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Gefdhrliche Bestien, gigantische Ungeheuer und wider-
liche Scheusale - aventurische Helden begegnenim Lau-
fe ihres Lebens fast unvermeidlich grauenhaften Wesen,
die nach dem Leben der Abenteurer trachten,

Im zweiten Aventurischen Bestiarium bieten wir dir wie-
der eine Auswahl spannender Wesen fiir deine Abenteuer.
Von beschwdrbaren Dimonen, iiber kulturschaffende Vél-
ker, bis hin zu gewdhnlichen Tieren ist alles dabei, was du
als Meister verwenden kannst, um die Helden deiner Spie-
ler in arge Bedringnis zu bringen. Neben Kampfbegegnun-
gen bieten viele Kulturschaffende auRerdem Gelegenheit,
deren Geheimnisse zu liiften. Gleich ob deine Spieler den
Ziliten der Echsenstimpfe, den Dunkelelfen der nérdlichen
Eiswlisten oder den Affenmenschen der Salamandersteine
begegnen, wir haben alle Beschreibungen mit zahlreichen
Legenden und Abenteuerauthingern versehen, die du fiir
Szenarien verwenden kannst.

Unterscheidung von Regeln, Crunch und Fluff

Das Regelwerk weist eine Vielzahl an Regelelementen
zu unterschiedlichsten Themen auf. Um in den Un-
mengen an bereitgestellten Informationen Ordnung zu
schaffen, werden diese in drei Kategorien eingeteilt: Re-
geln, Crunch und Fluff,

1. Regeln

Unter Regeln fallen alle Abschnitte, die das abstrakte
Regelmodell hinter dem Spiel Das Schwarze Auge bil-
den. Wenn beispielsweise erklart wird, wie eine Fertig-
keitsprobe abliuft oder was regeltechnisch passiert,
wenn Personen groRer Hitze ausgesetzt werden, dann
handelt es sich um Regeln. Es gibt verschiedene Kom-
plexititsgrade von Regeln, die wir spiter noch im Detail
vorstellen werden.

2. Crunch

Dieser Begriff stammt aus der Rollenspieltheorie und be-
schreibt alle Spielelemente, die nicht eigenstdndig ohne
die dafiir vorgesehenen Regeln funktionieren. Dazu ge-
héren alle Gegenstinde, die eine regeltechnische Defi-
nition haben, wie beispielsweise Waffen und Riistungen,
aber auch mit Werten ausgestattete Tiere, Spezies, Kul-
turen, Professionen, Sonderfertigkeiten, Zauber oder
Liturgien (nicht jedoch deren Fluff-Beschreibung). Die
Crunch-Elemente kénnen erst benutzt werden, wenn
man die ihnen zugrundeliegenden Regeln verwendet. Es
handelt sich bei Crunch explizit nicht um neue Regeln.

3. Fluff

Wie Crunch stammt dieser Begriff aus der Rollenspiel-
theorie. Bei Fluff handelt es sich um alle Arten von

Im Anhang findest du einige Fokusregeln, die sich u. a.
mit dem Kampf gegen Schwarmwesen beschiftigen.
Den GrofRteil dieses Abschnitts bilden jedoch Regeln
fiir den Umgang mit Vampiren und Werwesen. Hier er-
fahrst du mehr iiber die Stirken der namenlosen Blut-
sauger und ihre Schwichen, die sie durch den Fluch der
Gotter erhalten haben. Die Lykanthropie wiederum ist
kein Fluch, sondern eine magische Krankheit, die ihren
Ursprung in einer machtvollen Ddmonin hat. Die Krank-
heit sorgt dafiir, dass sich ein Kulturschaffender in Voll-
mondnichten in ein Werwesen, meist einen Wolf oder
einen Panther, verwandelt.

Alex Spohr (fiir die Redaktion),
an einem kalten Septembertag im Wiistemser Land, Anno Do-
mini 2017

Hintergrundbeschreibungen. Regionalbeschreibungen,
aber auch Beschreibungen von Orten oder Personen
sind tiblicherweise Fluff-Elemente. Der Ubergang zwi-
schen Fluff und Crunch kann dabei flieRend sein. Wih-
rend die Beschreibung einer Waffe durchaus Fluff ist,
da sie im gewissen Rahmen Hintergrundinformationen
bereithilt, gehdrt ihr Datenblock mit Waffenschaden,
Modifikatoren fiir Attacke und Parade etc. zum Crunch.
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Komplexitatsgrade der Regeln

Die Regeln der fiinften Edition lassen sich in verschie-
dene Komplexititsgrade unterteilen, die in ihrer Nut-
zung unterschiedlich schnell ablaufen und bestimmen,
wie detailliert man eine bestimmte Situation mit Regeln
darstellen will. Diese Grade sind hierbei gleichwertig
und bieten grundsitzlich dhnliche Ergebnisse. Es ob-
liegt ganz den Wiinschen der Spielrunde, in welcher Si-
tuation welcher Komplexitdtsgrad verwendet werden
soll. Wir unterscheiden dabei zwischen Grundregeln
und verschiedenen Stufen von Fokusregeln.

Grundregeln

Das Regelwerk bietet eine Vielzahl von Regeln fiir un-
terschiedlichste Situationen. Ob Helden in einem bren-
nenden Haus sind, kimpfen, tauchen, schleichen oder
zaubern: Die meisten abenteuertypischen Situationen
kénnen mit Regeln abgedeckt werden. Die Regeln sind
dabei bewusst abstrakt gehalten, was sie einerseits re-
lativ schnell macht, andererseits aber nur einen relativ
geringen Detailgrad ermdglicht. Ein gutes Beispiel sind
die Regeln zur Nahrungsbeschaffung mit dem Talent
Tierkunde. Eine einzelne Probe bestimmt, wie viele Por-
tionen Nahrung gefunden werden kénnen.

Fokusregeln Stufe I 3

In den Erweiterungsbdnden wird eine Reihe von @
Regeln vorgestellt, die bereits vorhandene
Themenkomplexe vertiefen. Es wird darauf eingegan-
gen, wie bestimmte Modifikatoren fiir Proben verwen-
det werden, um in bestimmten Situationen Details ein-
zufangen. Dies bendtigt am Spieltisch etwas mehr Zeit,
bietet aber einen héheren Detailgrad.

In unserem Beispiel greifen hier detailreichere Regeln zur
Jagd, die thematisieren, auf welche Art gejagt wird, wel-
che Proben hierzu neben Tierkunde noch benétigt werden
und wie sich dies auf den Erfolg der Jagd auswirkt. In der
Konsequenz kénnen mehr Rationen erbeutet werden, da-
fiir steigt aber das Risiko, dass die Jagd fehlschligt.

Fokusregeln Stufe II X
Wer noch weiter in die Regelumsetzung einstei- /7
gen will, kann die Fokusregeln der Stufe II nut-
zen, Diese bauen auf den Fokusregeln der Stufe I auf und
unterfiittern weitere Detailaspekte mit feingliedrigen
Regelelementen.

Fokusregeln der Stufe II zur Jagd thematisieren zum Bei-
spiel, wie man gezielt einzelne Tiere jagt, und wie die Jagd
durch diese Auswahl erleichtert oder erschwert wird.

Muss man mit den Fokusregeln spielen?

Nein, Fokusregeln sind kein Muss! Sie sind ein Angebot
an Spieler, die sich mehr Detailreichtum wiinschen und
gerne genau wissen wollen, wie ihr Held bestimmte Din-

" ge tut. Aus diesem Grunde haben wir die Regeln in die

unterschiedlichen Stufen eingeteilt, denn was fiir den
einen Spieler eine willkommene Bereicherung darstellt,

Vorwort ©

ist fiir den anderen eine in Regeln gegossene Qual. Auf
diese Weise kann jeder Spieler/jede Spielrunde fiir sich
entscheiden, wieviel Detailreichtum gewiinscht ist, und
entsprechend die Fokusregeln nutzen oder ignorieren.
Der Einsatz von Fokusregeln verdndert den Detailgrad
des Spiels.

oOffizielle Abenteuer

Fiir offizielle Abenteuer benétigen Meister nur die Re-
geln des DSA5-Regelwerks. Die Abenteuer sind so auf-
gebaut, dass keine Erweiterungsbinde (und damit Fo-
kusregeln) notwendig sind. Sollte ein Abenteuer extrem
stark auf bestimmte Fokusregeln bauen, so sind diese
noch einmal im Abenteuer beschrieben oder es wird
auf dem Klappentext angemerkt, dass zum Spielen des
Abenteuers ein bestimmter Erweiterungsband erforder-
lich ist.

Hierzu zwei Beispiele: Wenn in einem Abenteuer ein
Turnier stattfindet, dann werden die im Aventurischen
Kompendium beschriebenen Fokusregeln fiir Turniere
noch einmal in dem Umfang beschrieben, in dem sie fiir
das Abenteuer notwendig sind. Bei einem Abenteuer,
das immens viele Fokusregeln eines Erweiterungsban-
des bendtigt, verzichten wir auf die Beschreibung der
Fokusregeln im Abenteuer, und merken im Klappentext
an, dass die Nutzung eines bestimmten Erweiterungs-
bandes zwingend erforderlich ist. Das kdnnte beispiels-
weise bei einem Abenteuer notwendig sein, das sich um
ein Treffen simtlicher aventurischer Schwertmeister
dreht und bei dem nicht jede Fokusregel fiir den Kampf
aus dem Kompendium dafiir nochmals wiederholt wer-
den soll. Dies ist aber die Ausnahme und wird im Klap-
pentext extra erwihnt.

Selbstverstidndlich ist es moglich, offizielle Abenteuer
mit Fokusregeln zu spielen, selbst wenn diese nicht spe-
ziell angegeben sind. Dies bedeutet lediglich, dass der
Meister die Fokusregeln passend auf die Situationen an-
wenden und etwas Arbeit investieren muss. Beispiels-
weise sind in offiziellen Abenteuern nicht jedes Mal alle
Regeln fiir Jagd der Fokusregel Stufe I und 1T angegeben.
Aber auch hier achten wir darauf, dass sich der Aufwand
fiir den Spielleiter auf ein Minimum beschrénkt.

e i O e

Dieses Symbol am Textrand zeigt, dass hier eine
Fokusregel beschrieben wird. Eine rote, romi-
sche Ziffer innerhalb des Symbols zeigt die Stufe
der Fokusregel.
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Spielrunden mit unterschiedlichen Fokusregeln

Es ist sogar moglich, dass innerhalb einer Spielrun-
de Spieler mit verschiedenen Komplexititsgraden zu-
sammenspielen. Der Spieler einer Streunerin kann bei-
spielsweise fiir die Jagd einfach nur die Grundregeln
aus dem DSA5-Regelwerk benutzen, eine Spielerin mit
ihrem Jdger hingegen in der gleichen Gruppe die ent-
sprechenden Fokusregeln Stufe I und II. Die Spieler soll-
ten dies entsprechend mit dem Meister der Spielrunde
abkliren, sodass jeder weil, ob bestimmte Fokusregeln
fiir ihn gelten. Es ist insgesamt mehr Aufwand, vor al-
lem fiir den Meister, aber es verschafft den Spielern die
Moglichkeit, ihren gewiinschten Detailgrad selbst zu be-
stimmen. Natiirlich ergibt es bei verschiedenen Fokus-
regeln Sinn, wenn sie verbindlich fiir die ganze Gruppe
gelten, beispielsweise bei den Fokusregeln zu Trefferzo-
nen, aber selbst hier ist dies nicht zwingend notwendig!

Crunch-Elemente und Erweiterungsbinde

Da im Regelwerk nicht jeder Zauberspruch, jede Litur-
gie oder Sonderfertigkeit genannt ist und erst mit den
Erweiterungsbdanden weitere Crunch-Elemente dazu
kommen, markieren wir in Abenteuern diese neuen
Crunch-Elemente in Wertekisten mit einer hochge-
stellten Abkiirzung des Erweiterungsbandes, in dem das
Crunch-Element erklart wird, inklusive Seitenzahl. Das
Ganze wird so aussehen: Adersin-Stil*<°*¢, So kannst du
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fiir Schurken diesen Crunch nutzen, wenn du die Erwei-
terungsbinde benutzt. Besitzt du die Erweiterungsban-
de nicht, kannst du die so markierten Crunch-Elemente
einfach weglassen.

Abenteuerpunkte und Fokus-Fahigkeiten

Einige Fokusregeln sind mit neuen Sonderfertig-
keiten oder Vor- und Nachteilen verbunden, die nur
mit dieser Fokusregel anwendbar sind, sogenannten
Fokus-Fahigkeiten. Sollte es nun zu einem Gruppen-
wechsel kommen und die neue Gruppe nicht mit den
entsprechenden Fokusregeln spielen, fiir die der Spie-
ler AP investiert hat, muss er sich mit dem Spielleiter
absprechen. Er kann die Fokus-Féhigkeiten entweder
so lange auf Eis legen, bis er die Fokusregeln erneut
benutzt, oder er erhilt die investierten AP zuriick und
streicht die Fokus-Fahigkeiten wieder.

Fokus-Fdhigkeiten erwerben
Optionale Regel

Sollte eine Spielerin entscheiden, mit einer neuen Fokus-
regel zu spielen, mit der Fokus-Fahigkeiten verbunden
sind, kann sie diese Fokus-Fahigkeiten mit ihren Aben-
teuerpunkten sofort erwerben und hierbei die Begren-
zung von 80 AP fiir Vor- und Nachteile ignorieren.

Aufbau der Kreaturenbeschreibung

GrofRe: Wie groR wird das Tier? Wie ist die Spannweite
der Fliigel?

Gewicht: Wie schwer wird das Wesen? Auch hier steht
meist eine Spanne in Stein.

Eigenschaften: Angaben zu Mut, Klugheit, Intuition,
Charisma, Fingerfertigkeit, Gewandtheit, Konstitution
und Kérperkraft

LeP: Dies ist die Anzahl der Lebenspunkte des Wesens.
AsP: Wenn das Wesen iiber Astralenergie verfiigt, so ist
sie hier aufgefiihrt.

KaP: Falls das Wesen Karmapunkte hat, sind sie hier
angegeben.

INI: Der Initiativewert wird meist um einen oder meh-
rere W6 modifiziert.

RS/BE: Der natiirliche Riistungsschutz eines Wesens.
Externe Riistungen sind zusatzlich vermerkt.

SK: Seelenkraftwert

ZK: Zéhigkeitswert

GS: Geschwindigkeitswert

AT: Attackewert

PA: Paradewert

AW: Ausweichenwert

VW: Bei Nichthumanoiden ist statt PA und AW nur
ein Verteidigungswert angegeben. Bei Verteidigungen
zdhlt immer dieser Wert. Auch bei mehrfachem Einsatz
in der gleichen Kampfrunde wird dieser nicht gesenkt.
Sonstige Erschwernisse, etwa durch einen Zustand oder

Status, senken den VW aber wie iiblich. Gelingt die Probe
auf VW, dann erleidet der Verteidiger keinen Schaden.
FK: Fernkampfwert

LZ: Ladezeit fiir Fernkampfangriffe, angegeben in
Aktionen

TP: Trefferpunkte der benutzten Waffe bzw. des benutz-
ten Angriffs

RW: Die Reichweiten der Angriffe des Wesens. Bei Nah-
kampfreichweiten gibt es die Einteilung kurz, mittel
oder lang. Bei Fernkampfwaffen sind drei Entfernungen
kurz, mittel oder weit jeweils in Schritt angegeben.
Aktionen: Die Zahl der Aktionen pro Kampfrunde. Hat
ein Wesen mehreren Aktionen, miissen diese direkt hin-
tereinander ausgefiihrt werden. Bei den Angriffsarten
ist jeweils angegeben, wie oft sie in einer KR ausgefiihrt
werden diirfen.

Vor- und Nachteile: Bei Kulturschaffenden und eini-
gen anderen Wesenheiten sind hier typische Vor- und
Nachteile angegeben.

Sonderfertigkeiten: Eine Auflistung der Sonderfertig-
keiten. Sollte ein Wesen iiber verschiedene Angriffs-
arten verfiigen, so ist bei den Sonderfertigkeiten in
Klammern aufgelistet, mit welcher Angriffsart diese
SF ausgefiihrt werden kann. Ist keine Angabe vorhan-
den, so handelt es sich um eine passive SF. Zur Unter-
scheidung zwischen passiven SF, Basis-SF und Spezi-
al-SF siehe Regelwerk Seite 246. SF wie Verbessertes




Ausweichen oder Kampfreflexe sind bereits mit den
Werten des Wesens verrechnet.

Talente: Talente, insbesondere Kérperbeherrschung,
Selbstbeherrschung, Sinnesschdrfe, Verbergen, Einschiichtern
Zauber/Liturgien: Falls das Wesen Zauber oder Litur-
gien beherrscht, sind sie hier aufgefiihrt.

Anzahl: Wenn das Wesen ein Einzelginger ist, ist hier
eine 1 angegeben. Die Anzahl bei groReren Tiergrup-
pen wird in der Regel mit einem Wiirfelwurf bestimmt.
Manchmal ist beides aufgefiihrt, dies bedeutet, dass bei-
de Varianten vorkommen kénnen.

Typus: Zielkategorie, humanoid oder nicht humanoid
Anrufungs-/Erschaffungsschwierigkeit: ~ Bei be-
schwor- oder erschaffbaren Wesen ist dies der Modi-
fikator fiir das Anrufen bzw. das Erschaffen. Geister,
Diamonen und Elementare haben eine Anrufungsschwie-
rigkeit, wihrend Untote, Golems, Chimé4ren und Daimo-
nide eine Erschaffungsschwierigkeit aufweisen.
GroRRenkategorie: die GroRenkategorie des Wesens
Beute: Was kann man bei einem Tier verwerten und
was erhilt man im Schnitt daftir? Sollte die Angabe ,,z4-
hes Fleisch* enthalten sein, so ist das Fleisch essbar,
aber nicht schmackhaft. UngenieRbares Fleisch ist tiber-
haupt nicht essbar.

Bei Giften ist hier der Preis angegeben, den Helden iib-
licherweise erhalten, wenn sie das Gift verkaufen. Der
Preis betrdgt 25 % vom Kaufwert des Giftes bei einem
Giftmischer.

Kampfverhalten: Hier sind Anmerkungen zum Einsatz
der Sonderfertigkeiten aufgefiihrt, ebenso wie besonde-
re Taktiken und Vorgehensweisen des Wesens.

Flucht: Hier steht, wann das Wesen normalerweise einen
Kampf abbricht. Gelegentlich kidmpfen sie jedoch auch
ldnger, z. B. wenn sie sich in die Enge getrieben fiihlen.

-] gt

Schmerz +1 bei: Hier ist aufgelistet, wann ein Wesen
durch zu niedrige Lebensenergie eine Stufe Schmerz
erleidet.

Erfahren/Kompetent: Die Werte von Kulturschaffen-
den sind immer nach dem Vorbild des Erfahrungsgrades
Durchschnittlich entworfen. Zusétzlich gibt es Modifika-
toren fiir die Erfahrungsgrade Erfahren und Kompetent.
Tierkunde / Fischen & Angeln / Gotter & Kulte /
Pflanzenkunde / Magiekunde / Sphirenkunde:
Hier ist angegeben, was ein Held bei einer erfolgrei-
chen Probe auf Tierkunde / Fischen & Angeln / Pflanzen-
kunde / Magiekunde / Sphirenkunde (unterschiedliche An-
wendungsgebiete) und der entsprechenden Menge an
Qualitdtsstufen tiber Besonderheiten des Wesens weil3.
Dies konnen z. B. Schwichen oder spezielle Mandver
des Gegners sein. Bei Tieren und Ungeheuern wird
iblicherweise auf Tierkunde gewiirfelt (oder bei Was-
serlebewesen auf Fischen & Angeln), bei Untoten oder
Geistern auf Magiekunde und bei Wesen aus fremden
Sphidren wie Ddmonen und Elementarwesen auf Sphd-
renkunde. Einige Wesen sind Pflanzen und deshalb kann
auch eine Probe auf Pflanzenkunde notwendig sein, um
etwas herauszufinden. Sehr selten kommt Gétter & Kul-
te zum Tragen, dann meist bei Wesen mit karmalen
Kriften wie etwa Greife,

Jagd: An dieser Stelle ist der Jagdmodifikator des Tiers
angegeben, wenn du mit Fokusregeln zur Jagd spielst.
Sonderregeln: Besondere Regelungen, etwa Gifte, spe-
zielle Angriffe oder Ubertragung von Krankheiten wer-
den hier erldutert.

Zusitzliche Dienste: Sollten beschwdrbare Wesen wie
Diamonen zusitzliche Dienste anbieten, so sind sie unter
diesem Punkt aufgefithrt und erklirt.

Kampfsonderfertigkeiten

Die meisten der hier vorgestellten Kampfsonderfertigkei-
ten sind fiir Tiere und Ungeheuer gedacht. Sie funktionie-
ren zwar im Kampf genauso wie alle Kampfsonderfertig-
keiten, aber wenn kein AP-Wert und keine Kampftechnik
angegeben sind, bedeutet dies, dass ein Held die Sonder-
fertigkeit nicht erlernen kann. Sie ist vielmehr auf den
Einsatz durch Kreaturen und Tiere beschréinkt.

Die iibrigen Sonderfertigkeiten findest du im Regel-
werk ab Seite 246. Sollten Sonderfertigkeiten Spiel-
werte verdndern (z. B. Verbessertes Ausweichen oder
Kampfreflexe), so sind die Anderungen bei den Werten
der Wesen bereits beriicksichtigt.

Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Spezialmangver)

Mittels dieser Sonderfertigkeit kann eine Attacke gegen

eine ungeschiitzte Korperstelle erfolgen.

Regel: Wenn die AT des Wesens gelingt und die Vertei-
digung des Ziels misslingt, darf Riistungsschutz, der

Vorwort

durch Kleidung und Riistungen zustande gekommen
ist, ignoriert werden. Gegen diesen Angriff kann man
sich normal verteidigen. Magischer, karmaler oder
natiirlicher Riistungsschutz kann auf diese Weise
nicht umgangen werden und schiitzt weiterhin. Die
Attacke ist um 2 erschwert.

Erschwernis: -2

Voraussetzungen: Wesen verfligt automatisch tiber die SF

Anspringen (Spezialmangver)

Einige Kreaturen versuchen, mit etwas Anlauf oder aus
dem Stand heraus, ihren Gegner anzuspringen und zu
Fall zu bringen.

Regel: Gegen diesen Angriff kann man sich normal ver-
teidigen. Ist die Verteidigung misslungen, stiirzt der
Gegner und erleidet den Status Liegend. Der Angriff
verursacht 1W3 TP anstelle des eigentlichen Scha-
dens. Die Kreatur sitzt zudem auf ihrem Opfer und ge-
nieRt eine Vorteilhafte Position (siche Regelwerk Seite
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238). Um das Wesen herunterzubekommen, ist eine
Vergleichsprobe auf Kraftakt (Heben & Stemmen) not-
wendig, die um je volle 50 Stein Gewicht der Kreatur
um 1 erschwert ist. Dies kostet eine Aktion. Will der
Held gleichzeitig auch noch aufstehen, so ist die Probe
um zusétzlich 3 Punkte erschwert. Ein misslungener
Angriff bedeutet, dass dem Gegner ein Passierschlag
zusteht. Die Attacke ist um 4 erschwert.

Erschwernis: -4
Voraussetzungen: Wesen verfligt automatisch iiber die SF

Flugangriff(Spezialmanéver)

Fliegende Wesen greifen Landbewohner aus der Luft
an, was ihren Angriffen eine besondere Wucht verleiht.
Nach einem solchen Angriff sind sie zudem nur schwer
zu treffen.

Regel: Ist der Flugangriff erfolgreich, steigen die TP um

2. Das Manover Flugangriff kann nur durchgefiihrt
werden, wenn der Angreifer eine Anflugstrecke von
mindestens 8 Schritt hat und {iber eine GS von min-
destens 4 verfiigt. Gegen diesen Angriff kann man sich
normal verteidigen. Misslingt der Flugangriff, darf der
Verteidiger einen Passierschlag ausfiihren. Sollte der
Flugangriff gelungen sein, so ist eine Attacke gegen
das Flugwesen durch den Angegriffenen in dieser KR
um 6 erschwert, da das Wesen am Gegner vorbeifliegt.
Am Ende der KR hat sich das Flugwesen, wenn es dies
will, bis zu GS/2 Schritt von seinem Opfer entfernt,
unabhingig davon, ob es mit dem Flugangriff getrof-
fen hat oder nicht. Dieses Spezialmangver kann nicht
mit dem Basismandver Finte kombiniert werden. Die
Attacke ist um 2 erschwert.

Erschwernis: -2
Voraussetzungen: Wesen verfiigt automatisch tiber die SF

Klammergriff (Spezialmangver)

Mittels Fangarmen, Tentakeln, Riisseln, langen Armen
oder dem ganzen Kérper kann ein Wesen einen Helden
umschlingen, anheben und wiirgen.

Regel: Dem Wesen muss eine AT mit seinem Fangarm

(Tentakel, Arm, Kérper, etc.) gelingen. Kann der Geg-
ner sich nicht verteidigen, hilt der Angreifer ihn fest.
Solange der Gegner festgehalten wird, leidet er unter
den Status Fixiert und Eingeengt. Ab der nichsten KR
muss das Wesen keine AT mehr wiirfeln, sondern er-
zeugt durch Quetschen SP in Hohe der ausgewiirfel-
ten TP des Angriffs. Der Klammergriff kann nur ge-
gen Gegner kleinerer GréRenkategorien eingesetzt
werden. Um sich aus dem Klammergriff zu l6sen, ist
eine gelungene Vergleichsprobe auf Kraftakt (Ziehen
& Zerren) nétig. Mittels einer freien Aktion kann der
Klammernde den Gehaltenen loslassen. Sollte der
Klammernde sein Opfer angehoben haben, stiirzt es
und erleidet den Status Liegend, sofern ihm nicht eine
Probe auf Kérperbeherrschung (Kampfmanéver) gelingt.
Der Angriff ist um 4 erschwert.

Erschwernis: -4
Voraussetzungen: Wesen verfiigt automatisch tiber die SF

Méichtiger Schlag (passiv)

Manche Wesen verfiigen iiber eine so hohe Kdrperkraft,
dass ihre Angriffe den Gegner einfach zu Boden schmet-
tern kénnen.

Regel: Bei einer gelungenen Attacke miissen Gegner der
GroRenkategorien mittel und kleiner eine Probe auf Kraft-
akt bestehen, ansonsten erhalten sie den Status Liegend.
Die Probe ist fiir den Gegner um die Hilfte der Punkte
erschwert, die die Kérperkraft des Wesens tiber 20 liegt
(bei einer KK von 23 um 2, bei einer von 26 um 3 usw.).
Dem Michtigen Schlag kann man nur mittels Ausweichen
komplett entgehen. Bei einer Parade, gleich ob gelungen
oder nicht, muss die Probe auf Kraftakt gewtirfelt werden.

Voraussetzungen: Wesen verfiigt automatisch iiber die SF

Schwanz- oder Tentakelschwung

(Spezialmangver)

Wesen mit einem langen, kriftigen Schwanz oder Ten-

takel konnen diese als Waffe einsetzen und iiber den Bo-

den fegen. Dadurch kann es ihnen gelingen, sogar meh-
rere Gegner zu Fall zu bringen.

Regel: Ist das angreifende Wesen mindestens eine Gro-
Renkategorie groRer als seine Ziele, kann es mit ei-
nem Schwanz- oder Tentakelschwung mehrere Geg-
ner zu Fall bringen. Diesem Angriff kann man nur
ausweichen. Ist die Verteidigung misslungen, stiirzt
der Gegner und erleidet den Status Liegend. Durch den
Fall erleidet man 1W3 SP. Ein solcher Angriff kann
nur gegen Ziele neben oder hinter (Schwanz) bzw. vor
(Tentakel) dem angreifenden Wesen ausgefiihrt wer-
den. Die Attacke ist um 2 pro Ziel erschwert.

Erschwernis: -2 pro Ziel

Voraussetzungen: Wesen verfligt automatisch iiber die SF

Trampeln (Spezialmangver)

GroRe Tiere und Ungeheuer versuchen oftmals, kleinere

Gegner einfach zu zertrampeln. Dabei gehen sie das Ri-

siko ein, selbst verletzt zu werden, aber ein solcher An-

griff kann auch schnell das Ende des Gegners bedeuten,
da er mehr Schaden verursacht als tiblich.

Regel: Nur Wesen, die im Vergleich zum Gegner eine
hohere GroRenkategorie aufweisen, kénnen einen
Trampel-Angriff durchfiihren. AusschlieRlich Gegner
mit dem Status Liegend oder Wesen, deren Gréenka-
tegorie kleiner ist als die des angreifenden Wesens,
konnen zertrampelt werden. Der Angreifer kann eine
Trampel-Attacke durchfiithren. Hierdurch erleidet er
jedoch einen zusitzlichen Abzug von 2 Punkten auf
seine Verteidigung in der laufenden KR.

Erschwernis: 0

Voraussetzungen: Wesen verfligt automatisch tiber die SE
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,f'IBerrennen \(Spézi.almanbver)

Eines der einfachsten Mittel, einen Gegner anzugreifen

‘und viel Schaden zu verursachen, ist das Uberrennen.

Die Kreatur versucht in diesem Fall einfach, eine Art
Sturmangriff auszufiihren, der aber nicht beim Helden
endet. Das Wesen stiirmt einfach weiter, selbst wenn es
den Helden erwischt hat.

Regel: Das Mangver Uberrennen kann nur durchgefiihrt
werden, wenn der Angreifer eine Anlaufstrecke von
mindestens 8 Schritt hat und iiber eine GS von mindes-
tens 4 verfligt. Dieser Angriff kann reguldr abgewehrt
werden. Sollte das Uberrennen misslingen, erhilt der
Verteidiger Gelegenheit fiir einen Passierschlag, die-
ser ist aber zusitzlich um 4 erschwert. Ist das Uberren-
nen-Manéver erfolgreich, so ist eine Attacke gegen das
Wesen durch den Angegriffenen in dieser KR um 2 er-
schwert. Am Ende der KR ist das Wesen, wenn es dies
will, bis zu GS/2 Schritt von seinem Opfer entfernt, un-
abhingig davon, ob es mit dem Angriff getroffen hat
oder nicht. Dieses Spezialmanéver kann nicht mit dem
Basismandver Finte kombiniert werden.

Erschwernis: 0

Voraussetzungen: Wesen verfiigt automatisch iiber die SF

Unterwasserkampf (passiv)

Landlebewesen haben meist gréRere Probleme im
Kampf im oder unter Wasser. Wer jedoch als Wasserle-
bewesen geboren wurde, kann darin genauso kdmpfen
wie an Land.

Regel: Fiir Wesen mit dieser Sonderfertigkeit gelten die
Erschwernisse im Kampf unter Wasser nicht (siehe

IO Vorwort

Regelwerk Seite 239).
Voraussetzungen: Wesen verfiigt {iber den Vorteil
Wasserlebewesen

Verbeillen (spezialmansver) 0 -« -« oovooveiinnn

Manche Tiere verbeifen sich regelrecht in ihren Geg-

ner. Dies fithrt dazu, dass sich das Opfer kaum noch be-

wegen kann und es durch das Reifen starken Blutver-
lust erleidet.

Regel: Das Wesen flihrt einen Biss-Angriff aus. Kann der
gelungene Angriff nicht verteidigt werden, so hat sich
die Kreatur festgebissen. In den nachfolgenden KR ge-
lingt die Biss-Attacke des Wesens automatisch, ohne
dass der Meister wiirfeln muss. Jede weitere KR rich-
tet der VerbeiRen-Angriff +1 TP an (in der ersten KR
noch keinen zusitzlichen TP, in der 2. KR +1 TP, in der
3.KR +2 TP usw.). Die TP werden wie iiblich ausgewiir-
felt. Der Gegner erhilt den Status Fixiert, es sei denn,
bei der Kreaturenbeschreibung steht extra dabei, dass
der Status entfillt. Die Verteidigung des Angreifers
sinkt, wihrend es durch den Biss am Gegner hingt,
auf 0. Das Wesen kann
am Ende einer KR ent-
scheiden loszulassen
(was eine freie Aktion
kostet). Dieser Angriff
ist um 2 erschwert.

Erschwernis: -2

Voraussetzungen: We-
sen verfiigt automa-
tisch tiber die SF

* Der Spielleiter muss bei
diesem Manéver die Situa-
tion abwégen. Nicht jedes

Wesen beift sich dauerhaft
fest oder fixiert den Helden.
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»Ich bin immer noch verwundert iiber die Sitten der
Affenmenschen. Obwohl sie selbstverstindlich keine Menschen
sind, weisen sie doch eine gewisse Form von Intelligenz auf. Sie
kénnen Werkzeuge benutzen, sie lachen und weinen, und ich
glaube sogar eine Sprache zu erkennen, die nicht viel primiti-
ver ist, als das Goblinsche (eventuell sogar héher entwickelt?).
Trotz zahlreicher Versuche, herauszufinden woher sie stam-
men, kann ich es nicht mit Sicherheit sagen. Fest steht nur,
dass sie offenbar aus der Gegend kommen, die wir Aventurier
als das Riesland kennen. Doch warum sie ihre Téler im Gebir-
ge verlassen haben, wissen sie offenbar auch nicht mehr. Die
Sippen, die ich hier in den Salamandersteinen kennengelernt
habe, sind ausgesprochen freundlich. Man kénnte sogar sagen,
traviagefillig. Und tatsdchlich scheint ihnen die Géttin etwas
zu sagen. Zumindest habe ich diesen Eindruck, wenn ich ihren
Namen erwihne. Die Affenmenschen scheinen jedoch keine
Gotter zu verehren, nur Geister und machtvolle Kreaturen, so
wie die Riesenaffen, die sich bisweilen in den Wildern rund um
die Salamandersteine finden lassen.«

—Eldias Borkenfreund, halbelfischer Gelehrter und Vilker-
kundler aus Gerasim, neuzeitlich

oMb e

Dieses Kapitel enthilt mehrere Dutzend Wesen unter-
schiedlichster Herkunft. Einige von ihnen sind nur Tie-
re, andere wiederum kulturschaffende Vélker, manche
entstammen nicht einmal der dritten Sphire, sondern
sind Kreaturen der Niederhdllen, gemeinhin auch als
Ddmonen bekannt. Die meisten Aventurier wiirden sie
als Bestien, Ungeheuer oder bestenfalls als Scheusale
bezeichnen. Nicht jedes dieser Wesen ist auf den ersten
Blick gefihrlich oder eine tdliche Bedrohung fiir einen
Helden. Mit einem Achaz kann man handeln und eine
Greifkatze mag durchaus ein Freund der Abenteurer
werden. Dennoch besitzen alle beschrieben Wesenhei-
ten dieses Kapitels ein Bedrohungspotenzial fiir Helden
und eignen sich fiir spannende Begegnungen, sei es als
Zufallsbegegnung oder als Hauptgegner eines Abenteu-
ers. Die Auswahl der Kreaturen richtet sich nach einer
mdaglichst groRen Vielfalt von Typen und Regionen,
Deshalb sind neben Wesen aus Fleisch und Blut auch
einige iibernatiirliche Kreaturen aus anderen Sphiren,
Daimonide und Chiméiren beschrieben. Die Auswahl er-
hebt keinen Anspruch auf Vollstindigkeit. Ganz im Ge-
genteil: Es ist nur einen Bruchteil aller aventurischen
Ungeheuer enthalten und wihrend der Zeit des Ster-
nenfalls mag es geschehen, dass noch véllig unbekannte
Monster aus den Tiefen des Meeres oder dem Dereinne-
ren auftauchen werden.

Spezielle Regeln, die sich auf einen bestimmten Kreatu-

.é‘ rentyp beziehen, stehen im Anhang ab Seite 117.
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Achaz

»Vom Achaz oder Echsenmenschen: In den Siimpfen Stidaven-
turiens und auf der Insel Maraskan findet man die aufrecht
gehenden, menschengrofien Echsen mit glatter Schuppenhaut
und langem Schwanz. Thr Schuppenkleid ist von griiner Far-
be und wird von einem Kamm aus Schuppen geziert, der mal
griin, mal rot ist. Sie haben einen schmalen Kopf mit spitzer
Schnauze. Achaz sind in der Lage, zu denken und zu sprechen.
Ihr Gezischel ist fiir den Menschen aber kaum zu verstehen.
Sie leben in Stdmmen zusammen, die sich um alte Stufenpy-
ramiden im Dschungel scharen, wo sie Gétzen ldngst vergan-
gener Zeit huldigen. Unter den Echsenmenschen gibt es viele,
die der Zauberei kundig sind, und einige wenige verstehen gar
die Sprache der Menschen. Vor vielen tausend Jahren sollen
die Achaz iiber Siidaventurien geherrscht haben, ehe sie von
den Tulamiden besiegt und in die Siimpfe vertrieben wurden.«
—aus dem Bestiarium von Belhanka, Gareth zur Friedens-
kaiserzeit, iiberarbeitete Fassung, Punin 1000 BF

Das Volk der Achaz (Bezeichnung fiir Einzahl wie Mehr-
zahl) ist eine Spezies, die im Zehnten Zeitalter mit ande-
ren Echsenrassen tiber Aventurien herrschte und seither
im Niedergang ist. Die aufrecht gehenden Echsenwesen
werden beinahe zwei Schritt groR, ihr Kérper ist von
einer Vielzahl kleiner (meist griiner) Schuppen be-
deckt. Sie haben einen bis zu anderthalb Schritt langen
Schwanz, den sie sowohl zum Erhalt des Gleichgewichts
einsetzen, wie auch als Waffe gegen Angreifer. Auffillig
ist ihr Kamm aus vielen gezackten Schuppen, der vom
schmalen Kopf bis etwa zur Mitte des Schwanzes ragt.
Der Kamm ist in der Regel bei médnnlichen Achaz griin,
bei weiblichen rot. Achaz haben an ihren klauenartigen
Hénden und Fiifen jeweils fiinf Finger bzw. Zehen, zwi-
schen denen sich Schwimmbhiute spannen.
Echsenmenschen bendtigen ein warmes, feuchtes Kli-

" ma. Sie fallen in eine Kiltestarre, wenn ihnen zu kalt
wird. Bekannt sind Achaz-Krieger im Umgang mit Speer
und Rimkur, der echsischen Axt. Diese setzen sie nicht
nur zur Jagd ein, sondern auch, um sich unliebsamer
Eindringlinge zu erwehren.

Verbreitung

Achaz kommen bis auf eine Ausnahme nur in Siidaven-
turien vor. Dabei sind die Echsenmenschen je nach Her-
kunft leicht unterschiedlich:

% Achaz der Echsensiimpfe sind. verhiltnismiRig
kriftig und grof, haben aber einen eher kleinen
Schuppenkamm, der kaum gréRer als drei Finger
ist. Thr Schuppenkleid ist quer gestreift, in griinen
bis braunen Farbtdnen.

€ Regenwald-Achaz, die zwischen Loch Harodrdl und
Brabak leben, sind etwas kleiner als ihre Verwand-
ten. Einige dieser Achaz dressieren Flugechsen, um
sie als Reittiere zu verwenden - fiir die Jagd oder
den Angriff auf Feinde.

“© Im Siiden Maraskans und den vorgelagerten Inseln
leben die Maraskan-Achaz, deren Schuppenkleid

J
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zum Bauch in ein kriftiges Gelb bei Mannchen bzw.
tiefes Rot bei Weibchen iibergeht.

< Waldinsel-Achaz sind noch groRer als ihre Ver-
wandten der Echsensiimpfe, zeichnen sich aber
durch einen besonders schlanken Wuchs aus. An-
ders als alle anderen Echsenmenschen, haben sie
nur drei Finger an ihren Krallenhdnden und weisen
keinerlei Schwimmhiute auf. Diese Achaz firben
hiufig ihre Schuppen.

€ Fine Besonderheit sind die Achaz des Orklands, die
kleiner sind als alle anderen Achaz und deren gift-
griine Schuppenhaut sie vor der Kilte der Region
schiitzt. Sie verfallen daher nicht in eine Kiltestar-
re, sondern ziehen sich in den Wintermonaten in
einen Winterschlaf zuriick. y

EY)) =
Menschen. In Aventurien gibt es hingegen ?_‘ '
keine groReren Stidte, die allein von Ech- '/ > \
senmenschen bewohnt wer- & 2
den. Die sagenumwobene ;
Echsenstadt Akrabaal soll
in den Dschungeln Ma-
raskans liegen, aber we-
der ihre genaue Lage noch
ihre GroRe sind bekannt.
Im Regenwald gibt es
mehrere  Siedlun-
gen der Echsen,
wozu auch die als
Tal der Echsen- %
gétter bezeichne- J
te Kultstdtte der
archaischen Achaz
am Berg Chap Mata
Tapam zdhlt.
In den Kernlan-
den Mhanadis-
tans, die einst
zahlreich von
Echsenmenschen
bevolkert wurden,
gibt es heute prak-
tisch keine Achaz
mehr. Grund dafiir
soll Bastrabuns Bann
sein, ein michtiger
Zauber aus uralter Zeit,
der gewirkt wurde, nach-
dem die Tulamiden die Ech-
sen nach Maraskan ver-
trieben haben.

In den Stddten Selem und H’'Rabaal, welche von
Stufenpyramiden aus dem Zehnten Zeitalter
dominiert wird, leben Achaz Seite an Seite mit
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Achaz

Grofle: 1,80 bis 2,00 Schritt

Gewicht: 60 bis 70 Stein

MU 12KL12IN 14 CH 11

FF 12GE 13 KO 14 KK 12

LeP 33 AsP - * KaP -* INI 13+1W6

AW7SK2ZK2GS 8

Waffenlos: AT 9 PA 5 TP 1W6 RW kurz

Rimkur: AT 9 PA 3 TP 1W6+5 RW lang

Speer: AT 9 PA 5 TP 1W6+4 RW lang

Wurfspeer: FK 10 LZ 2 TP 2W6+2 RW 5/25/40

RS/BE:1/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Begabung (Schwimmen), Beidhan-
dig, Dunkelsicht I, Natiirlicher Riistungsschutz (RS 1),
Richtungssinn / Angst vor Dunkelheit I, Eingeschrank-
ter Sinn (Gehor), Unfahig (Singen und Musizieren)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit

Talente: Einschiichtern 4, Handel 3, Klettern 3, Kor-
perbeherrschung 8, Kraftakt 4, Menschenkenntnis 3,
Schwimmen 8, Selbstbeherrschung 7, Sinnesschirfe 6,
Uberreden 3, Verbergen 4, Willenskraft 6

Anzahl: 1 oder 1W6+2 (Trupp) oder 3W6+6 (Sippe)

GrofRenkategorie: mittel

Typus: Kulturschaffender, humanoid

Beute: individuell, z. B. Waffen

Kampfverhalten: Achaz kdmpfen nur, wenn sie dazu
gezwungen werden, ziehen sich aber bei der erstbes-
ten Gelegenheit zuriick, es sei denn, sie sehen keinen
anderen Ausweg. Dann sind sie durchaus bereit, lidn-
ger zu kimpfen und ihre Wurfspeere aus dem Hinter-
halt einzusetzen.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

Lebensweise

Achaz werden bis zu 250 Jahre alt. Sie gelten als gefiihls-
kalt und sind nicht empathisch, da sie einem festen
Denkmuster folgen und viele Dinge oder Entscheidun-
gen schlicht nicht in Frage stellen.

Bei den Echsenmenschen Siidaventuriens unterscheidet
man zwischen Archaischen Achaz und Stammes-Achaz. Die
Archaischen Achaz leben in Stidten, die sich um Stufen-
pyramiden scharen und haben ein ausgeprigtes Kas-
tensystem. An ihrer Spitze stehen Zauberer und Pries-
ter, die bisweilen keine Echsenmenschen sind, sondern
aus anderen, michtigeren Echsenrassen stammen. Un-
ter ihnen stehen die Krieger der Achaz, und darunter
Bauern, die sich um den Anbau von Reis und anderem
Getreide kiimmern. Die Stammes-Achaz leben in
kleineren Sippen, deren Siedlungen aus ein-
fachen Pfahlbauten bestehen und die sich

Schmerz +1 bei: 25 LeP, 17 LeP, 8 LeP,
5 LeP oder weniger . e

Sonderregeln: L - -

Kiltestarre: Statt Kalteschaden zu er- \RN
leiden, versetzt sich der Korper eines \
Achaz automatisch in eine Kiltestar- Kt =
re. Er bekommt jede Minute bei Tempe- :
raturen, in denen er Kilteschaden erleiden
wiirde, 1 Stufe Paralyse und bei der 1V Stufe zusitzlich
den Status Bewusstlos. In der Kiltestarre kann er 1W20
Jahre tiberleben. Gelangt er wieder in eine wiarmere
Gegend, so bauen sich die Stufen Paralyse alle volle
30 Minuten um 1 Stufe ab. Ab Stufe III verliert er den
Status Bewusstlos.

Erfahren: IN 15 statt 14, KK 13 statt 12; LeP 36 statt 33;
Waffenlos AT 11 / PA 6, Speer AT 11 / PA 6, Wurfspeer
FK 12; zusétzlich SF Finte I (Waffenlos, Rimkur, Speer),
Zu Fall bringen (Rimkur, Speer); Einschiichtern 6 statt
4, Kraftakt 6 statt 4, Schwimmen 10 statt 8, Selbstbe-
herrschung 9 statt 7, Sinnesschirfe 8 statt 6, Verber-
gen 6 statt 4, Willenskraft 8 statt 6

Kompetent: IN 16 statt 14, KO 15 statt 14, KK 13 statt 12;
LeP 40 statt 33; Waffenlos AT 13 / PA 7, Speer AT 13 /
PA 7, Wurfspeer FK 14; zusitzlich SF Finte I (Waffenlos,
Rimkur, Speer), Zu Fall bringen (Rimkur, Speer); Ein-
schiichtern 8 statt 4, Kraftakt 8 statt 4, Schwimmen 14
statt 8, Selbstbeherrschung 11 statt 7, Sinnesschérfe 10
statt 6, Verbergen 8 statt 4, Willenskraft 10 statt 6

*) Achaz sind oft zaubermichtig. Sie besitzen dann den
Vorteil Zauberer und haben tiblicherweise die Tradi-
tion (Kristallomanten). Geweihte sind bei Achaz in der
Regel Schamanen oder Priester der H'Ranga.

von Jagd und Fischfang erndhren. Der Hauptling - bei
besonders groRen Gemeinschaften auch Konig - der
Sippe wird von erfahrenen Jagern und Kriegern bera-
ten, und bei wichtigen Entscheidungen werden die &l-
testen Sippenmitglieder vorher angehort.
Achaz beten zum Pantheon der Echsengétter, den so-
genannten H'Ranga. lhrem Glauben nach handelt es
sich bei den H'Ranga um michtige Wesen, deren Auf-
merksamkeit man besser entgeht. Sie fiirchten, dass die
H'Ranga sie ansonsten strafen und bringen ihnen Opfer
dar, damit der erziirnte Blick ihrer Gotter nicht auf die
Achaz fillt.

Die Gabe der Magie ist unter den Achaz erstaunlich weit
verbreitet. Etwa jeder fiinfte Achaz verfiigt iiber astrale
Krifte. Die meisten magisch begabten Achaz sind Kristal-
lomanten, die mit Einsatz von Edelsteinen beim Zaubern
erstaunliche magische Effekte hervorrufen kénnen.



Affenmensch

»Um die Klassifizierung des Neandertalers vornehmen zu
kénnen, so heifst es in den Schriften des Magisters Timeus
Salzacker, sei vordergriindig die Frage zu kldren, ob es sich
bei diesem Volke primér um Affen handle, deren Auferes dem
des Menschen nahekomme, oder um Menschen, deren Erschei-
nung sich dem Affen gendhert habe. Ich muss dem geschitz-
ten Magister in diesem entscheidenden Punkte widersprechen,
ist doch die dufere Erscheinung ein hichst subjektives Kriteri-
um. Vielmehr entscheidend sei, ob die kulturelle Aktivitdt der
fraglichen Stdmme dem Menschen dhnlich genug ist, auf dass
man von einem Menschenvolke sprechen konne. Sie scheinen
eine Religion zu besitzen, wenn auch in der Gestalt primitiver
Knochenkulte. Ebenso verfiigen sie iiber Hierarchien, wie-
wohl dies im Tierreiche allerdings auch vorkommt. Sie haben
die Benutzung simpler Werkzeuge gemeistert und verstehen
sich auf die Jagd. All dies sind interessante, wenn auch kei-
ne eindeutigen, Faktoren. Aus diesem Grunde postuliere ich
eine nihere Untersuchung ihrer Sprache, denn allein an der
Sprache ldsst sich die Komplexitdt des Gedanklichen messen.
Allerdings ist der Fachwelt zu diesem Thema kaum mehr als
jene Uberlieferung bekannt, als eine Kollega, die den Affen-
menschen Karten vorlegte und auf verschiedene Tdler deu-
tete. Dabei erwiderte das Gegeniiber stets ,Nee, ander Tal".
Das geneigte Gremium wird daher verstehen, dass weitere For-
schungsgelder zur Ausriistung einer neuen Expedition in die
Schwarze Sichel dringend bereitzustellen sind.«

—aus den Briefen des Vélkerkundlers und Linguisten Elwin
von Schwarzborn

Die Gestalt der Affenmenschen, der auch als Nean-
dertaler bekannt ist, entspricht ebenso wie ihre Kér-
pergréRe, von 1,60 bis 1,80 Schritt der Statur kréftiger
Menschen. Thre Gesichter weisen jedoch deutlich kan-
tigere Ziige auf. Uberaugenwiilste, ein breiter Unter-
kiefer, und starke, bei einigen Stimmen sogar felldhn-
liche, Kérperbehaarung riicken diese Spezies in den
Augen der meisten Aventurier in die Ndhe zum Affen.
Neandertaler verfiigen {iber einen starkes Knochenge-
riist und bauen schnell und starker Muskeln auf als Men-
schen, was ihnen nicht nur eine breite Gestalt, sondern
auch Robustheit im Kampf und gegeniiber Kilte verleiht.
Thr flaumartiges Kérperhaar ist von Stamm zu Stamm
unterschiedlich stark ausgepragt, hilft ihnen aber in je-
dem Fall dabei, die kalten Gebirgswinter zu {iberstehen.
Thre Zihne sind wie die Kieferknochen stark ausgebil-
det. Die Schneidezdhne werden nicht nur zur Nahrungs-
aufnahme, sondern auch im Kampf als Waffe oder bei
der Arbeit als Werkzeug und ,,dritte Hand“ genutzt.
Die Beilkraft der Neandertaler iibersteigt die der
Menschen bei weitem.

Kapitel 1. Ungeheuer

Sie beherrschen den Umgang mit Speer und Keule, kén-
nen Schleichen und stundenlang auch bei Kilte reglos
in Lauerstellung verbringen. Sie sind durch ihre Lebens-
weise trainierte und ausdauernde Liufer.

Wenn Affenmenschen provoziert oder gereizt wer-
den, sollte man sie besser schnell besénftigen oder sich
fiir einen Kampf bereitmachen, den sie vorzugswei-
se mit Speeren, Keulen, Steinen oder Fiusten fiihren.
Verbreitung

Um einem Affenmenschen zu begegnen, muss man sich
tief in die Wildnis begeben. Die wenigen Stimme ha-
ben sich in abgeschiedene Gebirgstiler der Schwarzen
Sichel, des Ehernen Schwertes, der Salamandersteine,
der Walberge, Eiszinnen, Ogerzihne oder der Grimm-
frostéde zuriickgezogen. Ein durchschnittlicher Han-
delsreisender diirfte kaum jemals in Kontakt mit den
Affenmenschen kommen. Selbst bei einer Reise durchs
Gebirge ist eine zufillige Begegnung mit den scheuen
Bergbewohnern unwahrscheinlich.
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Lebensweise

Obwohl die Affenmenschen nicht iiber ausgeprigte
Geistesgaben verfiigen, sind sie als Gegner nicht zu un-
terschitzen. So sind sie durchaus zu gewissen Formen
des taktischen Jagens fihig. Dariiber hinaus ernihren
sie sich von wilden Wurzeln, Friichten und Beeren. Sie
stellen einfache Werkzeuge wie Faustkeile, Keulen und
Speere und Lederbinder her, gerben Felle und bauen
Angeln oder Tierfallen. Wunden heilen sie durch einfa-
che Krauterumschlidge und schamanische Rituale. Thre
Sprache ist einfach, sie verstindigen sich mit guttura-
len Worten, die fiir Fremde oft wie Grunzlaute klingen.
An sich handelt es sich bei den Neandertalern um fried-
fertige Gesellen, deren im restlichen Aventurien weit-
gehend unbekannte Stammesregeln jedoch leicht zu
Schwierigkeiten fithren. Gegeniiber Fremden und un-
bekannten Kulturgegenstinden agieren sie naiv. So
kann es sein, dass die Affenmenschen einen Frem-
den als Gott ansehen, vor dem sie sich voller Vereh-
rung in den Staub werfen, oder als bésen Geist, den
es auszutreiben gilt. Die Stammesgesetze kénnen von
Stamm zu Stamm sehr stark variieren, was einheitli-
che Regeln im Umgang mit den Stimmen erschwert.
Jeder Stamm verfiigt iiber mindestens einen Schama-
nen. Diese zeichnen einfache Gétterbilder in Kulth6h-
len und auch das Weissagen aus Knochen und die Ver-
ehrung von Naturgeistern spielen in ihrer Kultur eine
groRRe Rolle. Opferungen sind Standard, Menschenop-
fer jedoch nicht. Es sei denn, der Stamm kommt zu der
Uberzeugung, dass Stammesgesetze aufs Schwerste ver-
letzt worden sind.

T """ " f&?‘?\m
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Affenmensch
) GroRe: 1,60 bis 1,80 Schritt
Gewicht: 60 bis 70 Stein
MU 12KL9IN 13 CH 11
. FF 14 GE 13 KO 14 KK 14
f LeP 38 AsP —-* KaP -* INI 13+1W6
| AW7SK-1ZK3GSS8
~ Waffenlos: AT 9 PA 6 TP 1W6 RW kurz
. Keule: AT 9 PA 5 TP 1W6+3 RW mittel
Holzspeer: AT 9 PA 6 TP 1W6+2 RW lang
| Wurfspeer: FK 12 LZ 4 TP 2W6+2 RW 5/25/40
~ RS/BE: 0/0

3 Typus: Kulturschaffender, humanoid 7

’Aktionen: 1 (
“Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Aberglau- '3
be, Neugier)

Sonderfertigkeiten: Priziser Schuss/Wurf I (Wurf- -
speer), Wuchtschlag T (Waffenlos, Keule, Holzspeer) H -
. Talente: Einschiichtern 5, Handel 3, Klettern 6, Kor- €
. perbeherrschung 7, Kraftakt 6, Menschenkenntnis 3, *
-~ Schwimmen 2, Selbstbeherrschung 7, Sinnesscharfe 4
" 6, Uberreden 2, Verbergen 5, Willenskraft 6 R
. Anzahl: 1 oder 1W6+2 (Trupp) oder 3W6+6 (Sippe) { B

' GroRenkategorie: mittel

Beute: individuell, z. B. Waffen

. Kampfverhalten: Affenmenschen gehen Kidmpfen

mit anderen Kulturschaffenden aus dem Weg. Miis- b
sen sie jedoch ihr Revier verteidigen, greifen sie zu-
nichst aus dem Hinterhalt prdzise mit Wurfspeeren
an und stiirzen sich dann in den Nahkampf. Dort
verlassen sie sich gerne auf Speer und Keule, greifen 3
aber eher brachial mit Wuchtschligen an und verlas- 3
- sen sich weniger auf ausgefeilte Technik.
Flucht: Verlust von 50 % der LeP
- Schmerz +1 bei: 29 LeP, 18 LeP, 10 LeP, 5 LeP oder weniger B
o Erfahren KO 15 statt 14, KK 15 statt 14; LeP 42 statt 38;
Waffenlos AT 11 / PA 7, Keule AT 11 / PA 6, Holzspeer
AT 11 / PA 7, Wurfspeer FK 14; zusitzliche SF Wucht- 3
schlag 11 (Waffenlos, Keule, Holzspeer); Einschiich-
tern 7 statt 5, Klettern 8 statt 6, Kérperbeherrschung i
10 statt 7, Kraftakt 8 statt 6, Sinnesschirfe 8 statt 6,
. Verbergen 7 statt 5; Waffenlos +1 TP, Keule +1 TP _
Kompetent: KO 16 statt 14, KK 16 statt 14; LeP 48 statt
38; Waffenlos AT 13 / PA 8, Keule AT 13 / PA 7, Holz-
speer AT 15 / PA 9, Wurfspeer FK 1; zusitzliche SF
Finte I (Waffenlos, Keule, Holzspeer), Wuchtschlag T1 Py
(Waffenlos, Keule, Holzspeer), Zu Fall bringen (Holz- &
speer; Einschiichtern 10 statt 5, Klettern 10 statt 6, 2y
Korperbeherrschung 12 statt 7, Kraftakt 11 statt 6,
Sinnesschirfe 10 statt 6, Verbergen 9 statt 5; Waffen- b
. los +2 TP, Keile +2 TP, Holzspeer +1 TP
* *) Affenmenschen sind nur selten zaubermichtig. Sie
besitzen dann den Vorteil Zauberer und haben tibli-
cherweise mangels anderer Ausbildung eine magie-
dilettantische Tradition. Geweihte sind bei Affen-
menschen in der Regel Schamanen.




Azzitai

»Mit einem Mal roch ich den Schwefel, der rauchig, geradezu
verbrannt stank. Die Luft um die Ritter flimmerte, und dann
gliihte es umuns herum. Es kam mir so vor, als wiirde die Luft
brennen. In Rauch und Feuer gehiillt stand ein ddmonisches
Abbild der Elementare vor mir, die die Druiden zuvor zu
unserer Hilfe gerufen hatten. Der Didmon brannte heifser als
jedes Feuer, und selbst die Elementare zauderten. Todesmutig
gab ein Ritter Weidens den Befehl zum Angriff, und mit der
Lanze voran donnerte er auf seinem Pferd dem molchartigen
Flammenddmon entgegen. Ich hérte nur das schrille Wiehern
seines treuen Gauls, dann benebelte mich der beiflende Ge-
stank nach verbranntem Fleisch. Doch auch ohne zu sehen,
was genau geschah, spiirte ich die ungebindigte Prdsenz des
Wesens, die dem Ritter einen schnellen Tod bereitet hatte und
nun von mir Besitz ergreifen wollte. Er verschwendete nur
einen Gedanken an mich: Wie ich am heiflesten verbrennen
und als menschliche Fackel seine Hitze verstdrken konnte! Als
die ihn umziingelnden Flammen einer Peitsche gleich nach
mir griffen und meine Haare ansengten, erwartete ich bereits
mein Ende. Genauso schnell, wie er mich verbrennen wollte,
liefs er jedoch wieder von mir ab und wandte sich, mit seinen
weifglithenden Hornern voran, einer Gruppe Ritter um einen
Priester der Rondra zu, der ihn mit donnernder Stimme for-
derte. Ich nutzte dies, um mich der gewaltigen ddmonischen
Flammenmacht zu entziehen.«

—Bericht der Hexe Javanna aus dem Blautann-Zirkel nach der
Schlacht um den Wolfenstein, 1039 BF

16 ‘Kapitel 1. UnZeheuer

Azzitai (Mehrzahl: Azzitayim), genannt der Brandstifter
oder die Allesverzehrende Blutrote Flamme, ist ein dreige-
hornter Ddmon aus der Doméne Agrimoths. Der Flammen-
ddmon ist die pure Manifestation dimonischen Feuers. In
seiner derischen Gestalt sieht er zumeist wie ein {iberdi-
mensionierter Feuermolch aus, der sowohl auf allen Vie-
ren, wie auch aufrecht laufen kann. Doch auch in anderen
Formen kann Azzitai beschworen werden, zum Beispiel als
Feuerschlange oder schlicht als eine Flammenwolke, aus
der vier schlanke Beine hervorragen und die an immer
neuen Stellen einen halslosen Kopf ausbildet.

Er ist stdndig von ziingelnden Flammen umgeben, und
in seiner Nihe ist der typisch ddmonische Schwefelge-
ruch geradezu erdriickend. Zu diesem Geruch kommt
oft eine rauchige, beiRende Note von verbrannter Luft,
die nur von Personen mit grofRer Willenskraft auszuhal-
ten ist. Bisweilen wird der Geruch tiberlagert durch den
Gestank von verbranntem Fleisch, woran sich Azzitai zu
ergStzen scheint. Um den Flammendédmon ist es so heiR,
dass es selbst der Beschwdrer oft nicht lange aushilt.

In all seinen Formen trigt Azzitai auf dem Kopf drei gewun-
dene, Hirner, und wenn er seine dumpfe Stimme erhebt,
breitet sich ein lautes Prasseln und Knistern aus.

Auch wenn Azzitai kein Kampfdamon ist, wird er von An-
hingern Agrimoths oft in Kdmpfen zur Hilfe gerufen, denn
sein allesverzehrendes Feuer lasst auch schwere Ritterriis-
tungen verbrennen und sét Furcht in den Reihen der Feinde.

Verbreitung
Wie die meisten Kampfdidmonen wurde Azzitai seit der In-
vasion Borbarads von vielen Schwarzmagiern, aber auch
von finsteren Druiden, in Tobrien und anderen umkampf-
ten Gebieten gerufen. Azzitai steht fiir Zerstérung und Ver-
nichtung, weswegen er im chaotischen Yol-Ghurmak, in
dem der Ddmonenkaiser Galotta und spéter der wahnsin-
nige Konstrukteur Leonardo ihrem Schépferwahn nach-
gingen, eher selten beschworen wurde.
Azzitai ldsst sich leichter in Umgebungen rufen, die sei-
nem feurigen Naturell entsprechen, wie an erloschenen
Vulkanen, Auch zu groRen Signal- oder Lagerfeuern
zieht es Azzitai hin, obwohl bislang noch keine Be-
schworung des Feuerddmons auf einem Hexenfest tiber-
liefert ist. In der Ndhe der Meere oder an groflen Seen
kommt es selten zum Auftreten Azzitais,
In den Tulamidenlanden, wo die Beschwd-
rung von Ddmonen auch heute noch als re-
spektable Kunst der Magie gilt, gibt
es zahlreiche Beschworer, die den
Wahren Namen von Azzitai kennen
und ihn anrufen. Der seit gut
zwanzig Jahre geschlossene
ddmonische Zweig der Rash-
duler Magierakademie hat
einige Spezialisten fur die,

Anrufung Azzitais hervor«f = =~ . -
gebracht und noch hetite
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Azzitai

Grofde: 2,00 bis 2,50 Schritt

Gewicht: keines

MU 18 KL 10IN 15CH 12

FF 13 GE 14 KO 18 KK 18

LeP 100 AsP 32 KaP - INI 16+1W6

AW 7SK4ZK 4GS 8

Pranken: AT 12 PA 8 TP 1W6+4 RW mittel

Hoérner: AT 8 TP 1W6+7 RW kurz

RS/BE: 2/0

Aktionen: 3 (max. 1 x Hrner)

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Finte I (Pranken), Wuchtschlag I-11
(Pranken)

Talente: Einschiichtern 12, Klettern 6, Korperbeherr-
schung 6, Kraftakt 10, Schwimmen 0, Selbstbeherr-
schung - (Probe gelingt automatisch), Sinnesschirfe 8,
Verbergen 2, Willenskraft - (Probe gelingt automatisch)

Zauber: Ignifaxius 17, Ignisphaero 17" (in ddmoni-
scher Tradition)

Anzahl: 1

GrofRenkategorie: grol

Typus: Dimon (gehdrnter, Agrimoth), humanoid oder
nicht humanoid, je nach Erscheinungsform

Anrufungsschwierigkeit: -4

Beute: keine

Kampfverhalten: Azzitai liebt es, alles zu verbren-
nen, inklusive Fleisch. Er versucht mdglichst nahe
an seine Gegner heranzukommen, da alleine seine
Anwesenheit sie langsam versengt. Ansonsten be-
nutzt er gerne seine Pranken, um Gegner schnel-
ler anzuziinden. Alternativ schickt er gegen weiter
entfernte Gegner einen IGNIFAXIUS oder einen 1G-
NISPHAERO. Eine ausfiihrlichere Taktik benutzt Az-
zitai aber nicht.

Flucht: Azzitai flieht nicht

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphidrenkunde (Sphirenwesen):

€ QS 1: Der Azzitai ist ein Feuerddmon, der sogar Stei-
ne zum Brennen bringt.

sollen in versiegelten Archiven der Akademie Hinwei-
se fiir die Beschwdrung des Ddmons liegen, inklusive
ausfiihrlicher Beschreibungen, in welchen Formen der
Brandstifter gerufen werden kann.

Lebensweise

Azzitai kennt nur ein Ziel: Alles um ihn herum soll brennen!
Durch seine Beriithrung flammen selbst Stein und Wasser
kurzfristig auf und zu seinen typischen Diensten z&hlt das
Schmelzen von Metall und Gestein. Ganze Wilder oder gar
Siedlungen sollen von Azzitayim verbrannt worden sein.
Sein gesamtes Streben ist darauf ausgerichtet, dimo-
nisches Feuer zu schiiren, sodass Azzitai sich oft das
Ziel aussucht, bei dem er den gréBten Brandherd legen
kann - und sich so schon manches Mal von im Kampf

< QS 2: Die Hitze, die der Azzitai aus-
strahlt, ist so immens, dass man
allein schon durch seine Nihe zu
brennen beginnt.

<€ QS 3+: Wer sich in feuchte Tiicher

einwickelt, kann der Hitze einen kur-
zen Moment lang widerstehen (Sonder-
regel Immense Hitze ist fiir 2 KR ausgesetzt).

Sonderregeln:

Anziinden: Immer, wenn ein Gegner einer AT des Azzitai
nicht ausweicht, muss 1W6 gewiirfelt werden. Bei 1-3
erleidet der Gegner den Status Brennend auf kleiner Fl4-
che. Sollte ein auf kleiner Fliche brennender Gegner
noch einmal angeziindet werden, brennt er auf groRer
Fliche. Beim dritten Mal ist der ganze Kdrper betrof-
fen, beim vierten Mal entsteht zudem noch grofe Hit-
ze, die die SP verdoppelt (siche Regelwerk Seite 341).

Feuer entfachen: Ein Azzitai kann ein mit dem Dienst Fd-
higkeit einsetzen Feuer im Radius von 13 Schritt entfa-
chen (sogar Stein).

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Azzitai ist besonders empfindlich gegen-
tiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen des
Ingerimm. Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen
Gottheiten mit dem Aspekt Feuer ein.

Empfindlichkeit gegeniiber Wasser: Elementarer Wasser-
schaden richtet die doppelte Menge TP an. Ein voller
Eimer Wasser als Wurfwaffe 2Wé SP (RW 2/4/6). Re-
gen wirkt wie der Status Brennend auf kleiner Fliche.

Immense Hitze: Wer sich in Angriffsdistanz eines Azzitai
befindet, erleidet 1 SP am Ende der KR. Dies bedeutet
also, dass, immer wenn ein Held von einem Azzitai an-
gegriffen wird oder ihn im Nahkampf angreift, diese
Sonderregel zum Einsatz kommt.

Immunitdt gegen Feuer: Ein Azzitai ist gegen Hitze und
Flammen immun, z. B. richtet ein IGNIFAXIUS bei ihm
keinen Schaden an.

Ddmonen-Regeln: Flir den Azzitai gelten die allgemeinen

Ddmonen-Regeln (siehe Regelwerk Seite 355).

unterlegenen Feinden abgewandt hat, weil deren Tod
seine Feuergier weniger befriedigt als das Entziinden
einer nahegelegenen Scheune.
Der ddmonische Brandstifter ist nicht sonderlich in-
telligent. Als einer der gehdrnten Ddmonen aus Agri-
moths Gefolge, die direkt einem ddmonisch pervertier-
ten Element zuzuordnen sind, steht Azzitai in tiefer
Feindschaft zu allen Dienern der reinen Elemente, ins-
besondere zu Feuerdschinnen oder anderen Elementa-
ren des Feuers. Dieser starke Hass auf das reine Ele-
ment ldsst Azzitai bisweilen kurzzeitig gegen seinen
Auftrag aufbegehren, wenn er eine Quelle rein elemen-
taren Feuers ausgemacht hat - wozu neben Dschinnen
und Elementargeistern auch durchaus Elementaristen
zdhlen konnen.



Dharai

»Dharai, Plural Dharayim: zweigehrnter Dimon aus der
Domdine des Siers der Zwietracht.

Die Encyclopaedia Magica ist zwar zutreffend an dieser
Stelle, aber wie so oft sehr knapp. Deswegen werde ich etwas
weiter ausholen, damit ihr wisst, in welcher Situation ihr euch
einem solchen ddmonischen Schleimklumpen gegentibersehen
konnt, was euch erwartet und wie ihr ihn wieder in die
Niederhdllen zurtickschickt. Die Unférmigen werden gern auf
Baustellen eingesetzt, sie arbeiten immer, solange sie in der
dritten Sphdre sind. Stillstand ist mit der Domdne, aus der sie
stammen, bekanntlich unvereinbar. Sie wurden gesehen, wie
sie in Yol-Ghurmak die Winde hochkriechen und dabei Steine
tragen. Hesinde hilf, angeblich soll die halbe Stadt von ihnen
gebaut worden sein, ich glaub es gern.«

—die weitgereiste Magistra Lindenfels in der Vorlesung ,,Prak-
tischer Exorzismus fiir Fortgeschrittene® an der Schule der
Austreibung zu Perricum, 1029 BF

Der Dharai (Mehrzahl: Dharayim), auch Unf6rmiger Viel-
formbarer genannt, ist ein zweigehdrnter Ddmon aus
dem Gefolge Lolgramoths, des Rastlosen, und wird iib-
licherweise fiir den Schwertransport und Bauvorhaben
eingesetzt, kann er doch ein Gewicht von mehreren
Quadern bewegen.

Der Dharai sieht aus wie ein iiberdimensionaler
Schleimklumpen, aus dem zwei ddmonische Horner
ragen. Seine Farbe schwankt zwischen tiefschwarz
und verschiedenen Grautdnen, bei manchen Dharay-
im verdndert sie sich sogar permanent. Die Gestalt des
Dharai wandelt sich dauerhaft, immer wieder bildet
die gallertartige Masse Tentakel aus und bewegt sich
auf kleinen ScheinfiiRen, die im nichsten Moment
wieder verschwinden. Ledig-
lich die Anzahl der Horner
verandert sich nie, wobei

auch diese ihre Position

auf dem Dharai wechseln

kénnen. Immer wieder
dffnen sich kleine Blasen’
in der Haut, aus denen
eine schleimige Fliissig-
keit tropft, die wieder
vom Dharai aufgenom-
men wird. Dennoch
hinterldsst der Di-
mon keine feuchte

oder gar schleimige

Spur, wenn er sich

fortbewegt, er walzt

lediglich den Unter-
grund flach.
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Obwohl es optisch eine nicht von der Hand zu weisen-
de Ahnlichkeit mit der Riesenamdbe gibt, ist diese nicht
mit dem Dharai verwandt.

Ein Gegenstand, den ein Dharai transportiert hat, wird
dadurch nicht ddmonisch, doch allen Gebiuden, die mit
Hilfe eines Dharai errichtet wurden, haftet eine diistere
Aura an. Besonders Sensible meinen auch eine Verdn-
derung der Umgebung wahrnehmen zu konnen. Einige
Magiebegabte, besonders Elfen, sprechen auch von An-
derungen und ddmonischen Verunreinigungen der ast-
ralen Fliisse. Ob dies an der lingerfristigen Anwesenheit
des Dharai liegt oder an all den Blutopfern, die notwen-
dig waren, um ihn fiir lingere Zeit auf Dere zu binden,
ist dabei jedoch ein Streitpunkt.

Verbreitung

Der Dharai ist {iberall dort anzutreffen, wo Magier mit
einer mehr oder weniger finsteren Gesinnung Baupro-
jekte realisieren wollen. Besonders hiufig sind sie der-
zeit in den Schattenlanden zu beobachten, wo sie schwe-
re Steine langsam aber beharrlich iiber weite Strecken
und sogar Winde hinaufschieben, wenn Herrscher die
Zerstorungen der letzten Jahrzehnte ausbessern oder
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iiberbauen lassen wollen und einen Beschworer finden
konnten, der ihnen einen Dharai ruft.

Schon seit langer Zeit wird der Dharai fiir Bauten ver-
wendet, der Dimonenmeister Borbarad lieR seine
Schwarze Festung in der Wiiste Gor von Dharayim er-
richten und auch Teile der verfluchten Stadt Elem sol-
len mit Hilfe von Dharayim erbaut worden sein.

Lebensweise

Der Dharai ist weder besonders schnell noch besonders
klug, aber dafiir stark und ausdauernd. Er wird iblicher-
weise gerufen, um kérperliche Arbeiten durchzufiihren,
die kein sonderlich groRes Fingerspitzengefiihl erfor-
dern. Schon auf so mancher Baustelle eines Schwarz-
magiers oder in den Schattenlanden wurde ein Dharai
gesichtet, der unermidlich Steine, Balken und andere
schwere Materialien transportiert. Einige Stadtviertel
der ddmonischen Stadt Yol-Ghurmak sollen vollstindig
von Dharayim erbaut worden sein. Auch in Minen wird
er gern eingesetzt, bendtigt er doch weder Licht noch
Luft zum Arbeiten und braucht als Ddmon weder Nah-
rung noch Pausen, was ihn menschlichen Arbeitskréf-
ten gegeniiber fiir manche Arbeiten deutlich {iberlegen
macht, vorausgesetzt, er passt in den Stollen.

Als Ddgmon aus dem Gefolge Lolgramoths steht der Dha-
rai niemals still, sondern ist permanent in Bewegung.
Er mag zwar nicht schnell sein, doch er bildet stindig
kleine ScheinfiiRe und Greifarme aus, die sich wieder
in den Schleim zuriickziehen. Mit diesen kann er sich
auch Winde hoch und an der Decke entlang bewegen,
zwar langsam, aber problemlos, auch mit einer schwe-
ren Last.

Der Dharai ist kein Ddmon, der zum Kampf gerufen
wird. Wird er angegriffen, setzt er sich jedoch zur Wehr.,
Oft bildet er dafiir einen Schleimtentakel aus, mit dem
er nach dem Gegner zu schlagen versucht, deutlich hdu-
figer versucht jedoch, diesen komplett zu verschlingen,
um ihn dann zu zerreiRen. Sollte ein Gefdhrte oder eine
Mitreisende in einem Dharai eingeschlossen sein, soll-
ten seine oder ihre Freunde sich beeilen, ihn oder sie
aus der Gallertmasse herauszuschneiden, da der Dharai
nicht lange wartet, bis er zerreilt, wen auch immer er
gerade umschlungen hat. Die wirkliche Gefahr, die im
Kampf von einem Dharai ausgeht, ist dabei seine pure
Kraft. Als Ddmon, der quaderschwere Steine miihelos
bewegt, ist es fiir ihn eine Kleinigkeit, einen Menschen
oder Zwerg in Stiicke zu zerfetzen, besonders, wenn die-
ser im Ddmon eingeschlossen ist.

}: weise 3W6+12 TP).

45 TR gl o)

Dharai
Grof3e: unterschiedlich
Gewicht: keines

MU 20 KL 8 IN 10 CH 12

' FF 13 GE 14 KO 30 KK 36

* LeP 200 AsP - KaP - INI 4+1W6

- VW 1SK5ZK 5GS 4

Tentakel: AT 8 TP 1W6+4 RW je nach Be-
darf kurz bis lang

RS/BE: 3/0

- Aktionen: 2
Vorteile/Nachteile: keine
Sonderfertigkeiten: Klammergriff (Tentakel)

‘Talente: Einschiichtern 12, Klettern 6, Kdrperbeherr-
schung 6, Kraftakt 11, Schwimmen 0, Selbstbeherr-
schung - (Probe gelingt automatisch), Sinnesschérfe 8,
Verbergen 2, Willenskraft - (Probe gelingt automatisch)

Anzahl: 1

~ GroRenkategorie: grof3

Typus: Didmon (gehdrnter,
humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -3

" Beute: keine

* Kampfverhalten: Dharai kimpft nur, wenn er angegrif-

3 fen wird oder sein Beschwérer dies durch einen Dienst

wiinscht. Dann versucht Dharai seinen Gegner in den

. Klammergriff zu nehmen und ihn dann zu zerreifSen.

~ Flucht: Dharai flieht nicht

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

' Sphirenkunde (Sphirenwesen):

<« QS 1: Der Dharai ist ein Ddmon, ein Schleimklum-
pen, der an eine Riesenamdbe erinnert.

< QS 2: Der Dharai wird fiir Lastaufgaben gerufen,
denn er ist unglaublich stark und kann, wenn auch
langsam, fast jedes Gewicht bewegen.

€ QS 3+: Der Dharai ist kein guter Kdmpfer, daftir ist
er zu langsam und unbeweglich, aber wenn er dich
ergriffen hat, gibt es kaum ein Entkommen. Wenn
du dich mit Riesenamdbenschleim eingeschmiert
hast, kannst du aber vielleicht noch entkommen
(Probe auf Kraftakt (Ziehen und Zerren) beim Klam-
mergriffist um 1 erleichtert).

Sonderregeln:

- Formlos: Der Korper des Dharai ist so formbar, dass er
selbst durch einen Tirspalt oder ein dichtes Gitter
hindurchpasst.

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objek-
ten/Waffen: Der Dharai ist besonders empfindlich
gegeniiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen
der Travia. Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen
Gottheiten mit dem Aspekt Heim ein.

" Traghilfe: Ein Dharai kann ein Gewicht bis zu 5.000

. Stein mit dem Dienst Arbeit bewegen.

\ Zerreifsen: Befindet sich ein Gegner im Klammergriff des

Dharai, verdreifacht sich der Schaden (also iiblicher-
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Lolgramoth), nicht
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. Damonen-Regeln: Fiir den Dharai gelten die allgemeinen
Dimonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).
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Dunkelelf

»Man sagt, sie seien so etwas wie ein Mythos. Eine
Legende. So hatte man es mir erzdhlt. Aber ich machte
mich auf die Suche und ich fand ihre Spur. Und dann
fanden sie mich. Im Nachhinein wiinschte ich mir,
ich hitte niemals von ihnen gehort. Denn es gibt sie
wirklich und all die Geriichte und Schauermérchen iiber
sie geben bestenfalls einen kleinen Teil der Wahrheit wie-
der. Wir tun gut daran, sie zu fiirchten. Sie und den Tag an
dem sie beschliefen, ihr eisiges Refugium zu verlassen und in
siidlichere Regionen vorzudringen.

Luna sagte mir, die Firnelfen kennen sie unter den Namen
Shakagra, was so viel wie Widersacher des Lichts bedeutet.
Und dunkel sind sie von ihren schwarzen Augen bis tief in ihre
finsteren Seelen. Selbst wenn es gelingt, ihnen zu entkommen,
wird mich der eindringliche, mitleidlose Blick aus diesen pu-
pillenlosen Augen noch bis in meine Trdume verfolgen.«
—aus dem Diarium des Magiers Scalio Espadanaz-Paligan, im
Jahr 1039 BF von den Mitgliedern einer Nordlandexpedition
entdeckt

Die Dunkelelfen sind in vielen Sagen auch
als Nachtalben bekannt. Sie selbst ver-
wenden die Eigenbezeich-
nung Shakagra. Im Ur-
sprung sind sie eine
Schépfung der Hoch-
elfe Pardona, die sie
vor mehr als 5.000 Jah- 4
ren erschaffen hat. Au- |
Rerlich dhneln sie stark
den Firnelfen. Sie besit-
zen einen schlanken, fast
zierlichen Korperbau, ein
makelloses Antlitz, blasse Haut
und weiRes oder silbernes Haar so-
wie spitze Ohren. Auch bewegen
sie sich mit der instinktiven Ge- & 48
schmeidigkeit von Raubkat- 7
zen. Auffillig ist jedoch das
Fehlen von Pupille und
Iris in ihren Augen, die
in einer einzigen Far-
be, meist nacht-
schwarz  oder
tiefblau, selte-
ner einmal vio-
lett, gehalten sind.
Thre grote Schwiche ist ihre Verletzlichkeit ge-
geniiber Metall und Sonnenlicht. Auch Hitze macht
ihnen zu schaffen. Davon abgesehen besitzen sie jedoch
kaum bekannte Schwachstellen. Sie sind ausdauernd,
geduldig und geschickt. Thre michtige Magie und die oft
tiber Jahrzehnte trainierten Kampffertigkeiten machen
die Dunkelelfen zu gefihrlichen Feinden.

AuRerhalb ihrer unterseeischen Stidte sind die Dunkel-
elfen gewdhnlich in kdrperbetonte Vollriistungen aus
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Schwarzstahl gekleidet, deren Visierhelme als Sicht-
schlitze geschliffene Linsen aus dunklem Kristall auf-
weisen, um den ganzen Korper des Trégers vor dem
schddlichen Sonnenlicht zu schiitzen. Die Riistungen
werden ebenso wie die Klingen der Nachtalben aus le-
giertem Endurium hergestellt, das sie ohne schmerz-
hafte Nebenwirkungen tragen kénnen, und bieten eine
hervorragende Schutzwirkung. Neben schweren Sibeln
und Dolchen sind auch Kriegshdmmer, die in ithrer Form
dem Rabenschnabel dhneln, beliebte Waffen.
Die Shakagra verstidndigen sich in einer Mischsprache,
die hauptsdchlich auf dem hochelfischen Asdharia ba-
siert, aber auch Begriffe aus dem echsischen Rssaahh
und der Magiersprache Zhayad enthilt. Das Nachtalbi-
sche besitzt einen harten, dissonanten Klang und er-
scheint wie eine seltsam verzerrte Variante des har-
monischen elfischen Sprachklangs. Ebenso enthilt ihre
Schrift neben den klassischen Asdharia-Zei-
chen auch Elemente aus den echsischen Chu-
chas-Symbolen und Zhayad-Zeichen.

Verbreitung
Die Dunkelelfen wurden vor Jahrhun-
derten in der unterseeischen Tiefe
unter dem Himmelsturm erschaffen.
Sie haben sich iiber den Himmels-
turm, das uralte Rhyl’Arc
und die erst in jiingerer
Zeit vollendete Stadt
Tieaha Mhagra hin-
aus jedoch kaum
weiter ausge-
breitet. Eine
dritte Stadt
in einem
schwarzen
Korallen-
riff befindet
sich seit zwei
Jahrzehnten im
Bau. Den meisten
Nachtalben ist durch
ihre hohe Lichtempfindlichkeit so-
wie ihre Empfindlichkeit gegeniiber
Hitze und Metall der Weg an die Oberfliche ver-
sperrt. Sie leben in traditionellen Clans und
meiden die Oberfliche und ihre Be-
wohner. Eine Ausnahme bilden die
Gwenzanur (Kinder des Kessels),
die jiingste Generation der Nacht-
alben. Die Angehdrigen des vierten
Clans wurden nicht gezeugt, sondern
von Pardona mit Hilfe des mysteris-
sen Kessels der Urkrifte geschaffen. Sie
bevorzugen zwar ebenfalls das Dunkel,
doch werden sie durch Sonnenlicht weit
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Dunkelelf

Grofle: 1,80 bis 2,00 Schritt

Gewicht: 60 bis 70 Stein

MU 14KL 11 IN 15CH 10

FF 12 GE 15 KO 10 KK 13

LeP 22 AsP 34* KaP -* INI 16+1W6

AW8SK3ZKO0GS 8

Waffenlos: AT 14 PA 8 TP 1W6+1 RW mittel

Shakagra-Schwert: AT 14 PA 8 TP 1W6+5 RW mittel

Elfenbogen: FK 13 LZ 1 TP 1W6+5 RW 50/100/200

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile:Kilteresistenz, Zauberer, Zweistim-
miger Gesang / Hitzeempfindlich, Lichtempfindlich

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte 1 (Waf-
fenlos, Shakagra-Schwert), Kampfreflexe 1, Tra-
dition (Nachtalben), Wuchtschlag 1 (Waffenlos,
Shakagra-Schwert)

Talente: Einschiichtern 6, Handel 3, Klettern 3, Kor-
perbeherrschung 8, Kraftakt 4, Menschenkenntnis 3,
Schwimmen 3, Selbstbeherrschung 9, Sinnesschirfe 8,
Uberreden 3, Verbergen 4, Willenskraft 8

Zauber: Attributo (Kdrperkraft) 94MA 12 Axxeleratus 8,
Chamaelioni 12*"*1112, Corpofrigo 1044112 Dunkelheit
104MA1125 (i der Tradition Nachtalben)

Anzahl: 1 oder 1W6+2 (Trupp)

Grof3enkategorie: mittel

Typus: Kulturschaffender, humanoid

Beute: individuell, z. B. Waffen

Kampfverhalten: Dunkelelfen hassen iiblicherweise
andere Kulturschaffende und setzen im Kampf jedes
Mittel ein, das sie nutzen kdnnen.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

weniger behindert, als ihre dlteren Briider und Schwes-
tern. Dadurch konnten sie sich erfolgreich an ein dau-
erhaftes Leben an der Oberfliche anpassen und haben
begonnen, sich von der Klirrfrostéde aus in Richtung
Siiden, bis in die von Elfen und Menschen bewohnten
Gebiete, auszubreiten.

Lebensweise

In ihren tiefen Stidten auf dem Meeresgrund leben die
Shakagra in miteinander konkurrierenden Familienver-
binden. Gewaltige Kuppeln aus Glas schiitzen die 6lig
gldnzenden Basalttiirme, in denen die Clans aus dunk-
lem Kristallglas und schwarzem Stahl ihre Paldste er-
richtet haben, vor den eisigen Fluten. Macht wird dort
nicht {iber formalrechtliche Anspriiche oder Gebiets-
herrschaft, sondern in erster Linie {iber Anhingerschaft
und Bedrohungspotential definiert.

Schmerz +1 bei: 17 LeP, 11 LeP, 6 LeP, 5
LeP oder weniger
Erfahren: MU 15 statt 14, GE 16 statt 15;
LeP 25 statt 22, AsP 40 statt 34; Waf-
fenlos AT 16 / PA 9, Shakagra-Schwert
AT 16 / PA 9, Elfenbogen FK 15; zu-
sdtzliche SF Finte 1T (Waffenlos, Shakag-
ra-Schwert), Praziser Schuss/Wurf I (Elfen-
bogen); Einschiichtern 8 statt 6, Korperbeherrschung
11 statt 8, Kraftakt 5 statt 4, Schwimmen 5 statt 3,
Selbstbeherrschung 12 statt 9, Sinnesschirfe 11 statt
8, Verbergen 6 statt 4, Willenskraft 10 statt 8; Attribu-
to (Korperkraft) 11 statt 9, Axxeleratus 10 statt 8, Cha-
maelioni 14 statt 2, Corpofrigo 12 statt 10, Dunkelheit
12 statt 10 (in der Tradition Nachtalben); Waffenlos +1
TP, Shakagra-Schwert +1 TP
Kompetent: MU 16 statt 14, GE 17 statt 15; LeP 28 statt
22, AsP 45 statt 34; Waffenlos AT 18 / PA 11, Shakag-
ra-Schwert AT 18 / PA 11, Elfenbogen FK 17; zusétzli-
che SF Finte II+I1I (Waffenlos, Shakagra-Schwert), Pra-
ziser Schuss/Wurf I+II (Elfenbogen); Einschiichtern 11
statt 6, Kérperbeherrschung 13 statt 8, Kraftakt 6 statt
4, Schwimmen 7 statt 3, Selbstbeherrschung 14 statt
9, Sinnesschirfe 14 statt 8, Verbergen 8 statt 4, Wil-
lenskraft 12 statt 8; Attributo (Kérperkraft) 13 statt 9,
Axxeleratus 13 statt 8, Chamaelioni 16 statt 2, Corpof-
rigo 14 statt 10, Dunkelheit 14 statt 10 (in der Tradi-
tion Nachtalben); Waffenlos +2 TP, Shakagra-Schwert
+2 TP
*) Dunkelelfen sind immer zaubermichtig. Sie besitzen
den Vorteil Zauberer und haben die Tradition (Nacht-
alben). Geweihte werden bei Dunkelelfen Zeloten ge-
nannt und sind Geweihte des Namenlosen.

Dunkelelfen kénnen mehrere tausend Jahre alt werden,
doch erreichen meist nur méchtige Clansobere tatsdch-
lich ein so hohes Lebensalter. Ahnlich wie Elfen durch-
leben auch die Nachtalben nach Jahrhunderten der Ju-
gend eine plétzlich einsetzende, rasche Alterung. Dieses
Dahinwelken und Sterben ist jedoch nicht die Folge des
Erreichens eines zentralen Lebensziels, sondern er-
eilt die Dunkelelfen zufillig, einzelne sogar noch ehe
sie das erste Jahrhundert vollendet haben. Moglicher-
weise ist dies eine Folge ihres Ursprungs als daimonide
Wesen, flieRt doch das Blut von Elfen und Diamonen in
ihren Adern. Anderseits sind sie, ungeachtet ihrer chao-
tischen Natur, in der Lage sich durch natiirliche Fort-
pflanzung zu vermehren.
Thre Schopferin Pardona wird von vielen Dunkelelfen
als Gottin verehrt und sie sind ihr bis in den Tod treu
ergeben.



Fischerspinne

»Von der Fischerspinne: Ein gar schrickliches Geschdpf ist die
" Fischerspinne, die bisweilen auch Netzwerfer geheifsen wird.
Ihr Leib ist grof3 und feist, wie ein dicker Kiirbis, und acht lan-
ge eklige Beine ragen daraus hervor, sodass sie aufs Ganze eine
Grofle von bis zu zwei Schritt erreicht. Sie lauert in Hohlen,
Kavernen und unwegsamen Wildern auf ihre Beute, insbeson-
dere aber auf ahnungsloses Jungvolk, das den gut gemeinten
Rat seiner Eltern in den Wind schligt und, von der Neugier ge-
trieben, leichtfertig in Grotten und Felsspalten vordringt. Hat
die Fischerspinne aber ihr argloses Opfer erst einmal erspdht,
so wirft sie aus der Hohe herab ihr kleberiges Netz tiber es,
auf dass es in Gefangenschaft gerdt und génzlich hilflos wird.
Dann krabbelt sie sogleich flugs herbei, auf ihren haarigen
Stelzenbeinen, um ihrer ungliicklichen Beute das ganze Blut
auszusaugen. Dazu vertilgt sie auch noch Herz und Hirn und
nagt alles aus, was im Leib darinnen ist. Die ganze Zeit iiber
schmatzt und schliirft sie dabei, dass es ein rechter Graus ist.
Den toten Korper des Opfers aber, der hernach nur mehr eine
leere Hiille ist, fiillt sie mit garstig stinkendem Schleim und ih-
" ren Eiern auf, gerade so als wdre es ein heimeliges Nest. Wenn
du also einmal in Wald oder Hohle einen verwesenden Leich-
nam findest, grau vor Schleim und aufgebliht wie eine pralle
Wurst, so sei gewarnt, dass jederzeit dutzende kleine Fischer-
spinnen daraus hervorzukriechen vermdgen - und dass ihre
Mutter sicher nicht weit ist.«
—Freifrau Gilda von Honingen-Salpertin, Almanach des Volks-
glaubens, Honingen, 921 BF

Die Fischerspinne zihlt zu den gréRten Spinnen Aven-
turiens. Sie erreicht bei nur zwanzig Stein Gewicht eine
GroRe von etwa zwei Schritt, einzelne Exemplare wer-
den sogar bis zu zweieinhalb Schritt groR. Dabei ist der
Leib etwa kiirbisgro, wihrend ihre acht diinnen aber
kriftigen Laufbeine fast einen Schritt Linge messen.
Sie besitzt sechs Einzelaugen, die ihr durch ihre An-
ordnung in zwei Reihen ein weites Sichtfeld bieten,
sodass sie bei Tage, wie auch bei Ddmmerung und
im Dunkeln recht gut sehen kann. Sehr helles
Sonnenlicht, wie auch der direkte Schein
einer brennenden Fackel, blendet sie
jedoch und ldsst sie zuriickwei-
chen. Die Kiefer der Spinne
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dhneln dicken, leicht gebogenen Dolchklingen. Sie sind
innen hohl, da sie sie sowohl als Beif3- als auch als Saug-
werkzeuge dienen. Im Gegensatz zu vielen anderen
Spinnenarten ist die Fischerspinne nicht giftig, gleich-
zeitig jedoch selbst gegen viele Gifte immun. Mannchen
und Weibchen unterscheiden sich 4uRerlich kaum, doch
erreichen die Weibchen hiufig einen etwas gréReren
Kérperwuchs.

Thren Namen verdankt die Fischerspinne ihrer bevor-
zugten Jagdmethode. Sie wirft ein klebriges, fast unzer-
reilfbares Beutenetz iiber ihre Opfer, um diese einzufan-
gen. Ist dies gelungen, nihert sie sich rasch und stiirzt
sich auf ihre nunmehr wehrlose Beute, um dieser das
Blut auszusagen. Gewdhnlich spinnt die Fischerspinne
keine gréReren, ortsfesten Netze, doch versperrt sie
mit ihren Netzen gelegentlich kleinere Durchginge und
Offnungen, etwa um in Héhlen und Grotten potentielle
Fluchtwege ihrer Opfer zu blockieren oder ihre Beute
durch eine Verengung des Weges gezielt zu ihrer Lau-
erstellung zu locken.

Wihrend den meisten Mittelaventuriern Spinnentiere
ohnehin als verhasste Ungliicksbringer sowie Spione
und Sendboten des Namenlosen gelten, haftet der Art
der Fischerspinne zusitzlich der Ruf an, eine besonders
heimtiickische und menschenfeindliche Vertreterin
ihrer Gattung zu sein. Dies mag mit die Ursache dafiir
sein, dass Adel und Obrigkeit, wo immer sich Anzeichen
fiir die Existenz einer solchen Spinne finden, sogleich
Jagd auf sie machen lassen. Gelingt es nicht, sie im ers-
ten Anlauf zu finden, werden mitunter hohe Kopfpra-
mien auf das Einfangen oder Erschlagen des Ungeheu-
ers ausgelobt.
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Verbreitung

Wihrend Fischerspinnen in der Friithzeit der menschli-
chen Besiedlung Aventuriens in ganz Mittel- und Ost-
aventurien verbreitet waren, wurden sie im Laufe der
Jahrhunderte in fast allen dichter besiedelten Regionen
ausgerottet oder in entlegenere Gebirge und Wilder zu-
riickgedringt. Heimisch sind sie heute vor allem in den
Regionen Almada, Aranien, Mhanadistan und dem Ge-
biet des ehemaligen Fiirstentums Darpatien, dort insbe-
sondere der Rommilyser Mark und den gebirgigeren Be-
reichen der Markgrafschaft Perricum. Vereinzelt lassen
sich die Tiere jedoch auch in den benachbarten Regio-
nen antreffen,

In den Sammlungen einiger, meist siidaventurischer,
Potentate werden Fischerspinnen als exotische Kreatu-
ren in Kéfigen gehalten und zur Schau gestellt. Dagegen
handelt es sich bei den in Wandermenagerien als ,Ge-
fahrliche Fischerspinne' angepriesenen Tieren meist
um harmlosere Waldpinnen, denen mittels allerlei Tdu-
schung lediglich das Aussehen einer Fischerspinne ver-
liehen wird.

Lebensweise

Fischerspinnen leben und jagen als Einzelgdnger. Sie
verteidigen ihre Reviere erbittert gegen ihre Artgenos-
sen und kommen nur zur Paarung zusammen. Mit Vor-
liebe halten sie sich in Hohlen und dichten Wildern auf,
seltener in Steppengebieten. Sie sind in der Lage ihren
Korper kompakt zusammenzukauern, sodass sie sich
ungeachtet ihrer GréRe auch in engen Felsspalten oder
in dichtem Blattwerk verbergen kénnen. Als Lauerjiger
sind sie sehr geduldig und warten meist in einem Ver-
steck unter Hohlendecken oder in den Gipfeln von Biu-
men auf ihre Beute. Dem Kampf mit einem an Zahl oder
Starke deutlich iiberlegenen Gegner gehen sie aus dem
Weg. In die Enge getrieben und eines Fluchtweges be-
raubt, kimpfen sie jedoch verbissen.

Im Orkland soll es eine Verwandte der Fischerspinne
geben, die durch einen besonders groRen Wuchs auf-
fallt (GroRenkategorie mittel). Sie jagt besonders gerne

Achaz und Orks. Menschen, Elfen und Zwerge jagt sie
zwar auch, aber sie schmecken ihr nicht, sodass sie sie
nach erfolgreicher Jagd einfach liegen lsst.

Fischerspinne
Grofe: 2,00 bis 2,50 Schritt
Gewicht: 18 bis 22 Stein
MU 14 KL 10 (t) IN 14 CH 11
~ FF 15 GE 14 KO 10KK 9
~ LeP 20 AsP - KaP - INI 7+1W6
VW 7SK2ZK1GS 7
~ Biss: AT 11 TP 1W2 RW kurz
* Netzangriff: FK 12 LZ 2 TP speziell* RW 5/10/15
' RS/BE: 1/0
_ Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I
. Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
 (Biss), Verbeilen (Biss)
~Talente: Einschiichtern 6, Klettern 10, Kérperbeherr-
schung 5, Kraftakt 5, Schwimmen 3, Selbstbeherr-
schung 9, Sinnesschirfe 7, Verbergen 14, Willens-
kraft 10
| Anzahl: 1
' GroRenkategorie: klein
. Typus: Tier, nicht humanoid
| Beute: keine (Netzfiden zerlegen sich sehr schnell
" und kénnen nicht verwendet werden)
' Kampfverhalten: Die Fischerspinne betrachtet Lebe-
wesen bis zu einer GréRenkategorie von mittel als
Beute. Sie versteckt sich iiblicherweise und greift

¥

aus dem Hinterhalt an. Zunichst versucht sie mit

- einem Netzangriff ihr Opfer zu fixieren, dann greift
sie mit einem Verbeifen-Angriff an, um ihr Opfer
langsam auszusaugen. Dabei sucht sie sich eine un-
geschiitzte Stelle aus, da sie mit ihrem Biss nicht durch
Riistungen hindurchkommt.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

Schmerz +1 bei: 16 LeP, 12 LeP, 8 LeP, 4 LeP oder weniger

' Tierkunde (Ungeheuer):

QS 1: Die Fischerspinne verschieRt Netze aus
dem Hinterhalt, um dann ihre Beute in Ruhe
auszusaugen.

< QS 2: Auf Fischerspinnen wird hiufig ein Kopfgeld
ausgesetzt, da sie als Wesen des Namenlosen gelten.

!,_ € QS 3+: Mit den richtigen Bewegungen kann man

.. v
/.
"
| |
¥

. Kérperbeherrschung (Entwinden) um 1 erleichtert).
'~ Sonderregeln:

~ *) Netzangriff: Helden kénnen sich im Netz der Spinne
verfangen. Sollte der Netzangriff gelungen sein, ge-
gen den man nur ausweichen kann, erhilt das Opfer
den Status Fixiert. Um sich aus dem Netz zu befreien,
muss eine Sammelprobe auf Kérperbeherrschung (Ent-
winden) 1 KR, 7 Versuche gelingen, danach ist der
Held entweder frei oder schafft es nicht mehr aus
eigener Kraft). Das Netzt besitzt 200 Strukturpunkte.

sich leichter aus dem Netz entwinden (Probe auf _
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Frostwurm

»Nadjescha und Brego waren vorausgegangen, um
die Umgebung zu tiberpriifen, die anderen beim Lager
zurtickgeblieben. Ich jedoch hatte noch einmal das flache
Plateau erstiegen, um die mysteriGse schwarze Steintafel
genauer zu untersuchen. Ichwar ganz darauf konzentriert, auf
meine Schritte zu achten und meine Fiifse auf sicheren Grund
zu setzen, bis mich ein knirschendes Gerdusch aufblicken
lief. Und dann sah ich ihn. Grof3, ehrfurchtgebietend und
schrecklich. Sein Leib war weif3 wie der Schnee, was der Grund
dafiir gewesen sein muss, dass ich ihn nicht friither bemerkt
hatte. Mein Verstand sagte mir, dass ich einer Bestie dieser
GrofSe niemals zu Fufs wiirde entkommen konnen. Doch die
blanke Furcht war stdrker als jede Vernunft. Ich wandte mich
um und rannte um mein Leben. Als mir der Atem ausging,
warf ich mich mit letzter Kraft hinter eine Schneewehe und
wartete auf das Ende. Doch nichts geschah. Als ich den Mut
fand, meine Augen wieder zu 6ffnen, da war der weifSe Wurm
verschwunden und mit ihm die schwarze Tafel mit den ratsel-
haften Schriftzeichen. Meine Gefihrten hatten nichts von al-
ledem bemerkt und als ich ihnen spdter von meinem Erlebnis
berichtete, glaubten sie mir nicht. Nur Jurga, die eine grund-
sdtzliche Abneigung gegen alle Schlangen und Geschuppte
in sich trdgt, schien die Sache ernst zu nehmen und sprach
sich dafiir aus, die Nachtwache zu verdoppeln.«

—aus dem Diarium des Magiers Scalio Espadanaz-Pa-
ligan, im Jahr 1039 BF von den Mitgliedern einer Nord-
landexpedition entdeckt

Mit einer Linge von bis zu acht Schritt z4hlt der
Forstwurm zu den Drachen mittlerer GroRe,
zugleich jedoch zu den groRten Kreaturen,
die im Ewigen Eis zu existieren vermogen.
Der schlangenférmige Leib besitzt zwei Bein-
paare, mit denen sich die Kreatur schnell
fortzubewegen vermag. Wenngleich der
Frostwurm auch iiber groRe, geschwun-
gene Fliigel verfiigt, sind nicht alle Ex-
emplare dieser Art flugfihig. Sein ge-
samter Korper sieht aus, als bestehe er
aus Eis oder Kristall, was ihm in schnee-
bedeckten Regionen eine vorziigliche
Tarnung ermdglicht.
Ungeachtet seiner GroRe ist der Frost-
wurm nur von geringer Intelligenz und
nicht der Sprache michtig. Auch seine
Magiebegabung ist im Vergleich zu der
anderer Drachen schwicher und wird
von ihm vor allem zum Zweck der Tar-
nung, zur elementaren Manipulation
und zur Telekinese eingesetzt. An
Stelle eines Feueratems ver-
fiigen die Eisdrachen iiber
einen Frosthauch, den sie
" in ihrer unmittelba-
ren Umgebung ver-
breiten. Ein Odem
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schneidender Kilte, der der Luft und jeder Kreatur, die
sich in seinem Radius aufhilt, jegliche Warme entzieht
und selbst Waffen, Riistungen und andere Ausriistungs-
gegenstinde sprode und briichig werden lésst. Threr-
seits sind Frostwiirmer gegen die Auswirkungen von
Kilte gdnzlich unempfindlich, selbst Schneestiirme und
die eisigen Winde der Grimmfrostdde scheinen ihnen
kein Ungemach zu bereiten.
Beim Volk der Nivesen tragen die Frostwiirmer den Na-
men ,Schrecken des Ewigen Eises‘ und sind als Jdger von
Karenen und Menschen gefiirchtet. Wihrend die meis-
ten anderen Drachenarten eine ausgeprigte Vorliebe
fiir Gold und gldnzende Schmuckstiicke besitzen und
diese in ihren Horten anhiufen, werden Frostwiirmer
von einer inneren Gier dazu getrie-
ben, schwarze Gegenstdnde zu sam-
meln, Es heift diesen Drang habe ih-
nen der Alte Drache Pyrdacor, der die ersten
Frostwiimer erschaffen haben soll, eingegeben.
In seinem Auftrag sollten sie das legendidre Erste
Schwarze Auge suchen, das ihm von den Trollen ge-
raubt und im Ewigen Eis verborgen wurde.

Verbreitung
Frostwiirmer sind nicht sehr zahlreich, le-
ben sie doch als Einzelginger
und ausschlieRlich in der Zone
des ewigen Eises im duRersten Nor-
den Aventuriens. Thre Horte liegen in
schwer zuginglichen Schluchten oder
Eishohlen und gewdhnlich im Zent-
rum eines Reviers von etwa ein-
hundert Meilen Durchmesser.
Dieses Revier wird von den
Eisdrachen entschlossen
verteidigt und nur




Frostwurm

Grofde: 8,00 bis 8,50 Schritt

Gewicht: 4.000 bis 5.000 Stein

MU 17KL 14IN 15CH 14

FF 10 GE 16 KO 26 KK 38

LeP 400 AsP 32 KaP - INI 19+1W6

VW 8 SK 7 ZK 11 GS 12/16 (am Boden / in der Luft)

Biss: AT 14 TP 2W6+10 RW lang

Pranke: AT 15 TP 2W6+10 RW lang

Schwanz: AT 13 TP 2W6+8 RW lang

Trampeln: AT 10 TP 2W6+14 RW kurz

Frosthauch: FK 14 LZ 1 TP 1W6 SP RW 5/15/25

RS/BE: 7/0

Aktionen: 3 (max. 1 x Biss)

Vorteile/Nachteile: Kilteresistenz

Sonderfertigkeiten: Finte I (Biss, Pranke, Schwanz), Flug-
angriff (Biss, Pranke, Schwanz), Hammerschlag (Biss,
Pranke, Schwanz), Kampfreflexe I+1I; Méchtiger Schlag
(Biss, Pranke, Schwanz), Schildspalter (Biss, Pranke,
Schwanz), Schwanzschwung (Schwanz), Trampeln
(Trampeln), Wuchtschlag I-111 (Biss, Pranke, Schwanz)

Talente: Einschiichtern 15, Fliegen 8, Handel 7, Kor-
perbeherrschung 8, Kraftakt 14, Magiekunde 8, Men-
schenkenntnis 8, Selbstbeherrschung 14, Sinnesschér-
fe 12, Verbergen 2, Willenskraft 12

Zauber: Adlerauge 11, Bannbaladin 10, Nebelwand 18,
Silentium 10 und weitere (jeweils in der Tradition der
Drachen); Frostwiirmer kénnen vor allem auf Zauber
der elfischen und gildenmagischen Tradition zuriick-
greifen, im Regelfall haben sie darin einen FW von 15.

Anzahl: 1 oder 2 (Paarungszeit)

GroRenkategorie: riesig

Typus: Drache, nicht humanoid

Beute: 800 Rationen Fleisch (ungenieRbar), Drachen-

schuppen (750 Silbertaler), Trophie (Zdhne, 100 Sil-

bertaler; Drachentridnen, 50 Silbertaler; Drachen-

speichel, 25 Silbertaler; Drachenblut, 150 Silbertaler;

Karfunkel, 3.000 Silbertaler)

sehr selten, etwa zur Paarung oder in Zeiten von Nah-
rungsknappheit zur Jagd nach Beute, verlassen. Dem-
entsprechend sind Begegnungen von Menschen mit
Frostwiirmern dulert selten - jedenfalls solche Begeg-
nungen, bei denen die beteiligten Menschen hinter-
her noch die Gelegenheit gehabt hitten, dariiber zu
berichten.

Lebensweise

Zwar besitzen Frostwiirmer sehr wohl einen Hort, be-
wachen diesen aber nicht ununterbrochen, sondern
suchen ihn lediglich in regelméRigen Abstinden auf,
um zu liberpriifen, dass sie nicht beraubt wurden. Thr
bevorzugter Aufenthaltsort sind hingegen selbstge-
grabene Verstecke in Schneewehen, Gletscherspalten
oder engen Schluchten. Diese liegen meist am Ran-
de ihres Reviers und erleichtern es den durch ihre

Kampfverhalten: Frostwiirmer greifen
meistens vom Boden aus an, da sie
nicht zu den besten Fliegern der Dra-
chen gehdren. Sie benutzen sowohl
ihre Magie, als auch die zerstorerische
Wirkung ihres Frosthauchs und ihren
Korper als Waffe.

Flucht: Frostwiirmer fliechen nicht, eventu-
ell sind sie aber bereit, einen taktischen Riickzug zu

erwagen.

Schmerz +1 bei: 300 LeP, 200 LeP, 100 LeP, 5 LeP oder
weniger

Magiekunde (Magische Wesen) oder Tierkunde
(Ungeheuer)

<« QS 1: Frostwiirmer gehéren zu den mittleren Dra-
chen, aber sie sind im Kampf sehr gefihrlich.

< QS 2: Frostwiirmer sammeln schwarze Gegensténde.

< QS 3+: Man erzahlt sich, dass die Frostwiirmer das
legendire erste Schwarze Auge suchen.

Sonderregeln:

*) Frosthauch: Der Frostwurm kann seinen Frosthauch
insgesamt zehnmal am Tag einsetzen. Dieser richtet
sich gegen maximal drei Ziele pro Anwendung, die
maximal 3 Schritt voneinander entfernt sein diirfen.
Man kann den Angriff nur mit einem Schild parieren
oder ausweichen.

Empfindliche Stelle: An einigen Stellen hat der Frostwurm
weniger RS, dafiir ist aber die AT erschwert, um ihn
dort zu treffen: An den Fliigeln und am Halsansatz RS
3 (AT -6); am Hals RS 4 (AT -4); am Bauch RS 5 (AT -2).

Immunitdt gegen Eismagie: Zauber, die negative Auswir-
kungen durch Eiskomponenten aufweisen, kénnen
Frostwiirmern nichts anhaben.

Liebe zu Schwarz: Frostwiirmer versuchen alles zu sam-
meln, was schwarz ist. Um diesen Drang zu widerste-
hen, muss ihnen eine um 5 erschwerte Probe auf Wil-
lenskraft gelingen.

weilen Schuppen gut verborgen Drachen, auf Beute
und eventuelle Eindringlinge zu lauern. Gewohnlich
jagen sie Robben, Karene und Schneehasen, scheuen
aber auch nicht den Kampf mit Eisbdren, Menschen
oder Elfen. Dabei fressen sie gewdhnlich alle zwei bis
drei Tage, vermégen es jedoch auch, im Notfall meh-
rere Wochen ohne Nahrung auszukommen, ehe ihre
Krifte schwinden.
Frostwiirmer kdnnen bis zu 1.000 Jahre alt werden, al-
lerdings erreichen nur wenige von ihnen dieses hohe
Alter. Eine Ausnahme bildet der uralte Schirr’Zach. Der
dlteste aller Frostwlirmer ist eine gigantische Bestie,
deren Hort in einer unzuginglichen Schlucht in der
Grimmfrostdde vermutet wird. Er soll mehr als 4.000
Jahre zdhlen und ist bei den Vélkern der Nivesen, Fir-
nelfen und Fjarningern Gegenstand mancher unheimli-
cher Sage und Legende.



Grakvaloth

»Der machtvollste der didmonischen Diener unseres Herrn
ist Grak-val-loth, der Schwarzgefliigelte. Fiir dich wird er
ein Léwe mit prachtvollem Viergehdrn sein, doch fiir einen
Jjeden anderen ist er unsichtbar, vor jedem Blick verborgen.
Erst wenn er ein Opfer erkannt und erkoren hat, wird er sich
diesem zeigen, bevor er es mit glithenden Krallen zu SEINEN
Ehren zerreif3t. So klug verbirgt ER SEINEN Diener vor den
fehlglaubigen Narren, dass diese ihn nicht sehen, selbst wenn
er neben ihnen steht, bis er sich ihnen bei ihrem letzten Atem
offenbart.«

—Siradon Dunkelfeld, Geweihter des Namenlosen zu seinen
Schiilern, 1040 BF

Der Grakvaloth (Mehrzahl: Grakvalothim) ist ein Ddamon
aus dem Gefolge des Namenlosen. Thn zu beschwéren
ist fast nur Dienern des Gottes ohne Namen méglich. Je-
doch ist die Existenz dieses Ddmons auRer einem Teil
der Geweihten des Namenlosen recht unbekannt.

Selbst erfahrene Beschworer und Exorzisten, die eine
Vielzahl von Ddmonen kennen, haben in den seltensten
Fillen bereits von Grakvalothim gehért. Nur in weni-
gen, oft gut weggeschlossenen oder geschiitzten Schrif-
ten ist iiberhaupt die Rede davon, dass es Ddmonen gibt,
die dem Namenlosen unterstehen. Uber dieses Wissen
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verfligen auch nicht alle Diener des Namenlosen, viele
Kultisten werden nicht einmal vom ddmonischen Gefol-
ge des Namenlosen gehort haben, geschweige denn vom
schwarzgefliigelten Grakvaloth. Gerufen wird er daher
vorwiegend von héheren Geweihten des Gottes ohne
Namen.

Die Tatsache, dass der Grakvaloth so verhiltnismiRig
unbekannt ist, wird insbesondere noch durch den Fakt
verstirkt, dass er iiblicherweise unsichtbar ist. Anders
als bei einigen anderen Ddmonen, gibt es hier keiner-
lei Berichte oder Geschichten iiber grauenvolle Wesen
aus den Niederhdllen von tapferen Recken, die gegen
die Horden des Ddmonenmeisters Borbarad oder in jiin-
gerer Zeit in den Schattenlanden gefochten haben und
ausfiithrlich die Schrecken beschreiben, die ihnen im
Kampf entgegengetreten sind.

Der Grakvaloth zeigt sich in seiner wahren Gestalt nur
seinem Opfer: ein etwa zwei Schritt groRer, schwarzer
Léwe mit ledrigen Schwingen und leuchtenden Augen,
der mit purpurfarbenen Krallen und Zihnen kimpft
und tétet. In den meisten Fillen ist sein Opfer nach
dieser Begegnung auch nicht mehr in der Lage, jemals
wieder irgendetwas zu sagen, sodass auch hier keine Be-
richte iiber den Grakvaloth maglich sind.

Lediglich einige wenige Texte von Geweihten der Zwdlf-
gotter, die sich bis an die Grenze des Wahnsinns mit dem
Namenlosen beschiftigt haben, ist die Rede von dessen
gefliigeltem Boten der Niederhéllen oder dem ungese-
henen Grauen in den Diensten machtvoller Kultisten.
Hinter diesen Beinamen verbirgt sich der Grakvaloth.

Verbreitung
Grakvalothim werden von Dienern des Namenlosen ge-
rufen, die eine unheilige Weihe ihres Gottes erhalten
haben. Diese kann es iiberall in Aventurien, ebenso
wie auf anderen Kontinenten, geben, sodass auch
der Grakvaloth nicht fiir irgendeine Region beson-
ders iiblich wire. Beschworen wird er meist, um
eine Person zu jagen und zu t6ten oder ihr wenigs-
tens Angst zu machen und sie so Respekt vor dem
Namenlosen und dessen Werken zu lehren.

Auch kann er seinen Beschwdrer oder eine andere,
von diesem benannte Person durch die Liifte tragen.
Einige Geweihte beschworen auch einen oder in Ein-

zelfdllen sogar mehrere Grakvalothim, die ihnen
bei besonders wichtigen Vorhaben wie langwie-
rigen Ritualen oder der Weihe eines neuen Kult-

platzes als Wichter zur Seite stehen sollen.
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Lebensweise

Der Grakvaloth wird iiblicherweise gerufen, um zu jagen
und sein Opfer anschlieRend zu téten, was er umso be-
reitwilliger tut, je frommer sein Opfer ist.

Im Kampf nutzt der Grakvaloth alle Méglichkeiten, die
ihm seine Fahigkeiten bieten. Aufgrund seiner Unsicht-
barkeit ist er ohnehin ein gefihrlicher Gegner, da seine
Angriffe aus dem Nichts zu kommen scheinen, eine Aus-
nahme ist hier natiirlich das Opfer, das der Ddmon oder
sein Beschworer ausgewahlt haben. Doch der Grakva-
loth scheut nicht, aufzufliegen und von oben anzugrei-
fen, auch kann er an Winden und der Decke laufen und
in der Luft stehen. Im Kampf verwendet er seine Krallen
ebenso wie die Zihne, je nach Situation. Sollte der Di-
mon nicht den Auftrag haben, ein bestimmtes Opfer zu
toten, wird er bei einer Gruppe von Gegnern diese in der
Reihenfolge ihrer Gefihrlichkeit fir sich attackieren.
Die einzige Ausnahme stellen hier Geweihte der Zwdlf-
gotter dar: aufgrund der Feindschaft zwischen dem Na-
menlosen und den Zwélfen sind diese das erste Ziel fiir
Angriffe des Grakvaloth, lediglich der Auftrag, erst eine
bestimmte Person zu toten, kann ihn davon abhalten,
sich in einer Kampfsituation sofort auf die Geweihten zu
stiirzen.

Obwohl der Grakvaloth alles hasst, was von den Zwolf-
gottern stammt, fehlt ihm doch die Empfindlichkeit vie-
ler Damonen gegeniiber gottlichem Wirken. Es scheint,
als wiren Grakvalothim vom Namenlosen besonders gut
gegen das geweihte Wirken anderer Gotter geschiitzt.
Eine geweihte Waffe mag ihn zwar verletzen, doch nicht
so viel Schaden anrichten, wie sein Gegner hoffen mag.
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Grakvaloth
MU 20KL 12 IN 13 CH 13 ; %
_FF 10 GE 15 KO 18 KK 20 _ -Mﬁ
" LeP 40 AsP - KaP - INI 14+1W6 '\
| AW 7 SK 7 ZK 7 GS 25/12 (am Bo- i& !
den / in der Luft) e
Klaue: AT 16 PA 8 TP 1W6+4 RW mittel .
' Biss: AT 16 PA 8 TP 2W6+2 RW kurz
- RS/BE:5/0
~ Aktionen: 2
Vorteile/Nachteile: keine
Sonderfertigkeiten: Finte I-1I (Klaue, Biss), Flugan-
griff (Klaue, Biss), Schildspalter (Klaue), VerbeiRen
(Biss), Wuchtschlag I-11T (Klaue, Biss)
- Groflenkategorie: grof3
| Typus: Ddmon (héherer, Namenloser), nicht humanoid
" Anrufungsschwierigkeit: -6 (bei Zaubern) / -4 (bei
~ Zeremonien)

Talente: Einschiichtern 14, Fliegen 11, Klettern 7,
Korperbeherrschung 12, Kraftakt 14, Selbstbeherr-
schung - (Probe gelingt automatisch), Sinnesschér-
fe 10, Verbergen 8, Willenskraft - (Probe gelingt
automatisch)

Kampfverhalten: Der Grakvaloth tétet jeden, der von
~ seinem Beschworer als Ziel benannt wurde.

' Flucht: Der Grakvaloth flieht nicht

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
- Sphirenkunde (Sphidrenwesen):
'« QS 1:Dieser Didmon ist ein Diener des Namenlosen.

s —

fiir denjenigen sichtbar, den er jagen soll.

~ € QS 3+: Geweihte Waffen wirken gegen ihn nicht

viel besser, als jede andere Waffe auch.

Sonderregeln:

Unsichtbarkeit: Der Grakvaloth hat gegeniiber allen Le-
bewesen, bis auf jene, die er téten soll, den Status
Unsichtbar.

_ Dimonen-Regeln: Fiir den Grakvaloth gelten die allge-

meinen Ddmonen-Regeln (siche Regelwerk Seite

355), mit Ausnahme der Regel, dass geweihte Waf-

fen der Gegengottheit doppelten Schaden verursa-

chen - denn es gibt keine Gegengottheit.

PN QS 2: Der Grakvaloth soll unsichtbar sein und nur
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Greifkatze

»Von den Greifkatzen: Wie kleingewachsene Greife sehen die

. Greifkatzen aus, die in den siidlichen Lindern leben. Sie sind
fiir Menschen ungefihrlich und machen Jagd auf Ratten,
Mduse und andere Nagetiere. Was fiir eine Otta der treue

Hiitehund, ist im Siiden fiir viele Menschen die Greifkatze, die
als Haustier gehalten wird. Doch ist sie ein scheues Wesen, und
wenn sie nicht als Haustier in den Stddten des Stidens lebt, hdlt
sie sich abseits der Siedlungen tief im Dschungel verborgen.
Greifkatzen haben den Kérper von gefleckten Katzen und den
Kopf eines Falken. Auf threm Kérper haben sie ein paar Fliigel,
mit denen sie schnell wie ein Falke fliegen konnen.«
—Hetmann Ragnar, Prems Tierleben, Prem, 923 BF

Greifkatzen sehen den majestitischen Greifen tatsich-
lich dhnlich, sind aber um ein Vielfaches kleiner, denn
sie werden nicht gréRer als einen halben Schritt. Sie ha-
ben den Kopf, die Vorderbeine und das Fliigelpaar eines
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Greifvogels und den Rumpf einer gefleckten groReren
Raubkatze. Die typische Greifkatze sieht aus wie eine Mi-
schung aus Sturmfalke und Jaguar, aber es gibt auch Ex-
emplare, deren Oberkérper eher einem Riesenschwarz-
geier oder Schlangenhabicht dhnelt, oder deren Rumpf
schwarz wie das Fell eines Panthers ist. Greifkatzen sind
weder iibernatiirliche Wesen wie Greifen, noch handelt
es sich bei thnen um Chiméren, die durch finstere Magie
erschaffen wurden. Sie sind vollkommen natiirliche We-
sen ohne jegliche karmale oder magische Macht.

Eine Greifkatze kann sich sowohl fliegend, als auch
auf allen Vieren laufend fortbewegen, wobei sie trotz
der unterschiedlichen Natur der beiden Beinpaare er-
staunlich flink ist. Thr Kérperschwerpunkt liegt wegen
des katzenartigen Rumpfs etwas weiter hinten, sodass
das Fliegen fiir sie schwerer ist und sie auf Flugstrecken
schnell ermiidet.

Aufgrund ihrer geringen GréRe und hohen Beweglich-
keit werden Greifkatzen kaum gejagt und miissen in der
Natur lediglich den Panther und die Wiirgeschlange als
ihre Feinde fiirchten. Bei einigen Waldmenschenstdm-
men gilt die Greifkatze aber als Sinnbild der Schnellig-
keit, sodass immer wieder Jiger ausschwiarmen, um sie
zu erlegen und dann rituell zu verspeisen. Dem Glauben
der Waldmenschen nach soll so die Schnelligkeit der
Greifkatze auf den Jager iibergehen.

Verbreitung
Greifkatzen leben in den Dschungeln Siidaventuriens,
und dort vornehmlich in der Nihe der mittelreichi-
) schen Kolonie H6t-Alem. Auch in
der Stadt selbst leben mehrere von
ihnen, und dort werden sie von
den Bewohnern teilweise als Haus-
tiere gehalten.
Auf den Inseln des Siidmeeres soll es
kleinere Kolonien von Greifkatzen
geben, wo sie von abergldubischen
Waldmenschen als Sendboten der
michtigen Greifen verehrt werden.
In Al'Anfa oder dem Horasreich
werden Greifkatzen in Menagieren
der Granden und Adligen gehalten,
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zumindest so lange, wie der Signor oder die Grandessa
ihr Interesse nicht verlieren. Auch skrupellose Schwarz-
magier interessieren sich bisweilen fiir Greifkatzen, um
in dunklen Kellern Experimente mit thnen durchzufiih-
ren, in der Hoffnung, Erkenntnisse iiber die Anatomie
und gar die magische Widerstandskraft von Greifen und
Sphingen zu erhalten.

Lebensweise

Greifkatzen sind Einzelgédnger, die nur zur Paarungs-
zeit Kontakt zu anderen ihrer Art suchen. Nicht selten
finden dann rituelle Paarungskidmpfe zwischen minn-
lichen Tieren statt. Der Sieger bleibt aber nur kurz beim
Weibchen, welches ihn dann bald wieder verjagt. Das
Weibchen trigt ein bis zwei Jungtiere aus, die schon we-
nige Wochen nach ihrer Geburt ein eigenes Revier su-
chen. Ein solches Revier umfasst im Dschungel etwa ein
bis fiinf Rechtmeilen.

Am liebsten ernihren sich Greifkatzen von Ratten, die
als Sendboten des Namenlosen gelten. Dies wird von
abergldubischen Aventuriern als Indiz gewertet, dass
sie den Greifen nacheifern wollen oder doch mit diesen
entfernt verwandt sind. Dariiber hinaus fressen Greif-
katzen jegliche Art kleinerer Nagetiere und bisweilen
sogar kleine Schlangen.

Greifkatzen werden etwa 15 bis 20 Jahre alt. Werden sie in
Gefangenschaft gehalten, sterben sie deutlich schneller.
Im Dschungel bauen sich Greifkatzen kleine Horste in
den Bdumen, die sie nur selten verlassen. Sie sind gene-
rell nicht so zutraulich wie normale Katzen, weswegen
man sie kaum zu Gesicht bekommt. Auch in der Stadt
Hoét-Alem lebende Greifkatzen lassen sich zwar wie
Haustiere halten, verbleiben aber weniger aus Loyali-
tit zu den Bewohnern dort, sondern vielmehr weil das
Nahrungsangebot in Form von Ratten ihnen ein unbe-
schwertes Leben ermdglicht.

In Uthuria soll es Verwandte der Greifkatzen geben,
die aber ein anderes Fellmuster haben und wie Panther

oder Jaguare aussehen.

Greifkatze
GroRe: 0,30 bis 0,40 Schritt
i3 Gewicht: 1,00 bis 1,50 Stein
. MU 12 KL 12 (t) IN 14 CH 14
- FF 13 GE 14 KO 10 KK 15 (k)
i LeP 12 AsP - KaP - INI 13+1W6
"~ VW 9 SK 3 ZK 1 GS 9/14 (am Boden /
~inder Luft)
_ Biss: AT 12 TP 1W6 RW kurz
- Pranke: AT 12 TP 1W3+1 RW kurz
“RS/BE: 0/0
* Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: keine
( Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stel-
. len (Biss, Pranke), Anspringen (Pranke), Flugangriff
(Biss, Pranke), VerbeiRen (Biss), Verbessertes Aus-
weichen I+I1
* Talente: Einschiichtern 2, Fliegen 12, Klettern 10,
Korperbeherrschung 8, Kraftakt 5, Schwimmen 0,

Selbstbeherrschung 6, Sinnesschirfe 11, Verbergen

7, Willenskraft 12
- Anzahl: 1 oder 2 (Paarungszeit)
i Groflenkategorie: klein
Typus: Tier, nicht humanoid
Beute: keine
Kampfverhalten: Greifkatzen greifen Menschen nicht
~ an, auRer sie miissen sich verteidigen. Dennoch wer-
den sie jede Chance zur Flucht nutzen, die sich ihnen
bietet. Ratten jagen sie fliegend oder aus dem Hin-
- terhalt lauernd.
Flucht: Verlust von 50 % der LeP
- Schmerz +1 bei: 10 LeP, 8 LeP, 6 LeP, 4 LeP oder weniger
- Tierkunde (Wildtiere):
< QS 1: Greifkatzen sind Sendboten der Gotter, denn
sie fressen mit Vorliebe die Kreaturen des Namen-
losen, die Ratten.
<« QS 2: Sie sind keine Chiméren oder magischen Ge-
schopfe, sondern natiirliche Tiere.
< QS 3+: Wenn man Ratten verschrecken will, dann
_ sollte man eine Greifkatze dabeihaben.
Sonderregeln:
* Rattenschreck: Ratten erleiden +3 Furcht, wenn eine sie
eine Greifkatze in einem Radius von 12 Schritt be-
merken. Zudem vermeiden es die Nager, sich der
Greifkatze mehr als 12 Schritt zu nhern.

-
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Harpyie

»Die Drude ist ein grausliches Ungeheuer, wer sie erschldgt, tut
gut daran. Sie leben in den Bergen, wo sie auf den PassstrafSen
Leuten auflauern, um diese zu verhéhnen und die Waren die
Klippen herunterzuwerfen. Auf dem héchsten Gipfel lebt gar
ihre Konigin mit roten Federn. Jedes Jahr bringen ihr ihre
Dienerinnen einen Jungen, mit dem die Kdnigin der Druden
unaussprechliche Dinge anstellt. Deswegen ist die Harpyie
auch eine Gefahr fiir unsere Séhnel«

—aus den bislang unverdffentlichten Aufzeichnungen des
Halgund Apfelweis, selbsternannter Experte der aventuri-
schen Tierwelt, 1030 BF

Die Harpyie ist eine Chiméire aus Frau und Greifvogel,
die sich vorwiegend in bergigen Regionen aufhilt, Rei-
sende mit kreischendem Gel4chter verspottet oder an-
greift und hin und wieder einen jungen Mann entfiihrt.

Je nach Region werden Harpyien auch Vogel-

~ frauen oder Druden genannt.

Neben ihrer Spottlust legen sie ein unbere-
chenbares Verhalten an den Tag, das
zwischen Hilfsbereitschaft und Angriff

abrupt wechseln kann, was ihnen den Ruf
eines wirren Verstandes eingebracht hat und sie
tiberaus gefihrlich macht. Doch trotz dieses Verhal-
tens ist ihre Intelligenz mit der von Menschen ver-
gleichbar, was angesichts grellem Gekichers und
sprunghaftem Verhaltens verstindlicherweise
immer wieder bezweifelt wird.
Reisende Abenteurer kénnen ihnen unterwegs
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begegnen, wobei sie die Vogelfrauen mit Spott und Ge-
kicher {iberziehen. In Einzelfdllen sollen Harpyien be-
reits so viel Freude daran gehabt haben, eine bestimmte
Gruppe zu piesacken, dass sie ihnen {iber mehrere Jahre
hinweg immer wieder begegnet sind.
Harpyien treten tblicherweise in Gruppen von etwa
einer Handvoll Vogelfrauen auf, in einigen Regionen
gibt es jedoch regelrechte Schwirme von ihnen. Einzeln
sind sie seltener unterwegs, Geriichten zufolge, weil es
ihnen mehr Freude bereitet, gemeinsam jemanden zu
demiitigen.
Der Ursprung der Harpyien ist ungewiss, ihre Erschaf-
fung wird unter anderem der Dunkelelfe Pardona zuge-
schrieben, jedoch auch verschiedenen Schwarzmagiern
der Vergangenheit wie Borbarad oder dem Chimiren-
meister Zulipan von Punin. Mittlerweile scheinen die
Vogelfrauen jedoch dazu in der Lage zu sein, sich zu ver-
mehren. Zu diesem oder vielleicht auch anderen Zwe-
cken kommt es in Regionen mit groRerem
Harpyienvorkommen immer wieder zu
Entfiihrungen junger Minner, was diese
tiblicherweise nicht iiberleben.
Sollten die Ubergriffe der Harpyien zu
stark iiberhandnehmen, wird hin und
wieder zur Hatz auf sie geblasen. Doch
die Jagd auf die Vogelfrauen lohnt sich
fiir nicht mehr als den eigenen Schutz, die
Jagd ist gefdhrlich, das Fleisch ungenieRBbar
und bisher hat noch kein Alchimist eine Ver-
"o~ wendung des Gefieders entdeckt.

) Verbreitung
Harpyien sind in allen aventurischen Gebirgen
stidlich des Ewigen Eises anzutreffen, wo sie einzeln
oder in kleinen Gruppen auf Reisende lauern. Besonders
in Teilen des Finsterkamms und der Schwarzen Sichel
treten sie in deutlich groRerer Zahl auf, besonders be-
liebt ist bei ihnen jedoch der Windhag. Warum regel-
rechte Harpyienschwirme in den Windhagbergen le-
ben, ist allen aufer den verriickten Vogelfrauen ein
Ritsel, das diese bisher nicht in glaubwiirdiger Wei-
se auflésen wollten. Einige Gelehrte nehmen an,
dass es sich bei der dort lebenden Harpyie Wiltrut
um die K6nigin der Vogelfrauen handelt, die die

Harpyien um sich versammelt.

In Brabak sind Harpyien so selten, dass die wenigs-
ten Bewohner des Reiches viel iiber die Vogelfrauen
wissen, dennoch zieren sie das Wappen des

Kénigreichs. Uber die Griinde, dieses un-
gewGhnliche Wappenmotiv zu wihlen,
kursieren verschiedene Geschichten,
viele verweisen auf die Harpyien im
Regengebirge.




Harpyie

Grofle: 1,80 bis 2,20 Schritt Fliigelspannweite

Gewicht: 40 bis 50 Stein

MU 14KL 12IN 13 CH 11

FF 12 GE 13 KO 13 KK 13

LeP 26 AsP - KaP - INI 14+1W6

VW 7 SK 1 ZK 0 GS 4/12 (am Boden / in der Luft)

Krallen: AT 12 TP 1W6+4 RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I

Sonderfertigkeiten: Flugangriff (Krallen)

Talente: Einschiichtern 6, Fliegen 7, Korperbeherr-
schung 4, Kraftakt 7, Selbstbeherrschung 2, Sinnes-
schirfe 7, Verbergen 4, Willenskraft 4

Anzahl: 1 oder 1Wé6+1 (kleiner Schwarm) oder 2W6+2
(Schwarm)

GrofRenkategorie: mittel

Typus: Ubernatiirliches Wesen, nicht humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -4 (dann Chimire statt
{ibernatiirliches Wesen)

Beute: 30 Rationen Fleisch (ungenieRbar), Federn als
Trophéde uninteressant, aber das gesamte Federkleid
einer Harpyie kann einem Alchimisten bis zu 3 Silber-
taler wert sein

Kampfverhalten: Harpyien reagieren sehr unterschied-
lich auf Zweibeiner. Wiirfel mit 1We. Bei 1 geben sie sich
freundlich, bei 2 fliehen sie, bei 3 sind sie unfreundlich,
greifen aber nicht an, bei 4-6 greifen sie an.

Flucht: Bei jeder erlittenen Stufe Schmerz der Harpyie
wiirfele mit 1We6. Bei 1-3 flieht die Harpyie, ansonsten
kampft sie weiter.

Lebensweise

Die Lebensweise von Harpyien ist aventurischen Ge-
lehrten zu einem erheblichen Teil unbekannt, bisher
haben die wenigsten ein gesteigertes Interesse daran
gezeigt, sich mit dem Speiseplan von Harpyien zu be-
schiftigen. Sie scheinen phasenweise bevorzugte Orte
zu haben, an denen sie sich aufhalten, von Nestern
lasst sich jedoch kaum sprechen. Besonders in Regio-
nen, in denen viele Harpyien leben, kommt es immer
wieder vor, dass sie junge Ménner entfiihren. Was ge-
nau sie mit ihnen anstellen, ist unbekannt, sehr wahr-
scheinlich dienen die Entfiihrungen jedoch dem Zweck
der Fortpflanzung. Sollten die Opfer iiberleben, was
nur sehr selten der Fall ist, haben sie den Verstand ver-
loren und kénnen sich an nichts mehr erinnern, nicht
einmal an ihren eigenen Namen.

Die Vogelfrauen gelten als wahnsinnig und absolut
unberechenbar. Den einen Moment sind sie freund-
lich, nur um im nichsten Augenblick anzugreifen. Eine

Schmerz +1 bei: 20 LeP, 13 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder weniger

Magiekunde (Magfsche Wesen) oder
Tierkunde (Ungeheuer):

€ QS 1: Harpyien sind intelligent wie
Menschen, aber unberechenbar.
Thre Angriffe beginnen und enden
oft ohne ersichtlichen Grund.

€ QS 2: Harpyien sind immer weiblich.
Sie entfithren Manner, um Nachkommen
zu zeugen.,

€ QS 3+: Man erzahlt sich, dass diese Wesen einst als
Chimiren erschaffen wurden, schreckliche Misch-
wesen aus Menschenfrauen und Vgeln.

Sonderregeln:

Hoch in die Luft: Der Meister kann vor einer Attacke der
Harpyie ansagen, dass sie ihr Opfer in die Liifte rei-
RBen will. Dazu muss eine um 4 erschwerte Attacke
eingesetzt werden, und statt des Schadens kommt
es zu einer Vergleichsprobe auf Kraftakt (Ziehen &
Zerren) zwischen der Harpyie und dem Opfer. Der
Angriff kann regulir verteidigt werden. Gewinnt die

Harpyie, hat sie das Opfer gepackt und 1W3 Schritt

in die Hohe gezogen. Bei 1-3 bringt sie es zu ihrem

Horst, bei 4-6 ldsst sie das Opfer fallen (sobald sie

2W6 Schritt hoch ist) und es erleidet Sturzschaden.

Bei der Entfiihrung erhoht sich der Abstand zum

Boden jede KR um 1W3 Schritt, bis zu einer Hohe

von maximal 50 Schritt. Der Held gilt als Einge-

engt und kann sich nur befreien, wenn er eine Stu-
fe Schmerz bei der Harpyie verursacht. Er darf hierzu
weitere AT schlagen, die Harpyie verteidigt in dieser

Situation nicht. Erleidet sie Schmerz, ldsst sie ihr Op-

fer fallen, der Held stiirzt in die Tiefe und erleidet

gegebenenfalls Sturzschaden.

besondere Vorliebe haben sie fiir Spott aller Art, etli-
che Reisende berichten, von den Vogelfrauen regel-
recht verfolgt worden zu sein. Die Harpyien sollen die
Abenteurer teilweise iiber Tage hinweg verspottet und
beschimpft haben und sich dabei stets knapp auRerhalb
der Waffenreichweite aufgehalten haben. Die Wut ihrer
Opfer scheint sie so zu erfreuen, dass sie dann besonders
ausgiebig weitermachen.

Im Kampf nutzen sie ihre scharfen Krallen, doch kann
es passieren, dass sie spontan abbrechen und mit krei-
schendem Gekicher davonfliegen. Mitunter packen
sie ihren Gegner auch, um ihn fallen zu lassen, durch-
zuschiitteln oder auf einem fiir nichtfliegende Wesen
unzuginglichen Felsen abzusetzen. Letzteres bietet
ihnen wieder eine Mdaglichkeit, den so Gefangenen zu
verhchnen.

Nur wenn die Schwingen einer Harpyie so stark verletzt
sind, dass sie nicht mehr fliegen kann, ldsst sie sich auf
einen Kampf auf dem Boden ein.
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Hippogriff

»Von den Hippogriffen: Hippogriffe sind vorne Adler und
hinten Pferd. Wie die Adler bauen sie Horste auf den hichsten
Gipfeln, wo sie ihre Eier ablegen. Aus den Eiern schliipft nach
einem halben Jahr ein Pferd, ein Adler oder ein Hippogriff. Die
Hippogriffenjunge behalten sie, die Adlerkiiken {iberlassen
sie anderen Adlern und die Fohlen setzen sie neben dem
ndchstbesten Pferd ab, das sie finden kénnen. Hippogriffe sind
scheue Tiere, die vor Menschen fliehen. Aber sie sind Freunde
der Elfen. Die Spitzohren nennen die Hippogriffe Ariana und
kénnen auf ihnen reiten.«

—Hetmann Ragnar, Prems Tierleben, Prem, 923 BF

Der Hippogriff bewohnt die Gebirge Mittelaventuriens
und ist trotz seiner Ahnlichkeit mit dem Greifen, dem
heiligen Tier des Gottes Praios, ein Tier, das sich auf
natiirlichem Wege vermehrt. An einigen Orten werden
sie auch Hippogreife, Pferdegreife oder Adlerpferde
genannt, was ihr AuReres gut beschreibt, scheinen sie

Kapitel 1. Ungeheuer

doch jeweils zur Hélfte aus Adler und Pferd zu bestehen.
Hippogriffe dhneln in Gr6Re und Gewicht einem Pferd
und kénnen die Abmessungen eines groRen Kaltblut-
pferdes haben. Die schweren Kolosse sind jedoch ge-
schickte Flieger, auch wenn sie es nicht mit der Ge-
wandtheit eines Adlers aufnehmen kénnen. Auch am
Boden kénnen sich Hippogriffe bewegen, sind dort je-
doch langsamer als ein Pferd. Thre Flugfihigkeit basiert
auf einer Flugmagie, die bereits ihre Fohlen vollkom-
men intuitiv anwenden.
Fell und Gefieder passen stets in der Farbe harmonisch
zusammen, wobei zwischen dunklem Steingrau und
sandfarbenem Hellbraun alle Schattierungen von Grau
und Braun vertreten sind.
Die Intelligenz der Hippogriffe ist vergleichbar mit der
eines Pferdes. Menschen betrachten sie iiblicherwei-
se nicht als Beute und auch nur dann als Bedrohung,
wenn diese dem Horst zu nahe kommen oder diese sie
attackieren.
Um den Ursprung der Hippogriffe ranken sich etliche
Legenden, die besonders oft eine Herkunft aus den le-
gendiren Stidten der Hochelfen annehmen. In der Ro-
ten Sichel erzdhlen Mérchen von der Liebe zwischen
einem Hengst und einer Adlerfrau, die je nach Version
von der Gottin Rahja oder Peraine in Hippogriffe ver-
wandelt werden. Daneben gelten sie teilweise auch als
missratene Brut von Greifen, denen es an Frommigkeit
mangelte, oder die Ergebnisse eines magischen Expe-
riments. Dabei wird verschiedenen finsteren Magiern
der Vergangenheit die Erschaffung der Adlerpferde zu-
gewiesen, doch da die Elfen der Salamandersteine die
Hippogriffe nicht ablehnen, sondern als Tiere an-
sehen, ist der Ursprung wohl eher kein ddmoni-
sches oder schwarzmagisches Ritual gewesen.

Verbreitung
Hippogriffe leben in Gebirgen Nord- und Mit-
telaventuriens, besonders hiufig kénnen sie
den Salamandersteinen, der Roten Sichel und
dem Finsterkamm angetroffen werden. Hin
und wieder streifen sie auch durch Wilder,
doch in diesen leben sie nicht dauerhaft, da
sie dort keine Jungen aufziehen kénnten. Biu-
me wiirden unter dem Gewicht eines Horstes der
Hippogriffen brechen, weswegen sie ihre Nester
ausschlieRlich in den Bergen errichten, oft auf
Felssimsen und aufragenden Kanten, die nur flie-
genden Wesen zuginglich sind.
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Als Reittiere sind Hippogriffe ein sehr seltener Anblick,
die freiheitsliebenden Tiere dulden eigentlich nieman-
den auf ihrem Riicken. Einigen wenigen Elfen und Hel-
den soll es gelungen sein, einen Hippogriff von einem
sehr jungen Alter an aufzuziehen, sodass dieser den ihm
vertrauten Zweibeiner auch als Reiter akzeptiert hat.
Dafiir muss man jedoch ein Hippogriffenjunges aus dem
Horst stehlen, was nicht nur eine gefihrliche Kletter-
partie beinhaltet, sondern auch einen Kampf mit den
Elterntieren, die ihr Junges verteidigen.

Lebensweise

Hippogriffe sind Fleischfresser, die Ziegen und andere
Bergtiere jagen. Dabei gehen sie dhnlich vor wie Adler,
indem sie ihre Beute mittels der scharfen Krallen an den
Vorderbeinen greifen und téten. Je nach GréRe des Beu-
tetieres wird es weggeschleppt oder vor Ort ein Stiick
mit dem Schnabel herausgehackt.

Hippogriffe leben tiblicherweise in kleinen Gruppen von
etwa einer Handvoll Tiere, wobei sie keine dauerhaften
Herden bilden, sondern sich ihre Wege immer wieder
trennen, um mit anderen ihrer Art eine neue Gruppe
zu bilden. Besonders Jungtiere verlassen oft die Grup-
pe, wenn sie etwa ein Jahr alt sind, um sich mit anderen
jungen Hippogriffen zusammenzutun, durch die Liifte
zu tollen und eine neue Familie zu griinden. Beide El-
terntiere ziehen ihr Junges gemeinsam auf, schiitzen es
vor Nestrdubern und versorgen es mit Futter. Dauerhaf-
te Partnerbindungen gehen sie jedoch selten ein, meis-
tens trennt sich das Paar wieder, wenn das gemeinsame
Junge fliigge ist und die Eltern verlésst.

Sollten sie angegriffen werden oder eine potenzielle Ge-
fahr vom Horst fernhalten wollen, setzen sie alle Mg-
lichkeiten ein, die sie haben. Die Krallen der Vorderbeine
sind scharf und dazu geeignet, den Schidel einer Berg-
ziege mit einem Hieb zu durchdringen. Die Hufe werden
wie bei Pferden genutzt, um nach hinten auszuschla-
gen, nur, dass Hippogriffe dies auch im Flug kdnnen.
Der Schnabel wird eingesetzt, um nach einem Gegner
zu hacken, was besonders im Kopfbereich schmerzhafte
Wunden anrichten kann. In die Luft heben werden Hip-
pogriffe ihren Gegner eher selten, obwohl sie kénnten,
dies ist der Beute vorbehalten. Auf einen Kampf am Bo-
den lassen sie sich nur ein, wenn sie miissen, Hippogrif-
fe bevorzugen es, fliegend zu kimpfen. Wenn sie auf den
Boden gezwungen werden, kommen besonders die Hufe
zum Einsatz, um den Gegner von sich zu treten.
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[ werden oder ihre Jungen bedroht werden, greifen

| Vorteile/Nachteile: Angst vor Schlangen 11
. Sonderfertigkeiten: Flugangriff (Biss, Tritt), Machti-

¥

! Beute: 300 Rationen Fleisch, Fell und Federn (20

Hippogriff
Grofle: 2,10 bis 2,20 Schritt

- Gewicht: 500 bis 550 Stein

" MU 12KL 11 (t) IN 12 CH 12

' FF 10 GE 14 KO 22 KK 24

~ LeP 65 AsP - KaP - INI 13+1W6

~ VW 7 SK 3 ZK 3 GS 10/15 (am Boden /

in der Luft)

- Biss: AT 14 TP 1W6+2 RW kurz

" Tritt: AT 12 TP 2W6 RW mittel

" Niederreiten: AT 13 TP 2W6+3 RW mittel
RS/BE: 0/0

~Aktionen: 1

ger Schlag (Tritt), VerbeiRen (Biss)

" Talente: Einschiichtern 9, Fliegen 11, Klettern 3, Kor-
perbeherrschung 11, Kraftakt 8, Schwimmen 1,
Selbstbeherrschung 7, Sinnesschirfe 9, Verbergen 7,
Willenskraft 10

Anzahl: 1 oder 1W3+1 (Herde)

GroRenkategorie: grofl

Typus: iibernatiirliches Wesen, nicht humanoid

~ Erschaffungsschwierigkeit: -5 (dann Chimire statt

. {ibernatiirliches Wesen)

!
- Silbertaler) {
' Kampfverhalten: Sollte ein Hippogriff angegriffen 2

sie mit Flugangriffen an und versuchen, zu beifen.
Am Boden nutzen sie eher Tritte.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

Schmerz +1 bei: 49 LeP, 33 LeP, 16 LeP, 5 LeP oder
weniger

. Magiekunde (Magische Wesen) oder Tierkunde

(Ungeheuer):
< QS 1: Hippogriffe sind keine bésen Chiméren, denn
Elfen benutzen sie gelegentlich als Flugreittiere.
< QS 2: Hippogriffe kénnen ausgebildet werden,
wenn man sie von klein auf abrichtet.
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Holberker

»Als Hesinde die Weisheit verteilt hat, da hat sie um das
Orkland einen grofsen Bogen geschlagen und so sind auch
die Holberker wahrlich nicht die kliigsten Gesellen unter der
Praiosscheibe. Aber du solltest dich trotzdem davor hiiten, sie
zu tibervorteilen - oder dich zumindest nicht dabei erwischen
lassen. Diese Leute kénnen ziemlich nachtragend und stur
sein. Wenn sie einmal entschieden haben, keine Geschiifte
mehr mit dir zu machen, dann ist es ein hartes Stiick Arbeit,
ihr Vertrauen wieder zurtickzugewinnen. Phex sei Dank sind
sie nicht so streitlustig wie die Schwarzpelze. Die Holberker
stehen zu ihrem Wort und einem einmal vereinbarten Han-
del. Auch sind sie gute Jdger und verstehen etwas vom Acker-
bau, aber es gibt doch viele Dinge, die sie nicht selbst herstel-
len kdnnen. Und da kommen Leute wie wir ins Spiel, die einen
phexgefilligen Handel treiben, sodass am Ende alle Beteiligten
gliicklich und zufrieden sind.«

—Ratschlige der Hindlerin Phexhilf Silberstreif aus Phexcaer
an ihre Tochter, 1024 BF

* Die Holberker sind die Nachfahren einer einst durch
Magie geschaffenen Mischrasse aus Orks und Waldelfen,
die vor 400 Jahren durch das Wirken der Magierin Na-
hema ai Tamerlein entstanden ist. Die Merkmale beider
Vélker sind an ihrem AuReren deutlich zu erkennen. So
besitzen sie den hohen Wuchs der Waldelfen und spit-
ze Ohren, die denen von Halbelfen dhneln. Zugleich
ist ithr Kérperbau aber deutlich kriftiger als der
eines Elfen und sie tragen eine dichte, schwar-
ze Kdrper- und Gesichtsbehaarung. Auch ihre
Gesichter lassen neben elfischen Merkma-
len wie hohen Wangenknochen und gro-
Ren, leicht schrig stehenden Augen,
orkische Wesensziige erkennen. Thre
Augen sind meist schwarz, grau oder
gelb und ihr Gebiss dhnelt dem der
Orks, wenn auch ihre Hauer deut-
lich weniger markant sind.

Die Schwangerschaft einer Hol-
berkerin dauert gewthnlich acht
Monate, die durchschnittliche
Lebenserwartung liegt bei etwa 50
Jahren. Holberker erreichen mit etwa elf
Jahren die Geschlechtsreife und kon-
nen sich auch mit Menschen, Elfen
und Orks fortpflanzen. Magische
Begabung ist bei den Holberkern
weit verbreitet, doch verfiigen sie
in der Regel nicht tiber die Mog-
lichkeit dieses Talent zu formen
und auszubilden und so sind sie
fast immer Magiedilettanten.

Die Urspriinge der Holberker
und der Stadt Ohort gehen auf
zwei durch den Namenlosen
korrumpierte waldelfische Sip-
pen zuriick, die Krinaks und

RZW Kapitel 1. Ungeheuer

Rodeks. Alle Holberker tragen noch heute den Namen
einer der beiden urspriinglichen Sippen, doch haben
diese im Laufe der Jahrhunderte ihre urspriingliche
Bedeutung verloren und sich hin zu einer Art Kasten-
system entwickelt. Die Rodek-Sippe, die als Symbol
eine rote Ratte auf weilem Grund trigt, stellt die &r-
mere Kaste der Besitzlosen, die ihren Lebensunterhalt
als Feldarbeiter, Jiger und Sammler verdienen. Die
Krinak-Sippe, deren Zeichen ein schwarzer Kranich
auf gelbem Grund ist, bildet die Kaste der Landbesit-
zer. Unabhingig von der Kastenzugehdrigkeit fithren
die meisten Holberker ein eher einfaches und selbst-
geniigsames Leben., Sie kennen die Schmiedekunst und
viele einfachere Handwerke. Stoffe zu weben verms-
gen hingegen nur wenige unter ihnen, weswegen sie
Tuche und Kleidungsstiicke gelegentlich bei reisenden
Hindlern eintauschen. Ansonsten stellen sie ihre Klei-
dung meist aus dem Leder und den Pelzen von kleine-
ren Tieren her.
Da die Holberker bereits seit vielen Generationen kei-
ne Schrift mehr kennen, wird das Wissen um die Ver-
gangenheit und die Herkunft ihres Volkes ausschlieR3-
lich miindlich iiberliefert und ist im Laufe der Zeit
weitgehend in Vergessenheit geraten. Ohnehin fiithren
die meisten Holberker ein Leben im Hier und Jetzt und
hegen kein groRes Interesse an der Vergangen-
heit. Sie besitzen eine eigene Sprache, einen von
zahlreichen orkischen Lehnswortern durchset-
zen Dialekt des Garethi.

Verbreitung
Die Holberker waren nie sehr zahlreich und
sind heute kaum mehr genug, um als eige-
nes Volk bezeichnet zu werden.
Insgesamt leben etwa 1.500 von
ihnen, die meisten davon in der
Stadt Ohort, die sich im Orkland,
in den nordlichen Ausldufern der
Ogerzdhne, befindet. Von weni-
gen Ausnahmen abgesehen, leben
bis heute alle Holberker in dieser Stadt, in
der sie auch ihren Ursprung haben und es
ist der einzige Ort in Aventurien, an dem
man sie als organisierte Gruppe antrifft.
Bis in die jiingere Zeit lebte im Armenvier-
tel der Stadt Riva die von den Holberkern
in Ohort unabhingige Gulek-Sippe, die
ihren Lebensunterhalt durch den Han-
del mit den nahe der Stadt lebenden
Orkstdmmen verdiente. Deren Angehd-
rige haben die Stadt jedoch vor einigen
Jahren verlassen und gelten seither als

verschollen.

.
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Lebensweise

Lange Zeit wurden die Holberker in Ohort von den or-
kischen Stimmen der Umgebung ignoriert. Sie wur-
den von einem eigenen Statter (Stadtherr) aus der Kri-
nak-Sippe regiert und fiithrten ein einfaches und hartes,
aber doch freies Leben. All dies endete, als im Jahr 1026
BF die Orks die Stadt im Handstreich eroberten und den
letzten Statter mitsamt seiner Familie erschlugen. Seit-
dem steht der Ort unter orkischer Besatzung und die
Holberker werden von einer etwa hundertkopfigen Sip-
pe der Zholochai mit brutaler Gewalt unterjocht. Einige
der jiingeren Holberker wurden versklavt und aus Ohort
fortgebracht, andere zu Ehren der orkischen Gotter blu-
tig geopfert. In der baufilligen und schmutzigen Stadt
herrscht eine gedriickte Stimmung. Da die Stadt deut-
lich gréRer ist als die Zahl der Bewohner erfordert, sind
etliche Hauser zu Ruinen verfallen. Nur wenige Holber-
ker hegen noch die Hoffnung, die Herrschaft der Orks
eines Tages wieder abschiitteln zu kénnen. Einzelne su-
chen ihr Heil in der Flucht und verlassen die Stadt, um
anderswo, weit entfernt von der Knute der Orks, ein Le-
ben in Freiheit fiihren zu kénnen.

Mittlerweile soll eine Gruppe von Holberkern existie-
ren, die auf der Suche nach ihrer Schopferin ist. Sie ha-
ben Hinweise entdeckt, dass eine Géttin namens Dai-
mona Tamara sie vor vielen Jahren aus Elfen erschaffen

hat. Diese ,,Sucha der Warhait* durchstreifen den gan-
zen nordlichen Teil Aventuriens, um das Geheimnis
ihrer Herkunft zu liiften.
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Holberker
Grofe: 1,55 bis 1,90 Schritt
Gewicht: 55 bis 80 Stein
) MU 13 KL 10IN 13 CH 11
FF 13 GE 13 KO 14 KK 13
; " LeP 33 AsP -* KaP —* INI 13+1W6
" AW7SK-1ZK3GS38
| Waffenlos: AT 9 PA 5 TP 1W6 RW kurz
' Keule: AT 9 PA 4 TP 1W6+3 RW mittel
. Speer: AT 9 PA 5 TP 1W6+4 RW lang
~ RS/BE: 0/0
- Aktionen: 1 i
EVortelle/ Nachteile: Dunkelsicht I, Resistenz gegen
_ Krankheiten, Zdher Hund / Schlechte Eigenschaft
(Aberglaube)
- Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Wuchtschlag I
A (Waffenlos, Keule, Speer)
| Talente: Einschiichtern 5, Handel 3, Klettern 5, Kor-
~ perbeherrschung 5, Kraftakt 6, Menschenkenntnis 3,
Schwimmen 4, Selbstbeherrschung 6, Sinnesschirfe
! 6, Uberreden 2, Verbergen 5, Willenskraft 5
' Anzahl: 1 oder 1W6+2 (Trupp) oder 3W6+6 (Sippe)
- GroRenkategorie: mittel
| Typus: Kulturschaffender, humanoid
~ Beute: individuell, z. B. Waffen
| Kampfverhalten: Holberker sind verhaltnisméRig
~ friedliche Wesen, trotz ihres orkischen Erbes. Aber
sie sind im Stande sich zu verteidigen und tun dies im
Notfall. Dazu setzen sie Keulen und Speere ein. In Un-
terzahl versuchen sie zu fliechen oder sich zumindest
zuriickzuziehen, bis sie Verstirkung geholt haben.
~ Flucht: Verlust von 50 % der LeP
" Schmerz +1 bei: 25 LeP, 17 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
I Erfahren: KO 15 statt 14, GE 14 statt 13; LeP 39 statt 33;
~ Waffenlos AT 11 / PA 7, Keule AT 11 / PA 5, Speer AT
11 / PA 7; zusitzliche SF zusitzliche SF Finte I (Waf-
fenlos, Keule, Speer); Einschiichtern 7 statt 5, Handel
6 statt 3, Kraftakt 8 statt 6, Menschenkenntnis 5 statt
3, Sinnesschirfe 7 statt 6, Verbergen 7 statt 5, Wil-
~ lenskraft 7 statt 5; Finte I, Wuchtschlag I
- Kompetent: GE 14 statt 13, KO 15 statt 14, KK 14 statt
13; LeP 42 statt 33; Waffenlos AT 13 / PA 8, Keule AT
13 / PA 7, Speer AT 14 / PA 8; zusitzliche SF Finte
I (Waffenlos, Keule, Speer), Zu Fall bringen (Speer);
Einschiichtern 10 statt 5, Handel 7 statt 3, Kraftakt
10 statt 6, Menschenkenntnis 7 statt 3, Sinnesschirfe
" 9 statt 6, Verbergen 9 statt 5, Willenskraft 9 statt 5;
Finte I, Wuchtschlag I

e

} *) Holberker sind durch ihr elfisches Erbe oft zauber-

/  michtig. Sie besitzen dann den Vorteil Zauberer und
haben iiblicherweise mangels anderer Ausbildung
eine magiedilettantische Tradition. Thre Zauber sind
. an ihre Profession angepasst. Geweihte sind bei Hol-
berkern keine bekannt.




“Hundeblume

»Hundeblume, Bosparano Canis Flora. Ein Hund und eine
Blume, dhnliche Grdfse sicher gut durch die Sympathetik,
anschlieflend ein Chimaeroform und fertig. Doch was soll man
anschlieffend damit? Sie kann nicht laufen. Ihre Bisse sind
harmlos bei den winzigen Hiindchen, die man daftir nimmt. Sie
kann Bellen, ldsst sich also in der Theorie als Wache einsetzen.
Aber wihrend der Hund bellt, hat man den Feind schon im
Flur stehen. Wie bei allem von Hydronius von Elem. Nette
Idee, aber villig nutzlos. Bedauerlich, dass ein so begabter
Kopf seine Energie auf Nutzlosigkeiten wie Ochsenfrésche und
Hundeblumen verschwendet hat. Immerhin die Wolfsechse,
die ist gelungen. Aber eine bellende Topfblume?«

—aus den privaten Notizen des Chimdrologen Zurbaran von
Frigorn

Die Hundeblume ist eine Chimire, die aus einer gréRe-
ren Blume mit mdglichst groRer Bliite und einem klei-
neren Hund erschaffen wurde. Das Ergebnis ist eine
Pflanze, in deren Bliite ein Hundegesicht sitzt. Dieses
verhilt sich wie ein Hund, kann bellen und auch beiRen.

Kapitel 1. Ungeheuer

Die Hundeblume eignet sich gut als Wachhund und wird
verschiedentlich von Chimarenmeistern und Schwarz-
magiern zum Schutz der eigenen Behausung einge-
setzt. Sie ist lernfahig, da sie {iber eine gewisse Intelli-
genz verfiigt, die jedoch hinter der der meisten Hunde
zuriickbleibt.

Es gibt verschiedene Varianten der Hundeblume, stets
ausgehend von der verwendeten Pflanze und der Art
des Hundes. Dennoch haben sich Varianten herauskris-
tallisiert, die sich recht gut eignen, aus ihnen eine ent-
sprechende Chimire zu erschaffen. So gibt es beispiels-
weise die Bellranukeln mit gelben Bliitenbldttern um das
Hundegesicht, das ganz unterschiedlich aussehen kann,
meistens jedoch einem kleinen Schofhund dhnelt. Auch
das Bellglockchen wird unter Verwendung eines SchoR-
hundes erschaffen, der mit einer Glockenblume verbun-
den wird, wihrend beim Tulpenterrier bereits der Name
verrit, was der Chiméarologe verwendet hat. Vereinzelte
Experimente mit groReren, aggressiveren Hunden wie
Kampfchrysanthemen waren bisher nicht erfolgreich.

Als besonders anspruchsvoll zu erschaffende, aber sehr
dekorative Variante gilt die Mopsrose aus al’anfanischem
Trollmops und Gartenrose. Die Rose ist aus Sicht vieler
Chimirologen aufgrund ihrer Affinitit zur Gottin Rah-
ja fir diese Form der Magie nicht so geeignet. Abseits
dieser fachlichen Spekulationen begriifit es die Rahja-
kirche sehr, wie alle anderen zwdlfgottlichen Kirchen,
wenn diese Chimiren zerstdrt werden.

Verbreitung

Die Hundeblume ist eine Chimire, die bereits in den

Tagen des alten GroRsultanats Elem geziichtet wurde.

Lange bevor Elem durch einen vom Himmel stiirzenden

Stern zerstort wurde, waren Hundeblumen bei den Mit-

gliedern der dortigen Oberschicht eine beliebte Bepflan-

zung von Garten und Blumentopf. Erfunden haben soll
sie der Magier Hydronius von Elem, der damals zahlrei-
che Chimirenexperimente durchfiihrte, die meistens
nicht von Erfolg gekrdnt waren.
Danach hat es die Hundeblume nur noch selten
geschafft, die Girten und Hiuser von Chiméiren-
meistern, diisteren Schwarzmagiern und anderen
finsteren Gestalten zu schmiicken, ist jedoch in ei-
nigen Regionen in der letzten Zeit wieder beliebt.

In der Ddmonenbrache in Gareth bewachen gleich

sechs Bellranukeln den Turm des Chimidrologen Phygius

1., der entsprechende Chimiren auch auf Bestellung er-

schafft und verkauft. In den Schattenlanden und in Se-

lem wurden ebenfalls vereinzelte Hundeblumen
gesehen, doch schlieRt dies keinesfalls aus, dass
nicht auch an anderen Orten obskure Zeitgenossen

Hundeblumen in ihren Garten haben.

In zwolfgsttergldubigen Landen ist die Hundeblume als
Chimire natiirlich verboten und auch bei Vélkern wie
den Mohas oder den Nivesen wird sie Misstrauen und

Schrecken hervorrufen.



Lebensweise

Aufgrund ihrer pflanzenteiligen Natur ist es der Hunde-
blume nicht maglich, sich fortzubewegen.

Die meisten Hundeblumen werden als Wichter genutzt,
wofiir sie sich sehr gut eignen. Sie kdnnen lernen, wen
sie nicht verbellen sollen und auch, auf was sie beson-
ders achtgeben miissen. Wie Hunde auch nutzen sie da-
bei ihre feine Nase, aber auch ihre Ohren sind gut und
konnen einen herumschleichenden Fremden bemerken.
Hundeblumen bendtigen gelegentlich etwas Wasser,
das wie bei jeder anderen Pflanze auf den Wurzelballen
gegossen wird. Nahrung benétigt der Hundeteil nicht,
jedoch gibt es einige Hundeblumen, die sich iiber Hart-
wiirste freuen.

Generell gilt bei Hundeblumen, dass sie recht individu-
ell sind. Einige sind verspielt, mitunter sogar anhing-
lich oder mégen es, gestreichelt zu werden, wihrend
wieder andere zum Knurren neigen oder bissig sind.
Wenn die Hundeblume jemanden bemerkt, wird sie
lautstark bellen und damit erst wieder authéren, wenn
ihr Besitzer sie darauf hinweist, dass er sie gehort hat.
Wenn sie angegriffen wird, streckt sich die Bliite dem
Feind entgegen und die Hundeschnauze beift zu. Dabei
ist der Bereich dessen, was sie erreichen kann, durch
die GréRe und den Standort der Pflanze begrenzt. Eine
am Boden stehende Bellranunkel kann einen stehenden
Menschen nicht ins Gesicht beien, einige Hundeblu-
men bevorzugen es sogar, auf Waden oder Kndchel zu
zielen, manche zwicken dort sogar manchmal aus purer
Langeweile hinein. Wenn die Hundeblume den Befehl
hat, Fremde nicht nur zu verbellen, sondern auch zu
beilen, wird sie ebenfalls zubeillen. Dies gilt auch, wenn
jemand versuchen sollte, ihr mit einer Gartenschere zu
Leibe riicken zu wollen.

Hundeblume
GroRe: 0,30 bis 1,00 Schritt
. Gewicht: 3 bis 8 Stein
[ MU 16 KL 5 (t) IN 14 CH 14
(" FF 10 GE 10 KO 14 KK 14 (k)
- LeP 5 AsP - KaP - INI 13+1W6
"VWOSK1ZK1GSO0
Biss: AT 10 TP 1W6+1 RW kurz
- RS/BE: 0/0
Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Geruch)
. Sonderfertigkeiten: Verbeifen (Biss)
-,,-I Talente: Einschiichtern 2, Kraftakt 6, Selbstbeherr-
. schung 5, Sinnesschirfe 12, Verbergen 10, Willens-
~ kraft7
' Anzahl: 1 oder 1W6+1 (Beet)
) GroRenkategorie: winzig
| Typus: Chimire, nicht humanoid
" Erschaffungsschwierigkeit: -1
- Beute: keine
Kampfverhalten: Hundeblumen bellen, wenn sie ei-
nen Eindringling bemerken. Befindet er sich dicht
neben der Blume, beiRt diese zu bzw. fiihrt einen
Verbeifen-Angriff aus.
" Flucht: Hundeblumen fliehen nicht
~ Schmerz +1 bei: 4 LeP, 3 LeP, 2 LeP, 1 LeP oder weniger
! Magiekunde (Magische Wesen):
< QS 1: Hundeblumen sind Wichterchimiren.
< QS 2: Hundeblumen haben einen sehr guten
' Geruchssinn.
<« QS 3+: Hundeblumen sind threm Herrn gegeniiber
zutraulich.
Sonderregeln:
- Bestechung: Hundeblumen lassen sich mitunter durch
Fleisch und Streicheleinheiten bestechen und bellen
dann nicht mehr. Dazu muss neben dem Vorhanden-
sein einer Hartwurst auch eine Vergleichsprobe zwi-
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Hundeblume gelingen.
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Kah-Thurak-Arfai

»Kah-Thurak-Arfai, der Nachtddmon, zihlt zum Gefolge
Agrimoths, ist aber keinem der ddmonischen Unelemente
zugeordnet. Vielmehr ruft man ihn, wenn man einen Gegner
endgiiltig vernichten will. Der Nachtddmon zieht sich
tagstiber in eine unscheinbare Blume zuriick, doch des Nachts
nimmt er seine wahre Gestalt an: die einer mehreren Schritt
grofSen, aufrecht gehenden Raubkatze mit gewaltigen Fliigeln,
gleich denen eines kleinen Drachens. In der Dunkelheit ist er
geradezu unbezwingbar, und ein einzelner Krallenhieb von
ihm zwingt den stirksten Gegner in die Knie. Gebt also bei der
Beschwirung des Nachtddmons besonders Acht, denn er lisst
sich nicht gerne rufen, und das geringste Zgern nutzt er gna-
denlos aus. Man sollte ihn tunlichst am Tage rufen, wenn er
nicht iiber seine gesamte Macht verfiigt und somit leichter zu
kontrollieren ist. Es heif3t, dass der Nachtddmon einzigartig
ist, und dass er seit Jahren in den Schwarzen Landen umbher-
geht. Fest steht, dass er einst Warunk tyrannisierte und sich
nach dessen Fall fiir lange Zeit in den ddmonisch verseuchten
Gdrten der Stadt herumtrieb.«

—aus einem Vortrag an der Dunklen Halle der Geister zu Bra-
bak, um 1030 BF

Kah-Thurak-Arfai, der Nachtddmon, ist einer der ge-
fiirchtetsten Ddmonen, dessen Name nur hinter vorge-
haltener Hand ausgesprochen wird. Er ist zwar nur ein
dreigehornter Diener Agrimoths, doch an Gefihrlich-
keit und Boshaftigkeit steht er auch Ddmonen mit deut-
lich mehr Hérnern in nichts nach. Tagsiiber ist er kaum

zu erkennen, da er sich in die Bliite der Jaguarlilie, einer
gelben Blume mit schwarzem Fleckenmuster zuriick-
zieht. Die Blume ist durch die Magie des Nachtddmons
geschiitzt und wird von einem Betrachter als schén und
ungefahrlich eingestuft.

In der Nacht zeigt Kah-Thurak-Arfai sein wahres Ge-
sicht: er erscheint als aufrecht gehender, mehr als
vier Schritt groRer Jaguar mit méchtigen Krallen und
einem stachelbewehrten Schwanz. Sein Riicken wird
von zwei riesigen, ledrigen Schwingen geziert, mit de-
nen er schnell wie ein Drache fliegen kann. Auf seinem
Haupt trédgt er drei Horner wie eine Krone. Sehr selten
zeigt er diese Gestalt auch am Tag, wenn er aus seiner
Blume vertrieben oder zu einem anderen Ort gerufen
wird. Dann agiert er aber sehr trage und wirkt bisweilen
desorientiert.

Es besteht eine gewisse Ahnlichkeit zum Zant, einem
niederen Didmon aus der Domine Xarfais, der ebenfalls
als blutriinstige Raubkatze gerufen wird, um zu téten
und zu vernichten. Die beiden Ddmonen haben jedoch
nichts gemein, vielmehr meidet ein Zant den Nachtdé-
mon und scheint nicht gegen diese michtige Kreatur
aufbegehren zu wollen.

Bislang ist es nicht glaubhaft iiberliefert, dass Kah-Thu-
rak-Arfai jemals in der Nacht besiegt werden konnte.
Sollte dies einer wagemutigen Heldengruppe gelingen,
vergeht der Ddmon zwar in einer Wolke aus Schwefel,
doch seine riesenhaften Krallen verbleiben. Diese kén-
nen als magische Waffe oder als Paraphernalien fiir die
Alchimie eingesetzt werden.

Verbreitung
Der Nachtddmon ist einzigartig. Im
Jahr 996 BF beschwor der mich-
tige Schwarzmagier Xeraan
Kah-Thurak-Arfai und sandte
ihn nach Warunk zum dorti-
gen Markgrafen. Zwar konn-
ten einige Abenteurer
ihn vertreiben, aber in
der Folgezeit zog es den
Nachtddmon vermehrt in
den Palastgarten von Wa-
runk zuriick.
Die Beschworung des
Nachtddmons ist kom-
pliziert, und sein Wahrer
Name kein Teil von Lehr-
pldnen magischer Akade-
mien. Wenige Schwarzma-
gier kennen seinen Namen,
zumeist solche aus der Ge-
gend um Warunk, oder
wissbegierige Beschwo-
rer aus Sudaventurien und
den Tulamidenlanden. In den




Kah-Turak-Arfai

Grof3e: 3,80 bis 4,20 Schritt

Gewicht: keines

MU 22KL 10IN 15CH 12

FF 13 GE 17 KO 18 KK 23

LeP 200* AsP - KaP - INI 22+1W6

VW 11 SK 7 ZK 7 GS 5/15 (am Boden / in der Luft)

Krallen: AT 19 TP 2W6+8 RW mittel

Schwanz: AT 16 TP 1W6+6 RW lang

RS/BE: 10/0

Aktionen: 3

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht II

Sonderfertigkeiten: Finte I-I1I, Kampfreflexe I+II,
Michtiger Schlag (Krallen, Schwanz), Schwanz-
schwung (Schwanz), Verbessertes Ausweichen I+I,
Wuchtschlag I-11I (Schwanz)

Talente: Einschiichtern 16, Klettern 6, Kérperbeherr-
schung 8, Kraftakt 10, Schwimmen 0, Selbstbeherr-
schung - (Probe gelingt automatisch), Sinnesschar-
fe 8, Verbergen 7**, Willenskraft - (Probe gelingt
automatisch)

Anzahl: 1

GrofRenkategorie: groRl

Typus: Ddmon (gehdrnter, Agrimoth), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -5

Beute: keine

Kampfverhalten: Der Kah-Turak-Arfai ist eine Tétungs-

maschine, die gerne mit Finten ihren Gegner tduscht

und ihn dann mit seinen Krallen zerfetzt. Wenn er sich
vorher einen SpaR mit seinen Gegnern machen will,
bringt er sie mit seinem Schwanzschwung zu Fall und
macht sich dann {iber sie her. Der Ddmon nimmt es
gerne auch mit zwei oder drei Gegnern gleichzeitig auf.

gewundenen, mittlerweile zerfallenen Gingen des Wa-
runker Molchenbergs oder im beriichtigten Schidel-
turm auf der Insel iiber dem Radromfall mag zudem ein
Pergament vermodern, das Hinweise auf seinen wahren
Namen gibt.

Es gibt Geriichte, dass der Nachtddmon von einigen
Waldmenschenstimmen als Gottheit angebetet wird,
und dass weise Schamanen dieser Vélker in der Lage
sein sollen, aus Jaguarlilien den Ddmon zu rufen. Dies
beruht sicherlich darauf, dass Kah-Thurak-Arfai als rie-
siger Jaguar erscheint, dem heiligen Tier des Waldmen-
schengottes Kamaluq. Zudem ist die Jaguarlilie nur in
Stidaventurien (wenn auch sehr sparlich) verbreitet.

Lebensweise

Kah-Thurak-Arfai ruht tagsiiber, meistens in der Jagu-
arlilie in groReren Gérten verborgen. Er ist in der Lage,
Pflanzen so zu verindern, dass aus harmlosen Gewichsen
giftige und aggressive Ranken werden, die alle Wesen in
ihrer Nihe, auRer ihn selbst, attackieren. Dies nutzt er,
um am Tage eine (pflanzliche) Wache um sich zu haben.

Flucht: Kah-Turak-Arfai flieht nicht
Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
Sphédrenkunde (Sphirenwesen):
< QS 1: Der Nachtddmon soll eine
einzigartige Wesenheit sein.
< QS 2: In der Nacht soll noch niemand
gegen den Ddmon gewonnen haben.
Am Tag ist er etwas schwicher - aber den- (
noch ein tédlicher Gegner.
< QS 3+: Der Nachtddmon soll sich wihrend des Tages
in einer Blume verstecken.

Sonderregeln:

*) Ddmonische Regeneration: Der Ddmon erhilt pro Kampf-
runde 2W6 LeP zuriick.

Keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten und geweihten
Objekten: Anders als viele Ddmonen verfiigt Kah-Tu-
rak-Arfai iiber keine Empfindlichkeit gegeniiber ge-
segneten/geweihten Objekten/Waffen der Gegen-
gottheiten seines erzddmonischen Herren. ‘

Nachtddmon: Am Tag halbieren sich die Werte von INI,
AT, VW, TP und RS. Die Sonderregel Dimonische Rege-
neration ist am Tag ausgesetzt.

**) Tarnung: Durch die Farbe des Fells kann Kah-Tu-
rak-Arfai sich in entsprechender Umgebung (Nacht)
gut tarnen. Proben auf Sinnesschdrfe (Hinterhalt ent-
decken oder Wahrnehmen), um ihn zu entdecken, sind
dann um 2 erschwert.

Unsichtbarer Schrecken: Einmal in der Nacht kann sich
Kah-Turak-Arfai fiir 10 KR unsichtbar machen. Er be-
nétigt dazu eine freie Aktion und erhilt dann den Sta- ?
tus Unsichtbar.

Dédmonen-Regeln: Fiir Kah-Turak-Arfai gelten die allgemei- f

nen Ddmonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

In der Nacht ist er ein fiirchterlicher Kdmpfer, zumal er
tiber eine gewisse Intelligenz verfiigt und in der Lage
ist, taktisch zu agieren. Weder Magie noch Waffenge- e
walt scheinen ihm etwas anhaben zu konnen, zu wider-
standsfahig ist seine ddmonische Gestalt. Ein einziger
Krallenhieb ldsst seine Gegner zu Boden gehen, egal wie
stark diese geriistet sind. Mit seinem Schwanz kann er
Gegner hinter oder neben sich auf Distanz halten.

Neben seiner Kampfstirke wird der Nachtddmon
auch zum Auskundschaften feindlicher Heerhaufen
gerufen. Er fliegt lautlos und ist in der Schwirze der
Nacht nicht zu sehen, was ihn zu einem idealen Spa-
her macht. Einzig die scharfen Sinne der Elfen oder
plétzlich aufkommende Unruhe bei Pferden im aus-
gespdhten Lager liefern ein Indiz auf die Anwesen-
heit Kah-Thurak-Arfais. Zudem fordert der Nachtda-
mon fiir einen solchen geradezu unwiirdigen Auftrag
dann als Gegenleistung ein, dass er eine Handvoll Sol- 3
daten oder ein Reittier toten darf, um Schrecken zu
verbreiten.
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Lederschwinge

»Ich habe ja viel gesehen auf meinen Fahrten. Aber was

i ich in der Blutigen See gesehen habe, war schlimmer als

strenggliubige Maraskaner, Stiirme und verdrgerte Klabauter
zusammen. Die lebenden Schiffe waren grauenvoll, doch die

~habe ich den Gottern sei Dank nie zu nah gesehen. Aber da

40 & Kapitel 1. UnZeheuer
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gab es diese Wesen, die in Schwirmen von den Schiffen kamen
und unsere Takelage zerfetzten. Selbst wenn der Nebel noch so
dicht war, irgendwie haben sie uns doch immer wieder gefun-
den. Und dann wussten wir, eins der verfluchten Schiffe ist in
der Nihe. Also haben wir immer versucht, die Dinger schnell
totzuschlagen. Sie sahen aus wie Menschen mit riesigen Flii-
geln an den Armen und die Beine entstellt. Jandora Lindenfels
untersuchte einen der Kadaver und meinte, es seien Mischwe-
sen, gemacht mit schwarzer Magie. Mdgen sich die Gétter der
armen Seelen erbarmen, die dafiir missbraucht wurden, wenn
es denn wirklich einmal Menschen gewesen sind.«

—aus den Lebenserinnerungen des Steuermanns Efferdan
Rundstrém, 1039 BF

Lederschwingen sind grauenvolle Chiméaren aus Mensch
und Fledermaus. Kopf und Rumpf stammen noch ein-
deutig von einem Menschen, die Arme wurden durch
ibergroRe Fledermausfliigel ersetzt, mit denen sich die
Chimidren geschickt durch die Luft bewegen kénnen.
TIhre Beine dhneln menschlichen Armen, die in Hinden
mit messerscharfen Krallen enden.

Trotz ihres menschlichen Kopfes sind Lederschwingen
nicht mehr in der Lage zu sprechen, auch ihre Intelli-
genz ist nicht mehr mit der eines Menschen zu verglei-
chen, obwohl sie nicht als dumm zu bezeichnen sind, ihr
Denkvermdgen scheint am ehesten mit dem eines Hun-
des vergleichbar zu sein.
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Durch die ddmonischen Rituale bei der Erschaffung
haben sie keinerlei Erinnerung mehr an ihr fritheres,
menschliches Leben. Auch das Gehér und der Orientie-
rungssinn der Fledermaus ist wahrend der Erschaffung
der Chimidren verloren gegangen. Stattdessen haben
sie ein Gespiir fiir lebende Wesen in ihrer Umgebung.
Selbst wenn diese sich verstecken, gelingt es den Leder-
schwingen oft, sie zu entdecken. Diese Fihigkeit macht
sie zu ausgezeichneten Wachtern.

Erschaffen wurden sie von dem Chimirologen und D3-
monenpaktierer Vespertilio Organo, als dessen Meister-
werk sie angesehen werden. Mit dem Paktierer gelang-
ten die Lederschwingen in die Blutige See, die damals
die Gewdsser vor Tobrien und um Maraskan beherrsch-
te. Vespertilio Organo wurde dort Bordmagier auf einer
der verderbten Ddmonenarchen und schickte die Leder-
schwingen in groRer Zahl in den Kampf gegen Schiffe
von tapferen Helden, die gegen die ddmonische Verseu-
chung der Gegend stritten. Mittlerweile scheinen sie je-
doch in der Lage zu sein, sich fortzupflanzen.

Als Chimiren gelten sie in zwolfgsttergldubigen Landen
als Monstrositdten, die es zu erschlagen gilt. Besonders
aktiv unterstiitzt die Efferdkirche die Jagd auf Leder-
schwingen, zu tief sind noch die Spuren der jiingeren
Vergangenheit, sind doch etliche Priester des launen-
haften Wassergottes den Chimiren bei ihren Kdmpfen
gegen die Blutige See begegnet.

Verbreitung

Lederschwingen sind auch noch auf Dere anzutreffen,
nachdem ihr Erschaffer in die Niederhéllen fuhr und die
Blutige See zuriickgedringt wurde. Sie bewohnen die
Region, die einstmals die Kiisten der Blutigen See dar-
stellte: vereinzelte Kiistenstreifen Maraskans und
einiger umliegender Inseln sowie die Kiisten der

Sl




Yalea o wALRNSER-LLEL K VR A SN TS P e WO P L ¥
Ain * A o w a8 T &W Ne U §
E Tl v "‘ ot S e ) .".A.-'.{ PO

-

Schattenlande, vorwiegend die Insel Rulat. Auch auf der
mysteridsen Stadt aus der Tiefe sollen Lederschwingen
leben, wo sie schwarmweise gegen eine stattliche Sum-
me geliehen oder gekauft werden kénnen. Auflerdem
leben Lederschwingen .im alten Wirkungsgebiet ihres
Erschaffers, in der Sargassosee. Man findet sie auf den
Resten im Tang gestrandeter Schiffe und sie gehorchen
wechselnden Herren oder nur sich selbst.

Auch der eine oder andere finstere Chimirenmeister
anderenorts mag sich Lederschwingen verschafft ha-
ben, um seinen Turm zu bewachen. Denn obwohl man
sie vorwiegend in Kiistenregionen und auf Schiffen an-
trifft, sind sie keineswegs auf Wasser in ihrer Umgebung
angewiesen.

Lebensweise

Lederschwingen leben in kleinen Schwirmen oder Ko-
lonien und sind selten allein anzutreffen. Oft leben sie
auf Schiffen, Tiirmen oder Wracks, sie brauchen Orte,
von denen sie sich gut in die Luft schwingen kdnnen.
Sie bevorzugen Wasserndhe und fangen immer wieder
Fische aus dem Sturzflug hinaus. Angewiesen sind sie
darauf jedoch nicht, sie kénnen sich ihre Nahrung auch
anderweitig verschaffen.

Geschaffen wurden sie, um aus der Luft zu bewachen
und zu schiitzen, weswegen sie oft standorttreu sind,
wobei dieser Ort durchaus mobil sein kann, z. B. ein
Schiff, Diesen Ort verteidigen sie ausdauernd gegen
Eindringlinge jeder Art, seien es Menschen auf Chima-
renjagd oder Raubvigel, die sich dort einen Horst er-
richten wollen.

Aufgrund der Fledermausanteile hingen sich manche
Lederschwingen an den Krallen mit dem Kopf nach
unten an Balken oder Kanten zum Schlafen. Bei ande-
ren kommt mitunter menschliche Neugier zum Tra-
gen, sodass sie Menschen beobachten oder sich Ge-
genstinde von Menschen genau ansehen, um deren
Nutzen zu ergriinden.

Die Chimiren wissen, dass sie am Boden im Nachteil
sind, eignen sich ihre unteren GliedmaRen doch kaum,
um darauf zu stehen. Aus diesem Grund werden sie im-
mer aus der Luft angreifen und sich nach einer Attacke
auch wieder schnellstméglich in diese erheben. Sie at-
tackieren im Sturzflug, oft mit beiden Krallen zugleich,
um anschlieRend direkt wieder aufzusteigen. Sie auf
den Boden zu zwingen, ist, neben Fernkampfangriffen
auf die fliegende Chimire, die beste Strategie, um eine
Lederschwinge zu besiegen.

-
~
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Lederschwinge
Grofe: 1,80 bis 2,20 Schritt
Gewicht: 60 bis 70 Stein
MU 14 KL 12 (t) IN 13 CH 11
| FF 12GE 13KO 13KK 13
| LeP 32 AsP - KaP - INI 14+1W6
. VW 7 SK 1 ZK 0 GS 2/12 (am Boden /
' inder Luft)
| Krallen: AT 12 TP 1W6+4 RW kurz
- RS/BE: 1/0
Aktionen: 1
" Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I
- Sonderfertigkeiten: Finte I (Krallen), Flugangriff |
- (Krallen), Wuchtschlag I (Krallen)
s "Talente: Einschiichtern 7, Fliegen 7, Korperbeherr-
schung 4, Kraftakt 7, Selbstbeherrschung 4, Sinnes-
schirfe 6, Verbergen 4, Willenskraft 4
Anzahl: 1 oder 1Wé6+4 (kleiner Schwarm) oder 2We6+6
~ (Schwarm)
- GréRenkategorie: mittel
Typus: Chimdre, nicht humanoid
- Erschaffungsschwierigkeit: -4
| Beute: 30 Rationen Fleisch (ungenieRbar)
. Kampfverhalten: Lederschwingen versuchen ihren
~ Gegner zu ergreifen und dann fallen zu lassen.
) Flucht: Verlust von 50 % der LeP
Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
Magiekunde (Magische Wesen) oder Tierkunde
(Ungeheuer):
<« QS 1: Lederschwingen sind Chiméren.
< QS 2: Lederschwingen sind an der Kiiste heimisch
und versuchen Matrosen zu packen und in die Luft
zu zerren.,
< QS 3+: AmBoden sind Lederschwingen im Nachteil.
~ Sonderregeln:
Hoch in die Luft: Der Meister kann vor einer Attacke
~ der Lederschwinge ansagen, dass sie ihr Opfer in die
Liifte reien will. Dazu muss eine um 4 erschwerte
Attacke eingesetzt werden, und statt des Schadens
kommt es zu einer Vergleichsprobe auf Kraftakt (Zie-
hen & Zerren) zwischen der Lederschwinge und dem
Opfer. Der Angriff kann regulir verteidigt werden.
Gewinnt die Lederschwinge, hat sie das Opfer ge-
packt und 1W3 Schritt in die Hohe gezogen. Zu Be-
ginn jeder KR erhoht sich der Abstand zum Boden
um 1W3 Schritt, bis zu einer Hohe von maximal 8
Schritt. Sie ldsst ihr Opfer iiblicherweise aus einer
Hohe von 1W6+2 Schritt fallen. Der Held gilt als Ein-
geengt und kann sich nur befreien, wenn er eine Stu-
fe Schmerz bei der Lederschwinge verursacht. Er darf
hierzu weitere AT schlagen, die Lederschwinge ver-
teidigt in dieser Situation nicht. Erleidet sie Schmerz,
ldsst sie ihr Opfer fallen, der Held stiirzt in die Tiefe
und erleidet gegebenenfalls Sturzschaden.
- Luftkdmpfer: Am Boden erleiden Lederschwingen einen
Malus von -4 auf AT. Sind sie am Boden in einem
Nahkampf verwickelt, kdnnen sie sich erst wieder
in die Luft erheben, wenn eine AT des Gegners
misslingt und sie 1 Aktion zum Fliegen aufwenden.
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Leviatan

»Am ndichsten Tag aber sprach der wahnsinnige Zauberer:
“"Nun will ich mir Krieger schaffen. Grof sollen sie sein und
stark, schrecklich im Kampf und mdchtig in der Zauberkraft.
Lange studierte er die verbotenen Schriftrollen, bis er glaubte,
gefunden zu haben, wonach ihm der Sinn stand. Und er rief
herzu einen grofsen Frosch, eine fette Kréte und einen klei-
nen Drachen und hief sie, in seine Zauberwanne zu steigen.
Dann aber rief er die Macht der Ifriitim an und sprach: Grof3
sollen deine Schenkel sein, auf dass du weit springen kannst.
Kriftig soll dein Schwanz sein, damit du mit ihm meine Feinde
niederstrecken kannst. Zahlreich und spitz wie Dolche sollen
deine Zihne sein, damit du mit ihnen jede lebendige Kreatur
zu zerfetzen vermagst. Hart und fest soll deine Haut sein, un-
durchdringlich fiir die Waffen der Feinde und gldnzend von
Schleim und giftigem Eiter. Wihrend er aber all dies sprach,
da néherte sich unbemerkt eine vierte Kreatur, die war lis-
tig und verschlagen, und schliipfte hinzu in die Wanne. Und
als der wahnsinnige Zauberer sein Werk vollendet hatte und
nunmehr eine Kreatur sich dort erhob, wo zuvor vier gewe-
* sen waren, da hatte ihr dtzender Eiter die Wanne zersetzt und
ihr Anblick war so schrecklich, dass es ihm selbst zuwider war,
was er geschaffen hatte. Und er hiefs die Kreatur in die Siimpfe
zu ziehen und sich dort zu verbergen. Wenn sie aber nicht zu
Grunde gegangen ist, dann lebt sie noch heute dort und lauert
auf den Arglosen, der sich zu tief in die Siimpfe wagt.«

—altes tulamidisches Mdrchen, in der Variante, wie es in der
Gegend von Selem erzdhlt wird

“¥A8 Kapitel 1. Ungeheuer

Die Leviatanim sind eine alte Echsenrasse aus der aven-
turischen Friihzeit. Als Anhinger. des Gottdrachen
Pyrdacor erlangten sie grofe Macht und im Zehnten
Zeitalter waren ‘sie iiber Jahrtausende eine der herr-
schenden Rassen auf dem aventurischen Kontinent.
Dann aber entzweiten sie sich und erbitterte Kdmpfe
untereinander brachten sie bis an den Rand der vélligen
Ausloschung,

Ein Leviatan ist von beeindruckender GréRe und misst
bereits in seiner iiblichen, hockenden Ruhe- und Lauer-
stellung tiber drei Schritt. Voll ausgestreckt erreichen
viele von ihnen sogar eine Linge von sechs Schritt vom
Kopf bis zur Schwanzspitze. Sein Kopf und die grofen
Augen dhneln denen eines riesigen Frosches, doch mit
einem Maul, das hunderte messerscharfer Zihne auf-
weist. Auch der Rumpf und die kriftigen Hinterbeine
erinnern an Frosch oder Krote, wihrend die vorderen
GliedmaRen und Klauen und der Schwanz denen eines
Drachen gleichen. Im Gegensatz zu den meisten ande-
ren Echsenwesen, besitzen sie keine Schuppen son-
dern eine iiberaus harte Warzenhaut, die eine dtzende
Sdure abgibt.

Leviatanim vermdgen sich sowohl in riesenhaften Lauf-
schritten vorwirts zu bewegen, als auch in gewaltigen
Spriingen, die sie bis zu 15 Schritt weit tragen. Sie sind
damit, insbesondere auf kiirzere Distanz, fast allen am
Boden lebenden Wesen an Geschwindigkeit iiberlegen.
Auch sind sie michtige Magiewirker, deren hohe magi-
schen Krifte mit denen mancher Drachen vergleichbar
sind. Besonders versiert sind sie im Bereich der Hell-
sicht- und Illusionszauberei, ebenso sind sie fihige Be-
herrscher und vermochten es in fritheren Zeiten, ganze
Echsenvélker ihrem Willen zu unterwerfen. Dies hat ih-
nen auch den Beinamen Herrenechsen eingebracht.

Verbreitung

Die Zahl der Leviatanim ist klein geworden. Die Rasse
gilt nach Ansicht der meisten aventurischen Gelehr-
ten, so sie iiberhaupt schon einmal von ihr gehért ha-
ben, als ausgestorben. Lange Zeit kiindeten nurmehr
die dunkelsten Mythen der aventurischen Ureinwohner
von der Existenz der michtigen Herrenechsen und den
Schrecken der Vergangenheit. In jiingerer Zeit haben
aber immer wieder Expeditionen in unwegsame Gebie-
te des maraskanischen Dschungels oder die Regenwil-
der und Siimpfe des Stidens berichtet, Leviatanim oder
zumindest Kreaturen, die ihnen dhneln, beobachtet zu
haben. Tatsdchlich kann man in abgelegenen Regionen
wie dem Regengebirge, auf Altoum und den Waldinseln,
sowie auf Maraskan und in den tiefen Echsensiimpfen,
noch immer einzelne Herrenechsen antreffen. Auch in
mancher verborgenen Globule mdgen kleine Gruppen
von Leviatanim tiberdauert haben, die noch ihrer Ent-
deckung harren.

b Ty
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Leviatan

Grofle: 3,00 bis 3,50 Schritt

Gewicht: 350 bis 400 Stein

MU 15KL 15IN 12 CH 11

FF 11 GE 10 KO 20 KK 22

LeP 70 AsP 35% KaP -* INI 13+1W6

AW5SK3ZK5GS 8

Waffenlos: AT 14 PA 10 TP 1W6+8 RW mittel

Leviatan-Axt: AT 14 PA 6 TP 2W6+9 RW lang

Schwanz: AT 14 PA 10 TP 1W6+4 RW mittel

Speer: AT 14 PA 10 TP 1W6+11 RW lang

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Natiirlicher Riistungsschutz (RS 1)
/ Kilteempfindlich

Sonderfertigkeiten: Méchtiger Schlag (Waffenlos, Le-
viatan-Axt, Schwanz, Speer), Niederwerfen (Waffen-
los, Leviatan-Axt, Schwanz, Speer), Schwanzschwung
(Schwanz), Tradition (Leviatanim), Wuchtschlag 1+1I
(Waffenlos, Leviatan-Axt, Schwanz, Speer),

Talente: Einschiichtern 10, Handel 3, Klettern 5, Kor-
perbeherrschung 5, Kraftakt 10, Menschenkenntnis 3,
Schwimmen 8, Selbstbeherrschung 10, Sinnesschérfe
6, Uberreden 2, Verbergen 5, Willenskraft 7

Zauber: Armatrutz 12, Axxeleratus 10, Bannbaladin 10,
Duplicatus 12, Oculus Illusionis 8, 0dem 10 (in der Tra-
dition Leviatanim)

Anzahl: 1 oder 1W3+1 (Trupp)

GrofRenkategorie: grofd

Typus: Kulturschaffender, humanoid

Beute: individuell, z. B. Waffen

Kampfverhalten: Leviatanim sind Kampfmaschinen,
die einem echsischen Ehrenkodex folgen, der darauf
abzielt, Gegner moglichst effektiv zu téten. Dazu be-
nutzen sie ebenso Magie wie ihre Waffen. Am liebs-
ten versuchen sie mit einem wuchtigen Schlag ihren

Lebensweise

Die wenigen noch in Aventurien befindlichen Leviatanim
sind viele hundert Jahre alt und leben sehr zuriickgezo-
gen in abgelegenen und unwegsamen Gebieten. Nicht
selten wachen sie iiber alte Orte der Macht oder ver-
lassene Heiligtiimer und Arenatempel. Sie neigen dazu,
Horte mit Gold anzulegen, da nur edle Metalle dem von
ihrem Bauch abgesonderten Sekret zu widerstehen ver-
mogen und sich nicht in dtzenden Schlamm verwandeln.
Auch bevorzugen sie Metalle, die sich bei Tage schnell er-
wirmen und diese Warme des Nachts zuriickgeben. Als
Kaltbliiter reagieren sie aufgrund ihrer GréRe sehr emp-
findlich auf die nichtliche Abkiihlung, die sie ab einer ge-
wissen Temperatur sogar erstarren ldsst.

Gegner so viele Schmerzen zu bereiten, dass er starke

Einschrankungen hat, bevor sie ihm
den Rest geben.

Flucht: Verlust von 75 % der LeP

Schmerz +1 bei: 53 LeP, 35 LeP, 18 LeP, 5
LeP oder weniger

Sonderregeln:

Atzende Haut: Immer, wenn ein Gegner einer
AT des Leviatans nicht ausweicht, muss 1W6
gewlirfelt werden. Bei 1-3 erleidet der Gegner den Sta-
tus Brennend auf kleiner Flidche. Sollte ein auf kleiner
Flidche brennender Gegner noch einmal mit der haut
in Beriihrung, brennt er auf groRer Fliche (sieche Re-
gelwerk Seite 341).

Erfahren: MU 16 statt 15, KK 23 statt 22; LeP 75 statt 70,
AsP 40 statt 35; Leviatan-Axt AT 16 / PA 7; zusitzliche
SF Sturmangriff (Leviatan-Axt, Speer), Vorstofl (Waf-
fenlos, Leviatan-Axt, Schwanz, Speer); Einschiichtern
12 statt 10, Kérperbeherrschung 7 statt 5, Kraftakt 13
statt 10, Menschenkenntnis 5 statt 3, Schwimmen 10
statt 8, Selbstbeherrschung 13 statt 10, Sinnesschérfe
8 statt 6, Willenskraft 9 statt 7; Waffenlos +1 TP, Levia-
tan-Axt +1 TP, Schwanz +1 TP, Speer +1 TP

Kompetent: MU 17 statt 15, KK 24 statt 22; LeP 75 statt
70, AsP 45 statt 35; Leviatan-Axt AT 19 / PA 9; zusitz-
liche SF Sturmangriff (Leviatan-Axt, Speer), VorstoR8
(Waffenlos, Leviatan-Axt, Schwanz, Speer), Wucht-
schlag 11T (Waffenlos, Leviatan-Axt, Schwanz, Speer);
Einschiichtern 15 statt 10, Korperbeherrschung 9
statt 5, Kraftakt 16 statt 10, Menschenkenntnis 7 statt
3, Schwimmen 12 statt 8, Selbstbeherrschung 16 statt
10, Sinnesschirfe 10 statt 6, Willenskraft 11 statt 7;
Waffenlos +2 TP, Leviatan-Axt +2 TP, Schwanz +2 TP,
Speer +2 TP

*) Leviatanim sind immer zauberméchtig. Sie besitzen

dann den Vorteil Zauberer und haben die Tradition

(Leviatanim). Geweihte sind bei Leviatanim in der Re-

gel Priester der H'Ranga.
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Die Leviatanim werden von einer starken Aggressivitat
angetrieben. Der Kampf und die stete Suche nach einem
ebenbiirtigen Gegner spielen eine wichtige Rolle in ih-
rem Leben, Eine zentrale Bedeutung kommt dabei der
Einhaltung von N’Churr, der personlichen Kriegerehre,
zu. Im Kampf sind sie durch ihre harte, warzige Kréten-
haut hervorragend geschiitzt, wiahrend sie mit ihren
Drachenklauen fiirchterliche Wunden zu reifen verma-
gen. So sind sie bereits unbewaffnet fiir Menschen, Elfen
und Zwerge kaum zu bezwingende Gegner. Viele Her-
renechsen verwenden auch Riistungen und Waffen im
Kampf, wobei Axte und Speere besonders beliebt sind.



Moorwurm

»Vom Moorwurm: der Wurme, der hauset in Mooren isset

“zu erkennen an Sschwarzer Farbe un am Gestanke. Er fresst

Mensch und Thier und isset dem Herrn Boron ein Graus, riecht
er doch wie eine Leich. Er lauret in denen Lichern, wo gar nie-
mand ihn riechet, im Sumpfe. Dort wartet er voll der Heimtii-
cke und schnappt, wasimmer sich ihm néheret, sei es Mensch
oder Thier. Er ertranket sein Opfer alldort im Sumpfe und
hat schon manch ein Wanderer gefressen. Die Aelfen meiden
denen Grubigen Wurme, denn von seinem Gestanke fallen sie
um und sind gar tot. Aus diesen Grunde meiden die Aelfen die
Stimpf am See der Neunaugen, gibt es dort doch der Gruben-
wiirmer viele.«

—aus Groszer Aventurischer Almanach, stark erweiterte Aus-
gabe der Vinsalter Ausgabe, im Besitz von Jerodan Renfel

Der Moorwurm, ein Verwandter des Grubenwurms,
ist ein'niederer Drache. Der zwei bis drei Schritt lan-
ge Moorwurm vermag weder zu fliegen noch Feuer zu
speien und legt auch keinen Hort an. Die Intelligenz

* des Moorwurms ist mit der eines Tieres zu
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vergleichen, aber er verfiigt iiber ein paar
intuitive magische Fahigkeiten. Mit
dem Gruben- und Tatzelwurm hat er
den iiblen Geruch gemeinsam, der ihm
anhaftet. Ahnlich wie dieser riecht
auch der Moorwurm nach einer fau-

ligen Mischung aus Aas und Morast.
Der Gestank ist derart streng, dass
er fiir Wesen mit einem sensiblen
Geruchssinn kaum auszuhalten ist
und schon gestandene Abenteu-
rer in der Ndhe eines Moorwurms
einer Ohnmacht nahe waren. Am
besten wird der Wurm daher aus
der Ferne bekdmpft, denn wer
sich zu sehr in seine Nihe wagt,
stinkt danach ebenfalls nach Aas
und Moder. Gliicklicherweise ver-
fliegt der Gestank jedoch deutlich
schneller als der des Tatzelwurms,
zwei Tage oder ein griindliches
Vollbad mit Seife sind ausrei-
chend, um den Gestank wieder
loszuwerden.

Der Moorwurm ist bevorzugt in
der Dammerung aktiv und scheut
grelles Tageslicht, obwohl es ihm
nicht schadet. Ahnliches gilt fiir
Feuer, es kann ihm aufgrund sei-

ner drachischen Natur keinerlei
Schaden zufiigen, dennoch hat
der Moorwurm Angst davor.

Die Schuppenfarbe des Moorwurms ist
ein schlammiges Schwarz, das jedoch
regionale Unterschiede aufweist, abhingig
von der Farbgebung des bewohnten Sumpfes.

Kapitel 1. Ungeheuer

Die Grubenwiirmer der Siimpfe Siidaventuriens sind
deutlich griinlicher gefirbt, wihrend die im Norden
eher ein erdbraunes Schuppenkleid passend zu den
nordlicheren Mooren tragen.

Gejagt wird der Moorwurm selten gezielt, seine Haut
ergibt kein gutes Leder, das auRerdem noch stinkt. Hin
und wieder wird er jedoch Reisenden im Moor begeg-
nen oder eine Expedition zur Erforschung eines Sump-
fes plagen.

Verbreitung

Der Moorwurm lebt iiblicherweise in Mooren, wo ihn
seine Beute aufgrund der ohnehin vorherrschenden
Geriiche nicht so schnell wittern kann. Vereinzelt le-
ben Grubenwiirmer in Kanalisationen und dhnlichen
Tunnelsystemen, so wird beispielsweise aus der weit-
verzweigten Kanalisation unter Gareth immer wieder
von einem Exemplar berichtet. Ob es sich dabei immer

- 2

o



Pl ca ) WAL YRR o e & r Rl & S .?;‘1’-"??", s i 8 Y S G
vﬂ-‘t‘_ w4 |§~," 5 i‘.\ .;,_:':,?{a'-"‘. T Yy " ‘,r‘! A B¢

um denselben Moorwurm handelt, oder ob dort sogar
mehrere leben, ist jedoch ungewiss. Die Berichte iiber
die Sichtungen sind meistens alles andere als zuverlds-
sig und erzdhlen eher von einer Rieseneidechse, einem
fliigellosen Drachen oder einem Maul in einem dunklen
Seitengang.

Der Moorwurm kann auf dem ganzen Kontinent ange-
troffen werden, auch im fernen Giildenland soll es Be-
richten zufolge Moorwiirmer geben.

Lebensweise

Der Moorwurm ist ein Einzelgdnger, nur dulerst sel-
ten kann mehr als eins der stinkenden Tiere angetrof-
fen werden. Er ist ein Allesfresser, der auch vor Aas
nicht zuriickschreckt, die meisten Sumpfgriser jedoch
nicht anriihrt. Ob sie ihm nicht schmecken oder er den
Schutz, den sie ihm vor zu grellem Sonnenlicht bieten,
nicht zerstoren will, ist dabei umstritten, die meisten
halten den Moorwurm ohnehin fiir ein wildes Tier und
nicht fiir einen minderbemittelten Drachen.

Der Moorwurm lebt nicht nur im Sumpf, weil er dort gut
getarnt ist, sondern auch, weil er sich gern fiir ein Ver-
dauungsnickerchen in einem Schlammloch eingrébt,
aus dem kaum mehr als die Niistern herausschauen. Die-
se Angewohnheit wird oft als Hinterhalt fiir die nichste
arglose Beute von Wasservogel bis Wanderer missver-
standen. Immer wieder kommt es vor, dass der Moor-
wurm von Tieren und Sumpfreisenden kaum bemerkt
wird, da der Moorwurm in einem Schlammloch gut ver-
steckt ist und ihn vorwiegend die aufsteigenden Ver-
dauungsgase und der Atem verraten kénnten, die aber
oft fiir Sumpfgase gehalten werden.

Sollten ihm jedoch Menschen oder Tiere zu nahe kom-
men und ihn bei seinem Verdauungsschlaf stéren, wird
er die Stoérenfriede angreifen, um sie zu vertreiben oder
zu seiner nichsten Mahlzeit zu machen. In dieser Si-
tuation ist es kaum noch méglich, dem Moorwurm zu
entkommen, da man bereits recht nah an das Sumpf-
loch herangetreten sein muss, um den Moorwurm
aufzuschrecken.

it PRI TS B
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Moorwurm
Groéfe 4,00 bis 5,00 Schritt
- Gewicht: 160 bis 200 Stein
" MU 13 KL 11 (t) IN 13 CH 10
" FF 10 GE 14 KO 16 KK 15
" LeP 60 AsP - KaP - INI 14+1W6
VW 7SK1ZK3GS8
"Biss: AT 12 TP 1W6+4 RW kurz
'~ Klauen: AT 11 TP 1W6+5 RW mittel
" Schwanz: AT 10 TP 1W6+6 RW lang

RS/BE: 2/0

Aktionen: 1 )
| Vorteile/Nachteile: Lichtempfindlich B
~ Sonderfertigkeiten: Schwanzschwung (Schwanz), '

VerbeifRen (Biss), Wuchtschlag 1 (Biss, Klauen,

Schwanz) !
Talente: Einschiichtern 6, Klettern 4, Kérperbeherr- |
: schung 6, Kraftakt 8, Schwimmen 9, Selbstbeherr-

schung 6, Sinnesschirfe 6, Verbergen 9, Willenskraft 7

Y i

. Zauber: Armatrutz 6, Axxeleratus 8 (in drachischer
Tradition) -
Groflenkategorie: grofd P

Typus: Drache, nicht humanoid i
Beute: 800 Rationen Fleisch (ungenieRbar), Trophide
~ (Karfunkel, 200 Silbertaler) i
~ Kampfverhalten: Der Moorwurm greift zunichst mit
~ seinem Schwanzschwung an, um seine Gegner zu Fall
zu bringen und versucht sich dann in sie zu verbeifen.
_' Flucht: Verlust von 75 % der LeP :
- Schmerz +1 bei: 45 LeP, 30 LeP, 15 LeP, 5 LeP oder weniger
~ Tierkunde (Ungeheuer):
< QS 1: Moorwiirmer sind Verwandte der Gruben-
wiirmer.
< QS 2: Moorwiirmer leben in Siimpfen, Mooren und
Timpeln und betrachten Menschen als Beute.
< QS 3+: Obwohl sie Verwandte der Drachen sind,
kdnnen sie kein Feuer speien und legen keinen
Hort an. Allerdings beherrschen sie eine Art von
intuitiver Magie.




Minotaurus

»Auf den Zyklopeninseln kennt man Minotauren als wilde
Wesen, halb Mann, halb Stier. IThnen wird eine unbestdtigte
Verbindung zu Feen nachgesagt und eine Vorliebe fiir
Labyrinthe. Ich assiimiere, dass bei letzterem der Ursprung in
den labyrinthartigen Hohlen auf den Inseln zu suchen ist, eine
Konnektion zu Feen sieht der Zyklopder dagegen allerorten.
Hin und wieder stellen die Minotauren Frauen nach, da sie
ausschliefSlich mdannlich sind. Entsprechend war ich aufSer-
ordentlich tiberrascht als ich ihnen im Giildenland mitsamt
Frauen und Kindern gegeniiberstand, die gleichfalls minotau-
rengestaltig sind.«

—aus dem Tagebuch des Hesindegeweihten und Giildenland-
reisenden Alessandrian Arivorer, 1030 BF

Minotauren gleichen mit einer Hoéhe von fast zwei
Schritt, ihren tierischen anmutenden Beinen, dem be-
haarten K6rper und dem Stierkopf einem Wesen aus ei-
nem Mérchen und sind vielen Aventuriern auch héchs-
tens aus diesen bekannt.

Die meisten Minotauren haben dunkelbraunes Fell
und zur Seite ragende Horner, doch einige haben gro-
Rere oder kleinere, teils nach hinten gebogene Horner
und rotbraunes, blondes oder schwarzes Fell, wobei die
dunkleren Fellfirbungen eher im Orkland anzutreffen
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sind, als auf den Zyklopeninseln. Kleidung tragen sie
iblicherweise nicht, wobei einige sich ein Fell umle-
gen, sollte es ihnen zu kalt sein, was jedoch aufgrund
der Korperbehaarung eher selten der Fall ist. Weibliche
Minotauren sind in Aventurien unbekannt.

Der Ursprung der Minotauren liegt im Dunkeln. Es
heift, sie sollen mittels Blutmagie in einem Ritual von
einem menschlichen Diener des Gétzen Brazoragh in
den Dunklen Zeiten erschaffen worden sein. Doch zu-
gleich berichten Sagen iiber die Stidte der Hochelfen
ebenfalls von dort lebenden Minotauren und viele Feen
sehen Minotauren als Verwandte an. Die Gelehrten
sind sich jedoch nicht nur an diesem Punkt uneins, sie
streiten auch, ob Minotauren wilde Tiermenschen oder
gefahrvolle Monstrosititen mit vielleicht gar ddmoni-
schen Anteilen sind. Zumindest letzteres ist fiir heutige
Minotauren jedoch auszuschlieRen.

Verbreitung

Minotauren leben auf den Zyklopeninseln und im Ork-
land. Die Zyklopdischen Minotauren leben vorwiegend,
aber nicht nur, auf der Insel Phrygaios, wo sie hdhlen-
reiche Berge und Wilder zu ihrem Lebensraum zihlen.
Besonders beliebt sind dabei Orte, die eine Verbindung
zur Welt der dortigen Feen haben, betrachten diese Mi-
notauren doch als wehrhafte, unbeherrschte Freunde.
Die Zyklopder haben ein zwiespdltiges Verhiltnis zu
den Minotauren, einerseits sehen sie sie als mdgliche
Mittler zu den Feen an, andererseits vergreifen sich im-
mer wieder Minotauren an Menschenfrauen, um diese
zu schwingern. Dies hat natiirlich schon zu einigen

Minotaurenjagden gefiihrt.

Den Orklandminotauren wird eine Verbindung zum
Orkgotzen Brazoragh nachgesagt, obwohl sie meis-
tens ein eher friedliches, geniigsames Leben fiihren. Ge-
legentlich gelingt es einem orkischen Schamanen, einen
Minotauren zu iiberzeugen, ihm als Leibwéchter zur
Seite zu stehen. Viele Schamanen bringen jedoch nicht
die Geduld auf, die notwendig ist, um eine Freundschaft
mit einem Minotauren aufzubauen, sondern versklaven
sie mit Beherrschungsmagie.

Giildenlandreisende haben berichtet, dass dort Mino-
tauren beiderlei Geschlechts leben sollen.




Lebensweise

Minotauren sind eigentlich von relativ friedlichem,
eher schlichtem Gemiit, jedoch auch leicht reizbar, be-
sonders wenn sie das Gefiihl haben, belogen oder ander-
weitig ungerecht behandelt zu werden. Sie haben kei-
ne eigene Sprache, eine Verstindigung mittels Hinden
und Fiiken ist jedoch mdglich und einige verstehen die
menschliche oder orkische Sprache. Was genau auf ih-
rem Speiseplan steht, ist den aventurischen Gelehrten
noch immer nicht bekannt, mutige Entdecker berichten
jedoch, dass Minotauren menschliche beziehungsweise
orkische Nahrung verzehren, wenn sie ihnen angeboten
wird. Sie scheinen zu jagen, wilde Pflanzen zu verzeh-
ren und gelegentlich Obst oder eine Ziege von einem
Bauernhof mitzunehmen. Alkohol vertragen sie nicht
gut, sondern werden auBerordentlich schnell betrun-
ken, was schnell in Aggressivitdt umschlagen kann.
Minotauren verfiigen {iber ein Magiegespiir, das es ihnen
unter anderem erméglicht, Orte zu finden, die eine be-
sondere Verbindung zu Feen aufweisen. Die Feen auf
den Zyklopeninseln sehen die Minotauren sogar als Teil
ihrer Gemeinschaft an, was weder Feen noch Minotau-
ren weiter erkliren kénnen, sondern fiir vollkommen
selbstverstdndlich halten. Magiebegabt sind Minotau-
ren jedoch nicht.

Im Kampf verwenden sie ihre Fiuste, Keulen oder ein
schnell gegriffenes Stiick Holz und hin und wieder ein
paar umgelegte Felle als Riistung. Auch die Horner wer-
den in einer Auseinandersetzung benutzt, entsprechen-
de KopfstoRe konnen sehr schmerzhafte Verletzungen
hinterlassen. Einige der Orklandminotauren im Dienst
eines Schamanen tragen sogar eine Lederristung und
fithren eine geschmiedete Hiebwaffe, wie beispielswei-
se eine Axt. Von sich aus beginnen Minotauren jedoch
eher selten einen Kampf, dafiir muss man sie reizen
oder in die Enge treiben. Auch der Versuch, ihnen eine
zuvor entfiihrte Frau wieder abzunehmen ist fiir Mino-
tauren ein Grund, zur Keule zu greifen.

Da Minotauren keine Frauen haben, sind sie auf die Paa-
rung mit Menschen angewiesen. Dies geht jedoch nicht
immer mit Gewalt einher, in einigen zyklopdischen
Dorfern gilt die Verbindung mit einem Minotauren als
gliickbringend fiir eine kiinftige Ehe oder die ganze
Dorfgemeinschaft, weshalb dort junge Frauen die Ndhe
der Minotauren suchen.

Minotaurus

' GroRe: 1,80 bis 2,20 Schritt
Gewicht: 80 bis 120 Stein
MU 14 KL 10IN 12 CH 12

- FF 13 GE 13 KO 15 KK 14

| LeP 35 AsP -* KaP -* INI 14+1W6

3 AW 7SK1ZK3GS 38

" Waffenlos: AT 12 PA 7 TP 1W6 RW kurz

| Horner: AT 10 PA 7 TP 1W6+4 RW kurz

" Keule: AT 12 PA 6 TP 1W6+3 RW mittel

| RS/BE:0/0

" Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Verbesserte Regeneration (Le-

- bensenergie) 11, Blutrausch (Ausléser: misslungene
s - Probe auf Willenskraft nach bei Jihzorn), Farben-
blind, Schlechte Eigenschaft (Jahzorn)
Sonderfertigkeiten: VorstoR (Waffenlos,
Keule), Wuchtschlag I (Waffenlos, Keule)

. Talente: Einschiichtern 7, Handel 0, Klettern 5, Kor-
perbeherrschung 5, Kraftakt 10, Menschenkennt-
nis 0, Schwimmen 4, Selbstbeherrschung 8, Sinnes-
schirfe 5, Uberreden 2, Verbergen 5, Willenskraft 5

Anzahl: 1 oder 2W6 (Herde)

* GroRenkategorie: mittel

~ Typus: Kulturschaffender, humanoid

I . Beute: individuell, z. B. Waffen
Kampfverhalten: Minotauren versuchen anderen

~ Kulturschaffenden iiblicherweise aus dem Weg zu
gehen. Allerdings kann man sie in Rage versetzen,
beispielsweise, indem man Jagd auf sie macht. In die-
sem Fall sind sie schnell bereit, einen Gegner anzu-
greifen und ihn mit KopfstdRen, Schligen oder gar
Keulen zu attackieren.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

- Schmerz +1bei: 25LeP, 17 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

Erfahren KO 16 statt 14, KK 15 statt 14; LeP 40 statt 35;
Waffenlos AT 14 / PA 8, Keule AT 14 / PA 7; zusitzli-
che SF Sturmangriff (Keule), Wuchtschlag 1T (Waffen-
los, Keule); Einschiichtern 10 statt 7, Klettern 7 statt
5, Korperbeherrschung 7 statt 5, Kraftakt 12 statt 10,
Menschenkenntnis 2 statt 0, Selbstbeherrschung 10
statt 8, Sinnesschirfe 7 statt 5, Verbergen 7 statt 5,
Willenskraft 7 statt 5; Waffenlos +1 TP, Keile +1 TP

: Kompetent KO 17 statt 14, KK 16 statt 14; LeP 45 statt
35; Waffenlos AT 16 / PA 9, Keule AT 16 / PA 8; zu-
sdtzliche SF Sturmangriff (Keule), Wuchtschlag 1I
(Waffenlos, Keule); Einschiichtern 12 statt 7, Klet-
tern 10 statt 5, Kérperbeherrschung 9 statt 5, Kraft-
akt 14 statt 10, Menschenkenntnis 4 statt 0, Selbst-
beherrschung 13 statt 8, Sinnesschirfe 9 statt 5,
Verbergen 9 statt 5, Willenskraft 9 statt 5; Waffenlos
+2 TP, Keile +2 TP

*) Minotauren sind nur sehr selten zaubermichtig. Sie
besitzen dann den Vorteil Zauberer und haben {ib-

licherweise mangels anderer Ausbildung eine ma-

giedilettantische Tradition. Ihre Zauber sind an ihre

Profession angepasst. Geweihte sind bei Minotauren

keine bekannt.

Horner,
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48 Kapitel 1. UnZeheuer
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Nachtwind

»Vom Nachtwinde: Ein gar seltsames Geschdpf aber ist der
Nachtwind. Er fliegt und jagt am liebsten bei Nacht, geradeso
wie die Eulen. Auch lebt er im Wald und trdgt ein schwarzes
Gefieder, scharfe Krallen und einen spitzen Schnabel. Doch
frisst er nicht allein Kleinvieh und kleinere Végel, sondern auch
Zauberkundige, seien es nun Magier, Hexenweiber, Alben oder
Sangara. Im Steineichenwald soll einmal eine ganze Schar von
Nachtwinden {iber einen arglosen Zauberwirker hergefallen
sein und ihn gdnzlich verschlungen haben, sodass am Ende
nur Hut und Stecken tibrigblieben. Wiewohl ihnen also das
Fleisch von Zauberern ganz vorziiglich zu munden scheint,
greifen sie ansonsten Menschen nicht an, sondern meiden sie
und halten sich von ihnen ferne, so sie einen nicht verddchti-
gen, ihnen ihre Brut oder ihre Jagdbeute zu rauben.

Die Nostrier, die auch sonst manche seltsame Sitte pflegen,
sollen den Nachtwind gar als schmackhaften Speisevogel an-
sehen und ihn mit Sanddornbeeren und getrockneten Algen
auf den Tisch bringen. Da das Geschdpf aber im dichten Wald
nicht leicht aufzuspiiren ist, stellen sie zumeist eines ihrer He-
xenweiber als Lockvogel auf eine Lichtung, derweil sich eine
Gruppe von Jdgern mit Netzen, Schleudern und Kniippeln im
umliegenden Gebiisch verbirgt. Kommt der Nachtwind sodann
aus den Bidumen heruntergesegelt, um die Hexe zu fressen,
stiirzen sich sogleich alle Jdger mit lautem Geschrei auf ihn,
um ihn zu fangen und zu erschlagen. Weil die meisten Nostrier
aber tumb und télpelhaft sind, gehen diese Versuche oft fehl.«
—Hetmann Ragnar, Prems Tierleben, Prem, 923 BF

Der Nachtwind ist ein groRer, nachtaktiver Vogel mit
einem tiefschwarzen Federkleid. Er erreicht eine Lin-
ge von etwa vier Spann und eine Spannweite von acht
bis neun Spann. Sein Korper ist schlank mit weit aus-
ladenden, schmalen Schwingen und er besitzt iiber-
aus scharfe Krallen. Sein Kopf ist langgezogen und der
Schnabel scharfkantig und leicht gebogen, die grofen,
nach vorn gerichteten Augen dhneln de-

nen einer Eule und ermdglichen
eine gute Sicht im Dunkeln. Bei
hellem Tageslicht sehen

Nachtwinde hingegen deutlich schlechter. Ahnlich der
Eule verfiigen sie liber ein hervorragendes Gehor und
sind leise, fast génzlich lautlose Flieger, sodass sie sich
unbemerkt ihrem Ziel ndhern kénnen.

Von anderen Végeln unterscheidet sich der Nachtwind
durch ein angeborenes, intuitives Magiegespiir und ei-
nen auBerordentlichen Hass auf alle magisch begabten
Lebewesen, die er ohne weiteren Anlass oder Provoka-
tion angreift. Hat er sein Opfer einmal entdeckt, ver-
folgt und attackiert der Nachtwind es schonungslos bis
zu dessen (oder seinem eigenen) Tod. Diese Feindselig-
keit beschrinkt sich nicht auf menschliche oder elfische
Zauberkundige, sondern erstreckt sich auf alle Wesen,
die einen Funken astraler Kraft in sich tragen, also auch
Magiedilettanten, Vertrautentiere von Hexen, Kobolde
und Feenwesen.

Nachtwinde sind nicht domestizierbar. Alle Versuche,
sie in Gefangenschaft zu halten oder gar gezielt zu ziich-
ten, sind bisher gescheitert. Es finden sich jedoch ver-
einzelte Berichte, dass es michtigen Zauberkundigen
zumindest fiir kurze Zeit gelungen ist, den Geist einzel-
ner Vogel zu brechen und sie ihrem Willen zu unter-
werfen. Das Fleisch des Nachtwinds ist essbar und gilt in
manchen Regionen sogar als Delikatesse. Sein Gefieder
ist wegen der tiefschwarzen Farbe begehrt und dement-
sprechend teuer.

Wihrend sie zauberkundige Wesen mit grofem Hass
verfolgen, meiden Nachtwinde magische Kraftlinien
und insbesondere Nodices, an denen mehrere dieser
Linien zusammentreffen. Auch von starker Kraft erfiill-
te magische Artefakte scheinen ihnen Unbehagen zu
bereiten.

Im Laufe der Jahrhunderte wurden zahlreiche Legenden
um den Nachtwind gesponnen und der Vogel hat man-
chem Ding seinen Namen verliehen. So trigt eine be-
stimmte Form des maraskanischen Schwerts mit leicht
gekriimmter Klinge ebenso die Bezeichnung Nachtwind
wie die gewaltige Pracht-Galeere des GroRemirs von
Mengbilla. In den Tulamidenlanden soll es gar einen
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geheimen Verschworerbund von Magiern geben, die
diesen Namen tragen.

Verbreitung

Legenden zu Folge ist.die Rasse der Nachtwinde vor
mehr als 400 Jahren wihrend der Magierkriege entstan-
den, als der Drache Rhazzazor Hunderte von Raub- und
Rabenvogeln mit seiner Zauberkraft verdnderte und in
die Schlacht warf, damit sie ihm als Helfer im Kampf
dienten. Andere Aufzeichnungen lassen vermuten, dass
die ersten Nachtwinde Végel waren, die zum Opfer ei-
nes Fluches wurden oder sie ginzlich aus fehlgeleiteter
Astralenergie hervorgingen. Tatsdchlich gibt es aus der
Zeit vor den Magierkriegen keine Berichte iiber der-
artige Vogel, sodass ihr Ursprung in dieser Zeit liegen
muss. Sie sind heute in ganz Aventurien verbreitet und
leben meist in Wildern. Einzig die ewigkalten Regionen
im Hohen Norden werden von ihnen gemieden. Sie sind
sowohl als einzelne Tiere wie auch in Scharen von etwa
einem Dutzend V3geln anzutreffen.

Lebensweise

Der Nachtwind lebt im dichten Wald, baut jedoch keine
eigenen Nester, sondern briitet in kleinen Hohlen, hoh-
len Bidumen oder den verlassenen Nestern anderer Vo-
gel. Er jagt in der Nacht und schldft am Tag. Bei der Jagd
lauert er meist von einem Ausschauplatz und stiirzt sich
auf seine Beute, sobald diese sich am Boden zeigt, um
sie mit einem raschen T3tungsbiss zu iiberwiltigen. Je
nach Wildvorkommen unternimmt er bei der Jagd ge-
legentlich auch ausgedehnte Pirschfliige, bei denen er
seine Beutetiere aus dem Flug heraus erspiht. Seine be-
vorzugte Nahrung sind kleinere Vogel, Nagetiere und
anderes nachtaktives Kleinvieh, bisweilen frisst er auch
Aas, wenn nichts anderes verfligbar ist.

In Aranien gibt es eine Qabalya, eine geheime Loge von
Magiern, die sich die Nachtwinde nennen. Ihr Ziel ist
es, die Magie von dieser Welt zu fegen und sich dann

selbst umzubringen. Sie gelten als duRerst fanatisch
und besitzen selbst uraltes Wissen aus der Zeit der
Magierkriege.
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Nachtwind
Grofe: 1,60 bis 1,80 Schritt
Gewicht: 3 bis 5 Stein
MU 15KL 11 (t) IN 16 CH 13

. FF 10 GE 14 KO 10KK 13

- LeP 12 AsP - KaP - INI 15+1W6

i VW 8 SK 2 ZK 2 GS 2/25 (am Boden /

"~ in der Luft)

. Schnabel und Klauen: AT 13 TP 1W6+1 RW kurz

' RS/BE: 0/0
_ Aktionen: 1

~ Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 11
- Sonderfertigkeiten: Flugangriff (Schnabel und Klau-
" en), Verbessertes Ausweichen I
- Talente: Einschiichtern 7, Fliegen 10, Kérperbeherr-
schung 6, Kraftakt 6, Selbstbeherrschung 15, Sinnes-
schirfe 13, Verbergen 7, Willenskraft 12
Anzahl: 1 oder 2W6+6 (Schwarm)

| Groflenkategorie: klein

. Typus: iibernatiirliches Wesen, nicht humanoid

- Erschaffungsschwierigkeit: -6 (dann Chimire statt

.~ iibernatiirliches Wesen)

:'; Beute: 2 Rationen Fleisch

| Kampfverhalten: Nachtwinde stiirzen sich immer be-

vorzugt auf Zauberer. Sie greifen diese mit Flugan-

griffen an und lassen nicht von ihnen ab. Bei anderen

Gegnern gehen sie genauso vor, aber flichen nach

5 KR, wenn dieser die GroRenkategorie mittel oder

groRer aufweist.

- Flucht: Verlust von 50 % der LeP
Schmerz +1 bei: 10 LeP, 8 LeP, 6 LeP, 4 LeP oder weniger
Magiekunde (Magische Wesen) oder Tierkunde

(Ungeheuer):
< QS 1: Nachtwinde hassen Zauberer.
@ QS 2: Nachtwinde sollen in den Magierkriegen er-
schaffen worden sein.
< QS 3+: Wenn sie einen Zauberer angreifen, dann
lassen sie nicht mehr von ihm ab, es sei denn, sie
verlieren ihn aus den Augen.

Sonderregeln:

_ Intuitives Magiegespiir: Der Nachtwind verfiigt tiber ein

neues Anwendungsgebiet im Talent Sinnesschérfe:

- Magiesicht. Er kann Magie damit in seinem Blickfeld

 erkennen, gleich ob es Zauber, Zauberkundige oder

~ andere magische Effekte sind.

Verabscheuungswiirdige Zauberer: Nachtwinde verspii-
ren einen regelrechten Hass auf Zauberer. Sollte
ein Zauberer in Sichtreichweite sein, wird der Vo-
gel versuchen ihn zu t6ten. Er spiirt automatisch,

~ dass er ein Zauberer ist und erkennt auch magische

~ Tarneffekte.
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_Necker

»Von den Neckern und Nixen: Die Necker, auch Ozeanier,
Ozeanoiden oder Meermenschen geheifen, leben im Meer der
Sieben Winde und sind vor allem vor den Kiisten Albernias
auch in Landnihe und bisweilen sogar in den kiistennahen
Fliissen und Seen anzutreffen, weshalb manche behaupten, sie
seien die Geister oder gar Nachfahren jener Ungliicklicher, die
einst beim GrofSen Beben in Havena ertrunken sind. Tatsdch-
lich sind sie von allen mit Verstand gesegneten Meeresbewoh-
nern den Menschen am dhnlichsten. Sie gehorchen ihrem eige-
nen Kdnig, sodass unter dem Meer alles seine Ordnung hat, wie
hier auf dem Lande. Gleichwohl kennen sie keine gesprochene
Sprache und vermégen sich mit Menschen nur durch krude
Gesten oder mittels ihrer Zauberei zu verstdandigen. Sie sind
meist friedlich und freundlich, wenn auch von

starker Neugier getrieben. Wenn aber

das volle Madamal am Himmel zu se-

hen ist, so geraten einige von ihnen
in einen wilden Rausch, in dem sie
nicht Freund noch Feind kennen
und gar schon unvorsichtige Men-
schen erschlagen haben sollen.«
—aus dem Bestiarium von Bel-
hanka, Garether Fassung, um

1000 BF

Die Meermenschen
beginnen ihr Leben

als Nixen weit drau-
Ben im Meer der Sie-

ben Winde, meist im
Schutz dichter Tang-
wilder oder der licht- ®
losen Tiefsee. Sie sind

im Schnitt etwas klei-

ner als Menschen, glei-
chen diesen aber was
Kopf und Oberkorper
angeht. Thr Koérperbau
ist schlank und androgyn,
die Arme zierlich und die
Hinde mit Schwimm-
hduten zwischen den
Fingern ausgestattet.

Ihr Unterleib besitzt
hingegen die Form
eines kriftigen Fisch-
schwanzes. Der gesam-

te Korper ist bei Geburt
durchscheinend wie Glas
und nimmt erst im Lau-
fe der Jahre die Farbe von
schimmerndem Perlmutt,
seltener von dunkler oder
silbrig grauer Farbe, an. Auch

das lange Haupthaar ist in jungen
Jahren durchsichtig und wird erst mit

Kapitel 1. Ungeheuer

steigendem Lebensalter weil3, eisblau oder algengriin.
Mit dem Beginn der Geschlechtsreife, ungefihr zwi-
schen dem fiinfzehnten und zwanzigsten Lebensjahr,
beginnt eine Metamorphose, die sich {iber mehrere
Jahre hinzieht und an deren Ende die Ozeanier die Ge-
stalt eines Neckers besitzen. Thr Fischschwanz verwan-
delt sich in ein Beinpaar und lediglich Schwimmh&ute
zwischen den Zehen bleiben zuriick. Die zuvor dufler-
lich kaum erkennbaren Unterschiede zwischen den Ge-
schlechtern treten deutlicher hervor, doch bleiben auch
unter den minnlichen Neckern viele feingliedrig und
bartlos. Die weile Haut nimmt meist eine leicht griin-
lich oder bldulich schimmernde Farbe an. Wih-
rend ihr Kérper sonst haarlos ist, wird
das Haupthaar offen und lang bis
zur Hiifte getragen. Markant sind
die fremdartigen und doch an-
ziehenden Ziige der Necker, die
von breiten Wangenknochen,
einem flachen Kinn und auf-
geworfenen Lippen gepragt

sind.

Den meisten Meermen-
schen ist Kleidung fremd,
doch tragen sie Schmuck,
meist aus Perlmutt und
Meerschaum, gelegent-
lich auch aus Gwen Petryl.
Sie besitzen weder in ihrer
Gestalt als Nixen noch als
Necker Kiemen, vermdgen
jedoch problemlos unter
Wasser zu atmen. Auch
verfiigen sie tiiber die
magische Gabe, sich
mit vielen Meerestieren
verstindigen zu kon-
nen, Thr lieblicher Ge-
sang ist fiir Menschen
dulerst  anziehend,
doch ist ihre Sprache
eine Mischung aus
melodischen Toénen,
Gesten und geteilten
Gedankenbildern,
was eine Verstindi-
gung schwierig macht.

Verbreitung

In ihrer Nixengestalt le-
ben die Meermenschen in
den Tiefen des siebenwindi-
gen Meers, nach ihrer Meta-
morphose streben jedoch viele
der Necker in lichtere, kiistennahe
Gewdsser. Eine besondere Verbindung
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Necker

Grofle: 1,60 bis 1,80 Schritt

Gewicht: 60 bis 65 Stein

MU 12KL 12 IN 14 CH 15

FF 12 GE 14 KO 13 KK 10

LeP 26 AsP 35 KaP - INI 13+1W6

AW 7 SK 2 ZK 0 GS 6/8 (an Land / im Wasser)

Waffenlos: AT 11 PA 7 TP 1W6 RW kurz

Neckerdreizack: AT 11 PA 6 TP 1W6+4 RW lang

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Altersresistenz, Gutaussehend II,
Nichtschlifer, Wasserlebewesen, Zauberer / Angst
vor dem Land II, Angst vor Feuer II, Blutrausch (Aus-
18ser: misslungene Probe auf Willenskraft nach Alko-
holgenuss oder wihrend Vollmondes auf Landgang)

Sonderfertigkeiten: Tradition (Necker), Unterwasser-
kampf

Talente: Betdren 8, Einschiichtern 1, Handel 3, Klettern
3, Kérperbeherrschung 7, Kraftakt 2, Schwimmen 12,
Selbstbeherrschung 3, Sinnesschirfe 6, Uberreden 4,
Verbergen 5, Willenskraft 5

Zauber: Blick in die Gedanken 14, Odem Arcanum 12
und andere Zauber mit dem Merkmal Hellsicht in der
Tradition der Necker

Anzahl: 1 oder 1W3+1

Grof3enkategorie: mittel

Typus: Kulturschaffende, humanoid

Beute: individuell, z. B. Waffen

Kampfverhalten: Necker scheuen Kimpfe und versu-

chen stattdessen zu fliehen oder verteidigen sich mit

einem Neckerdreizack. Im Neckerrausch, wie die Blut-

rauschvariante der Necker genannt wird, greifen sie

scheinen die Necker seit Jahrhunderten mit Albernia zu
haben. Viele von ihnen leben vor der Kiiste des Fiirsten-
tums, im Delta des GroRen Flusses oder in den Ruinen
der {iberschwemmten Unterstadt Havenas. So sind sie
auch hiufig als Figuren in albernischen Liedern und Sa-
gen présent. Gelegentlich findet man die Ozeanier in der
Nihe der Zyklopeninseln und an der horasischen Kiiste
oder in Feenwelten. Einzelne Necker leben in Gefangen-
schaft oder als besonders exotische Sklaven. Zwar ist die
Neckersklaverei in Albernia bereits seit einiger Zeit ver-
boten, doch gibt es immer wieder einzelne Hindler, die
sich vom Golde locken lassen und Meermenschen ein-
fangen, um diese nach Al‘Anfa und andere siidaventuri-
sche Stidte zu verkaufen.

Lebensweise

Als junge Nixen leben die Meermenschen in gréRe-
ren Gemeinschaften im Meer der Sieben Winde, wo
sie Schutz und Nahrung zur Verfiigung haben. Thr All-
tag wird von Neugier und Lebenslust bestimmt, ein
geregelter Tagesablauf oder ein ldngerfristiges ge-
zieltes Handeln sind ihnen fremd. Mit der allmihlich

hingegen direkt an, notfalls auch mit
bloRen Hinden.

Schmerz +1 bei: 20 LeP, 13 LeP, 7 LeP, 5
LeP oder weniger

Flucht: wenn Arger droht, im Necker-
rausch bei 3 Stufen Schmerz

Sonderregeln:

Tiefseesprache: Ein Necker kann sich mit allen
Lebewesen des Meeres unterhalten.

Telepathie: Fiir 1 AsP kann der Necker seine Gedanken in
Form von fremdartigen Bildern (meist mit Meer- oder
Wasserbezug) an alle Lebewesen in 8 Schritt Entfer-
nung aussenden. Dies sorgt wihrend eines Kampfes
fiir keine zusitzliche Ablenkung.

Schmerz +1 bei: 25 LeP, 17 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

Erfahren: IN 15 statt 14, CH 16 statt 14; LeP 27 statt 26;
Neckerdreizack AT 13 / PA 7; Betdren 10 statt 8, Kor-
perbeherrschung 9 statt 7, Schwimmen 14 statt 12,
Selbstbeherrschung 5 statt 3, Sinnesschirfe 8 statt 6,
Uberreden 6 statt 4, Verbergen 8 statt 5, Willenskraft
7 statt 5

Kompetent: IN 16 statt 14, CH 17 statt 14; LeP 29 statt 26;
Neckerdreizack AT 15 / PA 8; Betdren 13 statt 8, Kor-
perbeherrschung 12 statt 7, Schwimmen 16 statt 12,
Selbstbeherrschung 7 statt 3, Sinnesschérfe 11 statt 6,
Uberreden 7 statt 4, Verbergen 11 statt 5, Willenskraft
9 statt 5

*) Necker sind immer zaubermichtig, Sie besitzen den
Vorteil Zauberer und haben tiblicherweise die Tradi-
tion (Necker). Geweihte sind bei Neckern fast unbe-
kannt, aber es soll einige Efferd- und Numinoruge-
weihte unter ihnen geben.

voranschreitenden Verwandlung in einen Necker geht
auch eine grundlegende Verdnderung ihrer Wesensart
einher. Sie werden ernster und die naiv-unschuldige
Neugier der Nixen weicht einer unbestimmten, unstill-
baren Sehnsucht, die viele Necker ein melancholisches
Gemiit entwickeln ldsst. Diese Sehnsucht veranlasst vie-
le von ihnen, der Tiefsee den Riicken zu kehren und in
die lichteren Seegebiete in Kiistenndhe zu ziehen, wo-
durch sie in direkte Nachbarschaft zu den Menschen
gelangen. Als Wohnstétten nutzen sie natiirliche Hoh-
len und Riesenanemonen, aber auch untergegangene
Schiffswracks oder die Ruinen der Havener Unterstadt.
Necker bendtigen keinen Schlaf zur Erholung. AuRer-
halb des Wassers werden sie hingegen bereits nach kur-
zer Zeit teilnahmslos und apathisch, verdorren sogar,
wenn sie nicht in ihr Element zuriickkehren kénnen.
Sie sind von Natur aus scheu und friedlich, konnen aber,
wenn sie Alkohol trinken und bisweilen auch bei Voll-
mond in einen wilden Neckerrausch geraten. Dieser ist
zu Recht gefiirchtet, verleiht er ihnen doch beeindru-
ckende Kraft und lisst sie sehr aggressiv, teilweise sogar
mordliistern werden.



Neunauge

»Von den Neunaugen: Eine rechte Plage sind die
Neunaugen, welche zahlreich den groRen See zwischen
Trallop und Donnerbach bevélkern und diesem auch
seinen Namen verlichen haben. Diese Ungeheuer
gleichen in Gestalt einem Regenwurm mit kleinen
Flossen an den Seiten, doch darf man sich von ihrem
harmlosen Anschein nicht tduschen lassen. Thr Maul ist
bis zum Rand gefiillt mit kleinen spitzen Zihnen, die so hart
sind, dass sie sogar den hélzernen Rumpf eines Schiffs durch-
dringen kénnen.

Diese Ungeheuer sind voll Bosheit und Tiicke und mannigfalti-
ge Berichte iiber ihre Schandtaten sind tiberliefert. Sie lauern
nur darauf, dass ein ahnungsloser Schiffer sein Boot auf das
Wasser hinaus lenkt. Ist er erst weit genug draufSen, so rufen
sie Wolken, Wind und Wellen herbei, auf dass der Schiffer sein
Ziel verliert. Dann aber fallen sie in grofer Zahl tiber das Boot
her und nagen den Rumpf entzwei, bis er bricht und alle an
Bord den nassen Tod in den Tiefen des Sees finden.

Zum Gliick besitzen die Neunaugen keine Schldue und sind so
gefrifig, dass man sie in Kiistennihe mit dem rechten Kéder
leicht anzulocken und zu fangen vermag. Ihr Fleisch ist iiber-
aus schmackhaft und gilt weithin als Delikatesse. Besonders
kostlich schmecken sie mit Balihoer Bierbrot, Kraut und Menz-
heimer scharfer Sofe. Auch der Rogen des Neunauges ist roh
ebenso wie gekocht ein echter Gaumenschmaus und wird so-
gar an der Tafel der Weidener Herzdge gereicht.«

—aus dem Bestiarium von Belhanka, Menzheimer Version,
um 870 BF

Die Neunaugen sind groRe, wurmihnliche Fische. Sie
erreichen eine Linge von bis zu zwei Schritt und ein
Gewicht von bis zu zwanzig Stein. Ihr Leib erinnert
* an einen riesigen Regenwurm, zumal die seitlich an-
liegenden Flossen im Vergleich zu ihrer Kérpergrofe
sehr kurz sind. Das runde Maul ist mit einem Kranz aus

kleinen Sidgezdhnen besetzt, was ihrem Kopf ein be-
drohliches Aussehen verleiht.

Die Gelehrten streiten dariiber, ob alle Neunaugen
oder nur manche von ihnen daimoniden Ursprungs
sind. Im Laufe der Jahrhunderte haben sich zahlreiche
Erkenntnisse und Berichte, aber auch Aberglaube und
wild zusammengereimte Theorien miteinander ver-
mischt. In jedem Fall sind sie, wie auch der Neunau-
gensee, Gegenstand zahlreicher Legenden und Schau-
ermarchen, Gleichwohl sind die Kreaturen bei weitem
nicht so gefahrlich wie gemeinhin angenommen und
stellen fiir Menschen keine unmittelbare Bedrohung
dar. Anders verhilt es sich hingegen mit Schiffen und
Booten, die diese Kreaturen geradezu instinktiv an-
greifen und fiir die sie eine ernsthafte Gefahr bedeu-
ten. Sie heften sich mit ihrem Maul an die Schiffsplan-
ken und verbeifen sich darin. Nach und nach raspeln
sie sich dann durch das Holz und kdnnen erheblichen
Schaden anrichten. Werden sie iiber einen ldngeren
Zeitraum nicht bemerkt und entfernt, kénnen sie das
Gefdhrt zum Sinken bringen.

Glaubt man den alten Sagen, so werden Neunaugen bis
zu 1000 Jahre alt. Zwar trifft es zu, dass ihre daimoni-
de Herkunft einigen von ihnen eine iibernatiirlich lange
Lebenserwartung verleiht, doch erreichen sie bei wei-
tem kein so hohes Alter. Mitunter gehen, wenn tiber die
Neunaugen gesprochen wird, auch die Vorstellungen
dariiber, welche Kreaturen damit eigentlich gemeint
sind, weit auseinander. Und so mag es in den lichtlosen
Tiefen des Neunaugensees durchaus noch andere, den
Neunaugen duferlich dhnliche Ungeheuer geben, die
sehr viel seltener an die Oberfliche kommen - und die
weitaus gefdhrlicher sind.

Verbreitung
Die Neunaugen sind hauptsdchlich im Neunaugensee
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w.verbreitet, wo sie inzwischen so zahlreich sind, dass
sie - und mehr noch die Geriichte iiber ihren angebli-
chen Schrecken - bereits mehrfach den Schiffsverkehr
auf dem See fast vollstdndig zum Erliegen gebracht ha-
ben. Wenngleich sie sehr fruchtbar sind und sich schnell
vermehren, findet man sie zwar in einigen umliegenden
Fliissen und kleineren Seen, jedoch kaum einmal an ei-
nem Ort, der weiter als fiinfzig Meilen vom Neunaugen-
see entfernt liegt.

Sie wurden als daimonide Kreaturen in den Jahren nach
Bosparans Fall von Pardona erschaffen. Thre urspriingli-
che Aufgabe war es, die verschollene Elfenstadt Manda-
lya zu suchen, die sich je nach Legende auf einer verbor-
genen Insel oder gar auf dem Grund des Sees befinden
soll. Dies mag auch erkldren, warum sich ihre Art {iber
die umliegenden Fliisse und Biche nie weit iiber den
Neunaugensee hinaus verbreitet hat.

Lebensweise

Neunaugen treten meist in kleinen Gruppen von etwa
einem Dutzend Fischen auf. Sie sind Pflanzenfresser
und greifen Menschen und Tiere allenfalls versehent-
lich an, etwa wenn ein schwimmender oder tauchender
Mensch mit Tang, ihrer bevorzugten Nahrung, bedeckt
ist. Vor allem bei stiirmischem Wetter treiben sie hiufig
in groRer Zahl an die Wasseroberfliche, um Tang und
abgerissene Muscheln zu fressen. Thr, von Menschen be-
obachtetes, Auftreten an der Oberfliche vor allem bei
Sturm, hat den alten Aberglauben genihrt, sie seien es,
die durch ihre magischen Krifte das Wasser des Sees
aufwirbeln, um Stiirme und Gewitter herbeizurufen.
Entlang des Neunaugensees gelten die ungewdhnlichen
Fische als beliebte und auRerordentlich schmackhafte
Speise. Sie werden, meist vom sicheren Ufer aus, mit
Hilfe von Tang-K6dern geangelt und landen auf den Tel-
lern des einfachen Volkes wie auch des Adels. Ebenso
ist auch der Rogen, die Fischeier der Neunaugen, eine
regionale Kostlichkeit, die auch weiter im Siiden als be-
sondere Delikatesse gilt und gekiihlt {iber weite Stre-
cken transportiert wird.

In den Tiefen des Neunaugensees soll es einige beson-
ders grofle Exemplare von Neunaugen geben, die eine
Lénge von sechs Schritt und mehr erreichen. Kaum je-
mand hat diese Wesen zu Gesicht bekommen, aber sie

kénnten einer der Griinde dafiir sein, warum die Be-
wohner am Rande des Sees sich vor Ungeheuern fiirch-
ten, die angeblich sogar Menschen verschlingen sollen.

Neunauge
Grofe: 1,00 bis 2,00 Schritt
Gewicht: 5 bis 50 Stein
MU 16 KL 5 (t) IN 14 CH 12
- FF 10 GE 12 KO 14 KK 14
: ILeP 20 AsP - KaP - INI 4+1W6
| VW 3 SK 2 ZK 2 GS 3/7 (am Boden /
I im Wasser)
| Biss: AT 10 TP 1W6+1 RW kurz
'g RS/BE: 0/0
Aktionen: 1
\ Vorteile/Nachteile: Herausragende Sinne (Tastsinn)
_ Sonderfertigkeiten: Verbeifen (Biss)
- Talente: Einschiichtern 7, Klettern 3, Kérperbeherr-
. schung 8, Kraftakt 6, Schwimmen 8, Selbstbeherr-
~ schung 15, Sinnesschirfe 8, Verbergen 7, Willens-
kraft 12
Anzahl: 1 oder 2W6 (kleines Gewimmel) oder 3W6+6
(groRes Gewimmel)
| GroRenkategorie: klein
. Typus: iibernatiirliches Wesen, nicht humanoid
| Erschaffungsschwierigkeit: -4 (dann Chimire statt
| {ibernatiirliches Wesen)
~ Beute: 1 Ration Fleisch, Rogen (2 Silbertaler)
* Kampfverhalten: Neunaugen greifen Kulturschaffen-
de nur versehentlich an, da sie eigentlich Pflanzen-
fresser sind. Haben sie sich aber erst mal an einem

Opfer festgebissen, lassen sie nur los, wenn sie getotet

~ werden.

| Flucht: Neunaugen fliehen nicht

. Schmerz +1 bei: 16 LeP, 12 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder

I weniger

Tierkunde (Ungeheuer):

< QS 1: Neunaugen sind seltsame, wurmartige Fi-
sche, die nur im Neunaugensee leben.

€ QS 2: Neunaugen sind Pflanzenfresser, schaden

41 aber auch Booten und Schiffen, da sie sich an die-

sen festsaugen.

€ QS 3+: Neunaugen sollen angeblich als Chiméren
erschaffen worden sein, aber ihr dimonischer Ur-
sprung ist mittlerweile nicht mehr nachweisbar.

Sonderregeln:

Holzwurmverhalten: Neunaugen richten alle 5 Minuten
1 Strukturpunkt Schaden bei Holzbooten und -schif-
fen an.

_ Pfeffer-Allergie: Neunaugen kénnen keinen Pfeffer ver-

. tragen. Trdufelt man ein wenig Pfeffer auf sie, lassen

sie von dem ab, woran sie sich festgebissen haben
und tauchen unter.

Zufallsopfer: Nédhert sich ein Wesen bis auf Angriffs-
distanz, miissen Neunaugen eine Probe auf Sinnes-
schdrfe ablegen. Misslingt die Probe, verwechseln die
Neunaugen das Wesen mit Beute und versucht sich
festzubeifien.
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- Drachen zihlen die Perldrachen, die an der ganzen Ostkiiste

»Vom Perldrachen: Zu den schnellsten und wendigsten der

Aventuriens-leben. Auch wenn sie fiir einen Drachen eher
klein geraten sind, erreicht ihre Fliigelspannweite ein Dutzend

‘Schritt, wie bei ihren Vettern, den Westwinddrachen von

der aventurischen Westkiiste. Perldrachen kénnen tauchen
und sind unter Wasser schnell wie ein Delphin. Zum Gliick
machen sie nur selten Jagd auf Menschen, solange diese nicht

_ reichlich Perlenschmuck mit sich herumtragen. Denn die Gier

nach Perlen treibt die Perldrachen an und ihre Horte bestehen
aus Tausenden der glitzernden Steine. Um ihren Perlenhort
noch zu vergréfern, schrecken sie vor keinem noch so
aussichtslosen Angriff zuriick. Wie fast alle Drachen, kénnen
auch Perldrachen Magie wirken. Ob ihrer Nihe zum Wasser,
lodert in ihnen aber nicht so ein heifses Feuer wie bei ande-
ren Drachenartigen, wiewohl ihr Feueratem eine geféhrliche
Waffe ist.«

—aus dem Bestiarium von Belhan-

ka, Belhanker Ausgabe 1027 BF

Der Perldrache ist ein besonders graziler und pfeil-
schneller Drache, der ebenso gut fliegen wie schwim-
men kann. Er wird bis zu sieben Schritt lang und gilt so-
mit nur als ein mittelgroBer Drache, verfiigt aber iiber
eine Fliigelspannweite von bis zu zehn Schritt. Sein
Schuppenkleid ist hell und verfarbt sich mit wachsen-
dem Alter zu schillerndem Perlmutt.

Perldrachen halten sich oft im Wasser auf und sind aus-
gezeichnete Fischer. Sie kénnen Niistern und Maul beim
Tauchen luftdicht verschlieRen und erreichen mit ihren
Schwingen auch unter Wasser ein beeindruckendes Tem-
po.Durch ihre stindige Ndhe zum Wasser ist ihr Feuerodem
nicht ganz so ausgeprigt wie bei anderen Drachenarten.
Perldrachen sind - fiir Drachen - eher miRig intelligent und
verfiigen nur iiber einen geringen Vorrat an Zauberkraft.
Thre magischen Fahigkeiten liegen zumeist im Gebiet der
Hellsicht oder Illusion. Sie sind nicht besonders aggressiv,
stellen aber fiir einzelne Schwimmer, Ruderboote und sogar
kleine Segelschiffe eine nicht zu unterschétzende Gefahr dar.

Verbreitung

Perldrachen leben ausschlieRlich an der Ostkiiste Aven-
turiens, am Perlenmeer. Thre Horte suchen sie sich stets
in Ndhe der Kiiste, zumeist in einiger Entfernung zu gré-
Beren Stddten. Seefahrer beobachten Perldrachen von
Neersand bis nach Zorgan, und auch an den Gestaden
Maraskans sind sie zu finden.

Lebensweise

Perldrachen treten einzeln oder in kleinen Gruppen auf
und werden iiblicherweise bis zu 250 Jahre alt. Sie hau-
sen in Horten, fiir die sie Hohlen in
Klippen oder Ruinen an schwer zu-
ginglichen, wassernahen Stellen
auswihlen. Die Drachen sind tagak-
tiv und fliegen iiber das Meer oder
suchen im Wasser nach ihrer Beu-
te. Sie fressen am liebsten - auch
groRere - Fische und legen sich
mit Raubvdgeln an, die in ihr Re-
vier geraten. Auch Landtiere und
einzelne Menschen gehdren zu ih-
rer Beute. Zwischen Perldrachen,
die an der maraskanischen Kiiste
leben, und den Roten Maranen der
Insel gibt es eine lang andauernde
Feindschaft, die dazu fiihrt, dass eine
Begegnung beider Rassen fast unwei-
gerlich auf einen Kampf auf Leben und
Tod hinauslduft. Das ungleiche Duell
endet in aller Regel damit, dass der Ma-

ran im Magen des Perldrachen landet.
Wie ihr Name verrit, sammeln sie am liebs-

&

ten groRe Perlen fiir ihren Hort, weswegen,, . -
die Perlentaucher Siidaventuriens die Dracheng® * = . -
besonders fiirchten. Immer wieder versuchen - -
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Perldrache
GrofRe: 7 Schritt (ohne Schwanz); 11 Schritt (mit Schwanz);
2 Schritt Schulterhéhe; 10 Schritt Fliigelspannbreite

Gewicht: 2.200 bis 2.600 Stein

MU 17KL9IN 12CH 12

FF 9 GE 16 KO 24 KK 26

LeP 200 AsP 20 KaP - INI 17+1W6

VW 8 SK 3 ZK 9 GS 6/8/20 (am Boden / im Wasser / in
der Luft)

Biss: AT 12 TP 2W6+6 RW lang

Kralle*: AT 14 TP 1W6+6 RW lang

Schwanz: AT 13 TP 1W6+4 RW lang

Trampeln: AT 10 TP 2W6+8 RW kurz

Flammenstrahl**: FK 12 LZ 2 TP 2W6 RW 10/15/20

RS/BE: 5/0

Aktionen: 2 (maximal 1 x Biss, maximal 1 x Trampeln)

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Finte I (Biss, Kralle), Flugangriff
(Biss, Kralle), Méchtiger Schlag (Schwanz), Schild-
spalter (Biss, Kralle, Schwanz), Schwanzschwung
(Schwanz), Trampeln (Trampeln), Wuchtschlag I-1I
(Biss, Kralle, Schwanz)

Talente: Einschiichtern 10, Fliegen 10, Korperbeherr-
schung 8, Kraftakt 11, Selbstbeherrschung 11, Sinnes-
schirfe 12, Verbergen 3, Willenskraft 7

Zauber: Blick in die Gedanken 10, Motoricus 12, Odem
10 (in drachischer Tradition)

Anzahl: 1

GrofRenkategorie: grol

Typus: Drache, nicht humanoid

Beute: 1.250 Rationen Fleisch (ungeniefbar), Drachen-

schuppen (500 Silbertaler), Trophie (Zdhne, 200 Sil-

bertaler; Drachentridnen, 50 Silbertaler, Drachen-
speichel, 25 Silbertaler; Drachenblut, 150 Silbertaler;

Karfunkel, 2.000 Silbertaler)

die Drachen, den Fang der Perlentaucher zu pliindern,
und im Wasser kommt es zu direkten Angriffen durch
Perldrachen. Dabei suchen sich die Drachen das ver-
meintlich leichteste Ziel und greifen selten eine Grup-
pe von Menschen an, sofern diese nicht iiber besonders
groRe Perlenschitze verfiigt. Allerdings kommt es im-
mer wieder zu Angriffen von Perldrachen auf Boote und
kleinere Schiffe, die offen Perlen oder andere glitzernde
Waren transportieren.

Bisweilen schlieRen sich mehrere Perldrachen als Ge-
folge einem groReren Drachen an, fiir den sie als Boten
oder ,,Zofen*“ fungieren. Dies gilt sogar fiir die beiden
michtigsten, mehrere Jahrtausende alten Perldrachen
Ben Khersir (lebt nahe des Gadang in den Zedrakim-Hii-
geln im zentralen Mhanadistan, folgt und berit den
Kaiserdrachen Eravior) und Ysandir (lebt im zu Aranien
gehdrigen Yalaiad, folgt und berit die Kaiserdrachin
Hazinshan), deren Schuppenkleid von tiefem schwarz
ist, in dem sich das Licht opalisierend bricht. Die beiden
rivalisierenden Geschwister werden von anderen Perl-
drachen intuitiv als ,,K6nigspaar* akzeptiert.

Kampfverhalten: Perldrachen greifen
gerne aus der Luft an und stiirzen
sich auf ihre Opfer.

Flucht: Perldrachen fliehen nicht.

Schmerz +1 bei: 150 LeP, 100 LeP, 50
LeP, 5 LeP oder weniger

Tierkunde (Ungeheuer) oder Magiekunde
(magische Wesen)

€ QS 1: Perldrachen lieben das Wasser und sind be-
gnadete Taucher.

< QS 2: Man sagt den Perldrachen nach, dass man sie
zu Flugreittieren ausbilden kann, die dem Reiter
treu ergeben sind.

< QS 3+: Obwohl sie nicht allzu intelligent sind, kén-
nen sie telepathisch kommunizieren und einige ein-
fache Zauber wirken.

Sonderregeln:

*) Krallenangriff: Der Krallenangriff wird nur im Flug
eingesetzt.

**¥) Feuerstrahl: Der Perldrache kann seinen Feuerstrahl
insgesamt 7 mal am Tag einsetzen. Leicht entflamm-
bare Ziele kénnen durch den Odem in Brand geraten.
Bei einer 1 bis 2 erleidet der Held den Status Brennend
durch seine brennende Kleidung. Der Feuerodem rich-
tet sich maximal gegen zwei Ziele pro Anwendung, die
hochstens 2 Schritt voneinander entfernt sein diirfen.

Immunitdt gegen Feuer: Perldrachen sind gegen Hitze und
Flammen immun. In einem Lavasee wiirden auch sie
vergehen, aber z. B. richtet ein Ignifaxius bei ihnen
keinen Schaden an.

Empfindliche Stelle: An einigen Stellen hat der Perldrache
weniger RS, dafiir ist aber die AT erschwert, um ihn
dort zu treffen: An den Fliigeln RS 2 (AT -6); am Hals
RS 3 (AT -4); am Bauch RS 4 (AT -2).

Ben Khersir lebt als einer der wenigen Perldrachen (ne-
ben seinem durchaus zahlreichen Gefolge) weit entfernt
von einer Kiiste. Sein Hort liegt in einer groRen Hohle in
den Hiigeln und soll voller Perlen sein, die sie aus den
Flissen Gadang und Terchab geborgen oder menschli-
chen Glicksrittern abgenommen hat. Ysandirs Hort im
schwer zugénglichen Yalaiad umfasst eine der gréRten
Perlensammlungen aller Art und GréRe, tiber die die ur-
alte Drachin eifersiichtig wacht.
Das ,,Konigspaar® soll iiber Jahrhunderte in einer Art
Wettstreit nach der GréRten aller Perlen gesucht haben.
Es ist iiberliefert, dass schon in den Tagen des Diaman-
tenen Sultanats ein Paar von schwarzen Perldrachen auf
der Suche nach einer groRen Perle immer wieder Aben-
teurer ausgesandt hat. Doch seit einigen Jahren ist ihr
Interesse an der Suche erlahmt, wodurch sich die ersten
jlingeren Perldrachen regen und nach der legendiren
Perle suchen, um Ben Khersir und Ysandir ihren Status
und ihren Hort streitig zu machen.



Qasaar

»[...] Welch unerwartete Freude, dass mir Schwester Esaya
eine wunderschone Aranierkatze schenkte. Ich hielt sie bislang
fiir neidisch und eifersiichtig auf das von mir Erreichte. Doch
dieses siifSe Kdtzchen ldsst mich dahinschmelzen. [...] Ich weif3
nicht, was ich falsch gemacht habe, aber mein siifSes Kdtzchen
kann ich nicht zufriedenstellen. Das Futter schmeckt ihr nicht,
dann meidet sie mich, und wenn ich meine Tréinke zuberei-
ten will, fordert sie meine Zuneigung ein - nur, um mich dann
wieder zu verlassen. [...] Habe seit Tagen kaum geschlafen. Sie
maunzt die ganze Nacht und jammert vor sich hin. [...] Das
Biest raubt mir die Sinne. Was habe ich falsch gemacht? Kann
ich ihre Gunst wiedergewinnen? [...] Satuaria, hilfl Das Biest
ist ein Tyrann! [...] Ich musste es machen. Habe seit Wochen
kaum geschlafen, meine Kraft schwindet. Mit meinen Hexen-
krallen habe ich sie gefangen und ihr dann die Kehle durch-
geschnitten. Da liegt sie nun. Endlich Ruhe! [...] Bei Satuaria,
sie ist ZURUCK!«

—Auszug aus dem Tagebuch des Krduterweibs Alvinja, gefun-
den neben der Leiche derselben, Mhanadistan um 1030 BF

Beim Qasaar (Mehrzahl Qasaarim, im Tulamidischen
auch oft Cha’Shar geschrieben) handelt es sich um einen
niederen Didmon aus dem Gefolge der freien Diamonin
Aphasmayra. Qasaarim wirken auf den ersten Blick ab-
solut harmlos, geradezu liebenswert. Der Ddmon sieht
aus wie eine besonders schéne Katze mit perfektem Fell,
das entweder pechschwarz, schneeweill oder sandfar-
ben ist. Seine Augen sind meist von hellem griin, und
nur ein sehr guter Beobachter kann in ithnen die Boshaf-
tigkeit des Ddmons erkennen,

Das Verhalten des Qasaar dhnelt ebenso dem einer Kat-
ze, ist aber sehr viel berechnender und perfider. Hat er
einmal ein Opfer erkoren - oder wurde er auf ein Opfer
angesetzt - versucht er durch Freundlichkeit und dem
vorgespielten Bediirfnis nach
Spiel und Zuneigung die
Sympathie des Opfers zu
gewinnen. Ist ihm dies
einmal gelungen, zeigt
er seine wahre Natur
und beginnt das Opfer
zu tyrannisieren, Er for-
dert Aufmerksamkeit ein,
damit das Opfer sich nicht
mehr auf andere konzentrie-

ren kann und zeigt ihm dann die kalte
Schulter. Da der Ddmon keinen
Schlaf braucht, streift er
um sein Opfer, wenn
dieses schlafen will
und hélt es mit
Maunzen und
Kratzen  wach.

Der Qasaar spielt
dieses Spiel bis sein Opfer
in den Wahnsinn getrieben -
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ist oder sein Dienst vom Beschworer oder seiner Herrin
Aphasmayra beendet wird.

Verbreitung

Qasaar wird vornehmlich in den Tulamidenlanden, in
Siidaventurien oder dem Horasreich gerufen. Oftmals
handelt es sich bei der Beschwérerin um eine ddmo-
nologisch versierte, zumeist rachsiichtige Katzenhexe
oder um einen Magier, der sein Opfer in den Wahnsinn
treiben will.

Insgesamt ist der Ddmon jedoch kaum bekannt und sei-
ne Anrufung steht auf keinem Lehrplan einer Magier-
akademie. In einigen aranischen Hexenzirkeln soll er
aber groRe Verehrung genielen und wird dort biswei-
len in Hexennéchten angerufen. Dies erfolgt entweder,
um diejenige Hexe, die dem Werben Qasaars am lidngs-
ten widerstehen kann, zur K6nigin zu berufen, oder als
Strafe fiir eine Hexe, die in den Augen des Zirkels eine
Verfehlung begangen hat.

Im Regenwald Siidaventuriens nahe der mystischen
Katzenstadt Ancchir soll es Hshlen geben, in denen Qa-
saarim leichter beschworen werden konnen, weil die
Macht Aphasmayras dort stirker ist. Kundige Beschwo-
rer sind hier sogar in der Lage, einen Qasaar in Gestalt
eines jungen Jaguars zu rufen, der nicht nur sein Opfer
tyrannisiert, sondern auch Fremde, die dem Opfer bei-
stehen wollen, jagen und verletzen kann.




Qasaar

Grofle: 0,30 bis 0,70 Schritt

Gewicht: keines

MU 18 KL 15IN 15CH 17

FF 10 GE 14 KO 18 KK 13 (k)

LeP 15 AsP 32 KaP - INI 16+1W6

VW 14 SK 2ZK 2GS 10

Biss: AT 13 TP 1W3+1 RW kurz

Krallen: AT 15 TP 1W2+1 RW kurz

RS/BE: 2/0

Aktionen: 3 (max. 1 x Biss)

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 1, Herausragender
Sinn (Gehor) / Schlechte Eigenschaft (Neugier)

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Biss, Krallen), VerbeiRen (Biss)

Talente: Einschiichtern 1, Klettern 14, Kdrperbe-
herrschung 14, Kraftakt 1, Schwimmen 0, Selbstbe-
herrschung - (Probe gelingt automatisch), Sinnes-
schirfe 5, Verbergen 7, Willenskraft - (Probe gelingt
automatisch)

Anzahl: 1

GroRenkategorie: winzig

Typus: Ddmon (niederer, Aphasmayra), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -2

Beute: keine

Kampfverhalten: Qasaar meidet Kdmpfe, aber wenn
man ihn gegen seinen Willen auf den Arm nehmen
mochte oder von einem Sessel entfernt, dann kratzt
oder beiRt er. Wird er als Dimon enttarnt, ist er be-
reit sich zu verteidigen, flieht aber lieber vor seinen
Gegnern, als es auf einen Kampf ankommen zu lassen.

Flucht: Verlust von 25 % der LeP
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Zudem mag eine Niederschrift {iber Qasaar inklusive
des Wahren Namens in einem Magierturm Mhanadis-
tans oder auf den Zyklopeninseln zu finden sein, dessen
Besitzer sein Wissen allerdings nicht freiwillig preisge-
ben wird.

Lebensweise

Qasaar lebt, um andere zu tyrannisieren. Selbst seinem
Beschwdrer zeigt er, dass er ihn nur duldet, und wenn
er ein Opfer in den Wahnsinn getrieben hat, versucht er
ein Neues zu finden, sofern die Aufgabe seines Beschwo-
rers dies zuldsst. Fremde Personen ignoriert er und l4sst
sich von ihnen weder fiittern noch streicheln. Katzen,
die nicht der Ddmonin Aphasmayra zu dienen scheinen,
verabscheut der Ddmon und versucht sie zu téten oder
zu vertreiben. Gewihrt sein Opfer einer Katze seine Zu-
neigung, fithrt dies zu regelrechten Wutanfillen eines
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Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
Sphidrenkunde (Sphirenwesen):
€ QS 1: Qasaar ist ein Katzenddmon.
<% QS 2: Im Grunde ist Qasaar harmlos,
aber er kann seinen neuen Besitzer
durch stidndiges Miauen nerven.
€ QS 3+: Qasaar mag klein und harm-
los wirken, kann einen aber im Laufe der
nichsten Tage in den Wahnsinn treiben. Mit Kat-
zenminze kann man ihn sich fiir eine Stunde pro
Tag vom Hals schaffen. j

Sonderregeln:

Katzenminze: Qasaar liebt Katzenminze und ldsst sich {
dadurch 1 Stunde pro Tag von seinem Terrorisie-
ren-Dienst abhalten. *

Keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten und geweihten
Objekten: Anders als viele Ddmonen verfligt Qasaar
tiber keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/
geweihten Objekten/Waffen der Gegengottheiten sei-
ner ddmonischen Herrin.

Rattenschreck: Ratten erleiden +2 Furcht, wenn sie einen
Qasaar in einem Radius von 12 Schritt bemerken. Zu-
dem vermeiden es die Nager, sich dem Qasaar mehr |
als 13 Schritt zu nihern.

Zusitzliche Dienste:

< Terrorisieren (Eine Person durch Aufmerksamkeits-
gesuche in den Wahnsinn treiben. Alle 1W3 Tage
erleidet die Person 1 Stufe Verwirrung, die nicht
verschwindet, solange Qasaar sie terrorisiert; ver- ?
braucht alle Dienste, dafiir bleibt Qasaar auch bis zu
2 x 13 Tage) f
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Qasaar, sodass sein Opfer die wahre Natur der Kreatur
danach erahnen kann.

Als Ddmonen sind ihnen menschliche Annehmlichkei-
ten wie ein Bett oder ein Kissenlager zwar prinzipi- n
ell egal, doch Qasaarim bevorzugen den Aufenthalt in :
groRziigigen Villen oder edlen Girten. e
Auch wenn Qasaar nur ein niederer Ddmon ist, gilt er
doch als relativ intelligent und duRerst empathisch. Er
durchschaut schnell seine Opfer und ahnt, wie er ihre
Zuneigung gewinnen kann.

Qasaarim sind immun gegen gewdhnliche Angriffe und =0
sind auch durch Magie nur schwer zu verletzen. Wenn :
sie ihr Leben und ihre Aufgabe bedroht sehen, versu- oo
chen sie sich totzustellen. Schon nach kurzer Zeit sind 2
sie vollstdndig erholt und versetzen so ithrem Opfer ei-
nen tddlichen Schrecken oder beginnen aufs Neue, es zu
umwerben.



=

Riesenaffe

»Wir schlugen uns einen Pfad durch den dichten Dschungel
und ndherten uns Meile fiir Meile den Ausliufern des
Regengebirges. Am Mittag des dritten Tages stiefsen wir auf
die ersten Spuren der Riesenaffen, doch es sollte noch einige
Zeit vergehen, bis wir tatsdchlich einen von ihnen stellen
konnten. Der erste Versuch, das Ungeheuer einzufangen,
scheiterte, weil das mitgefiihrte Schlafgift trotz hoher Konzen-
tration kaum Wirkung zeigte und der Affe unsere Fangnetze
miihelos zerriss. Die Bestie geriet in wilde Raserei und im an-
schliefSenden Durcheinander wurden zwei meiner Trdger ge-
totet. Weit schlimmer jedoch war, dass auch unser Tier- und
Pflanzenkundler, der gelehrte Don Piriones, unter einem um-
stiirzenden Baum den Tod fand.

Wir unternahmen in den darauffolgenden Tagen weitere Ver-
suche, ein Exemplar einzufangen, doch schien es, als wdren
die Bestien mit dem Namenlosen im Bunde oder gar von ei-
ner tibertierischen Schliue. Wann immer wir ihnen eine Falle
stellten, gelang es den Riesenaffen, dies zu bemerken und an
Stelle eines einzelnen, arglosen Tiers fanden wir uns unver-
sehens einer ganzen Meute der Kreaturen gegentiber, die uns
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mit wilder Hérte angriff und durch den Dschungel jagte. Die
meisten meiner Waldmenschen-Trdger. wurden erschlagen
oder sind in blinder Panik davongelaufen. Auch unter meinen
Jidgern gab es mehrere Verwundete. Es bleibt mir daher nur,
die erniichternde Kunde zu senden, dass die Bal Honak-Are-
na in dieser Saison wohl ohne die besondere Attraktion eines
kidmpfenden Riesenaffen auskommen muss. Wir werden in
Nasha unsere Vorrite auffrischen und nach Ende der Regen-
zeit einen erneuten Versuch unternehmen.«

—Bericht der Questadora Nanduria Delazar an den Guberna-
tor der Bal Honak-Arena, 1020 BF

Riesenaffen verfiigen iiber einen robusten, stimmigen
Korperbau und gleichen duferlich den menschenghnli-
chen Gorillas, erreichen jedoch eine GréRe von ungefahr
vier bis sechs Schritt und ein Korpergewicht von etwa
500 Stein. Die Linge ihrer ausgebreiteten kriftigen Arme
betrigt fiinf Schritt und sie besitzen sehr breite Hinde
mit groRen Fingern. Auch ihre K6pfe sind groR, die Ohren
dagegen klein und die braunen Augen werden von aus-
geprdgten Wiilsten gekront. Sie tragen am ganzen Kor-
per ein dichtes, meist schwarzes oder dunkelbraunes, bei
dlteren Riesenaffen auch silbergraues Fell. Einzig Gesicht,
Ohren, Handfl4chen und FuRsohlen sind unbehaart.
Sowohl aufrecht gehend, als auch auf allen Vieren, ver-
mdgen sich Riesenaffen schnell und geschickt zu bewe-
gen. Sie sind vorziigliche Kletterer, insbesondere auf
Felsgestein, erklimmen aber auch gréRBere Biume, wenn
diese massiv genug sind, um ihr Gewicht zu tragen. Da-
gegen sind sie nur schlechte Schwimmer und vermei-
den es in der Regel, sich so tief in ein Gewdsser zu bege-
ben, dass sie nicht mehr aufrecht darin stehen kénnen.
Zwar besitzen die Riesenaffen keine eigene komplexe-
re Sprache, doch ist ihre Intelligenz groR genug, um
relativ schnell eine Zeichensprache zu erlernen. Mit
Hilfe eines geduldigen Lehrers vermdgen sie auch
die Grundziige einer gesprochenen Sprache zu ver-
stehen oder sogar ein paar Wortfetzen zu lernen.
Tatséchlich ist es daher durchaus moglich, wenn
auch mithsam, den Affen eine bestimmte Informa-
tion zu entlocken.
Alte Legenden berichten von einer eigenen Stadt
oder gar einem Konigreich der Riesenaffen,
welches sich siidlich der Krabbenbucht tief im
Dschungel befinden soll. Doch von denen, die aus-
zogen, um diesen Geschichten auf den Grund zu
gehen, kehrten viele niemals wieder. Und jene, die
nach langer Suche wieder von Menschen bewohn-
tes Gebiet erreichten, kamen meist mit leeren Hian-
den zuriick und konnten allenfalls von zerfallenen
Ruinen oder wilden Angriffen durch feindselige Rie-
senaffen berichten.

Verbreitung
Auch wenn die Art der Riesenaffen insgesamt
nicht sehr zahlreich ist, ist sie doch weit iiber den




Riesenaffe
Grofde: 4,00 bis 6,00 Schritt
? Gewicht: 3.000 bis 4.000 Stein
) MU 14 KL 10IN 13 CH 13
FF 14 GE 14 KO 18 KK 32
LeP 200 AsP - KaP - INI 7+1W6
VW 4SK 0ZK 5GS 8
Biss: AT 12 TP 3W6 RW kurz
Pranke: AT 15 TP 2W6+3 RW mittel
Ast: AT 13 TP 2W6+9 RW lang
Trampeln: AT 10 TP 2W6+8 RW kurz
RS/BE: 2/0
Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: keine
Sonderfertigkeiten: Klammergriff (Pranke), Trampeln (Tram-
peln), VerbeiRen (Biss), Wuchtschlag I-III (Ast, Pranke)
Talente: Einschiichtern 14, Klettern 14, Kérperbeherr-
schung 11, Kraftakt 16, Schwimmen 0, Selbstbeherr-
schung 7, Sinnesschirfe 5, Verbergen 7, Willenskraft 7
Anzahl: 1 oder 1W6+1 (Familie) oder 4W6 (groRer
Familienverband)
GrofRenkategorie: riesig
Typus: iibernatiirliches Wesen, nicht humanoid
Beute: 200 Rationen Fleisch (zdh), Fell (40 Silbertaler)
Kampfverhalten: Riesenaffen sind friedliche Wesen.
Sie greifen aber Kulturschaffende an, die in ihr Revier
[ eingedrungen sind, wenn diese sich nicht zuriickzie-
hen, nachdem die Affen versucht haben sie mit Droh-
gebirden zu vertreiben. Wenn sie einen groRen Ast
zur Verfiigung haben, nehmen sie diesen und priigeln
damit auf den Eindringling ein. Manchmal heben sie
auch ein Wesen der GroRenkategorie mittel oder klei-
ner auf und umklammern es, bis sie dann zubeifen.
Flucht: Verlust von 50 % der LeP
Schmerz +1 bei: 150 LeP, 100 LeP, 50 LeP, 5 LeP oder weniger
Tierkunde (Ungeheuer):
< QS 1: Riesenaffen leben im Dschungel Meridianas
und {iberraschenderweise auch in den Salamander-
steinen.

aventurischen Kontinent verbreitet. Man kann sie so-

wohl in nérdlicheren Gebieten, wie dem Bornland, dem
Orkland und in den Wéldern rund um die Salamander-
steine, als auch auf der Insel Maraskan, am hiufigs-
ten aber in den Dschungeln Stidaventuriens antreffen,
Durch Entdeckungsfahrer wurden auferdem Sichtun-
gen auf einigen abgelegenen Waldinseln des Stidmeers
und im fernen Uthuria berichtet, die sogar noch weit
groRer gewesen sein sollen, als die aus Aventurien be-
kannten Exemplare.

Lebensweise

Riesenaffen leben als Einzelginger oder im Familienver-
band von bis zu zwei Dutzend Tieren. Sie sind Pflanzen-
fresser, ihre Hauptnahrung sind Blitter und Friichte.
threm Wesen nach sind sie nicht ibermiRig aggressiv,
wenn auch Menschen gegeniiber meist misstrauisch.
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< QS 2: Die Riesenaffen sind im Grun-
de friedliche Tiere, die man mit
Friichten gutmiitig stimmen kann.

< QS 3+ Ab und an entfithren Rie-
senaffen aus unbekannten Griinden
Menschen.

Sonderregeln:

AngsteinflofSende Drohgebirden: Riesenaffen
kdnnen angsteinflsRende Drohgebirden auffithren
und so ihren Gegner das Fiirchten lehren und sie s
lahmen. Horen Helden die Drohgebérden, muss eine
Vergleichsprobe zwischen Einschiichtern der Riesen-
affen und Willenskraft (Einschiichtern widerstehen) der ' b ¢
Helden abgelegt werden. Gewinnen die Riesenaf- ‘ b6
fen die Probe, so erleidet der Held pro Netto-QS der
Riesenaffen 1 Stufe Furcht fiir eine Stunde. Bei zwei 2
oder mehr Netto-QS bekommt der Held zusatzlich :
1 Stufe Paralyse fiir eine Stunde hinzu. Der Einsatz {
der Drohgebidrden kostet 2 Aktionen. Die Zustands-
stufen durch die Drohgebirden sind nicht kumula-
tiv, der Held erleidet also nur einmal diese Zustdande
durch die Drohgebirden, nicht mehrfach. Nach Ab-
lauf der Stunde kann ein Held jedoch erneut davon
betroffen sein.

Freundliche Riesenaffen: Einige Riesenaffen lassen sich
durch Geschenke in Form von Friichten und freundli-
chen Gesten beruhigen. Dazu ist eine Vergleichsprobe
auf Uberreden (Schmeicheln) gegen Willenskraft notwen-
dig. Mindestens eine Bananenstaude als Geschenk er-
leichtert die Probe um 1. 2

Neugierige Riesenaffen: Einige Riesenaffen sind neugie- .
rig und entfihren gerne Kulturschaffende des an- 0
deren Geschlechts, um sie 1W6 Tage lang bei sich zu
behalten.

Raserei: Riesenaffen werden in den Status Raserei ver-
setzt, sobald sie 1 Stufe Schmerz erlitten haben. Es gel-
ten fiir sie dann folgende Modifikatoren: -2 VW, +2
AT, +4 TP. Der Status hilt an, bis der Gegner getétet

wurde, langstens jedoch eine halbe Stunde.

oY

B

e AL IEG 5T

Auch bei einer unerwarteten Begegnung, ldsst sich ein 4
Kampf meist durch umsichtiges Verhalten vermeiden. .
Werden sie dagegen gereizt oder angegriffen, gera-

ten sie leicht in Rage, was ihre ohnehin betrachtlichen -
Krifte noch steigert. Wiitend und gnadenlos verfolgen :
sie ihre Feinde und schlagen dabei nicht nur mit ihren po
Fdusten wild um sich, sondern verwenden mitunter
auch Kniippel als Waffen. 8.
Einige Exemplare, meist die als weniger reizbar geltenden i
Weibchen, leben in Unfreiheit, etwa zur Unterhaltung an :
Fiirstenhdfen oder als Krénung der Kreaturensammlung
eines al’anfanischen Granden oder tulamidischen Poten- ¢
taten. Diese Riesenaffen sind meist besonders gelehrig )
und anpassungsfihig. Viele von ihnen vermdgen Kunst-
stlicke aufzufiihren, haben sie doch rasch gelernt, dass sie
durch das richtige Verhalten am schnellsten an schmack-
hafte Leckerbissen gelangen kénnen.
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Riesenalk

»Auf meiner Reise ins Eherne Schwert aber, da traf ich die
Riesenalken. Das sind Vigel mit einem Leib so grof3 wie ein
ausgewachsener Stier und mit einer Fliigelspannweite wie ein
kleiner Drache. Sie erschienen ohne Vorwarnung am Himmel
iiber mir und begannen auch sogleich damit, grofSe schwere
Steine auf mich zu werfen. Ich erkannte rasch, dass sie mit
ihrem Tun nicht aufhdren wiirden, bis sie mich erschlagen
hatten und so warf ich mich mit einem lauten Schrei zu Boden
und stellte mich tot. Nicht lange und eines der Ungeheuer
landete nahe bei mir, packte mich mit seinen Krallen und trug
mich mit sich in die Liifte. Der Flug ermdglichte mir einen
vorziiglichen Uberblick iiber die Umgebung und noch dazu
eine einmalige Aussicht. Doch hatte ich kaum Zeit, diese zu
bewundern, denn schon bald landete der Riesenvogel in sei-
nem Nest, wo bereits drei hungrige Jungtiere seiner Riickkehr
harrten. Er warf mich ihnen zum Fraf3 vor und flog sogleich
erneut davon, um weitere Beute zu suchen. Die Jungen aber,
obgleich kaum dem Ei entschliipft, niherten sich mir in der
entschiedenen Absicht, mich zu verschlingen. In meiner Not
" entsann ich mich einer alten List, mit der ich einst in Baliho
drei Weidener Kuhburschen iibertdlpelt hatte. Anstatt vor
ihnen die Flucht zu ergreifen, warf ich mich mitten zwischen
sie und in dem Versuch mich mit ihren spitzen Schndbeln zu
schnappen, pickten sie einander gegenseitig ins Gefieder und
gerieten dariiber schon bald in einen heftigen Kampf. Ich nut-
ze die Ablenkung und kletterte schleunigst aus dem Nest. In si-
cherer Entfernung aber ersann ich einen Plan, einen Riesenfal-
ken einzufangen, um auf seinem Riicken das Eherne Schwert
zu iiberqueren.«
—Die verwegenen Taten des Grofwildjdgers und Gliicksritters
Caspar Khoramsschreck und anderer Abenteurer, Balihoer
Ausgabe, 1040 BF

Riesenalken sind die groRten bekannten Vigel Aventu-
riens. Mit ausgebreiteten Fliigeln erreichen sie eine be-
trachtliche Spannweite von bis zu fiinf Schritt, sind mit
nur etwa 30 Stein Gewicht aber nicht sonderlich schwer.
Sie verfiigen {iber scharfe Augen und sehr gute Sicht bei
Tageslicht und Ddmmerung. Der Schnabel ist kurz, aber
grob und der obere Teil dhnlich wie bei einem Geier ha-
kenférmig nach unten gebogen. Auch ihre durchdrin-
genden krichzenden Laute dhneln denen eines Geiers.
Die Krallen der Riesenalken sind spitz, scharfkantig und
gebogen. Thr Federkleid ist dicht und struppig und meist
von dunkelgrauer, seltener von brauner Firbung. Durch
ihr dichtes Gefieder sind sie Wind und Kélte gegentiber
kaum empfindlich, sodass sie auch auf schneebedeck-
ten Gipfeln und in Regionen des Ewigen Eises {iberleben
kénnen.

Als Raubvégel sind Riesenalken neben ihrer GréRe vor
allem durch ihr spezielles Jagdverhalten einzigartig,
lasst dieses doch ein gewisses MaR an Intelligenz und
Planung erkennen. Wiahrend sie kleinere Beutetiere,
wie etwa Gebirgsbocke direkt angreifen, beobachten
sie groRere und wehrhaftere Beute zunichst aus siche-
rer Entfernung. Sie folgen dieser, bis sie ihnen auf einer
groRen, freien Fldche, etwa einem Gerdllfeld, ohne eine
Deckungsmoglichkeit schutzlos ausgeliefert ist. Dann
bewerfen sie sie aus der Luft mit bis zu hundsgrofen
Steinen, was ihnen auch den Beinamen Steinwerfer
eingebracht hat. Erst wenn ihr Opfer sodann wehrlos
oder wenigstens durch Verletzungen ausreichend ge-
schwicht erscheint, wagen sie sich ndher heran und set-
zen ihm in kleinen Gruppen mit ihren Schnibeln
und Krallen im Nahkampf zu. Die getdtete Beu-
te tragen sie sodann in ihren Horst, um sie dort
sicher und ungestort zu verzehren oder ihren
Jungen zu bringen. Sie sind bei der Wahl ihrer
Jagdbeute nicht sehr wihlerisch und grei-
fen neben Steinbdcken und Bergléwen auch
Menschen, Elfen und Zwerge an.



Verbreitung

Wenngleich einige Gelehrte die Ansicht vertreten,
dass die Riesenalken urspriinglich vom Siidkontinent
Uthuria stammen, ist die Art in Aventurien vor allem
im Norden, hauptsdchlich in den Randgebieten des
Ehernen Schwertes, verbreitet. Vereinzelt kann man
Riesenalken auch in den Nebelzinnen, den Eiszinnen
und den iibrigen Gebirgen des Hohen Nordens antref-
fen. Weiter im Siiden findet man sie hingegen nicht,
sieht man von den zweifelhaften Berichten einzel-
ner Seefahrer ab, die vergleichbare Végel auf abgele-
genen Inseln weit drauRen auf den Ozeanen gesehen
haben wollen. Wahrscheinlicher scheint deshalb, dass
die Heimat dieser Kreaturen urspriinglich hinter dem
Ehernen Schwert, im Riesland, lag und sie von dort aus
nach Aventurien eingewandert sind.

Lebensweise

Riesenalken leben meist in kleinen Scharen von bis zu
sechs Tieren, seltener als Einzelginger. Sie haben sich
an ihren gebirgigen Lebensraum angepasst und nutzen
die dort reichlich vorhandenen Steinbrocken zur Jagd
ihrer Beute. Thre {iberaus scharfen Augen verleihen ih-
nen dabei eine groRe Zielsicherheit. Bei der Suche nach
Jagdbeute sind sie sehr ausdauernd und legen groRe
Entfernungen zuriick, mitunter stoRen sie sogar in tie-
fer gelegene Regionen vor.

Thre Horste errichten sie in unzuginglichen Berghin-
gen in groRer Hohe, sodass ihre Nester wihrend ihrer
Abwesenheit vor tierischen Ridubern sicher sind. Die
Weibchen legen meist zwei oder drei Eier, welche von
den Eltern etwa vier Wochen lang ausgebriitet werden.
Solange die Jungen noch nicht flugfihig sind, werden
sie von den Eltern versorgt. Hiufig tragen die Riesenal-
ken in dieser Zeit auch Jagdbeute, die zwar tiberwiltigt,
aber noch nicht getdtet wurde, in ihr Nest, sodass die
Jungtiere eine erste Gelegenheit erhalten, Krallen und
Schnibel an einer geschwéchten Beute zu erproben.

-
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Riesenalk

Grofle: 4,00 bis 5,00 Schritt

. Gewicht: 250 bis 350 Stein

i MU 13 KL 12 (t) IN 14 CH 12

| FF 12GE 14KO0 13KK 16

}; LeP 32 AsP - KaP - INI 14+1W6

" VW 7 SK 1 ZK 0 GS 2/15 (am Boden /

i in der Luft)

- Schnabel: AT 10 TP 1W6+2 RW kurz

~ Steinbrocken: FK 16 LZ 16 TP 2W6+2 RW 10/20/fast
beliebig weit (kann nur vertikal fallen)

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

| Vorteile/Nachteile: keine

- Sonderfertigkeiten: Flugangriff (Schnabel)

| Talente: Einschiichtern 7, Fliegen 10, Kérperbeherr-

schung 6, Kraftakt 10, Selbstbeherrschung 7, Sinnes-

- schirfe 10, Verbergen 3, Willenskraft 6

Anzahl: 1 oder 1W6+1 (Vogelschar)
~ GroRenkategorie: grof8
- Typus: iibernatiirliches Wesen, nicht humanoid
Beute: 10 Rationen Fleisch
Kampfverhalten: Riesenalken greifen zunichst mit

Felsbrocken an. Ist das Opfer nach ein oder zwei
Treffern geschwicht, setzten Riesenalken ihre An-
- griffe am Boden fort.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP
~ Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder
.: weniger

' Tierkunde (Ungeheuer):
< QS 1: Riesenalken greifen mit Felsbrocken an, die

sie zielgenau abwerfen kénnen.
< QS 2: Riesenalken sind recht intelligent und zu
taktischen Planungen in der Lage.
% QS 3+: Es soll einigen Marus gelungen sein, Riesen-
alken als Flugreittiere abzurichten.




RiesenamObe

»Die Riesenamdhb ist ein gar grausliches Wesen. Geschaffen
ist sie aus dem Rotz Verstorbener und in die Landschaft
gespucktem Schleime und formt sich an dunklen Orten zu
einem grofSen Klumpen. Dieser geht auf Wanderschaft, um
Schdtze zu sammeln, fast wie ein Drach. Doch anders als ein
Drach nimmt der wandernde Schleim all seine Schitze mit
sich in seinem Inneren. Und anders als ein Drach kann sich der
Schleim verformen. So macht er sich so diinn wie ein Haar, um
durch jede Fuge zu krauchen und anschliefend zu rauben, was
auch immer er an Schitzen findet. Giftig ist die Riesenamdhb
auch, wer sie fasst an, wird verbrannt von ihrem Gifte. Wenn
sie will haben einen Schatz, so umklammert sie den Menschen
als bis dass er erwiirgt ist.

Im Kampfe ldsst die Riesenaméhb einen Schatz fallen, trifft
man sie hart genug. Auch ist sie unsterblich, denn aus dem
Schleime, der nach einem Sieg bleibt liegen, formt sich nach 7
mal 7 Tagen eine neue Amohb.«

—aus Was glaubt das Volk? von Errik Dannike, tiberarbeitete
Version von 1031 BF

Die Riesenamdbe ist ein Schleimgetier, das schon manch
ein tapferer Entdecker oder eine wagemutige Abenteu-
rerin in einem dunklen Keller und oder einer Ruine an-
getroffen hat. Sie sieht aus wie ein Klumpen grau-weif-
licher Schleim, der sich langsam auf Scheinfiien
vorwirts bewegt und bis zu vier Schritt grof werden
kann. In der Tiefe dieses Schleims lassen sich manchmal
die unverdaulichen Reste des Mageninhalts erkennen,
die die Riesenamdbe oft eine ganze Weile mit sich her-
umtrigt, bis sie sie irgendwann verliert.

Tatséchlich kann die Riesenamgbe ihre Form etwas an
die Umgebung anpassen. So kann sie sich beispielsweise
in einen diinnen, sehr langen Klumpen verformen, um
besser durch eine Engstelle zu passen. Spalten unter ge-
schlossenen Tiiren sind allerdings zu eng.

Kapitel 1. Ungeheuer

Riesenamdben sind alles andere als klug, jedoch immer
hungrig. Da sie sich nicht besonders schnell bewegen
konnen, ist es leicht, ihnen zu entwischen. Thre Anwesen-
heit ist gut zu erkennen, da sie bestdndig kleine Mengen
Schleim absondert, wodurch auch eine Verfolgung des
Schleimtieres keine groRe Herausforderung darstellt.
Hin und wieder wird die Riesenamdbe mit dem Damon
Dharai verwechselt, mit dem sie duRerlich einige Ahn-
lichkeiten hat. Jedoch handelt es sich bei ihr nicht um
einen Damon oder ein ddmonisches Wesen, sondern um
ein Tier.

Verbreitung
Die Riesenamdbe bewohnt feuchte, dunkle Umgebun-
gen und kann in Kellern, Hohlen und Ruinen auf dem
ganzen Kontinent angetroffen werden. Auch im Giilden-
land und in Uthuria wurden bereits einzelne Exemplare
gesichtet. In Mittel- und Nordaventurien leben einige
Riesenamében in der Tiefe des Waldes, wo sie im Schat-
ten des Bldtterdachs eine groRe Menge Nahrung finden.
Sie bevorzugen im Allgemeinen aber Grotten und Ge-
woélbe als Wohnort.
Hin und wieder machen es sich Riesenamében in einer
Grabanlage oder einem Mausoleum gemiitlich, weswe-
gen einige Borongeweihte immer wieder tapfere, from-
me Recken beauftragen, das Schleimgetier zu vertrei-
ben und die Ruhe der Toten wiederherzustellen. Auch
Bergwerkstollen gehéren zu den Orten, an denen sich
Riesenamdben wohlfiihlen kénnen. Besonders die Zwer-
ge kennen dieses Problem und jagen die Amébe, die sie
Blobramschlosch nennen.
Anderen Exemplaren ihrer Art gehen sie aus dem Weg,
Riesenamdben sind Einzelginger.
Die Wanderungen, die Riesenamdben unternehmen,
dienen keineswegs der Beschaffung weiterer unverdau-
licher ,,Schitze* in ihrem Inneren, sondern der Nah-
rungssuche. Wenn sie alles, was sie erreichen konnte,
aufgefressen hat, zieht sie um,
Einige Schwarzmagier sollen Experimente mit Riesen-
amgben durchgefithrt und sie in einem quadratischen
Becken geziichtet haben, bis sie die Wiirfelform
beibehielten. Kleinere Amdben sind den
Aventuriern auch bekannt, aber bei ihnen
handelt es sich wohl nur um eine Riesen-
amdbe in einem Frithstadium.



Lebensweise

Die Riesenamébe lebt iiblicherweise von kleinen Tie-
ren und Pflanzenteilen, die sie findet, in sich aufnimmt
und dort mittels eines Verdauungssekrets verdaut. Die
Riesenamobe betrachtet letztlich alle Lebewesen in
ihrer Nihe als Beute und wird versuchen, sie zu ver-
schlingen. Dafiir sondert sie permanent einen glitschi-
gen Verdauungssaft ab, der auf der Haut dtzend wirkt.
Fiir die Nahrungsaufnahme bildet sie auRerdem einen
Scheinarm aus, mit dem die potenzielle Beute gegriffen
und umklammert wird. Wenn die Beute nicht stark ge-
nug ist, sich der Kraft der Riesenamdbe zu entwinden,
wird sie vollstdndig mit Schleim umklammert, quasi
verschluckt, und dann langsam verdaut. Einmal ver-
schluckt ist es nicht méglich, sich aus eigener Kraft aus
dieser Umklammerung wieder zu befreien. Bei der Be-
freiung durch Gefdhrten besteht zudem das Risiko, mit
einem schlecht gezielten Angriff den so gefangenen
Freund zu treffen anstatt der Riesenamdbe.

Hin und wieder geschieht es, dass sich die Riesenamébe
auf die Spur einer entwischten Beute setzt und so Stun-
den spiter am Nachtlager erscheint, um jetzt endlich
ihre Beute zu verzehren.

Im Kampf mit einer Riesenamdbe sind alle Waffen, die
nicht {iber eine scharfe Schneide verfiigen, nutzlos, da
sie keinen Schaden an dem Tier anzurichten vermogen.
Nach ihrem Tod hinterldsst die Riesenamdbe eine gro-
Re Pfiitze voll schleimiger Klumpen, fiir die sich bis-
her keinerlei alchimistische Verwendung finden lieR.
Ebenfalls zuriick bleibt der unverdaute Mageninhalt,
der meistens nur noch aus Metallgegenstdnden besteht,
da die Riesenamd&be auch Knochen, Leder und Stoff mit
der Zeit verdaut. Das so gefundene Metall kann im Wert
zwischen einem wertvollen Ring und einem Stiick rosti-
ger Sdbelklinge variieren, wobei sich in einigen Schen-
ken hartnickig die Geschichten iiber einen Goldschatz
aus dem Magen einer Riesenamdbe halten.

Riesenamobe
GroRe: nicht genau bestimmbar
. Gewicht: 150 bis 750 Stein
. MU 20 KL 6 (t) IN 14 CH 11
- FF 12 GE 12 KO 18 KK 17
;? LeP 30 AsP - KaP - INI 10 +1W6
- VW3SK4ZK 4GS 3
| Scheinarm: AT 6 TP 1W3+KR/2* RW je
nach Bedarf kurz bis lang
- RS/BE: 0/0
" Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: keine
Sonderfertigkeiten: Klammergriff (Scheinarm)
Talente: Einschiichtern 7, Klettern 12, Korperbe-
. herrschung 6, Kraftakt 13, Schwimmen 12, Selbst-

:; beherrschung - (Probe gelingt automatisch), Sinnes-
 schirfe 7, Verbergen 13, Willenskraft - (Probe gelingt
* automatisch)

Anzahl: 1

GroRenkategorie: grofl

Typus: Tier, nicht humanoid

- Beute: verschiedene Metallgegenstidnde im Wert von

1W6 Dukaten

Kampfverhalten: Riesenamdben lauern zunichst ih-

rem Opfer auf und versuchen es dann zu verschlingen.

. Entkommt ein Opfer, verfolgen sie es langsam, aber
 stetig bis zu 13 Stunden lang.

- Flucht: bei unter 6 LeP

1" Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

~ Tierkunde (Ungeheuer):

< QS 1: Riesenamdben kennen keinen Schmerz.

< QS 2: Riesenamében verfolgen ein Opfer sehr lange.
< QS 3+: Im Inneren einer Riesenamobe wird Metall

und Stein nicht verdaut. Manchmal findet man
also in ihr wahre Schitze.

Sonderregeln:

Immunitdt gegen Fechtwaffen (aufSer Rapier), Hiebwaffen

) (aufer Axttypen), Kettenwaffen, Lanzen, Raufen, Schilde,
- Stangenwaffen (aufSer Axttypen) und Zweihandhiebwaffen

7 (aufer Axttypen), alle Fernkampftechniken (aufSer Wurfaxt-

typen): Die genannten Kampftechniken richten bei Rie-

. senamoben keine TP an.

~*) Verschlingen: Pro KR, in der sich ein Held im Klam-

mergriff befindet, wird er mehr und mehr verschlun- -




_ Riesenskorpion

»Junge, du hast keine Ahnung, was wirklich geféhrlich ist.
+ Orks? Licherlich. Schlag einem Ork den Kopf ab und er ist tot.
Das kann man mit einem Fleischerbeil machen, wenn’s sein
muss. Aber ein Riesenskorpion? Das ist eine gétterverfluchte
~ Kriegsmaschine. Und man braucht andere Kriegsmaschinen
oder eine Armee, um sie aufzuhalten. Zum Gliick kommen sie
immer einzeln. Und es sind Tiere. Zumindest handeln sie wie
Tiere. Das schlechte daran: Fiir sie sind wir einfach nur Futter.
Triffst du einen Riesenskorpion, bete. Und zwar schnell.*
—aus den Erzihlungen des Kimion Seleukos, ehemaliger
Seesoldat

Der etwa sechs Schritt lange Riesenskorpion hat das
Zeug, sich zur gefiirchtetsten Kreatur der Zyklopen-
inseln zu entwickeln. Sein bis zu zwei Schritt lan-
ger Schwanz mit Stachelspitze kann miihelos einen
menschlichen Angreifer durchbohren. Das im Stachel
befindliche Gift reicht fiir Feinde in der GréRe eines
Elefanten. Blitzschnell stoRt der Riesenskorpion zu
und greift mit dem Giftstachel Feinde an, die unvor-
sichtig genug sind, in seine Reichweite zu kommen.
Wie seine kleineren Verwandten ist der Riesenskorpion
ein schneller, wendiger Liufer, was ihn zu einem formi-
dablen Gegner macht, zumal er seine Scheren als todliche
Waffen einsetzen kann. Im Kampf zieht er es vor, kleine-
re Beute zu packen, sie wenn nétig mit seinem Giftsta-
chel zu ldhmen, um sie dann mit seinen Mundwerkzeu-
gen zu zerkleinern und in Ruhe verspeisen zu kdnnen.
Er ist miihelos in der Lage, sich gegen mehrere Feinde
gleichzeitig zur Wehr zu setzen.
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Dicke Chitinplatten umbhiillen seine Korpersegmente,
was thm enorme Widerstandsfahigkeit verleiht. Gelingt
jedoch ein gezielter Angriff zwischen die Panzerplatten,
so kann man sicher sein, dem Skorpion eine tiefe Wunde
zugeflgt zu haben.
Riesenskorpione orientieren sich unter anderem
mittels ihres stark ausgeprigten Tastsinns, So er-
spiiren sie selbst schwache Vibrationen in ihrer
Umgebung, sogar bis zu zehn Schritt ins Erdreich
hinein. Dunkelheit schrinkt sie daher nicht ein.
Thre am Kopf befindlichen Augen sind in der Lage, Hel-
ligkeitsunterschiede zu erkennen, sodass sie ihre An-
griffe auch gegen fliegende Wesen richten kénnen, al-
lerdings dienen sie nicht als Hauptsinnesorgane. Kleine
Objekte auszumachen bereitet den Riesenskorpionen
Schwierigkeiten. Andererseits sind sie in der Lage, sich
am Sonnen- und Mondstand zu orientieren. Wie ihre
kleineren Verwandten, héren auch Riesenskorpione
nicht auf zu wachsen. Wird ihr Chitinkleid zu klein, sto-
Ren sie in einer mehrtigigen Prozedur den Panzer ab
und schliipfen mit einer neuen jungen Haut aus ihrer
alten Hiille. Die alte Haut bleibt zuriick und hat schon
so manchen Reisenden beinahe zu Tode erschreckt.
Kurz nach der Hiutung ist der Panzer noch weich und
der Skorpion verwundbar. In dieser Zeit zieht er sich in
seine Hohle zuriick und verharrt dort. Er geht erst wie-
der auf Jagd, wenn sein neuer Panzer ausgehirtet ist.
Dann allerdings jagt er mit brennendem Hunger.
Seit sich die Sichtungen der Riesenskorpione auf den
Zyklopensinseln hiufen, haben nicht nur eini-
ge zyklopdische Adelsfamilien, sondern
auch Magierakademien Kopfgelder auf
, lebende wie tote Exemplare aus-
=, gesetzt, um die Herkunft der
- schrecklichen Kreaturen zu er-
griinden. Nicht wenige wohlha-
bende Alchimisten wiirden gute
Miinze zahlen, um zu den ersten zu
gehoren, die das Gift dieser giganti-
schen Vertreter der Spinnentiere
niher untersuchen kénnen.
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Riesenskorpion

Grofle: 6,00 bis 7,00 Schritt

Gewicht: 1.000 bis 2.500 Stein

MU 16 KL 8 (t) IN 13 CH 13

FF 13 GE 12 KO 20 KK 40

LeP 400 AsP - KaP - INI 14+1W6

VW 3SK3ZK7GS9

Schere: AT 14 TP 1W6+7 RW mittel

Stachel: AT 11 TP 2W6+10(+Gift)* RW lang

RS/BE: 8/0

Aktionen: 2

Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Tastsinn) /
Eingeschrinkter Sinn (Sicht)

Sonderfertigkeiten: Klammergriff (Schere), Machtiger
Schlag (Schere, Stachel), Wuchtschlag I-111 (Scheren,
Stachel)

Talente: Einschiichtern 14, Korperbeherrschung 5,
Kraftakt 15, Selbstbeherrschung 10, Sinnesschirfe 6,
Verbergen 1, Willenskraft 11

Anzahl: 1 oder 2 (Paarungszeit)

GrofRenkategorie: riesig

Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: 120 Rationen Fleisch, Trophée (Chitinpanzer, 100
Silbertaler), Gift (150 Silbertaler)

Kampfverhalten: Riesenskorpione greifen ohne Unter-
lass an, wenn sie ein Opfer bemerkt haben.

Flucht: Verlust von 75 % der LeP

Schmerz +1 bei: 300 LeP, 200 LeP, 100 LeP, 5 LeP oder

weniger

Verbreitung

Thren kleinen Verwandten gleich, ziehen Riesenskorpio-
ne warme Gebiete vor. Daher gedeihen sie im trockenen
Klima der Zyklopeninseln. Seltener kann man sie auch
in den Gebirgen am Rand der Khdmwiiste antreffen.

Bei den Riesenskorpionen handelt es sich um eine ur-
zeitliche Spezies aus dem Siebten Zeitalter, die bisher
tief unter der Erde, oftmals in der Ndhe warmender Vul-
kane geschlafen hat. Die Erschiitterungen des Sternen-
falls haben zur Erweckung einiger Skorpione gefiihrt,
die auf der Suche nach Nahrung durch Erdspalten an die
Oberfldche gekrochen sind und dort eine reichgedeckte
Tafel vorfanden.

Tierkunde (Ungeheuer)

< QS 1: Riesenskorpione jagen alles,
was etwa die GroRe eines Hun-
des hat, gelegentlich aber auch
Menschen.

< QS 2: Riesenskorpione fallen manch-
mal in Starre, sodass man ihnen in Ge-
wolben oder anderen unterirdischen An-
lagen begegnen kann, wo sie eine Art Winterschlaf
halten.

< QS 3+: Riesenskorpione sehen schlecht, allerdings
reagieren sie auf Erschiitterungen des Bodens.

Sonderregeln:

*) Riesenskorpiongift: Das Gift des Riesenskorpions ist
schmerzhaft, aber nicht sonderlich gefdhrlich. Der
Schaden ist nicht kumulativ.

Stufe: 4

Art: Einnahme- und Waffengift, tierisch

Widerstand: Zdhigkeit

Wirkung: +1 Schmerz / -

Beginn: sofort

Dauer: 2W6 KR

Kosten: 200 Silbertaler

Starre: Bei extremer Trockenheit oder Temperaturwech-

seln sind Riesenskorpione in der Lage, in Starre zu

verfallen, und Jahre, wenn nicht Jahrhunderte, ohne

Nahrung und Wasser auszukommen. Sie erwachen,

sobald sich die Lage dndert, die fiir ihre Starre verant-

wortlich war, oder sie durch Lirm geweckt werden.

Lebensweise
Wie fast alle Skorpione sind Riesenskorpione nacht-
aktive Einzelgdnger, die mit ihren Artgenossen
nur zur Paarung, wihrend eines Revierkampfs
oder in der Zeit nach der Geburt zusammentreffen,
Sie ziehen trockene, felsige Umgebungen vor. Sie fres-
sen sie alles, was sie verdauen kénnen, was alle Lebe-
wesen ab HundegroRe umfasst. In der Not machen sie
auch Jagd auf kleinere Beutetiere, bevorzugen aber gré-
Rere Nahrungsquellen wie Ziegen oder Schafe. Auch
vor Raubtieren und Abenteurern machen sie nicht halt.
Sie sind geduldige Jager, die sich tagsiiber in ihre Wohn-
héshle zuriickziehen und nachts in der Nihe ihrer Be-
hausung auf Beute lauern. Dringt man tagsiiber in ihre
Hohlen ein, verteidigen sie diese aufs dullerste.



Risso

»Die Untermeerischen bezeichnen sich selbst als Risso. Den
von einigen Matrosen ersonnenen Spitznamen Fischdidmonen
haben wir der Mannschaft untersagt, wenngleich ihr AufSeres
die Wahl der Bezeichnung verstindlich macht. Es war uns
nicht méglich, Niheres iiber ihre genaue Zahlenstdrke in
Erfahrung zu bringen, doch miissen wir wohl damit rechnen,
dass Hunderte von ihnen auf der Hauptinsel und im Archipel
leben. Thr Anfiihrer ist ein Konig, dem wir aber noch nicht
begegnet sind. Dem vorgeschlagenen Handelsvertrag
mit dem Kénigreich Brabak scheinen sie aufgeschlossen
gegeniiberzustehen.  Gewisse  Verstdndigungsprobleme
erschweren derzeit noch die Aushandlung der Details, wir sind
Jjedoch zuversichtlich, dass wir bald einen endgiiltigen Erfolg
vermelden kénnen.«

—aus dem Bericht der Korisande-Expedition an den kdnigli-
chen Hof in Brabak, 1000 BF

Die Risso dhneln im K&rper-
| bau den Menschen, besitzen
| jedoch meist eine schlanke-
re Gestalt und einen brei-
ten Brustkorb. Thre Haut
ist von glatten, silbernen
Fischschuppen bedeckt,
die in jungen Jahren eine
silbrig-griine, spdter eine
silbrig-blaue und bei ihren
Priestern und Zauberern
eine rein silberne Fiarbung
aufweisen. Hinde und FiiRe
sind etwas groRer als beim
Menschen und enden in je-
weils fiinf krallenbewehr-
ten Gliedern als Greif-
zehen oder Finger, die
durch feine Schwimm-
hiute verbunden sind.
Aus Unterarmen und
Unterschenkeln wachsen
gezackte Flossen.

J
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Der Kopf der Risso ist glatt und haarlos, weist aber zwei
langgezogene, flossenartige Ohren und einen spitzen,
etwa handbreiten Zackenkamm auf. Dieser Kamm setzt
sich iiber den Riicken fort bis zur Hiifte, wo er sich vom
Korper trennt und in einem verkiimmerten, etwa an-
derthalb Spann langen Schwanz endet. Die leicht seit-
lich am Kopf sitzenden, blauen oder dunkelgriinen
Fischaugen der Risso sind groR und stehen weit ausein-
ander, sodass ihr Blickfeld breiter ist als das eines Men-
schen. Gleichzeitig sind ihre lidlosen Augen sehr licht-
empfindlich, was eine gute Sicht in den dunklen Tiefen
der See ermdglicht, sie aber sensibel auf helles Sonnen-
licht reagieren lésst.

Risso vermdgen zwar an Land zu atmen, miissen sich
aber regelmifig feucht halten und téglich ins Was-
ser eintauchen, um zu iiberleben. Daher entfernen sie
sich nur ungern allzu weit vom Meer und ziehen sich
allenfalls fiir kurze Zeit vor den Urgewalten der aufge-
wiihlten See oder einem nahenden Seeungeheuer in ge-
schiitzte Buchten oder kiistennahe Héhlen zuriick.
Zwar verfligen die meisten Risso iiber eine zumindest
schwache magische Begabung, die es ihnen etwa ermdg-
licht, sich unter Wasser iiber weite Strecken hinweg mit
anderen Fischmenschen zu verstdndigen oder auf kiir-
zere Distanz mit Meerestieren Kontakt aufzunehmen,
doch gehen Krifte und Kenntnisse ihrer Zauberer und
Priester noch weit iiber dies hinaus. Diese verfiigen iiber
michtige wasserelementare Ritualmagie, vermégen das
Wachstum von Korallen und Meeresgestein zu beein-
flussen und, dhnlich einem Zitterrochen, unsichtbare
Schlige auszufiihren,

Die Sprache der Risso besitzt einen singenden Klang und
enthilt neben langen Vokalen zahlreiche pfeifende Ge-
rausche und Zischlaute, die fiir Menschen nur schwer
unterscheidbar sind.

Verbreitung

Das Volk der Risso ist den Aventuriern erst seit wenigen
Jahrzehnten bekannt, leben die Fischmenschen doch
fern von der Kiiste des Kontinents. Der Ursprung der
Risso liegt im tiefen Siidmeer. Ein kleineres Risso-Volk
hat sich in der Umgebung einer Inselgruppe, dem soge-
nannten Risso-Archipel, stidlich der Sargasso-See nie-
dergelassen. Ndher an der aventurischen Stidkiiste trifft
man sie nur selten, etwa auf einigen der Waldinseln und
noch weiter nérdlich allenfalls noch im dem Gebiet der
ehemaligen Blutigen See im Perlenmeer, wo einige von
ihnen als Séldner oder Sklaven in der Schwimmenden
Heptarchie dienten. Auch an der Ostkiiste Myranors le-
ben Risso, die jedoch durch den Efferdwall von ihren
aventurischen Verwandten getrennt sind.
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Risso

Grofle: 1,60 bis 1,70 Schritt

Gewicht: 50 bis 70 Stein

MU 13 KL 12IN12CH 11

FF 10 GE 14 KO 15 KK 13

LeP 32 AsP -* KaP -* INI 14+1W6

AW 7SK3ZK5GS 8

Waffenlos: AT 9 PA 6 TP 1W6 RW kurz

Dreizack: AT 9 PA 6 TP 1W6+4 RW lang

Zackenmesser: AT 9 PA 6 TP 1W6+2 RW kurz

RS/BE:1/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht II, Kilteresistenz,
Natiirlicher Riistungsschutz (RS 1), Wasserlebewe-
sen / Angst vor dem Land II, Schlechte Eigenschaft
(Aberglaube)

Sonderfertigkeiten: Finte 1 (Waffenlos, Dreizack, Za-
ckenmesser), Unterwasserkampf

Talente: Einschiichtern 4, Handel 4, Klettern 2, Kor-
perbeherrschung 5, Kraftakt 6, Menschenkenntnis 3,
Schwimmen 8, Selbstbeherrschung 6, Sinnesschirfe 6,
Uberreden 2, Verbergen 5, Willenskraft 6

Anzahl: 1 oder 1W6+2 (Trupp) oder 3W6+6 (Sippe)

Grof3enkategorie: mittel

Typus: Kulturschaffender, humanoid

Beute: individuell, z. B. Waffen

Kampfverhalten: Risso greifen Gegner vor allem unter
Wasser an. Dort versuchen sie die Vorteile ihrer lan-
gen Dreizacke und ihrer natiirlichen Vorteile im Un-
terwasserkampf zu nutzen. An Land gehen sie deut-

] lich weniger selbstsicher vor und vermeiden Kédmpfe.

»
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Lebensweise

Die durchschnittliche Lebenserwartung eines Risso liegt
bei etwa 130 Jahren. In dieser Zeit durchlaufen sie eine
Entwicklungsphase, die durch ein magisches Ritual ih-
rer Priester ausgeldst wird. Mit diesem Ritual verdndert
sich die Farbe ihrer Schuppen und sie steigen in eine
hohere Kaste auf. Wihrend jiingere Risso nur einfache
T4tigkeiten wie Wachdienste, Fischerei und Algenanbau
tibernehmen und fiir die Erndhrung der Sippe zustindig
sind, gewinnen sie nach dem Ritual des ,Ersten Wassers'
an Fihigkeiten wie auch an gesellschaftlichem Status
hinzu. Viele sind Handwerker oder geachtete Kampfer.
Einige wenige, besonders begabte Risso fithren in spi-
teren Jahren noch ein weiteres Ritual durch, das ihnen
den Zugang zur héchsten Kaste, der Gruppe der Pries-
ter, Zauberer und Gelehrten verleiht.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

Schmerz +1 bei: 25 LeP, 17 LeP, 8 LeP, 5
LeP oder weniger

Sonderregeln:

Aquatisches Lebewesen: Risso kdnnen nur
einen Tag lang iiberleben, ohne ihre
Haut vollstdndig mit Wasser zu benetzen.
Uberschreiten sie diese Zeit, werden sie Be-
wusstlos und sterben innerhalb von 1W6 Minuten.

Erfahren: GE 15 statt 14, KO 16 statt 15; LeP 36 statt
32; Waffenlos AT 11 / PA 8, Dreizack AT 11 / PA 8,
Zackenmesser AT 11 / PA 8; zusitzliche SF Finte II
(Waffenlos, Dreizack, Zackenmesser), Zu Fall brin-
gen (Dreizack); Einschiichtern 6 statt 4, Handel 6
statt 4, Kraftakt 8 statt 6, Schwimmen 10 statt 8,
Selbstbeherrschung 9 statt 6, Sinnesschirfe 8 statt
6, Verbergen 7 statt 5, Willenskraft 8 statt 6; Waffen-
los +1 TP

Kompetent: GE 16 statt 14, KO 17 statt 15; LeP 42 statt
32; Waffenlos AT 13 / PA 9, Dreizack AT 15 / PA 10,
Zackenmesser AT 13 / PA 9; zusitzliche SF Finte II
(Waffenlos, Dreizack, Zackenmesser), Zu Fall brin-
gen (Dreizack); Einschiichtern 8 statt 4, Handel 8
statt 4, Kraftakt 10 statt 6, Schwimmen 12 statt 8,
Selbstbeherrschung 11 statt 6, Sinnesschdrfe 11
statt 6, Verbergen 8 statt 5, Willenskraft 10 statt 6;
Finte I; Waffenlos +2 TP, Zackenmesser +1 TP, Drei-
zack +1 TP

*) Risso sind nur selten zaubermichtig, Sie besitzen dann

den Vorteil Zauberer und haben {iblicherweise die Tra-

dition (Biaghas). Geweihte sind bei Risso unbekannt.

(o

Die Religion der Risso beruht auf dem Glauben an die
ritselhafte Gigantin Mououn, die fiir sie die groRe und
alles durchdringende ,Mutter Meer* verkdrpert. GroRe
Meereslebewesen wie Wale, Riesen-Kalmare und Kra-
ken werden von ihnen als heilige Wesen und Abgesand-
te Mououns verehrt. Viele Risso sind sehr aberglaubisch
und folgen einer Vielzahl alltdglicher Rituale zur Be-
sdanftigung von Schicksalsmichten und der Abwehr von
Ungliick. Auch bringen sie der Meereswelt und ihren
Lebewesen grofRen Respekt entgegen. Dagegen meiden
Sie den Kontakt zu Echsenwesen und sind auch im Um-
gang mit Menschen meist misstrauisch, haben sie doch
in der Vergangenheit manche schlechte Erfahrung mit
ihnen gemacht. Einzig die Fischmenschen im Risso-Ar-
chipel halten einen vorsichtigen Kontakt mit Handlern
und Magiern aus Brabak.

N B SR
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Schlangenmensch

»Der Schlangenmensch ist ein iiberaus niitzliches Wesen,
welches als Leibwichter, Lastentriger oder profane Wache
dienlich ist. Seine Loyalitdt ist unerschiitterlich, und er ist
nicht schlau genug, um Widerworte zu geben. So kommt es,
dass er Befehle getreu ausfiihrt. Achte bei der Erschaffung
des Schlangenmenschen darauf, dass du eine besonders grofse
Wiirgeschlange nimmst. Als menschlicher Teil bietet sich
ein krdftiger Barbar oder Nordmann an. Das so erschaffene
Geschdpf zeichnet sich durch besondere Stdrke aus. Es kann
in begrenztem Umfang reden; gerade so viel wie es braucht,
um dir zu berichten. Seine Arme sind stark genug, um eine
mdchtige Axt oder einen Doppelkhunchomer zu fiihren, und
seine Bewegungen auf dem Schlangenleib sind gleichsam
schnell wie leise, sodass er dich nicht stort und deine Feinde
sein Nahen nicht bemerken.«

—Randnotiz eines tulamidischen Chimdrologen im Buch Chi-
maeren & Hybriden, Mhanadistan um 1015 BF

Beim Schlangenmenschen handelt es sich um eine Chi-
mire, die in einem magischen Ritual aus einer grofen
Wiirgeschlange und einem Menschen geschaffen wurde.
Diese Kreaturen sind meist bis zu zwei Schritt gro und
haben den Unterleib einer Riesenschlange, der in einen
mehrere Schritt langen Schwanz tibergeht. Thr Oberkér-
per ist der eines Menschen, minnlich wie weiblich. In
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der Regel ist der Kopf des Schlangenmenschen der des
ungliicklichen Menschen; es gibt aber auch Wesen, die
einen iibergroRen Schlangenkopf auf ihren Schultern
haben.

Auch der menschliche Part der Kreatur hat reptilien-
hafte Ziige: die Augen sind weit aufgerissen, die tiefrote,
lange Zunge ist gespalten und oftmals ist die Haut des
Wesens leicht griinlich.

Schlangenmenschen sind tatséchlich fiir eine Chimére
verhiltnismiRig intelligent und weniger aggressiv als
andere Mischwesen. Sie verstehen Befehle, und einige
von ihnen sind in der Lage, einfache Taktiken wie Ab-
lenkungsmanéver von Angreifern zu durchschauen.
Wihrend sie aufgrund des Erbes der Wiirgeschlange
immer iiber eine besonders hohe Kérperkraft verfiigen,
hingt ihre Intelligenz davon ab, wie schlau der Mensch
war, aus dem das Wesen erschaffen wurde.

Es macht kaum einen Unterschied, ob der menschliche
Teil der Kreatur von einem Thorwaler, Horasier oder Tu-
lamiden stammt. Lediglich Kreaturen, die aus einer Wiir-
geschlange und einem Waldmenschen erschaffen wur-
den, sollen etwas gewandter und raubtierhafter sein.
Schlangenmenschen kdnnen mit ihren Armen und Han-
den wie ein normaler Mensch umgehen. Aufgrund ihrer
Stdrke nutzen sie als Wichter hiufig zweihdndig ge-
fithrte Waffen wie Stangenwaffen, Zweihandixte oder
-schwerter oder Bogen. Sie sind erfahrene Kdmpfer und
weichen im Kampf nur dann zuriick, wenn der Befehl
ihres Erschaffers dies so vorsieht.

Verbreitung
Da Schlangenmenschen ausschlieRlich auf magischem
Wege erschaffen werden kénnen, haben sie keinen na-
tiirlichen Lebensraum. Sie kommen in der Regel in den
Tulamidenlanden und den siidlichen Stadtstaaten, auf
Maraskan und den Waldinseln vor, was sicherlich auch
daran liegt, dass dort groRe Wiirgeschlangen leben, die
fiir die Erschaffung des Schlangenmenschen be-
notigt werden.

Da sie in der Offentlichkeit als unnatiirlich er-
kannt werden, werden sie meistens im Verborge-
nen gehalten, oder treten nur an Orten offen auf, an

denen sich ihr Erschaffer als uneingeschriankter Herr
fithlt. Dies ist bei einigen tulamidischen Lehrmeistern
auRerhalb der groReren Stddte, bei Echsenkulten auf
Maraskan oder den Waldinseln sowie in Gegenden der
ehemaligen Schattenlande der Fall.
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Schlangenmensch

Grofle: 2,00 bis 2,30 Schritt

Gewicht: 90 bis 150 Stein

MU 14KL 8IN 14 CH 12

FF 10 GE 12 KO 14 KK 17

LeP 60 AsP - KaP - INI 13+1W6

AWG6SK2ZK3GS 8

Waffenlos: AT 14 PA 9 TP 1W6+2 RW kurz

Biss: AT 12 TP 1W6+3 RW kurz

Barbarenschwert: AT 11 PA 7 TP 1W6+7 RW mittel

Barbarenstreitaxt: AT 12 PA 4 TP 2W6+8 RW mittel

Hellebarde: AT 12 PA 6 TP 1W6+6 RW lang

Kurzbogen: FK 10 LZ 1 TP 1W6+4 RW 10/50/80

RS/BE: 2/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I, Herausragende Sin-
ne (Tastsinn)

Sonderfertigkeiten: Anfiihrer, Haltegriff (Waffenlos),
Verbeifen (Biss), Wuchtschlag I+11 (Waffenlos, Barba-
renschwert, Barbarenstreitaxt, Hellebarde), Wiirge-
griff 41, Zu Fall bringen (Hellebarde)

Talente: Einschiichtern 10, Klettern 5, Kérperbeherr-
schung 7, Kraftakt 8, Schwimmen 6, Selbstbeherr-
schung 11, Sinnesschirfe 8, Verbergen 6, Willens-
kraft 6

Anzahl: 1 oder 1W3+1 (Schlangenmenschennest)

Grof3enkategorie: mittel

Typus: Chimére, nicht humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -3

Beute: keine (eventuell Waffen)

Lebensweise

Schlangenmenschen haben keinen eigenen Willen, son-
dern folgen ihrem Erschaffer. Sie haben keine Gefiihle
und interessieren sich nicht fiir andere Schlangenmen-
schen. Sie sind nicht in der Lage, sich fortzupflanzen.
Allerdings verfiigen Schlangenmenschen {iber Instink-
te. Sie sind Fleischfresser, und obgleich sie als magisch
erschaffene Kreaturen kaum Nahrung brauchen, ver-
speisen sie zuweilen im Kampf besiegte Kreaturen.

Es ist nicht bekannt, ob Schlangenmenschen altern, was
sicherlich auch daran liegt, dass sie oftmals von eifrigen
Abenteurern friihzeitig erschlagen werden. Bei Echsen-
kulten auf Maraskan oder auf den Waldinseln soll es al-
lerdings Schlangenmenschen geben, die seit Jahrzehn-
ten ihren Dienst tun und sich regelmiRig hiuten.
Bisweilen werden Schlangenmenschen von ihren Er-
schaffern wie ein Handelsgut an Interessenten verkauft.

Kampfverhalten: Schlangenmenschen
sind Wachterchiméiren und dement-
sprechend warten sie dort, wo sie
positioniert wurden. Sie greifen alle
fremden Eindringlinge an und verlas-
sen sich dabei vor allem auf ihre Axt.

Flucht: Schlangenmenschen fliehen nicht

Schmerz +1 bei: 45 LeP, 30 LeP, 15 LeP, 5 LeP
oder weniger

Magiekunde (Magische Wesen):

€ QS 1: Schlangenmenschen sind grausame Chiméren.

“ QS 2: Schlangenmenschen werden von Chimi-
rologen als Wichter erschaffen und sind recht
intelligent.

< QS 3+: Schlangenmenschen verfligen iiber takti-
sches Geschick, wenn sie in einer Gruppe agieren.

Sonderregeln:

Taktisches Geschick: Wenn Schlangenmenschen mindes-
tens zu zweit sind und gegen Gegner vorgehen, sind
Proben auf Kérperbeherrschung (Kampfmanéver), um in
eine vorteilhafte Position zu gelangen, fiir sie um 2
erleichtert.

Umschlingen: Ein Schlangenmensch kann 1 freie Aktion
gegen einen Gegner in Angriffsdistanz ausfithren und
versuchen, ihn zu Umschlingen. Dazu muss eine Ver-
gleichsprobe auf Kraftakt (Ziehen & Zerren) ausgefiihrt
werden. Gelingt dem Schlangenmenschen die Probe,
hat er seinen Gegner Fixiert. Jede KR kann der Gegner
wieder mit einer Probe versuchen zu den Status zu be-
enden. Dies kostet ihn aber 1 Aktion.

Thre Loyalitédt geht dann - wenn es sich um einen ehr-
baren Chimarologen handelt - auf den Kaufer iiber, der
seinerseits aber nicht in der Lage ist, die Loyalitdt der
Kreatur auf andere zu tibertragen.

Das Aussehen und Auftreten der Schlangenmenschen
hingt von den Vorstellungen des Erschaffers ab. Chi-
mirologen mit echsischem Ursprung oder einem sol-
chen Idealbild sorgen dafiir, dass die Kreaturen keine
Haare am Korper haben, eine Art Schuppenriistung
iber dem Oberkdrper tragen und lediglich zischeln.,
Auf Effekte bedachte Erschaffer versuchen durch be-
sonders groRe Schlangen oder imposante Menschen
wir hochgewachsene Barbaren eine besonders bedroh-
lich anmutende Kreatur zu erschaffen, Und dann gibt
es natiirlich Chiméarologen, die ausschlieBlich hiibsche
Frauen in einen Hofstaat weiblicher Schlangenmen-
schen verwandeln.



»Von den Seeschlangen: Hranngars Kinder, die schrecklichen
i Seeschlangen, sind die - wohl gefdhrlichsten und
niedertrdchtigsten Kreaturen in den Weiten der Meere. Sie
sind gierig und fressen unaufhorlich, sodass ihr Wachstum
erst endet, wenn sie eine Lange von mehr als hundert Schritt
~ erreicht haben. Thr Maul ist angefiillt mit Reihen voll langer
Zihne, spitz wie Dolche und krumm wie ein nostrischer Wach-
turm. Sie verheeren die See und sind eine stete Bedrohung fiir
_ alle Schiffe und Boote. Die Grofsten unter ihnen vermdgen gan-
ze Langschiffe mit einem einzigen Bissen zu verschlingen und
selbst die kleineren Seeschlangen schrecken nicht vor einem
Angriff auf Schiffe zuriick. Sie peitschen mit ithrem Schwanz
das Meer auf, bis die Gischt schdumt und werfen sich dann
mit der ganzen Kraft ihres Leibes gegen das Schiff, in der Hoff-
nung, dass der Bug bricht oder doch zumindest einige der Be-
satzung tiber Bord geschleudert werden. Diese Ungliicklichen
ziehen sie sogleich mit sich in die Tiefe, um sie im lichtlosen
Dunkel des Meeresgrunds zu verspeisen. Wiren nicht Swafnir
und die Wale in unermiidlichem Kampf gegen das Schlangen-
geziicht, so hdtten sich diese Bestien ldngst tiber alle Wasser
und vielleicht gar an Land ausgebreitet und alles Lebendige
verschlungen. So aber ist der Walgott uns allen ein Vorbild an
Mut und Tapferkeit. Mag Hrannga auch ihre Téchter und S6h-
ne gegen uns hetzen, wir werden nicht zuriickweichen und sie
mit Schild und Axt erwarten.«

—Hetmann Ragnar, Prems Tierleben, Prem, 923 BF

Die Seeschlange zihlt zu den groRten Bewohnern der
Ozeane. Sie dhnelt den Schlangen an Land, erreicht je-
doch eine Korperlidnge zwischen 20 und 40 Schritt und
einen Leibesdurchmesser von zweieinhalb bis dreiein-
halb Schritt. Thr Schuppenkleid ist gewshnlich von dun-
kelgriiner oder dunkelblauer Farbe und am Bauch etwas
heller als am Riicken, doch wurden auch schon génzlich
schwarze Seeschlangen gesichtet. Der groRRe lingliche
Kopf ist an Stirn und Hals von Hornwiilsten und sta-
chelartigen Auswiichsen bedeckt, das drachenhnliche
Maul weist eine lange gespaltene Zunge und Dutzende
leicht gebogene Zihne auf. Der gesamte Leib wird von
einem gezackten Riickenkamm geziert und endet in
einem seitlich abgeflachten, dreieckigen Schwanz, der
zur Fortbewegung dient und ihnen eine hohe Geschwin-
digkeit verleiht.

Seeschlangen gelten als die bekanntesten und ge-
fahrlichsten aller Seeungeheuer und kénnen selbst
fiir schwerbewaffnete Kriegsschiffe eine tddliche Be-
drohung darstellen. Die Thorwaler sehen in ihnen die
Kinder Hranngars und damit die ewigen Gegner ihres
Walgottes Swafnir. Fiir die Echsenmenschen ist die See-
schlange dagegen das Symboltier der von ihnen verehr-
ten Gottheit Charyb’Yzz. Einigen Schamanen der Achaz
wird nachgesagt, sie kénnten Seeschlangen herbeirufen
und ihnen sogar Befehle erteilen. Ahnliche Fihigkeiten
werden auch menschlichen Charyptoroth-Paktierern
zugeschrieben und tatséchlich haben bei Schlachten in
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der Blutigen See immer wieder auch Seeschlangen auf
Seiten der Schwimmenden Heptarchie in die Kdmpfe
eingegriffen.

Gewohnlich besitzen Seeschlangen keine Horner an
Kopf oder Riicken. Immer wieder berichten Schiffbrii-
chige, die aus dem Meer geborgen wurden, jedoch von
gehdrnten Ungeheuern, die noch weit groRer als die
gewohnlichen Exemplare sein sollen. Bislang ist un-
geklart, ob es sich dabei um besonders alte Schlangen
oder eine unter Wasser lebende Abart der Drachen
handelt. Einige argwdhnen gar von ddmonischen Ge-
schopfen wie der achtgehdrnten Seeschlangen-Di-
monin Schaamschtu, die im Delphin-Manuskript, der
heiligen Schrift der Efferdkirche, als Fiirstin der See-
schlangen bezeichnet wird.

Verbreitung

Seeschlangen sind in allen Meeren verbreitet, doch gibt
es Regionen, in denen sie hiufiger auftreten, wihrend
sie in anderen Meeresgebieten und insbesondere in
Kiistennidhe nur selten zu finden sind. Einer der weni-
gen Versammlungsorte, der den Menschen bekannt ist,
ist der Friedhof der Seeschlangen bei der Koralleninsel
Andalkan, 6stlich von Maraskan. Angeblich sollen die
Seeschlangen dort alle 49 Jahre zusammenkommen, um
sich zu paaren. Die Laichplitze der Schlangen liegen da-
gegen meist in groRen Tangfeldern, etwa dem Hort der
toten Schiffe oder der Sargasso-See im Siidmeer, wo sie
ihre etwa kopfgroRen Eier versteckt zwischen den Al-
gen ablegen.

Lebensweise

Gewdhnlich leben Seeschlangen als Einzelgdnger und
treffen nur in der Zeit der Paarung aufeinander. Thre
hauptséchliche Nahrung sind Fische und andere Mee-
restiere, aber auch manche Algen. Sie wachsen langsam,
aber stetig und hiduten sich mehrfach im Laufe ihres Le-
bens. Auf dem Meer gibt es keinen Ort, an dem man ih-
nen entkommen kann, vermégen sie doch sehr tief zu
tauchen und gleichzeitig auch lingere Zeit an der Was-
seroberfldche zu verbringen. Fiir kiirzere Zeit kénnen
sie auch an Land iiberleben, doch sind sie dort in ihrer
Fortbewegung eingeschriankt und weit weniger wendig
als im Wasser.

Wenn Seeschlangen Schiffe angreifen, so geschieht dies
hiufig aus dem Grund, dass sie diese mit konkurrieren-
den Meeresbewohnern wie Pottwalen und Riesenkra-
ken verwechseln. Mit diesen natiirlichen Feinden, die
ihnen an GroRe und Kraft nicht nachstehen, liefern sich
die Schlangen auf und unter dem Wasser erbarmungs-
lose Kédmpfe. Wihrend einzelne Schwimmer, Boote und
selbst kleinere Schiffe daher meist von den Ungeheuern
ignoriert werden, besteht fiir groRe Schiffe durchaus
die Gefahr, irrtiimlich fiir eine Meereskreatur gehalten
und angegriffen zu werden.

Seeschlange
Grofe: 20,00 bis 40,00 Schritt
~ Gewicht: 7.500 bis 50.000 Stein
. MU 16 KL 8 (t) IN 13 CH 14
FF 10 GE 12 KO 20 KK 50
LeP 1.000 AsP - KaP - INI 7+1W6
~ VW 1 SK 8 ZK 14 GS 10 (im Wasser)
| Biss: AT 8 TP 2W6+16 RW lang
Schwanz: AT 10 TP 1W6+10 RW lang
- RS/BE: 5/0
" Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Wasserlebewesen
Sonderfertigkeiten: Michtiger Schlag (Schwanz),
Schwanzschwung (Schwanz), Unterwasserkampf,
VerbeiRen (Biss)
- Talente: Einschiichtern 18, Korperbeherrschung 5,
Kraftakt 18, Selbstbeherrschung 14, Sinnesschirfe 4,
Verbergen 0, Willenskraft 9
- Anzahl: 1 oder 2 (Paarungszeit)
GrofRenkategorie: riesig
- Typus: iibernatiirliches Wesen, nicht humanoid
Beute: 20.000 Rationen Fleisch (ungenieRbar), Tro-
phie (zdhne, 500 Silbertaler)
Kampfverhalten: Seeschlangen greifen meist ganze
Schiffe an. Sie versuchen, einzelne Matrosen zu fres-
sen oder das Schiff kentern zu lassen.
" Flucht: Verlust von 75 % der LeP
~ Schmerz +1 bei: 750 LeP, 500 LeP, 250 LeP, 5 LeP oder
weniger
" Tierkunde (Ungeheuer)
f' - @ QS 1: Seeschlangen sind vielleicht die schreck-
lichsten aller Ungeheuer, wenn man vom Basilis-
ken absieht.
< QS 2: Man erzdhlt sich, dass Seeschlangen durch
ddmonische Kraft erschaffen wurden.
€ QS 3+: Es soll Ddmonendiener geben, die See-
schlangen rufen kénnen.
_ Sonderregeln:
* Empfindlichkeit gegentiber gesegneten/geweihten Objek-
" ten/Waffen: Die Seeschlange ist besonders empfind-
lich gegeniiber geweihten/gesegneten Objekten/
Waffen des Efferd. Der gleiche Effekt tritt auch bei
Swafnir, Numinoru und anderen Gottheiten mit dem
Aspekt Wasser ein.
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Sordul

»Am Abend hatten wir die schindliche Paktiererin schon
beinahe eingeholt, als sie ihren letzten Trumpf ausspielte.
Sie rief ein Wesen der Niederhéllen, einen Diener aus dem
Gefolge der fauligen Monarchin des ewigen Siechtums, herbei.
Der Dimon griff uns sogleich an. Er war nicht viel gréfer
als ich, aber am ganzen Kérper von bliulichem Schleim
bedeckt. Einmal mehr wiinschte ich mir, ich hdtte damals
zu Akademiezeiten besser aufgepasst, als Magistra Jesabela
in ihren Unterweisungen iiber die Verteidigung gegen
siebtsphdrische Wesen gesprochen hat. Ich vermute, dass es
sich bei dem Wesen des Chaos um einen Sordul gehandelt
haben muss, ganz sicher bin ich mir jedoch nicht. In der Hektik
des Kampfes kostete mich das Nachsinnen entscheidende Zeit.
Ich vermochte es nicht, die Formel zu Ende zu bringen und
ihm magisches Feuer entgegenzuschleudern, ehe der Dimon
mit seinen schleimtriefenden Klauen iiber mir war. Ohne das
Eingreifen meiner Gefdhrten hitte ich die Begegnung wohl
nicht iiberlebt. Unter unseren vereinten Hieben verlor das
Wesen seine Gestalt und zerfloss zu 6ligem Schleim, wenn auch
um den Preis meines guten Reisegewands, von dem nur noch
sdureversengte Fetzen geblieben sind. Die Paktiererin hatte
indes die Gunst der Stunde genutzt und das Weite gesucht.

Es dauerte bis zum ndchsten Morgen, ehe wir ihre Spur
wiederfanden.«

—aus dem Diarium des Magiers Scalio Espadanaz-Paligan, im
Jahr 1039 BF von den Mitgliedern einer Nordlandexpedition
entdeckt

Der Sordul (Mehrzahl: Sordulim) ist ein niederer Damon
aus der Domine Mishkharas, der erzdidmonischen Wi-
dersacherin der Gottheit Peraine. Seine manifestierte
Gestalt ist anndhernd menschenihnlich, besitzt er doch
etwa dessen GroRe und auch einen Kopf, zwei Arme und
zwei Beine. Seine GliedmaRen sind jedoch krumm und
verwachsen und sein ganzer Leib bestindig von einem
blassblauen, dtzenden Schleim umgeben, den er uner-
miidlich absondert. Er bewegt sich meist aufrecht ge-
hend, mitunter aber auch auf allen vier Extremititen,
dhnlich wie ein Hund. Gleichfalls vermag er seinen Kor-
per in die Linge und Breite zu strecken und dies sogar so
weit, dass er damit einen regelrechten Vorhang von bis
zu vier Rechtschritt GréRe bilden kann. Dies erméglicht
es ihm, etwa eine breitere Tiir oder einen Durchgang zu
versperren, aber auch eine ganze Gruppe schlafender
Opfer zu tiberdecken und mit seiner Sdure zu veritzen.
Zwar ist der Sordul nicht von menschlicher Intelligenz,
doch ist ihm eine gewisse Heimtiicke und ein Hang zu
verschlagenem Vorgehen zu eigen. Er ist ein schneller
und gefdhrlicher Gegner im Kampf und vermag seine
Opfer sowohl mit seinen schleimtriefenden Krallen, als
auch mit einem Biss seines Mauls anzugreifen. Der Siu-
reschleim eines Sorduls frisst sich unbarmherzig durch
die Haut und verursacht stark schmerzende Veritzun-
gen. Er zerstort aulerdem alle Arten von Kleidung und
Riistung mit Ausnahme solcher, die
aus Metall gefertigt sind. Auch
vermag der SiurefraRl die hol-
zernen Teile einer Waffe
binnen kiirzester Zeit ver-
rotten zu lassen.
Insbesondere  fiir
leicht  gerlstete
Kampfer stellt ein
Sordul eine ern-
ste Bedrohung dar.
Einzig massiver Stein bietet verldsslichen
Schutz vor seinen Angriffen.
Der Diamon hat auch dem Sordulsapfel,
einer mit Siure gefiillten Tonkugel, sei-
nen Namen verliehen. Diese hat im Zuge
der borbaradianischen Invasion in To-
brien traurige Berithmtheit erlangt und
ist in den Schattenlanden noch immer
verbreitet. Sie wird, dhnlich wie eine
Brandélkugel mit Hylailer Feuer, mit
einem Geschiitz verschossen oder aus
: ' der Luft abgeworfen.
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Sordul

MU 20 KL 10IN 13 CH 13

FF 10 GE 11 KO 18 KK 15

LeP 40 AsP - KaP - INI 10+1W6

AW 6 SK 7 ZK 7 GS 10)

Krallen: AT 12 PA 8 TP 1W6+4 RW mittel

Biss: AT 16 TP 1W6+8 RW kurz

RS/BE: 3/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Finte I (Krallen), Haltegriff (Kral-
len), VerbeiRen (Biss)

Talente: Einschiichtern 12, Fliegen 11, Klettern 7, Kor-
perbeherrschung 7, Kraftakt 7, Selbstbeherrschung -
(Probe gelingt automatisch), Sinnesschirfe 7, Verber-
gen 8, Willenskraft - (Probe gelingt automatisch)

Anzahl: 1

Grof3enkategorie: mittel

Typus: Ddmon (niederer, Mishkara), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -2

Beute: keine

Kampfverhalten: Der Sordul tut das, was sein Beschwd-
rer verlangt. Er greift gerne mit seinen Krallenhin-
den, um sein Opfer in den Haltegriff zu nehmen.

Flucht: Sordul flieht nicht

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphidrenkunde (Sphirenwesen):

< QS 1: En Sordul vermag mit seiner Siure fast alles
aufzulésen, bis auf Metall und Stein.

<« QS 2: Ein Sordul kann auch gegen Lebewesen einge-

setzt werden, denn seine Sdure ist stark genug, um

L

Verbreitung

Wie die meisten Ddmonen erscheint auch ein Sordul nur
auf Dere, wenn er durch einen Zauberkundigen herbei-
gerufen wird. Dies geschieht neben Beschwérungsma-
giern, die in dieser Kunst ausgebildet sind, gelegentlich
auch durch Mishkara-Paktierer, die das Wesen sowohl
als Wichter, als auch als Helfer im Kampf und wegen
seiner besonderen Fahigkeit zur vollstindigen Aufls-
sung von Gegenstdnden zur Hilfe rufen. Freie Sordu-
lim, die nicht unter der Herrschaft eines Beschworers
stehen oder nach dessen Tod in der dritten Sphére zu-
riickgeblieben sind, sind duBerst selten. Aufgrund ihres
heimtiickischen Vorgehens und ihres ansonsten chaoti-
schen und kaum vorhersagbaren Verhaltens sind sie als
Gegner eine nicht zu unterschitzende Gefahr.

Auch in Myranor kennt man diesen Ddmon, allerdings
unter dem Namen Sordhul. Die dortigen Beschwdrungs-
zauberer ordnen ihn als Geist der Doméane Mishkaryas zu.

Fleisch zu zersetzen und {ible Verlet-
zungen zu verursachen.

< QS 3+: In der Nidhe eines Sorduls
beginnen Pflanzen zu verwelken
und der Boden wird verseucht.

Sonderregeln:

Auflésung: Mit einer Berithrung seiner
schleimtriefenden Krallen kann er einem
Objekt 2W6+8 Strukturpunkte Schaden zufiigen. Ge-
gen Stein und Metall sowie unzerstérbare Objekte ist
Sorduls Sdure wirkungslos. Halt Sordul mit dem Hal-
tegriff jemanden fest, so erleidet das Wesen zu Beginn
jeder KR 2W6+8 TP.

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Sordul ist besonders empfindlich gegen-
iber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen der Pe-
raine. Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen Gott-
heiten mit den Aspekten Erde und Gedeihen ein.

Atzende Haut: Immer, wenn ein Gegner einer AT des Sor-
duls nicht ausweicht, muss 1W6 gewiirfelt werden. Bei
1-3 erleidet der Gegner den Status Brennend auf klei-
ner Fliche. Sollte ein auf kleiner Fldche brennender
Gegner noch einmal mit der Haut in Berithrung kom-
men, brennt er auf groRer Fliche (sieche Regelwerk
Seite 341).

Verseuchung: Bleibt der Sordul ldnger als 1 Stunde in ei-
nem Gebiet, so verdirbt dort alles in einem Radius von
13 Schritt um ihn. Pflanzen verwelken, Milch wird
sauer, kleine Insekten sterben usw.

Ddmonen-Regeln: Fiir den Sordul gelten die allgemeinen

Damonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Lebensweise
Da der Sordul meist fiir eine konkrete Aufgabe wie den
Kampf, das Verrottenlassen oder Auflésen von Material
oder die Suche nach einem vom Beschwdérer benannten
Ziel herbeigerufen wird, verbleibt er gewdhnlich nur fir
kurze Zeit auf Dere. Als Wichter beschworen verharrt
er iiber Stunden und Tage regungslos in einem geeigne-
ten Versteck und lauert auf eventuelle Opfer. Er bens-
tigt keinerlei Nahrung, doch geschieht es, wenn er sich
tiber lingere Zeit an einem Ort aufhilt mitunter, dass er
allen Lebewesen und allem Material in der Umgebung
ihre Lebenskraft und Festigkeit entzieht. Eine Folge da-
von ist, dass sich, von ihm ausgehend, eine langsam,
aber kontinuierlich wachsende Zone der Verrottung
und des Verfalls immer weiter ausbreitet. Der Boden
verdorrt, Pflanzen verwelken und verfaulen, hélzerne
Gegenstidnde werden morsch und verrotten. Kleine Le-
bewesen wie Wiirmer und Insekten verlassen das Gebiet
oder verenden.
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Sphinx

»Bei der Sphinx handelt es sich um die Schwester des Greifen.
Sie ist von der Gestalt einer grofSen Léwin, doch ihr Kopfist der
einer Frau, schon wie eine Prinzessin. Sie verharrt zumeist an
einem Ort und ldsst sich dort anbeten und Opfergaben bringen,
aber mit ihren beiden gewaltigen Fliigeln kann sie schnell wie
ein Adler fliegen. Sphingen wurden einst wie Gétter verehrt,
und wenn du jemals eine triffst, wirst du verstehen, warum
dies so ist. Wie ihr grofer Bruder widersteht sie jeder Zauberei,
aber anders als der Greif verurteilt sie nicht den Einsatz der
arkanen Kraft. Die wenigen Sphingen, die es heute noch gibt,
leben seit Jahrhunderten und sind voller Weisheit, die sie
gerne mit denen teilen, die sie fiir auserwdhlt halten. Hore mir
also gut zu, dass auch du einst auserwdhlt wirst!

Denn die Sphinx spricht nur zu dir, wenn du sie gleichsam
verehrst und nicht zu devot, sondern voll Selbstbewusstsein
ihr entgegentrittst. Sie hat eine Vielzahl niederer Diener um
sich geschart - Raubkatzen, Ferkinas oder Sklaven - und er-
wartet von dir, dass du ihnen gleich gegeniibertrittst. Sie ist
von einer Aura der Macht und des Geheimnisses umgeben, die
dich stocken ldsst. Konzentriere dich auf dein Vorhaben und
stdrke deinen Geist, dann kannst du ihre Aura durchdringen
und die erhabene Sphinx wiirdigt dich eines Blickes. Sprich sie
an, aber nicht mit dummen Fragen, sondern zeige deine Weit-
sicht. Dann blickt sie fiir dich in die Zukunft und teilt dir dein
Schicksal mit. Sie wihlt ihre Worte mit Bedacht und spricht in
Ratseln, sodass du oft ein ganzes Leben brauchst, um den Sinn
richtig zu verstehen.«

—Vortrag des tulamidischen Magiers Mhadul al’'Omar an
seinen jungen Schiiler, 1032 BF

Bei der Sphinx (Mehrzahl: Sphingen) han-
delt es sich um eine mystische, iiberna-
turliche Kreatur vergangener Zeitalter.
Sphingen sind bis zu drei Schritt lange

den Korper einer Raubkatze und
das Haupt einer menschlichen
Frau haben. Die Sphinx ver-
fiigt zudem {iiber ein Paar
groRer Schwingen, mit
denen sie miihelos
auch weite Strecken
fliegen kann. Sphingen
sind sehr intelligent und
sprechen die Spra-
chen der meisten
kulturschaffenden
Spezies. Es soll aller-
dings einzelne Artefakte in den Tulami-
denlanden geben, mit denen man auch
tibernatiirliche Wesen wie eine Sphinx
fiir kurze Zeit kontrollieren kann.

Die groRte Besonderheit der Sphingen ist
ihre Gabe der Prophezeiung. Sie werden hdu-
fig aufgesucht, um Ratsuchenden einen
Blick in die Zukunft zu gewihren.
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Thr Ratsspruch ist jedoch immer kryptisch und kann
schnell falsch interpretiert werden. Es ist ungewiss, ob
Sphingen ihre Prophezeiungen absichtlich mehrdeutig
formulieren, um den Ratsuchenden im Ungewissen zu
lassen, oder ob sie nicht in der Lage sind, die Zukunft
préziser vorauszusagen. Eine Sphinx entscheidet stets
selbst, ob sie einem Ratsuchenden helfen will oder nicht.
Eine der bekanntesten Prophezeiungen einer Sphinx ist
die Vorhersage fiir den letzten Marschall des Theater-
ordens, Anshag von Glodenhof im Jahr 315 BF:

»Unter deiner Fithrung werden Heere aufeinander-
treffen, wenn Rache aus den Bergen jene schwicht, die
sich eitel im gerechten Lichte sonnen und deren Herzen
doch verschattet sind. Unvergessen macht die Schick-
salsschlacht die Diener der Léwenh&uptigen.«

Verbreitung
Sphingen sind absolute Einzelgénger und sehr selten. Es
mag derzeit in Aventurien hochstens ein Dutzend von
ihnen geben. Eine Sphinx ldsst sich oft fiir Jahre oder
Jahrzehnte an einem Ort nieder, nur um ihn dann ur-
plétzlich zu verlassen und einen anderen Ort aufzusu-
chen, Dabei sind Sphingen nicht auf bestimme Klima-
zonen beschrinkt. Zu den bekannten Sphingen gehoren
die Sphinx von Ras’Lamasshu in Aranien und die Sphinx
im Ewigen Eis.
Heute sind Sphingen zwar sehr selten, aber in der
Vergangenheit haben sie mehrfach ihre Spu-
ren hinterlassen. In vielen Teilen Aventuriens
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1 wurden sie wie gottliche Wesen angebetet, wie bei den
. Stimmen der Waldmenschen im Regengebirge, wo noch
heute Monumente von Sphingen und Héhlenmalereien
zu finden sind. Auch in den Tulamidenlanden wurden
Sphingen verehrt, wovon das Sphingenmonument von
Fasar ebenso zeugt wie die Steinsphingen an der stli-
chen Seite des Raschtulswalls.

Auch heute mag es noch einzelne Sphinxkulte geben.
Die Sphinx von Ras’Lamasshu sieht sich selbst als Shanja
der Stadt und betrachtet die Einwohner, sowie die mehr
als tausend Katzen der Stadt als ihr Gefolge. Selbst das
aranische K6nigshaus erkennt ihren Status als Beyrou-
na der Region an.

Lebensweise

Die wenigen bekannten Sphingen gibt es seit mehre-
ren tausend Jahren, seit dem Zeitalter der Gryphonen.
Sphingen kénnen sich nicht vermehren, sterben aber
auch nicht auf natiirliche Art und Weise. Werden sie
angegriffen, ziehen sie sich zumeist schnell zuriick -
entweder fliegend, oder durch ein spektakuldres Ver-
schwinden, wie das Eintauchen in einen eigentlich viel
zu kleinen See oder die Flucht in eine enge Gletscher-
spalte. AnschlieRend fehlt von ihnen jede Spur.
Sphingen leben an eher abgelegenen Orten, sodass es
schon ein Abenteuer fiir sich ist, eine Sphinx aufzusu-
chen. Sie sind allen Spezies gegeniiber prinzipiell offen,
allerdings meiden sich Sphingen und Greifen gegenseitig.
In der Regel verharren Sphingen fiir Wochen und Mo-
nate auf ihrer einmal eingenommenen Position. Es ist
nicht bekannt, ob sie Nahrung zu sich nehmen.

Einige Sphingen sind deutlich kleiner und nur etwa so
grof wie stattliche Exemplare wie Lowen. Hier kannst
du die GroRenkategorie auf groRl oder sogar nur auf
mittel setzen.

Keine Sphinx wird Sterblichen ihren Namen verra-

ten. Allerdings steckt dahinter keine bdse Absicht
oder die Macht eines Wahren Namens. Vielmehr
kénnen sich die Sphingen an ihre Namen nicht mehr
erinnern, so als ob borongefilliges Vergessen dahin-
ter stecken wiirde.
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Sphinx
Grofe: 2,00 bis 3,00 Schritt
Gewicht: 350 bis 500 Stein

{t MU 15KL 16 IN 16 CH 16
~ FF 12 GE 14 KO 15 KK 22

| LeP 120 AsP 100 KaP - INI 15+1W6

| VW 7 SK 4 ZK 2 GS 2/12 (am Boden /
in der Luft)

. Biss: AT 14 TP 2W6+2 RW kurz
Pranke: AT 16 TP 1W6+4 RW kurz
"RS/BE: 2/0
- Aktionen: 2 (max. 1 x Biss)
~ Vorteile/Nachteile:

- Sonderfertigkeiten: Anspringen (Pranke), Finte I
(Pranke, Biss), Flugangriff (Biss, Pranke), Kampfre-
flexe I, VerbeiRen (Biss)

Talente: Einschiichtern 13, Klettern 5, Korperbeherr-

\  schung9, Kraftakt 9, Schwimmen 3, Selbstbeherrschung

g 5 Sinnesschirfe 10, Verbergen 12, Willenskraft 6

| Zauber: Adlerauge 12, Analys 14, Bannbaladin 13, Blick

" in die Gedanken 16, Gardianium 12, Odem 14, Psycho-

*  stabilis 13, Sanftmut 12 (in der Tradition der Sphingen)

' Anzahl: 1
. GroRenkategorie: riesig

-~ Typus: iibernatiirliches Wesen, nicht humanoid

[ Beute: 45 Rationen Fleisch, Fell (200 Silbertaler), Tro-

| phie (zdhne, 70 Silbertaler)

~ Kampfverhalten: Eine Sphinx versucht jedem Kampf

auszuweichen,

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

Schmerz +1 bei: 90 LeP, 60 LeP, 30LeP, 5 LeP oder
weniger

~ Magiekunde (Magische Wesen) oder Tierkunde
(Ungeheuer):

% QS 1: Eine Sphinx ist ein mysteridses Wesen, das

tiber die Gabe der Prophezeiung verfiigt.

< QS 2: Sphingen sollen mit den Greifen verwandt sein.

- % QS 3+: Eine Sphinx soll einst eine Dienerin des

Praios gewesen sein, bis sie an dem Gott zweifelte.

. Sonderregeln:
- Ausweichen in den Limbus: Eine Sphinx kann mittels 1
freien Aktion in den Limbus ausweichen, Thr VW er-
hésht sich auf 20. Sie taucht am Ende der KR wieder
bei einem ihrer Gegner in maximal 13 Schritt Entfer-
nung vom Ort des Verschwindens wieder auf. Sie gilt
zu Beginn der neuen KR ihrem Gegner gegentiber als
in Vorteilhafter Position (sieche Regelwerk Seite 238).
Sie kann sich auch dafiir entscheiden, an einem Ort
= der bis zu 50 Meilen entfernt liegt wiederaufzutau-
- chen. Der Einsatz der Fihigkeit kostet 8 AsP.

| Magieimmunitdt: Zauber haben gegen eine Sphinx keine
Wirkung bzw. werden auf den Anwender zuriickge-
worfen (mit einer Wirkung von QS-1). Magische Waf-
fen richten nur halben Schaden an, erst werden die TP
ausgewiirfelt, dann halbiert, dann der RS abgezogen.

Deshalb muss sie nun fiir alle Zeiten Ritsel stellen. -
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Taschendrache

»Von denen Mekkerdrachen: Ein gar seltsam Drach ist der
Mekkerdrach, welcher laueret auf die Menschen im Walde,
um sie zu bemekkern so lang, als bis sie ihm geben ein Schatz.
Nicht ein Mekkerdrach, obwohl ebenso grosz, sondern ein ander
Drach ist der Karfunkeldrach. Der Karfunkeldrach ist gar selbst
ein Schatz, da er sieht aus wie ein Karfunkelstein gar selbst. Es
heiszt er lege Karfunkelsteine wie ein Huhn die Eier, weshalb
viel Alchymisten und Zauberer ihn halten wie ein Hundt. Doch
sie warten vergeblich, kein Drach teilt seine Schitz, sondern
stiehlt noch vom Zauberer dessen kostbare Zeit.«

—aus Groszer Aventurischer Almanach, stark erweiterte
Ausgabe der Vinsalter Ausgabe, im Besitz von Jerodan Renfel,
1040 BF

Der Taschendrache, auch Zwergdrache genannt, ist ein
kleiner Vertreter des Drachengeschlechts, wird er doch
selten gréRer als 60 Finger. Er hat vier Beine und ein
Fliigelpaar, die er geschickt zur Fortbewegung und Flie-
gen einsetzt. Der bewegliche Schwanz ist noch einmal
fast so lang wie der Drachenkérper und lésst sich nicht
zum Greifen verwenden, obwohl Taschendrachen ihn
hin und wieder um einen Ast wickeln, wenn sie auf die-
sem ruhen. Taschendrachen zdhlen zu den intelligenten
und sprachbegabten Drachen, auch beherrschen sie die
Fahigkeit, Feuer zu speien.

Kapitel 1. Ungeheuer

Das Gemiit dieses Drachen soll oft von schlechter Stim-
mung geprigt zu sein, was ihm auch den Namen Me-
ckerdrachen eingebracht hat. Wer sich jedoch einge-
hender mit ihnen beschiftigt, kann feststellen, dass die
kleinen Drachen zwar Spott mégen und teilweise auch
zum Meckern neigen, jedoch keineswegs so misslaunig
sind, wie oft behauptet wird.

Eine Unterart ist der Funkeldrache, der im Ruf steht, ein
freundlicheres Gemiit als seine Verwandten an den Tag
zu legen und so mitunter als Begleiter einer reisenden
Magierin oder eines Seefahrers anzutreffen ist.

Alle Varianten des Taschendrachen lassen sich an der
Farbe des Schuppenkleids unterscheiden, sie verfii-
gen jedoch zusitzlich tiber die magische Fahigkeit, den
Schuppen die Farbe (fast) jeden Hintergrundes zu ge-
ben, dhnlich wie bei einem Chaméleon. Dies verbessert
ihre Moglichkeiten, sich zu verstecken, enorm, bewusst
einsetzen kénnen sie diese Tarnfahigkeit jedoch nicht.

Verbreitung
Im Norden sind die vorwiegend griin oder graugriin ge-
farbten Meckerdrachen verbreiteter, wihrend im Siiden
die Funkeldrachen, deren Schuppen in der
Farbe eines Edelsteins schimmern,
hiufiger sind. Oft werden die einzel-
nen Funkeldrachen noch nach ihrer
Schuppenfarbe weiter in einzelne Va-
rianten benannt und teilweise sogar fiir
unterschiedliche Arten gehalten, wie beispielswei-
se die Smaragddrachen aus dem Regengebirge, deren
Schuppen eine dunkle, smaragdgriine Farbe haben. Als
besonders selten gelten die Kristalldrachen, deren dia-
mantweilles Schuppenkleid in allen Farben des Regen-
bogens im Sonnenlicht schimmert.
In einigen landlichen Regionen im Mittelreich und ei-
nigen Hifen des Siidens, wo Drachen als gliickbringend
angesehen werden, kommt es hin und wieder vor, dass
die Taschendrachen sich in der Nihe von Ortschaften
aufhalten, um dort Nahrung und kleinere Schitze zu
stehlen oder deren Bewohner zu necken. In diesen
Regionen wird am Backtag mitunter eine Kleinigkeit
fiir die Drachen liegen gelassen, damit sie dem Dorf
Gliick bescheren mogen. Zwerge sehen diesen Aber-
glauben natiirlich gar nicht gern und erschlagen Ta-
schendrachen hiufig.

Lebensweise

Taschendrachen leben iiblicherweise in Wildern auf
dem ganzen Kontinent, in denen sie kleine Tiere und
Vogel jagen, was sie vorwiegend mit den Krallen und
Zahnen tun, selten einmal nutzt ein Taschendrache sei-
nen Flammenstrahl, um Nahrung zu erlegen. Sollten sie
in der Nihe von Menschen leben, lernen sie oft auch
menschliche Nahrung schitzen, besonders Kekse und
andere gebackene Knabbereien.



Taschendrache

Grofle: 0,40 bis 0,60 Schritt

Gewicht: 10 bis 14 Stein

MU 12KL 14 IN 13 CH 13

FF 12 GE 14 KO 10 KK 10

LeP 20 AsP 32 KaP - INI 13+1W6

VW 7 SK 1ZK 1 GS 3/13 (am Boden / in der Luft)

Biss und Klauen: AT 14 TP 1W6+2 RW kurz

Flammenstrahl: FK 14 LZ 1 TP 1W6 SP RW 3/5/7

RS/BE: 4/0

Aktionen: 3 (max. 1 x Biss)

Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Neugier)

Sonderfertigkeiten: Finte I (Biss und Klauen), Flugan-
griff (Biss und Klauen)

Talente: Einschiichtern 5, Fliegen 12, Handel 11, Kérper-
beherrschung 8, Kraftakt 4, Magiekunde 8, Menschen-
kenntnis 8, Selbstbeherrschung 10, Sinnesschirfe 12,
Verbergen 8, Willenskraft 9

Zauber: Adlerauge 13, Bannbaladin 12, Oculus Illusionis
14, Silentium 10 und weitere (jeweils in der Tradition
der Drachen); Taschendrachen kénnen vor allem auf
Zauber der elfischen und gildenmagischen Tradition
zuriickgreifen, im Regelfall haben sie darin einen FW
von 10.

Anzahl: 1 oder 2 (Paarungszeit)

GréRenkategorie: klein

Typus: Drache, nicht humanoid

Beute: 8 Rationen Fleisch (ungenieRbar), Drachenschup-

) pen (5 Silbertaler), Trophie (Zdhne, 1 Silbertaler;

T e

Wie alle Drachen legen auch die Taschendrachen Horte
an, wobei sie dabei nicht immer auf den Wert der ge-
sammelten Gegenstidnde achten, einige lieben Glitzern,
wihrend andere sehr auf das edle Material ihrer Schitze
bedacht sind.

Meistens sind sie Einzelgdnger, wobei sich hin und wie-
der eine Gruppe zusammenfindet, um gemeinsam Scha-
bernack zu treiben oder sich gegen Monsterjdger zur
Wehr zu setzen. AuRerdem werden sie von einigen gro-
Ren, machtvollen Vertretern des Drachengeschlechts
wie Kaiserdrachen gern als Diener oder Boten genutzt.
Menschen und anderen Zweibeinern sind sie hiufig
neugierig gegentiber eingestellt, solange sich diese nicht
am Drachenhort vergreifen wollen. Allerdings meiden
sie den direkten Kontakt und beobachten verborgen
von einen Ast aus unter Verwendung ihrer magischen
Tarnfihigkeit. Wenn sie sich zeigen, dann hiufig, um

verwirren, um fliichten zu kénnen. Sollte dies nicht ge-

R el L

Drachentrinen, 5 Silbertaler; Dra-
chenspeichel, 5 Silbertaler; Drachen-
blut, 15 Silbertaler; Karfunkel, 30
Silbertaler)

Kampfverhalten: Taschendrachen ver-
suchen in der Regel Kdmpfen aus dem
Weg zu gehen und behelfen sich in Not-
situationen mit ihrer Magie.

Flucht: beim ersten Anzeichen von Arger

Schmerz +1 bei: 16 LeP, 12 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

Magiekunde (Magische Wesen) oder Tierkunde
(Ungeheuer)

€ QS 1: Taschendrachen gibt es in verschiede-
nen Unterarten, z. B. den Meckerdrachen, den
Zwergdrachen und den Smaragddrachen.

@ QS 2: Taschendrachen sind intelligent, meistens
menschenfreundlich, aber auch zu Schabernack
aufgelegt. 1

© QS 3+: Thre magische Macht ist eher schwach, aber
auch sie beherrschen einen Flammenstrahl, mit
dem sie jemanden verletzen oder etwas anziinden
kénnen.

Sonderregeln:

*) Flammenstrahl: Der Taschendrache kann seinen Flam-
menstrahl insgesamt fiinfmal am Tag einsetzen. Die-
ser richtet sich gegen maximal drei Ziele pro Anwen-
dung, die maximal 3 Schritt voneinander entfernt sein
diirfen. Man kann den Angriff nur mit einem Schild
parieren oder ausweichen.

die Zweibeiner mit Spott zu iiberziehen oder iiber sie
zu meckern. Gelegentlich kommt es jedoch vor, dass ein Y |
Taschendrache sich entschlieRt, eine Freundschaft mit €
einem Menschen oder Elfen einzugehen, die ein Leben
lang andauert. Den Funkeldrachen wird nachgesagt, be-
sonders kontaktfreudig zu sein und bevorzugt Freund-
schaften mit Magiebegabten oder Seefahrern zu schlie- n
Ren. Uber die Urspriinge der Liebe der kleinen Drachen
zur Seefahrt ritseln die aventurischen Experten, wih-
rend sich die Drachen selbst dariiber in Schweigen hiil- &
len oder ihre persénlichen Griinde ausfithren, mit genau
diesem Menschen auf diesem Schiff zu fahren.

Einen Kampf versucht der Taschendrache zu vermei-
den, wenn er angegriffen wird, versucht er, seinen
Gegner mit seinen magischen Illusionsfdhigkeiten zu

lingen, wird er auch Feuer spucken.



Tiefenscherer

»Der Tiefenscherer ist ein gar fiirchterliches Monstrum,
“welches in* den dunkelsten Tiefen weit unterhalb unserer
Bingen lebt. Es gleicht einem riesigen Wurm mit Greifzangen
dhnlich einer Schere an Vorder- und Hinterleib. Die Zangen
sind grof wie ein Felsspalter und scharf genug, um ein gutes
Kettenhemd zu durchtrennen. Der Tiefenscherer kann lange
Zeit ohne Nahrung auskommen und wartet geduldig auf ein
Opfer, das sich in die Tiefe verirrt. Zum Gliick kann er Licht
nicht sonderlich gut ertragen, sodass er mit hellen Blendlater-
nen oder Feuer vertrieben werden kann. Das einzig Gute an
diesem Monstrum ist, dass seine Leibspeise die verfluchten
Wiihlschrate sind, die er so von unseren Bingen fernhilt.
Wohl dem Angroscho, dem es gelingt, einen Tiefenscherer zu
besiegen und seine Greifzangen als Trophde zu erbeuten. Er
wird nicht nur als Held gefeiert, weil er die gewaltige Bestie be-
siegt hat, sondern kann auch von einem kundigen Schmied die
Zangen zu einer furchteinfléfenden Waffe fertigen lassen.«
—aus Das Monsterhandbuch von Gargi, Sohn des Gax; Puniner
Neuauflage 979 BF

Der Tiefenscherer ist eine Kreatur aus den tiefsten Hoh-
len Aventuriens, die nur die wenigsten Menschen je zu
Gesicht bekommen. Bei dieser Kreatur handelt es sich
um ein gut ein Schritt hohes und bis zu drei Schritt lan-
ges Insekt, das in dunklen Hohlen Jagd auf Tiere, Men-
schen oder Zwerge macht, die sich zu weit in die Tiefe
trauen. Anders als viele andere Jager der Tiefe, legen
sich Tiefenscherer nicht auf die Lauer, sondern suchen
aktiv nach Opfern, sobald sie deren Nihe spiiren. Die-
ser Umstand ist kaum bekannt und kann fiir eine ver-
meintlich gut vorbereitete Abenteurergruppe zum
Verhingnis werden. Dennoch sind die Kreaturen nicht
intelligent, sondern folgen nur einem instinktiven Jagd-
drang. Tiefenscherer dhneln riesigen Ohrwiirmern und
verfiigen iiber zwei Paar scherenartige Greifwerkzeuge,
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jeweils eines am Vorder- und eines am Hinterleib. Diese
sind so scharf, dass sie selbst Metallriistungen problem-
los durchschneiden kénnen.

Die Greifer der Kreaturen gelten nicht nur als ausge-
zeichnete Trophien, aus ihnen lassen sich auch scharfe
Waffen herstellen. In eher primitiven Kulturen, wie bei
einigen Eingeborenenstimmen der Waldinseln, ist es
ein Zeichen der Hiuptlingswiirde, wenn ein Krieger in
die Tiefe hinabsteigt und mit den Greifzangen des Tie-
fenscherers zuriickkehrt. Diese werden dann als Ritual-
waffe verwendet.

Das Fleisch der Tiefenscherer ist fast ungenieRbar und
kann nur von sehr verwegenen Abenteurern als aller-
letzte Ration vor dem Hungertod verzehrt werden. Es
sdttigt durchaus, fithrt aber zu einer schweren Magen-
verstimmung und tagelanger Ubelkeit.

Verbreitung

Tiefenscherer kénnen in ganz Aventurien vorkommen,
sind aber extrem selten. Thr tiblicher Lebensraum liegt
bei einer Tiefe von wenigstens 500 Schritt unter der
Erde, doch sehr hungrige oder neugierige Exemplare
verirren sich bisweilen auch in héher gelegene Hohlen.
Die meisten Tiefenscherer halten sich in der Nihe von
zwergischen Bingen oder von Stddten auf, unter denen
ein weitverzweigtes Hohlensystem liegt - wozu auch
Gareth zihlt. In Stidaventurien findet man vereinzelte
Tiefenscherer tief unterhalb erloschener Vulkane auf
den Waldinseln oder in Spalten, die schier bodenlos in
das Regengebirge hineinschneiden.

Lebensweise

Tiefenscherer sind Einzelgénger und verlassen nie-
mals ihre Hohlen oder Giange, um sich an die Oberfl4-
che zu begeben. Sie sind an das Leben in der Dunkel-
heit perfekt angepasst und haben ein hervorragendes




Gesplir fiir Erschiitterungen. Die von einigen Zwergen
vertretene Auffassung, sie wiirden Licht nicht ertra-
gen, ist schlicht falsch - sie nehmen Licht einfach nicht
wahr, Ein stark qualmendes Feuer hingegen ist fiir Tie-
fenscherer tatsichlich schwer ertréglich und einer der
wenigen Griinde, warum sie sich aus einem Kampf zu-
riickziehen wiirden.

Tiefenscherer sind Jiger und Allesfresser. Am liebs-
ten fressen sie Wiihlschrate, deren dicke Panzerung
fiir ihre Greifwerkzeuge kein Hindernis darstellt. Aber
auch Zwerge oder Menschen stehen auf ihrem Speise-
plan. Tief unter der Erde fiihlen sie sich so sicher, dass
sie keinem Kampf aus dem Weg gehen. Selbst Tatzel-
wiirmer, die sich zu weit nach unten wagen, werden
von einem aggressiven Tiefenscherer als Beute ange-
sehen. Da sie keinen Geruch absondern und sich sehr
leise bewegen konnen, sind sie kaum zu bemerken
und greifen ihre Gegner meist iiberraschend an. Jagen
und Fressen ist der Lebensinhalt von Tiefenscherern,
Sie kommen jedoch auch einige Monate ohne gréRe-
re Nahrung aus. Tiefenscherer werden bis zu 20 Jahre
alt, doch in den dunkelsten Hohlen soll es Exemplare
geben, die weit iiber 50 Jahre alt sind und {iber eine ge-
wisse Intelligenz verfligen.

Die Kreaturen werden rund 500 Stein schwer, weswegen
sie im Kampf gegen kleinere Gruppen von Menschen
auch versuchen, einen Gegner mit den Greifwerkzeu-
gen zu Fall zu bringen und sich dann schlicht auf thn zu
wilzen. Mit den Greifzangen des Hinterleibs kénnen sie
das Opfer fixieren und erdriicken es mit ihrem Gewicht,
wihrend sie die Zangen des Vorderleibs nutzen, um sich
weitere Gegner vom Leib zu halten.

Tiefenscherer
GroRe: 1,00 bis 1,20 Schritt
- Gewicht: 500 bis 550 Stein
" MU 16 KL 7 (t) IN 14 CH 10
" FF 14 GE 12 KO 14 KK 18
- LeP 80 AsP - KaP - INI 14+1W6
VW 3SK3ZK3GS 8
" Biss: AT 14 TP 2W6+2 RW kurz
- Hintere Greifzange: AT 12 TP 2W6 RW kurz
" Vordere Greifzange: AT 16 TP 1W6+4 RW kurz
" RS/BE: 8/0
Aktionen: 2 (max. 1 x Biss, 1 x Hintere Greifzange, 1 x
vordere Greifzange))
| Vorteile/Nachteile: Herausragende Sinne (Tastsinn)
- Sonderfertigkeiten: Klammergriff (hintere Greifzan-
B ge, vordere Greifzange), Verbeiflen (Biss)
~ Talente: Einschiichtern 10, Klettern 10, Korperbeherr-

schung 5, Kraftakt 10, Schwimmen 2, Selbstbeherr- :

schung 13, Sinnesschirfe 8, Verbergen 9, Willens-
kraft 9
" Anzahl: 1
Groflenkategorie: mittel
Typus: libernatiirliches Wesen, nicht humanoid
| Beute: 250 Ration Fleisch (ungenieRbar), Trophie
(zangen, 12 Silbertaler)
' Kampfverhalten: Der Tiefenscherer versucht sein Op-
- fer zu ergreifen und dann zu beiRen.
| Flucht: Tiefenscherer flichen nicht
' Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
- Tierkunde (Ungeheuer):
- € QS 1: Ein Tiefenscherer ist ein groRes, gefdhrli-
ches Insekt, welches unter der Erde lebt.
€ QS 2: Ein Tiefenscherer hat unglaublich starke
Greifwerkzeuge, die einen Menschen zerquet-
schen konnen.
| € QS 3+: Der Tiefenscherer ist ein Einzelginger.
" Sonderregeln:
. Zerquetschen: Durch den immensen zerquetschenden
Angriff schiitzen Riistungen nicht gegen den Tiefen-

licher und tibernatiirlicher RS.

scherer. Der RS sinkt auf 0. Ausgenommen ist natiir-
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Thalon

»In alter Zeit, als die Tiere und Menschen noch miteinander
“sprachen, da lebte weit im Norden ein schwarzes Wiesel, das
sich selbst kliiger diinkte, als jeder Mensch und jedes andere
Tier in dieser Gegend. Es waren aber sein Herz voll Tiicke und
sein Geist voll Hinterlist und es trachtete stets nach Wegen,
andere zu tiberlisten, um des eigenen Vorteils willen. Es lockte
das Wild in die Falle und stahl dem Jdger seine Beute. Einmal
aber, in einem Winter, der kdlter war als alle Winter zuvor,
da litten Mensch und Tier unter der Kdlte und die Kammern
und Vorratskeller waren leer bis fast auf die letzte Riibe. Da
beschlossen Mensch und Tier zusammenzukommen und
miteinander zu teilen, was sie noch hatten, auf dass niemand
am Hunger stiirbe. Das bdse Wiesel aber schlossen sie aus,
denn sie sahen, dass sein Herz so schwarz war wie sein Fell.
Da musste das Wiesel grofsen Hunger leiden. In seiner Not rief
es den Alten vom Berg, den grimmigen Herrn Firun, an und
flehte um Hilfe. Aber der Herr von Winter und Jagd hatte kein
Mitleid mit dem Wiesel, denn er wusste um seine Taten. Da
wandte sich das Wiesel an den Eisigen Jiger, den alten Feind
* Firuns und dieser erhdrte sein Rufen. Er sandte einen schreck-
lichen Eissturm, der alle Menschen und alle Tiere titete. Einzig
das Wiesel blieb am Leben und ndihrte sich von den Leibern
der Toten, bis sein Leib fett und kugelrund war. Danach aber
nahm der Eisige Jiger das Wiesel mit in sein dunkles Reich und
seit dieser Zeit muss es ihm zu Diensten sein und ihm die Jagd-
beute heranschaffen.«

—aus Gesammelte Mdrchen der Lande an Born und Walsach
von Albin Holkheimer, Festumer Volksausgabe, 1035 BF

Der Thalon (Mehrzahl: Thalone) ist ein niederer Ddmon
aus der Domine Nagrachs, des erzddmonischen Wider-
sachers der Gottheit Firun. Er manifestiert sich meist in
der Gestalt eines schwarzen Wiesels mit kurzen Glied-
mafen und eine Schulterhshe von etwa zwei Spann. Im
Gegensatz zu einem echten Wiesel ist sein Fell jedoch
nicht mehrfarbig, sondern auch auf der Unterseite

durchgehend schwarz gefdrbt. Auch besitzt er ein

O Kapitel 1. Ungeheuer

groReres Maul und seine Krallen und Reifzdhne sind
deutlich ldnger als die eines gewdhnlichen Tieres dieser
GroRe. In siidlicheren Gebieten nimmt er gelegentlich
auch eine Gestalt an, die eher Tieren der dortigen Fauna
dhneln, etwa die Form von schwarzen Mardern, Ottern
oder Eichhérnchen.

Der Thalon verfiigt iiber eine hervorragende Sicht so-
wohl bei Tag als auch bei Nacht und vermag Lebewesen
iiber weite Entfernungen hinweg zu wittern. Wiesel-
flink und trittsicher bewegt er sich iiber nahezu jeden
Untergrund und er vermag sogar senkrechte Felswiande
und Mauern ohne groRe Miihen zu erklettern. Ausdau-
ernd und unbarmherzig verfolgt er seine Beute, bis er
sie zur Strecke gebracht hat.

Auch wenn Thalone selten gezielt als Unterstiitzung in
der Schlacht herbeigerufen werden, sind sie ob ihrer
Wendigkeit, ihrer Aggressivitit, wie auch ihrer Anfil-
ligkeit, im Kampf in wiitende Raserei zu verfallen, er-
bitterte Gegner. Ein Thalon in Bewegung ist nur schwer
zu treffen und hat er sich erst einmal in seine Beute, sei
es ein Kdmpfer oder auch die Beine seines Reittiers, ver-
bissen, so ldsst er nicht wieder von ihr ab.

Ungeachtet ihrer tierdhnlichen Erscheinung und ih-
res Verhaltens, das dem eines Jagdhunds dhnelt, sind




Thalone nicht zihmbar. Sie sind duRerst verschlagen
und gehorchen ausschlieRlich ihrem Beschwérer und je-
nen Menschen, die einen dauerhaften Pakt mit Nagrach
eingegangen sind. Allen anderen Lebewesen begegnen
sie grundsitzlich feindselig, meiden jedoch direkte An-
griffe. Bietet sich ihnen eine giinstige Gelegenheit, etwa
weil ein einsamer Reisender arglos am Lagerfeuer ein-
geschlafen ist, so nutzen sie dessen Schwiche gnadenlos
aus und fallen iiber ihn her, selbst wenn er nicht Teil des
eigentlichen Auftrags ihres Beschwérers war.

Verbreitung

Thalone sind Diener Nagrachs und nennen daher die
Niederholle des siebenmal verfluchten Fiirsten von
Frost und Kélte in der Siebten Sphire ihre Heimat. Auf
Dere werden sie vor allem im hohen Norden Aventuriens
beschworen. Insbesondere in der Schwarzfrostwiiste,
dort wo die Macht des Eisigen Jégers groR und sein Ein-
fluss stark ist, sind sie kein ungewshnlicher Anblick. Das
Wissen um die Beschwérung dieser ungehornten Damo-
nen (der aber in seiner Gestalt hornartige Geweihe oder
Verknotungen aufweisen kann) ist unter Nagrach-Pak-
tierern, aber auch bei anderen Anwendern der schwar-
zen Kiinste, weit verbreitet. Der hiufigste Dienst des
Schwarzen Wiesels ist es, im Eisreich und anderen Od-
nissen, die arm an Wild sind, Jagdbeute heranzuschaf-
fen, um seinen Beschwérer mit Nahrung zu versorgen.
Auch zur Suche, als Kundschafter und als heimlicher Be-
obachter wird er gelegentlich herbeigerufen.

Auch in Myranor kennt man diese Ddmonen unter dem
gleichen Namen. Die dortigen Beschworungszauberer
ordnen ihn als Geist der Doméne Naggarach zu.

Lebensweise

Ungeachtet seiner meist tiefschwarzen Fellfarbe vermag
es der Thalon, sich auch in reinweifem Schnee vorziig-
lich zu verbergen. Er grébt sich ein Versteck dicht unter
der Schneedecke oder unter einem Steinhaufen und lau-
ert dort geduldig auf Jagdbeute wie Vogel und andere
Tiere, die er nicht am Boden zu Tode zu hetzen vermag,
Hartnickig halt sich das Gerticht, dass ein Thalon keine
andere Fliissigkeit als das Blut seines Rufers trinken kén-
ne und dies auch regelmiRig benétige, um in der dritten
Sphére existieren zu konnen. Tatsdchlich aber entstammt
dieser Aberglaube dem Umstand, dass der Beschwérer
beim Erteilen eines Jagdauftrags dem Schwarzen Wie-
sel etwas von seinem Blut geben muss, damit dieses von
seinen Jagden, die hdufig iiber sehr groRe Entfernungen
fithren, zielsicher zu ihm zuriickfindet.

Thalone sind gewéhnlich als einsame Jdger unterwegs,
im Hohen Norden werden sie gelegentlich auch als Ru-
del beschworen. Dies geschieht etwa wenn es gilt, rasch
eine groRere Menge an Jagdbeute herbeizuschaffen
oder in moglichst kurzer Zeit ein weitldufiges Gebiet
abzusuchen.

ASE): AR N

TR A AN T

Thalon
MU 15KL 8IN 13 CH 11
. FF 10 GE 15KO 13 KK 13

| LeP 12 AsP - KaP - INI 15+W6

EJVW8SKZZK3GS 12

Biss: AT 16 TP 1W6+4 RW kurz

" RS/BE: 2/0

_ Aktionen: 2

Vorteile/Nachteile: keine

‘Sonderfertigkeiten: Verbeien (Biss)

b Talente: Einschiichtern 7, Kérperbeherrschung 14,
Kraftakt 10, Selbstbeherrschung - (gelingt automa-
tisch), Sinnesschirfe 12, Verbergen 12, Willenskraft
- (gelingt automatisch)

| Anzahl: 1

. GroRenkategorie: winzig

. Typus: Ddmon (niederer, Nagrach), nicht humanoid

' Anrufungsschwierigkeit: -1

' Beute: keine
{ Kampfverhalten: Thalone gehorchen den Befehlen
- ihres Beschwdrers.
Flucht: Thalone fliehen nicht.
Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
Sphirenkunde (Sphirenwesen):
< QS 1: Thalone sollen nur das Blut ihres Beschwo-
rers trinken kdnnen.

- < QS 2: Wissen {iber die Regeneration des Ddmons.

. <« QS 3+: Wissen iiber die Empfindlichkeiten des

: Damons.

| Sonderregeln:

| Damonische Regeneration I: Der Ddmon erhidlt pro

Kampfrunde 1W6 LeP zuriick.

" Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objek-
ten/Waffen: Der Thalon ist besonders empfindlich
gegeniiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen
des Firun, Der

. gleiche Effekt tritt auch bei Ifirn und anderen Gotthei-
ten mit den Aspekten Kilte, Eis oder Jagd ein.

_ Unsichtbarkeit: Thalone konnen sich dreimal pro Tag

fiir eine Stunde unsichtbar machen.

* Raserei: Sobald ein Thalon verletzt wurde, verhdlt er

sich wie unter dem Nachteil Blutrausch.

Damonen-Regeln: Fir den Thalon gelten die allgemei-

nen Ddmonen-Regeln (51ehe Regelwerk Seite 355.)

.
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Ulchuchu

»Schlieflich sahen wir die Hohle der Kultisten vor uns, nur ein
brackiger, kreisrunder See von etwa dreifSig Schritt Durchmesser
lag noch dazwischen. Das Wasser war unter einer grofsen Tang-
decke tiberhaupt nicht zu erkennen, aber es roch abgestanden
und faulig. Was immer unter dem Tang lebte, wollten wir nicht
aufschrecken, weswegen wir den See vorsichtig umgingen. Kurz
bevor wir die Hohle erreicht hatten, horten wir ein Schmatzen
aus dem Wasser, doch wir konnten nichts unter den griingrau-
en Algen erkennen. Alrik ndherte sich vorsichtig dem See, und da
geriet der Algenteppich in Bewegung. Mehrere Schlingen - oder
Tentakel, was weifs ich - erhoben sich aus dem See, ergriffen Alrik
und rissen ihn unter den Tang. ,Es sind die Algen selbst!’, briillte
der Magister und sandte eine Feuerlanze auf den See, die den Al-
genteppich an einer Stelle zerfasern lief. Dafiir griffen umso mehr
Schlingen nun nach ihm, und er konnte sich nur mit gréf3ter Not
zuriickziehen. Gemeinsam hackten wir auf die Schlingen ein, bis
der See Ruhe gab. Von Alrik sahen wir keine Spur mehr.

[...] Als wir aus der Hohle zuriickkehrten, lag der See unberiihrt
vor uns, als wdre nichts geschehen. Die Algen waren noch da, aber
schwammen nun in einzelnen kleinen Feldern. Irgendwie hatte
ich in Erinnerung, dass sie nach unserem Kampf noch weiter ver-
teilt waren, fast so, als hdtten sie sich neu zusammengesetzt.«
—Bericht einer unbekannten Abenteurerin in einer Taverne
am Rand der Schattenlande, 1036 BF

Kapitel 1. Ungeheuer

Beim Ulchuchu (Mehrzahl: Ulchuchui) handelt es sich
um einen eingehdrnten Ddmon aus der Domédne Cha-
ryptoroths, der wie ein dunkelgraugriiner Algenteppich
aussieht und faulig nach verrottetem Seegras riecht. Ul-
chuchui sind zwar in der Lage, einzelne Tangschlingen
aus sich selbst heraus zu bilden, kénnen damit aber kei-
ne linger dauernden Schwimmbewegungen durchfiih-
ren. Sie sind somit 6rtlich gebunden und kénnen sich
nur wenige Schritt von ihrem Beschwdrungsort entfer-
nen, sofern sie nicht durch eine Strémung bewegt wer-
den. Gerade in dunklen Tiimpeln oder Kellern, in denen
der Algenddmon bevorzugt anzutreffen ist, wird er auf-
grund seiner Unbeweglichkeit oftmals nicht erkannt
und fiir einen gewohnlichen Algenteppich gehalten.
Lediglich ein leises Schmatzen im Wasser oder ein Gur-
geln, wenn er ein Opfer ausgemacht zu haben scheint,
verraten den Ddmon.

Ein beschworener Ulchuchu ist etwa einhundert Rechts-
chritt groR und wichst durch die Opfergabe von Blut.
Mit seinen Tangschlingen kann er wie ein Tentakel nach
Tieren oder Menschen in Ufernihe greifen, um diese zu
ertranken. Ist der Ulchuchu dabei erfolgreich, wichst
er um mehrere Rechtschritt, je nach Lebenskraft des
Opfers. Algenddmonen, die in der Ndhe von diisteren
Kultstétten leben, werden von Kultisten regelmiRig ge-
fiittert - zumeist mit Tieren, aber auch mit Menschen-
opfern oder einem eigenen Blutopfer des Kultisten,
um sich selbst als wiirdig zu erweisen.



Die GroRe des Algenteppichs ist fiir Dimonenbeschwd-
rer und Paktierer Charyptoroths von besonderer Be-
deutung: Je gréRer er ist, umso stirker bildet er eine
Verbindung zwischen der dritten und siebten Sphire.
In der Ndhe groRer Ulchuchui gehen Anrufungen von
Diamonen aus Charyptoroths Gefolge dem Beschwérer
leichter von der Hand.

Verbreitung

Ulchuchui gibt es iiberall dort in Aventurien, wo die Her-
zogin der Nachtblauen Tiefen angerufen wird. Man fin-
det sie in der Nihe von Charyptoroths Unheiligtiimern,
wo sie einerseits von der Macht ihrer Herrin zehren, an-
dererseits als Wichter dienen. Sie sind in der Lage, un-
begrenzt in der dritten Sphire zu verbleiben, und schon
eine kleine Algenranke reicht aus, damit ein Ulchuchu
fortbestehen kann. Wird er im Kampf getdtet, 16st sich
der Ulchuchu in zahlreiche einzelne Algenranken auf
und versucht sich nach einiger Zeit wieder zusammen-
zusetzen. Nur ein erfolgreicher Exorzismus, der Einsatz
starker Feuermagie oder eine sehr ausdauernde Jagd auf
alle Algenranken vernichten einen Ulchuchu endgiiltig.
Durch diese Zdhigkeit gehort er zu den weitest verbrei-
teten Damonen in Aventurien.

Der Algenddmon wird stets im Wasser beschworen, das
er zum Uberleben braucht. Am einfachsten ruft man ihn
in brackigen Tiimpeln oder iiberfluteten Kellern, wo das
Licht der Praiosscheibe nicht hinreicht. Die gréRten Ul-
chuchui leben beim Friedhof der Seeschlangen an der
Kiste Maraskans, in den riesigen Tangfeldern der Sar-
gasso-See im Perlenmeer und an Kultstitten wie der
Pirateninsel Rulat. Aber auch in Binnengewdssern wie
dem Loch Harodrdl oder dem Thuran-See leben jahr-
zehntealte Exemplare.

Lebensweise

Ein Ulchuchu verfolgt keine Ziele aufler zu wachsen.
Dies erreicht er durch das Ertrdnken von Tieren oder
Menschen. Er ist nicht intelligent, erkennt aber Diener
seiner Herrin und attackiert diese nicht. Bei seinen Ver-
suchen, Gegner zu ertrinken, kann ein Ulchuchu sehr
einfache Strategien einsetzen, wie etwa die Tarnung
im Uferschlick oder das Stillhalten zum Abpassen eines
Hinterhalts. Davon abgesehen sind Ulchuchui vollkom-
men passiv und agieren nicht, weswegen sie oft von
Dienern Charyptoroths als Wachter fiir ihre Kultstitten
eingesetzt werden.

Ulchuchui sind zwar in der Lage, sich wieder zusam-
menzusetzen, wenn sie in Folge eines Angriffs in einzel-
ne Ranken zerteilt wurden, aber sie konnen nicht aus
sich heraus neue Ddmonen ausbilden. Separiert man
eine einzelne Algenranke, welkt diese vor sich hin und
beginnt langsam auszutrocknen. Sobald sie in die Ndhe
des Ulchuchu zuriickkommt, bliiht sie wieder auf und
kann sich dem Algenteppich anschlieRen.
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Ulchuchu
) GroRe: unterschiedlich
Gewicht: keines
MU 20KL 10IN 13 CH 12
. FF 13 GE 14 KO 20 KK 30
f LeP 65 AsP - KaP - INI 8+1W6
. VW3 SK3ZK4GS3
| Tentakel: AT 12 TP 1W6 RW je nach Be-
darf kurz bis lang
RS/BE: 1/0
" Aktionen: 2
“Vorteile/Nachteile: keine
_Sonderfertigkeiten: Klammergriff (Tentakel)
Talente: Einschiichtern 14, Klettern 6, Krperbeherr-
schung 6, Kraftakt 10, Schwimmen 18, Selbstbe-
herrschung - (Probe gelingt automatisch), Sinnes-
schirfe 8, Verbergen 2, Willenskraft - (Probe gelingt
automatisch)
| Anzahl: 1
| GroRenkategorie: riesig
| Typus: Didmon (gehérnter, Charyptoroth), nicht
humanoid
~ Anrufungsschwierigkeit: -5
| Beute: keine
 Kampfverhalten: Der Ulchuchu wartet und greift am
liebsten getarnt als Algenteppich von hinten an.
* Flucht: Ulchuchu flieht nicht
| Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
Sphirenkunde (Sphirenwesen):
< QS 1: Ulchuchu ist ein Algenddmon.
< QS 2: Der Ulchuchu kann sehr gefahrlich werden,
denn er ertrinkt seine Opfer.
< QS 3+: Der Ulchuchu ist zunichst nicht von einem
Algenteppich zu unterscheiden.
~ Sonderregeln:
~ Ertriinken: Sobald der Ulchuchu einen Gegner im Klam-
. mergriff hat, versucht er ihn zu ertrinken. Es gel-
| ten die Regeln fiir Erstickungsschaden (siehe Re-
{ gelwerk Seite 341). Allerdings beginnt der Schaden
sofort und nicht erst nach KO Minuten. Jede KR ver-
liert der Held 1W6 SP. Betdubungsstufen treten nach
10 KR ein (statt nach 25).
" Formlos: Der Kérper des Ulchuchu ist so formbar, dass
er selbst durch einen Tiirspalt oder ein dichtes Git-
ter hindurchpasst.
Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objek-
- ten/Waffen: Der Ulchuchu ist besonders empfindlich
gegeniiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen
. des Efferd. Der
. gleiche Effekt tritt auch bei Swafnir, Numinoru und
. anderen Gottheiten mit dem Aspekt Wasser ein.
Empfindlichkeit gegeniiber Feuer: Elementarer Feuer-
schaden richtet die doppelte Menge TP an.

b

- Didmonen-Regeln: Flir den Ulchuchu gelten die allgemei-
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Vampir (Kind der Finsternis)

»Vampire sind Kreaturen des Namenlosen, gefallene Men-
schen, die vom Herrn Praios und seinen Geschwistern ver-
flucht worden sind. Sie gieren nach Blut, und alle andere Nah-
rung ist ihnen fad. In der Nacht lauern sie arglosen Menschen
auf und versenken ihre nadelspitzen Zihne in den Hals ihrer
Opfer. Dann trinken sie, bis der eben noch kriftige Mensch zu
einer blutleeren, verdorrten Leiche wird. Vampire entstehen
durch den Biss eines besonders mdchtigen Vampirs, Erzvam-
pir geheifSen. Bei so einem handelt es sich um ein Ungeheuer,
das oftmals seit Jahrhunderten in dunklen Griiften lebt und
von Jiingern des Namenlosen angebetet wird. Erzvampire
haben zu Lebzeiten den Zwolfgottern so stark gefrevelt,
dass sie verstoRen und vom Namenlosen aufgenommen
wurden. Mehr noch als alle anderen Vampire kénnen
sie das Antlitz unseres Herrn Praios’ nicht ertragen und ver-
gehen im hellen Licht der Praiosscheibe. Doch auch Pflécke aus
Weif3dorn, dem heiligen Strauch der Peraine, und der Geruch
von Knoblauch vertreiben Erzvampire und ldhmen gewshn-
liche Vampire.

Vampire lassen sich kaum verletzen und erheben sich auch
dann wieder, wenn all ihre Lebenskraft aus ihnen gewichen zu
sein scheint. Weder Zauberei noch blanker Stahl kénnen ihnen
spiirbaren Schaden zufiigen, und selbst das reinigende Feuer
ist thnen zwar ldstig, totet sie aber nicht. Nur der Einsatz des
heiligen Sonnenszepters des Herrn Praios, der Gebrauch von
Weihwasser des Herrn Efferd oder die Liturgien des Herrn Bo-
ron lassen sie endgiiltig ihr unheiliges Leben aushauchen.«
—Vortrag des Inquisitors Praiowin von Gareth vor Streitern
des Bannstrahl-Ordens, um 850 BF

Anders als die meisten Ungeheuer leben Vampire
oft unerkannt unter den Menschen. Auf den
ersten Blick sind sie namlich nicht von ande-
ren Menschen zu unterscheiden. Ihre ein-
zige Auffilligkeit sind die spitzen Eck-
zdhne, sowie hiufig die Bissspuren
auf ihrem Hals, die davon zeugen,
dass sie einst von einem ande-
ren Vampir gebissen und so
erst selbst zum Vampir ge-
worden sind. Da die meis-

ten von ihnen das Son- L
nenlicht meiden, sind sie

oftmals blasser als ande-

re Menschen. Sie sind kriftiger als die
starksten Menschen und koénnen sich
unnatiirlich schnell bewegen. Sie sind
in der Lage, auch an glatten Winde
hochzuklettern und kénnen im
Dunkeln perfekt sehen.
Vampire erndhren sich aus-
schlieRlich von Blut, bevor-
zugt von Menschen- oder

stillt ithren Durst, aber
nicht fiir lange.

Kapitel 1. UnZeheuer

Die michtigsten Vampire bezeichnet man als Erzvam-
pire. Diese Kreaturen leben oft seit Jahrhunderten und
sind von so groRer Macht, dass nur erfahrene Vampirja-
ger und Diener der Zwdlfgotter sie erkennen und es mit
ihnen aufnehmen kénnen.

Vampire sind nahezu immun gegen jegliche Art von Scha-
den. Zwar kénnen sie durch Waffen verletzt werden, er-
heben sich aber nach ihrem vermeintlichen Tod zugleich
wieder. Allen Vampiren ist zu eigen, dass sie eine beson-
dere Empfindlichkeit haben. Zu den hiufigsten Empfind-
lichkeiten zahlt der Einfluss von Sonnenlicht, Pflécke von
Weidorn, der Geruch von Knoblauch oder der Kontakt
mit efferdgeweihtem Wasser. Dariiber hinaus hingt die
Empfindlichkeit eines Vampirs davon ab, welchem der
Zwolfgstter er in seiner Zeit als Mensch besonders zuge-
tan war. So kann auch eine innige Umarmung (Rahja) oder
ein gemeinsames Mahl (Travia) eine Empfindlichkeit sein.
Wird der Vampir dieser Empfindlichkeit ausgesetzt,
stirbt er schon nach wenigen Herzschldgen. Wéhrend
jlingere Vampire meist mit vielen Empfindlichkeiten zu
kdmpfen haben, reduziert sich die Empfindlichkeit bei
Erzvampiren auf die des einst verehrten Gottes.

Verbreitung
Vampire sind sehr selten und in der Regel Einzelgéinger.
Sie konnen in allen Gegenden Aventuriens vorkommen.
Vampire vermehren sich, indem sie einen
Menschen oder Elfen beilen, ihn dabei
aber nicht téten. Der Ungliickliche er-
hebt sich dann nach einigen Stunden
und wird so selbst zum Vampir. Nur
erfahrene Vampire sind in der Lage,
den richtigen Moment abzupassen, da-
mit ihr Opfer selbst zum Vampir wird.
Immer wieder hat es in Aventurien re-
gelrechte Vampirplagen gegeben, wenn
ein Vampir zu gierig wurde oder zu vie-
le neue Vampire erschaffen hat, die
ihrerseits in ihrer Gier nach frischen
Blut mordend durch Dérfer und
Stidte zogen. Die letzte grofle
Vampirplage wurde 1016 BF in
Weiden verzeichnet. Eine sol-
che Plage fiithrt dazu, dass die
abergldubische Bevilkerung je-
den vermeintlichen Vampir zu t6-
ten versucht, wodurch viele Men-
schen dem Mob zum Opfer fallen.
Aus einer Plage entwickeln sich
aber auch Traditionen, wie die
Weidener Vesper, die seither auf
Zusammenkiinften des Adels
und des Volkes in Weiden abge-
halten wird. Zu dieser Vesper

wird Brot in Knoblauchtun="
ke gereicht, und jeder Gast -
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Vampir (Kind der Finsternis)
MU 17KL 12 IN 13 CH 17
FF 13GE 17 KO 17 KK 17
LeP 32 AsP —*KaP - INI 17+1W6
AW 9 SK 3** ZK 1 GS 8
Waffenlos: AT 10 PA 6 TP 1W6+1 RW kurz
Dolch: AT 9 PA 5 TP 1W6+1 RW kurz
Kniippel: AT 7 PA 2 TP 1W6+2 RW mittel
RS/BE 5/0
Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Altersresistenz, Dimmerungssicht,
Herausragender Sinn (Gehor, Geruch), Immunitit ge-
gen alle Krankheiten, Immunitit gegen alle Gifte /
Lichtempfindlich, Schlechte Eigenschaft (Rachsucht),
Stigma (kein Schatten und kein Spiegelbild)
Sonderfertigkeiten: Blutdurst der Fledermaus, Halte-
griff (Waffenlos), Ruf des Vampirs, Sikaryan-Gespiir
Talente: Einschiichtern 6, Klettern 2, Korperbeherr-
schung 4, Kraftakt 8, Menschenkenntnis 3, Schwim-
men 2, Selbstbeherrschung 2, Sinnesschirfe 2, Uberre-
den 3, Verbergen 8, Willenskraft 2, Handwerkstalent,
das sie fiir ihren Beruf nutzt auf 10
Anzahl: 1 oder 1W6+1 (Gruppe)
Grof3enkategorie: mittel
Typus: Untoter (Vampir), humanoid
Beute: Zufallsfund 2We6 Heller, Silbertaler oder Dukaten
Kampfverhalten: Vampire versuchen meistens, ihre
Opfer zu umgarnen und ihnen dann Sikaryan zu
rauben.
Flucht: individuell
Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
Magiekunde (Magische Wesen):
< QS 1: Vampire sind Blutsauger und erndhren sich
von den Lebenden.

muss sich reichlich bedienen, will er nicht verdéchtig
erscheinen.

Lebensweise

Vampire leben oft zuriickgezogen und achten darauf,
nicht zu viele Opfer zu beifen, um nicht auf sich auf-
merksam zu machen. Sie altern nicht und kénnen kei-
nes natiirlichen Todes sterben. Selbst wenn sie kein Blut
mehr zu sich nehmen, fallen sie lediglich in eine Art
Dammerschlaf, aus dem sie erwachen, wenn ein Lebe-
wesen in ihre direkte Nahe kommt.

Vampire zdhlen als Kreaturen des Namenlosen, und sie
sind bisweilen im Bunde mit hochrangigen Dienern des

-
~

< QS 2: Vampire sind meistens Krea-
turen des Namenlosen.

€ QS 3+: Vampire hassen das Son-
nenlicht, haben kein Spiegelbild
und brauchen keine Nahrung.

Sonderregeln:

Besonderheiten: Ein Kind der Finsternis
braucht zum Leben keine Nahrung, kein
Wasser und keine Luft. Sie kénnen keine Nachkom-
men zeugen oder empfangen. Domestizierte Tiere
und Vertraute fiihlen sich in der Ndhe eines Kinds der
Finsternis unwohl. In einem Radius von 13 Schritt um
den Vampir verhalten sie sich unruhig, wiehern, win-
seln oder versuchen sich zu verstecken.

*) War der Vampir vor seiner Verwandlung ein Zaube-
rer, behilt er seine AsP und den Vorteil Zauberer.

**) Magieresistent: Die volle SK ist nun eine Erschwernis
fiir alle Zauber, die gegen das Kind der Finsternis wir-
ken, es sei denn, der Vampir ist ein freiwilliges Ziel.

Regeneration: Jede KR regeneriert ein Kind der Finsternis
2W6 LeP (bis zu seinem Maximum an LeP). Ausgenommen
hiervon sind Verletzungen, die durch die besonderen Ver-
wundbarkeiten des Vampirs zustande gekommen sind.
Durch diese Ursachen erlittene SP heilen reguldr tiber Re-
generationsphasen, Zauber, usw. Sollten die LeP unter den
negativen Wert in KO fallen, zerféllt ein Kind der Finster-
nis zu Staub. Zwischen 0 LeP und dem negativen Wert in
KO, bleibt die Regenerationsfihigkeit erhalten.

Status Kind der Finsternis: Der Vampir verfiigt iber den
Status Kind der Finsternis (siche Seite 119).

Verletzbarkeit: Profane, magische und geweihte Waffen
richten nur halben Schaden an. Die Trefferpunkte
werden ausgewlirfelt, dann halbiert, anschlieRend

der Riistungsschutz abgezogen.

dunklen Gottes. Einige namenlose Kulte scharen sich
um Vampire, die sich hinter der Maske eines Adligen auf
einer abgelegenen Burg anbeten lassen.

Zu den bekanntesten Erzvampiren der jiingeren Ver-
gangenheit gehdren Zerwas, der Henker von Greifen-
furt, der zur Zeit der dritten Orkensturms sein Unwesen
trieb und Walmir von Riebeshoff, ein gefallener Sonnen-
legiondr, der fiir die Vampirplage von Weiden verant-
wortlich war. Eine Besonderheit unter den Vampiren ist
Lucianus von Grangor, der als Menschenfreund gilt und
den Tod seiner Opfer sowie das Erschaffen neuer Vam-
pire so gut es geht vermeidet.
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Werkreatur (Werwolf)

»Von den Werwdlfen: Wie eine Plage sind diese Kreaturen, die  den Ausbruch der Lykanthropie, was aber nicht allseits
ihr Aussehen verindern kénnen. Meist sehen sie wie normale, ~ bekannt ist. Ein von einem Werwesen gebissener Zwerg
nur stérker behaarte, Menschen aus. Doch in Vollmondniichten ~ kann also sein eigenes Ende nahen sehen, oder wird
verwandeln sie sich in einen gewaltigen Wolf, mit Zihnen wie  schlicht von einem Lynchmob bedroht, der Angst vor
Dolchen und gelb leuchtenden Augen. Dann gehen sie auf die ~ dem Entstehen einer weiteren Werkreatur hat.
Jagd. Werwélfe sind stirker als gewohnliche Wolfe, und ein ein-  Die mit Abstand haufigsten Werkreaturen sind Werwdlfe, die im
zelner vermag kaum etwas gegen sie auszumachen. Haben sie  Folgenden niher beschrieben werden. Es gibt jedoch auch an-
ein Opfer ausgemacht und dieses gebissen, so verwandelt es sich  dere Werwesen, wie Werpanther, Werbdren oder gar Werhaie,
selbst in der ndchsten Vollmondnacht in einen Werwolf, wennes  die aber eher selten sind. In der Regel muss der tierische Teil der
so lange iiberlebt. Kein Heilkraut und kein Zauber kénnen dies ~ Werkreatur auf ein potenziell aggressives Wesen entfallen,
verhindern, und oftmals hilft nur der Gnadenstofs fiir den Un-  Ein Werwolf ist in seinem nicht-verwandelten Zustand zu-
gliicklichen, damit dieser nicht zu einem neuen Werwolf wird. néchst kaum als Ungeheuer zu erkennen. Auffillig ist einzig
Gelingt es dir, einen Werwolf zu téten, so ist dir ein hohes Ansehen bei  die starke Behaarung, insbesondere auf der Brust und an den
allen Vélkern gewiss. Aus den Zihnen der michtigen Werwélfe ist ~ Armen und Beinen. Je ldnger er jedoch ein Werwolf ist, umso
manche Kette eines Jarls als Zeichen seiner Herrscherwiirde gefertigt, ~ stdrker tritt auch im unverwandelten Zustand sein wolfi-
denn wer einen Werwolf erschldgt, hat sich als Anfiihrer bewihrt.« scher Trieb zu Tage. Thn tiberkommt Hunger nach rohem
—Hetmann Ragnar, Prems Tierleben, Prem, 923 BF Fleisch und er wird zunehmend blutriinstiger. Uberkommt
ihn Wut oder Hass, was oftmals durch die Reaktion von an-
Werkreaturen (auch Lykanthropen genannt) sind Unge-  deren auf seine dann rohe Art geschieht, verwandelt er sich
heuer, die durch den Ausbruch der Krankheit Lykanthro-  plétzlich in seine Wolfsgestalt und greift wahllos Opfer an.
pie entstehen. Diese ibertragt sich, wenn eine Werkrea- ~ Der Werwolf unterliegt keinerlei Einschrankungen und
tur einen Menschen beilt. Die Krankheit ist praktisch  kann sich ungehindert unter Praios’ hellem Schein be-
nicht heilbar. Nur die schnelle Behandlung mit dem sel-  wegen oder Tempel der Zwélfgétter betreten.
tenen Roten Drachenschlund, einer méchtigen Heilpflanze, In seiner Wolfgestalt verfiigt der Lykanthrop tiber un-
kann die Verwandlung in ein Werwesen stoppen und die  glaubliche Krifte. Zudem richten nicht-geweihte Waffen
betroffene Person vollstidndig heilen. Dazu muss ein Ver- ~ kaum Schaden bei ihm an und er erholt sich noch wih-
band mit frischen Bliiten der Pflanze auf die Bisswunde rend des Kampfes von seinen Wunden. Einzige Ausnah-
durch die Werkreatur gewickelt werden, noch bevor das  me sind Waffen aus Silber, die ihm schmerzhafte Wunden
Opfer sich selbst erstmals in eine Werkreatur verwandelt ~ schlagen, die sich nicht sofort wieder schlieRen.
hat. Diese Verwandlung erfolgt spatestens in der nichs-
ten Vollmondnacht. Zwerge und Elfen sind immun gegen Verbreitung
Werwdlfe kénnen in ganz Aventurien auftreten. Die
meisten von ihnen leben derzeit im ehemaligen To-
brien, dessen dunkler Herzog Arngrimm von Ehrenstein
selbst ein Werwolf ist. Unter seinen Rittern, Offizieren
und Getreuen befinden sich zahlreiche Werwdlfe, da Ly-
kanthropie nach dem Vorbild des dunklen Herrschers
als Gabe und Zeichen der Macht angesehen wird.
Abseits von dieser Region leben Werwdlfe eher im Verbor-
genen oder in ldndlichen Gebieten. Sie kommen in Ge-
genden vor, wo auch Wélfe natiirlich anzutreffen sind.
In Siidaventurien sind Werwélfe seltener, dafiir leben
dort andere Werkreaturen.
Die Wolfskinder der Nivesen, die in der Lage sind, so-
wohl eine menschliche als auch eine wélfische Ge-
stalt anzunehmen, werden oft mit Werwélfen ver-
wechselt. Diese sind aber keine Lykanthropen,
da sie willentlich ihre Form dndern und auch
nicht so aggressiv sind wie Werwdlfe. Den-
noch wird aufgrund der Wolfskinder oft ver-
mutet, es gibe unter den Nivesen besonders
viele Werwdlfe.

Lebensweise
Lykanthropen sind von Jagdinstinkten ge-
trieben. Thre Gier nach Blut und Fleisch
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Werkreatur (Werwolf)*
MU 15 KL 12 (t) IN 13 CH 12
FF 13 GE 17 KO 15 KK 19
LeP 32 AsP - KaP - INI 16+1W6
AWO9SK1ZK5GS 12
Waffenlos: AT 10 PA 6 TP 1W6+9 RW kurz
RS/BE 2/0
Aktionen: 2 (nur einsetzbar fiir AT)
Sonderfertigkeiten: Anspringen (Waffenlos), Verbei-
Ren (Waffenlos)
Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I, Herausragender Sinn
(Sicht, Gehér, Geruch) / Schlechte Eigenschaft (Jahzorn)
Talente: Einschiichtern 7, Klettern 5, Kérperbeherrschung
4, Kraftakt 10, Menschenkenntnis 3, Schwimmen 2,
Selbstbeherrschung 2, Sinnesschirfe 2, Uberreden 3, Ver-
bergen 3, Willenskraft 2, Handwerkstalent, das fiir den ei-
gentlichen Beruf des Erkrankten genutzt wird auf 10
Anzahl: 1 oder 1W6+1 (Rudel)
Grof3enkategorie: mittel
Typus: iibernatiirliches Wesen, humanoid
Beute: keine (bei seinem Tod verwandelt sich der Wer-
wolf wieder in seine normale Gestalt)
Kampfverhalten: Werwolfe streifen durch die Nacht,
immer auf der Suche nach Nahrung oder einem Opfer.
Wenn sie einen Kulturschaffenden entdecken, schlei-
chen sie sich an ihn heran, um ihn anzugreifen. Ubli-
cherweise versuchen sie ihn dann mit Bissen zu toten.
Sollten die Gegner in Uberzahl sein oder Silberwaffen
besitzen, ziehen Werwélfe sich meist zuriick, aber es
kann ebenso gut passieren, dass sie im Blutrausch bis
zum bitteren Ende kdmpfen. Im Rudel sind sie meist
mutiger und greifen nicht nur Einzelne, sondern ganze
Gruppen an.
Flucht: individuell (bzw. siche Kampfverhalten)
Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
Magiekunde (Magische Wesen):
< QS 1: Werwdlfe sind gefdhrliche Bestien, die sich
wahrend Vollmondnichten verwandeln.,
<« QS 2: Lykanthropie ist eine Art Krankheit, die sich
durch den Biss eines Werwesens {ibertragt.
< QS 3+: Die Wunden eines Werwolfs heilen rasend
schnell. Allerdings reagiert ein Werwolf sehr ver-
letzlich auf Silberwaffen.

wird stérker, je langer sie sich nicht verwandeln. Nur
die wenigsten Werwélfe, deren menschlicher Part zuvor
iiber eine extrem hohe Selbstbeherrschung verfiigte,
kdnnen dem Jagddrang widerstehen. Gerade unerfah-
rene Werwolfe beiRen in ihrer Gier wahllos Menschen,
wodurch weitere Werwdlfe entstehen.,

Werwolfe wissen um ihre Stirke und kennen in der
Regel ihre Verwundbarkeit durch Silber. Dies fiihrt in
Kimpfen entweder dazu, dass sie Trager von Silberwaf-
fen meiden und vor ihnen fliehen, oder diese zuerst und
ohne Riicksicht auf Verluste angreifen.

Lykanthropen sind sehr dominant und dulden keine an-
deren Werwédlfe in ihrer Nihe, sofern diese nicht in ei-
ner klar hierarchischen Struktur wie in Schwarztobrien

B

e —
Sonderregeln: h '
Blutrausch: Sollte der Lykanthrop einen [ i
Kulturschaffenden wahrnehmen, so
muss er eine Probe auf Willenskraft be-
stehen, damit ihn nicht seine Schlechte
Eigenschaft Jahzorn {ibermannt. Miss-
lingt die Probe, erhilt er den Status Blut-
rausch und wendet sich gegen den Kultur-
schaffenden. Bei Personen, die der Lykanthrop liebt oder
hasst, kann die Spielleiterin die Probe modifizieren. Ge-
geniiber geliebten Personen fillt ein Lykanthrop in Wer-
gestalt nicht so leicht in Raserei (Probenerleichterung +1
bis +5), bei Feinden schon viel eher (Probenerschwernis
-1bis -5).
Krankheitsiibertrdger: Werden bei einem Kulturschaffen-
den SP durch einen Angriff im waffenlosen Kampf
durch die Kampftechnik Raufen vom Lykanthropen
verursacht, muss tiberpriift werden, ob er seinen Geg-
ner infiziert hat (siehe Seite 124).
Regeneration: Jede KR regeneriert ein Lykanthrop in
Wergestalt 1W6 LeP (bis zu seinem Maximum an LeP).
Ausgenommen hiervon sind Verletzungen, die durch
Waffen aus Silber, Mondsilber und Zwergensilber er-
folgen. Durch diese Waffen verursachte SP heilen re-
guldr iber Regenerationsphasen, Zauber usw.
Status Lykanthrop: Die Werkreatur verfiigt iiber den Sta-
tus Lykanthrop (siehe Seite 125).
Status Wergestalt: Die Werkreatur befindet sich im Status
Wergestalt (siehe Seite 125).
Verletzbarkeit: Profane, magische und geweihte Waffen rich-
ten nur halben Schaden an. Die Trefferpunkte werden
ausgewlirfelt, dann halbiert, anschlieRend der Riistungs-
schutz abgezogen. Waffen aus Silber, Mondsilber, Zwer-
gensilber und magischen Metallen®* richten doppelten
Schaden an. Die Trefferpunkte werden ausgewiirfelt, dann
verdoppelt, anschlieRend der Riistungsschutz abgezogen.
Versilberte Waffen: Waffen versilbern lassen kostet fiir Muni-
tion (Bolzen, Pfeile) 1 Silbertaler pro Geschoss, fiir Waf-
fen mit Reichweite kurz 5 S, fiir mittel 15 S, fiir lange 25 S.
*) Als Basis diente fiir diesen Werwolf ein gewdhnlicher
aventurischer Biirger.
**) Hier tiberschreibt das magische Metall die Regel zu
magischen Waffen.

leben. Ein Revierkampf zwischen zwei Werwélfen endet
mit dem Tod eines der beiden Lykanthropen, und meis-
tens werden Menschen dabei in Mitleidenschaft gezo-
gen. So kommt es vor, dass einer oder beide Kontrahen-
ten vor der Auseinandersetzung Menschen beien, um
aus ihnen eine Gruppe loyaler Werwdlfe zu formen.
Thre Lebenserwartung ist zwar deutlich ldnger als von
normalen Menschen, aber auch Werwdlfe altern und
sterben schlieflich eines natiirlichen Todes. Erfahre-
ne Werwslfe kénnen durch die regelmiRige Einnahme
eines Tranks auf Basis des Roten Drachenschlunds ihre
Verwandlungen kontrollieren und so mehrere Monate
lang ohne Verwandlung und Jagdrausch leben.



Widderhyane

»Letztlich war es die richtige Idee, einige Walbergwidder aus
dem Bornland herzuschaffen. Ich habe teuer Geld bezahlt fiir
die halbwilden Schafe aus den Walbergen, doch sie haben sich
nicht nur wie versprochen als leicht aggressiv, sondern auch als
robust erwiesen. Das Geld war also gut investiert. Robustheit ist
unverzichtbar, trotz Elixier. Es scheinen eher die Bdren zu sein,
die die Probleme machen, die Schafe lassen sich besser mittels
Magie verformen. Ich werde wohl auf den abschreckenden
Anblick der Bdren verzichten miissen. Wenn die Sterne wieder
besser stehen, werde ich es mit den Tieren versuchen, die ich
aus dem Ehernen Schwert habe. Was auch immer sie sind, sie
erfiillen meine bisherigen Anforderungen: ein starkes Gebiss
und gruppenvertrdglich, nichts stért mehr als Wichter, die sich
gegenseitig fressen. Mit Asfaloths Hilfe werde ich sie in elf Tagen
mit den Schafen verbinden und hoffentlich endlich ein paar
verniinftige Wdchter fiir den Hof haben.«

—aus den privaten Notizen des Chimdrologen Zurbaran von
Frigorn

Bei der Widderhyine handelt es sich um eine der wohl
ungewGhnlichsten Chimiren Aventuriens, wurde sie
doch mit dem Schaf aus einem sehr verbreiteten Tier
und mit der Hydne aus einem nahezu unbekannten Tier
geschaffen. Sie gleichen im Aussehen einer Hydne mit
Widderhdrnern, verdanken ihrem Schafanteil jedoch
ein warmes Fell und die hohe Trittsicherheit, die sie in
ihrem eisigen Lebensraum benétigen.

Erschaffen wurden sie vom Chimarenmeister Zurbaran
von Frigorn, der Schafe mit den von ihm selbst aus dem
Riesland herbeigeschafften Hydnen verband. Er wollte
sich niitzliche Wichter fiir sein Haus erschaffen, stellte

88 :Ii Ep itel 1: I}n éheuéf,' AR e
BN VI i R RN

™

dann jedoch fest, dass sich Widderhyanen auch als Trag-
tiere fiir groRere Lasten oder Reittiere fiir seine Diener
nutzen lassen.

Da Hyénen in Aventurien eigentlich nicht heimisch sind,
werden die wenigsten Aventurier jemals eine zu Gesicht
bekommen. Deswegen wird die Widderhydne nicht un-
bedingt als Chimére erkannt, viel eher noch fiir ein aus-
gesprochen seltsames Tier gehalten. Die Firnelfen wissen
oft noch, dass diese Tiere mittels taubra, wie Elfen er-
zwungene und oft auch ddmonische Magie bezeichnen,
entstanden sind. Aus diesem Grund stehen sie bei vielen
Firnelfen nicht auf dem Speiseplan, was fiir die sonst so
pragmatischen Elfen ungewéhnlich ist. Volker wie die
Fjarninger wissen oft nichts von der chimirischen Ab-
stammung der Widderhyinen und halten sie bei ihren
seltenen Begegnungen fiir ein gewdhnliches Tier.

Die Tatsache, dass Widderhyinen mittlerweile fort-
pflanzungsfihig sind, verstarkt den tierischen Eindruck,
den viele von ihnen haben.

Verbreitung
Widderhydnen leben im Hohen Norden, wo ihr Erschaf-
fer tdtig war, bis ihn eine Gruppe reisender Abenteurer
erschlug. Doch bereits etliche Jahre vor Zurbarans Ab-
leben sind ein paar seiner Widderhydnen in die Wildnis
entflohen, wo sie sich an einigen Stellen in Ruhe ausbrei-
ten konnten, Heute leben kleine Griippchen von Widder-
hyinen an den Kiisten des Eismeeres, in den Nebelzin-
nen, den Eiszinnen und an der Grenze zum Riesland.
Die meisten Widderhyénen sind jedoch als Haustie-
re der Schneegoblins anzutreffen, die sie als Reit- und
Tragtiere, Kampfgefihrten, aber unter Umstidnden auch
als lebenden Fleischvorrat nutzen, dhnlich wie Go-
blins anderenorts Wildschweine.
Bisher haben es noch keine anderen Chimai-
renmeister geschafft, Zurbarans Werk zu wie-
derholen, doch seine Aufzeichnungen iiber die
Erschaffung der Widderhyinen wiren vielen Chi-
mirologen gréRere Summen Gold wert und sol-
len noch immer in einem der geheimen Verstecke
des Magiers lagern. Einige dieser Schlupfwinkel
sollen sogar noch von Widderhydnen bewacht werden.
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Lebensweise

Widderhyénen leben in kleinen Gruppen unter der Fiih-
rung einer Leithydne, hdufig das &lteste Tier in der Herde.
In der Gemeinschaft mit Schneegoblins neigen sie dazu,
mit ihrem jeweiligen Reiter eine enge personliche Bin-
dung einzugehen und sich ihrem Reiter stark unterzu-
ordnen, was darauf zuriickzufiihren sein kénnte; dass sie
von Zurbaran als Wichter gedacht waren.

Anders als Schafe sind Widderhy#nen Fleischfresser, die
einzelne kleinere Tiere erlegen und in der Gruppe Jagd
auf gréRere Tiere, wie beispielsweise Karene, machen.
Daneben fressen sie auch Aas und jagen anderen Raub-
tieren die Beute ab. An der Kiiste fressen sie Fisch und
verschmihen auch Teile gestrandeter Wale nicht. Dabei
betrachten sie Menschen ebenso als mogliche Jagdbeute
oder Nahrungskonkurrenten wie Elfen oder Karene, die
es in der Gruppe zu jagen und zu erlegen gilt.

Obwohl ihr Gebiss eindeutig dafiir geeignet wire, setzen
Widderhydnen im Kampf iiblicherweise zuerst die Hor-
ner ein, die von beiden Geschlechtern getragen werden.
Die Chimiren versuchen, einen Gegner mit gesenktem
Kopf niederzurennen oder ihn mit HornstRen aus dem
Gleichgewicht zu bringen, bevor sie sich in ihm verbei-
Ren. Einige Reiter der Schneegoblins lassen erst ihre
Widderhyine einen Feind niederrennen, um dann vom
Riicken ihres Reittiers einen Keulenschlag oder Speer-
stich auszufiihren.

Als Wichter eines Chimirenmeisters sind sie mutig
und weniger schreckhaft als viele Tiere, manche sind
sogar regelrecht aggressiv. Widderhyinen greifen be-
vorzugt in Uberzahl an, aber einige Nordlandreisende
berichten auch von einzelnen Widderhyénen, die sich
ihnen zum Kampf stellten. Ob es sich dabei um ein be-
sonders ausgehungerte Exemplare handelte oder die
Entdecker einen alten Ort Zurbarans aufgespiirt ha-
ben, an dem noch immer eine Chimare Wache hilt, ist
bei den Geschichten ungewiss.

Widderhyéne
Grofde: 1,70 bis 1,90 Schritt (ohne
~ Schwanz); 1,80 bis 2,00 Schritt
L (mit Schwanz); 0,80 bis 1,10
E\f Schritt Schulterhohe

I Gewicht: 65 bis 80 Stein

" MU 14 KL 12 (t) IN 15 CH 12

| FF 11 GE 14KO 12KK 14

s LeP 20 AsP - KaP - INI 14+1W6
L_,VW7SKOZKOGS il

Biss: AT 13 TP 1W6+4 RW kurz
Horner: AT 15 TP 1W6+2 RW kurz
RS/BE: 0/0

. Aktionen: 1

" Vorteile/Nachteile: keine

. Sonderfertigkeiten: VerbeiRen (Biss), Wuchtschlag I (Biss)

' Talente: Einschiichtern 6, Klettern 12, Kérperbeherr-

~ schung 7, Kraftakt 7, Schwimmen 0, Selbstbeherr-
schung 5, Sinnesschirfe 8, Verbergen 8, Willenskraft 5

Anzahl: 1W3+3 (kleine Rotte) oder 1W6+6 (mittlere
Rotte) oder 2W20+20 (groRe Rotte)

Groflenkategorie: mittel

Typus: Chimire, nicht humanoid

Beute: 30 Rationen Fleisch (ungeniefbar), Trophien

~ (Gebiss und Horner, 1 Silbertaler)

. Kampfverhalten: Widderhyinen betrachten alles als
Beute, was kleiner ist als sie selbst. Sie lassen sich
nur von Goblins abrichten und hegen einen beson-
deren Groll gegen Menschen und Magier. In diese
verbeifen sie sich am liebsten.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP; ist die Hilfte der Rot-
te tot oder geflohen, flieht der Rest der Rotte

- Schmerz +1bei: 16 LeP, 12 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

Tierkunde (Wildtiere):
<€ QS 1: Hydnen sollen Tiere sein, die im Riesland

leben.

< QS 2: Widderhyinen sollen Chiméren sein, die der

A grofRe Chimirologe Zurbaran erschaffen haben soll.

- € QS 3+: Widderhyénen lassen sich von Goblins abrichten.

" Sonderregeln:

- Meute: Widderhyznen, die gemeinsam einen Gegner

- angreifen, erhalten pro Widderhyine in der Uber-

zahl +1 AT (bis zu einem Maximum von +4)




. Wiihlschrat

»Jeder Angroscho kennt die verflixten Kraballim, die
. v ihr Wiihlschrate nennt. Ich hab hier mit meinem treuen
- Felsspalter auch schon den einen oder anderen erwischt. Die
| Viecher bauen ihre Tunnel einfach irgendwo mitten durch und
; ~gefihrden so unsere Stollen. Aber wenn man sie erschlagen
will, sollte man aufpassen, sie kdnnen echt iibel zubeifSen.
Und man braucht eine gute Waffe, ihre Haut ist fast so hart
wie Stein. Eine gute Zwergenwaffe kommt da durch, aber das
ist nichts fiir Anfénger. Dafiir kann man sie mit einer Fackel
vertreiben, aber das hilft auch nicht, weil sie dann weiter
am Stollen rumfressen konnen. Man sollte sie also lieber gut
gepanzert und bewaffnet jagen gehen.«
—Erzdhlung des Zwergenkriegers Hardas Sohn des Kurolas,
neuzeitlich

Wiihlschrate gelten als primitive Verwandte anderer
Schrate, beispielsweise der Waldschrate, die jedoch in
Hohlen unter der Erde hausen und Stein fressen. Ganz
falsch ist dieses Bild nicht, Wiihlschrate meiden die Erd-
oberfliche und leben in Gangsystemen, die sie selbst in
den Stein genagt haben. Zudem zeichnen sie sich nicht
durch besondere Intelligenz aus und bisher hat kaum je-
mand ihre Sprache gehort, die jedoch existiert und aus
Knacklauten bestehen soll.

Wiihlschrate kénnen sehr unterschiedlich groR sein, ei-
nige messen kaum mehr als einem halben Schritt, ande-
re dagegen zwei Schritt, die meisten erreichen jedoch
eine GroRe von etwa einem Schritt. Thre Haut ist grau
und rissig wie der Stein, in dem sie leben.

Die steindhnliche Oberfliche der Haut g5 2)
schiitzt sie zwar gut vor Kratzern, . s
groReren  Verletzungen f

und den Waffen wiiten- t '5"’)
der Zwerge oder ka-
vernenerkundender
Abenteu-

‘0
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rer, allerdings schrinkt die dicke Steinhaut die Wiihl-
schrate auch in der Beweglichkeit ein, weswegen sie al-
les andere als flink sind. Durch das unterirdische Leben
fiirchten sie sich vor Licht jeder Art, kénnen jedoch in
der Dunkelheit sehen.

Die Zwerge hassen die Wiihlschrate, die sie Kraballim nen-
nen, sind diese doch immer wieder schuld an Stollenein-
briichen. Deswegen ziehen immer wieder einige iiber-
miitige junge Zwerge auf die Wiithlschratjagd aus, um die
Storenfriede zu vertreiben oder zu erschlagen, was nicht
immer so gut oder erfolgreich ausgeht, wie gehofft.

Verbreitung
Wiihlschrate sind auf dem ganzen Kontinent verbrei-
tet, tiblicherweise jedoch in Gebirgen, die sie mit eige-
nen, unsystematisch wirren Stollensystemen durchzie-
hen. Sollte in diesem Gebirge bereits eine menschliche
oder zwergische Mine sein, ist dies fiir den Wiihlschrat
kein Grund, dort nicht zu leben. Hin und wieder werden
Wiihlschrate auch in anderen unterirdischen Anlagen
angetroffen, wie manche Entdecker berichten. Weswe-
gen sich Withlschrate ein bestimmtes Gebirge als Wohn-
ort auswihlen, ist unbekannt, in einigen Fillen leben sie
jedoch tiber oder in den alten Stddten ihrer unterge-
gangenen Hochkultur. Einige Ruinen dieser alten Kul-
tur sind in groRer Tiefe noch zu finden und den meisten
Volkern unbekannt. Diese Erben der Hochkultur sind
oft etwas intelligenter als andere Wiihlschrate, meiden
jedoch ebenfalls Licht und Oberfl4che.
Einige Volker, unter anderem die Brobim oder Wil-
den Zwerge, versklaven Wiihlschrate, um deren
Fahigkeit, sich durch Stein zu nagen, gezielt
im Bergbau einzusetzen. Allerdings erfor-
dert es einiges an Kontrolle, um die Wiihl-
schrate in die richtige Richtung nagen zu
lassen und nicht ihren Aufseher
beiflen zu lassen.

-




S B e BN e A | SRR - S AR S
Sl P R T v ol L0 ‘t‘l‘“- i \ 5 e =
g m.‘!, - . lﬁ» f" i_-‘ ‘;‘q:‘ i L 4 -'% l'-',f_.'t q—?: ’

-

-

Lebensweise

Der Wiihlschrat lebt meistens in einer kleinen, familien-
dhnlichen Gruppe, hiufiger wird man aber einzelnen
Exemplaren begegnen. Nur dort, wo Wiihlschrate die
Ruinen in der Tiefe bewohnen, sind gréRere Gruppen
von ihnen anzutreffen, die von ihren Schamanen ange-
fithrt werden sollen. Sie sollen tatsdchlich Stein fressen,
einige Wiihlschrate sollen sogar bestimmte Steinarten
bevorzugen. Beim Anlegen eines neuen Gangs wird auch
nicht der gesamte weggenagte Stein gefressen, das meis-
te ldsst sich nachher als Gerdll auf dem Boden finden.
Warum Wiihlschrate ohne erkennbares System kreuz
und quer Ginge durch jedes Gestein anlegen, hat noch
kein aventurischer Gelehrter herausfinden kénnen.
Wiihlschrate sind gewdhnlich recht scheu und meiden
andere Lebewesen. Besonders vor Licht fliechen sie, wel-
ches ihnen, unabhingig der Art der Lichtquelle, in den
Augen unangenehm ist. Dafiir kénnen sie jedoch recht
gut in der Dunkelheit sehen. Es ist nicht weiter verwun-
derlich, dass sie die Kunst, Feuer zu machen, nicht be-
herrschen und auch kein Interesse daran zeigen, diese
zu erlernen. Eigentlich meiden sie Menschen und Zwer-
ge, und versuchen, sich Kdmpfen durch Flucht zu ent-
ziehen. In die Enge gedringt kdnnen sie jedoch in pani-
sche Raserei verfallen und dann sollten sich auch fahige
Kdmpfer vor ihnen hiiten. Weitaus gefdhrlicher als die
Hiebe ihrer felsdhnlichen Hinde sind jedoch ihre Z4hne,
die sie im Kampf ebenfalls einsetzen und die scharf ge-
nug sind, eine metallene Riistung zu durchdringen.

Obwohl Wiihlschrate nicht zu den intelligentesten
Kulturschaffenden gehdren, verfiigen sie iiber eine
magische Tradition, die Petromantie. Im Grunde han-
delt es sich um eine primitive Form der Kristalloman-
tie, Zauberei, die durch die Macht von Steinen unter-
stiitzt wird.
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Wiihlschrat
MU 10KL 8 IN 12 CH 10
- FF 11 GE 10 KO 17 KK 15
~ LeP 40 AsP -* KaP —* INI 10+1W6
AW 5SK 0ZK 4GS 7
| Waffenlos: AT 9 PA 7 TP 1W6+1
- RWkurz
' Biss: AT 8 PA 6 TP 2W6+4 RW kurz
" RS/BE: 6/0
. Aktionen: 1
~ Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 11 / Angst vor Licht
* 111, Lichtempfindlich
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag I (Waffenlos, Biss)
Talente: Einschiichtern 6, Klettern 10, Kérperbeherr-
schung 4, Kraftakt 9, Menschenkenntnis 3, Schwim-
men 0, Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe 4, Ver-
bergen 10, Uberreden 3, Willenskraft 3
| GroRenkategorie: mittel
" Typus: Kulturschaffender, humanoid
Beute: individuell, z. B. Waffen
" Kampfverhalten: Wiihlschrate flichen in der Regel.

- Flucht: individuell, meist gehen sie Konflikten aus

dem Weg; in die Ecke gedringt oder verdngstigt flie-
hen sie erst nach dem Verlust von 75% der LeP

Schmerz +1 bei: 30 LeP, 20 LeP, 10 LeP, 5 LeP oder weniger

Sonderregeln:

Raserei: Wiihlschrate werden in den Status Raserei ver-
setzt, sobald sie in die Enge getrieben wurden, d. h.
wenn sie keine Fluchtmdglichkeit mehr sehen. Es
gelten fiir sie dann folgende Modifikatoren: -2 VW,
+2 AT, +2 TP. Der Status hélt an, bis der Gegner geto-
tet wurde, lingstens jedoch eine halbe Stunde.

‘Erfahren: KO 18 statt 17, KK 16 statt 15: LeP 46 statt 40;

~ Waffenlos AT 11 / PA 8, Biss AT 10 / PA 7; zusitzliche

SF Wuchtschlag 1T (Waffenlos, Biss); Einschiichtern 8
statt 6, Klettern 12 statt 10, Kraftakt 11 statt 9, Ver-
bergen 12 statt 0, Willenskraft 4 statt 3; Waffenlos +1
TP, Biss +1 TP
Kompetent: KO 19 statt 17, KK 17 statt 15; LeP 52 statt
40; Waffenlos AT 13 / PA 10, Biss AT 12 / PA 9; zu-
sdtzliche SF Wuchtschlag 11+111 (Waffenlos, Biss); Ein-
schiichtern 10 statt 6, Klettern 14 statt 10, Kraftakt
13 statt 9, Verbergen 14 statt 0, Willenskraft 5 statt
3; Waffenlos +2 TP, Biss +2 TP

) Wiihlschrate sind nur selten zauberméchtig. Sie be-

sitzen dann den Vorteil Zauberer und haben iibli-

cherweise die Tradition (Petromantierer). Geweihte
sind bei Wiihlschraten unbekannt.
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Zilit

»Mitten im Sumpf haben wir Fischmenschen getroffen. Bisher
“hatte ich alle Geschichten tiber sie als Seemannsgarn abgetan,
was einfache Gemiiter eben nach zu viel Schnaps so von sich
geben. In meinem Fieberwahn dachte ich zuerst, sie seien eine
Einbildung. Aber Waco-Tica tat mal wieder das Richtige, als
wir plotzlich vor den Hiitten der Fischmenschen standen, ir-
gendein freundliches Hindewedeln. Ich danke den Gottern,
dass sie uns begleitet, ohne sie wéren wir lingst alle am Fieber
verstorben oder von einem Alligator gefressen worden.
Die Fischmenschen waren sehr freundlich und liefsen uns in
ihr Dorf. Geschenke wie metallene Messer, als Gegenleistung,
wie sie bei den Mohas beliebt waren, haben sie verschreckt
abgelehnt. Dafiir haben sie sich sehr iiber Alrigios Fischer-
netz gefreut. Seltsame Wesen, diese Fischmenschen, aber sehr
freundlich. Aber sonst kann ich nicht viel Positives tiber die
Selemsiimpfe berichten.«
—aus der Erzihlung der Avesgeweihten Isendred iiber ihre
Reise durch die Selemstimpfe, 1003 BF

* Ziliten sind an den Kiisten Siidaventuriens ein zwar
seltener, aber nicht ungewéhnlicher Anblick. Sie glei-
chen im Aussehen einem aufrecht gehenden Molch
und sind, entgegen einigen Theorien, keine Echsen.

YA Kapitel 1. Ungeheuer

Dennoch pflegen Ziliten und Achaz eine gute Nach-
barschaft. In einigen Achazdérfern.leben Ziliten voll-
kommen selbstverstdndlich als Teil der Gemeinschaft.
Meistens leben Ziliten jedoch abseits anderer Spezies
in kleinen Dérfern, die sie in Wassernihe errichten.
Ziliten werden auch Fischmenschen genannt, aufgrund
der Schwimmbhiute an Hianden und Fiifen, den Kiemen
und der silbrige Schuppenhaut. In GréRe und Intelligenz
sind Ziliten mit Menschen vergleichbar, nur an Muskel-
kraft sind Menschen zumeist iiberlegen. Dies gilt jedoch
nur an Land. Ziliten sind ausgezeichnete Schwimmer
und Taucher, und haben schon so manchen Verfolger
im Wasser oder dem Gewirr der Siimpfe, in denen sie
leben, abgehidngt.

Menschen gegentiber sind sie meistens neutral einge-
stellt, solange diese sie nicht attackieren oder zu ver-
treiben versuchen. Je nach Standort des Zilitendorfs
sind die Berithrungspunkte jedoch selten, da die Fisch-
menschen abgelegene Plitze fernab der Menschen be-
vorzugen, Sollten sich ihre Wege jedoch hiufiger kreu-
zen, lernt ein Teil der Ziliten im Verlauf des Lebens die
menschliche Sprache zu verstehen, wird aber aufgrund
seiner Anatomie nie in der Lage sein, diese zu sprechen.
Dies gilt auch in die umgekehrte Richtung, die zilitische
Sprache ist fiir Menschen und Echsen nicht erlernbar,
da fiir die Erzeugung der Pfeif- und Zischlaute Kiemen
notwendig sind. Fiir die Kommunikation sind also beide
Seiten auf Zeichensprache angewiesen, nur in seltenen
Fillen mag sich ein Risso finden, der des Zilitischen und
einer menschlichen Sprache michtig ist.

Verbreitung
Ziliten sind in den Siimpfen des Siidens und auf eini-
gen der Waldinseln anzutreffen, sogar an der Nord-
kiiste Uthurias wurden bereits einige gesichtet. An-
ders als Necker sind Ziliten nicht darauf angewiesen,
im Wasser zu leben, viele verbringen einen GroRteil
ihres Lebens an Land, jedoch immer in Wassernahe.
Sie sind begabte Schwimmer und fiihlen sich abseits
des Wassers ebenso unwohl wie in zu groer Kilte.
Die Ziliten sollen sich abhingig ihres Wohnortes
noch einmal in weitere Stimme unterteilen, doch
dies liegt bisher ebenso im Dunkeln, wie das meis-
te liber die grundsitzliche Sozialstruktur dieser
Spezies.
Ziliten sollen aus dem ddmonischen Unterwasser-
reich Wahjad im Selemgrund stammen, wo einige
ihrer Art immer noch als Sklaven gehalten werden.
Daneben wird der versunkene legendire Kontinent
Lahmaria als Herkunft der Ziliten angenommen.
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Lebensweise

Ziliten bewohnen Héhlen und Grotten, meistens jedoch
Hiitten, die sie aus Pflanzenteilen am Ufer oder im Was-
ser auf Pfahlen errichten. Thre Nahrung besteht aus Al-
gen, Wasserpflanzen, Muscheln und Fischen jeder Gro-
Re, die sie geschickt mit Speeren und Netzen fangen. Sie
stellen alles, was sie bendtigen, selbst her und fithren
ein geniigsames, naturverbundenes Leben. Sollte es zu
dem eher seltenen Handel kommen, haben sie kaum In-
teresse an Metallgegenstinden, es scheint sogar, als sei
ihnen Metall unangenehm. Uber die Griinde wird spe-
kuliert, aber aufgel6st wurde dieses Rétsel bisher nicht.
In der Region von H'Rabaal haben einige Ziliten sogar
ihre Scheu vor dem Metall verloren, méglicherweise
durch den Einfluss der dort lebenden Achaz, mit denen
sie gemeinsam eine Dorfgemeinschaft bilden.

Einzelne Fischmenschen sollen tiber besondere Féhig-
keiten verfiigen, die Magie oder Wunderwirken dhneln,
Diese Ziliten sind nicht nur bei ihrer Spezies, sondern
auch bei den Achaz hoch angesehen, die sie als eine Art
Heilige oder Priester verehren und H'Chazz nennen. Eine
griindliche Untersuchung durch menschliche Gelehrte
hat bisher nicht stattgefunden und wiirde von den Zi-
liten auch empért zuriickgewiesen. Sie selbst scheinen
ebenfalls Gotter zu verehren, die denen der Achaz dhn-
lich sind, vorwiegend H’Szint, Ssad’Huar und Zsah.
Ziliten sind im Allgemeinen friedlich, doch wenn sie
sich zur Wehr setzen miissen, nutzen sie ihre Fischspie-
Re wie Speere im Kampf und halten sich an keinerlei
Regeln eines ehrenhaften Duells. Wenn sie nicht in der
Situation sind, ihr Dorf verteidigen zu miissen, werden
sie auch eher die Flucht im Wasser ergreifen, als sich auf
einen Kampf mit anderen Zweibeinern einzulassen.

In Myranor soll es ein zilitisches Volk geben, welches
man Mholuren nennt. Im Gegensatz zu den friedlichen
aventurischen Ziliten haben die Mholuren in etwa den

Ruf, den Orks bei den Aventuriern haben.
In Uthuria soll es ebenfalls Verwandte der Ziliten ge-
ben, die aber ausgesprochen friedlich sein sollen.
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Zilit
Grofle: 1,60 bis 1,80 Schritt
Gewicht: 50 bis 60 Stein
- MU 13 KL 13IN 14 CH 12
- FF 14 GE 13 KO 11 KK 10
'_ LeP 27 AsP -* KaP -* INI 13+1W6
| AW 7SK 3ZK0GS 8
~ Waffenlos: AT 9 PA 5 TP 1W6 RW kurz
Holzspeer: AT 9 PA 5 TP 1W6+2 RW lang
"RS/BE: 1/0
- Aktionen: 1
" Vorteile/Nachteile: Begabung (Schwimmen), Beid-
hindig, Dunkelsicht 1I, Natiirlicher Riistungsschutz
(RS 1), Richtungssinn, Wasserlebewesen / Angst vor
dem Land I
- Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Schwanzschlag
. (Waffenlos), Unterwasserkampf, Wuchtschlag I
. (Waffenlos, Holzspeer), Zu Fall bringen (Holzspeer)
| Talente: Einschiichtern 3, Handel 3, Klettern 4, Kor-
i perbeherrschung 5, Kraftakt 6, Menschenkenntnis 3,
" schwimmen 7, Selbstbeherrschung 6, Sinnesschirfe
6, Uberreden 2, Verbergen 5, Willenskraft 5
- Anzahl: 1 oder 1W6+2 (Trupp) oder 3W6+6 (Sippe)
~ GroRenkategorie: mittel
* Typus: Kulturschaffender, humanoid
| Beute: individuell, z. B. Waffen
Kampfverhalten: Ziliten sind friedliche Kulturschaf-
fende, die von sich aus nicht angreifen. Werden
sie aber selbst attackiert, wehren sie sich mit ih-
ren FischspieRen. Am liebsten nutzen sie ihre Vor-
teile im Wasser, an Land versuchen sie, mit einem
Schwanzschwung oder dem Fischspiefl den Gegner zu
~ Fall zu bringen.
Flucht: Verlust von 50 % der LeP
Schmerz +1 bei: 20 LeP, 14 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder weniger
f’ ' Sonderregeln:
- Aquatisches Lebewesen: Ziliten konnen nur einen Tag
lang tiberleben, ohne ihre Haut vollstdndig mit Was-
ser zu benetzen. Uberschreiten sie diese Zeit, wer-
den sie Bewusstlos und sterben innerhalb von 1W6
Minuten.
Erfahren: IN 15 statt 14, FF 15 statt 14; LeP 30 statt 27;
Holzspeer AT 11 / PA 6; Kdrperbeherrschung 6 statt
. 5,Schwimmen 10 statt 7
' Kompetent: IN 16 statt 14, FF 16 statt 14; LeP 33 statt
" 27; Holzspeer AT 13 / PA 7; Kérperbeherrschung 8
statt 5, Schwimmen 14 statt 7
*) Ziliten sind oft zaubermichtig. Sie besitzen dann den
Vorteil Zauberer und haben die Tradition (H'Chazz).
Geweihte sind bei Ziliten in der Regel Schamanen
oder Priester der H'Ranga.
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Zwergkrakenmolch

»Vom Zwergkrakenmolch, auch Sumpfkrakenmolch geheifsen:
Dieses gefihrliche Siiffwassertier lauert in Tiimpeln und Seen
des ganzen Kontinents und fdllt iiber Tiere bei der Wasserauf-
nahme ebenso her, wie iiber unvorsichtige Reisende. Wie die
grofSen Kraken verfligt er tiber einen hdsslichen, schleimigen
Rumpf mit einem grofen, einem Schnabel gleichenden Maul,
iiber dem zwei handtellergrofSe blasse Augen starren. Er hat
acht lange Fangarme, mit denen er seine Opfer ins Wasser zu
ziehen versucht, um sie an einem Stiick herunterzuschlingen.
Fiir kleinere Tiere ist der Kampf gegen den Zwergkrakenmolch
daher meist schnell vorbei. Grdfere Tiere und Menschen wer-
den hingegen von seinen Armen festgehalten, wihrend die
Bestie einzelne Fleischstiicke aus ihnen herauszureifsen ver-
sucht. Auch abseits der Tiimpel wird der Molch Reisenden ge-
fahrlich, da er sich auf seinen Tentakeln erstaunlich schnell
iiber Land bewegen kann.

Wie alle Krakenartigen ist der Zwergkrakenmolch von beson-
derer Boshaftigkeit und Heimtiicke und fillt selbst dann tiber
andere her, wenn er keinen Hunger verspiirt. Er hdlt sich mit
Vorliebe in morastigen Gewdssern auf, in denen er kaum zu
bemerken ist.«

—aus dem Bestiarium von Belhanka, Belhanker Ausgabe 1027 BF

Der Zwerg- oder Sumptkrakenmolch ist ein Krake, der
anders als sein groRer Vetter, der Krakenmolch, aus-
schlieflich in Siiwasserseen oder kleinen Tiimpeln
lebt. Sein Namenszusatz ,,Zwerg" ist irrefiihrend, denn
mit einem Rumpf von rund zwei Schritt Durchmesser
ist er deutlich gréRer als jeder Angroscho. Seine acht
Tentakelarme sind jeweils bis zu drei Schritt lang, so-
dass der Zwergkrakenmolch vielmehr eine beeindru-
ckende Erscheinung ist. Er ist nicht intelligent, verfiigt

Kapitel 1. Ungeheuer

aber {iber die Fihigkeit der Koordination und kann da-
her seine Fangarme sehr gut kontrollieren und sie un-
abhidngig voneinander einsetzen. Der schleimige Kérper
des Ungeheuers ist von einer ledrigen Haut tiberzogen
und neben seinen Fangarmen stechen das schnabelar-
tige Maul, sowie die starren blassen Augen hervor, aus
denen keine Gefiihlsregung zu erkennen ist. Das Fleisch
seines Rumpfes ist ungeniefbar, das sehr zihe Fleisch
seiner Tentakel kann hingegen im Notfall als Ration vor
dem Verhungern bewahren.

Bei den Echsenmenschen wird der Zwergkrakenmolch
aus Respekt und Sorge gemieden, da einige Echsen in
ihm einen Diener des H'Ranga Charyb’Yzz sehen. Bis-
weilen bringt man ihm daher aber auch Verehrung ent-
gegen und wenn ein Zwergkrakenmolch einen ihm als
Opfer dargebrachten Gefangenen der Echsen verschont,
kann dieser als Uberlebender eines ,,Gétterurteils” auf
seine Freilassung hoffen.

Verbreitung

Zwergkrakenmolche leben in Seen und Stimpfen ganz
Aventuriens, Sie bevorzugen dunkle, morastige Gewds-
ser, in denen sie trotz ihrer GroRe nicht gleich zu erken-
nen sind. Dazu zdhlen auch Hohlenseen und iiberflutete
Keller alter Ruinen. Vereinzelt werden Zwergkraken-
molche von verriickten Forschern, dunklen Magiern
oder dekadenten Granden zur Forschung, zur Belusti-
gung oder als unerwartete Wache in dunklen und iber-
fluteten Verliesen gehalten.

Uber ganz Aventurien verteilt mag es einige Hundert
von ihnen geben, wobei es sie eher selten in die sehr
kalten Regionen Nordaventuriens zieht.

Lebensweise

Zwergkrakenmolche sind aggressive Allesfresser, die
alle Tiere ab der GroRe eines Fuchses angreifen und zu
fressen versuchen. In gréReren Tieren und Menschen
sehen sie zumeist Rivalen und greifen diese daher an. Es
soll schon vorgekommen sein, dass sie auch einen Oger
oder ein Flusspferd attackiert haben, dann aber schnell
davon ablieRen. Im Kampf versuchen sie ihre Gegner
mit zwei oder mehr Fangarmen zu greifen und zu ih-
rem schnabelartigen Maul zu ziehen. Mit ihren acht
Fangarmen kdnnen sie bis zu drei Gegner gleichzeitig
angreifen. Der Angriff erfolgt zumeist in Uferndhe und
aus dem Hinterhalt, wenn Schilf oder triibes Wasser ih-
nen Schutz bieten. Sie sind schnelle Schwimmer, kon-
nen sich aber auch an Land geschickt bewegen, wobei
sie dort nicht die Geschwindigkeit eines Menschen er-
reichen. Sie nutzen dann ihre Tentakel wie Stelzen und
bewegen sich auf ihnen fort. Kommt es zum Kampf an
Land, benétigt der Molch zwei seiner Fangarme, um sich
vom Boden abzustiitzen.

Zwergkrakenmolche sind klassische Einzelginger, die
keine anderen Artgenossen in ihrem Revier dulden.
Sie sind schon nach wenigen Jahren ausgewachsen und




Zwergkrakenmolch

Grofle: 2,00 groRer Rumpf; 3,00 Schritt lange Fangarme
(insgesamt 8)

Gewicht: 500 Stein

MU 13KL 7 (t) IN 13 CH 8

FF 13 GE 13 KO 20 KK 22

LeP 150* AsP - KaP - INI 13+1W6

VW 7 SK 1 ZK 6 GS 4/10 (an Land / im Wasser)

Fangarm: AT 14 TP 1W6+4 RW lang

Biss: AT 11 TP 2W6+2 RW kurz

RS/BE: 1/0

Aktionen: 4 (max. 1 x Biss, max. 3 x Fangarm)

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht II

Sonderfertigkeiten: Klammergriff, (Fangarm), Mich-
tiger Schlag (Fangarm), Tentakelschwung (Fangarm),
VerbeiRen (Biss)

Talente: Einschiichtern 13, Klettern 5, Kérperbeherr-
schung 5, Kraftakt 9, Schwimmen 9, Selbstbeherr-
schung 10, Sinnesschirfe 7, Verbergen 10, Willens-
kraft 4

| GroéRenkategorie: grofd

Typus: {ibernatiirliches Wesen, nicht humanoid

Beute: 40 Rationen Fleisch pro abgetrenntem Tentakel
(zdh), 100 Rationen Rumpffleisch (ungeniefbar), Tro-
phée (Stirnhérner, 5 Silbertaler)

Kampfverhalten: Der Zwergkrakenmolch versucht zu
Kampfbeginn, mit 1W3 Fangarmen ein Opfer zu um-
klammern und an sein Maul zu fiihren. AnschlieRend

! beillt er es solange, bis es stirbt. Mit den anderen Fang-

) armen versucht er, die restlichen Gegner abzuwehren.
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kénnen mehrere Dutzend Jahre alt werden. Einige Ex-
emplare sollen mehr als einhundert Jahre alt sein. Bei
diesen handelt es sich um intelligentere Vertreter ihrer
Art, die entweder ein gut verborgenes Revier, wie einen
See in einer unterirdischen Kaverne, ihr Eigen nennen
oder von den Echsenmenschen der Dschungel Siid-
aventuriens als Sendboten der Charyb’Yzz verehrt wer-
den und regelmiRig Opfer gebracht bekommen. Diese
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Flucht: Sobald der Zwergkrakenmolch
4 Fangarme oder 50 % seiner LeP am
Rumpf verloren hat, flieht er.

Schmerz +1 bei: 113 LeP, 75 LeP, 38 LeP, 5
LeP oder weniger

Magiekunde (Magische Wesen):

< QS 1: Der Zwergkrakenmolch ist der
kleine Verwandte des viel groReren ech-
ten Krakenmolchs.

< QS 2: Ublicherweise flichen Zwergkrakenmolche,
wenn man genug ihrer Fangarme abgeschlagen hat.

<« QS 3+: Der Zwergkrakenmolch kann seine Tentakel
so zusammenziehen, dass er damit auf dem Festland k
laufen kann, 3

Sonderregeln: )

Tentakel abschlagen: Um dem Zwergkrakenmolch einen e
Tentakel abzuschlagen, muss vor der Attacke ein An-
griff auf den Tentakel angekiindigt werden. Nur Waf-
fen mit einer scharfen Klinge kdénnen einen Tentakel
durchdringen. Dazu sind 8 SP notwendig, die inner-
halb von 1 KR erzielt werden miissen, da man nach
kurzer Zeit die angeschlagene Stelle des Fangarms ]
nicht noch einmal treffen kann.

Raserei: Der Zwergkrakenmolch wird in den Status Rase-
rei versetzt, sobald er in die Enge getrieben wurde, d. h. J
wenn er keine Fluchtmdéglichkeit mehr sieht. Der Status
tritt auch dann auf, wenn er die Hilfte seiner LeP verlo-
ren hat. Es gelten fiir ihn dann folgende Modifikatoren: 6
-2 VW, +2 AT, +2 TP. Der Status hilt an, bis der Gegner B
getbtet wurde, lingstens jedoch eine halbe Stunde.
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Ungeheuer kénnen im Kampf auch auf einfache Stra- ll
tegien zuriickgreifen. So setzen sie ihre Tentakel dazu
ein, ihre Gegner unter Wasser zu ziehen und zu ertrdn-
ken, oder sie versuchen besonders starke Gegner mit )
einem Tentakel auf Distanz zu halten. Dariiber hinaus €

haben sie bisweilen ein Gefolge aus mehreren Echsen- n
menschen, die ihren Herrn mit ihrem Leben zu schiit- J
zen versuchen.



KAPITEL 2.

»Hoch oben im Norden, dort wo sich die Klirrfrostdde erstreckt
und die Insel der Yetis zu finden ist, dort sind meine Geféhrten
und ich auf die seltsamsten Tiere gestofSen. Mir wurde aber
bewusst, dass sich die Lebewesen dort an ihre Umgebung
angepasst haben. WeifSe Hasen, weifSe Fiichse, ja selbst Orks
und Goblins, die im Hohen Norden leben sollen, haben einen
weifSen Pelz. Ob dies das Wirken von Firun und Ifirn ist? Beim
Schneehasen kann ich mir das gut vorstellen, immerhin ist er
so vor seinen Jdgern besser geschiitzt. Da mag Ifirns Milde fiir
verantwortlich sein. Beim Schneefuchs ist sicherlich der Herr
Firun schuld, denn ich kann mir vorstellen, dass er den Jdger
des Hasen nicht benachteiligen wollte. So kann er sich besser
anschleichen. Doch einige Wesen sollte man lieber von Weitem
erkennen. Der Polarbdr, ein abscheuliches Wesen, noch grofSer
als ein Hohlenbdr und mit noch mehr Kraft, war die schlimms-
te Bedrohung, der wir dort oben begegneten. Er mag Firuns
heiliges Tier sein, aber heilig benimmt er sich nicht gerade.
Hdtten wir Elderion nicht bei uns gehabt - ihn und seine guten
Augen - wir hdtten den Polarbdren erst bemerkt, wenn er fiinf
Schritt vor uns gestanden hiitte.«

—Ludwilla Lowanger, Abenteurerin aus dem Svellttal,
neuzeitlich

Der Unterschied zwischen einem Ungeheuer und einem
Tier ist manchmal ein schmaler Grat. Eine Greifkatze
mag von einigen Gelehrten als Tier betrachtet werden
und ein Kalekke als Monstrum. Die Grenze ist hier flie-
Rend und auch wir wollen an dieser Stelle keine genaue
Definition aufstellen, aber festhalten, dass irdische Tie-
re fast immer in die Kategorie Tier fallen und nur ganz
selten als Ungeheuer gewertet werden. Unter den aven-
turischen Tiere gibt es aber auch einige, die kein Gegen-
stiick in der Wirklichkeit besitzen, die sich aber nicht
als Ungeheuer klassifizieren, sondern Nutzvieh und
Jagdwild darstellen, beispielweise das Karen, Wihrend
das letzte Kapitel Ungeheuer vorstellte, folgt nun eine
Auswahl an aventurischen Tieren, die sich einerseits als
Jagdwild eignen, manchmal auch als tierische Begleiter
von Helden, andere hingegen als gefahrliche Begegnung
in der Wildnis, die einem Angriff durch ein Ungeheuer
in nichts nachsteht.



LEY

g™

Bergadler

Der Bergadler ist einer der gréRten Raubvidgel Aventu-
riens und bewohnt die Gebirge Nord- und Mittelaven-
turiens, doch auch dort bekommt man ihn selten zu Ge-
sicht. Sein Gefieder ist dunkelbraun und verfirbt sich
im Alter am Kopf und an den Fliigelspitzen hellbraun bis
weil.

Der Hauptbestandteil seines Speiseplans sind kleinere
Tiere, doch immer wieder erlegen Adler auch Ziegen
und andere gréRere Tiere. Sollte die Beute zu schwer
sein, um vom Adler weggeschleppt zu werden, hackt
er sich Stiicke heraus. Der Bergadler greift im Sturzflug
an, indem er die Krallen in den Nacken oder Schidel
schldgt. Dies gilt fiir Angriffe auf Beute ebenso, wie auf
Eindringlinge, die dem Horst zu nahe gekommen sind.
Wie viele Adler, geht auch der Bergadler eine feste
Paarbindung ein. Beide Tiere errichten gemeinsam den
Horst und kiimmern sich anschlieRend um die Aufzucht
des Jungen. Dabei kiimmert sich das Weibchen die Ver-
teidigung von Horst und Jungtier, wihrend das Ménn-
chen auf Futtersuche fliegt, um beide zu versorgen.
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Bergadler
Grofe: 1,00 bis 1,30 Schritt, 2,80 bis
3,00 Schritt Fliigelspannweite
I Gewicht: 7 bis 8 Stein K
| MU 15 KL 12 (t) IN 14 CH 14 \
- FF 11 GE 14KO 12 KK 11
" LeP 12 AsP - KaP - INI 16+1W6
" VW 10 SK 0 ZK 0 GS 1/20 (an Land / in
~ der Luft)
- Klauen und Schnabel: AT 15 TP 1W6+2 RW kurz
- RS/BE: 0/0
Aktionen: 1
Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stel-
len (Klauen und Schnabel), Flugangriff (Klauen und
Schnabel), Verbessertes Ausweichen I
| Talente: Einschiichtern 5, Fliegen 12, Kérperbeherr-
.~ schung 10, Kraftakt 5, Selbstbeherrschung 10, Sin-
nesschirfe 14, Verbergen 6, Willenskraft 6
~ Anzahl: 1 oder 2 (Paar)
- GroRenkategorie: klein
" Typus: Tier, nicht humanoid
| Beute: 4 Rationen Fleisch, Trophée (Federn, 5 Silbertaler)
Kampfverhalten: Bergadler betrachten menschen-
grolRe Wesen nicht als Beute, aber wenn ihre Gelege
bedroht werden, greifen sie auch Menschen an. Wer
sich also bis auf 50 Schritt oder weniger an den Ad-
lerhorst herantraut, wird als Eindringling betrach-
tet. Die Adler attackieren diesen dann mit Klauen
und Schnabel, fliegen wieder davon und greifen nach
2 KR erneut an, bis der Eindringling verschwindet.
- Flucht: Verlust von 50 % der LeP
- Schmerz +1 bei: 10 LeP, 8 LeP, 6 LeP, 4 LeP oder weniger
" Tierkunde (Wildtiere):
€ QS 1: Die Vigel gelten als eine der groRten Greif-
vogelarten und ihre Federn waren schon immer
eine begehrte Beute.
| @ QS 2: Der Adlerhorst wird meist von einem Adler-
paar bewohnt, das hier seine Jungen aufzieht.
€ QS 3+ Wenn der Bergadler Hunger hat, dann
kann man ihm auch weit abseits seines Hortes
begegnen.
W Jagd: -2

¥
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s Brabaker Waidelefant

a In den Wildern, aber auch bei Bauarbeiten oder mit
) Lasten beladen, kénnen im ganzen Siiden Aventuriens
Exemplare des Brabaker Waldelefanten angetroffen
werden. Die eigentliche Heimat der Tiere liegt in den
Wildern zwischen Mengbilla und dem Kap Brabak, doch
hin und wieder gelangen einzelne Elefanten auf die
Gewiirzinseln. ‘
Mit einer Schulterhdhe von iiber zwei Schritt, den gro-
RBen Ohren und den gewaltigen StoRzdhnen, ist das
friedliche Tier ein beeindruckender Anblick, den sich
auch einige al’anfanische Granden zunutze machen, in-
dem sie einen Elefanten als Reittier verwenden.
Um einen Elefanten abzurichten, muss er bereits frith
an den Menschen gewdhnt werden. Allerdings werden
die Tiere selten gejagt, um ihnen ein oder zwei Junge
abzunehmen. Die weitaus begehrtere Jagdbeute stel-
len die Haut und vor allem die StoRz&hne dar. Einfach
ist diese Jagd nicht, da sich der Waldelefant fast laut-
los durch den Dschungel bewegen und sogar in diesem
* verstecken kann.

Vielen Waldmenschenstimmen gilt der Elefant als hei-
lig, weshalb sie ihn nicht jagen.

Kapitel 2. Tiere

&

! LeP 350 AsP - KaP - INI 12+1W6
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Brabaker Waldeléfant

GroRe: 2,00 bis 2,50 Schritt
Schulterhshe

* Gewicht: 2.500 bis 3.500 Stein
| MU 13KL 13 (t) IN 13 CH 13
. FF 12 GE 11 KO 23 KK 28

VW3 SK0ZK5GS 12
_Riissel: AT 14 TP 1W6+4 RW lang
~Stof3: AT 12 TP 2W6+3 RW lang
. Trampeln: AT 6 TP 2W6+10 RW kurz
{ Uberrennen: AT 8 TP 2W6+4 RW kurz
» RS/BE: 4/0
Aktionen: 2 (max. 1 x Uberrennen, 1 x Trampeln)
- Sonderfertigkeiten: Klammergriff (Riissel), Mach-
) tiger Schlag (StoR), Schildspalter (StoR), Trampeln
I (Trampeln), Uberrennen (Uberrennen), Wucht- {
I schlag I+II (Riissel, StoR)
| Talente: Einschiichtern 11, Klettern (keine Probe er-
laubt; Elefanten kénnen nicht klettern), Kérperbe-
herrschung 6, Kraftakt 16, Selbstbeherrschung 7,
~ Sinnesschirfe 6, Verbergen 0, Willenskraft 7 |
. Anzahl: 1 oder 2W6 (Herde)
- Groflenkategorie: riesig
Typus: Tier, nicht humanoid
Beute: 2.500 Rationen Fleisch, Trophée (StoRzahn, 200
Silbertaler)
~ Kampfverhalten: Brabaker Waldelefanten sind im
. Grunde friedliche Tiere und meiden Konflikte. Soll-
ten sie aber in die Enge getrieben oder ein einzelnes
Mitglied der Herde bedroht werden, greifen sie ge-
meinsam ihre Gegner an und versetzen ihnen St5Re
. mit ihren StoRzdhnen.
' Flucht: Verlust von 50 % der LeP
,t Schmerz +1 bei: 263 LeP, 175 LeP, 88 LeP, 5 LeP oder
~ weniger
i Tierkunde (Wildtiere):
€ QS 1: Der Verwandte des Mammuts lebt im Siiden
Aventuriens.
€ QS 2: Elefanten sind Pflanzenfresser, konnen aber,
wenn sie sich bedroht fiihlen, eine echte Gefahr
fiir Menschen darstellen. Thre StoRzidhne sind be-
gehrte Trophien. {
< QS 3+: In den Tulamidenlanden und Siidaventurien
X werden die Tiere als Reit- und Tragtiere ausgebildet. |
| Jagd: -4
. Sonderregeln:
7 Packesel: Brabaker Waldelefanten kdnnen ein Gewicht
von bis zu 500 Stein tragen.
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Feuerskorpion

Der Feuerskorpion, auch Roter Skorpion genannt, lebt in
den Trockengebieten Siidaventuriens, in den Tulami-
denlanden und in der Wiiste Khom. Wie alle Skorpione
ist er ein Einzelgdnger, der sich tagsiiber verbirgt, um
nachts auf die Jagd nach kleinen Tieren zu gehen. Gro-
Reren Tieren und Menschen geht er aus dem Weg, doch
immer wieder geschieht es, dass er sich in ein Bett oder
einen Stiefel verirrt.

Die Jungtiere sind schwarz mit einer roten Flammen-
zeichnung auf dem Korper, diese nimmt mit dem Alter-
werden immer mehr an GréRe zu, bis der ausgewachse-
ne Feuerskorpion vollkommen rot ist.

Sein Gift ist nicht tddlich, allerdings sind die Auswir-
kungen ausgesprochen unangenehm fiir das Opfer,
denn jeder Muskel zuckt unter groRen Schmerzen, so-
bald das Gift in den Kérper gelangt ist. Gliicklicherwei-
se verfliegt diese Wirkung nach einer Weile von selbst
wieder, dennoch ist das Skorpiongift in einigen Kreisen
sehr begehrt. Auch ist eine Handvoll Feuerskorpione im
Bett bei manchen Verbrechern eine beliebte Warnung
an die Konkurrenz.

Feuerskorpion
Grofe: 0,02 bis 0,04 Schritt
Gewicht: 0,05 bis 0,12 Stein
- MU 16KL 9 (t) IN 13 CH 11
- FF 12 GE 12 KO 11 KK 11 (k)
" LeP 1 AsP - KaP - INI 14+1W6
- VW2SKO0ZK1GS1
" Stachel: AT 12 TP 1W3-1(+Gift)* RW kurz
RS/BE: 1/0
. Aktionen: 1
- Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
" Talente: Einschiichtern 6, Klettern 5, Kdrperbeherr-
schung 6, Kraftakt 4, Selbstbeherrschung 12, Sinnes-
schirfe 6, Verbergen 13, Willenskraft 11
~ Anzahl: 1 oder 2Wé (falls als Drohung oder Falle
eingesetzt)
- GroRRenkategorie: winzig
* Typus: Tier, nicht humanoid
* Beute: 0,1 Rationen Fleisch, Gift (300 Silbertaler)
Kampfverhalten: Feuerskorpione jagen winzige We-
) sen, aber sollte sich ein Mensch sich auf Angriffsdis-

——
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ein Feuerskorpion ihn versuchen zu stechen und
dann fliehen.

i Flucht: nach dem ersten Stich

Schmerz +1 bei: egal, da sofort tot

Tierkunde (Wildtiere):

| <€ QS 1: Der Feuerskorpion wird gerne von Schurken
als nichttédliche Warnung eingesetzt, um ein Op-

g fer zu erschrecken und zu bedrohen.

<€ QS 2: Das Gift des Feuerskorpions ist nicht sonder-

e

liche gefdhrlich, aber schmerzhaft.

€ QS 3+: Das Gift des Skorpions lésst sich extrahie-
‘ ren und weiterverarbeiten.
- Jagd: -1
" Sonderregeln:
\ *) Feuerskorpiongift: Das Gift des Feuerskorpions ist
nicht sonderlich gefihrlich. Der Schaden ist nicht
™ kumulativ.
¥ Stufe: 3
Art: Einnahme- und Waffengift, tierisch
Widerstand: Zihigkeit
- Wirkung: +2 Schmerz / +1 Schmerz
~ Beginn: sofort
' Dauer: 2W6 KR
- Kosten: 400 Silbertaler

6

tanz ndhern und sich schnell bewegen (GS 3+), wird

. Schwarm: Feuerskorpione sind kleine Schwarmwesen
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4 Flﬁgéchse

Flugechse

Die Flug- oder Reitechse gilt den Gelehrten als Variante
der Fischechse und lebt wie diese an den Kiisten, aber
auch in den Siimpfen Siidaventuriens. Die Spannweite
ihrer braun-griinen Lederschwingen betrdgt drei bis
vier Schritt, was das Tier zu einem beeindruckenden
Anblick macht.

Flugechsen leben in kleinen Rudeln von einer Handvoll
Tiere und jagen im Sturzflug Fische, Schlangen, Selem-
ferkel, und hin und wieder auch Menschen. Ihre Beute
packen sie oft mit den hinteren Klauen, um sie an geeig-
neter Stelle wieder fallenzulassen und zu fressen. Wenn
sich ihre Beute wehren sollte, beiRen sie auch zu. Bei ei-
ner solchen Auseinandersetzung versuchen sie immer,
in der Luft zu bleiben, am Boden sind sie langsam und
relativ wehrlos.

Die Echsenmenschen der Siimpfe richten die Flugech-
sen als Reittiere ab, um sie als Transportmittel fiir groRe
Lasten, auf der Jagd und im Kampf zu nutzen. Trotz ver-
schiedener Versuche ist es bisher niemandem gelungen,
den Achaz dieses Kunststiick nachzumachen und selbst
eine Flugechse abzurichten.

A D]

Grof3e: 3,00 bis 4,00 Schritt

Gewicht: 80 bis 150 Stein

MU 10KL 9 (t) IN11 CH 8

FF 10 GE 12 KO 14 KK 17

LeP 35 AsP - KaP - INI 11+1W6

VW 6 SK 1 ZK 1 GS 2 /12 (am Boden / in der Luft)

Biss und Klauen: AT 10 TP 1W6+3 RW kurz

RS/BE: 1/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: Flugangriff

Talente: Fliegen 9, Einschiichtern 7, Klettern 2, Korper-
beherrschung 5, Kraftakt 7, Selbstbeherrschung 10,
Sinnesschirfe 6, Verbergen 6, Willenskraft 6

Anzahl: 1 oder 1W3+1 (Schwarm)

GroRenkategorie: mittel

Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: 20 Rationen Fleisch (zih)

Kampfverhalten: Flugechsen greifen iiblicherweise
kleine oder winzige Tiere an, wenn sie Hunger haben
aber auch mal Kulturschaffende. Sie setzen dann zu
Sturzfliigen an und versuchen ihre Opfer mit Schna-
bel und Krallen solange zu traktieren, bis diese tot
sind.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

Schmerz +1 bei: 26 LeP, 18 LeP, 9 LeP, 5 LeP oder weniger

Tierkunde (Wildtiere):

€ QS 1: Manchmal ergreifen Flugechsen ihr Opfer,
zerren es in die Liifte und lassen es dann fallen.

- Qs 2: Flugec\hsen korinen ein
Gewicht von bis zu 100 Stein tragen.
< QS 3+: Flugechsen kénnen abge-
richtet werden, aber dies ist bis-
lang nur den Achaz gelungen.

Jagd: -3

Sonderregeln:

Echsenvertraute: Flugechsen lassen sich nur von
Echsenwesen abrichten und zdhmen.

Hoch in die Luft: Der Meister kann vor einer Attacke der
Flugechse ansagen, dass sie ihr Opfer in die Liifte rei-
Ren will. Dazu muss eine um 4 erschwerte Attacke
eingesetzt werden, und statt des Schadens kommt es
zu einer Vergleichsprobe auf Kraftakt (Ziehen & Zerren)
zwischen der Flugechse und dem Opfer. Der Angriff
kann regulér verteidigt werden. Gewinnt die Flugech-
se, hat sie das Opfer gepackt und 1W3 Schritt in die
Hohe gezogen. Zu Beginn jeder KR erhoht sich der Ab-
stand zum Boden um 1W3 Schritt, bis zu einer Hohe
von maximal 8 Schritt. Sie ldsst ihr Opfer tiblicherwei-
se aus einer Hohe von 1W6+2 Schritt fallen Der Held
gilt als Eingeengt und kann sich nur befreien, wenn er
eine Stufe Schmerz bei der Flugechse verursacht. Er
darf hierzu weitere AT schlagen, die Flugechse ver-
teidigt in dieser Situation nicht. Erleidet sie Schmerz,
ldsst sie ihr Opfer fallen, der Held stiirzt in die Tiefe
und erleidet gegebenenfalls Sturzschaden.

Packesel: Flugechsen kénnen ein Gewicht von bis zu 100

Stein tragen.
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% Halmar-Antilope

Die Halmar-Antilope durchstreift in kleinen Herden
aus jungen und alten Tieren beiderlei Geschlechts die
Steppen Nordaventuriens, vorwiegend im Orkland und
dem Svellttal. Thr Fell ist falbfarben, fahlgelb oder sogar
weil}, nur die Quaste des langen Schwanzes ist schwarz.
Vor einer Bedrohung fliehen sie, seien es Jager, Raub-
tiere oder auch nur gefahrliche Gerdusche. Nur in die
Enge getrieben, werden sie mit dem Gehdrn angreifen,
um sich einen Fluchtweg freizustoRen.

Menschen wie Orks jagen sie, um ihr Fleisch zu ver-
zehren, aus der Haut feines Leder zu gerben und sich
mit dem prichtig gedrehten Gehdrn als Trophide zu
schmiicken.

Benannt wurde sie nach dem Thorwaler Halmar Val-
gardson, dem es in den Dunklen Zeiten fiir kurze Zeit
gelang, den Horasthron zu besteigen. Die Thorwaler
verehren ihn bis heute als Helden, wiahrend die meis-
ten anderen Menschen noch nie von Halmar-Horas ge-
hort haben und nicht wissen, warum die Halmar-Antilo-
pe ihren Namen tragt. Manche nennen sie auch einfach
Drehhornantilope.

,
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Halmar-Antilope
Grofe: 0,90 bis 1,10 Schritt
_Gewicht: 25 bis 30 Stein
* MU 8KL 10 (t) IN 12 CH 14
~ FF 10 GE 16 KO 10 KK 12
. LeP 15 AsP - KaP - INI 12+1W6
'\ VW 11 SK -2 ZK 0 GS 20
. Stof3: AT 8 TP 1W6+1 RW kurz
. RS/BE: 0/0
- Aktionen: 1
- Vorteile/Nachteile: keine
~ Sonderfertigkeiten: Verbessertes Ausweichen I-III,

Zu Fall bringen (StoR) &
| Talente: Einschiichtern 1, Klettern 6, Kérperbeherr- =
schung 15, Kraftakt 4, Selbstbeherrschung 10, Sin- -

nesschirfe 8, Verbergen 7, Willenskraft 0 e
- Anzahl: 1 oder 2W20 +10 Tiere (Herde) 2
GroRenkategorie: klein 4

* Typus: Tier, nicht humanoid y

~ Beute: 15 Rationen Fleisch, Haut (5 Silbertaler), Tro- 3

. phie (Geweih, 10 Silbertaler) =

- Kampfverhalten: Halmar-Antilopen fliehen, sobald

sich ein gréReres, potenziell gefahrliches Wesen bis

&
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auf 50 Schritt ndhert. Nur in die Enge getrieben ver- b
teidigen sie sich mit StoRen. x
“ Flucht: beim ersten Anzeichen von Arger (]

~ Schmerz +1 bei: 12 LeP, 9 LeP, 6 LeP, 3 LeP oder weniger
" Tierkunde (Wildtiere):
€ QS 1: Die Halmar-Antilope ist ein friedliches Tier, $
das gerne wegen ihres Fleischs, ihres Fells und der it |
Horner gejagt wird. e
< QS 2: Sie ist nach einem beriihmten Thorwaler
benannt. "
< QS 3+: Mit Orongen lassen sich Halmar-Antilopen
anlocken.
Jagd: -3
' Sonderregeln:
o Leckere Orongen: Halmar-Antilopen lieben Orongen,
obwohl diese nicht in der Gegend wachsen, in der
sie leben. Hat ein Held eine Oronge dabei und Hal-
mar-Antilopen sehen die Frucht, werden sie sich
ihm vorsichtig ndhern. Die Tiere lassen sich dann
sogar beriihren. Der Jagd-Modifikator sinkt damit
auf +/-0.
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~ Hohlenbar

Aufgrund ihrer lichtempfindlichen Augen verbringen

+ Hohlenbiren den Tag in Hohlen, Tunneln und Ka-

i I

in der Nihe fischreicher Gewésser bevorzugen. Es

" Hohlenbir

vernen, die sie nur in der Dimmerung verlassen. Sie
nutzen hin und wieder auch eine verlassene Scheune
als ihr Tagesversteck, obwohl sie natiirliche Hohlen

heift sogar, dass manche Hohlenbiren die bewohn-
ten Kavernen gar nicht mehr verlassen, sollte es
unter Tage ausreichend Nahrung geben. Wahr-
scheinlich handelt es sich dabei um Tavernenge-
schichten, doch diese Lebensweise wire sogar
mdglich, da die Augen des Hohlenbdren zwar
lichtempfindlich sind, sie aber in der Dimme-
rung besser sehen kénnen als andere Béren.

Das Fell des bis zu drei Schritt groBen Bi-
ren ist graubraun und schiitzt vor Kilte
und Feuchtigkeit, weswegen es eine wert-
volle Beute darstellt. Um ihn fiir die gefdhr-
liche Jagd aus dem Versteck zu treiben,
eignen sich Fackeln und andere
Lichtquellen besonders gut.

Hohlenbéren sind in ganz Nord-

und Mittelaventurien dort anzutreffen,
wo es entsprechende Hohlen gibt.

A N

Grofle: 3,30 bis 4,00 Schritt Schulterhche

Gewicht: 600 bis 750 Stein

MU 14 KL 12 (t) IN 12 CH 12

FF 11 GE 11 KO 20 KK 23

LeP 80 AsP - KaP - INI 13+1W6

VW 6 SK0ZK 6GS 10

Tatze: AT 12 TP 1W6+6 RW mittel

Biss: AT 10 TP 2W6+3 RW kurz

RS/BE:1/0

Aktionen: 2 (max. 1 x Biss)

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht II, Herausragender
Sinn (Geruch) / Lichtempfindlich, Schlechte Eigen-
schaften (Neugier)

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag I (Biss, Tatze), Zu Fall
bringen (Tatze)

Talente: Einschiichtern 11, Klettern 7, Korperbeherr-
schung 4, Kraftakt 13, Schwimmen 7, Selbstbeherr-
schung 13, Sinnesschirfe 8, Verbergen 2, Willenskraft 5

Anzahl: 1

Groflenkategorie: grofd

Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: 150 Rationen Fleisch, Fell (25 Silbertaler), Tro-
phée (Zdhne und Klauen, 15 Silbertaler)

Kampfverhalten: Wird der Hohlenbdr provoziert oder
angegriffen, stellt er sich auf die Hinterbeine, greift

mit Hieben seiner Tatzen an und ver-
sucht, seinen Gegner zu beilen.
Flucht: Verlust von 50 % der Lebens-
punkte; Ist er in Raserei, dann kdmpft
er bis zum Tod.
Schmerz +1 bei: 60 LeP, 40 LeP, 20 LeP, 5
LeP oder weniger
Tierkunde (Wildtiere):
< QS 1: Ein Hohlenbir wittert seine Beute bereits aus
der Ferne. Man kann ihnen daher am besten aus-
weichen, indem man gegen den Wind lduft.
€ QS 2: Er kann in Raserei verfallen, wenn er verletzt
wurde oder seine Jungtiere in Gefahr sind.
< QS 3+: Der Hohlenbdr ist lichtscheu und kdmpft nur
ungerne, wenn er dem Sonnenlicht ausgesetzt ist,
da ihn die Helligkeit blendet.
Jagd: -5
Sonderregeln:
Berserker: Jedes Mal, wenn ein Bir eine Stufe des Zu-
stands Schmerz erhilt oder seine Jungtiere in Gefahr
sind, muss zu Beginn der KR eine Probe auf Willens-
kraft gewiirfelt werden. Bei Misslingen verfillt er in
Raserei und erhilt den Status Blutrausch. Der Status
endet nach dem Tod des Gegners oder spitestens
nach 1 Stunde.

IR Kapitel 2. Tiefe
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Kalekke

Die Kalekke ist ein groRer, menschenihnlicher Affe, der
vorwiegend auf den Jilaskeninseln stidlich von Maras-
kan angetroffen werden kann. Sie leben in kleinen Stim-
men aus einem Weibchen und mehrerén Ménnchen in
einem eigenen Territorium, das die Midnnchen gegen
jeden Eindringling mit viel Geschrei, Fiusten und Asten
verteidigen. Dabei machen sie keinen Unterschied, ob
es sich bei dem Eindringling wirklich um ein konkur-
rierendes Kalekkenminnchen handelt oder ein anderes
Wesen, solange es ihnen nur dhnlich genug sieht.

Eine Flucht wird von den Kalekken mit Drohgebarden,
aber ohne groRere Aggressionen begleitet. Doch bei ei-
nem lingeren Kampf lockt das Geschrei nicht nur weite-
re Minnchen an, sondern auch das Weibchen, das deut-
lich gefshrlicher ist. Im Gegensatz zu den Minnchen,
die etwa zwei Schritt messen, kommt das Weibchen auf
eine GroRe von drei Schritt und kann deutlich kriftiger
zuschlagen.

Besonders ungewéhnlich ist die Fortpflanzung der Ka-
lekken; Das Weibchen legt Eier, die es in einem Beutel
am Bauch ausbriitet.

\ N * i

Grofle: 1,80 bis 2,00 Schritt (m), 2,50 bis 3,30 Schritt (w)
Gewicht: 100 bis 120 Stein (m), 200 bis 220 Stein (w)
MU 14 KL 12 (t) IN 13 CH 12

FF 14 GE 13 KO 15/18 (m/w) KK 20/24 (m/w)

LeP 40/50 (m/w) AsP - KaP - INI 14+1W6

VW 7 SK 0 ZK 3/4 (m/w) GS 10

Biss: AT 10 TP 1W6+4/1W6+6 (m/w) RW kurz

Kniippel: AT 11 TP 1W6+7/1W6+11 (m/w) RW kurz

Pranke: AT 12 TP 2W6/3W6 (m/w) RW kurz

RS/BE: 2/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Machtiger Schlag (Pranke, nur w),
Wuchtschlag I+11 (Biss, Pranke)

Talente: Einschiichtern 11, Klettern 13, Kérperbeherr-
schung 7, Kraftakt 13, Schwimmen 4, Selbstbeherr-
schung 6, Sinnesschirfe 7, Verbergen 6, Willenskraft 7

Anzahl: 1 oder 1W3+1 (kleine Gruppe) oder 2W20+5
(groRe Gruppe) (m), 1 (w), aber immer in Begleitung
einer kleinen oder groRen Gruppe von Minnchen

GrofRenkategorie: mittel (m), grof (w)

Typus: Tier, humanoid

Beute: 80/170 Rationen Fleisch (m/w)

Kampfverhalten: Dringt ein Wesen in das Territorium
der Kalekken ein, das ihnen dhnlich sieht (beispiels-
weise Menschen), greifen die Mdnnchen an, weil sie
in ihm eine Konkurrenz sehen. Fliehende werden nur
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verfolgt, aber kaum noch angegriffen. Das Territorium
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Humfasst etwa ein k;is zwei M“eilen.

Flucht: Kalekken fliehen, sobald die
Hilfte ihrer Gruppe Handlungsunfihig
oder tot ist.

Schmerz +1 bei: 38 LeP, 25 LeP, 13 LeP, 5
LeP oder weniger (m); 45 LeP, 30 LeP, 15
LeP, 5 LeP oder weniger (w)

Tierkunde (Wildtiere):

<« QS 1: Kalekken sind aggressive, gefahrliche Affen,
die auf einigen maraskanischen Inseln leben.

< QS 2: Die Midnnchen sind deutlich kleiner als die
Weibchen.

% QS 3+: Ein Weibchen hilt sich einen Harem von ei-
nigen Dutzend Ménnchen.

Jagd: -5 _

Sonderregeln: 1l

Grofe Geschlechtsunterschiede: Da ménnliche und weib- '
liche Tiere unterschiedliche Werte aufweisen sind ‘
diese mit m fiir minnliche Tiere und w fiir weibliche 3
Tiere markiert. , '

Meute: Kalekken, die gemeinsam einen Gegner angrei- L
fen, erhalten pro Kalekke in der Uberzahl +1 AT (bis

zu einem Maximum von +4) * g
Zusammenhalt: Wird ein Kalekke angegriffen oder in B
einen Angriff verwickelt, tauchen zu Beginn jeder 3. T

KR 1W3 neue Kalekken auf (bis maximal 2W20+5 Tie- r
re, was einer groRen Gruppe entspricht). Bei einer ge-
wiirfelten 1 auf W6 taucht mit den Neuankémmlingen
zusitzlich das Weibchen auf.
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Khoramsbestie

Khoramsbestie

Die schwarz-gelb gescheckte Khoramsbestie ist der
Schrecken der Berge, Steppen und Wiistenrdnder der
Tulamidenlande. Das iiberwiegend nachtaktive Tier
jagt vorwiegend kleine Tiere und frisst auch Aas. In der
Gruppe schrecken Khoramsbestien auch vor gréRerer
Beute wie Eseln, Pferden, Kamelen oder Menschen
nicht zuriick. Auch vor der Zivilisation macht eine
Meute hungriger Khoramsbestien nicht halt, sie
fallen Karawanen an oder versetzen kleinere Dor-
fer in Angst und Schrecken. Mitunter sollen es bis zu
hundert Tiere sein, die sich zusammengerottet ha-
ben, sich nach dem Erlegen der Beute jedoch um diese
streiten und dann wieder trennen.

Dabei gehen die Tiere klug vor, einen iiberlegenen Geg-
ner meiden sie und beobachten ihn lieber so lange bis
sich eine passende Gelegenheit bietet, wie beispielswei-
se eine nichtliche Rast. Die eigentliche Gefahr, die von
den Khoramsbestien ausgeht, sind jedoch weder ihre
scharfen Zizhne, noch ihr zermiirbendes fauchendes
Heulen, sondern die Krankheiten, die ihr Biss {ibertra-
gen kann.

GroRe: 1,70 bis 1,90 Schritt (ohne Schwanz); 1,80 bis
2,00 Schritt (mit Schwanz); 0,80 bis 1,10 Schritt
Schulterhhe

Gewicht: 65 bis 80 Stein

MU 14 KL 12 (t) IN 15 CH 12

FF 11 GE 14 KO 12 KK 14

LeP 24 AsP - KaP - INI 14+1W6

VW 7SKO0ZKO0GS 11

Biss: AT 13 TP 1W6+4(+Krankheit)* RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag I

Talente: Einschiichtern 5, Klettern 3, Kérperbeherr-
schung 7, Kraftakt 7, Schwimmen 3, Selbstbeherr-
schung 5, Sinnesschirfe 8, Verbergen 8, Willenskraft 5

Anzahl: 1W3+3 (kleine Rotte) oder 1W6+6 (mittlere Rot-
te) oder 2W20+20 (groRe Rotte)

GroRRenkategorie: mittel

Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: 30 Rationen Fleisch (ungenieRbar), Trophéden
(Gebiss, 2 Silbertaler)

Kampfverhalten: Uberlegene Gegner oder Gegner in
Uberzahl greifen Khoramsbestien normalerweise nicht

Kapitel 2. Tiere

an, es sei denn, sie sind ausgehungert
oder fiihlen sich bedroht.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP; ist die
Hilfte der Rotte tot oder geflohen,
flieht der Rest der Rotte

Schmerz +1 bei: 18 LeP, 12 LeP, 6 LeP, 3
LeP oder weniger

Tierkunde (Wildtiere):

@ QS 1: Khoramsbestien sind vor allem in der Nacht aktiv.

€ QS 2: Thre Bisse sind gefahrlich, da sie als Aasfresser
leicht Krankheiten tibertragen konnen.

€ QS 3+: In groReren Gruppen sind Khoramsbestien
mutiger und aggressiver.

Jagd: -3

Sonderregeln:

Meute: Khoramsbestien, die gemeinsam einen Gegner
angreifen, erhalten pro Khoramsbestie in der Uber-
zahl +1 AT (bis zu einem Maximum von +4)

*Krankheit: Khoramsbestien kénnen Krankheiten iiber-

tragen. Fiir je volle 10 SP durch Khoramsbestien muss

mit 1W20 gewiirfelt werden: 1-8 (keine Krankheit),

9-14 (Wundfieber), 15-17 (Lutanas), 18-20 (Tollwu-

tA1129) Ein Held kann nicht durch Bisse an mehreren

Krankheiten erkranken. Ist der Held infiziert, erhailt

er den Status Krank (sieche Regelwerk Seite 36).




Moosaffe

Die kleinen, verspielten Moosaffen sind sehr zutrau-
liche Tiere, die in der Regel in Mhanadistan und Siid-
aventurien anzutreffen sind. Sie werden héchstens zwei
Spann grof} und suchen hiufig die Ndhe zu Menschen.
Moosaffen kénnen menschliche Mimik und Gestik na-
hezu perfekt nachahmen, weswegen sie bei mancher
Gauklertruppe gern gesehene Giste sind. Dies fiihrt al-
lerdings dazu, dass weniger humorvolle Menschen sie
als Kobolddiener ansehen und mitunter gar gezielt Jagd
auf sie machen. Aufgrund ihrer Zutraulichkeit und der
Nihe zu Menschen sind Moosaffen bisweilen Vertrau-
tentiere fiir Hexen.

Moosaffen kimpfen nicht, sondern ziehen sich flink auf
Bdume zuriick, wenn Gefahr droht. Einzige Ausnahme
ist die Verteidigung von Merachstriuchern, die sie als
ihr Eigentum betrachten. Die Affen lieben die siie Me-
rachfrucht und sind nicht bereit, sie zu teilen. Daher
halten sie Fremde von den Strauchern fern, indem sie
sie mit iiberreifen Friichten bewerfen oder wegzulocken
versuchen.

Seinen Namen verdankt der Kleinaffe den moosgriinen
Augen und seiner Vorliebe, sich fiir die Nacht auf moosi-
ge Stellen zuriickzuziehen. Moosaffen sind entweder als
Einzelginger oder in kleinen Gruppen unterwegs.

| Talente: Einschiichtern 4, Klettern 14, Kérperbeherr-

I Beute: 3 Rationen Fleisch

e G

Moosaffe
Grofe: 0,30 bis 0,40 Schritt
“Gewicht: 5 bis 8 Stein
-~ MU 13 KL 15 (t) IN 13 CH 12
~ FF 14 GE 13 KO 11 KK 10
- LeP 10 AsP - KaP - INI 12+1W6
~VW8SK-1ZK-1GS 10
_ Biss: AT 12 TP 1W2 RW kurz
- RS/BE: 0/0
~ Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Tastsinn)
Sonderfertigkeiten: keine

schung 12, Kraftakt 4, Schwimmen 3, Selbstbeherr-
schung 4, Sinnesschirfe 7, Verbergen 4, Willenskraft 4

' GréRenkategorie: klein
' Typus: Tier, nicht humanoid

~ Kampfverhalten: Moosaffen flichen vor gréReren
Wesen und werfen hdchsten von Baumen Aste und
Friichte nach ihren Feinden, um sie zu vertreiben.
Flucht: beim ersten Anzeichen von Arger
Schmerz +1 bei: 8 LeP, 6 LeP, 4 LeP, 2 LeP oder weniger
" Tierkunde (Wildtiere):
€ QS 1: Moosaffen werden oft als Haustiere gehal-
ten, da sie dem Menschen gegeniiber sehr anhing-
lich sind.
< QS 2: Moosaffen kénnen sehr gut Mimik nachah-
men, gelten deshalb aber auch als Koboldkinder.
<« QS 3+: Einige Hexen haben als Vertrauten-
tiere Moosaffen.
Jagd: -1
Sonderregeln:
Ablenkung: Der Gegner ist automa-
tisch abgelenkt und erhilt fiir alle
Proben eine Erschwernis von 1. Der
Affe muss dazu 1 Aktion pro KR auf-
wenden, kein Gegner kann so mehr
als eine Erschwernis von 1 erhalten




Pailoswaran

Y Die michtigen, bis zu drei Schritt langen Pailoswarane
“shneln vom Aussehen den Krokodilen, sind aber nicht
direkt mit ihnen verwandt. Sie bewegen sich erstaun-
lich flink auf ihren vier stimmigen, kleinen Beinen und
nutzen den langen Schwanz zum Ausbalancieren - und
zur Verteidigung, wenn sie angegriffen werden.
Pailoswarane sind Fleischfresser und erndhren sich von
Fischen, kleineren Reptilien und Végeln. Zu ihren liebs-
ten Speisen zdhlen Eier groRerer Reptilien oder Vogel.
Nur duRerst selten fallen sie {iber die Nester anderer
Warane her. Sie verfiigen zwar iiber zahlreiche Zihne,
welche aber nicht sonderlich scharf sind und womit sie
nur selten Menschen angreifen. Kommt es zum Kampf
- egal ob gegen Mensch oder Tier - versucht der Waran
ein Stiick Fleisch aus seiner vermeintlichen Beute he-
rauszureilen und sich dann zunichst zuriickzuziehen.
Wie ihr Name schon andeutet, leben Pailoswarane
hauptsichlich auf den Zyklopeninseln und im stidlichen
Horasreich. Sie leben an Land, halten sich aber nach
* Moglichkeit an Stranden auf. Auch in Wildern sind sie
bisweilen anzutreffen, wenn es dort geniigend Wasser-
vorkommen gibt.
Das Fleisch der Pailoswarane ist ungenieRbar, ihre ledri-
ge Haut dafiir umso begehrter. Sie ldsst sich zu Iryanle-
der verarbeiten, welches Bestandteil der besten Leder-
riistungen ist. In der Oberschicht der Zyklopeninseln
und bei wohlhabenden Horasierinnen ist das Leder der
Pailoswarane fiir Handtaschen oder andere Accessoires
ebenfalls sehr beliebt.

&
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Pailoswaran

Grofle: 2,80 bis 3,20 Schritt Linge

Gewicht: 150 bis 180 Stein

" MU 16 KL 9 (t) IN 13 CH 13

~ FF 11 GE 11 KO 15 KK 20

| LeP 50 AsP - KaP - INI 8+1W6

. VW3SK0ZK2GS7

. Biss: AT 12 TP 1W6+4(+Gift)* RW kurz

_ Schwanz: AT 15 TP 1W6+2 RW mittel

~ RS/BE: 3/0

- Aktionen: 1

. Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Geruch) /
Eingeschrénkter Sinn (Sicht)

Sonderfertigkeiten: Schwanzschlag (Schwanz), Ver-
beifen (Biss), Wuchtschlag I (Biss, Schwanz)

) Talente: Einschiichtern 8, Klettern 2, Kdrperbeherr-

~ schung 3, Kraftakt 9, Schwimmen 4, Selbstbeherr-

. schung9, Sinnesschirfe 4, Verbergen 4, Willenskraft 8

I’ Anzahl: 1 oder 1W6+2 (Rotte)

' Groflenkategorie: mittel

. Typus: Tier, nicht humanoid

. Beute: 50 Rationen Fleisch (ungenieBbar), Haut (30 |

- Silbertaler), Gift kann nicht extrahiert werden

- Kampfverhalten: Pailoswarane sind bereit, Gegner bis

- zur GroRenkategorie mittel anzugreifen. Meist bei-
Ren sie ihr Opfer und verlassen sich dann auf ihr Gift.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP; ist die Hilfte der Rot-
te tot oder geflohen, flieht der Rest der Rotte

. Schmerz +1 bei: 38 LeP, 25 LeP, 13 LeP, 5 LeP oder
weniger

Tierkunde (Wildtiere):

€ QS 1: Pailoswarane sind gefahrlich, sie greifen so-

F gar Menschen an.

~ @ QS 2: Aus ihrem Leder kann Iryanleder hergestellt

_ werden.

- @ QS 3+ IhrBiss ist giftig.

E?Jagd: -3

). Sonderregeln:

*) Pailoswarangift: Das Gift des Pailoswarans wirkt sehr
langsam, ist aber sehr gefahrlich. Der Schaden ist

- nicht kumulativ.

~ Stufe: 5

I Art: Waffengift, tierisch

. Widerstand: Zshigkeit

) Wirkung: Wundfieber wird mit dem schlimmen Ver-

 lauf ausgeldst / 1W3 SP pro 5 Minuten

. Beginn: 15 Minuten

_ Dauer: bis zum Ende des Wundfiebers / 60 Minuten

I Kosten: keine, da das Gift nicht extrahiert werden kann
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Palmviper

Die Palmviper lebt in den Dschungeln Siidaventuriens.
Ausgewachsene Exemplare werden rund anderthalb
Schritt lang, womit die Palmviper zu den kleineren
Schlangen des Dschungels gehort. Durch ihre griine Far-
be ist sie zudem perfekt getarnt und von Unkundigen
kaum zu erkennen, Thren Namen verdankt sie der Tat-
sache, dass sie sich am liebsten auf Palmen aufhilt - zu-
mindest nach Meinung der Gelehrten. Die eingeborenen
Dschungelvélker wissen hingegen, dass die Palmviper
ihr Revier nicht an einzelnen Baumarten festmacht.

Die Viper ist dulerst angriffslustig und attackiert klei-
nere Tiere ebenso wie Menschen oder gréRere Raubtiere
wie den Panther. Sie verfiigt {iber ein schnell wirkendes,
einmalig wirkendes Gift, welches kleinere Tiere sogleich
totet und auch gréReren Gegnern schweren Schaden
zufiigt. Die Palmviper ist sehr geschickt und somit fiir
einzelne Personen ein ernstzunehmender Gegner.

Die Versuche al’anfanischer Granden, eine Palmviper zu
zihmen und als Quelle fiir Gifte zu nutzen, sind zumeist
fehlgeschlagen. Erfolgreicher sind vereinzelte Hexen,
die die Viper als Vertraute auswihlen kénnen, wenn die
Angriffslust der Viper auch bei ihrer Herrin zu verspii-
ren ist.

A
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Palmviper
Grofe: 1,40 bis 1,60 Schritt
Gewicht: 0,75 bis 1,25 Stein
- MU 14KL 9 (t) IN 14 CH 13
. FF 11 GE 11 KO 10 KK 14 (k)
. LeP 6 AsP - KaP - INI 7+1W6
~ VW3SKO0ZK1GS 4
| Biss: AT 16 TP 1W3(+Gift)* RW kurz
' RS/BE: 0/0
. Aktionen: 1
_ Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Geruch) /
~ Eingeschrinkter Sinn (Sicht)
~ Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Biss), VerbeiRen (Biss)
Talente: Einschiichtern 7, Klettern 9, Kdrperbeherr-
schung 4, Kraftakt 5, Schwimmen 2, Selbstbeherrschung
. 9, Sinnesschirfe 7, Verbergen 13**, Willenskraft 4
. Anzahl: 1
. GroRenkategorie: winzig
| Typus: Tier, nicht humanoid
' Beute: 0,5 Rationen Fleisch, Haut (10 Silbertaler), Gift
(300 Silbertaler)
 Kampfverhalten: Palmvipern sind aggressiv und
 alle Wesen, die in Angriffsdistanz kommen, werden
- gebissen.
~ Flucht: Verlust von 50 % der LeP
. Schmerz +1 bei: 5 LeP, 4 LeP, 3 LeP, 2 LeP oder weniger
Tierkunde (Wildtiere):
< QS 1: Die Palmviper ist angriffslustig und schnappt
auch nach gréReren Wesen, etwa Panthern oder
~ Menschen.
.« QS 2: Durch ihr griines Schuppenkleid ist sie per-
' fekt im Dschungel getarnt.
« QS 3+: Die Zdhmung einer Palmviper ist fast un-
/ moglich, einzig Echsenwesen und Hexen soll dies
| gelungen sein.
t,,_]agd: -2
~ Sonderregeln:
- *) Palmvipergift: Das Gift der Palmviper kann kleinere
~ Tiere sofort téten, aber selbst Menschen kénnen da-
_ ran sterben. Der Schaden ist nicht kumulativ.
Stufe: 3
Art: Einnahme- und Waffengift, tierisch
Widerstand: Zdhigkeit
- Wirkung: 4W6 SP / 2W6 SP
. Beginn: sofort
| Dauer: sofort
" Kosten: 400 Silbertaler
3 **) Tarnung: Durch die Farbe der Schuppen kann
*die Palmviper sich in entsprechender Umgebung
(Dschungel) gut tarnen. Proben auf Sinnesschdrfe
(Hinterhalt entdecken oder Wahrnehmen), um sie zu
entdecken, sind dort um 2 erschwert.

1
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Polarbar

Der Polar- oder Firunsbdr ist nicht nur die groRte Biren-
art Aventuriens, er gilt auch als das heilige Tier der Fi-
runkirche. Richtet sich ein Polarbir auf, wie er es bei-
spielsweise tut, um Gegner zu beeindrucken und zu
verjagen, iiberragte er jeden Menschen. Die michtigs-
ten Bdren werden so bis zu vier Schritt groR.

Der Polarbir lebt im Ewigen Eis des Nordens, insbeson-
dere in der Nihe des Yeti-Lands. Sein Fell ist in jungen
Jahren schneewei und nimmt spiter eine eher gelb-
lichweife Farbe an. Polarbiren sind ausgezeichnete
Schwimmer und iiberstehen auch lidngere Zeit in eiskal-
tem Wasser. Sie erndhren sich vorwiegend von Robben
und gréReren Fischen, doch da es in ihren Revieren nur
wenig Nahrung gibt, greifen sie auch ohne Zégern Men-
schen an.

Polarbidren leben einzeln und verteidigen erbittert ihr
Revier gegen andere ihrer Art. Einzig in der Brunftzeit
suchen sie die Ndhe anderer Béren.

Der Pelz des Polarbiren ist eine besondere Trophie und
wird hiufig von Geweihten des Firun getragen - aller-
dings nur, wenn sie das Tier selbst in dem Gott gefilliger
Weise gejagt und besiegt haben. Die Jagd von mehreren
Jagern auf einzelne Biren nur um das Fell zu erbeuten
und zu verkaufen gilt als Frevel unter den Geweihten
des Wintergottes.

it 2 Tiops. S
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Polarbar

Grofe: 3,80 bis 4,00 Schritt

Gewicht: 900 bis 1.000 Stein

MU 14KL 12 (t) IN 12 CH 12
- FF 11 GE 10 KO 24 KK 26
. LeP 100 AsP - KaP - INI 12+1W6
"~ VW5SKO0ZK 6GS 12
!'i Tatze: AT 12 TP 1W6+7 RW mittel
" Biss: AT 10 TP 2W6+4 RW kurz
| RS/BE: 2/0
. Aktionen: 2 (max. 1 x Biss)
~ Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 1I, Herausragender
~ Sinn (Geruch), Kilteresistenz / Schlechte Eigen-
. schaften (Neugier)
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag 1+11 (Biss, Tatze),
Verbeien (Biss), Zu Fall bringen (Tatze)
r,Talente: Einschiichtern 12, Klettern 5, Kérperbeherr-
F schung 4, Kraftakt 14, Schwimmen 11, Selbstbeherr-
~ schung 13, Sinnesschirfe 8, Verbergen 7, Willenskraft 5
" Anzahl: 1
:' Groflenkategorie: grofd
' Typus: Tier, nicht humanoid
‘Beute: 170 Rationen Fleisch, Trophide (Fell, 50
. Silbertaler)
- Kampfverhalten: Wird der Polarbir provoziert oder
. angegriffen, stellt er sich auf die Hinterbeine, greift
mit Hieben seiner Tatzen an und versucht, seinen
Gegner zu beifRen.

Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte; Ist er in

Raserei, dann kdmpft er bis zum Tod.
. Schmerz +1 bei: 75 LeP, 50 LeP, 25 LeP, 5 LeP oder
weniger
. Tierkunde (Wildtiere):
< QS 1: Ein Polarbar wittert seine Beute bereits aus
der Ferne. Man kann ihnen daher am besten aus-
weichen, indem man mit dem Wind l4uft.
f" < QS 2: Er kann in Raserei verfallen, wenn er ver-
letzt wurde oder seine Jungtiere in Gefahr sind.
-« QS 3+: Der Polarbdr ist aufgrund seiner Fellfarbe
: kaum aus der Ferne auszumachen.
. Jagd: -5

Sonderregeln:

Berserker: Jedes Mal, wenn ein Bar eine Stufe des Zustands
Schmerz erhilt oder seine Jungtiere in Gefahr sind,
muss zu Beginn der KR eine Probe auf Willenskraft ge-
wiirfelt werden. Bei Misslingen verfillt er in Raserei
und erhilt den Status Blutrausch. Der Status endet nach
dem Tod des Gegners oder spitestens nach 1 Stunde.

*) Tarnung: Durch die Farbe des Fells kann der Polarbar
sich in entsprechender Umgebung (Eis & Schnee)

gut tarnen. Proben auf Sinnesschirfe (Hinterhalt ent-

e

decken oder Wahrnehmen), um sie zu entdecken, sind

dort um 2 erschwert.
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Die mit Abstand gréRten aventurischen Kaninchen sind
Riesenldffler, die vor allem in den Bergwildern Gare-
tiens vorkommen. Sie werden bis zu drei Spann lang
und sechs Stein schwer. Ob ihres dichten Fells, das auf-
grund ihrer GréRe auch iiber eine ordentliche' Fliche
verfiigt, und des sehr schmackhaften Fleischs sind die
Kaninchen ein beliebtes Ziel fiir Jiger, die es nicht gleich
mit Reh oder Hirsch aufnehmen wollen. '

Eine Besonderheit des Riesenl6fflers gegeniiber ande-
ren Kaninchen ist, dass er sich auch in Gefangenschaft
schnell vermehrt, So mancher garetische Bauer hilt
sich daher neben den tiblichen Nutztieren auch Riesen-
16ffler in seinen Stillen,

In den Bergwildern kommen Riesenléffler zumeist in
kleinen Gruppen von drei bis sechs Tieren vor. Diese
Kleingruppen sind wiederum so hiufig, dass auch Aben-
teurer ohne Erfahrung in der Jagd einer solchen Grup-
pe in den Waldgebieten Garetiens sicher iiber den Weg
laufen werden.

—

" Riesenléffler
- Grofe: 0,50 bis 0,60 Schritt
. Gewicht: 2 bis 3 Stein
i MU SKL 9 (t) IN 12 CH 14
| FF 13 GE 15 KO 9 KK 10 (k)
"LeP 5 AsP - KaP - INI 12+1W6
. VW 10SK-2ZK-1GS 10
Biss: AT 8 TP 1W3 RW kurz
~ RS/BE: 0/0
' Aktionen: 1
- Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I
. Sonderfertigkeiten: Verbessertes Ausweichen I+
-':Talente: Einschiichtern 0, Klettern 3, Kérperbeherr-
- schung 8, Kraftakt 3, Schwimmen 2, Selbstbeherr-
! schung 2, Sinnesschirfe 6, Verbergen 7, Willenskraft
0
- Anzahl: 1 oder 1W6+1 (Gruppe)
- GroRenkategorie: klein
* Typus: Tier, nicht humanoid
" Beute: 2 Rationen Fleisch
| Kampfverhalten: Riesenloffler kimpfen nicht, sie
- fliehen
- Flucht: beim kleinsten Anzeichen von Arger
. Schmerz +1 bei: 4 LeP, 3 LeP, 2 LeP, 1 LeP
- Tierkunde (Wildtiere):
.« QS 1: Riesenloffler schmecken sehr gut.
<« QS 2: Sie sind die einzige Hasenart, die sich in Ge-
. fangenschaft vermehrt.
i @ QS 3+: Es soll Goblinsippen geben, die die Riesen-
- I6ffler als heilige Wesen verehren,
. Jagd: -5
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Saguaraspinne

Die gerade einmal zwei Finger groRe Saguaraspinne
zdhlt wohl kaum zu den Spinnen, vor denen sich der ge-
meine Aventurier besonders fiirchtet. Doch ob ihres Gif-
tes ist die kleine Spinne gefihrlicher als manch gréRere
ihrer Schwestern.

Die Saguaraspinne kommt beinahe in ganz Aventurien
vor; einzig der sehr kalte Norden und der tiefe Siiden
unterhalb der Linie Horasreich - Khdém - Aranien gehért
nicht zu ihrem Lebensraum. Thr kleiner Rumpf ist mit
schwarzen und grauen Bindern tiberzogen. Die Spin-
ne ist nicht aggressiv und beiflt nur, wenn sie sich be-
droht fiihlt. Bei einem erfolgreichen Biss kommt jedoch
ihr Gift zum Tragen, was neben einer schweren Vergif-
tung auch zu Sinnestriibungen und linger andauernden
Schmerzen fiihren kann.

Das starke Gift der Saguaraspinne, welches zu den ge-
fahrlichsten Spinnengiften zihlt, ist fiir Alchimisten
und auch Hexen aufgrund seiner Wirkung von beson-
derem Interesse. Um es zu extrahieren, muss man aller-
dings aufgrund der geringen GréRe der Spinne aufler-
ordentlich geschickt sein.

Saguaraspinne

Grofle: 0,02 bis 0,04 Schritt

~ Gewicht: 0,02 bis 0,05 Stein

. MU 14 KL 9 () IN 15 CH 11

| FF 15 GE 14 KO 10 KK 9 (k)

, LeP 1 AsP - KaP - INI 7+1W6

' VW 4SK 1ZK 0GS 2

 Biss: AT 12 TP 1W2-1(+Gift)* RW kurz

~ RS/BE: 0/0

- Aktionen: 1

| Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Biss)

~ Talente: Einschiichtern 4, Klettern 18, Kérperbeherr-

J_ schung 4, Kraftakt 5, Schwimmen (keine

| Probe erlaubt; Saguaraspinnen konnen nicht schwim-

| men), Selbstbeherrschung 9, Sinnesschirfe 7, Ver-

" bergen 13, Willenskraft 10

Anzahl: 1

| GroRenkategorie: winzig

. Typus: Tier, nicht humanoid

. Beute: Gift (300 Silbertaler)

Kampfverhalten: Saguaraspinnen sind nicht aggres-
siv, aber sie beilen zu, wenn sich bedroht fiihlen.

Flucht: Saguaraspinnen fliehen nicht

- Schmerz +1 bei: egal, da sofort tot

_ Tierkunde (Wildtiere):

-« QS 1: Die Saguaraspinne ist klein und sehr giftig.

€ QS 2: Man kann das Gift der Saguaraspinne

extrahieren.

@ QS 3+: In der Zeit vor Rastullahs Erscheinen ver-

ehrten einige Wiistenstimme die Spinnen als

: heilig.

- Jagd: -2

) Sonderregeln:

*) Saguaraspinnengift: Das Gift der Saguaraspinne ist
sehr gefdhrlich. Der Schaden ist nicht kumulativ.

. Stufe: 4

b L Art: Einnahme- und Waffengift, tierisch

" Widerstand: Zahigkeit

- Wirkung: 4W6 SP, +2 Verwirrung / 2W6 SP, +1 Verwirrung

. Beginn: sofort; die SP treten nicht sofort schlagartig

auf, sondern jede KR verliert der Held 2 LeP
- Dauer: 30 Minuten
" Kosten: 400 Silbertaler

Kapitel 2. Tiere




Sandlowen

Der Sandléwe ist der gréRte und préchtigste Vertre-
ter seiner Art, Er besitzt ein kurzes sandgelbes Fell und
kann vom Kopf bis zur Schwanzspitze eine Linge von
bis zu drei Schritt erreichen. Die dunkle Mihne breitet
sich von den Wangen bis tiber die Schultern aus und ist
bei den Léwinnen etwas kiirzer als bei den ménnlichen
Sandldwen. Thr natiirlicher Lebensraum liegt neben der
Khémwiiste und den angrenzenden Gebieten, vor allem
in Mhanadistan. Sie leben und jagen gewdhnlich in ei-
nem Rudel, das einen Léwen und etwa ein halbes Dut-
zend Léwinnen umfasst, wobei die Gruppe stets von der
erfahrensten Ldwin angefithrt wird. Sandléwenrudel
beanspruchen ein ausgedehntes Revier, in dem sie kei-
ne Konkurrenten dulden. Zumeist ernihren sie sich von
groRen Tieren wie Antilopen, Kamelen und Nashérnern,
gelegentlich sogar Elefanten. Sie schrecken aber nicht
davor zuriick, auch Menschen anzugreifen und kénnen
selbst fiir gut ausgeriistete Reisegruppen eine ernsthaf-
te Bedrohung darstellen. Im Kampf agiert das Rudel gut
organisiert und entscheidet binnen kiirzester Zeit, ob
der Angriff auf eine Beute Erfolg verheiRt oder abgebro-
chen wird. Wihrend die Sandléwin als Symboltier der
Kriegsgdttin Rondra gilt, wird der ménnliche Sandlowe
von den Novadis als Symboltier und Sendbote des Got-
tes Rastullah verehrt,

! ausgeschaltet wurde.

y

,_ = ' Meute: Sandléwen, die gemeinsam einen Gegner an-

>
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Sandlowe
Grofe: 1,30 bis 1,50 Schritt iy
. Gewicht: 230 bis 250 Stein il A

- MU 14KL 12/9 (t) (w/m) IN 13 CH 14 \
FF 11 GE 15 KO 15 KK 16/17 (w/m) \
| LeP 50/60 (w/m) AsP - KaP -
~ INI16+1W6
. VW 8SK 0ZK 2GS 16
i.r‘Biss: AT 14 TP 2W6+2/2W6+3 (w/m) RW kurz
_Pranke: AT 15 TP 1W6+4 RW kurz
RS/BE: 0/0 |
- - Aktionen: 2 (max. 1 x Biss) 3
~ Vorteile/Nachteile: keine
~ Sonderfertigkeiten: Anspringen (Pranke), Finte I &
(Pranke, Biss), Kampfreflexe I, VerbeiRen (Biss)
Talente: FEinschiichtern 11/12 (w/m), Klettern 5,
Korperbeherrschung 9, Kraftakt 10, Schwimmen 3,
Selbstbeherrschung 5, Sinnesschirfe 10, Verbergen
10, Willenskraft 6 {
| Anzahl: 1 oder 1W6+3 (Rudel)
| Grofenkategorie: mittel
! Typus: Tier, nicht humanoid
_ Beute: 50 Rationen Fleisch, Fell (15 Silbertaler), Tro-

S

phie (Zdhne, 8 Silbertaler) g .:._'fa-
1_1" Kampfverhalten: Sandléwen verstecken sich iibli- 2
e cherweise im Gras oder hinter Steinen und lauern <

dort auf ihre Beute. Manchmal tun sei dies bis zu ei-
ner halben Stunde lang, bevor sie angreifen. Sie ver-
suchen sich an ihr Opfer heranzuschleichen und es
zu liberraschen. Sie jagen am liebsten als Rudel
- Flucht: Verlust von 50 % der LeP; das gesamte Rudel
~ flieht, wenn die Hilfte oder mehr Léwen ausgeschal-
tet oder geflohen sind, oder die erfahrenste Lowin

A A

-

G

. Schmerz +1 bei: 38 LeP, 25 LeP, 13 LeP, 5 LeP oder weni-
ger (w); 45 LeP, 30 LeP, 15 LeP, 5 oder weniger LeP (m)
" Tierkunde (Wildtiere): e

@ QS 1: Sandléwen leben zumeist in einem kleinen

3 Rudel, bestehend aus einem Mannchen und einem

" halben Dutzend Weibchen.

@ QS 2: Angefiihrt wird das Rudel nicht etwa von
dem Minnchen, sondern von dem erfahrensten
Weibchen.

€ QS 3+: Wenn die erfahrenste Lowin ausgeschaltet
wurde, fliehen die restlichen Lowen des Rudels.

'~ Jagd: -3

J' Sonderregeln:

GrofSe Geschlechtsunterschiede: Da minnliche und weib-
liche Tiere unterschiedliche Werte aufweisen sind
diese mit m fiir mannliche Tiere und w fiir weibliche
Tiere markiert.

greifen, erhalten pro Sandléwe in der Uberzahl +1

3]
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Schadeleule

Die Schideleule ist eine besonders groRe Eulenart und
besitzt eine Flugelspannweite, die mit bis zu drei Schritt
kaum “hinter der Spannweite eines ausgewachsenen
Adlers zuriicksteht. Markant sind auferdem die von
schwarzen Flecken umgebenen Augen, der gebogene
schwarze Schnabel und der auffillige, weie Gesichts-
schleier. Diesen Merkmalen, die ihr ein Antlitz verlei-
hen, welches der Form eines Totenschidels dhnelt, ver-
dankt die Eule ihren Namen, Sie ist in Waldgebieten in
ganz Nord- und Mittelaventurien verbreitet. Die Schi-
deleule ist ein nachtaktiver Jager, der mit Vorliebe aus

dem Hinterhalt zuschldgt und seine arglose Beute im
Schlaf iiberfillt. Menschen und andere Beutetiere, die
zu grol sind, um sie direkt zu schlagen, reifit sie mit dem
Schnabel ein Stiick Fleisch vom Kérper und entschwin-
det dann in die Liifte, ehe sich ihr Opfer von der Uberra-
schung erholt hat. Unerbittlich verfolgt sie eine einmal
auserkorene Beute, oft sogar {iber mehrere Nichte, und
greift immer wieder aus dem Hinterhalt an. Hexen der
Verschwiegenen Schwesternschaft, die meist Eulenvo-
gel als Vertrautentier wihlen, schitzen die Schideleule
als verldsslichen Begleiter.

Schideleule

Grofe: 0,60 bis 0,80 Schritt KorpergréRe; 2,80 bis 3,20
Schritt Fliigelspannbreite

Gewicht: 8 bis 10 Stein

MU 12 KL 14 (t) IN 14 CH 13

FF 12 GE 13 KO 12 KK 12

LeP 22 AsP - KaP - INI 13+1W6

VW 7 SK 0 ZK 0 GS 1/15 (am Boden / in der Luft)

Schnabel und Krallen: AT 12 TP 1W6+2 RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 1I, Herausragender
Sinn (Sicht)

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen,
Flugangriff

Talente: Einschiichtern 6, Fliegen 7, Korperbeherr-
schung 5, Kraftakt 4, Selbstbeherrschung 4, Sinnes-
schirfe 12, Verbergen 12, Willenskraft 4

Anzahl: 1 oder 2

GroRenkategorie: klein

Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: 4RationenFleisch, Trophie (Federn, 7 Silbertaler)

Kampfverhalten: Schideleulen greifen gréfere Beute-

4

tiere, auch Menschen, in der Nacht an /
und hacken ein Stiick aus ihnen he-
raus. Dann ziehen sie sich wieder
zuritick.
Flucht: Verlust von 50 % der LeP
Schmerz +1 bei: 17 LeP, 11 LeP, 6 LeP, 5
LeP oder weniger
Tierkunde (Wildtiere):
% QS 1: Der Anblick einer Schideleule kann einem
Menschen Angst einjagen.
< QS 2: Diese Eulenart ist wie die meisten Eulen ein
ndchtlicher Jager und tagsiiber nicht sonderlich
aktiv.
< QS 3+: Schideleulen greifen auch menschengrofe
Wesen an, aber nur in der Nacht.
Jagd: -2
Sonderregeln:
Einschiichterndes Aussehen: Wer eine Schideleule zum
ersten Mal sieht, dem muss eine Probe auf Willenskraft
(Bedrohungen standhalten) gelingen oder er erleidet
fiir 1 Tag den Nachteil Angst vor Schédeleulen I. Der
Nachteil verschwindet ebenfalls, wenn die Eule aktiv
in die Flucht geschlagen oder getétet wurde.
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Schattenlowe

Der Schattenléwe ist etwas kleiner als der groe Sandls-
we der Khom, doch.keinesfalls weniger gefahrlich. Sein
Lebensraum liegt in Stidaventurien, vornehmlich in den
Regenwildern Meridianas. Die dort lebenden Waldmen-
schen kennen ihn unter dem Namen Lioma. Wihrend
die Lowinnen keine Mihne tragen und ein blaugrau-
es oder schwarzes, gelegentlich auch in beiden Farben
geschecktes Fell besitzen, ist das kurze, dichte Fell der
Léwen von rein schwarzer Farbe, die priachtige Mihne
dagegen blaugrau. Schattenléwen sind leichtfiiRige, ele-
gante Tiere, die sich beinahe ginzlich lautlos durch das
dichte Unterholz bewegen kénnen. Hiufig verfol-
gen sie ihre Beute iiber ldngere Zeit in geringer
Entfernung, bis sich ihnen eine giinstige Gele-
genheit bietet, um sie tiberraschend anzugreifen
und zu tiberwiltigen. Stellt sich der Schattenlowe
hingegen einem Artgenossen, einem Menschen oder
einem anderen Gegner, den er nicht als Jagdbeute
ansieht, zum Kampf, so geschieht dies meist offen
und ohne Angriff aus dem Hinterhalt. Er baut sich
anmutig und mit iiberlegener Ruhe abwartend vor
seinem Kontrahenten auf und fixiert diesen mit
lauerndem Blick, darauf wartend, dass der Gegner ein
Zeichen von Furcht oder Schwiche zu erkennen gibt.

Schmerz +1 bei: 34 LeP, 23 LéP, 11 LeP,
5 LeP oder weniger (w); 38 LeP, 25 LeP,
13 LeP, 5 LeP oder weniger (m)

Tierkunde (Wildtiere):

€ QS 1: Der Schattenléwe jagt nicht im

Rudel, sondern ist ein Einzelginger.
€ QS 2: Er ist im Dschungel durch seine

Schattenlowe
Grofle: 1,20 bis 1,40 Schritt

Gewicht: 220 bis 230 Stein

MU 14 KL 12/9 (t) (w/m) IN 13 CH 14

FF 11 GE 16 KO 14 KK 15/16 (w/m)

LeP 45/50 (w/m) AsP — KaP - INI 16+1W6
VW 8 SK 1ZK 2GS 12

e = T

Biss: AT 14 TP 2W6+1/2W6+2 (w/m) RW kurz

Pranke: AT 15 TP 1W6+4 RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 2 (max. 1 x Biss)

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Anspringen (Pranke), Finte I
(Pranke, Biss), Kampfreflexe I, VerbeiRen (Biss)

Talente: Einschiichtern 11/12 (w/m), Klettern 5, Kérper-
beherrschung 9, Kraftakt 9, Schwimmen 3, Selbstbeherr-
schung 5, Sinnesschirfe 10, Verbergen 12* Willenskraft 6

Anzahl: 1

Grof3enkategorie: mittel

Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: 45 Rationen Fleisch, Fell (20 Silbertaler), Trophée
(z3hne, 7 Silbertaler)

Kampfverhalten: Der Schattenldwe greift entweder
aus dem Hinterhalt an, bei groReren Wesen wie Men-
schen, die nicht auf seinem Speiseplan stehen, sucht
er oftmals auch die direkte Konfrontation. Dann baut
er sich vor seinem Gegner auf, sieht ihm lange in die
Augen und stiirzt sich auf ihn.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

dunkle Fellfarbe gut getarnt.
@ QS 3+: Selbst wenn er schwer verletzt wurde, zeigt er
selten eine Regung, die auf seine Schmerzen hindeutet.

Jagd: -3

Sonderregeln:

Grofe Geschlechtsunterschiede: Da minnliche und weib-
liche Tiere unterschiedliche Werte aufweisen sind
diese mit m fiir minnliche Tiere und w fiir weibliche
Tiere markiert.

*) Tarnung: Durch die Fellfarbe kann der Schattenldwe
sich in entsprechender Umgebung (Dschungel) gut
tarnen. Proben auf Sinnesschdrfe (Hinterhalt entdecken
oder Wahrnehmen), um sie zu entdecken, sind dort um
2 erschwert.

Schmerzen ignorieren: Immer, wenn der Schattenls-

we eine Stufe Schmerz erleidet, kann er eine Probe

auf Selbstbeherrschung ablegen. Gelingt sie, kann er
die Auswirkungen des Zustands komplett ignorie-
ren. Misslingt sie, so muss er alle Auswirkungen von

Schmerz wie gewdhnlich in Kauf nehmen und kann

von dieser Sonderregel erst wieder profitieren, wenn

alle Schmerzstufen abgebaut sind.




Der Sonnenluchs ist eine Abart des Luchses, die vor al-
lem im Bornland und im Salamanderwald beheimatet
ist. Er besitzt ein hellbraunes Fell und am Kopf spitze,
pinselférmig auslaufende Ohren, Katzenaugen sowie
einen charakteristischen Backenbart. Mit einer GréRe
von bis zu sieben Spann zihlt er zu den gréRten Ver-
tretern seiner Art. Er lauert seiner Jagdbeute, meist
Hasen, Wildhiithnern und Mardern, aber auch Rehen
und jungen Wildschweinen, auf Biumen versteckt auf,
um sie mit einem einzigen Anspringen zu erlegen. Da-
bei scheuen Sonnenluchse auch nicht den Kampf mit
Beutetieren oder - im Kampf um Beute - mit anderen
Raubtieren, die deutlich gréRer sind als sie selbst. Die
als Einzelginger lebenden Tiere gelten daher als iiber-
aus mutig und werden, auch iiber das Bornland hinaus,
als nichtliche Wichter des Gottes Praios angesehen.
Auf der Suche nach Beute dringen sie auch in zivilisier-
te Gegenden vor und fallen gelegentlich sogar Men-
schen an. Wird ein Sonnenluchs im Kampf verletzt,
* zieht er sich gewshnlich zuriick, es geschieht jedoch
nicht selten, dass er seinen Gegner danach {iber Tage
hinweg verfolgt, um ihn unter giinstigeren Bedingun-
gen erneut zum Kampf zu stellen.

~ Sonnenluchs
- Grofe: 1,20 bis 1,40 Schritt
~ Gewicht: 25 bis 30 Stein
| MU 12 KL 11 (t) IN 13 CH 14
FF 11 GE 15KO0O 12KK 13
" LeP 20 AsP - KaP - INI 15+1W6
VW 8 SK 0ZK 1GS 19
Biss: AT 13 TP 1W6+2 RW kurz
! Pranke: AT 15 TP 1W6+1 RW kurz
~ RS/BE: 0/0
- Aktionen: 1
~ Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht IT / Schlechte Eigen-
schaft (Rachsucht)
' Sonderfertigkeiten: Anspringen (Pranke), Finte I
'. (Pranke, Biss), Kampfreflexe I, VerbeiRen (Biss)
¢ ' Talente: Einschiichtern 7, Klettern 8, Kérperbeherr-
- schung 9, Kraftakt 7, Schwimmen 2, Selbstbeherr-
schung 5, Sinnesschirfe 10, Verbergen 12, Willens-
. krafte

~Anzahl: 1
Grof3enkategorie: mittel
Typus: Tier, nicht humanoid
| Beute: 12 Rationen Fleisch, Fell (6 Silbertaler)
 Kampfverhalten: Der Sonnenluchs greift menschen-
grofRe Wesen nur an, wenn sie sich ihm nihern oder
seine Jungen bedrohen. Wird er verletzt, entwickelt
~ er einen regelrechten Hass auf seinen Gegner.
_ Flucht: Verlust von 75 % der LeP
. Schmerz +1 bei: 16 LeP, 12 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
. Tierkunde (Wildtiere):
~ € QS 1: Der Sonnenluchs ist ein Einzelginger.
€ QS 2: Er flieht erst, wenn er schwer verletzt ist.
< QS 3+: Er ist rachsiichtig und verfolgt ein Ziel, das
~ ihn schwer verletzt hat, oft tagelang.
\ Jagd: -2
" Sonderregeln:
» Rachsucht: Sollte der Sonnenluchs fliehen, weil er
schwer verletzt wurde, merkt er sich den Angrei-
* fer und verfolgt ihn, wenn méglich, bis zu 2W6 Tage
. lang. Dann greift er ihn wieder an.

o
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Speikobra

Die auch als Speiotter bekannte Speikobra zdhlt zu den
groRten Giftschlangen des aventurischen Kontinents und
kann eine Lange von bis zu drei Schritt erreichen. Der
Kopf der Schlange ist kaum vom Rumpf abgesetzt und
geht in einen verbreiterten Hals iiber, dessen Nackenhaut
sie in Drohhaltung zu einem Nackenschild aufspreizen
kann, Charakteristisches Merkmal ist auerdem die ge-
zackte, gelbgriine Riickenzeichnung. Gewdhnlich iiber-
tréagt sie ihr Gift beim Biss mit Hilfe hohler Giftzihne, in
erregtem Zustand vermag sie jedoch auch, ihrem Opfer
das Gift mit der Zunge sehr zielgenau mehrere Schritt
entgegenzuspucken. Die Speikobra lebt in Mhanadistan
und Siidaranien und fiithlt sich besonders in Flussauen
und feuchten Waldgebieten wohl. Thre {ibliche Beute sind
Ratten, Mduse, Vogel und Eidechsen. Auf der Jagd nach
diesen dringt sie gelegentlich auch in Felder und mensch-
liche Ansiedlungen vor. Sie jagt vornehmlich bei Tage,
sucht jedoch wihrend der gréften Mittagshitze Schutz
in ruhigen und dunklen Orten. So ist es durchaus mog-
lich, ihr bei der Durchsuchung verlassener Ruinen oder
seltenen genutzter Rdume iiberraschend zu begegnen.
Speikobras sind wegen ihres markanten, bedrohlichen
Aussehens auch bei Schlangenbeschwdrern beliebt, doch
brechen diese ihren Tieren meistens die Giftzihne her-
aus, um kein Risiko einzugehen.

\ N * i
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Speikobra < QS 2: Sie konnen bis zu 6 Schritt

Grof3e: 3,00 bis 3,50 Schritt
Gewicht: 4 bis 6 Stein
MU 15 KL 11 (t) IN 13 CH 12
FF 11 GE 13 KO 12 KK 14 (k)
LeP 15 AsP - KaP - INI 7+1W6
VW3SK1ZK1GS 3
Biss: AT 12 TP 1We6+1(+Gift)* RW kurz
Spuckangriff**: FK 17 LZ 2 TP Gift* RW 2/4/6
RS/BE: 0/0
Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: keine
Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Biss) VerbeiRen (Biss)
Talente: Einschiichtern 9, Klettern 5, Korperbeherr-
l schung 7, Kraftakt 6, Schwimmen 3, Selbstbeherr-
schung 5, Sinnesschirfe 6, Verbergen 11, Willenskraft 7
Anzahl: 1
GroRenkategorie: winzig
| Typus: Tier, nicht humanoid
Beute: 1 Ration Fleisch, Haut (5 Silbertaler), Gift (300 Silbertaler)
Kampfverhalten: Speikobras lassen gréRere Wesen so-
lange in Ruhe, bis sich diese auf 10 Schritt an sie her-
anwagen. Dann fangen sie an zu drohen, ab 6 Schritt
greifen sie mit ihrem Spuckangriff an.
Flucht: Verlust von 50 % der LeP
Schmerz +1 bei: 12 LeP, 9 LeP, 6 LeP, 3 LeP oder weniger
Tierkunde (Wildtiere):

Y,

% QS 1: Speikobras halten sich gerne im Schatten auf.

weit spucken. Durch das Gift wird
man fiir kurze Zeit blind.

€ QS 3+: Schlangenbeschworer nutz-
ten gerne Speikobras fiir ihre Vor-
stellungen, brechen ihnen aber vor-
her die Giftzdhne heraus.

Jagd: -3

Sonderregeln:

*) Speikobragift: Das Gift der Speikobra ist nicht beson-
ders schmerzhaft, aber es kann Fleisch zersetzen. Es
wirkt auch mehrmalig, sodass sich die Dauer jedes Mal
um 2W6 bzw. 1W6 verldngert.

Stufe: 4

Art: Einnahme- und Waffengift, tierisch

Widerstand: Zdhigkeit

Wirkung: 1 SP pro KR

Beginn: sofort

Dauer: 2W6 KR / 1W6 KR

Kosten: 400 Silbertaler

**) Spuckangriff: Dem Spuckangriff der Speikobra kann
man nur ausweichen oder mit einer Schilde-PA vertei-
digen. Weicht man nicht erfolgreich aus, wurde das Ge-
sicht getroffen. Sofern man einen Helm mit geschlos-
senen Visier trigt, kann man mit 1W6é wiirfeln: Bei 1-3
wurden die Augen getroffen. Ohne Visierhelm wurden
die Augen automatisch getroffen. Der Held muss sich
gegen die tibliche Giftwirkung zu Wehr setzen und er-
leidet dariiber hinaus den Status Blind fiir 5 Minuten.

|




Zitterrochen

Der Zitterrochen ist in allen Ozeanen heimisch und
sowohl in Kiistennihe, als auch weit drauRen im offe-
nen Meer anzutreffen. Er besitzt annidhernd die Form
eines langgestreckten Dreiecks mit einem breiten, ab-
geflachten Kopf und einem kurzen, peitschenférmigen
Schwanz. Wihrend seine Oberseite graugriin gefarbt
ist, ist die Unterseite deutlich heller, fast weiRl. Seinen
Namen verdankt er seiner Fihigkeit, im Kampf eine rat-
selhafte magische Energie auszusenden, die sich rasend
schnell durch das Wasser verbreitet und alle in der ni-
heren Umgebung trifft. Sie ist stark genug, um einen
Menschen schlagartig zu ldhmen und so einem hilflosen
Tod durch Ertrinken auszuliefern. Gewshnlich betrach-
tet der Zitterrochen Menschen aber nicht als Jagdbeute
und kdmpft nur gegen sie, wenn er sich bedroht fiihlt.
Seine iibliche Beute sind kleinere Fische und Muscheln,
die er auf dem Meeresgrund sammelt. Er ist ein langsa-
mer Schwimmer, vermag aber viele hundert Schritt tief
zu tauchen und rastet gerne auf sandigem oder schlam-
migem Meeresboden, wo er sich hiufig zur Tarnung
halb im Sand vergrabt. Wihrend das Fleisch des Zitter-
rochens fast iiberall als ungenieRbar angesehen wird,
gilt es in Selem als besondere Delikatesse.

4
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Zitterrochen
Grofle: 5,00 bis 6,00 Schritt
Gewicht: 800 bis 1.000 Stein
. MU 14 KL 11 (t) IN 13 CH 11
* FF 11 GE 13 KO 17 KK 15
. LeP 50 AsP 16 KaP - INI 7+1W6
" VW3SK2ZK2GS5
. Biss: AT 10 TP 1W6+1 RW kurz
‘;'RS/BE: 1/0
' Aktionen: 1
“Vorteile/Nachteile: keine
- Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
.~ (Biss)
Talente: Einschiichtern 8, Klettern 0, Kdrperbeherr-

schung 7, Kraftakt 7, Schwimmen 11, Selbstbeherr-

- schung 8, Sinnesschirfe 6, Verbergen 7, Willenskraft 7
" Anzahl: 1

| Grofenkategorie: mittel

| Typus: Tier, nicht humanoid

, Beute: 100 Ration Fleisch (ungenieRbar), Haut (5
~ Silbertaler)

Kampfverhalten: Ein Zitterrochen beginnt mit einem
magischen Schlag und greift dann zwischenzeit-

~ Kann er wieder den magischen Schlag ausfiihren,
wird er es tun.
" Flucht: Verlust von 50 % der LeP
Schmerz +1 bei: 38 LeP, 25 LeP, 13 LeP, 5 LeP oder weniger
Tierkunde (Wildtiere):
€ QS 1: Zitterrochen greifen Menschen nur an,
 wenn sie sie mit Beute verwechseln oder sich von
ihnen bedroht fiihlen.
! € QS 2:Zitterrochen kdnnen einen magischen Angriff
" ausfithren, der Gegner bewusstlos machen kann.
QS 3+: Obwohl das Fleisch des Zitterrochens so gut
: wie ungenieRbar ist, wird es in Selem als Delika-
tesse gegessen.
- Jagd: -3
~ Sonderregeln:
- Magischer Schlag: Alle 4 KR kann der Rochen einen
Schlag abgeben, der sich im Wasser kugelférmig
ausdehnt. In bis zu 1 Schritt Entfernung richtet der
Rochen damit 2W6 SP an, mit jedem Schritt nehmen
die SP um 1 ab. AuRerdem muss jeder, der mindes-
tens 5 SP erlitten hat, eine Probe auf Selbstbeherr-
schung (Handlungsfdhigkeit bewahren) ablegen, sonst
erleidet er flir maximal 10 KR den Status Bewusstlos.
Immer, wenn das bewusstlose Opfer laut INI an der
Reihe ist, kann es eine weitere Probe auf Selbstbeherr-
. schung (Handlungsfihigkeit bewahren) ablegen, die im-
mer um 1 schwieriger wird. Gelingt sie, erwacht das

Opfer vorzeitig. Der magische Schlag kostet 4 AsP.

B T

~lich mit Bissen an, vorzugsweise bewusstlose Opfer.
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Neue Vorteile

aiilicher Ristungsschutz 1-1°

Einige Wesen haben so zdhe Haut oder dichtes Fell, dass

dies wie eine natiirliche Riistung wirkt.

Regel: Das Wesen verfiigt pro Stufe des Vorteils iiber
einen natiirlichen Riistungsschutz, der mit anderen
Riistungen kombiniert werden kann.

Voraussetzungen: Spezies, Kultur oder Profession
muss Natiirlicher Riistungsschutz als automatischen
oder empfohlenen Vorteil aufweisen.

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte pro Stufe

Neue Sonderfertigkeiten

Die Tradition (Sphinx) als
Sonderfertigkeit

< Die Sphinx muss keine Gesten ausfiithren oder For-
meln aufsagen.

< Nur Sphingen kdnnen diese Tradition erlernen. An-
dersherum kénnen Sphingen keine weiteren Tradi-
tionen erlernen.

Neue Status

Raserei

Einige Wesen kénnen in den Status der Raserei verfal-
len, wenn sie eine bestimmte Menge an LeP durch einen
Gegner verloren haben. Diese Wesen erhalten dann eine
Reihe von Boni und teilweise auch Malusse auf Werte
(angegeben bei dem entsprechenden Wesen). Der Sta-
tus endet, sobald der Gegner stirbt, eine bestimmte
Zeitspanne vergangen ist oder die Bedingungen fiir die
Flucht eintreten (z. B. ein zu niedriger LeP-Stand). Rase-
rei ist nicht zu verwechseln mit dem Status Blutrausch.

Ubler Geruch
Dieser Status sorgt dafiir, dass der Held extrem unan-
genehm riecht. Proben auf Gesellschaftstalente (auRer

:

Wesen, deren natiirlicher Lebensraum das Wasser ist,

haben einen Kérper, der an diese Umgebung angepasst

ist. Sie kénnen sich besser im Wasser bewegen, als dies

Landlebewesen vermégen.

Regel: Wesen mit diesem Vorteil erhalten automatisch
die Sonderfertigkeit Unterwasserkampf (die Kosten
der SF sind in diesem Vorteil einberechnet). Wasser-
lebewesen kdnnen unter Wasser atmen. AuRerdem
konnen sie sich darin mit Leichtigkeit fortbewegen,
da es sich um ihr natiirliches Element handelt. Sie
miissen keine Proben ablegen, um nicht zu ertrinken.

Voraussetzungen: Spezies, Kultur oder Profession
muss Wasserlebewesen als automatischen oder emp-
fohlenen Vorteil aufweisen.

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

€ Wenn Sphingen Zauberspriiche modifizieren, sind
Erschwernisse bei Zaubermodifikatoren halbiert.
< Zauber mit den Merkmalen Einfluss und Hellsicht
sind fiir Sphingen um 1 erleichtert.
< Sphingen konnen keine Zauber mit dem Merkmal
Ddmonisch erlernen.
€ Die Leiteigenschaft der Tradition ist Intuition.
Voraussetzungen: Zauberer muss eine Sphinx sein.
AP-Wert: 120 Abenteuerpunkte

Einschiichtern, Menschenkenntnis und Willenskraft) sind,
wenn nichts anderes angegeben ist, fiir eine Woche um
1 zusitzlich zu eventuellen anderen Modifikatoren er-
schwert. Der Geruch lasst sich nicht abwaschen, nur
durch andere starke Geriiche wie Parfiim fiir eine Stun-
de iiberdecken.

Weitere Status
< Kind der Finsternis (siehe Seite 119)
<« Lykanthrop (siehe Seite 125)
< Minderer Vampir (siehe Seite 120)
€ Wergestalt (siehe Seite 125)
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Vom Wesen der Vampire

»Vom Vampyr oder Blutsauger: Der Vampyr und die Vampyrin
sind gétterverfluchte Wesen, die das Licht scheuen, da Praios
sie hasst. Die Untoten trinken das Blut der Lebenden und laben
sich an Leid und Schmerz. Wo immer du sie antriffst, bewaffne
dich mit einem Holzpflock und efferdheiligem Wasser. Jage sie
und schlag ihnen den Kopf ab, damit sie sich nymmer erheben
kénnen. Sei jedoch auf der Hut: Der Vampyr versteht dich zu
umgarnen und ist des Zauberns mdchtig. Und redet er davon,
dass er ein Wesen Borons sei, schlag schnell zu, denn aus sei-
nem Mund kommen nur Liigen.«

—Egolausia Wenzelsberger, andergastische Vampirjdgerin, 799 BF

Die Kinder der Finsternis, die bekannteste und verbrei-
tetste Art von Vampiren, sind Kreaturen des Namenlo-
sen. Getrieben werden sie von dem Heifhunger auf die
innere Lebenskraft eines Lebewesens: das Sikaryan. Sie
benétigen es selbst, um sich ihre Krifte zu erhalten und
als Opfergabe fiir ihren finsteren Herrn, den Gott ohne
Namen. Kommen sie ihrem Heifhunger nicht nach, so
konnen sie zu Minderen Vampiren (siche Seite 120)
degenerieren.

Fiir die Gefahr, die von diesen Sikaryan-Riubern aus-
geht, fithren wir den neuen Zustand Sikaryan-Verlust
ein, der dariiber Auskunft gibt, wie viel Sikaryan ein
Kulturschaffender oder Vampir bereits verloren hat.

Sikaryan-Verlust

Sikaryan ist der innere Lebensfunke eines Lebewesens.
Er ist nicht mit der Lebensenergie zu verwechseln, die
rein physischer Natur ist. Sikaryan ist unabhingig von
der physischen Unversehrtheit des Korpers.

Vampire entziehen durch Sikaryan-Raub Kulturschaf-
fenden Sikaryan und fiihren sich die Energie selbst zu,
was sich in dem Zustand Sikaryan-Verlust dufert.
Sikaryan-Verlust regeneriert sich bei Kulturschaffenden
nach 30 Tagen um 1 Stufe. Vampire kdnnen Sikaryan
nur durch Sikaryan-Raub wiedererlangen.

Bei Stufe IV erfolgt keine automatische Regenera-
tion von Sikaryan mehr, da man in der Regel ein

— e e e

Sikaryan-Rduber geworden ist bzw. als Kind der Finster-
nis zum minderen Vampir wird.

e s e —

Neue Schlechte Eigenschaft
< Sikaryan-Durst: Diese Schlechte Eigen-
schaft sorgt dafiir, dass ein Sikaryan-Rauber
seinen Hunger stillen will. Je hoher sein Si-
karyan-Verlust ist, desto eindringlicher will
er dem Verlangen nachgehen und ist bereit,
seine Tarnung aufzugeben und sich auf den
néchsten Kulturschaffenden zu stiirzen.
B o
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Entstehung eines Kinds der Finsternis
Ein Kind der Finsternis kann auf zwei Arten entstehen:
< wenn ein Kulturschaffender das Blut eines Erzvam-
pirs trinkt.
< wenn das Opfer eines Kinds der Finsternis durch
einen Sikaryan-Raub Sikaryan-Verlust Stufe IV er-
reicht und es noch tiber mindestens 1 LeP verfiigt.
In beiden Fillen erhilt der Kulturschaffende den Status
Kind der Finsternis.

Sikaryan-Raub

Der Raub von Sikaryan erfolgt auf unterschiedlichem

Weg, je nachdem, tiber welche Sikaryan-Raub-Sonder-

fertigkeiten (siehe Seite 120) das Kind der Finsternis

verfiigt. Die bekannteste Art des Sikaryan-Raubs ist der

Biss, aber auch durch das Liebesspiel oder den Blick des

Vampirs ist es moglich, die Lebenskraft eines Kultur-

schaffenden zu rauben.

< Das Opfer muss sich beim Sikaryan-Raub dem Kind
der Finsternis freiwillig hingeben, oder den Status
Bewegungsunfchig, Bewusstlos oder Handlungsunfihig
haben, oder mittels des Mandvers Haltegriff festge-
stalten werden.

<« Pro KR raubt ein Kind der Finsternis einem Op-
fer 1W3 LeP und pro vollen 3 KR erleidet das Op-
fer 1 Stufe Sikaryan-Verlust. Mochte das Kind der

T

Sikaryan-Verlust

T_Sikaryan-

Verlust-Stufe

Auswirkung

Stufe I

Stufe II

Stufe I1I

Stufe IV

e

‘weiteren Effekte (siehe Seite 120).

-1 LeP bei Regenerationsphasen (bis zum Minimum +0 LeP in dieser Regenerationsphase); Vampire
bekommen zusitzlich die Schlechte Eigenschaft Sikaryan-Durst (siehe Seite 118)

-2 LeP bei Regenerationsphasen (bis zum Minimum +0 LeP in dieser Regenerationsphase); Proben auf
Willenskraft bei Sikaryan-Durst sind um 2 erschwert

-3 LeP bei Regenerationsphasen (bis zum Minimum +0 LeP in dieser Regenerationsphase); Proben auf
Willenskraft bei Sikaryan-Durst sind um 4 erschwert

Sikaryan erschopft; Proben auf Willenskraft bei Sikaryan-Durst sind um 6 erschwert; war der Sikary-
an-Riduber ein Vampir, verwandelt sich das Opfer langsam in einen Vampir gleichen Typs, sofern es
noch iiber LeP verfiigt (siehe Seite 118); erleidet ein Sikaryan-Rauber einen Sikaryan-Verlust Stufe
IV, kommen weitere Auswirkungen zum Tragen, die beim jeweiligen Status angegeben sind (z. B.
siehe Seite 119 bei Kindern der Finsternis); bei einem minderen Vampir gibt es bei dieser Stufe keine

R
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Finsternis nach 3 KR aufhéren, dem Opfer Sikaryan
und LeP zu entziehen, muss ihm eine Probe auf Wil-
lenskraft gelingen, die fiir jeweils weitere 3 KR des
Sikaryan-Raubs immer um 1 schwieriger wird (also
eine nicht erschwerte Willenskraft-Probe nach 3 KR,
eine Willenskraft-Probe -1 nach 6 KR usw.).

€ FEin Kind der Finsternis kann den Sikaryan-Raub
auch weiter ausfiihren, selbst wenn das Opfer be-
reits Stufe IV Sikaryan-Verlust erlitten hat. In diesem
Fall kann es dem Opfer nur noch LeP entziehen.

< Das Opfer des Sikaryan-Raubs erleidet 1 Stufe Ver-
wirrung, die pro Stufe an Sikaryan-Verlust, die durch
diesen Raub verursacht wurden, 24 Stunden anhilt.
Sollte Stufe IV erreicht werden, kann die Verwir-
rungsstufe ignoriert werden.

< Jede Stufe Sikaryan-Verlust, die es einem Opfer zu-
fiigt, regeneriert das Kind der Finsternis 1 Stufe
Sikaryan-Verlust.

< Ein Kind der Finsternis kann nur das Sikaryan von
Kulturschaffenden rauben.

Status Kind der Finsternis

Die namenlose Herkunft der Kinder der Finsternis sorgt
dafiir, dass aus ihnen immer Sikaryan entweicht, das
dann zu einem Teil als Opfergabe fiir den Namenlosen
dient. Deshalb sind Kinder der Finsternis stindig auf der
Suche nach neuen Opfern, um ihren Verlust an Sikaryan
wieder auszugleichen. Obwohl sie noch iiber ihre Seele
verfiigen, gelten sie als Untote (siche Regelwerk Seite
255). Nach ihrem endgiiltigen Tod gelangt ihre Seele zu
ihrem finsteren Herren, es sei denn, ein anderer Gott
gewdhrt ihnen Gnade durch ein Wunder.

Auf allen Kindern der Finsternis liegt der Ewige Fluch
der Gotter (siche Seite 122). Jedes Kind der Finsternis ist
automatisch durch seine Hauptgottheit verflucht und
eventuell durch weitere Gotter seines Pantheons. Als
Hauptgott gilt jene Gottheit des eigenen Pantheons, die
man vor seinem Dasein als Vampir am meisten verehrte
oder jene, die am ehesten als Schutzpatron des eigenen
Berufes betrachtet wird.

Als Kind der Finsternis genieRt der Vampir einige Vor-
und Nachteile:

Werte:

MU +5

CH +5

GE +5

KO +5

KK +5

GS +2

SK +2 (die volle SK ist nun eine Erschwernis fiir alle Zau-
ber, die gegen das Kind der Finsternis wirken, es sei
denn, der Vampir ist ein freiwilliges Ziel)

TP +1 (bei waffenlosen Angriffen durch Raufen)
RS +5 (natiirlicher RS, kombinierbar mit Riistungen)

Talent-Boni: FW Kraftakt +2, FW Verbergen +2

_ " Zusitzliche Vorteile (sofern nicht bereits vorhanden):

4 2 %)

Altersresistenz, Didmmerungssicht, Herausragen-
der Sinn (Geruch und Gehdr), Immunitit gegen alle
Krankheiten, Immunitét gegen alle Gifte

Zusétzliche Nachteile: Lichtempfindlich, Schlechte Ei-
genschaft Jihzorn oder Rachsucht (falls schon vor-
handen, ist die Probe auf Willenskraft um die Schlechte
Eigenschaft zu unterdriicken um 1 erschwert), Stigma
(kein Schatten und kein Spiegelbild)

Magische Begabung:
< Ein Kind der Finsternis kann sich mit AP den Vorteil
Zauberer holen. Welche Tradition am besten passt,
entscheidet der Meister.
< FEin Kind der Finsternis ist durch Zauber und Litur-
gien als magisches Wesen erkennbar.

Vampirische Sonderfertigkeiten:

< [in Kind der Finsternis hat Zugriff auf eine Reihe von
speziellen Sonderfertigkeiten, die Vampirische Gaben
(siehe Seite 120) genannt werden, Er muss dafiir jeweils
AP ausgeben. Zu Beginn seiner Erhebung kann er bis zu
20 AP investieren. Wie schnell er danach weitere Vam-
pirische Gaben erlangen kann, entscheidet der Meister.

€ Alle Kinder der Finsternis verfiigen bei ihrer Er-
hebung kostenlos tiber die Sikaryan-Raub-Sonder-
fertigkeiten Blutdurst der Fledermaus (siehe Seite
120), kdnnen diese aber gegen eine andere Sikary-
an-Raub-Sonderfertigkeit tauschen.

Regeneration:

“ Jede KR regeneriert ein Kind der Finsternis 2W6 LeP
(bis zu seinem Maximum an LeP).

© Ausgenommen hiervon sind Verletzungen, die
durch die besonderen Verwundbarkeiten des Vam-
pirs zustande gekommen sind. Durch diese Ursa-
chen erlittene SP heilen reguldr iiber Regenerati-
onsphasen, Zauber usw.

< Sollten die LeP unter den negativen Wert in KO fal-
len, zerfillt ein Kind der Finsternis zu Staub. Zwi-
schen 0 LeP und dem negativen Wert in KO, bleibt
die Regenerationsfihigkeit erhalten.

Verletzbarkeit:
<€ Profane, magische und geweihte Waffen richten
nur halben Schaden an. Die Trefferpunkte werden
ausgewiirfelt, dann halbiert, anschlieRend der Riis-
tungsschutz abgezogen.

Besonderheiten:

<« Fin Kind der Finsternis braucht zum Leben keine
Nahrung, kein Wasser und keine Luft.

< Sie konnen keine Nachkommen zeugen oder
empfangen.

% Domestizierte Tiere und Vertraute fithlen sich in
der Nihe eines Kinds der Finsternis unwohl. In ei-
nem Radius von 13 Schritt um den Vampir verhal-
ten sie sich unruhig, wiehern, winseln oder versu-
chen sich zu verstecken.
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© Ein Kind der Finsternis_ist nicht den allgemeinen
Untoten-Regeln unterworfen, es sei denn, es ist ex-
plizit erwihnt.

< Geweihte, die zu einem Kind der Finsternis werden,
verlieren den Vorteil Geweihter, bekommen aber die
AP des Vorteils wieder gutgeschrieben. Ebenso verlie-
ren sie ihr gesamtes Karma und kénnen den Vorteil
Geweihter nicht mehr erhalten. Geweihte des Namen-
losen sind davon nicht betroffen und kénnen weiter-
hin ihren Vorteil nutzen und Karmaenergie einsetzen.
Ein Kind der Nacht kann im spidteren Verlauf seiner
Existenz ein Geweihter des Namenlosen werden.

% Zauberer verlieren nicht ihren Vorteil Zauberer und
konnen weiterhin als Kind der Nacht Magie wirken.

Sikaryan-EinbuRen:

< Jede Woche, den das Kind der Finsternis aktiv ist,
erleidet es 1 Stufe Sikaryan-Verlust. Es muss wie je-
der Kulturschaffende téglich schlafen.

< EinKind der Finsternis kann sich lange schlafen legen
und so die Sikaryan-EinbuRen fiir Monate hinauszs-
gern. Ein lange schlafendes Kind der Finsternis ver-
liert alle 3 Monate 1 Stufe Sikaryan-Verlust und kann
entscheiden, nach jeweils 3 Monaten aufzuwachen.

< Ein Kind der Finsternis kann sich aber auch ent-
scheiden, in einen Tiefschlaf zu fallen und so die Si-
karyan-Einbufen fiir Jahre hinauszdgern. Ein Kind
der Finsternis in Tiefschlaf verliert alle 12 Monate
1 Stufe Sikaryan-Verlust und kann entscheiden, nach
jeweils 12 Monaten aufzuwachen.

<« Gleich in welchen Schlafzustand sich ein Kind der Fins-
ternis versetzt hat, es wacht auf, wenn es Stufe III von
Sikaryan-Verlust erreicht hat oder sich ein Kulturschaf-
fender bis auf 13 Schritt seinem Schlafplatz nahert.

< Bei Stufe IV verliert der Vampir den Status Kind der
Finsternis und erhilt stattdessen den Status Minderer
Vampir (siehe Seite 120).

Status Minderer Vampir

Ein minderer Vampir verliert augenblicklich seine See-
le und die Regenerationsfihigkeit. AuBerdem richten
profane, magische und geweihte Waffen wieder vollen
Schaden an. Die Boni auf Eigenschaften sinken auf je-
weils +2 (statt +5) und sollte der mindere Vampir alle sei-
ne LeP verlieren, ist er vernichtet. Ein minderer Vampir
kann zwar wieder Sikaryan rauben und Sikaryan-Verlust
abbauen, aber niemals mehr den Status Kind der Finster-
nis erhalten. Sikaryan-Verlust Stufe IV hat keine weiteren
Auswirkungen auf einen Minderen Vampir.

Sikaryan-Raub-Sonderfertigkeiten

Blick des Nachtmahrs

" Einige Vampire verfiigen iiber die Fihigkeit, ihren Opfer

120 Anhang .\ ®

nur mit einem eindringlichen Blick ihre Lebenskraft zu
rauben.

Regel: Konzentriert sich ein Vampir auf ein Opfer in
maximal 13 Schritt Entfernung, kann es bei ihm einen
Sikaryan-Raub durchfiihren.

Voraussetzungen: Status Kind der Finsternis

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Blutdurst der Fledermaus

Vampire sind Blutsauger und sie verfiigen fast alle iiber
die Fahigkeit, Fangzihne auszubilden und sich so am
Blut ihres Opfers zu laben.

Regel: Der Vampir besitzt einziehbare Fangzihne, mit
denen er sein Opfer beifen kann, um einen Sikary-
an-Raub durchzuftihren.

Voraussetzungen: Status Kind der Finsternis

AP-Wert: beherrschen Kinder der Finsternis von An-
fang an

Kuss der Todesfee

Manchmal reicht nur der Kuss eines Vampirs aus, um

sich der Lebenskraft seines Opfers zu bemachtigen.

Regel: Fiir den Sikaryan-Raub reicht ein inniger Kuss
des Vampirs aus.

Voraussetzungen: Status Kind der Finsternis

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Macht des Sukkubus

Einige Vampire kdnnen wihrend des Liebesspiels ihre

Fahigkeiten fiir den Sikaryan-Raub einsetzen und so das

Angenehme mit dem Niitzlichen verbinden.

Regel: Dem Vampir ist es moglich, wihrend des Bei-
schlafs einen Sikaryan-Raub durchzufiihren.

Voraussetzungen: Status Kind der Finsternis

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Vampirische Gaben

Fledermausschwarm des Schreckens

Machtvolle Vampire kdnnen sich in einen Fledermaus-
schwarm auflgsen, um so einem Kampf zu entgehen
oder ihre Gegner zu verwirren.

Regel: Der Vampir verwandelt sich innerhalb von 2 Ak-
tionen in einen Schwarm Fledermiuse (Werte siche
Seite 123). Die Anzahl der Fledermiuse entspricht der
Hohe seiner maximalen Lebensenergie. Wihrend der
Wirkungsdauer besitzt der Vampir die Kontrolle iiber
jedes einzelne Tier. Die Fledermiuse miissen am Ende
der Wirkungsdauer zusammenkommen, damit der
Vampir wieder er selbst werden kann. Solange dann
noch genug Tiere am Leben sind und sich beriihren,
kann der Kérper des Vampirs neu gebildet werden. Es
sind 50 % der Fledermiuse dafiir notwendig. Fleder-
miuse, die sich am Ende der Wirkungsdauer nicht bei,

der Mehrheit der iibrigen Tiere befinden, sterben sof+ ..~
fort. Der neue Korper des Vampirs weist den Schaden




auf, den er vor der Verwandlung erlitten hatte.
Getdtete Fledermduse kosten ihn zudem wei-
tere Anteile seiner LeP. Dies muss mit seinem
aktuellen LeP-Stand prozentual verrechnet
werden. Dies gilt auch fiir Zustinde, Status
und andere Energien. Der Vampir weder Zau-
ber oder andere Vampirische Gaben in Fleder-
mausgestalt wirken, noch sprechen.

Zuschauer, die die Verwandlung sehen, miissen so-
fort eine Vergleichsprobe auf Willenskraft (Einschiich-
tern widerstehen) gegen Einschiichtern des Vampirs ab-
legen. Bei Misslingen erleiden sie 1 Stufe Furcht fiir 13
Stunden. Die Fledermiuse verfiigen iiber die Fahigkeit
der Regeneration (siehe Seite 119) und es gelten die
gleichen Verletzbarkeiten (siehe Seite 119) und Ver-
wundbarkeiten (siehe Seite 122) wie in der Vampirge-
stalt. Die Wirkungsdauer betrégt 13 Stunden.

Voraussetzungen: Status Kind der Finsternis
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Nebelgestalt

Mdchte der Vampir sich ungesehen an entlegene Orte
begeben oder seinen Hischern entkommen, kann er
sich in Nebel verwandeln, der ihn kurze Zeit fast unan-
greifbar macht.

Regel: Der Vampir kann sich in Nebel verwandeln. Dazu

muss er 2 Aktionen aufwenden und ihm muss eine Probe
auf Willenskraft gelingen. Seine Kleidung und Gegenstén-
de, die er am Korper trug, werden mitverwandelt. Der
Nebel kann keinen Schaden erleiden. Zauber mit dem
Merkmal Verwandlung kénnen nicht gegen den Nebel
eingesetzt werden. Der Nebel besitzt eine GS von 6 und
kann sich selbst bei Gegenwind ohne Geschwindigkeits-
verlust bewegen. Der Vampir kann seine Umgebung mit
allen fiinf Sinnen wahrnehmen. Der Vampir bleibt so
lange ein Nebel, bis die Wirkungsdauer voriiber ist. Der
Nebel verfiigt nicht iiber die Fahigkeit der Regeneration
(siehe Seite 119), kann aber nicht verletzt werden (siehe
Seite 119), auRer bei sinnvollem Einsatz von Verwund-
barkeiten (siehe Seite 122). Die Wirkungsdauer betrégt
QS Minuten, aber der Vampir kann die Verwandlung je-
derzeit riickgingig machen. Die Riickverwandlung dau-
ert 2 Aktionen, in der der Vampir ansonsten Handlungs-
unfihig ist. Am Ende der Riickverwandlung erleidet der
Vampir 1 Stufe Betdubung.

Voraussetzungen: Status Kind der Finsternis
AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

Riesenfledermaus des Schreckens

In vielen Legenden vermag sich ein Vampir nicht nur in
ein Tier zu verwandeln, sondern auch in eine schreck-
liche Art der Vampirfledermaus, die groRer ist als die
gewdhnliche Art.

Regel: Der Vampir verwandelt sich innerhalb von 2 Ak-

tionen in eine Riesenfledermaus (Werte siehe Seite
124). Der neue Korper des Vampirs weist den Schaden
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auf, den er vor der Verwandlung erlitten hatte. Scha-
den wihrend der Verwandlung wird bei der Riickver-
wandlung tibernommen. Dies gilt auch fiir Zustdnde,
Status und andere Energien. Der Vampir kann weder
Zauber oder andere Vampirische Gaben in Riesenfle-
dermausgestalt wirken, noch kann er sprechen.
Zuschauer, die die Verwandlung sehen, miissen sofort
eine Vergleichsprobe auf Willenskraft (Einschiichtern
widerstehen) erschwert um 2 gegen Einschiichtern des
Vampirs ablegen. Bei Misslingen erleiden sie 2 Stufen
Furcht fiir 13 Stunden. Die Riesenfledermaus verfiigt
tiber die Fahigkeit der Regeneration (siehe Seite 119)
und es gelten die gleichen Verletzbarkeiten (siche
Seite 119) und Verwundbarkeiten (siehe Seite 122)
wie in der Vampirgestalt. Die Wirkungsdauer betragt
maximal 13 Stunden, aber der Vampir kann die Ver-
wandlung jederzeit riickgingig machen. Die Riick-
verwandlung dauert 2 Aktionen, in der der Vampir
ansonsten Handlungsunfihig ist. Am Ende der Riick-
verwandlung erleidet der Vampir 1 Stufe Betdubung.
Voraussetzungen: Status Kind der Finsternis
AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Ruf des Vampirs

Den Opfern von Vampiren sagt man nach, dass sie sich

willenlos verhalten, wenn ihr Herr und Meister sie ruft.

Regel: Kulturschaffende oder Vampire, die bereits min-
destens einmal eine Stufe Sikaryan-Verlust durch den
Vampir erlitten haben, kénnen durch diese Sonder-
fertigkeit gerufen werden. Der Vampir muss sich 2
KR lang konzentrieren und eine Vergleichsprobe auf
Willenskraft gegen Willenskraft (Bedrohungen standhal-
ten) des Opfers ablegen. Fiir jede Stufe Sikaryan-Ver-
lust ist die Probe fiir den Vampir um 1 erleichtert. Ge-
lingt dem Vampir die Probe, bewegt sich das Ziel wie
im Schlafwandel zu thm. Es erfiillt dem Vampir jeden
Wunsch, den er duBert. Misslingt die Probe, hort das
Opfer den Ruf, wird aber nicht beherrscht.
Die Reichweite betrdgt 30 Meilen. Die Beherrschung
des Vampiropfers hilt bis zum néchsten Sonnenauf-
gang an. Bei Sonnenaufgang erleidet der Vampir 1
Stufe Betdubung.

Voraussetzungen: Status Kind der Finsternis

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte



Sikaryan-Gespiir

Vampire spiiren die Lebenskraft eines jeden sterblichen

Wesens, sodass man sich nicht an sie heranschleichen kann.

Regel: Der Vampir spiirt Sikaryan-Quellen in seiner
Nihe. Jedes Wesen, das iiber Sikaryan verfiigt, kann
von dem Vampir ohne Probe wahrgenommen werden.
Die Reichweite betrdgt 13 Schritt. Die Fahigkeit ist im-
mer aktiv.

Voraussetzungen: Status Kind der Finsternis

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Sog des Purpurnen

Neben der Fihigkeit Lebenskraft zu rauben, kénnen eini-

ge Vampire ihren Opfern auch astrale Krifte entziehen.

Regel: Statt Sikaryan-Punkte durch seine Krifte vom
Opfer auf sich zu transferieren, kann sich der Vam-
pir auch dazu entscheiden, stattdessen dem Opfer AsP
zu rauben. Regeltechnisch muss der Vampir einen
Sikaryan-Raub durchfiihren, aber statt 1 Stufe Sika-
ryan-Verlust raubt er so 7 AsP vom Opfer, die er sich
gutschreiben kann.

Voraussetzungen: Status Kind der Finsternis und der
Vampir muss einer magischen Tradition angehdren

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Stiarke des untoten Leibs

Vampiren wird groRe Kraft und Schnelligkeit nachgesagt
und obwohl ihre untoten Kérper sowieso kraftvoller als
die von Sterblichen sind, kénnen sie durch die Macht ihres
Willens ihre Stérke kurzfristig noch weiter fokussieren.
Regel: Zunichst muss der Spieler des Vampirs eine Korper-
liche Eigenschaft (FF, GE, KO, KK) auswéhlen.
Danach wird eine Probe auf Willenskraft
abgelegt. Sollte die Probe gelingen, so
bekommt der Vampir fiir 5 Minuten
einen Bonus in Hohe von QS auf
die ausgewdhlte Eigenschaft. Am
Ende der Wirkung erleidet der
Vampir 1 Stufe Betiubung.
Voraussetzungen: Status Kind
der Finsternis
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Verwundbarkeiten

Vampire, insbesondere Kinder der
Finsternis und mindere Vampire,
verfligen iiber Verwundbarkeiten, die
ihnen durch den Ewigen Fluch der Gotter
anhaftet. Kinder der Finsternis sind automa-
tisch durch den Fluch ihrer Hauptgottheit betrof-
fen. Zusitzlich miissen sie bei ihrer Erhebung fiir alle
Gotter ihres Pantheons mit 1W6 wiirfeln, ob sie von der
jeweiligen Verwundbarkeit der Gottheit betroffen sind
(Stichpunkt Vorkommen).

Anhang

Andere Vampirarten

Neben den hier vorgestellten Kindern der Fins-
ternis gibt es noch weitere Vampirarten.

Die Kinder der Nacht sind Vampire, die Boron die-
nen und von denen man sagt, dass sie von Marbo
erschaffen wurden. Sie haben, wie die Kinder der
Finsternis, Probleme mit dem Sonnenlicht, aber
langst nicht so viele andere Verwundbarkeiten
wie die Vampire des Namenlosen. Oft setzen sie

!
sich fiir borongefillige Ziele ein, aber die Be- )
1
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volkerung macht selten einen Unterschied zwi-
schen thnen und anderen Vampiren, sieht man
von den Geweihten des Boron einmal ab.

Die Lamijanim (Einzahl: Lamijah) sind Vampire, die
! durch die michtige Ddmonin Shaz-Man-Yat er-
schaffen werden. Sie waren Sterbliche, die durch
den Kuss der Ddmonin verwandelt wurden. Anders
als andere Vampire macht ihnen das Sonnenlicht
nichts aus und sie haben nur wenige Schwichen.

Zur Zeit des Moghulats von Oron bildeten sie die
Herrscherschicht, aber seit dem Untergang des ver-
dorbenen Didmonenreiches verstecken sie sie sich.
Eine andere, ganz besondere Art von Vampir, sind
die Elfenvampire, die auch Feylamias genannt wer-
den. Sonnenlicht schadet ihnen nicht, dafiir aber
Mondlicht. Man sagt den Feylamias nach, besonders
machtvolle Vampire zu sein. Sie kdnnen sich fast
nur von Elfenblut ernfhren und waren urspriing-
lich ebenfalls Angehérige des spitzohrigen Volkes.
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Verwundbarkeitsstufen

Es gibt drei Stufen von Verwundbarkeitsschaden: ver-

sengend, verbrennend und vernichtend.

Versengend ist die schwichste Stufe. Sollte der Vampir
mit dem Material in Kontakt kommen, erlei-

det er 1W6 SP pro KR.

Verbrennend ist schon deutlich
schlimmer fiir den Vampir. Hier-
bei erleidet er 2W6 SP pro KR.

Vernichtend schlieRlich ist die
héchste Stufe der Verwund-
barkeit. Ein Vampir erleidet
dadurch 2W20 SP pro KR.
Beachte, dass ein Vampir die-
sen Schaden lediglich iiber
Regenerationsphasen, Zauber
usw. heilen kann, nicht jedoch
durch die Regeneration pro KR
(siehe Seite 119).

Praios
Verwundbarkeiten:

Vernichtend: Sonnenlicht

Verbrennend: einzelne
Lichtstrahlen

Versengend: heilige Pflanzen und
Steine des Praios

Vorkommen: 1-6%0) -+ -+ -+ oo oo . s

“ Dies bedeutet, dass Kin-
der der Finsternis iiblicher-

weise immer von Praios
verflucht sind.
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Rondra

Verwundbarkeiten:

Vernichtend: Treffer im ehrenhaften Zweikampf, Blitze
Verbrennend: Gewitterregen

Versengend: heilige Pflanzen und Steine der Rondra
Vorkommen: 1-2

Efferd

Verwundbarkeiten:

Vernichtend: geweihtes Wasser

Verbrennend: Regen

Versengend: flieRendes Wasser, heilige Pflanzen und
Steine des Efferd

Vorkommen: 1-3

Travia

Verwundbarkeiten:

Vernichtend: Fackel oder Glut aus dem Herdfeuer
Verbrennend: Umarmung/Zuwendung eines Verwandten
Versengend: heilige Pflanzen und Steine der Travia
Vorkommen: 1-4

Boron

Verwundbarkeiten:

Vernichtend: Bestattung

Verbrennend: -

Versengend: heilige Pflanzen und Steine des Boron
Vorkommen: 1-3

Hesinde

Verwundbarkeiten:

Vernichtend: gegen den Vampir gerichtete Magie, magi-
sche Waffen

Verbrennend: alchimistische Produkte, Schlangengifte

Versengend: heilige Pflanzen und Steine der Hesinde

Vorkommen: 1

Firun

Verwundbarkeiten:
Vernichtend: Eiszapfen
Verbrennend: Schneeflocken

Versengend: Schnee- und Eisflichen, Jagdtrophéen, heili-
ge Pflanzen und Steine des Firun
Vorkommen: 1

Tsa

Verwundbarkeiten:

Vernichtend: -

Verbrennend: Beriihrungen von Kindern oder mit Hoff-
nung erfiillten Lebewesen

Versengend: Bliiten, frisch geschaffene Werkstiicke und
Kunstwerke, heilige Pflanzen und Steine der Tsa

Vorkommen: 1

Phex

Verwundbarkeiten:

Vernichtend: Gliickstreffer oder kritischer Erfolg
Verbrennend: Angriffe aus dem Hinterhalt
Versengend: heilige Pflanzen und Steine des Phex
Vorkommen: 1-2

Peraine

Verwundbarkeiten:

Vernichtend: griines Holz, Heilkrduter

Verbrennend: -

Versengend: Friichte, Honig, heilige Pflanzen - insbeson-
dere Knoblauch - und Steine der Peraine

Vorkommen: 1-5

Ingerimm

Verwundbarkeiten:

Vernichtend: Waffen aus Edelmetallen, Fackel oder Glut
aus dem Schmiedefeuer

Verbrennend: vor kurzem geschmiedete Waffen

Versengend: heilige Pflanzen und Steine des Ingerimm

Vorkommen: 1-2

Rahja

Verwundbarkeiten:

Vernichtend: Rauschmittel

Verbrennend: Lust

Versengend: Umarmung, heilige Pflanzen und Steine der Rahja
Vorkommen: 1-2

Vampirtiere

Fledermiuse

MU 10 KL 10 (t) IN 12 CH 12

FF 12 GE 15 KO 11 KK 10 (k) (siehe Seite 128)

LeP 1 AsP - KaP - INI 16+1W6

VW 12 SK -1 ZK -1 GS 10

Biss: AT 12 TP 1W6-5 RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Gehér)

Sonderfertigkeiten: Ablenkung (Gegner ist auto-
matisch abgelenkt und erhilt fiir alle Proben eine
Erschwernis von 1; der Fledermausschwarm muss
dazu 1 Aktion pro KR aufwenden; Fledermiuse, die

nicht Teil eines Schwarms sind, kénnen diese SF nicht

einsetzen, kein Gegner kann so mehr als eine Er-
schwernis von 1 erhalten)

Talente: Einschiichtern 4, Fliegen 7, Kdrperbeherr-
schung 12, Kraftakt 0, Selbstbeherrschung 4, Sinnes-
schirfe 14, Verbergen 13, Willenskraft 3

GroRRenkategorie: winzig

Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: keine

Flucht: fliehen nicht

Sonderregeln:

Schwarm: Fledermiuse sind kleine Schwarmwesen
(GrundgrdRe 3). Siehe Seite 127.

Anmerkung: Am Tag sind alle Proben fiir die Fleder-
miuse um 1 erschwert.

-




T e
ot Cad

Riesenfledermaus

MU wie Vampir KL wie Vampir IN wie Vampir CH wie Vampir

FF 11 GE 15 KO 11 KK 14

LeP 32 AsP - KaP - INI 14+1W6

VW 8 SK wie Vampir ZK wie Vampir GS 13 (in der Luft)

Biss: AT 10 TP 1W6+2(+Krankheit)* RW kurz

RS/BE 0/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Biss; Spezialmanéver), Flugangriff (Biss), Verbeien
(Biss, Opfer erhilt aber nicht den Status Fixiert)

Talente: wie Vampir

GroRenkategorie: klein
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Typus: Tier, nicht humanoid
Kampfverhalten: individuell
Flucht: individuell

Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP 8 LeP, 5 LeP oder weniger

Sonderregeln:

*) Krankheit: Riesenfledermiuse koénnen Krankheiten
tibertragen. Fiir je volle 10 SP wird mit 1W20 gewtirfelt:
1-12 (keine Krankheit), 13-16 (Lutanas), 17-20 (Toll-
wut). Ein Held kann durch Bisse nicht an mehreren
Krankheiten gleichzeitig erkranken. Ist der Held infi-
ziert, muss eine Krankheitsprobe ablegt werden (siehe
Regelwerk Seite 343). Zur Tollwut siche Regelwerk
Seite 343 sowie Aventurischer Almanach Seite 129.

Vom Wesen der Lykanthropen

»Ich schwére es, bei Praios und Rondral Die junge Frau sah
véllig verstért aus. Ich wollte ihr helfen und sie aus den Klauen
ihres ddmonenverehrenden Herren befreien. Doch sie wich
zuriick, und als das Madamal von jeder Wolke befreit war
und hoch iiber uns weif leuchtete, schiittelte sie sich wie
durch Krampfe gepeinigt. Thre Haut riss auf, ihre Augen be-
gannen rot zu glithen und ihr Gesicht verwandelte sich in eine
Schnauze, wie die eines Wolfs. Ich habe in den Schattenlanden
so manche Unkreatur gesehen, doch die Wolfsmagd verfolgt
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mich bis in die Trdume, die Bishdariel mir jede Nacht schickt.
Ich hatte keine Wahl, ich musste sie toten.«

—Nordan Edler von Kieselbergs Bericht, nach einer abenteuer-
lichen Reise durch die Schattenlande, 1038 BF

Bei der Lykanthropie handelt es sich um eine magische
Krankheit. Sie kennt verschiedene Ubertragungswe-
ge und sollte ein Held mit diesen in Kontakt kommen,
so muss er wie bei jeder Krankheit iiberpriifen, ob er
sich angesteckt hat. Wenn ja, muss die Krankheit eine
Krankheitsprobe ablegen (siehe Regelwerk Seite 343).
Folgende Ausnahmen zu anderen Krankheiten gelten in
diesem Fall:

< Die Lykanthropie ist eine magische Krankheit. Sie
kann nicht durch Zauber und Liturgien geheilt wer-
den, es sei denn, dies wird extra erwihnt.

< Wie alle magischen Krankheiten ist Lykanthropie
eine komplexe Krankheit, sodass man ein Berufsge-
heimnis braucht, um das Wissen um ein Gegenmit-
tel zu kennen (siehe Seite 125).

% Der Erkrankte erhilt nicht den Status Krank (siche
Regelwerk Seite 36). Stattdessen bekommt er den
Status Lykanthrop (siehe Seite 125).

€ Die Wergestalt des Erkrankten ist die der gleichen
Tierart wie des Wesens, das ihn gebissen hat, sofern
ein Biss der Grund fiir die Ansteckung war. Bei an-
deren Ansteckungen entscheidet die Meisterin iiber
die passende Wergestalt.

Lykanthropie (magische Krankheit)

Die Lykanthropie ist eine Krankheit magischen Ur-
sprungs, die den Erkrankten in ein Werwesen verwan-
delt. Hat man sich einmal angesteckt, gibt es kaum noch
eine Moglichkeit der Heilung.

Man erzihlt sich, dass die Ddmonin Kyriaka in Wolfsge-
stalt bzw. als Panther mit dem Namen Anpa-Tonku fiir
die Lykanthropie verantwortlich ist, aber auch besonde-
re Sternenkonstellationen oder Fliiche sollen neben dem
Biss eines Werwesens die Krankheit ausbrechen lassen.
Stufe: 6




“ Wenn du es dem Zufall
iiberlassen willst, wiirfel mit
1We6: Bei 1-3 dauert die Ver-
wandlung Minuten, bei 4-6 KR.

Wiirfel noch einmal mit 1W6
um die exakte Anzahl an Mi-
nuten oder KR zu bestimmen.
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. Verlauf: An den ersten Tagen nach der Ansteckung blu-

tet der Erkrankte aus der Wunde oder verschiedenen
Kérperdftnungen. Die Verletzungen lassen sich selbst
durch Magie oder Liturgien nicht richtig schlieRen
und schmerzen. Ab dem ersten Vollmond setzt die
erste Verwandlung ein.

Widerstand: Seelenkraft

Inkubationszeit: sofort

Schaden: Am ersten Tag nach der Ansteckung 1W6+2 SP
durch Blutungen, am zweiten Tage 1W6+1 SP, am drit-
ten Tag 1W6 SP, bis zum Ende des dritten Tags 1 Stufe
Schmerz / Am ersten Tag nach der Ansteckung 1W3+2
SP durch Blutungen, am zweiten Tage 1W3+1 SP, am
dritten Tag 1W3 SP

Dauer: permanent

Ursachen: Biss von Kyriaka / Anpa-Tonku, der SP ver-
ursacht (1-19 auf W20, 95 %), Biss eines Lykanthropen,
der SP verursacht (W20, wird Menge der SP eines ein-
zelnen Angriffs oder niedriger gewiirfelt, erfolgt die
Ansteckung), schicksalstrichtige Sternenkonstellati-
on und Fluch eines Gottes (Meisterentscheid)

Behandlung: keine

Gegenmittel: Roter Drachenschlund kann die Krank-
heit stoppen, bevor sich der Erkrankte zum ersten
Mal verwandelt. Danach ist die Heilungsaussicht
durch den Roten Drachenschlund deutlich geringer.

Berufsgeheimﬁis ﬁg;fﬁrol;i:v—mﬁ
. Voraussetzungen: Heilkunde Krankheiten 12, ‘

~ Magiekunde 12
~ AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte l
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Status Lykanthrop

Bei Sonnenuntergang der ersten Vollmondnacht nach
der Ansteckung muss dem Erkrankten eine Probe auf
Selbstbeherrschung -7 gelingen. Misslingt die Probe, so
verwandelt sich der Erkrankte fiir 7 Stunden und be-
kommt wihrend dieser Zeit den Status Wergestalt.

In der darauffolgenden Nacht ist die Probe um 1 erleich-
tert und die Dauer sinkt um 1 Stunde. Die Verwand-
lungsphase dauert daher maximal 7 Tage. Sobald eine
der Proben gelingt, verwandelt sich der Lykanthrop in
dieser Verwandlungsphase nicht mehr in seine Werge-
stalt und es sind keine weiteren Proben notwendig.

Die ndchste Verwandlungsphase startet beim nichsten
Vollmond erneut und sie beginnt wieder mit einer Er-
schwernis von 7 und 7 Stunden Dauer.

Die Meisterin entscheidet, wie lange es dauert, bis sich
der Kulturschaffende in ein Werwesen verwandelt. Als
Faustregel gilt, dass die ers-
te Verwandlung lange dau-
ert und es spdter immer
schneller geht.*O
Wiahrend der Verwandlung :
hat der Lykanthrop Erschwer- :
nisse von 3 auf alle Proben. :
Erst am Ende der Verwand- :
lung gilt der Status Wergestalt. :
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Status Wergestalt

Ob ein Lykanthrop in seiner Wergestalt eher wie ein tier-

hafter Mensch oder wie ein aufrechtgehendes Tier wirkt,

kann sich von Verwandlungszyklus zu Verwandlungs-
zyklus unterscheiden oder auch bei einer Person immer
gleich ausfallen. Regeltechnisch macht dies keinen Un-
terschied und ist der Vorliebe der Spielrunde tiberlassen.
In Wergestalt kann der Held nicht sprechen und keine
Zauber oder Liturgien wirken. Waffennutzung ist eben-
falls nicht moglich. Alle Angriffe mit der Kampftechnik
Raufen gelten auch als Bisse, die die Krankheit bei SP
ibertragen konnen.

Die Riickverwandlung findet wie oben beschrieben statt.
Wihrend dieser Zeit erleidet das Werwesen wieder Ab-
zlige von 3 auf alle Proben.

In seiner Wergestalt genie3t der Lykanthrop einige Vor-
und Nachteile:

Werte:

MU +3

GE +5

KO +5

KK +7*

GS +4

ZK +2

TP +4 (bei waffenlosen Angriffen durch Raufen)*

RS +2 (natiirlicher RS, kombinierbar mit Riistungen)

KL bekommt ein (t)

Aktionen +1 (nur einsetzbar fiir AT)

Talent-Boni: FW Fihrtensuchen +6, FW Kraftakt +4 , FW
Sinnesschirfe +6

Zusitzliche Vorteile (sofern nicht bereits vorhanden):
Dunkelsicht II, Herausragender Sinn (Sicht, Geruch,
Gehor)

Zusitzliche Nachteile: Schlechte Eigenschaft Jihzorn
(falls schon vorhanden, ist die Probe auf Willenskraft,
um Jahzorn zu unterdriicken, um 1 erschwert)

Zusitzliche Sonderfertigkeiten: Anspringen, Méchtiger
Schlag (nur wenn KK 20+), Verbeilen

*) Ein TP-Bonus fiir eine hohe KK und die Schadens-
schwelle ist in der allgemeinen Erh6hung der TP noch
nicht beriicksichtig. Der TP-Bonus bezieht sich nur
auf die Krallen, das Gebiss und weitere , natiirliche*
Angriffsmoglichkeiten der Wergestalt.

Lykanthropische Sonderfertigkeiten:

< Ein Lykantroph hat Zugriff auf eine Reihe von spe-
ziellen Sonderfertigkeiten, die Lykanthropischen
Gaben (siehe Seite 126) genannt werden. Er muss
dafiir jeweils AP ausgeben. Zu Beginn seiner Anste-
ckung kann er bis zu 20 AP investieren. Wie schnell
er danach weitere Lykanthropische Gaben erlangen
kann, entscheidet der Meister.

Regeneration:
« Jede KR regeneriert ein Lykanthrop in Wergestalt
1W6 LeP (bis zu seinem Maximum an LeP).
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< Ausgenommen hiervon sind Verletzungen, die durch
Waffen aus Silber, Mondsilber und Zwergensilber er-
folgen. Durch diese Waffen verursachte SP heilen re-
guldr tiber Regenerationsphasen, Zauber usw.

Verletzbarkeit:

% Profane, magische und geweihte Waffen richten
nur halben Schaden an. Die Trefferpunkte werden
ausgewiirfelt, dann halbiert, anschlieRend der Riis-
tungsschutz abgezogen.

% Waffen aus Silber, Mondsilber und Zwergensilber
richten doppelten Schaden an. Die Trefferpunkte
werden ausgewiirfelt, dann verdoppelt, anschlie-
Rend der Riistungsschutz abgezogen.

Blutrausch:

Sollte der Lykanthrop in seiner Wergestalt einen Kul-
turschaffenden wahrnehmen, so muss er eine Probe auf
Willenskraft bestehen, damit ihn nicht seine Schlechte
Eigenschaft Jdhzorn iibermannt. Misslingt die Probe,
erhilt er den Status Blutrausch und wendet sich gegen
den Kulturschaffenden. Bei Personen, die der Lykan-
throp liebt oder hasst, kann die Spielleiterin die Probe
modifizieren. Gegeniiber geliebten Personen fillt ein
Lykanthrop in Wergestalt nicht so leicht in Raserei (Pro-
benerleichterung +1 bis +5), bei Feinden schon viel eher
(Probenerschwernis -1 bis -5). Nach dem Blutrausch er-
leidet der Lykanthrop keine Betdubung.

Krankheitsiibertriger:

Werden bei einem Kulturschaffenden SP durch einen An-
griff im waffenlosen Kampf durch die Kampftechnik Rau-
fen vom Lykanthropen verursacht, muss iberpriift wer-
den, ob er seinen Gegner infiziert hat (siehe Seite 124).

1
Unterschiedliche Werwesen j
Obwohl der Werwolf die bekannteste Wergestalt
von Lykanthropen ist, gibt es noch andere Tierar- g
ten, in die sich ein Erkrankter verwandeln kann.In |
Siidaventurien sind durch Anpa-Tonkus Einfluss ?
und Wirken Werpanther verbreitet. Léwen-, Baren-
und Tigerwerwesen sind ebenfalls schon gesehen  {
worden und sogar von Hai-Lykanthropen wissen %
die Legenden zu berichten. Weitaus seltener sind
Eber- oder Fuchswerwesen. Unter den Dienern des
Namenlosen soll es zahlreiche Werratten geben.
An den Werten einer Wergestalt dndert die Tier-
art nichts.
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Lykanthropische Gaben

Ausdauerndes Werwesen

Michtigen und erfahrenen Lykanthropen ist es mdglich, ihre
Wergestalt unabhingig von der Mondphase anzunehmen.

" Regel: AmEnde der Wirkungsdauer einer selbstbestimm-

ten Verwandlung in seine Wergestalt durch die Son-

derfertigkeit Selbstbestimmter Verwandlungszeitpunkt

b

erleidet ein Lykanthrop tiblicherweise 4 Stufen Betdu-
bung. Mit dieser Sonderfertigkeit kann er die so ent-
stehende Betdubung um 1 pro Stufe senken.
Voraussetzungen: Sonderfertigkeit Selbstbestimmter
Verwandlungszeitpunkt
AP-Wert: Stufe I/11/11I: 5/10/15 Abenteuerpunkte

Intelligentes Werwesen

Einige Lykanthropen haben es geschafft, die tierischen
Instinkte ihrer Krankheit soweit zu unterdriicken, dass
sie ihre menschliche Intelligenz behalten, wenn sie sich
in eine Werkreatur verwandeln.

Regel: Wahrend des Status Wergestalt bekommt ein Ly-
kanthrop kein t fiir seinen KL-Wert. Er behilt seine
menschliche Intelligenz und kann z. B. auch Waffen
einsetzen. Er kann allerdings weiterhin nicht spre-
chen oder Zauber und Liturgien wirken.

Voraussetzungen: Status Lykanthrop

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Selbstbestimmter
Verwandlungszeitpunkt I-111

Michtigen und erfahrenen Lykanthropen ist es moglich, ihre

Wergestalt unabhingig von der Mondphase anzunehmen.

Regel: Ein Lykanthrop mit dieser Sonderfertigkeit kann
auch unabhingig vom Vollmond seine Verwandlung
freiwillig einleiten. Dazu muss er sich 1 freie Aktion
lang konzentrieren.
Bei Stufe I dauert die Verwandlung 1Wé Minuten, bei
Stufe I 1W6 KR und bei Stufe III 1 Aktion. Die Ver-
wandlung hélt 1W6 Stunden an. Nach der Riickver-
wandlung erleidet der Lykanthrop 4 Stufen Betdubung.
Wihrend der Verwandlung hat der Lykanthrop wie
tiblich Erschwernisse von 3 auf alle Proben. Erst am
Ende der Verwandlung gilt der Status Wergestalt.
Die Verwandlung wihrend des Vollmonds und den da-
rauf folgenden Nichten ist durch die Sonderfertigkeit
nicht aufgehoben, sie findet zusétzlich ganz normal statt.

Voraussetzungen: Status Lykanthrop, Stufe II: Selbstbe-
stimmter Verwandlungszeitpunkt I, Stufe III: Selbst-
bestimmter Verwandlungszeitpunkt II

AP-Wert: Stufe I/11/111: 10/20/25 Abenteuerpunkte

Pflanze

Roter Drachenschlund

Der Rote Drachenschlund ist eine rote, unscheinbare
Pflanze, deren Bliiten vage an den Rachen eines Drachen
erinnern. Sie wachst am Ufer von Fliissen und an Waldran-
dern tiberall nordlich der Linie von Drél-Thalusa. Um die
Pflanze ranken sich viele Legenden, so soll sie beispiels-
weise nur dort wachsen, wo ein Drache verwundet wurde.
Suchschwierigkeit: -5

Bestimmungsschwierigkeit: -3

Anwendungen: 1/1/1/2/2/2

Wirkung: Werden die Blitter des Roten Drachenschlundsd

g .

vor der ersten Verwandlung in eine Wergestalt auf die
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Bisswunde gelegt, die zu einer Ubertragung der Lykan-
thropie gefiihrt hat, muss die Krankheit noch mal eine
Probe ablegen, aber die Seelenkraft des Erkrankten
ist dabei um 5 erhoht. Misslingt die Krankheitsprobe,
verliert der Erkrankte den Status Lykanthrop und die

Schwarm-Regeln

Allgemeines zu Schwirmen

Einige winzige Wesen lassen sich kaum sinnvoll mit ei-
nem Schwert bekdmpfen, geschweige denn iiberhaupt
treffen, Allerdings reicht es meist aus, sie zu zertreten
oder mit der Handfldche zu zerquetschen. Solche Wesen
sind vor allem in groReren Gruppen eine Gefahr fiir Hel-
den. Diese Gruppen werden als Schwirme bezeichnet
undfolgen den hier vorgestellten Schwarm-Regeln. Ob
Wesen Schwarmwesen sind, ist in ihrer Beschreibung
unter Sonderregeln angegeben.

< Nur Wesen der GroRenkategorie winzig
kénnen Schwarmwesen sein. Es gibt kleine
und groRe Schwarmwesen.

% Schwarmwesen verteidigen sich als Einheit und
greifen auch als solche an. Sie verfiigen nicht tiber
so viele Aktionen, wie Wesen im Schwarm vorhan-

ceeenn O den sind, sondern gemeinsam nur {iber 1 Aktion.®
: < Schwirme miissen sich
= in Angriffsdistanz auf-

© Ja, das bedeutet, dass
durch die Schwarm-Regeln
Schwarmwesen nicht tiber-
maRig gefahrlich sind, da ein
Schwarm nur eine AT besitzt
und nicht jedes einzelne We-

sen eine. Wir haben dies in

@ Der AT-Malus

halten, um einen Gegner
angreifen zu kénnen,
von 4
gegen winzige Wesen
entfillt gegen einen
Schwarm (siehe Regel-
werk Seite 239).

Kauf genommen, um zu ver-
hindern, dass beim Angriff
eines Moskitoschwarms der
Meister 300 bis 1.000 AT pro
KR wiirfeln muss.

< ein Schwarm erfolgreich
angegriffen und kann
sich nicht verteidigen, so
werden TP angerichtet,
die sich zundchst gegen
ein einzelnes Schwarm-
wesen richten.

<« Kommt ein Schwarmwesen durch erlittene SP zu
Tode, so werden die iiberzdhligen TP auf ein wei-
teres Schwarmwesen des gleichen (Teil-)Schwarms
tibertragen. Wird dadurch auch das zweite
Schwarmwesen des gleichen (Teil-)Schwarms ge-
tétet, werden nicht verwendete TP auf das nichste
Schwarmwesen des gleichen (Teil-)Schwarms ange-
wendet usw. Der Held kann also mit einem Angriff
mehrere Wesen desselben Schwarms téten.

< Die Reichweite von Nahkampfwaffen spielen fiir
Schwirme keine Rolle, sie befinden sich immer in einer
optimalen Reichweite, ohne dass sie Abziige erhalten.

Die GrundgrofRe eines Schwarms
< Jeder Schwarm hat eine GrundgrsRe (GG). Diese ist
jeweils bei den Schwarmwesen angegeben und un-
terscheidet sich von Wesen zu Wesen.

-

s W G - 2
|? e \‘ . _.-__Ij.,',r.

Krankheit ist geheilt. Nach der ersten Verwandlung wird
genauso verfahren, aber die Seelenkraft wird nicht fiir
die Probe erhoht. Sind keine Bisswunden bei der Uber-
tragung aufgetreten, muss der Rote Drachenschlund roh
gegessen werden, um seine Wirkung zu entfalten,

« Unterhalb dieser GG gelten die Wesen nicht mehr
als Schwarm, die Schwarm-Regeln kommen dann
nicht mehr zur Geltung, und die Wesen miissen als
Einzelwesen behandelt werden.

<« Immer wenn der Schwarm ein Vielfaches seiner GG
erreicht hat (doppelte GG, dreifache GG usw.), er-
hilt er einen Bonus bzw. sein Gegner einen Malus:
+1 AT (maximal +10), +1 TP (maximal +5), -1 auf Ver-
teidigungen fiir den Gegner und den Schwarm,

€ Fin Schwarm kann in mehrere Teile gespalten sein,
z. B. um verschiedene Gegner anzugreifen, die sich
in unterschiedlichen Angriffsdistanzen befinden.
Jeder dieser Schwarmteile verfiigt iiber eine eigene
GG zur Berechnung von Werten.

Schwarm-Arten
Es gibt zwei Arten von Schwirmen: Schwirme mit ext-
rem winzigen Lebewesen (etwa Insekten) und Schwir-
me mit Wesen, die deutlich gréRer sind (etwa Ratten).
Zur Unterscheidung werden diese beiden Arten Kleine
Schwarmwesen und GroRe Schwarmwesen genannt.
Kleine Schwarmwesen kénnen nur mittels der Kampftech-
nik Raufen attackiert werden.

Grofle Schwarmwesen lassen sich mit allen Kampftechni-
ken angreifen. Fernkampftechniken kénnen ungeachtet
der TP aber maximal nur ein groRes Schwarmwesen pro
Treffer téten.
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Zauber gegen Schwirme

Ein Flichenzauber, der Schaden verursacht (z. B. ein
IGNISPHAERO), kann ebenfalls genutzt werden, um
mehrere Wesen des Schwarms zu téten. Ein norma-
ler Zauber, der Schaden verursacht und gegen ein

einzelnes Wesen des Schwarms gerichtet ist (z. B. ein
IGNIFAXIUS), kann nur maximal dieses eine Wesen to-
ten. Der Meister hat bei bestimmten elementaren Effek-
ten die Moglichkeit, dem Zauber weiteren Schaden am
Schwarm zuzugestehen.

Korperkraft schwacher Wesen

Einige Wesen sind so schwach, dass ihr KK-Wert véllig
unbedeutend gegeniiber dem menschlichen Bereich
der Stirke ist (z. B. Insekten, Skorpione, kleine Feen).
Dennoch besitzen solche Wesen einen KK-Wert, um
untereinander Vergleiche ziehen und entsprechen-
de Proben ablegen zu kénnen. Sollte beim KK-Wert

groReren und stirkeren Wesen kannst du die nach-
folgende Tabelle nutzen.

Koérperkraft kleiner Wesen/Menschliche
Korperkraft

3 Kleines Wesen Mensch

eines Wesens ein ,.k“ (k wie klein) angegeben sein,

kennzeichnet dies die Kdrperkraft schwacher We- g ¢
sen. Dies bedeutet auch, dass einige Talente, insbe- 3 1
sondere Kraftakt, keinem Vergleich mit gréReren We- ¢ 2
sen standhalten Die FW in Kraftakt ermdglichen nur

einen Vergleich fiir die kleinen Wesen untereinan- S 2
der. Ein winziger Skorpion wird also nie stirker sein 12 4
als ein Mensch. Fiir einen ungefihren Vergleich mit 15 5

Wesensregeln

Vom Wesen der Chiméren
Chimidren sind magisch erschaffene Wesen aus ver-
schiedenen Tieren (und/oder Menschen und/oder
Pflanzen). In vielen Fillen sind sie wilde Bestien, die
zum Kampf oder zum Wachehalten erschaffen wurden.
Andere hingegen sind intelligenter und mehr oder we-
niger unberechenbar.
Aus ihrer Erschaffung ergeben sich einige Besonderhei-
ten: Chimédren kénnen ganz reguldr durch Zustédnde be-
eintrachtigt werden.
< Durch einen niedrigen LeP-Stand erleiden Chiméren
Zustandsstufen Schmerz (siche Regelwerk Seite 34).
<« Chimiren sind korperlich auf Dere existent. Hier-
durch sind sie entsprechend verletzlich.
< Werden Chimiren getdtet, bleibt eine Leiche zuriick.
€ Angriffe mit geweihten Waffen von Lebensgdttern
(z. B. Tsa) erzeugen bei Chiméaren doppelten Schaden.
Die Trefferpunkte werden ausgewiirfelt, dann verdop-
pelt, anschlieRend der Riistungsschutz abgezogen.
< Angriffe mit profanen, magischen und geweihten
Waffen aller anderen Gétter, sowie Zauber und Li-
turgien, verursachen reguldren Schaden.
< Chimdren sind gegen kein Merkmal der Zauberei
immun.
€ Chimiren sind nicht automatisch immun gegen Gif-
te und Krankheiten. Einige Chiméiren verfiigen aber
iiber entsprechende Immunititen. Dies ist dann bei
der jeweiligen Chiméire angegeben.
€ Chimdren konnen aus Liturgien keinen Nutzen
ziehen.
< Chimiren sind in der Regel unfruchtbar.

Anhang

Vom Wesen der Daimoniden
Ahnlich wie Chimiren sind Daimonide kiinstlich
erschaffene Wesen. Bei ihnen ist jedoch ein Teil
ddmonischen Ursprungs. Aus ihrer Erschaffung ergeben
sich einige Besonderheiten:
< Daimonide kdnnen ganz reguldr durch Zustdnde be-
eintrichtigt werden.
<€ Durch einen niedrigen LeP-Stand erleiden Daimonide
Zustandsstufen Schmerz (siche Regelwerk Seite 34).
€ Daimonide sind kérperlich auf Dere existent. Hier-
durch sind sie entsprechend verletzlich.
€ Werden Daimonide getétet, bleibt eine Leiche zuriick.
< Angriffe mit profanen und magischen Waffen ver-
ursachen reguldren Schaden.
€ Angriffe mit geweihten Waffen (gleich welcher
Gottheit sie geweiht sind) erzeugen bei Daimoniden
doppelten Schaden. Die Trefferpunkte werden aus-
gewiirfelt, dann verdoppelt, anschlieRend der Riis-
tungsschutz abgezogen
< Daimonide sind gegen Zauber mit dem Merkmal
Einfluss und Verwandlung immun.
<€ Daimonide sind nicht automatisch immun gegen
Gifte und Krankheiten. Einige Daimonide verfii-
gen aber liber entsprechende Immunitéten. Dies ist
dann bei dem jeweiligen Daimonid angegeben.
< Daimonide kdnnen aus Liturgien keinen Nutzen ziehen.
€ Daimonide sind in der Regel unfruchtbar.
<€ Daimonide verfiigen {iber eine Regenerationsfihig-
keit. Die ausgewiirfelten LeP einer Regenerationspha-
se werden ausgewiirfelt und anschlieRend verdoppelt.
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| AVENTURISCHES BESTIARIUM I

Aventurien ist bevilkert von magischen Kreatu-

_ren, geheimnisvollen Spezies und furchterregenden
Wesenheiten. Helden kénnen Ungeheuern tiberall in der
aventurischen Wildnis begegnen, sei es in den Wildern des
Mittelreichs, den dampfenden Dschungeln Meridianas, auf

. dem Meer der Sieben Winde, den eisigen Wiisten des Hohen

Nordens oder den entlegensten Télern des Raschtulswalls.

Das Aventurische Bestiarium 2 stellt dir mehr als drei Dut-
zend bedrohlicher Wesen und eine Handvoll gefdhrlicher Tiere
vor, die den Helden das Leben schwermachen, oder als Nahrung
dienen konnen.

"Das Quellenbuch beschreibt auch {ibernatiirliche Wesenheiten wie

~ Diamonen, Chimiren und Drachen, etwa den Siuredimon Sordul,

dessen Beriihrung alles veritzt, den gigantischen Riesenskorpion,
dessen schiere Grél3e schon so manchen Helden das Fiirchten
lehrte, oder den mit einem tédlichen Eisodem
ausgestatteten Frostwurm. Aber nicht nur
Monstren tummeln sich auf Aventurien, auch
eine Vielzahl an intelligenten Spezies werden im
Bestiarium vorgestellt, darunter die magiebegabten
Leviatanim, die wilden Affenmenschen und die
sagenumwobenen Nachtalben.

-4 Alle Wesen werden ausfiihrlich beschrieben,
S sind mit einem vollstdndigen Wertekasten

Y ausgestattet und farbig illustriert.

/_"i = d
g Ay Neben der Beschreibung der Unge-
7 S heuer und Tiere enthilt das Aventurische
Bestiarium 2 noch Erweiterungsregeln fiir
Lykanthropen und Vampire, Schwarmregeln

und Sonderfertigkeiten fiir den Tierkampf.
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