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Liebe Leserinnen, liebe Leser und alle anderen,

in euren Hdnden haltet ihr Aventurische Tiergefdhr-
ten, frither unter dem Arbeitstitel Bestiarium Domes-
ticus bekannt. Dieses Werk ist kein gewdhnliches Bes-
tiarium, sondern widmet sich ausschlieRlich Tieren und
Wesenheiten, die sich als tierische Begleiter fiir Heldin-
nen oder als Haustiere eignen.

Die Idee zu Aventurische Tiergefihrten ist auf einer der
letztjdhrigen Conventions entstanden. Ich (Alex) hatte
einen kleinen Vortrag zum Aventurischen Bestiarium
gehalten und habe nach den Wiinschen der Spieler und
Meisterinnen gefragt, was sie denn fiir einen solchen
Band als wichtig erachten. Eine iiberwiltigende Mehr-
heit sprach sich fiir mehr Informationen tiber das Ab-
richten von Tieren, von Vertrauten, aber auch ganz pro-
fanen Heldenbegleitern in Tierform aus.

Zwar war im Bestiarium dafiir zu wenig Platz vorhan-
den, aber die Idee eines eigenen Bandes zu tierischen
Heldenfreunden fanden meine Redaktionskollegen und
ich so groRartig, dass wir uns vornahmen, irgendwann
ein solches Quellenbuch zu erstellen. Und nun haltet ihr
das Ergebnis in euren Hianden.

Zum einen ist Aventurische Tiergefihrten eine Samm-
lung von Beschreibungen und Tierwerten aventurischer
Hunde-, Katzen- und Pferderassen, aber auch von in den
groRen Stadten Aventuriens unbekannten Kandidaten,
wie etwa Hippogriffen und Flugechsen.

Im Regelteil des Buches findet ihr allerlei niitzliche Fo-
kusregeln und Informationen, um Tiere besser in das
Spiel einbinden zu kénnen. Zuallererst seien hier die
Abrichten-Regeln genannt, die es ermdglichen, Tieren
Ausbildungsaufsitze und Tricks beizubringen.

Wir haben aber noch mehr Themenblécke eingefiigt,
beispielsweise Tierpreise, Zucht und Versorgungs-
kosten. Zum ersten Mal beschiftigen wir uns ausfiihr-
licher mit Tierkrankheiten und Tierheilkunde. Auch

Kategorien von DSA-Biichern

Wie du sicherlich schon festgestellt hast, sind alle
DSA-Biicher in unterschiedliche Kategorien eingeteilt.
Die Kategorien geben dabei an, ob es sich bei dem Buch
um ein Kernregelwerk, eine Regelerweiterung oder ein
Quellenbuch handelt. Bei Aventurische Tiergefahrten
handelt es sich beispielsweise um ein Quellenbuch.

Das folgende Schaubild hilft dir dabei, die einzelnen Ka-
tegorien noch einmal {ibersichtlich zu betrachten:

Vertrautentiere bekommen einen eigenen Abschnitt,
und wir stellen dir zahlreiche Vor- und Nachteile fiir
tierische Begleiter sowie Sonderfertigkeiten vor.

Viel Spal bei der Lektiire!

Alex Spohr und Zoe Adamietz (fiir die Redaktion)
An einem warmen Augusttag
Steinfischbach, 2018

Kernregel-
werk
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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 erkldrt wird, wie eine Fertig-
keitsprobe ablduft 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 spéter noch im Detail
vorstellen werden.

2. Crunch

Dieser Begriff stammt aus der Rollenspieltheorie und be-
schreibt alle Spielelemente, die nicht eigenstindig ohne
die dafiir vorgesehenen Regeln funktionieren. Dazu

gehdren alle Gegenstinde, die eine regeltechnische De-
finition haben, wie beispielsweise Waffen und Riistun-
gen, aber auch mit Werten ausgestattete Tiere, Spezies,
Kulturen, Professionen, Sonderfertigkeiten, Zauber oder
Liturgien (nicht jedoch deren Fluff-Beschreibung). Die
Crunch-Elemente konnen erst benutzt werden, wenn
man die ihnen zugrunde liegenden 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 Hin-
tergrundbeschreibungen. Regionalbeschreibungen, aber
auch Beschreibungen von Orten oder Personen sind {ib-
licherweise Fluff-Elemente. Der Ubergang zwischen Fluff
und Crunch kann dabei flieRend sein. Wahrend die Be-
schreibung einer Waffe durchaus Fluff ist, da sie im ge-
wissen Rahmen Hintergrundinformationen bereithilt,
gehort ihr Datenblock mit Waffenschaden, Modifikato-
ren fiir Attacke und Parade etc. zum Crunch.

Komplexitatsgrade der Regeln

Die Regeln der flinften 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, kdmpfen, 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 konnen.

Fokusregeln Stufe I y

In den Erweiterungsbdnden wird eine Reihe von xf;I
Regeln vorgestellt, die bereits vorhandene The-
menkomplexe vertiefen. Es wird darauf eingegangen,
wie bestimmte Modifikatoren fiir Proben verwendet

" werden, um in bestimmten Situationen Details einzu-

fangen. Dies benétigt am Spieltisch etwas mehr Zeit,
bietet aber einen héheren Detailgrad.

Vorwort *

In unserem Beispiel greifen hier detailreichere Regeln
zur Jagd, die thematisieren, auf welche Art gejagt wird,
welche Proben hierzu neben Tierkunde noch benétigt
werden und wie sich dies auf den Erfolg der Jagd aus-
wirkt. In der Konsequenz konnen mehr Rationen er-
beutet werden, dafiir steigt aber das Risiko, dass die
Jagd fehlschlagt.

Fokusregeln Stufe II
Wer noch weiter in die Regelumsetzung einstei- /7 I
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
Beispiel, wie man gezielt einzelne Tiere jagt, und wie
die Jagd durch diese Auswahl erleichtert oder er-
schwert 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,
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 verindert den Detailgrads< ™

des Spiels.
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Offizielle Abenteuer

Fiir offizielle Abenteuer bendtigen 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 konnte beispiels-
weise bei einem Abenteuer notwendig sein, das sich um
ein Treffen sidmtlicher 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.

Selbstverstdndlich 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 I angegeben.
Aber auch hier achten wir darauf, dass sich der Aufwand
fiir den Spielleiter auf ein Minimum beschrankt.

D—— wwww-w—-w»—\]
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Dieses Symbol am Textrand zeigt, dass hier eine
Fokusregel beschrieben wird. Eine rote, romi-
sche Ziffer innerhalb des Symbols zeigt die Stufe
der Fokusregel.

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 Lund II. Die Spieler soll-
ten dies entsprechend mit dem Meister der Spielrunde
abklédren, sodass jeder weil}, ob bestimmte Fokusregeln
fiir thn 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 Wertekdsten mit einer hochge-
stellten Abkiirzung des Erweiterungsbandes, in dem das
Crunch-Element erklirt wird, inklusive Seitenzahl. Das
Ganze wird so aussehen: Adersin-Stil***%, So kannst du
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-Fihigkeiten

Einige Fokusregeln sind mit neuen Sonderfertigkeiten
oder Vor- und Nachteilen verbunden, die nur mit dieser
Fokusregel anwendbar sind, sogenannten Fokus-Fahigkei-
ten. Sollte es nun zu einem Gruppenwechsel kommen und
die neue Gruppe nicht mit den entsprechenden Fokusre-
geln spielen, fiir die der Spieler AP investiert hat, muss er
sich mit dem Spielleiter absprechen. Er kann die Fokus-Fa-
higkeiten entweder so lange auf Eis legen, bis er die Fokus-
regeln erneut benutzt, oder er erhilt die investierten AP
zurtick und streicht die Fokus-Fahigkeiten wieder.

Fokusfidhigkeiten 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.
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* TIERGEFAHRTEN
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Aufbau der Tierbeschreibung

GroRe: Wie grol wird das Tier? Wie ist die Spannweite
der Fliigel?

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

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

LeP: Dies ist die Anzahl der Lebenspunkte des Wesens.
AsP: Wenn das Wesen tiber 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 zusitzlich vermerkt.

SK: Seelenkraftwert

ZK: Zdhigkeitswert

GS: Geschwindigkeitswert

AT: Attackewert

PA: Paradewert

AW: Ausweichenwert

VW: Bei Nichthumanoiden ist statt PA und AW nur ein
Verteidigungswert angegeben. Bei Verteidigungen zihlt
immer dieser Wert. Auch bei mehrfachem Einsatz in der
gleichen Kampfrunde wird dieser nicht gesenkt. Sonsti-
ge Erschwernisse, etwa durch einen Zustand oder Sta-
tus, senken den VW aber wie tblich. 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 die drei Entfernun-
gen kurz, mittel und weit jeweils in Schritt angegeben.
Aktionen: Die Zahl der Aktionen pro Kampfrunde. Hat ein
Wesen mehreren Aktionen, miissen diese direkt hinterein-
ander ausgefiihrt werden. Bei den Angriffsarten ist jeweils
angegeben, wie oft sie in einer KR ausgefiihrt werden diirfen.
Vorteile/Nachteile: Hier sind typische Vor- und Nach-
teile angegeben, iiber die das jeweilige Tier automatisch
verfiigt. Wenn Empfehlungen genannt sind, so verfiigt
das Tier nicht automatisch dariiber, es ist nur ein Vor-
schlag fiir den Spieler, welche Vor- und Nachteile pas-
send fiir die Tierrasse sind.

Sonderfertigkeiten: Eine Auflistung der Sonderfertig-
keiten. Sollte ein Wesen tiber verschiedene Angriffsarten

Aventurische Tiergefahrten

verfiigen, so ist bei den Sonderfertigkeiten in Klammern
aufgelistet, mit welcher Angriffsart diese SF ausgefiihrt
werden kann. Ist keine Angabe vorhanden, so handelt es
sich um eine passive SF. Zur Unterscheidung zwischen
passiven SF, Basis-SF und Spezial-SF sieche Regelwerk Sei-
te 246. SF wie Verbessertes Ausweichen oder Kampfrefle-
xe sind bereits mit den Werten des Wesens verrechnet.
Talente: Talente, insbesondere Einschiichtern, Korperbe-
herrschung, Selbstbeherrschung, Sinnesschdrfe, Verbergen
und Willenskraft. Bei einigen Tieren, insbesondere bei
Hunden, Pferden und Ponys, ist oft angegeben, dass sie
nicht Klettern kénnen. Die sbezieht sich auf echtes Klet-
tern auf Bdume usw.

Bei Proben auf Klettern, um z. B. einen Geréllhang hin-
aufzugelangen, kann ein FW von 2 angenommen werden
(es sei denn, es ist bereits ein hdhrer Wert angegeben).
Zauber: Falls das Wesen Zauber beherrscht, sind sie
hier aufgefiihrt.

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

GroRenkategorie: die GroBenkategorie des Wesens
Typus: Zielkategorie, humanoid oder nicht humanoid
Beute: Was kann man bei einem Tier verwerten und
was erhidlt 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 {ib-
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 kdmpfen sie jedoch auch
ldnger, z. B. wenn sie sich in die Enge getrieben fiihlen.
Schmerz +1 bei: Hier ist aufgelistet, wann ein Wesen durch
zu niedrige Lebensenergie eine Stufe Schmerz erleidet.
Tierkunde / Fischen & Angeln / Gotter & Kulte /
Pflanzenkunde / Magiekunde / Sphidrenkunde: Hier
ist angegeben, was ein Held bei einer erfolgreichen Pro-
be auf das jeweilige Talent und der entsprechenden Men-
ge an Qualititsstufen liber Besonderheiten des Wesens
weil. Dies konnen z. B. Schwichen oder spezielle Mang-
ver des Gegners sein. Passende Anwendungsgebiete sind
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hierzu ebenfalls angegeben. Bei Tieren und Ungeheu-
ern wird tiblicherweise auf Tierkunde gewiirfelt (oder
bei Wasserlebewesen auf Fischen & Angeln), bei Untoten
oder Geistern auf Magiekunde und bei Wesen aus frem-
den Sphiren wie Ddmonen und Elementarwesen auf
Sphdrenkunde. Einige Wesen sind Pflanzen, und deshalb
kann auch eine Probe auf Pflanzenkunde notwendig sein,
um etwas herauszufinden. Sehr selten kommt Gétter &
Kulte zum Tragen, dann meist bei Wesen mit karmalen
Kriften wie etwa Greifen.

Hunde

Bornldnder

Der Bornldnder ist, wie der Name verrit, vorwiegend
im Bornland zuhause. Dort gilt er als ausgezeichneter
Herdenschutzhund. Seine GréRe, der gedrungene Kor-
perbau und das dichte, erdbraune Fell sorgen fiir eine
gute Anpassung an das raue Klima Nordaventuriens. Oft
weist er an Riicken und Beinen schwarze Flecken oder
Streifen auf. Schnauze, Lefzen und Ohren sind meist
durchgingig dunkelbraun oder schwarz. Er hat kurze
Schlappohren, was ihm trotz seiner massigen, kraftvol-
len Statur ein gutmiitiges Aussehen verleiht.
Bornldnder haben oft ein ruhiges Temperament, kon-
nen aber sehr gefdhrlich werden, wenn sie ihr Rudel
oder ihre kulturschaffenden Bezugspersonen bedroht
sehen. Sie verteidigen ihre Schutzbefohlenen entschlos-
sen und mutig gegen Wolfe und sogar Béren.

Wissenswertes iiber Bornldnder

< DerBornldnder ist trotz seines massigen Kérperbaus
ein ausdauernder Liufer, da er dazu geziichtet wur-
de, Herden auf ihren Wanderungen zu begleiten.

< Er gilt als gutmiitig, friedliebend und gehorsam.

< [m Bornland werden die Tiere in Anlehnung an den
Hof, wo die Rasse urspriinglich geziichtet worden
sein soll, als Geringer bezeichnet.

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.

Varianten: Hier konnen einige Varianten bzw. Unterarten
des Tiers vorgestellt sein, die von den Werten her von dem
urspriinglichen Tier abweichen. Die Werteverinderungen
sind aufgefiihrt und ersetzen die Werte im Wertekasten.

Bornlidnder
Grofle: 1,00 bis 1,40 Schritt (ohne
Schwanz); 1,40 bis 1,70 Schritt
(mit Schwanz); 0,80 bis 0,90
. Schritt Schulterhohe
- Gewicht: 50 bis 60 Stein
. MU 13 KL 12 (t) IN 14 CH 14
. FF 10 GE 13 KO 13 KK 11
- LeP 17 AsP - KaP - INI 14+1W6
VW 7 SK 1ZK 0 GS 12
Biss: AT 13 TP 1W6+2 RW kurz
. Anspringen: AT 12 TP 1W6 RW kurz
~ RS/BE: 0/0
_ Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Geruch),
(empfohlen: Ausdauernd, Geduldig, Loyal, Tapfer) /
Extrem friedliebend
| Sonderfertigkeiten: Anspringen (Anspringen), Ver-
beiRen (Biss)
. Talente: Einschiichtern 6, Klettern (keine Probe er-
laubt; die meisten Hunde konnen nicht klettern),
Korperbeherrschung 7, Kraftakt 6, Schwimmen 7,
Selbstbeherrschung 6, Sinnesschirfe 8, Verbergen 7,
Willenskraft 4
- Anzahl: 1 oder 1W6 (Rudel)
~ GroRenkategorie: mittel
Typus: Tier, nicht humanoid
Beute: 10 Rationen Fleisch, Fell (9 Heller)
Kampfverhalten: Bornlinder drohen meist erst mit
Knurren und Bellen. Wird ihre Bezugsperson oder ein
Rudelmitglied angegriffen, kimpfen sie, bis der An-
t greifer vertrieben oder tot ist. Werden sie selbst ange-

i
r
]
¥

griffen, ohne dass jemand anderes angegriffen wird,
zu dem sie eine positive Beziehung haben, fliehen sie.
_ Flucht: siche Kampfverhalten
I"« Schmerz +1 bei: 14 LeP, 9 LeP, 5 LeP, 4 LeP oder weniger
Tierkunde (domestizierte Tiere):
(' ' € QS 1: Bornldnder wurden urspriinglich als Hiitehun-
g de geziichtet, weshalb sie ausdauernde Laufer sind.
< QS 2: Bornldnder greifen von sich aus keine Kul-
~turschaffenden an.
< QS 3+: Um ein Rudelmitglied zu verteidigen, wiir-
de der Bornldnder sein eigenes Leben geben.
Jagd: -1
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3 Bosparaniel

Der Bosparaniel ist ein SchoBhund. Mit seinen extrem

<Y kurzen Beinen, der massigen Gestalt und den bis auf den

“Boden herabhidngenden Ohren ist er fiir korperliche T4-
tigkeiten kaum geeignet. Seine iiberlang geziichteten

Bosparaniel
Grofe: 0,30 bis 0,40 Schritt (ohne
Schwanz); 0,50 bis 0,60 Schritt
(mit Schwanz); 0,25 bis 0,35

Ohren bieten eine gute Heimstatt fiir Parasiten und sind ¢, Scbr}lltt. Sc}? ulterhc?he

bei mangelnder Pflege hdufig entziindet. Viele Bospara-  { QTG 6191.C STelg

niel haben aufgrund von Inzuchtkreuzungen Herzfehler [ MU 13 KL 11 (t) IN 14 CH 15
i FF9GE 15 KO 8KK 10

und werden deshalb nicht alt.

Ahnlich wie der Trollmops (siehe Seite 23) ist der Bospa-
raniel beim Adel des Horasreichs beliebt. Er stammt, wie
viele SchoRBhunde, urspriinglich von der Haushunderas-
se des Bunten Hundes (siehe gegentiberliegende Seite)
ab. Seine ausgeprigte Intelligenz und Lernbereitschaft
erfahrt jedoch selten Forderung. Da Bosparaniel meist
von Angehorigen der Oberschicht gehalten werden,
werden sie oft iibererndhrt, und so nehmen viele Hunde
mit steigendem Alter ein rundliches Aussehen an.

| LeP 13 AsP - KaP - INI 13+1W6

VW 7SK 1ZK 0GS 12

~ Biss: AT 11 TP 1W6 RW kurz

~ RS/BE: 0/0

- Aktionen: 1

~ Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Geruch),

Unwiderstehlicher Blick, (empfohlen: Clever, Lern-

fahig) / Spieltrieb, (empfohlen: Krankheitsanfillig)

~ Sonderfertigkeiten: Verbeiflen (Biss)

| Talente: Einschiichtern 4, Klettern (keine Probe er-

laubt; die meisten Hunde kénnen nicht klettern),

Korperbeherrschung 7, Kraftakt 4, Schwimmen 6,

Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe 7, Verbergen 7,

Willenskraft 2

- Anzahl: 1 oder 2W6 (Rudel)

' GroRenkategorie: winzig

[ Typus: Tier, nicht humanoid

| Beute: 2 Rationen Fleisch, Fell (5 Heller) /

- Kampfverhalten: Bosparaniel kliffen Angreifer an

| und schnappen nach deren Beinen. Sobald sie ge-

troffen wurden, laufen sie davon. Von sich aus grei-

fen sie nur auf Befehl an, téten ihren Gegner jedoch

nie, sofern er die GréRenkategorie winzig iibersteigt. i

* Flucht: nach dem ersten erlittenen Treffer

* Schmerz +1 bei: 10 LeP, 7 LeP, 4 LeP oder weniger

- Tierkunde (domestizierte Tiere):

< QS 1: Bosparaniel sind SchoBhunde, die vor allem

. beim horasischen Adel sehr beliebt sind.

. < QS 2: Bosparaniel sind gewshnlich verspielte und

freundliche Tiere, die nur aus Versehen winzige

Tiere téten und sich sonst, von sich aus, nicht fiir

: Auseinandersetzungen interessieren.

@ QS 3+: Bosparaniel sind fiir Ohrenkrankheiten und
Kilte empfindlich.

Jagd: -1

Sonderregel:

 Anfllig fiir Ohrenkrankheit: Die Zahigkeit bei Krankheits-

~ proben gegen die Ohrenkrankheit betrégt -4 statt -1.

Wissenswertes iiber Bosparaniel

< Der Bosparaniel soll urspriinglich als Jagdhund fiir
die Hatz geziichtet worden sein, wie man an seinem
massigen Korperbau noch erkennen kann. Bei ent-
sprechender Haltung kénnte er vielleicht noch ein
eifriger Jager fiir Niederwild sein, doch ist er auf-
grund seiner kurzen Beine kein guter Lauthund.

< Der Bosparaniel gilt als sehr freundlich und verspielt.

< Aufgrund seines kurzen Fells und der Bodennihe
seines Korpers ist der Bosparaniel, wenn er in nérd-
licheren Gebieten gehalten und nicht ausreichend
geschiitzt wird, von hdufigen Erkiltungen oder gar
Erfrierungen betroffen.

[
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Bunter Hund

Der Bunte Hund wird oft als Sammelbegriff fur diver-
se Haushunderassen bezeichnet, sind doch viele Ziich-
tungen wie der Bosparaniel (siehe gegeniiberliegende
Seite) aus ihm hervorgegangen. Aufgrund dieser zahl-
reichen Ziichtungen und Unterrassen ldsst sich das
typische Aussehen des Bunten Hundes nur schwer be-
stimmen, zumal viele Zuchtformen stark dem Zeitge-
schmack unterworfen sind. Seine Fellfarbe rangiert von
weil bis grau oder schwarz, von einfarbig bis gefleckt.
Viele Tiere haben eine elegante, grazile Statur, eine
spitze Schnauze, eine stehende, buschige Rute und lo-
ckiges, weiches Fell gemeinsam.

Dieses Fell wird je nach géngiger Mode und Priferenz
des Besitzers vollstindig oder partiell geschoren, ge-
farbt oder getrimmt. Der Name des Hundes wird dabei
oft wortlich genommen und die Hunde werden in Blau,
Rosa oder zahlreichen anderen Tonen magisch oder mit
Naturpigmenten gefarbt. Auch lackierte Krallen und
in das Fell geflochtene Schleifchen stellen keine Unge-
wohnlichkeit dar.

Ob der Bunte Hund dadurch besonders adrett oder eher
lacherlich aussieht, liegt im Auge des Betrachters.

Wissenswertes iiber Bunte Hunde

< Viele Bunte Hunde gelten als nervtétende Kliffer,
was jedoch auch daran liegen diirfte, dass die Tiere
hiufig als reine Zierde gehalten werden und chro-
nisch unterbeschiftigt sind.

€ Manche Exemplare miissen zum Erhalt der Frisur
taglich geschoren werden, da ihr Fell sehr schnell
nachwéchst.

€ Fr ist, trotz oder aufgrund seiner duleren Varianz,
vor allem beim Adel des Horasreichs beliebt.
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Bunter Hund
Grofe: 0,35 bis 0,60 Schritt (ohne
Schwanz); 0,40 bis 0,75 Schritt
(mit Schwanz); 0,35 bis 0,60
. Schritt Schulterhéhe
| Gewicht: 8 bis 20 Stein
. MU 12KL 12 (t) IN 14 CH 15
; FF 9 GE 14 KO 10 KK 9
 LeP 14 AsP - KaP - INI 13+1W6
VW 7 SK 1ZK 0 GS 12
- Biss: AT 13 TP 1W6+1 RW kurz
~ RS/BE: 0/0
~ Aktionen: 1
~ Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Geruch),
Schénes Fell / (empfohlen: Kliffer)
Sonderfertigkeiten: Verbeifen (Biss)
~ Talente: Einschiichtern 3, Klettern (keine Probe er-
laubt; die meisten Hunde kénnen nicht klettern),
Korperbeherrschung 8, Kraftakt 4, Schwimmen 8,
Selbstbeherrschung 5, Sinnesschirfe 7, Verbergen 4,
. Willenskraft 5
| Anzahl: 1 oder 1W6 (Rudel)
- GroRenkategorie: klein
'~ Typus: Tier, nicht humanoid
~ Beute: 6 Rationen Fleisch, Fell (1 Silbertaler)
~ Kampfverhalten: Bunte Hunde greifen nur auf Befehl
~ an oder um sich zu verteidigen. Meistens sind sie so
mit Kldffen beschiftigt, dass sie vergessen zu bei-
Ren. Daher ergreift ein Bunter Hund normalerweise
nicht die Initiative.
Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte
| Schmerz +1 bei: 11 LeP, 8 LeP, 4 LeP oder weniger
' Tierkunde (domestizierte Tiere):
< QS 1: Bunte Hunde sind laut, aber friedlich. Sie
greifen nur an, wenn sie extrem bedringt werden.
< QS 2: Die Haare von Bunten Hunden wachsen ext-
rem schnell, sodass sie fast téglich frisiert werden
miissen, um ihr Aussehen beizubehalten.
-« QS 3+: Die Identifikation eines Hundes als ,,Bunter
Hund" ist beim horasischen Adel Gegenstand zahl-
reicher Debatten. Tatsdchlich gibt es so etwas wie
einen reinrassigen Bunten Hund wahrscheinlich
nicht, da sie stets Mischlinge sind.
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Espener Saupacker

Bekannt wurden die Espener Saupacker selbst jenseits
ihrer Heimat in Weiden, da sie instinktiv nach Gesicht,
genauer den Ohren, ihrer Beute schnappen. Einmal er-
wischt, ziehen sie das arme Tier (seltener Kulturschaf-
fende) an selbigen zu Boden, um es fiir ihren Herrn
zu fixieren. Wie der Name verrit, trifft es dabei meist
Wildschweine. Grausam, wie diese Technik anmutet, ist
sie doch duBerst effektiv bei der Jagd, weshalb die kru-
den Weidener sich nur allzu gern auf die Dienste die-
ser Tiere verlassen. SchlieBlich sind die Béden des Fiirs-
tentums hart und mitleidlos, sodass die Jagd nicht nur
Uberlebensgrundlage fiir weite Teile der Weidener Be-
volkerung darstellt, sondern dariiber hinaus zu einem
Lebensgefiihl geworden ist, das sich auch in der from-
men Verehrung Firuns duflert. Der Espener Saupacker
fullt die Liicke im hungrigen Herzen des einfachen Wei-
deners, die durch den Verlust der Geliebten im ewigen
Kampf gegen die Orks sowie Missernte und Frostwind
gerissen wurde. Als treuer Gefdhrte im Gefecht, gilt der
Saupacker als verlasslich, robust und furchtlos.

Wissenswertes iiber Espener Saupacker

< Saupacker werden zu Einschiichterungszwecken
gerne mit Jagdhundriistungen ausgestattet. Dabei
handelt es sich in der Regel um eine Form des Gam-
besons fiir Hunde.

<€ Werden Saupacker mit anderen Hunden gekreuzt,
spricht die Hundefachfrau bei den Welpen von
Blendlingen.

< Beiden Goblins ist kein Tier so verhasst wie der Sau-
packer. Die Rotpelze weigern sich sogar, die Hunde
zu essen (obwohl sie ansonsten nichts verschmi-
hen), und verteidigen ihre Wildschweine leiden-

schaftlich gegen sie.

Ayenturmche Tlerg,elw ien
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Espener Saupacker
GrofRe: 1,10 bis 1,30 Schritt (ohne
Schwanz); 1,20 bis 1,40 Schritt
(mit Schwanz); 0,70 bis 0,80

. Schritt Schulterhohe

~ Gewicht: 60 bis 90 Stein

- MU 16 KL 9 (t) IN 13 CH 11

\ FF 10 GE 13 KO 14 KK 14

* LeP 25 AsP - KaP - INI 12+1W6

VW 7SK 1ZK 0GS 12

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

" RS/BE: 0/0 ]

- Aktionen: 1

~ Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Geruch),

(empfohlen: Loyal, Zdhes Tier) / Kldffer

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen,

VerbeiRen (Biss)

.'{Talente: Einschiichtern 8, Klettern (keine Probe er-

~ laubt; die meisten Hunde kénnen nicht klettern),

Korperbeherrschung 7, Kraftakt 7, Schwimmen 4,

Selbstbeherrschung 5, Sinnesschirfe 7, Verbergen 2,

Willenskraft 2

~ Anzahl: 1 oder 1W6 (Meute)

Grof3enkategorie: mittel

- Typus: Tier, nicht humanoid

| Beute: 12 Rationen Fleisch, Fell (6 Heller)

- Kampfverhalten: Espener Saupacker brauchen oft

einen Moment, um Befehlen nachzukommen. Wenn

sie keine anderen Befehle erhalten, greifen sie stets
den Kopf ihres Zieles an. Thre kulturschaffende Be-
zugsperson verteidigen sie notfalls bis zum Tod. '

“Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte; solange

seine Bezugsperson in Gefahr ist, flieht der Espener
Saupacker jedoch nicht.

Schmerz +1bei: 19 LeP, 13 LeP, 6 LeP, 5 LeP oder weniger j

Tierkunde (domestizierte Tiere):

< QS 1: Espener Saupacker sind Jagdhunde.

< QS 2: lhre Beute erlegen sie im Rudel oder gemein-

sam mit einer Jdgerin. Dabei sorgen sie durch ge-
zielte Bisse in Gesicht und Ohren dafiir, dass ihre
Beute nicht entkommen kann.

}' @ QS 3+: Espener Saupacker sind nicht sehr schlau,
aber mit ihren Erzfeinden, den schweinehalten-
den Goblins, werden sie meist trotzdem fertig.

Jagd: -1
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f . Firnldufer

. Firnlaufer sind, wie ihr Name erahnen ldsst, im hohen
Norden zu Hause. Sie gelten bei den Nivesen und Nor-
barden als treue und ausdauernde Begleiter.
In ihrer langbeinigen, aber drahtigen Statur ldsst sich noch
die Ndhe zum Wolf erahnen, ebenso wie in der hiufigen
Gelbfarbung ihrer Augen und den spitzen Ohren: Thr Fell
ist, den Wetterbedingungen des hohen Nordens angepasst,
weild mit grauer Zeichnung auf Kopf Riicken und Rute. Da-
durch sind die Tiere auf Schneefldchen ausgezeichnet ge-
tarnt, ihr dickes Fell schiitzt sie vor der Kalte.
Sicherlich erfordert das Abrichten einer Meute von
Firnldufern einen gekonnten Umgang mit den Tieren
und hohe Disziplin. Ein guter Ausbilder, der sich durch-
zusetzen vermag, findet in diesen Tieren jedoch fast im-
mer dulerst arbeits- und lernwillige Partner.

g

Wissenswertes iiber Firnldufer

< Zahlreichen Erzdhlungen zufolge sollen in fritheren
Zeiten einzelne Firnldufer unter Wolfen gelebt ha-
ben. Daraus mag die Legende entstanden sein, dass
Firnldufer Wolfe seien, die Ifirns oder in anderen
Varianten Liskas Antlitz erblickt haben und seither
willens sind, verirrten Reisenden zu helfen.

< [n Vollmondnichten lauschen Firnldufer gedanken-
versunken dem Geheul ihrer wilden Wolfsbriider
und lassen sich in dieser Zeit kaum zu einer Bewe-
gung animieren.

< Firnldufer sind in der Lage, sich in einem Schnee-
sturm komplett einschneien zu lassen, indem sie
sich einrollen und die Nase unter die buschige Rute
stecken, die dabei als Schutz und Luftvorwiarmer
dient. Das dichte Fell isoliert die Hunde so gut, dass
sie ohne Schwierigkeiten eine Nacht im Schnee ver-
bringen kénnen.

Firnldufer
Grofe: 1,00 bis 1,20 Schritt (ohne
Schwanz); 1,20 bis 1,40 Schritt
(mit Schwanz); 0,50 bis 0,65
| Schritt Schulterhohe
| Gewicht: 20 bis 35 Stein
| MU 15 KL 13 (t) IN 14 CH 14
! FF 10 GE 16 KO 14 KK 14
- LeP 18 AsP - KaP - INI 15+1W6
VW 7 SK 1ZK 0 GS 14
Biss: AT 13 TP 1W6+2 RW kurz
. Anspringen: AT 12 TP 1W6 RW kurz
~ RS/BE: 0/0
Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Geruch),
Kilteresistenz, Tierischer Orientierungssinn, (emp-
fohlen: Ausdauernd, Geniigsam, Lernfihig, Zihes
Tier, Zufluchtsfinder) / Hitzeempfindlich
. Sonderfertigkeiten: Anspringen (Anspringen), Ver-
* beiRen (Biss), Zusammenarbeit
| Talente: Einschiichtern 5, Klettern (keine Probe er-
. laubt; die meisten Hunde koénnen nicht klettern),
Korperbeherrschung 9, Kraftakt 10, Schwimmen 7,
Selbstbeherrschung 5, Sinnesschirfe 8, Verbergen 7,
Willenskraft 6
~ Anzahl: 1 oder 2W6 (Rudel)
Grof3enkategorie: mittel
Typus: Tier, nicht humanoid
Beute: 8 Rationen Fleisch, Fell (1 Silbertaler)
Kampfverhalten: Firnliufer jaulen zur Warnung und
greifen gewdhnlich erst an, wenn sie selbst oder ei-
nes ihrer Rudelmitglieder direkt attackiert wurden.
Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte
* Schmerz +1 bei: 14 LeP, 9 LeP, 5 LeP, 4 LeP oder weniger
 Tierkunde (domestizierte Tiere):
< QS 1: Firnldufer sind noch eng mit Wélfen ver-
_ wandt, sodass sie nicht bellen, sondern heulen.
| < Qs 2: Firnldufer kénnen aufgrund ihres wirme-
speichernden Fells eine ganze Nacht unter einer
dicken Schneeschicht iiberleben.
< QS 3+: Firnldufer sind extrem rudeltreu. Werden
sie von ihrer Gruppe getrennt, haben sie oft Angst
und ziehen sich zurtick.
Jagd: -1
Sonderregel:
| Rudeltreu: Firnldufer, die alleine unterwegs sind und
weder Kontakt zu ihrem Rudel, noch zu ihrer Be-
zugsperson haben, bekommen einen Malus von -5
auf ihren MU-Wert,
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Garetisches Schlappohr

Das Garetische Schlappohr ist fiir die Hatz auf Hirsche,
Wildschweine und Gefliigel ein beliebter Jagdhund der
mittelreichischen Oberschicht. Deswegen verfiigt es
tiber groRe Ausdauer und eine feine Nase, um die Fihr-
te eines Beutetieres auch tiber weite Strecken verfolgen
zu konnen. Es wurde eigentlich dafiir geziichtet, in der
Meute zu jagen, einzelne Hunde verbringen ihre Zeit
jedoch auch als Spielgefdhrten der Familie. Da sie von
sanftem Wesen und ausgesprochen geduldig sind, stel-
len sie dabei auch fiir Kinder keine Gefahr dar, selbst
wenn diese ihnen den Finger ins Ohr stecken sollten.
Das Schlappohr ist iiblicherweise braun-weifl oder
schwarz-braun-weil gefleckt und ein neugieriger und
geselliger Hund. Obwohl es mitunter etwas stur sein
kann, ldsst es sich gut erziehen, braucht allerdings viel
Bewegung und fiihlt sich ohne Gesellschaft schnell un-
wobhl. Da es auBerdem recht verspielt ist und sich leicht
ablenken lisst, ist es als Wachhund ungeeignet, je-
doch ein begeisterter Begleiter auf der Jagd und bei der
Fahrtensuche.

Wissenswertes iiber Garetische Schlappohren

< Einigen Geriichten zufolge sollen finstere Alchimis-
ten ihre bosartigen Gebrdue zuerst Schlappohren
verabreichen, um ihre Wirkung zu testen.

< Viele Schlappohren sind recht verfressen und nei-
gen dazu, die Menschen in ihrer Umgebung mit
groflen Augen nach Futter anzubetteln oder direkt
kleinere Leckerbissen zu stibitzen.

< Schlappohren zerfetzen gerne kleine Papierkugeln.

Aventurische Tiergefahrten

Garetisches Schlappohr
Grofe: 0,45 bis 0,55 Schritt (ohne
Schwanz); 0,60 bis 0,70 Schritt
(mit Schwanz); 0,35 bis 0,40
. Schritt Schulterhohe
~ Gewicht: 9 bis 12 Stein
i MU 14KL 12 (t) IN 15 CH 13
. FF 10 GE 15 KO 10KK 10
 LeP 15 AsP - KaP - INI 13+1W6
VW 7 SK 1ZK 0 GS 12
- Biss: AT 13 TP 1W6+2 RW kurz
~ RS/BE: 0/0 3
- Aktionen: 1
~ Vorteile/Nachteile: Geduldig, Herausragender Sinn
(Geruch), (empfohlen: Ausdauernd, Loyal) / (emp-
fohlen: Talentierter Bettler, Lieblingsding)
| Sonderfertigkeiten: Verbeifen (Biss)
-'Talente: Einschiichtern 4, Klettern (keine Probe er-
~ laubt; die meisten Hunde kénnen nicht klettern), |
Korperbeherrschung 7, Kraftakt 6, Schwimmen 7,
Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe 8, Verbergen 7,
Willenskraft 2
_ Anzahl: 1 oder 3W6 (Meute)
GroRRenkategorie: klein
- Typus: Tier, nicht humanoid
' Beute: 7 Rationen Fleisch, Fell (6 Heller)
~ Kampfverhalten: Garetische Schlappohren sind
eher feige und ziehen es vor, sich nicht in Kdmpfe
einzumischen. Sie greifen nur zur Verteidigung
an. In gréReren Gruppen umzingeln sie manchmal
potentielle Beute, wagen aber selten den Schritt zu
i~ koordinierten Angriffen.
" Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte
Schmerz +1 bei: 13 LeP, 8 LeP, 4 LeP oder weniger
. Tierkunde (domestizierte Tiere):
< QS 1: Viele Garetische Schlappohren neigen zum
Uberfressen und Futterbetteln.
€ QS 2: Garetische Schlappohren sind im Kampf
leicht zu demoralisieren. So lange sie nicht in der
Uberzahl sind oder eine Gruppe als Riickhalt be-
sitzen, ergreifen sie die Flucht.
}' @ QS 3+: Garetische Schlappohren gehdren zu den
am hiufigsten gehandelten Tieren Aventuriens.
Manche behaupten, dies ldge vor allem daran, dass
sie tragischerweise oft in ldsterlichen Alchimis-
) tenkreisen als Versuchstiere missbraucht werden.
Jagd: -1
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Mdhnenwolf

Dieser Wildhund lebt in den Steppen des Nordens, vom
Svellttal bis hinauf nach Riva. Obwohl er in Gestalt und
GroRe Ahnlichkeiten zum Wolf aufweist, verdankt er sei-
ne grofRen Ohren, der schmalen Statur und der langen
Schnauze oft den Vergleich mit einem Fuchs. Sein cha-
rakteristischstes Merkmal sind seine langen Beine, die
ihn in Windeseile durch die Eindde tragen. So wird er von
den Nivesen auch Fuchs-auf-Stelzen genannt. Sein dich-
tes Fell und die stark ausgeprigte Halsméhne sind sand-
farben und tarnen ihn zwischen den trockenen, hohen
Grasern der Griinen Ebene oder der Messergrassteppe
dulerst gut. Der Mdhnenwolf ist trotz seiner GréfRe ein
geniigsamer Fresser, der sich an seinen kargen Lebens-
raum angepasst hat. Er erndhrt sich von Kleingetier wie
Méusen, Maulwiirfen und Kaninchen, raubert Gelege aus
und ist sich auch nicht zu schade, Wurzeln oder junge
Pflanzentriebe auszugraben. So findet er auch in den har-
ten und kargen Steppenwintern genug Nahrung, um sich
und seinen Nachwuchs zu erndhren. GréRere Tiere greift
er nur bei schlimmstem Hunger an, wobei er in der Regel
pflanzliche Kost dem Kampf vorziehen wird.

Er ist findig und schlau, zdh und scheu. Thn zu zdhmen
ist kaum moglich, da er als Einzelgdnger nie dauerhafte
Bindungen zu anderen eingeht.

Wissenswertes iiber Mdhnenwolfe

< Unter Nivesen gilt es als gliickbringend, ein Haar-
biischel des Mdhnenwolfs bei sich zu tragen.

€ Ebenso glauben die Nivesen, dass das Gebell eines
Mihnenwolfs einen Wetterumschwung ankiindigt.

< Es hilt sich hartnickig der Aberglaube, dass der
Blick eines Mdhnenwolfs Hithner téten konne.

Mihnenwolf
Grofe: 1,00 bis 1,40 Schritt (ohne
Schwanz); 1,40 bis 1,70 Schritt
(mit Schwanz); 1,20 bis 1,30
. Schritt Schulterhshe
- Gewicht: 20 bis 22 Stein
| MU 11 KL 11 (t) IN 14 CH 12
. FF9GE 15KO0 11 KK 12
 LeP 18 AsP - KaP - INI 13+1W6
VW 8 SK 0ZK 1GS 12
Biss: AT 12 TP 1W6+2 RW kurz
- RS/BE: 1/0
- Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I, Herausragender

Sinn (Geruch) / Halbwild
Sonderfertigkeiten: Verbeilen (Biss)

‘Talente: Einschiichtern 4, Klettern (keine Probe er-
laubt; die meisten Hunde konnen nicht klettern),
Korperbeherrschung 7, Kraftakt 4, Schwimmen 3,
Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe 7, Verbergen 7,

. Willenskraft 2

' Anzahl: 1

- Groflenkategorie: mittel
Typus: Tier, nicht humanoid

- Beute: 12 Rationen Fleisch (z4h), Fell (8 Heller)

~ Kampfverhalten: Ein Mdhnenwolf meidet Menschen
in der Regel, es sei denn, er hat eine Bezugsperson.
Diese wird er mit seinem Leben verteidigen.

Flucht: Ein Mihnenwolf flieht bei Schmerz I; hat er

eine Bezugsperson, kimpft er fiir sie bis zum Tod.

Schmerz +1 bei: 14 LeP, 9 LeP, 5 LeP, 4 LeP oder weniger

' Tierkunde (Wildtiere)

' @ QS 1: Der Mahnenwolf ist ein halbwilder Hund, der
in den Steppen des Nordens beheimatet ist.

€ QS 2: Er jagt alleine. Zu seinem Speiseplan gehd-
ren Kleintiere, Wurzeln und Obst. Er greift Men-
schen in der Regel nicht an.

@ QS 3+: Angeblich soll das Bellen eines Mdhnenwol-

~ Blicksoll Hithner téten.

. Jagd: -2

" Sonderregeln:

Hiihnertod: 5 % der Mahnenwdlfe (1 auf W20) kdnnen
mit ihrem Blick Hithner téten. Der Mihnenwolf
muss sich dazu 1 Aktion lang auf das Huhn konzent-
rieren und es dabei ansehen. Die LeP des Huhns fal-
len danach augenblicklich auf 0.

Wolfsapfel: Der Mahnenwolf erndhrt sich nicht nur von
Beutetieren, sondern auch von seiner Lieblings-
frucht, dem Wolfsapfel. Hat der Mdhnenwolf von ei-
nen solchen gegessen, erhilt er einen Bonus von +1

auf KK und TP fiir die nichsten 12 Stunden.

fes einen Wetterumschwung verheilen, und sein




Nivesischer Steppenhund
Diese Hunderasse gilt in ganz Nordaventurien von Riva
bis Weiden als treuer Begleiter von Hirten und Handels-
reisenden. Er stammt von wilden Hunden ab und kann
mit seinem schwarzgldnzenden Fell, den groRen spitzen
Ohren, der kriftigen Schnauze und den schrig gestell- 4 ;i Y ;
ten Augen durchaus furchteinfloRend wirken. & Gewicht: 30 bis 35 Stein
Allerdings ist er trotz des ersten Eindrucks nicht an- | MU 14KL 13 (t) IN 15 CH 13
griffslustiger als andere Hiitehunde, sondern vielmehr | FF 9 GE16K09KK 10
- bei entsprechender Ausbildung - ein ausgezeichneter R it INE La71io
Fihrtenleser oder ein treuer Beschiitzer von Tierherden — { V,W el ZL TRl
e st ens Biss: AT 13 TP 1W6+2 RW kurz
Er gilt als aufmerksam, arbeitswillig und intelligent und J-pringen: AT 12 TP 1W6 RW kurz
ist daher zum verbreitetsten Hiitehund unter den Nive- RS/ PE: 0/0

Aktionen: 1

sen geworden, die ihn sogar nur noch als Nivesenhund : ] 3

Konon, Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Geruch)
Sonderfertigkeiten: Anspringen (Anspringen), Ver-

beilen (Biss)

‘Talente: Einschiichtern 4, Klettern (keine Probe er-

laubt; die meisten Hunde kénnen nicht klettern),

. Korperbeherrschung 8, Kraftakt 4, Schwimmen 6,

- Selbstbeherrschung 7, Sinnesschirfe 8, Verbergen 7,

* Willenskraft 4 t[

Anzahl: 1 oder 2W6 (Rudel)

Nivesischer Steppenhund

Grofe: 1,20 bis 1,30 Schritt (ohne
Schwanz); 1,40 bis 1,50 Schritt
(mit Schwanz); 0,60 bis 0,70
Schritt Schulterhéhe

Wissenswertes iiber Nivesische Steppenhunde

< Sobald ein Nivesischer Steppenhund Orks wit-
tert, schldgt er stets instinktiv ein warnendes Ge-
bell an. Diese Eigenschaft ist den Steppenhunden,
manchmal zum Leidwesen seiner Besitzerin, nicht
abzuerziehen.

< Eine Theorie besagt, der Nivesenhund reagiere §{ @~ . ; 3
nicht aggressiv auf nahende Orks, sondern sehne / GroBenkateg9r1e: mittel 1
sich in Wirklichkeit instinktiv nach einer vergesse- fLypus: T1er,‘n1cht hurpanmd
nen, gemeinsamen Vergangenheit der beiden Spe-  {* v jationen FI?ISC}.I, Fell (5 Heller)
Pl & Sy Kampfverhalten: Nivesische Steppenhunde knurren

< Nivesenhunde hingen sich innerhalb einer Nive- ZaEbrohung. _Sie greifer% R si‘e Pl
sensippe meist an die sogénannten Wolfskinder, werden oder ein Rudelmitglied oder ein Tier der ge-

denen in Volkslegenden nachgesagt wird, sie seien h‘iitetgn Herde“ angegriffen W,ird' Gegepiiber Qrks
die letzten Blutsnachkommen der Himmelswolfe, pind sie ungewohnlich aggressiy und greifen bei deg

die das nivesische Gotterpantheon begriinden. g Mleinsten Proyokation an.
Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte

- Schmerz +1 bei: 11 LeP, 7 LeP, 4 LeP oder weniger
" Tierkunde (domestizierte Tiere):
< QS 1: Nivesische Steppenhunde wollen sich viel
] bewegen und freuen sich, wenn sie etwas bewa-

f' ' chen sollen.
€ QS 2: Gegeniiber Orks sind Nivesische Steppen-
hunde uncharakteristisch aggressiv eingestellt.
< QS 3+: Falls sie die Moglichkeit haben, suchen Ni-
vesische Steppenhunde stets die Nihe von den
sogenannten Wolfskindern, die meist Krieger in
ihrer nivesischen Sippe sind.
Jagd: -1
| Sonderregel:

* Orkwitterer: Befinden sich Orks in einer Nihe von 50
Schritt Radius um den Steppenhund, darf dieser
eine Probe auf Sinnesschirfe +2 ablegen. Bei Gelingen
fangt er an zu bellen.

T
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Onjaro-Bracke

Die Onjaro-Bracke gilt als die Krone der horasischen
Jagdhundziichtung: ein schlanker, treuer Jagdhund,
der mit Ausdauer jede Fihrte verfolgt. Bracken haben
ausgesprochen feine Nasen und flirchten sich nicht vor
groRer Jagdbeute wie Hirschen oder Wildschweinen.
Allerdings ist der Besitz einer reinrassigen Onjaro-Bra-
cke ein Privileg des Adels, und ihre Zucht liegt allein in
den Hinden der kaiserlichen Familie. Diese gibt immer
nur einzelne Tiere gegen einen hohen Preis an Adlige,
als diplomatische Gabe an fremde Herrscher oder als
Verdienst an treue Helden ab.

Bracken lassen sich gut erziehen, sie sind klug, recht an-
hénglich, freundlich und wollen gefallen. Sie bewegen
sich gern und viel und brauchen geistige Herausforde-
rungen. Nur vor dem Kamin zu liegen wie verwéhnte
Tiergefihrten, langweilt sie.

Wissenswertes iiber Onjaro-Bracken

€ Eigentlich wurde die Onjaro-Bracke von den Grafen
von Sikram geziichtet, die ihre Hundezucht jedoch
895 BF der damals noch kéniglichen Familie Firday-
on schenkten.

€ Es kommt immer wieder vor, dass findige Gestalten
Unwissenden eine ,echte Onjaro-Bracke verkau-
fen. Mitunter handelt es sich dabei um einen kon-
trolliert geziichteten Mischling, einen sogenannten
Onjareten, oft jedoch um einen vollkommen ande-
ren Hund wie das duferlich dhnliche Garetische
Schlappohr.

< Urspriinglich entstand die Onjaro-Bracke aus einer
Kreuzung zwischen Winhaller Wolfsjdgern und Tu-
zakern, die deshalb wiederum gern fiir die Onjare-
tenzucht genutzt werden.

S o £

Onjaro-Bracke
Grofe: 0,45 bis 0,55 Schritt (ohne
Schwanz); 0,60 bis 0,70 Schritt
(mit Schwanz); 0,50 bis 0,60
. Schritt Schulterhohe
~ Gewicht: 15 bis 20 Stein
| MU 15KL 13 (t) IN 15 CH 13
; FF 10 GE 15 KO 10 KK 10
* LeP 15 AsP - KaP - INI 13+1W6
VW 7 SK 1ZK0GS 12
- Biss: AT 13 TP 1W6+2 RW kurz
- RS/BE: 0/0
- Aktionen: 1
~ Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Geruch) /
(empfohlen: Talentierter Bettler)

Sonderfertigkeiten: Verbeifen (Biss), Zusammenarbeit %
~ Talente: Einschiichtern 4, Klettern (keine Probe er- 48]
laubt; die meisten Hunde kénnen nicht klettern),
Korperbeherrschung 9, Kraftakt 6, Schwimmen 8, |
Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe 9, Verbergen 9,
. Willenskraft 2
! Anzahl: 1 oder 3W6 (Meute)
- GroRenkategorie: klein 1
' Typus: Tier, nicht humanoid
- Beute: 7 Rationen Fleisch, Fell (8 Heller) B
| Kampfverhalten: Onjaro-Bracken greifen stets in ei- r
~ ner Gruppe und mit koordinierten St6Ren an. Ein ]
2 Exemplar alleine wird nie angreifen, auler um sich
zu verteidigen. Sind sie insgesamt in der Unterzahl,
ergreifen sie die Flucht.
Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte
. Schmerz +1 bei: 13 LeP, 8 LeP, 4 LeP oder weniger R
" Tierkunde (domestizierte Tiere): r{ '

< QS 1: Onjaro-Bracken lassen sich gut mit Futter
bestechen. Wenn sie die Méglichkeit haben, fres-
sen sie gerne zu viel.

€ QS 2: Onjaro-Bracken orientieren sich im Kampf
oder auf der Jagd stark an ihren Rudelmitgliedern.
Am effektivsten arbeiten sie mit einem kultur-

i

i
¥

tigen Studium von Gebiss und Fellfarbenverlauf
von dulerlich dhnlichen Mischlingen unterschie-
den werden. Nur wenige Experten beherrschen
diese Kunst mit Selbstbewusstsein.
| Jagd: -1

oy

schaffenden Anfiihrer. f
€ QS 3+: Eine echte Onjaro-Bracke kann am sorgfil-



Orkischer Kriegshund
Orkische Kriegshunde sind mit durchschnittlich 30 Fin-
ger Schulterhéhe selten so groR, wie sie in vielen Legen-
““den beschrieben werden. Dafiir sind die Berichte tiber ihre
Blutgier und maRlose Aggression mitnichten tibertrieben.
Der Orkische Kriegshund ist weniger eine Rassebezeich-
nung als vielmehr eine Erziehungsfrage. Sein blutliisternes
Wesen ist ihm nicht angeboren, sondern im wahrsten Sinne
des Wortes eingepriigelt. Orkische Hundetreiber unterzie-
hen so bereits die Welpen brutalsten Erziehungsmethoden
und bringen ihnen Kehlbisse bei, um ihren Blutdurst und
Kampftrieb zum Maximum zu steigern. Die braunfelligen,
halbwilden, wolfsidhnlichen Hunde werden geschlagen, ge-
quélt, durch gefahrliches Terrain und sogar Feuer getrie-
ben, bis sie entweder daran zugrunde gegangen oder so
blutriinstig geworden sind, dass sie selbst von ihren Ausbil-
dern nur noch mit Maulkdrben gehalten werden konnen.

Wissenswertes iiber Orkische Kriegshunde

< [n der Arena Al’Anfas werden, sofern man sie ein-
fangen kann, Orkische Kriegshunde gerne auf Gla-
diatoren gehetzt.

€ Angeblich sind Orkische Kriegshunde in so mancher
zwielichtigen Kaschemme fiir Hundekdmpfe sehr gefragt.

€ Es ist sinnlos, einen Orkischen Kriegshund erwerben
zu wollen, da er nur dem Herrn gehorchen wird, der
ihn erzogen hat. Selbstverstindlich hilt dieser Rat di-
verse al’anfanische Granden nicht davon ab, es zu ver-
suchen, was meist damit endet, dass sie in ihrer eige-
nen Blutlache zugrunde gehen, wenn sie nicht den
orkischen Erzieher als Soldner anheuern, falls es ih-
nen zu heikel ist, ihn mitsamt dem Tier zu versklaven.

Ik Aventurische Tiergefahrten

Orkischer Kriegshund
GroRe: 0,90 bis 1,30 (ohne
Schwanz); 1,00 bis 1,40 Schritt
(mit Schwanz); 0,50 bis 0,60
 Schritt Schulterhohe

* Gewicht: 50 bis 60 Stein

| MU 16 KL 10 (t) IN 12 CH 12

. FF 12 GE 13 KO 12KK 13

‘l.LeP 18 AsP - KaP - INI 15+1W6

VW 7SK1ZK 0GS 12

" Biss: AT 13 TP 1W6+3 RW kurz

- Anspringen: AT 14 TP 1W6 RW kurz |

- RS/BE: 0/0 \

" Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Geruch),

Ziher Hund, (empfohlen: Zihes Tier) / (empfohlen:
Aggressiv)

| Sonderfertigkeiten: Anspringen (Anspringen), Finte I

.~ (Biss), VerbeiRen (Biss)

. Talente: Einschiichtern 9, Klettern 1, Kérperbeherr-

i schung 7, Kraftakt 8, Schwimmen 5, Selbstbeherr-

schung 7, Sinnesschirfe 7, Verbergen 3, Willenskraft 7

Anzahl: 1 oder 1W3+1 (kleine Hundemeute) oder

1W6+4 (groRe Hundemeute)

. GroRenkategorie: mittel

- Typus: Tier, nicht humanoid

- Beute: 14 Rationen Fleisch, Fell (1 Heller)

~ Kampfverhalten: Auf Befehl ihres Herrn hin zerflei-

| schen Kriegshunde alles, was sich bewegt. Dabei ver-

suchen sie vor allem, sich in die Beute zu verbeiRen.

Wachhunde hingegen versuchen zunichst, mit Ge-

bell Aufmerksamkeit zu erregen und den Eindring-

~ ling zu vertreiben.

" Flucht: Kriegshunde fliehen nicht bzw. gehorchen bis

zum Tod ihrem Hundefiihrer.

~ Schmerz +1 bei: 14 LeP, 9 LeP, 5 LeP, 4 LeP oder weniger

- Tierkunde (domestizierte Tiere):

- @ QS 1: Der Kriegshund wird hauptsichlich von den
Orks geziichtet. Sie setzen sie fiir Kampfzwecke
oder zur Einschiichterung ein. J

~ % QS 2: Kriegshunde fliehen unter normalen Um-
stianden nicht, selbst dann nicht, wenn sie schwer
verletzt sind.

< QS 3+: Schon bei geringen Verletzungen verfallen
die Hunde in einen Zustand der Raserei, der so lan-
ge anhilt, bis das Opfer zerfleischt wurde.

~Jagd: -1

. Sonderregeln:

~ Raserei: Kriegshunde werden durch Verletzungen in

den Status Raserei versetzt. Sobald sie mehr als 3 LeP

durch einen Angriff verloren haben, erhalten sie -1

VW, +1 AT, +1 TP. Die Modifikatoren sind nicht ku-

mulativ (beim nichsten Verlust von 3 LeP nach den

ersten 3 gibt es keinen neuen Bonus, sondern es gilt
weiterhin der alte). Der Status hilt an, bis das Opfer
getdtet wurde, hochstens jedoch eine halbe Stunde.

b
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Rahjatinzer

Dieser Kleinhund ist aufgrund seiner geringen GrélRe von sie-
ben bis maximal 12 Finger Schulterhéhe, seines seidig wei-
chen Fells und seines niedlichen AuReren als SchoBhund im
Horasreich mindestens genauso beliebt wie der Bosparaniel.
Da er selten mehr als 6 Stein schwer wird, ist er wie kaum
ein anderer Hund zum Herumtragen geeignet.

Sein Fell ist je nach Ziichtung lockig lang oder kraus und
eignet sich, nach dem Vorbild des Bunten Hundes, eben-
falls gut fiir eine Schur. Im Gegensatz zu diesem, dessen
farbenfrohes Fellkleid oft kiinstlichen Ursprungs ist (sie-
he Seite 11), existiert eine rosafarbene Zuchtvariante des
Rahjatdnzers. In der Regel sind die Tiere jedoch reinweil3,
schwarz oder cremefarben. Nicht selten werden sie der
Haarfarbe des Besitzers entsprechend ausgesucht oder gar
nach Auftrag entsprechend geziichtet.

Der Rahjatédnzer erfreut sich nicht nur im Adel grofer
Beliebtheit. Auch viele Gauklertruppen zeigen dressier-
te Rahjatinzer, die, in possierliche Réckchen gehiillt,
Kunststiickchen vorfiihren.

Wissenswertes iiber Rahjatdnzer

€ Den Namen Rahjatdnzer verdankt dieser Hund dem
Belhankaner Rahjatempel, welcher sie durch eine
rosafarbene Ziichtung wie iiber Nacht zum letzten
Schrei unter den Hundeliebhabern ganz Aventu-
riens werden lief3.

< Das knuffige Tanzeln auf den Hinterbeinen hat der Rah-
jatdnzer ebenfalls dem Tempel zu verdanken, dessen
Geweihte die angeborene Verhaltensneigung schulten,
um ihre gottergefilligen Schautdnze zu bereichern.

Rahjatidnzer
Grofe: 0,20 bis 0,30 Schritt (ohne
Schwanz); 0,25 bis 0,35 Schritt
(mit Schwanz); 0,14 bis 0,24
. Schritt Schulterhshe
- Gewicht: 4 bis 6 Stein
| MU 10KL 12 (t) IN 15 CH 15
. FF 12 GE 15 KO 7 KK 8
* LeP 10 AsP - KaP - INI 13+1W6
VW 7 SK 1ZK0GS 12
Biss: AT 12 TP 1W3 RW kurz
-~ RS/BE: 0/0
- Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Geruch),
~ Schones Fell / Zerbrechliches Tier
Sonderfertigkeiten: Trickser
Talente: Einschiichtern 2, Klettern (keine Probe er-

r" laubt; die meisten Hunde kénnen nicht klettern),
~ Korperbeherrschung 12, Kraftakt 2, Schwimmen 5,
* Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe 7, Verbergen 9,
. Willenskraft 2

. Anzahl: 1 oder 1W6 (Rudel)
- GrofRenkategorie: winzig
] Typus: Tier, nicht humanoid
| Beute: 2 Rationen Fleisch, Fell (1 Silbertaler)
~ Kampfverhalten: Rahjatdnzer sind sehr friedlich und
greifen nur an, um sich selbst zu retten. Selbst einen
| ersten Schlag verzeihen sie gewdhnlich. Ist der An-
greifer ein Fremder, ergreift der Rahjatdnzer sofort
die Flucht.
Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte
. Schmerz +1 bei: 8 LeP, 4 LeP oder weniger
" Tierkunde (domestizierte Tiere):
< QS 1: Seinen Namen verdankt der Rahjatdnzer sei-
ner angeborenen Angewohnheit, sich auf die Hin-
terbeine zu stellen und herumzuhopsen.
€ QS 2: Das gelegentlich rosafarbene Fell des
Rahjatdnzers wichst natiirlich und ist auf die
Zucht durch den Belhankaer Rahjatempel
zuriickzufiihren.
. @ QS 3+: Rahjatdnzer sind talentierte Trickser, die
liebend gerne bei Gaukeleien assistieren. Es heifit,
manchmal werden sie deshalb gar von Kobolden
oder Schelmen stibitzt
Jagd: -1
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Schwarzer Olporter

Der Schwarze Olporter gehdrt mit einem Gewicht von
40 bis 50 Stein und einer ausgewachsenen Gréf3e von 45
Fingern zu den Schwergewichten unter den Hunden.
Dieser Hiitehund erfreut sich von Thorwal bis zum Svellt
bei Hirten groRer Beliebtheit. Sagt man ihm doch nach,
besonders treu, freundlich und anhinglich zu sein.

Sein schwarzes, wolliges Fell, die Hingeohren und der
massige Korperbau unterstiitzen diesen Eindruck von
gutmiitiger Gemditlichkeit. Dennoch weill der Olporter
bei Bedrohungen seine Herde zu verteidigen und sein
starkes Gebiss im Kampf einzusetzen. Dann kann dieser
Vierbeiner, der oft mit wackelndem Gang vor sich hin-
zutrotten scheint, sogar grofe Schnelligkeit entwickeln.
Das dichte Fell des Olporters besitzt wasserabweisende
Eigenschaften. Daher springen diese Hunde gern in Ge-
wisser, um zu planschen und zu schwimmen.

Der Olporter verfiigt trotz seines massigen Korpers iiber
erstaunliche Ausdauer, und ist auch im Gebirge gut ein-
setzbar. Fihrtenlesen gehort jedoch nicht zu seinen
Stdrken, darum ist er als Jagdhund ungeeignet. Dennoch
kann man ihn leicht auf das Bergen und Apportieren
von Beute abrichten.

Wissenswertes iiber Schwarze Olporter

€ Bei den Zwergen im zentralen Mittelreich ist eine
Unterart des Olporters beliebt: der Weille Koscher.

< Obwohl der Kult des Zwergengottes Angrosch fiir
gewohnlich keine heiligen Tiere kennt, hat die Zu-
verldssigkeit, Standhaftigkeit und Stdrke des Olpor-
ters ihm unter Zwergen bisweilen einen derartigen
Ruf eingebracht.

< Diese Hunde sind fiir ihre unstillbare Fresslust be-

riichtigt. Auch neigt der Olporter dazu, iiberall Fut-

ter zu finden. Von reifen Apfeln iiber Kirschen bis

hin zu Gras, Schafskotteln und Fischgriten fin-

det alles seinen Weg in den Magen des Hundes.
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| MU 15KL 13 (t) IN 14 CH 14

v

- Anspringen: AT 13 TP 1W6 RW kurz

Y
¢

| GroRenkategorie: mittel
~ Typus: Tier, nicht humanoid

t’;
&

~ Schmerz +1 bei: 17 LeP, 14 LeP, 10 LeP, 4 LeP oder weniger

Schwarzer Olporter

Grofe: 1,20 bis 1,30 Schritt (ohne
Schwanz); 1,40 bis 1,55 Schritt
(mit Schwanz); 0,80 bis 0,90
Schritt Schulterhéhe

Gewicht: 40 bis 50 Stein

FF 9GE 12 KO 13 KK 13

LeP 20 AsP - KaP - INI 13+1W6
VW 7SK1ZKO0GS 12

Biss: AT 14 TP 1W6+2 RW kurz

“RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Geruch), Tie-
rischer Orientierungssinn, (empfohlen: Loyal) / keine

Sonderfertigkeiten: Anspringen (Anspringen), Ver-
beilen (Biss)

Talente: Einschiichtern 6, Klettern (keine Probe er-
laubt; die meisten Hunde kénnen nicht klettern),
Korperbeherrschung 7, Kraftakt 7, Schwimmen 10,
Selbstbeherrschung 6, Sinnesschirfe 3, Verbergen 7,

~ Willenskraft 4

Anzahl: 1 oder 1W6 (Rudel)

Beute: 9 Rationen Fleisch, Fell (6 Heller)
Kampfverhalten: Schwarze Olporter sind kaum aus
der Ruhe zu bringen. Nur bei massiver Beldstigung
oder Gewalt fangen sie an, sich zu wehren. Thre Ru-
delmitglieder verteidigen sie bis zum Tod.
‘Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte; solan-
ge ein Rudelmitglied angegriffen wird, flieht der
Schwarze Olporter jedoch nicht.

Tierkunde (domestizierte Tiere):

< QS 1: Schwarze Olporter sind hervorragende
Schwimmer.

“ QS 2: Schwarze Olporter sind sehr verfressen. Wer
ihnen regelmiRig Leckereien gibt, kann sich ihrer
Treue sicher sein.

<« QS 3+: Die Treue des Schwarzen Olporters ist man-
cherorts sprichwértlich geworden. Einem ange-
griffenen Rudelmitglied wird er bis zum Ende zur
Seite stehen.
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Siebenwindldufer
Dieser Rennhund erfreut sich seit Jahrhunderten gro-

Rer Popularitit, was im Laufe der Zeit zur Ausprigung
vieler Unterarten gefiihrt hat. So gilt’der braunfellige
Kénig-Khadan-Léufer als sicherer Favorit auf vielen Hun-
derennen im Yaquirtal, wihrend im Norden der Greyfen-
hund zahlreiche Preisgelder erliuft.

Das weile Schloss-Balirii-Langhaar oder die Schwarzen
Shantalla hingegen werden vor allem ihrer grazﬂen
Schonheit wegen geziichtet.

Gemein ist allen Siebenwindldufern der geschmeidige
Korperbau, eine hochstehende Hiifte, lange Beine und
eine enorme Laufbereitschaft. Tatsdchlich wird er schnell
quengelig, wenn er nicht téglich bis zur vélligen Erschop-
fung rennen darf, Er liebt es, neben seiner Bezugsperson
herzulaufen und sich von raschen Richtungswechseln
und Tempovariationen tiberraschen zu lassen.

Wissenswertes iiber Siebenwindldufer

< Im Rahja treffen sich zahlreiche Ziichter und ihre
Kunden zum Hunderennen in Greifenfurt. Dort
kann man viel Fachsimpelei iiber Siebenwindldu-
fer und die Rennhundezucht im Allgemeinen horen
und so einiges lernen.

€ Siebenwindldufer wurden urspriinglich als Hetz-
hunde zur Hasenjagd geziichtet und verfolgen Beu-
te daher auf Sicht.

< Manche scheinen den Siebenwindldufer gerade
deshalb ungemein putzig zu finden, weil seine
Rute, unabhingig von seiner Laune, meist zwi-
schen die Beine gezogen wird. Dies gibt gelegent-
lich ein leicht erbdrmliches, weil dngstlich wir-
kendes, Bild ab, was in
einigen Leuten einen
gewissen Beschiitzer-
instinkt anzusprechen

scheint.
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Siebenwindldufer
Grofe: 1,00 bis 1,30 Schritt (ohne
Schwanz); 1,15 bis 1,50 Schritt
(mit Schwanz); 0,70 bis 0,80
. Schritt Schulterhshe
- Gewicht: 30 bis 40 Stein
| MU 13 KL 10 (t) IN 16 CH 14
_ FF 10 GE 17 KO 9 KK 10
" LeP 14 AsP - KaP - INI 18+1W6
VW 7 SK 1ZK 0 GS 14
Biss: AT 13 TP 1W6+2 RW kurz
- RS/BE: 0/0
~ Aktionen: 1
~ Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Geruch),
~ Schrell, (empfohlen: Loyal) / keine
Sonderfertigkeiten: Verbeilen (Biss)
{ Talente: Einschiichtern 4, Klettern (keine Probe er-
;’ laubt; die meisten Hunde kénnen nicht klettern),
Korperbeherrschung 14, Kraftakt 4, Schwimmen 6,
Selbstbeherrschung 6, Sinnesschirfe 7, Verbergen 7,
’ Willenskraft 6
. Anzahl: 1 oder 2W6 (Rudel)
- GroRenkategorie: mittel
' Typus: Tier, nicht humanoid
~ Beute: 8 Rationen Fleisch, Fell (5 Heller)
~Kampfverhalten Siebenwindldufer greifen nur an,
wenn sie in die Ecke gedridngt werden oder es ih-
nen befohlen wird. Von sich aus ziehen sie es vor,
davonzulaufen.
Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte
- Schmerz +1 bei: 11 LeP, 8 LeP, 4 LeP oder weniger
| Tierkunde (domestizierte Tiere):
'@ QS 1: Siebenwindldufer sind Rennhunde. Sie geh6-
ren zu den schnellsten Landtieren Aventuriens.
€ QS 2: Siebenwindldufer gelten als besonders
pflichtbewusst. Wenn sie eine Aufgabe bekom-
men haben, sind sie normalerweise kaum davon
abzulenken.

- Vergleich zu anderen Hunden abgemagert aus.
Wenn sie zu schwer werden, bekommen sie oft
Probleme mit ihren Hiiftgelenken.

Jagd: -1

- @ QS 3+ Ein gesunder Siebenwindldufer sieht im
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_ Therengar-Terrier

- Der Therengar-Terrier stammt aus dem Horasreich, ist
jedoch an der ganzen aventurischen Westkiiste verbrei-
tet. Urspriinglich wurde er fiir die Jagd auf Ratten, Fiich-
se und andere Kleintiere geziichtet, doch mittlerweile
wird er teilweise auch als SchoRhund gehalten. Er ist ein
selbstbewusster, sturer Hund, der sich oft fiir deutlich
groRer und gefdhrlicher hilt, als er wirklich ist. Dabei
sollte das niedliche Tier nicht unterschatzt werden, denn
der Terrier ist und bleibt ein Jagdhund, der sich gern und
viel bewegt und sich mutig auf Gefahren stiirzt.

Das Fell des Therengar-Terriers ist grau-braun und et-
was struppig, reinweiRe Tiere werden mittlerweile un-
ter dem Namen Westkiisten-Weifshaar-Terrier als eigene
Unterart mit weicherem Fell geziichtet.

Einen Therengar-Terrier zu erziehen, erfordert viel Ge-
duld, denn er ist stur, draufgingerisch und folgt gern
seinen Vorlieben, die neben der Jagd auch Schwimmen
und Graben umfassen. Dennoch ist er ausgesprochen lo-
yal und kehrt immer wieder nach Hause zurtick.

Wissenswertes iiber Therengar-Terrier

€ Der Terrier wurde nach dem horasischen Kénig
Therengar Firdayon benannt, der diese Hunderasse
sehr geschitzt haben soll.

€ Es gibt aus dem horasischen Biirgerkrieg Geschich-
ten {iber Terrier, die im Gewirr des Kampfes von ih-
ren Besitzern getrennt wurden und sich allein auf
den, teilweise meilenweiten, Weg nach Hause ge-
macht haben - und dort tatsdchlich ankamen.

< Hin und wieder erblicken schwarze Welpen der
Westkiisten-Weihaar-Terrier das Licht der Welt,
die hohe Preise erzielen und einmal zu einer neuen
Hunderasse fithren kénnten.

u

Therengar-Terrier

Grofe: 0,40 bis 0,50 Schritt (ohne
Schwanz); 0,45 bis 0,60 Schritt
(mit Schwanz); 0,30 bis 0,35
Schritt Schulterhohe

| Gewicht: 6 bis 8 Stein

| MU 16 KL 12 (t) IN 15 CH 13

. FF 10 GE 15 KO9KK 11

LeP 13 AsP - KaP - INI 13+1W6

VW 7SK1ZKO0GS 12

Biss: AT 13 TP 1W6+1 RW kurz

- RS/BE: 0/0

| Aktionen: 1

~ Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Geruch),
Tierischer Orientierungssinn, (empfohlen: Zu-
fluchtsfinder) / Schwierig zu erziehen

Sonderfertlgkelten Verbeilen (Biss)

Talente: Einschiichtern 5, Klettern (keine Probe er-
laubt; die meisten Hunde kénnen nicht klettern),
Korperbeherrschung 7, Kraftakt 4, Schwimmen 6,
Selbstbeherrschung 5, Sinnesschirfe 7, Verbergen 8,

 Willenskraft 5

. Anzahl: 1 oder 2W6 (Rudel)

' GroRenkategorie: klein

~ Typus: Tier, nicht humanoid

- Beute: 4 Rationen Fleisch, Fell (5 Heller)

~ Kampfverhalten: Gegnern der GréRenkategorien

klein und winzig treten Therengar-Terrier tapfer

entgegen. Gelegentlich greifen sie diese sogar von
sich aus an. Gegen gréRere Gegner werden sie sich

- lediglich verteidigen, sofern sie keinen Befehl zum

. Angriff erhalten haben.

* Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte

! Schmerz +1 bei: 10 LeP, 7 LeP, 4 LeP oder weniger

" Tierkunde (domestizierte Tiere):

i < QS 1: Therengar-Terrier sind trotz ihres kuscheli-

~ gen Aussehens als Jagdhunde geziichtet worden.

@ QS 2: Sie besitzen einen ausgesprochen guten Orien-

- tierungssinn, der sie zuverldssig nach Hause fithrt.

. @ QS 3+ Therengar-Terrier sind meist sehr mu-

tig, werden von groRen Gegnern jedoch leicht

eingeschiichtert.

Jagd: -1




LEY

vmf 2 *s s“ “‘: ‘\;,{* .v“w‘ * i g:"} gt 13

Trollmops

Der Trollmops stammt urspriinglich aus Al'Anfa, ist
jedoch mittlerweile ebenso in einigen anderen Regio-
nen beliebt. Er ist ein typischer SchoBhund mit einem
freundlichen, offenen Wesen, der jeden schnell in sein
Hundeherz schlief3t. Oft ist er verspielt und versucht,
mit Albernheiten von seinem Frauchen und anderen
Anwesenden Aufmerksamkeit zu erhaschen. Dabei wird
sein Jagdtrieb nur noch von geworfenen Billen wachge-
rufen, und er wird zum Zeitvertreib eher versuchen, auf
SchéRe oder niedrige Tische zu klettern.,

Aufgrund ihrer kurzen Beine und ihrer Liebe zu Leckereien
sind die wenigsten Trollm&pse gute Liufer. Sie erschépfen
schnell, sind aber schon kurze Zeit spiter erneut fiir einen
Scherz zu haben. Trollmépse gibt es mit hellbraunem,
schwarzem oder weilem Fell, wobei im Al’Anfanischen
Imperium komplett schwarze Tiere als die edelsten gelten.
Der Trollmops ldsst sich mit Futter, Lob und Zuwendung
gut erziehen und ist ein treuer Gefihrte, der nicht gern
allein ist.

Wissenswertes iiber Trollmépse

< Einige MOpse im Besitz reicher Al'Anfaner sind so stark
iiberfiittert, dass sie kaum noch laufen kénnen und
deswegen in kleinen Séanften herumgetragen werden.

< Aufgrund des eingedrehten Ringelschwanzes und
der Grunzlaute, die Trollm&pse oft von sich geben,
sind die Hunde schon mehrfach mit kleinen Schwei-
nen verwechselt worden.

€ Woher der Ursprung ihres Namens stammt, ist unbe-
kannt. Allerdings scheinen Trolle die Hunderasse zu lie-
ben und wiirden den kleinen Hunden nie etwas antun.

Trollmops
Grofe: 0,20 bis 0,30 Schritt (ohne
Schwanz); 0,25 bis 0,35 Schritt
(mit Schwanz); 0,14 bis 0,24
. Schritt Schulterhshe
- Gewicht: 4 bis 10 Stein
- MU 12KL 9 (t) IN 14 CH 15
.. FF 12 GE 12 KO 7 KK 8
" LeP 11 AsP - KaP - INI 13+1W6
VW6 SK1ZKO0GS 10
Biss: AT 12 TP 1W3 RW kurz
. RS/BE: 0/0
~ Aktionen: 1
~ Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Geruch) /
keine
Sonderfertigkeiten: keine
Talente: Einschiichtern 2, Klettern (keine Probe er-
laubt; die meisten Hunde kénnen nicht klettern),
Korperbeherrschung 10, Kraftakt 2, Schwimmen 3,
Selbstbeherrschung 5, Sinnesschirfe 7, Verbergen
g 11, Willenskraft 2
' Anzahl: 1 oder 1W6 (Rudel)
 GroRenkategorie: winzig
Typus: Tier, nicht humanoid
- Beute: 2 Rationen Fleisch, Fell (1 Silbertaler)
~ Kampfverhalten: Trollmépse greifen von sich aus
niemanden an.
| Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte
Schmerz +1 bei: 8 LeP, 4 LeP oder weniger
Tierkunde (domestizierte Tiere):
< QS 1: Trollmdpse stammen aus Al’Anfa.
- @ QS 2: Trollmdpse sind liebe, aber nicht allzu
schlaue Tiere.
< QS 3+: Trolle haben eine besondere Beziehung zu
Trollm&psen.
Jagd: -1
Sonderregel:
" Trollliebe: Kein Troll kann einem Trollmops etwas an-
tun. Stattdessen wird er versuchen, den Hund mit
seinem Leben zu beschiitzen.
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. Tuzaker
Dieser groRe Hund ist mit seinen bis zu 28 Stein Gewicht
eher muskulGs als massig. Er besitzt eine lebhafte Fell-
zeichnung: Brust und Bauch sind weil}, das Fell an Unter-
schenkeln und Wangen jedoch von hellem Ocker. Riicken,
Oberschenkel, Rute sowie der obere Kopfteil sind hingegen
schwarz. Uber beiden Augen sitzt ein heller runder Fleck,
der dem Gesicht einen verschmitzten Ausdruck verleiht.
Sein Fell ist mittellang und seidig, manchmal lockig.

Der Tuzaker gilt trotz seines freundlichen Aussehens
keinesfalls als SchoBhund, sondern ist als tempera-
mentvoller Kdmpfer bekannt, der sein Herrchen oder
Frauchen gegen jede Bedrohung erbittert verteidigt.
Daher sind Tuzaker als Wachhunde beliebt. Allerdings
wird seine nervose Ader von seinen Haltern oft unter-
schitzt, weswegen so mancher Halter, der sich einfach
nicht vorstellen kann, dass ihr Tuzaker grundlos jede
Nacht stiindlich Alarm schlégt, einen Verfolgungswahn
entwickelt haben soll.

Wissenswertes iiber Tuzaker

< Tuzaker sind immun gegen Maraskengift und neh-
men daher nur einfachen Schaden durch den Sta-
chel der groen Spinnentiere.

<% Manchmal soll es vorkommen, dass Tuzaker sich
mit gefangenen Marasken anfreunden und sogar so
etwas wie ein Bindeglied zwischen Maraskaner und
Spinne werden, das einfache Befehle an die Spinnen
weitergeben kann.

<« Zwischen Khunchom und Brabak kennt man den

Tuzaker vor allem als streunenden StraRenhund,

der den Armen die letzten Kriimel wegfrisst, falls

diese nicht schneller sind und stattdessen ihn zur

néchsten Mahlzeit verarbeiten.

N

t RS/BE: 0/0

Tuzaker

Grofe: 0,80 bis 0,90 Schritt (ohne
Schwanz); 1,15 bis 1,25 Schritt
(mit Schwanz); 0,60 bis 0,65

. Schritt Schulterhshe

| Gewicht: 24 bis 28 Stein

| MU 15KL 14 (t) IN 13 CH 13

| FF9GE14KO 9KK 10

- LeP 15 AsP - KaP - INI 13+1W6
VW 7SK1ZKO0GS 12
Biss: AT 13 TP 1W6+2 RW kurz

. Anspringen: AT 12 TP 1W6 RW kurz

&l

Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Geruch),

Immunitit gegen Maraskengift / (empfohlen:
~ Nervds)

' Sonderfertigkeiten: Anspringen (Anspringen), Ver-

| beiRen (Biss), Zusammenarbeit

" Talente: Einschiichtern 6, Klettern (keine Probe er-

. laubt; die meisten Hunde kénnen nicht klettern),

' Korperbeherrschung 7, Kraftakt 5, Schwimmen 7,
Selbstbeherrschung 2, Sinnesschirfe 7, Verbergen 7,
Willenskraft 2

' Anzahl: 1 oder 2W6 (Rudel)

. GréRenkategorie: mittel

Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: 8 Rationen Fleisch, Fell (5 Heller)

Kampfverhalten: Tuzaker sind loyale Kampfgefahr-

ten, die die Handlungen ihres Rudelfiihrers imitie-
ren. Werden sie alleine mit Gegnern konfrontiert,
ergreifen sie lieber die Flucht.

r' Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte; In Beglei-
tung einer kulturschaffenden Bezugsperson fliehen
Tuzaker nicht, solange diese nicht flieht.

;.' Schmerz +1 bei: 12 LeP, 8 LeP, 4 LeP oder weniger

Tierkunde (domestizierte Tiere):

- % QS 1: Tuzaker sind vor allem auf Maraskan

_ verbreitet. '

@ QS 2: Aufgrund ihrer Herkunft sind Tuzaker gegen
~ das Gift der Maraskantarantel immun.

% QS 3+: Zusitzlich zur Immunitdt vor dem Gift der
Spinnen scheinen Tuzaker irgendwie mit den Ma-
raskantaranteln kommunizieren zu kénnen.

Jagd: -1

i Sonderregel:

* Maraskenversteher: Tuzaker kénnen mit Maraskanta-

ranteln kommunizieren.
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Wehrheimer Bluthund

Der Wehrheimer Bluthund ist eine mittelreichische, aus
dem Zornbrechter Bluthund hervorgegangene Hunde-
rasse. Er ist etwas kleiner, schwicher und weniger aggres-
siv als seine stidaventurischen Verwandten. Wehrheimer
sind ein tiberaus einschiichternder Anblick, doch eigent-
lich freundliche Tiere, die gegeniiber ihrer Bezugsperson
sehr anhinglich und folgsam sein kénnen. Sie sind wach-
same, mutige Hunde, die sich gern bewegen und gut eine
Fahrte verfolgen kénnen, ohne sich ablenken zu lassen.
Ublicherweise sind Wehrheimer Bluthunde dunkelbraun
oder braun-schwarz. Hin und wieder werden hellbraune
oder gescheckte Welpen geboren, wobei dies jedoch
vielen Liebhabern als minderwertige Farbgebung gilt.
Der Wehrheimer Bluthund wird nicht nur als Wachhund
eingesetzt, sondern ebenso im Kampf oder um Wild auf-
zuspiiren. Seine Erziehung benétigt Geduld, wird jedoch
mit einem treuen, tapferen Gefdhrten belohnt, der sich
fiir seine Bezugspersonen bereitwillig in jede Auseinan-
dersetzung wirft.

Wissenswertes iiber Wehrheimer Bluthunde

€ Wehrheimer werden von Metzgern teilweise fiir
ihre Karren als Zugtiere genutzt, die zudem durch
ihr Knurren noch Diebe abschrecken kénnen.

< Da der Wehrheimer ein kurzes, glattes Fell hat, wird
iiber ihn gesagt, er trage einen Wehrheimer Biirsten-
schnitt: die gleiche kurzgeschnittene Frisur, die frii-
her im stdhlernen Herzen des Reiches bei den dorti-
gen Soldaten und Kdmpferinnen so beliebt war.

€ Da Wehrheimer auch einige Rechtswahrer und Gar-

disten begleiten, haben sie an

einigen Orten den Spitznamen

Gardistenhund erlangt.

Wehrheimer Bluthund
Grofe: 0,85 bis 1,00 Schritt (ohne
Schwanz); 1,00 bis 1,20 Schritt
(mit Schwanz); 0,60 bis 0,65
. Schritt Schulterhshe
- Gewicht: 45 bis 55 Stein
| MU 16 KL 12 (t) IN 12 CH 12
| FF 11 GE 13KO0 11KK 15
" LeP 17 AsP - KaP - INI 13+1W6
| VW 7SK 1ZK 0GS 12
Biss: AT 13 TP 1W6+2 RW kurz
. Anspringen: AT 13 TP 1W6 RW kurz
~ RS/BE: 0/0
t Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Geruch) /
keine
Sonderfertigkeiten: Anspringen (Anspringen), Ver-
beillen (Biss), Schwicheninstinkt
~ Talente: Einschiichtern 9, Klettern 1, Kdrperbeherr-
A schung 7, Kraftakt 8, Schwimmen 5, Selbstbeherr-
. schung 8, Sinnesschirfe 7, Verbergen 3, Willenskraft 5
\ Anzahl: 1 oder 1W3+1 (kleine Hundemeute) oder
1W6+4 (grofRe Hundemeute)
] Grof3enkategorie: mittel
| Typus: Tier, nicht humanoid
‘_, -Beute: 8 Rationen Fleisch, Fell (5 Heller)
:

e

~Kampfverhalten: Wehrheimer Bluthunde verteidigen

~ auf Befehl ein Gebiet oder jagen und téten ein vom
Rudelfiihrer bestimmtes Ziel. Von sich aus greifen
sie an, wenn sie deutlich provoziert werden.

Flucht: Verlust von 75 % der Lebenspunkte.

. Schmerz +1 bei: 14 LeP, 9 LeP, 5 LeP, 4 LeP oder weniger

f' Tierkunde (domestizierte Tiere):

4 < QS 1: Wehrheimer Bluthunde sind furchterregen-

de Gegner. Sie sind allerdings, anders als der ver-

wandte Zornbrechter Bluthund, nicht wirklich aus

SpaRR am Kampf interessiert, sondern aus Treue

gegeniiber ihrer Herrin.

. hohen Kérperkraft manchmal als Zugtiere eingesetzt.
~ @ QS 3+ Gardisten werden oft von Wehrheimer
Bluthunden begleitet. Es gibt keine geheime Stra-
tegie, um sie auszutricksen.
Jagd: -1

- @ QS 2: Wehrheimer Bluthunde werden aufgrund ihrer

¢
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A Aventurische Tiergefahrten

Weiler Koscher

Der Weille Koscher oder Weifle Berghund stammt, wie der
Name schon vermuten lisst, aus dem Kosch, wo er Hir-
ten auf den Weiden unterstiitzt, Karren zieht und Hofe
bewacht. Er ist ein freundlicher Hund mit einem ruhigen
Wesen, der gutmiitig Kinder und blgkende Schafe ertrigt
und von Menschen wie Zwergen gleichermallen geschétzt
wird. Jagen oder kidmpfen will er nicht, doch er ist ein gu-
ter Wichter, der allerdings mitunter etwas stur sein kann.
Anders als sein Name vermuten lésst, ist sein langes Fell
meist weil, rot und braun gescheckt. Es gibt jedoch auch
Tiere mit reinweilem Fell, vereinzelt auch mit durch-
gingig hellbraunem, und diese Exemplare sind es, unter
denen viele Geoden ihre Vertrautentiere wahlen, da sie
in der Treue der Tiere und der Reinheit ihres Fells eine
besondere Ndhe zu Angrosch sehen. Diese Begleiter der
zwergischen Zauberer sind es, die das Bild dieser Hun-
derasse und damit auch ihre Bezeichnung in ganz Aven-
turien geprigt haben. Im Kosch selbst hingegen nennt
man die Vierbeiner meist schlicht ,,Sennenhunde®.
Aufgrund seines Haarkleids leidet der Berghund in der
Hitze, hat aber dennoch eine gewisse Abscheu vor dem
Wasser und geht nicht freiwillig zur Abkiithlung ba-
den. Kilte macht ihm dagegen nichts aus, meist liebt er
Schnee regelrecht.

Der Weille Koscher ist ein guter Wach-, Zug- oder Hiite-
hund, der gern lernt und sich entsprechend gut erzie-
hen ldsst.

Wissenswertes iiber Weif3e Koscher

€ Eineroftbemiihten Anekdote zufolge wurde den Weillen
Koschern ihre stets weile Schnauze eigens angeziich-
tet, damit sie einem Bergungstrupp beim Durchpfliigen
von Schneefeldern nach einer niedergegangenen Lawi-
ne mit einer blutverschmierten Schnauze die Position
verletzter Verschiitteter anzeigen konnen.

€ Es heillt, dass Hunde, Menschen und Zwerge im
Kosch einen dhnlichen Charakter haben: geduldig,
stur, freundlich, aber nicht an Spielereien interes-
siert; manche wiirden noch verfressen hinzufiigen.

< Invielen Dorfern werden Geschichten iiber Berghunde
erzihlt, die verlorene Schafe, Kinder oder abgestiirzte
Wanderer gefunden und dadurch gerettet haben.

Weiller Koscher
Groéfle: 0,90 bis 1,10 Schritt (ohne
Schwanz); 1,25 bis 1,35 Schritt
(mit Schwanz); 0,70 bis 0,90

. Schritt Schulterhdhe

| Gewicht: 40 bis 100 Stein

| MU 14 KL 11 (t) IN 14 CH 13

! FF 9 GE 13 KO 13 KK 12

- LeP 18 AsP - KaP - INI 13+1W6

VW 7SK 1ZK 0GS 11
Biss: AT 13 TP 1W6+2 RW kurz
“Anspringen: AT 12 TP 1W6 RW kurz
“RS/BE: 0/0
Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Geruch), (emp-
fohlen: Loyal, Tierischer Orientierungssinn) / keine

" Sonderfertigkeiten: Anspringen (Anspringen), Ver-

beiRen (Biss)

. Talente: Einschiichtern 5, Klettern 3, Kdrperbeherr-
schung 7, Kraftakt 5, Schwimmen 4, Selbstbeherr-
schung 7, Sinnesschirfe 7, Verbergen 4, Willenskraft 4

Anzahl: 1 oder 2We6 (Rudel)

- GroRenkategorie: mittel

] Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: 20 Rationen Fleisch, Fell (5 Heller)

~ Kampfverhalten: WeiRe Koscher drohen meist erst mit

Knurren und Bellen und greifen nur an, wenn sie, ihr
Herrchen oder ihre Herde direkt angegangen werden.

Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte

Schmerz +1 bei: 14 LeP, 11 LeP, 7 LeP, 4 LeP

Tierkunde (domestizierte Tiere):

€ QS 1: WeiRe Koscher sind wasserscheu, mdgen

: aber Schnee.

.~ @ QS 2: WeiRe Koscher sind sehr verfressen. Wer ih-

W
nen regelmiRig Leckereien gibt, kann sich ihrer
Treue sicher sein.

<« QS 3+: Die Treue des Weilen Koschers ist man-
cherorts sprichwértlich geworden. Einem ange-
griffenen Rudelmitglied wird er bis zum Ende zur

Seite stehen.
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Winhaller Wolfsjdger

Diese albernische Zuchtlinie bringt ausgezeichnete
Jagdhunde hervor.

Typische Kennzeichen sind die raue, drahtige Fellstruk-
tur, kleine, spitze Ohren, eine kurze, aufgerichtete Rute
und ein dicker Pelz, der Kinn und Hals vor Bissen schiitzt
und als Backenbart bezeichnet wird. Die Fellfarbe ran-
giert je nach Zuchtlinie zwischen Grau-, Rotbraun- oder
Ockertonen, oft mit dunklen Flecken auf dem Riicken.
Winhaller gelten als nervés, gesellig und bellfreudig, was sie
nicht unbedingt zu idealen Begleitern auf der Pirsch macht.
Thre Stérke liegt in ihrer Unerschrockenheit und ihrer Kraft
als Meute. So sind Winhaller als Hetzer und Stdberer in ih-
rem Element und kennen, wie ihr Name erahnen ldsst, we-
der Furcht vor Wélfen, noch, so sagt man, Werwdlfen.

Der Winhaller ist mit einer sorgfiltigen Ausbildung
auch als Vorstehhund geeignet.

Wissenswertes iiber Winhaller Wolfsjiger

< Obwohl der Winhaller tiber einen enormen Jagdtrieb
verfiigt, ldsst er sich nur schwer auf Menschen hetzen.

< Bei der grolen Werwolfhatz von Winhall, einem Er-
eignis, welches vor vielen Jahren stattfand, haben
die Tiere ihren beeindruckenden Mut bewiesen. Da-
mit haben sie die Nachfrage fiir ihre Rasse rasend
in die Hohe getrieben, da seitdem gemunkelt wird,
die bloRe Anwesenheit eines Winhaller Wolfsjdgers
wehre bése Méchte ab (wobei der Wahrheitsgehalt
solcherlei Aussagen grundsitzlich umstritten ist).

€ Manche Feenfreunde legen sich einen Winhaller
Wolfsjdger in der Hoffnung zu, die Ndhe ihres Auf-

zuchtsorts zum sagenumwobenen

( Farindelwald wiirde ihnen ein

5 \\’ natiirliches Gespiir fiir die Ndhe

h . desUbernatiirlichen in die Wie-
= \ ge legen.
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Winhaller Wolfsjager
Grofe: 0,45 bis 0,55 Schritt (ohne
Schwanz); 0,60 bis 0,70 Schritt | [/l
(mit Schwanz); 0,40 bis 0,60 \R\W§ =
_ Schritt Schulterhéhe \
| Gewicht: 25 bis 30 Stein i\
" MU 15KL 11 (t) IN 14 CH 13
': FF10GE 15KO 11 KK 11
© LeP 18 AsP - KaP - INI 13+1W6
VW 7 SK 1ZK 0GS 12
Biss: AT 13 TP 1W6+2 RW kurz
~ RS/BE: 0/0
""?Aktionen: 1
3 Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Geruch) /
(empfohlen: Nervds)
Sonderfertigkeiten: Verbeiflen (Biss)
~ Talente: Einschiichtern 6, Klettern (keine Probe er-
laubt; die meisten Hunde kénnen nicht klettern),
Korperbeherrschung 7, Kraftakt 7, Schwimmen 7,
Selbstbeherrschung 6, Sinnesschirfe 8, Verbergen 6,
2 Willenskraft 2
. Anzahl: 1 oder 3W6 (Meute)
- GroRenkategorie: klein
" Typus: Tier, nicht humanoid
~ Beute: 7 Rationen Fleisch, Fell (6 Heller)
' Kampfverhalten: Der Winhaller Wolfsjager greift im
~ Grunde nur auf Befehl an, allerdings lasst er sich so
gut wie nie auf Kulturschaffende hetzen.
Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte
Schmerz +1 bei: 13 LeP, 8 LeP, 4 LeP oder weniger
- Tierkunde (domestizierte Tiere):
\ @ QS 1: Der Winhaller Wolfsjiger ist ein mutiger
Hund.
/€ QS 2: Der Winhaller Wolfsjaher jagt selbst groRere
Beutetiere wie Wildschweine und sogar Wolfe.
€ QS 3+: Der Winhaller Wolfsjéger neigt dazu, sich
in einer gréReren Gruppe von Hunden besonders
wohlzufiihlen.
~ Jagd: -1
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Zornbrechter Bluthund

Der Blutdurst des Zornbrechters wird, wenn man zahl-
reichen Legenden glauben darf, nur vom Orkischen
Kriegshund (siehe Seite 18) iibertroffen.

Mit einer Hohe von bis zu 75 Halbfingern und einer Mas-
se von bis zu 70 Stein werden viele Exemplare ihrem
furchteinfloBenden Ruf als flinke Kampfbestie gerecht.
Lange Beine, blutunterlaufene Augen, spitze Ohren und
eine peitschende Rute, eine Schnauze mit ausgepragtem
Gebiss und drahtige Muskeln gehoren zu den hervorste-
chenden duReren Merkmalen des Zornbrechters. Sei-
ne Fellfarbe variiert zwischen nachtschwarz, aschgrau,
knochenweill und gescheckt.

Beim Zornbrechter unterstiitzt ein hartes Training seine
grundlegende Kampfeslust. Er gilt im Gegensatz zum Or-
kischen Kriegshund seinem Herrchen oder Frauchen ge-
geniiber jedoch als unterwiirfig, wenn er den jeweiligen
Kulturschaffenden einmal als Anfiihrer akzeptiert hat.
Al'Anfanische Granden halten Meuten von Zornbrech-
tern als Wachhunde fiir ihre Anwesen oder zur Jagd auf
entlaufene Sklaven. Ein solches Rudel ist fiir jeden Ein-
dringling hochgefahrlich und kaum mit einem simplen
Bestechungsbraten abzulenken.

Wissenswertes iiber Zornbrechter Bluthunde

€ Bose Zungen behaupten, dass Zornbrechter schon
im Welpenalter mit dem Blut von Mohasklaven ge-
fiittert werden, damit sie im spdteren Leben leichter
Witterung entflohener Sklaven aufnehmen. Die Ge-
riichte halten sich trotz ihrer Absurditit hartnéckig.

< Zornbrechter sind gut zum Kampf gegen Menschen
auszubilden.

< Im Mittelreich wurde aus dem Zornbrechter der et-
was kleinere Wehrheimer Bluthund geziichtet, der

als geringfiigig friedlicher, aber auch fiigsamer und

leichter erziehbar gilt.

28 ;&YQnturiscile Ticrgefahrten
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Zornbrechter Bluthund

Grofe: 0,85 bis 1,00 Schritt (ohne
Schwanz); 1,00 bis 1,20 Schritt
(mit Schwanz); 0,65 bis 0,75

. Schritt Schulterhshe

- Gewicht: 55 bis 70 Stein

. MU 17 KL 10 (t) IN 12 CH 12

| FF 11 GE 13KO0 12KK 16

" LeP 22 AsP - KaP - INI 15+1W6

| VW 6SK1ZK1GS 11
Biss: AT 14 TP 1W6+3 RW kurz

. Anspringen: AT 13 TP 1W6 RW kurz

r RS/BE: 0/0

~ Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Geruch) /
keine
" Sonderfertigkeiten: Anspringen (Anspringen), Ver-
beilen (Biss)
- Talente: Einschiichtern 9, Klettern 1, Korperbeherr-
schung 7, Kraftakt 8, Schwimmen 5, Selbstbeherr-
. schung 8, Sinnesschérfe 7, Verbergen 3, Willenskraft 5
' Anzahl: 1 oder 2W6 (Meute)
- GroRenkategorie: mittel
Typus: Tier, nicht humanoid
- Beute: 8 Rationen Fleisch, Fell (5 Heller)
~ Kampfverhalten: Zornbrechter Bluthunde verteidi-
gen auf Befehl ein Gebiet oder jagen und téten ein
vom Rudelfithrer bestimmtes Ziel. Von sich aus grei-
fen sie an, wenn sie deutlich provoziert werden,
Flucht: Verlust von 75 % der Lebenspunkte
Schmerz +1bei: 16 LeP, 12 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
f Tierkunde (domestizierte Tiere):

.I < QS 1: Zornbrechter Bluthunde sind furchterre-
gende Gegner.
< QS 2: Zornbrechter Bluthunde werden aufgrund
J’: ihrer hohen Kérperkraft manchmal als Zugtiere
eingesetzt.
- @ QS 3+: Zornbrechter Bluthunde besitzen einen
hervorragenden Geruchsinn und kénnen selbst im
~ Dschungel Fliichtende aufspiiren.
- Jagd: -1




Al’Anfaner

Typisch fiir die AI'’Anfaner mit ihrer Vorliebe fiir Luxus
und Sklavenhaltung, hat die al’anfanische Katze kaum
eine Uberlebenschance, wenn sie nicht téglich intensiv
gepflegt wird. Thr langes Fell neigt chronisch zum Ver-
filzen, sodass sie selbst nach wenigen Wochen ohne die
Zuwendung mehrerer Hiandepaare Gefahr lduft, an ih-
rem eigenen Haar zu ersticken oder von diesem an der
eigenstdndigen Fortbewegung gehindert zu werden. Be-
sonders wertvoll ist sie Liebhabern, wenn sie himmel-
blaue Augen und eine silbergraue bis blduliche Fellfarbe
aufweist. Trotz ihres breiten Kérperbaus ist sie ebenso
flink und wendig wie andere Katzen und eine geschick-
te Jagerin. Thr Jagdtrieb wird durch regelmiRige Fut-
tergaben oft ginzlich betdubt, was sicherlich mit der
PortionsgrofRe zusammenhingt - einer Menge, von der
die Haussklaven nur trdumen kdnnen, wahrend sie zum
sechsten Mal desselben Tages das Fell der Al’Anfanerin
biirsten. Als wire sie sich ihrer Stellung im Haushalt be-
wusst, sucht die Katze oft regelrecht nach Neuankémm-
lingen, Besuchern und Eindringlingen, um sie miauend
zu verfolgen und anzubetteln. Unbewusst wird sie da-
mit oft zu einem Frithwarnsystem wider Attentter,
Diebe und geheime Versammlungen.

Wissenswertes iiber AI’Anfaner

<« Die Al'Anfaner Katze ist sehr verschmust und ein-
fach zu handhaben, was sie zu einem idealen Haus-
tier fiir Kinder und iltere Kulturschaffende macht.

« Thre Geduld wird von fremdldndischen Gésten ger-
ne als Faulheit gedeutet. SchlieBlich ist es nicht
untypisch, sie beim stundenlangen Verfolgen von
Insekten zu beobachten, die sie Nagetieren vorzu-
ziehen scheint.

€ Aus dem Fell, das ihr bei tdglicher Pflege ausgebiirs-
tet wird, lieRe sich schon nach drei Monden ein sei-
diger Schal von zwei Schritt Linge anfertigen.
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Katzen

~ Gewicht: 3 bis 8 Stein

. MU 11 KL 13 (t) IN 13 CH 13

\ FF 10 GE 14 KO 6 KK 12 (k)

| LeP 10 AsP - KaP - INI 13+1W6

- Biss: AT 11 TP 1W3 RW kurz
~ RS/BE: 0/0
~ Aktionen: 1

- Sonderfertigkeiten: keine
~ Talente: Einschiichtern 2, Klettern 9, Kérperbeherr-

| |
L

- Typus: Tier, nicht humanoid
~ Beute: 4 Rationen Fleisch, Fell (4 Heller)

v

. Schmerz +1 bei: 8 LeP, 6 LeP, 4 LeP, 2 LeP oder weniger
" Tierkunde (domestizierte Tiere):
g < QS 1: Die Al'Anfaner Katze ist besonders als Haus-

Al’Anfaner

Grofle: 0,30 bis 0,70 Schritt lang
(ohne Schwanz); 0,55 bis 0,95
Schritt lang (mit Schwanz); 0,30
bis 0,35 Schritt Schulterhohe

‘VW7SK1ZK—2GS 10
Krallen: AT 13 TP 1W2 RW kurz

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I, Herausragender
Sinn (Gehor) / (empfohlen: Schlechte Eigenschaft
(Neugier), Spieltrieb)

schung 10, Kraftakt 2, Schwimmen 2, Selbstbeherr-
schung 4, Sinnesschirfe 10, Verbergen 10, Willens-
kraft 5
Anzahl: 1
GrofRRenkategorie: winzig

Kampfverhalten: Normalerweise versuchen Al'An-
faner Katzen zu fliehen. Werden sie in die Ecke ge-
dringt, greifen sie so lange an, bis sich eine Chance
zur Flucht auftut.

Flucht: siche Kampfverhalten

tier der Wohlhabenden beliebt.

< QS 2: Ihr Fell verfilzt leicht, und sie kann sogar da-
ran zugrunde gehen.

@ QS 3+: Sie ist nicht sonderlich angriffslustig, son-
dern scheut Revierkdmpfe.
_]agd -1




_Aranier

In Aranien wurde tber viele Generationen die erste und
dlteste Edelkatze Aventuriens geziichtet. Das Ergebnis
wird tiberall schlicht als Aranier oder Aranierkatze be-
zeichnet und bringt als erlesenes Geschlecht einige der
am teuersten gehandelten Exemplare unter den Katzen
hervor. Zu erkennen ist sie an der weilen Brust und
Unterseite, die einen feinen Kontrast zur rot getigerten
Oberseite bildet. Je klarer die Abgrenzung und je redu-
zierter das WeiR auf Bauch und Hals, desto wertvoller
die Katze. Sollten weile Flecken auf Pfoten, Schwanz-
spitze oder gar wahllos auf dem Korper verteilt sein,
gilt das Tier als Bastard und - zumindest fiir die pikier-
te Oberschicht - als wertlos. Die besondere Grazie und
Eigensinnigkeit der Aranierkatze wird auf ihren wilden
Urahn, die Cha ay Zhamorrah, zuriickgefiihrt.

Wissenswertes iiber Aranier

< Unter aranischen Herrscherinnen wird gerne die
hauseigene Aranierkatze zur Priifung auf fremd-
landische Diplomaten losgelassen, die eine Audienz
erbeten. Wagen diese es, die Katze zu beriihren,
miissen sie im schlimmsten Fall mit der Todesstrafe
rechnen.

< Dienern aranischer Oberschichthiuser gilt es als
(gottliche) Warnung, von einer Aranierkatze ge-
kratzt zu werden. Jede Wunde soll einen Tag Gna-
denfrist bedeuten, bevor Probleme mit den Herrin-
nen des Hauses anstehen.

€ Aranierkatzen wurden so geziichtet, dass sie ungern
jagen und sehr von ihren Bezugspersonen abhingig
sind. Stattdessen zerstdren sie gerne Mobiliar. Man
will sich in Aranien nicht eingestehen, diesen ,Ma-
kel* nicht ausrdumen zu konnen, weshalb in aranis-
chen Palisten oft zerkratze Mobel stehen, die ein-
fach ignoriert werden.

Aventurische Tiergefahrten

Aranier

Grofle: 0,30 bis 0,70 Schritt lang
(ohne Schwanz); 0,55 bis 0,95

. Schritt lang (mit Schwanz); 0,30

* bis 0,35 Schritt Schulterhéhe

L Gewicht: 3 bis 5 Stein

~ MU 14KL 12 (t) IN 12 CH 12

FF 10 GE 15 KO 5 KK 12 (k)

‘LeP 10 AsP - KaP - INI 14+1W6

VW 7SK 1ZK -3 GS 10

Krallen: AT 14 TP 1W2 RW kurz :

- Biss: AT 12 TP 1W3+1 RW kurz

~ RS/BE: 0/0

Aktionen: 1 3

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

. (Neugier), (empfohlen: Spieltrieb)

. Sonderfertigkeiten: keine

~ Talente: Einschiichtern 2, Klettern 9, Kérperbeherrschung

12, Kraftakt 2, Schwimmen 2, Selbstbeherrschung 1, Sin-

nesschirfe 11, Verbergen 11, Willenskraft 3

'Anzahl: 1

' GroRenkategorie: winzig

_ Typus: Tier, nicht humanoid |

- Beute: 4 Rationen Fleisch, Fell (4 Heller)

-~ Kampfverhalten: Aranierkatzen greifen an, sobald

sie sich ernsthaft bedroht fiihlen, sie versuchen den

Konflikt aber kurz zu halten. Werden sie in die Ecke

gedrdngt, greifen sie so lange an, bis sich eine Chan-

ce zur Flucht auftut. i

| Flucht: siehe Kampfverhalten

_ Schmerz +1 bei: 8 LeP, 6 LeP, 4 LeP, 2 LeP oder weniger

| Tierkunde (domestizierte Tiere):

€ QS 1: Die Aranier gelten als eine der edelsten Kat-

4 zenrassen Aventuriens.

| € QS 2: Aranische Hexen halten diese Art deutlich

lieber als Scheunen- oder Hexenkatzen.

QS 3+: Man sagt den Aranierkatzen nach, dass sie

auf der Suche nach irgendetwas sind, was in ihrer

. Vergangenheit eine grole Bedeutung hatte.

~ Jagd: -1

|
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Burgenkatz

Zottig, pliischig und schneeweifl ist die Burgenkatz
perfekt fiir die Bedingungen des Hohen Nordens aus-
gestattet. Durch ihr dichtes Unterfell wirkt sie rundlich
und manchmal gar wie ein kleiner Bir statt wie eine
Katze. Gerade das gelegentlich mit einem stummeligen
Schwanz geborene Exemplar trigt zu dieser Illusion bei,
erinnert dadurch doch nicht nur der Korperbau, son-
dern auch die unbeholfenere Gangart und die Missge-
schicke bei speziestypischen Sprungeinlagen an einen
Béren. Die Burgenkatz ist zusdtzlich die kleinste aventu-
rische Katzenart. Manch ein Held wurde schon dadurch
auler Gefecht gesetzt, sich von den bernsteinfarbenen
Augen, umrahmt von einem einzigen weillen Pliisch-
ball, verzaubern zu lassen. Unter Pragmatikern ist die
Burgenkatz unbeliebt, da sich hartnéckig das Vorurteil
hilt, sie sei faul und dumm.

Wissenswertes iiber Burgenkatzen

€ In manchen Gegenden ist die Burgenkatz als Firuns-
birchen bekannt. Eine Legende sagt, ein kleines,
dunkles Kdtzchen purzelte einst aus seiner Burg,
um Ifirn zum Versteckspiel zu fordern. Wie es sich
wand und rollte, purzelte und tollte, konnte es sich
doch nie vor der Gottin verbergen, denn der Schnee
war gleifend hell. Kaum tropften die ersten Trdnen
auf den Grund, erbarmte sich Ifirn des Kitzchens
und firbte es weild wie ein Firunsbarchen.

Die Burgenkatz behilt selbst im Sommer ihre
Fellfarbe.

Das Katzenhaar eignet

sich nicht fiir Méntel,

da die abgefallenen

Haare schnell kom-

plett zerfallen.
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Burgenkatz
GroRe: 0,30 bis 0,70 Schritt lang
(ohne Schwanz); 0,55 bis 0,95
Schritt lang (mit Schwanz); 0,25
bis 0,30 Schritt Schulterhdhe
- Gewicht: 3 bis 5 Stein
" MU 12 KL 11 (t) IN 13 CH 13
- FF 11 GE 12KO 7KK 13 (k)
" LeP 12 AsP - KaP - INI 13+1W6
VW 7SK1ZK 0GS 9
Krallen: AT 14 TP 1W2+1 RW kurz
- Biss: AT 12 TP 1W3 RW kurz
“RS/BE: 0/0
Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Bezaubernd, Dunkelsicht I, He-
rausragender Sinn (Gehdr) / Schlechte Eigenschaft
(Neugier)
i Sonderfertigkeiten: keine
- Talente: Einschiichtern 2, Klettern 10, Kérperbeherr-
schung 10, Kraftakt 3, Schwimmen 2, Selbstbeherr-
5. schung 2, Sinnesschirfe 10, Verbergen 7, Willens-
kraft 4
| Anzahl: 1
~ GroRenkategorie: winzig
¢ Typus: Tier, nicht humanoid
{-' 'Beute: 4 Rationen Fleisch, Fell (3 Heller)
| Kampfverhalten: Normalerweise versuchen Burgen-
katzen zu fliechen. Werden sie in die Ecke gedringt,
greifen sie so lange an, bis sich eine Chance zur
Flucht auftut.
. Flucht: siche Kampfverhalten
r: Schmerz +1 bei: 9 LeP, 7 LeP, 5 LeP, 3 LeP oder weniger
o

" Tierkunde (domestizierte Tiere):
< QS 1: Burgenkatzen kénnen sich gut im Schnee
tarnen.
< QS 2: Burgenkatzen sind sanftmiitige Wesen.
r, < QS 3+: Burgenkatzen sollen von Ifirngeweihten
geschitzt werden.
- Jagd: -1




Cha ay Zhamorrah

Die heute tiberall im Siiden halbwild anzutreffende Cha
ay Zhamorrah gilt als Urtyp und Vorfahre aller Katzen
““Aventuriens. In das Buch Annalen des Gétteralters ist sie
als Wichterin Zhamorrahs eingegangen, einer Stadt,
der sie gleichsam Namen und Ruf verdankt. Als die ver-
ruchte Stadt von den Goéttern ausgeldscht wurde, soll
die Cha ay Zhamorrah als einziges warmbliitiges Leben
unversehrt aus den Triimmern gestiegen sein. Giftig
griine Augen mit einem, fiir die meisten Tiere, beun-
ruhigend intelligenten Glanz und langgliedrige, hoch-
gewachsene Beine machen sie flink und mysterids. Das
gelbe bis goldene und gelegentlich silbrig schimmernde
Fell wird von rostbraunen Flecken und Streifen durch-
zogen, die sie in trockenen Regionen gut verbergen.
Von ihrer einstigen Majestdt und Rolle als Begleiterin
der Obersten ist nur wenig geblieben.

Wissenswertes iiber Cha ay Zhamorrahs

< Fs heiRt, sie wiren Kreation und Dienerinnen der
verspielten Ddmonin Aphasmayra, welche die Cha
ay Zhamorrah nach ihrem Bilde geschaffen und mit
ihrem Temperament ausgestattet habe.

< Mehr noch als der Ruf, ein Liebling der Hexen zu
sein, schadet ihr der Aberglaube, sie sei Vorbotin
ddmonischer Heimsuchung. Gerade in gottestreuen
Regionen wird sie so oft mit Steinwiirfen bedacht.

< In manchen Splittergruppen
der Rondrakirche scheint
ein intensives Interesse da-
ran zu bestehen, diese Katze
unter die Obhut ihrer Léwen-
g6ttin zu stellen. Dafiir werden
sogar nach und nach wilde Tiere ein-
gefangen und gepflegt sowie Aufkldrungs-
material an die Bevolkerung ausgegeben.

Aventurische Tiergefdhrten

Cha ay Zhamorrah
Grofle: 0,30 bis 0,70 Schritt lang
(ohne Schwanz); 0,55 bis 0,95
Schritt lang (mit Schwanz); 0,30
_ bis 0,35 Schritt Schulterhéhe
| Gewicht: 3 bis 5 Stein
i MU 13 KL 11 (t) IN 15 CH 12
+ FF 10 GE 15 KO 5KK 12 (k)
i.'LeP 10 AsP - KaP - INI 14+1W6
'-VW 7SK1ZK-3GS 10
Krallen: AT 15 TP 1W2 RW kurz
~ Biss: AT 13 TP 1W3 RW kurz 1
~ RS/BE: 0/0
~ Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 1, Herausragender
Sinn (Gehor) / Schlechte Eigenschaft (Neugier)
- Sonderfertigkeiten: keine
| Talente: Einschiichtern 2, Klettern 9, Kérperbeherr-
* schung 12, Kraftakt 2, Schwimmen 2, Selbstbeherr- |
" schung 1, Sinnesschirfe 11, Verbergen 11, Willens-
~ kraft3
'\ Anzahl: 1
_ GroRenkategorie: winzig
" Typus: Tier, nicht humanoid
~ Beute: 4 Rationen Fleisch, Fell (4 Heller)
' Kampfverhalten: Cha ay Zhamorrahs greifen an, so-
~ bald sie sich ernsthaft bedroht fiihlen, sie versuchen
den Konflikt aber kurz zu halten. Werden sie in die
Ecke gedringt, greifen sie so lange an, bis sich eine
Chance zur Flucht auftut.
- Flucht: sieche Kampfverhalten
. Schmerz +1 bei: 8 LeP, 6 LeP, 4 LeP, 2 LeP oder weniger
‘Tierkunde (domestizierte Tiere):
'« QS 1: Die Cha ay Zhamorrah gilt als die 4lteste Kat-
zenrasse Aventuriens,
< QS 2: Man sagt ihnen nach, dass sie verflucht
seien.
@ QS 3+: Sie sind zwar keine reinen Wildkatzen, eig-
~ nensich aber kaum als Hauskatze.

= d: -1
{?Jag




Hexenkatz

Glithend gelbe oder griine Augen und tiefschwarzes bis
blauschwarzes Fell sind allen Hexenkatzen gemein. Das
intensive Leuchten ihrer Augen in der Finsternis gibt
vielen Aventuriern Anlass dazu, {iber ihre sinisteren
Zauberkrifte und Fliiche zu spekulieren. Mit ihrer be-
achtlichen GroRe flo8t sie zudem so manchem Bauern
Angstphantasien ein, sie konne ihm den Kopf von den
Schultern reifen. Tatsdchlich ist die Hexenkatz eher
von ruhigem Gemiit und wird bei Konfrontationen nicht
zuletzt aus Erfahrung die Flucht statt des Kampfes wih-
len. Eine groRe Zahl Hexen finden ihren Seelenvertrau-
ten tatsdchlich unter den Vertretern der Hexenkatz,
doch ist dies nicht zu verallgemeinern. Dennoch ma-
chen solche weitverbreiteten Vorurteile die schwarzen
Katzen nicht fiir jede auf Diskretion bedachte Hexe zu
idealen Begleitern.

Wissenswertes iiber Hexenkatzen

€ Wer eine Hexenkatz am Schwanz packt, soll angeb-
lich fiir drei Generationen unfruchtbar werden.

<« Manche Leute suchen fast verzweifelt nach einer
Hexenkatz, die sie am Schwanz packen kénnen, um
nicht mehr auf die listige Einnahme von Rahjalieb
achten oder darauf vertrauen zu miissen.

< Im Lieblichen Feld heillt die Hexenkatz Aveskatze,
wird mit durchweg positiven Attributen charakte-
risiert und selbst von Personen des 6ffentlichen Le-
bens gehalten.

Gewicht: 3 bis 5 Stein
| MU 13KL 13 () IN 13 CH 13
! FF 10 GE 14 KO 6 KK 12 (k)

Sinn (Gehér) / Schlechte Eigenschaft (Neugier), l::'
 (empfohlener Nachteil: Spieltrieb)
‘,’.' Sonderfertigkeiten: keine s
2 Talente: Einschiichtern 2, Klettern 12, Kérperbeherr- g :
v

. schung 4, Sinnesschirfe 8, Verbergen 10, Willenskraft 6

~ Kampfverhalten: Normalerweise versuchen Hexen-

. Tierkunde (domestizierte Tiere): t

¥

. @ QS 3+: Hexenkatzen sind trotz Aberglaube in den

Hexenkatz

Grofle: 0,30 bis 0,70 Schritt lang
(ohne Schwanz); 0,55 bis 0,95
Schritt lang (mit Schwanz); 0,30
bis 0,35 Schritt Schulterhéhe

LeP 10 AsP - KaP - INI 13+1W6

VW 7SK 2ZK -2 GS 10

Krallen: AT 14 TP 1W2 RW kurz
‘Biss: AT 12 TP 1W3 RW kurz
“RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 1, Herausragender B

schung 12, Kraftakt 2, Schwimmen 2, Selbstbeherr- B

' Anzahl: 1 é

- GroRenkategorie: winzig Y
Typus: Tier, nicht humanoid .
Beute: 4 Rationen Fleisch, Fell (3 Heller)

e
L
)

katzen zu fliehen. Werden sie in die Ecke gedringt, D,
greifen sie so lange an, bis sich eine Chance zur
Flucht auftut.

Flucht: siche Kampfverhalten

Schmerz +1 bei: 8 LeP, 6 LeP, 4 LeP, 2 LeP oder weniger

- @ QS 1: Hexenkatzen gelten als Vertraute der Hexen. 13

. € QS 2: Hexenkatzen sollen eigenstindig Fliiche 3

tibertragen konnen - was ein reiner Aberglaube ist.

meisten Stidten gerne gesehen, da sie Mduse und
Ratten jagen.
Jagd: -1

i
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" Diese Katzenart fillt durch ihre beachtliche GroRe, ihr

halblanges, oft lockiges Fell, grofe, breite Pinselohren
i und ihren imposanten, buschigen Schwanz auf. Zwi-
schen ‘den Zehen wachsen Fellbiischel, dank derer die
Nuala problemlos iiber Schnee wandern kann.
Thr Fell variiert in der Zeichnung von einfarbig bis ge-
scheckt oder gestreift. Die Fellfarbe rangiert oft zwi-
schen grau und braun, aber auch schwarz und weil sind
nicht ungewéhnlich.
Obwohl ihre Erscheinung an wildlebende Katzen er-
innert, wird ihnen eine groRe Anhinglichkeit an den
Menschen zugeschrieben. Thr tiefes, wohliges Schnur-
ren gilt als besonders angenehm und beruhigend.
Wo die Nuala zuerst geziichtet wurde, bleibt rétselhaft.
Man ist sich weitgehend einig, dass sie wohl aus dem
Norden und méglicherweise von Wildkatzen abstammt,
doch dariiber hinaus verliert sich alles andere im Be-
reich der Legenden.

Wissenswertes iiber Nualas

< Der Nuala werden im Volksmund verschiedene
mystische Eigenschaften nachgesagt. So heift es,
dass das Schnurren der Katze hypnotische Eigen-
schaften besiRe. So mancher soll stundenlang eine
Nuala gestreichelt haben, in der Uberzeugung, es
seien nur Minuten vergangen.

< Eine andere Legende behauptet, Nualas kénnten
mit ihrem Blick Beutetiere in Starre versetzen, um

sie leichter téten zu kénnen.

" Aventurische Tiergefihrten

4

Nuala

Grofle: 0,40 bis 0,70 Schritt lang
(ohne Schwanz); 0,55 bis 0,95
Schritt lang (mit Schwanz); 0,35

. bis 0,40 Schritt Schulterhche

| Gewicht: 3 bis 6 Stein

| MU 16 KL 11 (t) IN 13 CH 15

- FF 10 GE 15 KO 6 KK 10 (k)

F LeP 10 AsP - KaP - INI 13+1W6

‘VW7SK2ZKOGS 10

Krallen: AT 14 TP 1W2+1 RW kurz

~ Biss: AT 12 TP 1W3+1 RW kurz

~ RS/BE: 0/0

~ Aktionen: 1

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

" (empfohlener Nachteil: Spieltrieb)

| Sonderfertigkeiten: keine

| Talente: Einschiichtern 5, Klettern 12, Kérperbeherr-

schung 12, Kraftakt 2, Schwimmen 2, Selbstbeherr-

schung 4, Sinnesschirfe 8, Verbergen 7, Willenskraft 7

' Anzahl: 1

_ GroRenkategorie: winzig

Typus: Tier, nicht humanoid

?_" Beute: 4 Rationen Fleisch, Fell (5 Heller)

- Kampfverhalten: Normalerweise versuchen Nualas zu
~ flichen. Werden sie in die Ecke gedringt, greifen sie
so lange an, bis sich eine Chance zur Flucht auftut.

Flucht: siche Kampfverhalten

Schmerz +1 bei: 8 LeP, 6 LeP, 4 LeP, 2 LeP oder weniger

Tierkunde (domestizierte Tiere):

< QS 1: Nualas tauchen angeblich immer dort auf,

: wo jemand weint.

. € QS 2: Man sagt den Nualas beinahe magische Krif-

te nach.

@ QS 3+: Es gibt Geriichte, dass Nualas Nachkommen
einer Katze und eines Ddmons in Katzengestalt
seien. Manche behaupten gar, sie stamme von
Aphasmayra personlich ab

Jagd -1

~ Sonderregel:

Sanftes Schnurren: Wenn Nualas schnurren, konnen sie
einem Kulturschaffenden pro Tag einmal eine Stufe
des Zustands Furcht oder Paralyse nehmen. Dafiir er-
hilt der Kulturschaffende 1 Stufe des Zustands Ver-
wirrung, falls die Katze dies wiinscht. Die Katze muss

dazu von dem Kulturschaffenden mindestens 1 Mi-

nute gestreichelt werden.
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Scheunenkatz

Nahezu iiberall in Aventurien werden die Vorrite in
Speichern und Scheunen von dieser Jigerin vor Nage-
tieren geschiitzt. Sogar mit Krihen, nistenden Vogeln
und selten dem Fuchs soll sich die Scheunenkatz bereits
angelegt haben, um ihr Revier zu verteidigen. Zu den
menschlichen sogenannten Eigentlimern ihrer Jagd-
griinde pflegt sie ein ambivalentes Verhdltnis. Gerne
ldsst sich das Tier streicheln, aber auch nicht zu lange,
nur manchmal bettelt sie geradezu um Aufmerksam-
keit. Futterspenden nimmt sie gerne entgegen, wird
sich das Jagen allerdings nie abgewdhnen. Sollte jemand
auf die Idee kommen, die Scheunenkatz als Haustier in
geschlossenen Rdumen zu halten, wird derjenige eine
krallenbewidhrte Uberraschung erleben. Da sich nahezu
jede andere freilaufende Katzenart irgendwann mit der
Scheunenkatz gekreuzt hat, gibt es sie in allen GroRen,
Farben und Musterungen.

Wissenswertes iiber Scheunenkatzen

€ Es gibt einen kleinen Kreis von Liebhabern der
Scheunenkatz, die fiir seltene dreifarbige Exempla-
re viel Geld bezahlen.

€ Womdglich ist darauf die Tatsache zuriickzufiihren,
dass in den Landen zwischen Gareth und Ferdok in
jlngster Zeit auffillig viele Scheunenkatzen spurlos
verschwunden sind.

@ Schwarze Scheunenkatzen gelten vielerorts noch
immer als Ungliicksbringer, besonders wenn sie
von rechts nach links an einem vorbeilaufen. Man-
che schworen, laufe sie von links nach rechts vor-
bei, sei dies gar noch viel schlimmer.

i ) PR A o
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Scheunenkatz

Grofle: 0,30 bis 0,70 Schritt lang
(ohne Schwanz); 0,55 bis 0,95
Schritt lang (mit Schwanz); 0,30

. bis 0,35 Schritt Schulterhshe

. Gewicht: 3 bis 8 Stein

| MU 12KL 12 (t) IN 13 CH 12

| FF 10 GE 14 KO 6 KK 13 (k)

- LeP 10 AsP - KaP - INI 13+1W6

VW 7SK 1ZK -2 GS 10

Krallen: AT 14 TP 1W2 RW kurz

“Biss: AT 12 TP 1W3 RW kurz

"RS/BE: 0/0

Aktionen: 1 53

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 1, Herausragender B
Sinn (Gehér) / Schlechte Eigenschaft (Neugier), ‘_-".
Spieltrieb &

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Einschiichtern 2, Klettern 10, Korperbeherr-
schung 12, Kraftakt 2, Schwimmen 2, Selbstbeherr-
schung 2, Sinnesschirfe 10, Verbergen 10, Willens- .
kraft 4 -

~Anzahl: 1

GroRRenkategorie: winzig

rK'.
%
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| Typus: Tier, nicht humanoid 2
~ Beute: 4 Rationen Fleisch, Fell (3 Heller) s
4 Kampfverhalten: Normalerweise versuchen Scheu- P
nenkatzen zu fliehen. Werden sie in die Ecke ge-

dringt, greifen sie so lange an, bis sich eine Chance ‘

zur Flucht auftut. Bl
Flucht: siche Kampfverhalten b,
. Schmerz +1 bei: 8 LeP, 6 LeP, 4 LeP, 2 LeP oder weniger e
t" Tierkunde (domestizierte Tiere): ¢ i-;-
~ © QS 1: Es gibt viele verschiedene Katzenrassen in $

Aventurien, doch die meisten Katzen auf Bauern-

héfen oder Stddten sind Scheunenkatzen.
< QS 2:Einige Hexen halten sich Katzen als Haustiere.
< QS 3+: Katzen sind in den meisten Stddten gerne
gesehen, da sie Mduse und Ratten jagen.
Jagd: -1
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Wwildkatze

Wildkatzen unterscheiden sich von Scheunenkatzen
durch ihren wesentlich dickeren Schwanz und die stets
gelblichgraue Farbe ihres Felles, das von dunklen Strei-
fen und Flecken durchzogen wird. Gewdhnlich bekommt
man sie nur selten zu Gesicht, da sie iiberaus scheu und
vorsichtig sind. Werden sie doch einmal angegriffen
oder kénnen sich aufdringlichen Genossen nicht ent-
ziehen, kidmpfen sie bis zum Tode. Anders als domes-
tiziertes Spielverhalten und seine mitunter blutigen
Folgen, mit denen Katzenhalter vertraut sind, handelt
es sich bei Verletzungen von Wildkatzen um Wunden,
die sofortiger Behandlung bediirfen. Trotz des Klischees
der reinlichen Katze ist sie schlieRlich ein Wildtier, das
ein Zuhause fiir zahlreiche Parasiten bietet. Daher ist es
klug, ihr ausdauerndes Fauchen als Warnung vor ihren
Krallen ernst zu nehmen, die zudem weit lianger und
schirfer als jene domestizierter Katzenarten sind. Fan-
gen und Abrichten ldsst sich die Wildkatze selbst unter
stiBesten Verlockungen oder hirtester Gewalt nicht.

Wissenswertes iiber Wildkatzen

< Der Mythos, Katzen haben sieben Leben, ldsst sich
wahrscheinlich auf die Konstitution der Wildkatze
zuriickfithren, die schlimmste Verletzungen inner-
halb weniger Tage regenerieren kann.

< Die Schnurrhaare einer Wildkatze sollen, an den
Glirtel gebunden, vor Angriffen aus dem Hinterhalt
warnen, indem sie, wie Grillenbeine aneinander rei-
bend, einen fiirchterlichen Ton erzeugen.

€ Um letzte Zweifel auszurdumen, hilft ein Blick
auf die tibergroRen Pranken einer Wildkatze, um
sie von einer riesenwiichsigen Scheunenkatz zu
unterscheiden.

L
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Wildkatze
Grofe: 0,70 bis 0,80 Schritt (ohne
Schwanz); 0,90 bis 1 Schritt (mit
Schwanz); 0,40 bis 0,45 Schritt

_ (Schulterhshe)
| Gewicht: 9 bis 12 Stein
| MU 14 KL 10 (t) IN 13 CH 12
+ FF 8 GE 14 KO 10 KK 13 (k)
i.'LeP 12 AsP - KaP - INI 13+1W6

VW 7SK 1ZK -1GS 10

Krallen: AT 14 TP 1W2+1 RW kurz

~ Biss: AT 13 TP 1W3+1 RW kurz
~ RS/BE: 0/0
~ Aktionen: 1

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

~ Sonderfertigkeiten: keine
| Talente: Einschiichtern 3, Klettern 10, Korperbeherr-
. schung 12, Kraftakt 3, Schwimmen 2, Selbstbeherr-
| schung 1, Sinnesschirfe 11, Verbergen 12, Willens-
. kraft3
" Anzahl: 1

- GroRenkategorie: winzig
' Typus: Tier, nicht humanoid
' Beute: 4 Rationen Fleisch, Fell (3 Heller)

- Kampfverhalten: Die Wildkatze scheut in der Regel
~ den Umgang mit Zweibeinern, wenn sie sich bedroht
fithlt, greift sie jedoch auch gréRere Wesen an. In die
Enge getrieben, kdmpft sie bis zum Tod.
Schmerz +1 bei: 10 LeP, 8 LeP, 6 LeP, 4 LeP oder weniger
- Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte

" Tierkunde (Wildtiere):

.~ <« QS 1: Eine Wildkatze soll iiber sieben Leben ver-
; fiigen. Man bekommt sie nicht so schnell tot.

. < QS 2: Es sind scheue Tiere, man sollte sie aber kei-
4 nesfalls reizen. Besonders ihrem Versteck sollte
man nicht zu nahe kommen.

- @ QS 3+: Manche Hexe soll sich statt eines Stubenti-
- gers auch eine Wildkatze als Vertrautentier halten.
- Sonderregeln:

" Sicben Leben: 5 % (1 auf W20) aller Wildkatzen verfligen
tatsachlich iiber 7 Leben. Wenn ihre LeP auf 0 oder
darunter gesunken sind, erwachen sie 1 Stunde spi-
ter wieder mit halber Lebensenergie. Beim achten
Ableben, wenn ihr Kopf abgetrennt wurde oder ihr
Kdrper immensen Schaden erlitten hat (durch Siu-
~ e, Feuer etc.), stirbt sie jedoch endgiiltig.
'~ Jagd: -1

0)
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Esel & Eselartige

Esel

Esel konnen in Aventurien grob in zwei Sorten unter-
teilt werden: die Mherwati und die Schwarzen Thaluser.
Der Schwarze Thaluser ist ein Esel, dessen wilde Vorfah-
ren aus dem Bergland um Rashdul stammen. DasFell des
Esels ist dunkelbraun oder schwarz. Er gilt als tiberaus
briinstig und macht bisweilen selbst vor Pferden nicht
halt - eine Verbindung, aus der die Mehrheit der Maul-
tiere entsteht. Verbreitet ist der Schwarze Thaluser
mittlerweile in den ganzen Tulamidenlanden inklusive
Aranien, aber auch in Almada, vielen Zwergensiedlun-
gen und einigen weiteren Teilen Mittelaventuriens.

Die Mherwati sind eine Eselrasse, die deutlich kleiner
ist als der Schwarze Thaluser. Ihr Fell ist kurz, glatt und
graubraun gefdrbt, und durch ihre gesenkten Lider se-
hen sie stets aus, als seien sie schlifrig. Sie sind die be-
kannteste und am weitesten verbreitete Eselsart, die
den meisten Aventuriern irgendwann in ithrem Leben
begegnet. Mherwati sind Einzelgdnger, die sich eher
an einen zweibeinigen Versorger gewthnen als an eine
Herde Esel. Werden sie auf eine Koppel mit anderen Art-
genossen gebracht, gehen sie sich bestenfalls aus dem
Weg, im schlechtesten Fall beifRen sie sich gegenseitig.

Wissenswertes iiber Esel

€ Schwarze Thaluser sind auch bei Zwergen sehr be-
liebt, welche die Tiere gerne in ihren Minen einsetzen.

€ Sollte ein Mherwati ohne erkennbaren Grund die
Arbeit verweigern, liegt es wahrscheinlich nur da-
ran, dass er nicht sehen kann, wohin er geht. Meist
steht ihm einfach sein Besitzer im Weg und ist das
eigentliche Problem.

€ Dolguruk der Schwarze, der Sultan von Thalusa, soll
einen Schwarzen Thaluser namens Shenny besit-
zen - das einzige Wesen, dem er echte Sympathie

entgegenbringt.

e I LT

Esel
GrofRe: 1,20 bis 1,40 Schritt (ohne
Schwanz); 1,00 bis 1,60 Schritt
~ Schulterhshe
_ Gewicht: 250 bis 400 Stein
- MU 12KL 12 (t) IN 14 CH 12
. FF 10 GE 13 KO 15 KK 15
j LeP 40 AsP - KaP - INI 13+1W6
- VW7SK-1ZK1GS 11
_Tritt: AT 8 TP 1W6+3 RW kurz
Biss: AT 10 TP 1W6 RW kurz
~ RS/BE: 0/0
~ Aktionen: 1
~ Vorteile/Nachteile: keine / (empfohlen: Stérrisch)
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag 1 (Tritt), Zu Fall
bringen (Tritt)
- Talente: Einschiichtern 4, Klettern 5, Kérperbeherr-
B schung 4, Kraftakt 10, Schwimmen 3, Selbstbeherr-
schung 12, Sinnesschirfe 6, Verbergen 3, Willens-
L kraft 12
' Anzahl: 1 oder 2W6+2 (Herde)
' Grofenkategorie: mittel
- Typus: Tier, nicht humanoid
r Beute: 180 Rationen Fleisch, Fell (3 Silbertaler)
b Kampfverhalten: Esel sind grundsitzlich friedlich,
| aber wenn sie einen schlechten Tag haben und sich
~ provoziert fithlen, konnen sie auch beiRen und tre-
ten. Allerdings werden sie keinen Gegner langer als
3 KR verfolgen.
Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte; Wenn der
~ Nachwuchs bedroht ist, kimpfen sie bis zum Tod.
. Schmerz +1 bei: 30 LeP, 20 LeP, 10 LeP, 5 LeP oder weniger
" Tierkunde (Wildtiere):
. € QS 1: Esel sind stur und dumm. Wenn sie keine
Lust haben, sich zu bewegen, bewegen sie sich

. auch nicht.
< QS 2: Esel sind misstrauisch. Wenn man sich di-
rekt vor einen Esel stellt und dieser so nicht mehr
sieht, wohin er l4uft, bleibt das Tier einfach ste-
hen. Unwissende glauben deshalb, sie sind stur.
Dumm sind sie ebenfalls nicht, ganz im Gegenteil.
< QS 3+: Ein Esel sehnt sich nach einem Gefdhrten.
Wenn er keinen tierischen Gefihrten hat, ver-
kiimmert er langsam. Ein Mensch, der sich um
ihn kiimmert und fiir ihn sorgt, kann die Rolle des
Gefdhrten iibernehmen. Dadurch kann er einen
Freund fiirs Leben gewinnen.
Jagd: 0
Sonderregeln:
Packesel: Esel konnen ein Gewicht von bis
zu 100 Stein tragen.




Grautier

Grautiere unterscheiden sich von den iibrigen Eseln
Aventuriens vor allem in ihrem Bediirfnis nach einem
“regen Sozialleben. Wild leben sie in grofen Gruppen
von etwa vierzig bis fiinfzig Tieren, wobei die gelegent-
lich auftretende zottige Streifenzeichnung an ihren Bei-
nen einen Hinweis auf den Hintergrund dieses Verhal-
tens gibt: So ist es wahrscheinlich, dass das Grautier von
den Eseln des Orklandes abstammt, wo ein starker Grup-
penzusammenhalt das einzige ist, was einen zuverlds-
sig vor den zahlreichen Jégern der gefdhrlichen Region
schiitzen kann. AuRerlich unterscheiden sich Grautiere
von anderen Eseln durch ihre durchschnittlich gréRe-
re Schulterhche und ihre kiirzeren Ohren sowie eine
gewisses natiirliches verlotteres Aussehen, das keines-
wegs auf ein krinkelndes Exemplar hindeutet. Kultur-
schaffende Bezugspersonen sollten bei der Pflege des
Grautiers insbesondere darauf achten, es mit vielen ver-
schiedenen Leuten in Kontakt zu bringen, um das Um-
feld einer Herde zu simulieren. Besser noch begleitet ein
Grautier eine groRere Gruppe Reisender.

Wissenswertes iiber Grautiere

< Das Grautier driickt seine Zuneigung durch ausgie-
biges Beschniiffeln aus. Es freut sich, wenn die Geste
durch sanftes Streicheln seines empfindlichen Na-
senriickens erwidert wird.

<« Wilde Exemplare scharren oft nach stifen Wurzeln,
weshalb gezdhmte Grautiere gut mit zuckerhaltigen
Leckerbissen bestochen werden kénnen.

RI Aventurische Tiergefahrten

Grautier
Grofe: 1,30 bis 1,50 Schritt (ohne
Schwanz); 1,10 bis 1,70 Schritt
| Schulterhdhe
_ Gewicht: 250 bis 450 Stein
| MU 12KL 12 (t) IN 14 CH 12
. FF 10 GE 13 KO 15 KK 15
; LeP 45 AsP - KaP - INI 13+1W6
" VW7SK-1ZK1GS 11
p Tritt: AT 8 TP 1W6+3 RW kurz
Biss: AT 12 TP 1W6+1 RW kurz
* RS/BE: 0/0 ]
~ Aktionen: 1
~ Vorteile/Nachteile: keine / (empfohlen: Stérrisch)
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag 1 (Tritt), Zu Fall
bringen (Tritt)
- Talente: Einschiichtern 4, Klettern 5, Kérperbeherr-
N schung 4, Kraftakt 11, Schwimmen 3, Selbstbeherr-
schung 12, Sinnesschirfe 6, Verbergen 3, Willens-
. kraft12
| Anzahl: 1 oder 2W6+2 (Herde)
! GroRenkategorie: mittel
_ Typus: Tier, nicht humanoid
~ Beute: 180 Rationen Fleisch, Fell (4 Silbertaler)
- Kampfverhalten: Grautiere meckern gerne und bei-
o Ren, wenn sie irritiert sind. In einen echten Kampf }
~ lassen sie sich jedoch nicht ohne Grund verwickeln,
sofern sie stattdessen irgendwie fliehen kénnen,
Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte; Wenn der
Nachwuchs oder eine enge Bezugsperson bedroht
ist, kimpfen sie bis zum Tod. ’
. Schmerz +1 bei: 34 LeP, 22 LeP, 11 LeP, 5 LeP oder weniger
- Tierkunde (Wildtiere):
< QS 1: Grautiere sind stur und meinen, alles besser
zu wissen. Wenn sie keine Lust haben, sich zu be- J
. wegen, bewegen sie sich auch nicht.
< QS 2: SiiRe Wurzeln riechen Grautiere schon aus
mehreren Schritt Entfernung. Bis sie den Lecker-
. bissen ausgescharrt und verspeist haben, werden
sie alle Befehle ignorieren.

S L
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@ QS 3+: Ohne grofRe Herde oder zahlreiche Bezugs-
personen wird selbst ein junges, munteres Grau-
tier in wenigen Wochen dahinsiechen.

Jagd: 0 |
Sonderregeln:

| Packesel: Grautiere konnen ein Gewicht von bis zu 120

- Stein tragen.
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Maulesel und Maultier

Maulesel entstehen aus der Kreuzung von einem Pfer-
dehengst und einer Eselsstute, Maultiere sind das Pro-
dukt des gegenteiligen Falles.

Maulesel erhalten kaum duRerliche Eigenschaften ihres
Pferdevaters und sehen im Grunde aus wie gewdhnli-
che Esel. Auch in ihren Verhaltensmustern kommen sie
meist nach ihrer Mutter, weshalb Maulesel in der Regel
nicht gezielt geziichtet werden.

Maultiere hingegen sehen ihrer Pferdemutter dhnlicher
als ihrem Eselsvater, wenngleich sich die langen Esels-
ohren stets zu vererben scheinen. Dazu tragen sie einen
Pferdeschweif statt einer Eselsquaste und kommen in
vielen unterschiedlichen Farben vor, sind manchmal
sogar gescheckt. Mdnnliche Maultiere sind unfrucht-
bar, Weibliche im GroRteil der Fille ebenfalls. Maultiere
werden aufgrund ihrer enormen Belastbarkeit und ih-
rer hohen Lebenserwartung von rund 50 Jahren gerne
in der Landwirtschaft eingesetzt, wo Pferde an der An-
strengung friithzeitig ermiiden wiirden.

Wissenswertes iiber Maulesel und Maultiere

< Dunkler gefirbte Maultiere tragen um das Maul
meist eine charakteristische weile Firbung, die
auch Mehlmaul genannt wird. Der Spitzname Mehl-
miulchen ist daher fiir Maultiere sehr beliebt.

< Die Rahjakirche hilt Maulesel und Maultiere in Eh-
ren, da sie ihr als Symbol fiir Liebe wider oberflach-
liche Differenzen gelten.

€ Maultiere entstehen in der Wildnis normalerwei-

se nicht, aber hingegen sehr

wohl, wenn ein Schwarzer

Thaluser (siehe Seite 37) ir-

gendwie in die Stdlle eines

Gestiits einbricht.

Maulesel und Maultier
Grofe: 1,30 bis 1,60 Schritt (ohne
Schwanz); 1,10 bis 1,80 Schritt
Schulterhshe
. Gewicht: 250 bis 450 Stein
- MU 12 KL 12 (t) IN 14 CH 12
" FF 10 GE 13 KO 16 KK 16
_' LeP 45 AsP - KaP - INI 13+1W6
- VW7SK-1ZK1GS 11
; Tritt: AT 8 TP 1W6+4 RW kurz
~ Biss: AT 12 TP 1W6 RW kurz
~ RS/BE: 0/0
"_, Aktionen: 1
~ Vorteile/Nachteile: keine / (empfohlen: Storrisch)
- Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag 1 (Tritt), Zu Fall
bringen (Tritt)
- Talente: Einschiichtern 3, Klettern 5, Korperbeherr-
schung 5, Kraftakt 12, Schwimmen 3, Selbstbeherr-
schung 12, Sinnesschirfe 5, Verbergen 2, Willens-
kraft 12
p' Anzahl: 1 oder 2Wé6+2 (Herde)
' GroRenkategorie: mittel
_ Typus: Tier, nicht humanoid
. Beute: 180 Rationen Fleisch, Fell (3 Silbertaler)
- Kampfverhalten: Maulesel und Maultier kimpfen nur
~ in Notsituationen. Streitereien bewdltigen sie ge-
~ wohnlich mit Drohgebérden.
Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte; Ausnah-
men sind bei Gegnern denkbar, die das Tier in der
Vergangenheit wiederholt provoziert haben.
- Schmerz +1bei: 34 LeP, 22 LeP, 11 LeP, 5 LeP oder weniger
. Tierkunde (Wildtiere):
< QS 1: Maulesel und Maultiere sind weniger stur
als andere Eselsarten, doch genauso misstrauisch.
Wenn ihnen etwas gefahrlich vorkommt, verwei-
gern sie jegliche Beschiftigung damit.
< QS 2: Maultiere konnen durch ihren Pferde-
schweif von Mauleseln unterschieden werden,
welche stattdessen eine Eselsquaste zum Fliegen-
vertreiben verwenden.
< QS 3+: Maultiere und Maulesel kénnen 50 Jahre alt
) werden, wenn sie in ihrem Leben nie groRere Ver-
letzungen erleiden mussten.
Jagd: 0
Sonderregeln:
~ Packesel: Maultiere und Maulesel konnen ein Gewicht
" von bis zu 130 Stein tragen.
e N
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Elenviner Vollblut

i Die Elenviner Vollblutpferde stammen aus einer der

edelsten Shadifziichtungen mit Warunkern ab. Je nach
Blutlinie unterscheidet sich die Farbe des Fells ein we-

~'nig, wobei Braune und Fiichse vorherrschen. Diese Pfer-

derasse weist ein starkes Temperament auf, das wohl
von den Shadifvorfahren kommt, sowie eine unglaub-
liche Schnelligkeit und gutes Sprungvermdgen.

_Elenviner Vollbliiter lassen sich gut ausbilden und eig-

nen sich sowohlals Rennpferd, da sie eine sehr hohe
Geschwindigkeit im Galopp erreichen, als auch als ad-
liges Reittier, als Zugpferd fiir Prunkkutschen oder als
Kampfgefdhrte in der Schlacht. Im Mittelreich gelten sie
als die edelsten Tiere, die keinen Vergleich mit den tu-
lamidischen Shadifs zu scheuen brauchen. Den berithm-
ten Ferdoker Lanzerinnen stehen ausschlieRlich Elenvi-
ner Vollbliiter zur Seite.

Wissenswertes iiber Elenviner Vollbliiter

< Die urspriinglichen Shadifzuchtlinien der Vollblii-
ter gehen auf die legendédren Hengste Chalik al-Kalif
(der Herrscher), Nazir al-Orhima (der Kluge), Che-
run al-Damacht (der Glidnzende), Alrik al-Djinn (der
Geschickte) und Shabob al-Raschtul (der Uniiber-
windliche) zuriick.

< Geriichten zufolge soll es in einer der Zuchtlinien
keine Warunker Stute gewesen, die man mit einem
Shadifhengst gepaart hat, sondern ein Elfenross.

Elenviner Vollblut
Grofle: 2,30 bis 2,80 Schritt lang;
1,60bis 1,80 Schritt Schulterhdhe
~ Gewicht: 450 bis 550 Stein
. MU 11KL 11 (t) IN 12 CH 13
| FF 8 GE 14 KO 22 KK 24
. LeP 70 AsP - KaP - INI 14+1W6
| VW 7SK 0ZK 0GS 14
' Tritt: AT 16 TP 1W6+6 RW mittel
_Biss: AT 13 TP 1W6+2 RW kurz
Niederreiten: AT 15 TP 2W6+4 RW mittel
- RS/BE: 0/0
~ Aktionen: 1
~ Vorteile/Nachteile:  Sprungsicher,
Schnell) / (empfohlen: Nervés)
Sonderfertigkeiten: Michtiger Schlag, (empfohlen:
{  Trittsicher (Geldnde des Ausbildungsorts))
;( Talente: Einschiichtern 3, Klettern (keine Probe erlaubt;
Pferde kénnen nicht klettern), Krperbeherrschung
5, Kraftakt 8, Schwimmen 4, Selbstbeherrschung 5,
. Sinnesschirfe 6, Verbergen 1, Willenskraft 3
' Anzahl: 1 oder 2Wé6+2 (Herde)
_ GroRenkategorie: grofl
' Typus: Tier, nicht humanoid
~ Beute: 300 Rationen Fleisch, Fell (23 Silbertaler)
' Kampfverhalten: Elenviner Vollbliiter fliichten im-
~ mer, solange sie keine gegenteiligen Befehle erhal-
i ten. Konnen sie nicht fliehen oder werden sie er-
schreckt, treten sie nach vorne oder hinten aus. Sie
ziehen es vor zu treten und beifen nur, wenn ihr
- Gegner sich ohnehin direkt vor ihrem Maul befindet.
' Flucht: sieche Kampfverhalten
- Schmerz +1 bei: 49 LeP, 33 LeP, 16 LeP, 5 LeP oder weniger
. Tierkunde (domestizierte Tiere):
< QS 1: Elenviner Vollbliiter treten im Schreck oft
aus, weshalb man sich ihnen langsam und nicht
von hinten nihern sollte.
- @ QS 2: Sie werden gerne verwohnt und merken sich
i die Gesichter der Leute, die sie fiir harte Arbeit
ausgiebig belohnen.
~ € QS 3+: Elenviner Vollbliiter mégen Katzen nicht
besonders und scheuen in deren Nihe. Interessan-
terweise wird diese Abneigung durch Katzen nicht
erwidert.
~ Jagd: -2
~ Sonderregeln:
. " Packesel: Elenviner Vollbliiter kénnen ein Gewicht von

(empfohlen:
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Goldfelser

Jeder Novadi weil die unerreichte Schnelligkeit und die
schier iiberderische Ausdauer eines reinrassigen Gold-
felsers zu schitzen.und zu ehren. Tatsdchlich sind die-
se Pferde der ganze Stolz novadischer Ziichter, die sich
mit groRter Hingabe der Aufgabe widmen, die kostba-
ren Eigenschaften der Rennpferde mit der Schonheit
der strahlenden Praiosscheibe zu verschmelzen. Im Fell
eines jeden dieser hochgewachsenen Fiichse schimmert
die Farbe der Wiiste, die mal eher golden und strahlend,
mal eher rot und glithend unter dem blassen Sandton
hervor blitzt. Goldfelser sind reinrassige Zuchtpferde
der Novadis und werden von diesen meist nicht nur
hingebungsvoll aufgezogen, sondern auch sorgfiltig
ausgebildet. Daher gilt der Besitz eines solch edlen Ge-
schopfes nicht nur deshalb als Prestige, weil diese Tiere
in freier Wildbahn nicht vorkommen. Ein fertig ausge-
bildeter Goldfelser beherrscht meist die Fihigkeit zur
,,Stillen Wacht* (siehe Seite 125) oder kann rennen wie
auf ,,Rastullahs Schwingen® (siehe Seite 123). Und bislang
hat noch jeder novadische Ziichter das Geheimnis, wie
die Tiere diese auRergewdhnlichen Fahigkeiten erler-
nen, mit ins Grab genommen.

Wissenswertes iiber Goldfelser

< Goldfelser weigern sich grundsitzlich, als Zugtiere
zu arbeiten.

% Wer einen Goldfelser erwerben mochte, wird der
Sitte nachkommen miissen, wihrend der gesamten
Ausbildung des Pferdes vor Ort dem novadischen

Lehrer zur Seite zu stehen, damit das

Tier sich auf die neue Bezugs-

person einlassen kann.

} MU 11KL 11 () IN 13CH 13
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Goldfelser

Grofle: 2,30 bis 2,80 Schritt lang;

1,60bis 1,75 Schritt Schulterhshe
 Gewicht: 450 bis 550 Stein

- FF 8 GE 14 KO 22 KK 22

i LeP 65 AsP - KaP - INI 15+1W6

.' VW 7SK 0ZK 0GS 15

! Tritt: AT 16 TP 1W6+5 RW mittel
“Biss: AT 13 TP 1W6+1 RW kurz

~ Niederreiten: AT 15 TP 2W6+4 RW mittel
. RS/BE: 0/0
~ Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Feurig, (empfohlen: Schnell) /
(empfohlen: Eigenwillig)
Sonderfertigkeiten: Michtiger Schlag, (empfohlen:
Rastullahs Schwingen, Stille Wacht)
7 Talente: Einschiichtern 5, Klettern (keine Probe erlaubt:
Pferde kénnen nicht klettern), Krperbeherrschung
5, Kraftakt 8, Schwimmen 4, Selbstbeherrschung 4,
: Sinnesschirfe 8, Verbergen 1, Willenskraft 3
' Anzahl: 1 oder 2We6+2 (Herde)
- GroRenkategorie: grof3

. Typus: Tier, nicht humanoid

- Beute: 300 Rationen Fleisch, Fell (23 Silbertaler)

| Kampfverhalten: Goldfelser sind stolze Tiere, die auf

~ Provokationen standhaft und mit Drohgebarden re-

agieren, Sie fliehen, sobald sie 25 % ihrer LeP ver-
loren haben. Falls ihnen ein Reiter zur Seite steht,
fliehen sie nicht.

Flucht: sieche Kampfverhalten

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

" Tierkunde (domestizierte Tiere):

f € QS 1: Goldfelser arbeiten nicht als Zugtiere
und werden aggressiv, wenn sie lange Zeit schwe-
re Lasten tragen miissen.

€ QS 2: Mit Datteln kann man einen beleidigten
Goldfelser schnell wieder positiv stimmen.

;
'

nach dem mutigsten Mitglied, das ihrem eigenen,
ausgeprigten Selbstbewusstsein etwas entgegen-
zusetzen hat.

Jagd: -2

Sonderregeln:

Packesel: Goldfelser kénnen ein Gewicht von bis zu

150 Stein tragen.

(25

€ QS 3+: Goldfelser richten sich in Herden stets
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Langmihne
Kaum ein Vierbeiner ist so trittsicher im Geldnde wie
die thorwalschen Langmihnen. Denn sie beherrschen
als eine der wenigen Pferderassen Aventuriens das soge-
nannte Trendeln. Dies ist eine einzigartige Gangart, durch
die fiir den Reiter selbst jede noch so unangenehme Rei-
se zum bequemen Plésir wird. Allerdings kommen meist
nur die Kinder unter den Thorwalern zu diesem Vergnii-
gen, da die geringe Schulterh6he der Langméahnen sie fiir
ausgewachsene Menschen - insbesondere fiir Thorwa-
ler - zu eher ungeeigneten Reittieren macht. Threr orki-
schen Abstammung verdanken sie ihre groRe Stérke und
die herausragende Zahigkeit, die sie zu idealen Trag- und
Zugtieren macht, allerdings ebenso eine gewisse wilde Ei-
gensinnigkeit. Aufgrund dessen hélt sich unter Thorwa-
lern hartnickig das Geriicht, dass die Langmihnen ohne-
hin urspriinglich nur ihrer namensgebenden Haarpracht
wegen domestiziert wurden. Denn diese bringt - schenkt
man dem Volksmund Glauben - Gliick. Es ist somit kein
Wunder, dass man kaum eines dieser Pferde ansichtig
wird, dessen Haar nicht aufwendig gekimmt, geflochten
und verziert ist.

Wissenswertes iiber Langmidhnen

€ Die charakteristischen Beinstreifen der Lang-
mihne verweisen auf ihre Abstammung von
Orklandpferden.

< Manche Thorwaler tragen perlenverzierte Zpfe aus
Langméhnenhaar als Gliicksbringer um ihren Hals.

< Tatséchlich scheinen die Pferde die intensive Pfle-
ge ihrer Mihne sehr zu genie-
Ren, weigern sie sich doch
beizeiten, zu arbeiten,
wenn ihre Haare un- 4
gepflegt sind.

'\

Aventurische Tiergefahrten

Langmihne
Grofle: 1,90 bis 2,00 Schritt lang;
1,40bis 1,50 Schritt Schulterhshe
~ Gewicht: 500 bis 550 Stein
_ MU 10KL 10 (t) IN 12 CH 13
. FF 8 GE 12 KO 23 KK 25
. LeP 65 AsP - KaP - INI 13+1W6
; VW 7SK 0ZK 0 GS 12
' Tritt: AT 14 TP 1W6+5 RW mittel
_Biss: AT 13 TP 1W6 RW kurz
Niederreiten: AT 14 TP 2W6+4 RW mittel
" RS/BE: 0/0
"‘? Aktionen: 1
~ Vorteile/Nachteile: Trendeln / keine
~ Sonderfertigkeiten: Michtiger Schlag
Talente: Einschiichtern 2, Klettern (keine Probe erlaubt;
Pferde konnen nicht klettern), Kdrperbeherrschung
4, Kraftakt 9, Schwimmen 6, Selbstbeherrschung 4,
| Sinnesschirfe 3, Verbergen 6, Willenskraft 3
| Anzahl: 1 oder 2W6+2 (Herde)
. GroRenkategorie: gro3
' Typus: Tier, nicht humanoid
“Beute: 300 Rationen Fleisch, Fell (20 Silbertaler)
' Kampfverhalten: Langmihnen fliichten bei jeglicher
~ Konfrontation und versuchen, sich zu verstecken,
' wenn das Geldnde es zuldsst.
~ Flucht: siche Kampfverhalten
Schmerz +1 bei: 49 LeP, 33 LeP, 16 LeP, 5 LeP oder weniger
Tierkunde (domestizierte Tiere):
< QS 1: Langmihnen baden gerne. Manch einer ver-
; mutet, ihre Mdhnen werden erst durch die regel-
. maiRige Sonderbehandlung so ungewshnlich lang,
@ QS 2:Langmédhnen haben das Trendeln als zusitzliche

Gangart angeboren, was ihren Reiterinnen zusatzli-

che Erschwernisse durch Erschiitterungen erspart.
€ QS 3+ Langmihnen erkennen einander an
\ den Streifenmustern auf ihren Beinen.

\ Jagd: -2
\\ Sonderregeln:

Packesel: Langmihnen kénnen ein Gewicht
von bis zu 150 Stein tragen.

=
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Nordmihne

Nordmé&hnen haben einen massiven Kérperbau, dessen
Raffinesse einen subtilen Hinweis auf die Vermischung
zweier scheinbarer Gegensitze gibt. So soll die Nord-
mihne einst aus einer Kreuzung zwischen den Lasten-
pferden der Svellttaler mit edlen Wiistenpferden der
Novadis hervorgegangen sein. Sie gelten als anspruchs-
los und zuverlissig, was wiederum auf den Umstand
zuriickzufiihren ist, dass diese Pferde mittlerweile
vor allem von Bauern geziichtet werden. Was sich ur-
spriinglich von der Kreuzung erhofft wurde, ist heute
unbekannt, wobei ein militdrischer Hintergrund na-
heliegt. Tatsdchlich sind Nordmédhnen nur schwer aus
der Ruhe zu bringen, hervorragend als Lasttiere geeig-
net sowie solide Reittiere, die nur gelegentlich aus dem
Schritt fallen. Wahnsinnig grazil sind ihre Bewegungen
nicht, doch kénnen sie, als eine der wenigen Pferderas-
sen Aventuriens, problemlos einen voll geriisteten Rit-
ter befordern.

Wissenswertes iiber Nordmidhnen

< Da die Ziichtung der Tiere im Laufe der Zeit immer
mehr zu einer Beschiftigung der Bauern geworden
ist, die vor allem Niitzlichkeit schitzen, ist die lange
blonde Mahne, fiir welche die Rasse ehemals bekannt
war, mittlerweile fast vollstdndig verloren gegangen.

€ Nordmihnen pflegen manchmal die seltsame An-
gewohnbheit, das lange Fell an ihren Hufen mit den
Zdhnen zu bekauen.

<« Auf dem Lande werden hiufig Wettbewerbe veran-
staltet, bei denen Preise fiir die grofSte gezogene Last
sowie die schonste Fellfarbung vergeben werden.
Nordmihnen haben den Ruf, gewdhnlich in beiden
Kategorien abzurdumen, da sie meist die edelsten,
fiir Bauern noch erschwinglichen Pferde sind.

-

Nordmihne
Grofle: 1,90 bis 2,00 Schritt lang;
1,40bis 1,55 Schritt Schulterhshe
~ Gewicht: 500 bis 600 Stein
. MU 10KL 10 (t) IN 12 CH 12
- FF 8 GE 13 KO 23 KK 25
. LeP 70 AsP - KaP - INI 13+1W6
- VW 7SK 0ZK 0GS 12
' Tritt: AT 14 TP 1W6+5 RW mittel
_Biss: AT 13 TP 1W6 RW kurz
Niederreiten: AT 14 TP 2W6+4 RW mittel
- RS/BE: 0/0
~ Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: (empfohlen: Geniigsam) / keine
Sonderfertigkeiten: Michtiger Schlag, (empfohlen:
Gewohnheitstier)
Talente: Einschiichtern 2, Klettern (keine Probe erlaubt;
Pferde kénnen nicht klettern), Krperbeherrschung
5, Kraftakt 9, Schwimmen 2, Selbstbeherrschung 4,
Sinnesschirfe 4, Verbergen 3, Willenskraft 6
: Anzahl: 1 oder 2Wé6+2 (Herde)
| GroRenkategorie: grof3
_ Typus: Tier, nicht humanoid
Beute: 300 Rationen Fleisch, Fell (20 Silbertaler)

- Kampfverhalten: Nordmihnen sind standhaft und :

' fliehen erst bei Verlust von mindestens 25 % ihrer
LeP. Im Kampf verlassen sie sich auf ihre stimmigen
Beine, ihr Gebiss gebrauchen sie kaum.

Flucht: siche Kampfverhalten

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

Tierkunde (domestizierte Tiere):

, @ QS 1: Nordmihnen sind zufrieden, solange sie in

~ vorhersehbaren Zeitfenstern Nahrung, Ruhe und

Zuwendung bekommen. Ist alles in seiner gewohn-

ten Ordnung, sind sie ausdauernd und zuverldssig.

4
¥

< QS 2: Selbst eine voll geriistete Ritterin kann von
einer Nordmihne iiber lange Strecken transpor-
tiert werden.

i
¥

ne auf seinem Hof zu haben, da die fleiRigen Tiere,
einmal an den Alltagsablauf gewdhnt, sogar von sich
aus zum Pflug laufen und mit der Arbeit beginnen.
Jagd: -2
Sonderregeln:
Packesel: Langmihnen kdnnen ein Gewicht von bis zu
170 Stein tragen.

- @ QS 3+: Jeder Landwirt traumt davon, eine Nordmah-
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Shadif

Die Shadif sind Kriegspferde von hartem Charakter. Sie
verhalten sich, als wiissten sie um ihren Adel, sind sie doch
die urspriinglichen Pferde der Novadis, bei denen die Tiere
allgemein als lebendes Geschenk Rastullahs gelten. Sie tra-
gen ihren Schweif erhoben und sind bekannt daftir, ihr Ge-
geniiber unnachgiebig zu fokussieren. Trotz ihres Stolzes
gelten die Shadif als freundlich und nahbar. Thnen jedoch
den Respekt zu verwehren, den sie zu verdienen glauben,
wird gerne einmal mit Tritten heimgezahlt.

Es gibt ausschlieRlich vollstindig weile oder schwarze
Exemplare, wobei nach Anspruch des Ziichters Mdhne
und Fell immer von gleicher Farbe, ja sogar dem gleichen
Farbton zu sein haben. Jeder Versuch, einen Shadif kauf-
lich zu erwerben, wird unter normalen Umstanden schei-
tern. Sie werden ausschlieflich von Novadikriegern zu
Kriegspferden ausgebildet und kniipfen ein enges Band
mit diesen, das von absoluter Treue gekennzeichnet ist.

Wissenswertes iiber Shadif

< Ein Shadif gilt seinem Reiter als Familienmitglied
und wird nach seinem Tode in einem gemeinsamen
Grab zur Ruhe gelegt.

< In Al'Anfa versucht man sich an der Zucht von
Glanzrappen-Shadif. Diese werden Boronsmihnen
genannt und von den Novadis mehr als kritisch be-
dugt, da sie sich zurecht fragen, wie die Al'Anfaner
an ihre Zuchtpferde gelangt sind.

Tl >
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Shadif

Grofle: 2,30 bis 2,80 Schritt lang;
1,60bis 1,75 Schritt Schulterhshe

| Gewicht: 450 bis 550 Stein

_ MU 11KL 11 (t) IN 13 CH 13

| FF 8 GE 14 KO 22 KK 22

. LeP 65 AsP - KaP - INI 15+1W6

"j VW 7SKO0ZKO0GS 14

' Tritt: AT 16 TP 1W6+5 RW mittel

_Biss: AT 13 TP 1W6+1 RW kurz

~ Niederreiten: AT 15 TP 2W6+4 RW mittel

- RS/BE: 0/0

~ Aktionen: 1

- Vorteile/Nachteile:
Schnell) / keine

Sonderfertigkeiten: Michtiger Schlag, Warnsignal,

' (empfohlen: Rastullahs Schwingen, Stille Wacht)

| Talente: Einschiichtern 6, Klettern (keine Probe erlaubt;

Pferde konnen nicht klettern), Krperbeherrschung

6, Kraftakt 7, Schwimmen 5, Selbstbeherrschung 4,

. Sinnesschirfe 8, Verbergen 0, Willenskraft 6

' Anzahl: 1 oder 2W6+2 (Herde)

_ GroRenkategorie: grofl

r Typus: Tier, nicht humanoid

: Beute: 300 Rationen Fleisch, Fell (50 Silbertaler)

| Kampfverhalten: Shadif weichen vor Bedrohungen

~ nicht zuriick und verteidigen sich bis zum Tod, so-
lange jemand zusieht. Sollten sie alleine einer Ge-
fahr gegeniiberstehen, fliehen sie jedoch sofort.

Flucht: siche Kampfverhalten

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

| Tierkunde (domestizierte Tiere):

E < QS 1: Shadif geizen nicht mit Warnsignalen, wenn

%

:

Schénes  Fell, (empfohlen;

sie sich provoziert fithlen, greifen allerdings sel-
ten von sich aus an, und dann auch nur, um ihren
~ Stolz zu verteidigen.

< QS 2: Beim Handel mit Shadif wird viel betrogen.
' Ein echtes, reinrassiges Tier kann man an seinem
- makellosen, einfarbigen Fell erkennen.
- @ QS 3+: Shadif orientieren sich in ihrem Verhal-
ten stark an der kulturschaffenden Bezugsperson,
mit der sie ihr gesamtes Leben lang aufgewachsen
sind. Ein spdteres Band kann nur mit intensiver
Hingabe wihrend der Ausbildung gekniipft wer-
den. Spiter im Leben gelten dem Shadif alle ande-
: ren Personen als fliichtige Bekanntschaften.
~ Jagd: 2
| Sonderregeln:
b Packesel: Shadif kénnen ein Gewicht von bis zu 150
~ Stein tragen.

-
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: Svellttaler Kaltblut

Das Svellttaler Kaltblut erkennt man an seiner strup-
pigen Mihne, die aus praktischen Griinden meist kurz
geschnitten wird, sodass sie steil nach oben steht. Sein
Schweif ist natiirlicherweise kurz, seine Hufe moderat
bis stark behangen. Es gibt die Pferde in allen moglichen
Farben, wobei sie stets mindestens zwei verschiedene
in wilden Scheckenmustern zur Schau stellen. Thr mus-
kulgser Korperbau macht sie zu idealen Streitréssern.
Selbst mit Riistungen oder Geschirr behangen scheinen
sie nichts an ihrer Schnelligkeit einzubiien. Der Svellt-
taler Stddtebund hat in den Orkkriegen stark gelitten,
was sich in einer verminderten Zahl von Gestiiten nie-
dergeschlagen hat. Nicht nur, dass die Orks die Svelltta-
ler Kaltbliiter oft geraubt und die Gestiite nach der Pliin-
derung zerstort haben, auch die finanzielle Not in den
Jahren nach dem Krieg hat den erneuten Aufbau oftmals
auch dort verhindert, wo sich iiberhaupt noch Uberle-
bende zu diesem Zweck hitten zusammenfinden kén-
nen. Nichtsdestotrotz hat die Rasse nie an Popularitdt
verloren und die Krise iiberlebt, weil einige Tiere nach
Lowangen und Donnerbach gerettet wurden.

Wissenswertes iiber Svellttaler Kaltbliiter

<« Aus der Ferne kann man Svellttaler Kaltbliiter auf-
grund ihres stimmigen Korperbaus und ihres Sche-
ckenfells durchaus mit Kithen verwechseln.

€ [m Donnerbacher Rondratempel wird von Geweih-

ten eine Militdrstrategie entwickelt, die sich dies

zunutze machen will: Um die Zahlen des eigenen

Heeres zu verschleiern, werden die Reittiere inner-

halb von Kuhherden abgestellt.

i L TR

Svellttaler Kaltblut
Grofle: 2,40 bis 3,00 Schritt lang;
1,80bis 2,00 Schritt Schulterhshe
Gewicht: 750 bis 900 Stein
MU 12KL 10 () IN 12 CH 12
- FF 8 GE 15 KO 24 KK 25
. LeP 75 AsP - KaP - INI 14+1W6
- VW 7SK 0ZK 0GS 12
' Tritt: AT 15 TP 1W6+7 RW mittel
_Biss: AT 12 TP 1W6+2 RW kurz
Niederreiten: AT 15 TP 2W6+6 RW mittel
. RS/BE: 0/0
~ Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Ruhiges Temperament, (empfoh-
len: Geduldig) / (empfohlen: Einzelgédnger)
Sonderfertigkeiten: Michtiger Schlag
Talente: Einschiichtern 2, Klettern (keine Probe erlaubt;
Pferde kénnen nicht klettern), Krperbeherrschung
4, Kraftakt 8, Schwimmen 4, Selbstbeherrschung 4,
Sinnesschirfe 4, Verbergen 2, Willenskraft 3
; Anzahl: 1 oder 2Wé6+2 (Herde)
' GroRenkategorie: grof3
_ Typus: Tier, nicht humanoid
Beute: 400 Rationen Fleisch, Fell (25 Silbertaler)

~ Kampfverhalten: Svellttaler Kaltbliiter sind besonnen :

und ergreifen nie panisch die Flucht. Sie warten ge-
wohnlich geduldig, bis sich eine Chance zur Flucht er-
gibt, und suchen dann das Weite. In der Zwischenzeit
machen sie sich ihre Kérpermasse zunutze, indem sie
mit Niederreiten-Angriffen eine Schneise bahnen.
Flucht: siche Kampfverhalten
. Schmerz +1 bei: 49 LeP, 33 LeP, 16 LeP, 5 LeP oder weniger
E Tierkunde (domestizierte Tiere):

<« QS 1: Svellttaler Kaltbliiter kénnen meist auch

von Reitanfingern sicher geritten werden, da sie

sich auch von unerwarteten Gesten nicht beunru-
higen lassen.

- @ QS 2: Viele Militdrstrategien wurden in direktem

e

seine korperliche Ruhe selbst langwierige Mang-
ver zuldsst, ohne dass solche Vorhaben je am Tier
scheitern wiirden.

€ QS 3+: Einige Exemplare ziehen iiberwiegende
Einsamkeit dem Stress des Gruppenlebens vor.
Was bei anderen Pferden Anlass zur Sorge wire,

2 ist hier demnach nicht ungewdhnlich.

- Jagd: -2

. Sonderregeln:

Packesel: Svellttaler Kaltbliiter konnen ein Gewicht von

~ bis zu 210 Stein tragen.

Bezug auf das Svellttaler Kaltblut entwickelt, da

L



Teshkaler

Thren Namen haben die Teshkaler von ihrem urspriing-
lichen Ztichtungsort, der kleinen andergastischen Ort-
““schaft Teshkal. Das Gestiit ist berithmt, und seine Pferde
erzielen als Prunk- und Kutschpferde auf Viehméarkten
horrende Preise. Viele Ziichter und Pferdeliebhaber
nehmen an, dass die Teshkaler aus Svellttaler Kaltblii-
tern und Orklandponys.entstanden, nun aber als eigene
Pferderasse anzusehen sind.

Teshkaler gelten als rahjagefillige Pferderasse. Die
schwarzen Kaltbliiter mit dem leicht glanzenden Fell
sind eine auffillige Erscheinung, und ihr schlanker,
aber dennoch muskuléser Korper macht sie zu idealen
Kutschpferden. Charakteristisch fiir die schénen Tiere
ist auch der Fellbehang an ihren Liufen.

Um Teshkaler auszubilden, benétigt man Sorgfalt und vor
allem Geduld. Diese Pferderasse ist bisweilen ein wenig ei-
gensinnig, sodass ein Ausbilder hin und wieder damit be-
schiftigt sein wird, dem Tier seine Unarten auszutreiben.

Wissenswertes iiber Teshkaler

' @ Das Teshkaler Gestiit trigt eine verzierte Krone im
Wappen, welches Fohlen aus eigener Zucht in der
Regel in die Haut gebrannt oder als permanenter
Schmuck in die durchstochenen Ohren gehidngt wird.

€ Mit einem eigenen Wochenblatt informiert das
Teshkaler Gestiit die Allgemeinheit tiber die neus-
ten Neuigkeiten rund um Zucht, Preise und lan-
desweite Wettbewerbe, bei denen oft ein vielver-
sprechender Nachkomme aus der eigenen Zucht
gewonnen werden kann.

< Aufgrund seines sanften Ganges ist der Teshkaler auch
als Zirkus- oder Schiitzenpferd sehr gut geeignet.

Teshkaler

GroRe: 2,20 bis 2,80 Schritt lang;
1,50bis 1,70 Schritt Schulterhshe

. Gewicht: 400 bis 600 Stein

. MU 10KL 9 (t) IN 12 CH 12

' FF 8 GE 14 KO 23 KK 25

. LeP 80 AsP - KaP - INI 13+1W6

| VW 7 SK 0ZK 0GS 12

' Tritt: AT 15 TP 1W6+5 RW mittel

_Biss: AT 12 TP 1W6+1 RW kurz

~ Niederreiten: AT 14 TP 2W6+4 RW mittel

~ RS/BE: 0/0

'“_, Aktionen: 1

~ Vorteile/Nachteile: keine

~ Sonderfertigkeiten: Michtiger Schlag (Tritt)

Talente: Einschiichtern 2, Klettern (keine Probe erlaubt;
Pferde konnen nicht klettern), Krperbeherrschung
4, Kraftakt 8, Schwimmen 4, Selbstbeherrschung 4,
Sinnesschirfe 4, Verbergen 2, Willenskraft 3

| Anzahl: 1 oder 2W6+2 (Herde)

. GroRenkategorie: groR

' Typus: Tier, nicht humanoid

“Beute: 300 Rationen Fleisch, Fell (20 Silbertaler)

' Kampfverhalten: Teshkaler Pferde versuchen immer,

- zu fliichten. Kdnnen sie nicht fliehen oder werden

| sie erschreckt, treten sie nach vorne oder hinten
aus. Manche Pferde haben zudem die schlechte An-
gewohnheit, Menschen zu beilen.

Flucht: siche Kampfverhalten

Schmerz +1 bei: 60 LeP, 40 LeP, 20 LeP, 5 LeP oder weniger

Tierkunde (domestizierte Tiere):

E % QS 1: Die Teshkaler Pferde kommen aus dem &st-

lichen Andergast, wo sich praktisch das gesamte 6f-
fentliche Leben um die Zucht der Vierbeiner dreht.
<« QS 2: Teshkaler sind Kaltbliiter und dadurch
nicht so schnell und edel wie weiter im Siiden ge-
ziichtete Pferderassen, dafiir aber kriftiger und
belastbarer.
- @ QS 3+: Einige Teshkaler behalten Schrullen zu-
' riick, die ihnen bei einer unvollkommenen Ausbil-
dung nicht ganz ausgetrieben wurden.
) Jagd: -2
Sonderregeln:
Packesel: Teshkaler Pferde kénnen ein Gewicht von bis
zu 200 Stein tragen.
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Tralloper Riese

Tralloper Riesen sind die groften Pferde Aventuriens, dazu
breit gebaut, muskulés und durch die dichte Mdhne und
den oftmals langen Behang an den Fesseln ein wahrhaft be-
eindruckender Anblick. Die enorme GréRe und die dement-
sprechend gesunde Masse der Tiere macht sie schon seit je-
her zur ersten Wahl fiir jeden Ritter und mutigen Kdmpfer,
der hoch zu Pferde in die Schlacht zu reiten gedenkt. Dabei
ist es beinahe ironisch, dass diese tiberwiegend zum Kampf
geziichteten und ausgebildeten Geschdpfe im Grunde ihrer
Seele eigentlich zu den gutmiitigsten und sanftesten Wesen
des Kontinents gehoren und trotz ihrer imposanten Gestalt
eher zur Flucht als zum Angriff neigen. Die enorme Gut-
miitigkeit, kombiniert mit der ungeheuren Trag- und Zug-
kraft, macht die Tralloper Riesen zu idealen Weggeféhrten,
die auch tiber lange Strecken ausdauernd und zuverldssig
die schwersten und unhandlichsten Lasten bewegen kon-
nen. Allerdings ist auch zu erwahnen, dass die enorme Leis-
tungsfahigkeit der Tiere ihren Preis hat, den nicht jeder
Pferdehalter zu zahlen bereit ist.

Abseits von Weiden haben sich zahlreiche Abarten die-
ser Pferde verbreitet, so etwa die Norburger Riesen im
Bornland oder die Tobimora-Falben im Tobrischen.

Wissenswertes iiber Tralloper Riesen

< Im Moghulat Oron wurden einst Tralloper Riesen
zur Zucht einer Unterart, der sogenannten Ara-
nia-Pferde, genutzt, um die Daimoniden Shadifri-
tiim zu kreieren, die den herrschenden Damonen-
paktiererinnen als unheilige
Rosser dienten.

€ FEine Legende besagt, Tral-
loper Riesen seien die
Nachkommen  von / :
Einhérnern  und /&84
Riesrssern, den 4
Pferden, die an-

geblich jenseits
des Ehernen /
Schwerts Rie- .

sen Uber die
Lande tragen.
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Tralloper Riese
GroRe: 2,50 bis 3,10 Schritt lang;
1,90bis 2,10 Schritt Schulterhshe
~ Gewicht: 1.000 bis 1.200 Stein
~ MU 12KL 10 (t) IN 12 CH 12
| FF 8 GE 15 KO 25 KK 26
| LeP 80 AsP - KaP - INI 15+1W6
- VW 7SK0ZKO0GS 12
. Tritt: AT 15 TP 1W6+7 RW mittel
Biss: AT 12 TP 1W6+2 RW kurz
" Niederreiten: AT 15 TP 2W6+7 RW mittel
" RS/BE: 0/0
- Aktionen: 1
~ Vorteile/Nachteile: (empfohlen: Zhes Tier) / keine
* Sonderfertigkeiten: Méchtiger Schlag, Schrecksicher
Talente: Einschiichtern 4, Klettern (keine Probe erlaubt;
Pferde kénnen nicht klettern), Kérperbeherrschung
3‘ 5, Kraftakt 9, Schwimmen 4, Selbstbeherrschung 7,
' Sinnesschirfe 4, Verbergen 1, Willenskraft 7
\  Anzahl: 1 oder 2W6+2 (Herde)
;' Grof3enkategorie: grofl
- Typus: Tier, nicht humanoid
Beute: 400 Rationen Fleisch, Fell (25 Silbertaler)
' Kampfverhalten: Tralloper Riesen sind sich ihrer be-
achtlichen GréRe bewusst und benutzen diese tak-
" tisch zu ihrem Vorteil. Um zu fliehen, wihlen sie
~ bei kleineren Gegnern bevorzugt einen Niederrei-
ten-Angriff. Vor gleichgroRen oder gréReren Geg-
nern ergreifen sie spétestens nach Verlust von 25
% der LeP die Flucht, gegen kleinere kdmpfen sie
durchaus bis zum bitteren Ende, wenn sie genug
_ provoziert werden.
. Flucht: siehe Kampfverhalten
Schmerz +1 bei: 59 LeP, 43 LeP, 26 LeP, 15 LeP oder
weniger
/3 Tierkunde (domestizierte Tiere):
| <€ QS 1:Nichts bringt einen Tralloper Riesen durch-
einander, egal wie verriickt die Umstidnde zu wer-
den scheinen.

loper Riesen des Herzoglichen Gestiits mit
Graf oder Grifin angeredet, da sie den ganzen
Stolz des Hauses ausmachen und als Famili-
. enmitglieder gelten.
| € QS 3+: Innerhalb groRer Herden legen sich
Tralloper Riesen zum Schlafen gerne in ho-
hes Gras. Nichtsahnende Wanderer wurden
so schon unzihlige Male fast zu Tode er-
schreckt, als sich vor ihnen plotzlich mehre-
. re zwei Schritt hohe Kolosse aus dem Traum-
1 land rappelten.
Jagd: -2

“ Sonderregeln:

. Packesel: Tralloper Riesen konnen ein Gewicht von bis
zu 220 Stein tragen.

< QS 2: Im Herzogtum Weiden werden die Tral- |




_ Tulamide
Die klassische Schonheit im weifen Gewand - das ist
der Tulamide. Hochgewachsen, muskulés und mit feuri-
gem Temperament, ein Sprinter in der Wiistensonne und
wahrscheinlich die einzige Art, die es mit der Geschwin-
digkeit eines novadischen Goldfelsers aufnehmen kénnte.
Doch abgesehen von den langen Spriingen, der grazilen
Gangart, den geschmeidigen Bewegungen und dem ruhi-
gen Gemiit, das den Tulamiden zu einem der geeignetsten
Lernpferde fiir junge, unerfahrene Reiter macht, zeichnen
sich die Schimmel zuweilen durch eine einzigartige Bega-
bung aus, die sie insbesondere in den Reihen von Magie-
kundigen zu wahren Schitzen machen. Denn Tulamiden
liegt manchmal ein nattirliches Gespiir fiir Magie im Blut,
wodurch sie oftmals eine besondere Zuneigung zu Magie-
begabten fassen und auch instinktiv deren Abneigung ge-
gen metallische Riistungen und derlei teilen.

Wissenswertes iiber Tulamiden

< Tulamiden lassen sich problemlos vor Kutschen
spannen und kénnen, besser als alle anderen Pfer-
derassen Aventuriens, Streitwagen ziehen.

< Tulamidische Magierpferde sind mindestens dop-
pelt so teuer wie die besten tulamidischen Pferde
ohne magische Neigung.

< Rondra wurde einer Legende nach einst von Leomar
von Baburin zu einer Wettfahrt
herausgefordert, bei der sei-
nem Wagen die Vorfah- g4
ren der heutigen tu- ' /
lamidischen Pferde
vorgespannt  ge-

wesen sein sollen.

-
—
Rosne.
A
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Tulamide
Grofle: 2,30 bis 2,80 Schritt lang;
1,60bis 1,75 Schritt Schulterhshe
v Gewicht: 450 bis 550 Stein
- MU 10KL 13 (t) IN 14 CH 12
| FF 8 GE 14 KO 23 KK 23
.~ LeP 65 AsP - KaP - INI 15+1W6
. VW 7SK1ZK 0GS 15
| Tritt: AT 15 TP 1W6+5 RW mittel
 Biss: AT 12 TP 1W6+1 RW kurz
Niederreiten: AT 14 TP 2W6+4 RW miittel
- RS/BE: 0/0
~ Aktionen: 1
~ Vorteile/Nachteile: (empfohlen: Loyal, Schnell, Tie-
risches Magiegespiir) / (empfohlen: Lieblingsding)
Sonderfertigkeiten: Gesichter lesen, Méchtiger Schlag
" Talente: Einschiichtern 2, Klettern (keine Probe erlaubt;
~ Pferde kénnen nicht klettern), Korperbeherrschung
4, Kraftakt 8, Schwimmen 4, Selbstbeherrschung 4,
| Sinnesschirfe 7, Verbergen 2, Willenskraft 7
' Anzahl: 1 oder 2W6+2 (Herde)
| GroRenkategorie: grof3
- Typus: Tier, nicht humanoid
' Beute: 300 Rationen Fleisch, Fell (24 Silbertaler)
':'." Kampfverhalten: Tulamiden ziehen von sich aus stets
b die Flucht vor, orientieren sich jedoch stark am Ver-
~ halten ihrer Herde bzw. ihrer kulturschaffenden
Bezugsperson.
Flucht: siche Kampfverhalten
Schmerz +1 bei: 49 LeP, 33 LeP, 16 LeP, 5 LeP oder weniger
Tierkunde (domestizierte Tiere):
< QS 1: Tulamiden sind besonders intelligente Pfer-
de, die viel Aufmerksamkeit von ihren Bezugsper-
sonen fordern und in jegliches Geschehen mitein-
bezogen werden wollen.
< QS 2: Einige Tulamiden haben ein natiirliches, tie-
risches Magiegespiir, das sie zu idealen Kandida-
ten fiir die Ausbildung zum Magierpferd macht.
- @ QS 3+: Tulamiden sind bewéhrten Gefihrten ge-
geniiber sehr loyal, was sich ab und an sogar auf
Gegenstinde ausdehnt, die von den Tieren tiberall
hin mitgenommen werden.
Jagd: -2
Sonderregeln:
. Packesel: Tulamiden kénnen ein Gewicht von bis zu 150
| Stein tragen.
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Warunker

Die Warunker (oder Radromtaler) stellen die Pferde-
rasse dar, die einem Mittelaventurier gewdhnlich in
seinem Alltag begegnet und auch dariiber hinaus die
weiteste Verbreitung findet. Das Aussehen der Warun-
ker ist sehr unterschiedlich. Keines sieht wie das ande-
re aus, da etliche andere Pferderassen sich mit ihnen
durchmischt haben.

Zwar unterteilen sich Warunker in einige bekanntere
Ziichtungen, aber einen vollstindigen Uberblick iiber
alle Unterarten kann nicht mal der gelehrteste Pferde-
ziichter bieten.

Die tobrischen Tizamtaler gelten als besonders treue
Rosser. Viele von ihnen fanden jedoch im Krieg der To-
brier gegen die Heerscharen Borbarads den Tod.

Die Beilunker Botenpferde sind etwas schneller und aus-
dauernder als die tibrigen Warunker.

Fast ebenso schnell, aber vor allem auch leichter in der
Schlacht zu fithren, ist das Ferdoker Warmblut, das insbe-
sondere im Kosch eingesetzt wird.

Die Amazonenrdsser sind ebenfalls Warunker, allerdings
kriftiger als das durchschnittliche Exemplar, da die
Ziichtung Shadifblut in den Adern hat.

Als die edelste Linie von Warunkern gelten die Rahjards-
ser, die von der Rahjakirche geziichtet werden.

Wissenswertes iiber Warunker

<« Gerade in Weiden entwickeln Warunker manchmal
ein besonderes Gespiir fiir die Bewegungsmuster
von Kuhherden, sodass sie teils sogar wie Hirten-
hunde eingesetzt werden.

< Die seltenen Rahjargsser, die von der Kirche der Lie-
besgéttin ausgebildet werden, um ihren Geweihten
beizustehen, werden meist aus Reihen der Warun-
ker rekrutiert.

€  Warunker sind gelehrige

\ o Pferde, die sich fiir fast jede

b= Ausbildung eignen.

Warunker
GroRe: 2,20 bis 2,80 Schritt lang;
1,50bis 1,70 Schritt Schulterhshe
- Gewicht: 350 bis 550 Stein
MU 10KL 10 (t) IN 12 CH 12

* FF 8 GE 14 KO 22 KK 24

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

- VW 7SKO0ZKO0GS 12

| Tritt: AT 15 TP 1W6+5 RW mittel
Biss: AT 12 TP 1W6+1 RW kurz

' Niederreiten: AT 14 TP 2W6+4 RW mittel

~ RS/BE: 0/0

~ Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: (empfohlen: Lernfihig) / keine

Sonderfertigkeiten: Michtiger Schlag, (empfohlen:
Zusammenarbeit)

Talente: Einschiichtern 2, Klettern (keine Probe erlaubt;
Pferde kénnen nicht klettern), Krperbeherrschung
4, Kraftakt 8, Schwimmen 4, Selbstbeherrschung 4,

| Sinnesschirfe 4, Verbergen 2, Willenskraft 3

[ Anzahl: 1 oder 2W6+2 (Herde)

ﬁ; Grof3enkategorie: grol
Typus: Tier, nicht humanoid

r Beute: 300 Rationen Fleisch, Fell (20 Silbertaler)

¥

fliichten. Konnen sie nicht flichen oder werden sie
erschreckt, treten sie nach vorne oder hinten aus.
" Manche Warunker haben zudem die schlechte An-
gewohnheit, Menschen zu beien.
Flucht: sieche Kampfverhalten
Schmerz +1 bei: 49 LeP, 33 LeP, 16 LeP, 5 LeP oder weniger
| Tierkunde (domestizierte Tiere):
i < QS 1: Warunker sind Fluchttiere. Man sollte sich
l,r.;’ ihnen nicht von hinten nihern.
%

< QS 2: Hafer ist ein gutes Kraftfutter fiir Warunker.,
3 Sollen sie schwer arbeiten, benétigen sie bis zu 5
I Stein Hafer pro Tag.

. @ QS 3+: Bucheckern, Kastanien und Efeu sind fiir
Pferde giftig.
Jagd: -2
Sonderregeln:
Packesel: Warunker konnen ein
Gewicht von bis zu 150 Stein

~ Kampfverhalten: Warunker versuchen immer, zu |
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. Yaquirtaler
Mit seinen ausladenden, eleganten Schrittfolgen ist der
Yaquirtaler ein wahrer Tdnzer unter den Pferden. Zu-
~. v sammen mit seiner Agilitit macht ihn dies gleichzeitig
- zu einem erhabenen Streitross fiir jedes Terrain, das re-
gelmiRig Spriinge erfordert, sowie - in Friedenszeiten

- zu einem hervorragenden Zirkuspferd. Die spezielle
Gangart sorgt dafiir, dass der Yaquirtaler bei Adligen
begehrt ist, die einen extravaganten Auftritt schitzen.
Sowohl im Ritt als auch eingespannt kommt sein schwe-
bendes Hiipfen gut zur Geltung. Unter den Pferdeziich-
tern Almadas wird grundsitzlich vermieden, andere
Rassen einzukreuzen, doch beim Yaquirtaler wird die-
se Richtlinie mancherorts gar zum Gesetz erhoben. Un-
gebildete neigen zum Leidwesen der Ziichter Almadas
dazu, den Yaquirtaler mit Warunker Pferden (siehe Sei-
te 49) zu verwechseln, da sie von dhnlichem Wuchs sind.

Wissenswertes iiber Yaquirtaler

< Um die Orte Weinbergen und Rebenthal wird die
legenddre Madatraube angebaut, aus deren Friich-
ten der Konig der Weine, der Yaquirtaler Mada-
wein, hergestellt wird. Die dortigen Ziichter bemii-
hen sich darum, ihren Pferden die ausgequetschten
Traubenschalen als Nahrungsergidnzung zuzufiih-
ren. Angeblich soll von der Erndhrung mit der heili-
gen Pflanze die Eleganz der Tiere herriihren.

< Es soll einige exzellente Bogenschiitzen geben, die

den wellenartigen Gang des Yaquirtalers beson-

ders schitzen, weil ihre Schiisse so fiir Gegner noch

schwieriger vorherzusehen sind.

O Aventurische Tiergefihrten
" 4 . L .' ] 1
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Yaquirtaler
GroRe: 2,10 bis 2,70 Schritt lang;
1,50bis 1,60 Schritt Schulterhshe

| Gewicht: 450 bis 550 Stein

. MU 10KL 12 (t) IN 14 CH 12

- FF 8 GE 14 KO 22 KK 24

i LeP 65 AsP - KaP - INI 14+1W6

.' VW 7SK0ZK 0GS 13

! Tritt: AT 15 TP 1W6+5 RW mittel

“Biss: AT 12 TP 1W6+1 RW kurz
~ Niederreiten: AT 14 TP 2W6+4 RW mittel
. RS/BE: 0/0
~ Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: (empfohlen: Feurig) / (empfoh-
len: Schwierig zu erziehen)
Sonderfertigkeiten: Michtiger Schlag, Bewegungs-
kiinstler, (empfohlen; Trickser)
? Talente: Einschiichtern 2, Klettern (keine Probe erlaubt;
Pferde konnen nicht klettern), Krperbeherrschung
7, Kraftakt 8, Schwimmen 3, Selbstbeherrschung 5,
¢ Sinnesschirfe 4, Verbergen 2, Willenskraft 4
. Anzahl: 1 oder 2Wé6+2 (Herde)
~ GroRenkategorie: grofl

' Typus: Tier, nicht humanoid

~ Beute: 300 Rationen Fleisch, Fell (20 Silbertaler)

| Kampfverhalten: Yaquirtaler fliehen aus Kdmpfen |

~ grundsitzlich, falls sie nicht andere Befehle erhal-

ten. Im Notfall wehren sie sich vorwiegend mit Trit-
ten und verwirrenden Gangmanévern, bis sich eine
Fluchtmoglichkeit ergibt.

Flucht: siche Kampfverhalten i

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

" Tierkunde (domestizierte Tiere):

[ < QS 1: Yaquirtaler haben eine ténzelnde Gangart,
anhand derer man sie von den dhnlich aussehen-
den Warunkern gut unterschieden kann.

€ QS 2: Yaquirtaler vertragen sich mit fast allen
Tierarten gut, solange sie keine bedrohlichen Ges-

: ten beobachten.

- @ QS 3+: Die eigenwillige Ausstrahlung vieler Ya-

3 quirtaler spaltet die Meinungen der Reitergemein-

de. Einige machen gerade daran das Edle an ihnen
fest, andere halten sie fiir grundsatzlich zu schwer
zu handhaben.

Jagd: -2

| Sonderregeln:

* Packesel: Yaquirtaler kénnen ein Gewicht von bis zu
150 Stein tragen.




Ponys

Beilunker Zwergenpony

Ein Beilunker Zwergenpony diirfte so ziemlich der
kostbarste Besitz eines jeden Angroscho sein, denn die-
se Tiere haben nicht nur eine angenehme GréRe und
sind trittsicher, geniigsam und ausdauernd im Gebirge
- sie sind auch nur noch duRerst selten zu finden. Auf-
grund einiger ungliicklicher Umsténde wurde die Zucht
der Tiere in den letzten Jahrhunderten immer wieder
unterbrochen, wodurch die Zahl der Ponys stetig zu-
riickging. Heute wird die Zucht zwar wieder betrieben,
doch angesichts der geringen Verfligbarkeit zuverlis-
siger Deckhengste und Zuchtstuten erholt sich der Be-
stand der Beilunker Ponys nur sehr langsam.

Im Gegensatz zu den meisten Ponyrassen weisen die
Beilunker Zwergenponys nahezu dieselben Proportio-
nen auf wie ihre gréReren Warunker Artgenossen. Sie
sind daher weniger als Ponys denn eher als Miniatur-
pferde zu beschreiben, die dem Zwergenvolk nicht zu-
letzt deshalb so lieb und teuer geworden sind, weil sie
tiber die Geniigsamkeit und Ausdauer verfiigen, die lan-
ge Wanderritte und Gebirgsreisen (zuweilen auch unter
Tage) erfordern.

Wissenswertes iiber Beilunker Zwergenponys

< Beilunker Zwergenponys wurden einst aus Maras-
kanponys und novadischen Shadifs geziichtet.

€ Als absolute Kronung der Schonheit dieses Tieres
gilt den Zwergen eine mdoglichst lange, wallende
Mihne, was manchmal spéttisch auf den kulturel-

len Stellenwert der Bartpflege zu-

riickgefithrt wird, die dem Berg-

volk zugeschrieben wird.

HEPE e Y

Beilunker Zwergenpony

Grofle: 1,50 bis 1,80 Schritt (ohne
Schwanz); 1,30 bis 1,40 Schritt
Schulterhche

. Gewicht: 200 bis 220 Stein

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

i FF 9 GE 13 KO 18 KK 17

~ LeP 45 AsP - KaP - INI 12+1W6

' VW7SK-1ZK1GS 11

~Biss: AT 12 TP 1W6 RW kurz

- Tritt: AT 9 TP 1W6+3 RW kurz

~ RS/BE: 0/0

"_y Aktionen: 1

~ Vorteile/Nachteile: Tierischer Orientierungssinn,
(empfohlen: Geniigsam) / keine

Sonderfertigkeiten: Trittsicher (Gebirge, Hohlen),
Wuchtschlag I (Tritt)

-J Talente: Einschiichtern 2, Klettern 6, Kérperbeherr-
schung 5, Kraftakt 9, Schwimmen 1, Selbstbeherr-
schung 8, Sinnesschirfe 6, Verbergen 4, Willenskraft 6

p' Anzahl: 1 oder 2W6+2 (Herde)

' GroRenkategorie: mittel

_ Typus: Tier, nicht humanoid

. Beute: 180 Rationen Fleisch, Fell (3 Silbertaler)

- Kampfverhalten: Beilunker Zwergenponys sind fried-

~ liche Tiere, die nicht an Kimpfen teilnehmen, solan-

~ gessie nicht todlich bedroht werden.

| Flucht: Verlust von 25 % der LeP.

Schmerz +1 bei: 34 LeP, 22 LeP, 11 LeP, 5 LeP oder weniger
Tierkunde (Wildtiere):
€ QS 1: Beilunker Zwergenponys stolpern selbst in
. anspruchsvollem Terrain nie und finden fast im-
mer den schnellsten Weg durch Berg und Tal.
€ QS 2: Beilunker Zwergenponys sehen oft aus wie
/ kleine, geringfiigig stimmigere Warunker. Nur
1; ihre Mihne ist meist linger.
< QS 3+: Manch ein Zwerg soll angefangen haben,
r‘ auf seine Figur zu achten, nur damit er auch ge-

Trotz ihres stimmigen Korperbaus haben diese
Tiere ndmlich keinen unglaublich starken Riicken.
¥ Jagd: 0

Sonderregeln:

Packesel: Beilunker Zwergenponys kénnen ein Gewicht
von bis zu 90 Stein tragen.

G

riistet ein Beilunker Zwergenpony reiten kann.
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. Ferkinapony
Zugegeben: Die stimmigen kleinen Ponys der Ferkinas
wirken mit ihren oftmals gedrungenen Proportionen

. duBerlich wenig ansprechend. Der eher unansehnliche
Wuchs dieser Tiere resultiert allerdings aus der nattir-
lichen - manch novadischer Ziichter wiirde sagen: un-

~kontrollierten - Vermehrung dieser Wildtiere, die sich
lediglich ,,unter Aufsicht der Ferkinas fortpflanzen.
Doch daran wiirde sich kein Kenner stdren, denn auf-
grund ihrer freien Wurzeln gehéren diese Tiere zu den
selbststdndigsten, widerstandsfdhigsten und intelligen-
testen Ponys des Kontinents. Sie kénnen unter beinahe
beliebigen Bedingungen fiir sich selbst sorgen, sind aus-
gesprochen zih, agieren trittsicher und zuverldssig im
Geldnde und erweisen sich selbst bei Kriegseinsitzen
noch als unerwartet belastbar. Die kleinen Tiere haben
Nerven aus Stahl und sind nicht zuletzt durch ihren Ein-
fallsreichtum effiziente Reit- und Packtiere.

Wissenswertes iiber Ferkinaponys

< FEinige Ferkinas behaupten, die besten Ponys seien
jene, deren Riickenfell gleichmdRig sonnengebleicht
ist, da sich diese Tiere bestdndig an den schattenlo-
sen Gebirgsgipfeln tummeln, wo die meisten Gefah-
ren lauern und der gréfte Mut vonndten sei.

< Die Hufe des Ferkinaponys sind besonders hart,
weshalb unter manchen Ferkinas der Brauch ent-
standen ist, aus den Hufen ihrer verstorbenen Lieb-
linge nicht nur Schmuck, sondern auch Pfeilspitzen
und andere kleine Waffen herzustellen.

YA Aventurische Tiergefihrten

Ferkinapony

Grofe: 1,40 bis 1,60 Schritt (ohne
Schwanz); 1,30 bis 1,40 Schritt
Schulterhdhe

_ Gewicht: 280 bis 320 Stein

- MU 16 KL 13 (t) IN 14 CH 11

" FF 8 GE 11 KO 18 KK 18

_'_ LeP 45 AsP - KaP - INI 12+1W6

- VW7SK-1ZK1GS 11

_Biss: AT 13 TP 1W6+1 RW kurz

_ Tritt: AT 12 TP 1W6+6 RW kurz

- RS/BE: 0/0

~ Aktionen: 1

- Vorteile/Nachteile: Geduldig, (empfohlen: Geniig-

sam) / keine

Sonderfertigkeiten: Trittsicher (Gebirge), Wucht-

{  schlag I (Tritt), (empfohlen: Schrecksicher)

--( Talente: Einschiichtern 2, Klettern 6, Kdrperbeherr-

~ schung 5, Kraftakt 8, Schwimmen 2, Selbstbeherr-

" schung 8, Sinnesschirfe 4, Verbergen 5, Willenskraft 5

- Anzahl: 1 oder 2Wé6+2 (Herde)

Grof3enkategorie: mittel

_ Typus: Tier, nicht humanoid

' Beute: 180 Rationen Fleisch, Fell (3 Silbertaler)

- Kampfverhalten: Ferkinaponys fliehen erst, wenn sie
. stark angeschlagen sind. In der Zwischenzeit weh-
ren sie sich garstig mit Bissen, seltener mit Tritten.

Flucht: Verlust von 75 % der LeP.

Schmerz +1 bei: 34 LeP, 22 LeP, 11 LeP, 5 LeP oder weniger

Tierkunde (Wildtiere):

< QS 1: Ferkinaponys sind meist daran gewdhnt,

Y inmitten des lauten Getiimmels von Festen und

Schlachten rasten zu miissen. Ihr Schlaf soll daher

ungewdhnlich tief sein.

< QS 2: Durch die sehr harten Hufe des Ferkinapo-

nys sind seine Tritte auch besonders schmerzhaft.
Glucklicherweise, wenn man das so sagen kann,
scheint es lieber zu beiRen.

- <« QS 3+: Manche Ferkinastimme schreiben den sel-
tenen blaudugigen Ferkinaponys so viel Bedeu-
tung zu, dass sie sich weigern, deren Reiter anzu-
greifen. Die Ponys selbst scheint der Unterschied
nicht zu interessieren.

Jagd: 0

Sonderregeln:
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Maraskanpony B 7
Dem Maraskanpony wird trotz seines langen Fells in ArasKanpue U4
- i GroRe: 1,40 bis 1,60 Schritt (ohne -\ 4

den Dschungeln der Insel anscheinend nie zu heif3. Dies 5 ,

liegt wohl daran, dass es zwar dicht wichst, jede einzel- Schwanz);ﬂ 1,35 bis 14595 chritt '1

ne Strihne fiir sich jedoch fein und beweglich ist, so- ) Sc%lulterhohe. \ L\
dass jeder Lufthauch Kithlung erméglicht. Man ist sich i - wicht: 300.bis 350 Stein i\ I
auf Maraskan alles andere als sicher dariiber, woher die - MU 14KL 13 () IN 12 CH 13

stdmmigen Ponys urspriinglich stammen. Eigentlich R 16l KO, L Rag 17

waren auf der Insel nie Pferde, geschweige denn Ponys, . R i o, 12 ING

beheimatet, bis eines Tages die ersten Tiere an den Kiis- ! V,W feb LA

ten auftauchten, die seitdem nach ihrer neuen Heimat ) BIS,S: AT 12 TP 1W6+1 RW kurz

schlicht Maraskanponys gerufen werden. Meist sind 7 B B LITERNGaRW kurz

sie brdunlich wie der Sand, auf dem man sie erstmals RS/ PE: 0/0

fand, mit einer ebenso braunen oder schwarzen Mihne. z Aktlor.len: L d

Thr Wesen hat sich wohl an die Gemiiter der mensch-  Vorteile/Nachteile: Ruhiges Temperament / (emp-

lichen Bewohner der freien Teile Maraskans angepasst, fogler;: Ex.trlirr.l friedliebfend) e A
wodurch sie als neugierig, frech und belastbar wahrge- oo erfe}rl'lt 1g. ens el .Wuc tschlag I (Tritt),
S N (empfohlen: Zusammenarbeit)

fITalente: Einschiichtern 2, Klettern 5, Kdrperbeherr-
- schung 5, Kraftakt 8, Schwimmen 2, Selbstbeherr-
schung 8, Sinnesschirfe 4, Verbergen 5, Willenskraft 5
" Anzahl: 1 oder 2We6+2 (Herde)
' GroRenkategorie: mittel
. Typus: Tier, nicht humanoid
Beute: 180 Rationen Fleisch, Fell (3 Silbertaler) s
- Kampfverhalten: Maraskanponys wollen nicht in
Kidmpfe verwickelt werden. Wann immer méglich,
werden sie durch kérperliche Kommunikation und
Riickzug die Situation entschirfen wollen. Interes-
siert sich der Angreifer nicht fiir diese Gesten, wer-
den sie stets fliehen,
Flucht: Verlust von 25 % der Lebenspunkte
. Schmerz +1 bei: 34 LeP, 22 LeP, 11 LeP, 5 LeP oder weniger
" Tierkunde (Wildtiere):
. % QS 1: Niemand scheint zu wissen, weshalb, aber
Maraskanponys vertragen Seereisen allgemein bes-
N\ ser als alle anderen Arten von Pferden und Ponys.
b € QS 2: Maraskanponys klettern gerne auf steilen
Hingen herum, obwohl sie dafiir nicht iiberdurch-
schnittlich begabt sind.
% QS 3+: Klatsch und Tratsch scheint ih-
nen mindestens so gut zu gefallen wie
den menschlichen Bewohnern Maras-
kans, da sie sich gerne vom Gerdusch
plappernder Leute von ihren Aufgaben
ablenken lassen.
Jagd: 0
Sonderregeln:
| Packesel: Maraskanponys kénnen ein
. Gewicht von bis zu 80 Stein tragen.

Wissenswertes iiber Maraskanponys

€ Eine Theorie besagt, die Maraskanponys seien nach
einem Schiffbruch angespiilt worden, wihrend an-
dere behaupten, sie hitten einst unter dem Erdbo-
den gelebt und seien leibhaftig aus dem Grund em-
porgestiegen, um den belagerten Maraskanern aus
ihrer Misere zu helfen.

€ Weiterfilhrende Theorien bieten die Idee an, die 2
Ponys seien gar aus dem Riesland heriibergelangt. .
Schlieflich wiirden sie so gerne auf halsbrecherisch
steile Oberflichen klettern, was gewiss nur durch
die Anpassung an eine Heimat jenseits des Ehernen
Schwerts erkldrt werden kénne.

'




Orkpony
Das geziichtete Orkpony unterscheidet sich von wilden
Orklandponys zundchst durch einen héheren Wuchs,
der wohl auf die verbesserte Erndhrung zuriickzufiih-
ren ist. Zudem hat sich bei ihnen eine aggressive Grund-
haltung eingestellt, die den natiirlichen Fluchtinstinkt
der Tiere in den meisten Féllen auszuhebeln scheint.
Manche Exemplare neigen sogar zu eigenstdndigen An-
griffen auf andere Reittiere sowie menschliche Gegner.
Hilfreich ist dem Orkreiter dabei die angeborene Gang-
art des Ponys, die man als Trendeln bezeichnet. Dabei ist
immer ein Huf auf dem Boden und wird in flieBendem
Rhythmus abgewechselt, sodass das Gewicht von Rei-
ter oder Gepick sanft verlagert und kaum erschiittert
wird. Dem Orkreiter wird somit kaum Anlass gegeben,
sich bei seinem Ross zu beschweren, was dem Orkpony
ein noch verhiltnismiRig angenehmes Leben unter den
Schwarzpelzen ermdglicht, sofern der Reiter nicht hun-
gert und sein Pony als lebendig mitgefiihrten Proviant
betrachtet.

Wissenswertes iiber Orkponys

< Orks kennzeichnen ihre Ponys durch Kerben in ih-
ren Ohren. Durch die simplen Muster lésst sich von
Kundigen mindestens der Stamm, manchmal sogar
der individuelle Besitzer des Tieres ablesen.

< Die sonst grobschlichtigen Orkschamanen haben
eine Vorliebe fiir Pinsel entdeckt, die sie aus dem
borstigen Fell der Orkponys anfertigen.

< Orkponys treten selbst mit Reiter noch unvermit-
telt aus, falls sie sich bedroht fiihlen.

54 :Jﬁiiqnturische Tiergefahrten
R b
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Orkpony

Grofe: 1,40 bis 1,65 Schritt (ohne
Schwanz); 1,35 bis 1,45 Schritt
Schulterhdhe

| Gewicht: 380 bis 420 Stein

- MU 18 KL 11 (t) IN 12 CH 11

" FF 8 GE 13 KO 18 KK 20

_' LeP 50 AsP - KaP - INI 13+1W6

- VW7SK-1ZK1GS 11

_Biss: AT 15 TP 1W6+1 RW kurz
Tritt: AT 13 TP 1W6+5 RW kurz

- RS/BE: 0/0

- Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Trendeln / Aggressiv, (empfoh-
len: Gedankenlos)

Sonderfertigkeiten: Schrecksicher, Wuchtschlag I (Tritt)
Talente: Einschiichtern 4, Klettern 1, Kérperbeherr-

: schung 5, Kraftakt 9, Schwimmen 2, Selbstbeherr-

schung 5, Sinnesschirfe 4, Verbergen 7, Willenskraft 3

' Anzahl: 1 oder 2W6+2 (Herde)

. Grofenkategorie: mittel

' Typus: Tier, nicht humanoid

“Beute: 180 Rationen Fleisch, Fell (1 Silbertaler)
Kampfverhalten: Orkponys bleiben in stressigen Situ-

~ ationen standhaft und wehren sich mit Bissen und

Tritten, selbst wenn sie geritten werden und keinen

 Befehl dazu bekommen haben.

| Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte

Schmerz +1 bei: 37 LeP, 25 LeP, 17 LeP, 5 LeP oder weniger

Tierkunde (Wildtiere):

< QS 1: Orkponys sind aggressive, mitunter gefdhr-

liche Tiere.

=« QS 2: Orkponys werden unter Orks kaum als Ge-

fahrten, sondern meist nur als Nutztiere gesehen.

Deshalb sind sie ihrem Reiter gegeniiber norma-

lerweise nicht besonders treu und verziehen sich,

sobald sie nicht mehr {iberwacht werden.

f @ QS 3+: Die belastende Beziehung zu ihren Ork-

angstvoller Gedankenlosigkeit. Da sich Orks sel-
ten prézise ausdriicken, entstehen so oft Missver-
stindnisse, die eine Hilfte der unliebsamen Part-
nerschaft in Borons Hallen beférdern kénnen.
Jagd: 0
Sonderregeln:
| Packesel: Orkponys konnen ein Gewicht von bis zu 110
" Stein tragen.

besitzern bewiltigen Orkponys manchmal mit
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«.Paavipony

Diese auch als die kleinsten Pferde oder schlicht Firnpo-
nys bezeichneten Tiere sind im gesamten Norden Aven-
turiens als Haustiere verbreitet, obwohl es weiterhin
wildlebende Herden gibt. Thr Fell schiitzt sie vor der
Kilte des Winters, und ihre Hufe sind groR, sodass sie
kaum ein Problem mit vereistem Boden haben und sich
selbst bei schlechtesten Witterungsbedingungen her-
vorragend als Reisebegleiter eignen. Vor allem die Nor-
barden setzen das Paavipony gerne als Last- oder Zug-
tier fir ihre Wagen ein. Bei den Steppenelfen sind sie
ebenfalls verbreitet, wobei die Ziichtung der Elfen gré-
Rere, jedoch zierlichere Exemplare hervorgebracht hat.
Meistens ist es diese Ziichtung, die zur Unterscheidung
Firnpony genannt wird, wihrend nichtelfische Tiere
schlicht Paavipony heiRen.

Etwa jedes hundertste Paavi- bzw. Firnpony kommt mit
einer magischen Begabung in Form eines intuitiven Ma-
giegesplirs zur Welt. Als Reittiere eigenen sich die klei-
nen Ponys wegen ihrer GréRe nur fiir Zwerge, Goblins
oder Grolme.

Paaviponys sind bekannt dafiir, dass sie etwas eigenwil-
lig sind und man Geduld braucht, um sie richtig auszu-
bilden. Sie sind zwar nicht so stdrrisch, wie man dies ei-
nem Esel nachsagt, aber sie haben ihren eigenen Willen
und lassen sich nur ungern von etwas {iberzeugen, was
sie nicht freiwillig zu tun bereit sind.

Wissenswertes iiber Paaviponys

< Unter dem didmonischen Einfluss von Nagrach sol-
len sich einige Paaviponys zu Fleischfressern entwi-
ckelt haben.

< Das Magiegesplir mancher Paaviponys lédsst sich
so schulen, dass es seinen Reiter durch Kopf- oder

Schweifgesten auf nahende astrale Ein-
flisse aufmerksam macht.

’

Paavipony
Grofe: 1,40 bis 1,60 Schritt (ohne
Schwanz); 1,25 bis 1,35 Schritt
~ Schulterhohe
J Gewicht: 280 bis 320 Stein
MU 11 KL 12 (t) IN 15 CH 13
' FF8GE 11 KO 17KK 17
.'_ LeP 40 AsP - KaP - INI 11+1W6
' VW 7SK-1ZK 1GS 10
~Biss: AT 12 TP 1W6 RW kurz
. Tritt: AT 10 TP 1W6+3 RW kurz
~ RS/BE: 0/0
'“_, Aktionen: 1
~ Vorteile/Nachteile: Tierischer Orientierungssinn,
(empfohlen: Tierisches Magiegespiir) / Eigenwillig ’
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag I (Tritt) e
- Talente: Einschiichtern 1, Klettern 1, Kérperbeherr-
e schung 4, Kraftakt 7, Schwimmen 1, Selbstbeherr-
. schung 9, Sinnesschirfe 7, Verbergen 5, Willenskraft 9
. Anzahl: 1 oder 2W6+2 (Herde)
| GroRenkategorie: mittel
' Typus: Tier, nicht humanoid ]
~ Beute: 180 Rationen Fleisch, Fell (3 Silbertaler) =
' Kampfverhalten: Paaviponys fliehen oder verbergen
sich vor Feinden. Statt zu kdmpfen, versuchen sie
' cher, ihren Gegner zu verwirren, bis sich eine Mog-
~ lichkeit zur Flucht ergibt. Sie greifen nur an, wenn
sie mindestens 50 % ihrer LeP verloren haben, und
auch dann nur, bis sie fliehen kénnen.
Flucht: sieche Kampfverhalten
Schmerz +1 bei: 30 LeP, 20 LeP, 10 LeP, 5 LeP oder weniger
. Tierkunde (Wildtiere):
€ QS 1: Paaviponys werden am liebsten ohne Sattel
geritten.
< QS 2: Nur kleine Kulturschaffende wie Zwerge
oder Goblins kénnen Paaviponys wirklich reiten,
ohne dass ihre Beine auf dem Boden schleifen. El-
fen setzen manchmal ihre Kinder auf diese Ponys.
- @ QS 3+: Paaviponys sind ungeduldig und lassen es
ihren Reiter spiiren, wenn er sich inkompetent
anstellt.
Jagd: 0
Sonderregeln:
Packesel: Paaviponys konnen ein Gewicht von bis zu 80
Stein tragen.
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Hoftiere

Gans

Die heiligen Tiere der Travia sind in Aventurien weit-
verbreitet. Im Sommer sind diese groBen Zugvogel oft
in den nordlichen Gebieten bis hinauf nach Riva anzu-
treffen, im Winter zieht es die Tiere in die milden Auen
des Horasreichs oder gar noch tiefer in den Siiden. Sie
erndhren sich von Grisern, Pflanzen und Wurzeln und
sind im Herbst oft auf frisch abgeernteten Feldern an-
zutreffen. Gemeinhin bevorzugen sie Seeufer und Fluss-
auen als Wohnstatt.

Gdnse gelten zurecht als wehrhaft und bekdmpfen je-
den, der ihre Brutgelege stort, mit wiitendem Fauchen
und unter Einsatz ihres bezahnten Schnabels. Der Tra-
viakirche gilt die Gans als heiliges Tier und mitunter
sogar als Abbild ihrer Géttin, weil Ginsepaare, die ein-
mal zusammengefunden haben, ihr Leben stets bis zum
Tod gemeinsam verbringen. Die ausgeprigte monoga-
me Lebensweise lieR sie so zu einem Symbol fiir ehe-
liche Treue werden. Génse sind sehr anhidnglich und
kénnen im Kindesalter auf Kulturschaffende geprigt
werden, was sie zu ungewdhnlichen, doch treuen Ge-
fahrten machen kann - auch wenn dies meist aus Ver-
sehen passiert.

Aventurische Tiergefahrten

Wissenswertes iiber Gédnse

€ Ginse werden aufgrund ihrer Wehrhaftigkeit und
ihrer lautstarken Reaktion auf Eindringlinge hiufig
als Wachtiere auf Haus und Hof gehalten.

€ Da so manche Volkslegende Ginsen im Allgemei-
nen eine Nihe zu Travia zuschreibt, steht die Gans
in manchen Regionen trotz des guten Fleischertrags
seltener auf dem bduerlichen Speiseplan als Huhn
oder Ente, in einigen Ortschaften gilt ihre Schlach-
tung sogar als Frevel und ist verboten.

< Viele Traviatempel bieten einer heiligen Schar Gin-
se ein Heim.

Gans
Grofle: 0,40 bis 0,70 Schritt von
Kopf bis Fuf; 1,30 bis 1,80 Schritt
| Fliigelspannweite
' Gewicht: 5 bis 12 Stein
- MU 12KL 9 (t) IN 12 CH 12
" FF 12 GE 14 KO 11 KK 10
| LeP 8 AsP - KaP - INI 12+1W6
- VW6SK-2ZK -1GS 9
_ Schnabel und Krallen: AT 10 TP 1W3 RW kurz
RS/BE: 0/0
. Aktionen: 1
~ Vorteile/Nachteile: (empfohlen: Zufluchtsfinder) /
~ (empfohlen: Aggressiv)
Sonderfertigkeiten: Flugangriff
Talente: Einschiichtern 3, Fliegen 8, Klettern 0, Kor-
perbeherrschung 4, Kraftakt 3, Schwimmen 6,
Selbstbeherrschung 2, Sinnesschirfe 6, Verbergen 4,
- Willenskraft 0 ‘
| Anzahl: 1 oder 2 (Paar) oder 3W20 (Schar)
- GroRenkategorie: klein
' Typus: Tier, nicht humanoid
Beute: 4 Rationen Fleisch, Federn (3 Kreuzer) ‘
Kampfverhalten: Génse attackieren Feinde, wenn sie
~ sich bedroht fithlen, was insbesondere der Fall ist,
| wenn sie in die Ecke gedridngt werden oder ihre Brut |
~ bedroht ist.
| Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte
Schmerz +1 bei: 7 LeP, 5 LeP, 3 LeP, 1 LeP
Tierkunde (domestizierte Tiere):
€ QS 1: Ginse, insbesondere Wildginse, sind die
~  Symboltiere der Travia.
€ QS 2: Gdnse sind hervorragende Wachtiere.
€ QS 3+: Man kann Ginse an Menschen gewdhnen,
sodass sie sich als Haustier eignen.
Jagd: 0
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Huhn

Das Huhn ist vermutlich das verbreitetste Nutztier
iberhaupt, das auf kaum einem Bauernhof fehlen darf.
An sich ist das Huhn ein eher harmloses Tier, das seinen
Schnabel vor allem gegen Wiirmer, Kifer und dhnliches
Getier einsetzt und sich vor Fressfeinden lieber im Ge-
biisch versteckt oder auf einen Baum flattert. In der Not
verteidigen Hennen jedoch mit Schnabelbissen ihre Kii-
ken und Hihne ihre Hennenschar gegen Konkurrenten
und Feinde.

Die goldbraunen Garether, deren Hahne griine Schwanz-
federn haben, sind im Mittelreich die bekannteste
Unterart des Huhns, wahrend sich im Horasreich das
schwarz-weil gemusterte Sprenkelhuhn grofer Beliebt-
heit erfreut. In den Tulamidenlanden sind die schlan-
ken, zumeist braunen Sandkrdiher und das helle Hauben-
huhn, in Nordaventurien das Bunte Huhn verbreitet.
Hihner sind neugierige Tiere, die sich sogar fir kleine
Kunststiicke dressieren lassen.

Wissenswertes iiber Hithner

< Hihner werden bis zu 50 Gotterldufe alt und mégen
es oft, gekrault zu werden.

< In einigen Dorfern im Kosch und den Nordmarken
finden Krihwettbewerbe statt, bei denen Lange und
Qualitat des Hahnenkrihens bewertet werden.

< Hiihner sind gut darin, sich Gesichter zu merken.

Huhn
GrofRe: 0,30 bis 0,50 Schritt von
Kopf bis Ful; 0,45 bis 0,60 Schritt
Fliigelspannweite
. Gewicht: 1 bis 2 Stein
- MU 10KL 9 (t) IN 12 CH 13
i FF 12 GE 13 KO 10KK 8
.I LeP 5 AsP - KaP - INI 12+1W6
' VW 8 SK -2 ZK -2 GS 10
~ Schnabel und Krallen: AT 9 TP 1W3-1 RW kurz
RS/BE: 0/0
- Aktionen: 1
~ Vorteile/Nachteile: keine
- Sonderfertigkeiten: (empfohlen fiir Hihne: Stille
~ Wacht)
Talente: Einschiichtern 0, Fliegen 2, Klettern 2, Kor-
perbeherrschung 4, Kraftakt 1, Schwimmen 0,
7 4 Selbstbeherrschung 0, Sinnesschirfe 6, Verbergen 6,
i Willenskraft 0
* Anzahl: 1 oder 3W6+2 (Gruppe)
GroRRenkategorie: winzig
Typus: Tier, nicht humanoid
“Beute: 2 Rationen Fleisch, Federn (2 Kreuzer)
_ Kampfverhalten Hithner sind nicht bekannt dafiir,
~ sich zu einem Kampf zu stellen. Hihne verteidigen
~ sich jedoch und versuchen, ihre Hennen zu schiit-
~ zen, wenn sie sich bedroht fiihlen. Gegen ein men-
schengroRes Wesen werden sie bis zu 1W3 KR lang
kdmpfen und den ,Eindringling* attackieren.
Flucht: beim ersten Anzeichen von Arger; Ein Hahn
verteidigt seine Hennen und flieht erst nach dem
. Verlust von 25 % der Lebenspunkte.
" Schmerz +1 bei: 4 LeP, 3 LeP, 2 LeP, 1 LeP oder weniger
" Tierkunde (domestizierte Tiere):
< QS 1: Hennen legen, je nach Art, zwischen 60 und
200 Eier pro Gotterlauf.
< QS 2: Hihne verteidigen ihre Hithnerschar nicht
nur gegen Konkurrenten, sondern bisweilen auch
kurzzeitig gegen menschengrofRe Wesen.
- @ QS 3+: Hithner leben am liebsten in kleinen Gruppen
und lassen sich gerne von Futter anlocken., Sie fassen
zu ihrem Fiitterer schnell Vertrauen und picken das
Futter sanft aus seiner Hand. Bald lassen sie sich so-
gar ohne Widerstand anfassen und tragen.
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Rind
Das Rind ist an sich ein friedliches Tier, wird es jedoch
gereizt oder bedroht, attackiert es mit gesenkten Hor-
“nern und trampelt auf dem umgestoRenen Feind herum.
Es gibt eine Vielzahl verschiedener Rinderarten, die
meistens nach der Herkunftsregion benannt werden. In
Nord- und Mittelaventurien ist die gescheckte Bornlin-
der Bunte weitverbreitet und teilt sich in eine Vielzahl
lokaler Unterarten, wie beispielsweise das Abilachter
Fleckvieh. Ahnlich beliebt sind in diesen Regionen das
Giildenlidnder Braunvieh und die ebenfalls braunen Darpat-
bullen. In den bergigen Regionen Nordaventuriens und
dem Bornland ist die grau-schwarze Haarige Gepiirgskiih
heimisch. Die braunen oder schwarzen Puniner Hornoch-
sen haben sich von Almada aus in ganz Mittelaventurien
und auch im nérdlichen Horasreich ausgebreitet. Uber-
all in den Landen der Tulamiden sind das blauschwarze
Rashduler Drehhorn und der WeifSe Gadangstier anzutref-
fen, in' Stidaventurien dagegen wird der dunkelbraune
Brabaker Wasserbiiffel sehr geschitzt.
Alle Rinder lassen sich abrichten und werden oft als
* Zugtiere eingesetzt. Sie konnen sehr zutraulich werden
und bendtigen fiir ihre eigene Zufriedenheit eine groRe
Herde.

Wissenswertes iiber Rinder

<% Aus der Milch der Warunker Braunen, einer re-
gionalen Unterart des Giildenlidnder Braunviehs,
wird der erbdrmlich stinkende Kdse Sembelquast
hergestellt.

€ An einigen Orten in Almada gilt es, ebenso wie bei
den Orks und Trollzackern, unter Jugendlichen als
Mutprobe, sich auf dem Riicken eines Stieres zu hal-
ten, obwohl man auf Rinder nicht reiten sollte, da

ihnen davon der Riicken schmerzt.

Aventurische Tiergefdhrten

Rind
GrofRe: 1,80 bis 2,00 Schritt (ohne
Schwanz); 1,85 bis 2,10 Schritt
(mit Schwanz); 1,50 bis 2,00
. Schritt Schulterhohe
- Gewicht: 700 bis 900 Stein
| MU 12 KL 9 (t) IN 12 CH 12
. FF 10 GE 12 KO 18 KK 23
* LeP 70 AsP - KaP - INI 12+1W6
.VW6SK—4ZK4GS9
Hornersto8: AT 9 TP 1W6+6 RW kurz
. Uberrennen: AT 8 TP 2W6+5 RW kurz ]
~ RS/BE: 0/0
~ Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: (empfohlen: Unwiderstehlicher
Blick) / (empfohlen: Starre)
- Sonderfertigkeiten: Uberrennen (Uberrennen), Zu
. Fall bringen (HornerstoR)
~ Talente: Einschiichtern 8, Klettern 1, Korperbeherr-
' schung 4, Kraftakt 12, Schwimmen 6, Selbstbeherr-
: schung 6, Sinnesschirfe 6, Verbergen 2, Willenskraft 10
' Anzahl: 1 oder 1W20+5 (Herde)
~ GroRenkategorie: grofl
Typus: Tier, nicht humanoid .
- Beute: 450 Rationen Fleisch, Fell (2 Silbertaler), Tro-
phée (Horner, 2 Silbertaler) )
~ Kampfverhalten: Rinder sind nicht sonderlich ag-
gressiv, aber wenn sie sich bedroht fiihlen, laufen
sie einfach auf ihre Gegner zu und versuchen, sie zu
iiberrennen.
Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte
,  Schmerz +1 bei: 53 LeP, 35 LeP, 18 LeP, 5 LeP oder weniger
- Tierkunde (Wildtiere):
< QS 1: In einer Herde fiihlen sich Rinder sicher und
sind friedlich, solange man weder sie selbst noch
ihren Nachwuchs bedroht.
< QS 2: Rinderbullen, die man abseits einer Herde
" ' antrifft, sind oft verunsichert und aggressiver als
ihre Artgenossen. Sie greifen hiufig ohne erkenn-
baren Grund an.
< QS 3+: Die Horner des Rindes gelten in vielen Kul-
ten als Fruchtbarkeitssymbol.
Jagd: 0
Sonderregeln:
Packesel: Rinder konnen ein Gewicht von bis zu 150
Stein tragen.
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Schaf

Das Schaf ist ein gutmiitiges Tier, das niemandem ein
Leid zufiigt und selbst in unwegsamem Geldnde noch
Nahrung findet. Es lebt am liebsten in einer Herde, flieht
vor Gefahren und setzt Hufe und Horner eher selten ge-
gen Feinde, wohl aber ausgiebig gegen Rivalen ein.

Das hellgraue Premer Mihnenschaf ist eine Unterart aus
Thorwal, deren kleinerer, meist brauner Verwandter
Rundohren-Schaf genannt wird. Das braune Krummhorn
ist eine im Orkland lebende wilde Schafsart, die auch die
Bauern am Svellt als Haustier schitzen. In den Bergen
des Mittelreichs ist das helle Eisenwalder Langohrschaf
bei Mensch und Zwerg beliebt, wihrend in flacheren
Regionen das braune oder weille Landschaf unter einer
Vielzahl anderer Namen bekannt und geschitzt ist. Das
hellbraune Balash-Schaf ist in den Tulamidenlanden ver-
breitet und verkraftet die Hitze deutlich besser als seine
nordlichen Verwandten. Die hellgrauen Walbergwidder
im Bornland tragen zwar eine begehrte Wolle, sind je-
doch wild und wehren sich mit Tritten und Hornst6Ren
gegen die Schur. Das helle Phraischaf stammt von den
Zyklopeninseln, ist aufgrund seiner feinen Wolle jedoch
mittlerweile im Horasreich, in Almada und im Kalifat als
Nutztier domestiziert worden.

Schafe lassen sich dressieren, da sie jedoch erstaunlich
stur sein konnen, erfordert dies etwas Geduld.

Wissenswertes iiber Schafe

€ Die Traviakirche schitzt das Phraischaf und fertigt
oft die Roben ihrer Geweihten aus seiner goldgel-
ben Wolle.

€ Bei einigen Schafsorten tragen beide Geschlechter
Horner.

< Obwohl Mihnenschafe tblicherweise grau sind,
wird etwa jedes zehnte mit schwarzem Fell geboren.

| Tierkunde (domestizierte Tiere):
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Schaf
Grofe: 0,75 bis 1,20 Schritt (ohne
Schwanz); 0,85 bis 1,30 Schritt
(mit Schwanz); 0,65 bis 0,80
. Schritt Schulterhohe
~ Gewicht: 55 bis 100 Stein
| MU 12KL 9 (t) IN 11 CH 13
j FF 11 GE 13 KO 12KK 11
* LeP 15 AsP - KaP - INI 13+1W6
VW 6 SK -1ZK -1 GS 10
~ KopfstoRR: AT 9 TP 1W6 RW kurz
~ RS/BE: 0/0
~ Aktionen: 1
~ Vorteile/Nachteile: (empfohlen: Schones Fell) / keine
~ Sonderfertigkeiten: (empfohlen: Zusammenarbeit)
Talente: Einschiichtern 0, Klettern 7, Kérperbeherr-
schung 4, Kraftakt 3, Schwimmen 2, Selbstbeherr-
schung 1, Sinnesschirfe 3, Verbergen 3, Willenskraft 1
. Anzahl: 1 oder 5W20 (Herde)
| GroRenkategorie: klein
- Typus: Tier, nicht humanoid
Beute: 120 Rationen Fleisch, Leder (1 Silbertaler)
- Kampfverhalten: Schafe fliehen in der Regel vor Gefahren.
. Flucht: Verlust von 25 % der Lebenspunkte
- Schmerz +1 bei: 12 LeP, 9 LeP, 6 LeP, 5 LeP oder weniger

e

< QS 1: Schafe sind friedliche Weidetiere.
“ QS 2: Es gibt Dutzende verschiedene Schafsarten.
< QS 3+ Wildschafe sind deutlich aggressiver als
Hausschafe.
Jagd: 0
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% Schwein Wissenswertes iiber Schweine
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- Das Hausschwein ist ein harmloses Tier, das von Wur- < Das Bunte Hausschwein teilt sich in eine Vielzahl lo-
zeln, Eicheln, Kastanien und Speiseresten aller Art lebt. kaler Unterarten auf, wie etwa die braunen Andra-
~. 1 Bei Gefahr wird es nur in seltenen Fillen zum Angriff sdue, die schwarzgescheckten Culminger Schweine,
’ iibergehen und zubeilen, sondern eher davonlaufen. die stimmigen Festenldnder Grunzer und die Hart-
Schweine sind als Haus- und Hoftiere in ganz Nord- und steener Sattelschweine.
~Mittelaventurien verbreitet. Besonders hdufig ist dort ~ < Da Schweine Allesfresser sind und zumindest theo-
 das Bunte Hausschwein, das seinen Namen den braunen retisch auch menschliche Leichen anfressen wiir-
oder schwarzen Flecken auf der hellen Haut verdankt. den, kommt es immer wieder zu Geriichten, unlieb-
Die etwas kleinere, braune Unterart mit einem flachen same Nachbarn oder andere finstere Zeitgenossen
Riissel wird Wiihlschwein genannt. Das grau-braune Se- wiirden ihre Feinde an Schweine verfiittern. Mit-
lemferkel oder Pekari lebt als einzige Schweineart in Siid- unter sind solche Unterstellungen sogar wahr.
aventurien, wo es sich einer dhnlichen Beliebtheit er- € Da Hausschweine im Andergaster Wald und am
freut wie seine Verwandten im Norden. Rand des Reichsforstes unter Aufsicht eines Hirten
Schweine - sowohl domestizierte Tiere wie auch ihre wil- auf Futtersuche gehen, kommt es immer wieder
den Verwandten - sind klug und lassen sich gut dressieren. vor, dass sie sich mit Wildschweinen paaren.

Aufgrund ihrer feinen Nase sind sie alle, insbesondere aber
das Wiihlschwein, fiir die Suche nach Triiffeln, Alraunen
und anderen seltenen Pflanzen bestens geeignet.

Schwein

Groéfle: 0,70 bis 1,70 Schritt (ohne
Schwanz); 0,75 bis 1,80 Schritt
(mit Schwanz); 0,60 bis 0,90
Schritt Schulterhéhe

| Gewicht: 80 bis 150 Stein

" MU 10KL 13 (t) IN 13 CH 11

* FF 11 GE 12 KO 13 KK 11

© LeP 25 AsP - KaP - INI 11+1W6

'-VW 6SK -1ZK 0GS 10

Biss: AT 9 TP 1W6 RW kurz

- RS/BE: 0/0

. Aktionen: 1

~ Vorteile/Nachteile: (empfohlen: Lernfihig, Loyal) /
(empfohlen: Talentierter Bettler)

Sonderfertigkeiten: (empfohlen: Schatzsucher)

( Talente: Einschiichtern 4, Klettern 3, Korperbeherr-

 schung 4, Kraftakt 4, Schwimmen 6, Selbstbeherr-

. schung 4, Sinnesschirfe 8, Verbergen 5, Willenskraft 5 |

| Anzahl: 1 oder 3W6+2 (Rotte)

| GroRenkategorie: klein

‘Typus: Tier, nicht humanoid

_Beute: 120 Rationen Fleisch, Leder (1 Silbertaler)

| Kampfverhalten: Schweine versuchen meistens, Ar-

~ ger aus dem Weg zu gehen.

_ Flucht: Verlust von 25 % der Lebenspunkte

~ Schmerz +1 bei: 19 LeP, 13 LeP, 6 LeP, 5 LeP oder weniger

Tierkunde (domestizierte Tiere):

<« QS 1: Goblins lieben Schweine.

< QS 2: Schweine haben gute Nasen, sodass man sie i

oS

als Suchtiere einsetzen kann.

@ QS 3+: Schweine fressen so gut wie alles, auch
K’ Menschenfleisch.
[ Jagd: +1
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Ziege

Die Ziege ist ein weitverbreitetes Hoftier, das selbst in
kargen Landstrichen noch Futter findet. Die neugieri-
gen Tiere sind von eher friedlichem Gemiit und fliehen
vor Feinden oft mit lautem Gemecker, um die anderen
Ziegen zu warnen. Stark bedringt gehen die Tiere je-
doch mit gesenkten Hornern zum Gegenangriff iiber.
Die Goldfelser Klippziege, oder nur Klippziege, ist in ganz
Aventurien heimisch und wird regional noch in einige
Unterarten verschiedener Farbe unterteilt, beispiels-
weise in die braunen Caldaier Faulziegen und die borni-
schen Ruflbdckchen. Die weilRen Mherwedbicke gelten als
die groRten Ziegen des Kontinents und leben ebenso
wie die Woll- oder Kamelziegen in den Tulamidenlanden.
Letztere sind auch im Horasreich und auf den Zyklo-
peninseln beliebt, da sich ihre hellgraue Wolle zu sehr
weichem Tuch verarbeiten ldsst. Die Orks und teilweise
auch die menschlichen Bewohner im Svellttal und dem
Hohen Norden halten die stimmige, weille Schneeziege
in halbwilden Herden.

Wissenswertes iiber Ziegen

€ Die sogenannten Levthansweibchen, ein Hexen-

zirkel im bornischen Uberwals, sollen bei Festen

auf Ziegen reiten. Manche Bewohner des Uberwals

schwdren gar, sie hitten jene Hexen bei Vollmond

auf dem Riicken von Ziegen um riesige Lagerfeuer

fliegen sehen.

Aufgrund ihrer Klugheit sind Ziegen bei Gauklern

begehrt, da sie sich etliche Tricks beibringen lassen

- wenn sie Lust darauf haben.

€ Einzeln gehaltenen Pferden wird hin und wieder
eine Beistellziege als Gesellschaft mit in den

Stall oder auf die Weide gegeben.
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Ziege
Grofe: 0,80 bis 1,00 Schritt (ohne
Schwanz); 0,90 bis 1,10 Schritt
(mit Schwanz); 0,45 bis 0,60
. Schritt Schulterhohe
- Gewicht: 80 bis 120 Stein
| MU 14 KL 9 (t) IN 13 CH 13
- FF9GE 13KO 12KK 11
 LeP 20 AsP - KaP - INI 14+1W6
VW 7SK -2 ZK 1GS 10
~ HornerstoR: AT 9 TP 1W6 RW kurz
. RS/BE: 0/0
~ Aktionen: 1
~ Vorteile/Nachteile: (empfohlen: Sprungsicher, Tieri-
- scher Orientierungssinn) / (empfohlen: Aggressiv)

Sonderfertigkeiten: (empfohlen: Trittsicher (Gebirge)) E
Talente: Einschiichtern 3, Klettern 11, Korperbeherr-

~ schung 8, Kraftakt 3, Schwimmen 6, Selbstbeherr- ";-"’_
| schung 4, Sinnesschirfe 6, Verbergen 4, Willenskraft 6
" Anzahl: 1 oder 3W6+2 (Herde) B
. GroRenkategorie: klein y

' Typus: Tier, nicht humanoid
Beute: 50 Rationen Fleisch, Fell (1 Silbertaler), Tro-
phie (Horner, 1 Silbertaler) s
- Kampfverhalten: Ziegen greifen frontal an, versu-
chen aber lieber, Arger aus dem Weg zu gehen, statt
~ jemanden zu rammen,
| Flucht: Verlust von 25 % der Lebenspunkte
Schmerz +1bei: 16 LeP, 12 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
Tierkunde (domestizierte Tiere): ¢
< QS 1: Ziegen sind geniigsame Tiere, die fast alles 2
fressen. Wenn sie miissen, beilen sich dafiir auch
durch Stoff hindurch. Bei Riistungen werden sie es . .
zumindest versuchen. 3
< QS 2: Levthan, der Sohn Rahjas, soll als Ziegen- o
mann auf Dere wandeln,
< QS 3+: Einige Hexen sollen Ziegen als Vertraute
f' ' gewdhlt haben.
~ Jagd: 0
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Boten-, Jagd-
Adler

Dieser majestitische Vogel ziert zahlreiche Wappen
und gilt als das Symboltier des Heiligen Horas. Der
Hauptbestandteil seines Speiseplans sind kleinere Tie-
re, doch immer wieder erlegen Adler auch Ziegen und
andere, groRere Tiere. Fiir Wanderer ist er jedoch keine
Gefahr, solange diese seinem Horst nicht zu nahe kom-
men, denn diesen verteidigt ein Adler verbissen. Ein Ad-
ler greift im Sturzflug an, indem er seine Krallen in den
Nacken oder Schidel seines Opfers schlégt. Der Schna-
bel wird vorwiegend genutzt, um Beute zu zerlegen, im
Kampf wird er seltener eingesetzt.

Adler leben in verschiedenen Gebirgen Aventuriens. Da-
bei ist der in Nord- und Mittelaventurien vorkommen-
de dunkelbraune Bergadler einer der grofRten Raubvigel
des Kontinents, der braune Regenbergadler nistet im Re-
gengebirge, der grau-braune Seeadler lebt an der Ostkiis-
te, wihrend der weiRkopfige, blauschwarze Kénigsadler
tiberall in den Bergen angetroffen werden kann.

Wie alle anderen Greifvigel lassen sich auch Adler
dressieren, dies ist jedoch bei einem ausgewachsenen
Tier aus freier Wildbahn nahezu unmdglich, die selte-
nen Adler in menschlichem Besitz sind tiblicherweise
Handaufzuchten.

Wissenswertes iiber Adler

< Alle Adler gehen eine feste Paarbindung ein, die das
ganze Leben andauert.

< Im Mittel- und Horasreich ist es unter Strafandro-
hung verboten, unangemeldet Jagd auf Kénigsadler
zu machen.

< Als Vogel des Heiligen Horas und damit Wappen-

tier des Horasreiches gilt der Anblick

eines wilden Adlers in Teilen des

Horasreiches als Gliick und

Erfolg bringend.

62 A}rcnturmche Tlergefahrten ~
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Adler
Grofle: 1,10 bis 1,50 Schritt Kor-
pergroRe; 2,80 bis 3,00 Schritt
Fliigelspannweite
_ Gewicht: 9 bis 10 Stein
- MU 15KL 12 (t) IN 14 CH 14
i FF 11 GE 14 KO 14 KK 12
- LeP 15 AsP - KaP - INI 15+1W6
| VW 8 SK 0 ZK 0 GS 1/20 (an Land / in der Luft)
Klauen und Schnabel: AT 13 TP 1W6+3 RW kurz
RS/BE: 0/0
. Aktionen: 1
~ Vorteile/Nachteile: (empfohlen: Tierischer Orientie-
rungssinn, Zufluchtsfinder) / keine
Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stel-
len (Klauen und Schnabel), Flugangriff (Klauen und
{  Schnabel), Verbessertes Ausweichen I
| Talente: Einschiichtern 7, Fliegen 11, Kérperbeherr-
- schung 10, Kraftakt 6, Selbstbeherrschung 12, Sin- ‘
" nesschirfe 14, Verbergen 6, Willenskraft 6
~ Anzahl: 1 oder 2 (Paar)
GroBenkategorle mittel
_ Typus: Tier, nicht humanoid ‘
Beute: 5 Rationen Fleisch, Trophée (Federn, 8 Silbertaler)
Kampfverhalten Adler betrachten menschengroRe
~ Wesen nicht als Beute, aber wenn ihre Gelege be-
droht 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 Krallen
und Schnabel, fliegen wieder davon und greifen nach
g 2 KR erneut an, bis der Eindringling verschwindet.
4

Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte

Schmerz +1 bei: 11 LeP, 8 LeP, 4 LeP, 3 LeP oder weniger

Tierkunde (Wildtiere):

< QS 1: Die Vogel gelten als die Konige der Liifte,
und ihre Federn waren schon immer eine begehr-
te Beute.

-« QS 2: Der Adlerhorst wird meist von einem Adler-

’ paar bewohnt, das hier seine Jungen aufzieht.

- < QS 3+: Der K&nigsadler ist vom Aussterben bedroht
und im Mittel- und Horasreich ist es unter Strafan-
drohung verboten, ohne Notwehr auf die Vogel zu
schieRen oder Eier aus den Gelegen zu rauben.

Jagd: -2




.. Falke

Die verbreitetsten Falkenarten in Aventurien sind der
Blau-, der Sturm- und der Turmfalke. Der Blaufalke ist der
schénste von den Dreien und wird auch hiufig als Jagd-
falke eingesetzt. Seinen Namen hat er seinem silbrigen
bis bldulichen Gefieder zu verdanken. Er kommt fast
iiberall in Aventurien vor, sieht man von den‘Wiisten
und Dschungeln des Siidens ab.

Der Sturmfalke mit seinem braunen Gefieder ist un-
scheinbarer als der Blaufalke, dafiir aber gréRer. Er wird
seltener als Jagdfalke ausgebildet, da sein Freiheits-
drang stédrker ist und es hiufig passiert, dass er einfach
dem Falkner davonfliegt und nicht mehr zuriickkehrt.
Turmfalken sind die kleinste Falkenart. Sie lassen sich
leicht abrichten und scheuen Kulturschaffende kaum.
Sie sind deutlich bessere Wichter und weniger gut dar-
in, als Jagdtiere ausgebildet zu werden.

Ausbilden kann man Falken nur, wenn sie in Gefangen-
schaft geboren wurden oder als Jungtier aus dem Nest
gefallen sind. Bereits ausgewachsenen Falken kann man
vielleicht einen simplen Trick beibringen, aber eine
vollstidndige Ausbildung ist bei einem Wildtier nicht
mehr moglich.

Wissenswertes iiber Falken
< Turmfalken nisten gerne in der Nihe eines Praios-
schreins oder in einem der seltenen Ucuritempel.
€ Uralte Thorwaler Sagen berichten von Ulcrir, dem
Sturmbringer, einem Gott, der in Falkengestalt Bot-
schaften der iibrigen Gétter an Helden tiberbringt.
< Novadische Blaufalken erzielen teilweise Preise, die
mit einem wertvollen Shadif oder einer blaudugigen
Al'Anfaner Katze gleichziehen.

" Gewicht: 1,3 bis 1,6 Stein

- MU 12KL 12 (t) IN 14 CH 14

| FF 12 GE 15 KO 10KK 11

| LeP 10 AsP - KaP - INI 16+1W6
' VW 10 SK -2 ZK -2 GS 4/16 (an Land / in der Luft)
~ Schnabel und Klauen: AT 16 TP 1W6+1 RW kurz

~ Aktionen: 1 ]
yVortelle/Nachtelle (empfohlen: Zufluchtsfinder) /

" Talente: Einschiichtern 4, Fliegen 14, Korperbeherr-

_ GroRenkategorie: klein

' Typus: Tier, nicht humanoid
- Beute: 1 Ration Fleisch, Trophie (Federn, 2 Silbertaler)
- Kampfverhalten: Falken greifen menschengroRRe We-

il

E

g

- -

-« QS 2: In Wildern und Bergen kommt es hiufiger -

 Jagd: -2

Falke

GroRe: 0,60 bis 1,00 Schritt Kor-
pergroRe; 1,40 bis 1,60 Schritt
Fliigelspannweite

RS/BE: 0/0

keine
Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Schnabel und Klauen), Flugangriff (Schnabel und
Klauen), Kampfreflexe I+II, Verbessertes Auswei-
chen I+I1

schung 12, Kraftakt 5, Selbstbeherrschung 5, Sinnes-
schirfe 17, Verbergen 8, Willenskraft 7
Anzahl: 1 oder 2 (Paar)

sen gelegentlich an, wenn diese sich dem Horst der
Vogel bis auf 100 Schritt ndhern. Sobald die Bedro-
hung sich aus dieser Zone um den Horst herum ent-
fernt hat, l4sst der Vogel von seinen Angriffen ab. Er
stiirzt sich mit seinen Klauen auf das Opfer und pickt
bei Kontakt mit seinem Schnabel auf den Gegner ein.
Dann erhebt er sich und greift 2 KR spater wieder an.
Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte
- Schmerz +1 bei: 8 LeP, 5 LeP, 3 LeP, 2 LeP oder weniger
Tierkunde (Wildtiere):
< QS 1: Falken sind hervorragende Jagdvogel, aber
es ist schwer, sie auszubilden.

vor, dass Reisende von einem Falken angegriffen
werden, da sie sich aus Versehen seinem Horst ge-
nihert haben.
< QS 3+: Wenn man sich vom Horst des Falken ent-
fernt, ldsst er von seinen Angriffen ab.




Papagei
Dieser bunte Vogel ist aventurienweit unter seinem mo-
o hischen Namen (eigentlich Pa-Pa-Gai, was ,,Buntschrei-
er” bedeutet) bekannt und stammt aus den Dschungeln
des Siidens, in denen er ein reichhaltiges Nahrungs-
angebot an Friichten, Samen und Insekten findet. Vor
Fressfeinden wie GroRkatzen flieht er gewShnlich, doch
bedringt kann und wird er sich mit Krallen und dem
kriftigen Schnabel zur Wehr setzen.

Es gibt eine Vielzahl verschiedener Papageien, die sich
in GréRe, Schnabelform und Farbe ihres Gefieders un-
terscheiden. Haufige Arten sind der kluge Graupapagei,
der rote, gelbe oder blaue Ara, der griinliche Zwergpa-
pagei und der farbenfrohe Sittich. Letztere sind auch auf
den Obstplantagen des Siidens immer wieder anzutref-
fen, wo sie sich an den Friichten giitlich tun.

Papageien sind kluge Vigel, die sich mit ausreichend
Geduld und Futter gut abrichten lassen und teilweise
lernen kénnen, die menschliche Sprache zu imitieren.
Auch deshalb sind sie nicht nur bei Seeleuten beliebte
Mitbringsel aus Meridiana und, neuerdings, Uthuria.

Papagei

GroRe: 0,40 bis 0,50 Schritt
(ohne schwanzfedern); 0,80
bis 0,90 Schritt (mit Schwanz-
federn); 0,90 bis 1,00 Schritt

| Fliigelspannweite

" Gewicht: 1 bis 1,2 Stein

' MU 13 KL 14 (t) IN 13 CH 14

i_.-FF 13 GE 13 KO 10 KK 12 (k)

p LeP 10 AsP - KaP - INI 13+1W6

VW 6 SK -1 ZK 0 GS 5/13 (an Land / in der Luft)

- Schnabel und Krallen: AT 12 TP 1W3+1 RW kurz

| RS/BE: 0/0

~ Aktionen: 1

~ Vorteile/Nachteile: (empfohlen: Lernfihig, Stimmen

imitieren) / (empfohlen: Spieltrieb)

- Sonderfertigkeiten: Flugangriff (Schnabel und

_ Krallen)

| Talente: Einschiichtern 1, Fliegen 10, Kérperbeherr-

| schung 12, Kraftakt 5, Selbstbeherrschung 5, Sinnes-

. schirfe 12, Verbergen 6, Willenskraft 7

| Anzahl: 1 oder 2 (Paar) oder 3W6 (Gruppe)

_ GroRenkategorie: winzig

' Typus: Tier, nicht humanoid

‘;'-" Beute: 2 Rationen Fleisch, Trophie (Federn, 2

 Silbertaler)

- Kampfverhalten: Papageien greifen Kulturschaffende

nicht ohne Grund an, meistens nur dann, wenn sie

sich bedroht und in die Ecke gedringt fiithlen. Dann

kénnen sie jedoch mit ihrem kriftigen Schnabel

zubeiRen,

~ Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte

* Schmerz +1 bei: 8 LeP, 5 LeP, 3 LeP, 2 LeP oder weniger

" Tierkunde (Wildtiere):

€ QS 1: Papageien sind bunte, hiibsche Vogel aus

¥ Stidaventurien,

. @ QS 2: Einige Papageienarten sollen sprechen

) kénnen.

- < QS 3+:Papageien sind sehr intelligent und kénnen

. einige, teils komplexe, Tricks erlernen.

- Jagd: -2

Wissenswertes iiber Papageien

< [n Stidaventurien werden einige Hexen der Gemein-
schaft der Seherinnen von Heute und Morgen an-
stelle eines Raben von einem Papageien als Vertrau-
tentier begleitet.

< Der Kronprinz des Konigreichs Brabak, Peleiston
de Sylphur der Jiingere, widmet sich in seiner Frei-
zeit der Zucht und Haltung von Papageien und zahlt
hohe Summen fiir seltene Arten.

< Die aventurischen Gelehrten sind sich alles andere

als einig, welcher der zahlreichen Dschungelvigel

nun ein Papagei ist und welcher nicht.

%I Aventurische Tiergefahrten
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Pfau

Der Pfau ist vorwiegend aufgrund seines préchtigen Fe-
derkleids bekannt und gilt im Lieblichen Feld, wo er in
etlichen Tempelgirten lebt, als heiliger Vogel der Rahja
und des Aves. Der farbenfrohe Vogel kann kaum fliegen
und rettet sich vor Fressfeinden zumeist ins Dickicht.
Auf seinem Speiseplan stehen neben Insekten auch jun-
ge Schlangen, denen er sich tapfer entgegenstellt. Er
kann in den Tulamidenlanden und dem Lieblichen Feld
wild in Wildern und Hecken angetroffen werden, lebt
jedoch selbst dort vorwiegend in Gérten.

Aus dem tulamidischen Raum stammen ebenso die
meisten der verschiedenen Unterarten des Pfaus, wie
der braun-orange gesprenkelte Feuerpfau, der blaugrii-
ne Saphirpfau, der griingefarbte Elburische Liebespfau und
der weiRe Schneepfau. Lediglich der braun-griine Achat-
pfau ist eine Ziichtung aus dem Horasreich.

Pfauen verlieren schnell ihre Scheu vor Menschen,
wenn diese sie fiittern oder die Tiere in Gefangenschaft
aufgewachsen sind, und lassen sich mit Futter und Ge-
duld auch dressieren.

Wissenswertes iiber Pfauen

€ Liebespfauen zeichnen sich durch groRe Zutrau-
lichkeit aus und suchen sich mitunter einen Men-
schen aus, dem sie mehrere Tage lang iiberallhin
folgen wollen.

< Obwohl Pfauen sehr friedliche Vogel sind, machen
sie lautstark auf Eindringlinge aufmerksam und
werden daher auch als Wachter geschitzt.

€ Gehalten werden Pfauen nicht nur wegen der
Schwanzfedern des Pfauenminnchens, sondern
auch als Eier- und sogar Fleischlieferanten.

e

Pfau
Grofe: 0,60 bis 0,90 Schritt (Weib-
chen, und Mainnchen ohne
Schwanzfedern); 1,60 bis 2,20
Schritt (Mannchen mit Schwanz-
federn); 0,80 bis 1,30 Schritt Flii-
gelspannweite; Radspannweite bis
1,60 Schritt
# Gew1cht 4 bis 6 Stein
MU 10KL 11 (t) IN 14 CH 17
FF 12 GE 13 KO 11 KK 11 (k)
~ LeP 12 AsP - KaP - INI 12+1W6
VW 5 SK -2 ZK 0 GS 5/12 (an Land / in der Luft)
~ Schnabel und Krallen: AT 16 TP 1W3 RW kurz
RS/BE: 0/0
Aktionen: 1
" Vorteile/Nachteile: (empfohlen: Schénes Gefieder) /
| keine
Sonderfertigkeiten: Flugangriff (Schnabel und Kral-
len), (empfohlen: Warnsignal)
. Talente: Einschiichtern 2, Fliegen 5, Kérperbeherr-
'\ schung 10, Kraftakt 6, Selbstbeherrschung 4, Sinnes-
schirfe 11, Verbergen 6, Willenskraft 7
; " Anzahl: 1 oder 2 (Paar) oder 1W6+2 (Gruppe)
- GroRenkategorie: klein
~Typus Tier, nicht humanoid
Beute: 5 Rationen Fleisch, Trophée (Federn, 4 Silbertaler)
Kampfverhalten: Pfauen verteidigen sich, wenn ihre
Brut oder sie selbst bedroht werden.
Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte
Schmerz +1 bei: 10 LeP, 8 LeP, 6 LeP, 4 LeP oder weniger
. Tierkunde (Wildtiere):
€ QS 1: Pfauengockel sind wunderschéne Vogel,
wahrend die Hennen eher unscheinbar sind.
< QS 2: Das Pfauenauge dient oft als Ingredienz fir

——

Liebestranke.
< QS 3+: Der vom Aussterben bedrohte Elburische
Liebespfau gilt als eines der schénsten Tiere iiber-
haupt und soll mitunter in ewiger Liebe zu Men-
- schenentflammen, die er fortan iiberallhin verfolgt.
~Jagd: -1
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Rabe

Diese schwarzgefiederten Aasfresser sind die heiligen Tiere
des Boron und gelten vielerorts als seine Boten. Im Zwolf-
gétterglauben ist es zudem die Aufgabe Golgaris, eines ra-
bengestaltigen Alveraniars des Totengottes, die Seelen der
Verstorbenen einzusammeln und zu ihrem Platz in den
Hallen Borons zu bringen. Obwohl der groRe Boronsrabe in
dieser Hinsicht besonders hervorsticht, gelten auch seine
kleineren Verwandten, die Krdhen, als Borons Gesandte.
Allen Krdhen und Rabenvdgeln ist ihr dunkles Feder-
kleid gemeinsam, nicht alle jedoch sind schwarz, bei ei-
nigen Arten dominieren Grautdne. Die Tiere sind zih,
flink und in Bezug auf ihre Nahrung nicht wahlerisch. So
stehen Friichte, Kérner, Kiferlarven und Aas auf ihrem
abwechslungsreichen Speiseplan. Wenn sie genug Nah-
rung finden, sind Rabenvdgel standorttreu. Da Rabenvo-
gel zu den kliigsten Vigeln gehdren, ist es recht einfach,
sie mit Fiitterungen zu Tricks zu animieren. Manchmal
kann man die verspielten Tiere dabei beobachten, wie sie
sich ganz ohne ersichtlichen Grund Hiigel hinunterrollen
lassen, dem Gerdusch ihres Schnabels auf hohlen Gegen-
stinden lauschen oder funkelnde Gegenstinde stibitzen,
einfach, weil es ihnen Spall zu machen scheint.

Wissenswertes iiber Raben

€ Man sagt Raben nach, dass sie die letzten Worte der
Sterbenden horen kénnen und daher viele Geheim-
nisse kennen.

Der Ruf eines Raben gilt als Warnschrei vor Todes-
gefahr, und Raben, die einen Kulturschaffenden mit
zur Seite gelegtem Kopf stumm beobachten, sollen
angeblich ihren Todestag von deren Gesicht ablesen.
Der Totengott Boron soll mit der Sterblichen Etilia
die halbgéttliche Tochter Marbo gezeugt haben, die
oft als weiler Rabe dargestellt wird.

Aventurische Tiergefahrten
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~Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Sicht),

' Talente: Einschiichtern 2, Fliegen 7, Kérperbeherr-

Y

~ Typus: Tier, nicht humanoid

~ Kampfverhalten: Raben fliegen iiblicherweise vor

} Jagd: -1

Rabe

GroRe: 0,50 bis 0,70 Schritt
lang; 1,10 bis 1,30 Schritt
Fligelspannweite

Gewicht: 1 bis 1,5 Stein

MU 12 KL 16 (t) IN 12 CH 11
FF 12 GE 10 KO 6 KK 9 (k)

LeP 5 AsP - KaP - INI 11+1W6
VW 5 SK -1 ZK -2 GS 2/16 (an Boden / in der Luft)
Schnabel: AT 14 TP 1W3-1 RW kurz

RS/BE: 0/0

(empfohlen: Tierisches Magiegespiir) / (empfohlen:
Lieblingsding)
Sonderfertigkeiten: (empfohlen: Trickser)

schung 4, Kraftakt 2, Schwimmen 0, Selbstbeherr-
schung 4, Sinnesschirfe 12, Verbergen 2, Willens-
kraft 2
Anzahl: 1 oder 2 (Paar) oder 2W20 (Schwarm)
GroRenkategorie: winzig

Beute: 1 Ration Fleisch (zdh), Trophde (Federkleid, 5
Heller)

Angreifern davon. Sind sie zum Kampf gezwungen,
hacken sie im Flug nach Feinden.
Flucht: siche Kampfverhalten
Schmerz +1 bei: 4 LeP, 3 LeP, 2 LeP, 1 LeP
Tierkunde (Wildtiere):
< QS 1: Raben sind die heiligen Tiere des Boron und
ausgesprochen intelligent.
< QS 2:Einige Hexen halten sich Raben als Haustiere.
< QS 3+: Raben lassen sich abrichten und konnen
kleine Tricks ausfiihren.
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Singvogel

Die aventurische Natur bietet unzdhligen kleinen V-
geln Platz. Einige von ihnen werden gerne von vogel-
liebenden Zweibeinern eingefangen oder geziichtet, um
als Haustiere mit ihren wohlklingenden Stimmen das
Herz ihrer Zuhorer zu erfreuen.

Beliebt ist die Singdrossel, die zwar unscheinbar wirkt,
aber wunderschdne Téne von sich gibt.

Blau- und Totenamsel kommen ebenfalls infrage, aller-
dings gibt es boronglidubige Menschen, die die Toten-
amsel nicht bei ihrer Aufgabe, iiber die Boronanger zu
wachen, storen wollen.

Der gelb-schwarze Praiosgriifser gibt ein ,,Diidlio* von
sich, was ihn unverkennbar macht.

Schwierig abzurichten sind Blau- und Rotkehlchen sowie
die Blaumeise. Thre Lieder werden von Menschen tbli-
cherweise als melancholisch wahrgenommen.

In Garetien und Aranien ist der Krikrali heimisch, der
immer Hunger hat und sich an Obst giitlich tut. Seine
Verfressenheit kann dabei helfen, ihm den einen oder
anderen Trick beizubringen.

Kleinen Vigelchen kann man vor allem beibringen,
dass sie zu ihrem Besitzer fliegen und Warnungen zwit-
schern, wenn sich jemand Unbekanntes ndhert.
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Wissenswertes iiber Singvogel
<« Wihrend Menschen Vogelgesang meist schlicht
als nett oder auch als nervig empfinden, scheinen
Achaz mitunter ungewdhnlich fasziniert davon und
starren oft stundenlang einem Federfreund hinter-
her, wenn sie nichts Besseres zu tun haben.
< Singvogel konnen in der Regel Gerliche kaum bis
gar nicht wahrnehmen.
< In den Hallen zu Drakonia haben sich Inschriften
verschiedenster vergangener Kulturen wiederge-
funden, denen oft gemein ist, dass sie die Seele als
kleinen Vogel darstellen, der nach dem Tode den
Kdrper verldsst.

Singvogel
Grofle: 0,15 bis 0,30 Schritt Kor-
pergrofe; 0,20 bis 0,40 Schritt
| Fliigelspannweite
'( Gewicht: 0,1 bis 0,3 Stein
MU 9KL 10 (t) IN 14 CH 14
| FF 12 GE 16 KO 8 KK 8 (k)
"; LeP 4 AsP - KaP - INI 16+1W6
| VW 12 SK -3 ZK -2 GS 4/16 (an Land / in der Luft)
~Schnabel: AT 16 TP 1W6-5 RW kurz
RS/BE: 0/0
- Aktionen: 1
~ Vorteile/Nachteile: (empfohlen: Stimmen imitieren)
~ / (empfohlen: Nervés)
Sonderfertigkeiten: Flugangriff (Schnabel)
Talente: Einschiichtern 0, Fliegen 11, Korperbeherr-
schung 12, Kraftakt 1, Selbstbeherrschung 2, Sinnes-
. schirfe 12, Verbergen 13, Willenskraft 3
- Anzahl: 1 oder 2 (Paar) oder 3W6 (Vogelschwarm)
| GroRenkategorie: winzig
. Typus: Tier, nicht humanoid
Beute: 0,25 Rationen Fleisch
Kampfverhalten: Singvigel ergreifen immer die
' Flucht, sie greifen keine Kulturschaffenden an.
~ Flucht: beim ersten Anzeichen von Arger
~ Schmerz +1 bei: 3 LeP, 2 LeP, 1 LeP
" Tierkunde (Wildtiere):
- QS 1: Kleine Singvogel sind vollig harmlos, gelten
aber in einigen Gegenden als Delikatessen.
<« QS 2: Der Gesang von kleinen Singvégeln wird von
den meisten Kulturschaffenden als duerst ange-
. nehm wahrgenommen.
€ QS 3+: Singvogel gelten in einigen Regionen Aven-
turiens als die Sendboten von Aves, dem Gott der
Abenteurer.
Jagd: -1




. Taube

Die Taube ist mit Ausnahme des tiefen Dschungels und
des Ewigen Eises auf dem ganzen Kontinent anzutref-
fen, wo sie gleichermaRen in Wildern, Dérfern und
Stddten lebt. Sie ist ein harmloser Vogel, der bei einer
Bedrohung einfach davonfliegt. Da Tauben und ihre
Eier vielerorts auf dem (gehobenen) Speiseplan stehen,
werden sie als Haustiere gehalten oder mit Fallen, Leim-
ruten oder abgerichteten Greifvigeln gejagt. Geschétzt
werden sie auRerdem als Brieftauben, die Nachrichten
zwischen verschiedenen Orten, ja sogar von Schiffen auf
das Festland transportieren und immer in ihren heimat-
lichen Taubenschlag zuriickkehren.

Die meisten Tauben haben ein graues oder weilles Gefie-
der, doch es gibt auch braune oder gefleckte Vigel. Die be-
kanntesten Arten sind die weilde Jubeltaube, die weilke oder
hellgraue, teilweise blduliche Brieftaube, die Scheiteltaube
(deren hellbraunes Gefieder ein schwarzer Kopf ziert) und
die hellgraue Turteltaube. Tauben lassen sich in geringem
Umfang dressieren, wenn sie an Menschen gewéhnt sind.

Wissenswertes iiber Tauben

€ Es hilt sich hartnickig der Aberglaube, dass Turtel-
tauben nur zu zweit anzutreffen seien und ihr An-
blick einem frisch verliebten Paar Gliick bringe.

< In einigen groReren Stddten steht ein sogenannter
Taubenturm, der als Schlag fiir die Brieftauben der
jeweiligen Herrscher dient. Oft steht dieser auf dem
Palastgeldnde, im Hafen oder an einer Befestigung
der eigenen Garde.

< ImKosch und den Nordmarken gibt es einige nachbar-
schaftliche Zusammenschliisse, die sich der Aufzucht
besonders schoner oder schneller Tauben widmen.

Grofle: 0,35 bis 0,45 Schritt Kor-
pergroRe; 0,65 bis 0,80 Schritt
Fliigelspannweite
.! Gewicht: 0,4 bis 0,6 Stein
. MU 9KL 13 (t) IN 13 CH 14
| FF 12 GE 14 KO 10 KK 10 (k)
| LeP 8 AsP - KaP - INI 14+1W6
| VW 10 SK -2 ZK -2 GS 4/14 (an Land / in der Luft)
“Schnabel: AT 16 TP 1W3-1 RW kurz
RS/BE: 0/0
. Aktionen: 1
~ Vorteile/Nachteile: (empfohlen: Zufluchtsfinder) /
(empfohlen: Nervés)
Sonderfertigkeiten: Flugangriff (Schnabel)
Talente: Einschiichtern 0, Fliegen 11, Kdrperbeherr-
schung 12, Kraftakt 3, Selbstbeherrschung 3, Sinnes-
schirfe 14, Verbergen 10, Willenskraft 4
" Anzahl: 1 oder 2 (Paar) oder 2W20 (Taubenschwarm)
" GroRenkategorie: winzig
. Typus: Tier, nicht humanoid
Beute: 1 Ration Fleisch
Kampfverhalten: Tauben greifen Kulturschaffende
] nicht an, sie picken hdchstens, wenn sie in die Hand
genommen werden, um sich zu befreien.
‘_. Flucht: beim ersten Anzeichen von Arger
F

e S

Schmerz +1 bei: 7 LeP, 5 LeP, 2 LeP, 1 LeP

Tierkunde (Wildtiere):

« QS 1: Tauben sind friedfertige Tiere, aber manch-
mal etwas aufdringlich, wenn sie in Schwirmen
um Futter betteln.

. % QS 2: Tauben kann man zu Brieftauben ausbilden.

F" Sie finden immer den Weg zurtick zu ihrem Schlag.
% QS 3+: Das Gurren von Tauben wirkt auf die meis-

/ ten Kulturschaffenden sehr beruhigend.

~ Jagd: -1
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Besondere Begleiter

Affchen Wissenswertes iiber Affchen

Affen als tierische Begleiter sind eine Seltenheit, doch € Kleinaffen kann man allerlei Tricks beibringen. Sie
unter einigen Gauklern, Piraten, Siidaventuriern und kénnen als Diebe oder als Uberbringer kleiner Ge-
Hexen der Fahrenden Schwesternschaft durchaus be- = genstidnde fungieren.

kannt. In der Regel handelt es sich um Kleinaffen, denn € Manche Diplomaten sollen Affchen dazu abgerich-
das Abrichten groRerer Primaten stellt einen Dompteur tet haben, auf Versammlungen Gift in die Becher
vor erhebliche Schwierigkeiten. ihrer Feinde zu geben. '

Am bekanntesten diirfte das Purzel- oder Zirkusdffchen =~ @ Affchen lieben spiegelnde Oberflichen und Gegen-
sein, Es ist hellbraun und ein Meister darin, Tricks aus- stidnde. Mitunter kénnen sie sich darin sogar selbst
zufiihren, Seinen Namen hat es von seiner angeborenen erkennen.

Fahigkeit, Purzelbdume zu schlagen - und den Zweitna-

L

men, weil es hiufig als Attraktion im Zirkus zu sehen "

ist. Das ebenfalls recht bekannte Moosdffchen weist grii- Affchen

ne Augen auf und schlift gerne auf moosigem Unter- GroRe: 0,20 bis 0,40 Schritt (ohne

grund, woher es auch seinen Namen hat. Es kann die Schwanz), 0,50 Schritt bis 0,80

Mimik und Gestik von Menschen hervorragend nach- ~ Schritt (mit Schwanz)

ahmen, was ihm zu Zeiten der Priesterkaiser den Ruf . Gewicht: 7 bis 12 Stein

eines Kobolds einbrachte, sodass es gejagt wurde. Das i MU 13 KL 15 (t) IN 13 CH 12

Léwendffchen kommt in einer Vielzahl von Unterarten " FF 14 GE 13 KO 11 KK 10

vor, gemein ist ihnen aber allen eine kleine, 16wenar- i LeP 8 AsP - KaP - INI 12+1W6

tige Mdhne. Von allen Kleinaffen ist das Léweniffchen | VW 8SK -1ZK -1GS 10

der beste Kletterer. Léwenéffchen werden zudem gerne  Biss: AT 12 TP 1W2 RW kurz

als Haustiere gehalten, gleich ob in Al’Anfa, Drdl, Fasar - RS/BE: 0/0

oder Zorgan, da sie - richtig dressiert - stubenrein und - Aktionen: 1

anhinglich sind. | Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Tastsinn) 3

/ (empfohlen: Spieltrieb) & ¢

~ Sonderfertigkeiten: Ablenkung (Gegner ist automa- 7

tisch abgelenkt und erhilt fiir alle Proben eine Er-
schwernis von 1; der Affe muss dazu 1 Aktion pro 3
KR aufwenden, kein Gegner kann so mehr als eine e«
Erschwernis von 1 erhalten), (empfohlen: Gesichter { 3

lesen, Schatzsucher, Trickser) %
" Talente: Einschiichtern 4, Klettern 14, Kdrperbeherr- <
\ schung 12, Kraftakt 4, Schwimmen 3, Selbstbeherr- >
~ schung 4, Sinnesschirfe 7, Verbergen 4, Willenskraft 4 %
r Anzahl: 1 oder 1W6+2 (kleine Gruppe) oder 2W6+4 § %
~ (groRe Gruppe) ] =
| GroRenkategorie: klein | -
_ Typus: Tier, nicht humanoid )

Beute: 1 Ration Fleisch, Fell (3 Heller) e
Kampfverhalten: Affchen beiRen, wenn sie sich aus
einem Griff befreien wollen, Angst haben oder sich

. bedroht fithlen. Ansonsten sind sie aber harmlos.
| Flucht: Verlust von 25 % der Lebenspunkte 2
* Schmerz +1 bei: 7 LeP, 6 LeP, 5 LeP, 4 LeP oder weniger 3
' Tierkunde (Wildtiere): '
. € QS 1: Affchen sind kleine, verspielte Tiere aus
~ Siidaventurien. :
€ QS 2: Man kann mit etwas Ubung Affchen einige <
Tricks beibringen, z. B. Purzelbaumschlagen, Ap- | . 3§
- portieren oder Grimassen schneiden. ! N
. € QS 3+: Es soll einige Hexen geben, die Affchen als
~ Vertrautentiere an sich binden.
Jagd: -2




Dachs
Der Dachs ist ein harmloser Zeitgenosse, der mit der
gesamten Dachsgroffamilie in einem unterirdischen
Bau lebt und sich von Insekten, Eiern, Kleingetier und
Frichten erndhrt. Trotz seiner behibig wirkenden
Gangart ist er recht flink und kann so den meisten Fein-
den entkommen.

Der grau-braune Streifendachs lebt in den Wildern Nord-
und Mittelaventuriens, wahrend die Unterart im Horas-
reich und den Tulamidenlanden so sehr an Honig, siifen
Friichten und Riiben interessiert ist, dass sie Stiffmaul
genannt wird. Mit Stimdulern legt man sich allerdings
besser nicht an, da sie wesentlich aggressiver sind als
ihre Artgenossen. Im Hohen Norden lebt der komplett
weille Schneedachs, der als einziger Dachs keine Ge-
sichtsstreifen hat.

Mit ausreichend Geduld und Leckereien lassen sich
Dachse zdhmen, und bei Menschen aufgewachsene Tie-
re erlernen sogar Tricks. Im Norden sind immer wieder
Dachsgruppen zu sehen, die vor Schlitten gespannt wer-
den und besonders bei den Nivesen sind Schlittendach-
se beliebt.

Wissenswertes iiber Dachse

< Gerlichten zufolge fiirchten sich Elefanten vor
Streifendachsen. Da sie jedoch in unterschiedlichen
Teilen Aventuriens leben, kommt es selten zu Be-
gegnungen zwischen ihnen, die das eine oder ande-
re beweisen koénnten.

< Dachsfett wird von einigen Medici, Heilern und Al-
chimisten zur Heilung allerlei Zipperlein verwen-
det; ihre Haare werden fiir feine Biirsten und Pinsel
genutzt.

< Alle Dachse kénnen mit ihren vorderen Pfoten gut
graben, und oft leben in den riesigen Bauten nicht
nur mehrere Generationen der Dachsfamilie, son-
dern auch Fiichse, Kaninchen, Mause und Marder.

Aventurische Tiergefahrten

Dachs
Grofle: 0,70 bis 0,80 Schritt
(ohne Schwanz); 0,75 bis 0,90
| Schritt (mit Schwanz); 0,25 bis
0,35 Schritt Schulterhche
Gewicht: 5 bis 15 Stein
" MU 12 KL 10 (t) IN 14 CH 12
FF 13 GE 13 KO 10 KK 11
" LeP 20 AsP - KaP - INI 13+1W6
"VW6SKO0ZKO0GS 6
. Biss: AT 12 TP 1W6+2 RW kurz
- Krallen: AT 14 TP 1W6+1 RW kurz
~ RS/BE: 0/0
Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile:
Schlangengifte
- Sonderfertigkeiten: Verbeifen (Biss), (empfohlen:
. Schatzsucher)
| Talente: Einschiichtern 3, Klettern 4, Korperbeherr-
) schung 5, Kraftakt 6, Schwimmen 4, Selbstbeherr-
~ schung 6, Sinnesschirfe 7, Verbergen 6, Willenskraft 4
" Anzahl: 1 oder 1Wé+1 (Dachsfamilie) oder 2W6+2
(Dachsbau)
_ GroRenkategorie: klein
- Typus: Tier, nicht humanoid
- Beute: 5 Rationen Fleisch, Fell (6 Silbertaler)
| Kampfverhalten: MenschengroRe Wesen sind im
Grunde fiir einen Dachs keine Beute. Er verteidigt
sich aber, wenn er sich bedroht fiihlt.
Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte
. Schmerz +1 bei: 15 LeP, 10 LeP, 5 LeP, 3 LeP oder weniger

¥

E Tierkunde (Wildtiere):
4
¥

Immunitét alle

gegen

< QS 1: Der Dachs erndhrt sich vor allem von Wiir-
mern, Friichten und kleinen Nagetieren. Men-
schen geh6ren nicht zu seiner Beute, aber wenn er
aufgeschreckt wird, verteidigt er sich.

- @ QS 2: Gelegentlich gelingt es, Dachse abzurich-

ten, sodass sie Lasten tragen oder Schlitten ziehen

. kénnen. Dachse jagen Schlangen und sind gegen

~ deren Gift immun.

@ QS 3+: Streifendachse 16sen bei Elefanten Angst aus.
Schneedachse lassen sich abrichten und vor Schlit-
ten spannen. Das Siifmaul hingegen kann man mit
stiRen Friichten oder Honig friedlich stimmen.

Jagd: -1

. Sonderregeln:

* Packesel: Streifendachse konnen ein Gewicht von bis zu

* 20 Stein tragen.

) Varianten:

' @ Schneedachs und Schlittendachs: +5 LeP, +2 AT,
Vorteil Kélteresistenz

@ Streifendachs: keine Anderungen

- < S{iBmaul: +1 GE, -1KO, -5 LeP, +2 GS, +1 AT, +1 RS
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Eidechse

Das heilige Tier der Tsa, die Eidechse, ist eine harmlose
Kreatur, die niemandem ein Leid zufiigt - sieht man viel-
leicht von Heuschrecken oder Kifern ab. Die kleinen We-
sen sind sehr flink und kénnen den meisten Fressfeinden
mit Leichtigkeit entkommen. Ist die Eidechse dennoch
erwischt worden, kann sie ihren Schwanz abwerfen, der
noch einige Zeit ein Eigenleben zu fithren scheint und in-
nerhalb einiger Wochen wieder nachwéchst.

Bekannte Unterarten der Eidechse sind die Smaragd-
und Goldeidechse (von griiner beziehungsweise gelber
Farbe), die vornehmlich in den Tulamidenlanden leben,
sowie die bekannte und aventurienweit verbreitete Re-
genbogenechse, deren buntes Schuppenkleid als Vorbild
fiir die Gewandung der Tsageweihten dient. Die kleine,
siidlandische Eidechse, die von Waldmenschen und Utu-
lus Gecko genannt wird, besitzt sogar die Fahigkeit, kopf-
tiber zu laufen, da sie {iber Klebezehen verfiigt.

Obwohl es schwierig ist, kann man Eidechsen dressie-
ren, da sie ihre Scheu vor Menschen verlieren, wenn die-
se sie hin und wieder fiittern und sich ruhig verhalten.

Wissenswertes iiber Eidechsen

€ In der almadanischen Ortschaft Schlangentodt und
in Punin wird einmal jahrlich das Basiliskenfest ge-
feiert, wo man alle Eidechsen und Schlangen, die
sich nicht rechtzeitig in Sicherheit bringen kénnen,
mit Kniippeln erschldgt. Die Tsa- und Hesindekirche
versuchen schon lange, dieses ldsterliche Gemetzel
zu unterbinden.

< Fidechsenschwinze werden gerne als Ingredienz
fiir Heiltrdnke verwendet.

€ Es hilt sich hartnickig der Aberglaube, dass aus ab-

getrennten Eidechsenschwinzen Blindschleichen

wachsen.

>
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Eidechse
Grofle: 0,05 bis 0,15 Schritt
Gewicht: 0,10 bis 0,15 Stein
| MU 9 KL 10 (t) IN 14 CH 13
. FF 15 GE 17 KO 11 KK 8 (k)
| LeP 3 AsP - KaP - INI 17+1W6
| VW 12 SK 0 ZK 0 GS 15
. Biss: AT 10 TP 1W2-1 RW kurz
‘RS/BE: 0/0
'-Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Tastsinn)
-/ (empfohlen: Starre)

~ Sonderfertigkeiten: keine
~ Talente: Einschiichtern 0, Klettern 14, Kérperbeherr-
schung 14, Kraftakt 2, Schwimmen 10, Selbstbeherr-
schung 4, Sinnesschirfe 7, Verbergen 14, Willens-
~ krafte
| Anzahl: 1 oder 1W6+2 (kleine Gruppe)
. Grofenkategorie: winzig {
" Typus: Tier, nicht humanoid
| Beute: 0,25 Rationen Fleisch, Eidechsenschwanz (2
~ Kreuzer)
- Kampfverhalten: Eidechsen kdmpfen nicht gegen
" Kulturschaffende.
J Flucht: Eidechsen versuchen beim ersten Anzeichen
. von Arger zu fliehen.
~ Schmerz +1 bei: 2 LeP, 1 LeP
Tierkunde (Wildtiere):
<« QS 1: Eidechsen sind friedliche kleine Tiere. Sie

sind die heiligen Tiere der Tsa.
- % QS 2: Wenn man versucht, eine Eidechse zu fan-
. gen, und sie am Schwanz packt, wirft sie ihn ab,
| ohne dass es ihr schadet.
I < QS 3+: Aus Eidechsenschwinzen lassen sich Heil-
. tranke herstellen.
- Jagd: -2
- Sonderregel:
" Schwanz ab: Sollte jemand eine Eidechse angreifen
~ und erzielt bei dem Angriff TP, so wird mit 1W6 ge-
wiirfelt: Bei 1-3 wirft sie ihren Schwanz ab und ent-

* Solltest du mit Treffer-
zonen-Regeln aus dem
Aventurischen Kompen-
dium spielen, bedeutet der
erste Treffer gegen den

Schwanz, dass die Eidechse
automatisch ihren Schwanz
verliert, aber ungeachtet
der TP nur 1 SP erleidet.

kommt, ohne SP zu erleiden.*Q -+« «covovveveinin.n. L.
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Elch

Der Elch gilt als das Symboltier des Bornlandes und ist,
nicht zuletzt aufgrund seiner GréRe, ein beeindrucken-
des Tier. Er ist deutlich friedfertiger, als man bei seinem
Anblick meinen mag. Auerhalb der Brunftzeit geht er
Konflikten aus dem Weg, flieht vor seinen Fressfeinden
oder versucht, Gegner mit Drohgebirden zu vertreiben.
Eine Ausnahme stellen hier die geweihlosen Elchkiihe in
Begleitung ihres Kalbes dar. Sie attackieren mit den Hu-
fen jede mdgliche Bedrohung, um ihr Kind zu schiitzen.
Verschiedene Unterarten des Elches sind nicht bekannt,
dochist erin allen Waldgebieten des Nordens anzutreffen.
Elche lassen sich mit etwas Geduld dressieren, und von
Menschen aufgezogene Tiere kénnen sehr zahm und
zutraulich werden. In einigen Teilen des Bornlandes
werden sie daher als Zugtiere geschitzt oder sogar fiir
ihre nahrhafte Milch gehalten.

Wissenswertes iiber Elche

< Elchesind ausgesprochen gute Schwimmer, die gern
Wasserpflanzen verzehren und auch auf sumpfigem
Boden gut vorwirtskommen.

< Der frithere Oberst Jergan Radab machte sich in sei-
ner bornischen Heimat fiir die Einfithrung einer
Elchkavallerie stark, die jedoch bei seinen Landsleu-
ten auf wenig Gegenliebe stiel und sich daher nicht
durchsetzte. Radab ist mittlerweile Burgmeister beim
Widderorden und reitet immer noch auf Elchen. Sein
aktuelles Reittier ist die Elchkuh Thesia II1.

< [Im Bornland wird der Elch manchmal der Alte des

Waldes genannt, zudem wird ihm eine mythische

Verbindung zum Bornwald nachgesagt.

-
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Elch

GroRe: 2,00 bis
Schulterhshe

v Gewicht: 750 bis 850 Stein

- MU 12 KL 10 (t) IN 12 CH 12

| FF 11 GE 12 KO 17 KK 16

.~ LeP 60 AsP - KaP - INI 12+1Wé6

¢+ VW 6 SK 0 ZK 2 GS 15

i,- Stof3: AT 10 TP 1W6+4 RW kurz

. Uberrennen: AT 9 TP 2W6+3 RW mittel

RS/BE: 0/0

- Aktionen: 1

~ Vorteile/Nachteile: keine

# Sonderfertigkeiten: Uberrennen (Uberrennen), Zu

Fall bringen (StoR)

Talente: Einschiichtern 6, Klettern 1, Kdrperbeherr-
schung 7, Kraftakt 11, Schwimmen 10, Selbstbeherr-

~ schung 7, Sinnesschirfe 7, Verbergen 6, Willenskraft 7

| Anzahl: 1 oder 1W6+2 (Herde) {

| GroRenkategorie: groR

. Typus: Tier, nicht humanoid

‘Beute: 400 Rationen Fleisch, Fell (10 Silbertaler), Tro- ‘

2,40 Schritt

~ phée (Geweih, 10 Silbertaler)

: Kampfverhalten Elche fliehen zunichst bei Bedro-

~ hungen. Nur wenn sie in die Enge getrieben werden

i;? oder ein Jungtier schiitzen miissen, versuchen sie,

~ sich mit StoRen zu verteidigen, bis sich eine Mdg-
lichkeit zur Flucht bietet.

Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte

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

Tierkunde (Wildtiere): i

, @ QS 1: Elche kénnen in der Brunftzeit sehr aggres-

siv reagieren.

. % QS 2: Elche sind exzellente Schwimmer. Manch-

mal wirken sie beim Auftauchen aus kleinen Tiim-

peln wie Ungeheuer, da sich Pflanzenteile in ih-

rem Geweih verfangen.

@ QS 3+: Die Tiere sind vorsichtig, aber dennoch

- neugierig und verfressen, sodass sie sich bis in

2 menschliche Dérfer vorwagen, um dort nach Nah-

rung zu suchen.

Jagd: -2

Sonderregeln:

Packesel: Elche konnen ein Gewicht von bis zu 150 Stein
tragen.

| Reittier: Elche kénnen als Reittiere ausgebildet und ge-

" ritten werden.




'\ . Elefant

~ Wenn ein Aventurier an Elefanten denkt, dann meint Eleufant _ 5
er damit den Brabaker Waldelefanten. Einige dieser Tiere GréRe: 2,00 bis 2,50 Schritt
wurden aber schon vor Jahrhunderten vom Kap Brabak ~ Schulterhshe
in die Tulamidenlande gebracht, sodass es dort einige Gew1cht 2.500 bis 3.500 Stein
Ziichter, aber auch freilebende Herden gibt. . MU 13KL 13 (t) IN 13 CH 13
Um einen Elefanten abzurichten, sollte man ihn schonals ~ {* FF 12 GE 11 KO 23 KK 28
junges Tier an Kulturschaffende gewthnen. Dann ist es - LeP 350 AsP - KaP - INI 12+1W6
nicht allzu schwierig, die grundlegend friedlichen Tiere zu - VW 35K 0ZK 5GS 12
einem Last- oder Zugtier auszubilden. In den Tulamiden- __,_Russel. AT 14 TP 1W6+4 RW lang
landen werden Elefanten gerne noch zu einem anderen  StoR: AT 12 TP 2W6+3 RW lang
Zweck eingesetzt: Hier bildet man sie zu Kriegselefanten : Trampeln: AT 6 TP 2W6+10 RW kurz
aus, die beeindruckende Gegner auf dem Schlachtfeld sind. :;’_g:;g;ae.n;%n: AT 8 TP 2W6+4 RW kurz

Elefanten sind sehr intelligent und verfiigen {iber ein : 3 N
Aktionen: 2 (max. 1 x Uberrennen, 1 x Trampeln)

ausgezeichnetes Geddchtnis. Wer gut zu ihnen ist, der ! jig i ; £
kann eine tiefgreifende Freundschaft mit dem Tier ent- Vorteile/ Nachte1‘le. (empf‘ohlen. Geduldig, Lernfahig)
/ (empfohlen: Lieblingsding)

wickeln, die sogar so weit geht, dass der Elefant seinen s i A G
Freund freiwillig gegen Gegner verteidigt oder ihn aus ;Sogderfertlgkelten: Klarpmergnff (Riissel), Mch-
i b R tiger Schlag (S"toB), Schlldsp:ilter (StoR), Trampeln
(Trampeln), Uberrennen (Uberrennen), Wucht- {
schlag I+11 (Riissel, StoR) B
' Talente: Finschiichtern 11, Klettern (keine Probe er- 3
laubt; Elefanten kénnen nicht klettern), Kérperbe-
herrschung 6, Kraftakt 16, Selbstbeherrschung 7,
Sinnesschirfe 6, Verbergen 0, Willenskraft 7 R
~ Anzahl: 1 oder 2W6 (Herde) 5
gGroBenkategorle riesig

Wissenswertes iiber Elefanten

€ Einige Mohastimme verehren Elefanten als heilige
Wesen und jagen sie nicht.

% Neben dem Brabaker Waldelefanten zdhlen auch
das seltene Mastodon, das riesige Mammut und der
deutlich aggressivere Zwergelefant zur Gattung der

Elefanten. ! ; ; : _
< In Uthuria soll es deutlich mehr Elefanten geben Rpus et mcbt human‘01d : 5"
et rian T, schwvinse B Gt dicken Begte: 2.500 Rationen Fleisch, Trophée (StoRzahn, 200 E.
Ogern geziichtet werden, und eine Art, die noch Silbertaler) o ek, K,
B indials dis Mammut undiiiber vier'StoR- Karppfverhalter‘n Elefantep sind im Grupde fr1e§lhche 3
Cabe erfic __. Tiere unc! meiden anfhkte. Solltep sie aber in die R
*  Enge getrieben oder ein einzelnes Mitglied der Herde o
bedroht werden, greifen sie gemeinsam ihre Gegner 13

an und versetzen ihnen St6e mit ihren StoRzihnen. A

~ Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte

‘i Schmerz +1 bei: 263 LeP, 175 LeP, 88 LeP, 5 LeP oder £

. weniger i3
" Tierkunde (Wildtiere): P

~ © QS 1: Der kleinere Verwandte des Mammuts lebt | &

{

% im Siiden Aventuriens.
- % QS 2: In den Tulamidenlanden und Siidaventurien
werden die Tiere als Reit- und Lasttiere ausgebildet.
<« QS 3+: Elefanten sind Pflanzenfresser, kénnen
aber, wenn sie sich bedroht fiihlen, eine echte Ge-
fahr fiir Menschen darstellen. Thre StoRzdhne sind
begehrte Trophien. 3
{ Jagd: -4 .
~ Sonderregeln: ;
» Packesel: Elefanten kdnnen ein Gewicht von bis zu 500
 Stein tragen.

v




Flugechse
Liebevoll mit bunten Symbolen, Muscheln und Edelstei-
nen geschmiickt, sind die Flugechsen treue Begleiter
“einiger auserwdhlter Achazkrieger und -jdger am Loch
Harodrél (und seltener in den Echsensiimpfen und in
Meridiana). Man munkelt, die aufwendige Verzierung
der Tiere sei weit mehr als affektionierte Hingabe, ndm-
lich Schliisselbestandteil der Zdhmungsrituale, die fiir
AuRenstehende in der Regel unverstdndlich bleiben.
Unter den raren Optionen fiir berittenen Luftkampf
tut sich die Flugechse als besonders grausam hervor.
So stiirzt sie selbst undomestiziert instinktiv auf das
schwichste Mitglied der angegriffenen Gruppe nieder
und reillt es in die Hohe, bevor es den klauenzerfetz-
ten Kérper wieder vor die FiiRe seiner Kameraden fallen
lasst. Aufgrund dieser Auffassungsgabe und auch ihrer
Kaltbliitigkeit - und das durchaus im wértlichen wie
auch metaphorischen Sinne - wird die Flugechse daher
besonders als Kriegsgefahrte hochgeschitzt. Mit langen
Speeren bewaffnet, gleicht der Krieger dabei die unge-
lenke Fortbewegung der Tiere in Bodenndhe aus und
* spornt sie zu rasanten Sturzflugmanévern, schwer zu
konternden Zickzack-Fliigen und sogar Rollen an.

v L v { ‘ L

Flugechse

Grofe: 3,00 bis 4,00 Schritt KorpergroRe; 6,00 bis 9,00
Schritt Fliigelspannweite

Gewicht: 80 bis 150 Stein

MU 10KL 9 (t) IN11CH 8

FF 10 GE 12KO 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

Vorteile/Nachteile: (empfohlen: Tierischer Orientie-
rungssinn) / (empfohlen: Eigenwillig)

Sonderfertigkeiten: Flugangriff, (empfohlen: Angst rie-
chen, Zusammenarbeit)

Talente: Einschiichtern 7, Fliegen 9, Klettern 2, Kérper-
beherrschung 5, Kraftakt 7, Selbstbeherrschung 10,
Sinnesschirfe 6, Verbergen 6, Willenskraft 6

Anzahl: 1 oder 1W3+1 (Schwarm)

Grof3enkategorie: mittel

Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: 20 Rationen Fleisch (z4h), Schwingenleder (1 Sil-
bertaler), Krallen (2 Silbertaler)

Kampfverhalten: Flugechsen greifen tiblicherweise klei-
ne oder winzige Tiere an, wenn sie Hunger haben, aber
gelegentlich auch Kulturschaffende. Sie setzen dann zu
Sturzfliigen an und versuchen, ihre Opfer mit Schnabel
und Krallen so lange zu traktieren, bis sie tot sind.

Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte

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.

e

&P Aventurische Tiergefahrten

< QS 2: ChriSsir’Ssr ist aufgrund der
gleichnamigen Gottheit der be-
liebteste Kosename fiir Flugech-
sen, wenngleich sich aus Furcht
vor dem Herrscher der Liifte kein
Jéger der Achaz je traut, ihn laut
auszusprechen.

< QS 3+ Flugechsen kdnnen abgerich-
tet werden, aber dies ist bislang nur den Achaz
gelungen.

Jagd: -3

Sonderregeln:

Echsenvertraute: Flugechsen lassen sich nur von Echsen-
wesen abrichten und zihmen.

Hoch in die Luft: Der Meister kann vor einer Attacke der
Flugechse ansagen, dass sie ihr Opfer in die Liifte reilen
will. Dazu muss eine um 4 erschwerte Attacke eingesetzt
werden, und statt des Schadens kommt es zu einer Ver-
gleichsprobe auf Kraftakt (Ziehen & Zerren) zwischen der
Flugechse und dem Opfer. Der Angriff kann reguldr ver-
teidigt werden. Gewinnt die Flugechse, hat sie das Opfer
gepackt und 1W3 Schritt in die Hohe gezogen. Zu Beginn
jeder KR erhoht sich der Abstand zum Boden um 1W3
Schritt, bis zu einer Hohe von maximal 8 Schritt. Sie
l4sst ihr Opfer tiblicherweise 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 Flug-
echse verursacht. Er darf hierzu weitere AT schlagen, die
Flugechse verteidigt in dieser Situation nicht. Erleidet
sie Schmerz, ldsst sie ihr Opfer fallen, der Held stiirzt in
die Tiefe und erleidet gegebenentfalls Sturzschaden.

Packesel: Flugechsen kénnen ein Gewicht von bis zu 100

Stein tragen.
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Frettchen

Diese putzigen und neugierigen Tiere sind hervorragen-
de Rattenjéger, allerdings riechen sie etwas aufdring-
lich, sodass sie seltener als Haustiere gehalten werden
als Katzen oder Hunde. Die beiden bekanntesten Un-
terarten sind das gelbe Koschfrettchen und das weille
Hausfrettchen.

Verwandt ist das Frettchen mit vielen anderen Klein-
mardern, wie dem Stinkfrettchen (noch bekannter
unter dem Namen Stinktier), dem Mungo, dem Ulmen-
marder, dem Fluss- und Fischotter, dem Zobel und dem
Nerz. Von all diesen ist jedoch das Frettchen am leich-
testen zu z&hmen und an den Umgang mit Kulturschaf-
fenden zu gewdhnen. Dennoch verliert ein Frettchen
nie seinen Jagdinstinkt und ist nicht vollkommen zu
bindigen - dafiir hat es einen zu starken eigenen Willen.
Einige kleine Tricks kann man dem Tier aber beibrin-
gen, denn es ist verfressen und damit gelehrig.

Wissenswertes iiber Frettchen

< Dem Koschfrettchen sagt man nach, dass es sich vor
nichts fiirchtet und sich sogar mit einem Basilisken
anlegen wiirde. Es soll dessen Blick standhalten und
das Ungeheuer von innen auffressen kénnen.

€ Das Hausfrettchen hingegen soll einen regelrechten
Hass auf Ratten verspiiren und sie gnadenlos jagen.
Da sie auch noch geschickte Diebe sind, halten viele
Aventurier sie fiir Sendboten des Phex.

< [m Svellttal gilt das Frettchen hingegen als Un-
gliicksbote und Hithnerdieb. Dort wird es, wie ande-
re Kleinmarder, gejagt und das Fell verkauft.

Frettchen
Grofe: 0,35 bis 0,60 Schritt (ohne
Schwanz); 0,40 bis 0,70 Schritt
| (mit Schwanz)
. Gewicht: 0,75 bis 2,2 Stein
- MU 15KL 12 (t) IN 13 CH 14
| FF 13 GE 14 KO 9KK 12 (k)
| LeP 7 AsP - KaP - INI 15+1W6
- VW 10SK1ZK0GS 12
_Biss: AT 10 TP 1W3 RW kurz
RS/BE: 0/0
- Aktionen: 1
- Vorteile/Nachteile: keine / Eigenwillig
~ Sonderfertigkeiten: Finte I+II (Biss), Verbessertes
Ausweichen I+11, (empfohlen: Trickser)
Talente: Einschiichtern 1, Klettern 11, Kérperbeherr-
schung 12, Kraftakt 5, Schwimmen 6, Selbstbeherr-
_ schung 10, Sinnesschirfe 8, Verbergen 7, Willenskraft 8
| Anzahl: 1 oder 2 (Paar) oder 1W6+2 (kleine Gruppe)
| GroRenkategorie: winzig
. Typus: Tier, nicht humanoid
' Beute: 2 Rationen Fleisch, Fell (6 Heller)

- Kampfverhalten: Gegeniiber Feinden, die groRer sind
als sie, versuchen Frettchen zu fliehen und greifen
héchstens an, um sich zu verteidigen oder den Nach-
~ wuchs zu schiitzen.

Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte

Schmerz +1 bei: 6 LeP, 5 LeP, 4 LeP, 3 LeP oder weniger

Tierkunde (domestizierte Tiere):

% QS 1:Frettchen sind Kleinmarder und wurden von
Menschen domestiziert, um sie als Haustiere zu
‘Ad halten
€ QS 2: Frettchen sind sehr neugierig und geschick-
te Jdger. Sie machen vor allem Jagd auf Ratten.
€ QS 3+: Es gibt verschiedene Unterarten des Frett-
chens, beispielsweise das Kosch- oder Haus-
frettchen, die sich durch die Farbe ihres Fells
unterscheiden.
~ Jagd: 0
- Varianten:
@ Hausfrettchen: Sonderregel Verabscheuungswiir-
dige Ratten: Hausfrettchen verspiiren einen re-
gelrechten Hass auf Ratten. Sollte eine Ratte in
Sichtreichweite sein, wird das Hausfrettchen ver-
suchen, sie zu toten.
.« Koschfrettchen: Sonderregel Meute: Koschfrett-
) chen, die gemeinsam einen Gegner angreifen, er-
halten pro Hausfrettchen in der Uberzahl +1 AT
(bis zu einem Maximum von +4 AT).
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_ Greifkatze

Greifkatzen sind kleine Verwandte der echten Greifen.
Ublicherweise werden sie nicht gréRer als einen hal-
ben Schritt, besitzen ein geflecktes Fellmuster und ein
Schwingenpaar, sodass sie wirklich wie kleine Abbilder
der praiosgefilligen Mischwesen aussehen. Anders als

~ Greifen besitzen die Greifkatzen aber keine iibernatiir-
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lichen Fahigkeiten. Die majestitischen Tiere bewegen
sich sowohl auf allen Vieren (so wie echte Katzen) als
auch fliegend fort, wobei sie keine sonderlich ausdau-
ernden Flieger sind und schnell ermiiden.

Greifkatzen kommen vor allem in den Dschungeln Meridi-
anas rund um die mittelreichische Exklave Hot-Alem vor. In
dieser Stadt werden sie hdufig als Haustiere gehalten. Aller-
dings lassen sich Greifkatzen nur sehr schwer abrichten. Sie
leben gerne bei Menschen und in groReren Stddten, da sich
dort auch oft gréRere Mengen ihrer Leibspeise, der Ratte,
herumtreiben. Nichtsdestotrotz gelingt es hin und wieder
einem Abrichter, eine Greifkatze zu dressieren, sodass sie
einige Tricks auffiihren kann. Sie vollstidndig zu domestizie-
ren, scheint aber ein Ding der Unmdglichkeit zu sein.

Wissenswertes iiber Greifkatzen

< In Gefangenschaft wird die Greifkatze deutlich we-
niger alt als in der freien Wildbahn - fast so, als
wiirde ihr Lebenswille mit ihrer Freiheit und we-
niger mit einer guten Versorgung
zusammenhingen.

Manche Greifkatzen scheinen so
verschmust zu sein, wie man es
von Hauskatzen kennt, ande-
re hingegen verhalten sich
eher wie ihre falkenhafte
Hilfte und dulden Kérper-
kontakt nur in MaRen.

Es soll extrem seltene Ex-
emplare mit zwei Flii-
gelpaaren geben.

£)
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“Aventurische Tiergefihrten
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Greifkatze
Grofe: 0,30 bis 0,40 Schritt
Gewicht: 1,00 bis 1,50 Stein

- MU 12KL 12 (t) IN 14 CH 14

. FF 13 GE 14 KO 10 KK 15 (k)

- 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: (empfohlen: Unwiderstehlicher
~ Blick) / keine
Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stel-

len (Biss, Pranke), Anspringen (Pranke), Flugangriff

(Biss, Pranke), VerbeiRRen (Biss), Verbessertes Aus-
. weichen I+II
| 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)

GroRenkategorie: klein
- Typus: Tier, nicht humanoid
_ Beute: keine
Kampfverhalten: Greifkatzen greifen Menschen nicht

an, auer 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 Lebenspunkte
Schmerz +1 bei: 10 LeP, 8 LeP, 6 LeP, 4 LeP oder weniger
Tierkunde (Wildtiere):
<« QS 1: Greifkatzen sind Sendboten der Gétter, denn
sie fressen mit Vorliebe die Kreaturen des Namen-
losen, die Ratten.
< QS 2: Sie sind keine Chimédren oder magische Ge-
schopfe, sondern natiirliche Tiere.
- € QS 3+: Wenn man Ratten verschrecken will, dann
, sollte man eine Greifkatze dabeihaben.
~ Jagd: -2

Sonderregeln:

Rattenschreck: Ratten erleiden 3 Stufen Furcht, wenn sie
eine Greifkatze in einem Radius von 12 Schritt be-
merken, Zudem vermeiden es die Nager, sich der
Greifkatze mehr als 12 Schritt zu ndhern.
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Hippogriff

Mit einem Hippogriff holt man sich ein stolzes Wesen in
die Familie, sofern es einem gelingt, es seinen leiblichen
Eltern zu stehlen..Die fleischfressenden Mischwesen
aus Adler und Pferd gelten den Elfen als tibernatiirliche
Tiere, wobei nach aktuellem Forschungsstand magi-
sche Kréfte bei ihren Flugmandvern helfen. Ein ddmo-
nischer Ursprung wird dabei in der Regel ausgeschlos-
sen. Nichtsdestotrotz muss der mutigen Abenteurerin
bewusst sein, dass die Aufzucht und das Abrichten eines
Hippogriffs eine meisterliche Leistung darstellen, die
noch nicht vielen gelungen ist. Abgesehen von Durch-
briichen solcher Persdnlichkeiten wie der verstorbenen
Amazonenkdnigin Yppolita ist gar das Reiten auf einem
Hippogriff als kaum erschlossene Kunst zu verstehen.
Wem der komplizierte Aufzuchtprozess gelingt, hat je-
doch einen michtigen Verbiindeten fiir sich gewonnen,
der all die Vorziige eines edlen Rosses und eines Kriegs-
adlers vereint.

Ausgewachsene Hippogriffe wollen im beginnenden Er-
wachsenenalter dem Anschein nach mit ihrer Ersatz-
mutter die Rollen tauschen. In der Natur werden sie,
sobald sie das erste Mal alleine fliegen, von ihren Eltern
allein in die Freiheit entlassen.
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Wissenswertes iiber Hippogriffe

€ Aus Hippogriffeneiern schliipfen oft gewdhnliche
Fohlen oder Adlerkiiken. Diese schieben die Eltern
dann Vertretern der jeweiligen Spezies unter, wie es
ein Kuckuck tun'wiirde.

< Hippogriffen sollte man sich mit gesenktem Blick ni-
hern, da sie ansonsten mit dem Schnabel nach den
Augen der Respektlosen hacken.

Hippogriff
Grofe: 2,10 bis 2,20 Schritt lang;
1,70 bis 1,80 Schritt Schul-
terhdhe; 3,80 bis 4,50 Schritt

. Fliigelspannweite

| Gewicht: 500 bis 550 Stein

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

k 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

Vorteile/Nachteile: (empfohlen: Feurig) / Angst vor

~ Schlangen 11

Sonderfertigkeiten: Flugangriff (Biss, Tritt), Mich-
tiger Schlag (Tritt), Verbeifen (Biss), (empfohlen:

Angst riechen)

. 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: grofd

Typus: iibernatiirliches Wesen, nicht humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -5 (dann Chimére statt
iibernatiirliches Wesen)

Beute: 300 Rationen Fleisch, Fell und Federn (20

Silbertaler)
k Kampfverhalten: Sollte ein Hippogriff angegriffen

werden oder dessen Junge bedroht werden, greift
er mit Flugangriffen an und versucht, zu beien. Am
Boden nutzt er eher Tritte.
Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte
Schmerz +1 bei: 49 LeP, 33 LeP, 16 LeP, 5 LeP oder weniger
| Magiekunde (Magische Wesen) oder Tierkunde
(Ungeheuer):
< QS 1: Hippogriffe sind keine Chimiren und wer-
den schon seit Jahrhunderten von Elfen als Flug-
reittiere genutzt.
€ QS 2: Hippogriffe kdnnen ausgebildet werden,
wenn man sie von klein auf abrichtet.
€ QS 3+: Hippogriffe haben Angst vor Schlangen.
| Jagd:-5

-
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_ Kamel

Halb verdurstet durch die Wiiste Khom irrend, kann
man sich keinen besseren Gefdhrten wiinschen als das
Kamel, welches, anders als sein sonnengeplagter Zwei-
beiner, noch in brutalster Hitze die nidchste Quelle auf-
splren kann. Bei den Novadis ist das Kamel aufgrund
seiner lebensrettenden Fahigkeiten iiber Generationen
zum beliebtesten Begleiter in der Wiiste geworden, und
wird nicht selten mehr verwohnt als ein garetisches
SchoBhiindchen. Neben seiner unerschiitterlichen Ori-
entierungsfihigkeit, wird das Kamel auch als Last-, Reit-
und Kriegstier eingesetzt, wenn es nicht gar als Bliite der
Wiiste Emiren und Sultanen als Statussymbol dient und
fiir sie in Wettrennen ihre Widersacher dominiert. Da-
bei sind Kamele fiir ihr ausgeglichenes Gemiit bekannt
und tragen ihre Reiter schwankend, aber sicher durch
die sternreiche Dunkelheit der Wiistennichte, weshalb
sie in so manchen Abenteurertagebiichern als Wiisten-
schiffe bezeichnet werden.

Thre raue Seite haben Kamele allerdings ebenso in den
zahlreich tberlieferten Gefechten rivalisierender No-
vadisippen bewiesen, bei denen mit langen Dscha-
dra-Speeren vom Riicken der Tiere aufeinander einge-
stochen wird. Spatestens dabei zeigt sich die unter der
Fassade der Ruhe verborgene Eigensinnigkeit der Tiere.

Wissenswertes iiber Kamele

€ Man kann Kamelen beibringen, Feinde auf Kom-
mando anzuspucken.

< Kamele kénnen bis zu 150 Mall Wasser auf einmal
trinken.

< Eine Legende besagt, ein verriickter Schwarzmagier
namens Kurdalyon hitte diese Fihigkeit einst miss-
braucht, um Zaubertrianke zu schmuggeln.

i B~ T

Kamel
Grofe: 2,50 bis 3,20 Schritt (ohne
Schwanz); 3,20 bis 3,90 Schritt
(mit Schwanz); 2,00 bis 2,30
. Schritt Hockerhdhe
| Gewicht: 550 bis 600 Stein
" MU 11KL 9 (t) IN 13 CH 12
* FF 11 GE 13 KO 20KK 16
i_.'LeP 70 AsP - KaP - INI 12+1W6
VW 7 SK -2 ZK 0 GS 12
Biss: AT 10 TP 1W6+2 RW kurz
- Uberrennen: AT 8 TP 2W6+2 RW kurz
| RS/BE: 0/0

o

~ Aktionen: 1
~ Vorteile/Nachteile: (empfohlen: Geniigsam) / keine
Sonderfertigkeiten:  Uberrennen (Uberrennen),

~ (empfohlen: Trittsicher (Wiiste))
_ Talente: Einschiichtern 2, Klettern 4, Korperbeherr-
- schung 4, Kraftakt 10, Schwimmen 2, Selbstbeherr-
schung 11, Sinnesschirfe 5, Verbergen 3, Willenskraft 5

" Anzahl: 1 oder 2W6+2 (Herde)

' GroRenkategorie: grof3

_ Typus: Tier, nicht humanoid

" Beute: 200 Rationen Fleisch, Fell (2 Silbertaler)

J Kampfverhalten: Kamele sind friedliebende Tiere, aber
wenn man sie bedroht, kénnen sie zubeiRen. Wenn
sie fliechen wollen, kann es geschehen, dass sie einen
Gegner zu iiberrennen versuchen (bei 1-2 auf We).

Flucht: Verlust von 25 % der Lebenspunkte
Schmerz +1 bei: 53 LeP, 35 LeP, 18 LeP, 5 LeP oder weniger
Tierkunde (Wildtiere):

~ @ QS 1: Kamele konnen viele Tage ohne Wasser

auskommen.

/@ QS 2: An ihren Héckern kann man erkennen, ob

' ein Kamel vor kurzer Zeit getrunken hat oder

. auch, ob es an einer Krankheit leidet.

@ QS 3+: Es gibt verschiedene Kamelarten, die sich

vor allem in ihrer Ausdauer und Schnelligkeit

e unterscheiden.

Jagd: -1
o

~ Sonderregeln:

Packesel: Kamele kénnen ein Gewicht von bis zu 200
Stein tragen.
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Karen

Das Karen ist ein friedliches Tier, das kaum jemandem
ein Leid zufiigt. Bei der kleinsten Gefahr ergreift das flin-
ke Wesen die Flucht. Nur wenn es keinen Ausweg mehr
sieht, wird es sich mit seinem Geweih verteidigen. Es be-
wohnt die weiten Steppen Nordaventuriens, vom Born-
land bis zum Ewigen Eis, und zieht in groBen Herden im
Frihling nach Norden und im Herbst wieder zuriick. Das
antilopendhnliche Tier legt dabei teils groRe Strecken
zuriick, wihrend jene halbwilden Karenherden, die von
den Sippen der Nivesen umsorgt werden, meist nur we-
nige Meilen wandern. Als Haustier gehalten wird es nur
von den Nivesen, wohingegen es im Norden etliche J4-
ger als Beute schitzen.

Unterarten des Karens sind nicht bekannt, obwohl sich
immer wieder wilde Karene mit den halbwilden Herden
der Nivesen mischen.

Karene lassen sich mit etwas Futter und Geduld dressie-
ren. Die Nivesen richten sie als Zug- und Lasttiere ab,
einzelne Exemplare lassen sich sogar von kleinen Kin-
dern oder anderen, sehr leichten Personen reiten.

Wissenswertes iiber Karene

€ Aus den aventurischen Gelehrten unbekannten
Griinden haben ausgewachsene Karene hervor-
springende Eckzdhne, obwohl die Tiere sich aus-
schlieflich von Pflanzen erndhren und ihr Gebiss
nicht zu Balzkdmpfen einsetzen.

Um die eigenen Tiere von wilden zu unterscheiden,
befestigen die Nivesen farbige Binder am Geweih
ihrer Karene, wobei Farbzusammenstellung und
Position des Bandes am Horn den Besitzer verraten.

..

Karen
GroRe: 1,00 bis 1,40 Schritt; 0,80
bis 1,00 Schritt Schulterhdhe
. Gewicht: 55 bis 60 Stein
| MU 10 KL 10 (t) IN 12 CH 12
. FF 12 GE 15 KO 12KK 11
| LeP 20 AsP - KaP - INI 13+1W6
| VW 6SK-3ZK -2GS 15
. StoR: AT 9 TP 1W6 RW kurz
RS/BE: 0/0
Aktionen: 1
- Vorteile/Nachteile: (empfohlen: Tierischer Orientie-
 rungssinn) / (empfohlen: Nervjs)
Sonderfertigkeiten: Zu Fall bringen (StoR)
Talente: Einschiichtern 2, Klettern 3, Korperbeherr-
schung 12, Kraftakt 4, Schwimmen 3, Selbstbeherr-
~ schung 5, Sinnesschérfe 7, Verbergen 6, Willenskraft 4
' Anzahl: 3Weé+4 (kleine Herde) oder 3W20+100 (groRe
Herde)
" GroRenkategorie: mittel
' Typus: Tier, nicht humanoid
' Beute: 40 Rationen Fleisch, Fell (2 Silbertaler), Tro- {.
- phée (Geweih, 1 Silbertaler)
Kampfverhalten: Ein Karen kdmpft nur, wenn es in
die Enge getrieben wird. Ansonsten sucht es sein
Heil in der Flucht. Es versucht in Notsituationen, den
Gegner zu Fall zu bringen und dann zu fliehen.
Flucht: beim ersten Anzeichen von Gefahr
Schmerz +1 bei: 15 LeP, 10 LeP, 5 LeP, 4 LeP oder
weniger
Tierkunde (Wildtiere):
% QS 1:Karene sind Herdentiere und trotz ihrer auf-
. falligen Eckzdhne duferst friedliebend.

< QS 2: Das gestreifte Fell des Karens und die vor-
springenden Eckzdhne haben bereits mehrfach zu
der Annahme gefiihrt, es sei mit dem ebenfalls im
Norden lebenden Sdbelzahntiger verwandt.
' @ QS 3+: Karene lassen sich in Gefangenschaft dazu

ausbilden, als Trag- oder Lasttier zu dienen.

Jagd: 0

&

R

| Sonderregeln:

Packesel: Karene kdnnen ein Gewicht von bis zu 50
Stein tragen.
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3 Mammut

Mammuts sind mit einer Schulterh6he von rund vier

Y Schritt wahre Giganten und vermutlich die gréRten

“Landtiere"Aventuriens, die kein tibernatiirliches Blut
in sich tragen. Die meisten Aventurier bekommen in
ihrem Leben nichts Vergleichbares zu Gesicht, wobei
der Anblick des Tieres im ersten Moment oft Visionen
von Folter und Tod hervorruft. Was sonst kénnte mit
dem schlangenhaften Riissel getan werden, als zu wiir-
gen und festzuhalten, wihrend die schrittlangen StoR-
zdhne durchbohren und zerreiRen. Tatsichlich ist das
Mammut entgegen solcher Vorurteile enorm friedlich
und gemeinschaftlich orientiert. Der zarte Riissel dient

Mammut

GrofRe: 5,00 bis 7,00 Schritt; 4,00
bis 4,20 Schritt Schulterhche

| Gewicht: 8.000 bis 10.000 Stein

_ MU 13KL 13 (£) IN 13 CH 13

| FF 12 GE 11 KO 25 KK 30

| LeP 450 AsP - KaP - INI 12+1W6

| VW3 SK-1ZK 6GS 12

| Riissel: AT 14 TP 1W6+4 RW lang

_ Stof3: AT 12 TP 2W6+4 RW lang
Uberrennen: AT 8 TP 2W6+6 RW kurz

~ Trampeln: AT 6 TP 2W6+12 RW kurz

o

dabei der Kontaktaufnahme und wird neuen Bekannt- ,h-’. RS/ ?E: 3/0 5,

schaften gerne behutsam auf den Schopf gelegt, um de- Aktlor.len: 2 (max.. LS yberrepnen, L T.rampeln)

ren Geruch zu studieren. So lange das Mammut nicht Vorteile/ N?Cht?lle: Kalteres1sten; / kel“ne i 3
seine Herdenmitglieder verteidigen muss, wird es bei Sonderfertigkeiten: Klammergriff (Riissel), Méch-

tiger Schlag (StoR), Schildspalter (StoR), Trampeln
(Trampeln), Uberrennen (Uberrennen), Wucht-

| schlag I+1I (Riissel, StoR) {

' Talente: Finschiichtern 12, Klettern (keine Probe er-

"- laubt; Mammuts kénnen nicht klettern), Kérper-

' beherrschung 6, Kraftakt 18, Schwimmen 2, Selbst-
beherrschung 7, Sinnesschirfe 6, Verbergen 0,

Bedrohungen stets flichen, und kaum etwas vermag
leicht, ‘es aus der Ruhe zu bringen.

Wissenswertes iiber Mammuts
' @ Die Schamanen mancher Nivesensippen schwéren,

Mammuton, das Material, aus dem MammutstoRzah-
ne bestehen, habe magische Krifte. Daher verwen- :
den sie es oft fiir Ritualgegenstinde oder Talismane, Willenskraft 7
die fortreisenden Geliebten mitgegeben werden. Anfahl: 1 oder 2,W6+_2 (Herde)

< Im Gjalskerland werden Mammuts manchmal von ‘ad GroBenk?teg(?rle: o ) }
Barbaren als Kriegstiere eingesetzt. Wie sie es anstel- g ypus: Tier, n1cht human‘md P
TRk e et bishe prichtach e Beute: 3.000 Rationen Fleisch, Trophée (StoRzahn, 200

gedrungen und muss wohl vor Ort erlernt werden. Silbertaler)

€ Gelegentlich kehrt ein verirrter Wanderer bei Gjal- Kampf\{erhalten: e §1nd o Grunde frledl_l_
R e s bt che Tiere und meiden Konflikte. Sollten sie aber in

stindig jedem ums Feuer, er hatte wandernde die Enge getrieben oder ein einzelnes Mitglied der

Schneeberge gesehen. Herde bedroht werden, greifen sie gemeinsam ihre

Gegner an und versetzen ihnen StoRe mit ihren

StoRzdhnen. Ist ein Mammut verletzt, trampelt es l
(4 '% .+ auch auf seinen Gegnern herum.

l‘:,ﬁ ' Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte
| Schmerz +1 bei: 338 LeP, 225 LeP, 113 LeP, 5 LeP oder
S weniger

- Tierkunde (Wildtiere):

- @ QS 1: Mammuts konnen auch bei groRer Kilte
iberleben.

€ QS 2: Vor Feuer haben Mammuts Angst.

% QS 3+: Einzelne Tiere lassen sich mit Feuer von ih-
rer Herde isolieren und in Abgriinde stiirzen. Dies
ist die tibliche Art, ein Mammut zu jagen, und wird
vor allem von den Nivesen genutzt.

. Jagd: -4
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Meckerdrache
Meckerdrachen, auch Taschen- oder Zwergdrachen genannt,
sind meistens harmlose Zeitgenossen, solange man sie nicht
zu sehr bedringt oder auf ihrem Speiseplan steht, wie etwa
kleinere Nagetiere, Echsen und Végel. Thr Gemiit soll oft von
schlechter Stimmung geprigt sein. Wer sich jedoch ein-
gehender mit ithnen beschiftigt, kann feststellen, dass die
kleinen Drachen zwar Spott mdgen und teilweise auch zum
Meckern neigen, jedoch keineswegs so misslaunig sind, wie
oft behauptet wird. Tatséchlich beherrschen viele Mecker-
drachen das Sprechen besser als so mancher Mensch.

Die griin oder graugriin gefirbten Meckerdrachen sind
in Mittel- und Nordaventurien verbreitet, wihrend im
Stiden die Funkeldrachen hdufiger sind. lhre Schuppen
schimmern in der Farbe eines Edelsteins, und die klei-
nen Drachen werden von Gelehrten oft zusitzlich an-
hand ihrer Schuppenfarbe weiter in einzelne Varianten
wie Smaragd- oder Rubindrachen unterteilt.

Kein Taschendrache ldsst sich zéhmen oder gar abrich-
ten, allerdings sind die meisten neugierig und lassen
sich zudem oft mit kleineren Schitzen oder Leckerei-
en bestechen. Hin und wieder schlieRen sie eine treue,
langanhaltende Freundschaft mit einem oder mehreren
Zweibeinern, die dann auf Reisen begleitet werden und
immerzu fiir die Befriedigung der Keksknabberbediirf-
nisse des Drachen sorgen miissen.

i

Meckerdrache

Grofe: 0,40 bis 0,60 Schritt von Kopf bis FuR; 0,10 bis
0,30 Schritt Fliigelspannweite

Gewicht: 10 bis 14 Stein

MU 12KL 14 IN 13 CH 13

FF 12 GE 14 KO 10KK 10

LeP 20 AsP 32 KaP - INI 13+1W6

VW 7 SK 1 ZK 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: keine / Schlechte Eigenschaft
(Neugier), (empfohlen: Stdrrisch, Schwierig zu
erziehen)

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

] Talente: Einschiichtern 5, Fliegen 12, Handel 11, K6rper-
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); Meckerdrachen 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)

Groflenkategorie: klein

Typus: Drache, nicht humanoid

L

I T

Beute: 8 Rationen Fleisch (hngeriieﬁ—

bar), Drachenschuppen (5 Silber-
taler), Trophde (Zihne, 1 Silberta-
ler; Drachentridnen, 5 Silbertaler;
Drachenspeichel, 5 Silbertaler; Dra-
chenblut, 15 Silbertaler; Karfunkel, 30
Silbertaler)
Kampfverhalten: Meckerdrachen versuchen
in der Regel, Kimpfen aus dem Weg zu gehen, und be-
helfen sich in Notsituationen mit ihrer Magie. Gerne
provozieren sie jedoch Streit jeder Art.
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: Der Meckerdrache ist eine Unterart des
Taschendrachen.
€ QS 2: Meckerdrachen sind intelligent, meistens men-
schenfreundlich, aber auch zu Schabernack aufgelegt.
€ QS 3+: Thre magische Macht ist eher schwach, aber
auch sie beherrschen einen Flammenstrahl, mit dem
sie jemanden verletzen oder etwas anziinden kénnen.
Jagd: -6
Sonderregeln:
Flammenstrahl: Der Meckerdrache kann seinen Flam-
menstrahl insgesamt 5-mal am Tag einsetzen. Dieser
richtet sich gegen maximal drei Ziele pro Anwendung,
die maximal 3 Schritt voneinander entfernt sein diir-
fen. Man kann den Angriff nur mit einem Schild parie-
ren oder ausweichen.
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Mungo

Der Mungo ist in den Tulamidenlanden und auf Maras-
kan ein heiliges Tier des Phex und fiir Menschen nur
dann eine Gefahr, wenn sie versuchen, ihm sein Futter
zu entreiflen - selbst wenn er dieses zuvor aus ihrem
Rucksack entwendet hat. In die Ecke gedringt, kann
er mit seinen spitzen Zdhnen zubeilen, doch vor den
allermeisten Feinden flieht das flinke Tier. Auf seinem
Speiseplan steht vor allem Fleisch in Form zahlreicher
Insekten, aber auch groRerer Tiere wie Ratten und
Schlangen.

Es sind kaum Unterarten des Mungos bekannt, obwohl
das Fell zwischen hellem Braun und Schwarz variieren
kann, doch da die Tiere auf Maraskan allesamt etwas
kleiner sind als ihre Artgenossen vom Festland, werden
sie auch als Zwergmungos bezeichnet.

Da Mungos Schlangen und Ratten jagen, sind sie belieb-
te Haustiere, die teilweise unter Anfeuerungsrufen und
Wetten eines ganzen Ortes gegen eine Schlange antre-
ten. Da sie sehr verfressen sind, lassen sich die Tierchen
mit etwas Futter gut dressieren und lernen schnell klei-
nere Tricks.

Wissenswertes iiber Mungos

€ Mungos sind gegen die meisten Schlangengifte im-
mun, wobei das Gift der Noralec-Otter eine Ausnah-
me darstellt. Ein Kampf gegen diese wird so schnell
zu einer tédlichen Gefahr fiir den Mungo.

€ Achaz meiden den Mungo, da sein Fleisch fiir sie gif-
tig ist. Fir andere Humanoide ist dies jedoch nicht
der Fall, obwohl es zahlreiche Tulamiden als frevel-
haft ansehen wiirden, einen Mungo zu verzehren.

<« Obwohl Mungos vor allem
Fleisch fressen, so lieben sie

doch auch Friichte sehr und

lassen sich mitunter mit die-

sen bestechen.

o

Mungo
Grofe: 0,25 bis 0,45 Schritt (ohne
Schwanz); 0,35 bis 0,70 Schritt
| (mit Schwanz)
" Gewicht: 0,75 bis 1,75 Stein
- MU 15KL 12 (t) IN 13 CH 13
| FF 12 GE 15 KO 9 KK 13 (k)
| LeP 7 AsP - KaP - INI 15+1W6
- VW 10SK1ZKO0GS 12
_Biss: AT 11 TP 1W3 RW kurz
RS/BE: 0/0
- Aktionen: 1
~ Vorteile/Nachteile: Immunitit gegen alle Schlangengif-
~ te (auRer Noralec-Ottern-Gift) / (empfohlen: Nervés)
Sonderfertigkeiten: Finte I1+1I (Biss), Verbessertes
Ausweichen I+I1, (empfohlen: Schatzsucher)
Talente: Einschiichtern 2, Klettern 10, Kérperbeherr-
N schung 12, Kraftakt 6, Schwimmen 5, Selbstbeherr-
schung 11, Sinnesschirfe 8, Verbergen 7, Willenskraft 7
| Anzahl: 1 oder 2 (Paar) oder 3W6 (kleine Gruppe)
. GroRenkategorie: winzig
' Typus: Tier, nicht humanoid
“Beute: 2 Rationen Fleisch
Kampfverhalten: Vor gréReren Feinden versuchen
~ Mungos, zu fliechen, und greifen héchstens an, um
| sich zu verteidigen oder den Nachwuchs zu schiitzen.
~ Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte
Schmerz +1 bei: 6 LeP, 5 LeP, 4 LeP, 3 LeP oder weniger
Tierkunde (Wildtiere):
€ QS 1: Mungos sind Kleinmarder, dhnlich den
Frettchen.
, € QS 2: Mungos haben einen regelrechten Hass auf
" Giftschlangen und greifen sie sofort an. Sie sind
7 zudem gegen Schlangengifte immun.

. <« QS 3+: In den Tulamidenlanden wird Phex oft in
"; Mungo- statt in Fuchsgestalt verehrt.
Jagd: -2

" Sonderregeln:

- Meute: Mungos, die gemeinsam einen Gegner angrei-
fen, erhalten pro Mungo in der Uberzahl +1 AT (bis
zu einem Maximum von +4 AT).

Schlangenkdmpfer: Gegen Schlangen erhilt ein Mungo
einen Bonus von +6 VW.

Verabscheuungswiirdige Giftschlangen: Mungos verspiiren
einen regelrechten Hass auf Giftschlangen. Sollte eine
Giftschlange in Sichtreichweite sein, wird der Mun-
go versuchen, sie zu toten. Dieser Hass bezieht sich

in der Regel nicht auf harmlose, ungiftige Schlangen.
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{%..Nachtwind

"\ Dieser nachtaktive Vogel erreicht eine Fliigelspannwei-
te von knapp tiber anderthalb bis fast zwei Schritt.
Aufgrund seines schwarzen Gefieders, des schmalen
Korperbaus, der weit ausladenden Schwingen und des
gebogenen Schnabels kénnte man ihn fiir einen Vertre-
ter der Rabenvdgel halten, doch dhneln die Augen des
Nachtwinds in GroRe und Farbintensitit denen einer
Eule. Im Dunkeln sehen Nachtwinde ausgezeichnet, bei
Tageslicht jedoch ist ihre Sicht deutlich eingeschrankt.
Die Krallen und der groe Schnabel sind scharf, ihr Flug
lautlos. Das macht diese Vogel zu gefdhrlichen Jagern,
deren Silhouette am Nachthimmel kaum zu erkennen
ist. Bei der Jagd sitzen sie auf erhéhten Plitzen, um
dann blitzschnell auf ihre Beute, zumeist kleine Nage-
tiere und Végel, hinabzustoRen.
Besonderheiten der Nachtwinde sind ihr angeborenes
Magiegespiir und der Hass auf magisch begabte We-
sen. Hat ein Nachtwind ein magisches Wesen entdeckt,
greift er an und kdmpft sogar bis zum Tod. Seine innere
Abneigung geht dabei sogar soweit, dass sie aktiv ihre
Fluglinien und Reviere danach richten, wo keine magi-
schen Kraftlinien verlaufen, geschweige denn zu Kno-
tenpunkten zusammenlaufen.
Die tiefschwarzen Federn dieser Vogel sind wegen ihrer
Farbe und ihres Glanzes sehr begehrt.

Wissenswertes iiber Nachtwinde
€ Nachtwinde sind nicht domestizierbar. Versuche
von Zucht und dauerhafter Haltung in Gefangen-
schaft waren nie von Erfolg gekrdnt. Als kurzweili-
ger Magieweiser konnen sie jedoch dienen.
€ Eine beriichtigte Gruppe von Magiern in den Tula-
midenlanden soll sich nach den Nachtwinden be-
nannt haben. Man munkelt, ihr Ziel sei, mithilfe
ihrer magischen Fahigkeiten jegliche Magie auf der
Welt auszumerzen, so wie es diese Vogel tun.
€ Legenden zufolge wurden Nachtwinde wih-
rend der Magierkriege geschaffen. Tatsdchlich
gibt es keinerlei weiter zuriickreichende Auf-
zeichnungen oder Berichte zu ihnen.

ASE): AR N
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Nachtwind
GrofRe: 0,75 bis 0,85 Schritt Kor-
pergroRe; 1,60 bis 1,80 Schritt
Fliigelspannweite
. Gewicht: 3 bis 5 Stein
| MU 15 KL 11 (t) IN 16 CH 13
| FF 10 GE 14 KO 10 KK 13
l; LeP 12 AsP - KaP - INI 15+1W6
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 II, (empfohlen: Feu-
rig) / (empfohlen: Schwierig zu erziehen)
Sonderfertigkeiten: Flugangriff (Schnabel und Klau-
en), Verbessertes Ausweichen I, (empfohlen: Schwi-
cheninstinkt, Trickser)
| Talente: Einschiichtern 7, Fliegen 10, Krperbeherr-
I schung 6, Kraftakt 6, Selbstbeherrschung 15, Sinnes-
ié’ schirfe 13, Verbergen 7, Willenskraft 12
. Anzahl: 1 oder 2W6+6 (Schwarm)
* GréRenkategorie: klein
_ Typus: iibernatiirliches Wesen, nicht humanoid
} ' Erschaffungsschwierigkeit: -6 (dann Chimire statt
iibernatiirliches Wesen)
- Beute: 2 Rationen Fleisch, Federn (9 Heller)
' 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, fliechen aber nach 5
KR, wenn diese die GroRenkategorie mittel oder gro-
- Rer aufweisen.
. Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte
- 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-
r}’ 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.
Jagd: -2
Sonderregeln:
Intuitives Magiegespiir: Der Nachtwind verfligt iiber das
neue Anwendungsgebiet Magiegespiir im Talent Sinnes-
schdrfe. Er kann damit Magie in seinem Blickfeld erken-
nen, gleich ob es Zauber, Zauberkundige oder andere
magische Effekte sind. Der Effekt wirkt permanent.
Verabscheuungswiirdige Zauberer: Nachtwinde ver-
spliren einen regelrechten Hass auf Zauberer. Sollte
ein Zauberer in Sichtreichweite sein, wird der Vogel
versuchen, ihn zu téten. Er erkennt ihn automatisch
als Zauberer und ldsst sich auch durch magische
Tarneffekte nicht tduschen.
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Pardel

Der Pardel, auch als Khémgepard bekannt, ist eine gro-
Re Katze, die in den Tulamidenlanden bis hinauf nach
Aranien lebt. Gefdhrlich ist er gewshnlich nur fiir seine
wilde Beute wie kleinere Antilopen, doch hin und wie-
der reiflt er auch Ziegen und andere Haustiere. Vor den
meisten seiner Feinde - in der Regel Kulturschaffende
- flieht der flinke Pardel, der lediglich angreift, wenn er
seine Jungen schiitzt.

Verschiedene Unterarten des Pardels sind nicht be-
kannt, jedoch werden vereinzelt Tiere mit reinweillem
Fell geboren. Diese haben es in freier Wildbahn schwer,
sich an ihre Beute anzupirschen, werden jedoch als be-
sonders wertvolle Haustiere gehandelt.

Wilde Pardel lassen sich kaum zdhmen, deswegen wur-
den zahme Katzen {iblicherweise von Menschen aufge-
zogen. Die Tiere langweilen sich in Gefangenschaft du-
Rerst schnell, sind durch ihre Rastlosigkeit allerdings
leicht fiir Kunststiicke zu begeistern. Dabei verlieren sie
jedoch, aufgrund ihres Spieltriebs, schnell wieder das
Interesse daran, immer denselben Trick zu iiben.

Wissenswertes iiber Pardel

< In den Tulamidenlanden erfreuen sich bei Mit-
gliedern der Oberschicht Pardelrennen groer Be-
liebtheit, und oft werden die Tiere extra zu diesem
Zweck gehalten und trainiert.

< Abseits ihrer tulamidischen Heimat sind Pardel ge-
legentlich in Paldsten und Villen anzutreffen, wo sie
als luxurigse Jagdgefihrten, reprisentative Haus-
tiere oder prachtvolle Geschenke leben.

< Pardel vermehren sich in Gefangenschaft nicht, des-
wegen werden immer wieder Jungtiere gefangen.

Aventurische Tiergefahrten
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~ Gewicht: 55 bis 65 Stein

‘LeP 28 AsP - KaP - INI 22+1W6

| |
¥

 RS/BE: 0/0

Talente: Einschiichtern 6, Klettern 6, Krperbeherrschung

~ Beute: 15 Rationen Fleisch, Fell (13 Silbertaler), Tro-

Jagd: -4 |
,
[

Pardel

Grofle: 1,20 bis 1,50 Schritt (ohne
Schwanz); 2,00 bis 2,40 Schritt
(mit Schwanz); 0,65 bis 0,95
Schritt Schulterhohe

MU 10KL 11 (t) IN 14 CH 14
FF 10 GE 18 KO 10 KK 12

VW 12 SK -3ZK 0GS 21
Biss: AT 12 TP 1W6+3 RW kurz
Pranke: AT 14 TP 1W6+1 RW kurz :

Aktionen: 2 (max. 1 x Biss)

Vorteile/Nachteile: keine / Schlechte Eigenschaft
(Neugier), (empfohlen: Spieltrieb)

Sonderfertigkeiten: Anspringen (Pranke), Finte I
(Pranke, Biss), Kampfreflexe I-11I, Verbeifen (Biss),
Verbessertes Ausweichen I-III, (empfohlen: Angst ‘
riechen)

16, Kraftakt 5, Schwimmen 2, Selbstbeherrschung 5, Sin-
nesschirfe 12, Verbergen 12, Willenskraft 6

Anzahl: 1

GrofRenkategorie: mittel

Typus: Tier, nicht humanoid

phée (Zdhne, 2 Silbertaler)

Kampfverhalten: Pardel versuchen stets, ihre Gegner
oder Opfer mit Kehlenbissen zu erlegen. Sie laufen
in der Regel eher davon, als zu kdmpfen, da sie auf-
grund fehlender Fressfeinde mit Angriffen tiberfor-
dert sind. In die Ecke gedringt, kimpfen sie so lange,
bis der Angreifer tot ist.

 Flucht: wenn stark bedringt, ansonsten spitestens

nach Verlust von 75 % der Lebenspunkte

Schmerz +1bei: 21 LeP, 14 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder weniger

Tierkunde (Wildtiere)

€ QS 1: Gelegentlich werden weiRe Pardel geboren.

€ QS 2: Pardel sind beliebte Wach- und Jagdtiere in
den Tulamidenlanden.

€ QS 3+: Meistens versucht ein Pardel, sein Opfer zu
Fall zu bringen und ihm dann in die Kehle zu beifRen.

Sonderregeln:
Kehlenbiss: Der Pardel kann eine um 2, 4 oder 6 er-
schwerte Biss-AT ablegen. Gelingt diese, so erhilt
der Pardel einen Bonus auf die TP in Hohe der aus-
gewdhlten Erschwernis. Zudem kann sich der Meis-
ter dafiir entscheiden, dass dem Pardel damit auto-
matisch das Mangver VerbeifSen gelungen ist.
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Riesenalk

Als groRte, in der Spannweite bis zu fiinf Schritt mes-
sende, in Aventurien anzutreffende Vogel haben Rie-
senalken wenig vor anderen fliegenden Ungeheuern
zu befiirchten, wenn man einmal von Drachen absieht.
Als Gefdhrte macht sie neben ihrem imposanten und
leicht makabren, an Geier erinnernden Aueren beson-
ders ihre rauberische Intelligenz interessant. Auch als
Steinwerfer bekannt, beliebt es ihnen, ihre Beute aus
sicherer Distanz zu zertriimmern, bevor sie mit ihren
krummen Schnibeln den letzten Lebenshauch hinfort-
reiffen. Wie alle Vogel sind sie trotz ihrer GroRe fragil
gebaut, da sie fiir den Flug nicht auf magische Fahig-
keiten zuriickgreifen kénnen. Dennoch kénnen sie auf-
grund ihrer optimal geformten Schwingen erstaunlich
schwere Lasten tragen, wie sich an ihren geliebten,
hundsgroRen Felsbrocken sowie der Existenz von Ma-
rus, die auf Riesenalken reiten, zeigt. Trotz hingebungs-
vollster Aufzuchtversuche scheinen Riesenalken ihre
Geben-und-Nehmen-Mentalitit nie ganz zu verlieren.
Sie konnen keinen Ersatz fiir die Vertrauensbeziehung
bieten, die sich etwa zwischen Hexer und Eule finden
lasst, sondern folgen Befehlen stets nur bei einer Aus-
sicht auf Futter.

Wissenswertes iiber Riesenalke

< Manche Riesenalke tragen ihren Lieblingsfelsen im-
mer mit sich herum und heben ihn nach jedem Ge-
brauch wieder auf, egal wie gammelig die ankleben-
den Fleisch- und Blutreste werden.

< Riesenalke werden gern am Hals gekrault. Jedoch
nur seitwérts, nie von oben nach unten!

€ Angeblich soll es Marus geben, denen es gelungen
ist, dauerhaft als Riesenalkenreiter akzeptiert zu
werden.

oy
Riesenalk ' :
GroRe: 2,00 bis 2,40 Schritt Kor- LN
pergréRe; 4,00 bis 5,00 Schritt | [ b
Fliigelspannweite

- RS/BE: 0/0
~Aktionen: 1
" Vorteile/Nachteile:

b

L

" Gewicht: 80 bis 100 Stein
" MU 13KL 12 (t) IN 14 CH 12
| FF 12 GE 14 KO 13 KK 16
~ LeP 32 AsP - KaP - INI 14+1W6

" Steinbrocken: FK 16 LZ 16 TP 2W6+2 RW 10/20/fast

| Talente: Einschiichtern 7, Fliegen 10, Kérperbeherr-
E

" GroRenkategorie: grofl

' Beute: 35 Rationen Fleisch
- Kampfverhalten: Riesenalken greifen zunichst mit

. Tierkunde (Ungeheuer):

VW 7 SK 1 ZK 0 GS 2/15 (am Boden / in der Luft)
Schnabel: AT 10 TP 1W6+2 RW kurz

beliebig weit (kann nur vertikal fallen)

keine /. (empfohlen:
Lieblingsding)

Sonderfertigkeiten: Flugangriff (Schnabel)

schung 6, Kraftakt 10, Selbstbeherrschung 7, Sinnes-
schirfe 10, Verbergen 3, Willenskraft 6
Anzahl: 1 oder 1W6+1 (Vogelschar)

Typus: libernatiirliches Wesen, nicht humanoid

Felsbrocken an. Ist das Opfer nach ein oder zwei
Treffern geschwicht, setzten Riesenalken ihre An-
griffe am Boden fort.
Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte
Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder
weniger

€ 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,
Riesenalken als Flugreittiere abzurichten.
Jagd: -4
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Riesenhirschkifer

Der Riesenhirschkéfer, auch Grofer Schroter genannt, ist
vor allem in Nord- und Mittelaventurien anzutreffen.
Dort lebt das bis zu zweieinhalb Schritt lange Insekt in
Hohlen oder Erdléchern. Sein bevorzugter Lebensraum
ist kithl und dunkel, daher ist er auch hiufig in verlasse-
nen Kellern und Ruinen anzutreffen.

Der Schréter verteidigt.sich mithilfe der beiden méichti-
gen Zangen an seinem Kopf. Mit ihnen umschlingt er seine
Konkurrenten, um sie zu umklammern und sie wie ein Ka-
ren mit dem Geweih vor sich herzuschieben. Als Nahrung
bevorzugt er ausschlieflich pflanzliche Kost. Auf seinen
sechs Beinen kann er trotz seiner Grofe und seines Ge-
wichts von bis zu 70 Stein erstaunlich wendig und schnell
agieren. Eine stabile Chitinhiille panzert seinen Korper.
Dennoch ist der Schréter fiir Kulturschaffende gewohn-
lich ungefahrlich. Solange man dem Tier eine Aus-
weichmdglichkeit ldsst, ergreift es lieber die Flucht, als
anzugreifen. Allerdings kann die Situation schnell eska-
lieren, wenn ein Hirschkéfer in seinem Versteck iiber-
rascht wird und sich bedroht sieht.

Wissenswertes iiber Riesenhirschkifer

< Junge Riesenhirschkifer lassen sich abrichten und
kénnen als Wach- und Lasttiere gehalten werden.
Bisweilen werden sie dabei sogar duRerst loyal.

< Einem Modetrend folgend konnte man in den Stra-
Ben Gareths bisweilen junge Riesenhirschkifer se-
hen, die von ihren Besitzern wie Hunde an der Leine
gefiithrt wurden.

< Angeblich soll es méglich sein, auf Riesenhirschké-
fern zu reiten. Wie man sie dabei kontrolliert, ist im
Laufe der Zeit in Vergessenheit geraten.

IS Aventurische Tiergefahrten

Riesenhirschkifer

GroRe: 2,40 bis 2,60 Schritt Kor-
perlinge; 1,00 bis 1,50 Schritt

" Schulterhdhe

; Gewicht: 50 bis 70 Stein

| MU 15KL 9 (t)IN11CH 8

. FF 13 GE 13 KO 16 KK 14

| LeP 40 AsP - KaP - INI 12+1W6

- VW7SKO0ZK 2GS 3
Biss: AT 16 TP 1W6+2 RW kurz
Zangen: AT 12 TP 1W6+4 RW mittel

- RS/BE: 5/0

&, Aktionen: 1

&

Vorteile/Nachteile: (empfohlen: Zufluchtsfinder) /
keine

Sonderfertigkeiten: Verbeifen (Biss), Wuchtschlag I
(Biss, Zange), (empfohlen: Bewegungskiinstler)

Talente: Einschiichtern 6, Klettern 4, Kérperbeherr-
schung 4, Kraftakt 7, Schwimmen (keine Probe er-
laubt; Riesenhirschkifer kénnen nicht schwimmen),

- Selbstbeherrschung 12, Sinnesschirfe 7, Verbergen

- 7, Willenskraft 8 |

~ Anzahl: 1 oder 2 (Paarungszeit)

GrofRenkategorie: mittel

. Typus: Tier, nicht humanoid

. Beute: 40 Rationen Fleisch, Trophide (Zangen, 15

Silbertaler)

Kampfverhalten: Menschen weicht der Riesenhirsch-
kifer aus, aber wenn sie zufillig aufeinandertreffen,
dann greift er solange an, bis er schwer verletzt ist.

Flucht: Verlust von 75 % der Lebenspunkte

k' Schmerz +1 bei: 30 LeP, 20 LeP, 10 LeP, 5LeP oder

’
2

~ weniger
| Tierkunde (Ungeheuer oder Wildtiere):
< QS 1: Riesenhirschkifer betrachten menschen-
groRe Wesen zwar nicht als Beute, aber als Gefahr,
und greifen deshalb an, wenn sie ihnen begegnen.
- @ QS 2: Ihre Panzerung ist am Bauch deutlich
schwicher.
€ QS 3+: Junge Riesenhirschkifer lassen sich ab-
richten und kdnnen an der Leine gefiihrt werden.
In Gareth war das lange hochmodern. Auch als
Wachtiere werden sie gelegentlich eingesetzt.
Jagd: -2
Sonderregeln:

. Empfindliche Stelle: An einigen Stellen hat der Riesen-
hirschkifer weniger RS: am Bauch RS 2; an den Gelenk-
ansitzen RS 0. Das zielgenaue Treffen dieser Zonen
wird als Fokusregel der Stufe I (Trefferzonen) im Aven-
turischen Kompendium vorgestellt. Ohne diese Regel
sind diese Zonen einfach um 4 erschwert zu treffen.

Packesel: Riesenhirschkifer kdnnen ein Gewicht von
bis zu 40 Stein tragen. |




Schildkrote

Die Schildkréte ist ein friedliches Tier, das sich vor al-
lem von Pflanzen ernidhrt und bei Gefahr in seinem Pan-
zer verschwindet.

Schildkréten gibt es in unterschiedlichen GroRen fast
auf dem ganzen Kontinent, lediglich der Hohe Norden
ist ihnen zu kalt. Die winzige, braune Taschenschildkrite
lebt in Siidaventurien an Land, die griin-weiRe Benbuccu-
la-Schildkréte kommt wiederum nur aus dem Wasser, um
an den Strianden der siidlichen Inseln ihre Eier abzule-
gen. Die Diamant- oder Adamantschildkrite bevorzugt die
Trockenheit der Tulamidenlande, wihrend die braun-
weil gefleckte Suppenschildkrite das Perlenmeer durch-
streift. Die braune Teichschildkréte, die griin-braune Sta-
chelschildkrote und die dunkelgriine Dornrandschildkréte
leben in und an Gewissern in Mittel- und Horasreich.
Die braune Schnappschildkréte ist relativ anspruchslos,
was ihre Wohngewisser angeht, und ist sogar in den
Svelltstimpfen zu finden.

Die meisten Schildkrétenarten lassen sich mit etwas
Futter und Geduld zdhmen. In jedem Fall sind Schildkro-
ten neugierige, kluge Gefihrten, die dhnlich alt werden
kénnen wie Menschen.

Wissenswertes iiber Schildkréten

< Die seltenen Drachen- oder Riesenschildkréten sind
angeblich tibernatiirliche Wesenheiten und sollen
in Efferds Diensten stehen.

€ In Havena lebt in einer Hohle unter dem Efferdtem-
pel die Drachenschildkréte Lata.

<% Im Feuermeer sollen Schildkroten leben, die bis
zu 50 Schritt lang werden und auf ihrem Riicken
wie auf einer Insel Pflanzen mit sich tragen. Viel-
leicht ist die Feuermeerschildkréte jedoch nur
Seemannsgarn.

Schildkréte (Diamantschildkréte)
GrofRe: 0,50 bis 0,65 Schritt Pan-
zerlidnge; 0,20 bis 0,30 Schritt
~ Schulterhghe
" Gewicht: 8 bis 12 Stein

| MU 13 KL 10 (t) IN 14 CH 13

i FF 9 GE 9 KO 15 KK 14 (k)

| LeP 12 AsP - KaP - INI 11+1W6

"VW1SKO0ZK 2GS 1
‘Biss: AT 8 TP 1W6+1 RW kurz
' RS/BE: 7/0
~ Aktionen: 1
. Vorteile/Nachteile: (empfohlen: Wasserlebewesen,
Zufluchtsfinder) / (empfohlen: Stérrisch) b
Sonderfertigkeiten: (empfohlen: Schrecksicher)
Talente: Einschiichtern 1, Klettern 2, Kérperbeherr-
- schung 3, Kraftakt 6, Schwimmen 6, Selbstbeherrschung ‘

10, Sinnesschirfe 6, Verbergen 11, Willenskraft 9

I Anzahl: 1 oder 2 (Paar) oder 1W6+2 (kleine Gruppe) 1

}  GroRenkategorie: winzig B

| Typus: Tier, nicht humanoid 3

Beute: 5 Rationen Fleisch, 1 bis 30 Rationen Eier ;
pro Nest (jedes Ei eine Ration), Trophée (Panzer, 5

 Silbertaler) p.

~ Kampfverhalten: Schildkréten kdmpfen in der Regel |  °

{  nicht. Fiihlen sie sich bedroht, schnappen sie mit ihrem ’

~ Maul zu und verkriechen sich dann in ihren Panzer.

Flucht: Verlust von 25 % der Lebenspunkte

Schmerz +1 bei: 10 LeP, 8 LeP, 6 LeP, 5 LeP oder weniger

Fischen & Angeln (SiiBwassertiere oder Salzwas-
sertiere) oder Tierkunde (Wildtiere):

( <« QS 1: Schildkréten sind friedliche Tiere. Sie be-
wegen sich sehr langsam und schiitzen sich gegen
Feinde durch das Zuriickziehen in ihren Panzer.

. @ QS2: Der Biss einer Schildkrdte kann sehr

i schmerzhaft sein.

~ @ QS 3+:Kha, die Gottin von Vergangenheit und Un-

) verdnderlichkeit, wird als Schildkrdte dargestellt.

- Jagd: +2

~ Sonderregeln:

~ Schicksalsgeféhrte: Schildkroten verfiigen iiber 1 Schip.

' Sie kénnen ihn selbst verwenden, oder sie kénnen

ihn auf ein anderes Wesen, welches ebenfalls iiber

Schips verfiigen muss, iibertragen. Dies tun sie iib-

licherweise nur, wenn sie das andere Wesen beson-

ders mégen, beispielsweise ihren Besitzer, der sie
regelmiRig fiittert und gut behandelt. Fiir die Uber-
tragung muss ein kurzer korperlicher Kontakt be-
stehen. Das Wesen, welches den Schip erhilt, kann
durch die Ubertragung nicht mehr Schips erhalten, _

als sein Maximum an Schips betrigt. Nach der Uber- 13

tragung muss das Wesen die Schildkréte lingere Zeit

verhitscheln und Nahrung im Wert von ca. 10 Duka-
ten fiir sie besorgen, bevor die Schildkréte eine neue

Ubertragung in Erwdgung zieht.




Straufl

Der StrauR ist ein harmlos aussehender Vogel, den je-
doch schon so mancher unterschitzt hat. Zwar sind
StrauRe alles andere als angriffslustig, fressen gewdhn-
lich Samen und Kérner und laufen vor ihren etlichen
Feinden lieber auf langen Beinen davon; werden sie je-
doch beim Briiten gestort oder sehen Nest oder Kitken
in Gefahr, greifen der Hahn und alle zu ihm gehéren-
den Hennen entschlossen an. Sie attackieren den Stg-
renfried mit Tritten und Schnabelhieben und versuchen
dabei, den Gegner zu Boden zu werfen, um ihm anschlie-
Rend mit dem Schnabel zuzusetzen. Auch verfolgen sie
ihn so lange, bis er ihr Gebiet verlassen hat, was jedoch
meistens nur mit schweren Verletzungen maglich ist,
da StrauRe schneller rennen als Menschen.

Die Laufvigel leben in den Landen der Tulamiden, in
Aranien und am Rand der Wiiste Khom, wo sie wild in
Griippchen offenes Gelidnde durchstreifen oder in klei-
nen Herden gehalten werden. Mit Geduld und Futter
lassen sie sich nicht nur dressieren, sondern schlielich
sogar reiten oder vor einen leichten Wagen spannen.

Wissenswertes iiber StraufSe

< Angeblich gab es in der Vergangenheit Araniens
eine Einheit Schiitzinnen, deren Streitwagen von
Straullen in die Schlacht gezogen wurden.

< Bei den Tulamiden sind Strauflenrennen recht be-
liebt, und es wird eifrig gewettet.

< Ein alkoholisierter Handelsherr verwechselte einst

auf einer Reise nach Andergast verschiedene Tiere

mit Strauflen, weswegen immer wie-

der das unwahre Geriicht die Runde

macht, die Vogel wiirden auch in

Andergast leben.

<\
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Straul
Grofde: 2,30 bis 2,50 Schritt von

Kopf bis Ful; 1,30 bis 1,50 Schritt
| Schulterhdhe

. Gewicht: 130 bis 150 Stein

- MU 15KL 8 (t) IN 11 CH 12

" FF 8 GE 12 KO 10 KK 15

| LeP 30 AsP - KaP - INI 14+1W6

" VW6SK-2ZK 0GS 18

_Biss: AT 12 TP 1W6+2 RW mittel

~ Tritt: AT 10 TP 1W6+4 RW mittel

- RS/BE: 0/0

~ Aktionen: 1

~ Vorteile/Nachteile: keine / (empfohlen: Starre)

Sonderfertigkeiten: Zu Fall bringen (Tritt), (empfoh-
len: Gesichter lesen)

- Talente: Einschiichtern 4, Klettern 3, Korperbeherr-

N schung 9, Kraftakt 6, Schwimmen (keine Probe er-

laubt; StrauRe kénnen nicht schwimmen), Selbst-

beherrschung 7, Sinnesschirfe 8, Verbergen 5,

- Willenskraft 8

| Anzahl: 1 oder 1W6+1 (Gruppe) oder 2W6+2 (Herde)

_ GroRenkategorie: grof3

Typus: Tier, nicht humanoid

~ Beute: 75 Rationen Fleisch, 15 bis 60 Rationen Eier
pro Nest (jedes Ei eine Ration), Trophde (Federn, 6
Silbertaler)

Kampfverhalten: Ein Strauf ist mutig und greift
Zweibeiner an, die sich seinem Nest bis auf 20 Schritt
ndhern. Er verfolgt sie bis zu 200 Schritt weit. Ein
StrauR wird sich auch einem tberlegenen Gegner

. oder einer Ubermacht stellen.

" Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte

" Schmerz +1 bei: 23 LeP, 15 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

Tierkunde (Wildtiere):
< QS 1: Ein Straul kann nicht fliegen, obwohl er ein
Vogel ist. Dafiir ist er extrem schnell.

" @ QS 2: Man kann einen StrauR abrichten. In Ara-
nien gibt es sogar Straulenwagen.

@ QS 3+: Zweibeiner konnen sich meist bis auf 20
Schritt an ein StrauRennest heranwagen, bevor
der StrauR angreifen wird.

Jagd: -1
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Diese Drachenart gilt als wenig intelligent. Nur selten
sind einzelne Exemplare fahig Sprachen zu verstehen,

© . Westwinddrache

" Der Westwinddrache gehért mit einer Linge von etwa

sieben Schritt zu den kleineren Vertretern seiner Art.
Sie sind schlank und wendig, haben schmale Gliedma-
Ren, einen langen beweglichen Hals und genieen es,
durch die Liifte zu gleiten. Die Spannweite ihrer Fliigel
betrdgt bis zu zehn Schritt. Und so wundert es nicht,
dass sie als schnellste und gewandteste Flugdrachen gel-
ten. Bauch und Fliigelunterseite sind von himmelblauer
Farbe, der Riicken hingegen gleicht dem dunklen Blau-
griin des Meeres. Aufgrund dieser guten Tarnung sind
sie am besten zu beobachten, wihrend sie sich verspielt
im Flug miteinander messen oder als Schwarm aus dem
Himmel in die Meeresgischt hinabstoRen.
Westwinddrachen sind vor allem in meeresnahen Fels-
regionen wie dem Windhaggebirge, den Zyklopeninseln
und den Kiisten Thorwals zuhause und leben in Grup-
pen von bis zu zwdlf Tieren zusammen.

und wenn iiberhaupt, dann nur rudimentér. Allerdings -
sind Westwinddrachen in der Lage, sich mittels vager
Gedankenbilder zu verstidndigen.

Wissenswertes iiber Westwinddrachen

€ Es grassieren immer wieder Theorien, dass ein be-
gnadeter Reiter mithilfe starker Magie einen jungen
Westwinddrachen vielleicht zum Reittier ausbilden
konnte.

€ Angeblich sollen einige Westwinddrachen auf einer
sagenumwobenen Dracheninsel im Meer der sieben
Winde beheimatet sein, wo auch der legendédre Dra-
che Umbracor der Zerstorer leben soll, der einst von
Firun zum Erhalt des Weltgleichgewichts geschaf-
fen und beauftragt worden sein soll.

€ Westwinddrachen werden bis zu 250 Jahre alt.




" Westwinddrache
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Groéfle: 7,00 Schritt (ohne Schwanz); 11,00 Schritt (mit
Schwanz); 2,00 Schritt Schulterhshe; 10,00 Schritt
Fliigelspannweite

Gewicht: 2.500 bis 3.000 Stein

MU 17 KL 9IN 12 CH 13

FF 9 GE 16 KO 24 KK 25

LeP 200 AsP 24 KaP - INI 17+1W6

VW 8 SK 3 ZK 9 GS 6/8/20 (am Boden/tauchend/fliegend)

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+2 RW 10/15/20

RS/BE: 5/0

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

Vorteile/Nachteile: (empfohlen: Tierischer Orientie-
rungssinn) / (empfohlen: Eigenwillig, Schwierig zu
erziehen)

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

Talente: Einschiichtern 10, Fliegen 12, Kdrperbeherr-
schung 8, Kraftakt 11, Schwimmen 5, Selbstbeherr-
schung 8, Sinnesschirfe 13, Verbergen 4, Willenskraft 6

Zauber: Blick in die Gedanken 12, Motoricus 11, Odem
Arcanum 8

Anzahl: 1 oder 1W6+6 (Schwarm)

GroRenkategorie: grofd

Typus: Drache, nicht humanoid

Beute: 1.250 Rationen (ungenieRbar), Drachenschup-
pen (500 Silbertaler), Trophée (Zdhne, 200 Silbertaler;
Drachentrdnen, 50 Silbertaler, Drachenspeichel, 25
Silbertaler; Drachenblut, 150 Silbertaler; Karfunkel,
2.000 Silbertaler)

Kampfverhalten: Westwinddrachen greifen meist aus
der Luft an und stiirzen sich dann auf ihre Opfer.

Flucht: Verlustvon 75 % der Lel%ns'puhkte
Schmerz +1 bei: 150 LeP, 100 LeP, 50 LeP, 5
LeP oder weniger
Magiekunde (Magische Wesen) oder
Tierkunde (Ungeheuer):
<% QS 1: Westwinddrachen lieben das
Wasser und sind begnadete Taucher. Sie
fressen hauptséchlich Land- und Meerstiere.

< QS 2: Menschen und andere Zweibeiner scheinen
sie nicht als brauchbare Nahrung anzusehen. An ei-
nigen Stellen schiitzen die Schuppen den Leib des
Drachen offenbar weniger gut als an anderen (siehe
Empfindliche Stelle).

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

Jagd: -10

Sonderregeln:

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

**) Flammenstrahl: Der Westwinddrache kann seinen
Feuerstrahl insgesamt 7-mal am Tag einsetzen. Leicht
entflammbare Ziele konnen durch den Odem in Brand
geraten. Bei einer 1 bis 2 auf 1W6 erleidet der Held
den Status Brennend durch brennende Kleidung. Der
Feuerodem richtet sich maximal gegen zwei Ziele pro
Anwendung, die héchstens 2 Schritt voneinander ent-
fernt sein diirfen.

Immunitidt gegen Feuer: Westwinddrachen sind gegen
Schaden durch Hitze und Flammen immun. In einem
Lavasee wiirden auch sie vergehen, aber ein IGNIFAXI-
US beispielsweise richtet bei ihnen keinen Schaden an.

Empfindliche Stelle: An einigen Stellen hat der Westwind-
drache weniger RS: am Halsansatz RS 2 (AT -6); am Hals
RS 3 (AT -4); am Bauch RS 4 (AT -2); an den Fliigeln RS
2 (AT -6). Das zielgenaue Treffen dieser Zonen wird
als Fokusregel der Stufe I (Trefferzonen) im Aventuri-
schen Kompendium vorgestellt. Ohne diese Regel sind
diese Zonen einfach um 4 erschwert zu treffen.
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Wissenswertes iiber Wollnashérner
€ Wollnashdrner werden oft von kleinen Végeln be-
gleitet, die aus ihrem Fell Parasiten naschen. Tat-
sdchlich scheint sie dies zu beruhigen, da‘sie in sol-

Wollnashorn

Laute Gerdusche undhektische Bewegungen sollte sich ab-
gewbhnen, wer vorhat, regelmiRig mit Wollnashérnern
Kontakt zu pflegen. Der erste Angriff, den es mit Vorlieb
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aus vollem Galopp auf jegliche Irritationsquelle richtet, ist
auf todliches Verwunden ausgelegt. Einmal so mit der Ge-
fahr vertraut gemacht, zieht es sich meist wieder zuriick,
als hétte es die Lust verloren. Als Gefdhrte dient das Woll-
nashorn vor allem den Orks der nérdlichen Steppen und
einigen Gjalskern, die es als Last- und Botentier wachen-
los tiber einstudierte Wege zwischen Siedlungen hin und
her schicken. Auch als natiirlicher Alarmgeber
dient es einer Vielzahl an Steppentieren sowie
Goblins, die gerne in der Ndhe von Wollnas-
hérnern néchtigen.

Am Wollnashorn kann der erfahrene Abrich-
ter noch einmal sein ganzes K6nnen unter Be-
weis stellen. Nach einer Weile der Beobachtung
lassen sich die Irritationsquellen, fiir die ein jeweiliges
Wollnashorn empfindlich ist, nach und nach identifizie-
ren und zugunsten seiner Erziehung ausnutzen.

g g
L

GrofRe: 3,00 bis 4,00 Schritt (ohne Schwanz); 3,50 bis 4,50
Schritt (mit Schwanz); 1,40 bis 1,60 Schritt Schulterhthe

Gewicht: 1.800 bis 2.800 Stein

MU 15KL 9 (t) IN 12 CH 11

FF 10 GE 11 KO 19 KK 26

LeP 150 AsP - KaP - INI 13+1W6

VW 6 SK -3 ZK 3 GS 14

Hornstof3: AT 10 TP 1W6+8 RW kurz

Uberrennen: AT 8 TP 2W6+8 RW kurz

Trampeln: AT 10 TP 2W6+14 RW kurz

RS/BE: 4/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine / Eingeschrinkter Sinn (Sicht)

Sonderfertigkeiten: Michtiger Schlag (HornstoR),
Schildspalter (HornstoR), Trampeln (Trampeln),
Uberrennen (Uberrennen), Wuchtschlag I (HornstoR),
Zu Fall bringen (HornstoR), (empfohlen: Stille Wacht)

Talente: Einschiichtern 9, Klettern 0, Kérperbeherrschung
4, Kraftakt 13, Schwimmen 2, Selbstbeherrschung 12,
Sinnesschirfe 3, Verbergen 3, Willenskraft 12

Anzahl: 1 oder 1W3+1 (kleine Familie)

GroRenkategorie: grofl

Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: 800 Rationen Fleisch, Haut (12 Silbertaler), Tro-
phie (Horn, 125 Silbertaler)

Kampfverhalten: Wollnashérner sind friedliche Pflan-
zenfresser, doch wenn sie gereizt oder ihre Jungen be-
droht werden, greifen sie an. Unbekannte Gerdusche,
z. B. das Klappern von Ausriistungsgegenstanden, we-
cken das Misstrauen von Wollnashdrnern. Sie stiir-
men dann sofort mit gesenktem Kopf auf die Ursache
zu und versuchen, den Gegner zu iiberrennen. Nach

diesem ersten Angriff handeln sie weniger ungestiim

chen Phasen selten Sturmangriffe starten.
”

‘und greifen mit HornstéRen an, um

den Gegner zu Fall zu bringen und ihn

anschliefend zu Tode zu trampeln.

Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunk-
te; plotzlicher Abbruch des Kampfes

Schmerz +1 bei: 113 LeP, 75 LeP, 38 LeP, 5
LeP oder weniger

Tierkunde (Wildtiere):

€ QS 1: Wollnashdrner sehen nicht gut, aber sie ha-
ben einen guten Gehdr- und Geruchssinn, Wenn
man leise ist und der Wind giinstig steht, kann man
sich dem Tier bis auf wenige Schritte ndhern, ohne
dass man von ihm bemerkt wird.
< QS 2: Gelegentlich brechen Wollnashdrner Kidmpfe
einfach ab, aber es ist besser, sie nicht zu reizen und
sicherheitshalber auf einen Baum zu klettern, wenn
man sie erspiht.

< QS 3+: Wollnashornfell ist tiberaus kratzig. Goblins
scheinen das zu mégen, weshalb sie damit oft ihre
Schlafkuhlen ausstopfen.

Jagd: -3

Sonderregeln:

Plétzlicher Kampfabbruch: Zu Beginn jeder Kampfrunde nach
der ersten muss fiir das Wollnashorn mit 1W6 gewiirfelt
werden. Sofern es nicht seine Jungen verteidigen muss,
bricht es den Kampf bei einer 1 ab. Bei einer 2-6 lduft
es auf den Gegner zu, um ihn mit einem schwungver-
starkten HornstoR umzuwerfen und anschlieRend zu
tibertrampeln. Weitere Angriffe laufen ganz dhnlich ab,
jedoch ohne groRen Anlauf, Wenn sie keine Jungen zu

beschiitzen haben, verlieren Wollnashérner aber auch

schnell wieder die Lust am Kampf und ziehen sich zu-
riick. Dabei handelt es sich nicht um eine Flucht im ei-
gentlichen Sinne, denn kampfbereit sind sie weiterhin,

0,




Korperkraft
schwacher Wesen

Einige Wesen sind so schwach, dass ihr KK-Wert véllig
unbedeutend im Vergleich zu dem menschlichen Be-
reich der Stirke ist (z. B. Insekten, Skorpione, kleine
Feen). Dennoch haben solche Wesen auch einen KK-
Wert, um untereinander Vergleiche ziehen und entspre-
chende Proben ablegen zu kénnen. Um den KK-Wert mit
groReren und stirkeren Wesen zu vergleichen, kannst
du die untenstehende Tabelle nutzen. Sollte beim KK-
Wert eines Wesens ein ,,k“ (k wie klein) angegeben sein,
kennzeichnet dies die Kérperkraft schwacher Wesen.
Dies bedeutet auch, dass einige Talente, insbesondere
Kraftakt, keinen Vergleich mit groReren Wesen durch-
stehen. Der FW in Kraftakt stellt nur einen Vergleich
fir die kleinen Wesen untereinander dar. Ein winziger
Skorpion wird also nie stérker sein als ein Mensch.

Korperkraft kleiner/menschengroRer Wesen

@Es Wesen Mensch

0 0
3 it
6 2
9 3
12 4
15 5

Gangarten, Erschopfung
und Geschwindigkeit

Fiir Pferde und andere Reittiere sind verschiedene
Gangarten wichtig und damit auch, wie erschdpfend
diese Gangart ist und wie schnell das Reittier damit ist.
Einige Tiere kénnen keinen Trab (und Trendeln) anwen-
den, der Meister hat hier das letzte Wort.

Schritt: _

Im Schritttempo erschopft ein Reittier iiblicherweise
nicht. Die maximale Geschwindigkeit im Schritttempo
entspricht maximal 4 GS.

Trab (und Trendeln):

Pro vollen 180 Minuten erhilt ein Reittier im Trab 1 Stufe
Betdubung. Die minimale GS im Trab entspricht 4 GS, die ma-
ximale Geschwindigkeit 2/3 der angegebenen GS des Tiers.
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Galopp:
Pro vollen 90 Minuten erhilt ein Reittier im Galopp

INe R

entspricht mindestens 2/3 der maximal angegebenen

1 Stufe Betdubung. Die Geschwindigkeit des Galopps  GS des Tiers bis hin zum Maximum.

Kosten, Futter, Versorgung, Zubehor

Tiere bendtigen Pflege und Nahrung. Gerade diese Un-
terhaltungskosten machen einige Tiere zu einer teuren
Anschaffung. Tiergefdhrten befinden sich stets an der
Seite ihrer Bezugsperson und bendtigen dementspre-
chend fortlaufende Aufmerksamkeit in allen Fragen, die
ihnen sonst von ihren tierischen Kameraden und ihrem
natiirlichen Lebensraum gespendet wiirde. Konkret be-
deutet dies fiir den Helden fortlaufende Kosten, die in
Futter, Beschiftigung und Zuwendung gezahlt werden
miissen, damit sein Tier gesund und gliicklich bleibt.

Tierpreise

Die meisten Tiere lassen sich iiblicherweise bei einem
Bauern, auf einem Viehmarkt oder bei einem Tierziich-
ter kaufen. Einige seltenere Tiere wie Mammuts oder
Drachen werden nicht in grofem Stil geziichtet, sondern
sind meistens eingefangene Einzelexemplare und du-
Rerst rar. Der Meister hat das letzte Wort dariiber, ob ein
bestimmtes Tier auf dem Markt verfiigbar ist oder nicht
und ebenso dariiber, wie viel es letzlich kosten wird.

< Die vorliegenden Preise gehen davon aus, dass das
Tier dort gekauft wird, wo es prinzipiell auch be-
heimatet ist. Ein Paavipony wird in Siidaventurien
deutlich mehr kosten, ein Elefant in Thorwal eben-
falls. Bei regionalen Abweichungen sollte der Preis
um 25 % bis 100 % steigen, je nach Distanz.

Die Preise gelten grundlegend fiir Tiere, die noch
keinen Ausbildungsaufsatz erhalten oder Tricks
durch einen Abrichter erlernt haben. Jede solche
Dressurmalnahme erhdht den Preis fiir das Tier um
das 10-fache ihres AP-Werts in Silbertalern.

Eine Ausnahme hiervon stellen iibliche Reittie-
re (Esel, Pferde, Ponys und Kamele) dar, die damit
von Beginn an iiber den Ausbildungsaufsatz Reit-
tier verfiigen. Mochte ein Held ein unausgebildetes
Reittier kaufen, so kostet es nur 80 % des angege-
benen Preises. Ein erfahrenes Reittier verfiigt iiber
einen weiteren Ausbildungsaufsatz und kostet min-
destens 60 % mehr.

Einige Wesen (z. B. echte novadische Shadif-Pferde,
Mammuts und Drachen) lassen sich kaum auf einem
Markt erwerben und es stellt meist ein eigenes Aben-
teuer fiir sich dar, um an ein Jungtier zu gelangen.

@7 Preis
Bornldnder 180 Silbertaler
Bosparaniel 120 Silbertaler
Bunter Hund 210 Silbertaler
Espener Saupacker 200 Silbertaler
Firnldufer 160 Silbertaler
Garetisches Schlappohr 45 Silbertaler
Mihnenwolf 10 Silbertaler
Nivesischer Steppenhund 40 Silbertaler
Onjaro-Bracke 260 Silbertaler
Orkischer Kriegshund 8 Silbertaler
Rahjatdnzer 40 Silbertaler

Schwarzer Olporter

Siebenwindldufer

160 Silbertaler
200 Silbertaler
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Therengar-Terrier
Trollmops

Tuzaker

Wehrheimer Bluthund
Weif3er Koscher
Winhaller Wolfsjdger
Zornbrechter Bluthund

StraRenkdotermischling

Aranier
Burgenkatz
Cha ay Zhamorrah
Hexenkatz
Nuala
Scheunenkatz
Wildkatze

Esel
Esel

Grautier
Maulesel
Maultier
Elenviner Vollblut
Goldfelser
Langméihne
Nordmihne
Shadif
Svellttaler Kaltblut
Teshkaler
Tralloper Riese
Tulamide
Warunker

Yaquirtaler

Pony
Beilunker Zwergenpony
Ferkinapony
Maraskanpony
Orkpony
Paavipony

loftier

Gans
Huhn

~ Rind

Schaf

‘Anhang |

60 Silbertaler

30 Silbertaler

140 Silbertaler
180 Silbertaler
160 Silbertaler
200 Silbertaler
220 Silbertaler

4 Silbertaler

Preis

50 Silbertaler
100 Silbertaler
8 Silbertaler

10 Silbertaler

5 Silbertaler

20 Silbertaler

4 Silbertaler

15 Silbertaler
Preis

240 Silbertaler
300 Silbertaler
300 Silbertaler
300 Silbertaler
Preis

960 Silbertaler
900 Silbertaler
360 Silbertaler
420 Silbertaler
1.800 Silbertaler
720 Silbertaler
1.200 Silbertaler
1.200 Silbertaler
1.440 Silbertaler
900 Silbertaler
1.440 Silbertaler
Preis

450 Silbertaler
150 Silbertaler
450 Silbertaler
150 Silbertaler
400 Silbertaler
Preis

4 Silbertaler

0,8 Silbertaler
120 bis 500 Silbertaler
60 Silbertaler

Schwein

Ziege 7
‘Boten-, Jagd- oder Ziervogel

Adler

Falke

Papagei

Pfau

Rabe

Singvogel

Taube
f‘lBLndereE Begleiter

Affchen

Dachs

Eidechse

Elch

Elefant

Flugechse

Frettchen

Greifkatze

Hippogriff

Kamel

Karen

Mammut

Meckerdrache

Mungo

Nachtwind

Pardel

Riesenalk

Riesenhirschkifer

Schildkréte

Strauf

Westwinddrache

Wollnashorn

Unterhaltskosten

30 Silbertaler
15'51lbertaler™ 5 A=rats
Preis

450 Silbertaler
500 Silbertaler
12 Silbertaler
150 Silbertaler
2 Silbertaler

1 Silbertaler

3 Silbertaler
Preis

15 Silbertaler
80 Silbertaler
0,1 Silbertaler
400 Silbertaler
2.500 Silbertaler
1.000 Silbertaler

8 Silbertaler

100 Silbertaler
30.000 Silbertaler
700 Silbertaler

120 Silbertaler
4,500 Silbertaler
1.000 Silbertaler

8 Silbertaler

350 Silbertaler
500 Silbertaler
1.000 Silbertaler
100 Silbertaler

7 Silbertaler

350 Silbertaler
100.000 Silbertaler
2.000 Silbertaler

Zu fortlaufenden Unterhaltskosten gehdren fur alle
Tierarten zunichst Futter und Medizin (siehe Seite 106)
sowie Material zur Wundversorgung. Verletzte Tiere
werden mit den gleichen Mitteln behandelt wie Men-
schen; Elfen und alle anderen Lebewesen, sodass dafiir

die gleichen Kosten entstehen.

Sind jene iiberlebensnotwenigen Bediirfnisse befriedigt,
ist es zudem wichtig, sein Tier mit kleinen Aufmerksam-
keiten, Spielen und passender Ausriistung bei guter Laune
zu halten. Schlieflich darf nicht vergessen werden, dass
Heldenbegleiter schwerste Arbeit leisten und sich dafiir
regelmdRig Auszeiten und Belohnungen verdient haben..., Nende
Je nach Tierart sind solche Zusatzbediirfnisse unter{"i;f'-‘

schiedlich stark ausgeprigt. Reptilien zum Beispiel,




etwa Flugechsen oder Eidechsen, benétigen regelmaRig
Lichtbdder unter der Praiosscheibe, um ihre Kdrpertem-
peratur anzupassen. In den meisten Regionen ist Licht
noch kostenlos, befinden sich Heldin und Schuppen-
tier allerdings auf einer Reise durch kiltere Gefilde oder
unterirdische Komplexe, kann das Warmebediirfnis des
Tiers schnell teuer werden. Gerade dort, wo nicht ein-
fach so Feuer entziindet werden kann, missen irgend-
wann magische Mittel herhalten, die dem Geldbeutel
schnell ein wahres Vermgdgen abverlangen und zudem
nur bei ausgebildeten Alchimisten oder fahrenden Zau-
berkundigen zu finden sind.

Wer sein Tier speziell ausbildet, etwa zum Reittier, muss
sich ebenfalls passendes Zubehdr zulegen, sofern er sein
Tier nicht unnétig belasten oder gar verletzen will.
Zusdtzlich zu all diesen notwenigen Dingen freuen
sich manche Tiere iiber Aufmerksamkeiten wie eine
besonders sanfte Biirste, eine Emulsion fiir strahlen-
de und parasitenresistente Chitinpanzer oder einen
personlichen Spielball. Ist auch dies angeschafft, ist
zudem der Spalfaktor von dekorativen Anschaffun-
gen wie kleinen Schleifchen, vergoldeten Futterscha-
len oder farbenprachtigen, verzierten Sitteln nicht zu
unterschitzen.

Nicht alle Tiere lassen sich gerne anfassen, jedoch be-
sitzt jede Tierart eigene Rituale und Gesten, um Zunei-
gung auszudriicken und soziale Beziehungen zu pflegen.
Sich mit einem Tier zu beschiftigen, kostet zwar kein
Geld, jedoch eine Menge Zeit, und es erfordert Feinge-
fithl. Bei der Tierhaltung sollte ein reisender Held somit
aulerdem beachten, dass der jeweilige natiirliche sozia-
le Raum eines Tieres bedacht werden sollte, um langfris-
tig Gliick und Gesundheit zu férdern.

Tierfutter

Welches und wie viel Futter ein Tier benétigt, hingt von
dessen Art und GroRe ab, was wiederum die Kosten un-
terschiedlich hoch ausfallen ldsst. Generell kann davon
ausgegangen werden, dass mit steigender KorpergrofRe
auch der Bedarf des Tieres wichst. Zusatzlich ist Fleisch
in den meisten Regionen Aventuriens grundsitzlich

Eer s
Standardportion Hundefutter
Standardportion Katzenfutter
Standardportion Pferdefutter
Standardportion Ponyfutter

Standardportion fiir grof3e Allesfresser
(z. B. Riesenschwein)

Standardportion fiir grof3e Fleischfresser
(z. B. Hippogriff)

Standardportion fiir grof3e Pflanzenfresser

(z. B. Elch)

Leckerchen

teurer als pflanzliche Kost, sodass insgesamt ein groRes,
fleischfressendes Tier jenes sein wird, welches seine Ge-
fihrten dauerhaft am meisten kostet.

In Gesellschaft von reisenden Helden, kann sich ein
Tier oft selbst versorgen, indem es widhrend Rast-
phasen grast oder auf die Jagd geht. Dabei muss be-
achtet werden, dass domestizierte Raubtiere, wie
Hunde und Katzen, oft ihren Jagdtrieb verlieren oder
schlicht nicht die nétigen Fahigkeiten besitzen, um
erfolgreich ein Beutetier zu erlegen. Auch Allesfres-
ser wie Dachs und Mungo verlieren unter der Pflege
von Kulturschaffenden manchmal die nétige Kompe-
tenz zur Selbstversorgung. Je nach Individuum kann
dies frei festgelegt und mit der Personlichkeit des
Tieres abgestimmt werden. Einige Tiere hingegen
verweigern Futter, das sie nicht selbst erlegt haben,
sodass der Held zwar keine Futterkosten aufbringen,
sich aber mit den Konsequenzen dieses Verhaltens
auseinandersetzen muss, die, in Form von Schadens-
ersatzzahlungen an Viehbauern, durchaus kostspie-
lig werden konnen.

In Aventurien gibt es in der Regel kein spezielles Fut-
ter, das nur fir Tiere hergestellt wird. Vielmehr essen
sie einfach das, was ihre zweibeinigen Bezugspersonen
selbst zu sich nehmen, nur eben in Rohform. Hoftie-
re werden meist mit preisgiinstigen Mischungen aus
Kornern, Getreide und Stroh gefiittert, wobei Alles-
fressern wie Schweinen zusitzlich noch Gemiise ange-
boten wird. Lediglich besondere Zuchttiere, insbeson-
dere Pferde und Hunde, erhalten manchmal besonders
hochwertiges Kraftfutter und genieRen durch ihre
wohlhabenden Besitzer Zugang zu Qualitétsspeisen,
von denen anderswo selbst gutsituierte Biirger nur
trdumen konnen. Gerade in Aranien wird Katzen zu-
dem eine Sonderbehandlung zuteil, die sich manchmal
in eigens fiir das jeweilige Tier zusammengestelltem
Futter niederschligt.

< Die angegebenen Preise der nachfolgenden Tabelle
sind als Minimum zu verstehen und kénnen je nach
Anspruch des Helden beliebig aufgestockt werden.

Gewicht Preis*

10 Stein 0,2 bis 2 Silbertaler (pro Woche)
2,5 Stein 0,15 bis 1,5 Silbertaler (pro Woche)
90 Stein 0,5 bis 3 Silbertaler (pro Woche)
40 Stein 0,3 bis 2,5 Silbertaler (pro Woche)
70 Stein 3 bis 10 Silbertaler (pro Woche)
100 Stein 20 bis 30 Silbertaler (pro Woche)
110 Stein 1 bis 1,5 Silbertaler (pro Woche)
unterschiedlich 0,01 Silbertaler (pro Stiick)

*) Die Preise fiir Futter schwanken teilweise betrdchtlich, deswegen haben wir hier Spannen angegeben.




< Die Standardportionen pro Woche wurden unter
der Beriicksichtigung eines erhshten Energiebe-
darfs durch heldenhafte Abenteuer geschitzt. Bei
geringerer Belastung kann der Bedarf entsprechend
reguliert werden.

Tierzubehor

-

Alchimistische Wiarmepaste, Tiegelchen*
Alchimistisches Mittel gegen Insekten, Tiegelchen*
Ball

Badesand

Behailter fiir Briefpost, grof3

Behdlter fiir Briefpost, klein
Chitinpflegeemulsion

Raubvogelmaske

Falknerhandschuh

Fellmaus an Angel

Fressnapf, Holz

Fressnapf, Stahl

Fressnapf, vergoldet

Fiihrhalfter mit Strick

Futterbeutel

Gestechsattel

Halsband mit Glockchen

Halsband mit Schnapsfidsschen

Halsband und Leine

Hufeisen

Kratzstamm

Maulkorb

Nistgelegenheit fiir Vogel, klein (z. B. Ziervogel)
Nistgelegenheit fiir Vogel, mittel (z. B. Adler)
Nistgelegenbheit fiir Vogel, groR (z. B. Riesenalk)
Packsattel fiir fliegende Reittiere, grofl
Packsattel fiir kleinere Reittiere (z. B. Ponys)
Packsattel fiir gréRere Reittiere (z. B. Pferde), grof3
Packsattel fiir gréRere Reittiere (z. B. Pferde), klein
Packsatteltaschen (2 x 30 Stein)

Reitgerte

Reitsattel

Satteldecke

Satteltaschen, (2 x 6 Stein)

Schleifchen, 1 Stiick

Schlitten (fiir mittelgrof3e Zugtiere), Holz
Schuppenpinzette

Spiegelchen, versilbert

Sporen

Anhang

< Standardportionen kdnnen je nach TiergroRe vari-
iert werden, wobei ein mittleres Tier 50 % des ange-
gebenen Futterkostenpreises pro Woche bendétigt,
ein kleines 25 % und ein riesiges, wie zum Beispiel
ein Westwinddrache, mindestens 150 %.

Gewicht Preis*

0,2 Stein 40 Silbertaler
0,2 Stein 30 Silbertaler
0,5 Stein 0,2 Silbertaler
1 Stein 0,1 Silbertaler
0,4 Stein 0,5 Silbertaler
0,1 Stein 0,2 Silbertaler
0,25 Stein 2 Silbertaler
0,25 Stein 8 Silbertaler

1 Stein 4 Silbertaler
0,2 Stein 0,5 Silbertaler
0,3 Stein 0,8 Silbertaler
0,6 Stein 4 Silbertaler

1 Stein 9 Silbertaler
1,5 Stein 2 Silbertaler
0,25 Stein 0,5 Silbertaler
20 Stein 120 Silbertaler
0,4 Stein 1 Silbertaler
0,75 Stein 2,5 Silbertaler
0,5 Stein 1 Silbertaler
0,5 Stein 4 Silbertaler

7 Stein 3 Silbertaler
0,75 Stein 6 Silbertaler

1 Stein 2 Silbertaler
20 Stein 40 Silbertaler
80 Stein 160 Silbertaler
25 Stein 60 Silbertaler
10 Stein 30 Silbertaler
20 Stein 40 Silbertaler
15 Stein 30 Silbertaler
5 Stein 20 Silbertaler
0,5 Stein 3 Silbertaler

6 Stein 60 Silbertaler
0,75 Stein 1 Silbertaler

1 Stein 17 Silbertaler
0,001 Stein 0,001 Silbertaler
15 Stein 300 Silbertaler
0,1 Stein 2 Silbertaler
0,1 Stein 2,5 Silbertaler
0,25 Stein 6 Silbertaler



Stalldecke

Striegelzeug

Tierbiirste

Universalgeschirr mit T4dschchen, groenverstellbar
Verband, 10 Stiick

Vogelkifig, grof

Vogelkifig, klein

Wappendecke fiir Streitross

Wollknéuel

Wundnihzeug

Ziigel und Zaumzeug

T 0 PR StE R L < ¢

5 Stein 3 Silbertaler

1 Stein 16 Silbertaler
0,3 Stein 4 Silbertaler

5 Stein 30 Silbertaler
0,05 Stein 12,5 Silbertaler
4 Stein 25 Silbertaler

2 Stein 15 Silbertaler
10 Stein 50 Silbertaler
0,01 Stein 0,01 Silbertaler
0,1 Stein 45 Silbertaler
1 Stein 15 Silbertaler

*) Wird mittels Alchimie (profane Alchimie) hergestellt. Benétigt kein Berufsgeheimnis.

Tierriistungen

Ristungen fiir Tiere kommen iiblicherweise vor allem
bei Pferden vor, wobei sie theoretisch fiir andere Tier-
arten ebenfalls als Spezialanfertigungen hergestellt
werden konnen. Fiir Pferderiistungen kann man die
gleichen Kategorien wie bei den Riistungen fiir Kultur-
schaffende verwenden (siche Regelwerk Seite 374),
wobei nur wattierte Decken (wie Gambeson), Leder-,

Ketten-, und Plattenriistungen existieren. Sie kosten
das dreifache der Riistung eines Kulturschaffenden.
Gleichwertige Riistungen fiir andere Tiere sind so gut
wie unbekannt, aber vorstellbar. Auch sie kosten, als
Spezialanfertigung, mindestens das fiinffache, meist
aber deutlich mehr. Tiere verfiigen nicht tiber die Son-
derfertigkeit Belastungsgewshnung.

Tierzucht

Es mag der Tag kommen, an dem sich eine Heldin ent-
schlieRt, ihr Abenteuerleben aufzugeben (oder zumin-
dest zeitweise auszusetzen), um sich einer anderen Be-
schiftigung zu widmen. Ein lukratives Geschift konnte
die Tierzucht sein, vor allem dann, wenn sie ihre Kennt-
nisse nicht zur Zucht einfacher Tiere, sondern edler
Pferde, Jagdfalken oder Zuchthunde einsetzt.

Grundlagen der Tierzucht

Bevor eine Heldin erfolgreich Tiere ziichten kann, muss

sie einige Grundlagen erfiillen, ohne die eine Tierzucht

nicht moglich ist.

€ Zum erfolgreichen Ziichten von Tieren bendtigt
man zunichst einen Grundstock der Tierart, die
man ziichten will. Je nach Tierart reichen hier ein
minnliches und ein weibliches Exemplar aus. In der
Regel sollte die Heldin aber bei einer erfolgreichen
Zucht zu Beginn tiber mindestens 6 Tiere verfligen.
Das letzte Wort hieriiber hat die Meisterin.

< Die Tiere brauchen einen Ort, wo sie leben konnen.
Dies kann ein Stall, eine Koppel oder ein Aquarium
sein. Auch hier legt die Meisterin fest, wie viel Platz
ausreichend ist, um die Ziichtung zu beginnen.

< Die Heldin muss fiir das tagliche Futter aufkommen.

< Die Heldin muss die Tiere pflegen und sich um sie
kiimmern, also Zeit investieren.

Zeit und Kosten
Durch die obigen Grundlagen muss die Heldin fiir eine
erfolgreiche Zucht Zeit und Geld aufwenden.

Zeit

€ Pro Tag muss sich die Heldin mindestens 2 Stunden
lang mit den Tieren beschiftigen.

€ Beschiftigt sich die Heldin téglich weniger als 2 Stun-
den mit den Tieren, ist die Zuchtprobe um 1 erschwert.

< Verbringt die Heldin 4 oder mehr Stunden téglich mit
denTieren, ist die Zuchtprobe hingegen um 1 erleichtert.

Kosten

€ Preis der Zuchttiere (siehe Seite 93)

€ Kosten des tdglichen Futters der Zuchttiere (siehe
Seite 95)

€ pauschal 10 % des Preises der Zuchttiere fiir Versor-
gung, Vieharztkosten und Unterbringung

< ecventuell Miete oder einmalige Kosten fiir die
Unterbringung

Die Zuchtprobe

€ Geprobt wird auf Tierkunde (Viehzucht). Verfiigt eine
Heldin nicht iiber die passende Sonderfertigkeit
Tierziichter (sieche Seite 128), ist die Probe (wie iib-
lich beim Einsatz ohne Anwendungsgebiet) um 3 er-
schwert. Beachte, dass fiir jede Tierart eine eigene
Sonderfertigkeit Tierziichter existiert.

€ Die Meisterin legt den Zeitraum fiir die Zuchtpro-
be fest. Ublicherweise kann man von 1 Woche aus-
gehen. Beachte, dass bestimmte Tierarten nicht
ganzjdhrig paarungsbereit sind und der Tierziichter
eventuell nur einen bestimmten Zeitraum fiir die
Probe zur Verfiigung hat.
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< Gelingt die Probe, wurde erfolgreich Nachwuchs ge-
zeugt (ein einzelnes Tier oder ein Wurf von Tieren).
Je nach Tierart vergeht dabei jedoch noch unter-
schiedlich viel Zeit, bis das Jungtier zur Welt kommt,
schlieRlich muss es noch ausgetragen werden.

< Misslingt die Probe, muss auf.die Tabelle Geschei-
terte Zucht gewiirfelt werden. Im Falle eines Patzers
wird zu dem Wurf +8 dazuaddiert.

Gescheiterte Zucht (1W20)

Ergebnis  Ereignis
(1w20)

1-10 Es kommt zu keiner Befruchtung von
weiblichen Tieren.

11-12 Eines der Tiere reagiert aggressiv und
greift das andere Tier 1W6+2 KR lang an.

13-14 Eines der Tiere reagiert aggressiv und
greift die Heldin 1W6+2 KR lang an.

15-17 Eines der Tiere versucht zu entkommen.

18-19 Die Zuchttiere vertragen sich nicht und
lassen sich nicht mehr miteinander paa-
ren. Die Heldin muss mindestens 1 neues
Zuchttier kaufen.

20-28 Eine Krankheit breitet sich unter den

Tieren aus und es kommen 1W6 x 10 %
des Zuchtbestands der Heldin zu Tode,
wenn nicht erhebliche Gegenmafnah-
men getroffen werden.

Prachtexemplare

Um Prachtexemplare zu ziichten, die z. B. eine beson-
ders schone Fellmusterung haben oder die sich exzel-
lent als Zuchttiere eignen, muss die Heldin zum einen
die Kosten fiir die Versorgung von 10 auf 20 % erhshen.
AuRerdem ist dié Probe auf Tierkunde (Viehzucht) zusitz-
lich erschwert. Um ein Prachtexemplar zu ziichten, dass
sich vom Verkaufspreis her von gewéhnlichen Tieren
unterscheidet, muss eine Erschwernis in Kauf genom-
men werden, die dem Faktor des Verkaufspreises ent-
spricht, den beispielsweise das Pferd wert ist. Ein Wa-
runker Pferd, welches das Dreifache des iiblichen Werts
einbringen soll, erfordert also eine Probe, die zusétzlich
um 3 erschwert ist. Maximal kann die Probe um 5 er-
schwert sein. Sollte das ausgewdhlte Muttertier meh-
rere Tiere zur Welt bringen, ist nur eines davon das
Prachtexemplar. Elterntiere diirfen bei Prachtexempla-
ren keine regeltechnischen Nachteile besitzen, die der
Art nicht ohnehin zu eigen sind.

Der Viehmarkt

Ublicherweise werden Zuchttiere ab und an auf
Viehmdrkten verkauft. Die Meisterin legt hierfiir einen
Grundpreis fiir das Tier fest, wobei sie sich an den
tiblichen Tierpreisen orientiert (siehe Seite 103). Jung-
tiere kosten in der Regel nur ein Viertel bis maximal die
Hilfte des eigentlichen Preises von Tieren, Zuchtbullen
oder -stuten, die als Prachtexemplare gelten, sogar leicht
das Zwei- bis Fiinffache. Die Heldin kann die {iblichen Re-
geln fiir Uberreden (Feilschen) anwenden, um den Preis zu
ihren Gunsten zu erhéhen (siehe Regelwerk Seite 208).

Abrichten und Dressieren

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stufe @

I fiir den Themenkomplex Proben auf Tierkunde.

Manchmal méchte eine Heldin einem Tier, etwa einem
Hund, einem Pferd oder auch einem weniger oft gese-
henen Begleiter (wie etwa einem Pardel oder gar einem
Riesenhirschkifer), den einen oder anderen Trick bei-
bringen. Das Abrichten von Tieren ist allerdings ein
langwieriges Unterfangen. Es kostet viel Zeit und Miihe,
ein Tier richtig auszubilden. Noch schwieriger ist das
Dressieren von Wildtieren (z. B. eines Pardels). Wiahrend
domestizierte Tiere in der Regel an den Menschen ge-
wohnt sind und deshalb leichter den einen oder ande-
ren Trick lernen konnen, ist dies bei Wildtieren deutlich
schwieriger - und manchmal sogar lebensgefihrlich fir
den Ausbilder.

Tierische Begleiter

Tierische Begleiter sind Tiere, die als Gefihrten eines
Helden fungieren. Sie besitzen die Werte eines typi-
schen Tieres ihrer Art, bekommen aber einen eigenen
Abenteuerpunktevorrat, mit dem ihre Loyalitdt gestei-
gert sowie Ausbildungsaufsitze und Tricks erworben

e Anhang

Tiere bei der Heldenerschaffung
Tiere, die bei der Heldenerschaffung gewahlt
werden, konnen nach Meisterentscheid bereits

AP erhalten haben, damit sie den Vorstellungen

des Spielers entsprechen. Ein Ritter wird sicher- |
lich gerne mit einem Reitpferd ins Spiel starten,
und eine nivesische Hirtin sollte einen Hiitehund
besitzen. In diesen Fillen haben die Tiere ein-
fach schon die entsprechenden AP erhalten und
wurden ausgebildet. Aus Griinden der Fairness
sollten bei mehreren tierischen Begleitern die
Tiere, die am wenigsten AP ausgegeben haben,
auf ihrem AP-Konto noch die Differenz zu dem
tierischen Begleiter erhalten, der am meisten AP
ausgeben musste.

.

———

—

werden konnen. Die Regeneration von LeP und AsP
funktioniert wie bei Helden.

Tierische Begleiter bekommen eigene Abenteuerpunkte
(ein Zehntel der Menge, die der Held nach der Heldener-
schaffung bei Abenteuern etc. bekommt - diese Menge
wird aber nicht von der Menge des Helden abgezogen).

=



Damit konnen sie ihre Eigenschaften und Talente, aber
auch LE, AT und VW nach den gleichen Regeln wie Hel-
den steigern (jeweils Kategorie C). Theoretisch kénnen
sie sogar Kampfsonderfertigkeiten erlernen. Das letzte
Wort hierbei hat der Meister.

Fiir Vertrautentiere gelten stattdessen weiterhin die
Aussagen aus dem Regelwerk Seite 278.

Schnellere Steigerungsméglichkeiten fiir Tiere
Optionale Regel

Das Erlernen von Ausbildungsaufsitze ist ein langwie-

riger Prozess. Mit der geringen Menge an Abenteuer-

punkten, die ein Tier erhilt, ist es wihrend des Spiels nur

selten maglich, dass es sich einen ganzen Ausbildungs-

aufsatz in absehbarer Zeit leisten kann. Was durchaus

realistisch ist, kann fiir den tierhaltenden Spieler aber

frustrierend sein.

Mit dieser Optionalregel kannst du die Vergabe von

Abenteuerpunkten verdndern. Wir schlagen dazu folgen-

de zwei Optionen vor:

<« Das Tier hat ein komplett eigenes Abenteuerpunkte-
konto, das unabhingig von dem des Helden ist. Fiir
jedes Abenteuer erhdlt das Tier AP, am besten in sel-
ber Hohe wie der Held. Die Meisterin kann die Men-
ge variieren, wenn beispielsweise das Tier ein viel
gefahrlicheres Abenteuer als sein Held iiberstanden
hat. Bei dieser Option werden die Tiere verhiltnis-
maRig schrell die Moglichkeit haben, Ausbildungs-
aufsdtze zu erlernen. Diese Regel lasst sich auch auf
die Vertrautentiere der Hexen anwenden.

< Tierische Begleiter bekommen die gleiche Menge an
AP wie die Vertrautentiere der Hexen, also ein Vier-
tel der AP, die ihr Bezugsheld bekommt. Dadurch
kénnen sie deutlich schneller einen Ausbildungsauf-
satz erlernen, es wird dennoch eine Weile dauern, <

i el:is sie dazu in der Lage sind.

Abrichten von domestizierten Tieren
Eine Heldin kann sich dazu entscheiden, ein domestizier-
tes Tier abzurichten. Sie hat dazu drei Méglichkeiten:

€ Erstens kann sie eine langwierige Ausbildung be-
ginnen, damit das Tier einen Ausbildungsaufsatz
erhilt. Hierzu benétigt sie aber die Sonderfertigkeit
Abrichter (siehe Seite 128). Der Vorgang besitzt die
Komplexitit einfach.

% Zweitens kann sie dem Tier auch einen einzelnen,
deutlich weniger aufwendigen Trick beibringen,
dazu benétigt die Heldin keine weiteren Vorkennt-
nisse. Der Vorgang besitzt die Komplexitit primitiv.

€ Drittens ist es ihr auch moglich, die Loyalitdt des
Tiers ihr gegeniiber zu verbessern, dazu bendétigt
die Heldin keine weiteren Vorkenntnisse. Der Vor-
gang besitzt die Komplexitit primitiv.

Dressur von Wildtieren
Wildtiere konnen nicht ohne Weiteres abgerichtet, son-
dern iiblicherweise lediglich dressiert werden. Ein Wild-
tier ist niemals vollstidndig unter der Kontrolle der Hel-
din, und man kann ihm einen Ausbildungsaufsatz nur
verleihen, wenn es besonders viel Vertrauen zu seiner
Abrichterin hat. Da das Dressieren komplexer ist als
das Ausbilden von domestizierten Tieren, benétigt man
hierfiir die Sonderfertigkeit Abrichter (siche Aventuri-
sches Kompendium Seite 102). Die Komplexitit wird
bei Wildtieren in der Regel als einfach bezeichnet. Das
Dressieren bestimmter exotischer Wildtiere gilt als
noch schwieriger, als das Dressieren von Wildtieren oh-
nehin schon ist, deshalb hat es die Komplexitét komplex.
Die Heldin benétigt dazu fiir jede Tierart mit der Kom-
plexitit komplex ein entsprechendes Berufsgeheimnis.
In der Dressur von Wildtieren hat die Heldin zunéchst
zwei Moglichkeiten:
€ Sie kann dem Tier einen Trick beibringen.
< Aulerdem kann sie die Loyalitdt des Wildtiers ihr ge-
gentiber verbessern. Im Unterschied zu abgerichteten,
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domestizierten Tieren kénnen bei Wildtieren jedoch
gescheiterte Proben auf Loyalitét (siehe Seite 98) zu
unangenehmen Komplikationen fiihren.

< Wenn die Loyalitdt eines Wildtieres durch die Dres-
sur einer Heldin mit der Sonderfertigkeit Abrichter
einen Wert von 10 erreicht, ist es ihr, und nur ihr, ab
diesem Zeitpunkt méglich, dem Wildtier einen Aus-
bildungsaufsatz zu verleihen.

Wildtiere als Handali'gucht

Einige Wildtiere, beispielsweise Wolfe oder Hip-
pogriffe, kdnnen an den Menschen oder andere
Kulturschaffende gewohnt werden, wenn sie von
~ klein auf aufgezogen werden. Sie zdhlen in die-
~sen Fillen als domestizierte Tiere und koénnen
~ auch bei niedrigen Loyalitdtswerten (siehe Seite
i 103) wie diese abgerichtet werden. Einige Tiere
+ kann man trotz der frithen Gewdhnung an den
 Menschen nicht auf diese Weise zihmen. Der
 Meister hat das letzte Wort dariiber, bei welchen
. Tieren dies moglich ist und bei welchen nicht.

R R R N T
Ausbildungsaufsitze
Ein Ausbildungsaufsatz ist eine Sammlung von Verbes-
serungen, die zu den Werten des Tiers addiert werden,
wenn es die entsprechende Ausbildung durchlaufen hat.
Um einem Tier einen Ausbildungsaufsatz zu verleihen, muss
der Heldin eine Sammelprobe auf Tierkunde, 1 Monat, 7 Ver-
suche gelingen. Der Modifikator fiir die Probe hingt von der
Tierart ab (siehe Seite 104). Gelingt die Probe, so erhilt das
Tier alle angegeben Verdnderungen des Ausbildungsaufsat-
zes, inklusive der aufgeftihrten Tricks. Bei einem Misslingen
der Probe hat das Tier nichts gelernt und die Sammelprobe
kann mit einer Erschwernis von 1 wiederholt werden. Diese
Erschwernis ist bei weiteren Versuchen kumulativ.

“ Jedes Tier kann nur einen Ausbildungsaufsatz erhalten, ein
zweiter kann ihm nicht tiber das Abrichten verliehen wer-
den. Allerdings kann das Tier zusitzliche Tricks erlernen.
Je nach Tierart sind nur bestimmte Ausbildungsauf-
sdtze mdglich (siehe Seite 104). Der Meister kann ent-
scheiden, dass es Tierarten gibt, denen man keine Aus-
bildungsaufsitze geben kann.

Hiitetier

Ein Hiitetier sorgt dafiir, dass eine Herde aus domesti-
zierten Tieren zusammenbleibt. Es treibt die Herde in
die richtige Richtung und stellt sich wegrennenden Tie-
ren in den Weg, um sie wieder zurtickzutreiben. Ein Hii-
tehund, der eine Schafherde zusammenhilt, ist ein klas-
sisches Beispiel fiir ein Hiitetier.

Boni:

+1 MU

+1IN

+1 GE

+1 VW

Korperbeherrschung-FW +4

Sinnesschirfe-FW +6

©

R e

. .:.\.'. e $
- S AP e £

Tricks: Ablegen, Komm, Laut, Sitz, Treiben
AP-Wert: 112 Abenteuerpunkte

Jagdtier

Ein Jagdtier ist darin geschult, die Fahrte von Jagdwild zu

suchen, oder es zu erspihen und zu jagen. Jagdhunde und

-falken sind klassische Jagdtiere, aber unter Umstdnden

ldsst sich z. B. auch ein Pardel zum Jagdtier ausbilden.

Boni:

+1 GE

+1 KO

+1 AT

Fahrtensuchen-
Flugtiere)

Fliegen*- oder
Flugtiere)

Tricks: Apport, Fass I, Laut, Still, Such

AP-Wert: 122 Abenteuerpunkte

oder Sinnesschirfe*-FW +8 (*fiir

Korperbeherrschung-FW  +6  (*fiir

Kampftier

Abrichter konnen bestimmte Tiere auch dazu ausbilden,
auf Befehl anzugreifen. Orkische Kriegshunde sind ein
typisches Beispiel fiir Kampftiere.

Boni:

+1 MU

+1 KK

+2 AT

+1 TP

+20 % LeP

Einschiichtern-FW +4

Tricks: Aus, Fass I+I1

AP-Wert: 138 Abenteuerpunkte

Reittier

Ob Pferd, Esel, Kamel oder goblinisches Reitwildschwein
- viele Tiere werden zu Reittieren ausgebildet, damit
man auf ihnen reiten kann.

Boni:

Das Tier gilt nicht mehr als unausgebildet (siehe gegen-
iiberliegende Seite), dariiber hinaus kann ein Reittier
einen weiteren Ausbildungsaufsatz erhalten (z. B. Renn-
tier). AuBerdem ist es, je nach Tierart, in der Lage, ein
bis zwei Personen mit leichtem Gepéck zu tragen.
AP-Wert: 80 Abenteuerpunkte

Renntier

In den Tulamidenlanden sind Rennkamele duRerst be-
liebt, aber auch Pferde- und Hunderennen sind in Aven-
turien keine Seltenheit. Ein Renntier wurde darin ge-
schult, so schnell zu rennen, wie es nur kann, meist um
ein Wettrennen zu gewinnen.

Boni:

+2 GE

+2 KO

+25 % GS

Korperbeherrschung-FW +8

Tricks: Komm, Sitz

AP-Wert: 112 Abenteuerpunkte
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%'- Suchtier

~ Suchtiere wurden darin geschult, ihre Nase oder andere
Sinne bei der Suche nach etwas ganz Bestimmtem ein- o i
zusetzen, Triiffelschweine sind ein gutes Beispiel fiir ' .3
Suchtiere, aber auch Spiirhunde. ; ;
Boni: il .
+1 KL
+2 IN
+1 GE

Fahrtensuchen- oder Sinnesschirfe-FW +8
AP-Wert: 84 Abenteuerpunkte

Trage- oder Zugtier

Trage- und Zugtiere miissen schwere Lasten tragen oder
ziehen. Ochsen, Pferde und Elefanten, die in der Land-
wirtschaft helfen, sind klassische Zug- oder Tragtiere.
Boni:

+2 KK

+2 KO

+25 % LeP

Tier kann Gewicht in Héhe von (Eigenes Gewicht / 100 x
KK) tragen (gilt nur fiir Tiere ohne den Zusatz k bei KK). S o _

Falls vorhanden, wird stattdessen das Gewicht aus der W A—&
Sonderregel Packesel verdoppelt.

AP-Wert: 120 Abenteuerpunkte

=

Wachtier S TR

Ein Waghtier 5911 einen bestirgmten Bereich, z. B. ein [ Reitlt’iere uh'd:Aﬁsbildl'l'l;lg.s'al;.lrf;éitZe g
Haus, einen Hinterhof odel‘r elmen, Garten, bew?chen Als Reittiere gelten alle Tiere, die den Ausbildungs-
u‘nd sc.hla‘lgt élarm, sqbald _SICh ein Unbefugter na‘}‘lert. aufsatz Reittier erhalten kénnen. Wenn nichts ande-
Ein ]E%elsplel fiir Wachtiere sind Wachhunde oder -génse. res angegeben ist, so wurden die meisten tiblichen
Boni: Reittiere wie Pferde und Kamele so ausgebildet,

+2 MU dass sie diesen Ausbildungsaufsatz bereits erhal-
oISl ten haben. Aulerdem ist dieser Ausbildungsaufsatz
el . dereinzige, der sich bei Tieren entgegen der obigen

2 LA g ¢ Aussage noch mit einem zweiten Ausbildungsauf- {
Elr.lschuchtern—FW 46 : " satz kombinieren lésst. So kann ein Pferd z. B. ein |
Tricks: Ablegen, Komm, Laut, Sitz, Wache | Reit- und ein Kampftier sein.

AP-Wert: 135 Abenteuerpunkte

Erfahrungsgrad von Reittieren
Zirkustier &

: 0 : . Bei Reittieren spielt die Ausbildung eine beson-
Tiere, fienen man ‘be‘son.dere K}Anststucke belgePracht dere Rolle. Von ihr héngt ab, wie gut ein Reiter |
hat, mit welchen sie in einem Zirkus auftreten kénnen, (

\ i iR ’ sein Reittier unter Kontrolle halten kann, wenn
werden Zirkustiere genannt. Hierbei handelt es sich vor o uf thin et

allem um Affen, Raubkatzen und Zirkusbaren. < Verfiigt das Reittier nicht iber den Aus-
Boni; bildungsaufsatz Reittier, ist es unausgebil-
I - det und alle Proben auf Reiten sind um 1
+2 GE ¢

v erschwert.
Gaukeleien-FW %8 < Verfiigt das Reittier iiber den Ausbildungs-
Klettern- oder Kérperbeherrschung-FW +6

aufsatz Reittier, so gilt es als ausgebildet und
Proben auf Reiten sind nicht weiter modifi-
e .. ziert.©

i <€ Macht sich die Heldin die Miihe, dem Reit-
. tier einen weiteren Ausbildungsaufsatz zu
© Das Pferd aus dem Regel- " spendieren, so erhilt es den Erfahrungsgrad
werk Seite 360 ist ein aus- E erfahren und Proben auf Reiten sind um 1
gebildetes Reittier. & Ll

Tricks: 4 Kunststiicke nach Wahl
AP-Wert: 114 Abenteuerpunkte

TSR
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Tricks

Einem Tier einen Trick beizubringen, ist eine deutlich
weniger aufwendige Aufgabe als eine Ausbildung. Um
einem domestizierten Tier einen Trick beizubringen,
muss die Heldin eine Sammelprobe auf Tierkunde, 1 Tag,
7 Versuche, bestehen. Um hingegen einem Wildtier ei-
nen Trick beizubringen, muss die Heldin eine Sammel-
probe auf Tierkunde, 2 Tage, 5 Versuche, bestehen und
benétigt zudem die Sonderfertigkeit Abrichter (siehe
Seite 128). Der Modifikator ist je nach Tierart unter-
schiedlich. Zusitzlich zu den Tricks aus einem Ausbil-
dungsaufsatz kann ein domestiziertes Tier noch bis zu
KL/2 weitere Tricks erlernen. Ein Wildtier kann maxi-
mal KL/2 Tricks erlernen.

Um einem Tier einen Befehl fiir einen Trick zu geben
(oder ein Kommando, um den Trick zu beenden), ist im-
mer 1 freie Aktion notwendig.

e e

Tricks und Tierarten
" Der Meister kann bestimmen, dass bestimmte
_ Tierarten einige Tricks nicht ausfiihren kdnnen.

"} So ist es vielleicht nicht moglich, einer Schild-

kréte die Tricks Apport oder Wache beizubringen.

S RN e S N S . S

Ablegen

Bei diesem Trick legt sich das Tier hin und wartet unbe-
weglich an Ort und Stelle, bis der Held den Befehl Komm
durchfiihrt (oder andere Ereignisse eintreten, die es zu
Bewegungen zwingt, etwa wenn es angegriffen wird).
Voraussetzung: Loyalitdt 10, Trick Komm, Trick Sitz
AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte

Anzeigen

Durch diesen Trick kann ein Tier die Beute einer Jagd
still durch Kérperhaltung anzeigen, sodass das Wild
nicht aufgeschreckt wird und flieht.

Voraussetzung: Loyalitit 6, Trick Sitz

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Apport

Das Tier kann seinem Besitzer einen Gegenstand zu-
riickbringen oder Jagdbeute apportieren.
Voraussetzung: Loyalitdt 8

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Aus

Gibt man dem Tier diesen Befehl, l4sst es sein Opfer los.
Voraussetzung: Loyalitdt 8, Trick Fass I

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte

Fass I

Das Tier greift Wesen der GroRenkategorien winzig
und klein an, wenn die Heldin es befielt. Es hort damit
auf, wenn der Befehl Aus von der Heldin ausgesprochen
wird.

Voraussetzung: Loyalitit 4

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte

A Anhang

Fass II

Das Tier greift Wesen der GroRenkategorie mittel an,
wenn die Heldin es befielt. Es hort damit auf, wenn der
Befehl Aus von der Heldin ausgesprochen wird.
Voraussetzung: Loyalitdt 8, Trick Fass I

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Fass III

Das Tier greift Wesen bis zur GréRenkategorien grof
und riesig an, wenn die Heldin es befielt. Es hort damit
auf, wenn der Befehl Aus von der Heldin ausgesprochen
wird.

Voraussetzung: Loyalitdt 10, Trick Fass II

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Komm

Das Tier begibt sich durch den Befehl Komm zur Heldin,
sofern es die Mdglichkeit dazu hat.

Voraussetzung: Loyalitdt 4

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte

Kunststiick

Durch diesen Trick kann das Tier ein Zirkuskunststiick
auffithren. Fiir jedes Kunststiick muss ein eigener Trick
erlernt werden. Dies kann z. B. auch bei einigen Vogeln
das Sprechen von ganzen Sitzen umfassen, oder das
Jonglieren von Gegenstéinden bei Affen.
Voraussetzung: Loyalitat 4, Trick Sitz

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte

Laut

Das Tier gibt Laut, sobald es eine Gefahr bemerkt.
Voraussetzung: Loyalitit 6

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Platz

Das Tier legt sich auf den Befehl Platz hin. Geht die Hel-
din 12 oder mehr Schritt weg, folgt das Tier ihr. Wird
das Tier oder die Heldin angegriffen, endet der Trick.
Voraussetzung: Loyalitdt 8, Trick Sitz

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte

Sitz

Das Tier setzt sich auf den Befehl Sitz hin. Geht die Hel-
din 3 oder mehr Schritt weg, folgt das Tier ihr. Wird das
Tier oder die Heldin angegriffen, endet der Trick.
Voraussetzung: Loyalitdt 6

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

still

Das Tier verhilt sich die nichsten 5 Minuten ruhig. Wird
das Tier oder die Heldin angegriffen, endet der Trick.
Voraussetzung: Loyalitdt 8

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Such
Dieser Befehl sorgt dafiir, dass das Tier versucht,
eine Fdhrte aufzunehmen. Es setzt seine Fertigkeit

’ﬁ,. ;
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Fahrtensuchen ein.
Voraussetzung: Loyalitit 8
AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Treiben

Das Tier treibt auf den Befehl Treiben eine Herde von do-
mestizierten Tieren in die von der Heldin gewiinschte
Richtung. AuRerdem fingt das Tier flichende Herden-
tiere wieder ein, ohne sie zu verletzen.
Voraussetzung: Loyalitdt 10

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte

Wache

Das Tier gibt bemerkbar Laut, sobald eine Person sich
nihert, die es nicht kennt oder die es als Eindringling
sieht.

Voraussetzung: Loyalitdt 10

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Loyalitit

Alle Tiere, die ausgebildet oder dressiert werden, wei-

sen eine Loyalitdt gegeniiber der Heldin auf.

< Die Loyalitdt ist ein Talent des Tiers mit Steigerungs-
faktor B und wird auf MU/KL/IN geprobt.

€ Ein domestiziertes Tier hat iiblicherweise eine an-
fangliche Loyalitdt von 4, ein Wildtier eine von 0.

€ Der FW in Loydlitit kann nur verbessert werden,

wenn eine Erfolgsprobe auf Tierkunde gelingt. Die

Heldin muss sich dazu tdglich mehrere Stunden in-

tensiv mit dem Tier beschiftigen. Sie kann die Pro-

be bei Misslingen wie iiblich wiederholen. Gelingt

die Probe, so kann die Heldin AP zum Steigern des

Loyalitdtswerts ausgeben (nicht das Tier).

Bei der Heldenerschaffung kann die Loyalitit eines

Tiers ohne Probe durch AP des Helden gesteigert

werden (bis zum Maximum).

Eine Probe ist immer notwendig, wenn ein Tier

einen Trick ausfiihren soll, und kann wie jede Fer-

tigkeitsprobe modifiziert sein (z. B. mag ein Hund

beim Befehl Komm durch einen Wurstgeruch abge-

lenkt sein und erleidet eine Erschwernis).

Eine misslungene Probe auf Loyalitit bedeutet bei

domestizierten Tieren, dass sie den Befehl nicht

ausfiihren, Bei Wildtieren hingegen muss der Spiel-

leiter bei einer misslungenen Probe die Tabelle

Misslungene Loyalitéts-
probe bei Wildtieren
= Anderungen der Loyalitit konsultieren.
werden mit vorhandenen AP & Bei einem Kriti-

der Heldin verrechnet (Stei-
gerungen kosten AP, eine
Senkung gibt AP zuriick).
Sollten die Kosten zu hoch

schen Erfolg oder Patzer
steigt bzw. sinkt die Loya-
litdt um 1W3+1 Punkte (bis
zu einem Minimum von
0 und einem Maximum je
nach Tierart).*O

sein, um sie bezahlen zu
konnen, wird der Loyalitéts-
wert nur so weit durch den
Kritischen Erfolg erhsht, wie
die AP daf‘iir reichen.
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€ Gegeniiber anderen Personen als der Ausbilderin ver-
fligen Tiere tiber ihre iiblichen Startwerte und werden
die meisten Befehle solange verweigern, bis die Person
lange genug mit dem Tier gearbeitet hat und tiber die
Erfolgsprobe auf Tierkunde die Loyalitdt des Tieres der
Person gegeniiber mindestens einmal steigern konn-
te. Erst dann kénnen Tiere auch Tricks fiir diese ande-
re Person durch ein Kommando einsetzen.

Wenn gekldrt werden muss, wem ein Tier gehorcht,
entscheidet die hohere QS bei einer Vergleichspro-
be auf Loyalitdt.

Wichtig: Im Reiterkampf benétigt ein Held keine Lo-
yalitdtsproben, es sei denn, das Tier soll einen Trick
ausfiihren.

T R T i T

Vertrautentiere und Abrichten

Auch Vertrautentiere kénnen auf diese Weise
Tricks und Ausbildungsaufsitze erlernen. Sie zah-
len immer als domestizierte Tiere und die Proben,
um ihnen etwas beizubringen oder ihre Loyalitdt
zu erhdhen, sind fiir die Hexe um 2 erleichtert.

Vertrautentiere und Ausbildungsaufsitze
Vertrautentiere diirfen entgegen der obigen Regel
mit zwei Ausbildungsaufsitzen versehen werden,
da sie eine besondere Beziehung zu ihrer Herrin
haben und lernwillig sind. Allerdings kann ein
Vertrautentier nur von seiner Herrin ausgebildet
werden memals von jemand anderem.

e — —— i e .

Misslungene Loyalit4tsprobe bei Wildtieren

1W6
1

Ergebnis

Das Tier versucht zu fliehen.

2 Das Tier verweigert den Befehl.
3-5 Das Tier greift die Heldin 1W6 KR an.
6 Das Tier greift einen Unbeteiligten 1W6 KR

an oder verweigert den Befehl, wenn es kei-
nen Unbeteiligten in der Nahe gibt.



B

L

Bl L g

T AL T

Ausbildungs-
aufsatz-Mod
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W% Anhang <

s A1 Y roay 7

Bornldnder +2
.~ Bosparaniel
Bunter Hund +1
Espener Saupacker +1
Firnldufer +2
Garetisches Schlappohr  +3
Mihnenwolf -2
Nivesischer Steppenhund +1
Onjaro-Bracke +2
Orkischer Kriegshund -1
Rahjatdnzer +2
Schwarzer Olporter +2
Siebenwindldufer +2
Therengar-Terrier +1
Trollmops -1
Tuzaker +2
Wehrheimer Bluthund +1
Weifler Koscher +1
Winhaller Wolfsjager +2
~ Zornbrechter Bluthund -1
Al’Anfaner -2
Aranier -3
Burgenkatz -1
Cha ay Zhamorrah -4
Hexenkatz -3
Nuala -4
Scheunenkatz -3
- Wildkatze -4
 Esel & Eselartige
Esel -1
Grautier
Maulesel
Maul_tiet: N
Elenviner Vollblut +1
Goldfelser -1
Langméihne
Nordmahne
Shadif
Svellttaler Kaltblut +1
Teshkaler
Tralloper Riese
Tulamide =1

Ausbildungsaufsitze

Hiite, Renn, Trage, Wach, Zirkus, Zug
Jagd, Such, zirkus

Trage, Wach, Zirkus

Jagd, Wach

Renn, Such, Trage, Wach, Zug

Jagd, Such, Trage

Jagd, Kampf, Wach

Hiite, Jagd, Such, Trage, Wach

Jagd, Kampf, Such, Wach

Jagd, Kampf, Wach, Trage, Zug
Zirkus

Hiite, Trage, Such, Wach, Zirkus, Zug
Jagd, Renn

Jagd, Such, Wach

Zirkus

Jagd, Kampf, Wach

Kampf, Wach

Hiite, Trage, Such, Wach, Zirkus, Zug
Jagd, Wach

Kampf, Wach, Zug

Jagd, Kampf, Zirkus
Kampf, Renn, Zirkus
Kampf, Zirkus
Kampf, Zirkus
Kampf, Zirkus
Kampf, Zirkus
Kampf, Zirkus
Kampf, Zirkus

Reit, Trage, Zug

Reit, Renn, Trage, Zug
Reit, Trage, Zirkus, Zug
Reit, Trage, Zirkus, Zug

Kampf, Reit, Renn, Trage, Zirkus, Zug
Kampf, Reit, Renn

Kampf, Reit, Renn, Trage, Zirkus, Zug
Kampf, Reit, Renn, Trage, Zirkus, Zug
Kampf, Reit, Renn, Trage, Zirkus
Kampf, Reit, Renn, Trage, Zirkus, Zug
Kampf, Reit, Renn, Trage, Zirkus
Kampf, Reit, Renn, Trage, Zirkus, Zug
Kampf, Reit, Renn, Trage, Zirkus

Komplexitat

primitiv
primitiv
primitiv
primitiv
primitiv
primitiv {

einfach

einfach 4
primitiv
einfach
primitiv
primitiv
primitiv
primitiv
primitiv
primitiv
einfach
primitiv
primitiv

einfach

primitiv
primitiv
primitiv
primitiv

primitiv

primitiv
primitiv

primitiv

primitiv b

primitiv

primitiv

primitiv

primitiv
komplex (2 AP)
primitiv
primitiv
komplex (2 AP)
primitiv
einfach

primitiv

primitiv s teacie
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Warunker +/-0 +/-0 Kampf, Reit, Renn, Trage, Zirkus, Zug primitiv
Yaquirtaler +/-0 +/-0 Kampf, Reit, Renn, Trage, Zirkus primitiv
Beilunker Zwergenpony  +/1 +/-0 Kampf, Reit, Trage, Zug primitiv
Ferkinapony -1 +/-0 Kampf, Reit, Trage, Zug primitiv
Maraskanpony +/-0 -1 Kampf, Reit, Trage, Zug primitiv
Orkpony =1 —1 Kampf, Reit, Trage, Zug primitiv
Paavipony +/-0 +/-0 Kampf, Reit, Trage, Zug primitiv
el o 2 -

Gans -1 +/-0 Wach, Zirkus primitiv

Huhn —1 +1 Renn, Zirkus primitiv

Rind -1 -1 Trage, Zug primitiv

Schaf -2 -1 Trage, Zug primitiv
Schwein = +/-0 Reit, Such, Trage, Zug, Zirkus primitiv

Ziege -2 =ik Trage, Zirkus, Zug primitiv
El;v,' Jagd- und Ziervigel A e
Adler -1 -1 Jagd, Kampf einfach

Falke -1 -1 Jagd, Kampf einfach
Papagei -1 +2 Zirkus einfach

Pfau -1 +/-0 Zirkus einfach

Rabe +1 +2 Wache, Zirkus primitiv
Singvogel -1 -1 Zirkus primitiv

+1 +/-0 Trage, Zirkus primitiv
-2 +2 Wach, Trage, Zirkus einfach

Dachs -3 -2 Such, Trage, Zug einfach
Eidechse -3 -3 Zirkus einfach

Elch -1 -1 Kampf, Reit, Trag, Zug einfach
Elefant -1 -1 Kampf, Reit, Trage, Zirkus, Zug einfach
Flugechse -4 -3 Jagd, Reit komplex (3 AP)
Frettchen -2 +1 Zirkus einfach
Greifkatze -3 -3 Zirkus komplex (3 AP)
Hippogriff -3 -3 Kampf, Reit komplex (4 AP)
Kamel +1 -1 Kampf, Reit, Renn, Trage, Zug primitiv
Karen —1 —1 Trage, Zirkus, Zug einfach
Mammut -3 -2 Kampf, Reit, Trage, Zirkus, Zug komplex (3 AP)
Meckerdrache - - nicht anwendbar nicht vorhanden
Mungo -2 +1 Zirkus einfach
Nachtwind -3 -3 Wach, Zirkus einfach

Pardel -1 -1 Renn, Jagd, Kampf, Wach, Zirkus einfach
Riesenalk -4 -4 Jagd, Kampf, Reit, Trag, Wache einfach
Riesenhirschkifer -5 -4 Trage, Wach, Zug komplex (2 AP)
Schildkréte +1 +1 Wache, Zirkus primitiv
Strauf -2 -3 Reit, Trage, Zug einfach
Westwinddrache -7 =7/ Jagd, Kampf, Reit, Trag, Wache komp (5 AP)
Wollnashorn —4 -3 Kampf, Reit, Trag, Wache, Zug komp (3 AP)
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Tierheilkunde

Die Heilung eines menschlichen Korpers, aber auch
jenes aller anderen Kulturschaffenden wie der Elfen,
Zwerge und Achaz, unterscheidet sich von der eines
Hundes, einer Katze oder eines Schweins. Denn die Be-
handlung von Verletzungen bei Tieren erfordert eine
ruhige Hand und hiufig eine Fixierung des Tieres, da
es sich nicht selten wehrt, wenn es durch Wundversor-
gung Schmerzen erleidet. Mit Tieren ldsst sich schlief3-
lich in der Regel nicht sprachlich kommunizieren.
Noch schwieriger ist in der Regel das Erkennen und Be-
handeln von Tierkrankheiten. Wihrend Pferdeziichte-
rinnen sich meistens noch rudimentér mit Pferdekrank-
heiten auskennen und auch der Bauer weiR, wie er mit
einem erkrankten Rind umzugehen hat, so gibt es in
Aventurien so gut wie keine professionellen Tierheiler.
Im Horasreich und Aranien gibt es hin und wieder einen
Heiler, der sich auf die Leiden von Zuchthunden- und
-katzen versteht. Im Kalifat sind Heilkundige bekannt,
die wertvolle Jagdfalken kurieren, und unter den Téch-
tern Satuarias findet man viele tierliebe Heilerinnen, die
mit ithren magischen Kriften schon so manchem Hund,
Schaf oder Vogel das Leben gerettet haben. Unter den
Geweihten gibt es nur wenige Kenner der Tierheilkun-
de. Rahjageweihte, gerade jene, die sich mit der Pferde-
zucht auskennen, wissen auch iiber Rosskrankheiten
Bescheid. Die Perainekirche verfiigt iiber Kenntnisse,
wie man Krankheiten beim Nutzvieh heilt, und es gibt
einzelne Gelehrte in der Hesindekirche, deren Kennt-
nisse nicht nur auf den menschlichen Kérper abzielen,
sondern auch auf Tiere. Auch Tsageweihte sind mitun-
ter in der Heilkunst bewandert, doch eher selten, wenn
es um das Kurieren von Tieren geht, siecht man von den
Leiden der Eidechsen ab.

So gut wie gar nicht erforscht ist die Wirkung von Gif-
ten auf Tiere. Zwar scheinen die meisten Gifte eine
dhnliche Wirkung zu haben wie bei Kulturschaffen-
den, jedoch gibt es Vierbeiner und Vogel, die resis-
tenter oder anfilliger fiir einige Arten sind. Bisweilen
ist sogar die Wirkung anders als bei Mensch, EIf und

Zwerg, oder das jeweilige Tier ist vollig immun. Die
Behandlung von vergifteten Tieren ist bei den Aven-
turiern so gut wie unbekannt, und noch seltener als
einen Krankheitsexperten trifft man eine Giftexper-
tin fiir Tiere an.

Regeltechnisches zur Tierheilkunde
< Die Probe auf Heilkunde Krankheiten ist um die Stufe
der Krankheit erschwert, um die richtige Behand-
lung zu ermitteln (siehe Regelwerk Seite 208).
< Verflgt eine Heldin nicht iiber die Sonderfertigkeit
Tierheilerin (siehe Seite 128) bzw. Vieharzt (siehe Sei-
te 128), so sind Proben auf Heilkunde Wunden bzw.
Heilkunde Krankheiten bei Tieren zusdtzlich um -3
erschwert (siehe Regelwerk Seite 186).
< Tiere konnen sich nicht mit den bislang vorgestell-
ten Krankheiten der Kulturschaffenden anstecken,
es sei denn, es wird explizit erwdhnt. Ausnahmen
sind hier die Tollwut, der Flinke Difar und alle iiber-
natiirlichen Krankheiten, an denen Tiere generell
sehr wohl erkranken kénnen.
€ Bei Giften kommen keine gesonderten Regeln zum
Einsatz. Die meisten Tiere sind genauso anfillig ge-
geniiber Giften wie Kulturschaffende. Ausnahmen
werden bei den Beschreibungen der Tiere erwihnt.
Tiere und Gift
Grundsitzlich kénnen Tiere genau wie Kultur-
schaffende vergiftet werden. In der Regel ha-
ben Gifte die gleiche Wirkung. Nach Meister-
entscheid kannst du aber auch abweichende
Wirkungen wihlen oder beschlieBen, dass be-
stimmte Tiere gegen bestimmte Gifte immun
sind. Wir werden nicht fiir jedes Tier alle Mog-
lichkeiten vorstellen, aber als Faustregel kannst
du davon ausgehen, dass Tiere, die selbst giftig
sind, auch eine groRere Resistenz gegentiber an-
deren Giften aufweisen.
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Tierkrankheiten

Wie Menschen, Zwerge, Elfen und andere Kulturschaf-
fende kénnen auch Tiere an Krankheiten und Seuchen
erkranken. Wir stellen dir an dieser Stelle einige der be-
kanntesten Tierkrankheiten vor.

Tierkrankheiten funktionieren regeltechnisch wie gewohn-
liche Krankheiten. Tritt eine Krankheitsursache ein, muss
gewiirfelt werden, ob sich das Tier ansteckt. Sollte dies der
Fall sein, muss die Krankheit eine Krankheitsprobe ablegen.
Gelingt diese, nimmt die Krankheit den schweren Verlauf
links des Trennstrichs, misslingt die Probe, kommt der leich-
te Verlauf rechts des Trennstrichs zum Tragen (siche Regel-
werk Seite 343).

Die Beschreibung der Krankheiten erfolgt nach dem

Anhang

iiblichen Schema aus dem Regelwerk. Zusitzlich dazu
gibt es jedoch zwei weitere Eintrige:

Tierarten: Hier wird festgehalten, welche Tierarten iib-
licherweise an der Krankheit erkranken kénnen.
Ubertragbarkeit auf Kulturschaffende: Einige Tierseuchen
sind auch auf Kulturschaffende {ibertragbar. An dieser Stel-
le wird angegeben, ob dies der Fall ist, wie ansteckend die
Krankheit ist und wie sie sich auf Kulturschaffende auswirkt.

Bauchschligigkeit

Die Bauchschlégigkeit ist eine gefihrliche Erkrankung,
an dem jedes Tier erkranken kann. Es kann nicht mehr
gut atmen und zieht den Bauch weit ein.



Stufe: 4

Verlauf: Am ersten Tag nach dem Ausbruch der Krank-
heit beginnt das Tier, aufgrund von Atemproblemen
den Bauch ungewdéhnlich stark einzuziehen. Es ist
kurzatmig und erschopft sehr schnell. Die Krankheit
dauert viele Tage, was in den meisten Féllen zum Tod
des Tieres fiihrt, da es immer schwicher wird.

Widerstand: Zdhigkeit

Inkubationszeit: 1 Woche

Schaden: 1W3 SP pro Tag, 2 Stufen Betdubung / 1W2 SP
pro Tag, 1 Stufe Betdubung

Dauer: 24 Tage / 10 Tage

Ursachen: Tier frisst den Koboldpilz (1-18 auf 1W20,
90 %), Kontakt mit krankem Tier (1-2 auf 1W20, 10 %)

Behandlung: Bekommt das Tier tdglich Fenchel zu fres-
sen, verkiirzt sich die Dauer um 10 Tage.

Gegenmittel: keines

Tierarten: alle

Ubertragbarkeit auf Kulturschaffende: nein

Koboldpilz
Der Koboldpilz ist ein seltener, unauffilliger, win-
ziger Pilz, der in ganz Aventurien vorkommt. Man
sagt ihm nach, ein daimonides Gewéchs zu sein.
Einigen Mishkara-Paktierern gilt er als (un-)heilig.
Suchschwierigkeit: -4
Bestimmungsschwierigkeit: -3
Anwendungen: 1/1/1/2/2/2
Wirkung: Ein Tier, dass den Koboldpilz frisst, er-
krankt eventuell an der Bauchschligigkeit.
Preis: 0,1 / 1 Silbertaler (Alchimisten kénnen den Pilz
gelegentlich fiir alchimistische Elixiere nutzen)
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Ddmonenraub

Die vor allem bei Huftieren verbreitete Krankheit hort

sich deutlich schlimmer an, als sie ist. Der Ddamonenraub

ldsst das Tier an einem fast ununterbrochenen Trdnen-

fluss leiden. Dies ist zwar ldstig, aber selten gefdhrlich.

Der Name der Krankheit kommt von dem Aberglauben,

dass unsichtbare Ddmonen dem Tier Schmerzen berei-

ten und es zum Weinen bringen. Die Trénen des Tiers

trinken die Diener der Niederhdllen mit groRem Ver-

gniigen, da sie fiir sie eine Delikatesse darstellen.

Stufe: 2

Verlauf: Das Tier leidet ab dem ersten Tag an stetig tra-
nenden Augen.

Widerstand: Zdhigkeit

Inkubationszeit: 2 Tage

Schaden: 1W3 SP pro Tag, trinende Augen / tranende
Augen

Dauer: 7 Tage / 4 Tage

Ursachen: Kontakt mit einem Kulturschaffendem, der
am Dumpfschidel leidet (1-2 auf 1W20, 10 %), Kontakt
mit krankem Tier (1-5 auf 1W20, 25 %)

Behandlung: Werden die Augen mit Wirselkrautsalbe
eingerieben, verkiirzt sich die Dauer der Krankheit
um 2 Tage.

Gegenmittel: Eine Salbe aus Knoblauchpaste, Granat-
apfel und Donf beendet die Krankheit augenblicklich.

Tierarten: Huftiere

Ubertragbarkeit auf Kulturschaffende: nein

Federmilbenseuche

Die Federmilbe ist ein Parasit, der die Haut von Vogeln

angreift und so zum Verlust des Federkleides fiihrt. In

der Wildnis ist dies oft mit dem Todesurteil des Vogels

gleichzusetzen. Kleine Vigel werden manchmal sogar

schon vorher von dem Fieber, das die Entziindungen

durch die Milbe verursacht, dahingerafft.

Stufe: 3

Verlauf: Der Vogel verliert einen groRen Teil seiner Fe-
dern und kann nicht mehr fliegen.

Widerstand: Zdhigkeit

Inkubationszeit: 12 Stunden

Schaden: 1W6 SP pro Tag / 1W3 SP pro Tag

Dauer: 3 Tage / 1 Tage

Ursachen: Kontakt mit Rattenkot (1-4 auf 1W20, 20 %),
Kontakt mit krankem Tier (1-8 auf 1W20, 40 %)

Behandlung: Wird der Vogel in einem Wasserbecken
gebadet, in dem ein mindestens fingerkuppengroRer
Lapislazuli schwimmt, erleidet er an diesem Tag keine
SP durch die Krankheit.

Gegenmittel: keines

Tierarten: Vogel

Ubertragbarkeit auf Kulturschaffende: nein

Magengrimm

Magengrimm ist wohl die hdufigste Krankheit bei Hun-

den und Katzen. Sie ruft Ubelkeit hervor, sodass sich

das Tier im Laufe der nichsten zwei Tage mehrfach

ibergeben muss.

Stufe: 1

Verlauf: Das Tier tibergibt sich hiufig.

Widerstand: Zdhigkeit

Inkubationszeit: 12 Stunden

Schaden: 1W3+2 SP pro Tag, 1 Stufe Betdubung / 1W3 SP
pro Tag, 1 Stufe Betdubung

Dauer: 3 Tage

Ursachen: Tier hat etwas Verdorbenes gegessen oder
etwas, was es nicht vertrdgt (1-10 auf 1W20, 50 %),
Kontakt mit krankem Tier (1-4 auf 1W20, 20 %)

Behandlung: Die Einnahme von Donf verkiirzt die Dau-
er um 1 Tag.

Gegenmittel: keines

Tierarten: Hunde, Katzen

Ubertragbarkeit auf Kulturschaffende: nein

Ohrenkrankheit

Bei der Ohrenkrankheit handelt es sich um ein hiu-
fig vorkommendes Leiden bei Zuchthunden (aber
grundsitzlich kann jeder Hund daran erkranken).
Die Krankheit duRert sich an Ohrenschmerzen, einem
gelblichen Ausfluss aus den Ohren und zeitweiliger
Taubheit.

Stufe: 4
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Verlauf: Der Hund leidet ab dem ersten Tag an Ohren-
schmerzen und gelblichem Ausfluss. Ab dem dritten
Tag wird er zudem bis zum Ende der Krankheit taub.

Widerstand: Zdhigkeit

Inkubationszeit: 1 Tag

Schaden: 1W3 SP pro Tag, 1 Stufe Betdubung, ab dem
dritten Tag Status Taub / 1W2 SP pro Tag, ab dem drit-
ten Tag Status Taub

Dauer: 8 Tage / 4 Tage

Ursachen: Biss einer Katze (1-6 auf W20, 30 %), Hund
frisst eine Schnecke (1-2 auf 1W20, 10 %), Kontakt mit
krankem Tier (1-5 auf 1W20, 25 %)

Bei folgenden Hunderassen erhoht sich die Chance
einer Ansteckung um 20 %: Bosparaniel, Rahjatinzer,
Trollmops.

Behandlung: Das Auftragen einer Salbe aus Gulmond
und Wirselkraut verkiirzt die Krankheit um 3 Tage.
Gegenmittel: Das Bedampfen der Ohrmuscheln des
Hundes mit Rauch aus Karenknochen beendet die
Krankheit augenblicklich.

Tierarten: Hunde

Ubertragbarkeit auf Kulturschaffende: nein

Pfotenweh

Eine schmerzhafte und unangenehme, gliicklicherweise

aber nicht tddliche Krankheit fiir Hunde und Katzen ist

Pfotenweh. Das Tier leidet unter stechenden Schmerzen

in den Pfoten, die es beim Gehen behindern. Nach eini-

gen Tagen lassen die Schmerzen aber wieder nach und

der Hund oder die Katze kann wieder normal laufen.

Stufe: 3

Verlauf: Das Tier leidet unter Schmerzen in den Pfoten.

Widerstand: Zdhigkeit

Inkubationszeit: 1 Tag

Schaden: -6 GS, 2 Stufen Schmerz / -3 GS, 1 Stufe Schmerz

Dauer: 6 Tage / 3 Tage

Ursachen: Tier bewegt sich iiber den Tag verteilt min-
destens 12 Stunden auf Eis und Schnee (1-3 auf 1W20,
15 %), Stich durch Kakteen (1 auf 1W20, 5 %)

Behandlung: Wird eine Salbe aus Wirselkraut aufgetra-
gen, vermindert sich die Dauer um 2 Tage.

Gegenmittel: keines

Tierarten: Hunde, Katzen

Ubertragbarkeit auf Kulturschaffende: nein

Rosserkritze

Die Rosserkritze ist ein verbreitetes Ubel bei Pferde-

hindlern. Zwar ist die Krankheit fiir ein gesundes Pferd

oder Pony nicht allzu schlimm, aber es verliert biischel-

weise Haare. Es dauert lange, bis das Haar wieder nach-

gewachsen ist.

Stufe: 5

Verlauf: Das Tier verliert im Laufe der Krankheit Haare,
sodass es an einigen Korperstellen kahl aussieht. Zu-
dem schwicht die Krankheit das Tier, aber sie ist nur
in seltenen Fillen todlich.

Widerstand: Zdhigkeit

Inkubationszeit: 2 Tage

JI¥ Anhang

e

Tollwut
Die Tollwut (sieche Aventurischer Almanach
Seite 129) wirkt sich bei Tieren dhnlich aus wie
bei kulturschaffenden Infizierten, mit einigen
Ausnahmen. Wenn ein Tier an der Tollwut er-
krankt, ist dies praktisch mit einem Todesurteil
~ gleichzusetzen, denn die Symptome klingen bis
~ zu seinem Verenden nicht mehr ab. Kaum eine
Tierart ist gefeit vor der Krankheit, lediglich bei
Nagetieren, Hasen und Kaninchen scheint sie
so gut wie nie aufzutreten. Ausgelost wird die
Krankheit bei Tieren nicht nur die Bisse von Tra-
gern der Krankheit, sondern auch durch Kontakt

" mit dem Korsbliimchen (1-3 auf 1W20, 15 %).

}
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Korsbliimchen

Das Korsbliimchen ist eine seltene Pflanze, auf der

kleine Flohe nisten, die Tiere beilen und die Toll-

wut {ibertragen kénnen. Es wird Korsbliimchen ge-

- nannt, weil die anndhernd schwarzen Bliitenblatter

in ihrer Form einem fauchenden Panther dhneln.

Sie kommt in ganz Aventurien vor, bevorzugt aber

I' schattige Plitze wie Wilder und Schluchten.

~ Suchschwierigkeit: -2

Bestimmungsschwierigkeit: -1

Anwendungen: 1/2/3/4/5/6

Wirkung: Die Pflanzen selbst sind vollkommen
ungefdhrlich, aber auf ihren Blittern sitzen oft
winzige Flohe, die potente Tollwutiibertrager
sind. Manche Gelehrte vermuten die Korbliim-
chenfl6he gar als den Ursprung der Krankheit.
Ein moglicher alchimistischer Nutzen der Blii-
ten ist Gegenstand aktueller Forschung.

Preis: 0,01 / 0,02 Silbertaler

L e — s e b i

e e e

Schaden: 1W3 SP pro Tag, groRflichiger Haarausfall /
vereinzelter Haarausfall

Dauer: 9 Tage / 6 Tage

Ursachen: Haltung in unsauberen Verhiltnissen (1-5
auf W20 pro Monat, 25 %)

Behandlung: Wenn das Tier tédglich mit einer Salbe aus
Kohle eingerieben wird, reduziert sich die Dauer um
2 Tage.

Gegenmittel: Ein tégliches Getrdnk aus Donf, Gul-
mond und Arangentee ldsst das Haar am Ende der
Krankheit innerhalb eines Monats wieder nach-
wachsen - und der tédgliche Schaden kann ignoriert
werden,

Tierarten: Esel, Pferde, Ponys, Kamele

Ubertragbarkeit auf Kulturschaffende: nein

Rosskeuche

Die sogenannte Rosskeuche ist eine bei Pferden weit-
verbreitete und ansteckende Krankheit. Typisch fiir
die Krankheit sind eine triefende Nase und wéssri-
ge Augen sowie ein pfeifendes Gerdusch beim Atmen.
Das Tier erschopft schneller und wirkt angeschlagen.
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Kulturschaffende kénnen sich ebenfalls damit anste-

cken, bei ihnen dulert sich die Krankheit als Triefnase

und hat in der Regel einen harmlosen Verlauf.

Stufe: 4

Verlauf: Die Nase des Tiers lduft stindig, die Augen tri-
nen, und es macht beim Atmen ein pfeifendes Gerusch.

Widerstand: Zdhigkeit

Inkubationszeit: 1 Tag

Schaden: 2W6 SP pro Tag, -6 KO, 1 Stufe Betdubung /
1W6 SP pro Tag, -3 KO, 1 Stufe Betdubung

Dauer: 14 Tage / 6 Tage
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Ursachen: Kontakt mit krankem Tier (1-5 auf 1W20,
25 %), Haltung in unsauberen Verhéltnissen (1-3 auf
W20 pro Monat, 15 %)

Behandlung: Haltung unter warmen Bedingungen be-
endet die Krankheit in der Hilfte der Zeit.

Gegenmittel: keines

Tierarten: Esel, Pferde, Ponys

Ubertragbarkeit auf Kulturschaffende: ja; Kontakt
mit erkranktem Tier (1-2 auf 1W20, 10 %; bei Kultur-
schaffenden wird die Rosskeuche zur Triefnase, siche
Aventurisches Kompendium Seite 22)

Heilige Tiere

Den meisten Gottern stehen Tiere als Begleiter, Sendbo-
ten, Kundschafter und Helfer zur Seite, deswegen gelten
die entsprechenden Spezies den Gliubigen als heilig.
Alle diese Tiere verkdrpern einen oder mehrere Aspek-
te der Gottheit, zu der sie gehdren. Teilweise offenbart
sich die Gottheit auch in der Gestalt des ihr heiligen Tie-
res und wird oft mit diesen an der Seite dargestellt.
Viele heilige Tiere leben in einem fiir ihre Art geeigne-
ten natiirlichen Umfeld, teilweise leben sie jedoch auch
in oder bei Tempeln, an Heiligtiimern oder anderen
Orten, die eine besondere Beziehung zu ihrer Gottheit
haben. So sind Greifen bekannt, die finstere schwarz-
magische Pldtze bewachen, und Stérche, die an perai-
neheiligen Quellen leben. Manche Tiere, wie die Tem-
pelginse der Traviakirche oder die Schlangen in einigen
Hesindetempeln, sind fiir Geweihte und Gldubige Teil
des Alltags, andere sind ein seltener Anblick, werden
verehrt und teilweise wie Greifen und Einhdrner auch
um Rat gefragt.

Sehr beliebt sind auch Orakel aus dem Verhalten heili-
ger Tiere. Gern herangezogen werden der Flug der Ra-
ben oder Schwine, die Spuren einer Eidechse und bei
den Norbarden das Verhalten der Bienen. Oft wird auch
die Anwesenheit eines heiligen Tieres als gutes Omen
begriffen, der Anblick eines Fuchses mag einer Diebin
Gliick verheifRen, ein Delphin einem Seemann eine gute
Reise und das unerwartete Auftauchen eines Schwans
kann eine ganze Heldengruppe aufmuntern.

Lokale Varianten, Hunde und Katzen

Neben den gingigen, symbolischen Zuordnungen (sie-
he Tabelle Seite 112) gibt es eine Vielzahl regionaler
Varianten, die wir hier nicht vollstidndig auflisten, du
kannst also in deiner Spielrunde auch selbst Ergénzun-
gen vornehmen. Oft bilden diese 6rtlichen Variationen
die entsprechende Tierwelt ab, wie der Ibis, der in den
Tulamidenlanden anstatt des Storches als heiliger Vo-
gel Peraines angesehen wird, da Stérche dort nicht hei-
misch sind. Gerade bei den Tulamiden kennt man viele
Varianten. So werden dort zum Beispiel der Mungo und
mitunter die Fledermaus als heilige Tiere Phexens ge-
sehen, dem weit im Norden wiederum ebenso die Elster
zugeordnet wird. An einigen Orten gelten auch Tiger als

der Rondra heilig, und dem Aves zahlreiche farbenfrohe
Vogel wie Pfauen oder Paradiesvigel.

Obwohl Hunde und Katzen zu den beliebtesten Haus-
tieren zdhlen, sind sie keiner Gottheit direkt als heili-
ge Tiere zugeordnet. Dennoch gibt es zahlreiche loka-
le Ausprdgungen, die diese Tiere einem oder mehreren
Gottern zuordnen, Firungeweihte, die sich eher der Jagd
denn dem Uberleben im Eis zuwenden, sehen den Hund
als verlisslichen Gefdhrten und deswegen als ihrem Gott
heilig; in einigen Regionen zdhlen himmlische Hunde zu
Firuns Gefolge hochstselbst. Einige Zwerge, vor allem
die Geoden, erkennen in der Treue des Hundes dagegen
eine besondere Verbindung zu Angrosch, dem sie heilig
ist. Auch von einigen Traviageweihten wird besonders
in kriegsgebeutelten Regionen der heiligen Génseschar
noch ein Hund als Mitbewacher des Herdes an die Seite
gestellt, obwohl ein heiliger Hund in Travias Diensten
andernorts vollkommen unbekannt ist.

Katzen sind teilweise mit starkem Aberglauben behaf-
tet, gelten mitunter als Hexentiere und -spione oder
sollen selbst von ddmonischer Natur sein. Neben tat-
sdchlichen Hexenvertrauten ist letzteres aufgrund der
katzengestaltigen Ddmonin Aphasmayra nicht immer
ganz aus der Luft gegriffen. Auf der anderen Seite wer-
den Katzen als Rattenjdger oft auch zu den Feinden des
Namenlosen gezihlt, und einige Rondrageweihte nen-
nen sie die kleinen Geschwister der heiligen Léwin ihrer
Gottin, Manche Geweihten der Rahja erkennen wiede-
rum in ihrem verspielten Verhalten das Wesen ihrer
GOottin, was zugleich auf die myranischen Amaunir ver-
weist, deren Gottin Radscha eine Katze ist.

Heilige Tiere toten

Die Folgen des Totens von Tieren, die zu einem gottli-
chen Gefolge zdhlen, ist sehr vom Tier und der Situa-
tion abhingig. Die Kirche der Travia akzeptiert es, wenn
eine Wildgans get6tet wird, um das Fleisch unter Hun-
gernden zu verteilen, und kaum ein Phexgeweihter
wird einer Bauerin Vorwiirfe machen, die den Fuchs im
Hiithnerstall erwischt und erschlagen hat. Eine geziel-
te Jagd, um entsprechende Trophden und Pelze zu er-
beuten, wird dagegen allgemein als frevelhaft angese-
hen. Ein heiliges Tier sinnlos zu téten, wird von vielen




| e

Geweihten eher mit einem Mord verglichen und oft hart
bestraft. Nivesen und Thorwaler, die es grundsitzlich
ablehnen, Wolfe beziehungsweise Pottwale zu erlegen,
reagieren ebenfalls stets mit groRer Hirte auf die T6-
tung eines solchen Tieres. Ein angesplilter, toter Wal gilt
Letzteren jedoch als Geschenk Swafnirs, das auch ver-
zehrt werden darf.

Einige gétterlasterliche Rituale erfordern es, ein heiliges
Tier zu t3ten, wofiir dieses jedoch erst gefangen werden
muss, was teilweise eine groRe Herausforderung dar-
stellt. Ein Wettstreit mit einem heiligen Tier gilt dage-
gen als gottgefillig, gleich ob ihn Geweihte oder Glaubi-
ge ausfechten. Bei kimpferischen Gottheiten wie Firun,
Rondra und Kor, aber auch Kamaluq wird ein Kampf mit
einem heiligen Tier als Herausforderung des Gottes ge-
sehen, die es allein und nach den Regeln der Gottheit zu
bestreiten gilt und die durchaus mit dem Tod des Tieres
enden darf.

Ein Streitpunkt sind Pferde im Kampf, sogar innerhalb
der Rahjakirche selbst. Im Norden gilt der Einsatz von
Pferden im ritterlichen Turnier als Nutzung im Sin-
ne Rahjas und Rondras, und auch die Verwendung von
Reittieren in Krieg und Kampf ist weitverbreitet, doch
einige Stromungen des Rahjaglaubens wollen all dies
am liebsten unterbunden sehen. Dazu gibt es letztlich

%/Halbgott Heiliges oder zugeordnetes Tier

Praios Greif

Rondra Lowin, gelegentlich Luchs (im Nor-
den), Tiger und Leopard (im Siiden)

Efferd Delphin

Travia Wildgans

Boron Rabe

Hesinde Schlange

Firun Firunsbar

Tsa Eidechse, insbesondere Regenbogen-
eidechse

Phex Fuchs, gelegentlich Mungo und Fleder-
maus (Tulamidenlande), selten Elster

Peraine Storch, gelegentlich Ibis (im Siiden)

Ingerimm =

Rahja Stute, Hengst (Tulamidenlande), sel-
tener Pfau und Taube (Liebliches Feld)

Namenloser  Ratte, Schakal (Tulamidenlande), Spinne

Angrosch selten Hund

Aves Paradiesvogel, Pfau, gelegentlich
Fasan

Brazoragh Schwarzer Steppenrindbulle

Bylmaresh Skorpion, gelegentlich Spinne

Chr’Ssir’Ssr  Flugechse

Himmelswoélfe Wolf

Horas

Adler
SR e R R
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aber ebenso viele Meinungen wie Geweihte.

Ratten gelten bei Zwdlfgottergldubigen zumeist als
Sendboten des Namenlosen und kénnen straflos er-
schlagen werden, auch da sie in Speichern groRen Scha-
den anrichten kénnen.

Orks und Goblins gehen mit ihren heiligen Tieren deut-
lich pragmatischer um. Einen Stier zu téten ist ftir Orks
ein wiirdiger Kampf, und Goblins erkennen im Schlach-
ten eines Schweins nicht mehr und nicht weniger als
den ewigen Kreislauf des Lebens.

Heilige Tiere und Helden

Viele dieser heiligen Wesen sind Teil des Alltagslebens
und lassen sich wie andere Tiere auch zihmen und ab-
richten, manche ziehen sogar mit auf Abenteuer aus.
Dies gilt besonders fiir Tiere, die relativ reisetaug-
lich sind, zum Beispiel ein Reitpferd, ein Jagdfalke, die
Schlange einer Hexe oder auch der Mungo eines rei-
senden Gauklers; ein Begleiter wie ein Delphin wére fiir
alle Heldentaten aulerhalb des Meeres dagegen denk-
bar ungeeignet. Auch sind diese Tiere nicht an der Sei-
te der Helden, weil diese den G6ttern besonders gefallig
handeln, sondern oft schlicht, weil sie gekauft, gezahmt
oder als Vertraute gebunden wurden.

Wenn ein heiliges Tier einen Helden begleitet, kann dies

(;it/Halbgott Heiliges oder zugeordnetes Tier

Ifirn Schwan

Kamaluq Jaguar

Kor Mantikor, Schwarzer Panther, selten
Schlinger (im Siiden)

Levthan Widder

Mada selten Ikanariaschmetterling, Wolf

Mailam Wildschweinsau

Rekdai

Marbo weiler Rabe, selten weille Taube

Mokoscha Biene

Nandus Einhorn

Numinoru Qualle, Rochen

Orvai Kurim  Wildschwein

Ppyrr Goldener Drache
Rastullah

Rur und Gror

Lowe

alle Tiere, insbesondere Koralle, Re-
genwurm, Schelmenfisch, Schnecke

Satuaria alle Hexentiere, insbesondere Kréte

Shinxir Hornisse

Simia Schwalbe

Swafnir Pottwal, gelegentlich andere Wale
und Delphine

Tairach Nebelkrihe, (untoter) Stier

Ucuri Falke

Xeledon Kuckuck .

Anhang
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von der Umgebung als etwas Besonderes oder sogar als
ein Zeichen der Gotter gesehen werden. Ein zahmer
Rabe wird dabei noch weniger Aufsehen erregen und
seltener fiir ein Zeichen gehalten werden als ein Storch
oder Jaguar an der Seite einer Abenteurerin,

Einige der heiligen Tiere werden sich jedoch nur dem-
jenigen anschlieRen, welcher den Prinzipien ihrer

Vertrautentiere

Die Kinder Satuarias sind dafiir bekannt, innige Bande mit
einem Vertrautentier zu schliefen. So steht den meisten
Hexen und Hexern ein magisch begabter Tiergefdhrte zur
Seite, der gewdhnlich, je nach Schwesternschaft, in eine
von sieben Kategorien fillt. Die typischen Vertrautentie-
re sind somit Affe, Eule, Katze, Krdte, Rabe, Schlange und
Spinne. Mit jedem dieser Tiere werden spezielle Fahigkei-
ten und Eigenschaften verbunden, die in der Praxis der
jeweiligen Schwesternschaft ihre Spuren hinterlassen.

€ Kreativitdt gilt den Aventuriern als Kerneigenschaft
der Affen sowie der Fahrenden Schwesternschaft
der Hexen, die nichts mehr schitzt als Freiheit und
einen spielerischen Blick auf die Welt.

< Eulen verschmelzen mit der Nacht und Wachen
iiber alles, was in den dunkelsten Stunden aus sei-
nen Lochern kriecht. Ebenso werden Eulenhexen
als heimliche Beschiitzer der Hexen in der Regel
von einem Kauz oder Uhu begleitet.

< Den Schonen der Nacht, die meist als umtriebige Ver-
fithrerinnen verstanden werden und stets ihren eige-
nen Launen nach handeln, stehen Katzen zur Seite.

€ Kroten hingegen gelten oft gar als heiliges Tier der
Hexeng6ttin Satuaria und als erdverbundene Kréu-
terkundige, was ebenso auf die Schwesternschaft
der Tochter der Erde zutrifft.

iy S
{  Affe (Moosiffchen)
5 Grofde: 0,20 bis 0,40 Schritt (ohne Schwanz), 0,50 Schritt
bis 0,80 Schritt (mit Schwanz)

Gewicht: 7 bis 12 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
) VW 8SK-1ZK-1GS 10

Biss: AT 12 TP 1W2 RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Tastsinn)

Gottheit folgt. Manche dieser Menschen haben dann
bereits die entsprechende Weihe empfangen oder
werden es im Verlauf ihres Lebens tun. Ubernatiirli-
che Wesenheiten wie Greifen oder Mantikore werden )
jedoch niemals dauerhaft ihr Leben an der Seite eines L
Sterblichen verbringen und einem solchen eher als 3
Sendbote begegnen.

< Allgemein kennt man Raben als hellsichtig begabte i€
Tiere, die den Seherinnen von Heute und Morgen
bei prophetischer Magie assistieren, um in Sphiren «
jenseits der Diesseitigen zu blicken.

< Schlangen sind als heiliges Tier der Wissensgéttin n
Hesinde fiir Neugier, aber auch Prizision und Weis-
heit bekannt und begleiten die Schwestern des Wis- #
sens auf ihren Forschungsreisen. ey

< Spinnen fangen andere in ihren Netzen, lieben In- e
trigen, Manipulation und die Tatsache, dass alle Fa- 7
den in ihren Hinden zusammenlaufen, dem Volks-
mund nach ebenso wie die Schwesternschaft der 3
Schwarzen Witwen. -

Egal welcher Schwesternschaft ein Hexer angehdren

mag, sein Vertrautentier ist stets mehr als ein einfaches ¥
Haustier, namlich ein wahrhafter Seelenverwandter. 2
Jene Verbindung bleibt bis zum Tode eines der Partner 9

bestehen. Vertrautentiere sind durch den Einfluss des
Hexers schlauer und widerstandsfihiger als ihre Artge-
nossen, tun sich aber vor allem durch ihre magischen
Fahigkeiten hervor, die sie ebenfalls durch die seelische Wl
Verbindung mit dem Hexer erlangen. Die durch eine "
Vertrautenbindung wirkenden Verdnderungen (siehe
Regelwerk Seite 279) sind in den nachstehenden Wer-
tekésten noch nicht eingerechnet.

Sonderfertigkeiten: Ablenkung (Gegner
ist automatisch abgelenkt und erhilt
fiir alle Proben eine Erschwernis von
1; der Affe muss dazu 1 Aktion pro KR
aufwenden, kein Gegner kann so mehr
als eine Erschwernis von 1 erhalten)

Talente: Einschiichtern 4, Klettern 14, Kor-
perbeherrschung 12, Kraftakt 4, Schwimmen
3, Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe 7, Verbergen
4, Willenskraft 4

Grof3enkategorie: klein

Typus: Tier, nicht humanoid

Schmerz +1 bei: 8 LeP, 5 LeP, 3 LeP, 2 LeP oder weniger



Katze (Scheunenkatz)

GréRe: 0,30 bis 0,70 Schritt lang (ohne Schwanz); 0,55
bis 0,95 Schritt lang (mit Schwanz); 0,30 bis 0,35
Schritt Schulterhéhe

Gewicht: 3 bis 8 Stein

MU 12 KL 12 (t) IN 13 CH 12

FF 10 GE 14 KO 6 KK 13 (k)

LeP 10 AsP - KaP - INI 13+1W6

VW 7SK1ZK-2GS 10

Krallen: AT 14 TP 1W2 RW kurz

Biss: AT 12 TP 1W3 RW kurz

RS/BE: 0/0

Krote (Koschkrote)

Grofle: 0,10 bis 0,15 Schritt lang; 0,04 bis 0,05 Schritt
hoch

Gewicht: 0,045 bis 0,05 Stein

MU 16 KL 8 (t) IN 12 CH 10

FF 6 GE 8 KO 4 KK 9 (k)

LeP 2 AsP - KaP - INI 12+1W6

VW4SK1ZK-1GS1

Zunge: AT 13 TP 0(+Gift)* RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Tastsinn)

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Einschiichtern 0, Klettern 1, Korperbeherr-

schung 4, Kraftakt 5, Schwimmen 11, Selbstbeherr-

Rabe (Kolkrabe)

GroRe: 0,50 bis 0,70 Schritt lang; 1,10 bis 1,30 Schritt
Fliigelspannweite

Gewicht: 1 bis 1,5 Stein

MU 12 KL 16 (t) IN 12 CH 11

FF 12 GE 10 KO 6 KK 9 (k)

LeP 5 AsP - KaP - INI 11+1W6

VW 5 SK -1 ZK -2 GS 2/16 (an Boden / in der Luft)

Schnabel: AT 14 TP 1W3-1 RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

e - -

schung 7, Sinnesschérfe 7, Verbergen 10, Willenskraft 7 _

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I, He-
rausragender Sinn (Gehér) / Schlech-
te Eigenschaft (Neugier)

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Einschiichtern 2, Klettern 10,
Korperbeherrschung 12, Kraftakt 2,
Schwimmen 2, Selbstbeherrschung 2, Sin-
nesschirfe 10, Verbergen 10, Willenskraft 4

GroRenkategorie: winzig

Typus: Tier, nicht humanoid

~ Schmerz +1 bei: 8 LeP, 5 LeP, 3 LeP, 2 LeP oder weniger

GroRenkategorie: winzig

Typus: Tier, nicht humanoid

Schmerz +1 bei: 1 LeP

Sonderregeln:

*) Krétengift

Das Gift der Koschkréte ist ein leichtes
Halluzinogen. Es wirkt nicht auf Hexen,
es sei denn, die Hexe mochte willentlich, 1
dass das Gift bei ihr wirkt. Als Waffengift muss die
Waffe 1+ SP anrichten, damit die Giftprobe gewiirfelt
werden muss. :

Stufe: 4 &

Art: Kontakt- und Waffengift, tierisch

Wirkung: 1 Stufe Verwirrung / -

Beginn: 5 KR

Dauer: 30 Minuten / -

oy

Vorteile/Nachteile:
Sinn (Sicht)

Sonderfertigkeiten: Flugangriff

Talente: Einschiichtern 2, Fliegen 7,
Korperbeherrschung 4, Kraftakt 2,
Schwimmen 0, Selbstbeherrschung 4,
Sinnesschirfe 12, Verbergen 2, Willens-
kraft 2

GroRenkategorie: winzig

Typus: Tier, nicht humanoid

Herausragender

Schmerz +1 bei: 4 LeP, 3 LeP, 2 LeP, 1 LeP
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Schlange (Boa)

Grof3e: 1,80 bis 3,50 Schritt von Kopf bis Schwanzspitze
Gewicht: 15 bis 50 Stein

MU 12 KL 12 (t) IN 13 CH 13

FF 10 GE 12 KO 10KK 8

LeP 12 AsP - KaP - INI 12+1W6

VW3SK1ZKO0GS 3

Biss: AT 12 TP 1W6 RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

e T T M e

Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Geruch) / Taub

Sonderfertigkeiten: Angriff auf unge-
schiitzte Stellen (Biss), Finte I (Biss)
Talente: Einschiichtern 6, Klettern 4,
Korperbeherrschung 8, Kraftakt 3,

Schwimmen 15, Selbstbeherrschung
7, Sinnesschirfe 7, Verbergen 9, Wil-
lenskraft 7

GroRenkategorie: klein

Typus: Tier, nicht humanoid

Schmerz +1 bei: 10 LeP, 8 LeP, 6 LeP, 5 LeP oder weniger

¢ Eule (Waldkauz) Sonderfertigkeiten: Flugangriff
GroRle: 0,35 bis 0,45 Schritt; 0,90 bis 1,05 Schritt (Krallen)

Fliigelspannweite
Gewicht: 0,4 bis 0,6 Stein
MU 13 KL 14 (t) IN 13 CH 12
FF 12GE 13 KO 11 KK 11
LeP 12 AsP - KaP - INI 12+1W6
VW 6 SK 0 ZK -1 GS 3/10 (am Boden / in der Luft)
) Krallen: AT 12 TP 1W6 RW kurz
RS/BE: 0/0
Aktionen: 1

Sinn (Sicht)

S

Spinne (Schwarze Witwe)
Grofe: 0,10 bis 0,12 Schritt
Gewicht: 0,10 bis 0,15 Stein
MU 16 KL 8 (t) IN 15 CH 11
FF 16 GE 16 KO 5 KK 8 (k)
LeP 1 AsP - KaP - INI 13+1W6
VW5SK1ZKO0GS 4
Biss: AT 12 TP 1W2-1(+Gift)* RW kurz
RS/BE: 0/0
Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: keine / (empfohlen: Starre)
Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen (Biss)
Talente: Einschiichtern 6, Klettern 18, Korperbeherr-
schung 6, Kraftakt 2, Selbstbeherrschung 14, Sinnes-
schirfe 14, Verbergen 16, Willenskraft 10
GroRlenkategorie: winzig

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 1T, Herausragender

Schmerz +1 bei: egal, da sofort tot

Talente: Einschiichtern 5, Korperbe-
herrschung 12, Kraftakt 4, Selbstbe-
herrschung 6, Sinnesschirfe 10, Ver-
bergen 10, Willenskraft 5

GréRenkategorie: klein

Typus: Tier, nicht humanoid

Anmerkung: Am Tag sind alle Proben fiir Eulen um 1
erschwert.

Schmerz +1 bei: 10 LeP, 8 LeP, 6 LeP, 5 LeP oder weniger

Typus: Tier, nicht humanoid

Sonderregeln:

*) Schwarze-Witwen-Gift:

Das Gift der Schwarzen Witwe ist fiir
einen gesunden Menschen nicht sehr
gefdhrlich, allerdings kann die Spinne
mehrfach zubeifen. Der Schaden ist da-
bei kumulativ.

Stufe: 3

Art: Waffengift, tierisch _

Widerstand: Zdhigkeit

Wirkung: 1W6 SP (bei 4+ SP 1 Stufe Verwirrung) / 1W3 SP

Beginn: sofort

Dauer: sofort

Anmerkung: Das Gift kann nicht extrahiert werden.
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Vertrautentricks

‘Gefihrte in neuer Gestalt

Wirkung: Das Vertrautentier verwandelt sich innerhalb
von 16 Aktionen in eine menschliche, nackte Gestalt.
In Menschengestalt hat der Vertraute die unten auf-
gefithrten Werte. Pro 50 AP, die der Vertraute gesam-
melt hat, kann er einen Bonus auf seine Fertigkeiten
erhalten: +3 LeP oder +1 Punkt einer beliebigen Eigen-
schaft. Seine Intelligenz wichst auf das MaR eines
Menschen an, wodurch er auch die Muttersprache
der Hexe beherrscht. An sein Leben als Tier kann er
sich erinnern, aber als Tier hat der Vertraute keine
Ahnung von seiner Zeit in Menschengestalt. In Men-
schengestalt kann der Vertraute keine weiteren Ver-
trautentricks einsetzen. Die Riickverwandlung dauert
ebenfalls 16 Aktionen. Wihrend der beiden Verwand-
lungsphasen hat das Tier den Status Bewegungsunfahig.

Tierarten: alle

AsP-Kosten: 8 AsP pro Stunde

Wirkungsdauer: je nach Einsatz

Merkmal: Verwandlung

AP-Wert: 45 Abenteuerpunkte

Vertrauter in Menschengestalt
MU 14 KL 13 IN 13 CH 14
FF 12 GE13 KO 12 KK 12
LeP 30 AsP - KaP - INI 14+1W6 1
AW 7SK2ZK 1GS 8
- Waffenlos: AT 12 PA 6 TP 1W6 RW kurz
. RS/BE: 0/0
| Aktionen: 1
' Vorteile/Nachteile: Gutaussehend I
“ Sonderfertigkeiten: keine
Talente: Betdren 6, Einschiichtern 4, Klettern 4, Kor-
perbeherrschung 4, Kraftakt 4, Menschenkenntnis 8, |
~ Schwimmen 4, Selbstbeherrschung 4, Sinnesscharfe
8, Uberreden 4, Verbergen 4, Willenskraft 8
Flucht: individuell
Anmerkung: Je nach Tierart hat das Vertrautentier ei-
nige weitere Vorteile und ein paar dulere Merkmale
. des Tiers:
~ Affen: besonders behaart, Klettern-FW +6
\ Spinnen: chitinartiger Uberzug an einigen Hautstellen,
Verbergen-FW +6
' Katzen: Katzenaugen, Dunkelsicht I
 Schlangen: geschlitzte Pupille, Kraftakt-FW +6
Eulen: Federn im Haar, Dunkelsicht I
- Raben: Federn im Haar, Sinnesschirfe-FW +6

14 & -Anha_ng

o

Hexenstimme

Wirkung: Der Hexer kann mit seiner Stimme durch sein
Vertrautentier sprechen, um kurze Botschaften zu
tiberbringen. Dabei kann er nicht automatisch héren
oder anderweitig verstehen, was dem Vertrautentier
vor Ort geantwortet wurde.

Tierarten: alle

AsP-Kosten: 5 AsP pro Minute

Wirkungsdauer: je nach AsP-Einsatz

Merkmal: Hellsicht

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Kleiner Spion

Wirkung: Affchen sind nicht nur besonders klug,
sondern mit kleinen Hindchen ausgestattet, die
rudimentdre Werkzeuge bedienen konnen. Als
kleiner Spion konnen sie mithilfe des magischen
Einflusses ihrer Hexe Gebiete auskundschaften und
im Anschluss eine grobe Karte skizzieren, die nach
Betrachtung Proben auf Verbergen, Gassenwissen und
Orientierung in Bezug auf dieses Gebiet um 1 erleich-
tern. Nach Meisterentscheid findet das Affchen dabei
sogar Geheimginge oder sichtet absichtlich verbor-
gene Gegenstidnde oder Lebewesen, wobei die Wahr-
scheinlichkeit daftir mit der aufgewendeten Spiona-
gezeit steigt. Das Affchen benétigt eine Minute pro 50
Rechtsschritt Geldnde zum Auskundschaften.

Tierarten: Affen

AsP-Kosten: 2 AsP pro Minute

Wirkungsdauer: je nach AsP-Einsatz

Merkmal: Hellsicht

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

Nichtlicher Lebensraub

Wirkung: Das Vertrautentier kann sich nach Sonnenun-
tergang zu einem schlafenden Kulturschaffenden be-
geben und ihm bis zu 7 LeP rauben. Dazu muss sich das
Vertrautentier bis auf 1 Schritt dem Schlafenden nihern.
Pro 10 Minuten, die das Tier bei dem Schlafenden ver-
bringt, kann es 1 LeP rauben. Das Opfer kann aber durch
den Entzug der Lebenskraft nicht auf 0 oder weniger LeP
gebracht werden. Die LeP kann sich das Vertrautentier
gutschreiben, es kann aber auch nach dem Raub belie-
big viele dieser Punkte durch Berithrung an seine Hexe
tibertragen. Kurzfristig konnen so auch die maximalen
LeP ‘des Vertrautentieres iiberschritten werden, iiber-
zéhlige LeP gehen aber zu Beginn des nidchsten Sonnen-
aufgangs verloren. Durch die geschenkten LeP kann die
Hexe aber nicht mehr LeP erhalten, als ihr Hochstwert
erlaubt. Das Opfer bemerkt wihrend des Raubes nichts.

Tierarten: Eulen, Katzen

AsP-Kosten: 1 AsP pro LeP

Wirkungsdauer: je nach AsP-Einsatz

Merkmal: Verwandlung

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte
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Ruhepol

Wirkung: Das Vertrautentier hat eine beruhigende Wir-
kung auf den Hexer, sodass er pro Minute, die er es in
beiden Armen hilt, eine Stufe Furcht oder Verwirrung
heilen kann. Es ist ebenso méglich dadurch pro Minute
eine Stufe Schmerz zu heilen, wobei dies nur so lange gilt,
wie das Tier in den Armen des Hexers verweilt. Lésst er
es los, kehrt der Schmerz mit einer Stufe pro Minute mit
samtlichen Auswirkungen zuriick. Es ist nicht méglich,
pro Minute mehr als eine Stufe insgesamt zu heilen.

Tierarten: alle

AsP- Kosten: 2 AsP pro geheilter Zustandsstufe

Wirkungsdauer: sofort

Merkmal: Heilung

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

{échlafender Freund

Wirkung: Wenn die Hexe schlift, ihr Vertrautentier in
Korperkontakt bei ihr ruht und eine Regenerations-
phase anbricht, kann das Vertrautentier die Hexe
heilen. Fiir jeweils 2 AsP, die das Vertrautentier tiber-
trigt, kann die Hexe 1 LeP zusitzlich regenerieren.

Tierarten: alle

AsP-Kosten: je nach AsP-Einsatz

Wirkungsdauer: sofort

Merkmal: Heilung

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

E_Schwéichenkuckuck

Wirkung: Mit einer einfachen Beriihrung kann das Vertrau-
tentier einem kulturschaffenden Lebewesen eine Person-
lichkeitsschwiche seiner Hexe iibertragen. So lange das
Ziel an der Schwiche leidet, wird die Hexe nicht linger
von deren Auswirkung beeintrichtigt, sofern sie dies
wiinscht. Sobald sie die Schwiche wieder willentlich ak-
zeptiert, oder das Vertrautentier keine AsP mehr aufwen-
den kann, endet die Wirkung. Wihrend der Wirkungs-
dauer kann das Vertrautentier keine AsP regenerieren.

Tierarten: alle

AsP-Kosten: 6 AsP pro Tag

Wirkungsdauer: je nach AsP-Einsatz

Merkmal: Einfluss

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Eonnenkind

Wirkung: Manchmal miissen selbst die eloquenten
Schwestern des Wissens kdrperlich aktiv werden,
etwa um sich zu verteidigen oder zu fliechen. Zu die-
sem Zweck kann die vertraute Schlange der Hexe sich
um deren Kérper wickeln und ihr die Fahigkeit ver-
leihen, aus Wirme Kraft zu schopfen. So lange sich
die Hexe in spiirbar warmem Licht oder in der Nihe
einer direkten Wirmequelle - wie Feuer - befindet,
ist thre GS um 4 erhsht und ihr AW steigt um 2. Der

Vertrautentrick wirkt, so lange sich das Tier um den
Korper der Hexe gewickelt hilt oder bis es keine AsP
mehr aufwenden kann.

Tierarten: Schlangen

AsP-Kosten: 2 AsP pro KR

Wirkungsdauer: je nach AsP-Einsatz

Merkmal: Verwandlung

AP-Wert: 15 AP

Streicheleinheiten

Wirkung: Kulturschaffende in einem Radius von bis zu 2
Schritt um das Vertrautentier verfallen dem Bediirfnis,
das Tier zu streicheln (aur die Hexe ist immun gegen
den Trick ihres Vertrautentieres). Sie kénnen sich die-
sem Zwang mit einer Probe auf Willenskraft erschwert um
2 widersetzen. Misslingt die Probe, sind die Betroffenen
gegeniiber dem Tier freundlich und werden ihm nichts
antun, solange der Trick wirkt. Der Trick wirkt nicht oder
hort auf der Stelle auf, sobald der Betroffene angegriffen
wird (wozu auch Zauber und Liturgien zhlen, die gegen
ihn gerichtet sind). Es sind nur Kulturschaffende mit ei-
ner SK von 2 oder weniger von dem Trick betroffen.

Tierarten: alle

AsP-Kosten: 1 AsP pro 2 Minuten

Wirkungsdauer: je nach AsP-Einsatz

Merkmal: Einfluss

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Wachsame Augen

Wirkung: Das Vertrautentier ruft Tiere der gleichen Art

wie es selbst herbei, die maximal 7 Meilen entfernt
vom Vertrauten sein diirfen. Zusammen mit dem Ver-
trauten wachen diese dann iiber den Schlaf der Hexe.
Es erscheinen so maximal:
kleine Tiere: bis zu 49 (2W20+9)
mittlere: bis zu 14 (1W20/2 + 4)
groRe: bis zu 2 (1W2)
Die Tiere werden nicht in einen Kampf eingreifen, aber
sie wecken die Hexe rechtzeitig durch Gerdusche oder
andere Moglichkeiten, wenn sie eine Gefahr wahrneh-
men, die sich auf bis zu 100 Schritt ndhert. Die Tiere
wissen instinktiv, was fiir die Hexe eine Gefahr darstellt
und was nicht, also beispielsweise wecken sie sie, wenn
ein der Hexe bekannter Feind sich nahert. Der Trick
funktioniert nur, wenn mindestens ein Tier der glei-
chen Art wie der Vertraute in Reichweite ist.

Tierarten: alle

AsP-Kosten: 4 AsP

Wirkungsdauer: bis zum Ende des Schlafs

Merkmal: Einfluss

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Wunderbeutel Krétenleib

Wirkung: Die meisten Tchter der Erde sind talentierte
Alchimistinnen, jedoch ist schon so manche Hexe vor




ihrem Kessel verzweifelt, weil sie diese eine letzte Zutat
einfach nicht mehr auftreiben konnte. Dem Wunder-
beutel Krétenleib hat sie zu verdanken, dass ihr Werk
oft'doch noch zu retten ist. Gibt die Hexe der Krdte eine
Portion einfaches Wirselkraut zu fressen und wartet
eine Nacht, kann sie am nichsten Morgen eine kro-
tenmaulgrofle Portion der letzten fehlenden pflanzli-
chen Zutat in dessen Maul finden, das sie dem Tier als
nichstes zu brauen angekiindigt hat. Fiir die Einleitung
dieser magischen Transformation ist es notwendig,
dass die Krote zuvor alle anderen Zutaten im Besitz der
Hexe gesehen hat, die fiir das Rezept notwendig sind.
Der Meister hat das letzte Wort dabei, ob die gewiinsch-
te Zutat vom Vertrautentier erschaffen werden kann.
Wird die Zutat fiir etwas anderes verwendet als die
Herstellung des angekiindigten Alchimicums, zerfallt
sie durch den Willen des verdrgerten Vertrautentieres
zu wertlosem Staub. Gegen eventuelle Wirkungen der
Zutat ist das Vertrautentier immun.

Tierarten: Kroten

AsP-Kosten: je nach Zutat variabel; Suchschwierigkeit
der Pflanze mal 3 AsP, mindestens 1 AsP

Wirkungsdauer: sofort

Merkmal: Verwandlung

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Besondere Vertrautentiere

Einige wenige Hexen lernen im Laufe ihrer Ausbil-
dung oder im spiteren Leben auf Reisen ein Tier ken-
nen, mit dem sie eine besondere Beziehung zu verbin-
den scheint, obwohl es sich um keines der klassischen
Hexentiere handelt. Meist ist die Abweichung von der
generellen Kategorie des Tieres nicht unglaublich groR,
hat man doch durchaus schon von Seherinnen von Heu-
te und Morgen gehort, denen eine Elster statt eines Ra-
ben nachfolgte, oder aber von einer Schénen der Nacht,
" der statt einer Scheunenkatz ein Pardel um die Beine
streifte. In anderen Féllen scheinen Unterscheidungen,
wie die zwischen Spinne und Insekt, in Aventurien un-
bekannt oder zumindest unbedeutend, sind doch gerade
in den Wildern Nordaventuriens sogenannte Spinnen-
hexer gelegentlich in Begleitung eines Riesenhirschké-
fers anzutreffen. Manchmal sind die Abweichungen von
der Norm allerdings extrem.

Wie solche besonderen Vertrautentiere mit den Lehren
der Schwesternschaft einer Hexe zu vereinbaren sind,
ist individuell anhand der gemeinsamen Geschichte
von Tier und Hexe zu begriinden. Universell giiltige
Aussagen dariiber, welcher Schwesternschaft ein be-
stimmtes Tier zugehdrig sei, sind hinfillig, wobei Mei-
nungsverschiedenheiten zu diesem Thema innerhalb
von Hexenzirkeln regelmiRig thematisiert werden.
Diskussionen dieser Art drehen sich dabei in der Regel
darum, inwiefern symbolische Deutungen angemessen
sind, und weniger um die kérperlichen Charakteristika
der Tiere an sich.

Es ist grundsitzlich wahrscheinlich, dass Tier und Hexe
vor ihrem Zirkel beweisen miissen, dass sie einander ver-
dienen. Wenn ihnen das nicht gelingt, miissen sie ihren
Zirkel verlassen, um eine Gemeinschaft mit Ansichten
dhnlich ihrer eigenen zu finden oder aber selbst einen
neuen Zirkel griinden. Unter den bertichtigten zirkello-
sen Hexen werden einige vermutet, die den Schutz und
das Wissen eines Zirkels aufgaben, um ein Leben mit
ihren Vertrauten fithren zu kénnen. Die Konsequenzen
einer Seelenverbindung zwischen einem Hexer und ei-
nem wahren Ungeheuer konnen gar nur erahnt werden.
Sicher ist jedoch, dass fiir den Ruf der Seele nichts un-
mdglich ist und sich hinter jeder Vertrautenschaft zahl-
lose Moglichkeiten fiir Motivation und Abenteuer einer
Hexe verbergen.

Ob ein besonderes Vertrautentier, wie zum Beispiel ein
Hase, die Vertrautentricks einer Spinne erlernen kann,
weil sie mit derselben Schwesternschaft assoziiert wer-
den, hidngt von den korperlichen Fihigkeiten ab, die
das besondere Tier mit sich bringt. Auf rein magischer
Ebene stellt dies hingegen kein Problem dar. Das letzte
Wort haben dabei der gesunde Menschenverstand und
der Meister.

Im Folgenden seien einige alternative Hexentiere ge-
nannt, die einer der Schwesternschaften grob zugeord-
net werden kénnen. Nicht jedes dieser Tiere stellen wir
an dieser Stelle mit Werten vor, sie sollen vor allem als
Beispiele dienen, was alles moglich ist.

gewohnliches Tier besonderes Tier

Schwesternschaft ;

Fahrende Schwestern Affchen
Verschwiegene Schwestern Eule
Schone der Nacht Katze
To6chter der Erde Krote
Seherinnen von Heute und Morgen Rabe
Schwestern des Wissens Schlange
Schwarze Witwen Spinne

Papagei, Aye-Aye, Oktopus
Fledermaus, Hirsch, schwarzer Hund
Pardel, Pfau, Hahn

Schildkrdte, Einsiedlerkrebs, Schnegel
Luchs, Schwarzer Schwan, alle Albinos
Salamander, Lachs, Ibis

Wiesel, Hase, Riesenhirschkifer
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Tiere kénnen, genauso wie kulturschaffende Helden, Vor-
und Nachteile aufweisen. Wir haben dir hier eine Reihe von
Vor- und Nachteilen fiir Tiere zusammengestellt, die du
fiir deinen tierischen Begleiter auswahlen kannst. Grund-
legend gelten die gleichen Regeln wie fiir Kulturschaffende
(siche Regelwerk Seite 162), mit folgenden Ausnahmen:
€ Bei der Erschaffung eines tierischen Begleiters kon-
nen maximal 30 AP fiir Vorteile ausgegeben und ma-
ximal 30 AP fiir Nachteile hinzugewonnen werden.
€ Einige Tiere verfiigen bereits tiber einen Satz von
Vor- und Nachteilen. Dieser gehort zur jeweiligen

Vorteile

_‘L
0l

Ein auRergewdhnlich robuster Kérperbau als Hiille fir

einen starken Geist - ausdauernde Tiere ertragen rund-

um weit mehr als ihre Artgenossen, ohne in ihren Fahig-

keiten beeintrichtigt zu werden.

Regel: Das Tier ist fiir seine Art besonders ausdauernd.
Es startet mit einem um 2 hoheren KO-Wert.

Voraussetzungen: keine

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Schonheit ist Ansichtssache, doch Ausstrahlung ergreift

ihr Publikum, bevor bewusste Urteile gefillt werden

kdnnen. Auch einige Tiere haben die Fahigkeit, andere
derart zu bezaubern,

Regel: Das Tier hat, fiir seine Art, eine besonders ein-
nehmende Ausstrahlung. Es startet mit einem um 2
hoheren CH-Wert.

Voraussetzungen: keine

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte
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Tiervor- und -nachteile
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Spezies bzw. Tierrasse. Die aufgefiihrten Vor- und -
Nachteile bringen weder AP ein, noch kosten sie
welche. Sie sind einfach Teil des Gesamtwertepa-
kets des Tiers.

Einige Vor- und Nachteile fiir Kulturschaffende
eignen sich auch fur Tiere und konnen zusitz-
lich zu den speziellen Tiervor- und Nachteilen
gewihlt werden. Fiir welche Vor- und Nachtei-
le dies moglich ist und ob sich gegebenenfalls
der jeweilige AP-Wert reduziert, ist im Detail
Meisterentscheid.

Einige Tiere haben, so wie Kulturschaffende, verlisslich

bessere Ideen und Lésungsansitze fiir Probleme als ihre

Artgenossen.

Regel: Das Tier ist fiir seine Art geistig besonders flexi-
bel. Es startet mit einem um 2 héheren KL-Wert.

Voraussetzungen: keine

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Mit angeborenen Verhaltensweisen gelingen vielen

Tierarten Handlungen, die einen Kulturschaffenden nur

staunen lassen. Bei so manchem Tier ist dieser Instinkt

sogar noch stérker ausgepragt.

Regel: Das Tier folgt einem ungewdhnlich ausgeprig-
ten Naturtrieb. Es startet mit einem um 2 hoheren
IN-Wert.

Voraussetzungen: keine
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte




Das Selbstbewusstsein mancher Tiere scheint ihre
ausladenden Kdorperbewegungen regelrecht zu ent-
ziinden. Dies macht sie, wenngleich schon, bisweilen
furchteinflsRend.

Regel: Feurigen Tieren kann sich ein Kulturschaffender
nur nach einer gelungenen Probe auf Willenskraft ni-
hern, sofern kein Vertrauensverhiltnis zwischen ihm
und dem Tier besteht. Bei Misslingen der Probe bevor-
zugt der Kulturschaffende einen Sicherheitsabstand
von mindestens 3 Schritt.

Voraussetzung: keine

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Manches Tier zeichnet sich durch eine innere Ruhe und
geduldiges Verhalten aus. Gleich ob Kinder mit ihm
spielen oder ob die Besitzerin es stindig schikaniert, das
Tier wird seine Geduld nicht verlieren.

Regel: Ein geduldiges Tier ldsst
fast alles tiber sich ergehen,
ohne zuzuschnappen oder ag-
gressiv zu werden. Bei Proben
auf Tierkunde, um einen Trick
zu erlernen, erhilt der Ausbil-
O der eine Erleichterung von 1.*
Voraussetzungen: keine

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

(Geniigsam

Es gibt Tiere, die mit deutlich weniger Futter zurecht-

kommen als ihre Artgenossen.

Regel: Das Tier braucht weniger Nahrung. Die Kosten fiir
das Futter sind um 25 % reduziert (siehe Seite 95).

Voraussetzungen: keine

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

* Dieser Vorteil ist mit dem
Vorteil Lernfahig kompatibel.

Selbst ohne Hinde gelingt es einigen Tieren, ausgespro-

chen akkurate Handlungen auszufiihren, um einfache

Werkzeuge herzustellen oder sie zu bedienen.

Regel: Das Tier ist fiir seine Art besonders fingerfertig.
Es startet mit einem um 2 héheren FF-Wert.

Voraussetzungen: keine

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Manche Tiere scheinen wie fiir das Heldenleben geboren.
Thr Korper ist einfach robuster als der ihrer Artgenossen.
Regel: Ein Tier mit Heldenwuchs startet mit einer gréRe-
ren Anzahl an LeP. Das Tier erhilt einen Bonus von LeP
in Hohe seines KO-Werts. Steigert es seinen KO-Wert
spater, erhdlt es auch dafiir zusdtzliche LeP hinzu.

Voraussetzungen: keine
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

>

Tiere kdnnen dafiir sorgen, dass sich Kulturschaffende
entspannt und wohl fiihlen, wenn sie lingeren Kontakt
mit ihnen haben.

Regel: Es bereitet den Helden so viel Freude, das Tier
zu streicheln oder in den Arm zu nehmen, dass jeder
einmal pro Woche - jeweils am siebten Tag - 1 zusdtz-
lichen LeP, AsP oder KaP wihrend einer Regenerati-
onsphase regeneriert, falls derjenige das Tier tdglich
mindestens 1 Stunde um sich hat.

Voraussetzungen: keine

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Ein gliickliches Verhiltnis aus Neugier und Geduld

macht manche Tiere besonders lernfihig.

Regel: Mochte ein Abrichter dem Tier einen Trick oder
einen Ausbildungsaufsatz beibringen, so sing
chende Proben auf Tier- ———————Sataa
kunde um 1 erleichtert.**O -

Voraussetzungen: keine

AP-Wert:

8 Abenteuerpunkte

_

Manchmal verspiirt ein Tier eine besondere Verbin-
dung gegeniiber einem Kulturschaffenden, ldsst sich
leichter Abrichten und folgt seinen Befehlen ohne gro-
Reren Widerstand.

Regel: Proben auf Loyalitit sind immer um 1 zusitzlich

erleichtert.

Voraussetzungen: kein Nachteil Schwierig zu erziehen
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Riliges Temperament

Tiere mit ruhigem Temperament sind selbst fiir Leute

ohne Reiterausbildung leicht zu handhaben, da sie gedul-

dig sind und ungeschicktes Verhalten leichter verzeihen.

Regel: Proben auf Reiten sind bei einem Tier mit ruhi-
gem Temperament um 1 erleichtert.

Voraussetzungen: Tier ldsst sich reiten
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

_!\

Ob auf lange oder kurze Strecken, manche Tiere sind an-

scheinend immer als erste am Ziel.

Regel: Das Tier ist deutlich schneller als andere seiner
Art. Es hat eine um 25 % héhere GS.

Voraussetzungen: kein Vorteil Flink, kein Nachteil Behabig

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

“* Dieser Vorteil ist mit dem
Vorteil Geduldig kompatibel.




Wenn ein Pferd oder eine Katze wunderschénes, seidi-

ges Fell aufweist oder ein Vogel ein besonders pracht-

volles Gefieder hat, 14dt dies Kulturschaffende dazu ein,
das Tier sanft zu streicheln.

Regel: Das Fell des Tieres hat eine besonders schéne
Musterung oder sieht gldnzend aus. Es fillt unter an-
deren Artgenossen auf und lddt Tierfreunde dazu ein,
es zu streicheln. Das Tier darf bei Talenten alle Teil-
proben auf CH wiederholen, so wie unter dem Vorteil
einer Begabung (siehe Regelwerk Seite 163).

Voraussetzungen: Tier muss Fell oder Gefieder aufweisen

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

L)

Unfille passieren jedem, aber weitaus seltener solchen
Tieren, denen das Springen scheinbar als eigene Gang-
art in den Kdrper eingegangen ist.

Regel: Bei Proben auf Reiten (Kampfmanéver), die mit
Spriingen des Tiers zu tun haben, erhilt die Heldin
eine Erleichterung von 1.

Voraussetzungen: Tier ldsst sich reiten

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Flir manche Aufgaben wird nackte Kraft benétigt. Star-

ke Tiere sind dabei in jedem Fall optimal ausgestattet.

Regel: Das Tier ist flir seine Art besonders stark. Es star-
tet mit einem um 2 héheren KK-Wert.

Voraussetzungen: keine

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Tiere kdnnen zwar in der Regel nicht sprechen, aber es gibt

einige Arten, die Stimmen hervorragend imitieren kénnen.

Regel: Dieses Tier ist in der Lage, die menschliche (el-
fische, zwergische ...) Sprache wiederzugeben. Mit
dem Trick Kunststiick kann ihm beigebracht werden,
einzelne (rudimentére) Sitze wiederzugeben. Manch-
mal tut es dieses aber auch ohne den Auslgsebefehl.
Manche Exemplare sind hierbei durchaus in der Lage,
die Bedeutung dieser Sitze zu begreifen und sinnvoll
einzusetzen.

Voraussetzungen: bestimmte Tierarten (nach Meister-
entscheid), vor allem Vgel; KL 12 (t)

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte
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Manche Tiere erschiittert anscheinend kaum etwas, so-

dass sie sich sogar freiwillig in Gefahr begeben, wo an-

dere die Nerven verlieren.

Regel: Das Tier ist fiir seine Art besonders tapfer. Es
startet mit einem um 2 héheren MU-Wert.

Voraussetzungen: keine
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

gespiir

Einige Tiere haben die Gabe, gelegentlich magische Ob-
jekte in ihrer nahen Umgebung wahrzunehmen und an-
dere darauf aufmerksam zu machen.

Regel: Einmal am Tag, falls sich das Tier in 5 Schritt Reich-
weite eines michtigen, magischen G tandes be-
findet oder eine andere . = '
Quelle der Zauberei in
der Nihe ist (Meisterent-
scheid), kann der Meister
fir das Tier eine Probe
auf Sinnesschdrfe ablegen.
Falls diese gelingt, wird
das Tier versuchen, im
Rahmen seiner natiirli-
chen Fihigkeiten, seine
kulturschaffende Bezugs-
person auf das Objekt
aufmerksam zu machen. :

Voraussetzungen: keine®O - -+« *

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

= Auch wenn theoretisch
jede Tierart ein solches Ma-
giegespiir ausbilden kann,
kommt dies nur extrem sel-
ten vor. Es gibt einige wenige
Arten mit einer nicht ganz
so seltenen Veranlagung,
Entsprechendes ist bei den
jeweiligen Tierbeschreibun-
gen vermerkt.

Tiere mit Orientierungssinn finden ohne Anleitung ih-

nen bekannte Orte wieder.

Regel: Wenn das Tier sich in der Nahe eines thm be-
kannten, einschligigen Ortes befindet (Nicht weiter
als 30 Meilen weit weg), kann es nach MaRgabe der
Meisterin ohne Anleitung einer Kulturschaffenden
dorthin finden. Es ist so zum Beispiel méglich, schla-
fend auf dem Riicken eines Pferdes mit Orientierungs-
sinn in eine nahegelegene, dem Tier bekannte Stadt
getragen zu werden.

Voraussetzungen: keine

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

3

Trendeln ist eine besondere, angeborene Gangart bei
Pferden, die mit dem Trab vergleichbar ist, allerdings
fiir den Reiter deutlich angenehmer und weicher ist.
Regel: Reittiere, die Tren- -
deln, ermdglichen es
dem Reiter einen Fern-
kampf wie im Galopp
auszufiihren (siehe Re-
gelwerk Seite 242). An-
sonsten gilt das Tier aber
als M Trab = O covcerrerreneenteneeneeneiieeneennn.
Voraussetzungen: Tier muss Trendeln als automatischen
Vorteil aufweisen
AP-Wert:
5 Abenteuerpunkte

** Zur Lénge des Trabs und
Galopps siehe Seite 92.
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Es gibt Tiere, die einen Kulturschaffenden einfach nur an-
+ - sehen miissen, damit dieser sein Herz an das Tier verliert.
Regel: Das Tier weist einen Blick auf, der fast jeden Kul-
turschaffenden, der Tiere grundsitzlich mag, dahin-
schmelzen ldsst. Kulturschaffende, die davon betrof-
fen sind und das Tier sehen, miissen bei ihrer ersten
Begegnung eine Probe auf Willenskraft bestehen. Bei
Misslingen lieben sie das Tier so, dass sie es gerne um
sich haben und ernsthaft zornig werden, wenn man
dem Tier schaden will.
Voraussetzungen: keine
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Wasserlebewesen (*)

Wesen, deren natiirlicher Lebensraum das Wasser ist,
haben einen Kérper, der an diese Umgebung angepasst
ist. Sie konnen 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
kdnnen sie sich darin mit Leichtigkeit fortbewegen,
da es sich um ihr natiirliches Element handelt. Sie
miissen keine Proben ablegen, um nicht zu ertrinken.

Voraussetzungen: Tier muss Wasserlebewesen als au-
tomatischen oder empfohlenen Vorteil aufweisen

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

I
-

Geschmeidige Gelenke und eine realistische Selbstein-

schitzung ermdglichen flinken Tieren eine besonders

effiziente Korperfithrung.

Regel: Das Tier ist fiir seine Art besonders geschickt. Es
startet mit einem um 2 héheren GE-Wert.

Voraussetzungen: keine
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Durch diesen Vorteil erlangt das Tier eine beeindru-
ckende Widerstandsfahigkeit gegeniiber Verletzungen
bzw. Schmerzen.

Regel: Dieser Vorteil sorgt dafiir, dass das Tier die
Auswirkungen der hdchsten Stufe des Zustands
Schmerz ignorieren darf. Es erleidet lediglich die
Auswirkungen der nichstniedrigeren Stufe. Wenn
es also beispielsweise drei Stufen Schmerz erlitten
hat, gelten fiir das Tier nur die Auswirkungen von
Stufe I1. Bei Schmerz Stufe 1V wird das Tier dennoch
Handlungsunfdhig. Schmerz Stufe 1 wird so behandelt,
als hitte es keine Stufe Schmerz. Dieser Vorteil ldsst
sich mit dem Vorteil Zdher Hund (siehe Regelwerk
Seite 169) kombinieren, wenn dieser bei dem Tier
als automatischer oder empfohlener Vorteil aufge-
fithrt ist.

Voraussetzungen: kein Nachteil Zerbrechlich oder
Zerbrechliches Tier

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

‘

Instinktiv findet das Tier eine Zuflucht zur Rast, ohne

dabei auf die Weisung anderer angewiesen zu sein.

Regel: So lange das Tier mit dem Landschaftstyp ver-
traut ist (Stadt, Wald, Wiiste, Steppe etc.) findet es
dort eine sichere Ruhestitte fiir sich, wenn man es
frei laufen ldsst. Das Tier bendtigt dafiir 4 Stunden
und kann diese Zeit mit einer Probe auf Sinnesschdrfe
um QS x 30 Minuten reduzieren. Dabei handelt es sich
nicht automatisch um eine sichere Ruhestitte fiir Kul-
turschaffende, sondern explizit fiir das jeweilige Tier.

Voraussetzungen: keine

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte

Nachteile

i

Aus unterschiedlichsten Griinden kann es passieren,

dass Tiere aggressiv reagieren. Es kann sich um schlech-

te Erfahrungen mit Menschen handeln, um Schmerzen,

an denen sie leiden, oder um ein tiefgreifendes Miss-

trauen gegeniiber Kulturschaffenden.

Regel: Das Tier ist aus irgendeinem Grund aggressiv. Bei
misslungenen Proben auf Loyalitdt muss wie bei ei-

Manche Tiere kooperieren auf Grundlage von Vertrauen.

Kennen sie jemanden nicht, horen sie gar nicht erst zu.

Regel: Gegeniiber Kulturschaffenden ist der Loyalitdts-
wert eines eigenwilligen Tieres zu Beginn immer 0.

Voraussetzungen: domestiziertes Tier mit iblicher-
weise mehr als 1 Punkt LO

AP-Wert: -10 Abenteuerpunkte

WL e,

nem Wildtier tiberpriift werden, was geschieht. Dazu
wird die Tabelle Misslungene Loyalititsproben bei
Wildtieren (siehe Seite 103) verwendet.
* Voraussetzungen: domestiziertes Tier
AP-Wert: -8 Abenteuerpunkte

=

Entgegen aller Uberredungsversuche sind manche Tiere,so, . -
wie Kulturschaffende, einfach lieber mit sich allein, anstatge = * ..~

L1

die Sonderlichkeiten von Versammlungen zu ertragen.
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Regel: Obwohl die Tierart iiblicherweise ein Herdentier
ist oder zumindest mit anderen Tieren gut zurecht-
kommt, ist dieses Tier ein Einzelginger und vertrigt
sich nicht mit Artgenossen oder anderen Tieren.

Voraussetzungen: kein Tier, das tiblicherweise allein lebt

AP-Wert: -5 Abenteuerpunkte

Einige Tiere sind so friedliebend, dass sie sich nicht dazu
ausbilden lassen, auf Befehl andere Wesen anzugreifen.
Sie verteidigen ihren Besitzer in der Regel, wenn dieser
angegriffen wird, aber werden nie auf Befehl hin zuerst
angreifen.

Regel: Dem Tier kann man nicht den Ausbildungsauf-
satz Kampftier, den Trick Fass I-IIl und Befehle bei-
bringen, die Angriffe beinhalten.

Voraussetzungen: Tierart sollte den Ausbildungsauf-
satz Kampftier iiblicherweise zulassen

AP-Wert: -10 Abenteuerpunkte

Tierausbilder freuen sich in der Regel iiber Loyalitit,
doch ist ab und an ein Exemplar dabei, dass iiber die
Stimme seines Herren alle Rationalitit zu verlieren
scheint. Die feine Grenze zwischen Gehorsam und Idio-
tie wird an solcher Stelle tiberaus deutlich.

Regel: Gedankenlose Tiere befolgen jeden Befehl ihrer
kulturschaffenden Bezugsperson absolut wértlich,
ohne bei der Deutung Riicksicht auf Logik oder Kon-
sequenzen zu legen. Dabei sind sie so tibermiitig, dass
nachtrigliche Korrekturen eines Befehls nur nach
einer gelungenen Probe auf Loyalitit akzeptiert wer-
den. Meist ist die einzige Mdglichkeit, einen in der
Ausfithrung befindlichen Befehl mit kérperlichen
Mitteln zu unterbrechen. Seine Selbsterhaltung wird
das Tier trotz allem stets an erster Stelle wahren.

Voraussetzungen: kein Nachteil Schwierig zu erzie-

hen, kein Nachteil Stérrisch, nur domestizierte Tiere
AP-Wert: -8 Abenteuerpunkte

_.‘

Es gibt Tiere, die sich zwar an einen Kulturschaffenden

gewdhnen lassen, aber nicht vollends abgerichtet wer-

den kdnnen.

Regel: Ein halbwildes Tier benétigt die doppelte Zeit,
um einen Ausbildungsaufsatz oder Trick zu erlernen.

Voraussetzungen: Tier muss Halbwild als automati-
schen oder empfohlenen Nachteil aufweisen; Nach
Meisterentscheid kénnen auch ausgewilderte, domes-
tizierte Tiere diesen Nachteil besitzen.

AP-Wert: -10 Abenteuerpunkte

Einige Hunde sind von einer Achtsamkeit erfiillt, die sie bei

dem geringsten Anzeichen von Arger zum Bellen bringt.

Regel: Das Tier hat einen inneren Drang, alles anzuklaf-
fen, was ihm nicht geheuer ist. Personen, die das Tier
nicht schon kennt, werden angebellt, andere Tiere
auch. Manchmal reichen sogar Gerdusche aus, damit
das Tier anfingt zu kliffen. Es kann nur mit einer Pro-
be auf Tierkunde (domestzzlerte Tiere) -2 wieder beru-
higt werden.

Voraussetzungen: Hund

AP-Wert: -5 Abenteuerpunkte 5

_

Manche Leute sind ganz fixiert auf ihr treues Schwert, ¢
ihre bequemste Hose oder ein Andenken aus ihrer Kind- K
heit. Manchen Tieren ergeht es ebenso.
Regel: Das Tier verweigert alle Befehle, solange sein
Lieblingsding nicht in seiner unmittelbaren kérperli-
chen Nihe (am Kérper, in einer Tasche, nach Meister-
entscheid bei der begleitenden kulturschaffenden Be- b
zugsperson) ist. Dabei kann es sich zum Beispiel um ein
Spielzeug oder ein interessantes Fundstiick wie etwa
einen glinzenden Stein oder einen besonders schénen -
Stock handeln. Falls das entsprechende Objekt verlo- &
ren geht, kann dem Tier nach einer ldngeren Trauer- ¥
phase ein neues Objekt ans Herz gelegt werden, sofern ¢
es nicht zufillig selbst ein neues entdeckt (Meister- '
entscheid). Es muss sich um ein Objekt handeln, des-
sen Transport die Handlungsfreiheit des Tieres ein-
schrinkt, beispielsweise, weil es Maul
oder GliedmaRen gleichzeitig >
nicht fiir andere Aktionen ver- " \
wenden kann oder weil -~
seine Affektion zum Ob-
jekt die Aufmerksamkeits-
spanne des Tieres perma-
nent einschrinkt.
Voraussetzungen: keine
AP-Wert: -3 bis -10
Abenteuerpunk- LAY
te (Meisterent- @\ 3@ {
scheid, je nach \
Einschrinkung)
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Manche Tiere sind innerlich anscheinend konstant
unruhig, was sich schlieflich in ihrem Verhalten
niederschlagt.

Regel: Das Tier reagiert bei der Konfrontation mit
sehr ungewdhnlichen Situationen sowie lauten Ge-
rduschen und plétzlichen, schnellen Bewegungen
zerstreut. Jede Probe, die in Reaktion auf den iiber-
fordernden Eindruck oder zur Durchfithrung einer
zeitgleichen Aktion abgelegt wird, ist um 1 erschwert.

Voraussetzungen: keine

AP-Wert: -5 Abenteuerpunkte

[

chen

Es gibt Tiere, die einen starken Freiheitsdrang haben

oder einfach stur sind. Sie zu bidndigen ist deutlich

schwieriger als bei anderen Tieren.

Regel: Proben auf Loyalitit sind immer um 1 zusitzlich
erschwert.

Voraussetzungen: kein Vorteil Loyal

AP-Wert: -5 Abenteuerpunkte

_&

Viele Katzen (und manch andere Tierart) haben einen
ausgeprigten Spieltrieb. Was vor allem als Ubung fiir
ihr Jagdverhalten gedacht ist, fiihrt gelegentlich dazu,
dass sie sich an Gegenstdnden einer Heldin vergreifen
und diese beschidigen.

Regel: Das Tier lésst sich leicht durch seinen Spieltrieb
ablenken. Es verfolgt sich bewegende Lichter oder
Schatten, findet Ausriistungsgegenstinde der Heldin
so interessant, dass es stindig damit spielen will, und
ldsst sich von neuen Objekten gerne ablenken. Wenn
eine interessante Ablenkung auftaucht, muss es des-
halb eine Probe auf Willenskraft bestehen, um dem
Spieltrieb widerstehen zu kénnen.

Voraussetzungen: keine

AP-Wert: -8 Abenteuerpunkte

_'

In Gefahrensituationen bereitet sich der Kérper idealer-

weise auf Kampf und Flucht vor. Nicht bei allen funktio-

niert das zuverldssig, sodass Stress auch einige Tiere in
eine regelrechte Starre versetzt, die sie nicht ohne wei-
teres abschiitteln kdnnen.

Regel: Tiere mit diesem Nachteil erhalten in jeglicher
als gefdhrlich oder stressig wahrgenommenen Situa-
tion den Zustand Paralyse. Das Tier muss eine Probe
auf Willenskraft ablegen und erleidet 4-QS/2 Stufen Pa-
ralyse. Wann eine solche Situation einsetzt, entschei-
det der Meister.

Voraussetzungen: keine

AP-Wert: -20 Abenteuerpunkte

Storrische Tiere bleiben von Zeit zu Zeit einfach reglos ste-
hen und betrachten nach Laune ausgiebig die Landschaft,
knabbern an etwas herum oder legen sich fiir ein Weilchen
hin. Wann es weitergehen kann, ist eine Uberraschung.
Regel: Nach MaRgabe der Meisterin entschiedet sich das
Tier manchmal spontan, seine derzeitige Tatigkeit zu
unterbrechen. Freundliche Worte und kleine Aufmerk-
samkeiten verringern die Wartezeit, bis es weitergeht.
Voraussetzungen: keine
AP-Wert: -10 Abenteuerpunkte

GroRRe Augen und ein offenes Maul warten stets unterm
Tisch, wenn sich ein talentierter Bettler in die Gruppe ein-
geschlichen hat. Manchmal ist’s der ausgehungerte Barde,
manchmal aber auch ein Knéuel Fell, Schuppen oder Federn.
Regel: Wann immer die kulturschaffende Bezugsperson
etwas auspackt oder in den Hinden hilt, das auch nur
vage essbar aussieht, wird das Tier anstiirmen und ihr
um die Beine streifen, jaulen und quengeln, bis es etwas
davon zu fressen bekommt. Handelt es sich um eine fiir
das Tier unbedenkliche Substanz, muss der Person eine
Probe auf Willenskraft gelingen, um den Gegenstand
nicht an das Tier verfiittern zu miissen. Das Tier hort
erst auf zu quengeln, wenn der Sichtkontakt zum Ob-
jekt fiir mindestens 15 Sekunden unterbrochen wurde.
Voraussetzungen: keine
AP-Wert: -5 Abenteuerpunkte

Einige Leute werden mit empfindlichen Riicken gebo-

ren, andere erarbeiten sich diesen. Tiere sind da keine

Ausnahme.

Regel: Das Tier kann 50 % weniger tragen als ein typi-
scher Vertreter seiner Art.

Voraussetzung: Tier besitzt die Sonderregel Packesel,
kein Vorteil Stark

AP-Wert: -8 AP

-

Das Tier leidet sehr stark, wenn es Schmerzen empfin-

det und ist dadurch eingeschrinkt.

Regel: Dieser Nachteil sorgt dafiir, dass das Tier eine
um 1 Punkt hhere Erschwernis durch den Zustand
Schmerz erhdlt. Hat das Tier beispielsweise Schmerz
Stufe II erreicht, so hat es Erschwernisse in Hohe von
3 statt nur 2 Punkten. Bei Stufe IV wird es wie {iblich
Handlungsunfdhig.

Voraussetzungen: kein Vorteil Zdher Hund oder Zahes Tier

AP-Wert: -12 Abenteuerpunkte
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Diese Sonderfertigkeiten fiir Tiere kdnnen, wie auch bei
Helden, einfach mittels AP aktiviert werden, sofern die
Voraussetzungen erfiillt sind. Sie sind vergleichbar mit
den Allgemeinen Sonderfertigkeiten der Helden und
sind keine Kampfsonderfertigkeiten.

‘Angst riechen

Nicht immer sieht man dem schwichsten Glied eines Ver-
bundes an, dass es als nidchstes brechen wird. Manche Tie-
re scheinen dies jedoch zuverldssig riechen zu kénnen.
Regel: Tiere, die Angst riechen kdnnen, greifen das nerv-
lich schwichste Mitglied ihrer Gegnergruppe bevor-
zugt und als erstes an. Als schwichstes Mitglied gilt ein
Ziel der Gegnergruppe mit dem niedrigsten MU-Wert.
Andert sich die Zuschreibung schwichstes Mitglied im
Laufe des Kampfes, wechselt das Tier entsprechend das
Ziel. Nur Lebewesen koénnen durchschaut werden.
Voraussetzungen: Wildtier, keine domestizierten Tiere
AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Bewegungskiinstler

Manche Tiere haben erlernt, sich méglichst effizient in

alle Richtungen fortzubewegen, selbst wenn dies ihrer

natiirlichen Fortbewegungsrichtung zuwiderluft.

Regel: Das Tier kann sich vorwirts, seitwérts und riick-
wirts bewegen, ohne dadurch gesonderte Erschwer-
nisse zu erleiden.

Voraussetzungen: Tier mit Beinen, keine Wildtiere,
unter Pferden nur Yaquirtaler

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Mit ausreichend Ubung kénnen intelligentere Tiere ler-

nen, die Gesichtsausdriicke von Kulturschaffenden zu

lesen, um deren Gefiihlslage einzuschitzen.

Regel: Alle Proben auf Gesellschaftstalente des Tieres, die auf
Kulturschaffende Bezug nehmen, sind um 1 erleichtert.

Voraussetzungen: IN 13

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Gewohnheitstier

Gewohnheiten sind meist schwer abzulegen. Einem

Tierfreund kann dies jedoch auch niitzlich werden,

wenn der Gefdhrte ihm etwa jeden Morgen die Schuhe

vor die Schlafstitte bringt.

Regel: Das Tier hat einen kleinen Dienst so verinner-
licht, dass es ihn ohne Fehl genau einmal tdglich aus-
tibt, sofern die ausldsenden Bedingungen eintreten.
Wird es dabei behindert, reagiert es je nach Personlich-
keit aggressiv, trotzig oder deprimiert. Wird es ldnger
als drei Tage an der Ausiibung des Dienstes gehindert,
sinkt der LO-Wert gegentiber seiner kulturschaffenden

ns{_,ww ;ﬂ'?ﬂ; _:,_.

Tiersonderfertigkeiten
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Bezugsperson um 1 je angefangenem Tag nach dem -
dritten Tag ohne eine Moglichkeit, den Dienst wie ver-
innerlicht auszufiihren. Der Wert steigt wieder auf den
normalen Wert, sobald der Dienst verrichtet wurde.
Der Dienst ist nie an einen spezifischen Gegenstand ge-
bunden, sondern an eine Handlung gegeniiber der kul-
turschaffenden Bezugsperson. Genauer handelt es sich
um die Durchfiihrung einer bestimmten Geste inner-
halb einer bestimmten Situation, die mit der Bezugsper-
son geteilt wird. Beispiele wéren: ,,Wenn Frauchen ein
Schwert zieht, wird gebellt* oder ,,Wenn Herrchen auf-
wacht, bringe ich ihm die Schuhe neben seinem Bett*.

Voraussetzungen: Loyalitdt 7

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Rastillahs Schwingen

Einige edle Wistenrdsser werden von einem schier

gottlichen Willen angetrieben, der sie in Zeiten der Not

zu unglaublichen Leistungen bemichtigt. Auf Rastul-
lahs Schwingen gleiten sie dahin, allen Gefahren davon

- oder unaufhaltsam direkt auf sie zu.

Regel: Das Pferd treibt sich auf ein Signal des Reiters hin
zu einem finalen Galopp mit Hochstgeschwindigkeit.
So werden 15 Minuten Galopp zusitzlich zum nattir-
lichen Limit des Tieres méglich. In der ersten Minute
bewegt es sich mit GS +2 fort. Es lduft so lange, bis es
angehalten wird, oder vor Erschépfung zusammen-
bricht. Nach der ersten Minute muss das Pferd eine
Probe auf Selbstbeherrschung -7 uberstehen sonst
bricht es tot zusammen, it el
Ubersteht es diese, kann es
die vollen 15 Minuten wie
auf Rastullahs Schwingen NN
laufen. AnschlieRend bens- ———tG =
tigt das Pferd eine langere
Verschnaufpause. Die Sonderfertigkeit kann friithes-

Galopps siehe Seite 92.

tens nach 1 Woche erneut eingesetzt werden.® O <+« -

Voraussetzungen: Goldfelser oder Shadif
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

"

Durch intensive Férderung kann ein begabter Gréber zu
einem regelrechten Schatzsucher heranwachsen, der
dem Erdboden iiberall allerhand verloren Geglaubtes
entlockt.

Regel: Ein Schatzsucher-Tier gribt gelegentlich im Bo-
den herum, um sich selbst zu bespaRen, sofern es kei-
ner anderen Angelegenheit Aufmerksamkeit schen-
ken muss. Kommt es an jedem Tag dazu, fiir jeweils
mindestens eine Stunde zu graben, kann es einmal
pro Woche ein Objekt mit Wert im Erdboden finden.
Zur Identifikation des Objekts kann die untenstehen-
de Tabelle verwendet werden. Alternative Fundstii-
cke sind nach Meisterentscheid méglich. Konkrete

* Zur Linge des Trabs und
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Eigenschaften der Fundstiicke sollten mit Bedacht auf
die jeweilige Fundregion ausgewihlt werden. Die F4-
higkeit ldsst sich nur einmal innerhalb von 24 Stun-
den anwenden.

Voraussetzungen: Tier kann graben, IN 13

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

W20 Objekt
1-2 kunterbunter Pilz, verursacht bei Verzehr 1

Stufe Verwirrung und IN +2 fiir dieselbe Dauer
(Wert bis 20 Silbertaler)

3-5 verdreckter Edelstein (Wert bis 50 Silbertaler)

6 ehemals magisches Artefakt mit unheilvoller
Ausstrahlung (Wert variabel)

7 Zunderdose mit 2Wé6+4 Portionen Zunder,
darauf eingeritzte Initialen oder ein Symbol
(Wert bis 1 Silbertaler)

8 angelaufenes Schmuckstiick (Wert bis 150
Silbertaler)
9-11  seltsame Knolle, verursacht bei Verzehr

fiir 1 Stunde den Status Taub (Wert bis 15
Silbertaler)

ein Haufen stinkendes Zeug, den das Tier un-
glaublich zu lieben scheint (offenbar die Liebe
des Tieres wert)

12-14

15-17  eine Tagesration vertrocknete Wurzel, ess-
bar, ranziger Nachgeschmack (Wert bis 0,5

Silbertaler)

18 eingerissenes Pergament mit kryptischer Bot-
schaft (das Gefiihl wert, das ein aufregendes
Mysterium verursacht)

19-20 abgenutzte Waffe (Wert bis 90 Silbertaler)

28 Anhang

Auch das Gehirn funktioniert wie ein Muskel, der ge-
schult werden kann. Deshalb gelingt es einigen Tieren
aufgrund ihrer typischen Erfahrungswelt, solche Ein-
driicke auszublenden, die andere erschrecken wiirden.
Regel: Das Tier erleidet keine Erschwernisse durch
plétzlich auftretende und ablenkende Gerdusche, Be-
wegungen und Geriiche.
Voraussetzungen: kein Nachteil Kliffer oder Nervds
AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Seiwcheninstinkt
Einige Tiere sind wahre Analytiker. Sie beherrschen
ihre Kunst zu einem Niveau, das jegliche Spielereien
verbietet und absolute Effizienz anstrebt.

Regel: Tiere mit Schwicheninstinkt greifen von sich aus
immer automatisch den Gegner mit dem niedrigsten
Riistungsschutz an, es sei denn, die Bezugsperson des
Tieres befiehlt ihm etwas anderes. Dies hat Prioritdt
vor dem Effekt der Tiersonderfertigkeit Angst riechen.

Voraussetzungen: keine

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Wellen, Wogen, Stolperpartien - all dies macht man-
chen Tieren nichts mehr aus. Wenn Stiirme und Strome
das Schiff zum Wanken bringen, gehdren sie zu den letz-
ten, die noch stehen.

Regel: Durch Seegang entstehende Erschwernisse auf
Proben konnen ignoriert werden. Dies gilt nur, so-
lange sich das Tier auf einem Schiff, einem Boot oder
einem anderen Seegefdhrt aufhilt, das sich auf einem
befahrbaren Gewdsser befindet.

.



Voraussetzungen: kein Nachteil Starre, kein Vorteil
Wasserlebewesen
AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Manche Tiere haben einen Wichterinstinkt, der sich auf
Kulturschaffende ausdehnt.

Regel: Wenn seine kulturschaffende Bezugsperson
schlift oder anderweitig unaufmerksam gegentiber
seiner Umgebung wirkt, alarmiert das Tier sie durch
Stupsen und Gerdusche iiber das Herannahen von
Feinden. Eine Probe auf Sinnesschdrfe entscheidet dar-
iiber, ob das Tier eine solche Gefahr entdeckt.

Voraussetzungen: Loyalitét 7

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Manche Tiere finden ihre Berufung darin, bei Streichen,

Scherzen und Ablenkungsmanévern zu assistieren.

Regel: Im Rahmen dessen natiirlicher Fihigkeiten kann
das Tier bei solchen Handlungen helfen, die unter das
Talent Gaukeleien fallen. Alle Proben auf Gaukeleien,
die bei denen das Tier eine wesentliche Rolle iiber-
nimmt, sind um 1 erleichtert. Sollten das Tier gar den
Trick Kunststiick beherrschen (siehe Seite 102), ist die
Probe sogar um 2 erleichtert. Durch die Tiersonder-
fertigkeit Trickser beherrscht das Tier jedoch keines-
falls automatisch Tricks.

Voraussetzungen: KL 10 (t), Loyalitdt 7
AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Aiisicher (Gelindetyp)

Das Tier ist an besonders herausforderndes Geldnde ge-
wohnt und findet selbst iiber glatte Oberflichen, steile
Hinge oder Wiistensand einen sicheren Weg.

Regel: Proben auf Reiten, die aufgrund von gefihrlichem
Geldnde erschwert wiren, sind um 1 weniger erschwert,
sofern das Tier an den Geldndetyp gewdhnt ist. Fiir je-
den Geldndetyp existiert eine eigene Sonderfertigkeit.
Als Geldndetypen kommen alle infrage, die unter Geldn-
dekunde aufgefiihrt sind und fiir die der Spielleiter sein
Einverstdndnis gibt (siche Regelwerk Seite 217).

-
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Voraussetzungen: Tier besitzt den Ausbildungsaufsatz
Reittier
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Eine gute Verteidigung kann durchaus besser sein als
ein guter Angriff, sofern das Ziel das eigene Uberleben
ist. Und eine gute Liige kann besser schiitzen als ein
Schild, wie manche Tiere wissen.

Regel: Das Tier hat erlernt, seine Kdrpersprache sowie
sein Aussehen bewusst so zu nutzen, dass es gefdhr-
lich wirkt. Tiere, die freiwillig das Warnsignal ignorie-
ren wollen, um sich auf kérperliche Reichweite zu na-
hern, miissen eine Vergleichsprobe auf Willenskraft -1
gegen Einschiichtern des Tiers, welches das Warnsignal
gibt, gewinnen. Fiir ein Tier, dem der Angriff auf das
Ziel mit Warnsignal befohlen wird, oder einen Kultur-
schaffenden, der sich auf Angriffsdistanz nihern will,
ist die Probe auf Willenskraft sogar um 2 erschwert.

Voraussetzungen: keine domestizierten Tiere; Aus-
nahme: Tiere nach Meisterentscheid (Beispiele fiir
geeignete Tiere: Mdhnenwolf, Nordmihne, Nuala,
Orkischer Kriegshund, Orkpony, Pfau, Riesenhirsch-
kifer, Shadif, Svellttaler Kaltblut, Tralloper Riese, Tu-
zaker, Wehrheimer Bluthund, Winhaller Wolfsjéger,
Zornbrechter Bluthund, viele Tiere, die unter ,,Beson-
dere Begleiter” aufgefiihrt sind).

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Zusammenarbeit

Einige Tiere haben effiziente Kommunikation so ge-
meistert, dass sie anscheinend instinktiv in Gruppen zu-
sammenfinden und zusammenarbeiten konnen.

Regel: Das Tier kann andere Tiere seiner Art und glei-
cher oder hgherer Ausbildungsstufe zur Zusammen-
arbeit bewegen. So kann sich beispielsweise eine
Gruppe Tiere zum Treiben und Hiiten einer Herde
zusammenfinden, oder es lassen sich gemeinsame
Angriffe einleiten. Das Tier mit der Sonderfertig-
keit ist nicht zwangsldufig Anfiihrer der Gruppe und
kann nicht ohne weiteres den anderen Tieren Befeh-
le erteilen.

Voraussetzungen: natiirliches Herden- oder Rudeltier

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Kampfsonderfertigkeiten fiir Tiere

Die hier vorgestellten Kampfsonderfertigkeiten sind fiir Tie-
re und Ungeheuer gedacht. Sie funktionieren zwar im Kampf
genauso wie alle Kampfsonderfertigkeiten, aber wenn keine
Kampftechnik angegeben ist, bedeutet dies, dass ein Held die
Sonderfertigkeit nicht erlernen kann. Sie ist vielmehr auf
den Einsatz durch Kreaturen und Tiere beschrénkt.

Die Kampfsonderfertigkeiten fiir Helden findest du im
Regelwerk ab Seite 246. Sollten Sonderfertigkeiten
Spielwerte verdndern (z. B. Verbessertes Ausweichen
oder Kampfreflexe), so sind die Anderungen bei den
Werten der Wesen bereits beriicksichtigt.
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Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Spezialmandver)

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
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 verfiigt automatisch tiber die SF

Anspringen (Spezialmanéver)

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-
nieft eine Vorteilhafte Position (siche Regelwerk Seite
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 zusitzlich 3 Punkte erschwert. Ein misslungener
Anspringen-Angriff bedeutet, dass dem Gegner ein
Passierschlag zusteht. Die Attacke ist um 4 erschwert.

Erschwernis: -4

Voraussetzungen: Wesen verfiigt automatisch tiber die SF

Befreiungstritt (Spezialmanédver)

Leichte, wendige Reittiere konnen im Kampfgetiimmel

durch gezielte Mangver Feinde zuriickdringen, indem

sie mit agilen Sprungtritten ihren Platz verteidigen.

Regel: Das Tier tritt wahrend des Sprungs nach Hinten
aus, um umstehende Gegner zu verletzen und fernzu-
halten. Thm muss eine AT gelingen, erschwert um 1
pro Gegner, der getroffen werden soll. Maximal lassen
sich dadurch 2 Gegner gleichzeitig treffen. Der Angriff
verursacht je nach Tierart die TP eines gewdhnlichen
Trittangriffs. Die Gegner verteidigen einzeln gegen
den Angriff, die TP werden fiir jeden Gegner einzeln
ausgewiirfelt. Am Ende des Mangvers befinden sich
angegriffenen Gegner nicht mehr in Angriffsdistanz,
da das Tier sie dazu gezwungen hat, sich zu bewegen.

Erschwernis: -1 pro Gegner

" Voraussetzungen: Tier nicht iiber 600 Stein schwer, Tier

liuft auf mindestens vier GliedmalRen, Tier kann springen

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

o

Corbetto (Spezialmandver)

Das Tier erhebt sich auf die Hinterbeine und tritt mit
den Vorderbeinen wild nach vorne aus, um Angreifer
abzuwehren.

Regel: Das Pferd richtet sich auf den Hinterbeinen ste-
hend auf und versucht, einen Gegner zu treten. Die AT
ist um 2 erschwert. Das Pferd verursacht TP in Hohe
eines gewdhnlichen Trittangriffs, allerdings erhilt es
einen Bonus von +1 TP und die Verteidigung des Ziels
ist zusétzlich um 1 erschwert.

Erschwernis: -2

Voraussetzungen: Pferd

AP-Wert: 6 Abenteuerpunkte

Klammergriff (Spezialmanéver)

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 (Kampfmandéver) gelingt.
Der Angriff ist um 4 erschwert.

Erschwernis: -4

Voraussetzungen: Wesen verfiigt automatisch tiber die SF

Michtiger Schlag (passiv)

Manche Wesen verfiigen iiber eine so hohe Korperkraft,
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
Kraftakt bestehen, ansonsten erhalten sie den Status
Liegend. Die Probe ist fiir den Gegner um die Hélfte
der Punkte erschwert, die die Korperkraft 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 Pa-
rade, gleich ob gelungen oder nicht, muss die Probe
auf Kraftakt gewtirfelt werden.

Voraussetzungen: Wesen verfiigt automatisch tiber die SF,,




Schwanzschwung (Spezialmanéver)

Wesen mit einem langen, kriftigen Schwanz kénnen

diesen als Waffe einsetzen und iiber den Boden fegen.

Dadurch kann es ihnen gelingen, sogar mehrere Gegner

zu Fall zu bringen.

Regel: Ist das angreifende Wesen mindestens eine
GroRenkategorie grofer als seine Ziele, kann es mit
einem Schwanzschwung mehrere Gegner zu Fall
bringen. Diesem Angriff kann man nur ausweichen.
Ist die Verteidigung misslungen, stiirzt der Gegner
und erleidet den Status Liegend. Durch den Fall er-
leidet man 1W3 SP. Ein solcher Angriff kann nur
gegen Ziele neben oder hinter dem angreifenden
Wesen ausgefiihrt werden. Die Attacke ist um 2 pro
Ziel erschwert.

Erschwernis: -2 pro Ziel

Voraussetzungen: Wesen verfiigt automatisch tiber die SF

Trampeln (Spezialmanéver)

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: AusschlieRlich Gegner mit dem Status Liegend
oder Wesen, deren GroRenkategorie kleiner ist als die
des angreifenden Wesens, kdnnen zertrampelt wer-
den. Durch den Trampeln-Angriff erleidet der Angrei-
fer einen zusitzlichen Abzug von 2 Punkten auf seine
Verteidigung in der laufenden KR.

Erschwernis: 0

Voraussetzungen: Wesen verfiigt automatisch iiber
die SF

Uberrennen (Spezialmanéver)

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 auszufithren, 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 {iber eine GS von mindes-
tens 4 verftgt. Dieser Angriff kann reguldr abgewehrt
werden. Sollte das Uberrennen misslingen, erhlt 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-
abhidngig davon, ob es mit dem Angriff getroffen hat
oder nicht. Dieses Spezialmangver kann nicht mit dem
Basismandver Finte kombiniert werden.

Erschwernis: 0

Voraussetzungen: Wesen verfligt automatisch tiber die SF

Unterwasserkampf (passiv)

Landlebewesen haben meist gréRere Probleme im Kampf

im oder unter Wasser. Wer jedoch als Wasserlebewesen ge-

boren wurde, kann darin genauso kdmpfen wie an Land.

Regel: Fiir Wesen mit dieser Sonderfertigkeit gelten die
Erschwernisse im Kampf unter Wasser nicht (siehe
Regelwerk Seite 239).

Voraussetzungen: Wesen verfiigt iiber den Vorteil
Wasserlebewesen

Kampf in drei Dimensionen

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stufe I fiir
den Themenkomplex Kampf.

Nicht alle Kdmpfe finden auf einer flachen Ebene mit
sich direkt gegentiberstehenden Kontrahenten statt.
Ebenso mag es zu Kdmpfen kommen, in denen sich ei-
nige oder sogar alle beteiligten Wesen in der Luft be-
finden, da sie tiber Fliigel, einen Hexenbesen oder einen
fliegenden Teppich verfiigen. Diese Situationen erfor-
dern besondere Regeln, welche die bisher vorgestellten
erginzen (siche Regelwerk Seite 239).

Kampf in der Luft

Manch ein Held verfiigt iiber die Moglichkeit, sich flie-
gend fortzubewegen, sei es aus eigener Kraft, dank des
Einsatzes von Hilfsmitteln wie Hexenbesen oder fliegen-
den Teppichen, oder durch fliegende Wesen (etwa Hip-
pogriffe). Seine Kampfkraft ist dabei keinen Einschran-
kungen unterworfen, solange er seine Gliedmalen nicht

dafiir einsetzen muss, ein eventuelles Fluggerit zu steu-
ern. Im Gegenteil: Es bieten sich ihm einige Vorteile.

So ist es fliegend auch ohne Geldndemerkmale moglich,
sich eine vorteilhafte Position (siche Regelwerk Seit
238) zu verschaffen. Dafiir wird jedoch nicht wie iiblich
auf Kérperbeherrschung (Kampfmanéver) gewiirfelt, son-
dern stattdessen auf Fliegen (Kampfmangver).

Kampft ein fliegender Held gegen einen nicht fliegen-
den Gegner, befindet er sich automatisch immer in ei-
ner Vorteilhaften Position. Zudem kénnen gegen einen
fliegenden Gegner keine Aktionen unternommen oder
Situationen herbeigefiihrt werden, die einen festen Bo-
den erfordern. Insbesondere ist es nicht mdglich, das
Manéver Zu Fall bringen einzusetzen oder andere Mang-
ver, deren Auswirkungen den Status Liegend zur Folge
haben. Generell gilt, dass man in der Luft nicht den'Sta-
tus Liegend erleiden kann,

Sollte der Kdmpfer durch einen Status, eine Fesselung
oder einen dhnlichen Umstand seine Flugfihigkeit




verlieren, gehen auch die damit verbundenen Vorteile
verloren. Zudem stiirzt der Held in der Regel in die Tiefe
und muss sich mit Sturzschaden auseinandersetzen
(siehe Regelwerk Seite 340).

Kampf auf einem Reittier

Aventurien ist von einer Vielzahl verschiedener Kreatu-
ren bevdlkert, die eine Person auf ihrem Riicken tragen
kdnnen, seien es Pferde, Kamele oder sogar Riesenhirsch-
kéfer. Genutzt werden sie nicht nur zur Fortbewegung,
sondern auch, um einen Vorteil im Kampf zu erlan-
gen. Selbst erfahrene Soldaten vermdgen wenig gegen

einen Ritter in vollem Galopp auszurichten, und auch ein
schwichlicher Goblin wird zu einem ernstzunehmenden
Gegner, wenn er auf einem wilden Eber sitzt.

Beim Einsatz eines Reittiers sind neben den grundsétz-
lichen Regeln des Reiterkampfs (siche Regelwerk Seite
240) noch einige weitere Besonderheiten zu beachten.
Diese gelten vor allem fiir den Kampf auf einfachen Tie-
ren, insbesondere Pferden. Sie kénnen zwar auch fiir
das Reiten intelligenter Wesen wie Greifen oder Dra-
chen verwendet werden, jedoch agieren derartige Krea-
turen meist eigenstindig, statt die Befehle ihres Reiters
zu befolgen.

Neue Sonderfertigkeiten fiir Kulturschaffende

Der Held hat sich angeeignet, wie man wilde Tiere aus-
bildet. Er kann Wildtiere dressieren und sie dazu brin-
gen, seinen Befehlen zu gehorchen.

Regel: Durch diese Sonderfertigkeit erhdlt der Aben-
teurer die Einsatzmoglichkeit Abrichten im Talent
Tierkunde. Als Abrichter ist der Abenteurer in der
Lage, Wesen abzurichten, die als Wildtiere im Sinne
des Anwendungsgebietes Wildtiere im Talent Tierkun-
de gelten. Ohne diese SF kann ein Held mit Tierkunde
nur domestizierte Tiere abrichten. Das Abrichten be-
stimmter Tiere gilt als komplex und bendtigt ein ent-
sprechendes Berufsgeheimnis.

Voraussetzungen: Tierkunde 8, kein Nachteil Unfhig
(Tierkunde)

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Aieheilerin (Tierart)

Mit etwas Zeit kann jeder sich durch Beobachtung er-

schlieRen, was einem verletzten Tier grob fehlt. Die

Tierheilerin allerdings hat sich darauf spezialisiert,

Wunden nicht nur zu erkennen, sondern schnell und ef-

fektiv zu behandeln, indem sie ihr ganzheitliches Wis-

sen {iber eine Tierart anwendet.

Regel: Verfiigt die Heldin iiber diese Sonderfertigkeit,
so erhilt sie in dem Talent Heilkunde Wunden das neue
Anwendungsgebiet Tierheilkunde.

Fiir jede Tierart (Esel/Pferde/Ponys, Hunde, Katzen, V6-
gel etc.) existiert eine eigene Sonderfertigkeit.

Voraussetzungen: Heilkunde Wunden 8, Tierkunde 8

AP-Wert: 2 Abenteuerpunkte

Anhang

Mierziichter (Tierart)

Die meisten Bauern wissen, dass sich ihr Nutzvieh wie
von selbst vermehrt, wenn es entsprechend gehalten
wird. Um jedoch eine erfolgreiche Zucht zu betreiben
und kréftige und starke Tiere zu ziichten, die sich von
der Masse abheben, bedarf es besonderer Kenntnisse.

Regel: Verfiigt die Heldin iiber diese Sonderfertigkeit,
so erhilt sie im Talent Tierkunde das neue Anwen-
dungsgebiet Tierzucht.

Fiir jede Tierart (Esel/Pferde/Ponys, Hunde, Katzen, Vo-
gel etc.) existiert eine eigene Sonderfertigkeit.

Voraussetzungen: Tierkunde 8

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte

\Vieharzt (Tierart)

Der Vieharzt besitzt umfassendes Wissen iiber gingige

und seltenere Krankheitsbilder einer jeweiligen Tierart.

Er ist geschult darin, effektiv Krankheitsursachen zu

identifizieren und mit wirksamen Behandlungsmetho-

den Symptome zu lindern.

Regel: Verfiigt der Held tiber diese Sonderfertigkeit, so
erhilt er im Talent Heilkunde Krankheiten das neue An-
wendungsgebiet Tierkrankheiten behandeln.

Fiir jede Tierart (Esel/Pferde/Ponys, Hunde, Katzen, V6-
gel etc.) existiert eine eigene Sonderfertigkeit.

Voraussetzungen: Heilkunde Krankheiten 8, Tierkunde 8
AP-Wert: 2 Abenteuerpunkte




——

} AVENTURISCHE TIERGEFAHRTEN

In den Legenden tiber die groRten Helden ihrer Zeit
_werden nicht nur deren Ruhmestaten angepriesen,
sondern ebenso die Fihigkeiten ihrer treusten Begleiter.
Kaum eine Abenteurerin kommt ohne ihren wachsamen
Olporter-Hund, ihr blitzschnelles Elenviner Vollblut oder

' b ihre magische Katzenvertraute aus. Tierische Begleiter
. kénnen einer Heldin bei der Jagd oder im Kampf beistehen,

ihr als Reittier dienen oder ihr mit anderen niitzlichen Fahig-
keiten zur Seite stehen.

Aventurische Tiergefihrten stellt dir mehr als 80 verschiedene
Tiere vor, die eine Abenteurerin als treue Begleiter oder Kampf-
_gefahrten einsetzen kann.

~ Dieses Quellenbuch beschreibt eine ganze Reihe von domestizierten
_ Tieren, etwa verschiedene Pferde-, Hunde- und Katzenrassen, aber
auch Schweine, Rinder, Schafe, Ziegen und Vigel. Neben diesen
typischen Heldengefihrten und -begegnungen fillt der Blick
dieser Spielhilfe aber ebenso auf wildere und fantastischere
Tierbegleiter, beispielsweise Greifkatzen, Elefanten, Hippo- f
griffe, Westwinddrachen und die verschiedenen Vertrautentiere @@
der Hexenschwesternschaften.

Alle Tiere und Wesenheiten werden ausfiihrlich beschrieben und sind
mit vollstindigen Wertekdsten ausgestattet sowie jeweils mit einer
- farbigen Illustration versehen.

Neben der Beschreibung der Ungeheuer und Tiere enthilt
Aventurische Tiergefahrten noch Fokusregeln fiir Vertrauten-
tiere, Tierzucht und -versorgung sowie das
A Abrichten, neue Tiersonderfertigkeiten und ein Feature
tiber Heilige Tiere.
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