APLERSCHWINGE, WOLFSKIIP

Hausregeln fir Tierkdmpfe, Tierverwandlungen und Talente in Tiergestalt
Version 3.3

Diese inoffizielle Spielhilfe fur das Rollenspiel ,,Das Schwarze Auge” bietet erweiterte Regeln zum Kampf mit Tieren und zur Verwandlung in Tiere.
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Die Tierwelt des ,Schwarzen Auges” ist vielseitig und oft gefdhrlich — bisweilen gefahrlicher als so mancher tbelge-
sinnter Schurke. Tiere sind den Helden aber nicht nur feindlich gesinnt; der ein oder andere Held besitzt einen treuen
Hund als Begleiter oder eine Maus als vorlautes Haustier, Hexen besitzen ihre Vertrautentiere und mancher
Zuaberkundige kann gar selbst Tiergestalt annehmen.

In der Zoo-Botanica sowie Wege des Schwerts finden sich bereits zahlreiche Regeln fiir die Behandlung von Tieren im
Spiel. Diese sind jedoch im Vergleich zu den (ibrigen Regeln wenig detailreich und teilweise missverstandlich — kein
Problem solange nur der Spielleiter die Tiere darstellt — was aber wenn die Helden des Ofteren in Tiergestalt agieren?

Diese Spielhilfe setzt genau hier an —sie bietet eine Reihe an Hausregelvorschlagen die gemeinsam oder auch einzeln
genutzt werden kénnen. Die Hausregeln orientieren sich an den offiziellen Regeln, erweitern und prazisieren diese
jedoch und weichen in Teilbereichen auch stark ab.

Wie viele Hausregeln (oder Regelllicken) bietet sich auch hier das Potential zum Missbrauch. Daher gilt was eigentlich
immer gelten sollte: Nur jene Regeln gelten welche die eigene Gruppe gemeinsam gutheiflt. Sehen Sie diese Regel-
sammlung also eher als Vorschlag und Anregung und nicht als in Stein gemeiRelt an.

Ein besonderer Dank geht an die Gemeinschaft des geschlossenen Alveran.org Forums (besonders fiir die Ideen im
Kapitel Nahrungsaufnahme) und meine eigenen DSA-Spieler, welche interessante Anregungen und Ideen fiir Erweite-
rungen dieser Spielhilfe lieferten.

Christian Gotz



WEGE oER VERWANOLUNG - —

In diesem Kapitel wird eine kleine Ubersicht iiber verschiedene Méoglichkeiten gegeben mit welcher sich Helden in
Tiere verwandeln kdnnen — ein Anspruch auf Vollstandigkeit ist natirlich nicht gegeben.

Zauberei

An erster Stelle ist der Zauber ADLERSCHWINGE (LCD 16) zu nennen, welcher von Elfen benutzt wird um sich in ihr
jeweiliges Seelentier zu verwandeln. Eine Verwandlung in weitere Tierarten (zum Beispiel in ein vom Seelentier abwei-
chendes Sippentier) ist weniger verbreitet aber nicht ungewéhnlich.

Auch unter den Gildenmagiern ist der Zauber gut bekannt, hier steht aber oft die Niitzlichkeit im Vordergrund.
Weitere Magiebegabte verfligen eher selten tiber diesen Zauber und nur die Echsen haben von Elfen und Magiern
abgesehen eine Variante in der eigenen Reprasentation entwickelt.

Nicht fehlen in dieser Auflistung darf der Kénig aller Verwandlungszauber — der SALANDER (LCD 221). Die Verstandes-
kraft des Verwandelten ist allerdings eingeschrankt.

Neben ,,gewohnlichen” Artefakten die mit ADLERSCHWINGE oder SALANDER verzaubert wurden, sind die hochelfi-
schen Tiergewander (SRD 44) zu erwdhnen, welche neben dem Korper auch die Kleidung verwandeln.

Spezieller als die genannten Zauber ist die magische Fahigkeit der nivesischen Wolfskinder sich in Rauhwolfe zu ver-
wandeln (siehe Vorteil Wolfskind WdH 258).

Erfahrene Tierkrieger (Durro-Diin) verfiigen ebenfalls iber die Fahigkeit sich mit Hilfe des Rituals SEELE DES ODUN in
ihr gewahltes Tier zu verwandeln.

. Ausriistung mitverwandeln:

~ Nach dem Fall der Hochelfen in Vergessenheit geraten ist die Fahigkeit getragene Kleidung und Ausristung

. mitzuverwandeln. Es mag aber noch verschollene hochelfische Schriften oder Giberlebende Hochelfen geben

" welche diese Kenntnisse einem Kundigen des vermitteln kénnen.

» Die Verhiillte Meisterin Nahema konnte ebenfalls beobachtet werden wie Sie sich mit Kleidung verwandelte.

. Von Uberlebenden einer Begegnung mit einem Erzvampir wurde berichtet, dass sich dieser zusammen mit getra-
gener Kleidung in Wolf oder Fledermaus verwandelt hatte.

SF Automatische Mitverwandlung (Zauber)

Wer diese SF beherrscht kann bei einem Zauber der beim erlernen der SF gewahlt werden muss (oder beim i
Vorteil Wolfskind) seine "Erweiterte Aura" mit einem Ausrustungsgewicht von maximal 25 Stein automa- Hine
tisch mitverwandeln (keine magischen Gegenstande auRer Ritualgegenstande).

Wird der Verwandelte in Tiergestalt verletzt, so konnen einzelne Ausriistungsgegenstande bei der Riick-
verwandlung beschadigt sein.

Dies ist eine auf jeweils einen Zauber eingeschrankte Variante der gleichnamigen in Myranor verbreiteten
Sondefertigkeit (siehe Myranische Magie). Im unwahrscheinlichen Fall das jemand auch jene SF erwirbt

kénnen die AP-Kosten dieser SF angerechnet werden.

Voraussetzung: Leiteigenschaft 16; Merkmalskenntnis Form oder Vorteil Wolfskind

Kosten: 150 AP; Die Sonderfertigkeit muss fiir jeden Zauber (auch fiir verschiedene Versionen des ADLER-
SCHWINGE) einzeln erworben werden.

Verbreitung: Elf, Mag, Hex je 1

e e e e g P N
Alchimie

An dieser Stelle darf selbstverstdndlich das auf dem SALANDER basierende Verwandlungselixier (SRD 105) nicht feh-
len. Am h&ufigsten sind hierbei Elixiere welche es erlauben sich fiir kurze Zeit in Maus oder Kleinvogel zu verwandeln.

Elixiere welche die Verwandlung in gréRere Tiere wie Wolf oder Bar erlauben sind ebenfalls bekannt, jedoch weniger
verbreitet.

Gottliches Wirken

Neben seltenen goéttlichen Fliichen die Frevler zu einem Leben in Tiergestalt zwingen ist besonders die Liturgie TIERGE-
STALT zu nenne, welche es den Geweihten erlaubt sich in das heilige Tier ihrer Gottheit zu verwandeln.



Hiervon abgesehen bleibt nur noch das schamanistische Ritual EWIGER WACHTER zu erwdhnen welche eine Selbstver-

wandlung in einen Jaguar méglich macht. Der Hauptnachteil dieses Rituals ist wohl, dass die Verwandlung permanent

ist und auch durch Antimagie nicht aufgehoben werden kann.

~ Erganzung zur ADLERSCHWINGE-Variante Haut des Seelentieres:

. Wahrend auch ein Elf in der Basisversion des Zaubers seine Verstandeskraft weitgehend behdlt, besteht in dieser

. Variante die Gefahr, sich véllig in der Tiergestalt zu verlieren — besonders in Kombination mit der Variante Be-
wusste Gestalt (nach Ablauf der WD 7 AsP zum verlangern).

Misslingt die SbH-Probe in Kombination mit Bewusster Gestalt verlangert sich die WD automatisch sofern der
i Elf noch uber gentigend AsP verfligt. Ein erneutes Ablegen der SbH-Probe liegt im Ermessen des Meisters (soll-
i te aber zunichst mindestens einmal pro Woche gewéhrt werden).

15 Verbringt der EIf mehr als 2 Wochen in Tiergestalt ohne Herr seiner Sinne zu sein, so besteht die Chance, dass
i er permanent in der Tiergestalt gefangen ist (20 auf W20 — jede Woche neu Wiirfeln).

*{ Eine permanente Verwandlung dieser Art kann nach lingerem Bestehen (mindestens mehrere Monate) auch
% 1 nicht mehr durch Antimagie aufgehoben werden. Die Tiergestalt wird die normale Gestalt des Elfen. Stattdes-
- i sen erhdlt er den Zauber ADLERSCHWINGE (EIf) mit dem halben Talentwert des ADLERSCHWINGE (Seelentier).
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Je nach Methode der Tierverwandlung ist die Zeit bis zum Abschluss der Verwandlung unterschiedlich und kann in
bestimmten Fallen sogar vom Zaubernden beeinflusst werden (z.B. Spontane Modifikationen der Zauberdauer).

Dem eigentlichen Zauber, Ritual oder Mirakel voran geht fir gewohnlich das Entkleiden. Von wenigen Sonderfallen
abgesehen wird Kleidung und Ausriistung nicht mitverwandelt.

Verwandlung in Kleidung und Riistung

Das Ablegen der kompletten Kleidung und Riistung sollte sich aufgrund des Zeitaufwandes in Kampf- oder Gefahrensi-
tuationen von selbst verbieten.
Nicht festgeschnallte Ristungsteile/Helme lassen sich jeweils bereits in 1-2 Aktionen abwerfen.

- Ablegen von Kleidung und Riistung
- Als Richtwert fiir den Zeitbedarf zum Ablegen von Kleidung oder Riistung kann folgende Faustregel benutzt wer-
- den (insbesondere bei schwerer Riistung oder mehrteiliger Kleidung sollte es jedoch langer dauern):

- Entkleidungsdauer: (BE + 2)? Aktionen (halbiert bei gelungener GE-Probe + eBE und gelungener FF-Probe)

Es ist einem Charakter moglich den Zauber zu wirken wahrend er noch (teilweise) bekleidet ist. Bei der Verwandlung

in ein Tier welches deutlich kleiner als der Zaubernde ist (Hauskatze, Nagetier etc.), stellt dies kein Problem dar. Nach
der Verwandlung ist der Zaubernde durch seine Kleidung zunachst in seinen Handlungsmoglichkeiten eingeschrankt.

Eine Befreiung aus derselben sollte innerhalb weniger Aktionen (1W6+1 bis 2W6+2 je nach Tierart) moglich sein.

Verwandelt sich ein Charakter in ein groReres Tier, so wird getragene Kleidung Ublicherweise beschadigt oder zerstort.
Einfache Kleidung reiRt und ist danach nur noch als Lumpen zu gebrauchen, Ristungen welche durch Schnallen und
Lederbander befestigt wurden reillen an diesen Schwachpunkten und miissen repariert werden. Sehr problematisch
sind Ristungsteile (und auch Schmuckstiicke) welche ohne offensichtliche Schwachpunkte Kérperteile ganz umschlie-
Ren (z.B. Kettenristungen, Halsketten). Solche stabilen ,,GefaRe” konnen im Extremfall den Zaubernden bei der Ver-
wandlung zerquetschen. Die Behinderung durch Kleidungsreste nach der Verwandlung kann jedoch vernachlassigt
werden.

- Schaden durch Riistung

- Der Schaden welchen der Verzauberte bei der Verwandlung erhalt ist abhangig von der Hohe des RS bzw. gRS.

gRS 1: 0 SP gRS 3:3W -7 SP gRS 5: 5W -5 SP gRS 7: 7W -3 SP
gRS 2: 2W - 8 SP gRS 4: 4W - 6 SP gRS 6: 6W -4 SP gRS 8: 8W -2 SP
= Formel: ((gRS x 1WE6) - (10 - RS)) SP

- Wunden treten nach den iiblichen Regeln auf. Bei Verwendung des Trefferzonenmodells sollten auftretende
- Wunden je nach getragener Riistung aber méglichst gleichmaRig verteilt werden.

~3~



Zauber und Ritualdauer

Je nach verwendeter Methode dauert die Verwandlung unterschiedlich lange. Im Folgenden wird davon ausgegangen,
dass Ritual-/Zauberdauer und Verwandlungsdauer zwar eng verbunden sind (fir den Zweck von spontanen Modifika-
tionen der ZD) aber eigentlich unterschiedliche Vorgédnge darstellen.

Die Zeit von Zauberbeginn bis Verwandlungsende entspricht der effektiven Zauberdauer diese kann (sofern dem Zau-
bernden moglich) spontan modifiziert werden.

Die Ruickverwandlung entspricht nur der Verwandlungsdauer.

Wird die Verwandlung durch ein Artefakt ausgel6st so benétigt diese (neben der Aktion zur Artefaktaktivierung) eben-
falls die Zeit der Verwandlungsdauer. Bei der der Erstellung von Artefakten sollte jedoch die (spontane) Modifikation
der Zauberdauer erlaubt werden — wodurch sich auch die Verwandlungsdauer andern lasst.

reine Zauberdauer | Verwandlungsdauer | effektive Zauberdauer
Zauber SALANDER 2 Aktionen 8 Aktionen 10 Aktionen
Zauber ADLERSCHWINGE 2 Aktionen 18 Aktionen 20 Aktionen
Ritual  SEELE DES ODUN 2 Aktionen 18 Aktionen 20 Aktionen
Vorteil Wolfskind 60 Aktionen 60 Aktionen
Liturgie TIERGESTALT 42 Aktionen 18 Aktionen 60 Aktionen

VERANOERLICHE TIERWERE — o~ —

Die in der Zoo-Botanica angegebenen Werte entsprechen den typischen Fahigkeiten eines durchschnittlichen ausge-
wachsenen Exemplars der betreffenden Tierart. Junge oder kranke Tiere haben schlechtere Werte, besonders kraftige
oder ausgebildete (z.B. nach den Regeln in ZBA) Bessere. Verwandlungen in besonders sehr grofle Tiere mittels Gren-
zenlose Gestalt werden nicht durch die folgenden Regelvorschldage abgedeckt.

Alternativen zum Zauberfertigkeitswert

- In den hier vorgeschlagenen Regeln wird oft der Zauberfertigkeitswert benutzt — dies gilt Charaktere die den
- ADLERSCHWINGE benutzen. Geweihte benutzen stattdessen ihre Liturgiekenntnis, Tierkrieger ihre Ritualkenntnis
- und Wolfskinder ihren Talentwert in Tierkunde.

Tierwerte bei niedrigem ZfW
Volistdndige Tiergestalt (vT)

GS Maximum Land, Wasser: ZfW x 2
Maximum Luft: ZFW x 4 ' Als vollsténdige Tiergestalt (Abk.: vT) wird
. ' ein ZfW bezeichnet der hoch genug ist, dass
AT, PA, KO Maximum: ZfW x 2 die Werte der Tiergestalt den Werten in der
Giftstufe! Maximum: ZFW x 2 ' ZBA entsprechen (erhoht um 1 Punkt fur
groRe Gegner).
RS Maximum: ZfW + 2

Zauberspezialisierungen stellen keine

Manover (AT-Wert/Wertangabe in Klammern): Punkcte fiir das Erreichen der vT bereit!

Anspringen, Niederwerfen Maximum: Zfw
Umklammern, Wiirgen ~ Maximum: ZFW x 2 + Fir die Bestimmung der Hohe des ZfW der
KK, GE (wenn angegeben) Maximum: ZFW x 2 zur vT notig ist werden die nebenstehenden

Regeln verwendet. Der ZfW zur vT ist je
nach Tierart unterschiedlich.

Ist der Zauberfertigkeitswert geringer, sind
die Werte der Tiergestalt dadurch begrenzt.

1Wird Giftschaden wird bei Nichterreichen nach Spielleiterangabe reduziert.

Zusatzliche Beschriankungen wenn der ZfW kleiner vT e A e e e e A e e e P S/

e Jeder Punkt der zur vT fehlt reduziert LE, AD und TP um 10% (maximal um 50%)
e Jeder Punkt der zur vT fehlt reduziert die INI um 1 Punkt (Maximal auf die Halfte)

e Nach Meisterentscheid kann die GroRenklasse reduziert werden Lebensalter. (AbWeichend voun LCD)-

Harnischtrager:  (ZfW -2) x 30
Maraskantarantel: (ZfW -2) + 2




Beispiel zur Berechnung des Wertes fiir die vT:

1 1
1 1
1 1
: Die volistindige Tiergestalt Wolf: :
: AT 10 (erreicht bei ZfW 5), PA 7 (erreicht bei ZfW 4), RS 2 (erreicht bei ZfW 4), KO 11 (erreicht bei ZfW 6), :
: GS 12 (erreicht bei ZfW 6), Niederwerfen (4) (erreicht bei ZfW 4), :
1 Niederwerfen (2) (erreicht bei ZfW 4) :
: Der héchster nétiger ZfW ist also 6 (vT = 6). 1

An dieser Stelle eine kleine Auswahl von vT-Werten verschiedener Tiergestalten:

Ratte 5 Streifenhai 7 Alligator 10
Scheunenkatze 6 Blaufalke 8 Grimmbar 11
Wolf 6 Berglowe 8 Firunsbar 11
Adler 7 Boronsotter 8 Sabelzahntiger 11

Verbesserung der Tierwerte

Dieser Regelvorschlag erlaubt es die Tiergestalt bei besonders hohem Zauberfertigkeitswert zu verbessern.

Der ZfW (oder der Wert der dquivalent verwendeten Fahigkeit) muss grofRer als 1,5 x vT sein.
- Fur jeden ZfP Gber einem Wert von (1,5 x vT) kdnnen 10 Steigerungspunkte erworben werden.
~ Jeweils 10 Steigerungspunkte missen mit (3 x vT) Abenteuerpunkten bezahlt werden.

In der folgenden Tabelle ist neben den Kosten an Steigerungspunkten zur Werteerhéhung zusatzlich angegeben wie
hoch die Werte maximal gesteigert werden diirfen — dies ist eher als Richtwert anzusehen — das letzte Wort hat der
Spielleiter. Ebenso entscheidet er gegebenenfalls ob und in welchem Umfang es moglich ist neue Manoéver hinzuzu-
kaufen bzw. eine bestehende Mandéversequenz zu erweitern). Eine gute Orientierung fir mogliche Steigerungszie-
le/Verteilungen gesteigerter Werte bieten die unterschiedlichen Tierausbildungen in der ZBA auf Seite 20 und starke-
re/groRere Tiere derselben Gattung.

Verfligt die Tiergestalt Gber mehrere unterschiedliche Werte derselben Art (Attackewerte/ Trefferpunkte/ Geschwin-
digkeiten), so steigt mit Erhéhung des hochsten Wertes der Niedrigere prozentual mit. Sofern die Steigerungsvor-
schriften nicht verletzt werden ist es jedoch erlaubt den niedrigeren Wert zusdtzlich zu steigern; der Abstand zwischen
den gleichartigen Werten darf sich dabei jedoch nicht verringern. Betrachten Sie die maximal moéglichen Werte als
Richtwert und nicht als ehernes Gesetz.

Wert Steigerungspunkte Maximaler Zukauf (Richtwert)/Anmerkungen
 LeP +2 5 KO/2 Punkte oder LeP bei vT x 1,5
= AuP +5 5 KO Punkte oder AuP bei vT x 1,5
~ AT, PA, INI +1 5 Wert bei vT x 1,5
~ KO, GS, @ TP +1 5 Wert beivT x 1,3
~Manoverwert  +1 5 Wert bei vT x 1,5; Erh6hung des Manéverwertes von

Anspringen erhéht das Gewicht: Vorschlag bei Tieren der
] Gré6f3enklasse Mittel, pro Punkt 20 Stein. >
- Zuséitzliches Mantver 10 ErfordertZustimmung des Spielleiters und ZfW > (2 xvT) -

Beispiel Tiergestalt Wolf mit einem ZfW von 16:
Bei einem ZfW von 16 kdnnen stehen 70 Steigerungspunkte bereit.
Diese lassen sich zum Beispiel wie folgt:

l !
! 1
! 1
! 1
1

: Wert bei vT Wert neu Kosten :
1 INL: 9 11 10 :
: PA: 7 10 15 1
1 LeP: 23 27 10 :
: KO: 11 12 5 1
1 AT: 10 13 15 :
: D TP: 7 8 5 1
, GS: 12 13 5 :
: AuP: 100 105 5 1
i 70 i



Talenteinsatz in Tiergestalt

Will ein Held in Tiergestalt eine Tatigkeit durchfiihren welche ein Talent benétigt, so kdnnen Sie auf die folgenden
Regeln zuriickgreifen.

Proben auf Wissenstalente kdnnen unverdndert durchgefiihrt werden, Handwerkstalente meist gar nicht —fuir Proben
auf kérperliche Talente (und wenige weitere Talente etwa aus dem Bereich Natur) spielt jedoch auch die Beherr-
schung der Tiergestalt eine Rolle.

Oft ist es erst durch die Tiergestalt moglich ein bestimmtes Talent fiir einen Sachverhalt anzuwenden —z.B. um als
Wolf einer Fahrte mit dem Geruchssinn zu folgen. Gleichzeitig lassen sich verschiedene Fahigkeiten am besten durch
Vorteile beschreiben. Dies mehr noch als Erleichterungen (von bis zu 7 Punkten) auf bestimmte Proben (je nach Tier-
gestalt) ist eine der groBten Starken von Tierverwandlungen. Allerdings kann es (neben zuséatzlichen Erschwernissen)
auch ganz unmoglich sein ein Talent fiir bestimmte Dinge in Tiergestalt zu verwenden.

_ Die Eigenschaften

~

. Bei Talentproben in Tiergestalt wird auf die wie folgt genannten Eigenschaften gewdrfelt:

7 Geistigen Eigenschaften (MU, KL, IN, CH): Diese Eigenschaften kénnen fir Proben in Tiergestalt direkt -
S libernommen werden. -
Konstitution (KO): Es wird der KO-Wert der Tiergestalt verwendet. ¢
. Sonstige Kérperliche Eigenschaften (FF, GE, KK): Sofern die Tiergestalt nicht tiber Angaben beziglich der
Eigenschaften verfiigt wird in Talentproben stattdessen auf ~
passende geistige Eigenschaften geprobt: J
KL statt FF, IN statt GE und MU statt KK L

—~————
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_ Der Talentwert 4

; Fir die Anwendung von Talenten in Tiergestalt welche die natirlichen Fahigkeiten und Instinkte der Tiergestalt -~
* betreffen sind zwei Werte von Bedeutung:

-

- Zum einen wie gut der Zaubernde sich mit der Tiergestalt auskennt (ZfW) und zum Anderen welches erlernte o
(und Ubertragbare) Wissen er bereits besitzt (der TaW im betroffenen Talent). -

< Der effektive Talentwert in Tiergestalt berechnet sich daher aus: (ZfW + TaW) = 2 5

2SS =N

~ Modifikatoren fiir Talentproben

Unabhangig von Umweltfaktoren sollten Talentproben in Tiergestalt je nach aktueller Situation einfach gelin-
~ gen, unmoglich sein oder mit einem zusdtzlichen Modifikator im Rahmen von +/- 7 versehen werden welcher
-~ fur dasselbe Talent fiir unterschiedliche Anwendungsfille auch unterschiedlich ausfallen kann.

Beispiele fiir Talente und Talentmodifikatoren in Tiergestalt

Im Folgenden finden sich einige Anwendungsbeispiele fir verschiedene Talente und Tiergestalten aufgelistet welche
als Richtlinie dienen kénnen — eine erschopfende Auflistung wiirde den Rahmen dieser Spielhilfe sprengen, so dass die

Einzelheiten je nach Situation vom Spielleiter entschieden werden sollten.

Athletik

Eine zusatzliche Erhéhung der Sprintgeschwindigkeit in Tierge-
stalt ist nicht vorgesehen — fiir andere Fille sind Proben denk-
bar wobei Vieles auch einfach ohne Probe gelingen sollte.
Eindriicken einer Tir in Gestalt eines Hohlenbaren (-5); Weit-
oder Hochsprung kann auch in Tiergestalt tiber dieses Talent
geregelt werden (Katzen -5, Wolfe +/- 0) — es sei an dieser Stelle
allerdings angemerkt, dass eine Berechnung der Sprungweiten
bzw. —h6hen nicht nach den Gblichen Regeln moglich ist son-
dern entsprechend der Tiergestalt festgelegt werden sollte.
Dementsprechend sollten viele Proben je nach Weite auch
einfach gelingen oder unmaéglich sein.

Fliegen

Flr die Berechnung des effektiven Talentwerts in Tiergestalt
wird nicht das Talent Fliegen herangezogen sondern je nach
Situation Athletik, Kdrperbeherrschung oder Orientierung. Das
Talent selbst kann in Tiergestalt dhnlich wie Athletik oder Kor-

perbeherrschung verwendet werden — sollte aber nur bei be-
sonderen Flugmandvern geprobt werden. Besonders schwerfal-
lige Vogel kénnen je nach Situation einen Malus auf die Probe
bekommen, besonders wendige Vogel einen Bonus ( z.B. Adler
+/- 0; Falke, Fledermaus, Kolibri -5).

Klettern

Manche Tiergestalten eignen sich besser oder schlechter zum
Klettern — oft auch Abhéngig vom Untergrund. So ist ein Uber-
hang fiir viele Tierarten unmaoglich zu meistern. Fiir andere
Tiergestalten wiederum stellt sich meist nicht die Frage ob Sie
etwas erklettern kdnnen sondern hochstens wie schnell, da ihre
GliedmaRen praktisch am Untergrund Kleben und Sie auch
(ohne Probe) wie unter dem Zauber SPINNENLAUF (iberall
hinauf oder hinunter kommen.

Einen Baum zu erklettern sollte fiir eine Vogelspinne oder
Schlange immer ohne Probe méglich sein — vielen Katzen fallt
dies auch aufgrund ihrer Krallen leicht (unabhangig von sonsti-
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gen Modifikatoren -5) wahrend es Wolfen oder Alligatoren
anatomisch unmaglich ist.

Korperbeherrschung

Das Balancieren oder Drehen in der Luft und das Abfangen von
Stiirzen ist eine Paradedisziplin von Katzen (kleiner Katzen -7,
GroRkatzen -5) und kann bezlglich Sturzschaden wie der Vor-
teil (Herausragende) Balance wirken.

Auch viele andere Tiere erhalten je nach GréRe und Gewicht
weniger Sturzschaden als Gblich.

Andere wiederum sind besonders Schwerféllig oder Tollpatisch
und erhalten je nach Situation Abzlige (Giraffen +5).

Schleichen

Je nach Tiergestalt, GroRe und Gewicht kénnen Tiere sich un-
terschiedlich gut lautlos fortbewegen — die GroRRe spielt je nach
Umgebung eine zusatzliche Rolle. Ein Schlinger im dichten
Dschungel hat es unabhangig von seiner kérperlichen Befahi-
gung schwerer als eine Maus lautlos zu sein. Unabhéngig von
solchen Umweltfaktoren kénnen Sie sich an folgenden Beispie-
len orientieren:

Schlangen, Spinnen -7; Mause, Eulen (im Flug) -5; Katzen -3;
Wolfe +/-0; Huftiere +3.

Schwimmen

Manche Tiere kénnen gar nicht Schwimmen — andere (wie
manche Hundearten) sind unfahig die Luft anzuhalten und
kdnnen somit zwar Schwimmen aber nicht tauchen. Je nach
Tiergestalt und ob es um Schwimmen oder Tauchen geht kon-
nen daher auch unterschiedliche Erschwernisse oder Erleichte-
rungen auftreten. Eine Probe sollte nur fiir besondere Mandéver
im Wasser notwendig werden — hier einige Vorschlage fir
Modifikatoren:

Pferde +3; Schlange, Katzen, Hunde +/-0; Wasserschlangen,
Amphibien -3 oder besser; Fische -5 oder besser (max -7).

Selbstbeherrschung

Talentproben um Schmerzen zu wiederstehen werden ubli-
cherweise ohne einen zusatzlichen Modifikator nach Tiergestalt
abgelegt.

Sich Verstecken

Je nach gewahltem Versteck bzw. Umgebung kann das Ausse-
hen (Fellfarbe) der Tiergestalt zu- oder abtraglich sein. Allge-
meingiltige Aussagen lassen sich hier schwer treffen. Viele
Lauerjager sollten in ihrer natlrlichen Umgebung einen Bonus
von 3 oder 5 Punkten (bei auRergewdhnlich guter Anpassung
auch 7) auf ihre Probe erhalten.

Oft spielt auch die GroRe der Tiergestalt ein wichtige Rolle —
daher haben es kleine Tiere (-3) und sehr kleine Tiere (-5) oft
zusatzlich einfacher ein Versteck zu finden wahrend grol3e Tiere
(+3 —+5) es deutlich schwerer haben. Fiir sehr groRe Tiere ist
das Verstecken noch schwerer (+7) oder je nach Umgebung
unmoglich.

Einen Sonderfall stellen Tiere mit aktiver Tarnung dar. Manche
Tiere kdnnen sich einem bestimmten Untergrund nahezu per-
fekt Anpassen (+7) andere wie Chamaleons kénnen ihre Farbe
sogar vielen unterschiedlichen Hintergriinden anpassen. Letzte-
ren Fall kann man wie den Zauber CHAMAELIONI handhaben
wobei der ZfW des ADLERSCHWINGE wie der ZFW des
CHAMAELIONI fungiert (aber natirlich weder AsP noch eine
besondere Zaubertechnik notwendig sind).

Sinnenscharfe

Die Sinne vieler Tiere sind deutlich besser als die der
Kulturschaffenden Vélker. Ahnlich dem Zauber ADLER-
AUGE (ober in noch starkerem MafRe) erlauben Tiersinne
in vielen Situationen Proben welche in menschlicher
Gestalt unmoglich waren — ohne dass hierfiir ein beson-
ders hoher Probenzuschlag fallig wird. Umgekehrt gibt es
aber auch Tiergestalten bei denen ein oder mehrere
Sinne verkiimmert oder gar nicht vorhanden sind, so dass
in bestimmten Situation keine Probe abgelegt werden
darf.

Sicht: Insbesondere Raubvogel verfligen liber einen be-
merkenswerten Scharfblick — allerdings nicht bei allen
Lichtverhaltnissen (Rabe -5, Falke -7 jedoch jeweils nur
bei Tag). Viele Tiere verfiigen Gber Ddmmerungssicht
oder gar Nachtsicht (Katzen) manche gar liber Hervorra-
gende Nachtsicht (Eulen) — keine Abziige aulRer bei volli-
ger Dunkelheit.

Andererseits haben einige Tiere gar keine Augen, viele
sehen ein anderes Farbspektrum oder sind extrem kurz-
sichtig (Schlangen +5, Maulwiirfe +7) oder weitsichtig so
dass ab/bis zu einer gewissen Entfernung gar keine Pro-
ben moglich sind.

Gehor: Das Gehor von Tieren ist sehr unterschiedlich
ausgepragt —und kann mitunter fir die meisten Kultur-
schaffenden unhorbare Tone wahrnehmen (Ratten -3;
Katze, Wolf, Wiesel -5). Manche Tiere wie Fledermause (-
7) benutzen gar ihr Gehor zum ,sehen’. Andere Tiere
haben mit Lautwahrnehmung Probleme (Schlangen +3)
koénnen dies aber mitunter durch andere Sinne ausglei-
chen.

Geruch: Bei vielen Tieren ist der Geruchssinn besonders
stark ausgepragt und erlaubt es diesen Sinn dhnlich wie
das Talent Fahrtensuche einzusetzen (Katzen +/-0; Wolfe
-5; Schlangen -7; Haie -7 —im Wasser) — bei dhnlichen
Erschwernissen wobei mitunter andere Faktoren den
Probenzuschlag bestimmen — oder den eigentlich perfekt
getarnten Aufbewahrungsort des Boronsweins der
Comtessa zu erschniiffeln.

Tastsinn: Auch der Tastsinn ist bei einigen Tieren beson-
ders ausgepragt — manche benutzen ihn gar um leichte
Erschitterungen des Untergrundes wahrzunehmen und
somit als Ersatz fir Ohren und Augen (Schlangen -3,
Spinnen -7).

Magiegespiir: Manche Tiere verfligen sogar Uber weitere
Sinne — etwa ein ausgepragtes Magiegespiir (Schlangen)
oder gar einem Hervorragendes Magiegesplir (Kréten). In
diesem Fall gilt % des ZfW im ADLERSCHWINGE als TaW
des gleichnamigen Vorteils (bei Hervorragendem Magie-
gesplr sogar der volle ZfW als TaW).

Orientierung

Grundsatzlich kann zur Orientierung das normale Talent
des Charakters benutzt werden — manche Tiere verfiigen
jedoch ber einen besonderen Orientierungssinn bei
dessen Verwendung dann auch der fiir die Tiergestalt
effektiv berechnete Talentwert Verwendung findet. Ein
solcher besonderer Orientierungssinn kann bis hin zum
Vorteil Innerer Kompass wirken wie ihn etwa Zugvogel
besitzen (Proben -7).



TiERGEStALT UNO ZAUBERE) ——————— o

In diesem Kapitel finden sich einige Hausregeln die stark von der offiziellen Setzung abweichen — so ist es offiziell nicht
geregelt was mit unterschiedlichen Zaubern geschieht welche bereits auf einem Charakter liegen der sich verwandelt
und das Zaubern in Tiergestalt ist nach den offiziellen Regeln zum ADLERSCHWINGE ebenfalls unmdglich.

Klarstellung: Riickverwandlung

Durch den Vorteil der elfischen Repradsentation ist es einem Elfen oder einem Kenner der SF Zauberkontrolle jederzeit
moglich den Zauber ADLERSCHWINGE zu beenden und seine Ursprungsgestalt anzunehmen. Dies gilt nicht, wenn der
EIf die Variante Haut des Seelentieres einsetzt und die hierbei erforderliche Selbstbeherrschungsprobe misslingt (bei
Misslingen der SbH-Probe ist eine Riickverwandlung vor Ende der Wirkungsdauer unmaéglich).

Wirkende Zaubern bei der Verwandlung

Viele Zauber welche bereits auf dem Zaubernden liegen bevor er sich verwandelt verlieren bei der Verwandlung ihre
Wirkung (bzw. die Wirkung wird fiir die Wirkungsdauer der Verwandlung unterdriickt) da sie wahrend des Zaubervor-
gangs auf die spezifische Gestalt des Zaubernden gesprochen wurden. Dies gilt auch fiir Zauber bei denen es moglich
ist diese auf ein Tier zu sprechen.

Dies bedeutet, dass Zauber mit den Merkmalen Einfluss und Herrschaft welche den Geist des Zaubernden betreffen
uneingeschrankt weiterwirken. Flr alle anderen Zauber gilt (nach MaRgabe des Meister), dass positive Auswirkungen
auf den Zaubernden unterdriickt werden wahrend negative Auswirkungen weiterhin in voller Starke wirken.

Wirkende Zauber bei der Riickverwandlung
Hierbei gelten dquivalente Regeln zur Wirkende Zauber bei der Verwandlung (s.o.).
Zauberwirken in Tiergestalt

Entgegen der offiziellen Regeln ist es nach dieser durchaus moglich auch in Tiergestalt Zauberei zu wirken — dies stellt
den Zaubernden dennoch vor ein paar Probleme:

e Der Charakter muss im Vollbesitz seiner geistigen Krafte sein. Dies bedeutet im Umkehrschluss, dass ein Charakter
welcher mit SALANDER verwandelt wurde oder eine ElIf dem die Selbstbeherrschungsprobe in der ADLER-
SCHWINGE Variante Haut des Seelentieres misslingt nicht zu bewussten Zauberhandlungen fahig ist.

e  Gewohnlich ist es in Tiergestalt unmoglich die Komponenten der Zaubertechnik Geste und Formel durchzufiihren
je nach gewahlter Tiergestalt zusatzlich Sicht. Es ist daher je nach Reprdsentation des Zaubernden nétig die Zau-
bertechnik (mehrmals) per Spontaner Modifikation anzupassen.

In der folgenden Liste finden die Veranderungen fiir verschiedene Reprasentation welche fiir die meisten Zauber
und Tiergestalten glltig sind. Eventuelle zusatzliche Erleichterungen durch die Reprasentation (Halbierung bei
Magiern) oder zusatzliche Erschwernisse (wie der ev. nétige Verzicht auf eine zentrale Komponente) sind noch
nicht eingerechnet:

o Rep. Mag, Bor, Srl:

SpoMod. +2 ZD +2 Aktionen Erschwernis +14
o Rep. Hex, Geo, Dru, Elf, Ach, Sch:

SpoMod. +1 ZD +1 Aktion Erschwernis +7
o Ubernatirliche Begabungen:

SpoMod. +0 ZD +0 Aktion Erschwernis +0

Eventuell ist das Zaubern zusatzlich erschwert sofern der ADLERSCHWINGE per Modifikation auf Aufrechterhalten
gedndert wurde (SF Simultanzaubern hilft dagegen).

Zauberwirken auf sich selbst in Tiergestalt

Will sich der Verwandelte in Tiergestalt selbst verzaubern kommen zunachst einmal die oben genannten Erschwernis-
se aus der veranderten Zaubertechnik zur Wirkung.
Zauber welche neben dem Zielobjekt Einzelperson auch das Zielobjekt Einzelwesen besitzen kénnen problemlos nach
den dblichen Regeln angewendet werden (bei Zaubern mit dem Merkmal Form oder Eigenschaft sind allerdings die
Zauberkosten nach Gewicht der Tiergestalt anzupassen) (s.u.).
Zauber welche nur das Zielobjekt Einzelperson besitzen erfordern eine weitere Spontane Modifikation und ihre AsP-
Kosten steigen um 2 je Zeiteinheit:

o Normale Tiergestalt

SpoMod. +1 ZD +0 Aktionen Erschwernis +7 AsP-Kosten je ZE +2
o Seelentier (Zauber in elf. Rep., Ubernatiirliche Begabung, Wolfskind, Tierkrieger)
SpoMod. +1 ZD +0 Aktionen Erschwernis +3 AsP-Kosten je ZE +2



Auch hier miissen die Basiskosten bei Zaubern mit dem Merkmal Form oder Eigenschaft je nach Gewicht des Tieres
angepasst werden. Anstatt der Regel von Seite 24 WdZ welche mit simpler Verdopplung/Halbierung der Kosten arbei-
tet zu verwenden, kénnen sie die folgende daran angelehnte Tabelle mit feineren Kostenstufen benutzen:

i (Basis) AsP-Kosten von Zaubern mit Merkmal Eigenschaf oder Form auf sich selbst in Tiergestalt

— bis 5 Stein: -50 % bis 25 Stein: -10% bis 210 Stein: +30% bis 420 Stein: +70 %
- bis 8Stein: -40 % bis 125 Stein: +/-0 bis 260 Stein: +40 % bis 480 Stein: +80 % <
< bis 12 Stein: -30% bis 150 Stein:  +10% bis 310 Stein: +50 % bis 550 Stein: +90%
— bis 17 Stein: -20 % bis 180 Stein: +20 % bis 360 Stein: +60 % bis 625 Stein: +100 %
- bis 705 Stein +110 %

Verbotene Pforten

Grundsatzlich ist es auch moglich in Tiergestalt die Verbotenen Pforten zu benutzen. Allerdings wird nicht der LE Wert
des Tieres verwendet sondern der des nichtverwandelten Zauberers. Der entstehende LE Abzug muss dann prozentual
auf die Tiergestalt umgerechnet werden.

Wirkungsanderungen von Zaubern in Tiergestalt

Im Folgenden eine kleine Auswahl von Zaubern welche in Tiergestalt verdnderte/angepasste Wirkungen haben. Die
Zauber sind dabei als Beispiele zu verstehen anhand deren weitere Zauber (wenn nétig) angepasst werden kdnnen.

Attributo Krétensprung

Wirkungsdnderungen: siehe LCD Wirkungsdnderungen:

Jede Erhéhung der Werte GE oder KK um 5 Punkte erhéht AT Die Wirkung richtet sich ungefahr nach der Sprungfahigkeit des
und PA um je einen Punkt. Tieres. Soll heilen; eine Schildkréte mag zwar nun in der Lage
Die Trefferpunkte bei den meisten Tieren erhéhen um 1 Punkt sein einen fir die Tierart monumentalen Satz zu machen, aber
je 3 Punkte zusatzlicher Korperkraft. kann trotzdem nicht mehrere Meter weit springen. Desgleichen

mag die Wirkung bei Tieren welche ohnehin besonders hoch
oder weit springen konnen groRer als in
der Zauberbeschreibung ausfallen — dies
allerdings auch nur wenn sie zum Sprung
hauptsachlich die Hinterbeine benutzen —
denn nur auf diese wirkt der Zauber.

Axxeleratus

Wirkungsdnderungen:

Die Parade als Tier erhoht sich durch den Zauber um 2 Punkte
(nicht um 4 wie bei Ausweichen), die Erhéhung der Treffer-
punkte gilt nicht fir TP aus Bissen oder Umschlingungen. Die
Geschwindigkeit von fliegender oder schwimmender Fortbe-
wegung wird nicht verdoppelt sondern erhéht sich nur um 50%.
Ansonsten gelten die tblichen Regeln.

Beispiel: Der nahkampfschwache Zauberer Nimbul verwandelt sich in einem Versteck als Meister des ADLER-
SCHWINGE in einen Héhlenbdren. Bevor er sich der feindlichen Ubermacht stellt versucht er seine Uberlebenschan-
cen mit einem ARMATRUTZ zu verbessern.

Die zusdtzliche Erschwernis des ARMATRUTZ zum Zaubern betréigt +14 aus verdnderter Technik und +7 da der Zau-
ber nicht fiir Tiere gemacht ist. Er benétigt daher 3 Spontane Modifikationen kann dank der gildenmagischen Reprd-
sentation aber die Gesamterschwernis von +21 halbieren (+11).

Durch die Gréfie (bzw. das Gewicht) der Tiergestalt von 650 Stein ist der ARMATRUTZ jedoch Kostenintensiver. Die
AsP Kosten sind um 110% erhéht.



[JAHRUNGSAVFNAHNE —

Waihrend es bei Gildenmagiern eher unwahrscheinlich ist, dass sie in Tiergestalt fressen, ist dies fir Elfen oder Wolfs-
kinder nicht ungewdhnlich. Dies bei der Riickverwandlung zu Problemen fiihren.

Im Folgenden seien zwei Varianten prasentiert wie man damit umgehen kann — der Autor selbst favorisiert klar die
zweite Variante.

© Variante I

~

Bereits im Korper vorhandene Stoffe werden nur bei der Verwandlung und nur sofern nétig angepasst (bei der
~ Verwandlung in ein kleineres Tier etwa). Bei der Riickverwandlung wird auch die Anpassung dieser Stoffe aufge- -
~ hoben, so dass der Ursprungszustand hergestellt wird. ¢
_ In der Tierform aufgenommene Stoffe werden nicht beeinflusst. Je nach aufgenommenen Stoffen kann eine
Riickverwandlung zu Ubelkeit (z.B. viel rohes Fleisch/Gras) oder schweren Vergiftungen fiihren (dieser Eitrige
» Krotenschemel sah als Maraske doch so lecker aus...). F
" Bei der Aufnahme gréRerer Nahrungsmengen greift allerdings auch hier eine Sicherheitsfunktion des Zaubers
~welche die Stoffmenge durch Erbrechen oder direkte (unveranderte) Absonderung bei der Riickverwandlung auf
* ein flir den Korper ertrégliches MaR reduziert wird (die Art der Stoffe bleibt natiirlich unverdndert was dennoch

. zu genannten Auswirkungen fihren kann).
- e e e e,

-\

——~—————— e ———————r——————— e~

Variante | hat ganz eindeutig den Vorteil, dass sie magietheoretisch unproblematisch ist — passt nach Meinung des
Autors allerdings weniger in eine Welt mit mythischen Elfen und Wolfskindern sondern eher in ein dreckigeres und
realistischeres Szenario.

1 Variante II

% Werden in Tiergestalt Stoffe aufgenommen welche in Menge und Art typischerweise ungefahrlich fiir die Tierart
~ sind, so werden diese bei der Riickverwandlung in eine Menge und Art umgewandelt welche fiir den Originalkor-
per ebenfalls unschadlich ist. Gleiches gilt auch in umgekehrtem Falle — also bei der Verwandlung. Eine zierliche
', Elfe die gerade ein ausgiebiges Mittagsmahl hinter sich hat und sich in eine Braunbarin verwandelt ist also wei- /
) terhin gesattigt.
= Besonders bedeutend wird diese Regelung, wenn etwa in Tiergestalt groRe Nahrungsmengen aufgenommen f
wurden, welche das Magenvolumen eines normalen Zweibeiners (ibersteigen. Ohne diese Sicherheitsfunktion
wiirde dies im besten Falle zu erbrechen, im schlimmsten Falle zum Tod durch innere Verletzungen fithren. Aqui-
valentes gilt auch fir Giftstoffe.
Ausdriicklich ausgenommen von dieser Regelung sind magische Gegenstande/alchimistische Mixturen und Lebe-
. wesen (sofern sie denn tatsachlich noch am Leben sind). p
Darlber hinaus dauert es eine gewisse Zeit bis aufgenommene Stoffe vom Zauber bericksichtigt werden (im Falle
von Nahrungsmengen wie sie von mittelgroBen Tieren aufgenommen werden tblicherweise nur 20 - ZfP* Aktio-

nen; bei sehr groRen Tieren der Variante Grenzenlose Gestalt auch bis zu 20 - ZfP* SR). r

p Thesisvariante: Eine Version des ADLERSCHWINGE ohne diese Schutzfunktion (eigene Thesis) mag im Rahmen
I einer Forschungsarbeit im Laufe der aventurischen Geschichte von der Gildenmagie entwickelt worden sein (z.B. in ¢
% Tuzak) — hat aber aufgrund der gefdhrlichen Nachteile nie weite Verbreitung gefunden. Die Verwandlungskosten
. eines solchen Zaubers wdren 2 AsP geringer wéhrend die Kosten pro Zeiteinheit gleich blieben.
e s e e e et et el el ™ s et ™l i

Ein Problem mit Variante Il ist die Abbildung durch die aventurische Magietheorie — schlieRlich wiirden bei der Riick-
verwandlung bestimmte Stoffe im Kérper verwandelt. Dies beit sich deutlich mit den gew6hnlichen Gegebenheiten.

VERSHANOIGUNG iy TIERGESTALY —

Grundsatzlich ist es moglich sich in Tiergestalt mit Tieren der gleichen (oder eng verwandten Art) zu Verstandigen. Im
Fall von (elfischen) Seelentieren oder Wolfskindern gelingt dies auch problemlos.

Bei anderen Tiergestalten sollte der Meister eine Probe auf KL/IN/CH verlangen welche als Talentwert

(ZfwW + TaW Tierkunde) + 3 und vom Spielleiter erschwert werden kann. Es ist allerdings problematisch komplexere
Sachverhalte die aus der normalen Erfahrungswelt eines Tieres herausfallen zu vermitteln — hierfiir eignet der TIER-
GEDANKEN deutlich besser.
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VORIELL WoOLFsKing ——m™ oo .~

Die hier vorgestellten Anderungen am Vorteil Wolfskind orientieren sich (zu unverinderten GP Kosten) am gleichna-
migen Vorteil aus ,Wege nach Myranor”.

Ein magiebegabter Nivese (oder Halbelf mit nivesischem Elternteil) mit diesem Vorteil (Kosten 15 GP) kann sich jeder-
zeit (wenn er Uber geniligend AsP verfiigt) in einen Rauhwolf verwandeln. Es ist hierfiir keine Probe notig.

Die Verwandlung kostet ihn 1W6 AsP (reduzierbar durch Knochenkeule) wirkt bis zur Gberndachsten Dammerung (Son-
nenauf- oder Sonnenuntergang, welches von beiden spater kommt) und kann jederzeit ohne Probe oder Kosten riick-
gdngig gemacht werden.

Die Verwandlung selbst dauert 60 Aktionen (genauso die Riickverwandlung). Wahrend sich der Charakter verwandelt
kénnen keine Aktionen abgesehen von Ausweichen oder sich die Kleider vom Leib zu reiRen durchgefiihrt werden.

Das Wolfskind erhélt dariiber hinaus die Fahigkeit mit Wolfen zu sprechen wozu in Tiergestalt keine Probe notwendig
ist. In menschlicher Gestalt erleidet der Charakter da die Nachahmung wolfischer Kérpersprache sehr anstrengend ist
1 Punkt Erschopfung je SR. Der Spieleiter kann hierfir eine Probe auf KL/IN/GE mit dem Tierkunde Talentwert verlan-
gen die auch erschwert werden kann.

Der gleichnamige Vorteil welcher nur 5 GP kostet hat einige Nachteile:
Die Verwandlung geschieh nicht willentlich sondern instinktiv in Gefahrensituationen, durch heftigen Schmerz oder
grol3e Erregung:

e Misslungene Jahzornprobe (Selbstbeherrschungsprobe in passender Situation (Spielleiterentscheidung)
e  Falls der Charakter durch einen Schlag mehr als % KO SP erleidet und ihm eine SbH-Probe erschwert um die erlit-
tenen SP misslingt

Eine Rickverwandlung ist dann nicht vor dem Ablauf der Wirkungsdauer moglich.

Flr die Bestimmung der maximal moglichen Steigerungspunkte zur Verbesserung der Talentwerte wird anstatt des
ZfW der Tierkunde Wert herangezogen.

Es ist moglich den Vorteil fiir 5 GP im Spielverlauf fir insgesamt 500 AP zu dem fiir 15 GP aufzustufen:

Eingesetzte AP Wirkung

+150 Der Charakter kann sich willentlich zurlickverwandeln
+150 Der Charakter kann sich willentlich verwandeln

+200 Der Charakter verwandelt sich nicht mehr unwillentlich

Das erlernen der einzelnen Stufen erfordert (iblicherweise den Beistand eines geduldigen Schamanen oder erfahrenen
Wolfskindes und sehr viel Zeit — gerne kdnnen sie die einzelnen Schritte auch weiter aufteilen (um z.B. SbH-Proben
zunachst nur zu erleichtern).

KanpPFREGEL — —  ©  — —

Hier finden sich einige Erweiterungen/Anderungen und Erlduterungen zu den Regeln aus WdS Seite 112-114 und ZBA
Seite 8-12. Die Kenntnis derselben wird also vorausgesetzt. Sofern die hier genannten Regeln denen in WdS oder der
ZBA wiedersprechen benutzen sie diejenigen die lhnen besser gefallen.

Allgemeine Anmerkungen

Im Folgenden werden einige Punkte aufgelistet die im Kampf mit Tieren (oder Helden in Tiergestalt) zu beachten sind.

Aktionen je Kamprunde und Umwandeln von Aktionen auch in der jeweiligen Tierbeschreibung angegeben sind (was in
Pro KR verfiigt jedes Tier (von wenigen Ausnahmen abgesehen) der Beschreibung steht hat Vorrang) — grundsatzliches kénne
Uber 1 Aktion und 1 Reaktion sowie 2 Freie Aktionen (eventuell Sie der folgenden Aufstellung entnehmen:

mehr bei hoher Initiative).
Tieren (oder Charakteren in Tiergestalt) ist es nicht erlaubt
Aktionen umzuwandeln.

®  winzig:
Angriffe gegen winzige Tiere sind um +4 bis +8 erschwert.
Einzige Verteidigungsmaglichkeit gegen winzige Tiere ist

Manovereinsatz gegen Tiere Ausweichen (allerdings ohne INI-Verlust und ohne Er-
Gegen Tiere sind nicht alle Mandver welche in einem normalen schwernisse aus der DK).

Kampf zuldssig sind erlaubt. Sie finden eine genaue Auflistung Winzige Tiere ignorieren (und unterlaufen) jede Distanz-
der zuldssigen und nicht-zuldssigen Mandver auf S. 112 WdS. klasse — der Kampf findet daher immer in DK H statt.
Abweichend zu den dort getroffenen Aussagen sind Finten auch e sehr klein: Angriffe gegen sehr kleine Tiere sind um +2 bis
gegen Kulturschaffende in Tiergestalt moglich. +4 erschwert.

Waffenparaden gegen Angriffe von sehr kleinen Tieren

GrofRe von Tieren . .
sind um +4 bis +8 erschwert.

Der Kampf gegen Tiere die nicht der GroRenklasse ,normal“
entsprechen folgt weiteren Besonderheiten welche teilweise

~11 ~



e grofs:
Angriffe von groBen Tieren kdnnen nur mit einer Schildpa-
rade oder Ausweichen abgewehrt werden.

e sehrgrofs:
Angriffe von sehr groRen Tieren konnen nur durch Auswei-
chen abgewehrt werden.

Orientieren

Orientieren ist nach den gewdhnlichen Regeln moglich. Die SF
Aufmerksamkeit kann zum Verkirzen auf eine Aktion genutzt
werden.

Wunden und Schmerzen
Diese Regelung (WdS S.82) gilt auch fiir Helden in Tiergestalt in
vollem Umfang.

Distanzklassen

Die Regeln zu Distanzklassen gelten in vollem Umfang beim
Kampf mit Tieren.

Allerdings sind auch bei Aktionen zur Veranderung der DK die
GroRenklassen s.o0. zu beachten und einige Tiermandver erlau-
ben es die DK zu ignorieren oder haben zusatzliche Auswirkun-
gen.

Trefferpunkte und Koérperkraft

Durch Alchimie und Magie kann die Kérperkraft eines Tieres
kurzfristig steigen — hierdurch kénnen auch die TP betroffen
werden. Als Richtwert kann von einer Erhéhung der TP um
einen 1 fiir je 3 zusatzliche Punkte KK ausgegangen werden.

Passierschlag

Tiere kdnnen Passierschlage (WdS S.83, S.114) ausfiihren —
abweichend von den tblichen Kampfregeln durfen Tiere einen
Passierschlag gleichzeitig mit einem Mandver (z.B. Anspringen)
einsetzen. Der Kontrollbereich eines Tieres kann dadurch gro-
Rer als normal sein.

Passierschlage gegen Tiere sind wie Ublich méglich — passende
SF des Verzauberten erschweren ebenfalls wie tblich den An-
griff — zusatzlich kann ein Passierschlag erschwert werden wenn
sich das Tier mit besonders hoher Geschwindigkeit bewegt.

Gliickliche Schlage und Patzer

In Tiergestalt gilt eine 1 nicht als Gliickliche Attacke, aulRer die
Tiergestalt besitzt das Mandver Gezielter Angriff (siehe dort).
Desgleichen gibt es keine Patzer, die Aktion ist bei einer 20
simpel misslungen und alle weiteren Aktionen in derselben KR
verfallen (kein Prifwurf erlaubt).

Besondere Kampfbedingungen/Gelidndekunde

Neben den Erschwernissen die aus der Position eines zu Boden
gesturzten Kampfers entstehen (z.B. nach erfolgreichem Nie-
derwerfen) kommen oft Erschwernisse durch Sichtverhéltnisse
hinzu. Viele Raubtiere sind nachtaktiv und verwandelte Charak-
tere erhalten daher keine oder nur geringe Abzlige auf ihre
Kampfwerte bei Dunkelheit.

Viele Tiere verfligen zusatzlich tiber Geldndekunde, welche es
ihnen erlaubt Abziige die aus der Umgebung resultieren zu
ignorieren.

Nicht bei allen Tieren ist in der ZBA eine (oder mehrere) pas-
sende Geldandekunde angegeben. Es versteht sich von selbst,
dass Baumbewohner auf Baumen keine oder nur geringe Abzi-
ge auf ihre Kampfwerte erhalten wahrend Menschen deutlich

eingeschrankt sind.

Eine Geldndekunde wirkt sich im Kampf wie folgt aus: Charakte-
re ohne passende Gelandekunde erleiden die vollen, nichtver-
wandelte Charaktere mit passender SF Geldndekunde die hal-
ben und Charaktere in passender Tiergestalt gar keine Er-
schwernisse.

Ein oft vorkommender Abzug ist etwa Kampf auf unsicherem
Grund (Geréllfeld, Morastiger Boden etc.) AT+2/PA+4.

Diese Abzlige gelten selbstverstandlich nicht Gberall in einem
Gebiet in welchem auch die Gelédndekunde gilt sondern nur an
passenden Stellen.

Auswirkungen niedriger LE und AD

Es gelten die Ublichen Abziige auf die Kampfwerte — allerdings
verfugen alle Charaktere in Tiergestalt Uber eine eingeschrank-
te Form des Vorteils Zdher Hund: Sie gelten erst als kampfunfd-
hig wenn die LeP auf 0 sinken.

Der Tod tritt dann nach den Ublichen Regeln ein. Ein Charakter
der (normalerweise) Uber den Vorteil Zdher Hund verfligt, darf
zusatzlich die Dauer bis zum Eintritt des Todes entsprechend
der Ublichen Regel erhohen. Zur Bestimmung des Todeszeit-
punkts wird jedoch in jedem Fall die KO der Tiergestalt heran-
gezogen — es sei denn der Zauber wurde aufrechterhalten, da
mit der Bewusstlosigkeit dann die Riickverwandlung einsetzt
und folglich der natirliche KO-Wert wirksam wird.

Wunden und Trefferzonen

Far Wunden gelten die tblichen Regeln (AT, PA, INI-Basis -2,
GS-1). Im Kampf mit Trefferzonen sollte beim Wurf auf eine
wenig passende Trefferzone (z.B. FliRe bzw. Hinterbeine) ein-
fach ein zweites Mal gewdrfelt werden. Das dann geworfene
Ergebnis gilt. Umgekehrt gilt aber auch, dass das Mandéver
Anspringen haufig den oberen Korperbereich trifft — wiirde also
Bauch oder Bein getroffen kann erneut gewtrfelt werden.

Bei den Auswirkungen von Zonenwunden ist bei Vierbeinern
die Zone Arm wie die Zone Bein zu behandeln.

Niitzliche SF

o Aufmerksamkeit: Auch in Tierform anwendbar, jedoch kein
Einfluss auf das Umwandeln von Aktionen (in Tierform ist
ein Umwandeln nicht maoglich).

e Blindkampf: Ist vollstandig nutzbar sofern sich das Tier
Uiblicherweise mit den Augen orientiert.

e Kampfgespiir: Kein INI-Bonus. Die tbrigen Vorteile wie
erschwerte gegnerische Passierschlage bleiben erhalten.

e Geldndekunde: Nach MaRgabe des Spielleiters auch in
Tiergestalt nutzbar.

Mandéversequenzen

Sind in der Tierbeschreibung mehrere Mandver mit Schrag-
strich ,,/“ getrennt, so tritt das Ergebnis des nachfolgenden
Mandvers automatisch ein wenn das vorangegangene (bzw.
Erste) in der Sequenz gelungen ist.

Ein gelungener Angriff zum Anspringen/Verbeifsen welcher
nicht abgewehrt wurde richtet daher automatisch Bissschaden
an und gilt als gelungenes Verbeilen. Ein Gezielter An-
griff/Niederwerfen bedeutet, dass der Gezielte Angriff gleich-
zeitig als Angriff zum Niederwerfen gilt und das Manover Flug-
angriff/Trampeln/Niederwerfen/Umklammern ist Flugangriff
welches Auswirkungen und Schaden wie Trampeln verursacht,
gleichzeitig als Angriff zum Niederwerfen fungiert und falls der
Angegriffene tatsachlich zu Boden geht in einer Umklamme-
rung endet — alles in einer Angriffsaktion durch einen gelunge-
nen Attackewurf (und missgliickter Abwehr).
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Kampfmanover von Tieren

Die folgenden Mandver basieren auf den Tiermandévern in WdS S. 113f wurden jedoch erweitert, modifiziert oder
ausfihrlicher formuliert. Grundsétzlich muss eine Tiergestalt tiber das betreffende Mandver/Angriffsform verfigen

damit diese angewendet werden kann.

Anspringen (Zuschlag)

(Angriffskation +4) Ein Tier das tUber dieses Mandver verfiigt
kann seinen Gegner bereits aus grofRerer Distanz angreifen und
zu Boden werfen.

Das Mandover kann in allen DK > H durchgefiihrt werden — je
nach Tierart und nach einer Probe auf Athletik auch aus groRe-
rer Entfernung als P.

Um das Mandéver erfolgreich durchzufiihren muss eine AT +4
gelingen (keine zusatzliche Erschwernis nach DK). Dem Vertei-
diger stehen zur Abwehr die Folgenden Moglichkeiten offen:

e Schildparade (nicht bei Tieren der GroRe sehr grof3)
Eine gelungene Schildparade schiitzt nur davor Schaden zu
erleiden. Auch bei gelungener Schildparade gilt ein gelun-
genes Anspringen weiterhin als Angriff zum Niederwerfen
mit dem beim Anspringen Manover genannten Zuschlag.

e Gegenhalten
Wenn sowohl Anspringen-Mandéver als auch das Manover
zum Gegenbhalten (wie Ublich +4) gelingt, muss ermittelt
werden welche Attacke besser gelungen ist.
Zunachst wird Uberpriift ob der Verteidiger zu Boden geht.
Flhrt der Verteidiger eine Waffe mit dem Talent Stdbe,
Speere oder Infanteriewaffen in einer (fir ihn optimalen)
DK >N kann er einen Teil der Wucht des Angriffs abfangen:
Die KK-Probe des Verteidigers gegen das Niederwerfen (mit
dem beim Anspringen Mandéver genannten Zuschlag) ge-
lingt um 4 Punkte leichter.
Wird der Verteidiger trotzdem Niedergeworfen gilt seine
Attacke automatisch als die Schlechtere.
Bleibt er stehen wird nach den tiblichen Regeln zum Ge-
genhalten ermittelt welche Attacke die Bessere war.

o (Gezieltes) Ausweichen
Dieses Manover ist je nach DK in der das Anspringen-
Manover startet erschwert. Ein gelungenes Ausweichen
schiitzt auch davor niedergeworfen zu werden.

Misslingt die Gegenwehr (bzw. hat der Verteidiger beim Man6-
ver Gegenhalten nicht die ,bessere” Attacke) so befindet sich
das Tier nach dem Manover zusatzlich in seiner optimalen DK
zum Gegner (Ublicherweise H) und der Verteidiger erleidet
Schaden.

Biss

(Angriffsaktion) Normale Angriffsaktion die nur aus der optima-
len DK des Tieres oder innerhalb eines Mandvers eingesetzt
werden kann.

Der Verteidiger kann alle tblichen Parademdglichkeiten nutzen.
GrofSe Tiere kdnnen nur mit dem Schild pariert werden, sehr
grofSe Tiere gar nicht.

Gelingt eine Waffenparade so erleidet das angreifende Tier den
halben Waffenschaden (keine Modifikation aus TP/KK).

Doppelangriff

(Angriffsaktion +4) Ein Tier das Uber dieses Manover verfiigt
kann es entweder jederzeit im Kampf durchfiihren (einzeln
angegeben) oder es ist die Folge eines anderen Manovers (in
einer Angriffssequenz angegeben z.B. Gezielter An-
griff/Doppelangriff). Im letzteren Fall gilt der Doppelangriff als
automatisch gelungen (kein zusatzlicher Wirfelwurf notig),
sofern das vorangegangene Mandver gelungen war.

Ein Doppelangriff besteht aus 2 Attacken +4 die sich gegen
einen einzigen Gegner richten, nur eine Angriffsaktion verbrau-
chen und in derselben INI-Phase stattfinden.

Nur wenn bei einem der Attackewtrfe eine 20 féllt gilt auch der
andere automatisch als misslungen.

Die beiden Attacken miissen vom Verteidiger einzeln abge-
wehrt werden wobei sich die Abwehrméglichkeiten nach der
Art des Tieres richtet (GroRe, Angriff mit Pranken/Tentakeln
etc.). Im Allgemeinen missen beiden Attacken des Doppelan-
griffs einzeln pariert werden. Ein gelungenes (Gezieltes) Aus-
weichen schitzt allerdings vor Beiden Attacken gleichzeitig.
Einzelne gelungene Waffenparaden (sofern moglich) verursa-
chen jeweils halben Waffenschaden beim angreifenden Tier.
Das Parieren der einzelnen Angriffe des Doppelangriffs ist nicht
moglich wenn der Doppelangriff das Ergebnis eines Gezielten
Angriffs ist. Der Einsatz des Manovers Klingenwand ist keines-
falls maoglich.

Misslingt die Gegenwehr, so werden die TP fiir jede Attacke
einzeln ermittelt und auch nicht fur die Feststellung von Wun-
den aufaddiert. Bei Verwendung des Trefferzonenmodells
kénnen die einzelnen Attacken auch unterschiedliche Treffer-
zonen schadigen.

Flugangriff

(Angriffsaktion) Sofern sich das Tier gerade im Flug befindet
und Uber diese Angriffsart verflugt kann der Angriff jederzeit
durchgefiihrt werden (Erschwernisse aus der DK beachten).

Generell sind alle Abwehraktionen moglich. Die Parade gegen
einen Flugangriff ist jedoch um 4 Punkte erschwert (mit Schild
nur um 2 Punkte). Eine gelungene Parade verursacht halben
Waffenschaden (ohne Zuschlage) am Tier.

Misslingt die Gegenwehr, so verursacht das Tier TP. Angriffe
gegen das Tier sind um 2 Punkte erschwert. Versucht ein nicht
direkt Angegriffener den Vogel zu attackieren, so gelten die
gleichen (zusatzlichen) Zuschlage wie fiir einen Schuss ins
Kampfgetimmel. Die Regeln zur Uberzahl gelten im Kampf
gegen fliegende Gegner nicht.

Das Tier kann wahlen ob es in der momentanen DK verbleibt
(und sich so eventuell gegnerischen Angriffen aussetzt) oder
sofort wieder an Abstand gewinnt. Im letzteren Fall sind Angrif-
fe gegen das Tier nur in der INI-Phase des Angriffs moglich — flir
den Angegriffenen und etwaige andere Verteidiger bietet es
sich also an mit verzogerten Aktionen zu arbeiten. Passierschla-
ge gegen fliegende Gegner sind normalerweise nur dem direkt
Angegriffenen erlaubt und diirfen nicht in derselben INI-Phase
wie ein eigener Angriff erfolgen.

Gegenhalten (WdS S.68)

(Abwehraktion +4) Manche Tiere verfiigen Gber das Manover
Gegenhalten das sie anstelle einer Parade einsetzen kénnen —
die Regeln entsprechen denjenigen des gleichlautenden Mano-
vers im bewaffneten Kampf.

Gezielter Angriff, Gezielter Biss

(Angriffsaktion) Gelingt wenn beim Angriffswurf eine 1 fallt
und das Tier Uber diese Angriffsart verfligt. Ein Gezielter Angriff
bzw. Biss kann auch innerhalb eines Mandvers geschehen (z.B.
wahrend dem Mandver Anspringen oder einem Doppelangriff).
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Zur Abwehr gelten dieselben Regeln wie bei einer Gliicklichen
Attacke (Parade und Ausweichen halbiert, Attackewert beim
Gegenhalten genauso). Eventuelle zusétzliche Erschwernisse
werden erst nach der Halbierung angerechnet.

Misslingt die Gegenwehr so umgeht der Angriff den RS (verur-
sacht also direkt SP.

Hinterhalt (Zuschlag)

(Angriffsaktion -5) Dieses Mandver kann ausgefiihrt werden
wenn das Tier aus dem Hinterhalt (oder nach unbemerktem
Anschleichen) angreift.

Die Auswirkungen sind grundsitzlich dieselben wie bei Uberra-
schung und Hinterhalt (siehe WdS S.78).

Die IN-Proben der Verteidiger sind zusatzlich um den beim Tier
unter Hinterhalt angegebenen Zuschlag erschwert.

Der Wert des Zuschlags gilt in einem fiir das Tier typischen
Jagdgebiet. Er kann je nach Situation niedriger ausfallen
(Waldwolf in Hugellandschaft) aber auch hoher (z.B. bei dichter
Vegetation bei Tieren die gewdhnlich im Gebirge jagen.) Je
nach Situation kann eine Geldndekunde oder eine besonders
gute gelungene Schleichen oder Sich Verstecken Probe helfen
die Hohe des Zuschlags zu bestimmen.

Netz (Zuschlag)

(Angriffsaktion/Falle) Ein Tier welches Netze einsetzen kann,
kann dieses Mandver sofern es tber eine Netzattacke verfligt
im Kampf einsetzen oder es verfugt Gber die Fahigkeit Netze als
Falle vorzubereiten in welchem Fall ein Charakter der in ein
Netz stolpert automatisch mit den Folgen einer gelungenen
Netzattacke zu kimpfen hat.

Sofern nichts anderes genannt sind als Verteidigung Sinnen-
scharfeproben (fuir das Bemerken von vorbereiteten Netzen)
oder (Gezieltes) Ausweichen (gegen direkte Angriffe) vonnoten.

Der Zuschlag erschwert samtliche korperliche Aktionen und
wird von den Kampfwerten abgezogen (AT, PA, AW, INI, GS).
Verfangt sich ein Charakter in einem Netz so ist zum Befreien
eine GE Probe nétig die ebenfalls um den Zuschlag des Netzes
erschwert ist und 2 Aktionen verbraucht.

Der Zuschlag erhoht sich fiir je 2 Aktionen anstrengender Tatig-
keit (wozu auch Kampfen und Befreiungsversuche gehéren) um
1 Punkt.

Niederwerfen, UmreifSen (Zuschlag)
(Angriffsaktion/automatisch) Tiere kampfen mit vollem Kor-
pereinsatz, daher gelten viele Angriffe von Tieren als Angriffe
zum Niederwerfen oder Umreifsen. Bei einer Tierart ist jeweils
angegeben ob und mit welcher ,Waffe” (z.B. Pranken) dieses
Manover moglich ist.

Einzig (Gezieltes) Ausweichen oder eine waffenlose Parade mit
dem Manover Beinarbeit oder Auspendeln (die Waffenlose
Parade ist nur bis zu Tieren maximal mittlerer GréRe moglich)
verhindern den Schaden und das Niederwerfen bzw. Umreifien.
Alle weiteren Abwehraktionen kénnen nur den Schaden ver-
hindern (im Unterschied zu den gleichnamigen Mandvern im
bewaffneten Kampf).

Wird einem gelungenen Angriff nicht ausgewichen so muss der
Verteidiger eine KK-Probe (bei Niederwerfen) bzw. GE-Probe
(bei Umreif3en) ablegen die um die Behinderung (BE nicht eBE)
plus den Wert des angegebenen Zuschlags erschwert ist. Stand-
fest erleichtert die jeweilige Probe um einen Punkt, Balance um
2 Punkte und Herausragende Balance sogar um 4 Punkte. Diese
Probe verbraucht keine zusatzliche Aktion. Misslingt die Probe,
so verliert der Verteidiger 2W6 Punkte Initiative, verliert die

restlichen Aktionen in dieser KR und gilt als am Boden liegend
mit allen damit verbundenen Nachteilen (WdS S. 57).

Es ist ebenfalls moglich Niederwerfen/Umreif3en in Kombination
mit einer Attacke zur DK Verringerung einzusetzen. Misslingt
hierbei die Parade des Verteidigers ist das Tier nur eine DK
naher gertickt. Gelingt jedoch die Waffen-/Schildparade muss
der Verteidiger sich zusatzlich mit der entsprechenden Probe
gegen Niederwerfen/Umreifsen verteidigen. Gelingt dies nicht
hat er immer noch die Wahl ob er zu Boden gehen will oder nur
seine Waffe verliert. Das Tier verbleibt jedoch zuné&chst in der
aktuellen DK.

Parade/Ausweichen

(Abwehraktion) Der Paradewert von Tieren ist immer eine Art
besonderes Gezieltes Ausweichen bei dem kein INI-Verlust
anfallt, wird jedoch regeltechnisch wie eine gewdhnliche Para-
de behandelt.

Es gelten also die Ublichen Erschwernisse wie etwa durch Be-
sondere Kampfsituationen. Es werden also nicht die Proben-
Modifikationen beim Ausweichen benutzt sondern diejenigen
fur die normale Parade (z.B. DK).

Eine gelungene Tierparade vermeidet allerdings samtlichen
Schaden so als wenn es ausgewichen ware (kein halber Waffen-
schaden).

Ungezieltes Ausweichen: Im Rahmen einer Freien Aktion kann
der Paradewert ebenfalls zum Ausweichen genutzt werden.
HierfUr wird die Parade um zusétzlich 4 Punkte erschwert —
ansonsten kommen nur die auch bei der normalen Reaktion
verwendeten Modifikatoren zum Tragen. Unabhangig ob die
Aktion gelingt oder nicht, folgt ein Abzug von 4 Punkten Initiati-
ve und es ist eine Aktion Position notig bevor ein erneuter
Angriff erfolgen kann.

Prankenhieb, Schwanzschlag, Tentakelschlag
(Angriffsaktion) Normale Angriffsaktion die jederzeit im Kampf
eingesetzt werden kann.

Sofern nicht im Rahmen eines Mandvers eingesetzt sind bis
TiergroBe normal alle Abwehraktionen moglich. Gegen Grofie
Tiere hilft nur Schildparade, Gegenhalten, Klingenwand und
Ausweichen. Gegen sehr grof3e Tiere nur Ausweichen. Beim
Ausweichen kommen die Ublichen Erschwernisse aus DK und
Anzahl der Angreifer zur Wirkung.

Gelingt eine Waffenparade so erleidet das angreifende Tier
halben Waffenschaden (keine Modifikation aus TP/KK).

Misslingt die Gegenwehr so erleidet der Verteidiger Treffer-
punkte. Eventuell zdhlt ein solcher Angriff zusatzlich als Angriff
zum Niederwerfen (siehe dort).

Gegen Angriffe zur Verkirzung der Distanzklasse (s.0.) ist be-
reits bei grofien Tieren eine Schildparade nicht mehr moglich.

Raserei (Zuschlag)

(Zustand) Dieser Zustand tritt automatisch ein sobald gewissen
Vorbedingungen erflllt sind (z.B. LE sinkt auf die Halfte) welche
bei der betroffenen Tierart jeweils angegeben sind. Charaktere
in Tiergestalt verfallen gewdhnlich nicht ganz so leicht in Rase-

rei (Es sind SbH-Proben zum Verhindern moglich).

Verfallt ein Tier in Raserei sinkt seine Parade um den Zuschlag.
Gleichzeitig steigen Attackewert und TP um denselben Wert.
Ein Verwandelter Charakter in Raserei verhalt sich wie ein Tier
in Raserei und unterscheidet nicht zwischen Freund und Feind —
fiir die Dauer der Raserei (mindestens bis zum Kampfende)
Ubernimmt der Spielleiter den Charakter.
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Sturzflug

(Angriffsaktion -3) Nur im Flug und aus ausreichender Hohe
moglich — vor dem néachsten Sturzflug muss erst wieder an
Hohe gewonnen werden.

Die Attacke wird beim Sturzflug um 3 erleichtert — gleichzeitig
kdnnen die Erschwernisse aus Distanzklassen ignoriert werden.

Alle Abwehraktionen sind moglich. Die Parade gegen einen
Flugangriff ist jedoch um 4 Punkte erschwert (mit Schild nur um
2 Punkte). Eine gelungene Parade verursacht halben Waffen-
schaden (ohne Zuschlage). Gegenhalten/Auflaufenlassen fihrt
bei gelingen zu einem Stopp des Vogels in einer fir den Vertei-
diger glinstigen DK.

Misslingt die Gegenwehr, so verursacht das Tier TP und hat die
Distanzklasse H erreicht. Der Paradewert des Tieres ist in dieser
KR jedoch um 3 Punkte vermindert. Angriffe gegen das Tier sind
um 2 Punkte erschwert. Versucht ein nicht direkt Angegriffener
den Vogel zu attackieren, so gelten die gleichen (zusatzlichen)
Zuschlage wie fur einen Schuss ins Kampfgetimmel.

Die Regeln zur Uberzahl gelten
im Kampf gegen fliegende
Gegner nicht. Das Tier kann
wahlen ob es in der DK H ver-
bleibt (und sich so eventuell
gegnerischen Angriffen aus-
setzt) oder sofort wieder an Abstand gewinnt. Im letzteren Fall
sind Angriffe gegen das Tier nur in der INI-Phase des Angriffs
moglich — fiir den Angegriffenen bietet es sich also an mit ver-
zogerten Aktionen zu arbeiten. Passierschldge gegen fliegende
Gegner sind nur dem direkt Angegriffenen erlaubt und dirfen
nicht in derselben INI-Phase wie ein eigener Angriff erfolgen.

Trampeln

(Angriffsaktion/Freie Aktion) Dieses Mandver ist nur moglich
wenn sich der Angegriffene am Boden befindet. Die Angriffsak-
tion mit dem Trampeln Attacke Wert, kann auch direkt nach
einem Uberrennen erfolgen —in diesem Fall wird durch das
Trampeln nur eine freie Aktion verbraucht.

Die einzige Verteidigungsmoglichkeit gegen Trampeln ist eine
Probe auf Ausweichen +8. Die Trefferpunkte sind je nach Tie-
rart unterschiedlich und jeweils angegeben.

Verbeifien

(Angriffsaktion/automatisch) Verbeif3en ist als Einzelmanover
nur in der optimalen DK fiir Bissangriffe moglich. Es kann je-
doch auch infolge eins Mandvers automatisch geschehen wel-
che das Tier in die benétigte Reichweite bringt (z.B. Ansprin-
gen/Verbeifden).

Auch wenn Verbeifien bei einem Tier nicht einzeln genannt wird
(also nur in einer Angriffssequenz) kann es durchgefiihrt wer-
den sofern sich der Gegner am Boden (und der richtigen DK)
befindet.

Die Abwehr eines Angriffs zum VerbeifSen ist je nach vorange-
gangenem Mandover (innerhalb einer Sequenz) oder wie bei Biss
angegeben moglich. Hat sich das Tier bereits verbissen, ist
keine Parade mehr méglich. Normalerweise beendet ein Tier
das Verbeifien nachdem es eine Wunde erhalten hat. Verwan-
delte missen das Verbeifien nicht beenden wenn sie eine
Wunde erleiden — allerdings benétigen sie eine gelungene SbH-
Probe die um die Anzahl der erlittenen SP erschwert ist um
nicht loszulassen. Hierfiir kann die SbH-Probe zum Ignorieren
von Wunden herangezogen werden — es miissen also nicht zwei
verschiedene Proben abgelegt werden.

So lange ein Tier sich verbissen hat ist es nicht moglich die
Aktion Position durchzufiihren. Bewaffnete Angriffe gegen das

Tier (das diese nicht parieren kann ohne den Biss zu I6sen) sind
um die Position (oft am Boden) und die DK erschwert. Hat sich
das Tier in einem Arm verbissen sind mit diesem keine Attacken
moglich. Hat sich das Tier sogar im Nacken oder Riicken verbis-
sen so sind Attacken um weitere 3-8 (5) Punkte erschwert.
Unbewaffnete Angriffe (keine Spriinge) sind moglich und nicht
durch die Position, allerdings um zusatzlich 2 Punkte erschwert.
Es ist moglich den Biss zu l6sen hierfir ist eine Ringen-AT nétig
die um 2 + @ TP des Bisses erschwert ist und nicht pariert wer-
den kann. Gelingt dies wird noch eine KK-Probe in der INI-Phase
des nachsten Tierbisses nétig welche um die erwirfelten TP
erschwert ist. Gelingt auch diese Probe verursacht das Tier
diesmal kein TP und der Angegriffene hat sich von dem Biss
befreit. Seine nachste Aktion kann er beliebig verwenden (z.B.
fiir eine Aktion Position) sofern das Tier sich nicht zuvor erneut
verbeif3t.

Hat sich ein Tier verbissen, so verursacht es in den folgenden

KR automatisch erneut Bissschaden (unparierbar). Die Treffer-

punkte durch das Verbeifien summieren sich an der Stelle auf
(auch zur Berechnung von Wunden gemal der Wund-
schwelle). Ist das Verbeifien eine Folge eines Gezielten
Angriffs/Bisses so wird auch bei der folgenden Ermittlung
der TP der RS ignoriert.

Festkrallen

(Angriffsaktion/automatisch) Festkrallen ist nur in der
optimalen DK fur Krallenangriffe (tblicherweise DK H) moglich —
kann jedoch das Ergebnis einer Angriffssequenz sein welche das
Tier in die erforderliche Reichweite bringt (z.B. Sturz-
flug/Festkrallen).
Moglichkeiten zur Gegenwehr sind dquivalent zum Verbeifsen,
da sich Vogel allerdings immer im Nacken verkrallen sind Atta-
cken auf den Vogel vom Angegriffenen um 8 Punkt erschwert.
Die sonstigen Auswirkungen entsprechen ebenfalls dem Ver-
beifen.

Umklammern, Wiirgen (Zuschlag)
(Angriffsaktion/automatisch) Dieses Mandver ist nur moglich
in der DK H, kann aber das Ergebnis einer Angriffssequenz sein
welche das Tier in die erforderliche Reichweite bringt.

Moglichkeiten zur Abwehr sind dquivalent zu Verbeifien, da die
Bewegungsmaoglichkeiten jedoch eingeschrankt sind werden
Attacken auf das Tier erschwert. Die Erschwernis betragt wenn
das Tier etwa ,,von Vorne” umklammert 3-5 (4) Punkte. Bei
Wiirgen kann man von Erschwernissen von 2-6 (4) Punkten
ausgehen die sich jedoch jede KR um 1 erhdhen. Fiir das I16sen
aus der Umklammerung/der Umschlingung gelten abweichende
Regeln:

Um sich aus der Umklammerung/der Umschlingung zu I6sen ist
eine gelungene GE und KK Probe nétig die jeweils um den
Zuschlag erschwert sind. Diese Proben konnen durch den TaW
Ringen erleichtert werden wobei die Talentpunkte jedoch auf
beide Eigenschaften verteilt werden missen.

Die Auswirkungen entsprechen dem VerbeifSen es ist jedoch
immer die Trefferzone Brust betroffen.

Uberrennen (Attackewert, Trefferpunkte)
(Angriffsaktion) Uberrennen ist nur aus einer groReren DK als P
moglich. Zum Angriff wird auf den bei Uberrennen angegebe-
nen Attackewert gewirfelt. Je nach GréRe des Tieres konnen
auch mehr als eine Person gleichzeitig vom Uberrennen betrof-
fen werden.

Gegenwehr ist nur durch (Gezieltes) Ausweichen oder Gegen-
halten moglich.

Gegenhalten ist um die liblichen +4 Punkte erschwert. Gelingt
sowohl das Uberrennen-Manéver als auch das Gegenhalten
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wird ermittelt welche Attacke besser gelungen ist.

Hierfiir darf sich der Kampfbeteiligte mit der hoheren Initiative
die INI-Differenz auf seinen Attackewert anrechnen (der Abzug
durch das Mandver gilt weiterhin). Besitzt der Verteidiger die
bessere Attacke so erleidet das Anstlirmende Tier zusétzlich
+4 + (GS +2) TP.

Auch bei gelungenem Gegenhalten z3hlt das Uberrennen wei-
terhin als Angriff zum Niederwerfen wobei der Zuschlag tbli-

Zusétzliche Kampfmandéver von Tieren

cherweise dem beim Tier separat angegebenen Mandver Nie-
derwerfen entspricht.

Ein gelungenes Uberrennen verursacht Trefferpunkte und gilt
als Angriff zum Niederwerfen (s.0.). Wird der Angegriffene
hierbei zu Boden geworfen ist eventuell sofort danach (freie
Aktion) das Manover Trampeln moglich.

Die hier aufgefiihrten Manover sind in WdS eigentlich nicht fiir die Verwendung im Tierkampf vorgesehen man kann
sie jedoch (mit kleineren Anpassungen) zumindest Helden in Tiergestalt zugestehen. Die Kenntnis ahnlicher SF ist
keine Voraussetzung — hilft allerdings auch nicht bei der Durchfiihrung der Manover.

Gezielter Schlag (WdS S.108)

(Angriffsaktion) Abweichend zu WdS kénnen Tiere das Man6-
ver Gezielter Schlag einsetzen — auch in Kombination mit ande-
ren Tiermanovern (z.B. Anspringen). Ein solcher Angriff ist um
+2 und zusétzlich je nach Zone und duReren Umsténden er-
schwert (siehe WdS S.107).

Je nach Tierart und Mandver kann zusétzlich die Erschwernis
der Zone modifiziert werden. So ist es beim Mandéver Ansprin-
gen deutlich leichter den Kopf als die Beine zu treffen (-2/+2).

Meisterparade
(Abwehraktion +Ansage) Es ist moglich sich die Parade/das
Ausweichen mit einer freiwilligen Erschwernis zu versehen die

wie eine Meisterparade (WdS S.69) wirkt (+2 je 1 Punkt Erleich-

terung auf die nachste Aktion).

Stumpfer Angriff (wie Stumpfer Schlag WdS S.64)
(Angriffsaktion +4) Nur mit Pranken/Tentakel ausfiihrbar, Bei
Pranken nur sofern es dem Tier anatomisch moglich ist die
Krallen einzuziehen.

Bei Gelingen werden TP(A) anstatt TP verursacht.

Wuchtschlag

(Angriffsaktion +Ansage) Auch Wuchtschldge konnen fur be-
stimmte Tierangriffe (wie Pranken und Tentakel) erlaubt wer-
den. Sie richten halb so viel zusatzliche Trefferpunkte an wie
die gewahlte Ansage betragt.

Sollten sie die inoffizielle Spielhilfe Vampirismus des Autors verwenden, so sei angemerkt, dass obige Regeln vollstandig
kompatibel mit Version 4.6b sind (Download unter www.dunklegasse.wordpress.de).

In diesem Fall als Erinnerung: GE, KK & KO Erhéhung durch die Erhebung ibertragen sich auf die Gestalt verwandelter
Sikaryanrduber. Eine weitere Erhéhung von GE & KK lbertragt sich sofern diese Werte tGber das fiir normale Charaktere
mogliche Maximum von 1 % des Startwertes hinaus gesteigert werden.

Disclaimer

,,DAS SCHWARZE AUGE, AVENTURIEN, DERE, MYRANOR, THARUN, UTHURIA und RIESLAND
sind eingetragene Marken der Significant Fantasy Medienrechte GbR.

Ohne vorherige schriftliche Genehmigung der Ulisses Medien und Spiel Distribution GmbH
ist eine Verwendung der genannten Markenzeichen nicht gestattet.”

Dieses Dokument entstand unter Einbeziehung verschiedener Publikationen darunter: Die , Wege“ Bande und der ,Zoo-Botanica“ sowie dem ,LCD“.
Und darf ohne ausdriickliche Genehmigung des Autors nicht verandert und nur fur private Zwecke vervielfaltigt werden.
Die verwendeten Vignetten-Bilder stammen von Verena Schneider Webadresse: blog.illucity.de

Bei Fragen zu diesem Dokument wenden Sie sich bitte an den Autor Christian G6tz — Kontaktaufnahme Gber www.dunklegasse.wordpress.de

Dieses Dokument enthalt nicht-offizielle Informationen zum Rollenspiel Das Schwarze Auge und zur Welt Aventurien/Myranor. Diese Informationen

kénnen im Widerspruch zu offiziell publizierten Texten stehe.

Die neueste Version dieses Dokuments findet sich immer auf
www.dunklegasse.wordpress.de
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