sehon
Shren auf, Der L st cher mit der Schiideleule verwandr wnd
chren Bufes wegen (e rull stare des tvpischen Hu-Fi' nurf-

fes Weernin el 2 ruten scheint ist deutlich

" kleiner als die Fule, Wahl am deudlichsten
hebe sich die gane und gar weili auliederte
Sehueeesde von den dibrigen ihrer Arr ab: Sie st der
einzige Kulenvogel, der anch ragsiber aufB curelug peht,
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FALKEN IM SPIEL

Falken sind den Adlern sehr dhalich, Sie leben stes als Pirchen oder als Familie in cinem Horst

ausammen, den i sich an unwegsamen, enclegenen Stellen im Gobirge anlegen, Fallen sind zwar
viel kleiner als Adler, aber in der Regel noch geschickrer, sechnellerund wendiger als diese, Thre Beure,
meist kletne Erdeiuber und Tauben, schlagen sie im Srurzflug.

Da Menschen wegen ihrer Grislie fitr cinen Falken als Beure nicht in Trage kammen, geht von dem
Yogel nermalerweise keine besondere Gelabraus, Nurwenn sich jemand threm Ilarst niiher, greifen
die Falken an und verveidigen thr Bevier min o ferster Verbissenheis,

hdit viel Geduld kann man den Falken zur Jagd abrichien, wenn er in Unfreiheit geboren und von

klein aul pehegr und gepflegt ward. Jager und Edelminner schitzen den Fallen als trenen und
erlilereichen Jagdgetihrten, und die Falknerei it soowu cinem belichten Sport geworden, der
allerdings viel Leit und Geld erfordert. Falkner zilchren dic Wigel, richten dis Jupgtizrs ab und
veskawfen sie anschlieliend zu horrenden Preisen. So mancher Filsstenhal hat sogar sinen eigenen

Falknee.

BELAUFALKE
Dler Blautalke ist ein wunderschéner Vogel, der bevorsug i
Getiecler ist vielEiltig silbrig bis blau gemasert nnd von majes

r die Falknerel vereender wird. Scin

dtischem Crlane, Schnabel und Augen
sl meist ieiblaw, zuweilen aber auch etwas helles wnd marginem silbrigen Schimmer bedacht. Der
¥igel ist zwar nicht sehr groli, hat sber eine Spannweire von his zu sineinhall Schritt, In der freien
Namur gibes den Blaufallen prakiseh in ganz Aventurien; nurin den siidlichen Begionen fihlsich
gas Tier nicht woll. Blanfalken legen ihren ITorst seets im Gebirge an, aber sie Niegen bis zo 100
Meilen weeir aus; wm Heute 2o sehlagen. Da der Blautalke sehr avsdavernd ise, geefier im Kampd

GEFIEDERTE 119
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ausschlielilich im Sturellug an. Der Vogel gebit nue dann in den Mahkampi iiber, wenn er so schwes
verletat ist, dali er nicht mehr fliegen kane, wobet er jedueh verzweifelt he rumtlateers, wm wieder in
dic: Lot gubzuseeigen.

Yerbreltung; Mord- und M.illelaventurien, Tobiien, Aranien, Maraskan, Almacda, Liebliches
Feld (Gabirge / Steppe, Felder)

Spannweite: & bis 7 Spann Gewicht: 4 bis 5 Stein

MU: 25 (20-30) AT:4/18° PA: 8/2*

LE:20(15-25) RS:2 TP: 1W+2 (Schnabel} / 1W-+6 (Klauen)*
GS: 251 AL a0 MR: 0 Gw: 5

“)Die Werte hintar dem Schrigstrich beziehen sich auf den Sturzflugangrff, bei dam der
Falke Schnabel und Klauen gleichzeitig einsetzt. Mur wenn die LE des Falken unter 10 ik,
geht er fluguntihig in den Mahkampf mit dam Schnabel ibar,
Beute: 2 Rationen Fleisch

Opticnale Kampfregeln: Galdnde |G ebirge), Fliegende Gegner, Sturzfiug

STURMFALKE

Murunwesentlich gridfor und etwas unscheinbarer als sein blaver Artgenessc istder Sturmfalke. Sein
Gefieder ist hell- und dunkelbraun gemaseer, Schnabel und Augen dunkelbrawn vider schwrarz, Fiie
die Falknerei eignet sich der Sturmfalke weniger, da selhat in Unireiheic geharene Viigel dieser A
hiufiger entliegen.

Man finder den Starmialken iilerall im Mirrelland und im Norden Avencuriens, B legt seine Flarsi
nicht mur im Gebirge, sendern auch in hahen freistehenden Biumen an, Fs kann deswegen
vorkommen, duli cine Heldeongruppe unvermircelt von einem Sturmilken angegrificn wird, weil sic
sich versehentlich seinem Hlorsezuse he genghect har, Der Falke seellr Flichenden aber niéhi nach uad
liliv wiederah, wenn man sich mehs als 100 Schrictvan seinem Forse eniernt hat, Wer sich salart aur
Flucht wendet, muR daber nur zwei oder drei Artacken des Vogels hinnehmon.

Dra der Sturmtalke nicht so ausdavernd isrwie apdens Raubwiigel, mulh er nach den ersten Stuezflug.
ateacken die medste Zeiram Boden kimpron.

Verbreitung: Mord- und Mittelaventurien (Wald, Ge birge / Steppe, Felder)

Grdle: 7 bis 3 Spann Gewicht: 5 Stein

MU: 30 (25-358) AT: 619" PA:5/2*

LE:22({17-27) RS:2 TP 1W41 (Schnabel) / 2W+2 (Klauen)*
GS5: 3541 AL 40 MR: -3 GW: 6

“)Die Werte hinter dem Schrigstrich baziehen sich auf den Sturzflugangiff, bei dem der
Falke Schnabel und Klauen gleichzeitig ainsetzt. Mach W& Sturzflugangriffan geht der Falka
inden Mahkampf mitdem Schnabel Gber, nach jeweils W6 KR am Boden steigh ar emeut fir
einen einzigen Sturzflugangrilf auf,

Beute: 2 Rationen Fleisch

Optionale Kampfregeln: Galiinde (Gebirge), Fliegende Gegnear, Sturzflug
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Meistens jagen Geier als Purchen, doch auch zusammen werden sie Menschen oline besonderen
Gennd nurseleen angreifen. Gegen ein, gwel, manchmal aueh dlrei menschliche Stivenlriole werden

die Raubviipel ihre Beute zwar eine Weile lang im Nahkampf vereidigen, besteht allerdings keine
Aussicht auf }"rl'l:n|!_‘_'. so geben sie ihre Mahleeit eber verlaren, Wenn sich allerdings mehrere Geicr-
pirchen um cines Kadaver versammelt haben, kann es bei Anniherung disrehaus zu sinem echren
Kampt kommen, in deren Verlauteinige der Ticee anfseizen weerde, um im Sturellug anzugreifen.
¥Wenn Eindringlinge dem Hurst - meistim Gebirge, bisweilen aber auch aufhohen Biumen angelegt

w0 nahe kommen, veneidigen Geierpirehen ihee Brot pemeinsam und vehement gegen die
Weatriuber, Wahrend sich dic Geier beim Verzehr ihrer Beore erse pestit fithlen, wenn sich andere
a1l Sehrite gendhert hahen, borrachien sie jeden als Feind, dee sich im Umbkreis von 500 Schritcum
theen Huret herum authaln, Zundchs ilicgen die Vogel abwechselnd in unregelmiRigen Abstinden
cin paar Warnangritte im Smuezflug, doch wenn der Gegner sich weiterhin nihert, dann nehmen sie
gemetnsam den Kampf aof Besonders gelihelich wird es, wenn cin Geier aos dem Stureflug heraus
lricht ahbremst, um sich im Nacken seines Gegners festzukrallen nnd wie wild mic dem Schnabel anl
ikneinzuhacken.

KHOM- oder LAMMERGEIER

Dhess Creierart findet sich var aller in den B'.‘:J'j_.{t!'.l. die dic Ehomwiiste u[ng:htn_ Iy errcicht eine
Linge vun 5 Spann und cine Spannweite von deutlich ither swei Schric. Der Vagel besitzt ein
dunkelbraunes Getieder mit einem grellgelben Kragen und einen nackien Hals, Seinen Mamen hat
er nichr erwa daber, dafi er Limmer reiflen wiinde {das rur er zwar awch), sondern von scinem
selesamen hohen Schre, der sich wie das helle Bléken eines Lammes anhér, Der Khomgeice ist ein



Allesfresser: Ob Wiistenmiuse, entlaufens Liepen, ein verenderes Kamel oder ein Dornbaisch - was
er gerade bendinigt, das nimmt er sich,

Verbreitung: Khom, Mhanadistan {Gebirge / Wistenrand)

Spannweite: 12 Spann Gawicht: 12 Siein

MU:15(13-18) AT: 759" PA: Bi27

LE:23(21-26) RS:2 TP: 1W43 (Schnabel) £ 2W (Klauen)*
GS: 1720 Al: BO MR: 2 GW: 6

*)Die Werle hinter dem Schragstrich beziehen sich auf dan Sturzflugangriff, den der Geier mit
| Schnabel und Klauen zugleich ausfihrt,

| **)Féllt bai einer Sturzflug-AT eine 1, so krallt sich der Geiar im Nacken des Gegners fagl,
um fortan mit dem Schnabel auf ihn einzuhacken {(ZAT/KA mitAT: 15, PA: D, SP Schnabel),
bis dieser den Yogel mil einer GE-Probe +6 harunterschidgt. Weder dar Angegriffens selbs,
nach andere Helden kénnen den Geier in dieser Situalion mit der Waffe attackieren,
Beute:Fleisch ungenieRbar

Optionale Kampfregeln:Gelande {Gebirge), Fliegende Gagner, Sturzflug, Gezialtar Angriff
(siehe **}

GORISCHER SCHWARZCGEIER und RIESENSCHWARZCEIER
Drer Schwarzgeier 151 ein reiner Aasfresser und somit ausgesprochen nfitzlich Lir das Geflige dee
Natur. Nichtsdestoarote haben thm seine Erndhe ungspewohnheicen den Beinmmen 'Cxhual der i
vimgebracht und ikn hermmuongsluser Verfalgung ausgesetan, Dhe verblichenen Gorisehen Schwars-
grier [Linge etwas fiker 1 Schrin, Spannweite his 2u 25 Schrit) sind in der Tat wilde Tiere, die heim
geringsten Anschein, dall ihnen jemand die Beate streitig machen will, eine agpressive Haltung
einngehmen wund auf thren vermeimlichen Konkurrenten einhacken, Merken sie jedoch, dali sie
unterlegen sind, suchen sie schnell das Weite, Riesenschwarzgeicr, van den Waldmenschen S P
genannt, kinnen so hoch fiegen, daf man sie mit blofem Auge nicht mebr erkennt, es wind
angenommen, dalt sie Streifeiige bis ins Giildenland flisgen oder gar von dort stammen.

Verbreitung: Aranien, Maraskan (Gebirge / Steppe) bzw, Sidaventurien [Gebirge)

Spannweite: 12 bis 13 Spann Gewicht: 12 Stein

MU: 20 (18-23) AT:914* PA: 72"

LE:20(18-23) RS:2 TP: 1W+3 (Schrabel) ! 1W+5 (Klauen)”
GS: 118 AlU: 100 MR: D GW: 5

Dar Riesenschwarzgeieristeine auf sidaventurischen Gipfeln behaimatete, grifers Abar
daes Schwarzgeiers (Spannweite: 3 Schritt, LE: 24, TP: 1W+3 Schnabel und 2W+ 2 Klauan),
%) sisha Khamgeiar

Beute:Flzisch ungenieRbar

Optionale Kampfregeln: Gelénde (Gebirge), Fliagendes Gegner, Sturzflug, Geziellar Angrift
(sighe ™*)
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HARICHTE UND WEIHEN IM SPIEL

e meisten Raubwdigel werden dem Menschen nur gefihirlich, wenn erihnen zu nahe kamme, Thre
Kalle als Schidlinge 15t woir fiheririehen, wenn auch nichr ganzlich unwahr {mir irgendeiner
Behzupiung muli der Adel seine Jagd ja schliclilich begriinden).

HABICHT

rer Habicht izt ein schneller Jiger, der aus derm Hinterbialt eines Baumes hesvoebreiche, seine Beute
sehliipt und s0 rasch wic midglich wieder verschweinder. Fi greiltnur aus dem ]__]ug herans an und hat
AT illl|.||i<.'_L{l.'[]l'.:|t Beure .‘-|:‘JI.':'/.ia'I|i'i'l."| was nicht heilit, dali cr Miiuse, Kiiken oder Frische veralwee hieur,
Ercrecichteine Spannwelre vion k||.'||:-|:-:-|||{|{'r|,'_':|.;|||:| Schritt,glfr;]l_-. ansgesprochen menschenschewnnd
greit Mensehien daber nur zur Verteidigung svines Nestes an.

Yerbraitung:Mard- und Mittelaventurien {Wald)

Spannweite: 7 bis B Spann Gewlicht: 4 bis 5 Stein

MU 18 {15-20) AT:14 PA: 4

EE:12{(10=-158) RS:1 TP: 1W+4 (Klauen)

G5: 1/20 AU: 40 MA: -1 GW: 3

Habichte greifen Menschan ausschlieBlich im Flug an. :
Beute: 2 Rationen Fleisch |
Optionale Kampfregeln: Fliegenda Gegner, Hinterhalt {15) :

BUSSARD

Ahnlich den Flahichien sind die engmitihnen verwandien Bussarde ausgesprochen menschienscheu.
Sielegenibre Mesrer gemnin uneoginglichem, dichrem Unterhole an, fliegen aber zur Jagd manchmal
weil aus, Vornehmlich cendihiren sich die Tiere von Miusen, Bodenriubern und kleinen Schlangen.
Russande haben hervarmgende Augen und kéinnen sich sowchl an grelles Tageclicht als anch an die
Drimmerung gutanpassen, so dafisic niichiens nurmieAT- und PA-Kinbulien van 1 Punk kiimplei.

Turhreltungrl'-.-'littelavcntu rian, Barnland, Tobrien, Aranien, Maraskan {Wald, Waldrand) 1|
Spannweite: 1 Schritt 2 Spann Gewicht: 4 Stain |
MU: S (15-20) AT: 16 PA: 2
LE: 15{13-18) = RS:1 TP: 1W+4 (Klauen)

GS:118 Al: 50 MR: -1 GW: 4
Bussarde greifen Menschen ausschlieBlich im Flug an.

Beute: 2 Raticnen Flaisch

Opticnale Kampfregeln:Fliegandea Gegner




GABELSCHWANZ oder GABELWEIHE
I3ie Cabelwethe gehfinn wu den kleineren
avenlurischen rr.lggl'l.":l fen. Hie st be-
|'|:i.l.'.|"|'.l_E| daliir, dal} sie angehlicl

Hiikner und Hasen schligr und so &
den Bauern groflen Schaden an-
richtet, In Wicklich ke erniibee ste sich von War-
derrateen, Feldhasen und dholichem wilden Getier, Die
Crabelweibe ist an threm gegabelten Schwsane and dhren
sturk nach hinten _'||'|'-;|.:|-.||':r|-:|,|_':|'| Schwing::r-. 211 erken-
nen, Sie verhilesich Menschen pepenitherfricdlich, o5
sei den, sie wird bedrohr neder anderweitig gorezl.  #
y

| Verbreitung: Mittelaventurien, Almada, Liehli-
ches Feld (Wald ! Felder)

Gralle: etwa 7 Spann Gewicht: 4 Stein

MU: 15{12-17) AT:618* PA: 51*

LE:13{11-16) RS:1 TP 1W+3 (Klauen) / 1'W+1 (Schnabel)*
GS:1/25 AL: 50 MR: 1 GW: 3

“|Dia Werte hinterdem Schragsirich gelten fireinen Sturzflugangriff, den die Gabelweihe mit
den Klaven durchfihrt.

Beute: 2 Ralionen Fleisch

Opticnale Kampfregeln: Fliagende Gegner, Sturzflug

GAUKELWEIHE oder SCHLANGENHABICHT

seinen Mamen hat der Vogel seines fiir Raulwdigel uneppischen bunten Gefieders in Reor, Bla und
Certin wepen erhaleen. Aufillig ist aullerdem der besonders kriiftige, blause hware und gelb gemaser
Schoabel, Die Gaukelweihe crndlict sich fast ausschlieflich von Schlangen und erweiscsich daher im
Eamplam Baden als ansgesprochen peschickt.

| Verbreitung: Liebliches Feld, Sidaventurien (Wald)

Spannweite: 8 Spann Gewicht: 6 Stain

MU:12 (10-15) AT:13/16" PA: 72"

LE:20(18-22) RS:1 TP: 1W+2 (Klauen) ! 1W+3 (Schnabel)*
GS: 116 Al: &0 MR: 4 GW: 4

* Die Werla hinter dem Schragstrich gelten filr den ersten Flugangriff, den die Gaukelwaiha
mitihren Klauen durchfiihrt. Danach kémpft der Vogel ausschlieRlich Mahkampf, wobeiar mit
dem kraftigen Schnabel zuhackt. [
Beute:Flaizch ungeniefbar

Optionale Kampfregeln: Fliegende Gegner
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ROTE MARANE TM SPIEL

Der Bote Maran isc wohl dee buntesie unter den grolien Raubviigeln Aventariens: rothraunes Ge-
lieder, pelbe Bruse- und echwarze Seliw niledern, so sieht seine Firhung aus' Fin peckenhafrer
Vol miag man gunichat denken, verwirlt dicses Urtedl aberangesiches seines michi ipen Bchnabels
e den unpgewiiholich scark ansgebaldercn Fuliaparen,

Dier Bore Maran st ein solch guter und avsdave mider Flivger, dali manche Gelehree sogar hehaupien,
dalier mie lande und keine Horste bave, sondern seine Tungen im Fluge auteiche. Zwar har man noch
nie ein Marannest gl.:l-|||||||.:n1-:|-:u:}' mitglichereeise befinden sich scine Sisstiten auch nurfernak auf
den unzuginglichen Gipreln der Maraskankette oder im Ehernen Sebowce. Mitcen einheimischen
Peclendrachen scheine dicsen roten Ricsen wirklich ine '_.Jn;_‘fl_" Feindschal zu verbinden, denn oft
g sahman beide Geschipfe in Laftkampie verwiclelr. Es pibesogar mehrere glavbhatie Berichre,
nazh denen die CGeschuppren schlicflich dem sireitlustizen Vopel das Teld dbheric Ren.

Machderm sich die Tiertform des Marans wes ige [ahre lang einer gewiszen Belichthairunies den Addep
ten der Akadvrmie von Tuzak erfreuce, ric dic Schule des Wandelbaren mirtlerseile dringened davon
ab. Marare gelien als sehr eigensinnig und neigen doso, dem Magus die Hereschaft fiber den Vogel

kE-rpc: atreitig wu machen

¥Yerbreitung: Maraskan, Bomland (Gebirge ¢ Steppe, Feldar)

Spannweite: 4 Schritt Gewicht: 20 bis 25 Stein
MU: 25 (20-30) AT: 16 PA: 6

I LE: 35 (30-40) RS:2 TP: 1W+3 {Schnabel) / 2043 (Klauen)
GS: 23 AL 150 MR: 4 GwW: 9

Der Maran graifll ausschliefilich im Flug und dabei entwedear mit Klauen oder Schnabel 2.
Eeute: 10 Rationan Fleisch, Gefiedar (55)
Optionale Kampfregeln:Fliegende Gegner
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NACHTWINDE IM SPIEL

Gileich der Eule hat der Nachiwind grofe Augen, um im Dunkeln besser sehen zu innen [keine
Einbuites aul AT, PA, jedech tgsiiber je =31, Hicr enulen allerdings die Gemeinsambeien. Der
Machewrind besitet einen schlanken Kiirpervon eowas wnte rvinem Schrite Ceiifie und weir ausladende,
schmale Schwingen, pelihrliche Krallen und einen langgesugenen Eopf mit leicht gebogenem
Schrabel. Sein Federkleid ist schwirzee als das eines Boronsrahen und sein Flug lviser als der siner
Fule, Dier Nachtwind crniibirt sich von allerlei Kleinvieh und Kleinvigeln und verschmihe i
Maorzeiten such Aas nicht. Seine seltsame Figenschalt istaber sein angehorenes Magicgespiir und der
unbegriindete Hali auf alle magisch begabten Lebewesen. Es scheinr so, als wire dicse Vopelan
wihrend der Magierkricge nnier vinen bisen Fluch sefallen ...

Verbreitung: Ganz Aventurien aufer dem Hohen Norden (Wald)

Grofe: 8 bis & Spann Gewicht: 5 bis & Stein
MU 15(12-17) AT: 15 PA: Y

LE:18(15-20) RS:1 TP: 1W43 {Klauen)

GS: 1/25 AlU: 50 MR: & GW:5

Der Machtwind greift ausschlieBlich im Flug an,
Beute: 3 Rationan Fleisch, Gefieder (55)
Opticnale Kampfregeln:Hinterhalt (20}, Fliegende Gegner
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RIESENALKEN IM SPIEL

e Rigsenalken habensich an thre steinerne Umgebung im Ehernen Schwert gut ange palic: Griferne
Henetiere, worn sie auch die Menschen zihlen, jagen sie, indem sie sie sungichst mit Steinbrocken
bewerfen, Wegen theer dberaus scharten Augen sind dic Ricsenalien dabei sehr ziclsicher, Die
R:J.Lll'l'a.'ﬁf,l.'t:. miigacn aulierdem rechi in Wagene sein, denn sie halten sich so Iang,x*. mitihrcn Angriflen
zuriick, bis dic Beure anfciner grafien, ireien Fliche ohne Deckungsméglichkeiren schurelos dastehr,
Wenn die ¥igel glauben, thre Beure aut diese At und Weise genigend geschwiiche zu hahen {meis
nach zwei bis drei Treffern pro Gegner), seteen sie ur Landung an, um die begehre Wahrung im
Mahkampi e tieen und sie anschliefend 2um Yereehren in den Hort o cragen,

| Verbreitung: Ehernes Schwert 1Gehirge)

Spannweite: 4 bis 5 Schritt Gewicht: 25 bis 35 Stein

MU: 20 (18-23) AT:10M16" PA: 5"

LE:50 (4160} RS:2 TP: 1'W4& {Schnabel) s 3W+3 SP (Steina)”
GE:1/15 All: 65 MR: -4 GW:12

"1Die Werte hinter dem Schragstrich baziehen sich auf Wurfangriffe mit Steinen. Das Aus-
waichen gegen diese Attacke ist um die Halfte der Punkte erschwert, die der Alk beim Wurf
unter seinem AT-Wen bleibt. Selbst nach einemgelungensn Sprung zur Seite nimmt der Held
WE SP durch versprengte Gesteinsbrockan hin,

Beute: 15 bis 20 Raticnen Fleisch

Optionale Kampfregeln: Gelande (Gebirga)




STRAUSSE

i g s angeschanc. Prdrkngg

! welebe sick

haiaa .
G R deny

Finlzi Sand s

g Srraukie sollic man niche unterschiitzen, auch
% wenn sie, von ihrer Grife einmal abgeschen,
nicht besonders hedrahlich wirken. Tha sie schr
schoells Liuler sind, wird dem unherdenen Helden die Fluch
aus einem Straullenrevier nichr ohoe weiteres gelingen. Dhie
Viagel kiinnen wwar nicht fliegen, abes durch ihre starke Bein-
muskulatur kitinnen sie ohne weiteres einen Cregmer mit cinem
Tritt zu Boden werlen, Stravlie sind nurangritfelusey, wene
{retahr Hir das Nesr besweht, dann :ll.]l.‘:ln.‘.liu;;:.- kennen s
¥ keine Furche, und der Hakbin x'g'nn_-i_r_:_:ig[ FUSEMIMCT il sl
nen Wi Hennen seine Mach kimomen bis aufs Bl Aranisehs
Adlige ziichien Straule aufgrund ihres prunkvollen Gefieders.,

Auch werden, zor allgemeinen Belustigung, in Tasar von den
pangen Burschen Reirerspicle aufgezihmten Stoanlen ausgetragen.

Yerbreitung: Aranien, Mhanadistan, Kh nm {Wistenrand, Stepp&]

GraBe: bis 3 Schritt Gewicht: 150 Stain

MU: 25 (20-30) AT: 157%* PA: 8

LE:40(30-50) RS: 1 TP: 1W+2 (BiR) / 1W+5 (Tritt)® i
GS: 12 AlU: 70 MR: 5 GW: 7

"10er Strauls varsucht, den Gegner mit einem Tritt niederzustoBen, und setzt bei Erfolg mit
ainer zweiten AT beifend nach.

Jagd: +4, Angriff Beute: 50 Rationen Flaisch, 5§ Rationen Ei (Mest), Gefiader (3 bis 80
Optionale Kampfregeln:MiaderstoRen
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BASILISKEN-PANZERKROTEN IM SPIEL

e Basilisken-Panserkréte st gane und gar ungetihrlich, setern man sich dem Tier niche niherr.
Pabwa 1s1 es egal, ab pures Interesse oder Angritiswille den Ansporn gaben: Im Umbkreis von etwa 10
bris 20 Sehrin Entlernungg von der Kriive setet Langsam bet allen Lebewesen eine lihmende Starre ein.
Withrend kleine Tiere hinnen drei bas il Kamplroeden willig gelibmt sind, davert dizser Prozel

senm Menschen dewrlich |ii||;-;|.:r. Eantfcrnt man sich, =0 daneer cs qedosh cine peranme Weile [meist
cinen ganzen Tag lang beg man die sitllige Beweaungsire heinwicdererlang:,

Weben dieser wirklich unhetmlichen gibe es auch cine handfeste Bedrohung doech dic Basilisken
Panzerkrite, Nicht enara, dali das Tier beilft, nein, es sonderr ein Sekret ah, das die fredicgenden,
peschuppren Hautpartien bedeckt und eine imanchmal agelang zuriickbleibende) Gifapuranfdem
Woaldboden hinterlifie, wihrend es sich tortbewegt. Dhie Beriibrung mic selbst kleinen Mengen des
Sckretes verursacht bereits starken Juckreiz — wer die Krdte auf den Riicken zu drehen versucht, wird
niche e enoeme Foraia ke oonte rnehomen midssen, sondern sehon bald ein brennendes, danach caubes

Ciefiihl in den Hicden bekaommen, die hinpen ciner Stondd

::||||' mehr als dic dappelwe Grile
anachawellen. Einzig ein Disdvchnnda-Ahsud hilfr gegen die Sehwellnng, gegen die Vi
15t kein Miteel bekannt.

Die Ka-Ouesh-Tio-Tok (sprach:  Kakeschtimjuk™ st ein reines Fleischfressers nod cengher sich von
leinen Tieren, die thr zufillig diber den Weg laufen und durch die bloRe Anndherung in cine
lihmende Starre verfallen, Dhe Basilisken-Panzeckeiite wird knapp 450 Jahre ale, und mit zunchmen-
demn Alver wiichst das Tier micht nur, sondern setzt Florn- um I lornschiche am Panzer an, der beim
anspewacheenen Exemplarmehr als einen Spano dick wirl, Evwa alle 20 bis 100 [ahre legen die Tiers
Focr ab, dic sic el in der Erde vergraben, Dabwed soncert die Eriie vine grolle Menge des dieenden
Sekercres am Oels Euab,um three B e e hiivecn, Wenngleich dics niche scehrwahracheinlich st se
mayg ei doch vorkommen, dafi Telden ausgerechner fiber cinem Gele
Basiliskenkriite rasren, so dafi sic platzlich von hefrigem Trennen nnd Juck
[tz im Grunde genommen harmlose T
kuree Be

siltung sclbsi

ader auf der Spur der

I\.'I'Ililg'l W Ifl( 1.

n schon durch eine
gpoung ange Probleme bereiten, denn méglicherweise sind sie anschliefend derar ge-
schwiicht, dal nachfolgende KEmpte micanderen Ereaturen deutlich spannender verlanfen, als s fiir
gewihnlich der Fall 1st

sken-Panzerkente kann den Hele




VYerbreitung: Stidaventurien (Wald)
Grofie: 1 bis 16 Spann (Alter3041)  Gewlehi: 20 his 470 Stain [Alter+20)

MU: 10-25 (Alter/30+10) "AT: - PA: 15
LE:25-250 (Alter/2425) RS: 1-18 (Allar30-1)"" TP: (Berihrung der Haut: Gifty*
GSs: 02 Al: BO MR: 25 GW: 4

Die Basilisken-Panzerkrdte kémpft nicht, Im Umkreis von 10 bis 25 Schritt (Alter30+10)
sinken bei Menschen pro 3 KA GE, FF, KK, AT, PAumje einen Punkt, Sobald man sich #on
der Krite entfernt, stoppt der Lihmungsprozen, jedoch gewinnt man nur je einen Punkt pro
drei Stunden zuriick,
*10as Kontaktgift {Stufe 12) verursacht einmallg 2W+2 5P, danach filr We+3 Tage 1 5P pro
Stunde {schleichends Blutvergiftung). AuBerdam sinkan, je nachdem, wo das Gift die Haut
berihrt, FF bzw. GE des Halden im schlimmsten Falle segar auf den Wert 1. |
*IWenngleich die Krite sich sehr langsam forthewegt, kann sie sich dennach erstaunlich
| sehnellin ihren Panzer zurlickziehen.

**y RS 2 bis 4 der zihen Haut an GliedmaRen und Kopf
Beute: 1 bis 90 {Aller/50) Rationen Fleisch (falls man herankammt)




FEUERMOLCHE
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FEUERMOLCHE 1M SPIEL

Frucrmalehe leben vor allem in der Wahe des Bodir, in den Siimpten und Marschen des Oklandes.
Diie Fchse isemn threr Umngebung so gt getarnt, dalf mas sicerst sicht, wenn man ihréast aufdem Kopf
stehr (aassic nandirlich als Angritfavslegt). DerFeuermaleh kann envweder mit seinem Schwanz oder
dern Rachen artackicren, Der Speichel des Molches ist ein heimfickisehes Gift, <las einen langsamen
und qualvallen Tod fiher dic Opler bringt,

Verbreitung: Thorwal, Orkland, Svelittal (Simple, FluBldufe)

Karperlange; 12 Spann Gewicht: 150 Stain

MU:-20{18-23) AT: 11,7 (Schwanz/Hachen) PA: 5

LE: 60 (50-70) RS:3 TP: 2W (Schwanz) / 1W=+2 (+GiftyRachen)*
GS: 8 AL 100 MR: 10 GW:7

Der Feusrmalch greift abwechselnd mit Schwanz odar Rachean an.

*JEin gelungenar Bif, der beim Cpfer SPvenursacht, fihrt zu einer schigichanden Vergiftung
[Stufe 2), die das Opfer pra Stunde 1 LP kestet, bis es ein Gagengift einnimmt,
Beute:Fleisch unganielbar

Optionale Kampfregeln:Hinterhalt (30}, Geldnde (Sumpf)
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FISCHECHSEN M SPIEL

Fischechsen sind nicht zu echten Flughewegungen in der Lage, viclmehr pleiten sie durch die Liile
und nutzen dic Aufwinde, umweirere Srrceken » uriickzulegen. Sicwerden dem Menschen nier s lien
getihrlich. Wihrend der Brucsaison (Phes bis Prajost vertesdigen die Fischechsen thr Cielege mil
dufierster Verbissenheir, An den Kiisten Siidaventuriens sind sie ein recht hiiuliger Anblick und 2in

Argernis Hir die Fischer, da sie dic grolien Fischschwiirme aufichrecken nnd avfe offene Mese
vercreihen,

Verbreitung: Shdaventurien, Albernia, Liebliches Feld |3 ahirge..};:ﬂste]

Spannwaite: 12 Spann Gewicht: 50 Stain

MU: 10 [(8-13) AT:616* PA: 4/5

LE:18{15-20) RS:1 TP:1W+3

GS5:110 Al a0 MR: 7 GW:13

"IDie Werte hinter dem Schrégstrich gelten fiir einen Sturzflugangriff,
Beute: Fleisch ungeniefibar, Haut der Schwingan {fiir ein sehr zihas Leder; 185)
Optionale Kampfregeln:Fliegende Gegner, Sturzflug
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FLUGECHSEN M SPIEL

Die Flugechsen besitzen eine Spanmweile von fast vier Schrin und Linoen

richtige Flugbewegungen ausfithren, In freier Natur lebende Flugech-

sen jagen in Budeln von drei bis sechs Tieren und betrachten
neben Fisch wnd Schlangen manchmal auch gritfiere Tiere
{alao auch :'rfl.'ll'--.'h.l:n} als \';lhr'_mt‘:. Es kann vorkommen,
dafi Echisenschwiinme mehrfach an Re iscgruppen vorbei-
zichen, ohne sich darum zu kivmmern, aus heiterem Himmel
aber bet dor niichsten Begepnung angreiten.

= Die Fehsenmenschon richten Flugechsen
znm Heiten ab, denn die Tiere kinnen
bis w100 Stein Gewicht eragen und mis
dicser Belastung eine Strecke von vielen Meilen
euricklegen, Oft sind die Echsen so abgerichrer, dalt
dlie Echsenmenschen mit langen Lanzen Tiere: rjagen
kinnen, aul die die Reireehse im Sturellug herabssle,
Auch Warfspeere kiinnen aus groficr Hihe aul Beuteticre Le-
schlendertwerden. Die Zihmung einer Fhugeshse ise Menschen, Elfen
oder Zwergen bisher noch nie gelungen — wahrscheinlich spielen wohlbehiicer:
Ritvale daber cine grolte Rolle, so dali di Flugechsenzihmung wahl als eines der lerzren
P Belikee anpewandeer colisischer Mugie geleen mull,

Yerbreitung: Shdaventurian [Sumpf, Kiiste)

Spannweite: 3 bis 4 Schritt Gewicht: 70 bis 100 Stein
MU 12 {10-15) AT:;4/11* PA: 35

LE:36({30-40) RS:1 TP:1WW+5

GS:1/12 AL a0 MR: 10 GW: G

“1Die Flugachse greift stets im Sturzf lug an (Werle hinter dem Schrigstrich). Erst wenn sia
flugunfahig ist (LE fallt urter 10, geht sie in dan Mahkampl iiber,

Beute: Fleisch ungenieRbar, Haut der Schwingen ifir ein z&hes Leder; 255)

Optionale Kampfregeln: Flizgenda Gegner, Geldnde (Sumpf), Sturzflug, Rudel (W3+3)
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GRUBENWURMER IM SPIEL

Drer Grubenwurm ist cinsedrentfernter Verwandrer der niederen Drachen. Man findet den Allestres-
serjedach nurin Mooren und Simpfen, wo ersich alles vinverleibi, wasihm in die Qraere knmeme, Dhs
Verwandtschalt mit den Divachen kann wirldich nur als entfernt hezeichner werden, denn der
Cirubenwurm besicer eine hivehstens tierisehe Intelligens, er legt keinen Hortan und harauch keinen
Feucraem. Einzig, wenn man ibn mit dem 1 atzelwurm verpleiche, zeigt sich ein Hinweis auf den
gemeinsamen Ursprong: Der Grobenwerm stinke Birchreslich nach Aas, Moor und Verdanungs
gasen, e ihn scindig umgehen,

Elfen kiinnen einen Grobenwurm hdchstens mit Fernkampfwailen angreifin, dic anminelbare Nihe
der Krearur hiitte sicherlich eine sofortipe Ohnmach eur Folge. Aberauch filr Menschen und Zwerge
tstder Gerich der Tierc nicht gerade angenehm; es kammmesegarvor, dal gestandvne Kimplor vinfach
vhnmichrig davon umfallen,

Inreressant iat, dafi sich der Geubenwurm mit der Zeir s an seinen Lebe nsranm aewihnt har, dal} er
grclles Tageslicht schewr— ja er hat sogar Angst vor Fener, ohwohl er dadurch anfgrund seiner Ver.
wandrschaft mic den Dieachen keinen Schaden nehmen kann,

Mach der Begegnung mic einem Grobenwuarm hafter der fiircheerliche Aasgeruch an allen, dic ihn
bekimph haben, Das Charisma istentsprechend um vier bis achi Purkee zu senken—glitcklicherweise
verfliegt der Geruch innerbalb von zwei Tagen und Lt sich durch ein Valllbag beseitigen,

ZLu giner avsgesprochen gelfhrlichen Begepnung mit dem Grihenwarm kann es autgrnmd einer
besonderen Verhaltensweise des Tieres kommen: Manchmal grilu sich des Wurm zur Verdauung
seiner Beure in Schlammlichern ein, wo er so gat gerarnt i5t, daft il avsschlichilich die hlubbernd
aulsiwigenden Verdauungsgase verraten kinnen, Auch wenn sein Angrilfin dieser Sitation cher vin
Schurereflex s, wird dem Tier daber oft nachgesage, dafi s im Hinrerhalt auf Beute lapere, Wei den
Giruhenvrurm zu spiicentdecks, kinn seinem Angriffkaum ausweichen wnd wird von derm Tierin den
Sumpf hinabgezogen, woe ein mirde rischer Ka mpl ums Uherleben l-.;:gin nt,

Verbreitung: Ganz Avenlurien (Sumpf} [
Kérperlange: 2 bis 3 Schritt Gewicht: 160 bis 200 Stein

MU:15(13-18} AT:10/8 (ZAT/KR) PA: 5

LE: 40 (35-45} RS: 4 TP: 1Wad (Gebil) / 1W=+2 (Schwanz)”

G5:3 Al TS MR: 3 GW: 12

Der Grubenwurm nimmt keinen Schaden durch Feuar, Pro KA mui jeder Held eine KK-Probe

—2ablegen, um festzustellen ob ibm ibel wird (1 5P und KK-Froba +2, umfestzustallen, ok
ar chnmachtig wird).




Aus dem Hinterhalt graift der Grubenwurm ziglsichar mit dam Gebi? an (AT: 18}, um die
vermeintliche Beute festzuhallen und hinabzuziehen. Der Held kann entweader weiter attak- |
kigren, oder sich mit einer KK-Probe +3 (+ Anzahl KR} befreien, pro KR nimmt er durch das
scharfe Gebill des Grubanwurms 2 SP hin, Das Tier 143t selbst dann nicht las, wenn es |
schwere Treffer hinnehmen muf.

"1Gebi/Schwanz, Der Grubenwurm hat 2 AT pro Kampfrunde, die er jedoch nicht beide auf
den salben Gagner richten kann. Wird der Grubenwurm mit einer Fackel bekdmpft, so sind
3 Punkte van seinar AT fir das Gebill abzuziehen.

Beute: Fleisch giftig (W20+20 SF pro Ration), Rest wertlos

Optionale Kampfregeln: Gelandes (Sumpf), Hinterhalt {30)




GURTELECHSEN IM SPIEL

Ine Griirtelechsen sind nonmalerweise fiie Menschen ungefihelich. Adlerdings magen dic THen: s
nicht, wennsie bei der Funersuche gestérewerden, Manchmal riumen sie vinfach das Feld, doel dis
Tieresind mutig genug, um avch Gegner in Uherzahl ansogreifen, Falgen die Heliden dem Riemen-
tier in gemessenem Abstand, werden sie alshald Bekannisehaft mic den verschicdensten ITnsekten
machen. ‘L’L"l.‘:nll_glc ich die Gitrtelechse sich niimlich ihres Paneers WEEELL wr_'nif_ um dic vereweitelten
Werteidigungsangri v ihrer Lieblingsnal ung kivmern mul, sied die Helden nicht sor pul dageren
gelvit, Die Giirrelechsen withlen oft dergestaltin Termienhaufen herum uler zerlegen Bicnenuicks
so pritndlich, dali die oo Alarmbereitschaft verseteten Insekten im Lomikreis von mebr als 30 Schrin
wimherirren,

Verbreitung:Siodaventurien [Wald)

Schulterhéhe: 2 biz 3 Spann Gewichit: 40 bis 60 Stein
MU: 18 (16-21) AT:13 PA: 4

LE: 20(18-23) RS5:3 TP: 1W1 (Bl 2W (Klauen)
GS: 5 ALl 50 MR: 7 GW: 6

Die Girtelechse greift abwechselnd mit dern GebiB oder dan scharfen Klauen an.
Beute: 10 bis 12 Rationen Fleisch, Haut {35)
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HARNISCHTRAGER IM SPIEL

her Harnischiriiger, auch Hamiscfygdintder genannt, 15t ein am Boden lebendes Uier, das aur dem

Ritcken cinen glaen, kugellirmigen Hornpanzer teggt und an der Bauchseize mehrere Horngiirre],
Bei Cretabroder sum Schlafkannsich das Tier vollstindig in seinen Panges

euriickeivhen und die verbleibenden Oftnungen mit visicrartigen
Hernklappen verschliclien, Harmischtréger ha-
nen aul dem 5|.:|'.i|-:|k|-i'|l.:||:Jr|i;_:_-:|| Kopl einen
p !;rn::]ll'f.'-wn Hahrenkamm, ihre iulierst he

wegliche und fase kiieperlange Yunge or-
innert an einen geschuppten Schlauch. Miczunch-
mendem Alter und damir zunchmender Gedlie verkni-
chern die in juogen Jahren gelb-braunen [ornpanzer der
Harnischiriger immer mehr, so dafh alte Exemplare grofien, weilien

i Kl1::-|.||L'||k||J_:.L'|||.:illr'u_'lll.

Iie Tiere erndhren sich ha .J|I'|.‘\.i]\.:.'llil h van Pllaszen und Insckien, die sie durch Gerivsche und
Geriiche anlocken und mic Hilfe I]‘ll"."l'?.l.]l'lg-.' r-.||'|_g-:'|'|. Hierin |i|'g| aunchdicGelabr firden Menschen,
da Harnischtréiger eine ¥orliebe fie Mamsanfeders 20 hahen scheinen, sweshalb man ibre Séihe
mrilen sollee, Das Fleisch der Tiere schmecke unangenehm bicer nund hewirke schon i kleinen
Mengen vine deutliche Verlangsamung der geistigen Funktionen. Aus der Losung de

s Haenisch-
wigers (nich e als cinen Muond) Lific sich ein starkes Rahjaikum gewinnen.

Yerbraitung: Maraskan {Wald, Steppe) sk
GraBe: 3 bis 8 Spann (je nach Alter] Gewlicht: B0-180 Slein

MU: 12 (3-14} AT: - PA: -
LE: 30-160 {nach Alter) RS: 3-8 {nach AllenTP:—
G5:0,5 AUz 100 MR: & GW: 1

Der Harnischirager kampft nicht mit Menschen, jedoch kiinnen sich in seinar Maha bis zu
2020 Maraskanfedern authalten (siehe dort).

Boute: Flaisch giftig (KL: —=2Wa, IN; -WE pro Ration fir WE Tage)
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HORNDRACHEN IM SPIEL

Wieder Tatzel- wnd der Grobenwuwrm ist auch der Hornd rache ein entfernier Verwandter des e ke
Dyrachen, Man finder ihn Fast nar im Misrdlien L-'“.-i_n|-|_|'-|_||-|.':“_._I und auch dort schr selten. Er kann mir
scinem Horn aus dem Flug heravs Rammangrilie durchfitheen, shne dahei das Crleichpewicht zu
verlicren. Aulerdem st er derschnellsee Flicgerunter den Drachenibnlichen und endhebrt nicht einer
gewissen Girazie, Allerdings sind Horndrachen sehr verfressen [kein Wunder bei einem Lebendpe
wicht van etwa 2 Quadern). Harndrachen besitzen weder sinen Hrert, nesch verfiigen sic her den
gefiirchreten Feueratem ihrer ‘geofen Brider'. Sie sind niche sonderlich inellipent und verflimen
weder Gber arkane Krilte noch iither cine Sprache.

Veri}reitung:Nn rdaveniu rié-n (Steppe, Gehirge)

Spannweite: 10 bis 12 Schritt Gewicht: 2.000 Stein

MU:18{17-22) AT:7/17* PA:412

LE: 90 (81-100) RS:5 TP: 2W+2 {Gobid) ¢ 4W=4 (Kauen} / SW+T (Hom)'™
GS: 4722 AL TE MR: 12 GW: 16

“1Der Herndrache greift stats im Fluge an (Ware hinter dem Schragstrich). Zum Nahkamp |
kommt &= nur, wenn das Tier flugunféhig ist (LE unter 20) oder am Boden Gberrascht wird, |
“*)Das Tier versucht, mit seinem Horn den Gegner aulzuspieRen und anschlisBend abzu-
schitteln (Niederstoflen), am Bedan lisgende Geaner wird der Homdrache mit den Klauen
packen und davantragen,

Beute: 500 Raticnen Fleisch (zéh), Ham, Haut

Optionale Kampfregeln:Fliegende Gagner, MiederstoBen
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HORNECHSEN IM SPIEL
Hormechsen sind harmlose Prlanzeniresser, @
dic in kleinen Groppen in morastigen Wil
dern Ssen, lhr Fleisch ist sehr nahrhafr,
und ans der Schiidelplaces it sich ein ™
Farchrerrcge nder Schild herstellen. Thre Augen sind se klein, dal! sie mic Pfeilen kawm w2 veeilen sind.
Wenndic Horneehsen gereiztoder garangegriffen werden, geraten siein einen wahren Kamplraosch,
wohel sie #zu fiiechrerlichen Rammstéfen in der Lage sicl, Als Meister sollten sie dicse Untiere
sparsam einserzen. Sie kiinnen wwar den Hunger cines kleines Dortes stillen, aber dafiie dic besien
[Zger zu opfern, st cine andere Sache

VYerbreitung: Sidaventurien {Su rn-pf, Stappa)

Schulterhéhe: 2 Schritt Gewicht: 1.000 Stein

MU: & (7—12)  AT:12/8" PA: 0

LE: 120 {100-140)RS: 4 (Schadel 8) TP:8W-+6 (Horn) /'W20+10 (Uberrennen)®
GE: 6 Al: 30 MR: & GW: 15

“}Die Hornechze varsucht, ihre Gegner mitdem Horn niederzustaBan. um sie anschlieBend
2u uberrennen (Ware hinter dem Schragstrich).

Jagd: Treibjagd in eine Fallgrube, Angriff

Beute: 300 Rationen Fleisch, Homplatte (40

Optionale Kampfregeln: Geldnde (Sumpl}, MiederstoBen, Gezielter AngrififNiederrennen,
Uberrennen, Kampfrausch
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KLIPPECHSEN IM SPIEL

Klippechsen kinnen den Helden niche gefilidlich werden, s sei denn, sie geraren in dic Mihe eines
Greleges, Dann wehrrsich die Exdechse mir hefligen Schwanzsehligen, die mitsalcher Wucht zefihn
werden, dall sie einen Helden von den Beinen reilen und schlim mstentalls in die Tl sehleudern
kiéinnen.

Diie Kier dor klippechsen zeigen verschiedene Farben uil Maseru ;']f,l.'tl".,-.']i-:' v einem helles Roonber
Braunténe bis hin eu satt grasfarkenen Exemplaren reichen kiinnen, Die e gulien bei den Orks, 2
nach Farbe, als krafispendend thraun), mut- und porenzstirkend frot) oder Fahjaicum {griin] -
wenngleich die Ovks cinen gleichermalien unavsprechlichen wic uhszén wirkenden ™amen dagis
verwenden, Es gibeallerdings auchwirre Thmiden, Hexen, T Teilkundige und Alchimesten, die micden
Eehseneiern herumesperimentieren, wenngleich jeder von ihnen beziglich der cssentiel] besten
Farbw und ihrer jeweiligen Wirkung verschieden: Vorstellungen har,

Verbreitung: Nordaventurien {Steppe, FluBliufe, Sumpfrandgebiets)

Kérperldnge: bis 1 Schritt Gewicht: um 30 Stein
MU:20 (1722} AT:12* PA:3

LE: 11 (9-14)} RS: 2 TP: 1W+3 (Schwanz)®
Gs: 8 AU: 25 MR:10 GW: 8

*IMit einem Schwanzschlag kinnen die Tiere einen Gagner niederschiagan.
Jagd: +7, Flucht Beute: 10 Rationen Fleisch, Haut {20, Eier (Preis stark variabal)
Optionale Kampfregeln:Miederschlagan
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KROKODILE IM SPIEL

Sel
halkz ¢s nur miceinem Gegner z2a tun, tanchen doch fast immer weirere Krokodile anf, die

bl man cin Beokodil allain an — selhst wenn s wundichst den Anschein hag, man

in ihrem Lebensraum so perfekt gecarne sind, daf selbsr Elfen mit thren scharfen Augen
thie Tiere oft Gbersehen.

Am ehesten kann man der drohenden Gefahr entgehen, indem man fliche oder
the Reptilien aus der Ferne angreitt, In den seichten dichebewachsensn
Flubmiederungen des tropischen Repenwaldes besitzen insbesonders Alli-
gaturen jedoch sine nahesu perlekie Tarmuong und sind deswepen schwer
au treilen (von allen W

irfen auf ein Fernkamphialent sind daher
zusirzlich =u den fihlichen Maodi-fikationen 3 Punkie abzuzichen).
Aus einiger Entfernung kann man Krokodile mir Preidlen wnd
Wurtgeschossen vertreiben, andererseits kann man die Reprili-
enaufdiese Arcund Weise auch reizen, wenn man lingere Zeic
nur mit makigem Erfolg angreitt,

Wer eine Krekodil aus der Ferne apgreift, sollte stets avch die
Aupgen ir die dbrige Umgebung otfenhalten, denn es kiinnte durchaus

scing dali sich cinoweiteres Tier unbemerkn angendibern bat.

RIESENKAIMAN

Diese (von den Waldmenschenfan genannte) Krokodilar lehr

arwicgend in den siidlichen Sumpf-
gebieten und an Flufiliufen. Der Kaiman ist ein Fleischiresser und fillt alles an, was in sein Revier
eind

nnge. Mehrere Kaimane weilen sich ein Gehiet, das jeder als sein cigenes Revier ansiche. Nichr
swlten kommt ez daher zu einem gnadenlosen Kampt um die Beate, Dabei ist es sogar schon



wirigekemmen, dafidic Kaimane im Kamplravsch ihee Beure verpessen und dieser somic die O legen
heiven Fluche verschal haben. Die gefilirlichste Waffe des Kaimans stscin Maol, das miteiner Reihe

messerssharfer Zghne heseret st Den Schwarne setzt das Reptil nur dann ein, wenn es von melecren
Gegnern angegritfen wird. Erkennt der Kaiman, dali er uncerlegen ist, versuche cr 2u flichen.

Verbreitung: Siidaventurien (Sumpf, FluBlaufe)

Kérperlange: 5 bis 6 Schritt Gewicht: 250 bis 320 Stain
MU:16{13-18) AT:8{2AT/KA)" PA:5

LE: 24 {20-30) RS:4 TP 1W+2 (Schwanz) ! 2W-2 (Rachean)”
GS5:4/2 AL 30 MR: & GW: o

Bis zu WE weitere Kaimane tauchen nach je W20+2 KR auf, méglicharweisea i1—4 auf Wa)
geraten die Tiera mit dan Arlgencssen aneinander und kOmmern sich nickt um die Heldan,
*ICer Kaiman hat zwei Attacken pro KR, mit Rachen und Schwanz greift er gleichzeitig
verschiedene Gegneran.

Beute: 60 bis 80 Raticnen Fleisch, Haut (5D

Optionale Kampfregeln: Geldnde (Sumpf), Kampf im Wasser

ALLIGATOR

Deralligavor kann sich iy Wasser schnell and Fas lautlosbesegen, Diese Fleischfresser pehen anders
als die Ricsenkaimane nichr wiitend und Blind auf alle Eindringlinge ihres Reviers los, sondern
schwimmen leise heran, um sie iberraschend aneugreifen. Finmal begonnen, filieg der Alliganer
einen Kampf verbissen forr, dahei kann er sowohl it seinem Gebilh als auch mir seinem Schwrans
erstaunlich gezielie und gefibieliche Angritfe durchihren.

Alligazoren leben in kleinen Grappen susammen und bemithen sich gemeinsam um ihee Beute - nor
in Avsnahmetillen, wenn die Tiers villli ausgehiingert sil, peraten sic untereinander in Streic um
dic Beate, Besonders gelibrlich st es dalier, in einem Eamplmit einem Alligatar verwickel e sein,
wihrend sich weitere Ticre nus der Cl'llptu: unbemerk: nihern; unversehens kann man sich so dici his
funfTixemplaren dieser Spevics pegeniibersehen, Die Allsgacoren greifen ansschliclilich an, um Beun
zumachen, Wenn die Tiere sansind, greifen sicauch nichran, vl es kann guesein, dali sie mit einem
vinzigen Beatestiick zufrieden sind und von eines grolten Gruppe wicder Abstand nehimen, sobald se
vin Chpfer gefunden haben,

Verbreitung: Siidaventurien (Fluilbufe)

Kérperlange: 12 bis 15 Spann Gewicht: 160 bis 200 Stein
MU:18(16-23) AT:12 (2AT/KR)* PA:3

LE:20(18-23) RS:3 TP: 1W+4 {Schwanz] / 2W (Rachen)”
GS: 52 ALl 35 MR: 4 GW: 8

| Denarsten Angriff fihrt der Alligator aus dem Hinterhalt heraus, W23+2 weitere Tiere tauchan
nach jewsails 2WE KR auf und stirzen sich auf die Helden.

“IDer Alligator hal zwei Attacken pro KR, mit Rachen und Schwarnz greift er gleichzeiig
verschiedena Gegner an,

Beute: 40 bis 50 Rationen Fleisch, Haut {30}

Optionale Kampfregeln: Hinterhalt (18], Meute (sighe abrery, Kampf im Wasser
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PANZERECHSEN IM SPIEL

Wicalle Echsenaren macht auch diz Panzerechse immer einen cher phlegmatisehen Findrock, der
wihl durch ihr Avlieres hervorgerufen wird, Dieser Eindrck tiusche aber. Tn Wirklichleein kénnen
dic Panzercehsen cine eraaunliche Geschwindigheic erreichen; sie lauern oft, bis ein Ciegner nale
aenug hi‘l'ﬂl‘.g:"kcll'l'll'l'u.:.: s, um clann arplutslich vzvschpappen und den Kampt zu erfitfnen.

Im FKampferweistsich die Panzerechse als ree o gelihrlich, Thre dicke, pe panserte Haut bietet Schutz
gegenalle Angritte, wihrend sie mitdem Kicfer kriifige Bisse avstelvund ibre messerscharten Sihne
meist urch die sticksten Ritstungen rief ins Fleisch der Gegner sehlign, Woenn Panserechaen einen
Bampl eriitlues kaben, se filren sie ihn immer his zum bitteren Ende forr.

Yerbreitung: Sidaventurien (Wald, Sumpf, FluBlaufe)

Kdrperldnge: 13 bis 15 Spann Gewicht: 120 bis 150 Stein
MU 18 {16-21) AT:7 PA:7

LE:18(16-21) RS:5 TP: 1\W+d (Bil)

G55 Al: 35 MR: & GW: &

Beute: 40 bis 50 Rationen Fleisch (zah), Haut unkrauchbar
Optionale Kampfregeln: Gelande {Sumpf), Todeskampf {10)
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GIFT- UND WURGESCHLANGEN IM SPIEL

Schlangen kann der Meister vor allem cinseteen, um den Tlelden =u eeigen, dali auch cine sinzelne
Kreaturvon wenig becind ruckender Riepesgrifie und minderem Angriftswillen sehr gefillich win
kann ¥erpessen Sie dahei jedioch nicht, dalt es sich bey Schlangen um Tiere handelt, die ihrem Frel-
und Arechaltungstrieb folgen, Eine Schlange greift daher meise mar an, wenn sie sich bedraht fthl
{sicht man von den Witrgeschlangen ab, die einen Menschen durchans als Bente betrachten).
Leider kammt es nur zu oft vor, dafi Schlangen unbeabsichiipt in die Enge gerrichen werden, dean
die Tiere kiinnen sich beinahe laurlos durchs Gras bewegen vl werden daher leicht iibersehen, D
die Tiere iiber cinen sehr feinen Geruchssinn verfiigen unid sich iberdies aveh von anderen als
MNahrungsgeriichen angeeugen fihlen, ravchen Schlangen bisweilen in der Mihe von lagernden oder
rastenden Reisenden anil Bei solcher Gelegenheit haben Wanderer sehon ihr Leben lassen rruiissen,
weil sie sich auf das unbemerkt nghergekommene Tier gesetzt haoen.

Diic gespaliene Zunge der Schlangen ist exteem magivemptindlich, das Tier wird deswegen prme
imesst von Droiden, Magicen oder Hesindegewsilien) in Untreibeit gebalien und zum Aufepiins
magischer Gegenstinde oder zue Unteesuchung ebensole her Phing menesingescrzl, e Tiere fithlen
sichzu magichegalien Wesen hingezogen, wenngleich dieser Umstand M agichegabie keincswegs vor
cinem Angrift schilvzn, Dariiberhinaus sind vs vor allem natieliche Dutt- und Locksialie, welche die
Schlange neugierig machen: Schen so mans hes Mal wurden Liebespiire hen jih im leidense
Mireinander durch cine Schlange gestire.

Viele Schlangen sind mehr oder minder giftig, wobed die Wickung vielllig variieren karn (enn ki
perlicher Libmung fiher Sinnesteibong bis hin zum Wahn), Gifte kénnen nor dann ihee Wirkung
entfalren, wenn der Bili der Schlange keiftigoder gezich genupist, um ine Ritstang zu durchdringen

filichen




ader cine ungedeckee Stelle getroffen wurde (gezielter Angriff, sunstmiissen die ceziclten TP iiber dem
RS L genl, Oftmals entscheides die Daosis cines Crittes iber | henund Tod des Gebissenen. Tn kle
neren Mengen werden Sehlange ngifte hingegen von Alchimizsren sum Herseellen von Tinkouren wnd
Elizieren verwendet, ja gar vem Medicus zur Hleilu ng eingesetzt. Leider verkrampfr sich beim Tode
tler Schlange spontan die Muskulaur, so daf sic unverziiglich thre Gifireserven VErEPEITAL,

L an das Gift ciner Schlange heranzukammen, muf sic daher knapp hinter dem Kapfe mit ciner
dsrgahe] passender Gl wu Boden gedriickt werden, ansehlivlend wird das Tierquasi ‘gemnlken’,
indem das Sekret aus den Dieiisen durch die Yiikne in cine kleine Phiole gedriickt wird, Ein solches
Uneerfangen erfordect Wagemut, Geschicklichleit und oftmalscinwenig Gliick. Zundchstmul eine
MU-Probe, dann eine GE-Probe + G5 der Sehlange abgelegr werden, Miblingt die MU-Probe, kann
dem unweigerlichen Angriffder Schlange ausgewichen werden, jedoch nur micdem halben Ausvel-
chen-Werr, nach miBlungener GE gelingt das Avsweichen nur im Glicksfall i anf W2, In jedem
Fall verspritzt die Schlange bei divsem Bili thr Gifi. Triige der Giftjliger keine Handsehuhe, so muf
erzum Melken einen W20 rollen, il eine 20, dann ist Gift fiber eine unbedeurende Verletzung in
swin Blutgelangt (mithalber Schadeaswirkung).

rl'lr.l-‘\-l'|1|<'ltl|.“.‘:l'l werden auch Lern
in Al'AnG und Menghalla ist

von Meuachlern -.'i|||__'('_\.|_-l:2.t; vor allem
dies eine belichie Methode, ci-
nen Konkoreenen oder Gog ner aus dem Weg 2o riumen.
Diock pachr nurdie giftigen Fx-
den: Dar Anblick einer Vr'i]”_:.r
ar verschlingy, sollee jedenfalls sellizy %
Helden schan das Blut in den Adern

j cinplare kiinnen getilirlich wer-
schlange, die gerade vinen Jagu-
den mutigsten und erfahrensten
stocken lassen ..,

BLATTKOPFOTTER

D clurch dhee laubfacbene Haut im Regenwald perfeke gerarnne Blattkoptomer greiit Menschen nur
an, wonm diese zubillig ani’das Tier creten. Hieen Bilf in den Kodchel bemerkt man gerade einmal als
Zwicken. duch pehr dabei das Sekret ihrer Speicheldriisen ins Blut des Gebissenen fiber, Dhas Sekret
istkein Schlanpengittim gewdhnlichen Sinne, denn e ist nic hegeeignet, um selbst kleinste Beutetiere
e lihmen eder gar zu titen. Menschen, Elfen und Awerge (mit Ausnahme der Mohas) reagieren
slech Gulierst cnplindlich aufdas Seliret: Eine geranme Weile, nachdem sie grbissen wuarden (und
wenn der Vorfall lingst vergessen istl, ireten leichte Schwindelangille, zunelimend auch Halluzina-
tenen und Wahnvorsiellungen auf, die in vollstindigem Verlust der Sinne enden kann,

Verbreitung: Sidaventurien (Wald)

Karperldnge: 1 Spann Gewicht: weniger als 1 Stein
MU: 12 (10-15) AT:17 PA: (]

LE: 4 (3-5) RS: 0 TP: 15F (+Gift)*

GS: 5 Al 20 MR: 12 GW: 3

Die Blattkopfotter greift aus sicharem Laubversteck heraus an und ziall stets auf ungedeckts
Stellen. Mach einem Bif flieht das Tier. {
|Gt {einmalig): Stufe 12, Giftwitkung satz1 nach 2W20 Stunden ein, WE SP/Stunde fir W8 » WE
Sturden, KL und IM sinken pro Stunde ebanfalls jewsils um 1, falls nicht gine 1 beim Schadenswur
fiillt (Halluzinationen, MU-Probe gelungen: st und rauschartig, ansonsten MU —1 und Wahn).
Sinkan IN oder KL auf &, so verfalt das Opfer entweder fiedlich lallend oder ima rasand endgi fig
dem \Wahn {je nach Engebnis der MU-Probe). DUberebt das Opfar, g0 regenereren sich die
Eigenschaften binren W20 Stunden nach Aussetzen der Gittwirkung,

Beute: Haut {25), Gift (30 Optionale Kampfregeln: Ruhig Blut, Hinterhalt (27)

S I N NN R e . ——



BORONSOTTER
Mit Absrand die gihigsee avennurische Schlange ist dic schwarze Boronsaner, die vor allem in don
Si.'lm]'.lfi.'l'l sitdlich von Selem, aber anel aul Maraskan voi kommt, Sie wied bas 2o dreieinhalh Schin
lang und ernihit sich von allem, was ihr vor die Fangzihne komme, Sie laucs aoi den unteren
Zverigen dichter Biwme und stéific aus dem Hinterhalt zu, wohei sie thre Gifezghne rief in ihe Cipter
hahet, £5 eimal umschlingt und dann mit sich in Jie Hihe reife. Das Gilk st in de Lage, ein
Wildschwein hinnen weniger Hereschlige zu lihmen und kurze Zein spditer zu thren.

Verbreitung: Sidaventurien, Maraskan (FluBlEufe, Sumpf)

Kérperldnge: 17 bis 19 Spann Gewicht: 20 bis 25 Stein
MU:15(13-18) AT:14* PA: S

LE:20(15=25) RS:1 TP 1W3 (+ G

GS: 3 AU: 20 MR: 4 GW: 10

“MWurde ein Gegner gebissen, sogiltdie folgende AT, um ihn aul den Baum zu ziehen, Gagen
diesen Angriff hilft nur eine GE-Probe odar Ringen-Parade {jeweils +4), ansonstan stekt sin
marderischer Kampf im Wiirgegriff der Schlange auf dem Baum bevar,

**lbei Schaden durch Bil WE, 3-8 Gift [mehrfach): Stufe 10, 2EF/KR und AT/PA/GE/FFKK
je —1/KR filr 3W6 KR, danach Regeneration der Kampl- und Eigenschaflswerte mit ginem
Funkt pro Stunde. Fallt die KK auf 0, ist vollstandige Lihmung die Folge - pro SR W20, bei
20 Herzstillstand, bis KK wiedar auf 1,

Beute: 3 Rationen Fleisch, Haut (70, Gift 40

Opticnale Kampfregeln:Hinterhalt {20), Geldnde [Sumpf), Umsehlingen \Wirgen / Kampt
auf Baumen

KLAPPERSCHLANGE

Diie unscheinbare gravbrannc Hla[_‘-[_u_':si:':j].]_':,gp hat ithren Xamen von den bis 2o zwanzig hirnigen
-S-L'h"r’r'ﬂ.]'l?.gIil.:lll.:rﬁ, die hl::"'ti.}_'!' '.-C|:'-.J'|J|l.'| n, wenn die 5-C|'||::I|!_:.|.' ereegt ist. Das his 2o 3 Schrte lnny: Tice
kemmt am hiufigsien in den Randgehicien der Khomwdisre vor, wird aber aueh sonst in dventurien
vereinzelt angerrollin. Sie verfilge fiher cin recht schwaches Gilt, das sie aber be ichig oft elnseczen
kann, Die Elapperschlange gilt als reche angrilislustg,

verbrelthng:l(hnm: hiha nauiétan. Aranien, Almada (Wilstanrand, Sfeppea

Karperlinge: 13 bis 15 Spann Gewicht: & bis & Stein
MU (712} AT:12 PA: 0

LE: 10 {8-13) RS: O TP: 1W42 (+Gift)*

GS: 4 AU: 15 MR: E GW: 4

*Inach Schaden durch Bid WE, bei 4-6 Gift (auch mehrfach): Stufe 2, 2We SP [sofort).
Beute: 4-6 Rationen Flaisch, Haut wertlas, Fassel {15), Gift (55)
Optionale Kampfregeln: Ruhig Blut




Dic Kvillormer it die arm nérdlichsten vorkemmende avenmrische Giitschlange. In warmen Semmern

kann man sic sogar in Riva ader Oblarasim anereffen. Die ditane, gelbgriin gesprenkelte, bis zu 2
Schrer lange Schlange bevoraugt offenes Steppengelinde. Trer BiR iheer langen Zibne hat eing
woriberpehende srarke Tahm ungswirkung,

varbrei'lung:éuellttal. VWeiden, Salamandarwilder, Grina Ebene.iﬁteppe]

Karperldnge: 2 Schritt Gewicht: 4 Stein

ML 7 (5-10) AT:14 PA: O

LE:12(10-15) RS: 0 TP: 1W+3 (+Gifty*

GS5:4 AlU:15 MRA: 5 GW: 5

*1Bei Schaden durch Bill W8, 3-8 Gift (mehrfach): Stufa 6, je 2 5P und KK =1 fir 3We KR. '
Beute: 1 Ration Flaisch, Haut (155), Gift (155)
Optionale Kampfregeln: Buhig Blut, Hinterhalt (18)

MYSORVIPER

Die Mysabwiper ist eine zwei Schrite lange, Wasserschlange, dic sich vor allem von Fischen und
Pefischen ernalien. Sie lebtin allen tropischen Flissen ued greift Menschen cigentlich nicht an, War
in den Nihe ihres Geleges, oler wenn man ihr eine Beure stecirig macht, wird sie aggressiv, Die
blaugran gebinderte Schlange verlige iiber 2in leichtes Gift, das Menschen in der Regel nur dann
gefihrlich wird, wenn sie mehriach von der Schlange sebissen wuarden.

Yerbreitung:Sidaventurien (Flukliufe)

Kérperlange: 2 Schritt Gewicht: his 5 Stein
MU: 12 {(10-15) AT:10 PA: &

| LE:15{13-18) RS:D TP: W+ {+GiR)™

| GB:5 AL 30 MR: & GW: 4

“ibei Schaden durch Bt WE, 4-6 Gift (mehrfach): Stufe 5, 1TW+2 SP {erster BiB), 2W+4,
JWE,. . (bei Folgehissen auf glaiches Opfer).

Beute: 1 Ration Fleisch, Haut {155}, Gilt (255}

Optionale Kampfregeln: Ruhig Blut, Hinterhalt (15)

NESSELVIPER

Phe Messelviper ist eine kleine Giftschlange, dic etwa wwed Schrin lang wind, wihrend der Kiirper so
schlank hleiln, dali er mit einer Hand zu umfassen ise Dic grangelb gebinderte Nesselviper lebs
bevorzugr von kleinen Nagetieren. Sie greitt Menschen nur an, wenn sie sich bedeohe fihls Viel
hiufiger gesehiche e jedoeh, dali die Schlange ein Pferd anfichreckr nder dem Vertraatemn einer Hexe
nach dem Lehen racheer. The Gl ise picht sehr stark.

Verbreitung: Nord- und Mittelaventurien bis hinunter nach Aranien (Waldrand, Steppe, Felder)

Kérperldnge: 2 Schritt Gawicht: waniger als 1 Stein
ML & (- AT: 10 PA: 0

LE: 5 (4] RS: 0 TP: 1W42 (+Gift)”

G5: 4 Al 15 MR: 4 GW: 6

“inach Schaden durch Bil W&, bei 5-6 Gift (auch mehrfach): Stufe 3, W20 SP (srster
Gifteinsatz), Wa 5P (folgende Bisse); Gift wirkt praktisch sofart
Beute: Haut (75}, Gift {35) Optionale Kampfregeln:Auhig Blut, Hinterhall {20)




PALMYIPER
Diie nur anderthalb Schrite lange Falmviperistein ausgesprochen agiles Tiee. [hurch ibre pritne Farhe
im siidaventurischen Dschungel — ihrem eigentlichen Tebensraam — hervorvagend getarnt und von
unglaublicher Geschicklichkeit, vermag sie selbst Schwerthichen auszuweichen. Sie st Gic thre
Angriftslust beriichrigt und verfiige iiber cin schweres Gift, das kleine Tiers aufder Selle et uog
sellist dem Menschen gelihrlich werden kann,

Verbreitung: Sidaventurien (Wald)

Korperldnge: 7 bis & Spann Gewicht: 1 Stain

MU: 16(13-18) AT:12* PA: 7

LE: 10 (8-13) RS:1 TP W43 (+Gift)™"

G5: 5 AL 15 MR: 3 GW: 6

*)Die Palmvipar versucht, mit einem gazielter Angrifiu ngadeckie Stellen zu treffan.
“IMach Schaden durch Bl Gift (einmalig): Stufe 3, 5WE SP, soforl

Beute: 1 Ration Flaisch, Haut (125), Gift (125)

Optionale Kampfregeln: Gezielter Angriff, Ruhig Blut, Hinterhalt (25}

SCHEINBASILISK

Diicse Schlange, dic in den nérdlicheren Gefilden Aventuriens verlkumme, erreichr cine Liinge ven
ewed Schrire und wirks dabei ausgesprochen dick. Thee gifegetine Haur, ihr gelber Hornfortsate auf
dem Hauprund der ckelhafie Geruch, den sie s indigverstrémr, lassen viele Tiere glauben, sie hiicen
cinen Basilisken vor sich - und die Flucht ergreilen, Wird die Schlangs angegrifen, so versprivet sie
it fibelriechendes Sekeer, stets ins Gesiche des Gegners,

Verbreitung: Mordaventurien (Steppe)

Kiarperlange; 2 Schritt Gewicht: urm 10 Stein
MU: 4 (3-5) AT: 12 PA: D

LE:20({15-25) RS:1 TP: Gift*

GS:1 Al 50 MR: 8 GW: 2

“Das Sekret verursacht 1W SP und einen Hustenanfall, der das Opfer 2W Kampfrunden
aulier Gefecht setzt. Die Briihe verursacht so lange CH-Verlust von 4 Punkten, hbis aina
grilndliche Reinigung erfalgt ist (Wasser allein reicht nicht).

Beute: 1 Ration Fleisch, Haut wertlos

Optionale Kampfregeln: Ruhig Blut



SPEIOTTER oder SPEIKORRA

My Die Speiorter mirihrem verbreiterten achen Hals und ihrer gezackren gell
% ; gritnen Bilckenzci |'|||l.'.||;._l| istein typizehes TierderFlullaven Mhanadisrans,
My Sie ::rr\c:i{:htT..iin;f,cL‘. van his zudrei Schean und wird oft von Schlangenhbe-
schwidirern als Schavobjeke dargestellt (mcise werden suvor die Giftzihne
herausge brochen), Die Speiotter kann ihe Gift niche ne durch ibire hoblen
Giitrzithne, sandaern avch mitibrer Zunge aufdas Opfer schlendern, Dics
sivwar nur, wenn sie sehre ervegr s, dann oriff sic
B, jocloch Last immer,

Yerbreitung:Mhanadistan, Sidaranien (FluBl&u-
fe, Steppe)

Lénge: 3 Schritt  Gewicht: 2 Stein

MU 10 (7-12) AT: 1217 " Pa:
LE:15(13-18) RS: 1

TP: 1W+2 (+Gilt™"

GS: 3 AL 25 MR: 2 GW:7

“iDar Wert himer dem Schragstrich gilt fir den Speiangriff, dem man nur mit ginem guten
Ausweichmandverantgehen kann, und zu dem sie ansetzt, wenn in der KA zuvar von einem
beliebigen Kampfbelsiligten eine 17 gewdrfelt wurde. Auf der Haut verursacht das Gift
einmalig 2W20 5P,

*)Bei Schaden durch Bii Giflt (mehrfach): Stufe 8, 35P/KR fir 3WE KR,

Beute: 1-2 Aationen Flaisch, Haut (2-30), Gift (255)

Opticnale Kampfregeln: Ruhig Blut

NORALEC-OTTER

e Mvoralec-Chcer imaraskanische Bez, ) oderBovaser L asbefien genannte Schlange isteine Bewohne-
ander maraskanischen Wilder und Graslandschafien. Thire e limung reichtvon dunkelpriin-braun
bis '.".l.'t”gl lin-ge I goschocky, Dhas Gitt der Noralee isc ven besonderer Tileke: Wihrensd es Hir ihre
Beuzezicre sofnrn tidlich is, bewirks es bei Menschen jahrelanges Sicchoum, das meise mit dem Taod

endet. Ein Opfer dee Orer istan cinem blau-griinem Aderngefleche ca. cin Spans nm dis Bilwunde
aerum v erkennen. J

Verbreitung:Maraskan (Wald, Steppe)

Kérperlgnge:3 Spann Gewicht: weniger als 1 Stein
MU: 14 {12-17) AT:13 PA: 2

LE: 10 [8-13) RS: 0 TP: 1Wa2 (+Gift)*

GS: 4 Al 12 MR: 8 GW: 5

"1Bei Schaden durch BiR Gift (einmalig): Stufe 20,das Opfer legt direkt nach dem Bil undvon
nun an alle zwei Monate (etwa zu Beginn jedes Abenteuers) eine KK-Probe +2 ab. MiRling!
die Probe, so sinkt die KK parmanant um 1, die LE parmanent um 1%WE! Gegen das Gift wirkt

ausschliellich ein Absud aus verschiedenan Hormmehlen in Verbindung mit dem Spruch
KLARLUM PURLUM (20).

Beute: Haut (50), Gift (10D}
Optionale Kampfregein: Ruhig Blut




S

WURGESCHLANGE

D rrapisehe Wiirgeschlange (moehisch: Boal, cin préichtig poldbraun geweichnetes Tier, wird biszy
L0 Schrin lang, wobei sie einen Kirperumfang von fist Mannedicke ereviche, Man finder sic sl
derIlohen Frernen, wo zuihren Bonetieren Affen, Banbkatzen und auch Mensehen pebiéren. S il
ihre Gpﬁ_"l' aus dem Hineerhalt — mcist von Bicmen heral ar: und versuchr, sie durch ihre U
schlingu ngen zu criiicken,

Yerbreitung: Sidavanturien (Wald, Gabirga)

Korperldnge: bis 10 Schritt Gewicht: 400 bis 500 Stain

MU: 18{15-20) AT:10/15" PA: O

LE:50{41-60) RS:1 TP: 1W+2 (Zahne) / KR = W (Wilrgen) SP**
G5: 2 ALz 10 MA: & GW: B

*IBiR/Umschlingen. Sobald die Schlange sich an einem Gegner fesigebissan hat, versuch:
sig, ihnzu umschlingen. Wird einem salchen Angriff nicht ausgewichen, so befindet sich das
Opfer im Wiirgagriif der Schlange. |
**1Der Wirgegriff der Schlange verursacht in der ersten KR 1W SP, in der zweitan 2W ysl,
Dar Gefangene kann sich nur befreien, wann ihm gleichzeitig aine GE- und gine KK-Probe
jewails +KR-Anzahl gelingt.
Beuta: 300 his 400 Rationan Fleisch, Haut {100

Cptionale Kampfregeln: Umschlingen Wirgan, Hinlerhalt (18)

WEITERE SCHLANGEN

sicherlich gibres mehr als hundercverschivdene Schlangenarten, de renAuthistung den Rahmen dieser
Abhandlung sprengen wiinden, Die folgende Tabelle enchalt cinigs der wichrigsren Arten;

3 AU MR Haut AT TRIGift

LE RS G
Smaragdnatter 7 1 3 12 3 168 =02 L
Pechnatter B 1 3 14 4 35 13 Wi { =
Elutotter = 1 4 10 = 20 14 25F /W-1
Bodirwurm 1 2 12 0 4H 12 2 5P /W1
Gildenschlange 10 1 3 20 ) aD 10 3 5SP S 2w

Beute: weniger als 1 Ration Fleisch, Haut [8.0.)
Verbreitung: Mord- und Mittelaventurian (Steppe, FluBlaufe): der Bodirerurm kommt aurin
Thorwal und dem Orkland vor,

GW: 1 his 3

Eraihnenswer sind sicherlich nach dic vier Scheie lange und spindeldiirne Fadenmpeeer, die Stk
natierader die goldfarbe neFeleschiciche (ol suchGoldsehleicheginannt), wic auch dié ungiftipeFefd-
ieftdazge, die man wohlam hdufgsen i
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SCHLINGER IM SFIEL

Diiese riesige Raubechse istinder Tan cin Schirel-
ken fiir Mensch und Tier. Miche nue, dali sic in
tlor Lage ist, mit ihren Klauen, ihrem Gehilt
und ihrem Schwane gleichzenig anzugrei-
fen, nein, sicist dberdics auch noch einschnel- g
ler (wenn anch kein ausdavernder) Liuter, ]
Thee Bluteiins igkoit st kawvm ibertneben:
Dier Schlinger reifivalle Tiere, dic grisller alsein
Schwein und kleiner als con Bl sind,

In den S'ifln'l;_.‘lf::'l'l fistlich von Selem sind sie poch reche
hiufiz
h:

awarauler der Havcund den Zahnen kein Usil des Theres verwenslen, sber wer einen

. Dhe dort lebenden Behsenmenschen machen

i in Gruppen Jagd auf das Schewsal. Man kann

Schlinger besiegt, der wird bei den Echsenmenschenr als tapferer Krieger angesehen und hat gute
Chancen bei der néichsten Hioptlingswahl,

VYerbreitung: Sdavanturien (SOmple)

GroBe: um 4 Schritt Gewicht: 1.200 Stein

MU: 20 (18-23)  AT: 12105 [3ATHA)" PA: 5

LE: 100 (B2-120) RS: 3 TP WG (Klauen) 234 (Gebil)/ 1Wd (Schwanz)
GS: 12 AL 40 MR: 10 GW: 18

IKlauenGehitSchwanz, Wahrend der Schlinger mit Gebif und Klauen zum Doppelangriff
anselzl, greifl er mit dem Schwanz zusatzlich einen anderen Gegner an,

Beute: Fleisch ungeniefibar, Haut (50, Zdhne (55)
Optionale Kampfregeln: Doppelangriff, Gelande (Sumpf)
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SPRINGCHAMALEONS IM SPIEL
Dicse Eidechsen kormmen in erster Linde in den sthdlichen Wildern vor, wo sie ottt unerkannt auf den
Asten lauern, Viele Abentenergruppen werden solch ein Tier deshalb nie 2u Gesicht bekommen,

Wenn cs — viclleicht nicht einmal mit Absiche — gereizt wird, indem man sich dem Tier nihert,
verteidige sich das ChamEleon noemaleeweise mit seinen Greifklaoen; schlimmeren falls versucht es
jeduch, einen Gegner mit seiner Zunge zu erdrosseln.

Dyas Chamiileon stilf im Todeskampf cin Sekret avs, das seine Hau mit einem giftigen Schleim
iibereicht und bei Berltheung W6 SE verursacht. 1ie Haut behile dis Farbe, die das Ties vor seinem
Tade harte,

Verbreitung: Sidaventurien (Wald)

Rumpflange: & Spann Gewicht: 40 Stein

MU: 10 (B—13) AT:11* PA: 7

LE:18(156-20) RS:3 TP: 1W42 (Klauan) / WE SF/KR (Zunge)”
GS:5 AU: 25 MR: B GW:7

"IMit einem gezialten Angriffversucht das Chamaleon, mit der Zunge den Hals Gegners zu
urnschlingen: Wird dem Angriff nicht ausgewichen, so pariert das Tier fartan nicht mehr und
versucht, das Opfer zu erdrosseln. Pro KR nimmt der Held W8 SP, und es gibt keine Még-
lichkeit, sich zu befreion, bis das Chaméleon erschlagen ist.
Baute: Fleisch ungenielbar, Haut {15 bis 20, je nach Farbe)

Optionale Kampfregeln: Gezielter Angriff, Hintarhalt {30
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SUMPFECHSEN IM SPIEL

[hie in kleinen Cieappen lebenden Echsen erndheen sich von Fleinsiivgetieren und Pllanzen. =
greiten Menschen und andere grolle Lebewesen nurdann an, wenn sie sich durch deren Nihe bedeohe
lihlen. Dra sie sich ihrer Umgebung sehr gut anzupassen vesstehen, kann es leicht vorkommen, dali
«in Held den Tieren zu nahe kamior, weil er sie schlichoweg dibersehen hat, In cinem sulchen Fall
hahcn dic Echsen einen Uherraschungsangeifi feei. “war sind die Echsen erstaunlich hissige und wihe
Kimpler, aber es ist 2o bedenken, daf sie nu kdimplen, um ihr Leben zu verteidigen. Fs kann daber
vorkommen, daltsichdic Echsen schon nach zwei oder drei Kampfrunden wieder zur Fluchowenden,
wenn sie erkennen, dali darin ihr griltees Heil hesteht,

Verbreitung: Ganz Aventurien [ Sumpf)

Kérperldnge: 5 bis @ Spann Gewicht: 40 bis 60 Stain
MU: & (5-10) AT:9 PA: 7
LE: 20 {18-23) RS: 3 TP: 1W+3 (BiR)

| GS: 6 AL 30 MR: 4 GW: 4

| Sumpfechsen leben in Gruppen von W3+2 Tieren zusammen. Sie kdmpfan gemeainsam,
| Entschliefit sich aine Echse zur Flucht (LE kleiner 5), so folgen die Gbrigen ihr binnen 1 bis
| 3 KH nach.

Beute: 10 bis 14 Rationen Flaisch, Haut (65)

Optionale Kampfregeln: Hinterhalt, Gelinde {Sumpf), Flucht (10}
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TATZELWURMER IM SPIEL

Taczelwiirmer sind in der Tar cmiiernte Verwandre der Dirachen — auch o ihren Adern Tielit heilies
Blut, aber die Temperatur becriigr ‘ner’ gue 80 Grad. Dheshalb kénnen sie mit ihrem extrem faulig
ricchendem Arem, den sie scoliweise durch die Miiseern schnaoben, auch keinen besonderen Schaden
anrichien,

Wie die héheren Dirachen lagen auch die ‘Taczelwiicmer Hor an, in denca sic alles sammeln, ws
irgendwie blinkt und funkelr, Da die Tarachwirmer aber nichi besonders orestren sind und dariiber
himaus nur ither niedrige Inwlligenz und ein schlechtes Geddclinis vertiigen, vergessen sie allzunf
wasic iliren Schatz zusaminengetragen haben, und legen kureerhand einen nenen Hort an, T Fin-
aterkamm und anderen Gehirgen in Mitelaventurien, wo die Tarzelwiirmer varwicgend leben, kane
man daber schon cinmal auf cinen verlassenen Hort stulien, Solehe Funde sind in dey Fape] weeder
umfangreich noch wertvell, aber man kann am unvergleichlich tiblen Gerach leicht erkennen, dalies
sich dabei um dic verlassene Scharzsammlung eines Taree lyurms handelr,

Fum Kampt mic cinem Tatzelwarm komme es normale rweise, wenn eine Heldengruppe in die
Wohnstirte des Monstees imeiscverlassene Bauwerke oder Tierhihlen) eingedrungen iscoder wean
das gierige Tier aufirgend eiwas Blinkendes in der Ausriistung der reisenden Helden sufmerksam
geworden ist, Hunger s beim Tatzelauem cher sin untergeardneter Grund, wm cin Lebewesen
anzugreifcn (trotadem muli der Neisch- und aasfessende Warm als gelrifiig bezeichnet werden).
Elten kiinnensich aneinem Kamptmic dem Monster nur aus der Ferne heteiligen, denn sic haleen den
ithle n, VCI",!,-L:‘-LLIIJ_:.H.:lrljg:n und faulen {reruch ;j'.“.‘~'|.':||'(.|:|'\r'-".|1'm!~' nicht aus. Anderen Lebewesen st der
Crestank zwar aueh nicht gerade angenchm, aber wenn sie sich snsammenreillen, kinnen sich dem
Tatzelaurm doch g

iigend nihern, wm tho mic normalen Watfen anzugreifen.

Per Tatzelworm har drei Miglichkeiten, vm einen Gegner anzugreifen: Zim einen kann o mi
seincn Klaven zuschlagen, aum anderen scin lircheerliches Gebild einsetzen, das an das Maul eines
Krokadils erinnert, und 2u guter Letzt schlign vr auch mit dem Schwanz, oder hesser gesagre dem
hinteren Teil seines feisten, wordartigen Bumplos, um sich. T Finsate seiner Wallen st der
Tarzelwnrm unierschiedlich geschickt und auch werschiedlich efickiiy,

Mach dem Kamplmitsinem Tareclworm hattet der iilble Geruch d
gilt, wenn sie cinen Tatzelwurmbart avsgerdume haben’, Das Charisma der Helden mufi daher v
W34 | Punktevermindert werden. DerCreruch iscderan penetranc, dali er selbst durch ein Bad nicht
#u beseitigen 15t — cin Bad dibertiinchr den Geruch aber kurefristip fir ein bis 2wei Stunden. Fest mil
derZeivvertliegeder T Pro Woche echalien die Helden cinen ‘harismapunkr woriick, bis sicihen

s Tieres an den Telden (gleiches




usspriinglichen Werr wieder erreicht haben.

Yerbreitung: Ganz Aventurien (Ruinen, Hihlen, Wald}

Grobe: 3 bis 4 Schritt Gewicht: 500 Siein

MU: 20 (18—23) AT: 10V&E (PAT/KR) PA: 5

LE: 50 (4160} RS:4 TP: 1W {Klauen) / 2W {Gebil) f 1W+3 (Schwanz)
G5:5 Al: 50 MR: & GW: 11

Der Tatzalwunm nimmt keinen Schaden durch Feuer.

Pro KR muf jeder Held eine KK-Probe —1 ablegen. um festzustellen, ab ihm dbel wird {1 5P
und KK-Probe +3, um festzustellen, ob er davon gar chnméchtig wind).

1 Klauen/Gebil/Schwanz. Der Tatzelwurm besitzt drei Angriffsmaglichkeiten, aber nur zwel
AT pro KR, die er beliebig fur zwei verschiedenea Angriffe einsetzt, Murmit Klaven und Gebil
kann er einen Doppelangnff gegen einen seiner Kontrahantan richten; setzt er seinan
Schwanz ein, s0 kann er jedoch nur zwel verschisdene Gagnear angraifen.

Beute: Fleisch giftig (5W6+6 SP pro Ration), evtl. Taile fir Alchimisten, vefassener Hort
{3H-300, jedach CH: <W3+1})

Optionale Kampfregeln: Doppelangriff
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BLUTFISCHE IM SPIEL
Pisanfiar {wie die Bluttische bei den Waldmenschen genannt werden) sind kleine Flulifische, dic
aufiergewiihinlich seharfe £ihne haben und seets in Schesdirmen von mindestens 20 Tieren auttreten.

Sie lichen wiinmeres Wasser und kiinnen in fast allen siidaventarischen Bichen und Flissen ange-
moffen werden. Normalerweise leben sie von Aas oder angeschlagenen Ticren, dic ins Wasser fallen,
Eir grofier Schwarm Blotfische kann cin Mlend binnen weniger Minuten bis aufs Skelemabnagen, Es
komme ver, dali Opfer ganz und gar chancenlos von sinem Strodel aus Fischleibern herabgezogen
werilen, wobei die zahllosen, heftigen Attacken der Blunfisehe das Wasser dergestale aufadihlen, dafi
izt ke hen scheint, | Ein grofier Schwarm Blutfische [HENTE sich daherideal, um den Wegdurch zin
Gewdisser voriihergebens fir die Helden zu sperren.) Kleinere Schawdirme werden nor gefihelich,
wenn Helden mit blutenden Wunden oder blutigen Verbdnden ins Wasser sicigen,

Verbreitung: Sidaventurien (Fliisse, Béchea)

Grile: 6 bis 8 Finger Gewicht:unbedeutend

MU 15{13-18) AT:10 PA:

LE: 2 RS: 0 TP: AW

GS5:2 AU: 10 MR: 12 GW: 12 und mehr (Schwarm}

In bis zu hiftiefern Gewdsser gilt AT: -2 (bzw. AT: -5 lir Stichwatfen und Stumpfe
Hiabwaffen), in tieferen Gewéssern die Regeln flr Kampf im Wasser,

EBeuta: 1/4 Ration Flaisch

Optionale Kampfregeln: Schwarm (W20+20 und mehr), Kampf im/unter Wasser
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BRABACUDAS IM SPIEL

Schnapplische kiinnen bis zu 2 Schrin hoch vderweit aus dem Waseer springen und sich dusch wii-
dende Bewegungen geziclein Efferds Floment surickbewegen. Daher werden sie auch dann wefihi-
lich, wenn man sich anoder Kiste dem Mece nur niihert, Die einfachste M figlichkeit, einen Kampfam
Strand zu umgehen, bestelu darin, einfach ein pazr Schritcins Landesinnere zu Dichien, Tm Wasser
sind Brabacudaschwiirme cine tidliche Gefahr, denn sie 5r_'|::.||_3,|'_1pr_—n grumisiiml:;:h naeh allem, was
thnen in die Quere komme. Wenn sie dabei Blur gerochen haben, fallen sie ither ihre Chplir her upil
lassen kaum mehr als das Gerippe Ghrig,

Verbraitung: Sidmeer, Perlenmear {Offenes Meér-. Kista)

GroBe: atwa B Spann Gewicht: 40 Stein

MU: 15{13-18) AT:13 Pa: 2

LE:25(22-27) RS:0 TP: 1W+3

GS: 12 Al: 30 MR: 7 GW: 5 (als Schwarm his 20)

EinBrabacuda, der auf Land gesprungen ist, bendtigt 2 KA ohne AT und PA, um wieder ins
Wasser zu gelangen. Im Wasser werden zunéchs! zwei oder drei Brabacudas nach einam
Gagner schnappen. Sofarn diese Schnappangrifie mehr als 7 SP verursachen, fallt der ganze |
Schwarm (ber das Opfer har. |

Beute: 20 Halionen Fleisch '
Optionale Kampfregeln: Schwarm (W&-+6 bis zu W204+10), Kampf im/unter Wasser J
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DELPHINE IM SPIEL

Den heiligen Tieren Efferds werden dic Heldern aof ol nem 1‘{ttrh1L=_ﬂ}_1_' l:ucg{_‘r,nc n kénnen. e cle

ginten blaugriinen Schwimmer begleiten oft Schitfe bei der Heimbehr, indem sie in grofien Veebin-
den, Scholen genannt, um die Schiffe sweifen, Ghermiitig aos Jem Wasser springen und erfrenre
Cuictschlaute von sich peben, Sie sind geschickee Fischeiluher und werden bis 2o zweieinhalb Schrite
lang. Sicsind sche mutig und nehmen sagar mic den Haien den Kamplaol Mic Menschen kiinnen
sig eine lebenslange Frovndschalt schlielien, nie jedoch verlieren sic thre spiclerische Art und ihren
freien Willen.

Al Meister kionnen Sic 1'J¢I|~.h ine als Ren ung i letzter Mot (und Sendboten des Efferd) ins _‘\]“._-l
aringen, seies, indem die Timmler Schiffbeiichige sutlesen, ein Schittsicher durch seichre Gewisse:
el Ritfe lotsen euder aber in einem Kampf gegen Haic 2o Hille kommen.

Verbreitung: Alle Meere {Offenes Meer, Klste)

Grafe: 11 bis 13 Spann Gewicht: 180 biz 250 Stgin

MU:14{12-17) AT:12 PA:10

LE: 50 {40-80) RS:1 TP: 1'W+4 (Hammstol3)

G512 AL an MR: & GW: 0 {bis 10 fir Efferdirevier)

Beute: 30 bis 40 Rationen Flaizch, Tran (3-50) (und Efferds Zornl}
Optionale Kampfregeln: Kampf im/unter Wasder, Rudel {(Familie, WE+6)
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FEUERQUALLEN 1M SPIEL
[3ie Feuerqualle lebt ansschlicllich von kleinen Fischen, die sie jagt
und mit dem Gife iheee esseln cur Verdavung vorhercina, Das Gt 2
kannabersuch Menschen gefihrlich werlen, dennes brennt wic Fouer b3
und ¥erursachi starke Veritzungen. Dhe diuberische Feverquallegreill 0o
grundsitzlich alles an, was sich ibraufweniger als vier Schritt nihe . Woenn
cin unvorsichiiger Tavcher zu nabe an dic Qualle herangekommen i, kann er
leicht mit den Messeln der Qualle in Beritheung kemmen, allerdings kann die Siivre ihre
Wirkung nur entfalien, wenn sie an eine ungeschie: Haotseelle gelangr. Wenn die Feuergualle
vinmal angegriffen har, i sic von threm Gegner nicht mehr ab. Meist st ein 'l aucher gezwungen,
das Tier zu téten, um s lossuwerden.

_Varhreiiung: Sldmeear (Kiste, Offenes Meer)

Grofie: 2 bis 3 Spann Gewicht:unbedeutend
MU: 10(8-13)  AT: 11" PA;D

LE:20{18-23) RS:D TP: Saure*

G5:1 AL 20 MR: 3 GW: 4

"}Saure: W20-10 5P, wobei nepative Erpabnisse bedeuten, dai sine geschiilzte Hautstelle
getroffen wurda. Fallt beim Schadenswurf eine 20, so wurde das Gesicht getraffen und der

Held erblindet fiir 3We KR, nach einem weiteren Gesichtstrefter gar filr 3We Stunden,
Beute: wertlos

Optionale Kampfregeln: Kamgf imfunter Wasser
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Haic simd riiuberische Einzelginger, die sich fasc ausschlieBlich von threm Tnsrinkt leien lassen, Sic
besivzen cinen selie einen Geruchssinn und verfelgen eine Bluespur, sobald sic Wiresung sufzenen
ren haben, fiber Muilen hinwee, Haie erndbren sich von Kleinen und mictelgeoBen Fischen ader

angeschlagenen grifieren Bewestiicken, die sie ahne Mihe erlegen kinnen. Einen verletzten Men-

schen greifen sicin der Regel sofortan, dalbied sehrecken sie auch vor mehreren Gegnern nicht zuriick,
Sobhald ein I Tai eine Beurestiick verseher hat v gessingn ist, sinke seine Angritfslust, Haufigwerden
iber auch durch den Blurgeruch eines Kamples weiers Haie angelockt, die aul Beute hotten, Die

einzige Chance fiir einen Schwimmer hesrchi also darin, so sehnell wie midglich Land zu gewinnen

piler autein Schift zu kommen. Manchmal gelingr es gegen kleinere Haie, durch lauwes Schreien ein
wenig Leit fir die Flucht 2o gewinnen. :

FLECKENHALI

Fleckenhase werden nurcineinhalb lis cwei Schreie groli und sind sehr aggressiv, aullerdem sondern
sie beim Zubeilfen cin Sckeen ab, mindem sic ihire Beote betduben und Lihmen, Dhe dhliche Giftdosis
der Fleckenhaie reichr zwaar nichrans, um cinen Menschen miceinem einzigen Bili cu betiuben, aber
ila dig Raubtische das Sekret hei jedem zwciten Bl alsolern kiinnen, ist seine Wirkung niche zu

unterschateen, Lweitelsohne wire das Sekret als Watfengi schr gecigner - da s aber nur schwer
haltbar zu machen ist, wird es aufden avenmrischen Miirkoen nicln angeloen.

Yerbraitung: Sidmeer, Perlenmeer (Offenes Maer)

| GréBe: 8 his 10 Spann Gewicht: 150 Stein

i MU:15(13-18) AT:12 PA: 2

| LE:25(23-28) AS:0 TP 1W+2 (BIE) (+Gilt)”
G5 B AL &0 MR: 4 GW: 7

“1Bei Schaden durch Bil Gift (mehrmals, jeder zwaite Bif): Stufe 12: 1W+2 SP; AT, PA, GE,
FF. KK je—1. Sinken KK eder GE auf 0, so tritt vollstdndige Lihmung ein, und der Held muk
arlrinken, Die hervargerufene LAhmung ist schmerzhaft und hilt lange an: Pro Tag gewinnt
dar Held nur je einen Punkl der betroffenan Werte zuriick.

Jdagd: Metz und Harpune

Beute: 40 Rationen Fleisch, Tran (3035)

Optionale Kampfregeln:Kampf im/unter Wasser, Lautstarke Verteidigung




HAMMERHAI
Wanallen Hajarten ist der Hamimerhai am wenigsten angriffsiustig, geriraber in Kampfravseh, wenn
er selbet angegritfen wird, Der mittelgrafic Raubfisch, dessen Kopt hammerartip verbreicert isr, o
néhrt sich am licbsten von kleinen Beutestiicken und traut sich nic in Kiistenndihe, Seines schmack-
hatten Fleisches wepen wird e aber von Seefischern e gejagt.

| Verbreitung: Alle Meere (Offenes Meer)

Gréfie: 2 his 3 Schrin Gewicht: 250 bis 350 Stein

MU: & (5-7) AT: 4 PA: D

LE: 30{25-35) RS:D TP: 1W+3 !
G5:5 AU: 40 MR: 4 GW: 5

Jagd: Metz und Harpune Beute: 70 bis 80 Rationen Fleisch, Tran (60—1003)

Optionale Kampfregeln: Kampfim/untar Wasser, Kampfrausch, Lautstarke Ve rteidigungJ

SCHWERTHALI

Dhie drei Schrict Jangen, nicht hesanders angritfslustigen Schwerthaie ummeln sich
gerneinden Gewdissern bei den yklopeninseln. AulTilligiseder sehwer-

@ artig forcgelithree Obeekicfer dieses Haies, mit dem er Rir gewiilin.
- e

_ lichkeinen besonderen Schaden anrichrer. Ce-

legenclich gelingen ihm aber mit seinem ge-
fiicchreten (und ansonsten im Fampf cher hinderlichen)
Schweert gezicle Stiche.

|_‘I-I’|.=.rbreitung: Meer der Sieben Winde, Zyklopeninseln, Bucht von Neetha (Offenas Meer,
Kiiste)

Gréfie: etwa 3 Schrint Gewicht: 450 Stein

MU: B (7-9) AT: & PA: D

LE:35(30-40) RS:0 TP: 1W+5 (Gebils) / 3W+5 (Schwart)”
G5: 5 AL: 35 MR: 5 GW: &

*bei Gezieltan Angriff setzt der Hai sein Schwert ein, ansonsten beiit ergewdhnlich zu.
Jagd:Harpune  Beute: 100 Rationen Fleisch, Tran (8-120), Schwert (10)
Optionale Kampfregeln: Kampf imfunter Wasser, Gezielter Angrill, Lautstarke Vertaidigurg

STREIFENHAI

Deer Sercifenhai, dessen Rumpt der Linge nach sehwarz nnd weil gestreift 131, ist mic dem Figerhai
verwandr. [ Gepensarz 2o seinem grifteren Arpenossen hevorzupte er seichic Gewasser und Rifle,
woer sich (ull in kleinen Jagdverbinden) ausgesprochen angritisluseig summel, Manchmal werden
Streifenhaie sogar in grifieren Halenstidten gesichier — Anlal genug Lar die Sradrediter, cine Pramee
aul die Tatung des Ravbfisches auseuseteen.

Verbreitung: Alle Meere (Kiisten, Hafen)

GréBe: 12 bis 13 Spann Gewicht: um 300 Siein

MU:13(10—15) AT:12 PA: 0 |
LE:15(13-18) RS:0 TP: 1%+

GS:7 Al: 45 MR: 7 GW: 5

Jagd:Harpune  Beute: 70 Rationen Fleisch, Tran (705)
Optionale Kampfregeln: Kampf im/unter Wasser, Meuta (W3+2)




Aufierlich dhneln die Tigerhaie sehe iheen kleinen Verwandten, den Stecifenhaien, Vom Verhalten hes

Bt der Ricsenhataber panz andere Gewohinheiwns: Er liebe das offene Meee wid dlringt nie in seichre
Gewdsservor. Wihrend grofie Fischerboore cxera hinaustahren, nm den Raubfiseh o b nien, verliuft
vie Begepnung mordem Tigerhai fiir einen einzelnen Sehwimmer meist tidlich. Dig cinzipge Chance
im Kamptgegen das Monstrwm biciet sich durch seine Gewalt ige Grriilie an: Man kann versuchen, den
Tigerhai zu unterschwimmen, wm i mit einer Waffe dircks ins Hees co treffen.

Yerbreitung: Alle M E.'E':IE! [Offenas Mear)

GraBe: § bis & Schritt Gewicht: 800 bis 1.200 Stain
| MU: 10 {B-13) AT:10 PA: 0

LE:65(86-75) RS:0 TP: 1W+8

GS: 5 Al B0 MR: & GW: 10

Esistmiglich, das Ungetiim zu unterschwimmen. Mil einer angesagten AT+ kannmandann
tas Herz freffen. Mach einem Herztreffer nimmtdar Hal pro KR 1W, 2%, 3W,... SP und verfslit
in rasenden Kampfrausch. Jedam Helden stehen ab nun nur noch entweder AT oder PA Zu,
denn das Ungetimgerdt derart in Rage, dap jedes Mandver héichste Konzentration verlangt.
Jagd: Harmpuna

Beute: 200 bis 300 Rationen Fleisch, Tran {12-200)

Optionale Kampfregeln: Kampf im/unterWasser, Kampfrausch (nach Herztreffer), Untar-
schwimman (10}

WEISS- oder TFIRNSHAI

DerHirnshai bevorzugt die ndedlichen Gewisser Aventuricns. Wenn die Bevee aufdem nffenen Meer
knappwird, traut ersich auch bis i die Kisten regionen vor [ic Thorwalerjagen den Weilhai 2L,
fenn zum einen liefert das Ungedim cine Menge Fleisch und Tran, ond zum anderen reifen dica:
Blucgicrigen Riuber auch die dem Eiferd geweihten Delphine und angeschlage ne Wale, Der Kampt
mit einemn Weillhai i1 sehr petihrlich — man muol sein Boot sehr nahe an das Ticee heranle nken, um
exharpunicren wu kimnen, Oftwird dec Hai bei dicsem Untecfangen nurverlerssund gersitin Rasered,
sucdalh selhst fiir das Schall Gelahr bescehe,

‘-’El;h reitung: Ifirns Ozean [Df{enés Meer, Kiista)

Grafie: 12 his 15 Schritt Gewicht: 3 bis 4 & Quadar

MU:10(3-11) AT: 9 PA:D

LE: 8D {62-100) RS:1 TP: 2W+5 |

GS: 4 ALU: 80 MR: 5 GW: 12 [
| Unterschwimmen siehe Tigerhai

Jagd:Harpune

Bewte: 500 bis 750 Ratianen Flaisch, Tran (30-600)
Optionale Kampfregeln:Kampfim/unter Wasser, Kampirausch {nach Herztreffer), Untear-
schwimmen {12)
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KRAKEN UND KRAKENMOLCHE IM SPIEL

[Jie Begepnung miceinem Ricsenkralen oder sinem Krakenmoleh hatschon kampleie Besatzungen
—selbar griilierer Schiffe — das Tehen grkoster, Mireinigen ihrer
U.‘lgl.:r'i'll'lzl.' am Bompf eines Schiffes fest, i micden iibrigen
ten. Kleinere Schilie ken-
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Krakenmolche hisweilen, durch den Einsatz mehrerer Tenmakel vin Schift seziele zum Kenrern wu
g

bringen. Im Verlaufe des Kampies kann es durchaus vorknmmen, dall die Ungehener Fangarme von
Hard nehmen, um den Hl..||||:-l' Tester wu greiten, oder 'lll'l'l?'i'k'-'llfl-

Drer Awstand des Schiffes isc file dic Besatzung von ebenso existenticller Bedeutung wis der direkee
Rampleriolg gegen den Kraken. Fine Begel, mitderen Hilfe Sie ein solches Guleelin swischen Kraken
und Schiff spannender gestalen kiinnen, fieden Sic im Heft Dirachen, Greifen, Schwareer Luotos.
Dien Tentakelangriffen baben wir doreebenfalls cinen cigenen Abschnit eingesgume, den Sicin jedem
Fall beachren sollren.

Komme es zum Kamplim Wasser (beispielsweise nachdem cin Schill gekentert ist, so sind Kraken
ungleich gefihrlicher, da sic sum einen in ihrem natiidlichen Element alle Teneakel im Kamplein
setzen kinnen, zum anderen weil sie fmit Avsnahme des Zwergkrakenmolches) in dieser Situation
mit je gweien ibrer Tenrakel cinen Doppelangeiffgegen ciaen Gegner richten kénnen. Eine — wenn
auch peringe — Chanee hesteht darin, den Kraken zo unterschwimmen und seinen empfindlichen
Bumpl gesicl mit Stichwaffen zu bearheinen,

Krakenmolche (nichtaber Kraken) bewegen sich an Land in sinem selesamen Stelegang fort, indem
sie e Tenrakel - paarweise verschlungen — fast wic Beine henutzen, Im Fampt bendtigen sie

e

allerdings immer ewet ihrer Tentakel, um sich abzustiizeen, mitden ibrigen Fangarmen greafen sic
nach ihrer Beure.

DEKAPUS oder RIESENKRAKE
Der Dreleapus vermag choe Probleme Schilie au zerdriicken; meist klammen sich das Ungedim mie
wieren seiner Fangarme am Schiff fest, um mit den verbledbenden an Dieck 2o wiiten, Das Monstrum
st anf allen Meersn heimisch, finder sich jedoch glicklicherweise nie in Kistiennihe, Es gibt nur
weenige Beeichic diber den Diekapus, denn dic meisien Begegnungen micdem Ungerfim endeten fir
alle bereiligren Secleute mitdem Tode.

Verbreitung: Alle Maere (Offanes Meaer)

| Grafe: 6 Schritt Rumpf + 10 Schrilt Fangarme Gewicht: 150 his 200 Quader
| MU 25 (20-30) AT: 7 {ja nach Stuation 1 bis 10 ATKR? PA: 0
| LE: 450 {30 LP j& Fangarm / 150 LP am Rumpf) AS: 2
| TP: 2W {Umschlingen, Wirgen) / 4W-+4 (Bil)
G3:4 AU 200 MR: 15 GW: 20

Beute: je 300 Rationen Fleisch (abgetrenntar Fangarm) |
Optionale Kampfregeln:Flucht (Rumpf unter 50 LP oder & Fangarme veroren), Tentakel-
angriffe, Meerasungatime gegen Schiff, Kampf imfunter Wasser (und dortauch: Dop pelan-
griff, Unterschwimmen {&nzahl Tentakelx2})

KRAKENMOLCH

Der Keakenmuleh istdurch seineamphibisehi: Lebensweise besonders gefihelich. Eridringt bisweilen
weit bis tns Lancesinners vor, um in [-\.l:i.l'npr-l.‘:n nach Beute zu suchen, Seine InTc]li"E-.‘:l'u. reichi gerade
andie einer Rarre heran, und er greitt ausschlieflich an, um sich von seinen O plern zu erniihren, Die
Tentake! des Krakenmolshs sipd stark genug, um cinen Menschen darin gefangen 2o halten, aberdie
Umschlingung verursacht keinen Schaden, Wicklich geihelich ist nur der Bifi des Seeungeheners,
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Verbreitung: Alle WMeere {offenes Meer, Kiiste), ganz Aventurien (Kiste, Ristennaner Sumaf] |

Gréfe: 4 Schritt Rumpf + & Schritt Fangarme Gewicht: 50 bis 70 Cuader
MU:15{13-18) AT: 8 {j& nach Situation 1 bis 8 AT/KR]® PA: O

LE: 120 {10 LP je Tentakel / 40 LP am Rumpf) RS: 1

TP: 1W+6 (Bif3)

GS: 32 AU: 30 MR: 10 GW: 10 an Land, 15 im Wassar

Beute: jo 30 Rationen Fleisch (abgetrennter Tentakel, zih), Rumpfiieisch ungenieBbar, Traibgut
(2H-200, im Verdauungstrakt des Krakenmolchs finden sich oft die seltsamsten Dinge)
Optionale Kampfregeln: Tentakelangriffa, Meerasungetim gegan Schiff, Kampf im/untar
Wasser (und dort auch Hinterhalt, Flucht {Rumpf unter 25 LP oder 4 Fangarme verloren),
Doppelangrif, Untarsehwimmen (Anzahl Tenta kel * 2}

SUMPF- oder ZWERGKRAKENMOLCH

Sumpikrakenmolche leben nicht aul See, sondern in morastigen Timpeln und klcinen Siillwasses
seen. Sicsind nicht einmal halls so grul’: wie i t:igf‘l‘.?lil.'.l'll.'u Krakenmelche, besitzen aber ebenfalls
achr Tentakel. Im Kampfagieren sic schneller, da sie die Forthewegung 2o Lande cher gewiihng aind

‘u’erhreitﬁng: Ganz Ave nturieﬁ {Sumpf, Seaufer)

Grdfe: 2 Schritt Rurnpf + 3 Schritt Fangarme Gewicht: 10 Quadear
MU:18(16-21) AT: 1D (j& nach Situation 1 bis B ATHERY PA:D

| LE: 60 (5 LF je Tentakel / 20 LF am Rumpf) RS: 0
TP: 1W+4 (Bif3}

; GS: 44 AU: 40 MR: & GW: 6 an Land, 9 im Wasser

Beuts: Fleisch ungenieBbar und zéh
Optionale Kampfregeln:Tentakelangriffe, Meeresungetiim gegen Schiff (in diesam Falle im
ShBwasser), Kampfim/unter Wasser (und dort auch: Unterschwimmen {Anzahl Tantakel:3)

DREIZEHNARM oder TRIDEKAPUS

ey '['ri.d-:ka.puﬁ hesiver 13 diinne Tentakel, mir denen er seine Beure {alles, was sich bewegr und
woeniger als drei Schrite mifit) nmschlingt und e iirgt. Der Dreizehnarm, der im allgemeinen
aufgrund seiner obshuren Tentakelanzahl dem Wirken des Namenlosen zugeschrichen wird, swelit
fitr Schifle keine Gefahr dar, e Taueher ister hingegen cine idliche Bedrobung.

VYerbreitung: Alle Meere {Offanes Meer, Kista) :

Grofle: 3 Spann Rumpf + 2 Schritt Fangarme Gawlcht: 50 Stein
MU:15{12-17)  AT: 7 {je nach Situation 1 bis 13 ATKR)* PA: 0

LE: 36 (2 LF je Tertake! /10 LP am Rumpl} RS: 0

TP: GE: -1 {Umschlingan), 1W SP [Wirgan)*

GS: 5 Al: a0 MR: 14 GW: 5

“lgegen einen Gegner

" IMiteinemgezielten Angriffgelingl es dem Kraken, einan Tentakel um den Hals des Opfers
zu schlingen; dieser Wirgegrff verursacht pro KR WE SP. Aus der LUmschlingung kann sich
der Held mit einer GE-Probe anstella von Kampfaktionen befreien, die gegebenenfalls jeda
kampfrunde wiederhalt werden darf.

Beute: Fleisch ungenieBbar und zah

Optionale Kampfregeln: Tentakelangrifie, Ka mpf imdunter Wasser, Gezielter Angriff /
| Umschlingan/ Wiirgen
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MALMER IM SPIEL

Der Malmer [oder aneh:Maerecbaniefe Malmer) dhoelt anfden ersten Blick einem Hum mer, nurdali
er eben fast vier Schein mifi] Seine Scheren sind unsymmetrisch gestaleet, die linke isc klein und
wierlich, withrend die rechie 2o ciner unlirmigen Keale vereachsen iz, mit der der Malmer hli_p?_-;;rrig
gewaliige Schlige austeilen kann. Seine miachtige Panserung ist rochrann bis dunkelbraun geticbt, Da
der Malmer sich aber mic Algen und Ancmonen wu schmiicken pflege, mag man iha leicht mit einem
bewachsenen Felsen verwechseln, O findet man in der Gesellschatt des Malmers cinen Sehwarm
schwachlenchiender, gelb-blaver Fischlein, die sngenannien Malmesgragpen, die dem Krehstior b
er Suche nach seiner Boure - aumeist Muscheln — helfen.

Prem Menschen kann der Malwer getihelich werden, wenn e cin kleines Schiff mic seiner Speise
werweshselt. Wittend greift e dane an, und man kann von Glitek sagen, wenn der Malmer die Lusr
am Karmpfe verbiert, wie es hisweilen veckamme,

VYerbreitung: Perlenmeer (Kiste, Tiefsas)

Grafe: bis 4 Schritt Gewicht: bis 200 Stein

MU 1B {16-21) AT:15" PA: 1

LE: 40(35-45) RS:6 TP: 5WE (Zange)

GS: 4 AL 50 MR: 5 GW:11

Malmer brechen Kémpfe oft ohne ersichtlichen Grund ab. Nach jeder KR werden W2045
gerolit: st das Ergebnis klainer als die Anzahl der KR seit Kampfbaginn, so wendet sich dar
Malmerab.

Beute: 40 Rationen Fleisch, Perlan (W205 je Pede, im Yerdauungstrakt eines Malmers
befinden sich 2WE—9 Perlen)

Optionale Kampfregeln: Kampf im/unter Wasser, Meeresungetiim gegen Schiff




Verschiedentlichste MEERESFISCHE,
EFFERDSFRUCHTE und andere EFFERDSGABEN
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Prembuwn (50 bis 80 Ratonen) und Thunfisch (180 hiz 250 Rationen) kénnen nor mit Metz wnd
]-Iilr[.l'.ll'll'-"}i|l'='§'r (Treibjagd) erbeurer werden, Mi Angel (rusiczliche KK-Probe) oder NeteReuss
lassen sich Schellfisch {3 bis 4 Ratonen, Angel KK-2), Freuerkopt (3 his 4 Kationen, KK-
Blaudersch {4 Rarianen, KK 11, Salzarele {3 Rationen, cinliche KI-Probe) und Leng (10 Rationen,
KEA+2) fangen, Bleichgrindler (3 Rationen) und die iihrigen Fische (alle weniges als cin halbe
Ration) ausschlieflich mar dem MetaBeuse. Karallenfische (2 bis 3 Bationen) lassen sich nwr aol
Tauchjaged mit Harpune/Speer crbeuien,
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Mir MNete/Reuse kiinnen Grolrinder (10 Rationen) oder Fintling (1 Ration) gefangen werden, Alle
ihrgen Elferdstriichee lassen sich nur aot Tauchjagd erbeuren, Mit Netz oder T Tarpunc/Speer setet
man Kraken (10 Rarionen, Sinnessehicie +W20 gegen Tinme), Scesternen und Seeigeln Cheide we-
nigeralscine halbe Ratdon) am besten 2o, Ein Pleilsecigelwehmtsich jedoch (LE:2, AT: 10, PA: 3, TP
IW7y. Ther Ricsenschale (20 Raticnen) knmmt man nur miceinem Brechsock (KR+ 31 bei, Das Tier
wehet sich chenfalls (LE: 15, AT: 5, PA: 0, TP: 2W, el geklemmee Glicdmalfien kiinnen nur mor
BB+ 5 befreit werden), Mitderblefen Hand kannman Perlmuscheln (u ngenicRbar, jedoch bei 1 auf
WD Perle im W won 1W20 Silbertaler), chlure Muscheln (2WE Sriick, 'Bavian pro Stidck] und
Furpurschnecken (Werr 113, FE + I3 erbeuten. AufSecnade] uder Messermuschel zutreten verursache
W12 bz, 2% TP
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—dlimann Kagnar, Frems Tierleben, Prevy, 70w H.

Mit Newz/Kascher lassen siwch Garnelen und Krabhen (heide crwa 1530 Radon) preblemlos echeuren.
Ficsenlarabben (15 his 20 Bationen) miissen mit einem entiprechend graficn Mete petischt wenden
(RE 431 Langoseen (| Ration} und Husminer (Shis 15 Rationen) gehen nureselien ins Nete und lassen
sich daher besser bei der Tauchjagd mir Speer und Mets fangen. Wer aggressiven Kralsbenarten
wehrlos ausgueseian s, erleidet pro SPi.cl:undL: 1'W SP.
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MURANENFISCHE IM SPIEL

Murinen und Perlbeilier sind zwar harmloser als Tlate, kiinnen dem Abenteurer aber dennoch das
Leben erschweren: Murinen und Blindbische machen die Ducchsuchung sines Wracks 2o einer
ristkoreichen Angelegenheit, Perlbeilier sind unlicbsame Kenkurrenten beim Perlentavehen ader
Angeln,

BLINDFISCH

Rechteigenarnige Verwandte derburinen sind die Blindfische, welche ihren Namen nichteowa daher
haben, dafi sie ganz und gar nicht sehen kinnen, sondern weil sie sich im Kamptravsch gelegentlich
gepenseiny aufiressen oder selbst in den Schwane beilien, (Ohmals werden Kamplgenoesen, dic
versehentlich sich selbstoderibhren Kameraden gerraffen haben, als Blindfisehe beacichne.) dbnlich
den Bludischen jagen die Blind fische in Schwdirmen, Db oern sie nicht noein Tielseehihlen ader
Woracks, sundern stolen e bensoin seichic Gewdisser vor und werden sclibscdann gl.:i:il'l:l lich, wenn man
mar mitden Fitlien im Wasser stehi lm Kampfrausch springen dicse Fische garwild am sich heifend
ar Lad, weis sie binnen wenager KR -.'|-:'||||'.;_:_ werendon.

[xie Blindfische sind sowar weder besonders keiiftig, noch eellt thr ik fir einen Menschen eine
eenstzunchmende Verletzung dar, aber dennoch sind sie nicht zu unterschitzen, denn thre Bisse sind
giftigerals die der Murdnen: Das Nervengift der Blindfizsche (gegen das sie selbst niche immun sind)
tiihrt zu voriibergehendem Iresinn, schlimmestentalls 2o komahsem Wahn,

Yerbreitung: Sidmeer, Perlanmaer, Maer dar Sieban Winde {Ktista..Ti.efs&a} i

Grafe: 3 bis 4 Finger Gewichi:unbedautend
MU: 20 (18-23) AT: 14" PA: 0
| LE: 1 RS: 0 TP: 0/1 5P {BifF) (+Gift)"*
| GS:16M1 AlU: 40 MR: 13 GW: [ SchwarmmgriBe’3)

Blindfizche sind so klein undflink, dai sie kaum zu treffen sind. Eine AT gegen sie gelingtnur
zufdllig, wenn eine 1 oder 2 fallt.

“IMommalerweise drngt der Bil kaum durch die Haut (DSF). Mit einem gezielten Angriff (1
heim AT-Wurf, Ausweichen unmaglich) verursacht der Bif jedoch Schaden. Fallt baim AT-
Worf des Blindfischs 2in Ergebnis 2wischen 17 und 13, 20 hat er ainen Schwarmmgenossan
betdubt, ein Patzer bedautet, dafi er sich in den eiganen Schwanz gebissen hat.

“*}Bai Schaden durch Bid mit gezieltem Angriff Gift (mehrfach): Stufe 1 bis (Anzahl Bisse):
j@ BiR 1 5P, KL und MR je =1. Sinkt die KL des Opfers auf 0. so verfdllt es zuckend in
Wahnvorstellungen; nach W20 KR ins Koma firWa0 SR, Pro Stunde gewinntder Held einen
Punkt seiner KL und MR zurtick.

Beute: Fleisch giftig

Optionale Kampfregeln: Kamptimfunter Wassear, Schwarm (2W20+20 odar mehr), Gezial-
ter Angriff, Flucht (gin Schwarm mit weniger als 10 Fischen verfliichtigt sich)




Muriinen sind schlangenzhnliche Meers slische, dic warme Growiisser bevorzugen. Sie besitzen
goldbraune Schuppen und ein crnstzunehmendes Gehifl, MurZnen leben in unrermeerischen Hih-
len und in Wracks, sind sehr hissig und wehrhaft, Sie sind wegen ibres Gebisses gefiicchter, das

eusitzlich noch mit Gifulriisen gespicke ist, Auch ihr Blur i1 gittig = und dennoch werden sie (vor
allemn in Al'An{G und Umgebung) als Speisetisch greschie:,

Verbreitung: Sidmeer, Perlenmea r, Meer der Siaben Winde (Kiste, Tiefses)

GroBe: 7 bis & Spann * Gewicht: 5-6 Stein
MU:18(16-21}) AT:14 PA: 5

LE:20(15-25) RS:0 TP: 1W+4 (BiR) {+Gift)*
GS: 10 AU:15 MR: & GW: 5

*)Bei Schaden durch Bi Gift (mehrach): Stufe 2: 1 SP pra SR, insgasamt 2W8 SP pro Bif.
Beute: 3 Rationen Flaisch
Optionale Kampfregeln: Kampf im/unter Wasser

PERLREISSER
Perlbeilier sind dic salewassetlichenden Woerwandeen der Welse in den
Meeren unid ausgesprig hen aggressive Riuher. Je kleiner und hilfdase
e Beute avssiehs, umseo angriffslustiger werden die Peclbeifer, Da
sie sich vor allem in Aachen Gewdssern au thalten, kiinnen sie auch
dem Menschen getihrlich werden, den sie durchaes als Teun:
betracheen kiinnen, Dic lagd aufPerlbeilier ist in de rregend
vom Brabak cin ilebensgetibelicher) Spart unrer jenen, die
thren Mut unter Beweis stelle nowollen. Der PerlbeiRe ristin
der Lage, mie scinem Gehill selbst Muscheln ader den
Panzer von Krebsen aufrubrechen, Der mehr als unrer.

armdicke Fisch ist so kediftig, dali er einen Angler mit cinem
Ruck tiher Bord au reillen vermag,

Verbreitung: Sidmeer, Perlenmeer [Kista)
GrdBe: 3 bis 4 Schritt
Gewicht: 30 bis 40 Stain

MU:12(10-15) AT:12 PA: 5
LE:30(25-35) RS:2 TP: 1W+E
GS:48 © AU:25 MR: 5 GW: 9

Beute: 15 bis 20 Aationen Flaisch
Optienale Kampfregeln: Kampl imfuntar Wasser
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Ihe Versellugen dariber, welche Kreatur denn pun sigentlich gemeint ist, wenn man von den
Meunaugen spricht, geben weir auscinander. Muoglhichorweise gibt os im glochnamigen Sce cine
“elzahl verschicdenster Lebewesen, die man nur selten zu Cesicht bekomir, dic aber alle micdem
Vielzahl hied Lel . It C bek ,die al 1l 3|
gleichen Mamen belegt werden, waobel die uncerschiedlichen Erkennenisse und Berichee sich mit der
Lewvermische haben, Autprand allerlet selesamer Begebenheizen und zusammengereimeer Theorie
[ & E

iiber die Neupaugen ist der Schittzverkehr auf dem See tast vollip zum Erliegen pekemmen

irklich gesichert schemt nur dic Erkenntnis dber vine Fischart, diz im Neunaopensee lebt: 1hr
Wirk B heet sch L lie: Erl 1 i F t, «l N leckstz Ik
Avszehen dhoeh dem cines Begerwurnms mat kureen Flessen, Sie heften sich maciheem Zahnkran:
Bornan SebilTen fest ool verorsachen dadurel ol Daoer Schaden. Bei stiiemise e Wetter treiben
dic M ennaugen hinfig an des Wasseenhe riliche, wm dor Vang Ghee Lichlingsspeise) und abgerissene
Muscheln zuverzeheen. Tha sie Menschen hitchsrens versehenrlich iI.IIJ_:..'I.:Il.I.:I: l=iLm |!-|.:::\|'|i::|._ Wil ein
Taucher mair Tang hedeckr i), sind die ™Mennangen kaum als sefihrelch 2o bezeichnen.

: : E &

Yerbreitu néN é[;ﬁaugensee

GraBe; 7 his 10 Spann Gewicht: 10 bis 20 Stein
| MU: & (5-7) AT:4 PA: 0

LE:t2{10-15) RS:2 TR W

G5:12 Al 40 MR: 20 GW: 1

Beute: 5 bis 10 Rationan Fleisch, Rogen (45)
I Optionale Kampfregeln: Kampf im/unter Wassar
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ROBBEN 1M SPIEL

Auldic verschicdenen Robhe narten wied im Morden héniig Jagd gemasht. Die Tiere lisfern Fell und
Leder, vor allem aher Fleisch und Bein, Fer und Tean und mir den Eingeweiden werden die
Schlimendachse gefimer, Ans den Huvern des Seetiger fertigen die Mivesen und Firnelfen Dein-
schnitzercien, die im Siiden Fléchs pretse erziclen und deshalls ol von Muorbardenkarawanen durch
die Lande transporticr werden, Wic bej den Walen, so kann auch im Magen der Ses tiger Amhea
grhunden werden, eine wertvelle Substane fie dic Herseellung von Parfiimen und Elixicren,

MEERKALE

i harmlosen Meerkilber lehen in grofien Rudelverbiinden. iednch greifen mest nue einige Tivre ein,
wenines sum Kamplkomme. Die Jagd aufMeerkilber ender oft deshalb mit besche lenem Frfalg, weil
angegriffene Tiere ins Wasser fiichten und cin grofec il des Rudels wie auf Kommando falgr. Ein
tichendes Meerkally v verfolgen st anstre ngenel,denn das Tieristim Wasser erstaunlich weendig nnl
kann gut tauchen.

Verbreitung: Mordavanturien, Hoher Maorden (Kiste)

Gréfe: 11 bis 13 Spann Gewicht: 400 bis 500 Stein
MU: B (7-9) AT: 6 PA: 2

LE:23{17-27) RS:1 TP: 1W+1 (Bir)

G5:10/4 AU:100/30 MR:-2 GW: 2

Jagd: +8, Flucht Beute: 50 his 60 Ratianen Fleisch, Tran (5-70), Haut [125)
Optionale Kampfregelin:Kampf im/unter Wasser, Rudeal (Familie Wa+3, insgesamtmehra-
re hundert)




SEETIGER
Sertiger sind im allgemeinen reche angrilflusdg, Ahnlich den Meerkilbern
meschen sich andere Tiere des Budelsnurselen in cipen Kampd cin, jedoch
medli et ."'.llgl-.'ll'l.:r insbesendere nach dem Tade cines See 1B0rs
immer damit rechnen, plicelich von anderen Rudel-
mitgliedern attackiert zu werden. Seetiger kiinnen
mit thren Hawern wuchtpe Hicbe austeilen,
vned es ist ein leichtes fir sie, 2in Kajak zu
versenlken.,

Verbreitung: Nordaventurien,
Haher Morden (Kiste)

GroBe: 5 bis &6 Schrin
Gewicht: 2.000 bis 2.500 Stain

MU: 10 (B-13)  AT: 10 PA: 4
LE:50(41-60) RS:3 TP: 1W-3 (Hauer) / 1W+4 (Bi}
GS:9/3 AU 120425 MR: -2 GW: 5

“IaErundsatzlich greift der Segtiger mit seinen Hauern an, wird giner salchen AT nicht aus-
gewichen, so beildt erin den folgandan KR zu.

Jagd: +13, Angrifl Beute: 250-300 Rationen Flaisch, Tran (12-150), Haut (50}, Bein (507},
Ambra {30}

Optionale Kampfregeln: Kampf im/funtar Wasser, Rudal {W20+30, jedoch s.0.)
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ROCHEN IM SPIEL

Rochen kiinnen an vielerlei Oren auf Sec aufireten. sie simd jedach au |.H{||'_'..']E{_'1_'J_11l.'t|‘:-||.'l.: beschrinks,
Wiihrend der Zitterrochen durch cine Berihring reibiende Se hmerzen — cing Art kalrer Ve rbrennung
—verursachen kann, ist es miglich, sich mit cinem Direieckseos hen anzufreunden und sich von thm
durchs Wasser zichen ¢u lassen. Am getibrlichsen sind jedach die Rochenwiirmer, die ihee Bese
auch an Bord von Schiffen suchen. Ticse Arten von Meereslehew: senaind allesann recht selien uml
sullten sparsam eingesetzt werden, dann bleibt die Faszination des Llnbekannien, die mit dicsen
Fischen verbunden iat, echalien,

DREIECKS- oder SECELROCHEN

Der Dreiecksrachen, dessen Obersvite glinzend sehwarz und dessen Uneerseite weifs mit s hwarzen
Tupfen getiirbe isr, hat die Phantasic der Menschen, die tha majestitisch durch das Wasser gleiten
sahen, immer wieder inspiriert. Er ig ein Ranhfisch, der den Meeresgrund aulwiihle wnd allerle
Kleingetice verschlingt. Mit Menschen liar er nichis 2u schaffen, cs sei denn, sic versuchen, ithn mit
Harpunen zu spicken. Dann zeigr sich, dab der Rochen eine Fiirperkraft von umgereehne 30
Munkeen b

i_".-I’-e:rbrrt:iturlg:,él.lle Meers (Tiafses)
Grofe: 810 Schril (Lange/Spannwsitel  Gewicht: 400 bis 500 Stain

MU:11{3-14) AT:9 PA: D
LE:80(71-00) RS:1 TP: 1W+2 (BiB) 7 1W+4 (Schwanz)
GS: 6 AU 150 MR: 10 GW: 1 {angegrilfen 5)

Der Rochen greift beliebig mit Gebil oder Schwanz an.
Beute: 130-160 Rationen Fleisch

Optionale Kampfr_aguln: Kampf im/unter Wasser

ROCHENWURM oder BLUTROCHEN
Drivser sehr gefihrliche rotgesprenkelee Fisch ider vom Aussehen her auch sin
:ll.‘:-gl-':jlhlll{ ter Drache des Meeres scin kiinmte) ",t_m.'il'l manchmal Boote

i ; : T o
und kleiners Schiffean grnaver gesagt, erspringtan Declowund kann, 2w, v
dort cine Weile lang Unheil stiffen. Bei Gefahr mllr er sich gorne

susammen und bringtsich miteinemn Schwuong seines méchtigen Stenceschwanzes in
Sicherbeit. Unier Wasser 131 der Rechenwurm in der Lage, sich
durch Siureabsonderung als Beute unbelich s machen - auf
einem Boot wirkr dicse Siure als weitere Walle, Manchmal
hiillen Rochenwilsmer ihre Gegner mit den Flossen

i -
vollstiindlig ein. jwf




Yerbreitung: Alle Meere (Offenes Meer, Tiefseg)

Gréfe: 6 bis 10 Schritt Gewicht: 300 bis 400 Stain

MU:18{15-207 AT:1210" PA: &

LE:BO (71-890) RS:51™ TP: 1W+3 (Schwanz) / 2W{Sdura)
| GS: 972 AL: G0 MR: 8 GW: 12

Ein Rochenwurm kampft 2WE KR an Deck eines Schiffes, dann mul3 er wieder fir 2We KR
insWasser {einen Umhdllten nimmt er dakbei mity.Of springt ein Rochenwurm bis zu WE mal
an Deck,

| MiSchwanzschlage/Saurespritzar, Mit einem geziaiten Angriffkann der Rochanwurm einen
Gagnearumhillen, Ein Urmhillter kann sich nur mit giner KK-Probe+12 befreien oder versu-
chan, mit Doleh odar Faust die Untersaile des Tiers zu maliratieren, wihrend er der Saure
ausgesatztist; pro KR RS -2 baw. 1W+1 5P, sobald RS auf 0. Solange der Rochanwum ain
Crpfar umhilit hat, weicht ar Angriffen anderer nicht aus.

“IRicken/Bauch

Beute: Fleisch ungenieBkar, Haut (6—100)

COptionale Kampfregeln: Kampf im/unter Wasser. Gezielter Angriff

ZITTERROCHEN

[Neser oberscivs arangriine, unterseins Gsowe e Bochen har die Form cines lnggestreckien Dirciccks
mir cinem peitschenfrmigen Schwanz, Der Aierrochen isc in der Lage, im Kampfachlagamig cine

ritsclhafic magische Energie avsznenden, dic alle Kampthereiligten gleichermalien wifft und im
schlimmaren Falle [ihmen kann (was im Waszer au unangenchmen Begleiterscheinungen wic Fr-
minken fiikiren kann). Dier Bochen macht normalerwesse Jagid auf Kleinfische. Erhilesich hevorzuge
inderMNihe des Meeresgrundes auf, woerauch Muscheln erbeuter. Tras Fleisch des Zicterrochens soll
sehr schmackhaft sein — so behavpten zumindest die Einwolner von Selem,

Verbreitung: Alle Meera (Tielsea)

Grale: etwa 4 Schritt Gewlicht: um 180 Stein

MU:16 (13-18) AT:{2/20* PA: 2

LE: 25 (20-30) RS:1 TP: 1W42 (Bif) / 3WE 5P {Schlag)”
G5: 8 Al: 40 MR: & GW: B

"IBiIR/Schlag (letzterer kann nicht pariert werden). Nach jpweils 2WE KR sendet der Rochen
einen3chlag aus. Pro Schritt Entfernung istvon der Schadenswirkung ein Funki abzuziehen.
Midlingt gine KK-Probe + halbe Schadenswirkung, so ist das Opfer galéhmt, bis thm gine
ebenselohe Probe wieder gelingt {pra KR ein Versuch).

Beute:Fleischungeniefbar

Optionale Kampfregeln: Kampf im/unter Wassar
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SEESCHLANGEN IM SPIEL

Eine durchschnittliche Seeschlange milit ctwa 30 Schrier in der Linge une hat einen Leibesdurch-
messervon #wel Schrite. Fs gibe jedoch immer wieder Berichte dber noch priiliers
Mueresbewnhner Sihnlichen Aus
gen, welche wohl eher 2o den
zuden gewdhnlichen Frea-
Selbst der Anblick einer
schlange sollte auseei-
tapteren Helden beim
Wesens dic Fluche er-

sehens, die gehérnren Seeschlan-

dimonischen Prisensendenn
turen #u rechnen sing,
‘mewifihnlichen® Sec
chen, v jeden noch sa
Anblick cines solchen
greifen zu lassen -
wennes anfdem Was-
Fluchoweg gihe,
Diceigentichen Gog,
sind die Potrwale und
denen sie sich aufund |
Dclle liclern, Einzel- * iy,
schenken die See- %z,\-%
Bcachrung‘ undauvch ein v\}&
sicher vor dicsen Ungerii- ¥
denjedoch ivrdim licherweise

ser \'.'j nén erke nnbaren

nerder Secschlangen
die Riesenkraken, imit
unter Wasser hefipe
nen Schwimmern

" schlangen nur selten
Kleines Sehilf ise relativ

men, Grolle Schitfe wer-
oft Hir kenkurrierende Mee-
resbewohnergehalien und erbar mungslos ange-griffen. Fine
solche Begernung aul See ist selbsar Hir hechetutipe Helden aufeinem sohwe.
ven Kricgsschitf gefilielich genug anid bieter cincausgezeichnere Miglichkeir, die Helden nur mit
dem nackten Leben entkommen 2u lassen, um sic ins nichsce Ahcntever zu schicken,

Verbreitung: Alle Haare (Offenes Meer)

Kérparldnge: 20 bis 40 Schritt Gewicht: meahr als 250 Quader
MU: 25 (20-30) AT:8 PA:D

LE:300-600 (Lingex15) RS:3 TP: 3W20 (Bil)
GS: 10 AL: ca. 1000 MR: 15 GW: 20

Baute: keine {zelbst, wenn es gelingt, eine Seeschlange zu thten, =0 varsinkt sie auf dem
Meeresgrund)
Optionale Kampfregeln: Meerasungetim gegen Schiff
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Tobritze und Goitee (beide weniger als eine halbe Rarion) lassen sich nur mic Netz/Reuse fangen.
Torellennd Sehlcie (e 1 Ration), Walsdsche und Plitze (je 172 Batien) kann man aullerdem mit ciner



Angel erbeuren {ohne KK-Probe), Wasser, in dem sich Eisforellen befinden, verrsachn i lrrizne s oo
Spielrunde Aufenchals W S,

it Angel oder Sj'l'-'CI'. bedemend schwerer mit Netzen lassen sich Barsche {2 bis 3 Rationen, Angeln
KK-3), Karpfen {3 bis 4 Rationen, KE-2), Hechte (5 hiz 7 Rationen, einfache KIR-Prabe) wnd Aals
this 10 Ravionen, KE-2 bis KE+21 jagen, Aale sind dabei mic Speeren nur sehwer zu erheuten,
Mach Seie (4 his 6 Ravionen), Wels (50 wnd mehre Ratienen), Lacks wnd Salm 2 ns ) salloe mitstarken
Metzen oder Speer gelischtwerden. Inreichen Fischgriinden eder mitviel Geduld kinnen Lachs oder
Salm mit der blofen Hand gelangen werden (FF42, bei den Elfen verbreiter),

Flulikrebse (172 Rarion] kénnen im Wasser scehend mit Kischer oder der blaBen Hand erbease
werden. Sie gresten allerdings an (LE: 4, RS:2 AT+, PA:D, TP 1%}, Um an Land 2 gelang,
cine KE-Probe gelingen, dic fis jeden Krebs am Leibum 1 erschwert wind.




WALE IM SPIEL

Als Meister kifnnen Sie Wale entweder als Teglewer anf den Meeren erscheinen lassen, wo ihe Aol
wreten sicherlich Staunen hervorruten wird {ein Griinwal ist etwa so lang wie die grofen aventusischen
Schatfed, oder Sie kinnen dic Helden an siner Tagd anfdie Ricsen der Mesre teilnehmen lassen. Fins
selehe [agd 1st ein wirkliches Brifiemessen swischen Mensch und Tier, in dem beide thr Lehen
vinsetzen und oftmals verlicren. Die Wallinger nihern sich dem Tier in kleinen Booten und ver-
atchen, e mit Speeren zu spicken, wiihrend der Wal durch Abtauchen zu flichen versucht oder sich
mit |'|l.‘:"-'.ig|.'|| Bissen ader Si:h]'igtn seiner Schwanellosse wehrt. Ein Wal |}|'i:'|i_-|| s wu 130 uader ant
die ‘r‘i.r;:lugl.‘:: wne st alles an thm st von Murzen. Fin wahres Geschenk Ffferds a s, das von den
Beachenkren alleedings duliersten Einzarz forder.

{Thorwaler haben einestark hisrvon abweichende Ansiche Wiilrend auch sieeinen an den Strand gy
spiilben Wal als Zeichen Elivnds ansehen und mit Frenden verwerion, lebnen sie die Jagd antdic hei-
igen Tiere Swatnirs, dee scolhsn als riesiger Potowal durch dic Maoore sireifen soll, l-;,;llf_-g”ri;:h ah)
Finzelne Schwimmer odes aich vine Groppe von Schwimmesn greilen Wale nicht an. Die duficrst
rizdlichen Tiere achten in der Regelsogardaraut, andere Lebewesen (wic Monschen) im Wassernicht
uanitig in Bedringnis zu bringen, indem sic wo nabe heranschwimmen. The Uiere scheinen anderer-
seita cin Creapiic fiir mentale Schwingungen wu hesiteen: Wer sich in der wiillig sinnlosen Absicht
aiherr, den Wal im normalen Kampf zu téren, gerdin leicht unter die Tiere und draht 2o errinken,

GRUNWAL

Seinen Mamen hat dicser sich von Plankron und Fleinlehesvesen crnsihrende Wal von der ciefgriinen
Farbe seines machtigen, glareen Rilekens, Seine gefurchee Unterseite istwesentish heller, Dieser Riese
it anspesprochen triedlich, aher neht su unerschiteen, wenn er versndet istoder sich gegeneine
Sevsshlinge oder einen Ricsenkeaken vercidigt

Verbreitung: Alle Meera (Offenes Mear)

GroBe: 30 bis 40 Schritt Gewlicht: 100 bis 150 CQuader

MU: 12 (9-14) AT: 6" PA: 0

LE: 450 [£00-500)RS: 2 TP: 10W20 (Rammen)

GS; 10 AU: 150 MR: -5 GW: 3 {18 fiir Walfdnger)

“IGriinwale schwimmen ainfach auf einen Gegner zu. Gelingt die AT, so gerdt dieser fir
2W20+5 KR unter das Tier (AU-Verlust, evll. Ertrinken). Mit cinem gazislten Angrff (1 beim
AT-Wurfy verschluckt der Grinwal seinen Gegrer einfach: Im Magen 1 SP pro KR - wie sin
Held von dert wieder ins Freie gelangt, ist gine Sache [0r sich.

Beute:ca. 7.500 Rationen Fleisch, Tran {300-5000), Bein (400}, Ambra (250, Mageninhalt
(Treibgut, Wert stark variierend)

Optionale Kampfregeln: Kampl imdunter Wasser, Gezieller Angriff, Mesresungetim gegen Schiff




FOTTWAL

Der Parrwal isr das heilige Tier des Swafnic und wisd von den Thorwalern in hohen Eheen grhaln,
Waltingeranderer Linder kennen den bis zu 25 Schrin langen, sche und krakenfressenden Wal al:
hochintelligenten Kimpfee, der selbstden eingespieltesten Schiffsbesataungen noch einen Schauder
dler Ebrturcht Gber den Rilcken jagr. Der weille bis grave Wal wird nicht nur wegen seines Fleisches,
Fenes, Tranes und seiner Taucgejagr, sondern auch wegen des "Walrares', cines feinen OHes, das sich
in der Baplhishle der Tiere befinder. Auch scin Mageninhalt, aus dem man das wertvolle Ambea e
winnt, wird hoch geschiitet, Ein verwunderter Partwal isc vin ficchterlicher Gegner: Mit hoher Ge
schwindigheir rast er aol ie Schiffe zu, um sie zu rammen, zecschmettert kleine Boate mit cinem
Schlag seiner Sehwanallusse und beilit selbst im Todeskampl noch um sich.

Verbreitung: Alle Meere (Offenes Meer)

Grole; 20 biz 25 Schritt Gewicht: 50 bis 70 Quadear
| MU: 25 (20-30) AT:12* PA: 4
| LE: 400 (350-4500RS: 3 TP: 3W20 (Bid) / 8W20 (Ramman)”
GS:12 AL BD MR: 10 GW: 0 (20 fir Walfanger)

*IPottwale schwimmen sinfach mitoffencm Maul auf sinen Gegrer zu, Gelingt die AT, sowird
| er gebissen und gerdl anschlieBend fir $WE+E KR unter den Wal (AU-Verlust, evtl. Er-

frinken).

Beute: etwa 5.000 Rationan Fleisch, Tran (200-3000), Bein {400, Ambra (100, Walrai
| {500, Mageninhalt (Traibgut, Werl stark variierend)

Optionale Kampfregeln: Kampfim/unter Wasser, Meeresungetiim gegen Schiff

PLATTWAL

Der Platwal hatseinen Namen von sciner nngewiihnlichen Kirperdicke, Bei einer Linge von Fua 20
Sehrin wird dieser oberseits gravwweill gefleckie, umerseits reinweilie Wal nue deet Schrine o,
Auffillig sind sein Masenbucke] {die guteinen halhen Schrin Hihe messende Aushlasdffnung), seine
michrgen Trus- wnd Schwanellossen und seine gesellige Lebensweise, Selten sinmal wicd man
einen Plactaval alleine antrctTen, vielmehrkann man hanfig Budel dicser Ticre beobachren, wis sie zin
fischreiches Gebiet regelreche “abaweiden’, Sie besiczen als Kleinfischjiger con Gebill aus kurzen
Barten; thr Magen enthalt kern Ambea, sendern |':_]]Q'||_"p‘r"a,]g;j,:.}t'j__{t'_j.:||1_'|‘.'|.‘-|‘_ l‘f'.'-'iiljilllllllj.'.ﬁﬁ-J'.' colerstark
wersetaend aut tase alle organischen Marerialien wirks,

Varbreltung: Meer der Sieben Winde, Sidmeer (Offenes Meer, Kiiste)

GréBle: 14 bizs 20 Schritt Gewicht: 25 his 30 Quadar

MU:12 AT: 7" PA: 0

LE: 304 {250-360)RS: 2 TP: 8W20 [Rammen)

GS: 11 AU: ED MR: -4 GW: 0 (12 filr Wallanger)

| “IPlattwale schwimmen einfach auf einen Gegner zu. Gelingt die AT, so gerdt dieser fir
AWE+4 KR unter das Tier (AU-Verdust, evil, Eftrinkan).

| Beute:etws 2,500 Rationen Fleisch, Tran {100-1200}, Bein (10D}, Mageninhalt (Traibgut,
Wert slark varisrend)

| Optionale Kampfregeln:KampfimfunterWassar, Budel {Familis W6+3). Meeresungetim

| gegaen Schiff




OLPORTWAL

Der Hportwal Bille vor allem durch seine defen Kehlfechen, scine ausgeprigeen Bauch- und
Rickenflossen, seinen vorgereckien Unterkiefer und den mit dicken Warzen besetzeen, flachen
Oberkivier aut. Der gleichmiRig graw geCirbee Olportwal erndheesich fasr aussehlicflich ven Klein-
wrcbsen und kleinen Fiachen, dic er durch seine Barten einsauge, Erist bekanne filr die groblc Menpge
Ambra, chie erim Mapgen ansammelr.

Yerbreitung: Maer dar Siebe.n Winde, Ifirns Ozean (Offenas Meaer)

GraBe: 12-15 Schritt Gewicht: 20 bis 25 Quadear
| MU0 (9-11) AT: 8 PA: D
LE: 250 (200-300)RS: 2 TP:6W20 {Rammen)
GS: 12 Al &0 MR: -2 GW: 0 (10 fir Wallanger)

*|Der Olportwal schwimmt einfach auf seinen Gegner zu. Gelingtdie AT, so gerdl dieser fir
2WE+B KR unter das Tier (AU-Verlust, evil. Edrinken).

Beute: 1,800 Rationen Fleisch, Tran (B0-1000, Bein {1500, Ambra (400)

Optionale Kampfregeln:Walfang, Kampfim/untar Wasser, Meeresungetim gegen Schiff

IWERCWAL

Der Mame dieses Wales tiusche den Unerfahrenen —ein Z‘.'.-'n_‘-rg- f

wal erreicheeine I.Ea'n;v. von fiial Schein wd ist neben dem
Pottwal der grilite Tager der Mecre, Fin wii-
tencler Swerpwal 1st auch in der Lage, Men-
schin angugreifen oder sich in hirzige Ge-
fechie it vinem Perlbeilfer einzulassen. Die
Tiere fallen durch shre hohe Riickentlosse
und ihre kiimigshlaoe, von unregelmaligen weilien Flek-
ken durchbrochene Farbe auf, wenn sie mit hoher ‘.}t:ic]'lwil‘.(]lgkl.:ll das Wasser durchptlipgen.

Verbreitung: Alle Meere (Offenas Mear, Kiiste)

Grafe: 4 his 5 Schritt Gewlicht: 2 his 3 Quader

MU:15(13-18] AT: 15 PA: G

LE: 120 {100-1401RS: 2 TP: 3W+4 (BiR)

GS5: 14 AU 120 MRA: -5 GW: 0 {12 wenn emegt)

Beute: 200 bis 300 Rationen Fleisch, Tran [18-250), Ambra (50
Optionale Kampfregeln: Kamptim/unter Wasser
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RIESENHIRSCHK AFER 1M SPIEL
Im effenen Gelinde weicht der Riesenhirschkifer den Men-
schen nach Miglichkeitavs, aber er kiim pf minseinen gewal-

tigen Zangen wic vin Berserker, wenn er angegrificn
wird, und ist wegen svines Chitinpanzers niche
leivhtzu bezwingen. Interessant ist, dald sich ein .
jung pefangener Schefiter abrichien life, Einige B
Zeit bang palt es in Gareth als schick, mit solchen
Tieren an der Leine diber den Groifenplate 2

Ranicren, aber auch als Wachrier isr cin Ricsen-
hirschkiifer rochi gut zu gebrauchen.

a 1y %
o e pa
e

VYerbraitung:Mord- und Mittelau_c:nturien (Wald, Ruinan) b -
Kérperldnge: 12 bis 13 Spann
| Gewicht: 80 biz 100 Stein

MU:13{11-16) AT:1D0/18* PA: 4
LE: 35{40-50) RS:5 TP: 2x(1Wa2), RS: =1 (Zangen) / 1W+1, RS: -1 (BB}
GS: 3 AL 30 MR: 10 GW: g

“1Zangen/Biid, Der Schriterversucht, seinen Gegner mitbeiden Zangen zu packen und fest-
zuhaltan, fir diesen Doppelangriff wird nur einmal gewifelt. Aus dem Griff der Zangen kann
mian sich nurmit einer GE-Probe und einer KK-Probe gleichzeitig ldsen und nimmt bei jedem
Versuch W6 SP hin (ansonsten verursachen die Zangen keinen weiteren Schaden). Solange
er ginen Gegner fest im Griff hat, beiBt der Schréter zu, Pro KR sinkt der RS des Opfers
| beziglich der Bisse um 1 Punkt, da die AuBerst acharfen Bellwerkzeuge genau wie dis
Zangen selbst Metall durchdringen. Da der Schriter stets die gleiche Stelle angreift, ist der
RS dar Ristung nach dem Kampf insgesamt nur um 1 Punkt vermindert.
Beute: 30 Raticnen Fleisch, Panzer {(10), Zangen (10
Optianale Kampfregein: Doppelangriff (Zange)
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GRUFTASSELN IM SPIEL

Helden kiinnen ciner Grufiassel praktisch iibeeall in Aveniurien in Kellergewilben, Katakomben
oder Kavernen begegnen. Die Groftassel kann sich iiherraschend Hink bewegen wnd kennt sich in
ihrer Umgebung put aus. Mormale rweise greitt sie ihee Giegner von hinten an, indem sie aus cinem
Versteck heraussehnelle, Im Kampferweist sich das gut gepanzemns Tier als erstaunlich wendig, und
es kann mitseinen Greifzangen sowohl geziche Angritte vollfithren als anch Woaile nangriffe pareren.
Dras Rieseninsckr greifl nuran. um Beure zu machen - wendet sich ein Kamp(eo seinen Ungunsten,
soliehtes. Schon oft haben Grottasseln eine Groppe von Menschen in prekiire Sitationen gebrache,
denn wer das fichende Tier verfolge, mull damic rechnen, in gefiheliche unrerirdische Bereiche zu
gelangen (2B, einen einsturzgetfhrdeten Gang).

Verbreitung: Ganz Aventurien (Hihlen, Ruinen, Wald)

Kérperldnge: 9 bis 12 Spann Gewicht: 40 bis 70 Stein

MU D (7-12) AT: 11 (2AT/KRY* PA: 5 I
LE:30(25-35) RS:4 TP: 2 = (1W+3) (Zangan)” [
G5: 4 AU: 30 MR: 12 GW: 7 |

"|Die Gruftassel hat zwei AT pro KR, die Angriffe ihrer Zangen gelten belde dem gleichen |
Gegner (Doppelangriff). : |
Beute; Fleisch ungenialbar, Rest wertios

Opticnale Kampfregeln:Hinterhalt (15), Doppelangriff
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FEI-PEI-ASSELN IM SPIEL

Die blauschillernde Pei-ei-Assel (Pei-Peds Urnla fir Viele Ringe') ist ein naher Verwandrer dei
Groftassel und wied von manchen Waldmenschenstimmen wic andernorts Kihe geziichter, Die
Eingeborenen haleen das an sieh angstliche Tier in flachen Tiimpeln, dis von Erdwillen umgeben
vind, Mit fiependen Rufen locken sie dic Tiere aus dem Wasser, wm sic 26 melken’, Angeblich kann
i aus ibren Sekreren cine schmackhaiis, kiiscibnliche Paste gewinnen.

Entgegen anderslaotenden Vermumngen st die Pei-Pei-Assel ein mililungenes Fxperiment des
letzren Drachenkricges, das gegen die Zaverge gerichier war, Digs kann man an freilebenden Fxem

plaren nachweiscn, da sie der Geruch von Bier oder Gold (im Unlkreis von 20 Schrite) sehrzudringlich
werden Jife. Am besren Liliuman die Tiers dann gewihren, da dic Verweigerung des Genrlinks oder
des Goldes sie so anfl cgl, dallsicihren Harn versprii hen, der Warzen verursach,

Verbreitung:Sidaventurien, Waldinseln (Wald)

Grafe; etwa 1 Schritt Gewicht: 40 Stein

ML 315 i d-G+H12)° AT: 414" Pa: &/0"

LE:30(25-35) RS:5 TP: 1W (Zangen) / (1W Warzen)
GS: 49* Al: 70 MR: 14 GW: 6

"1IDieWeara hinter dem Schragstrich gelten fir ein durch den Geruch von Gold oder Bier auf-
geregtes Tier.

Beute: Fleisch unganialibar, Rest wertlos
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RIESENAMEISN IM SPIEL

Dieses eigenartige Inselt kann man, wenn auch nur selten, in der Khomwiisre und ihren Randgchiz-
en antreffen. ln Gegensatz zu den normalen Ameisen leben die Rissenamcisen nicht In organisieen
Inzektenstaaten, sondern kommen nur als Einzelexemplare vor, Herkunft und Furtpflanzung der
Insekten sind allen Tierkundlern cin Riitsel - es gibe jedneh Gertichte iiber schwarsmapische Expe-
rimente und Dimensionspforten.

Eine Riesenameise sichr cinen Menschen fiie gewdhnlich als Nahe uing an und geht deshall daran, se
mit ihren Beifwerkzeugen in mundgerechte Portionen o zerteilen. Natfirlich wird sich cine Helden.
gruppe das niche getallen lassen. Die Riesenameiscn sind aber 8ir einen Farmpt durch thren Chitin
panzer gut geriistet, aulierdem verspriten thre scharfon Beillsangen eine Siure, die so dtzend s, dal
sicauch Ritstungen durchdringr. Wach einem lingeren Kampl mic der Riesenameise isteine Rilsmng
deswegen kanm noch zu gebrauchen,

I Verbreitung: Khomgebiet (Wiiste) |
Kérperlinge: 2 Schritt Gewicht: 40 bis 50 Slain
MU:10(B-13)  AT:8* PA: O

| LE:25(20-30) RS:4 TP: 1W=3 (BiR) / 1W-2 5P (Saure)*
GS5:4 Al: 30 MR: 13 GW:a

“)Die Riesenameise varspritzt beim Bil zusitzlich eine Saure, die selbst durch Rdstungen
dringt. Fiir je 5 volle Punkte Schaden durch Saure sinkt der RS des Gegners um 1 Punk,
Beute: Fleisch ungenielbar, Rest wertlos
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SKORPIONE IM SPIEL

Den Spinnen nabe Verwandie sind die einzelgingerischen Skorpione, die man am liufigsien im
Hiden Aventuriens findet. Sie haben vier Beinpaare und zwei Greilarme, Der Stachel, in den der
langgestreckte Kiirper ausliaft, versprivel vin gefibrliches Gift.

Am Tage verbergen sich die meisren Skorpione und verlazsen ihren Linterschlupf in der Macht, um

2 jagen. Wenn sic dann zuriickkeheen, kann os bisweilen passieren, dafsicsich ineinen Stiefel, cinen
Rucksack nder cin Bow verirmen, in das sie nichr gehiiren, Dier Skorpion wird cinen menschlichen
Cregner nicvonsich ansangreiten, sendern nwe dann wostechen, wenn er ;L'_]I;g._-_-.n'E.I:-: rtwurde und sich
becraht fithle. Tn héchser Mot den sich Skorpioneiibrigens selbst micihrem Stachel  die Tiere sind
crstaunlicherweize nichr gegen das eigens Gift immun. Aus cinem toten Skorpinn kann man, sofern
ersich niche selbst getdter har, das Gill gewinnen. Allerdings ist hikchste Varsiche geharen, da selbst
kleing Yerleteungen geniigen, damin das Gt in die Blurhaha gelangt, (MU-Probe, um das Risike
einzugehen, FE-Probe zur Giftgewinnung, mililingt diese, so vergific sich der Held beim Vessueh.)

FEUERSKORPION ode ROTER SKORPION

lenge Feuerskorpione haben sinen schwarzen Korper mit siner rocen Flammenscichnung, die im
Alver dentlicherund grisier wind, bis schlielilich das crwachsene Tiervollends lenchie ndrot gefirbtist,
Drer Stich des Skarpions iz niche tidlich, doch extrem sehmershatt.

Verbreitung:Khomgebiet, Sidaventurien, Mhanadistan {Wald, Wiistenrand)

GroBe: 1 bis 2 Spann Gewicht:unbedeutend
Mu: Y AT:12 PA: -

LE: 2 RS: D TP: 1W+1 [Stachel){+Gift)*
G5: 2 AU:10 MR: 10 GW: 1

*1Bei Schaden durch Stich Gift: Stufe 8, Wirkung wie der Zauber HOLLENPEIM, Dauer Wa
* WE KR.

Beute: Gift (255)

Optionale Kampfregeln: Ruhig Blut, Gezielter Angriff, Hinterhalt {15)




Drer £3elhachwa I'I'{.Hl’i.l:-r':-il:-ll st von dunkelbrawner Farbe and besivet einen ..[-":T:"":” Stachelsehwans,
Dhie griiliten Exemplare werden bis zu finf Fingern lang, Man tindet sie in den Wildern umn

Crrasbindern des Stidens. Aus dem Gift des Gelbschwanzskorpions kann das lible ¥Watfengi fdinameds

gewonnen werden, das besonders von ciubenschen Wiisrenscimmen verwendet wird,

Verbreitung: Siida -.-e-ntu.rien. khomregion, Mhanadistan (Wald, Wistenrand, SIEpp&"]

Grdfe: 3 bis 5 Finger Gewicht:unbedeutend
MU: 7 AT:12 PA: 0

LE: 2 RS: O TP: 1W [Stachelp{+Gifty*
GS: 2 Al:10 MRA: 10 GW: 2

“1Bei Schaden durch Stich W6, bei 4 bis 6 Gift (einmalig): Stufe 3, 3WE 5P,
| Beute: Gift (85)
| Optionale Kampfregeln: Ruhig Blut, Gezialter Angriff, Hinterhall (20
L - =

MARASKANTARANTEL oder MARASKE

if, Blaven des Haendlers Raonderich; Silknm, eiw i

Thie Maraske is1 ein den Spinnen wic Skorpionen gleichermalien verwandies Tier, Sie
besicze zwer feine Tastfivhler anstelle von G |l\."'i|-'/ill'3-1": nouadl am Hinserleib cinen Scachel, !
den die Marazke Gholich den ".-"rr{sE'u_'-r_:icru;:-_'. cin Sniick verlingern kann. Thie Marashe .

erreichrim Laufeibies Lebens einen Durchmesservon hiswu 2 Schrits, ihe auffilligsies

Merkmal sind grelleate und gelbe Tuplen, die sich aof dem diinn ¢
Ihaarten Leith deucdlich abzeichnen, Seit 7 Hal wuarden auf
Maraskan wisderhole auch schwaregeponkiess Marasken ge-
schier, wimmil cin euvor als '[Ijrng._-ipil at geliender Bericht

aus der Pricsicrkaiserzeiz nachtriglich hesrinign wursde,
e Maraskantaraniel ist ein PHlanzenfress

o 1l crnghrt
sich beinahe anzschlic Blich vun Ertrige s Krdtoniche i

wer hochgifiigen Pilzaer. Folpe davon ist, dali ihe Gifr (aus
welchem durch Diecrillar das hochwirksame Swrsen gewonnen werden kann) micjedem Lebensjahr

pelibirlicher wird, Der Gerach von € Merlerevertreibe Marasken. Allerdings kann sich ein mird dacrfrll



cingeriehensr Held nicht ie zivilsicren Cregenden sehen lassen (CH: —2We), Menschen ?:r.:i_j-'r die

Maraske nuran, wenn sie sie als Mahmngskonkureenien ansieli (allerdings ise dies meistens der Tall).
Das Tier vollfiibr im Kampf iiberraschend schnelle Dreehungen und Wendungen

Yerbreitung: Maraskan, Aranien, Mhanadistan (Wald, Waldrand, Steppe)
Grafe: 1 bis 15 Spann (jg nach Alter) Gewicht: 5 bis 75 Stein (je nach Alter)

| LA {Lebensalter}:2\Wa

| MU:LA+10 AT:12* PA: 0
LE:{LAx5)+10 RS:LA2 TP: 1W+2 (Stachalji+Gifty*
GS: 6 AU:10 MR: LAx2 GW: LA+S

*IBei Schaden durch Stich Gift {mehrmals): Stufe LA, LA = WE SP
“MWird der Angriff mit einer 1 pariert (nicht jedoch beim Ausweichen), so bricht der Slachel
der Maraske ab, wodurch ibr Gift durch die Gegend spritzt. Alle umstehandan Haldan wiirfeln
mit derm WE und arleiden eine entsprechendea Anzahlvon WE SP. Eine 1 bedeutet Blindheit
fir ginan halben Tag (Spritzer im Gesichl),
Beute: Gift (25-12D)

Optionale Kampfregeln: Auhig Blut

WUSTENSKORPION

er geibbraun gebinderte Wiistenskorpion isc kaum grilier als sein gelhschwiinzigers Vener - aber
ungleich gelihrlhicher, Erwicd bis 2o einem Spann lang und lebe inallen aventaricchen Wiisten ail
inden HiygelSndern Mhanadisian, Erverkriechesich gerne an dunklen, warmen Cheren (zam Beispicl
e dem Witstensand ciler inabgelegren Stieteln] und ist fulierst stechfrendig. Tras Gift des Wilsien -
.ka'[:inn.‘. wird van Alchimisren = cinem tllen Gift koneencriert, demm Cworais,

Yerbreitung:Khomragion, Mhanadistan, Aranien (Wiste, Wistenrand, Steppe)

Grofe; etwa 1 Spann Gewicht:unbadeutand
Mu: 11 AT:13 PA:D

| LE:4 RS: 1 TP: 1W-1 {Stacheli(+ Gift)
GS: 2 AU:15 MR: 12 GW: 4

*1Bei Schadean durch Stich Gift: Stule 7, 20W20 SP
Beute: Gift {20
Optionale Kampfregeln: Ruhig Blut, Gezialtar Angriff, Hintarhalt {25)
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SPINMNEN 1M SPIEL

Beinahe jede Sj'lil‘. ne s gil.l.ip', beinahe jede in der 1 age, ein Merz zu spannen, und fase jede lebt ond
jagtals Einzelginger. Treanoch gibtes ganz und gar harmlose Spinnen, solehe, die kein Merae wben,
andere wicderum, die stan dessen das Opfer im Kample einspinnen, oiler Spinnenarten, die i
Schwidrmen ither ihre Opfer herlallen. Jede Begegnung mit einer Spinne ist durch bestimmis
Eigenheien der jeweiligen Arr gepriip, daber lassen sich kaom allgemeine Regeln aufseellen. Einzig
beziiglich der Giligewinnung gelion generell die gleichen Regeln wie Gir Skorpione

FISCHERSPINNE

Dras Tier ecrige seinen Mamen, weil es cin klebripes, praktisch unzerreifibares Beurencrs iiber seine
{']|:I.|." wirtt. Hat die Fi:ﬂt‘:.‘1-:-|.~|:i|;;|j1:|:jr|_ O l?"l:f..-!f"i"-*:u m, stiirzt sic sich aulibre weh rlose Beure, um thr
das Hlw auszusaugen. Dhe Fischerspinne har cinen kivrbisgrofen Leib und Beine von fasc cinem
Scheint Linge, Thre Kiefer dhneln dicken, leiche gebngenen Drlchklingen nnd sind innen hahl, denn
die Spinne benoet sie als Beil-und 5 ugwerkzeuge #ugloich, Belishrer Anfenthaltort von Fischers-
pinnen sind Hahleodecken oder Biwme; dort lauern sic aufl ilirs Opfer,

' Verbreitung: Almada, Darpatien, Aranlen, Mhanadistan

Grdfe; etwa 2 Schritt Gewicht: 2 Stein
MU:; 20 (18-23) AT:16/20° PA: DO
| LE: 35 (30—+40) RS:4 TP: DA1W SP*
GS:7 Al: 40 MR: 10 GW: &

“Werfan des Fangnetzes/Aussaugen (letzteres kann nicht pariert werden), Im Netz gefan-
gen kann sich das Cpter nur befreian, wenn in 2wei aufeinanderfolgenden KR jeweils gine GE
unoeine FF-Prabe gelingen. Die Fischerspinne kann sich wéhrend des Sau gvorgangs wedar
verteidigen noch flighen. :

Beute:wertlos Optionale Kampfregeln: Hinterhalt {15)

GRUNSCHRECKE oder SCHWARMSPINNERIN

Im Ruselwerk ist die griingefirhe Schwarmspinaerin kaum suszumachen, Fin ganzer Schwarin




daumenlanger Spinnen stitrzcsich placzlich aufein Opforund beginoe es cilig cineospinnen. Binnen
viner Minute kiinnen die Griinschrecken um cinen Menschen cinen dichien Kokon weben, der das
Dpler wisllip hiltlos macht, Danach beginnen diz unzibligen kleinen Plagegeister, das Bluransilirem
Opfer wu saugen. Olimals lassen sie es aber als “lebenden Proviant erst ein paar Tage licgen.

Yerbreitung: Sidaventurian (Wald)

GraBe: etwa 3 Finger Gewichi:unbedeutend

SchwarmgriBe (SG): W20430

MU 56 AT: 200562 PA: O

LE: 1 RS: 0 TP: SG/5 TP; GE: =1, FF: =1, RS+1*

G5: 5 AL 20 MR: 5G/2 GW: 5G/2 (SchwammgriiRe)

AT-Wert und TP-Zahl gelten fir den gesarten Schwarm. Den Angriffen kann nicht aus-
gawichenwerden. Jede gelungene AT bedeutet, daf der Kokon um das Cpler dichter gewor-
denist, derdabei anstaigende RS reprasentier den Umstand. dal er dadurchimmer seltener
| wonden Spinnen gaebissen wird. Der Held kann pro KR entweder versuchen, mit einer FF-
| Probeeine Spinne zu zerguetschen (wedurch sich die Schwarmg réBe und damit die Kampf-
wearle andem), oder mit einer GE-Probe seinen Arm in wenig zu bafreian, um einen Punkt
Einbule auf FF wieder wettzumachen. Einmal ganz eingesponnen (GE auf 0] ist das Opfer
hilflas und wird innerhalt der nachsten 2W20 Stunden villig leergesaugt und so getttat. |
Wersuchen andere Halden zur Hilfe zu eilen, so kann dies bei gréferen Schwirmen durchaus
dazu fllhren, dali sie sich auftailen und auch den Helfer angreifen.

Beute:wertlos

Optionale Kampfrageln: Hinterbalt (18), Schwarm (W20+30)

HOHLENSPINNE umd BAUMSPINNE

e recht seltene ITShlenspinne finder man in Grotien wnd Felaspalien in gane Aventurien, Das
Miinnchen vnterscheidet sich nur aut Grund seines schawarzen Fells von dem Weihchen, welches ein
cher braunes Fell aulweist, in dem sich bisweilen eine rotbriunliche, kreuzfirmige Zeichnung seipgt,
[yie Hihlenspinnebesicet cnorme Beiliwerkzeuge und ein starkes Lihmungsgife. Aus den Gifd riisen
der Flahlenspinne kiinnen Shge Alchimisien das bekannte Wattengift Arachnge und das ungleich
effektiveredrar gewinnen. Das s greill nuran, wennsich Beote im MNete verfingt. Die Baumspinne,
eine siidlindische Abarrder Hihlenspinne mitdentlich ausgeprégter Krevereichnung bei Minnchen
wie Weibchen, spannt keine Metze, sondern |'i.|l.'|.l:13-1'I: Fiden swischen Boden und Biomen, diz ein
Oipter bei Beriihrung hilflos hochschnellen lassen.

VYerbreitung: Ganz Aventurien (Hohlen, Ruinen, Wald) bzw. S[]daveﬁl-u rien Méld]

Krpergrife: 7 bis 8 Spann Gewicht: 50 bis 70 Stein
MU:10(7-12) AT:8 PA: 2

LE: 30(25-35) RS:1 TP: W3 (BIR)(+ Gy
GS5:4 Al: 20 MR: & Gw:7

Firdie Fangfaden der Baumspinne galtan Ahnliche Regealn wie fir dig dblichen Spinnennet-
e, beim Berihren der Faden wird ain W20 geworfen: Bei 1-10fallt das Opfer zu Boden (3WE
5P Sturz), ansonsten verheddert es sich auf dem Baum im Netz.
"|Bei Schadan durch Bid Gift {mehrmals): Stufe 5; AT, PA, GE, FF, KK ja —1; pro Tag
| regenerieren sich die genannten Werte um jeweils einen Punkt.

Baute: Gift (20
_ Optionale Kampfregeln: Ruhig Blut, Hinterhalt (Netz, 12), Kampf auf Baumen [nur Baumspinng)




A

SAGUARASFINNE
Diie Saguaraspinne mag wwar klein sein, sicist nichesdestortrotz gefirchtet. Wo immer man salch ein
grawschwars peblinderces Spinnentier sieht, sollie man Varsichr walten lassen: Thic Saguaraspinne
beilit mwrar nur, wenn sie sich bedrohe fihlt, dann aber kann ihe Bif iilble Fuolgen haben. Wenn ihr il
in die Bluthahn gelangs, ruft es neben einer schweeren Ve rgittung auch Sinnestritbungen und heflige
Schmerzen hervar.

| Verbreitung:Mord- und Mittelaventurien, Tabrien, Aranien, Almada, Liebliches Feld {Wai?
Faldar, Stadte und Ddrfar)

Grife: etwa 2 Finger Gewlicht:unbedeutand
MU: 16{12-17) AT: 12 PA: -

LE: 3 RE: 0 TP: W3 5P (BiR){+Gift)
Gs: 2 AL 20 MR: 10 GW: 3

“1Gift: Stufe B, 3W20 SP und KL: -5, |M: =3 fiir 1W+3 SB
Beute: Gift (40
Optienale Kampfregeln: Huhig Blut

SMARAGDSPINNE

Deer glatte, cowa 4 Spann hohe Teib und die unbehaaren Beine der Smaragdspinne glinzen dun.
kelgriin. Thie Minnchen dieser Spinnenart besiczen die Fihigheit, unbewult ihre Gefiihle anse o sen-
den, dic empathische Begabung der Weibchen — dic sieh ibrigens niemals aus dem Baw entfernen
sinl weitaus stiivker ausgeprigs. Sic vermépen sogar Gefithle und vermuclich auch Gedankenbilder
zu emptangen. Mehrere dieser halbintélligenten Achtbeiner leben zusammen in selbstgegrabence
Funnelbauten.

Verbreitung: Tharwal, Orkland, Svellttal (Wald, Sumpfrand)

GrioBa: etwa 1/ etwa 2 Schritt Gewicht: um 3 Stein

MU: 20 AT: 8 PA:4/9

LE: 20/ 30 RS: 3 TP: 1W+2 (+Gift)* / 1WA
GS:9/6 Al: B0 MR: 1517 GW:5/48

Die Werte galten fiir Mannchen / Weibchen,
") Bei Schaden durch Bill der Mannchen Gift: Stufe 5, KK-Probe, sonst 3We x 5 KR Ohn-

machl. Bei Folgebissan wird die KK-Probe je Bil um einen Punkt erschwart,
Beute: Gift der Mannchen (125)

Diese seltene Spinnenare, die crst im Jahee 15 Hal eimdeckt wurde, st durch einen metallisch hlay
schimmernden Chitinpanzer geschiiran. Sie verfiigt fihereine besonders heimi e kische Angriftswaliv:
i Speispinne it in der Lage, klebrige Spinnwebfiden ani ihre Opfer ahzusehicfien, um sie 40



langsam einzuspinnen und wehrlos @u machen, Dras Opter der Spinne dient ihr zu zwel Ewecken:
Aum einen saugt sie es aus, zum anderen jedack legt sie thre Eder in die — zumeist noch lebenden —
Wisen aks,

Yerbreitung: Maraskan (Wald, Waldrand} I
GroBe: um 1 Schritt Gewicht: 1 Stein

MU:14 (1217} AT:18/9" PA: 0

LE:30(25-35) RS:1 TP: AT, PA, GE je —1 {Einspinnen) / 1WW+2 (Bil3)*
GS: 5 Al 25 MR: & GW: 25

“iEinspinnean {Mahkampf, Die Speispinne meidet den Mahkampf und ndhen sich einem Opfer
arst, wann as hilflos eingasponnen ist (GE auf 0], Fir die Angriffe mit Spinnenfaden gilt &in
AT-Wertvon 18 und die Tabelle Wurfwalfen (Masser), die Spinne wirft alle 2 KR einen klab-
rigen Faden nach dam Opfer, das dam Fadan nicht ausweichen kann. Bitin zwai aufainan-
derfolgenden KR bestandenen GE-Proben kann sich ein Held soweait aus dem Netz befraien,
dal er jeweils einen Punkt seiner EinbulFen zurlckgewinnt.

Beute:wertlos

. VOGELSPINNE

y IHe avenirische ".-"l:-_un.-l.-.|:ir'||||' cercicht cine Grilie von bis 20 z2wei
Spanin, wenhed aie duech e dichre donke lbeacne bis sehwar-
7 By II:J.-IIII1|3-_'| el ihe |.:||:;_:_: i Beine aftmals noch grealior
wirkt. The Tiere sind eher feige, besser gesagn: Sie wissen,
was sie als Beure berrachren kiinnen und was nicht. Fin
Nerzspinnedie Vogelspinne nicht, und Menachen greitt
sie nur selten an. Thre Wahrung sind Viagel, deren Eier
und grofie Insekien. Gelegentlich mammt sie es sogar mic
Fidechsen aul,

Verbreitung: Aranian, Mhanadistan, Khomgehiet, Almada, Liebliches Feld, Slidaventurien !

| [Waldrand, Steppe}

GréBe: 1 Spann {Weibchen 2 Spann) Gewichi:unbedeutend

ML 10 (8-13) AT: 12 PA: 0

LE: 7 {5-8) RS: 0 TP: 1W+1 {Bil3} (+Gift)”
GS: 2 AL 25 MR: 15 GW: 3
“1Bei Schaden durch Bil Gift (mehrmals): Stufe 3, 1'W20 SF
Beute:; Gift (75} :

Optionale Kampfregeln: Ruhig Blut




e 5ch11=.1|'3'.3|~'|':.'g<::1 1r‘r'--.'.]l:]i]1i|‘.||-: noweerden maximal cinen Schritr gr“n_ Sie leben in den Wiildern
Mordaventuricns, wo sie sich von Hasentieren, Behkireen und dhnlicher Beute ernibren. O0 L ben
wichrere Tiere zusammen in cinem Waldsiicl, wosie ein gelibirliches Gewsrven Netzen arrangierl

haben. Waldspinnen sined nichr giftig, sic wiren und zereeilen ihre Beute mit ikren starken Zangen,
Fing,

Verbreitung: Mordaventurien, Andergast, Mostria (Wald)
Gréfe: um 1 Schritt Gewicht: 20 bis 30 Stain
| MU: 7 (6-8) AT:9 PA: D
LE:20{18-23) RS:1 TP 1WA
GS: 3 AL 15 MR: 7 GW: 4
Beute: wernlos
Optionale Kampfregeln: Hinterhalt {Matz, 18)

WEITERE SPINNEN

Meben denohen vergeseellen Spinnenarten gibtes sahlreiche Eleinapinnen, Sie sind vypische Bewokh-
ner vereotreicr Crem@uer, leben aber ebenso unner Rinde, in .\:r_-:l.‘.l:il.'gl.:grillx toen Hahlen oder iy Fels-
ritzen, werden Menschen aber niche getihelich. T Crepeneeil sind sic oft eher niitzlich, da sie @
manchen Schiidling avftressen. Ehenso niitzlich und eine Spinne van grofierwirtschaftlicher Bedey-
tung ise die Alanfanisobe Seidenipinne, Aus den sbgehaspelien Fiden ihrer Brotekokons wird Scide
HWUTLILED.

Anddere Spinnen wicderum sind nichr so gefihrlich, wic cs ihr Ruf besagr: Die Schwarze Witoe
brispiclsweise, eine dor unziibligen arachnidischen Wekkiinstler der siidlichen Wiildler, giltalsexrrem
giftig, jedoch vermag sie damit gerade cinmal kleine Beureticre zu beciuben — 6dlich ist das G
ausschlicfilich fiir andere Spinnen, die sich 2u nahe an das Werz der Witwe heranwagen, Ahnlich is
es wm dic Kote fungfer hestelly, die man beizeiten in Perdesrillen und Scheunen fndet,

[he Tacsache, dali beinahe alle Spinnen giftig (und wudem schncell) sind, machr den Mepschen
affenbar derartige Angst, dalt sic sich immer wieder in Phancasien fiher Fesenhafie Spinnenwesen
ergebien: Allevle Seemannsgarn wird um eine haushahe Riesenspinne gesponnen, die angehlich anf
einer der Waldinscln leben soll. In den Spinnenbergen, etwa 30 Meilen nérdlich von TTat-Alem, im
Crebier der Keke-Wanace, legt Shan'r'reak, die Stads des Spinmen-Grirzen, nnd allein dort sall oo ein
Dzend sensc unbekannier Spinnenwesen {und fibrigens auch Skarpionarren) geben.

Dien aventurischen Tierkundlern sind nur die wenigsten Spinnenarten bekannt. Nicht éinmal dis
Waldmensehen kennen alle im Begenwald heheimateren Spinnen, obwohl dicse Tiere cinigen
Stimmen in Erwissem Sinne heilig sind: Dhe Waldinenschen .,EI-“'-I:'“”: dalijede 5|:-'”““" den Lebens-
faden eines Menschen hinter sich hereiche,
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Sotern die Helden nichn i dic Mihe eines Swcks kammen, sind Bicoen, Wespen oder Hornissen
ungetibrlich. D Stiche der Ticre verurmsachen kaum Schaden, jedoch kann es el jedem Stich 2o einer
empiindlichen Beaktion anf das Gl kemunern (bet 16 bis 20 auf W2, Gift: Srufe 5; W, 2W6a, 3W6
Al*. bed der 1, 2, 3. L Reakrion). Orientieren Sie sich an den detailliceren Begeln Tir Muskitos
[Ubernzichste Seite), wenn die TTelden in coinen Horpissenschwarm geraten,
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Die Bleiche Sieche vermanden die nichtliche Regeneration des Chpiers um 1 Punke, aulierdem mali
jede Machtein Wil gerollvwerden  Billedie 20, sosinkt die LE des Befallensn permanentum 1 Punks,
Einzige bekannte Behandlung i1 cin FULMINICTUS auf den Krankee (mir valler Schadens-
wirkung}!
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Fiiralle blusaugenden Schwarminsekeen gelten die fiie Moskics oben aufgefitbrien Regeln, jedoch
sind die Gridlle der Schawdirme (Anz.), dic Aneabl der hinzukommenden Tnsekren prro KR bed grisfieren
Schwdirmen (/KR), die durch den Stich solon anfallendes S tStich) und der durch Saugen cni-
seehende LE-Verlust (Saugen) unterschiedlich. Gleiches gile fir miigliche Krankheits . oder Gif-
folgen. Sic kinnen die Schwarmgrillen beinahe helis big variieren, im Falle der Tluchi legen Sie bime
selbseindig fesr, wicviele Insckeen pro KI noch hinsukommen bz, abgehiinge werden.

Anz. KR AT Stich  Saugen Folgen
Stechmiicken/-fliegen  5W20 W20 1a — - (1)
Kribbelmiicken awen  2w2g 12 - - (2
Mirbelfllegen WE Wi 16 125 — (3
Wadenstecher 2W2D owe 15 14 8P 1/25P (4)
Bremsen WiED WG 10 1128P 15P {4}
Schnake W3 WE ] 15P 15P 4}
Orkbremse W3 WE 10 15F W3skE (4
Bei (1) bis (3) antsteht kein relavanter Schaden durch das Saugen, jedach kann sich jeder

Stich entziinden, wenn das Insekt nichtin der glaichen KR erschlagen wird, in der as sich aut

der Haut niederlaBt. Fir jeden Stich wird ein W20 gewarfen, bei 16 bis 20 kommt as zur

Entzindung:

1) Eitrige Beular: 1 SP urd CH: -1 [Gasicht, 16-17], FF: 1 {Hand, 18-1%}, GE: -1 (Karper, 20)

2] Adtung, Tavbheitsgafihl, Nervenentzindung:1 SP und KK: —1, GE: —1

3) Schmerzhafte Beule: 3W+5 SP im Verlauf von W6 Stundan,

4] Infektionsgelahr wie Moskitos, jedoch mit folganden Krankheien {200 Lutanas (1-5), |
Schilafkrankheit (6-7), Sumpffisher (B-15), Aazcher Wahn [16-20),

DRACHENLIBELLE oder FEUERFLIEGE
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Dreachenlibullen jagen in Schwiicmen von SW 20 Tieren. In heifien Sommern weeden dic Schwiieme
=0 gicrig, dalb sie sich sogar aul erwachsene Menschen stireen [AT: 5, PA: 0, LE: 3, RS (). TP: I,
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Dieverschiedenen Krabbeltiere gehdren sum ciglichen Leben eines Aventuriers swie die Allgege naar
der Giteer. Lause oder Flihe zu haben, tstkein gesellschafthicher Makel —und nur dieswe nigsten Case-
hiiuser kinnen damit werben, dali sie kein Ungezieter i ihren Mauern beherbergen, Alle Farasiten
Lsmemen als Uberteiger von Krankheiten in Frage, jedoch sind sie pewissermalien iz Sendboten der
Crédtner: Woer nichits Gritterlisterliches tut, wird bis an sein Lebensende mit Liusen, Flihen unid
Woanzenin fricd

Lieher Fanvrachi leben uned sich bester Gesundhei erireuen. Trin aber plitelich wnl
nhne erkennbare Ursache cine Krankbeit aof, so e der Keanke aut daran, sich dber sein Verhiliis

zuden Gartern Gedanken zu machen, dennda bielten selbsidarbeloen, Senia und Epelioke ek nichn

—solcheMitcel sind lediglich dazu geeigner, das Ungezicfercine Weile lang vom Khrper fernznhalien.

ADEN ode PERJINBULBEN
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Fregfean Gilae v Howingaz-Satperrin, Almanach des Velksglaubens; Hagineen, 22 v/

Wer sich |.::|I'|"gl.‘: et in cinem Bawm aathdln, dervon Guarvanmaden hertallen s, bebomom unerreig-
liche Koptichmerzen. Pro Smnde sinken KL und T um je cinen Punkr — die Fagenschaftowerre
erhalen sich nach Verlassen des Raumes eowra genause schnell. Aus dem Mauerwerk lassen sich die
Schidlinge nur mit Magie vertreiben.
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[ie: e in <len maraskanizchen Wildern vorkommende {und nicht mit den gleichnamigen Lihellen
zi verwechselnde] Maraskanfeder rollt sich susammen und schnelle bei Bodenerschiiiverngen
peflexartig bis wu 3 Schrittweic (AT:9-R5 des Oplers). Das Konrakegitt einer Feder (Stafe 5 senkn dic
GT wm cinen Punke, Ublicherweise treten dic Tiere in Schwéinmen von 3W6, in der >ihe cines
Harnischrrigees (siche dort) von bis zu 3% 20 Tieren auf. Dhe GE-Einbuolbe hile W % Anzahl Treffer
Stunden an.

MOSKITOS

i i i
W EGTEN PESRIT W, wieize

weit die oskiter so nenleeint wnd 50w v

—duszig aies dems Lirosren Aventurizchen Almanach, Viesalier Au:

Moskitoschwirme ziblen meist W20 lsekien, im Hochsommer kéanen Helden jedoch in griliere
Sehwdirme geraten (W20 Tnsckeen + W20 hingukommende Insekeen je KR Moskinos lassen sich aul
ungeschiiteten Hautseellen nieder (AT: 13, Assweichen nicht maglich, Optionale Kampfregeln:
Sehwarm}, ab der folgenden KR verursachen sic durch Saugen je 14 5P, Um die Moskiros mit der
flachen Hand wu erschlagen legs der Teld eine GE-Frabe aby, Gille dabei eine |, so konnte er gar mwe
Fliegen ‘mir ciner Klappe schlagen’,

Flizhen I lelden vor den Schwdinmen, su kommen pruI{.:. ml:'_ur'n“'_dn:: W 231 X KR [seil Fluchtbeginn)
neue Moskites hinzu, wibhrend sic W8 in der Luft schwirrende Flicgen abhiingen, ¥Wihrend der
Flucht kiinnen nurduech Zutallareler 0 aufW20) aufder T Taut siceende F wgen erschlagen werilen.
Die insgesamt durch Moskitostiche hingenummenen 8P mulbpliziere mit 2 enrsprechen der Wahe-
seheinlichkeit in Prozene, dali sich ein Held bei der Beggpnung mic einem Meskitoschwarm mit
Hradaker Solved (auch Sempfficéer genannth infizive,

MOTTEN ond SCHABEN

wl e Mo o anch A Schaben sind

ravkenrn Kanten

nea e

1 gre Hesindr 2y

5{.'1;.: LI EEaaT
Iksglavbens; Meningen, 72 + H.

n _I':Z"Iu'll.' I'{IT. LA i



n M eizsrim

vam D, sie vem Yehmaltz o

Frbwaif von der Stimz ader doy G

v Hals A
st s Mlees, |

i Wil

Brumm-

ter wnd Hieeen, W i vieh aichy

rikaiserges
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MORFUS IM SPIEL
Mlorfus bewegen sich nur langsam fore—das isr das Beste, was man tiber sie sagen kann, Eine o

Heldengrmppe tut gut daran, die Begepnung mir einer dieser Scheuflichkeiten so kurz wic f1 4B
miglich zu halin, Wenn ein Moriu autgestirt wird, verschieB es aus sinen warzen-
artigen Muskelzeniren eine Salvevan 12 giltizen Tormspling r, die alle
aul ein Opter gerichier sind — und das, obwohl das Tier die
Umgehung nurmicWieme. ond Vikrationssinnen wahr-

aimmt, Morfus verfolgen ibre Gegner nicht, sic besiteen B

3 : 2 ; 3
genilgend Warzen mit Horospliteern, um minidestens
zehn snleher Anpriffe auszufithren,

Yerbreitung: Ganz Aventurien auBer Maraskan {Sumpf)

Korperlinge: 4 Schritt Gewicht: B0 bis 100 Stein

MU: & (4-9) AT: 15 [12AT/KR) PA: 5

LE:50(41-60) RS:1 TP: 1W-1 (je Hornsplitter) {+Gifry
GS5:0,5 AU:100 MR: 15 GW: 13

"IDas Morfu schieBt eine Salve von 12 Horns plittern aufainen einzigen Gegner ab. Den flig- |
genden Splittem kann nicht ausgewichan werdan. FAllt bei der AT eine 1, so Wifft der ent-
sprechande Splitter in jadem Fall eine ungedeckie Stelle. Bal Schaden durch Splitter Gift
ymehrfach): Stufe 5. 1W SP je Splitter,

Beute:Fleischgiftig (2W20 5P pro Ration), Giftsplitter (je 25 fur jaden danebengeschosse-
nen Splitter)

Optionale Kampfregeln: Gezielter Angriff, Geldndes [Sumpf)




RIESENAMOBN IM SFIEL

Fae s v mdibaers Bl i vicsk e e ikl Tevte Lot el e ant . Booe weebethunose wd e

[Teldengrappe wiond we als Bewre berrachren wod stumptminaag, aber steng angreien, [a sch dic
Biesenamibe nurlangsam tortbewegr, kann man ihr ohne Schwisrigheiren answeichen. Sewird sich
danmedoch aurdie Spurder Gruppe serzen und kann s sinige Swnden nach der eesten Begernung
weriler anbaachen, e ibe Mabl sieonehrrmen. &-ndbery alden Seheinarme sus, oo denen s
versn beng ile Chprer e aoea B linpens Foemal o Frelicnsseh geraten, somcdern sie pestiodig cnoen

Wi |-J:J||||||'-_'|-s:\.|l'l sl cder o stken Ve riteongen der Haon e,

Yerbreitung: Ganz Avanturien (Ruinen, Hihilan, Wald)

Grabe: um 3 Schritt Gewicht: 50 Stein

MuU:203{15-23y AT:12° PA:C

LE:43(31-500 RS: 0D TP W3 [Umschlingan)  SF durch Schigim®
G5:0.25 AU 100 MR: 18 GW: g

Riesenamiben lassen sich nor mitschaten Hiebwatten, Axten oder Schwertarn wirksam
bekamptan; alle andaran Waltan richlen nur halben Schaden an.

) Failt et AT-Wurf enne 1, 5o hal die Riesenamdabe den Gegner vallsténdig umsehlungsn
(quasivarschluckty. Bis ar sich mit giner KR-Proba + KR-Anzah! befrait hat, nimmt e durch
den Werdasungsproze pro KR 1 W+KR Punkia Schadan.

Dz Riesenamdbe greift keing anderen Gegner an. solange swe ain Opfer umschlungan hal.
Firdie dprgen Kampfbeteiligten gilt: AT um 2 Punkteerschwert, ain AT-Patzer bedeutat, dai
der Umschlungene getrofien wurde.

Beute:Mageninhalt {3H bis 2003

Optionale Kampfregeln: Gezialtar Angrife
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RIESENSPRINGEGEL

sWonden Riesencgeln: Im Totenmoor und den Havener Marsehen und avch inden Echsensiimpfen findet man cin schewfiliches

Geziicht von eines Maunes Armfinge, von sehleimigschwarzer Farbe, mit cinem platten Schwangze wund cinem groflen runden
Maul. St fallen in riesigen Schwirmen diber die Wanderer wnd oo s oo e

Torfstecher ber wnd vertilgen gar Plerde und Ochsen. Sic speien cine =
Saure, die sclbst edles Eisen angreift und alles kleine Cetier clendiglich
verenden 1afe. In Gefangenschaft fressen sie sich gar gegenseitig anf .«

— Hesindian: Westfar, Kleine Kunde von den Wilden Thieren;
Elenvina, 67 v.ti.

RIESENSPRINGEGEL IM SPIEL

Diese etwa unterarmlangen ScheuBlichketten treten in
allen aventurischen Stimpfen auf. Sic sind zwar reche \J
selten, aberwenn, dannin Gruppen von zehn odermehr
Tieren anzutreften. Sie reagicren auf leichte Erschiitte-
rungen im Boden und springen dann ithre Opfer an, in-
dem sic sich mit ihrem Schwanz vom Boden abstoBen.
Dann saugen sie sich an thren Opfern mit haken-
bewehrtem Saugriissel fest und beginnen, mit ihrem
Verdauungssekret die Hautoder Ristung zu durchdrin-
gen, Danach bohren sie thren Rissel ins Fleisch und
beginnen, dem Opfer das Blutauszusaugen. Werden die - e
ihren Hakenriissel in der Wunde. Am \virkungsvollstcn,bckémpﬂ man die Riesenspringegel, indem
man ¢ntweder threm Angriff ausweicht oder die Ticere totet, wenn sic sich noch auf der Riistung
betinden.

Viecher withrend des Saugens abgerissen, so verlicren sie

Verbreitung: Ganz Aventurien {Sumpf)

GroBe: etwa 2 Spann Gewicht: 2 Stein

MU:15(12-17) AT:12/20* PA:10/0*

LE: 8 (7-9) RS: 0 TP: - (Sprung)/ RS-1, W6 SP (Saugen)**
GS: 3 AU: 10 MR: 10 GW: 14 (als Schwarm)

*Mrei/festgesaugt (kdnnen dann nicht pariert werden)

**}Haben sich die Egel festgesaugt, so gilt RS: —1 pro KR, bis die Ristung durchdrungen
wurde, anschlieBend fiur W6+1 KR: 1W SP pro KR. Danach fallen die Tiere gesattigt ab und
wenden sich zur Flucht. Einen auf Ristung oder Haut sitzenden Egel kann man mit Messer
oder Dolch bei gelungener GE-Probe +4 16sen, allerdings kostet dies 1W+4 SP (Haken-
rissel), falls das Tier bereits in das Opfer eingedrungen war. Mit Gift, Feuer oder Magie
bekampft, fallen die Egel dagegen einfach ab, ohne weiteren Schaden anzurichten. Eine
Rustung, die von mehr als flinf der Egel durchbohrt wurde, ist schrottreif, bei weniger Egeln
1aB3t sie sich noch reparieren.

Beute: Fleisch ungenieB3bar, Rest wertlos

Optionale Kampfregeln: Schwarm (4W6+6), Gelande (Sumpf)
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DER BASILISK IM SPIEL

Nur wenige Menschen labaen e einen lehemden Basilisken 7u Gesiehit bekommen, und diese Un-
glicklichen mufieen Jdie Ertahrung mest mnt dem Leben bezalilen, denn Blick des Basilisken ist
tadheh, und sicben Schritt an thn herum st Jie Lute deran werps el dall dert alle Pilanzen
verdorren, alle Kreaturen versmben und alle Gewassor brudelnd zu Geftnebel serdampren. Wer dicsen
Dunstkrers betrit, erkrankt i wird nach langem, gualvollem Siwcchium sterben, falls o nicht
rechezeing conomagischer Hetltank verabeeichoward,

Orte, an denen mn Banlisk sich lingen: Yot avigehalion han, sind autWochen hinaus verpester und
lir mehrere Monae verider. Wenn Menschen an ehemabigen Avfenthalesorien cines Basilisken
verweilen, dann werdon wie bald von Marigken, Koplchmermen

MugenkrEmpren und s hlimmen
Schatdrungen heimgesw i Je ndher mananidas Kritengezicht herankomme, desto hiiuliger werden
vercmdete Tiere in der md herumlicgen nid verdoerte Pilanzen dus Landschartshild hestimmen,
Rommr es tarsiichlich zar Begrgnung, so haben duwe Betrollenen kaum cnse Uberlebenschanee: Dhr
Basilisk busitar keine Ineelligenz, hat keine nanirhichs o Feinde und kenn daber auch keine Fureht,
Erkimpft 7war niche und verfig Hber keinerles magisahe Fihigkeiten, dohoin Bhck st i
Kreatar (thn <ellbst vingeschlossen) bannen kiirzesrer Zen widlich




L.m das Monster Ghwrhauprbekimpton zu kénnen, niall man sich inseinen Dunsckre is begeben, was

schon allein aine gehirige Portion Muc ertorders IMU H4, millingr die Probe, 30 awht der Held
schreiend das Weite il wird sich wilieond der ndchsren sicben Jahre keinem Baslisken me he wiiliern
kannen), Diz einfachuae fwenngleich immer noch sehe gefabihiche) Mighchheit, eiren Basilicken zu
titen, besteht darin, sthm cinens Spiegel vorzohalten, freihich obne dabei dom Blick der Kreatur
ausgesetzt zu sein idreimal GE and MU jewails + 2, Fdund =4, woliei jeder Fehlinu bedeuret, dait
der Held dem Bhekdes Basilisken 15r Wo—1 KR ausge serztise, wnd jedes Zogern einerneutes Ablegen
hender Froben erlordert, ohne dab dor Held exnen Selirint vorangekommen iso)

Einvin verendeten Basilisken kann man enst sichen Stunden nach seinem Tode gefahelos 1iir cinen
kurzen Momennio dic Augen sehen, nuch sieben Tagen kannman thn hervilizen, aber entnachsicnen
Wochen tse seine towllichie Auistl'uhlung \-{'s”i; neutralisiven

Gelingtes cinem Helden tasichlich, das Munstrum zu hesic gen, so dacfer sich fortan ‘Basdwheniner’
nennen. Doch leder s clieser — frither rechit hoch angeschone — Tirel o Verrut gevaten. denn
zahlreiche Berichee iiher Basiliskentdtungen haben sich v Nachhinein als pure Hochstaps ke
erwiesien.

Verbreitung: Auftreten iberall maglich (aber extrem selten)

GrdBe: 4 bis 6 Schritt Gewicht: 1,200 bis 1.500 Stein

MU:50 (25-100) AT:18/1" PA:’

LE: 50¢ {250-1.000) RS: 2 TP:3W20 SP(Blick)/ 2W20 5P (Spucken) (+Dunst)™
GS: 1 AU: 1000 MR: 50 (25-100)""" GW: 20

Beute: bis 700D (jedoch erst 7 Wochen nach seinem Tode)

Im raguldren Kampf mul3 ein Held stots versuchen, auBerhalb des Blickfelds des Basilisxen
zu bleiben. Diese Mandver nehmenihn so sehr in Anspruch, dafl sein AT-Wert halbiert wird.
Ein AT-Patzer bedeutet, daf3 er dabei stelpert und fdr W3 mal dem Blick des Basilisken
ausgesatztist. Pro KR W20: Falll eine 20, so muB3 der Held neu Ziel nehmen, wozu erwenig-
stens einmal dem Blick des Basilisken ausgesatztisl. |
“)Blick/Spucken. Der Basilisk greift nicht zielstrebig an, und wehrt sich nicht. wenn er an-
geqgriften wird. Fallt jedoch beim AT-Wurf eine 1, dann spuckt der Basilisk seinen giftigen
Speichel auf den Gegner (Ausweichen nur gegen Ausweichen/2).

*r)Der Aufenthaltin unmittelbarer Nahe des Basilisken (bis zu 7 Schritt} verursacht 1 SP/KR,
| sein Blick W20-5 SP/KR. Nach Verlassen des Dunstkreisas erleidet ein Held 1 SP:SR. bis
ein Heiltrank {mind. 7 LP) verabreicht oder ein entsprechender Heilzauber aul ihn gespro-
chen wurde.

***}Der Basilisk ist gegen magische Angriffe {Kampfzauber, maqgische Waffen) und jegliche
Gifte wollig immun.

Optionale Kampfregeln: Spicgel vorhalten (siche oben)
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BORBARADMOSKITOS IM SPIEL

Burbarad-Maoskitos enrzichen theen Oplern beim Saug- s

vurgang Erinnerungen, nichten ansmsten aber tir ge-
wihnlich keinen Schaden an. Fin junger Mensch, der in
Cinen _B.l'->|'-|'n Schwarm der Insckeen g_'u:l[. serwaindelt steh
binnen kitrzester Zeitin einen lallenden, daumenlmschenden
Idioren, der sellat die sunpelsten Vorgange nicht mehy b
herrsche Sewtder heriehtigte Magier Borbarad diese Insck-
ten ziichrete und in die Fradhen embiell, kann man in s
allen wvznturischen Stimptenaulemen selchen Moskin-

stlwsrm trelien, Einige Exemplace wanden oflinaiclu

Leh an hislier uohekannten Orren weiterges behtet nod e Fallen verwender.

Verbreitung:Ganz Aventurien (Sumpf, Sumpfrandg ehleie]'

MU: 20 AT:20-RS/8° PA: 0O
LE: 2 RS: O TP: 3 AP (Saugen) / 2Ws {Gitt)"”
GS: 4 AU: 1000 MR: 2 GW: 2 (im Schwarm bis 16}

*JAuf der Haut niederlassen/Slechen
" )Wird der Moskito wahrend des Saugens erschlagen, Gift: Swfe 2, 2W6 SP. Einzig, wenn
er durch Magie getotet wurde, falit er einfach ab, ohne sein Gift zu verspritzan.
Borbarad-Moskitos lassen sich auf ungeschitzien Hautstellen nieder. Ab der folgenden KR
varsuchen sie, mitihrem Russelindas Opfer einzudnngen. Ein Moskito, dem die Attacke ge-
lungen ist, saugt die Ernnerungen und Erfahrungen des Opfers auf (3 AP/KR). Nach 4 KR
zieht der Moskito seinen Rissel aus der Wunde undlliagt gesattigl davon. Um die Moskitos
mit der flachen Hand zu erschlagen, legt der Held eine GE-Prebe ab, fdllt dabei eine 1, so
konnte er gar zwei Fliegen mil einer Klappe schlagen. Fallt eina 20, s¢ hat er versehentlich
einen Moskito wihrend des Saugvorgangs erschlagen.

Optionale Kampfregeln: Schwarm (W20+20, seltener 2W20+30, Fallen maist 2W6+6)
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DAS EINHORN IM SPIEL

Ee il kawnn Wissen uber das Einhe

nhladthelegnise, und div wenigen Zeugaica, du 1
mitihnen abgelegt wurden, widerprochen etnander alle, So komme es. dah Goer dic

vikann Eus Fadh

Begegn

Einhérnerab Gesamthert nue wimigausgesaghw

arnistgehrimnsvoller.



andere. Sie sind machteolle, magwekondige Persdnlichke nen. Vor allen Dingenaber gl es sora g

vomr thnen, denn sic sond onsterblich, Als Meister kinnen
ligen Verbunderen oder aber als inachupen Gegner pri

viden Helden ein Eiahnrn als L P il

ennicret. Bedenken Sie, dalt diese Wison

ansgd prigte Charakterziige becnzen o de nen sowohl Gransacikest unil Hinterlist alz auch G lite und

Verstindnis pehidren kitnnen. Beachren Sic | dalt

frplick die Mindestwern tiir ein Fanhorn angege-
ben sind. Durch cigene Magie kiinoen darabe hivaus alle Werte cines Finhome serindern sen
Verstehen Sie die iﬂl’j:-'- rhichen Figenschatten im Ve rglvich zu canem Prerd. dic g{i\tﬁ-_ru et im

\erpleich za cinem Mens hen,

Schulterhdhe: etwa 9 Spann Gewicht: 500 bis 600 Stein
MU: 16+ KL: 16+  IN: 18+ CH: 13+ GE: 13+ KK:14+
Besondere negative Eigenschalten:RA -4

LE: 60+ AE: 60+°

AT: 12+ PAI 1241047

RS: 2 TP: 1W43 {Hom)*** / 2W6E+2 (Hule)

GS: 184 AU: 20+ MA: 13+ GW: 0/ 12+ wenn angeqrflen

"JEinhdrner verstehan sich auf die Magie des Biutes, sie kbnnen mitihrer LE weiterzaubern,
wenn die AE auf O talit.

“*JAusweichen/Parade mitdem Horn

“**}Durch #inen HornstoB kann das Einhorn den Gegner niedarsioBen.
Magie:varwiegend Zauber elfischan Ursprungs, haufigin alten Formen und starken (zumeist
machtigeren) Abwandlungen, bisweilen Spriiche satuarischen Ursprungs, Schwerpunkte
Helisicht, Verwandlung von Lebewesan, seltenerfliusion und Versténdigung, Alle Einhamer
verfligen uber die Fahigkeit des ‘Gedankonlesens’, die meisten kdnnen sich auf diesem
Wegeauchartikulieren, jedoch sind ihre Gedankengange dergestalt seltsam, dali Menschen
und Zwerge sie fast nie und Elfen nur selten bagreifen konnen,
Besonderheiten:Einhornarregenerieren pro SAW3 Punkte LE bzw. AE. Sie kdnnenmah:-
tach durch kurze Ruhepausen regeneneren und sind nach ausgedehnter Nacht- oder
Tagruhe vollstandig erholt.

Optionale Kampfregeln:NiederstoBen, Todeskampf (25)
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FEEN 1M SPIEL

Fevnon

o Feenarmge gibi i wn sebiier unvorstel b e Vielzahl aur Deie Allen gpemein st dald s
mlen” der derischen durch T

sftnen. doch die Mehrzahl de U die #in

Zugang eu viner anderen Welt haben, Diese liegr
vierbundden, Ein "Tor” kane sich iilscrall
Wes rsehilinen, periodisch
wiederhohinrmlben Zeiten den (Tﬂ\\‘lgu'\; rwaschen den Wehion, Auch istes nmchres O ihierdhe teetsche
Welt ausmacht - v» st Jderer viele, Dicw habwn sowoh! untesscbaedlich en

e meihe

'J:II!\LI\I.'

Ubwrscbreiten kann, sind i we tinen O gebunden amil erlauber 2u ve
UG Yonehaneer
ungen. WirkpJi
cwicein Tal Duores, s

i, aly

verschiedenartige Hindungen an die der Men ach verschiede i Auy

erschiiner alter W
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15t nw anddere gar cin fremdes, grenzenioses Land, in dem esvicde unterschied |
fremd: Vulker, andere Gestirne. Lnd jemseits wedes "Tore< kann die Zeic untersclocdheh schnell

al sehineller ale sn Aventurun.

verstreichen cinmal langsamer
WennSie
mitderischen MaBaaben 2umessensind. Thieg

reinbezichen sotwdenken Sie dali Feen nicin
nundschlecheen [

voder parderen T Teimanin cm Aben

Tponsechalien variieren von Welr
b kemen Begnttyvon dem, was oin Mensch hose,
was et gut nennt. Sic werden wlen seliensen Fi

v Weltund von Fee #u Fov, 1Dbe meisten Feer

Hen then, aber such ohne diedsind we inader Lage,

- Frevler pravsam zu bestrafon, Feen besitzen in ihrer Wil unglaubliche Kedire: im derischen et
thee Zanberei gwarimmernorh machng ved unversindli

alwrauberhalbihres gewolnmen Placees
maller Regel nicht regeneratmsilog. Die Welt'Diessents 2ovtanibiren magischen und Lebenchait-
ren, duber wind etne Fee den Besuch dort imimer kuez halten waollen ond andererseirs auch kaum
verarche o warum ein Abenzeurer ihire so viel

schinere Tleimar schan swaeder verlassen machie,

Feen ued Minsehen haben cvsche

die schewbiare grundlose Gravsamken wind i manchmal schier unomlhehe Sclbstsuche har das
Mirchen der Tudsin’ Fee entstehen lassen - gromdsitzlichistdazuaber jode Feein der Lage selescine
Quellpymphe, con Wanzlingvderein T aun. Fhendn kanu jede Fee von grifieem Licheere, Mitleid und
marchenhatter Freiziigigken soin. Solche Charakeereigenss halien simd wdividuelbned siehtin eine
Crattuny gebunden. Zusammen mit ihrer unberechenharcn Ma
Magicrn Aventunensin ihrer R

giv, die sich selbst den miicIn
selliafogkeit verschheBir, kiinnen sie liir so manche Heldengrippe

crpeliliches Lelchniv als aueh ein arges Argernicwerden,
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GARCYLE IM SPIEL

Gargyle sind getilrchieie, rliuberische golemartuge Wosen, aul die man gele

gentlich in Ruinen oder grolivn FHahlen tfit, S sind recht intell-

gent und jagen grandsarzlicl al les, wassie e herbeuten kinnen.
I Gargyle lange Zeir bewe gungslos verharren kiunen und
cmcshomern, r‘_s.u‘lgcl laurhe- sitzen, werden e ol i Statu-
en venwechselt - diesen Um-
¢inen Ge

Gargyle g

stand nutzen dic Gargyle, um

wi i ihrem An- R 20iil 20 diberraschen.
R Lol Klauen an, da thee Fio-

cine Watle vu Whren. funge

reifen unmer mitden §
BUT 24 I.'nhc\kc“_'_f.h Bosannld, i
Wasserspeier sund  daboet durchaus i der Lage, zwe: At-
tacken pro Kampfrunde zu fithren; ma zuochmendem Al-
er worden
.'\I'l!-_'llr‘fi

SAM 20 Ntein orstarren

dic Gargyle aher

immer unbeweglcher und thre
cschickier, da sie un Veelavte thees Liliens lang-

Man kann Wasscrspeier zwar cicht mit Behermschungszaubier

petigig machon, ge gen alle anderen Formarder Mage seheinen s
jedoch immun zusein. Besonders in- tercsaant an den Gacgylen st Jie

Umstand, dafy sic sich i Gegensae. G 1LE zu echten Galems v rrnchren kdnnen.

GrdBe: 9 bis 11 Spann Gewicht: 400 his 600 Stein
MU: 12 (11-16) AT: 1285 (2ATKR"™ PA: 6"

LE:40{(30-50) RS:2" TP: 2 % (1W43)*"

GS: 1 AU 100 MR: 6"~ GW:12

“Jerste/zwaite Attacke in der gleichen Kampfrunde,
**)Die Werte gelten fiir einen jungen Gargyl. Fir je 10 Lebensjahre vediar ein Wasserspaier
einen Punkt auf baide AT- und den PA-Werl, bis sie schiieBlich ganz auf null lallen und der
Gargyl endgltig verstainer!. Andererseits gewinnt er fir je 10 Lebensjahra einen Punkt zu
RS und TP hinzu.
*“")gegen Beherrschungszauber, Gargyle sind immun gaegen Verwandlungen und Hallsicht
und setzen Kampfzaubern ihren RS entgegen

Optionale Kampfregeln:DoppelangrifiNiederwerfen, Hinterhall (3 x Alter/10)
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GESTALTWANDLER IM SPIEL
13 die Gestaliwandler Menschen und Tiere s I:'gr;-.hlg stchieren il dlann, nachdem sie deren
Verhalen e leron laben, thre Opter umbeingen, um deren Platz cinzunchimen, ise s sehr schwierig,
cinen Gestaltenswanldier au crkennen, wenn er sich pichr in seiner rarsachhchen Kra 1||'1|1|_|:||Lr‘ FAST1
Diesen Ankhck hekommen abwes imeise nur die Opter der seltsamen Keearin 2o Gesn i, Bei

e
Bigen Anstrengungen bann schoder Gestaltwandler niche mebir genug dacsnt korsantriren, cine
I'remdgestalczu imm

ol 2eign soin walices Anlu

das demeines Menschen cinwen 4 dh

Solche Anstrengungen sind der Kamp! unddes Genulhvon Alkabal, AuBerdem wund Geaaliwandles

meht iiber ingere Zeitin der Lage, Mok 2 horenodenn die fie Menschen wohlkling

revden Tone

eeeste i ihien turchibare Schmerzen.

Die cines lgiingersclun Gestalowandler

wd Gulicrss inelligenr

Plewhen thre Opler meistens in



vine FPalle, S0 wird ¢in Gestalowandler imnmer versuchon, won Oper von anderen Lebeweson weg

zulocken. um &5 un Zwecikampt leise mol unpeadet nmznbrimgen, Die Kieataren sind aulfierst stk
unil kimpien fast soswchliellich mr den Dloben Tlandon, wobe: sie den Gugner zu orwiingen
Jwen Nach Maglichks v halten sic ihie Qpter soan Schach, dald es keine Mgl hlceit hae s
‘afle avzichen, Der Gesaltenwandler hat sterceiv Indriative in de rersten Kampfminde. Drabed g

ersein Opler sunhinter mitseiem lirchrerlichen Wirgepritfan. Tos Opler kana e dieser Stoation
avlierdem den Gestaltenwandle: micheangreiten. Geligt vs dem Opter, solvzu berreien, voowinil he
Kreatur im Verlaot es K;;mpfr.\ mmmer wieder versuchaen, seinen (-.rf‘r'rr m Jden \\'i.'l.:g‘._'\. )_!.nlr- Pt
hekummen.

Lo das Geschehen e Spieltisch moghehst spannend o Seene 20 setzaon, sollen Sie mat dem
betretfenden Helden <tets i elnen Nebenrauzs pehen, wenn oven einem Mosdansch)ag aut dessen
Hebden kommt. Solltees iliem Gestalwvandler gehngren, sich des He lden 2u bemae biipe i, so bitten Sie
den Syncler, seine Rolle tratzsdem wic bisher weierzuspielen. damirdic fibrigee Spreleram Tsch nicht
argwithpisch werden.

Grofe: je nach imitiertem Opfer Gewicht: 60 tus 90 Stein
MU:10(8-13) AT:12/4" PA:8

LE:35{30-40) RS:1" TP: Waffen-TP / 1W SP*

GS: GST AU: 40 MR: 6 GW: 10 bis 20

Der erste Angriff des Gestaltwandlers arfolgt stets aus dem Hinlerhalt und gilt auch dann als

gezialler Angriff, wenn eine normale AT gelingt.

“Inormaler Angrift/ gezieltar Angriff, mitdem der Gestaltwandlar versucht, seinen Gegnerin

den Wirgegrift zu bekemmen. Einmal im Wilrgegrift, kann sich das Opler nur mil einer KK-

Probe befreien, die von KR zu KR schwierigear wird (+2 +4,._). In dieser Situation kann das

Opfer auBBerdem nicht angreifen und mul pre KA 1W SP hinnehmen.

*"Inatdriicher RS der Haut, der durch das Tragen von Ristungen arhdht sein kann.
Optionale Kampfregein:Hinterhalt (35), Gezielter Angriff’'Wiirgeangriff




Ghule sind der Schrecken eines jeden Boronangers, denn
Ghole und Lewchendressee. Sie schrecken il‘.’l.‘l-L"l niche
."y bvorentick, auch lebende Wesen anzugreifen und diese
i s zortloschon. Ghale sehen anndibernd menschendhnlich
2= aus, besirzen jedach Lange Rlaoonbande, conon vars prige nden Kieler
- mit schrecklhichen Redvzibinen und cone grangrime Hamfarhc, Sic lansen taps

Ober 1 Griifen oder selbstgeprabenen [shlen, da helles Sonnenlicht i ae
= tidlich st, Wer vinem Ghy) begegnet, wihrend dicser ain Gebeinteld pliin-

.

dertg mulcine TA Probe 2 ablegen, sonstist er enmweder vor Schreck tast

\ ; 3;{'|;,|||l|l ide 1 s bt selireiend das Weite (MU Probe),

¥ GroBe: 8 bis 10 Spann Gewicht: 60 bis BO Stein

MU: 25 (22-27) AT: 10" PA: 9

LE:40({3545) RS:2 TP: 1 W4 [Klauen) / 2W+2 (Bif3)*

GS: 7 AU: 100 MR: 15 GW:12

*1Der Ghul greift stets mit den Klauen an, Bei gezieltem Angriff (AT-

Wurl 1) Bit3 und Gift: Stute 15, pro KR KK und GE je —1 fir 2W20 KR,

fallen KK ader GE auf Null, setzt vollstandige Lahmung ein. Die Werte
e ragenaneren sich nach drar Stunden mil einem Punkt pro SR,

Wer einem Ghulsbi2 Uberlebt hat und nicht mil einem Heiltrank, einem Gegengift oder der

FormelKLARUM PURUM (10} behandelt wird, verwandelt sich mit 10% Wahrscheinlichken

{19, 20 aut W20) binnen drei Tagen selbst in einen Ghul.

Optionale Kampfregeln: Gezielter Angnif
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GREIFE IM SPIEL

Greifesindinder Tt hadhganhiche Kreatwrenuml demzuotolge mir Vanicht cinzusetzen. D Mesier
kann sie auftreten Lassen, wann cine [Heldengroppe in hichster Bediiugns Praivs wm THlfe anfleq,
dean s veneidigen die Pronzipion Jdes Prajoskalies, namentlick Gereedisgle st and Zasherda
Magische Wailen haben gegen sic o normale Wirkung uiel sie sind i Za obenspriichen niche 2o

g,

verwanden oder o beeipthussen, Waild keimnen sie nurim Okl ol autden Gipdeln derbéschsten
Gebirge (Raswchimlswall, Ehernes Schweny vor,

GroBe: 3 Schritt und mahr (Spannweite dilo) Gewicht: 400 Stein und meahr
MU:25(22-27} AT:15(2AT/KR) PA: 12

LE: 100 {82-120) RS: 5 TP: 2W+4

GS: 20710 AU: 500 MR: 25 GW: 18

Optionale Kampfregeln:Fliegende Gegnor

L

GREIFKATZE
Die kleinen hedoch ganz und gar derisohend Veewandien des Greilen kaben emnen aguargleick
wetleckeen Kareeulinb, Ropt, Vorderbene vl Flupel sind hingegen doms Stormealken dhulich. In

Hot Alem werden <icrigelrecht als Tlanwie e ge hadieround verehee dienn sic eendhren sich o ersier
Linie von Rateen (Jic s Sendboten des Namenlosen geleend.

[ Verbreitung: Stidaventurian um Hot-Afem'{Ward}
GroBe: 2 Spann {Spannweite 3 Spann) Gewicht: 3 Stein
MU 15{12-17) AT 12 (2ATKR} PA:12
LE:12(10-15) RS:2 TP:1Wi2
GS: 16/ AU: 50 MR: 10 GW: 5
Optionale Kampiregeln:Flicgende Gegner
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GROLME IM SPIEL
Grolme errewhen, wentsicampewachsen sinl, dic Grivhe eanes sechs Jabhire alten Kiades, Thre Kapfe
put den nnzlige o Gesicluern sinl im Vol

&

alis zum Rest des Rorpers ibergroli, die brigen
Proporionen glochens donea Keiner fuog e ned Midebien, S i

werreichen Grolme das dreilligste

i vinen H,

ller cur Veezweitlungbningen. denn Grolme
whtighon (n

gend belanint
. Fiir

i dabier nur

a histnie anchGeldge:

arlingr, cinea Dnkaten iy zweie 2 verka
Grolme 13t schlichtweg alles kauthich, und thren st nichis hedig. Dic Menschon ke
verichdiche Namen fir sie: Zehnreler, Altkinder, Wasserkdpre oder Feilscher.

Grulme leben o ganz Aventunien, Bekannoe sind die Orkland-Grolme, die Dealunker Feilscher, dic
celivhen Teiellwasener Waldgrolme, dhe Finsergrolme aus Weiden, die Grolme der Schwarzen und

44

Roten Stz bl i Al'Anfaner Regenprolne, die Nebelauer Waldgrolme und die Groteengrolm = im
Windhaggebirge Dhie von sclien mche als cin pane Datzend Fanolien bewohnten Siedlungen der
Gernlme hiegen veraecknin abgelegenen Lileon aderuntenecischen Kaseenen, Unter den Bewuhnern
gibt e cinen Obersten, gleich ohonsn doy ane Hiapthing, Kong der Birgenmeisior nennen mag
Goteer kennen die Grolme niche, jedoch bringen sie den Pabarai Kleine Opler, ese Pakaca sind
Geistwesen, vergleichhar den Nipakau der Maoha

Faut alle Grolme besiczen arkane Krifte und sind Meister der Alch
der Bewegungs. unil Brschwirangsmagic cowic der Selbavervandlong fremd. Gralme verstehen es,
thre Krafte 2u verviellachen, in dem sie <ich zu einem arkanen Bund zusammenschliefien: hiersel
gemigres, wenn sic ernander an don Handon Lissen, Mehe §
der Box Garter, Magier und Geweihte.

Viele Grolme beherrsehen nehen ihrer eigonen Sp

i gedoch s ihnen alle A

wr i \rf,f_l.;i-:' Her Grolme finden Sie in

vanch dic dier Mensehe o und Zeserge. Manch
ral lernen sie sOgar die menschliche Schn, wenngloch s Grolinae he kene Schirin b pung kennt,
e vollkommen unerdorschte Sprache der Grolme bestehe zum Grolitei] aus Schnalzlauren und 10
for Nicht-Grolme nur 3ullerst schwer zu verstehen, geschweige denn 20 erlecnen.

Grulwe sind ein recht eygenes Vilkehen, Wann immer sic im Abenteuer auttauchen — sic wollen mn

Sicherhvin die Helden diber’s Ohr haven. Dabei wissen die sehlaven Grolme stets, was den [ lelden



ganebesonders am Hergen hegt, und so komme es, dald sie jenes Schrihisoiek, jeac Karteoder cingana
Besnmmites Gegenminel immer geracle “zutillip' 2or Hand haben., Fin Konhiks imicden Grolmen i
ereot unumganghch, denn sie veestehen sich antfunserschZmee Fornberungen (el das mul mche
immer bare Minze seind, Die Autfassung der Grolme vinn Wesen cines gerecheen Handels weiche

stark vou der vines Menschen oder Zwergon ab, un Groonde sind sie anr auf den cigenen Vol
hedacht. Schliue, Witz und Verhandlungsgesehick sowie Hanndickigkeir hellonbeiciner Begs gnung
mit Grolmen mehr aly das blanke Kisen, denn sie merden den Kampd und sind Meiseer des An der-
Nase-Herumfilhiene.

Verbreitung:Orkland, Thorwal, Tobrien, Nordaventurien
GroBe: 4 bis 5 Spann Gewicht: 25 his 30 Stain
MU:WB+7 KL:W6E+9 IN:W6+8 CH:W3+5 GE:W6+5 FF:W648 KK:W3.4
Besondere negative Eigenschaften: JZ =5 GG =5

Besondere Talente: Fellschen » 16, Schatzen = 16

AT: 7 (+1/+2) PA:7 (+1/42)

LE: 1«10 [+10/-20!RS: nach Rustlung TP: je nach Watie, Delch (1W+ 1) bavarzugt

AE: 1W+10 (+10/+20)

GS: GST?2 AU:LE+KK+50 MR: 2W8 (+2/+5)

Magie:Vorwiegend Spriiche aus den BereichenBeherrschungund Verwandiung von Unbe-
lebtem, auch Iflusion, Hellungund Kampf, auch afte Formeln {teilweise villig identisch mit
dem Codex, jedoch biswellen in makaberen Varanten), Spruche schelmischen Ursprungs
in drastisch verfremdetan Formen dusterschwarzen Humors. Besondere Auspragung des

UNITATIO. ]
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HARPYIEN

wVon der Harpyte: Nuchts ist widernatiirlicher als cine Harpyie. Halb Fraw, hatb Greif und wirren Verstandes sind drese
Ausgeburten der Schwarzen Magie, Eovsehreckliches Ritual mufes sein, wenn diese Gestalten der bemitlerden. werten Frawund
des Vogels miteinander verschmolgen werden; vind es bleibe dabingestellt, wer von beiden das Glitck hat, bei dieier Procedere sein
Leben lassen zu diirfen. I Finsterkanom wnd anderen Gebirgen gibt es ganze Schaven von Harpyien, so dafl man vermuten muf,
duf sie wicht nur von finsterent Gesellen geschaffen werden, sondevn sich siberdies awch vermebren kénnen. Harpyien kann man
thie trawen — ste haben conen so wirren Verstand, daf sicvollkommer unberechenbar sind. Einmal scheinen si gewillt, Hilfe zu
geben, ein anderes Mal gresfen sie wie wild an. Auch konomt es vor, daf sie sich von einem auf den nichsten Moment von zivei
gangverschiedenen Seiten geigen. Es ist wobl der Wabnsinn thres Schépfers, der sich in ibnen wiederfindet !

—Aus dem Buch der Schlange der Hesindegeweibten Tsatane Halbermar; Lowangen, 955 BF

HARPYIEN IM SPIEL

Harpyien sind von menschlicher Intelligenz, aber durch thren wirren Verstand
immerunberechenbar. Oftbegegnen sie einem Helden zuniichst freundlich,
um dann urplotzlich iiber ihn herzufallen. Ebenso kann es vorkom-
men, daf sie einen begonnenen Kampf abbrechen und ihrem
Gegner Hilfe anbieten. Da Harpyien einerseits im Kampfsehr
gefihrlich werden und einer Heldengruppe andererseits un-
schitzbare Dienste erweisen kinnen, sollte man diese
Kreatur méglichst nicht von sich aus angreifen.
Es ist ratsam, dem Wesen freundlich zu begeg-
nen, aber stets wachsam zu bleiben! In den Ge-
birgsziigen Mittel- und Siidaventuriens kann man
ganzen Harpyienschwirmen begegnen. Das Ge-
kreische der Kreaturen hat dabei schon se man-
chen tapferen Helden das kalte Grausen iiber den ¥
Riicken gejagt — ein Meister sollte also anhand von Mutproben
feststellen, obsich die Helden durch den Héllenlirm becindrucken g
lassen und flichen, oder ob sie ganz gelassen der Dinge harren, die
da kommen werden. Wenn sich eine Harpyie entschliclit zu kimpfen, so greift sie meist mit den
scharfen Krallen ihrer Greifenfiilic an oder schligt mit den iiberaus kriiftigen Fliigeln »u. Manchmal
verschleppen dic Harpyien einen Menschen, nachdem sic ihn mit einer geaielten Atiacke gegriften
haben, in ihre Héhle - oft entscheiden sie sich aber auch anders und lassen ihn cinfach fallen.

Verbreitung: ganz Aventurien auBer Hoher Norden (Gebirge)

GroBe: um 8 Spann Gewicht: 60 Stein

MU:18(16-21) AT:15" PA: 10

LE:40(31-50) RS:2 TP: 1W+4 (Klauen)

GS:15/1 AU: 60 MR: W6+7 GW: 8 (als Schwarm bis 20)

Harpyien sind wankelmiitig und brechen manchmal ohne ersichtlichen Grund einen Kampf ab.
")Félltbeider AT eine 1, so fuhrt die Harpyie einen gezielten Sturzflugangriff aus, um den Geg-
ner mitin die Luft zu nehmen. Oft werden die Opfer ins Nest gebracht (Kampf auf Baumen),
doch manchmal lassen die Harpyien es auch im Fluge einfach los (Sturzschaden von 2W+2
bis 6W+6 SP), insbesondere dann, wenn sie weiterhin angegriffen werden.

Optionale Kampfregeln: Fliegende Gegner, Schwarm (W3+2 bis zu 2W6+6), Gezielter Angriff, Kampf auf Baumen
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HIPPOGRIFFE

oVam Hippogriff: In den Salavsanderstetnen und der Roten Sichel soll 5 Kreaturen geben, die aus der Brunft der Gretfen
entsprangen sind. Ste scheinen mit dem Pferd gekreuzt und bieten den Anblick exper Stute oder eines Hengstes mit dem Kopf,
den Schwingen und den Fingen cines Adlers. Sie sind gewandte Flicger nnd kinnen wohl auch geritton werden. Sie leben in
Horsten anf den Gipfeln der Berge. Thre Jungen sind entweder von Pforde-, Adler-oder Hippogriffenars, Die Foblen geben sie
bei Pferden in Obbue, die Kitken bev den Adlesn wnd nue ihre cigene Brut bebalten sie «

—Uriel von Uspianner, Thiere der Heimat, Thiere der Fremde; Festum, 4 Hal

HIPPOGRIFFE IM SPIEL

Hippogriffesind fleischiressende Raubtiere, die von Bergziegen und ihnlichem Getier leben. Sie kin-
nen in der Tat geritten werden, allerdings nur, wenn es cinem Helden gelingt, ein Hippogrifi-Tunges
zu stehlen und aufzuzichen. Ansonsten kitnnen sie wie Raubvigel behandelt werden. Sie erreichen
die GrisBe eines Svelltaler Kaltblutpferdes und haben meist ein graues oder braunes Fell.

Verbreitung: Rote Sichel, Salamandersteine, Finsterkamm (Wald, Gebirge)

Schulterhéhe:um 8 Spann Gewicht: 150 Stein

MU: 18 AT:13 PA: 8

LE: 85 RS: 2 TP: 2W+4 (Krallen) / 2W+2 {Hufe)

GS: 15/10 AU: 2SR (Flug) / 1SR (Galopp) MR: 8 GW: 12

Tragkraft: 4000 Unzen
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IKANARIASCHMETTERLINGE

sVom lkanariasehmetterling: Wanderschon ist der Leanaria—schsnerals alle anderen Schwetterlinge wied alle anderen Wesen
Seine hellblaven Fliigel werden von voten und gelben Thipfen geziert, welehe von dunkelblasen und tiefoioletsen, ziweidvn auch
schwarzen Rimgen eingefaft sind. Der Flisgelvand 1st gelbrot gemasert und schlteft mit einem m:;wah!m: Ring ab Solche
Wanderprachs findet sich kein gweites Mal Es sucht tief in die Seele, daf die Tiere von finstren Alchimesten gejagt und
mengenweise erschlagen werden, um ein Elixter davaus zn gewinnen, weil allenthalben bebauprer wird, sie kénnten emnen
Menschen um den Verstand bringen «

—aus dem persinlichen Buch der Schlange des Hesindegeweibten Fiobert Vaskent; Gareth, 7 v

IKANARIASCHMETTERLINGE IM SPIEL

Fiir einen einzelnen Helden kann die Begegnung mit einem Tkanariaschmetterling sehr gefihrlich
werden, denn die Wahrscheinlichkeit, in dessen Bann zu geraten, istrechtgrofi. Der Meistersollte den
Schmeuterling also nach Miglichkeit nur einsetzen, wenn mehrere Helden am Geschehen bereiligt
sind. Der Schmetterling kann mit seinen bunten Farben das Gemiit eines Menschen leicht verwirren:
Sobald er vor den Augen cines Helden herumflatert, mufl dieser eine KL-Probe ablegen. Gelingt
diese, so haterdie Gefahrerkannt, und der Schmetterling kann thm so schnell nicht mehrgefihrlich
werden. Anderenfalls verliert der Held IW Punkte seiner Klugheit. Wenn ihm dann nichtsofort cine
erncut abgelegte KL-Probe gelingt, geriit er in den Bann des wunderschénen Ticres: Er ist sulange
nichtinder Lage etwas anderes zu tun, als den Schmetterling zu betrachten, bis seine Freunde das Tier
verjagtoder getitet haben. Dabei mufi er in jeder fintten Kampfrunde erncut eine KL-Probe ablegen,
bei deren MiBlingen er einen weiteren Klugheitspunke verliert.

Pra Woche gewinnt der geschiidigte Held nur einen Punke seiner KL zuriick, bis er den urspriingli-
chen Wert wieder erreichthat. Nur durch die Einnahme eines Klugheitselexiers oder entsprechender
Magie kann dieser Prozel beschleunigt werden. Nach derartiger Behandlung gewinnt er pro Tag
cinen Punke seiner Klugheit zuriick.

MR: 10 GW: 0 (5 fiir einzelne Helden)

Man kann einen Ikanariaschmetterling mit der bloBen Hand erschlagen, wozu eine GE-Probe

+3 erforderlich ist. Mit SchuBwaffen |1aBt sich das flatternde Ziel nur schwer erlegen (sehr

kleines Ziel, zusatzlicher Aufschlag +6, da die standige Bewegung des Schmetterlings beim
Zielenverwirrt).




KLAMMERMOLOCHE

oVom Klammermoloch: Ein gang besonderer Aff ist der Moloch, der griines Gras fiir Haar und eine gelbe Hawt har. Man sagt,

A T
Y

er sei dem E[frrd‘rm liches Thicr, welcher den rbmmhgrn Wasserbewohner WEPEn seineT derben _S[r.-if,@( aufs Land verbannte und
unter senen Sehg stellte. Das Wasen lebr allein oder in kleinen Sippen in Heblen in der Nihe des Wassers, wo es auch viel
sehwimmt. Dibes sind thir die Haute zwischen Fingern wnd Zehen wiitzlich. Der Moloch und seine Ars sollen wnserblich ind
gegen peden Sehwerthich pefeit sein s

—Hesindiane Westfar Kleine Kunde von den Wilden Thieren; Elenving, 67 v.H

KLAMMERMOLOCHE IM SPIEL

Der pflanzenfressende Klammermoloch (der der Legende nach durch einen Fluchj aus den Molochjen,
die man auch noch im Bornland findet, entstanden sein soll) ist sehr scheu und zichtsich bei Gefahr
sofort in seine Hohle zuriick. Durch ihre Scheu erregen sie oft das Militrauen der Reisenden, sie sind
aber in Wirklichkeir ausgesprochen friedliche Tiere. Wenn ein Moloch angegriffen wird, wird er
versuchen, einen seiner Angreifer zu umklammern, BeiBenwird ernurschr selten und dann meistden
Umklammerten. Der Klammermoloch verfiigt iber einen magischen Schutz, der darin besteht, dali
man ihm keinen Schaden zufiigen kann, solange erein Opfer umklammert hilt. Statt dessen mufi der
Umklammerte allen Schaden hinnehmen, der dem Moloch zugefigt wird.

Verbreitung:Sldaventurien (FluBauen, Seeufer)

GroBe: etwa 3 Spann Gewicht: 6 Stein

MU: 8 AT:14/9* PA: 0

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

GS: 11 AU: 30 MR: 15 GW: 15

“IWUmklammern/Beif3en. Der Klammermoloch versucht stets einen Gegner zu umklammern,
er beiBt nur dann, wenn er bereits ein Opfer in Umklammerung halt.

Einem Umklammerungsangriff kann man nur mit einer Ausweichenprobe +2 entgehen. Ein
umklammerter Held kann versuchen, sich anstelle seiner AT und PA mit einer GE-Probe-+4
und einer KK-Probe+2 zu befreien. Gegen einen BiB des Molochs kann sich das Opfer nicht
wehren. Wird der Moloch von einem Hieb oder Stich getroffen, so werden die Trefferpunkte
nicht von seiner Lebensenergie, sondern von der des Umklammerten abgezogen.




KOBOLDE

»Von den Kobolden: Gar sonderlich anguschawen sind die Waldmannchen oder Kobolde, welche die *Grofen', wie ste uns Men-
schen nennen, m’i'{ugrrnr dureh ihre Sehelmereion plagen. Sw dbnelt einem Kinde mit dem Gesichichen eives Baren oder eines
Affchens, werden kaum cinen halben Schritt hoch snd haben ungewébnlich flinke Finger und Fiiflehen: Ste besitzen die Cabe der
Zawberer und sind durch kesnen Sehwerthieh znverleizen, Man sagt, daf ein Menseh Macht sibev einen Kobold gewinnt, wenn
man seinen Nawert kennt wnd ruft. Besondere Kobolde sind die Klabautermanner, die i wabrlich wraltes Gesicht ang conem
Kundskorper o Scbaw tragen. Man findt sie bauftg anf alten Scheffen, denn sie sind der fleischgewordene Gelst eines solehen
Fabrzengs oder des Holzes, aus dem es gebawt witrde «

—Hetmann Ragnar, Prems Tierleben; Prem 70, v.H.

KOBOLDE IM SPIEL
Das Aussehen der Kobolde ist stark unterschiedlich. So gibt es einige, die wie kleine Biiren oder Affen
aussehen, aber auch solche, die nureinfach eine vollkommen runzlige Haut haben. Auch Pfeife rau-
chende Kobolde mit Libellenfliigeln wurden schon beobachtet, Allen ist jedoch gemein, dali sic nicht
griBier als vier Spann, dafiir aber gewil ilter als hundert Jahre werden. Kobolde haben unglaublich
lange und verwickelte Namen wic Mantuatentkipur oder Isquahatapatakpapetel.
Es ist nichr falsch, zu sagen, die Kobolde scien fleischgewordene Astralenergie, denn sie sind die
Geschépfe der Gauinnen Tsa und Hesinde, die auf diese Weise die durch die Natur flieBende
unkontrollierte Astralenergic in feste Formen gebannt haben. Wie die Géttin T'sa haben die Kobolde
viel Freude an allen neven und unbekannten Dingen und lassen sich gerne Geschichten erzililen.
Sie konnen sich miihelos mit Geistern verstindigen, weswegen man auch ab und zu Kobolde
antreffen kann, die in ein Selbstgespriich vertieft scheinen.
Kobolde werden nur selten ein Wesen absichtlich verletzen oder gar tiéten, wenngleich sie sich gerne
teilweise recht derbe Streiche und Spilie erlauben. Einem Kampf weichen sie stets aus und bringen
sich hdufig mitihren magischen Fihigkeiten in Sicherheit, um von anderer Stelle aus ihre Schelmereien
fortzusetzen.
Oftmals necken Kobolde Menschen und andere Wesen, ohne selbst in Erscheinung zu
treten, und so kommt es, daB der Aventurier manchmal nicht zu Unrechr behaupiet, es
sei ihn ein Kobold in den Bauch gefahren, wenn er einen Schluckauf hat.
Der dibelste Streich, den Kobolde den Menschen oder Zwergen spielen, st dic
Mgl Fonttiihrung von Siuglingen aus der Wiege, Die Kinder werden dann durch kleine
A’? 11 Kobolde ersetzt, die aut diese Art die Welt kennenlernen sollen. Die entfiihrren
w' Kinder verbringen ihre Jugend beir den Kobolden (sei es in einer Hohle, unter

Z

ihre Ziglinge genau kennen, besitzen die jeweiligen Zichelterneine uneingeschriinkte
Macht iiber sie, und auch fiir andere Kobolde ist die Becinflussung eines Schelms ein
Leichtes. Die Begegnungen zwischen cinem Schelm und einem Kobold mag daher
schnell einen bitteren Beigeschmack fiir erstgenannten bekommen, und thm das ewig
1 verschmitzte Grinsen vom Gesicht zaubern.

Um die Sprache der Kobolde aussprechen zu kinnen, benétigt ein Mensch den
Zauber AXXELERATUS, um seine Zunge so flink zu machen, dafl sich die Sprach-
versuche fiir den Kobold nicht nur wic ein monotones Gebrummel anhiren, Schel-
me, diethre Jugend ja unter Kobolden verbrachthaben, beherrschen das Koboldische
flieBend.



Als Meister kénnen Sie Kobolde aufireten lassen, um die Helden zu behindern, ihnen weiterzuhelfen
oder einen allzu argen Schelm zu malBiregeln, nie jedoch, um die Helden ernsthaft zu gefihrden. Wer
jedoch ein solches Wesen erschliigt, der kannsich der Rache der ganzen Sippe gewill sein. Koboldrache

ist zwar nic lebensbedrohend, aber langwicrig und Giberaus gehissig ...

Verbreitung: Ganz Aventurien

GroBe: 3 bis 4 Spann Gewicht: 15 bis 20 Stein

MU:W6E+10 KL:W6+12 IN:W6+12 CH:W6+9 GE:W6+7 FF:W6+11 KK:W6+2
Besondere negative Eigenschaften:NG > 6

AT:* PA: 18 (2 PA/KR)
LE:30(20-80) AE:** RS: 1 TP
GS: 10 AU: 100 (50-250) MR: 20 (2-40)

*)Kobolde greifen nie mit der Waffe an.

**)Kobolde besitzen keine eigene Astralenergie, sondern entziehen sie nach Belieben der
Umgebung.

Magie:Vorwiegend Spriiche aus den Bereichen llusion, Bewegungund Beherrschung, auch
Verwandlung von Lebewesen, Hellsicht, manchmal Verstédndigungoder Verwandiung von
Unbelebten, unter all diesen auch alte Spriiche und ganz und gar unbekannte Formeln,
Spriiche schelmischen Ursprungs in allen erdenklichen Varianten (meist schwérzesten
Humors). Austibung der Magie &hnlich der Freizauberei, besondere Bedeutung der Magie
der Wahren Namen, deren Kenntnis Macht iber Dinge und Wesen bedeutet, besondere
Macht Uber Schelme (insbesondere die eigenen Zdglinge). Kobolde kénnen sich ohne
Anstrengung mit allen Geistern verstandigen.

VERSCHIEDENE ERSCHEINUNGSFORMEN, VERWANDTE DER KOBOLDE
Kaum cine Familie von Wesen kenntsoviele unterschiedliche Gestalten wie die der Kobolde. Da gibs
es Kobolde, die eine besondere Bezichung zu einem der Elemente haben, etwa die Wasser-und Kla-
bautermdnner, die tir ritselhaftes, aber wahrheitstrichriges Seemannsgarn beriichtigt sind und fast
nur in Reimen sprechen, oder diedngbarer Gnome, dic Wehrheimer Himmerlingeund die Bosnickeln,
die Silbererz gegen gleich ausschendes, aber unschmelzbares Kobalt und Nickel vertauschen, Gold
gegen Katzengold, und andere edle Erze gegen Neckkupfer, das wie Schwetel brennt. Die Waranker
Wichtel, die Windspieleoder den unsichtbarenSchalkerwa, der sich unbemerkram Hals eines anderen
Wesens festklammert, um es mit starker Beherrschungsmagie von Unfug zu Unfug zu reiten.



MINOTAUREN

sDer Minotauros ist ein wildes Viech. In den Bevgen lebt er wnd sieht ans wie cin Mann mit dem Kopfon einen Stier. Zwei
Sehriv st er grof wnd im Kampfein michiger Gegner — das konnt ihr wobl glasben! Uberall hat er rotes Haar wnd sein stelzes
Cemache priisentiert er obu Schew, Es gibt mundestens ein Durzend ibrer Art, und ab wnd g ravben see Fraren, nm sich eu
vergnigen wnd thnen Kinder 2 machen «

Hermann Ragnar, Prems Tierleben; Prem, 70 v.H,

MINOTAUREN IM SPIEL
Uber den Ursprung dieser Stier-Mensch-Wesen ist nichts bekannt.
Man munkelt jedoch unter Praiospriestern, dali sie wiihrend der f |
Dunklen Zeiten einem unheihgen Ritual zu Ehren des Orkgortte
Brazoragh entsprungen sind. In threr Heimart aul den Zyklopen-
inseln gelten die Minotauren als widerwirtige, von den Géttern NG
gesandte Plage, und sie werden dort gefangen und bestialisch hinge-
richtet, wo immer man ihrer habhaft werden kann. Die wenigen
Dutzend Minotauren bewohnen die schwer zugiinglichen Gebiete
der Inseln, Nur ab und zu kommen si¢ mit Menschen in

Kontakt, und dann meist, um sich mit einer Menschenfrau
zu paaren,denn diesistdie einzige Moglichkeit, dieihnen zur
Fortpflanzung gegeben ist. Minotauren sind wild und oft- /
mals unberechenbar. Thre Intelligenz kann sie zu gefihrli-
chen Gegnern machen. Dariiber hinaus zihlen oft Feen-
wesen zu ithren Verbiindeten,

Verbreitung:Zyklopeninseln
GrofBe: 9 bis 10 Spann
Gewicht: 80 bis100 Stein
MU:2W6+6 KL:W6+6 IN:2W6+5 CH:2W6+2 GE:W6+7 FF:W6+5 KK:3W6+4
Besondere negative Eigenschaften: AG > 4,JZ>5, GG < 4
AT:8 PA: 6
LE:50(41-60) RS:2 TP: 1W+2 (Faust)

oder je nach Waffe, Keule (2W+2) bevorzugt
GS: GST1 AU: 100 MR:7 (2-12)




NECKER

sEfferdsandte die Zornflut, und sogar die Wilder wid die Hiigel mufren versanfen, und der Zorn des Wassers vernichtere ein
Sechstel der Macht des Namenlosen, und die iberlebten, wirden zu Fischmenschen, o
—Auszug aus Annalen des Gtreraleers — Vom Anbeginn der Zeiten; Kusliker Ansgabe, 1002 BF

»Wenig ist tns bekanni iiber das Meervolk, welehes nan aveh Qzeaniden oder im Volksmunde Necker beift. Driese Wesen, welche
vor allem an der westlichen Kiiste leben, baben eine helle, fast blawe {mitunter auch grinliche ) Haut und langes, metallisch
schimitterndes Haar. Sie leben wobl im Wasser — im Meer wie aueh tn den Fliissen, sind aber mitunter aveh auf dews Land zu
Sfinden, obne daf sie dabei Schaden nebmen. In allem andeven sind sie den Menschen und Elfent sehy @hnlich, wiewobl sie etwas
Kleinter sind, breite Wangenknochen, wilstige Lippen, grofle ausdrucksstarke Augen baben wnd eine sehr glarte Hant besitzen. Kein
Necker spricht die Spracbe der Landvolker, wnd auch keinen Getebrter ist os bisher gelungen, die Sprache dev Meermenschen zu
entriitseln, da sie sich zum graften Teile dureh Gedanheniibersragung verstindigen.

Necker miissennic schlafen, aber wenigstens einmal am Tage miissen sie sich mit Wasser benetzen. Ste sind ein friedliches Volk,
das jedoch anch Arten der Raserei kennt, besonders nach dem Genieft von Alkobol oder bei Vollmond, wo sie mitunter wild gehen
In Havena findet man sic bier wnd dort als Dicner der feinen Herrschaften, was ihnen anschemend kemnen Ungemark bedenter.«
—Auszug aus dem Groszen Aventurischen Almanach; Vinsalter Ausgabe, 998 BF

»Wanderschén waren sie anguschen, die Nixen wnd Necker. Ste schwammen wm mich herum wnd zogen mich von meinen
Kameraden fort. Ein Nixe kitfte mich auf den Mund und ick konnee atmen, viechen und den Klang der Wellen bven. Sie nabmen
mick mit, wnd gemeinsam ritten wir anfgrofen Seepferden durch Walder ans Korallen, Alpen und bunten Blunien, wic ich sie
noch nie zuver geschen batte.«

—frei nach den Evzgihlungen evnes wmbekannten Schiffbriichigen, den man m fahre 17 Hal am Ufer von Pailos fand

NECKER IM SPIEL

Uber die Herkunft der Necker ranken sich vicle Legenden. Es heiBit, die Necker seien von Efferd aus
Meerschaum und Seewogen geschaffen worden, manche halten sie fiir Geschipfe der Mada, zu deren
Metall, dem Mondsilber, sie eine besondere Beziehung haben sollen. Andere wiederum glauben, sie
seien die Kinder eben jener beiden Gorter, Auch gehr die Sage, die Necker seien in Wahrheit die
fleischgewordenen Seelen der Ertrunkenen, die Efferd in seine Géirten geholt habe, damit sie ithm zu
Diensten sind.

Die vollkommen glatte, sameweiche Haut der Necker ist von einem fahlen Weill, oft mit e¢inem
griinlichen oder bliulichen Schimmer behaucht. Thr Haar fillt thnen oft bis zu den Hiiften: Es
schimmert in den verschiedensten Griin- und Blautinen, ist seltener auch durchsetzt von silbrigen
oder goldfarbenen Stréihnen. Der restliche Karper weist jedoch keinerlei Behaarung auf. Zwischen
Fingern und Zehen besitzen die Meermenschen Schwimmbiiute, die jedoch von Necker zu Necker
verschieden stark ausgeprigrsind. Das Antlitz eines Neckers ist fiir das menschliche Auge fremdartig
und doch auf seltsame Art anziehend,

Necker hinterlassen beiihrem Ableben keine sterbliche Hiille, sondern verfliichtigen sich im Moment
ihres Todes. Auch brauchen sie keinen Schlaf. Anscheinend sind sic alterslos wie die Elfen, denn man
sah noch niemals einen greisen Necker,

Besonders in Vollmondniichten kommen Necker an Land und zeigen keine Scheu vor den Menschen,
Sie konnen zu dieser Zeit (und ebenfalls nach dem Genufl von Alkohol) in den “‘Neckerrausch’ ver-
fallen, einem Zustand von Raserei, bei dem die Necker ungeahnte Kriifte entwickeln. Die Meer-
menschen miissen jedoch spitestens 24 Stunden, nachdem sie das Wasser verlassen haben, ihre Ham



befeuchten, sonst sterben sie binnen weniger Minuten. Ein Amulett aus Lapislazuli kann diesen
Zeitraum anscheinend auf 3 Tage ausdehnen.

Necker beherrschen eine Form von Magie, die giinzlich von den bekannten Zaubern .inderer Valker
abweicht. Sie besitzen telepathische Begabung und kénnen die Gedanken anderer Lebewesen niche
nurlesen, sondern auch behutsam manipulieren. Der Zauber, der sie umgibt, mag dalier tatsiichlich
auf die Ausiibung von Magie zuriickzufithren sein. Die Necker selbst sind gegen Zauber zwar nicht
immun, jedoch scheinen sich die astralen Muster in threr Umgebung zu veridndern, und so kommues
oft vor, dali die Wirkung von Zaubern auf Necker giinzlich von der bekannten Wirkungsweise ab-
weicht. Meist mag ein Spruch aufdiese Art einfach verstirktoder abgeschwiicht werden, doch biswei-
len tritt cine véllig unerwartete Wirkung ein.

Die meisten Necker findet man im Delta des GroBen Flusses. In Havena galt es frither als fein, einen
Neckerals Hausdiener zuhalten, Seit Kénig Cuanu Ui Bennain sich jedoch ausdriicklich gegen diese
Art der Sklavenhaltung ausgesprochen hat, wagen es nur noch wenige Biirger, einen Necker seiner
Freiheit zu berauben.

Necker'sollten jedem aventurischen Helden, der ihnen begegnet, ein Ritsel se¢in. Versuchen Sie, das
Erscheinen von Neckern so geheimnisvoll wie méglich zu gestalten. Der fasziniereniden Schénheit
der Meerminnerund -frauen verficlen schon etliche Menschen, und zahlreiche Sagen und Mirchen
berichten von solchen Romanzen. Selten enden sic gliicklich, meist nechmen sie ein tragisches Ende.
Daher sagtder Volksmund, NeckerbesiBen kein Herz und keine Seele, seien zu keinen Gefiihl auBler
dem Zorn fihig, und es sei eines jeden Sterblichen Verhiingnis, sollte sein Herz in Licbe zu einem
Meereswesen entflammen.

Verbreitung: Albernia, Zyklopeninseln, Liebliches Feld (Kuste, FluB- und Seeufer)
GroBe: 8 his 9 Spann Gewicht: 50 bis 65 Stein

MU:W3+6 KL:W6+8 IN:W6+9 CH:W6+9 GE:W6+8 FF:W6+6 KK:W6+4
Besondere negative Eigenschaften: Feuerangst > 8, Landangst> 15

AT:10 PA: 10

LE:35(26—45) RS:1 TP: 1W (waffenlos)

GS: GST1/6 AU: 40 MR: 10 (7-12)

In Vollmondnéchten oder nach dem GenuB von Alkohol verfallen Necker oft in den Necker-
rausch (MU:+15,KK:+10,AT: +5, PA:-3), der sie beim geringsten Anzeichen von Bedro-
hung berserk gehen 14053t.

Magie: vorwiegend Hellsicht- und Beherrschungszauber eigenen Ursprungs, die mit den
bekannten Formeln des Codex nicht vergleichbar sind.
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CHNEELAURER oder WEISS-SCHRECK

sVom Schneelaurer; Ein beimtiickischer Femnd der Herdew und dev Menschen des Novdens ist der Schueelawrer oder Weifischreck,
der vy so grof wie ein Dachs erscheint, aber die Kraft eines Biiren bat und wie edae Vielfraf inebr vetft denm er vertilgen kann.
Er bat cine spirgige Sehnavze mit inesserscharfen Zibnen und grabr Hoblen wnter den Schnee, duvch die er an seine Bowe
beranpirsehe. Sein Fell tst begehrt bey den Ntvesen vnd dorten auch cin Zeichen der Wiirde, denn es brascht etnen wabren Krigger
fiir den Kampf ntit dem Untier, das als der Bote des Daimonen Nagrach gelten mufl «

—Ufriel von Uspiaunen, Thiere der Heimat, Thiere dec Fremde, Festunt, 4 Hal

SCHNEELAURER IM SPIEL

Der selten anzutreffende Schneelaurer wohnt in sehr

kargen schneereichen Gegenden, weswegen er fast
alles angreift, was eBbarerscheint. Auch vor Men- Fa
schen macht er nicht halt. Sobald seine Beute- /";F\

=¥

tiere jedoch grisBer als er selbst sind, wird er

: . . 4
versuchen, sie ausdem Hinterhaltanzufal- 7
len. Daerdurch seine weille Farbe schwer //’/ 7
zuerkennenistund ervermutlich immer §#

soauseiner Landpartieein beklemmendes
und spannendes Abenteuer werden, Wird der Schneelaurer im Kampf verletzt, dann wichst seine
Getfiihrlichkeitnoch, denn erwird mit jedem verlorenen Tropfen seines schwarzen Blutes aggressiver,
So wird aus dem verhiltnismibig ungefihrlichen Tier ein schreckliches Ungeheuer.

Verbreitung:Hoher Norden, Nordaventurien

Kérperlange: 1 Schritt Gewicht: 20 Stein

MuU: 12 AT:12 PA:5

LE: 20" RS: 2 TP:1W*

GS:8 AU: 20 MR: 12 GW: 6

Den ersten Angrift tiihrt der Schneelaurer stets aus dem Hinterhalt. Oftmals verfolgt das Tier
seine Beute und schlagt mehrfach urplétzlich zu.

“YFur jeden verlorenen LP erhéhen sich MU und TP um je einen Punkt.

Optionale Kampfregeln:Hinterhalt (30)




