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Pferde, Esel und Kamele

Das Arbeitsleben eines Aventuriers ist durch das Pferd geprigt.
Dieses Tier ist allgegenwirtig, wenn schwere Landarbeit zu
verrichten ist, Lasten von einem Ort zum anderen beférdert
werden miissen oder ein Mensch schnell und bequem an ei-
nen anderen Ort gelangen méchte. Zwar iibernehmen im kal-
ten Norden das Karen, in Mhanadistan der Essel und das Rind
und in der Khom der Bidenhocker viele dieser Aufgaben, so
daB sie hier ebenfalls Erwihnung finden werden, doch im
Mittelreich, im Lieblichen Feld und dem westlichen Norden

sind sie die Arbeitsticre schlechthin. Mit Hilfe der Pferde —
zuerst im Zug, dann unter dem Sattel — wurden Linder er-
forscht, erobert und besiedelt, Kulturen gegrindet und zer-
stort, und nach so mancher Niederlage in fremden Odnissen
weitab jeder Heimat wurde das Fleisch der Tiere die rettende
Nahrung auf dem miihevollen Heimweg. So gehéren zum
Pferd nicht nur Sattel und Zaum, Karren und Pflug, sondern
auch ungezihlte Geschichten und Legenden, Aberglaube und
Wissenschaft, Magie und géttlicher Dienst.

Das Pferd in Sage, Legende und Historie

Pferde gibt es in Aventurien, seit Rahja ihren géttlichen FuB
auf dieses Land setzte. Die Stute, besonders die feuerrote Fuchs-
stute, ist ihr heiliges Tier, und in einem der Altesten Manu-
skripte des Rahjatempels zu Bethanka heiBt es (hier in Uber-
setzung aus dem Giildenlindischen):

»Ist’s nichte sintemal ein Gottlich Wunder und cin grosz Geschenck, das
Pferde von Himmlisch Auen herabzufiibren ins Tale des Menschgeschlechts?
Wie wobl musz die Géttlichste uns nehmen! So Sie uns das Lickste aus Ibrem
Zelte zur Seite und Obbut gegeben. Ebre und Achtung sei den Fiillen der
Gértlichen Gespanns Sulva und Tharvun! Doch béret! Sei ibnen Arg von
Jedweder Frau oder Mann, so habet sic fest und lasset sie dienen, so wie sie uns
aus Géttlichster Weisheit zum Dienste gegeben!«

Auf die Stute Sulva und den Hengst Tharvun fithren noch
heute die gerithmten Gestiite der Rahjakirche die Ahnenta-
feln ihrer Pferde zuriick. In einem spiter datierten Manuskript
wird Aves, Sohn Rahjas und Phexens, dafiir gepriesen, daf} er
das Pferd, namentlich das Giildenrofs, und mit ihm Satte] und
Zaum den ersten Siedlern zur Seite gab. Und damit beginnt
eine endlose Reihe von Geschichten und Legenden, Mirchen
und Sagen, die sich um die Dienste des Pferdes an der Seite
der Menschen drehen.

Die ersten namentlich erwihnten Pferde aventurischer Ge-
schichte sind die vier Résser, die der Heilige Leomar vor den
Wagen spannte, als er die Géttin Rondra zur Wettfahrt forder-
te (1853 v.H.):

»Und so hatte cin jedes Rof den Platz vor dem Wagen, der ibm gebiihrte. Jedes
war golden in der Farbe und von langem, webendem Haar, geflochten und
gebunden, auf daf sich nichts in den Stringen verwirre. Da war Rohra, die
Stute, die linkerhand schritt, da si seinem Herzen die liebste war Da war
Ruhran, der Sobn Robras, der ungestiim die Kraft gab und an ibrer rechten
Seite z0g. Da war Ralved, sein Zwilling, ibm an Sidrke gleich, doch von
weitem Sprung, der den Wagen selbst iiber Béiche und Spalten hob. Und da
war Ruhn, der Vater, der mit Stolz und Strenge die seinen den Weg fiibrte,
den Leomar ihm gebot.« )

Und heute noch tragen die heiligen Pferde des Donnersturms,
den Leomar gewann, die Namen, die die Géttin ihnen gab:
»Hore und erinnere dich und lasse die Namen cinen jeden wissen, dem der
Donnersturm in Obbut gegeben nach dem Siege: Astaran ist die Ebre des

Kriegers, unverletzbar und kostbar. Thorra ist der Mut des Sturmes, der
goteliche Funke in jedem Streich, den du tust. Ronnar ist der Schild des
Kiémpfers, auf daf die Wafe ibren Bruder findet, um den Sieg zu erringen.
Zyathach aber ist das Aufblitzen der Waffe, mit dem du mir buldigst in
jedem Kampfe. Achte sie wobl, den sie sind mein Beistand und mein Segen.«
Eine der iltesten Sagen um ein gerittenes Pferd ist die des Gold-
fuchses Orkentritt, dem Hengst der ersten Fiirstin Albernias
(1698-1676 v.H.):

»... Honingen fiel. Das entfesselte Feuer raubte den Menschen die letzte Hoff-
nung und so ergaben sie sich in den sicheren Tod. Auch Selma Bragold, der
Edlen, war dieses Schicksal beschieden, da sie ausgebarrt batte, um den letzten
der Trenen die Flucht zu decken. Der Preis sollte ibr Leben sein. Den Hengst
an ibrer Seite gab sie frei, auf daf er sich rette, denn zu kostbar war ibr das
giildene Rof fiir ibre Schlichter. Aber er verbarrte und erschlug mit wuchtigem
Tritt den Ork, der den Sabel zum Todesstof setzte. Da fafite die Edle neven
Mut, und sie zog sich mit der Hilfe der Géttin in den Sattel hinauf. Kaum
tebr erinnerlich war ibr der Ritt, als sie tags darauf obnmachtig von seinem
Riicken glitt. So batte der Hengst die brennenden Palisaden Honingens mit
mchtigem Sprung genommen und doch seine Herrin so sanft wie ein hilfloses
Kindlein getragen. Seit jenem Tag trug er den Namen Orkentritt und wurde
der Vater all der Foblen fiirstlicher Zucht.«

Dagegen mochte Albing, die Stute Murak-Horas’ (59-17 v.BF),
cin Pferd besonderer GroBe gewesen sein, heiBt es doch von
ihr, daB sie eines der Riesrésser sei und Stammstute der Tral-
loper Riesen: s
»Schwarz wie dunkelster Adamant war ibr Fell, seidig wic Bausch Mihne
und Schweif Die Augen blitzten vor Feuer und Klugheit. Setzte sie ibren Huf,
50 bebte die Erde. Hob sie an zum Galopp, so donnerte es gleich dem Zorne
Rondras. Ein von den Géttern geschenktes Rof und doch vom Gemiit eines
Kindes. Nichts schreckte sie und niemandem tat sie Leid, so es ibr nicht gera-
ten. Und sic liebte ibre Fiillen cins wms andere. Und noch heute ist das Don-
nern ibrer Hufe zu héren, wenn sie nach der Schlacht ibre gefallenen Kinder
um sich sammelt und mit sich nimmt. Und ist eines darunter, das wobl nicht
verwandt, aber obne Arg im Kampfe gefallen, so nimmt sie sich auch diesem
an, auf daf es auf Himmlischer Au weide.«

Erwihnung soll hier auch Yash’Natam finden, der einem RoB
dhnelt, aber von dimonischer Natur ist. So heiBt es im Buche
Von Tralloper Réssern aus dem Jahre 796 v.H.:



»Doch ist eines mit dunklem Herzen gefallen, so mufl es Yash’Natam folgen.
Das unbeilige Dimonenrof wird fortan sein Herr sein. Und auf keiner Au
wird es weiden, keine Weirme mebr kennen, sondern in alle Ewigkeit der Jagd
des Belshirash angehdren und in eisiger Niederholle sein Dastin fristen.«
Fiir diese Kreaturen gebe es nur eine Hoffnung (aus: Sagen des
Nordens, niedergeschreiben durch den Firungeweihten Firun-
mar vom Eis, etwa 750 v.H.):

»Dereinst, wenn die Wilde Jagd des Grimmen Gottes dem Verfluchten Jager
begegnet, wird es eine Hetze geben, in der nicht Wild noch Jager gekannt
werden. Und dort wird sich weisen, wer Dimon und wer Gottgefilliger. Und
es wird das nachtschwarze Himmelsrof des Herre Firun, Eisegrein, Fiirbit-
te balten fiir die Seinen.«

Ein tulamidisches Pferd, wahrscheinlich aus der Zucht edler
Shadif, hat vor allem wegen seiner Reiterin Beriihmtheit er-
langt. Wie die Schimmelstute in Ayla al-Yeshinnas Besitz kam
(Griinderin des Ordens der Amazonen im Jahre 572 vH.), er-
z4hlt die Geschichte jedoch nicht, so daB die genaue Herkunft
einer der ersten Mutterstuten der berithmten Amazonenrdsser
ungeklirt bleiben muB (aus Saba al-Ayla, Stute der Géttin, etwa
350 vH.):

»Die erste der Achmad’Sunni jedoch ritt eine Stute der Wiiste. Ein weifles
Rof mit webendem Haar, schlankem Leib und sehniger Kraft gleich ibrer
Herrin. Grofer Mut und Treue lagen im Herz Saba al-Aylas. Und zwslf
Male entging die stolze Kriegerin auf dem Riicken ibres Rosses dem sicheren

Tod. So lasset Euch von den Taten der ersten der Amazonenstuten erzdhlen.«

Ein Name, der sich weit tiber seine Heimat verbreitet hat, war
der des Langmihnen-Wallachs Orak. Er war lange Jahre der
Gefihrte Asleif Nellgardsons, des wohl bekanntesten Skalden
Thorwals, der seinem treuen Freund nach dessen Tod im Jah-
re 5 Hal einen Sang in 48 Strophen dichtete (Orak Skalden-
freund; hier 14. Strophe):

»Und stand er morgens auch / auf einer andren Stelle, / verborgen hinter
einem Strauch / und jenseits unsrer Quelle, / so kam er doch auf meinen Ruf,
/ freudig wichernd obne Zagen / und bettelnd mit dem rechten Huf, / dreist
nach Hafer gleich zu fragen.«

Ein ebensoweit Giber seinen Geburtsort hin berithmtes, aber
ungleich edleres Pferd ist der Rapphengst Diamant des Reichs-
marschalls Leomar vom Berg (aus Der Krieg gegen die Heiden,
Assam ben Aram beni Novad ay Punin, 20 Hal):

»Und niche nur der Mut und die Klugheit des Fremden hat unter
den Novadi seinen Ruf begriindet. Nicht weniger war es sein
Elenviner Vollblut, dessen Adel einem Pferd der ihren nicht nach-
steht, und die vollendete Reitkunst des Almadaners. Der Novadi

liebt sein Pferd und schitzt es als seinen wertvolisten Besitz, und
s0 achtet er den fremden Krieger, dessen Streitrof3 den Stolz, dem
eines Wiistensohnes vergleichbar, ahnen lif5t. Denn dies ist der Wille
Rastullahs.«

Durch diese Quellen kann nur angedeutet werden, wie sehr
Religion und Geschichte der Aventurier mit dem Pferd ver-
bunden ist. Sicher gibt es noch unzihlige Sagen und histori-
sche Daten, die erwihnenswert wiren. Einige weitere Infor-
mationen sollten Sie auch aus den folgenden Kapiteln ent-
nehmen kénnen.

Das Pferd war seit Anbeginn der Besiedlung Aventuriens durch
die Giildenlinder unentbehrlicher Helfer und erhielt spite-
stens zu dieser Zeit einen festen Platz in der Géttermythologie.
Auch heute hat dies Auswirkungen, die der Aventurier beach-
ten sollte: So wird nicht nur Pferdediebstahl in den meisten
Gegenden durch schwerste Strafen geahndet — in Weiden hiu-
fig durch den Strang —, sondern auch Pferdeschinderei ist man-
cherorts mit strengen Geld- oder gar Leibstrafen belegt.
Besonders in den Gegenden, in denen Rahjagliubige die Stu-
te als Tier ihrer Gottin verehren und die Gestiite der Rahjakir-
che anzutreffen sind (hauptsichlich Garetien und Weiden),
wird man mit einem ungepflegten Reit- oder Zugtier auffallen
und MiBtrauen ernten, wihrend die offensichtliche MiBhand-
lung eines Pferdes dort als ein Vergehen wider die Géttin an-
gesehen wird und je nach Obrigkeit und Geweihtenschaft emp-
findliche Strafen nach sich zichen kann.

Pferde kommen in vielen Sagen und Mythen vor, werden gar -
namentlich genannt. Die Existenz mythischer Pferde wird an-
genommen — einen Beweis fiir ihre Leibhaftigkeit in alter Zeit
oder gar in der Gegenwart kann kein Aventurier erbringen.
Pferde der Geschichte sind oft stellvertretend nachtriiglich mit
einem Namen bedacht worden. So diirfte es sehr wahrschein-
lich sein, daf die Heldentaten der Saba al-Ayla nicht alle von
dergleichen Stute vollbracht wurden, sondern von mehreren
Pferden oder einige dazuerfunden wurden, um die Einzigar-
tigkeit dieses Pferdes zu betonen.

So werden heute noch besonders von den Thorwalern aben-
teuerliche Begegnungen zu Epen umerzihlt und ausge-
schmiickt. Sie kénnen als Meister somit munter Pferdesagen
erfinden und eine Beziehung zur Gegenwart herstellen — {iber
die Geschichte der Pferde existieren selbst in vielen Zuchtbii-
chern mehr Mirchen als glaubhafte Dokumente.




Pferde- und Ponyrassen

»Von den Pferden: Das dem Menschen dienlichste und edelste Thier von allen
derischen Geschépfen ist das Pferd, wie grof, von welch Gemiit und welch
Farbe es auch sein mag. Man sagt, dafl die Tulamiden kein Pferd kannten, bis
die exsten Siedler aus dem Giildenland kamen. Und sebt nun die Eby, die ibm
im Lande der Khom entgegengebracht! Aber unentbehrlich ist es allerorten, sei
es zum Reiten oder auch im Zuge, auf dem bauerlichen Hof oder unier dem
Ritter. Pferde hat es in allen Grsfen, vom ein Schritt und ein weniges hoben
Paavipony bis zu den mebr denn zwei Schritt messenden Tralloper und Nor-
burger Riesen, wobei dic edelste Art der Shadif aus der Gegend von Unau ist,
Von den Farben des Fells her, der Pictura, unterscheiden wir Rappen, Braune,
Fiichse, Falben, Schimmel und Gescheckte; aber das ist nur cines der Dinge,
die das Aussehen, das Externa, des Pferdes bestimmen. Es seien dahier noch
die Gestalt und die Abzeichen, Forma und Signa, genannt. Ebenso wichtig
sind die Dinge des Interior, des Innersten, welche aber weitaus schwerer zu-
treffend zuznordnen, gebt es da doch wm solches wie Mut, Klugheit und Folg-
samkeit.

DPferde werden bis zu dreifig Jabre alt und tun lange ibre Pflicht, doch kom-
men immer wieder Roftiduschereien vor, die einem Kaufer ein junges, folgsa-
mes Pferd weismachen wollen, wo ein sturer, alter Klepper stebt.«

—Auszug aus Prems Tierleben; Kusliker Fassung

Pferde sind zuallererst als Arbeitstiere der Bauern und Hand-
werker anzutreffen, sei es vor dem Pflug 5 =

oder in der Mine, vor dem Heuwagen
oder als Holzriickegaul im Wald.
Unter diesen Pferden sind viele gro-
be, aber verlidBliche Tiere; eine un-
edle Gestalt ist bedeutungslos, wenn sie
nur folgsam und tiichtig sind. Dann folgen }
zahlenmiBig die Pferde des Kriegshandwerks,
der Botendienste und Handelshiuser. Je nach
Auf-gabe — unter dem schwergeriisteten Ritter,
vor dem Planwagen oder als windschnelles
Kurierro3 — sind sehr unterschiedliche Ras-
sen vonnéten und vom Reiter gefordert, die
hiufig speziell geziichtet werden. Diese
Pferde sind meist gut ausgebildet und g
durchaus auf Eindruck gezogen, wenn
auch der Gebrauchswert den Ausschlag gibt.

Ein Prisentationsstiick ist das Pferd des miiBigen Adels und
reichen Biirgertums, sei es vor der eleganten Kutsche oder unter
dem kostbar verzierten Sattel. Hier gilt der feurige Glanzrappe
als wertvoll, obwohl er sich vielleicht kaum anders als mit Hilfe
dreier Knappen satteln 1dBt. Sicher gibt es Ausnahmen: Ein
Novadikrieger wird sich kaum die Miihe machen, ein hiBli-
ches Pferd bis zur Vollendung auszubilden, und manches ein-
farbige Fohlen einer gescheckten — und damit verpénten —
Trallopper Riesin vor dem Pflug ist spiter unter einem ver-
armten aber rondragefilligen Weidener Ritter zu Ehren ge-
kommen.

Elenviner Vollblut

»... wo die Teshkaler das dlteste Zuchtbuch haben, haben die Elenviner das
Jiingste — und das strengste ...«
—Reichsritin Hitta vom Berg

Alle fiinf Stammbhengste aus edelster Shadifzucht sind nament-
lich bekannt und werden heute als Begriinder der fiinf Blut-
linien genannt (Chalik al-Kalif, der Herrscher, Nazir al-Orhima,
der Kluge, Cherun al-Damachz, der Glinzende, Alrik al-Djinn,
der Geschickte, und Skabob al-Raschtul, der Uniiberwindli-
che). Da auch alle Warunker-Stuten im Zuchtbuch verzeich-
net sind, ist es wohl nur ein Geriicht, daB sich auch ein Elfen-
roB} in der Ahnenreihe der 7% bis 8% Spann groBen Résser
befindet. Die Blutlinien unterscheiden sich in den vorherr-
schenden Farben, wobei Braune und Fiichse iiberwiegen. Ge-
fordert sind bei ihnen ein starkes Temperament, ein adliges
Erscheinungsbild, Schnelligkeit im Galopp und gute Spring-
leistungen. Die edelsten Tiere finden sich in der berithmten
Ferdoker Reitergarde.

Ferkina-Ponys

»Und du weift nicht, was Reiten bedeutet, wenn du nicht einmal die Ferkinas
auf ibren zottigen Ponys beim Buskurdh erlebt hast!«

—Durchs wilde Mhanadistan von Kara ben
Yngerymm, 1 Hal

Sie sollen von den Maraskanponys ab-
stammen, fithren sicher auch tulamidi-
sches Blutin den Adern, werden von an-

Stidens genannt (schlieBlich wird die
Géttin der Ferkinas als briinstige Stu-
te dargestellt); gebirgsgiingige, zihe
und ausdauernde Pferde von etwa
sieben Spann Héhe und zumeist weiBer, grauer oder

schwarze Farbe. Der halsbrecherische Ritt tiber das ‘Spiel-
feld’ der Buskurdh zeigt den Mut und die Kraft der schlan-
ken, zottigen Ponys.

Langmihnen

»Es ist erstaunlich, mit welcher Hingabe sich die Thorwaler ibren kleinen,
stimmigen Dferden widmen: Vor Feiern werden diese stundenlang gestriegelt
und gepurzt und mit einer Unzahl von Zopfchen, Bindern, ja sogar Glock-
chen und Bliiten versehen. Auch an ganz normalen Wochentagen tragen die
langmébnigen Ponys immer irgend etwas Schmuckes im Haar.«
—Kapitinin Carna aus Kuslik; 972 BF



Der Haarschmuck ist als Gliicksbringer gedacht —und so man-

ches Thorwalerkind gibt sich tiglich dem Schmiicken des ge-

liebten Rosses hin. Trotzdem sind die etwa 7% Spann messen-
den Pferde alles andere als SchoBtiere. Sie sind unentbehrli-
che Zug- und Tragtiere und zeigen dabei erstaunlichen Krifte
und schier unglaubliche Zihigkeit.

Sie stammen von den Wildpferden des Orklandes ab, was die
Streifung ihrer Beine und das eigentiimliche “Trendeln’ ver-
rit. Die Falben mit der weif3 gesiumten schwarzen Mihne und
dem dunklen Aalstrich werden trotz dieser sehr bequemen
Gangart von den hiinenhaften Thorwalern allerdings selten
einmal geritten. Ausnahmen sind hierbei hiufiger die wan-
dernden Skalden und Swafnir-Geweihten.

Maraskaner-, Zwergen- oder Seemannspony

»Die Herkunft der Maraskanischen Ponys ist rétselbaft, weif man doch, daf
zur Zeit der Echsenverbannung keinerlei Pferd auf der Insel weidete. Als
jedoch die ersten Mittelreicher dort siedelten, fanden sie eine gute Anzahl Po-
nys vor und begannen alsb;zld, diese gutmiitigen und berggingigen Pferdchen
gu zibmen. Ob sie etwa Schiffsbriichige aus dem Riesland sind?«

—Admiral Sanin, Kiisten und Hifen des Perlenmeeres; Beilunk, 12 Hal

Unmoglich scheint dies nicht, da diese duBerst geniigsamen
Pferde nicht nur steile Gebirgspfade oder Hohlenstege ohne
Zagen nchmen, sondern auch Seereisen nicht scheuen. Sie sind
meist Braune mit schwarzem Langhaar und Aalstrich und ei-
nem MaB von sieben Spann. Thr Fell ist
dicht aber fein, wodurch sie recht
wirmeunempfindlich sind.

Beilunker Zwergenpony

»Ach, ich sage Euch, Verehrteste, die Pferde mei-
ner Heimat sind von betsrender Schonbeit, aber |
niemals so schén wie auch nur der kleine Fin- |
ger Eurer zarten Hand. So wie sie edelstes i
Shadifblut schlank und flink gemacht hat, so
hat Rabja selbst Euren Leib geformt und ibn mit
ibrer Grazie gesegnet. Es gibt nur eines, das ich glii-
hender liebe als sie: Euch, Holde.«
—Gamallo, Sobn des Garam, Galan und Lebemann; um 850 BF

Die bereits seit langer Zeit als zierlicher Schlag der Maraskan-
ponys geziichteten Pferde der Brillantzwerge sind durch die
Einkreuzung kostbarer Beuteshadifs zu einem verkleinerten
Abbild jener edlen Pferde geworden. Bei geringerer Tragkraft
glinzen sie durch Flinkheit, Schrittsicherheit, Ausdauer und
Geniigsamkeit. Ein gut ausgebildetes, elegantes Pony ist ei-
nem Brillantzwerg beinahe so wertvoll wie ein kostbarer, schon
geschliftener Edelstein.

Nordmihnen

-

.. ‘Dukbist so stark’, sagte das giildene Rof bewundernd. ‘Und du bist so

schon’, entgegnete das starke Pferd. ‘Dann lap uns Kinder baben, die so stark
sind wie du und so schon wie ich, denn dann wird man sie lieben und in
Ebhren balten.” ...«

—aus dem Weidener Sagenkreis

Aus dem Svelltaler hervorgegangen, vielleicht durch eine Ver-
mischung mit edleren Pferden stidlicher Gegenden, sind die
Nordmihnen des Weidener Landes. Sie sind etwa anderthalb
Schritt hoch, von kriftiger Statur, mit blondem bis braunem
Deckhaar und hellblonder, langer Mihne. Geschitzt werden
sie als ausdauernde, anspruchslose Zugtiere, aber auch als
Reittiere auf langen Strecken haben sie sich bewiihrt. So liegt
ithre Zucht haupsichlich in biuerlicher Hand.

Orkponys

»Orkpferde? Seit wann reiten Orks? «
—Ausspruch Ritter Gerbolds von Weiden im Jabre 16 Hal

»Eines muf man den Schwarzpelzen lassen: Ihve Reiterei ist zwar ein nieder-
hillisch wirrer Haufen, aber von nicht zu unterschitzender Kampfkraft und
Wendigkeit.«

~—Ritter Gerbold von Weiden wiihrend einer Einsatzbesprechung vor der Zwei-
ten Schlacht auf den Silkwiesen, Tsa 19 Hal

Eine der Uberraschungen des Orkkriegs
waren die berittenen Einheiten der
B\ Schwarzpelze. Hatte man vorher zu
der Uberzeugung geneigt, daB der
Ork auBer Schweinen und ein we-
nig Federvieh keine Tiere domesti-
ziert habe, zeigte sich in den orkischen Kriegs-
hunden und den struppigen, kleinen Ponys, dafBl das
eine gefihrliche Fehleinschitzung gewesen war.
Wer die wilden Orklandponys vor Augen hat — zumeist
mausgraue Falben mit zerrupfter Stehmihne und von
kaum sechs Spann Schulterhéhe —, hitte die zihen, robu-
sten Reittiere der Schwarzpelze kaum dem Orkland zu-
g gcordnet, obwohl auch sie die unverkennbare Gangart
‘der wilden Ponys, das Trendeln, beherrschen.
Sie sind einen Spann groBer, drahtiger und kommen auBer als
Falben auch als Rappen und Fiichse vor. Sind die Wildponys
des Orklandes auch scheu, waren die orkischen Reiter hiufig
mitten im Getiimmel auf duBerst unerschrocken und schlag-
kriftigen Pferden zu finden — so manches Weidener Ritter-
pferd machte mit ihren harten, kleinen Hufen schmerzhafte

‘Bekanntschaft.

Paavipony

»Vorm Ebernen Schwerte hats cin kleines, struppges und gar wildes Pferdchen
von kaum sechs und einen’ balben Spann in der Heb, dasz ganz den hellst
Tralloper Falben dbnlich sieht, bat es doch ein weisz Fell und schwarz Mihn
und Schweif mit eim dunkl Strich dazwischen. Auch sind die Huf fiir ibre




Grosz von beachtlicher Weit und unter dhnlich Bebang versteckt. Dit Elfen
sollen sie zibmen, doch hats auch der gutwillge Mensch schon zum Freund der
ramsnasgen Dickkdpf gebracht.«

—aus dem Bestiarium von Belhanka; Ilsurer Abschrift, 802 BE

Inzwischen sind diese kleinsten Pferde Aventuriens im gesam-
ten Norden als Haustier verbreitet, auch wenn es sie noch
durchaus wild gibt. Thr dichtes und zottiges Fell schiitzt sie
gut gegen die Unbilden der Witterung, und mit ihren grofien
Hufen haben sie auch wenig Schwierigkeiten mit vereistem
Felsboden oder verharschtem Schnee. Vor allem bei den nor-
bardischen Hindlern sind diese Ponys als Reit-, Pack-, Wa-
gen- und Schlittenpferde beliebt. Die Steppenelfen halten das

etwas groBere, zierlichere und schnelle Firnpony, das aus be-

sonders treuen Paaviponys geziichtet wurde.

Shadif, Goldfelser, Tulamide

»Und sie kamen von den Gestaden des Giildenen Landes, und so wie Aves
Minner, Frauen und Kinder in das fruchtbare Land auf Seinen Schiffen
Sfiihrte, so wuftte der Sohn Rahjas und Phexens wm den Nutzen von Sattel
und Zaum und den des Rosses an den Gestaden des Neuen Landes. Er gab
ihnen das Giildenrof zur Seite, auf daf sie erobern mochten die Weiten all des
Landes, das Seinen Namen trug.«

—aus Annalen des Gétteralters, cine friibe Niederschrift

»Kaum glaubbaft aber belegt ist, daf der Tulamide erst 1874 v.H. das Pferd
kennenlernte. Es brachic ibm die grofte Niederlage seiner bisherigen Geschich-
te ein, konnte doch der Diamantene Sultan Mordai ibn Dhuri troiz Einsatz
von Kamelreitern und Kriegselefanten den Sieg der berittenen Bosparaner
nicht verbindern. So sind die Pferde der Wiiste direkte Nachfabren der Résser,
die die Tulamiden in den folgenden Jabrbunderten stablen. Noch beute gilt der
Dferdediebstabl unter Feinden als eine der riihmlichsten Taten in der kriegeri-
schen Kultur der Novadi.«

—Dalamides Karinor, Das Kalifat und seine Geschichte; 986 BF

»Und Rastullab griff in den Sand und bauchte dariiber mit seinem Atem.
Und das Pferd, das auf seiner Hand stand, warf den Kopf stolz empor und
sog den Atem des Einen Gottes tief in sich ein, so daf es auf alle Zeiten das
schnellste, schonste und edelste aller Résser wurde.«

—Die 999 Gaben Rastullahs von Omjaid dbar Gheref; 135 v.H.

Bei vielen aventurischen Pferdeliebhabern und -ziichtern gel-
ten die Pferde der siidlichen Lande, insbesondere die Shadif,
als die edelsten Tiere iiberhaupt. Den Nichtkundigen iiber-
rascht es immer wieder zu erfahren, daB nicht etwa die in
Mhanadistan wildlebenden Khunchomer Windsmihnen oder
die urwiichsig wirkenden Ferkina-Ponys die Ureltern der
Wiistenpferde sind, sondern vielmehr verwilderte Hauspferde
bzw. eine Abart der Zwergenponys. Im siidlichen Aventurien
war das Pferd vor der Begegnung mit den Giildenlindern in
der Tat ein mythisches Tier, auf dem Dschinnen ritten. Wie
grof3 allerdings die Bedeutung des Pferdes fiir die Tulamiden
und spiter die Novadis wurde, ist selbst fiir einen Fremden
untibersehbar.

Unzihlige Mirchen und Legenden ranken sich inzwischen
um die edlen Tiere, die Ferkinagottheit Rascha wird als briin-
stige Stute dargestellt, die im Tulamidischen von Alters her
verchrte Rahja reitet eine edle und feurige Stute, Rastullahs
19. Gesetz erwihnt das Pferd noch vor dem Kamel. Jedes
Novadi-Pferd besitzt einen Stammbaum, der sich auf Gene-
rationen und Jahrhunderte zuriickverfolgen lift und hiufig
in einer kleinen silberenen Kapsel zusammen mit einem Ta-
lisman an einer verzierten Schnur um den Hals eines edlen
Tiers befestigt ist. Aber man erinnere sich daran, daf die Siid-
linder hervorragende Geschichtenerzihler sind: Liicken in
einem Stammbaum haben noch nie wirklich gestért ...

Und haben die Tulamiden erst aus dem Giildenlinder Pferd
mit viel Geschick die Edelsten der Pferde geziichtet, rithmen
sich nun die Ziichter Licbfeldischer und Mittelreichscher Ras-
sen des tulamidischen Blutes in ihren Réssern.

Goldfelser
Dieses Pferd, beheimatet am Westrand der Khom, diirfte das
dem sagenhaften Giildenro dhnlichste sein, gehéren zu die-
sem Schlag doch hiufig goldene Fiichse oder auch Falben von
ast rotem Deck- und schwarzem Langhaar. Schimmel haben
einen Schimmer, Sprenkel oder eine deutliche Apfelung in
goldener bis roter Ténung. WeiBe Abzeichen gibt es bei rein-
rassigen Tieren nicht. Sie sind wie auch die iibrigen Wiisten-
pferde von schlankem, beinahe drahtigem Wuchs mit edlen
Hals- und Riickenformen und einem vollendet trockenen Kopf
mit geradem Nasenriicken, breiter Stirn, groBen, braunen
Augen und kleinen Niistern. Mihne und Schweif sind lang
und voll. Von den temperamentvollen drei Arten der ‘Novadi-
pferde’ sind die Goldfelser noch die fiigsamsten. Einige weni-
ge Novadi lassen sich daher dazu iiberreden, fiir einen Freund
aus dem Norden cines dieser Pferde zu schulen und es an ihn
weiterzugeben — wobei der spitere Reiter ein Vierteljahr am
Ende der Schulung zugegen sein muB, damit er das Vertrauen
des Rosses gewinnt. Das ist fiir die meisten Nordlinder auch
die einzige Méglichkeit, etwas tiber die Kunst der novadischen
SchlachtroBausbildung zu lernen.

Shadif

Sie stammen aus der Gegend um Unau, sind mit 7% Spann
etwas kleiner als die Goldfelser. Sie sind die eigentlichen Pfer-
de der Novadis, die ausschlieBlich Rappen und reinweiBe
Schimmel ziichten, wobei das seidige Langhaar gleiche Fir-
bung aufweisen muB. Abzeichen gibt es keine. Die Nasenlinie
ist eine Spur konkay, der Schweif wird erhoben getragen. Ein
echtes Shadif, von Novadikrieger zum Schlachtroff ausgebil-
det, ist diesem ein Freund, ein Mitglied seiner Sippe. So wird
man nie ein solches erwerben kénnen, auBer es stammt aus
einem Raub. Und man sei gewarnt vor dem Kauf solcher Rés-
ser: Es gibt meist einige Novadi, die das Pferd erkennen kénn-
ten. AuBerdem sind viele der sogenannten ‘No-vadi-Schlacht-
rosser’ der grenznahen Mirkte nicht mehr als erprobte Tiere
und bediirfen einer sorgfiltigen abschlieBenden Schulung.
In APAnfa zieht man die Glanzrappen der Shadif als Borons-
mihnen.



Der Tulamide

So grof wie der Goldfelser, aber um ein weniges rumpfiger ist

der Tulamide aus der nérdlichen Khom. Ihn gibt es hiufig als
Apfel- und Nebelschimmel, aber auch als Falbe und in allen
anderen denkbaren Farben. Seine Vorfahren sind die Khun-
chomer Windsmihnen genannten Wildpferde. Der Sage nach
hatte Leomar von Baburin, als er Rondra zur Wettfahrt forder-
te, die Urviter der Tulamiden vor den Wagen gespannt. Wohl
darum kann der Tulamide als einziges Wiistenpferd gefahren
werden, ja, er ist das Streitwagenpferd schlechthin. Zwar LiBt
er sich auch als Schlachtrof ausbilden, doch wird seine Ele-
ganz unter dem Sattel der im Zuge immer nachstehen.

Eine weitere Besonderheit der Tulamiden sind die sogenann-
ten Magierpferde. Sie empfinden eine seltsame Zuneigung zu
magisch begabten Personen, lassen sich von diesen auch leich-
ter reiten und zihmen. Und obwohl sich die allermeisten Ma-
gierpferde dem Anlegen einer Riistung widersetzten, erzielen
sie zumindest den doppelten Preis eines vergleichbaren
Tulamiden.

Svellttaler Kaltblut

»Ein wunderliches Pferd ist der Svelltaler schon: von der Gestalr ein Ritter-
pferd, von der Stérke ein darpatische Bulle, vom Gemiit ein Lamm und von
der Farbe eine Bornlinder Bunte.«

—Walpurga von Weiden, neuzeitlich

Dem Tralloper Riesen verwandt ist das kaum kleinere Svellt-
taler Kaltblut aus der Gegend von Lowangen. Es hat dhnliche
Krifte, wenn seine Vorziige auch im Zug liegen — sei es vor
dem Pflug, als Vierergespann oder als Holzriickepferd. Durch
ihre unglaubliche Kraft sind sie beliebte Streitrosser fir
schwerst geriistete Krieger. Sie sind ruhig und freundlich, so
daB auch ein ungeiibter Reiter selten Schwierigkeiten mit ih-
nen hat. Es gibt sie in allen Farben, zumeist jedoch als Braun-
schecken. Zusammen mit der sehr widerspenstigen Mih-

ne, die kurzgeschnitten gerade hinaufin den Himmel
zeigen kann, und dem traditionell meist eingebun-
denen Schweif, sind sie zwar auf weite Entfernung
durchaus mit einer Kuh zu verwechseln — aber
nicht bei niherer Betrachtung. In den Orkkrie-
gen wurden die meisten Gestiite im ehemaligen 6
Svelleschen Stidtebund zerstért oder gepliindert,

aber gerade der Stolz der Stidtebiinder auf ihre Résser und '

einige nach Lowangen und Donnerbach gerettete Tiere des
geschleiften Kéniglich Tiethusener Marstalls lassen auf eine
gute Nachzucht hoffen.

Teshkaler

»Un so worn zwee Rappe fiir de Beutel von XXX guelden Dublon us Lowanger
Burg erworn, up dasz se met de dunkle Stut krifige Fiille han .«
—ltestes erbaltenes Bokument des Teshkaler Zuchtbuches, etwa 800 v.H.

Die erwihnten Rappen diirften Svellttaler Kaltbluthengste ge-
wesen sein, wihrend man nur vermuten kann, daB es sich bei
den Stuten um Orklandponys gehandelt haben kénnte. Die in
Teshkal geziichteten glinzend schwarzen Kaltbliiter erreichen
ein Stockmal von etwa acht Spann, wobei Mihne und Schweif
von auffallend langem und dichtem Wuchs sind. Die Teshkaler
sind hervorragende Wagenpferde mit cleganter Aufrichtung
und einem duBerst schlanken, muskelstarken Kérperbau und
erzielen in geschulten Vierergespannen fiir Prunkkarossen
schwindelnd hohe Preise. Allerdings braucht man eine gedul-
dige und konsequente Hand fiir diese Résser, da sie zuweilen
etwas eigensinnig sind.

Tralloper Riese

»Gar michtig ist das Roff des Ritters, reicht doch der Rist der Schimmel gar
siber den Helm desselben. Gewaltig ist das starke Fleisch unter dem glinzend
weiszen Fell, machtvoll Schritt und Sprung, der Deren erbeben lift. Und hat
auch ein Huf die Grosz eines Kindskopfs, sinds doch von solch Edelmut, dasz
ein Kind von kaum vier Jabr zur Koppel hinweg sic reiten kénnt, wenn es
denn nur binaufgelangte. Doch heisgts, sie stammten ab vom Einhorn und
Albing, eines der Riesrdsser, auf deven Riicken die Riesgen dereinst Dere durch-
ritien. Und warfen die ibre Kopfe und Mébnen, so bittens dic Wolken vom
Blau des Himmels gefegt.«

—Auszug auns dem Bestiarium von Belhanka; Mengheimer Version, um
130 v.H.

Die Tralloper Riesen sind mit einem StockmaB von 9% bis 10%
Spann die grofiten Pferde Aventuriens. Tatsichlich sind die
meisten von thnen Schimmel, wenn auch die immer dunkel
geborenen Fohlen erst mit etwa zehn Jahren reinweil sind.
Dabei kann sich durchaus eine Fliegen- oder auch Apfel-
schimmelung erhalten, der zottelige Behang iiber den gewal-
tigen Hufen ist ebenfalls oft dunkler. Dann folgen zahlenmi-
Big die Rappen. Selten dagegen sind Falben, Pferde mit hel-
lem Fell und schwarzen Langhaaren und einen sich auf dem
Riicken entlangzichenden Aalstrich. Schecken sind am sel-
tensten und nicht gerne gesehen. Aber alle sind von ru-
higer Art und vermégen ungeheure Lasten zu schlep-
pen und nicht geringere auch zu ziehen. Die
Trallopper sind die .
Schlachtrésser
\, der Ritter von
% cinst und
\ jetzt, und in
dieser Auf-
gabe durch
| nichts zu
j ersetzen.
“ i Eine be-
W kannte Ab-
art sind die
Norburger
Riesen, die




in den Wildern am Born schwerste Lasten ziehen und meist
als Falben geziichtet werden. In Tobrien findet man sie unter
der Bezeichnung Tobimora-Falben, in Aranien in einem ct-
was leichteren Schlag als Arania-Pferde.

Warunker Pferde

»Was man beute alles Radromtaler oder Warunker Pferd nennt, ist erstaun-
lieh. Zwar kann man sagen, daf alle diese Pferde in etwa von gleicher Grofe
sind, aber sonst dbneln sie sich meist weder vom Externa noch vom Interior
So vielseitig, wie man diese Pferde cinsetzen kann, so vielseitig sind ihre Schlige
— und manch cine Zucht tut recht daran, auf seine Pferde stoly zu sein.«
—Reichsritin Hitta vom Berg, neuzeitlich

Die Kriegerin spricht damit ein wahres Wort, Zwar entspre-
chen die Warunker oder Radromtaler dem Bild, das einem bei
dem Wort ‘Pferd’ sofort in den Kopf kommt, aber eine ein-
heitliche Pferderasse sind sie nicht. Man nennt einfach alle
Résser Warunker, egal ob sie aus Mischungen entstanden oder

einer der vielen Landschlige sind, die der normalen Erwar-
tung eines Pferdes am nichsten kommen. Sie bilden somit die
zahlenmiBig stirkste Gruppe der aventurischen Pferde. (Ub-
rigens sind diejenigen, die sich um eine geordnete Zucht guter
Pferde aus der Vielfalt der Warunker bemiihen, unangenehm
bertihrt, wenn man ihr RoB ohne viel Pferdeverstand mit “...
ach, ein Warun-ker ...” abtut!)

»Unter den Warunkern gibt es viele, die einfache Mischlinge sind, weil der
Bauer zum Decken seiner Stute eben kein anderes Pferd als den Hengst vom
Nachbarbauern fand. Aber dic besten Perde entstammen doch den vielen
Gestiiten, die mit Licbe und Verstand ein Pferd fiir ibren Nutzen Zu _formen
wissen und dafiir auch durchaus verschiedene Rassen kreuzen. So sucht man
in Almada die Yaquirtaler Mischlinge zu besonders 1reuen Réssern zu Ziich-
ten, wibrend die Beilunker Botenpferde vor allem ausdanernd und schnell
sein sollen. Das Ferdoker Warmblut stammt aus edlem Elenviner Vollblut,
gekrenzt mir Warunkern, um Schnelligkeit mit leichter Umginglichkeit zu
paaren. Und auch dic Amagonenrisser fiibren sich auf edle Shadif und krif-
tige, aber dennoch wendige Radromtaler zuriick.«

—Reichsritin Hitta vom Berg, neuzeitlich

Aalstrich: schwarzer Fellstrich iiber der Wirbelsiule, hiufig sich in Mihne und
Schweif mit dunklen Langhaaren fortsetzend

abfohlen: Eine Stute bringt ein Fohlen zur Welt.

Anspannung: Die Art der Anspannung ergibt sich aus dem verwendeten Zug-
geschirr, dem Wagentyp und der Anzah! der Zugpferde.

Braune: Pferde mit braunem Deck- und schwarzem Langhaar, Deckhaar in vie-
len Helligkeiten und Tonungen méglich

Deckhaare: Fell

Einspinner: jeder Wagen, der von genau einem Pferd gezogen wird

Externa: das duBere Erscheinungsbild

Falbe: Pferd mit sandfarbenem, rotem oder braunem Deckhaar und schwarzem
Langhaar, meist auch dunklen Beinen und Aalstrich

Forma: die Kérperform (schlank, drahtig, hochbeiniyg, gedrungen, rumpfig)
Firunszeichen: Abzeichen des Pferdes am Kopf und an den Beinen (Blessen
und weile Beinzeichnungen)

Fiichse: Pferde von braunem Deck- und Langhaar, in vielen unterschiedlichen
Helligkeiten und Ténungen

Fiillensilber: der Zehnt, der bei jeder Fohlengeburt fillig wird

Gestiit: Anlage, auf der Pferde gezichtet, meist auch ausgebildet werden
Interior: ‘Gemiit', 'Intelligenz’ und ‘Charakter’ des Pferdes

Kaltblut: ein schweres, meist grofies Pferd

Kavallerie: kiimpfende, berittene Truppen

Kleinpferd: zu grof fiir ein Pony, aber noch kein Pferd (etwa zwischen 7 bis 8
Spann Stockmaf)

Kiirung: Auswahl der Stuten und Hengste, die in einer Zucht eingeserzt wer-
den sollen

Landschlag: Pferde eines Gebietes, die sich einander gleichen, nennt man ei-
nem Landschlag angehérig, z. B. regionale Warunker-Rassen

Langhaar: Mihne, Schweif und Fesselbehang

Mehrspinner: jeder Wagen, vor den mehr als ein Pferd angespannt ist
Madalinie: edel konkav geschwungene Nasenlinie

Orbusarbeit: an ciner langen Leine ein Tier im Kreis, Orbus, gehen lassen; Teil
der Pferdeausbildung an der Hand

Paﬁgang: seitwiirts schaukelnde Gangart, gleichseitiges und gleichzeitiges Vor-
setzen eines Beinpaares, alle Geschwindigkeiten méglich, bei Kamelen, Elefan-
ten, manchmal bet Eseln und Esel-Pferd-Kreuzungen

Pony: Pferd bis etwa 7 Spann Stockmall

Pictura; Farbe des Deckhaares und des Langhaares (Braune, Rappen, Schimmel,
Fiichse, Falben, Sehecken, hiiufig mit vorgesetzten Bezeichnungen wie Hell-,

Rot-, Glanz-, Nebel-, Silber-, Apfel— als Bezeichnungen von Schattierungen,

Kleines Warterbuch der Pferdekunde

Sprenkeln, Tiipfeln und Apfelungen)

Rahjakuf: einzelner Haarwirbel an ungewdhnlicher Stelle

Ramsnase: vorgewslbee Nasenlinie

Rappe: Pferd mit schwarzem Deck- und Langhaar

Reiterei: Uberbegriff fiir berittene Truppen, auch: Kavallerie

Rittigkeit: bezeichner die Giite seiner Ausbildung im allgemeinen und im-be-
sonderen die Willigkeit des Tieres gegeniiber seinem Reiter

RoRtiuscher: Hindler, der mit allerlei Tricks versuche, ein Pferd besser erschei-
nen zu lassen, als es ist, oder ein gestohlenes Pferd unkenntlich zu machen
Schecke: Pferd, dessen Deck- und Langhaar in unterschiedlich groen Elecken
in unterschiedlichen Farben gefiirbr ist

Schimmel: Pferd mit weiflem Deck — und Langhaar, hl\'ufig auch mit Ténungen,
Sprenkel oder Apfelzeichnungen

Schlachtgewicht: etwa 2/3 des Gesamtgewichts des Tieres

Schlachtpreis: Fleischpreis eines Tieres, wenn es nur mehr zum Schlachten taugt;
etwa 40% des Preises eines unerfahrenen Tieres

Schlag, PL Schligc: Bezeichnung von unterschiedlichen Zuchtlinien innerhalb
einer Zucht, kann sowohl Gréfle, Gestalt als auch die Farbe berreffen, aber nie-
mals soweit verindernd, daR man das Pferd nicht mehr der jeweiligen Zuche
zuordnen konnte.

Schminken: ein Pferd mit Roftiuschertricks verindern

Schwadron: im allgemeinen eine Einheit aus 50 Reitern

Signa: Gesamtheit der Firunszeichen eines Pferdes, im weiteren Sinne auch
Brandzeichen und andere Markierungen des Gestiits oder des Besitzers

Stille Wacht: Wenn dem Tier etwas ungewdhnlich oder beﬁngstigend erscheint,
stupst das Pferd (v.a. Novadipferde) den Schlafenden lautlos wach.

Stockmaf: Hohe vom Boden bis zum obersten Punkt der Schulter

Stutbuch: Verzeichnis aller Stuten eines Gestiits und der von einem Gestiirs-
hengst gedeckeen Stuten der Umgebung samt ihrer Fohlen

Trichtigkeit, tragend: Schwangerschaft der Stute, schwanger

Trendeln: Tsle, die vierte Gangare, bei der zu jeden Zeitpunkt ein und nur ein
Huf auf dem Boden ist; das Gewicht von Pferd und Reiter wird ohne nennens-
werte Erschiitterung von einem Huf an den anderen weitergegeben; unterschied-
liche Geschwindigkeiten méglich, meist wie ein schneller Trab; angeboren (kommt
nur bei Wilden Orklandponys‘ Orkponys und Langmihnen vor).

verfohlen: ein totes Fohlen zur Welt bringen

Vollbluz: ein leichtes, schnelles Pferd

Warmblut: das iibliche Reit- und Wagenpferd

Zuchtbuch: Verzeichnis aller Hengste, Stuten und Fohlen der Zucht einer Ras-
se, fiir einen Schlag, ein Gebiet, meist aber nur fiir ein Gestiit




Pferdezucht oder: Woher stammt mein RoB3?

Wenn ein Aventurier ein Pferd kauft, wird er nicht nur das
Reittier pritfend mustern, itber seine Glieder streichen, in sein
Maul schauen, um die, Zihne zu priifen, und es zur Probe
auch einmal reiten, sondern er wird zudem wissen wollen, wo
das Pferd geboren ist, wer es vorher wozu genutzt hat und
welche Abstammung es hat.

Antwortet der Verkiufer da mit einem Schulterzucken, ist die
Wahrscheinlichkeit groB3, daBl das Pferd eine wechselhafte Ver-
gangenheit hatte und dabei auch die eine oder andere schlechte
Erfahrung gemacht oder eine véllig unzureichende Schulung
erfahren hat. Bekommt der Kiufer dabei eine erschépfende
Auskunft, wird er einige Riickschliisse auf die Giite des Pfer-
des ziehen kénnen — so sind zum Beispiel die Pferde aus der
Zucht der Beilunker Reiter fiir ihre groBe Ausdauer oder die
Zwergenponys fir ihre Folgsamkeit und ihren Mut bekannt
und berithmt.

Allerdings wird so mancher RoBtduscher mit kaum zu durch-
schauender Zungenfertigkeit wahre Wunderdinge tiber den
Stammbaum und die Heldentaten der miiden Mihre zu er-
zihlen wissen, wenn er sich davon einige Dukaten mehr Ge-
winn verspricht. Ein in der Pferdezucht bewanderter Held wird
sich nicht nur ein zutreffenderes Bild iiber Gesundheit und
Alter des zu erwerbenden Rosses machen, sondern auch seine
Herkunft und damit seine besondere Eignung abschitzen kén-
nen. Nur so kann er sicher sein, einen tatsichlich angemesse-
nen Preis zu zahlen. Auch mag es in gewissen Kreisen durch-
aus von Nutzen sein, ein gepflegtes (Halb-)Wissen tiber edle
Résser zur Schau zu stellen ...

»Es ist kein Leichtes, zwei Résser zu nebmen, sie miteinander zu paaren und
ein gutes Fiillen zu bekommen. Weif man doch nie, was das junge Tier von
der Stute und was von dem Hengst annebmen wird. Nimmt man einen edel
geformten Scheckbengst und verbindet ibn mit einer schweren Glanzrappin,
kann das Foblen so gut ein schwerer Schecke als ein edler Glanzrappe
werden als auch das Ebenbild eines der Elterntiere.«
—Reichsritin Hitta vom Berg

»So wurden dem Gestiitshof der Edlen Tessa von Teshkal in
Teshkalsweiler im Jabre 25 Hal sechs Fiillen geboren, so da
seien zwei Hengstlein und vier Stutfiillen. So foblte die Stu- - 4
te Alrika das Hengstlein Alrik, die Stute (...).«

—aus dem Teshkaler Stutbuch, Teshkaler Gestiitsarchiv

»... Ists gar prachtvoll anzuschauen wie sie sich tummeln:
Auf den saftigen Weiden die Stuten mit den Fiillen zur
Seite, auf umfriedeter Koppel die Hengste des Gestiit- ¢
hofes — gar vier haben sie dort auf dem Kaiserlichen
Gestiit, zu denen Stuten aus dem ganzen Lande
ringsum gefithrt werden! —, und in den Stillen §
dic Remonten. Uberbaupt ists ein herrliches Spiel
zu schauen, wie die wackeren Knaben und Mid-
chen die jungen Pferde gar sorgfiltig schulen. Doch
das Prichtigste ist der Stall der Streitrgsser und

deren Babn, in denen Oberst-Gestiitsmeister

Bernwebr von Ferdok garselbst den Fiinfjdbrigen den allerbesten und letgten
Schliff verleibt.«

—Stille der Fiirsten, Konige und des Kaisers, Baronin Kehra von
Waldbergen; Ragath, 15 v. Hal

Bertihmte Gestiite

Ksl. Gestiit zu Gareth: gegriindet in der heutigen Form im "

Jahre 16 vH.; 144 Tiere Sollzahl, zu zwei Dritteln Tralloper

Riesen fiir die Kriegsreiterei, dafiir ungeeignete Tiere werden

zum Zug schweren Kriegsgeriites geschult, ein Dritte]l Warun-

ker, ein leichterer, sehr ausdauernder Schlag zur Reiterei, ein
schwerer als Kutschrosser; Leiter ist ein Oberst-Rittmeister der

Kaiserlichen Armee, z.Z. die Edle Walda von Warunk.

Ksl. Marstall zu Punin: gegriindet 443 vH.; etwa ein halbes

Hundert sehr zuverlissiger und treuer Yaquirtaler in drei Schld-

gen, die sich in GréBe und Abzeichen unterscheiden, und eben-

soviele edle Elenviner Vollbliiter; offizieller Leiter ist der je- 3

weilige Reichsvogt Almadas. ;

Marstall der Herzoge von Weiden: ilteste und bekannteste

Zucht der Tralloper Riesen; erste Erwihnung im Tralloper Ver- -

trag tiber die Unantastbarkert des Elfenreiches vom 6. Hes. 1024 -

vH.: »... und darum heifsit’s von de Réssern: Der Kinig und der

Kaiser haben entschieden, thre Risser — die Schwarze Albing und 4

der wunderweifse Mandavar — am Hofe des (Herzogs) Galdur von

Trallop zuriickzulassen. Dort mag er sie mehren, denn sie sind von.

edlem Gebliite ...« Noch heute erhalten alle Résser vor ihren’

Namen den Titel Graf/Grifin und eine herzéglich gesiegelte

Urkunde.

Rahjas Herde: das ilteste erhaltene Gestiit der Rahjakirche;

untergebracht in einem eslamidischen SchléBchen in der

Menzheimer Au westlich der Schwarzen Sichel; stindig eine A

Herde von 40 Stuten mit Fohlen und einige ausgesuch- .

te Hengste; geziichtet wird ein kleiner, starker und

edler Schlag des Warunker Rosses, wobel es einen :

Glanzrappen-, einen Schneeschimmel- und einen

Schlag goldroter Fiichse gibt; die ausdruck--

R stirksten Tiere werden im Tempeldienst ein-

gesetzt, die iibrigen Fohlen im Alter von

" drei Jahren zu horrenden Preisen ver-

kauft.

Teshkaler Landgestiit: iltestes fort-
laufendes Zuchtbuch Aventuriens;
sehr einheitliche Zucht hervorra-

| gender Wagenpferde; fest eingebun-.

i den sind die Stuten der Umgebung

l {iber das Teshkaler Stutbuch, dies’

[ unterstecht Konig Wendolyn, der

L Gestlitsangelegenheiten dem grei- -

sen Rittmeister Pervan von Ander-

gast {iberlaBt. i

Gut Diamant: Gestiit des Reichs- 3

marschalls Leomar vorn Berg, d



Trallopper Riese (Brandzeichen auf dem re, Oberschenkel): 1) des Kaiserlichen Gestits zu Gareth; 2) des Marstalls der Herzoge von Weiden; 3) auch in einfacher Variante mit den Initialen der jeweiligen Besitzer — hier das Zeichen
Gorge Kolenbranders, Elenviner Vollblut (Brand auf dem re. Oberschenkel): 4) des Kaiserlichen Marstalls zu Punin - hier ein Brand der Blutlinie ak-Raschiuldie anderen Blutlinien sind von (links oben nach rechts unten): al-Kalif, al-
Djinn, al-Orhima, al-Damacht, Elenviner VollbiGiter anderer Zuchten tragen Uber dem E den Reif, der dem jeweiligen adligen Ziichter zusteht; biirgerliche Ziichter brennen nur das E mit der Bluttinienkennzeichnungy; fiir die Blutlinie ist in
erster Linie die véterliche Abkunft ausschlaggebend. Warunker Pferd 5} des Kaiserlichen Gestits zu Gareth (re. Oberschenkel); 6} der Beilunker Botenpferde (re. Oberschenkel); 7) des Kaiserlichen Marstalls zu Punin (re. Ober-
schenkel); 8) Rahja-Rosser (auf dem Hals unter der Mahne); ) Amazonenrosser (ii. Oberschenkel). Norburger Riese (Brand auf der fi. Schuiter), hier als Beispiele 10) der Stoerrebrandter Zucht: 11) des Grafen Uriel von Notmark.
Svelltaler Kaltblut (Brand in der fi. Sattellags), hier als Beispicle 12) der Zucht des ehem. Tiethusener Konigshauses; 13) einer birgerfichen Zucht mit den Initialen des Besitzers, hier H filr Hilgerd. 14) Nordméhne (Brand auf der dem
Méhnenfall entgegengesetzten Halsseite), hier mit den Initialen des Besitzers Gorge Kolenbrander. 15) Teshkaler (Brand auf dem re. Oberschenkel), hier das tbliche T mit der Kaniglichen Krone des Teshkaler Landgestiits, statt dieser
auch haufig Initialen. 16) Paavi-Pony (Brand je nach Besitzer an verschiedenen Stellen méglich), hier das Gbliche P mit den Zeichen der lla von Arkos Stamm, 17) Beil Zwergenpony (Brand am [. Obersct bestehend
aus den kieinen Rogolan-Runen B, A und P). 18) Tulamide (Brand auf der re. Schulter) des Kalifen-Gestiits Harem Khablas, andere Ziichter brennen héufig nicht und begniigen sich mit der Stamimbaum-Kapsel um den Hals des
Plerdes. 19) Shadif (Brand unter der Méhne) des Kalifen-Gestiits Harem Khabias; Shadif werden selten gebrannt, Goldfelser so gut wie nie, allerdings tragen alle Pferde in novadischem Besitz die Stammbaum-Kapsel um den Hals
oder in die Mahne eingeflochten. 20) Boronsméhne (Brand am Ii. Oberschenkel), hier das Zeichen des Hauses der Karinor — das Boronrad mit der Zhayad-Glyphe K. 21) Langmahne (iiblich ist ein dicht hinter den Ohren in die Méhne
eingeflochtenes Band im Muster und den Farben der Otta), Beispisle: links Garaldssons in Thorwal, die Farben sind schwarz, grau und gelb, rechts Ottaskin der Seekampfottajasko in der Nihe Olports, die Farben sind schwarz, blau
und weiB. 22) Orkpony (meist wird der Besitz durch Kerben in eines der Ohren gekennzeichnet), Beispiele von links nach rechts: Shurrak Gelbzahn, Mardugh Orkhan, Sadrak Whassoi




aus dem Krieg des Kalifats gegen Al'Anfa ein Dutzend her-

vorragender Shadif mitbrachte und nun der Zucht Elenviner- -

Vollbliiter zufiihrt; zur Zeit Halter des Elenviner Vollblut-
Zuchtbuches; im Rahja jahrliche Fohlenschau und Hengst-

kdrung (Auswahl der Deckhengste fiir das nichste Jahr) der -

Ziichter Almadas.

Harem Khablas: Gestiit des Kalifen zu Mherwed; grofBite
Zucht edler Shadif und Tulamiden, erstere zumeist als Kriegs-
rof} ausgebildet, zweitere als Nebelschimmel fir den Streitwa-
gen; fillt ein Magierpferd in der Zucht auf, wird es der Schule
der rastullahgefilligen Zauberei zu Mherwed zur Ausbildung
(und Nutzung) tiberlassen.

Die Maultierzucht des Amul al-Hinnj: Der reiche Tierziich-
ter zicht in Mherwed aus eigenen Maultieren weit iiber die
Stadt hinweg gerithmte Maultiere — etwas, das bei der bekann-
ten Unfruchtbarkeit der Kreuzungen aus Esel und Pferd ei-
gentlich unméglich sein sollte. Die Familie al-Hinnj ist streng
tsagliubig und hiitet in ihrem Keller ein Heiligtum der Got-
tin, die sie dafiir mit der Fruchtbarkeit der Tiere (und damit
einem nicht unerheblichen Reichtum) gesegnet hat — in der
Hauptstadt des Kalifen ein nicht ungefihrliches Geheimnis!

Weitere bekannte Zuchten

Amazonenzucht: Ob es Gestiite oder Zuchtbiicher gibt, ist un-
bekannt, auch wenn davon auszugehen ist, daf} jede Amazo-
nenburg ihre eigenen Rasser zieht und ausbildet; starke, wen-
dige Pferde von schlankem Kérperbau und ausgeprigter
Madalinie, was auf eine Vermischung von leichten Warunkern
mit edelsten Shadif schieBen 14Bt; Amazonenrésser sind aufler

aus Beutebestinden niemals kiuflich zu erwerben.
Zucht Beilunker Zwergenponys: ohne Gestiit und gemeinsa-
mes Zuchtbuch, aber nicht minder planmiBige Veredlung von
Maraskanponys durch die Brilliantzwerge der Beilunker Ber- 4
ge; in letzter Zeit Einkreuzung edler Shadifs, um ein hoch-
blitiges und dennoch geniigsames und trittsicheres Pony zu 1
erhalten. |
Zucht Beilunker Botenpferde: Urspriinglich im Radromtal be-

heimatet, inzwischen {iber das mittlere Aventurien verstreute

Zucht — beinahe jede grofiere Wechselstation beherbergt auch
zwel bis vier Stuten, jede vierte einen ausgewihlten Hengst;
Ziel ist ein ausdauerndes und schnelles Pferd auf der Grund-
lage des Warunkers; sehr viele unterschiedliche Schlige, alle
Farben méglich. ‘

‘Wilde’ Pferdezucht

Sobald sich innerhalb eines Gebietes der Wunsch nach einem ;

bestimmten Schlag Pferd der vorhandenen Rasse durchsetzt, -

wird dort iiber die Jahrzehnte, manchmal Jahrhunderte hin-
weg dieser Schlag durch die Verwendung dem Wunsch nahe-
kommender Elterntiere ‘wild’ entstehen — ohne Gestiite und
ohne Zuchtbiicher oder gar Reglementierungen. Die bekann- 2
testen wilden Pferde- und Ponyzuchten im folgenden:
Langmihnen: Die Thorwaler-Pferde gleichen kaum mehrden
wilden Orklandponys, obwohl sie von diesen abstammen. Sie
sind gréfer und fallen durch die langen Mihnen und ihre un-
verwiistliche Robustheit auf— Eigenschaften, auf die die Thor-
waler grofien Wert legen. Ebenso ist das Trendeln als sehr be-
queme und ausdauernde Gangart erhalten worden.

Pferdezucht der Helden

Es ist einfach, seine Stute von irgendeinem Hengst decken zu
lassen — so die Stute gerade rossig ist, was nur in den Monaten
Peraine bis Rahja der Fall ist. Auflerdem wird eine schlechr er-
nihrte, kranke oder tiberforderte Stute entweder niche tragend
oder schon friih verfohlen. Wihrend der Tragzeit kann das Tier
durchaus geritten werden, wenn man von Héchstleistingen und
Dauerbelastungen absieht. Eine Stute triigt elf Monate und be-
notigt in den letzten zwei Monaten besondere Schonung, aber
durchaus tigliche Bewegung. AuBierdem ist die gesamte Trag-
zeit {iber eine gurte und ausreichende Ernihrung vonnéten, will
man nicht ein kleines, krinkelndes Fohlen riskieren.

Der Meister sollte mehrfach Proben auf Reiten, Tierkunde, Abrich-
ten, Heilkunde Krankbeiten und Heilkunde Wunden fordern, um si-
cherzustellen, daf der Held auch von seinen Kenntnissen her in
der Lage ist, eine trichtige Stute und dann ein neugeborenes
Fohlen angemessen zu versorgen.

Ein Gestiit in Heldenhand bedarf einiges an Grundbesitz —
jedes Pferd braucht etwa einen Hektar Weide und einen Unter-
stand bei kaltem Regenwetter; man mufl Heu fiir den Winter
einlagern und Platz fiir Hafer, Riiben, Putzzeug, Geschirre und
Pferdeleute haben. Allgemein ist davon abzuraten, ein eigenes
Gestiit fiir einen Helden als Einnahmequelle oder Pferdeer-

satzproduktion nutzen zu wollen. Aventurisch realistisch be-
trachtet fressen Dienerschaft, Krankheiten, Unfille, der Zehnt
und Unwetter den allergréBten Teil jeglichen Gewinns auf. Ein
gutes Pferd bei einem namhaften Ziichter zu kaufen, ist immer
noch billiger, als eines selbst aus der eigenen Stute zu zichen,
aufzupé’ppeln und auszubilden. Und wer weify, ob das selbst-
gezogene Fohlen nicht die schlechten elterlichen Eigenschaf-
ten alle und von den guten nur einen Teil erben wird?

Berufsfertigkeit Pferdeziichter (IN/KL/FF)

Startwert: 3

Hat der Held in seinem Vorleben den Beruf des Pferdeziicheers
erlernt, wird es ihm leichter fallen, Pferde treffend zu beurtei-
len und zueinander passende Elternteile auszuwihlen. Er er-
kennt Schwierigkeiten bei der Trichtigkeit, Geburt und Auf- |
zucht, seien es gesundheitliche oder erzieherische, und weif}
darauf adiiquat zu reagieren, AuBerdem kann er die Qualitit |,
des Pferdefutters abschitzen und einfache pferdemedizinische
Behandlungen selbst durchfiihren. So erhilt er seinen TaW: Pfer-
deziichter als Bonus auf alle Proben, die in diesem Zusammen-
hang vom Meister gefordert werden.

Anmerkung: Der Beruf des Zureiters ist ein ginzlich anderer!
Siehe dazu das Kapitel Reitkunst und Reiterei!




Orkponys: Die Orks schitzen an ihren Ponys Zihigkeit, Mut
und Agressivitit. Mehr zufillig dagegen entstanden die unter-
schiedlichen, immer noch sehr natiirlichen Farben. Das hihe-
re Stockmal ist auf eine bessere Ernahrung der Haustiere ge-
geniiber den wilden Orklandponys wihrend der Fohlenjahre
zuriickzufiithren.

Firnponys: Die Steppenelfen haben bereits vor Jahrtausenden
aus den Herden wilder Paaviponys diejenigen herausgesucht,
die ihrer Vorstellung cines Pferdes am ehesten entsprachen.
Darunter sind auch solche gewesen, die sich zu magiebegabten

Personen besonders hingezogen fiihlten. So ist das heutige Firn-
pony ecin zierliches und schnelles Kleinpferd, das vor allem
cine unverbriichliche Treue zu seinem elfischen Reiter zeigt.

Ferkina-Ponys: Eher durch harte Lebensumstinde denn durch
die bewuBte Auswahl ihrer Besitzer sind diese Tiere zu zihen,
ausdauernden und absolut trittsicheren Reittieren der Berge
geworden. Auf Schénheit oder gar Adel’ seiner Pferde legt der
Ferkina nicht den geringsten Wert, so daB auch ein von einem
‘Tulamiden als hiBlich bezeichnetes Pferd der ganze Stolz ei-
nes Ferkinas sein kann.

Der nichste Verwandte des Pferdes: der Esel

»Von den Eseln und Maulihieren: Eber dem niederen Adel der Thiere uzu-
ordnen sind die Esel, welche geniigsam und fleifig, aber dennoch oft storrisch
oder rebellisch sind. Auch sie findt man wild, vor allem in Mbanadistan, wo
man auch hiusliche Arten daraus zieht. Sie sind von grauer oder schwarzer
Farbe und nicht ganz so grof wie ¢in Pferd, obwobl sie viel mir ibm gemein
haben. Aus dieser Gemeinsambeit erklirt sich auch, warum ein Pferdshengst
iiber cine Eselin oder ein Estlshengst iiber eine Stute springt, woraus dann die
Maulesel und die Maulthiere entspringen.«

—aus Prems Thierleben; Khunchomer Fassung, 1002 BF

»Und so ward gesehen die Dreyfach HI. Herrin, wie sie eynstens vom Abend
her kommend Fup und Stab in den Staub der Stads setzte. Und ibr Dreyfach
HL. Name ward gehoert als Peraina, die Gruenfrouwe. Und am Halfter sie
hielt das Grauthier, welches trug die Craeuther zu endigen die Seuch allbier.
Und das ‘He-aab’ schreckte den Daimon der Siech, und Ihre HI. Hand
kundig trieb die Seuch hinaus. Lob sei der Dreyfach Hl. Herrin Peraina und
Danck ibrem folgsamen Thier, auf daf wir bauen ibr ein Haus zur Ebr.
—Aus dem Archiv des Perainetempels zu Ragath, etwa 400 v.H.

Dies scheint die einzige offizielle Erwihnung eines Esels in
Verbindung mit der Kirche der Peraine zu sein, obwohl auch
noch in heutiger Zeit wandernde Geweihte gerne eines der
geniigsamen Langohren mitsich fiihren, sei es als Trage-, Reit-
oder Zugtier. Zum einen ist ein Esel, gleich welcher der drei
bekannten Rassen er angehért, mit weitaus einfacherem Fut-
ter als ein Pferd zufrieden. (So gehéren durchaus auch die von
den Pferden verschmihten Disteln auf seinen Speiseplan.)
Zum anderen sind seine Hufe von solch enormer Hirte, dal3
sic selten einmal cinen Beschlag nétig haben. Und nicht zu-
letzt wird ein Esel beinahe doppelt so alt wie ein vergleichba-
res Ro3, wobei es keine Seltenheit ist, daB sich das Tier dabei
bester Gesundheit erfreut.

Der bekannteste Nachteil gegeniiber einem Pferd ist die sprich-
wortliche Sturheit der Langohren. Wenn sic einmal einen
Entschlufl gefaBt haben, sind sie nicht mehr davon abzubrin-
gen —und sei es, mitten auf einer Briicke eine Rast einlegen zu
wollen. Daher versucht der Mensch seit altersher, die Vorteile
ihrer Robustheit mit der Folgsamkeit der Pferde zu verbinden,
indem er sie zum Maultier oder auch zum Maulesel kreuzt.
Aber gleich ob Esel oder Halbesel, im Leben cines Bauern oder
der Wandernden ist er von unschitzbarem Wert und doch bil-
liger als so man¢hes Pferd.

Schwarze Thaluser, Qadan

Diese Esel scheinen direkt von den Wildeseln des zerkliifteten
Berglandes von Rashdul abzustammen, denn auch die Qadan
zeigen bevorzugt eine dunkelbraune bis schwarze Firbung,
auch wenn sie etwas kleiner und drahtiger als der Thaluser
sind. Dieser Hausesel erreicht eine Widerristhéhe von andert-
halb Schritt, zeigt dabei aber mehr Kraft und vor allem Aus-
dauer als alle dhnlich groBien Pferde. Die Eselshengste sind
beriichtigt fiir ihren Starrsinn und fiir ihre Briinstigkeit, die
auch vor Pferdestuten nicht haltmacht.

Die Trittsicherheit der Schwarzen Thaluser ist dagegen eben-
so bekannt und das, gepaart mit den Vorziigen Robustheit und
Leichtfurttrigkeit der Langohren, hat sie zu cinem beliebten
schweren Arbeitsesel in fast ganz Aventurien gemacht. Da selbst
die Angroschim sie in ihren Stollen hiufig einsetzen, werden
sie in den Bergfreiheiten auch “Zwergpferde’ genannt.

Mherwati

Kleiner und heller als die Schwarzen Thaluser sind die Mher-
wati. Kaum einmal erreichen sie ein StockmaB von 6 Spann
und die dunkelste Farbe ihres glatten, kurzen Fells ist cin dunk-
les Graubraun. Dabei sind ihre Ohren genauso lang wie die
ihrer gréBeren Vetter, was ihnen mit den meist schlifrig halb
gesenkten Lidern ein reichlich dummes Ausschen verleiht. Thr
Quastenschwanz hiingt dann trige herab und ein Huf ist zier-
lich und faul entlastend angewinkelt, gleich ob es nichts Sché-
neres als das Dsen gebe.

Man darf sich davon nicht tiuschen lassen: Der Mherwati ist
der bekannteste und am weitesten verbreitete Esel tiberhaupt,
da seine enorme Arbeitsleistung in keinem Verhiltnis zu sei-
ner GréBe zu stehen scheint. AuBerdem ist er weniger stér-
risch als der Thaluser — wenn auch offensichtliche Schikanen
mit stoischer Arbeitsverweigerung des Tieres erwidert werden.

Grautier

Der in Nordaventurien verbreiteste Esel ist das Grautier, das
viele Bauern nicht einmal als eigene Rasse ansehen, sondern



dem Mherwati fiir zugehérig halten. Bei vergleichbarer Kraft

und Gentigsamkeit ist das Grautier zumeist eine Handbreit

. hoher als sein‘stidlicher Genosse und von deutlich hellerer Fell-
farbe, iblicherweise hell- bis dunkelgrau, selten einmal weiB3.
Sein Fell ist dichter und struppiger und seine Ohren kiirzer.
Die meisten Grautiere zeigen iiber der Schulter und an den

Beinen eine zarte Streifung, die die Vermutung nahelegt, daf -

ihre Vorfahren die wilden Esel des Orklandes sind. Diese klei-
nen, zihen und struppigen Wildesel sind durch ihre unruhi-
ge Fellzeichnung fiir ein ungeiibtes Auge kaum einmal auszu-
machen, obwohl sie in Herden von bis zu vier Dutzend Tie-
ren leben.

Daher scheint auch der gewichtigste Unterschied zwischen
Mherwati und Grautier zu kommen: Ist der Mherwati meist
ein sich selbst gentigender Einzelginger, sehnt sich das Grau-
tier immer nach einem Gefihrten. Ein allein gehaltener Esel
wird vor sich hin kiimmern, so man sich nicht um ihn sorgt.
Tut man es, hat man einen (langlebigen) Freund fiirs Leben
gefunden.

Maultier und Maulesel

Die nahe Verwandtschaft von Esel und Pferd erméglicht es,
beide Arten miteinander zu kreuzen, um ein ausdauerndes,
geniigsames Tier zu erhalten, das die Trittsicherheit und Ge-
niigsamkeit des Esels mit den Reiteigenschaften des Pferdes
vereint. Jeder, der ein zuverldssiges und langlebiges Reit-, Zug-
oder Tragtier bendtigt, ist mit der Wahl eines Maultieres oder
auch Maulesels gut beraten. Ist das Fiillen das einer Eselin,
nennt man es Maulesel, ist es das einer Pferdestute, heifit es
Maultier, wobei letztere in Aventurien bevorzugt geziichtet wer-
den. Allgemein sind diese Kreuzungen unfruchtbar, so daB
auf solchen Gestiiten stets Pferde und Esel und deren Kreu-
zungen anzutreffen sind.

Uber GréBe, Schnelligkeit und Fellfarbe sind keine allgemei-
ne Aussage zu machen, da es sechsmal so viele Kreuzungs-
moglichkeiten gibt wie Pferderassen. Allen gemeinsam ist, daf
das Aussehen mehr dem des Vaters gleicht und das Gemiit mehr
dem der Mutter.

Das Arbeitstier der Wl'iste: Das Kamel

»Obne das ‘Schiff der Wiiste’ wire das Leben in'der Khom ein Unding. So
wie nur cin woblausgeriistetes Schiff dem Meer zu trotzen vermag, so kann
man nur mit Hilfe des Kamel die weiten Wiistengebicte der Novadi durchrei-
sen. Dank seiner Fett speichernden Hocker kann der Bidenbocker lange, heifie
Wiistentage mit kawm mebr als einer Handvoll Dattelkerne oder den Trichen

cines Dornenbusches iiberleben. Dabei schreitet er gewaltig im Pafigang aus,

fiibrt seinen Reiter unbeirrbar zu den Wasserstellen in der weglosen Wiiste

und vermag zudem die Stiirme der Khom vorauszuseben. Die Mileh ist fiir
die Novadi unersetzbare Nabrung, die Haut gibt ihnen. Le-
der, aus den Haaren weben sie dichte Decken, der Dung
wird getrocknet 2u rarem Brennstoff und aus seinem Urin
machen sic wirksame Arzencien. Besser konnten die Got-
ter das Tier der Wiiste nicht schaffen.«

—Marschall Leomar von Almada, Einiger der Khom-
stimme; auf einem Vortrag in Ragath, 18 Hal

Der Marschall weif3, wovon er spricht. Im
Krieg des Kalifats gegen die A'Anfaner
hater einmal eine Strecke von 640 Mei-
len auf dem Riicken cines Biden-# |
hockers durch trockenste Wiiste zu-
riickgelegt. Allerdings ist es schlicht %A
falsch, daB seine Reiter vom Kamel-
riicken aus all ihre Kimpfe gegen die
mit Pferden berittenen Al'Anfaner be-
standen hitten. Der GréBenunterschied
macht es fiir einen Kamelreiter aufer #
mit Hilfe langer Lanzen schier unmog-
lich, einen Gegner auf dem Pferderiicke
wirksam anzugreifen. So sind mit Bidenhocker berittenen
Novadi eher einer berittenen Infanterie vergleichbar. Gerne
werden Pferde an der Hand mitgefiihrt, auf die dann zu den
beriichtigten Blitzangriffen umgesessen wird.

Die Geniigsamkeit des Bidenhockers und auch des Drome-

dars ist sprichwértlich. Vor allem die Fihigkeit, tagelang ohne
Wasser auszukommen, hat fiir ithre Berithmtheit gesorgt.
Fiir gewohnlich benétigen sie zwar 15 bis 20 Stein Nahrung
und etwa 50 Mafl Wasser am Tag, aber sie kénnen in der Tat
bis zu fiinf Tagen ginzlich ohne Wasser und mit karger Nah-
rung auskommen. Am niichsten Wasserloch werden sie jedoch
bis zu 150 Mall Wasser trinken. Und nach einer sechswéchi-
gen Reise bedarf auch das ziheste Kamel ein Vierteljahr Weide-
gang zur Erholung. Auch sei man gewarnt, einen Hécker auf
der Suche nach Wasser anzustechen: Sie bestehen aus zihem
Fettgewebe und sind wenig erfrischend.
k (Annihernd héckerlos ist das
Kamah, das allerdings auBerhalb
; der Heimat der Ferkinas keine Be-
deutung hat.)

Bidenhocker

Urahn aller Arten der Bidenhocker

- hohe, das durch seine Zihigkeit und
hohe Tragkraft den Stimmen des
* siidéstlichen Raschtulswalls und der
- Khoramberge als Last- und Reittier
% \:‘—»*\ £~ dient. Das Qaimuyan ist das aus-
dauerndste Kamel tiberhaupt; zum
Kampf l4Bt es sich allerdings richt ausbilden, da sein Eigen-
sinn es in schwierigen Situationen zur Eigeninitiative greifen
l&Bt. In den Bergen mag das fiir seinen Reiter durchaus von
Vorteil sein, in einem Kampf ist dies leicht todlich.
Nicht gar so ausdauernd, dafiir etwas schneller ist das Qai’Che-




lar. Von hellgelber Farbe, mit kurzem Fell und an Hitze und

Wassermangel gewshnt, ist dieses Kamel der stindige Beglei--

ter der Novadis und ein unentbehrliches Transportmitel in
der groBen Khom. Seine durchschnittliche Tagesleistung liegt
bei 60 Meilen, wobei es cinen Eilmarsch von 90 Meilen je Tag
drei Tag durchhilt. 150 Meilen an einem Tag ist das duBerste
und wird hiufig nicht tiberlebt. Lastkamele sind aufgrund des
ctwa zweieinhalbfachen Gewichtes auf ihrem Riicken deut-
lich langsamer. Die durchschnittliche Tagesleistung einer Ka-
rawane liegt bei héchstens 30 Meilen am Tag!

Aus den Qai’Chelar hat man in Unau besonders schnelle Tie-
re geziichtet: die Qai’Ahjan-Rennkamele, auch Mehari ge-
nannt. Sie fallen vor allem durch ihr fast weiBes Fell, ihre fla-
chen Hécker und die Grazie ihrer Bewegungen auf. Nur die
Stuten werden als Reit- und Renntiere verwendet, die Heng-
ste sind in erster Linie als Last- und Zuchttiere in Gebrauch.
Um sie zu Schlachtkamelen auszubilden, sind sie iibrigens ent-
schieden zu nervés. Sie sind die teuersten Bidenhocker, und
der Wert einzelner Rennkamele kann sich an dem beriihmter
Rennpferde messen. |

Dromedar

»Einen gar jammerlichen Eindruck machen dagegen die seltsamen Kamele
Arratistans. Mit nur einem Hocker, als sei ibnen einer abbanden gekommen,
der auch zumeist wie ein schlaffer Sack windschief auf ibrem Riicken schwankt,
sehen sie aus wie kawm ein halber Bidenbocker, Zu diesem Eindruck tréigt bei,
daf sie tro1z schier endlos langer Beine einen guien Spann kleiner sind, ibr
Fell kiirzer und von dunkler, schmutziger Farbe ist. Es ist mir ein Riitsel, wie
man auf solch ein Viech derartig stolz sein kann. Aber wer versteht schon die
Beni Arrat?«

—aus Kamele und Kalifen von Ardo Stoerrebrandt, 994 BF

Das Dromedar, wie das einhbckrige Kamel genannt wird, lebg,
von wenigen Ausnahmen abgesehen, nur im Bereich der Eter-

nen. Es erreicht zwei Schritt Schulterhahe, ist schlanker und
hochbeiniger als der Bidenhocker, und auch wenn es ebenso
wie dieser im PaBgang zu rennen pflegt, ist es durch seine
Kleinheit deutlich langsamer, allerdings auch wendiger und
gebirgsgingiger. Die Beni Arrat ziichten es mit braunem Fell,
die mit ithnen verfeindeten Beni Brachtar bevorzugen Rappen.
Dromedare anderer Firbung, selten sogar Schecken, kann man
bisweilen giinstig in Port Corrad erstchen.

Kamah

»Kaum magst du glauben, was dir da gescheben ist: Unversehen hat dich da
eities dieser seltsamen Tiere angespuckt, treffsicher und in gehriger Portion
mitten in dein Gesicht. Und dann schaut es dich an, den loffelobrigen Kopf
mit dem ewig kanenden Maul genau in deiner Augenbéhe. Und du kannst
dich nicht entziehen, dem verschmitzten Grinsen des Kamab eine gewisse Scha-
denfreude zu entnehmen, wéibrend sich binter dir die Ferkinas vor Lachen auf
die Schenkel schlagen. «

—Durchs wilde Mhanadistan von Kara ben Yngerymm, 1 Hal

Die Kamah-Kamele sind nach dem gleichnamigen FluB be-
nannt, wohl wegen einiger Ferkina-Ansiedlungen und ihrer
mitgebrachten Tiere dort. Mit knapp 5% Spann Riickenhéhe
und einem weiBlich-gelben bis hellbraunen Fell ist es im ho-
hen Raschtulswall heimisch, und nur dort zeigen sich die Vor-
teile dieses fast hockerlosen Kamels: Es trigt geschickter als
jedes andere Tier die Lasten der Ferkinas iiber dic steilen Ge-
birgspisse und gibt trotz der kargen Landschaft cine rahmige
Milch, gutes Fleisch und eine lange, widerstandsfihige und
weiche Wolle. k

Reiten kann man es aufgrund seiner Kleinheit kaum, und was
Kara ben Yngerymm iiber das Spucken erzihlt, ist durchaus
zutreffend. Es ist das kliigste der Kamele — auch wenn sich die
Gelehrten trefflich dariiber streiten kénnen, ob es denn iiber-
haupt eines ist.

Reitkunst und Reiterei

»Es ist seltsam, daf ullgemein Reitkunst nicht mit Reiterei gleichgeserzt wird,
ist doch ein ausgebildetes Schlachtrof die Krone jeglicher Reithunst!«
—Reichsritin Hitta vom Berg, neuzeitlich

»Reitkunst in Vollendung? Ob, habt Ibr jemals die Novadi Nabema ay Shadif
gesthen, wenn sie an den Gauklertagen ibre beiden Hengste unter dem Sattel
tanzen lift? Ein Bild wie ein Tanz zu Rastullabs Ebre!«

~—Wesir fiir Spiele Mbukkadin al-Ghunar, neuzeitlich

»Und auch wenn Du siebst, dafl es nicht die schone Reiterei der Almadaner
ist, nicht das rondragefillige Bild der Ferdoker Garde, so ist es doch offensicht-
lich, daf kein Berittener auf welchem Pferde auch immer den wilden Ferking
im Gebirge entkame! Sie sind, egal wie steil, wie felsig oder schmal, auf ibren
zottigen Ponys gar wie festgeschmiedet.«

—Durchs wilde Mhanadistan vor Kara ben Yngerymm, 1 Hal

=

Kriegsreiterei

Eine allgemeingiiltige Definition von Reitkunst gibt es in
Aventurien nicht. Und auch die Meinungen iiber die effektiv-
ste Art und Organisation der Kriegsreiterei gehen weit ausein-
ander. So sind auch die Bewertungen der amazonischen Ritt-
meisterin Dedlana in einer Unterrichtsstunde auf Burg Kur-
kum tber die Reiterei kritisch zu betrachten — auch wenn un-
bestritten sein soll, daB sie eine der besten militirischen Aus-
bilderinnen Aventuriens war:

»Kavallerie. Was fallt euch dazu ein? Ja, die Achmad’Sunni kampfen als
Leichte Reiterei, in ibrer Eigenart Kiirassiere genannt. Welche Formen der
Reiterei aber gibt es siberbaupt?

Die leichteste Art, meist ungewappnet und auf schnetlen Kurierpferden, sind
dic Botenreiter, dic den Reitersibel oder cine vergleichbare Waffe zur eigenen



Bekannte Kavallerie-Einheiten

Botenreiter

Vinsalter Windreiter: 3. Schwadron des 1. Horaskaiserlich Bosparani-
schen Reiterregiments; wird in Friedenszeiten auch fiir Botendien-
ste des Vinsalter Hofes eingesetzt, mit Goldfelsern beritten.
Botenreiter des Kalifats: Nur mit Bogen und Dolch bewaffner.

Berittene Schiitzen

Kurzbogenschiitzen des Kalifats: Mit Kamelen beritten,

Arbalettieri: Horaskaiserliche Elitegarde, cigentlich eine Kiirassier-
Einheit, seit kurzem mit Arbaletten und Balestrinas ausgeriistet.
Sonst keine stindigen Einheiten; in histor. Schlachten fafte man

Elfen hiufig zu losen Verbinden berittener Schiitzen zusammen.

Leichte Reiterei / Kiirassiere

Die Amazonen kimpfen grundsitzlich auf diese Weise — wobei man
ihrien gegeniiber die ebenso zutreffende Bezeichnung ‘Plinkler’ ver-
meiden sollte!

Die Ferdoker Garde, auch ‘Amazonen des Kénigs’ genannt, da eine
reines Frauenregiment, ist die bekannteste. Mit Elenviner Vollblii-
tern des Kaiserlichen Marstalls beritten.

Abilachter Leichte Reiter: Mit leichten Warunkern beritten.

Puniner Gardereiter: Mit Ferdoker Warmblut beritten.

Leichte Lanzenreiter des Kalifats: Fast ohne Riistung und beidhindig mit
der Reiterlanze k'a'mpfend. Eine Schwadron heift hierbei Lanze, nach
der traditionellen Dschadra.

Ubdenberger Legion: als bunt gemischre Séldnertruppe am ehesten der
Leichten Reiterei zuzuordnen.

Ebenso ist die orkische Reiterei am ehesten hier aufgehoben — falls sie

tiberhaupt einer Ordnung folgt.

Schwere Reiterei / Dragbner

Die Bornischen Gefliigelten, mit Norburger Riesen beritten. Unter-
schiedlich gefertigte Fliigel lassen die jeweilige Regiments- bzw.
Schwadronszugehsrigkeit erkennen.

Nordweidener Reiterregiment: Mit Trallopper Riesen beritten.

Schlacht- und Lanzenreiter

Fiirstlich Aranisches Schlachtreiterregiment, das bedeutenste der drei arani-
schen Reiterregimenter, mit Aranier-Schlachtréssern beritten.
Schweres Reiterregiment Raul von Gareth: Eliterregiment und Traditions-
einheit auf Trallopper Riesen des Kaiserlichen Gestiits zu Gareth.
Schweres Ragather Reiterregiment: auf selbstgezogenen Trallopper Rie-
sen; die Einheit, die den Begriff ‘Schlachtreiter’ prigte
Reiterregiment Goldene Lanze des K.u.K. Garethischen Garderegiments
auf Trallopper Riesen des Kaiserlichen Gestiits.

Schwere Lanzenreiterei des Kalifats: mit StoBlanze und plattenverstirktem

Ringelpanzer, mit starken Tulamiden beritten.

Ritter
Nur noch selten in der Schlacht, dann hiufig als Kommandierende
der Lanzen- oder Schlachtreiterschwadronen anzutreffen, auch als

Bedeckung des Heerfiihrers, selten als Einzelkimpfer.

Verteidigung tragen, und danach die mit Armbriiste oder Bégen bewaffueten
Berittenen Schiitzen. Diese sollien sich tunlichst aus dem Nabkampf heraus-
halten!

Die Kiirassiere dagegen, leicht geriistet und mit wendigen Pferden, sind die
Kampfer des rondragefilligen Erstgefechts. Sie fithren zumeist je eine Waffe
fiir den Fernkampf, eine fiir den Kampf mittlerer Entfernung und eine fiir
den Nabkampf mit sich. Die eigentliche (klassische) Leichte Reiterei wird in
ihrer etwas stirkeren Riistung allgemein fiir den schnellen Einsatz und im
hiufigen Stellungswechsel im Nabkampf eingesetzt.

Dic Schwere Reiterei folgt in der Schwere der Riistung und ist bereits recht
unbeweglich. Die Dragoner, auch Drachenreiter genannt, sind hierbei nur
eine, ih, besondere Form. Sie tragen auf dem Riicken diese albernen Drachen-
Sliigel zur Einschiichterung ibrer Feinde und sind mit Dreiviertel-Platten-
panzer, Lanze und Schwert geriistet. Ebenso zur Schweren Reiterei gebirig
sind die Schlachtreiter. Sie sind mit vergleichbarer Plattenpanzerung, kiirze-
ren Stoflanzen und als Seitenwaffe je nach Herkunft und Regiment mit
Siibel, Anderthalbbinder oder auch einem Reiterbammer ausgestattet. Die er-
sten Schlachtreiter waren die almadanischen Ritter, auch wenn die Schlach-
reiterschwadrone heutzutage nicht mebr aus Rittern, sondern aus Kriegern
Zusammengesetzt werden.

Dic schwerste Art der Kavallerie ist die Langenreiterei. Im Mittelreich iib-
lich ist die Ausriistung mit voller Platte, Kriegslanze und Anderthalbhinder
woran frau die Abkunft aus ritterlicher Reiterei erkennt. Wenn auch sonst
eine Reiterschwadron aus 50 Reitern besteht, ist die Lanzenreiter-
schwadron folgendermafen zusammengeserzt: Zu je zehn Reitern kommen
drei deutlich leichter bewaffnete Knappenartige, zu diesen 40 dann eine wech-
selnde Anzabl an Botenseitern, Blisern, Trommlern und Standartentrigern.
Macht euch die Miihe und zihlt dieses meist recht iiberfliissige Reitervolk —
daran kénnt ibr ermessen, ob ibr adlige Ritter in ibrer Festtags-Tjosteriistung
vor euch habt oder erprobte Kricgsleute in Kampfgestechzens.

Allerdings seit gewarnt, auf einen einzelnen Rister mit Wappen im Getiim-
mel des Kampfes herabzuschaen! Die rondragefilligsten unter ibnen kimp-
fen einzeln dort, wo ibresgleichen am dringensten gebraucht wird. Und so
mancher Ritter hat durch sein Ausharren fiir den Riickzug leichterer Reiter-
einbeiten oder verletzter Gefébrten sein Leben gegeben.«

Bemerkungen iiber das Fahren

Nicht minder wichtig sind in einer Armee die gefahrenen Pfer-
de. So gibt es in einem Regiment des Kalifats auch (immer
noch) zwei Schwadronen Streitwagenfahrer. Die Tulamiden-
Gespanne werden eigens fiir diesen Zweck im Harem Khablas
gezogen, wihrend die Mherweder Stellmacherei des Kholem
ben Karim neben den beriihmten Sichelwagen auch Sinften
und anderes herstellt. Ebenso bekannt ist der Streitwagen in
Aranien und Almada, wobei es dort unter dem miiBigen Adel
in letzter Zeit geradezu Mode geworden ist, den vierspinni-
gen, zweirddrigen Streitwagen auch zu Prisentations-, ja, so-
gar zu Sportzwecken zu fahren. In mehreren gréBeren Stid-
ten, allen voran Gareth, gibt es Arenen fiir Wagenrennen, de-
ren JahresabschluBrennen hiufig in trunkenen Volksfesten
ausarten. Die bekannteste Wagnerei des Mittelreiches ist die
der Familie Ferrara in Gareth.

Fiir ein zichendes Heer bedeutender sind allerdings die meist




kaltbliitigen Zugpferde vor den TroBwagen und vor Geschiit-
zen und Belagerungsgerit. Die kleinste Einheit an einem
Leichten Katapult besteht somit aus dem Katapult, dem Zug-
pferd, einem Schiitzen, zwei Handlangern und dem Pferde-
burschen.

Meist véllig anderen Anforderungen miissen die Zugpferde
des Friedens geniigen: So soll der Ackergaul vor dem Pflug
und dem Heuwageén zwar ebenso geruhsam, stark und arbeits-
willig sein, muf} aber nicht unerschrocken im Aufmarsch des
Heeres seine Arbeit tun. Das KutschroB muB} zuvorderst ver-
traglich im Mehrspinner gehen, dann gesund und schnell sein.
Ein vom Erscheinungsbild aufeinander abgestimmtes und mit-
cinander gut ausgebildetes Gespann erzielt in der Regel ge-
meinsam verkauft einen weit hheren Preis als der Finzelver-
kauf der Pferde. Das Wagenpferd des wohlhabenden Biirger-
tums und des Adels dagegen wird in erster Linie rassig und
edel in Ausdruck und Gang gewiinscht.

Fiir all diese Aufgaben und Wiinsche gibt es in Aventurien die
passenden Pferde, so daB jeder ein geeignetes Tier finden soll-
te. Nur eines kann allein ein mythisches RoB: Allen Anforde-
rungen gleichzeitig gewachsen sein!

Reitkunst und Gebrauchsreiterei

Die Hohe Schule der Reiterei bedeutet fiir viele Mittelreicher
das perfekt ausgebildete Schlachtrof. Das in sorgfiltiger Schu-
lung tiber lange Jahre gearbeitete RoB vermag nicht nur auf
den kleinsten Wink seines Reiters hin zu reagieren, nein, es
wird auch im Schlachtgetiimmel selbstindig steigen, ausschla-
gen und trampeln und zu guter Letzt gar iiber dem gestiirzten
Ritter verharren, damit er nicht von den schweren Hufen an-
derer Résser zu Tode getreten wird.

Die Kunst des Reitens bedeutet dem Novadi in erster Linie die
Hingabe an sein RoB. Schon die Stute seines Fohlens wird er
sorgsam aussuchen und dem Fohlen von Geburt an besondere
Aufmerksamkeit zollen. Es kime dem Novadikrieger nie in
den Sinn, einem Fremden sein RoB zur Ausbildung zu iiber-
lassen. So wird das Fohlen in seiner Obhut zum Pferd und
lernt dabei sehr friith die Eigenheiten seines Herrn kennen.
Einem ausgebildeten novadischen Streitrof sagt man nach, daB
es die Gedanken seines Reiters lesen kann, um seine Wiinsche
umgehend zu erfiillen. Was ihm an Schwere und Tragfihig-
keit zum Ritterpferd fehlt, gleicht es mit Wendigkeit, Schnel-
ligkeit und besonders Klugheit aus. So ist das novadische oder
tulamidische KriegsroB allein in der Lage, zum Beispiel die
‘Stille Wacht’ zu erlernen.

Pferdekunst in Vollendung nennen die Gaukler und Zirkusrei-
ter ihre Art der Dressur von Pferden und Ponys zum alleini-
gen Nutzen der atemberaubenden und schénen Vorstellung
der Tiere auf Gauklerplitzen oder Reitbahnen des Adels.

Die Reitkunst wiederum leitet sich von der Hohen Schule der
Kriegsreiterei ab, wenn sie auch zum groBen Teil ihren Ge-
brauchswert verloren hat und nun ein RoB vorstellt, das aus-
drucksvoll unter dem Reiter in erhabener Haltung in allen
Gangarten geht, Drehungen und Spriinge, Seitwirtsginge und
das Steigen und vieles mehr mit unglaublicher Leichtigkeit
vollfiihren — etwas, das erst nach langen Jahren sorgfiltigster
Ausbildung erreicht wird.

Reitakrobatik bedeutet das ruhige, verantwortungsbewuBte
Pferd, das aufmerksam seine Runden zieht, wihrend ein Akro-
bat oder auch einmal ein Narr auf seinem Riicken — manch-
mal auch unter seinem Bauch — gewagte Kunststiicke vollfiihrt,
sei es ein Handstand, sei es das Jonglieren mit brennenden
Fackeln oder gar die Pyramide aus mehreren Menschen auf
den Riicken dreier nebeneinander galoppierender Pferde.

Die Frethetssdressur dagegen zeigt das Pferd ohne Satte]l und
Zaum, cinzeln oder in der Gruppe in vollendeter Bewegung,
wie gebannt den Anweisungen seines Meisters oder seiner
Meisterin folgend. Dazu eignen sich in erster Linie edle und
kluge Pferde, insbesonders Hengste, die zu Imponiergehabe
neigen.

Gebrauchsreiterei schluBendlich nennt man dagegen alle Spiel-
arten der Pferdeausbildung und Nutzung, in der das Pferd als
Reittier helfen soll, Entfernungen in kurzer Zeit zu tiberwin-
den. Die ‘Meister der Gebrauchsreiterei’ sind die Botenreiter,
seien es nun die Betlunker Reiter auf ihren eigens dafiir geziich-
teten Réssern, die Blauen Pfeile, die Silbernen Falken, der KBKD
oder die Vinsalter Windreiter. Es geht ihnen darum, auf einem
unerschrockenen und ausdauernden Pferd mit der geringsten
Kraftanstrengung méglichst groBe Strecken in kiirzester Zeit
zu tiberwinden.

Botenpferde haben eine anspruchsvolle Schulung hinter sich:
Zum einen wurden sie auf Leichtrittigkeit und Ausdauer trai-
niert, zum anderen an alle denkbaren ‘Schrecknisse’ ihrer zu-
kiinftigen Aufgabe gewShnt— seien es eine schmale, hohl klin-
gende Briicke, ein kliffender Hund, das Zischen von Pfeilen
oder Kampfgetimmel.

Ein gutes Wanderreitpferd — und um ein solches sollte es sich
in der Regel bei dem Pferd Thres Helden handeln — gleicht in
seinen Eigenschaften zuallererst einem Botenpferd. Sicher ist
Schnelligkeit nicht oberstes Gebot — aber Unerschrockenheit
und Umginglichkeit erleichtern das alltigliche Leben eines
berittenen Wanderers enorm.

Vieh- und RoBmarkt

»Als mich mein Vater das erste Mal auf den Pferdemarkt mitnahm, glich dies
in meinen Kinderaugen einem Fest, war ich doch mit meinen sechs Gétrer-
Liufen selten einmal vor die Mauern Gareths gekommen. Der Markt nun liegt
auflerbalb der Stadtmauern am Rand des Stadtteils Rofkuppel — ich wiifte

auch kaum cinen Ovt innerbalb der Mavern, der dieser Menge an Tieren und

Menschen genvigend Platz zu bieten vermschte. Dort werden nicht nur Pferde
Seilgeboten, sondern auch Esel, Hunde, Zicgen, Schafe, Weidener Rinder, ja,
an diesem Tag sab ich zum ersten Mal in meinem Leben gar einen aranischen
Straup! Die Héindler und Bauern bhaben ibre lebende Ware in bslzernen Ka-
figen, an einen der eingeschlagenen Pfosten gebunden oder in einem Geviert



aus mebreren solcher Pfosten und gespanntem Seil eingepfercht; meist- obne

Strew und nur etwas vorgelegtem Heu und einem Eimer Wasser, denkt man-

doch daran, das Viehzeug alsbald loszuschlagen.

Die Pferde stehen aufgereibt an langen Anbindebalken in mebreren ‘Gassen’,
Die meisten, die ich sab, wirkten rubig, ja, die meisten der schweren Arbeits-
pferde fast stoisch trotz des Larms und der vielen scharfen und fremden Gerii-
che. Nur cinige bochbliitige Résser tangten an ibren Stricken umber und lie-
Ben ein Vorfiibren und Probereiten zu einem abenteuerlichen Unternehmen
werden! Die Pferdebindler priesen ibre Ware mit solch phantastischen Worten
an, daf ich schier glaubte, bier die Pferde aus den Mirchen vor mir zu baben:
Keines konnte so mutig sein wie die Trallopper Riesenstute dort, keines so
schén und klug wie der Elenviner Hengst, keines von so grofier Zukunft wie

_das Warunker Foblen. Ich hatte sic alle kaufen mégen. Mein Vater aber war
nur auf der Suche nach zwei guten Zugtieren. Soweit ich mich erinnere, bat er
damals Lore und Levira vom alten Gerold gekaufr. Mein Vater und der Handler
kennen sich schon von Kindesbeinen an und wissen, was sie voneinander zu
halten baben. Solche Bekanntschaft ist bei der Menge an Roftduschern und
DPferdedieben Gold wert! Denn auch den urhergebenden Markibiitteln gelingt
es kaum, diesen Leuten das Handwerk zu legen. Und bat man cinmal per
Handschlag cin Pferd gekauft, das sich als ungesund erweist, findet sich der
Berriiger in den seltensten Fillen wieder. Da bat dann auch die Anzeige beim
Marktgericht kaum mebr einen Sinn.

" Nun, damals wufte ich von solchen Dingen noch nichs; und als ich das
Kleine, weife Pony sab, das traurig just in dem Herzschlag unseres Voritber-
schreitens den Kopf hob und mich anblickte, war es wm mein Kinderberz
geschehen. Es war ein mageres Tier, ungepflegt und mit einem schitbigen Strick
zwischen zwei etwas grifere Ponys gebunden. Gerade die Bifwunde auf sei-

" ‘nem Riicken weckte mein Mitleid, und ich bettelte und bar, bis mein Vater sich

bei cinem abgerissen ausschavenden Kerl nach dem Preis erkundigte. Mein

Vater ware nun kein Hindler, wenn ibn die wnverschimte Forderung nicht

zum Feilschen gereizy hiitte. Und trotz des schlieflich akzeptablen Preises fiir

ein krankes und nicht mebr junges Paavipony erkundigte er sich schlieflich
auch nach dem Lewmund des jungen Bauern, bevor e mir nachgab und ‘Schnee-
flocke’ erstand. Wenn ich damals gewuflt hitte, wie viele Trinen und Miihe
mich die Wunde und der bockige Eigensinn des Pferdchens noch kosten wiir-
den, bétte ich es mir damals vielleicht noch anders iiberlegr. Aber so war ich
auf dem Nachhauseweg eine der stolzesten Pferdebesitzerinnen, die je den
Garether Viehmarkt verlassen haben.«
—Tarcka Rebaken, Hindlerin aus Gareth

Fiir den Erwerb eines Reit- oder Zugtieres gibt es mehrere Orte,
die fiir eine Suche nach dem passenden Tier zu angemesse-
nem Preis in Frage kommen. Die gréBte Auswahl wird es aber
immer auf einem der ungezihlten Viehmirkte geben, die je
nach GréBe der Ortschaft zweimal im Gétterlauf, einmal im
Monat, in der Woche oder gar — in Stiadten mit mehr als 10.000
Einwohnern — jeden Tag auBler an Feiertagen stattfinden.

Natiirlich besteht auch die Maglichkeit, die Stille eines Pfer-
dehindlers direkt aufzusuchen, sich an ein Gestiit zu wenden
oder von cinem Bauern zu kaufen. Nur ist dort die Wahl sehr
begrenzt und fehlende Konkurrenz (in bekannten Gestiiten
auch der Gestiitsname alleine — so sie iiberhaupt an ‘daherge-
laufene’ Abenteurer verkaufen) treibt die Preise in die Héhe.
Und man soll nicht annehmen, der einfache Bauer wiilite nicht
um den Wert sciner Tiere! Auch kann er es sich nicht leisten,
einfach so ein Pferd, Pony, Esel oder Karen zu verkaufen. In

den meisten Fillen benétigt er zum einen seine Tiere fiir die
biuerliche Arbeit, zum anderen ist er selbst nicht in der Lage,
die fur Arbeitstiere tiblichen Marktpreise zu bezahlen. Er ist -
auf eigene, miihevolle Nachzucht angewiesen ~ oder das
Gliick, daf3 der Nachbar zwei Zicklein und einen Bock gegen
einen Jihrling tauschen méchte. _

Auf dem Viehmarke sind die Preise abhingig vom Alter, der
Rasse und eventuell Abstammung, von der Gesundheit und
dem Ausbildungsstand der Tiere. Auch wird ein Garether
Hindler fiir die aus dem Siiden in verlustreichem Treck ein-
gefiihrten Tulamiden leicht den vierfachen Preis ansetzen im
Vergleich zu dem tulamidischen Hindler in Mherwed. Im all-
gemeinen ist es sinnvoll, Pferde in der Gegend zu kaufen, wo
sie auch geziichtet werden. Sie sind erheblich billiger, haben
keine auszehrende Reise hinter sich und einen meist bekann-
ten und im Zweifel einmal nachpriifbaren Ausbildungsstand,
Die Angaben fiir Reit- und Zugtiere in der Preisliste verstehen
sich als Richtlinien fiir den Kaufeines durchschnittlichen Tie-
res auf einem Viechmarke seines Zuchtgebietes. Sowohl um bis
zu 60% niedrigere Preise (das entspriche bei einem unerfahre-
nen Pferd in etwa dem Schlachtpreis) fiir verletzte, entkriftete
oder alte Tiere als auch eine Verzehnfachung beim Kauf eines
beriihmten Rennpferdes sind dabei maglich.

Um einen angemessenen Preis zahlen zu kénnen, muB der
Kiufer erst einmal in der Lage sein, Alter, Rasse, Gesundheit,
Ausbildung des gewiinschten Tieres einzuschitzen (eventuel-
le Reiten-/Tierkunde-/Heilkunde-/Schitzen-Proben auf Verlan-
gen des Meisters), dann seinen ungefihren Marktwert auf dem
jeweiligen Viehmarkt (Schdtzen-Probe), schlieBlich bedarf es
bei einer Verhandlung mit einem gewieften Pferdehindler auch
einiges an Verhandlungsgeschick (Felschen-Probe von Hind-
ler und Held, stimmungsvoller ist dabei sicherlich ein Aus-
spielen des Kaufes). Sollten die Helden das Pech haben, an
einen mit allen Wassern gewaschenen RoBtduscher geraten zu
sein, sind erfolgreichere Proben nétig, als wenn ihnen ‘nur’
ein gerissener Pferdehindler gegeniibersteht.

RoBkrankheiten

In manchen Stiddten gibt es zusitzlich zu den hiufig tiblichen

- Regeln der Marktgerichtsbarkeit einen Passus, der sich mit dem

Pferdehandel befafit. Darin sind auch diejenigen Krankheiten
des Pferdes beschrieben, die verbieten, ein Pferd zum iiblichen
Preis auf dem Markt feilzubieten. Die lteste Auflistung dieser
Rofskrankheiten stammt aus Teshkal. i

»Zuvérderst sei genannt die Rdsser-Keuch, kennbar an Roiz aus Nas und
Aug und dem pfeiffenden Gekeuch des Thiers. Da die Keuch rasch durch -
iiblen Geist von Rosz zu Rosz zu springen vermachte, manchmal gar auf den -
Reitersmann, ists erkrankte Thier alsbald zum Todt zu fiibren und der Ka-
daver der Flamme zu diberantworten.

Zum zweiten sei genannt der Roszfluch, der das Rosz schwanken und wie
dumm ausschauen laft. Wenn’s nicht vergeht, mache man im Guszersten Fall
Roszsuppe aus ibm.

Zum dritten sei genannt die Bauchschligigkeit, als dasz das Rosz nicht




richtig zu atmen verstebet und sich der Bauch weit einzichet und so die Arbeit
nicht tun kann, die wobl erwartet. Dem Schlachier fiihre dies Thier zu:
Zum vierten sei genannt der Dimonenraub, der das Thier mit Trinenflusz
erblinden lasset. Verkaufe die Stute dem Zmbter auf dasz_ sie gesunde, den
Hengst aber tote.

Zum fiinften sei genannt der Windschnapper, der Luft schlucket und am
Bauchgrimmen leidet. Gib es dem Schlachter; bevor es elendiglich zugrundegehet
und zu nichts mebr zu gebranchen sei.

Zum sechsten sfigenannt die Résser-Kritz, die dem Thier das Fell rauber.
Pflege es mit der Salbe aus Koble und Pech, bis s gesundet, und verkaufe es
dann.

Zum siebten sei genannt das Lahmgehen. So das Rosz labm auf einem
Bein, so lasz es gesunden, so auf zweien der Beine, so verkauf es zur Hilfte
des Ublichen, so auf mebr Beinen, so lasz es schlachten.

Zuletzt sei genannt ein jegliche Wunde am Rosz, Gib der Person zu dem
wundigen Rosse ein heilend Kraut dazu, so dasz nicht die Wundschwire
den Kauf ungiiltip mache.«

—aus dem Teshkaler Rosz-Spiegel, 245 v.H.

Noch erwihnt werden muB, daB ein Beinbruch in aller Regel
zur Notschlachtung eines Pferdes fithrt, auBer es ist zum Zeit-
punkt des Unfalls ein magiekundiger Heiler an Ort und Stel-
le, der sich bereiterklirt, durch einen Zauber das Tier zu hei-
len. Auch gibt es sicher mehr Pferdckrankheiten als oben er-
wihnt. Fir ein stimmungsvolles Spiel sind diese aber in den
seltensten Fillen vonnéten, so daB wir hier auf eine ausfiihrli-
che pterdeheilkundliche Abhandlung verzichten wollen.

Der RoBarzt

Der RoBarzt ist dem Kurpfuscher im allgemeinen weitaus ni-
her als dem Medicus. Nicht umsonst nennt man einen Hei-
lungsversuch mit sehr rabiaten Methoden eine RoSkur ...
Einen guten Tierarzt in Aventurien zu finden, ist ein Aben-
teuer fiir sich. Wenn jemand im Umkreis mehrerer Tagesrei-
sen etwas von Pferdeheilkunde versteht, ist es meist der Stall-
meister eines Gestiits, der aus langer Erfahrung schopft, viel-
leicht ein wandernder Aves-Geweihter, der sich dem Pferd als
Rahjas Geschenk verpflichtet fiihlt, eine tierlicbende Tochter
Satuarias oder ein Druide (die beide kaum ein Aushingeschild
an ihrer Hiitte haben werden).

Leichtere Verletzungen, Krankheiten und Vergiftungen heilt
man am besten auf die Weise, wie man es bei seinem Gefihr-
ten tite, und betet zu Peraine, daf} es dem Tier helfen maoge.
Bei ernsthaften Erkrankungen und Wunden wird dem Helden-
rof am schnellsten mit Magie gcholfcn sein (Aufschlige nach
Mafgabe des Meisters).

Und manchmal ist der waidgemiBe Schnitt die beste, wenn
auch traurigste Hilfe fiir ein leidendes Tier.

Die Tricks der Roftiuscher

Auch wenn in Aventurien der Pferdediebstahl hart bestraft wird, ist
die Arbeit der RoBtiuscher zwar eine ungern gesehene und wird als
Betrug geahndet — aber selten einmal it sich einer dieser meist
fahrenden und in einem losen, sich unterstiitzenden Bund »organi-
sierten” Pferdehindler dingfest machen. Sie sind nicht nur begabre
und gerissene Hindler, die sehr viel von ihrer Ware verstehen, nein,
sie besitzen auch tiber eine gehérige Portion Menschenkenntnis, so
daf$ sie sich ihre Opfer auszusuchen wissen, und ein unglaubliches
Talent im Liigen.

Zumeist handeln sie nicht mic gestohlenen Pferden, da das ein wahr-
haft gefﬁhrhchcs Gewerbe 1st, Sie kaufen geschundene Beutepterde
oder alte und kranke Giule, die manchmal kaum mehr ihren Schlacht-
preis wert sind, fiittern sie ein wenig auf, ‘schminken’ sie und ver-
kaufen sie als gesunde Arbeitstiere, Um einen geschminkten Gaul
zu erkennen, muf ein Held sowoh! eine gelungene Sinnesschirfe-Probe
ablegen als auch einen gewissen TaW im Reiten (und manchmal so-

gar in Heilkunde und Magickunde) aufweisen.

Die Arten des ‘Schminkens’

—das einfache Schminken: Ein unscheinbar gefirbtes Tier — auch
ein gestohlenes Tier mit unverkennbaren Firunszeichen — wird mit
verschiedensten Essenzen zum reinweifen Schimmel, zum Glanz-
rappen, zum Feuerfuchs gemachr.

—das spezielle Schminken: Brandzeichen oder andere Besitzkenn-
zeichen werden zum Beispiel durch gesd\icktes Uberbrennen ver-
indert.

—das magische Schminken: Uber das Tier wird ein Illusions- oder
Beherrrschungszauber gelegt; meist ist der Zauber keinem genauen
Ursprung zuzuordnen, da einige der besten Roftiuscher Magie-
dilettanten sind.

—das giftkundliche Schininken: ein sehr wildes Pferd wird durch
beruhigende Trinke sanft gemacht, ein lethargisches munter; die
Rezepturen der Trinke sind durch ein strenges Berufsgeheimnis
geschiiczt.

—das Zahn-Schminken: Da man bei Pferden bis zum fiinfzehnren
Lebensjahr recht gut das Alter an den Ziihnen erkennen kann, verin-
dern manche Hindler die Form der Zihne mit einer Zahnraspel; fiir
das Pferd im allgemeinen schmerzlos; vorgetiuscht werden kann
maximal ein drei Jahre jiingeres Alcer.

—das schneidende Schminken: Bei lahmenden Pferden angewand-
ter Schnitt an einer bestimmten Stelle des lahmenden Beines; so
werden ihm die Schmerzen genommen und es wird das kranke Bein
nicht mehr entlasten — und sich jede Aussicht auf wirkliche Gene-
sung nehmen; auch unter RofStiuschern nicht gerne gesehen, von

Rahjagliubigen als Pferdemiﬁhandlung gewertet.

Das Talent Schminken ist als Berufsfertigkeit sowohl bei cinem Hindler
als Spezialisierung oder einem phexgewéihten als Uberbleibsel sei-
nes elterlichen Hintergrundes méglich. Vorraussetzungen sind da-
bei, dafs die Talente Reiten, Abrichten, Pflanzenkunde oder Alchimie, Be-
kebren/szr(eugen oder Liigen, Menschenkenntnis und Feilschen je einen
Mindestwert von 4 aufweisen. Die Berufsfertigkeitspunkte kénnen

bei entsprechenden Proben als Bonus genutzt werden.

|




Die Ausbildung des Reit- und Zugtieres

»Um ein edles Rof zu schulen, bedarf es nicht nur des Wissens um die Winke
des Reiters, die dem Rosse die Richtung zeigen — vielmebr ist es ein ewiges
Wechstlspiel zwischen dem Wollen des Tieves und dem Verstehen des Men-
schen, dem sich eifrig Fiigen des Rosses und dem Wollen des Reiters.«
—Reiterei der Ritter, Ksl. Rittmeister Alrik von Webrbeim; 54 v.H.

»Wenn ibr den Gaul gesehen bittet! Wie ein Wildpferd hat er sich angestellr.
Immer rund und rund und rund, bis ich dachte, der hért gar nicht mebr auf!
Aber dann stebt er still, bebend, prustend, und ich gebe anf ibn zu, die Leine
in der einen Hand, das Siifmoos in der anderen. Hab ibn gelockt wie ein
Weib, und da kam er. Und was macht er? Schnappt sich das Moos und weiter
gtht’s! Das wird ein-Pferd!«

—gehért in einer Kaschemme in Trallop, 23 Hal

»Zihmen? Ich verstehe nicht, was du mit diesem Wort sagen willst, talar
Firnstern ist meine Freundin.«
—cine ungenannte Steppenelfe, 20 Hal

Es gibt mehr als einen Weg, ein Pferd zu schulen. Die Lehren
unterscheiden sich nicht nur von Rasse zu Rasse, ja, von Ge-
stiit zu Gestiit, sondern bereits von Ausbilder zu Ausbilder. Im
aventurischen Sprachgebrauch ist dies der Zureiter, der bei
einem Meister seines Faches in die Lehre gegangen ist, seine
eigene Meisterschaft allerdings nur durch Erfahrung erreichen
kann. Kein Pferd ist wie ein anderes, und was bei dem einen
RoB hilft, kann beim nichsten versagen. Daher sind die be-
sten Zureiter nicht nur meisterliche Reiter und Abrichter (Ta-
lente Reiten und Abrichten auf mindestens 10) von groBer Ge-
duld, sondern auch mit einer hohen Intuition und einem gu-
ten Charisma gesegnet — zusitzlich zu ihrer kérperlichen Ge-
wandtheit und manchmal einer guten Portion Mut.

Der Weg zum ungearbeiteten Tier

Ein ungearbeitetes Tier im Sinne der Werte- und Preisliste ist
im allgemeinen das noch nicht ausgewachsene Exemplar, das
noch nie einen Sattel oder einen Zaum gespiirt hat. Bei Straufs
und Hund ist dies mit dem ersten Geburtstag, bei Pferden, Po-
nys, Eseln, deren Kreuzungen und Ochsen im Alter von zwei
Jahren, bei Kamelen, Karenen, Elchen und Dachsen im Alter
von drei, bei Elefanten im Alter von vier Jahren der Fall.
Diese Tiere sind meist an den Menschen als Hirte und Futter-
geber gewdhnt, sprich zahm, und aus dem Jungtieralter be-
reits soweit heraus, daB nun behutsam mit einer Schulung be-
gonnen werden kann. Zureiter bekommen die Tiere Gblicher-
weise in genanntem Alter. Ausnahmen sind hierbei die Reit-
pferde der Siidlande und die Firnponys, die bereits als Fohlen
aufmerksam erzogen werden und von klein auf lernen, ein
Halfter zu tragen und sich daran fithren und anbinden zu las-
sen, ohne Scheu Beriihrungen am ganzen Kérper zu dulden
und auf ihren Namen zu héren. Solch eine frithe Schulung
erleichtert all¢ folgenden Abrichten-Proben des Zureiters um
einen Punkt.

Der Weg zum unerfahrenen Tier

In den folgenden zwei Jahren wird das Tier zu einem unerfah-
renen Arbeitstier geschult. Im ersten halben Jahr wird der Zu-
reiter das Vertrauen des Tieres gewinnen und zum Beispiel
durch planvolle Orbusarbeit die Kraft und Gewandtheit fiir
die spitere Belastung aufbauen. Das Tier wird Zaum und Sat-
tel oder Zuggeschirr kennenlernen. Im folgenden halben Jahr
wird es langsam immer mehr belastet, bis es in der Lage ist,
cinen Reiter zu tragen oder einen Leiterwagen zu ziehen. Das
nichste Jahr nutzt man dazu, es leichte, dann immer schwere-
re Ubungen oder Arbeit verrichten zu lassen, bis es als junges,
ausgewachsenes Tier sein Arbeitsleben beginnen kann.

Diese Ausbildung wird fiir ein Rassepferd auf einem Gestiit
stattfinden, fiir das Wagenpferd eines Hindlers durchaus auch

auf der Reise, der den Dreijihrigen mit stetig zunchmender -

Zugbelastung neben ein erprobtes Pferd spannen wird.
Ausnahmen von solch einer zeitaufwendigen Schulung gibt
esvielfach. In der Weidener Gegend wird das Hirtenpterd nicht
selten im Alter von drei Jahren in einer kurzen Woche ‘einge-
brochen’ und daran anschlieBend ohne Umstinde zur Arbeit
eingesetzt. Bei den Orks wird dagegen ein Pony hauptsichlich
durch strenge Strafen innerhalb kurzer Zeit gefiigig gemacht.
Schwerwiegender als dieses schnelle Einbrechen ist, dal man-
che dieser Tiere der plétzlichen Belastung nicht gewachsen
sind, was man meist erst Jahre spiter an der kiirzeren Arbeits-
fihigkeit ermessen kann.

Berufsfertigkeit Zureiter (IN/CH/GE)

Zureiter wird man viele finden, sei es in den Gestiiten, an den Krieger-
akademien oder unter den Bediensteten so mancher Adliger. Auch
kann man bei jedem Novadikrieger, der sein eigenes Schlachtro
reitet, getrost davon ausgehen, dal sein Wissen in der Schulung
eines novadischen Schlachtrosses beachtlich ist. Auch viele nord-
lindische Krieger und Amazonen beherrschen die Grundlagen des
Zureitens, ebenso die Vlker der Nivesen und Norbarden, auch wenn
diese eher Karene und Paaviponys fiir die Wanderschaft abrichten
und nicht Résser fiir den Kampf. Die meisten Zureiter sind auf
eine Tierart, manchmal sogar eine Rasse spezialisiert, kdnnen aber
durchaus bei der Schulung anderer Reittiere auf ihr Wissen zuriick-
greifen, Weniger geliufig ist, daf ein Zureiter sich auch der Ausbil-
dung von Zugtieren widmen kann — so er selbst die Kunst des Fah-
rens beherrscht. Viele fahrende Hindler verstehen sich darauf, auch
wenn sie zuweilen kaum reiten kdnnen. Von Rugo Meglan, der iiber
einige Jahre im Garether Hippodrom Sieger in der Offenen Klasse
wart, erzihlt man sich gar, dafl er selbst einen Lowen fiir den Zug
habe abrichten kénnen — im Sattel dagegen wiire er keine zwlf Schrite
weit gekommen.

So spricht wenig dagegen, wenn manch ein Held vor seinem Aben-
teurerleben die Grundlagen des Zureitens erlernt hat. Damit ist er
in der Lage, ein Reit- oder auch Zugtier von einer Ausbildungsstufe
zur anderen zu schulen, wobei der Talentwert Zureiter als Bonus
auf die Abrichten-Proben verwendet wird. Bei anderen Tieren kann
der Meister entscheiden, ob der halbe Talentwert als Erleichterung
herangezogen werden kann. Bei besonderen Kunststiicken sind vom
Meister bestimmte Aufschlige auf die Proben sinnvoll.




Der Weg zum erprobten Tier

Um ein Arbeitstier fiir den Wagen oder den Sattel zu einem
erprobten zu machen, bedarf es selten mehr als der routinier-
ten Arbeit. So lernt es alltigliche Situationen, Anforderungen
und Gefahren kennen, denen es nun mit Gelassenheit begeg-
nen wird.

Anders sieht es mit den Tieren aus, die eine sehr spezielle Aus-
bildung erhalten sollen, scien es SchlachtroB3, Rennpferd, Bo-
tenpferd oder Zirkustier. Fiir sie bedeutet das Jahr vom uner-
fahrenen zum erprobten Pferd erst den AbschluB ihrer Grund-
schulung; den allerletzten Schliff ihres Kénnens erhalten sie
spater. Unter anderem wird dies damit begriindet, daB so nur
die geeigneten Tiere die aufwendige und schwierige Ausbil-
dung erfahren. Auch ist anzumerken, daB ein solchermafBen
sorgfiltig und behutsam zugerittenes Tier die grofite Zahl an
Jahren unter dem Sattel oder vor dem Wagen nutzbar sein wird.

Der Weg zum geschulten Tier

Soll ein Tier fiir eine sehr spezielle und anspruchsvolle Aufga-
be herangezogen werden, bedarf es weiterer sechs Monate bis
zu zwei Jahren, um ein solcherart geschultes Tier vollstindig
auszubilden. Prinzipiell ist fiir fast jede Gattung und jede Rasse
eine solch vollendete Schulung denkbar. Beispiele neben dem
bekannten Schlachtrof und dem Streitwagenpferd sind die
Zirkustiere, die Firnponys der Steppenelfen, durch nichts zu
erschiitternde Botenpferde oder die Gespanne mancher Linien-
kutschen. Fiir jede dieser Zielsetzung ist ein meisterlicher
Zureiter vonnéten (Talente Reiten und Abrichien sowie die

Berufsfertigkeit Zureiter meisterlich). Daher wird ein Held
selten sein Schlachtrof selbst ausbilden, sondern fiir etwa 300
Dukaten sein unerfahrenes RoB fiir anderthalb Jahre in die
Hinde eines Zureiters geben.

Zu allen vier Ausbildungsschritten ist zu sagen, daB sie zum
cinen sehr zeitaufwendig sind und zum anderen verlangen,
daB das Tier trotz noch nicht vollstindiger Einsatzfihigkeit
wie ein arbeitendes Tier ernidhrt und versorgt werden muB —
keine leichte (zumeist sogar unmégliche) Aufgabe wihrend
eines unruhigen Abenteurerlebens.

Gerade die Schulung eines Trallopper Riesen kann immense
Summen verschlingen, friBt er doch gut und gerne 20 Stein
Hafer und Riiben und sechs Portionen Heu oder Gras und
benstigt zudem 25 bis 50 MaB Wasser und etwas Salz am Tag;
fiir ein Pferd, das nicht nur auf der Weide stehen soll, geniigt
frisches Gras alleine nicht.

Ein Zwergenpony begniigt sich zwar mit etwa zwei Stein Rii-
ben oder Hafer und etwas Weide, Wasser und Salz, aber auch
dieses muB alle sechs bis acht Wochen zum Hufschmied und
kann zudem genauso verletzt oder krank werden wie ein
Trallopper.

Der Zeitaufwand dagegen ist von der GréBe weitestgehend
unabhingig: Ein nicht arbeitendes Tier bedarf tiglich minde-
stens eine Stunde der Stall- und Tierpflege; Sattelzeug gut ge-
pflegt zu halten, erfordert etwa zwei Stunden in der Woche;
Geschirr- und Kutschpflege im Schnitt eine Stunde am Tag.
Meist ist es weitaus billiger und weniger anstrengend, ein fer-
tig ausgebildetes Pferd zu kaufen, als sich selbst damit abzu-
mithen. Allein: Welcher Novadikrieger wiirde auf dem Vieh-
markt ein SchlachtroB nach seinem Geschmack finden?
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Proben, Aufschlige, Erleichterungen

Meister zusammen mit dem jeweiligen Spieler festlegen. Wir emp-
fehlen Abrichten-, Reiten- sowie Loyalitits-Proben; zudem k&nnen Cha-
risma- und Jihzorn-Proben in manchen Situationen sinnvoll sein.
Jedes Tier hat in seiner Wertetabelle einen Loyalititswert, die die fiir
seine Rasse durchschnictliche Folgsamkeit ausdriickt, Diese lift eine
grobe Einteilung zu, wie schwierig es ist, das Tier zu zihmen und
abzurichten. So ist es zum Beispiel bei weitem leichter, ein Zwergen-
pony zum ruhigen Stehenbleiben zu erziehen als einen hochbliitigen
Elenviner. Nehmen Sie diese Werte als Richtschnur fiir die Hohe der
Aufschlige.

Des weiteren gibt der Stand der Ausbildung auf jede Reit-/Fahrprobe,
die nicht aufgrund des Zureitens verlangt wird, eine Erleichterung
oder Erschwerung:

ungearbeitet: - +3/(im Kampf +6)

unerfabren: +1/(im Kampf +3)

erprobt: —1/(im Kampf +I)"

geschult: —2/ (als Streitrofl/Streitwagenpferd im Kampf -3, sonst 1)
Die Kampfmodifikationen gelten nur fiir das eigene Tier. Schwingt
sich ein Kimpfer wihrend eines Gefechtes auf ein ihm fremdes Reit-
tier oder in einen fremden Wagen, erschweren sich die Proben um

drei Punkte!

Optionale Regeln

Sehr gut gelungene Talent-Proben des Zureiters kdnnen die nachfol-
genden Proben zur Schulung des Tieres um jeweils ITW6 Punkte er-
leichtern, da der Held fiir dieses Tier offensichtlich ein besonderes
Gespiir hat. Fillt sogar einmal eine Doppel-Eins, so zeigt das Tier
eine {iberraschende Eigenschaft, die man in ihm nicht vermutet hic-
te. Bestimmen Sie diese mit dem W6 aus der Tabelle Artigkeiten.
Mi@luﬁgene Proben dagegen kdnnen wiederholt werden, allerdings
mit einer Erschwernis von IW6 Punkten — das Tier ist von dem
vorangegangenen Versuch verwirrt. Bei zwei hintereinander mifSlun-
genen Proben ist die Erschwernis IW6+3 — vielleicht sollte man
doch einen erfahrenen Zureiter um Hilfe bitten? Drei aufeinander-
folgend miBlungene Proben (oder der Wurf einer Doppel-20)
verstdren das Tier dermaflen, das es Angst vor seinem Ausbilder be-
kommt und zudem etwas Unerwiinschtes gelernt hat. Bestimmen Sie
mit Hilfe eines W6 und der Tabelle Unarten, um welche Unart es sich

handelt. Eine solche einem Tier abzugewdhnen, bedarf es nun end-

Die notwendigen Proben, um ein Pferd selbst auszubilden, sollte der

giiltig meisterlicher Fihigkeiten. Fiir die weitere Ausbildung muf
jede Probe fiir dieses Tier zusitzlich mit einer Erschwernis von
2W6+3 Punkten abgelegt werden.

Zusitzlich verindert sich der Loyalitdtswert mit dem Fortschreiten
der Ausbildung wie in der Tabelle: Reittiere angegeben. Wenn das
Tier wihrend der gesamten und erfolgreichen Schulung bei einem Zu-
reiter verbleibr, der schlieSlich auch das Tier reitet oder fihrr, gilt
fiir dieses Tier und gegeniiber dieser Person immer ein um zwei Punkte
hsherer Loyalititswert!

Und auch wenn das schlieflich fertig ausgebildete Tier noch etwas
Neues hinzulernen soll, denken Sie bitte an mdgliche Erleichterun-
gen oder Aufschlige.

Artigkeiten

I: Das Tier hért sofort auf die Nennung seines Namens und kommt
leise herbei — der Loyalititswert steigt allgemein um 1.

2: Das Tier entwickelt besonderen Mut (MU und AT +1).

3: Das Tier entwickelt ein besonderes Geschick (Ausweichen +1).
4: Das Tier entwickelt eine besondere Stirke (KK und TP +1).

5: Das Tier folgt feinsten Winken des Reiters (Reit-/Fabrproben um 1
erleichtert und Loyalititswert.um allgemein um I erhsht).

6: Das Tier bezeugt sein besonderes Vertrauen zu seinem Zureiter
(Abrichten-/Reit-/Fahrproben fiir den Zureiter um 2 erleichtert, der

Loyalititswert wird um 2 besser).

Unarten

I: Das Tier kaur alles an, was in die Reichweite seines Mauls kommt
— die Kosten erhdhen sich dadurch um 2 S pro Woche.

2: Das Tier versucht den Zureiter zu beiflen, wenn dieser ithm nahe
kommt — gegeniiber dem Zureiter wird der Loyalitﬁtswert um I ge--
senkt.

3: Das Tier versucht jeden zu beifien, der thm nahe kommt - Lo-
yalitdtswert allgemein —1.

4: ein Huftier schligt bei der kleinsten MiBmutigkeit drohend aus;
Hund, Dachs und Strauf knurren und fauchen bei jeder Anniherung
— LO allgemein ~I, zusitzlich wird der Mut um 1 gesenkt.

5: das Tier liuft bei jeder Gelegenheit davon und mag sich dann
nicht einfangen lassen — Loyalitdtswert —2.

6 Das Tier verweigert immer wieder Satteln, Ziumen und Anschir-

ren — Loyalititswert -2, zusitzlich erhilt das Tier einen Ausweich-

wert von 10, der nur fiir die genannten Situationen gilt.

Das RoB und die Mysteria Arkana

»Was Résser mit der Hoben Kunst der Magie zu schaffen haben? Nun, allei-
ne die Reise zur analytischen Magica Clarobservantia — man denke an den
fernen Neunaugensee oder das Wiistenei zu Weiden — wiére doch recht be-
schwerlich obne diese fiigsamen Kreaturen.«

—Spektabilitit Cellyana von Khunchom, neuzeitlich

»Ob, edler Sobn der unergriindlichen Michte der Djinnen, die Rastullab euch
in Seiner unzweifelbaften Giite und Hellsicht gegeben, es ist ein besonderes
Tier! Ein einmaliges. Schaut in seine Augen, ob Herr machtiger Magie! Sebt
Ihr niche die Weisheit des magischen Rosses, das darum bittet, Euch als seinem
Meister dienen zu diirfen. Aber verstebt — ich habe viel Miibe gebabt, dieses
Rasthullabgeschenk zu solch einem préichtigen Rosse zu ziehen. Der Preis ist
hoch, fiirwahs, aber zu niedrig fiir solch ein rares und treves Geschopf!«
—auf einem Markt in Fasar beim Feilschen um ein Magierpferd

Uber die Reit- und Zugtiere und ihre Verbundenheit mit den
magischen Kriften Aventuriens wire viel zu sagen, mehr, als
in diesem Band Platz finden kann. Zuallererst sind diese Tie-
re an sich, wie jedem anderen Reisenden, dem feldforschenden
Magickundigen eine unersetzliche Hilfe. :
Und dann gibt es unter den Tulamiden-Réssern die wenigen,
dic eine eigentiimliche Beziechung zu magisch begabten Per-
sonen zeigen. Diese erzielen stets sehr hohe Preise und gelten
in den stidlichen Landen als das edelste Geschenk, das ein Fiirst
seinem Hofmagus zu eigen machen kann. Man sagt, daB nur -
jedes einhundertundsiebzigste Tulamiden-Fohlen ein solches
Magierpferd sei.

Doch nicht nur unter den Tulamiden gibt es solche, auch von
den Paavi-Ponys wird derartiges berichtet. Dort sind sie sogar




etwas hiufiger, nimlich etwa ein Magierpony auf hundert Foh-
len. Das mag mit ein Grund dafiir gewesen scin, warum die
Steppenelfen diese Rasse als Ureltern ihrer Firnponys gewihlt
haben, auch wenn manche die Treue der Elfenponys auf das
Blut mythischer Elfenstuten zuriickfithren wollen — was iibri-
gens auch von der Trallopper Zucht und dem Elenviner Voll-
blut behauptet wird. Da allerdings iiber den Zauber WEISSE
MAHN nur eine dieser Stuten und nur fiir einen Tag gerufen
werden kann, ist das sehr unwahrscheinlich. Woher diese
Zauberstuten stammen, weifl niemand wirklich zu erkliren.
So heifit es im ‘Bestiarium von Belhanka’:

»So ists ¢in magisch Rosz, denn es bat schier unendlich Ausdauer, und rennt
es, hat es die Meile gelaufen, so hat ein Rennrosz nur die Hilft der Strecke gar
hinter sich gebracht. Auch ists der Mutanda als anch der Controllaria nie
zu unterwerfen und durch die Schirfe derischer Klingen nicht zu verletzten.
So ists die Frage, obs reinweif oder glinzend schwarz, ists nicht gar vielleicht
ein dimonisch Rosz? Doch stinkts niemals, so es wobl doch aus der Welt
Jenseits kommend «

Nun, so dimonisch wie das Dimonenpferd Yash’Natam sind
diese magischen Stuten sicher nicht. Yash’Natam soll das Rof3
Belshirashs sein, eines Erzdimonen, der als Antagonist Firuns
gilt. Und wenn sich auch alle Beschreibungen des diimoni-
schen Rosses unterscheiden, so heifit es doch in allen Uberlie-
ferungen, daB es von gewaltiger GroBe sei, einen eisigen Atem
aber glithende Augen habe. Yash’Natam soll sich von Fleisch
erndhren — und all’ seine Fohlen ebenso. Das kénnte cine Er-
klirung dafiir sein, warum eine Anzahl Paaviponys der Finster-
lande nun Fleischfresser sind ...

Auch die Mihren, wie der Volksmund alle absonderlichen
Pferdeerscheinungen nennt, sind in einigen Fillen dimonisch
besessene Pferde oder deren Leichname gewesen. Es scheint
so, als kimen dafiir besonders Rappen in Frage, denn die mei-
sten Mihren besitzen eine schwarzes, stumpfes Fell, das hart
tiber ihr Skelett gespannt erscheint. Vielfach wurde von glii-
henden Augen und einer unendlich groBen Ausdauer berich-
tet. Seltsamerweise gelingt es den Mihren immer wieder, sich
normalen Pferden zu nihern, die dann zwar Unruhe, aber
durchaus keine Panik zeigen.

Sehr viel hiufiger dagegen sind untote Pferde und pferdeartige
Geistererscheinungen, sei es, daB} sie zusammen mit ihrem

toten Reitern erscheinen, sei es, daf ein unseliger Magier ihre
Kadaver miBbraucht hat. In der Dimonenbrache soll es auch
eine ruhelose Seele geben, die in Neumondniichten mit ei-
nem vierspinnigen Streitwagen in lautloser Raserei einherfihrt.
Natiirlich geben solche Erscheinungen dem verbreiteten Aber-
glauben der Aventurier lebhaften Auftrieb (zitiert nach den
Buch der Schlange der Aldare von Vinsalt, 2506 Horas):

»Mit dem Reittier verbindet der Abergliubische so manches, das ibm ein gutes
oder schlechtes Omen ist. So glanben die Tulamiden, daf ein Stiick Schweif-
haar cines Rennsicgers in cinem Talisman das eigene Rof befliigle und die
Milch einer rossigen Stute die Manneskraft steigere. Hat ein Pferd dagegen
gwei verschiedenfarbige Augen, so ist es von einem bésen Djinn besessen. Von
den Zwergen heift es, dafl sie tot umficlen, wenn man sie auf einen Esel setze.
Elfen dagegen kénnten mit ibren Réssern reden, und sibe man am Horizont
eine Elfe auf einem Pferd, kime im Laufe cines Mondwechsels Ungliick iiber
die Gegend. Ja, manche geben sogar so weit zu bebaupten, daf man ein Pferd
mit dem rechten Fuf voran besteigen miisse, um gut an sein Ziel zu gelangen
— fiir einen Ritter mit dem Schwert an der linken Seite ein Ding der Unmdg-
lichkeit!« .

Auch gab es immer wicder magische Artefakte, die fiir Reit-
und Zugtiere oder ihre Reiter gefertigt wurden. Das bekannte-
ste sind sicher die Goldenen Hufeisen, die einem Pferd doppel-
te Geschwindigkeit und Ausdauer verleihen. Aber auch Zaum-
zeug, das vor Schlangenbissen schiitzt, Sporen, die jedes Reit-
tier zshmen, und Hérner, die einen edlen Wildhengst herbei-
rufen wie die Elfen ihre Stuten, werden in unzihligen Mir-
chen beschrieben. Diese Artefakte sind sehr selten und kost-
bar. Und meist hat man dazu noch das Pech, daff kaum mehr
als eine Ladung tiber die Jahrhunderte in ihnen zuriickgeblie-
ben ist. Und selbst heutzutage sagt man den Pferden immer
wieder magische Krifte oder noch Absonderlicheres nach;
»Vor Rabe, dem Pferd von Kénigin Yppolita, kann man wirklich Angst be-
kommen! Es ist ja ein wunderschsner Hengst mit seinem licht blaugrauen
Fell und der seidigen Mahne und dem Schweif, Aber Augen hat er! Er schaut,
als verstiinde er wabrbaftip jedes Wort und migbillige jeden Scherz, Die Stall-
meisterin hat mir anvertraut, er sei cin verzauberter Réiuberbauptmann. Und
Thore erzgblt, der sei der Griifin von Imenstein im Ebernen Schwert Zuge-
laufen. So ein Rof und zugelaufen! Und das Tollste, das mir gerade einer
zugeraunt bat, war, daf der Hengst fliegen konnte. Das nun glaube ich wabr-
lich nicht!«



Hunde

»lch licbe Hunde, sie sind gar zu possierlich, besonders wenn sie jung sind.
Dann haben sie so siife Spitznasen, grofe, dunkle Augen und einen so tapsi-
gen, torkeligen Gang, als batten sie (uviel Meskinnes getrunken. Tatsichlich
hatte ich auch mal so cinen trewen Begleiter, der mir siberallbin folgte, Jucho
hief ex, dem Marschall nachbenannt, und ein echter Bornlinder war er. Grof

wie ein Kalb, konnte er selbst Wieseln und Pfeifern den Garaus machen, und

so manchen Flegel bat der gute Jucho mir auch tiichtig verbissen. Nur wenn
man schwimmen geben méchte, ist ein Hund, der immer drauf und dran ist,
dir das Leben zu retten, und versucht, dich aus dem Wasser zu ziehen, nicht
gerade angenehm ..

Wie man es drebt und wendet: Ein niitzliches Tier ist so ein Hund schon, er
kann Karren ziehen oder Gepiick aufgeschnallt tragen, und wenn man gerade
nichts zu beiflen bat, so schlachtest du ibn und all das Futter iiber die Jahre
macht sich wieder gut. Den guten Jucho bab ich bei der Belagerung von Boran
verwurstet — wir batten nur Schubsoblen zu kaven — und mir aus dem Fell
ein Paar Schube machen lassen. Du siebst: Hunde sind possierliche Tiere.«
—Lebensbericht der Ssldnerin Shahane an ibre Nichte Ysanna zu Belbanka,
1007 BE

»... denn meine Tante Shabane aus Festum — sie ist eine Ssldnerin, muft Du
wissen — ist ein wirklich garstiges Weib. Sie hinterlief mir cine Lebens-
schilderung, die mir — ibrer einzigen Verwandten — zur Lebre gereichen sollte,
und in jedem Saiz stand zwischen den Zeilen, wie schon und frei doch das
Séldnerleben sei! Darin berichtete sie mir von ihrem Hund Jucho, den sie in
die Schlachterei verkauft und sich ein Paar Schube aus dem Leder bat machen
lassen — ob das der Jungen Géttin paft? Niemals hétte ich gedacht, dic Tante
sti eine so hartherzige Frau, die den Begleiter langer Tage (und zweier Kapitel
ihrer Geschichie) einfach so zu Schuben verarbeitet! Doch diese Soldlinge
haben schon cine seltsame Moral. Zumindest dachte ich, liebe Ailill, der Jun-
gen Gottin im Ausgleich fiir die Verfehlung meiner Tante etwas leisten zu
miissen: Seitdem babe ich einen Baliiri-Langhaar, einen reinrassigen Sieben-
windliufer! Ein schines Tier, grazil und edel, und sicherlich der Gortin gefil-
lig. Und ich bin sicher, daf man aus einem so diinnen Tier keine Schube
fertigen kann ..«

—Ysanna, Novizin des Tia-Tempels zu Vinsalt an Ailill Valfain in Havena,
1015 BF

Je nachdem, wo man sich umschaut, gehéren die verschieden-
sten Hunde zum Stadt- und Landbild: In Kuslik streunen al-
lerorten ausgemergelte Straflenkdter durch die Gassen, in
Vinsalt protzt man mit einem reinrassigen Renn- oder SchoR-
hund, in" APAnfa sind die Bluthunde gefiirchtet, im Bornland
die Bornlinder beliebt. Selbst die Orks kultivieren Wolfs-Wild-
hundmischungen, die zu den gefihrlichsten Tieren dieser Art
gehoren, der Winhaller Wolfsjiger ist berithmt fiir Zucht und
Ausbildung, und selbst Geoden sicht man bisweilen in Beglei-
tung der WeiBen Berghunde. Der Hund ist und bleibt, was er
schon immer war: der beste Freund des Menschen, der in al-
len Lebenslagen dabei ist und aus der Patsche hilft —und wenn
er den Besitzer vor dem Verhungern bewahrt.

Auch Helden halten sich gerne Haustiere, und untenstehende

“Transportieren von Lasten, entweder mit speziellen Pac

Rassen bieten hoffentlich auch Thnen die Méglichkeit, sic
Ihren ganz persénlichen Begleiter herauszusuchen. Nach Vo
bild Ihres cigenen Haustieres lassen sich auch sicherlich nod
ganz andere Rassen mit aventurischen Namen kreieren, d
sich jedoch an die Werte der Vorlagen anlehnen sollten.

Denn Hund bleibt immer noch Hund und ist dazu da, das:
Rollenspiel zu variieren, einen Helden, der an dem Tier hingt,
vielleicht an dieser Stelle auch verletzlich zu machen, aber nicht.
als Kavallerie in letzter Minute, die den Helden schlieflich.
doch aus den Fingen des Dimons rettet. Kluge, ausgebildete
Hunde kénnen eventuell Fihrten und verlorene Gegenstinde
suchen, apportieren, Eingiinge oder aber die persénliche Habe'
des Helden bewachen, Gegner angreifen und in Schach hal
ten, u.d. Sehr geeignet sind die gréBeren Hunde auch zum:

geschirren oder aber kleinen Lastkarren, die die Tiere dann,’
wie Pferde auch, hinter sich herziehen.

Bornlinder

Bornlinder erreichen eine Schulterhhe von dreicinhalb bis
viereinhalb Spann. Dementsprechend schwer sind sie
auch: Ein groBer, gut genihrter Bornlinder bringt si-
cherlich seine 60 Stein auf die Waage. Die Tiere wur-
den in der gleichnamigen Provinz als Hiitechunde geziich--
tet, was ihnen
noch im Blute
liegt, denn
P sic haben ein
ruhiges, ge-
horsames Tempera-:
ment. Diese Rasse
zeichnet sich durch
einen breiten, massigen:
Korperbau aus, besitzt
ein dichtes und halblan-
ges Fell, das von erd-
brauner Farbe ist und
> auf Riicken und Beinen
unregelmiBige schwarze
Flecken und Streifen aufweist. Die stumpfe Schnauze und die
Lefzen sind schwarz, von gleicher Farbe wie die flatternd her-
abhingenden kurzen Ohrlappen. Seine buschige Rute trigt
der Bornlidnder meist unternehmungslustig hochgestellt, was
gar nicht zu seinem eigentlich melancholisch wirkenden Ge-
sichtsausdruck passen mag. Der Bornlinder ist im Grunde ein
sehr friedfertiger und harmloser Hund, der sich nicht auf ei-
nen Gegner hetzen ldBt. Wird sein Besitzer jedoch angegrif-
fen, verwandelt sich das gutmiitige Tier in eine gefihrliche
Bestie.



Firnliufer

Diese Hunderasse wird von Nivesen und Norbarden als Schlit-
tenhund gehalten. Auf Riicken, Kopf und Schwanzoberseite
ist das dicke, glatte Fell blaugrau gefirbt, der Rest des Korpers
ist weiBl. Auch die beunruhigenden Augen weisen meist ein
wolfisches Bernsteingelb auf. Die spitzen Ohren stehen auf-
merksam, die Zunge hechelt meist geschiftig, wihrend die
mondsichelf6rmige, buschige Rute unternehmungslustig ein-
gerollt ist. Meist werden sie bis dreieinhalb Spann groB und
wiegen etwa 40 Stein.

Firnldufer sind sehr lebhafte Hunde, die beim Laufen und
Schlittenziehen ungeheuerliche Ausdauerleistungen an den
Tag legen, sechs bis acht Tiere kénnen dabei bis zu zweihun-
dert Stein Gewicht ziehen. Diese Hunderasse ist die einzige,
die zu mehreren in einem Gespann geht. Urspriinglich sollen
cinzelne Tiere dieser Rasse wild unter den Wolfsrudeln gelébt
haben, weshalb man sich erzihlt, Firnliufer seien jene Walfe,
die (je nach Religion) Ifirn oder Liska ins Antlitz schauen durf-
ten, nach dem Firunkult zu dem Zwecke, verirrten Reisenden
beizustehen. Wahr ist, daB diese Hunde dem Menschen sehr
gehorsam sind und mit Feuereifer die eisigen Weiten bewilti-
gen, daB sie aber zum vollen Madamal dem Klagen der Wlfe
lauschen und nicht fortzubewegen sind.

Der Firnldufer ist in Nordaventurien verbreitet und ertrigt
Schnee und Frost klaglos, fiihlt sich aber in stidlichen Breiten
niemals richtig wohl. Natiirlich wird die Rasse dort auf exakte
Kommandos abgerichtet, meist sogar scharf erzogen.

Mihnenwolf

Fuchs-auf-Stelzen nennen die Nivesen dieses Tier, das aussieht
wie ein Fuchs, grof} ist wie ein Wolf und. doch zu den Wild-
hunden gehért. Seine langen Beine lassen ihn iiber dem Gras
der Steppe immer den Uberblick behalten, sein Korper ist sand-
farben, bis auf die schwarzgefirbte Schnauze, Brust, die lange
Mihne am Nacken und die Beine. Die groBen Ohren und die
spitze Schnauze erinnern sofort an einen Fuchs, und shnlich
wie dieser ist er auch mit viel Aberglauben umgeben: Das Bel-
len des Mihnenwolfes kiindige einen Wetterumschwung an,
sagt man, und seine Blicke kénnten Hiihner téten.

Hihner sind fiir den diinnen Wildhund allerdings als Beute
schon fast zu groB, siec erndhren sich halb vegetarisch, halb
vom Kleingetier, das im Gras der Steppe verborgen ist. Bei
den Nivesen gilt ein Biischel seiner Haare als Gliicksbringer,
und bei diesen ist er auch beheimatet: Die Steppen des nérdli-
chen Aventuriens, wie die Griine Ebene, die Messergrassteppe
bis hinauf nach Riva. Der Mihnenwolf ist kaum zihmbar und

bleibt wild.

Nivesischer Steppenhund

Der Nivesische Steppenhund — auch bekannt als Nivesenhund
~ ist eine domestizierte Form des in ganz Nordaventurien ver-

breiteten Steppenhundes und eine der dltesten aventurischen
Hunderassen. Bei den Nivesen wurde er als geniigsamer, klu-
ger und zuverlidssiger Hund gehalten, der sowohl

bei der Jagd als auch beim Treiben der Karen- iff
herden gute
Dienste leisten
kann. Heute

ist er auch bei
den  Hirten
Tobriens und %
Weidens  beliebt.
Step-penhunde sind von
mittlerer GréBe, messen
also etwa zweieinhalb bis
drei Spann, wobei sie
— je nach GroéBe —
zwischen 25 und 40 Stein schwer werden.

Genau wie die Nivesen haben die Steppenhunde leicht schrig-
gestellte Augen, ihr dichtes, weiches Fell ist nachtschwarz.
Wenn er seine grofien, spitzen Ohren anlegt, die Nase kraus
zieht und aus den schwarzen Lefzen die weiBen, bedrohlichen
Zihne blitzen 14Bt, fl68t der Hund so manchem uniiberlegten
Raufbold Respekt ein.

Nivesische Steppenhunde sind gute Fihrtensucher, wenn sie
ausgebildet sind, gehorchen sie dem Kommando “FaB!”, von
frithester Jugend aber schlagen sie an, wenn ihnen Orkgeruch
an die Nase dringt — ob dies dem Herrchen oder Frauchen
paBt oder nicht.

Onjaro-Bracke

Liebfeldische Jagdhunde sind beliebt und gehéren mit zu den
besten Ziichtungen. Die Onjaro-Bracke folgt der Beute fast
Uberallhin und stiirzt sich auf Befehl auf sie — zum Schweil3-
oder Bluthund eignet sie sich besonders gut. Aus dem Winhaller
Wolfsjdger und dem Tuzaker geziichtet, entstand das edle,
braungrau gescheckte Tier, das sich sowoh! auf menschliche
als auch auf tierische Beute hetzen 1iBt — und letztere auch
apportiert. Mit dem Jagdrecht ist der Besitz dieses Hundes nur
Adligen erlaubt — und andere werden das Tier auch kaum be-
kommen, denn es wird nur tiber gute Beziehungen zu der kai-
serlichen Ziichtung und fiir teuer Geld weitergegeben ...

Mit einer Schulterhéhe von gut drei Spann und etwa dreiBig
Stein Gewicht gehért die Onjaro-Bracke zu den gréBeren und
gefihrlicheren Hunden. Urspriinglich stammte diese Hunde-
artaus der Ziichtung der Landgrafen von Sikram, ging jedoch
als ‘Schenkung’ in kaiserlichen Besitz iiber. Ein solches Tier
von einem Mitglied der Familie Firdayon zu erhalten, gilt noch
immer als grofier Beweis der kaiserlichen Gunst.

Da stets nur Einzeltiere abgegeben werden und ein strenges
Zuchtverbot herrscht, weniger betuchte Adlige andererseits
einen rentablen Ausgleich fiir den Erwerb des Tieres suchen,
sind kontrolliert geziichtete Mischlinge der Onjaro-Bracke
keine Seltenheit. Hiufig werden die Vorfahren der Bracke er-
neut eingekreuzt. Diese als Onjaréten bekannten Hunde sind



leichter zu erwerben, wenngleich sie noch immer gute Preise
erzielen. Die Fellfarben erreichen ein weites Spektrum und
sind der fiir den Preis entscheidende Faktor: hiBlich hellbraun-
grau gescheckte Tiere kommen genauso vor wie die edlen
Zeichnungen der Ursprungstiere.

Orkischer Kampfhund

Zur vierbeinigen Mordmaschine werden diese Tiere, die nicht
mehr ganz Wolf] aber auch noch nicht Hund sind, schon vom
frithesten Welpenalter an erzogen. Sie erreichen eine Schulter-
héhe von drei Spann, wiegen meist um die 30 bis 40 Stein und
sind von schmutzigbrauner Fellfarbe. Schon die Welpen wer-
den mit Priigel gefligig gemacht und an ihre neuen Herren
gewdhnt, auf Kehlenbisse abgerichtet und sogar durch Feuer
und Dornenhecken getrieben. Uberleben die Tiere diese bru-
tale Behandlung, sind sie zu nichts anderem mehr als zum
Morden zu gebrauchen. Sie konnen keine Lasten tragen und
keine Spuren erkennen und miissen stets einen Maulkorb tra-
gen, damit sie sich nicht an ithren Artgenossen oder an ihren
Herren vergehen. Im Kampf geniigt ein einziges Kommando
und ein kriftiger Hieb, und schon fallen sie iiber alles her, was
sich bewegt, und lassen nicht eher davon ab, als bis es reglos in
seinem Blute liegt.

Orkische Kampfhunde zu erwerben, ist kaum maglich, sie
dienen dem Herren, von dem sie erzogen worden sind. Zu-
dem sind sie als Spielerhunde 4uBerst ungeeignet. Nur in der
Arena Al'Anfas sollen selten einmal solche mordliisternen Krea-
turen gegen Sklaven oder Gladiatoren gehetzt werden.

Rahjatinzer

Einer der Kleinsten unter den Hunden ist der Rahjatinzer,
der zehn bis fiinfzehn Finger grol und auch nur etwa zehn bis
finfzehn Stein schwer wird. Wegen seines weichen, lockigen
Fells, das, je nach Ziichtung, eine kurze Krause oder lange
seidige Locken aufweist, seines munteren Gemdits und dem
edlen Gebaren ist er das SchoBtier der reichen Gesellschaft.
Neben strahlendem WeiB iiber die rosafarbene Ziichtung des
Belhanker Rahjatempels gibt es den Rahjatinzer in schwarz
und cremefarben, auch weil-bliuliche Exemplare sollen bis-
weilen vorkommen — bei sehr reichen Herren und Damen
wihlt man das Tier passend zur Haarfarbe. Auch bei Gauk-
lern ist der Rahjatinzer sehr beliebt, da duBerst intelligent und
lernfahig, und so sieht man bisweilen leiternerklimmende, in
Spitzenkleidchen oder Gehrock auf den Hinterbeinen tanzen-
de oder durch Feuerreifen springende Akrobaten dieser Fami-
lie, die meist die Attraktion eines Gauklerzuges sind.

Therengar-Terrier

Ganz und gar kein SchoBhund ist der Therengar-Terrier, wenn-
gleich seine GréBe dies zunichst vermuten ldft. Der etwa ein-

einhalb Spann hohe Hund mit drahtigem, leicht struppigem
Haar in braun und schwarz eignet sich wie kein zweiter zur:
Jagd auf Bodenriuber und Végel. Das Tier ist schnell, wendig®
und ausdauernd, kann zudem erstaunlich hoch springen und
ist gleichermaBen intelligent wie mutig.

Therengar-Terrier sind allerdings stur und schwer erziehba
sie neigen dazu, sich ihren Trieben hinzugeben. Wenn der Herr:
den Hund nicht unter Kontrolle hat, bleibt das Tier oft stu
denlang im Wald, kehrt aber immer zuriick. Der Therengar ist;
seinem Herren bis aufs Blut treu, selbst unerzogene Tiere (mit”
einer LO unter 10) flichen nicht, wenn es gilt, den Herren zu
verteidigen.

Wihrend der Hund zu Kénig Therengars Zeiten auch beim
Hochadel sehr beliebt war, ist er lingst auBer Mode gekom-
men und man trifft ihn heute fast nur noch auf lindlichen:
Anwesen wenig bedeutender Barone. Auf der anderen Seite
kénnen sich heute auch einfache Biirger das Tier leisten, so
daf der Jagdhund unsinnigerweise gerade in den groBeren:
Stidten Einzug gehalten hat.
Sehr beliebt sind die Ziichtungen reinweiler Terrier, sogenanns:
ter Westkiisten-Weilhaar-Terrier, die oft liebevoll “Westis’ g
nannt werden. Die frither als ungeeignet ausgemusterten Hun-
de werden inzwischen bewuBt geziichtet, wobei neben der-
Farbe auf ein weiches Fell geachtet wird. (In diesen Ziichtu
gen kommen sehr selten als Fehlfarbe véllig schwarze Tiere:
mit dem kuriosen Namen Schwarzer Westkiisten-Weilhaa
Terrier vor, die sehr hohe Preise erzielen.)
Kosenamen und niedliches Aussehen der Terrier-Ziichtungen:
tduschen allzuoft iiber ihren Ursprung als Jagdhund hinweg;,
Umso groBer ist die Verwunderung, wenn der liebe, kleine:
Hundi sich plétzlich als Giftzwerg entpuppt.

Der Siebenwindliufer

Siebenwindliufer sind schlanke, lange Rennhunde, diebei dex
Reichen und Adligen aller Linder fiir gute Wettquoten sorg
—im Rahjamond sind die Hunderennen von Greifenfurt Tre
punkt aller Hundeziichter. In Almada, im Horasreich, d
siidlichen Stadtstaaten, aber auch im Mittelreich und sogar
Nostria ziichtet man die Siebenwindliufer, weshalb es au
mehr Rassen gibt, als hier aufgezihlt werden sollen.

Bei der SchloB-Baliiri-Langhaar-Ziichtung wird weniger auf;
Rennqualitit denn auf ein tadelloses, edles AuBeres geacht
das lange, weille Fell sitzt bei dem Tier mit der langen Schnau:
stets erhaben korrekt. Eine Unterart davon ist die letzte Ausl
s¢, dic Goldene Aldare, deren Fell dem goldenen Blondtos
der Allerprinzlichsten Majestit gleicht. F
Der kurzhaarige Konig-Khadan-Liufer dagegen ist von ti
fem Braun, diese Art erzielt in Bosparan die héchsten Renns
gewinne. o
Zu erwihnen seien noch die nostrische Liebliche Prinzessin
Yasmina, die in Fellfarbe und -linge der Aldare erstaunlich
gleicht, und die alanfanische Schwarze Shantalla (der gleich=
namigen Grandessa Karinor gewidmet), die an Schénheit so-
gar noch den SchlofS-Baliiri tibertréffen soll.



Der Schwarze Olporter

Aus dem rauhen Norden Aventuriens stammen diese groBen
Hitehunde, die eine Schulterhéhe von viereinhalb Spann auf
weisen und zwischen 40 und 50 Stein wiegen.
Sie besitzen einen gedrungenen, massigen
. Kérperbau, groBe Hingeohren und ein
' dichtes, wolliges

schwarzes Fell.
 Olporter sind
N beiden Schaf-
g hirten Thor-
wals und der
Svellt-
ystidte
i gen
ithrer An-
F hinglichkeit
und Zuverlissig-
keit beliebt, jedoch auch wegen ihrer unzihmbaren Neugier
und FreBlust beriichtigt.
Auch wenn ihre Bewegungen tapsig erscheinen, machen ihre
Kraft und Ausdauer sie doch zu furchterregenden Kimpfern.
Olporter héren auf das Kommando “FaB!”, so sie dazu abge-
richtet wurden; als Fahrtensucher sind sie wenig geeignet, auch
wenn sie durch ihre Ausdauer im gebirgigen Terrain gut FuB
fassen. Wozu sich der Olporter vorziiglich eignet, ist die Fisch-
jagd, denn das Wasser ist sein zweites Element, er planscht
und balgt mit Vorliebe in Fliissen und Seen und erwischt so-
gar tatsichlich bisweilen einen Fisch.
Der WeiBe Berghund ist vom AuBeren her das weiBe Gegen-
stiick des Olporters. Wie dieser wird er — hauptsichlich von
Zwergen — als Hiitehund verwendet. Von den Dienern Sumus
erzihlt man sich sogar, daB sie aus dieser Hunderasse Vertrau-
te erwihlen. Im Gegensatz zum Olporter hat der WeiBie Berg-
hund jedoch eine geradezu zwergische Abscheu vor Wasser.

-Der Tuzaker

Diese Rasse wurde zu Kaiser Gerbalds Zeiten von einem mit-
telreichischen Adligen auf Maraskan geziichtet. Die Hunde
sind sehr lebendig und temperamentvoll, bisweilen sogar tiber-
nervos und kénnen sich kaum auf das mithseli-
ge Geschiftder Fihrtensuche konzentrieren.
Der Tuzaker hat

eine vielfarbige

Behaarung:
Das ell an

schenkeln
‘ # und Wangen

Rl ‘ ist hellocker-
farben, am Bauch ins WeiBliche spielend, wihrend Riicken,

Oberschenkel usw. mit langen, seidig glinzenden, schwarzen
Haaren bedeckt sind. Uber beiden Augen triigt der Tuzaker
cinen runden hellen Fleck, eine Zeichnung, die seinem Ge-
sicht in Verbindung mit den Hingeohren einen fast schelmi-
schen Ausdruck verleiht. -

Von diesem Anschein sollte man sich allerdings nicht tiuschen
lassen, denn der Tuzaker ist ein erbitterter Kampfer. Er LiBt
sich dazu abrichten, auf Befehl Menschen oder Tiere anzu-
greifen (die sich noch nicht einmal feindlich verhalten miis-
sen), und setzt seiner Beute, wenn es Not tut, auch nach. Wird
Frauchen oder Herrchen angegriffen, bedarf es keines Befehls,
daB der Hund in den Kampf eingreift. Tuzaker sind immun
gegen das Gift der Maraskantarantel, erleiden also nur einfa-
chen Schaden durch den Stachel des Untiers. Sie greifen die
Spinnen jedoch auch ungern an, ja es wurde sogar schon da-
von berichtet, daB Tuzaker mit in Gefangenschaft lebenden
Marasken tiefe Freundschaften cingegangen scien.
Urspriinglich ein seltener Rassehund, stellen Tuzaker und Tu-
zakermischlinge heute einen GroBteil der zahllosen ausgehun-
gerten Streuner der Stidte zwischen Khunchom und Brabak,
die mit den Armen um die Abfille kimpfen (und hiufig ge-
nug im Suppentopf enden).

Winhaller Wolfsjiger

Diese robuste Hunderasse ist vor allem bei Jigern von Stand
und Adel sehr beliebt, die sie bei Fuchs- und Wolfshatzen ein-
setzen. Auch bei der groBen Werwolfshatz von Winhall waren
sie die treuen Begleiter der (erfolglosen) Jager.

Winhaller erreichen eine Schulterhéhe von etwas
iiber einem halben Schritt, wiegen dabei etwa
20 Stein. Sie besitzen ein mittellanges,
struppiges Fell g
mittelgrauer Far- &
be, oft mit

schwarzen Flecken
am Riicken, aber
auch rotbraune und
ockerfarbene Vari-
anten werden ge-
ziichtet. Die Oh-
ren der Win-
haller sind klein f
und fast immer S8
aufgerichtet, dasselbe gilt fiir ihren Schwanz. Besonderes Kenn-
zeichen ist der lange Backenbart.

Der Winhaller ist ein typischer Jagdhund: robust, ausdauernd,
angriffslustigund gesellig, deshalb eignet er sich besonders zum
Vorsteh- und Stéberhund, aber auch Hetzmeuten aus Win-
hallern sind nicht selten. Im Gegensatz zur Onjaro-Bracke lift
sich der Winhaller allerdings nicht auf menschliches Wild
hetzen.

Winhaller kénnen recht gut Fihrten folgen und Wache hal-
ten, obwohl sie bei letzterer Aufgabe durch ihr lautes Kliffen
oftmals mehr schaden als nutzen.



Der Zornbrechter Bluthund

Der in Al'Anfa einfach nur als “Zornbrechter’ — nach dem ur-
spriinglichen Ziichter —, im iibrigen Aventurien als Alanfaner’
bekannter Kampf- und Bluthund erweckt im Betrachter nur
das ungute Gefiihl, dal man gewiBlich nicht zu dessen Beute
zihlen mochte: Etwa 70 Stein Muskelmasse auf langen, ho-
hen Beinen, spitze, lange Stehohren, ein langer, diinner
Schwanz, blutunterlaufene Augen und eine spitze Schnauze
warten treu auf die Kommandos von Herrchen und Frauchen,
und obwohl der Hund nicht einfach abzurichten ist, gehorcht
er dem Besitzer nachher unterwiirfig. Man sagt, dal Zorn-
brechter ihren Herren niemals verlassen (sie kénnen eine LO
iiber 20 erreichen).

Das Gebifi des Zornbrechters ist furchteinflsBend, und er
scheut sich nicht, davon Gebrauch zu machen: In AI’Anfa er-
zihlt man sich, daB3 die Rasse mit Mohablut gesidugt werde,
damit sie den Geschmack frithzeitig kennen- und lieben ler-
ne. Die Tiere sind bisweilen derart krankhaft bsartig, daf ihre
Deckung nur mit BeiBBkorb erfolgen kann, da die Tiere einan-
der sonst zerfleischen wiirden. Trotzdem ist eine Meute Zorn-
brechter auf der Hatz ein beeindruckender, doch tédlicher
Anblick, denn den rabenschwarzen, taubenweiBlen oder
schwarzgescheckten Tieren ist eine gewisse Eleganz nicht ab-
zusprechen. Bis zu einem Schritt Schulterhshe hoch, sind sie
fur jeden Menschen eine echte Bedrohung, der sich nicht gut
mit einer Waffe zu wehren versteht.

Unter den Granden Al'Anfas und anderen Potentaten werden
die Zornbrechter zum Schutz ihrer Villen und zum Apport’
von entlaufenen Sklaven verwendet, und auch bei so mancher
Menschenjagd sind die Bluthunde stetig auf der Fihrte des
Wildes.

Aus einer im Mittelreich begriindeten Zucht der Zornbrechter
ist im Verlaufe der Jahre der Wehrheimer Bluthund, auch ein-
fach Wehrheimer genannt, hervorgegangen. Der Wehrheimer
148t sich besser erzichen als ein Zornbrechter, ist von der Sta-
tur her ein wenig schlanker und etwa eine Handbreit kleiner,

dadurch etwas wendiger und schneller aber auch schwicher
als der Verwandte aus A’Anfa. Neben den vom Zornbrechter
bekannten Fellzeichnungen kommen beim Wehrheimer recht
hiufig zwei- und dreifarbige Hunde vor, bisweilen gar unre-
gelmiBig gezeichnete Tiere. Wenngleich sie thren schwarzen
und weiBen Briidern in nichts nachstehen, werden solche ‘Fehl-
farben’ meist zum halben Preis feilgeboten oder bei Zucht-
iiberschuf} als Welpe getétet.

Weitere Rassen

Es gibt nicht viele echte Hunderassen in Aventurien. Oftmals
entstehen Ziichtungen, die iiber ein paar Jahre hinweg beliebt
sind, doch da es nur wenig Kontrolle iiber die Hundezucht
gibt, werden dhnliche Tiere nachgeziichtet und feilgeboten.
Die meisten Rassen entspringen den Launen exzentrischer
Adliger.

Das beste Beispiel dafiir ist der Bunte Hund. Das Tier ist mit-
nichten bunt, sondern urspriinglich einfarbig weiB bis grau
oder schwarz gelockt. Der Hund wird jedoch von verwéhnten
Adligen der Kleidung bzw. Haarfarbe nach ein- und umge-
tirbt, ebenso unterliegen die Anspriiche an Form und GréBe
dem hiufig wechselnden Geschmack des Adels. Daher wer-
den die Tiere durch Einkreuzung und Auswahl mal in die eine,
dann wieder in die andere Richtung geziichtet. Zwar gehen
alle Bunten Hunde auf eine urspriingliche Rasse zuriick, doch
kann von einer Rasse im engeren Sinne kaum mehr die Rede
sein.

Bisweilen entstehen Hunderassen, die auf perverse Weise ent-
stellt sind, damit sie den exzentrischen Wiinschen der Hohen
Gesellschaft entsprechen. Der Bosparaniel beispielsweise hat
Obhren, die bis auf den Boden herabhingen. Das kurzbeinige
Tier leidet nicht nur stindig an Ohrenkrankheiten, sondern
hat dariiberhinaus meist angeborene Herzfehler. SchoBhunde
wie der Alanfanische Trollmops sind so {iberfiittert und kurz-
atmig, dal sie in eigenen Sinften getragen werden miissen.

Die Entwicklung des Hundes

Da Hunde, dhnlich wie Helden, einen sehr eigenen Charak-
ter besitzen, werden die Grundeigenschaften ebenfalls aus-
gewiirfelt. Die Eigenschaften entsprechen natiirlich ‘hiindi-
schen’” Werten, die nicht mit denen von Menschen zu verglei-
chen sind und die z.B. angeben, ob der Mut eines Hundes
ausreicht, in Extremsituationen den Befehlen seines Herrn zu
gehorchen.

Ein junger Hund geht mit den Werten der ersten Stufe in ein
Abenteuer, nach dessen Erreichen er dann automatisch in der

zweiten ist. Hat er im weiteren Abenteurerleben 200 weitere
Abenteuerpunkte erhalten (so Sie keine gesonderten Abenteuer-
punkte fiir Tiere verteilen, kénnen Sie von etwa 10 % der AP
des Helden ausgehen, die selbstverstindlich nicht von der des
Herrchens abgezogen werden), erreicht der Hund die dritte
Stufe. Der Tabelle entnehmen Sie dann bitte, wie sich der Hund
in der zweiten und dritten Stufe entwickelt, indem Sie die dort
angegebenen Boni und Mali mit den Werten der ersten Stufe
verrechnen.

Von der Folgsamkeit

Die Eigenschaften des Hundes sind um die Loyalitit erwei-
tert, auf die gewiirfelt werden kann (mit W20), Punkte in die-
ser Eigenschaft werden durch das konsequente Abrichten er-

worben. Das Abrichten des einzelnen Tieres wiederum ist umso
schwerer, je niedriger die Loyalitit des Tieres zum Herren ist,
zusitzliche Erschwernis oder Erleichterung kann der Meister




je nach Hintergrund bestimmen. Ein Welpe beginnt das Spiel
mit der in der Tabelle angegebenen Loyalitit (LO). Die weite-
re Entwicklung der Loyalitit liegt emmg und allein bei dem
Ausbilder.

Wihrend eines Abenteuers, etwa alle zwei bis vier Wochen,
darf der Besitzer des Hundes eine Abrichten-Probe ablegen,
die um alle fehlenden Punkte zu LO 20 erschwert ist. Bei Ge-
lingen wird ein Punkt zur Loyalitit addiert, umgekehrt einer
abgezogen. Der Held gibt auBerdem ab LO 10 an, welchen
Befeh! der Hund lernen soll (dies sollte frei wihlbar mit einer
Portion gesunden Menschenverstandes geschehen, also erst
Reinlichkeit dann, Sitz, Platz und erst zum SchluB Faf oder
Such — hier ist die Komplexitit der Befehle natiirlich durch
die Intelligenz und kérperlichen Fihigkeiten des Hundes be-
grenzt.

Ist cin Loyalitits-Wert von 20 erreicht, kénnen vermége weite-
rer Abrichten-Proben die Befehle vertieft, zu Befehlsfolgen mit-
einander verbunden oder ginzlich neue erlernt werden. Uber

entsprechende Zuschlige entscheidet der Meister je nach Kom-
plexitit.

Ist die Loyahtat auf einen Wert von Null gesunken, gehorcht
das Tier nicht, verwildert und liuft wahrscheinlich weg. Eine
hohe LO (bis 20) hingegen besagt, daB das Tier ein treuer Be-
gleiter ist, das dem Herren auch ohne Befehle gehorcht, auf
Blicke oder Gesten agiert und ihn verteidigt. Verlangt das Herr-
chen dem Tier allerdings gar zuviel ab, ist eine LO-Probe fil-
lig, die je nach Anforderung erschwert oder erleichtert sein
kann. Diese Probe ist genauso frei modifizierbar wie Eigen-
schaftsproben.

Zugelaufene Hunde sind nach Meisterentscheid verwildert
(LO: 0) oder einem Anderen treu ergeben gewesen; in jedem
Fall aber ist ein erwachsener Hund wiihlerisch. Eine einmalige
CH-Probe, erschwert um die Hilfte der LO gegeniiber dem
alten Besitzer, klirt, ob der Hund den neuen Besitzer akzep-
ticrt. Wenn ja, hegt der Hund fiir den neuen Besitzer eine um
fanf Punkte niedrigere LO als dem alten Besitzer gegeniiber,

Hunde als Kampfgefihrten

Einige Hunde eignen sich vorziiglich, um als Jagdhunde aus-
gebildet zu werden. Im besonderen sind dies die Onjaro-Bracke
und der Winhaller Wolfsjiger, einige andere Rassen kénnen
allerdings zu einzelnen Aufgaben des Jagdgewerbes erzogen
werden, wie z.B. die Zornbrechter Bluthunde, die vorziigli-
che Schweifi- und Hetzhunde abgeben — Bluthunde eben.
Jagdhunde entstammen meist jahrhundertealten Ziichtungen
und erfiillen die Voraussetzungen fiir die Jagd so gut wie még-
lich. Sie werden deshalb oft in Meuten eingesetzt, die immer
aus zu Schweifhunden (die das angeschossene Wild verfolgen),
Vorstehhunden (die verstecktes Wild durch die typisch erstarrte

Kérperhaltung anzeigen), Stéber- und Apportierhunden (suchen
und bringen kleines Wild) und Hetzhunden (spliren Wild auf
und jagen es bellend) ausgebildeten Winhallern bestchen. Blut-
hunde eignen sich ausgezeichnet fiir die Jagd auf Hirsche oder
groBeres Wild, das sie selbstindig zu téten vermdgen.

Ob ein Hund sich auf menschliche oder tierische Gegner het-
zen laBt, finden Sie in den jeweiligen Beschreibungen, tiber-
priifen 1Bt sich so etwas auch durch Proben: So kann eine gut
gelungene LO-Probe eventuell eine miBlungene Mutprobe
wieder wettmachen, und der treue Hund stiirzt sich doch dem

Ork entgegen ...

Katzen

»Mit den Katzen ist es ein zwiespaltig Ding: Auf samtenen Pfoten, mit kost-
bar glinzendem Fell und ticfen Schnurren kommse die AUAnfanerin daber,
schmeichelt sich in die Licbkosung ibres menschlichen Génners, der einst gar
Dutzende von Dublonen fiir das Katzchen gegeben haben mag. Auch ist’s die
gemeine Katz, die die Schevern und Hiitten allerorten in Aventurien vor dem
schindlichen Tun des Miuse- und Rattenvolkes bewabrt und gar manchem
Kind ¢in licbes Spielzeug ist. Doch wer hat nicht schon von der schwarzen
Hexenkatz gehort, der Hexen ergebenen Dienerin? Wem ist nicht schon ein-
mal ein Ungliick gescheben, nachdem eine Schwarze seinen Wag kreuzte? Und
&ibt es nicht die verruchte Katzendamonin Aphasmayra, die Herrin dei Pla-
gen, die so manchen leichtfertigen Beschwérer mit kitzischer Anmut verlockte,
sich zur Licbkosung zui nihern, und der dann untér ibren niederbsllischen
Krallen ein grausames Ende fand?

Seit die Cha ay Zhamorrah, die Wichter Zhamorrabs, aus den Ruinen der
verruchten Stadt zogen, wurden sie immer zablreicher, denn fruchtbar ist das
laute Spiel der Cha. Aber manche sagen, dafl sie der Géttin Rondra dienten,

- ihr webrbaftes Fufvolk seien, und nur diese ibnen befeblen konne.«

—Autor unbekannt, Kleines Siebenmalsiebenleben der Katz

»Der Weg einer Katze ist niemals Zufall. Wie du diesen Weg beurteilst, hingt
von dir ab. Man hat jedenfalls schon in Dérfern im Norden des Reiches erlebt,
dap Duizende kriftiger Bauern fluchiartig eine Strafle riumten, auf der eine
Katze mit einer chen erbeuteren Maus heranstolzierte. Umgekebrt folgen Gold-
sucher den Katzen, denn dic reden mir den Miusen, bevor sie sie toten, und
die Miuse wissen, wo das Gold liegt. Katzen ksnnen im Dunklen seben, weil
ibre Augen die Gegend erleuchien, und bei Tag kénnen sie einem Menschen
direkt ins Herz schauen. Mann kann ibren Gang nicht horen, da sic den Bo-
den nicht beriihren; daber hinterlassen sie auch keine Spuren. Manche Katzen
kénnen durch Winde gehen. Rollige Katzen wilzen sich vor der Lichesnacht
auf dem Boden, wm die Kraft der Erde in sich aufzunebmen. Wenn man sie
dann streichelt, bringt das Lebens- und Manneskraft. Kaizen kénnen nicht
schwimmen, daber sorgen sic an Bord cines Schiffes dafii; dafl es nicht sinkt.«
—Was glaubt das Volk?, E. Dannike, Warunk

Katzen gibt es unzihlige, es gibt sie in allen erdenklichen Far-
ben, GréBen und Gestalten und mit unterschiedlichsten Tem-
perament, als Scheunenkatz und Edelkatze und als Bastarde



davon: Immer leben sie im Gefolge der Menschen, gleich, ob
die Katze als verwdhnte Aranierin aus dem goldenen Napf
frit und das Haus nicht verlassen darf oder sie struppig und
mager durch die Gassen Havenas streunt. Katzen sind kaum
zu dressieren und wissen sehr gut, was sie selbst wollen. Und
wenn sie dem Menschen seit Urzeiten als ‘Nutztier’ folgen,
dann zu ihrem Vorteil: Die Miusehorden, die von gefiillten
Kornkammern angelockt werden, bieten ithnen einen reichen
Tisch, das Herdfeuer gibt ihnen die Wirme, die sie in ihrer
mhanadischen Urheimat gewohnt waren.

So viele Katzen es gibt, so grof ist der Aberglauben um diese
eigenwilligen, anmutigen und kratzenden und fauchenden
Tiere. Ginzlich schwarze Katzen gelten allgemein als Un-
gliicksboten; alleinstehende, katzenliebende Frauen werden des
hiufigeren der Hexerei bezichtigt. Und da im Spiel Hexen
und Dimonen ebenso wie die Gotter existieren, wird die eine
oder andere Samtpfote Aventuriens tatsdchlich alles andere als
bloB ein niitzliches Haustier sein.

Katzen sind als Bereicherung eines licbevoll ausgearbeiteten
Hintergrundes kaum wegzudenken, sei es die so harmlos schei-
nende Katze der knurrigen alten Hexe, die erfolgreiche Miuse-
fingerin vor dem biuerlichen Herd oder die SchoBkatze in
herrschaftlichem Hause. Auch wird sich unter den Hexen der
Helden sicher immer wieder eine Schdne der Nacht finden,
deren Vertraute eine Katze ist. Wenn ein anderer Ihrer Helden
nun aber eine Katze zum Haustier haben mochte, sollten Sie
bedenken, daB die Katze an sich zu den meisten Stunden des
Tages ein Einzelginger ist, nachts aber auf ihre angestammte
Katzenversammlung zu gehen pflegt. Daher ist sie tiblicher-
weise sehr viel stirker an einen Ort gebunden als an einen
Menschen. Auch wird sie es dem Helden iibel nehmen, wenn
sic nicht mindestens zwei Drittel des Tages ruhen darf. Eine
Katze ist ein sehr effektives Raubtier, daher sind die Ruhe-
perioden relativ lang — sehr viel linger als bei einem Menschen.
Und eine Fiitterung wird sie zwar akzeptieren, diese aber nie
als Ersatz fiir die eigene Jagd sehen — auch wenn sie unter
Umstinden die Beute dann nicht mehr frit. Erschwerend
kommt hinzu, daf sich eine Katze etliche Parasiten einfangen
kann, die auch dem Herrchen das Leben schwer machen kén-
nen — hauptsichlich sind dies Flshe und Wiirmer.

(Die Téchter Satuarias kennen diese Probleme mit ihren Kat-
zen-Vertrauten offensichtlich nicht. Woran dies liegt, mag man
nur vermuten. Auf jeden Fall verlassen sie sich nicht auf die
parfiimierten Puder und seltsamen Pasten, die in manchen
Adelshiusern die kostbaren Lieblinge dort erdulden oder auch
fressen miissen ...)

Cha ay Zhamorrah

»... die verruchte Stadt fiel. Und es ward der Gétter Ratschlufl, daf nicht cin
Stein auf dem andern, daf nicht ein einzges Leben dort mebr sei ... und auch
das Heer der Ratten, die Schabe und der Kakerlak zogen aus, gefolgt von
denen, die den verderbten Herven so treulich gedient: Die Cha ay Zhamorrab,
die ‘Wiichter Zbamorrabs’, Diener der Dimonin Aphasmayra, sandgetigerte
Katzenwesen mit giftgleifend Augen, verstreuten sich in den Winden. Mage

* Eines ist rotweifl, zwei schwarzweif gefleckt, eines graugetigert. Tante Heiltru

sich Rondra ihrer einstigen Heerschar erinnert baben und ibren Sehild
sie gebalten baben. Denn nicht ein Leichnam einer Cha ward in den Ruin
gefunden ...«

—Annalen des Gétteralters, Khunchomer Ausgabe, 20 Hal

Die Cha ay Zhamorrah sind die Urkatzen Aventuriens. Heu
kann man im gesamten warmen, trockenen Siiden Nachfal
ren der hochbeinigen, gelbgetigerten Katzen schen, die z
méist halbwild in den siidlichen Stidten und Dérfern lebe
Ihre Augen sind von einem schillernden Griin, und das Gel
ihres kurzen, im gesunden Zustand seidig schimmernden Fell
reicht von einem hellen WeiBgold bis zu einem roten Brauns
ton, mit einer nur wenig dunkleren Steifenzeichnung. D
zumeist unterernihrten und hiufig riudigen Katzen sind sch
und sprichwértlich klug. Und sie sind schnell — als ‘Dimone
diener’ bedenkt man sie hiufig mit Steinwiirfen.

Aranier

»Hocherhobenen Hauptes und anmutig schreitend néiberte sich die tiefrot
tigerte Isida dem Gesandten des Kalifen. Die hoch aufgerichtete Schwanzsp
ze Zitterte vor Bebagen, und ein tiefes Schnurren war aus der weifen Brust
vernebmen, als sich die Katze Fiirstin Sybias an den Beinen des Novadi tit}
Dieser saf mit bleichem Gesicht. Mit der Beherrschung eines Diploma
beugte er sich herab und suchte die Aranierin bebutsam beiseite zu schieb
Das warnende Fauchen lief ibn innehalten, und erst als die Fiirstin stl
sich Isidas annabm und aus dem Saal trug, fand er die Gewandtheit sti
Sprache wieder «

—Auszug aus der Hofchronik und Adelsblatt der Zorganer Gelehs
tenschaft; Rabja 18 Hal

Die ilteste Edelkatze ist die Aranierkatze, eine offensichtliche
Nachfahrin der Cha. Sie wurde im Laufe der Jahrhundert
von den Edlen Orons zu einer grofien, seidig kurzhaarige:
rotgetigerten Katze geziichtet, die auf Brust und Unterseit
weifd gezeichnet ist. Selten einmal hat eine Aranierin weifk
Pfoten oder eine weille Schwanzspitze und zihlt dann als Ba:
stard. Eine ‘korrekt’ gezeichnete Katze dagegen erbringt hi
fig schwindelnd hohe Preise — und das, obwohl sie als eigen

sinnig und stur gilt und gerne ihre scharfe Krallen zeigt.

Scheunenkatz

»... Und das Schénste, licber Vater, sind die Kétzchen der Tante. Es sind
nur Scheunenkatzen, aber sie sind so putZig, kugeln stindig iibereinander
beifen sich, obne sich wirklich web zu tun. Gerade wie meine beiden Vate

sagt, die Mutterkatze sei eine gute Mausejigerin. Ihre Kinder wiren das anch
Licber Vater, wir haben doch auch Méause im Stall bei uns in Gareth (anchs]
wenn bestimmt nicht so viele wie hier auf dem Gut). Bitte, darf ich Jhsgmh!
Kiitzchen haben? Bitte! Deine folgsame Tochter Tarcka Rebaken« '

Die Scheunenkatz oder gemeine Katze ist in beinahe je
menschlichen Ansiedlung auf der Jagd nach Méausen und Rat



ten. Sie wird selten zusitzlich gefiittert, und so ist ihr Fell auf-
grund harter Lebensbedingungen meist struppig und unedel.
Es gibt sie in allen denkbaren Farben, Zeichnungen und Grs-
Ben, wobei zwei Farben besondere Aufmerksamkeit gezollt
wird: Die seltene Dreifarbige gilt vielerorts als gute (und gliick-
bringende) Jigerin, wihrend eine schwarze Katze mit finste-
ren Michten im Bunde stehen soll und abergliubische Men-
schen einen weiten Bogen um sie machen.

Hexenkatz

»Schwarg is se. Glithend Aug bat se. Auf dem Buckel der verderbt Hex reit se.
Wenn se Dein Weg kreuzt, so schlag mit de Hand des Rund des Gotterfiirsten.
Tust Du nich so, so verderbt sie Dein Seel, Dein Schicksal un Dein Gliick,
Aber tu ihr ke Leid, denn dann kime ibre Schwestern des Nachts un Dein Seel
gehér fiirderbin den Daimonen. Einzig de Hex weif de schwarg Katz zu
nutz, Hiilft se ibr doch bei namenlos Hexerei.«

—aus cinem alten, namenlosen Folianten, Urtext etwa 800 v.H.

Die Hexenkatz ist gréBer als alle anderen Katzenarten. Sie
hat mittellanges, schwarz bis blauschwarz glinzendes Fell und
unergriindlich griine Augen, die nachts gespenstisch leuchten
(wie die der anderen Katzen -auch). Dabei ist sie von einem
cher dem MiiBiggang zugeneigten Wesen. Natiirlich gilt die
Hexenkatz in Aventurien allgemein nicht als Edelkatze, ob-
wohl das recht seltene Tier reinrassig geziichtet wird — das
allerdings hauptsichlich von Gelehrten und weniger von He-
xen, die ja Wert auf ein harmloses Auftreten legen. Wer sich
solch eine Katze hilt, mufl immer damit rechnen, dafl aber-
gliubische Mitmenschen ihn meiden.

Im Lieblichen Feld dagegen wird sie als Aveskatze gezogen
und hat ihr Zuhause bei so mancher reichen oder adligen Fa-
milie gefunden.

APAnfaner

»Ob, dieses AP Anfa! Immer versucht es, anders zu sein-— sei es besser oder
schlechter. Selbst ihre Katzen unterscheiden sich ginzlich von denen anderer
Lénder: Ihr Fell ist lang und buschig und von einer silbergrauen, ja sogar
blauen Farbe. Die Augen sind nicht etwa gelb oder griin, nein, tiefblau miissen
sie seint, sonst sei die Kaize nicht reinvassig und bringt nicht den Zebnten des
gewiinschten Preises. Und bettet der AUAnfaner seine hochnisigen und mir
erschreckend dumm scheinenden Edelkatzen auf seidene Kissen, so schenkt er

den streunenden und Mause fangenden Strafienkatzen nicht cinen einzigen
Blick. Der Wurf Kiitzchen, den ich fiir den Gerbelsteiner ersteben sollte, bat
bald soviele Dublonen gekostet wie die beiden Ballen Al Anfaner Seide!«
—-Kapitin Edo v. Mengbilla an scine Gemablin, neuzeitlich

Die obige Beschreibung ist durchaus zutreffend, auch wenn
man erginzend hinzufiigen muf, daf diese Katze aufgrund
hoher Gewandtheit und Schnelligkeit eine sehr gute — wenn
auch nicht gerade mutige — Miusefingerin abgibt. Auch ist sie
eine der geduldigsten Samtpfoten. Besonders von Kindern a8t
sie sich einiges gefallen, dem sich manch andere Katze bereits
mit Krallen und Zihnen widersetzten wiirde. Anders wire aich
das tigliche Biirsten des buschigen, feinen Felles kaum mog-
lich. Sie ist die einzige Katze, die ohne Menschen kaum eine
Uberlebenschance hat, da ein verfilztes Fell fiir sie das Todes-
urteil sein kann. Und so manche nach kaum einem Monat
wieder aufgefundene Katze mufBte schon geschoren werden,
weil mit der Biirste nichts mehr auszurichten war.

Firunsbirchen oder Burgenkatz

»Weife Wollkniuel, die nichts als Fressen im Kopf haben. Elendige Nichts-
nutze, die den Géttern den Tag steblen. Nicht einmal zum Fiittern von Hand-
schuben taugen sie. Standig hat man Haare zwischen den Fingern. Nein, in
die Burg kommt mir keins von diesen namenlosen Viechern!«

—Graf Uriel von Notmark, neuzeitlich

»... ‘Warum bist du denn weif?’ fragte der Norburger Riese das Kitzchen.
‘Nun’, antwortete ¢s, ‘ich habe mit Ifirn Verstecken gespielt. Und weil mein
schwarzes Fell im Schnee so leuchtete, bat sie es weif gemacht.” .«

—aus dem bornischen Mirchenschatz

Die bornische Burgenkatz ist die kleinste aller Edelkatzen.
Zwar wirkt sie durch das dichte weiBe Fell mit geh6riger Unter-
wolle groBer und schwerer als die Scheunenkatz, aber das
biarenhafte Auftreten tiuscht iber den kleinen Kérper mit den
kurzen Beinen und dem runden Kopf hinweg.

Allgemein gelten die Burgenkatzen oder auch Firunsbirchen
als trige und dumm, aber wer einmal die bernsteinfarbenen
Augen einer Burgenkatz gesehen hat, wenn sie sich mit einer
Ratte anlegt, weill um die Unhaltbarkeit dieser Béhauptung.
Geschiitzt durch das enorm dichte Fell und mit dem Mut ei-
nes Biren sind sie schon so mancher Ratte zum Verhingnis
geworden.



Rinder

»Was wiire das Land obne sie — die gebsrnten Hufthiere, die uns Mileh und
Fleisch, Fell und Leder und — nicht zu vergessen — ibre Kraft schenken. Wie
haben es die Gtter doch wobl eingerichtet, daf jene Kreaturen uns dienen
und von vielerlei Last und Miih befreien. Rind-Viecher hat es iiberall im
Lande (so man von der tiefsten Wiiste einmal absieht). Sie mégen langes oder
kurzes Fell haben, gerade oder gedrebte Horner, schwarz, weif oder gefleckt
sein, immer wieder sind sie doch die Diener und Begleiter des Menschen. Sie
stammen wobl von den wilden Rindern ab, vom Auerochs und Steppenrind,
vom Ongalobullen oder dem Grunzochsen, auch Firnyak genannt, welche wir
heute noch in den unzivilisierten Gebieten beobachten kénnen. Sie messen an
der Schulter sechs bis sieben Spann und baben allesamt Hérner (wobei die
Bullen stets lingere besitzen als die Kiibe). Ihre Schwénze sind lang, und sie
wedeln damit oft herum, um die Fliegen abzubalten.«

—aus Prems Tierleben, Honinger Fassung, 28 v.H.

Rinder im Spiel

Die Helden werden mit den Rindern Aventuriens nur selten
direkten Kontakt haben;es sei denn als Bestandteil einer
Fleischplatte oder als Milchlieferant fiir einen Abilachter Stin-
ker. Fiir die Bevélkerung sind Rinder jedoch ein wichtiger Teil
der Lebensgrundlage, als Milch- oder Fleischvieh, als Zug-
oder Lasttier oder zur Fertigung von Leder, Nadeln, Bogen-
sehnen aus Haut, Knochen und Sehnen —ja, selbst Kuhfladen
werden als Brennstoff oder Diinger verwendet. Die Tiere ge-
héren zu einem typischen wohlhabenderen Bauernhof und
prigen das Bild ganzer Landstriche wie etwa im Svellttal, in
Weiden oder Mhanadistan, wo teils riesi-
ge Herden gehiitet werden und nicht sel- 2
ten ‘Rinderfiirsten’ die Politik ebenso
wie der ansissige Adel bestimmen. In
anderen Gegenden ist es gar mehre- §
ren Dérfern nur durch gemeinsame §
Anstrengung méglich, einen Zucht-
bullen fiir alle zu kaufen. So kann die
Rinderhaltung Gesellschaftsstruktu- / ;
ren beeinflussen — und damit den ’( '
Hintergrund des Abenteuers der Hel- W
den. ¢
Wenn im folgenden nur eine begrenzte )
Anzahl Rinderarten vorgestellt und deren Aussehen beschrie-
ben wird, ist zu bedenken, daB die GréBe der Tiere, die Menge
der tiglich melkbaren Milch und der Geschmack des Fleisches
je nach Giite des Weidelandes sehr unterschiedlich ist. Auch
Vorlieben der 6rtlichen Ziichter verindern die urspriinglichen
Rassen. So wird sich eine Festumer Bornlidnder Bunte von der
in Abilacht sichtlich unterscheiden und dort Abilachter Fleck-
vieh genannt werden.

Verschiedene Rinderrassen

Bornlinder Bunte sind die am hiufigsten anzutreftenden Rin-
der ganz Aventuriens, egal ob ihre Weide eine Alm oder ein
FluBwiese ist. Sie liefern sowohl Milch als auch Fleisch und
sind damit die Zierde, manchmal der wertvollste Besitz eines
Bauernhofs. Sie sind braunweif oder schwarzweil} gescheckt
und von ruhigem Gemiit. Nur ausgewihlte Bullen werden
zum Decken genutzt, die meisten werden nach Kastration als
Zugochsen eingesetzt. Das Abilachter Fleckvieh ist aus ihnen
hervorgegangen und hat sich durch den Abilachter Stinker, ei-
nen Magerkise, dessen Verzehr einigen Mutes bedarf, einen
eigenen Ruf erworben.

Wegen ihres schmackhaften Fleisches werden die Warunker
Braunen gezogen, auch Wanassikiihe genannt und aus dem
Giildenlinder Braunvieh hervorgegangen. Zumeist werden
bei beiden Rassen die Kilber bereits geschlachtet, um ein be-
sonders zartes Fleisch zu erhalten. Und obwohl die saftigen
Niederungswiesen wie am Radrom und am Yaquir ein hervor-
ragendes Fleisch fiir etliche Gerichte hervorbringen, ist doch
der Sembelquast-Hartkise aus der Milch der Warunker Brau-
nen die beriihmteste Spezialitit dieser Rinder.

Fiir die Arbeit im Geschirr werden im Mittelreich hauptsich-
lich Darpatbulien und Puniner Hornochsen eingesetzt. Letz-
tere sind die dltere Rasse und fallen durch ihre weit ausladenen
Hérner auf — die in letzter Zeit reich verziert gerne von Thor-
walern als ibergrofie TrinkgefiBe erstanden

schlachtet sie recht bald, wobei sie ein zi-
hes und widerstandsfihiges, braunes
oder schwarzes Leder liefern, das fiir

Lederseile und dhnliches verwendet
wird. Der Darpatbulle (oder besser: Darpat-
ochse), eine neuere Ziichtung hellbraunerRind-
viecher mit einem michtigen Buckel und kurzen
" Hornern, ist hiufig unter schweren Lasten oder bei
der Feldarbeit zu schen.

Die Kiihe liefern wenig Milch, sind aber ebenfalls sehr
kriftig und verrichten demzufolge ebenso Zugarbeit. Das
Leder ist im Gegensatz zu den starken Sehnen von der-
ber Qualitit und wird auBer fiir starre Lederriistungen und
Beschlige kaum verwendet.

Das Rind fiir unzugingliche Gebirgsgegenden sind dagegen
die Haarigen Geplirgskiih. Zwar sind sie fast nur noch im
Bornland, im Kosch und in Thorwal anzutreffen, aber dort .
macht sie ihre Fihigkeit, selbst in schwierigem Gelinde groBe
Lasten tragen zu kénnen, und die Tatsache, da man sie sogar
reiten kann, zu unentbehrlichen Helfern der Gebirgsbauern.



Sie haben ein langes graues bis schwarzes Fell, kurze Horner
und einen langen Hals. Zum Schlachten sind sie zu zih und
zu mager, aber ihre Milch gilt trotz ihres strengen Geschmacks
als sehr nahrhaft. Da es bisher nicht gelungen ist, sie mit an-
deren Rinderrassen zu kreuzen, sind sich die Gelehrten dar-
tiber uneinig, ob die Haarigen Gepiirgskiih tiberhaupt zu den
Rindern gezahlt werden diirfen. Thre Vorfahren sind wohl un-
ter den Firnyaks zu suchen, den nérdlichst lebenden Wild-
rindern Aventuriens.

Die siidlichsten zahmen Rinder sind die WeiBen Gadangstiere
und die Rashduler Drehhérner, wobei letztere die Gebirgs-
rinder des Siidens sind — man muB sie fast noch zu den Wild-
rindern rechnen. Mit ihrem fast rechteckig hervorragenden
Buckel und den bis zu vier Spann langen, gedrehten Hérnern
sehen sie recht urtiimlich aus, was die blauschwarze Fellfarbe
noch unterstreicht. Sie sind die Lebensgrundlage der Bergbe-
wohner Mhanadistans, da sie mit wenig Futter auskommen
und alle Produkte liefern, die die Rinderwelt zu bieten hat.
Selbst ihr Dung wird gesammelt und getrocknet, um zum ei-
nen als Brennmaterial und zum anderen mit Lehm vermischt
als Bausubstanz Verwendung zu finden. Oft werden die Dreh-
hérner in riesigen Herden von einem Weidegrund zum nich-
sten getrichben, wobei eine Herde oftmals aus Tieren der Be-
wohnern eines, wenn nicht gar zweier Dérfer besteht. Die
WeiBen Gadangstiere benétigen ebenfalls nur wenig Futter,
wobei sie aber kriftiger als die Rashduler Drehhérner werden.
Sie sind hervorragende Zugtiere — und gute Schwimmer, trotz
ihrer kargen und trockenen Hochlandheimat. Milch geben sie

nur wenig und ihr Fleisch ist zih, dagegen 148t sich aus ihrer
weifien Haut ein exzellentes weiches Leder gewinnen, aus dem
noble Kleidungsstiicke, Bucheinbinde und feines Pergament
hergestellt werden kdnnen. AuBerdem dienen die Stiere einem
fir den Nordaventurier recht barbarisch anmutenden Volks-
vergniigen — dem Stierkampf.

Nahe Verwandte der Gadangstiere sind die Brabaker Wasset-
biiffel. Sie sind die Arbeitstiere Brabaks und helfen den Siid-
lindern bei fast allen Arbeiten in Reisfeld und Sumpf. Sie
schwimmen ebenso gut wie ihre Verwandte und sind sehr an-
spruchslose Rinder, die auch in sumpfigsten Gebicten gewei-
det werden kénnen. Nur ihre Farbe unterscheidet sie erheb-
lich von ihren Vetter: Sie sind in aller Regel schwarz.

Berufsfertigkeit Rinderhirte (IN/GE/KK)

Der Beruf des Rinderhirten stamme aus der Weidener Gegend, in
der ,Rinderfiirsten” nicht selten ein Dutzend dieser berittenen Hir-
ten in ihrem Dienst haben. Aber auch im orkisch besetzten Stidre-
bund gibt es wieder Rinderherden, die zum Grasen und schlieBlich
zum Viehmarkt getrieben werden. Solche Hirten verstehen es, so-
wohl mit ihren Warunkern als auch mit den Rinderherden umzuge-
hen, und sind mit dem Leben in der Wildnis bestens vertraut. Es
sind rauhe Frauen und Minner, die meist mehr schlecht als recht
verdienen. So gibt es immer wieder einige, die es nach dem Zahltag
statt zuriick zu den Rindern auf verheiungsvolle Abenteuerfahre
zieht. Thre Berufsfertigkeit erleichtert ithnen alle Proben, die im Zu-
sammenhang mit Rindern gefordert werden, um ihren TaW-Rinder-

hirte.




Schafe,.Ziegen und Schweine

»Von den Schafen und Ziegen: Neben Pferd und Rind sind dem Menschen
von den grasfressenden Thieren wobl Schaf und Zicge am niichsten, wobl
auch, weil die Gétter sie uns zu Schutz und NutZ iiberlassen haben. Ihre
Arten sind — wie auch ibre Verwendung — von héchster Vielfalt.

Schafe sind grof, schwer und plump und bekommen immer kiirzere Beine, je
dlter sie werden. Die Lammer geben ein teuer Fleisch, was sich gut in Milch
kochen lift; und die alten Thiere geben feine und grobe Wolle und letztlich
eine gute Portion nabrbafte Speis.

Kleiner als die Schaf sind die Ziegen, wobei die Zicklein lieblich anzuschauen
und zutraulich sind, dieweil die alten Geifbécke nur noch starrsinnig und
geil sind. Ziegen hats viel bei den armen Lent, wo man aus der Geiflenmilch
einen Kis macht, der so stinkt wie die Thier daselbst.

Von den Schweinen: Schmutz und Gestank umgeben die Schweine — seien es
das kleine Selemferkel oder das grofe Hausschwein. Ibr Geruch baftet an
allen Bauern und ist mit kaum einem Bad zu entfernen. So stark ist oft ibr
kCestank, daf Drachen sie meiden und statt dessen lieber Rinder oder Pferde
reiffen. Obwobl sic die Nase beleidigen, kénnen Schweine nicht als unedle
Thiere angeschen werden, denn sie sind dem Menschen ein Nutz und die
Quelle vorziiglicher Speise, weswegen man sie doch gern und iiberall sieht.«
—aus Prems Tierleben; Trallopper Fassung

Schafe, Ziegen und Schweine im Spiel

Nun, der aventurische Gelehrte mag kaum ein gerechtes Ur-
teil tiber diese wichtigsten Nutztiere des Bauernstandes ~ in
allen Gegenden des Kontinents und egal welcher Armut — fil-
len, kennt er diese Tiere doch kaum besser als der gemeine
Abenteurer: nimlich als Fleischgericht auf dem Tisch und als
Lieferant von Kise, Leder und Wolle. Dafl zum Beispiel Zie-
genhorner zu Knépfen verarbeitet werden kénnen, die Schaf-
herden Weidens einen erheblichen Faktor in Sitte und Politik
darstellen und Schweine gar klug genug sind, um zur Triiffel-
suche abgerichtet zu werden oder als Reittiere zu dienen, wird
ihnen kaum geldufig sein. Diese Tiere sind lebend und als
Nahrung oder Kleidung allgegenwiirtig — und auch als stérri-
scher und angriffslustiger Mherwedbock auf einem engen
Gebirgspfad, als riesige Schatherde eine ReichsstraBe blockie-
rend oder als neugierig und nimmersatt den Proviantbeutel
durchwiihlendes Selemferkel.

Schafe

Das groBite Schaf ist ohne Zweifel das Premer Midhnenschaf,
das zudem auch die meiste Wolle gibt. Es liefert die Grundla-
ge der Thorwaler Wollstoffe, die eines der wichtigsten Aus-
fuhrgiiter der Region sind. Die Tiere sind an das rauhe Klima
gut angepaBt und liefern neben Wolle auch eine erhebliche
Menge wiirzig schmeckenden Fleisches. Bemerkenswert ist
auch, daB etwa jedes zehnte Lamm ein schwarzes ist, so daB3
dessen Wolle nicht nachtriglich eingefirbt werden muB.

Die nichstgréferen Schafe sind die halbwilden Walbergwidder
des 6stlichen Bornlandes. Sie sind sehr hochbeinig, dabei kurz-
wolliger, so daB sie zierlicher wirken als das Premer Schaf. Die
Widder besitzen allerdings einen Hornschmuck, der jedem
Steinbock zur Ehre gereichen wiirde und den sie auch effekeiv
als Waffe cinzusetzen wissen. Die Tiere geben eine rauhe und
bei gekonnter Spinnung sehr wirmende Wolle. Zum Scheren
miissen sie jedoch mit speziellen Fangschniiren eingefangen
und sogar betdubt werden, damit die Unversehrtheit der
Schermeister gewihrleistet werden kann. So eignen sie sich
auch nicht als Beute der Viehdiebe — als Jagd’wild’ der Wilde-
rer und Gesetzlosen im Uberwals dagegen sehr wohl.

Sehrviel umginglicher sind da die Eisenwalder
. Langohrschafe, ein Hochlandschlag, dervon
Y den Zwergen gerne gehalten wird. Die
Angroschim verwerten diese Schafe bis zur
letzten Faser — ja selbst fiir Witze tber Elfen
miissen die krifti-

gen und berg-
k. gdngigen
R Tiere herhal-
| ten. Thr Le-
§ der ist sehr
weich und
wird von den
Zwergen zu
den unter- -
schiedlichsten
Kleidungsstiik-

~ ken verarbeitet.
Die begehrteste Wolle wichst den trigen Phraischafen, die
hauptsichlich auf den Zyklopeninseln, im Lieblichen Feldund -
seit der Besiedelung Maraskans unter Kaiser Sighelm auch dort
gehalten werden. Die Wolle von Phraischafen aus kiisten-
ferneren und auch nérdlicheren oder siidlicheren Gegenden -
ist nur von minderer Qualitit, wofiir die Phraischafbauern ihr
spezielles Seeklima verantwortlich machen. Trotzdem ist es

Berufsfertigkeit Schifer (IN/FF/GE)

Der Schifer ist ein rechter Einzelginger, der eigentlich nichts mehr
liebt, als zusammen mit seinem Hiitehund und der Schatherde durch
die Wildnis zu streifen, fiir die ihm in Obhut gegebenen Tiere zu
sorgen und sich die Zeit mit allerlei Gedanken iiber die Welt und
thre Viclfh’ltigkeit vertreiben. Wenn er auf Reisen geht, so ist es die
Sehnsucht zu erfahren, was hincer dem letzten heimatlichen Hiigel
liegt. Seine Wortkargheit wird er dadurch sicher nicht aufgeben und
auch immer eine eigene Meinung iiber die Welt und ihre Bewohner
bewahren.

Ein Held mit diesem Beruf erhilt seinen halben TAW Schifer als
Bonus aut alle Wildnis- und Pflanzenkunde-Proben, sowie den gesamten

Wert, wenn es sich in irgendeiner Form um Schafe handelt.




Sitte geworden, das Akkharid, das Hochzeitstuch Almadas, aus
der Wolle eigener Phraischafe zu fertigen. Auf Maraskan nennt
man das Gewebe allgemein Roabwolltuch, auch wenn man es
durch unzihlige Webmuster, Arten der Einfirbung und des
Stoffdrucks vielfiiltig veredelt. Das Fleisch dieser Schafe ist
cin reines Nebenprodukt und eine zihe Speise fiir die Armen,
da nur alte Tiere geschlachtet werden.

Ziegen

Die groften Ziegen sind die Mherwedbiocke, oftmals der cin-
zige Besitz der tulamidischen Bergstimme in den kargen
Hochlindern Mhanadistans und Thalusiens. Diese weifien
Ziegen mit ihren kurzen, sichelférmig nach hinten geboge-
nen Hérnern liefern Milch, Fleisch, Horn und Haut — eine
Haut Gbrigens, aus der sowohl feines Ziegenleder als auch
hochwertiges Pergament gewonnen werden kann.

Etwas kleiner sind die Goldfelser Klippziegen, die sich von
den Goldfelsen aus mit den Giildenlinder Siedlern iiber ganz
Aventurien ausbreiteten und in den unterschiedlichsten Schli-
gen zu finden sind. Ihr helles Meckern und ihr strenger Ge-
ruch ist von fast jedem Bauerngehsft zu vernchmen, und sei
es noch so drmlich. Der aus ihrer Milch gewonnene Ziegenka-
se ist sowohl nahrhaft als auch haltbar und dient nicht zuletzt
vielen Abenteurern als eiserne Ration. Ihre Haut, die wie ihr
Fell vielerlei Farben zeigen und sogar gescheckt sein kann, wird
tiberall dort verarbeitet, wo man ein wasserdichtes, haltbares
aber nicht zu starres Leder bendtigt: fiir Wasserbeutel, einfa-
che Bucheinbinde oder zu aus viclen Teilen zZusammengesetz-
ten Kleidungsstiicken. :

AusschlieBilich im Norden Aventuriens, dort aber bisweilen
recht zahlreich, leben die Schneeziegen. Diese teilweise von
den Orks domestizierten Ziegen werden von den Schwarz-
pelzen nicht mit der notwendigen Ernsthaftigkeit gehalten und
geziichtet. Daher entkommen immer wieder Tiere. Nimmt der
Bestand zu schr ab, gleichen die Orks den Verlust durch den
Fang wilder Ziegen aus. Man trifft daher sowohl wilde als auch
verwilderte Ziegen an und kann sich nie sicher sein, ob das
Tier nicht zum nahegelegenen Orkendorf gehort. Die Stein-
eichen-Gemsen im Andergastschen sind Verwandte der
Schneeziegen.

Schweine

Bunte Hausschweine sind die am weitesten verbreiteten
Schweine, da sie fiir jeden Hof cine wahre Goldgrube darstel-
len und dabei so fruchtbar und zahlreich sind, daf} auch eine
gute Zuchtsau fiir einen Bauern durchaus erschwinglich ist.
Sie verwandeln jegliche Essensreste, ja, Bodendreck in eBba-
res Fleisch. Bunt nennt man sie, weil ihr faBférmiger Leib auf
den kurzen Beinen mit einem kurzen, braunweifs oder schwarz-
weil} gescheckten Borstenfell bedeckt ist. Am licbsten streu-
nen sie auf der Suche nach EBbaren in der Nihe des Hofes
herum, wobei das jiingste der Bauernkinder hiufig hinreicht,
sie zu hiiten.

Im Stiden Aventuriens ist dagegen das kaum halb so grobe
Selemferkel hiu- g

figer. Dieses be- 4

sitzt ein recht
langes, graues
Borstenkleid
und ist aufler-

ordentlich

vermehrungs-
freudig. Ob sein Name von y
dem Ort herriihrt, wo es
zuerst geziichtet wurde, oder von seinem strengen Geruch und
der Vorliebe fiir Sumpflécher, weiB niemand mehr genau. Er-
staunlich ist der feine Geschmack des Fleisches (wenn man es
nicht nur mit fauligen Sumpfpflanzen ernihre).

Kaum gréBer, dafiir ungleich ziher, da mit den Wildschwei-
nen niher verwande, sind die langborstigen Wiihlschweine.
Sie bevorzugen die mittelaventurischen Wilder, wo sie mit dem
breiten, flachen Riisseln und breiten Klauen den Waldboden
nach Wiirmern, Wurzeln und Pilzen umgraben. Sie haben ei-
nen ausgesprochen feinen Geruchsinn und sind immerhin so
klug, daB man sie sowohl zur Fihrtensuche als auch fiir das
Aufspiiren seltener Pflanzen, wie Triiffel und Alraune, abrich-
ten kann.

Zumindest Erwidhnung sollen abschlieBend die Reit-
wildschweine der Goblins finden, die in der Griinen Ebene
zuhause sind. Diese Tiere sind etwas weniger angriffslustig,
dazu aber kriftiger als Wildschweine und von einer schier
unstillbaren Neugier.



Gefliigel in Haus und Hof

»Von Hiibnern, Géinsen und Tauben: Wo aber der Herr den Falken besitzy,
der ibm ein treuer Jagdbepleiter ist, da hat der Knecht das Hubn, welches ibm
fiir den Tag ein Ei gibt, oder den wilden Habn, auf dessen Sieg im Kampf er
sein karges Geld verwettet. Alle Farben der Federn gibt es bier zu schen —
oftmals Ziehet man Hithnern nur wegen ibres Federkleides ...

Die Gans gibt es selten auf dem Hof, doch werden ibre Federn wobl geschitzt,
denn dem Biirger geben sie ein weiches Kissen ...

Die Taube ist der Vigel heimatstindigster, denn wobin man sie auch immer
bringt, sie findt in ibren Schlag zuriick. So dient sie auch dem Menschen als
Bote wo kein Weg oder Steg ist und bat schon so.manchem Verlorenen das
Leben gerettet.«

—aus dem Bestiarium von Belhanka; Sjepengurkener Drittfassung, etwa

um das Jabr 750 BF

Hausgefliigel im Spiel

Im allgemeinen hat das Hausgefliigel fiir die Helden kaum
eine spieltechnische Bedeutung, es sei denn als Magenfiillung.
Bestenfalls verhindert das Federvieh ein unbemerktes Anschlei-
chen an einen Gutshof (Ginse sind hier besonders bertichtigt)
oder belastigt die Langschlifer mit seinem Gekrihe und Ge-
schnatter. Lebendes Gefliigel kostet zwischen 1 Silbertaler und
1 Dukaten, je nach Gewicht.

Hiihner und Hihne

Das auf aventurischen Bauernhéfen am meisten verbreitete
Gefliigel sind Hithner — sie liefern fast jeden Tag ein Ei und
landen am Ende in der Suppe (1 Ration Fleisch). Die eitlen
Hihne treiben den lieben langen Tag nichts anderes als beein-
druckend auszusehen, hiufig zu krihen und fiir Nachwuchs
zu sorgen. Auch ihr Schicksal ist Topf oder SpieB3. Hithnerdieb-
stahl ist eines der haufigsten Verbrechen — die klassische Strafe
sind Brandmarkung und 25 Stockhiebe, beim zweiten Mal
schon Verlust der Hand.

Ginse

Ginse sind zwar erheblich schwerer als Hithner (etwa 2 bis 3
Rationen Fleisch), dafiir hapert es etwas mit ihrer Eierpro-
duktion. AuBerdem sind sie bekanntlich mit den Wildginsen
—den heiligen Tieren der Travia — verwandt, und so mancher
Bauer weif3 nicht recht, ob er nicht eine Siinde begeht, wenn
er eines der Tiere schlachtet.

Truthihne

Die schwersten Hithnervégel — und eine gute Alternative zu
den Ginsen — sind Truthithner. Die schwersten unter ihnen
erreichen bis zu 5 Rationen Fleischgewicht. Bedauerlicherweise
sind sie keine Resteverwerter, sondern ausgesprochene Fein-
schmecker, was zu Folge hat, daB} sich ein einfacher Bauer
héchstens ein oder zwei Tiere leisten kann.

Tauben

Tauben werden nur in seltenen Fillen ihres Fleisches wegen
gehalten. Sie stellen eine Spezialitidt auf vielen Tischen dar,
aber die Haus-, Jubel- oder Botentauben haben eine viel wich-
tigere Eigenschaft: Thr Orientierungssinn ist so hoch entwik-
kelt, daB sie als Uberbringer von Nachrichten eingesetzt wer-
den. Brieftauben fliegen stets nur zuriick in ihren Schlag und
miissen daher zuvor an den Aufenthaltsort des Versenders ge-
bracht werden. Sie erreichen eine Geschwindigkeit von 50
Meilen pro Stunde und sind in der Lage, Strecken bis zu 500
Meilen am Tag zuriickzulegen. Dabei kénnen sie am Bein oder
unter dem Fliigel Nachrichten von 1 Unze Gewicht transpor-
tieren. Sie finden mit einer Wahrscheinlichkeit von 90% zu-
rick in ihren Schlag. Eine ausgebildete Brieftaube kostet 3
Dukaten, Tauben zum Verzehr (maximal 1/2 Ration Fleisch)
sind schon fiir ein oder zwei Silbertaler zu haben.



Von Falknern und Léwenbindigern
Ein Exkurs iiber das Talent Abrichten

~—"Ich richte dann mal den Sibelzahntiger ab, was muf3 ich dazu
wiirfeln?”

—"Ich bringe meinem Hund bei, daf3 er mir morgens die Stiefel
bringt.”

—"Der Fapagei kann iibrigens jetzt Alrik’ sagen, ich hab’ gerade
eine Probe abgelegt.”

Solche Sitze bediirfen der passenden Antwort durch den Mei-
ster. In diesem Kapitel stellen wir Ihnen daher eine lingst fil-
lige Regelerginzung zum Thema ‘Abrichten’ vor und geben
Ihnen mit der Einfiihrung der Eigenschaft “Loyalitit’ und ei-
nigen niitzlichen Informationen das notwendige Werkzeug in
die Hand, um Hundeerziehung und Raubtierdressur in den
Griff zu bekommen.

Die Loyalitit

Um anzugeben, wie gut ein Tier seinem Herren gehorcht,
haben wir die Eigenschaft Loyalitit, abgekiirzt LO, eingefithrt
(sie mag Thnen vielleicht bereits von den magischen Artefak-
ten her bekannt vorkommen). Wiirfe auf diese Eigenschaft wer-
den fillig, wenn das Tier in besonderem MafBie vom Herren
gefordert wird; der Meister kann wie gehabt nach eigenem Er-
messen Zuschlige festlegen oder die Probe erleichtern. Jedes
Tier kann durch die eigenen Instinkte (Jagd, Flucht, ...) in
Konflikt mit den Befehlen des Herren geraten. Die Abhingig-
keit vom und Bindung zum Herren ist selbst bei identischer
Loyalitit von unterschiedlich starker Ausprigung.

Die Loyalitit kann einen Wert von 20 erreichen, jedoch ist
unter hoher Loyalitit nicht immer bedingungsloser Gehorsam
und absolute Folgsamkeit zu verstehen: Ein Hund mit Loya-
litit 18 wird seinem Herren immer treu folgen und normaler-
weise allen Befehlen gehorchen, in diesem Fall bedeutet die
hohe Loyalitiit tatsichliche Unterwerfung. Eine Raubkatze mit
gleichem Wert ist dagegen nur gut dressiert. Das Tier ordnet
sich dem Herren nur solange unter, wie es gefithrt wird, wiir-
de sich aber, wenn es auBer Kontrolle gerit, auch gegen den
Herren wenden. Daher unterscheiden wir grundsitzlich zwi-
schen erziehbaren und dressierbaren Tieren. Es ist zu beden-
ken, daB es selbst innerhalb der beiden Gruppen grofie Unter-
scheide von Tier zu Tier gibt.

Werden Aérichten-Proben zur Erziehung oder Dressur eines
Tieres abgelegt, gelten fehlende Punkse zu Loyalitit 20 sters als
Probenzuschlag; dariiber hinaus gibt es fiir bestimmte Tiere fe-
ste Probenzuschlige — und selbstverstindlich kann der Mei-
ster solche Proben zusitzlich modifizieren. ..

Sitz, Platz, Such — die Erziehung

Ohne Einschrinkungen kénnen nur Nutz- und Haustiere er-
zogen werden, andere Tiere miissen (von wenigen Ausnah-
men abgeschen) dressiert werden. Durch Erzichung entwik-
kelt das Tier eine Bindung zum Herren, deren Ausprigung
von Art zu Art unterschiedlich stark ist.

Wenn sich ein Held nicht ausschlieBlich dem Tier widmet,
(z.B. wenn er bisweilen Drachen erschligt und Jungfrauen ret-
tet) kann er alle zwei bis vier Wochen eine Abrichten-Probe
ablegen, um sein Tier zu erziehen und dessen Loyalitit somit
um einen Punkt zu erhhen. Erziehungsfehler, also miBlun-
gene Proben, senken dagegen die LO und den méglichen Ma-
ximalwert um einen Punkt. Sinkt die LO unter 0, ist eine wei-
tere Erziehung des Tieres nicht mehr méglich, das Tier besitzt
keine Bindung mehr zum Herren. Ein Hund wird in diesem
Fall dem Besitzer davonlaufen, ¢ine Katze nur noch zum Fres-
sen auftauchen, ein Pferd auf immer bockig bleiben und nie-
manden aufsitzen lassen.

Der Bir tanzt — die Dressur

Damit ein wildes Tier dressiert werden kann, muB es entwe-
der in Unfreiheit geboren sein oder kurz nach der Geburt ge-
fangen werden (wobei mit deutlichem Widerstand der Eltern
zu rechnen ist). Da die Tiere nur durch stindige Kontrolle im
Zaum gehalten werden kénnen, miissen sie in Gefangenschaft
gehalten werden. Wilde Tiere erreichen (wenn nicht ausdriick-
lich anders angegeben oder vom Meister bestimmt) maximal
eine L.O von 15 und beginnen mit LO: —5.

Eine Dressur kann nur dann erfolgreich sein, wenn sich der
Held beinahe tiglich mit dem Tier beschiftigt. Die generellen
Abrichten-Proben zur Erhshung der Loyalitit werden jedoch
nur alle 2 bis 4 Wochen abgelegt und sind zusitzlich um alle
fehlenden Punkte zu 10 im TaW Tierkunde erschwert (iiber-
schiissige Punkte bringen keine Boni).

MiBlungene Proben senken die LO um 2 Punkte und den
Maximalwert um einen Punkt. Der Held muf zudem eine CH-
Probe ablegen, um seinen Fehler auszubiigeln, denn anson-
sten ist es moglich, daB es zu einer gefihrlichen Situation
kommt, in der sich das Tier gegen den Besitzer richtet. In ei-
nem solchen Fall ist die Dressur endgiiltig féhlgeschlagen, mog-
licherweise kann der Held schon froh sein, wenn er mit dem
Leben davonkommt.

Geraten gezidhmte Tiere auBer Kontrolle, so verhalten sie sich
wie bei einem bevorstehenden Kampf. Das muf} nicht gleich-



bedeutend mit einem Angrift sein, denn eine Schlange beiBt
beispielsweise nur dann zu, wenn sie sich bedroht fiihlt (siche
Ruhig Blut im Kapitel Schwertstreich und Prankenhieb).
Fiir Dressuren eignen sich vor allem Affen, Raubkatzen, Bi-
ren und Schlangen, es kommen aber auch andere Tiere in Fra-
ge. Es ist Sache des Meisters, dariiber zu entscheiden, ob und
wie ein Tier gezihmt werden kann — magisch begabte oder
magische Kreaturen sind in jedem Fall von der Dressur ausge-
schlossen.’

Zahme Wilde — von der Dressur zur Erziehung

Nach den Regeln nun die Ausnahme: Es gibt wilde Tiere, die
erzogen werden konnen. Das Tier muB3 zunichst dressiert wer-
den, aber bei Erreichen eines bestimmten LO-Wertes setzt dann
die Erziehung ein. Dennoch miissen die meisten Tiere noch
eine Weile in Gefangenschaft gehalten werden, und man kann
sich bei einigen nicht sicher sein, ob sie nicht urplétzlich ohne
erkennbaren Grund den Besitzer verlassen. Alle Abrichten-Pro-
ben (auch jene zur Erzichung) sind um die fehlenden Punkte
zu 10 im TaW Tierkunde erschwert.

Der Erziehung sind Grenzen gesetzt: Den meisten Tieren kann

LOYALITAT VON WILDTIEREN

StartLO  Erz.LO Max.LO  FreilLO

Riesenhirschkéafer 0 10 19 10
Khomgepard 2 5 19 8
Sing-/Tanzvogel' 3 5 16 8
Papageien '? 5 8 18 15
Falken/Raubvbgel® 3 10 15 12
Kleinechsen 0 8 16 10
Kleinaffen 4 6 18 10
Wolfe ! 3 6

15 9

1) Freie Haltung ist generell ab dem angegebenen Wert méglich,
doch bleiben die Tiere so eigenwillig, daB selbst nach Jahren der
Treue eine Flucht ohne erkennbaren Grund nicht ausgeschlossen
ist; 2) Papageien kénnen zu Wach- und Schutztieren ausgebildet
werden; 3) Falken kdnnen nicht generell frei gehalten werden, son-
dern missen beim Freiflug beaufsichtigt werden. Die Abrichten-
Proben sind jeweils um alle Talentpunkte der BF: Falknererleich-
tert.

Die Eintrage bedeuten:

Start LO: Von Hand aufgezogenen Tiere beginnen mit der Start-
LO.Wild gefangene Tiere kdnnen nicht erzogen, sondern nur dres-
siert werden, die Start-LO fir die Dressur betragt dann —5.
Erz.LO: Ab dem angegebenen LO-Wert gelten die Regeln firTier-
erziehung; bis dieser Wert erreicht ist, muB das Tier dressiert wer-
den. Jeder Dressurfehler macht eine spéatere Erziehung unmég-
lich.

Max. LO: Die héchstmdgliche LO, die durch Erziehung erreicht
werden kann. Durch Erziehungsfehler (miBlungene Proben) sinkt
dieserWert.

Frei LO: Das Tier kann frei, also ohne Leine bzw. Kafig gehalten
werden, wenn der angegebene LO-Wert erreicht ist; das Tier folgt
dem Herren.

nur Folgsamkeit anerzogen werden, manchen kann der Besit-
zer kleine Kunststiicke beibringen. Ob dem Tier fortgeschrit-
tene Befehle beigebracht werden kénnen, hingt von Intelli-
genz und Eigensinn ab. Einen Khomgeparden kann man wic
einen Hund erziehen, mit einem Affen kann man schon recht
komplizierte Befehle trainieren, ein Pepager wird sprechen ler-
nen konnen, dazu kleine Kunststiicke, die sich in aller Regel
ums Futter drehen, ein Riesenhirschkifer dagegen wird kaum
mehr als das Hinterherlaufen und Kommen lernen kénnen.
Auf alle Besonderheiten der Erziehung einzugehen, wiirde den
Rahmen dieser Darstellung sprengen. In einigen Fillen wer-
den Sie sich zwangslidufig an der Realitit orientieren miissen
— in Aventurien sind selbstverstindlich Abweichungen davon
moglich. Bedenken Sie bei der Erzichung wilder Tiere in je-
dem Fall, daB die Instinkte des Tieres nur unterdriicke wer-
den. Spiel-, Jagd-, Flucht- und Paarungstrieb kénnen (und
sollten) dem Besitzer des Tieres immer wieder zu schaffen ma-
chen. '

Die Tabelle auf dieser Seite ist dazu gedacht, einen groben
Uberblick iiber erziechbare Wildtiere zu geben. Die angegebe-
nen Werte sind Richtwerte, die nach Meisterermessen verin-
dert werden kénnen.

Das Sinnen Fremder Wesen — Magie und Dressur

Peitschen, Leinen und Leckerchen sind bekannte Hilfsmittel
bei der Dressur oder Erziehung eines Tieres, wie aber ist es
um den Einsatz von Zaubern bestellt? Tierbeherrschungs-
zauber sind nur eine voriibergehende, keine dauerhafte Hilfe,
bringen also keine Boni auf die Aérichten-Probe. Ein Held kann
solche Zauber méglicherweise verwenden, um ein ilteres Tier
zu fangen oder um fatale Folgen bei mifilungenen Abrichten-
Proben zu verhindern.

Tatsichlich hilfreich bei Erziehung oder Dressur sind Kennt-
nisse des Zaubers ADLER, WOLF ..., sofern es sich um die
passende (also gleiche) Tiergestalt handelt. Alle Punkte iiber
10 in der entsprechenden ZF gelten als Bonus fur die Abrich-
ten-Probe, wenn der Besitzer zwischen der letzten und der
aktuellen Abrichtenprobe wenigstens einmal den Zauber ge-
sprochen hat. Ein wihrend des Abrichtens gesprochener Zau-
ber DAS SINNEN FREMDER WESEN erleichtert bei Ge-
lingen die Probe um 3 Punkte.

Einen noch deutlicheren Einfluf iiben Hexen aus: Das magi-
sche Band zwischen der Hexe und ihrem Vertrauten ist so stark,
daf} es keiner weiteren Beeinflussung des Tieres bedarf. Ein
Vertrauter muf} daher nicht mit Abrichten-Proben erzogen
werden und fiir alle Tiere der selben Art besitzt die Hexe ei-
nen Bonus von 5 Punkten auf die Abrichten-Probe.

Der Tiger im Wirtshaus

Ein Spicler, dessen Held sich ein Tier anschafft, sollte stets
bedenken, dafl dieser von nun an einen stindigen Begleiter
hat. Fiir den Meister wird das Spielgeschehen dadurch kom-



plizierter, denn er muf} neben den Meisterpersonen meist atich
die Tiere der Helden fithren. Spieler neigen gern dazu, die
treuen Freunde ihrer Helden zu vergessen, wenn sie dadurch
Nachteile umgehen kénnen, erinnern sich aber immer an die
Begleiter, wenn ein Kampf bevorsteht. Ein solches Verhalten
ist dem Meister gegeniiber nicht fair. Ein Tier kann das Spiel
nur dann wirklich bereichern, wenn der Spieler bereit ist, auch
die damit verbundenen Nachteile fiir seinen Helden in Kauf
zu nchmen. Zeigen sich dic Mitspieler wenig kooperations-
bereit, wird der Meister zwangsliufig annehmen miissen, daf3
das Tier striflich vernachlissigt wird, verwahrlost und eines
Tages das Weite sucht oder von wahren Tierfreunden aufge-
griffen wird.

Neben den Unterhaltskosten und der notwendigen Pflege erge-
ben sich méglicherweise Beschaffungsprobleme, um den aus-
gefallenen Speisegewohnheiten eines Tieres gerecht werden zu
kénnen. Tierkrankheiten kénnen bei exotischen Begleitern zu
einem echten Problem werden. AuBerdem wird nicht jedes Tier
gesellschaftlich geduldet oder ruft wenigstens ein deutliches
Aufsehen hervor — ein Khomgepard, so gut er auch erzogen
sein mag, wird in einem Garether Wirtshaus Panik auslésen,
ein kleiner Zirkusaffe am gleichen Ort crobert schnell die
Herzen der Kneipengiste, wihrend die Helden kaum mehr
beachtet werden. Ein stindiger Begleiter kann das entschei-
dende Erkennungsmerkmal sein, an dem ein Held wiederer-
kannt wird — auch wenn dieser keinen besonderen Wert dar-
auflegt. Tiere kénnen zudem heimliche Aktionen zum Schei-
tern bringen, indem sie sich nicht ruhig verhalten.

Die meisten Helden haben wenigstens einen Begleiter, der Pfle-
ge, Futter und Aufmerksamkeit braucht: das Pferd. Liuft ein
Hund nebenher, ist das noch nichts ungewshnliches, doch
kommen ein Dickspecht, ein Riesenkaiman und eine Borons-
otter hinzu, stellen sich bald Probleme ein. Letzten Endes sollte
sich ein tierbegeisterter Held fragen, ob er weiterhin ins Aben-
teuer ziechen méchte oder nicht doch lieber eine Tierhandlung
in Siid-Vinsalt eréffnen machte.

Tiere heilen

.Es gibt nicht nur erfreuliche Etlebnisse mit einem treuen Gefihreen.

Eine der Schattenseiten sind Krankheiten, Vergifrungen und Verlet-
zungen,

Wo der Held guten Rat weif, wie das Bein eines Freundes zu schie-
nen ist, mag er kopfschiittelnd vor der gleichen Verletzung bei einem
Pferde stehen. Wer sich selbst die Flohe vom Halse halten kann, kennt
noch liingst nicht jene Rezeptur, die den vierbeinigen Genossen vom
listigen Ungeziefer befreit.

Ein Medicus wird eine Vergiftung leicht erkennen kénnen, doch weifl
er vielleicht keinen Rat, wenn er eine Katze vor sich steht, die Verdor-
benes gefressen har.

Dennoch sind Kenntnisse der Heilkunst nicht ginzlich nutzlos, wenn
es darum geht, einem Tier in der Not zu helfen. Je mehr sich der
Held mit Tieren beschifigr hat (je hoher sein TaW: Tierkunde ist),
umso grofer die Chance, daf er sein Wissen von der Heilkunst éiber
tragen kann, um dem Tier zu helfen.

Proben auf die Heilkunde-Talente (mit Ausnahme des Talents Heilkun-
de Seele) diitfen grundsitzlich auch dann nach den bekannten Modali-
titen abgelegt werden, wenn ein Tier geheilt werden soll. Die Proben
sind jedoch mit etnem Zuschlag zu versehen; dessen Héhe vom je-
weils angewandten Talent thiingt. Eine Probe auf Heilkunde Wunden
ist um alle fehlenden Punkte zu TaW 10 in Tierkunde erschwert, auf
Heilkunde Gift um alle fehlenden Punkte zu TaW 15 und auf Heilkunde
Krankbeiten um alle fehlenden Punkte zy 18.

Uberschiissige Punkte erleichtern die Probe nichr. Der Meister kann
entscheiden, daR fiir ein bestimmtes Tier der zugrundezulegende Tier-
kunde-Wert erhht wird, da der Held sich entweder durch Herkunft
oder spezielle Berufsfertigkeiten eingehender mit genau diesem Tier
beschiftigt hat (z.B. einen hoheren Reiten- als Tierkunde-TaW aufweéist,
falls ein Pferd geheilt werden soll).

Beispiel: Wenn Dimiona (TaW Tierkunde 13, Heilkunde Waunden 12, Heilkun-
de Gift 8, Heilkunde Krankheiten 10} ibren Hund behandelt, gelten folgende Zu-
schlige: kein Malus fiir Winden (da der TaW Tierkunde grofer als 10), 2 Punkte
(feblend zu 15 in Tierkunde) fiir Gift und 5 Punkte fiir Krankbeiten. Es ergeben
sich fiir das Heilen von Tieren: Heilkunde Wunden 12, Heilkunde Gift 6, Heil-
kunde Krankbeiten .




Pfeil, Speer und Firuns Gnade

Allerlei Wissenswertes zur Jagd

Kaum haben die Helden der Stadt den Riicken zugekehrt, um
sich auf eine Reise zu begeben, da halten sie schon Pfeil und
Bogen bereit, wild entschlossen, nun selbst fiir ein fiirstliches
Abendmahl zu sorgen, wie es ihnen tags zuvor noch im Wirts-
haus aufgetragen wurde.

Ja, selbst Taschendiebe und Magier fithlen sich plétzlich zu

Jagern berufen und brechen in der Abenddimmerung mit Ra-
pieren und Kampfstiben bewaffnet durchs Unterholz. Kein
Wunder, wenn die Helden dann nach ein paar Stunden Wald-
ausflug mit langen Gesichtern zum Lagerfeuer zuriickkehren
— um weiter an trockenem Brot und Hartwiirsten herumzu-
miimmeln.

Die Jagd

—“Ich gebe dann mal unser Abendessen schiefen!”
—“Finde ich irgendwelche Tierspuren?”

—“Was haben wir denn gefangen?”

—“Ich ziele aufs Schulterblatt.”

Solche oder dhnliche Sitze haben Sie sicherlich schon einmal
gehort. Wie steht es also mit Tierspuren, Jagdbeute und Blatt-
schuf3?

In diesem Abschnitt stellen wir einerseits Regeln vor, mit de-
ren Hilfe Sie cine Jagd detailliert ausarbeiten kénnen, ande-
rerseits haben wir ein geszrafftes Jagdsystem entworfen und fiih-
ren das Meta-Talent Jagen ein, so daB Sie mit ein paar Wiirfel-
wiirfen iiber den Jagderfolg entscheiden kénnen, ohne genau-
er auf einzelne Situationen eingehen zu miissen.

Verschaffen Sie sich einen Uberblick iiber die verschiedenen
Jagdtechniken und die Anmerkungen am Ende dieses Kapi-
tels, bevor Sie das vereinfachte Jagdsystem verwenden. So sind
Sie in der Lage, jederzeit eine kleine Jagdsequenz auszuge-
stalten, und kénnen die Details gewissermaBen ins Spiel-
geschehen ein- und ausblenden. Wenn Sie Abend fiir Abend
die Jagd mit einem einzigen Wiirfelwurf entscheiden, werden
Sie den Gefahren kaum gerecht, die in der Wildnis auf die
Helden lauern. Andererseits wird es schnell langweilig, wenn
die Helden jedem Hasen einzeln nachstellen sollen.

Die Meta-Talente Jagen (Falle) und Jagen (Pirsch)

Sicherlich wollen Sie nichtjede Karnickeljagd zu einem abend-
fillenden Abenteuer ausgestalten. Oftmals mag es sinnvoll er-
scheinen, den Jagderfolg mit einer einzigen Probe festzustel-
len und auf die genauen Umstidnde der Jagd nicht genauer
einzugehen. Damit Sie ein Werkzeug bei der Hand haben, um
Jagderfolge rasch zu ermitteln, kénnen Sie die Talente Jagen
(Falle) und Jagen (Pirsch) sowie zwei einfache Optionalregeln
verwenden. Die Jagdtalente werden wie folgt ermittelt:

Jagen (Falle) (IN/GE/FF)
(TaW Wildnisleben + TaW Fihrtensuchen + TaW Fallenstellen)/
4, wobei abgerundet wird. Sofern der TaW des Helden in Tier-

kunde den Wert 10 Gbersteigt, diirfen die tiberzihligen Punkte
zur Hilfte (ecbenfalls abgerundet) hinzuaddiert werden.

Jagen (Pirsch) (MU/IN/GE)

(TaW Wildnisleben + TaW Fihrtensuchen + TaW Schleichen)/
4, wobei abgerundet wird. Sofern der TaW des Helden in
Schufwaffen den Wert 10 tibersteigt, diirfen die tiberzihligen
Punkte zur Hilfte (ebenfalls abgerundet) hinzuaddiert wer-
den. Ersatzweise kénnen die Talente Warfwaffen oder Speere/
Stidbe verwendet werden, um einen Bonus auf das Talent zu
bekommen, jedoch miissen dann die den Wert 10 iibersteigen-
den Punkte durch drei geteilt werden. Es ist nicht méglich,
flir mehrere Waffengattungen gleichzeitig die Bonuspunkte auf
das Jagdtalent anzurechnen.

Der Einsatz des Talents Jagen (Falle)

Sollen Fallen aufgestellt werden, so muf} zunichst angegeben
werden, wieviel Zeit ein Held darauf verwenden méchte. Da-
bei gilt eine Stunde als Minimum, da die Fallen vorbereitet
und der Jagdgrund ausgekundschaftet werden muB. Jede wei-
tere Viertelstunde, die ein Held dariiber hinaus aufwendet, er-
gibt einen Bonuspunkt fiir die Probe, vorausgesetzt er verfiigt
tiber geniigend weitere Fallen. Sollten die Helden die halbe
Nacht mit dem Aufstellen von Fallen beschiftigt sein, miissen
Sie die nichtliche Regeneration natiirlich vermindern.
Entnehmen Sie nun den Landschaftstabellen das Wildvorkom-
men: Die Probe auf Jagen (Falle) ist entsprechend um 0/4/8/
16/32 Punkte (sehr hiufig/ ... / schr selten) erschwert und mit
den Bonuspunkten fiir zusitzlichen Zeitaufwand verrechnet.
Bei Gelingen der Probe werden die iibriggebliebenen Punkte
ermittelt und noch einmal die Bonuspunkte fiir die Zeit ad-
diert. Teilen Sie das Ergebnis durch 1/2/4/7/10 (sehr hiufig/../
schr selten), um die Beute (in Rationen) zu ermitteln.
MiBlingt die Probe, so ist dem Fallensteller kein Erfolg oder
hichstens ein Zufallserfolg (Meisterentscheidung) beschieden,
ein Patzer kann bedeuten, daB sich der Held an der eigenen
Falle verletzt hat oder sich mit den Unbilden der Natur aus-
einandersetzen muB.

Sollten mehrere Helden gleichzeitig Fallen aufstellen, so kén-
nen sie unabhingig voneinander losziehen; sie ermitteln dann



fiir jeden Helden den Jagderfolg separat. Wird jedoch zusam-
mengearbeitet, dann diirfen die Bonuspunkte fiir den Zeitauf-
wand zusammenaddiert werden, auBerdem legen alle Betei-
ligten eine Probe ab, doch nur die beste Probe zihlt fiir den
Jagderfolg (wenngleich ein Patzer bei den iibrigen Proben den
Jagderfolg mindern kann und den Helden nicht vor entspre-
chendem Schaden bewahrt).

Es versteht sich von selbst, daB ein Fallensteller seine Beute
erst am nichsten Morgen macht, wenn er die Fallen kontrol-
liert. Fiir das Kontrollieren und Einholen der Fallen muB noch
einmal die Hilte der Zeit aufgewendet werden, die am Abend
zuvor benétigt wurde, allerdings kann die Arbeit aufgeteilt
werden. Verweilen die Helden linger an einem Ort, so kén-
nen Sie jeweils bei gleichem Zeitaufwand zweimal tiglich die
Fallen kontrollieren. Dabei werden sie kleine Schiden repa-
rieren, wenig eintriigliche Fallen umstellen und Kéder erncu-
ern.

Insbesondere in Gegenden mit wenig Wild ist zu beachten,
daf der Wildbestand mit der Zeit ausdiinnt. Nach jeweils etwa
16/8/4/2/1 Tagen (schr hiufig/.../sehr selten) wird daher die
Ausbeute nur noch halb so grof sein.

Der Einsatz des Talents Jagen (Pirsch)

Das Talent Jagen (Pirsch) kénnen Sie analog zu oben beschrie-
benen Regeln einsetzen. Dabei wird davon ausgegangen, dald
die Helden sich nicht auf GroBwildjagd begeben, sondern V-
gel, Kaninchen und andere kleine Tiere jagen. Ein Patzer beim
Talentwurf mag bedeuten, daB der Held gestolpert ist und sich
an der eigenen Waffe verletzt hat — oder aber sich plétzlich ei-
nem Raubtier gegentibersieht.

Selbstverstindlich kénnen mehrere Helden zusammen auf
Pirsch gehen, was bisweilen einer kleinen Treibjagd gleich-
kommt, dabei wird auf die gleichen Regeln zuriickgegriffen,
die fiir das Fallenstellen gelten.

Sollten die Helden mehrere Tage am gleichen Ort verweilen,
werden sie die Jagdgriinde mit der Zeit besser kennenlernen,
daher ist die Probe um die Anzahl der Tage im selben Jagd-
gebiet vereinfacht,

Um die Spielatmosphire nicht zu zerstoren, ist es ratsam, die
nach obigen Regeln ermittelte Jagdbeute nicht einfach mit dem
Satz “Thr erbeutet fiinf Rationen” abzuhandeln. Es trigt we-
sentlich zur Stimmung am Tisch bei, wenn die Beute zumin-
- dest grob umschrieben wird. Ab und zu sollten sich besondere
Tiere darunter befinden, dann und wann mag eine kurze Be-
schreibung des Jadgvorgangs und kleiner Begebenheiten die
sture Auflistung von Beutetieren auflockern. Sie kénnen da-
bei durchaus den Helden die ein oder andere zusitzliche Pro-

be abverlangen und den Jagderfolg nach cigenem Ermessen in
Abhingigkeit solcher Proben modifizieren. Es mag ansonsten
vorkommen, daB die Spieler — die tatsichlichen Gefahren ei-
ner Jagd miBachtend — nur noch Abend fiir Abend ihre Mahl-
zeiten erwiirfeln.

Mit einer einfachen, kleinen Regel kénnen Sie dies verhin-
dern: Lassen Sie den Spieler vor Ablegen der Jagen-Probe eine
beliebige Zahl zwischen 1 und 20 auswihlen. Zeigt ciner der
Wiirfel diese Zahl, dann kommt es im Verlaufe der Jagd zu
einem besonderen Ereignis, das Sie frei ausgestalten kénnen
(etwa die Begegnung mit einem Raubtier, das Auftauchen ei-
nes kapitalen Hirsches usw). ‘

ERLAUTERUNG DER WICHTIGSTEN BEGRIEEE

Jagdmodifikator: Dieser Wert faft grob Sinnesschirfe, Gefabreninstinkt, Wach-
samkeit und allgemeine Lebensgewobnheiten cines Tieres zusammen, kurz gesagt
alles, was die Jagd auf das spezielle Tier erschwert. Der Jagdmodifikator findet
Verwendung als Probenzuschlag beim Schleichen und anderen jagdspezifischen Ta-
lenten. Neben dem Modifikator finden Sie bei den Jagdwerten Angaben diber das
Verbalten des Tieres, wenn es den Jiger bemerkt (Angriff oder Flucht).

Beute: Wird ein Tier getstet, licfert es Fleisch und Fell, in manchen Fillen Stof-
zibue, Gift oder andere Beute. Angaben iiber Art bzw. Menge und Wert der Beute
Sinden Sie bei jedem Tier Da inshesondere das Fleisch und das Fell erst weiterver-
arbeitet werden muf, sind die Maximalwerte angegeben. Die tatsichliche Beute
ergibt sich erst nach der Beuteverwertung. Ublicherweise werden aventurische
Mapeinheiten verwendet, eine Ausnahme bildet das Fleisch, welches gweckméfiger-
weise in Rationen gemessen wird.

Ration: Eine Ration entspricht der Menge an Nabrung, die ein Held pro Tag be-
nétigt. Je nachdem, ob es sich dabei wm Gemiise, Fleisch, Brot oder Obst bandelt,
wiegt cine Ration zwischen einem balben und eineinbalb Stein. Der Einfachheit
balber kinnen Sie davon ausgeben, daf eine Ration Fleisch etwa cin Stein wiegt und
auf Mérkten — sofern es haltbar gemacht wurde — etwa einen balben Silbertaler
einbringt. Selbstverstindlich steigen die Preise, wenn es sich um eine besondere De-
likatesse handelt oder Nabrungsmangel berrscht. Ziibes Fleisch ist nabezu, unge-
niefbares villig wertlos.

Landschaftsprofile: Im Anbang sind fiir die typischen aventurischen Landschaften
Angaben siber Flora und Fauna qusammengerragen, auf die Sie zuriickgreifen kin-
nen, wenn die Helden auf die Jagd gehen. Von besonderem Interesse ist das Wildvor-
kommen, auferdem ein Uberblick iiber die verschiedenen Tierarten, die es in der
jeweiligen Region gibt.

Wildvorkommen: Eine Zusammenstellung des Wildvorkommens nebst Hiufig-
keit finden Sie in den Landschafistabellen. Die Angabe iiber die generelle Hiufig-
keit von Wild in bestimmten Regionen reicht — in fiinf verschiedene Stufen unter-
teilt — von sehr hiufig bis sehr selten. Verwendung findet der Wert beim
Fabrtensu-chen und anderen Jagdralenten. Jo weniger Wild es gibt, desto schwieriger
gestaltet sich die Jagd danach. Zu jedem Tier gibt es zusitclich eine Hiiufighkeitsan-
gabe. Sie kinnen auf diese Weise leicht entscheiden, wie wabrscheinlich die Begeg-
nung mit einem gan bestimmten Tier ist,




Das Waidwerk en detail

Die Talente Jagen (Falle) und Jagen (Pirsch) kénnen Sie {ibri-
gens auch dann im Spiel verwenden, wenn Sie eine Jagd ge-
nauer ausgestalten wollen, denn sie geben Ihnen generell die
Moglichkeit, komplexe Vorginge mit einer einzigen Probe zu
beschreiben.

Mabchten Sie dagegen niher auf das Jagdgeschehen eingehen,
so mégen Thnen folgende Regeln und Texte bei der Ausgestal-
tung helfen.

Grube und Tellereisen — vofn Fallenstellen

Zunichst gilt es, das Jagdwild der Region korrekt zu bestim-
men. Es ist empfehlenswert, die fillige Wildnisleben-Probe ver-
decke fiir den Helden abzulegen. Diese ist je nach Wildvor-
kommen in der Region um 0/2/4/8/16 Punkte (sehr hiufig/ ...
/ sehr selten) erschwert. MiBlingt die Probe, so wird der Jagder-
folg deutlich geringer ausfallen; ein Patzer bedeutet, daB nichts
erbeutet wird.

Neben der generellen Vorbereitungszeit von einer Stunde muB
fiir das Aufstellen jeder Falle eine Viertelstunde investiert wer-
den. Eine Falle wird ordentlich und am richtigen Ort aufge-
stellt, wenn eine Fallenstellen- und eine Wildnisleben-Probe gelin-
gen, andernfalls wird die Beute ausbleiben. Ein Patzer hat die
Verletzung an der eigenen Falle zur Folge (was bei Tellereisen
schr schmerzhaft sein kann).

Sind die Fallen aufgestellt, so kénnen sie zweimal tiglich kon-
trolliert werden. Fiir jede Falle rollen Sie einen W20; je nach
Wildvorkommen hat sich bei 1-16/1-8/1-4/1-2/1 (sehr hiufig
/ .../ sehr selten) der gewiinschte Erfolg eingestellt. Fillt eine
20, so ist es zu besonderen Begebenheiten gekommen. (Die Falle
wurde von einem gréBeren Tier zerstort, ein Raubtier hat sich
darin verfangen, etc. ...). Die jeweilige Beute besteht in aller
Regel aus kleinen Tieren, die etwa 1 bis 3 Rationen Fleisch her-
geben. Nach eigenem Ermessen kénnen Sic festlegen, daB be-
sondere oder mittelgrofie Beutetiere in die Falle gegangen sind
(die fiir eine Region typischen Tiere kénnen Sie dabei den Land-
schaftstabellen entnehmen). Bei der Kontrolle sollten Sie dem
Helden zugestehen, frithere Fehler durch erneutes Ablegen ei-
ner Fallenstellen- und einer Wildnisleben-Probe zu korrigieren.
Werden Fallen tiber einen lingeren Zeitraum aufgestellt, so wird
der Wildbestand ausgediinnt, so daf} sich immer seltener Er-
folge einstellen: Nach jeweils etwa 16/8/4/2/1 Tagen (sehr hiu-
fig/ .../ sehr selten) wird daher die Ausbeute nur noch halb so
groB sein.

SchuBl und ... — der BlattschuB3

In aller Regel versuchen Jiger, dem Wild aufzulauern, um es
mit einem gut vorbereiteten, gezielten SchuBl zu Strecke zu
bringen. Bereits in Mit Mantel, Schwert und Zauberstab wur-
den mit dem Fernkampfangriff+ und der Kampfunfihigkeit zwei
Optionalregeln vorgestellt, die den Blattschufl im Grunde er-

méglichen. An dieser Stelle wollen wir die Regel fiir die spezi-
ellen Zwecke der Jagd erweitern. Bitte beachten Sie dabei, daf
ein BlattschuB} nicht mit Wurfwaffen angestrebt werden kann.
Abgesehen von ganz und gar gliicklichen Treffern ist die Vor-
aussetzung fiir einen BlattschuB absolute Konzentration und ein
Jreies Sichifeld. Das ist nur moglich, wenn das Wild friedlich st
und nicht etwa wild davonsprengt. Wurde der Schiitze beim
Anschleichen oder Zielen bemerkt, dann ist es fiir einen gut
gezielten SchuB zu spit. Hat er jedoch geniigend Zeit, um sich
auf den SchuB vorzubereiten (das sind etwa 20 Sekunden, in
denen das Ziel sich nicht oder nur unwesentlich bewegt), so
stehen ihm fiir den folgenden Fernkampfangriff Bonuspunkte
zu. Sollte der Schiitze dem Tier zum ersten Male begegnen,
kann der Meister dem Helden zuvor eine (unter Umstinden
erschwerte) Tierkunde-Probe abverlangen, um festzustellen, ob
er die verletzlichste Stelle des Tieres tiberhaupt kennt.

Mit einer Sinnenschérfe-Probe, die gemih der passenden SchuB3-
waffen-Tabelle fir ein winziges Ziel modifiziert wird, und ei-
ner Selbstbeherrschungs-Probe versucht der Held, mit ruhiger
Hand die Schwachstelle des Tieres zu fixieren. Eine Schleichen-
Probe stellt sicher, daB alles absolut lautlos vonstatten geht. Ge-
lingen all diese Proben, stehen dem Helden Bonuspunkte in
Hohe der Hilfte des TaW seiner Fernkampfwaffe (abgerun-
det) fiir den folgenden Schuf3 zu.

Nun kann der Schiitze einen Fernkampfangriff+ ansagen; da-
bei muf er sich mindestens jene Punktzahl auferlegen, die ein
winziges Ziel auf die entsprechende Entfernung fiir seine Waf-
fe hat. Die Probe wird nun nach allen Regeln modifiziert, je-
doch werden die Bonuspunkte angerechnet, so dafB eine besse-
re ‘Trefferwahrscheinlichkeit oder aber durch selbstauferlegte
Zuschlige eine hdhere TP erreicht wird.

Verliert das Tier durch cinen einzigen Schull mehr als die Hilfte
seiner Grund-LE, so ist es in jedem Falle fiir W20+10 KR
kampf- und fluchtunfihig. Liegt die TP-Zahl iiber einem Dirrittel
der Grund-LE des Tieres, so wird die Dauer der Kampfunfi-
higkeit mit dem W20 festgelegt.

Die BlattschuB-Regel sollte nicht gegen intelligente Ziele an-
gewendet werden, oder, falls Thre Helden es nicht lassen kén-
nen, steht dem Opfer auf jeden Fall eine Gefahreninstinkt-Pro-
be zu. (Tieren kénnen Sie natiirlich ebenfalls eine Gefahren-
instinkt-Probe zubilligen, indem Sie eine einfache Probe ge-
gen den Jagdmodifikator ablegen.)

Beispiel: Alrik, Fernkampf-Basis-Wert 10, TaW Schufwaffen 15,
will mit einem Langbogen aus 50 Schritt Entfernung einen
Hirsch mit LE 36 niederstrecken. Der Hirsch ist ein mittelgro-
Pes Ziel, die Ensfernung fillt in die Kategorie sehr weit”, Alriks
Fernkampfwert fiir den Bogen betrigt 25. Ein gewdhnlicher
Schuf$ gelingt mit +9, mithin, wenn Alrik eine Zahl zwischen
1 und 16 wirfe. Will Alrik jedoch einen Fernkampfangriff +15
ansagen, so gelingt der Schuf nur bei einer 1. Alrik hat schon des
Ofteren auf einen Hirsch angelegt, er kennt also das Tier. Ein
Schuf3 auf ein winziges Ziel in sehr weiter Entfernung gelingt
bei einem Langbogen mit +15. Mit einer Sinnenschiirfe-Probe



+15 konzentriert er sich auf sein Ziel, eine Sel bstbeherrschungs-
Probe stellt sicher, daf3 er eine ruhige Hand behils, und da er
auch die Schleichen-Probe nicht verwiirfelt, hat sich Alyik vil-
lig lautlos bewegt. Nun stehen ihm 8 Bonuspunkte zur Verfii-
gung. Seine Chancen sind deutlich gestiegen, denn nun trifft er
mit einer 1 bis 10, sofern er eine +15 angesagt hat. Das bedeuter
15 zusirzliche TP zu seinen 1W+4 fiir den Langbogen, also
IW+19. Ein Treffer wird den Hirsch mit absoluter Sicherheit
kampfunfiihig machen, denn die erzielten TP liegen iiber 18
(halbe LE des Hirsches). '

Der Eich réhrt — die Pirsch

Es ist méglich, Jagdwild aufzuspiiren, indem man die Fihrte
aufnimmt und solange verfolgt, bis das Tier gestellt werden
kann. Eine zweite Méglichkeit zur Jagd besteht darin, dem
Wild an geeigneter Stelle (etwa einer natiirlichen Trinke) auf-
zulauern. LiBt sich keine frische Fihrte ausmachen, ist das
Gelinde zu widrig oder der Wildbestand recht gering, so ist es
ratsam, dem Wild aufzulauern, da eine Verfolgung zu lang-
wierig und unter Umstinden gar erfolglos ist.

Will ein Held das Wild aufspiiren, muB er zunichst eine ge-
eignete Fahrte finden, was mit einer Fahrtensuchen-Probe ge-
lingt, die je nach Wildvorkommen um 0/2/4/8/16 Punkte (sehr
hiufig/ .../ sehr selten) erschwert ist. Eine solche Suche dau-
ert etwa eine Viertelstunde und kann bei Erfolglosigkeit belie-
big oft wiederholt werden, wird jedoch von Mal zu Mal um 2
Punkte erschwert. Der Meister legt nun nach eigenem Ermes-
sen auf der Grundlagen der Landschaftstabellen fest, von wel-
chem Tier die Fihrte stammt. Mit einer zusitzlichen Tierkun-
de-Probe kann der Held die Fihrte korrekt zuordnen, wobei
der Meister fiir seltene Tiere einen Probenzuschlag festlegen

kann. L \
Die Spur wird nun mit einer oder meh- S .
reren Fihrtensuchen-Proben verfolgt, / e
bei Anniherung an das Wild ist zu-
dem eine Schleichen-Probe fallig, die
um den Jagdmodifikator des Tieres
~ erschwert ist. MiBlingt diese Probe, so 7
wird das Tier aufgeschreckt und flieht
bzw. greift an. Anderenfalls hat sich der ;
"Held dem Tier unbemerkt bis auf 100 £
Schritt gendhert und kann entweder ei- ; !
nen SchuB wagen oder versuchen, ni-
her heranzukommen. i
Soll dem Wild aufgelauert werden, - :
dann muB mit einer Wildnisleben-Probe ein geeigneter Platz
dazu ausfindig gemacht werden, was etwa eine halbe Stunde
dauert. Diese Probe ist je nach Wildvorkommen um 0/2/4/8/
16 Punkte erschwert. Ein MiBlingen der Probe kann durchaus
stundenlanges erfolgloses Warten zur Folge haben, denn der
Held legt sich am falschen Ort auf die Lauer.
Der Meister rollt nun pro Viertelstunde einen W20. Je nach
Wildvorkommen taucht ein Tier auf, wenn das Ergebnis zwi-
schen 1-15/1-12/1-8/1-4/1-2 liegt. Selbstverstindlich kann der

3

Held linger auf der Lauer liegen, doch muB er beinahe bewe-
gungslos verharren, um das Wild nicht zu verscheuchen. Pro
Viertelstunde ist daher eine Selbstbeherrschungs-Probe abzule-
gen, die von Mal zu Mal um 2 Punkte schwieriger wird. Wel-
ches Tier auftaucht, legt der Meister anhand der Landschafts-
tabellen fest; das Tier ist nun etwa 100 Schritt entfernt.

Aus dieser Entfernung kann ein Schuf gewagt werden, doch
méglicherweise will sich der Held dem Tier weiter nihern:
Zunichst muB er angeben, wie weit er sich vorwagt, anschlie-
Bend legt er cine Schleichen-Probe ab, die je nach angestrebter
Anniherung um den Jagdmodifikator — multipliziert mit 1/2/
3/4/5 (bei Anniherung auf 80/40/20/10/0 Schritt) erschwert ist.
MiBlingt die Probe, schrecken Wild (und Jiger) auf. Den Jagd-
werten ist zu entnehmen, ob das Tier angreift oder flicht (im
letzteren Fall ist normalerweise nur noch ein glicklicher Tref-
fer méglich). Méchte sich der Held dem Wild vollstindig an-
nihern, um einen gezielten Angriff durchzufiihren, so kén-
nen Sie zusitzlich eine nach eigenem Ermessen modifizierte
MU-Probe verlangen.

Letztendlich muB der Held das Wild auf die klassische Art
und Weise erlegen, entweder durch einen oder mehrere ge-
zielte Schiisse oder aber durch einen reguliren Kampf mit dem
Tier. Analog zu den oben aufgefithrten BlattschuBregeln er-
hilt der Jiger einen Bonus in Héhe seines vollen TaW der
entsprechenden Waffe fiir den ersten Angriff, wenn er dem Wild
unbemerkt auf den Leib riickt. Das Tier ist zudem so iiber-
rascht, daB es nicht parieren kann. Auf diese Weise ist es mog-
lich, sich anzuschleichen und das Wild mit einem gezielten
DolchstoB kampfunfihig zu machen.

Beispiel: Dimiona (Dolch AT 16 und PA: 12 bei Ta W 12 ) pirscht
durch die albernischen Wiilder. Sie sucht nach Fihrten, wozu sie
eine um 2 erschwerte Probe (Wild ist in dieser Gegend hiufig)
9 - auf Fihrtensuche ablegt. Die erste Pro-

‘ L be mifilingt, die zweite allerdings (jetzt
. 4, dasie die Probe zum zweiten Male
| ablegt) stellt kein Problem dar. Der
Meister lifis Dimiona eine einfache
Tierkunde-Probe ablegen und teilt ihr
mit, daf$ sie nach etwa einer halben
Stunde die frische Spur eines Kronen-
hirsches (LE: 32, RS: 2, Jagd: +6, An-
griff) entdecks har. Dimiona folgt der
Spur mit einer weiteren Probe auf
Fihrtensuche und nihert sich bereits
eine Viertelstunde spéter dem Tier: Nach
i B einer gelungenen Schieichen-Probe +6
(Jagdmodifikator des Hirsches) hat sie hinter einem niedrigen
Busch in etwa 100 Schritt Entfernung Stellung bezogen. Sie
konnte nun mit dem Bogen auf das Tier anlegen, beschliefit je-
doch ganz und gar heranzuschleichen. Fiir dieses Unterfangen
legt der Meister eine MU-Probe +4 Jest, denn Kronenhirsche
sind fiir ihre Angriffsiuss. beriichtigt, und ihr kapitales Geweih
15t nicht nur furchteinflifend sondern auch gefahrlich. Dimiona
besteht die Probe, und muf3 nun eine Schleichen-Probe + 30
ablegen (Jagdmodifikator mal 5). Die Probe geht um 5 Punkie



daneben. Der Meister terlt mit, dafy Dimiona bis auf 10 Schrizt
herangekommen ist, als sich der Hirsch plétzlich umdreht und
angreift. Er lifst Dimiona eine IN-Probe ablegen, um festzu-
stellen, 0b sie zu iiberrasch ist, um sich zu verteidigen.

Wiéire Dimiona andererseits die Schleichen-Probe gelungen, so
hdtte sie fiir den ersten, unparierbaren Angriff einen Bonus von
12 Punkten (1aW Dolch) erhalten, also mit einem AT-Wert von
28 zustechen konnen. Eine vielversprechende AT +15 hiitte ge-
reicht, um dem Hirsch den Dolch ins Herz zu rammen und ihn
sicher kampfunfihig zu machen. (Dolch: 1W+2, also minde-
stens 18 TP gegen RS 2, das entspricht der halben LE des Hir-

sches)

Es gibt eine Reihe von Faktoren, die bei der Pirsch beachtet
werden miissen. Die meisten Tiere kénnen iiber grofe Entfer-
nung Witterung aufnehmen, wobei die Windrichtung eine ent-
scheidende Rolle spielt. Je nach Tier sind die {ibrigen Sinne
unterschiedlich stark ausgeprigt. Die meisten Tiere héren bes-
ser als Menschen, sehen dafiir jedoch deutlich schlechter, man-
che hingegen verfiigen iiber exzellente Tag- oder Nachtsicht-
fihigkeiten. Es kommt auch vor, daB Tiere einen besonders
ausgeprigten Gefahreninstinks besitzen — aber dafiir Regeln an-
zugeben, wiirde hier sicherlich zu weit fithren.

Das groBe Federlassen — die Vogeljagd

Eine Jagd auf Vigel lohnt sich am ehesten wihrend der Som-
mermonate. Wer sich einigermallen in der Wildnis auskennt,
wird keine groBen Schwierigkeiten haben, die Nistplitze von
Wildvogeln ausfindig zu machen. Je nach Wildvorkommen
dauert dies eine Viertel- bis halbe Stunde und erfordert eine
Wildnisleben-Probe, die um 0/2/4/8/16 Punkte (schr hiufig/ ...
/ sehr selten) erschwert ist.
Werden die Végel dann aufgescheucht, bietet sich die Gele-
genheit zu einem, manchmal auch zwei Schiissen. Dabei soll-
te beachtet werden, daB der SchuB zusitzlich um die GS des
- Vogels erschwert ist. Auf der anderen Seite geniigt in aller Re-
gel ein einziger SchuB, um den Vogel vom Himmel zu holen:
Ein Vogel ist flugunfihig, wenn er durch einen einzigen Schul3
ein Drittel seiner LE eingebiifit hat. Besonders effektiv ist die
Vogeljagd, wenn mehrere Helden daran teilnehmen, denn
meist werden etliche Végel aufgescheucht, und ein einzelner
Schiitze ist nicht in der Lage, diesen Umstand auszunutzen.
Ein wesentlich groferes Problem als das Aufspiiren der Jagd-
griinde stellt manchmal die Suche nach dem geschossenen
Wild dar. Stiirzt die Beute in dichtes Ufergras oder gar ins
Wasser, leistet ein abgerichteter Jagdhund gute Dienste. Wenn
Sie den Helden unbedingt Steine in den Weg legen wollen,
kénnen Sie natiirlich den Jdger cine Stunde lang nach seiner
Beute im Schilf suchen lassen ...
Neben den Vogeln selbst sind auch ihre zuriickgelassenen Ge-
lege eine interessante Bereicherung des Speiseplans, jedoch soll-
te ein Held mit einer gelungenen Wildnisieben-Probe+10 (er-
satzweise auch Tierkunde+10) sicherstellen, daB die Eier nicht
oder nur wenig angebriitet sind.

Schiitzenkonige und Schiirzenjiger — die Treibjagd

Eine Treibjagd kann nur mit einer Vielzahl von Helfern durch-

gefiihrt werden und ist schon allein aus diesem Grunde ein
besonderes Ereignis, das als gesellschaftlicher AnlaB seinen
Stellenwert im aventurischen Adelsleben hat. Helden kénnen
jederzeit als Treiber an einer solchen Jagd teilnehmen, doch
das Privileg, zur Jagdgesellschaft zu zihlen, wird ihnen wohl
nur dann zuteil, wenn sie sich in den Augen des Jagdherren
besonders verdient gemacht haben.

Neben der eigentlichen Hatz sind das Versammeln, das Kré-
nen des Schiitzenkénigs und eine ordentliche Feier am Abend,
bei der das erbeutete Wild verspeist wird, feste Bestandteile
einer Treibjagd. Daneben gibt es eine Vielzahl von regional
unterschiedlichen Ritualen, ohne die eine Treibjagd nur das
halbe Vergniigen wire. Mancherorts werden nebenher einfa-
che Reitwettspiele abgehalten, auch kommt es nicht selten vor,
dafl unverheiratete Jungadlige die Gelegenheit nutzen, um dem
anderen Geschlecht nachzustellen, ein munteres Treiben, das
freilich nicht mit Speer und Bogen durchgefiihrt wird.

In jedem Falle sollten Sie eine Treibjagd zu einen kleinen Aben-
teuer ausgestalten. Es bietet sich an, das Geschehen als Einlei-
tung fiir ein Abenteuer zu verwenden oder die Handlungs-
stringe miteinander zu verkniipfen, denn Sie kénnen die Hel-
den beinahe beliebig zu jedem erdenklichen Ort in der freien
Natur dirigieren.

Du links, ich rechts — die ‘kleine Hatz’

Das Einkreisen einzelner Wildtiere durch eine Heldengruppe
hat mit einer Treibjagd nur wenig zu tun. Im Grunde wird
zwar die gleiche Technik verwendet, doch ist jeder Beteiligte
Treiber und Jiger zugleich: Drei oder mehr Helden schlei-
chen sich von verschiedenen Seiten an das Wild heran; ver-
sucht es dann zu flichen, wenn es auf einen der Jiger aufmerk-/
sam geworden ist, wird es von den anderen gestellt.
Stiirmen alle gleichzeitig auf das Wild zu, wird es leicht eine
Bresche schlagen konnen und entkommen. Wird das Tier hin-
gegen vom Auftauchen weiterer Jiger iiberrascht, ist ein Jagd-
erfolg beinahe sicher. Im Grunde verliuft die kleine Hatz wie
eine Pirsch; Sie kénnen sich also an den o.a. Regeln orientie-
ren. Beim Fahrtensuchen und Verfolgen der Spur kann jeder
Held eine Probe ablegen, wobei allein die beste Probe entschei-
dend ist. Wenn es dann jedoch gilt, das Wild einzukreisen,
miissen alle Schleichen-Proben gelingen — ansonsten wird das
Wild auf einen der Jiger aufmerksam und flieht, bevor sich
der Kreis geschlossen hat. (Bedenken Sie, daB sich kein Held
mit dem Wind im Riicken heranpirschen kann, so daB dem
Wild notfalls immer eine Méglichkeit zur Flucht bleibt.)

Such, Reto! — Freund und Helfer Jagdhund

Ein nicht speziell zu diesem Zwecke ausgebildeter Hund ist
bei der Jagd eher hinderlich, denn wenn das Tier stindig durch




Kommandos im Zaum gehalten werden muB, wird sich im
Umkreis von ciner Meile bald kein Wild mehr auftreiben las-
sen. Ein echter Jagdhund hilt sich dagegen solange zurlick,
bis er seine Kommandos erhilt. Andererseits eignet sich ein
solches Tier wenig als Wach- oder Begleithund.

Hilfreich ist ein Jagdhund nicht nur bej der Hatz, wo er unter
anderem als Treiber eingesetzt wird, sondern auch dann, wenn
eine Fihrte verfolgt werden soll. Fiir den Jager entfallen die
entsprechenden Fihrtensuchen-Proben. Bei der Pirsch verhile
sich das Tier nach einer gelungenen LO-Probe vollig ruhig,
um auf Kommando hervorzupreschen und fliichtendes Wild
zu stellen. Der Jiger kann nachsetzen und erhilt die Gelegen-
heit zu einem weiteren SchuB, Bodenwild erlegt der Hund
dagegen selbst und bringt die Beute zum Jager. Gern stsbern
die kleineren der vierbeinigen Freunde auch Kleinraubtiere
(Fichse, Dachse usf.) in ihren Bauten auf, um sie dem Jager
* vor den Bogen zu treiben. Das Apportieren erleichtert zudem
die Vogeljagd, denn ein Jagdhund findet die geschossene Beu-
te meist innerhalb kiirzester Zeit.

Ein Mammut kommt selten allein — dje GroBwildjagd

So hilfreich die oben aufgefiihrten Regeln zur Jagd auch sein
mogen, wenn es um die Jagd auf wirklich groBe Tiere gehe,
kénnen Sie das meiste davon vergessen. Das Unterfangen, ein
Mammut in eine Fallgrube zu treiben, ist beileibe nicht als
kleine Hatz zu bezeichnen und auch kaum mit einer klassi-
schen Treibjagd vergleichbar. Vielmehr ist die GroBwildjagd
ein gefihrliches Unternehmen, das zudem einer Reihe von Vor-
bereitungen bedarf. Letztendlich kénnen groBe Tiere wie Mam-
muts, Auerochsen, Raubkatzen oder Biren meist nur im Kampf
gestellt und bezwungen werden. Wihrend Rehe einfach da-
vonlaufen und einen enttiuschten Jager zuriicklassen, kann
cin Fehler bei der Jagd auf GroBwild tsdlich sein.

Eine GroBwildjagd sollte immer ein kleines Abenteuer sein,
um den Helden die Gefihrlichkeit des Vorhabens vor Augen
zu fithren. In einigen Fillen finden Sic bei den Jagdwerten ei-
ner Kreatur Angaben iiber besondere Jagdtechniken (etwa
Treibjagd in eine Fallgrube), dic Ihnen Anhaltspunkte fiir die
Ausgestaltung der Jagd geben sollen. Zudem kénnen Sie sich
vorbereiten, indem Sie die angegebenen optionalen Kampf-
regeln genauer studieren. Das Geschehen kann iiberdies span-
nend gestaltet werden, indem unvorhersehbare Ereignisse oder
Umstinde eingeflochten werden. Méglicherweise sind die Hel-
den gemeinsam einem einzelnen Biren tiberlegen, doch was
geschieht, wenn die Gruppe getrennt wird oder ein zweiter
Bir auftaucht ...

Bodirsalm und Darpathecht — SiiBwasserangeln

Wesentlich ruhiger als bei der Jagd zu Lande geht es beim An-
geln zu. Sofern das Beschaffen von Kédern kein Problem dar-
stellt, ist wenigstens ein minimaler Jagderfolg garantiert, wenn
der Held nur geniigend Ausdauer beweist.

Fiir je eine Stunde, die ein Held mit der wohl langweiligsten
Beschiftigung der Welt verbringt, darf eine Probe auf das Ta-
lent Fischen/Angein abgelegt werden. Die tberschiissigen Punk-
te (jedoch maximal der TaW im Falle eines negativen TaW: 0
Punkte) werden ermittelt und zu 2W6 addiert. Auf diese Wei-
se ergibt sich die Anzahl der Zehntelrationen, die gefangen
wurden.

Soll trotz MiBerfolgs weitergeangelt werden, so kinnen Sje
dem Helden eine Selbstbeherrschungs-Probe abverlangen, bei
deren MiBlingen er entnervt aufgibt (Seien Sie nicht unndotig
streng beziiglich dieser Regel: Wenn die Helden dem Hunger-
tod nahe sind, werden sie zweifelsohne, wenngleich verzwei-
felt und entmutigt, weiterangeln). Bei Folgeproben vermin-
dert sich die Beute um 2, 4,6 ... Zehntelrationen,

Maschten Sie wenigstens ¢in bifichen Spannung auftkommen
lassen, kénnen Sie dem Helden einen besonders fetten Fisch
an die Angel legen, den er mit einer KK-Probe herausziehen
muB. Soll es wirklich turbulent zugehen, dann empfichlt es
sich, Raubtiere auftauchen zu lassen, auf deren Speisckarte
eben jene Fische stehen, die der Held mithsam aus dem Was-
ser zu fischen versucht.

Katzengleich — mohisches Speerfischen

In den Bichen des Regenwaldes ist das Fischvorkommen an
einigen Stellen derart hoch, daB es bereits genligt, einen Speer
in Wasser zu stoBen, um Beute zu machen, Daher kennen die
meisten Stimme der Waldmenschen keine Angeln. Das Her-
umstochern in einem Bach mag dem zivilisierten Aventurier
lacherlich oder gar bemitleidenswert erscheinen, ein Moha wird
andererseits kaum Verstindnis dafiir autbringen, daB sich ein
Jager auf aufgespieBte Wiirmer verldBt. Selbst an reiBenden
Fliissen, wo das Speerfischen wenig Sinn macht, wird ein Moha
daher unbeirrt und mit bewundernswerter Ausdauer den Fi-
schen auf seine Weise auflauern.

Je nach Fischbestand wiirfeln Sie mit W3/We6/2W6/W20/2W20
(sehr hiufig/ .../ schr sclten) die Anzahl der Minuten aus, die
vergehen, bis der Fischer eine Beute vor den Speer bekommit,
Der Held muB nun eine Selbstbeherrschungs-Probe ablegen, die
um eben jenes Wiirfelergebnis erschwert ist, damit er nicht
entnervt aufgibt oder unaufmerksam wird (Mohas miissen die-
se Probe nicht ablegen). Sobald die Beute auftaucht, ist ein
reaktionsschnelles Zustechen nétig, besondere Fertigkeiten im
Umgang mit Speeren benstigt der Held nicht. Um den Fisch
aufzuspieBen, mufl dem Helden gleichzeitig eine IN- und eine
GE-Probe gelingen (die IN-Probe st um 5 erschwert, wenn
die Selbstbeherrschungsprobe danebenging, Mohas haben auf
die IN-Probe einen Bonus von 5 Punkten). Jeder Fisch ent-
spricht 2W6 Zehntelrationen,

Es macht keinen Sinn, den Helden fiir die Beschaffung des
Abendessens unzihlige Proben ablegen zu lassen. Wenn drei
Versuche durchgefiihrt wurden, kénnen Sie hochrechnen, wie
grof} die Beute sein mag, méglicherweise kommen die Hel-
den selbst auf diese Idee und geben auf, bevor weitere Proben
tallig wiren.



Efferds Lohn — Netzfischen und Hochseeangeln

Auf dem Meer kommt es in erster Linie darauf an, die reiche-
ren Fischgriinde ausfindig zu machen. Unter Umstinden muB
ein gutes Stiick ausgefahren oder die Kiiste entlanggesegelt
werden, was bis zu vier Stunden in Anspruch nimmt. Ein er-
fahrener Fischer hat das rechte Gespiir, um zielstrebig Schwir-
me anzufahren, in heimischen Gewiissern kennt er ohnehin
die besten Fanggriinde. Rollen Sie je nach Fischvorkommen
einen, zwei oder gar drei W20. Zichen Sie vom Ergebnis pro
Stunde den TaW Fischen/Angeln des Helden ab (in heimischen
Gewissern den doppelten Wert), bis die erwiirfelten Punkte
aufgebraucht sind. Nun sind geeignet erscheinende Fang-
griinde erreicht.

Das Ausbringen und Einholen von Netzen dauert ein bis zwei
Stunden, zwei Fischer sind dazu notwendig. Lassen Sie beide
Helden (oder evtl. NSC) eine Probe auf Fischen/Angeln able-
gen und die iiberschiissigen Punkte ermitteln (jedoch zihlt
maximal der TaW: Fischen/Angeln, bei negativem TaW: 0 Punk-
te). Dazu diirfen alle Punkte der BF: Fischer addiert werden.
Gelingen beide Proben, so gibt das hohere Ergebnis den Fang-
erfolg in Rationen an. MiBlingt eine der Proben, so halbieren
Sie das Ergebnis der anderen Probe und erhalten so die An-
zahl der gefangenen Rationen, mifilingen beide, so kommt es
nur zu minimalen Fangerfolgen. Patzer kénnen bedeuten, dafBl
sich die Netze verheddert haben oder von groBeren Raubfi-
schen zerrissen worden sind. Sollen die Netze mehrfach aus-
gebrachtwerden, so werden vom Ergebnis bei den Folgeproben
2,4, 6 ... Punkte abgezogen.

Das Angeln auf See bringt gegeniiber dem Ausbringen von Net-
zen nur etwa ein Viertel an Beute. Jeder Held legt unabhiingig
von den anderen eine Probe ab, aus der sein persénlicher Fang-
erfolg ermittelt wird (analog zum Netzfischen, jedoch ist das
Ergebnis durch vier zu teilen).

Insbesondere beim Auslegen von Netzen kommt es auf die pas-
sende Ausriistung an. Es ist auflerdem zu bedenken, dafl das
Fischen auf See eine zeitraubende Angelegenheit und ein an-
strengendes Handwerk ist. Sicherlich verlieren die Helden bald
die Lust daran, wenn Sie ihnen deutlich machen, wie lang-
weilig es ist, stundenlang iibers Meer zu rudern, um geeignete
Fischgriinde zu suchen. Die einbrechende Dunkelheit, das Auf-
tauchen unbeflaggter Schiffe oder hungriger Raubfische sind
durchaus geeignet, um das Spiel lebhafter zu gestalten.

Im Korallenriff — die Tauchjagd

Die Jagd unter Wasser 138t sich mit Hilfe der Ausdauerregeln
aus dem Kapitel Schwertstreich und Prankenhieb spannend
genug gestalten. Eine Tiefseejagd ist kaum méglich, jedoch

verspricht die Jagd in seichten Kiistengewissern durchaus Er-
folg. Ein mit Harpune oder Speer bewaffneter Held kann
Koral-lenfische und Efferdsfriichte fangen. Dazu missen ihm
gleichzeitig Proben auf die Talente Schwimmen und Fischen/
Angeln gelingen. Die Schwimmen-Probe kann nach Ermessen
des Meisters erschwert werden, wenn ‘eine besondere Tauch-
tiefe erreicht wurde oder die Ausdauer des Helden sich dem
Ende nihert. Wird ohne Netz/Kischer gearbeitet, ist die Ta--
lentprobe auf Fischen/Angeln unter Umstinden ebenfalls mit
einem Zuschlag zu versehen. Niheres zur Beute entnehmen
Sie bitte dem Kreaturenband, dort sind auch eventuelle Be- -
sonderheiten zu bestimmten Fischen und Meeresfriichten auf-.
gefithrt. ' ,

Spannend kénnen Sie eine Tauchjagd in Korallenriffen oder
Unterwasserhhlen gestalten, indem Sie den Helden Orientie-
rungs-Proben abverlangen. Moglicherweise verschitzen sich die
Taucher auch mit der zuriickgelegten Strecke und der verblei-
benden Zeit (Proben auf IN oder Gefahreninstinkt).

Kraken, Wale, Seeschlangen — die Jagd auf
Meeresungetiime

Wie eine GroBwildjagd 1dBt sich die Jagd nach Meeresunge--
tiimen, beispielsweise der Walfang, nicht in einfache Regeln
fassen. Ein solches Unterfangen ist ein cigenstindiges Aben--
teuer, wenigstens jedoch ein abendfiillendes Szenario. Ohne
ein mit Aalen und Harpunen bestiicktes Schiff, eine gehérige
Portion Mut und weitreichende Kenntnis von der Seefahrt ist
die Jagd nach Seeschlangen und Riesenkraken, Walen und
Ifirnshaien ¢in selbstmérderisches Unternehmen. '
Greifen Sie auf die im Kapitel Schwertstreich und Pranken-
hieb vorgestellten Regeln (Meeresungetiime gegen Schiffe, Unter-
schwimmen) zuriick, wenn die Helden den Giganten der Mee-
re nachstellen wollen. Entscheidend fiir den Erfolg (und die
Uberlebenschancen der Besatzung) ist die Stabilitit des Schif-
fes, denn schon so manches Walfangschiff ist mit Mann und
Maus untergegangen.

Es bieten sich geniigend Ansatzpunkte, um das Geschehen
spannend zu gestalten: Wihrend das Schiff ein bedrohliches
Knarren von sich gibt und wild im Wasser hin- und her-
schwankt, drohen die Helden iiber Bord zu gehen, wenn sie
von einem Schwall aufgepeitschten Wassers getroffen oder vom
angreifenden Tier mitgerissen werden. AuBlerst mutige Hel-
den gehen vielleicht freiwillig ins Wasser und versuchen im
Kampf gegen Tier und Naturgewalten den entscheidenden
Treffer zu landen. Belohnen Sie solch tapfere Versuche mit
kleinen Zugestindnissen, fithren Sie den Helden jedoch stefs
vor Augen, daB Sie sich nicht auf einer munteren Jagd befin-
den, sondern um ihr Leben kidmpfen.




Sauerfleisch und Hasenfell — die Beuteverwertung

Kommen die Jiger von einer Treibjagd, so ist auf dem Gutshof
alles vorbereitet, um die Beute zu verwerten. Die Felle werden
abgezbgen und in Salz eingelegt, um sie spiter dem Kiirsch-
ner zu Gibergeben. Das Wild wird zerlegt, zu groBen Teilen
gekocht, gepakelt oder gesiuert, das Fett ausgelassen und zu
Schmalz verarbeitet.

Doch wie steht es mit dem Hirsch, den die Helden in freier
Wildbahn erlegt haben, um ihn beim abendlichen Lagerfeuer
zu verspeisen? So manches Mal werden die Helden zwar fette
Beute machen, doch kaum etwas davon auch wirklich verwer-
ten kénnen. Abgesehen vom Gewicht, das die Helden mit sich
herumschleppen miiBten, wenn sie mehrere hundert Ratio-
nen Fleisch erbeuten, mangelt es meist sowohl an Zeit als auch
den notwendigen Materialien. Zwar werden die Helden Salz
mit sich fiihren, doch nur selten ist die Menge ausreichend,
um Felle cinzulegen oder mehrere Fisser Fleisch zu pokeln.
Sicherlich verfiigt jeder Aventurier {iber rudimentire Kennt-
nisse der Kochkunst, die es erlauben, Nahrung wenigstens fiir
einen Tag lang haltbar zu machen (den Geschmack lassen wir
dabei einmal auBen vor). Sollten die Helden jedoch mehr er-
beuten, als sie innerhalb von zwei Tagen verspeisen konnen,
sind weitreichendere Kenntnisse vonndten, um das {iberschiis-
sige Fleisch haltbar zu machen.

Lassen Sie den Helden einen Probe auf das Talent Kochen ab-
legen und die iiberzihligen Punkte ermitteln (maximal der
TaW: Kochen, bei negativem TaW: 0 Punkte), zum Ergebnis
diirfen anschlieBend die TaW in der BF: Fleischer und/oder
Koch addiert werden. Ziehen Sie nun je nach GroBe der Beute
bis zu 10 Punkte, je nach Vorhandensein der notigen Materia-
lien noch einmal bis zu 10 Punkte ab (negative Gesamtergeb-
nisse werten Sie als Null). Fiir jeden fehlenden Punke zu 20
werden 5% der iiberschiissigen Beute nicht verwertet. Ratio-
nen fiir 2 Tage kénnen in jedem Fall verwertet werden. Vor-
sicht ist allerdings geboten, wenn bei der Kochprobe ein Pat-
zer erwiirfelt wird, denn dann kann es beim Genuf des Flei-
sches zu einer Lebensmittelvergiftung kommen.

Fiir 10 Rationen Fleisch bzw. 20 Rationen Fisch, die haltbar
gemacht werden sollen, muB eine Stunde Arbeitszeit veran-
schlagt werden. Mehrere Helden kénnen sich die Arbeit tei-
len, damit es schneller geht. Die Uberschiissigen Rationen wer-
den dann unter den Kéchen aufgeteilt, jeder Held legt eine
eigene Kochprobe ab, die sich selbstverstindlich nur auf den
von ihm bearbeiteten Anteil des Fleisches bezieht.
Abgesehen davon, daB abgekochtes oder gepokeltes Wild-
schwein sicherlich keine Delikatesse ist und nach spitestens
drei Tagen jedermann zum Halse heraushingt, gibt es zahl-
reiche Tiere, deren Fleisch von minderer Qualitit ist. Auf die-

sen Umstand weist der Vermerk 24 hin, den Sie bisweilen bei.

der Angabe der Beutewerte finden. (Wir haben bewuBt keine
speziclle Regel dazu aufgestellt, denn sehniges Fleisch, das
mehrdutzendmal gekaut werden mubB, ist keine Frage der Re-
geltechnik, sondern der Spielatmosphire. Gleiches gilt, wenn
Fleisch als wumgeniefibar bezeichnet wird: Bitterstoffe, ein be-

sonders strenger Wildgeschmack oder die vollig andersartige
Konsistenz machen das Fleisch derartig widerwirtig, daB be-
reits der erste Bi} gleich wieder ausgespuckt wird. Zweifels-
ohne kénnen sich die Helden trotzdem von ungeniefBbarem
Fleisch ernihren, sofern sie véllig ausgehungert sind. Eine
(mehrfach wiederholbare) MU-Probe sollten Sie allerdings
schon verlangen, Begleiterscheinungen wie Brechreiz und
Unwohlsein sind unumginglich.

Wirklich gefihrlich ist nur der GenuB cindeutig als giftig be-
zeichneten Fleisches, in solchen Fillen ist die Schadens-
wirkung stets angegeben. Lassen die Helden sich trotz Vergif-
tungserscheinungen nicht davon abhalten, weiterhin von ei-
nem solchen Tier zu essen, kénnen Sie die Schadenswirkung
bei Verzehr weiterer Rationen ruhig deutlich anheben.

Felle

Neben dem Fleisch sind Felle die wichtigste Beute — viele Tie-
re werden sogar ausschlieBlich ihres kostbaren Pelzes wegen
gejagt. Der Wert eines unzerstirten Fells ist jeweils bei der Beu-
te aufgefithrt. Dic Helden werden aber nur in den seltensten
Fillen den angegebenen Preis erzielen kénnen. So verringert
sich der Wert beispielsweise durch jeden Treffer mit einer
Klingenwaffe, da es zu Verunreinigungen durch Blut oder deut-
liche Verluste durch Verschnitt kommt. Dariiberhinaus miis-
sen die Felle sofort nach dem Abziehen gesalzen und ein paar
Tage danach eingelegt werden, damit sie nicht durch Verwe-
sungsgeruch unbrauchbar werden.

Ein grobe Regel zur Orientierung stellen wir Ihnen an dieser
Stelle vor. Lassen Sie den Helden, der sich des Fells anneh-
men will, eine Probe auf Lederarbeiten ablegen, die um die
Anzahl der Treffer durch Klingenwaffen erschwert ist, und
ermitteln Sie die iiberschiissigen Punkte (maximal der TaW:
Lederarbeiten, bei negativem TaW: 0 Punkte). Zum Ergebnis
darf der doppelte TaW der BF Kiirschner/Gerber addiert wer-
den. Zichen Sie nun pro Kampftreffer einen und nach eige-
nem Ermessen fiir das Fehlen nétiger Materialien bis zu 10
Punkte ab. Negative Gesamtergebnisse werten Sie als Null.
Jeder fehlende Punkt zu 20 bedeutet eine Minderung des Wer-
tes um etwa 5 Prozent. Es ist nicht nétig, die Treffer wihrend
des Kampfes exakt mitzuzihlen, fiir besonders schwere
Schwert- oder Axthiebe kénnen Sie aber durchaus bis zu drei
Punkte Abzug veranschlagen.

Sollten die Helden bereits withrend des Kampfes darum be-
miiht sein, das Fell zu erhalten, so kénnen Sie entsprechende
Einfille belohnen. Legen Sie beispiclsweise Zuschlige von bis
zu 5 Punkten auf die Attacken fest, wenn die Trefter so gesetzt
werden sollen, daB das Fell nicht beeintrichtigt wird. Gift-
pfeile sind sicherlich cine weitaus sicherere Methode, wenn
das Fell erhalten werden soll, aber ein duBerst schlechter Ge-
danke, falls das Fleisch des Tieres anschlieBend als Nahrung
dienen soll. :



Firuns Zorn und Gnade

Was nutzen scharfes Aug, ruhige Hand und lautloser Tritt,
wenn sich diese Eigenschaften nicht mit dem Wohlwollen der
Gotter paaren. Ein Jiger, der nicht bereit ist, einen Teil seiner
Beute Firun zu tberlassen, wird bald den Grimm des Jagd-
gottes spiiren. Es ist Giblich, nicht nur einen Teil des Erléses
aus der Jagdbeute in den Firuntempel zu tragen, sondern auch
vor Ort ein Opfer zu bringen, wenn im UberfluB Wild erbeu-
tet wurde. Streng Firungliubige lassen sogar dann ein Stiick
besten Fleisches am geléschten Lagerfeuer zuriick, wenn sie
selbst dem Verhungern nahe sind. Doch allein ein Opfer ist
nichts wert, wenn der Jiger sich nicht an jene Spielregeln hilt,
tiber die Firun aufmerksam und streng wacht.

Jene Griinde, in denen es reichlich Wild gibt, hat Firun den
Menschen fiir die Jagd zugedacht, jene Gegenden aber, in de-

WAIDMANNER & WILDERER

So reich der Tisch der aventurischen Wilder auch gedeckt sein mag,
all die Hasen, Rehe und Fasane sind nicht Eigentum der Helden. Im
Mittelreich, Aranien, dem Horasreich, dem Bornland, Nostria und Andergast
sind die Wildbestinde Teil des Lehens, das dem jeweiligen Baron
vom Landesherren iibertragen wurde. Der weltliche Besitz unter-
steht in diesem Falle andererseits den Firunsdienern.
Nur mit Zustimmung des Barons oder des értlichen Firungeweihten
ist daher eine Jagd erlaubt, andernfalls werden die Helden zu Wil-
derern. Das Gesetz sicht fiir den Diebstahl herrschaftlicher Giiter
empfindliche Strafen vor: Im ginstigsten Falle landet ein Wilderer
am Pranger oder kommt mit ein paar Peitschenhieben davon; ein
Firungeweihter kann den Verurteilten begnadigen, mufl aber beim
Richterspruch nicht zwingend anwesend sein.
Wilderei kann in schwerwiegenden Fillen sogar mit der Todesstrafe
geahndet werden, wenngleich von dieser Maglichkeit nur selten Ge-
brauch gemacht wird. Der letzte bekannte Fall datiert auf das Jahr 5
Hal, als im Darparischen ein (zugegebenermaRen recht leichtsinni-
ger) Wilderer Graf Answin von Rabenmund einen Zwanzigender
gewissermaflen unter dem Bogen wegschof}, den der Landesherr zur
Krénung seines Jagderfolgs auserkoren hatte.
In Gegenden, die einen reichen Wildbestand aufweisen, werden oft
durch Ausruf bestimmte Tierarten zur Jagd freigegeben, die Ein-
forderung eines Jagdtributs ist dabei nicht uniiblich. Ansonsten wet-
den die Helden die Jagd in weiten Teilen des Landes nur nach dem
Grundsatz “Wo kein Richter ist, ist auch kein Henker” ausiiben
kénnen.
Nordlich des Mittelreichs und siidlich des Lieblichen Feldes gibt
es keine geschriebenen Gesetze, die die Jagd einschrinken. Dennoch
kénnen die Helden dort nicht einfach munter durch die Wilder
-pirschen und das Wild erlegen, wie es ithnen vor den Bogen liuft.
Elfen, Nivesen und Mohas haben eine ganz eigene Vorstellung da-
von, welche Tiere (wenn iiberhaupt) von wem gejagt werden diirfen.
Diese Vélker fithlen sich der Natur zutiefst verbunden und emp-
finden menschliche Jiger meist als Eindringlinge, die sich am Wild
[ vergehen. Stammesgesetze oder eine stark differierende Weltanschau-
ung mégen daher die Moglichkeiten zur Jagd ebenso deutlich ein-
schrinken wie das Rechtsgefiige der Monarchie. -

nen die Tiere selbst hart ums Uberleben kimpfen miissen, sind
fiir den Jdger tabu, solange er nicht Hungernot leidet. Werden
Tiere geschossen und einfach achtlos liegengelassen, so kann
sich der Jiger Firuns Zorn sicher sein. Wird ein Tier schwer
verletzt, so daf3 es keine Chancen zum Uberleben hat, sollte
der Jager nachsetzen und das Tier téten. Einmal begonnen,
muB die Jagd auf ein Tier zu Ende gefiihrt werden, so lange
Aussicht auf Erfolg besteht. Ein Fallensteller tut gut daran,
seine Fallen und Tellereisen regelmiBig zu kontrolliefen und
bei Verlassen der Gegend wieder einzusammeln, damit gefan-
gene Tiere darin nicht qualvoll verenden miissen. :
Manchmal stellt der Jagdgott Tierarten unter seinen personli-
chen Schutz. Schonzeiten, die von Firungeweihten ausgespro-
chen werden, miissen daher streng eingehalten werden. Der
Einsatz von Gift und Zauberei bei der Jagd wird von Firun
zwar nicht gerade mit Wohlwollen gesehen, doch sofern Maf
gehalten wird, gelten sie dem Jagdgott nicht als Frevel.
Firuns Einflufl kénnen Sie bei mangelnder Opferbereitschaft -
und kleineren Vergehen ins Spiel bringen, indem Sie dann und
wann unvorhersehbare Ereignisse einstreuen und so eine Pech-
strihne herbeifithren. So kann beispielsweise im entscheiden:
den Moment ein Eichhérnchen durchs Laub huschen und das
Jagdwild warnen.
Grobe VerstoBe gegen die Gebote der Jagd sollten in jedem
Fall deutlichere Konsequenzen nach sich ziechen. Da Firun
stets um strenge, aber gerechte Behandlung aller Lebewesen
bemiiht ist, wird er Missetitern zunichst eine Lektion ertei-
len, die sie zum Nachdenken bringt, oder eine Priifung aufer-
legen, bei der sie ihren Fehler wiedergutmachen kénnen. Weh ’
dem, der soiche Zeichen tibersieht oder miBachtet und sich -
wieder und wieder an der Natur vergeht, denn Firuns Strafe
ist ihm gewiB. Woh! nur Efferds Zorn und Praios Gnadenlo-
sigkeit {ibertreffen die Firuns Unbarmherzigkeit, wenn er im
stillen Grimm einen Siinder straft, meist indem er Gleiches
mit Gleichem vergilt. :
Gleichwohl kann sich der Jagdgott gnidig zeigen. Helden, die - 1§
regelmiBig opfern und die Jagdgebote befolgen, vielleicht so-
gar uneigenniitzig firungefillig gewesen sind, kénnen sich in
der Not Firuns Beistand gewil} sein. Nie wird es vorkommen,
daB ein ehrbarer Jiger den Hungertod sterben muf, denn selbs
in der 6desten Gegend wird Firun ihm wenigstens einen Ha-
sen vor den Bogen treiben. Es gibt gar Erzihlungen, nach de-
nen Firun in Gestalt eines Biren Jiger vor dem sicheren Tod
gerettet haben soll, indem er in einen ungleichen Zweikampf -
zwischen Mensch und Raubtier eingegriffen hat.
Wenngleich Firun sich nur selten auf solch deutliche Art und
Weise in das weltliche Geschehen einmischt, sind kleine Be-
lohnungen nicht selten. Fiir regelmiBige Opfergaben kénnen
Sie den Helden ruhig den ein oder anderen Bonuspunkt bei
einer Probe zugestehen. Besonders mutige Jagdvorhaben ste-
hen hoch in Firuns Anschen, denn je mehr sich ein Jiger selbst
in Gefahr begibt, umso wiirdiger ist er der Beute, die er erlegt;



Heilige Ginse — die gottergefillige Jagd

Ganz und gar mit gutem Gewissen schieBen die Helden En-
ten vom Himmel, stellen Hirschen und Elchen nach und la-
ben sich an Hechten, Welsen und Karpfen. Wie aber steht es
mit der Gans, dem Fuchs, dem Léwen? Diirfen die Helden
ein Tier jagen, tdten oder verzehren, das einer der Gottheiten
heilig ist, oder trifft sie dann unweigerlich deren Zorn?

Nun, véllig grundlos darf man ein solches Tier natiirlich nicht
toten, doch die Auflagen der Gétter (und Geweihten) sind von
unterschiedlicher Strenge. Es gibt Tiere, die ganz und gar tabu
sind: Delphine, Storche, Raben und Paradiesvégel diirfen weder
gejagt noch getdtet werden, ja sogar der Verzehr dieser Tiere
wird als Frevel angesehen. Gleiches gilt fiir Greifen, Adler und
Falken, allerdings ist es erlaubt, sie einzufangen und sich néti-
genfalls bis aufs Blut zu verteidigen, wenn man von ihnen an-
gegriffen wird. Die Jagd auf Szuze (sowohl ein Wild- als auch
ein Stallpferd), Schwan und Wal ist verboten, doch ein schwer
verletztes Tier darf man téten, um es von seinen Leiden zu
befreien. Nach solchem Gnadentod steht auch dem Verzehr
des Tieres nichts entgegen.

Auf der anderen Seite gibt es heilige Tiere, die durchaus gejagt
werden diirfen, sofern sich der Jiger an bestimmte Gebote hilt:
Eine Gans muB sofort, nachdem sie geschossen (oder geschlach-
tet) wurde, gegessen werden — der Jiger muB} seine Beute mit
jedem teilen, der sich zu ihm setzt, wihrend er die Gans ver-
speist.. Fiichse dirfen gejagt und im Kampf getétet werden,

wenn sie sich dem Jiger stellen, flichenden Tieren darf man
jedoch nicht nachsetzen. Eier — seien es die Gelege einer Ech-
se oder eines Vogels — kénnen geraubt und verzehrt werden,
solange sie nicht angebriitet sind. AuBerdem muB in jedem
Nest mindestens ein Ei zuriickgelassen werden. Schlangen diir-
fen gejagt und getétet werden, wenn sie giftig sind.

Beinahe ohne jede Einschrinkung kénnen Léwe, Panther oder
Firunsbir gejagt werden. Lowen und Panther sollen im rondra-
gefilligen Zweikampf gestellt werden. Die Ansichten iiber ei-
nen fairen Kampf mit Raubtieren gehen jedoch weit ausein-
ander; sicher ist nur, da3 der Einsatz von Giften und Fern-
kampfwaffen von Rondra und Kor nicht geduldet wird. Die
Jagd auf einen Firunsbiren gilt in Firuns Augen als héchste
Priifung. Fanatische Anhinger des Jagdgottes begehen die
Birenjagd als regelrechte Queste, um begangene Jagdfrevel zu
sihnen und vor Firuns Gericht zu treten — die meisten von
ihnen kehren nicht zuriick.

So unterschiedlich die Gebote der verschiedenen Gétter sind,
so verschieden ist auch die Strenge, mit der sie dariiber wa-
chen. Wihrend Efferd unbeirrbar jeden Frevler straft, der ei-
nen Delphin tétet, iiben viele andere Gétter Nachsicht, wenn
das ihnen heilige Tier verzehrt oder getétet wurde, um den
eigenen Tod abzuwenden. Zeigt der Frevler Reue, so wird ihm
meist die Gelegenheit gegeben, sein Vergehen abzubiiBen. Die
Helden sollten sich aber nie auf die Gnade der Gétter verlas-
sen, denn in einer Laune ist selbst die liebliche Rahja zu fiirch-
terlichem Zorn fihig.



Schwertstreich und Prankenhieb

Vom ungleichen Kampfe zwischen Mensch und Tier, Held und Bestie

Im Vergleich zum Waffengang zwischen zwei (menschlichen)
Kontrahenten zeigen sich beim Kampf zwischen Mensch und
Tier deutliche Unterschiede: In Ermanglung einer Waffe ist
dem Tier eine ‘klassische’ Parade beispiclsweise nicht mog-
lich, und nur in wenigen Fillen kann der Angriff eines wilden
Tieres mit einer Watfe sinnvoll abgewehrt werden — im Regel-
fall weichen sowohl Mensch als auch Tier den Angriffen des
Gegeniibers aus.

Dariiber hinaus legen Tiere ein ganz eigenes Kampfverhalten
an den Tag, das mit den Vorstellungen von Finten und Ausfil-
len bei cinem Waffengang nur schwer in Einklang zu bringen
ist. Manche Kreaturen verfiigen iiber spezielle Angriffs-
techniken, die sich nicht mit einer gewshnlichen Attacke be-
schreiben lassen. Auf Seite der Helden ergeben sich durch die
Waffen und taktischen Kenntnisse zahlreiche Méglichkeiten
zu kontern. Die ungleichen Mittel erzeugen Stiirken und
Schwichen auf beiden Seiten, aus denen sich cine ganze Rei-
he besonderer Kampfsituationen ergeben.

In diesem Kapitel haben wir neben den notwendigen Grund-
regeln fiir einen Kampf zwischen Mensch und Tier eine gan-
ze Reihe optionaler Kampfregeln in einer Art Baukastensy-
stem zusammengetragen. Um einen einzelnen Kampf zu in-
szenieren, bendtigen Sie jeweils nur wenige dieser Regeln. In
ihrer Gesamtheit stellen die Optionalregeln jedoch ein kom-
plexes und umfangreiches Kampfsystem dar, das Sie in die Lage
versetzen soll, jede erdenkliche Situation zu meistern.

In diesem Sinne verstehen sich die Kampfregeln als optionale
Ergiinzung zu jenen, die wir bereits in der Box Mit Mantel,

Mit Schild und Schwert gegen Hieb und Bif3

Der Kampf gegen Tiere (Basisregeln)

Da Ticre keine Waffe fithren, versteht sich der angegebene PA-
Wert stets als Grundwert fiir cin Ausweichmanéver. Es gibt auf
der anderen Seite fiir den Helden drei verschiedene Maoglich-

keiten, auf den Angriff cines Tieres zu reagieren. Die einfach-

ste davon ist das Ausweichen, ein Manéver, das beinahe im-
mer durchfiihrbar ist. Etwas schwieriger und nur in bestimm-
ten Situationen méglich sind dic Waffen-/Schildparade (Ab-
wehren von Hieben mit der Waffe) und das Gegenhalten
(gleichzeitiger Angriff).

Einige Regeln, die wir in Mantel, Schwert und Zauberstab
vorgestellt haben, kénnen beim Kampf gegen Tiere nur be-
dingt, in verinderter Form oder gar nicht angewendet werden.
Finten und Augfille sind prinzipiell nicht méglich, sofern sie
nicht durch eine Optionalregel ausdriicklich zugelassen wer-
den. Eine AT+ kann nur dann angesagt werden, wenn der
Held die Initiative hat und sich nicht in einer bedriingten Si-

Schwert und Zauberstab vorgestellt haben und deren Lektiire
wir wirmstens empfehlen.

Inwieweit Sie die vorgestellten Regeln ins Spiel cinbeziehen -
wollen, ist letztendlich Ihre eigene Entscheidung. Sie werden
jedoch die Gefihrlichkeit einiger Kreaturen kaum im Spiel
darstellen kénnen, wenn Sie einen Kampf ausschlieBlich nach
dem AT/PA-Schema abwickeln. Um Thnen den Umgang mit
dem umfangreichen Material zu erleichtern, finden Sie bei je-.
der Kreatur im Handbuch einen Hinweis auf jene Optional-
kampfregeln, durch deren Einbeziehung ins Spiclgeschehen
Kimpfe realistischer und damit zumeist spannender gestaltet
werden kénnen. .

Nicht jede benannte Regel muB dabei zwangsliufig zur An-
wendung kommen. Einige Optionalregeln werden nur unter
bestimmten Voraussetzungen benstigt; so sind beispielsweise
besondere Gelinderegeln fiir die gewohnte Umgebung einer
Kreatur hinfillig, wenn der Kampf auf ganz anderem Terrain
stattfindet. Andererseits ist es méglich, daB Sie beim Durch-
forsten dieses Kapitels auf dic ein oder andere Regel aufmerk-
sam geworden sind, die Sie zusitzlich verwenden méchten,
obwohl dies nicht ausdriicklich vorgeschlagen wurde. Bei ge-
nauer Durchsicht werden Sie zudem feststellen, daB sich man-
che Regeln durchaus auf Waffenginge ausweiten lassen (ins-
besondere jene Abschnitte, die einen Kampf unter erschwer-
ten Geldndebedingungen betreffen). Sie kénnen das vorgestell-
te Material den Bediirfnissen Threr Spielrunde entsprechend
abwandeln, erweitern oder vereinfachen, um so den maxima-
len Spielspafl zu erreichen.

tuation befindet (wie dies etwa beim Gegenhalten, beim Ring-
kampf oder ganz allgemein Am Boden der Fall ist). Tiere sind
nichtin der Lage, eine AT+ zu schlagen, sofern es nicht durch
eine Optionalregel fiir bestimmte Situationen ausdriicklich zu-
gelassen wird.

Der Waffenvergleichswert wird — wie der Name schon impli-
ziert — natiirlich nicht zu Rate gezogen.

Farzer kénnen fiir Helden grundsitzlich anhand der Tabelle
ermittelt werden (wenngleich es keine zerbrochenen Waffen
gibt, so daf der entsprechende Eintrag durch Waffenverlust er-
setzt wird). Fir Tiere gilt, daB sic weder PA-Patzer noch AT -
Fatzer durch eine nachgelegte PA+ bzw. AT + spektakulir aus
gleichen kénnen, ein Patzer bedeutet immer den Verlust der
nichstfolgenden Kampfaktion und den der Initiative, Man-'
che Optionalregeln sehen abweichend davon ganz bestimmte
Patzerfolgen fiir Held oder Tier vor. Sicherlich lieBe sich fiir ‘.




jede erdenkliche Kampfsituation eine cigene Patzertabelle auf-
stellen, doch wir vertrauen in diesem Fall ganz und gar auf Thr
Improvisationsvermdgen.

Helden konnen eine gute AT erzielen, der Tiere durch Gutes
Ausweichen (also einen gelungenen Wurf gegen den halben PA-
Wert) entgehen kénnen. Fiir Tiere wird ein besonders gelun-
gener Schlag durch die Optionalregel Gezielter Angriff zuge-
lassen; dort ist auch erldutert, wie ein Held einen solchen An-
griff abwenden kann.

Defensiver Kampfstil kann nur von Helden an den Tag gelegt
werden und bleibt auf den Riickzug beschriinkt, da eine Ent-
waffnung nicht in Frage kommt.

Falls Sie die Regeln zur Kampfunfihigkeir verwenden, finden
Sie weiter unten eine entsprechende Ergiinzung, die sich mit
der zeitweiligen Kampfunfihigkeit von Tieren befafit.

Dic Regeln zum Bruchfakror sind im Kampf gegen Tiere wei-
testgehend hinfillig, sofern nicht eine Waffe mit Holzteilen
verwendet wird und besonders wuchtige Angriffe abgewehrt
werden.

Fihrt der Held eine Infanterie- oder Stangenwaffe, so gelten
die bereits aufgesteliten Regeln sinngemif. Tiere versuchen
mit der ersten AT meist nicht die Waffe wegzustoBen, sondern
zu um- oder unterlaufen, der Erfolg bleibt jedoch der gleiche:
Eine direkt nachgesetzte AT kann vom Helden nicht durch
Gegenhalten oder Waffenparade abgeblockt werden, er kann
dem Angriff nur durch Gutes Ausweichen (also gegen den hal-
ben Ausweichen-Wert) entgehen.

Der Gebrauch von Schilden und Parierwaffen wird im Zusam-
menhang mit der Waffen-/Schildparade erldutert. Das Auswei-
chen ist obligatorisch, fiir Tiere kénnen Sie auf deren Aus-
weichmanéver keine Zuschlige ansagen.

Die drei defensiven Grundtechniken

Die drei defensiven Grundtechniken Ausweichen, Waffen-/
Schildparade und Gegenhalten/Auflaufenlassen ersetzen im
Kampf gegen Tiere die klassische Waffenparade. Jede Defen-
sivtaktik ist beziiglich ihrer Einsatzméglichkeiten beschrinkt.
Sofern in einer bestimmten Kampfsituation mehrere Abwehr-
techniken in Frage kommen, kann der Held zwischen diesen
frei hin- und herwechseln, muB jedoch Farbe bekennen, be-
vor das Tier seine AT wiirfelt. Allgemeine Abziige auf den PA-
Wert gelten stets fiir jedes dieser Manéver als Malus, PA-Boni
werden ausschlieBlich bei der Schildparade angerechnet. Fiir
das Gegenhalten werden zusitzlich alle Abziige auch auf den
AT-Wert angerechnet.

Ausweichen

Dies ist die einfachste Moglichkeit, einem Angriff zu entge-
- hen. Sofern ein Tier den Helden nicht niedergeworfen hat (und
- somit iiber ihm ist, Niheres dazu siche unter Ringkampf mit
 Tieren), kann er dem Angriff eines Tieres immer ausweichen.
i Dazu muB er mit einem W20 gegen seinen Ausweichen-Wert
irfeln. Allg Abziige auf seinen PA-Wert werden dabei in vol-
¢tn Umfang beriicksichtigt.

Nach einem Ausweichmanéver im Kampf gegen Tiere — ge-
lungen oder nicht — besitzt der Kimpfer (abweichend zur ent-
sprechenden Regel in Mantel, Schwert und Zauberstab) in
jedem Fall die Initiative, er kann durch das Ansagen selbstauf-
erlegter Zuschlige (analog zur vorgenannten Regel) Bonus-
punkte fiir seine AT gewinnen.

Ein Patzer bei der Ausweichen-Probe bedeutet fiir den Helden
in jedem Fall einen Sturz, so daB alle unter Am Boden be-
schriebenen Folgen eintreten.

Waffen-/Schildparade

Sowohl eine Waffen- als auch cine Schildparade ist nur gegen
geschlagene Angriffe mit Klauen, Pranken, Tentakeln oder
Schwanz, nicht jedoch gegen Bisse méglich. Sind die Angriffe
Bestandteil eines Doppelangriffs, ist cine Waffen-/Schildparade
nicht moglich. Diese Einschrinkung gilt selbst dann, wenn
der Doppelangriff nur teilweise gelingt.

Mit einer gelungenen Schildparade wird der Angriff eines Tie-
res einfach abgeblockt. Wird jedoch die Waffe (oder Parier-
walfte) erfolgreich eingesetzt, um den Angriff eines Tieres ab-
zuwehren, entgeht der Held nicht nur der Attacke, sondern er
fiigt dem Tier dariiber hinaus einen Treffer zu. Dazu wiirfelt
er die Trefferpunkte seiner Waffe (ohne KK-Boni) aus, muf}
das Ergebnis jedoch halbieren (immer abgerundet). Der Tref-
fer wird wie gewohnt abgchandelt. Eine miBlungene Waffen-
parade bedeutet (im Gegensatz zur Schildparade) in jedem Fall
den Verlust der folgenden Attacke, der Held kann also nicht
angreifen und befindet sich erneut in Defensivpostion.

Alle PA-Abziige werden auf die Waffen-/Schildparade voll an-
gerechnet. Der Einsatz einer Parierwaffe oder cines Schildes
fiihrt zu verinderten AT und PA-Werten, da der angegebene
WV einfach auf die Grundwerte angerechnet wird. Der PA-
Bonus wird jedoch ausschlieflich fiir eine Schildparade, nicht
aber fiir Parierwaffen beriicksichtigt. Eventuelle AT-Einbu-
Ben werden selbstverstindlich im weiteren Kampfverlauf be-
ricksichtigt.

Gelingt eine Waffenparade mit einer 1, wird ein voller Treffer
erzielt — also sowohl der KK-Bonus angerechnet als auch nicht
halbiert. Fiir eine Schildparade ergeben sich keine besonderen
Vorteile, wenn eine 1 fille.

Gegenhalten/Auflaufenlassen

Hierunter verstehen wir einen gleichzeitigen Angriff. Der Held
fithrt, unbeeindruckt vom Angriff des Tieres, eine eigene AT
aus. Eine spezielle Form des Gegenhaltens, das Auflaufenlassen,
kann nur mit einem Speer, einer Infanterie- oder Stangenwaffe
durchgefithrt werden.

Nur Angriffe, die keine Doppelangriffe sind, kénnen durch
Gegenhalten gekontert werden. Das Auflaufenlassen hingegen
ist nicht gegen geschlagene Angriffe (s.0.) méglich, und auch
nicht gegen Doppelangriffe. Ein Am Boden liegender Held
kann nicht Gegenhalten, wohl aber Auflaufenlassen, jedoch gilt
der entsprechende AT-Malus. Im Ringkampf mit Tieren sind
beide Techniken hinfillig.

Gegen Angriffe zum NiederstoBen, Niederrennen, Nieder-
werfen oder Uberrennen ist ausschlieBlich das Auflaufenlassen



méglich, und zwar nur nach gelungener MU-Probe. Ist der

Held nicht mutig genug und kneift im letzten Augenblick, .

kann er dem Angriff nur noch durch ein Gutes Ausweichen ent-
gehen.

Beim Gegenhalten/Auflaufenlassen wiirfeln Tier und Held
gleichzeitig eine AT, der Held darf keine AT + ansagen.
Gelingt nur eine AT, werden fiir diese in gewohnter Weise die
TP ermittelt, die Initiative fiir den nichsten Angriff geht an
die erfolgreiche AT.

Gelingen beide AT, so wird verglichen, wer seinen AT-Wert
am deutlichsten unterboten hat (eine 1 beim AT-Wurf gilt in
jedem Fall als erfolgreicher, im Falle eines Gleichstands ist der
hohere MU-Wert entscheidend, bei gleichem MU gilt das an-
greifende Tier als erfolgreicher). Die bessere AT erzielt einen
unparierbaren Treffer mit vollem Schaden, die schlechtere AT
entspricht in ihrem Schaden einer Waffenparade (Treffer ohne
KK-Boni ermitteln und halbieren). Die bessere AT erhilt die
Initiative fiir den niichsten Angriff,

MiBlingen beide AT, so wird der Kampf normal fortgesetzt,
der Held hat also die Initiative fiir den nichsten Angriff.

Das erfolgreiche Auflaufenlassen (bessere oder einzige gelun-
gene AT) erzielt gegen Angriffe zum Niederrennen, Uberren-
nen und NiederstoBen (nicht aber zum Niederwerfen) stets
einen Zusatzschaden, der der GS des anstiirmenden Tiers ent-
spricht.

Beim Gegenhalten/Auflaufenlassen werden alle Abziige auf den
PA- und den AT-Wert additiv als Malus beriicksichtigt, even-
tuelle PA-Boni fiir Schilde oder Parierwaffen werden ignoriert.
Ein Patzer wird fiir beide Seiten wie ein gewdhnlicher Attacke-
patzer bewertet.

Nach soviel Theorie ein erliuterndes Beispiel: Alrik fiihrt ein
Schwert mit AT: 14 und PA: 12, sein Ausweichen-Wert betrigt
8, sein Lederschild hat einen WV von —1/+2. Durch ein
Betiubungsgift ist Alrik noch etwas benebelt, AT und PA (da-
mit auch Ausweichen) sind um je 2 Punkte verminder. Er triigt
dicke Winterkleidung, die ihn mit BE 2 behindert, also verliert
er gusitzlich 2 Punkte auf Ausweichen und je einen auf AT
und PA. Fiir einen gewihnlichen Waffengang ergibt sich somit
eine AT/PA von 11/9 und ein Ausweichen-Wert von 4 (der Vor-
teil durch den Schild wird diber den Waffenvergleich einge-
bracht).

Im Kampf gegen Tiere gilt (logischerweise) der gleiche Aus-
weichenwert. Da alle AT-Mali aus dem WV angerechnet wer-
den, betrigt Alriks AT/PA nun nur noch 10/9. Fiihrt er eine
Schildparade aus, so werden ihm die PA-Boni daraus angerech-
net, sein PA-Wert betrige also 11, verteidigt er sich jedoch mit
einer Waffenparade, gilt der PA-Wert von 9. Fiir das Gegen-
halten ergibt sich ein AT-Wert von 7 (da der PA-Malus durch
Gift und Behinderung zusitzlich angerechnet werden).

Alrik entschlieft sich, mit dem Schild in der Hand zu kimpfen
und den Prankenhieb eines Luchses (AT: 14) mit einem eigenen
Schwertangriff (bei AT: 7) zu kontern. Der Luchs wirft eine
10, Alrik eine 6. Der Luchs erzielt die bessere AT denn sein
Wuif liege vier Punkte unter seinem AT-Wert, wo hingegen Alrik
nur einen Punkt besser geworfen hat. Alriks Schwertstreich streift

das Tier, und obwohl er aufgrund seiner enormen KK das
Schwert fiir gewéhnlich mit 1W+6 fiihrt, darf er den KK-Bo-
nus nicht anrechnen und erzielt bei einem Trefferwurf von 3
nur 3+4=7 (halbiert), somit 3 magere Trefferpunkte. Der
Luchs landet dagegen einen vollen Treffer und'darf gleich dar-
auf erneut angreifen. Diesmal will Alrik den Prankenhieh mit
dem Schild abwehren (bei PA: 11). Der Angriff des Luchses
sitzt, Alrik wiirfelt eine 13 und muf3 wieder einen Treffer hin-
nehmen. Nun daif er endlich selbst zuschlagen. Nach einer mif-
lungenen Waffenparade hitte Alrik dagegen nicht angreifen kon-
nen. Doch lassen wir Alrik und den Luchs die Sache einstwei-
len unter sich ausmachen ...

Kampfunfihigkeit von Tieren

In jedem Fall wird ein Tier absolut kampfunfihig, wenn seine
LE auf weniger als ein Zehntel der Grund-LE sinkt. Bereits
im Kapitel Pfeil, Speer und Firuns Gnade haben wir jedoch
im Zusammenhang mit der BlattschuB8-Regel auf eine weitere
Méglichkeit hingewiesen: Raubt ein einzelner Treffer einem
Tier mehr als die Hilfte seiner Grund-LE, so ist es in jedem
Fall fiir W20+ 10 KR kampfunfihig. Wird dem Tier auf einen
Schlag mehr als ein Drittel seiner Grund-LE geraubt, so ist es




fir W20-10 KR kampfunfihig. Diese Regel ersetzt eine
Selbstbeherrschungs-Probe, wie sie fiir menschliche Kiampfer bei
der Hinnahme schwerer Treffer vorgesehen ist.

Davon unbenommen gilt auch fiir Tiere, daB sie AT- und PA-
Punkte einbiiBen, wenn sie schwere Treffer hinnehmen miis-
sen. (I Punkt auf AT oder PA ab 10 TE je einen Punkt auf AT
und PA ab 15 TE ab 20 TP sogar je zwei Punkte). Es versteht
sich von selbst, daB alle oben aufgefiihrten Regeln auch fiir
Treffer durch Kampfmagie, etwa einen IGNIFAXIUS, gelten.

Nachdem Alrik den Schild fallen gelassen hat, versucht er in
der folgenden Runde, den Luchs (LE: 27 von 35, RS: 1) kampf-
unfihig zu schlagen. In vollig unbedringter Situation stofit er
mit einer AT +7 vor und trifft. Er wiirfelt fiir den Treffer eine
4und erzielt damit 4+4+2(KK-Bonus)+7(Ansage)=17 TP
Der Luchs muf3 also mit einem einzigen Schwerthieb 16 SP
. hinnehmen, mehr als ein Drittel, aber weniger als die Hilfte

seiner Grund-LE. Die Tatsache, daf} der Luchs nach dem Schlag
iber deutlich weniger als die Hilfte seiner Grund-LE verfiigt,
spielt keine Rolle. Rollt der Meister nun eine 8 auf dem W20,
s0 bleibt der Luchs auf den Beinen, fiillt hingegen eine 13, so ist
er 3 KR lang kampfunfihig. Der Luchs iibersteht den Schlag,
doch bereits Alriks nichster Hieb mit 9 TP beendet den Kampf,
dann die LE des Luchses betrigt nur noch 3 Punkte und liegt
damit unter einem Zehntel seiner Grund-LE.

Flugunfihigkeit

Ein besonderer Fall bedingter Kampfunfihigkeit ist die Flug-
unfihigkeit. Entsprechende Regeln finden Sie weiter unten un-
ter dem StichwortFliegende Gegner. Ein kampfunfihiges Tier
kann nicht fliegen, umgekehrt gilt das aber nicht unbedingt.
Daher muB fiir cinen Treffer, mit dem ein fliegendes Wesen
vom Himmel geholt wurde, stets auch die Regel zur Kampf-
unfihigkeit iiberpriift werden.

Zu Wasser, zu Lande und in der Luft
Kampf unter erschwerten Gelindebedingungen

Nicht selten haben Tiere im Kampf Vorteile, die darauf zu-
riickzufiihren sind, daf sie threm Lebensraum besser ange-
paBt sind und sich daher im entsprechenden Gelinde wesent-
lich behender bewegen als ihre Gegner. Daher schrinkt jedes
besondere Gelinde die Helden in ihren taktischen Moglich-
keiten ein, zudem birgt es zusitzliche Gefahren, die beriick-
sichtigt werden sollten. Besonders drastische Einschrinkun-
gen ergeben sich fiir die Helden, wenn sie im Wasser kimpfen
miissen oder aus der Luft angegriffen werden.

Im folgenden haben wir fiir jeden Gelindetyp, der das Kampf-
geschehen deuzlich beeinfluf3t, die Besonderheiten zusammen-
gefaBt. Da diese Thematik in den bisherigen Regelbinden le-
diglich gestreift wurde, sind die Regeln fiir erschwerte Gelinde-
bedingungen so konzipiert worden, dal3 sie ohne weiteres fiir
die Abwicklung von Waffengingen {ibernommen werden kén-
nen und sich auch anderweitig ins Spiel einbeziehen lassen.

Gebirge

Der Meister legt zunichst einen Gelindemalus fest, der an-
gibt, wie steil das Gelinde ist, und zwischen 1 (Gebirgspfad)
und 7 (Steilhang) Punkten liegt. AT, PA, GE und Ausweich-
wert des Helden werden um die festgelegte Zahl vermindert.
(Fiir Tiere wird nur dann genauso verfahren, wenn sie im Ge-
birge nicht heimisch sind.) ’

Wird ein besonderes Manéver (AT +, Finte, Ausfall, angesagtes
Ausweichen — falls generell in der Kampfsituation zugelassen)
angesagt, so gilt der Gelindemalus in doppelter Héhe, es miis-
sen also nicht nur die verminderten Kampfwerte beriicksich-
tigt werden, sondern der Malus gilt zusitzlich noch einmal als
Probenzuschlag. In besonders steilem Gelinde verbieten sich
daher die meisten Manéver von selbst.

Wird ein Angrift zum Niederwerfen, NiederstoBen oder Nie-

derrennen nicht abgewehrt, so erleidet der Held zusitzlich
W6 SP durch den Sturz und muB sofort eine GE-Probe (selbst-
verstindlich gegen den verminderten Wert) ablegen, um einen
Absturz zu verhindern.

Ein Absturz (darunter ist in weniger steilem Gelinde eher ein
Purzeln zu verstehen) verursacht Schaden, der durch eine An-
zahl von W6 festgelegt wird, die dem Gelidndemalus entspricht
(beispielsweise am Steilhang 7W6 SP). Bei Kimpfen mit meh-
reren Beteiligten ist zu beriicksichtigten, daB der Held minde-
stens eine Anzahl von KR in Héhe des Gelindemalus bens-
tigt, um nach einem Absturz zum Kampfgeschehen zuriick-
zukehren. Er muB zudem erst wieder auf die Beine kommen
(siche Am Boden), was insbesondere dann wichtig ist, wenn er
an der Absturzstelle von dem Tier angegriffen wird.

Ein Patzer beim Ausweichen, aulerdem alle Ergebnisse auf
der Patzertabelle, die Sturz oder Stolpern bedeuten, haben ei-
nen einfachen Sturz mit W6 SP zur Folge, der Held muB auch
in diesem Fall direkt anschlieBend eine GE-Probe ablegen, um
nicht abzustiirzen.

Sumpf

Im Sumpf sind die taktischen Méglichkeiten dhnlich einge-
schrinkt wie im Gebirge. Der Gelindemalus gibt an, wie tief
der Boden ist, der Wert liegt zwischen 1 (Sumpfpfad) bis 7
(leichtes Sumpfloch). AT, PA, Ausweichen, GE und KK sind
um den Gelindemalus zu vermindern. Tiere nehmen nur dann
die gleichen Einschrinkungen hin, wenn sie im Sumpf nicht
heimisch sind. Fir besondere Manéver (siehe oben) gilt der
Malus in doppelter Héhe.

Der schwere Boden zehrt an den Kriiften der Helden. Pro KR
verliert jeder Held Ausdauerpunkte in Hohe des Gelidnde-
malus, falls er wenigstens eine Aktion (z.B. eine Kampthand-



lung) ausfiihrt. Sinkt die AU auf 0, so ist det Held vollig er-
schopft und damit kampfunfihig. (Der im Kampf hingenom-
mene Schaden geht natiirlich ebenfalls zu Lasten der Ausdau-
er.)

Ein Patzer beim Ausweichen oder alle Ergebnisse auf der Patzer-
tabelle, die Sturz oder Stolpern bedeuten, haben das Einsinken
im Boden zur Folge. Ein eingesunkener Held wird mit der
Zeit immer tiefer ins Moor herabgezogen, falls er sich nicht
befreit. Fiir den Helden wird der Gelindemalus um einen
Punkt erhsht (auch iiber 7 hinaus), seine Kampfwerte, GE
und KK werden entsprechend um einen Punkt vermindert.
Anstelle beider Kampfaktionen kann- er versuchen, sich mit
einer um den Gelindemalus erschwerten KK-Probe (gegen den
verminderten Wert, also doppelt erschwert) zu befreien. Eine
gewiirfelte 1 gilt dabei stets als Erfolg,

MiBlingt die Probe, so ist der entsprechende Ausdauerverlust
fiir die Aktion hinzunehmen, und der Held sinkt weiter ein
(Gelindemalus mit allen Folgen erhéhen). Bei Gelingen der
Probe kann sich der Held befreien und kimpft jetzt wieder
auf Gelinde mit jenem Malus, den Sie urspriinglich festgelegt
haben. Hilt der Held vollkommen still (kein Befreiungs-
versuch, keine Kampfhandlung), verliert er zwar keine Aus-
dauerpunkte, droht jedoch weiter einzusinken. Der Meister
rollt einen W20, fillt cin Ergebnis kleiner oder gleich dem
Geldndemalus, so wird der Held weiter hinabgezogen (mit
allen spieltechnischen Folgen).

Ein erschopfter Held kann sich nicht mehr aus eigener Kraft
befreien ~ und wenn der Geldndemalus die KK iibersteigt, muf
er elendig im Moor versinken. Sie kénnen abweichend davon
den maximalen Gelidndemalus der Umgegend festlegen, so daB
nur ein Einsinken bis zum entsprechenden Wert méglich ist.
Selbstverstandlich kénnen andere Helden, ersatzweise die ge-
forderte KK-Probe ablegen, sofern sie keine Kampfaktionen
ausfithren und nicht selbst eingesunken sind. Ein Patzer bei
dieser Probe hat ebenfalls das Einsinken zur Folge.

Kampf auf Biumen

Auf Biumen gelten Abziige auf AT, PA und Ausweichen in
Héhe von je 5 Punkten. Es kénnen keine besonderen Mané-
ver (AT+, Finte, Ausfall) durchgefiihrt werden, eine Schild-
parade ist ebenfalls nicht méglich.

Ein Patzer beim Ausweichen oder alle Ergebnisse auf der
Patzertabelle, die Sturz oder Stolpern bedeuten, haben einen
Absturz mit 2W6 bis SW6 SP (je nach Hohe des Baumes zur
Folge). Alle iibrigen Ergebnisse auf der Patzertabelle werden
neben den beschriebenen Folgen zusitzlich als Waffenverlust
ausgelegt. Die verlorene Waffe landet ein paar Schritt tiefer
auf dem Boden und kann vom Helden nicht wieder aufge-
nommen werden, solange er im Baum kimpft.

Durch Verzicht auf beide Kampfaktionen kann ein Held ver-
suchen, vom Baum zu springen. Der Meister legt einen Zu-
schlag von 3 bis 18 Punkten auf die dazu notwendige Korperbe-
herrschungs-Probe fest; muB der Held beim Sprung einen Tref-
fer hinnehmen, so ist die Probe zusitzlich um 5 Punkte er-

schwert. Ein MiBlingen der Probe hat einen Absturz mit ent-
sprechendem Schaden zur Folge. Der Held muB versuchen,
wieder auf die Beine zu kommen (Am Boden). Es ist zu be-
achten, daB die meisten Tiere, die auf Biumen kimpfen, in
der Lage sind, sofort nachzusetzen und mit einem eleganten
Sprung neben dem Helden landen, um den Kampf direkt fort-
zusetzen.

Kampf im/unter Wasser

Da-der Kampf im Wasser sich deutlich von einem solchen zu
Lande unterscheidet, sind grundlegende Regelverinderungen
vonnéten. Die Kampfwerte fiir die Helden sind wie folgt zu
modifizieren: Der Ausweichen-Basiswert im Wasser entspricht
dem halben TaW: Schwimmen. AT und PA sind jeweils um die
tehlenden Punkte zu 10 im TaW: Schwimmen zu vetmindern.
Ristungen behindern im Wasser doppelt so stark wie an Land,
es ist also der doppelte BE-Wert anzurechnen.

Dariiber hinaus gelten zahlreiche Einschrinkungen fiir die
Wahl der Mittel. Schilde kénnen im Wasser nicht cingesetzt
werden, folglich gibt es keine Schildparade. Waffenparade und
Gegenhalten sind zwar méglich, unter Beriicksichtigung der
generellen Einschrinkungen jedoch nur duBerst selten einsetz-
bar. In aller Regel muB ein Schwimmer also ausweichen.
Eine AT+ ist stets mit einem zusétzlichen Malus zu belegen,
der den fehlenden Punkten zu 18 im TaW: Schwimmen ent-
spricht. Finten, Ausfille und dhnlich verwegene Manbver ver-
bieten sich von selbst. Mit dem Unterschwimmen steht ande-
rerseits eine zusitzliche Variante bereit, um sich groBen Krea-
turen gegeniiber in glinstige Kampfposition zu bringen.

Fiir das Kampfgeschehen entscheidend ist die Wahl der Waf-
fen. Nur Stichwaffen kénnen im und unter Wasser sinnvoll
cingesetzt werden, Waffen anderer Gattung miissen in jedem
Fall als Stichwaffe eingesetzt werden — der Meister legt dazu
die entsprechenden Abziige fest.

Im Salzwasser verursachen alle Wunden einen zusitzlichen
SP (dies gilt auch fiir solche Verletzungen, die kurz zuvor an
Land hingenommen wurden und noch nicht wundirztlich
versorgt sind). Das Wasser selbst kann sich ohnedies als drgster
Feind der Helden erweisen. Alle Aktionen sind duBerst an-
strengend und zehren an der Kondition. Jede Handlung
(Kampf, Schwimmanéver) kostet einen Ausdauerpunkt; pro
KR verliert der Held zudem Ausdauerpunkte in Héhe seines
BE-Wertes.

Beim Tauchen ist der vorgenannte Ausdauerverlust zu verdop-
peln. Betriigt die BE nicht 0, so muB der Schwimmer pro KR
cinc um den BE-Wert erschwerte Schwimmen-Probe ablegen,
um nicht unterzugehen (oder aber wieder aufzutauchen). Ist
der Held unter Wasser gefangen, beispiclsweise im Wiirgegriff
eines Tentakels oder einfach, weil er Riistung triigt, so verliert
er pro KR 2, 4, 6, ... Ausdauerpunkte, bis ihm die Befreiung
aus der prekiren Lage gelingt. (Aller im Kampf hingenom-
mene Schaden geht ebenfalls zu Lasten der Ausdauer.)

Sinkt die Ausdauer auf 0, so stehen dem Helden letzte Aus-
dauerreserven in Hohe seines TaW: Schwimmen zu. Er kann



nun nur noch Verzweiflungsaktionen unternehmen, um sich
zuretten. In einer solchen Situation, dem Ertrinken nahe, steigt
die KK kurzfristig auf den doppelten Wert an (alle davon ab-
hingigen Werte werden dementsprechend modifiziert). Sind
~ die letzten Punkte verbraucht, wird der Held bewuBtlos. So-
fern er nicht auf irgendeine Art und Weise festgchalten wird
und seine BE 0 betrigt, steigt der BewuBtlose zur Oberfliche
auf (bzw. treibt dort); trigt er Kleidung, geht er in jedem Fall
unter bzw. taucht nicht auf,

Unter Wasser erleidet ein Ertrinkender 2 SE an der Oberfli-
che treibend nur 1 SP pro KR. Sinkt die LE unter 0, muB der
Held binnen W20 KR an Land und aus seiner BewuBtlosig-
keit geholt werden (Heiltrank, Magie), sonst stirbt er.

Sofern nicht die letzten Reserven in Angriff genommen wur-
den, kann ein Held immer auftauchen oder ruhig im Wasser
treiben, um Ausdauerpunkte zurlickzugewinnen. Pro KR re-
generiert er dann 1, 2, 3, usf. AU-Punkte. Eine solche Erho-
lungspause ist nicht méglich, wenn der Held durch Kleidung
oder Riistung behindert ist.

(Die vorgenannten Regeln stellen dariiber hinaus sicher, daf§
¢in Schwimmer in schwerer Riistung unweigerlich und schnell
ertrinken muB, selbst dann, wenn sein TaW: Schwimmen 18
betrigt.)

Fliegende Gegner

Die erschwerten Geldndebedingungen ergeben sich beim
Kampf gegen fliegende Gegner daraus, daB der Held eben nicht
fliegen und somit nicht ins ‘Gelinde’ Luft vorstoBen kann.
AuBerdem muB er die Waffe iiber dem Kopf fithren; zusitzli-
che Nachteile durch erschwertes Gelinde sind nicht ausge-
schlossen. Alle Einschrinkungen gelten dabei kumulativ, Ab-
ziige auf die Kampfwerte werden aufaddiert.

Ein gewshnlicher Ablauf in Kampfrunden ist nicht gegeben,
vielmehr finden jeweils einzelne Kampfaktionen statt, zwischen
denen eine unterschiedlich lange Zeitspanne liegt. Fliegende

Wesen haben bei Angriffen aus der Luft grundsitzlich bei je-
der Kampfaktion die Initiative (und zwar auch im Kampf ge-
gen eine Uberzahl), schlagen ihre AT also immer zuerst. Das
Tier setzt zum Angriff an und kann nur unmittelbar darauf
auch vom Helden angegriffen werden. Maximal ein weiterer
Held kann in der gleichen KR mit einer Attacke nachsetzen,
andernfalls kommen sich die Helden ins Gehege, d.h. miB-
lungene AT landen in den eigenen Reihen. Nach Ablauf der
Kampfrunde fliegt der Gegner wieder davon, um fiir einen
erneuten Angriff auszuholen, es sei denn, er wurde mit dem
Schlag vom Himmel geholt.

Grundsitzlich gilt ein Abzug von je 2 Punkten auf AT und
PA, da Waffe bzw. Schild mit erhobenen Armen gefiihrt wer-
den miissen; dieser Malus wird jedoch nicht beim Auswei-
chen angerechnet. Fiir eine gewshnliche AT gilt ein zusitzli-
cher Zuschlag in Hohe der gedrittelten GS des Tieres (auf-
runden), beim Gegenhalten entfille dieser Zuschlag jedoch,
da der Held sich auf den Schlag genau vorbereiten kann. Be-
sondere Kampfmanéver (AT+, Finten etc.) sind fiir die Hel-
den nicht zugelassen. Zielgerichtete Kampfmagie bzw. alle
Zauber, die auf einen Gegner gerichtet werden, sind um die
halbe GS des Tieres erschwert, gleiches gilt fiir Fernkampfan-
griffe. Einige Tiere greifen im Sturzflug an, wodurch sich wei-
tere Einschrinkungen ergeben (siche dort).

Es ist méglich, das angreifende Tier flugunfihig zu schlagen:
Generell gilt, daB ein Wesen nicht mehr fliegen kann, wenn
seine LE weniger als ein Viertel der Grund-LE betrigt. Még-
licherweise holen die Helden ein Tier jedoch schon zuvor mit
einem einzigen Schlag vom Himmel — raubt ein einzelner
Treffer dem Tier mehr als ein Drittel seiner Grund-LE, so kann
es nicht mehr fliegen. Tritt die Flugunfihigk:it ein, wihrend
sich das Tier in der Luft befindet, erleidet es durch den Ab-
sturz 1W6 bis 3W6 SP (der Meister legt den Schaden nach
eigenem Ermessen fest).

Ein flugunfihiges Tier kann durchaus am Boden weiterkdmp-
fen, es sei denn, es ist durch erlittene Treffer auch bereits kampf-
unfihig geworden.

Rudel, Meute, Herde, Schwarm

Der Kampf gegen mehrere Tiere

Meist sehen sich die Helden nicht einem, sondern mehreren
Tieren gegeniiber. Um das Geschehen iibersichtlich zu hal-
ten, konnen Sie den Einsatz bestimmter Optionalregeln ein-
schrinken. Ohne die Hilfe der Spieler ist es ohnehin manch-
mal schwer, den Uberblick zu behalten. Es empfichlt sich, be-
stimmte Regeln von den Spielern iiberwachen zu lassen (bei-
spielsweise die Kampfunfihigkeit). Eine Lageskizze oder der
Gebrauch von Zinnminiaturen und Bodenplinen sind zudem
sehr hilfreich. Greifen Tiere in kleineren Verbinden an, so er-
geben sich Besonderheiten, die Sie ohne groBere Probleme ins
Spiel integrieren kénnen. Die Begegnung mit einer Herde 148t
sich nicht mit Kampfregeln beschreiben, denn angesichts der
Ubermacht ist der einzig mégliche Sieg, den die Helden da-
vontragen kénnen, die Rettung des eigenen Lebens.

Rudel und Familie

Jedes Rudel wird von einem Leittier angefiihrt. In aller Regel
wird der Rudelfiihrer den Kampf mit dem vermeintlich stiirk-
sten Gegner (héchster MU, falls nicht eindeutig schwer ver-
letzt) suchen. Der Ausgang dieses Zweikampfes hat Einflufl
auf das gesamte Geschehen und sollte daher in der Darstel-
lung herausgehoben werden. Fiir das Leitticr ist daher eine
AT+ zugelassen, es besitzt in jedem Fall die Fihigkeit zum
gezielten Angriff. Der MU-Wert des Rudelfiihrers wird um
die Anzahl der tibrigen Tiere erhéht, drei zusitzliche Punkie
werden auf AT und PA verteilt, die LE liegt etwa 10% tiber
dem angegebenen Maximalwert.

Stirbt das Leittier, so kann das in der Rangordnung zweithéch-



ste Tier nach einer gelungenen MU-Probe das Rudel iiberneh-
men, andernfalls flicht das ganze Rudel. Erhéhen Sie fiir die-
ses Tier gegebenenfalls den MU-Wert um die Anzahl der ver-
bliebenen Tiere, setzen Sie die AT um einen Punkt herauf,
lassen Sie AT+ und gezielte Angriffe zu. Der neue Rudelfiih-
rer mull den Kampf mitjenem Gegner aufnchmen, der seinen
Vorginger getétet hat. Wird zum zweiten Male im Verlauf des
Kampfes das Leittier getétet, flieht das Rudel in jedem Fall.
Fiir eine Familie gilt die Rache bis aufs Blut. Das bedeutet,
daB auch ohne MU-Probe stets ein anderes Tier die Fihrung
tbernimmt, bis alle Tiere getotet wurden. Stark ausgehunger-
te Rudel werden abweichend von oben Aufgefiihrtem regel-
technisch wie eine Meute behandelt.

Meute

Eine Meuze ist ein loser Verband von Tieren, die sich zur Jagd
zusammengeschlossen haben. Stark ausgehungerte Rudel ver-
halten sich im Kampf ebenso undiszipliniert wie eine wilde
Meute. Im Gegensatz zum Rudel gibt es kein Leittier, und
angeschlagene Gegner sind ein beliebtes Angriffsziel. Der ver-
meintlich schwichste Held (deutliche Verwundung,
sonst niedrigster MU-Wert) sieht sich daher
oft einer gréBeren Zahl von Tieren gegen-
iiber als die tibrigen Helden.

Manchmal geriit eine ganze Meute in

Kampfrausch, wenn deutliche Kampfer-
folge erzielt werden. Landet ein Tier (nach
Ermessen des Meisters) einen schweren
Treffer, so gerit es in Kampfrausch. Fiir

alle weiteren Tiere wird nun zu Beginn

jeder Kampfrunde mit dem W6 ermittelt,

ob sie sich von der offensichtlichen Rage
ihres Kampfverbiindeten anstecken lassen: "f:‘v"&r

Fillt cine 1, so verfille das Tier ebenfalls in ¢ & oS4y "

Kampfrausch. %ﬁ‘m 3
Auf der anderen Seite kann die Flucht cines

Tieres auf genau die gleiche Weise die iibrigen Tiere
der Meute demoralisicren. Auch hier wird zu Beginn jeder KR
mit cinem W6 fiir jedes verbliebene Tier ermittelt, ob es dem
Fliichtenden folgt. Eine in die Flucht geschlagene Meuze for-
miert sich oft wieder, um nach einiger Zeit erneut anzugrei-
fen. ‘

Herde

Eine Herde tiber die Steppe preschender Tiere kommt schnel-
ler voran, als es den Helden lieb sein kann. Wenn sie nicht
umgehend einen sicheren Zufluchtsort suchen, kann es vor-
kommen, daB die Helden unter die Tiere geraten. Von einem
Kampf kann bei einer solchen Begegnung nicht die Rede scin.
Die heranstiirmenden Tiere walzen einfach alles nieder, was

sich ihnen in den Weg stellt. Fiir die Helden geht es ums nackte
Uberleben — sie kénnen froh sein, wenn sie mit heiler Haut
davonkommen. Eigene Angriffe machen wenig Sinn; die Hel-
den sollten sich statt dessen darauf konzentrieren, durch ge-
schickte Ausweichmanéver langsam an den Rand der Herde
zu gelangen.

Rollen Sie pro KR fiir jeden Helden einen W6. Fillt die 6, so
wird der Held dergestalt bedringt, daB er selbst bei einem ge-
lungenen Ausweichmanéver unweigerlich vor ein anderes Tier
gelangt (es hilft dann nur noch ein Gures Ausweichen). Fillt
eine 1, so ist der Held fiir diese Kampfrunde unbedringt und
kann die ‘Freirunde’ nutzen, um ein Stiick niher an den Rand
zu gelangen. Jede andere gewiirfelte Zahl bedeutet, daB der
Held einem Angriff ausweichen muB. Wickeln Sie auf diese
Weise zwischen 10 und 100 KR ab, je nachdem wie groB die
Herde ist. Wie viele Freirunden ein Held braucht, um an den
Rand zu gelangen, legen Sic ebenfalls nach cigenem Ermes-
sen fest.

Besonders verwegene Abenteurer kénnen wihrend einer Frei-
runde auch versuchen, sich auf den Riicken eines der Tiere zu
schwingen, um es zum Rand des Geschehens zu dirigieren.
Dazu ist zunichst eine um die halbe GS der Tiere erschwerte
Kérperbeherrschungs-Probe abzulegen, anschlie-
Bend ein bis drei Reiten-Proben (je nach Her-
. denstirke), die um die doppelte GS er-
8. schwert sind. MiBlingt eine der Proben,
findet sich der Held am Boden wicder.
Geht der Held auf diese Weise oder in-
2 folge cines nicht gestandenen Treffers
zum NiederstoBen zu Boden, so wird

nug Zeit, um einen Versuch zum Auf-
stehen zu unternehmen, bevor das nich-
ste Tier heran ist. Solange er nicht auf
die Beine kommt, wird er unweigerlich
erneut iiberrannt oder aber muB auf eine
7 Freirunde hoffen.
Ein kleiner Tip amn Rande: Ein Held kann in-
mitten einer Rin-derstampede recht schnell sein Leben
verlieren, doch ein rechter Heldentod ist es gewiB nicht. Wiir-
feln Sie einfach verdeckt, denn alle am Tisch wissen, daB Sie
niemals, aber auch wirklich niemals, mogeln Wurden nur, um
das Leben eines Helden zu retten.

Schwarm

Meist sind Schwdrme so groB, daB Sie Schwierigkeiten haben
werden, die Ubersicht zu behalten. Das Kampfverhalten der
Tiere (zumeist Insekten) ist wenig zielgerichtet und unkoordi-
niert. Manche Schwéirme (wie Fledermiuse) treten von Beginn
an einen ungeordneten Riickzug an, trotzdem verbleiben zu-
nichst so viele Tiere beim Kampfgeschehen, daf die Helden
nichts von der stillen Flucht bemerken.



eraten die Helden in Insektenschwirme, so steigt die An-
ahl der Tiere meist von Kampfrunde zu Kampfrunde an (an-
ererseits konnen sie auch versuchen, einige der Insekten durch
lucht abzuhingen).

ie sonst {ibliche Zuteilung der Gegner ist aus vorgenannten
- Griinden nicht méglich; die folgende Regel hilft Thnen jedoch,
- Kimpfe gegen Schwdirme zu vereinfachen: Jeder Held rollt zu
: eginn der KR einen W3 (bei Insekten einen W6). Die er-
-wiirfelte Zahl gibt an, wie vielen Gegnern er sich in der ent-
‘sprechenden Kampfrunde gegeniibersicht.

Sofern die Tiere nicht mit einem Schlag getétet werden, ver-
bleiben die angeschlagenen Tiere jeweils beim Helden, zudem
gilt, daB Angriffe zunichst immer gegen die verletzten Tiere
‘gerichtet sind. Durch diese Vereinfachung des Geschehens

£ Stehen sich Held und Tier im Zweikampf gegeniiber, l4Bt sich
'f das ungleiche Duell durch das Einbringen zusitzlicher Ele-
¢ mente spannender gestalten. Die beiden folgenden Optional-
regeln beschreiben Situationen, in denen der Held einem ge-
fihrlichen Gegner ins Auge blickt und durch Mut und Um-
sicht zum Kampferfolg gelangen kann, indem er auf das An-
griffsverhalten des Tieres eingeht und es zu seinem eignen
Nutzen zu wenden versucht.

- Ruhig Blut

Es gibt Begegnungen mit Tieren, bei denen die Helden kei-
. nen besonderen Wert auf einen Kampf legen, weil schon ein
einziger Treffer der Kreatur, beispielsweise durch Gift, verhee-
. rende Folgen haben kann. Sieht das Tier im Helden nicht prin-
zipiell eine Beute, muB} der Held nur die Nerven behalten,
damit sich das Tier nicht bedroht fiihlt. So laBt sich ein Kampf
unter Umstinden ganz und gar vermeiden oder wenigstens
ein geeigneter Zeitpunkt fiir den ersten Schlag finden. Greift
das Tier aus dem Hinterhalt an, ist ein solches Unterfangen
" zwecklos.
Zu Beginn des Kampfes muB der Held eine MU-Probe able-
gen, damit er nicht in Panik gerit. MiBlingt die Probe, ist ein
Kampf unumginglich. Andernfalls ist eine Pattsituation er-
reicht, die der Held durch umsichtiges Handeln zu seinen
Gunsten nutzen kann. Solange er keine schnellen Bewegun-
gen ausfiithre, wird die Kreatur nicht angreifen. Andererseits
sitzt dem Held die Angst im Nacken, da jeder Fehler schlim-
me, wenn nicht gar tdliche Folgen haben kann.

missen Sie im Grunde nur noch die Gesamtzahl der Tiere
nachhalten. ‘

Addieren Sie die Zahlen hin und wieder auf, damit die Hel-
den nicht mehr Tiere/Insekten bekimpfen, als tatsichlich noch
beteiligt sind. Sobald dieser Fall eintritt, streichen Sie nach
cigenem Ermessen die iiberschiissigen Gegner. Von nun an
bleibt die zuletzt ermittelte Verteilung bestehen.

Falls keine entsprechenden Regeln im Werteblock der Tiere
festgelegt sind, kénnen Sie beim Kampf gegen Schwirme der
guten Attacke eine besondere Bedeutung zuweisen. Es miis-
sen ja nicht gleich ‘Sieben auf einen Streich’ sein, doch ein
Trefter, der gleichzeitig zwei Tieren zusetzt, kommt durchaus
in Frage. Analog dazu kénnen Sie fiir ¢in Gutes Ausweichen
geeignete Regeln festegen.

z Ungleiche Duelle

Der Kampf Einer-gegen-Einen zwischen Held und Tier

Nihert sich das Tier, muB der Held eine Selbstbeherrschungs-
probe ablegen, die um die doppelte Giftstufe erschwert ist, oder
um einen vergleichbaren von Meister festzulegenden Wert, falls
die Kreatur kein Gift verspritzen kann. Verliert der Held die
Nerven, wird er sich hastig zur Flucht wenden, das dadurch
gereizte Tier erhilt die Gelegenheit zu einem unparierbaren
Angriff. Andernfalls kann der Held abwarten, bis das Tier ganz
nah heran ist und dann eine unparierbare AT schlagen, um
den Kampf zu eréffnen. Nach einer weiteren Selbstbeherr-
schungs-Probe ist es ebenso méglich, ganz ruhig stechenzublei-
ben, wihrend das Tier langsam voriiber- und von dannen zieht.
Will der Held sich seinerseits dem Tier vorsichtig nihern, muB
cine erneute MU-Probe abgelegt werden. Traut sich der Held
vor, kommt er mit je einer gelungenen IN- und einer GE-Pro-
be so nahe heran, dal er einen unparierbaren Angriff setzen
kann. MiBlingt eine dieser beiden Proben, erhilt das Tier den
unparierbaren Angriff.

Um sich zu entfernen, muB der Held fiir jeden Riickwirts-
schritt eine IN-Probe und eine GE-Probe ablegen, damit er
das Tier nicht reizt. Bei MiBlingen einer der beiden Proben
kommt es zum Angriff, der Held kann allerdings paricren. Zwei
Riickwirtsschritte geniigen normalerweise, um aus dem direk-
ten Angriffsbereich zu entkommen.

Es liegt im Ermessen des Meisters, wie viele Proben er dem
Helden abverlangen will, bis die Gefahr ganz und gar gebannt
ist. Wurde der Kampf einmal erdffnet, muB er auch fortge-
setzt werden. Es ist dann nicht mehr méglich, das gereizte
Tier zu beruhigen. Bewahrt der Held, der sich dem Angreifer
gegeniibersieht, ruhig Blut, aber einer seine Freunde verliert
die Nerven, so liBt sich ein Kampf nicht vermeiden.



Auge in Auge

Wenn ein Raubtier den Helden als ‘gleichwertigen Gegner’
ansicht, wird die Begegnung zum Kampf ungleicher Kontra-
henten. Wo die Kreatur Beute sofort angreift, wird sie in die-
ser Situation zunichst versuchen, den Gegner abzuschitzen.
Die beiden Kontrahenten umschleichen sich, bis sich fiir ei-
nen von beiden eine Gelegenheit ergibt, den Kampfunter giin-
stigen Vorzeichen zu eréffnen.

Auch im Verlaufe des Kampfes kann es immer wieder zu sol-
chen Pattsituationen kommen.

Vorausgesetzt, der Held kann dem Blick des Tieres standhal-
ten, ergibt sich vielleicht die Moglichkeit, den Kampf mit ei-
nem unparierbaren Erstschlag zu eréffnen (eine dem Fintieren
entfernt Ghnliche Taktk).

Wihrend sich beide belauern, muB} der Held eine MU-Probe
ablegen, bei deren MiBlingen eine CH-Probe nachgelegt wer-
den muB, um zum Patt zuriickzukehren, andernfalls greift das
Tier sofort unparierbar an. Gelingt die MU-Probe, wird sofort
eineIN-Probe nachgelegt, wobei sich der Held selbst Zuschlige
auferlegen kann. Ein Gelingen der Probe erlaubt dem Helden
eine unparierbare AT, die eventuell angesagten Punkte kén-
nen wie bei einer Finte im bewaffneten Kampfverwendet wer-
den. MiBlingt die Probe, so hat das Tier einen unparierbaren
Angriff — der Held ist ins offene Messer gelaufen. Angesagte
Punkte des Helden kann nun das Tier seinerseits auf die glei-
che Weise verwenden.

Wenn er nicht in der KR zuvor einen Treffer einstecken muf3-
te, kann der Held bei Verzicht auf die eigene AT jederzeit durch
einen Rickwirtsschritt ¢ine Pattsituation wie zu Beginn des

Kampfes herbeifiihren. Uber das entsprechende Abwarte-
verhalten des Tieres (unter gleichen Bedingungen) entschei-
det der Meister entweder von KR zu KR, oder noch besser,
indem er zu Beginn des Kampfes eine cinfache Wiirfelprobe
festlegt, die das Kampfverhalten regelt. Deutliche Verletzun-
gen beeinflussen die filligen Proben beim Patt: Die oben be-
schriebenen Proben sind — je nachdem, wer schwerer ange-
schlagen ist — jeweils um ein bis drei Punkte erschwert bzw.
erleichtert. Der Meister entscheidet iiber die Hohe der Proben-
modifikation.

Beim Kampf Auge in Auge ist der Ausfall und die AT+ fir
beide Seiten zugelassen. Bei (Wieder-)eréffnung des Kampfes
nach Patt ist nur durch selbstauferlegte Probenzuschlige fiir
die IN-Probe eine AT+ mdglich, wird in dieser Situation ein
Ausfall angesagt, erlangt der Gegner das Recht zur Parade zu-
riick.

Der Ausfall des Tieres endet ausschlieBlich durch ein gelun-
genes Ausweichen oder die bessere AT beim Gegenhalten/
Auflaufenlassen. Greift das Tier normalerweise zum Nieder-
werfen an, so gilt die entsprechende AT im Ausfall nicht als
Angriff zum Niederwerfen, es sei denn ein Gezielter Angriff
gelingt oder die AT wurde zuvor als AbschluB-AT des Ausfalls
vom Meister angesagt. Gegebenenfalls geht der Ausfall dann
nahtlos in einen Ringkampf iiber, wenn der Held den Angriff
nicht steht. Bedenken Sie, daf} die gelungene Parade des Tie-
res immer ¢in Ausweichen und damit das Ende eines Ausfalls
bedeutet.

Es ist fir den Angreifer méglich, einen Ausfall durch Riick-
schritt zum Patt zu beenden. Dadurch erhilt er einen Vorteil
von 1 Punkt fiir die Proben der folgenden Pattsituation,

Mit den Waffen einer Kreatur...

Besondere Angriffstechniken, -taktiken und -sequenzen

Durch die Einbezichung der folgenden Regeln kénnen Sie ei-
nen Kampf deutlich abwechslungsreicher und spannender ge-
stalten. Viele Tiere sind nur dann wirklich gefihrlich, wenn
der Meister das ihnen zur Verfiigung stehende Angriffspotential
voll ausschépft, und nur im Kampf gegen wirklich gefihrli-
che Kreaturen kénnen die Helden sich beweisen,

Oftmals stellt sich ein Kampf zwischen Mensch und Tier nicht
als Abfolge gewshnlicher Kampfrunden der Art AT-PA-AT-...
dar, denn einige Kreaturen verfigen tiber Angriffstechniken,
die einer besonderen Betrachtung bediirfen. Solche Angriffe
kénnen nur auf ganz bestimmte Art oder gar nicht gekontert
werden, fiigen dem Helden deutlich hheren Schaden zu oder
bringen ihn in eine bedringte Situation, die das weitere Kampf-
geschehen deutlich beeinfluBt (meist mehreres davon zugleich).

Manchmal ergeben sich aus speziellen Angriffstechniken und
-taktiken Angriffssequenzen, d.h. ganz bestimmte Folgen von
Angriffen und Kampfsituationen, die unmittelbar aufeinan-
der aufbauen. Viele Angriffssequenzen lassen sich als Kombi-
nationen von Optionalkampfregeln darstellen. Diese sind bei
der Kreatur jeweils durch Schrigstriche verbunden, nachein-

ander aufgelistet. Lesen Sie cinfach jeden Schrigstrich als
‘zum’, also beispielsweise ‘Sprung/ Niederwerfen’ als ‘Sprung
zum Niederwerfen’,

Ein Rleines Beispiel zur Verdeutlichung: Hinterhalt / Sprung
/ Niederwerfen bedeuter, dafs das Tier im Hinterhals lauer:,
dann im Sprung angreift, um den Gegner zu Boden zu werfen.
Es bedeutet aber auch, daf3 das Tier den Gegner nur mit einem
Sprung niederwerfen kann, und schlieBlich nur aus dem Hin-
terhalt zu einem solchen Sprung ansetzs.

Eine Angriffssequenz wird unterbrochen, wenn einer der An-
griffe nicht gelingt oder vom Helden abgewehrt wird (falls er
die Gelegenheit dazu bekommt). Es ist gerade bei Anwendung
aufeinanderfolgender Regeln darauf zu achten, daB die Initia-
tive korrekt nachgehalten wird. Manchmal fithrt ein Angriff
zusdtzlich zum Schaden und allen anderen Folgen zum Ini-
tiativeverlust, doch dies muB explizit angegeben sein.

Um bei obigem Beispiel zu bleiben: Der Angriff aus dem Hin-
terhalt ist unparierbay, das bedeutes, der Held kann den An-




griff selbst nicht abwehren. Gelingt der Sprung, so treten daher
alle Folgen unmattelbar ein. Da der Sprung zum Niederwer-
fen ausgefiihrt wurde, droht der Held zu Boden zu gehen. Er
kann den Angriff allerdings mit einer entsprechenden KK-Pro-
be stehen. Dies ist keine Kampfaktion, sondern eine direkte
Reaktion und gilt als Bestandteil der AT des Tieres. Steht der
Held den Sprung nicht, so geht er zu Boden und das Tier landet
auf thm, so daf3 es zum Ringkampf kommt. Damit ist die AT
des Tieres abgeschlossen. Der Held ist zwar in arger Bedring-
nis, doch er verliert lediglich die Initiative fiir eine halbe Kampf-
runde (seine AT) und kann den niichsten Angriff abwehren.

Einige der unten aufgefiihrten Optionalregeln bediirfen der
Angabe cines bestimmten Wertes, in der Regel eines Proben-
zuschlags. Die entsprechenden Angaben sind bei den Kreatu-
ren jeweils in Klammern gestellt hinter der Optionalregel auf-
gefithre.

Hinterhalt

Ein im Hinterhalt lauerndes Tier erhilt einen unparierbaren
Erstschlag, wenn es zuvor nicht vom Helden entdeckt wurde.
Dazu legt der Held eine Gefahreninstinkt-Probe ab, die um den
in Klammern angegebenen Wert erschwert ist. In den meisten
Fillen kann ein Hinterhalt nicht nur mit dem siebten Sinn
entdeckt werden — allen aufmerksam am Spielgeschehen be-
‘teiligten Helden steht eine Sinnesschérfe-Probe zu, jedoch ver-
doppelt sich der Probenzuschlag. (Helden, die in ihrer Auf-
merksamkeit abgelenkt sind — z.B. ins Gesprich vertieft—, diir-
fen keine Sinnesschirfe-Probe ablegen, eine Gefahreninstink:-
Probe darf hingegen in jeder Situation abgelegt werden, aller-
dings nur von jenem Helden, dem der erste Angriff gelten soll.
Unter einem Hinterhalt verstehen wir nicht nur das bewufte
Auflauern, sondern auch Situationen, in denen das Tier auf-
gestobert wurde und sich reflexartig verteidigt (z.B. eine im
Gras ruhende Schlange). In diesem Fall kann der Hinterhalt
in aller Regel nur durch eine Gefahreninstinks-Probe entdeckt
werden.

Lauert die Kreatur den Helden auf und verfiigt iiber eine spe-
zielle Angriffstechnik, so wird sie diese Technik méglicherweise
einsetzen. Sie kénnen fir den Angriff aus dem Hinzerhalt ei-
nen Gezielten Angriff zulassen, obwohl ein solcher fiir die
~ Kreatur nicht ausdriicklich vorgesehen ist.

Hinterhalt (Netz)

Fiir die Entdeckung eines Netzes ist in gleicher Weise wie fiir
einen anderen Hinterhalt entweder eine gelungene Gefahren-
instinks- oder Sinnesschirfe-Probe notwendig. In diesem Fall
gilt der einfache Zuschlag fiir die Sinnesschirfe- und der dop-
pelte fiir die Gefahreninstinkz-Probe.

Ubersicht ein Held das Netz, so verfingt er sich darin. Binnen
W6+1 KRist dann normalerweise der Gegner heran. Im Netz
gefangen, kann ein Held weder ausweichen, noch mit beson-

deren Aktionen angreifen; der Held kann jedoch — unbedringt
oder bei Verzicht auf beide Kampfaktionen — in jeder KR ver-
suchen, sich mit einer GE-Probe aus dem Netz zu befreien.
Ein Probenzuschlag fiir den Befreiungsversuch ist jeweils beim
Netz angegeben, dieser Wert gilt gleichermaBen als Minde-
rung seiner Kampfwerte (AT, PA).

Solange der Held stillhilt, verheddert er sich nicht weiter im
Netz. Jede KR, in der der Held entweder kimpft oder einen
miBlungenen Befreiungsversuch unternimmt, erhéht den Zu-
schlag fiir die folgende Befreiungsprobe und mindert seine
Kampfwerte um einen weiteren Punkt, da sich der Held zuse-

- hends im Netz verstrickt.

Die iibrigen Helden kénnen ohne weiteres den gefangenen
Freund aus dem Netz befreien, wenn der Kampf voriiber ist.
Wihrend eines Kampfes gelten die gleichen Bedingungen wie
fir den Gefangenen selbst, und selbstverstindlich verschlech-
tert ein MiBlingen die Lage des Freundes. In (nach Ermessen
des Meisters) besonders groBen Netzen kann sich ein zu Hilfe
cilender Held tiberdies zusitzlich selbst verfangen.

Beispiel: Die Angabe Hinterhalt (20/Netz+3) bedeute, daf3
das Netz mit einer Sinnesschirfe-Probe +20 oder einer Gefah-
reninstinkt-Probe +40 friihzeitig entdeckt werden kann.
Verfingt sich der Held, gilt fiir AT und PA jeweils —3, zur Be-
[freiung mufs eine GE-Probe +3 gelingen. Nach zwei mifilun-
genen Befreiungsversuchen sucht der Held sein Wohl im Kampf.
Nun sind AT und PA bereits um 5 Punkte vermindert, nach
jeder Kampfrunde sinken beide erneut um einen Punkt.

NiederstoBen

Bei dieser Art des Angriffs versucht das Tier, den Helden zu
Boden zu stoBen (z.B. Sturmangriff mit gesenkten Hornern).
Das Kampfgeschehen wird durch stindiges Entfernen und er-
neutes Anstiirmen des Tieres bestimmt. Daher kann der Held
nur dann eine AT schlagen, wenn er unmittelbar zuvor selbst
angegriffen wurde.

Wird ein Angriff zum Niederstofien nicht abgewehrt, so muB
der Held den Stoff mit einer KK-Probe ‘stehen’, um nicht zu
Boden zu gehen und das Recht zur Attacke zu verlieren. Diese
Probe ist um die Hilfte der beim StoB erzielten Trefferpunkte
(aufgerundet) erschwert. Wurde fiir den StoB bei der AT eine
1 gewiirfelt, so kann der Held den Angriff seinerseits nur ste-
hen, wenn er eine 1 fiir die KK-Probe wiirfelt. Ein zu Boden
gegangener Held sollte versuchen, auf die Beine zu kommen,
bevor das Tier erneut angreift (siche Am Boden).

Eine Waffenparade ist gegen Angriffe zum Niederstofien nicht
méglich, eine gelungene Schildparade wehrt zwar den Scha-
den ab, dennoch mulB3 der Angriff gestanden werden (das be-
deutet, die TP werden trotzdem festgestellt, um den Proben-

- zuschlag zu ermitteln). Bleibt der Held auf den Beinen, so

kann er jetzt genau eine (parierbare) Attacke schlagen, bevor
das Tier sich voriibergehend entfernt.

Weicht der Held aus, so liuft das Tier ins Leere und dem Hel-
den steht nun eine unparierbare AT zu, die allerdings um die



halbe GS des Ticres erschwert ist; AT+ sind dabei nicht zuge-
lassen. Eine weitere Gelegenheit zum Angriff ergibt sich in
dieser Kampfsequenz nicht.

Soll der Angriff gegengehalten werdcn (der Held beabsichtigt,
das Tier auflaufen zu lassen), so muB zuvor eine MU-Probe
abgelegt werden, die mit cinem Zuschlag nach Ermessen des
Meisters versehen werden kann. Beachten Sie in diesem Zu-
sammenhang alle unter Gegenhalten/Auflaufenlassen aufge-
fiihrten Regeln. Gelingt dem Helden die einzige oder bessere
AT, so erzielt er beim Auflaufenlassen zusitzliche Schadens-
punkte in Héhe der GS des angreifenden Tieres. Einen ge-
lungenen Angriff des Tieres muB der Held dennoch auch dann
stehen, wenn er die bessere AT erzielte. Sofern er die bessere
AT hatte und den evtl. gleichzeitigen Angriff gestanden hat,
erhilt er die Initiative und somit die Gelegenheit zu einem
weiteren, gewdhnlichen Angriff, bevor das Tier sich zu einem
erneuten Angriff entfernen kann.

Es kann vorkommen, daB der zu Boden gegangene Held bei
erneuter Anniherung mit einem weiteren Angriff zum Nie-
derstoBen bedriingt wird. Einen solchen Angriffkann er selbst-
verstindlich nicht stehen, wenn er nicht zuvor auf die Beine
gekommen ist (weiteres siche Am Boden).

Es ist moglich, daB ein Tier sich bei seinen Sturmliufen je-
weils gegen verschiedene Gegner wendet. Helden, die nicht
angegriffen werden, kénnen nur dann ins Kampfgeschehen
cingreifen, wenn sie nahe genug beim Angegriffenen stehen.
Sie kénnen dem vorbeirennenden Tier bei jedem Angriff ge-
nau einen Schlag versetzen, allerdings sind AT+ dabei nicht
moglich.

Am Boden

Diese Regel ergibt sich als Folgesituation aus nicht gestande-
nen Angriffen zum NiederstoBen, Niederrennen oder Nie-
derwerfen, méglicherweise auch nach einem Sturz als Patzer-
folge.

Ein zu Boden gegangener Held ist zunichst benommen (und
damit kampfunfihig), bis er sich gesammelt hat. Direke nach
dem Niederschlag und danach jede KR steht ihm eine Selbstbe-
herrschungs-Probe zu, die um die TP-Zahl des Treffers erschwert
ist, durch den er zu Boden gegangen ist (bei Patzer: Schaden
durch eigene Waffe oder Null). Bei Wiederholung wird die
Probe von KR zu KR um jeweils 3 Punkte leichter.

Nachdem er sich gesammelt hat, kann der Held (sofern er nicht
in einen Ringkampf verwickelt ist) ab der folgenden KR mit
einer GE-Probe (+BE seiner Riistung) wieder auf die Beine
kommen, wenn er auf beide Kampfaktionen verzichtet oder
aber unbedringt ist. Diese Probe kann ebenfalls kampfrunden-
weise wiederholt werden, bleibt jedoch unverindert,

Es ist wichtig festzuhalten, wie viele KR der Held benétigt,
um wieder auf die Beine zu kommen, denn méglicherweise
hat das Tier in der Zwischenzeit zum nichsten Angriff ange-
setzt. Die meisten Tiere versuchen, einen am Boden liegen-
den Gegner zu Uberrennen. Das ist allerdings nur méglich,
wenn diese Angriffstechnik ausdriicklich angegeben wurde.

Wird der Held angegriffen, bevor er sich gesammelt hat, kann
er sich nicht verteidigen. Ist er wieder kampffihig, jedoch noch 3
nicht auf den Beinen, so sind AT, PA und Ausweichwert j je- 3
weils um 3 Punkte Vermmdert besondere Kampfmanéver sind
in dieser Situation nicht méglich, wohl aber Grundtechniken
wie etwa das Gegenhalten.

Uberrennen

Nur am Boden liegende Gegner kénnen iiberrannt werden.
Im Gegensatz dazu mub ein Tier die Angriffstechnik Nieder-
rennen beherrschen, um einen stehenden Gegner zu Boden
zu stoen und mit dem selben Angriff zu iiberrennen. Kommt
der Held auf die Beine, wihrend das Tier zum Angriff stiirmt,
so findet statt des Uberrennens gegebenentfalls eine Attacke zum
Niederstofien statt.

Angriffe zum Uberrennen kdnnen nicht mit eincr Waffenparade
abgewehrt werden, eine gelungene Schildparade halbiert le-
diglich die Trefferpunkte des Angriffs. Auflaufenlassen und
Ausweichen sind im Rahmen der unter Am Boden genannten
Einschrinkungen méglich.

Niederrennen

Das Niederrennen ist eine Angriffssequenz, bestehend aus ei-
nem Angriff zum NiederstoBen und einem direks anschliefen-
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den Uberrennen. Die meisten Tiere beherrschen diese Sequenz
nur als Gezielten Angriff beim Niederstoflen. '
Geht der Held infolge des StoBangriffes zu Boden, so wird er
in direkter Folge und ohne einen weiteren AT-Wurf des Tieres
unparierbar #berrannt. Eine besondere Situation ergibt sich,
falls der Held mit der besseren AT gegenhalten hat und den-
noch zu Boden gegangen ist — in diesem Fall werden die TP
durch das Uberrennen halbiert.

Bleibt der Held dagegen auf den Beinen, so ist der Angriff
beendet und gilt fiir das weitere Kampfgeschehen als durch-
gefithrter Angriff zum NiederstoBen.

Niederwerfen

Im Gegensatz zum NiederstoBen oder Niederrennen verste-
hen wir unter dem Niederwerfen eine Angriffssequenz, bei der
das attackierende Tier versucht, den Gegner mit ecinem Ganz-
kérperangriff zu Boden zu werfen, um ihn direke in einen Ring-
kampf zu zwingen. Nur besonders schwere, schnelle oder ge-
schickte Tiere beherrschen das Niederwerfen.

Wenn der Angriff im Sprung erfolgte (Sprung / Niederwer-
fen), kann der Held das Tier durch Ausweichen ins Leere lau-
fen lassen (siche auch Doppelangriff / Niederwerfen).

Ein gelungener Angrift zum Niederwerfen mul3 nach den glei-
chen Regeln gestanden werden, wie eine Attacke zum Nieder-
stoBen (KK-Probe, um die halben TP des Angriffs erschwert).
Geht der Held zu Boden, so zwingt ihn das Tier ohne weitere
AT sofort in einen Ringkampf. Bleibt der Held auf den Bei-
nen, so wird der Kampf in gewohnter Art fortgesetzt — im Ge-
gensatz zu einem Angriff zum NiederstoBen entfernt sich das
Tier nicht.

Niederschlagen

Dieser nur von aufrecht gehenden Wesen durchfithrbare An-
griff ist ein mit voller Wucht gefiihrter gefiihrter Schlag mit
einer Hiebwaffe oder Pranke, der den Gegner zu Boden brin-
gen kann. Im Gegensatz zum Niederwerfen fithrt das Nieder-
schlagen zu keiner Angriffssequenz.

Es gelten fiir den Angriff zwar die gleichen Regeln wie fiir das
Niederwetfen, ein Am Boden liegender Held wird jedoch nicht
in den Ringkampf gezwungen. (Trotzdem sollte er schleunigst
versuchen, wieder auf die Beine zu kommen.)

Ringkampf mit Tieren

Der Ringkampf mit Tieren ergibt sich ausschlieBlich als Folge-
situation aus einem nicht gestandenen Angriff zum Nieder-
werfen. Ein Tier, das diese Angriffsart beherrscht, kann au-
Berdem die Gelegenheit nutzen, sich aufeinen Helden zu stiir-
zen, wenn dieser infolge eines Patzers zu Boden gegangen ist.
Es ist zu beachten, daB der Held zunichst benommen ist und
sich sammeln mubB (siche Am Boden). Falls ihm die Probe mif3-

lingt, kommt er in jedem Fall durch die erste gelungene AT
des Tieres wieder voll zu BewuStsein.
Das Kampfgeschehen ist mit einem gewdhnlichen Ringkampf

‘nicht zu vergleichen, es geht fiir den Helden vielmehr darum,

sich geschickt aus der bedringten Situation zu befreien, wih-
rend das Tier unentwegt (meist mit Bissen) angreift. (Den-
noch hat Erfahrung im Ringen einen deutlichen Einfluf} auf
das Geschehen.) :

Solange ein Held sich in der Umklammerung des Tieres be-
findet, kann er dessen (BiB-)Angriffe nicht abwehren. Angrei-
fen kann der Held hingegen sehr wohl, falls er eine kurze Stich-
waffe (mit dem Talent Messer und Dolche gefithrt) in der Hand
hilt oder zugeworfen bekommt. Es gilt dabei ein AT-Malus
von 3 Punkten, und es verstcht sich von selbst, daB3 besondere
Kampfmandgver nicht zuldssig sind. Anstelle eines Angriffs mit
der Waffe kann der Held das Tier mit bloen Hinden attak-
kieren (W6 TP). Dazu muB eine Raufen- oder Ringen-AT bei
gleichem Malus abgelegt werden.

Uber kurz oder lang wird der Held Befreiungsversuche unter-
nchmen miissen, denn seine Moglichkeiten beim Angriff sind
nichesehr effektiv. Anstelle beider Kampfaktionen kann er dazu
gleichzeitig eine KK-Probe und eine GE-Probe ablegen. Bei-
de Proben werden nach Mafigabe des Meisters (orientiert am
Gewicht des Tiers: je +2 bis +10) erschwert, der Held kann
jedoch seinen TaW: Ringen einsetzen, um sich die Proben zu
erleichtern, wobel er die Talentpunkte aber auf beide Proben
verteilen muB. Eine gewtirfelte 1 gilt in jedem Fall als Erfolg,
eine 20 als MiBerfolg. Nur wenn beide Proben gelingen, kommt
der Held aus der Umklammerung frei. Er befindet sich nun
weiterhin am Boden, kann aber sofort eine GE-Probe (er-
schwert um seinen BE-Wert) ablegen um aufzustehen. Kommt
er nicht sofort auf die Beine, kann ihn das Tier mit einer ge-
lungenen, nicht parierten Attacke zum Niederwerfen erneut
in den Ringkampf zwingen.

Wenn die tibrigen Helden auch ansonsten nicht tatenlos zuse-
hen wollen, kénnen sie versuchen, das Tier durch bestindige
Angriffe vom bedringten Helden abzulenken. Meist finden
Sie Angaben dariiber, wie das Tier auf solche Stérungen rea-
giert, andernfalls miissen Sie dies nach eigenem Ermessen ent-
scheiden (siche Ablenkungsmandgver).

Sprung

Um einen Sprungangriff abzuwehren, mul3 eine guze Parade
bzw. gutes Ausweichen gelingen. Spriinge konnen nicht mit ei-
ner Waffen-, wohl aber mit einer Schildparade abgewehrt wer-
den. Gegenhalten ist nur nach einer gelungenen MU-Probe
moglich — bei MiBlingen gelingt ein ‘Notausweichen’ nur bei
gewiirfelter 1.

Eine hiufige Kombination ist Sprung / Niederwerfen. Diese
Angriffssequenz wird meist aus einem Baum heraus ausge-
fithrt. Selbst wenn der Sprung unparierbar aus dem Hinterhalt
erfolgt, steht dem Helden eine KK-Probe zu, um den An-griff
zu stehen. Diese ist aber in jedem Fall zusitzlich zur halben
TP-Zahl um 3 Punkte erschwert.



Doppelangriff

Sofern eine Kreatur iiber 2 Attacken pro Kampfrunde (oder
mehr) verfiigt, aber nicht ausdriicklich einen Doppelangriff
durchfiihren kann, richten sich die beiden AT stets gegen ver-
schiedene Gegner. Im Kampf einer gegen cinen kann daher
unter Umstdnden nur eine AT pro KR eingesetzt werden, ob-
wohl das Tier mehrere AT schlagen kann. (Auf der anderen
Seite mub eine Kreatur nicht zwangsliufig iiber 2 AT/KR ver-
fiigen, um einen Doppelangriff ausfithren zu kénnen.)

Ein Doppelangriff, fir den 2 separate AT gewiirfelt werden,
gile als gurer Angriff, wenn entweder beide AT gelingen oder
fiir eine der beiden AT eine 1 geworfen wurde. Sollte nur eine
AT gelingen, so ist dieser Angriff selbstverstindlich ganz nor-
mal gelungen und muB abgewehrt werden. Wird der Doppel-
angriff mit einer einzigen AT durchgefiihrt, gilt er als guzer
Angrift, wenn der halbe AT-Wert unterboten wird, wird hin-
gegen nur der einfache AT-Wert unterboten, ist der Angriff nor-
mal gelungen. :

Weder Waffen- noch Schildparade sind méglich, genausowe-
nig das Auflaufenlassen — ganz egal ob der Doppelangriff gut
oder normal gelungen ist. Fiir das Ausweichen gilt, daB nur
eine einzige Probe abgelegt werden muB, um dem Doppelan-
griff zu entgehen. Einem guren Doppelangriff kann man sich
jedoch nur durch Guzes Ausweichen entziehen — selbst wenn
ein gewdhnliches Ausweichen gelinge, muB die AT in vollem
Umfang hingenommen werden. Der Schaden wird fiir jede
gelungene AT separat ermittelt.

Ein gut gelungener Doppelangriff, dem nicht ausgewichen
wurde, raubt dem Gegner die Initiative fiir die nichste halbe
Kampfrunden (er kann nicht attackieren). Auf diese Weise
kann eine Angriffssequenz aus mehreren hintereinander ge-
schlagenen Doppelangriffen entstehen, die mit einem Ausfall
vergleichbar ist, da das Tier den Helden vor sich her treibt.
Selbst wenn der Doppelangriff Teil einer feststehenden Sequenz
ist, kénnen Sie jederzeit entscheiden, dafl diese Sequenz nicht
fortgefithrtund stattdessen ein zweiter Doppelangriff angesetzt
wird. Insbesondere beim Kampf Auge-in-Auge kann so cin
spannender Kampf inszeniert werden.

Als Teil einer Angriftssequenz mufl der Doppelangriff gut ge-
lingen, damit die Sequenz fortgesetzt werden kann. So gilt
zum Beispiel fiir Doppelangriff / Niederwerfen, daBl der Geg-
ner mit einem einfach gelungenen Angriff nicht niedergewor-
fen werden kann, einen guten Doppelangriff jedoch in jedem
Fall stehen muB.

Gezielter Angriff

Unter einem gezielten Angriff ist eine besonders gelungene AT

" mit abweichend definierten Angriffsfolgen zu verstechen. Meist
richten sich gezielte Angriffe gegen ungeschiitzte Stellen des
Helden, beispielsweise die Kehle, wo sie im Vergleich zu ei-
nem normalen Angriftf deutlich mehr Schaden anrichten. Dar-
tiber hinaus kommen gezielte Angriffe zur Entwaffnung oder
als Einleitung einer Angriffssequenz vor.

Sofern nichts anderes angegeben wurde, gelingt ein gezielzer
Angriff, wenn beim AT-Waurf eine 1 fill; dieser Angriff kann
nur mit einer guten Parade bzw. gutem Ausweichen abgewehrt
werden; er erzielt die doppelte TP-Anzahl und ignoriert jegli-
che Riistung. In dieser Form kénnen Sie den gezielten Angriff
jederzeit zulassen, auch wenn er fiir eine Kreatur nicht aus-
driicklich vorgesehen ist.

Von dieser Standardregel abweichende Bedingungen oder An-
griffsfolgen fiir cinen gezielten Angriff sind ggf. jeweils bei der
Kreatur formlos aufgefithrt. Fehlen solche Angaben, ist dic
Standardregel anzuwenden.

Bewerfen/Wurfangriffe

Diese Optionalregel nur bei wenigen Kreaturen aufgelistet und
wird an dieser Stelle eher der Vollstindigkeit halber aufgefiihrt.
Jede Kreatur, die iiber Arme mit Greithinden verfiigt, ist grund-
sdtzlich in der Lage, Gegenstiinde, etwa Steine oder Friichte
nach den Helden zu werfen; allerdings sind die meisten Tiere
sehr ungeschickt im Umgang mit Wurfgeschossen.

Eine Ausnahme bilden die Affen: Sie errcichen fiir Wurfan-
griffe einen AT-Grundwert von mehr als 15, in Ausnahmefil-
len gar mehr als 25 Punkten. Wir empfehlen, den Angriff mit
Friichten an der Fernkampftabelle fiir Messer zu orientieren.
Fiir gewohnlich erzielen Friichte 1W-1, im Héchstfall (Ko-
kosniisse) 2W Trefferpunkte.

Fiir die Steinwiirfe der Zyklopen gibt es (ebenda) eine eigene
Fernkampftabelle, die meisten anderen kulturschaffenden
Zweibeiner kennen Wurfwaffen und verwenden sie entspre-
chend den Fernkampfregeln.

Umschlingen und Zangenangriff

Mit einem Zangen- oder Umschlingungsangriffversucht ein Tier,
den Gegner zu packen und festzuhalten. Wird dem Angriff
nicht ausgewichen (andere Defensivtaktiken sind nicht zuge-
lassen), so muf} der Held einmalig Schaden hinnehmen und
bleibt so lange im Griff des Tieres gefangen, bis er sich aus
eigener Kraft befreit hat. Wenn eine Umschlingung im weitere
Verlauf dergestalt verstirke wird, daB der Held erneut Scha-
den erleidet, sprechen wir von einem Wiirgegriff (Umschlin-
gen / Wiirgen). Ein normaler Umschlingungs- oder Zangenan-
griff fiigt dem Helden hingegen keinen weiteren Schaden zu,
sonddern hilt ihn nur fest.

Ein gefangener Held kann nicht ausweichen und muB Ein-
buBen auf'seine Kampfwerte hinnehmen, die entweder bei der
jeweiligen Kreatur angegeben sind oder nach Ermessen des
Meisters festgelegt werden miissen. Besondere Kampfmanéver
sind fir umschlungene Helden nicht durchfithrbar. Es kommt
sogar vor, dafl Helden eventuellen weiteren Angriffen des Tie-
res wehrlos ausgeliefert sind.

Durch Verzicht aufbeide Kampfaktionen kann ein Befreiungs-
versuch unternommen werden. Dazu muB eine KK-Probe (bis-
weilen zusitzlich eine GE-Probe) abgelegt werden, die unter



Bmstinden mit einem Zuschlag verschen ist. In die Zange
fenommene Helden miissen in jedem Fall eine GE-Probe ab-
Segen, um sich nicht beim Befreiungsversuch an den scharfen
WVerkzeugen des Ticres zu verletzen.

;:- anche Tiere verstirken im Verlauf des Kampfes die Um-
Khlingung, dies muB aber ausdriicklich angegeben sein und
Bedcutet, daf es von Runde zu Runde um einen Punkt schwie-
figer wird, sich zu befreien.

ine besondere Form dieser Angriffe ist der Wiirgegriff, bei dem
r Held weiteren Schaden erleidet, ohne daB das Tier erncut
geine AT ablegen muB. In den meisten Fillen nimmt dann der
haden von Kampfrunde zu Kampfrunde zu.

ine Befreiung durch andere ist normalerweise nicht mog-
ch, jedoch kénnen die {ibrigen Helden versuchen, das Tier
u toten oder wenigstens abzulenken. Solange ein Held sich
Umschlingung befindet gilt fiir die iibrigen Kdmpfer ein AT-
alus von 2 Punkten, ein Patzer bedeutet, daB3 der Freund
troffen wurde.

bn oben gesagtem abweichende Regeln und die jeweiligen
robenzuschlige sind im Zusammenhang mit den Kampf-
Tj%vcrten bei der Kreatur angegeben,

;Tentakelangriffe

Die Lebensenergie von Tentakelwesen ist jeweils auf Rumpf
und Fangarme verteilt. Der Kampf wird im groBen und gan-
zen so betrachtet, als hitten die Helden mehrere Gegner vor
sich. Dazu numerieren Sie die Fangarme durch und weisen
den Helden ihre Positionen zu. Der Vorteil der Helden be-
steht darin, daf sie Positionswechsel durchfithren kdnnen, das
Tentakelwesen kann hingegen scine Fangarme nicht iiber
Kreuz vertauschen.
Jedes Tentakel kann cinzeln bekimpft werden, sinkt die LE
eines Fangarmes unter 0, so wurde dieser Arm abgetrennt, Uber-
schiissige Trefferpunkte werden dabei von der LE des Rumpfs
abgezogen. Fillt die LE des Rumpfes auf 0, so ist die Kreatur
. tot. Eventuell noch verbliebene LE der Fangarme sinkt dann
binnen einer KR ebenfalls auf 0, was sich meist in cinem letz-
ten Autbdumen duBert, bevor die Fangarme zu Boden sinken
~und erschlaffen.

3

Tentakelwesen versuchen ihre Gegner stets zu umschlingen
- (siche dort). Solchen Angriffen kann nur ausgewichen wer-
den, einc Waffen- oder Schildparade kann ebensowenig aus-
gefiihrt werden wie ein Gegenhalten. Ein Held kann von den
Fangarmen der cigenen und der beiden Nachbarpositionen
angegriffen werden, allerdings niemals gleichzeitig von mehr
.als zwei Tentakeln.

Solange ein Held nicht umschlungen ist, kann er entweder
den Tentakel in der eigenen oder einen der beiden in den Nach-
barpositionen attacki¢ren. Eine AT+ ist zugelassen, andere AT-
Manéver kénnen nicht durchgefithrt werden. Fiir die AT ge-
gen die Nachbarposition gilt ein Malus von 2 Punkten, ein
Positionswechsel um eine Position dauert eine halbe Kampi-
runde bei Verzicht auf die entsprechende Kampfaktion.

Ein direkter Angriff auf den Rumpf ist mit einem Malus zu

belegen. Dieser ergibt sich aus der Anzahl der Fangarme, die
die Angriffsposition des Helden erreichen kénnen. Jeder nicht
abgetrennte Fangarm in den beiden Nachbarpositionen er-
schwert die AT um 2, sieht sich der Held auf der eigenen Posi-
tion einem Fangarm gegeniiber, so muB er zusitzlich 4 Punk-
te Minderung auf seine AT gegen den Rumpf hinnehmen und
kann nur mit SchuB-, Wurf oder Stangenwaffen angreifen. Mit
anderen Waffen kann der Rumpf also nur von der Position ei-
nes abgetrennten Tentakels aus angegriffen werden.

Einmal umschlungen, bleiben dem Helden zwei Moglichkei-
ten: Entweder schligt er eine AT gegen den Fangarm (wobei
cine AT+ nicht méglich ist), oder er versucht, sich mit einer
GE- und einer KK-Probe zu befreien. Die zur Befreiung not-
wendigen Proben sind mit einem Malus in Hshe der Anzahl
von KR, die sich der Held bereits in der Umschlingung befin-
det, versehen.

Nach ein bis drei KR hat ein Tentakelwesen seine Beute im
Fangarm zum Rumpf gefithrt. Von nun an wird der gefangene
Held jede KR unparierbar mit Bissen attackiert. Er kann die
Gelegenheit aber nutzen, um cinen Angriff gegen den Rumpf
zu fithren; eine solche AT ist mit einem Malus von 5 Punkten
belegt, eine AT+ ist nicht zugelassen.

Méglicherweise wird der umschlungene Held von der Krake
unter Wasser gezogen und droht zu ertrinken (siche Kampf
im/ unter Wasser). Manchmal bringen Tentakelwesen zusitz-
liche Fangarme in einen Kampf ein, mit denen sie zundchst
ein Boot umklammert hielten. Der umgekehrte Fall ist auch
denkbar, wenn der Kampf gegen das Schiff aussichtsreicher
erscheint als jener gegen die Helden (siehe auch Meeres-
ungetiime gegen Schiffe). In jedem Fall sollten Sie den ange-
gebenen Optionalregeln Aufmerksamkeit schenken, um das
komplexe Kampfgeschehen besser meistern zu kénnen.

Sturzflug

Raubvégel, die iiber diese Angriffstechnik verfiigen, fiihren ihre
erste Attacke stets im Sturzflug durch. Nach dieser und jeder
weiteren Sturzflugattacke muB der Meister cinen W6 rollen:
Bei geraden Zahlen steigt der Vogel in die Liifte, um erneut
zum Sturzflug anzusetzen, fillt dagegen eine ungerade Zahl,
so verbleibt er zunichst im Nahkampf, wobei die gewiirfelte
Zahl angibt, wie viele Runden das Tier am Boden ausharrt, bis
es zum niichsten Sturzflug aufsteigt. (Fir einige Végel sind
ausdriicklich von dieser Standardregel abweichende Bedingun-
gen angegeben, die festlegen wann und wie oft im Sturzflug
angegriffen wird.)

Gegen im Stursflug angreifende Vgel gelten zunichst einmal
die Gblichen Abziige, wie sie fiir Fliegende Gegner festgelegt
wurden. Grundsitzlich kénnen alle Defensivtechniken aus-
gefiihrt werden, allerdings muB fiir eine Waffenparade oder
das Gegenhalten zunichst eine MU-Probe abgelegt werden,
nach deren MiBlingen nur noch mit einer 1 ausgewichen wer-
den kann. Um einem Sturzflugangriff durch Beiseitespringen
zu enigehen, muB ein Gutes Ausweichen gelingen. Ein im Sturz-
Slug befindlicher Vogel kann stets nur von dem Helden ange-



griffen werden, den sich der Vogel selbst fiir seinen Angriff
ausgesucht hat, das Nachschlagen durch einen weiteren Hel-
den ist hier nicht méglich.

Fernkampfangriffe sind gegen Vigel im Sturzflug um die volle
GS erschwert; fithrt das Tier normale Flugangriffe aus, gilt
ein Probenzuschlag von GS/2 (aufgerundet). Gleiches gilt fiir

zielgerichtete Kampfzauber. Durch die hingenommenen Tref-
fer kann ein Vogel seine Sturzflugfihigkeit verlieren, wenn er
mehr als die Hilfte seiner LE verliert; er fithrt stattdessen nor-
male Flugangriffe durch. (AT und PA sinken dabei auf 2/3 des
angegebenen Wertes fiir Sturzflugangriffe, wenn nicht anders
angegeben.)

... wie eine in die Enge getriebene Ratte
Flucht und verzweifelter Kampf von Tieren

Allzugern wird vergessen, daf die meisten Tiere nur deshalb
einen Kampf gegen die Helden aufnehmen, weil sie sich be-
droht glauben oder aufgescheucht wurden.

Viele Tiere brechen einen Kampf bei erster Gelegenheit ab,
spitestens aber, wenn sich abzeichnet, daB keine Aussicht auf
Erfolg besteht — in die Enge getrieben, verteidigen sich viele
Tiere jedoch verbissen.

Auf der anderen Seite gibt es auch Kreaturen, die sich in einen
regelrechten Kampfrausch steigern und stets bis zum Tode
kidmpfen.

Flucht

Fiir einige Tiere ist ausdriicklich angegeben, daB sie einen
Kampf durch Flucht beenden, bevor sie zu unterliegen dro-
hen. Der in Klammern nachgestellte Wert gibt dann an, wel-
cher LE-Wert unterschritten werden muf}, damit das Tier auf
jeden Fall zu flichen versucht. Es steht im Ermessen des Mei-
sters, ob das Tier einen aussichtslosen Kampf schon abbricht,
bevor diese Bedingung erfiillt ist. Diese Regel konnen Sie je-
derzeit auch fiir Tiere festlegen, die keinen entsprechenden
Vermerk besitzen, es sei denn, diese Tiere verfallen in ‘Todes-
kampf oder Kampfrausch.

Falls ein Tier in die Enge getrieben wurde, kann es selbstver-
stdndlich nicht fliehen. Die Angabe Flucht/Todeskampf be-
deutet, daf3 das Tier in einer solchen Situation versucht, durch
wiitende Angriffe sein Leben zu verteidigen (s. Todeskampf).

Auch diese Regel kénnen Sie, wenn nicht ausdriicklich aufge-
fithrt, jederzeit zulassen.

Kampfrausch

Tiere im Kampfrausch greifen ohne Riicksicht auf Verluste an.
Sie verfallen zunchmend in Raserei und kimpfen immer bis
zum Tode. In jeder KR steigt ihr MU um W3 Punkte; fillt
beim Wiirfelwurf eine 3, so werden AT und PA um je einen
Punkt vermindert, die TP jedoch um einen Punkt erhsht. Sinkt
im Verlauf des Kampfes der AT-Wert des Tieres auf 0, so fillt
das Tier sofort vor Erschépfung in Ohnmacht. Sie kénnen ab-
weichend festlegen, daf sich ein Tier erst nach Verlust einer
bestimmten Anzahl von Lebenspunkten oder nach einem
schweren Treffer in den Kampfrausch steigert.

Todeskampf

Im Todeskampf versucht ein Tier, durch ungestiime Angriffe
sein Leben zu verteidigen. Der in Klammern gesetzte Wert
gibt an, ab welcher LE das Tier sich so bedringt fiihlt, daB es
wiitend angreift. Meist ist dies der Fall, wenn das Tier zwei
Drittel seiner LE verloren hat. Im Todeskampf schligt das Tier
ungeachtet eventueller Gegenangriffe der Helden 2 AT/KR (die
beide um je 3 erschwert sind), verzichtet jedoch auf jegliche
Ausweichmanéver. Gleichzeitige Angriffe von Held und Tier
koénnen Sie nach den Regeln fiir das Gegenhalten beurtcilen.

Die Flucht nach vorn
Mégliche Kampftaktiken der Helden

In manchen Kampfsituationen bicten sich den Helden ganz
bestimmte Manéver an. Fiir solche Fille stellen wir IThnen nun
folgend die wichtigsten Regeln vor. Dariiber hinaus werden
hiufig angewandte Strategien genauer beleuchtet.

Ablenkungsman(iiver

Ist ein Held schwer verwundet oder geriit er in arge Bedring-
nis, kénnen seine Freunde versuchen, den oder die Angreifer
von ihm abzulenken.

Die einfachste Méglichkeit ist das Dazwischenstellen. Sofern
sich der bedringte Freund in unmittelbarer Nihe befindet,

Y

kann ein Held ohne weiteres sofort den Gegner iibernchmen,
ihm muB allerdings eine GE-Probe +GS des Tieres gelingen,
damit er den ersten Angriff des Tieres nicht unparierbar ein-
steckt.

Etwas schwieriger wird die Sache schon, wenn das Kampf-
geschehen weit auseinandergezogen ist. Manchmal benstigen
Helden mehrere KR, um einem Freund zur Hilfe zu eilen.
Aus der Ferne helfen bisweilen Schreie, eine Regel dazu wol-
len wir hier allerdings nicht auffithren. Es sei lediglich erwiihnt,
daB Tiere sich von einer begonnenen Angriffssequenz nicht
ablenken lassen. )
Befindet sich ein Held in der Gewalt eines Tieres (Ringkampf,
Umschlingung, ...}, kann das Tier nur mit einem Malus von 2



Punkten attackiert werden, Patzer treffen den Gefangenen. Ob
sich das Tier tatsichlich vom bedringten Helden abwendet,
liegt im Ermessen des Meisters. Fiir einige Kreaturen existie-
ren recht genaue Angaben dariiber, wie sie sich in einer sol-
chen Situation verhalten. Fehlen solche Angaben, ist es am
sinnvollsten, eine SP-Zahl festzulegen, die das Tier wiitend
herumfahren 136t. Werden in einer KR entsprechende Treffer
gelandet oder sinkt die LE des Tieres unter einen gewissen
Wert, so gibt es den Gefangenen frei und wendet sich den an-
deren Kampfbeteiligten zu.

Feuer

Der Einsatz von Feuer, speziell der Kampf mit Fackeln, ist
eine oft angewandte Methode, um Tiere in die Flucht zu schla-
gen — doch nicht jedes Tier liBt sich so leicht davon beein-
drucken, wie die Helden es sich wiinschen.

Scheues Wild nihert sich nicht einmal einem Lagerfeuer und
1Bt sich daher tatsichlich ohne groBe Umstinde durch das
Schwingen von Fackeln verjagen. Raubtiere hingegen haben
lingst nicht soviel Respekt vor Feuer, manche zeigen sich bei-
nahe unbeeindruckt, andere werden regelrecht wiitend, wenn
sie mit einer Fackel attackiert werden.

Sie konnen im Zweifelsfall mit einer MU-Probe feststellen, ob
sich ein Tier durch Feuer verjagen 1dBt. Generell gilt fiir das
Tier ein Abzug von 3 Punkten auf die AT gegen einen Hel-
den, der mit einer Fackel kimpft, da es zogerlicher zuschligt.
Sie kénnen von dieser Basis ausgehend niedrigere oder hohere
Abziige festlegen.

Der Held kimpft — wegen seines eigenen Respekts dem Feuer
gegeniiber — mit Abziigen von je einem Punkt auf AT und PA.
Er erzielt bei jedem Treffer mit einer brennenden Fackel 1W
Trefferpunkte plus 1W Punkte Feuerschaden. Fillt beim
Schadenswurf eine 6, so sollte der Meister eine Probe festle-
gen, die dariiber entscheidet, ob das Tier flicht. (Patzer bei der
AT kénnen bedeuten, daB die Fackel erlischt oder der Held
selbst Schaden durch die Fackel nimmt — autsch!)

Zur Abwehr von Insektenschwirmen ist Feuer ein probates
Mittel, allerdings laufen die Helden selten mit einer brennen-
den Fackel herum. Gelingt es dennoch, ein Feuer zu entfa-
chen, so geraten die Insckten meist in einen panikartigen Zu-
stand und verlieren vollkommen die Orientierung. Vereinzelt
verirren sich jedoch immer wieder besonders stechwiitige In-
sekten zu den Helden.

Lautstarke Verteidigung

Manche Tiere lassen sich durch laute Schreie beeindrucken
und so eine Weile vom Kampf abhalten, méglicherweise gera-
de lange genug, um einen Waffe aufzuheben oder die Beine in
die Hand zu nehmen. Diese Art der Verteidigung kann in der
Regel nur im Kampf gegen einzelne Tiere angewandt werden:
Uberzihlige Punkte einer gelungenen MU-Probe verzégern
den nichsten Angriff eines Tieres um eben jene Anzahl von
KR. Ist der erste Schreck verklungen, wird sich das Tier in der
Folge nicht mehr so leicht beeindrucken lassen — sie sollten
eine Lautstarke Verteidigung nur einmal pro Kampf und Geg-
ner zulassen. (Ist die Optionalregel nicht ausdriicklich bei ei-
nem Tier erwihnt, so entscheiden Sie tiber den Versuch, ein
Tier durch Schreie zu beeinflussen, indem Sie sich am MU-
Wert des Tieres orientieren und evtl. eine MU-Probe fiir das
Tier ablegen.)

Unterschwimmen

GroBe Meereslebewesen konnen unterschwommen werden.
Anstelle beider Kampfaktionen einer Runde legt der Held dazu
eine Schwimmen-Probe ab. Bei der Option Unterschwimmen
ist in Klammern jeweils ein Wert angegeben, der angibt, um
wie viele Punkte diese Probe erschwert ist. Bei Mifllingen der
Schwimmen-Probe nimmt der Held eine AT hin, der er nicht
ausweichen kann. Andernfalls befindet er sich unmittelbar
unter dem Monstrum.

Eine unterschwommene Kreatur hat keine PA gegen die An-
griffe des Helden, versuchtjedoch, den ldstigen Angreifer nach
dessen gelungenem ersten Angriff durch Schwimmbewegungen
wieder in Kampfposition zu bringen. Dazu muf das Tier auf
eine PA und die folgende AT verzichten. Um weiter unter dem
Tier zu bleiben, mull dem Helden nun in seiner PA-Runde
eine Schwimmen-Probe gelingen, die ebenfalls erschwert ist,
diesmal jedoch nur um die Hiilfte des angegebenen Wertes.
Einige Tiere haben auf der Unterseite einen niedrigeren RS,
bei manchen kann der Held versuchen, einen Treffer direkt
ins Herz zu setzen (entsprechende Regeln sind, wenn anwend-
bar, bei der Kreatur aufgefiihrt).

Bei Tentakelwesen hingt der Zuschlag auf die Schwimmen-Probe
von der Anzahl der im Wasser befindlichen Fangarme ab —
dies miissen nicht alle Tentakel sein, und die Probe verein-
facht sich natiirlich, wenn Fangarme abgetrennt wurden.



Andere Vorzeichen

Eine Auswahl spezieller Kampfsituationen

Zu Pferd gegen Tiere

Pferde sind Fluchttiere. Selbst ausgebildete Schlachtrssser bre-
chen durch und suchen das Weite, wenn sie sich plétzlich ei-
nem grofien Raubtier gegeniiberschen; gegen kleinere Tiere
wird ein Pferd dagegen sehr wohl den Kampfaufnehmen, wo-
bei es aufsteigt und austritt. In die Enge getrieben, wird das
Pferd in jedem Fall um sein Leben kimpfen.

Ob ein Pferd in ciner solchen Situation seinem Reiter gehorcht
oder seinem Fluchttrieb folgt, entscheidet eine Loyalitits-Pro-
be, die um den doppelten GW der Kreatur erschwert ist. Ge-
lingt die Probe, wird das Tier lediglich einen mehr oder weni-
ger geordneten Riickzug antreten. Um auf dem Riicken cines
fliichtenden Pferdes zu bleiben, muB einmalig cine Reiten-Pro-
be+5 gelingen; fillt der Reiter dabei vom Pferd, nimmt er 2W6
Sturzschaden.

In den Kampf zwingen kann der Reiter ein loyal gebliebenes
Tier nur, wenn ihm eine Reszen-Probe gelingt, die um den drei-
fachen GW des angreifenden Raubtieres erschwert ist. In die-
sem Fall greift das Tier den Gegner mit seinen Hufen an —
entweder durch Auskeilen oder Niedertrampeln, wobei der
Reiter die Auswahl hat (ebenso kann er sich dazu entscheiden,
das Pferd herumzureiBen und schlieBlich doch noch zu flie-
hen.) Ein im Kampf stehendes Pferd, das nicht von seinem
Reiter kontrolliert wird, wird

nur auskeilen.

Um auf dem Riicken
des Pferdes zu bleiben,
ist bei jeder AT
oder PA des

Tieres eine

=

Reiten-Probe+8 erforderlich. So lange er sich auf dem Riik-
ken des Pferdes hilt, kann der Reiter selbst ins Kampfgeschehen
eingreifen; seine AT- und PA-Werte sind jedoch um je 5 Punk-
te vermindert. Der einzige Vorteil besteht darin, daB das an-
greifende Tier sich ausschlieBlich aufden Kampf mit dem Pferd
konzentriert.

Stiirzt der Held vom Pferd, liegt es im Ermessen des Meisters,
ob das angreifende Tier den Kampfmit dem auskeilenden Pferd
fortsetzt — oder sich dem wehrlosen Gegner am Boden zu-
wendet.

Meeresungetiime gegen Schiffe

Kommt es zu einer Begegnung mit Meeresungetiimen, wer-
den Sie das komplexe Geschehen kaum ohne dic Mithilfe der
Spieler meistern kénnen, denn Sie miissen gleichzeitig das
Schiff, die Helden und die Kreatur im Auge'behalten. Gehen
Helden iiber Bord, so kommen zusitzliche Regeln fiir den
Kampf im Wasser hinzu. Lassen Sie die Spieler Teile des
Kampfgeschehens tiberwachen, damit Sie sich auf Wesentli-
ches konzentrieren kénnen.

Die den Kampf zwischen Helden und Tier betreffenden Re-
geln wurden bereits an anderer Stelle erldutert, daher beschif-
tigt sich der folgende Abschnitt mit der gleichzeitig ablaufen-
den Begegnung zwischen Schiff und Tier.

Injedem Fall benétigen Sie gewissermafien die ‘Lebenspunkte™
eines Schiffsrumpfs und der Takelage, wobei Sie sich mit fol-
gender Faustregel behelfen kénnen: LE (Rumpf) = Schiffs-
raum mal 5 geteilt durch Strukturwert (in der Regel zwischen
3 und 7, siche Die Seefahrt des Schwarzen Auges). Die LE
fiir die Takelage betriigt ein Viertel dieses Werts mal Anzahl
der Masten.

Beschidigungen am Schiff schitzen Sie nach dem Kampfan-
hand des LE-Verlustes ab. Gehen Sie einfach davon aus, daB
ein Schiff, das alle seine Masten verloren hat (keine Takelage-
LP mehr), mandvrierunfihig ist, und daf ein Schiff, das nur
noch 1/10 seiner Rumpf-LE aufweist, binnen der nichsten
Stunde sinkt. Alle anderen Beschﬁdigungcn kénnen irgend-
wic repariert und das Schiff zumindest an die nichste Kiiste
gebracht werden — was durchaus ein eigenes Abenteuer dar-
stellen kann.

Sinkt das Schiff, muf} der Kampf im Wasser fortgesetzt wer-
den. Einzelne Helden kénnen zuvor von Bord gehen, etwa
durch AT- oder PA-Patzer; auBerdem kénnen Sie den Helden

’ auf stark schwankenden Schiffen von Zeit zu Zeit GE-Proben

abverlangen.

Tentakelwesen

Zu Beginn eines Gefechtes zwischen Krake und Schiff nebst
Besatzung miissen Sie festlegen, mit wie vielen Fangarmen das
Ungetiim sich am Rumpf festhilt (mindestens 2), und wie vie-
le Tentakel zum Kampf frei bleiben. Wihrend der Dekapus in



aller Regel ein Schiff mit vier Fangarmen fest in den ‘Griff
nimmt, versuchen Krakenmolche bisweilen durch den Ein-
satz mehrerer Tentakel ein Schiff gezielt zum Kentern zu brin-
gen, um an den ‘Inhalt’ zu kommen. Im Verlaufe des Kampfes
kann es durchaus vorkommen, daf} die Ungeheuer einen wei-
teren Fangarm vom Schiffsrumpf nehmen, um sich damit Geg-
ner zu greifen oder umgekehrt.

Jeder um den Rumpf geschlungene Tentakel eines Dekapus
richtet IW+4 Schadenspunkte an, der eines Krakenmolchs
IW+2 und der eines Zwergkrakenmolchs 1W+1. Diese
Schadenspunkte gegen den Rumpf werden jedoch nur alle drei
Kampfrunden bestimmt. Liegt diese SP-Anzahl gegen den
Rumpf iiber der Hilfte der Rumpf-LE, so kentert das Schiff,
ist es gar mehr als 2/3 der Rumpf-LE, so bricht der Angriff
dem Schiff den Kiel; sofortiger Untergang ist die Folge.

Mit den iibriggebliebenen Tentakeln greift das Ungetiim nun
Besatzung (und Helden) an. Geht ein Tentakelangriff dane-
ben, so trifft er mit 50% Wahrscheinlichkeit Teile der Takelage
und richtet dort den oben angegebenen Schaden am Schiff an
— dieser Schaden kommt allerdings sofort zum Tragen und
bietet auch die Méglichkeit zur dramatischen Ausgestaltung
(herabstiirzende Rahen, mit peitschendem Knall berstende
Taue etc.). Liegen die in einer KR angerichteten SP iiber ei-
nem Dritte] der Takelage-LE so ist ein kompletter Mast un-
rettbar verloren.

Malmer

Malmer erzielen im Kampf gegen Schiffe Rumpfschaden ge-
miB ihrer normalen TP-Zahl; die Beschidigungen an der Ta-
kelage sind vernachlissigbar, da das Tier ohnehin nur an Bord
schr kleiner Kihne geraten kann. Malmer attackieren solange
den Rumpf eines Schiffes (5W6 TP alle 3 KR), bis die erhoffte
Beute herauskommt oder sie die Lust verlieren. Geht also ei-

ner der Helden freiwillig iiber Bord, 148t sich der Malmer leicht
vom Schiff ablenken.

Wale

Wale greifen Schiffe nur an, wenn sie selbst von dort aus attak-
kiert werden. Kleine und mittelgroBe Schiffe kénnen in Ge-
fahr geraten, wenn ein harpunierter Wal sie unter Wasser zu
zichen versucht. (Da sich Walfinger dem Tier in kleinen Boo-
ten nihern und versuchen, es mit Speeren zu spicken, ist der
Walfang ein lebensgefihrliches Unternehmen.) Manchmal
‘beiBt’ das Tier auch, was bei gréfieren Walen bedeutet, daf sie
ganz einfach das Boot verschlucken.

Seitliche und von unten gefithrte Rammangriffe eines wiiten-
den Wals gegen gréBere Schiffe sind nicht selten. Die bei ei-
nem solchen Rammangriff erziclten TP gegen den Rumpf sind
fir die verschiedenen Wale jeweils angegeben, durch den An-
griff kann das Schiff kentern, wenn die TP eines solchen An-
grifts iiber der Hilfte der Rumpf-LE des Schiffes liegen.
(Wenn Sie gnidig sein wollen, kénnen Sie einen Teil der Treffer-
punkte auch auf die Takelage umlenken — durch einen Ramm-
angriff wird das Schiff schlieBlich in seinen Grundfesten er-
schiittert.)

Seeschlange

Eine Seeschlange richtet die angegebene TP-Anzahl (3W20)
auch gegen einen Schiffsrumpf an, wenn es ihr gelungen ist,
das Schiff zu umschlingen. Ohne géttlichen Beistand wird da-
her selbst ein groBles Schiff rasch kentern oder zerstort wer-
den. Wirft sich die Seeschlange aufs Deck, so teilt sich die An-
griffsstirke zu gleichen teilen auf Rumpf und Takelage auf.
Feststehende Regeln lassen sich fiir das Geschehen kaum auf-
stellen, da der Angriff einer Seeschlange eher eine Naturkata-
strophe als ein Kampf ist.



Von Adlerklaue und Wolfenhaar

Anmerkungen zur Tiergestalt des ADLER, WOLF UND HAMMERHAI

Wohl einer der am schwersten greifbaren Zauber ist der AD-
LER, WOLF UND HAMMERHAI, der es dem Zauberer er-
moglicht, seinen Kérper in den eines Tiers zu verwandeln
(Codex Cantiones, Seite 206).

Was die Transformation duBerlich bewirke, ist uniibersehbar,
aber was geht im Inneren des verwandelten Menschen oder
Elfen vor, und in welcher Art und welchem Umfang verfiigt er
tber die Fahigkeiten der gewihlten Tiergestalt?

Um dies nachzuvollziehen, soll hier nochmals die Natur des
Zaubers kurz erliutert werden. Ein EIf erwihlt ein Tier, dem
er sich besonders verbunden fiihlt (cin Seelentier) oder wel-
ches das Tier seiner Sippe ist — manchmal unterscheiden sich
auch Sippen- und Seelentier so, daB der EIf mehr als eine Tier-
gestalt annehmen kann. Das Seelentier hat fiir ihn eine beson-
dere Bedeutung, er jagt es nicht, er spricht mit thm, und nor-
malerweise ist dieses Tier auch Teil seines Zweitnamens. Der
Elf wihlt eine bestimmte Gattung aus, mit der er sich beson-
ders identifizieren kann, und nicht, weil er sich davon Vorteile
verspricht, wie es menschliche Magier nur allzugern tun. Hier-
aus resultiert auch, daB der Elf einen groBeren Teil seines Selbst
aufgibt, als es ein Magier wagt — er folgt damit mehr den ‘Trie-
ben des Tieres.

Eigenschaften und Fertigkeiten

In der Tiergestalt behilt der Zaubernde seine geistigen Eigen-
schaften, nimmt aber die kérperlichen Eigenschaften des Tie-
res an. Auf diese Weise verfiigt er in vollem Umfang iiber die
Sinne des Tieres. Etwas schwieriger ist es fiir den Verwandel-
ten, die halb angeborenen, halb erlernten Fertigkeiten des Tie-
res mit der gleichen Perfektion auszufiihren. Das betrifft ins-
besondere die Fertigkeiten im Kampf und komplexe Vorgiinge
wice etwa das Flugvermégen. Ein Magier in Adlergestalt kann
fliegen, doch einen Sturzflugangriff vermag er erst dann aus-
zufiihren, wenn er in Tiergestalt eingehend geiibt hat. Zuniichst
wird er wie ein junger Vogel umherflattern.

KL und IN bleiben von der Verwandlung unberiihrt, der MU-
Wert ergibt sich aus dem (abgerundeten) Mittelwert des Zau-
bernden und der Tiergestalt. Das CH betrigt in der Tierform
eigentlich Null, jedoch kann als Bestandteil moglicher Pro-
ben nach Ermessen des Meisters gegen den vollen CH-Wert
gewiirfelt werden. GE und KK entsprechen den Werten des
Tieres, beziehen sich jedoch auf dessen Gestalt. Die FF sinkt
auf 0, unter Umstinden erlangt der Held jedoch andere Ei-
genschaften, die sich aus der Anatomie des Tieres ergeben.
Talente, die ausschlieBlich auf geistigen Eigenschaften MU,
KL, CH, IN) basieren, bleiben dem Zaubernden in Tierge-
stalt erhalten, sofern er nicht durch seine korperliche Erschei-

nung in der Ausiibung behindert ist (Bezéren, Bekehren ...). Eine
generelle Ausnahme bilden dic intuitiven Begabungen. Gefah-
reninstinkt und Sinnesschirfe werden durch Instinkte und Sin-
ne des Tieres bestimmt. In aller Regel sind daher hohere TaW
(auch tiber 20) anzusetzen. Alle Talente, die wenigstens eine
Probe auf die kérperlichen Eigenschaften erfordern, sind
grundsitzlich nicht mehr verfiigbar. Das Wissen iiber diese
Fertigkeiten bleibt freilich bestehen, so daB der Meister eine
Probe auf dieses Talent gestatten kann, indem er die kérperli-
chen Eigenschaftsproben nach eigenem Ermessen durch gei-
stige ersetzt. Eine gelungene Probe bedeutet in diesem Fall
nicht die Ausiibung des Talents, sondern eventuelle Bonus-
punkte fiir ein vergleichbares Vorhaben, fiir die der Meister
bereits Zuschlige festgelegt hatte.

Im Zweifelsfall hilft bei der Beurteilung bestimmter Aktionen
nur der gesunde Menschenverstand. Ein Probenzuschlag fiir
komplizierte Manéver sollte jeweils an den zu 18 fehlenden
ZF-Punkten orientiert sein. Magier sollten aufgrund ihres eher
formellen Verstindnisses des Zaubers strengere Auflagen er-

halten als Elfen.

Im Kampf

Wird der Zaubernde in Tiergestalt in eine Kampf verwickelt,
gelten folgende Regeln: Die Kampfwerte (AT bzw. PA) sind
pro fehlendem Punkt zur ZF 10 um insgesamt einen Punkt
zu verringern. Dabei wird zunichst die AT, dann die PA ge-
senkt, bis die Gesamtpunktzah! verbraucht wurde. Sollte ei-
ner der Werte auf Null fallen, miissen alle iibrigen Punkte vom
anderen Wert abgezogen werden.

Beispiel: Von AT/PA 8/2 miissen bei ZF-Wert 4 sechs Pun/(te
abgezogen werden, ergibt 4/0, fiir ZF 7 gilt 6/1.

Der Meister kann den Einsatz spezieller Kampftechniken nach
cigenem Ermessen einschrinken; die GS betrigt etwa zwei
Drittel der Tiergeschwindigkeit.

Ab ZF 10 kiimpft der Verwandelte mit AT: —1 und bewegt sich
mit 90% der GS, aber erst mit einem ZF von 15 gelingt die
vollstindige Beherrschung des Kampfes und das Erreichen der
Maximalgeschwindigkeit.

Tiersinne und besondere Fihigkeiten

Welche zusitzlichen oder besonders erwihnenswerten Eigen-
schaften der Zaubernde durch die Verwandlung erlangt, hingt
natiirlich vom gewihlten Tier ab. DaBl man als Vogel fliegen



und als Fisch schwimmen kann, ist offensichtlich. Doch es
gibt noch andere Vorteile, etwa das Orientierungsverméogen
einer Taube, die Gewandtheit eines Wiesels oder Eichhérn-
chens. Letzteres ist zudem noch ein guter Kletterer und Sprin-
ger und vermag mit seinen Pfoten sogar komplizierte Hand-
habungen auszufiihren. :
Das Chamileon ist ein Meister der Tarnung (wenn es der Ma-
gier schafft, hnlich geduldig auf einem Ast auszuharren). Eine
Fledermaus mit ihrer besonderen Art der Wahrnehmung kann
weder durch Unsichtbarkeit noch durch normale oder magi-
sche Dunkelheit behindert werden. Die Maraske ist eine ge-
eignete Tierform, um sich im Dschungel zu bewegen. Die hohe
Giftigkeit der Maraske allerdings rithrt vom Verzehr des Eitri-
gen Krotenschemels her, so daB3 der Stich eines Magiers in
Maraskenform nur minder giftig (1W6 SP) ist.
Generell gilt fiir Gifte eine deutliche Einschrinkung: Erst
durch die Aufnahme von Nahrung ist die Gewinnung jener
Substanzen maéglich, die fiir das Sekret benstigt werden. Miog-
licherweise befinden sich diese Substanzen jedoch bereits im
Kérper des Zaubernden. Das Ausbleiben, die Abschwichung
oder die ungetriibte Giftwirkung sind in gleichem MafBe denk-
bar — das Urteil dariiber obliegt dem Meister.
Schlangen und die meisten anderen Echsenwesen haben mit-
tels ihrer Zunge einen hervorragenden Geruchssinn. Beson-
ders hiufig vorkommende Tiere wie Ratte, Taube oder Gans
eignen sich fiir unauffillige Beobachtungen.
Ganz allgemein sind Viégel ideal, um in der Wildnis Erkundi-
gungen cinzuholen. Unter normalen Windbedingungen legt
beispielsweise eine Krihe etwa 60 Meilen pro Stunde zuriick,
cine Ente sogar 100 Meilen. Der Scharfblick eines Adlers ist
kaum zu iibertreffen, er siecht mindestens doppelt so scharf wie
ein Mensch und kann seine Ziele aus der drei- bis fiinffachen
Entfernung erkennen. (Ein Blaufalke kann unter giinstigsten
Bedingungen eine Taube gar auf fiinf Meilen erspihen — wehe
_dem Zauberer, der sich in letzterer Gestalt bewegt!)
Ein Problem stellt zweifelsohne die Verstindigung zwischen
dem Zaubernden und intelligenten Lebewesen (z.B. seinen
Freunden) dar. Zwar kann der Verwandelte Tierlaute abge-
ben, doch ist er nur dann in der Lage zu sprechen, wenn die
erwihlte Tiergestalt grundsitzlich sprachbegabt ist, etwa ein
Rabe oder Papagei. Wie gut die Umsetzung der Laute auf frem-
den Stimmbindern gelingt, hingt wiederum vom ZF ab.

Jagen, Schlafen, Paaren — die Triebe des Tieres

Es kann vorkommen, daB die Tricbe des Tieres den Zaubern-
den beeinflussen. So der Jagdinstinkt die Oberhand gewinnt,
wird der Elfen-Falke der schmackhaften Taube folgen oder der
Elfen-Luchs dem Rotpiischel nachjagen. Aber nicht nur der
Jagdinstinkt ist gefihrlich. Wer machte nicht gerne fliegen?
Und wenn man die Fessel Sumus abschiitteln kann, sich fast
schwerelos der Praiosscheibe entgegenzuschwingen vermag
oder die endlosen, geheimnisvollen, dunklen Tiefen des Mee-
res erforschen kann, wer wiirde da nicht eine Unwichtigkeit
wie die Erforschung eines Riuberlagers vergessen?

Es kommt oft vor, daB8 der Magier oder Elf einen Teil der
Zauberdauer darauf ‘verschwendet’, seinem tierischen Selbst
freien Lauf zu lassen.

(Vom Phinomen der Lykanthropie wird iibrigens Ahnliches
berichtet. Die tierischen Triebe tibernehmen die Kontrolle iiber
Geist und Kérper. Von den wenigen Fillen, bei denen es ge-
lang, einen Werwolf lebendig zu fangen, weiB man, wie sich
dieser daran berauschte, uneingeengt von Kleidung, mensch-
lichen Konventionen und praiosgefilliger Ordnung allein sei-
ner Blutlust zu folgen.)

Ein Magier hat es hier leichter. Auf Grund der wissenschaftli-
chen Vorgehensweise bei der gildenmagischen Vérsion des
ADAQO VALVA TAMA (der elfischen Urversion des ADLER,
WOLLF, ...) und der wenig intuitiven Art der Gildenmagie fille
es dem Magier leichter, sich und die Instinkte seiner Tierform
zu beherrschen. Andererseits kann er, sollten die tierischen Trie-
be dennoch einmal durchgreifen, schlechter damit umgehen
als ein EIf.

Um Verlockungen zu widerstehen, ist eine Selbstbeherrschungs-
Probe fillig, die fiir Magier um die fehlenden Punkte zur ZF
18 erschwert ist. Fiir Elfen gilt der doppelte Betrag. Zusitz-
lich gilt ein Probenzuschlag entsprechend der Anzahl der SR
seit Zauberbeginn.

Die Uberwiltigung durch die tierischen Instinkte bringt mit-
unter die Gefahr mit sich, daB der Verwandelte vergiBt, wann
der Zauber in seiner Wirkung nachliBt, Als Luchs ist dies si-
cherlich ungefihrlicher als in Adler-, Reiher- oder Salm-Ge-
stalt. Eine KL-Probe, fiir Elfen um die fehlenden Punkte zur
ZF 10 und fiir Magier zur ZF 18 erschwert, entscheidet dar-
tber, ob sich der Zaubernde rechtzeitig besinnen kann.

Varianten

Ein bekannter Nachteil ist, daR der ADLER, WOLPF ... wiih-
rend seiner Wirkungsdauer nicht zu verlingern ist. Nur eini-
gen sehr michtigen Elfen soll es méglich sein, den ADAO
VALVA IAMA beliebig in seiner Linge zu variieren. Ab einem
ZF-Wert von 10 Punkten kann der Versuch unternommen wer-
den, die Verwandlung aufrecht zu erhalten. Dazu muB eine
Zauberprobe +15 gelingen, deren MiBlingen zur sofortigen
Riickverwandlung fiihrt.

Eine andere Variante des ADAO ... bewirkt eine mehrere Tage
anhaltende Verwandlung. Von diesem, dem druidischen WEIS-
HEIT DERBAUME ihnlichen (aber nicht verwandten) Zau-
ber haben nur wenige Elfen Kenntnis, die ihn hauptsichlich
benutzen, um ihr Seelentier intuitiv zu erfassen — mit ihm zu
verschmelzen. Das Besondere dabei ist die Tatsache, daB der
Zaubernde nie weiB, wie lange die Verwandlung dauern wird,
sich also auf ein erhcbliches Wagnis einlifit. Elfen (und nur
diese) kénnen sich ab einer ZF von 10 in der Variante versu-
chen. Dazu muB} eine Zauberprobe +20 abgelegt werden.
Gelingt der Zauber, so wiirfelt der Meister die Zauberdauer
aus. Dazu werden 2W6 gerollt und miteinander multipliziert,
tillt ein Pasch, wird erneut geworfen und das Produkt hinzu-
addiert, usf.



Die Kosten des Zaubers betragen 11 ASP + 1 ASP pro Tag.
Werden wihrend der Zauberdauer alle ASP aufgebraucht, so
bleibt der Elf in der Tiergestalt gefangen, bis er vermége Anti-
magie daraus befreit wird. Fiir je 30 Tage in Tiergestalt erhalt
der Zaubernde einen Punkt auf seinen ZF-Wert, allerdings muB
er dafiir je drei Steigerungsversuche auf Talente und Zauber-
fertigkeiten opfern. Wird die ZF in ADAO... auf diese Weise
tiber 18 hinaus gesteigert, fithlt sich der Zaubernde in seiner
Tiergestalt wohler als in seiner urspriinglichen Erscheinung.
Ererhilt einen ZF-Wert ADLER, WOLF... fiir seine urspriing-
liche Gestalt (EIf!) von 15 Punkten und kann sich fortan nach
den bekannten Regeln nur noch zeitweise in seine urspriingli-
che Gestalt zuriickverwandeln.

Besonderheiten und Beschrinkungen

Gar seltsame Tiergestalten erwihlen sich vor allem Magier:
Die ungewdhnlichsten Beispiele dafiir sind der gelbe Khoram-
maulwurf des Magiers und KGIA-Agenten Ihjanus Flam-
minger, das Meerkalb cines Thorwalermagiers und der Strauf

einer aranischen Magierin. Uber Salpikon Savertin von der
Mirhamer Akademie geht das Geriicht, er kdnne sich in einen
Achaz verwandeln, doch ist dies wohl eher mit einem IMAGO
TRANSMUTABILE maglich, denn bekanntlich erstrecke sich
die Verwandlung des ADLER, WOLF ... ausschlieBlich auf
Tiergestalten.

Die Verwandlung in intelligente Wesen (Ork, Grolm, Affen-
mensch etc.) ist nicht méglich, ebenso kénnen magische oder
magisch begabte Kreaturen nicht als Tiergestalt gewihlt wer-
den; das Geschlecht der Tierform ist das gleiche wie das Ge-
schlecht des/der Zaubernden.

Neben diesen kérperlich und zaubertechnisch bedingten gibt
es eine Reihe gesellschafilicher Einschrinkungen: Die Wahl
der Echsengestalt ist gesellschaftlich ebenso geichtet wie die
Beschiftigung mit Echsenmagie. Es mag rein theoretisch nichts
dagegen sprechen, die Gestalt eines Grofien Schréters, einer
Maraske oder eines Riesenspringegels zu wihlen, doch da sich
der Zauberkundige in das Tier vertiefen muB, wird er im
wahrsten Sinne des Wortes allgemein als Spinner angesehen
und muB damit rechnen, in ein Noionitenkloster verbracht zu
werden.



Steineiche und Ilmenblatt

Einige Bemerkungen rund ums Pflanzenwerk

In diesem Abschnitt finden Sie niitzliche Hinweise, Meister-
tips und kleine Regelerginzungen zu Kriutern und Pflanzen;
ein recht groBer Teil der Textsubstanz befaBt sich mit der Su-
che, Bestimmung, Verarbeitung und Haltbarmachung von
Kriutern.

Ob Regeln in der vorliegenden oder in verinderter Form an-
gewendet werden, liegt in der Hand des Meisters. Die Spieler
sollten niemals vergessen, daB die Regelauslegungen des Mei-
sters dramaturgischen Zwecken dienen. Es kann beispielswei-
se ein ganzes Abenteuer auf den Kopf stellen, wenn die Hel-
den bei der Kriutersuche zufillig ein Gegenmittel finden, das

die Abenteuerhandlung drastisch vereinfacht oder schlicht
tiberfliissig macht. Der Meister wird die Helden dieses Kraut
also auf Gedeih und Verderb nicht finden lassen, auch wenn
sie wochenlang danach suchen. Andererseits kann er den Hel-
den genausogut dringend benétigte Kriuter in die Hinde spie-
len, obwohl es sehr unwahrscheinlich ist, daB die Helden bei
der Suche erfolgreich wiren.

Solche Meistereingriffe sind dem Spielgeschehen dienlich und
sollten, auch wenn Sie auf den ersten Blick den Helden zum
Nachteil gereichen, ohne Murren und Knurren am Tisch hin-
genommen werden.

Zwischen Wegerich und Heidegras — die Kriutersuche

Suchen die Helden ein ganz bestimmtes Kraut, so muf} zu-
nichst festgestellt werden, ob diese Pflanze iiberhaupt dort
wichst, wo sich die Helden gerade aufhalten. Schlagen Sie
dies in den Landschaftstabellen (im Tabellenteil ab Seite 94)
nach. Sie kénnen gegebenenfalls die Hiufigkeit um einen
Punkt nach oben (wenn die Helden das Kraut beispielsweise
dringend brauchen) oder unten korrigieren. Moglicherweise
ergibt sich so flir eine sehr seltene Pflanze, daB sie trotz Anga-
be in der Tabelle in der angepeilten Region nicht vorkommt.
(Zudem stellt sich die Frage, ob der Monat Firun nun die rich-
tige Zeit ist, um auf Yeti-Land die Bliiten eines bestimmten
Krautes zu finden ...)

Wiirfeln Sie nun verdeckt eine Pflanzenkunde-Probe, die ge-
miB den Angaben unter dem Stichwort Bestimmung fiir diese
Kraut modifiziert wird. Bei Gelingen teilen Sie mit, ob es das
Kraut gibt oder nicht, bei Miilingen geben Sie eine falsche
Auskunft.

Selbstverstindlich kénnen mehrere Helden sich mit ihrem
Wissen einmischen — in diesem Fall legen Sie fiir jeden Hel-
den eine Probe ab und geben entsprechend (und wahrschein-
lich zum Teil widerspriichlich) Auskunft.

Machen sich die Helden auf die Suche, miissen zunichst die
bevorzugten Standorte des Gewichses aufgesucht werden.
Dazu mufl dem suchenden Helden eine Wildnisleben-Probe
gelingen, die je nach allgemeinem Kriutervorkommen in der
entsprechenden Region um 0/2/4/8/16 Punkte (sehr hiufig /
.../ sehr selten) erschwert ist. Zichen mehrere Helden gemein-
sam los, gentigt das Gelingen ciner Probe. Jeweils nach einer
halben Stunde darf die Probe wiederholt werden, jedoch wird
sie von Mal zu Mal um 2, 4, 8 ... Punkte schwerer.

Ein Patzer bedeutet in diesem Zusammenhang, daf3 die Hel-
den véllig planlos durch die Wildnis stapfen und sich verlau-
fen haben. Sie miissen das Unternehmen véllig entnervt auf-
geben und mit €iner Orientierungs-Probe erst einmal den Riick-
weg wiederfinden.

Durch das Auffinden der geeigneten Standorte ist das gesuch-
te Kraut aber noch lingst nicht entdeckt worden. Vorausge-
setzt, dic Pflanze wichst im Suchgebiet, ist dazu eine Pflan-
zenkunde-Probe vonnéten, die cinerseits entsprechend ihrer
speziellen Haufigkeit um 0/2/4/8/16 Punkte (sehr hiufig ...
sehr sclten) erschwert, andererseits gemifl den Angaben zur
Bestimmung modifiziert ist. Diese Probe kann halbstiindlich
wiedérholt werden, jedoch ermiidet das Suchen so sehr, dal3
ein zusitzlicher Aufschlag von 2, 4, 8 ... Punkten gilt. Die Pro-
be jedes Helden wird einzeln bewertet, auch wenn ein Gebiet
gemeinsam durchforstet wird.

Patzer kénnen das Auffinden gefihrlicher Pflanzen zur Folge
haben oder gar eine Verwechslung, wenn eine entsprechende
Angabe beim Kraut unter dem Stichwort Besonderkeiten auf-
gefiihrt ist. Wihrend der Suche nach einer bestimmten Pflan-
ze konnen die Helden zufillig auf ganz andere Kriuter sto-
Ben, die hiufiger vorkommen als das gesuchte Gewichs. Eine
knapp danebengegangene Probe kann der Meister immer mit
dem Fund eines anderen Krautes belohnen.

“Was wichst denn hier so am Wegesrand?”
Ausfliige in die Botanik

Insbesondere Druiden, Hexen, Elfen, Medici und Magier (aber
auch andere Helden) haben die Angewohnbheit, sich ohne be-
sonderen AnlaB in die Botanik zu schlagen, in der Hoffnung,
zufillig etwas brauchbares oder gar besonderes zu finden. Ver-
steift sich ein Held auf ein ganz bestimmtes Kraut, verliert er
leicht den Blick fiir andere Pflanzen, daher ist die wenig ziel-
gerichtete Suche manchmal erfolgreicher.

Behandeln Sie einen allgemeinen Kriutersucheausflug zu-
nichst so, als wollten die Helden eine bestimmte Pflanze su-
chen, die in der Region selten vorkommt. Wenn Sié keine Pflan-
ze festlegen wollen, wihlen Sie mit einem geeigneten Wiirfel-



wurf eine der seltenen Pflanzen aus. Ermitteln Sie die nétigen
Werte, und es kann losgehen.

Die einleitende Pflanzenkunde-Probe wird nun verallgemei-
nert, je nach Erfolg teilen Sie den Helden genau, ungefihr
oder eben falsch mit, was sie zu erwarten haben. Wenn die
Helden einen geeigneten Standort bestimmt haben, finden Sie
die zuvor von Thnen ausgewihlte Pflanze bei Gelingen der
Probe. Knapp dancbengegangene Proben werden mit einem
hiufigeren Kraut belohnt, ist die Probe allerdings auftillig gut
gelungen, kinnen Sie ein schr seltenes Kraut ins Spiel brin-
gen. Selbstverstindlich ermiidet auch die ziellose Suche mit
der Zeit, so daB eventuelle Folgeproben wie bereits erliutert
modifiziert werden.

Vorsicht, Gift! — Pflanzenbestimmung

Mitunter geraten die Helden an das falsche Kraut: Es gibt
durchaus Pflanzen, die den Helden gefihrlich werden kén-
nen, ohne daB sie sie essen oder berithren miissen. Das sind
vor allem jene, die bereits bei Anniherung Wirkung zeigen
(wie etwa einschlifernder Duft oder Schlingwurzeln) oder ei-
ner heilkriftigen Pflanze zum Verwechseln shnlich sind, also
gewissermaBen den Helden ‘auflauern’.

Je nach Hiufigkeit solcher Pflanzen kdnnen Sie eine geeigne-
te Wiirfelprobe mit dem W20 festlegen, die Sie bei der Kriuter-
suche von Zeit zu Zeit ablegen, um festzustellen, ob sich die
Helden einer solchen Pflanze nihern. Eine Pflanzenkunde-
Probe, die um den unter Bestimmung angegebenen Wert er-

schwert ist, entscheidet
dariiber, ob der Held die {3
jeweilige Gefahr er- W
kennt.

Uberdies muB jedes ge-
fundene Kraut mit ge-
nau der gleichen Probe
eindeutig identifiziert
werden. Um das Ge-
schehen spannend zu
machen, kénnen Sie
minder giftige Pflanzen
in die Ernte allzu sorg-
loser Helden mischen,
damit sie sich der Gefah-
ren bewuBt werden.
Bisweilen sind Funde
von wenig Wert, da die Pflanze noch nicht erntereif ist; ent-
sprechende Angaben finden Sie jeweils bei der Pflanzen-
beschreibung — dort ist auch angegeben, welche Teile der Pflan-
ze verwendet werden. Eine unreife oder tiberreife Pflanze er-
zielt nicht die angegebene Wirkung, gleiches gilt fiir Pflanzen-
teile, die nicht unter dem Stichwort Ernte angegeben sind.
Méglicherweise ist dic Ernte in solche Fillen ungenieBbar,
minder- oder gar hochgiftig. Die Entscheidung dariiber bleibt
dem Meister iiberlassen, doch sollten Sie stets bedenken, dal3
die aventurische Flora zwar gefiihrlich, keineswegs aber lebens-
feindlich ist (wenn man von den momentanen Zustinden in
Tobrien einmal absieht).

Salbe, Paste, Absud — die Pflanzenverarbeitung

Sofern Pflanzen ohne alchimistische Prozedur weiterverarbei-
tet werden kénnen, finden Sie einen entsprechenden Hinweis
unter dem Stichwort Verwendung, wobei die jeweilige Art der
Verarbeitung knapp umrissen wird. In jedem Fall wird dazu
eine Probe auf das Talent Kocken abgelegt. Ein unter dem Be-
grift Verarbeitung angegebener Wert zeigt an, wie die Probe mo-
difiziert wird. Es kénnen auch ersatzweise Proben auf die Ta-
lente Alchimie oder Pflanzenkunde abgelegt werden, jedoch je-
weils erschwert um 5 Punkte. (Bei allen drei Proben kénnen
Talentpunkte der BF: Apothekarius den Wurf erleichtern.) Eine
nicht gelungene Probe bedeutet in aller Regel, daB das Folge-
produkt nicht wirkt. Bisweilen sind bei der Wirkungsbeschrei-
bung auch Angaben zu finden, die sich auf eine falsche Verar-
beitung bezichen (iiblicherweise wird nur eine eingeschrink-
te Wirkung und/oder Haltbarkeit erreicht).

Miissen Pflanzen ohne weiteren Aufwand nur getrocknet wer-
den, damit das Produke linger haltbar ist, sind entsprechende
Angaben bereits bei der Pflanzenbeschreibung beriicksichtigt
— in einem solchen Fall muB keine Probe abgelegt werden.

Haltbarkeit von Kriutern und Absuden

~

Die meisten Kriuter bleiben ohne weitere Behandlung nur eine

.

recht kurze Zeit frisch, doch auch Absude, Lésungen, Tinktu-
ren oder getrocknetes Pflanzenwerk sind nicht ewig haltbar.
Fiir den Spielleiter stellt sich das Problem, daB die angegebe-
nen Zeitrdume fiir verarbeitete Pflanzen unter Umstinden so
groB sind, daB er die verstrichene Frist nur schwer nachhalten
kann oder den Absud inzwischen bereits vergessen hat. Viel-
leicht wechseln sich die Spieler sogar mit dem Meistern ab,
oder der Held gibt ein Gastspiel in einer ganz anderen Runde.
Es ist daher sinnvoll, fiir alle Trinke, Tinkturen, usf, festzu-
halten, ab wann die Verwendung kritisch wird. Wenn Sie sich
nicht an der aktuellen aventurischen Zeitrechnung orientie-
ren, sollte wenigstens vermerkt werden, in welchem Abenteu-
er das Wundermittel in den Besitz des Helden iibergeht. Bei
Gastspielen ist es Aufgabe der Spieler (und nicht etwa des
Meisters), zu Beginn kurz darzulegen, welche ‘Hausapothe-
ke’ der Held mit sich fithrt, damit der Meister entscheiden
kann, welche Trianke noch wirksam sind und welche eben nicht
mehr. (Im Idealfall notiert ein Held aufdem Ausriistungsbogen
etwa in der Weise: Bleichmohn, eine Kapsel, getrocknet, PRA
18 Hal +2W6 Monate)

Kraut, Paste oder Trank sind allerdings (von einigen magischen
Gewichsen abgeschen) nicht im einen Augenblick noch abso-
lut wirksam und im nichsten schon véllig wertlos. Die Halt-
barkeitsangaben sind im Hinblick auf diese Tatsache recht vage.



Daher sind die meisten Angaben aus einer Wiirfelprozedur
und einem festen Wert zusammengesetzt. Es empfiehlt sich,
die Wiirfelprozedur erst dann (und verdeckt) auszufiihren,
wenn die fest angegebene Zeit abgelaufen ist und die Mixtur
sich im kritischen Bereich befindet. Ein zusitzlich (verdeckt)
geworfener W20 ist hilfreich um festzustellen, wie wirksam
bzw. schidlich das Kraut ist. Entsprechend abweichende Wit-

Ilmenblatt in Ouvenmas

Peraine-, Tsa- und Hesindetempel, auch Magierakademien
besitzen oft ein kleines (oder gréBeres) Kriutergirtchen, in dem
jene Pflanzen gehegt und gepflegt werden, die nur in entfern-
ten Regionen vorkommen. Die verdnderten klimatischen Be-
dingungen, falsche Bodenverhiltnisse und Schidlingsbefall
machen die Pflege dieser Pflanzen oft zu einem miihsamen
Handwerk — ganz abgesehen davon, wie schwer es ist, eine
Pflanze unter solchen Vorzeichen zu vermehren. Nicht um-
sonst hat Peraine einer jeden Pflanze ihre Heimat in der aven-
turischen Flora zugedacht.

In Notfillen, wenn ein selteneres oder regionsuntypisches
Kraut dringend benstigt wird, lohnt sich die Nachfrage in oben
genannten Tempeln oder einer Akademie. Geweihte werden
das Begehren der Helden in aller Regel sehr kritisch hinterfra-
gen und geben ein Kraut nur in wirklichen Notfillen, dann
allerdings unentgeltlich, heraus. Eine angemessene Spende
vorher wird zwar gern gesehen, hat aber keinen EinfluB auf
die Entscheidung der Geweihtenschaft. Packt die Helden da-

kungen muf} der Meister nach cigenem Ermessen festlegen.
Den Helden steht eine Probe auf Heilkunde Gift, Sinnenschirfe
oder Alchimie zu. Der Spieler trifft die Wahl, welches Talent
der Held anwendet, der Meister legt dann evtl. Probenzu-
schlige fest und wiirfelt die Probe ebenfalls verdeckt. Dem Hel-
den wird bei Gelingen eine richtige, ansonsten eine falsche
Einschitzung der Lage mitgeteilt.

— der kleine Kriutergarten

gegen der Geiz, obwohl ihnen der Tempel weitergeholfen hat,
erziirnen sie auf diese Weise die Gétter selbst.
Magierakademien geben Kriuter nur zu horrenden Preisen
heraus, doch selbst ein prall gefiillter Beutel Dukaten ist keine
besondere Verlockung fiir den Akademicleiter, wenn die ge-
wiinschte Pflanze im Hause ebenfalls dringend benétigt wird
(und das ist nicht selten der Fall). Ohnehin werden diesbe-
ziigliche Begehren nur ungern erhért, wenn nicht ein Magier
vorspricht, der vorzugsweise den gleichen Pfad eingeschlagen
hat wie die Akademie. (Schwarz, weiB oder grau — das ist hier
die Frage!)

In letzter Zeit hért man tiberdies immer 6fter von Helden, die
das Abenteurerleben aufgegeben und sich auf ihre alten Tage
der Pflanzenzucht verschrieben haben. Dies ist ein l8blicher
EntschluB, denn auch ein Held muB bisweilen erkennen, wann
es an der Zeit ist, der Jugend den Vortritt zu lassen. Spricht
eine Gruppe unerfahrener Helden bei einem solchen Vetera-
nen vor, wird er den Griinlingen sicher gerne weiterhelfen.

Peraines Gaben — Wildpflanzen als Nahrung

Neben den Kriutern gibt es zahlreiche Pflanzen, die zwar
weder von alchimistischer noch heilkundlicher Bedeutung sind
-von den klassischen und damit auch jedem Helden bekann-
ten Feldfriichten und Gemiisen einmal ganz abgesehen —, aber
dennoch fiir das Spiel nicht uninteressant sind. Was der Na-
menlose in der Not friBt, sei dahingestellt, Tatsache ist, daB
etliche wildwachsende Pflanzen schmackhaft oder wenigstens
sittigend sind. Neigt sich der Lebensmittelvorrat der Helden
dem Ende zu, kann der Speiseplan durch Peraines Gaben er-
ginzt werden.

Eine Ernihrung ausschlieBlich auf Pflanzenbasis mag einer
Hexe oder einem Druiden zwar nichts ausmachen, wenn die
Helden aber saftige Braten in Wirtsstuben gewohnt sind,
schligt das Miimmeln leicht aufs Gemiit.

Mit einfachen Pflanzenkunde- oder Wildnisleben-Proben sollte
in Zweifelsfillen entschieden werden, ob die Helden Gifipil-
ze und unverdauliche Griser ernten oder eine schmackhafte
Warzel ausgraben. Die geschmackliche Seite wird durch das
Talent Kochen abgedeckt, vorausgesetzt es sind Salz und Ge-
wirze vorhanden.

Hartes Holz — Lebensenergie und Riistungsschutz von Pflanzen

In einigen Spielsituationen macht es Sinn, fiir Pflanzen einen
Riistungsschutz und eine Lebensenergie festzulegen. So kann
beispielsweise bewertet werden, wie lange das Fillen eines
Baumes dauert oder wie schnell die Helden sich durchs Un-
terholz schlagen. Auf der anderen Seite sollten die Regeln iiber-
sichtlich bleiben, so daBl wir die Pflanzen nicht zusitzlich mit
Einzelangaben iiber LE oder RS versehen haben.

Die folgende Aufzihlung soll Ihnen Anhaltspunkte geben, mit
deren Hilfe Sie die Werte rasch selbst festlegen kénnen:

Blumen, Gréser, Pilze: LE 1-5, RS 0/1

Strauch (klein): LE 5-15, RS 1/2

Strauch (groB): LE 10-30, RS 2/3 (Dickicht: RS +1; Ranken: LE
*2, RS +1; Verflochtene Gewéchse: RS +2)

Baum (jung): LE 20-120, RS 2-4

Baum (alt): LE 50-500, RS 3-6

Steineiche (alt): LE 200-1.000, RS 5-7

Wurzelwerk frisch: LE 2-20, RS 2/3

Wurzelwerk alt: LE 20-50, RS 4-6




Bizarre Formen — vom Zauber HASELBUSCH UND GINSTERKRAUT

Die oben angegebene Definition von LE und RS erlaubt eine
detailliertere Beschreibung des Zaubers HASELBUSCH
UND GINSTERKRAUT und gibt Anhaltspunkte fiir die Be-
messung der aufzuwendenden Astralenergie.

Soll eine Pflanze gebogen und so in eine neue Form gebracht
werden, ist die Zauberprobe um den doppelten RS erschwert
und der Spruch kostet in jedem Fall RS X RS ASP plus ASP
in Héhe von 1/5 der LE der Pflanze, bzw. einen entsprechen-
den Anteil davon, wenn nicht die ganze Pflanze verformt wer-
den soll. Die Zauberdauer betrigt eine Stunde plus RS X RS
SR Vorbereitungszeit plus 1 SR je LE-Punkt, wobei Verfor-
mung und ASP-Verlust kontinuierlich geschehen.

Fir Schnellwachstum (dazu zihlen auch Bliiten- und Beeren-
austrieb) gilt, da neben den ASP fiir die Uberwindung des
RS jeweils fiir das einem Jahr entsprechende Wachstum ASP
in Héhe von einem Viertel der LE der Pflanze aufgewendet
werden miissen, die Zauberprobe ist zusitzlich um 1 Punkt
pro Vierteljahr beabsichtigten Wachstums erschwert.

Die bloBe Verinderung des Riistungsschutzes einer Pflanze
wird an der Differenz zwischen altem und neuem RS bemes-
sen, ein solcher Zauber kostet RS X RS ASP wie oben angege- .
ben, zusitzlich jedoch die Hilfte der Differenz (immer aufge-
rundet) permanente ASP (Eine Verinderung der Form kostet
zusitzliche ASP) Die Zauberprobe ist um 3 bis 7 Punkte (nach
Differenz der RS) erschwert.

- Die Baumhiuser der (Wald-)Elfen werden oft in mehreren Sit-

zungen erst nach und nach geformt und spiter gehirtet, da-
mit sie feuerunempfindlicher sind. Meist zaubern mehrere
Elfen, durch einen UNITATIO verbunden, gemeinsam. Uber
den kiinstlerischen Ausdruck bzw. die handwerkliche Genau-
igkeit eines HASELBUSCH ... entscheiden KL und IN des
Zaubernden. Der Meister kann dem Elfen Proben auf diese
Eigenschaften oder auf passende Talente wie Bogenbau, Holz-
bearbeitung oder Malen/ Zeichen abverlangen, wobei Proben auf
GE jeweils durch KL und Proben auf FF durch IN ersetzt
werden.

Druidengeheimnisse — vom Zauber SUMUS ELIXIERE

Der Zauber SUMUS ELIXIERE kann auf nichtalchimistische
— also alle bei den Pflanzen angegebenen — Absude, Tinktu-
ren, Lésungen etc. angewendet werden, allerdings miissen fiir
jede wirksame pflanzliche Zutat 7 ASP investiert werden. Den-
noch muB nur eine Probe fiir den Zauber abgelegt werden,
diese ist auf die gleiche Weise zu modifizieren wie die Verar-
beitungsprobe.

Eine zusitzliche Anwendungsméglichkeit ergibt sich fiir Kriiu-
ter und Trinke, die sich beziiglich ihrer Haltbarkeit im kriti-
schen Bereich befinden, also jener Zeitspanne, die iiber den
fest angegebenen Wert hinaus durch eine Wiirfelprozedur be-
schrieben wird. Zwar kann dann die Wirkung des Krautes oder
Trankes nicht verdoppelt werden, doch ein ‘Auffrischen’ mit
dem Spruch stellt sicher, daB das Mittel in jedem Fall genieB3-
bar und wirksam ist. Ist die hchstmégliche Haltbarkeit iiber-
schritten, hilft auch SUMUS ELIXIERE nicht — ein verdor-
bener Trank bleibt verdorben.

Beispiel: Ein Absud aus Weifigelbem Lotos enthilt neben der
Bliite auch Alraune, daher kostet ein darauf angewendeter
SUMUS ELIXIERE 14 ASE Die Verarbeitung erfordert eine
Kochen-Probe +18, also ist die Zauberprobe ebenfalls um 18
Punkte erschwert. Das Mistelchen ist W3+6 Wochen, mithin
sieben bis neun Wochen haltbar. Wikrend der ersten 6 Wochen
kann mit dem Spruch die Wirkung verdoppelt werden, in den
Jolgenden drei Wochen bewirkt der Zauber, dafs der Absud kurz-
zeitsg auffrischt, also die normale (und vor allem keine giftige)
Wirkung zeigt, auch wenn er vielleicht schon leicht faulig gero-
chen haben mag. Ab der zehnten Woche bewirke der Spruch
absolut nichts mehr.

Es sei an dieser Stelle noch einmal darauf hingewiesen, daf
alchimistische Trinke, Tinkturen usf. (alles, was unter Ein-
satz von Astralenergie hergestellt wurde) nicht mit dem Spruch
verbessert werden kénnen.

Wider die Natur — vom Zauber MUTABILI HYBRIDIL

Neuere magietheoretische Forschungen haben gezeigt, daB der
MUTABILI HYBRIDIL, der beriichtigte Chimirenzauber,
durchaus in der Lage ist, auch Pflanzen zu verwandeln bzw.
in die Verwandlung miteinzubezichen.

Um Pflanzen untereinander zu vermlschcn gelten ebenfalls
die Modifikatoren fiir Gréfenunterschied, Verwandischafisgrad,
Machtigkeit und besondere Fihigkeiten (z.B. Heilwirkungen).
Als Magieresistenz der Pflanzen kann ein Wert zwischen 5 (ge-
wohnliche Griser und Striaucher) und 20 (Heilpflanzen mit
halb-magischer Wirkung) angenommen werden. (Und da man
zudem wohl die Fortpflanzungsfihigkeit der Pflanze wiinscht,

sind die entsprechenden +7 ebenfalls aufzuschlagen.) Die
Kosten fiir eine solche Manipulation liegen zwischen 25 ASP
(Griser, Striucher) und 250 ASP (Baumriesen).

Um ein Tier mit ciner Pflanze zu verschmelzen, muB beim
Modifikator fiir den Verwandtschafisgrad prinzipiell eine +12
angenommen werden; alle Modifikatoren fiir besondere Fihig-
keiten werden verdoppelt, zur Magieresistenz der Pflanze s.o.,
prinzipiell gilt der Zuschlag fiir neue Fertigkeiten und For-
men. . .

Mehr zum MUTABILI finden Sie im Codex Cantiones aufS.
63f. und in den Mysteria Arkana auf S. 180ff.



Anhang 1: Mammut und Kakadu

Tiernamen in (und aus) fremden Sprachen

In den aventurischen Fabeln haben die Tiere oft phantastisch
~ anmutende Namen, die — in den verschiedensten Geschich-
ten verwendet — mit der Zeit zu cinem feststehenden Begriff
fiir das Tier geworden sind. Jeder Aventurier weiB, daB eine
Imme eine Biene ist, ein Dakra ein Hohlendrache, der Adebar
ein Storch. Was der freien Phantasie der Geschichtenerzihler
und Barden entsprungen oder auf uralte Uberlieferungen zu-
riickzufiihren scheint, hat meist cinen ganz simplen Ursprung:
das Elfische. Vom Klang des Isdira inspiriert, fithlen sich die
Meister des geschriebenen und gesungenen Wortes offenbar
dazu angespornt, immer wieder lautmalerische Anlehnungen
ans Elfische in ihre Texte einzuweben. Wenn ein Elf von sei-
ner Heimat spricht, horchen so manches Mal Menschen auf,
* die des Isdira nicht michtig sind, weil ihnen der Klang einzel-
ner Worte bekannt vorkommt,
Aus einem vollig anderen Sprachkreis, dem Mohischen, sind
zahlreiche Tiernamen durch einfaches Niederschreiben der
Laute ins Garethi und andere Sprachen {ibernommen wor-
~den. Vor allem Tiere, die ausschlieBlich in den Regenwiildern
vorkommen und fiir die es daher keine Bezeichnung im Ga-

rethi gab, tragen auch in den anderen Sprachen mohische Na-
men. Die mohischen Bezeichnungen fiir weit verbreitete Tie-
re klingen hingegen fiir die meisten Aventurier exotisch und
sind kaum oder gar nicht bekannt.

Eine weitere Quelle von Tier- und Pflanzennamen sind die
Sprachen der Tulamiden und Nivesen, aus denen ebenfalls viele
Begrifte Eingang ins Garethi gefunden haben.

Sie kénnen Begegnungen mit den naturnahen Vélkern inter-
essant und stimmungsvoll gestalten, wenn Sie Verstindigungs-
probleme, aber auch plstzliche Ubereinstimmungen der Spra-
che miteinbezichen. Welcher albernische Recke versteht schon,
was Gunga-Kai bedeuten soll; welches Erstaunen mag es an-
dererseits hervorrufen, daB der Papagei bei den Waldmenschen
tatsdchlich Papager heilt.

Nicht zuletzt ist die (unvollstindige) Liste der Tiernamen fiir
Spicler gedacht, dic ihrem Helden den letzten Schliff geben
wollen: Ein EIf wird (selbst bei perfekter Beherrschung des
Garethi) in einer alltiglichen Unterhaltung mit Menschen ein
Wildschwein oft genug morka nennen und sich korrigieren
miissen.

ISDIRA

Vokale, die getrennt oder eigenberont ausgespro- born / borgra = Bir, friedlich / aggressiv t’mandla = Kobold
chen werden, sind durch einen Akzent markiert. boroborinot = Zwerg 1ad = Kiifer
" = kaum hérbare Pause dandad = Wassermolch imma, imme = Honigbiene oder Hummel,
Der Plural wird gebildet durch Verdoppelung des danyai = Trappe (gar. poet.: Imme)
SchluBvokals, meistens einem a. dejfinya = Delphin imse = Wespe, Hornisse

dena’ = Krote isjari = Stechmiicke

dendad = (nichtmagischer) Salamander kla'gra = Waldspinne
a'dala = Schmetterling dengra = Sumpfrantze ku'ri = Falke (vgl. Ucuri)
a'ravije = Harpyie dhakra = Hohlendrache laergya = WeiBhirsch
a'shiana = Libelle dhakra'gala = Kaiserdrache lagrka = Kronenhirsch
a'lamja = Kuckuck dhakra'yo twel = Riesenlindwurm lairja = Reh
aar = Adler, gar. poet.: Aar diundaki = Warzennashorn laka = Specht
adbawa = Kranich diundaé = Eidechse lara / largra = Wolf, friedlich / aggressiv
addbha = Storch, gar. poet.: Adebar diungo = Steppenhund, Hund larkra = Baumdrache
adodirja = Rether duila = Maus mamodhau = Wollelefant (gar.: Mammut)
ahayo = (See-)Fisch dwila = Ratte mamya = Robbe
ahayora = Hecht eida = Ente (gar.: Eiderente) man'dalati = Lotosstar
akaje = Karen gkayad = Igel morja = Maulwurf
alwasala = Biber elkya = Flch morka = Wildschwein
alwaseljo = Forelle fasanja = Fasan, Wildhuhn, Rebhuhn morrowinza = Tatzelwurm, Grubenwurm
alwyn = Move felja = Katze, Wildkatze nanda = Einhorn (vgl. Nandus)
amaya = Ameise Fey = Hornchen (gar. poet.: Feh) nargr = Schneelaurer (vgl. Nagrach)
achamori = Wels fialgra = Ork nojwd = Grauschwanz, Siebenschlifer
ariana = Adlerpferd, Hippogriff finyn = Wal (davon gar.: Finne) nurdagra = Riese
awi = Frosch firkrd = Frostwurm nurka = Troll
bha'za = Basilisk firzerza = Pardonas Gletscherwurm ol = Rabe, Krithe
bha'rgra = Menschenfeind, Oger féza = Nachtwind oina = Elster
bhabri = Greif gobian, goblin = Goblin olodir = Auerhahn
bhaselya = Fuchs hainvaér = Hiher onagya = Wildesel (gar.: Onager)
bianbhj = f:lase, Kaninchen harmya = Vielfra}, Dachs, grofier Mar- puinguin = Boronskuttentaucher, Pinguin
biundaka = Wollnashorn der (filschlich gar.: Hermelin) quiiia = Wildgans
biundya = Antilope "hut = groBe Eule (gar.: Ubu) quiwi = Kiuzchen



rao'ra = Slibelzahmiger, gestreift sisra .= (Nessel)\’iper “u'njama =‘N,1chtig;111
rao'rd = Silberléwe, silbermlihnig sisza = _(Kvill)Otter unya = Fledermaus
rhiana = Pferd, Elfenpony svalva = Schwalbe ur{gra) = Auerochs / Steppenrind
ronra / rongra = silberweiRer Waldléwe, normal swanja = Schwan vainkri = Horndrache

/hungrig (vgl. Rondra) ti = Singvogel, Amsel, Fink vayselja = kleiner Marder (gar.: Wiesel)
ryldé = Neunauge tala, telor = Rosenohr, Mensch veija = Habicht, Bussard, Weibe
salma = Lachs, (gar.: Salm) tensaya = Steinschiitzer, Schildkrste yamayu = Taube
shasnnya = Sonnengriiflerin, Lerche tija = Meise, Kehlchen zara = Echsenmensch
"shi = Gliithwiirmchen tuélbian = Fremdhaar, Affenmensch zejya = Luchs
sisja = Schleiche ewel'fira = Yeti
sisla = Natter twel'la = Waldschrat

MOHISCH
Anpa-Hatla = Morfu Krichoki = Riesentausendfiiler Siti = Sittich
Ara = Buntschreier, Ara Kuka = Riesenaffe Tachik = Stinktier
Bako-Dopek = Selemferkel Labiwasene = Giirteleier Tano-Hayaya-Chap = Riesenlindwurm im Hort
-bek, -beq = Ungeziefer Lataman = Diamantschildkréte Tapo =allg.: Schlange
Bekkonaq-Pupu = Ameisenbiir Leguani = Baumechse, Leguan Tapolaq-Can = Palmviper
Boa = Wiirgeschlange, Boa Lingoschoya = Harpyie Taranteli-Ke = Vogelspinne, filschl: Tarantel
Bolimini = Mdwe Lori = Kleinpapngei, Lori Tescho = Stechlibelle
Bolotongo = Schmetterling Mambacho = Boronsotter Tisamotu = Briillaffe
Bomba = Schmetterling, gliicklich Manpo-Nilukau = Waldschrat Totapalo = Korallenfisch
Chambo = Springaffe Mata-Mata-Kiran = Séldnerameisen Totapalo-Bu = giftiger Korallenfisch
Cuda = Raubfisch, Brabacuda Matala-Kikulak = Schlinger Totapeq-Doko = Karpfen
Darkanaq = Sumpfrantze Matatscho-Ha = Schwarzoger Totaru-Katla = Zilit
Dodotuko = Inselstrauf Minitetla = Purpurschnecke Totawan-Kuko = Wels
Geko = Gecko Monebu = Gelbschwanzskorpion Tschum-Bo = Brabaker Waldelefant
Gekowitunga = Flamingo Mosikito = Stechmiicke, Moskito Tschum-Kitak = Warzennashorn
Guaki = Kiifer Motscho-Kote = Sumpfegel Tschum-Takotak = Hornechse
Gunga-Bunga ~ = grofler Hai, Seeungeheuer Nene = Hellhiiutige Tukan = Pfefferfresser, Tikan
Gunga-Kai = Hat Netengalaq = Paradiesvogel Tunganekri = Ibis
Hulag-Kat = Praiosanbeterin Ninawatu = Zirkusiffchen, Klammeraffe Tupo»Dogenaq = Riesenfaultier
Humba-Chumbiri = Madenhacker Nohantongo = Fledermaus Waran = Bodenechse
Iina-Watuhey = Rether Noligunga = Fischechse Watu = Kleinkind, Affchen
Heunga-Jekk = Goldkranich Oppajeh = Heilameise Wau, Wao = Frosch
Ka-Quesh-Tio-Iok = Basilisken-Panzerkréte Pak, Pag = Wasserschildkrote Wau-Tisa = Ochsenfrosch
Kaiman = Riesenkrokodil,Kﬂman Pak-Da = Schnappschildkrste Wauko—Gupeq = Mysobviper
Kakadu = Kakadu Pan = Sumpfechse Wiwautla = Levthanslurch
Kaleh-Anba = Zuckeraffe Pan-Manman = Panzerechse Yadongo-Sidey = Kobold
Kameleh = Vielfarbechse, Chamaleon Panbalo = Regmbogencchse Yaguar = Jaguar
KJuraq—Guarlaq = Riesenlindwurm, jagend Panka-Hu = Echsenmensch Yaguatscha = Schneeleopnrd
Ke = allg.: Spinne Panka-Sunaq = Maru Yaguatscho = Panther
Kebu-Shasipeq = Saguraspinne Pantak = Alligator Yak, Jaq = unheiml, Raubtier (val. Yag-Hai)
Kehala = Taschenschildkréte Papagai = Buntschreier, Papagei Yako-Jeche = Sandléwe
Keka = Krabbe Pagman = Benbukkula-Schildkréte Yakotak = Siibelzahntiger
Kimba = Ratre Ranga = Kriechtier Yaqo, Yako = Raubkatze
Kipo = Eidechse Rumari = Webervogel Yaqori = Greifkarze
Kolibiri = Schwirrvogel,Kolibri Sepi-Balbu = Feuerqualle Yekkewatu = Loweniffchen
Kon = allg.: Aasfresser Shasili-Mini = Kormoran Yo-Nahoh = Krakenmolch, Krakendimon
Kondoha = Helmgeier, Kondor Shasiwatu = Boronsiffchen Yutubono = Westwinddrache
NUJUKA (NIVESISCH)

Arko = Vielfra8 Kaeeli = Schneehuhn Naaujamuk = Gletscherwurm
Auka = Schneedachs Kaika = Luchs Nilja = Hase
Eestiiki = Horndrache Kailiki = Sibelzahntiger Nika = Rauhwolf
Eika/Eiko = Biber Kiamuk = Sturmfalke Nikku = Gris-, Wald-, Silberwolf
Eiku = Steppenhund, wild Kilini = Elch Nujuki = Mowe
Einuk = Steppenhund, zahm Kodiak = Bir Pauka = Murmeltier
Gorku = Frostwurm Lauka = Hermelin Pokku = Mastodon
Haakonen = Iltis Leika = Wiesel Riku = Giftschlange
Hauka = Meerkalb Lettu = Forelle Taako = Zobel
Hauta = Ente Mikinnen = Boronsnerz Turku = Warzennashorn
Hokke = Seetiger Muhuk = Mammut Yak = Steppenrind, Firnyak
Jaunalihuk ="Wels, Stér Muuna = Fischotter Yeeku = Orkbremse
Joka, Juka = Blau-, Gelb-, Rotfuchs Naaku = Schneelaurer Yeti = Schneeschrat, Yeti



Abrizah = Perlmuschel

Ankhra = Sandléwe

Awalla(h) = Stute

Babur = Wiistengalan
Bahram = Kranich

Buqrah = Dreihornsalamander
Channanaclaq = Purpurwurm
Curaradjin = Harnischgiirtler
Dash = Sandkrihe, Elster
Delilah, Dalilah = Lotosstar

Djalud = Speikobra

Dolguruq = Perlbeiller, Wels
Dschambul = Warzenschwein
Dscherid = Adler

Dscherman = Greif

El'Effendi = Elefant

Faruk = Raubvogel

Fenneq = Wiistenfuchs
Fuchud = Selemferkel

Gahtur = Krokodil, Alligator, auch: Panzerechse
Ghazela = Amilope, Gazelle
Ghul(a) = Leichenfresser (in), Ghul
Ghulshach = Geier, béser Geist
Haniqis = Saphirpfau

Hirad = Schlange

Ibis = Schreitvogel, Storch, Ibis
Ibligis = Spinne

Ifriit . = Dimon

Tleis = Marder, Iltis

Iziq = Rarte

Kachelaq = Ungeztefer, Kakerlake
Kaftali = Sittich

Khomhud = (Wiisten-) Skorpion
Khorasan = Hohlendrache

TULAMIDYA

Khunsha = Feuerkopf, Zedrakkenfisch
Kobra = Boronsotter, Kobra

Krivid = Krdte, Frosch

Lamasshu = Sphinx, Fabelwesen
Lankud = Krabbe

Mach Termid = Riesenameise

Mahmoud = Hornechse

Makaq = Affe

Malq = Tigersalamander

Mezzeq = Ziege, v.a. Mherwedbock
Miyamat = Rochen, v.a. Blutrochen
Moussad = Blutotter

Muchmur = gelber Khoramsmaulwurf
Mungo = Ratz, Marder, Mungo
Muwalla = Hengst

Muzmach = Serauf

Muzmachil = Dickspecht

Neddifim = kleiner Meeresfisch, Grangorine
Oncha = Gadangstier

Ongqach = Ongalobulle, Drehhorn
Oyan = Ente

Paschach = Kaiserdrache

Pelqan = Sturzpelikan, Pelikan
Perhidhel = Gepard, Pardel

Pirol = Praiosgriiler

Qadan = Wildesel

Qahir = Esel

Qai'Ayan = ‘kimpferisches’ Rennkamel
Qai'Chelar = 'bedeutendes’ Wiistenkamel
Qaimuyan = ‘unbesiegbares’ Bergkamel
Qriqrali = QObstriuber, Krikrali
Rakshaza = Riese’

Rhayad = Reiher

Rhuban = Khomfink

Rifat
Sarjaban
Schalmach
Schukschum
Sedef
Serajjiq
Shahuleth
Shakal
Sharisad
Sithamib
Sindh
Skunk
Sourajja
Sultamgahrir
Taligil
Tamur
Tasilud
Tebay
Teremid
Thonachi
Toum
Tufran
Turtu

Uchak
Yatsir
Yakkub, Akkub
Yaksha
Yaspilil
Yiyila

Zebul
Zhandukan
Ziqad
Zitagi
Zulneddin

= Flamingo

= Aranierkatze

= Trompetervogel

= Klapperschlange

= Vogel: Possenreifler
= Webervogel

= Riesenlindwurm

= Sandwolf

= Schmetterling, Ikanaria
= Madenhacker

= Schlange

= Stinktier

= Fischechse

= Schlinger

= Goldeidechse

= Rabe

= Goldfisch

= Taube

= Ameise, Termite

= Goldfasan, Goldleier
= Schmetterling

= Tintenfisch

= Suppenschildkréte
= Raschtulsluchs, Berglswe
= Mowe

== Rennkuckuck

= Oger

= Karpfen

= Sandviper

= Moskito, Blutsauger
= Khoramsbestie

= Grille, Zikade
Nachtigall

Echsenmensch

i



Anhang 2: Von Siechen und Seuchen

Dieses Kapitel soll Ihnen einen groben Uberblick iiber die
wichtigsten aventurischen Krankheiten verschaffen. Da eine
detailliertere Beschreibung der Krankheiten fiir die Uberar-
beitung der Box Das Land des Schwarzen Auges vorgesehen
ist, haben wir uns bei der Darstellung auf das Wesentliche be-
schrinkt. Die Angabe ciner Stufe ist erforderlich, falls die
Schadenswirkung einer Krankheit ohne geeignete Gegenmit-
tel gesenkt werden soll, und gilt als Probenzuschlag fiir ent-
sprechende Zauber und das Talent Heilkunde (Krankheiten).
Da-neben gibt es eine Reihe von Kriutern, die jeweils ein weit-
aus wirksameres Gegenmittel darstellen. Niheres hierzu ent-
nehmen Sie bitte dem Herbarium Aventuricum. Dort haben
wir neben einigen anderweitig niitzlichen Pflanzen vor allen
Dingen die heilkriftigen Kriuter zusammengetragen.

Kritzen

Im eigentlichen Sinne ist der Befall durch Ungeziefer, meist
infolge Gotteslisterung oder mangelnder Hygiene, keine Er-
krankung. Das stindige Jucken ist einfach listig und fithrt zu
einem leicht verminderten CH-Wert. Die Marderkritze (Stu-
fe 5) hingegen, die als Folge der Begegnung mit einigen Marder-
arten oder anderen Nagetieren auftreten kann (siche dort), ist
mehr als nur listig. Ein néssender, rétlicher Ausschlag verur-
sacht W6 SP pro Tag fiir 2 Wochen.

Fiebrige Krankheiten und Siechen

Der Darmfraisch (Stufe 1), auch Flinker Difar genannt, ist
meist harmlos. Nach lingerem Aufenthalt im Regen (20 auf
W20) oder durch direkte Ansteckung (17-20 auf W20) stellen
sich leichtes Fieber, Schwiche und Durchfall ein. Der Darm-
fraisch verursacht W3 SP pro Tag, die KK sinkt um 2 Punkte.
Nach 3 bis 5 Tagen folgt eine rasche Genesung. Die Difarsieche
(Stufe 12) ist eine duBerst selten auftretende Folge des Darm-
fraisch. Anstatt zu genesen, wird der Erkrankte weiterhin von
Durchfall geplagt, bis er schlieBlich véllig entkriiftet zu hallu-
zinieren beginnt und elendig verendet.

Nach unzureichender Versorgung von Wunden tritt bisweilen
das Wundfieber (Stufe 6) auf. Der Kranke leidet unter Anfil-
len von Verwirrtheit, fillt schlieBlich in einen fiebriger Halb-
schlaf, wobei er zusehend schwicher wird. Er erleidet 2W /
2W-1/2W-2...SPam 1./2./3. ... Krankheitstag und verliert
pro Tag einen Punkt seiner KK (sobald die KK unter 0 fillt,
tritt ein Fieberkoma ein). Nach 7 Tagen erfolgt in aller Regel
die Genesung.

Dagegen nimmt das Schachtfeldfieber (Stufe 8) nach dem sieb-
ten Tage manchmal einen tédlichen Verlauf (17-20 auf W20,

ansonsten rasche Genesung). Die auch unter dem Namen
Gilbe bekannte Krankheit wird durch Ghul- oder Geierbisse
(je nach Schaden) iibertragen, jedoch ist auch eine direkte
Ansteckung (20 auf W20) méglich. Der Betroffene leidet nicht
nur unter zunchmendem Fieber, sondern wird iiberdies von
heftigem Leibgrimmen geplagt. Er erleidet IW / IW+1 /
IW+2..SPam 1./2./3. ... Tag, seine KK ist um 5 Punkte
vermindert.

Als besonders hiBliche Variante der Gilbe tritt manchmal das
Jahresfieber (Stufe 12) als Folgeerkrankung auf (20 auf W20).
In den folgenden Jahren wird der Ungliickliche des dfteren
von schweren Fieberschiiben heimgesucht (10% pro Viertel-
jahr), die ihn jeweils W6 permanente LP kosten.

Die Efferdsieche, auch als Matrosenschwindsucht bekannt,
und die Kerkersieche (beide Stufe 10) eritt bei lingeren See-
fahrten oder Kerkeraufenthalten auf (mindestens 6 Wochen,
dann mit 5% pro Woche). Schwere Frevel wider Efferd oder
Praios sind ebenso hiufig (17-20 auf W20) der Grund fiir die-
se Erkrankung. Diec Betroffenen fiihlen sich matt und haben
leichtes Fieber. Nach ciniger Zeit treten Sehstérungen auf, spi-
ter wird der Erkrankte von Halluzinationen geplagt. Die KK
ist wihrend der gesamten Krankheitsdauer halbiert. Pro Tag
erleidet der Kranke W6 SB auBerdem sinken bei 16-20 auf
W20 die Sinnenschirfe um W6, GE und FF um einen Punkt.
Bisweilen tritt eine Genesung ohne erkennbaren AnlaB ein,
Landgang bzw. Haftentlassung fithren fast immer zur Gene-
sung, jedoch bleiben nach lingerer Krankheit immer bleiben-
de Sehstorungen (Sinnenschirfe permanent um W6 Punkte ver-
ringert).

Leichte und Schwere Keuchen

Nach lingerem Aufenthalt im Regenwald (17-20 auf W20),
wahrscheinlich durch den Bliitenstaub einer ganz bestimm-
ten Lotos- oder Orchideenart oder aber durch direkte Anstek-
kung (15-20 auf W20), bekommt man den Blutigen Rotz (Stu-
fe 3). Bei leichtem Fieber kommt es zu heftigen Hustenanfil-
len mit rétlichbraunem Auswurf. Der Erkrankte nimmt pro
Tag W3+1 SP hin, KK und GE sind um 2 Punkte vermin-
dert. Die Krankheit dauert 5-7 Tage an und jeweils weitere
W6 Tage, wenn keine Bettruhe eingehalten wird. Nicht sclten
{16-20 auf W20 oder 11-20 ohne Bettruhe) tritt die Blaue Keu-
che als direkte Folgeerkrankung auf,

Den Dumpfschiidel (Stufe 4), der vielerorts auch einfach
Schwerer Kopf heift, zieht man sich als Folge schwerwiegen-
der Liigen oder durch die Pflege eines Kranken (jeweils 17-20
auf W20) zu. Mattheit, Fieber, Husten und eine Triefnase pla-
gen den Erkrankten, in einigen Fillen kommt es zu erstik-
kungsartigen Hustenanfillen. 1W—-1 SP muB der Betroffene



pro Tag hinnehmen. GE, AT, PA sind um je 2, die KK gar um
5 Punkte vermindert. Nach W3+2 Tagen erfolgt normaler-
* weise die Genesung. Wird jedoch keine Bettruhe eingehalten,
so dauert der Dumpfschidel jeweils weitere 2 Tage an und es
droht die Blaue Keuche (pro Tag bei 20 auf W20).
Die Blaue Keuche (Stufe 9) verursacht Schmerzen im Brust-
korb, bei steigendem Fieber tritt eine Blaufirbung des Gesichts
ein, schlieflich kommt es zu schweren Hustenanfillen mit
blaulichem Schleimauswurf und erheblicher Atemnot. Eine
Erkrankung ist auch durch die Pflege eines Patienten mit Blu-
tigem Rotz, Dumpfschidel oder eben der Blauen Keuche még-
lich (jeweils bei 19 oder 20 auf W20). Der Kranke erleidet
IW+2 SP pro Tag, KK, GE, AT und PA sind halbiert. Nach
drei Tagen bestcht pro Tag eine 25%ige Chance auf Linde-
rung und Genesung, allerdings nur dann, wenn strengste Bett-
ruhe eingehalten wird. Die SP sinken im Falle einer Gene-
sungum 2/4/6 ...am 1./2./3. ... Folgetag. Der Preis der
Keuche ist hoch: Die KK sinkt permanent um einen Punk,
und fiir je drei volle Krankheitstage verliert der Betroffene ei-
nen permaneten LP

Eigentiimliche Krankheiten

Ritselhaft ist die Schlafkrankheit (Stufe 4). Ein schwerer Fre-
- vel gegen Boron, das Stéren druidischer oder satuarischer Ri-
tuale, der nichtlicher Besuch einer Grabstitte, lingerer Unge-
zieferbefall oder die Berlihrung eines Untoten (jeweils 19-20
auf W20) kénnen die Krankheit ebenso begiinstigen wie der
BiB einer Fledermaus (je nach Schaden). Der Betroffene fillt
in einen kaum vom Tode zu unterscheidenden (Sinnen-
schdrfe+20) Tiefschlaf, wobei er IW=-2 SP pro Tag hinnehmen
muB. Zudem sinkt die KK tiglich um einen Punkt. Wenn der
Kranke nicht erwacht (1-3 auf W20 pro Tag), stirbt er, sobald
seine KK unter 0 sinkt.

Die unter den Namen Paralyse (Stufe 8) und Basiliskenblick
bekannte Krankheit nimmt einen noch merkwiirdigeren Ver-
lauf: Ein langsamer LihmungsprozeB tritt ein, der bis hin zur
vollstindigen Bewegungslosigkeit bei vollem BewuBtsein fith-
ren kann. KK und GE sinken fiir W64 3 Tage um je W6 Punkte
pro Tag, sinken beide Werte unter 0, tritt der Tod ein. Der star-
re Blick des Erkrankten vermag zudem andere kurzzeitig (3W6
SR, falls W20 groBer als Summe aus KK und GE des Kran-
ken) zu versteinern. Die Beriihrung durch Untote (bei 19 oder
20 auf W20) oder der Aufenthalt in basiliskenverseuchtem
Gebiet (16-20 auf W20) kénnen die Erkrankung an Paralyse
zur Folge haben,

Wahnkrankheiten

Lutanas (Stufe 5) wird durch den BiB3 von Ratten oder Fleder-
miusen (je nach Schaden) tibertragen. Der Betroffene fiihlc
sich wie gelihmt und bekommt Beklemmungsgefiihle, Atem-
not und Angstzustinde. Pro Tag erleidet er IW SP MU, KK,

AT und PA sind halbiert und die RA verdoppelt. Nach 2W
Tagen tritt die Genesung ein, wobei sich alle angegebenen
Eigenschaftswerte pro Tag um einen Punkt regenerieren.
Manchmal bleibt eine permanent um W6 Punkte erhhte RA
als Folge zuriick (19 oder 20 auf W20).

Der durch Sumpfgeziefer (je nach Schaden) oder Kranken-
pflege (20 aut W20) iibertragene Brabaker SchweiB (Stufe 7),
in Brabak und anderen Gegenden einfach Sumpffieber ge-
nannt, duBert sich durch anfingliche Wahnvorstellungen.
AnschlieBend fillt der Erkrankte in einen Stigigen, von Alp-
triumen begleiteten, Fieberschlaf. Er muB im Verlauf des Fie-
bers IW/2W /3W /4W /5W SP (am 1./ 2./3./ 4./ 5. Tag)
hinnehmen. AG, HA, RA und TA sind verdreifacht und sor-
gen fiir entsprechende Wahntriume. Nach 5 Tagen tritt die
Genesung ein, doch dhnlich der Lutanas bleiben oft lebens-
lange Angste zuriick (um W6 Punkte erhshte AG, HA ... bei
19 oder 20 auf W20 — es wird fiir jede Eigenschaft separat ge-
wiirfelt).

Das Urinieren an Tempelwinden (und dhnlichen Plitzen) oder
ein schwerer Frevel wider Hesinde (17-20 auf W20) fiihren
zum Raschen Wahn (Stufe 9). Eine direkte Ansteckung ist
cbenso maglich (19 oder 20 auf W20). Die Krankheit ist ge-
prigtvon Zustdnden volliger Raserci (Berserkerginge), die sich
mit Ghnmachtsphasen abwechseln. Der vom Wahn befallene
erleidet IW SP am 1. Tag, danach 2W SP pro Tag fiir weitere
7 Tage, seine KL ist wihrenddessen halbiert. Im Verlaufe der
Genesung steigt die KL um 1 Punkt pro Tag bis der urspriing-
liche Wert wieder erreicht ist. Eine permanente Einbufle auf
die KL in Hdhe von einem Punke ist nicht ausgeschlossen (19
oder 20 auf W20).

Die Tollwut (Stufe 10) wird durch den BiB tollwiitiger Tiere
tibertragen (je nach Schaden), eine direkte Ansteckung durch
erkrankte Menschen (15-20 auf W20) fithrt oft zur Schwar-
zen Wut, die der Tollwut sehr dhnelt. Die Betroffenen leiden
zunichst unter Schluckbeschwerden, schon bald kommt es zu
Wahnvorstellungen und Sinnestriibbung. Anfille von Raserei
sind keine Seltenheit (20 auf W20 bei stiindlichem Wurf). Im
Verlaufe der Tollwut tritt zunchmende Entkriftung ein, bei
der Schwarzen Wut kommt es zu kurzfristigen, enormen Kraft-
schiiben (KK verdoppelt), die stets von wilder Raserei beglei-
tet werden. Zudem bilden sich bei dieser Erkrankung schwiirz-
liche Schuppen auf der Haut.

Beide Krankheiten sind ansonsten nahezu identisch: Der Be-
troffene erleidet IW / IW+2/2W+4 SP am 1./ 2./ 3. Tag,
dann 3W6 SP pro Tag fiir weitere W6+ 3 Tage. Ab dem vierten
Tage sinkt die KK um 1/ 2/ 3 ... Punkte, bis ein Zustand
volliger Entkriftung bei getriibtem BewuBsein erreicht ist (KK
auf 0). Wenn der Erkrankte iiber den Berg ist, bleibt eine
permante EinbuBe von 1 Punkt auf seine KK und von W6
Punkten auf die Sinnenschirfe als bleibende Erinnerung zu-
riick.

Die schwerwiegendste Wahnerkrankung ist zweifelsohne die
Lykanthropie (Stufe 20), iiber die Sie sich ausfithrlich im
Bestiarium Aventuricum bei der Beschreibung der Werwesen
informieren kénnen.



Seuchen

Die Zorgan-Pocken (Stufe 10) sind offensichtlich ein Werk
des Namenlosen. Er schickt sie einem Opfer, das er willkiir-
lich bestimmt, danach breitet sich die Seuche schnell durch
direkte Ansteckung (bis zu 50%, je nach Dauer des Kontaktes)

von allein aus. Erst ein bis zwei Wochen nach der Ansteckung
zeigen sich die zunichst blassen (nicht juckenden) Pocken,
die sich innerhalb kurzer Zeit rot firben und nach 13 Tagen
eitrig-wissrig aufbrechen. Zunichst ist den Opfern iibel, sie
miissen sich iibergeben und bekommen hohes Fieber. Anschlie-
Bend schwinden ihnen die Krifte und sie siechen langsam
dahin. Ein kriftiger Fieberschub am dreizehnten Tag besie-
gelt dann zumeist ihr Schicksal. Ein Erkrankter muB 1W+3
SP pro Tag hinnehmen, seine KK fillt langsam auf ein Viertel
des urspriinglichen Wertes (3. bis 12. Tag), der Fieberschub
am 13. Tag verursacht W20+10 SP. Sofern ein Opfer diesen
tiberlebt, bleiben hiBliche Narben und ein unbiindiger Lebens-
wille zuriick (CH: -2, MU: +1 permanent).

Dimonische Siechen

Die widerwirtigsten Krankheiten werden zweifelsohne von
Dimonen nach Dere getragen. Ein Beispiel dafiir ist die Ddmo-
nenfiule (Stufe 25) oder auch Duglumspest. Nach dem Kon-
takt mit einem Gehérnten Diamonen (20 auf W20), insbeson-
dere aber fiir den Beherrscher (16-20 bzw. 11-20 auf W20 bei
mifilungener Beherrschungsprobe) kann es zur Erkrankung
kommen. Die iiber mehrere Wochen in verschiedenen Stadi-
en verlaufende Krankheit mit ekelerregendem Krankheitsbild
endet stets tédlich und kann ausschlieflich vom Verursacher
— oder durch géttliches Eingreifen geheilt werden.

Auch iiber anderes Dimonenwerk, etwa die jiingst im Horas-
reich grassierende Rote Keuche mit einem den Zorgan-Pok-
ken dhnlichem Verlauf, gibt es Berichte. Zahlreiche mysterié-
se Erkrankungen mégen ebenso auf dimonischen EinfluB zu-
riickzufiihren sein, und man kann nie sicher sein, ob nicht
schon morgen eine neue, véllig unbekannte Seuche auf Dere
den Tod sit.
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Trallopper Riese
GroBe: 180+W10 +W20 +W10 +0
Gewicht: 550 +150 +100 40
MU: 15 +2 +2 +2
AT: 11 +1 +1 +2
PA: 6 +1 +1 +2
LE: 50 +20 +10 +5
RS: 1+ ’
TP: 2W 2W+2 2W+4 2W46
GS: 5/8 6/10 713 7/13
AU: 3/2 4/3 5/3 6/4
MR: -4 +1 +1 C 41
LO: 10 +2 +2 +4
TK: 50 +50 +100 +30
ZK: x 3
Paavipony
GréBe: 1,15:W6 +2W8B +W6  +2
Gewicht: 200 +100 . +50 +0
MU: 10 +4 +2 +1
AT: 10 +1 +1 +0
PA: 8 +1 +1 +1
LE: 25 +10 +5 +5
RS: 1+
TP: W6 W6+2 .W6+3 W6+4
GS: 2/4 3/6 4/8 510
AU: 3/2 6/3 7/5 8/5
MR: -2 +1 +1 +1
LO: 5 +2 +3 +1
TK: 40 +50 +30 +0
ZK: x 2
Goldfelser
GroBe: 1404W6 +2W6 +W6 & +5
Gewicht: 400 +100 +50 +0
MU: 16 +1 +2 +2
AT: 10 +1 +2 +3
PA: 8 +1 +2 +2
LE: 30 +10 +20 +10
RS: 1+
TP: W6+2 W6+4 W6+3 W6+4
GS: 710 1011 1113 11116
AU: 4/3 5/4 6/5 8/6
MR: -4 +1 +1 +1
LO: 5 +2 +4 +6
TK: 50 +50 +30 +30
ZK: x 2
Shadif
GroBe: 145W6 +2W6 +W6 +5
Gewicht: 400 +100 450 +0
MU: 16 +1 +2 +3
AT: 10 +1 +1 +3
PA: 8 +1 +2 +3
LE: 30 +10 +20 +5
RS: 1+
TP: W6+2 W6+4 2W6+3 2W6+5
GS: 710 1011 11113 12117
AU: 4/3 5/4 6/5 8/6
MR: -3 +1 +1 +1
LO: 4 +2 +4 +7
TK: 50 +50 +30 +25
ZK: x 2 -

NUTZTIERE: PFERDE

Tulamide

GroBe: 1474W6 +W6+2 +W6
Gewicht: 420 +100 +60
MU: 16 +1 +2
AT: 9 +1 +1
PA: 8 +1 +2
LE: 30 +10 +20
RS: 1+

TP: W6+2 W6+3 2W6+2
GS: 7710 1112 12/14
AU: 4/3 5/4 7/5
MR: -2 +1 +1
LO: 6 +2 +5
TK: 50 +60 +40
ZK:x 2,5

Svelttaler Kaltblut

GroBe: 1,704Wi0 +W20 +W10
Gewicht: 550 +150 +50
MU: 14 +1 +2
AT: ikl +1 +1
PA: 6 +1 +1
LE: 55 +20 +10
RS: 1+

TP: 2w 2W+2 2W+4
GS: 5/7 6/9 713
AU: 3/2 4/3 6/3
MR: -3 +1 +1
LO: 10 +2 +2
TK: 50 +50 +100
ZK: x 3,5

Nordmahne

GroBle: 13%W6 +W6+4 +W6
Gewicht: 300 +100 +75
MU: 15 +2 +1
AT: 9 +1 +1
PA: 9 +2 +1
LE: 40 +15 +10
RS: 1+

TP: W6+2 W6+4 W64+5
GS: 377 4/8 6/9
AU: 3/3 4/4 6/6
MR: -6 +2 +1
LO: 10 +3 +3
TK: 40 +100 +20
ZK: x 3

Teshkaler

GroBe: 140W6 +W6+5 +W6
Gewicht: 300 +100 +80
MU: 16 +2 +1
AT: 9 +2 +1
PA: 10 +2 +1
LE: 45 +15 +10
RS: 1+

TP: W+2  W6+4 W64+5
GS: 3/7 4/8 8/10
AU: 3/3 4/4 6/6
MR: -3 +1 +0
LO: 11 +2 +2
TK: 50 +100 +20
ZK:x 3,5

+3
+0
+1
+2

+15

2W6+3
13117
1077
+2

+7

+30

+0
+0
+3
+1
+2
+5

2W+5
713
7/5

+1

+5
+25

+3
+0
+1
+0
+0
+5

W6+6
8/12
8/6

+1

+3
+20

+5
+0

+1
+0
+5

W6+6
913
o7

+3
+20

Orkpony
GroBe: 1204W6 +W6+2 +W6  +0
Gewicht: 175 +100 +50 +0

MU: 12 +4 +2 +1
AT: 8 +3 +2 +1
PA: 8 +1 +1 +2
LE: 30 +10 +5 +5
RS: 1+

TP: W6+1 W6+3 W6+4 2W6+4
GS: 2/4 3/5 4/8 510
AU: 3/2 4/3 5/5 6/6
MR: 0 +1 +1 +1
LO: 7 +2 +0 +0
TK: 40 +60 +30 +0
ZK: x 2

Langméhnen

GroBe: 135+W6 +W6+4 +W6  +3
Gewicht: 300 +100 +75 +0

MU: 15 +2 +2 +2
AT: 9 +1 +1 +0
PA: 9 +2 +1 +2
LE: 40 +20 +10 +5
RS: 1+

TP: W6+2 W6+4 W6+5 2W6+4
GS: 3/7 4/8 6/9 8/11
AU: 3/3 4/4 6/6 8/7
MR: -5 +2 +1 +1
LO: 12 +3 +2 +3
TK: 50 +100 +20 +20
ZK: x 3,5

Maraskanpony

GroBe: 12¢W6 +W6+3 +W6+1 +4
Gewicht: 250 +100 +50 +0

MU: 17 +2 +2 +3
AT: 9 +2 +1 +0
PA: 10 +1 +1 +2
LE: 35 +15 +10 +5
RS: 1+

TP: W6+1 W6+2 W6+4 2W6+3
GS: 2/3 3/5 4/8 6/11
AU: 4/3 6/5 8/7 9/8
MR: 0 +1 +1 +2
LO: 13 +3 +2 +3
TK: 50 +75 +25 +0
ZK: +2,5

Beilunker Zwergenpony
GroBe: 1236 +W6+4 +W6+2 +3
Gewicht: 200 +100 +50 +0

MU: 16 +2 +1 +3
AT: 9 +1 +1 +0
PA: k| +1 +2 +1
LE: 35 +10 +10 +5
RS: 1+

TP: wWe W6+1 W6+2 W6+3
GS: 2/3 4/6 5/9 712
AU: 4/3 6/5 7/6 8/7
MR: -2 +1 +2 +1
LO: 10 +3 +2 +3
TK: 50 +70 +20 +10

ZK: x 2




NUTZTIERE: PFERDE, ESEL UND KAMELE

Ferkina-Pony Mherwati Quai’Chelar

GroBe: 123W6 +W6+4 +W6+2 +0 GrofBe: 1041W6 +2W6 +W6 42 GroBe:  185+3W6 +2W6+5 +2W6  +3
. Gewicht: 250 +100 +25 +0 Gewicht: 100 +100 +50 +0 Gewicht: 550 +150 +100 +0
MU: 18 +2 +1 +1 MU: 14 +2 +3 +4 MU: 14 +2 +2 +1
AT: 12 +1 +1 +0 AT: 10 +2 +1 +1 AT: 8 +3 +2 +1
PA: 12 +1 +2 +1 PA: 12 +3 +2 +1 PA: 7 +2 +1 +2

1 LE: 30 +20 +15 +5 LE: 30 +15 +10 +5 LE: 55 +20 +10 +0

RS: 1+ RS: 1+ RS: 1+

TP: We W6+2 2We6 3W6 TP: W6 W6+2 W6+4 W6+5 TP: TW+3 1W+5 2W+2 2W+3
GS: 2/3 4/6 5/8 7110 GS: 3/4 4/6 5/8 5/9 GS: 5/8 711 913  10/14
AU: 4/3 6/5 7/6 9/8 AU: 4/3 5/4 7/6 10/7 AU: 6/2 7/3 8/4 9/4
MR: -1 +1 +1 +1 MR: -3 +1 +1 +1 MR: -3 +1 +1 +2
LO: 1 +3 +2 +1 LO: 10 +3 +3 +4 LO: 6 +2 +3 +4
TK: 50 +70  +20 +10 TK: 50 +70 +30 +10 TK: 200 +120 +25 +5
ZK: x 2 ZK:x 3,5 ZK: -

Warunker Grautier Qal’Ahjan

GroBe: 154W6 +W6+2 +W6  +3 GroBe: 1,12+41W6 +2W6 +W6 42 GroBe: 1,85+3W6 +2W6+5 +2W6 +3
Gewicht: 450 +100 +50 +0 Gewicht: 120 +100 +50 +0 Gewicht: 500 +150 +100 +0
MU: 14 +1 +2 +1 MU: 15 +2 +3 +4 MU: 7 +2 +2 +1
AT: 8 +1 +1 +2 AT: 9 +2 +2 +1 AT: 8 +2 +2 +0
PA: 8 +1 +2 +1 PA: 11 +3 +2 +1 PA: 8 +1 +1 +0
LE: 30 +10 +20 +10 LE: 35 +15 +10 +5 LE: 35 +20 +10 +0
RS: 1+ RS: 1+ . RS: 1+

TP: W6+1 W6+3 W6+4 2W64+2 TP: W6+1 W6+3 W6+4 2W6+2 TP: TW+1 1W+2 1W+3 1W+4
GS: 710 1012 1114 1116 GS: 3/4 4/6 5/8 6/10 GS: 6/10 812 1014 12/16
AU: 3/3 5/4 7/5 9/7 AU: 4/3 5/4 7/6 © 10/8 AU: 5/2 7/3 8/4 9/4
MR: -5 +2 +1 +1 MR: -3 +1 +1 +1 MR: 0 +1 +1 +2
LO: 8 +2 +4 +5 LO: 12 +3 +3 +4 LO: 5 +2 +3 +4
TK: 80 +60 +40 +20 TK: 60 +70 +30 +10 TK: 200 +120 +20 +0
ZK:x 2,5 ZK:x 3,5 ZK: -

Elenviner Voliblut Maultier/Maulesel Dromedar

GroBe: 1494W6 +W6+2 +W6  +3 GroBe: 120:2W6 +2W6 +W6  +1 Grofle:  1,75+W6 +W6+2 +W6  +3
Gewicht: 425 +100 +25 +0 Gewicht: 280 +100 +60 +20 Gewicht: 400 +100 475 +0
MU: 16 +1 +2 +1 MU: 17 +2 +1 +1 MU: 13 +1 +2 +2
AT: 9 +1 +1 +2 AT: 9 +2 +1 +1 AT: 8 +2 +2 +1
PA: 10 +1 +2 +1 PA: 9 +2 +1 +1 PA: 8 +2 +1 +1
LE: 30 +10 +20 +5 LE: 50 +20 +10 +0 LE: 35 +20 +8 +2
RS: o1+ RS: 1+ RS: 1+

TP: W6+1 W6+2 W6+3 2W6+4 TP: W6+2 W6+4 2W6+2 2W6+2 TP: 1w 1W+1 1W43  1W+4
GS: 7710 1012 11114 13716 GS: 3/7 4/9 6/10  8/13 GS: 477 5/8 6/10 8/12
AU: 3/3 5/4 7/5 8/6 AU: 4/3 6/4 8/6 9/6 AU: 6/2 7/5 8/6 10/6
MR: -3 +1 +1 +1 MR: -2 +1 +1 +2 MR: -3 +1 +2 +2
LO: 5 +2 +3 +5 LO: 10 +1 +2 +3 LO: 5 +3 +3 +3
TK: 80 +40 +40 +10 TK: 80 +70 +20 +10 TK: 100 +75 +75 +25
ZK: x 2 ZK: x 3 ZK: —

Schwarzer Thaluser Qaimuyan Kamah

GroBe: 1232206 +2W6 +W6 +2 GréBe:  195:3W6 +2W6+5 +2W6 +3 GréBe: 90+W6 +W6+4 +1W6 +3
Gewicht: 250 +100 +50 +20 Gewicht: 600 +150 +100 +25 Gewicht: 125 +75 +25 +0
MU: 17 +2 +2 +1 MU: 12 +2 +2 +1 MU: 15 +1 +2 +3
AT: 10 +1 +1 +1 AT: 7 +2 +2 +0 AT: 5 +2 +2 +1
PA: 8 +2 +1 +1 PA: 7 +1 +1 +1 PA: 8 +1 +1 +2
LE: 50 +20 +10 +5 LE: 45 +20 +10 +5 LE: 25 +20 +5 +0
RS: 1+ RS: 1+ RS: 2+
TP: W6+3 W6+5 2W6+1 2W6+2 TP: 1W+2 1W+3 1W+4 1W+4 TP: 1w 1W+1 1W+2 1W+4
GS: 2/6 3/7 5/8 711 GS: 5/8 6/10 812 9/13 GS: 3/5 a/7 5/8 6/9
AU: 4/3 5/4 7/6 10/6 AU: 6/2 7/3 9/4 10/5 AU: 5/3 7/4 8/6 10/6
MR: -2 +1 +1 +1 MR: —2 +1 +1 +2 MR: —4 +1 +1 +2
LO: 8 +1 +2 +3 LO: 4 +4 +3 +3 LO: 7 +4 43 +3
TK: 80 +90  +30 +20 TK: 200 +150 +50 +0 TK: 55 +50 +20 +5
ZK: x 3 h ZK: - ZK:x 2




ANMERKUNGEN ZU REIT- & ZUGTTEREN

Die vier Ausbildungsgrade der Reittiere sind ungearbeitet,
unerfahren, erprobt und geschult (siehe S. 23ff.) und ent-
sprechen grob auch Lebensabschnitten/Erfahrungsstufen.

MU: Hierzu eine optionale Regel: Wird ein Tier geritten,
gehen Sie vom halben angegebenen MU-Wert (aufge-
rundet) aus und addieren Sie dazu die Halfte (abgerun-
det) des TaW-Reiten seines Reiters (ist dieser negativ,
wird der MU des Tieres entsprechend gesenkt).

RS: Das fur den Kampf geschulte Reittier kann eine Ri-
stung mit einem RS bis zu 3 angelegt bekommen; jedes
andere Reit- und Zugtier duldet ab der Ausbildungsstufe
unerfahren einen RS von 1 (z. B. auch Stalldecken). Ver-
bringt ein Pferd oder Esel den Winter im mittleren oder
nérdlichen Aventurien, so ist der natlrliche RS wéhrend
der Monate Boron bis Peraine um +1 anzuheben.

AT/TP: TP werden grundsétzlich mit den Hufen erzielt.
Will ein Tier beiBen, erzielt es die TP eines erprobten Tie-
res; dazu muf3 ihm eine um +3 erschwerte Attacke gelin-
gen. Ein Reitpferd hat grundsatzlich nur eine AT pro
Kampfrunde. Ein angespanntes Zugtier attackiert mit ei-
ner AT-Erschwernis von 5.

PA: Eine gelungene PA bedeutet grundsatzlich das Aus-
weichen des Tieres vor einer AT; damit ist sie auch um
den jeweiligen RS/BE-Wert der Riistung (nicht des Fells!)
erschwert. Flr ein angespanntes Tier benétigt fiir ist die
PA um zusatzlich +5 erschwert.

GS: Die Geschwindigkeit bezieht sich auf etwa 3/4 der
méglichen Maximalgeschwindigkeit im Trab bzw. Galopp
auf ebenem Gelande und mit normaler Belastung (weni-
ger oder gleich der Tragkraft).

AU: bezieht sich auf Trab/Galopp der vorgenannten GS
auf hindernisfreiem, nur maBig an- und absteigendem
Gelénde und einer Belastung von weniger oder gleich
der TK. Sand und Schnee vermindern die AU um 25 Pro-
zent, Sumpf um 50 Prozent. Werden angegebene TK-
oder ZK-Werte Uberschritten, senkt sich bei doppelter
Belastung die resultierende AU auf 10 Prozent der ange-
gebenen AU.

TK: Die Tragkraft bezeichnet die Belastung eines Tieres
in Stein, die es weder langsamer noch weniger audauernd
macht als angegeben. Maximal kann ein Tier fur kurze
Zeit das Zweifache des TK-Wertes tragen.

ZK: Die Zugkraft ist in einem Vielfachen der TK angege-
ben. Ein Tier kann maximal das Doppelte seines ZK-Wer-
tes von der Stelle bewegen.

*)Die Werte fir Maultier/Maulesel sind beispielhafte
Durchschnittswerte eines Mischlings aus Schwarzem
Thaluser und Warunker. Bei anderen Kreuzungen neh-
men Sie bifte die Werte der Elternteile und berechnen

PREISE FUR REIT- UND ZUGTIERE

Fir jedes Reit- und Zugtier sind vier Angaben tiber den Preis ge-
macht, die jeweils fir das ungearbeitetejunge Tier, das unerfahre-
ne, das erprobte und schlieBlich fir das geschulte gelten. Eine
weitergehende Erklarung dazu entnehmen Sie bitte dem Kapitel
zur Ausbildung.

Elch 30 40 150 270
Elefant 70 200 450 800
Elenviner Vollblut ' 50 70 200 320
Goldfelser? 50 100 320 550
Grautier 20 30 80 230
Kamah-Kamel 15 25 50 120
Kamel/Dromedar 30 70 250 550
Kamel, Rennkamel’ 50 110 350 600
Karen? 25 40 130 220
Langméahne 25 40 150 250
Maraskanpony 25 65 165 300
Maultier/Maulesel 34 20 35 120 220
Mherwati 15 25 75 110
Nordméhne 25 40 150 265
Orkpony 15 20 60 120
Paavipony® 20 35 90 220
Schlittenhund *3.¢ 10 25 80 160
Schneedachs ®7 15 30 90 260
Schwarzer Thaluser 30 50 120 290
Shadif? 60 110 380 640
StrauB3 38 10 40 260 500
Svelltaler / Tobimora-Falbe 40 60 140 380
Teshkaler? 30 50 180 310
Trallopper/Norburger Riese ¢ 55 75 225 525
Tulamide '-35 50 100 300 500

Warunker Pferd, Gestiit .10 45 80 220 410
Warunker Pferd, Landschiag ® 30 50 130 310

Warunker Pferd, RahjaroB3 " — 300 450 700
Zugochse, schwer 20 80 100 -
Zugochse, leicht 5 30 70 -

1) Auf der Rennbahn erfolgreiche Tiere erreichen schnell den zehn-
fachen des Ubliche Wertes; 2) ausgebildete Schlachtrésser sind in
der Regel nur aus Beutebestinden k&uflich zu erwerben; 3) als
Gespann erhdht sich der Preis der einzelnen Tiere wie folgt: uner-
fahren 20%, erprobt 30%, geschult 50% pro Tier; 4) Mindestprei-
se; je groBer der Esel-Pferd-Mischling, desto hoher der Preis, ma-
ximal das Zweifache des angegebenen; 5) Magierpferde beider
Rassen, soweit iberhaupt kauflich, werden nicht unter dem Dop-
pelten des angegebenen Wertes verauBert; 6) erst als Gespann
von mindestens vierTieren sinnvoll; 7) erst als Gespann von min-
destens zwei Tieren sinnvoll; 8) rein aranisches Mode-Zugtier, sel-
ten auch Reittier; 9) Trallopper des Weidener Marstalls werden
einmal im Jahr, am 13. Phex, auf dem GroBen Markt versteigert,
wohingegen die (maximal zwei) gescheckten Einjahrigen als ‘gétter-
loses Getier' an diesem Tag an ‘Dahergelaufene’ verschenkt wer-
den; 10) besonders Botenpferde, Ferdoker Warmblut und ahnli-
che; 11) als unerfahrene Pferde im Alter von drei Jahren verkauft,
der Preis wird zum groBten Teil als Spende fur den Tempel ver-
standen; altere Tiere, die fir den Tempeldienst ausgebildet wur-
den, sind absolut unverkéuflich; angeboten werden fiir den Ver-
kauf geschulte Résser (Pferde fiir die Reitkunst oder als Gespann-
paar).

Nicht aufgefihrt sind diejenigen Tiere, die in der Regel unverkéauf-
lich sind (Firnponys, Beilunker Zwergenponys, Ferkina-Ponys,
Amazonenrdsser, Goblinreitschweine, Gildenléander Westwind-
drachen ...) und die selten einmal angebotenen Wildtiere, von de-
nen die Haustiere abstammen.




’

PREISE FUR TIERBEDARF

Fahrzeuge Gewicht Preis
Hunde- oder Ziegenkarren 8D
GroBer Hundekarren 12D
Zweiradriger Karren 18D
Leiterwagen, einspannig 30D
Planwagen, zweispannig 130D
Stoerrebrandter, vierspénnig 300D
Steppenschivone, sechsspéannig  1200D
Kastenwagen, ein- oder zweispénnig 350D
Einfacher Einspénner 400D
Zweispannige Kutsche 550 D+
Vierspénner 700 D+
Reisekutsche, vierspannig 500D
6er Ferrara 1500 D+
Rennkutsche, sechsspannig 1200 D+
Streitwagen, vierspannig 800 D+
Hundeschlitten ! 50 D+
Reiseschlitten, zwei- oder vierspannig - 550 D+
Kaleschka, dreispannig 900 D+
Sénfte ? 60 D+
Fahrzeugzubehor Gewicht  Preis
Ersatzrad ab700 10D+
Deichsel 2000 5D+
Ochsengeschirr 1000 88
Hundegeschirr je Hund 80 5D
Blattgeschirr je Tier? 1200 2D+
KummetgeschirrjeTier* 1500 10D+
Sénftengeschirr® 800 10D+
Zaum und Leinen je Tier 150 5D+
Kutscherpeitsche 40 1D
Deichselfett 80 6S
Lederdl 40 7S

1) auch fir Schneedachse, mindestens 4
Hunde oder Dachse; 2) ein Pferd davor, ein
Pferd dahinter; 3) nur aus Lederriemen, brei-
ten Lederstreifen (Blattern) und der Zugkette
bestehend, ein Rickwartsfahren ist nicht
méglich, geringere Belastbarkeit, meist
Stadtkutschen; 4) Lederriemen, Ketten und
ein Kummet, das um den Halsansatz des
Tieres liegt, Riickwartsfahren ist moglich,
Arbeitsgeschirr; 5) spezielles Tragegeschirr,
es ist auch méglich, einen grof3en Packsat-
tel entsprechend zu modifizieren

Ausriistung fiirTragtiere Gewicht  Preis
Fahrhalfter mit Strick 60 28
Tragegeschirr fur Hunde 40 58
Packtaschen hierzu, Paar 60 2D
Packsattel, klein 600 5D
Packsattel, grof3 750 6D
Packsattel, Kamel 1200 8D
Packsattel, Elefant 1300 25D+
Packsatteltaschen, Leder, Paar ¢ 200 2D+
Packsatteltruhen, Paar? 800 1D+
Satteldecke 40+ 5S+
Treiberstock 10 18+

6) Fassungsvermdgen etwa zweimal 2 FaB3;
7) Fassungsvermogen etwa zweimal 3 Faf3

Reittierzubehor Gewicht Preis
Zaum, gebiBlos 40 8S
Zaum, einfach 60 2D
Zaum, Kandare 80 5D+
Zugel, einfach 30 1D
Zugel, verziert 50 5D+
Reitkissen 160 4D
Botensattel 600 8 D+
Satteltaschen 80 1D+
Gestechsattel 800 12D+
Rennsattel 240 9D+
Kamelsattel 1000 5D+
Prunksattel 700 100D+
Kunstreitsattel 450 12D+
Satteldecke 40+ 58+
StreitroBristung ab2000 500D+
StreitroBdecke 500 20D+
Reitgerte 20 28
Kunstreitgerte 30 4S8+
Sporen, einfach 10 6S
Sporen, Silber 15 2D+
Sattelseife 10 28
Aligemeiner Bedarf Gewicht Preis
Futterbeutel 10 5H
Hafer 1 MaB 3K
Hafer, gequetscht 1 MaB 4K
Futterriiben 40 4K
Heu Portion 1K
Salzlecke - 20 18
Getreideballchen 20 1H
SuBmoos ‘ 20 18
Einstreu Ballen 1K
Stallhalfter 40 4S8
Flhrstrick 20 18
Flhrkette 40 1D
Stalldecke 200 35S+
Putzzeug 120 58
Ersatzhufeisen 20 28
Beschlagswerkzeug 120 3D
Orbuszaum?® 120 2D+
Orbusleine & 50 1D
Orbusgurt 8 200 2D+
Schulungsausbinder?® 60 1D+
* Orbuspeitsche 8 80 8S

8) zur Reit- und Zugtierausbildung;

Mieten undTierpflege

Mietstall® 1 Woche 3D+
Hunde‘pension’® 12 1 Woche 3D+
Scheune ° 1 Woche 1D
Hundezwinger'® 1 Woche 78
Weide ! 1 Woche 58
Ausschneiden' 1 Huf 5K
Beschlagen 1 Huf 18
Hund farben 2D
‘Tierarzt’ 5D+

9) mit Futter und Pflege; 10) mit Futter; 11)
reine Wiese mit Tranke; 12) sehr selten, vor
allem im Horasreich und in Al'Anfa; 13) auch
Klauenschneiden beim Ochsen;

Zubehér f. Hunde und Katzen Gewicht Preis
Napf, Holz 20 8H
Napf, Blech 30 28
Halsband, Leder einfach 10 5H
Halsband, gewirkt 15 18
Knechtband, Wurger 30 58
Maulkorb 30 2D
Doppelmaulkorb 12 50 5D
Haltegeschirr 13 30 2D
Unterarmschoner, Leder wattiert 60 3D
BeiBhandschuh, Leder wattiert 40 3D
Leine, Leder einfach 10 5H
Leine, Leder verziert 15 28
Kette mit Pflock, 5 Schritt 100 2D
Jackchen, Wams 20 88

Pfotenschoner, gewirkt ™ 10 28
Haarschleife, Seide - 58
Hunde- oder Katzenkérbchen, Bast 80 38
Hundekdrbchen, tragbar 80 58

Einlage dazu 20 8H
BeiBknochen (1 Stein) '® 20 2H
Pastetchen '® 20 58+
Krauterhalsband, geflochten '7 5 1D

13) flr Zornbrechter, Orkische Kampfhunde
(dringend empfohlen) oderWehrheimer; 14)
fur Kleinhunde; 15) notwendig zur Gebif3-
pflege des Hundes wenigstens einmal wé-
chentlich; 16) fiir Hunde oder Katzen; 17)
gegen Parasitenbefall




NUTZTIERE: HUNDE

Bornlénder Onjaro-Bracke Siebenwindlaufer

MU: 1w +4 +4 MU: 1W+1  +5 +4 MU: 1w +3 +3
GE: 1w +4 +5 GE: 1W+1 45 +4 GE: 1w +5 +5
KK: 1W+2  +7 +3 KK: iw +5 +4 KK: 1w +3 +2
NG: 1w -1 -0 NG: 1W+2 -1 NG: TW+2 -2 -1
HA: 1W+2 -2 -1 HA: 1TW+1 -1 -1 HA: 1TW+1 — —1
RA: 1W+1 -2 -1 RA: 1IW+1 - -1 RA: 1W+1 =2 -1
JZ: 1W-1 -2 -1 JZ: TW+3 -1 -2 Jz: w -1 -1
MR: -5 : MR: -4 MR: -4

LO: - +5 LO: -2 LO: +2

LE: 1W+1  +10 +10 LE: 1w +9 +6 LE: 1w +6 +5
RS: 1 +1 +0 RS: 1 RS: 1

AT: 5 +3 +3 AT: 5 +5 +2 AT: 4 +3 +2
PA: 0 +3 +2 PA: 0 +2 +2 PA: 3 +1 +1
TP: 1W-3 +4 +2 TP: TW-2 +2 +2 TP: 1W-3 +2 +2
GS: 7 +3 +0 GS: 8 +2 +2 GS: 10 +3 +3
AU: 30 +20 +10 AU: 30 +20 +15 AU: 30 +10 +10
Féhrte: 0 +2 +3 Fahrte: 1W +5 +5 Fahrte: 3 +1 +1
TK: 0 400 800U TK: 0 0 0 TK: 0 0 0
ZK: 0 1200 2400V ZK: 0 0 0 ZK: 0 0 0
Firnlaufer Rahjaténzer Schwarzer Olporter

MU: TW+1 45 +5 MU: 1w +2 +2 MU: 1w +5 +4
GE: 1W+2 47 +4 GE: 1W+2  +7 +4 GE: 1w +4 +5
KK: 1w +6 +5 KK: 1w +2 +2 KK: 1W+2 45 +4
NG: 1w -1 -1 NG: TW+4 -1 NG: 1W+2 -1 -0
HA: 1W+2 1 -1 HA: 1w -2 -3 HA: 1w -2 -1
RA: CIW+3 =2 -1 RA: 1w -2 -1 RA: 1TW+2 -2 -1
JZ: 1W-1 -1 JZ: 1w -1 -0 JZ: 1w-2 -2 -1
MR: -3 MR: -5 MR: —4

LO: -1 LO: +2 L.O: +5°

LE: 1W+2  +10 +6 LE: 1w +4 +5 LE: 1W+2  +10 +10
RS: 0 +1 +1 RS: 1 RS: 1 +1 +0
AT: 5 +5 +2 AT: 4 +2 +2 AT: 5 +3 +3
PA: 0 +3 +2 PA: 2 +1 +1 PA: 0 +3 +2
TP: 1W—4  +5 +1 TP: 1w +0 +0 TP: 1W-3 +4 +2
GS: 9 +3 +2 GS: 6 +4 +4 GS: 7 +3 +0
AU: 30 +20 +10 AU: 30 AU: 30 +20 +10
Féhrte: 0 +3 +2 Fahrte: 0 0 0 Fahrte: 0 +2 +3
TK: 0 200 600 TK: 0 20 40 TK: 0 400 800U
ZK: 0 800 1200 ZK: 0 50 100 ZK: 0 1200 2400V
Nivesischer Steppenhund Therengar-Terrier! Tuzaker

MU: 1w +5 +4 MU: 1W+2 +4 +4 . MU: 1W+1  +4 +4
GE: 1W+2 +4 +4 GE: 1w +6 +4 GE: 1w +6 +5
KK: 1w +5 +1 KK: 1w +3 +3 KK: 1w +6 +2
NG: TW+1. -1 NG: 1W+5 -1 -2 NG: 1W+2 -1 -0
HA: 1IW+1 -1 HA: 1W+3 -2 -2 HA: W+l -2 -1
RA: 1W+3 -2 -1 RA: 1w -2 -2 RA: TW+1 -1
JZ: 1w —1 -1 JzZ: 1W+1  +0 +0 JZ: 1W+1 - -1
MR: -4 MR: -3 MR: 0

LO: +0 . LO: +0 LO: -2

LE: 1w +8 +6 LE: 1w +6 +3 LE: 1w +7 +7
RS: 0 +1 +0 RS: 1 RS: 1

AT: 5 +4 +1 AT: 6 +5 +22 AT: 5 +7 +1
PA: 0 +3 +1 PA: 1 oo+ +1 PA: 0 +3 +2
TP: 1W-4 44 +2 TP: TwW-=2 42 +2 TP: 1W-3 4 +1
GS: 8 +2 +1 GS: 7 +3 +2 GS: 10 +3 +0
AU: 30 +20 +10 AU: 30 +10 +10 AU: 20 +20 +10
Fahrte: 1W +5 +3 Fahrte: 1W+1 44 +5 Féhrte: 0 0 0
TK: 0 200 400 TK: 0 0 0 TK: 0 100 200U
ZK: 0 500 700 ZK: 0 0 0 ZK: 0 0 0



NUTZTIERE: HUNDE

WinhallerWolfsjager Méhnenwolf (halbwild)

MU: 1w +6 +5 MU: 10
GE: 1W+1  +5 +4 GE: 12
KK: 1w +5 +2 KK: 10
NG: 1W+2 -1 -2 NG: 8

HA: 1w —1 -1 HA: 5

RA: 1W+1 -t -1 RA: 7

JzZ: 1IW+2 -1 -1 JZ: 2

MR: -3 MR: 0

LO: +1 LO: -6
LE: 1w +9 +4 LE: 20
RS: 1 RS: 1

AT: 5 +5 +2 AT: 10
PA: 0 +3 +2 PA: 5

TP: 1W=-3 +3 +2 TP: 1W+2
GS: 8 +3 +3 GS: 12
AU: 30 +15 +15 AU: 50
Fahrte: 1W+1 44 +7 Fahrte: 1W+7
TK: 0 0 0 TK: 0

ZK: 0 0 0 ZK: 0
Zornbrechter Bluthund? > Orkischer Kampfhund (halbwild)
MU: 1W+2 +5 +5 MU: 18
GE: 1W+2 +6 +3 GE: 10
KK: 1W+3 +6 +4 KK: 16
NG: 1w -1 -1 NG: 2

HA: 1W+2 -2 —1 HA: 4

RA: 1W+1 -2 -1 RA: 6

JZ: 1w -2 -1 JZ: 9

MR: -3 MR: -1
LO: -5 LO: -7
LE: 1W+3  +15 +5 LE: 20
RS: 1 RS: 1+7
AT: 7 +5 +26 AT: 13
PA: 0 +2 +2 PA: 4

TP: 1wW-2 +4 +1W TP: 1W+4
GS: 7 +3 +3 GS: 11
AU: 30 +20 +20 AU: 55
Fihrte: 1W +4 +4 Fébrte: 1W+6
TK: 0 0 0 - TK: 0 0 0
ZK: 0 0 0 ZK: 0 0 0
Anmerkungen:

1) Um einenTherengar—Terrier zu erziehen milssen jeweils zwei Abrichten-Proben gewdr-
felt werden; gelingen beide, steigt die LO, miBlingen beide, sinkt die LO, gelingt eine Probe,

muB die Lektion beim néchsten Male mit einer weiteren Abrichten-Probe gefestigt werden.

Therengar-Terrier lieben zwar Ausfliige (Loyalitatsproben um 5 erschwert), sind aber treue
Begleiter bei der Jagd und mutige Kampfgefahrten (Loyalitatsprobe um 5 bzw. 10 Punkte
erleichtert).

2) Auf der dritten Stufe sind dem Therengar-Terrier gezielte Angriffe méglich: Fallt bei der AT
eine 1, so landet er einen Kehlentreffer mit 2W+4 SP.

3) WeiBe Berghunde haben gegentiber Zwergen eine um 2 erhéhte LO.

4) Der Zornbrechter Bluthund steigt erst durch Ausbildung eines erfahrenen Hundefiihrers
(Berufsfertigkeit 7+) in die dritte Stufe auf, kann dann eine LO von 25 erreichen. Unausgebil-
dete Zornbrechter, die als Familienhund erzogen werden, sind tibrigens lammfromm und
kdnnen keiner Fliege etwa zu leide tun ...

5) Der Wehrheimer Bluthund beginnt mit LO: -2, seine KK und TP sind um einen Punkt
geringer, GE und GS dagegen um einen Punkt héher.

6) Wird bei drittstufigen Zornbrechtern fiir eine Attacke eine 1 gew(irfelt, die nicht pariert
wird, hat der Hund einen KehlenbiB gelandet, der 1W20+5 SP zufigt.

7) Dem Orkischen Kampfhund wird gelegentlich eine zugeschnittene Lederriistung ange-
legt, die den RS um 2 Punkte erh6ht. Wird fir eine Attacke eine 1 gewdrfelt, die nicht pariert
wird, hat der Hund einen Kehlenbif3 gelandet, der 1W20+5 SP zufiigt.

PREISTAFEL HUNDE

Die Preise gelten fir reinrassige Hunde, die
den Zuchtdurchschnitt erreichen. Tiere, die
nicht dem geforderten Standard entspre-
chen, werden mit PreisnachlaB von bis zu
50% abgegeben. Besonders prachtige
Hunde erzielen unter Umstanden das Dop-
pelte. Reinrassige Mischlinge (sofern es
sich um ansprechende Kreuzungen han-
delt) werden mit einem Preis gehandelt, der
zwischen dem halben und dem vollen Mit-
telwert der beiden entsprechenden Rasse-
preise liegt. Bunte Mischlinge, die aber
deutliche Tendenz zu einer bestimmten
Rasse besitzen erzielen etwa ein Viertel
von dem, was ein reinrassiges Tier erbrin-
gen wirde. Einfache Mischlinge, die kaum
Rickschlisse auf die beteiligten Rasen
zulassen, kosten zwischen 5 ST und 3 D.

Bornlénder 20D
Firnlaufer' 50D
Nivesischer Steppenhund 20D
Onjaro-Bracke? 250D+
Winhaller Onjet 120D
Tuzaker Onjet 80D
Rahjaténzer je nach Farbe
unregelméBig mehrfarbig 15D
mehrfarbig 25D
weif3 ‘ 40D
creme? 80D
rosa? 150D
Therengar-Terrier 10D
Westkisten-WeiBhaar 25-40D

schwarze Fehlfarbe davon? 100D+
Siebenwindlaufer? je nach Zucht
SchloB-Baliiri-Langhaar 150D+
Goldene Aldare 100D+
Kénig-Khadan-Laufer 200D+

Liebliche Prinzessin Yasmina 80D+

Schwarze Shantalla 120D+
andere Ziichtungen 50-250D
Schwarzer Olporter 20D
Weif3er Berghund 40D
Tuzaker 10D
WinhallerWolfsjager 40D
Zornbrechter Bluthund* 150D+
Wehrheimer? 120D+
Fehlfarben davon® 20-80D
Bosparaniel, Trolimops etc.2 150D+

1) nur im hohen Norden zu erwerben, in
Slid- oder Mittelaventurien angebotene Tie-
re erzielen leicht ein Vielfaches des ange-
gebenen Preises; 2) Abgabe meist nur an
Personen von Stand; 3) sehr selten zu er-
werben, meist ber eine‘Warteliste’; 4) au-
Berhalb Al'Anfas meist zum doppelten Preis
angebotene Tiere sind vielfach in Wirklich-
keit Wehrheimer; in Al’'Anfa ist der Erwerb
nur mit Zustimmung eines Bevollmachtig-
ten des Patriarchen erlaubt; 5) im Gegen-
satz zu den als edel eingestuften Zeichnun-
gen werden sind Fehlifarben — meist Giber
Zwischenhéndier — frei zu erwerben.




Cha ay Zhamorrah

GroBe: 10
MU: 1w
IN: 1w
GE: 1W+5
KK: 1W+3
JZ: 4
AT: 10
PA: 11
LE: 1W+6
RS: 1
TP: 3SP
GS: 8
AU: 20
MR: 2
LO: 4
Aranier
GroBe: 12
MU: 1w
IN: 1w
GE: 1W+5
KK: 1W+2
JZ: 4
AT: 8
PA: 10
LE: 1W+7
RS: 1
TP: 2SP
GS: 6
AU: 20
MR: -1
LO: 6
Scheunenkatz
GroBe: 9
MU: 1W+2
IN: TW+1
GE: 1W+5
KK: 1W+1
JZ: 2
AT: 10
PA: 9
LE: 1W+6
RS: 1
TP: 2SP
GS: 6
AU: 20
MR: 0
LO: 6

+1W+4
+2
+3
+1
+1
+2
+2
+2
+4

+1

+30
+2
+2

+1W+5
+2
+2

+1
+1
+2
+2
+4

+2
+2
+20
+1
+2

+1W+3

+1
+1
+0
+1
+1
+2
+4

+2
+2
+25
+2
+2

+0
+2
+2
+0
+0

+1
+1
+4

+1
+1
+10
+2
+1

+0

+1
+1
+1
+1
+1
+1
+4

+1
+10
+2
+1

+0
+1

+1
+0

+1
+1
+4

+2
+0
+5
+1
+2

NUTZTIERE: KATZEN

Hexenkatz
GroBe: 14
MU: 1W+1
IN: 1w
GE: 1W+7
KK: 1W+2
JZ: 4
AT: 9
PA: 8
LE: 1W+6
RS: 1
TP: 2SP
GS: 5
AU: 20
MR: 1
LO: 6

Al Anfaner
GroBe: 14
MU: 1W+2
IN: 1w
GE: 1W+6
KK: TW+1
JZ: 3
AT: 9
PA: 10
LE: 1W+6
RS: 2
TP:' 3SP
GS: 7
AU: 20
MR: 1
LO: 7

+1W+5
+2
+1
+1
+1
-1
+2
+2
+5

+2
+2
+20
+2
+2

+1W+5
+1
+1
+2
+0
-1
+3
+1
+4

+1
+1
+25
+2
+2

+0
+0
+5
+1

+0
+0
+1
+1
+0
-1
+3
+1
+3

+0
+1
+5
+1
+1

Firunsbédrchen oder Burgenkatz

GroBe:
MU:
IN:
GE:
KK:
JZ:
AT:
PA:
LE:
RS:
TP:
GS:
AU:
MR:
LO:

9
1W+3
1W+1
1W+1
1W+1
2

12

10
1W+4
2

3SP

15

8

+1W+2
+2
+2
+1
+1
+1
+2
+2
+4

+1
+1
+25
+2
+2

+0
+1
+1
+0
+0
+1
+1
+1
+4

+1
+1
+10
+2
+1

Bemerkungen:

* Die drei angegebenen Spalten ste-

hen fir junge, unerfahrene und er-
wachsene Tiere; dies kann grob mit
den Stufen 1 bis 3 gleichgesetzt wer-
den.

GroBe: Die GroBe ist in Fingern an-
gegeben, wobei ein Finger zwei Zen-
timetern entspricht.

MU, IN, GE, KK, JZ: Diese Werte
stellen hauptséchlich einen Vergleich
der Katzen untereinander dar und
sind innerhalb der Méglichkeiten der
Tiere zu interpretieren — eine noch so
geschickte Katze wird nie lernen, ein
SchloB zu knacken, aber ohne wei-
teres einen Sturz aus groBer Héhe
abfangen oder beim Spurt Haken
schlagen kénnen.

Der Jahzorn ist auch als ein MaB fiir
den Spieltrieb der Katze zu sehen
(und kann daher gegen die Loyalitét
stehen)

AT/TP: Trefferpunkte werden grund-
satzlich mit den Krallen erzielt. Will
eine Katze beien, erzielt sie die TP
eines erwachsenenTieres; dazu muf
ihr jedoch eine um +3 erschwerte At-
tacke gelingen.

Eine erfahrene Katze hatzwei AT pro
Kampfrunde, einmal mit den Krallen
und einmal mit den Zdhnen, wenn sie
beide AT noch einmal um +4 er-
schwert.

PA: Eine gelungene Parade bedeu-
tet immer das Ausweichen des Tie-
res vor einem Angriff; der natirliche
Ristungsschutz zahlt dabei natiirlich
nicht als Behinderung.

GS/AU: Dies ist die maximal erreich-
bare Geschwindigkeit einer spurten-
den Katze; die Ausdauer gibt die Zeit
in Sekunden an, die eine Katze nor-
malerweise ihre Spurtgeschwindigkeit
beibehalten kann.




1 MU: 14

LO: 11
. TK: 175

MU: 16

H MU: 14
L LE: 45
11GS: 6

H LO: 10
E| TK: 220

L MU: 18
| LE: 50
F| GS: 6
E | LO: 11
| TK: 250

MU: 22
LE: 55
GS: 8
LO: 8
TK: 150

MU: 20
LE: 45
GS: 7
LO: 7
TK: 150

AT: 9

RS: 1

AU: 50
Preis: 12 D
ZK: x 2

¥ Warunker Braune

AT: 10

RS: 1

AU: 55
Preis: 14 D
ZK: x 2

Darpatbulien

AT: 10

RS: 2

AU: 100
Preis: 80 D
ZK: x 3,5

{ Puniner Hornochsen

AT: 9

RS: 2

AU: 120
Preis: 70 D
ZK: x 3,3

| Haarige Gepiirgskiih

AT: 12

RS: 3

AU: 150
Preis: 30 D
ZK: x 2

| WeiBe Gadangstiere

AT: 13

RS: 2

AU: 90
Preis: 35 D
ZK: x 2,5

Rashduler Drehhérner

AT: 11

RS: 3

AU: 100
Preis: 25 D
ZK: x 15

PA: 4
TP: 1W+3
MR: -5

PA: 4
TP: 1W+4
MR: —4

PA: 6
TP: 1W+4
MR: -6

PA: 6
TP: 1W+4
MR: -5

PA: 10
TP: 1W+6
MR: -2

PA: 9
TP: 1W+7
MR: -3

PA: 7
TP: 2W+6
MR: -1

Premer Mahnenschaf

MU: 9 AT: 9 PA: 6

LE: 20 RS: 2 TP: 1W+2
GS: 7 AU: 45 MR: -5
LO: 8 Preis: 7D

Walbergwidder

MU: 12 AT: 12 PA: 11
LE: 25 RS: 2 TP: 1W+4
GS: 8 AU: 35 MR: 1
LO: 2 Preis: 10 D

Eisenwalder Langohrschafe

MU: 10 AT: 9 PA: 7

LE: 18 RS: 2 TP: 1W+2
GS: 7 AU: 35 MR: -4
LO: 6 Preis: 85 S

Phraischafe

MU: 8 AT: 8 PA: 7
LE: 15 RS: 2 TP: 1W+1
GS:6 AU: 35 MR: -3
LO: 7 Preis: 12D

Mherwedbdcke
MU: 12 AT: 10 PA: 8
LE: 12 RS: 1 TP: 1W+1

GS:9  AU: 40 MR: -3
LO: 5 Preis: 20 S

Goldfelser Klippziegen

MU: 11 AT: 9 PA: 11
LE: 11 RS: 1 TP: 1W
GS: 8 AU: 45 MR: 0
LO: 4 Preis: 18 S

Bunte Hausschweine

MU: 8 AT: 6 PA: 9
LE: 25 RS: 1 TP: 1W+1
GS: 9 AU: 20 MR: -3
LO: 12 Preis: 5D

Selemferkel
MU: 9 AT:7 PA: 12
LE: 14 RS: 2 TP: 1W

GS: 8 AU: 25 MR: —4
LO: 8 Preis: 35 S

Wiihischweine

MU: 12 AT: 9 PA: 12
LE: 18 RS: 2 TP: 1TW+1
GS: 8 AU: 30 MR: -6
LO: 7 Preis: 6 D

} NUTZTIERE: RINDER, SCHAF E, ZIEGEN UND SCHWEINE

Porniinder Bunte

Bemerkungen:

Die Kampfwerte beziehen sich auf
gereizte Bullen, Bécke oder Eber —
Ublicherweise sind alle Nutztiere eher
friedfertig. Eine AT wird ein Rind erst
einmai durch einen gezielten Tritt ver-
suchen, ein Schwein wird beiBen, und
Ziegen und Schafe versuchen, mit
den Hérnern oder dem blanken Scha-
del zuzustoBen. Eine gelungene PA
bedeutet bei allen Tieren ein erfolg-
reiches Ausweichen; der natirliche
RS wird nicht erschwerend aufge-
schlagen. Die TP zahlen jeweils fir
die oben angegebenen Angriffsarten.
Fur die Werte eines Sturmangriffs le-
sen Sie bitte im Kapitel ber den
Kampf mit Tieren nach.

Rinder haben einen GW zwischen 3
und 12 (in einer Herde teilweise deut-
lich darliber), Widder einen von etwa
5; alle anderen Nutztiere haben ei-
nen GW von 0.

TK/ZK: Die Tragkraft ist in Stein an-

gegeben, Zugkraft in einem Vielfa-
chen der Tragkraft. Mit einem gut ge-
schmierten Karren kann ein Ochse
sogar bis zum Dreifachen der ange-
gebenen Last ziehen. '

Der angegebene Preis bezieht sich
auf gute Zugochsen, produktive
Milchkiihe oder gleichwertige ande-
re Nutztiere. Ein Kalb oder eine ilte-
re Kuh kostet oft nur die Halfte, ein
prachtiger Zuchtbulle auch schon ein-
mal das Dreifache bis gar das Zehn-
fache des angegebenen Preises.
Eine Kuh liefert pro Tag etwa fiinf Li-
ter Milch, Ziegen und Schafe deut-
lich weniger. Die Fleischmenge eines
geschiachteten Rindes liegt zwischen
80 und 150 Portionen, die von
Schweinen zwischen 30 und 50, die
von Schafen um 25 und die von Zie-
gen um 10

GS/AU: Die GS gibt die Hochstge-
schwindigkeit eines Tieres an, die AU,
wie lange diese (in Sekunden) durch-
gehalten werden kann. Die GS von
Zugtieren betragt im allgemeinen 1
bis 3 Schritt pro Sekunde.




Die Landschaften Aventuriens

Die folgenden Tabellen sollen Ihnen einen Uberblick iiber die
wichtigsten Gelindetypen nebst entsprechender Fauna und
Flora geben. Nicht aufgelistet sind reine Kulturlandschaften
wie das Liebliche Feld, die Goldene Au von Gareth, das Babu-
riner Becken, der Balash und die Halbinsel von AI'Anfa.

Erliduterung der verwendeten Begriffe

Gebiet: Geographische Abgrenzung des Gelidndetypus.
Landschaft: Grobe Beschreibung des Gelindetypus und der
wichtigsten Merkmale.

Klima: Allgemeine Angabe iiber Jahresrhythmus, Wind und
Wetter und klimatische Besonderheiten.

Bewohner: Die wichtigsten Bewohner des Gebietes, die dort
siedeln (manchmal sind Hiufigkeitsangaben oder regionale
Beschrinkungen in Klammern nachgestellt).
Wildvorkommen: Eine generelle Angabe iber die Hiufigkeit
von Tieren (sehr hiufig, hiufig, gelegentlich, selten, sehr selten);
diesen Wert benétigen Sie, wenn die Helden auf die Jagd ge-
hen wollen bzw. als Anhaltspunke dafiir, wie oft es zu einer
Begegnung mit Tieren oder deren Spuren kommt. (Innerhalb
des Gebietes kénnen Sie das Wildvorkommen fiir eine be-
stimmte Teilregion um eine Stufe nach oben oder unten korri-
gieren.) AuBlerdem erhalten Sie einen groben Uberblick iiber
die kleineren, wenig spielrelevanten Tierarten.

Ausgewihlte Tiere und Kreaturen: Die wichtigsten (weil mehr
oder weniger spielrelevanten) Tiere; fiinf Hiufigkeitsangaben
(sehr hiufig, hiufig, gelegentlich, selten, sehr selten) vertiefen die
allgemeine Angabe iiber das Wildvorkommen. Die angegebe-
nen Werte gelten innerhalb der grundsitzlichen Hiufigkeit.,
Unter Weitere sind Tiere angegeben, die sehr selten vorkom-
men und nicht typisch fiir die Region sind oder aber nur in

ganz bestimmten Regionen innerhalb des Gebiets vorkommen
(das dann in Klammern nachgestellt ist).

Priigende Vegetation: Eine kurze Auflistung der wichtigsten
Pflanzen, die fiir das Landschaftsbild entscheidend sind, meist
in Reihenfolge ihrer Auffilligkeit.

Kriutervorkommen: Wie Wildvorkommen; Sie benétigen die
Angabe, wenn die Helden Kriuter suchen wollen. Selbstver-
stindlich kénnen Sie auch diesen Wert lokal korrigieren.
Ausgewihlte Kriuter und Pflanzen: Wie Ausgewdihite Tiere
und Kreaturen; alphabetisch sortiert.

Besonderheiten: Hier finden Sie Verweise auf spieltechnische
Besonderheiten und eventuelle Angaben zu stark abweichen-
den Lokalgelindetypen.

Fiir die Seeregionen ist die Darstellung verkiirzt. Begegnungen
sind hier so selten, dal Hiufigkeitsangaben keinen Sinn ma-
chen. Fiir die Regionen Offenes Meer, Tiefsee, Kiiste, Land
und Luft sind die Meeres- und Kiistenbewohner jeweils nach
ungefihrer Hiufigkeit geordnet.

Ein kleiner Hinweis am Rande: Wenn Sie Ihre eigenen Kriuter,
Pflanzen oder Kreaturen ins Spiel bringen wollen, so eignen sich
dafiir alle Meere, Gebirgsregionen, die siidlichen Regenwilder und
besonders Maraskan, denn dort sind Teile der Flora und Fauna
noch unerforscht. Bedinge gilt dies auch fiir manche Sumpfregionen
oder Teile des Hohen Nordens. Sie sollten jedoch darauf achten,
daf3 es fiir grifiere Tiere kaum noch Platz in Aventurien gibt, au-
Berdem sollten selbsterfundene Tiere und Pflanzen in streng be-
grenzten Regionen vorkommen. Auf diese Veise kénnen Sie ver-
hindern, dafs Ungereimtheiten entstehen.

Wenn Sie diesbeziiglich eine sprudelnde Phantasie besitzen, schik-
ken Sie die Helden einfach auf eine Expedition zu weitgehend
unbekannten Inseln, denn dort kinnen Sie nach Herzenlust Thre
eigene Landschaft kreieren, ohne mit dem offiziellen Quellenma-
terial in Konflikt zu geraten.

Gebiet: Nebelzinnen, Eiszinnen, Grimmirost-
dde, ndrdliches Ehernes Schwert, Yeti-Land
sowie nordlich davon

Landschaft: Eiswiste, Berg- und Kiistenglet-
scher, riesige Schneewehen, manchmal Frost-
schutt (Urgestein); auBer im Sommer ge-
schlossenes Packeis auf dem Meer; Nordlicht
Klima: eiskalt, trocken, eisiger Nebel (haufig);
im hichsten Norden Polarnacht (20 Stunden);
im Winter firunkalt (etwa —25°C) oder Grimm-
frost (etwa —50°C), im Sommer kiihl, mit nur
oberflachlichem Auftauen; Firunsatem (Nor-
den, eiskalt, sehr haufig), Nuianna (Nordwe-

sten, neblig, selten), Blizzard (Norden, grimm-
frostig, sehr selten); Vulkantatigkeit (selten)

Bewohner: Firnelfen, Yetis
Wildvorkommen: sehr selten — verschiedene
Fischarten (FluBlaufe, Seen, Kuste), Vogel-
arten (selten), Nagetiere (sehr selten)

AusgewiéhiteTiere und Kreaturen

selten: Fimnyaks, Firunsbaren, Mammuts, Ma-
stodonten, verschiedene Marder, Schneedach-
se, Firnluchse, Rauhwolfe, Schneelaurer
sehr selten: Frostwlrmer, Gletscherwiirmer
weitere: Meerkalb (Kiiste), Seetiger (Kilste),
Boronskuttentaucher (Kiiste)

Préagende Vegetation: keine; Eisflex, Eisigel
(alle sehr selten)
Krautervorkommen: keine

Besonderheiten: Die néchtliche Regenerati-
on ist generell um 2 oder mehr Punkte ver-
mindert, ohne entsprechende Kleidung droht
Unterkilhlung (bis zu 5W6 SP pro Tag). Sturz-
gefahr durch Glatteis, Gletscherspalten und
Brechen der Eisdecke. Gefahr von Schnee-
und Windblindheit und Sonnenbrand. Frisch-
wasser, ja selbst Elixiere drohen zu gefrieren
und knapp oder unbrauchbar zu werden. Ge-
fahr des Festfrierens an Metallgegenstanden.
Am Packeis Gefahr von Abbruch und Abtrei-
ben (bisweilen zig Meilen groBe Bruchstiicke).



Gebiet: Tief- und Hugellander nérdlich von Ob-
fomon, Frisund und Letta, Kiiste der Grimm-
frostdde, Baren-Inseln, einzelne Taler Yeti-
lands i

Landschaft: flaches oder hiigeliges Land,
Dauerfrostboden, baumlos, kriechende Vege-
tation, flache Gewasser (sehr haufig), im Som-
mer weitrdumige Uberschwemmungen, im
Winter Frostaufbriiche; Nordlichter

Klima: eiskalt, trocken, Nebel (héufig); lange
Winternéchte; im Winter (etwa 6 Monate) eis-
kalt bis firunkalt (um -25°C), Sommer nur ca.
50 Tage; Firunsatem (Norden, eiskalt, sehr
héufig), Nuianna (Nordwesten, neblig, selten)

Bewohner: Nivesen, Orks, Mittellander (gele-
gentlich)

Wildvorkommen: selten — verschiedene Fisch-
arten (FluBlaufe, Seen, Kuste), Vogelarten (sel-
ten), Nagetiere (selten) und Insekten (im Win-
ter sehr selten, im Sommer haufig)

AusgewihlteTiere und Kreaturen

héufig: Elche, Ratten, Wolfsratten, Rauhwélfe
gelegentlich: Firnyaks, Karene, Schneedach-
se, Firnluchse

selten: Firunsbaren, Mammuts, Mastodonten;
Blaufiichse, Schneelaurer

sehr selten: Frostwlrmer, Gletscherwiirmer
weitere: Karene, Pfeifhasen, Sturmfalken,
Steppentiger, Steppenhunde, Silberwolfe,
Meerkélber (Kiste), Seetiger (Kiiste)

Prégende Vegetation: Sturmkriecher, Woll-
gras, Karenflechten, Eislandmoos; Kriippel-
und Zwergb&ume (selten)
Krautervorkommen: selten

Ausgewidhlte Krauter und Pflanzen
gelegentlich: Bunter Mohn

selten: Talaschin

sehr selten: Vierblatt, Wirselkraut

Besonderheiten: Die nachtliche Regenerati-
on ist generell um 1 oder 2 Punkte vermindert,
ohne entsprechende Kieidung droht Unterkih-
lung (W3 bis 2W6 SP pro Tag).

Manche abgeschlossenen Gebiete des Ewi-
gen Eises (Baren-Inseln, einzeine Téler Yeti-
lands und der Eiszinnen) gelten dank Vulka-
nen und Geysiren als Tundra.

Gebiet: Thorwal-Region (offenes Land), OI-
portsteine, Messergrassteppe, Biundavar
(Svellttal: offenes Land), Einhorngras, Alder-
haag (Riva), Griine Ebene, Goblinda (Gera-
sim), Brydja-Steppe sowie alle weiteren Step-
pen sidlich der Linie Riva-Paavi und nérdlich
der Linie Salza-Vallusa

Landschaft: windiges gelb-griines Grasland

mit Kraut, Stauden und einzelnen Stréuchern;
Gewasser (haufig, auBer Messergrassteppe)
Klima: im Sommer trocken, im Winter eiskalt;
Firunsatem (Norden, eiskalt, sehr haufig),
Nuianna (Nordwesten, neblig, sehr selten)

Bewohner: Menschen, Orks, Goblins, Step-
penelfen (Einhorngras, Griine Ebene), Oger
(selten)

Wildvorkommen: gelegentlich — verschiede-
ne Fischarten (FluBlaufe, Seen), Vogelarten
(gelegentlich), Nagetiere (gelegentlich), Amphi-
bien (gelegentlich) und Insekten (Sommer,
haufig)

AusgewdhlteTiere und Kreaturen

sehr hdufig: Karene, Karnickel, Steppenhunde
héufig: Pfeithasen, Gelbfiichse, Ratten, Silber-
wolfe

gelegentiich: Elche, Steppenrinder, Stinkmar-
der, Rotluchse, Kvillottern, Nesselvipern, Trap-
pen, Klippechsen

selten: Halmar-Antilopen, Mammuts, Blau-
falken, Blaufiichse, VielfraBe, Warzennas-
hérner, Steppentiger, Firnluchse, Wolfsratten,
Scheinbasilisken

sehr selten: Sturmfalken, Feuermolche, Horn-
drachen

weitere: Firunshirsche, Rotpiischel, Orkland-
hdrnchen, Todeshdrnchen, Rebhihner, Berg-
adler, Borkenbaren, Orklandbéaren, Schnee-
dachse, Wollnashdrner, Gabelschwanze, Ha-
bichte, Rauhwélfe, Grimwolfe, Saguraspinnen,
Smaragdspinnen, Schneelaurer, Greife

PrégendeVegetation: Gras: Schwingel, Wind-
halm, Einhorngras (ebenda); Blumen: Schaf-
garbe, Bocksbart, Kratzdistel, Klette, Butter-
blume, Krokus, Malve, Flockenblume, Taub-
nessel; Strducher: Heidelbeere, Barbaritze,
Ginster, Hartriegel

Krautervorkommen: selten

Ausgewidhlte Kréuter und Pflanzen

haufig: Bunter Mohn, Wirselkraut
gelegentlich: Gulmond, Messergras, Shurin-
strauch, Tarnele, Vierblattrige Einbeere, Zwolf-
blatt

seften: Klippenzahn, Tigermohn

sehr selten: Alraune, Joruga, Madabl(ite, Naf-
tanstaude, Thonnys

weitere: Donf (FluBauen; sehr selten), Egel-

schreck (FluBauen; selten), Eitriger Kréten-

schemel (FluBauen), Griine Schleimschlange
(FluBauen; sehr selten), Orklandbovist (Svellt-
tal, Andergast; sehr selten), Roter Drachen-
schiund (FluBauen; sehr selten), Traschbart
(FluBauen; selten)

Besonderheiten: Im Winter ist die nachtliche
Regeneration um 1 Punkt vermindert, ohne
entsprechende Kleidung droht dann Unterkiih-
lung (W3 bis 2W86 SP pro Tag).

FluBlaufe zeichnen sich durch héheres Pflan-
zen-, Kréuter- und Tiervorkommen aus.

Gebiet: Orkschadelsteppe und Gjalsker Hoch-
land sowie Firunswall, Rhorwed, Blutzinnen,
Thaschberge, nérdl. Steineichenwald, Flanken
der Gr. Olochtai, Hjaldorberge, Graue Berge
Landschaft: Strauchsteppe und Heide mit
Grasflecken und Waldinseln, umgeben von
Zweitausendern; graues Urgestein, durchsetzt
mit ritlichem Eisenerzrost; Gewasser (selten)
Klima: im Sommer trocken und warm, im Win-
ter eiskalt; maBiger Nordwind (kalt, haufig); bis-
weilen Steppenbrénde im Sommer

Bewohner: Orks, Oger (gelegentlich), Goblins
(selten), Thorwaler (Nordosten), Mittellander
(sehr selten)

Wildvorkommen: gelegentlich — verschiede-
ne Fischarten (FluBlaufe, Seen), Vogelarten
(selten), Amphibien (gelegentlich), Nagetiere
(gelegentlich) und insekten (h&ufig)

AusgewidhlteTiere und Kreaturen

sehr haufig: Orklandkarnickel

haufig: Orklandhornchen, Gelbflichse, Ratten
gelegentlich: Rotplschel, Stinkmarder, Wiesel,
Grimwdlfe, Fledermause, Klippechsen
selten: Todeshérnchen, Wihler, Trappen, Ork-
landbéren, Schreckkatzen, Sonnenluchse,
Schéadeleulen, Wolfsratten, Scheinbasilisken,
Rauhwdlfe, Harpyien

sehr selten:Konigsadier, Borkenbéren, Sturm-
falken, Wollnashérner, Steppentiger, Feuer-
molche :

weitere: Halmar-Antilopen, Blaufalken, Mam-
muts, Riesenaffen, Schneelaurer, Rotluchse,
Rotflichse, Silberwolife (Rhorwed), Smaragd-
spinnen, Héhlenspinnen, Horndrachen, Grei-
fe, Einhdrner

Préagende Vegetation: Striucher: Blutdorn,
Wacholder, Ginster, Gei3blatt, Moorbeere;
CGras: Silbergras; Blumen: Heidekraut, Klee,
Habichtskraut, Klette, Kugeidistel, Kamille
Krautervorkommen: seiten

Ausgewihlte Kréduter und Pflanzen
gelegentlich: Bunter Mohn, Klippenzahn, Ork-
landbovist

selten: Basilamine, Gulmond, Messergras,
Shurinstrauch, Tarnele, Traschbart, Wirsel-
kraut

sehr selten: Alraune, Gulmond, Naftanstaude,
Vierblatt, Zwolfblatt

weitere. Eitriger Krétenschemel (FluBauen;
selten), Griine Schleimschlange (FluBauen;
selten)

Besonderheiten: m Winter ist die néchtliche
Regeneration um 1 Punkt vermindert, -ohne
entsprechende Kleidung droht dann Unterkiih-
lung (W3 bis 2W6 SP proTag). FluBlaufe zeich-
nen sich durch héheres Pflanzen-, Krauter- und
Tiervorkommen aus. Die GroBe Olochtai um-
faBt zahlreiche Viertausender; oberhalb der
Baumgrenze existieren kaum Flora und Fau-
na (vgl. auch Andere mittellandische Gebirge).



Gebiet: nord- und mittelaventurische Gebirge
aus Kalkstein und Marmor (Ehernes Schwert,
Raschtulswall, Westseite der Hohen Eternen),
Kalk (Finsterkamm, Trollzacken, Walberge,
Phecanowald), Kreide (Windhagberge) und
Feuerstein (Westseite der Goldfelsen) ober-
halb des dichten Bergwaldes (1.000 bis 1.500
Schritt) .

Landschaft: schroffe, aber malerische Fels-
formen, Zacken, Hérner, Kegel und Pyrami-
den (etwa 2.500 Schritt, Marmorgebirge 5.000
bis 10.000 Schritt — also oberhalb der Wolken-
deckel); Steilwande, zerkliiftete, kahle Hochfla-
chen, Gewésser (selten), geringer Bewuchs,
Hoéhlen (haufig); Baumgrenze: 1.500 Schritt,
im Siden 2.000 Schritt; Sommerschneegren-
ze: Marmorgebirge ab 3.000 bis 4.000 Schritt
vergletschert

Klima: tagsiiber Talwind (bergauf), nachts
Bergwind (bergab); Ehernes Schwert: Dra-
chenodem (Norden, aschenhaltig, gelegent-
lich); Westen: Beleman (Westen, maBig, sehr
héufig); Perlenmeer: Tobrische Brise (Nordwe-
sten, kalt, haufig); Zentrum: wechselnder Wind

Bewohner: Menschen (selten), Zwerge (sel-
ten), Goblins (selten), Trolle (Trollzacken, sonst
selten), Ferkinas (Raschtulswall), Oger (sel-
ten), Orks (Finsterkamm)

Wildvorkommen: selten — verschiedene Fisch-
arten (Béche), Vogelarten (haufig), Amphibi-
en (selten), Nagetiere (sehr selten) und Insek-
ten (selten)

AusgewidhlteTiere und Kreaturen

héufig: Gebirgsbdcke

gelegentlich: Bergadler

selten: Konigsadler, Blaufalken, Sturmfalken,
Bergléwen, Ratten, Grimwolfe, Harpyien
sehr selten: Rotluchse, Hohlendrachen
weitere: Wilhischrate, Walbergwidder (Wal-
berge), Hohlenbéren (nur nérdliche Gebirge),
Sonnenluchse, Fledermause, Vampirfleder-
méause, Wolfsratten, Riesenalken (Ehernes
Schwert), Rote Marane (Ehernes Schwert,
Walberge), GroBe Schrdter, Horndrachen,
Schneelaurer (nur nérdliche Gebirge), Hippo-
griffe, Riesenlindwlirmer (Ehernes Schwert),
Kaiserdrachen

Pragende Vegetation: bis Baumgrenze: Lar-
che, Zirbelkiefer, Firunféhre; Almregion: Lat-
sche, Barbaritze, Heidekraut, Almrausch,
versch. Enzian, EdelweiB3, Aimgras; oberhalb
der Schneegrenze: Krustenflechtén
Krautervorkommen: selten

Ausgewihlte Kréauter und Pflanzen
gelegentlich: Talaschin

selten: Bleichmohn, Gulmond

sehr selten: Eitriger Krétenschemel, Grauer
Mohn, MadablUte, Vierblattrige Einbeere, Tar-
nele, Wirselkraut, Zwolfblatt

weitere: Feuertnoos und Efferdsmoos (H6h-
len; selten), Joruga (Windhagberge, Finster-

kamm; selten), Nothilf (Nordiiche Gebirge; sehr
selten), Phosphorpilz (Hhlen; selten), Thon-
nys (Nordliche Gebirge; sehr selten), Trasch-
bart (Nérdliche Gebirge; selten), Atan-Kiefer
(Ehernes Schwert; selten), Vragieswurzel

Besonderheiten: Im Winter, nichtens sowie
generell oberhalb der Baumgrenze ist die
néchtliche Regeneration um 1 oder 2 Punkte
Punkte vermindert, ohne entsprechende Klei-
dung droht dann Unterkiihlung (bis zu 5W6
8P pro Tag). Beachten Sie die generellen
Gelandemodifikationen im Kapitel Schwert-
streich und Prankenhieb.

Im Winter herrscht Gefahr von Schneebrettern
und Lawinen (gelegentlich). Im Hochgebirge
Sturzgefahr durch Gletscherspalten sowie Ge-
fahr von Schnee- und Windblindheit und Son-
nenbrand.

Der Unterlauf von Bachen zeichnet sich durch
héheres Tier-, Pflanzen- und Krautervorkom-
men aus. Wildwasser, Wasserfélle und unter-
irdischer Verlauf im Ober- und teilweise im
Unterlauf.

Gebiet: zwergische Urgesteinsmassive (In-
grakuppen, Eisenwald, Ambof3, Koschberge,
Beilunker Berge sowie Drachensteine) und
Schiefergebirge (Schwarze, Rote und Gelbe
Sichel, Salamandersteine) oberhalb des dich-
ten Bergwaldes (etwa 1.500 Schritt)
Landschaft: Urgestein: ausgedehnte Massi-
ve und Stécke (bis 4.000 Schritt) aus schwe-
rem, glitzerndem Granit, Basaltvorkommen,
Gipfeigletscher, Wolkenhauben; Schiefer: ab-
gerundete, aus der Nahe bizarre Formen, Tiir-
me, Tafeln und Schluchten mit sichtbar auf-
einanderliegenden Platten (etwa 2.500 Schritt,
wenige vergletscherte Fiinftausender); allge-
mein: gro3e Schutthalden, griine Almen, Ge-
waésser, vor allem Bergseen (h&ufig); Baum-
grenze: 1.500 bis 2.000 Schritt; Sommer-
schneegrenze: 3.000 Schritt

Klima: tagsiiber Talwind (bergauf), nachts
Bergwind (bergab); Westen: Beleman (We-
sten, maBig, sehr haufig); Osten: Tobrische
Brise (Nordwesten, kalt, haufig)

Bewohner: Zwerge, Menschen (selten), Gob-
lins (Schiefergebirge, sonst selten), Trolie (sel-
ten), Oger (seiten)

Wildvorkommen: selten — verschiedene Fisch-
arten (Bache, Seen), Vogelarten (gelegentlich),
Amphibien (gelegentlich), Nagetiere (selten)
und Insekten (selten)

AusgewihlteTiere und Kreaturen

héufig: Gebirgsbocke )

selten: Kénigsadler (Koschberge), Sturmfal-
ken, Blaufalken, Bergiéwen, Ratten, Grim-
wolfe, Harpyien

sehr selten: Wihlschrate, Hohlenbaren (Schie-

" fergebirge), Rotluchse

weitere: Bergadler, Sonnenluchse, Flederméu-

se, Vampirfledermause, Wolfsratten, GroBe
Schréter, Hippogriffe, Hohlendrachen, Riesen-
lindwirmer (Salamandersteine)

Prégende Vegetation: bis Baumgrenze: Lar-
che, Zirbelkiefer, Firunfdhre, Grinerle; Alm-
region: Latsche, Barbaritze, Aimrausch, Edel-
wei3, Krokus (nur Beilunker Berge), Aimgras;
oberhalb der Schneegrenze: Krustenflechten
Krautervorkommen: selten

Ausgewidhite Krauter und Pflanzen
gelegentiich: Talaschin

selten: Bleichmohn, Gulmond

sehr selten: Eitriger Krétenschemel, Grauer
Mohn, Madabllite, Tarnele, Vierblattrige Ein-
beere, Vragieswurzel, Wirselkraut, Zwélifblatt
weitere: Feuermoos und Efferdsmoos (Héh-
len; selten), Joruga (Koschberge; selten), Not-
hilf (Nérdliche Sichein; sehr selten), Phosphor-
pilz (Héhlen; selten), Schleimiger Sumpi-
knoterich (Rote Sichel; sehr selten), Thonnys
(Nordliche Sicheln; sehr seiten), Traschbart
(Zwergengebirge; selten)

Besonderheiten: Im Winter sowie néchtens
und generell oberhalb der Baumgrenze ist die
néchtliche Regeneration um 1 oder 2 Punkte
Punkt vermindert, ohne entsprechende Klei-
dung droht dann Unterkilhlung (bis zu 5W6
SP pro Tag). Gefahr von Steinschlag (haufig).
Beachten Sie die generellen Gelédndemodifika-
tionen im Kapitel Schwertstreich und Pran-
kenhieb.

Im Winter herrscht Gefahr von Schneebrettern
und Lawinen (selten). Im Hochgebirge Sturz-
gefahr durch Gletscherspalten sowie Gefahr
von Schnee- und Winablindheit und Sonnen-
brand.

Im Schiefer ist Klettern generell um 3 Punkte
erschwert.

Der Unterlauf von Bachen zeichnet sich durch
héheres Tier-, Pflanzen- und Krautervorkom-
men aus. Wildwasser im Ober- und teilweise
im Unterlauf.

Gebiet: Walder an Ingval undTommel (Nostria,
Andergast, Winhall), Waldflecken derThorwal-
Region, des Gjalsker Hochlandes, des Ork-
landes und des Svellttales

Landschaft: Mischwald, alle Waldarten, ma-
Biges Unterholz, dichtes Kraut; Gewéasser
(haufig, auBer Orkland); Holzschneisen (ge-
legentlich), Kahlschlage (selten)

Klima: im Sommer gemaBigt, im Winter feucht
und schneereich; Westwind (mé&Big stark, sehr
haufig)

Bewohner: Thorwaler, Mittellander, Orks, Gob-
lins (selten), Oger (selten)
Wildvorkommen: h&ufig — verschiedene
Fischarten (FluBlaufe, Seen, Kiste), Vogel-
arten (haufig), Nagetiere (sehr haufig), Amphi-
bien (gelegentlich) und Insekten (haufig)



AusgewahlteTiere und Kreaturen

sehr haufig: Karnickel, Wildschweine

héufig: Rehe, Streifendachse, Wiesel, Wolfs-
ratten, Waldwolfe

gelegentlich: Kronenhirsche, Rotplschel, Kai-
serhdrnchen, Orklandh&mchen, Flederméause,
Rotflichse, Rotluchse, Stinkmarder, Grimwotfe,
Waldspinnen, Groe Schroter

selten: Wihler, Auerochsen, Baumbdren, Viel-
fraBe, Habichte, Schleiereulen, Waldldwen,
Wildkatzen

sehr selten: Hohienbaren, Sturmfalken, Sché-
deleulen, Nachtwinde, Vampirfledermause,
Smaragdspinnen, Baumdrachen

weitere: Waldschrate, Pfeifhasen, Fasane,
Auerhiihner, Biber (FiuBlaufe), Riesenaffen,
Borkenbéren, Blaufiichse, Wollnashérner, Sil-
berldwen, Hohlenpanther, Ratten, Saguraspin-
nen, Gruftasseln, Riesenamében, Feuermol-
che (FluBlaufe), Horndrachen, Tatzelwlrmer,
Grubenwiirmer, Einhérner, Héhlendrachen

PrégendeVegetation: Wei3tanne, Steineiche,
Schwarzfichte (Stden), Rotbuche (Suden),
RofBkastanie (gelegentlich), Spinnendorn, Hei-
delbeere, Wei3dorn, Brennessel (Fllisse), ver-
schiedene Farne, Knduelgras, Schratmoos
(Baume), Waldmoos

Kréautervorkommen: gelegentlich

Ausgewahlte Krauter und Pflanzen

héufig: Traschbart, Vierblattrige Einbeere,
Zwélfblatt, Zunderschwamm

gelegentiich: Basilamine, Joruga, Tarnele, Ul-
menwdirger

selten: Gulmond, Klippenzahn, Pestsporenpilz,
Waldwebe

sehr selfen: Alraune, Belmart, Efeuer, Eitriger
Krétenschemel, Orklandbovist, Roter Dra-
chenschlund, Shurinstrauch, Thonnys
weitere: Carlog (FiuBauen; selten), Mibelrohr
(Nostria: FluBauen; gelegentlich), Wirselkraut
(FluBauen; selten)

Besonderheiten: FluBlaufe zeichnen sich
durch héheres Pilanzen-, Krauter- und Tier-
vorkommen aus.

Gebiet: Walder der Salamandersteine, am Kuvill
und am Oblomon, Waldflecken im Alderhaag
(Riva), der Grinen Ebene und bis Uhdenberg
Landschaft: Oblomon: feuchter Auwald, lichter
Laubwald; Kvill: Nadelurwald, schattig, Berg-
wald (gelegentlich), dichtes Unterholz; alige-
mein: flache Gewdsser (haufig), Stden und
Osten: Berge aus Schiefer

Kiima: maBig feucht (haufig Nebel); im Som-
mer gemaBigt (farbenprachtiger Elfen-
sommer), im Winter eiskalt (vor allem am
Oblomon)

Bewohner: Elfen, Mittellander, Goblins, Oger,
Orks (selten) =~

Wildvorkommen: sehr haufig — verschiedene
Fischarten (FluBldufe, Seen), Vogelarten (hdu-
fig), Nagetiere (sehr haufig), Amphibien (hau-
fig) und Insekten (gelegentlich) '

AusgewihlteTiere und Kreaturen

sehr hédufig: Karickel, Wildschweine

haufig: Kaiserhdrnchen, Pfeithasen, Wiesel,
Waldwolfe

gelegentlich: Rebhihner, Fledermause, Stink-
marder, Rotluchse, Wildkatzen, Habichte,
Schadeleulen, Kvillottern, Ratten, Wolfsratten,
Rauhwélfe, Waldspinnen

selten: Firunshirsche, Kronenhirsche, Biber,
Blaufiichse, Streifendachse, Schieiereulen,
Waldldwen, Sonnenluchse, Vampirfleder-
mause

sehr selten: Auerochsen, Borkenbéren, Rot-
flchse, Nachtwinde, Silberidwen

weitere: Waldschrate, Elche, Fasane, Sturm-
falken, Schwarzbéren, VielfraBe, Schneedach-
se, Wollnashdrner, Hhlenpanther, Grimwolfe,
Hdhlenspinnen, Saguraspinnen, GroBe Schré-
ter, Riesenamdben, Horndrachen, Grubenw(r-
mer, Einhdrner, Hippogriffe, Baumdrachen,
Héhlendrachen

PragendeVegetation: Oblomon (Auwald); Bir-
ke, Larche, Hasel, Heidelbeere, Goldnessel,
Lavendel, Butterblume, Reihergras, Klette; Kvill
(Nadel-Urwald): Blautanne, Efeu, Brombeere,
Schachtelhalm, versch. Farne, Waldmeister,
Knauelgras, Waldmoos; aligemein: Schrat-
moos (Baume)

Krautervorkommen: haufig

Ausgewahlte Krauter und Pflanzen

héufig: Tarnele, Vierblattrige Einbeere, Wald-
webe, Zunderschwamm, Zwdlfblatt
gelegentlich: Alraune, Gulmond, Belmart, Ul-
menwiirger, Traschbart

selten. Efeuer, Eitriger Krétenschemel, Nothilf,
Roter Drachenschlund, Shurinstrauch, Thon-
nys, Wirselkraut

sehr selfen: Joruga, Pestsporenpilz, Satuari-
ensbusch, Wirselkraut

weitere: Schleimiger Sumpfknéterich (Berg-
hénge der Roten Sichel)

Besonderheiten: FluBlaufe zeichnen sich
durch héheres Pflanzen-, Krauter und Tiervor-
kommen aus.

Die Salamandersteinwélder sind groBteils so
dichter Urwald, daB sie nur mit Hauwerkzeu-
gen oder auf Elfenpfaden durchquert werden
kann. Bei mehr als eintagigem Marsch kann
es zu Orientierungsproblemen kommen.

|
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Gebiet: Drachensteinwélder, Bornwald, Norn-
jawald (Bjaldorn, Notmark), Nordwalser Ho-
hen, Uberwals, andere Walder des Bornlands,
Lettawéider, Taler des Ehernes Schwerts

Landschaft: dichter Nadelwald, schattig, Berg-
wald (haufig), wenig Unterholz, wenig Kraut;
Gewasser (gelegentlich); haufig durch Schnee-
bruch gezeichnet; Holzschneisen (gelegentlich
im Bornland);

Klima: trocken; im Winter firunkalt (um —25°C);
maBige Winde (Nordwesten bis Nordosten,
kalt, sehr haufig)

Bewohner: Nivesen (Norden), Mittellander,
Goblins (Sichelgebirge und Bornland), Oger
(Sichelgebirge)

Wildvorkommen: sehr haufig — verschiedene
Fischarten (FluBlaufe, Seen), Vogelarten (hau-
fig), Nagetiere (haufig), Amphibien (gelegent-
lich) und Insekten (gelegentlich)

AusgewaihlteTiere und Kreaturen

sehr héufig: Silberbdcke, Wildschweine, Pfeif-
hasen, Wiesel

héufig: Biber, Flederméuse, Wolfsratten, Rauh-
wolfe, Waldwolfe

gelegentlich: Elche, Rehe, Sumpfrantzen,
Blaufiichse, Stinkmarder, Streifendachse, Son-
nenluchse, Ratten, Vampirfledermause, Wald-
spinnen

selten: Firunshirsche, Auerochsen, Bussarde,
Habichte, Nachtwinde, Schadeleulen, Schiei-
ereulen, Rotluchse, GroBBe Schroter

sehr selten: Schwarzbéren, VielfraBe, Schnee-
dachse, Waldiowen, Wildkatzen
weitere:Waldschrate, Kronenhirsche, Rebhlh-
ner, Riesenaffen, Hohlenbéren, Sumpfratten,
Hoéhlenspinnen, Gruftasseln, Riesenamdben,
Tatzelwiirmer, Einhérner, Schneelaurer

PriagendeVegetation: Schwerttanne, WalnuB-
baum (am Walsach), WeiBBdorn, Ogerbeeren-
ranke, Brennessel (an Flissen), verschiede-
ne Farne, Butterblume (an Fliissen), Perlgras,
Schratmoos (an Baumen), Waldmoos
Krautervorkommen: haufig

Ausgewihlte Kréuter und Pflanzen

héufig: Umenwdrger, Vierblattrige Einbeere,
Zunderschwamm

gelegentlich: Efeuer, Waldwebe

selten: Alraune, Beimart, Eitriger Krétensche-
mel, Gulmond, Pestsporenpilz, Schleimiger
Sumpfknéterich, Tarnele, Zwolfblatt

sehr selfen: Joruga, Nothilf, Roter Drachen-
schlund, Satuariensbusch, Thonnys, Wirsel-
kraut

weitere: Wasserrausch (FluBauen)

Besonderheiten: Wahrend des Winters ist die
nachtliche Regeneration um 1 Punkt vermin-
dert, ohne entsprechende Kleidung droht dann
Unterklhlung (W3 bis 2W6 Schadenspunkte
pro Tag).

FluBlaufe zeichnen sich durch héheres Pflan-
zen-, Krauter- und Tiervorkommen aus.

Der Bornwald ist groBteils so dichter Urwald,
daB er nur mit Hauwerkzeugen durchquert
werden kann.



Gebiet: Simpfe: Svelltsimpfe, Nebelmoor, To-
tenmoor; Marschen: Brinasker Marschen (En-
qui), Havener Marschen, Muhrsape (Delta des
GroBen Flusses), Misa-Auen, Mendenische
SUmpfe; Moore: Hochmoore des Bornlandes,
kleinere Moore der Thorwalregion, des Gijal-
sker Hochlandes, der Taiga, der Lettawalder,
am Thuran-See, Tobriens (z.B. Schnattermoor,
Eichmoor), im Reichsforst ...

Landschaft: Sumpf: standig mit Wasser ge-
trankter Boden, Schilf, Mooraugen (fauliges
schwarzes Wasser), Sumpfgas; Marschland:
Simpfe mit bis zu 20 Meilen Gezeitenzone,
Brackwasser, Priele; Moor: kniehohe Torf-
schicht, feucht; im Winter allgemein fester Bo-
den

Klima: Nebel in Herbst und Friihjahr sehr h&u-
fig, zu anderen Jahreszeiten gelegentlich; in
den Brinasker und Havener Marschen haufig
Seewind

Bewohner: je nach Gegend: Mittellander (sel-
ten), Goblins (selten), Echsenmenschen (sel-
ten)

Wildvorkommen: selten — verschiedene Insek-
ten (haufig), Fischarten (Tumpel), Vogelarten
(gelegentlich), Amphibien (sehr haufig) und Na-
getiere (selten)

AusgewihlteTiere und Kreaturen

sehr héufig: Moskitos

héufig: Sumpfratten, Sumpfechsen
gelegentlich: Biber, Sumpfrantzen, Fledermau-
se, Feuermolche, Klippechsen, Riesenspring-
egel, Sumpfegel

seften: Morfus, Borbarad-Moskitos

sehr selten: Grubenwiirmer, Zwergkrakenmol-
che

Prégende Vegetation: Sumpf: Boronsweide,
Schilf, Riedgras, Froschloffel, Pfeilkraut, Was-
serpest; Marschland: Kaauvilgras, Blutalgen
(selten); Moor: Schwarzerle, Wollgras, Sumpi-
dotterblume, Sonnentau, Gagelstrauch, Faul-
baum, Kratzdistel; allgemein: Torfmoos
Kréutervorkommen: gelegentlich

Ausgewahlte Kréuter und Pflanzen

héufig: Donf, Grine Schleimschlange
gelegentlich: Egelschreck, Eitriger Kroten-
schemel, Pestsporenpilz, Rahjalieb, Tarnele,
Traschbart

selten: Morgendornstrauch, Schlinggras
sehr selten: Alraune, Iribaarslilie, Schieimiger
Sumptknéterich, Vierblatt, Wirselkraut, Zwolf-
blatt

weitere: Carlog (Havener Marschen; gelegent-
lich), Mibelrohr (Havener Marschen; selten),
Neckerkraut (Havener Marschen; sehr selten)

Besonderheiten: Im Winter ist die néchtliche
Regeneration um 1 Punkt vermindert, ohne
entsprechendeKleidung droht dann Unterkiih-
lung (W3 bis 2W6 SP pro Tag). Gefahr von

Sumpfléchern und Faulseen (lberwachsener
Schlamm), im Nebelmoor und Totenmoor sehr
haufig, in anderen Gebieten gelegentlich. Be-
achten Sie die generellen Gelandemodifika-
tionen im Kapitel Schwertstreich und Pran-
kenhieb. Begegnung mit Irriichtern im Nebel-
moor und Totenmoor haufig, sonst selten.
Frischwasser droht knapp zu werden. Gefahr
der Ansteckung mit Brabaker Schweif3.

Bei mehr als eintdgigem Marsch kann es zu
Orientierungsproblemen kommen, der schwe-
re Boden zehrt an den Kréften (nachtl. Rege-
neration um 1, dann 2 ... Punkte vermindert).

Gebiet: offenes Land siidlich der Linie Salza-
Vallusa und nérdlich der Linie Neetha-Grangor-
Zorgan, insbesondere Nostrische Senke,
Seenland (Nostria/Albernia), Abagund (Alber-
nische Heide), Isenhag (Elenvina), Graten-
felser Land, Caldaia (Ragath), Damonen-
brache, Silkwiesen, Breitenau, Hollerheide,
Weidener Land, Menzheimer Au, Sichelstieg,
Nord- und Sidtobrien, Ostdarpatien, Warunkei,
Radromtal, Rulat, Tisal & Efferdstranen,
Zyklopeninseln, Kabashpforte, Droler Mark
sowie verbliebene wilde Graslander des Lieb-
lichen Feldes (vor allem im ‘Wilden Suden’),
Phecadiens, Almadas, der Rakulahtigel, der
Goldenen Au von Gareth, Eslamsgrunds, am
Ochsenwasser, um Perricum, des Baburiner
Beckens und der Elburischen Kiiste
Landschaft: griines, haufig sanft hiigeliges
Grasland mit Hecken, Heide entweder auf
Hochiandern oder Inseln; Odland v.a. in der
Dé&monenbrache, sonst fruchtbare Erde:
schwarz im Norden, rotbraun im Siiden
Klima: Sommer hei3 und trocken (nur Osten),
Winter maBig bis eiskalt mit starkem Schnee-
fall (ndrdlich der Linie Nostria-Warunk); Wind
im Westen: Beleman (W, maBig, sehr haufig);
Wind im Osten: Tobrische Brise (NW, kalt, hau-
fig); selten Steppenbrande im Sommer

Bewohner: Mittellander, Goblins (selten), Orks
{selten), Oger (selten)

Wildvorkommen: haufig —~ verschiedene
Fischarten (FluBlaufe, Seen, ev. Kuiste), Vogel-
arten (haufig), Amphibien (haufig), Nagetiere
(sehr haufig) und Insekten (haufig)

AusgewéhlteTiere und Kreaturen

sehr haufig: Pfeifhasen, Rotplschel

haufig: Wiesel, Streifenméause, Ganseluchse,
Trappen :
gelegentlich: Enten, Fasane, Gelbflchse,
Stinkmarder, Ratten, Habichte, Nesselvipern
selten: Gabelantilopen, Bergadler, Blaufalken,
Sturmfalken, Wolfsratten, Wildkatzen, Wihler
sehr selten: Warzennashorner, Steppentiger,
Gabelschwanze, Grimwolfe

weitere: Rebhilihner, Flederméause, Sonnen-
luchse (Tobrien), Kvillottern, Klapperschlangen,
Marasken (Aranien), Horndrachen

Pragende Vegetation: Gréser: Schwingel,
Fuchsschwanz, Flatterbinse, Dommelgras
(Mittelland), Schilf, Quecke; Blumen: Butter-
blume, Léwenzahn, Alveransschiiissel, Nel-
ken, Kratzdistel, Barenklau, Mondblume,
Schafgarbe, Klee, Knabenkraut, Heidekraut,
Wiesentraumkraut, Brennessel!, Huflattich,
VergiBmeinnicht, (im Stiden: Famerlorsblite,
Gamander, Flammenblume, Golddistel);
Strducher: Ginster, Hartriegel, Schwarzdorn,
WeiBdorn, Wacholder, Heckenrose, (im Stiden:
Akazien, Flieder, Hibiskus, Stechpalme, Ole-
ander, Yasmin, Kakteen, Lorbeer (Zyklopen-
inseln); Bdume (gelegentlich): Feldulme, Feld-
ahorn

Kréutervorkommen: gelegentlich

Ausgewihlte Krauter und Pftanzen

héufig: Bunter Mohn, Tarnele, Wirselkraut
gelegentlich: Chonchinis, Rahjalieb, Shurin-
strauch, Zwdlfblatt

selten: Gulmond, Messergras, Mirbelstein,
Tigermohn, Vierbléttrige Einbeere, Winselgras
sehr selten: Alraune, Hiradwurz, Joruga,
Lulanie, Naftanstaude

weitere: Donf (FluBauen; sehr selten), Egel-
schreck (FluBauen; gelegentlich), Eitriger
Krétenschemel (FluBauen), limenblatt (Liebti-
ches Feld, Zyklopeninseln; selten), Lotos (See-
ufer; gelegentlich), Mibelrohr (Albemia; FluB-
auen, gelegentlich), Neckerkraut (Westkiste;
sehr selten), Purpurmohn (Liebliches Feld,
Almada; selten), Roter Drachenschiund (Flu-
auen; sehr selten), Schlangenzinglein
(Tobrien; selten)

Besonderheiten: FluBlaufe zeichnen sich
durch héheres Pflanzen-, Krauter- und Tier-
vorkommen aus.

Gebiet: Wélder zwischen Albernia, Weiden und
Garetien; insbesondere Farindelwald, Wald
von Abagund, Windhager Wald, Fuxwald
(Kyndoch-Elenvina), Tannwald (Ingrakuppen),
nordlicher Eisenwald, Koschwalder, Dunkel-
wald, Reichsforst, Barnwald, Blautann, Wal-
der westlich der Schwarzen Sichel, Sichelstieg,
Bergwalder des ndrdlichen Raschtulswalls
Landschaft: dichter Nadelwald oder Nadel-
urwald, schattig, umringt von Mischwald, dich-
tes Unterholz, méaBiges Kraut, Bergwald (ge-
legentlich); Gewésser (selten); Holzschneisen
(selten)

Klima: Sommer heiB, Winter kalt mit starken
Schneeféllen; im Westen weht der Beleman
(W, maBig, sehr haufig)

Bewohner: Mittellander, Goblins (selten), Orks
(sehr selten), Oger (sehr selten), Trolle (ver-
einzelt, sehr selten) :
Wildvorkommen: haufig — verschiedene
Fischarten (FluBlaufe, Seen), Vogelarten (hau-
fig), Amphibien (gelegentlich), Nagetiere (sehr
h&ufig) und Insekten (gelegentlich)



AusgewdhlteTiere und Kreaturen

sehr hdufig: Riesenloffler, Wildschweine
haufig: Rotpiischel, Kaiserhémchen, Rebhiih-
ner, Streifenméause, Génseluchse, Waldwdife
gelegentlich: Auerhilhner, Fasane, Kronen-
hirsche, Rehbdck, Rotflichse, Wiesel, Stink-
marder, Streifendachse, Wolfsratten, Ratten,
Habichte

selten: Silberbdcke, Auerochsen, Baumbaren,
Biber, Sturmfalken, Flederméuse, Bussarde,
Gabelschwénze, Schleiereulen, Rotluchse,
Wildkatzen, Nesselvipern, Grimwélfe, Wiihler,
GroBe Schréter

sehr selten: Vampirflederméause, Nachtwinde,
Waldspinnen, Tatzelwiirmer

weitere: Waldschrate, Pfeithasen, Héhlen-
bédren, Schwarzbéaren, Silberléwen, Héhlen-
panther, Schadeleulen, Rauhwdlfe, Hohlen-
spinnen, Saguraspinnen, Gruftasseln, Riesen-
amében, Grubenwirmer, Einhdrner, Baum-
drachen, Héhlendrachen

Prigende Vegetation: Rotfichte, Rotbuche,
Blautanne, Erle (GroBer FluB), Himbeere,
Ogerbeere, Fame, Knauelgras, Goldnessal,
Waldmeister, Schilisselblume, Schratmoos
(Baume), Waldmoos; im Laubwald Seidelbast,
Hasel, Spinnendorn, Ingerimmsgldckchen
Kréutervorkommen: haufig

Ausgewihlte Kriuter und Pftanzen

- hdufig: Vierblattrige Einbeere, Zunder-

schwamm

gelegentlich: Eitriger Krétenschemel, Quas-
selwurz, Satuariensbusch, Tarnele, Zwélfblatt
selten: Belmart, Efeuer, Lulanie, Rahjalieb,
Shurinstrauch, Ulmenwirger, Waldwebe,
Wirselkraut

sehr selten: Alraune, Chonchinis, Gulmond,
llmenblatt, Roter Drachenschlund, Traschbart
weitere: Carlog (Albernia; selten), Egelschreck
(Waldrand; sehr selten), Joruga (Albernia,
Nordmarken; gelegentlich), Lotos (Seeufer; ge-
legentlich), Mibelrohr (Albernia; FluBauen, ge-
legentlich), Mirbelstein (Garetien, Darpatien;
gelegentlich), Neckerkraut (Albemia; FluBlau-
fe, sehr selten), Schleimiger Sumpfknéterich

©_(Tobrien; sehr selten), Vragieswurzel (Albernia;

sehr selten)

Besonderheiten: FluBlaufe zeichnen sich
durch hdheres Pflanzen-, Krauter- und Tier-
vorkommen aus. Vereinzelte kleine Moore sie-
he Nordliche Stmpfe.

Farindelwald und Reichsforst sind nicht geheu-
er. Der Reichsforst, Rest des mittelaventuri-
schen Kontinentalwaldes, findet sich in den
Grafschaften Greifenfurt, Waldstein und Hart-
steen — nicht jedoch in der Grafschaft Reichs-
forst stidlich der Raller. Der Reichsforst ist
groBteils so dichter Urwald, daB3 er nur mit
Hauwerkzeugen durchquert werden kann.

Gebiet: Arinkelwald, Dalvrettawald (Kuslik),

Ranafandelwald (Arivor), Walder von Malur,
Phecanowald, Bodarowald, Bosparanienhain
(Goldfelsen), Marudreter Land, Neethanische
Wélder, Chababien, Llanegowald (Drdl), WAl-
der der Brigella, Thangolforst, Walder Amhal-
lassihs, Alter Wald, Walder Bosquiriens, Feen-
wélder der Zyklopeninseln, sonstige Wald-
flecken des Lieblichen Feldes, der Dréler Haib-
insel und Almadas

Landschaft: lichter Laubwald oder Forst,
Mischwald (gelegentlich), Bergwald (gelegent-
tich), m&Biges Unterholz, wenig Kraut; Gewas-
ser (selten); Holzschneisen (gelegentlich)
Klima: Sommer heif3, Winter kiihl und regen-
reich; Wind im Westen: Beleman (W, maBig,
sehr haufig); im Sommer selten Waldbrénde

Bewohner: Mittellander, Novadis (Chababien,
Ambhallassih)

Wildvorkommen: haufig — verschiedene
Fischarten (FluBlaufe, Seen), Vogelarten (hau-
fig), Amphibien (gelegentlich), Nagetiere (héu-
fig) und Insekten (gelegentlich)

AusgewidhlteTiere und Kreaturen

sehr hdufig: Riesenldffier

héufig: Wildschweine, RotpUschel, Rehe, Rot-
fichse

gelegentlich: Rebhiihner, Regenbogenfasane,
Fledermause, Wiesel, Ratten, Wolfsratten,
Streifenméuse, Ganseluchse, Rotluchse, Ga-
belschwénze, Schleiereulen, Waldwolfe, SuB-
méuler

selten: Baumbaren, Biber, Kaiserhdrnchen,
Sturmfalken, Vampirfledermause, Streifend-
achse, Stinktiere, Wildkatzen, Gaukelweihen,
Wuhler

sehr selten: Nachtwinde, Nesselvipern, Sagu-
raspinnen, Vogelspinnen

weitere: Waldschrate, Hohlenpanther, Rasch-
tulsluchse (Almada), Gruftasseln, Riesen-
amdében, GrubenwUlrmer, Tatzelwlrmer, Ein-
hérner, Baumdrachen, Héhlendrachen

PragendeVegetation: Bosparanie, Pinie, Wei-
den (Yaquirtal), Zeder (Bergwald), Spinnen-
dorn, Sicheldorn, Geifblatt, Goldrute, Farne,
Knéuelgras, Brennessel, Schachtelhalm,
Geronsblut; im Laubwald Ingerimmsgldckchen
Kréutervorkommen: haufig

Ausgewidhlte Krauter und Pflanzen

héufig: Rahjalieb, Zunderschwamm
gelegentlich: Belmart, Zwdlfblatt

selten: Efeuer, Eitriger Krétenschemel, Roter
Drachenschlund, Satuariensbusch, Tarnele,
Waldwebe

sehr selten: Alraune, Chonchinis, Joruga,

Purpurmohn, Quasselwurz, Shurinstrauch,
Traschbart, Ulmenwirger, Vierblatt

weitere: Arganstrauch (Liebliches Feld; FluB-
l&ufe, sehr selten), Boronsschlinge (Mengbilla;
sehr selten), Carlog (Liebliches Feld; selten),
Egelschreck (Waldrand; sehr selten),
I'menblatt (Liebliches Feld, Zyklopeninseln
gelegentlich), Lotos (Seeufer; gelegentlich),
Lulanie (Almada; selten), Mibelrohr (Liebliches
Feld; FluBauen, gelegentlich), Neckerkraut
{Liebliches Feld; FluBlaufe, sehr selten),
Vragieswurzel (Liebliches Feld; selten)

Besonderheiten: Bedeutende Waldflachen
sind Forste von Menschenhand auf ehemals
gerodetem Land, viele werden durch Felder
und Wiesen unterbrochen. FluBlaufe zeichnen
sich durch héheres Pflanzen-, Krauter- und
Tiervorkommen aus.

Gebiet: Gugelforst (Trollzacken), Radroms-
busch, Transysilischer Wald, Tobimorischer
Wald, Salvunker Forst, Mendenische Au, Bei-
lunker Walder, Ogerbusch, Rulat und andere
Waldflecken zwischen Drachensteinen und
Trollzacken

Landschaft: Mischwald, alle Waldarten, ma-
Biges Unterholz, maBiges Kraut; Gewasser
und Moore (haufig)

Klima: Sommer hei3 und trocken, Winter kalt
bis firunkalt mit starken Schneefallen; im Osten
weht die Tobrische Brise (NW, kalt, haufig)

Bewohner: Mittelldnder, Goblins, Oger
Wildvorkommen: gelegentlich — verschiede-
ne Fischarten (FluBlaufe, Seen, Kuste), Vogel-
arten (haufig), Amphibien (gelegentlich), Na-
getiere (haufig) und Insekten (gelegentlich)

AusgewahlteTiere und Kreaturen

héufig: Rehe, Riesenldifler, Rotplischel
gelegentlich: Wildschweine, Rebhihner, Fasa-
ne, Auerhiihner, Fledermause, Rotfliichse, Rat-
ten, Bussarde, Grimwolfe

selten: Auerochsen, Kaiserhérnchen, Streifen-
mause, Baumbaren, Wolfsratten, Waldwolfe
sehr selten: Vampirfledermé&use, Nachtwinde,
Schleiereulen

weitere: Waldschrate, Riesenaffen, Wiesel,
Wildkatzen, Nesselvipern, Hohlenspinnen, Sa-
guraspinnen, Maraskantaranteln, Riesen-
amében, Tatzelwilrmer, Einhérner, Baum-
drachen, Héhlendrachen

Prégende Vegetation: Firunfohre, Erle, RoB3-
kastanie (gelegentlich), Ogerbeeren; im Laub-
wald Hasel, Spinnendorn; am Boden versch.
Farne, Perlgras, Brennessel, Butterblume,



Schratmoos (an den Baumen), Waldmoos
Kréutervorkommen: gelegentlich

Ausgewahlte Krauter und Pflanzen

héufig: Eitriger Krdtenschemel, Zunder-
schwamm

gelegentlich: Mirbelstein, Rahjalieb, Waldwebe
selten: Belmart, Chonchinis, Quasselwurz, Sa-
tuariensbusch, Tarnele, Ulmenwrger, Zwolf-
blatt

sehr selten: Alraune, Efeuer, Guimond, Joruga,
Purpurmohn, Roter Drachenschiund, - Trasch-
bart, Vierblatt

weitere: Egelschreck (Waldrand; sehr selten),
limenblatt (Waldrand; sehr selten), Wasser-
rausch (nordliche FluBauen)

Besonderheiten: FluBlaufe zeichnen sich
durch héheres Pflanzen-, Krauter- und Tier-
vorkommen aus.

Gebiet: Walder stiddstiich des Raschtulswalls,
insbesondere Walder um Perricum, des Babu-
riner Beckens, am Gstlichen und sldlichen
Raschtulswall, Aranischer Busch (bewaldet),
Gadangwalder, Waldflecken Mhanadistans,
Khoramwaider, Walder der Elburischen Kiiste,
des Yalaiads, Khunchomer Wald, Hochland-
waélder der Awalakim, der Aschubim, des Stier-
buckels, des Thalusmassivs und der Unauer
Berge

Landschaft: im Bergland Nadelurwald, maBi-
ges Unterholz, dichtes Kraut; im Hochland trok-
kener Dornwald ohne Kraut; im Tiefland feuch-
ter Laub- und Palmwald, méaBiges Unterholz
und Kraut; Gewésser (selten)

Klima: heiB3 und trocken mit Regenzeiten im
Tsa/Phex und Rondra/Efferd, dann sehr star-
ke Niederschlage

Bewohner: Mittellander, Tulamiden, Ferkinas,
Novadis

Wildvorkommen: haufig — verschiedene
Fischarten (FluBlaufe, Seen), Vogelarten (hau-
fig), Amphibien (héufig), Nagetiere (haufig) und
Insekten (héufig)

AusgewahlteTiere und Kreaturen

héufig: Rehe, Riesenloffler, Rotplischel
gelegentlich: Ongalobullen, Warzenschweine,
Rebhiihner, Regenbogenfasane, Auerhlihner,
Fledermduse, Rotfiichse, Ratten, Raschtuls-
luchse, Bussarde, Grimwolfe

selten: Kaiserhérnchen, Streifenméause, Baum-
baren, Stinktiere, Wolfsratten, Waldwoélfe,
Maraskantaranteln, Vogelspinnen

sehr selten: Moosaffen, Vampirfledermause,
Nachtwinde, Schleiereulen

weitere: Waldschrate, Riesenaffen, Wiesel,
Wildkatzen, Nesselvipern, Hohienspinnen,
Saguraspinnen, Riesenamdben, Tatzelwr-
mer, Einhdérner, Baumdrachen, Héhlend-
rachen, Purpurwiirmer

PrégendeVegetation: allgemein Eibe, Zypres-
se, Lebensbaum, Maulbeerbaum, Stechpal-
me, Schlangenbast, Bartflechte (an Baumen);
im Bergland Zeder, Gespensterbaum; im
Hochland Akazien, Zwergpalme; im Tiefland
Palmen, Ginkgobaum; wenn trocken, dann
versch, Kakteen, Goldpinie, Olbaum (Aranien),
Sicheldorn, Yamswurzel, Goldnessel, Esels-
distel; wenn feucht, dann Magnolie, Riesen-
schachtelhalm (Thalusien), Wilder Wein, Far-
ne, Halfagras, Aralien

Kréautervorkommen: gelegentlich

Ausgewihlte Krauter und Pflanzen

héufig: Eitriger Krétenschemel, Zunder-
schwamm

gelegentlich: Rahjalieb, Waldwebe

selften: Chonchinis, Quasselwurz, Satuariens-
busch, Tarnele, Zwolfblatt

sehr selten: Alraune, Efeuer, Joruga, Purpur-
mohn, Roter Drachenschlund, Shurinstrauch,
Traschbart

weitere: Egelschreck (Waldrand; sehr selten),
timenblatt (Waldrand; sehr selten), Lotos (See-
ufer; selten}

Besonderheiten: FluBlaufe zeichnen sich
durch héheres Pflanzen-, Krauter und Tiervor-
kommen aus.

Gebiet: Mhanadistan, Aranischer Busch, Hoch-
land der Elburischen Kiste, Yalaiad, Shadif,
Mengbillanische Higel, Savanne (Stdele-
mitische Halbinsel), llara-Senke (Charypso)
Landschaft: hiigeliges Grasland bis Strauch-
steppe, gelb; Gewasser (gelegentlich, auBer
im Aranischen Busch)

Klima: heif3, trocken (auBer Altoum); Regen-
zeiten im Tsa/Phex und Rondra/Efferd, dann
maBige bis starke Niederschlage; Wind im
Slden: Siral (NO, sanft, sehr haufig); im Som-
mer gelegentlich Wildfeuer

Bewohner: Mittellander, Tulamiden, Ferkinas,
Novadis, Trolle (vereinzelt), Goblins (sehr sel-

" ten)

Wildvorkommen: gelegentlich — verschiede-
ne Fischarten (FluBlaufe), Vogelarten (haufig),
Schlangen (haufig), Nagetiere (héufig) und In-
sekten (sehr haufig)

AusgewahlteTiere und Kreaturen
gelegentlich: Ongalobullen, Gabelantilopen,
Warzenschweine, Warzennashdrner, Rasch-
tulsluchse, Khomgeparden, Schwarzgeiet,
Kiapperschlangen, StrauBe, Sandwdlife
selten: Rotplischel, Kaiserhérnchen, Regen-
bogenfasane, Blaufalken, Sturmfalken, Vam-
pirflederméuse, Gelbfiichse, Stinktiere, Ratten,
Khomgeier, Nachtwinde, Sandléwen, Kho-
ramsbestien, Vogelspinnen, Gelbschwanz-
skorpione, Wildpferde

sehr selten: Kénigsadler, Seeadier, Spei-

kobras, Boronsottern, Maraskantaranteln,
Feuerskorpione, Wistenskorpione

weitere: Fasane, Wiesel, Rehe, Blutfische
(FluBlaufe), Harpyien

PragendeVegetation: Strducher: Wilde Rose,
Hibiskus, Azalee, Stechpalme, Akazien, Flie-
der, Yasmin, Sicheldorn, Agave, Yucca, Kame-
lie, Feuerbohne, Ginster, Wacholder, Kletter-
rose, Pfefferstrauch, Steppenhexe (Steppe)
Hennastrauch (Aranien), Feuerdorn (Strand);
trockene Gréser: Mirhibangras; feuchte Gréa-
ser: Halfagras; Blumen: Salbei, Gadanglilie,
Aralien, Gamander, Flammenblume, Gelbes
Feuerkraut; in Feuchtidndern: Orgalee, Dia-
demblume, Terabate, Akanthus, Farne; in
Trockengebieten: Wermut, Eselsdistel, Gold-
distel; Bdume (gelegentiich): Goldpinie, Maul-
beerbaum, Granatapfelbaum, Zwergpalme,
Tamariske, versch. Kakteen
Kréautervorkommen: gelegentlich

Ausgewihlte Krauter und Pflanzen

héufig: Winselgras

gelegentlich: Hiradwurz, Merach

selten: Bunter Mohn, Khomknolle, Purpurmohn,
Shurinstrauch, Yagan, Zithabar, Zwolfblatt

sehr selten: Alraune, Chonchinis, Finage, Jagd-
gras, Menchal-Kaktus, Messergras, Mirbel-
stein, Naftanstaude, Olginwurz, Schlangen-
ziinglein, Talaschin, Tarnele, Wirselkraut
weitere: Atmon (FluBlaufe, sehr selten), Eitri-
ger Krétenschemel (FluBauen; gelegentlich)

Besonderheiten: Im Sommer ist die n&chtli-
che Regeneration um 1 oder 2 Punkte vermin-
dert, auf Mérschen ohne sehr haufige Pausen,
mit schweren Rilstungen cderTraglasten droht
dann Uberhitzung (W3 bis 2W6 SP pro Tag).
FluBlaufe zeichnen sich durch héheres Pflan-
zen-, Krauter- und Tiervorkommen aus.

Gebiet: alle Randgebiete der Khom, insbeson-
dere ‘Siidrand der Amhalassih-Kuppen, obe-
res Mhanadistan (westlich des Erkin), nordli-
ches Szintotal, Gorische Steppe
Landschaft: sehr hiigelige Kies- und Gerdll-
wiiste, Schluchten, Halden, Hitzeschutt; Quel-
len (sehr selten)

Klima: sehr heif3, sehr trocken, dabei kalte
Nachte; Regenzeiten imTsa/Phex und Rondra/
Efferd, dabei starke Niederschlage; im Siiden
weht der Siral (NO, sanft, sehr haufig); kaum
Wolkenbildung

Bewohner: Novadis, Tulamiden, Ferkinas,
Mittellander

Wildvorkommen: selten — verschiedene Vo-
gelarten (gelegentlich), Nagetiere (sehr selten),
Kleinechsen (haufig), Schlangen (haufig) und
Insekien (selten)

AusgewihlteTiere und Kreaturen
héufig: Khomgeier, Khoramsbestien



gelegentlich: Ratten, Schwarzgeier, Spei-
kobras, Klapperschlangen, Sandwélfe, W-
stenskorpione

selfen: Gabelantilopen, Warzennashdrner,
Sandldwen, Khomgeparden, StrauBe, Feuer-
skorpione, Gelbschwanzskorpione, Vogelspin-
nen

sehr selten: Stinktiere, Raschtulsluchse, Mara-
skantaranteln

weitere: Rotpuschel, Sturmfalken, Blaufalken,
Gabelweihen, Riesenameisen, Kaiserdrachen,
Riesenlindwiirmer

Prégende Vegetation: Striucher: Akazien,
Steppenhexe, Agave, Yucca, Wilde Rose, Hi-
biskus, Sicheldorn; Biumen: BeifuB, Immortel-
le, Eselsdistel, Salbei, Wermut, versch. Konigs-
kerzen; Bdume (selten): Zwergpalme, Tama-
riske, verschiedenste Kakteen
Kréutervorkommen: selten

Ausgewdhlte Krauter und Pflanzen
gelegentlich: Atmon

selten: Cheria-Kaktus, Hiradwurz, Khomknolle,
Merach, Menchal, Messergras, Talaschin
sehr selten: Chonchinis, Eitriger Krétensche-
mel, Finage, Naftanstaude, Olginwurz, Purpur-
mohn, Shurinstrauch, Tarnele, Winselgras,
Wirselkraut, Zwolfblatt

Besonderheiten: Im Sommer ist die nachtli-
che Regeneration um 1 oder 2 Punkte vermin-
dert, auf Marschen ohne sehr hiufige Pausen,
mit schweren Riistungen oder Traglasten droht
dann Uberhitzung (W3 bis 2W6 SP pro Tag).
Nachts deutliche AbkuUhlung. Wasserknapp-
heit.

Gebiet: Khomwiiste

Landschaft: duBere Khom: hiigeliger bis fla-
cher Reg (Kies- und Geréllwiste), Schiuchten,
Wadis, Halden, Hitzeschutt; innere Khom
(GroBteil): flacher Erg (Sandwiiste) mit Wan-
derdiinen

Klima: sehr heif3, sehr trocken, bei Nacht eis-
kalt; Regenzeiten im Tsa/Phex und Rondra/
Efferd, dann geringe Niederschiége; standiger
Wiistenwind; keine Wolkenbildung

Bewohner: Novadis (selten)
Wildvorkommen: sehr selten — verschiedene
Vogelarten (sehr selten) und Insekten (selten)

AusgewihlteTiere und Kreaturen
gelegentlich: Klapperschlangen, Feuer-, Gelb-
schwanz- und Wustenskorpione

selten: Khomgeier, Sandléwen, Khorams-
bestien

sehr selten: Wolfsratten, Riesenameisen
weitere: Schwarzgeier, Sandwélfe

Pragende Vegetation: 4uBere Wiiste: Al'Kha-
dim, Akazien, Steppenhexe, Yucca, Kakteen,
Wilde Rose, Feuerdorn (Cichanebi), Tamaris-

ke (selten), BeifuB, Immortelle; innere Wiiste:
keine; Rose von Nebachot, Lebende Steine,
Landkartenflechte (alle: sehr selten)

Kréutervorkommen: sehr selten bis gar nicht

Ausgewihlte Kriuter und Pfianzen
selten: Menchal, Talaschin
gelegentlich: Khomknolle

sehr selten: Cheria-Kaktus

Besonderheiten: Starkes Temperaturgefalle
zwischen Tag und Nacht. Nachtliche Regene-
ration ist generell um 2 oder mehr Punkte ver-
mindert, auf Marschen ohne sehr haufige Pau-
sen, mit schweren Riistungen oder Traglasten
droht Uberhitzung (bis zu 5W6 SP pro Tag),
nachts jedoch droht ohne entsprechende Klei-
dung Unterkiihlung (W3 bis 2W SP pro Nacht).
Sandstiirme (Khomra, Ghibli, Ras; s. selten)

Bei mehr als eintagigem Marsch kann es zu
Orientierungsproblemen kommen. Frischwas-
ser droht knapp zu werden. Gefahr von Sand-
und Windblindheit und Sonnenbrand. Wahrend
der Regenzeit inWadis Gefahr des Ertrinkens.

Stark abweichende Bedingungen in den Oa--

sen der Khomwdste: sie sind fast reines Kultur-
land; verwilderte Gebiete dhneln am ehesten
immergrinem Wald.

Gebiet: sidlandische Kalkgebirge (Dscherim
Nebachot, Berge von Jindir im Gadangknie,
Berge Chalukistans, Awalakim, Aschubim,
Stierbuckel, Thalusmassiv) oberhalb des dich-
ten Bergwaldes (500 bis 1.000 Schritt), Ge-
birgshénge aus Kalk am Wiistenrand (Ostseite
der Goldfelsen, Hohen Eternen und Eternen,
Raschtulsturm) sowie Wiistengebirge aus
Sandstein (Khoramgebirge, Wal-el-Khom-
chra, Mhanek-Chanebi und Unau-Berge)
Landschaft: Kalkgebirge: schroffe Felsformen,
Zacken, Hérner, Kegel und Pyramiden (etwa
1.000 bis 1.500 Schritt, Wistenrandgebirge
deutlich héher; oberhalb 3.000 Schritt siehe
andere mittellandische Gebirge); Steilwande,
zerklilftete, kahle Hochflachen, Gewasser
(sehr selten), geringer Bewuchs, Héhlen (ge-
legentlich); Sandstein. &uBerst bizarre Formen,
Schluchten, Saulen, Briicken (1.500 bis 3.000
Schritt); Baumgrenze: 2.000 Schritt; kein
Sommerschnee

Klima: sehr heiB, sehr trocken, nachts eiskalt;
tagstber Talwind (bergauf), nachts Bergwind
{bergab); kaum Wolkenbildung

Bewohner: Novadis, Ferkinas, Tulamiden,
Zwerge (selten), Goblins (sehr selten)
Wildvorkommen: selten ~ verschiedene
Vogelarten (gelegentlich), Nagetiere (selten),
Kleinechsen (haufig), Schlangen (gelegentlich)
und Insekten (selten)

AusgewdhliteTiere und Kreaturen
héufig: Ratten, Raschtulsluchse, Khorams-
bestien

gelegentlich: Wolfsratten, Khomgeier, Klapper-
schlangen, Sandwalfe, Gelbschwanzskorpione
selten: Wiihler, Kénigsadler, Bergadler, Blau-
falken, Sturmfalken, Stinktiere, Boronsottern,
Speikobras

sehr selten: Harpyien

weitere: Wihlschrate, Gabelweihen, Vogel-
spinnen, Kaiserdrachen

Pragende Vegetation: bis zur Baumgrenze
Gespensterbaum, Mandelbaum, Goldpinie,
Akazien, Yucca, Wilde Rose, Ingrimwurzel; in
der Almregion verschiedene Kakteen, Silber-
distel, Eselsdistel, Immortelle, Beifu3
Kréutervorkommen: selten

Ausgewahite Krauter und Pflanzen

héufig: Talaschin

gelegentiich: Vierblatt, Wirselkraut

selten: Atmon, Olginwurz

sehr selten: Bleichmohn, Eitriger Kréten-
schemel, Tarnele

Besonderheiten: Starkes Klimagefalle zwi-
schen Gipfel und FuB der Berge sowie zwi-
schen Tag und Nacht. Die néchtliche Regene-
ration ist generell um 1 bis 3 Punkte vermin-
dert, auf Mérschen ohne sehr haufige Pausen,
mit schweren Rlstungen oderTragfasten droht
Uberhitzung (W3 bis 2W6 SP pro Tag), nachts
jedoch droht ohne entsprechende Kleidung
Unterkilhlung (W3 bis 2W6 SP pro Nacht).
Beachten Sie die generellen Gelandemodifika-
tionen im Kapitel Schwertstreich und Pran-
kenhieb. Im Hochgebirge Gefahr von Sand-
und Windblindheit und Sonnenbrand.

Gebiet: Maraskan, Jilaskan, Etlaskan, Jandra-
skan und andere maraskanische Inseln
Landschaft: bergiger Urwald; Maraskankette
und Amdeggynmassiv: bizarre Formen, Tir-
me, Tafeln und Schluchten mit sichtbar auf-
einanderliegenden Platten (bis 6.000 Schritt
und damit oberhalb der Wolkendecke), durch-
setzt mit rétlichem Eisenerzrost, Gewéasser
{haufig), Hohlen (gelegentlich); Baumgrenze:
etwa 4.000 Schritt; kein Sommerschnee
Klima: hei3, maBig feucht (W, Kiiste, Gebir-
ge) bis schwil (O, Binnenland); Abendgewitter;
Regenzeiten im Tsa/Phex und Rondra/Efferd,
dann starke Niederschlige; tagsiiber Talwind -
(bergauf), nachts Bergwind (bergab); Osten:
starke Wolkenbildung; Vulkantatigkeit (selten)

Bewohner: Maraskaner, Mittellander (selten),
Echsenmenschen (sehr selten)
Wildvorkommen: haufig — verschiedene
Fischarten (FluBldufe, Seen, Kiste), Vogel-
arten (héufig), Amphibien (haufig), Nagetiere
(héufig) und Insekten (sehr haufig)

AusgewihliteTiere und Kreaturen
héufig: Riesenldffler, Fledermause
gelegentlich: Wildschweine, Kaiserhérnchen,



Stinkfrettchen, Mungos, Stinktiere, Bussarde,
Maraskantaranteln

selten: Blaufalken, Baumschleimer, Schleier-
eulen, Boronsottern, Baumwirger, Parder,
Speispinnen

sehr selten: Riesenaffen, Harnischtrager, Woll-
nashdrner, Schwarzgeier, Rote Marane, Nora-
lec-Ottern, Rote Parder

weitere: Rehe, Rotpuschel, Moskitos,
Harpyien, Purpurwlrmer

Priagende Vegetation: Bdume: Trompeten-
baum, Lebensbaum, ParanuBBbaum, Ginkgo-
baum, Trommelbaum, Brettwurzelbaum, Man-
gobaum, Magnolie, Maulbeerbaum, Zypresse,
Palmen, Korallenbaum, Mohagoni (Jilaskan);
Gebirgswald: Turupa, Ebenholzbaum, Ge-
spensterbaum, Mandelbaum, Kakteen (trok-
ken); Unterholz: Bergbambus, Feuerbusch,
Amarant, Schlangenbast, Khonch, Yamswur-
zel, Paprika, Mimose, Perainenspeer, Alde,
Oleander, Riesenschachtelhalm, Peitschen-
strauch, Hakendorn, Ingrimwurzel (Gebirge),
Gefleckte SpringnuB3 (selten) u.a. NuB-
straucher; Kraut: Yarumstab, Farne, Strauf3-
gras, Fuchsschwanz, Duwok, Schlangenmoos;
Blumen: Chrysantheme, Gadanglilie, Begonie,
Seerose, Amaryllis, Goldrute, Wolfsmilch,
Schwarzer Nachtschatten
Kréautervorkommen: héufig

Ausgewihlte Kréuter und Pflanzen

héufig: Eitriger Krétenschemel

gelegentlich: Jagdgras, Rauschgurke, Trichter-
wurzel, Yagan, Xordai

selten: Horusche, Schlangenziinglein, Tarn-
blatt

sehr selten: Alraune, Disdychonda, Shurin-
strauch, Tarnele, Wirselkraut

Besonderheiten: Die maraskanische Flora
und Fauna weicht deutlich von der des aven-
turischen Festlandes ab und ist teilweise un-
erforscht, so daB immer wieder Uberraschun-
gen vorkommen kdnnen.

Der zentrale maraskanische Dschungel ist
groBteils so dichter Urwald, daB er nur mit Hau-
werkzeugen durchquert werden kann. Dieser
und die FluBlaufe zeichnen sich durch hohe-
res Pflanzen-, Krauter- und Tiervorkommen
aus. Papyrussiimpfe siehe Stdliche Stimpfe.

Gebiet: Chalukistan, Mhanadi-Delta, Rashdu-
ler Stimpfe, Ongalobecken, Thalusische Sim-
pfe, Echsensiimpfe, Loch Harodr6l, Stimpfe
der Sidelemitischen Halbinsel, Chorhoper
Marschland, Sumpfland von H'Rabaal, Myso-
bien, llara-Stumpfe, Moskitoinseln (Javalasi,
Aeltikan, Mikkan), Papyrussiimpfe Sud-Mara-
skans sowie Mangrovensimpfe der Klisten
Siid- und Sildostaventuriens und der Insein

Landschaft: Sumpf:standig mitWasser durch-
trénkter Boden, Mooraugen (fauliges schwar-
zes Wasser); Sumpfgas; Marschiand: StGmp-
fe mit bis zu 20 Meilen Gezeitenzone, Brack-

wasser, Mangroven, Priele

Klima: hei3, schwiil; Regenzeiten imTsa/Phex
und Rondra/Efferd, dann starke Niederschla-
ge, weitreichende Uberschwemmungen; Ne-
bel (haufig); Seewind (haufig); im Sidosten
weht der Siral (Nordost, sanft, sehr haufig)

Bewohner: Echsenmenschen, Marus (sehr
selten), Ziliten (selten), Menschen (selten)
Wildvorkommen: selten — verschiedene Fisch-
arten (TUmpel), Vogelarten (selten), Amphibi-
en (haufig), Nagetiere (sehr selten) und insek-
ten (sehr haufig)

AusgewidhlteTiere und Kreaturen

sehr haufig: Moskitos

héufig: Sumpfratten, Sumpfegel, Sumpfechsen
gelegentiich: Flederméuse, Mysobvipern, Pan-
zerechsen, Fischechsen, Borbarad-Moskitos
selten:Vampirflederméuse, Boronsottern, Mor-
fus, Riesenspringegel, Riesenkaimane, Homn-
echsen, Grubenwiirmer

sehr selten: Sumpfranzen, Flugechsen,
Sumpfkrakenmolche

weitere: Palmvipern, Schlinger

Prégende Vegetation: Mangrove, Sumpfzy-
presse, Zwergpalme, Kokospalme (Wald-
inseln), Riesenschachtelhalm, Lanzenschilf,
Papyrus (Maraskan, Echsensiimpfe), Zucker-
rohr (Maraskan), Wasserhyazinthe, Wasser-
pest, Krebsschere, Duwok, Torfmoos, Truggras
(Suden), Blutalgen (selten)
Kréautervorkommen: gelegentlich

Ausgewahlte Krauter und Pflanzen

héufig: Egelschreck

gelegentlich: Donf, Eitriger Krétenschemel,
Rahjalieb

selten: Arganstrauch, Guraanstrauch, Iribaars-
lilie, Rote Pfeilbliite, Sansaro

sehr selffen: Atmon, Carlog, Chonchinis, Disdy-
chonda, Kajubo, Lotos, Mirhamer Seidenliane,
Schleichender Tod, Wirselkraut, Zwolfblatt

Besonderheiten: Im Sommer ist die nachtli-
che Regeneration um 1 Punkt vermindert, auf
Mérschen ohne sehr haufige Pausen, mit
schweren Rustungen oder Traglasten droht
dann Uberhitzung (W3 bis 2W6 SP pro Tag).
Gefahr von Sumpfldchern und Faulseen (Gber-
wachsener Schlamm) (gelegentlich). Begeg-
nung mit Irrlichtern (sehr selten). Frischwas-
ser droht knapp zu werden. Gefahr der An-
steckung mit Brabaker Schweif3. Beachten Sie
die generellen Gelandemodifikationen im Ka-
pitel Schwertstreich und Prankenhieb.

Bei mehr als eintdgigem Marsch kann es zu
Orientierungsproblemen kommen, der schwe-
re Boden zehrt an den Kraften (néchtl. Rege-
neration um 1, dann 2 ... Punkte vermindert).

Gebiet: Regenwald (Waldgebiete der dstlichen
Echsensiimpfe, Arratistan, beiderseits des Re-
gengebirges, Hochland von H'Rabaal, Syllani-
sche Halbinsel, GroBteil der Waldinseln), Ne-
belwald (Altimont, Berge der Waldinseln),
regengriner Wald (Stdelemitische Halbinsel,
Siudwestseite der Syllanischen Halbinsel und
groBererWaldinseln), Strandwald (Hexeninsel,
Strand der meisten Waldinseln)

Landschaft: Regenwald: Hoch- und Tiefland,
Stockwerk-Urwald, sehr feucht, dichtes Unter-
holz, dichtes Kraut, laut, zeitweise Uber-
schwemmungen, Gewésser (sehr haufig); im-
mergriiner Nebelwald: ‘Dampfende Walder’,
wie Regenwald, dicht unterhaib der Wolken-
decke (Uber 2.000 Schritt, Altimont bis 3.000
Schritt); regengriiner Wald und Strandwald:
feuchter Laub- und Paimwald, méBiges Un-
terholz und Kraut

Klima: heiB3, sehr schwill; Mittagsgewitter; Re-
genzeiten im Tsa/Phex und Rondra/Efferd,
dann starke Niederschlage; Wind im Westen:
Beleman (W, méBig, sehr haufig); Wind im
Suden: Siral (NO, sanft, sehr haufig); extreme
Wolkenbildung

Bewohner: Waldmenschen, Mitteliander (sel-
ten), Echsenmenschen (sehr seiten)
Wildvorkommen: sehr haufig — verschiedene
Affenarten (haufig), Fischarten (FluBlaufe,
Seen, Kiste), Vogelarten (sehr haufig), Am-
phibien (haufig), Nagetiere (gelegentlich) und
Insekten (sehr haufig)
AusgewahlteTiere und Kreaturen !
héufig: verschiedene Kleinaffen, Fledermau-
se, Sumpfratten, Alligatoren

gelegentlich: Purzelaffen, Léwenaffen, Wolfs-
ratten, Gaukelweihen, Blattkopfottern, Mysob-
vipern, Baumspinnen, Moskitos, Riesenkai-
mane, Panzerechsen, Wirgeschlangen
selten: Vampirfledermause, Ratten, Flecken-
panther, Greifkatzen, Palmvipern, Vogelspin-
nen, Pei-Pei-Asseln, Fischechsen, Girtel-
echsen, Springchaméleons, Klammermoloche
sehr selten: Riesenaffen, Brabaker Wald-
elefanten, Dschungeltiger, Liomas, Feuer-
skorpione, Griinschrecken, Basilisken-Panzer-
kréten, Borbarad-Moskitos

weitere: Nachtwinde, Hohlenspinnen, Riesen-
amdében, Bluffische (FluBlaufe), Harpyien

PragendeVegetation: Regenwald, iiberhoch:
Drachenflligelbaum, Alveranspfeiler, Elefan-
tenbaum; hoch: Mohagoni, Brettwurzelbaum,
Ebenholzbaum (Bergland), verschiedene Lia-
nen; halbhoch: Tulpenbaum, Korallenbaum,
Brotfruchtbaum, Perainapfelbaum, Schling-
pflanzen, Orchideen, Bananenstaude, Maracu-
ja, Mangobaum (Waldinseln), Mahnenflechte;
Unterholz: Brabaker Rohr, Orchideen, Farne;
Kraut: Sakowurz, Dasselblatter, Farne, Brech-
wurz, Truggras; Nebelwald (zusétzlich): Turu-
pa, Tiik-Tok-Baum, Myrte, Lebensbaum, Berg-
bambus; regengriner Wald: FaBbaum,



Ginkgobaum, Zypresse, Magnolie, Zwerg-
palme, Kakteen (trocken), Lorbeer (Wald-
inseln, trocken); Avocado; Amarant, Yarum-
stab, Schwarznessel, Schlangenmoos,
StrauBgras, Schlangenbast, Wolfsmilch,
Schwarzer Nachtschatten; Strandwald: Kokos-
paime, Dattelpalme

Kréutervorkommen: sehr haufig

Ausgewdhilte Krauter und Pflanzen

héufig: Héllenkraut, Imenblatt, Quinja, Rah-
jalieb

gelegentlich: Arganstrauch, Guraanstrauch,
Merach-Strauch, Schieichender Tod, Vragies-
wurzel, Zunderschwamm

seften: Boronsschlinge, Cheria-Kaktus, Disdy-
chonda, Eitriger Krétenschemel, Finage, Kaju-
bo, Mirhamer Seidenliane, Orazal, Rote Pfeil-
bliite

sehr selten: Carlog, Shurinstrauch, Wirsel-
kraut, Waldwebe

weitere: Lotos (Seeufer; selten), Wiirgedattel
{Altoum; sehr selten)

Besonderheiten: Die nachtliche Regenerati-
on ist generell um 2 Punkte vermindert, auf
Mérschen ohne sehr haufige Pausen, mit
schweren Rustungen oder Traglasten droht
Uberhitzung (W3 bis 2W6 SP pro Tag).

"Bei mehr als eintagigem Marsch kann es zu
Orientierungsproblemen kommen. Gefahr der
Ansteckung mit Blutigem Rotz.
Teilweise unerforschte Flora und Fauna, ins-
besondere auf den Waldinseln zahlreiche Be-
sonderheiten, Rarititen, Zwerg- und Riesen-
formen.

Gebiet: Westseite der Eternen und gesamtes
Regengebirge oberhalb der Wolkendecke der
Mittagsgewitter (2.000 bis 3.000 Schritt)
Landschaft: schroffe, aber malerische Fels-
formen, Zacken, Horner, Kegel und Pyrami-
den (etwa 4.000 Schritt, Regengebirge etwa
6.000 Schritt); Steilwdnde, zerkiiftete, kahle
Hochflachen, Gewésser (selten), geringer
Bewuchs, Hohlen (haufig); regengriner Wald
bis zur Baumgrenze (2.500 Schritt, im Siiden
4.000 Schritt); Sommerschneegrenze: Regen-
gebirge ab 5.000 Schritt vergletschert

Klima: heif3, maBig schwill; Regenzeiten im
Tsa/Phex und Rondra/Efferd, dabei recht ge-
ringe Niederschlage; Wind im Westen: Bele-
man (W, maBig, sehr haufig)

Bewohner: Waldmenschen, Novadis (Eternen)
Wildvorkommen: gelegentlich — verschiede-
ne Fischarten (Béache), Vogelarten (haufig),
Kleinechsen (haufig), Nagetiere (selten) und
Insekten (gelegentlich)

AusgewihlteTiere und Kreaturen
gelegentlich: Wolfsratten, Gaukelweihen, Hoh-
lenspinnen, Panzerechsen

selten: Kdnigsadter, Kleinaffen, Fledermause,
Ratten, Fleckenpanther, Greifkatzen, Riesen-

schwarzgeier, Vogelspinnen, Springchama-
leons, Gurtelechsen, Harpyien

sehr selten: Wirgeschlangen, Mysobvipern,
Baumspinnen, Moskitos, Basilisken-Panzer-
kroten, Riesenlindwilirmer

weitere: Riesenaffen, Dschungeltlger Pei-Pei-
Asseln, Klammermoloche

Prégende Vegetation: bis zur Baumgrenze
regengriiner Wald (siehe Regenwald); Alm-
region: Kakteen, Gespensterbaum, Akazien,
Yucca, GeiBblatt, Aimrausch
Kréutervorkommen: gelegentlich

Ausgewidbhlte Krauter und Pflanzen
gelegentlich: Vragieswurzel

selten: Héllenkraut, limenblatt, Merach, Schlei-
chender Tod

sehr selten: Atmon, Bleichmohn, Eitriger Kré-
tenschemel, Finage, Grauer Mohn, Mirhamer
Seidenliane, Orazal, Vierblatt

weitere: Feuermoos und Efferdsmoos (H&h-
len; sehr selten)

Besonderheiten: Starkes Klimagefalle zwi-
schen Gipfel und FuB der Berge sowie zwi-
schen Tag und Nacht. Die n&chtliche Regene-
ration ist generell um 2 oder 3 Punkte vermin-
dert, auf Marschen ohne sehr haufige Pausen,
mit schweren Rlstungen oderTraglasten droht
Uberhitzung (W3 bis 2W6 SP pro Tag), nachts
jedoch droht ohne entsprechende Kleidung
Unterkiihiung (W3 bis 2W6 SP pro Nacht). Be-
achten Sie die generellen Gelandemodifika-
tionen im Kapitel Schwertstreich und Pran-
kenhieb.

Im Winter herrscht Gefahr von Schneebrettern
und Lawinen (Regengebirge, sehr selten). Im
hdchsten Regengebirge Sturzgefahr durch
Gletscherspalten. Gefahr von Schnee-, Sand-
und Windblindheit und Sonnenbrand.

Der Unterlauf von B&chen zeichnet sich durch
hGheres Tier-, Pflanzen- und Krautervorkom-
men aus. Wildwasser im Ober- und teilweise
im Unterlauf. Im Regengebirge teilweise un-
erforschte Flora und Fauna.

Gebiet: Die Ozeangebiete nérdlich von Aven-
turien: Swafnirsrast (Olportsteine), Golf von
Riva, FirunstraBBe, Bernsteinbucht, Brecheis-
bucht, sowie Firuns Meer nérdlich von Yetiland
Aligemeines Bild: auBer im Sommer ge-
schlossenes Packeis hinab bis zur Linie Paavi-
Leskari, stidlich davon dichtes Treibeis im Win-
ter; grauschwarzes Wasser, maBiger Seegang:
siidwérts, sanfte Dunung; Tidenhub etwa 1
Schritt; Nordlicht

Klima: eiskalt, trocken, Nebel (haufig); im Win-
ter (etwa 6 Monate) eiskalt bis Grimmfrost (bis
-50°C), lange Nachte, Sommer nur etwa 2
Monate; Firunsatem (N, eiskalt, sehr haufig),
Nuianna (NW, neblig, sehr selten), Blizzard (N,
grimmfrostig, sehr selten)

Schiffahrt: Thorwaler (gelegentlich), Walfan-
ger (selten), Handelsschiffe (sehr selten)
Fanggriinde: gelegentlich, dann aber sehr
fischreich

Ausgewihlte Meeres- und Kiistenbewohner
Offenes Meer: Olportwale, Ifirnshaie, Delphi-
ne, Hammerhaie, Pottwale, Grinwale, Tiger-
haie, Zwergwale, Krakenmolche, Dreizehn-
arme, Dekapi, Rochenwiirmer, Seeschlangen
Tiefsee: Rochen, Zitterrochen, Rochenwlirmer
Kiistengewdsser: Delphine, Ifimshaie, Zwerg-
wale, Streifenhaie, Krakenmolche, Dreizehn-
arme

Land und Luft:Meerkélber, Seetiger, Seeadler

Besonderheiten: Die nachtliche Regenerati-
onistauBerhalb eines Schiffsrumpis um 2 oder
mehr Punkte vermindert, ohne entsprechen-
de Kleidung droht Unterkiihlung (bis zu 5Wé
SP pro Tag). Sturzgefahr durch Glatteis. Ge-
fahr des Festfrierens an Metallgegenstinden
und - binnen 1 SR - Takelage. Gefahr von
treibenden Schollen (gelegentlich, Kisten:
sehr héufig) und Eisbergen (selten).
Vulkantatigkeit im und vor dem Ehernen
Schwert. Kalbende Gletscher im Osten. Im
Winter Gefahr von Packeis (Einfrieren oder
Zermalmen).

Gebiet: Westaventurischer Ozean: Hjaldingolf,
Golf von Prem, Albernische Kiiste, Zyklopen-
see, Askanisches Meer

Aligemeines Bild: dunkelblaues Wasser, un-
regelmégiger Seegang, ~usgepragte Diinung;
Tidenhub 2 bis 3 Schritt

Klima: im Sommer gemasigt bis heiB3, im Win-
ter starke Niederschlage (Schnee bis zur Hohe
Harbens); Beleman (Westen, maBig, sehr hiu-
fig); andere der Sieben Winde (jewsils selten)

Schiffahrt: Thorwaler (haufig), Handelsschif-
fe (haufig), Flotte des Mittelreiches (selten),
Flotte des Lieblichen Feldes (gelegentlich),
Piraten (sehr selten, im Stiden gelegentlich),
Alanfanische Flotte (sehr selten)
Fanggriinde: haufig und fischreich

Ausgewidhlte Meeres- und Kiistenbewohner
Offenes Meer: Zwergwale, Hammerhaie, Del-
phine, Tigerhaie, Pottwale, Griinwale, Olport-
wale, Plattwale, Schwerthaie, Dekapi, See-
schlangen, Krakenmolche, Dreizehnarme, Ro-
chenwlirmer

Tiefsee: Muranen, Blindfische, Rochen, Zitter-
rochen, Rochenwirmer

Kistengewdsser: Delphine, Streifenhaie,
Blindfische, Zwergwale, Schwerthaie, Mur-
nen, Plattwale, Krakenmolche, Dreizehnarme
Land und Luft: Seeadler, Fischechsen, Meer-
kélber, Seetiger (nur nordliche Gewasser),
Westwinddrachen (Stden)

Besonderheiten: Giildenlandstrom von Std-
west nach Nordost.



Gebiet: der stidaventurische Ozean von Kap
Brabak Uber die StraBe von Sylla und das Cha-
ryptische Meer (Altoum, Waldinseln, Borons-
rad) bis ins Feuermeer stidlich davon )
Allgemeines Bild: saphir- bis tUrkisblaues
Wasser, kaum Seegang, sanfte Dinung; Bra-
bakdrift (schwach, von Nordost nach Siidwest);
Tidenhub 1 bis 2 Schritt; weiBe Sandstrande,
graue Korallenriffe und Atolle, schwarze Kies-
strande

Kiima: heiB3, schwill; Mittagsgewitter; Regen-
zeiten in Tsa/Phex und Rondra/Efferd, starke
Niederschlége; im Stiden weht der Siral (Nord-
ost, sanft, sehr haufig)

Schiffahrt: Handelsschiffe (haufig), Piraten
(haufig), Alanfanische Flotte (gelegentlich),
Thorwaler (sehr selten), Kolonialflotten des
Horasreichs oder Bornlands (sehr selten)
Fanggriinde: gelegentlich

Ausgewdhite Meeres- und Kiistenbewohner
Offenes Meer: Fleckenhaie, Hammerhaie,
Delphine, Brabacudas, Feuerquallen, Pottwa-
le, Grinwale, Zwergwale, Tigerhaie, Kraken-

molche, Plattwale, Dreizehnarme, Dekapi,
Seeschlangen, Rochenwiirmer

Tiefsee: Muranen, Blindfische, Rochen, Zitter-
rochen, Rochenwlirmer

Kiiste: Brabacudas, PerlbeiBer, Feuerquallen,
Murénen, Streifenhaie, Blindfische, Delphine,
Zwergwale, Plattwale, Krakenmolche, Drei-
zehnarme

Land und Luft: Seeadler, Westwinddrachen
(Westen)

Gebiet: allgemein der Ostaventurische Oze-
an; Goldene Bucht von Al'Anfa, Selem-Grund,
Kaucatan, Maraskan-StraBe (Golf von Tuzak
und Maraskan-Sund), Golf von Perricum, Tob-
rische Kiste, Festumer Bucht, Flammberger
Bucht

Allgemeines Bild: samtblaues Wasser; leich-
ter Seegang, im Stiden meist nordwarts (bis
Khunchom), im Norden meist sidwérts (bis
Jergan), sanfte Diinung; Mahlstréme vor
Selem und Neersand; Tidenhub 2 bis 3 Schritt
(ArAnfa 4 Schritt, Kannemiinde 5 Schritt)
Klima: Im Norden Sommer gemaBigt bis heif3,
dabei trocken, die Winter kalt bis firunkalt, da-

bei starke Niederschlage; Tobrische Brise,
Prachenodem, Gebelaus (NW bis NO, kalt,
zusammen sehr haufig). Im Sdden heif3, da-
bei trocken bis maBig feucht; Regenzeiten im
Tsa/Phex und Rondra/Efferd, dann sehr star-
ke Niederschlage; Altoum-Winde (S, stark,
Friihjahr)

Schiffahrt: Handelsschiffe (sehr haufig), Flot-
te des Mittelreiches (haufig), Piraten (selten,
im Siden gelegentlich), Alanfanische. Flotte
(selten), Thorwaler (sehr selten), Kolonial-
flotten des Bornlands oder Horasreichs (im
Suden, sehr selten)

Fanggriinde: haufig

Ausgewahite Meeres-und Kiistenbewohner
Offenes Meer: Fleckenhaie, Brabacudas,
Tigerhaie, Delphine, Hammerhaie, Zwergwale,
Dreizehnarme, Krakenmolche, Pottwale, Griin-
wale, Dekapi, Rochenwiirmer, Seeschlangen
Tiefsee:Muranen, Zitterrochen, Rochen, Blind-
fische, Malmer, Rochenwiirmer

Kiste: Brabacudas, Streifenhaie, Perlbeifer,
Murénen, Delphine, Malmer, Blindfische,
Krakenmolche, Dreizehnarme, Zwergwale
Land und Luft: Seeadler, Rote Marane



