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Edle Reittiere, feuerspeiende Ungetiime oder einfaches Jagdwild —
Tiere tauchen im Rollenspiel in verschiedenen Funktionen aufund
spiclen in vielen Abenteuern eine groBe Rolle. Auch Myranor ist
reich an gewohnlichen und fremdartigen Kreaturen, auf die eine
Heldengruppe im Laufe ihrer Questen treffen kann. Der vorlie-
gende Band méchte Thnen eine groBe Auswahl an Wesen liefern,
mit denen Sie die Abenteuer Ihrer Spielrunde bereichern kénnen.
Und vielleicht inspiriert Sie ein einzelnes Monster ja sogar fiir ein
eigenes Abenteuer.

Insgesamt sind in diesem Band Werte fiir tiber 200 Kreaturen, von
denen iiber die Hilfte eine ausfiihrliche Beschreibung inklusive
einem vollfarbigen Bild erhalten haben. Dennoch kénnen wir mit
diesem Band natiirlich nur einen Teil des riesigen myranischen Kon-
tinents abdecken und in den tiefen Wildern, Gebirgen und Meeren
verstecken sichnoch manche unentdeckte Kreaturen. Dieser Band ist
also keineswegs als abschlieBend zu betrachten und auch Sie selbst
sollten sich in ihrer Kreativitit von den vorgestellten Monstern und
anderen Tieren eher befliigeln lassen, als sich eingeengt zu fiihlen.
Neben den reinen Beschreibungen der einzelnen Kreaturen beinhal-
tet der Band dariiber hinaus einige Regelerginzungen, die im Spiel
mit Tieren notwendig sind. Hierzu gehéren etwa einige Anpassun-
gen beim Kampf, Erlduterungen zur und natiirlich Regeln zur
Ausbildung von Nutztieren. Dazu finden Sie im Anhang des Buches

eine ausfiihrliche Ubersicht iiber die einzelnen Landschaftszonen
des Kontinents, sowie iiber die dort vorkommenden Tiere. So haben
Sie stets einen guten Uberblick, worauf ihre Helden in einem be-
stimmten Landstrich treffen kénnen.

Doch nun genug der Vorrede und auf in die spannende Tierwelt
Myranors. Wir wiinschen Thnen viel Spall und noch mehr kreative
Ideen bei der Nutzung dieser Spielhilfe.

Uli Lindner, Koln im August 2012

Abkdrzangsverzeichnis

Folgende fiir weitere Publikationen
werden in diesem Buch benutzt:

WdS - des

WnM - Myranor

MyMa —



Auch wenn fiir Tiere prinzipiell die gleichen Regeln zur Anwen-
kommen, die auch fiir intelligente Wesen sind mehrere
Besonderheiten zu beachten. Davon sind vor allem der Kampf, aber

einige andere Bereiche betroffen.

Beachten Sie dariiber hinaus bitte die Angaben zum
Kampf gegen Tiere in Wege des Schwerts ab Seite
111. Wir haben hier die wichtigsten Regeln der "~ ber-
sichtlichkeit halber noch einmal angegeben. Wo diese

(erte vop Tieren

Angaben in WdS widersprechen, die
hier genannten
Sie Fflduterungen zum Wertehlock, der jeder

schreibung eines angehiingt der simtliche regeltech-

nischen Eigenheiten jeweiligen Kreatur umfasst. ist zu
ist, diverse und

auch Ticre sich in ihrer Grilic oder

unterscheiden Aus dicsem Grund kénnen — angegebenen

Ermessen des Spiclleiters auch nach oben oder unten
angepasst werden.

<% Verbreitung: bei jedem
Tier abgebildeten Verbreitungskarte eine grobe — bersicht, wo

Verbreitung gibe

jeweilige
nicht immer alle

angetrolfen werden kann. Hier
Kreatur
treffen kann, sondern lediglich  hauptsiichliche Lebensraum.
<% GroBe Gewicht: Angaben diencn vor allem
meinen Orientierung, regeliechnische Auswirkungen der

angegeben, man

allge-
Bei der

wird, stets die natiirliche Maximalgri-
angegeben, die nicht zwingend von

unter dem separaten
wird, nichts anderes

Exemplaren erreicht wird.

es aber auBiergewdhnlich grofie geben.
<% Eigenschaften Eigenschatten wirken bei Tieren
prinzipicll auf gleiche Weise wie intelligenten (WdS 6).
Es nicht bei Tieren Eigenschaften angegeben,
lediglich. .+ im Rahmen der Regeln bendugten. Ei-
i benatigt werden, im Folgenden separat angegeben.
MU: bendtigt, wenn ein Gegner bestimmte furchtausls-

Eigenschaften einsetzt, also beispiclsweise das

eines Leonir oder  Fertigkeit Schreckpestalt Dimons.

4% IN: Intuition wird benotigt, um auf Hinterhalte und Uberra-
(WdS 78).

GE: Gewandtheil wird benétigt, um

schungen
das Manéver Umrei-

Pen zu (WdS 56). Bei bei denen keine Gewandt-
angegeben  ist das nicht einsetzbar — etwa weil die
Kreatur zu zu

KO: Konstitution wird benétigt, um und
zu widerstechen (WdS 147 und 151).

«%» KK: Kirperkraft wird um auf die Manéver Nieder-

und zu reagieren (WdS 63). Bei bei

denen Kérperkraft angegeben beide Manéver nicht
einsetzbar.

AT: Attackewert legt wie gut ein Gegner zu treffen

ist (WdS Da Tiere im Nahkampf meist mit ihren natiirlichen

attackieren, sie  solchen Fillen stets den hal-

ben einer Waffe (ohne eventuelle Zuschlige durch hohe

Kérperkralt), wenn ihre

werden (WdS 88). Im Falle eines

entsprechende stattdessen entfallen lediglich alle weiteren
in der laufenden

<% PA: das

zuwehren vermag. Dabei fiihren sie keine

Sinne durch, sich auf das

mit Hilfe einer solchen pariert
sie nicht auf die

ab-

im cigentlichen

an, wie einen

(WdS 67), bei Misslingen sie von der
keinen Initiativeverlust hinnehmen
len im Falle eines lediglich weiteren in

der auf die Patzertabelle

gewiirfelt.

Kampfrunde und es wird



¢» FK: Manche Tiere verfiigen iiber die Moglichkeit, Attacken
iiber eine gewisse Distanz hinweg auszufiihren. Diese werden wie
normale Fernkampfangriffe behandelt (WdS 93) und bedienen
sich des angegebenen Fernkampfwerts. Auch hierbei entfallen im
Falle eines Patzers lediglich simtliche weiteren Aktionen in der
laufenden Kampfrunde und es wird nicht auf die Patzertabelle
gewiirfelt.

& RW: Die Reichweite bestimmt die Entfernung in Schritt, auf
welche eventuelle Fernkampfattacken ausgefithrt werden diirfen.
Dieecinzelnen Entfernungskategorien sind bei den jeweiligen Kre-
aturen angegeben, hierfiir fallen die normalen Modifikationen auf
die Fernkampfprobe an (WdS 94).

«» TP: Dic Trefferpunkte geben die Hohe des Schadens an, der
von den einer speziellen Angriffsart des Tieres verursacht wird
(WdS 55).

«» INI: Die Initiative bestimmt die Reihenfolge, in welcher das
Tier und seine Gegner agieren (WdS 52).

¢ DK: Die angegebene Distanzklasse stellt die optimale Entfer-
nung fiir Nahkampfangriffe dar (WdS 79).

@ RS: Fell, Schuppen oder Chitinplatten verleihen Tieren hiufig
einen gewissen Riistungsschutz, der von erlittenen Trefferpunkten
abgezogen wird (WdS 55).

«» WS: Die Wundschwelle legt fest, wie schnell ein Tier eine
Waunde erhilt (WdS 82). Kreaturén kénnen die Auswirkungen
von Wunden nicht durch ignorieren,
werden durch Wundschmerz aber auch nie kampfunfihig. Die
Wundschwelle bei Tieren berechnet sich nicht rein iiber die Kon-
stitution.

% LE: Sic Lebensencrgie zeigt an, wie viel Schaden das Tier
auszuhalten vermag (WdS 9). Sinkt sie auf unter ein Drittel ihres
Ursprungswertes, tritt die Kreatur im Normalfall den an.
Eine Ausnahme bilden Tiere in Raserei, in ihrer Brut
oder in dhnlichen Situationen. Bei manchen Tierarten es
vor, dass sie sich prinzipiell frither zuriickzichen, dies
istdann immer entsprechend bei der Kreatur angegeben.

«» AU: Die Ausdauer gibt an, wie i anstrengendc
Titigkeiten wie lingere Verfolgungen oder Gewaltritte durchhal-
ten kann (WdS 9).

«®» AE: Manche Wesen verfiigen iiber einen Vorrat an Astralener-
gie und vermdgen damit magische Effekte zu erzielen (MyMa 7).
& GS: Die Schnelligkeit an, mit
sich ein Tier bewegt (WdS 10). Sind zwei
der erste Wert fiir die
atur fiir fliegende
Werte angegeben

cin

angegeben, so

an l.and, zweite nach

schwimmende Forthewegung. drei

gilt der erste fiir ~ Bewegung an Land,

der zweite fiir Fortbewegung und dritte fir  Ge-
sthwindigkeit im Schwimmen.
& MR:Dic Magicresistenz stellt dar, im

le vicler gegen das ‘lier gerichteter Zauber
muss. Sollten zwei unterschiedliche
erste Wert fiir

angegcben sein, gile der
Becinflussung des Geistes, fiir die Ver-
zauberung des Kaorpers . dS 9).

& GW: Der zeigt die Kampitihigkeit

die Aggressivitit eines ‘lieres an. Er ist insbesondere im Falle cini-
ger Verzauberungen von Bedeutung (MyMa 37).
» LO: Die Loyalitit bringt die

geniiber intelligenten Wesen zum Ausdruck
zwischen 1 und

und Treue ge-
prinzipiell
liegen, wobci erste Zahl nur den Startwert

gegeniiber einem neuen BesitZer angegeben ist in Klammern

des spezifische Maximum fiir diese Tierart genannt wird. Mchte
ein Held seinem Tier einen Befehl erteilen (den das Tier natiirlich
verstehen und begreifen kénnen muss), kann der Spielleiter einen
Waurf auf die LO verlangen. Hierbei darf das Ergebnis eines W20-
Waurfes die LO nicht iibersteigen, andernfalls wird der Befehl nicht
ausgefiihrt. Bei ausgebildeten Tieren (siche die Optionalregel auf
Seite 12) sollte kein Wurf fiir solche Titigkeiten verlangt werden,
die im Rahmen der Ausbildung als Routine betrachtet werden kén-
nen. Tiere, bei denen keine LO angegeben ist, kénnen nicht do-
mestiziert und abgerichtet werden. Beachten Sie auch die

zur Ausbildung vom domestizierten Tieren auf Seite 11.

#f» Trag- und Zugkraft: Dieser Wert gibt an, wie groBe Lasten das
Tier zu ziehen oder zu tragen im Stande ist. Dies ist natiirlich vor
allem fiir ausgebildete Pack- und Zugtiere von Interesse und die
Werte werden daher nur fiir solche Tiere angegeben. Wenn es da-
rum geht, ob ein bestimmtes Raubtier seine Beute in sein Versteck
tragen kann, sollte sich an eventuellen Angaben zur KK und an der
Beschreibung des Wesens orientiert werden.

4¥» Preis: Soll ein Tier erstanden oder verkauft werden, kann der
unter diesem Punkt aufgefiihrte Preis herangezogen werden. So-
fern Sie mit der Optionalregel fiir die Ausbildung domestizierter
Tiere spiclen (siche Seite 12), gilt der angegebene Preis fiir ein un-
gearbeitetes Tier. Fiir ausgebildete oder gar erprobte Tiere, wird
der angegebene Preis jeweils ein weiteres Mal aufgeschlagen. Ein
erprobtes Reittier kostet also das Vierfache des aufgefiithrten Werts.
Der Preis ist dabei nur fiir solche Tiere angegeben, die in ausrei-
chender Menge auf dem Kontinent gehandelt werden. Einen Are-
nabesitzer oder fir den Erwerb einer gefangenen
gefihrlichen Kreatur zu finden ist ein fiir sich, Listen-
preise existieren hier

«¥+ Ausbildungsformen: Punktgibtan, welche Ausbildun-
gen (siche Seite ein prinzipicll erhalten kann, sofern Sie
mit der entsprechenden Optionalregel

<% Anzahl:  Auftreten
Normalfall und wird
angegeben. Mitunter

an, in welcher Anzahl die Tiere im
in Form eines Wiirfelwurfes
zwei unterschiedliche

vorhanden, wenn besitzen.

<% Wird ein
nem Tier verwickelt, kénnen Aufschlige zum Tragen kommen, die
von

in einen mit ei-
Gralienkategorie abhiingen. Die genauen Modifikatoren
bei Nutzung dieser optionalen kénnen der unten stehenden
Tabelle entnommen werden.

<% Beute: Dic dem Korper eines Tieres
entnommen werden kann, von Nahrungsrationen Fellen tiber

alles,

bis hin zu Karfunkelsteinen. in Klammern gibt
Kiaufer

ist es hiufig

den ungefihren in Aurcal an, jedoch je

Meisterentscheid schwanken

‘l'ierc noch besonders zu verarbeiten, um die volle

zu criangen 14)
Jagd: Unter dicsem

zu jagen ist (siche

wird angegeben, wie schwer ein Tier
13). Dazu man eine Angabe, ob
angreift oder Aiichtet, wenn es aufgescheucht wird.
Attribute: Einige Tiere verfiigen hesondere Attribute, es
flicgen oder unter zu
folgenden Abschnitt).
auch intelligente
besendere Fertigkeiten,

beispielsweise erlauben,
men (siehe
verfiigen Ticre
sich entweder in von lTa-
lenten oder in

cite 10).

Kampfmandvern diuliern kénnen (siche



Optional: Kampf-Modifikatoren Tieres

Kategorie Fernkampf ahkampf

Winzig +8 6/ Nur Ausweichen moglich

Schr klein +6 +3/+6

Klein +4 +0/

Mittel +2 +0/+0

Grof +0 / Nur Ausweichen, und Schildparade
Schr groB -2 +0/ Nur Ausweichen mdglich

Anmerkung: [st der Kidmpter selbst nichr der mittleren Kategoric zuzuordnen, bestimmen sich die Aufschlige
unterschied der beiden Kombattanten. Machte cin grofler Held also ein &fleines Wesen angreifen, gilt dieses

Selbstverstiindlich gelten die Aufschlige

Nutzung dieser Regel auch im umgekehrten Fall, also fiir Angriffe
Personen. Waftenlose Manéver stellen im Rahmen dessen eine Besonderheit dar. Withrend jedes ‘Tlier

dem GroBen-
ithn als sehr klein.
"T'ieren auf
cinem Schwert

ckicrt werden kann, wird sclbst der stiirkste Held im Kampf mit cinem Flefanten keinen Wi durchfithren kénnen. Wattenlose

Manéver diirfen

<> Amphibisches Wesen: Das

ist gleichermallen an Land wie

im Wasser zu . Es Abziige im
Wasser fiir den an (WdS 198).
Dunkelsicht: bei Dunkelheit seine
wahrnchmen, es tiber magische

einen hochentwickelten Tastsinn verfiigt.  erleidet nie-

mals durch nicht ausreichende Beleuchtung (WdS 198).
% Wesen: Das verfiigt Fliigel andere
sich in zu es im

gelien die uscinandersctzungen

Dimension (WnM 184). das ausschlieBlich
gegen Gegner am kimpfen, auf die Verwendung der
Regeln zum in Dimension verzichtet In

diesem Fall ist die Gegner am Boden um crschwert,
die PAum Punkte (nur um 2 mit einem Die zum
Kampf in Uberzahl gelten im Kampf nicht,

wenn sie nur von Gegnern
@ Gift:
Zihne sind, setzen einige
ner auszuschalten.

angegritfen

die meisten Tiere aufgrumnd Klauen und
auf Gift, um ihre
Rahmen dessen kommen verschiedene

von toxischen zur Anwendung, Giftregeln
(WdS 147) folgen. Die Stufe entspricht

die setzt immer nach 5-Stufe KR ein. Es sich meist
um Wirkung jeweils bei  Kreatur an-

ist.  nach Giftart es unterschiedliche
die im Folgenden genauer beschrieben sind.
Effekte
beispielswei ¢ Schaden verursacht und zusitzlich lihmt,
stirksten verbreitet sind Schadensgifte,  iiber einen Zeitraum
von 20 KR alle 5 KR SP in cinbringen. Lih-
mungsgifte hingegen verursachen eine Verkrampfung
was iiber einen Zeitraum von einer

ist zu beachten,

ein auch kann,

ihrer

hinweg in

alle Eigenschafien und Kérperliche
PAin Hohe  Stufe sinkt
halbe auf
fallen, das Opfer komplett bewegungsunfihig Schlaf-
gifte schlieBlich das Spiclrunden,

sowie
die Geschwindigkeit um

pfer

lediglich gegen solche Wesen durchgefiihrt werden, dic maximal cine Kategorie grofler sind als der Held.
Gegen sehr grofie Gegner sind sic sogar prinzipiell nicht méglich.

die der Hohe  Stufe Ohne ein passendes Gegengift ist
nicht aus dem Schlaf zu erwecken.

Sollte  bei nach iiblichen Regeln abgelegte KO-

gelingen (WdS 147), alle Auswirkungen halbiert. Die

der Gifte sind kumulativ, wer also mehrfach

von einer Schlange muss mehrfach die Auswir-

kungen erleiden.
<% HeiBblut: Vor allem Drachen, aber auch einige andere Kreatu-
besitzen kochend Blut,

takt Verbrennungen verursachen kann. Wenn einem entsprechend n

bei anderen Wesen bei Kon-

einem Angriff im Nahkampf mindestens zwei Wunden zu-

werden, alle Gegner in den Distanzklassen H und N
S0 I'P, wie der Hohe der Fertigkeit entspricht. Durch eine
um Wert  Fertigkeit Ausweichen-Probe kann der

angerichtete Schaden halbiert
4% Immunitit (Schadensquelle): Das Tier ist gegen Schaden aus
einer bestimmten Quelle immun, etwa gegen Gift , Feuer oder Siure.
erleidet durch entsprechende keinerlei Auswirkungen.

< Kampfsinn: Das kann die Aktionen seines Gegeniibers auf
tibernatiirliche Weise vorausahnen. Falls der Gegner nicht mindes-
tens eine in Hohe der Stufe des Kampfsinnes besitzt, sind AT

und PA der Kreatur gegen ihn um (Stufe-MR) Punkte erhsht.
«¥» Krankheitsiibertriiger: Das Tier iibertrigt durch Angriffe mit
seinen natiirlichen Waffen Krankheiten. In diesem Fall gilt: Je vol-
le 5 SR, man durch eine Verletzung durch Tiere dieser Art pro
erlitten hat, besteht eine Ansteckungswahrscheinlichkeit von
dass man eine der Krankheiten zugezogen hat, die das Tier
tibertragen kann (beispielsweise eine Chance von 15% bei 17 SP, was
eine Wahrscheinlichkeit von 1-3 auf dem W20 ergibt). Die maximale
50%. Welche der in WdS 154 aufgefiihrten Krank-
heiten genau tibertragen werden, ist bei der Kreatur an-
gegeben. Sollten  einem mehrere Krankheiten genannt sein,
stets ein Wiirfelwurf angegeben, um die genaue Infektion
zu bestimmen. Dem steht zur der Krankheit eine

) nach iiblichen zu (WdS 153).
< besitzt die Fihigkeit, anderen

wesen Lebenskraft zu rauben. Pro erfolgreicher und
spunkte werden bis zur Hohe der Stufe
die zuaddicrt, wobei maximal so



viele LeP geraubt werden kénnen, wie SP angerichtet wurden. Die
LE des Wesens kann hierdurch iiber ihren Ursprungswert steigen,
jedoch maximal bis zum doppelten Grundwert.

¢ Nachtsicht / Nachtblind: Das Tier vermag besonders gut oder
schlecht im Dunkeln zu sehen. Eventuelle Abziige auf AT, PA, FK
und Talentproben durch Beleuchtung halbieren bzw.
verdoppeln sich. Auch Tiere erleiden maximal die Ab-
ziige fiir vollige Finsternis (WdS 198).

@ Parasit: Die Kreatur bedient sich zur Fortpflanzung eines
Wirtskdrpers, in dem sie ihre Eier ablegt. Handelt es sich bei dem
Opfer um ein noch lebendes Wesen, kommt es zu einer Ablage, so-
bald das Tier Schadenspunkte

anrichtet. Nach der Ablage folgt

ein fir das Opfer recht schmerz-

hafter Wachstumsprozess, wo-

bei der angegebene Wert des

Attributs die Hohe der tiglich

verursachten SP(A) sowie die

Anzahl der Tage bestimmt, die

bis zum Schliipfen der Jung-

tiere vergehen. Zudem stellt er

die Erschwernis fiir Proben auf

Heilkunde Wunden zur Entfer-

nung der Eier oder Larven dar.

Misslingt die Probe oder wird

der Versuch unternommen, sie

mit bloBer Gewalt zu beseitigen,

verliert der Behandelte 1W6

LeP.

& Raserei: Erleidet das Tier

cine Wunde (WdS 82), verfillt

esin einen Zustand der Raserei.

Wihrend dieser greift es zu-

nichst seine Gegner an, wendet

sich anschliefend jedoch auch

gegen alle anderen de-

nen gegeniiber es keine LO von

10 oder héher aufweist. MU, AT

und TP steigen um den angege-

benen Wert, zudem werden alle

Wunden und Abziige fiir niedri-

ge Lebensenergie ignoriert, auch

tritt bis zum Tod keine Kampf-

unfihigkeit ein. Dafiir verliert die Kreatur pro pariert
nicht mehr und beendet den Kampf erst, wenn LE oder
AUauf 0 gefallen sind.

@ Regeneration: Die Kreatur einen der mit
unglaublicher heilt. Pro KR erhilt sie so viele W6
LeP zuriick, wie der der betriigt. schlieBt sich
pro 7 regenerierter eine wobei bei Verwendung'  opti-
onalen Zonenmodells stets jenc mit dem Zonenmodifika-
tor (WdS 37) zuerst verschwindet. Ausnahme bildet Schaden,
deraus einer eventuell in Quelle

Dieser kann nicht regeneriert werden.

¢ Resistenz Tier ist aus

einer bestimmten
Siure. Es erleidet
fiblichen Auswirkungen.

resistent, also etwa gegen Gifte, Feuer
entsprechende nur die Hilfte der
@ Rudeltier: Das Tier tritt meist in gréBeren Gruppen auf, die eine
feste Rudelstruktur Diese Tiere
beispiclsweise

meist
an und konzentrieren Feinde,
sie von deren Gruppe isolicren

Rudelfiihrer stirbt,

wegtreiben
Rudel meist zuriick {bei

W6). Dieses Tier ist mit einer Tierkunde-Probe zu erkennen, die um
den in Klammern genannten Wert erschwert wird.
4% Sdure: Verfligt ein Tier iiber die Fahigkeit, Siaure
sind seine Angriffe nicht nur fiir Leib und Leben des Gegners ge-
fihrlich, sondern auch fiir seine Ausriistung. Dies hat zwei Auswir-
kungen: Erstens richten Attacken mit den entsprechenden Angriffs-
formen zusitzliche TP in Hohe der doppelten Stufe der Fertigkeit
an, sofern der RS {iberwunden wurde. Zweitens sinkt der RS der
Riistung um den Wert der Fertigkeit, sobald das Tier 6 erfolgreiche
AT gegen einen Gegner geschlagen hat (oder um 1 Punkt in der ent-
sprechenden Zone bei 3 erfolgreichen AT an ebenjener Stelle, wenn
die Optionalregel
aus WdS 108 genutzt wird).
«® Schadensaura: In der direk-
ten Umgebung des Tieres erlei-
det jedes lebende Wesen Scha-
den, etwa durch den glutheiBen
Flammenodem eines Drachen
oder den Siureatem eines Kris-
tallwurms. Die Artdes Schadens
ist dabei immer gesondert ange-
geben. Jedes Wesen in 7 Schritt
Umbkreis um die Kreatur erleidet
jede KR SP in Hohe der Stufe
der Fertigkeit.
«f» Schwer zu erziehen: Das
Tier kann zwar prinzipiell abge-
richtet werden, dies ist aber sehr
Jede Abrichten-Probe
im Umgang mit dem Tier ist um
3 Punkte erschwert und die Zeit-
einheiten fir eine tiefergehende
Ausbildung werden
«f# Tagblind: Die Kreatur ist
so sehr an Dunkelheit gew6hnt,
sie im Hellen geblendet ist
kaum etwas zu erkennen
Die fiir
(WdS 198) fiir
sie in bei
normaler Beleuchtung muss sie
hin-

mit abneh-

also die maximalen
nehmen
Bei vollstindiger Dunkelheit
erleidet Wesen es nicht das
Attribut Dunkelsicht
<«® Unterwasserwesen:

Zu atmen, es

Abzige,

vermag lediglich unter
Schaden entspre-

chend Erstickung regeln (WdS 146) Rahmen von
auBerhalb des (sofern diese {iberhaupt méglich
sind Aktionen um 6 erschwert.

«%» Verwundbarkeit (Schadensquelle):
den aus einer bestimmten Quelle
Gift, Feuer oder
Doppelte
Zusitzliche Kampfaktion: Aufgrund mchrerer zum Angrift

ist gegen Scha-
anfillig, etwa gegen
erleidet entsprechende  ngriffe
tiblichen Auswirkungen.

Kérperteile einer besonders hohen Beweglichkeit
verfigt  Tier Anzahl zusitzlicher Aktionen pro Kampf-
runde, angegebenen Wert entspricht. Diese Aktionen kén-

nen sewohl! flir Attacken als auch Paraden eingesctzt werden.

Ticr mehrere Attackeformen besitzen, die zusitz-
lichen Kampfaktionen im Falle einer Attacke auf diese, soweit mig-

lich, gleichmifig aufgetoit werden.



<% Anspringen: Mit Hilfe eines kriftigen Sprungs und einer gelun-
genen, um 4 Punkte erschwerten Attacke vermag sich das Tier niher
und ihn zudem eventuell von den
Beinen zu holen. Es muss sich dabei mindestens in der Distanz-

an den Gegner heran zu

klasse P befinden, gleichzeitig aber auch in einer héheren als seiner

hochsten optimalen. Wird die

in einer beliebigen seiner Distanzklassen. Ansprin-

gen zihlt automatisch als zum Niederwerfen (siche dort) mit

dem angegebenen Wert, zudem gilt das Tier im Rahmen der Vertei-

digung gegen die Attacke als um cine Stufe gréBer als normal. Miss-
der darf der einen Passierschlag ausfiihren.

«%» Einschiichterndes Gebriill: Das Tier ist dazu in der Lage, seine

mit Hilfe eines beeindruckenden Gebriills oder auch durch

Laute in Furcht zu versetzen. Investiert es eine KR und gelingt

pariert, befindet sich das

eine Probe auf die bei der Fertigkeit angegebenen Werte, miissen
alle Feinde innerhalb von 21 Schritt eine MU-Probe ablegen, die um
die Hilfte der dabei tibrig behaltenen Punkte erschwert ist. Misslingt
sie, sinken MU, KL, CH, FF, AT, PA, FK und INI-Basis um jeweils
1W6 was sich nach dem Kampf mit einem Punkt pro SR

abbaut. mehrere Fertigkeit gleichzeitig ein, muss
nur eine MU-Probe die Erschwernis der
am gelungenen auf Einschiichterndes Gebriill.

«%» Gezielter Angriff: be-
sonders Stellen am Rérper Gegners konzentrie-

ren. Dies ist prinzipiell zwei moglich: einen

die automatisch einen wenn ihr eine
Gliickliche (WdS  gelingt. Zum kann die

keit werden., Hier muss um den

RS sowie um weitere erschwerte

lingen und gleichzeitig
erschwerte Parade misslingen.

Opter die um den der Fertigkeit

Auswirkungen sind in gleich: Es werden SP statt

angerichtet, der Opters wird Zudem ist
Wundschwelle fiir diese AT um gesenkt und im
mindestens einer in Angrifls wird auto-

eine zusitzliche verursacht. einer zulfilligen ‘lref-

ferzonenermittlung erfolgt dicse vor Attackewurf,

<% Hinterhalt:

vermag ithren Gegnern aufzulauern

auf diesem Wege iiberraschend in Riicken
Gelingt einem der Fertigkeit er-
IN-Probe, er als tiberrascht, was gegen
in der ersten um 5 erleichrert und die Maglichkeit
zZu nimmt.
<% werden vor allem von Spinnen
greifen auch andere zuriick. ‘werden

sie an festen auf Gegner geworfen. Im

ersten Fall muss eine um Fertigkeit Sin-
nenschirfe-Probe gelingen, um zu laufen, im zweiten
Fall Attackierten der eine
um den Ausweichen-Probe zu. Einmal
im gefangen, sind Kamptaktionen in gleichem

esbedarfeiner um erschwerten GE-’robe, um

sich zu befreien. Mit jeder ausgefiihrten und jedem

missgliickten Befretungsversuch um 1 Punkt

an.

L sind massig weisen eine

derart K aft auf, Gegner zu

werfen Misslingt ~ Parade Verteidigers, muss er eine
um der Fertigkeit und 1T able-

seine Koérperkraft {ibersteigen. Erleichterungen gewiihren
die SF Srandfest (-1) Vorteile Batance (-2) und

gende Balance (-4). Wihrend es bei Gelingen lediglich zum Verlust
von 1W6 Punkten Initiative kommt, stiirzt der Verteidiger im Falle
einer misslungenen Probe zu Boden und verliert 2W6 Punkte Initia-
tive. Verfiigt ein Tier iiber diese Fertigkeit, kommt sie bei jeder ihrer
Attacken mit der angegeben Angriffsart zum Tragen und muss nicht
separat angesagt werden.
«%» Sturmangriff: Ein Tier mit dieser Fertigkeit vermag seine Ge-
schwindigkeit wihrend eines Angriffs besonders effektiv zu nutzen.
Zu diesem Zweck muss es mindestens seine halbe GS in Schritt An-
laufnehmen, eine Aktion Bewegen durchfiihren und eine Attacke +4
ablegen. Misslingt die um den Wert der Fertigkeit erschwerte Parade
des Angegriffenen, steigt der vom Tier angerichtete Schaden um die
halbe GS sowie weitere 4 Punkte. AuBerdem endet der Sturmangriff
in einer beliebigen optimalen Distanzklasse des Tiers. Misslingt der
darfder cinen Passierschlag ausfiihren.
<¥» Sturzflug: Manche in der Luft lebenden Kreaturen vermégen
ihre aus vollem Flug heraus anzugreifen. Dabei gelten nicht
nur die tiblichen Modifikatoren fiir den Kampf gegen
sen, auch wird ~ die Dauer der laufenden KR die Attacke um den
Wert der Fertigkeit erhoht und die Parade um den gleichen Wert ge-
senkt. Dieser zu seiner Wiederholung eines erneuten
was zwel KR in nimmt.
Talent: nicht auf den Kampfbezogene Fertigkeiten von
funktionieren auf gleiche Weise wie bei intelligenten Wesen.
verfligen
TaW

eine entsprechende

von iiber einen gewissen Satz an Ta-

angegebenen Wert entspricht. Werte, auf
werden muss, sind bei dem

jewciligen Talent Die iiblichen Beschrinkungen der

Hohe eines fir nicht.

% aufgrund ihres Kérperbaus auf

cinem herumzutrampeln und dabei eine Anzahl an W6 TP

anzurichten, die dem angegebenen Wert entsprich . Dieser Angriff

lenten,

Kreatur

ist nur dann mdglich, wenn
eine Aktion.

Gegner am Boden liegt, und kostet
er hingegen direkt im Anschluss an ein erfolgrei-

Uberrennen wird, in dem der Gegner zu Boden
ist, er nur eine freie Aktion. Ein Angriffswurf ist in
beiden nicht nétig. Dem Manéver kann lediglich mit einem

+8 entronnen werden.
<% Das iiber eine derart massige Statur,
es seine einfach iiberrennen Dies erfordert einen
von mindestens GS Schritt und richtet zusitzlich zu den

Angriftsart eine Anzahlan TP an, die dem angege-

benen Wert entspricht. Zudem eine solche Attacke automatisch
als zum (siche dort) mit dem Wert der Fertig-
keit und lediglich mit einem (Gezielten) Ausweichen oder dem
Manover Gegenhalten gekontert werden. Die Fertigkeit kann nicht

gegen Gegner werden, mindestens die gleiche Gré-

Benkategoric wie das ‘Tier haben. Wenn der Angriff kann
Kontrahent einen Passierschlag ausfiihren.

L Manche einen mit Hilfe

eines chwanzes, Tentakels oder eines dhnlichen Kérperteils
von Beinen zu reifen. eine Attacke +4 und

um der Fertigkeit erschwerte muss der
eine die um die TP erschwert ist

SF Standfest (-2) sowie die
Herausragende Balance (-8) erleichtert wird. Ist die
gekront, verliert der Angegriftene

Balance (-4) und
von
Punkte Initiative,

ansonsten er am Boden und es zum von 2W6
<% Umschlingen: ist in Lage, einen Gegner
mit scinen Korperteilen zu umschlingen zu Gelingt
cine unparierte Attacke, muss es in Kamplrunden
Angrifte ausfithren, sondern automatisch



in Hohe des Fertigkeitswertes an. Der Verteidiger kann diesen Scha-
den nicht abwenden, darf jedoch um den gleichen Wert erschwerte
Attacken gegen die Kreatur ausfithren. Die Kreatur ldsst spitestens
‘dann von ihm ab, wenn sie auf diesem Wege eine Wunde erleidet.
Statt Schaden anzurichten, vermag sie ihren Gegner auch um eine
Distanzklasse pro Aktion an sich heranzuziehen, was nur mithilfe
iner um den Wert der Fertigkeit erschwerten KK-Probe verhindert
werden kann. Wihrend das Wesen eine Umschlingung aufrechter-
hilt, verliert es dadurch jeweils eine seiner Kampfaktionen.

4@ VerbeiBien: Ein Tier mit dieser Fertigkeit kann sich in seinen
Gegner verbeifen, was eine gelungene Attacke +4 erfordert. Miss-
lingt diec um den Wert der Fertigkeit erschwerte Parade, muss die
Kreatur in den folgenden Kampfrunden keine Angriffsaktionen
ehr durchfiihren, stattdessen richtet sie automatisch TP an. Fiir
die Bestimmung von Wunden sammeln sich die dabei ermittelten
P an. Der Verteidiger kann das VerbeiBen nicht mit Hilfe von Ab-
! beenden, vermag jedoch wihrenddessen unparierbare
Attacken gegen das Tier zu richten. Dies ist natiirlich nur méglich,
solange sich das Tier nicht in den zum Angriff verwendeten Kérper-
teil verbissen hat und es mit diesem zu erreichen ist. So vermag ein
Leonir keine Bissattacke gegen ein in seinen Riicken verbissenes We-
n durchzufiihren, ebenso wenig wie ein Neristo mit seinem rech-
en oberen Arm eine Attacke gegen ein Tier zu richten vermag, das
an seinem rechten unteren Arm hingt. Ein VerbeiBen kann mit ei-

eaturen kommen nicht nur in den Tiefen der Wildnis sondern
chan der Seite intelligenter

ierein vielen Kulturen sogar eine bedeutende Rolle spiclen.

rbobung der Loyalitat

ie Loyalitit eines Tieres kann auf zwei Weisen erhoht

tweder durch gute Behandlung oder durch

ndsitzlich gilt die erhéhte dabei nur gegeniiber Besit-
r, fir Fremde Fiir enge Freunde des
itzers kann die

wobei besonders

sie auf dem

nach MaBgabe Spiclleiters auch  bis

nkte unter der LO gegeniiber Besitzer liegen, die Ge-
en oft Kontakt mit haben.
ohung durch gute Lovalitit automatisch
einen Punkt zu einem Maximum von
rachten vier in denen das ‘licr gut wird,

rend sie im Falle einer Behandlung in gleichem
sinkt (bis zu einem Minimum von (}).

hohung durch gezieltes
Oktal abzulcgenden Abrichien-Probe kann
einen Punkt werden, was einer generellen Erzichung
pricht. Die ist dabei um
wert. Bei Gelingen

hrals 10 Punkte sinkt sic um 1

Mittels einer
eines

halbe zu erreichende er-

um 1 Punkt. Misslingen um

rbesyeranyg der

hte ein Held eine entsprechende usbildung vornehmen, bend-
er dafiir das Auf ticfergehen-
Schulung des unabhingig von der Anzahl der

imal drei Proben abgelegt werden, was jeweils einen Aufwand
200 Zeiteinheiten (WdS 162)
AP, welche

h der

Eigenschaften und [

Tier
der Steigerungsspalte B und
Talente

Steigerung che Verbesserun,
£

zur Erhéhung von AT,

nem Gezielten Angriff kombiniert wenn das Tier iiber beide
Fertigkeiten verfiigt. In diesem Fall addieren sich die Aufschlige fiir
Attacke und Parade, es werden jede Runde SP statt TP angerichtet
und es gelten die besonderen Wundregeln des Gezielten Angriffs.
«%» Zauber: Einige Tiere sind mit astraler Kraft ausgestattet und
wissen diese fiir die Schaffung magischer Effekte zu nutzen. Im
Rahmen dessen greifen sie stets auf die natiirliche Reprisentation
zuriick (MyMa 227), wobei die Zauberei von Tieren
sen moglichist. Manche Tiere verfiigen tiber eine oder mehrere For-
meln, die sie einsetzen kénnen. Diese sind dann immer inklusiver
aller relevanten regeltechnischen Details angegeben. Beachten Sie
hierbei bitte, dass wir der Einfachheit halber die Probenerschwernis
direkt mit dem Talentwert verrechnen und nur den endgiiltigen Wert
angeben.

Andere Kreaturen wie etwa Drachen haben jedoch ein deutlich hé-
heres magisches Potential und folgen den Regeln der Spontanzaube-
rei. Hierfiir verwenden sie die bei den jeweiligen Wesen aufgefiihr-
ten Quellen (MyMa 11), wobei der angegebene Wert dem ZfW des
Zaubers (MyMa 25) entspricht und sich die beherrschten Instrukti-
onen (MyMa 33) in der Klammer finden. Eine solcherart magisch

zwei Wei-

begabte Kreatur
Spontanzauberer fiir die einzelnen Randparameter (MyMa 30, 155),
diese sind jeweils angegeben. Die abzulegende Probe ist ebenfalls bei

stets {iber bestimmte Auspriagungen der SF

dem entsprechenden Zauber genannt.



FK, INI und LO eingesetzt werden kénnen. Dabei darf maximal das
Anderthalbfache des Ursprungswerts erreicht werden (und bei der
LO das beim Tier genannte Maximum nicht tiberschritten werden).
Fiir welche Titigkeiten das Tier prinzipiell geeignet ist, ist bei jedem

Tier unter dem Punkt Ausbildungen gesondert angegeben. Dabei ist
prinzipiell die Ausbildung als Reiztier, Zugtier, Tragetier, Hiitetier,
Jagdtier, Kampftier, Wachtier und Zirkustier méglich. Beachten Sie
hierzu auch den folgenden Kasten.

Optionale
Tiere
Dic meisten domestizierten Tiere kénnen eine Ausbildung
erhalten, der bestimmte Vorteile einhergehen. Sofern
hinrei-
chend zahm, kann aber keine weitreichenderen Kommandos
als . Komm* oder ,,Sitz* oder dhnliches erfiillen und auch nicht
beispiclsweise als Hilfe bei der Jagd oder als Reittier eingesetzt
werden (das Tier gilt als ungearbeitet).
Sollte cine bestimmte Ausbildung gewiinscht sein, diese
der ersten Abrichten-Probe Verbesserung der Eigen-
schaften des Tieres (siche oben) angesagt werden. Sobald eine
der maximal méglichen Proben gelungen ist, kann das Tier
prinzipicl| Titigkeit genutzt werden, also
je nach Ausbildung beispiclsweise entsprechende Kommandos
verstchen und austiihren, Kunststiicke vellftihren, Wache halien
oder geritten werden (da. Tier gilt

Tier noch keine Ausbildung erhalten hat,

die

ausgebilder und es gelten
die weiter unten genannten Auswirkungen).

Sotern mindestens zwei der maximal moglichen drei Proben
gelungen sind, fertig ausgebildet und kann daher
seine gewiinschte Funktion besonders gut ausfiillen (das Tier
gilt als erprobr und es gelten die weiter unten genannten Aus-
wirkungen).

das

Prinzipiell gilt im ~mgang mit Hausticren immer, dass deren
genauen Fihigkeiten im Zweifel im Ermessen des Meisters
liegen.

Hiitetier: Ausgebrider: Tier ist dazu ausgebildet wor-
den, bis zu 200 Herdentiere zu hiiten und zusammenzuhal-
ten, sewie auf entspréchende Kommandos cines Besitzers
zu horen. / Erprobr: Das Tier kann bis zu 400 Herdenticre
selbststindig hiiten und auBerdem mit anderen Hiitetieren
kooperieren. Dartber hinaus verteidigt  die Herde
jeden Angreifer.

Jagdties: Ausgebildet: Das Tier ist dazu ausgebildet worden,
den Besitzer bei der Jagd  unterstiitzen. Alle Proben auf das
Meta-Talent Pirschjagd sind 2 Punkte erleicheert, wenn
das Tier bei sich fithrt (nicht kumulariv bei mchreren Tieren).
/ Esprobe: Der Spieler muss von 2 Moglichkeiten wihlen:
alle Proben auf Fakrtensuche sind um 2 Punkte erleichtert (Spiir-
tier; nicht kumulativ bei mehreren Tieren) oder alle Proben auf
Stnnenschirfe der Jagd sind 3 Punkte
{Vorstehtier; nicht kumulativ bei mehreren Tieren).

Kampfiier: Ausgebilder: Das Tier ist dazu ausgebildet wor-
den, gegen andere Tiere zu kiimpfen. Fs wird auf Kommando
jedes maximal eine GréBenkategorie grofiere Wesen angreifen.

Die AT I Punky, dic LE um S. / Erprobt: Das lier
greitt auch deutich gréfiere Gegner auf Kemmando Darii-
ber hinaus steigt dic AT weitere 2 Punkre, die PA 1. Dic

LE crhéhen sich 5 Punkte, die IT 1. Das Tier erhilt,
sofern noch nicht vorhanden, die Fertigkeit Verbeifien oder An-
springen.

P> Reittier: Ausgebilder: Das Tier ist dazu ausgebildet werden,

Reiter  tragen und auf entsprechende Kommandos zu héren.
Es Rahmen der Reiterkamptregeln (WdS erprobt
{kein auf Retzen-Proben im Kampf). / Erprobe: Der Spicler

2 Moglichkeiten wihlen: —  Reiten-Proben auBer-
halb von sind { und s

digkeit steigt 1 Punke (Rennreittier) oder das Tier gilt im
men des Reiterkampfes . geschult, wodurch alle Reizen-Preben
im Kampf um 3 erleichtert sind (Kampfreittier).
Tragetier®: Ausgebilder: Tier dazu ausgebildet
worden, schwere Lasten zu tragen und auf Kommandos ¢ines
Fiihrers zu horen. / Erprobr: ‘Tragkraft des Tieres steigt um
20%.
« Wachtier: Ausgebilder: Tier ist dazu ausgebildet worden,
einen Ort zu bewachen und Laut zu geben, sich Fremde
nihern. Seine Sinnenschirfe steigt Punkt. / Erpreb:: Dic
Sinnenschirfe steigt  weitere 3 Punkre.
¥ Zirkustier: Ausgebildet: Das Tier ist dazu ausgebildet wor-
den, Kunststiicke zu vollfithren und damit Zirkusvorstellungen
und idhnliches zu unterstiitzen. Alle Proben auf Gaukeleten sind
bei Verfithrungen 1 Punkt erleichtert. / Er-
probe: Alle Proben auf Gaukeleien sind weitere 2 Punkee er-
leichtert.

dem Tier

Zugtier*: Ausgebildet: Das Tier ist dazu ausgebildet worden,
Fahrzeuge zu zichen (und dabei nétigentalls auch mit anderen
Tieren der gleichen Art  keoperieren). / Erprobi: Der Spieler

von 2 Méglichkeiten wihlen: die Zugkratt des Tieres

steigt (Lastenzugtier) oder alle Fahrzeug Lenken-Proben
sind 2 erleichtert (Kutschzugtier).

-

*Auch ungearbeitete Tiere (oder anders ausgebildete/erprobte
Tiere) kénnen  Zugtier und Tragetier genutzt werden, sofern
diese Ausbildung prinzipiell moglich ist. In diesem sind
aber alle im Umgang mit dem Tier getiitigten Proben (etwa ge-
nerell Proben auf Fuhrzeug Lenken oder auBergewdhnliche Pro-
ben, wenn das Tier bei Angrift beruhigt eder durch einen
reiBenden Fluss gefiihrt soll) 6 Punkte erschwert.
Zugticren gilt auBerdem, dass sic  einzeln vor Wagen ge-
spannt werden kénnen, da sic ¢s nicht gewohnt sind, mit ande-
Tieren zu kooperieren.



Crganzangen zam Reiterkampf

Prinzipiell gelten in Myranor beim berittenen Kampf dieselben Re-
geln, die in Aventurien fiir den Kampf zu Pferde Giiltigkeit haben
(WdS 100). Immer wenn dabei in WdS von Pferden gesprochen
wird, kann dafiir sinngemiB auch der Name eines anderen Reittieres
wie etwa eines Haus-Zebras oder eines Zingdurus eingesetzt wer-
den. Zwei Anmerkungen zu speziellen Angriffsformen des Reittiers
und zum Fernkampf aus dem Sattel sind dennoch nétig.

So wie geschulte Streitrgsser in Aventurien auch mit einem Reiter
auf dem Riicken bestimmte eigene Angriffe durchfithren kénnen
(WdS 104), gilt dies auch fiir bestimmte myranische Reittiere. Prin-
zipiell gelten auch hier die gleichen Regeln, ein Reiter muss fiir die
entsprechenden Kommandos also die Sonderfertigkeit Kriegsreiterei
beherrschen und cine Reiten-Probe +6 erfolgreich ablegen, bevor
das Tier seine AT ausfiihren darf. Abweichend von den Regeln aus
WdS muss es sich bei dem Reittier nicht um ein geschultes Streitross
handeln, sondern um ein Kampfreittier (siche oben).

Sofern alle Voraussetzungen erfiillt sind und die Probe gelungen ist,
kann das Tier eine AT mit einer seiner natiirlichen Waffen durch-
fiihren, die vom Reiter bestimmt wird. Hierfiir kénnen auch Fer-
tigkeiten des Tieres eingesetzt werden, die direkt mit einem Angriff
zusammenhdngen.

Fernkampf aus dem Yattel

Beim berittenen Einsatz von Schuss- und Wurfwaffen die
entsprechenden Regeln aus WdS 98. Abweichend hierzu je-
doch bei den Erschwernissen fiir spezielle (die fir
ranische Tiere nicht angegeben sind), dass die Probe bei normaler
Reitgeschwindigkeit um GS/3 Punkte erschwert ist, bei Ge-
schwindigkeit sogar um Punkte. Fiir stehende gelten die
bekannten Angaben.

Fiir die Jagd kénnen prinzipiell die aus WdS 189 wer-
den, wenn diese nur der schnellen ob ausreichend
Nahrung erjagt werden konnte. Die notigen Modifikatoren je
nach Gelinde und Region finden Sie in diesem Band ab Seite 204.
Fiireinige von derreinen Fille finden
Sie hier zur Jagd.

Jagd adf bestimmte Tiere

Wenn die Helden ein ganz bestimmtes "[ier und ein-
fach nur das erstbeste Wild erlegen méchten, stellt die J na-
tiirlich deutlich schwieriger dar. Eine Probe zur nach dem

wird aufdas Pirschjagd gewirtelr, jedech der

einer ein weiteres mal ersetzt
wird. Als Erschwernis fiir der teweiligen gesuch-
ten Tier genannte herangezogen, es jedoch in
WdS genannten Erschwernisse Fernkampfwaf-
fen und auch keine fiir das in
Region. Dabei ist jedoch zu beachten, ein Tier in Region
natiirlich vorkommen es muss. es
in einer Region nur oder sehr vorkommen (siche

205), dann ist die Probe um weitere bzw. 1

erschwert. Jede Probe eine und bringt einen
Erschépfung mit sich.

Wenn die Probe gelungen ist, Jiger  gesuchte Tier aushndig
gemacht. Dem nun eine auf Sinnenschirfe zu, dic um
die TaP* aus erschwert werden.

gelungen ist, wurde der Jager bemerkt und das Tier reagiert wie bei
seinen Werten angegeben. Anderenfalls hat der Jiger die Moglichkeit,
in Ruhe einen Fernkampfangriff auszufiihren. Spitestens nach die-
sem ist das Tier jedoch gewarnt und wird angreifen oder flichen.

Es ist dabei zu beachten, dash bei einigen typischen Jagdtieren kei-
ne Werte abseits der LE angegeben sind. Bei einer
Flucht des Tieres ist davon auszugehen, dass je nach Gelinde und
verwendeter Waffe nach dem etwaigen ersten Schuss noch ein oder
zwei weitere Angriffe méglich sind, bevor das Tier im Unterholz ver-
schwindet.

Lebendiges Fangen von Tieren

Gerade fiir die vielen Kuriosititenkabinette gelangweilter Opti-
maten, die Chimirenlabore skrupelloser Zauberkundiger oder die
Bestienkdmpfe in den Arenen werden immer wieder bestimmte Kre-
aturen lebendig gefangen. Hierfiir muss zunichst nach den oben
genannten Regeln das Tier aufgespiirt werden, sowie anschliefend
fiir die Kampfunfihigkeit gesorgt werden. Alternativ kann auch ver-
sucht werden, das Tier in eine Falle wie etwa eine Fallgrube zu trei-
ben, die zuvor ausgehoben wurde. All diese Fille lassen sich auch
der Fiille an méglichen Beutetieren nur schwer in Regeln
fassen, weshalb wir hier empfehlen méchten, entsprechende Unter-
nehmungen der Helden gezielt auszuspielen und um sie herum ein
eigenes Abenteuer zu inszenieren.
Sollten Sie dennoch entsprechende Vorhaben schnell und einfach
abhandeln wollen, kénnen Sie sich an folgenden Angaben orientie-
ren:
Um ein bestimmtes Tier ohne weitergehende MaBnahmen erfolg-
reich in eine Falle zu locken zZu muss er bei einer Probe
auf Fallenstellen in Hohe des dreifachen Gefihrlichkeitswertes
erreichen. Hierbei konnen maximal drei Helden gemif der tiblichen
Regeln zur Zusammenarbeit kooperieren und ihre TaP* addieren.
Soll das Tier durch eine werden, muss zunichst
wie beschrieben ein gefunden werden. AnschlieBend
ist weitere auf das gewdhnliche Talent Pirschjagd nétig,
mindestens TaP* in fiinffachen Gefihrlichkeits-
wertes miissen, um das Tier lebendig zu fan-
gen. bis zu Jiger iiblichen
zur ihre iibrig behaltenen Punkte addieren.
Misslingt eine Proben, werden die fehlenden Punkte vom Ge-
samtergebnis abgezogen. Sollte der Wert wer-
den, war der Versuch, zu iiberrumpeln, nicht
es kommt zur Flucht eder zum Kampf. die Probe hinge-
gelungen war, ist Tier erfolgreich und jeder be-
teiligte in halben Gefihrlichkeitswertes.
Der Zeitaufwand  eine Jagd betrigt

(Weitere Talente in der Jagd

in Ansitzjagd,
ahrungsbeschattfung auch iiber und
werden. nétigen Angaben

Sie im Folgenden.

Fallenstellen
zur Nahrungsbeschatfung eine
méchte, davert dies eine mindc. Wenn man sich viel
nehmen méchte und den anderthalbfachen
auch fiir dic zugchirige Probe um  Hilfte.
wird gewlirfele, die wird,
was friithestens nach 4 moglich ist. Als Erschwernis gelten

ie nach Wildvorkommen in einer Region
(siche Scite 204).  die Probe gelungen, hat man eine Tagesration
ahrung erbeutet, foir je eine weitere.



Fischen/Angeln

Hier gilt, dass zum Fangen von ausreichend Fisch eine Probe, die
um die halbierten Modifikatoren nach Wildvorkommen der Region
(siche Seite 204) erschwert ist, gelingen muss. Um eine solche Probe
abzulegen, ist natiirlich die Verfiigbarkeit eines tauglichen Gewis-
sers notig. Bei einer gelungenen Probe hat man eine Tagesration
Nahrung gefangen, sowie fiir je 4 TaP* eine weitere.

Beateverawertuany

Ein Tier zu erlegen isteine seinen Koérper anschlieBend fach-
gerecht zu verwerten eine v6llig andere. Was fiir Proben genau nétig
sind und welche Auswirkungen sie jeweils haben, hingt von der Art

der Beute ab.

Nahrung
Fleisch der meisten ist schmackhaft genug, um es als Nah-
rung zu nutzen, weshalb hiufig bei der Beute ein entsprechender
angegeben ist. Um die Beute gut zu zerlegen, ist eine Probe
auf Fleischer notig, bei deren Gelingen die angegebene Menge Ratio-
nen zur steht und die pro 50 Rationen eine Stunde dauert.
Sollte die Probe misslingen, sinkt die Zahl der Rationen um 10% pro
fehlendem Punkt.

Eine Ration entspricht der ahrungsmenge, die ein durch-
schnittlicher Humanoider am zu nehmen muss.
weitere Verarbeitung hilt Fleisch im Klima bis
zu vier Tage, es einen

schmack annimmt. Bei Hitze sich Verderbens,

bei Kilte wird sie entsprechend verlingert. Nih-
rung linger haltbar zu machen, ist eine weitere Verarbeitung

an gekoppelt ist.
10 Rationen Nahrung auf einfache Weise haltbar dauert
cine Stunde und'bendtigt eine auf Fleischer oder Kochen +5,
sowie natiirlich ausreichende Salz anderer Werkstoffe
die entsprechenden

die Haltbarmachung. sie gelingt,

Rationen halthar, sowie 1 weitere 3 TaP*.
Held einer kann eine eigene Probe ablegen, wodurch
in kiirzerer verarbeitet werden

kénnen. Das nur fiir

spezifisch vom entsprechenden verarbeiteten
Um liingerfristig haltbar

vestiert werden, wozu

machen, muss mehr Zeit in-
dann auch entsprechende

gehoren,

Felle und Leder
Der bei den einzelnen Tieren genannte Wert fiir Fell oder Leder
bezieht sich immer auf ein unzerstértes Gesamtstiick. Gerade
wenn man gegen das Tier kimpfen musste, ldsst sich die Unver-
sehrtheit des Pelzes jedoch nur schwer garantieren. Ohne Verwen-
dung des Zonenmodells ist die zur Verarbeitung nétige Probe pro
10 angerichteter SP um 1 Punkt erschwert. Bei Verwendung des
Zonenmodells gilthingegen, dass pro 5 SP gegen die Zonen Brust/
Riicken oder Bauch oder 15 SP gegen die Zonen Arme und Bei-
ne die Probe um 1 Punkt erschwert ist. Kopftreffer haben keinen
Wertverlust zur Folge. Eine vorsichtige Kampfweise zahltsich hier
also aus.
Aber auch die richtige Verarbeitung ist wichtig, um den Wert nicht
zu mindern, wozu dhnlich wie bei der Haltbarmachung von Fleisch
Rohmaterial wie etwa Salz notig ist. Die richtige Technik und
Kenntnis wird durch eine Probe auf Gerber/Kiirschner nachgewie-
sen, die etwa eine Stunde dauert und um die oben genannten Punkte
erschwert ist. Wenn die Probe gelingt, hat das Fell oder das Leder
in jedem Fall einen Wert von 50% des angegebenen Betrags. Dazu
kommen weitere 5% pro TaP* aus der Bei 10 TaP* ist also
das Maximum von 100% des angegebenen Betrags erreicht. Sollte
die Probe misslingen, ist ein Teil des Fells die Bearbeitung
worden und die verbliebenen Reste haben einen Wert von
nur des Betrags.

Gift
Giftdriisen eines Tieres freizulegen und das Gift zu ge-

muss Helden eine Probe auf Tierkunde gelingen, die
um 4 ist — und natiirlich muss das Gift bei der
Beute des Tieres die Probe erfolgreich, erlangt
man mit dem anderenfalls ist die Giftdriise

unwiderbringlich verloren. Sollte Held das Gift nicht verkau-
fen, sondern es selbst benutzen wollen, so gilt: bei erfolgreicher
Probe entspricht das Gift einer Anwendung, sowie pro 3 TaP* je
einer

Sonstiges

Fiir Beute wie Horner, Knochen, Blut oder

sind prinzipiell keine spezicllen Proben nétig. Ein Ge-
winnen der entsprechenden Beutestiicke dauert je Gro-
Be des Tieres mindestens eine halbe Stunde bis hin zu mehreren

Die genaue Entscheidung liegt hier beim Meister.



Im Folgenden finden Sie einige Ubersichten iiber bestimmte my-  Tiere. Beachten Sie erginzend dazu auch die Tabellen im
ranische Landschaften und Regionen sowie die darin heimischen  ab Seite 205.

Kreataren der pordlichen Lande

Diese Regionen, die vor allem vom Imperium und seinen Nachbarn ge- die bewaldeten Gebirgshinge. Sie zwar durch den Dschungel-
priigt werden, zeichnen sich alle durch einen mehr oder dichten  giirtel von siidmyranischen dennoch
Baumbestand aus und umfassen so diverse Gebiete wie Wilder, es Tiere natiirlichen Barriere.
Kreataren der nordlichen Kristallwurm S 114
Felgende in dicsen Landschaften heimische Wesen werden wei-  Lamuk S. 116
ter hinten in diesem Buch ausfithrlicher vorgestellt und werden Lurin S. 119
hicr nicht riher behandelt Mandrass S. 122
Albenwulf S.42 S 124
Amethyst-Raubwespe S$.45  Moordrache S.
ackowolf’ S. 128
Blutrauschfliege S.58 aggarachstrophic S. 129
Caproskeiler anthar S. 50
S.64  Rankensklave S. 141
Dschag S. 74
Eisghorla S. 88 hardorus-Biie S. 156
Gatorenschwein S.85  Stahlfalke S. 163
Ghorla Sturmenle . 166
Han'kro S.94  Vark S. 187
Horndrache Venalyn S.
S.102  Verkiinder . 190
Hydra S. 183 Zhirrach .22



An Einhérnern sind verschiedene hirsch- und rehgrofle Arten ver-
breitet, die meist ein getiipfeltes Fell haben und wie ihre Vettern
in der Steppe als Khardane und Shadare (oder Grofi- und Klein-
Einhérner) bezeichnet werden. Sie leben nur selten im dichten
Wald und meiden Stimpfe. Stattdessen bevorzugen die trittsiche-
ren Tiere die Hinge mittlerer und hoher Gebirge. Die Thakure
oder Woll-Einhdrner sind sehr massig und vom Kérperbau einem
Kaltblutpferd nicht unihnlich. Sie leben in groen Herden in den
offenen Tundren im hohen Norden und haben von allen Einhér-
nern das lingste Fell, im Winter ist es regelrecht zottelig. Thakure
sind eher trige, da sie im ausgewachsenen Zustand kaum tierische
Réuber fiirchten miissen.

Ebenso gibt es diverse Ar cn Hirsche von sehr unterschiedlicher
GroBe: Das Elentier ist ein michtiger Bewohner der nérdlichen
Siimpfe
Wasser

hilt sich aufgrund seiner Masse am liebsten halb im
Der nachtaktive Levius-Hirsch oder Nachthirsch der Ge-
birg -wiilder fillt durch sein tiefrotes Fell und die grofen Augen auf;
sein schwarzes Geweih ist bei Kunstschnitzern beliebt.
Der kleinere Grauhirsch ist eher unscheinbar und lebt im Winter im

im Sommer in riesigen Herden im Bergland. Das Re/ ist
die kleinste Hirschart und eine beliebte Jagdbeute.
Wildrinder wie die sehr zotteligen Schnecochsen sind dafiir bekannt,
dass sie im Sommer ein braunes, im aber ein weif3es Fell
ben. Der Waldbiiffel hat ein kiirzeres Fell; er ist mit dem Blutbiiffel
verwandt und fast ebenso stimmig.
Bergziegen sind die Ahnen  so friedlichen sie
dings haben lange, wie Sibel geschwungenc
wehrhaft. Im

und sind
leben sie meist an schwindelerregend steilen

Berghingen kommen nur im Winter ins In Brunftzeit
im verteidigen sie Reviere und kénnen dann
mit auch Bergwanderer in Bedringnis

Wildschafe sind ihnen sehr dhnlich und fast nur durch die schne-
ckenhausartge
aber deutlich fricdfertiger.

sind die Onager, wilde
Wildschweine sind gewitzte Allesfresser und eine
te, sie oft tiber die

ihrer zu unterscheiden, sind vom

Gebirgsbewohner

wird eine
Rotte von einem UbergroBlen Caproskeiler angefiihrt und kann

sehr

Biber  Fliisse und

und die vielen

Zu den kleineren gehiren
die Lemminge des
bigen Baumhérnchen

nachstclli,

Wilder, denen man ihres Pelzes
dic Wasserratten den “Biberpelz der Armen”

liefern verhasst sind, weil sic mit ihrer Flussdeiche
zerstdren. ellenlangen wie Hasen und Kaninchen
sind und trotz intensiver Fleisch
und Fell auszurotten.

Der groBte des Waldes ist der Bir, dessen rotliches Fell
beialten ins Purpurnc spiclt. Er ist gewdhnlich rubig, kann
aber  angreifen, wenn er gereizt wird. grofiten Biren leben in

der Seenplatte, in Sevantinius und am Lorstrom.
Berglowen sind grofie und gefihrliche Jiger, jedoch kleiner als die
Savannen. Sie leben sie
keine Mihnen und kénnen Hingegen springen sie
und sind schr anpassungsfihig, so dass sie
sondern auch in Wildern

nur im
sogar Siimpfen leben und ja-
gen. schleichen sie an, springen der Beute  den Riicken
und mit einem Biss das Geniek.

Als Silberpanther
ten Wilder

zen RingHecken.

man eine Leopardenart der gemiiBig-
Berge, ihr begehries Fell ist hellgrau mit chwar-
jagen am liebsten, indem sie sich in Baum-
von dort auf

kronen verstecken und

Opfer stiirzen.

grolie

An Raubaffen leben in den gemiBigten Wildern vor allem die Sulax:
Sie sind aufgerichtet anderthalb Schritt grof3, mit einem rotbraunen
struppigen Fell, kurzen krummen Beinen und tiberlangen Armen,
so dass sie oft vorgebeugt auf allen Vieren laufen. Sie leben in klei-
nen Rudeln, die vom erfahrensten Weibchen gefiihrt werden. Sulax
sind Aas- und Allesfresser und benutzen Kniippel und Felsbrocken,
um Raubtiere von ihrem Riss zu vertreiben oder selbst Beute zu ma-
chen.
Eisenwolfe sind die Wélfe der Wilder und Berge, sie sind grofer
und muskuldser als die Goldwélfe der Steppe. Ihr Fell ist dunkelgrau
bis schwarz und wird als Luxusware gehandelt — denn es ist schwer,
einen Eisenwolf zu bezwingen, da es die Jiger meist mit dem gan-
zen Rudel aufnehmen miissen. Weit 6fter werden sie dabei zu den
Gejagten ...
Der Fuchs ist ein gewitzter Jiger, stellt aber nur Kleintieren wie
Miusen und Lemmingen nach. Auch der Luchs wird dem Reisen-
den nicht gefihrlich, seine Beute sind vor allem Rehe.
Marder gibt es viele unterschiedliche Arten, sie alle werden gerade
im Winter wegen ihrer dichten Felle gejagt.
Die Schlangen auferhalb der Tropen sind meist eher klein und un-
ter ihnen sind keine Wiirgeschlangen bekannt. In der Regel sind
Nattern weniger giftig als Vipern.
In Gewissern und Siimpfen leben neben allerlei harmlosen Tieren
auch die Sumpfkrakenmolche. Diese scheuf3-
lichen Kreaturen sind chimirischen Ursprungs und dhneln einem
mit zwei Schrittlangem Rumpf, acht Fangarmen von je drei
Schritt Linge und einem Maul in deren Mitte.
Als grisBere kennt man die schrittgroe Waldspinne mit
starken Zangen, die ihre Beute in einem geschickt gewebtes
lockt. Noch gréBer sind die Hirschkifer, die

mehr als zwei Schritt werden konnen.

Werte des Biren

GroBe: 3 Schritt Gewicht: 650 Stein

MU I5 [INI2 KO 16 KK 9

Biss: AT 12 TP 2W6+5 DK H

Tatze: AT |5 TP 2Wé+2 DK HN

PA 6 INI IW6+8 RS 3 WS 10

LE 75 AU3  GSI0 MR3/7 GW I3 LO 0 (max. 10)
Ausbildungsformen: Gaukeltier

Anzabhl: | GroBenkategorie: grof3

Jagd: +5, Angriff

Beute: Fell (5 Au), Nahrung (200 Rationen, zih)

Attribute: Nachtsicht, Raserei (3), Schwer zu erziehen
Fertigkeiten: Einschiichterndes Gebriill (8; 15/11/16), Niederwerfen
(5; Tatze), Sturmangriff (3;Tatze), Talent Sinnenscharfe (8;4/12/12)

Werte des Berglowen

GroBe: 2 Schritt Korperlainge  Gewicht: 80 Stein

MU 7 IN 12 KO IS5 KK 14

Biss: AT I3 TP 2Wé+2 DK H
Klauen: AT I6 TP IWé+4 DK H
PA |1 INI IW6+13 RS 2 WS 8
LE 42 AU55 GSI0 MRI/7 GWII
Anzahl: | GroBenkategorie: normal

Jagd: +12, Angriff

Beute: Fell (3 Au), Nahrung (60 Rationen)

Attribute: Nachtsicht, Raserei (2)

Fertigkeiten: Anspringen (4; Klauen), Einschiichterndes Gebriill
(1 0/15), Hinterhalt (8), Talent Schleichen (%; 17/12/14),
Talent Sinnenschirfe (13;4/12/12),VerbeiBen (3; Biss)



Werte der Bergziege

GroBe: 1,2 Schritt Korperliange Gewicht: 60 Stein

MUIO INI3 GE |1 KO 10 KK?9

HornstoB:AT |0 TP IWé+2 DK H
PA 6 INI IW6+1 | RS | WS 4
LE22 AU30 GS6 MR I/5 GW3

Anzahl: 2W6+2
Jagd: +3, Flucht
Beute: Horner (I Ag), Leder (6 Ag),Nahrung (20 Rationen)
Attribute: keine

Fertigkeiten: Sturmangriff (1), Talent Sinnenscharfe (11;4/13/13)

GroBenkategorie: klein

Werte des Eisenwolfs

GroBe: 1,90 Schritt Korperlange Gewicht: 120 Stein

MUI2 INII GEI2 KOI3 KKI2
Biss: AT 12 TP IW6+5 DK H
Pranken: AT |5 TP IWé+4 DK H
PA 6 INI IWé+11 RS 2 WS 7
LE34 AU B8 GSI2 MRI2 GWII0

Anzahl:2W6+5 GroBenkategorie: normal

Jagd: +9,Angriff Beute: Fell (4 Au), Nahrung (20 Rationen, zih)
Attribute: Nachtsicht, Rudeltier (3)

Fertigkeiten: Anspringen (4; Pranken), Gezielter Angriff (3; Biss),
Talent Sinnenscharfe (I 1;4/11/11),VerbeiBen (3; Biss)

Werte des Elentiers

GroBe: 2 Schritt Schulterhohe Gewicht: | Quader

MUIl INI2 KO 16

KopfstoB:AT 12 TP IWé+6 DK H
PA 6 INI IWé+10 RS 2 WS 9
LE75S AU70 GSI3 MR09 GWS
Anzahl: | GroBenkategorie: grof

Jagd: +4,Angriff

Beute: Fell (9 Ag), Geweih (8 Ag), Nahrung (350 Rationen)
Attribute: keine

Fertigkeiten: Niederwerfen (3), Talent Sinnenscharfe (11;3/12/12),
Uberrennen (5)

Werte des Hirschldfers

GroBe: 2,1 Schritt Kérperlinge Gewicht: 60 Stein

MUII INI2 KO |6

Biss: AT 4 TP IWeé+2 DK H

Zangen: AT || TP IWé+4 DK N

PA 4 INI IW6+5 RS 5 WS 8

LE35 AU60 GS MR GW8 LO 0 (max.16)
Ausbildungsformen: Woachtier

Anzahl: | GroBenkategorie: grof3

Jagd: +9,Angriff
Attribute: keine
Fertigkeiten: Talent Sinnenscharfe (13;2/12/12),
Umschlingen (6; Zangen),VerbeiBen (2;Biss)

Beute: Nahrung (20 Rationen), Zangen (5 Ag)

Werte des Khardans

GroBe: 2 Schritt Kérperlinge Gewicht: 250 Stein

MUI0O N I2 GE |1 KO 12 KK 12
Horn: AT 11 TP IWé6+4 DK HN
PA9 INI IW6+8 RS | WS 6
LE35 AU 40 GSI10 MRO GW 6
Anzahl: 6VV6 GroBenkategorie: normal

Jagd: +8,Flucht Attribute: keine
Beute: Horn (1 Au),Fell (3 Ag), Nahrung {70 Rationen, wohlschmeckend)
Fertigkeiten: Sturmangriff (4), Talent Sinnenschérfe (9; 3/12/12)

Werte des Luchses

GroBe: 1,2 Schritt Korperlange Gewicht: 30 Stein

MU 14 IN |4 GEI5 KO I12 KKII
Biss: AT 12 TP IW6+3 DK H
Pranken: AT |4 TP IW6+2 DK H
PA |1 INI IWé+12 RS 2 WS 6
LE 21 AU20 GSI5 MRI GW 6
Anzabhl: | GroBenkategorie: klein

Jagd: +15, Angriff

Beute: Fell (3 Au), Nahrung (10 Rationen)

Attribute: Nachtsicht

Fertigkeiten: Anspringen (2; Pranken), Gezielter Angriff (3; Pranke),
Hinterhalt (12), Talent Sinnenscharfe (9; 4/14/14),VerbeiBen (3; Biss)

Werte der Natter

GroBe: 1,2 Schritt Kérperlinge Gewicht: 2 Stein

MU IO INI2 KO 10

Biss: AT 11 TP IW6é+| (+Gift) DKH
PA 2 INI IW6+8 RS 0 WS 2
LE 10 AU 5 GS4 MR 53 GWS5
Anzahl: | GroBenkategorie: sehr klein

Jagd: +7, Flucht

Beute: Nahrung (I Ration)

Attribute: Gift (Schaden 1)

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (2), Talent Sinnenscharfe (5; 3/12/12),
VerbeiBen (1)

Werte des Schneeochsen

GroBe: |,6 Schritt Schulterhohe Gewicht: 300 Stein

MU IO IN IO GE || KO 18 KK I8

KopfstoB3:AT 10 TP IW6+2 DK H

PA 5 INI IWé+6 RS 3 WS 10

LE 50 AU50 GS8 MR 07 GW7 LO 3 (max.20)

Tragkraft: 150 Stein Zugkraft: 300 Stein
Ausbildungsformen: Tragtier, Zugtier

Anzahl: IWé+]| GroBenkategorie: groB3
Jagd: +6, Angriff

Beute: Fell (3 Au), Nahrung (100 Rationen;zah)

Attribute: keine

Fertigkeiten: Talent Sinnenschirfe (5;2/10/10), Uberrennen (4)

Werte des Silberpanthers

GroBe: |,8 Schritt Kérperlinge Gewicht: 80 Stein

MU I2 INI3 GEI4 KOI2 KK I2
Biss: AT 12 TP 2Wé+| DK H
Klauen: AT |4 TP IW6+2 DK H
PA | | INI IWé+14 RS 2 WS 6
LE 32 AU40 GSI4 MRI/5 GWH9
Anzahl: | GroBenkategorie: normal

Jagd: +15, Flucht

Beute: Fell (5 Au), Nahrung (20 Rationen, zih)

Attribute: Nachtsicht

Fertigkeiten: Hinterhalt (I ), Talent Schleichen |; 12/13/14),
Talent Sich Verstecken (13; 12/13/14), Talent Sinnenschirfe (9;4/13/13)

Werte des Sulax

GréBe: 1,5 Schritt Gewicht: 70 Stein

MU || IN 12 GE I3 KO 11 KK 12
Biss: AT 8 TP 1W6+4 DKH
Krallen: AT 10 TP IW6+2 DK H
PA 8 INI IWé+11 RS 2 WS 6
LE 24 AU40 GS9 MR GW 5



Anzahl: IW6+2 GroBenkategorie: normal

Jagd: +7, Angriff Beute: Fell (I Pk)

Attribute: Raserei (2), Rudeltier (4)

Fertigkeiten: Anspringen (I; Krallen), Hinterhalt (2), Talent Klettern
(12; 11/13/12), Talent Sinnenscharfe (8; 3/12/12),VerbeiBen (l; Biss)

Werte des Sumpfkrakenmolches
GroBe: 2 Schritt Rumpflinge Gewicht: 450 Stein

MU I3 INII KO 17 KK I5

Biss: AT 6 TP IWé6+4 DK H
Tentakel: AT | | TP IW6 DK HNS
PA 5 INI IWé6+2 RS | WS 9

LE 55 AU 60
Anzahl: |
Jagd: +1 |, Angriff

GS4/10 MR8/I0 GW 9
GroBenkategorie: groB
Beute: Nahrung (30 Rationen; nur Tentakel)

Attribute: Amphibisches Wesen, Nachtsicht, Zusatzliche Kampfaktion (2)

Fertigkeiten: Hinterhalt (6), Talent Schwimmen (6; 13/15/15),
Talent Sinnenscharfe (8;4/11/11), Umschlingen (8; i

Werte des Thakurs
GroBe: 3,3 Schritt Korperliange
MU I2 INI3 KO 18

Gewicht: | Quader

Horn: AT 6 TP IW6+5 DKH
Tritt: AT I2 TP IW6+2 DK H
PA3 INI IW6+4 RS 3 WS 10

LE 80 AU |10 GS4
Tragkraft: 200 Stein
Ausbildungsformen: Tragtier

MR 2/10 GW 4

Anzahl: 5Wé GroBenkategorie: grof3
Jagd: +5, Angriff
Beute: Fell (I Horn (I Au), Nahrung (350 Rationen)

Attribute: keine
Fertigkeiten: Talent Sinnenscharfe (5; 3/13/13), Trampeln (3),
Uberrennen (4; Tritt)

Werte derViper

GroBe: |,3 Schritt Korperlinge Gewicht: ? Stein
MUII INI2 KO ||

Biss: AT |1 TP IW6+2 (+Gift) DKH

PA 2 INI IW6+7 RS | WS 3

LE [2 AU 16 GS MR 5/3 GW

Anzahl: | GroBenkategorie: sehr klein

Yonstige Tiere nordlichen Lande

LO 3 (max. 17)

Jagd: +9, Angriff Beute: Gift (I Ag), Nahrung (I Ration)
Attribute: Gift (Schaden 2)
Fertigkeiten: Gezielter Angriff (2), Talent Sinnenscharfe (6;3/12/12)

Werte des Waldbiiffels
GroBe: 3,2 Schritt Korperlinge
MU I2 INIO KO 16
KopfstoB: AT 10 TP IWé+5 DK H

PA 6 INI IW6+9 RS 2 WS 9

LE 80 AU |50 GSI0 MRI/I0 GW 8

Anzahl: IW6+2 GroBenkategorie: grof3

Jagd: +5, Angriff

Beute: Horner (| Au), Leder (2 Au), Nahrung (350 Rationen)
Attribute: keine

Fertigkeiten: Niederwerfen (3),Talent Sinnenscharfe (7; 3/10/10),
Trampeln (3)

Gewicht: 1.000 Stein

Werte der Waldspinne

GroBe: | Schritt Durchmesser Gewicht: 20 Stein

MU 12 INII KO 12

Biss: AT |1 TP IW6+3 DK H
PAS INI IW6+7 RS 2 WS 5
LE 22 AU |5 GS5 MR 10/8 GW 7
Anzahl: | GroBenkategorie: klein

Jagd: +7,Angriff Beute: Nahrung (4 Rationen)

Attribute: Nachtsicht

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (3), Hinterhalt (3), Netz (4), Talent
Klettern (14; 12/15/9), Talent Sinnenscharfe (9; 3/11/11),VerbeiBen (3)

Werte des Wildschweins
GroBe: 1,5 Schritt Korperlinge Gewicht: 180 Stein
MU I3 IN 10 GE 12 KO 15 KK 13

Biss: AT || TP IWé+4 DK H
Hauer: AT I3 TP IW6+3 DK H
PA 6 INI IWé6+8 RS 2 WS 7

LE 46 AU60 GSI0 MR 0/6 GW 9

Anzahl: IW6 GroBenkategorie: klein
Jagd: +3, Angriff
Beute: Fell (2 Hauer (I Ag), Nahrung (60 Ration)

Attribute: Nachtsicht
Fertigkeiten: Niederwerfen (2; Hauer), Talent Sinnenscharfe
(8;5/10/10), Uberrennen (4; Hauer), VerbeiBen (2; Biss)

Name Lebensenergie Jagd Sinnenschirfe Beute

Baumhérnchen 4 +5, Flucht 6 (3/12/12) Fell (I Ag)

Biber 22 +8, Flucht 8 (4/12/12) Duftdriise (2 Ag), Fell (2 Au), Nahrung (10 Rationen)
Fuchs 15 +9, Flucht 17 (5/13/13) Fell (2 Au), Nahrung (3 Rationen, zih)

Grauhirsch 32 +8, Flucht 13 (3/13/13) Fell (5 Ag), Geweih (I Ag), Nahrung (50 Rationen)
Hase 6 +8, Flucht 9 (3/12/12) Fell (I Ag), Nahrung (| Ration)

Kaninchen 8 +7, Flucht 8 (3/12/12) Fell (I Ag), Nahrung (2 Rationen)

Lemming 5 +9, Flucht 7 (2/13/13) Fell (5 Pk)

Levius-Hirsch 40 +6, Flucht Il (3/12/12) Fell (6 Ag), Geweih (7 Ag), Nahrung (80 Rationen)
Marder 9 +1 1, Flucht 11 (4/12/12) Fell (3 Ag), Nahrung (2 Rationen)

Onager 50 +7, Flucht 9 (5/12/12) Fell (I Ag), Nahrung (80 Stein)

Reh 18 +5, Flucht 10 (3/12/12) Fell (2 Ag), Nahrung (I | Rationen)

Shadar 12 +12, Flucht 11 (3/12/12) Fell 3 Ag),Horn (3Ag), Nahrung (10 Rationen)
Wasserratte 7 +7, Flucht 8 (4/12/12) Fell (I Pk), Nahrung (I Ration)

Wildschaf 16 +5, Flucht 7 (2/13/13) Horner (2Ag), Nahrung (40 Rationen),Wolle (3 Ag)



Sowohl Steppe wie Savanne sind weite, recht ebene und vor allem
unbewaldete Flichen, wo Griser und Buschwerk dominieren. Da-
durch finden sowohl Beute wie Raubtiere nicht leicht ein Versteck.
Zahlreich gibt es daher vor allem schnelle, wachsame Herdentiere,
die in grofien Zahlen tber die Ebenen zichen und schnell fliich-
ten kénnen, aber auch hiinenhafte Tiere, die sich durch ihre schiere
GroBe und Wehrhaftigkeit schiitzen. Nicht leicht zu bemerken sind
die vielen kleinen Griber und Wiihler, die vor allem unter der Erd-

oberfliche hausen.

(Ueitere
der avanne
in den myranischen Steppen und avannen hei-
mischen Wesen werden hinten in dicsem aus-
fihrlicher vorgesiellt und werden nicht niher
Amethyst-Raubwespe S.45
S. 59
Caproskeiler S. 60
S. 64
Hetzratte
Hugeltier S.
S 102
S. 109
S. 116
Lurin S. 119
Moranth S 125
S. 137
Silberbulle S. 160
Stelzspinne S. 164
Vark S
S 193
Wyverna S. 198

202

Zu den auffilligsten Geschépfen zihlen die Herdentiere, die in
schier unzihlbaren Scharen umherziehen, immer auf der Suche
nach Wasserstellen und frischem Griin. Vor allem in der Savanne ge-
héren dazu die verschiedenen Monocorne oder Einhorner: Khardane
oder Grof3-Einhérner erreichen die Gréfie von Hirschen oder Eseln.
Es gibt diverse, unterschiedlich gefirbte Unterarten. Zwar sind sie
mit ihrem manchmal ellenlangen, geraden oder geschwungenen
Stirnhorn durchaus wehrhaft. Gewdhnlich verlassen sie sich jedoch
aufiihre Schnelligkeit und wenn sie Feinde bemerken. Die
gazellen- bis ziegengroBen Shadare oder Klein-Einhdrner sind Gras-,
Laub- und Insektenfresser. Sie leben in gewaltigen Herden von eini-
gen tausend Tieren in Steppen und Savannen, aber auch in kleinen
Familiengruppen im Gebirge. Thr Fell ist mal einfarbig braun oder
grau, mal wild gefleckt oder gestreift, ihr Fleisch als delikates Wild-
bret Die etwa hasengroBen oder Zwerg-Einhorner
sich hiipfend fort. Sie leben in Savannen, und
lichten Wildern, fressen und Blitter und sind eine beliebte
Jagdbeute. Auf der Flucht schlagen sie Haken wie Hasen.
Andere bedeutende Herdentiere sind die Wildpferde,
die manvor allemin  Steppe nérdlich des Roten Orismani findet.
Oftmals sind sie halbwilde Nutztiere Kentori - Seskira, die
Ihr Gegenstiick in den warmen Savannen sind
die gestreiften Wildzebras. haben
Nachkommen, die ganz gewihnlich als Reittiere dienen.
Auch dieStrauBeder teilweise als Zugticre gezithmt,
dennoch es noch immer sehr wilde Exemplare
die in groBen iiber Sie kénnen
schnell rennen und jedem ebenso
aber sind sie Schwimmer, die grofiere Fliisse durchque-
ren kénnen. Neben bekannten, Straufen
es einige Arten, bei denen wie einheitlich grau
sind.

Antilopen schlieBlich diverse zwei- vierhdrnige,
schlanke mit kurzem bezeichnet. Wie die Mono-
corne kénnen sie sich in Gréfe, und Muster deutlich un-
terscheiden. Einzelne Formen zum Narurkundigen
oder benannt, doch eine einheitliche Systematik nicht.
Insgesamt gibe es Antilopen cher in der als
Steppe.

Blutbiiffel sind ebenfalls Herdentiere, doch alles andere als scheu
sind allem i Rhacornos — heute



Besitz von Leonirrudeln, doch es gibt immer noch wilde Herden
der michtigen Rinder mit ihren gut armlangen Hérnern und dem
schwarzen Zottelfell. Sie ziehen in grofien Scharen iiber die Ebenen,
gefolgt von Jigern und Raubtieren, die auf versprengte Kranke oder
Jungtiere lauern. Am gefiirchtetsten sind die alten Einzelginger, die
abseits der Herden weiden und alles angreifen, was in ihr Blickfeld
kommt.
Weiterhin erwidhnenswert sind die hiinenhaften Mammuts der
nérdliche Einst zogen sie bis in den Norden Demelions,
doch heute meiden sie oft schon die Ban-Bargui-Wohngebiete mit
den immer hungrigen Riesentausendfiifilern, den gefiirchteten Kya-
lach. In Kentorikan bilden Mammuts jedoch auch heute noch Her-
den von vielen hundert oder sogar tausend Tieren. Die dortigen No-
maden verwerten nahezu alle Teile des Mammuts: Das Fleisch und
Fett wird gegessen, das lange Haar gewoben, die Lederhaut gegerbt
und der verfeuert. Knochen und vor allem die Stozéhne sind
ein begehrter Werkstoff.
Die kurzbeinigen und plumpen Renoster oder Warzen-Einhorner
sind Verwandte der eleganten und pferdeihnlichen Steppen-Ein-
horner: Der Leib erinnert an den des Warzenschweins, und der Kopf
besitzt dhnliche Auswiichse. Auf der Stirn trigt das Tier ein kurzes,
kriftiges und sehr spitzes
Waurzeln, Knollen und
Ilerden, stattdessen leben sie in Familiengruppen von ein
Tieren.

mit dem es in der Savanne nach
bilden nur selten
bis zwei Storungen Bedrohungen reagie-
ren die wehrhaften Tiere eher mit Angrift als Flucht.
Riesenrenoster oder Panzer-Einhérner sind als
Mit seinem aggressiven
Temperament ist einzelgingerisch lebende Riesenrenoster eine

Gefahr fiir jeden unvorsichtigen Reisenden, er nur Wurzeln

und Knollen frisst. Seine hornige Haut ist nahezu nur mit
kurzen, Borsten bewachsen. Bei Tieren

ist sie zu einem Panzer wie aus hartem
ganz eigene die Sta-
cheltrappen: Diese Laufvigel werden halben
Schritt doch sie sind Thre langen sind
die nadelspitzen und reduziert lassen bei

jedem Schritt ein wie das emer Klapperschlange

ertonen. Wenn sich aufplustert, umgibt ~ ein aus
Stacheln, die schmerzhafte, brandige Dennoch
werden diese Stacheln von zur von

Kleidung
Zu Wiihlern und
dene Arten,

Gebrauchsgegenstinden verwendet.
der Steppe gehdren zahllose
jedoch von den allermeisten kaum unter-

werden: Wiihlmduse sind finger- bis faustgroB und

in Regionen, vor allem relativ bevolkerten Lindern
Demelion und Gathiadda, als angeschen, da
sie Kronspeicher Gemiisefelder und mit

gen den zur tédlichen fiir Ziegen Schafe

machen kénnen. groferen Erdhornchen
auch fiir Pferde Rinder ge-

in ausgedehnten

ungefihr un-
terarmlang ihre Bauten
tahrlich. die langohrigen
Gangsystemen; sie nicht nur als Schidlinge,
um ihres Fleisches und Felles wegen gejagt.

Zur auf Tiere richten der Steppen sowohl

wie diverse Wiesel ab, verfolgen die Nager
bis in Bauten. Ebenso jagen die kurzbeinigen Grasfiichse mit

griinbraunen Fell und  buschigen Rute.
Unter iibrigen Raubtieren gehéren Goldwdlfe
der Steppe; sie sind schmaler als die

Eisenwolfe Waldes cher ein gelbrotliches
weit Schakale als Aasfresser verschrien.

als unreine, Ticre aber die

vannen. An ihnen fallen vor allem die langen, unbehaarten Hilse
und die michtigen Kiefer auf, die selbst schwere Réhrenknochen
zerbeifen kénnen.

Léwen und Geparde kommen vor allem in der Savanne vor, die
letzteren werden von Menschen auch als Jagdhelfer abgerichtet,
wihrend die Leonir sie als Schidlinge hassen uns gerne ausrotten
wiirden.

Werte des Blutbiiffels

GroBe: 3,5 Schritt Korperliange Gewicht: 1.200 Stein

MU I4 IN IO KO 18

KopfstoB:AT 13 TP IW6+6 DK HN

PA 6 INI IW6+8 RS 3 WS 10

LE 90 AU200 GSI12 MRI/II GW 12 LO S5 (max.18)

Tragkraft: 160 Stein Zugkraft: 350 Stein Preis: 150 Au
Ausbildungsformen: Reittier, Tragtier, Zugtier

Anzahl: 6W6 GroBenkategorie: grof3

Jagd: +8,Angriff

Beute: Horner (2 Au), Leder (5 Au), Nahrung (450 Rationen)
Attribute: keine

Fertigkeiten: Niederwerfen (4), Sturmangriff (6), Talent Sinnenscharfe
(8; 3/10/10), Trampeln (3)

Werte des Geparden

GroéBe: 1,50 Schritt Korperlange Gewicht: 60 Stein

MU I0 IN9 GE 13 KO 10 KKS8
Biss: AT || TP IW6+3 DKH
Pranken: AT |3 TP IW6+2 DK H
PA 9 INI IWé+15 RS 2 WS 5
LE 23 AU |5 GS 22 MR I/4 GW&6 LO 4 (max. |6)

Ausbildungsformen: Jagdtier

Anzahl: IW6+1 GroBenkategorie: klein

Jagd: +15, Flucht Beute: Fell (4 Au), Nahrung (15 Rationen)
Attribute: Schwer zu erziehen

Fertigkeiten: Anspringen (2; Pranken), Gezielter Angriff (2; Biss),
Hinterhalt (4),VerbeiBen (2; Biss)

Werte des Goldwolfes

GroBe: 1,60 Schritt Korperlange Gewicht: 80 Stein

MU 9 IN 10 GEI2 KOI2 KKI0

Biss: AT 12 TP IW6+4 DK H

Pranken: AT 14 TP IW6+3 DK H

PA 7 INI IWe6+I1 RS 2 WS 6

LE 25 AU 80 GS I2 MR | GW7

Anzahl: 2W6+| GroBenkategorie: klein

Jagd: +8, Angriff Beute: Fell (2 Au), Nahrung (20 Rationen, zih)

Attribute: Nachtsicht, Rudeltier (3)
Fertigkeiten: Anspringen (3; Pranken), Gezielter Angriff (3; Biss),
Talent Sinnenscharfe | 1;4/10/10),VerbeiBen (2; Biss)

Werte des Khardans

GroBe: 2 Schritt Korperlainge  Gewicht: 250 Stein

MU0 IN 12 GE |1 KO 12 KK I2
Horn: AT || TP IW6+4 DK HN
PA 9 INI IW6+8 RS | WS 6
LE 35 AU 40 GSI0 MRO GW 6

Anzahl: 6W6
Jagd: +8, Flucht
Beute: Horn (| Au), Fell (3 Ag), Nahrung (70 Rationen, wohlschmeckend)
Attribute: keine

Fertigkeiten: Sturmangriff (4), Talent Sinnenschirfe (9; 3/12/12)

GroBenkategorie: normal



Werte eines recht jungen Kyalach

GroBe: 30 Schritt Korperlinge Gewicht: 80 Quader

MU B INII KO 30

Biss: AT 4 TP 5W6+8 DK HN
Tritt: AT 6 TP 4W6+6 DK HNS
PA2 INI IW6+5 RS 12 WS |7
LE280 AU 250 GS8 MR 16/18 GW 17
Anzahl: | GroBenkategorie: sehr groB

Jagd: +15; Angriff

Beute: Nahrung (20.000 Rationen), Panzer (40 Au)

Attribute: Zusatzliche Kampfaktion (1)

Fertigkeiten: Niederwerfen (10;Tritt), Talent Sinnenscharfe (4; 3/11/11),
Trampeln (10), Uberrennen (10;Tritt)

Werte des Lowen

GroBe: 2,2 Schritt Korperliange Gewicht: 210 Stein

MUIS IN 0 GEI2 KO I5 KK I5
Biss: AT I3 TP 2W6é+2 DK H
Klauen: AT I5 TP IWé+4 DK HN
PA 9 INI IW6+10 RS 2 WS 8
LE42 AU45 GSI4 MRO0/8 GW I2
Anzahl: IW6+2 GroBenkategorie: normal

Jagd: +7, Angriff

Beute: Fell (5 Au), Nahrung (60 Rationen), Zahne (I Ag)

Attribute: Raserei (2)

Fertigkeiten: Anspringen (10; Pranken), Hinterhalt (4), Talent Schleichen
(8 15/10/12), Talent Sich Verstecken (I I; 15/10/12), Talent Sinnenscharfe
(11;4/12/12),VerbeiBen (3; Biss)

Werte des Mammuts

GroBe: 4,6 Schritt Gewicht: 10 Quader

MUIBB INI2 KO 25

StoBzdhne:AT || TP 3Wé+2 DK HNS

Riissel: AT I5 TP IW6+I DK HNSP

Tritt: AT 13 TP IWé+4 DK HN

PAS INI IW6+6 RS 4 WS |14

LEI9O AU80 GSII MR2/14 GW |6 LO 2 (max.20)

Tragkraft: 900 Stein

Ausbildungsformen: Reittier, Tragtier

Anzahl: | oder 2W6+2 GroBenkategorie: sehr grof3

Jagd: +8, Angriff

Beute: Fell (15 Au), Leder (7 Au), Nahrung (4.000 Rationen), StoBzihne
(60 Au)

Attribute: Raserei (4)

Fertigkeiten: Niederwerfen (6; StoBzihne), Sturmangriff (6; StoBzihne),
Talent Sinnenschérfe (5; 5/12/12), Trampeln (6), Uberrennen (6;Tritt),
UnrreiBen (3; Riissel), Umschlingen (4; Rissel)

Werte des Riesenrenosters

GroBe: 3,2 Schritt Kérperlange Gewicht: 1.500 Stein

MUI4 INII KO I8

Horn: AT 14 TP IW6+6 DK HN
PAS INI IW6+7 RS 3 WS 9
LE70 AU70 GS || MR 1/8 GW I2
Anzahl: | GréBenkategorie: gro3

Jagd: +6, Angriff

Beute: Horn (2 Au), Leder (I
Attribute: Raserei (2)
Fertigkeiten: Niederwerfen (5), Sturmangriff (4), Talent Sinnenscharfe
(5;4/11/11), Trampeln (3)

Fleisch (400 Rationen)

Werte des Renosters

GroBe: 1,6 Schritt Korperlinge Gewicht: 85 Stein

MU 12 INI2 GE |1 KO 2 KKI3
Horn: AT 12 TP IWé+4 DKH
PA 6 INI IW6+8 RS 2 WS 6
LE 20 AU40 GS38 MRO0/5 GW 6
Anzahl: IW6 GroBenkategorie: klein

Jagd: +4, Angriff

Beute: Horn (8 Ag), Leder (2 Ag), Nahrung (30 Rationen)

Attribute: keine

Fertigkeiten: Niederwerfen (2), Sturmangriff (3), Talent Sinnenscharfe
(5:4/12/12)

Werte des Schakals

GroBe: 0,9 Schritt Korperlinge Gewicht: 14 Stein

MU 7 IN |1 GE I3 KO7 KK ||
Biss: AT I TP IW6+2 DK
PA 10  INIIWé6+I2 RS | WS 4
LE 18 AU 80 GSI2 MR2 GW 5
Anzahl: IWé6 GroBenkategorie: klein

Jagd: +5, Flucht

Beute: Fell (3 Ag), Nahrung (2 Rationen, bitter)

Attribute: Krankheitsiibertriager (W 20: 1-15 Schlachtfeldfieber, 16-20
Tollwut)

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (2), Talent Sinnenscharfe (6;4/11/11)
VerbeiBen ()

Werte des Shaghuls

GroBe: 1,2 Schritt Korperlange Gewicht: 28 Stein

MU Il IN10 GE || KO || KK 13
Biss: AT 12 TP IWé+4 DK H
Pranken: AT |14 TP IWé+2 DK H
PA 9 INI IW6+10 RS 2 WS 6
LE 25 AU 90 GSI0 MR23 GWS38
Anzahl: 2W6+2 GroBenkategorie: klein

Jagd: +7, Angriff Beute: Fell (5 Ziahne (I Ag)

Attribute: Krankheitsiibertrager (W20: 1-10 Schlachtfeldfieber,
1 1-20 Tollwut), Rudeltier (7)

Fertigkeiten: Anspringen (4; Pranken), Gezielter Angriff (3; Biss),
Talent Sinnenscharfe (8; 3/10/10),VerbeiBen (3; Biss)

Werte des Steppen-Einhorns

GroBe: 1,9 Schritt Korperlinge Gewicht: 240 Stein

MU IO INI3 GE I3 KO |1 KK ||
Horn: AT 12 TP IW6+3 DK HN
PA 7 INI IWé6+10 RS | WS 6
LE 30 AU |00 GSI14 MRI/5 GW6

Anzahl: 4Wé+4
Jagd: +4, Flucht
Beute: Fell (3 Ag), Horn (2 Au), Nahrung (70 Rationen, zih)
Attribute: keine

Fertigkeiten: Sturmangriff (3), Talent Sinnenscharfe (12; 3/13/13)

GroBenkategorie: grofl

Werte des Strauf3en

GroéBe: 2,5 Schritt Gewicht: 130 Stein

MU Il INI2 GEI2 KO I2 KK I4

Biss: AT I TP IWé+1 DK HN

Tritt: AT I0 TP IWé+4 DK HN

PA 9 INI RS 2 WS 7

LE 35 AU GS17 MR25 GWS8 LO 3(max.|6)
Zugkraft: 120 Stein Preis: 12Au

Ausbildungsformen:



GroBenkategorie: grof3
Jagd: +4, Angriff
Beute: Federn (4 Au), Nahrung (40 Rationen, wohlschmeckend)
Attribute: keine
Fertigkeiten: Gezielter Angriff (3; Biss), Niederwerfen (3;Tritt),
Sturmangriff (3;Tritt), Talent Sinnenscharfe (11;3/12/12)

GroBe: 0,5 Schritt  Gewicht: |5 Stein

MU 7 IN I GE || KO 9 KK 8
StachelstoB: AT 12 TP2Wé DKH
PA 5 INI IW6+6 RS 3 WS 5
LE 20 AU30 GS9 MR 2 GW 5
Anzahl: | GroBenkategorie: sehr klein

Jagd: +4, Flucht
Attribute: keine
Fertigkeiten: Talent Sinnenscharfe (6;3/11/11)

Beute: Federn (8 Pk), Nahrung (4 Rationen)

Werte des Wiesels

GroBe: 0,2 Schritt Korperlinge Gewicht: 0,2 Stein

MU 9 IN 12 KO 8 KK 6

Biss: AT 8 TP W6+ DK H

PA 8 INI IW6+13 RS | WS 4

LE 10 AU 14 GSI2 MRO GW2 LO4 (max. 17)
Preis: 3 Au Ausbildungsformen: Gaukeltier, Jagdtier

Anzahl: | GroBenkategorie: sehr klein

Jagd: +7, Flucht Beute: Fell (8 Ag)

Attribute: Nachtsicht

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (1), Talent Sinnenscharfe (9;4/12/12),
VerbeiBen (1)

Werte des Wildpferds

GroBe: 2 Schritt Korperlange Gewicht: 280 Stein

MU 9 IN I3 GE I3 KOI2 KKIO0

Biss: AT I TP IW6 DKH

Tritt: AT 9 TP W6+ DK N

PA7 INI IW6+9 RS | WS 7

LE 36 AU I20 GSI3 MRI/5 GWS5 LOO (max. 14)

Tragkraft: 85 Stein

Ausbildungsformen: Reittier, Tragtier

Anzahl: 3W6+3 GroBenkategorie: grof

Jagd: +5, Flucht

Beute: Fell (3 Ag), Nahrung (70 Rationen, zh)

Attribute: Schwer zu erziehen

Fertigkeiten: Talent Sinnenschirfe (12;3/13/13), Uberrennen (4;Tritt)

Werte des Wildzebras

GroBe: 2,2 Schritt Korperlange Gewicht: 300 Stein
MU 8 IN I3 GEI3 KOI2 KKII

Biss: AT 9 TP IW6 DKH

Tritt: AT || TP IW6 DKN

PA 8 INI IWé+10 RS | WS 7

LE 32 AU |00 GSI2 MRI/5 GWS5

Anzahl: 10W20 GroBenkategorie: grof3

Jagd: +3, Flucht

Beute: Fell (I Au), Nahrung (1 00 Rationen, zih)

Attribute: keine

Fertigkeiten: Talent Sinnenschirfe (11;3/13/13), Uberrennen (2;Tritt)

Name Lebensenergie Jagd Sinnenschirfe Beute

Antilope 22 +8, Flucht 11 (3/12/12) Fell (5 Ag), Horner (5 Ag), Nahrung (8 Rationen)
Erdhdrnchen 5 +5, Flucht 6 (4/12/12) Fell (I Ag), Nahrung (I Ration)

Grasfuchs 18 +13, Flucht 14 (5/13/13) Fell (I Ag), Nahrung (3 Rationen, zah)

Miragh 10 +8, Flucht 9 (3/12/12) Horn (I Ag), Leder (I Ag), Nahrung (4 Rationen)
Shadar 12 +12, Flucht 11 (3/12/12) Fell (3 Ag), Horn (3 Ag), Nahrung (10 Rationen)
Steppenhase 8 +7, Flucht 9 (3/13/13) Fell (2 Ag), Nahrung (2 Rationen)

Wi ihimaus 3 +4, Flucht 5 (3/12/12) Fell (2 Pk)



Im tropischen Myranor erstreckt sich ein ausgedehnter Dschungel-
giirtel, der von den Pardir-Dschungeln im Westen bis nach Shindra-
barim Osten reicht. Diese tiefen und in weiten Teilen von Menschen
und anderen kulturschaffenden Vélkern
die Heimat unzihliger Lebewesen aller Thre bloBe Menge ist
schier uniiberschaubar, dennoch wollen wir hier einen Uberblick
iiber besonders bemerkenswerte Kreaturen wagen.

DengréBten Teil der Dschungelgeschépfe machen die wimmelnden
Massen der Insekten und anderer Kleintiere aus. Moskitos und ande-

Kreataren dey Dschangelgartels

“den Myranors heimische Wesen
hinten in diesem Buch ausfihrlicher vorge-

stellt und werden daher hier nicht niher behandelr:

Folgende

werden

S.57
Chamiileopard S.63
Dipledochian S.65
Fischerspinne S
Gargantua S. 84
Han'kro S. 9%
Honigfalle S.99
Jharanoth S

S
S 113

Knochenfalter

sie kdnnen aber auch Krankhei-
zur Gefihrlichkeit der
vorkommen. Diese fin-

res sind vor allem
ten Doch ist
Blutbohrer, die im ganzen
mit rotschillernden werden vom Geruch
von Blut angezogen und fallen im Schwarm {iber die offene
‘Waunde her, um dort ihre abzulegen. Die Shingwa bleiben von

ihren Attacken verschont, die Fliegen aber als Delikatesse.

Deutlich ist die Miridangar-Jagdlibelle, die eine von
2 bis  Spann kann. Sie ist zwar ihres potenten
Focolyt S. 117
Mahalikrokodil S. 120
Mandrass S.122
Mangrovenwurm . 169

chelechse

chelschleicher . 132
Regendschag
ReiBlurch S. 143
Riesen-Zhirrach S. 202
Sadur S. 152
Sumpldrache
‘Iyrannenechse
Wandarill
Xarthis



Giftes fir Humanoide nicht ungefihrlich, wird aber vor allem als
abgerichtetes Jagdtier geschitzt — und hat in dieser Funktion rund
um den Dschungelgiirtel die frither genutzten Falken verdringt.
Ebenfalls den Vielbeinigen zuzurechen sind die hundegrofien
Raubspinnen, auch wenn sie nicht gerade klein sind. Sie jagen ge-
legentlich sogar in Rudeln und sind daher in den Dschungeldérfern
aller Vélker gefiirchtet.
Die unzihligen Insekten sind die Nahrungsgrundlage der vielen V6-
unter denen farbenfrohe Papageien und Tukane sowie filigrane
Kolibris hervorstechen. Unter den Pristiden ist der Xeley-Papagei ge-
fitrchtet, dessen Krichzen den feingeistigen Wesen geradezu korper-
liche Schmerzen bereitet — und der auch einen Hass auf alles Kunst-
fertige und Schéne zu besitzen scheint. Es ist schon vorgekommen,
dass mehrere der missgiinstigen Vogel iiber wohlgeformte Zweibeiner
herfallen oder schénste Kunstwerke zu zerstoren trachten.
Unter mannigfachen Arten der Weichtiere steht unter anderem
die Grontuschnecke heraus. Sie sicht zwar mit ihren Kopftentakeln
turchteinfléBend aus, ist aber ein bei der Landbevélkerung sehr be-
liebtes Tier, da sie mit ihrem Schleim und ihren Ausscheidungen den
Boden Wer eine Grontuschnecke umbringt, kann sich schnell
dem Zorn eines ganzen Dorfes ausgesetzt schen. Weniger beliebt ist
der Riesenspringegel,
kann und dem immer

aus dem Wasser herauskatapultieren
zum Opfer fallen.

die hier

Grubenotter beispiels-

im Boden eingribt, einer
sie jedoch vorschnellt, injiziert

unvorsichtige
Schlangen
in allen Formen und Farben vorkemmen.

artenreich sind

weise ist braunlich und sieht, wenn sie
Baumwurzel nicht undhnlich.

sie ihrem Opfer ein potentes verspeist es anschlie-

Bend. Es geben, die groB3 genug um einen
zu Die ist sogar noch grofer, bel
thr es um eine Wiirgeschlange von bis zu zwei

wenn die meisten Tiere nicht mchr als die Half~
te messen. Die vermutlich giftigste Schlange myranischen Kon-
tinents, die Mahali-Natter, im ) chungel, vor in
Tharpura und Makshapuram.
die Zingbatja, die sich recht
Jagd auf Ungeziefer cingescrzt

aus Tharpura stammt
lasst auch zur

Selbige Versuche sollte man bei

dem auf Shindrabar heimischem vermeiden,

se sind

Zu Dschungels, abgeschen von den
eindruckenden wie Jharraneth, gehéren cini-

ge Sidugeticre. Hier ist Dschungeltiger als

Raubtier zu nennen, der ich von Tapiren wie

Schlammuwiihler und Riesentapir, sowic aggressiven
Nebel-Renostern auch diver ¢ Monocorne kann
man im Dschungel jagen, wie etwa die kleinen und flinken Laub-
springer

die greBen Dschungel-K hardane.

Werte der Aphyta

GroBe: 20 Schritt Gewicht: 350 Stein

MU IS5 INII KO 18

Biss: AT I3 TP IW6+3 DK HN
Wiirgen: AT 15 TP IW6 DKHN

PA 5 INI IW6+8 RS 2 WS 9
LE 75 AUS50 GS5 MR 6/10 GW 13
Anzahl: | GroBenkategorie: grof3

Jagd: + 11, Angriff

Beute: Leder (10 Au), Nahrung (100 Rationen)
Attribute: Nachtsicht

Fertigkeiten: Talent Sinnenscharfe (I 1;3/11/11),
Umschlingen (6;Wiirgen),VerbeiBen (3; Biss)

Werte des Blutbohrers

GroBe: | Finger Gewicht: 0,1 Skrupel

MUII INII KO 2

Biss: AT 8 TP | DK H

PA 3 INI IWé+I | RS 0

WS | LE | AU | GS 14 MR 14/4 GW 2

Anzahl: IW20+5
Jagd: +3, Angriff
Attribute: Parasit (1)
Fertigkeiten: Gezielter Angriff (1), Talent Sinnenscharfe (I 1;2/11/11)

GroBenkategorie: winzig
Beute: keine

Werte des Dschungel-Khardans

GroBe: 2,2 Schritt Korperlange Gewicht: 280 Stein

MUI3 INI2 GEIl KOI3 KKI3
Horn: AT 14 TP IW6+5 DK HN
PA 9 INI IW6+8 RS 2 WS 7
LE45 AU 48 GS8 MR 0 GW 6

Anzahl: IW6+2
Jagd: +7, Flucht
Beute: Horn (1 Au), Fell (3 Ag), Nahrung (75 Rationen)
Attribute: Nachtsicht

Fertigkeiten: Sturmangriff (5), Talent Sinnenscharfe (7; 3/12/12)

GroBenkategorie: normal

Werte des Dschungeltigers

GroBe: 2,2 Schritt Korperliange Gewicht: 220 Stein

MU I8 INI3 KO 16 KK I8

Biss: AT 16 TP 2W6+3 DK H

Klauen: AT I8 TP IW6+5 DK HN

PA 1| INI IW6+12 RS 2 WS 8

LE 50 AU5S0 GSI4 MRI/8 GWI5
Anzahl: | GroBenkategorie: grof3

Jagd: +10,Angriff

Beute: Fell Nahrung (80 Rationen, zih), Zahne (2 Au)

Attribute: Nachtsicht, Raserei (2), Zusitzliche Kampfaktion (1)
Fertigkeiten: Anspringen (10; Klauen), Hinterhalt (8), Niederwerfen
(1), Talent Schleichen (13; 18/13/13),Talent Sich Verstecken (8; 18/13/13),
Talent Sinnenschirfe (I 1;4/13/13),VerbeiBen (3; Biss)

Werte des Gottesstrahls

GroBe: 3 Schritt Korperlinge Gewicht: |5 Stein

MU I8 IN I2 KO 12

Biss: AT 17 TP IWé+I (+Gift) DKH
PA 8 INI IW6+15 RS | WS5
LEI8 AUI8 GSI3 MRé6 GW 10
Anzahl: | GroBenkategorie: klein

Jagd: +9, Angriff

Beute: Gift (3 Au), Leder (3 Au), Nahrung (4 Rationen)

Attribute: Gift (Schaden 6), Raserei (4)

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (5), Talent Sinnenscharfe (12;3/12/12),
VerbeiBen (2)

Werte der Grontuschnecke

GroBe: 1,5 Schritt Korperlinge Gewicht: 400 Stein

MU I2 INI3 KO 30

Biss: AT 8 TP 2Wé+6 DK H

Tentakel: AT || TP IW6 DK HN

PA 2 INI IW6+5 RS 7 WS 25
LE5S5 AU200 GS3 MR 10/15 GW 9
Anzahl: | GroBenkategorie: klein

Jagd: +9, Angriff Beute: Schneckenperlen (5 Au)
Attribute: Dunkelsicht
Fertigkeiten: Talent Sinnenscharfe (8;2/13/13), Umschlingen (4;Tentakel)



Werte der Grubenotter

GroBe: 8 Schritt Korperlange Gewicht: 50 Stein
MU I3 IN 12 KO 16

Biss: AT 16 TP IWé+I (+Gift) DKHN

PA 6 INI IW6+12 RS | WS 7

LE26 AUI8 GS9 MR 6 GW 8

Anzahl: | GroBenkategorie: klein

Jagd: +8,Angriff

Beute: Gift (2 Au), Leder (| Au), Nahrung (15 Rationen)

Attribute: Gift (Lahmung 5)

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (3), Hinterhalt (8), Talent Sich Verstecken
- (I5;13/12/15), Talent Sinnenschirfe (1 1;3/12/12)

Werte der Mahali-Natter

GroBe: 2 Schritt Korperlange Gewicht: |0 Stein

MUI2 IN I3 KO 17

Biss: AT I5 TP IWé (+Gift) DK H
PAS INI IWé+11 RS | WS 8
LEI6 AUI8 GSII MR 6/4 GW |4
Anzahl: | GroBenkategorie: klein

Jagd: +9,Angriff
Beute: Gift (7 Au), Leder (2 Au), Nahrung (2 Rationen)
Attribute: Gift (Schaden 12)
" Fertigkeiten: Gezielter Angriff (2), Talent Sinnenscharfe (8;3/13/3)

© Werte der Miridangar-Jagdlibelle

GroBe: 0,6 Schritt Korperlange Gewicht: 2 Stein

MUI2 INB3 KO 2 KKé6
Biss: AT 14 TP IWé (+Gift) DK H
PAI0O INI IWé6+I2 RS | WS 6
“ULE2 AU40 GS1/9 MRIS/5 GW8  LO3 (max. 16)
© Preis: 10Au Ausbildungsformen: Jagdtier
4 Anzahl: | GroBenkategorie: sehr klein
~ Jagd:+11, Flucht Beute: Gift (2 Au)

Attribute: Fliegendes Wesen, Gift (Lihmung 2, Schaden 1)
Fertigkeiten: __. Angriff (2); Talent Sinnenscharfe (11;3/13/13)

Werte des Nebel-Renosters

GroBe: 1,6 Schritt Korperlinge Gewicht: 100 Stein

MUI3 INII GE || KO 12 KK I4
Horn: AT I3 TP IWé+5 DKH
PA 6 INI IW6+7 RS 2 WS 6
LE28 AU40 GS8 MR 0/6 GWS8
Anzahl: | GroBenkategorie: klein
Jagd: +6, Angriff

Beute: Horn (8 Ag), Leder (2 Ag), Nahrung (30 Rationen)

- Attribute: Nachtsicht
Fertigkeiten: Niederwerfen (3), Sturmangriff (4), Talent Sinnenscharfe
(&4111/11)

Werte der Raubspinne

GroBe: 1,3 Schritt Korperlange Gewicht: 28 Stein

MU I3 INIO KO Il KKII

Biss: AT 13 TP IWé+2 (+Gift) DK H
PA 5 INI IWé+14 RS | WS 6
LE 18 AU22 GSI0 MR8 GW 7
Anzahl: IW6+2 GroBenkategorie: klein

Jagd: +5, Angriff Beute: Gift (| Au), Nahrung (5 Rationen)
Attribute: Gift (Schaden 2), Rudeltier (8)
Fertigkeiten: Gezielter Angriff (3), Talent Sinnenscharfe (6;2/10/10)

Werte des Riesenspringegels

GroBe: 0,4 Schritt Korperlange Gewicht: 2 Stein

MU 2 IN 12 KO 8

Biss: AT 8 TP2 DK H

PA 3 INI IW6+8 RS 0 WS 4
LE 8 AU |0 GS3 MR [2/8 GW 2

Anzahl: 2W6+8 GroBenkategorie: sehr klein

Jagd: +4, Angriff Beute: keine

Attribute: Amphibisches Wesen, Krankheitsiibertrager

(W20: 1-15 Sumpffieber, 16-20 Schlafkrankheit), Dunkelsicht
Fertigkeiten: Anspringen (0), Talent Sinnenscharfe (6;2/12/12),Verbeien (3)

Werte des Xeley-Papageis

GroBe: 1,3 Schritt Gewicht: 25 Stein

MU 16 IN I3 KO 10 KK 10

Schnabel:AT 10 TP IWé6+3 DK H

Krallen: AT 12 TP IWé+2 DK H

PA 4 INI IW6+1 1 RS | WS 5

LE 22 AU26 AEI5 GS2/I0 MRé6/4 GW I0
Anzahl: IWé GroBenkategorie: klein

Jagd: +9, Flucht Beute: Federn (2 Au), Nahrung (5 Rationen)
Attribute: Fliegendes Wesen, Nachtsicht

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (3;Schnabel), Sturzflug (2; Krallen), Talent
Sinnenscharfe (11;6/13/13), Zauber: Irres Krdchzen (9; 16/16/11; Zauberdauer
20 Alctionen, |1 0 Wesen, Reichweite Schritt,Wirkungsdauer | SR, Kosten 15
AsP;Wirkung: alle betroffenen Personen erleben ein intensives Gefiihl der
Verwirrung und Orientierungslosigkeit, wodurch ihre INI um ZfP* Punkte
sinkt und alle Kampfaktionen um ZfP*/2 Punkte erschwert sind)

Werte der Zingbatja

GroBe: 1,4 Schritt Korperlange Gewicht: 5 Stein

MUII INI3 KO 10

Biss: AT |1 TP IW3 (+Gift) DK H

PA 8 INI IW6+12 RS | WS 5

LE 12 AU24 GSI0 MR6/3 GW4 LO 4 (max.18)
Preis: 7 Au Ausbildungsformen: Gaukeltier, Jagdtier
Anzahl: IWé6 GroéBenkategorie: sehr klein

Jagd: +6, Flucht Beute: Gift (1 Ag), Leder (3 Ag), Nahrung (| Ration)
Attribute: Gift (Lahmung )
Fertigkeiten: Gezielter Angriff (|}, Talent Sinnenscharfe (9;4/13/13)

Name Lebensenergie Jagd Sinnenschirfe Beute

Laubspringer 12 +7, Flucht 11 (3/13/13) Leder (3 Ag), Horn (3 Pk), Nahrung (2 Rationen)
Riesentapir 28 Flucht 9 Leder (1 Au), (120

Schlammwiihler 14 +5, Flucht 10 (3/12/12) Leder (2 Ag), Nahrung (60 Rationen)
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Kreataren der Darkramar

Trotz ihrer Lebensfeindlichkeit gibt es in der glutheiBen Narkramar
eine bemerkenswerte Vielfalt an Tieren, die sich an diesen beson-
deren Lebensraum angepasst haben. Dabei stehen sie alle vor der
Herausforderung, nicht nur die tagtigliche Hitze und die grof3e
Kilte der Nacht zu meistern, sondern auch mit wenig Wasser und
sonstiger Nahrung auszukommen — denn weder Vegetation noch
potentielle Beute ist hier in rauen Massen zu finden.

Felgende in der Narkramar heimische Wesen werden weiter
hinten in diesem Buch ausfithrlicher vorgestellt und werden
daher hier nicht niher behandelr:

Geistzehrer

Gragura S 92
Karchysi . 107
Myrantikor . 126
arkramar-Wurm S 130
Qasenskorpion S.133
Ortur o
Riesenhornkiter S. 148
Riesenskarabius S. 151
Shirdrak S 197
Tirtarak 5.

Einen grofen Anteil an der narkramarischen Tierwelt haben die
Vielbeinigen, gleich ob Kifer, Spinnen oder Skorpione. Die riesi-
gen TausendfiiBler, die wie manche andere Insekten von den Dral-
quabar als Lasttiere genutzt werden, kénnen bis zu 30 Schritt lang
werden, erreichen aufgrund des kleinen Nahrungsangebots aber
selten mehr als ein Drittel dieser Gréfe. Deutlich gefihrlicher als
diese recht leicht zu zihmenden Tiere sind die verschiedenen Raub-
libellen der Wiiste, unter denen die schwarz-gelb-griin gemusterten
Silamari nur die bekanntesten sind. Sie erreichen eine Linge von
bis zu vier Schritt und heben ihre bis zu biiffelgrole Beute in die
Luft, um sie dort im Flug zu zerkleinern. Sehr niitzlich sind hin-
gegen Allassa-Ameisen, die aufgrund des in ihrem Hinterleib
konzentrierten siiBlichen Sekrets als Delikatesse gelten, und die Far-
benweber-Spinnen, die fiir ihre farblich irisierende Seide geschitzt
werden. Auch die Narkramar-Termiten werden gezielt geziichtet, ist
ihr doch ein Rohstoff fiir qu litativ hoch-
wertigen Mortel.

dennoch sehr gefihrlich sind die mysteriésen Flugskorpi-
one,vondenenman  heutenichtsicherist, ob sie chimirologischen
natiirlichen  rsprungs sind. Sie sind meist einzeln unterwegs,
im Frithsommer zu

lebt
zu einen Schritt lang wird

sich zusammen.
Kinderstuben-Skorpion, der bis
etwa mausgrofie Jungtiere

Das Muttertier folgt einer Karawane oft ta-
wenn sich ein einzelnes Jungtier in der versteckt hat

und greift schlieBlich mit dem Schwarm ihrer Kinder an, wobei das
Gift auch Menschen gefihrlich werden kann. Ebenfalls auf ihr Gift

sich die Speiwanze, Dralquabar auch Merlakhu

seinem Riicken

von



genannt wird. Sie ist bis zu zwei Schritt lang und spritzt ihre Beute
mit einem Giftstrahl an, bevor sie sich in den Nahkampf begibt. Die
Tiere konnen von Insektenlenkern als Reittiere abgerichtet werden
und kénnen selbst mit einem Reiter auf dem Riicken kurze Strecken
__im Flug zuriicklegen.
Doch auch abseits der Insekten gibt es manche Tiere in der Nar-
kramar, wie etwa den Ghaal oder Wiistenbiiffel, einen Verwand-
ten des Blutbiiffels der Steppen. Er kann in seinem Hécker groBe
Mengen Wasser speichern und ist bei den Schabkrah als Lasttier in
Bebrauch. Dieses Volk hat auch die Zingdurus oder Springechsen
gezihmt, die als Reittiere dienen. Dabei handelt es sich um iiber-
‘manngroBe Reptilien mit kriftigen Sprungbeinen, einem gehérn-
ten Schidel und scharfen Krallen. Sie werden sowohl zum reinen
Transport von Menschen als auch zur Jagd eingesetzt. Zur Beute
gehoren dabei unter anderem die Dairibis, die man im Norden
auch als Hohlen-Einhorner kennt. Diese recht scheuen und nur
wenige Spann grofien Monocorne sind perfekt an das Leben un-
ter Tage angepasst und kommen nur nachts an die Oberfliche. Sie
kénnen auch gezihmt werden und sind dann ihrem Ersatzrudel
gegeniiber sehr anhinglich.
An den Tafelbergen der Narkramar kann man auf die Feykazza oder
Federechsen treffen, die jeden echten oder vermeintlichen Eindring-
ling unauthorlich angreifen. Aufgrund ihres Federkleids an den
Yorderbeinen und Riicken werden sie manchmal auch den Végeln
zu gerechnet — und sind aufgrund der Schénheit der Federn auch
eine beliebte Jagdbeute. Ahnlich ist es bei den Mondschwirmern,
dieebenfalls an den Tafelbergen nisten. Sie saugen durch ihren ein-
zelnen langen Zahn, der auch als medizinisches Werkzeug beliebt
ist, das Blutihrer Opfer aus.
Nur selten zu sehen sind der Trichterwurm, eine

Bchlange, die am Boden selbstgegrabener Trichter auf unaufmerk-
same Beute lauert, und der recht friedliche Sandrochen,
schwimmend® durch den feinen Sand

sich
Inneren Nakramar
bewegt und bis zu 6 Schritt groB werden kann. Beinahe allge-
geawirtig sind hingegen die Wamugs oder Narkram-Geier, die
als Aasvogel schon auf weite die T.age von Kadavern
ankiindigen. Dadurch locken sie gelegentlich auch Hesenkras
mannsgroPe Laufvigel, die besonders bei in Ra-
serei verfallen konnen.
in wichtiger Rohstoff der Narkramar ist die Narkramratte, aus
deren zermahlenen Uberresten ein

gewonnen wird,
eispiclswaise die giftigen Fische und Haratta erst
ieBbar macht. Inzwischen werden die in

zielt geziichtet. Ebenfalls von wirtschaftlicher Bedeutung sind
ie Schwefelmuscheln entlang des Flusses, aus Inneren man

ie Schwefelperlen Sammler jedoch immer
yon kleinen Rudeln der aggressiven Schwefelmarder angegriffen, die

Ibst fiir kleine Gruppen eine Gefahr

Werte des Feykazza
roBe: 1,3 Schritt  Gewicht: 50 Stein

MUI4 INI3 KO 9 KK 10
iss; AT 13 TP IWé+4 DK H
9 INI IW6+11 RS 2 WS 4
LE20 AU30 GS3/I0 MR3 GW 6
nzahl: 3W6 GroBenkategorie: klein

Jagd: +9,Angriff

‘Beute: Federn (I Au), Nahrung (6 Rationen, wohlschmeckend)
ttribute: Fliegendes Wesen

Fertigkeiten: Sturzflug (5), Talent Freies Fliegen (12; 14/13/10),
Talent Sinnenscharfe (9; 3/13/13)

Werte des Flugskorpions

GroBe: 10 Finger Gewicht: 0,3 Stein

MU I2 INIO KO 6 KK 4

Stich: AT 13 TP IW2 (+Gift) DK H
PA 7 INI IW6+I1 | RS | WS 2
LE 10 AU30 GS2/I13 MR9 GW7
Anzahl: 2W6+2 GroBenkategorie: winzig
Jagd: +7, Angriff Beute: Gift (5Ag)

Attribute: Fliegendes Wesen, Gift (Lahmung 3, Schaden 2)

Fertigkeiten: __. Angriff (1), Talent Sinnenscharfe (11;2/10/10)
Werte des Ghaals

GroBe: 1,8 Schritt Schulterhohe Gewicht: 800 Stein

MU IO INI2 KO 18

HornstoB:AT |0 TP IW6+3 DKH

PA 8 INI IW6+7 RS | WS 9

LE 65 AU 100 GSI0O MRO/I0 GW 6  LO 5 (max. 19)

Tragkraft: 180 Stein Preis: 12 Au

Ausbildungsformen: Tragtier

Anzahl: 3Wé GroBenkategorie: grof3 Jagd: +5, Flucht
Beute: Horner (3 Ag), Leder (| Au), Nahrung (300 Rationen, zih)
Attribute: keine

Fertigkeiten: Talent Sinnenscharfe (9; 2/12/12), Trampeln (3),
Uberrennen (2; HornstoB)

Werte des Hesenkras
GroBe: 2,5 Schritt  Gewicht: 90 Stein

MU I2 INI3 GE 14 KO 16 KK I3
Schnabel: AT 14 TP IW6+6 DK HNS
PA 8 INI IW6+9 RS | WS 8
LE 40 AU GS I3 MR5 GW I3

Anzahl: IWé
Jagd: +8, Angriff
Beute: Federn (3 Ag), Nahrung (20 Rationen, wohlschmeckend),
Schnabel (2Au)
Attribute: Raserei (6; wenn durstig)

- Gezielter Angriff (3), Talent Sinnenschérfe (13;3/13/13)

GroBenkategorie: normal

Werte des Kinderstuben-Skorpion-Muttertiers
GroBe: | Schritt Korperlinge Gewicht: |5 Stein

MUI2 INI3 KO 10

Scheren: AT || TP IW6é+2 DK H
Stachel: AT 6 TP IW6+1 (+Gift) DK HN
PA3 INI IW6+9 RS 3 WS 5
LE 35 AU30 GS6 MR 8 GW 7
Anzahl: | GroBenkategorie: klein
Jagd: +7, Angriff Beute: Gift (| Au)

Attribute: Gift (Schaden "
Fertigkeiten: Gezielter Angriff
Talent Sinnenscharfe {1 1;3/13/13)

Stich),

Werte des Kinderstuben-Skorpion-jungtiers

GroBe: 3 Finger Korperlinge  Gewicht: 2

MU I0 IN8 KO 4

Stich: ATS5 TP DK H
PA3 INI IWé+16 RS | WS 2
LEIO AU22 GS8 MR 8/4 GW I
Anzahl: 2W6é GroBenkategorie: winzig
Jagd: +11, Flucht Beute: keine

Attribute: 1)

Fertigkeiten: Talent Sinnenschirfe (5;2/11/11})



Werte des Mondschwirmers
Gewicht: 3 Stein

KO 9 KK7
AT 12 TP IW3 DKH
INI IW6+10 RS 0 WS 2
AU 40 GS 14 MR 5 GW

GroBenkategorie: sehr klein
Jagd: +13, Flucht Beute: Zahn (2 Au)
Attribute: Fliegendes Wesen, Lebensraub (1), Nachtsicht, Tagblind
Fertigkeiten: Gezielter Angriff (3), Talent Freies Fliegen (9; 8/15/7),
Talent Schleichen (8; 8/11/15), Talent Sinnenscharfe (9; 3/11/11)

Werte des Sandrochens

GroBe: 6 Schritt Korperliange Gewicht: 350 Stein

MU Il INI3 KO I8

Biss: AT 14 TP 2Wé+3 DK H
PA 6 INI IWé6+12 RS 3 WS 9
LEI20 AU200 GSI0 MR8/I14 GW7
Anzabhl: | GroBenkategorie: sehr grof3

Jagd: +1 1, Flucht
Attribute: keine
Fertigkeiten: Talent Sinnenscharfe (9;3/13/13),VerbeiBen (2)

Beute: Leder (3 Au), Nahrung (50 Rationen)

Werte des Schwefelmarders

GroBe: 0,5 Schritt Korperlinge Gewicht: 5 Stein

MU Il INI3 KO I3

Biss: AT 13 TP IWé+4 DK H
Schwefelstrahl: FK 6 RW -/1/2/3/- TP Gift
PAS INI IW6+14 RS | WS 6

LE 22 AU40 GS || MR 3 GW 7

Anzahl: IW6+4 GroBenkategorie: sehr klein

Jagd: +8, Angriff Beute: Leder (2 Ag)

Attribute: Gift (Lihmung 2), Immunitat (Gift)

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (2), Talent Sinnenschirfe (11:4/13/13),
VerbeiBen (2)

Werte des Silamari

GroBe: 4 Schritt Kérperlinge Gewicht: 80 Stein

MU 2 [INI2 KO 2

Zangen: AT I5 TP IW6+5 DK H

PA 12 INI IWé+11 RS 3 WS 6

LE 40 AU200 GSI4 MRI8 GWI5 LOO (max. |4)

Ausbildungsformen: Kampftier

Anzahl: IW6 GroBenkategorie: gro3
Jagd: +1 |, Angriff Beute: Zangen (2 Au)
Attribute: Fliegendes Wesen

Fertigkeiten: Talent Freies Fliegen (18; 12/15/13),
Talent Sinnenscharfe (9; 3/12/12),VerbeiBen (3)

Werte der Speiwanze

GroBe: 2 Schritt Korperlinge Gewicht: 80 Stein

MU 4 IN IO KO 12 KK 12

Zangen: AT |6 TP IW6+5 DK H
Giftstrahl: AT 10 RW -/1/2/3/- TP Gift
PA S INI IW6+10 RS 3 WS 6
LE 65 AU 200 GS 104 MRI8 GWI2
Anzahl: IW3 GroBenkategorie: normal

Jagd: +6, Angriff Beute: Gift (| Au), Zangen (I
Attribute: Fliegendes Wesen, Gift (Schaden
Fertigkeiten: Talent Freies Fliegen (4; 14/12/12),
Talent Sinnenscharfe (10;2/10/10),VerbeiBen (3; Zangen)

Werte des TausendfiiBBlers

GroBe: |5 Schritt Korperlinge Gewicht: 6 Quader

MU Il INII KO 24

Biss: AT 5 TP 4W6+6 DK H

Tritt: AT 8 TP 2W6+2 DK N

PA 2 INI IW6+5 RS 8 WS 12

LE200 AU600 GS 6 MR 14 GW |7 LO 3 (max.17)

Tragkraft: | Quader Preis: 500 Au

Ausbildungsformen: Tragtier

Anzabhl: | GroBenkategorie: sehr grof3

Jagd: +13, Flucht

Beute: Nahrung (1.000 Rationen, bitter), Schuppen (10 Au)
Attribute: keine

Fertigkeiten: Niederwerfen (6;Tritt), Talent Sinnenscharfe (5;2/11/11),
Trampeln (7)

Werte des Trichterwurms

GroBe: 5 Schritt Korperlange Gewicht: 90 Stein

MU I3 INI4 KO 17

Biss: AT TP IW6+3 (+Gift)y DKH
PA 4 INI IWé+10 RS 5 WS 10
LE 50 AU20 GS3 MR 8 GW 13
Anzahl: | GroBenkategorie: sehr grof

Jagd: +15, Angriff

Beute: Duftstoff (2 Au), Gift (4 Au), Nahrung (15 Rationen, salzig), Schup-
pen (3 Au)

Attribute: Gift (Lihmung 5), Nachtsicht, Tagblind

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (2), Hinterhalt (14), Talent Sich Verste-
cken (24; 13/14/10), Talent Sinnenscharfe (9; 2/14/14),VerbeiBen (2)

Werte des Wamugs

GroéBe: |,6 Schritt Gewicht: 20 Stein

MU IO IN I3 GEI2 KO I2 KK I2
Schnabel:AT 12 TP IW6+4 DK H
PA INI IW6+8 RS | WS 7
LE 21 AU |20 GSI/I6 MR3 GW 4
Anzahl: IW6+2 GroBenkategorie: klein

Jagd: +4, Flucht Beute: Federn (2 Pk)

Attribute: Fliegendes Wesen, Krankheitsiibertrager (W20: |-15
Schlachtfeldfieber, |6-20 Lutanas), Resistenz (Gift, Krankheiten)
Fertigkeiten: Talent Freies Fliegen (8; 10/12/12), Talent Sinnenschirfe
(14;4/13/13)

Werte des Zingduru

GroBe: 3,5 Schritt Korperlange Gewicht: 150 Stein

MU I2 INI3 GE I5 KO 14 KK Ié6

Krallen: AT I TP 2W6+2 DK HN

PA 7 INI IW6+12 RS 2 WS 7

LE 60 AU70 GSI2 MRO0/8 GW I2 LO4(max.|8)

Tragkraft: |10 Stein Preis: 120 Au
Ausbildungsformen: Reittier, Tragtier
Anzahl: 3Wé+2
Jagd: +8, Flucht
Beute: Horner (5 Au), Leder (2 Au), Nahrung (40 Rationen, salzig)
Attribute: keine

Fertigkeiten: Anspringen (4), Talent Sinnenscharfe (9;4/13/13)

GroBenkategorie: grof3



yonstige dstentiere

Name Lebensenergie Jagd Sinnenschirfe Beute

Allassa-Ameise 2 +9, Flucht 5 (2/10/10) Sekret (5 Pk)

Dairibi 10 +9, Flucht 8 (3/11N1) Fell (I Ag), Nahrung (3 Rationen)
Farbenweber-Spinne 6 +11,Flucht 5 @3/ Seide (1 Ag)

Narkramar-Termite 2 +16, Flucht 3 (2/919) Speichel (I Pk)

Narkramratte 8 +12, Flucht 8 (4/12/12) Gewilirz (I Ag; getrocknete und zerriebene Ratte)

Diese Lande rund um die See von Talaminas zeichnen sich alle
durch einen mehr oder minder dichten Baumbestand aus und um-
fassen grofiteils durch natiirliche Barrieren wie Gebirge oder Meere
soncinander getrennte Habitate. Dadurch kommen etwa auf den
einzelnen Inseln des Archipels von Talaminas sehr unterschiedli-
che Kreaturen vor, auch kann es hier zu Riesen- und Zwergwuchs
tommen. Hier soll daher nur eine kurze Ubersicht iiber besonders
prigende Kreaturen dieser Region gegeben werden, auch wenn diese
nicht zwingend auf allen Inseln vorkommen miissen.

AnKklassischem Jagdwild gibtes auf den meisten Inseln des Archipels
cher kleinere Arten, die mit dem oft eher begrenzten Lebensraum
besser klarkommen. Neben den allgegenwirtigen Flughdrnchen und
kleineren Nagetieren ist hier vor allem das zierliche Khartur oder
Wsel-Einhorn zu nennen, dass sich tagsiiber meist in Erdhéhlen
werbirgt und nachts auf der Suche nach Nahrung durch die Wilder
streift. Vorallem an den Kiisten der See von Talaminas sowie auf den
groberen Inseln lebt der groBe Gabelhirsch, ein imposantes und recht
feiftiges Tier mit weit ausladendem Geweih.

Zu den bedeutendsten warmbliitigen Raubtieren des Archipels und
ler angrenzenden Kiisten gehort der in Rudeln jagende und recht
grofe Kiistenwolf, der zwar vornehmlich an lebt, aber auch
mehrere Meilen schwimmend zuriicklegen kann. Daneben ist vor
allem der Baumpanther eine Erwihnung wert, der zwar aufgrund
seines weichen und schén gezeichneten Fells von den Kerrishitern
aufeinigen Inseln ausgerottet wurde, aber in den Wiildern im-
mer noch auf die Jagd geht.

Doch sind die warmbliitigen Jiger auf den Inseln des Archipels in der
Minderzahl, denn hier gibt es eine Vielzahl an arachniden Raubtie-
ren und einige Gelehrte behaupten sogar, dass ~ Inseln frither ein
Kernland der vielbeinigen Vélker waren. Die befellte und ungiftige
Springspinne ist etwa
menschlichen

und jagt in die auch vor
nicht zuriickschrecken. Die deutlich
groBere Hohlenspinne geht hingegen einzeln auf die Pirsch und
dringt nachts auch in menschliche Siedlungen ihr Gift ist je-
doch als alchimistischer Grundstoft sehr begehrt. giftigsten
Spinnen der Insel ist die Ingrasbraut, deren Gift einen li st,
dass man von innen heraus verbrennt. Sie wird in Tempeln gehalten
und ihr Venom in geringster Dosierung genutzt, um Wahrtriume
der Gotter zu erhalten. Der Baumspinner lebt vor allem in den dich-
ten Wildern der westlichen Inseln, wo er mitunter groBe Gebiete
in fast undurchdringliche Netze einspinnt, die ein hervorragendes
Rohmaterial fiir sehr stabile Seile ergeben. Manche Mirchenerzihler
behaupten, dass er mit alte Relikte einerausgestorbe-
nenHerren vor unliebsamen Blicken schiitzen will. gibt
es eine Vielzahl an kleineren und teils hochgiftigen Spinnen wie
den unscheinbaren Witwenmacher, den Trollschreck mit seinem
duBerst schmerzhaften aber
undin grofen

winzigen

Schidelspringer.

Folgende in diesen Landschaften heimischen Wesen werden
weiter hinten in dicsem Buch ausfiihrlicher vorgestellt und
werden daher hier nicht ndher behandele:

Baumwiirger S.51
Dornenspinne S. 68
Federschlange S.76
Glutechse S. 119
Grakialos S.93
Knochentiirmer S. 112
Schattengleiter S. 154
‘Talaminas-Echsc . 169
Talaminasfalke S 171
Talaminische Blutfliege .173
Vulkanid S. 192
Windwurm S. 197
Anmerkung: AuBer den hier genannten Ticren gibt  auch

noch cinige Kreaturen der nérdlichen Lande, die ebentalls
im Siidenleben und hier nicht noch cinmal spezicll genannt
werden. Konsultieren Sie hierfar einfach die entsprechen-
den Angaben zu den Landschaftszonen auf Seite 214/215.

Werte des Baumpanthers

GroBe: 2 Schritt Korperlinge Gewicht: 100 Stein

MU I3 IN 2 KO 13 KKI4

Biss: AT I3 TP2Wé+2 DKH
Klauen: AT IS5 TP IW6+3 DKH
PA 9 INI IW6+2 RS 2 WSs7
LE 38 AU45 GSI13 MRI/6 GWII
Anzahl: | GroBenkategorie: normal

Jagd: +14, Angriff Beute: Fell (4
Attribute: Nachtsicht
Fertigkeiten: Hinterhalt (10), Talent Schleichen (9; 13/12/13),

Talent Sich Verstecken (13; 13/12/13),Talent Sinnenschirfe (9;5/12/12)

Nahrung (25 Rationen, zih)

Werte des Baumspinners

GroBe: | Schritt Durchmesser Gewicht: 20 Stein

MU Il IN 14 KO 8 KK 10

Biss: AT |10 TP IWé+2 (+Gift) DKH
PA 5 INI IW6+10 RS 2 WS 4
LEI8 AU20 GS7 MR 8 GW 6
Anzahl:2W6 GroBenkategorie: klein



Jagd: +5, Angriff Beute: Netz (| Au), Nahrung (4 Rationen)
Attribute: Gift (Schlaf 1), Nachtsicht
Fertigkeiten: Netz (6), Talent Sinnenscharfe (8;4/14/14)

Werte der Hohlenspinne

GroéBe: |,6 Schritt Durchmesser Gewicht: 35 Stein
MU I3 INII KO 14 KK |4

Biss: AT 12 TP IW6+4 (+Gift) DKH

PA7 INI IW6+I | RS 2 WS 7

LE 25 AU20 GS5 MR 9/8 GW 8

Anzahl: | GroBenkategorie: klein

Jagd: +8, Angriff Beute: Gift (2 Au), Nahrung (8 Rationen)
Attribute: Gift (Ladhmung 3; Schaden |)

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (2), Hinterhalt (5), Talent Sich Verstecken
(9; 13/11/12),Talent Sinnenscharfe (1 1;2/11/11)

Werte der Ingrasbraut

GroBe: 0,6 Schritt Durchmesser Gewicht: 15 Stein
MU 12 IN 2 KO || KK 10

Biss: AT |7 TP IWé+2 (+Gift) DK H

PA I INI IW6+12 RS | WS 6

LE 16 AU20 GSI0 MRé6 GW |4

Anzahl: | GroBenkategorie: sehr klein

Jagd: +11, Flucht Beute: Gift (6 Au)
Attribute: Gift (Schaden 8)
Fertigkeiten: Gezielter Angriff ~ Talent Sinnenscharfe (7; 3/12/12)

Werte des Kiistenwolfs

GroBe: 2 Schritt Korperlange Gewicht: 120 Stein
MU 14 INII GEI2 KO I4 KK I4

Biss: AT || TP 2W6+2 DK H

Pranken: AT |5 TP IW6+3 DK HN

PA 6 INI IW6+10 RS 2 WS 8

LE 32 AU40 GS10/6 MRI1/2 GW I0

Anzahl: 3Wé GroBenkategorie: normal

Jagd: +7, Angriff Beute: Fell (1 Au), Nahrung (30 Rationen, zih)
Attribute: Nachtsicht, Rudeltier (4)

Fertigkeiten: Anspringen (6; Pranken), Talent Schwimmen

(5; 14/12/14),Talent Sinnenscharfe (9; 4/12/12),VerbeiBen (3; Biss)

Werte des Schidelspringers

GroBe: | Finger Durchmesser Gewicht: 0,1 Stein
MU 16 INII KO 6

Biss: AT 6 TP IW3 DK H

PA 4 INI IW6+13 RS 0 WS |

LE 4 AU 8 GS 8 MR 84 GW3

Anzahl: 5W20 GroBenkategorie: winzig

Jagd: +5, Angriff Beute: keine
Attribute: Gift (Ldihmung |,Schaden 2)
Fertigkeiten: Talent Sinnenscharfe (4;2/11711)

Werte der Springspinne

GroBe: 1,2 Schritt Korperlange Gewicht: 25 Stein
MU I3 IN IO KO 10 KK?9

Biss: AT 12 TP IW6+2 DK H

PA 5 INI IWé+14 RS | WS 5

LE 18 AU22 GSI0 MRS GW 6
Anzahl: 2W6+3 GroBenkategorie: klein
Jagd: +6, Angriff Beute: Nahrung (2
Attribute: keine

Fertigkeiten: Anspringen (3), Gezielter Angriff (2),
Talent Sinnenscharfe (8;2/10/10)



Werte des Trollschrecks

GroBe: 0,2 Schritt Durchmesser Gewicht: | Stein

MUI5 INI2 KO 10

Biss: AT I3 TP IWé+I (+Gift) DKH
PA7 INI IW6+10 RS | WS 5
LEI4 AUI0 GSI2 MR6é6 GW 5
Anzahl: | GroBenkategorie: sehr klein
Jagd: +7,Angriff Beute: Gift (2 Ag)

Attribute: Gift (Schaden I)
Fertigkeiten: Gezielter Angriff (3), Talent Sinnenschiarfe (7;2/12/12)

Werte des Witwenmachers

GroBe: 0,1 Schritt Durchmesser Gewicht: 0,5 Stein

MU || IN I KO 8

Biss: AT 13 TP IWé (+Gift) DKH
PA 5 INI IWeé+1 | RS | WS 4
LEIO AUI4 GSI0O MR8 GW7
Anzabhl: | GroBenkategorie: sehr klein
Jagd: +15, Flucht Beute: Gift (2 Au)

Attribute: Gift (Schaden 4)
Fertigkeiten: Hinterhalt (10), Talent Sinnenscharfe (9; 3/11/11)

Name Lebensenergie Jagd Sinnenschirfe Beute

Flughérchen 5 +6, Flucht 7 (4/13/13) Fell (1 Ag),Nahrung (I Ration)

Gabelhirsch 24 +8, Flucht 9 (3/12/12) Fell (7 Ag), Geweih (8 Ag), Nahrung (9 Rationen)
Khartur 12 +9, Flucht 7 (4/12/12) Fell (2 Ag), Horn (2Ag), Nahrung (4 Rationen)

Die myranischen Meere unterteilen sich vor allem in das weite Tha-
fassion, das im Binnenland gelegene Meer der Schwimmenden In-
seln und die See von Talaminas im tiefen Stiden. Diese grofien See-
gebiete bieten die Lebensgrundlage fiir unzihlige Arten von
Meeressdugern und Reptilien, sowie fiir manch seltsamere Kreatur.

Folgende in den Myranors heimische Wesen werden

weiter in dicsemn Buch austihrlicher vorgestellt und
werden hier nicht niiher behandelt:
Ghurik S
.90
Hornhai S.
Knochentiirmer 112
Mahalikrokodil S 120
Mangrovenwurm S.
Riesensecstern S. 149
Schattengriindler L155
Talaminas-Wurm S. 169
Thalassische Hydra S. 177

Die grofite unter Meeresbewohnern

dieFische, die Lebensgrundlage fir in Kiistennihe

de Myraner sind. Von besonderer Bedeutung als Speisefische sind
hierbei die in riesigen Schwirmen lebenden

Dotterburt und wehrhafte f fornhecht, der weit verbreite-
te Gilldenfisch die wohlschmeckende Delikatessen
werden Goldzinge geschiitzr, der

niffbewohnende

Deutlich gefihrlicher sind da schon die verschiedenen Haie, wie
etwa der in Kistennihe lebende Brackhai oder der sehr hiaufige
Streifenhai. Im Meer der Schwimmenden Inseln leben die Jagdhaie,
Wildheit von den Abishai abgerichtet werden.
gefihrlichsten Vertreter der mit Sicherheit aber der
ist der Jaguarhai, der nur in warmen und gemifigten Meeren
vorkommt und bis zu 20 Schritt lang werden kann.
Doch nichtnur als Futter und Riuber fungieren Fische in den wei-

die trotz ihrer
Einer

ten die untermeerischen Vélker haben auch einige
Bei den Vélkern des Meeres
der Schwimmenden Inseln ist schlanke Oloruun als Last- und
Reitfisch beliebt. Ex nur im Brackwasser tiberleben und zeich-
net sich durch bleichgriine Bauch
aus. Sowohl in Brack- als auch in Meerwasser fiihlt sich der am
Meeresboden Gobo
von Lasten abgerichtet

als Nutztiere fiir sich

und einen

vor allem zum Tragen und
und sehr zutraulich werden

kann. er blist er zu etwa doppelter
Korpergrife Im Risso glei-
chermafien Skinta als Reitrochen aus, im
Kampfgetiimmel noch ruhig bleiben. sanfien
Tieren Zitterrochen, in allen vor-
kemmen, aber vor in See von
aussenden, mit ihre
selbst getihrlich
gilt auch fiir den wenn cher aufgrund
seines des langen Schwanzstachels von

gemieden .
die gewshnlichen Muridnen in

leben
nur in einen eine Gefahr
len, die Zackenmurinen deutlich angriftslustiger und gri-
als Artgenossen. Da ihre als
gelien, immer wieder nachgestellt. als
sind hingegen fast langen Raubmurinen, von

Shindrabarer behaupten, dass besonders groBe Exemplare
Fischerboote komplett verschlucken



Eine tatsichliche Gefahr fiir Boote und sogar Schiffe tel-
len die gehdrnten Seeschlangen
dar, die mehrere Schritt lang werden und denen

manchmal eine Nihe zum gestiirzten Haus Charybalis und ihrer
finsteren Patronin wird, Thre uralicn Feinde sind die
Drachenschildkréten, riesige Panzertiere von grofer Weisheit und
sanftem Gemiit. Sie leben vor allem im Meer der

Inseln und gelten den Nequanern als heihig,

Ebenfalls zu den gréBeren der zidhlen ~ Wale,
die in unterschiedlichsten gerade im verbreitet
sind. Wihrend cher als Jagdbeute von in-

teressant ist und der fe/p/un manchen
kann der Pottwal darstellen. gilt
noch mehr  den Blutwal, der gericlt Boote und kleine Schiffe um-
st6Bt, um anschlieBend das mit dem Blut der Seeleute rot zu
firben. Der Hornwal, als bekannt, ist hingegen nur
fiir Schwimmer eine Bedrohung, sein langes Stirnhorn ist
aberauch als
Unter den Weichtieren der myranischen Meere ist die Szirri-
Szirri-Qualle eines der bekanntesten Wesen. Sie kann sich iiber den
Kopf eines Landbewohners
hen und selbst ausgedehnte
man die

als Glickssymbel

eine

verlei-
erméglichen. Doch sollte
niemals mit den dhnlich aussehenden Feuerquallen

und ihm somit

verwechseln, fiir schwere Verletzungen sorgen kénnen. In
Gewissern vor Makshapuram man alle paar Jahre sogar meh-
rere Schritt Tiere dieser Art, deren Herkunft bisher nicht ge-

klirt werden konnte.

diverse Kraken gehoren zu den gefihrlicheren der Mee-
re, etwa der verschlagene der sich sogar
iiber Land kann und in
peln zu finden ist. Die kommen hingegen an die
Oberfliche sind cine Bedrohung fiir und un-
termeerische aber mitunter greifen  auch Schiffe an

versuchen, diese in ~ Tiefen zu ziehen.

Ebenfalls ein Schrecken der Seefahrervorallem rund um die hjalding-
schen Inseln ist der sogenannte Mjalmar, eine riesenhafte und héchst
aggressive Krabbenart, die fiir ihre wilden und unprovozierten Angrif-
fe auf Schiffe bekannt ist. Gelegentlich trifft man den Mjalmar auch in
stidlicheren Breiten, er scheint den Norden jedoch zu bevorzugen.

Werte des Blutwals

GroBe: 9 Schritt Gewicht: 6,5 Quader

MUI5 [INI2 KO 18

Biss: AT I3 TP 3Weé+4 DK HN
PA 4 INI IWé+10 RS 2 WS I3
LEI00 AU200 GS I8 MR0/4 GW |7
Anzahl: | GroBenkategorie: sehr gro3

Jagd: +14, Angriff Beute: Nahrung (1.500 Rationen),Tran (15 Au)
Attribute: Raserei (3), Unterwasserwesen

Fertigkeiten: Sturmangriff (4), Talent Schwimmen (12; 15/12/18),
Talent Sinnenscharfe (9;5/12/12),Verbeien (3)

Werte der Drachenschildkréte
GroBe: 10 Schritt Korperldnge Gewicht: 20 Quader

MUI5 IN I8 KO 30

Biss: AT I3 TP 4Wé+8 DK H

Tritt: AT 16 TP 3Wé+2 DK HN

PA 4 INI IW6+7 RS0 WSIé

LE300 AU350 AEI20 GS58 MR6/18 GW 20
Anzahl: | GroBenkategorie: sehr grof3

Jagd: +22, Flucht

Beute: Schildpatt (50 Au), Nahrung (2.500 Rationen), Panzer (500 Au)
Attribute: Amphibisches Wesen, Zusatzliche Kampfaktion (1)
Fertigkeiten: Niederwerfen (7;an Land), Talent Schwimmen (8;
15/8/30), Talent Sinnenscharfe 14; |1/18/18), Zauber: Spontanzauberei

| (Zauberdauer), Spontanzauberei Il (Zielobjekt), Spontanzauberei |lI
(Reichweite, Wirkungsdauer, Struktur), E: Luft (4; 15/15/13; Kontrolle
Uber Element), E:Wasser (21; 15/15/13; Kontrolle Giber Element, Hellsicht,
Reinigung, Transformation), E: Kraft (5; 15/15/13; Antimagie), E: Erkenntnis
(9; 15/18/13; Beseelung), E: Harmonie (4; 15/18/13; Beseelung)

Werte der Feuerqualle

GroBe: 3 Schritt Gewicht: 3 Stein

MU I6 INIO KO 8

Nesseln: AT 8 TP IW2 (+Gift) DK HNS
PA 2 INI IWé+7 RS 0 WS 2
LE 10 AU I0 GS4 MR 12/6 GW 4
Anzahl: 2Wé GroBenkategorie: normal
Jagd: +7, Angriff Beute: keine

Attribute: Dunkelsicht, Gift (Schaden 3), Talent Schwimmen (4; | 6/6/4),
Talent Sinnenscharfe (4; 1/10/10), Unterwasserwesen
Fertigkeiten: keine

Werte des Hais (Brack- oder Streifenhai)

GroBe: 3 Schritt Korperlinge  Gewicht: 500 Stein

MU I3 IN 2 KO 14

Biss: AT |12 TP IWé+4 DK H

PA 5 INI IWé+11 RS 2 WS 7

LES0 AU28 GSI4 MR58 GW I2

Anzahl: IW6 GroBenkategorie: grof3

Jagd: +9, Angriff Beute: Nahrung (150 Rationen), Tran (3 Au)

Attribute: Nachtsicht, Unterwasserwesen

Fertigkeiten: Talent Schwimmen (14; 13/13/13), Talent Sinnenschirfe
(%; 3/12/12),VerbeiBen (5)

Variante Jagdhai: LO | (max. |4),Ausbildungsform: Kampftier



Werte des Hornwals

 GréBe: 3 Schritt Korperlinge Gewicht: 400 Stein

-~ MUI3 INI2 KO 13

- Horn: AT I5 TP IWé+4 DKHN
PA 6 INI IW6+10 RS2 WS7

I,, LE338 AUS0 GSI6 MRO03 GW I3
Anzahl: | GroBenkategorie: grof

" Jagd: +13, Angriff

F Beute: Horn (7 Au), Nahrung (100 Rationen), Tran (5 Au)

~ Attribute: Unterwasserwesen

l Fertigkeiten: Sturmangriff (6), Talent Schwimmen (13; 13/14/11),
4 Talent Sinnenscharfe (7;4/12/12)

Werte des Jaguarhais

GroBe: 20 Schritt Korperlinge Gewicht: 20 Quader

MUI5 IN 10 KO 30
Biss: AT 16 TP 3Wé+6 DK HN
PA3 INI IW6+10 RS 3 WS |0

LE 190 AU 50
Anzahl: |

Jagd: +12, Angriff
Beute: Gebiss (5 Au), Leder (10 Au), Nahrung (3.000 Rationen, bitter)
Attribute: Nachtsicht, Raserei (6), Unterwasserwesen

Fertigkeiten: Talent Schwimmen (9; 15/10/26),

Talent Sinnenschirfe (8;2/10/10),VerbeiBen (3)

GS 16 MR5/10 GW 19

GroBenkategorie: sehr groB

Werte des Krakenmolches

l E
' GroBe: 3 Schritt Rumpflinge

Gewicht: 4 Quader

MUI5 INI2 KO I3 KK I7

Biss: AT 8 TP IWé6+5 DKH
Tentakel: AT [4 TP IW6é6 DK HNSP

PA 4 INI IW6+10 RS | WS 8

LEIO0O AU60 GS2/9
Anzahl: | GroBenkategorie: grof3

Jagd: +15, Angriff Beute: Nahrung (300 Rationen; nur Tentakel)
Attribute: Amphibisches Wesen, Nachtsicht, Zusitzliche Kampfaktion (2)
Fertigkeiten: Hinterhalt (8), Talent Schwimmen (7; 15/13/17),

Talent Sinnenscharfe (9;4/12/12), UmreiBen (3; Tentakel), Umschlingen
f4Tentakel), VerbeiBen (3; Biss)

MR 10/15 GW |4

Werte des Mjalmars
rofBe: 5 Schritt Korperlinge

Gewicht: 600 Stein

MUI6 IN 12 KO 19

Hieb: AT 9 TP 4Wé6 DK HN

PA3 INI IW6+I | RS 7 WS 10
L[E75 AU40 GS28 MR6/8 GW I3

Anzahl: |

Jagd: +15,Angriff
Beute: Nahrung (200 Rationen, Delikatesse), Panzer (I

Attribute: Amphibisches Wesen

Fertigkeiten: Hinterhalt (3), Niederwerfen (5; an Sturmangriff (3;
imWasser), Talent Schwimmen (7; 16/10/20), Talent Sinnenschérfe
(%212/12)

GroBenkategorie: sehr grof3

Werte der Raubmurine

GroBe: 3,8 Schritt Korperlinge Gewicht: |50 Stein

MU I3 INI2 KO 14

Biss: AT |4 TP IW6+3 (+Gift) DK HN

PA 7 INI IW6+I 1 RS | WS7

LE 36 AU GSI2 MR5I0 GW Il LO 0 (max.10)

Ausbildungsformen: Kampftier

Anzahl: | GroBenkategorie: grof3

Jagd: +1 |, Angriff Beute: Leder (2 Au), Nahrung (50 Rationen)
Attribute: Gift (Schaden ), Nachtsicht, Raserei (5), Unterwasserwesen
Fertigkeiten: Gezielter Angriff (4), Hinterhalt (10), Talent Schwimmen
(125 13/13/13), Talent Sinnenscharfe (I 1;3/12/12),VerbeiBen (4)

Werte der Riesenkrake

GroBe: 6 Schritt Rumpflange Gewicht: 10 Quader

MU 6 INII KO 19

Biss: AT 8 TP 3W6+6 DK H
Tentakel: AT 14 TP IW6+2 DK HNSP
PA 3 INI IW6+9 RS | WS 10
LE300 AU I00 GS9 MR 10/18 GW |7
Anzahl: | GroBenkategorie: sehr grof3

Jagd: +19, Angriff Beute: Nahrung (2.000 Rationen; nur Tentakel)
Attribute: Nachtsicht, Tagblind, Unterwasserwesen, Zusitzliche Kampf-
aktion (2)

Fertigkeiten: Talent Schwimmen (9; 16/10/20), Talent Sinnenscharfe

(7; 2/11/11), Umschlingen (4;Tentakel)

Werte der Seeschlange

GroBe: 30 Schritt Korperlinge Gewicht: 35 Quader

MU 9 IN 12 KO 24

Biss: AT |1 TP 4W6+8 DK HNSP
PA 4 INI IW6+10 RS 3 WS |5
LE350 AU I50 GSI0 MRIS GW20
Anzabhl: | GroBenkategorie: sehr grof3

Jagd: +19, Angriff Beute: Schuppen (20 Au), Zihne (3 Au)
Attribute: Nachtsicht, Raserei (6), Unterwasserwesen
Fertigkeiten: Talent Schwimmen (12; 19/13/22), Sinnenscharfe (7;3/12/12)

Werte des Stachelrochens

GroBe: 2,5 Schritt Korperlinge Gewicht: 100 Stein

MU I3 INI2 KO 14

Biss: AT 2 TP IWé+2 DK H
Stachel: AT 8 TP IW6+4 (+Gift) DK HN
PA 9 INI IW6+12 RS | WS 7
LE30 AU34 GSI0 MRS GW 10
Anzahl: | GroBenkategorie: normal

Jagd: +7,Angriff

Beute: Gift (3 Au), Leder (I Nahrung (20 Stein)
Attribute: Gift (Lahmung 4, Schaden |}, Unterwasserwesen
Fertigkeiten: Gezielter Angriff (3; Stachel), Talent Schwimmen
(1 15 13/14/9), Talent Sinnenscharfe (3/12/12)

Werte der Zackenmurdne

GroBe: 2 Schritt Korperlange Gewicht: 50 Stein

MU I3 IN I KO 10

Biss: AT 12 TP IW6+2 DK H
PA 6 INI IW6+13 RS 0 WS 5
LE 22 AU30 GSI0O MR58 GW7
Anzahl: | GroBenkategorie: klein

Jagd: +8, Angriff Beute: Kiemen (3 Nahrung (15 Rationen)
Attribute: Gift (Schaden 2), Raserei ~ Unterwasserwesen
Fertigkeiten: Hinterhalt (10),VerbeiBen (3)



e
ersichten

egiona

GroBe: 4 Schritt Korperlinge Gewicht: 250 Stein

Anzahl: | GroBenkategorie: grof3
Jagd: +9, Angriff Beute: Leder (5 Ag)
Attribute: Nachtsicht, Unterwasserwesen

MU Il IN 14 KO 13 Fertigkeiten: Talent Schwimmen (7; | 1/12/10),
Biss: AT 10 TP IW6+I DK H Talent Sinnenscharfe (5; 3/14/14)
Stromschlag: FK 16 RW-** TP 2W6 *diese Angriffsform kann nur alle 6 KR genutzt werden.
PA 3 INI IW6+7 RS | WS 7 *¥*pro 2 Schritt Entfernung vom Zitterrochen sinkt die Schadenswirkung
LE 48 AU40 GS38 MR 5/8 GW7 um | Punkt.
Name Lebensenergie Ausbildung LO (max.) Jagd Sinnenscharfe Beute
Delphin 45 Jagdtier 4 (20) +16, Flucht 16 (6/13/13) Leder (| Au), Nahrung (70 Rationen),
Tran (3 Au)
Dotterbutt 8 +6, Flucht 7 (2/12/12) Nahrung (2 Rationen)
Ephardspfeil 14 +11, Flucht 13 (2/13/13) Nahrung (4 Rationen, Delikatesse)
Goldzunge 7 +5, Flucht 11 (2/13/13) Nahrung (2 Rationen, Delikatesse)
Gobo 40 Tragtier (TK 100) 6 (17) +7, Flucht 9 (3/13/13) Nahrung (100 Rationen)
Zugtier (ZK 200)
Giildenfisch 9 +3, Flucht 7 (2/12/12) Nahrung (3 Rationen)
Griinwal 300 +11, Flucht 7 (5/13/13) Nahrung (10.000 Rationen),
Tran (30 Au),Walbein (10 Au)
Horasschleier +8, Flucht 11 (3/12/12) Nahrung (2 Rationen)
Hornhecht 12 +1 1, Flucht 9 (2/13/13) Nahrung (6 Rationen)
Limande 4 +5, Flucht 8 (2/13/13) Nahrung (I Ration, wohlschmeckend)
Murdne 14 +9, Flucht 8 (3/12/12) Nahrung (3 Rationen)
Ollabutt 4 +4, Flucht 6 (2/12/12) Nahrung (I Ration)
Oloruun 45 Reittier, 8 (20) +6, Flucht 9 (4/12/12) Nahrung (60 Rationen)
Tragtier (TK 120)
Skinta 60 Reittier 95) (20) +11, Flucht 8 (3/12/12) Leder (I Au), Nahrung (30 Rationen)
Szirri-Szirri-Qualle 5 +8, Flucht 3 (2/11/11) keine
Thalasse 6 +2, Flucht 11 (2/13/13) Nahrung  Rationen)

Rreataren der Lifte

Die Bewohner des myranischen Luftraums selten auf
einzelne Lebensriume beschrinken, kénnen ihre doch
auch in weit tragen.

Wvitere Kreaturen Lafte

Folgende Hicgenden Wesen werden weiter hinten diesem

Buch ausftihrlicher stellt und werden daher hicr nicht na-

her behandelt:

Amethyst-Raubwespe S 45
Blender S.53
Blutrauschfliege

Donnerschlange S. 66
Drachen allgemein S. 69
Drachencchse S.72
Federschlange S 76
Grakialos S.93
Himmelsdrache S.97
Karchysi S. 107
Knochenfalter S. 111

soll hier ein kurzer Uberblick
verbreiteten

einige der besonders
bekannten flugfihigen Arten gegeben werden.

Purpurwurm S. 140
Ricsendrache S. 146
Rubin-Raubwespe S. 45
Schattengleiter S. 134
Schimmervogel S. 47
Stahltalke S. 163
Sturmeule S. 166
Sturmwinddrache S. 167
Talaminasfalke L1171
Talaminische Blutfliege 173
Verkiinder S. 190
Windwurm 197
Wyverna 198
Xarthis

S

S.
Zaturius S. 201
Zhirrach S



Flicgende Kreaturen haben etwas Faszinierendes an sich und nach der
gktadischen Lehre des Imperiums dienen viele von ihnen als Boten der
Gotter: Greifvogel wie Adler, Falken, Habichte, Bussarde und Sperber
gelten als Lieblinge des allsehenden Brajan, manchmal tragen optima-
tische Wiirdentréiger einen solchen Vogel als Zeichen ihrer Wiirde auf
dem Handschuh ihrer Amtstracht. Der grofite Vertreter dieser Art ist der
Felsadler der hohen Gebirge, der gelegentlich auch Menschen angreift.
Zu den Aasvogeln, die dem Nereton wohl gefallen, gehéren in war-
men Lindern die Gezer und die gelbbraunen Wamugs, im kiihleren
Norden die Raben und Krihen. Die in vielen Stidten allgegenwirti-
gen Tauben, vor allem die Goldtauben, sind der Gyldara heilig, weil
sie immer wieder nach Hause finden. Die Schwalben gelten als die
Baumeister der Vogelwelt, da sie ihre korbf 6rmigen Nester in regel-
gechten Stidten mit bis zu tausend Brutpaaren errichten. Entspre-
chend lieb sind sie der Siminia.

nter den Seevogeln ist die Mdwe besonders bekannt, doch auch 4/-
Batrosse und Sturmvigel sind hervorragende Segler und Flieger und
arum dem Chrysir heilig. Die Schreitvégel wie Ibisse, Reiher und
Stirche gelten als Diener der Zatura, da sie das Ungeziefer fressen,
ass die Ernte bedroht.

Die citlen und farbenfrohen Pfauen und Fasane wie auch die jede
begriiBenden Hihne mit ihrem bunten Gefieder werden
erheiteren Raia zugeordnet, wobei gerade der Fasan auch Chrysirs
Sohn Avas nahestehen soll. Die Eulen und Kiuze als lautlose Ji-
der Nacht sind die Boten des Pheronos und werden gerne von
aunir fiir die nichtliche Beizjagd

ie zweite groBe Gruppe fliegender Wesen sind die Insekten. Hier
ind Hornissen und Wespen die wichtigsten von allen, denn sie sind
dem Shinxir heilig, weil sie im disziplinierten Schwarm angreifen.
ic Bienen oder Immen hingegen dienen der Gottin Mokossa als
errin der fleiBigen Arbeit, um ihres Honigs willen hilt man Bienen
ishoch im Norden.

leArten der bunten, tanzenden Schmetterlinge gelten als der Raia
ndihrerSendbotin Icanaria lieb, wihrend die dunklen Motten und
Nachtfalter mancherorts als Boten des gelten. Libellen
und Stechjungfern werden vielerorts mit den Geistern und Nym-
phen der Gewisser verbunden und kénnen wie etwa im Falle der
Wodesjungfer oder der Sabellibelle durch Gift oder schiere GréBe auch
Menschen gefihrlich werden. Miicken und Moskitos hingegen be-
trachtet man allgemein eher als Ungeziefer und

An fliegenden Siugern gibt es nur wenige Arten, die nicht als
miren erschaffen wurden. Sehr verbreitet sind Fleder-
miuse — darunter auch riesenhafte bluttrinkende Arten wie
die und die scheuen Flugfiichse.
nichtliche Riuber mit Schnauze, grollen Oh-

letzteren,
ren und einem Schwanz, die
sollen dem Diebesgott Phex nahestehen.
Die grauen oder braunen Hippogryphen fleischfressende Ge-
bewohner. Den eines stimmigen Kaltblutpferdes
mrbinden sie mit dem Kopf, den
Adlers. Siesind gewandte Flieger und kénnen auch geritten werden,

gut zu vergeben wissen,

eines

wenn sie seit den ersten Lebenstagen von Hand aufgezogen und an
den Reiter gewhnt

Bbenfalls in gebirgigen Regionen nisten Harpyien, seltsame
Mischwesen mit dem Unterleib eines groben Greifvogels und ei-
nem stets weiblichen menschenihnlichen Oberkérper.
ihrunberechenbares Verhalten gefiirchtet, manche

auch durchaus in der Sprache
Zuletzt seien noch die Luftwale erwihnt: ~ber
gnhaften, nur schemenhaft erahnbaren Luftgeschopfe,
als Geister, manchmal als Sendboten  Gétter

sind

verstindigen.
dieser rie-

werden
dass sie aus
nichts

tlenen man geboren werden, ist

selbst myranischen

Werte des Adlers

GroBe: |,| Schritt Gewicht: 6 Stein

MU 14 IN 12 KO 12 KK |11

Schnabel: AT 9 TP IW6+2 DK H

Krallen: AT 13 TP IW6+3 DK H

PA 6 INI IW6+1 | RS 2 WS 7

LE 16 AU46 GSI1/20 MR2/3 GW¥6 LO | (max. I3)

Ausbildungsformen: Kampftier, Jagdtier

Anzahl: IW2 GroBenkategorie: klein

Jagd: +14, Flucht Beute: Federn (3 Au), Nahrung (2 Rationen)
Attribute: Fliegendes Wesen

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (2; Schnabel), Sturzflug (6; Krallen),
Talent Freies Fliegen (14; 14/13/11),Talent Sinnenscharfe (17;4/12/12)

Werte des Felsadlers

GroéBe: 2,6 Schritt Gewicht: 28 Stein

MU 16 IN I2 KO 17 KK |4

Schnabel: AT 9 TP IW6+4 DKH

Krallen: AT |14 TP IW6+3 DK HN

PA 4 INI IWé+10 RS 2 WS 10

LE 26 AU48 GS /21 MR25 GW 0 LOO (max.|0)

Ausbildungsformen: Kampftier

Anzahl: | GroBenkategorie: grof3

Jagd: +16, Angriff

Beute: Federn  Au), Krallen (5Ag), Nahrung (10 Rationen)
Attribute: Fliegendes Wesen

Fertigkeiten: Sturzflug (4; Krallen), Talent Freies Fliegen (13; 16/12/14),
Talent Sinnenschiarfe (15;4/12/12)

Werte des Geiers

GroBe: | Schritt Gewicht: 10 Stein

MU 9 IN 12 KO Il KK 0
Schnabel: AT 9 TP IWé6+2 DKH
Klauen: AT || TP IW6+2 DK H
PA 6 INI IW6+8 RS 2 WS 6
LE I5 AU20 GSI/I5 MR23 GW§6
Anzahl: 2Wé GroBenkategorie: klein

Jagd: +7, Flucht Beute: Federn (I Pk)
Attribute: FliegendesWesen,

feldfieber, 16-20 Lutanas)

Fertigkeiten: Gezielter Angriff ~ Schnabel), Talent Freies Fliegen
{11;9/12/10), Talent Sinnenscharfe (14; 5/12/12)

1-15 Schlacht-



Gewicht: 45 Stein

GE 2 KOI3 KKI2
AT 14 TP IWé+5 DK HN
PA 8 INI IWé+10 RS | WS 7
LE 35 AU5S GS3/I3 MR I2/5 GW I0
Anzahl:2Wé GroBenkategorie: normal

Jagd: +13, Angriff Beute: keine

Attribute: Fliegendes Wesen, Raserei (3)

Fertigkeiten: Sturzflug (4), Talent Freies Fliegen (11; 11/12/12),
Talent Sinnenscharfe (9;6/13/13)

Werte des Hippogryphen

GroBe: |,8 Schritt Schulterhéhe Gewicht: 500 Stein

MU I3 INI3 KO 16 KK 16

Schnabel:AT |1 TP 2W6+2 DK H

Klauen: AT |4 TP IWé6+4 DK HN

PA 8 INI IW6+I | RS 2 WS 8

LE 65 AU |I0 GS8/14 MR8/10 GW [I2 LO | (max.17)

Tragkraft: 100 Stein Zugkraft: 200 Stein
Ausbildungsformen: Reittier; Zugtier

Anzahl: IW3 GroBenkategorie: gro

Jagd: +17, Angriff

Beute: Federn (8 Ag), Fell (8 Ag), Klauen (I Au), Nahrung (100 Rationen, zih)
Attribute: Fliegendes Wesen, Raserei (2), Schwer zu erziehen
Fertigkeiten: Gezielter Angriff (3; Schnabel), Sturzflug  Klauen),
Talent Freies Fliegen (16; 13/12/14), Talent Sinnenscharfe (15;3/13/13)

Werte der Sibellibelle
GroBe: 2 Schritt Korperlange

MU I[2 IN IO KO0 KKII
Biss: AT |4 TP IWe6+3

Gewicht: 6 Stein

DK HN

PA 10 INI IWé+14 RS 2 WS 5
LE 18 AU22 GSI/I13 MRI25 GWS38
Anzahl: IW6+2 GroBenkategorie: normal

Jagd: +1 |, Angriff Beute: Panzer (2 Ag)

Attribute: Fliegendes Wesen

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (3), Talent Freies Fliegen (14; 12/15/11),
Talent Sinnenscharfe (I1;2/10/10)

Werte derTodesjungfer

GroBe: 4 Finger Gewicht: 4 Skrupel
MUII INII KO 8 KK 4

Biss: AT 10 TP IW2 (+Gift) DK H
PA 12  INI IW6+17 RS 0 WS |
LE 4 AU 8 GS I/15 MR 12/2 GW5
Anzahl: 2Wé GroBenkategorie: winzig

Jagd: +9,Angriff Beute: Gift (3 Au)

Attribute: Fliegendes Wesen, Gift (Ldhmung |, Schaden 4)
Fertigkeiten: Gezielter Angriff (3), Talent Freies Fliegen (15; 1 1/17/4),
Talent Sinnenscharfe (7;2/11/11)

Werte der Vampirfledermaus

GroBe: 0,7 Schritt Korperlange Gewicht: 2 Stein

MU Il IN |4 KO 10 KK§6

Biss: AT || TP IWé6 DKH

PA5 INI IW6+6 RS 0 WS 5
LE 10 AUI2 GSI/II MR2 GW 5
Anzahl: 2W6+2 GroBenkategorie: klein

Jagd: +1 |, Flucht Beute: Haut (3 Pk)

Attribute: Dunkelsicht, Fliegendes Wesen, Krankheitsiibertrager

(W20: I-10 Rascher Wahn, | I-15 Lutanas, |6-20 Tollwut), Lebensraub (1),
Nachtsicht, Tagblind

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (1), Talent Freies Fliegen (9; 11/15/6),
Talent Sinnenscharfe (8;2/14/14),VerbeiBen (3)

Name Lebensenergie Ausbildung LO (max.) Jagd Sinnenschirfe Beute
Bussard 10 Jagdtier 2 (14) +11, Flucht 15 (3/12/12) Federn (I Ag), Nahrung (| Ration)
Eule 8 Jagdtier 5(18) +8, Flucht 13 (4/12/12) Federn (I Ag), Nahrung (2 Rationen)
Falke Il Jagdtier 3 (l6) +9, Flucht 19 (4/13/13) Federn (2 Ag), Nahrung (I Ration)
Habicht 9 Jagdtier 3 (15) +7, Flucht 15 (3/12/12) Federn (7 Pk), Nahrung (| Ration)
Sperber 8 Jagdtier 4 (15) +6, Flucht 14 (3/13/13) Federn (5 Pk), Nahrung (I Ration)
Yonstige Lafttiere
Name Lebensenergie Ausbildung LO (max.) Jagd Sinnenschiarfe Beute
Albatros 16 +11,Flucht 14 (3/13/13) Federn (I Ag), Nahrung (6 Rationen)
Fasan 5 +5, Flucht 14 (2/12/12) Federn (4 Ag), Nahrung (2 Rationen)
Fledermaus 2 +8, Flucht Il (4/14/14) Fell (1 Pk)
Flugfuchs 13 +19, Flucht 19 (5/15/15) Fell (I Au), Nahrung (2 Rationen)
Goldtaube 4 +4, Flucht 9 (2/12/12) Federn (4 Pk), Nahrung (I Ration)
Ibis 10 Flucht 10 (4/14/14) Federn (I Ag), Nahrung (I Ration)
Kauz 7 +1 1, Flucht 13 (3/13/13) Federn (6 Pk), Nahrung (2 Rationen)
Krdhe 6 +3, Flucht 12 (5/13/13) Federn (I Ag), Nahrung (2 Rationen)
Mowe 4 +3, Flucht 9 (2/12/12) Federn (6 Pk), Nahrung (I Ration)
Pfau 6 +6, Flucht 7 (3/12/12) Federn Ag), Nahrung (2 Rationen)
Rabe 4 +4, Flucht 13 (5/14/14) Federn (2 Ag), Nahrung (I Ration)
Reiher 6 +7, Flucht 8 (3/13/13) Federn (8 Pk), Nahrung (| Ration)
Schwalbe 3 +4, Flucht 7 (2/13/13) Federn (3 Pk), Nahrung (I Ration)
Storch 10 +8, Flucht 11 (4/14/14) Federn (2 Ag), Nahrung (2 Rationen)
Sturmvogel 7 +5, Flucht 10 (2/13/13) Federn (7 Pk), Nahrung (2 Rationen)



Nutztiere werden vor allem gehalten, weil sie Milch, Wolle oder
Eier liefern sollen oder weil man ihre Trag- und Zugkraft benétigt.
Fleisch stammt entweder von alten oder kranken Exemplaren oder
von Opfertieren, die in einem Tempel zu Ehren eines Gottes ge-
schlachtet wurden. Daneben sind sie auch als Trag- und Zugtiere
sowie als Reittiere im ganzen Kontinent beliebt, manche Tiere fiillen
aber auch sehr spezielle Anforderungen aus.

uch wenn es natiirlich diverse Nutztiere gibt, die vor allem Nah-
ng fiir die kulturschaffenden Vélker des Kontinents liefern, werden
diesem Text in erster Linie jene Kreaturen vorgestellt, die fiir das
pielin Myranor Relevanz haben kénnten oder besonders fremdartig
ind. Weitere Tiere wie gewdhnliche Ziegen, Hithner oder Schweine
erden weiter unten in Kisten knapp zusammengefasst.

Weitere

Folgende Nutztiere werden weiter hinten in diesem Buch
ausfiithrlicher vorgestellt und daher hier nicht niher behan-

delt:
Brassachbiiffel S.59
Danthrek S. 64
Gargantua 5.
Gatorenschwein
Geldband-Ortur S. 134
Hurda o102
Jharranoth S. 106
Kobrakan S. 113
Lamuk S. 116
Lurin Skl'19
Riescnskarabius 8. 151
S. 47
[‘Ficﬁ‘nkci!cr S. 148
- Vark S. 187
“Wantali S. 196
Zhirrach S. 202

Anmerkung: 1Daneben gibt ¢s noch diverse in diesem Buch

Wildticre, dic auch abgerichtet werden kinnen,
die aber nicht in gréBerer Zahi al gehalten wer-
den und daher hier auch nicht aufgefiihrt werden. Diese
finden Sic in den weiteren Ubersichten und bei den einzeln
beschriebenen Kreaturen.

Gerade Tragetiere sind in Myranor deutlich wichtiger als
denn abseits der groBen StraBenverbindungen sind sie wesentlich niitz-
ficher: Manche von kénnen auf getuhet werden, wo
jeder Lastkarren lingst mit gebrochener geblichen wire.

So sind die Mulis Maultiere

fftag- und Reittiere im

wichtigsten
[mperium

ingroBer Zahl geziichtet. Sie sind aus einer Verpaarung von

und Eseln hervorgegangen und wurden vom Haus Phraisopos ma-

gisch modifiziert, um zu sein: I leute

mitunter

falb

und kreuzen
Thr Fell ist meist schwarz,

man sie mit Pferden,
auch in Freiheit

mit Zebrastreifen an den Beinen. In den meisten Landschaften au-
Berhalb der Wiiste und des ewigen Eises kénnen die genligsamen
und orientierungssicheren Tiere von den 6rtlichen Pflanzen leben
und trotzdem groBe Lasten tragen. Thre Trittsicherheit machtsie sehr
gebirgstauglich. Sie werden ebenso als langsame, aber ausdauernde
Reittiere wie als Last- und Zugtiere genutzt; so zichen sie mitunter
aufBer Pfliigen auch Fuhrwerke und sogar Schienenwagen.
Weil Mulis so verbreitet sind, gibt es nur noch wenige Schlige “rein-
rassiger” Pferde in Myranor, die meist zu speziellen Zwecken ge-
ziichtet werden: Besonders wichtig sind hiinenhafte Ka/tbliiter mit
iiber zwei Schritt Schulterhéhe, enorm stark behaarten Fesseln und
einem unerschiitterlichen Wesen. Sie dienen als Packpferde und
als Arbeitspferde vor Karren und Kutschen, werden aber auch von
den schwergeriisteten Kataphracten des Imperiums und manchen
leonischen, minotaurischen und hjaldingschen Gepanzerten in die
Schlacht geritten. Vollbliiter sind besonders edle Pferde, die auf Ele-
ganz und Schnelligkeit geziichtet werden und vor allem bei Pferde-
rennen zu sehen sind: manchmal werden sie aber auch von ihren
reichen Besitzern vor gespannt.
Die myranischen Hausesel stammen von den wilden Onagern des
zerkliifteten Berglandes von Xarxaron und der stidwestlichen Ape-
lioten ab, mit denen sie das graubraune Fell und die langen Ohren
teilen. Sie brauchen nur wenig Futter und sind ausdauernd, trag-
kriftig, trittsicher und eigenwillig. Eselhengste sind fiir ihre Briins-
tigkeit beriichtigt.
Die gestreiften Haus-Zebras werden vor allem im stidlichen Impe-
rium und seinen Nachbarlindern gehalten. Sie werden in Xarxaron
und I'harpura, aber auch in Koromanthia und Demelion als Reit-
und Zugtiere abgerichtet. Sie neigen allerdings ebenso wie ihre wil-
den zur sind weniger trittsicher als Maul-

dafiir allerdings etwas

einer wehrhaften Unterart
Einhorns das Reit-Einhorn

oder schwarz, dient es vor

eleganten und wilden Steppen-
geziichtet: Meist rein

als Reittier ~ die vornehmen
gewdhnliche Pferde scheut es nicht vor
ist das

Amaunir, denn anders
Geruch.

ein beliebter athletischer

der Einhérner unter
Als Last- oder lassen

sich Reit-Einhérner kaum nutzen.

Es in Myranor viele Rassen von Hunden, so
nur einige grundlegende Verwendungen angeben
sind allen und sich vor

allem durch ihre gute Spiirnase aus. von den Hjal-

geziichteten Hiitehunde einen gedrungencn, massi-

gen Kérperbau, groBe Hingeohren und ein dichtes, wolliges Fell.

Sie nur vor
kurzen Strecken als ‘Trag- und Zugticre,
ne Packsittel tragen oder zichen. sic auch
eingesetzt, um Haus Demgegeniiber
auf Wachsamkeit, reine

Schmerzunempfindlichkeit geziichtet. Typisch massiger
ein Kopf mit stumpfer Nasc
Man setzte sie primiir  Arcnakiimpfen gegeneinander gegen an-
oder gegen ein, manchmal sie
im Krieg auf den gchetzt. vor

threm Be-
uncrwiinscht. Stact-

weitgehend unabhingig

sitzer scin; ¢in Beschiitzerinstinkt
ist ein nitig und '
Fihigkeit, auch extrem kalten Temperaturen gesund

zu Spalimacher werden dic cher kleinen, aber gelehri-



gen und akrobatischen Gaukelhunde gezichtet, wihrend unter dem
Sammelbegrift Canillen verschiedene kleine delikate Esshunde zu-
sammengefasst werden, die oft mit erlesenen Speisen gefiittert und
als Delikatessen kredenzt werden.

Ebenfalls zu Speisezwecken, wenn auch deutlich weniger schmack-
haft, sind die in den Gassen der Armenviertel lebenden Ranzhérner
oder Gossen-Einhérner, anhingliche, dickbduchige Shadare, die ih-
ren strengen Geruch an Fleisch, Milch und Wolle weitergeben. Auf
Era’Sumu lebt die Unterart der Seidenshadare, deren feine Wolle zu
Ritualgewindern versponnen wird.

Gerade in der hohen Gesellschaft vieler Vélker sind Tiere beliebt, die
bei derJagd helfen. Je nach Region und Volk sind hierbei vor allem Fal-
ken und andere Greifvogel verbreitet, aber auch die bei den Amaunir
oft verwendeten Eulen oder die Jagdlibellen der tropischen Lande.

Werte des Hausesels

GroéBe: 1,5 Schritt Schulterhohe Gewicht: 320 Stein

Variante Gaukelhund: Ausbildungsform Gaukeltier; GE +2, GS +1, INI
+2,PA +1, LE -5,AU -20

Variante Hiitehund: Ausbildungsform Hiitetier; IN +2,KO +|,AT +2,
LO +1, Sinnenschirfe +2

Variante Jagdhund: Ausbildungsform Jagdtier, MU +1,IN +1, GE +|,AT
+2, LE +2, Gezielter Angriff (2),VerbeiBen (+1)

Variante Kampfhund: Ausbildungsform Kampftier, MU +2, GE +I,
AT+3,TP +1, LE +6, Gezielter Angriff (4),VerbeiBen (+3)

Variante Schlittenhund: Ausbildungsform Zugtier, KO +2, IN+1, KK
+1,GS +1,ZK 80 Stein

Werte des Mulis

GroBe: 1,6 Schritt Schulterhéhe Gewicht: 350 Stein

MU I2 INII GE |1 KO || KK I3

Biss: AT 8 TP IW6 DK H

Tritt: AT 7 TP IWé+I DK N

PA 6 INI IW6+8 RS | WS 8

LE 45 AUB5 GS9 MR I/5 GW3 LO 8 (max. 20)

Tragkraft: | 10 Stein

Zugkraft: 160 Stein

MUII INI2 GE || KO 11 KK I3

Biss: AT 8 TP IW6 DKH

Tritt: AT 7 TP IWé+I DK N

PA 6 INI IWé6+7 RS | WS 8

LE 45 AUS85 GS8 MR I/5 GW3 LO 7 (max. 20)

Tragkraft: |10 Stein
Preis: 80 Au

Zugkraft: 150 Stein

Ausbildungsformen: Reittier, Tragtier; Zugtier

GroBenkategorie: normal

Beute: Fell (I Ag),Nahrung (90 Rationen)

Attribute: Schwer zu erziehen

Fertigkeiten: Talent Sinnenscharfe

Werte des Haus-Zebra
GrofBe: 2,2 Schritt Korperlinge

5/12/12)

Gewicht: 300 Stein

MU 8 IN I3 GEI3 KOI2 KKII

Biss: AT 7 TP IWé DKH

Tritt: AT 8 TP IW6 DK N

PA7 INI IW6+9 RS | WS 7

LE32 AUI00 GSII MRI/5 GW3 LOS 17)
Tragkraft: 120 Stein Zugkraft: 170 Stein

Preis: 200 Au

Ausbildungsformen: Reittier, Zugtier

GroBenkategorie: grof3
Beute: Fell (I Au), Nahrung (100
Attribute: keine

Rationen, zih)

Fertigkeiten: Talent Sinnenscharfe (8;3/13/13)

Werte des Hundes
GroBe: | Schritt Schulterhohe

Gewicht: 65 Stein

MU IO INII GEI2 KO II KK 9
Biss: AT 9 TP IWé+2 DK H
PA 7 INI IW6+9 RS 2 WS 5
LE 22 AU70 GSII MR | GW S5  LO 7 (max.20)

Preis: Au

Ausbildungsformen: nach Variante

GroBenkategorie: klein
Beute: Fell (5 Pk), Nahrung (|
Attribute: keine

Fertigkeiten: Anspringen (I), Talent Sinnenschirfe (6; 3/1 111},

VerbeiBen (2)

Preis: 80 Au

Ausbildungsformen: Reittier, Tragtier; Zugtier
GroBenkategorie: normal

Beute: Fell (I Ag), Nahrung (90 Rationen)
Attribute: keine

Fertigkeiten: Talent Sinnenscharfe (6;5/12/12)

Werte des Pferdes

GroBe: 2,1 Schritt Korperlinge Gewicht: 520 Stein

MU 12 IN I2 GE 12 KO I7 KKI7

Biss: AT |1 TP IW6 DKH

Tritt: AT |1 TP IW6+2 DK N

PA 8 INI IW6+9 RS | WS 9

LE 60 AU II0 GS I3 MR /8 GW 6 LO 7 (max.20)

Tragkraft: 130 Stein
Preis: 180 Au
Ausbildungsformen: Reittier, Tragtier; Zugtier

GroBenkategorie: grof3

Beute: Leder (I Ag), Nahrung 120 Rationen)

Attribute: keine

Fertigkeiten: Talent Sinnenschirfe (7;3/12/12)

Variante Kaltblut: GroBe +0,3, Gewicht +380, KO +3, KK +8,AT/TP
(alle) +1,PA -1, INI -1,WS +1, LE +20, GS -2, GW +|,TK +50, ZK +200,
Preis +30, Fertigkeit Niederwerfen (1;Tritt)

Variante Vollblut: GroBe -0,1, Gewicht -70, PA +1,INI +1,WS -1, LE -5,
GS +2,LO -1,TK -15,ZK -100, Preis +40

Zugkraft: 250 Stein

Werte des Reit-Einhorns

GroBe: 1,9 Schritt Korperlinge Gewicht: 240 Stein

MUII INI2 GE I3 KO |1 KK 13

Horn: AT 10 TP IW6+3 DK HN

PA 7 INI IW6+10 RS | WS 6

LE 30 AU 100 GS 14 MRI/5 GWS5S LO 6 (max. 18)

Tragkraft: 100 Stein
Ausbildungsformen: Reittier
GroBenkategorie: grof3
Beute: Fell (3Ag), Horn (2 Au), Nahrung (70 Rationen, zih)
Attribute: keine
Fertigkeiten: Sturmangriff

Preis: 160 Au

Talent Sinnenscharfe (8; 3/12/12)



Weitere Datztiere

Tier
Blutbiiffel
Canille

Ente

Eule

Falke

Gans

Ghaal
Hauskatze
Hausrind
Hausschwein
Hochlandrind
Huhn
Jagdlibelle
Krogenhuhn
Ranzhorn
Schaf
Seidenshadar
Speisefisch
Taube

Ziege

Nutzung
Fleisch, Reittier, Zugtier
Fleisch
Fleisch, Eier
Jagdtier
Jagdtier
Fleisch, Eier; Wachtier
Fleisch, Tragtier, Zugtier
Jagdtier, Wachtier, Haustier
Fleisch, Milch, Tragtier, Zugtier
Fleisch
Fleisch, Milch
Fleisch, Eier
Jagdtier
Fleisch
Fleisch, Milch, Wolle
Fleisch, Milch,Wolle
Milch,Wolle
Fleisch, Rogen
Fleisch, Eier, Brieftaube
Fleisch, Milch, Tragtier, Zugtier

Preis
150 Au
7Au
2 Au
4Au
5Au
2 Au
12 Au
3Au
18 Au
10 Au
13 Au
2 Au
3 Au
2 Au
7Au
6 Au
15Au
I Au
4 Au
5Au

Loyalitdt (Max.)

5(18)
6 (20)
3(16)
5(18)
3(16)
4(20)
5(19)
5(17)
8 (20)
7 (20)
7 (18)
4(19)
3 (16)
3(18)
6 (20)
6 (20)
6 (19)

4(16)
7(18)

5)

Tragkraft
150 Stein

50 Stein

75 Stein

25 Stein

Zugkraft
300 Stein

150 Stein

150 Stein

50 Stein

Bemerkungen

siehe auch Seite 20
Delikatesse

bei Amaunir beliebt
Nachtsicht, bei Amaunir beliebt

siehe auch Seite 27

oft halbwild, bei Hjaldingern beliebt

Gift (Ldhmung 1)
Delikatesse
ranzig

edel

bei Satyaren beliebt









Der dlbepwalf

ls Albenwulf kennt man in den Sagas der Hjaldinger eine ab-

scheuliche wolfsihnliche Kreatur von fast zwei Schritt Schul-

terhéhe, die schon manche abgelegene Siedlung im hohen
Norden ausgel6scht hat und nur von den gréfiten Helden bezwungen
werden kann. Doch anders als mancher weltgewandte Fremde glau-
ben mag, existiert die den Geschichten der abergliubischen Nordleute
zu Grunde liegende Kreatur tatsichlich, auch wenn ihre Herkunft
weit weniger mythisch ist, als in den Sagas angenommen. Das diirfte
einem jedoch herzlich egal sein, wenn es von einer der schwarz-
befellten Kreaturen aus den Schatten heraus angegriffen wird.

Verbreituny

Albenwulfe sind zwar selten und treten stets als Einzelginger auf,
prinzipiell kann man auf sie aber im gesamten Ewigen Eis, an den
Kiisten beider Gletschermeere und besonders rund um die Frostfes-
te und in den 8stlich angrenzenden Wildern treffen. Auch in den
Landen der Hjaldinger streifen sie gelegentlich auf der Suche nach
Beute umher und in besonders strengen Wintern wurden sie sogar
schon weit im Siiden, etwa auf Héhe des Baan-Bashur, gesehen. Al-
benwulfe bevorzugen bewaldetes Gebiet, kénnen aber auch prob-
lemlos in der Eiswiiste oder der Steppe iiberleben.

Albenwulfe dhneln sehr grofen Wélfen mit kurzem, pechschwarzen
Fell und weiBlichen, pupillenlosen Augen. Ihre kriftigen Pranken,
ithr muskuléser Kérperbau und ihre messerscharfen Reifzihne ma-
chen sie zu geborenen Jigern, zumal sie sich beinahe lautlos bewe-
gen kénnen. Dies kommt ihnen zu Gute, wenn sie in menschliche
Behausungen eindringen, um einen Bewohner unbemerkt zu téten
und ihn anschlieBend aus dem Haus zu zerren, um ihn im Wald in
Ruhe zu verspeisen. Wenn ein Albenwulf einmal ein Haus auserko-
ren hat, gibt er nicht eher Ruhe, bis jeder einzelne Bewohner ihm
zum Opfer gefallen ist — einer in jeder Nacht.

Denn auch wenn Albenwulfe gelegentlich und vor allem bei gro-
Bem Hunger auch nach einfachen Tieren jagen, ist ihnen doch den-
kende Beute am liebsten, da sie sich an der Angst und Furcht ihrer
Opfer laben. Daher verwundert es nicht, dass Albenwulfe keine ge-
wohnlichen Kreaturen sind, sondern auf magische Weise geschaffen
wurden. Sie entstanden vor langer Zeit aus der Verschmelzung von
Nachtalben mit gewshnlichen Wélfen und wurden durch die Zau-
berkraft der Shakagra zu bésartigen und auf tierische Weise hochin-
telligenten Bestien geformt.

Ein Albenwulf jagt immer alleine und benétigt ein sehr grofes Re-
vier, in dem er keine anderen groferen Raubtiere duldet. Den Tag
verbringt er meist in tiefen Hohlen oder alten Ruinen, da ihn das
Sonnenlicht schmerzt. Nur nachts wagt er sich aus seinem Versteck
und spiirt durch seine hervorragende Nase jede Beute im Umkreis
mehrerer Meilen auf.
Albenwulfe kénnen sich trotz ihres chimirischen Ursprungs
vermehren, paaren sich aber nur selten. Dies ist auch neben der
notwendigen GroBe der Reviere einer der Griinde, es im
Norden nur wenige dieser Kreaturen gibt. Thre Jungen kommen
bereits befellt auf die Welt und sind
innerhalb von wenigen Wochen in der
Lage, selbst kleine Tiere zu jagen. Und
schon bald darauf sind sie stark genug,
um mit threr Mutter auch Jagd auf in-
telligente Beute zu machen. Meist sucht
das Muttertier hierfiir einen einsam ge-
legenen Hof auf] iiber den sie mit ihren
zwel bis vier Jungen in den folgenden
Nichten herfillt, wobei sie das Téten
vo6llig ihren Jungtieren tberldsst und
die bedauernswerten Opfer nur an der
Flucht hindert.

Im Ypiegel der Kaltaren

4% Obwohl die Albenwulfe von den Shakagra geschaffen wur-
den, leben sie inzwischen in Freiheit und jagen gelegentlich sogar
Nachtalben. Trotzdem kommt es manchmal vor, dass ein Albenwulf
einen einzelnen Shakagra als Jagdpartner akzeptiert und gemeinsam
mit ihm durch sein Revier streift.

4% Der Pelz eines Albenwulfes ist zwar seidig weich und funkelt
im Sonnenlicht leicht, ein Kleidungsstiick aus diesem Material
wird seinem Besitzer trotzdem nur wenig Freude bereiten. Denn
gleichsam eines Fluches hat der Tréger stets grofles Pech und kriegt
schreckliche Alptriume.

<% Wolfalben hassen Albenwulfe fast ebenso sehr wie deren finstere
Schépfer, wirken sie auf das stolze Volk doch wie eine Verhéhnung
der heiligen Wolfe. Wenn Berichte iiber die Untaten eines Alben-
wulfes an die Ohren einer wolfalbischen Sippe dringen, wird sofort
ein Jagdtrupp ausgeschickt, der sogar mehrere Wochen Wegstrecke
zuriickzulegen bereit ist, um die Bestie aufzuspiiren.

<% Wie eingangs erwihnt, gibt es bei den Hjaldingern manche
Sagas iiber Albenwulfe und wie sie ganze Dorfgemeinschaften aus-
geldscht haben. Da man bei der Rettung einer Siedlung vor dieser
Gefahr héchsten Ruhm erhalten kann, ziehen immer wieder ein-
zelne Recken aus, um Hinweisen auf die Taten eines Albenwulfes
nachzugehen. Denn wer eine der Kreaturen zur Strecke bringt und
damit eine Dorfgemeinschaft rettet, wird nicht nur in Liedern be-
sungen, sondern darf auch die schénste Maid oder den stattlichsten
Burschen des Dorfes heiraten.

4%» Die Lyncil von Stakala haben schon vor langer Zeit eine Legie-
rung aus Mondsilber und einem nur ihnen bekannten Metall entwi-
ckelt, die auf Albenwulfe verletzend wirkt — ein Grund, warum ihre
Lindereien meist von Albenwulfen verschont bleiben.
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Werte des Albenwuilfs

Verbreitung: Ewiges Eis und angrenzende Gebiete
GroBe: 1,8 Schritt Schulterhohe Gewicht: 450 Stein
MUI8 INI5 KO I5

Biss: ATI8 TP IWé+8 DK H
Klauen: AT I8 TP IW6+6 DK HN
PA 14 INI IW6+16 RS 2 WS 12
LESO AU65 GS 12 MR 4 GW |6
Anzahl: |

GroBenkategorie: grof3

Jagd: +14, Angriff

Beute: Fell (8 Au), Krallen (3 Au), Nahrung (150 Rationen, zah), Zihne
(3Au)

Attribute: Nachtsicht, Zusatzliche Kampfaktion (1)

Fertigkeiten: Anspringen (6; Klauen), Gezielter Angriff (6; Biss), Hin-
terhalt (6), Talent Fahrtensuche (14; 10/15/15), Talent Schleichen (12;
18/15/16), Talent Sich Verstecken (13; 18/15/16), Talent Sinnenscharfe (8;
10/15/15)

Kampfweise: Ein Albenwulf greift praktisch nie von vorne an, sondern
bevorzugt es, aus dem Hinterhalt zuzuschlagen. Sein Ziel ist dabei, unbe-
merkt ein Opfer zu toten und es mit in sein Lager zu nehmen.Aber auch
wenn er eine kampfbereite Gruppe angreift, versucht er aus dem Schat-
ten heraus zuzuschlagen und sich anschlieBend wieder fiir einen neuen
Ansturm zuriickzuziehen. Sollte ein Albenwulf mindestens zwei Wunden
erlitten haben oder zwei Drittel seiner Lebensenergie verloren haben,
wird er versuchen, aus dem Kampf zu fliechen. Aber er wird immer auf
Rache sinnen und nach dem Verheilen seiner Wunden seinen Bezwinger
verfolgen, selbst wenn der Kampf schon Wochen zuriickliegt.



Der Albschmeichler

iese Wesen gehen vermutlich auf chimirische Experi-
mente grauer Vorzeit zuriick, doch weill heute kein Haus
mehr, wer sich ihrer Erschaffung rithmen kann — noch
wiirde es eines wollen.
AuBerlich erinnern sie an Wasch- oder Baumbiren, mit denen sie
wohl auch verwandt sind. Sie werden etwa so groB3 wie ein Men-
schenkind von wenigen Jahren und wiegen bis zu zehn Stein. Thr
flauschiges, langhaariges Fell #hnelt
dem ecines Birenjungen und zeich-
net sich durch braun-ockerne Streifen
aus. Thre Schnauzen sind kurz mit einer
feuchten Knopfnase. Die groBen Augen
der Albschmeichler kénnen einen
duBerst riithrenden, kindlichen
Ausdruck annehmen. Dieser
wird durch helle, klagende Rufe
unterstrichen, die frappierend
an ein einsames Tierjunges oder
Menschenkind erinnern.
Die Krallen an den kurzen Fingern
und Zechen sind lang, kriftig und spitz.
Damit graben sie kleine Héhlen
und Kuhlen, in denen sie sich iiber
den Tag verstecken.
Albschmeichler sind vor allem
in den drmeren Vierteln myra-
nischer Stidte (meist im Impe-
rium, aber auch dariiber hinaus)
eine weit verbreitete Bedrohung, die
sich mitunter zu einer regelrechten
Plage auswichst. In freier Wildbahn
findet man sie hingegen praktisch nie,
so dass Gelehrte vermuten, sie wiirden
sich zwischen den Stidten als blinde
Passagiere von Hindlern und anderen
Reisenden bewegen.
Innerhalb der Stiddte bevorzugen sie uniibersichtliche, nicht allzu
dicht besiedelte Viertel. Besonders in den teilweise verlassenen und
verfallenden Armenvierteln sind sie zu finden. Normalerweise leben
Albschmeichler einzelgingerisch. Doch dann und wann rotten sie
sich zu ganzen Rudeln zusammen. Es gibt einige glaubhafte Berich-
te iber wahre Albschmeichler-Plagen, die entstehen, wenn sich die
Tierelingere Zeit ungestort an einem Ort fortpflanzen. Gemeinsam
kénnen sie ganze Stadtviertel entvolkern! Im Gegensatz zu vielen
anderen Einzelgingern sind Albschmeichler in groBen Rudeln
durchaus in der Lage, schr effektiv zu agieren. In solchen Situati-
onen sind sie extrem gefihrlich. Sie nutzen ein einzelnes Tier als
Lockvogel, wihrend mehrere andere darauf lauern, dass sich Opfer
nihern. Gemeinsam stiirzen sie sich dann auf die Unvorsichtigen.
Ein Albschmeichler-Rudel unterhilt meist eine gemeinsame Brut-
hohle, in der die Muttertiere die Jungen versorgen. Alle anderen
kiitmmern sich um den Nachschub an Leichenpilzen. Die Kreatu-
ren paaren sich im Frithling und bringen nach etwa drei Oktalen ein
bis zwei Junge zur Welt. Diese klammern sich noch eine Zeitlang
in das Fell des Muttertiers und werden tiberall mit hingenommen.
Die Jungtiere besitzen noch keine Immunitit gegen das Gift der Lei-
chenpilze, sodass die Muttertiere sie mit Pilzbrei fitttern, aus dem sie
zuvor die Giftstoffe herausgekaut haben.
Die vermeintlich knuffigen und harmlosen Lebewesen sind darauf
angepasst, intelligente Lebewesen dazu zu verfithren, sie anzufas-
sen. Diesen Fehler bezahlen die Opfer in der Regel mit dem Leben.
Das stets reinliche Fell der Albschmeichler ist mit einem duferst

potenten Kontaktgift benetzt, das zu einem schnellen Tod durch
Atemlihmung und Starrkrampf fithrt. Obendrein wird das Opfer in
furchterregende Albtraume gestiirzt, die den Tod als regelrechte Er-
l6sung erscheinen lassen. Albschmeichler klammern sich nach Mog-
lichkeit an ihre Beute, um die Giftwirkung zu potenzieren. Diese
Taktik rithrt daher, dass die plumpen Wesen keine besonders fihigen
Kimpfer sind — einem vorsichtigen Jiger sind

sie nicht gewachsen.
Da sich Albschmeichler normalerweise
nur an einzelne Lebewesen heran-
machen, werden ihre Opfer hiu-
fig einige Zeit nicht gefunden.
Die Tiere verschleppen die Lei-
chen meist in stille Winkel, wo sie
als Brutstitte fiir ihre bevorzugte
Nahrung dienen: den Leichen-
pilz. Zwar kénnen Albschmeichler
auch von anderen Schimmelpilzen leben,
doch benétigen sie die leichenblassen, faust-
groBen, knollenférmigen Schwimme, um ihr

Gift auszubilden.

Das Jagdverhalten der Kreaturen hat zur Ent-
stehungzahlreicher Legenden und Sprichwor-
ter im Imperium gefiihrt, die samt
davor warnen,
nachts allein klagenden Kin-

und sonders

derrufen zu folgen. Aber den-

noch machen sich immer wie-

der Jiger auf die Suche nach den

Tieren. Vor allem das seidige Fell,

das seine schmutzabweisenden Ei-

genschaften auch iiber den Tod des Tieres

hinaus behilt, macht Albschmeichler zu einer begehrten Jagdbeute.

Daneben interessieren sich zahlreiche Alchimisten fiir das Gift der

Tiere. Sie fertigen daraus duBerst effektive Alptraum- und Waffen-
gifte oder halluzinogene Drogen.

Werte des Albschmeichlers

Verbreitung: Stadte des Imperiums und anderer Gebiete
GroBe: 0,4 Schritt

Gewicht: |0 Stein

MU I4 IN I3 GE |1 KO 9 KK 6
Klauen: AT |14 TP IWé6 (+Gift) DK H
PA 6 INI IWé6+7 RS | WS 6
LE 10 AU20 GS6 MR 0 GW |10 LO 2 (max. |4)

Ausbildungsformen: Jagdtier (nur Spiirtier)

Anzahl: | oder 2W6+6

GroBenkategorie: sehr klein

Jagd: +9, Flucht

Beute:Fell (4 Au), Gift (4 Au)

Attribute: Dunkelsicht, Gift (Schaden 6, Schlaf 12), Schwer zu erziehen
Fertigkeiten: Talent Klettern (7; 14/11/6), Talent Sich Verstecken (8;
14/13/11), Talent Sinnenscharfe (6; 11/11/11), Umklammern (6)
Kampfweise: Ein Albschmeichler wird versuchen, ein einzelnes Wesen
durch Fiepen und Winseln anzulocken und es dazu zu bringen, ihn an-
zufassen. So kommt das Gift zur Wirkung und der Albschmeichler kann
sein Opfer in Ruhe in seine Hohle zerren, um dort Leichenpilze auf ihm
wachsen zu lassen. Wenn er doch einmal in den Kampf gezwungen wird,
etwa weil sein Gift nicht sofort wirkt, weiB} er sich mit Zahnen und Krallen
zu wehren, wird aber schnell die Flucht suchen.



chon das Drohnen gewaltiger Fliigel reicht aus, um so man-
y chen Plantagenbesitzer in Furcht und Schrecken zu versetzen:
In ganzen Staaten fallen Amethyst-Raubwespen iiber Zucker-
rohr-Plantagen her, verwiisten die Felder und rauben Mensch und
Tier, um sie an ihre Brut zu verfiittern. Einem gemeinsamen An-

sturm der riesigen Insekten ist kaum jemand gewachsen.

Verbreitung

Die nomadischen Amethyst-Raubwespenstaaten kénnen tiberall
dort auftauchen, wo sie ausreichende Nahrungsmittel (Zuckerrohr-
plantagen oder andere groBe Zuckerquellen) und Nistbedingungen
{verlassene Hohlensysteme oder Schichte) finden. Sie treten daher
vorallem im siidlichen und stidéstlichen Imperium auf; meiden je-

doch aufgrund ihrer Grofie dichte Wiilder.

Lebensweise

Die farbenfrohe Amethyst-Raubwespe lebt in Staaten, die jedoch
niemals die GroBe ihrer kleineren Artgenossen erreichen. Ublicher-
weise besteht ein Wespenstaat aus 30 bis 70 Tieren, hin und wieder
treten jedoch Riesenschwirme auf, die aus tber 200 der gewaltigen
Insckten bestehen. Zentrum des Wespenstaates ist die Kénigin, die
etwa anderthalbmal so groB ist wie die gewohnlichen Raubwespen
und deren Aufgabe die Eiablage ist. Arbeiterinnen kiimmern sich
um Nestbau und Brutpflege, wihrend die mit gewaltigen Beifiwerk-
zeugen ausgestatteten Jigerinnen fiir die Nahrungsbeschaffung und
die Verteidigung des Staates zustidndig sind — nicht, dass ein Raub-
pespenstaat wirklich natiirliche Feinde hitte.

Die seltenen minnlichen Drohnen werden nicht alt Zur Paarungs-
zeitim Frithjahr befruchten sie die Kénigin, werden danach aber von
den Jigerinnen getétet und als Nahrung fiir die Brut verwendet.

Da kaum eine Region einen Raubwespenstaat tiber lingere Zeit ver-
sorgen kann, leben die Amethyst-Raubwespen nomadisch und blei-
ben nur wenige Wochen an einem Ort, bevor sie weiterziehen. Spi-
berinnen erkunden hierfiir geeignete Nistplitze (oftmals natiirliche
Hohlen, stillgelegte Tunnelsysteme und #hnliches), die schlieBlich
vonder Kénigin bezogen werden. Arbeiterinnen fertigen die Brut-
waben aus Holz, das sie in der Umgebung sammeln, so dass man
die Nihe eines Amethyst-Raubwespennestes bereits an Schneisen
abgeholzter Biume erkennen kann.

Entgegen ihres Namens ernihren sich ausgewachsene Raubwespen
vornehmlich von Pflanzenmaterie, wobei sie einen auBerordentlich
hohen Zuckerbedarf haben. Amethyst-Raubwespen sind daher der
Schrecken jeder Zuckerrohrplantage. Nur ihre Brut fiittern sie
fleischlicher Nahrung. Die Beute wird durch Stiche und Bisse gets-
tet, gegebenenfalls zerkleinert und ins Nest gebracht. Immer
werden kleine Dérfer, die in der Nihe von Zuckerrohrplantagen lie-
gen, hierdurch entvélkert.
Es gibt einen wirksamen Schutz gegen einen solchen An-
griff. Spiherinnen machen geeignete Ziele ausfindig und markie-
ren sie mit siiBlich riechenden Duftstoffen. Sie tauchen hierbei
bevorzugt in der Dimmerung auf, wobei ihre violett-rétliche Fir-
bung ihnen hilft, vor dem verfirbten Himmel weniger aufzufallen.
Hat eine Spiherin erst einmal einen Ort markiert, ist Eile geboten.
Wird die Raubwespe nicht unverziiglich getétet und die markierte
Stelle entfernt und verbrannt, tauchen
innerhalb von 1W3 Stunden weitere
Jagerinnen auf: Mit ohrenbetdubendem
Dréhnen stiirzt tiber ein Dutzend Tie-
re aus dem Himmel herab, und wehe
dem Dorf, das sich in dieser Zeit nicht
in Sicherheit gebracht oder fiir
gungsmafBnahmen gesorgt hat.

Unterarten

Die leuchtend rote Rubin-Raubwespe lebt
vorwiegend von tierischer Nahrung und
hat eine besonders schmerzvolle Jagdme-
thode entwickelt: Sie sticht ein geeigne-
tes Beutetier und injiziert ein Sekret, das
dessen Blut innerhalb einer Woche zu
melasseartiger Konsistenz gerinnen ldsst
(eine Woche lang pro Tag GE, KO, KK
-3 pro Tag, bei erfolgreicher KO-Probe:
Wirkung halbiert) und gleichzeitig einen
Duft aussendet, so dass sie es jederzeit
wiederfinden kann. Nach Ablauf der Woche tauchen die Jigerinnen
wieder auf, um ihre Beute zu “ernten”. Abhilfe schafft neben Heil-
magie nur cin Gegenmittel, das unter anderem aus den Giftdriisen
der Wespen besteht.

Im Ypiegel der Kaltaren

<% Einige Dérfer in Tharpura haben die Moglichkeit erkannt, klei-
nere Raubwespenstaaten mit konzentriertem Zuckersaft und Vie-
hopfern bei Laune zu halten. Einige Staaten haben sich dort perma-
nent angesiedelt — und schiitzen “thre” Plantagen inzwischen sogar.
In einem abgelegenen Tal hat sich daraus sogar ein regelrechter Kult
entwickelt, der die Raubwespenkonigin als Schutzherrin verehrt.
«¥» Da die Amethyst-Raubwespen vornehmlich dem Festland
leben, ist die Zuckerinsel Asucar in der Galeerenbucht gliicklicher-
weise recht sicher vor Ubergrifien. Alle paar Jahre kommt es jedoch
zu Zusammenballungen von Riesenschwirmen, die iiber das Meer
iibersetzen und die Plantagenbesitzer in Angst und Schrecken ver-
setzen.

<% Alchimisten in der Gegend um Balan Cantara kennen Mit-
tel, die Duftmarkierungen der Amethyst-Raubwespen zu neutra-
lisieren — Wissen, das sie sich gut bezahlen lassen. Es soll sogar
skrupellose Gesellen geben, die extra Raubwespen-Staaten zu be-
stimmten Dérfern locken und die Bewohner dann mit ihrem Ge-
genmittel erpressen.



«f» Magomechaniker aus Xarxaron sehen die Fliigel der Raubwes-
pen als perfektes Grundmaterial fiir Insektopter an. Unbeschidig-
te Fliigel erzielen daher horrende Preise, sind im Kampf gegen die

Raubwespen aber schwer zu erhalten.

Werte der Amethyst-Raubwespenjagerin
Verbreitung: wenig bewaldete Gebiete des suidlichen und siidostlichen

Imperiums und dariiber hinaus

GroBe: bis 8 Schritt

Gewicht: 70 Stein

MU20 INS8 KO |5

Biss: AT 12 TP 3Wé+6

Stich: AT I3 TP IW6+6 (+Gift)
PA 4 INI IW6+10 RS 6

DK HN
DK NS
WS [0

LE 75 AUB85 GS2/18 MRI4/16 GW 16

Anzahl: IW6

<% In Sidor Valantis sind seit einiger Zeit Schmuckstiicke beliebt,
die aus den violetten Teilen der Facettenaugen der Amethyst-Raub-
wespen bestehen.

GroBenkategorie: sehr grof3

Jagd: +5, Angriff

Beute: Gift (4 Au), Stachel (2 Au)

Attribute: Fliegendes Wesen, Gift (Lihmung 5, Schaden 5)
Fertigkeiten: Niederwerfen (8),Talent Freies Fliegen (8;20/10/25), Talent
Sinnenschirfe (8; 6/8/8)

Kampfweise: Amethyst-Raubwespen versetzen ihrem Gegner einen
Stich und nutzen anschlieBend ihre Flugfihigkeit, um abzuwarten, bis das
Opfer durch das Gift deutlich geschwicht ist. AnschlieBend setzen sie di-
rekt zum Biss an.Werden sie auf Abstand gehalten, schlagen Sie mit den
Beinen zu oder versuchen, einen zweiten Stich anzubringen.



rishaden bekannt, sind riesige Végel des tropischen Myranors,

deren Gefieder golden glidnzt und die vor allem als gefihrliche
Réuber gefiirchtet sind. Sie verbringen fast ihr ganzes Leben in den
Liiften und landen praktisch nur zur Aufzucht ihrer Jungen auf den
héchsten Berggipfeln.

ychimmervégel, in Makshapuram und Tharpura auch als Au-

Verbreitang

furishaden kommen im gesamten tropischen Myranor vor, von Shin-
drabar im Osten bis zu den Dschungeln siidlich der Blutgischtmauer.
Thre Nistgebiete liegen dabei vorwiegend in den Wolkenkidmmen, den
Tharpagiri-Bergen und den siidlichsten Ausldufern der Apelioten. Da-
neben kann man Schimmervigel auch iiber den westlichen Steppen
und Savannen antreffen und auf gezihmte Tiere hauptsichlich rund
um die Tafelberge der Vinshina stofen. In der Begleitung der Luftschif-
fe dieses Volkes kann man dariiber hinaus in praktisch ganz Myranor
auf einzelne Exemplare treffen.

Diebiszuvier Schritt groen Aurishaden leben meist als Einzelgin-
gerund schweben den Grofteil des Tages hoch tiber dem Land, um
nach Beute Ausschau zu halten. Dazu zihlen sie in erster Linie die
Tiere des Dschungels und der Ebenen, aber auch andere fliegende
Wesen und sogar Kulturschaffende. Ihr Flug scheint fast ohne An-
grengung moglich zu sein, denn sie schlagen ihre Fliigel nur alle
paar Minuten und gleiten ansonsten auf den Winden dahin. Thre
Rugen sind hervorragend ausgebildet und erlauben es ihnen, auch
denBoden stets im Blick zu halten.
haben ein golden Gefieder, dass sie beson-
ders majestiitisch wirken lisst, sowie einen fiir Végel ungewdshnlich
[pngen Hals. Dadurch kénnen sie im Kampf ihren scharfen Schnabel
sehrgut einsetzen und sind im Luftkampf selbst fiir kleinere Drachen
eine Bedrohung. Dazu passt auch ihre unbidndige Wildheit, die sie
selten einmal aus einem bereits begonnenen Kampf flichen lisst.

Alle Schimmervégel besitzen dartiber hinaus einen scheinbar un-
bindigen Hass gegen alles, was der Domine Tyakaar entstammt.
So scheinen sie Paktierer férmlich zu spiiren und

unablisslich an. Mitunter messen sie sich sogar mit leibhaftigen
kén-
nen, obwohl keinerlei Magie in den Végeln wohnt. Nichtnur
Brajan-Kirche spekuliert daher dartiber,
ob Schimmervégel vielleicht von den
Géttern beriihrt sind.

Ihre Nester legen die Tiere auf den
hochsten Gipfeln der Berge an, wo sie
relativ ungestort sind. Dabei scheinen

Dimonen, welche sie interessanterweise sogar

sie besonders Orte von magischer Macht
zu bevorzugen und diese auch gegen
andere Wesen wie etwa Drachen oder
allzu neugierige Kulturschaffende zu
verteidigen.

Schimmervogel kénnen gezihmt wer-
den, wenn man sie bereits in jungen Jah-
ren fingt oder sogar ein Ei selbst ausbrii-
tet. Als Faustregel gilt, dass ein Aurishade
maximal 2 Schritt grof sein darf]

die Ausbildung beginnt — sonst ist cin
Erfolg praktisch ausgeschlossen. Wenn
man das Tier aber einmal abgerichtet
hat, ist es ein treuer Gefihrte, der sich
sogar ausgesprochen gutreiten lisst. Das
Problem dabei ist jedoch, tiberhaupt erst-
mal ein Jungtier lebend zu fangen und
dartiber hinaus

THAL

zu finden, der
das Geheimnis der Ausbildung der Végel
beherrscht.

Im Ypiegel der Kaltaren

<% Bei den Vinshina gelten die Schimmervégel als die liebsten Kin-
der des Gottes Avinas, der selbst gelegentlich in der Gestalt eines rie-
sigen Vogels aus purem Gold durch die Liifte zieht. Vinshina richten
Schimmervdgel hiufig als Reittiere und zum Zichen ihrer Flugschiffe
ab, wiirden einem der Vgel aber niemals ein Leid zufiigen. Manche
Sippen glauben sogar, dass in den Schimmervdgeln die Seelen groBer
Vorfahren wiedergeboren werden.

«%» Unter den Makshamaunim kursiert die Legende, dass die Auri-
shaden einst die Vorfahren der Katzenleibigen aus dem fernen Stiden
nach Myranor gebracht hitten und erst ihre Freiheit erlangten, als
ihre Herren aus den Liiften verstofien und auf dem Boden gebannt
wurden. Dazu passt, dass man in alten Tempelkomplexen auf uner-
reichbaren Gipfeln Bilder katzengestaltiger Wesen auf Flugschiffen
schen kann, die von Aurishaden sehr dhnlich sehenden Végeln
zogen werden.

¥ Aurishaden sind zwar eine Gefahr fiir Herden und einzelne Wan-
derer im Dschungelgiirtel und auf den Steppen, dennoch macht man
nur selten Jagd auf die Tiere. Der Grund hierfiir ist, dass man es sich
schnell mit den fliegenden Hindlern der Vinshina verderben kann,
wenn so eine Tat bekannt wird. Und die Gunst des Volkes zu verlieren,
kann eine ganze Stadt von wichtigen Handelsgiitern abschneiden.
«%» Gerade unter skrupellosen Optimaten sind dennoch Federkronen
und Mintel aus dem goldenen Federkleid der Schimmervigel sehr
liebt, so dass auf dem Schwarzmarke hierfiir viel bezahlt wird — obwohl
die Brajan-Kirche dies nur ungern sicht. Manchmal werden sogar klei-
nere Flugschiffe extra zur Jagd auf die Tiere
gefihrliches Unterfangen ist.

was ein héchst



<% Es gibt unter den Vinshina eine Sage, dass der Kénig der Auri-
shaden auf einem hohen Berggipfel im Ghulenwall gefangen liegt,
erdriickt von der Last seines aus purem Gold bestehenden Gefieders.
Dort soll er Ratsuchenden Prophezeiungen geben und sie an seiner
Weisheit teilhaben lassen, denn er gilt als donenalt. Auch die
Draydal suchen nach dem Wesen, seit sie erstmals von

der Sage gehért haben, hatten dabei bisher aber kei-

nen Erfolg.

Werte des Aurishaden

Verbreitung: wild rund um die Gebirge des tropischen Myranors; do-
mestiziert in Begleitung der Vinshina auf dem ganzen Kontinent

GroBe: 4 Schritt

Gewicht: 60 Stein

MU I2 IN I3 KO 10

Schnabel: AT 14 TP IWé+3 DK NS

Klauen: AT |7 TP IW6+5 DK HN

PA9 INI IW6+12 RS | WS 7

LE 36 AU 250 GS /20 MR8 GW |14 LO 5 (max.20)

Tragkraft: 120 Stein

Zugkraft: 220 Stein

Ausbildungsformen: Reittier,Wachtier, Zugtier
Anzahl: |

GroBenkategorie: gro3

Jagd: +13, Flucht

Beute: Federn (25 Au), Krallen (I Au), Nahrung (15 Rationen, zart)
Attribute: Fliegendes Wesen, Raserei (3), Resistenz (Domane Tyakaar),
Schwer zu erziehen, Zusatzliche Kampfaktion (1)

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (5, Schnabel), Sturzflug (7, Krallen), Talent
Freies Fliegen (22; 12/16/13), Talent Sinnenscharfe (18;5/13/13)
Kampfweise: Aurishaden greifen meist aus dem Sturzflug an und versu-
chen ein Opfer dabei zu packen und in die Liifte zu heben, von wo sie es
anschlieBend in die Tiefe fallen lassen konnen. Auf einen Kampf auf dem
Boden lassen sie sich hingegen fast nie ein, auBer es geht um die Vertei-
digung des Nestes oder den Kampf gegen die Machte Tyakaars. Es gab
auch schon Berichte von besonders gewitzten Schimmervogeln, die groBe
Felsbrocken auf ihre Feinde werfen, besonders wenn sie mit Fernkampfern
konfrontiert werden.

In der Luft versuchen Schimmervogel meist, ihre Gegner im Vorbeiflug mit
Schnabel und Klauen zu attackieren, um spater den geschwichten Gegner
zu packen und mit dem Schnabel zu zerhacken.



Der Rasharidenstaub

s gibt nur wenige Kreaturen, vor denen sich die myranische
Zauberer mehr fiirchten als vor dem geheimnisvollen Bas-
huridenstaub. Optisch dhnelt er einer Art weilem Belag, wie
er etwa bei Pilzbefall auftreten kann. Bashuridenstaub fillt jedoch
ausschlieBlich magische Objekte und magiebegabte Lebewesen an,
um diesen die astralen Energien zu entziehen. Tatsichlich handelt
essichbei dem Phinomen um Kolonien aus Aberhunderten bleicher
Milben, deren Urspriinge angeblich auf das Wirken der dreidugigen
Bashuriden zuriickgehen.
Bashuridenstaub ist — abgesehen von Feuchtge-
bieten sowie Eis- und Schneelandschaften
- in ganz Myranor verbreitet, wobei die
Milben die Neigung besitzen, sich vor-
rangig in Zauberbibliotheken und den
#Wohnstitten von Optimaten sowie an
Orten mit erhéhtem Aufkommen an
magischen Artefakten
Hierzu zihlen Privatsammlungen
und alte Griber ebenso, wie die
Herkstitten der G‘Rolmur. Da
‘Bashuridenstaub zum Uberleben
arkane Energien bendtigt, darf es
nicht verwundern, dass sich die
Milben auch entlang von magi-
schen Kraftlinien tiber den Konti-
nent ausbreiten.
Da sich die Tiere ausschlieflich
von astralen Energien ernidhren,

einzunisten.

snd sie immerzu bestrebt, neue

Futterquellen aufzuspiiren. Spi-

testens wenn die astralen Krifte

eines Nistplatzes restlos aufgezehrt

sind, gehen die Milben auf Wan-

erschaft — was einem beweglichen

" ubteppich gleicht, der langsam

iiber Boden, Winde und Decken

flieft (und der natiirlich auch eng-

ste Ritzen durchdringt). Ahnliches ge-

gchicht, wenn die Milben ein Objekt oder ein Lebewesen erspiiren,
das genug magische Kraft besitzt, um als neuer Triger in Frage zu
kommen. Hungrige Milbenkolonien kénnen mehrere Jahrhunderte

n einem Zustand der Starre verbringen, die endet, wenn sich eine
neve Futterquelle nihert. Solche Kolonien benétigen etwa eine
Viertelstunde, um zu erwachen, setzen ihrer Beute dann aber umso
Iinnéickiger mit der Geschwindigkeit einer Schildkréte nach.
Es scheint ihnen deutlich schwerer zu fallen, die wilden Astralvor-
mmen in der Natur auszubeuten, als jene Krifte, die durch Ritu-
ale oder Matrizen an Objekte gebunden sind. Astral begabte Lebe-
wesen scheinen von den Milben auferdem cher als Zwischentriger
eschen zu werden, da die Milben ihre Eier nur auf unbelebten
bickten ablegen —was einen Befall durch Bashuridenstaub fiir den
Betroffenen jedoch nicht angenehmer macht.
a Bashuridenstaub gewdhnlichem Hausstaub oder Mehltau dhnelt
sich meist nachts seinen Opfern nihert, gelingt es den Milben
chreckend hiufig, neue Triger unbemerkt anzufallen. Abenteurer
erichten, dass der Bashuridenstaub in der Praxis meist zunichst die
orper der Betroffenen anfillt (was die Opfer manchmal erst nach
inigen Tagen durch leichten Juckreiz feststellen), um sich anschlie-
d zu den magischen Gegenstinden im Besitz der Ungliicklichen
Sind bestimmte Zaubergegenstinde auch so erreich-
bar (z.B. Optimatenstibe, die gelegentlich auf dem Boden abgesetzt
Eeden), befallen die Milben diese Objekte direkt.

Auswirkung von Bashuridenstaub-Befall
Astralbegabte Lebewesen verlieren jeden Tag IW6-2 ASP (mindestens aber ei-
nen Punkt), sie vermogen es jedoch normal zu regenerieren.
Gewohnlichen Zaubergegenstinden zapfen die Milben kontinuierlich magische
Energien ab, was nicht nur die darin gebiindelte Zaubermatrix schwacht,
sondern ab dem zweiten Tag nach dem Befall auch die Aktivierbarkeit der
betroffenen Objekte um anwachsende 5% herabsetzt (also: erster Tag | auf
W20, zweiter Tag 1-2 auf W20 usw.). Gelingt der ,Staubwurf', misslingt
die Aktivierung des Objekts und kann erst eine Stunde spa-
ter erneut versucht werden. Hinzu kommt, dass sich die
gewlinschte Zauberwirkung der Artefakte zunehmend
und nach Meisterentscheid abschwacht (Lichtballe
werden kontinuierlich schwicher, Schadenszauber
vermindern sich, Reichweiten nehmen ab etc.). So-
bald der ,Staubwert’ einen Stand von 20 Punkte
erreicht, erlischt die Zauberwirkung des Arte-
fakts vollends. Der entstandene Schaden ist in
jedem Fall auch nach Entfernung der Milben
irreparabel.
Ritualisierte Zaubergegenstdnde: Artefakte, in
die permanente Astralpunkte eingewoben
wurden und/oder solche, die mit herkémm-
lichen Mitteln nicht zerstort werden
konnen (darunter bestimmte Ritualob-
jekte und natirlich Optimatenstabe),
sind vor der volligen Zerstorung durch
Bashuridenstaub-Befall zwar gefeit, aller-
dings sinkt ihre Aktivierbarkeit wie unter
Gewohnliche Zaubergegenstdnde beschrie-
ben, bis der ,Staubwert® 35% (also |1-7 auf
W20) erreicht. Ahnlich wie oben beschrie-
ben vermindert sich die Zauberwirkung
der betroffenen Artefakte entsprechend
nach Meisterentscheid.Werden die Milben
beseitigt, erholt sich das Artefakt mit einer
Rate von | Punkt proTag, bis es nach spates-
tens einer Woche wieder voll einsatzfahig ist.

Beseitigung des Bashuridenstaubs

Am einfachsten riickt man den Milben durch griindliche Reinigung und Kor-
perhygiene zu Leibe. Fiir gewohnlich reicht ein Bad mit Seife und Schrubber,
um sich der Milben zu entledigen (Erfolgsaussicht: |-18 auf W20). Steht aus-
reichend Wasser zur Verfiigung, aber keine Seife (oder gar Salz; siche unten),
sinkt die Erfolgsaussicht auf |-15 aufW20. In unwirtlicheren Gebieten ohne
nennenswerte Wasservorkommen, in denen man sich Sand oder anderer Mit-
tel zur Reinigung bedienen muss, sinkt die Erfolgsrate auf |-13 aufW20.
Zauberartefakte aller Art konnen auf die gleiche Weise von den Milben be-
freit werden, wobei bei Objekten aus empfindlicheren Materialien (z.B.Perga-
ment- oder Papierrollen) eine gewisse Kreativitit gefragt ist, um diese durch
die Behandlung nicht zu ruinieren. Das gleiche Prozedere gilt auch fir die
Kleidungsstiicke eines von Bashuridenstaub Befallenen. Manche Optimaten
und Animisten verbrennen ihre Kleider und Ausriistungsgegenstande nach
Milbenbefall vollstindig, um einen erneuten Befall durch iiberlebende Tiere
auszuschlieBen.

Wenig bekannt ist,dass man dem Bashuridenstaub besonders gut mit elemen-
taren Mitteln zu Leibe riickt: Feuer und Eis vernichtet die Milben vollstandig.
Ahnliches gilt fiir das Salzwasser der Meere, wobei auch gewdhnliches Was-
ser den Milben schwer zusetzt. Dies ist einer der Griinde, warum es dem
beweglichen Bashuridenstaub selbst entlang natiirlicher Kraftlinien praktisch
unmoglich ist, Fliisse oder Seen ohne die Hilfe eines Wirtes zu tiberqueren.



er Baumschleicher, im Imperium auch als Nanthar bekannt, ist

cine in praktisch allen Lindereien nérdlich der Narkramar vor-

kommende Kletterkatze, die mit ihrem graubraun gefleckten Fell
in thren heimatlichen Wildern nur schwer zu entdecken ist. Nanthare
sind zwar nicht sehr grof, dafiir aber duBerst heimtiickische und geris-
sene Jager, die keine Art von Nahrung verschmihen, so lange sie nicht
mehr als doppelt so grofie ist wie sie selbst. Mit ihren iiberaus grofien
Augen kénnen sie auch bei Dimmerlicht gut sehen, wihrend ihr hoch
entwickeltes Gehor Beute schon auf weite Entfernung bemerken kann.
Baumschleicher sind duBerst leise Geschopfe und dank ihrer langen
Greifschwinze auch hervorragende Kletterer, die sich meistens in
den Wipfeln der Biume bewegen und den Waldboden nur zur Jagd
betreten. Hierzu stiirzen sie sich meist von einem Baum auf ihre
arglosen Opfer, die sie manchmal tagelang verfolgen, bevor sie zu-
schlagen. Auch aufgrund dieses berechnenden Verhaltens und ihrer
Vorsicht glauben manche imperiale Gelehrte, dass Nanthare eine fiir
Tiere erstaunlich grofie Intelligenz besitzen. Dennoch sind bisher
alle Versuche der Zihmung und des Abrichtens fehlgeschlagen, da
Baumschleicher in Gefangenschaft duBerst wild werden und einen
jeden auf Sichtattackieren. In einen dhnlich wilden Zustand geraten
die Wesen bei bestimmten Sternenkonstellationen, wenn sie sich zu
groBeren Gruppen zusammenrotten und in unvergleichlicher Ra-
serei tiber jeden Eindringling in ihren Wildern herfallen. Diese als
“Nantharenwut” bekannten Ereignisse sind in den Siedlungen rund
um die Wilder gefiirchtet. Da die entsprechenden Konstellationen
der Gestirne gliicklicherweise bekannt sind, betritt zu diesen selte-
nen Zeiten kein Ortskundiger die Wilder der Baumschleicher.
Eine seltene Unterart des gewdhnlichen Baumschleichers ist der Opzi-
matenschleicher. Dieser besitzt drei Augen und wird daher oft mit dem
ungemein michtigeren Sadur verglichen. Man vermutet in ihm eine
Schépfung der Alten, denn der Optimatenschleicher kann Magie spii-

ren und bevorzugt Beute, die arkane Krifte besitzt. Es sind keine gro-
Beren Populationen der geheimnisvollen Wesen bekannt, sie kommen
vielmehr in praktisch allen Gebieten vor, in denen auch gewohnliche
Baumschleicher leben. Und im Gegensatz zu gewohnlichen Nantha-
ren lassen sich Optimatenschleicher auch hervorragend abrichten,
was sie bei Magieckundigen zu beliebten Haustieren macht.

Werte des Baumschleichers
Verbreitung: ganz Myranor nérdlich der Narkramar
GroBe: 2 Schritt Korperlinge Gewicht: 40 Stein

MU Il IN 14 GEI5 KO Il KK9
Biss: AT 12 TP IW6é+5 DK H
Krallen: AT I5 TP IW6+3 DK H
PA 8 INI IWé6+11 RS | WS 6
LE 28 AU GS || MR 2 GWS8 LO | (max. 10)

Ausbildungsformen: Wachtier

Anzahl: IW6

GroBenkategorie: klein

Jagd: +10, Flucht

Beute: Fell (I Au), Krallen (I Ag), Nahrung (7 Rationen, zih)

Attribute: Nachtsicht, Raserei (2), Rudeltier (3), Schwer zu erziehen, Zu-
satzliche Kampfaktion (1)

Fertigkeiten: Anspringen (I; Krallen), Hinterhalt (8), Talent Klettern
(18; 11/15/8), Talent Schleichen (16; 11/14/15), Talent Sich Verstecken (11;
I 1/14/15), Talent Sinnenscharfe (14; 7/14/14),VerbeiBen (2; Biss)
Variante Optimatenschleicher: MR +4, GW +2,LO 2 (max. |14), wei-
tere Ausbildungsformen: Kampf- und Jagdtier, Attribut Kampfsinn (5), kein
Schwer zu erziehen, Talent Magiegesptir (11; 11/14/14)

Kampfweise: Baumschleicher greifen normalerweise nur einzelne men-
schengroBe Reisende oder sehr kleine Gruppen an. Dabei verfolgen sie
ihre Beute ldngere Zeit und versuchen, etwa eine Wache wihrend des
Nachtlagers unbemerkt zu toten und mit ihr in das eigene Baumnest zu
verschwinden. Selten schlieBen sich auch mehrere Nanthare zusammen,
um groBere Gruppen zu iiberfallen. Ein Baumschleicher greift sein Opfer
praktisch immer von einem Baum herab an und stiirzt sich auf es. Wenn
die Beute nicht in maximal 3 KR zur Strecke gebracht ist, zieht sich der
Nanthar wieder zuriick und versucht zu einem spateren Zeitpunkt einen
erneuten Angriff aus dem Hinterhalt.



Der Baamwdrger

aumwiirger sind geschickte kleine Raubtiere, die in den lichten
BKﬁstenwéildem von Talaminas ihr Unwesen treiben. Thre Kor-

perlinge von bis zu 2 Schritt bemisst sich dabei tiberwiegend
nach der Liange ihrer acht Fangarme; denn anders als man bei einem
Landbewohner zunichst vermuten wiirde, gehéren Baumwiirger in
Wahrheit zur Familie der Oktopoden. Warum — und vor allem wie
- sie ihre aquatische Heimat einst verlassen haben, weil niemand so
genau. Fest steht nur, dass sie sich in ihrem neuen Habitat erfolgreich
ausgebreitet und zu einer echten Gefahr entwickelt haben.

Verbreitunyg

Baumwiirger trifft man auf nahezu allen Inseln des Archipels von
Balaminas an, wobei sie im Osten deutlich hdufiger als im Westen
sind. Obwohl sie sich ginzlich an ein Leben an Land angepasst ha-
ben, bevorzugen sie nach wie vor ein feucht-warmes Klima und sind
wohl deshalb in Kiistennihe besonders zahlreich.

In jiingerer Zeit hat sich auch entlang der Kiiste von Kerrish-Yih
eine beachtliche Zahl von domestizierten Baumwiirger ausgebrei-
tet, die ihren Herren entweder entlaufen sind oder von diesen im
ald ausgesetzt wurden. Und selbst auf den Djanarischen Inseln
im Archipel von Shindrabar wurden die Kreaturen auf diese Weise

ngeschleppt.

ein duBerlich betrachtet weisen Baumwiirger noch eine star-
¢ Ahnlichkeit mit im Wasser lebenden Oktopusarten auf. Durch
ie Adaption an ihr neues Habitat haben sich jedoch ihre Kiemen
uriickgebildet; die Atmung wird nun vollstindig von der dicken,
rkigen Haut ibernommen. Die Farbe ihres sackformigen Kor-
variiert von hellem Moosgriin bis hin zu dunklem Tannengriin
nd wird maBgeblich von der Art des Baumbestandes auf den un-
schiedlichen Inseln bestimmt. Dieser Tarneffekt wird durch ihre
ngen, braunen Tentakeln perfekt erginzt: Wenn die Tiere still in
en Baumwipfeln auf der Lauer liegen, sind sie kaum von dem sie
Geiist zu unterscheiden. Auf der Kérperunterseite, im
nern des Rumpfsacks, befindet sich das Mundorgan, ein linglicher
fuskelschlauch, dessen Ende mit einer scharfen, runden Hornklin-
e umsidumt ist. Hat ein Baumwiirger seine Beute einmal fest um-
mmert, schieft sein Mundwerkzeug blitzschnell durch die Haut
les Opfers und saugt das so ausgestochene Fleisch durch den Un-
druck ein.
umwiirger verbringen einen Grofteil des Tages im Astwerk von
Baumkronen; hier hangeln sie sich mit akrobatischem Geschick elegant

von Ast zu Ast oder halten, gut getarnt zwischen Zweigen und Asten,
Ausschau nach Beute. Dabei sind ihre Augen, die einmal seitlich
Kopfes am Rumpfansatz saflen, kurioserweise nur noch rudimentir
ausgebildet und verfiigen tiber keine nennenswerte Sehfihigkeit
Kerrishitische Gelehrte vermuten, dass die Tiere eine Art sechsten Sinn
besitzen, der es ihnen erméglicht, sich flink und geschickt durch
ohnehin undurchsichtige Blitterdickicht zu manévrieren.
Noch Ritsel gibt jedoch ihre Kommunikationsweise auf.
Denn im Gegensatz zu ihren entfernten Verwandten im Meer, leben
Baumwiirger in kleinen Rudeln zusammen und
THAL zeigen ein erstaunliches Kooperationsvermégen,
was sich nicht zuletzt in ihren raffinierten Jagd-
techniken widerspiegelt. Ob bei der gemeinsamen
Hetzjagd oder im Alleingang: Die verschlagenen
kleinen Nimmersatte betrachten den Boden, der
sich unter ihnen erstreckt, als ein einziges, im-
mer gedecktes Biiffet. Kein Waldbewohner ist zu
groB oder zu kriftig, um nicht als schmackhafter
Krakenhappen zu enden. Kein Wunder also, dass
es immer wieder zu teils blutigen Auseinander-
setzungen zwischen verschiedenen Rudeln im
Kampf um die besten Jagdgriinde kommt; wenn
es um die Verteidigung ihres Reviers geht, kennen
Baumwiirger kein Erbarmen!
Nach der Paarung im Herbst bauen die Weibchen
in den Baumwipfeln trichterformige Nester aus
Zweigen, die sie mit Blittern, Moosen und Flech-
ten abdichten, damit sich das Regenwasser darin sammeln kann. Im
regenreichen Frithling legen sie darin 30-40 Eier ab, die nach etwa
5-6 Wochen schliipfen. Bis sie groB genug sind, ihre Kinderstube zu
verlassen, werden sie von ihrer Mutter rund um die Uhr versorgt.
Dennoch werden die Jungtiere schnell selbst zur Beute von Vogeln
und anderen Rdubern und nur wenige iiberleben das erste Lebens-
jahr.
Anders als die wildlebende Form, scheinen sich die entlaufenen Ex-
emplare in Kerrish-Yih und auf den Djanarischen Inseln nicht mehr
einfach nur mit der Jagd auf Wildtiere und dem tiglichen Uberle-
benskampf begniigen zu wollen. Zu schr sind sie bereits an die Zivi-
lisation ihrer ehemaligen Herren und deren Annehmlichkeiten ge-
wohnt. Und so kommt es immer wieder zu gezielten Uberfallen auf
stadtnahe Siedlungen, bei denen nicht nur Haustiere, sondern auch
Werkzeuge, Daunenkissen, Gefifie und sogar Spielzeug entwendet
werden. Was genau die gerissenen kleinen Diebe damit zu tun ge-
denken, oder ob sie die Gegenstinde nur aus schierer Gewohnheit
horten, ist nicht bekannt. So mancher phantasiebegabte Unheilsbe-
schworer munkelt jedoch, dass sich im Dickicht der Baumkronen

weit mehr tummelt, als nur eine tumbe Horde ausgewilderter
kusiffchen®.

Im Ypiegel der Kaltaren

<% Von den Kerrishitern werden Baumwiirger ob ihrer Schliue
und Gerissenheit geschiitzt und gefiirchtet zugleich. Aufgrund ih-
rer Intelligenz dienen sie als beliebte Zirkus- und Haustiere fiir die
wohlhabende Oberschicht. Die gelehrigen Tiere lassen sich zu Un-
terhaltungszwecken allerlei Tricks beibringen und einige findige Ta-
schendiebe sollen sie sogar als Komplizen bei ihren Raubziigen im
geschiftigen Treiben der Basare einsetzen. Von Hand aufgezogene
Jungtiere lassen sich hervorragend dressieren und sind treue Gefihr-
ten. In freier Wildbahn sind Baumwiirger hingegen gefihrliche Zeit-
genossen, da sie im Rudel sogar iiber kleine Reisegruppen herfallen.



<® Die Risso der See von Talaminas erzihlen sich Geschichten,
dass die Baumwiirger einst die Géttin Karribd erziirnt hitten und
sie daher nicht nur aus dem Meer verbannt wurden, sondern auch
ihrer vorher deutlich Intelligenz beraubt worden seien.

4% In einigen Dérfern an der Nordkiiste von Illishtu hat sich ein
regelrechter Kult um die Baumwiirger entwickelt, die mit Opferga-
ben von Angriffen auf die Menschen abgehalten werden. Tatsichlich
klappt dies und die Kreaturen leben inzwischen inmitten der ker-
rishitischen Siedlungen — sind aber sehr wohl in der Lage, Fremde

Werte des Baumwiirger
Verbreitung: Archipel von Talaminas und angrenzende Kiisten
GroBe: 2 Schritt Korperlinge Gewicht: 8 Stein

MUII INI3 KO 8 KK |1

Biss: AT |10 TP IWé6+4DKH

Tentakel: AT 14 TP IW6+2 DK HN
PA 6 INI IW6+9 RS 2 WS 6
LE 20 AU30 GS6 MR 10/6 GW 7
LO 4 (max. 18) Preis: 4 Au

Ausbildungsformen: Zirkustier
Anzahl:2Wé6+6
GroBenkategorie: klein

Jagd: +5, Angriff

Beute: Nahrung (2 Rationen)

zu erkennen, die sie weiterhin zu ihrer Beute zihlen. Hier sollte man
sich nicht ohneeinheimische Begleitung auf die Strafien wagen.

<% Neben ganz Baumwiirgern sollen an der merali-
schen Kiiste auch einige besondere Exemplare leben, die sich durch
tiefschwarze Haut und ein boshaftes Wesen auszeichnen. Dartiber
hinaus sind sie hochgiftig und sollen den Marchen der Dérfler nach
sogar eine Form der Zauberei beherrschen. Ob es sich dabei um eine
separate Rasse, von dunklen Michten korrumpierte Baumwiirger
oder schlichte Mirchen handelt ist nicht bekannt.

Attribute: Zusitzliche Kampfaktion (2)

Fertigkeiten: Hinterhalt (6), Talent Sich Verstecken (14; 1 1/13/16), Ta-
lent Sinnenscharfe (8; | 1/13/13), Umschlingen (8;Tentakel)
Kampfweise: Baumwiirger erlegen ihre Beute meist aus dem Hinter-
halt: Sie lauern ihrer Beute aus Baumwipfeln auf, um im richtigen Mo-
ment zum Uberraschungsangriff anzusetzen. Mit einem gezielten Sprung
auf den Kopf des arglosen Opfers umschlingen sie blitzschnell dessen
Kehle mit ihren kraftigen Tentakeln und versuchen es zu Tode zu wiirgen.
Besonders groBe Beute bezwingen die cleveren Rauber meist mit gut
organisierten Hetzjagden quer durch den Wald oder indem mehrere
Tiere ein Opfer gemeinsam anspringen. Die Kreaturen zeigen vor allem
in den Wildern von Kerrish-Yih, wie kreativ und lernfahig sie bei der
Anpassung ihrer Jagdstrategien an die Bedingungen neuer Habitate oder
Beutetiere sein konnen.



Der Blender

rspriinglich als Ziervogel fiir die Lustgirten der Oberschicht
(_I geziichtet, wurde der Blenderhahn wihrend der Chimi-

renkriege zu dem bestialischen, heimtiickischen Rauber
gemacht, als der er heute gefiirchtet ist. Mit einer Fliigelspannwei-
tevon 1-1,2 Schritt und einem Gewicht von etwa 5 Stein gehoren
Blender sicherlich nicht zu den imposantesten Erscheinungen in
der Tierwelt Myranors. Angst und Schrecken verbreiten sie dennoch

durch ihre Verschlagenheit und ihren Blutdurst.

Vorkommen

Blender sind grundsitzlich in allen warmen und gemiBigten Klima-
zonen Myranors verbreitet. Besonders zahlreich sind sie im Xarxa-
ronanzutreffen, aber auch in anderen waldreichen Gebirgen sind sie
glurchaus verbreitet.

Blender sind Waldbewohner und verbringen einen Grofteil ihres
Lebens im dichten Unterholz. Zwar sind sie prinzipiell flugfihig,
doch begeben sie sich nur duBerst selten in die Liifte, Ihrem Revier
leiben Blender in der Regel treu und verteidigen es, wenn nétig, bis
zum Tod.

inen Namen verdankt der Blender der sagenumwobenen Schén-
eit seines Federkleids, mit der ein Hahn nicht nur die eigenen
ibchen zu betéren vermag. Wenn sie ihren langen Schweif aus
rachtvollen Zierfedern zum Rad auffichern, offenbart dieser ein
icrendes Farbenspiel: Ein Kaleidoskop aus bunten, schillern-
en Masken schwingt sich vor dem Auge des Betrachters unter dem
ythmischen Rascheln der Federkiele zum Tanz auf und entfihrt
den arglosen Bewunderer alsbald in traumhafte Sphiren. Versun-
en in vollkommene Gliickseligkeit vergisst er nur allzu bereitwillig
ie Sorgen und Gefahren der Welt um ihn herum.

ie Hennen sind demgegentiiber mit ihrem schlammgrauen, kurzen
Befieder eher von unauffilliger, wenn nicht gar hisslicher Erschei-
nung. Wasihnen ihre Erschaffer an Asthetik verwehrt haben, machen
sie durch ihre Kérperkraft und ihr natiirliches Waffenarsenal wieder
wett: Blenderhennen sind Kampfmaschinen, ausgertistet mit messer-

scharfen Krallen und Schnibeln wie geschliffenen Kneifzangen,
nur einem Zweck dienen: dem Téten und Erlegen von Beute.
Gemeinsam bilden Hahn und Henne eine effektive wes-
halb sie in der Regel auch lebenslange Gemeinschaften cingchen.
Einzelginger sind hingegen héchst ungewdhnlich; wo immer
Blenderhahn sich dem faszinierten Betrachter in seiner vollen
prisentiert, ist das mordliistige Weibchen meist nicht weit.
Junge Hihne und solche, die ihre Partnerin zu frith verloren haben,
sind alleine nicht lange iiberlebensfihig. Ihr Balzverhalten (das
im brigen deutlich von der ,Balz®, mit der sie andere, artfremde
Wesen umgarnen, unterscheidet) ist entsprechend aggressiv; ohne

starke Jagerin an ihrer Seite sind Blenderhihne in der Wildnis
so gut wie verloren.

arbeiten nicht nur bei der Jagd zusammen, sondern
kiimmern sich auch gemeinsam um den Nachwuchs. Nach der Ei-
ablage im Friihling ibernehmen die Minnchen die Brut, wihrend
die Weibchen allein auf die Pirsch gehen und ihre Familie versorgen.
Im Shinxir schliipfen dann meist 4-5 Blenderkiiken, die im Schutz
ihres prichtigen Vaters wohlbehiitet aufwachsen. Jeder Eierdieb, der
es wagt, sich dem Nest auch nur zu nihern, verfillt beim Anblick
des anmutigen Schauspiels des Blenderhahns in schwirmerische
Trance; eine leichte Beute fiir die Blenderhenne, die im Dickicht
des Waldbodens bereits auf der Lauer liegt. Natiirliche Feinde
Blender folglich kaum zu fiirchten.

Im Ypiegel der KRaltaren

<% Um den Blender ranken sich zahlreiche My-
then und Legenden, die, zunichst als warnende
Belehrungen besorgter Eltern entstanden, tiber die
Jahrhunderte durch die blithende Fantasie einiger
unverbesserlicher Schwitzer und Trunkenbolde
fortgesponnen wurden. Eine die
durch die Tatsache begiinstigt wurde, dass lange
Zeit iiber die Kampf- und Jagdweise der Raubvogel
wenig bekannt war, denn direkte Begegnungen mit
ihnen endeten hiufig tédlich. Und diejenigen, die
mit dem Leben davon kamen, erinnerten sich le-
diglich an einen wundersamen Tagtraum aus schil-
lernden Farben und sphirischen Klingen.
<% Gerade auf den kleineren Gebirgspfaden ab-
seits der grolen Handelsrouten lauern Blender-
paare auch gerne unbedarften Reisenden aus dem
dichten Unterholz auf. In Regionen, in denen es
hiufiger zu solchen Zwischenfillen kommt, wer-
den deshalb spezielle Halsmanschetten aus Leder
oder Metall angefertigt, die vor den brutalen Uber-
griffen der Blenderhennen schiitzen sollen, zur Not wird auch ein-
fach nur ein Halstuch aus festem Stoff umgebunden.
<% Die prachtvollen bunten Schweiffedern der Minnchen sind als
Zierschmuck ecin gefragtes Luxusgut im gesamten Imperium. Ihr
Fleisch hingegen ist nahezu ungenieBbar, lediglich die Kiiken werden
in einigen Kreisen als fragwiirdige Delikatesse gepriesen — zweifelsohne
cher eine dekadente Modeerscheinung als echter kulinarischer Genuss.
4% Als Haustiere sind Blender in erster Linie in den Lustgirten und
Parkanlagen der Paldste und Villen der Oberschicht von Bedeutung.
Vor allem im Haus Illacrion weill man die nicht nur als hiib-
sche Prunkstiicke zu schitzen; mitihrer duBSerst effektiven Jagdtech-
nik bieten sich Blenderpaare als formidable (wenn auch nicht gerade
ungefihrliche) natiirliche Parkwichter an.
<% In Xarxaron soll es sogar gelungen sein, Blenderpaare zu zih-
men und zur Jagd abzurichten.



Werte des Blenders

Verbreitung: Gebirge, vor allem in Xarxaron
GroBe: 1,2 Schritt Korperlinge

Gewicht: 5 Stein

MUI2 INIO GEI13 KO7 KK 8

Schnabel (Henne): AT 14 TP IW6+6 DK H
PA 6 INI IW6+10 RS 0 WS 4

LEI6 AU30 AEI5 GS2I5 MR6 GW |0
Anzahl:2

GroBenkategorie: klein

Jagd: +5, Flucht

Beute: Gefieder (| Au; nur Hahn), Nahrung (I Ration)

Attribute: Fliegendes Wesen

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (3), Hinterhalt (7), Talent Sich Verstecken
(12; 12/10/13), Talent Sinnenscharfe (5; 7/10/10), Zauber: Hypnotisches Ras-

seln (5; 7/10/13; Zauberdauer 20 Aktionen, | Wesen, Reichweite 7 Schritt,
Wirkungsdauer | KR, Kosten 5 AsP;Wirkung: das Opfer verliert alle Akti-
onen bis nach Ablauf der Wirkungsdauer; nur Hahn)

Kampfweise: Auch bei der Jagd setzen Blenderparchen auf klare Arbeits-
teilung: Wahrend die Mannchen die Beute mit ihrem betorenden Balztanz
verzaubern, schleichen sich die Weibchen unbemerkt aus dem Hinterhalt
an und schlachten ihr argloses Opfer kaltbliitig ab. Es braucht selten mehr
als einen einzigen gezielten Sprung an den Hals des Opfers, um dieses
mit den kriftigen Krallen niederzuringen und ihm anschlieBend die Kehle
durchzubeiBen. Daraufhin schlitzt die Henne den Kadaver auf, weidet ihn
aus und teilt die Beute wohlwollend mit ihrem Partner.

Auch kulturschaffende Wesen sind vor dem hypnotischen Bann, der vom
Gefieder der Blenderhihne ausgeht, nicht gefeit. Wer nicht iber ein au-
Berordentliches MaB an Willensstarke verfiigt, kann schnell als Hiihner-
futter enden.



Der Blindling

iese geschlechtslosen und von den Draydal geschaffenen
D Wesen treten in Gruppen von maximal 13 Exemplaren auf.

Obwohl ihre menschenihnlichen Kérper aus massivem
Stein sind, bewegen sie sich geschmeidig und flink, bevorzugt auf
allen Vieren. Aus ihrem Riicken ragen drei leicht gebogene Hor-
perpaare. Die oft auftretenden, gelben Einfirbungen sind Wit-
terungsprozessen geschuldet. Fiir das ungeiibte Auge sicht ein
Blindling wie der andere aus, wihrend erfahrene Beobachter die
Wesen anhand der Hérner und
scheiden konnen.

voneinander unter-

Verbreitunyg

Auf eine Meute Blindlinge kann man stofen, wo immer Agenten
Draydaldns auBerhalb ihrer eigenen Lande operieren, insbesonde-
rein felsigem Gelidnde, selten auch in einer Stadt. Einzig in den
von den Draydal beherrschten Gebieten ist man sicher vor den
Blindlingen.

Blindlinge sind iibernatiirliche Wesen, eine Saat des Schidelgot-
tes, geboren in einem blutigen Ritual und gewachsen aus Stein.
Agenten der Draydal fiihren dieses Ritual an entlegenen Plitzen
glurch, beispielsweise in einer Héhle oder in der Kanalisation, so-
langeder Ort nur aus Fels und Stein ist. Fiir das Ritual benétigt ein
Agent eine Handvoll Pechblende, die in den Gebirgen Draydalans
ghgebaut wird, und mindestens ein kulturschaffendes Wesen, um
es iiber der Pechblende ausbluten zu lassen. Blut und Stein ver-
ghmelzen mit dem Untergrund und werden zur Brutstitte fiir

exakt 13 Blindlinge. Es vergehen in Abhingigkeit von der
des vergossenen Bluts Wochen oder gar Monate, wihrend der
die Kreaturen in einem widerwirtig anmutenden Prozess aus
zih verfliissigten, abgriindig stinkenden Untergrund schilen
winden.

Blindlinge orientieren sich mittels Astralsinn an ihrer magischen
und lebendigen Umwelt und kénnen iber eine empathische
Gabe Kampfsinn einsetzen. Dabei geschicht ihre Wahr-
nehmung stets im Kollektiv {iber ein mentales Band, durch das
sie auf Gedeih und Verderb aufeinander angewiesen sind. Der
Kontakt untereinander kann nur iiber das oberste, grofite Hor-
nerpaar gehalten werden: Ein Blindling, der ein Horn verliert,
biit den Kampfsinn ein. Wer beide Hérner verliert, verliert jed-
wede Wahrnehmung und somit Uberlebensfihigkeit — ein iso-
lierter Blindling wird von seiner Gruppe augenblicklich ignoriert
und zuriickgelassen.

Sobald alle 13 Blindlinge gleichzeitig ausgereift sind, ldsst sie ein

unstillbarer Hunger nach dem Leben anderer ihr Nest verlassen.

Sie rauben die Lebenskraft ihrer Opfer auf magische Weise. Thre

bevorzugten Opfer sind vernunftbegabte Wesen, tiber Tiere

andere Lebewesen fallen sie nur her, wenn sie andernfalls Hun-
ger leiden miissten: Ein Blindling benétigt mindestens alle sieben

Tage Nahrung, andernfalls verliert er pro Hungertag IW6 LeP.

Es handelt sich bei Blindlingen um Monstren, Mordmaschinen,

die geschaffen wurden, die Gegner Dray-
dalins zu schwichen. Sie kennen keine Ge-
selligkeit, keine Emotion, und bis auf ihren
Hunger keinerlei Bediirfnisse. Sie agieren
als deutlich intelligente, flexible Réuber.
Auf ihrer Suche nach Beute nehmen sie
auch Blindlinge aus anderen Nestern nicht
aus. Allein ihrem Schépfer gegeniiber ver-
halten sie sich friedfertig, diesem kénnen
sie sogar ihre Lebenskraft zur Verfiigung
stellen (durch Berithrung augenblicklich
1W6 LeP, nur einmal pro Blindling und Tag
méglich).
Blindlinge verfiigen tiber keine natiirliche
Lebensspanne; sie sterben allein durch
Hunger oder Zerstorung. Gelegentlich kann
man auf einen einzelnen Blindling stoBen,
der entweder isoliert wurde oder all seine
Nestgenossen tiberlebt hat. Ohne die em-
pathischen Antworten seiner “Geschwister”
ginzlich in seinen Geist eingeschlossen, ist
er zu keiner kontrollierten Bewegung fihig
und verharrt oft bewegungslos.

Im Ypiegel der Kaltaren

Blindlinge gelten in den meisten Kulturen
als Schrecken der Reisenden und kleinerer
Siedlungen, da man vor ihnen noch nicht
einmal hinter Palisaden sicher ist. In den
groBen Stidten kursieren Schauergeschich-
ten in den Armenvierteln und unter all je-
nen, die sich in der Kanalisation aufhalten,
die beispielsweise vom “Tod aus dem Dun-
kel” oder vom “Fluch der Steine” handeln.



Werte des Blindlings

Verbreitung: wo Agenten Draydalans ihr Unwesen treiben
GroBe: |,5 Schritt

Gewicht: 100 Stein

MU22 IN I8 GEI0O KOI0O KKII
Klauen: AT 12 TP IWé6+3 (+Gift) DKH
PA 8 INI IW6+11 RS 6 WS 5
LE 18 AU 65

GS 9 MR 82 GW ||

Anzahl: 2Wé+|

GroBenkategorie: normal

Jagd: 12, Angriff

Beute: Pechblende (| Au)

Je nach Kultur stecken verschiedene Gottheiten dahinter oder lokale
Minderheiten, die sich gut als Stindenbock eignen. Ortsvorsteher
und Stadtherrscher sind gern bereit, wackere Helden gut fiir die
Ausrottung einer Meute zu bezahlen.
«®» Blindlinge sind begehrtes Studienobjekt fiir Zauberkundige der
optimatischen Tradition und interessanterweise der heilkriftigen
Thulna‘il aus dem Volk der Neristu. Besonders interessieren sie sich
dabei fiir die Herkunft der offensichtlich kiinstlichen Wesen und
ihre Fihigkeit des Lebensraubes.
<% Mittlerweile haben einige Alchimisten herausgefunden, dass
Blindlinge oft kleine Mengen eines Erzes (Pechblende) mit besonde-
ren Eigenschaften enthalten. Dafiir lassen sich mitunter horrende
Preise erzielen.
<% Nur in Xarxaron und Anthalia ist man sich des draydala-
nischen Ursprungs der Blindlinge vollauf bewusst. In Antha-
lia setzt man abgerichtete Panzerldufer gezielt zur Abwehr
der Blindlinge ein.
Unter vielen Hjaldingern gelten Blindlinge als verkér-
perte Gegenidee zu den Prinzipien Gyldaras und somit als
Strafe und Mahnmal fiir den Brauch der Ahnen, “unniitze
Esser” der Gemeinschaft zu téten. Manchmal werden sie aber
auch schlicht als verfluchte Ahnen geschen, die nun die Ge-
meinschaft heimsuchen.
4% Bei den Makshamaunim werden Blindlinge zu den Narka-
prati des Widersachers gezihlt, also Wesen auBerhalb der Schép-
fung, die sich hin und wieder aus der Dunkelheit trauen, um Leid
und Tod zu bringen.
<% Auf Era’Sumu wurden bisher wenige der kiinstlichen We-
sen entdeckt und nur ein einziges Mal wurde ein draydalanischer
Schépfer von Blindlingen gefangen. Angesichts ihrer tiefen Verbun-
denheit zum Erdboden und zum Leben betrachten die Erasumier
die Schaffung dieser Wesen als schlimmeren Frevel gegen Sumu als
die Benutzung dimonischer Krifte. Wer auch immer Blindlinge er-
schafft, wird, wenn man seiner Habhaft wird, lebendig begraben.

Attribute: Dunkelsicht, Gift (Lihmung 4), Kampfsinn (8), Lebensraub (3)
Fertigkeiten: Anspringen (4), Hinterhalt (3), Talent Magiegespur (5;
22/18/18),Talent Fahrtensuche (5;9/18/18),Talent Schleichen (7;22/18/10),
Talent Sich Verstecken (4;22/18/10), Talent Sinnenscharfe (5; 9/18/18)

Kampfweise: Die leisen Jager kommen gern aus dem Hinterhalt und
verstehen sich ebenso auf das Fallenstellen (Lockvogel, Scheinangriff, tak-
tischer Riickzug). Wiahrend des Kampfs halten sie sich nicht mit einem
Gegner auf, der iiberwaltigt wurde beziehungsweise keine Gefahr dar-
stellt. Durch ihre empathische Gabe und gemeinschaftliche Wahrnehmung
konnen sie leicht die fiir sie groBte Gefahr — oft Magiebegabte — ausma-
chen, die sie primar auszuschalten versuchen. Nach Moglichkeit stellen sie
Uberzahlsituationen her. Sie kiampfen, bis entweder alle Gegner iiberwil-
tigt sind oder sie den Kampf zu verlieren drohen (Meisterentscheid).



Das

nter den ungezihlten verschiedenen Affenarten des Ar-
(J chipels von Shindrabar sticht eine besonders hervor: Das

Blutiffchen verdankt seinen Namen in erster Linie seinem
tiefroten filzigen Fell und den blutroten Augen. Die etwa hunde-
groBen Primaten leben bevorzugt in groBen Familien von meist 20
bis 30 Tieren und tun sich tiblicherweise an Friichten und Insekten
giitlich, verschmihen aber auch Aas nicht. Sie sind von schlanker
Statur und ihr gestreifter Schwanz dient ihnen als Kletterhilfe und
Balancehalter. Im Unterschied zu vielen ihrer domestizierten Ver-
wandten verfiigen sie dariiber hinaus tiber kriftige Vorderkrallen, die
sie zu behdnden Kletterern machen, und ein gut entwickeltes Ge-
biss. Blutiffchen leben bevorzugt auf mittelgroen Bdumen in etwas
hoheren Lagen des Archipels und begeben sich nur in Ausnahmefil-
len auf den Dschungelboden.
Die Blutiffchen leben relativ unbehelligt in den Tag hinein und ha-
ben iiberraschenderweise nur wenige natiirliche Feinde zu fiirchten.
Ein Raubtier, dass sich eines von ihnen als Beute ausgesucht hat,
muss entweder besonders schnell sein oder eines der Tiere von der
Familie absondern. Schligt der Rduber nimlich in Gegenwart der
anderen Affchen zu, macht der Geruch der Verwundung des Opfers
die anderen Blutiffchen zu rasenden Bestien, die sich so lange mit
grofer Flinkheit auf jedes groBere Wesen stiirzen, bis dieses entwe-
derflieht, totist oder sie selbst ausgeldscht werden. Einzig geschickte
Jiger wie der Mandrass, die unvermittelt zuschlagen und sich rasch
vonder Gruppe entfernen, kénnen den Affchen gefihrlich werden —
und dies ist den meisten Raubtieren durchaus bewusst.
Fiir Kulturschaffende stellen die Blutiffchen normalerweise keine
Gefahr dar, in ihrer Anwesenheit verhalten sich die Affchen sehr still
undversuchen die Eindringlinge lediglich durch Anstarren zu ver-
treiben. Die Geschichten von Reisenden und Jigern, die von einer
Horde Blutiffchen in Raserei getdtet und danach verspeist wurden,
sind ebenso vielfiltig wie fantastisch, entbehren jedoch nicht eines
gewissen wahren Kerns: der feine Geruchssinn der Affchen nimmt
neben frischen Verwundungen auch iltere Verletzungen noch wahr,
sodass die Affchen auch ohne vorherige Provokation in Raserei ver-
fallen kénnen.

Werte des Blutaffchens

Verbreitung: Dschungel, Buschland und niedrige Gebirgslage der Shin-
drabarischen Inseln, sowie seltener im kontinentalen Dschungelgiirtel
GroBe: 0,3 Schritt

Gewicht: 7 Stein

MU IO INI3 GE |7 KO 6 KK 5

Biss: AT 7 TP IWé6 DKH

Krallen: AT 9 TP 1W6-2 DK H

PA 10 INI IWé6+12 RS 0 WS 4

LE I AU23 GSII MR 4 GW 3 LO 5 (max. 16)
Preis: 3 Au

Ausbildungsformen: Zirkustier

Anzahl: 2W20+5

GroBenkategorie: sehr klein

Jagd: +5, Flucht

Beute: Fell (2 Ag), Nahrung (I Ration)

Attribute: Raserei (3), Schwer zu erziehen

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (2; Krallen), Hinterhalt (4), Talent Klet-
tern (16; 10/17/5),Talent Sinnenscharfe (12;8/13/13),VerbeiBen
Kampfweise: Ohne Provokation verhalten sich die Tiere ruhig.Wird ein
Familienmitglied verletzt oder gibt es eine andere Verwundung in unmit-
telbarer Nahe (20 Schritt Umkreis), verfallen alle Rudelmitglieder in einen
regelrechten “Blutrausch” und greifen kompromisslos alle anderen in der
Nahe befindlichen Wesen an, die nicht zu ihrer Gemeinschaft gehoren.
In Raserei verfallen, wiiten die Affchen bis zum Tod oder bis sich ver-
meintliche Eindringlinge weit genug entfernt haben (sobald man 50 Schritt
zwischen sich und die Affchen gebracht hat, wird man bei einer |-15 auf
dem W20 nicht verfolgt).



Die Blatraaschfliege

ie Blutrauschfliege gehért mit zu den gefihrlichsten und
perfidesten Parasiten, die man in den Wildern und Stimp-
fen des nérdlichen Myranors finden kann. Fatalerweise wis-
sen jedoch nur die iiberhaupt von ihrer Existenz, da sie
rein duBerlich einer gewshnlichen Schmeiffliege zum Verwechseln
dhnlich sieht. Lediglich die Weibchen lassen sich bei genauerer Be-
trachtung durch ihren etwas groferen Kérperbau und den charakte-
ristischen Stachel am Hinterleib eindeutig identifizieren. Doch wer
nimmt schon eine einfache Fliege genauer in Augenschein?
Blutrauschfliegen sind grundsitzlich in allen Wald- und
Sumpfgebieten der mittleren Breiten zu finden, wobei
ihre Verbreitungsgebiete im Imperium immer mehr in
abgelegene Randgebiete zuriickgedringt werden. Diese
(duBerst gliickliche) Entwicklung ist eine indirekte Fol-
ge der stirkeren Landnutzung, wobei die Abholzung der
Wiilder und die intensive Bejagung des GroBwildes die Flie-
gen hier ihrer Lebensgrundlage berauben. In den dunklen, dichten
Wiildern der wenig zivilisierten Regionen westlich des Imperiums
verbreiten sie jedoch nach wie vor Angst und Schrecken.
Inihremerwachsenen Fliegenkérper verweilen die Tiere nichtallzu
lange. Zwar ist tiber ihre Lebensweise wenig bekannt, doch wird ver-
mutet, dass sich ihr Daseinszweck ausschlieBlich auf die Fortpflan-
zung beschrinkt. Da sie nicht einmal mehr Nahrung aufzunehmen
scheinen, sterben die Miannchen fiir gewdhnlich direkt nach der Be-
gattung; die Weibchen folgen ihnen, gleich nachdem sie ihre Eier in
cinem geeigneten Wirt (grofe warmbliitige Raubtiere, meist Sduge-
tiere) abgelegt haben.
Die Larven schliipfen kurz darauf und nisten sich
im Kérper ihres Wirts ein. Je nach Grofle ih-
rer “Kinderstube” kénnen sie hier bis zu drei
Jahre tiberdauern, indem sie vom Blut ihres
Opfers trinken. Die Fliegenlarven verfiigen
iiber cine duBerst raffinierte Uberlebensstrate-
gie, wobei sie ihr parasitires Dasein nicht nur passiv als
Schmarotzer verbringen: Uber ihren Speichel geben sie Substanzen
in den Blutkreislauf ab, die ihren Wirt in einen regelrechten Blut-
rausch verfallen lassen; von unbindigem Hunger geplagt frisst die-
ser nun alles, was ihm zwischen die Klauen kommt und machtdabei
nicht mal mehr vor Artgenossen halt. Im letzten Entwicklungsstadi-

um fressen die Larven schlieBlich ihren Wirt von innen heraus auf]
um sich daraufhin in dessen Kadaver zu verpuppen — und der Kreis-
lauf beginnt von vorn.

Befall durch die Blutrauschfliege

Verbreitung: tiefe Walder und Siimpfe im Imperium und dariiber hinaus
GroBe: | Finger Gewicht: 0, Skrupel

Die Blutrauschfliege selbst besitzt keine Kampfwerte, sondern versucht ein-
zelgingerisch, den potentiellen Wirt unbemerkt zu stechen und ihm ein Ei
zu injizieren. Dies kann nur mit einer Sinnenschdrfe-Probe +7 rechtzeitig be-
merkt und verhindert werden.Wenn die Eiablage gelungen ist, erleidet der
Wirtzunachst keinerlei Schaden durch den Parasiten, dieser sondert jedoch
ein Sekret in seinen Blutkreislauf ab, dass bei Tieren das Attribut Raserei (5)
verleiht und sie dariiber hinaus duBerst aggressiv und wild macht (AT +3,
TP +2,PA -3). Bei vernunftbegabten Wirten wird hingegen der Nachteil Blut-
rausch verliehen, wobei als zusatzlicher Ausloser Hunger dazukommt.

Der Befall mit einer Blutrauschfliegenlarve kann durch 5 TaP* bei einer
Probe auf Heilkunde Krankheiten erkannt werden. Die Entfernung der Lar-
ven erfolgt mittels einer Probe auf Heilkunde Wunden +6, bei deren Miss-
lingen die Larve nicht entfernt wurde und dariber hinaus 6 SP anfallen.
Ist die Probe hingegen gelungen, erleidet der Patient 3 SP und die Larve
wurde entfernt.

Kampfweise der Befallenen: Von Blutrauschfliegen befallene Tiere
(oder Menschen) verwandeln sich binnen kiirzester Zeit in hochst ag-
gressive und gefraBlige Vertreter ihrer Art, die keine Anzeichen natiirlichen
Verhaltens mehr zeigen. Sie vergessen jegliche Vorsicht und kdampfen nicht
sehr geschickt, sondern mit duBerster Wildheit und Kraft. Gerade in den
landlichen Regionen, in denen man nicht um diese Zusammenhange weiB,
existieren deshalb zahlreiche Legenden von wandelnden Toten oder wil-
lenlosen Korpern, die sich wohl auf die Parasiten zurlickfiihren lassen.



Der

chon die imposanten Blutbiiffel der westlichen Savannen

gelten durch ihre GréBe den Leonir als wertvolle Reit- und

Nutztiere. Die michtigen Brassachbiiffel aber bringen mit
ihren 4.000 Stein gar das Dreifache eines gewohnlichen Blutbiiffels
auf die Waage und weisen eine Schulterhéhe von tiber 3 Schrittauf —
kein Wunder, dass sie dementsprechenden Stellenwert genieen und
jeder Leonir-Krieger nur zu gerne einen Brassachbiiffel als Reittier
hitte. Den Mhoranash zufolge verdanken die Brassachbiiffel ihre
immense GroBe der so genannten “Géttermilch”; einer speziellen
Bubstanz, deren Rezeptur ihnen durch eine Vision Brassachs ge-
schenkt wurde.
In freier Wildbahn fiihren die stets minnlichen Brassachbiiffel ihre
Blutbiiffel-Herden, die zwischen 50 und 500 Tieren zihlen kénnen,
nachdem sie den vorherigen Leitbullen in einem ungleichen Kampf
yertriecben haben. Andere Bullen dulden sie nur in ihrer Nihe, wenn
diese sich klar unterordnen.
Den temperamentvollen Tieren ist eine gewisse Intelligenz nicht
abzusprechen — sie sind sogar erinnerungs- und planungsfihig. Es
heift sogar, dass ein Brassachbiiffel im Kampf die Blutbiiffel in ge-
wissem Rahmen lenken kénne.
Thre bevorzugte Tageszeit sind die kithleren Abendstunden, in de-
nen die Tiere aktiver werden, wihrend sie in der heiflen Tageszeit
etwas trige sind und die Kiihle der Wasserstellen suchen.

Brassachbiiffel lassen sich in Rhacornos und der Khamuri-Savanne
finden, vor allem in der Nihe von Wasserstellen. Dabei trifft man
praktisch nie zwei Brassachbiiffel zeitgleich an, da die Tiere ein aus-
geprigtes Revierverhalten an den Tag legen.

Werte des Brassachbiiffels
Verbreitung: die nordlichen Savannenund ihre Randgebiete
GroBe: 3 Schritt Schulterhohe

Gewicht: 4.000 Stein
MU20 INS8 KO 20
KopfstoB:AT 16 TP 2Wé+4 DK HN
Tritt: AT I TP IW6+4 DK H
PA 5 INI IW6+9 RS 3 WS 10
LEIOO AU I20 GSI5 MR /Il GW |14 LO 6 (max.|6)

Tragkraft: 350 Stein
Zugkraft: 500 Stein
Preis: 350 Au
Ausbildungsformen: Reittier, Tragtier, Zugtier
Anzahl: |

GroBenkategorie: grof3

Jagd: +9, Angriff

Beute: Horner (10 Au), Leder (2 Au), Nahrung (1.400 Rationen)

Attribute: Raserei 5

Fertigkeiten: Niederwerfen (7; KopfstoB), Talent Sinnenscharfe (5;
5/8/8), Trampeln (4), Uberrennen (4; Tritt)
Kampfweise: Der Brassachbiiffel versucht zu Beginn des Kampfes seine
Gegner zu liberrennen. Nach dieser Kampferoffnung wirft der Biiffel seine
Gegner mit seinen machtigen Hornern zu Boden, um diese anschlieBend
zu lbertrampeln. Gereizte Brassachbiiffel kimpfen bis zum Tode oder zur
volligen Erschopfung.
Ein Brassachbiiffel ist intelligenter als man ihm zutrauen mag: Angreifer,
die ihm zu stark erscheinen (ab 6 Personen), werden bald der Stampede
der gesamten Herde gegeniiber stehen. Im Chaos der Flucht, in dem kein
wirklich koordinierter Angriff moglich ist, versucht der Brassachbiiffel, ein-
zelne Gegner zu selektieren und sie zu Boden zu sto3en, auf dass sie unter
die Hufe der restlichen Biiffel geraten



yranor ist nicht arm an wilden Tieren, aber

der Caproskeiler gilt unter diesen als eines

der besonders rabiaten Exemplare, als re-
gelrechtes Symbol fiir Wildheit, Ungezdhmtheit
und vor-zivilisatorische
Das mag daran liegen, dass es viel hiufiger ist

der Menschen.

als ungleich gefihrlichere Monstren und
daher das einfache Volk sich unter einem
Caproskeiler wenigstens etwas vorstellen
kann.

Ein stattlicher Caproskeiler erreicht zwi-
schen einem und anderthalb Schritt
Schulterhéhe und bringt einige hundert
Stein auf die Waage, in seltenen Fillen
sogar bis zu einem Quader. Dabei ist

er eher gedrungen, nach vorne ein

wenig keilférmig zulaufend und

recht hochbeinig, was es ihm er-

laubt, nicht nur in dichtem Ge-

hélz zu manévrieren, sondern

Ge-
schwindigkeiten zu erreichen.

auch erstaunlich hohe

Die Bachen sind nur unwe-

sentlich kleiner und leichter,

haben aber natiirlich keine

so ausgeprigten Hauer.

Neben den Hauern ver-

fiigt der Caproskeiler noch

iiber ein kriftiges Alles-

fressergebiss.

Eine Besonderheit der Cap-

roskeiler ist die Tatsache, dass

sie sich erfolgreich mit allen anderen

Schweine-Arten (in erster Linie Hausschweinen, gewéhnlichen
Wildschweinen und Varken) paaren kénnen. Die Nachkommen sind
jedoch nicht fruchtbar und lassen sich auch nicht domestizieren, sind

dafiir aber duflerst aggressiv. Die gewdhnliche Paarungszeit
ist von Ende Gyldara bis Mitte Nereton, die Frischlin-
ge kommen im Zatura zur Welt. Die Frischlinge sind
schon bald in der Lage, auf sich selbst aufzupassen,
bleiben aber meist einige Jahre beim Muttertier.
Altere Keiler sind meist Einzelginger und kén-
nen bis zu 30 Jahre alt werden.
Caproskeiler sind genauso wenig wihlerisch
wie Varken, was ihre Nahrung angeht,
was sie zu gefdhrlichen Schidlingen
macht, die nicht nur Feldfriichte
ausgraben und Acker verwiis-
ten, sondern auch gerne den
Nachwuchs von Nutztieren
auffressen (und wenn die
Zeiten hart sind, frisst eine
Bache auch ihre Frischlinge
— umgekehrt gelingt es den
Jungtieren meist nicht).
Aus diesem Grund werden Cap-
roskeiler auch hiufig gejagt — ein
Ereignis, das meist damit endet,
dass neben dem Keiler auch noch ein
halbes Dutzend Treiber tot im Dreck
liegen und auch die Jiger selbst den Beistand eines
Heilers benstigen. Uberlebende Keiler neigen dazu,
das Verhalten der Jiger nachzuahmen und eine
Rotte um sich zu scharen, in der junge Caprosi
und sogar verwilderte Varken zu finden sind.

Werte des Caproskeilers
Verbreitung: Walder und Waldrander, aber
auch Wiesen und Kulturflichen des gemaBigten und nérdlichen Myranor
GroBe: |,5 Schritt Schulterhohe
Gewicht: bis 1.000 Stein

MU I8 IN IO KO 18

Biss: AT 16 TP 1W6+4 DK H
Hauer: AT I3 TP 2Wé+4 DK H
PA 6 INI IW6+10 RS 2 WS |0
LE 90 AU |00 GS I MR 0/8 GW I3

Anzahl: | oder IW6+2

GroBenkategorie: grof3

Jagd: +5, Angriff

Beute: Fell (3 Au), Hauer (3 Au), Leder (I Au), Nahrung (250
Rationen), Schwarte (2 Au)

Attribute: Raserei (2)

Fertigkeiten: Niederwerfen (6; Hauer), Talent Sinnenscharfe
(5; 6/10/10) VerbeiBRen (3; Biss)

Kampfweise: Caproskeiler sind nicht fiir ihre subtile Kampf-
weise bekannt — immer feste drauf ist eher ihre Devise. Dabei
sind sie allerdings so konsequent und so gewitzt, dass sie meist
versuchen, einen einzelnen Gegner aus einer Gruppe kampfun-
fahig zu machen, ehe sie sich dem nichsten zuwenden.

Die Rotten, die ein Keiler um sich schart, verfolgen keine ge-
meinsame Taktik — sie dienen eigentlich nur dazu, einen Wall aus
Leibern zwischen den Caproskeiler und seine Jager zu stellen.



Der Cerebropod

ie fremdartigen Cerebropoden messen lediglich einen Schritt
D Linge und kénnen sich auBerhalb eines Waldes nur schlecht

fortbewegen — dennoch hat man es bei thnen mit einer der
unheimlichsten Kreaturen in ganz Myranor zu tun. In der Mitte
threr Kérper befindet sich ein ziher, knorpeliger Knoten, der vom
Aussehen her stark an ein Gehirn erinnert. Von dem gerippten Kor-
perzentrum gehen zwei Fiihler aus, die vermutlich als eine Art Sin-
nesorgan dienen. Ein Indiz hierfiir ist die Genauigkeit und Sicher-
heit, mit der sie ihre Umwelt wahrzunehmen scheinen, obwohl sie
weder tiber Augen noch Ohren verfiigen.
Mit ihren sieben weiteren Tentakeln bewegen sich Cerebropoden
fortund klammern sich an ihren Opfern fest. Die Tentakel sind nicht
zu unterschitzende Waffen, muskulés, kriftig und mit ekelerregen-
den Warzen und Wucherungen bedeckt. An den Enden haben sie
Klauen, die manchmal an Zangen, manchmal an Gebisse erinnern.

Verbreitung

Cerebropoden leben ausschlieBlich in den Wildern unter-
halb des Baan-Bashur. Dichter Bewuchs scheint eine
entscheidende Bedingung fiir die Wahl ihres Le-
Eensraums zu sein, denn dort kénnen sie sich am
ghnellsten und bequemsten fortbewegen. Den-

noch ist diese Wahl nicht zufillig; irgendetwas an

diesem heiligen Ortscheint sie magisch anzuzie-

hen.

Lebensweise

Zudem erschreckenden AuBeren der Cerebropoden

kommt eine dunkle Magieaffinitit hinzu. Cerebro-

poden sind offensichtlich telepathisch begabt und
kénnen sowohl Gedanken anderer Wesen lesen,

alsauch ihre eigenen in einen fremden Geist aus-

senden. Was die Wesen dabei so gefidhrlich macht,

ist, dass sie vollstindig von Geist und Seele ihrer

Opfer Besitz ergreifen kdnnen, sobald sie sich ein-

mal mitihrem Kérperverbunden haben. In Illusion

und Geistesbeeinflussung sowie -beherrschung

sind sic Meister. Uberlebt eines ihrer Opfer, kann

es hinterher oft nicht mehr zwischen tatsichlich

Erlebtem und Illusion unterschieden.

Obwohl die Tentakel schwerfillig und knotig aus-

gechen, gelingt es den Cerebropoden, sie geschickt

wie Affen fiir die Fortbewegung durch den Wald ein-
gusctzen. Durch das Hangeln von Ast zu Ast kénnen sie
sich einem Opfer fast lautlos nihern und sich von dem
pichsten Baum auf seinen Kopf fallen lassen. Durch Um-
schlingen mit den michtigen Tentakeln und den Einsatz ih-

rer Magie bekommen sie ihre Opfer unter Kontrolle. Nachdem
und Lebensenergie aus einem Opfer gewichen sind, verwandelt es
sich binnen weniger Tage in wenig mehr als ein untotes
des Cerebropoden. Dieser hilt es durch Magie so lange aktiv, wie
es ihm beliebtund gebraucht seinen Korper fast so, als wiire es sein
eigener. So ist es ihm auf diese Weise ebenfalls méglich zu sprechen
allerdings bedienen sich die Kreaturen oft noch des Frith-Imperial,
und sind darum schwer zu verstehen.
Auf seinen Wirtskorper gibt der Cerebropod durchausacht,denn
dieser in einem Kampf verletzt, kann er ihn wieder heilen und der
natiirliche Zerfall beschleunigt sich. Aus offenen Kdmpfen versucht er
sich generell fernzuhalten und flieht sehr schnell, wenn er sich selbst
in Gefahr sieht. Viel lieber agiert er aus dem Hinterhalt und wartet so
bis sich eine gute Gelegenheit zum Angriff bietet.
Vom Leben der Cerebropoden untereinander ist so gut wie nichts
bekannt. Es gibt verschiedene Theorien, die davon handeln, dass die
Cerebropoden sich nur als Teile oder “Arme” einer gréferen Wesen-
heit verstehen, die sich in den Tiefen des Berges versteckt hilt und
versucht, die Kontrolle iiber eine immer groBere Anzahl von Wesen
zu erlangen. Geriichten zufolge werden die verlassenen Hallen des
Baan-Bashur vollstindig von ihren versklavten Kreaturen bevélkert.
Bei allen Spekulationen kann man nur von einem sicher
Diese unnatiirlichen Wesen sind mit einer auBergewdhnlichen, bo-
sen Intelligenz gesegnet, mit der sie sich seit vielen Zeitaltern
Macht verzehren.



Im Ypiegel der Kaltaren

Uber die Herkuntft der Cerebropoden gibt es viele Theorien. Einige
davon lauten:

<% Ein apokrypher Text der Aphirdanos-Mythen berichtetvon den
Cerebropoden und spinnt Geschichten rund um ihre angeblichen
Pline zur Ubernahme des gesamten Kontinents. Der Text spricht
jedoch auch von abtriinnigen Mitgliedern des ritselhaften Volkes,
die sich den Menschen zugewandt hitten. Ein Cerebropod soll sogar
dem Thearchen als Berater dienen und dazu regelmifBig mit neuen
»Irdgern” versorgt werden. Der Wahrheitsgehalt dieser abstrusen Be-
richte ist nicht bekannt, wer jedoch mit den entsprechenden Schrif-
ten aufgegriffen wird oder sogar ihren Inhalt verbreitet, muss mit
harter Bestrafung rechnen.

<% Cerebropoden sind in Wirklichkeit unselige Geschopfe der
Nachtalben, die wihrend des Albenkrieges erschaffen und als Falle

in den Bergen zuriickgelassen wurden.
<% Das Volk der Cerebropoden stammt gar nicht aus dieser Welt,

sondern drang aus einer anderen Sphire nach Myranor ein. Quelle
des Ubels waren die kosmischen Risse, die sich angeblich beim Ende
des Ersten Imperiums bildeten.

«%» Wihrend der Bliitezeit der Chimirenerschaffung wurden sie
im Rahmen eines Experiments mit telepathischer Magie von den
Alten ersonnen. Das Experiment schlug jedoch fehl; die neugebil-

Werte des Cerebropoden
Verbreitung: die Walder um den Baan-Bashur
GroBe: | Schritt

Gewicht: |3 Stein

MU || IN |5 KO 6 KK 12

Tentakel: AT || TP W6 (+Gift) DK HN

PA || INI IWé6+18 RS 0 WS 3

LE 14 AU |00 AE300 GS I8 MR20 GW I6
Anzahl: |

GroBenkategorie: klein

Jagd: +19, Flucht

Beute: keine

Attribute: Gift (Lahmung 3), Nachtsicht

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (3), Hinterhalt (13), Talent Schleichen (13;
11/15/15), Talent Sich Verstecken (9; 11/15/15), Talent Sinnenscharfe (8;
17/15/15), Umschlingen (12), Zauber: Spontanzauberei lll (Zauberdauer,
Wirkungsdauer, Struktur), E: Kraft (12; | 1/17/8;Analyse,Wahrnehmung), E:

deten Cerebropoden entwickelten eine viel hohere Intelligenz als
gedacht und dazu eine bésartige Verschlagenheit, die sie befihigte,
auszubrechen und der Kontrolle ihrer Erschaffer zu entkommen.
4% Die wahrscheinlich gewagteste Theorie ist eine, die besagt, dass
die Cerebropoden selbst zuriickgebliebene Alte sind, die den Zerfall
ithrer Korper tiberstanden haben und deren unsterbliche und tiber-
michtige Gehirne in dieser neuen Form tiberleben konnten, um er-
neut nach Macht zu streben.

«® Unter den eher einfachen Bewohnern der Dérfer am Rande des
Grauen Giirtels gibt es Gertichte, dass sich am Rande des Waldes
von Zeit zu Zeit Menschen oder auch Angehérige anderer Rassen
herum, die alle grofie merkwiirdige Turbane tragen. Die Bauern hal-
ten sie fiir Mitglieder eines abgelegenen mysteriosen Dorfes, das tief
im Wald versteckt liegt und deren Bewohner aufgrund der langen
Abgeschiedenheit noch im alten Frith-Imperial miteinander kom-
munizieren. Zu manchen Zeiten scheinen sie mehr Kontakt zur Au-
Benwelt zu suchen als gewdhnlich und wagen sich bis an den Rand
des Waldes vor. Dennoch bleibt jeder, der mit ihnen Kontakt hatte,
mit einem merkwiirdigen Gefiihl zuriick und niemals wird derselbe
verschrobene Waldbewohner mehr als einmal gesehen. Das Wissen
um die Existenz der Cerebropoden ist nicht sehr weit verbreitet, dar-
um braucht es schon das einen erfahrenen Gelehrten um aus diesen
Anzeichen ihre Beteiligung zu deuten.

Erfolg (21; 17/15/8; Kontrolle liber Wesen), E: Zauberei (14; |7/15/8; Anti-
magie, Kommunikation, Wahrnehmung), E: Iryabaar (13; | 1/11/8; Geistillu-
sion, Hellsicht), E: Dya‘Khol (12; 11/11/8; Beseelung)

Kampfweise: Cerebropoden nihern sich lautlos durch das Geast der
Wilder, und lassen sich, wenn sie nahe genug herangekommen sind,
auf den Kopf ihres Opfers fallen. Sie umschlingen es mit ihren Tenta-
keln und unterbinden durch Wiirgen und ihr Gift jeglichen Widerstand
gegen ihre beherrschende Magie. Haben sie den Korper ihres neuen
Tragers erst unter Kontrolle, verliert dieser sehr schnell an Lebens-
kraft und wird vom Cerebropoden bei Eintreten des Todes als unto-
te Marionette zur Fortbewegung und im Falle eines Falles auch zum
Kampf benutzt.

Sieht sich ein Cerebropod allerdings gleichwertigen Gegnern gegentiber,
wird er eher liber eine rasche Flucht durch die Baume den Riickzug an-
treten, als sich zu stellen. Im offenen Kampf fiihlen sich die Kreaturen
nicht wohl — lieber ist ihnen der heimtiickische Angriff aus dem Hinterhalt,
gerne auf schlafende Gruppen von leichtsinnigen Abenteurern.



er Chamaileopard Dschungelgiirtels ist natiirliche
Kreatur, sondern die vor tiber 1000 Jahren durch skrupellose
Optimaten aus dem Hause Phraisopos geschaffene Verbin-
dung aus gefangenen Shingwa und wilden Raubkatzen, die in die
Freiheit gelangt ist. Die Chimire hat nicht die Intelligenz seiner ech-
sischen “Vorfahren” erhalten, ist fiir ein Tier aber dennoch sehr ge-
rissen. Noch groBer als seine Klugheit ist aber sein unbindiger Hass
auf alle Trdger von optimatischen Masken und interessanterweise
auch auf Shingwa. Daher stammt auch sein Beiname Shingwa-Rei-
fer, denn er dringt nachts bevorzugt in Dérfer des kleinen Echsen-
volkes ein und tétet dort sogar mehr Vertreter des kleinen Volkes, als
e zu verspeisen in der Lage wiire.
Aber auch andere Kulturschaffende sollten sich vor dem Chamiile-
gparden in Acht nehmen, denn er zihlt praktisch alles als potenti-
clle Beute, was nicht mindestens drei Schritt grof} ist — und somit
fiirchten ihn auch die Arbeiter auf den Plantagen in Tharpura oder
Dabei ist der Chamileopard ein sehr seltenes Tier,
da man ihn gerade in der Nihe der Zivilisation in den vergangenen
Jahrhunderten stark gejagt hat. AuBerdem paaren die einzelgingeri-
schen Wesen sich nur selten, was ihre Anzahl ebenfalls niedrig hilt.
hingwa-Reifler verharren meist den ganzen Tag am Stamm eines

von wo aus sie dank ihrer hervorragenden Augen eine gute
Ubersicht auf die Umgebung haben. Da ihre Haut sich dem Un-

farblich anpassen kann, sind sie in ihren Verstecken nur
duberst schwer zu entdecken.
Sie haben nicht nur ihre des Farbwechsels michtige Haut von den

geerbt, sondern auch eine kriftige Schleuderzunge, mit der
sie einem Menschen sogar die Waffe aus der Hand reien kénnen.
Die Hauptgefahr geht jedoch von den scharfen Krallen und dem
kriftigen Kiefer aus. Auch seine Schnelligkeitniitzt dem Chamileo-
parden im Kampf, ebenso wie seine groBe Sprungkraft.
Wihrend die Chamileoparden bei den Shingwa gefiirchtet und ver-
hasst sind, sehen die Pardir in ihnen eine grofe Herausforderung,
die Jagd auf sie sehr schwer ist und der Jidger sehr schnell zur
werden kann. Wer sich in einen Mantel aus der Haut des Chamileo-
parden hiillen kann, der ist als groBer Kiimpfer anerkannt — und hat
dabei auch ein hilfreiches Accessoire zur Hand, denn auch in gegerb-
ter Form erhilt sich die Haut eine schwache Form des Farbwechsels.

Werte des Chamileoparden

Verbreitung: der gesamte Dschungelgiirtel, vor allem im Nebelwald
GroBe: 2 Schritt Korperlinge

Gewicht: |50 Stein

MU I8 IN 14 KO |1 KK 12

Biss: AT 13 TP IW6+6 DK H

Klauen: AT 16 TP IW6+3 DK HN
Greifschwanz: AT |4 TP IW6+I DK HN
Schleuderzunge: AT 19  TP(A) IW6+2 DK NSP
PA 9 INI IWé6+16 RS 2 WS 6

LE 28 AU24 GS 12 MR 6 GW |5

Anzahl: |

GroBenkategorie: normal

Jagd: +22, Angriff

Beute: Leder* (25 Au), Nahrung (35 Rationen), Schadel (I Au), Zihne (5 Ag)
Attribute: Nachtsicht, Zusitzliche Kampfaktion (1)

Fertigkeiten: Anspringen (6; Klauen), Gezielter Angriff (6; Schleuderzun-
ge), Hinterhalt (10), Talent Schleichen (16; 18/14/13), Talent Sich Verste-
cken (23; 18/14/13), Talent Sinnenscharfe (I 1; 5/14/14), Umschlingen (4;
Greifschwanz),VerbeiBen (2; Biss)

*Mintel oder den ganzen Korper bedeckende Kleidung aus diesem Material
geben dem Trager 5 Punkte Erleichterung auf Sich Verstecken-Proben in be-
waldetem Gebiet, sowie 2 Punkte Erleichterung in allen anderen Umgebun-
gen. Fiir einen entsprechenden-Mantel ist das Leder von einem Tier notig.
Kampfweise: Der Chamileopard greift stets aus dem Hinterhalt an und
springt sein Opfer dabei meist an. AnschlieBend versucht er, es mit sei-
nem kriftigen Greifschwanz festzuhalten, wihrend er es gleichzeitig mit
seinen Krallen und seinem Gebiss bearbeitet. Sollte er wahrenddessen
von weiteren Gegnern angegriffen werden, versucht er diese mit seiner
Schleuderzunge zu beschiftigen oder sogar ihnen die Waffen zu entreiBen
(mittels eines Gezielten Angriff). Er flieht, wenn er mindestens die Hilfte
seiner LeP verloren hat.



Der Danthrek

ie ausdauernden und friedfertigen Danthreki leben im

nérdlichen Teil Myranors, wo sie insbesondere von den

Lyncil domestiziert werden. Nach Siiden hin wird ihr
Verbreitungsgebiet durch die Grofe Steppe, das Karonische
Hochland und die Ebenen von Centralis begrenzt. Auflerhalb
dieser Zone sind sie eher selten zu finden, da ihr dickes Zot-
telfell sie hitzeempfindlich macht —im Norden aber erlaubt es
ihnen, sogar den grimmigsten Schneestiirmen zu trotzen.

Werte des Danthrek

Verbreitung: wild in den Waldern, Ebenen und im Hiigelland des hohen
Nordens; als Nutztier vor allem in Stakala

GroBe: |,5 Schritt Schulterhohe

Gewicht: 400 Stein

MU IO INII KO 16

KopfstoB:AT 10 TP IWé6+5 DK H

Tritt: AT 6 TP W6+ DK H

PA 4 INI IW6+8 RS 2 WS 9

LE 55 AUB85 GS6 MR /8 GW 4  LO 8 (max.20)
Tragkraft: 250 Stein

Zugkraft: 400 Stein

Preis: 160 Au
Ausbildungsformen: Reittier; Tragtier, Zugtier

Anders als die verwandten Hurdar sind Danthreki nur selten sechsbei-
nig, denn wildgefangene und Tiere sind viel zahlreicher
als mittels Magie geziichtete. Ihre vorderen Beine sind deutlich
linger als die hinteren, so dass der Riicken zum Schwanz hin
deutlich abfillt. Die méchtigen Schulterbuckel liegen mehr

als zwei Schritt hoch, was das Reiten erschwert.

Der Kopf der groBien Tiere dhnelt einem Schwein und ist
mit einer Hornplatte gepanzert, die von der Riisselspitze
bis tiber die Stirn reicht. Bei Midnnchen l4uft sie noch in
einen kurzen, gezackten Nackenschild aus. Warzenihnli-
che Knoten verstirken diesen Panzer und schwere Wiilste
schiitzen die kleinen Augen. Seitlich am Kopf sitzen bei
beiden Geschlechtern widderihnlich gedrehte Horner.
Diese massive Panzerung der Képfe dient gleich drei Zwe-

cken: Zum einen kénnen die Danthreki damit die weni-
gen Raubtiere wie etwa Biren und Eisghorlas abwehren,
die sich an sie heranwagen. Zum anderen nutzen Danth-
rekiminnchen sie, um ihre Kimpfe um brunftige Weib-
chen auszufechten. Wenn sich die Kolosse auf die Hin-
terbeine aufbdumen und ihre Képfe im nach vorne Stiir-
zen gegeneinander schmettern, dann bebt die Erde. Zum
dritten aber kénnen Danthreki ihre Képfe auch wie einen
Pflug einsetzen, um im Winter den Schnee beiseite zu rdu-
men und dadurch Gras und Strauchwerk freizulegen.

Danthreki ernihren sich ausschlieflich von Pflanzen und

dsen tdglich viele Stunden lang, auch daher kommt man
mit thnen nur in gemichlichem Tempo voran. Dennoch

sind sie im Norden fiir Reisende fast unverzichtbar. Zwar

bewegen sie sich gewohnlich eher bedichtig, sind aber

sehr stark und ausdauernd. Danthreki dienen primir als

Zug- und Lasttiere: Sie werden beladen oder vor Schlit-

ten oder Karren gespannt. Daneben dienen Jungtie-

re als Fleischlieferanten, auch gibt ihre Haut ein
hochwertiges und belastbares Leder.

Anzahl: 5Wé

GroBenkategorie: grof3

Jagd: +5, Flucht

Beute: Fell (I Au), Hornplatte (5 Ag), Nahrung (160 Rationen)
Fertigkeiten: Niederwerfen (6; KopfstoB), Talent Sinnenscharfe (5;
5/11/11), Trampeln (3), Uberrennen (4; Tritt)

Kampfweise:Als Herdentiere haben Danthreki eine feste Verteidigungs-
taktik: Die ausgewachsenen Tiere bilden einen Kreis, Schulter an Schulter,
mit den gepanzerten und hornbewehrten Képfen nach auBen zum Angrei-
fer gewandt. Schwichere Jungtiere (und lyncilische oder andere Begleiter)
sind geschiitzt im Inneren des Kreises.VWenn ein Raubtier angreift, wird es
mit einem KopfstoB fortgeschleudert und dann ignoriert, bis es das nachs-
te Mal attackiert: So gut wie nichts kann einen Danthrek dazu bringen, den
schiitzenden Kreis zu verlassen.



Der Diplodociap oder Dopnerechsye

er Diplodocian,
auch Donnerechse genannt, ist das
vermutlich gréfte und sicherlich das lingste Echsenwe-
sen Myranors: Vom Kopf bis zur Schwanzspitze misst er bis zu 30
Behritt. Sein gewaltiger Rumpf wird von vier baumdicken Siulen-
beinen betragen, wihrend Hals und Schwanz wie zwei michtige
Balken nach vorn und hinten ragen.
Biplodociane sind Einzelginger, denn nur so kénnen sie ausrei-
chend Nahrung finden. Im Grunde ist der Diplodocian ein tumber,
- aber fast unbezwinglicher Fresser: Um den fast 50 Quader schweren
Leibbei Kriften zu halten, muss er fast den ganzen Tag lang weiden.
' Daes ihnen schwer fillt, den langen Hals weit emporzuheben, fres-
sen sie am liebsten bodennahe Striucher und Wasserpflanzen, doch
mitunter verschlingen sie auch eine ganze Obstbaumkrone voller
gaftiger Friichte.
‘Diplodociane leben vor allem in Siimpfen und entlang von Fluss-
ufern und Meereskiisten, denn das Wasser hilft ihnen, ihren schwe-
ren Leib zu tragen. Zu tief ins Nasse diirfen sie sich allerdings nicht
wagen, denn wenn ihr Brustkorb von Wasser eingeschlossen wird,
konnen sie nicht mehr ausreichend atmen und verlieren das Be-
pusstsein.

Die wenigen Vélker, die tollkithn
genug sind, einen Diplodocian zu

jagen, bedienen sich daher

der Taktik, die Kolosse ins
Wasser oder in Sumpflécher zu

treiben, aus denen sie sich

mehr befreien konnen.

In den meisten Dschungelregi-
onen gehen alle anderen Wesen
Diplodocianen aus dem Weg,
doch in Cantera und Tharpura sind
sie gefiirchtet, weil sie schon einmal in
nur einer Nacht ein ganzes Reisfeld kahl-
fressen. Wenn sich ein Diplodocian einer Domine

nihert, kann der verzweifelte Procurator wenig mehr tun

als zu beten oder tollkiithne Jiger anzuheuern. Sowohl in der
Magie wie der Alchimie werden die Organe der Donnerechse
aufgrund ihrer Humus-Affinitit geschitzt — allein das massige

Herz kann anderthalb Quader schwer werden und beim richtigen

Kiufer viel Geld einbringen.

Werte des Diplodocian

Verbreitung:

sumpfige Gebiete des subtropischen

und tropischen Myranors
GroBe: 30 Schritt Korperlinge
Gewicht: 60 Quader

MU I5 IN 10 KO 44

Hals/Schwanz: AT 12 TP 6W6+10 DK NSP
PA 5 INI IW6+6 RS 5 WS 26

LE 300 AU 1000 GS 4 MR 6/26 GW 13

Anzahl: |

GroBenkategorie: sehr gro3

Jagd: +16, Angriff
Beute: Herz (50 Au), Leder (100 Au), Nahrung (10.000 Rationen, zih),

Sehnen (5 Au)

Attribute: Resistenz (Gift)

Fertigkeiten: Einschiichterndes Gebrtiill (10; 15, 10, 44), Niederwerfen
(10), Talent Sinnenscharfe (5; 3/10/10), Trampeln (12)

Kampfweise: Diplodociane kidmpfen ublicherweise nicht gegen men-
schengroBe Wesen. Erst ab der GroBe von Flusspferden, Blutbiiffeln oder
Gargantuas nehmen sie eine Kreatur als Nahrungskonkurrent wahr und

versuchen, sie durch drohendes Schnauben zu verjagen. Schon diese

AtemstoBe aus bullaugengroBen Niistern konnen einen
Menschen umwerfen, zumal sie sehr lbel nach verwe-
senden Pflanzen stinken. Eskaliert die Situation, kann ein
Diplodocian ohrenbetdubend briillen und mit seinem
Schwanz ein heftiges Peitschenknallen ertonen lassen.
Die allermeisten Tiere suchen dann von alleine das Wei-
te.Nur selten kommt es so weit, dass der Koloss Schlage
mit dem Schwanz oder dem Hals austeilen muss, doch
diese konnen dann auch Baumstimme, Hauswinde oder
die Knochen einer Tyrannenechse zerschmettern — und
vor allem der lange Schwanz ist weit beweglicher und
schneller, als man denken sollte.



sind entfernte, vernunftbegabte Verwandte
der Drachen, mit denen sie, was das AuBere betrifft, die led-
rigen Schwingen, den Schlangenleib und die Klauen gemein
haben. Anders als die Echsen sind sie luchs-, seltener auch
I6wenhduptig, und ihr vorderer Rumpf ist nicht geschuppt, sondern
nach Katzenart bepelzt. Mit etwa acht bis zehn Schritt Kérperlinge
und entsprechender Fligelspannweite sind sie in der Luft ebenso
wie auf dem Boden ein ehrfurchtgebietender Anblick.
Wie die Drachen sind sie Triger eines Karfunkelsteins und meistern
neben den bekannten Drachenkriften der Gedankensprache, der
Flugfihigkeit und der Telekinese ihre eigene Form der Magie, die
auf Sturmwind, Blitz und Donner beruht. Anstelle eines Feueratems
besitzen Donnerschlangen den Gewitterodem, der es ihnen ermég-
licht, die Kraft eines Unwetters auf ihre Gegner zu entladen.

Verbreitung

Es sind die Weiten des myranischen Nordens, in denen man die
Donnerschlangen bisweilen sichten kann. Hier beanspruchen sie
den Himmel und weitliufige Jagdgriinde fiir sich. Dabei hat bislang
noch niemand einen Hort, ein Nest, einen Brutplatz oder sonst ei-
nen Ort gefunden, den man als die Heimstatt einer Donnerschlange
hitte bezeichnen kénnen. Je nach Grad ihrer Mystifizierung werden
ithre Refugien auf den allerhéchsten Berggipfeln des Nordens oder
gleich in den Sturm- und Gewitterwolken vermutet, in denen man
sie bisweilen zwischen Blitzen tanzen sieht.

Wenig ist iiber Herkunft und Leben der Donnerschlangen bekannt,
denn bislang wurden stets nur ausgewachsene Exemplare, nichtaber
Eier oder als solche erkennbare Jungtiere gesichtet. Die allgemeine
drachische Neigung zum Horten von Schitzen oder Zauberdingen
scheinen sie nicht mit ihren Verwandten zu teilen. Uberhaupt zei-
gen sie abseits der Nahrungssuche kaum weltliche Bediirfnisse und
erscheinen so tatsichlich eher wie Naturgewalten oder Gétterboten,
kaum als die Wesen aus Fleisch und Blut, die sie doch letzten Endes
sind.

Donnerschlangen haben ein tiberaus stolzes und streitbares Wesen.
Offenbar werden sie vom Kriftemessen anderer Wesen wie magisch
angezogen und finden groBen Gefallen an Jagden, Schlachten und
Wettstreiten, sofern sie tiber ein bloes Gemetzel hinausgehen. Man
assoziiert sie mit dem Stellar Bel-Shuga und den Kriegs-, Wetter-
und Donnergottern des Nordens, und tatsichlich knistert die Luft in
ihrer Gegenwart stets von der Macht, die Unwettern innewohnt. Die
AuBeren Dominen, insbesondere die Domine Carafai, scheinen
den Donnerschlangen hingegen tiber die MaBen verhasst, und wer

sich dieser Krifte bedient, wird von ihnen unbarmherzig bekampft.
Sie sind geschickte Jiger und furchtbare Kimpfer, schitzen je-
doch das Kriftemessen sehr viel hoher als den schnellen Erfolg ein.
Donnerschlangen sind berithmt dafiir, zu leichte Jagdbeute zu ver-
schmihen und sich stattdessen gezielt besonders wehrhafte Tiere
zu suchen, um ihren Hunger zu stillen. Davon ausgenommen sind
Opfertiere, die ihnen vor allem von den wilden Steppenvélkern dar-
geboten und fiir gewdhnlich huldvoll entgegengenommen werden.
Kriegerische Auseinandersetzungen und besonders die Demonst-
ration von Heldenmut und Opferbereitschaft erregen die Aufmerk-
samkeit und die Neugierde der Donnerschlangen, und es kommt
immer wieder vor, dass sie sich in solche Situationen einmischen,
sie weiter anheizen, Chancengleichheit zwischen den Kontrahen-
ten herstellen oder in seltenen Fillen sogar selbst Partei ergreifen.
Wen sie einmal als Feind auserkoren
haben, den verfolgen sie gnadenlos.
Respektvolles Verhalten und eine hel-
denhafte Gesinnung jedoch kénnen
thr Wohlwollen erwirken.
Donnerschlangen sind einzelgidnge-
risch und neigen zu ausgeprigtem
Revierverhalten gegeniiber ihresglei-
chen und dhnlich michtigen Wesen.
Kimpfe zwischen Donnerschlangen
enden in der Regel nicht todlich,
sind aber stets spektakuldr und kén-
nen ihre nihere Umgebung stark in
Mitleidenschaft
mehrere Donnerschlangen am Ort
einer Schlacht auf, kann es gut sein,
dass sie gewissermalBen aus Prinzip Partei fiir unterschiedliche Kon-
trahenten ergreifen. Generell gilt die Anwesenheit mehrerer die-

ziehen. Tauchen

ser mutmaBlichen Gétterboten den Steppenvélkern als michtiges
Omen von Ereignissen, an die man sich generationenlang erinnern
wird. Sehr selten soll es schon vorgekommen sein, dass jemand, der
den Prinzipien Bel-Shugas besonders nahe stand, von einer Don-
nerschlange eine gewisse Zeit als Reiter akzeptiert worden ist. Eine
solche Person darfssich sicher sein, dass ihr Wort bei den Steppenval-
kern Gewicht haben wird — ob er immer noch auf dem Riicken des
Gétterboten sitzt oder nicht.

Wie die hoheren Drachen oft Feuer zu speien vermégen, sind Don-
nerschlangen in der Lage, Blitz und Donner aus ihrem aufgerisse-
nen Maul zu schleudern. Dieser Gewitterodem brennt wie kaltes
Feuer, wihrend die Wucht des Donnerschlags schwichere Wesen
im Umkreis zu Boden zu schleudern vermag. Entsprechende ele-
mentare oder das Wetter beeinflussende Magie in ihrer Umgebung
kann nach dem Willen der Donnerschlangen verstirkt oder in ihrer
Wirkung gemindert werden. Abseits ihter Zauberkraft wissen sie
sich mit ihren natiirlichen Waffen — Zihnen, Klauen, Schwanz- und
Flugelschligen — bestens zu verteidigen, und als tiberaus wendige
Flieger sind sie auch den meisten gefliigelten Gegnern, seien sie nun
grofer oder kleiner als sie selbst, gewachsen.

Im Ypiegel der Kaltaren

«%» Das Optimatenhaus Aldangara kennt das Sprichwort: “Fiir
Donnerschlangen ist die Jagd ein Kampf und der Kampf eine Jagd.”
Diese Erkenntnis ist vermutlich die beste Vorbereitung auf die Be-
gegnung mit einer solchen Kreatur.

<% Skiresen und Seskira halten Donnerschlangen fiir derische
Gétterboten, die ihren Vorfahren als Lehrer und Beschiitzer beistan-
den, ihnen Zauberkrifte gaben und — je nach Legende — sogar ihr

66



Blut mit ihnen teilten, wovon noch heute die katzenartigen Ohren
dieser Vélker kiindeten. Sie kennen mehrere Donnerschlangen mit
Namen, die man andernorts selbst mit Gottern oder gottihnlichen
Entititen assoziieren wiirde: Suubracoah mit dem Pantherkopf (Pa-
tron der Kampfzauberei), Faamaloaq mit dem Loéwenkopf (Vertei-
diger der Donnergdtter), Mitrecloag dem Tigerkopf (Patron der
Tapferen), Maniticoah mit dem Stachelschwanz und andere. Der
Angriff auf eine Donnerschlange wird je nach Vorgehensweise bei
diesen Volkern als tollkithne Heldentat oder schlimmer Frevel an-
geschen.

Werte der Donnerschlange
Verbreitung: die Liifte des hohen Nordens
GroBe: 10 Schritt Korperlinge

Gewicht: 1.200 Stein

MU2I IN 14 KO 38

Biss: AT 14 TP 2Wé+6 DK HN
Klauen: AT I9 TP IW6+6 DK HN
PA I5 INI IW6+16 RS 7 WS 20

LE 140 AU 1000 AE 45 GS 2/20 MR24 GW 20
Anzahl: |
GroBenkategorie: sehr grof3
Jagd: +19, Angriff
Beute: Karfunkel (15 Au), Schadel (5 Au), Schuppen (10 Au)
Attribute: Fliegendes Wesen, Zusitzliche Kampfaktion (2)
Fertigkeiten: Niederwerfen (8; Klauen), Sturzflug (7), Talent Sin-
nenschirfe (14; 11/14/14), Zauber: Spontanzauberei | (Reichweite,
Struktur), Spontanzauberei Il (Zauberdauer, Zielobjekt), E: Luft (19;
21/11/14; Beseelung, Explosion, Kontrolle iiber Element, Schadensmagie),
E: Kraft (11;21/11/14; Kommunikation, Objektbewegung, Wahrnehmung),
E:Aggression (16; | 1/14/14; Beseelung, Kontrolle iiber Gefiihle, Transfer), E:
Erkenntnis (1 1; | 1/14/14; Kommunikation, Wahrnehmung)
Kampfweise: Eine Donnerschlange sieht Kulturschaffende zwar meist
nicht als Beute an, kampft aber trotzdem ausgesprochen gerne mit ihnen.
Hierbei wird sie selten ihre stirkste Waffe, ihre Gewittermagie, sofort
einsetzen, sondern zunachst einen ausgeglichenen Kampf anstreben.Wenn
sich der Gegner als stark und ehrenhaft erweist, beendet die Donner-
schlange einen Kampf oft plotzlich. Wer hingegen hinterlistig oder uneh-
renhaft kdmpft, der wird gnadenlos niedergemacht — ebenso wie auch
schwache Gegner oft keine Gnade zu erwarten haben.



Dornenspinne

uch wenn es auf Myranor viele Spinnenarten gibt, sticht die

Dornenspinne klar aus der Menge heraus. Ihr Chitinpanzer

ist mit scharfen, sichelférmigen und auch giftigen Stacheln
bedecktund selbst an den Beinen sind viele kleine Dornen zu sehen.
Vier Augenpaare starren einem entgegen, wenn man vor einer die-
ser Kreaturen steht und auch die gewaltigen Kieferklauen verheifen
nichts Gutes. Allerdings erreichen nur die Weibchen eine Kérper-
grofe von fast einem Schritt. Die ménnlichen Dornenspinnen sind
gerade mal handtellergroB, bis zu ein Dutzend von ihnen wird vom
Weibchen zum Schutz aufihrem Kérper getragen.

Die Heimat der Dornenspinnen liegt auf dem Archipel von Tala-
minas. Dort, in den dichten Wildern der zentralen Hiigelketten,
leben und gedeihen die Tiere prichtig. Auch in den angrenzenden
Kiistengebieten kommen sie vor, sind dort aber nicht so zahlreich.
Dornenspinnen leben in einer Gemeinschaft, welche von den
Weibchen dominiert wird. Dabei sucht sich das Weibchen mehrere
minnliche Dornenspinnen, die ihr ein Leben lang folgen. In hohlen
Baumstiimpfen nisten sie sich ein und weben in ihnen trichterférmi-
ge Netze. Aber auch in den Kellergewslben grofier Lagerhallen oder
Paldste der Kerrishiter findet man hin und wieder solche Netze und
die Spinnen, die sie bewohnen. Ihr gefihrliches Gift und die GrofBie
der Weibchen lésst sie vor menschlichen Opfern nicht zurtickschre-
cken. Im Gegentelil sogar: Es scheint, als wiirde ihnen das Blut von
Menschen besonders gut schmecken.

Wenn ein Weibchen stirbt, verenden auch die minnlichen Dor-
nenspinnen, die ihr gefolgt sind. Somit kann man Dornenspinnen
eine gewisse Treue nachsagen. Und wer auch immer fiir den Tod
der “Kénigin” verantwortlich ist, wird von dem “Gefolge” bis zum
bitteren Ende gejagt werden.

Bei Nahrungsmangel frisst das Weibchen nach und nach die Minn-
chen auf. Ohne sich zu wehren, bringen die Midnnchen dieses Opfer,
um ihrer Herrin zu dienen — ein weiterer Beweis ihrer Treue. Nur
in seltenen Fillen ist es umgekehrt und minnliche Dornenspinnen
fressen ihr Weibchen auf. Solche Mannchen gelten als noch geféhrli-

cher, da sie anschliefend regelrecht Jagd auf “Kéniginnen” machen
und deren “Gefolge” sich ihnen seltsamerweise anschlieBt, anstatt
wie tiblich zu verenden. Eine solche Horde von minnlichen Dor-
nenspinnen hat in der Vergangenheit schon so manches Dorf der
Kerrishiter heimgesucht und vollstindig in ein Netz aus Blut und
Leichen eingesponnen.

Doch auch abgesehen davon fiirchten die Bewohner des Archipels
von Talaminas die achtbeinigen Plagegeister. Sie gelten als Plage, ja
sogar als Fluch der Gétter selbst. Ein Handelsfiirst, der in seinem
Keller oder auf einem seiner Schiffe ein Nest von Dornenspinnen
findet, zahlt einen guten Lohn fiir die Beseitigung dieser Plage. Und
manchmal steckt hinter einem solchen Nest auch ein gezieltes At-
tentat eines verfeindeten Handelsfirsten. Im Makshapuram und
Shindrabar kennt man diese Spinnen nur als eingeschleppte Tiere
an den Kiisten. Aber auch hier spricht die Bevélkerung von einem
Fluch und sie wiinscht sich, dass dieser Fluch dorthin zuriickkehrt
von woher er stammt. Nicht selten werden Séldner angeheuert, die
ein Schiff aus Talaminas vor der Entladung ihrer Fracht durchsuchen
sollen. Leider wird den Séldnern nicht immer gleich der Grund fiir
die Durchsuchung genannt. Deshalb mussten schon viele Ihr Leben
lassen.

Werte der Dornenspinne (weiblich / minnlich)
Verbreitung: das Archipel von Talaminas,
eingeschleppt auch in nordlicheren Kiistengebieten
GroBe: | Schritt / 3 Finger

Gewicht: 3 Stein / 0,1 Stein

MU 12/16 IN14/12 KO 12/4 KK&8/2
Biss: AT |1 /8 TP IW6+2 (+Gift) / 2 (+Gift)
Dornen: AT 9/6 TP IW6+3 (+Gift) / | (+Gift)
PA5/7 INI IW6+10/ IW6+13 RS2/0
LE22/5 AU 20/ 16 GS6 /5 MR7/5
Anzahl: | / 2Wé

GroBenkategorie: klein / sehr klein

Jagd: +8, Angriff

Beute: Dornen (5 Ag)

Attribute: Gift (Schaden 3, Lahmung 1) / Gift (Schaden |, Laihmung [)
Fertigkeiten: Gezielter Angriff (3; Biss) / Gezielter Angriff (5; Biss)
Kampfweise: Dornenspinnen versuchen ihre Konigin zu schiitzen. Die
Minnchen krabbeln unter die Kleidung und Riistung ihrer Opfer, um an
ungeschiitzte Korperstellen heranzukommen und ihr lihmendes Gift ein-

DKH/H
DK HN /H
WS6/2
GW9/5

setzen zu konnen.Dabei werden einige zerquetscht, wodurch ihr Dornen-
gift verabreicht wird. Die Konigin bleibt dabei zundchst auf Distanz und
greifterstin den Kampf ein, wenn zu viele Mannchen getdtet wurden oder
der Gegner geschwicht wurde.
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Die

ufgrund ihre einschiichternden Lebensdauer, Magiebeherr-

schung, Grofle und Stirke gehéren die Drachen zu den im-

posantesten Kreaturen Myranors. Dabei gibtes verschiedens-
te Drachenarten von sehr unterschiedlicher Macht und Intelligenz.

Auch als Drachenihnliche bezeichnet, erinnern diese Arten du-
Berlich den Wahren Drachen recht stark, doch weder haben sie das
sicdende Blut ihrer michtigeren Verwandten noch deren Verstand.
Pennoch kénnen sie dem Gliicksritter sehr gefdhrlich werden und
iele Drachen aus Mirchen und Heldensagen sind zu den Minder-
drachen zu rechnen.
Der Grubenwurm ist nur ein entfernter Verwandter der Wahren
Prachen. Die Allesfresser hausen in Mooren und Siimpfen und ver-
leiben sich alles ein, was ihnen in die Quere kommt. Oft graben sie
sich nach einer tippigen Mahlzeit im Morast ein, um gut verborgen
dieNahrung zu verdauen. Sie stinken fiirchterlich nach Aas, Moder
und Verdauungsgasen, die sie stindig umgeben; im Sumpf fallen sie
#ennoch kaum dadurch auf. Nach einer Begegnung mit einem Gru-
Benwurm haftet der fiirchterliche Aasgeruch fiir mehrere Tage an
allen Uberlebenden, die ihm nahe gekommen sind.
Der nur schwach intelligente Horndrache lebt in den Gebirgen des
gordlichen Myranor. Mit seiner Fliigelspannweite von 12 Schritt ge-
hért er zu den schnellsten Fliegern unter den Drachenihnlichen.
Sein Name stammt von dem einzelnen Stirnhorn, mit dem er aus
dem Flug heraus sein Beute aufspieit. Horndrachen gelten als sehr

gierig und werden daher von den Bewohnern der Gegend rund um
ithren Lagerplatz gefiirchtet.
Die schwarzgeschuppten Lindwiirmer haben nur kleine
sind flugunfihig. Sie laufen nicht auf ihrem einzelnen Beinpaar,
sondern bewegen sich schlingelnd voran und nutzen ihre Beine als
Vorderpranken im Kampf. Manche kénnen Feuer speien, doch die
meisten nur beiBenden Qualm aushauchen. Dennoch sind sie oft
so wie Menschen, kénnen sprechen und erpressen gerne die
Bevolkerung unweit ihres Hortes. Sie leben vor allem in nérdlichen
Wiildern, besonders grofie und feiste Exemplare auch in Stimpfen.
Die bis zu vier Schritt langen Tatzelwiirmer leben tberall, wo sie
ausreichend Beutetiere sowie Hohlen oder Ruinen als Unterschlupf
vor allem im nérdlichen Berg- und Hiigelland, aber auch in
Wiildern und Ruinenstddten. Sie haben drei oder vier kurze Bein-
paare und graubraune Schuppen, zwischen denen rétliche Borsten
sprieBen. Tatzelwiirmer legen gerne Horte mit blinkenden und fun-
kelnden Dingen an, sind aber von recht schwacher Intelligenz. Auch
kénnen sie kein Feuer speien, wohl aber riecht ihr fauliger Atem
ckelerregend nach Schwefel: Wesen mit Geruchs-
sinn werden oft durch jihe Ubelkeit kampfunfihig, wenn sie einem
Tatzelwurm gegeniiberstehen.
Ein weiterer Minderdrache ist der Panzerkopf, dieser wird auf Seite
135 ausfiihrlich beschrieben.

Werte des Grubenwurms
Verbreitung: Simpfe und Moore in ganz Myranor
GroBe: 3 Schritt Korperlange

Gewicht: 250 Stein

MU I2 INIO KO 14 KK I5

Biss: AT I3 TP IW6+6 DK HN
PA 8 INI IWé+I | RS 4 WS 7
LE 37 AU75 GS85 MR7 GW ||
Anzahl: |

GroBenkategorie: grof3

Jagd: +1 |, Angriff

Beute: keine

Attribute: Amphibisches Wesen, Nachtsicht, Resistenz (Feuer), Schaden-
saura (|; Gestank)

Fertigkeiten: Anspringen (4), Hinterhalt (4), Talent Schwimmen
(12/12/15), Talent Sinnenscharfe (7; 3/10/10) VerbeiBen (2)

Werte des Horndrachen

Verbreitung: Gebirge und ihr Umland im nérdlichen Myranor
GroBe: 6 Schritt Korperlinge

Gewicht: | Quader

MUI5 INII KO I8

Biss: AT 12 TP 3Wé6+3 DK H
Klauen: AT 17 TP 2Wé+2 DK HN
Horn: AT 8 TP 4Wé6+5 DK S
PA 9 INI IW6+11 RS 5 WS [0
LE 85 AU9 GS422 MRI0O GWII7
Anzahl: |

GroBenkategorie: sehr gro3

Jagd: +18, Angriff

Beute: Horn (5 Au), Nahrung (100 Rationen), Schuppen (2 Au)
Attribute: Fliegendes Wesen, Resistenz (Feuer), Zusitzliche Kampfakti-
on (I)

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (3; Biss), Niederwerfen (3; Klauen), Sturz-
flug (5; Horn), Talent Freies Fliegen (19; 15/12/18), Talent Sinnenscharfe
(I13;4/11/11)



Werte des Lindwurms

Verbreitung: Wilder in ganz Myranor, besonders im Norden
GroBe: 6 Schritt Korperlange

Gewicht: | Quader

MUI2 INI3 KO 16

Biss: AT 16 TP 3Wé+4 DK HN
Flammenstrahl*: FK 14 RW 1/2/3/4/5 TP 3W6+6
PA |1 INI IWé6+12 RS 4 WS 9

LE 70 AU60 GS7 MRI2 GWII5

Anzahl: |

GroBenkategorie: sehr grof3

Jagd: +15, Angriff

Beute: Schuppen (2 Au)

Attribute: HeiBblut (1), Resistenz (Feuer), Zusitzliche Kampfaktion
Fertigkeiten: Gezielter Angriff (2), Sturmangriff (3), Talent Sinnenscharfe
(7;7/13/13), Uberrennen (4)

*Ein Lindwurm verfiigt tber diese Angriffsform nur bei einer | auf demWé.

Werte des Tatzelwurms

Verbreitung: Berg-, Hiigel- und Waldland in ganz Myranor
GroBe: 4 Schritt Korperlinge

Gewicht: 500 Stein

MU I3 INIO KO 18 KK I5

Biss: AT 12 TP 2Wé+2 DK N

Klauen: AT I3 TP IWé+4 DK HN
Schwanzschlag: AT || TP IWé6+2 DK HN
PA9 INI 1W6+8 RS 3 WS 9

LE 55 AUB0 GS5 MR 8 GW ||

Anzahl: | GroBenkategorie: grof3

Jagd: +9, Angriff Beute: keine

Attribute: Resistenz (Feuer), Schadensaura (I; Gestank)

Fertigkeiten: Hinterhalt (3), Niederwerfen (I; Klauen), Talent Sinnen-
scharfe (7;2/10/10), UmreiBen (5; Schwanzschlag)

Die labren Drachen

Zu diesen michtigen Wesen werden iiblicherweise folgende Arten
gezidhlt:

Donnerschlangen, Gischtwiirmer, Himmelsdrachen, Kristallwiir-
mer, Purpurwiirmer, Riesendrachen, Sumpfdrachen und Verkiin-
der. Sie werden jeweils mit eigenen Eintrdgen in diesem Buch be-
schrieben, dort sind auch die entsprechenden Werte zu finden.

Alle diese Drachen sind groB bis riesenhaft, haben eine von Schup-
pen bedeckte Haut und geschlitzte Augen, mit denen sie in der Nacht
sechen kénnen. Vom Scheitel bis zur Spitze des langen Schwanzes
verlduft ein Hornkamm. Sie sind durchweg vernunft-, sprach- und
meist auch magiebegabt, viele kénnen auch Feuer speien oder haben
eine andere Form des tédlichen Atems. Auch kénnen die meisten
Gegenstinde mittels Geisteskraft bewegen, so dass die GrofBie ihrer
Krallen sie nicht behindert. Dass sie trotz ihrer Masse fliegen kén-
nen, verdanken sie der angeborenen intuitiven Flugmagie.

Die aasgeloschten Arten

Optimatische Dracohistoriker wissen von wenigstens zwei Dra-
chenarten, die einst in Myranor existierten und durch koordinierte
Bestrebungen der Archider vermutlich ausgerottet wurden. Heute ist
nur noch wenig tiber sie bekannt und das meiste von einem Nebel
der Mythen, Mirchen und Vermutungen verhiillt.

Dreikopfdrachen waren sehr stark und weithin gefiirchtet. Drei bés-
artige Kopfe auf langen Hilsen entsprangen dem michtigen, mit
griinen Schuppen gepanzerten Rumpf, den sechs stimmige Beinen
trugen. Von Kopf bis Schwanz sollen diese Drachen mehr als zwan-
zig Schritt gemessen haben. Im Kampf konnten sie zwei Hiupter
zuschnappen oder Feuer speien lassen, wihrend der dritte Kopf ei-
nen Zauber vorbereitete, und zudem wuchsen abgeschlagene Képfe
wieder nach, doch sie waren nicht anndhernd so klug und magie-
begabt wie etwa die Purpurwiirmer. Das war wohl ihr Untergang,
da sie unverbesserliche und ungestiime Riuber und Pliinderer wa-
ren. Letztlich waren sie jedoch weder in der Lage, den Archiern zu
trotzen, noch bereit, sich mit ihnen zu arrangieren. Es dauerte iiber
tausend Jahre, doch zur Zeit der Thearchin Myr-Phirenya wurde in
Tharamans Rippen der letzte Dreikopfdrache getétet — auch wenn
es immer wieder Gertichte gibt, dass es in entlegenen Gebirgen ein-
zelne Exemplare gebe.
Golddrachen waren von seltener als die meisten ande-
ren Arten und ihre Horte vor allem in den Tiirmen des Morgens,
den Apelioten und den Windkimmen zu finden. Thr zwanzig
Schritt langer Leib und ihre schimmernden Schwingen waren von
rotlich goldener Farbe und glinzten im Sonnenlicht. Die myra-
nischen Golddrachen huldigten einem Gottdrachen von jenseits
des Thalassion und beanspruchten in seinem Namen die absolute
Macht tiber eine Provinz oder Region — auch das konnten die Ar-
chier nicht dulden. Die letzten Golddrachen sollen sich bis in die
Chimirenkriege gehalten haben und wurden von den corabeni-
schen Aphirdanos getotet oder aus Myranor vertrieben. Dennoch
sollen angeblich noch immer verschollene Horte voller Gold- und
Juwelenschitze existieren. Und auch bei ihnen weil man nicht,
ob nicht jenseits der Grenzen des Imperiums noch einige Exem-
plare leben sollen.

Werte des Dreikopfdrachen
Verbreitung: unbekannt, falls es noch Exemplare gibt
GroBe: 17 Schritt

Gewicht: 12 Quader

MU22 IN |4 KO 40

Biss: AT 20 TP 3Wé+6 DK NSP

Klauen: AT 22 TP 2Wé+6 DK HNS
Schwanzschlag: AT 18 TP 2Wé+2 DK NSP
Flammenstrahl: FK 16 RW 5/10/15/20/25 TP 3Wé+15
PA 9 INI IW6+20 RS 8 WS 25

LE210 AU 300 AES5S5 GS10/14 MRI7 GW20
Anzahl: |

GroBenkategorie: sehr grof3

Jagd: +25, Angriff

Beute: Blut (10 Au), Karfunkel (15 Au), Nahrung (10.000 Rationen, zah),
Schuppen (35 Au) , Zihne (3 Au)

Attribute: Fliegendes Wesen, Heiblut(3), Schadensaura (2; Feuer), Ver-
wundbarkeit (Wasser), Zusatzliche Kampfaktion (2)

Fertigkeiten: Einschiichterndes Gebriill (12; 22/12/40), Niederwerfen
(10; Klauen), Sturmangriff (5; Klauen), Talent Freies Fliegen (5; 22/16/46),
Talent Sinnenschirfe (8; 10/14/14), Trampeln (9), UmreiBen (8; Schwanz-
schlag), Zauber Spontanzauberei Il (Zielobjekt, Wirkungsdauer, Struktur),
Spontanzauberei Il (Zauberdauer, Reichweite), E: Feuer (14; 22/10/12;
Schadenszauber), E: Kraft (10;22/10/12; Explosion, Objektbewegung, Scha-
denszauber Wahrnehmung), E: Erkenntnis (13; 10/14/12; Beseelung, Kom-
munikation)

(O



' Werte des Golddrachen

Verbreitung: unbekannt, falls es noch Exemplare gibt
GroBe: 20 Schritt Korperlinge

Gewicht: 10 Quader

. MUI8 IN24 KO 40

 Biss: AT 20 TP 4W6+5 DK NSP
Klauen: AT22 TP 2Wé+6 DK HNS
Schwanzschlag: AT 18 TP 2Wé+3 DK NSP
Flammenstrahl:  FK 16 RW 5/10/15/20/25 TP 4Wé+15
PAIl  INI IWé6+14 RS 8 WS 20
LEIS0O AU400 AE 120 GS7/15 MR20 GW20
Anzahl: |

- GroBenkategorie: sehr groB
Jagd: +25, Angriff

Beute: Blut (1 0Au), Karfunkel (50 Au), Nahrung (5.000 Rationen), Schup-
pen (50 Au), Zihne (2 Au)

Attribute: Fliegendes Wesen, Heif3blut (2), Immunitdt (Feuer), Schaden-
saura (3; Feuer),Verwundbarkeit (Eis), Zusitzliche Kampfaktion (1)
Fertigkeiten: Einschiichterndes Gebriill (8; 18/14/40), Gezielter Angriff (3;
Biss), Niederwerfen (8; Klauen), Sturzflug (5; Klauen), Talent Freies Fliegen
(14; 18/15/40), Talent Sinnenscharfe (12; 17/14/14), UmreiBen (8; Schwanz-
schlag), VerbeiBen (3; Biss), Zauber Spontanzauberei Il (Zielobjekt), Spon-
tanzauberei lll (Zauberdauer, Reichweite,Wirkungsdauer, Struktur), E: Feuer
(21; 18/17/15; Bann, Beseelung, Explosion, Kontrolle iber Element, Scha-
denszauber), E: Humus (10; 18/17/15; Heilung,Verwandlung,Wahrnehmung),
E:Kraft (14; 18/17/15;Analyse, Objektbewegung, Kommunikation,Verhiillung,
Wahrnehmung), E: Erfolg (17; 17/24/14; Kontrolle iber Wesen), E: Erkennt-
nis (I5; 17/24/14; Beseelung, Kommunikation, Verhiillung), E: Zauber (12;
.-l 7124/14;Antimagie, Kommunikation, Metamagie, YWahrnehmung)

Prachen erniihren sich nicht allein vom Fleisch ihrer Beute, sondern

auch von seinem Secarian, daher bevorzugen sie meist hohere Lebe-
wesen gegentiber simplen Tieren und junge Individuen gegeniiber
alten. In der Nihe von Vulkanen, Wasserfillen, auf Kraftlinien wie
auch an anderen durch Magie und elementare Gewalt reich gespeis-
ten Orten kann ein Drache auch freies Secarian aufnehmen. Daher
legen viele ihrer Horte in der Nihe derartiger Plitze an.

Dic meisten Wahren Drachinnen sind nuralle 100 bis 150 Jahre fiir ein
ktal fruchtbar, was meist Minnchen aus der weiten Umgebung an-
kt —und deren Brautkimpfe konnen viele Tage dauern und ganze
ionen verwiisten. Dracheneier sind aus Kristall und miissen sieben
Jahrebeschiitzt werden, am besten an einem secarianreichen Punkt, ehe
as Junge schliipft. Drachenjunge wachsen schnell und sind nach 20
ren ausgewachsen, geistig hingegen reifen sie noch sehr lange.

Das bekannte Hochstalter von Drachen liegt bei ungefihr drei Jahr-
Busenden. Verglichen mit dem eines Menschen (oder auch eines
Baramunen und Rhogolanen) ist das enorm — doch es bedeutet auch
eines: Kein heute lebender Drache kann sich an eine Zeit erinnern,
in der es das Zweite Imperium und seine Optimatenhiuser noch
nicht gab. In aller Regel betrachten sie das Imperium als Institution
als durchaus ebenbiirtig und hegen mehr als nur etwas Respekt vor
seiner magischen und militirischen Macht. Das heift nicht, dass ein
Drache sich vor einem einzelnen Optimaten in den Staub werfen
riirde, nicht im Geringsten. Aber die meisten wissen schon, dass
cin gedankenloser Angriff auf eine Provinz des Imperiums eine sehr

schlechte Idee wire und handeln entsprechend. Auch dass zwei
michtigsten Drachenarten Myranors von den Archiern

lich ausgerottet wurden, trigt zu dieser Vorsicht bei und hat eine
durchaus einschiichternde Wirkung.

Bekapnte drachische Individaen

«¥» Gardiphur die GleiBende, ein Purpurwurm, lebt in
der Drachenfestung Xar Porphyrea in Xarxaron und gilt
als Meisterin der Beherrschungsmagie. Seit 300 Jahren
tauschen die Hohen Magokraten arkanes Wissen mit
ihr aus.
«¥» Gilurtakor von Yil’Kanish, ein alter Sumpfdrache
und vortrefflicher Schwimmer, hat mehrfach gegen die
Kerrish-Yiheni gekédmpft und sich so einen Sitz im Rat
der der Stadt Kerrish-Gosur verdient.
4%» Der GroBe WolkenweiBe ist ein neugieriger Him-
melsdrache, dem man im Bereich zwischen Windkim-
men und Tharamans Rippen begegnen kann — gerade
auf Luftschiffen zwischen Balan Cantara und Valdur
Bhedra.
<% Kabulythras ist ein aufergewshnlich intelligenter
Kristallwurm, der in der corabenischen Provinz Varelia
in stidlichen Morgens hortet. Er gilt
als Paktierer Xolovars.
i Lauthsvelgir ist ein Gischowurm, der seit 2000 Jah-

ren im Haldinger Hafflebt es gegen Homarier und
viele andere Ungeheuer der beschiitzen soll.
<¥» Othunarax in den Nithartus-

ist  einen Purpurwurm abweisend:

ne sollen Karonius, zum
gar zum Archacopag

<% Selardor ist

der Thearchen. iiber

“zahme” Ver-
singter
Zerstrungsmacht

seiner Stimmen ist im imperialen

von Goraxis ist ein und
der unumstrittene der in
meiste er auf scinem im

narspalast nur in der
Steppe.
Shayvach ist seit {iber

auf dem Papicer existierenden “Provinz Apcliota”. Die

Jahren Trodinar der nur

dem uralten Purpurwurm dienenden jiingeren Dra-
chen, vor allem Kristallwiirmer, gelegentlich
dem Horastat Corabenius
Tjamatha
regient seit Jahrtausenden wie
tiber dic Stadt
Thre zaubermichtigen Priester zerschlagen jeden

Giitige ist eine Riesendrachin und
leibhattige

in der westlichen  arkra-

ist lowenképfige
ge, die bfters tiber den griinen Hiigeln
pe schwebt und nach Schlachten und
Seskira,

Step-

zwischen
usschau hilt.

Bargui und Impctialen



it einer Kérperlinge von bis zu drei Schritt und

einer Fliigelspannweite von fiinf bis sieben Schritt

sind Drachenechsen eine imposante Erscheinung
und gefiirchtete Raubtiere. Uberaus gewandt nicht nur in
der Luft, sondern auch geschickt im Wasser, erscheint es
mdoglich, dass Drachenechsen entfernte Verwandte oder gar
primitivere Vorfahren der Drachen sind. IThre langgestreck-
te Kérperform, schuppige Haut und michtigen Fliigel un-
terstiitzen diese Theorie. Der Schwanz ist im Gegensatz
zu dem der Drachen allerdings eher kurz und erreicht nur
cine Linge von etwa einem Drittel des gesamten Kérpers.
Die Echsen sind Vierbeiner, kénnen sich aber auch aufihre
Hinterbeine aufrichten und mit dem Schwanz abstiitzen,
so dass sie ihre gefihrlichen Vorderkrallen noch wirkungs-
voller einsetzen kénnen.

Verbreitunyg

Drachenechsen kann man im Prinzip in ganz Myranor be-
gegnen, da sie in der Lage sind, sich an viele verschiedene
Lebensraume anzupassen. Wie alle Echsenwesen bevor-
zugen sie jedoch warme und trockene Gebiete. Besonders
in Makshapuram und im Pardir-Dschungel gelten sie als
groBe Gefahr fiir unvorsichtige Reisende.

Wird eine Drachenechse am helllichten Tag gesichtet, soll-

te man sich auf der Stelle unauffillig zuriickziehen und ei-

nen sicheren Ort aufsuchen. Denn dies ist die gefihrlichste

Zeit um einer der Kreaturen zu begegnen. Sollte es schon

zu spit sein, und man von der Echse gesichtet worden sein,

gilt es Ruhe zu bewahren und sich nur noch sehr vorsich-

tig zu bewegen, denn die Echse kann unbewegliche Dinge

nur sehr schlecht wahrnehmen. In der Nacht, wenn die

Echse meist ruht, braucht man hingegen kaum vorsichtig

zu sein, da sie in der Dunkelheit nur miBig sehen und all-

gemein schlecht héren kann. Morgens muss sie sich allerdings nicht
wie andere Echsen erstaufwirmen, sondern kann sofort auf die Jagd
gehen.

Drachenechsen sind Einzelginger und leben in festen Revieren. In
den Monaten Shinxir und Brajan kommen sie zur Paarung zusam-
men, die Eier werden in Raia abgelegt. Kampflos geht hierbei nichts
vonstatten: Vor der Paarung kimpfen die Mdnnchen um die Weib-
chen und vor dem Legen kidmpfen die Weibchen untereinander um
die besten Nistplitze. Diese sind oft ganz bestimmte Orte, zu denen
die Drachenechsen immer wieder zuriickkehren. Die Eier werden
bis zu einem halben Schritt tief im Untergrund vergraben oder — in
felsigen Gebieten — in Hohlen versteckt, wo sie vier Monate lang lie-
gen bevor sie schlieBlich im Zatura schliipfen. Auch wenn Drachen-
echsen sich nicht aktiv um ihren Nachwuchs zu kiimmern scheinen,
kann man jedoch davon ausgehen, dass das Muttertier sich nie allzu
weit vom Nistplatz entfernen wird.

Die Jungen hacken sich aus dem Ei mit ihrem schon deutlich aus-
geprigten Sporn ins Freie, sind aber trotzdem hiufig Beute anderer
Raubtiere oder ihrer eigenen Nestgeschwister. Es dauert ungefihr
zehn Jahre bis eine Drachenechse voll ausgewachsen ist.

Die Magie der Drachenechsen ist nur schwach ausgeprigt und be-
schrinkt sich im Wesentlichen darauf, den schweren Leib beim Flie-
gen elegant in der Luft zu halten.

Die wichtigste Waffe der Drachenechsen ist ihr einzelner Sporn am
Unterkiefer. Dieser enthilt ein michtiges Gift, mit dem ein kleines

bis mittelgroBes Beutetier problemlos auBer Gefecht gesetzt werden
kann. Durch das Gift wird bereits ein AtemstoB der Echsen zu einem
gefihrlichen Odem, der beim Opfer Ubelkeit und Krimpfe auslost.
Ekelerregend ist zudem der blutrote Speichel der Echsen, der einen
héllischen Gestank verursacht, sowie die schleimigen Auswiirfe aus
Horn, Haaren und Zihnen, die sie nach der Verdauung hinterlassen.
Drachenechsen jagen zwar aktiv, verschmihen aber auch Aas nicht.
Selbst groPe Vertreter der Art kénnen im Notfall mit nur acht bis
zehn Mahlzeiten im Jahr tiberleben. In diesen nehmen sie allerdings
auch jeweils bis zu drei Viertel ihres eigenen Kérpergewichts an
Nahrung zu sich.

Im Ypicgel der Kaltaren

<% Der Sporn der Drachenechsen istbeiden Pardir Teil eines alten
Stammesrituals, in dessen Verlauf eine Drachenechse getdtet und
das begehrte Stiick als Trophie erworben werden muss. Details die-
ses Ablaufs sind nicht bekannt, insbesondere das Prozedere mit dem
der Sporn entgiftet werden kann, bleibt ein Ritsel. Pardir-Krieger,
die einen solchen Sporn als Trophie tragen, genieBen in ithrem Volk
den allerhéchsten Respekt.

<@ Tiefim Dschungel lebende Stimme der Tighrir haben es bisher
als einzige geschafft, aus den ekelerregenden Auswiirfen der Echsen
deren Gift zu extrahieren und es kombiniert mit Wurfpfeilen und
Speeren als besonders tédliche Waffe einzusetzen.



¢ Die Eier der Drachenechsen sind an den Héfen der Radjare
von Makshapuram begehrte (weil schwer zu ergatternde) “Spiel-
peuge”, welche man zur Unterhaltung der Hofgesellschaft und

des edlen Nachwuchses benutzt. Die Eier werden
in einer Art Gehege autbewahrt bis sie schliipfen. Der Schliipf-
prozess an sich, bei dem sich die Jungen mit ihrem Sporn ins

Werte der Drachenechse

Verbreitung: ganz Myranor, vor allem in trockenen und warmen Ge-
bieten

GroBe: 3 Schritt Lange

Gewicht: 200 Stein

MUI3 INIO KO 19

Biss: AT |14 TP 2Weé+2 (+Gift) DK H

Klauen: AT 12 TP IW6+5 DK HN
Schwanzschlag: AT 10 TP IW6+2 DK NS
PA B INI IW6+10 RS 4 WS I3

LE60 AU I00 GS5/10 MRé6/9 GW I5

Anzahl: |

GrioBenkategorie: grof3
Jagd: +13, Angriff
Beute: Giftzahn (15 Au), Leder (5Ag)

Freie hacken, gilt schon als unterhaltsames Spektakel. Besitzt
man mehrere Eier, werden Wetten darauf abgeschlossen, wel-
ches der Jungen am Ende tiberlebt. Nachfolgende Versuche, die
Echsen zu zihmen und als Reittiere zu benutzen, waren jedoch
immer wieder zum Scheitern verurteilt und so enden sie meist in
Arenakimpfen.

Attribute: Fliegendes Wesen, Gift (Schaden 7) Nachtblind, Resistenz
(Gift), Schadensaura (Gift )

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (2; Biss), Hinterhalt (3), Niederwerfen (2;
Klauen), Sturzflug (6), UmreiBen (4; Schwanzschlag) VerbeiBen (3; Biss)
Kampfweise: Drachenechsen lauern ihrer Beute oft erst auf, um sie dann
mit einem schnellen Ansturm zu (iberraschen.Auf kurze Strecken am Boden
sind sie sehr schnell, allerdings auch bald erschopft. Dafiir sind sie in der Luft
duBert geschickt und auBerdem Uiberraschend gute Schwimmer.

Eine Echse versucht bei einem Angriff zuerst, ihrem Opfer mdglichst nahe
zu kommen um es zu beien oder durch seinen giftigen Atem zu betiuben.
Sobald sie einen Treffer gelandet hat, driickt sie den Gegner zu Boden, um
ihn anschlieBend mit den Zahnen zu zerreiBen. Drachenechsen, die lediglich
auf Verteidigung aus sind, benutzen haufig ihre machtigen Krallen und ihren
Schwanz, um Gegner auf Abstand zu halten und durch die schiere Wucht
ihrer Schlage umzuwerfen. Satt gefressene Echsen, die nicht gerade ein Nest
beschiitzen, sind weniger aggressive Gegner als ihre hungrigen Aquivalente.



ein gewaltiger Jiger der myranischen Wildnis. Durch seine

D er Dschag, der auch als Schlangenhalswolf bekannt ist, ist

beeindruckende seinen ungewdhnlichen Kérperbau
und seinen schier unstillbaren Hunger hat er immer wieder Barden
und Erzihler aller Vélker zu finsteren Geschichten inspiriert und
stellt einen der vielen Griinde dar, warum manche myranischen
Wailder auch nach fast 5000 Jahren imperialer Zeitrechnung noch

immer so gefihrlich sind wie zu Zeiten des ersten Thearchen.

B Dschag Regendschag

Verbreitanyg

Dschage leben in allen Waldgebieten stidlich des Baan-Bashur. Sie
sind genauso in den gewaltigen, mythenumwobenen Wildern von
Haénya, Amanaunth oder Magratolis beheimatet, wie in den zu-
mindest teilweise vom Imperium durchdrungenen Waldgebieten
wie dem Arachnitas- oder dem Moreanawald.

Die noch gréBeren Regendschage haben ihre Jagdgebiete im ganzen
Dschungelgiirtel des siidlichen Myranors, vom Schidelgrund im
Westen bis hin zur Thalassionkiiste Makshapurams im Osten.
Auch wenn sie vereinzelt die Grenzen ihrer Heimat iiberschreiten,
oder sich zur Jagd an die Rinder von Wald- und Urwald begeben,
bevorzugen sie die dichte Vegetation im Herzen derselben.

Aufgerichtet ist ein Dschag beinahe fiinf Schritt grof3, wobei die
Schulterhéhe knapp unter der Hilfte dieser Héhe liegt. Den Rest
nimmt ein schlangenartiger, sehr muskuldser Hals ein, der von einem
vierfach gehérnten Kopf mit einem gewaltigen Maul gekront wird.
Ein fast ebenso langer Schwanz hilft dem Riuber in den Baumkro-
nen der grofiten Urwaldriesen das Gleichgewicht zu halten. Das fast
einen Quader schwere Tier hat ein dunkles, netzartig geflecktes Fell,
dass es im Dickicht der Wilder gut vor seinen Opfern verbirgt.

Die tagaktiven Dschage wihlen einen lebenslangen Partner, mit dem
sie gemeinsam jagen und ihre Jungtiere aufziechen. Die Weibchen wer-
fen nach einer Tragzeit von zehn Oktalen meistens zwel Jungtiere, die
schon kurz nach der Geburt stehen undklettern kénnen und bereits die
Hohe eines erwachsenen Menschen erreichen. Nach grob drei Jahren

ist ein Schlangenhalswolf ausgewachsen, verldsst seine Eltern und sucht
sich sein eigenes, weitliufiges Jagdrevier.
Die guten Kletterer werden durchschnittlich 25 Jahre alt. Als Nah-
rung bevorzugen die Pirsch- und Hetzjiger Vigel und kleinere Siu-
getiere wie Lamucken oder Moosaffen aus den Baumkronen, sind
aber nicht auf diese festgelegt und greifen, wenn sich eine giinstige
Gelegenheit bietet, auch gréfiere Beutetiere wie Hurdar, Shadare
oder Shingwa an. Um ihren grofien Leib mit Nahrung zu versorgen,
sind Dschage mehr als acht Stunden tig-
lich mit Jagd und Essen beschiftigt.
Erzihlungen, die von gezihmten Dscha-
gen und ihrem Einsatz als Last- oder
Reittier berichten, darf man, sofern das
THAL Tier nicht mittels starker Magie oder
Gotterwirken gebidndigt wurde, getrost
als Mirchen oder Sagen aus vergangenen
Zeiten abtun.

dnterarten

Bei den tropischen Regendschagen wird
auch von Rudeln aus bis zu einem halben
Dutzend erwachsenen Tieren berichtet,
die von einem dominanten Minnchen ge-
fithrt werden und auch weit gréfere Beute
angreifen. Eine besondere Jagdform hat
sich vereinzelt bei dieser noch gréBeren
Dschungelvariante herausgebildet, bei der
sic ihre Beute nicht bis zur Erschépfung
durch die Wildnis hetzen oder sich an die-
se anschleichen, sondern sich méglichst
regungslos in den Baumkronen verstecken. Einzelne sich nihernde
Futtertiere werden dann mittels des langen Schwanzes aufgescheucht,
um sie zu sich oder einem anderen Rudeltier zu treiben, wo sie vom
pfeilartig vorschnellenden Maul gepackt und getétet werden.

Im Ypiegel der Kaltaren

<% Beiden Shingwas des Nebelwalds nimmt man Dschage iibli-
cherweise nur als Schauergeschichte, die man unartigen Kindern
erzihlt, wahr. Sollte doch einmal ein vereinzelter Riuber oder sogar
ein kleines Rudel ein Baumwipfeldorf finden, ist oft iibernatiirliche
Hilfe die einzige Moglichkeit der kleinen Chamileonmenschen,
cine Evakuierung abzuwenden.

<% Unter den Tighrir gilt der Dschag als sehr gefihrliche und da-
mit auch sehr ruhmreiche Jagdbeute. Ein erfolgreicher Jiger hat den
Ruf, von Orr‘Sombr und Rron'Shur gesegnet zu sein, so dass es auch
immer wieder vorkommt, dass sich die blutgierigen Tigerwesen zu
sonstuniiblichen Jagdgesellschaften zusammenschlieBen, um einen
Schlangenhalswolf zu erlegen.

<% Auch in den Geschichten der wilden Krieger Gathiaddas wer-
den die riesigen Raubtiere immer wieder erwihnt. So heil3t es, dass
die Ritter Florymnas, der Nymphenkénige der dortigen Wilder, auf
ihnen als unbezwingbare Schlachtrésser in den Krieg ziehen. Au-
Berdem sollen die kraftvollen, geschwungenen Schlige mit dem hér-
nerbesetzen Schidel Vorbild fiir die hier beliebten Kettenwaffen, wie
ctwa Abendstern oder Gutnacht, gewesen sein.

«%» Generell gelten die langen und stabilen Sehnen eines Schlangen-
halswolfs als Luxusgut, um damit einen Bogen oder gar passende Mu-
sikinstrumente zu bestiicken, und die dichten Felle mit dem schwarzen
Netzmuster gelten grade in den barbarischen Kulturen als besondere
Statussymbole. Das Fleisch eines Dschag ist zih und kaum genief3bar.



Werte des Dschags

Verbreitung: Urwilder und Dschungel
zwischen dem Baan-Bashur und der Narkramar
GroBe: 2 Schritt Schulterhdhe

Gewicht: 1.000 Stein

MUIB INI0 KO 18

Biss: AT 12 TP 3Weé+2 DK HNSP

Klauen: AT 16 TP 2W6+2 DK HN

Horner: AT 14 TP IWé6+5 DK HNSP
Schwanzschlag: AT 10 TP IW6+2 DK HNS
PA 6 INI IW6+12 RS 3 WS |0

LESO AUS50 GS I MR 4/10 GW 16

Anzahl: IW2

GroBenkategorie: sehr grof3

Jagd: +12, Angriff

Beute: Fell (3Au), Horner (3 Au), Nahrung (200 Rationen; zih), Sehnen
(5Au)

Attribute: Nachtsicht, Zusitzliche Kampfaktion (2)

Fertigkeiten: Hinterhalt (8), Niederwerfen (5; Horner), Talent Fahrten-
suche (7; 6/10/18),Talent Sich Verstecken (4; 18/10/14),Talent Sinnenschar-
fe (8; 6/6/10), UmreiBen (6; Schwanzschlag),VerbeiBen (4; Biss)

Variante Regendschag: AT +I,TP +I, INI -1, LE +15, WS +2, Anzahl
IWé, Attribut Rudeltier (3), GW +I

Kampfweise: Ein Schlangenhalswolf wird einem Kampf gegen eine ganze
Menschengruppe tiblicherweise aus demWeg gehen, auBer er ist sehr aus-
gehungert, sieht sein Revier bedroht oder jagt mit seiner Familie. In diesen
Fillen wird er versuchen, aus dem Hinterhalt anzugreifen, oder durch eine
Ablenkung die Beute in die Finge des Partners zu treiben. Wahrend er
selbst oft noch verborgen in der Blitterkorne lauert, kann sein Kopf sich
um nahe Aste und Biume winden und so von allen Seiten auf sein Opfer
eindringen. Im offenen Kampf wird er versuchen, seinen Gegner mit kraf-
tigen KopfstoBen oder Klauenangriffen soweit zu verletzen, dass er ihn mit
einem kriftigen Biss toten kann. Auch einzelne Schwanzschlige oder das
Zertrampeln eines am Boden liegenden Feindes sind Angriffe, auf die ein
Dschag im Kampf auf Leben und Tod zuriickgreifen wird. Sollte er seine
dritte Wunde erhalten oder auf ein Drittel seiner Lebensenergie fallen,
wird er sich zuriickziehen. Sollte ein Dschag im Kampf sterben, wird das
ganze Rudel fliechen und nur in seltenen Einzelfillen zu einem spiteren
Zeitpunkt zuriickkehren.



ur wenig ist in Myranor iiber die geheimnisvollen Federschlan-
gen bekannt, die aus Meralis stammen sollen und im Imperium
auch als Amphiteren bekannt sind. Es handelt sich bei ihnen

um grofle, bis zu acht

Schritt lange, geflii-

gelte Schlangen mit

meist farbenfrohem

Gefieder. Wihrend

sie im Archipel von

Talaminas noch ver-

hiufig

zu sichten sind, wird man

gleichsweise

im Imperium nur selten

Zeuge ihrer Anwesenheit. Dies scheint

jedoch in fritheren Zeiten anders gewe-

sen zu sein, denn die alten Sagen verschie-

dener Volker des nordlichen Myranors berich-

ten immer wieder von den Federschlangen.

Da sie weit aus dem Siiden stammen

und auch noch nie Jungtiere gesichtet
wurden, weil man wenig tiber ihre Le-
bensweise oder ihren Lebenszyklus. Fakt

ist, dass Federschlangen praktisch nie auf
dem Boden landen und ihr ganzes Leben

in der Luft verbringen. Das hindert sie je-
doch nicht daran, in Bodennihe auf die Jagd
zu gehen und ihre einmal gerissene Beute hoch
in die Liifte zu tragen. Denn Ampbhiteren sind
gewitzte Riuber, die auch fiir einen Menschen
eine Gefahr darstellen. Kimpfen gegen gut

geriistete Gegner gehen
sie dennoch lieber aus

dem Weg oder versuchen,
durch geschickt gelegte
Hinterhalte einen Vor-

teil zu erringen.

Eine besondere Verbin-
dung scheinen Feder-
schlangen zu den Feen-

wesen der tiefsten Wilder

zu besitzen, denn es gibt
manche Berichte davon, wie sie fried-
lich auf den Festen der Waldwesen
auftauchten. Auch scheinen sie im
Normalfall keine Jagd auf Satyare zu
machen, denen ja ebenfalls eine Nihe
zu den Feenwelten nachgesagt wird. Ob
es jedoch der Wahrheit entspricht, dass wie
aus dem Nichts auftauchende Federschlangen
schon alte Feenwilder vor der Abholzung bewahrt
haben, oder ob solche Berichte dem Reich der Fa-
beln und Legenden entspringen, ist unklar.
Die Vinshina hegen einen regelrechten Hass gegen
Ampbhiteren, da diese sich geradezu einen Spaf3 da-
raus machen, die Scile ihrer Flugschiffe zu ihren Bal-
lons zu kappen und Jagd auf die abgerichteten Végel des
Volkes zu machen. Nicht selten werden daher Jagdtrupps
ausgeriistet, wenn eine Vinshina-Sippe von der Sichtung
einer Federschlange erfihrt.

Werte der Federschlange

Verbreitung: Meralis; in Myranor von Stid nach Nord abnehmende
Haufigkeit
GrofBe: 6 Schritt Korperlange
Gewicht: 300 Stein

MU I4 IN |6 KO 13
Biss: AT 16 TP IW6+5 DK HN
Korper: AT I3 TP IW6 DK HNS
PA Il INI IW6+I16 RS 2 WS 7
LE36 AU9 GSI/I8 MRI8 GWII3
Anzahl: |

GroBenkategorie: sehr grof

Jagd: +22, Flucht

Beute: Federn (15 Au), Nahrung (50 Rationen), Zdhne (5 Au)
Attribute: Fliegendes Wesen, Regeneration (1), Resistenz (Gift)
Fertigkeiten: Gezielter Angriff (3; Biss), Hinterhalt (5), Sturzflug (7),
Talent Freies Fliegen (19; 14/17/16), Talent Sinnenscharfe (14; 5/16/16),
Umschlingen (12; Kérper)

Kampfweise: Federschlangen sind gewandte Flieger und geben diesen
Vorteil im Kampf nicht freiwillig auf. Sie versuchen bevorzugt, den Gegner
aus dem Sturzflug heraus mit voller Wucht anzugreifen und anschlieBend
wieder in sichere Entfernung nach oben davonzueilen. Auch gegen flie-
gende Gegner versuchen sie meist, im Vorbeiflug Wunden zuzufiigen und
anschlieBend wieder auf Abstand zu gehen.Wenn ihnen dies nicht gelingt,
versuchen sie den Gegner mit ihrem Korper zu umschlingen und zu er-
wiirgen, wahrend sie mit ihren spitzen Zahnen bestindig weiter angreifen.
Sollten sie verwundet werden, ziehen sie sich oft kurz zuriick, um durch
ihre Regenerationsfahigkeit spater gestarkt erneut anzugreifen.



Dasy Feuaerblat

iese bis zu drei Schritt langen, auf dem Archipel von Shindra-
D bar beheimateten echsenartigen Wesen entstammen gemif

alten Legenden noch aus der Zeit der Shindra. Von ihnen
zu nicht mehr nachvollziehbaren Zwecken geziichtet, wurden die
Rotkammechsen nach dem Verschwinden der Schlangenmenschen
zu wild lebenden Kreaturen. Sie sind Dschungelbewohner und auf
allen Inseln des Schlangenarchipels beheimatet — allerdings sind sie
durchaus kein hiufiger Anblick. Berichten gemiB sollen auch einige
Gruppen am nahen Festland entdeckt worden sein.

~ Feuerbliiter sind rduberische Wesen, die vor allem nach mittelgroBen
anderen Echsen oder Siugetieren jagen. Aber auch vor Menschen
und anderen Kulturschaffenden machen sie keinen Halt, wenn sie
ausgchungert oder aus anderen Griinden besonders aggressiv sind.
Rotkammechsen leben in einer fiir Reptilien ungewshnlichen Ru-
Meist ist es ein Minnchen, das mit mehreren
Weibchen zusammen eine Gruppe bildet. Jiingere Minnchen wach-
sen bei den Muttertieren auf, bis sie von dem Rudelfiihrer verstoBen
werden oder thn ablésen. Die vorangehenden Ablgse-Kimpfe kon-
. nen nichtselten zum Tod eines der Konkurrenten fithren.
Das Blutvon Rotkammechsen kann die Temperatur von siedendem

Ol erreichen und ist deswegen hochgefihrlich. Vor allem bei einzel-
nen Minnchen ohne Harem oder aufgebrachten

Echsen vor und nach heftigen Revierkdmpfen

scheint sich das Blut besonders zu erhitzen.

Mancher Jiger ist bei dem Kampf mit einer

dieser Echsen umgekommen, weil er das

Tier verwundete, von dem siedenden Blut

tbergossen wurde und den resultierenden

Nerbrennungen erlag.

Das Fleisch der Echse ist kaum genieB3-

bar und wird in erkaltetem Zustand

auch noch unsiglich zih. Dafiir sind die

Knochen und Kidmme des Tieres von einer

@uBergewshnlichen Hirte und Hitzebestin-

gligkeit. Ein Umstand, der das Material auch

bei festlindischen Alchimisten hochst beliebt

gemache hat.

Die Eier von Feuerblitern sind eine
- hmackhafte Spezialitit — allerdings
braucht man ein sehr heiBes Feuer, um
sie zuzubereiten. Ein Holzfeuer reicht
bei weitem nicht: Eher benétigt es

die Hitze und Glut einer gut ge-
gchirten Esse, damit das Ei

garwird. In rohem Zustand

kann es nicht genossen wer-

den. Durch die Seltenheit

der Tiere und diese Zubereitungsart gelten die Eier als Delikates-
se auf Shindrabar und unter den Makshamaunim, auch wenn
iiber den cigentlichen Geschmack sicherlich streiten lisst.

Die Gelege werden immer von der Gruppe bewacht und

sich in mitunter mehrere Schritt tiefen Erdhéhlen.

Werte des Feuerblutes

Verbreitung: Archipel von Shindrabar; selten auch angrenzende Kiisten-
regionen

GroBe: 2,5 Schritt Korperlinge

Gewicht: 500 Stein

MU 9 IN I GE 12 KO || KK 10
Biss: AT |1 TP 2Wé+2 DK H
Krallen: AT I3 TP IW6+3 DK HN
PA 7 INI IWé6+12 RS 2 WS 6
LE 32 AU45 GS7 MR 3 GW 6

Anzahl: IW6+|

GroBenkategorie: normal

Jagd: +4, Flucht

Beute: Knochen (8 Ag), Leder (3 Ag), Nahrung (70 Rationen, zah)
Attribute: HeiBblut (1), Rudeltier (5)

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (2; Krallen), Talent Sich Verstecken
9/11/12), Talent Sinnenscharfe (7; 6/11/11)

Kampfweise: Feuerbliiter attackieren Kulturschaffende vor allem, wenn
diese das Gelege bedrohen oder die Tiere besonders ausgehungert sind.
In der Gruppe greift meist nur das Mannchen an, die Weibchen halten sich
zuriick — auBer es geht um die Verteidigung der Eier. Einzelne Mannchen
aufWanderschaft gelten als noch deutlich aggressiver. Die Echsen werfen
sich normalerweise mit Krallen und Bissen auf den Angreifer, nicht selten
warnen sie im Falle der Nestverteidigung vorher mit tiefen, glucksenden
Drohlauten.



Dasy Feuermoos

cuermoos ist genauer betrachtet kein “Moos” im eigentlichen
F Sinne, sondern eine riesige rétlich leuchtende Amébe. Dieser

Organismus, dessen gréfiten bekannten Exemplare 30 mal 20
Schritt grof und fast einen Schritt dick waren, klebt an Winden und
Decken von Héhlen, und illuminiert seine Umgebung durch einen
phosphoreszierenden Stoff, der tiberall in der gigantischen Zelle ein-
gelagert ist. Der Zweck dieser Farbgebung ist ein doppelter: Einmal
sollen kleine unterirdisch lebende Insekten angelockt werden, die es
zum Lichthin zieht und zum anderen soll die auffallend leuchtende
Farbe der Abschreckung dienen und gréfiere Organismen vor einer
potentiellen Gefahr warnen.
Die klebrige und weit veristelte Oberfliche der Amébe ist dtzend
und dient der Vorverdauung organischer Stoffe, tiber die die Amébe
hiniiber kriecht oder auf die sie sich fallen gelassen hat. Gerade diese
moosartige Struktur ist es dann auch, die ihr den irrefihrenden Na-
men eingetragen hat.

Diese primitive Lebensform kann in allen gréBeren Hohlensystemen
Myranors existieren, hauptsichlich ist sie allerdings in den Héh-
len der gemiBigten Breiten beheimatet, da sie sich in einer etwas
feuchteren und nicht allzu kithlen Umgebung am wohlsten fiihlt. In
ihrem unterirdischen Lebensraum bevorzugen sie abgelegene und
nicht allzu frequentierte Bereiche, wo sich méglichst viel kleineres
pflanzliches und tierisches Leben findet — ein Grund, warum man

sie auch oft in alten Ruinen verschiedener kulturschaffender Vélker
finden kann.

Allzu heife Regionen meiden die Amében und sie versuchen, sich
moglichst schnell von groBen Hitzequellen zu entfernen.

Viel Interessantes gibt es iiber die Lebensweise einer Amébe nicht
zu berichten. Die Einzeller flieBen langsam durch ihr unterirdisches
“Revier” — das allerdings nicht genau festgelegt ist — und verschlin-
gen Tiere und Pflanzen, die ihnen nicht entkommen kénnen, wenn
der riesige einzellige Organismus sich auf sie fallen lisst oder sie
tiberflieBt.
Es gibt beim Feuermoos keine zwei Geschlechter, sondern die Amé-
ben vermehren sich durch Zellteilung, wenn der Organismus eine
bestimmte GroBe erreicht hat, die je nach Umgebung und Umstin-
den variieren kann.

kann man sagen, dass das
Feuermoos keinerlei Intelligenz besitzt,
sondern sein ganzes Leben auf den
grundlegendsten Verlangen oder be-
drohlichen Ereignissen, wie “Hunger!”,
“HeiB!”, “Kalt!” basiert. Darauf wird in-
stinktiv reagiert, zumeist einfach, indem
die Amébe sich in irgendeine Richtung
bewegt — hin zu einer mdglichen Nah-
rungsquelle oder weg von einem be-
drohlichen Feuer.
An Sinnen steht der Amdbe eigentlich
nur der Tastsinn zur Verfiigung, in gerin-
gerem MaBe gibt es auch einige wenige
Geruchsrezeptoren, die tiber den massi-
gen Kérper hinweg verteilt sind. Sie sind
vor allem dazu da, potentielle Nahrung
von gefihrlichen Organismen zu unter-
scheiden, die tiber Amobengenerationen
hinweg im “Gedichtnis” der Einzeller
abgespeichert sind.
Das Feuermoos bewegt sich in kur-
zen Zeitriumen nie weit, da ihr Bewe-
gungstempo nicht sonderlich hoch ist.
Sie flieBen eher langsam und gemichlich
tiber steinerne Oberflichen und verlei-
ben ihrem Kérper simtlichen kleineren
Gegenstinde oder Organismen ein. Die-
se werden (wenn mdoglich) verdaut oder
nach einiger Zeit wieder ausgestoflen. Al-
lein ihre erstaunlich hohe Lebenserwar-
tung ermdglicht es ihnen, in ihrem Leben
mehr von der Welt zu ‘sehen’, als nur eine
einzige Héhle.

Hoch im Norden gibt es sogenanntes E#smoos. Bei diesem nahen Ver-
wandten des Feuermooses handelt es sich um Amében, die statt eines
leuchtend roten Farbstoffes einen hellblauen eingelagert haben.

Eine weitere Unterart sind die Gréinschleimer, die oberirdisch in dichten
Waildern leben und bedingt durch die klimatischen Bedingungen not-
gedrungen etwas kleiner sind. Thr griiner Farbstoff leuchtet nicht, son-
dern dient eher der Tarnung in den Baumwipfeln der Regenwilder.

(8



Im Ypiegel der Kaltaren

¢ Da dieses eigenartige Lebewesen sich sehr langsam bewegt,
hilt sich die Furcht der kulturschaffenden Vélker vor ihm in engen
Grenzen. Sobald sich das Moos im Lebensraum intelligenter Krea-
turen blicken ldsst, werden diese es problemlos mit Feuer beseitigen
kénnen. Doch dummerweise kennt nicht jeder die Wesen und so hat
schon mancher Abenteurer in einem alten Ruinensystem die uner-
freuliche Bekanntschaft mit einem auf ihn herabstiirzenden Feuer-
moos gemacht — wodurch sie plétzlich doch sehr gefihrlich wirken
kénnen.

« Die Troglodyten haben sogar einen Nutzen fiir diese ebenso sel-
tene wie im Prinzip unerfreuliche Kreatur gefunden. Trennt man
einen Teil der Amébe ab, so hilt das Leuchten noch eine Zeitlang
an, bis der Teil des Organismus* komplett abgestorben ist. Fiillt man
dieses Stiick Feuermoos in ein geschlossenes Glas, so leuchtet es
noch IW20+2 Stunden lang.

<% Auch myranische Bergbauer wie G‘Rolmure und Rhogolanen nut-
zen die Amében manchmal, um ihre Bergwerke zu beleuchten und um
sie von stérenden Gewichsen und potentiellen Feinden zu befreien.
diesem Zweck treiben fiinfbis zehn mit Fackeln und Kniippeln

nete Aufseher die Amébe mit Fackeln vor sich her, um sie in eine be-
stimmte Richtung zu dringen und um sie schnell zu beseitigen, falls sic
doch die Bergleute als Nahrung betrachten sollte. Vor allem Rhogolanen
scheinen aufgrund ihrer eigenen langen Lebenserwartung kein Problem
damit zu cin Feuermoos mit seiner langsamen Geschwindigkeit
tage- und wochenlang durch ein Héhlensystem zu treiben.

<% Unter Alchimisten sind neben den eingelagerten leuchtenden
Farbstoffen auch die klebrige Substanz, mit der die Amébe sich an
Hohlenwinde und -decken bewegen kann, sowie der dtzende Stoff
an ihrer Oberfliche, der sowohl dem Schwichen des Gegners als
auch einer Art Vorverdauung dient, duflerst begehrt und erzielen,
auf dem richtigen Markt verkauft, Hochstpreise.

Werte des Feuermooses

Verbreitung: Hohlensysteme, vor allem in den feuchtwarmen Breiten
GroBe: um 10 Schritt Durchmesser

Gewicht: mehrere 100 Stein

MU 16 INIO KO 26

Tastarm: AT |0 TP IW6+3 DK HN
PA 4 INI IW6+2 RS 2 WS 12
LE 75 AU 300 GS2 MR I6 GW7

Anzabhil: |

GroBenkategorie: sehr groB

Jagd: +16, Angriff

Beute: Leuchtkorper (2 Au), Saure (5 Au)

Attribute: Dunkelsicht, Imnmunitit (Gift; Krankheiten), Saure (2), Ver-
wundbarkeit (Feuer)

Fertigkeiten: Talent Sinnenscharfe (4; 1/10/10), Umschlingen (10)
Kampfweise: Feuermoos kann nicht aktiv angreifen, sondern sich nur auf
sein Opfer fallen lassen und versuchen, es mit seiner atzenden Oberflache
langsam zu toten, um es sich anschlieBend einverleiben zu kdnnen.

Ist einem die Gefahr bekannt, die von dem riesigen Einzeller ausgeht, so
kann man sich einfach auBerhalb eines gewissen Gefahrenbereiches aufhal-
ten und man hat nichts zu befiirchten. Auch bewegt sich der Organismus
so langsam, dass eine Flucht auch unter den schwierigsten Bedingungen
kein Problem darstellt. Ein Problem hat man nur dann, wenn das Feuer-
moos den gewtinschten Weg blockiert.



ieses bis tiber 2 Schritt lange, duflerst seltsame Nagetier

lebt vor allem im eisigen Norden Myranors. Es hat kurze

weiBe Haare, die ganz offensichtlich nicht dazu geeignet
sind, thn im ewigen Eis vor der Kilte zu schiitzen. Weitere of-
tensichtliche Merkmale sind seine schweren Grabschaufeln an
den vorderen Extremititen, seine fast blinden Augen und seine
Schnauze, aus der fast permanent kleine Rauchwdélkchen austre-
ten. Letztere zeugen von einer durch Magie aufrecht erhaltenen
inneren Hitze, die dem doch recht zierlichen und schlecht ge-
schiitzten Tier erméglicht, dort zu leben, wo es nur die wenigsten
Sdugetiere aushalten.

Werte des Feuermulls

Verbreitung: mit Schnee und Eis bedeckte Gebiete des Nordens
GroBe: 2,4 Schritt Korperlinge

Gewicht: 70 Stein

MU I2 INI3 GE 12 KO 9 KK 1
Biss: AT 12 TP IW6+5 DK H
Klauen: AT |5 TP IW6+| DK HN
PA 5 INI IW6+1 | RS 3 WS 5
LE 28 AU42 GS6 MR 8 GW 8
Anzahl: 2Wé

GroBenkategorie: normal

Jagd: +12, Flucht

Beute: Fell (8 Au), Nahrung (20 Rationen)

Attribute: HeiBblut (1)

Fertigkeiten: Anspringen (4; Hieb), Talent Sinnenscharfe (17; 3/13/13) ,
VerbeiBen (2; Biss)

Kampfweise: Feuermulle harren in selbstgegrabenen Gangsystemen
ein kleines Stiick unter der Oberfliche aus und warten darauf, dass
ihre feinen Sinne ihnen das Herannahen einer potentiellen Beute
anzeigen. Mit Hilfe ihres heiBen Atems graben sie sich in Win-
deseile nach oben und schnellen durch ihre Hinterbeine wie

von der Feder abgeschossen aus dem eisigen Untergrund,

um so den Gegner umzustoBen. Ist ihnen dieses Mandver
gelungen, so greifen sie mit einem Biss ihrer fast gliihend
heiBen Schnauze an und versuchen den Gegner so schwer

zu verletzen, dass er sich nicht mehr wehren kann.Anschlie-

Bend bedecken sie ihn mit Hieben ihrer groBen Vorderpfoten

und versuchen so, ihn zu téten, um ihn spater in ihren unter-
irdischen Giangen in Ruhe verspeisen zu konnen.

Gelingt dieser Initialangriff nicht und sie verfehlen die Beute oder
schaffen es nicht, sie umzuwerfen, so nutzen sie den Schwung

aus, um direkt wieder im Boden zu verschwinden, wozu sie sich

mit ihrem Atem einen neuen Gang in das Eis schmelzen.

Seine inhirente Magie nutzt er dazu, sich von innen zu wirmen und
um mit seinem Atem Ginge in den eisigen Untergrund zu schmel-
zen, wodurch er sich rasend schnell im Untergrund bewegen kann.
Wendet er keine Energie darauf, ein Gangsystem intakt zu halten,
so friert der Gang direkt hinter ihm wieder zu. Haben seine Gegner
also keine Methode zur Verfiigung, sich ebenso durch das Eis zu be-
wegen, ist eine Verfolgung fast aussichtslos.
Feuermulle ernihren sich von allem, was sich in ihrem Lebensraum
bewegt. Dabei ist ihnen die GréBe der potentiellen Beute fast gleich-
giiltig. Sie stiirzen sich auch auf deutlich gréfBere Gegner. Stellen sie
allerdings fest, dass die Beute sich nicht so einfach umwerfen und
beiBen lisst, lassen sie schnell von ihr ab
| und verschwinden wieder im ewigen Eis.
In den Gangsystemen leben fiir gewdhn-
Hf lich zwei erwachsene Tiere und bis zu 10
| Jungtiere. Die Erwachsenen bleiben ein
| Leben lang bei ihrem Partner und sind
P duBerst standorttreu. Beide Elternteile
- kiimmern sich um Ernihrung und Auf-

zucht der Jungen.
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' esonders auf Shindrabar, aber auch in den Dschungeln Maks-
Bhapurams und Tharpuras, kann man auf diese groBe Spin-
nenart treffen. Sie besitzt einen glatten Leib von etwa einem
Schritt Durchmesser, wihrend ihre Beine bis zu zwei Schritt
lang werden kénnen. Die Fischerspinne ist mit ihrer griinli-
chen Firbung gut an das umgebende Blattwerk angepasst
und daher schwer zu bemerken. So kann sie geduldig
darauf warten, dass Beute sich in den diinnen und
duferst klebrigen Fiden verfingt, die sie wie Angel-
schniire bis knapp iiber den Boden hingen lésst.
Die Fischerspinne verftigt nicht nur tiber schar-
fe BeiBwerkzeuge und klauenartige Beinenden,
sondern vor allem auch tiber ein hochpotentes
Gift, das die Opfer bewegungsunfihig macht.
Da es in geringen Dosen jedoch lediglich fiir eine
nempfindlichkeit gegeniiber Schmerz sorgt, wird den
¢inzelgingerischen Tiere gerade von nyamaunischen und
kerrishitischen Jagdtrupps immer wieder nachgestellt.
“ Wer einmal von einer Fischerspinne iiberwiltigt wurde, der wird
fest mit Spinnenseide umwickelt und in den Biumen hingen ge-
lassen. Das Opfer kann sich aufgrund des Giftes zwar nicht mehr
pewegen, aber ist noch bei vollem Bewusstsein — und kriegt daher
auch mit, wie die Jungen der Fischerspinne kurz darauf ausschwir-
men und sich in einem groBen Schwarm iber es hermachen. Die
halb abgefressenen Gerippe der Opfer einer Fischerspinne warnen

Werte der Fischerspinne

Verbreitung: Archipel von Shindrabar; seltener in den Dschungeln des
Festlandes

GroBe: | Schritt Kérperliange

Gewicht: |5 Stein

MUI2 INIO KO 10 KK I4

Biss: AT 13 TP IW6+2 (+Gift) DKH
Klauen: AT |16 TP IWé+5 DK HN
PA7 INI IW6+12 RS 2 WS 5
LE22 AU 25 GS6 MR 10/7 GW ||
Anzahl: |

GroBenkategorie: normal

Jagd: +9, Flucht

Beute: Chitinpanzer (5 Ag), Gift (2 Au)

Dschungelkundige vor dem Jagdgebiet der

Tiere, so dass diese Reviere oft weitrdumig
umgangen werden.

Die Shindrabarim erzihlen sich Legenden

von noch gréBeren Fischerspinnen, die tief im

Inneren der groBeren Inseln leben sollen und die

einst sogar von den Shindra selbst gefiirchtet wor-

den sein sollen. Ein verstérender Hinweis, dass es

sich dabei nicht nur um eine Legende handelt, ist

das fast sechs Schritt lange Spinnenbein in der Fir-

bung der Fischerspinnen, das in einem Tempel an

der Studspitze von Lokabajanga aufbewahrt wird.

Attribute: Gift (Lihmung 5), Resistenz (Gift)

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (4; Klauen), Netz (8), Talent Fesseln/Ent-
fesseln (17; 4/12/14), Talent Klettern (21; 12/12/14),Talent Sich Verstecken
(9; 12/10/12), Talent Sinnenscharfe (7; 5/10/10)

Kampfweise: Die Fischerspinne hockt immer hoch oben in einem Baum
und lasst mehrere klebrige Fiden bis auf den Boden hingen. Sobald sich
ein Beutetier in einem der Fiden verfangt, zieht die Spinne diese ruckar-
tig nach oben und greift anschlieBend aus dem Hinterhalt heraus an. Sie
versucht dabei, das Opfer in der Luft zu toten, ohne sich in die Reichweite
eventueller Gefahrten am Boden zu begeben. Sollte ihr doch jemand zu
gefahrlich werden, ist sie in der Lage, weitere klebrige Faden auf die Sto-
renfriede zu schieBen, um deren Aktionsfahigkeit zu verringern.Sollte sich
die Beute insgesamt als zu stark erweisen, zieht sich die Spinne zuriick,
wenn sie mindestens die Halfte ihrer Lebenspunkte verloren hat.



Der angoid

ie bis zu 5 Schritt hohen Fungoiden, fremdartige und lauffi-
D hige Pilzwesen, leben in den unterirdischen Hohlensystemen

ganz Myranors, wo sie Wasser und Nihrstoffe aus Boden und
Wiinden ziehen, um zu iiberleben.

Verbreitung

Es gibt keine Umweltbedingungen, unter denen sich die Fungoiden
besonders wohl oder besonders unwohl fiihlen. Sie sind extrem wi-
derstandsfihig und passen ihr duBleres Erscheinungsbild und ihre
Kérperfunktionen auch an die extremsten Umgebungen an. So kann
man sie sowohl in den heilesten, als auch den eisigsten, windigsten
oder sauerstoffirmsten Kavernen des Kontinents antreffen — stets le-
ben sie aber unterirdisch.

oder Pilzling

Lebensweise

Zwingend notwendig fiir das Uberleben dieser Wesen ist einzig
Wasser. Um an dieses zu gelangen, kénnen die Fungoiden kurz-
fristig ein sehr ausgedehntes Mycel bilden, das mit seinen feins-
ten Fiden Sand, Erde und sogar Gestein durchdringt, um die
Umgebung moglichst ideal auszunutzen und das kostbare Nass
sowie simtliche verfiigbaren Nihrstoffe aufzunehmen.

Es gibt bei den Fungoiden keine zwei Geschlechter. Jeder Fun-
goid bildet Sporen, die er entweder gezielt ausstoBen kann, oder
die unfreiwillig ausgestofen werden, wenn der Pilzling gestoB3en
oder geschlagen wird.

Fungoide leben in einer rudimentiren Gesellschaft mit einer
gewissen Schwarmintelligenz zusammen. Die Pilzlinge besit-
zen keine Augen oder Ohren, keinen Geruchssinn und keinen
Geschmackssinn, sie sind einzig und
allein auf ihren Tastsinn angewiesen,
um Informationen iber ihre Umge-
bung aufzunehmen. Sie kénnen einfa-
che Gefithle wie “Hunger”, “kalt” oder
“Angst” dadurch ausdriicken, indem sie
sich aneinander reiben oder auch nur
berithren. Wird es einer Gesellschaft
zu eng, was nach GréBe der Kaverne
bei zwischen 20 und 60 Exemplaren
der Fall ist, so werden zwischen zwei
und fiinf ‘Kundschafter’ ausgesandt,
die sich auf den Weg machen, um ein
neues Siedlungsgebiet zu finden. Sind
sie erfolgreich und stofien auf eine freie
Hohle, die ungefihr dieselben Bedin-

gungen bietet wie die heimatliche Héh-

THAL

le, bleibt einer vor Ort, um die Stelle in
Besitz zu nehmen, die anderen kehren
zuriick und bringen einen Teil der Ge-
meinschaft mit, um die neue Region zu
besiedeln.

Die beweglichen Pilze sammeln kei-
ne Schitze, aber in gréBeren Héhlen
— gerade, wenn diese schon linger von
ciner Kolonie bewohnt werden — mag
es durchaus vorkommen, dass sich in
irgendwelchen abgelegenen Ecken die
Leichen ungliicklicher Abenteurer mit
ihren Besitztiimern finden.

Kommen die Pilzlinge erst einmal in
Bewegung, so sind sie doch iiberra-
schend schnell. Zwar bewegen sie sich
auf lingeren Strecken schneller als ein
gehendér Mensch, mit einem Liufer
kénnen sie es allerdings nicht auf-
nehmen. Thre Ausdauer allerdings ist
fast schon legendir. Gut fiir eventuel-
le Gegner, dass sie wenig Interesse an
einer Verfolgung haben, wenn sie Ein-
dringlinge aus ‘ihren’ Héhlen erstmal
vertrieben haben.

Es ist also leicht, sich vorzustellen, wa-
rum Abenteurergruppen um von Fun-
goiden bewohnte Hohlen einen grofien
Bogen machen, denn sind diese erst



: gxpansiven Pilzlingen erobert wird.

I Ypiegel der Kalturen

ten und als Nahrungsmittelvorrat zu verwenden. Hierbei ist
es natiirlich besonders wichtig, das natiirliche Gleichgewicht
zu erhalten und eben so viele Fungoiden zu Nah-

rungszwecken zu entfernen, dass die Population
so schr schrumpft, dass das Wachstum schneller
yonstatten geht und dass es nicht so eng wird, dass
die Population unruhig wird und mit aller Macht
gersucht, neue Siedlungsgebiete zu erschlieBen.

& Man kann das Fleisch zwar essen, aber noch
beliebter ist es, daraus einen kostlichen Pilz-
gchnaps zu brauen — besonders die G‘Rolmur
haben im Laufe der Generationen etliche wohl-
| hmeckende Rezepte entwickelt, was so weit geht,
dass in manchen unterirdischen Berei-
ghen, die sich mehrere Zivilisationen teilen, dieser
Pilzschnaps fast schon den Status einer inoffiziellen
I'Yéihrung angenommen hat.

Werte des Fungoiden
Verbreitung: unterirdische Kavernen in ganz Myranor

GroBe: 5 Schritt Gewicht: 450 Stein

MUI2 INI3 KO I8 KK |2

Stof: AT 12 TP IWé+2 DK HN
PA S INI IWé6+4 RS 4 WS 9
LE40 AU I50 GS4 MR 8 GW 6
Anzahl: 2W20

GroBenkategorie: sehr grof3

Jagd: +14, Flucht

Beute: Nahrung (15 Rationen, schmackhaft)
Attribute: Dunkelsicht, Gift (Schaden |, Laihmung 2; nur bei ausgestof3e-
nen Sporen),Verwundbarkeit (Eis, Feuer)

- cinmal in Kampfeslaune, wird es auch fiir die michtigsten Helden brenzlig. Dut-
zende hiipfender und Sporenwolken ausstoBender Pilzlinge sind definitiv nichts,

was man gerne aus der Nihe erlebt. Kleinere Kundschaftergruppen sind aller-
dings ein duflerst lohnenswertes Angriffsziel, denn ihr Fleisch ist sehr schmack-

haft und hilt sich bis zu eine Woche lang, was es zum idealen Reiseproviant macht.
Auferdem tut man so allen Bewohnern der Unterwelt einen groBen Gefallen, denn
~ diese Gruppe kann schon einmal nicht dafiir sorgen, dass eine weitere Hohle von den

& Gerade die unterirdisch lebenden kulturschaffende Rassen Myra-
nors stellen hidufig eigene Truppen auf] die dafiir sorgen, dass Hohlen in
mnmittelbarer Nihe der eigenen Siedlung nicht von Fungoiden bevélkert
werden. Andererseits bietet sich natiirlich auch die genau gegenteilige
Variante an, eine Population der Pilzlinge in einer Héhle abzuschot-

Fertigkeiten: Anspringen (1), Trampeln (3)

Kampfweise: Fiihlen sich Fungoide bedroht, so versuchen sie sich zu
ihrer Gemeinschaft zuriickzuziehen. Gelingt dies nicht, springen sie ihren
Gegner an, um ihm so durch den Aufprall Schaden zuzufiigen, ihn also
zu vertreiben oder einfach mit der schieren Zahl der gemeinschaftlichen
Angriffe zu toten. Ganz besonders fiirchten sie Feuer und groBe Kalte.
Stehen sie einem Gegner gegeniiber, der mit diesen Elementen im Bunde
ist, weichen sie so weit vor ihm zuriick wie nur irgend moglich und greifen
nur in der grofiten Bedringnis an.

Im Kampf muss bei jedem erfolgreichen Angriff gegen den Fungoiden (au-
Ber bei Schaden durch Feuer oder Kilte) gewiirfelt werden, ob die Sporen
ausgestoB3en werden. Dies ist bei |-2 auf einem W6 der Fall. Daneben ist
es dem Fungoiden auch moglich, sie gezielt auszustof3en.



argantuas sind graue Kolosse mit Lederhaut, die im Bereich
des Orismanis und rund um das Meer der Schwimmenden
Inseln anzutreffen sind. Sprichwértlich sind sie vor allem

fiir ihre GefriBigkeit, denn einen wachen Gargantua

wird man selten bei einer anderen Titigkeit als

beim Fressen oder bei der Futtersuche antreffen.

Gargantuas haben riesige Segelohren, eine

Riisselnase und eine tellerférmige Unterlippe.

Aus dem Maul ragen dabei schaufelartige Zih-

ne mit einer scharfen Kante. Sie schneiden

mit diesen Zihnen sowohl weiche Landpflan-

zen als auch Wasserpflanzen. Gargantuas sind

fiir ihre GroBe erstaunlich flinke Schwimmer,

die ihre Segelohren wie Flossen benutzen

kénnen.

An Flissen stellen sie sich auch oft ins Was-

ser und lassen die Strémung tiber die Teller-

lippe durch das Maul gleiten. Dabei bleiben

angeschwemmte Zweige und Pflanzenreste

an den Zihnen hingen, die sie dann nur noch

schlucken miissen. Einige Gargantuas tun dies

sogar im Schlaf. Es kommt daher auch zu Kolli-

sionen von Flusskihnen mit den schlafenden

Riesen, weshalb erfahrene Kapitine Weide-

plitze von Gargantuas nachts weitriumig um-

fahren. Rammt ein Flusskahn doch einen Gar-

gantua, wird dieser versuchen, den Kahn umzuwerfen,

um dann alles, was im Wasser schwimmt, niederzuwalzen.

Gegeniiber Zweibeinern sind Gargantuas ansonsten meist abwar-

tend-friedlich, wenn man ihnen nicht zu nahe kommt. Sollte man

dies doch tun, reagieren sie entweder neugierig oder mit Flucht. Ver-

einzelt wird aber auch von unprovozierten Angriften berichtet.

Einige Reisbauern zihmen Gargantuas und nutzen sie als Arbeits-

tiere sowie als Sinftentréger. Allerdings sagt man den Kolossen nach,

dass sie schon bei kleinen Problemen oder Verwundungen dazu

neigen, durchzugehen. Dann mégen die Gétter mit allem Gnade

haben, was ihnen zufillig im Weg steht. Aus diesem Grunde sind

Gargantuas nicht geeignet, im Kampf als Reittier zu dienen — ver-

mutlich werden sie darum niemals die Bedeutung von Jarranothen
im Dschungel erreichen.

Maéglich ist hingegen, einen Gargantua in eine Horde Feinde hin-
einzujagen. Dies muss aber sehr kontrolliert geschehen und ist nicht

ohne Risiko.

Werte des Gargantuas

Verbreitung: rund um das Meer der

Schwimmenden Inseln und an den warmeren Orismanis
GroBe: 3 Schritt Schulterhdhe

Gewicht: 4.500 Stein

MU I2 INI5 KO 22

KopfstoB:AT || TP 2W6+4 DK HNS

Tritt: AT 7 TP IWé6+4 DK HN

PA 6 INI IW6+6 RS 3 WS 14

LE 130 AU60 GSI2 MRO/10 GW 14 LO 4 (max. 16)

Tragkraft: 600 Stein

Zugkraft: 1000 Stein

Ausbildungsformen: Kampftier, Reittier, Tragtier, Zugtier

Anzahl: IWé6

GroBenkategorie: sehr gro3

Jagd: +8, Angriff

Beute: Leder (8 Au), Nahrung (2.000 Rationen), StoBzahne (5 Au)
Fertigkeiten: Niederwerfen (10; KopfstoB), Talent Sinnenscharfe (5;
10/15/15), Trampeln (7), Uberrennen (6; Tritt)

Kampfweise: An Land versuchen Gargantuas zunichst, den Feind mit
KopfstoBen niederzuwerfen, um ihn dann totzutrampeln. Im Wasser drii-
cken sie zundchst einen schwimmenden Feind mit ihrem Kopf unter Was-
ser, um ihn dann ebenfalls totzutrampeln, sofern sie stehen konnen. Sonst
greifen sie mit Tritten an. Dank ihrer groBen Ohren konnen Gargantuas im
Wasser einen schwimmenden Feind sehr gut orten.



as Gatorenschwein ist das etwas ungliickliche Ergebnis chi-
mirologischer Experimente, das von seinen Erschaffern vor
mehreren hundert Jahren einfach in der Wildnis ausgesetzt
wurde — und das sich seitdem in den Orismanis stark ausgebreitet
hat. Besonders in sumpfigen Gegenden kann man dort auf Vertreter

_dieser Art treffen, die man im Wasser treibend zunichst einfach fiir

Krokodile halten mag.
Erst auferhalb des Wassers, wo sie sich erstaunlich agil bewegen kén-
nen, wird ihre genaue Natur deutlich: Bei ihnen handelt es sich um eine
gnagische Vermischung aus Krokodil und Schwein. Dies mag auf den
Beobachter zuniichst absurd wirken, doch war das Ziel der Erschafter
gewesen, ein schmackhaftes Nutztier zu ziichten, dass sich in sump-
figen und mit allerlei Jigern ‘verseuchten’ Gebieten selbst seiner Haut

. grwehren kann.

Dieser Teil des Plans gelang auch, leider sind die so geschaffenen
Gatorenschweine jedoch sehr aggressiv und greifen andere Nutztie-
te und selbst ihre Hirten immer wieder an. Dariiber hinaus sind sie
auch noch hochintelligent und sehr verschlagen, was sic im Kampf
2u gefihrlichen Gegnern macht. Das Experiment musste folglich als
gescheitert betrachtet werden und man hatalle verbliebenen Tiere ein-
fach in die Freiheit entlassen.

Bei manchen Orismanifahrern ist die Jagd auf Gatorenschweine
dennoch sehr beliebt, denn ihr Fleisch ist sehr schmackhaft und
leichtbekdmmlich, wihrend sich aus der Haut der oberen Riicken-
partien gutes Leder gewinnen lisst.

Und mitunter trifft man in sumpfigen

febicten sogar immer noch auf Bauern,

die Gatorenschweine halten. Denn wenn

man sie schon als kleine Ferkel, die lebend

geboren werden, aufzieht und an Menschen gewdhnt,
lisst sich sogar ihr aggressives Temperament halbwegs

in den Griff kriegen.

Bemerkenswert ist die nur bei einigen Tieren verbreitete Fihigkeit,
eine Art miasmatischen und hoch giftigen Hauch auszustoBen, der
sich kegelférmig ausbreitet und viele Gegner kampfunfihig

kann. Woher dies kommt ist véllig unklar, es gibt Theorien,
dass neben Krokodilen auch andere mit den Drachen verwandrte
Echsen in den chimirologischen Experimenten mit den Schweinen
verschmolzen wurden. Andere Tierkundler glauben hingegen, dass es
sich einfach um das Produkt bestimmter Girvorginge im Magen des

handelt.

Werte des Gatorenschweins

Verbreitung: sumpfige Gegenden entlang der Orismanis
GroBe: 2,5 Schritt Korperlinge

Gewicht: 350 Stein

MU IO INIO GE I3 KO 12 KK II

Biss: AT 12 TP IW6+3 DK HN

Giftatem™: FK 8 RW1/2/3/4/5 TP Gift

PA 8 INI IW6+13 RS 2 WS 6

LE 26 AU 38 GS9/6 MR6/4 GWS8 LO 3(max. I8)

Preis: 10 Au

Anzahl: 2W6+2

GroBenkategorie: klein

Jagd: +6, Angriff

Beute: Leder (5 Au), Nahrung (150 Rationen, wohlschmeckend)
Attribute: Amphibisches Wesen, Gift (Lihmung 4), Rudeltier (3), Schwer
zu erziehen

Fertigkeiten: Talent Schwimmen (12; 13/12/11), Talent Sinnenscharfe (4;
7/10/10),VerbeiBen (2; Biss)

*Ein Gatorenschwein verfiigt tiber diese Angriffsform nur bei |-2 auf dem
We.

Kampfweise: Im Wasser treiben Gatorenschweine kaum sichtbar unter
der Oberfliche,um dann blitzschnell zuzuschlagen, bevorzugt gegen Opfer
am Ufer. Im Gegensatz zu echten Krokodilen konnen sie ihre Beute auch
an Land verfolgen, wo sie erstaunlich hohe Geschwindigkeiten erreichen
und auch auf sumpfigen Untergrund recht trittsicher sind. Hier versuchen
sie ihre empfindliche Unterseite zu schiitzen und Gegner mit ihren star-
ken Kiefern durch Bisse in die Beine bewegungsunfihig zu machen. Manch-
mal schlieBen sich auch mehrere Gatorenschweine zu Rudeln zusammen
und jagen gemeinsam. Sie versuchen dann oft, ihre Beute in Sumpflocher
zu treiben, um sie nach ihrem Todeskampf gentisslich zu verspeisen.

Die wenigen Gatorenschweine, die eine miasmatische Wolke ausstoBen kon-
nen, machen dies nur, falls sie sich bedroht fiihlen, da es auch fiir sie sehr
anstrengend ist und sie diese Fahigkeit nur einmal am Tag einsetzen konnen.



er Geistzehrer sicht aus wie ein von einem arkanen, blauli-

chen Schimmer umgebenes Gehirn, das ohne einen schiit-

zenden Schidel direkt auf einem sehnigen Leib sitzt und
sich auf vier klauenbewehrten, muskulésen Tierbeinen mit je drei
bliulich-schwarz schimmernden Krallen fortbewegt. Er hat die Di-
mensionen eines groBen Hundes und ist auBerordentlich beweglich,
wozu die Tatsache, dass seine Beine ein Gelenk mehr haben als
etwa die eines Menschen, noch beitrigt. Der gesamte, an ein Hirn
erinnernde Vorderteil seines Leibes ist von einer feucht glinzenden
Membran bedeckt, der Rest des Kérpers von einer ledrigen, fahlbrau-
nen Haut.

Verbreitunyg

Wihrend des Zweiten Drachenkrieges

drohte diese seltsame Spezies an den Ge-

staden des Meeres der Schwimmenden

Inseln Uberhand zu nehmen und wei-

te Teile der dortigen kulturschaffenden

Bevolkerung auszuloschen. Auch halten

sich hartnickig Geriichte, die ihnen die

Hauptschuld an der Ausléschung der

Rasse der Bashuriden geben, auch wenn

dies von den meisten Gelehrten stark an-

gezweifelt wird. Archon Xanvier Quoran

lieB die Geistzehrer jedoch um 2230 v. BF

systematisch verfolgen und in einer riesi-

gen, magisch gesicherten Kaverne unter

der Narkramar einschlieBen. Im Laufe der Zeit sind jedoch immer
wieder einzelne Exemplare den michtigen Bannzaubern entkom-
men und treiben nun vor allem in den an die Wiiste angrenzenden
Regionen sowie in und um die Metropole Eshbathmar ihr Unwe-
sen.

Insgesamt bevorzugen Geistzehrer feuchtwarme oder auch nur
feuchte, dunkle Klimate, weswegen die Gefangenschaft unter der
Narkramar fiir sie besonders hart ist — ihre Vorderleibsmembran
muss stindig feucht bleiben, und viele Geistzehrer starben in dem
Waiistenkerker an Austrocknung. Heute gibt es nur noch sehr wenige
der anscheinend alterslosen Kreaturen.

Die Beute der Geistzehrer bilden ausschlieBlich intelligente Lebe-
wesen. Nachdem der Geistzehrer ein humanoides Wesen mit seinen
stahlharten Klauen zerrissen hat, legt er mit denselben grausamen,
natiirlichen Waffen dessen Gehirn frei. Die Membran schilt sich
vom bliulich schimmernden Vorderlappen seines Hirns — dessen
magischem Bereich —, er neigt sich vor und beriihrt das Gehirn sei-
nes Opfers. Der Geistzehrer nimmt dann dessen AuBeres an und
verfiigt auch tiber alle Erinnerungen der Person iiber die eigene
Identitit; auBerdem kann er sich lebhaft an die Vorfille in den letz-
ten 48 Stunden des Opfers erinnern.

Arkane Experten ritseln bis heute, ob dies mehr als bloBe Illusion
ist; als gesichert gilt, dass das Hirn des Geistzehrers zu Beginn des
Vorgangs Botenstoffe ins sterbende Hirn seines Opfer schickt. In ei-
ner zweiten, anschlieBenden Phase zersetzt ein zweites, weiBlliches

Sekret mir braunroten Schlieren das Gehirn des toten Beutewesens
vollstindig, so dass nur der leere Schidel verbleibt.

Geistzehrer verstehen Hiero-Imperial und Gemein-Imperial, verfii-
gen jedoch nicht iiber einen eigenen Sprachapparat, sondern miis-
sen die Form eines Humanoiden annehmen, wenn sie sich mitteilen
wollen. Sprache scheint insgesamt wichtig fiir diese geheimnisvol-
len Wesen zu sein: Geistzehrer, die das AuBere einer erlegten Kre-
atur iibernommen haben, beherrschen alle Sprachen in genau dem
MaBe, in dem der Tote ihrer méchtig war.

Wenn es sich um einen wild lebenden Geistzehrer handelt, wird er
das geraubte AuBere nur beibehalten, bis er auf das nichste ihm ap-

scheinende Opfer trifft, das er dann zu belauern anfingt.
So beginnt der gesamte Vorgang von Neuem. Ansonsten kénnen sie
diese spezielle Form der Illusion maximal einen Zehntag aufrecht-
erhalten; danach scheint die geraubte “Kérpererinnerung” zu ver-
blassen, und der illusionire Anblick und der des wahren Kérpers des
Geistzehrers beginnen, einander auf bizarre Weise zu iiberlagern.
Geistzehrer konnen diese Ubernahme des AuBeren jederzeit aufge-
ben und sich ihrer Umwelt in ihrer wahren Gestalt zeigen.

Im Ypiegel der Kaltaren

«¥» Manche michtige Diener des Bésen, die zur Erreichung ihrer
Ziele vor nichts zuriickschrecken, halten sich diese Wesen als intelli-
gente Jagdhunde. Er kann durch die Ubernahme des Aussehens von
Feinden exzellent fiir seinen Herrn spionieren und bei geschickter
Opferwahl sogar in gut gesicherte Bereiche eindringen.

4@ Niemand weiB, nach welchen Kriterien die Geistzehrer ihre
Opfer genau auswihlen, doch scheint gesichert, dass ein Wesen als
Beute umso attraktiver ist, je intelligenter respektive gebildeter es ist.
Und noch eines ist sicher: Geistzehrer haben quasi stindig Hunger.
Unter den wenigen Optimaten, die von ihrer Existenz wissen, sind
sie daher sehr gefiirchtet.

4% Selbst in der Narkramar weifl kaum jemand von der Existenz
dieser Kreaturen, da sie selten in ihrer natiirlichen Form angetroffen
werden konnen. Einzig die Sholai haben die Geistzehrer in ihren
Legenden verarbeitet und meiden sie soweit moglich. Angeblich wis-
sen sie sogar von der Lage der alten Gefingnishéhle, die fiir sie ein
groBes Tabu darstellt.



Werte des Geistzehrers
Verbreitung: dieWiiste Narkramar
GroBe: 1,2 Schritt Schulterhohe
Gewicht: 80 Stein

MUI3 INI5 GE I3 KO I1 KK 10
Klauen: AT 17 TP IWé+4 DK HN
PA 12%  INI IW6+11 RS 2 WS 7
LE 25 AU 32 AE 42 GS 8 MR 18
GW 7 LO 0 (max.7)

Ausbildungsformen: Jagdtier

Anzahl: |

GroBenkategorie: klein

Jagd: +22, Flucht

Beute: keine

Attribute: Dunkelsicht, Schwer zu erziehen

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (3), Talent Sinnenscharfe (9; 7/15/15), Ta-
lent Uberreden (7; 13/15/1 1; Spezialisierung Liigen), Zauber: Spontanzau-
berei | (Reichweite), Spontanzauberei Il (Wirkungsdauer), Spontanzaube-
rei lll (Zauberdauer, Struktur), E: Kraft (13; 13/7/12; Schadenszauber,Wahr-
nehmung), E: Erkenntnis (13; 7/15/12; Kontrolle iiber Gefiihle), E: Iryabaar
(16;13/13/12; lllusion,Verwandlung)

*In der Phase, in der der Geistzehrer Botenstoffe ins Hirn seiner getote-
ten Beute sekretiert (Dauer: IW6 KR nach Offnen des Schidels), ist er
zu keinerlei anderen Aktionen fahig und kann in dieser Zeit nicht parieren.
Gelungene gezielte Angriffe gegen das Hirn machen in dieser Phase dop-
pelten Schaden.

Kampfweise: Ein Geistzehrer belauert seine Beute oft tage- oder gar
wochenlang, wobei er sich magisch tarnt, um einer Entdeckung zu entge-
hen, und im Notfall auf arkanem Wege den Geist seines Ziels manipuliert,
sollte es dennoch geschehen. Das dient vor allem bei Infiltrationsmissio-
nen dazu, ihr Verhalten zu studieren, um sie genauer und damit glaubwiir-
diger verkorpern zu konnen.

Er schlagt niemals zu, wenn er nicht sicher ist, mit seinem Opfer allein zu
sein. Ist dies der Fall, attackiert er zunachst mit der Kraft seines Geistes
den der Beute — das ungliickselige Opfer hat das Gefiihl, als priigle jemand
auf es ein, und wird zugleich von gewaltigen Kopfschmerzattacken geplagt.
Dabei leuchtet der vordere Teil seines deutlich sichtbaren eigenen Hirns
in einem intensiven Kobaltblau. Wihrend das Beutewesen derart abge-
lenkt ist, enttarnt sich der Geistzehrer und greift mit seinen stahlharten
Klauen an.Wenn der Geistzehrer sein Opfer liberwiltigt hat,kommt es zu
dem eingangs schon geschilderten Vorgang der Ubernahme des AuBeren.



Der Gbhorla oder Rarepaffe

er Ghorla ist ein michtiger Allesfresser, der vor allem in den
D nebelverhangenen Bergen Xarxarons vorkommt, aber auch in
fast allen Gebirgen der Savannen- und Buschlandzonen anzu-
treffen ist. Der Kopf des braun behaarten GroBaffen dhnelt dem eines
Biren und seine entfernte Verwandtschaft zu den Khemosi ist an den

farbigen Schwielen an seiner linglichen Schnauze zu erkennen.

M Ghorla Eisghorla

Ghorla sind hervorragende Kletterer und leben als Einzelgénger
oder in kleinen in Hohlen. Diese liegen fiir ge-
wohnlich in abgelegenen Gebirgsregionen, wo sich Menschen oder
andere kulturschaffende Vélker nur selten hin verirren, weswegen
die Ghorlas durch Erzihlungen einen fast schon mythischen Ruf ha-
ben, da sie nur die Wenigsten jemals mit eigenen Augen erblicken.
Die riesigen Affen sind Allesfresser, wobeti sie fiir gewdhnlich Insek-
ten, Kleintiere und verschiedenste Pflanzen bevorzugen. In Zeiten
der Not scheuen sie sich aber auch nicht, gréBere Beute zu machen.
In diesem Fall streifen sie einzeln umher und suchen mit Hilfe ih-
res hervorragenden Geruchssinnes eine Stelle, an der 6fters grofe-
re Tiere vorbeikommen und an der sie sich gut verbergen kénnen.
Dort warten sie dann bis zu zwei Tage lang in einem Versteck
auf Opfer. Befindet sich etwas potentiell Essbares in Reichweite,
springt der Ghorla den Gegner (moglichst von hinten) an, ver-
sucht ihn mit einem Prankenhieb umzuwerfen und in der Folge
zu umklammern und totzubeifen.

Im eisigen Norden Myranorslebt zudem der Eisghorla, der sich von
den siidlicheren Cousins vor allem durch sein griulich-weifes Fell
und sein wesentlich brutaleres Gebiss unterscheidet, aber auch
dadurch, dass die Familien dieser Unterart deutlich verfeinerte
Jagdtechniken anwenden, die vor allem auf Zusammenar-

beit basieren. So werden beispielsweise Opfer in eine enge

Schlucht getrieben, wo die jiingeren Familienmitglieder

sie von oben herab mit schweren Steinen bombardieren

oder die potentielle Beute wird tiber sorgfiltig verbor-

gene Gletscherspalten hinweg getrieben, in der Hoff-

nung, dass sie hineinstiirzen und die in dieser Region so

seltene Nahrung auch ohne Kampf erlegt werden kann.

Eine weitere sehr beliebte Strategie der Eisghorlas besteht

darin, sich in der Nihe von Siedlungen oder Handelswegen

der Vélker des Nordens auf die Lauer zu legen. Nehmen sie

nun mit ihren feinen Sinnen Erschiitterungen wahr, so springen

sie mit einem Satz aus dem Schnee und den Gegner
moglichst schnell zu Gberwiltigen.

Werte des Ghorla

Verbreitung: Gebirge und Savannen, vor allem in Xarxaron; Eisghorla
im hohen Norden

GroéBe: 2,5 Schritt

Gewicht: 500 Stein

MU 14 IN IO GEI2 KO?20

Biss: AT |2  TP2Weé+4 DK H
Pranke: AT |6 TP IW6+5 DK HN
PA 8 INI IW6+10 RS 3 WS ||
LE 65 AU75 GSI0 MRO0/6 GWII

Anzahl: IW6

GroBenkategorie: gro

Jagd: +9, Flucht

Beute:Fell (3 Au), Nahrung (100 Rationen), Zdhne (5 Ag)

Attribute: Hinterhalt (4), Talent Fihrtensuche (I 1; 6/10/20), Talent Sich
Verstecken (7; 14/10/12), Talent Sinnenschirfe (7; 6/10/10), Zusatzliche
Kampfaktion (1)

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (3; Biss), Niederwerfen (4; Pranke)
Variante Eisghorla: TP (Biss) +2, Attribut Resistenz (Kilte), Talent Fal-
lenstellen (5; 6/9/20)

Kampfweise: Ghorlas (weniger die Eisghorlas) gehen Konflikten aus
demWeg, sind aber, wenn sie hungrig sind oder angegriffen werden, furcht-
erregende Kampfer. Sie attackieren dann mit weit ausholenden Hieben
ihrer scharfen Klauen oder versuchen, den Gegner zu umklammern und
totzubeiBen.
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oder Brackrochen

ieser flache, in Brackwassertiimpeln lauernde Raubfisch lebt vor

allem in den um das Meer der Schwimmenden Inseln herum

liegenden Gebieten, kann aber auch in anderen feuchten Lan-
den Myranors angetroffen werden. Allgemein sind die Hauptlebensriu-
me des Rochen Stimpfe, Marschen, Mangrovenwilder und Tanginseln.
An der Oberfliche ist er mit seiner grau-griin gefleckten Farbgebung
duferst gut getarnt, wihrend seine Unterseite hellweif3 ist.
Ghuriks sind relativ standorttreu, wobei sich ihr Lebensraum durch die
fihrliche Regenzeit stark verindert und sie ihr angestammtes Jagdgebiet
gerlassen, wenn sie nicht mehr gentigend Nahrung finden. Gelegent-
lich kommt es vor, dass sie bei diesen Wanderungen in toten Flussarmen
ohneausreichende Nahrung stranden. Man sollte davon ausgehen, dass
das ihren Tod bedeutet, aber unter den Vélkern des Dschungelgiirtels
gibtes Legenden von Ghuriks, die wie tot am Grund des kaum gefiillten
Altarms bis zur nichsten Uberschwemmung schliefen.

Sowohl Loualil als auch Risso, sowie seltener menschliche Abenteu-
rer, jagen die Ghuriks, um in den Besitz ihrer Haut zu gelangen.
Die ledrige Oberhaut findet Verwendung im Riistungsbau,

die helle opalisierende Unterseite mit ihrer feinen Schuppenstruktur
begehrt ist und gleich hellem Wildleder fiir feinere

verwendet wird.

Historisch interessant ist auch die Tatsache, dass in mehreren Kul-
turen unabhingig voneinander Legenden existieren, dass die Fliigel
der Ghuriks ihnen einst gestatteten, richtig zu fliegen, bis ihnen die-
se Fihigkeit von einem Held oder einer Gottheit genommen wurde,
um sie davon abzuhalten, die Herrschaft {iber das Erdreich an sich
zu reiflen.

Werte des Ghuriks

Verbreitung: Brackwasser, Siimpfe und Mangroven in ganz Myranor, vor
allem um das Meer der Schwimmenden Inseln

GroBe: 3 Schritt Linge

Gewicht: 80 Stein

MU Il INI2 KO 14

Biss: AT I5 TP IWé+4 DK H
Schwanzschlag: AT 12 TP IW6+I DK N
PA 4 INI IWé6+10 RS 2 WS 7

LE 80 AU 20 GSI/8 MRI0O GW I0
Anzahl: |

GroBenkategorie: grol3

Jagd: +8, Angriff

Beute: Oberhaut (I Au), Unterhaut (3 Au)
Attribute: Amphibisches Wesen, Nachtsicht
Fertigkeiten: Anspringen (6; Biss), Hinterhalt (10), UmreiBen (6;
Schwanzschlag)
Kampfweise: Ghuriks jagen bevorzugt, indem sie sich mit ihren kraftigen
“Fliigeln” aus dem Wasser katapultieren. Selbst an Land kénnen sie so sprin-
gend kurze Strecken zuriicklegen. Seine Hauptbeute sind kleinere Landle-
bewesen, aber auch vor ausgewachsenen Menschen macht er nicht Halt.
Er versucht seine Beute entweder anzuspringen oder mit dem Schwanz
umzuwerfen, bevor er seine kriftigen Zahne in des Opfer bohrt, um es fest-
zuhalten. Die Beute wird dann schnellstmoglich ins Wasser befordert, wo
sie qualvoll im seichten erstickt und in Ruhe verspeist wird.
Am Ende ihres langen Schwanzes findet sich eine Art Stachel, der ge-
meinsam mit einer schnellen Kontraktion
der Muskeln im gesamten Korper, den Ghu-
rik wie mit einer Art Sicherheitsleine ins
sichere Wasser zuriickziehen kann. Brack-
rochen benutzen diese Fihigkeit, um sich
mit einem umschlungenen Gegner direkt
wieder ins Wasser zuriickzuziehen. Nur du-
Berst selten verfolgt er seine Beute mehr
als nur ein paar Schritt weit, was dazu fiihrt,
dass er,wurde er erst einmal entdeckt, keine
groBe Gefahr darstellt, da man ihn einfach
umgehen kann. Der Ghurik ist also auf das
Uberraschungsmoment angewiesen und ge-
rade fiir badende oder schwimmende, sonst
landlebende Wesen, eine groBe Gefahr.



ischtwiirmer sind die drachischen Herrscher der myrani-

schen Meere oder schen sich zumindest selbst als solche. Thr

schlangenartiger Korper mit einer abgeplatteten Schwanz-
spitze lisst sie im Wasser anmutig und schnell dahingleiten, ihre ver-
gleichsweise kleinen jedoch erméglichen kaum echten Flug.
Stattdessen koénnen Gischtwiirmer aus den Wellen emporschnellen
und kurze Strecken segeln — eine Taktik, die sie gerne bei Angriff
gegen Schiffe einsetzen.
Der gesamte Kérper eines Gischtwurms ist mit vergleichsweise fei-
nen Schuppen bedeckt und der Schidel wird von gedrehten Hor-
nern gekrént, zwischen denen eine mehr als faustgroBe Perle ruht.

Derbreitunyg

Gischtwiirmer kommen in praktisch allen Meeresgebieten Myra-
nors vor, auch wenn sie im Thalassion zwischen den Gebieten der
Hjaldinger und Eshbathmar am hiufigsten sind. Aber auch im Meer
der Schwimmenden Inseln kann man gelegentlich auf die Drachen
treffen, ebenso wie in der See von Talaminas. Die See des Schwei-
gens meiden sie jedoch ebenso wie das ithnen vermutlich zu kalte
Gletschermeer.

Lebensyweise

Die Nahrung eines Gischtwurmes besteht aus grolen Meereslebe-
wesen, wobei er Wale und Delphine Haien und anderen riesigen
Fischen vorzieht. Dariiber hinaus geht das Geriicht, dass sie gerne
einige Wesen der Tiefsee verspeisen, tiber die wenn dann nur aqua-
tische Vélker berichten kénnen. Da die Drachen offenbar nicht so
wie Landwesen atmen miissen oder auf magischem Wege Wasser
atmen kénnen, sind sie zu stundenlangen Tauchgingen in die Tie-
fe fihig, die ihnen ebenfalls nichts anhaben kann. Wie genau sie
sich dort in der Dunkelheit orientieren sollen, weifl niemand, aber
generell werden Gischtwiirmern verschiedenste magische Wahr-
nechmungsfihigkeiten zugeschrieben, die sie ebenso vor Seebeben
und Wetterumschwiingen warnen oder andere Drachen erspiiren
konnen.

Gischtwiirmer dulden generell Eindringlinge in Form von Schiffen
oder gar Demergatoren in von ihnen beanspruchten Gewissern,
jedoch verlangen sie meist von gréBeren Konvois und regelmiBig
die Strecke befahrenden Hindlern Geschenke, die sie wohlwollend
stimmen sollen. Werden diese in Form edler Metalle, Edelsteinen
oder Perlen entrichtet, sind die Drachen auch zuweilen so groB-
miitig, hilfreiche Hinweise weiterzugeben wie die Lage eines ge-
fihrlichen Riffs oder die Wetterverhiltnisse auf der weiteren Route.
Ahnlich verfahren sie mit Siedlungen in ihrem Gebiet, gleich ob von
maritimen Rassen oder solchen an der Kiiste.

Die so erpressten oder zuweilen auch schlicht durch Gewalt erbeute-
ten Schitze lagern Gischtwiirmer in ihren Horten, die sie bevorzugt
zwar unter Wasser, aber nicht zu tief gelegen einrichten. Dazu wih-
len sie Hohlen an Unterwasservulkanen, Hohlriume in Korallenrif-
fen zuweilen auch gesunkene groBe Schiffswracks aus.
Generell sind Gischtwiirmer Einzelginger und verhalten sich Artge-
nossen gegeniiber unleidlich bis feindselig. Das von einem einzelnen
Drachen beanspruchte Revier kann mehrere Tagesreisen per Schiff
an Durchmesser umfassen und ist immer mindestens eine weitere
Tagesreise vom nichsten Revier entfernt. Es gibt jedoch eine Aus-
nahme zu diesem Verhalten und das ist die seltene Paarungszeit ei-
nes Weibchens. Diese sind nur alle paar Jahrzehnte fruchtbar, so dass
solch ein Ereignis wie auf magische Art und Weise alle Minnchen
des umliegenden Meeres anzicht.

Diese legen oft weite Strecken zuriick, um um die Gunst des Weib-
chens zu buhlen. Dazu fiihren sie wilde Tdnze unter und iiber dem
Wasser auf, die Tage dauern kénnen und mit denen sie ihre Aus-
dauer und Kraft beweisen. Der Anblick ist zugleich atemberaubend
schén und ausgesprochen angsteinfléend fiir Seefahrer in der ent-
sprechenden Region, da das Meer regelrecht zu kochen scheint und
jederzeit ein liebestoller Gischtwurm aus den Tiefen emporrasen
kann, ohne rechtzeitig den allzu zerbrechlichen Schiffsrumpf zu be-
merken — oder sich darum zu kiitmmern.

Am Ende dieses tinzerischen Wettkampfes wihlt das Weibchen ei-
nen Partner aus und es beginnt ein ungewshnlicher Paarungsflug,
der ebenfalls nur teilweise in der Luft stattfindet. Zwar schweben
die Partner eng umschlungen immer wieder knapp tiber der Meeres-
oberfliche, aber einen guten Teil des nahezu einen Tag dauernden
Aktes spielt sich zwischen Wellen und Meeresgrund ab.
AnschlieBend vertreibt das Weibchen ihren Partner wieder aus
dem Revier und kiimmert sich alleine um die Aufzucht des meist
einzelnen Jungen. Wie lange genau es dauert, bis ein Gischtwurm
ausgewachsen ist, ist unbekannt, allerdings gelten die frisch von
threr Mutter fortgesandten Exemplare als besonders dreist und
angriffslustig und so konnen jugendliche Gischtwiirmer re-
gelrecht eine Plage an manchen Kiisten sein, wenn sie wahllos
Schiffe angreifen, Hafenanlagen zerstéren und dreist Schitze
einfordern.



Im Ypiegel der Kaltaren

¢ Um das seltsame Juwel am
Kopf des Gischtwurms ranken
sich zahlreiche Geschichten: Es
soll die Macht des Gischt-
wurmes enthalten und

einem Besitzer die Fi-

higkeit verleihen, sich

inein Abbild des Dra-

chen zu verwandeln.

Diese Geriichte hat

noch niemand wirk-

lich beweisen kénnen,

dennoch werden im-

mer wieder besonders

grole Perlen oder dreiste

Filschungen als ‘echte Drachen-

perlen’ ausgegeben. Tatsdchlich scheint das schim-

mernde Kleinod jedoch nach dem Tod des Gischt-

wurms zu zerfallen und gibt ein Loch im Schidel

preis, durch das man leicht an den Karfunkel gelangt.

¥ Viele kleine Dorfer oder Risso-Stidte haben schon

davon profitiert, sich mit einem Drachen zu arrangieren,

dermeist iiberraschend weit im Voraus von Stiirmen oder

anderen Gefahren berichten kann. Zudem hilt die reine
Anwesenheit des Drachen oftmals andere gefihrliche
Meeresriuber fern.

«® Bei den meisten seefahrenden Volkern werden die Gischtwiir-
mer vorsichtig und oftmals gar respektvoll behandelt, da sie mit
Krallen und kochendheilem Atem den meisten Besatzungen mii-
helos iiberlegen sind. Hjaldinger hingegen, die den Drachen we-
gen ihrer seeschlangenartigen Form misstrauen, machen zuweilen
Jagd aufsie.

¢ Auch andere, meist ziemlich wagemutige Kapitine versu-
chen hin und wieder einen Gischtwurm zu harpunieren, da seine
Schuppenhaut und vor allem sein Karfunkel gut zu Geld gemacht
werden konnen. Die wenigsten solchen Drachenjidger kénnen je-

Werte des Gischtwurms
" Verbreitung: alle Meeresgebiete auBer der Schidelgrund und das Meer
der Schwimmenden Inseln
GroBe: 6 Schritt Korperlinge
Gewicht: 1.500 Stein

MUI7 IN 14 KO 27
Biss: AT I3 TP 2W6+6 DK HN
Klauen: AT I8 TP IW6+6 DK NS
Dampfstrahl: FK 17 RW2/4/6/8/10 DTP 4Wé
PA 12 INI IW6+13 RS 6 WS 14
LE 95 AU 50 AE 30 GS 4/5/20 MR 14 GW I8
| Anzahl: |

GroBenkategorie: sehr groB
Jagd: +15, Angriff
Beute: Leder (5 Au), Karfunkel (40 Au), Schuppen (10 Au)

doch eine lange Karriere vorweisen — auch wenn Gischtwiirmer
Einzelginger sind, so missfillt es ihnen doch, den Kopf eines ent-
fernten Verwandten als Bugzierde zu sehen oder einen Karfunkel
an Bord eines Schiffes zu finden.

Attribute: Amphibisches Wesen, Fliegendes Wesen, HeiB3blut (1), Nachtsicht,
Resistenz (Wasser), Verwundbarkeit (Feuer), Zusatzliche Kampfaktion (1)
Fertigkeiten: Niederwerfen (4; Klauen), Sturzflug (4; Klauen), Talent Frei-
es Fliegen (2; 17/12/24), Talent Sinnenscharfe (9; 6/14/14), Umschlingen (14;
Klauen), Zauber: Spontanzauberei | (Wirkungsdauer, Struktur), Spontan-
zauberei Il (Zauberdauer, Zielobjekt, Reichweite), E: Wasser (15; 17/6/11;
Beseelung, Explosion, Hellsicht, Kontrolle iiber Element, Schadenszauber,
Wahrnehmung), E: Kraft (6; 17/6/1 |; Kommunikation, Objektbewegung)
Kampfweise: Gischtwiirmer eroffnen einen Kampf am liebsten durch ei-
nen Gleitflug und attackieren mit ihrem Dampfatem. Erst danach lassen sie
sich in einen Nahkampf verwickeln, bei dem sie wechselweise ihre Klauen,
Zghne und den Atem einsetzen. Dabei wenden sie sich gerne erst dem
auffalligsten oder gefahrlichsten Gegner zu und ignorieren alle anderen
‘minderen Kreaturen’. Ihre schwache Magie setzen sie vor allem dann ein,
wenn sie in Bedrangnis geraten.



iese in den Salzwiisten der Narkramar
heimische Riesenkrabbe
Koérperdurchmesser von bis zu zwel

kann einen

Schritt erreichen. Ein weiBgrauer Panzer

schiitzt den Kérper und die gewaltigen Sche-

ren. Anstelle von Beilwerkzeugen hat die Gra-

gura ein riisselartiges Organ, das dazu dient,

der tiberwiltigten Beute die Korperfliissigkeit

zu entziehen.

Der Wasserdieb, wie die Gragura von den ein-

heimischen Dralquabar auch genannt wird,

versteckt sich fiir die Jagd unter der Salzkruste

in der Nihe der Salzseen und lauert dort auf

Beute. Zu dieser zihlt sie in erster Linie grofie

Insekten, grundsitzlich betrachtet die Gragura

aber alles als Beute, was nicht gréBer ist als sie selbst und ihrem Ver-
steck zu nahe kommt. Damit miissen auch Kulturschaffende vor der
gefihrlichen Riesenkrabbe auf der Hut sein.

Sobald ein geeignetes Beutetier in ihrer Reichweite ist, kommt die
Gragura aus ihrem Versteck herausgeschnellt und versucht, ihr Op-
fer mit den kriftigen Scheren zu fangen und festzuhalten. Ist dies
gelungen, knackt sie den (meist vorhandenen) Chitinpanzer und
saugt ihr noch lebendes Opfer bis auf den letzten Tropfen aus.

Die aufgenommene Kérperfliissigkeit des Opfers wird von der
Gragura im eigenen Kérper in eine besondere Flussigkeit umge-
wandelt, die klar und geschmacklos ist. Diese speichert sie dann
in einem speziellen Organ, das unter dem starken Riickenpanzer
liegt. Die so gewonnenen Vorrite ermdoglichen es ihr, in der Folge-
zeit sehr lange ohne jegliche Fliissigkeits- und Nahrungsaufnah-
me auszukommen.

Tatsichlich ist dieses besondere Sekret, Dralquabar
Fleischwasser genannt wird, ein duflerst energiereiches Nahrungs-
mittel. Schon ein Liter deckt den tiglichen Nahrungsbedarf (nicht
aber den Wasserbedarf) eines durchschnittlichen Menschen. Zudem
hat es eine heilende Wirkung (Nichtliche Regeneration +2).

So kann das Fleischwasser die Rettung aus hochster Not bedeuten.
Dazu muss allerdings erst eine gesittigte Gragura gefunden und er-
legt werden. Ein solches Tier, das gerade Beute gemacht hat und ent-
sprechend grofe Mengen an Fleischwasser gespeichert hat, liegt gut
getarnt und versteckt unter der Salzkruste. Es wird nicht angreifen
und muss erst mithsam gesucht werden.

Der Kampf gegen eine Gragura ist alles andere als ungefihrlich.
Die Riesenkrabbe ist schnell; gut gepanzert und mit ihren grofien
Scheren in der Lage, miihelos auch stirkste Riistungen zu durch-
brechen.

von

Werte der Gragura
Verbreitung: die Wiiste Narkramar
GroBe: 2 Schritt Durchmesser
Gewicht: 200 Stein

MU I2 INII KO 20 KK 18

Scheren: AT 16 TP IW6+6 DK HN
PA 6 INI IW6+12 RS 6 WS 10
LE 50 AU |00 GS 6 MR 8 GW I5
Anzahl: |

GroBenkategorie: grof3

Jagd: +14, Angriff

Beute: Fleischwasser (| Ag pro Liter; 5W?20 Liter), Nahrung (10 Rationen,
sehr salzig), Panzer (8 Au)

Attribute: Zusatzliche Kampfaktion (1)

Fertigkeiten: Anspringen (6), Hinterhalt (8), Niederwerfen (2), Talent
Sich Verstecken (19; 12/11/8), Talent Sinnenscharfe (I1; 4/11/11), Um-
schlingen (8)

Kampfweise: Die Gragura lauert in einem unterirdischen Versteck auf
Beute. Die Anndherung potenzieller Opfer nimmt sie durch Vibration
wahr. Ist ihre Beute auf weniger als 5 Schritt herangekommen, springt die
Gragura hervor und versucht, sie zu umklammern und zu zerquetschen.
Nachdem das Opfer tot ist, fiihrt sie ihren Saugriissel in eine offene Verlet-
zung in den Korper ein und saugt ihn auf diese Weise aus.



Der Grakialoy

iese gefliigelten Léwenkreaturen sind Daimonide, Mischwe-
sen aus gewShnlichen Tieren und dimonischen Prisenzen.
Im Falle dieser Kreaturen handelt es sich um die Verbindung

von Léwen und Didmonen der Quelle Abgrund, die man bei den

Bansumitern als Gra-Khal oder Graqvaloth und im imperial geprig-

ten Meralis als Grakialos bezeichnet — in diesem Land wurden sie

auch einst erschaffen.

Ihre Gestalt gleicht der eines stattlichen Léwen mit véllig pech-

schwarzem AuBeren mit einer langen wirren Mihne (bei beiden

Geschlechtern). Die messerscharfen Reifzihne und

Krallen sind von purpurner Farbe und die Augen glithen

rote wie schwelende Kohlen. Die groBen Fliigel mit ih-

rer Spannweite von iiber drei Schritt sind ledrig wie die

eines Drachen.

Grakialide sind ausgezeichnete Flieger und kénnen lange

am Himmel schweben, wihrend sie nach Beute Ausschau

halten, die sic dann im steilen Sturzflug angreifen. Zu ih-

rem dimonischen Erbe gehort die Gabe des einschiichtern-

den Gebriills, mit dem sie Angst und Schrecken verbreiten.

Die Daimoniden leben vor allem an der Nordkiiste der

Nacennia-Strafe und an den stidlichen Hingen der Wol-

kenkimme; oft bilden sie Rudel wie ihre Ahnen, die Lo-

wen. Zum Jagen fliegen sie meistens zu felsigen Stellen

an der Meerenge, doch auch in Te’Sumurru kann man

sie gelegentlich antreffen. Einzelne Exemplare existieren

auch auf den Inseln des Archipels von Talaminas, wo sie

von den Kerrishitern sehr gefiirchtet werden und mit den

Ealaminasfalkcn im ewigen Konflikt liegen. Die gefliigel-

ten Lowen gelten auch daher als gnadenlose Diener verdorbener
Gottheiten. Der Kampf gegen sie wird oft in Reliefs und Wandmale-
reien dargestellt und viel Formen des Aberglaubens ranken sich um
ihre Abwehr.

Das einzige Volk, das die Grakialiden nicht fiirchten muss, sind die
Meralier, deren dem Goldenen Gott geweihten Schiffe nicht atta-
ckiert werden. Nicht zuletzt daher kénnen sie die Schifffahrt
der Nacennia-Strafie weitgehend kontrollieren. Auch ihre Auguren
messen threm Flug grofie Bedeutung zu.

Werte des Grakialos

Verbreitung: Gebirge und deren Umland im siidlichen Myranor, vor al-
lem rund um die Nacennia-Strae

GroéBe: |,6 Schritt Schulterhohe

Gewicht: 800 Stein

MU 16 INII GE I3 KO 18 KK I8
Biss: AT 13 TP 2W6+4 DK H
Klauen: AT |5 TP IW6+5 DK HN
PA 9 INI IWé+13 RS 3 WS 9
LE 48 AU 125 GS 10/16 MR 8/10 GW |4

Anzahl: 2W6-|

GrofBenkategorie: grof

Jagd: + 14, Angriff

Beute: Fell (2 Au), Leder (2 Au), Zdhne (I Au)

Attribute: Fliegendes Wesen, Rudeltier (9)

Fertigkeiten: Einschiichterndes Gebriill (7; 16/8/18), Niederwerfen (I;
Klauen), Sturzflug (5; Klauen), Talent Freies Fliegen (I5; 16/13/18), Talent
Sinnenscharfe (1 1;5/11/11),VerbeiBen (3; Biss)

Kampfweise: Eine bevorzugte Jagdtechnik besteht darin, zu mehreren
ein Schiff zu attackieren, das sich gerade an einer ohnehin gefahrlichen
Stelle befindet. Dann lassen die Grakialiden ihr Gebriill erschallen, das
die der vorbeifahrenden Seeleute in Panik versetzt. Die Schiffe verlassen
daraufhin meist ihren Kurs und zerschellen auf den Klippen oder laufen
auf Grund. In diesem Chaos stiirzen sich die Wesen auf Matrosen und
schleppen sie als Beute fort. Mitunter kann sich die Besatzung gegen das
Gebriill der Grakialiden schiitzen: Das vollstandige VerschlieBen der Oh-
ren wirkt, aber auch laute Posaunen- oder Paukenmusik, die die Stimmen
der Ungeheuer libertont — und selbstverstandlich auch alle Magie, die das
Schiff in eine Blase der Gerauschlosigkeit hiillt. Das alles aber hindert die
Daimoniden selbstverstindlich nicht daran, sich dennoch auf einzelne See-
leute zu stiirzen und sie zu massakrieren.



Hap

iteinem Gewicht von zwei Quadern stellt der Hankro ein
wahres Monstrum dar, das aufgerichtet eine Héhe von
iiber fiinf Schritt erreicht. In seinem dichten Schuppen-
kleid erinnert es an ein tibergroBes Reptil mit einem gewundenen
Stirnhorn, das beinahe jede Riistung miihelos zu ver-
mag. Auch die messerscharfen Zihne und gewaltigen Klauen lassen
deutlich werden, warum sich nur die Tapferen und Térichten auf

einen Kampf mit dieser Bestie einlassen.

Verbreituny

Bevorzugter Lebensraum der Han'kros sind die dichten Wilder stid-
lich und &stlich des Meeres der Schwimmenden Inseln. Urspriinglich
aus Era’Sumu stammend breitete sich die Spezies tiber den gesam-
ten Kontinent aus, wurde auf dem Gebiet des nérdlichen Imperiums
jedoch tiber die Jahrtausende hinweg fast vollstindig ausgerottet.
Nur wenige Exemplare finden sich daher noch in abgelegenen und
unzuginglichen Teilen einzelner Horasiate.

Ein Han‘kro ist der geborene Jiger. Jeder Teil seines Kérpers scheint
wie geschaffen dafiir, selbst die groBten aller Wesen zu reifen. Tat-
sichlich schert er sich auf der Suche nach Nahrung nicht um Tiere,
die kleiner sind als ein Hirsch, stiinde die Ausbeute angesichts seiner
Masse doch auch in keinem Verhiltnis zu dem Kraftaufwand, den er
fiir ihre Erlegung aufbringen miisste. Anders verhilt es sich mit Ein-
dringlingen, die sich in sein Territorium vorwagen, welches durch-
aus einen ganzen Wald einnehmen kann. Zweibeiner werden dabei
ebenso als Konkurrenten wahrgenommen wie gréfere Raubtiere.
Wer sich von dem ohrenbetiubenden Gebriill nicht vertreiben lisst,
das sich noch in mehreren Meilen Entfernung vernehmen lésst, hat
schon bald danach mit einem Angriff zu rechnen. Als Einzelginger
duldet er auBerhalb der Paarungszeit nicht einmal die Anwesenheit
eines Artgenossen. Oftmals schart er jedoch mit Hilfe seiner magi-
schen Macht einige kleinere Raubtiere um sich, die Eindringlinge
bereits am Rande des Territoriums abfangen und dafiir einen Teil
seiner Beute erhalten.

Lediglich wihrend der Nacht kann man sich vor ihm in Sicherheit
wiegen, vermdgen die Augen des Han’kro im Dunkeln doch kaum
etwas zu erkennen. Bei Sonnenuntergang zieht er sich daher an ei-
nen festen Platz in seinem Revier zuriick, an dem er wie die Drachen
einen Hort anlegt, der groBtenteils metallene Objekte aus dem Be-
sitz erschlagener Gegner beherbergt.

Unterarten

Neben den urspriinglichen Hankros Era‘Sumus existieren noch die
deutlich groBeren Exemplare des Regenwaldgiirtels. Sie treten insbe-
sondere im Pardir-Dschungel, im Nebelwald und in Makshapuram
auf] lassen sich in geringer Anzahl aber auch in den baumreichen
Schluchten Xarxarons finden. Im Gegensatz dazu sind die auf dem
Archipel von Shindrabar lebenden Tiere von recht kleiner, wenn auch
natiirlich immer noch beeindruckender Statur. Eine Besonderheit
stellen die wenigen im Norden lebenden Hankros dar. Anstatt ihr
Territorium als Einzelgidnger zu durchstreifen, schlieBen sie sich meist
zu kleinen Gruppen zusammen. Vermut-
lich ist dieser Umstand auf die zahlreichen
Versuche des Imperiums zuriickzufiihren,
die Bestien allesamt auszurotten.

Im Ypiegel der Kaltaren
«¥ Era‘Sumu stellt die

Han'kros dar. Legenden zu Folge waren
sie einst kulturschaffende Wesen, die mit

Heimat der

der Zeit zu jenen wilden Kreaturen dege-
neriert seien, die sie heute sind. Genaueres
ist dartiber nicht bekannt, verhindern doch
die Priesterinnen alle Nachforschungen auf
diesem Gebiet, auch wenn immer wieder
wissbegierige Forscher geheime Expeditio-
nen in die Tiefen der Insel aussenden. Den
Dienerinnen der Mutter gelten die Han’kros
als Manifestation des Gottes Lev‘Tha und
reprisentieren in ihren Augen die urtiimli-
che und mérderische Seite der Natur.
<% Im Imperium sind die Han'kros vor
allem im stidlichen Cantera sowie in Thar-
pura anzutreffen und werden oftmals den
dortigen Reisbauern gefihrlich. Da sich die
Herrschenden kaum um die Belange der
Landarbeiter scheren, sind diese in solchen Fillen auf die Hilfe um-
herreisender Kimpfer angewiesen. In den Arenen der Metropolen hin-
gegen sind die Bestien aufgrund ihrer Kampfeswut tiberaus beliebt.
<X In Makshapuram werden Han‘kros als Bedrohung betrachtet
und fiir das Horn einer erlegten Bestie sind Primien von bis zu 30
Aureal ausgeschrieben. Dennoch finden sich nur selten Streiter, die
wagemutig genug sind, dafiir ihr Leben zu riskieren. Gelingt es doch
einmal, eine der Kreaturen zu bezwingen, gilt dies als grofie Hel-
dentat. So schmiicken sich viele der lokalen Potentaten damit, eigen-
hindig einen Han'kro getétet zu haben, was allerdings nur selten der
Wahrheit entspricht.
«¥ Die Tighrir sehen in den wilden Kreaturen, die keinen Geg-
ner zu fiirchten brauchen, eine Verkérperung all ihrer Ideale. Daher
stellen sie besonders wiirdige Gegner dar und werden als Geschenk
der Gétter betrachtet. Auch wenn Kimpfe gegen einen Han'kro nur
in den seltensten Fillen siegreich fiir den Herausforderer ausgehen,
versuchen sich gerade junge Tighrir immer wieder daran, denn das
Bezwingen einer der Bestien gilt als rumreichste aller Taten.



%> Shindrabarim haben eine besondere Beziehung zu den
Hankros, sehen sie die Kreaturen doch nicht als gefihrliche Gegner
an,sondernvielmehr als wertvolle Reprisentationsobjekte. Trotz der
wilden Natur der Bestien gelingt es den Schlangenpriestern, sie zu

Werte des Han‘kro

Verbreitung: tropische und subtropische Walder, vor allem auf Era‘
Sumu

GroBe: 4 Schritt

Gewicht: 2.000 Stein

MU2I INI3 KO 23

Klauen: AT 16 TP 3W6+2 DK HNS
HornstoB:AT 10 TP 5Wé+4 DK N

PA 12 INI IW6+10 RS 5 WS |1

LE 95 AU 80 AE 35 GS 10 MR 12/16 GW 18
Anzahl: |

GroBenkategorie: sehr gro

Jagd: +15, Angriff

Beute: Horn (25 Au), Schuppen (20 Au)
Attribute: Nachtblind, Raserei (8)

ziichten und abzurichten, auf dass sie ihren Besitz zieren und ihnen
in einigen Fillen sogar als Reittier dienen. Die Tradition stammt
urspriinglich von den kobraképfigen Shindra, welche sie
Archipel angesiedelt und zu Kriegszwecken eingesetzt haben.

Fertigkeiten: Einschiichterndes Gebrill (15; 21/11/23), Niederwerfen
(6; Klauen), Raserei (6), Sturmangriff (8; HornstoB), Talent Fahrtensuchen
(7; 7/13/23), Talent Sich Verstecken (6; 21/13/10), Talent Sinnenscharfe (6;
10/13/13), Zauber: Spontanzauberei | (Zielobjekt), Spontanzauberei I
(Reichweite, Wirkungsdauer, Struktur), E: Erfolg (12; 10/13/11; Kontrolle
liber Wesen)

Kampfweise: Potentielle Konkurrenten greift ein Hankro unabhingig
von deren Starke und Anzahl an. Da er sich jedem Feind iiberlegen wihnt,
nutzt er keine Deckung und eroffnet jeden Kampf mit dem Einsatz seines
Einschiichternden Gebriills, gefolgt von einem Sturmangriff auf den in seinen
Augen michtigsten Streiter. Er ist zu intelligent, um in allzu offensichtliche
Fallen zu laufen, und wird im Zweifel von ihm kontrollierte Tiere vorschi-
cken,um selbst an einer anderen Stelle zuzuschlagen. Fliehenden setzt er
erbarmungslos bis zur Grenze seines Territoriums nach.



etzratten durchstreifen als gefiirchtete Vorhut der Truppen

Draydalans das Land auf der Suche nach neuen Opfern. Bis-

lang wurden Hetzratten auflerhalb der Lande ihrer Herren
zum Gliick nur auf den Ebenen von Anthalia und in der Khamuri-
Savanne gesichtet.

Diese Kreaturen sind eine Ziichtung der Draydal. Thre Schulterhéhe
tibertrifft die grofl gewachsener Wélfe. Ihr sehr leichter Kérperbau
erinnert duferlich an eine verstérende Vermischung aus Ratten und
Windhunden, die nackten, langen Schwinze verleihen ihnen ein ex-
zellentes Gleichgewicht. Das graue oder schwarze Fell ist sehr kurz,
die rattentypischen Zihne sind zu langen Reizihnen umgeformt,
von denen griiner Giftspeichel trieft. Hetzratten verlassen sich auf
das hervorragende Sehvermégen ihrer gelben Raubtieraugen, wih-
rend ihre weiteren Sinne keineswegs herausragend sind — so sind die
fledermausartigen Ohren grotesk grof, jedoch ohne nennenswerte
Funktion.

Hetzratten sind reine Fleischfresser, die aus Hun-

ger selbst Artgenossen angreifen. Einfach

losgelassen zerfleischen sie alles Leben,

dessen sie habhaft werden kénnen,

wobei sie eine Beute zunichst nur

mit threm Gift lihmen, um sich

sofort der nichsten zuzuwenden.

Erst nach Erlahmen der allgemeinen

Gegenwehr beginnen sie dann mit dem

Fressen. Dieses Verhalten hat den stets

in der Gruppe agierenden Hetzratten den

(falschen) Ruf eingebracht, so etwas wie ein

kollektives Bewusstsein zu besitzen, das

ihnen zu beingstigender Koordination ver-

helfe.

Erst die Verwendung wohl magischer Halsbinder,

die iiberdies Kehle und Brust schiitzen, unter-

driickt den Fressreiz, so dass die gelihmten Op-

fer spiter noch zur weiteren Verwendung auf den

Blutaltiren taugen. Es muss tiberdies namenloses

Wirken sein, das die Hetzratten gegeniiber den von

den Draydal auserkorenen Zielen geeint und schlagkriftig auftre-
ten ldsst. Denn die soziale Ordnung der Hetzratten fufit allein auf
Brutalitit und Heimtiicke. Da die Hetzratten aus Argwohn vor den
Artgenossen stets mit einem wachen Auge ruhen, lisst sich an Schlaf
kaum denken. Wie lange die natiirliche Lebensspanne dieser Artist,
ldsst sich kaum sagen, da eine Hetzratte fiir gewohnlich getétet wird
oder an Auszehrung stirbt. Es ist fraglich, ob sie ohne die Aufsicht
durch die Draydal, die sie in groBen Zwingern halten, iiberhaupt
iiberlebensfihig wiren.

Werte der Hetzratte

Verbreitung: Savanne von Anthalia und Khamuri-Savanne
GroBe: | Schritt Schulterhohe

Gewicht: 40 Stein

MU22 INS8 GE |5 KO 10 KK38

Biss: AT |4 TP IW6+4 (+Gift) DKH
PA 10 INI IW6+12 RS | WS 6
LE 30 AU70 GSI6 MRO GW 9

Anzahl: 2W6+2

GroBenkategorie: klein

Jagd: +9, Angriff

Beute: Leder (| Pk)

Attribute: Gift (Lihmung 3), Raserei (6)

Fertigkeiten: Anspringen (1), Gezielter Angriff (2), Sturmangriff (2), Ta-
lent Sinnenscharfe (14; 9/8/8; nur Sicht)

Kampfweise: Wenn die ‘Windhunde der Draydal’ im offenen Geldnde
als Meute auf die Hatz gehen, bleibt oft nur die Flucht auf einen Baum.
Die Koordination in der Meute erfolgt iiber hohe Pfeiftone. Hetzratten
mit Halsband verstehen es, bereits gelihmte Opfer als Lockvogel einzu-
setzen.



wandtesten und elegantesten Flieger unter allen Drachen.
Sie verbringen ihr ganzes Leben in der Luft und manche
Exemplare landen niemals.

Die fremdartig aussehenden Himmelsdrachen sind die ge-

Verbreitunyg

Anders als die meisten Drachen beanspruchen und behaupten Him-
melsdrachen kein Revier und kennen keinen bevorzugten Lebens-
raum: Stattdessen wandern sie mit den Luftstromungen, die sie bes-
serkennen als irgendein Bodenbewohner.

Dabei folgen sie wohl bestimmten Mustern, die dafiir sorgen,

sich ihre Wanderwege nur sehr selten tiberschneiden und man so gut
wie nie mehrere Himmelsdrachen zugleich sieht. Tatséchlich leben
siein den Wolken, die sie durch ihre Magie so sehr verdichten, dass
sie hier Horte errichten konnten, in denen sie magische Artefakte,
Schriftrollen und andere Kostbarkeiten, aber auch scheinbaren Tand
wiebunte Vogelfedern sammeln.

Besonders hiufig sollen sie iiber den Gebirgen vorkommen, die zu-
sammen das Riickgrat der Welt bilden, doch auch tiber dem Hochland
von Alamar und iiber Tharamans Rippen werden

sie oft gesichtet.

Himmelsdrachen betrachten sich als die natiir-
lichen Herrscher der Liifte und kaum ein We-
sen kann ihnen diesen Anspruch streitig ma-
chen. Thrlang gestreckter, schlanker Leib ist fast
schlangengleich und erreicht eine Linge von
bis zu fiinfzehn Schritten. Die Schuppen des
Drachen sind sehr unterschiedlich geformt, je
pachdem, wo am Koérper sie sitzen: Am Bauch
und am Schwanz sind sie eher klein und recht
diinn, wihrend sie auf dem Kopf, am Hals und
am Riicken wie tiberlappende Riistungsteile ge-
formt sind. Dabei schillern sie in verschiedenen
Farben — von Perlweil tiber Silberglinzend bis
zu verschiedenen opalisierenden Pastellténen
wie Himmelblau oder Sonnenaufgangsrot und
-gelb. Anstelle von Fliigeln besitzen Himmels-
drachen im Schulterbereich eine ganze Rei-
he von Stacheln, zwischen denen sich wie ein
Ficher diinne Hiute spannen. Ausreichenden
Auftrieb verleihen diese ‘Segel” auf keinen Fall —
dafiir besitzt der Drache ohne Zweifel michtige
Magie, die ihm das Fliegen erlaubt.

Sein Kopf ist vergleichsweise breit und von
langen Stacheln gekrént, zwischen denen sich
scitlich weitere Hiute spannen. Man kann ver-
muten, dass diese Segel wie die auf dem Riicken
als Sinnesorgane dienen, mittels derer der Dra-
che Windrichtung und Windstirke erkennt. Die
Augen sind eher klein, wihrend die weit offenen
Niistern von Hornplatten eingerahmt und aus-
gesprochen groB sind. Das grofle Maul wird vom
Drachen wihrend des Fluges vor allem gedffnet,
um Végel wie Adler und Geier zu schnappen —
und um mérderische Blitze auf gréBere Feinde
zuschleudern. Diese zucken erratisch durch die
Luft und treffen vor allem metallene Objekte.

Thre michtige Zauberei bedient sich vor allem der Elemente
und Kraft sowie der stellaren Krifte von Erkenntnis und Beweg-
lichkeit. Deshalb kénnen sie wohl auch gezielt anderen und
auch Gegenstinden den Auftrieb fortzaubern, so dass diese abstiir-

zen oder wenigstens notlanden miissen.

Allgemein sind Himmelsdrachen sehr neugierig, wenn es um

Luftzauberei und das Fliegen geht. Wenn sie einem Fluggerit
einem gefliigelten Bodenbewohner begegnen, der sich in hé-
als tiblich empor gewagt hat, kann es leicht gesche-
hen, dass sie ihn herausfordern. Die genaue Art des Wettkampfes
kann unterschiedlich sein: Das Spektrum reicht dabei von

cinem friedlichen Ritselwettstreit um die Geheimnisse des
und der Liifte bis zu einem leidenschaftlichen Wettflug, der
oder Ausdauer auf die Probe stellt. Sehr selten hért
man sogar von einem echten Zweikampf, wenn auch nicht oft —

here

wer von einem Himmelsdrachen so herausgefordert wird, kann in
der Regel nicht davon berichten. Andererseits kann es aber auch
vorkommen, dass ein Himmelsdrache aufjeden Kontakt verzichtet
und dem Objekt seines Interesses einfach iiber weite Strecken folgt,
mitunter gar bis in den Luftraum tber einer imperialen Stadt.



Im Ypiegel der Kaltaren

<> Im Imperium werden Himmelsdrachen bisweilen als Diener
des Chrysir verehrt und auch viele andere Vélker glauben, dass die
Himmelsdrachen so etwas wie die Hiiter der Liifte sind und alle
Eindringlinge darauf ob sie sich wirklich das Fliegen
verdienthaben.

Ob sie diese Aufgabe allerdings nur

kraft ihrer Macht beanspru-

chen oder ob sie in irgend-

einer Weise von einem

Himmelsgott oder gar der

Weltordnung damit betraut

wurden, ist unbe-

kannt.

Werte des Himmelsdrachen
Verbreitung: lberall, vor allem

liber dem Riickgrat der Welt und Alamar
GroBe: 12 Schritt Lange

Gewicht: 2.500 Stein

MU2I INI6 KO 38

Biss: AT |4  TP2Wé+2 DK HN

Klauen: AT |6 TP IWé6+5 DK HN

PA 12 INI IWé+12 RS 7 WS 22

LEIO0O AU IO00 AEI80 GSI1/28 MR25 GW 20
Anzahl: |

GroBenkategorie: sehr groB

Jagd: +19, Angriff

Beute: Karfunkel (18 Au), Leder (10 Au), Nahrung (500 Rationen, zah),
Schuppen (35 Au)

Attribute: Fliegendes Wesen, Zusitzliche Kampfaktion (1)

<% Bei den Hjaldingern gelten Himmelsdrachen weithin als Abge-
sandte Krysirs, die in seinem Namen die Schépfung bewachen und
gegen allerlei kosmische Gefahren ankdmpfen. Man sieht sein Bild
weit hdufiger auf den Priestergewindern und Tempelwinden als das
von Sturmvogeln.
4% Fiir die Vesai sind die Himmelsdrachen allgemein die segenbrin-
genden Sendboten himmlischer Michte, ihr Anblick soll grofes Gliick
bescheren. Ein Vesai-Kind das geboren wird, wihrend ein Himmels-
drache tiber den Ort der Geburt fliegt, gilt als vom Schicksal begiins-
tigt. Die Legenden des Volkes berichten, dass solche gesegneten Perso-
nen spiter oft groBe Priester, Heerfiihrer oder Zauberer wurden.
<% Indem sie damit drohen, ihnen bei Ungehorsam die Fliigel
zu zerstdren oder magisch die Flugkrifte zu nehmen, kénnen
Himmelsdrachen andere Fliegende unter ihre Herrschaft
pressen. Manche élteren Himmelsdrachen haben angeblich
ein regelrechtes Gefolge aus Ashariel, Krisra oder kleinerer
Drachen, die als ihre Boten, Wichter und Handlanger agieren
— wobei natiirlich keineswegs ausgeschlossen werden kann, dass die
Gefliigelten den Drachen nicht aus Furcht, sondern aus Hoffnung
auf Belohnung dienen.
4% Nur wenige Volker sind in der Lage (und willens), Jagd
auf die ehrfurchtgebietenden Himmelsdrachen zu machen.
Fiir einige Sippen der Vinshina stellt der Handel mit Reli-
quien und Schmuckstiicken, die aus den Kérpern der Tie-
re hergestellt werden, jedoch ein eintrigliches Geschift dar.
Von besonderem Wert sind die bunt schillernden Schuppen,
die sich zu Schmuck verarbeitet vor allem bei den in den Stid-
ten angesiedelten Shingwa groBer Beliebtheit erfreuen.
4 Es gibt Geriichte, dass die Himmelsdrachen einmal
in finf Jahren tiber dem Riickgrat der Welt zu einer Ver-
sammlung zusammenkommen, um dort in Ritselwett-
streit und Zauberduell denjenigen zu kiiren, der unter ih-
nen der Vornehmste ist. Ob dies wirklich der Wahrheit entspricht ist
nicht bekannt, dennoch ziehen immer wieder Gliicksjiger, Schatz-
sucher und auch einfache Pilger aus, um diesen Ort zu finden und
dort einen Blick auf die majestitischen Wesen zu erhaschen — oder
auch den Kérper eines Drachen zu pliindern, der in den Kimpfen
doch sicher zu Tode kommen muss. Bisher gibt es keine glaubhaften
Berichte von jemandem, der so ein Unternehmen tiberlebt hat.

Fertigkeiten: Niederwerfen (6), Talent Freies Fliegen (27; 21/16/25) Ta-
lent Sinnenschérfe (21; 18/16/16), Zauber: Spontanzauberei |l (Zielobjekt,
Wirkungsdauer), Spontanzauberei lll (Zauberdauer, Reichweite, Struktur),
E: Luft (22; 21/18/15; Bann, Beseelung, Elementare Manifestation, Explosi-
on, Hellsicht, Kommunikation, Kontrolle iiber Element, Objektbewegung,
Schadenszauber), E: Kraft (15; 21/18/15; Kommunikation, Wahrnehmung)
Kampfweise: Gegen einen Himmelsdrachen kann man kaum kampfen.
Gegen Bodenbewohner schickt er allenfalls einige Blitzstrahlen und zieht
dann seiner Wege, wird sich aber niemals auf einen Kampf auBerhalb der
Liifte einlassen. Und in seinem Element sind seine Krifte schier iiberwilti-
gend.Wenn er gerade kein Interesse an einem Wettstreit hat, wird er dem
Feind versuchen, die Flugfahigkeit durch seine Magie zu rauben.Wenn dies
nicht gelingt, wird er zunéchst Blitzstrahlen schleudern und anschlieBend
das Wetter auf magische Weise manipulieren. Erst wenn all dies nichts
niitzt, wird er sich auch personlich in den Kampf stiirzen.



onigfallen sind fleischfressende Pflanzen, die sich
nach GroBe zunichst von Insekten, spiter auch
kleinen Nagern oder Végeln und zuletzt sogar

von gréferen Tieren bis hin zu Humanoiden ernihren.

Sie sind tiberaus robust und gedeihen, solange sie tierische

Beute am Leben erhilt, auch auf unwirtlichen Béden,

wenngleich sie vor allem wirmere und feuchte Klimate

bevorzugen und daher im Dschungelgiirtel

besonders hiufig zu finden sind. Mit

entsprechender Nahrung kénnen sie

tiber die Jahre mehrere Schritt hoch

wachsen, wobei der mit zunehmen-

dem Alter immer mehr an eine

monstrose Wirbelsidule erinnernde

Stingel sowohl stabil als auch bieg-

sam genug ist, dass die Pflanze

weder unter dem eigenen, noch

unter dem Gewicht ihrer Opfer

bricht. Der Stéingel einer ent-

sprechend alten Pflanze mag

sogar einer stihlernen Klinge

eine Zeit lang widerstehen.

Honigfallen entstammen der

vor langer Zeit erfolgten chi-

mirologischen  Verschmelzung

verschiedener insektenvertilgender

Gewichse mit groBen Raubtieren,

was sich heute noch etwa in der cha-

rakteristischen Form ihrer ‘Miuler’ nieder-

schligt: Sie bilden harte ‘ReiBzihne’ aus, mit
denen grofere Beute gepackt wird. Ein
einrollbares, tast- und
empfindliches Sinnesorgan erin-
nert stark an eine lange, fleischi-
ge Zunge. Und sogar eine Art
Gaumenzipfchen scheinen
Honigfallen zu besitzen. Dieser
gleichsam  gefihrlichste
kostbarste Teil der Pflanze ver-
stromt einen fiir eine Vielzahl von
Lebewesen tiberaus betérenden und
betdubenden Duft, der sogar das
ganz offensichtlich bedrohliche
Bere der Honigfalle vergessen machen
kann. Kleinere Tiere, die sich aufgrund
dieses Kéders bis in das Pflanzenmaul
vorwagen, werden von diesem einge-
schlossen, von der “Zunge’
und daraufhin iiber Stunden und Tage von
einem starken Verdauungssaft zersetzt. Aber auch vorwit-
zige Hinde, die in das Maul greifen, werden
und mit erstaunlicher Kraft festgehalten, wihrend
meist kleinere Ableger wie von einem gemeinsamen
Willen gelenkt nach anderen Gliedern greifen
die Lage des Opfers noch verschlimmern. Uber die
Zihne dringt der Verdauungssaft in Wunden und
den Blutkreislauf, wo er als Gift weiterwirkt.

Wer sich aus dem Griff der Honigfalle nicht befreien kann, mag
ganze GliedmaBen verlieren, an Gift, Blutverlust oder Erschopfung
sterben oder anderen Rdubern zum Opfer fallen, derer er sich nicht
mehr erwehren kann. Da der Lockstoft jedoch als Zutat in betéren-
den Parfums und allerlei Rauschmitteln sehr geschitzt wird, gibt es
immer wieder Sammler, die dieses Risiko fiir einen entsprechenden
Profit bewusst einzugehen bereit sind.

Werte der mittelgrofien Honigfalle
Verbreitung: ganz Myranor,

besonders hiufig im Dschungelgiirtel

GroBe: 2,3 Schritt

Gewicht: 300 Stein

MU Il INS KO 10

Biss: AT 12 TP IW6+3 DKH
Ranken: AT I5 TP IWé DKHNS

PA 4 INI IW6+8 RS 4 WS 5
LE4 AU300 GS- MR20 GWS3
Anzahl: |

GroBenkategorie: normal

Jagd: +7, Angriff

Beute: Lockstoff (5 Au)

Attribute: Dunkelsicht, Gift (Lahmung 2, Schaden ), Verwundbarkeit
(Feuer), Zusdtzliche Kampfaktion (1)

Fertigkeiten: Hinterhalt (4), Talent Sinnenscharfe (5; 3/8/8), Umschlin-
gen (5; Ranken), VerbeiBen (2;Biss)

Kampfweise: Die Honigfalle ist ein stationdres Lebewesen und als sol-
ches darauf angewiesen, dass unvorsichtige Beute von ihrem Lockstoff an-
gelockt wird. Bei groBeren Gegnern versucht sie, diese mit ihren Schling-
armen festzuhalten und sie so lange zu wiirgen, bis sie sterben, damit sie
anschlieBend in Ruhe verdaut werden kénnen. Sollte das Opfer sich dabei
besonders renitent zeigen, wird es auch mit Bissen des ‘Mauls’ traktiert.



ieser gigantische Hai lebt in den gemiBigten und kalten

Regionen des Thalassion und kann sogar problemlos un-

ter einer Eisschicht tiberleben. Die groBe Menge an Tran
in seinem Kérper ist Fluch und Segen zugleich, sorgt sie doch da-
fiir, dass das Tier duBerst kilteunempfindlich ist, bringt aber auch
gleichzeitig menschliche Seefahrer dazu, den Fisch trotz all sei-
ner Gefihrlichkeit unbarmherzig zu jagen. Sowohl bei Serovern
als auch bei Hjaldingern gilt es als Heldentat, einen Hornhai zu
erlegen. Die Zihne, aber ganz besonders das Horn steigern das
Prestige des Besitzers enorm. Auch das fettreiche Fleisch — bei den
Seevélkern “Haakjoringskéd” genannt — lisst sich zu einem ange-
messenen Preis verkaufen, so dass sich die lebensgefihrliche Jagd
fiar die Jager lohnt.
Uber die Linge dieser gewaltigen Fische gibt es die unterschied-
lichsten Angaben — so war das lingste verbiirgte Exemplar 22 Schritt
lang, allerdings berichten Seeleute von Hornhaien, die 30 oder gar
40 Schritt lang waren — was man als Seemannsgarn abtun kann, aber
nicht muss.
Junge Exemplare des Hornhais hingen sich mit ithrem Horn an gré-
Beren Walen oder auch Schiffen fest und bewegen sich mit diesen
fort, bis sie selber eine gewisse GroBe erreicht haben. Sobald es ih-
nen Kraft und Gewicht erlauben, ihren unfreiwilligen Wirt in die
von ihnen gewiinschte Richtung zu steuern, versuchen sie zeitweise
Einfluss auf dessen Bewegung zu nehmen. So diirfte sich schon so
mancher Wal gewundert haben, warum er nicht dorthin schwimmt,

Werte des Hornhais

Verbreitung: nordliches Thalassion und Gletschermeere
GroBe: 18 Schritt Lange

Gewicht: 35 Quader

MU20 INII KO 30

Biss: AT 12 TP 4Wé6+6 DK HN
Horn: AT 19 TP 6W6+10 DK SP

PA 3 INI IW6+8 RS 4 WS |5
LE 150 AU I8 GS I5 MR6/15 GW 20
Anzahl: |

GroBenkategorie: sehr grof

Jagd: +13, Angriff

Beute: Haut (10 Au), Horn (10 Au), Nahrung (18.000 Rationen), Tran (35
Au)

wo er gerne hin méchte und auch Schiffe mit-
unter an Felsen, auf die der Kapitin ganz sicher nicht Kurs
genommen hat.

Nicht nur seine Koérperform sondern auch die Tatsache,
dass er seitwirts keine Flossen hat und sich durch das Meer
schlingelt, sorgen dafiir, dass der Hai in Haldingard als See-
schlange betrachtet wird. Seine grofe Schwanzflosse sicht
wre ein Dreieck aus, wenn er dicht unter der Wasserober-
fliche schwimmt — vermutlich fiir viele Seeminner eine der
letzten Dinge, die sie zu Lebzeiten zu Gesicht bekamen.

Attribute: Nachtsicht, Resistenz (Eis), Unterwasserwesen
Fertigkeiten: Sturmangriff (4; Horn), Talent Schwimmen (15; 8/30/20),
Talent Sinnenscharfe (7; 3/11/11),VerbeiBen (4; Biss)

Kampfweise: Hornhaie jagen alle mdglichen Kreaturen, die an der Mee-
resoberfliche schwimmen, indem sie unter ihnen her schwimmen und sie
mit ihrem groBBen Maul einfach verschlucken oder indem sie sie mit dem
Horn rammen und im Anschluss attackieren. Dieses Horn erlaubt es ihnen
sogar, durch eine Eisfliche hindurchzubrechen und iiber Robben, Eisaffen
und andere Lebewesen herzufallen, die sich auf dem dicken Eis eigentlich
sicher gefiihlt hatten.

Ahnliches gilt fiir Schiffe jedweder GroBe, die mit dem Horn zerstort wer-
den, sodass die im Wasser treibenden Besatzungsmitglieder anschlieBend
nur noch verschlungen werden miissen.



Days Hdgeltier

ieser Bewohner der weiten und offe-
nen Savannen trigt seine Deckung
und seinen Schutz vor Unbilden
aller Art stets mit sich herum. Das etwa
zwei Schritt hohe Hiigeltier verfiigt tiber
einen schier undurchdringlichen, halbku-
gelformigen Panzer aus Knochenschup-
pen, unter dem es die verletzlichen Glieder
verbergen kann. Kopf und Schwanz sind
ebenfalls durch Knochenplatten geschiitzt,
wobei die Schwanzspitze mit den Jahren
zu einer morderischen Stachelkeule ver-
wichst, die das Hiigeltier bei Bedrohung
zur Verteidigung einsetzt. Michtige Horn-
stacheln wachsen auch aus dem Hinterleib
der Kreatur, so dass sie nahezu unangreif-
bar scheint, wenn sie sich auf der Suche
nach Nahrung oder zum Schutz vor Fein-
den mitihren Grabklauen bis zur Kérper-
mitte in den Boden wiihlen.
Tumulotherien leben in selbstgegrabenen
Erdhohlen, sind allerdings nicht beson-
ders standorttreu. Sie sind vor allem dim-
merungs- und nachtaktiv, da ihnen die
Tageshitze schlecht bekommt. Simtliche
Sinne sind nur schlecht entwickelt — sie
miissen sich ja auch nicht tibermiBig vor Riubern in acht nehmen —,
sodasssich Hiigeltiere weder besonders gut orientieren noch eftektiv
bei der Futtersuche vorgehen kénnen. Thre Nahrung sind in erster
Linie Pflanzen, aber auch Wiirmer und Insekten. Fiir Weiden und
Acker bedeuten sie beim ungezielten Graben nach Nahrung ebenso
grofie Verheerungen wie fiir die Bauten von Ameisen und Termiten,
fiir die sie eine besondere Vorliebe zu hegen scheinen.

T

Die Flurschiden durch die massigen
Kreaturen halten sich wohl allein
ihre einzelgingerische Art in Grenzen,
die allenfalls zur und
der Aufzucht der Jungen durch das Mut-
tertier aufgegeben wird. Hugeltiere
das ganze Jahr hindurch fortpflanzungs-
fihig, wobei der Zeugungsakt fiir das
Minnchen angesichts der Knochensta-
cheln am Hinterleib des Weibchens eine
durchaus lebensgefihrliche Angelegen-
heit darstellen kann.
Das Fleisch der Hiigeltiere ist es bar,
wenn auch iiberaus zih. Allerdings ver-
fiigen ausgewachsene Hiigeltiere iiber
groBere Fettreserven, die eine gute Nah-
rungsquelle darstellen kénnen.
Die (mehr oder weniger) leeren Riicken-
panzer auf offener Steppe verendeter
Thumulotherien dienen anderen Wesen
bisweilen als Schutz vor Unwettern oder
anderen Gefahren. Die Shinogi nutzen
sie zur Anlage von Grabhiigeln, in denen
sie ihre Toten bestatten, so wie sie
zu Lebzeiten gern in die verlassenen
bauten dieser Tiere einziehen. Der Glau-
be der plump wirkenden Echsenwesen geht sogar so weit, die ganze
Welt als nichts anderes als den Leib eines gewaltigen Hiigeltierweib-
chens zu begreifen.

Werte des Hiigeltiers

Verbreitung: Savannen und Steppen noérdlich des Dschungelgiirtels
GroBe: 2 Schritt Schulterhdhe

Gewicht: 2.000 Stein

MU I2 INS8 KO 16

Schwanzschlag: AT |0 TP 2Wé6+4 DK HN
PA 2 INI IW6+5 RS9 WS8

LEIO0O AUB80 GS4 MR 4/14 GW 8

Anzahl: |

GroBenkategorie: grof3
Jagd: +8, Flucht
Beute: Nahrung (350 Rationen, zah), Panzer (8 Au), Schwanzkeule (3 Au)
Fertigkeiten: Niederwerfen (8), Talent Sinnenschirfe (2;5/8/8)
Kampfweise: Ein Hiigeltier greift niemals von selbst an, wenn
es sich nicht bedroht fiihlt. Dies kann etwa der Fall sein,
wenn die Jungtiere bedroht sind, die Mannchen wahrend
der Balzkdampfe gestort werden oder man einem schlecht
gelaunten Tier einfach zu nahe kommt.
Wenn es zum Kampf kommt, wird das Hiigeltier zunachst versu-
chen, den Gegner mit seiner Schwanzkeule niederzuschla-
gen und dann zu zertrampeln. Wenn die Feinde zu stark
sind, grabt sich das Tier bis zur Unterkante des Panzers im
Boden ein,wodurch seine empfindlichere Unterseite noch
starker geschiitzt ist.



Das Harda oder Papzerpasenschwein

ild lebende Hurdar sind vor allem in
Buschlindern und Savannen der subtro-
pischen Zonen — sowohl nérdlich als auch
(seltener) siidlich der Narkramar — anzutreffen und
gehoren zu den ersten 1+ Myranor domestizierten
Tieren. Wie ihre in den nérdlichen Steppen leben-
den zotteligen Verwandten, die Danthreki, werden
die zumindest in domestizierter Form meist sechs-
beinigen Kreaturen von den Kulturvélkern in erster
Linie zum Lastentransport eingesetzt: Kaum ein
Hurda ist in der Lage, einen ausgewachsenen Reiter
zu tragen, aber spezielle Gurtfiihrungen erlauben
es, zwischen den Schultergiirteln der Tiere jeweils
Packsiittel mit bis zu 50 Stein Kapazitit unterzubrin-
gen. Die Tiere gelten als sehr beweglich und trittsi-
cher; sie sind zwar keine schnellen Liufer, in ihrem
schwankenden Sechsertrott jedoch sehr ausdauernd.
Dass sie zudem als Allesfresser auch mit Abfillen,
Kifern oder diirrem Gras vorlieb nehmen, hat sie zu
beliebten Lasttieren gemacht.
Hurdar haben einen zottigen, gelben Pelz, der sie in den trockenen
Graslindern gut vor dem Blick ihrer Feinde schiitzt. Ein Hurda ist
wvom kurzen, mit einer vielfach gezackten Hornplatte geschiitzten
Kopf bis zum knapp bodenlangen Schwanz etwa drei Schritt lang
und erreicht eine Schulterh6he von viereinhalb bis sechs Spann. Die
GroBe, Dicke und Farbe der Gesichtsplatte ist altersabhingig: Bei
alten Tieren ist oft der gesamte vordere Kopf von einer dunkelbrau-
nen, glinzenden Platte bedeckt.
Wild leben sie in Gruppen von drei bis acht Tieren, sind ausgespro-
chen selten und schwer zu erjagen. Einzig, wenn sie die schiitzen-
den Wiilder verlassen, um mit ihren verhornten Schnauzen nach
Yalac-Wurzeln zu graben, sind sie etwas unaufmerksamer. Es ist
aber heutzutage ohnehin uniiblich geworden, Hurdar einzufangen,
um sie zu zdhmen. Ihr Fleisch gilt jedoch als schmackhaft und das
Tier kann fast vollstindig verwertet werden. Die als Nutztiere ge-
brauchlichen Hurdar stammen
heutzutage hingegen fast
ausnahmslos aus der
Zucht durch kul-
turschaffende
Wesen.

THAL

Werte des Hurda

Verbreitung: wild in Buschland und Waldriandern in Te‘Sumurru und
Makshapuram; als Nutztier tiberall zwischen Koromanthia und Maksha-
puram

GroBe: | Schritt Schulterhche

Gewicht: 300 Stein

MU 8 IN I GEI0O KO I0 KKI5

KopfstoB:AT 8 TP IWé+3 DK H

PA S5 INI IW6+7 RS | WS 6

LE 45 AU75 GS6 MR I/7 GW2 LO 7 (max.20)
Tragkraft: 120 Stein

Zugkraft: 80 Stein

Preis: 120 Au
Ausbildungsformen: Tragtier, Zugtier
Anzahl: IW6+2
GroBenkategorie: normal
Jagd: +8, Flucht
Beute: Leder (| Au), Hornplatte (5 Ag), Nahrung (100 Rationen)
Fertigkeiten: Niederwerfen (4), Talent Sich Verstecken (5; 8/11/10),
Talent Sinnenschérfe (5;6/11/11)
Kampfweise: Wild lebende Hurdar sind Fluchttiere. Wenn ih-
nen diese Moglichkeit verstellt ist, versuchen sie, Gegner durch
einen StoB mit ihrer Hornplatte niederzuwerfen, sie dann zu
Uberrennen und anschlieBend das Weite zu suchen. Auch bei
Gruppen von Hurdar kdmpft und flieht jedes Tier fiir sich allein
— und haufig finden Uiberlebende Tiere nach einem Angriff wieder
zusammen, um unbeeindruckt weiter zu dsen.
Domestizierte Hurdar lassen sich nicht zu Angriffsaktionen abrich-
ten und reagieren im Kampf im besten Fall ruhig und gelassen,
eventuell aber auch mit ihrem angeborenen Fluchtinstinkt.
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F Di¢ Hydra

ie schlangenhafte Hydra ist ein echsisches Ungetiim von bis
D zu 15 Schritt Linge, das mit seinen drei oder mehr drachen-
artigen Képfen selbst gut geriistete Gruppen alleine auslo-
schen kann. Die Kreatur, die eigentlich nach ihrer Ursprungsregi-
on als Iolonische Hydra bezeichnet wird, ist nicht natiirlichen Ur-
sprungs, sondern durch finstere Chimirologie entstanden und gilt

als duBerst gerissen und bésartig.

[F— — g
|

Land und Wasser

Hydren kommen nichtnur an Land vor, es gibt neben
der Iolonischen Hydra noch die im Wasser lebende
Thalassische Hydra. Diese ist ebenfalls eine Kreatur
der und ist auf Seite 177 genauer be-
schrieben.

Verbreitung

Urspriinglich stammt die Hydra aus dem nicht mehr existenten Ho-
rasiat Jolon im Imperium, wo die Kreaturen wihrend der Chimi-
renkriege erschaffen wurden und immer noch recht zahlreich sind.
Daneben findet man heutzutage einzelne Exemplare praktisch im
ganzen Imperium und seltener auch in stidlich angrenzenden Ge-
bieten. Einzig den hohen Norden meiden die Kreaturen, da sie die
Kilte wie alle echsischen Wesen nicht gut vertragen.

Iolonische Hydren sind Einzelginger, die
sich meist in unzuginglichen Orten mit
vielen Versteckmoglichkeiten authalten,
wobei sie besonders die Ruinen kultur-
schaffender Wesen bevorzugen. Auch in
unterirdischen Hohlen fiihlen sie sich
wohl, ebenso wie in sehr tiefen Wildern
oder verborgenen Schluchten. Da sie nur
etwa einmal pro Monat Nahrung benéti-
gen, jagen sie nur selten. Dank ihres poten-
ten Giftes, das niederhéllische Schmerzen
und starke Lihmungen verursacht, haben
sie auch kaum Hunger zu leiden.

Eine Hydra hortet dhnlich wie ein Dra-
che Reichtiimer und bildet aus ihnen
einen kruden Hort, was vielleicht ein
Uberbleibsel ihres drachischen Teils ist,
wirkliche Intelligenz besitzen sie jedoch
nicht. Fiir Tiere sind Hydren dennoch
recht verschlagen und sind auch in der
Lage, Hinterhalte anzulegen oder eine
Beute erst einmal nur zu beobachten.

Die genaue Herkunft der Iolonischen
Hydra ist umstritten, auch wenn die Er-
gechaffung dhnlich wie bei den im Meer le-
benden Verwandten dem Haus Phraisopos
zugeschrieben wird. Es gibt Theorien, dass
neben den heute ausgestorbenen Dreikopf-
drachen auch Riesenschlangen oder gar die

ﬁ

intelligenten Schlangenwesen namens Ophidias in dieser Kreatur ver-
schmolzen wurden. Gesichert ist nur, dass die Wesen erstmals in
Chimirenkriegen auftauchten und bald in die Freiheit
Hydren untereinander fruchtbar sind, vermehrten sie sich rasch
sind inzwischen ein zwar seltener, aber nicht uniiblicher Anblick.
Hydren haben bei der Geburt drei Képfe und die meisten
Wesen haben auch im Laufe ihres Lebens niemals mehr. Den-
es Berichte iiber besonders alte Kreaturen, die bis zu
besitzen sollen. Dies kommt daher, dass die Krea-
turen eine Fihigkeit der Regeneration besitzen: Wenn man einen
der abschldgt, wichst er nach — und manchmal (niemand

neun

wachsen in so einem Fall sogar zwei Képfe nach.
Einzig Feuer soll in der Lage sein, das Nachwachsen zu verhin-
dern und eine Hydra somit endgiiltig zu vernichten.

Im Ypiegel der Kaltaren

4% Es gibt Legenden, wonach in den Bergen Iolons noch heute die
Erste aller Hydren leben soll, die, unsterblich und wahnsinnig, in den
Tilern und in tiefen Kavernen neue Monster ausbriitet. Schon manche
GroBwildjiger sind voll Ehrgeiz ausgezogen, um diesen Sagen nach-
zuspiiren, aber viele dieser Expeditionen sind nie wieder
Geschichtenerzihler behaupten, die Kreatur sei tiber 25 Schritt lang
und besifBe 12 todbringende Képfe, die sogar Feuer speien kénnen.
<% In den Dschungeln Tharpuras und Makshapurams sind die
Kreaturen dafiir beriichtigt, dass sie sich besonders in den Ruinen
der alten Jharra-Kultur herumtreiben und diese geradezu zu bewa-
chen scheinen. Es gibt Theorien, dass dies an alten echsischen Lock-
zaubern liegt, die dort noch aktiv sind, genauer konnte dies jedoch
noch niemand in Erfahrung bringen.

¥ i




<% Das Gift der Hydra ist hochst potent und nicht nur bei Meuch-
lern und Alchimisten begehrt, sondern auch bei den Pardir. Da es im
verarbeiteten Zustand unter Schmerzen und sehr langsam
den Tod bringt, benutzen sie es besonders gerne bei ihren Opferri-
tualen. Es kommt immer wieder vor, dass eine ganze Pardirmeute
in benachbarte Gebiete vordringt, wenn von dort die Sichtung einer
Hydra berichtet wurde.

<% Nicht nur die Phraisopos interessieren sich immer noch fiir Hy-
dren, auch andere Optimatenhiuser lassen immer wieder Jagden
nach den gefihrlichen Kreaturen veranstalten. Sie sind nicht nur
fiir blutige Arenakdmpfe beliebt, sondern auch als Wachkreaturen.

Werte der lolonischen Hydra

Verbreitung: alle nicht zu kalten Regionen des Imperiums und dariiber
hinaus, besonders im ehemaligen lolon

GroBe: |5 Schritt Korperlinge

Gewicht: 5 Quader

MU22 IN 2 KO 32

Biss: AT 20 TP 3Wé+5 (+Gift) DK NS
Schwanzschlag: AT 12 TP 2Wé+| DK NS

PA 10 INI IW6+13 RS 3 WS 14

LE 180 AU220 GS8 MR 8/16 GW 20 LO | (max.6)
Ausbildungsformen: Kampftier, Wachtier

Anzabhl: |

GroBenkategorie: sehr grof3
Jagd: +18, Angriff

Denn sie lassen sich durch starke Magie durchaus abrichten — auch
wenn es immer wieder vorkommt, dass arme Wiirter der Wildheit
der Kreatur zum Opfer fallen.

<% Alte Sagen berichten von dem Helden Artaxores, der eine
Hydra als Reittier besessen haben soll. Diese soll er durch ein
magisches Halsband, den Echsenring, unter seine Kontrolle ge-
bracht haben. Noch heute wird nach dem verlorenen Artefakt
gesucht, denn eine Hydra als Reittier wiirde jede Armee deutlich
verstirken. Es gibt jedoch widerstreitende Berichte, wo der Held
zu Tode gekommen sein soll und wo man demnach nach dem
Kleinod suchen sollte.

Beute: Gift (10 Au), Schuppen (50 Au), Zahne (5 Au)

Attribute: Gift (Léhmung 4, Schaden 4), Nachtsicht, Regeneration (2;
Feuer), Schwer zu erziehen, Zusatzliche Kampfaktion (3)

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (4; Biss), Talent Sinnenscharfe (5;3/12/12),
Uberrennen (5; Schwanzschlag), UmreiBen (6; Schwanzschlag), Umschlin-
gen (12; Schwanzschlag),VerbeiBen (3; Biss)

Kampfweise: Eine lolonische Hydra verlasst sich im Kampf meist auf ihre
pure Starke und die Anzahl ihrer Kopfe, die sie selbst gegen eine grofBe
Uberzahl noch gefihrlich machen. Dabei versucht sie, ein Ziel mit ihrem
Schlangenkorper zu umwickeln und es zu ersticken, wahrend sie mit ihren
Kopfen weitere Gegner angreift und diese auf Distanz hilt.VWenn sie einen
Gegner als besonders gefahrlich erkennt (er ihr also bereits einigen Scha-
den zugefiigt hat), wird sie alle ihre Angriffe auf ihn konzentrieren und ihn
moglichst schnell zur Strecke bringen.



ie bis zu anderthalb Schritt langen Jagdvipern sind gleich

in mehrerer Hinsicht untypisch fiir Schlangen, denn sie ge-

hen nicht nur aktiv auf Jagd nach sehr groBen Beutetieren,
sondern tun dies auch noch, anders als ihre meisten Artgenossen,
im Rudel. Dabei ist ein einzelnes Exemplar dieser Art noch keine
grofe Gefahr fiir einen Wanderer oder gar eine ganze Reisegruppe,
denn ihr Gift ist nicht sehr stark. Wenn jedoch ein ganzes Rudel der
Tiere angreift und der Beute ihr Venom injiziert, potenziert sich die
Witkung und kann selbst fiir Tiere der GréBe eines Brassachbiif-
fels gefihrlich werden. Dazu kommt, dass Jagdvipern in der Lage
sind, bis zu vier Schritt springend zuriickzulegen, indem sie ihren
Korper als eine Art Sprungfeder benutzen. Dies hat schon manchen
Wanderer iiberrascht, der sich mit den Tieren nicht auskannte und
dachte, er konne alleine durch Abstand zu den Schlangen in Sicher-
heit bleiben.

Jagdvipern leben vor allem in den Steppen von Te‘Sumurru, kom-
men aber gelegentlich auch in den Kiistengebieten siidlich der
Wolkenkimme und der Brillantsteine sowie in den Randgebie-
ten der westlichen Narkramar vor. Nachts bewohnen sie graficre
Tunnelsysteme, die sie meist von anderen Tieren {ibcrnehmen,

die Jagd zu ge-
hen. Die Tiere eines Rudels schwirmen hierfiir weitriumig

tagsiiber in einem weit ausgedehnten Gebiet

um Beute zu finden und bei Erfolg zu ihren Jagdgenossen

zuriickzukehren und diese zur Beute zu fithren. Wer also

schnell reagiert und eine ‘spihende’ Schlange tétet, bevor

sie Verstarkung holen kann, der verhindert einen

der ganzen Meute.

Die Hirten von Te‘Sumurru sehen die Tiere nicht

nur als Gefahr fiir sich und ihre Herden, denn schon

seit alters her kennen sie das Geheimnis, wie man

die zihmen kann. Voraussetzung hierfiir

ist, dass man bereits direkt nach dem Schlipfen mit

der Ausbildung beginnt und die Jagdviper an Men-

schen gewohnt. In einem solchen Fall kann man sie

als Jagdgefihrten nutzen, da sie die menschlichen

Gefdhrten als Rudel akzeptieren — und im Gegen-

satz zu den meisten Reptilien sogar sehr anhiinglich

werden kann.

Werte der Jagdviper
Verbreitung: Gras- und Buschland des siidlichen Myranors,
vor allem in Te‘Sumurru

GroBe: 1,5 Schritt Kérperlinge

Gewicht: |0 Stein

MU I3 IN 12 KO 8 KK 6

Biss: AT I3 TP IW6+2 DK H

PA 5 INI IWé6+I12 RS | WS 4

LE 14 AU28 GS9 MR6/2 GW 6 LO 3 (max. 20)

Preis: 10 Au

Ausbildungsformen: Jagdtier

Anzahl: 3Wé

GroBenkategorie: sehr klein

Jagd: +6, Angriff

Beute: Gift (I Au), Haut 3 Ag), Nahrung (2 Rationen), Zahne (5 Ag)

Attribute: Gift (Schaden |), Nachtblind

Fertigkeiten: Anspringen (1), Gezielter Angriff (2), Talent Sinnenschirfe

(5;4/12/12),VerbeiBen (3)

Kampfweise: Jagdvipern sind anders als viele Schlangen keine Lauerjager,

sondern gehen im Rudel gezielt auf die Jagd nach Beutetieren. Sobald eine der
Vipern ein potentielles Opfer erspaht hat, kehrt
sie zum Rudel zuriick, um die Jagdgefihrten
herbeizurufen. Diese versuchen anschlieBend
das Opfer zu umkreisen (und es gegebenenfalls
von der Herde oder Reisegruppe zu separie-
ren), um es anschlieBend anzuspringen und sich
festzubeiBen, bis das Gift seine Wirkung entfal-
tet hat. Wenn das Opfer tot oder gelihmt ist,
beginnen die Schlangen, Fleischstiicke aus dem
Korper zu reiBen und diese zu verspeisen.
Jagdvipern ziehen sich gewohnlich zuriick,
wenn mindestens die Halfte der Rudeltiere
getotet wurden.



Der Jbarranoth oder Horpechse

b vor gewaltige Fuhrwerke gespannt, als Tréiger von Lasten
oder reich geschmiickter Sinften, oder beim Entwurzeln von
Biumen, um neues Ackerland zu schaffen: In Makshapuram
und Tharpura ist der Jharranoth, die gewaltige Hornechse, das wich-
tigste Nutztier der
Unter den Bauern gelten die Jharranothen als Verwandte der unheimli-
chen Jharra, was sie — bei all ihrem Nutzen
fiir die Feldarbeit — zum Ziel von allerlei
Aberglaube und Misstrauen werden ldsst.
Immer wieder werden Jarranothen den
Géttern geopfert, um zu verhindern, dass
die anderen Tiere sich gegen ihre menschli-
chen und amaunischen Herren erheben.
Jharranothen werden nicht nur zur Feld-
arbeit eingesetzt, sondern auch im Krieg:
Gut geschiitzt hinter dem méchtigen Na-
ckenschild reitet der Jharranoth-Lenker
seinen Koloss ins Gefecht, der sich mit
geschirften Hérnern (oder Aufsitzen aus
geschliffenem Stahl), michtigen Panze-
rungen und gar ganzen Kriegssidnften mit
Bogenschiitzen in den Kampf stiirzt. Das Auftauchen von Kriegs-
Jharranothen, die selbst Reihen schwerer Reiterei ohne weiteres
durchbrechen konnen, kann eine Schlacht entscheiden, denn schon
der Anblick der briillenden Muskelberge reicht oft aus, um die Moral
der Feinde zusammenbrechen und sie flichen zu lassen.
Tatsichlich ist es eher ihre erschreckende Wirkung als ihre Kampf-
kraft, die die Jharranothen so beliebt fiir das Gefecht macht, denn
die unberechenbaren Tiere kénnen auch in den eigenen Reihen
Verwiistung hinterlassen, wenn ihr Lenker stirbt oder sie durch Ver-
wundungen auBer Kontrolle geraten.
In den Dschungeln Makshapurams und Tharpuras gibt es nur noch
vereinzelt wildlebende Jharranothen, da die riesigen Tiere gewaltige
Mengen an Nahrung benétigen und daher gejagt, vertricben oder
domestiziert wurden, um Schiden von Feldern und Plantagen abzu-
halten. Hiufiger kommen sie in freier Wildbahn im Nebelwald und
in den Pardir-Dschungeln vor. In der Wildnis leben Weibchen in
Herden von bis zu einem Dutzend Tieren zusammen, die gemein-
sam die Jungtiere grofzichen. Droht Gefahr, bilden die
Miitter mit den Képfen nach auBlen einen Kreis
um ihre Jungen, um den Angreifern drohend
Hoérner und Nackenschild
entgegenzustrecken.

Die Minnchen streifen als Einzelginger umher und treffen nur zur
Paarungszeit (und selten bei Revierstreitigkeiten) in blutigen Kédmp-
fen aufeinander. Immer wieder kommt es dabei vor, dass ein ver-
wundetes, aber rasendes Minnchen eine Schneise der Verwiistung
durch Dschungel und Felder zieht, bis es von mutigen Jigern gestellt
und zur Strecke gebracht werden kann.

Werte des Jharranothen
Verbreitung: der gesamte Dschungelgiirtel;
im Osten vor allem domestiziert

GroBe: 5 Schritt Schulterhche

Gewicht: 20 Quader

MU I8 IN 2 KO 30

Horner: AT 16 TP 3W6+8 DK HN

Tritt: AT 8 TP 2Wé+2 DK H

PA 5 INI IW6+7 RS 7 WS |7

LE200 AU II5 GS 10 MR 5/25 GW 19 LO 6 (max.18)

Tragkraft: 900 Stein
Zugkraft: 1500 Stein
Preis: 450 Au
Ausbildungsformen: Kampftier, Reittier, Tragtier, Zugtier
Anzahl: | oder 2W6
GroBenkategorie: sehr gro
Jagd: +10, Angriff
Beute: Horner (10 Au), Leder
(80 Au), Nahrung (2.500 Ratio-
nen, zih), Panzerkragen (5 Au)
Fertigkeiten: Niederwerfen (I10;
Horner), Talent Sinnenschirfe (4;
3/3/12), Trampeln (8), Uberrennen
(6;Tritt)
Kampfweise: |harranothen stiir-
men direkt auf einen Gegner zu
und versuchen, ihn zu Uberrennen,
zu zertrampeln und mit ihren Hornern
aufzuspieBen. Hat der erste Angriff keinen Erfolg, neh-
men sie erneut Anlauf, und erst, wenn sie in die Enge getrieben
werden, stellen sie sich einem Nahkampf.

Wird ein Jharranoth schwer verwundet (mindestens 2 Wunden), kann
es geschehen, dass er in Raserei verfallt und bis zum Tod kampft (bei |-2
auf dem W6 erhilt er das Attribut Raserei 3). Andernfalls versucht er zu
fllichten, sobald seine LeP auf 60 gesunken sind.



sind, als jene gefliigelten Kreaturen, von denen bereits seit

Jahrtausenden Seefahrer und Abenteurer aller Rassen berich-
ten: die zerferzten Karchysi oder Drugonen. Dabei werden die wahl-
weiseauch poetisch als “Hischer der girenden Liifte” oder “Pest der
Winde” benannten Kreaturen nicht nur in alten myranischen Log-
biichern, vergilbten Optimaten-Dokumenten und den Legenden der
Bansumiter der Narkramar erwihnt, auch die Giildenlandfahrer
von jenseits des Thalassischen Walls sind ihnen schon begegnet.

f E’s gibt nur wenige Geschépfe, deren Urspriinge ritselhafter

Verbreitanyg

Das Auftreten von Karchysi-Schwirmen ist vornehmlich in zwei
Gebieten dokumentiert: In den weitrdumigen Gebieten entlang
des Thalassischen Walls mitten im weiten Thalassion sowie in den
trockensten Wiisten des Kontinents, hier vornehmlich rund um die
Tafelberge der Narkramar. Allerdings wurden einzelne Schwirme
auch weitab dieser Verbreitungsgebiete gesichtet, wobei sich die ge-
fligelten Riuber vornehmlich an jenen Orten heimisch zu fithlen
scheinen, an denen die Elemente in Unordnung gerieten, astrale
Rupturen bestehen oder Pforten in die Niederhéllen aufflackern. Zu
diesen Gebieten gehoren beispielsweise die Brennende See 6stlich des
Thalassischen Walls, der Dimonenspalt in der westlichen Narkra-
mar, die verfluchte Insel Yi{Akhgar ganz im Osten des Kerrishiter-
reichs und die einstmals von Vulkanausbriichen heimgesuchte und
heute fast vergessene kleine Toteninsel Mechbaru im Archipel von

Shindrabar.

Ein ausgewachsener Drugone dhnelt auf die Ferne ei-
ner groBen Flugechse mit langem Schidel, stumpfen
Stirnhérnern, grauer Schuppenhaut und michtigen
Schwingen, die bis zu sieben Schritt Spannweite mes-
sen kénnen. Sobald sich ein Karchysi nidhert, erkennt
der Betrachter rasch, dass er es unméglich mit einem
normalen Lebewesen zu tun hat. Die Schuppenhaut
der fliegender Riuber ist stellenweise aufgerissen und
entbloBt so Fleisch, Knochen und sogar Teile der Wir-
belsdule. Das Gebiss dieser Kreaturen dhnelt mehr je-
nen der Haie, die GliedmaBen wirken seltsam gestreckt
wie bei Spinnen, die Augen besitzen drei Pupillen und
ihr pfeifendes Krichzen ist zumindest fiir Menschen-
ohren kaum ertriglich. Immer wieder wird berichtet,
dass die Drugonen unentwegt Schuppen und Hautfet-
zen verlieren.

Trotz ihrer offensichtlich widernatiirlichen Natur
scheinen die Karchysi dennoch Nahrung zu benéti-
gen und machen daher Jagd auf alle Lebewesen, die
unvorsichtig genug sind, sich in ihre Nihe zu bege-
ben. Denn Drugonen sind ausgesprochen standorttreu
und wenn einem die Lage ihrer Schlathhlen bekannt
ist, kann man ihnen gut ausweichen. Die Dralquabar
der Wiiste legen ihre Karawanenrouten daher meist
50, dass sie den gefliigelten Bestien weitrdumig aus-
weichen und so von den Riubern nichts zu befiirchten
haben.

Ob und wie sich die Karchysi vermehren oder ob es

diberhaupt verschiedene Geschlechter gibt, ist véllig

unbekannt. In den seltenen Fillen, in denen jemand
eine Schlathéhle, die meist in einer hohen Felsklippe
gelegen ist, untersucht hat und danach lebend zuriick-

gekehrt ist, konnten jedenfalls keine Anzeichen fiir Eier oder
tiere gefunden werden. Stattdessen zeugen die Berichte von bis
mehreren Dutzend an der Decke hingenden die
nachts in ihre eigenen Fliigel wickeln und ihre Umwelt nicht mehr
wahrzunehmen scheinen.
Bis heute ist der Ursprung der Karchysi ungeklirt, wenngleich ihr
spriingliches Verbreitungsgebiet vermuten lisst, dass ihre ntstchung
zeitlich mit der Errichtung des Thalassischen Walls einher-
ging. Seien sie nun ein einstiges Echsenvolk, die ehemalige Dienerras-
se eines vergessenen Gottes oder die misslungene Ziichtung der Alten,
Hellsichtmagie zeigt lediglich bei ihnen ein astrales, latent daimoni-
des (nicht jedoch auf Untotes hinweisendes) Geflecht an, das
nur in Wechselwirkung mit anderen Kriften zu stehen scheint. Eine
Fluch scheint dennoch auf den Gefliigelten zu liegen, denn Stif3-
wasser vernichtet sie fast schlagartig und westlich des Thalassischen
Walls scheinen vor allem der Priesterschaft des Chrysirgleich mehrere
Mittel und Wege bekannt zu sein, diese Wesen zu bekdmpfen oder von
moglichen Angriffen auf ihre Opfer abzuhalten.

Im Ypiegel der Kaltaren

<P Es gibt Geriichte iiber eine Expedition Xarxarons, nach

es einstigen Optimaten der Magokratie vor 800 Jahren gelang,
Drugonen im Thalassion einzufangen, um diese zu erforschen.
Versuch, der bereits im Ansatz fehlschlug und dazu fiihrte, dass sich
vereinzelte kleine Karchysi-Populationen nun auch in alten Rui-
nenstidten und verfallenen Nekropolen zwischen Pardir-Dschungel
und Nebelwald eingenistet haben.



4% Bei den Kerrishitern gibt es eine besonders grausame Strafe fiir
auslidndische Verbrecher. Diese werden auf einem manévrierunfihi-
gen FloB auf der 6stlichen See von Talaminas ausgesetzt, von wo sie
durch die Stromung geradewegs in das Jagdgebiet der Karchysi von
YilAkhgar getrieben werden. Ein grausamer Tod ist einem dort fast
sicher, dennoch gibt es Geriichte iber eine kleine Gemeinschaft von
die auf der verfluchten Insel lebt und nur nachts ihre
Verstecke verldsst. Warum jedoch niemand versucht, von der Insel
zu fliehen, verrit keine dieser von Mirchenerzihlern verbreiteten
Geschichten.
«®» In den Eshbathider Narkramar erzihlt man sich von einem gro-
Ben Tafelberg tief in der westlichen Narkramar, der in Mérchen po-
etisch das Heim der zerfetzten Schwingen genannt wird. An diesem
Ort sollen ungewohnlich viele der schrecklichen Karchysi hausen
und tiber jeden herfallen, der ihrer Heimstatt zu nahe kommt. Das
sich dennoch immer wieder von allen guten Géttern verlassene auf
den Weg dorthin machen diirfte daran liegen, dass die Geschichten
auch von einem reichen Perlenschatz berichten, der als Uberbleibsel
eines mit dem Meer verschwundenen maritimen Volkes in dem Ta-
felberg zuriickgeblieben sein soll.
<% Eine kleine Sekte der Chrysir-Kirche hat es sich zur Aufgabe
gemacht, diese ihrem Gott spottenden Kreaturen zu jagen und aus-
zumerzen. Diese Sturmwindjiger haben sich besonders auf solche
karmalen Mittel spezialisiert, mit denen sie heiliges Wasser gegen die
Drugonen lenken kénnen, was ein Grund fiir ihre groBe Effektivitit
gegen die Karchysi ist. Der Grund fiir den Hass der Priester auf die
Lederschwingen ist nicht bekannt, ihr Fanatismus gibt jedoch immer
wieder Gertichten Nahrung, dass die Karchysi einst Dienerwesen
des Chrysir waren, die dann fiir einen nicht niher genannten Verrat
verflucht wurden. Unnétig zu erwihnen, dass die Sturmwindjiger
auch die Sier solcher Gertichte erbarmungslos verfolgen ...

Werte des Karchysi
Verbreitung: in Gebirgen am Thalassion
sowie in der Wiiste Narkramar

GroBe: 1,6 Schritt Korperlinge
Gewicht: 35 Stein

MU 14 IN 12 KO I5 KKII

Biss: AT 12 TP 2W6+3 DK H

Klauen: AT |4 TP IW6+4 DK HN

PA9 INI IWé6+12 RS 3 WS 7

LE 28 AU 120 AE GS 2/17 MRI2 GW II

Anzahl: 3W6+2

GroBenkategorie: normal

Jagd: +5, Angriff

Beute: keine

Attribute: Fliegendes Wesen, Krankheitsiibertrager (W20: |-10 Rascher
Wahn, 11-20 Paralyse), Nachtblind, Regeneration (I), Verwundbarkeit
(StiBwasser)

Fertigkeiten: Sturzflug (5; Klauen), Talent Freies Fliegen (12; 14/12/11),
Talent Sinnenscharfe (14;4/12/12)

Kampfweise: Nur wenige Unerschrockene iiberleben die Konfron-
tation mit einem Karchysi. Nicht nur, dass diese Wesen fast immer in
Schwiarmen angreifen, sie verfiigen liberdies liber eine unheimliche Re-
generationsfihigkeit und ihr Biss vermag schreckliche Krankheiten zu
verursachen. Dabei fallen die Kreaturen meist gezielt iiber ein einzel-
nes Opfer her und konzentrieren sich darauf, den ausgewihlten Feind
zu schwichen oder zu toten. Mitunter versuchen sie auch, ihre Beute
in die Liifte zu erheben, um sie anschlieBend fallen zu lassen. Gegen
starke Gegner und groB3e Gruppen haben sich gerade die Karchysi der
Narkramar darauf spezialisiert, die Opfer nur zu verwunden und an-
schlieBend in der Luft kreisend auf das Verenden der geschwichten
Beute zu warten.



ie Khemosi, tiberwiegend in Savannen lebende Raubaffen,
kénnen sich zu regelrechten Plagen bestimmter Landstriche
entwickeln. Insbesondere die Leonir kennen viele Schauer-
geschichten tiber diese Bestien, aber auch andere Kulturschaffende
erzihlen sich Sagen, nach denen die Khemosi einst verdorbene und
liisterne Menschen, Amaunir oder Leonir waren und durch einen
Fluch der Gétter in grissliche Bestien verwandelt wurden.
Die Khemosi verfiigen tiber einen sehr muskulésen Kérberbau und
sind in der Lage, Stocke und Steine als Waffen zu nutzen, wenn sie
nicht ihre Krallen einsetzen.
Ihre Intelligenz und ihre Anzahl machen sie zu gefihrlichen Geg-
nern: Ein Khemosi-Rudel besteht aus bis zu 20 Tieren, ist
chisch organisiert und in der Lage, sich mittels Briill-und Knurrlau-
ten zu verstindigen.
In der Regel ziehen die Khemosi eine Flucht dem Kampf vor, wenn
ein Sieg nicht sicher ist. Es kann jedoch auch passieren, dass sie sich
durch Hunger oder Bedringnis einem Kampf stellen oder gar ge-
zielte Angriffe starten. Versuche, sie mit Fallen einzufangen, sind
oftmals fruchtlos, da Khemosi diese oft durchschauen, wenn sie zu
plump sind.
Die stindig paarungsbereiten Médnnchen dringen sich auch Weib-
chen anderer Rassen auf, und diese Briinstigkeit ist eine der grofBten
Schwiichen der Raubaffen.
Die Khemosi sind tiberwiegend Fleischfresser, und oftmals tiberlas-
sen Dérfer ihnen einen Teil ihres Viehs, um weitere Uberfille zu
serhindern. Ein solches Arrangement hilt so lange an, bis das Ru-
del zu grofl wird, um ihre Bediirfnisse zu stillen. Ein Anwachsen
des Rudels in diesem Fall ist duferst wahrscheinlich, da ausreichend
Nahrung vorhanden ist. In solchen Fillen kann es geschehen,
dass die Dorfler sich zuriickziehen miissen oder ein
schlimmeres Schicksal erleiden und die Khemosi in
den Hiusern ihre Nester errichten. Berichte tiber
solche Vorfille befeuern die Gertichte, Khemosi sei-
enverfluchte Menschen.

Werte des Khemosi

Verbreitung: alle Savannen und Steppen nordlich des Dschungelgiirtels;
selten auch in angrenzenden Gebieten

GroBe: 1,4 Schritt Schulterhohe

Gewicht: 120 Stein

MUII INIO GE 14 KO I3 KK |6
Biss: AT 17 TP IWe6+7 DK H
Klauen: AT |4 TP IW6+4 DK HN
Wourfstein: FK I3 RW4/6/8/10/12 TP IW6+I
PA 9 INI IW6+I1 RS 2 WS 7
LE 45 AU 50 GS 10 MR 4 GW 2

Anzahl: 4W6+2
GroBenkategorie: grof3
Jagd: +12, Angriff

Beute: Fell (5 Pk)

Attribute: Rudeltier (5), Zusatzliche Kampfaktion (1)
Fertigkeiten: Anspringen (4; Klauen), Gezielter Angriff (3; Biss),
Sturmangriff (2; Klauen)

Kampfweise: Khemosi versuchen zunachst, mittels ihrer Uber-

zahl schwachere Gegner (Fernkampfer, leicht geriistete Gegner)

auszuschalten, um dann die restlichen Feinde zu Giberrennen. Mit
geworfenen Steinen und Stocken versuchen sie Reittiere zu rei-
zen, damit diese ihre Reiter abwerfen (eine Methode, die sich

gerade bei leicht reizbaren Blutbiiffeln bewahrt hat).
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Die Rlirrfrostbestie

in Schrecken der Erzihlungen von

Hjaldingern und Wolfalben glei- [

chermallen ist dieses Monster, das
entfernt an ein massiges vierbeiniges Tier
erinnert, das {iber und iiber aus Eis besteht.
Im Kopf, der von grofien, wie ReiBzihne
geformten Eiszapfen dominiert wird, lo-
dern zwei schwarze Augen, die einem ein
Schaudern durch Mark und Bein jagen.
Denn Klirrfrostbestien kennen nur ein einziges Ziel: die Vernich-
tung aller Wirme in ihrem Jagdgebiet. Sie scheinen keine Nahrung
zu benétigen und lassen ihre erschlagene Beute stets an Ort und
Stelle liegen, greifen aber jedes Lebewesen erbarmungslos an.
Meist bewegen Klirrfrostbestien sich zwar auf allen Vieren vorwirts,
sie kdnnen sich jedoch auch auf ihre kriftigen Hinterldufe aufrich-
ten, was sie gerade im Kampf hiufig auch tun. Dann kénnen sie
nicht nur mit ihrem furchteinfléBenden Maul zuschnappen, son-
dern auch noch ihre kriftigen Vorderbeine zum Zermalmen ihrer
Beute nutzen. Aufgerichtet sind die Tiere fast vier Schritt grof3.
Niemandem ist bekannt, ob und wie sich die Bestien vermehren,
aber zum Gliick fiir alle Bewohner der Lande am Gletschermeer
sind Klirrfrostbestien duBerst selten. Die Hjaldinger behaupten, dass
s sich bei ihnen um die Seelen verstorbener Mérder handelt, die
nicht in die Nachwelt einziehen durften. Wolfalben hingegen brin-
gen ihre Existenz mit den Shakagra in Verbindung, so wie das meiste
Bése auf dieser Welt.
Gleichwelches Volk ndher an der Wahrheit liegt, so kennen sie doch
beide die Gefidhrlichkeit der Kreaturen. Da die Monster gliicklicher-
weise recht langsam sind, kann man vor ihnen zu fliechen versuchen.
Da Klirrfrostbestien jedoch auch keine Miidigkeit kennen und ein-
mal erspihte Beute erbarmungslos verfolgen, wurde schon mancher
sich in Sicherheit wihnender Reisender nachts von dem Monster
iiberfallen, das er eigentlich schon abgeschiittelt dachte.

Einzig wenn man in zu warme Gebiete vorstdfit, bricht eine Klirr-
frostbestie die Verfolgung ab, denn sie braucht das sie umgebende
Eis zum Uberleben. Dauerhaft kann man sie daher auch nur im
hochsten Norden
unter weit in den Siiden vordringen.

wihrend sie in strengen Wintern mit-

Werte der Klirrfrostbestie

Verbreitung: Ewiges Eis; im Winter auch in siidlicheren Gebieten
GroBe: 4 Schritt (aufgerichtet)

Gewicht: 2 Quader

MU24 IN 10 KO 30

Biss: AT |5 TP 3Wé+4 DK H
Klauen: AT 19 TP 2W6+4 DK HN
KopfstoB:AT 10 TP IW6+4 DK H
PA 8 INI IWé+14 RS 5 WS 22
LEI20 AU300 GS8 MR 5/14 GW 19
Anzahl: |

GroéBenkategorie: sehr grof
Jagd: +13,Angriff
Beute: keine
Attribute: Dunkelsicht, Immunitit (Eis, Gift), Nachtsicht, Raserei (5),
Schadensaura (2; Eis),Verwundbarkeit (Feuer, Humus), Zusatzliche Kampf-
aktion (2)
Fertigkeiten: Niederwerfen (5 Klauen), Talent Fahrtensuche (I8;
4/10/30), Talent Sinnenschirfe (I3; 4/10/10), Trampeln (5), Uber-
rennen (6; KopfstoB)
Kampfweise: Eine Klirrfrostbestie kennt im Kampf keine
Taktik und keine MaBigung, ihr einziges Ziel ist die Vernich-
tung aller Warme und damit auch allen Lebens. Daher zieht
sie sich auch nie zuriick, sondern kampft immer bis zur ei-
genen Vernichtung oder der des Gegners. Besonders gefahrlich ist
dabei, dass sie beim eigenen Tod in einem Regen scharfer Eissplitter vergeht
und damit so manches Mal auch ihren Bezwinger noch das Leben kos-
ten (4W6 Schaden, Ausweichen-Probe firr halben Schaden).

" i



Der Knochenfalter

nochenfalter gehéren zu den wunderschénen und doch ge-

fihrlichen Attraktionen des tiefen Dschungels. Bei ihnen

handelt es sich um kaum einen halben Spann grofe Schmet-
terlinge mit groBen, in allen Farben des Regenbogens schillernden
Fliigeln. Ihren grausigen Namen tragen sie dennoch véllig zu Recht,
denn der Knochenfalter ist ein Fleischfresser, der im Schwarm tiber
seine Beute herfillt und meist nur blankes Gebein zurtcklisst.
Gliicklicherweise leben diese Schmetterlinge ausschlieflich im
tiefen Dschungel zwischen den Landen der Pardir und den Berg-
wiildern Makshapurams, so dass ein Wanderer nur selten das leichte
Summen eines nahenden Schwarms vernehmen muss.
Ein Gebiet, in dem Knochenfalter leben, lisst sich hiufig anhand
der blanken Gerippe der Beutetiere des Schwarms erkennen, die kei-
nerlei Bissspuren groBerer Tiere zeigen und manchmal sogar noch
durch Knorpel und Sehnen zusammengehalten werden. Dabei be-
findetsich in solch einem Gebiet von vielleicht 20 auf 20 Meilen stets
immer nur ein Schwarm, da die Tiere durchaus territorial sind.

Die Shingwa des Nebelwaldes haben schon vor Ewigkeiten eine
praktische Abwehrmethode gegen die gefihrlichen Schmetterlinge
entwickelt: spezielle Pfeifen, die tiefe Téne ausstoBen, die einen
Schwarm Knochenfalter sofort in alle Himmelsrichtungen ausein-
ander stieben lassen. Auch Dschungelkundige anderer Vélker fiih-
ren hiufig solche Pfeifen mit sich und halten sie stets griftbereit,
wenn sie im tiefen Dschungel unterwegs sind.

Deutlich weniger gefihrlich als die erwachsenen Schmetterlinge
sind die Raupen des Knochenfalters, die sich von Aas und
Hinterlassenschaften ernihren. Sie verpuppen sich nach einiger

in Kokons, deren Umhiillung als Rohmaterial fir Parfiims beliebt ist.
Daher werden immer wieder Expeditionen ausgesandt, um im
Dschungel nach den verpuppten Larven der Falter zu suchen.

Werte des Knochenfalters

Verbreitung: der tiefe Dschungel der gesamten festlindischen Tropen
GroBe: 10 Finger

Gewicht: 0,2 Stein

MUII INII KO 5

Biss: AT 8 TP IW3 DKH

PA |1 INI IWé+15 RS 0 WS |
LE 6 AU I8 GSI/8 MRI2/3 GW3

Anzahl: IW20+10
GroBenkategorie: sehr klein
Jagd: +1 |, Angriff
Beute: keine
Attribute: Fliegendes Wesen, Nachtblind
Fertigkeiten: Gezielter Angriff (2), Talent
Sinnenscharfe (5; 2/11/11)
Kampfweise: Knochenfalter treten immer
in einem Schwarm auf, die gemeinsam jagen.
Dabei schwarmen immer wieder einzelne
Falter aus, um nach Beute zu spahen und
anschlieBend die restlichen Tiere herbeizu-
holen. Der Schwarm sucht sich immer ein
einzelnes Opfer aus, selbst wenn mehrere
potentielle Beutetiere anwesend sind. AnschlieBend umschwirren sie das
Ziel und nagen ihm bei lebendigem Leib das Fleisch von den Knochen,
wahrend sie versuchen, Schldgen des Opfers auszuweichen.
Die Tiere eines Schwarms ziehen sich zuriick, sobald sie ihr Ziel bis auf die
Knochen abgenagt haben (was nach dem eventuellen Eintreten des Todes
noch etwa | SR dauert) oder falls die Hilfte der Tiere erschlagen wurde.



aum ein Tier prigt die Kiisten des siidlichen Archipels von
Talaminas so wie der Knochentiirmer mit seinen impo-
santen Dammbauten. Eigentlich Landbewohner, haben
sich die groBen Siugetiere an ein Leben im Wasser hervorra-
gend angepasst: Thr Korperbau, mit ei-
nem kleinen, gedrungenen Kopf und eng anliegenden Glied-
und das dichte, glatte Fell machen sie zu hervorragen-
den Schwimmern. Dabei nutzen sie ihre mit Schwimmhiuten
versehenen Fiile wie eine Hinterflosse zum Antrieb, wihrend
ihr kriftiger Schwanz als Ruder fungiert. Eine dicke Fettschicht
schiitzt sie zudem auch auf dem offenen Meer vor Unterkiih-
lung und erméglicht ihnen lange Raubziige auf der Jagd nach
Fischen, Meeressiugern und Perlentauchern.
Einen GroBteil des Tages verbringen die Knochentiirmer in
ihren Bauten, die sie in kleinen Buchten am Strand errich-
ten. Dazu tiirmen sie die Knochen ihrer Beute zu Willen
auf, die sie mit Algen und Seetang auskleiden. Da die Tiere
sehr standorttreu sind, kénnen ihre Bauten tiber Generati-
onen hinweg geradezu gigantische Ausmafe erreichen: Der
Anblick dieser makaberen Festungsanlagen inspirierte
schon so manchen Seemann zu seinen Schauerge-
schichten.
Dabei geht es im Innern ihrer Knochenburgen recht ge-
sellig zu: Knochentiirmer gehen meistlebenslange, mono-
game Paarbindungen ein und investieren viel Zeit in die Aufzucht

Werte des Knochentiirmers
Verbreitung: Archipel von Talaminas

(vor allem siidliche Inseln) und angrenzende Kiisten
GroBe: 3 Schritt Korperlange

Gewicht: 800 Stein

MU I2 INII KO 16 KK 17

Biss: AT 10 TP 3W6+2 DK H
Klauen: AT 15 TP IWé+5 DK HN
PA 9 INI IW6+10 RS 2 WS 9
LE 43 AUB0 GS4/I13 MR28 GWI2
Anzahl: IW3

GroBenkategorie: grof

Jagd: +9, Angriff

Beute: Fell (3 Au), Nahrung (250 Rationen), Zdhne (2 Au)

Attribute: Amphibisches Wesen, Nachtblind, Raserei (2), Rudeltier (6)

ihres Nachwuchses. Die 2-3 Jungen, die die

Weibchen im Friihjahr gebidren, verbleiben meist bis zur
Geschlechtsreife im Alter von etwa 3 Jahren im Schof
ihrer Familie.

Den Inselbewohnern sind die Raubsiduger ein Dorn im
Augg; sie verschandeln nicht nur die Lagunenlandschaft,
sondern stellen zudem auch eine ernsthafte Bedrohung
fir den Fischfang dar. Immer wieder kommt es zu Zu-
sammenstdBen zwischen Fischern und Knochentiirmern,
die um dieselben Jagdgriinde konkurrieren. Dass sich in
den Bauten der Tiere immer wieder auch menschliche
Skelette finden lassen, zeigt wie gefihrlich solche Kon-
frontationen sein kénnen.

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (4; Klauen), Niederwerfen (4; Klauen), Talent
Schwimmen (14; 12/12/17), Talent Sinnenscharfe (9; 5/1 1/1 1),VerbeiBen (3; Biss)
Kampfweise: Im Wasser sind Knochentiirmer duBerst geschickte und ge-
fahrliche Jager. Trotz ihrer massigen Gestalt sind sie in der Lage, auch de
schnellsten und wendigsten Beutetiere miihelos zu verfolgen und vor sich
her zu treiben, bis diese allmahlich ermiiden. Dann schnappt das Tier zu und
schlagt seine langen Fangzahne in den Korper des Opfers. Sein kraftiger Kie-
fer erlaubt es ihm, sich so lange darin zu verbeiBen, bis auch die wehrhaftes-
te Beute schlieBlich verblutet. Gegen groBere Feinde, wie Kulturschaffende
oder Wale, fillt sogar oft eine Jagdgemeinschaft aus bis zu drei Tieren her.
An Land hingegen kdampfen Knochentiirmer nur zur Verteidigung ihrer
Jungen und ihres Baus, das dafiir umso heftiger. Fiihlt er sich angegriffen,
richtet sich das Tier auf seine Hinterlaufe und schldgt mit seinen kraftigen
Vorderpfoten auf den Aggressor ein. Oft reicht ein gezielter Hieb auf den
Kopf, um den Gegner niederzustrecken.



A

n Shindrabar, selten auch in Makshapuram und Tharpura, ist
eine Kreatur heimisch, deren Ursprung wohl in der chimirischen
Verbindung von Giftschlange und Vierbeinern liegt — der Kob-
rakan oder Schlangenhund. Mit bis zu 1,5 Schritt Riickenhéhe und
dem sich noch dariiber erhebenden Kobrakopf bictet dieses Raubtier
einen beeindruckenden, fast majestitischen Anblick, weswegen es
trotz seines aggressiven Wesens und der entsprechend schwierigen
Haltung gern als Wachtier und Statussymbol eingesetzt wird. Tat-
sichlich darf angenommen werden, dass die Kobrakane zu Zeiten
der schlangengestaltigen Shindra eigens geschaffen wurden, um
Tempel und Paliste der legendiren echsischen Zauberpriester zu
bewachen. Spitestens mit dem Verschwinden ihrer Herren verwil-
derten die Mischwesen und pflanzten sich auf natiirliche Weise fort.
Da sie sich in Gefangenschaft allerdings nicht gut vermehren, sind
heutzutage erfolgreiche Zuchten eine wertvolle Ausnahme. In der
Regel miissen junge Kobrakane als Wildfinge erworben und miih-
sam abgerichtet werden.
Der Kobrakan liebt die Sonnenwirme und kann entsprechend oft
mit weit aufgespreiztem Halsschild beim ausgiebigen Bad im hellen
Tageslicht beobachtet werden. Dieser bewegliche, ansonsten flach an
den schlanken Hals angelegte Schild dient ebenso wie die Knochen-
rassel am Schwanz dazu, Fressfeinde und Rivalen einzuschiichtern
—eine Taktik, die im Allgemeinen recht erfolgreich ist.
Kobrakane vereinen die Sinnesorgane ihrer natiirlichen Ahnen. Sie
verfiigen sowohl iiber spitz aufgestellte, feine Ohren, wie
iiber eine Schlangenzunge, die Geschmack und Ge-
ruch gleichermaBen wahrnehmen kann. Ihr
Sehvermégen ist eher durchschnitt-
lich entwickelt.

Neben einem vollstindigen Raubtiergebiss verfiigen sie tiber die voll
entwickelten Giftzihne einer Speikobra und sind in der Lage, ihr
Gift neben dem direkten Biss auch tiber kiirzere Distanzen gezielt
einzusetzen, um Beute zu veritzen.
Die Schlangenhunde sind ausgesprochene Einzelginger. Auch un-
ter domestizierten Tieren kommt es spitestens mit Eintritt in
Geschlechtsreife hiufig zu blutigen Rangkdmpfen untereinander,
wenn sie nicht einzeln gehalten werden. Werbung und Paarung sind
kurz und aggressiv und fiir den uneingeweihten Beobachter nur im
Ergebnis von einem Revierkampf zu unterscheiden. Kobrakanweib-
chen sind lebendgebirend und zichen ihre Jungen allein auf, wobei
sie sie auch vor Artgenossen schiitzen miissen.

Werte des Kobrakan

Verbreitung: das Archipel von Shindrabar und angrenzende Kiisten
GroBe: 1,5 Schritt Riickenhohe

Gewicht: 50 Stein

MUII INII GE || KO 11 KK 12

Biss: AT |4 TP IW6+3 (+Gift) DK HN

Speien: FK |2 RW-/1/2/3/4 TP IWé (+Gift)

PA 8 INI IW6+10 RS 2 WS 6

LE 28 AUS55 GS 10 MR 3 GW 8 LO 2 (max. |3)
Preis: 25 Au

Ausbildungsformen: Wachtier

Anzahl: IW6

GroBenkategorie: normal

Jagd: +6, Flucht

Beute: Gift (I Au), Leder (I Au)

Attribute: Einschiichterndes Gebriill (4; 11/8/11; Schwanzrassel), Gift
(Schaden 4), Resistenz (Gift), Schwer zu erziehen

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (2; Biss), Talent Sinnenschirfe (6;
6/11/11)

Kampfweise: Ein Kobrakan greift Kulturschaffende gewohnlich dann an,
wenn sie sein Revier (oder ein von ihm bewachtes Gebiet) betreten oder
ihm auf andere Weise als Fressfeind erscheinen. Zundchst versucht er die
Feinde mit seiner Schwanzrassel zu verteidigen,gehtbei Misslingen aber in
den frontalen Angriff Giber. Nur wenn Gegner zu stark sind oder in Grup-
pen angreifen, versucht er zunachst aus der Ferne, durch das Speien seines
Giftes einen Vorteil zu gewinnen und greift anschlieBend an.



Kristallaarm

ristallwiirmer sind Drachen, die sich vor allem fiir Kristalle,
Juwelen und Edelmetalle interessieren und diese mit Freude
verschlingen. Sehr hartnickig hilt sich daher die Meinung,
der Kristallwurm, seine Magie oder sein Karfunkel seien in besonde-

rem MalBe mit der Domiine Xolovar verbunden.

Dieser Drache ist fast iiberall zu finden, denn er ist nicht besonders
standorttreu, sondern lisst sich einfach dort nieder, wo ihm ver-
lassene Hohlen, Grotten, aber auch grofie Gebiude als geeigneter
Schlupfwinkel erscheinen. Kristallwiirmer sind zwar selten, kénnen
aber in allen Gebirgen des nérdlichen und tropischen Myranors an-
getroffen werden. Im Siiden gibt es sie hingegen nicht, obwohl die
Feuerberge der Kerrishiter-Inseln eigentlich einen sehr guten Le-
bensraum darstellen wiirden.

Der Kiristallwurm erreicht eine Linge von bis zu fiinf Schritt, hat
sechs Beine und ist nicht flugfihig. Seine Schuppen haben einen
hypnotischen Glanz und schillern in allen Farben des Regenbogens.
Er ist ein eher fauler Jiger, der sich von allerlei Getier von Varken-
groBe aufwirts erndhrt, wobei er auch einen einzelnen Reisenden
nicht verschmiht, ebenso wenig wie Aas und sogar Mumien, wenn
diese nur tippig mit Schmuck behangen sind. Denn wie alle Dra-
chenarten liebt der Kristallwurm funkelnde Schitze, Juwelen, Kris-
talle und Edelmetalle, die er jedoch nicht zu grofien Schatzhorten
authduft, sondern vielmehr als kdstliche Leckereien verspeist. In sei-
nem Magen hat dieser Wurm eine Siure, die Metall und Mineralien
auflést. Diese Magensiure fiithrt dazu, dass die ganze Umgebung
eines Kristallwurmes nach siuerlichem Erbrochenem riecht, ein

Geruch, der fiir den Kundigen, der das Gliick hatte, eine Begegnung
mit einem derartigen Untier zu iiberleben, ein deutliches Warnzei-
chen sein sollte, diese Gegend weitrdumig zu umgehen. Der Drache
ist dariiber hinaus in der Lage, einen Sdurestrahl auszuspeien, der
nicht nur ungeschiitzte Haut veritzt, sondern auch zur Zerstérung
von Metallen, Riistungen und Waffen fithren kann.
Zum Gliick ist der Kristallwurm zwar magiebegabt, aber nicht be-
sonders intelligent. So kann er zwar Illusionen erschaffen, in denen
er bei potenziellen Opfern ihre eigenen Begierden verstirkt, doch
in Wirklichkeit scheint sich das vor allem auf die Gier nach Gold,
Juwelen und anderen Kostbarkeiten aus dem Reich des ehernen Ele-
mentes zu beziehen.
Ein geschlechtsreifes Kristallwurmweibchen unternimmt weite
Streifziige, um ein Minnchen zu finden, in dieser Zeit riecht ihre
Koérpersiure eher siiBllich nach Verwesung und ihre Schuppen ha-
ben einen vorherrschend rosigen statt allgemein regenbogenfarbigen
Schimmer. Wenn ein Médnnchen noch unerfahren
ist, kann es passieren, dass sich ein Weibchen, ange-
zogen vom Geruch des Minnchens, dessen Lager
nihert und dieser darauthin die Flucht ergreift, da
ihm der Kampf zu gefihrlich erscheint — denn in
der Regel sind Weibchen erkennbar gréBer. Triftt
jedoch ein Weibchen auf ein paarungsbereites
Minnchen, beginnt eine gegenseitige Zurschau-
stellung der Schuppen.
Sobald sich das Minnchen dem Weibchen zuwendet,
weicht dieses zuriick, worauf das Minnchen seine
Magie einsetzt, um eine verlockende Illusion zu er-
schaffen, die das Weibchen zuriickruft. Diese Paa-
rungsrituale kénnen sich iiber mehrere Tage hinzie-
hen, und wehe der Reisegruppe, die auf ein balzendes
Pirchen trifft. Das Weibchen behilt den Unterschlupf
des Minnchens, welches weiterzieht. Das Muttertier
verbringt nur wenige Wochen mit ihrem Jungen, dem
sie dann ihrerseits die Hohle tiberlasst.

Im Ypiegel der Kaltaren

<% Uralten Legenden der Kerrishiter zufolge wa-
ren einst auch im talamenischen Archipel Kristall-
wiirmer zahlreich, doch die frithen Heroen, allen
voran der Lahalkasch der Grofe, sollen sie aus-
gerottet oder vertrieben haben, um die Minen zu
schiitzen.
4% Die einzigen, die sich wohl recht hiufige Er-
folge bei der Jagd auf Kristallwiirmer zuschreiben
konnen, sind die Magokraten des Hauses Tharamnos, die eine ge-
wisse Ubung haben, dergleichen Eindringlinge aus ihren xarxari-
schen Optrilithminen zu vertreiben.
«¥» Neben dem Karfunkel sind vor allem der Magen und die Ma-
gensdure begehrt; der eine als siurefester elastischer Behiilter, das
andere als eine beinahe alles zersetzende Lésung. Der Alkahest, die
legendenumwobene Universalsiure der alchimistischen Lehre, soll
als wichtiges oder gar zentrales Ingredienz Kristallwurm-Magensaft
enthalten.
<% Der hypnotische Glanz der Schuppen macht sie zu einem be-
liebten und begehrten Schmuckstiick und Ziermaterial: Wihrend
die Damen und Herren der Honoraten-Schicht sich gerne mit ein-
zelnen Schuppen sehen lassen, zeugt es von Reichtum,
wenn man es sich leisten kann, ganze Winde oder gar Riume mit
den funkelnden Kleinodien zu schmiicken.



Werte des Kristallwurms

Verbreitung: Gebirge im tropischen und nordlichen Myranor
GrdBe: 5 Schritt Korperlange

Gewicht: 6 Quader

MU20 IN I3 KO 22

Biss: AT 10 TP 2W6é+5 DK H

Klauen: AT 16 TP IW6+5 DK HN
Schwanzschlag: AT |1 TP 2Wé DK NS
Siurestrahl*: FK 10 RWI/2/3/4/- TP6WS6
PA 12 INI IW6+8 RS 8 WS 12

LEIS0 AU 200 AE 45 GS7 MRI16 GW I9
Anzahl: |

GroBenkategorie: sehr grof3

Jagd: +16, Angriff

Beute: Karfunkel (20 Au), Magen (5 Au), Magensdure (8 Au), Schuppen
(15Au)

Attribute: Saure (3; Biss), Schadensaura (2; Sdure), Zusitzliche Kampf-
aktion (1)

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (4; Biss), Niederwerfen (6; Klauen), Talent
Sinnenscharfe (7; 12/13/13), UmreiBen (8; Schwanzschlag), VerbeiBen (3;
Biss), Zauber: Spontanzauberei | (Zauberdauer, Wirkungsdauer), Spontan-
zauberei |l (Reichweite, Struktur), E: Kraft (14;20/17/14;lllusion,Wahrneh-
mung), E: Begierde ( 12; 12/13/14; Beseelung, Kontrolle iiber Gefiihle), E:
Wahnsinn (9; 12/13/14; Beseelung)

*nur einmal am Tag moglich

Kampfweise: Die lbliche Jagdzeit eines Kristallwurms ist die Damme-
rung, wobei er haufig mittels seiner lllusionsmagie seinen iblen Geruch
liberdeckt, um sich seiner Beute ungesehen nihern zu kénnen.Wenn er
ein potentielles Opfer ausgemacht hat, ndhert er sich diesem langsam und
setzt das magische hypnotische Funkeln seiner Schuppen ein, um dieses
zu verwirren. Dann folgt je nach Art der Beute entweder ein Angriff mit
Sdurenebel oder ein gezielter Saurestrahl auf die Augen des Gegners, be-
vor die schrecklichen Reizihne oder messerscharfen Klauen dem Opfer
den Garaus machen. Sollte der Gegner grofier sein, so setzt der Drache
zuweilen auch seinen machtigen Schwanz ein, um ihn zu Boden zu reiien.
Sobald ein Kampf aussichtslos scheint und er mindestens die Halfte seiner
LeP verloren hat, wird der Drache sich zuriickziehen und fliehen.



Der

I amucken wurden einst von den Chimirologen

des Ersten Imperiums als Vertilger von Ratten

geziichtet und in groBem Stil im ganzen Land
verbreitet. Heutzutage haben sie vielerorts das Un-
geziefer ersetzt, dass sie einst zu jagen geschaffen
wurden. Vor allem in dunklen Gassen, in Kanali-
sationen und anderswo in menschlichen Siedlun-
gen gehen Lamucken auf die Jagd auf Klein- und
Haustiere, in strengen Wintern werden sie jedoch
auch zu einer Plage fiir die Menschen. Es kommt
daher nicht selten vor, dass zu grofen Zusammen-
rottungen von Lamucken mit der Draglossa zu Leibe
geriickt wird.
Ein ginzlich anderes Bild bieten die edlen Zucht-La-
mucken, die zu Jagdtieren ausgebildet werden kénnen,
aber sich auch als einfache Haustiere grofer Beliebtheit
erfreuen. Thr gepflegtes gestreiftes Fell und ihre possier-
liche Art unterscheiden sie dabei von den struppigen
und wilden Artgenossen in den Kloaken der Stadt.
Aufgrund ihrer sechs Beine sind Lamucken sehr
flink und kénnen teilweise mit Hilfe ihrer schar-
fen Krallen auch Winde hinauflaufen. Sie kén-
nen sich fast jedem Lebensraum anpassen und sind bei der Wahl
ihrer Nahrung nicht wihlerisch. Eine Besonderheit der Tiere ist,
dass sie die Prisenz magisch aktiver Wesen spiiren kénnen und diese
stets zuerst angreifen, sofern sie auf Beute aus sind. Dieser Umstand
hat auch dazu gefiihrt, dass domestizierte Lamucken als Wachtiere
gegen magische Uberfille abgerichtet werden — und dass sie bei Ma-
giebegabten nicht sehr beliebt sind.
Wihrend Lamucken im gesamten Imperium sehr hiufig sind und
sich vor allem in der Nihe menschlicher Siedlungen authalten, sind
sie im stidlichen Myranor seltener anzutreffen. Auch hier kann man
jedoch in manchen Hafenstidten und deren Umland auf Kolonien
eingeschleppter Tiere stofien. Aufgrund der schnellen Generationen-
folge unterscheiden sich lokale Populationen oft stark voneinander.
InBalan Cantara haben Lamucken leichte Schwimmbhiute und kon-
nen sich hervorragend im Wasser bewegen, wihrend sie in Xarxaron
Dunkelsicht entwickelt haben, da sie in tiefen Stollen leben miissen,
um der Ausrottung zu entgehen. Denn naturgemil haben die Ma-

oder

Tigerfrett

gokraten wenig Liebe fiir diese Tiere. Was es an anderen Orten noch
fiir Abarten des Tigerfretts geben mag ist nicht dokumentiert, es gibt
aber zumindest Geriichte tiber angebliche Sichtungen von Riesen-
Lamucken im hohen Norden, die des Nachts in gréferen Rudeln
iiber entlegene Dérfer herfallen sollen.

Werte des Lamuks

Verbreitung: im ganzen Imperium, vor allem in Stadten; vereinzelt auch
in stidlichen Hafenstddten

GroBe: 0,5 Schritt Lange

Gewicht: 4 Stein

MU I2 INI3 KO 6 KK 5

Biss: AT 10 TP IWé+4 DK H

Krallen: AT 12 TP IW6+2 DK H

PA 12 INI IWé+14 RS | WS 4

LE 12 AU 35 GS9 MR 5 GW 4 LO 5 (max. 18)
Preis: 3 Au

Ausbildungsformen: Jagdtier, Wachtier, Zirkustier

Anzahl: IW20

GroBenkategorie: sehr klein

Jagd: +8, Flucht

Beute:Fell (3 Ag), Nahrung (| Ration)

Attribute: Nachtsicht, Rudeltier (2)

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (4; Biss), Talent Fahrtensuche
(5 10/13/13), Talent Magiegespiir (6; 12/13/13), Talent Schleichen
(115 12/13/16), Talent Sich Verstecken (8; 12/13/16), Talent Sin-
nenscharfe (7; 10/13/13),VerbeiBen (4; Biss)

Kampfweise: Ein einzelner Tigerfrett greift einen Menschen
selten an, sofern dieser nicht schwer verletzt oder das Tier du-
Berst ausgehungert ist. Da sich Lamucken jedoch oft zu kleinen
Rudeln zusammenschlieBen, sind sie dennoch eine Gefahr in den
Armenvierteln der Metropolen oder den lichtlosen Kanalisatio-
nen.Als Rudel fallen sie wild iiber jegliche Beute her und versu-
chen sie gemeinsam zu zerfleischen. Mitunter stlirmen sie auch
in aberwitziger Geschwindigkeit in geschlossener Gruppe auf
ein Opfer zu und trampeln iiber es hinweg,um ihm anschlieBend
mit ihren Krallen zu Leibe zu riicken.



Der Locolyt oder Allychlafer

er Locolyt oder Allschliferist ~ wahrscheinlich faulste Wesen
Ddes Kontinents — Tote und Steine mit eingeschlossen. Aller-

dings lisst ihm sein Korper, der entfernt an einen zerschlisse-
nen Lederball erinnert, auch kaum eine andere Wahl, als das ganze
Jahr iiber in einem Baumloch zu stecken und auf das nichste Jahr zu
warten. Dass es mit dem Allschlifer mehr auf sich hat, als es auf den
ersten Blick scheinen mag, verrit nicht nur sein gewaltiges, von meh-
reren Zahnreihen gesiumtes Maul, das die nur rudimentir ausge-
prigten Gesichtsziige dominiert, sondern auch schlicht die Tatsache,
dassernoch nicht ausgestorben ist. Und das, obwohl ihm seit dem Tag
seiner ersten Entdeckung ganze Heerscharen von Alchemisten und
Magietheoretikern das Fell tiber die Ohren ziehen wollen.

Verbreituny

In den dampfenden Tiefen des Pardir-Dschungels und des Nebel-
waldes existieren nicht mehr als ein paar Dutzend Vertreter seiner
Art, die jedoch ein fiir Menschen unvorstellbares Alter erreichen
kénnen. Es ist nichts dariiber bekannt ob und — wenn ja — wie sich
Allschlifer fortpflanzen. Sie kommen ausschlieBlich einzeln vor und
verlassen offenbar niemals ihre angestammte Heimat. Stattdessen
machen sie es sich auf ihrer Lagerstitte gemiitlich und umgeben
sich mit grauenvollen Wiichtern und Geheimnissen. Gertichteweise
soll es Locolyten auch noch in anderen tiefen Wildern des nicht zu
kalten Myranors geben.

Ein Moosbett in einer finsteren Hohle, ein tiefes Erdloch voller Rei-
sig, ein hohler Baum, angefiillt mit Blattwerk — so mancher Ruhe-
platz ist dem Locolyten gemiitlich genug fiir seinen langen Schlaf.
Nur einmal im Jahr, meist am Sonnentag zwischen Shinxir und Bra-
jan verlasst die kurz vor dem Hungertot stehende Kreatur ihr Ver-
steck, wobei bislang nicht bekannt ist, auf welche Weise sie sich ohne
sichtbare Extremitéiten fortbewegt. In wilder Raserei verschlingt sie
allesauch nur ansatzweise Essbares — giftige Pflanzen, reilende Bes-
tien und neugierige Abenteurer eingeschlossen. Dadurch legt sie sich
in kiirzester Zeit ein gewaltiges Fettreservoir an und schwillt binnen
weniger Stunden auf ein Vielfaches ihrer urspriinglichen Gréfe an.
Anschliefend begibt sie sich wieder zur Ruhe. Den Rest des Jahres
verbringt sie schlieBlich schlafend ... und triumend.

Wider Erwarten ist der Allschlifer jedoch auch in dieser Zeit keine
einfache Beute. Im Gegenteil, denn er scheint auf eine noch nicht
abschliefend gekldrte Weise in der Lage zu sein, ein dichtes Netz
aus Illusionen zu kniipfen, das jedem sich auf einen halben Tages-
marsch niherndem Wesen seinen grimmigsten Feind oder seine

irgste Angst vor Augen fiihrt. Zuweilen vermogen es die

sogar sich aus dem moralischen Unterbewusstsein intelligenter pe-
zies zu speisen. Kurz gesagt: das schlechte Gewissen nimmt Gestalt
an. Und so kehren die Toten in die Welt der Lebenden um
ihre Mérder heimzusuchen und vergessen geglaubte Siinden for-
dern ihren Tribut von den Frevlern. Nicht wenige Expeditionen sind
auf der Suche nach dem Allschlifer verschollen oder nur bar ihres
Verstandes wieder aufgefunden worden.

Im Ypiegel der Kaltaren

¥ Durch seine natiirliche Affinitit zu Illusionen und Geistes-
aus einer unbekannten Quelle ist der Locolyt schon
seit einiger Zeit in den Fokus einzelner Optimaten geriickt. In der
Vergangenheit haben Mitglieder aus den Hidusern Quoran, Tha-
ramnos und Onachos nicht unerhebliche Mittel aufgewendet um
Forschungsreisen in den Dschungel auszuriisten. Durch nur wenige
erfolgreichen Unternehmungen lieBen sich die vielen Riickschlige
selbst dann noch problemlos riickfinanzieren, wenn die Experimen-
te am lebenden Objekt ergebnislos blieben. Denn so gut wie jeder
Teil eines frischen oder gut konservierten Locolyten-Kérpers gilt als
hochpotente alchemistische Ingredienz.
4% Dariiber hinaus tauchten jlingst Berichte tiber die Trugbil-
der des Allschlifers einer Expedition aus Balan Cantara auf,
denen von Gestalten, Bilderfolgen und
sogar Textpassagen in einer unbekann-
ten Schrift die Rede war, die unméglich
aus den Képfen der Anwesenden stam-
men kénnen. Ob es sich dabei — wie von
den Teilnehmern 6ffentlichkeitswirksam
vermutet — um Visionen
iiber die Zukunft des Imperiums oder
um Scharlatanerie von ein paar erfolg-
losen Gliickrittern handelt, ist bislang
nicht zu belegen gewesen. Da jedoch
nicht bekannt ist, iiber welche Lebens-
spanne die Allschlifer verfiigen, kénnte
es sich durchaus auch um Erinnerungs-
Fragmente aus einer fernen Vergangenheit handeln.
«%» Ein ehervon Misstrauen als von Faszination geprigtes Verhilt-
nis zum Allschlifer besitzen die Pardir. Grundsitzlich halten sie
sich von dessen Schlafstitten fern, denn sie sind sich dariiber im
K aren, dass fiir einen Jiger ironischerweise nicht die Illusionen
die eigentliche Gefahr darstellen, sondern die reale Bedrohungen
im gefahrenreichen Urwald, die dieser wiederum versehentlich fiir
Trugbilder halten kénnte. Nur wenn sich die Traumlandschaft eines
Allschlifers — welche mitzunehmendem Alter eine gréBere Ausdeh-
nung annimmt — mit einem Jagdrevier der Pardir {iberschneidet,
werden die tapfersten von ihnen ausgesandt, den Schlaf der Kreatur
zu stéren — endgiiltig.
<% Noch weit respektvoller begegnen die wilden Satyare des Pardir-
Dschungels und des Nebelwaldes dem Allschlifer. Meistscheinen sie
ihn als eine Art Waldgeist, Feenwesen oder gar niedere Naturgottheit
mit den Aspekten, Schlaf, Traum und Tod zu verehren. Gelegentlich
siedeln kleinere Stimme in der Nihe eines Schlafplatzes und
ben sich zu bestimmten Zeiten bewusst in den Einflussbereich der
Tllusionen um sich ihren Angsten zu stellen oder um Antworten
ihre Fragen zu erhalten.



Werte des hungrigen Allschldfers
Verbreitung: Pardir-Dschungel und Nebelwald
GroBe: 2 Schritt Durchmesser

Gewicht: 400 Stein

MU22 IN I3 KO 14 KK 24

Biss: AT 22 TP 4W6+2 DK H

PA 4 INI IW6+15 RS 3 WS 7

LE 65 AU300 AEIS50 GSI0OO MRI0O GWI9
Anzahl: |

GrofBenkategorie: groB3

Jagd: +24, Angriff

Beute: Haut (3 Au), Gehirn (10 Au), Herz (5 Au), Innereien (5 Au), Zihne
(2Au)

Attribute: Nachtblind, Raserei (10), Zusatzliche Kampfaktion (2)
Fertigkeiten: Niederwerfen (2), Talent Sinnenscharfe (12; 7/13/13),
VerbeiBen (7), Zauber (nur traumend): Spontanzauberei | (Zauberdauer,
Wirkungsdauer), Spontanzauberei |l (Struktur), Spontanzauberei lll (Ziel-
objekt), Spontanzauberei IV (Reichweite), E: Kraft (19; 22/7/8; lllusion), E:
Aggression (I |; 7/13/10; Geistillusion), E: Begierde (13; 7/13/10; Geistillu-
sion)

Kampfweise: Je niher ein Geschopf seinem Versteck kommt, desto ver-
storender und eindringlicher sind die fiir alle Anwesenden sichtbaren lllu-
sionen.Wer einem Allschlafer hingegen am Tage seiner Nahrungsaufnahme
begegnet, sollte sich darauf gefasst machen, dass er keinen Riickzug kennt
und erbarmungslos iiber alles herfallt, was im zwischen die mahlenden
Kiefer kommt.
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Is Lurin sind gleich mehrere verwandte Arten mittelgroBer

und in fast ganz Myranor vorkommender Echsen bekannt,

die sich allesamt durch ihren kriftigen Kérperbau, ihre star-
ken Kletterkrallen und ihren breiten Kopf auszeichnen. Es gibt
Lurine in vielen regionalen Variationen, wie etwa den griin-braun
getigerten Nagall-Lurin aus dem nérdlichen Imperium, die grau-rot
gefleckte Orismani-Echse aus den Flusslanden, die feuerrote Glutech-
se aus den Landen der Kerrishiter und den mit einem doppelten
Nashorn bewehrten und mit braunen Ringen gezierten Wandarill
aus den dquatorialen Dschungeln. Allen Lurinen ist gemein, dass sie
mit ihrem Kehlsack laute Gerdusche ausstofen kénnen, die sie ge-
rade zur Mittagszeit zur Verstindigung untereinander nutzen — und
den kundigen Wildnisbewohnern verraten, ob die Lurine derzeit auf
Jagd sind oder als harmlos zu betrachten sind.
Lurine sind sehr gesellige Tiere, die sich hdufiger in gréBeren Grup-
pen zusammenfinden, in denen ein enger Zusammenhalt herrscht.
Dies kann man sich auch zunutze machen, wenn man einen jungen
Lurin fingt, denn seine Anhinglichkeit weitet sich auch auf seinen
Besitzeraus, wenn das Tier entsprechend geschult wurde. Dabei ldsst
es sich sowohl als simples Haustier, als auch zur Jagd, als Trag- oder
als Wachtier nutzen. Einmal abgerichtet wiirde ein Lurin eher ster-
ben, als seinen Rudelfithrer im Stich zu lassen. Gerade im Imperium
gelten die Tiere aufgrund des hiufigen Anblicks als friedlich und
harmlos, was jedoch keineswegs fiir wilde Lurine gilt. Diese jagen in
Rotten von bis zu 10 Tieren und sind eine grofe Gefahr fiir einzelne
Wanderer und auch kleinere Reisegruppen. Dies gilt besonders fiir
die fiir ihre Lautlosigkeit bekannten Nebelechsen aus den Dschun-
geln rund um das stidliche Meer der Schwimmenden Inseln, die ein
héchst potentes Lihmungsgift besitzen, das auch fiir imperiale und
makshapuresische Alchimisten von héchstem Interesse ist.

Werte des Lurins

Verbreitung: in unterschiedlichen Unterarten in ganz Myranor
GroBe: 2 Schritt Korperlinge

Gewicht: |8 Stein

MU 9 IN I3 KO 10

Biss: AT 12 TP IWeé+3 DKH

Schwanzschlag: AT 7 TP I Wé+1 DK N

PA 4 INI IW6+8 RS | WS 5

LE 12 AU25 GS38 MR 6 GW 4  LO 6 (max.20)
Tragkraft: 8 Stein

Preis: 12 Au

Ausbildungsformen: Jagdtier, Tragtier, Wachtier

Anzahl: 2Wé

GroBenkategorie: klein

Jagd: +7, Flucht

Beute: Leder (5 Ar), Nahrung (4 Rationen)

Fertigkeiten: Hinterhalt (4), Talent Klettern (8; 9/13/9), Talent Sich
Verstecken (8; 9/13/9), Talent Sinnenscharfe (4; 5/13/13), UmreiBen (2;
Schwanzschlag)

Variante Glutechse: Attribut Resistenz (Feuer)

Variante Nebelechse: Biss TP (+Gift),Attribut Gift (Ldhmung 6), GW +2
Variante Orismani-Echse: Attribut Amphibisch, Talent Schwimmen
(17;9/10/8)

Kampfweise: Einzelne Lurine greifen groere Gegner nur an, wenn diese
geschwicht sind oder die Nester bedrohen. In einem solchen Fall schlagen
sie aus dem Hinterhalt zu, versuchen das Opfer zu verletzen und ziehen
sich anschlieBend fiir einen neuerlichen Angriff zuriick. Weiterhin versu-
chen sie, durch Laute aus ihrem Kehlsack weitere Lurine anzulocken, um
gemeinsam zuzuschlagen.

In Gruppen jagende Lurine greifen Tiere fast jeder GroBe an und atta-
ckieren ihr Opfer dabei aus allen Richtungen. Sie versuchen ihre Beute
umzureien, um sich anschlieBend gemeinsam auf sie zu stiirzen und sie
durch ihr bloBes Gewicht am Boden zu halten, wahrend das Opfer von
ihnen totgebissen wird.



puram. Hier an dem Ort, der ihnen ihren Namen gab, kann
man auf die gréBite Population der aggressiven Mahalikroko-
dile treffen, die dafiir bekannt sind, keinen unbedachten Schritt in
ihrer Nihe zu verzeihen. Unkundige Reisende oder einheimische
Fischer enden nichtselten in den klaffenden Kiefern der bis zu sechs

‘ i efihrlich sind die feuchtwarmen Ufer des Mahali in Maksha-

Schritt langen Echsen.

Wirkt der tiberaus kraftvolle Kérper des sechsbeinigen Krokodils auf
den ersten Blick triige, so tiuscht dieser Eindruck. Der schuppenbe-
wehrte Leib des wechselwarmen Raubtiers ist beweglich und wen-
dig, besonders in den nicht zu erahnenden Tiefen des Flusswassers
der stidlichen Stimpfe.

Die Anatomie des Jagers ist an das Leben im Wasser angepasst: Ein
flacher Kérperbau verbindet sich mit einem zu einer Art Ruder aus-
gebildeten, kriftigen Schwanz. Die stabilen Hornplatten unter und
iiber der Haut sorgen fiir nétigen Schutz gegen mégliche Angreifer.

Verbreitanyg

Zahlreich anzutreffen sind die Mahalikrokodile in den Flussarmen
Makshapurams. Seltener begegnet man Vertretern ihrer Art in ande-
ren subtropischen und sumpfigen Regionen der siidlichen Breiten:
Sie konnen iiberall dort existieren, wo sich ein triger Fluss durch
feuchtwarmen Dschungel schlingelt. Sie kénnen sogar einige Zeit
auf offener See iiberleben und kénnen daher an allen Kiistengebie-
ten der Region gefunden werden.

Die kleinere Unterart, das braun geschuppte Schlammbkrokodil, ist in
den Timpeln und Teichen der siidmyranischen Wilder und sogar
noch nérdlich der Windkimme zu finden.

Die Mahalikrokodile leben in Gruppen von etwa acht Tieren. Es
ist in der Regel ein Minnchen, das in seinem Revier mehrere Weib-
chen um sich schart. Seltener wird auch ein schwicheres Minnchen
geduldet, solange es sich unterwirft. Im Friithjahr steigern sich die
Aggressionen der beiBwiitigen Echse bis zur Ekstase, denn es ist die
Zeit der Balz und Paarung.

Die kampfstirksten Minnchen sondern ein bestimmtes Driisen-
sekret ab, das die kleiner gewachsenen Weibchen paarungswillig
macht, bis sie die Fortpflanzung zulassen. Anschliefend legen die
weiblichen Tiere mehrere Dutzend Eier in ein Gemeinschaftsnest in
der Ufererde ab, das vom Vater des Geleges energisch verteidigt wird.
Nur die kriftigsten Jungtiere tiberleben und erreichen das nahe
Flusswasser, denn nach dem Schliipfen, beginnt ein Kampf gegen
die eigenen Geschwister.

Die sechs kriftigen und krallenbewehrten Beine sind zwar nicht fiir
ausdauernde Jagden zu Land geschaffen, erméglichen dem Raubtier

aber durchaus ohne jede Vorwarnung vorzuschnellen und die Beute
zu tiberraschen. Hilfreich hierbei ist auch die Fihigkeit mittels der
ausgeprigten und hoch aufragenden Niistern knapp unter der Was-
seroberfliche zu schwimmen und sich im seichten Wasser unauftil-
lig zu nihern. Auf den unachtsamen Beobachter wirken sie so wie
treibende Baumstimme, wenn sie iiberhaupt gesehen werden.
Zumeist sind die Opfer kleinere, wie grofere Flussfische, aber auch
Mandrasse, Oloruune und kulturschaffende Zweibeiner. Sogar vor
wilden Jharranothen, die sich zum Trinken an die Ufer begeben,
schrecken die gefihrlichen Echsen nicht zuriick. In einem solchen
Fall schlieBen sich die Riduber zu einer Gruppe zusammen. Am Tag
nach einer erfolgreichen Jagd findet man die Echsen désend am
Ufer, wo wilde Veena-Vogel in gelben Schwirmen die Reste des opu-
lenten Mahls aus dem weit gesffneten Maul picken diirfen.
Paradoxerweise sind die Mahalikrokodile nachts oft leichter zu er-
kennen, da ihre lauernden Augen das Licht von Lampen, Zaubern
oder Fackeln sichtbar reflektieren. Ohne-
hin sind die Sichtorgane dieser Echsenart
besonders: Tatsdchlich besitzt sie zwei
Paare, von denen eines auf dem Kopf be-
findlich ist, wihrend das andere an den
Kopfseiten seinen Platz gefunden hat. In
dieser Kombination ist es dem Krokodil
mdéglich, wihrend des Schwimmens so-
wohl wahrzunehmen, was iiber als auch
unter der Wasseroberfldche passiert.
Der cinzige natiirliche Feind des Maha-
likrokodils ist die Larve der Miridangar-
Libelle. Die Giftdornen der ausgewach-
senen Exemplare geraten selten durch die
starken Hornplatten, die aasfressenden
Larven allerdings sind klein genug, um in Niistern, Augen und
sonstige Korperoffnungen einzudringen und ihr schwaches, aber
vorhandenes Gift abzusondern. Ist die GroBechse erst geschwicht,
wird sie zur neuen Kinderstube der Miridangar-Brut und bei leben-
digem Leib von innen gefressen.

Im Ypiegel der Kaltaren

«¥» Obwohl anzunechmen wire, dass die exotische, feste Panzerung
der Mahalikrokodile fiir Riistungen, Schmuck oder Zierrat beliebt
ist, verhindert der unausléschliche, scharfe Geruch des Balzsekrets
der Minnchen ein Aufkommen dieser Mode. Einige Jiger und Krie-
ger machen gezielt Jagd auf die weiblichen Artvertreter, was sich als
nicht einfach erweist, da die Geschlechter sich optisch nur an einem
minimalen GréBenunterschied auseinander halten lassen.

<% Die makshapurische Treibjagd auf die prachtvollsten und ge-
fihrlichsten Tiere ist selten, aber sie gilt als schick. Dann und wann
wiinscht sich ein amaunischer Radjar eine vierdugige Trophie mit
messerscharfen doppelten Zahnreihen fiir seinen Palast oder er
hingt dem Mythos an, dass gemahlene Schwanzspitzen von minn-
lichen Exemplaren potenzsteigernd wirken.

<% Die Bansumiter fiirchten die Krokodile und gehen ihnen so gut
es geht aus dem Weg, was aufgrund der Notwendigkeit des Fische-
reihandwerkes und der Wische in den Fliissen nicht immer méglich
ist.

«J» Mutige und solche, die dringend auf die Bezahlung angewie-
sen sind, betitigen sich beim Nestraub der Krokodilsgelege. Manche
Wohlhabenden der imperialen Stidte halten den Besitz eines Ma-
halikrokodils in ihrem Tiergarten fiir extravagant. Im Norden des
Imperiums gelten die Echsen zudem als exotischer Import in den
Arenen.



Werte des Mahalikrokodils
Verbreitung: sumpfige und feuchtwarme Gebiete,
vor allem in Makshapuram

GroBe: 6 Schritt Korperlinge

Gewicht: 500 Stein

MU 16 IN I2 KO 18

Biss: AT 14 TP 2Wé+4 DK HN
Schwanzschlag: AT || TP IW6+3 DK N
PA 7 INI IWé+I1 1| RS 4 WS 38

LE 65 AU 40 GS6/9 MRS GW 13

Anzahl: 2Wé

GroBenkategorie: sehr grof3

Jagd: +5, Angriff

Beute: Nahrung (150 Rationen), Panzer (5 Au; nur Weibchen), Schidel (I
Au), Schwanzspitze (2 Au; nur Mannchen)

Attribute: Amphibisches Wesen, Krankheitsiibertrager (Sumpffieber),
Raserei (3), Zusatzliche Kampfaktion (1)

Fertigkeiten: Hinterhalt (4), Talent Schwimmen (8; 9/18/18), Talent Sin-
nenschirfe (5; 3/12/12), UmreiBen (6; Schwanzschlag),VerbeiBen (7; Biss)
Kampfweise: Was die Echsen so gefihrlich macht, sind ihre stetige Ge-
fraBigkeit und ihre tiickische Jagdtechnik. GroB3e Beute oder auch meh-
rere Gegnern werden gemeinsam in die Siimpfe getrieben, wo sie im
Morast steckenbleiben und zum leichteren Spiel werden. Haben sich die
Tiere einmal in die Beute verbissen, beginnen sie im Reflex ihren schwe-
ren Korper hin und her zu werfen. Ist das Opfer geschwicht, versucht
die Meute es unter Wasser zu ziehen, um es zu ertranken. Fokussiert
werden zu Beginn die korperlich schwichsten Mitglieder einer Gruppe
von Feinden.

Im Blutrausch ignoriert das Krokodil Verwundungen und zieht sich auch
bei schweren Verletzungen nicht zuriick.



myranische Raubaffenart ist eher in den Dschungeln als
D in den offenen Graslindern zu Hause, ganz anders als ihre
groBeren Verwandten, die Khemosi. Sie bilden auch keine
Rudel oder Rotten, sondern sind strikte Einzelginger, die auBer zu
Paarungszwecken einen grofien Bogen um ihre Artgenossen ma-
chen. Andere Raubtiere haben sie nicht zu fiirchten, da sie Meister
im Verstecken, Fliichten und Aus-dem-Weg-gehen sind.
Mandrasse besitzen eine lange Schnauze mit blauen und roten
Schwielen, sowie ein geflecktes Fell in verschiedenen Braunténen
und einen Balanceschwanz. Thre geschickten Hinde und die eng
beieinanderstchenden Augen deuten auf rudimentire Intelligenz
hin. Thr Gebiss ist das eines Fleischfressers, wobei sie in Notzeiten
auch Aas nicht verschmihen. Selbst mit der Last eines Beutetiers
sind sie noch geschickte und flinke Kletterer und ihre Geschwin-
digkeit steht auch auf dem Boden, auf dem sie sich meist auf allen
Vieren laufen, der von Raubkatzen in nichts nach.

Verbreitanyg

Der Dschungel und dessen Randgebiete sind das Habitat des Man-
drass’, der fiir seine Nahrungsbeschaffung immer Verstecke, Hin-
terhalte und sucht. Die Tiere kommen im
gesamten Dschungelgiirtel stidlich des Meeres der Schwimmenden
Inseln sowie gelegentlich auch in den Wildern des Hochlandes
von Alamar vor. Offeneres Land meiden sie wenn moglich, aber in
Buschlidndern und Savannen um den Dschungel herum kénnen sie

ebenfalls bisweilen beobachtet werden.

'

T TS AN N T T T e

' Mandrass Chrysir-Mandrass Schnee-Mandrass

Wie erwihnt sind Mandrasse durchweg Einzelginger, die selbst—ja
sogar besonders — die Gesellschaft Thresgleichen scheuen. Paarun-
gen beruhen eher auf Zufallsbegegnungen und sind meist blutige,
gewalttidtige Angelegenheiten. Dies mag auch der Grund dafiir sein,
dass die Spezies noch nicht zur Spitze der Nahrungskette aufgestie-
gen ist — eine organisierte Rotte Mandrasse wiire in der Lage, auch
groBen Raubkatzen und -sauriern, ja sogar kulturschaffenden Zwei-
beinern diesen Platz streitig zu machen.

Aufgrund des Dschungelklimas, in dem die Raubaffen heimisch
sind, gibt es keine spezifischen Brunft- oder Paarungszeiten. Jung-
tiere kommen nach einer Tragzeit von etwa 100 Tagen zur Welt und
sind Nestfliichter, die schon mit wenigen Tagen klettern und Klein-
tiere téten konnen.

Gliicklicherweise scheuen Mandrasse das offene LLand, so dass sie in
der Regel nicht als Schidlinge auftreten und nur einzelnen Jigern
oder Kriutersuchern gefihrlich werden kénnen. Die Jagd auf Man-
drasse selbst ist eine an Zeit und Nerven zehrende Angelegenheit,
da die Tiere sich selten zum offenen Kampf provozieren lassen, son-
dern mit hinterhiltigen Gegenattacken antworten.

Upnterarten

In den weiter nordlich gelegenen Wildern am Osthang des Chry-
sirpfeilers lebt eine etwas kriftigere und robustere, dafiir ein wenig
langsamere Art mit schwarz-braun geflecktem Fell und schwarz-
gelber Schnauzenzeichnung. Da diese auch als Chrysir-M andrass be-
kannte Art sich groBtenteils von Aas ernihrt, ist sie gegen
viele Krankheiten und Gifte immun, ihre Bisse und Kral-
lenhiebe verursachen dafiir jedoch entsprechend hiufig
Wundbrand.

Berichte iiber eine weil-grau gemusterte Affenart in den
nordlichen Eisenhiigeln legen nahe, dass es sich hierbei
ebenfalls um Verwandte der gerissenen Raubaften handelt:
die Schnee-Mandrassen. Thr Kérperbau entspricht dem der
Exemplare vom Chrysirpfeiler, ihr Fell ist jedoch dichter
und Fiie und Hinde weisen lange Finger bzw. Zehen
auf, mit denen sich die Tiere auch auf Schnee schnell und
sicher bewegen kénnen. Im Gegensatz zu ihren stidliche-
ren Verwandten leben sie in Kleinfamilien, die aus einem

Elternpaar und bis zu vier Jungtieren bestehen.

Im Ypiegel der Kaltaren

<% Die wilden Shingwa an den siidlichen Ufern des
Meeres der Schwimmenden Inseln kennen viele Sagen
iiber Mandrasse und flirchten die lautlosen Jéger, die sich
bis in ihre Siedlungen vorwagen und dort Kinder und
Alte téten und verschleppen. Mandrasse gelten als “Schat-
tenkreaturen”, und es ist umstritten, in wessen Auftrag sie
den Tod bringen.

<% Fiir Trophienjiger aller Kulturen bieten die Man-
drasse wenig reprisentative Beute, denn das durchaus
schon gefleckte Fell ist struppig, Krallen und Zihne sind
cher unauffillig und aus den Innereien lassen sich keine
potenten Alchimika herstellen. Und so ist ein Mandrassen-
Fell iiber dem Kamin nur fiir andere GroBwildjdger inter-
essant, die um die Schwierigkeiten einer Mandrassenjagd
wissen.
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< In den sumpfigen Wildern siidlich der Stadt Daranel im um-
kimpften Koromanthia haben sich einige findige Jiger auf die Man-
drassenjagd spezialisiert. Mit speziellen, magischen Fallenkonstruk-
tionen, die von ortsansissigen Neristu-Technomanten angefertigt
werden, gelingt es, die cleveren Raubtiere lebend einzufangen und
sicher in die Stadt zu transportieren. Hier werden sie zu Unterhal-
tungszwecken als Kampftiere an die Arena verkauft, und auch ei-
nige private Abnehmer sind bereit, gutes Geld fiir ein kriftiges und
gesundes Exemplar dieser gefiirchteten Bestien zu bezahlen. Immer
wieder kommt es jedoch vor, dass einer der Raubaffen ausreifien
kann und dann die Armenviertel der Stadt unsicher macht.

«¥» Aufgrund seiner heimtiickischen Jagdweise sowie der Fahigkeit,
sich lautlos und unerkannt an seine ge-
nieBt der Mandrass groBe Verchrung unter all jenen, die es vorzie-
hen, ihre Geschifte im Schleier der Dunkelheit abzuwickeln. Das
Abbild eines prichtigen, aufgerichteten Mandrass-Minnchens
stilisiertem Blattwerk ziert deshalb sogar das Wappen der

gilde von Sidor Nesserias.

Werte des Mandrass

Verbreitung: Buschland, Savanne und Dschungel nordlich der Narkra-
mar; Chrysir-Mandrasse am Chrysirpfeiler; Schnee-Mandrasse in den
nordlichen Eisenhiigeln und dem Umland

GroBe: 1,2 Schritt Schulterhohe

Gewicht: 75 Stein

MU 16 IN 13 KO 12 KK I2

Biss: AT I3 TP IWé+6 DK H
Krallen: AT |7 TP IW6+3 DK HN
PA 8 INI IW6+15 RS 2 WS 7
LE 28 AU 36 GS |14 MR 0 GW (2
Anzahl: |

GroBenkategorie: normal
Jagd: +14, Angriff
Beute: Fell 5 Pk)

Attribute: Nachtsicht, Zusatzliche Kampfaktion ()
Fertigkeiten: Anspringen (6; Krallen), Gezielter Angriff (5; Krallen),
Hinterhalt (10), Talent Klettern (I5; 16/16/12), Talent Schleichen (I3;

16/13/16), Talent Sich Verstecken (I5; 16/13/16), Talent Sinnenscharfe
(10;5/13/13)
Variante Chrysir-Mandrass: LE +5,TP +1, GS -2, Attribute: Immunitit
(Krankheiten), Krankheitsiibertrager (W20: |-10 Lutanas, | 1-20 Tollwut)
Variante Schnee-Mandrass: LE +6, WS +|, Anzahl W6, Beute: Fell
B Au)
Kampfweise: Ein Mandrass greift stets aus dem Hinterhalt an und
zieht sich sofort wieder zuriick, wenn er seine Beute nicht mit dem
ersten Angriff erlegen oder zumindest fluchtunfahig machen kann.
Angriffe von Mandrassen richten sich meist gezielt gegen den Bewe-
gungsapparat der Beute oder gegen Korperstellen, an denen wich-
tige Adern dicht unter der Haut verlaufen.
Mandrasse besitzen einen ausgepragten Selbsterhaltungstrieb: Fallen
ihre LeP unter |5, ziehen sie sich zuriick Sie konnen jedoch gut ein-
schatzen, ob ihr Opfer noch starker verwundet ist als sie selbst.



Der Maaulbaam

ine besondere Abscheulichkeit des Wal-
des von Amaunath, die aber vereinzelt
auch schon in anderen imperialen Wil-
dern gesichtet wurde, ist der Maulbaum. Dieser
erreicht eine GroBe zwischen 2 und weit tiber
25 Schritt und lockt seine Beute mittels Illusi-
onsmagie in seine Nihe. Dabei prisentiert er
sich entweder als Obstbaum mit verfiihreri-
schen Friichten, als trockener Rastplatz oder er
versucht, mit einem glinzenden Gegenstand
die Neugier der Reisenden zu wecken. Oftmals
nimmt er die Gestalt einer Neretonie an, doch
sind auch Tarnungen als Birken, Buchen oder
Eichen denkbar —jeweils die Baumart, in deren
Umgebung er sich befindet. Sollte sich die Beute weit genug geni-
hert haben, lisst der Maulbaum seine Tarnung fallen und gibt seine
wahre Gestalt preis: Aste werden zu peitschenden, scherenbewehr-
ten Tentakeln, die das Opfer packen und es zu einem der zahlrei-
chen Miuler zieht, die plétzlich aus der Borke auftauchen.

Die Urspriinge des Maulbaums sind unbekannt. Manch einer ver-
mutet einen daimoniden Hintergrund, nach einer anderen Theorie
handelt es sich um eine Besessenheit der Biume.

Der Maulbaum zieht einen Teil seiner Nihrstoffe tiber Wurzeln aus
dem Erdreich, nimmt aber hauptsidchlich Fleisch zu sich, seien es
Kaninchen, andere Wildtiere oder Reisende

Einzig die im Wald von Amaunath heimischen Sphyngiaden werden
nur selten von dem Baum angefallen, es heifit sogar, dass manche in
den Zweigen dieser Biume ihre Behausungen aufbauen. Helden,
die eine Begegnung mit einem Maulbaum iiberstehen und diesen
dabei verletzen oder téten, kénnen sich in jedem Fall des Zornes der
Sphyngiaden gewiss sein.

Das Holz des Maulbaumes ist feuerfest und diirfte bei einigen Tisch-
lern und Schreinern hoch begehrt sein — sofern sich diese trauen mit
dem Holz zu arbeiten.

Werte eines mittelgroBen Maulbaums
Verbreitung: Wald vom Amaunath und andere imperiale Walder
GroBe: 4 Schritt

Gewicht: 500 Stein

MU 26 IN 14 KO 30
Biss: AT 10 TP 2Wé+6 DK H
Ranke: AT |4 TP IW6+3 DK HNSP
PA 4 INI IW6+10 RS 5 WS |5
AU 500 AE20 GS- MR 18/10 GW I3

GroBenkategorie: sehr grof3
Jagd: +17, Angriff
Beute: Holz (25 Au)
Attribute: Dunkelsicht, Resistenz (Feuer), Zusitzliche Kampfaktion
@
Fertigkeiten: Hinterhalt (8), Talent Sinnenschirfe (5; 2/14/14),
Umschlingen (7; Ranken), Verbeien (4; Biss), Zauber: Spontan-
zauberei Il (Reichweite, Wirkungsdauer, Struktur), E: Begierde (16;
2/14/9; Geistillusion), E: Iryabaar (8; 26/26/9; lllusion)
Kampfweise: Wie erwahnt versucht der Maulbaum, seine Opfer in
seine Nihe zu locken, um sie daraufhin mit seinen Tentakeln zu pa-
cken und zu seinen Maulern zu ziehen, um sie zu verschlingen.
Besonders tiickische Maulbdaume warten, bis sich eine Gruppe
trennt, die unter seinen Zweigen ein Lager aufschlagen mochte
(einzelne Gruppenmitglieder verlassen das Lager schon einmal um
zu jagen, zu sammeln, Wasser zu holen oder dhnliches).
Wildniskundige Helden mit der SF Waldkundig kénnte nach einer
verdeckten Wildnisleben-Probe +12 skeptisch werden, dass der
Rastplatz zu ideal sein konnte. Ortskundige Helden konnen dies
bereits mit einer Probe +5 feststellen.



Der

uch wenn die Gelehrten sich dariiber streiten, ob ein Wesen

mit nur rudimentiren Fliigelstummeln iiberhaupt als Vogel

bezeichnet werden kann, gilt der eierlegende und mit einem
Federkleid ausgestattete Moranth als der groBte Vogel Myranors —
und vielleicht ist er sogar der grofite Vogel Deres.
Sein Kopf mit dem riesigen Schnabel ragt in eine Héhe von fiinf
Schritt auf, die Krallen spannen fast einen Schritt und das gesamte
Tier wiegt gut einen halben Quader. Das Federkleid des Moranth ist
schwarz-weil} gestreift und recht auffillig, aber wenn der Vogel sich
niederldsst, konnte der braune Hals auch als abgebrannter Baum
durchgehen. Die Krallen sind ebenfalls von brauner Farbe.

Moranthen sind reine Pflanzenfresser, die sich von abgezupften
Blattern und jungen Trieben erndhren und Bodenstriucher oder
Grascher selten fressen, weil sie dazu den Kopf senken miissten, was
sie nur in Notfillen tun. Wegen ihrer GréBe sind sie Einzelginger,
die ein groBes Revier beanspruchen. Die aus den halbschrittgrofen
Eiern schliipfenden Kiiken sind bereits nach kurzer Zeit unabhin-
gig, aber noch nicht erfahren genug, um den Jigern der Savanne zu
widerstehen. So tiberlebt meist nur ein Tier aus einem Gelege von
maximal drei Eiern.

Heimat der Tiere sind alle Savannen und Graslande um den dqua-
torialen Dschungel herum; die Steppen des Nordens sind zu kalt
fir sie und Wilder oder gar Dschungel werden von ihnen gemie-
den, weil dort die Jiger auf den Biumen lauern kénnen —im offenen
Land haben sie hingegen praktisch nichts zu befiirchten. Neben den
kulturschaffenden Zweibeinern sind es nur organisiert vorgehende
Rudeltiere, die einem Moranth gefihrlich werden kénnen.

Die Vinshina verachten Moranthen (wie alle flugunfihigen Végel)
und machen in teilweise bizarren Ritualen Jagd auf sie oder hetzen
sie zu Tode. Fiir wagemutige Jiger der Savanne bieten die Végel vie-
lerlei Beute, die teilweise als Delikatesse oder Luxusgut hohe Preise
erzielt.

Werte des Moranthen

Verbreitung: alle Savannengebiete Myranors
GroBe: 5 Schritt
Gewicht: 500 Stein

MU I8 IN 12 GE 12 KO 18 KK 22
Schnabel:AT 10 TP IWé6+7 DK HNS
Tritt: AT |4 TP IW6+5 DK HN
PA 9 INI IWé6+10 RS 5 WS [0
LE 85 AU 100 GS 14 MR 4/12 GW I3
Anzahl: |

GroBenkategorie: sehr groB

Jagd: +12, Angriff

Beute: Federn (2 Au), Nahrung (200 Rationen, wohl-
schmeckend), Schnabel (4 Ag), Zunge (2 Au)
Fertigkeiten: Gezielter Angriff (2; Schnabel), Nieder-
werfen (4; Tritt), Sturmangriff (4; Tritt), Talent Sinnen-
schirfe (9;4/12/12), Trampeln (4), Uberrennen (2;Tritt)
Kampfweise: Ausgewachsene Moranthen haben ei-
gentlich keine bodenlebenden Gegner und daher auch
keine wirklichen Kampftaktiken entwickelt. Den Kopf
senken sie nur selten zum Schnabelhieb, weil sie damit
ihren Hals exponieren, der sonst in drei Schritt Hohe
gut geschiitzt ist. Ubliche Angriffe sind also Treten und
Trampeln, was wegen der GroBe der Tiere fiir den Ver-
teidiger schnell todlich enden kann.

Moranthen kampfen fast nur, wenn sie einem direkten
(oder vermuteten) Angreifer gegeniiberstehen, oder
um ihre Brut zu schiitzen. Wenn ihre LeP auf weniger
als ein Viertel fillt, suchen sie ihr Heil

in der Flucht.



Der Myrantikor

us den Tagen des ersten Imperiums stammt der Myrantikor:

Eine Chimire, die nicht besser an den Lebensraum der Sa-

vannen von Rhacornos angepasst sein konnte.
Der Unterleib der ist der eines Skorpions mit drei Bein-
paaren und zwei grofien, in Scheren endenden Greifarmen. Aus dem
Hinterleib ragt ein gefihrlicher Giftstachel. Dort, wo bei einem nor-
malen Skorpion der Kopf sitzt, erhebt sich der grotesk anmutende
Oberkérper eines Leonir mit zwei kriftigen Armen. Dadurch sind
sie auch in der Lage, krude Waffen zu fiihren.
Ein Geriicht besagt, dass Myrantikore einst vom Optimatenhaus der
Phraisoposerschaffenwurden, um die Myriaden desImperiumsanzu-
fithren. Doch die dimonische Verschmelzung von Leonirund Skorpi-
on lenkte den Verstand dieser Chimiren in chaotische Bahnen, und so
wandten sie sich gegen ihre Schopfer. Trotzdem liegt die Vermutung
nahe, dass Myrantikore iiber eine gewisse Intelligenz verfiigen — eine
Eigenschaft, die diese Kreaturen umso geféhrlicher macht.
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Verbreitanyg

Unm die “Geburtsstitte” der Myrantikore wissen hochstens noch eine
Handvoll Optimaten aus dem Hause Phraisopos. Heute leben sie
in den Savannen und Wiisten Myranors, vor allem in Rhacornos,
wihrend sie in den siidlichen Dschungeln Myranors eher selten an-
zutreffen sind. In der Wiiste Dharrac soll es einige Orte geben, an
denen es von Myrantikoren nur so wimmelt. Zu welchem Zweck
sich so viele dieser aggressiven Kreaturen an einem Platz aufhalten
sollten ist unklar.

Auch in mancher Arena des Imperiums soll das Kampfgebriill eines
solchen Wesens Gladiatoren und Zuschauer gleichermalBen erzittern
lassen. Und wer weiB, welcher alte Optimat sich nicht gar eines der
Wesen als “Haustier” und Wichter hilt.

Die stets minnlichen Chimiren sind fast ausschlieBlich nachtak-
tiv. Um der Hitze der Wiisten und Savannen zu entgehen, vergra-
ben sie sich tagsiiber im Sand und kénnen so jede Bewegung im

Umkreis von tiber fiinfzig Schritt als Vibration wahrnehmen. Des
Nachts kommen sie aus ihrem Versteck und werden zu entsetzli-
chen Jigern. Dabei sind Myrantikore in der Regel Einzelginger.
Nur manchmal, wenn der Instinkt der Leonir die Oberhand ge-
winnt, rotten sich zwei oder sogar noch mehr dieser Chimiren
zusammen. Gemeinsam greifen sie dann Karawanen oder Rudel
der Leonir an — nicht nur um zu fressen, sondern vor allem um
Leonir-Weibchen zu verschleppen und mit ihnen Nachwuchs zu
zeugen. Die Leonir wissen um solche Raubziige der Myrantikore
und versuchen alles in ihrer Macht stehende zu tun, um ihre Frau-
en vor solch einem Schicksal zu bewahren. So manch ein Leonir-
Krieger, der auszog, um eine dieser entfithrten Frauen zuriick-
zuholen, berichtete von den halb zerfetzten, halb aufgefressenen
Leichen. Die Leonir vermuten, dass die bis zu zehn neugeborenen
Myrantikore sich aus dem Mutterleib schneiden und die Mutter
dann als erste Nahrungsquelle betrachten und auffressen. Solche
Brutstitten sind meistens an alten Ruinen oder natiirlichen Gru-
ben zu finden.

Von der ersten Minute ihres Lebens an sind Myrantikore auf
sich allein gestellt. Wenn sie noch klein sind, ernihren sie sich
von wirbellosen Tieren wie Insekten oder Wiirmern. Doch schon
nach wenigen Wochen brauchen sie gré6Bere Mengen an Nahrung.
Wenn sie sind, haben sie einen gewaltigen Hun-
ger auf alles, was thnen zwischen die Zihne kommt. Trotzdem
kénnen sie iiber mehrere Tage — manchmal sogar iber Wochen
— ohne Nahrung auskommen. Dabei verharren sie in absolutem
Stillstand und wirken wie versteinert oder tot.

Myrantikore sind einiger wenigen Worten der Sprache der Leo-
nir michtig, auch wenn sie diese selten anwenden. Untereinander
verstindigen sie sich — wenn sie es miissen — durch Bewegungen
von ihren Skorpionbeinen und Scherenhidnden.

Im Ypiegel der Kaltaren

«® DieLeonir verachten Myrantikore seltsamerweise nichtvéllig,
sondern sehen in ihnen eine Herausforderung von Khorr selbst.
Jeder Kampf mit einem Myrantikor ist eine weitere Priifung —
fressen oder gefressen werden. In der Tat verspeisen Leonir-Krie-
ger eine besiegte Chimire trotz ihres bitteren Geschmacks, um die
Stirke eines Myrantikors in sich aufzunehmen.

«f» In den nordlichen Ausliufern des Pardir-Dschungels trifft
man nur duberst selten auf einen Myrantikor. Daher wissen die
meisten Pardir auch nicht von den Chimiren, meiden diese aber,
wenn sie ihrer ansichtig werden.

<% Genauso selten findet man sie in den Arenen des nérdlichen
und siidlichen Imperiums. Denn es sind nur wenige GroBwild-
jiger bereit, einen lebendigen Myrantikor einzufangen und von
Daranel iiber das Meer der Schwimmenden Inseln zu schmuggeln
— auch wenn auf den Schwarzmirkten von Balan Cantara ein ho-
her Gewinn zu erzielen wire.

<% In Koromanthia selbst erzihlt man sich viele Geschichten
und Legenden {iber Myrantikore. So heift es etwa: “Einst gab es
einen Leonir, der von seinem Volk versto ffen wurde und alleine durch
die Wiiste ging. Als ihm nach langer Wanderung der Hunger iiber-
kam, da sah er einen Skorpion, der neben ihm im Sand krabbele.
Also nahm der Leonir den Skorpion in seine Pranke, um ihn zu ver-
speisen, doch der Skorpion stach so oft zu, bis der Leonir vergifiet zu
Boden sank und im Sterben lag. Er flehte seine Gotter an, sein Leben
z2u verschonen. Und siehe da, die Gotter erhorten sein Gebet. Weil er
aber Schwiiche gezeigt und um Gnade gewinselt hatte, traf ihn auch
thr Fluch. So erhob er sich als Myrantikor, damit alle seine Schande
sehen konnten.”



Werte des Myrantikor
Verbreitung: Savannen und Wiisten ganz Myranors;
sehr selten auch im Dschungelgiirtel

GroBe: 2,6 Schritt

Gewicht: 350 Stein

MU 17 INII KO 16

Biss: AT 12 TP IW6+5 DK H
Klauen: AT 18 TP IW6+3 DK HN
Scheren: AT |3 TP 2W6+2 DK N
Stich: AT 10 TP IW6+3 (+Gift) DK NS
PA 10 INI IW6+13 RS 4 WS 8

LE 55 AU |00 GSI0 MR8/12 GW |7
Anzahl: | oder IW6+1

GroBenkategorie: grof3

Jagd: +8, Angriff
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Beute: Gift (I Au), Fell (6 Pk), Nachtsicht, Nahrung (40 Rationen, bitter),
Stachel (3 Au)

Attribute: Gift (Lahmung |, Schaden 2), Raserei (4), Tagblind, Zusitzliche
Kampfaktion (1)

Fertigkeiten: Einschiichterndes Gebriill (6; 17/10/16), Gezielter Angriff (4;
Stich), Hinterhalt (5), Niederwerfen (3; Klauen), Talent Sich Verstecken (7;
17/11/12), Talent Sinnenscharfe (7;5/11/1 1), Umschlingen (14; Scheren)
Kampfweise: Myrantikore sind zum Téten geschaffen. Ihre Kampffertig-
keiten setzen sie stets mit Bedacht ein. Sie vergraben sich im Sand oder
klettern auf Felsen, um ihrer Beute aufzulauern.Sobald sie merken, dass sie
ihrem Gegner unterlegen sind, ziehen sie sich zuriick. Nur wenn sie in Ra-
serei verfallen, kimpfen sie ohne Riicksicht auf den eigenen Tod. Im Rudel
drangen Myrantikore ihre Beute oft an Felswande.Wahrend die Mehrzahl
die Beute in Schach hilt, versucht einer von ihnen unentdeckt auf den Fel-
sen zu klettern, um von oben — aus dem Hinterhalt heraus anzugreifen.
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Der Dacktwolf

uch wenn die Wolfalben eng mit

Woélfen im gleichen Rudel zusam-

menleben und die Tiere als ihre
jungeren Geschwister betrachten, besagt
eines ihrer wenigen ehernen Gesetze, dass
sich Wolfalb nicht mit Wolf paart, weder
in zweibeiniger Form noch in Wolfsge-
stalt — denn zu unnatiirlich ist das Kind
aus einer derartigen Verbindung.
Dennoch kommt es mitunter zu einer
solchen Untat, gerade wenn sich willens-
schwache Ban'shi schon zu lange in Wolfs-
gestalt befunden und fast ihre eigentliche Natur vergessen haben.
Nach einem knappen Vierteljahr kommt dann ein einzelner Welpe
zur Welt, der sich vor allem durch drei Merkmale auszeichnet: Er ist
groBer als ein gewohnliches Wolfsjunges, seine Augen sind schwarz,
grau oder blau — und vor allem aber ist seine Haut ganz oder an gro-
Ben Stellen unbehaart. Hiufig werden solche Welpen direkt getétet,
manchmal aber iiberleben sie und wachsen zu gefihrlichen Wesen
heran, die man potenziell iiberall im kiihlen myranischen Norden
finden kann.
Nacktwélfe sind Tiere, aber intelligenter, stirker und im Besitz ma-
gischer Krifte. Dadurch kénnen sie ihre Gestalt verindern und von
Zeit zu Zeit die Erscheinung eines Wolfalben annehmen. Ebenso
beherrschen manche Nacktwélfe auch Zauber, die den unheimli-
chen Wolfsliedern ihrer wolfalbischen Vorfahren dhneln.
Die Motive eines Nacktwolfes kreisen meist um Hass auf die eigene
Existenz und auf alle Walfe, Wolfalben und mitunter tiberhaupt alle
Lebewesen. Dazu kommt die Lust an der Zerstérung und am Leid
anderer.
Anders als die meisten Tiere haben sie keine Angstvor Feuer, auch wenn
sie natiirlich die Gefahr respektieren, die davon ausgeht. Zwar kénnen
sie selbst keine Flammen entztinden, doch es ist schon vorgekommen,
dass ein Nacktwolf einen brennenden Ast mit den Zihnen aus einem
Lagerfeuer geraubt und danach einen Waldbrand gelegt hat.
Gewdahnliche Wolfe hegen eine starke Abneigung gegen Nacktwaolfe
und verbeiBen sie, wenn sie dem Rudel zu nahe kommen. Bei allen
wolfalbischen Vélkern ist die Existenz von Nacktwélfen wohlbe-
kannt, doch da die allermeisten sie als Schande empfinden, erzihlen
sie Vertretern anderer Spezies gewohnlich nichts davon. Deswegen
betrachten die meisten nicht-wolfalbischen Jiger und Waldldufer
Nacktwdlfe als Tiere mit einem besonders starken Fall von Riude.

Werte des Nacktwolfes
Verbreitung: der Norden Myranors
GroBe: |,3 Schritt Schulterhohe
Gewicht: 120 Stein

MU I2 IN 12 GE |5 KO 13 KK 14

Biss: AT 10 TP IW6+5 DK H

Klauen: AT 13 TP IW6+3 DK HN

PA 8 INI IW6+12 RS | WS 7

LE 32 AU 45 AE |5 GS |10 MR 42 GW?9
Anzahl: |

GroBenkategorie: normal

Jagd: +9, Flucht

Beute: Leder (5 Ag), Zdhne (8 Pk)

Attribute: Nachtsicht

Fertigkeiten: Anspringen (3; Klauen), Hinterhalt (l), Talent Sinnenschar-
fe  6/12/12), VerbeiBen (4; Biss), Zauber Spontanzauberei | (Zauberdauer,
Reichweite, Struktur), E: Endgiiltigkeit (6; 6/12/9; Kontrolle iber Gefiihle), E:
Erkenntnis (7; 6/12/9; Kontrolle iber Gefiihle), E: Harmonie (13;6/12/9; Bann),
E:Wahnsinn (9; 6/12/9; Beseelung, Kontrolle tiber Gefiihle,Wahnsinn)
Kampfweise: Zu den effektivsten Fihigkeiten eines Nacktwolfes gehort die
Gabe, viele fremde Stimmen nachzuahmen, auch ohne den Sinn der Worte
zu verstehen (dafiir miisste es die Sprache von irgendwem erlernen, was
fast nie vorkommt). So kénnen sie wie ein verletztes Kind oder Beutetier
wimmern oder geheimnisvoll raunen, um einzelne Opfer von der Gruppe
fortzulocken, wo sie sie dann meist rasch tiberwiltigen konnen. Sie sind zu
schlau, um sich auf den Kampf mit einer Uberzahl von Gegnern einzulassen
und fliehen aus dem Gefecht, wenn es doch dazu kommt.



ast jedes Jagervolk bringt schon seinen Kindern bei, wie nétig es
ist, alle Teile der Beute zu verwerten oder sie zumindest respekt-
voll zu bestatten. Ebenso kennen sie in aller Regel bestimmte
Briuche, um nach erfolgreicher Jagd den Geist des erlegten Tieres um
Verstindnis zu bitten, ihn gnidig zu stimmen und ihn in die ange-
messene Nachwelt zu senden. Dabei handelt es sich keineswegs um
cinen unbegriindeten Aberglauben, denn es kann sehr gefihrlich sein,
einen Kadaver achtlos fortzuwerfen, nachdem man ein, zwei Trophi-
en entfernt hat und dann auch noch einen wiitenden Tiergeist zu-
riickzulassen: So entstehen Naggarachstrophien, die nahezu tiberall
vorkommen kénnen, auch wenn sie in gemiBigten und kalten Zonen
etwas hiufiger sind.
Naggarach ist die niederhéllische Domiine der unheiligen Wildnis und
der Bestien. Unter den genannten Umstinden kann etwas von ihrer Es-
senzin den Kadaver einfahren, so dass er sich als rachsiichtige, mordlus-
tige Kreatur erhebt. Die Rache wird vielleicht den Jéger, weit eher aber
alle méglichen anderen Geschopfe treffen, denn auch wenn eine Nag-
garachstrophde ein tibernatiirliches Gespiir fiir die Fahrte ihres “Mor-
ders” besitzt, greift sie dennoch alles an, was ihr tiber den Weg lduft.
Auferlich ist eine Naggarachstrophie naturgemif kaum von dem
Kadaver eines Wildtieres zu unterscheiden, vom kleinen Einhorn bis
zum michtigen Mammut. Doch schon, dass sie sich vorwirtsbewegt,
zeigt thre Natur an, wihrend ihre zu eisblauem Firn gefrorenen Augen
ein weiteres typisches Merkmal sind. Dazu kommt ein frostiger Kil-
tehauch, der sie wie ein diinner Nebel einhiillt. Thr Fleisch ist meist
nicht nur leichenkalt, sondern scheint regelrecht gefroren zu sein.
Auch wenn der Name Naggarachstrophie recht genau diese Kreatu-
ren beschreibt, ist er alles andere als allgemeinverstindlich: Er wurde
von Magietheoretikern ersonnen und ist dem einfachen Volk praktisch
unbekannt. Hier wird stattdessen meist von “kidmpfenden Birenlei-
chen” oder “wandelnden Hirschgerippen” gesprochen — weit konkre-
ter auf den jeweiligen Einzelfall bezogen.
Manche Jidgermirchen berichten, einige
aufrichtige Stofigebete zu Pheronos hitten
geniigt, um eine Naggarachsbestie von ih-
rem Angriff abzubringen, doch das ist nur
eine fromme Legende: Ohne Zauberei hat
ein Waldldufer kaum eine Chance, sich vor
der Kreatur zu retten und muss wohl oder
iibel den Kampf suchen.

Werte der Naggarachstrophie

Anmerkung: Die folgenden Werte modifizieren die Ursprungskreatur.
Sofern ein Bonus oder Malus angegeben ist, wird der urspriingliche Wert
hierdurch gedndert. Wo sonstige Angaben gemacht werden, ersetzen sie
die bisherigen Festlegungen. Naggarachstrophden konnen niemals abge-
richtet werden, auch wenn das zugrundeliegende Tier domestiziert wer-
den konnte.

Verbreitung: der Norden Myranors

Gewicht: -50%

MU +6 IN -2 AT +2
LE+|5 AU +100 GS-2

PA -4
MR +4

INI -2
GW +2

WS +5

Anzahl: | Beute:keine

zusidtzliche Attribute: Immunitdt (Gift, Krankheiten), Schadensaura (I,
Kilte), Verwundbarkeit (Feuer; Humus)

zusitzliche Fertigkeiten: Hinterhalt (6 oder +2)

Kampfweise: Naggarachstrophaen haben keinerlei Selbsterhaltungstrieb:
Sie existieren, um zu pirschen, zu attackieren und zu massakrieren. Sie zie-
hen sich auch aus einem aussichtslosen Kampf nicht zuriick und verlieren
auch nicht das Bewusstsein, wenn sie schon halb zerstiickelt sind. Zwar
legen sie gerne Hinterhalte, greifen, einmal im Nahkampf verwickelt, aber

stets wild und ohne besonderen Plan an.



Der Darkramar-(Uarm oder Riesensternwdrm

er Narkramar-Wurm oder auch der “Erhabene”, wie er von
D den Nomaden der westlichen Narkramar ehrfurchtsvoll ge-

nannt wird, ist von beeindruckender Grofe. Im Durchschnitt
hat er eine Linge von 30 bis 40 Schritt, sein Durchmesser entspricht
dabei etwa einem Zwanzigstel der Kérperlinge. Da ein Narkramar-
Wurm zeitlebens weiterwichst, sind sogar Exemplare bekannt, die
die durchschnittliche Grofie bei Weitem tibertreffen.
Obwohl sie als “Wiirmer” bezeichnet werden, handelt es sich bei
ihnen in Wirklichkeit um Schlangen — und damit gleichzeitig um
die groBten ihrer Art.
Lediglich der Kopf erinnert mehr an den eines Wurms als an den
einer Schlange: Er besteht fast nur aus einem fiinfgeteilten Maul,
das, wenn es offen ist, eine Sternform hat, die ihm den Beinamen
Riesensternwurm gegeben hat. Im Maul befinden sich hintereinander
mehrere Ringe spitzer Fangzihne.
Da Augen, Nase und Ohren der Schlange sich fast bis zur Unkennt-
lichkeit zuriickgebildet haben, ist anzunehmen, dass sie sich aus-
schlieBlich tiber einen hochsensiblen Tastsinn orientiert, der kleinste
Vibrationen auch tiber grofe Entfernungen wahrnehmen kann.
Der Koérper eines Narkramar-Wurms wird durch stabile Schuppen
geschiitzt. Die Schuppen sind ringférmig angeordnet und von grau-
brauner Farbe. Die einzelnen Ringe iiberlappen sich, dhnlich wie
Fischschuppen, von vorne nach hinten, so dass der Wurm bei der
Vorwirtsbewegung wenig Reibungswiderstand hat.

Yerbreitanyg

Der Narkramar-Wurm ist sehr selten und wurde bisher fast aus-
schlieBlich in den offenen Sandwiisten der westlichen Narkramar
gesichtet. In alten Legenden gibt es auch Berichte der 6stlichen Esh-
bathi, die auf die Anwesenheit von Riesensternwiirmern schlieffen
lassen. Es ist also nicht ausgeschlossen, dass die Tiere sich gelegent-
lich auch in diese Gebiete der Narkramar vorwagen.

Der Riesensternwurm ist ein Raubtier. Zu seiner Beute zihlt er alle
nicht fliegenden Bewohner der Narkramar, die kleiner sind als er
selbst. Dazu kénnen im Fall alter und besonders gro3er Exemplare
auch jiingere und mithin kleinere Artgenossen zidhlen.

Die Jagdmethode des Narkramar-Wurms ist recht simpel. Mit
seinem sensiblen Tastsinn nimmt er schon auf grofie Entfernung
wahr, wenn sich jemand oder etwas (z. B. ein Rudel Zingdurus)
iiber den Sand bewegt. Einmal ins Visier genommen, rast der Rie-
sensternwurm mit erstaunlicher Geschwindigkeit unter dem Sand
auf seine Opfer zu und versucht, sie zu indem er
sich nahe bei ihnen aus dem Sand erhebt und zugreift. Manchmal
wartet der groBe Wurm aber auch einfach unter dem Sand, bis die

Beute direkt tiber ihm ist, um dann sein Maul zu 6ffnen und alles,
was sich dartiber befindet, hineinstiirzen zu lassen. Diese Jagdme-
thode wird besonders von alten Exemplaren praktiziert. Aufgrund
ihrer enormen Kérpergrofe sind sie in der Lage, jedes andere in
der Narkramar lebende Tier (bis hin zu den gréfiten Ghaalen) mit
einem Mal zu verschlingen.
Die Riesensternwiirmer praktizieren eine recht schlangentypische
Weise, sich zu paaren. Ein Weibchen sendet, wenn es paarungswil-
lig ist, ein bestimmtes Vibrationsmuster aus, das geschlechtsreife
Minnchen aus der Umgebung anlockt. Die Midnnchen winden sich
dann um das Weibchen und ringen dabei miteinander um die Még-
lichkeit, sich mit diesem zu paaren. Ein solches Paarungsritual ist
ein beeindruckendes und auferordentlich seltenes Ereignis, das zu
beobachten bisher nur wenigen vergénnt war.
Nachdem das Weibchen (iiblicherweise von mehreren Minnchen)
befruchtet wurde, verjagt es die Mannchen wieder, um anschlieBend
ausgiebig auf die Jagd nach Nahrung zu gehen. Das Weibchen jagt,
bis es sich fast bis zum Platzen vollgefressen hat.
Es folgt nun die Eiablage, fir die sich das Weibchen eine Stelle im
tiefen Sand sucht und in einer Tiefe von mindestens 10 Metern unter
der Oberfliche zunichst die zuvor gejagte Beute wieder hervorwiirgt
und dann bis zu mehrere hundert etwa kindskopfgroBe Eier hinein-
legt. Die Kadaver dienen dem Nachwuchs — wie auch die schwiche-
ren Gelegegeschwister — in den ersten Wochen als Nahrung.
Wenn die jungen Riesensternwiirmer das erste Mal an die
Oberfliche kommen, haben sie schon eine Linge von ca.
einem Schritt. Die jungen Wiirmer haben, im Gegensatz
zu den ilteren, noch eine Menge Fressfeinde. Dort, wo die
Gelege erstmals die Oberfliche erreicht, findet sich schon
bald alles ein, was in der Narkramar an Raubtieren lebt, um
sich an den noch hilflosen Jungtieren zu laben. Die vielen
Hundert Wiirmer stellen ein wahres Festessen dar, an dem
sich auch die Dralquabar beteiligen, wenn sie das nur we-
nige Tage wihrende Spektakel rechtzeitig bemerken.
Auch in der Folgezeit ist das Leben der jungen Riesenstern-
wiirmer noch gefihrlich, nicht zuletzt durch die eigene
grofiere Verwandtschaft.
So kommt es, dass nur sehr wenige der vielen Hundert Tie-
re eines Geleges die Geschlechtsreife erreichen und selbst zu “Erha-
benen” werden.

Im Ypiegel der Kaltaren

<% Die Dralquabar der westlichen Narkramar verehren die Rie-
sensternwiirmer als “Erhabene” und verehren sie als Inkarnation der
Wiiste selbst. In ihrer Glaubenswelt haben sie einen gotterartigen
Status und stehen tber allen anderen Geistern und Wesenheiten.
Ihre Zauberer kennen bestimmte Rituale, um die Narkramar-Wiir-
mer von Angriffen auf ihre Karawanen abzuhalten.

4% Wer unter den Nomaden besonders geschickt und wagemutig
ist, beherrscht die Kunst, diese Riesen als Reittiere zu nutzen. Hier-
fiir erklettert er den Wurm und hingt zwei an Seilen befestigte Ha-
ken an dessen Schuppen. Wenn der Reiter nun am Seil zieht und
die Schuppen auf diese Weise hochzieht, dreht der Wurm die ent-
sprechende Seite nach oben, um keinen Sand an die ungeschiitzte
Stelle kommen zu lassen. So ldsst sich der Wurm lenken und es wird
verhindert, dass er im Sand abtaucht.

<% Die Bewohner der Eshbathi meiden Gebiete, in denen hiufig
Riesensternwiirmer gesichtet werden. Angriffe von Wiirmern auf
eine Stadt im tiefen Westen sind zwar selten, kommen aber doch
hin und wieder vor. Wird die Anniherung rechtzeitig bemerkt, ver-



sucht man, das Tier durch das Erzeugen von Vibrationen in eini-
ger Entfernung von der Stadt abzulenken. Hierfiir gibt es in den
Eshbathi der westlichen Narkramar besondere arcanomechanische
Gerite, die gewaltige Steinquader auf den Wiistenboden schlagen
lassen.

Werte eines mittelgroBen Narkramar-Wurms
Verbreitung: sandige Gebiete in der Narkramar

GroBe: 200 Schritt Korperliange

Gewicht: 350 Quader

MU30 IN I3 KO 48

Biss: AT 10 TP 2W20+20 DK NSP
Zerquetschen: AT 6 TP IW20+20 DK HN
PA 3 INI IW6+5 RS20 WS34

LE800 AU 3000 GS 12
Tragkraft: 50 Quader
Ausbildungsformen: Reittier; Tragtier

Anzahl: |

GroBenkategorie: sehr grof

Jagd: +19, Angriff

Beute: Nahrung (50.000 Rationen, salzig), Schuppen (500 Au), Zahne (50
Au)

Attribute: Dunkelsicht, Immunitat (Gift, Krankheiten), Schwer zu erzie-
hen

Fertigkeiten: Hinterhalt (14), Niederwerfen (14; Biss, Zerquetschen),
Talent Sinnenschirfe (14; 3/13/13), Trampeln (16), Uberrennen (10; Zer-
quetschen)

MR 14/30 GW 20 LO 0 (max. 10)

4% Nur wenige Gelehrte des Imperiums ahnen etwas von der Exis-
tenz dieser Tiere. Diejenigen, die von ihnen wissen, haben jedoch
die Theorie aufgestellt, dass es sich bei thnen um Nachfahren von
riesigen Seeschlangen handelt, die sich beim Austrocknen der Nar-
kramar an die neue Umgebung anpassen konnten.

Werte eines jungen Wimmelwurms
Verbreitung: sandige Gebiete in der Narkramar
GroBe: 2,5 Schritt Korperliange

Gewicht: 60 Stein

MU I2 INI2 KO I3

Biss: AT 8 TP IW6+4 DK HN
PA 5 INI IW6+9 RS 2 WS7
LE 23 AU3 GSI0O MRI4/10 GW 5
Anzahl: 2Wé

GroBenkategorie: normal

Jagd: +19, Angriff

Beute: Nahrung (10 Rationen, salzig), Schuppen (5 Ag), Zahne (| Pk)
Attribute: Dunkelsicht, Resistenz (Gift, Krankheiten), Rudeltier (9)
Fertigkeiten: Hinterhalt (3)

Kampfweise: Der Narkramar-Wurm greift an, indem er sich mit seinem
Vorderteil vor dem Gegner aufrichtet und mit seinem Maul auf diesen
hinabstoBt. Dabei versucht er; seinen normalerweise deutlich kleineren
Gegner zu verschlingen (wofir er zundchst eine erfolgreiche Biss-Attacke
benétigt). Gelingt ihm dies, besteht fiir das Opfer nur noch die Méglich-
keit, sich durch die dicke AuBenhaut und den Schuppenpanzer des Wurms
eine Fluchtoffnung zu schlagen (RS wie gehabt, mindestens 50 SP wer-
den bendtigt), bevor die Verdauungssafte den Verschlungenen langsam und
qualvoll zersetzen (IW6é-1 TP/KR, RS- 1 jede dritte KR).
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ief in den feuchten Dschungeln des stidlichen Myranor
hausen die schrecklichen Nebelschleicher, die auch als
Chamileon-Raubechsen bekannt sind. Besonders hiufig
kann man sie im Nebelwald antreften, aber auch in angrenzenden
Gebieten sind sie eine Gefahr. Die Tiere erreichen eine GroBe von

S iLE -

Werte des Nebelschleichers

Verbreitung: der gesamte Dschungelgiirtel, besonders im Nebelwald
GroBe: 1,5 Schritt

Gewicht: 60 Stein

MU 16 [INI2 GEI5 KOI2 KKI3

Biss: AT 12 TP 2Wé+4 DK H

Klauen: AT |14 TP IW6+2 DK HN
Sprungtritt: AT |7 TP IWé+6 DK SP
PA 13 INI IW6+16 RS 2 WS 8

LE 45 AU 120 GSI2 MR3 GW I5

Anzahl: IW6+2
GroBenkategorie: normal
Jagd: +18, Angriff

etwa anderthalb Schritt und gehéren zu den gefihrlichsten Riaubern
der dichten Wiilder. Selbst die aggressiven Pardir fiirchten sie und
machen Jagd auf die Bestien, wo sie nur kénnen.
Der Nebelschleicher besitzt wie alle Echsen eine feste Schuppen-
haut. Bei ihm zeichnet sie sich jedoch durch eine beeindrucken-
de Eigenschaft aus: Ahnlich dem Chamileon
passen sich die Schuppen in ihrer Farbe der
Umgebung an und tarnen die Raubech-
se. Dadurch sind jagende Nebelschleicher
kaum zu entdecken und werden meist erst
gesehen, wenn es zu spit ist. Die Bestien
springen ihr Opfer aus dem Hinterhalt an
und versuchen es zu Fall zu bringen. Mit ih-
| ren kriftigen, klauenbewehrten Laufbeinen
halten sie es hernach am Boden und reilen
es bei lebendigem Leib auseinander. Ihre
unterentwickelten Vorderbeine kommen da-
bei nur selten zum Einsatz.
Selbst ohne ihre Tarnfihigkeit sind Nebel-
schleicher gefihrliche Jdger: Sie koénnen
aus dem Stand mehr als das Dreifache ih-
rer Korpergrofe in die Hohe springen und
so von Ast zu Ast gelangen. Dadurch bringt
| selbst die Flucht in die Baumkronen keine
i Sicherheit vor ihnen. Noch dazu jagen sie
it stets in Rudeln von mehreren Tieren. Sie
' kreisen ihre Opfer ein und belauern sie mit-
unter tagelang, bevor sie iiber sie herfallen.
Nebelschleicher sind ausdauernde, schnelle
Liufer, die einem fliehenden Opfer tiber gro-
Be Distanzen nachjagen.
Trotz der groen Gefahr, in die man sich damit
begibt, wird immer wieder Jagd auf sie gemacht.
Das geschieht zum Einen, um die Population
niedrig zu halten und die Siedlungen in den
Dschungelwildern vor ihnen zu schiitzen.
Zum Anderen jagt man sie wegen ihrer Haut,
die ihre tarnenden Eigenschaften auch nach
dem Tod behilt. Vor allem bei Spionen und
Einbrechern sind die seltenen Kleidungsstii-
cke aus dem Material hoch begehrt. Nebel-
schleicher hiuten sich etwa alle zwei Jahre. In
diesem Zeitraum sind sie am verletzlichsten,
denn die neue Haut entwickelt erst nach etwa
drei Wochen ihre tarnenden Eigenschaften.

Beute: Leder* (20 Au), Krallen (I Au), Nahrung (15 Rationen, zih)
Attribute: Nachtsicht

Fertigkeiten: Anspringen (4; Sprungtritt), Hinterhalt (10), Talent Sich
Verstecken (21; 16/12/15), Talent Sinnenscharfe (8; 5/12/12),VerbeiBen (4;
Biss)

*Riistungen aus diesem Material geben dem Triger 5 Punkte Erleichterung
auf Sich Verstecken-Proben in bewaldetem Gebiet, sowie 2 Punkte Erleich-
terung in allen anderen Umgebungen.

Kampfweise: Nebelschleicher stiirzen sich aus dem Hinterhalt im Rudel
auf ihr Opfer. Mit ihrer ersten Attacke versuchen sie es zu Fall zu bringen,
um es dann zu zerreiBen. Gelingt das nicht, verlassen sie sich vor allem auf
ihre kriftigen Laufbeine, mit denen sie springend gegen ihr Opfer treten,
um es doch noch niederzuwerfen.
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Der

ines der fiir unerfahrene Wanderer gefihrlichsten Tiere der

Narkramar ist der Oasenskorpion, bei dem es sich um einen

ctwa 6 Schritt langen Skorpion mit todbringenden Scheren
und einem gifttriefenden Stachel handelt. Das Tier lebt nicht etwa,
wie sein Name vermuten lisst, inmitten von Qasen, sondern in der
lebensfeindlichen und vegetationslosen Wiiste. Seinen Namen hat
er daher, dass er durch ihm innewohnende starke Illusionsmagie in
der Lage ist, Trugbilder zu schaffen, die in der flimmernden Wiis-
tenhitze wie lebensspendende Oasen aussehen. Hierdurch lockt
der Skorpion seine Beute an, zu der dank seiner Gréfie und seines
starken Giftes auch Menschen und andere Kulturschaffende gezihlt
werden miissen.

Sobald der Oasenskorpion Erschiitterungen des Bodens spiirt, was
ihm auf eine Entfernung von bis zu einer Meile moglich ist,
er sich im Boden ein und aktiviert seine Magie, die nun durstige
Tiere oder auch Reisende anzulocken vermag. Doch statt dringend
bendstigtes Wasser oder késtliche Friichte finden die meisten hier
den Tod.
Woher die Magiebegabung des Oasenskorpions stammt ist nicht
obwohl sich wihrend der imperialen Herrschaft tiber die
Narkramar manche Optimaten mit den bemerkenswerten Tieren
befassten. Dabei fand man jedoch heraus, dass besonders groBe und
alte einen stecknadelkopfgroBen Stein in ihrem
tragen, ganz dhnlich dem Karfunkel der Drachen, wenn auch von
deutlich geringerer magischer Macht.
Daher wurden auch schon Vermutungen
angestellt, es konne sich bei den Oasen-
skorpionen um die degenerierten Ab-
kémmlinge einer alten insektoiden Ras-
se handeln — oder aber das Ergebnis der
Experimente solcher Violker. Von groem
Interesse ist hierbei die von den Dralqua-
bar iiberlieferte Geschichte, dass es tief im
Westen der Narkramar sogar noch grifie-
re und héchst gerissene Vertreter der
gibe, die bis zu 20 Schritt lang
kénnten — die im Imperi-
um bisher nicht bestitigt werden konnten, da man tiber die Region
kaum gesicherte Berichte besitzt.

Werte des Oasenskorpions

Verbreitung: die Wiiste Narkramar
GroBe: 6 Schritt Korperlange

Gewicht: 480 Stein

MU 16 IN 4 KO 22

Biss: AT 12 TP 2W6+6 DK H

Scheren: AT |7 TP IW6+6 DK HN

Stachel: AT 14 TP IW6+3 (+Gift) DK NSP

PA 8 INI IW6+10 RS 5 WS 2

LE 95 AU 120 AE 36 GS 9 MR 10/18 GW |5
Anzahl: |

GroBenkategorie: sehr gro3

Jagd: +17,Angriff

Beute: Gift (3 Au), ,,Karfunkel“ (I Au), Panzer (2 Au)

Attribute: Gift (Lahmung 4, Schaden ), Nachtsicht, Resistenz (Gift)
Fertigkeiten: Gezielter Angriff (3; Stachel), Hinterhalt (8), Niederwerfen
(4; Scheren), Umschlingen (12; Scheren), Zauber:Vollsensorisches Trugbild
[Oase] (6; 16/16/8; Zauberdauer | SR, Zone mit 45 Schritt Durchmesser,
Reichweite 49 Schritt, Wirkungsdauer | SR, Kosten |5 AsP; Wirkung: es
entsteht die vollstandige lllusion einer Oase)

Kampfweise: Der Oasenskorpion grabt sich vor dem Anlocken des
Opfers im Boden ein und schnellt aus diesem erst iiberraschend hervor,
wenn die Beute sich in nichster Nahe befindet und die lllusion als solche
erkennen kann. Dann greift er zunichst ein Opfer nach dem anderen an
und versucht sie mit seinem Giftstachel zu lihmen, um sie anschlieBend in
seine naheliegende Hohle zu zerren und dort langsam zu verspeisen oder
als Futter fiir seine Jungtiere aufzubewahren.



Der Ortar

ine wichtige der vielen GrofBinsekten-Arten der Narkramar ist
der Goldband-Ortur, ein in der Draufsicht fast quadratisch
wirkender Kifer, der seinen Namen von den breiten, goldenen
Querstreifen auf dem dunkelbraunen Riickenpanzer hat. Der Kopf
ist hingegen schwarz und fast ins Violette. Die Beine des Ki-
fers sind ausgesprochen kriftig und kénnen je nach Notwendigkeit
unter dem Panzer verschwinden, so dass
die Tiere mal nur einen, dann aber drei
Spann hoch aufragen kénnen. Orturen
haben noch rudimentire Fliigel, die aber
bei ausgewachsenen Tieren véllig unter
dem dann festen Panzer verschwinden.
Die Vorderbeine der minnlichen Tiere
sind mit Greifhaken versehen, so dass
sie damitihre Hauptnahrungsquelle Aas
bewegen kénnen. Dabei haben sie eine
Methode entwickelt, die regelrechte pla-
nerische Fihigkeiten suggeriert: Um gro-
Bere Beute — bis zu einem halben Quader
schwer — zu transportieren, riicken ein
halbes Dutzend Tiere zusammen, und zwei oder drei weitere pa-
cken den Kadaver und zichen ihn auf die so entstandene Plattform.
Die Orturen bringen ihre Beute dann zu feuchtem Boden, wo sie das
verrottende Aas anschliefend verscharren. Dort wachsen ihre Lar-
ven heran, die beim Verlassen ihres Brutplatzes etwa faustgrof3 sind.

Ublicherweise leben die Kifer in Gruppen von maximal einem Dut-
zend Tieren, und auch ihre Transportstrategie sicht keine gréBeren
‘Ladeflichen’ vor. Begabte Insektenlenker kénnen jedoch — so heiB3t
es — bis zu 30 Tiere mehrere Stunden lang kontrollieren und zu ge-
meinsamem Tun veranlassen. Eine solche Karawane kann bis zu
zwei Quader Gewicht transportieren und sich dabei noch in ziigi-

gem Schritttempo vorwirtsbewegen. Der Insektenlenker muss aber
Vorsicht walten lassen, wenn er die Tiere wieder frei gibt, da sie in
den ersten Minuten sehr verwirrt sind und zu erhdhter Aggressivitit
neigen.

Das Fleisch der Tiere ist nicht essbar, und aufler dem Panzer, der von
Menschen als Schild oder Torsoriistung verwendet werden kann,
sind keine Verwertungen von Orturen-Kérperteilen bekannt.

Werte des Orturen
Verbreitung: die Wiiste Narkramar
GroBe: 2 Schritt Korperlinge
Gewicht: 60 Stein

MU I0 INI2 KO 14 KK28

Biss: AT 8 TP IWé+4 DK HN

PA 4 INI IWé6+10 RS 5 WS 12

LE 45 AU 250 GS5 MRI0 GW4  LO5 (max.20)
Tragkraft: 80 Stein

Zugkraft: 200 Stein Preis: 100 Au

Ausbildungsformen: Tragtier, Zugtier

Anzahl: 2Wé

GroBenkategorie: normal

Jagd: +4, Flucht

Beute:Panzer (5Ag)

Attribute: Dunkelsicht

Fertigkeiten: VerbeiBen (4; Biss)

Kampfweise: Als Aasfresser sind Orturen eigentlich gewohnt, Kampfen
aus dem Wege zu gehen und zuerst einmal die Stirkeren ans Futter zu
lassen. Aber wenn sie entweder beim Abtransportieren der Beute liber-
rascht werden oder ihre Brut verteidigen, entwickeln sie eine Verbissen-
heit, die durchaus der von Raubtieren entspricht.Vor allem zeigen sie dann
eine Gruppentaktik, die vor allem Zweibeinern gefahrlich werden kann:
In Gruppen von drei bis vier Tieren versuchen sie, den Gegner stolpern
zu lassen oder zu Boden zu sto3en, wo sie ihn dann gemeinsam mit ihren
BeiBwerkzeugen angreifen.Angeschlagene Tiere ziehen sich zuriick, wenn
ihre LeP unter |10 gefallen sind.



Der Panzerkopf

er bis zu vier Schritt lange Panzerkopf ist ein gefriBiges und
verschlagenes Wesen, ein Allesfresser, der auf der Suche nach
Nahrung zur wahren Landplage werden kann. Sein Name
rithrt von einem schnabelférmigen Knochenpanzer her, der wie ein
Helm das vierdugige Haupt des Monstrums umgibt, ihm aber auch
beim Graben nach Beute von Nutzen ist. Jedes der scharfen, tag-
wie nachtsichtigen Augen kann unabhingig von den drei anderen
bewegt werden, wodurch der Panzerkopfdrache tiber ein sehr brei-
tes, nach hinten jedoch durch die schiitzenden Knochen begrenztes
Sichtfeld verfiigt.
Als niederer Drache besitzt er zwar das heifle Blut und die
le Unverwiistlichkeit seiner Art, sein Verstand und seine drachische
Magie sind jedoch nur sehr gering ausgeprigt.

Verbreitunyg

Panzerképfe sind nomadische Einzelginger, denen man — wenn
auch eher selten — fast iiberall auf dem myranischen Festland be-
gegnen kann. Sie bevorzugen gemibBigte Breiten mit reichem Nah-
rungsangebot, wo sie sich satt und trige fressen kénnen. Wenn sie
jedoch von Jigern zu Gejagten werden, weichen sie notfalls bis tief
unter die Erde oder in Regionen mit extremen klimatischen Bedin-
gungen aus, wo sie mehrere Nonen oder gar Oktale Hunger, Hitze
oder Kilte trotzen kénnen, bis die Fressgier sie

schlieBlich wieder hervortreibt.

Im Gegensatz zu héheren Drachenarten ste-
hen die Panzerkopfe nur sehr knapp tiber den
gewohnlichen Tieren. Sie werden in hohem
MaBe vonihren Trieben — Hunger, Durst, Paa-
rungstrieb und generellem Uberlebensinstinkt
— beherrscht. Einzig ein regelmiBiges Schlaf-
bediirfnis scheint ihnen zu fehlen, so dass sie
mit nur kurzen Erholungspausen notfalls Tag
und Nacht jagen oder auf ihren Wanderungen
grofe Strecken zuriicklegen konnen.
Panzerkopfdrachen sind in hohem MalBe wi-
derstandsfihig gegeniiber Giften und Krank-
heiten, was mit dazu beitrigt, dass sie bei der
Nahrungssuche nicht wihlerisch sind. Zwar
schlagen sie — wohl aus schierer Lust am Jagen
und Erlegen — bevorzugt frische, warmbliitige
Beute, verschmihen aber keineswegs Aas oder
gar pflanzliche Nahrung, um ihrenHunger zu
stillen.

Diese Drachenart hortet weder Edelmetall
noch Juwelen. Bleiben Panzerképfe allerdings
fiir lingere Zeit an einem Ort, fangen sie oft
damit an, verstreute Nahrungsverstecke aus
verrottendem Fleisch und Knochen anzule-
gen, selbstwenn der Wildbestand solche Vorri-
te iberfliissig erscheinen lisst. Solche ‘sesshaft’
gewordenen Riuber verlegen sich gern von
der Pirsch auf den Hinterhalt und sind sogar
in der Lage, primitive Fallen zu stellen — das
einzige Anzeichen ihrer Intelligenz. Sie heben
getarnte Gruben aus oder legen sich an Moor-
lochern und Treibsandgebieten auf die Lauer,
nutzen Kéder oder verbergen sich wie Kroko-
dile in tiefen Wasserstellen.

Thre Magie ist ebenso wie ihr Verstand nur gering ausgepriigt. Die
drachische Gedankensprache etwa ist bei dieser Art so weit
mert, dass sie nurmehr zur starker, akuter Bediirf-
nisse, nicht aber zu echter Zwiesprache dient. Panzerkepkdrachen
signalisieren Artgenossen auf diese Weise Paarungsbereitschaft oder
Rivalen die Absicht, ihre Fressgriinde mit Zihnen und Klauen zu
verteidigen — nicht selten beides zur gleichen Zeit. Einige
haben dass das telepathische Aussenden ihrer eigenen un-
bindigen Fressgier Fluchttiere wie ein Furchtzauber aufscheuchen
oder im in Schreckstarre versetzen kann, und sie setzen
diese Fihigkeit sehr gezielt ein. Sie konnen kein Feuer speien, doch
ihr heifler Atem stinkt so fiirchterlich nach Fiulnis, dass es
orts unter Grofwildjagern scherzhaft heifit, ein flammendes Inferno
jederzeit vorzuziehen.
Die natiirliche Lebenserwartung dieser Kreaturen liegt bei etwa 90
Jahren, wobei sich erst in den letzten Oktalen merklicher, dafiir rasch
voranschreitender Verfall einstellt. Altersschwache Panzerkopfdrachen
verenden meist still in ihren Verstecken und sind nur noch fiir jene ge-
fihrlich, die sie dort unbeabsichtigt und unvorbereitet aufstobern. Ei-
nige Panzerkdpfe deuten die sie iberkommende Schwiche allerdings
schlicht als Nahrungsmangel und werden so kurz vor ihrem Tod noch
einmal eine echte Bedrohung, da sie sich ohne jede Vorsicht und
nesse blindwiitig auf alles stiirzen, was kleiner ist als sie selbst.



Im Ypiegel der Kaltaren

<% Panzerkopfe werden als gierige Riuber von nahezu allen Kultu-
ren vertrieben oder erlegt, wann immer sie Herden oder deren Hir-
ten bedrohen. Das gewohnliche Volk fiirchtet sie, zumal ihnen mit
einfachen Mitteln schwer beizukommen ist. Unter ,professionellen’
Monsterjigern hingegen gelten sie eher als Trophie fiir Unerfahrene
und Méchtegern-Helden, die sich stolz Drachentéter nennen, ohne
je einen wahren Drachen gesehen zu haben. Letztere empfinden es
als Beleidigung, mit diesen tierhaften Kreaturen iiberhaupt in Ver-
bindung gebracht zu werden.

<% Ineinigen Shinoqi-Legenden kommt der Panzerkopfdrache als
“der Ubereifrige” und “der Gierige” vor, der einerseits die shinoqi-
schen Eigenschaften der Robustheit und der hohen Nahrungsver-
triglichkeit verkorpert, daraus allerdings nicht die richtigen Lehren
der Bedichtigkeit und Zufriedenheit zieht, sondern ruheloser Skla-
ve seiner niederen Bediirfnisse bleibt. Ironischerweise gelten das
Fleisch und vor allem das Fett des Panzerkopfdrachen den Shinoqi
dartiber hinaus als besondere Delikatesse.

<% Aus dem robusten Schidel des Panzerkopfdrachen fertigen eini-
ge archaische Kulturen Unterarmschilde und Schulterpanzer.

<% Die Draydal verwenden die Schidel bisweilen als Feldzeichen
oder Ritualkomponenten. Mehrere versklavte, zu Blutghulen erho-
bene Panzerkopfdrachen bewachen angeblich Kultstitten und Mi-
nen des Schidelgottes.

<% Eine besonders eigensinnige Beziechung zwischen Kulturschaf-
fenden und Drache findet sich in Afradane im zentralen Imperium.
Hier sind die Bewohner der Stadt schon vor etlichen Oktalen eine
ganz spezielle Verbindung mit einem Panzerkopfdrachen einge-
gangen, von der beiderlei Seiten gleichermalBen profitieren: In einer
grofen, eigens fiir diesen Zweck ausgehobenen Lehmkuhle aufler-
halb der Stadtmauer wird simtlicher verrottender Abfall der Sied-
lung abgeladen, um dann von dem gefrifigen Ungetiim ungeriihrt
verschlungen zu werden. Die Straen sind seitdem bedeutend sau-
berer geworden und auch Krankheiten suchen die Bewohner nicht

mehr so hdufig heim wie frither. Dennoch misstrauen einige Biirger
der Situation, denn was passiert wenn der Panzerkopf einmal mehr
Hunger hat als mit dem Abfall der Stadt gedeckt werden kann?

Werte des Panzerkopfdrachen
Verbreitung: das ganze myranische Festland,
vor allem in gemaBigten Breiten

GroBe: 4 Schritt Korperlinge

Gewicht: | Quader

MU I3 INI8 KO I8

Biss: AT |0 TP 2Wé+4 DK H

Klauen: AT |4 TP IWé6+4 DK HN
Schwanzschlag: AT 12 TP IW6+2 DK NS
PA 8 INI IWé+11 RS 5 WS 9

LE 55 AU75 AE25 GS8 MR 8/12 GW 12
Jagd: +9, Angriff

Beute: Fett (5 Ag), Leder (2 Au), Nahrung (250 Rationen), Schidel (5 Au)
Attribute: HeiBblut (1), Krankheitsiibertrager (Schlachtfeldfieber),
Nachtsicht, Resistenz (Feuer)

Fertigkeiten: Hinterhalt (3), Talent Fallen stellen (4;4/11/17), Talent Sin-
nenscharfe (15;4/18/18), UmreiBen (2; Schwanzschlag), Zauber: Spontan-
zauberei | (Zielobjekt, Reichweite), Spontanzauberei Il (Zauberdauer), E:
Aggression (9; 4/18/10; Transfer)

Kampfweise: Panzerkopfdrachen bevorzugen den Angriff aus dem Hin-
terhalt oder der Dunkelheit. Einige bereiten den eigentlichen Angriff mit
dem telepathischen Aussenden starker Emotionen wie Hass oder Fress-
gier vor, um ihre Opfer zu verunsichern.

Im Kampf beiBen und hacken sie nach ihrer Beute und schlagen mit den
scharfen Grabklauen und dem Schwanz um sich. Ihre Schuppenhaut und der
Knochenpanzer am Kopf schiitzen sie dabei vor physischen Angriffen.Verlie-
ren sie mehr als die Halfte ihrer LeP, suchen sie ihr Heil in der Flucht.



er etwa drei Schritt grofe Panzerldufer ist ein michtiger Be-
D wohner der Savannen und Ebenen, der dank seiner schier
undurchdringlichen, steinharten Haut kaum eine Gefahr
zu fiirchten hat. Vielmehr ist der flugunfihige Vogel durch seinen
scharfen Schnabel und seine Schwanzkeule selbst eine Bedrohung
fiir einzelne Reisende und kleine Gruppen, die sich durch sein Re-

vier bewegen.

Verbreitunyg

Der Panzerldufer kommtin praktisch allen Savannen und

des westlichen Myranors vor, wobei er meist weitldufige und diinn
von Menschen und anderen Vélkern besiedelte Gebiete bevorzugt.
Besondere Verbreitung geniefit er in der Khamuri-Savanne und in
Anthalia, wo man auch groBe Herden von Panzerlidufern beobach-
ten kann. Aber auch in Rhacornos, Te‘Sumurru und Koromanthia
trifft man immer wieder auf vereinzelte Panzerliufer und selbst in
kilteren Gebieten wie Kentorikan kann man die Végel im Sommer
beobachten.

Minnliche Panzerldufer leben meist als Einzelgénger und durchstrei-
fen ein groBes Gebiet, dass sie als ihr Revier betrachten. Weibliche Tie-
re hingegen schlieBen sich wihrend der Paarungszeit im Friihjahr zu
kleinen Gruppen zusammen, um gemeinsam ihre Eier auszubriiten
und ihre Kiiken aufzuziehen. Die minnlichen Panzerldufer nehmen
zu dieser Zeit grofe Miihen auf sich, um méglichst viele Weibchen in
ihr Gebiet zu locken und sie greifen jeden potentiellen Konkurrenten
- seien es andere balzende Panzerldufer, gefihrliche Raubtiere oder
auch eine Heldengruppe — erbarmungslos an.

AuBerhalb dieser Paarungszeit sind Panzerliufer eher friedfertige Ge-
sellen, sofern man sie nicht reizt. Sie ziehen bei Tage bedichtig durch
die Savanne und graben mit ihren starken Schnibeln nach kleineren
Sdugetieren oder Echsen. Sie schrecken jedoch auch nicht davor zu-
riick, in Dérfer einzudringen und eingepferchte Tiere zu reilen. Da-
bei stort sie ein Hagel an Wurfspeeren und Pfeilen kaum, da diese ihre

Haut nur schwer zu durchdringen vermégen. Manche Abenteurer
haben sich darauf spezialisiert, solchen Siedlungen zur Hilfe zu eilen
und Jagd auf die nur schwer zu tétenden Végel zu machen.
Wihrend Panzerldufer meist majestitisch durch die Ebenen streifen,
als wiirden sie jedem zeigen wollen, dass sie kaum etwas zu fiirchten
haben, so kénnen sie ihrem Namen doch auch alle Ehre machen,
wenn sie in Zorn geraten. Dann rennt ein Panzerldufer doppelt so
schnell wie ein Mensch und gibt nicht eher Ruhe, bis er die Quelle
seiner Wut erreicht und zerhackt hat. Dabei muss das arme

dass unwissentlich das Revier eines balzenden Panzerldufers betre-
ten hat, noch nicht mal etwas von seinem Schicksal ahnen, wenn
er das leichte Beben des Bodens vernimmt. Denn der Panzerldufer
hat hervorragende Augen und kann auBerdem den Geruch fremder
Wesen bis auf zwei Meilen Entfernung wahrnehmen.

Im Ypiegel der Kaltaren

4% Die Leonir aus Rhacornos meiden die groBen Végel, wo es ihnen

nur moglich ist, da sie in der Vergangenheit oft genug die Sinnlosig-
keit eines Angriffs erfahren haben. Nur
balzende Minnchen vertreiben sie aus
den Weidegebieten ihrer Blutbiiffelherden.
Einzelne Mhoranasch aus der Khamuri-
Savanne hingegen machen immer wieder
Jagd auf die Panzerldufer, auch wenn ein
Grofteil der Versuche fehlschligt. Die
Schwanzkeule ist jedoch eine so hoch an-
gesehene Trophie, dass immer wieder An-
griffe unternommen werden.
<¥ Die Menschen Anthalias
schon vor Jahrhunderten

haben
ein-
zelne Weibchen einzufangen und als
Reittiere abzurichten. Thr Erfolg dabei ist
umso bemerkenswerter, da alle Versuche
der Domestizierung durch andere Vélker
bisher fehlschlugen. Die Anthalier schit-
zen die Tiere nicht nur aufgrund ihrer
Zidhigkeit, sondern vor allem auch wegen
des Hasses auf alles Draydalische, der den
Panzerliufern scheinbar im Blut liegt.
<% Die Shinoqi haben von den Panzer-
liufern keine Gefahr zu befiirchten, da
die bedichtigen Echsenwesen von den
Végeln selbst in ihrer Paarungszeit nicht
als Bedrohung werden. Einige Sippen der Shinoqi
verehren die Panzervigel sogar als Verkérperung des Schutzes der
Sippe und sie berichten von einem fast 6 Schritt grofen Exemplar,
das in ihren Sagen eine grofe Rolle spielt.
4% Die kopfgroBen Eier der Panzerliufer sind im Imperium als De-
likatesse beliebt, weshalb sich immer wieder Abenteurer in der Brut-
zeit in die Savannen vorwagen. Viele der
schaffen es nicht wieder zuriick in ihre Heimat, da die Panzerliufer
noch eine Woche lang den Geruch ihres geraubten Geleges wahr-

Sammler

nehmen kénnen und nicht eher ruhen, bis sie die Riuber zur Strecke
gebracht haben.

«¥ In Daranel im chemaligen Horasiat Koromanthia haben sich
einige Plattner und Waffenschmiede darauf spezialisiert, Panzerldu-
fer-Korperteile zu Riistungen und Waffen zu verarbeiten. Die néti-
gen Verfahren dazu sind ihr Berufsgeheimnis, ihre Waren (vor allem
Schilde, Arm- und Beinschienen sowie Keulenstibe) erfreuen sich
jedoch immer gréBerer Beliebtheit und Verbreitung.



Werte des Panzerldufers

Verbreitung: Savannen und Steppen des westlichen Myranors,
vor allem in Anthalia und der Khamuri-Savanne

GroBe: 3 Schritt

Gewicht: 180 Stein

MU 14 INII GE || KO 16 KK 16
Schnabel:AT 12 TP IW6+3 DK NS
Schwanzkeule: AT 8 TP 2Wé+4 DK N
PA 5 INI IW6+7 RS 7 WS7

LE 38 AU 28 GSI10 MR37 GW7 LO2(max |4)

Tragkraft: 120 Stein

Ausbildungsformen: Reittier

Anzahl: | oder 2Wé

GroBenkategorie: gro3

Jagd: +8, Flucht

Beute: Nahrung (40 Rationen), Panzer (5 Au),

Schwanzkeule (5 Au)

Attribute: Schwer zu erziehen, Zusatzliche

Kampfaktion (1)

Fertigkeiten: Niederwerfen (6; Schwanzkeule),

Sturmangriff (4; Schnabel), Talent Sinnenscharfe

(182/11/11)

Kampfweise: Wenn ein Panzerldufer einen Feind angreift, setzt er meist zu einem ersten Sturm-
angriff an, um den Kontrahenten umzurennen. AnschlieBend begibt er sich in den Nahkampf,
wobei er vornehmlich seinen spitzen Schnabel einsetzt und gegen Gegner an den Seiten oder
hinter ihm seine Schwanzkeule nutzt. Seine Beine hingegen setzt er nicht im Kampf ein, um das
Gleichgewicht auch beim Schwingen der Schwanzkeule zu halten.

Sollte ein Panzerldufer doch einmal einer zu groBen Gefahr gegeniiberstehen, gribt er sich meist
in den Boden ein (was etwa |0 KR dauert), so dass nur noch Kopf, Hals und die Oberseite des
Torsos zu sehen sind. Hierdurch schiitzt er die etwas empfindlicheren Unterteile

seines Korpers vor Angreifern.



Der Pestbringer

er Pestbringer gehort mit Abstand zu den abstoBendsten
Kreaturen, die von der Natur hervorgebracht wurden. Mit
ihrem nackten Kopf und dem dicken, pockigen Schna-

bel sind sie an Hiisslichkeit kaum zu iiberbieten, insbesondere

die Weibchen, die statt dem blauschwarzen Oberkleid der

Minnchen ein schlammgraues Gefieder besitzen, stellen

einen wahrhaft unansehnlichen Anblick dar.

Urspriinglich sind Pestbringer in den offenen Sa-

vannenlandschaften von Anthalia beheimatet,

als Zugvdgel findet man sie aber grundsitz-

lich in allen semiariden Regionen ganz

Myranors, von den Tafelbergen der Vinshi-

naim Norden bis zu den Wolkenkdmmen im Siiden.

Pestbringer leben in grofen Kolonien zusammen und

verfiigen tiber ein ausgeprigtes Sozialverhalten; sie

kooperieren bei der Nahrungsbeschaffung und

verfigen zudem tber eine strikte Hierarchie.

Als Aasfresser gehen Pestbringer fiir gew6hn-

lich nicht selbst aktiv auf die Jagd. Statt-

dessen suchen sie sich ihre Beute vielmehr

durch gezielte Beobachtung und Vertrei-

bung anderer Aasfresser, aber auch Riu-

ber. Angesichts der schieren Masse und

Grofle der wild flatternden und schrei-

enden Pestbringerhorde ergreifen selbst

ausgewachsene Vulturne schnell die

Flucht und tiberlassen ihnen nur allzu

bereitwillig ihre miithsam erbeu-

tete Mahlzeit.

Werte des Pestbringers

Verbreitung: Savannen und Vorgebirge zwischen den Bergen
von Vinshinya und den Wolkenkammen; vor allem in Anthalia
GroBe: 2,5 Schritt

Gewicht: 20 Stein

MU 8 INII GEI2 KOI0 KK I0
Schnabel:AT 8 TP IW6+5 DK HN
Tritt: AT 10 TP IW6+3 DK HN
Stein (aus dem Flug): FK 6 TP IW6+4
PA9 INI IW6+12 RS | WS 5
LE20 AU35 GS3/I0 MR4 GW S5
Anzahl: 5W6

GroBenkategorie: normal
Jagd: +5, Flucht
Beute: keine
Attribute: Fliegendes Wesen, Immunitit (Gift, Krankheiten), Krankheits-
Ubertrager (W20: |-5 Jahresfieber, 6-10 Rascher Wahn, | |-15 Lutanas, 16-
20 Tollwut), Resistenz (Saure), Rudeltier (5)
Fertigkeiten: Gezielter Angriff (I; Schnabel), Talent Freies Fliegen (6;
8/12/10), Talent Sinnenscharfe (5;4/11/11)
Kampfweise: Auch wenn sie den direkten Kampf aus schierer Faulheit
meist meiden, so sind sie mit ihren langen, kraftigen Beinen durchaus wehr-
haft. Bei Nahrungsknappheit haben sie sich zudem noch eine weit raffinier-
tere Jagdstrategie angeeignet: Mit groBen Gesteinsbrocken, wie sie in den
felsigen Gebirgen rund um die Steppen zu Hauf zu finden sind, bewerfen
sie ihre Opfer aus der Luft und treiben sie so in giftige Sdureseen oder
glihendheiBe Schwefelquellen. Dank ihrer robusten, mit Hornhaut
versehenen Stelzenbeine konnen sie ihre Beute hier nun bequem
aufsammeln. Besonders in Te'Sumurru sind Pestbringer fiir diese
aggressive Taktik geflirchtet und mehr als ein verirrter Wande-
rer landete so bereits in der Todesfalle.

Dies bekommen auch immer 6fter die Einwohner der

Stidte Anthalias zu spiiren, in denen sie sich zuneh-

mend zur regelrechten Plage mausern. Angezogen

vom Gestank der StraBenabfille siedeln sich gerade

in der Nihe von Elendsviertel am Stadtrand zuneh-

mend Pestbringer an. Urspriinglich noch als lebende

“Miillschlucker” begriifit, haben sich die Végel nach

und nach an die Annehmlichkeiten des Stadtlebens

gewdhntund begonnen, die Straen unsicher zu ma-

chen. So kommt es immer 6fter auch zu gefihrlichen

Ubergriffen von Pestbringerschwirmen, und es gibt

bereits erste Berichte, dass besonders aggressive Vogel

kleine Kinder getdtet haben sollen, als diese ihr Wurstbrot

partout nicht herausriicken wollten. Und auch Krankhei-

ten werden von den Aasfressern iibertragen, so dass selbst ein

iiberstandener Kampf noch manch unerfreuliche ~berraschung
bereithalten kann.



Der Parparwarm

urpurwiirmer sind die zaubermich-
P tigsten und wissbegierigsten aller

Drachen, was sie oft in engen
Kontakt zu Optimaten gebracht hat.
Vom breiten Kopf bis zur Spitze des Schwan-
zes misst ein Purpurwurm etwa 15 Schritt. Meist
wird der grofe, schwere Leib von drei Beinpaaren ge-
tragen, auf denen sie sich am Boden schnell und geschickt
fortbewegen kénnen. In der Luft sind sie weniger gewandt,
trotz des michtigen Schwingenpaares, das 16 Schritt Spannweite
erreicht. Es wurden jedoch auch bereits Exemplare beobachtet,
denen die Fliigel ginzlich fehlten. Purpurwiirmer bevorzugen
Horte in den hoheren Gebirgen des warmen und heiffen My-
ranor. Sie besitzen ein Gespiir fiir den Verlauf von Kraftlini-
en und legen ihren Hort méglichst auf einer solchen Linie
oder noch besser an einem Kreuzungs- oder Schnittpunkt
an. Auch wenn sie keine begnadeten Flieger sind, bewegen sie
auf der Jagd oft recht weit von ihrem Lager fort.
Thren Namen tragen Purpurwiirmer, da ihre Schuppen bei
frisch geschliipften Exemplaren hellviolett sind, wihrend sie im
Laufe der Jahrhunderte dunkler werden, bis sie endlich nach
dem zweitausendsten Lebensjahr schwarz-purpurn schim-
mern.
Purpurwiirmer sind selbst unter den Drachen mit be-
sonderer Zaubermacht gesegnet. Ihr Spezialgebiet ist
die Beherrschung anderer Kreaturen, doch kennen sich viele von
ithnen auch sehr gut mit Hellsecherei und Analyse, mit Illusionen
sowie mit der Verwandlung von Lebewesen und unbelebter Materie
aus. Vor allem die zeitweilige Selbstverwandlung in Archider oder
Optimaten wird immer wieder als Fihigkeit genannt.
Purpurwiirmer werden bis zu 3.000 Jahre alt und pflegen gerne den
Kontakt zu hochgebildeten Zauberern, mit denen sie Wissen austau-
schen, aber denen sie auch neue Kenntnisse zum Preis von Sklaven
oder Arcanomechaniken vermitteln. Traditionell bestehen gute Kon-
takte zum Haus Tharamnos: Die purpurne Schlange Ouroboros in
dessen Hauswappen soll angeblich einen Purpurwurm darstellen.
Viele Purpurwiirmer schitzen magische Artefakte noch mehr als
Gold und Juwelen und sind sehr begierig, entsprechendes Zauber-
werk fiir ihren Hort gewinnen, wo sie dann Jahre damit zubringen
kénnen, komplexe Arcanomechaniken unter den verschiedensten
Blickwinkeln zu analysieren.
Das einzige, dem sie noch hheren Wert beimessen, sind anschei-
nend die Karfunkel anderer Drachen, die sie gerne als Bezahlung
fiir magische Dienste und Informationen annehmen.

Werte des Purpurwurms
Verbreitung: Gebirge Myranors, vornehmlich
in den tropischen und subtropischen Breiten
GroBe: |5 Schritt Korperlinge

Gewicht: 9 Quader

MU23 IN 12 KO 35

Biss: AT 13 TP 4Wé+| DK HN

Klauen: AT 16 TP 2W6+3 DK NS
Schwanzschlag: AT 12 TP 2Wé+1 DK NSP
Flammenstrahl: FK I3 RW 4/8/12/16/20 TP 3W6+8
PA || INI IW6+15 RS 8 WS |6

LEI160 AU I50 AEI160 GS4/I12 MRI8 GW 20
Anzahl: |

GroBenkategorie: sehr grof3

Jagd: +19,Angriff

Beute: Blut (3 Au), Karfunkel (50 Au), Nahrung (2.000 Rationen, zih),
Schuppen (10 Au), Zahne (I Au)

Attribute: Fliegendes Wesen, HeiBblut (1), Immunitdt (Feuer), Schaden-
saura (2, Feuer),Verwundbarkeit (VWasser)

Fertigkeiten: Niederwerfen (6;Klauen),Talent Freies Fliegen (7;23/14/30),
Talent Sinnenschirfe (8; 17/12/12), Trampeln (6), UmreiBen (5; Schwanz-
schlag), VerbeiBen (2; Biss), Zauber: Spontanzauberei Il (Zielobjekt), Spon-
tanzauberei Il (Zauberdauer, Reichweite, Wirkungsdauer, Struktur), E: Erz
(6; 23/17/13; Beseelung), E: Humus (9; 23/17/13; Heilung, Kommunikation,
Verwandlung), E: Kraft (25; 23/17/13;Analyse, Antimagie, lllusion, Objekt-
bewegung), E: Begierde (15; 17/12/13; Beseelung, Kontrolle iiber Gefiihle),
E: Erfolg (14; 17/12/13; Kontrolle iiber Gefiihle, Kontrolle iiber Wesen), E:
Erkenntnis (21; 17/12/13; Beseelung, Kommunikation, Kontrolle von Ge-
fuhlen), E: Zauberei (19; 17/12/13;Wahrnehmung, Kommunikation)
Kampfweise:Viele Purpurwiirmer scheinen es als Frage des Stolzes zu
betrachten, es dank ihrer magischen Beherrschung gar nicht zu einem
offenen Kampfkommen zu lassen. Sollte dies doch nétig sein, setzen sie ih-
ren extrem heiBen Feueratem ein und spucken mitVorliebe auch gezielte
Flammenstrahlen auf ihre Opfer. Nur ungern benutzen sie ihren machtigen
Korper mit seinen vielen natirlichen Waffen.



er Griine Wiirger ist eine unheimliche Rankpflanze, die von
D Tieren, Menschen und anderen Kreaturen regelrecht Besitz
ergreifen kann. Die von seinen Blittern iiberwucherten Ge-
schopfe sind dem Tode nahe und werden nur noch von der Pflanze
selbst am Leben erhalten — auch wenn dies eher dem vernunftlosen
Dasein von wandelnden Leichnamen dhnelt. Daher werden die von

ihm beherrschten Wesen auch als Rankensklaven bezeichnet.

Verbreitanyg

In manchen Wildern und Siimpfen des Imperiums und seiner
Nachbarlinder, vor allem aber im verwunschenen Wald von

nath, gedeiht der Griine Wiirger. Im Grunde kann man ihn iiberall
antreffen, wo es nicht zu heil3 oder trocken ist. Selbst kalte Winter
mitviel Schnee und Eis kann er iiberstehen und sprieft im Friihling
neu aus. Die Pflanzen sind allerdings “Einzelgéinger” und niemals
zu mehreren anzutreffen.

Rankensklaven gibt es tiberall dort, wo es Griine Wiirger gibt — je nach
threr natiirliche Robustheit und Ausdauer kénnen sie sich ein paar hun-
dert Meilen weit entfernen, ehe sie zusammenbrechen und sterben.

Das Schicksal nimmt gewdhnlich seinen Lauf, wenn ein Tier (oder
ein unwissender, hungriger Waldldufer) tiber einen Strauch der efeu-
dhnlichen, rot blithenden Pflanze stolpert oder von dem siifen Duft
der brombeerihnlichen, purpurnen Friichte angelockt wird. Wenn
ihm nach seinem Mahl auffillt, dass das Gewichs tiber einem Ske-
lett wuchert, ist es meist schon zu spit. Denn die so verfiihrerisch lo-
ckenden Beeren enthalten das Saatgut, das das Opfer zum Zuchtbeet
fiir eine neue Pflanze macht: Vom Bauch her breiten sich feine Ran-
ken aus, die schlieBlich die Haut durchstoBen und das Opfer vollig
iiberwuchern und einschlieBen. Zu diesem Zeitpunkt hat es schon
lingst alle Initiative und alle Vernunft verloren und ist nur noch von
dem Streben erfiillt, sich weiter und immer weiter zu bewegen und
dabei moglichst noch andere Kreaturen zu infizieren, indem er ih-
nen offene Wunden zufiigt oder sie mit Sporen “bespriiht”.

Das neue Kleid aus Efeuranken erlaubt es dem

sich nahezu unbemerkt im Wald zu bewegen: Durch den
Blitterbewuchs ist er fiir das kaum vom Unterholz zu unter-
scheiden, solange er stillhilt. Zugleich verstrémen die Ranken einen
kriftigen Duft, der den natiirlichen Kérpergeruch des Opfers véllig
tiberdeckt. So zichen sie weiter, solange ihre Kraftreserven reichen,
denn ein Rankensklave schlift und isst nicht. Irgendwann wird er
zusammenbrechen und sterben, der Griine Wiirger in seinem Koér-
per aber wichst zu einer groferen, bodendeckenden Pflanze heran,
die neue Bliiten und dann Beeren produziert.

Um die Ausbreitung des Griinen Wiirgers einzudimmen, hilft nur,
die Kadaver getéteter Rankensklaven und auch ganze Straucher mit
Feuer zu vernichten. Die Heilung einmal befallener Kreaturen ist
duflerst schwierig und nur Zauberei auf Basis der Quelle Humus
verspricht guten Erfolg. Auf profanem Wege hingegen muss schon
ein duBerst erfahrener
armen Opfer zu helfen.

zur Verfligung stehen, um dem

Im Ypiegel der Kaltaren

<% Im Imperium ist die Gefahr, die vom Griinen
Wiirger ausgeht, weitgehend unbekannt. Zwar
gibt es an den unterschiedlichsten Orten
Erzihlungen von Begegnungen mit einem efeu-
iiberwucherten Biren, Keiler oder auch Wanderer;
doch bislang hat niemand einen Zusammenhang
zwischen diesen “Jigermirchen” hergestellt. Die
meisten imperialen Anekdoten sind sehr irre-
fithrend: So warnt man in manchen Provinzen
Faulpelze davor, dass miide Leute, die sich neben
gewohnlichem Efeu zur Ruhe
der Pflanze tiberwuchert wiirden.
«¥» Wald-Amaunir, aber auch manche Schnee-
pardir und Wolfalben, wissen oftmals von den
“Wanderbtischen” und meiden sie nach Kriften.

schnell von

Auch bei ihnen ist die Verbindung zum Griinen
Wiirger kaum bekannt, da die meisten als Fleisch-
fresser wenig Forscherdrang beziiglich seltener
Pflanzen aufweisen.
4% Die Sphingiaden des Waldes von Amaunath
kennen den Griinen Wiirger gut und verstehen es,
aus ihm verschiedene Gifte herzustellen — sowohl
ein ldhmendes wie ein tédliches.
<% Von allen Spezies besitzen die Satyare die gréBten Kenntnisse
zu diesem Thema: Nach ihren Mirchen war es eine boshafte Tita-
niade oder Nymphenkonigin aus dem Wald von Amaunath, die den
ersten Griinen Wiirger erschuf. Sowohl bei den Satuduren wie den
Saithyaren soll es einzelne geben, die Genaueres iiber die Heilung
von Rankensklaven wissen. Doch auch bei diesen Zauberern ist das
kein Allgemeinwissen — denn zur Versorgung ihrer Gemeinschaft
brauchen sie es nicht: Aus unbekannten Griinden werden
und auch Minotauren nicht von der Infektion betroffen. Moglicher-
weise hingt dies mit einer besonderen Affinitit zu den Feenreichen
zusammen.
«% Dic massigen Baramunen erliegen ebenfalls niemals dem
Schicksal, zum tumben Rankensklaven zu werden. Beiihnen scheint
es sich jedoch nicht um eine echte Immunitit gegen die Sporen des
Griinen Wiirgers zu handeln; stattdessen kénnen sich ihre
wahrscheinlich einfach gut genug dagegen zur Wehr setzen.



Werte des Rankensklaven

Anmerkung: Die folgenden Werte modifizieren die vom Griinen Wiir-
ger befallene Ursprungskreatur, deren sonstigen Angaben uneingeschrankt
weiter gelten.

Verbreitung: Walder im Imperium, vor allem im Wald von Amaunath
MU +4 AT+2 PA-2 WS +2 AU +100

GW +2  Anzahl: |

zusidtzliche Attribute: Raserei (3), Schadensaura (I; Sporen)
zusitzliche Fertigkeiten: Hinterhalt (6 oder +3), Talent Sich Verstecken
(9 oder +3; MU/IN/GE)

<> Sporenbefall und Heilung: Es gibt drei Infektionsarten, mit
denen man selbst zum Rankensklaven werden kann, von deren Art

auch die Schwierigkeit der Heilung abhangt:

<X Verzehr der Beeren: Sollten die Beeren gegessen werden,

kommt es bei I-15 auf dem W20 zu einem Befall mit Griinem
Wiirger. Die Heilung ist in so einem Fall auf profane Weise nur

bei drei aufeinanderfolgenden gelungenen Proben auf Heilkunde
Krankheiten +10 moglich. Entsprechend wirksame Humusma-

gie hat zwar ebenfalls mit einem entsprechenden Modifikator zu
kampfen, hier muss dafiir aber nur eine Probe gelingen.

<% Einatmen von Sporen: Wenn die Sporen eingeatmet wer-

den (was etwa im Kampf mit einem Rankensklaven passiert, wenn

man durch seine Schadensaura insgesamt 10 SP hinnehmen

muss), kommt es bei |-10 auf dem W20 zu einer Infektion.

Die Heilung ist hier in den ersten drei Tagen nach Befall noch
vergleichsweise leicht, hierfiir genligt eine Probe auf Heilkunde
Krankheiten +3. Sollte die Behandlung erst spater erfolgen, gilt

das fiir den Verzehr der Beeren Gesagte.

<% Offene Wunden: Sollte man von einem Rankensklaven eine
regeltechnische Wunde erhalten haben, konnen die Sporen direkt in die
Blutbahn libergehen. Hier kommt es pro Wunde bei |-15 auf dem W20
zum Befall. Dies kann bis zu eine Stunde nach dem Kampf durch eine Pro-
be auf Heilkunde Wunden +5 geheilt werden. Sollte dies nicht geschehen,
gilt das beim Verzehr der Beeren Gesagte.

«¥» Kampfweise: Geschiitzt vor dem Gesichts- und Geruchssinn ande-
rer Waldbewohner, verharrt der Rankensklave véllig reglos, wenn er das
Herannahen einer anderen Kreatur spiirt.VWWenn diese auf wenige Schritte
nahegekommen ist, greift er sie mit einer jihen Attacke an, mit dem Ziel,
eine moglichst tiefe Wunde zu reiBen.

Durch diesen Angriff wird die Infektion mit dem Efeu iibertragen. Sobald
der Gegner einmal verletzt wurde, lasst der Rankensklave von ihm ab. Falls
er auch nach zwei, drei Angriffen keinen Erfolghatte, kann der Rankensklave
noch die in seinen Lungen angesammelten Sporen in einer groBen Wolke
aushusten — wer davon einatmet, lauft ebenfalls Gefahr, infiziert zu werden.
Rankensklaven haben keinerlei Trieb, sich selbst zu schiitzen. Zwar versu-
chen sie, weiterzuziehen, wenn sie ein Opfer infiziert haben, doch geziel-
ten Angriffen haben sie wenig entgegenzusetzen.
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L.

er ReiBlurch
furchtbare wie

ist eine ebenso
eigentiimliche

Kreatur, ist er doch das Ergebnis
einer rechtseltsamen Metamorphose und
selbst sein groBter natiirlicher Feind.
Die bis zu vier Schritt lange Bestie ent-
wickelt sich aus einer harmlosen Art von
Wassermolchen, den griin-purpurn ge-
fleckten Uccara-Salamandern, die rund
um das Meer der Schwimmenden Inseln
heimisch sind. Diese nur bis zu einem
halben Schritt groBen Kreaturen werden
wegen ihres je nach Alter leicht bis hoch
giftigen, nichtsdestotrotz schmackhaften Fleisches als kulinarischer
‘Gaumen- und Nervenkitzel” vor allem im Horasiat Cantera sehr
geschitzt. Zudem findet ihr feuerfestes Leder vielfiltige Verwen-
dung. Dass aus den Bejagten jedoch selbst todliche Jager zu werden
vermogen, ist nahezu unbekannt.
Am scheinbaren natiirlichen Ende ihres Lebens nimlich sinken die
Uccara-Salamander auf den Grund der von ihnen bewohnten Ge-
wisser herab, wo sie, anstatt zu verwesen, zu wachsen beginnen und
sich blau und braun zu verfirben. Am Ende der Verwandlung steht
der ReiBlurch, ein in jeder Hinsicht giftiges Raubtier mit fiirchterli-
chem Gebiss, kriftigen Beinen, die es — nunmehr als Lungenatmer
—sogar bis an Land tragen kénnen, und einer Aggressivitit, die von
Hunger und Revierverhalten allein kaum erklirt werden kann. Im
Wasser ist der ReiBlurch ein geschickter und iiberaus beweglicher
Taucher, an Land zwar langsamer, doch durch seinen giftigen Atem
selbst auf kurze Distanz noch gefihrlich. Oft legt er sich — kaum
mehr als Augen und Atemlécher iiber der Wasseroberfliche — unter
Mangrovenwurzeln, in triibem Uferschlamm oder verborgen zwi-
schen Wasserpflanzen auf die Lauer, um tiberraschend nach seiner
Beute zu schnappen und sie in den Tod zu reifien.

Ironischerweise ernihrt sich der Rduber vor allem von Uccara-Sala-
mandern, also seinem eigenen Nachwuchs, und reagiert derart ag-
gressiv selbst auf Artgenossen, dass an eine gewShnliche Form der
Fortpflanzung kaum zu denken ist. Tatsichlich sondern minnliche
wie weibliche Reifllurche, wenn sie einander begegnen, unter allerlei
Drohgebirden eine Art Laich ins Wasser ab, aus deren Verbindung
wiederum neue Salamander entstehen.

Der Legende nach soll der Reiflurch schon vor Jahrtausenden den
Mholuren als Kampf- und Wachtier gedient haben und es darf ver-
mutet werden, dass Stitten mholurischen Wirkens bis heute gerade-
zu von ihnen verseucht sind. Die Jagd auf die Bestien ist einerseits
cine Notwendigkeit, um Fischgriinde und Strinde zu sichern, ande-
rerseits ein gefihrliches Vergniigen fiir Trophienjiger und Gliicks-
ritter.

Werte des Rei3lurchs

Verbreitung: sumpfige Gebiete der Subtropen und Tropen,
seltener auch der gemaBigten Breiten

GroBe: 4 Schritt Korperlinge

Gewicht: 350 Stein

MUI2 INI0 KO 14 KK I3
Biss: AT 12 TP 2Wé+2 (+Gift) DK HN
Schwanzschlag: AT 10 TP IWé6+4 DK NS
Gifthauch: FK 6 RW 1/2/3/4/- TP Gift
PA 5 INI IW6+12 RS 4 WS 8
LE 40 AU5S0 GS4/8 MR37 GW |2

Anzahl: |

GroBenlcategorie: grof3
Jagd: +12, Angriff
Beute: Gift (3 Au), Leder (I Au),Schidel (2 Au),Zdhne (2 Ag)
Attribute: Amphibisches Wesen, Gift (Schaden 5), Zusdtzliche
Kampfaktion (1)
Fertigkeiten: Hinterhalt (6), Talent Schwimmen (7; 14/14/13),Talent Sin-
nenscharfe (6; 3/10/10), UmreiBen (4; Schwanzschlag)
Kampfweise: Der ReiBlurch greift meist aus dem Hinterhalt an, etwa
wenn sich ein potentielles Opfer im halbhohen Wasser an seinem
Versteck vorbeibewegt oder zum Wasserholen ans Ufer seines Tiim-
pels kommt. Hierzu wird er schnell zuschnappen und versuchen, sei-
ne Beute ins Wasser zu reiBen, wo er einen Vorteil im Kampf hat.
Seinen Gifthauch setzt er vor allem ein, wenn er mehreren Gegnern
gegeniibersteht, ebenso wie er mit dem Schwanzschlag versucht,
weitere Feinde auf Distanz zu halten.



ie myranischen Riesen sind Uberlebende einer untergegange-
D nen Zeit und sollen der Sage zufolge direkt aus der Erde ge-

boren worden sein. Zwar scheint es sich bei den gegenwirtig
lebenden Exemplaren nicht um donenalte Kreaturen, sondern ‘nur’
um deren Nachfahren zu handeln, doch auch sie entziehen sich mit
einer Kérperhshe von acht bis zehn Schritt und einem Gewicht von
bis zu zehntausend Stein in vielfacher Hinsicht allen menschlichen
MaBstiben. Alles in allem dhneln sie Menschen, doch abgesehen
von ihrer Gréfle sind sie auch weit grobschlichtiger gebaut — mit
sdulenartigen Beinen, einem tonnenférmigen Rumpf, fast bodenlan-
gen Armen und einem runden Kopf mit gewaltigen Augenwiilsten
und stindig mahlenden Kiefern, vor allem aber der dichten, oftmals
zottigen Korperbehaarung erinnern sie viele Naturkundigen eher an
gigantische Affen.
Dabei sind Riesen keineswegs dumm. Zwar fehlt ihnen der scharfe
Verstand mancher Drachen, doch besitzen sie eine bodenstindige
Bauernschldue und sind nicht leicht zu tibertélpeln. Dazu kommt
eine erdverbundene Magie, die ihnen vor allem das Sammeln ge-
waltiger Krifte und eine beeindruckende kérperliche Regeneration
erlaubt.

Verbreitanyg

Vor Urzeiten haben die Riesen angeblich eine stidtische Kultur
besessen und in den Jahrtausenden vor Griindung des Imperiums
sollen einzelne Riesen auch noch in den Wildern und Ebenen My-
ranors anzutreffen gewesen sein. Seit grob 5000 Jahren allerdings
findet man sie nur noch in abgelegenen Gebirgsziigen und Hoch-
lindern im gemiBigten Myranor: Die kalten Zonen vermdgen ihren
gewaltigen Appetit nicht zu stillen und in den Tropen scheint den
meisten das heifle Wetter nicht zu behagen.

Der zehn Schritt grofe Myrlumbur lebte einst in den Apelioten;
doch im Ersten Imperium wurde er mit magischer Macht tiberwil-
tigt und in Ketten aus Endurium geschlagen; seitdem dient er den
Thearchen und hat unter anderem mitgeholfen, die Paliste auf dem
Sternenpfeiler zu errichten.

In den Heldingarder Hardun-Bergen (die ihrerseits der Leib eines
urzeitlichen Felsgiganten sein sollen) lebt die neun Schritt grofie
Riesin Hardunsdotir auf dem Gipfel des Glitzerzahns. Die Biirger
der Kiistenstadt Kaupfjord betrachtet sie seit
iiber 1000 Jahren als ihre Schiitzlinge.

Der acht Schritt grole Etzelgur lebt 8stlich
von Rhesias in den Tirmen des Morgens
und ist seit vielen Jahrhunderten als imperi-
aler Potentat seines provinzgleichen Territo-
riums anerkannt.

Sein noérdlicher Nachbar im ochobisch-cra-
narenischen Niemandsland, der stiirmische
Svajalur, ist hingegen eher ungestiim und
neigt zu gelegentlichen Uberfillen auf abge-
legene Gehéfte und Déorfer.
AufYil'Araphaar, der Insel der Riesen im Ar-
chipel von Talaminas, lebt der neun Schritt
grofe Riese Lumbudur, der die meiste Zeit
in einem tiefen Schlaf verbringt. Wenn er
aber erwacht, dann greift er oft wahllos eine
Menschensiedlung an der Kiiste an, um sei-
nen Anspruch als Herrscher der ganzen In-
sel zu bekriftigen.

Orbangur in den Windkimmen hat seinen
rechten Arm durch die vergiftete Klinge eines
Kimpfers aus Ailish-Merkhaba verloren und
hasst seitdem alle Menschen. Oft schleudert
er vom Kap Sil’Eripum Felsbrocken in Rich-
tung vorbeifahrender Schiffe oder attackiert
AuBenposten der Stadt Kerrish-Techum.
Der zuriickgezogen lebende Alkimdur in den
Brillantsteinen wird von mehreren Stimmen
der Yachjin als ihr Gott verehrt, angeblich
haust er in einer gewaltigen Kristallhohle vol-

THAL

ler glitzernder Diamanten.

Der kriegerische Almansur in den Stahlzin-
nen ist vor allem fiir seine goldene Riistung
aus echten Drachenschuppen sowie seinen
Streitkolben aus einem versteinerten Baum-
stamm bekannt.

Als einziger Riese der Tropen ist der schwer-
miitige Bambardur bekannt, der vor allem
das Land Alamar durchstreift, aber auch bis
zu Tharamans Rippen und nach Te’Sumurru
wandern soll.



Bei der sogenannten Waldriesin Haénya in
dem nach ihr benannten Wald handelt es sich
um cine leibhaftige Humus-Gigantin. Mitihr
sollen jedoch nicht weniger als drei verschie-
dene, je zehn Schritt hohe “echte” Riesen
verbunden sein.

Riesen sind in der heutigen Zeit immer Ein-

zelgiinger, die ohne Artgenossen in ihren wahr-

haftig riesigen Revieren hausen. Um in ihrer

gebirgigen Heimat zu tber-

leben, beanspruchen sie oft

ein Gebiet von bis zu 50.000

Rechtmeilen, in denen sie

keine anderen Wesen mit

herzhaftem Appetit dul-

den — weder Drachen

noch groflere stidtische

Ansiedlungen. Allen-

falls kleinere Stimme

von Jiger und Samm-

lem und gewshnli-

che Raubtiere kon-

nen sich ein Revier

mit einem Riesen tei-

len, doch dabei sind sie

seinen Launen weitgehend

ausgeliefert.

Riesen scheinen keinen Wert auf

die Gesellschaft von IThresgleichen zu legen, auch wenn es

in den Tiirmen des Morgens und erst recht im Riickgrat der Welt

mitunter auch zu Treffen “benachbarter” Riesen kommen soll,

bei denen sie erderschiitternde Ringkidmpfe austragen, mit dunk-

len Stimmen schwermiitige Lieder singen oder einander auch nur

schweigend anstarren — und das mitunter tage- oder nonenlang.

Die Optimatin Abassonyndas te Partholon hat berechnet, dass selbst

die grolen Mengen Fleisch, Blitterwerk und Obst, die ein Riese im
Laufe eines Jahres verschlingt, nicht ausreichen kénnen, den viele

" Werte des Riesen
Verbreitung: ganz Myranor
GroBe: 10 Schritt

~ Gewicht: 10 Quader

MU22 IN 14 KO 70
Faust: AT 19 TP 5W6+8 DK HNS
Baumstamm: AT |5 TP 7W6+10 DK HNSP
Geworfener Felsen:FK |3 RW 10/20/30/40/50 TP 4W6+8
PA 12 INI IW6+8 RS 5 WS 40
LE350 AUS500 AE400 GS I0 MR25 GW 20

" Anzahl: |

GroBenkategorie: sehr grof3

Jagd: +30, Angriff

Beute: keine

Attribute: Raserei (3), Regeneration (4), Resistenz (Gift, Humus)
Fertigkeiten: Einschiichterndes Gebrill (18; 22/10/70), Niederwerfen
(10;alle), Talent Sinnenschiarfe (6; | | /14/14), Trampeln (12), Zauber: Spon-
tanzauberei |l (Zielobjekt, Struktur), Spontanzauberei lll (Zauberdauer,
Reichweite, Wirkungsdauer), E: Erz (20; 22/9/10; Beseelung, Kontrolle tber

Quader schweren Leib bei Kriften zu halten.
scheinlich konnen sie einen Teil der Le-
benskraft direkt aus der Natur etwa
indem sie lingere Zeit auf Kraftlinien oder
an deren Kreuzungspunkten verharren.

Im Ypiegel der Kaltaren

4%» Die herrschenden Optimaten
des Imperiums betrachten sich
als sogar den Riesen iiberlegen,
schon weil ihr Verstindnis der
Magie gréBer ist. In der Praxis
erkennen sie sie aber durchaus als
ebenbiirtig an und verleihen ihnen
imperiale Titel.
<% Bei den hjaldingschen Vélker werden
Riesen als Erstgeborene der wilden Natur
betrachtet und sehr respektiert. Thre Mirchen
erzihlen von gewaltigen Frostriesen im Ewigen
Eis und von Meeresriesen auf dem Grund des
Thalassion.
¥ Von allen Bansumitern
die Kerrishiter die meisten Erfah-
rungen mit Riesen, da diese be-
reits mit ihrem Griindungshe-
ros Lahalkasch Freundschaft
geschlossen haben sollen. Die
realen Riesen der siidlichen
Region sind allerdings recht ab-
weisend in ihrem
< Wenig iiberraschend bezeich-
nen viele Vélker alle Wesen von tiber vier Schritt Grofle als Riesen,
so dass sich in Sagen und Mirchen oft viele weitere, kleinere “Rie-
sen” finden, bei denen es sich eher um Trolle oder dhnliche Wesen
handelt.
4% Angesichts der Seltenheit von Riesen ist iiber Fortpflanzung
und Geburt nichts bekannt. Wenn in Sagen von “Riesenkindern”
die Rede ist, handelt es sich mit Sicherheit um Trolle, Zyklopen oder
andere Schratige.

Element, Transformation), E: Luft (14; 22/9/10; Beseelung, Kontrolle iiber
Element), E: Humus (24; 22/9/10; Beseelung, Heilung, Kontrolle iiber Ele-
ment)

Kampfweise: Ein kimpfender Riese ist aufgrund seiner GroBe und sei-
ner groBBen Macht eher eine Naturgewalt als ein gewohnlicher Kontra-
hent. Kleinere Gegner (wozu auBer Drachen eigentlich fast alles gehort),
ignoriert er eher und lasst sich nur auf einen Kampf ein, wenn er zu sehr
genervt wird. Anders sieht dies aus, wenn groBere Gruppen gezielt Jagd
auf ihn machen. Insgesamt geht er riicksichtslos in den Kampf, da er Na-
turkraft direkt aus der Umgebung ziehen kann und sich so etwaige Wun-
den schnell wieder schlieBen. Neben seinen iiberwiltigenden natiirlichen
Waffen kann er auch durch seine Magie Naturgewalten gegen seine Feinde
lenken, indem er den Erdboden beben lasst, sturmflutartige Sturzregen
auslost oder Orkanboen herbeiruft.

Sollte ein Riese sich doch einmal vor einer iiberwiltigenden Gefahr schiit-
zen miissen, kann er sich selbst versteinern und in dieser Zeit praktisch
unverwundbar werden. Diese regenerative Phase kann mehrere Jahre
oder Jahrzehnte dauern.



ie mit einer Linge von bis zu fiinfzig Schritt gréften Dra-

chen Myranors sind keine echten Gegner oder gar Beutetie-

re, eher schon Machtfaktoren, da sie weit enger mit den ur-
banen Kulturen des Kontinents zusammenarbeiten als andere Dra-
chen. Der Kopf ist bemerkenswert glatt und ungeformt. Er dhnelt
cher dem einer grofen Wiirgeschlange, wird aber von zwei Hérnern
gekront, die vergleichsweise kurz, aber dennoch jeweils einen Schritt
lang sind. Auch der lange Schwanz erinnert an den einer Wiirge-
schlange und lduft in eine krallendhnliche Verdickung aus, die mit-
unter ein farbiges Leuchten abgeben kann.
Ansonsten hat das Geschopf eine gewisse Ahnlichkeit mit einer Ty-
rannenechse, doch anstelle von winzigen Vorderbeinen hat es sei-
ne Fliigel: Sie haben eine Spannweite von gut dreifig Schritt, und
trotzdem erscheinen sie zu klein, um den massigen Drachen zu tra-
gen — durch seine Magie kann er dennoch gut fliegen, wenn er es
darauf anlegt.

Verbreitung

Im bekannten Teil Myranors gibt es auBler den leblosen (und da-
mit beutelosen) Eisdden keinen Bereich, der grundsitzlich nicht
fiir Riesendrachen geeignet wire. Am hiufigsten sind sie aller-
dings in den Tropendschungeln, die férmlich von Leben tiber-
quellen und ithrem Wunsch nach Wirme entgegenkommen, so-
wie in der Nihe der Wohngebiete und Stidte kulturschaffender
Spezies.

Die natiirliche Haltung des Riesendrachen ist die eines zweibei-
nigen Liufers: Die muskulésen Hinterbeine sind zehn bis zwolf
Schritt lang, und wenn er sich ganz aufrichtet, wird er wohl um die
zwanzig Schritt hoch. Mit seiner Schrittlinge von fast fiinfzehn
Schritt kann ein Riesendrache wie der Sturmwind iiber die Ebene
cilen und muss seine Fligel nur leicht
ausbreiten, um in die Liifte zu steigen.
Zu seiner Nahrung zidhlt alles, was ge-
eignet scheint, den gewaltigen Magen
zu fiillen — Blutbiiffel, Riesenrenoster,
Moranthen, Gargantuas, Jharranothen
und Mammuts. Sogar andere Drachen
sind schon seinem unersittlichen Appetit
zum Opfer gefallen: tatsichlich scheint
die gewaltige Kreatur eine gewisse Vor-
liebe fiir Lindwiirmer und sonstige Min-
derdrachen zu haben, die anscheinend
entweder sehr wohlschmeckend oder be-
sonders sittigend sind.
Der Riesendrache kann sein Maul sehr
weit aufreiBen und seine Beute oftmals,
Kopf voran, am Stiick verschlucken.
Dazu schitzt er beseelte, vor allem magi-
ebegabte Wesen als schmackhafte Beglei-
tung seiner Hauptmahlzeiten.
Um einen Riesenrenoster zu verdauen,
braucht er ungefihr zwei Nonen, fiir ein
Mammut auch schon einmal zwei oder drei
Oktale. Diese Zeit verbringt der Drache, in-
dem er feist und trige in einer gewaltigen
Hohle oder einem kiinstlichen Gebiu-
de auf seinem Hort liegt und vor sich hin
dost. Wiahrend der Verdauungsphase hasst
er grelles Licht, drohnende Gerdusche und
allgemein alle Ruhestérungen.
Dabei ist der Riesendrache mitnichten ein
vernunftloser Schlinger: Im Gegentelil, er
besitzt einen ebenso scharfen Verstand wie
alle anderen groBeren Drachen und ist
trotz sein Fressgier und Grofie klug genug,
zu wissen, dass er als Schreckensherrscher
auf Dauer gegen die geeinte Magierschaft
ciner Region nur verlieren kann. Die
meisten Riesendrachen sind daher eher
bestrebt, gute Nachbarn zu sein und sich
in die regionale Machtstrukturen einzu-
fiigen, um sich somit eine dauerhafte und
bevorzugt sogar Versorgung
mit Nahrung zu sichern.



Uber ihre Lebensdauer ist nur be-
kannt, dass sie sehr hoch sein muss
— angeblich konnte sich noch vor
wenigen Jahrhunderten ein Rie-
sendrache an die Mholurenkrie-

ge erinnern.

Auch von den Brautwerbungsge-
wohnheiten des Riesendrachen
ist nicht viel bekannt — mégli-
cherweise findet die Paarung im
Riickgrat der Welt oder sogar noch
weiter im fernen Westen statt.

Im Ypiegel der Kaltaren

«® In imperialen Provinzen ist es
iiblich, einem Riesendrachen den
Status
Obere einer Optimatencammer
genieft. Manche sind auch mit-
unter Procuratoren oder Poten-

einzuriumen, den der

taten ihrer eigenen Linderei-

en, und auBerhalb haben

sie oft noch ganz andere

hochtrabende Titel. Eini-

ge Riesendrachen sollen

auch Lenker von Han-

delsgesellschaften sein.

«® Gerade aus siidli-

chen Lindern, die weiter

vom Sternenpfeiler entfernt

liegen, wird von noch weiter rei-

chenden Ubereinkiinften berichtet, die dem Riesendrachen weitaus
mehr Vorteile als Nachteile bringt: das enge Zusammenleben mit
Menschen und anderen intelligenten Zweibeinern. Hier findet man
auch Riesendrachen, die sich in einer Stadt niedergelassen haben.

Werte des Riesendrachen
Verbreitung: ganz Myranor

GroBe: 40 Schritt Korperliange
Gewicht: 100 Quader

MU20 IN I3 KO 55

Biss: AT I00 TP5Wé+8 DK HN

Klauen: AT 16 TP 3W6é+6 DK HNS

Fliigelschlag: AT I0 TP IWé+3 DK NS
Schwanzschlag: AT [12 TP 2Wé+6 DK NSP
Flammenstrahl: FK 14 ~ RW 20/40/60/80/100 TP 4Wé+12
PA 4 INI IW6+10 RS 10 WS 25

LES00 AU200 AE 120 GS 20/30* MR25 GW 20

Anzahl: | Gr6Benkategorie: sehr groB3

Jagd: +30, Angriff

Beute: Karfunkel (30 Au), Leder (100 Au), Nahrung (20.000 Rationen),
Schuppen (75 Au), Schwanzende (1 0 Au), Zihne (3 Au)

Attribute: Fliegendes Wesen, Heif3blut (2), Resistenz (Feuer), Schaden-
saura (|, Feuer), Zusatzliche Kampfaktion (1)

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (2; Klauen), Niederwerfen (5; Klauen,
Fliigelschlag), Talent Freies Fliegen (13; 20/14/40), Talent Sinnenscharfe
(13; 15/13/13), Trampeln (20), UmreiBen (8; Schwanzschlag), Zauber:

Der Drache bekommt eine gerdumige Residenz nach sei-
nen Wiinschen, dazu Gold und Schitze sowie vorallem
regelmiBige und reichliche Mahlzeiten,
von Nutzvieh bis zu verurteilten
brechern und schénen Sklaven und
Sklavinnen. Dafiir bietet er magische
Dienste und Unterweisungen, vor
allem aber den Schutz der Stadt
und Provinz gegen auswirtige
Feinde. Doch wehe den térich-
ten Stidtern, die ihren Riesen-
drachen vernachlissigen. Leert
sich sein Bauch, gewinnt er
auch seine Beweglichkeit zuriick
und macht sich selbst auf, die
schmerzlich vermisste Nahrung
zu suchen. Dass danach kein Stein
mehr auf dem anderen steht und die
Stadt lange brauchen wird, um ihren
alten Wohlstand zuriickzuerlangen,
versteht sich von selbst.
<} Ein verbreitetes Geriicht,
begleitet von verschiedenen
fragwiirdigen Reiseberichten,
besagt, dass im ferneren Westen
Riesendrachen von Kyalach-
Tausendfiiflern und Chrat-
tac-Kéniginnen lebten und
ganze Reiche mit ungezihl-
ten sterblichen Untertanen
begriindet hitten.
<® Bei den Bansumitern ist der
Riesendrache als Moloch oder auch Molokh bekannt: Mehrere sol-
len auf talamenischen und shindrabarischen Inseln leben, doch so-
gar in der Narkramar soll es einige geben, die sich von Skarabien
ernihren.

Spontanzauberei |l (Zielobjekt), Spontanzauberei Il (Zauberdauer,
Reichweite, Wirkungsdauer, Struktur), E: Humus (14; 20/15/14; Heilung,
Transformation,Wahrnehmung), E: Feuer (1 |;20/15/14; Schadenszauber),
E:Kraft (19;20/15/14; Analyse, Antimagie, Hellsicht, lllusion, Kommunika-
tion, Objektbewegung, Verwandlung), E: Erfolg (15; 17/13/14; Kontrolle
liber Wesen), E: Erkenntnis (18; 17/13/14; Analyse, Beseelung, Kommu-
nikation)

* Beide Werte gelten fiir hungrige Riesendrachen.Vollgefressene haben am
Boden eine GS von 2 und konnen nicht fliegen.

Kampfweise: Riesendrachen sind keine begeisterten Kampfer und set-
zen daher auf Effizienz:Wenn sie Gegner mit Drohungen oder Magie ein-
schiichtern konnen, riihren sie sich nicht.Wenn ein Flammenstrahl gentigt,
missen sie sich nicht erheben. Zugleich sind sie jedoch der eigenen Un-
sterblichkeit so sicher, dass sie keinerlei Furcht kennen.

Sollten sie sich doch einmal wirklich herausgefordert fiihlen, setzen sie
sich mit vollem Koérpereinsatz zur Wehr und versuchen, den Gegner mit
ihren kraftigen, krallenbewehrten Fliigeln niederzuringen und mit ihren
machtigen Hinterldufen auf den Boden zu driicken. Mit ihrem machtigen
Korpergewicht zerquetschen sie auf diese Art alles, was sich ihnen torich-
terweise in den Weg stellt.



ieses in Gestalt und Aussehen an einen riesigen Nashornki-

fer erinnernde Insekt ist nur in und um die Wiiste Narkra-

mar heimisch, wobei es die heiflesten Zonen im Herzen der
Wiiste meidet. Sie werden bis zu 8 Schritt lang und 4 Schritt hoch,
ihr schwarzbraun glinzender Panzer bis zu einem Spann dick.
Riesenhornkifer verfiigen iiber kleine Zangen, eine Kauleiste als
auch iiber einen Riissel; unklar ist jedoch, von welchen Pflanzen
oder Tieren sie sich iiberhaupt vorzugsweise ernihren, nicht einmal
in den Mégen erjagter Tiere fand sich ein Hinweis. Vermutlich sind
sie — wie viele Bewohner der Narkramar — in der Lage, jegliche orga-
nische Materie zu verarbeiten.

Es gibt keinen sichtbaren Unterschied zwischen minnlichen und
weiblichen Tieren, jedoch scheinen die kleinen Gruppen, in denen
die Kifer durch die Wiiste ziehen, stets mindestens ein Weibchen zu
umfassen. Wenn einmal Einzeltiere beobachtet werden, so scheinen
dies stets iltere, unfruchtbare Tiere zu sein. Frisch geschliipfte Rie-
senhornkifer verfiigen noch tber einsatzfihige Fligel unter ihren
Hornschilden. Damit suchen sie fiir ihr erstes Jahr (selten linger)
die Héhen der Tafelberge oder die Rinder der Wiiste auf und kehren
von dort in die Gruppen zuriick, denen sie tiblicherweise ihr Leben
lang treu bleiben.

Riesenhornkifer werden selten gejagt, stellen dann aber eine respek-
table Beute fiir Jagdgruppen der Dralquabar oder reisende Grof-
wild- und Trophidenjiger dar. Einigen wenigen Insektenlenkern ist es
bislang gelungen, eines dieser Tiere zu kontrollieren und als
Kampf- oder Transporttier zu nutzen.

Um das im Narkramarischen As* Shay-

lalam genannte Insekt ranken sich al-

lerlei Legenden, was auch daran liegen

mag, dass die Tiere bisweilen tagelang

Karawanen folgen, nur um sie zu beob-

achten.

Auch ihre Wege durch die Wiiste sollen seltsamen Mustern folgen,
wie sowohl Insektenmystiker als auch Luftschiffer behaupten. Ob
man daraus die Zukunft deuten oder Rohstoffe in der Wiiste finden
kann, dariiber streiten sich die selbsternannten Experten dann wie-
der. Klar ist jedoch, dass sie sich bei ihren Liufen mitunter nicht
mal von Karawanen aufhalten lassen, die ihren Weg kreuzen.

Werte des Riesenhornkifers
Verbreitung: in und um die Wiiste Narkramar
GroBe: 8 Schritt Korperlinge

Gewicht: 6 Quader

MU |4 IN 16 KO 17

HornstoB: AT 12 TP 3Wé6+6 DK NS
PA 4 INI IW6+8 RS7 WS9
LE 130 AU 500 GS38 MR |5

GW |14 LO 2 (max. 14)

Tragkraft: 800 Stein

Ausbildungsformen: Kampftier, Reittier, Tragtier

Anzahl: IW6+2

GroBenkategorie: sehr grof3

Jagd: +4, Angriff

Beute: Horn (4 Au), Nahrung (1.000 Rationen), Panzer

(2 Au),Wasser (| Liter)

Attribute: Rudeltier (11), Schwer zu erziehen

Fertigkeiten: Niederwerfen (8), Talent Sinnenschirfe

(4 3/16/16), Uberrennen (12)

Kampfweise: Der Riesenhornkifer kann es sich wegen
seiner dicken Panzerung erlauben, auf Angriffe eher gelassen zu reagieren.
Wird er jedoch gereizt, entpuppt er sich als unerbittlicher Gegner: Er
versucht zuerst, den Angreifer mit seinem Horn umzuwerfen oder ihn
schlichtweg zu iiberrennen. Gelingt dies, lasst er von ihm ab.Wird er je-
doch ein zweites Mal von seinem Gegner attackiert, versucht der Riesen-
hornkifer, den Angreifer zu toten und gibt erst auf, wenn er mehr als drei
Waunden erlitten hat oder seine LeP unter 20 gesunken sind.



n den Kiisten des ostlichen Myranor kursieren schon seit

Jahrtausenden Geriichte iiber monstrése Riesenseesterne, die

schon so manchem Perlen- und Wracktaucher zum
nis wurden. Und doch wurde die Existenz der ebenso unheimlichen
wie angriffslustigen Meeresgeschépfe innerhalb der imperialen Ge-
lehrtenschaft lange Zeit bestritten, bis es einer Expedition 3316 1Z
erstmals gelang, einen Riesenseestern aus dem Meer zu zichen, der
es auf fast die zweifache GréBe eines Chrattac brachte. Die pripa-
rierten Uberreste dieses Geschépfs befinden sich heute im Sternen-
pfeiler zu Dorinthapoles.

Mégen die angriffslustigen Riesenseesterne unter Luftat-
mern auch nur wenig Bekanntheit genieBen, unter den
maritimen Rassen kennt sie jedes Kind. Tatsichlich fin-
den sich diese Wesen iiberall im Thalassion, nur dass es
- im Gegensatz zu dem, was die Luftatmer zu wissen
glauben — in Wahrheit mehrere Gruppen vonihnen gibt.
Die kleineren, also menschen- bis rindergrofen Riesen-
seesterne sind tiberall im Meer beheimatet. Die gréBeren
Exemplare hingegen bevorzugen kiltere Gewisser oder
grofere Tiefen. Tatsdchlich soll der grofite jemals von
Menschen gesichtete Riesenseestern vor der Kiiste Hjal-
dingards gelebt haben: Er erreichte angeblich die Aus-
male eines kleinen Dorfes und war dazu in der Lage,
mit seinen Greifarmen bis hinauf an die Meeresoberfli-
che zulangen, wo er mehrere Schiffe in die Tiefe riss.

Geschlechtsreife Riesenseesterne sind prinzipiell Einzel-
ginger, die angeblich bis in 3000 Schritt Tiefe leben. Die
meisten von ihnen verfiigen tber fiinf Greifarme, von
denen sie alle bis auf zwei im Kampf einsetzen kénnen.
Es existieren jedoch auch Arten, speziell in Shindrabar
und im Archipel von Talaminas, die tiber sieben oder
mehr Greifarme verfiigen. Diese Kolosse vermdgen es,
ihre Gegner mit weitaus mehr Armen anzufallen (nie-
mals jedoch einen einzelnen Gegner mit mehr als drei
Armen zugleich). Die meisten dieser Wesen lieben un-
terirdische Hohlen, man findet sie jedoch auch in der
Nihe von Tangwildern und Korallenriffen, wo sie sich
von Fischen und grofen Muscheln ernihren. Dabei gel-
ten die grofen Exemplare nicht nur als iiberaus stand-
orttreu, sondern auch als regelrechte Allesfresser — wozu
auch Kannibalismus zihlt. Gern nisten sich Riesensee-
sterne in Hohlen und Schiffswracks ein, deren faulendes
Holz sie manchmal iiber Jahrzehnte abraspeln und ver-
tilgen. Solche Behausungen werden gern auch zur Eier-
ablage verwendet. Geschichten von ganzen Schwirmen
aus Riesenseesternen gehen in der Regel auf Brutkoloni-
en mit bis zu einem Dutzend Jungtieren zuriick — wo-
bei die Kinderstube der meisten dieser Wesen erst endet,
wenn diese fast anderthalb Schritt GréBe erlangt haben.

So groB} das Thalassion, so grof} ist auch die Artenvielfalt der Rie-
senseesterne. Der Gemeine Riesenseestern ist von braunschwarzer
Firbung und verfiigt tiber finf mit dolchartigen Zihnen versehe-
nen Greifarme, mit denen er seinen Gegnern zu Leibe riickt. Der

Rote Thearch hingegen, von denen die Perlentaucher der  yamaunir
und Kerrishiter berichten, besitzt acht lange, eher an Kalmare ge-
mahnende Arme, die mit einem zersetzenden Nesselgift ausgestattet
sind. Dieses vermag einmalig schweren Schaden
wohnt den Greifarmen keine grofle Kraft inne. Andere Riesensee-
sterne hingegen, etwa die Gelben Riesenstachelsterne, riicken ihren
mit einer Kombination aus Lihmungsgiften und
zu Leibe. Davon abgesehen soll es Riesenstachelsterne mit
Schwimmblasen geben, die sich von den Stromungen bis hinauf zur
Meeresoberfliche treiben lassen. Gern heften sich solche Exemplare

an den Kiel von Schiffen, um nichtens tiber die Besatzung herzufal-
len. Eine Besonderheit stellt der chrattacgrofie und von glitzernden
Gegenstinden angelockte Goldasteride mit seinen sicben Greifar-
men dar, in dessen Leib zuweilen unverdauliche Wertgegenstinde
gefunden werden kénnen. Als unheilvolle Legende gilt der riube-
rische und bis zu hausgroBe Abyssant mit seinen dreizehn Armen,
der nichtens sogar Kiistendorfer an Land heimsucht und der
immun gegen jede Magie ist.



Werte des Gemeinen Riesenseesterns
Verbreitung: alle Meere, vor allem in kalteren Gewassern
GroBe: 6 Schritt Durchmesser

Gewicht: 6 Quader

MU 16 IN IO KO 20

Biss: AT 6 TP 2Wé+4 DK H
Fangarm:AT 10 TP IW6+4 DK HNS
PA 6 INI IWé6+8 RS 4 WS 10
LE 45 AU 120 GS 5 MR 14 GWS
Anzahl: |

GroBenkategorie: sehr grof3

Jagd: +13, Angriff

Beute: keine

Attribute: Dunkelsicht, Unterwasserwesen, Zusatzliche Kampfaktion (1)
Fertigkeiten: Talent Sinnenschirfe (5; 2/10/10), Umschlingen (5; Fang-
arm),VerbeiBen (3; Biss)

Werte des Roten Thearchen

Verbreitung: alle Meere, vor allem in kalteren Gewassern
GroBe: 6 Schritt Durchmesser

Gewicht: 4 Quader

MU 6 INI2 KO 20

Biss: AT 8 TP 2W6+3 DK H
Fangarm:AT 12 TP IW6+2 DK HNSP
PA 7 INI IW6+9 RS 3 WS 10
LE 45 AU |50 GS8 MR 14 GW II
Anzahl: |

GroBenkategorie: sehr gro

Jagd: +14, Angriff

Beute: Sdure (2 Au)

Attribute: Dunkelsicht, Sdure (2; Fangarm), Unterwasserwesen, Zusatz-
liche Kampfaktion (2)

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (2; Fangarm), Talent Sinnenschirfe (6;
2/12/12), Umschlingen (3 + Saure; Fangarm), VerbeiBen (3; Biss)

Werte des Gelben Riesenstachelsterns
Verbreitung: alle Meere, vor allem in kilteren Gewassern
GroBe: 10 Schritt Durchmesser

Gewicht: 7 Quader

MU I8 IN 10 KO 26

Biss: AT 6 TP 2W6+6 DK H
Fangarm:AT 12 TP IWé+5 (+Gift) DK HNSP
PA 6 INI IW6+8 RS 4 WS 13
LE 65 AU200 GS5/7 MRI14 GWI2
Anzahl: |

GroBenkategorie: sehr gro

Jagd: +15, Angriff

Beute: Gift (2 Au)

Attribute: Amphibisches Wesen, Dunkelsicht, Gift (Lihmung 2), Zusatz-
liche Kampfaktion (2)

Fertigkeiten: Talent Sinnenscharfe (7; 2/10/10), UmreiBen (3; Fangarm),
Umschlingen (3 + Gift; Fangarm),VerbeiBen (3; Biss)

Werte des Goldasteriden

Verbreitung: alle Meere, vor allem in kalteren Gewdssern
GroBe: 8 Schritt Durchmesser

Gewicht: 5 Quader

MU I6 [INIO KO 26

Biss: AT 8 TP 2W6+5 DK H
Fangarm:AT 12 TP IW6+4 DK HNS
PA 5 INI IW6+7 RS 4 WS 12

LE 65
Anzahl: |
GroBenkategorie: sehr grof3

Jagd: +16, Angriff

Beute: unverdaute Metallgegenstinde (3 Au)

Attribute: Dunkelsicht, Unterwasserwesen, Zusitzliche Kampfaktion (1)
Fertigkeiten: Talent Sinnenscharfe (3; 2/10/10), UmreiBen (2; Fangarm),
Umschlingen (7; Fangarm),VerbeiBen (3; Biss)

AU 200 GS6 MR 4 GW I0

Werte des Abyssanten

Verbreitung: alle Meere, vor allem in kilteren Gewiassern
GroBe: |5 Schritt Durchmesser

Gewicht: |5 Quader

MU20 INII KO 30

Biss: AT 8 TP 5Wé+4 DK H
Fangarm:AT |2 TP 2W6+3 DK HNSP
PA 4 INI IW6+6 RS 6 WS |5
LEI30 AU300 GS46 MR26 GWI5
Anzahl: |

GroBenkategorie: sehr grof3

Jagd: +21, Angriff

Beute: keine

Attribute: Amphibisches Wesen, Dunkelsicht, Resistenz (Magie), Zusatz-
liche Kampfaktion (3)

Fertigkeiten: Talent Sinnenscharfe (6; 4/11/11), UmreiBen (6; Fangarm),
Umschlingen (16; Fangarm),VerbeiBen (3; Biss)

Kampfweise: Die verschiedenen Arten von Riesenseesternen kampfen
recht unterschiedlich, konzentrieren sich aber selten auf ein Opfer. Statt-
dessen werden mehrere Opfer mit den Armen gepackt und bei Erlahmen
der Gegenwehr dem Maul in der Mitte des Seesterns zugefiihrt.
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ieser in der glutheifen Narkramar lebende und bis zu drei

Schritt Schulterh6he messende Riesenkifer ist ein harmloser

und duferst friedfertiger Allesfresser. Er begniigt sich mit Aas
und den kargen Pflanzen, die er dem Wiistenboden abringen kann,
wobeli er es ganz besonders auf bestimmte Salze abgesehen hat. Da
sein Chitinpanzer von einem Netz haarfeiner Kapillaren durchzo-
gen wird, welches den gesamten Koérper kiihlt, kommt er mit nur
sehr wenig Wasser aus. Dennoch haben die Kifer eine besondere
Bezichung zu Wasser und kénnen es mittels ihrer in dieser Hinsicht
hochentwickelten Sinne auch auf Entfernungen bis zu 1.000 Schritt
hin problemlos auffinden, selbst wenn es tief im sandigen Boden
verborgen ist. Wenn sie einmal eine Quelle gefunden haben, graben
sie sich mit ihren vorderen Extremititen auf direktem Wege bis zur
ithrdurch.
Die Skarabien kénnen grofie Lasten tragen, weswegen sie von den
Dralquabar und in seltenen Fillen auch den Eshbathi zum Trans-
port genutzt werden. Auflerdem konnen die Skarabden auch das
Dreifache dieses Gewichts transportieren, indem sie es mit ihren
Hinterldufen rollen. Dies wird aber nur sehr selten genutzt, da die
Waren — oder was auch immer transportiert werden soll — sehr gut
verpackt sein miissen, um keinen Schaden zu nehmen.
Riesenskarabden lassen sich nur von jenen, die eine mentale Ver-
bindung zu ihnen aufbauen kénnen, erzichen, was diesen seltenen
“Kiferreitern” bei allen Wiistenvélkern ein grofes gesellschaftliches
Prestige einbringt. Neben diesen domestizierten, an der Oberfliche
lebenden Skarabden existieren noch besonders wilde Exemplare, die
einst geziichtet wurden, um die Schitze lingst vergangener Zivili-
sationen zu bewachen. Diese Wichterskarabien findet man auch
heute noch in unterirdischen Grabmiilern oder uralten, lingst ver-
gessenen Tempelkomplexen, wo meist grofe Mengen dieser Tiere
besonders wichtige Gegenstinde oder prichtige Schitze bewachen.
Wihrend die Chitinpanzer der normalen, in der Wiiste lebenden
Skarabden ausschlieBlich schwarz sind,
konnen die speziell geziichteten Wich-
terskarabien in allen nur erdenklichen
Farben vorkommen — oft wurden
sie sogar fiir spezielle Fille in
Tarnfarben
oder gar in den Farben

besonderen

einer Gottheit oder eines
Hauses geziichtet.

Werte des Riesenskarabius
Verbreitung: die Wiste Narkramar,
sowie andere Wiisten; seltener in Savannen
GroBe: 3 Schritt

Gewicht: | Quader

MU 9 IN |1 KO 24

Biss: AT 5 TP IW6+4 DK H
PAS INI IW6+6 RS 8 WS 8
LE 100 AU 200 GS7 MR 2 GW3

Tragkraft: 360 Stein

Preis: 120 Au

Ausbildungsformen: Reittier, Tragtier

Anzahl: 2Wé6

GroBenkategorie: grof3

Jagd: +7, Flucht
Beute: Panzer (8 Au)
Attribute: Rudeltier (7), Schwer zu erziehen
Fertigkeiten: Talent Sinnenscharfe (5;3/1 1/11),
Variante Wichterskarabdus: AT +5 TP +3,
Hinterhalt (2),VerbeiBen (3; Biss)

LO 3 (max. 17)

Uberrennen (6)
GW +4, Fertigkeiten:

Kampfweise: Riesenskarabaen kampfen nur, wenn sie absolut hoff-
nungslos in die Enge getrieben werden. Erst, wenn sie ihr Leben in
Gefahr sehen, beien sie mit ihren Mandibeln zu, wobei der Biss
ob der GroBe der Tiere sehr schmerzhaft sein kann.

Ganz anders verhilt es sich mit den duBerst aggressiven
Waichterskarabaen, die sich zumeist
in schattigen Ecken ihrer unterir-
dischen Behausungen aufhal-
ten, um Eindringlinge mit
dem Uberraschungs-
moment von hinten

anzufallen.



Der Yadar

ten Lebewesen des myranischen Dschungels. Trotz seiner bis

zu 3 Schritt Korperlinge und etwa 1 Schritt Schulterhshe
bewegt sich diese GroBkatze mit Leichtigkeit und groBem
Geschick. “Stiller Jiger” oder auch “unschichtbarer Schatten” wird
er von den Amaunir Tharpura genannt, denn nur selten sicht ein
Opfer den Sadur, bevor er es tétet. Sein Fell ist geziert von braun
und orangefarben Streifen, die als Tarnung dienen, doch hat man
tatsichlich das seltene Gliick, einen Saduren zu entdecken, wie er
durch den Dschungel streift, so scheint sein Kérper immer wieder

D er Sadur ist eines der anmutigsten und gleichsam gefihrlichs-

vom Nebel verschluckt zu werden, als wiirde er einfach verschwin-
den oder Teile von ihm mit dem Unterholz verschmelzen. Zu die-
sem mystischen Charakter des Saduren trigt auch das dritte Auge

dass auf seiner Stirn prangt, und das nach dem Glauben der
Tharpuresen ihm die Macht der Hellsicht verleiht.

Verbreitunyg

Saduren findet man in allen Dschungelregionen lings des Aquators,
doch sind die Tiere duBerst selten. Die gréfite Population vermutet
man im Nebelwald, auch wenn die Grofikatzen hauptsichlich aus
Tharpura bekannt sind, wo sie in Kontakt mit der kulturschaffen-
den Bevélkerung kommen. Das Jagdrevier eines Midnnchen umfasst
cine ungefihre GréfBe von 400 Rechtmeilen und iiberlappt sich mit
den Revieren mehrerer Weibchen. Die Reviere anderer Kater sind
hingegen deutlich abgetrennt. Lediglich im Pardir-Dschungel, so
behaupten die Sagen, wiirden die Saduren in Gruppen leben, teil-
weise sogar gemeinsam mit den Pardir. Die Zoologen des Imperiums
halten dies jedoch fiir ausgeschlossen.

Saduren benétigen ungefihr 8 Stein Fleisch am Tag. Thre bevorzugte
Beute sind daher GroBtiere, wie Gargantuas, Osguras, Jarranothen
oder verschiedene Affenarten. Auch die bansumitischen Menschen
Tharpuras fallen den Saduren immer wieder zum Opfer, und man-
che der GroBkatzen werden sogar zu spezialisierten Menschenfres-
sern. Manche Tierkundler — die meist nie einen Sadur aus der Nihe
gesehen haben — gehen davon aus, dass dies am besonderen Jagder-
lebnis beim Erlegen von Menschen liegt, und betonen den Spaf, den
der Sadur mit der Hatz verbinde. Eine allgemeingiiltige Aussage, wa-
rum manche Saduren Menschen einer anderen Beute vorzichen, gibt
es bislang jedoch nicht. Dabei beschrinkt sich die sadurische Men-
schenhatz meist auf einzelne Menschen oder kleine Gruppen, die
den Dschungel betreten. Es sind nur in Ausnahmen Fille bekannt,
bei denen Saduren Menschen am Rande von Siedlungen angriffen, in

dem sie ihre angeborene Fihigkeit der Teleportation nutzten. Denn
cin Sadur kann sich auf magische Weise bis zu 6 Schritt durch den
Limbus teleportieren und hat so schon manchen Jiger iiberrascht.
Auch ist er in der Lage, nur Teile seines Korpers durchscheinend
werden zu lassen und so etwa Angriffen zu entgehen. Mit der Kraft
der Hellsicht des dritten Auges, so sagen die Tharpuresen, ahnt er
gegnerische Schlige voraus und entgeht ihnen mit Leichtigkeit.

Im Ypiegel der Kaltaren

4% Manche Amaunir von Tharpura sind spezialisiert auf die Jagd
nach Saduren und haben sich in speziellen Jagdbiinden zusammen-
geschlossen. Bereits in jungen Jahren lernen die Krieger einen rituel-
len Tanz, der sie darin schult, ein Ziel absolut synchron von mehreren
Seiten anzugreifen. Wer diese Art des Gruppenkampfes beherrscht,
kann es mit einem Sadur aufnehmen, so
dass sich die Sadurenjagd-Gruppen be-
reits in der Jugend zusammenfinden und
als feste Einheit bestehen bleiben. Nur den
besten dieser Gruppen ist es méglich, ei-
nen Saduren lebend zu fangen.
<% Jede Generation der thapurischen
Amaunir entrichtet durch die Sendung
lebender Saduren nach Dorinthapoles
dem Thearchen Tribut. Den gefangenen
Tieren wird ein magisches Halsband an-
gelegt, dass ihre Fertigkeit zu teleportieren
unterdriickt. Trotzdem bleibt der Trans-
port der Saduren duBerst gefihrlich.
<% Das Stirnauge des Saduren gilt bei den Tharpuresen als beson-
ders begehrt, da ihm magische Fihigkeiten zugesprochen werden.
Werden Tiere von den amaunischen Jagdgruppen erlegt oder tot
aufgefunden, so wird das dritte Auge entfernt und nach einer spe-
ziellen Priparation in Arkanium gefasst und verzaubert. Optimaten
tragen das Auge des Saduren in ihren Masken, und nur ihnen ist
der Besitz dieser magischen Fetische erlaubt. Obwohl hohe Strafen
auf den Verkauf der Augen an andere Interessenten angesetzt sind,
gibt es immer wieder Einzelne der Stiicke auf dem Schwarzmarkt zu
unglaublichen Preisen zu erwerben.
<% Die bansumitischen Menschen Tharpuras schnitzen Mas-
ken aus Holz, die sie am Hinterkopf tragen, wenn sie in den
Dschungel gehen. Die Masken zeigen menschliche Gesichter,
teilweise mit einfachem, starren Blick, teilweise mit schrecklich
verzerrten Grimassen. Im Glauben daran, die Saduren wiirden
nur von Hinten angreifen, versuchen sie sich zu schiitzen, indem
sie auf diese Weise nur Frontalseiten zeigen. Ob die Frontansicht
eines Menschen einen Saduren jedoch wirklich abschreckt, bleibt
zu beweisen.
% Verschiedene Geriichte ranken sich um die Saduren im Pardir-
Dschungel. Die Zoologen des Imperiums glauben an eine sehr ge-
ringe Population, da sie davon ausgehen, dass der Lebensraum der
Pardir und der Saduren sich gegenseitig ausschlieBen. Immer wie-
der hért man jedoch Geschichten von Jagdgemeinschaften einzel-
ner Pardir und Sadure. Die Legenden besagen, dass frither einmal
die GroBkatzen den Pardir als Reittier gedient haben sollen, doch
scheint das Wissen um Aufzucht und Ausbildung verloren. Es soll
jedoch vorkommen, dass ein mutterloses Sadurenjungtier einem
einzelnen Pardir folgt, von ihm lernt und so eine dauerhafte Jagdge-
meinschaft entstehen kann.
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Werte des Sadur
Verbreitung: die myranischen Dschungel

GroBe: 3 Schritt Korperlange Gewicht: 250 Stein

MUI5 IN 14 KO 14 KKI5

Biss: AT |15 TP 2W6+4 DK H

Klauen: AT 19 TP IW6+5 DK N

PA 17 INI IW6+18 RS 2 WS 7

LE 50 AU 50 AE |4 GS I3 MR 12/10 GW |7
Anzahl: |

GroBenkategorie: groB3

Jagd: +19, Angriff

Beute:Fell (5 Au), Nahrung (50 Stein, zah), Stirnauge (8 Au)

Attribute: Nachtsicht, Zusatzliche Kampfaktion (1)

Fertigkeiten: Anspringen (5; Klauen), Gezielter Angriff (4;Klauen), Hin-
terhalt (10), Talent Schleichen (13; 15/14/18), Talent Sich Verstecken (17;

15/14/18), Talent Sinnenscharfe (I I; 5/14/14),VerbeiBen (3; Biss), Zauber:
Teleport (11; 5/14/11; Zauberdauer 10 Aktionen, Einzelwesen, selbst, au-
genblicklich (n), Kosten 14 AsP; der Sadur teleportiert sich an eine vorher
festgelegte Stelle)

Anmerkung: Die teilweise Dematerialisierung im Kampf ist eine korper-
liche Eigenschaft, die in die obigen Werten schon eingerechnet ist.
Kampfweise: Zunichst versteckt sich die GroBkatze im Unterholz und
beobachtet ihr Ziel, um sich dann lber kurze Distanz direkt zum Opfer
zu teleportieren und anzugreifen. Wer diese erste Attacke iberlebt und
versucht sich zu wehren, der steht einem fordernden Kampf gegeniiber.
Eine Waffe, die gegen den Sadur erhoben wird, trifft oft nur ins Leere, denn
der Sadur besitzt nicht nur die Fahigkeit sich gesamt durch den Limbus zu
bewegen, sondern kann auch lediglich einzelne seiner Korperteile dorthin
versetzen. Ein Sadur zieht sich erst zuriick, wenn er nur noch |5 LeP be-
sitzt und wird stets auf Rache sinnen, wenn er entkommen konnte.



Der Ychattengleiter oder Markbaltar

er Schattengleiter, von den Kerrishitern auch Markhultar
(,Leiser Schwingentod®) genannt, ist ein groBes Pelztier der
Wilder und Hiigellande auf den Inseln des Archipels von
Talaminas. Er kann fast drei Schritt grol werden und lebt meist
auf grofien Biumen, wo er sich tagsiiber auch versteckt hilt. Denn

die Jagdzeit der Tiere kommt erst, wenn die Sonne
langsam untergeht. Zwischen Armen und Beinen
der Schattengleiter befinden sich groBe Gleithiute,
die sie ausspannen kénnen, um bis zu 100 Schritt in
einem lautlosen Gleitflug zuriickzulegen. Da sie da-
riiber hinaus tiber einen kriftigen Kiefer und scharfe
Krallen verfiigen, sind sie formidable Jiger, deren
meist tierische Beute hiufig schor? tot ist, bevor sie
den Angriff iberhaupt bemerkt hat.

Aber auch Menschen sind vor dem Réubern nicht si-
cher, da sie jedes Lebewesen, das kleiner als sie selbst
ist, als Beute betrachten. Gerade einzelne Reisende
fallen den Tieren oft zum Opfer, aber auch kleinere
Gruppen sind nicht vor ihnen sicher. Schon manche
Reisetruppe ist morgens aufgewacht, um festzustel-
len, dass ihre Nachtwache spurlos verschwunden ist
—und niemand in der Nacht irgendwas bemerkt hat.
Denn wer einmal von den Gleitfliigeln des Schat-
tengleiters umschlossen ist, den hért man kaum noch

schreien. Nur unerfahrene Reisende stellen daher einzelne Nacht-
wachen auf, wenn sie in das Innere derjenigen Inseln reisen, in de-
nen Schattengleiter besonders verbreitet sind.

Der tiefschwarze Schattengleiterpelz ist sehr seidig und daher bei
den Kerrishitern duBerst beliebt, weshalb es immer wieder Jiger
gibt, die in die Wilder aufbrechen. Die Tiere sind jedoch auch mit
groBer Schlidue gesegnet und erkennen hiufig, wenn jemand sich
auf der Pirsch nach ihnen befindet. In solch einem Fall ist es schon
vorgekommen, dass mehrere Schattengleiter sich zusammengerot-
tet haben, um den Eindringling vom Jiger zur Beute zu machen.

Werte des Schattengleiters

Verbreitung: das Archipel von Talaminas und die angrenzenden Kiisten
GroBe: 2,8 Schritt

Gewicht: 80 Stein

MU 12 IN I3 GEI5 KOI2 KKI3

Biss: AT 12 TP 2W6+4 DK H

Klauen: AT |6 TP IW6+3 DK HN
PA 8 INI IWé6+16 RS2 WS 6

LE 28 AU 30 GS3/10 MR2/4 GW II

Anzahl: |

GroBenkategorie: grof

Jagd: +12, Flucht

Beute: Fell (6 Au), Nahrung (20 Rationen, zart)

Attribute: Nachtsicht, Tagblind

Fertigkeiten: Hinterhalt (8), Sturzflug (4; Biss), Talent Klettern (12;
12/15/13), Talent Sinnenscharfe (11;5/13/13), Umschlingen (5; Klauen),
VerbeiBen (3; Biss)

Kampfweise: Der Schattengleiter hilt sich zur Jagd, die stets in der
Dammerung oder nachts stattfindet, fast ausschlieBlich auf Baumen
oder spitz aufragenden Felsnadeln auf, von wo aus er einen guten Blick
auf das umgebende Land besitzt. Wenn er Beute erspaht hat, wird er
einen glinstigen Moment abwarten,um dann aus dem Hinterhalt lautlos

auf das Opfer zu zu schweben und es mit seinen Gleitfliigeln zu umschlie-
Ben, wahrend er gleichzeitig mit seinem kraftigen Gebiss attackiert.VVenn
der Kampf fiir ihn nicht vorteilhaft lduft, zieht er sich behande auf den
nachsten Baum zuriick und wagt spéter einen erneuten Sturzangriff.

THAL



er Schattengriindler ist ein Verwandter des Welses. Mit einer

durchschnittlichen Kérperlinge von iiber zwei Schritt bei

erwachsenen Tieren gibt es nur wenige gréfere Stilwasser-
rduber. Vereinzelt sollen auch Tiere von bis zu fiinf Schritt gesehen
worden sein, da die Fische ihr Leben lang wachsen.
Der Kérper ist stimmig und langgestreckt und mit kleinen braun-
grinen dreieckigen Schuppen bedeckt, die ihn im schlammigen
Uferwasser fast unsichtbar machen. Der Riicken des Schatten-
griindlers ist mit etwa fingerlangen Stacheln versehen, die norma-
lerweise flach am Kérper anliegen, sich in Bedrohungssituationen
aber aufrichten. Der massive Kopf besitzt ein Paar groe Augen
und wird von zwei langen beweglichen Barten geziert, am Kinn
finden sich weitere unbewegliche kurze Barten. Schattengriindler
haben ein kriftiges Gebiss, das in der Lage ist, Knochen zu bre-
chen und Fleisch aus ihren Opfern zu reifen. Am Kérper liegen
vier kleine kriftige Flossen, mit denen er sich als Jungfisch tiber
Flachwasserstellen hinweg bewegen kann.
Schattengriindler leben in allen gréBeren Binnengewissern nordlich
von Sidor Valantis, selten siidlicher. Eine Abart findet man sogar im
mitBrackwasser gefiillten Meerder Schwimmenden Inseln. Als Jagd-
revier bevorzugen sie schattige Uferregionen und langsam flieBende
Gewisser mit lippigem Schattengriindler
sind Einzelgidnger und verlassen selten ihrangestammtes Revier; dies
geschieht in der Regel nur zur Paarungszeit, manchmal auch wenn
sie fiir das Gebiet zu grofl werden oder wenn das Nahrungsange-
bot nicht mehr ausreicht. Vor allem ernihren sich Schattengriindler
vonAas und Fischen aber auch von Lurchen, Krustentieren, Végeln
und allem, was in ihr Maul passt. Bei der Jagd verstecken sie sich im
Schlamm oder in Pflanzenresten und lauern auf ihre Opfer. Befindet
sich Beute in Reichweite, so beginnt der Schattengriindler, Wasser
durch seine Kiemen zu pumpen und erzeugt so einen starken Sog,
der die Beute direkt in sein Maul beférdert. Er tétet das Opfer meist
mit einem gezielten Biss und schlingt es dann im Ganzen herunter.
Zum Teil kommt es auch zu Angriffen auf Wesen, die gréBer sind als
der Fisch selbst; hier versucht er Fleischbrocken aus dem lebenden
Opfer zu reiflen.
Zur Paarung schwimmen die Schattengriindler in Seen und grofie
Teiche und kehren anschlieBend in ihre angestammten Gebiete zu-

riick. Werden sie auf dem Weg von Niedrigwasser tiberrascht, suchen
sie sich ein neues Revierin der Nihe. Kommtes dabei zu einer Kon-
frontation zwischen zwei Schattengriindlern, sich die
beiden Fische meist bis zum Tod.

Werte des Schattengriindlers

Verbreitung: Binnengewisser nordlich von Sidor Valantis; eine Ab-
art auch im Meer der Schwimmenden Inseln

GroBe: 2,5 Schritt Korperlinge

Gewicht: 450 Stein

MU 12 IN 10 KO 12

Biss: AT 12 TP 2Wé+3| DK H

Schwanzschlag: AT |10 TP IWé+3 DK HN
PA 5 INI IWé+1 1 RS3 WS 6
LE 50 AU75 GSI14 MRS58 GW)9
Anzabhl: |

GroBenkategorie: normal

Jagd: +9, Angriff

Beute: Nahrung (250 Rationen, wohlschmeckend), Schuppen (8

Ag), Stacheln (8 Pk)
Attribute: Nachtsicht, Unterwasserwesen
Fertigkeiten: Gezielter Angriff (3; Biss), Hinterhalt (3), Talent Schwim-

men (8; 12/13/1 1), Talent Sich Verstecken (8; 12/10/13),Talent Sinnenschar-
fe (9; 3/10/10),VerbeiBen (2; Biss)
Kampfweise: Sobald ein hungriger Schattengriindler ein Opfer erspaht
hat, versucht er es mittels Sog unter Wasser zu ziehen und zu fressen. Gro-
Be Opfer wird er versuchen zu ertranken, indem er sie unter Wasser halt.
Sollte das nicht gelingen, wird er versuchen Fleischbrocken aus der noch
lebenden Beute zu reien. Bei mehreren Gegnern wird er fliehen, sobald
er das Uberraschungsmoment verloren hat oder das Opfer sich befreien
konnte. In die Enge gedrangt kampft ein Schattengriindler bis zum Tod.



Der Ybardoras-Bar

urch die tiefen Urwilder im myranischen Norden streift ein
gewaltiges Raubtier, der Shardorus-Bér. Im Aussehen unter-
scheidet er sich kaum von einem normalen Braunbiren, mit

einer Ausnahme: Der Shardorus wird etwa viermal so grof}!

Normalerweise streift das gewaltige Tier

auf allen Vieren durch die Wilder. Nur

im Kampf richtet es sich auf die Hinter-

beine auf und erreicht dabei eine Grofie

von acht Schritt. Dann ist das Briillen des

Biren noch viele Millia entfernt zu horen,

wihrend es in unmittelbarer Nihe die

meisten Lebewesen voriibergehend taub

werden lésst.

Viele Gelehrte halten den Shardorus fiir

ein Uberbleibsel eines lingst vergangenen

Zeitalters, das im abgeschiedenen Norden

bis heute iiberdauert hat. Als seltener Einzelgidnger zieht er durch die

Lande und ist entweder mit Schlafen oder Fressen beschiftigt. Bei

seiner Gréfe muss der Bir gewaltige Mengen verschlingen — kein

Waunder also, dass er zu den Allesfressern gehért. Er ist allerdings

kein besonders guter oder eifriger Jiger. Viel lieber verjagt er kleinere
Raubtiere von ihrer Beute oder vertilgt verendete Tiere. Den Geruch
von Blut oder Aas vermag er iiber groBe Entfernungen zu wittern
und zu verfolgen.

So ist er schon hiufiger zum tiberraschenden Besucher erfolgreicher
Jagdgesellschaften geworden und hat sie um ihre Beute gebracht.
Etliche Augenzeugen berichten davon, dass Shardorus-Biren vollig
unvermittelt auftauchten und ihre Anniherung kein Geridusch ver-
ursachte. Ja, ihre Fihrten aus zertrampeltem Gestriuch soll mitun-
ter im Nichts beginnen und wieder im Nichts verschwinden. Ob es
sich bei diesen Berichten um Hirngespinste oder vielleicht Hinwei-
se darauf handelt, dass die Biren Trollpfade oder Magie benutzen,
konnte bisher nicht geklirt werden.

Nur selten einmal sicht man einen der Giganten mit ein bis zwei
Jungen. Die Mutter bringt ihnen wihrend einer zehnjihrigen ge-
meinsamen Wanderschaft alles bei, was sie zum Leben brauchen.
Nach dieser Zeit streifen die Jungbiren allein durch die Wildnis und
werden hin und wieder mit normalen Braunbiren verwechselt.

Werte des Shardorus

Verbreitung: Wilder des nordlichen Myranors
GroBe: 8 Schritt

Gewicht: 3 Quader

MU22 IN 12 KO 28

Biss: AT 12 TP 3Wé+6 DK H
Klauen: AT |7 TP 2W6+4 DK HN
PA || INI IWé6+9 RS 4 WS 14
LEI30 AU200 GS9 MR 3/12 GW |7
Anzahl: |

GroBenkategorie: sehr grof3
Jagd: +10, Angriff

Beute: Fell (15 Au), Klauen (I Au), Leder (5 Au), Nahrung (1.000
Rationen), Zdhne (2 Au)

Attribute: Nachtblind, Raserei (3), Zusatzliche Kampfaktion (1)
Fertigkeiten: Einschiichterndes Gebriill (15;22/12/28), Nieder-
werfen (8; Klauen), Talent Sinnenschirfe (7; 3/12/12), Uberrennen

(6; Klauen)

Kampfweise: Der Shardorus ist im Kampf eine Urgewalt. Allerdings
lasst er sich nur selten zum Angriff reizen. Gewohnlich reicht sein bloBes
Erscheinen aus, um potentielle Gegner in die Flucht zu schlagen. Spatestens
wenn er briillt, nehmen die meisten Unverzagten schlieBlich ReiBaus. Ist er
tatsichlich einmal gezwungen, zu kdampfen, versucht der Bar seine Kontra-
henten zu liberrennen oder zu Boden zu werfen. Sein dichtes Fell und die
darunter liegende Lederhaut schiitzen ihn sehr gut vor den Bissen anderer
Tiere oder den Waffen intelligenter Gegner. Mit seinen Klauen, die fastarm-
lang werden, kann er so manche Kreatur mit einem einzigen Hieb zerreiBen.

Sein gewaltiger Kiefer zermalmt Knochen und Riistungen,kommt aber fast
ausschlieBlich gegen zu Fall gebrachte Gegner zum Einsatz.



ihrer stelzenartigen Beine nahezu lautlos iiber den Wiisten-
sand huschen. Charakteristisch ist der groBe Ficherkranz, der
sich um ihren Hals spannt, und ihnen ihren Beinamen Federkragen-
echse eingebracht hat. Mit ihrer leuchtend bunten Zeichnung sind
Shirdraks im fahlen, beigegrauen Wiistensand alles andere als gut
getarnt. Dank ihrer Kérperlinge von zwei bis vier Schritt und einem

j ’7 hirdraks sind flinke, hochgewachsene Raubechsen, die dank

Gewicht von bis zu 300 Stein kommen sie jedoch nur selten in die
Verlegenheit, sich verstecken zu miissen.

Thre langen, spitzen Zihne, die ihre kriftigen Kiefer in zweli versetzt
angeordneten Reihen sdumen, machen sie zu gefihrlichen Jigern.
Uber spezielle Driisen produzieren sie zudem einen itzenden Spei-
chel, der sogar Chitinpanzer zersetzen kann.

Verbreituanyg

Shirdraks haben sich auf ein Leben in der Extreme spezialisiert:
Uberden sengend heiBen Wiistensand haben sich die Raubechsen in
der gesamten Narkramar ausgebreitet, bis hin zu den Ausldufern der
nérdlich und siidlich angrenzenden Gebirge. Hier, wo nur Odnis
und glithende Hitze zu herrschen scheinen, stellen sie sich beharr-
lich dem tiglichen Uberlebenskampf. Thr unwirtliches Habitat
bietet ihnen jedoch einen entscheidenden Vorteil: Sie besetzen

eine Nische, die ihnen so schnell keiner streitig machen wird.

Anders als ihr Beiname suggeriert, besitzen Shirdraks keine
wirklichen Federn. Thr Kragen besteht in Wahrheit aus einer
diinnen Hautschicht, die tiber einem speichenartig angeord-
neten Geriist aus diinnen Hornstringen gespannt ist und bei
Bedarf zu einem Ficherrad aufgestellt werden kann. Uber ein
dichtes Netz aus haarfeinen Aderchen, das den Hautkranz
durchzieht, sind Shirdraks in der Lage, ihre Kérpertempera-
tur zu regulieren — eine Fihigkeit, die ihnen in der sengenden
Wiistenhitze tagtiglich ihr Uberleben sichert. Diese Aderchen
haben jedoch noch eine weitere Funktion: Durch willentliche
Steuerung ihrer Durchblutung sind Shirdraks in der Lage,
die Farbe ihres “Kragens” zu dndern und somit Stimmungen
und Emotionen auszudriicken. Sie sollen sogar mittels eines
komplexen Kodesystems aus Farben und Mustern iiber ihre
Krigen miteinander kommunizieren kénnen.

Die Grundfarbe der glatten Schuppenhaut, die den Kérper der
Shirdraks bedeckt, reichtvon Saphirblau bis ins Tiirkis und wird
auf dem Riicken von rotbraunen Querstreifen durchbrochen, wel-
che zum Schwanz hin in einem satten Orange auslaufen. Shirdraks
bewohnen vor allem die zahlreichen Tafelberge, die tiber die gesamte
Narkramar verstreut liegen. Hier zichen sie sich wihrend der heiflen

Mittagsstunden in die schattigen Felsspalten zuriick, in deren Schutz
sie auch die Nichte verbringen. Aktiv sind die wechselwarmen
sen in der Regel nur am Vormittag und in den frithen Abendstunden,
wenn die Sonne nicht ganz so erbarmungslos auf den Wiistensand
herab brennt. Dann gehen sie in kleinen Rudeln von etwa einem Dut-
zend Tieren auf die Jagd nach Wiistenkifern und anderen grofen In-
sekten, aber auch kleinen Gruppen von Menschen und anderen Kul-
turschaffenden. Die so erbeuteten Tiere werden anschliefend gerecht
geteilt, da Shirdraks instinktiv wissen, dass sie den lebensfeindlichen
Bedingungen der Narkramar nur gemeinsam trotzen kénnen.
Wihrend  Paarungszeit im Frithjahr kommen Rudel aus weitliu-
Gebieten zu regelrechten Kolonien zusammen und die Minn-
beginnen nun um die Weibchen zu konkurrieren, indem sie
sich einen regelrechten Schaukampf mit
ihren imposanten Hautkrigen liefern.
Zu gewaltsamen Streitigkeiten kommt es
dabei allerdings nur sehr selten. Nach der
Begattung legen die Weibchen sechs bis
acht Eier in eine Mulde, die sie mit ihren
langen Krallen in den Wiistensand gra-
ben und anschlieBend wieder bedecken.
Darauthin ziehen die Elterntiere
in ihre Reviere zuriick und tiberlassen die
Brut ihrem Schicksal. Nach etwa
Wochen schliipft eine neue Generation
Shirdraks und macht sich auf, die Weiten
der Wiiste zu kolonisieren.
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Im Ypiegel der Kaltaren

<% Shirdraks werden vor allem wegen ihres Hautkragens gejagt.
Die Shirdrak-“Federn” werden von den Eshbathi aus in das gesam-
te Imperium gehandelt, wo sie zu einem besonders feinen Leder
gearbeitet werden und als Luxusgut deutlich héhere Preise als das
Grundmaterial erzielen. Dartiber hinaus hat ihr Speichel in der Al-
chemie als sdurehaltiger Werkstoff eine gewisse Bedeutung.

< Kein Volk weiBl den Wert eines Shirdraks so zu schitzen (und
zu nutzen!), wie die Sholai der siidlichen Nakramar, die sich einzel-
ne Teile des Hautlappens an den Kopf transplantieren. Die “Verlei-

Werte des Shirdraks
Verbreitung: die Wiiste Narkramar,
selten auch in angrenzenden Gebieten
GroBe: 3 Schritt Korperlinge
Gewicht: 280 Stein

MU I3 INI2 GEI5 KOI8 KKI3

Biss: AT I5 TP 2Wé+3 DK H
Spuckangriff: FK 12 RW 2/4/6/-/- TP IWé
PA9 INI IW6+10 RS 3 WS 9

LE 55 AU8S GSI3 MR4 GW 10

Anzahl: IWé+4

GroBenkategorie: grof3

Jagd: +9, Angriff

Beute: Hautlappen (7 Au), Leder (2 Au), Nahrung (50 Rationen, zih), Spei-
chel (2 Au)

Attribute: Nachtblind, Rudeltier (5), Saure (; Biss, Spuckangriff)

hung” eines ganzen Federkragens stellt sogar die héchste Auszeich-
nung in der Kultur der Wiistennomaden dar. In einem feierlichen
Ritual wird einem Krieger, der sich besonders verdient gemacht hat,
der abgetrennte Hautkranz der Echse um den Hals herum implan-
tiert. Dies befihigt ihn nun, den Kragen ebenso zu nutzen wie die
Shirdraks. Die Transplantation der Hautlappen verschafft den Sho-
lai die Moglichkeit zur Kiithlung ihrer Kérper und soll zudem seinen
Gemiitszustand widerspiegeln: Ist ein Tridger ruhig und friedlich, so
liegen die “Federn” in zarten Rosaténen entspannt Korper an;
einem Sholai-Krieger mit hoch aufgestelltem Kragen in grellem Pu-
pur sollte man indes lieber nicht zu nahe treten.

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (2; Biss), Sturmangriff (2, Biss)
Kampfweise: Zu der bevorzugten Beute von Shirdraks zahlen in erster
Linie Wiistenkéfer und andere nahrhafte GroBinsekten, auf deren Jagd sie
sich auf beeindruckende Art und Weise spezialisiert haben. Hierzu spuckt
eine Echse ihr Opfer zunichst mit ihrem dtzenden Speichel an, woraufhin
das gesamte Rudel die Verfolgung aufnimmt. In einer regelrechten Hetz-
jagd treiben sie die Beute oft stundenlang vor sich her, bespucken sie wei-
ter und warten geduldig, bis sich der Chitinpanzer der Kifer allmahlich
zersetzt und mit einem beherzten Biss leicht aufgebrochen werden kann.
Kulturschaffende Wesen gehoren zwar nicht zu ihrer bevorzugten Beu-
te, dennoch greifen gerade hungrige Rudel auch Menschen an. Die von
ihnen ausgehende Gefahr sollte dabei nicht unterschatzt werden: Ein aus-
gewachsenes, aggressives Mannchen kann durchaus auch einem kultur-
schaffenden Wesen schwere Wunden zufiigen. Wird ein Biss nicht sofort
behandelt, frisst sich der Speichel weit in das Fleisch hinein und hinterlasst
tiefe, hassliche Narben.
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er Sichelkifer ist ein recht hiufiger Bewohner der als Chrat-

tac-Wiisten bekannten Trockengebiete am westlichen Rand

des Imperiums. Besonders hiufig sind sie in der Tlolloc,
kommen aber auch in den anderen Wiisten vor und kénnen gele-
gentlich sogar in den angrenzenden Savannen angetroffen werden.
Dies hat manche Forscher zu der Vermutung veranlasst, dass es
sich bei den Sichelkifern um entflohene Dienerwesen der Chrattac
handelt, zumal sie gewisse Zeichen fiir tierhafte Intelligenz zeigen.
Sollte diese Theorie der Wahrheit entsprechen, stellt sich dennoch
die Frage, warum Sichelkifer gerade auf Chrattac besonders wild
reagieren und diese auf Sicht attackieren.

MdSI

Sichelkifer sind im Rudel lebende und jagende Wesen, die sich tags-
iiber meist in tiefen Hohlen vor der sengenden Sonne verbergen.
Erst wenn es dunkel geworden ist, begeben sie sich auf die
Jagd, wotir sie sich auch weit von ihrem Bau entfernen.
Einen Teil ihrer Beute verspeisen sie an Ort und Stelle,
wenn ein Opfer jedoch lediglich gelihmt ist, brin-

gen sie es zuriick in ihr Versteck, wo sie Eier in die

Wunden legen, aus denen nach einiger Zeit ihre

Larven schliipfen. Das Opfer wird dabei mit ei-

nem klebrigen Sekret gefesselt und erlebt die

gesamte Prozedur im Vollbesitz seiner geis-

tigen Krifte.

Dennoch versuchen manche Karawanen-

filhrer immer wieder, die Kifer nachts in

dieNihe des Lagers zu locken, um gezielt

Jagd auf die Tiere zu machen. Denn in

ihren Panzern findet man eine mit Was-

ser gefiillte Blase, die in der tiefen Wiiste

schon manchem Reisenden das Leben

gerettet hat. Dazu kommt, dass man aus

den stabilen und im Kampf véllig nutz-

losen Hérnern ihres Schidels in Daranel

wunderschone Schmuckstiicke fertigen kann, die

bei der dortigen Oberschicht sehr beliebt sind.

Werte des Sichelkifers

Verbreitung: die Wiisten nordlich des Dschungelgiirtels
GroBe: 2 Schritt

Gewicht: 130 Stein

MU I2 INIO KO I4 KK I5
Biss: AT 10 TP IWé6+3 (+Gift) DKH
Klauen: AT |4 TP 2Wé+2 DK NS
PAS8 INI 12+1W6é RS 3 WS 9
LE 30 AU45 GSI0 MRI2 GW 2
Anzahl:2Wé

GroBenkategorie: normal

Jagd: +7, Angriff

Beute: Horner (2 Au), Nahrung (10 Stein, zih), Wasser (5 Liter)
Attribute: Gift (Lahmung 2), Nachtsicht, Rudeltier (8), Tagblind
Fertigkeiten: Hinterhalt (2), Sturmangriff (4; Klauen), Talent Sin-
nenschirfe (7;5/10/10), UmreiBen (4; Klauen),Verbeien (3; Biss)
Kampfweise: Wenn ein Sichelkifer Beute erspaht hat,sammelt er
zundchst sein Rudel um sich, das unter Leitung des Rudelfiihrers
der Beute einige Zeit nachstellt. Dabei versuchen die Kifer aus
sicherer Entfernung die schwachsten Mitglieder einer Reisegruppe
wie etwa einer Karawane zu identifizieren, um diese spater von
den ibrigen abzusondern. Beim Angriff selbst, der immer nachts
und hdufig aus dem Hinterhalt passiert, konzentrieren sie sich auf
ihre auserkorenen Ziele und versuchen, diese zu Boden zu werfen
und mit ihrem Gift kampfunfahig zu machen. Sollte es mehrere
Gegner geben, versuchen die Sichelkafer, in kurzer Zeit moglichst
viele Kontrahenten zu toten und ziehen sich anschlieBend zuriick
— denn sie wissen, dass die Leichen ihrer Opfer meist zuriickgelassen wer-
den, wenn die Karawanen —



ieser Koloss ist der traurige Konig der

westlichen Weiten. Beheimatet in den Steppen diesseits und

jenseits des Riickgrats der Welt streift der Silberbulle schein-
bar ruhelos von Horizont zu Horizont — als wiirde er stets etwas
suchen und doch nie finden.

e

Seinen Ruf als mérderische Bestie, die ganze Hindlertrosse in den
Staub trampelt, verdankt er seinem furchterregenden Erscheinungs-
bild. Zwischen den Niistern sitzen je nach Alter eines oder mehrere
sibelartige Horner, von denen sich ein Stachelkamm bis zum Hin-
terteil zieht. Mit seinen mannsdicken Liufen, fleischigen Flanken
und seinem michtigen Nacken erscheint der Silberbulle wie die
tergewordene Urgewalt. Auch wenn seine Bewegungen ungelenk
wirken, kann er in Sachen Geschwindigkeit miihelos mit einem
Einhorn mithalten.

Trotz dieser scheinbar idealen Voraussetzungen ist der Silberbulle
kein Jiger, sondern vielmehr ein harmloser Pflanzen-

fresser. Seine Nahrung setzt sich iiberwiegend

aus Grisern und Beeren zusammen, von

denen er erstaunlich wenig benétigt, um

seinen riesigen Leib am Leben zu erhal-

ten. Nur wihrend langer Diirreperioden

oder in vergleichbaren Notlagen verlegt

er sich auf Aas, das er samt Knochen mit

seinem gewaltigen Kiefer zermalmt.

Die grofite Stirke und Schwiiche zugleich

ist jedoch seine namensgebende silber-

glinzende Haut, die ihn einerseits nahe-

zu unverwundbar, andererseits aber zu ei-

ner begehrten Beute macht. Der gesamte

Kérper des Tieres ist von iiberlappenden

Metallplatten bedeckt. Ein heranstiirmen-

der Silberbulle klingt mit seinen ehernen

Hufen beinahe so, als wiirde eine schwer

gepanzerte Myriade anriicken.

Der Reiz des organischen Metalls hat

schon viele Expeditionen nach Westen

geftihrt. Allerdings scheiterten diese ent-

weder daran, dass sie keines der seltenen

Exemplare antrafen oder sie die Kentori i

nach dem Weg fragten. Diese nimlich

betrachten es als ihr alleiniges Recht, den

Bullen zu jagen. Zudem scheinen allein

die Kentori einen Weg gefunden zu haben,

den Panzer zu verarbeiten, der gemeinhin

schon wenige Wochen nach dem Tod des

Bullen spréde und damit wertlos wird.

Ein nicht weniger groBes Ritsel rankt sich um die Fortpflanzung
der miirrischen Einzelginger, von denen bislang nur minnliche Ex-
emplare gesichtet wurden. Es ist nicht bekannt, ob sie das Ergebnis
eines alten chimirologischen Versuches waren, schnell wachsendes
Erz zu erschaffen oder einfach nur eine Laune Zaturas.

Werte des Silberbullen

Verbreitung: Steppen des myranischen Nordens
GroBe: 3 Schritt Schulterhche

Gewicht: 7 Quader

MU I4 INII KO 24

HornstoB: AT 16 TP 3W6+5 DK NS
Tritt: AT 12 TP IW6+3 DK HN

PA 7 INI IW6+10 RS 12 WS 12

LEI120 AU 400 GS |4 MR 5/15 GW 17

Anzahl: |

GroBenkategorie: groB

Jagd: +16, Angriff

Beute: Haut (100 Au), Horn (15 Au)

Attribute: keine

Fertigkeiten: Niederwerfen (6;Horn), Sturmangriff (3; Horn), Talent Sin-
nenschirfe (8;4/11/1 1), Trampeln (6), Uberrennen (5;Tritt)
Kampfweise: Fihlt sich der Silberbulle ernsthaft bedroht — wofiir es
schon ein kleines Heer braucht — wird er versuchen sich zuriickzuziehen.
Bleibt ihm auch diese Moglichkeit verwehrt, greift er mit ganzer Kraft
den offensichtlich starksten oder auffilligsten Gegner an und versucht da-
durch, die Moral des Feindes zu brechen. Manchmal kommt es jedoch auch
vor, dass er sich scheinbar in seiner ewigen Suche gestort fiihlt, in welchem
Fall er wild und ohne Plan alle Lebewesen in der Umgebung angreift.
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Dschungel ist die Stachelpeitsche wohl die beeindruckends-
te. Allein ihre GroBe, die bis zu 6 Schritt erreichen kann,
und ihre bis zu zwei Schritt langen Bliitenblittern hinterlassen beim
Betrachter bleibenden Eindruck. Dies wird noch dadurch verstirke,
dass die Stachelpeitsche, auch wenn sie in der unmittelbaren Nihe
zu Biumen wichst, diese nicht als Tréiger braucht, sondern frei steht.

[ Imer den unzihligen Orchideenarten der myranischen

Man findet sie meist in Wassernihe und man nimmt schon von ei-
niger Entfernung den intensiven Geruch nach Vanille wahr, den sie

giverstromt.

Das Farbspektrum der Bliiten, von denen jede Pflanze jeweils nur
eine trigt, reicht von weil bis zu tiefem Violett, die Blitter sind
dunkelgriin und fleischig. Aus dem Bliitenansatz wachsen bis zu 4
Schritt lange, stachelbewehrte Fangarme, die meist dunkellila sind
und im Ruhezustand der Pflanze kaum sichtbar unter den Bliiten-
knospen eingerollt liegen. Der Stingel der Pflanze, den man schon
fast als Stamm bezeichnen kann, ist aus einem stabilen und 4duBerst
robusten Holz.

Verbreitunyg

Stachelpeitschen findet man vor allem
im Dschungel von Shindrabar, recht
selten auch zwischen Nebelwald und
Makshapuram. Botaniker gehen davon
aus, dass die Pflanze keinen natiirli-
chen Ursprung hat, sondern eine von
den kobraképfigen Shindra durch Ma-
gie vorgenommene bewusste Kreuzung
aus verschiedenen Orchideenarten und
Fir
diese Theorie sprichtnicht nur die gro-

fleischfressenden Pflanzen war.

fe Verbreitung auf dem Schlangenarchipel, sondern auch dass fast
alle Teile der Pflanze nutzbar gemacht werden kénnen.

Lebensweiye

Die Stachelpeitsche benstigt zum Uberleben sowohl tierische Nah-
rung als auch Wasser, beides nimmt sie durch ihre schlauchartigen
Wurzeln auf. Die tierische Nahrung rithrt dabei ausschlieBlich
aus einer bestimmten Quelle her: Maden, die auf Aas leben. Diese
fziichtet sie quasi selbst, indem sie Tiere des Dschungels fingt, totet
und unter ihren Blittern ablegt, wo sie nach und nach verfaulen.
Die in dem Aas entstechenden Maden saugt die Orchidee mit ihren
beweglichen Wurzeln spiter ab. Damit der Geruch des Aas weder
andere Aasfresser anlockt, noch weitere Opfer fern hilt, verstrémt
die Orchidee einen intensiven Vanille-Geruch, der andere Geriiche
fiberdecke.

Die Fortpflanzung der Stachelpeitsche erfolgt asexuell durch Selbst-
Bestiubung, da sich ihr kaum ein Tier ndhern kann, ohne gefangen
zu werden.

Im Stingel der Orchidee ist eine milchig-weile, zdhfliissige Subs-
tanz enthalten, die narkotisierend wirkt und ihr bei der Jagd nach
ihrer Beute hilft. Die Pflanze transportiert diese Substanz in kleine
Beutel, die unterhalb der Bliite angebracht sind, wo sie zu einem
feinen weilen Pulver aushirtet und das Gift auf diese Weise poten-
zlert.

Die zur Jagd cingesetzt Fangarme der Stachelpeitsche sind extrem
wendig, aber auch sehr stabil. Sie abzuschlagen ist keine leichte Auf-
gabe, vor allem, da die Orchidee bis zu zehn Stiick davon hat, die alle
gleichzeitig angreifen. Hat eine Peitsche sich erst mal um den
per eines Opfers gewunden, so zicht sie sich immer enger zusammen
und treibt die Stacheln, die in kleinen Widerhaken enden, ins Fleisch
des Opfers. Hat die Orchidee das Opfer zu sich herangezogen und
bleibt lediglich ein Fangarm um das Opfer liegen, bis es be-
ginnt zu faulen. Dann 18st die Pflanze auch den letzten Fangarm
und bedeckt das Opfer mit einem ihrer grofen Blitter. Eine Orchi-
dee sammelt, so es ihr gelingt, mehrere Opfer in unterschiedlichen
Zeitabstinden ein, so dass immer mehrere Kadaver in verschiedenen
Stadien der Verwesung zu ihren FiiBen liegen.

Im Ypiegel der KRaltaren

<% Alchimisten zahlen hohe Summen fiir den Bliitenstaub der Sta-
chelpeitsche. Das weiiliche Pulver ist bei ihnen als “Neretons Atem”
bekannt. Heiler der Shindrabarim und
der Kerrishiter benutzen es in gerin-
gen Dosen, um Schlafstérungen ent-
gegen zu wirken, wihrend imperiale
die

das Trdumen férdern sollen. Auf dem

Alchimisten es in Trinke

Schwarzmarkt wird es zudem mit an-
deren Substanzen versetzt als Halluzi-
nogen gehandelt. In reiner Form ist es
jedoch ein todliches Gift.
«%» Die beweglichen Wurzeln der Or-
chidee sind schlauchartig und flexibel.
Trennt man sie von der Pflanze ab, so
verhirten sie innerhalb weniger Stun-
den. Die Nyamaunir verwenden die so priparierten Schliuche fiir
ganz unterschiedliche Dinge, wie zum Beispiel als Blasrohr oder
auch als eine Art Schnorchel beim Tauchen. Um das sofortige Aus-
hérten zu verhindern, kennen die Nyamaunir eine Art pflanzlicher
Creme, die sie auf die abgetrennten Wurzeln streichen. Die Wurzeln
bleiben so flexibel und hirten erst aus, wenn die Substanz abgewa-
schen wird.
<% Ebenso wie die Wurzeln hirten auch die Stachelpeitschen aus,
wenn sie von der Pflanze getrennt werden. Die Shindrabarim win-
den frisch geschlagene Peitschen um Holzkeulen und versehen sie
auf diese Art mit Dornen. Im ausgehirteten Zustand sind die Sta-
chelpeitschen so hart wie Eisenholz.
«%» Auch der holzige Stingel der Orchidee kann verarbeitet wer-
den. Bei den Nyamaunir ist er besonders beliebt zur Herstellung
von Jagdspeeren, die nicht nur sehr leicht sind, sondern durch die
Flexibilitit des Holzes besondere Flugfihigkeiten aufweisen, wenn
man weif}, wie man mit ihnen umgehen muss. Auch das Schlagen
des Holzes ist nicht einfach, da man dabei verhindern muss, mit
dem milchigen, narkotisierenden Saft im Inneren in Beriithrung zu
kommen.
<% Der betérende Duft der Stachelpeitsche entstromt ihren Bliiten-
stinden. Die Shindrabarim pressen daraus ein Ol, das als Parfiim
teuer verkauft wird. Besonders bei den Optimaten ist der starke Va-
nille-Duft sehr beliebt. Das Ol wird aber auch im Rahmen religiéser
Zeremonien der Schlangenpriester eingesetzt.



Werte der Stachelpeitsche
Verbreitung: der Archipel von Shindrabar
GroBe: 6 Schritt

Gewicht: 100 Stein

MU I5 IN6 KO 12

Stachelpeitsche: AT |3 TP IW6+4 DK HNSP
Giftstaub: FK 10 RW 1/-/-/-/- TP Gift
PA 3 INI IW6+10 RS 4 WS 10

LE 45 AU |00 GS- MR 16/10 GW 9

Anzabhl: |

GroBenkategorie: grof3

Jagd: +12, Angriff

Beute: Bliitenstaub (5 Au), Ol (2 Au), Peitschen (3 Pk), Stingel (2 Ag)
Attribute: Dunkelsicht, Gift (Lahmung 4, Schaden 1), Immunitat (Gift,
Krankheiten)

Fertigkeiten: Hinterhalt (2), Talent Sinnenscharfe (12;2/6/6), Umschlin-
gen (8; Stachelpeitsche)

Kampfweise: Die Stachelpeitsche greift alle Lebewesen bis zur Gro-
Be eines Menschen an, die in die etwa 6 Schritt durchmessende Reich-
weite ihrer Fangarme kommen. Auf welche Weise die Orchidee Opfer
wahrnimmt, ist unbekannt. Nahert sich ein Lebewesen, so entrollt die
Orchidee ihre Peitschen und umschlingt das Opfer damit. Dann zieht
sie das Opfer zu sich heran und fixiert es auf dem Boden unterhalb der
Bliten.Aus kleinen Beuteln, die am Bliitenansatz sitzen, lasst die Pflanze
dann feinen Staub auf das Opfer rieseln, der es zunichst betduben soll.
Diesen Vorgang setzt die Orchidee mehrere Stunden fort, bis das Opfer
schlieBlich an einer Uberdosis des durch die Atemwege eingenommenen
Narkotikums stirbt.



Der Ytablfalke oder Ytympbalide

er Stahlfalke ist nicht nur
aufgrund seiner schieren
GroBe der gefihrlichste

Vertreter seiner Art in Myranor.
Zu einer Gefahr fiir Wande-
rer und sogar kleine Gruppen
macht ihn vor allem die Tatsa-
che, dass sein Schnabel, sei-
ne Klauen und sogar seine
Federn aus einem duflerst
harten Material bestehen,
das selbst Klingenwaffen
Widerstand zu leisten
vermag. In seinen
Flugkiinsten wird
der Stympha-
lide dadurch
jedoch  nicht
pehindert, denn seine Federn sind trotz allem nicht viel schwerer als
jene gewohnlicher Viogel. Manche Riistungsbauer und Alchimisten
schicken daher immer wieder tapfere Abenteurer auf die Jagd nach
Stahlfalken aus, um Material fiir ihre Experimente und fiir leichte und
sehr widerstandsféhige Riistungen zu gewinnen.
leben in fast allen groBeren Gebirgen des nérdlichen
Fyranors und kénnen vereinzelt auch siidlich der Narkramar ange-
troffen werden. Meist lebt und jagt ein Paar dieser Vogel gemeinsam,
in seltenen Fillen schlieBen sie sich jedoch auch zu Nistgruppen
gusammen, die dann gemeinsam nach Beute suchen. Ein Stahlfalke
betrachtet jedes Wesen als potentielle Mahlzeit, das nicht gréBer ist
alserselbst. Dabei greift er stets im Sturzflug an und versucht seinen
Gegner schnell zur Strecke zu bringen. Gefiirchtet sind Stympha-
liden auBerdem aufgrund ihrer Fahigkeit, Teile ihrer stahlharten
Federn gezielt auf Opfer zu schieBen. Da dies jedoch nur zwei Mal
moglich ist, bevor die Federn einige Wochen nachwachsen miissen,
nutzen sie diese Angriffsart vor allem gegen gréBere Gruppen von
[einden, wenn sie in die Enge gedringt wurden oder ihr Gelege be-
gchiitzen.
Stymphaliden haben in der Kultur der Vinshina eine grofie Bedeu-
tung, sowohl als Jagdbeute als auch als abgerichtete Jagdfalken. Das
Geheimnis, wie die Stahlfalken gezihmt werden kénnen, konnte
jedoch noch von keinem anderen Volk geliiftet werden. Auch ein
Vinshina wird nie leichtfertig mit einem umgchen,
denn mit ihren harten und scharfen Federn kénnen sie den Wolken-
schiffen des Volkes sehr gefihrlich werden.

Stahlfalke

Verbreitung: Gebirge vor allem im nordlichen Myranor,
aber auch siidlich der Narkramar

GroBe: 2 Schritt Korperliange

Gewicht: 18 Stein

MU I5 IN 2 KO 13

Schnabel: AT |0 TP IWé+5 DK H

Klauen: AT I3 TP IW6+3 DK HN

Federregen: FK 15 RW—-/2/4/6/—- TP 3W6é+2
PA 8 INI IW6+10 RS 3 WS 7

LE 22 AU 40 GS2/17 MR4 GW9 LO2 (max.|5)

Ausbildungsformen: Jagdtier, Wachtier

Anzahl: IW2 oder IW6+2

GroBenkategorie: normal

Jagd: +8, Flucht

Beute: Federn (5 Au), Nahrung (4 Rationen)

Attribute: Fliegendes Wesen, Schwer zu erziehen

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (4; Schnabel), Sturzflug (5; Klauen), Talent
Freies Fliegen (14; 15/12/9),Talent Sinnenscharfe (14; 3/12/12)
Kampfweise: Stahlfalken greifen meist einzeln oder als Paar an und ver-
suchen zunichst ihre Beute im Sturzangriff zu verletzen. AnschlieBend
gehen sie bei einzelnen Gegnern in den Nahkampf iiber, wahrend sie bei
groBeren Gruppen versuchen, erneut zum Sturzflug anzusetzen. Sollten
sie zu verlieren drohen, schieBen sie ihre Federn ab und versuchen an-
schlieBend die geschwichte Beute zu toten oder suchen ihr Heil in der
Flucht. Sollte eine ganze Gruppe von Stymphaliden Jagd auf groBere Beu-
tetiere oder beispielsweise eine Heldengruppe machen, werden zunachst
alle Stahlfalken eine Salve Federn auf diese oder das Opfer abschieBen, um



Die Ytelzspipne

ie Stelzspinne ist in mehrerer Hinsicht ein auBergewdhnli-

ches Tier. Aufgerichtet iiber finf Schritt grof und auf zwei

langen Beinen daherstakend, wihrend die restlichen sechs
Beine in tiberraschend geschickten Klauenhinden enden, ist sie ein
bizarrer und fremdartiger Anblick, und ihre kalte, berechnende In-
telligenz erhebt sie eindeutig tiber andere Tiere.
Es gibt viele Geriichte iiber die Herkunft der Stelzspinnen — ein
misslungenes chimirologisches Experiment, Uberreste eines alten
Volkes von Insektenwesen, Gestrafte der Goétter — aber falls diese
Kreaturen die Wahrheit kennen und sie mitteilen kénnten, so haben
sie dies bislang nicht getan.
Ihr Lebensraum sind Savannen, Steppen und anderen offene Gebie-
te, vereinzelt auch Sumpfland. Man findet sie in ganz Myranor, am
zahlreichsten sind sie jedoch in Harpalis rund um den Weindunklen
See, der eine besondere Anziehungskraft auf sie auszutiben scheint.
Stelzspinnen lauern hockend auf Beute, um sich, sobald sie mit ih-
ren duBerst scharfen Augen ein lohnendes Ziel erspihen, schnell zu
ihrer vollen GréBe aufzurichten und sich auf es zu stiirzen. Haben
sie eine Beute mitihren Spinnenfiden eingefangen, die sie zielsicher
aus ihren Spinndriisen verschieBen kénnen, bringen sie sie zur Vor-
ratshaltung in ihr Nest. Dort injizieren sie ihr zu gegebener Zeit ein
Sekret, das sie in kurzer Zeit zersetzt.
Zur Paarung errichten die Minnchen ein Nest, mit dem sie Weib-
chen anlocken. Nach der Eiablage verzehren die Minnchen die
Weibchen und sind kiinftig fiir die Brutpflege zustindig, vor allem
fiir die Nahrungsversorgung.

Wie intelligent Stelzspinnen sind, ist nicht genau bekannt, aber ob-
wohl sie offensichtlich kaum Verstindnis fiir menschliche Konzepte
wie Liebe, Ehre und GroBmut zeigen, sind sie doch zu komplexen
Gedankengingen in der Lage und nutzen auch einfache Werkzeuge.
Es ist jedoch noch keine Stelzspinne bekannt, die Waffen benutzt
hitte — bislang.

Werte der Stelzspinne

Verbreitung: offene Graslinder und Sumpfland;
besonders rund um den Weindunklen See
GroBe: 5 Schritt

Gewicht: 300 Stein

MU I3 IN I3 GE 12 KO I2 KKI8

Biss: AT 12 TP IW6+5 (+Gift) DK HN

Klauen: AT |4 TP IWé6+4 DK HN

Spinnfiden: FK |19 RW-/2/4/6/8 TP IW6TP(A) (+Netz)
PA || INI IWé6+10 RS 3 WS 8

LE 50 AUB0 GSI3 MR 12 GW I3

Anzahl: |

GroBenkategorie: gro3

Jagd: +8, Angriff

Beute: Gift (| Ag)

Attribute: Gift (Schaden ), Nachtsicht

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (2; Biss), Hinterhalt (2), Netz (5), Nie-
derwerfen (2; Klauen) Talent Sich Verstecken (5; 13/13/12), Talent Sinnen-
scharfe (14;7/13/13)

Kampfweise: Stelzspinnen bemiihen sich um Abstand und versuchen,
ihre Gegner mit Spinnenfaden festzuhalten, bis sie sich nicht mehr rihren
konnen. lhre Klauen und ihren Biss setzen sie nur ein, wenn ihr ein Geg-
ner zu nahe kommt oder um einen Gegner, der kurz davor steht, sich aus
ihrem Netz zu befreien, zu toten. Stelzspinnen sind zu komplexen Taktiken
in der Lage, so dass es nicht leicht ist, sie in eine Falle zu locken oder sie
hinters Licht zu fiihren.



Der Ytrassenband

llgegenwirtig im gemiBigten und warmen Myranor sind her-
renlose StraBenhunde eine wahre Plage der Stidte. Man hilt
sie nicht fiir Nutztiere, sondern im Gegenteil fiir Schadlinge.
Die unberechenbaren und oft angriffslustigen StraBenhunde leben
teilweise als Abfall- und Aasfresser, doch ebenso jagen sie, was im-
mer ihnen bezwingbar erscheint — von der Ratte bis zum Kind oder
sogar ausgewachsenen Menschen. Wenn sie sich durch Rivalen- oder
Revierkdmpfe in einen Beirausch gesteigert haben, dann greifen sie
durchaus auch gréfere Zweibeiner an, ebenso sind Hiindinnen mit
Welpen oft sehr aggressiv. Der Biss eines StraBenhundes tibertrigt oft
Krankheiten und fiihrt schnell zu Wundbrand.
Auch wenn sie von verwilderten Haushunden abstammen, haben
Straffenhunde doch im Laufe der Zeit ein recht einheitliches, fast
wilfisches AuBeres entwickelt: Sie sind mittelgroB und haben ein
raues, kurzes, sandfarbenes oder rotbraunes Fell und eine lange, bu-
schige Rute. Thre Ohren sind spitz und stehen aufrecht, die Schnau-
zeist lang und voller scharfer Zihne.
Straffenhunde kénnen nicht bellen, sondern nur einsilbig kliffen,
ebenso stdhnen oder schniefen sie. Am hiufigsten jedoch hért man
ihr drohendes Knurren, das einem angedeuteten oder ernsthaften
Angriff vorausgeht.
In einer durchschnittlichen Provinzhauptstadt leben meist 100 Stra-
fenhunde oder mehr. Sie bilden feste Rudel aus einem fithrenden
Paar und zwei bis zehn Nachkommen der letzten Jahre. Ihr Revier
verteidigen sie energisch gegen andere Rudel und téten einzelne
Eindringlinge gnadenlos.
Da ihr Fleisch allgemein als ungesund bis giftig gilt, ganz anders
als das der zum Verzehr geziichteten Canillen, haben auch nur die
Armsten ein Interesse daran, StraBenhunde als Nahrung zu jagen
—und diesen fehlen fiir einen Erfolg meist die Bewaffnung und
die Kraft. Gerade in den Wohngebieten der drmeren Unter-
tanen sind die Stralenhunde oft so aggressiv, dass sich bei
Nacht kaum jemand auf die nach Hundeurin stinkenden
Straffen wagt.
Sie sind vor allem in wirmeren Gebieten oft nachtaktiv.
Manche junge StrafSenhunde sind eher zuriickhaltend, was
grofere Zweibeiner angeht, doch viele erfahrene Rudelanfiih-
rer haben sich so sehr an deren Nihe gewohnt, dass sie nicht
davor zuriickscheuen, einzelnen ihre Nahrung zu entreilen
oder sie sogar im Rudel zu attackieren, wenn der Hunger
zu stark wird. Fiir kampfunerfahrene Passanten kann eine
Schar StraBenhunde in der Uberzahl eine erhebliche Be-
drohung darstellen.
Gelegentlich versuchen die Polikraten einer Stadt, die
lokalen Straflenhunde auszurotten, doch das gelingt
fast nie dauerhaft. Da es auch im Umland der Stid-
te und Domiinen sehr dhnliche verwilderte Hun-
de gibt, scheinen immer wieder Neuankémmlin-
ge die leeren Reviere zu besetzen.

Werte des StraBlenhundes
Verbreitung: in allen imperialen Stadten;
selten auch auf verwilderten groBen Domanen
GroéBe: 0,6 Schritt Schulterhohe

Gewicht: 20 Stein

MUII INI3 GE 14 KO 10 KKII
Biss: AT || TP IWé+3 DK H
PA || INI IW6+13 RS | WS 5
LE 20 AU25 GS9 MR | GW 5

Anzahl: 2Wé+|

GroBenkategorie: klein

Jagd: +4, Angriff

Beute: Fell (I Pk), Nahrung (6 Rationen, zih)
Attribute: Krankheitsiibertrager (Tollwut), Rudeltier (2)
Fertigkeiten: Anspringen (3), Talent Sinnenscharfe (6; 3/13/13),
VerbeiBen (4)

Kampfweise: StraBenhunde téten am liebsten

durch einen Kehlenbiss. Sie sind intelligent ge-

nug, um die kimpferisch schwichsten Mitglieder

einer Gruppe zu erkennen und sich auf diese zu
konzentrieren, wihrend die anderen Gegner nur

durch Angriffe abwechselnder Hunde abgelenkt

und erschopft werden.



Die Ytarmeule

turmeulen sind nichtliche Jiger in

den noérdlichen Provinzen des Im-

periums, wo sie hiigelige bewaldete
Regionen oder mittlere Gebirgszonen be-
vorzugen, um ihre Nester anzulegen. Sie
finden sich fiir ein Leben lang zu Paaren
zusammen, die gemeinsam die Jungen
groBzichen, jagen und einen Nistplatz
pflegen.
Wegen ihrer enormen Gréfe von bis zu
zwei Schrittvon Schwanzfeder bis Schnabel
jagen sie, anders als gewohnliche Eulen, keine kleinen Nagetiere, son-
dern kleine Monocorne, Schafe und andere nicht zu wehrhafte Wesen
dhnlicher GroBe. Immer wieder kommen auch Geriichte auf, Stur-
meulen wiirden Menschen und andere intelligente Wesen angreifen.
In diesen Fillen ahnt das Opfer meist nichts vom kommenden An-
griff: Die Schwungfedern der Sturmeulen besitzen eine weiche Kante,
die das Rauschen der Luft dimpft, so dass ihr Flug nahezu lautlos ist.
Mit ihrer hervorragenden Nachtsicht kénnen sie vom Himmel oder
einem hohen Sitzplatz aus mogliche Beute auch in der Dunkelheit
erspihen und dann ohne ein lautes Gerdusch anfliegen.
Der hiufigste Grund fiir einen Angriff auf zweibeinige Eindring-
linge ist der Schutzinstinkt, den die Eulen gegeniiber ihrer Brut
und ihren Nestern haben. Diese finden sich — wiederum der Grofie

geschuldet — nicht in gew6hnlichen Biaumen, sondern wenn, dann
in besonders alten und grofen Exemplaren. Ansonsten bauen sich
Sturmeulen auch in verlassenen Gebduden und auf Felsvorspriin-
gen ein Heim aus Asten und ihren handtellergroBen Daunen. Dort
ziehen sie jedes Jahr zwei bis vier Junge auf, die nach drei Monaten
fliigge werden und die Eltern verlassen. Speziell wenn die Jungtiere
noch nicht flugfihig sind, kénnen die Eltern Eindringlingen gegen-
iiber angriffslustig werden, auch wenn ein Sturmeulenkiiken mit
den meisten Nestrdubern problemlos fertig wird.
Die Jagd auf Sturmeulen wird jedoch ausgerechnet wihrend dieser
Zeit besonders gepflegt, da die extrem weichen und dabei beeindru-
ckend grofien Federn der Kiiken als Schmuck beliebt sind — anders
als die fast gdnzlich weien Elterntiere besitzt der Nachwuchs bis
zum Ende des ersten Lebensjahres ein Federkleid in einem schim-
mernden goldbraun, das nicht durch Firbung zu imitieren ist.
Ein anderer Grund fiir die Sturmeulenjagd ist der vermutlich un-
begriindete Glaube, dass ihre Schwungfedern eine stark anregende
Wirkung auf die Libido haben. Zu Pulver zermahlen sollen sie
auch Greisen und Kranken wieder zu neuer Ausdauer im Bett
verhelfen und gelten als potente Zutat in Liebestrinken aller
Art, was jedoch eher dem Aberglauben als der Alchemie zuzu-
rechnen ist.

Werte der Sturmeule

Verbreitung: bewaldete Gebiete des nordlichen Myranors
GroBe: 2 Schritt

Gewicht: 100 Stein

MU |2 IN 12 KO I3 KK I3
Schnabel: AT 10 TP IW6+5 DK H
Krallen: AT 12 TP IW6é+3 DK N
PA 6 INI IW6+12 RS 2 WS 7

LE36 AUS50 GS3/12 MRS5S GW7
Anzahl: 2

GroBenkategorie: normal

Jagd: +9, Flucht

Beute: Daunen (4 Ag), Federn (2 Au), Nahrung (35 Rationen, wohl-
schmeckend)

Attribute: Fliegendes Wesen, Nachtsicht, Tagblind

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (2; Krallen), Hinterhalt (4), Sturz-
flug (4), Talent Freies Fliegen (12; 12/12/13), Talent Schleichen (I1;
12/12/12), Talent Sinnenscharfe (9; 5/12/12)

Kampfweise: Sturmeulen jagen meist zu zweit und arbeiten ge-
schickt zusammen, so dass eine die Gegner durch Geschrei und An-
griffe aus niedrigem Flug ablenkt, wihrend die andere lautlos herab-
stiirzt. Sie packen ihre Gegner gerne, um sie in die Liifte zu heben und
anschlieBend in die Tiefe stiirzen zu lassen. Ist das Opfer zu schwer
(wie jeder normal groBe Humanoide), verlegen sie sich auf Krallenhie-
be aus dem Flug. Nur sehr ungern lassen sie sich zu Boden zwingen
und attackieren dann mit dem Schnabel.
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Der Ytarmwinddrache

n den Kiisten des Thalassions kann man bisweilen Drachen

beobachten, die sich in waghalsigen und akrobatischen Ma-

névern in die Fluten stiirzen. Diese Sturmwinddrachen er-
reichen eine Linge von bis zu acht Schritt und bringen es dabei auf
eine Spannweite von zehn Schritt. Die Unterseite ihres Korpers ist
meist hellblau gefirbt, wie auch ihre Fliigelunterseite. Von oben sind
Fliigel und Kérper meist griin-blau gemustert, was sowohl iiber
Land als auch tiber dem Meer gute Tarneigenschaften bietet.
Sturmwinddrachen haben einen langen Hals und einen — fiir Dra-
chen — kleinen Kopf. Nur die intelligenteren Exemplare von ihnen
sind der menschlichen Sprache michtig.

Verbreitung

Sturmwinddrachen findet man an der gesamten Thalassionkiiste
von den kalten Héhenziigen des Hardun in Haldingard bis zu den
Stahlzinnen weit im Stiden. Hier in den 6stlichen Ausldufern Mera-
lis’ ist sogar ihr Hauptverbreitungsgebiet. Nach Norden hin nimmt
die Hiufigkeit der Drachen ab. Dennoch finden sich gerade in den

Archipelen von Serovia und Shindrabar viele verborgene Buchten,
an denen sich einzelne der grofien Echsen angesiedelt haben.

Am und im Meer der Schwimmenden Inseln kommen Sturmwind-
drachen weitaus seltener vor, hier vor allem in Form der etwas klei-
neren Azurdrachen, deren Firbung namensgebend ist.

Lebensweise

Sturmwinddrachen leben meist einzelgingerisch und haben ein
ausgeprigtes Revierverhalten. Die michtigsten unter ihnen herr-
schen iiber bis zu einhundert Meilen Kiistenlinge. Jeder Rivale wird
erbittert bekdmpft, und so ist es keine Seltenheit, zwei der Drachen
im erbitterten Gefecht zu beobachten.

Nur zur Paarungszeit versammeln sich mehrere Mannchen im Re-
vier des umworbenen Weibchens. Dort kommt es zu blutigen Kamp-
fen, die durchaus den Tod eines der Kontrahenten zur Folge haben
kénnen. An den entsprechenden Kiistenabschnitten sind diese Ge-
fechte gefiirchtet, da sie hiufig auch zu Opfern unter der Bevolke-
rung fithren. Zum Gliick sind die Weibchen nur alle sieben Jahre
empfingnisbereit und wechseln im Gegensatz zu den Minnchen
hdufig ihr Nest.

Im Gegensatz zu vielen anderen Drachenarten ernidhren sich
Sturmwinddrachen vor allem von allerlei Meeresgetier. Sie erbeu-
ten ihre Nahrung im Sturzflug. Dabei nehmen sie vom Kraken bis
zum Thunfisch alles, was ihnen zwischen die Kiefer kommt. Um
ihre Beute unter der Wasseroberfliche zu lokalisieren, nutzen die
Sturmwinddrachen oft ihre ausgezeichneten Fahigkeiten in Hell-
sichtmagie. Dies ermdglicht ihnen auch bei starkem Seegang und
schlechter Sicht, Beute zu machen.

Arten and Unterarten

Der gemeine Sturmwinddrache entspricht weitgehend seinem aven-
turischen Pendant, dem Westwinddrachen. Dariiber hinaus gibt es
einige Unterarten, die sich meist nur in der Farbung von Kérper
und Fliigeln unterscheiden. So hat man hoch im Norden Exemplare
beobachtet, die hellblau, ja geradezu weil gefirbt waren. Ob diese
Tiere ihre Firbung der Jahreszeiten anpassen, konnte bisher nicht
herausgefunden werden.

Die leuchtend blauen Azurdrachen bevorzugen das gegeniiber dem
Thalassion ruhige Meer der Schwimmenden Inseln. Sie erreichen
mit fiinf Schritt Kérperlinge nicht die Ausmafe ihrer grofieren Brii-
der. Auch mit ihrer Intelligenz kénnen sie den — ohnehin nicht tiber-
miBig klugen — Sturmwinddrachen nicht das Wasser reichen und
stehen somit eher auf der gleichen Stufe mit Tieren.

Eine weitere Abart ist der Ostwinddrache, der duBerlich stark dem
aventurischen Westwinddrachen gleicht und hauptsichliche in den
Gebirgen im Norden Myranors beheimatet ist.

Im Ypiegel der Kaltaren

<% Im rauen, kalten Norden ist der Reichtum des Meeres hart um-
kiampft. Und so schen die Hjaldinger die Sturmwinddrachen vor al-
lem als Konkurrenz. Unter den Nordminnern existieren zahlreiche
“Drachentéter” die sich rithmen, eines der Tiere im Kampf erlegt zu
haben. Nur selten zeugen wertvolle Riistungen aus Drachenschup-
pen von diesen Taten.

<% Aquatische Rassen, die nahe der Meeresoberfliche leben — na-
mentlich Loualil und Risso — fiirchten die Sturmwinddrachen ver-
stindlicherweise. Nicht selten werden einzelne Individuen Opfer ei-
nes der Tiere, zumal diese mittels ihrer Hellsichtmagie die Schwim-
mer auch unter Wasser gut orten kénnen. Wenn eines der Tiere iiber
den Siedlungen auftaucht, schiitzen die Vélker sich durch weitma-
schige Netze, die knapp unter der Wasseroberfliche aufgespannt
werden, um das Eintauchen der Drachen zu unterbinden.



<% Dic Kimpfer des Ostlichen Drachenordens, der seinen Haupt-
sitz in Usuzura hat, reiten traditionell auf Sturmwinddrachen. Um
an die kostbaren Reittiere zu gelangen, hat sich ein eigener Be-
rufsstand herausgebildet, die Drachenhiiter. Diese sind stindig
auf der Suche nach um sie dann unauffillig zu tber-
wachen. Sobald Anzeichen eines in Abwesenheit des Elterntieres
schliipfenden Jungtieres ausgemacht werden, wird das Ei geborgen
und schnellstens einem jungen Krieger tibergeben. Dieser kiimmert
sich von Beginn an um das Junge, um es an den Umgang mit Men-
schen zu gewohnen und eine starke Bindung zu ihm aufzubauen.
Da die Drachen ihre Reiter in der Regel tiberleben, beginnen diese
bereits Jahre vor ihrem Ableben, ihr Reittier an einen ihrer Zoglinge
zu gewohnen, so dass dieser spiter das Tier tibernehmen kann.

4% Beiden Kerrishitern sind die Sturmwinddrachen weni-

ger beliebt, denn oft passiert es, dass ein minder intelligen-

tes Tier ein vorbeifahrendes Schiff als Konkurrenten an-

siecht und zum Angriff tibergeht. Deshalb gibt es im Siid-

osten Talaminas’ gelegentlich spezielle Drachenjagdboote,

die am Bug mit einer tibergrofen Carrobalista ausgeriistet

sind. Diese werden eingesetzt, um die Tiere zu vertreiben oder

zu toten. Fillt dabei sogar noch ein Drachenkadaver an, so wird
dieser hindereibend zerlegt und die Uberreste gewinnbringend an
Alchimisten und Riistungsbauer verduBert.

Werte des Sturmwinddrachen
Verbreitung: ganze Thalassionkiiste,
besonders rund um die Dracheninsel
GroBe: bis zu 8 Schritt

Gewicht: um 2.800 Stein

MU20 IN IO KO 24

Biss: AT 14 TP 3Wé+4 DK HN

Klauen: AT 17 TP IW6+6 DK HN
Schwanzschlag: AT 12 TP 2Wé+2 DK HNS
Flammenstrahl: FK 16 RW 4/8/ 12/ 16 /20 TP 3Wé
PA 8 INI IWé+14 RS 6 WS 16

LEIOO AU 120 AE 35 GS6/22 MRS8/I5 GW I8
Anzahl: |

GroBenkategorie: sehr grof

Jagd: +15, Angriff

Beute: Karfunkel (6 Au), Leder (4 Au), Nahrung (500 Rationen, zah),
Schuppen (15 Au)

Attribute: Aura (Feuer 2), Fliegendes Wesen, Resistenz (Feuer)
Fertigkeiten: Einschiichterndes Gebriill (6; 20/10/24), Gezielter Angriff
(3; Biss), Niederwerfen (6; Klauen), Talent Freies Fliegen (20; 20/18/25),
Talent Sinnenscharfe (14; 8/8/10), UmreiBen (4; Schwanzschlag), Zauber:

Spontanzauberei | (Zielobjekt, Reichweite, Wirkungsdauer, Struktur),
Spontanzauberei |l (Zauberdauer, Reichweite), E: Luft (I |;20/8/12; Besee-
lung), E: Kraft (15; 20/8/12; Objektbewegung), E: Zauberei (I1; 8/10/11;
Wahrnehmung)

Variante Azurdrache: LE -20,AT -I,TP -1, GW -2

Kampfweise: Den ersten Angriff tragt ein Sturmwinddrache grundsdtz-
lich aus dem Sturzflug aus. Wenn er dazu Gelegenheit hat, wird er wieder
in den Himmel aufsteigen und erneut einen Sturzflugangriff ausfiihren.
Ansonsten geht er in den Nahkampf iiber und attackiert mit Biss und
Schwanz. Wenn sie in Reichweite sind, attackieren sie auch verschiede-
ne Gegner. Wenn es ihm gelingt, einen Gegner zu umklammern, kann er
aufsteigen und das Opfer aus groBer Hohe fallen lassen. Zwischenzeitlich
wird er alle zwei Kampfrunden seinen Flammenstrahl auf einen Gegner
vor ihm lenken.
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Der Yampfdrache

er Sumpfdrache ist ein méBig intelligenter und nicht flugfi-
D higer Drache, der vor allem in Marschgebieten, Stimpfen und
Mooren lebt und ein hervorragender Schwimmer ist. Er ist
duBerst verschlagen und stellt auch kulturschaffenden Wesen gerne
nach, um aus ihren Besitztiimern einen Hort anzulegen. Gerade in
der Nihe groBer Siedlungen macht man immer wieder Jagd auf die

Kreaturen, da sie eine grofe Gefahr fiir den Handel sein konnen.

Verbreitung

Sumpfdrachenlebenvorallemim Louranath rund um Balan Canta-
raund in anderen Sumpfgebieten am Rand des Meers der Schwim-
menden Inseln. Man kann sie jedoch auch in fast allen ausreichend
feuchten und bewachsenen Lindereien des Imperiums und der an-
grenzenden westlichen Gebiete finden, so etwa an vielen Armen der
Orismanis. Unterarten des Sumpfdrachens kommen auch in den
Mooren des hohen Nordens, an der makshapuresischen Kiiste und
aufden Inseln des Archipels von Talaminas vor.

" Moordrache
B Mangrovenwurm

Sumpfdrache

Talaminas-Echse

THAL

THAL

Lebenswrise

Die zwischen 5 und 8 Schritt langen Sumpfdrachen sind einzelgin-
gerische Wesen, die meist ein Revier von mehreren Meilen Radius fiir
sich beanspruchen, in dem sie weder Artgenossen noch andere grisfie-
re Raubtiere dulden. Im Zentrum eines Reviers liegt immer der Hort
des Sumpfdrachen, der meist aus einer Erdhashle besteht, die nur iiber
Wasser zuginglich ist. Manchmal richten sich die Kreaturen auch in
ausgehohlten Riesenbdumen oder in den Ruinen menschlicher oder
anderer Siedlungen ein. Der Hort selbst besteht neben den Knochen
der Beutetiere vor allem aus Miinzen und anderen Gegenstinden aus
Edelmetall, aber auch aus magischen Artefakten und einfachem Tand.
Bei dlteren Drachen kann so ein Hort durchaus wertvoll sein, bei jun-
gen Exemplaren lohnt er hingegen selten den Aufwand einer Jagd.
Sumpfdrachen haben etwa die Intelligenz eines einfiltigen Menschen,
durch ihre Verschlagenheit sind sie aber dennoch eine Gefahr fiir alle
Kulturschaffenden. Eine einzelne Person hat einem Sumpfdrachen meist
nichts entgegenzusetzen und selbst kleine Gruppen diirftenbei einemAn-
griffin erhebliche Schwierigkeiten geraten. Neben seinen starken Kiefern
und den kriftigen Klauen kann ein Sumpfdrache auch
noch eine warme Wolke fauligen Gestanks ausstoBen,
die aus Zersetzungsprodukten in seinem Magen ent-
steht und fiir Menschen und andere Kulturschaffende
héchst giftig ist. Einen Feuerodem besitzt er

nicht, was vermutlich an seinem starken Kontakt mit
dem feuchten Element liegt. Denn der Sumpfdrache
verbringt einen grofien Teil seines Lebens im Wasser,
auch wenn er Luft zum Atmen benétigt.
Sumpfdrachen paaren sich nur alle zehn Jahre,
wozu eine grofie Zahl der Kreaturen an besonders
magisch durchfluteten Orten zusammenkommt
und Balzkidmpfe abhilt — aber auch aus
dem Umland raubt, um die Weibchen gewogen zu
stimmen. Dieselegen nach der Paarung ein einzel-
nes Ei, das sie ausbriiten, bis das Jungtier schliipft
und umgehend aus Revier vertrieben wird.
Die jungen Sumpfdrachen schlieBen sich meist zu
Gruppen von mehreren Tieren zusammen, die ge-
meinsam jagen, bis sie etwa 3 Schritt lang sind und
auf sich alleine gestellt iberleben kénnen.

Unterarten

Neben dem gewdhnlichen Sumpfdrachen, der
vor allem in imperialem Gebiet vorkommt, gibt es
noch drei Unterarten. Der Moordrache ist kleiner
als seine stidlichen Verwandten und ein schlechte-
rer Schwimmer, hat sich dafiir jedoch verkiimmerte
Fliigel erhalten, mit denen er kurzzeitig in eine Art
Gleitflug tibergehen kann. Er ist auBerdem intel-
ligenter und verschlagener als seine Cousins und
in den Sagas der Hjaldinger gibt es manche Ge-
schichten tiber die gefihrlichen Kreaturen.

Der Mangrovenwurm hingegen hat etwa die In-
telligenz eines Baumdrachen und gleicht damit
mehr einem Tier als einem echten Drachen. Im
Gegensatz zu seinen meist an Sii- oder Brack-
wasser gewohnten nordlichen Verwandten lebt er
vornehmlich im Salzwasser und bewohnt die Man-
grovenkiisten kommt vereinzelt
aber auch auf dem Shindrabarischen Archipel vor. Er ist vor allem
eine Gefahr fiir Kiistendérfer und Fischer und scheint besonders der
Thalassischen Hydra in ewigem Hass verbunden zu sein.



Sowohl in kiistennahen Stimpfen als auch in teilweise tiberfluteten
Uferwildern kommen die Talaminas-Echsen vor, die vor allem die
Inseln des namensgebenden Archipels der Kerrishiter bewohnen.
Sie kommen an Intelligenz etwa einem Moordrachen gleich, dhneln
duBerlich aber stark dem gewohnlichen Sumpfdrachen. Sie sind die
besten Schwimmer unter den Sumpfdrachen und greifen gelegent-
lich sogar Schiffe an.

Im Ypiegel der Kaltaren

< Im Imperium erzihlt man sich immer

noch Geschichten von dem uralten Sumpf-

drachen Myrkalion, der schon zu Zeiten der

Alten im tiefsten Louranath gewohnt haben soll

und noch heute als Thearch seiner Rasse angese-
hen wird. Dabei hat man schon seit Jahrhunderten
keine gesicherten Berichte mehr tiber ihn erhalten.
Sein Hort konnte bisher nicht entdeckt werden
und alle Gliicksritter, die es versucht haben,

sind spurlos verschwunden.

<% Aus der schuppigen Haut von

Sumpfdrachen kénnen die Risso

hervorragende Riistun-

gen herstellen, die

auch unter Was-

ser kaum

behindern

— und sogar

vor Feuer

schiitzen.

Werte des Sumpfdrachen

Verbreitung: Sumpf- und Mangrovengebiete in ganz Myranor
GroBe: 6 Schritt Korperlange

Gewicht: 2 Quader

MU I7 IN 14 KO 20

Biss: AT 14 TP 3Wé6+4 DK HN

Klauen: AT 17 TP 2Wé+2 DK HN

Schwanzschlag: AT 13 TP IW6+3 DK NSP
Atemstrahl: FK 12 RW 3/6/9/12/- TP | W6 (+Gift)
PA 9 INI IWé6+13 RS 6 WS 12

LE 120 AU I50 AE 25 GS8/I0 MR6é/13 GW |9
Anzahl: |

GroBenkategorie: sehr grof3

Jagd: +1 |, Angriff

Beute: Blut (2 Au), Karfunkel (2 Au), Schuppen (4 Au), Zdhne (I Au)
Attribute: Amphibisches Wesen, Gift (Lihmung 2, Schaden 1), HeiBblut
(1), Krankheitsiibertrager (Sumpffieber), Nachtsicht, Resistenz (Feuer),
Zusitzliche Kampfaktion (1)

Fertigkeiten: Hinterhalt (6), Niederwerfen (3; Klauen), Talent
Schwimmen (9; 17/14/19), Talent Sinnenscharfe (9; 5/14/14), UmreiBen
(4; Schwanzschlag), Zauber: Spontanzauberei | (Zielobjekt, Reichweite,
Struktur), Spontanzauberei |l (Zauberdauer), E: Wasser (5; 17/5/11);

<% Es kommt immer wieder vor, dass sich Sumpfdrachen in den
Kanalisationen groBer Metropolen einnisten, da sie von hier aus
guten Zugriff auf reichlich Beute haben. Die Kreaturen aus den
Tunneln zu vertreiben, ist meist groBer Aufwand, so dass man sich
hiufig damit zufrieden gibt, sie in die Kanalisation unter den Ar-
menvierteln zu dringen.

<% Die Kerrishiter versuchen oft, sich mit besonders alten und gro-
Ben Talaminas-Echsen iiber Tributgaben zu verstindigen, um so fiir
beide Seiten verlustreiche Gefechte zu vermeiden. Auf Yil'Kanish
hat der alte Wurm Gilurtakor sogar einen Sitz im Rat der Kapitine.

Elementare Manifestation), E: Humus (8; 17/5/11; Kontrolle iiber Ele-
ment)

Variante Moordrache: AE +5, GS schwimmend -3, GS fliegend 5, At-
tribut Fliegendes Wesen, Talent Freies Fliegen (2; 17/14/19), Talent Sinnen-
scharfe (auf 7/14/14)

Variante Mangrovenwurm: AE -5, GS schwimmend +2,Talent Schwim-
men (+3), Talent Sinnenscharfe (auf 3/14/14), Zauber auf (17/3/11)
Variante Talaminas-Echse: AE +10, GS schwimmend +1, Talent
Schwimmen (+6),Talent Sinnenscharfe (auf 7/14/14), Zauber: E:Wasser +3
(zusdtzliche Instruktion: Beseelung), Zauber auf (17/7/11)

Kampfweise: Ein Sumpfdrache beobachtet seine Beute meist linge-
re Zeit, bevor er zum Angriff ibergeht, wobei ihm seine hervorragende
Tarnung gute Dienste leistet. Wenn er einen guten Zeitpunkt fiir einen
Angriff sieht, schldgt er aus dem Hinterhalt zu und versucht sein Opfer
unter Wasser zu ziehen. Gegen mehrere Gegner, die er als schwach ge-
nug einschatzt, kimpft er hingegen auch an Land. Gerade Moordrachen
und Talaminas-Echsen bereiten oft Hinterhalte vor und stellen regelrechte
Fallen, so dass sie sogar groBere Gruppen als legitime Beute betrachten.
lhren fauligen Atem setzen alle Arten von Sumpfdrachen normalerweise
nur ein, wenn sie in Bedrangnis geraten und fliehen mochten oder aber
groBere Gruppen angreifen. Auch ihre relativ schwache Magie nutzen sie
im Kampf meist dann, wenn sie groBen Uberzahlen gegeniiberstehen.

ey,



Die alaminasfalken

iese zauberfihige Falkenart lebt auf den Inseln des Archipels
D Talaminas — den Landen der Kerrishiter. Talaminasfalken

sind fast drei Schritt grol und ihre Spannweite von bis zu
sechs Schritt ist gigantisch. Die meisten von ihnen sind wahre Ko-
nige des Himmels, deren magische Macht der mancher Optimaten
ebenbiirtig ist.
Jeder Talaminasfalke ist an ein Element gebunden. Dies spiegelt sich
inihrer Erscheinung und in ihrem magischen Wirken wieder. Es gibt
sechs verschiedene Arten von Talaminasfalken, die sich alle in GroBe
und Form dhneln, wihrend ihr Federkleid jedoch unterschiedlicher
nichtsein kénnte. Das Gefieder passt sich sprichwortlich den Eigen-
schaften des jeweiligen Elements an.

Eisfalke

Donner- , Feuer-; Baum- und Steinfalke

Verbreituanyg

Es gibt nur zwei Arten von Talaminasfalken, die nicht auf dem Ar-
chipel anzutreffen sind: Die Schnee- oder Eisfalken sollen nach Nor-
den gezogen sein, in das Land der Hjaldinger, wihrend die Meeres-
falken als ausgestorben gelten. Nur manche Nequaner berichten von
seltsamen Meerestieren, deren Form an Végel erinnert. Jedoch sind
diese Kreaturen so scheu, dass sie sich — sobald sie entdeckt werden
— sofort in die schwarzen Tiefen des Meeres zuriickziehen.

Lebepsweise

Uber die Lebensweise der Talaminasfalken ist nur wenig bekannt.
Nicht nur, weil sie selten anzutreffen sind, sondern auch, weil sie
jedes groBere Lebewesen, das sich ihrem Nistplatz zu sehr nihert,
sofort angreifen — wenn es sein muss, bis zum eigenen Tod. Unterei-
nander dulden sie keine Rivalen. Wenn zwei Talaminasfalken aufei-
nandertreffen, bekdmpfen sie sich ohne Gnade. Dabei wird meist ein
minderer Astralsturm ausgel6st, der sich in elementaren Manifesta-
tionen #uflert. Gefangene Tiere sterben binnen weniger Tage, wenn
es ihnen nicht gelingt, sich zu befreien. Woran sie sterben, ist bisher
nicht bekannt. Es wird vermutet, dass sie grélere Mengen ihres Ele-
mentes zum Uberleben brauchen.

Talaminasfalken kénnen sich nur mit der ihnen zugehérigen Un~
terart paaren. So ist es einem Donnerfalken nicht méglich, sich mit
einem Feuerfalken zu vereinen, geschweige denn mit einem Stein-
falken. Bei den Talaminasfalken gibt es keine feste Paarungszeit, da
diese von der Konstellation der Sterne bestimmt wird. Sobald die
Sterne fiir ein Element giinstig stehen, suchen sich die Minnchen
ein paarungsfihiges Weibchen ihrer Gattung. Wie viele Eier ein
Weibchen legt, ldsst sich nur vermuten, aber aufgrund der geringen
Anzahl an Talaminasfalken geht man bisher von nur einem einzigen
Ei aus. Sobald ein Jungtier fliegen kann, verldsst es den Hort und ist
auf sich alleine gestellt.

Unterarten

Insgesamt geht man von sechs verschiedenen Talaminasfalken aus,
wobei die Meeresfalken als ausgestorben oder verschollen gelten.
Niemand kann sagen, wie sich Meeresfalken verhalten, geschweige
denn, wie sie aussehen.

Feuerfalken sind die bekannteste Art und werden auf dem Archipel
von Talaminas von den Kerrishitern als Boten von Bal Ingra verehrt,
im Tempel von Yil-Shewash soll sogar ein solches Tier nisten und
von den Menschen gefiittert werden. IThr feuerrotes Gefieder und
die Funken, die sie hinter sich herziehen, haben schon so manchen
Menschen in Ehrfurchtversetzt.

Das Gefieder der Donnerfalken ist von schwarz-weiler Farbe. An ihren
Krallen entladen sich immer wieder kleine Blitze und die Geschwin-
digkeit, mit der sie sich durch die Luft bewegen, sucht Ihresgleichen.
Steinfalken sind dagegen geradezu trige. Sie kdnnen héchstens
gleiten und selbst das tun sie selten. Meistens sind sie in Hohlen
anzutreffen und sind mit ihrem grauen Gefieder und ihrer starren
Haltung kaum von den Felsen zu unterscheiden.

Die Baumfalken sind die einzige Gattung, die anderen Lebewesen
gegeniiber recht friedlich gesonnen sind. Es soll sogar schon vorge-
kommen sein, dass ein verwundeter Kerrishiter, der sich im Wald
eines Baumfalken verirrt hat, von diesem geheilt wurde.

In Hjaldingard kennt man den Schneefalken, die neben den Feuer-
falken die aggressivsten ihrer Art sind. Sie greifen alles und jeden an,
der sich in ihre Nihe wagt und werden selbst von den hiinenhaften
Hjaldingern gefiirchtet



Im Ypiegel der Kaltaren

<% Bei den Kerrishitern gelten die Talaminasfalken als heilige Tie-
re. Vor allem die Feuer- und Steinfalken, die beide meist an Vulka-
nen leben, genieBen bei ithnen hohe Verehrung. Einen solchen Vogel
zu toten wird als Frevel angesehen und mit dem Tode bestraft. Wer
hingegen eine Feder eines Talaminasfalken findet, dem soll ein lan-
ges und von Bal Ingra gesegnetes Leben bevorstehen.

<% Das weiBle Gefieder der Schneefalken ist bei den Hjaldingern
eine begehrte Trophde. Wer sich mit einem Mantel aus den Federn
dieser Vogel schmiicken kann, ist ein geachteter Mann und muss sich
vor keinem Nordmann fiirchten.

<% Im siidlichen Imperium sind mit den Federn der Talaminasfal-
ken geschmiickte Gewinder so begehrt, wie sie selten sind. Solche
Ware wird jedoch nur in héchsten Kreisen verkauft und dies zu ei-
nem iberteuerten Preis.

Werte des Talaminasfalken

Verbreitung: Baum-, Donner-, Stein- und Feuerfalken auf dem Archipel
von Talaminas; Eisfalken in den Landen der Hjaldinger und im hochsten
Norden; Meeresfalken in den Tiefen der Meere

GroBe: 3 Schritt

Gewicht: 60 Stein

MU |7 IN I5 KO 14 KK 17

Schnabel: AT 12 TP IW6+5 DK HN

Krallen: AT I5 TP IWé6+4 DK HN

PA 8 INI 12+IWé RS 2 WS 8

LE 40 AU 9 AE 50 GS1/25 MRI4 GWIé6
Anzahl: |

GroBenkategorie: grof3
Jagd: +18, Angriff
Beute: Federn (10 Au)
Attribute: Fliegendes Wesen, Immunitat [Element],Verwundbarkeit [Ge-
genelement], Zusatzliche Kampfaktion (1)
Fertigkeiten: Sturzflug (8; Krallen), Talent Freies Fliegen (15;17/16/17),
Talent Magiegespiir (6;17/17/15),Talent Sinnenscharfe (14;8/15/15), Zau-
ber: Spontanzauberei | (Wirkungsdauer), Spontanzauberei Il (Zielobjekt,
Reichweite, Struktur), Spontanzauberei IV (Zauberdauer), E: [Element]
(22 17/8/13; Bann, Beseelung, Elementare Manifestation, Kontrolle tber
Element, Schadenszauber)
Anmerkung: Die obigen Werte sind nur die Basis aller Talaminasfalken.
Jede Unterart hat dariiber hinaus noch eigene Modifikatoren, die im Fol-
genden angegeben sind.
Variante Baumfalke: LE +15, Talent Heilkunde Gift (18; 17/8/15), Ta-
lent Heilkunde Krankheiten (I5; 17/8/13), Talent Heilkunde Wunden (21;
8/13/9)
Variante Donnerfalke: AT +2,TP +2, GS fliegend +10, RS -1, INI +2
Variante Eisfalke: AT +4,RS +2
Variante Feuerfalke: TP +4,Attribut Heiblut (1),Attribut Schadensau-
ra (I; Feuer)
Variante Meeresfalke: PA +4, GS fliegend 10, GS schwimmend 23,
Attribut Amphibisches Wesen, Talent Fliegen -8, Talent Schwimmen (18;
14/14/17)
Variante Steinfalke: GS fliegend -15, RS +5, INI -4, Talent Sich Verste-
cken (12; 17/15/14)
Kampfweise: Talaminasfalken versuchen stets in und an ihrem Element
zu bleiben, um bei einem Kampfim Vorteil zu sein. Da sie ein {iberragendes
Gesplir fiir astrale Strémungen haben, greifen sie oft zuerst magiebegabte
Wesen an. Sie schleudern ihren Gegnern ihre geballte elementare Macht
entgegen, bis diese tot sind oder sich zurlickziehen. Erst wenn ihre ma-
gische Kraft erschopft ist, kimpfen sie mit ihren Krallen weiter. Dabei
kennen sie keine Furcht und ziehen sich auch nur in den seltensten Fallen
zuriick. Dies mag ein weiterer Grund sein, warum es nur noch so wenige
von ihnen gibt.



alaminiy<he Blatfliege

zihlt die handtellergroBe Talaminische Blutfliege, die im Jahre
2198 IZ — einige Jahre nach Griindung des imperialen Flot-
tenhafens Usuzurepoles (als siidlichste Siedlung des Imperiums) — zu

i u den gefidhrlichsten Fluginsekten der tropischen Breiten

ihrem heutigen Namen kam. Damals wurde der Statthalter des Flot-
tenhafens ein Opfer der bis dahin im Imperium weitgehend unbe-
kannten Tiere. Sein grausamer Tod wurde der Nachwelt durch das
noch heute im ganzen Imperium beliebte

Bithnenstiick ‘Trodinar der Fliegen’ be-

kannt, in dem die Talaminischen Blutflie-

gen — ungerechtfertigt — als heimtiickische

Mordwerkzeuge kerrishitischer Unabhin-

gigkeitskdmpfer auftreten.

Verbreitanyg

Die Talaminische Blutfliege ist ein Wald-
und Dschungelbewohner, der urspriinglich
nur in den weitldufigen Gebieten zwischen
West-Meralis und dem Archipel von Tala-
minas verbreitet war. Speziell die Seefahrt
der Kerrishiter hat jedoch fiir die allmih-
liche Ausbreitung der Insekten im gesam-
ten Siiden Myranors bis hinauf zur Wiiste
Narkramar und zum Tharpagiri gesorgt,
die die nordlicheren Breiten bisher wie eine
michtige Barriere vor einer Ausbreitung
der Fliegen schiitzen. Im 6stlichen Archipel
von Shindrabar wiederum sind die grofen
Blutfliegen auffallend selten anzutreffen.
Hier scheinen sich ithnen gentigend kalt-
blitige Fressfeinde entgegenzustellen.

Optisch dhneln die Talaminischen Blut-

fliegen gewohnlichen SchmeiBfliegen mit

schwarzviolett schillerndem Leib und langen Riisseln (in Wahrheit
ein Stachel), nur dass sie ausgewachsen die GréBe einer Hand errei-
chen und ihre transparenten Fliigel regenbogenfarben schimmern.
Ihre tiickische Eigenart, die Sinne von Warmbliitern zu verwirren
(und nur von diesen), um in der Folge Eierpakete unter deren Haut
zu spritzen — oft mit t6dlicher Folge — wird inzwischen bis hinauf
nach Makshapuram gefiirchtet.

Die minnlichen Talaminischen Blutfliegen sind Blutsauger, die
weiblichen Exemplare saugen Pflanzensifte. Stets treten sie in
kleinen Schwirmen auf, wobei auf ein weibliches Tier bis zu sechs
Minnchen kommen, deren einziger Daseinszweck darin zu beste-
hen scheint, die Weibchen zu begatten und dieses vor Fressfein-
den zu schiitzen. Gefihrlich fiir alle Warmbliiter sind vor allem
die weiblichen Blutfliegen, da sie tiber die Fihigkeit verfiigen, ihre
Opfer durch rasche Bewegung ihrer Fliigel in Bann zu schlagen,
um diese anschliefend als Wirtskorper fiir ihre Larven zu miss-
brauchen.

Da der Stich aller Blutfliegen schmerzhaft ist, geschicht die Eiab-
lage durch die Weibchen weitestgehend unbemerkt — abgesehen

davon, dass die Einstichstelle des Weibchens anders als diejenigen
der Minnchen auch nach mehreren Tagen nicht abschwillt. Der
Ausbreitungsprozess der Larven nach der verlduft

schmerzfrei, wofiir ein den Larven eigenes Betiubungsgift sorgt.
Das Opfer spiirt lediglich ein wachsendes Gefiihl der Erschopfung
und Miidigkeit in sich aufsteigen. Die Opfer kénnen jedoch unter

der Einspritzstelle Bewegungen ausmachen.

THAL

Im Ypiegel der Kaltaren

<% Bei den Bewohnern des Siidens, vor allem Kerrishitern, Trollen
und Yachyjin, sind die Blutfliegen weithin bekanntund daher sind in
diesen Breiten einige vortreffliche Mittel verbreitet, um die gefihr-
lichen Insekten abzuwehren. Dazu zihlt Rauch aus den Blittern
bestimmter Kalebassenbaumarten, sowie Pasten zum Einreiben, de-
ren Hauptingredienz stets aus Echsenblut besteht. Alle diese Mittel
sorgen dafiir, dass die Larven in ein bis drei Tagen absterben. Leider
genieBt dieses Wissen unter den tibrigen Bewohnern des Kontinents
nur wenig Verbreitung.

<% In den zivilisierten Breiten des Siidens gibt es manche Chirurgen
und Magiekundige, die sich auf die Herausnahme der Fliegenlarven
verstehen und inzwischen ihre Dienste auch in Makshapuram und
auf Shindrabar der Oberschicht anbieten — und dafiir eine fiirstliche
Entlohnung verlangen. Das Wissen um das Herausschneiden der
Blutfliegen wird regeltechnisch als Berufsgeheimnis fiir das Talent
Heilkunde Wunden behandelt (wer es ohne dieses Wissen versucht,
der verursacht selbst bei erfolgreicher Probe +8 noch 2W6+3 Scha-
denspunkte).



<% In einigen besonders hiufig von Blutfliegen befallenen Orten
der 6stlichen Inseln des Archipels von Talaminas geht man rigoros
gegen jeden vor, der mit Blutfliegen-Larven befallen sein kénnte.
Schon bei anderen Krankheiten oder Verwundungen, die mit ent-
sprechenden Symptomen einhergehen, werden die Ungliicklichen
auf FloBen ausgesetzt und der Stromung tibergeben. Nur wer sich
die horrenden Gebiihren der ansissigen Heiler leisten kann, bleibt
von diesem Schicksal erspart.

< Mirchenerzihler der Vesai berichten, dass es in Meralis eine Ab-
art der Talaminischen Blutfliege geben soll, die noch gefihrlicher
ist. Die Larven dieser Fliegen sollen sich nicht etwa aus den Kor-
pern ihrer Wirte herausfressen, sondern sich bis in das Gehirn vor-
arbeiten. Dort — so heifit es — sollen sie dann in der Lage sein, seine
Gedanken zu beeinflussen und ihn allerlei Schandtaten begehen zu
lassen. Wie bei so vielen Geschichten der Vesai geben die Kerrishiter
vor, kein Wort zu glauben, decken sich im Anschluss an solche Mir-
chen aber dennoch mit besonders grolen Vorriten an Kriutern ein,
die Ungeziefer vertreiben.

Werte der Talaminischen Blutfliege
Verbreitung: Stdliches Myranor

GroBe: | Spann

Gewicht: 5 Unzen

MU I7 IN8 KO 3
Stich: AT |14 TP2TP DKH
PA 4 INI 10+1Wé RS 0 WS |
LE 3 AU |10 AE 20
GS5 MRI2 GW2

Anzahl: 2W20
GroBenkategorie: winzig
Jagd: +7, Angriff
Beute: keine
Attribute: Fliegendes Wesen, Parasit (8; nur Weibchen)
Fertigkeiten: Gezielter Angriff (4), Talent Freies Fliegen (15;
17/8/2), Talent Sinnenschdrfe (12; 2/8/8), VerbeiBen (4; nur Minn-
chen), Zauber: Abgelenkter Geist (12; 2/8/1 I; Zauberdauer 5 Aktionen,
| Wesen, Reichweite | Schritt, Wirkungsdauer 50 KR, Kosten 10 AsP;
Wirkung: das Opfer ist von der Blutfliege fasziniert und achtet nur
noch auf diese, wodurch er auch keine Kampfaktionen mehr ausfiihrt;
nur Weibchen)
Kampfweise: Der ganze Schwarm greift auch groBere Gruppen an,
wobei die Mannchen vor allem versuchen, vom Angriff des Weibchens
abzulenken, das wie oben beschrieben versucht, ihre Eier in einen Wirt
zu spritzen. Sobald dies geschehen ist, ziehen sich die Fliegen geschlos-
sen zuriick oder greifen ein anderes Opfer an, sofern noch ein weite-
res Weibchen im Schwarm einen Wirt fiir ihre Eier bendtigt.



Der Te'Yamarriscbe Todeswarm

u den unheimlichsten Kreaturen, die die weitldufigen Steppen
Z Te‘Sumurrus bevélkern, zihlt ein Wesen, das als 7e‘Sumurrischer

Todeswurm erstmals in den Berichten imperialer Sklavenhind-
ler Erwihnung fand, die das weitliufige Gebiet zwischen Grofem
Kliff und Pardir-Dschungel nach der Zerstérung Darshurias 1426 IZ
durchstreiften. Auch die in Meralis stationierten Truppen des Impe-
riums kannten Geschichten um Todeswiirmer, dennoch halten die
gebildeteren Bewohner des Imperiums den Todeswurm fiir ein Phan-
tasieprodukt geltungssiichtiger Gliicksritter. Die bansumitischen No-
maden hingegen wissen es besser und fiirchten die Kreatur.

Verbreitunyg

Tatsdchlich ist der Todeswurm nicht allein in Te’Sumurru beheimatet,
auch wenn er dort besonders hiufig vorkommt. Man findet ihn in der
Trinenwiiste ebenso, wie in der Insektenwiiste Zhirric oder in den Wei-
tender Leonir-Steppen. Eine gefihrliche Unterart mit weiBgrauer Haut,
bekannt geworden als Stakalischer Eiswurm, hat sich in den vergange-
nen Jahrtausenden tiber die eisigen Lande des Nordens ausgebreitet.

B Te‘Sumurrischer Todeswurm  Stakalischer Eiswurm

Der Te‘Sumurrische Todeswurm ist wurm- bzw. schlangenférmig,
wird ausgewachsen bis zu vier Schritte lang und besitzt einen
erroten und bei Gefahr Blasen bildenden Leib, der am Kopfende in
cinem kreisférmigen Maul aus haiartigen Reif- und Sigezihnen
auslduft. Gefiirchtet wird der Todeswurm nicht nur wegen seines
Giftes, das er verspritzen kann (und das angeblich so stark ist, dass
es auf einen Schlag eine Antilope umzubringen vermag): die Kun-
digen idngstigen sich nicht zuletzt deswegen vor diesen Wesen, da
sich Todeswiirmer stets unterhalb der Erdkrume an ihre Beute he-
ranpirschen.

Denn Te‘Sumurrische Todeswiirmer leben unter der Erde (sowie in
Héhlen), sind tag- und nachtaktiv und bewegen sich — Maulwiirfen
und gewohnlichen Regenwiirmern nicht undhnlich —, indem sie sich
durch das Erdreich wiihlen und die dabei entstehenden (Erd-)Aus-
scheidungen einfach hinter sich lassen. Sie werden bis zu 15 Jahre
alt, wobei sie mit zunehmendem Alter an Gefihrlichkeit zunehmen.
Allein Jungtiere bis zum Alter von drei oder vier Jahren jagen in
kleinen Gruppen von bis zu fiinf Wesen, alle tibrigen Todeswiirmer
gelten als riduberische Einzelginger mit Dutzenden von Quadrat-
meilen umfassenden Jagdrevieren, die sie auch gegen Artgenossen
erbittert verteidigen.

Todeswiirmer sind zwar recht dumm und so gut wie blind, kénnen
aber Erschiitterungen an der Erdoberfliche tiber viele Meilen hin-
weg wahrnehmen und daraus auf GréBe, Zahl und Fortbewegungs-
rate ihrer Opfer schliefen. Als lohnendste Beute gilt dabei stets das
groBte (bzw. schwerste) Einzelwesen einer Gruppe, da dieses am
meisten Fleisch verspricht. Bei Reisegruppen sind dies in der Regel
also die Lasttiere, wobei Todeswiirmer zwischen Reittier und Reiter
keinen Unterschied machen. Die ausgemachte Beute (mitsamt al-
lem, was diese bei sich hat) verteidigen die Todeswiirmer erbittert
gegen jedwede Feinde. AnschlieBend vergraben sie ihre Opfer unter
der Erde, um sie innerhalb von zwei bis drei Tagen vollstindig auf-
zuldsen und zu verzehren.

Jiingere Todeswiirmer, insbesondere jene, die in kleineren Gruppen
jagen, greifen ihre Opfer selbst bei Tage unerschrocken an, indem sie
diesen dicht unter der Erdkrume hinterherjagen, sie einkreisen und
dann gemeinsam anfallen. Hierbei handelt es sich um eine Jagd-
methode, die auch Stakalische Eiswurmer bevorzugen. Denn selbst
ausgewachsene Exemplare dieser Art verstehen es, sich mit rasender
Geschwindigkeit durch hohe Schneedecken zu wiihlen.

Im Ypiegel der Kaltaren

«¥» Als iiberaus mysterios gelten zwei unabhingige Berichte aus den
Jahren um 4500 IZ, als deren Urheber einfache Myrmidonen gelten,
die in der Zhirric an Kimpfen gegen die Chrattac beteiligt waren. In
diesen Berichten ist (entgegen allen anderen bekannten Informatio-
nen) von Aberdutzenden ausgewachsener Todeswiirmer die Rede, die
unerschrocken iiber die Nester der Riesentermiten hergefallen
sollen und von denen sie mindestens eines komplett ausgeldscht hit-
ten. In diesem Fall wire der Te‘Sumurrische Todeswurm nicht nur der
einzig bekannte natiirliche Feind der Chrattac, die Berichte wiirden
auch Zeugnis davon ablegen, dass selbst ausgewachsene Todeswiirmer
unter besonderen Umstéinden im grolen Gruppen jagen.

<% Die Lyncil aus Stakala fiirchten vor allem im Winter die Sta-
kalischen Eiswiirmer, die sich dann unter der dichten Schneedecke
als groBe Gefahr fiir ihre Danthreki-Karawanen erweisen. Mitunter
wird daher ein krinkliches Tier etwas abseits der Herde mit Steinen
beladen und dann als besonders schwere und daher lohnende Beute
fir die Wiirmer zuriickgelassen.



«%» Optimaten des Hauses Quoran studieren die Todeswiirmer seit
einigen Jahren genauer. Es gibt Gertichte dariiber, dass die Arcano-
mechaniker an einer Geheimwaffe arbeiten, die sich unter der Erd-
oberfliche bewegt — genau wie der Todeswurm.

«® Elementaristen vermuten, dass der Todeswurm iiber eine Art
elementaraffine Magie verfiigt, die er unbewusst zur Fortbewe-
gung einsetzt. Anders ist es nicht zu erkliren, dass sie sich durch
Erde und Eis bewegen kénnen. Dies fithrt zu der logischen Fra-
ge, ob es vielleicht noch andere Elementarvarianten gibt — etwa
Todeswiirmer, die in Vulkanen iiberleben kénnen oder solche, die
im Felsen leben.

Werte des Te‘Sumurrischen Todeswurms
Verbreitung: Steppen,Wiisten und Eiswiisten

GroBe: 4 Schritt

Gewicht: 300 Stein

MU I8 IN 16 KO 30 KK22

Biss: AT 16 TP 3W6é+6 (+Gift) DK HN
Speien: FK 12 RW—/1/3/5/7 TP IW6 (+Gift)
PA 4 INI 10+1W6 RS 3 WS |5

LE 95 AU 160 GS I0 MR 3 GW |5

Anzabhl: | oder IW6

GroBenkategorie: grof

Jagd: +9, Angriff

Beute: Gift (3)

Attribute: Dunkelsicht, Gift (Schaden 6)

Fertigkeiten: Hinterhalt (10), Talent Sinnenscharfe (18; 5/16/16), Verbei-
Ben (2)

Kampfweise: Die Jagdmethoden dieser Wesen unterscheiden sich je
nach Alter. Da die Geschwindigkeit, mit der sich Todeswiirmer durch den
Untergrund bewegen konnen, nicht nur abhangig von ihrer eigenen GroBe
ist, sondern auch von dem Gewicht des Erdreichs und seiner allgemeinen
Beschaffenheit, bevorzugen es dltere Todeswiirmer, ihren Opfern den Weg
abzuschneiden, um dann urplotzlich aus dem Hinterhalt zuzuschlagen. Sol-
che Ubergriffe finden oftmals in der Nacht statt, wenn sich die Opfer zur
Ruhe gelegt haben.Andere Exemplare bevorzugen es, unterirdische Ginge
wie Fallgruben anzulegen.

I'(6



ie Thalassische Hydra ist ein chimirologisch entstandener,

im Meer lebender Jiger, der wihrend der Chimirenkriege

von den Phraisopos als Antwort auf den charybalischen Kra-
kenmolch geziichtet wurde. Nach den Kriegen wilderte die Hydra
zwar aus, doch noch heute gehéren diese tentakelbewehrten Wesen
zu ihrer bevorzugten Nahrung. So wundert es auch nicht, dass die
Kreatur insbesondere auch in Gewissern angetroffen werden kann,
in denen der Krakenmolch ebenfalls vorkommt.

Wasser und Land

Hydren kommen nicht nur im Wasser vor, es gibt neben
der Thalassischen Hydra noch die an Land lebende Io-
lonische Hydra. Diese ist ebenfalls eine Kreatur der Chi-
mirologie und ist auf Seite 103 genauer beschrieben.

Die Hydra ist die Kreuzung aus den seltenen regenerationsfihi-
gen Riesenlindwiirmern und mehreren Meeresbewohnern, von de-
nen auch die meisten duferlichen Merkmale wie die glatte Haut,
der stromlinienférmigen Kérperbau, der kurze, flach auslaufende
Schwanz und die kriftigen Flossen stammen. Eine Thalassische
Hydra wird bis zu 20 Schritt lang, wobei je die Hilfte auf Kérper
und Schwanz entfillt, und besitzt mindestens drei dracheniihnliche,
schrittgrofe Képfe mitlangen scharfen Zihnen auf'schlangenartigen
Hilsen. Verliert eine Hydra einen ihrer Képfe, so wichst dieser nach.

Dabei kommt es insbesondere sehr alten vor, dass an die
Stelle des alten gleich zwei neue Képfe treten. Gesicherte Berichte
sprechen von Hydras, die gar neun Képfe aufwiesen. Nur wenn ein
offener Hals mit Feuer verbrannt wird, wichst er nicht nach. Feuer
ist dabei das Element, das die gréfite Schwiche der Hydra darstellt
und ihr schwere Wunden beizubringen vermag.

Die Hydra ist ein lebendgebirender Einzelginger ohne festes Re-
vier, der sich nur zur Paarung linger mit einem Artgenossen um-
gibt. Gerade bei trichtigen Hydras werden hiufig schwerfillige Wale
oder aber Teile von Besatzungen kleinerer Schiffe zu Opfern. Leidet
eine Hydra aber Hunger, so greift sie auch grofiere Schiffe an und
macht nicht halt, bis sie méglichst alles Essbare verschlungen hat.
In solchen Fillen kénnen auch extrem selten kiistennahe Ansied-
lungen Opfer eines Hydraangriffs werden. Auch junge und unerfah-
rene Hydras werden gerade kleineren Schiffen gefihrlich, die sie fiir
leichte Beute halten.

Werte der Thalassischen Hydra
Verbreitung: Kiistengebiete und offene See

von Thalassion und Meer der Schwimmenden Inseln
GroBe: 20 Schritt Kérperliange

Gewicht: 6 Quader

MU20 IN 12 KO 30

Biss: AT |7 TP 3Wé6+6 DK NS
PA 8 INI IWé+12 RS 4 WS I5
LEI20 AU20 GSI/I5 MRI6 GW 20
Anzahl: |

GroBenkategorie: sehr grof3

Jagd: +18, Angriff

Beute: Blut (6 Au), Gift (5 Au), Herz (6 Au), Schuppen (16 Au), Zahne (6 Au)
Attribute: Amphibisches Wesen, Empfindlichkeit (Feuer), Nachtsicht, Re-
generation (2; Feuer), Zusatzliche Kampfaktion (2)

Fertigkeiten: Niederwerfen (8), Talent Schwimmen (15; 10/30/36), Talent
Sinnenscharfe (7;6/12/12),VerbeiBen (6)

Kampfweise: Hydras kampfen individuell: Einige versuchen, Schiffe zum
Kentern zu bringen, indem sie ihr Gewicht auf eine Seite werfen. Andere
tauchen nach einem Angriff ab, um iiberraschend woanders wieder aufzu-
tauchen. Und wieder andere versuchen, sich geradezu auf das Deck zu wer-
fen und dann von dort aus alle Feinde mit ihren Kopfen zu attackieren.



seit Jahrhunderten von den Troglodyten zum Leben unter
der Erde geziichtet werden. Sie dhneln stark ihren an der
Oberfliche lebenden Verwandten, sind aber — angepasst an ihre
Umwelt — schlanker, wendiger und ausdauernder als diese. Auch ist
ihr Fell etwas dunkler; zumeist dunkelbraun bis fast ins Schwarze
reichend. Nur die wenigsten Exemplare werden so alt, dass ihr Fell

< I 2 icfenkeiler sind grob den Wildschweinen hnliche Tiere, die

einen Grauton annimmt.

Wie bei den Troglodyten sind auch die auffallend roten Augen der
Tiefenkeiler bestens dazu geeignet, unter der Erde auch das gerings-
te Restlicht dazu zu nutzen, tiberaus deutlich zu sehen, wohingegen
sie im hellen Sonnenlicht fast blind sind.

Im Volksmund firmieren sie zumeist unter dem Sammelbegriff
“Trogschweine”, wobei das “Trog” nicht von einer Art der Trinke
stammt, sondern von dem Volk, das die Schweine erst geziichtet und
kultiviert hat: eben den Troglodyten.

Verbreitunyg

Da die Geschichte der Tiefenkeiler eng mit derjenigen der Troglo-
dyten verbunden ist, finden auch die Schweine sich vor allem in den
Hohlensystemen unter den Eisenhiigeln und den unterirdischen
Bereichen unter den Steppen von Nepreton und Kentorikan. Fiir
gewdhnlich halten sich Tiefenkeiler in der Nihe von Troglodyten-
kolonien auf; aber in seltenen Fillen kann es vorkommen, dass die
Dérfer ihrer Halter ausgeldscht werden oder aus anderen Griinden
verschwinden und die Tiefenkeiler auf sich selbst gestellt sind. Diese
wilden Sippen sind an das Leben unter der Erde bestens angepasst
und kénnen dort problemlos tiberleben. Das fithrt dazu, dass sich
diese Tiere auch in anderen Teilen Myranors verbreitet haben und
man aus ihrer Anwesenheit nicht zwangsliufig auf das Vorhanden-
sein von Troglodyten in der niheren Umgebung schlieBen kann.

Tiefenkeiler haben eine starke Abneigung gegen Tageslicht, das ih-
nen in den Augen schmerzt, deswegen trifft man sie fast nie an der
Oberfliche an — selbst bei Nacht ist ihnen das Licht der Sterne un-
angenchm und nur in grofien Notsituationen werden sie ihre Hoh-

len verlassen. Dies kann etwa der Fall sein, wenn sie von michtigen
Gegnern aus ihrem angestammten Revier vertrieben werden oder
wenn nicht mehr gentigend Nahrung fiir alle Tiere vorhanden ist.

Hier muss zwischen domestizierten und wilden Tieren unterschie-
den werden. Die zu einem Troglodytenstamm gehérigen Trog-
schweine werden nach Geschlechtern getrennt gehalten, wobei die
minnlichen Tiere einzeln gehalten und zu Reittieren ausgebildet
werden, die ilteren weiblichen als Nahrungsmittel gehalten werden
und die Jungtiere der weiteren Zucht dienen.

In der freien Wildbahn leben die minnlichen Tiere cher einzelgin-
gerisch, wihrend die weiblichen Tiere in groBen Sippen leben und
den Nachwuchs des letzten Jahres oder gar der letzten beiden Jahre
mitfithren.

Egal welche der beiden unterschiedlich aufgewachsenen Gruppen
man antrifft, im Durchschnitt sind die médnnlichen Tiere doch im-
mer deutlich aggressiver als die weiblichen, gerade, wenn es um Re-
viere oder Nahrung geht. Die Weibchen greifen iiblicherweise nur
an, wenn sie ihre Jungen bedroht schen.

Das Leben der Sippen spielt sich zumeist zwischen Futtersuche und
Ruheplatz ab.

Alle paar Jahre wird in einer Tiefenkeiler-Sippe ein besonderes Ex-
emplar geboren, das sofort an seinem pechschwarzen Fell zu erken-
nen ist. Diese Tiere sind von solcher Bosheit und Aggressivitit, dass
sie sofort von ihren Sippen ausgeschlossen werden. Sie verlassen,
sobald sie nicht mehr auf die Muttermilch angewiesen sind, ihre ge-
wohnte Umgebung, um sich fortan als Einzelginger durchzuschla-
gen. Das gilt auch fiir solche Exemplare, die in einer domestizierten
Sippe geboren wurden. Trotz der Gefahr, die spiter von den Tieren
ausgeht, toten die Troglodyten sie nicht, sondern lassen sie das na-
tiirliche Alter erreichen, indem sie die Sippe verlassen. Die Griinde
fiir dieses unverniinftige Verhalten sind zum gegenwirtigen Zeit-
punkt unbekannt.

Haben es normale Keiler nur darauf abgesehen, ihre Sippe oder ihr
Revier zu verteidigen, so sind diese Tiere, die im Volksmund auch
als Neretonkeiler bezeichnet werden, von Natur aus aggressiv und
bésartig — und schon so mancher, der darauf vertraut hat, dass das
Tier instinktiv keinen ruhig am Boden liegenden Gegner angreift,
hat diese Fehleinschitzung mit seinem Leben bezahlt

Im Ypiegel der Kaltaren

<% Wie schon eingangs geschrieben gibt es lediglich ein einziges
kulturschaffendes Volk, das mit den Tiefenkeilern enger in Kontakt
steht. Die Troglodyten ziichten die Schweine seit jeher vor allem als
Reittiere, aber auch als immer vorritiges Nahrungsmittel oder als
Leder- und Fellquelle. Aber auch in ihren Sagen spielen sie eine gro-
Be Rolle, so wird etwa angenommen, dass grofie Ahnen in einzelnen
besonders stattlichen Tieren wiedergeboren werden.

«® Andere Volker nehmen die Keiler eher als rasende dunkle
Schatten wahr, die ihnen im Untergrund entweder alleine oder mit
einem Troglodyten auf dem Riicken entgegenrasen und versuchen
sie umzuwerfen und mit den fiirchterlichen Hauern zu bearbeiten.



Werte des Tiefenkeilers
Verbreitung: der Untergrund der
Steppen von Kentorikan und Nepreton
GroBe: 1,5 Schritt Schulterhohe
Gewicht: 150 Stein

MUI5 IN9 GE || KO I5
Hauer: AT I3 TP IW6+4

PA 8 INI 10+1Wé RS 2
LE 35 AUB0 GSII MR 0
Tragkraft: 90 Stein

Preis: 10 Au

Ausbildungsformen: Reittier, Tragtier
Anzahl: 2W6

GroBenkategorie: normal

Jagd: +6, Flucht

LO 8 (max. 19)

Beute: Hauer (I Ag), Fell (3 Pk), Leder (2 Ag), Nahrung (60 Rationen,
zih)

Attribute: Nachtsicht, Rudeltier (4), Tagblind

Fertigkeiten: Sturmangriff (8), Talent Sinnenscharfe (6;5/9/9)

Variante Neretonkeiler: AT +2, TP +1, GW +2, Fertigkeit Gezielter
Angriff (3)

Kampfweise: Der Angriff eines Tiefenkeilers verlduft schnell und aggres-
siv. Ohne zu iiberlegen, stiirmt er auf eine vermeintliche Bedrohung jed-
weder GroBe zu und versucht, sie mit der schieren Wucht seiner Attacke
umzuwerfen. Egal ob der Gegner nun noch steht oder nicht, wird ihm nun
mit den Hauern zugesetzt, bis er sich nicht mehr bewegt. Erst dann ldsst
der Keiler von ihm ab und wendet sich anderen potentiellen Feinden zu.
Dies gilt ausdriicklich nicht fiir die Neretonkeiler, deren Bosheit so weit
geht, dass sie einen Gegner buchstiblich zerfetzen, bevor sie von ihm ab-
lassen.



Der

ie gefihrliche Todesrobbe, von

den Wolfalben auch als Tiivi be-

zeichnet, ist auf grofie Rudel und
gemeinsames Jagen vor allem zu Wasser
angewiesen, um ihren grofen Nahrungs-
bedarf zu decken. Mit seinem massigen,
bis zu vier Schritt langen Kérper und vier
kurzen Beinen, die in beweglichen Flos-
sen enden, ist er in der Lage sich duBerst geschickt im Wasser und
einigermafen wendig zu Land zu bewegen. Dank einer bis zu fin-
gerdicken Fettschicht und eines dicken, zottigen grauen Fells sind
die Tiivi gegen die Kilte ihrer Heimat bestens gewappnet.
Thre Ernihrung besteht hauptsichlich aus Fisch und Wasservogeln,
dic in den Gletschermeeren leben. Auch gréBere Beute wie kleinere
Haie oder Wale bringen die jagenden Tiivi dabei problemlos zu ih-
rem Rudel zuriick, denn ihre stumpfen, runden Képfe sind mit zwei
spitzen Hornern ausgestattet, auf denen sie ihre Beute aufspiefen
kénnen. Gelegentlich kommt es sogar vor, dass sie kleine Fischer-
boote rammen, um anschlieBend tiber die ins Wasser gefallenen See-
leute herzufallen.
Die Todesrobben leben in Rudeln, die bis zu 200 Tiere umfassen
kénnen. Sie suchen sich geschiitzte Gebiete zwischen Felsen oder in
Hoéhleneingingen, welche dann ihr dauerhaftes Revier ausmachen.
Sie entfernen sich dabei jedoch nie zu weit von threm wichtigsten
Jagdgebiet, dem Wasser.
Kommt man einem dieser geschiitzten Orte zu nahe, werden minn-
liche wie weibliche Tiivi diesen erbittert verteidigen. Trotz des
scheinbar schwerfilligen Kérperbaus sollte man die Todesrobben
nicht unterschitzen, gerade wenn mehrere dieser gewaltigen We-
sen gewandt iiber das Eis auf einen zukommen, halb rennend, halb
schlitternd.

!
|

oder

odesrobbe

Schon manch ein tibermiitiger Jager ist unrithmlich aufgespieBt auf
ihren Hornern geendet. Nichtsdestotrotz ist es bei den Menschen
und Feliden des hohen Nordens tiblich, Tiivi zu jagen, denn ihre
Felle sind als wirmende Winterkleidung dufBert wertvoll und be-
gehrt. Zudem weisen sie oft faszinierende Schattierungen zwischen
WeiB-grau und Anthrazit auf, die auf anderem Wege kaum herzu-
stellen sind. Wolfalben hingegen stellen den Tieren nicht nach, da
sie alten Legenden nach einer Sippe der Sqiraalingi bei ihrer Flucht
vor verfolgenden Nachtalben als Reittiere gedient haben. Immer
wieder gibt es auch Berichte iiber einzelne Todesrobben, die Kanus
dieses geheimnisvollen Volkes ziechen sollen.

Werte des Tiivi

Verbreitung: kalte Gewisser und
Packeisflachen des nordlichen Myranor
GroBe: 4 Schritt

Gewicht: 140 Stein

MU 12 IN9 KO 17 KK I8

Biss: AT 10 TP IW6+3 DK H

Horner: AT 12 TP IW6+5 DK N

PA 5 INI 8+1Wé RS 2 WS 9

LE 55 AU45 GS57 MRI/6 GW9 LO 2 (max.8)

Zugkraft: 500 Stein (nur im Wasser)
Ausbildungsformen: Zugtier
Anzahl:2Wé
GroBenkategorie: gro3
Jagd: +7,Angriff
Beute: Fell (2 Au), Nahrung (80 Rationen)
Attribute: Amphibisches Wesen, Nachtsicht, Rudeltier
4)
Fertigkeiten: Sturmangriff (6; Horner), Talent Schwim-
men (12;8/17/18), Talent Sinnenscharfe (12;4/9/9)
Kampfweise: Im Wasser gleiten die Tiivi miihelos da-

b

hin und spieBen Beute auf ihre etwa zehn Finger langen
Horner auf. Hierbei kénnen sie erstaunliche Geschwin-
digkeiten entwickeln.
Zu Land bewegen sie sich fort, indem sie mit ange-
legten Flossen Abhadnge und flache Eisflichen auf dem
Bauch entlang gleiten. Gegner spiefen sie dann mit der
Waucht der Geschwindigkeit auf ihren Hornern auf.Auf
Schnee sind sie etwas langsamer und unbeholfener. Ein
Tiivi wird andere Wesen nur dann angreifen, wenn er
entweder hungrig ist und sie als Beute betrachtet, oder
sie sein Rudel bedrohen. Grundsitzlich ist er friedfertig
und wird sich bei starker Gegenwehr schnell zuriickzie-
hen.Er ist jedoch allein durch die Masse seines Korpers,
der bei einem Kampf an Land auch zum Erdriicken eines
kleineren Gegners eingesetzt wird, ein nicht zu verach-
tender Gegner mit nicht nur kriftigen Hornern, sondern
auch scharfen Zdhnen in seinem breiten Maul.



matete Raubechse, wobei sowohl ihr Aussehen als auch ihre

Lebensweise ungewdhnlich sind. Die Echse besitzt einen
schlanken, bis zu 2,5 Schritt langen, mit feinen Schuppen bedeck-
ten Rumpf, dessen Firbung variiert. An diesen schliefit sich ohne
erkennbaren Hals ein breiter, kriftiger Kopf an. Das gewaltige Maul
ist mit drei Reihen spitzer Reiizihne bewehrt. Auf dem Kopf hat
der Sandhai eine riisselartige Nase, die selbst unter dem Sand zum

D er Tirturak oder Sandhai ist eine in der Narkramar behei-

Atmen genutzt werden kann und eingerollt wird, wenn die Echse
nicht versteckt liegt.

Ungewohnlich sind die zusammengewachsenen Hinterbeine, die
genau wie die Vorderbeine nur rudimentir ausgebildet sind und
cher an Flossen erinnern. Sie sind trotz ihrer primitiven Form sehr
kriftig und erméglichen es dem Sandhai, bis zu fiinf Schritt weit zu
springen.

Yerbreitunyg

Der Sandhai kommt ausschlieBlich in den offenen Sandwiisten der
Narkramar vor — ein Lebensraum, an den sich das Raubtier nahezu
perfekt angepasst hat. Obwohl es Gertichte gibt, dass dhnliche Wesen
im Thalassion 6stlich der Wiiste leben sollen, sind bisher auBerhalb
der Narkramar keine Sandhaie gesichtet worden.

Ein Sandhai ist duBerst standorttreu. Mit seinem schlanken, strom-
linienférmigen Kérper und den drei kriftigen, flossenartigen Ext-
remititen kann er sich zwar in feinem Sand dhnlich wie ein Fisch
im Wasser fortbewegen, doch ist diese Art der Fortbewegung aufler-
ordentlich kraftraubend. Dies gilt auch fiir das Springen und mit
Abstrichen fiir die dritte Fortbewegungsart, die an das Schlingeln
einer Schlange erinnert.

Die ménnlichen Tiere leben als Einzelginger, die Weibchen bilden
hingegen Familienverbinde von 10 bis 20 Tieren, in denen mehrere
Generationen zusammenleben. Die minnlichen Jungtiere werden
beim Erreichen der Geschlechtsreife vertrieben und suchen sich ei-
gene Reviere.

Wihrend die weiblichen Tiere ihr mitunter sehr groBes Revier so
gut wie nie verlassen, suchen die Midnnchen wihrend der Paarungs-
zeit die Reviere der Weibchen auf. Dort angekommen, werben sie
um deren Gunst, indem sie sich im Springen messen. An solchen

Wettkimpfen kénnen bis zu einem Dutzend Sandhaiminnchen
teilnehmen.

Stéren sollte man die Tiere hierbei nicht, da die ohnehin

chen Réuber in dieser Zeit besonders aggressiv sind.

Der Sandhati ist ein Lauerjiger, der die meiste Zeit im Sand vergra-
ben liegt. Als Beute betrachtet der Sandhai alles, was kleiner ist als
er selbst, womit ein menschengrofles Wesen ideal ins Beuteschema
eines ausgewachsenen Sandhais passt. Die Anndherung geeigneter
Beute nimmt der Jiger durch Vibration und Geruch wahr. Kommt
das Opfer in seine Nihe, greift der Sandhai dieses mit einem Sprung
an und versucht es dabei nach Méglichkeit mit einem gezielten Biss
zu toten. Bleibt die Beute hingegen auBerhalb der Sprungreichwei-
te, wird der Sandhai versuchen, unter dem Sand an diese “heranzu-
schwimmen”, um dann entweder von unten oder erneut mit einem
Sprung anzugreifen.

Unterarten
Der Sandhai lebt ausschlieBlich in der

Narkramar. Je nach Region unterscheiden
sich die Arten hauptsichlich in der Farbe,
die sich der in der jeweiligen Gegend vor-
herrschenden Sandfirbung angepasst hat.
So gibt es helles Braun sowie erdfarbene
und rétliche Schuppenfirbungen.
Eine Besonderheit ist der Flachkopf-Tir-
turak, dessen Kopf nicht der Stromlini-
enform des restlichen Kérpers angepasst
ist. Der Flachkopf hat stattdessen tiber
dem Maul eine hohe, nach vorn gewslbte
Knochenwulst, in der die Augen liegen
und die dieser Unterart ihren Namen
gibt. Der Flachkopflegt sich iiblicherwei-
se unter Diinenkuppen auf die Lauer. Hierbei ldsst er die Augen-
partie frei, um so nach Beute Ausschau zu halten. Der Flachkopf ist
ein schlechterer Sandschwimmer als der normale Sandhai, dafiir ist
seine Sprungreichweite mit 10 bis 12 Schritt deutlich héher.

Im Ypiegel der Kaltaren

<% Die Sholai verehren den Sandhai als starken Kidmpfer. In einige
Sippen ist es Tradition, dass Krieger ihren besonderen Mut dadurch
unter Beweis stellen, dass sie sich einer Gruppe briinstiger Ménn-
chennihern. Eine andere Tradition verlangt einen KampfaufLeben
und Tod mit einem jungen Sandhaiminnchen. Die Zihne des be-
siegten Raubtieres werden als Trophie an einer Kette um den Hals
getragen.

«® Ein Schabkrah, der einen Sandhai als Reittier hat, ist norma-
lerweise ein michtiger Krieger und von der Sippe hoch geehrt. Eine
solche Verbindung ist allerdings duferst selten. Auch dem Tier selbst
bringen die Schabkrah groBen Respekt entgegen. So meiden sie (aus
gutem Grund) insbesondere die Reviere der Weibchengruppen,
auch wenn dies fiir Karawanen einen nonenlangen Umweg bedeu-
ten kann.

<% Einige Eshbathi ‘chren’ die Sandhaie auf eine besondere Art:
Hier gelten die Geschlechtsteile der ménnlichen Tiere als potenz-
steigernd und die der weiblichen Tiere als em pfingnisfordernd. Mit-
tel hieraus sind in der Oberschicht begehrt und entsprechend teuer
und die Tiere werden daher stark bejagt.



Werte des Tirturak
Verbreitung: Nakramar
GroBe: 2,5 Schritt Korperlange
Gewicht: 250 Stein

MU 17 IN 4 KO 17 KK 22

Biss: AT |6 TP 2Wé+4 DK HN

PA Il INI 12+1W6 RS 3 WS 9

LE 45 AU 60 GS6 MR 4 GW 14 LO 2 (max. 14)

Tragkraft: 110 Stein

Ausbildungsformen: Reittier

Anzahl: | oder 2Wé6+8

GroBenkategorie: grof

Jagd: +13, Angriff

Beute: Geschlechtsteile (7 Au), Nahrung (80 Rationen, zah), Zahne (| Au)

Attribute: Schwer zu erziehen

Fertigkeiten: Anspringen (6), Gezielter Angriff (4), Hinterhalt (1 0), Talent
Sich Verstecken (14; 17/14/1 1), Talent Sinnenscharfe (14; 6/14/14), Verbei-
Ben (4)

Kampfweise: Der Sandhai greift immer aus dem Hinterhalt an. Gegner
der GroBenklassen Klein und Mittel versucht er, anzuspringen und da-
bei niederzuwerfen oder bestenfalls mit dem ersten Biss kampfunfahig
zu machen. Kleinere Gegner greift er auch von unten an und versucht
sie sofort zu verschlingen. Wenn der erste Angriff nicht den vollen Er-
folg gebracht hat, versucht der Sandhai, den Gegner zu beiflen. Mit seiner
kraftigen Schwanzflosse kann er sich dazu auch kurzzeitig aufrichten. An-
sonsten nutzt er diese, um eventuelle Angriffe von hinten zu kontern. Hat
der Sandhai mehr als die Hilfte seiner LeP verloren, versucht er, durch
Abtauchen in den Sand zu fliehen, was etwa 2 KR dauert.
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Dice Tyrapnenechye oder Ychlinger

haftes, auf zwei Beinen laufendes Reptil von ungefihr sechs

Quadern Gewicht und zwolf Schritt Gesamtlinge. Gewdhn-
lich pirscht er in gebiickter Haltung und hilt Kopf und Schwanz auf
gleicher Hohe in ungefihr vier Schritt iiber dem Boden. Nur zum
Einschiichtern von Artgenossen und wahrhaft riesigen Gegnern
richtet er sich auf und reckt den Kopf weit empor. Seine Hinterbeine
sind lang und sehr kriiftig, so dass er schnell, wenn auch nicht aus-
dauernd rennen kann. Die Fiile enden in drei michtigen Krallen,
die Vorderbeine hingegen sind kurz und schwach. Der klobige, fast
zwel Schritt lange Schidel starrt vor kurzschwertgroen Zihnen.
Seine Schuppenhaut ist griin und rotbraun und dhnlich wie bei ei-
nem Tiger gestreift.
‘Tyrannenechsen sind Fleischfresser und alles andere als wihlerisch:
Alle Tiere vom Tapir bis zum Jharranothen werden als Beute ange-
sehen, und wenn sie groBen Hunger verspiiren, dann schrecken sie
auch vor kleineren oder gréBeren Geschopfen nicht zuriick. Dabei
bedeutet ithnen die Jagd an sich nichts. Wenn sie andere Raubtiere
von ihrer Beute verjagen konnen, dann tun sie das; ebenso scheuen
sie nicht im Geringsten vor den Kadavern von natiirlich gestorbenen
Tieren zuriick. Thre Verdauungsorgane sind sehr robust und werden
auch mit faulendem Fleisch und kranken Tieren fertig. Tatséichlich
besitzen Tyrannenechsen einen sehr guten Geruchssinn und die
Shingwa glauben, die GroBechsen kénnten verwesende Tierleichen
je nach GrofBe auf bis zu 30 Meilen Entfernung wahrnehmen.
Minnliche Tyrannenechsen sind etwas kleiner als die massigen Weib-
chen und werben um diese, indem sie ihnen Kadaver als Nahrungs-
geschenk bringen. Hat ein Weibchen mehrere Bewerber, dann rich-
ten sich diese hoch auf und briillen, um den anderen zu vertreiben.
Zu echten Kimpfen kommt es nur selten, aber wenn
dies doch einmal der Fall ist, enden sie durchaus
mit dem Tod eines der Rivalen. Im Dschungel
gelten solche weithin hérbaren Kiampfe bei fast
allen Vélkern als schlechtes Omen — und sei
es nur, weil es bald eine neue Generation

D ie Tyrannenechse, auch Schlinger genannt, ist ein riesen-

hungriger Schlinger geben wird. Die zwei

bis drei Jungtiere begleiten die Mutter eini-

ge Jahre lang und jeder Urwaldbewohner

sucht das Weite, wenn ein solches Rudel

des Weges kommt.

Die meisten Tyrannenechsen leben im

Dschungel und in Sumpfgebieten, von

Makshapuram iiber Tharpura und den Ne-

belwald bis zu den Lindern der Pardir. Es

heift, in der Zeit der Jharra wiiren Tyrannenech-

sen mitunter magisch gezihmt und in die Schlacht
geritten worden, auch berichten alte dorinthische Sagen
von einem schlingergestaltigen Echsengotzen namens Cratonicos.

Werte der Tyrannenechse
Verbreitung: der gesamte Dschungelgiirtel
GroBe: 12 Schritt

Gewicht: 6000 Stein

MU23 INII KO 35

Biss: AT 17 TP 4W6+8 DK HN
Schwanzschlag: AT 12 TP IWé+4 DK HNS
Tritt: AT I0 TP IWé+3 DK N

PA 8 INI [ 1+1Wé RS 5 WS 18

LEIS0 AUII0O GSI3 MR6/18 GW I9 LO I (max.7)

Tragkraft: | Quader

Ausbildungsformen: Kampftier; Reittier

Anzahl: IW3

GroBenkategorie: Sehr grof3

Jagd: +14, Angriff

Beute: Herz (4 Au), Nahrung (1.500 Rationen, zih), Schuppen (20 Au),
Zighne (5 Au)

Attribute: Raserei (6), Schwer zu erziehen, Zusitzliche Kampfaktion (1)
Fertigkeiten: Einschiichterndes Gebriill (12; 23/15/35), Niederwerfen
(12; Biss), Talent Sinnenscharfe (12;6/11/11), Trampeln (4), Uberrennen (5;
Tritt), UmreiBen (8; Schwanzschlag),VerbeiBen (4;Biss)

Kampfweise: Tyrannenechsen setzen im Kampf vor allem ihr morderi-
sches Gebiss ein, dabei verbeilen sie sich meist in ihrem Gegner. Ebenso
konnen sie auch mit dem Schwanz Schmetterschlige austeilen, um die
Beute zu Boden zu schleudern.Werden sie schwer verletzt, so verfallen
Tyrannenechsen in wiiste Raserei und kdmpfen dann in aller Regel bis
zum Tode.



Der Uralor oder Riesen-QGarst

ufgerichtet misst ein Uralor drei Schritt, was ihn grofer als

jede seiner Ursprungsarten macht — denn bei diesem ge-

fiirchteten Raubtier handelt es sich um eine der verbliebenen
Waffen aus den Chimirenkriegen, die es zu Fortpflanzungsfihigkeit
und begrenzter Autonomie gebracht hat.
Die Ursprungskreaturen dieser ScheuBlichkeit sind die GroBaffen-
art Ghorla und die iiberdimensionale Raubschreckenart Zhirrach,
was sich darin zeigt, dass ein Uralor struppige, braune Haarbiischel
aufweist, die aus seinem gelben Chitinpanzer sprieBen, und zwar
umso mehr, je weiter unten/hinten man an der Monstrositit nach-
schaut. Zusitzlich zum Panzer verfligt der Uralor aber auch iiber
ein Skelett, was ihm eine enorme Widerstandskraft gegen physische
Einwirkung bei gleichzeitig hoher Muskelkraft gibt. Dazu kommen
widernatiirlich hohe Resistenzen gegen Zauberei und alle pflanzli-
chen und tierischen Gifte.
Weiterhin verfiigt ein Riesen-Garst iiber vier Greifarme mit dreige-
teilten Zangen und einen gespaltenen, einzeln beweglichen Unter-
kiefer, so dass er auch groBere Beute verschlingen kann. Ein fein
ausgebildeter Sinnesapparat, der auch ein Astralgespiir einschlieft,
und eine rudimentire Intelligenz komplettieren diese Kampfbes-
tie. Asthetik war bei der Entwicklung des Uralor offensichtlich
nachrangig.

Verbreitunyg

Gliicklicherweise sind Uralore iiberaus selten und zuriickgezogen
lebend, denn ansonsten wiren ihnen in den letzten Jahrhunderten
sicherlich ganze Stidte zum Opfer gefallen. Sie sind vor allem in
gemiPigten und subtropischen Breiten anzutreffen, sowohl Frost
als auch zu groBe Hitze mégen sie nicht. Vor allem die Eisenhii-
gel, Tharamans Rippen, Brillantsteine und Koromanthia gelten als
Haupt-Verbreitungsgebiete.

Uralore sind Einzelgidnger. Sie haben es auch nicht nétig, sich zu
unnétigen Balzveranstaltungen zu treffen oder sich um ihre heran-
wachsenden Jungtiere zu kiilmmern, denn sie kénnen sich aus sich
selbst heraus vermehren, indem sie Gelege von mehreren hundert
Eiern anlegen. Aus einem solchen Gelege iiberleben vielleicht ein

Dutzend Tiere — diejenigen ndmlich, die den Rest aufgefressen
haben und schlau genug waren, ihren ebenfalls tiberlebenden Ge-
schwistern aus dem Weg gegangen zu sein.

Da Uralore empfindlich gegeniiber Tageslicht sind, verlassen sie die
Héhlen und Ruinen, in denen sie hausen, nur zu nichtlichen Raub-
ziigen in die nihere Umgebung. Nach der Eiablage geben sie ihren
Standort auf und zichen an einen neuen Ort. Wenn sie auf dieser Wan-
derung nicht schnell genug eine leere Hohle oder Ruine finden, fres-
sen sie auch schon einmal ein Gehoft oder eine kleine Domine leer,
um dort ihre Ruhe zu haben. Auch die iiberlebenden Jungtiere einer
Eiablage verlassen bis auf eines das Geburtsnest, wobei ihr Geruchs-
sinn ihnen hilft, nicht ihrem Erzeuger in die Quere zu kommen.
Wihrend der Wanderungen sind die Riesen-Garste besonders ag-
gressiv, aber auch bei ihren nichtlichen Futtersuchen wollen sie nicht
gestort werden. Uralore bevorzugen warmbliitige Beute, aber auch
Echsen, Insekten oder gar Aas werden von ihnen nicht verschmiht.
Da zur Beute, die sie in ihren Bau schleppen, bisweilen auch Kul-
turschaffende gehoren, ist es moglich, dass ein Uralor-Bau den ein
oder anderen wertvollen Gegenstand der letzten Jahrhunderte birgt.
Allerdings gilt dies nur fiir nicht-organisches Material, da alles ande-
re von den Verdauungssiften des Monsters angegriffen wird.

4% Fiir viele Kulturen um das Meer der Schwimmenden Inseln
herum ist der Uralor das ‘klassische Monster’, das Pate fiir allerlei
Geschichten vom ‘Schwarzen Mann’ oder dhnlichen Schrecken ge-
standen hat. Vor allem die Leonir haben einen gehorigen Respekt
vor den Uralor, die in den bizarren Felsformationen und unzihli-
gen Ruinen Koromanthias hausen — andererseits ist ein Sieg iiber
einen Uralor auch eine Tat, die die Reputation eines Leonir blitzar-
tig ansteigen ldsst. Kulturen, deren Mitglieder tiber Nachtsicht oder
zumindest Dimmerungssicht verfiigen,
sehen das naturgemil etwas entspannter.
«% Vor allem die Chrattac haben den
Riesen-Garsten regelrecht den Krieg er-
klirt. Wihrend bepelzte, blankhiutige
oder geschuppte Vélker die Uralore als
abscheuliche Chimiren und bekimp-
fenswerte Schidlinge ansehen, verfallen
die mysteriésen Insektenkrieger schon bei
Erwihnung der Monster in einen heili-
gen Zorn, der sich beim Anblick eines
Uralors in schiere Raserei steigert. Einer
Chrattac-Autoritit den Standort eines
groBen Uralor-Nests zwecks Vernichtung
anzuzeigen, kann eine gute Eréffnung
diplomatischer Avancen sein.

<% Obwohl die ledrigen Uralor-Eier fiir
die meisten Warmbliiter als ungeniefbar
gelten (sie kénnen je nach Entwicklung
aber gefahrlos gegessen werden), werden

THAL

sie doch gerne gesammelt und gehandelt.

Vor allem in Daranel gibt es einen grau-
en Marke fiir fast fertig ausgebriitete Eier, die bei zahlungskriftigen
Kunden landen, die dann die Jungtiere in Grubenkdmpfen oder als
Hetzmeute einsetzen.
<% Interessanterweise besteht keines der groBen Optimatenhduser
aufder Ehre, diese Chimire hervorgebracht zu haben, und auch kei-
ne Neuschdpfung der letzten Jahrhunderte weist eine hinreichende
Ahnlichkeit auf; als dass man Verwandtschaft vermuten kénnte.



Werte des Uralor

Verbreitung: vornehmlich in subtropischen und
tropischen Gebieten, vor allem rund um Gebirge
GroBe: 3 Schritt

Gewicht: 300 Stein

MU2I IN 12 GE 10 KO 25 KK 24
Biss: AT |6 TP 2W6+2 DK H
Klauen: AT |4 TP 2W6+6 DK HN
PA 9 INI 12+1W6 RS 6 WS 13
LE 70 AU 90 GS 9 MR 12/25 GW 16
Anzahl: |

GroBenkategorie: grof3

Jagd: +13, Angriff

Beute: Klauen (12 Au), Panzer (12 Au)

Attribute: Krankheitsiibertrager (Lutanas), Nachtsicht, Resistenz (Gift),

Tagblind

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (2; Biss), Hinterhalt (1), Niederwerfen (6;
Klauen),Talent Magiegespiir (5;21/12/12),Talent Sinnenscharfe (9;8/12/12),
Zusitzliche Kampfaktion (2)

Kampfweise: Ein Uralor verldsst sich bei einem Angriff darauf, moglichst
schnell eine Uberzahl zu vermindern, Gegner kampfunfahig zu machen
und dann die angeschlagenen Gegner einen nach dem anderen zu tdten.
Das Astralgespiir sagt dem Monster, wo sich eventuell gefihrliche Zau-
berkundige befinden. Diese versucht er, zuerst anzugreifen oder sich zu-
mindest so zu positionieren, dass sie ihn nicht mit irgendwelchen Strahlen
oder Kegeln angreifen konnen, ohne ihre Kameraden zu gefahrden.

Der Uberlebenstrieb des Uralor setzt erst sehr spit ein: Wenn er drei
Wunden erlitten hat oder seine LeP unter 15 gefallen sind, setzt er zum
Riickzug an.Wenn er aber liberzeugt ist, den oder die Gegner geniigend
verletzt zu haben, verfolgt er sie nach seiner Flucht und greift sie spater
aus dem Hinterhalt erneut an.



Der drnenkraaler

( | rnenkriuler dhneln den allgemein als Ohrwurm bezeichne-
ten Insekten Myranors — jedoch sind sie um ein Vielfaches
groBer und gefihrlicher. Viele Gelehrte streiten sich, ob sie

eine Art Intelligenz entwickelt haben.

Bis zu vier Schritt lang werden diese Wesen, eingehiillt in einen har-

ten Chitinpanzer, mit Fiihlern, einem langgezogenen Kérper und

Beilzangen an ihrem Kopf. Am Hinterleib tragen sie eine weitere

Zange, die durchaus einen Schrittlang werden und

mittels des gelenkigen Hinterleibes wie ein Skor-

pionschwanz nach vorne fassen kann. Mit diesem

morderischen Fanginstrument greifen sie ihre

Beute und kénnen sie sogar in Stiicke schneiden.

Zudem sind sie in der Lage, ein klebriges Sekret

abzusondern, mit dem sie nicht nur ihren Fang

einwickeln konnen, sondern auch ihre Neststocke

befestigen. Diese Substanz ist eine gefragte Selten-

heit, kann sie doch fast wie Seide zu sehr harten

und elastischen Fasern verarbeitet werden.

Die sechsfiiBigen Fleisch- und Pilzfresser leben im

Untergrund in warmen Héhlen oder Erdlochern.

Dort sind sie in groBeren Stimmen zu finden, die

allerdings nicht wie bei Ameisen von einer Kénigin

regiert werden, sondern eine Zweckgemeinschaft

darstellen. Wihrend sich einige Tiere um Nach-

wuchs und Nestsicherung kiitmmern, sind andere

auf Nahrungssuche.

Wie genau sich diese Sozialgemeinschaft formt, bleibt ein Ritsel. Es

ist aber davon auszugehen, dass die Insekten sich mittels einer Art

Telepathie verstindigen. Manche Jiger glauben sogar, dass sie zu-

mindest rudimentir die Gedanken oder Gefiihle von anderen Wesen

lesen kénnen — zumindest gibt es Geschichten, nach denen sich Ur-
nenkriuler abhingig von den Motiven eines Eindringlings in ihr Re-
vier sehr unterschiedlich verhalten. Zudem scheinen einige Tiere bei

Hinterhalten und sogar bei einzelnen Attacken im

Voraus zu wissen,

woher die Gefahr

kommt.

Urnenkriuler findet man vor allem im Stiden Myranors auf dem Ge-
biet von Te ’Sumurru. Dort sind sie in alte Grabanlagen und Ruinen
eingezogen, wie beispielsweise in die Ruinenstadt Darshuria. Den dort
lebenden Exemplaren sagt man eine besonders starke Fahigkeit des Ge-
dankenlesens und eine hohe Intelligenz zu. Einige Forscher vermuten
daher, dass sie dort ihren Ursprung haben und alle anderen Populatio-
nen schwichere Abkémmlinge aus dem Darshuria-Stock bilden.

"
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Werte des Urnenkraulers

Verbreitung: unterirdische Anlagen und deren
Umgebung im siidlichen Myranor, vor allem in Te'Sumurru
GroBe: 4 Schritt

Gewicht: 80 Stein

MU 4 INI7 KO 17 KK 18
Biss: AT 14 TP IW+5 DKHN
Zange: AT 16 TP IW+4 DK NS
PA8 INIII+IWé RS4 WSI0
LE 45 AU 90 AE20 GS9
MR 10 GW ||
Anzahl: 2W6é

GroBenkategorie: grof3
Jagd: +8, Angriff
Beute: Panzer (2 Au), Sekret (5 Au)
Attribute: Dunkelsicht, Kampfsinn (7), Zusitzliche
Kampfaktion (1)
Fertigkeiten: Hinterhalt (4), Talent Fesseln/Entfes-
seln (5; 8/12/18), Talent Schleichen (7; 13/17/11), Talent
Sinnenscharfe (6; 7/17/17), Umschlingen (8; Zange), Ver-
beiBen (4; Biss), Zauber: Spontanzauberei | (Struktur), Il
(Reichweite), E: Erkenntnis (14; 7/17/1 |; Kommunikation)
Kampfweise: Ein Urnenkrauler greift gerne aus dem Dunklen
oder von der Decke aus an, von wo aus sie mit ihrer hinteren
Zange nach unten stoBen und versu-
chen, ein Opfer zu umklammern.
Erst anschlieBend wird er der
Beute mit seinem Biss zu Lei-
be riicken. Urnenkrduler sind
selten alleine anzutreffen und
kampfen im Verband mit sehr
hohem Jagdgeschick.



Das Dark oder Zottelschwein

ie Chimirologen des Ersten Imperiums haben nicht nur Kampf-

bestien, zweigeschlechtliche Gespielinnen oder Lieferanten fiir

Luxusgiiter hervorgebracht und geziichtet, sondern sich als Die-
ner des Thearchen auch um das Wohl der imperialen Landwirtschaft
verdient gemacht, indem sie mit dem Vark ein Wesen schufen, das in
respektablen Mengen Milch, Fleisch, Wolle und Leder liefert und dabei
recht gentigsam in der Futterwahl ist. (Die sprichwértliche ‘Eierlegende
Wollmilchsau’ ist hingegen auch fiir das Haus Phraisopos immer ein
Wunschtraum geblieben.)
Ausgewachsene Varken erreichen eine Schulterhéhe von einem
Schritt, besonders kriftige Keiler auch sechs Spann. Dabei sind sie
sowohl hochbeinig als auch recht schlank, was sie auBerordentlich
beweglich macht. Das weile, dichte Zottelfell hiingt bis zum Boden
herab und schiitzt damit den Bauch und bei Bachen auch den prallen
Euter. Varken sind durchaus wehrhaft, denn Keiler wie Bachen tragen
kriftige Hauer, dazu verfiigen sie tiber ein kriftiges Allesfressergebiss.
Diese Perfektionierung des biuerlichen Nutzviehs kann sowohl in Stil-
len als auch aufjeglicher Art Weide oder im Wald gehalten werden. Ge-
sunde und gut genihrte Tiere kénnen alle zwei Tage gemolken werden,
liefern einmal im Jahr Wolle und am Ende ihres Lebens ein fettreiches
Fleisch und eine groBere Menge Haut, die zu verschiedenen Lederqua-
liiten verarbeitet werden kann. Aus der relativ fetten, daftir aber ge-
schmacksarmen Milch der Varken wird meist ein heller Kise hergestellt.
Das Fell der Tiere kann nach der Schur einer aufwendigen alchimist-
schen Wiische unterzogen werden, bevor es zu Wolle versponnen wird.
Das so entstandene Tuch geniigt auch hoheren Anspriichen, wihrend
unverarbeitet versponnene Wolle rau und kratzig bleibt und Basis fiir
billigste Tuche und Filzstoffe abgibt.

Varken kénnen buchstiblich alles fressen und kénnen jede organische
Materie verdauen und das meiste davon auch verwerten. Diese Fahig-
keit wird von kriminellen Cirkeln genutzt, um ihre Gegner spurlos ver-
schwinden zu lassen — ein Pferch mit sechs Varken darin hat einen toten
Menschen oder Amaun binnen einer Stunde zur Ginze aufgefressen.

Verwilderte Varken sind ein recht hiufiger Anblick und ein Arger fiir die
Arbeiter auf den Doménen, denn die Tiere graben gerne den Boden auf
der Suche nach nahrhaften Wurzeln um und greifen auch Kleintiere
an, auBerdem kénnen sie als Aasfresser auch Krankheiten tibertragen.
Daher diirfen verwilderte Varken auch von jedermann gejagt werden.

Werte des Varken
Verbreitung: wild in Buschland und Waldriandern in ganz Myranor; do-
mestiziert vor allem im Imperium

GroBe: | Schritt Schulterhohe Gewicht: 100 Stein

MU 8 IN 10 GEI0O KO I12 KK I2

Biss: AT 7 TP IW6+4 DK H

Hauer: AT 9 TP IW6+3 DK H

PA 5 INI 9+1W6 RS 2 WS 5

LE 30 AU45 GS8 MR 0 GW3  LO I0 (max.20)
Tragkraft: 40 Stein Preis: 15 Au

Ausbildungsformen: Tragtier Anzahl:2W6é

GroBenkategorie: klein Jagd: +6, Flucht

Beute: Haut (I Au), Nahrung (60 Rationen)

Attribute: Krankheitsiibertrager (W20: 1-10 Blutiger Rotz, |1-20
Dumpfschédel; nur verwilderte Tiere), Rudeltier (1)

Fertigkeiten: Sturmangriff (2; Hauer)

Kampfweise: Domestizierte Varken kampfen eigentlich nur, wenn sie
in die Ecke getrieben werden, dann allerdings mit groBer Wildheit und
standigen Versuchen, den Gegner umzuwerfen, um ihr Heil in der Flucht
zu suchen.

Verwilderte Varken treten liblicherweise in kleinen Rotten auf, die ihre
Kampftaktiken aufeinander abstimmen, so dass ein Teil der Tiere versucht,
den Gegner zu Boden zu bringen, wo sie von den anderen mit Hauern
und Zihnen angegriffen werden konnen. Daher versuchen die Tiere auch
stets, gegen Gegner eine Uberzahl zu erreichen. Verwilderte Varken bre-
chen den Kampf ab, wenn ihre LeP unter |5 gefallen sind oder sie zwei
Wunden erhalten haben.



Der Uenalyn oder Optimatvnrviswr

enalyn sind luchsenidhnliche Raubkatzen mit vier Augen, die

die wenigsten Kulturschaffenden jemals zu Gesicht bekom-

men. Da sie im Kampf gegen Gruppen bevorzugt magiebe-
gabte Gegner zuerst angreifen, sind sie auch als Optimatenreifier
bekannt. Wo eine dieser Raubkatzen auftaucht, hinterlisst sie meist
nichts als Angst und Tod. Da hilft es den Betroffenen wenig, dass
der Venalyn zur Zeit des Ersten Imperiums wihrend ausgedehnter
Jagdausflige fast ausgerottet wurde.

Verbreitung

Venalyn kommen im gesamten nérdlichen Myranor, insbesondere in
Ochobenius, Heldingard und im nérdlichen Cranarenius vor. Insge-
samt sind die Tiere heute jedoch sehr selten geworden. Wihrend des
Ersten Imperiums galten sie, wie auch heute noch unter Kennern,
als die ultimative Herausforderung an das optimatische Jagdvergnii-
gen. Dies fithrte dazu, dass die Bestinde stark dezimiert wurden und
sich viele Tiere aus den dichter besiedelten Gebieten zuriickzogen.
Hinweise aus der Zeit des Ersten Imperiums sprechen von einzel-

nen Exemplaren stidlich bis zu einer Linie Balan Cranyar — Sidor
Karonum. In neuerer Zeit gab es in diesen Breiten keine Sichtungen
mehr, was entweder bedeutet, dass sie hier nicht mehr vorkommen,
oder aber dass niemand tiberlebt hat, um davon zu berichten. Dabei
konnen Venalyn genauso gut im Gebirge wie in dichten Wildern
jagen und tiberleben. Da es noch nie gelungen ist einen Optimaten-
reifer linger in Gefangenschaft zu halten, sind sie auBerhalb ihres
natiirlichen Lebensraums so gut wie gar nicht anzutreffen.

Die bis zu anderthalb Schritt langen Venalyn leben, aufier in der
Paarungszeit, immer als Einzelginger. AuBerlich haben sie eine auf-
fillige Ahnlichkeit mit Luchsen; ihre Fellfarbe ist in den warmen
Sommermonaten graubraun, wihrend sie in den kalten und schnee-
reichen Wintermonaten, nach einem sehr schnell vollzogenen Fell-
wechsel, in weil} oder hellgrau tibergeht. An ihren Vorderpfoten wei-
sen OptimatenreiBer drei sichelférmige, rasiermesserscharfe Klauen
von dreieinhalb Spann Linge auf, mit denen sie auch dickere Haut
miihelos durchtrennen und tief in das darunter
liegende Fleisch schneiden kénnen. Thre Sinne
sind fiir die Jagd ausgelegt und mit ihrem vorde-
ren Augenpaar vermdgen sie es auch in der Dim-
merung und sogar bei Mondlicht hervorragend
zu schen.
Die Venalyn haben keine festen Reviere sondern
sind stets auf Wanderschaft. Sie machen sich zur
Beute, was sie dort finden, wo sie sich aufhalten.
Dazu zidhlen neben diversen tierischen Wald-
und Gebirgsbewohnern auch Kulturschaffende.
Sie sind perfekt an ihre Umwelt angepasste, fast
lautlose Jager und ihre Lernfihigkeit bei der Jagd
ist erschreckend ausgeprigt. Ein Venalyn macht
im Normalfall jeden Fehler nur ein einziges Mal.
Dies fithrt auch dazu, dass ihr Vorgehen schwer
vorhersehbar ist und sich von Tier zu Tier stark
unterscheiden kann.
Die sind zwar lebendgebirend,
zeigen aber keine starke Bindung der Mutter zu
ihren Jungtieren. Sobald die Jungen nach weni-
gen Wochen in der Lage sind, verletzte Tiere, die
das Muttertier heranschafft, zu erlegen, werden
sie von diesem verlassen und sind von da an auf
sich allein gestellt. Die meisten der Jungtiere
tiberleben dabei den ersten Winter nicht, beson-
ders schwache Junge nicht einmal die erste Nacht
mit ithren Geschwistern. Die wenigen Nonen, in
der die Muttertiere fiir ihre Jungen sorgen, ist die
| einzige Zeit, in der ein Venalyn tatsichlich ein
Revier verteidigt. Und dies tut er mit geduldiger
Gnadenlosigkeit.
Nur wenigen ist bekannt, dass die Optimaten-
reifler magisch begabt sind. Sie sind mit ihrem
hinteren Augenpaar in der Lage, iber mehrere
Schritt hinweg ihre Umgebung, und damit auch

ithre Beute, magisch wahrzunehmen. Natiirliche
Sichtbehinderung wie Nebel oder Striucher wer-
den damit zu einem Vorteil fiir luchsihnlichen
~ Riuber. Auch kénnen sie auf magische Weise op-
~ tisch kurzzeitig mit der Umgebung verschmelzen
| und sind dann nur bei schnellen Bewegungen als
|

ein Flirren in der Luft erkennbar.



Unterarten

Neben dem hier beschriebenen Venalyn gibt es seinen etwas klei-
neren, hiufiger vorkommenden und erheblich ungefihrlicheren
Verwandten, der gemeinhin als Sichelluchs bekannt ist. Dieser ver-
fiigt tiber nur ein Augenpaar und wendet keine Magie an, ist jedoch
ebenso ein Einzelginger und greift Kulturschaffende an, wenn sich
eine gute Moglichkeit bietet. Anders als beim Optimatenreifler ist
seine Existenz auch in breiteren gesellschaftlichen Kreisen bekannt,
was zu fatalen Fehlschliissen fithren kann: Unkundige kénnen die
typischen Krallenspuren leicht mit denen eines Sichelluchses ver-
wechseln und sich in falscher Sicherheit wiegen.

Im Ypiegel der Kaltaren

¢®» In letzter Zeit nehmen Angriffe von Venalyn auf Kulturschaf-
fende wieder zu. Nur wissen die Opfer in den wenigsten Fillen um
thren Gegner. Die Bewohner der imperialen Ansiedlungen des Nor-
dens machen aus Unwissenheit neben Sichelluchsen zumeist Tighrir,
Schneepardir oder andere lokale Feindbilder fiir Tier- und Menschen-
verluste verantwortlich, was schon &fter zu Konfrontationen fiihrte.
% Auch unter den Lyncil ist der Venalyn mit seinem Riickzug in
die unwegsame Wildnis zunehmend zur Schauergeschichte ver-
kommen. In manchen Erzihlungen wird “Zherezhals Hetzer als
Prifung der Géttin Zherezhal, der Todesbringerin, interpretiert.
Nur wer ruhig und bedacht den Kampf aufnimmt, vermag es letzten
Endes zu obsiegen.

<% Wie bereits im ersten Imperium gilt das Erlegen eines

vielen Optimaten auch heute als ‘Kronung des Jigers’, wobei die
meisten Optimaten die todbringenden Riuber fiir ausgestorben oder
zumindestvertrieben halten. Dass sich bei diesen Jagden die Rollen
von Jiger und Beute nur zu hiufig umkehren und manche Jagdge-
sellschaft nicht zuriickkehrt, wird nur selten als Hindernis geschen.
<% Die Baramunen sehen in den luchsihnlichen Jigern eine Aus-
prigung des Chaos, der sie entgegentreten miissen. Als eine der we-
nigen Spezies erinnern sich die Baramunen noch heute sehr lebhaft
an die als die Venalyn weit waren. Sie sind bei
ihnen als eine der wenigen Gefahren bekannt, der selbst sie nicht
alleine entgegentreten wollen und in deren Gegenwart sie, fiir bara-

munische Verhiltnisse, fast nervds wirken.

Werte des Venalyn

Verbreitung: nordliches Myranor, vor allem in Waldern
GroBe: 0,7 Schritt Schulterhohe

Gewicht: 70 Stein

MU 17 INI5 GE |6 KO 12 KK 14

Biss: AT |6 TP IW6+5 DK H

Klauen: AT 21 TP IW6+7 DK HN

PA I5 INI IWé+14 RS | WS 8

LE 30 AU 65 AE 35 GS || MR 9 GW 1|7
Anzahl: |

GroBenkategorie: klein

Jagd: +21,Angriff

Beute: Augen (4 Au), Fell (10 Au), Krallen (8 Au), Nahrung (15 Rationen)
Attribute: Kampfsinn (4), Nachtsicht, Zusatzliche Kampfaktion (1)
Fertigkeiten: Anspringen (4; Klauen), Gezielter Angriff (6; Klauen), Hin-
terhalt (I 1), Talent Fahrtensuchen (12; 7/15/12), Talent Schleichen (17;
17/15/16), Talent Sich Verstecken (15; 17/15/16), Talent Sinnenscharfe (16;
8/15/15), Zauber Spontanzauberei | (Struktur), Spontanzauberei Il (Zau-
berdauer), E: Humus (14; 17/8/1 | ;Verhiillung, Wahrnehmung), E: Kraft (10;
17/8/1 1;Wahrnehmung)

Variante Sichelluchs:AT -5,TP -2,PA -4, LE -5, keine AE, kein Kampfsinn,
keine Zauber, Beute: keine Augen, Fell und Krallen je 3 Au billiger, GW -6
Kampfweise: DerVenalyn istder perfekte Jager. Er nutzt mit fiir tierische
Verhiltnisse erschreckender Intelligenz die natiirlichen Gegebenheiten fiir
Hinterhalte und ist zudem lernfahig. Einen Fehler wird er nur im seltens-
ten Fall ein zweites Mal begehen und er besitzt etwas, dass manchem
anderen tierischen Jdger fehlt: Geduld und Weitsicht.

Insbesondere die Morgendimmerung, wiahrend der Nebel den Boden be-
deckt, ist die bevorzugte Jagdzeit der Venalyn, die alle ihre natiirlichen und
magischen Vorteile zu dieser Zeit besonders griindlich zu nutzen wissen.
Wenn ein OptimatenreiB3er angreift, versucht er den Kampf stets kurz zu
halten, indem er besonders verwundbare Stellen, wie den Hals, mit seinen
sichelformigen Klauen aufschlitzt. In der Paarungszeit kann es vorkommen,
dass ein Mannchen und ein Weibchen gemeinsam auf Jagd gehen, was fiir
Jagdgesellschaften zu besonders unangenehmen Uberraschungen fiihren
kann.



Der Derkidnder

it diesem Namen bezeichnet man eine auBergewshnliche

Drachenart: Die eleganten Geschopfe sind vor allem fiir

ihre einzigartige Schallzauberei bekannt, die sowohl faszi-
nierend wie verheerend sein kann. Sie zeigen insgesamt eine grofie
Faszination fiir Klange aller Art.

Verbreitunyg

Verkiinder lebenvor allem in Laub- und Mischwildern in ganz My-
ranor, dabei ziehen sie Reviere in der Nihe von Seen und Meeren
vor. Sie sind nicht sonderlich standorttreu und ziehen oftmals weit
umbher, ihr Hort wechselt daher oft seinen Platz.

Diese schlanke Drachenart mit smaragdgriinen Schuppen fillt vor
allem durch ihre zwei Kopfe und ihren fast gidnzlich lautlosen Flug
auf. Die Geschépfe sind fiir echte Drachen recht klein und ihre Ge-
samtlinge sowie die Spannweite ihrer Schwingen erreichen nur sehr
selten je fiinf Schritt. Verkiinder sammeln weder Gold noch Edel-
steine, sondern Geriusche, weswegen sie auch hiufig auf der Suche
nach Lauten umherziehen, die ihnen unbekannt sind. Quellen be-
sonders angenehmer (oder noch in ihrer Sammlung fehlender) Ge-
rdusche entfiihren sie bisweilen in ihren Hort. Ihre Hauptnahrung
sind ‘sprachlose’ Kreaturen wie Insekten oder Meerestiere. Mitunter
wurde beobachtet, dass sie einen fast unhérbar dumpfen Schrei di-
rekt auf die Wasserflache richten und einige Momente spiter zahllo-
se tote Fische an der Oberfliche treiben. Diese verschlingen sie gierig
im Fliegen und kehren dann zum Hort zuriick. In dhnlicher Weise
sollen Verkiinder auch die Bauten von groBen Insekten zerstéren

und die Bewohner téten konnen, angeblich sogar kleinere Chrattac-
Siedlungen. Gefiirchtet werden die Drachen vor allem aufgrund der
Fihigkeit, ihr Briillen gerichtet abzustrahlen, so dass es Lebewesen
nicht nur betdubt, sondern auch schidigt, ja, sogar Gliser bersten
lassen und Mauern erschiittern kann.

Es heifit aber auch, dass sie alle Gerdusche wiedergeben kénnen,
die sie jemals gehért haben. Wihrend junge Verkiinder bis zu ei-
nem Alter von wenigen Dutzend Jahren vor allem an natiirlichen
Klingen interessiert sind, erwacht bei ihnen nach dem hundertsten
Lebensjahr die Neugier auf komplexere Harmonien. Dann sind es
Musikstiicke mehrerer Instrumente, die sie anziehen, und Lieder
mit anspruchsvollen Melodien und Reimstrukturen, vorgetragen
von begabten Sdngern oder gar Choren. Dabei ist ihnen die Bedeu-
tung der Worte vollig egal: Solange sie nach ihrem Wohlklang ge-
wihltwurden, in melodische Verse und gute Reime gefasst sind und
mit echter Inbrunst vorgetragen werden, diirften sie auch vélliger
Unsinn sein.

Verkiinder besitzen durch ihre Sammelei ein grofes Wissen an Lied-
texten, Gedichten und anderer Lyrik, doch deren Informationswert
kann durchaus zweifelhaft sein. Nichtsdestoweniger haben Gelehr-
te wie auch Gliicksritter schon manches wertvolles Wissen aus den
Liedern gewonnen, die ein alter Verkiinder mit ihnen zu teilen bereit
war.

Im Grunde aber ist der Umgang mit einem Verkiinder immer ris-
kant, denn wihrend die Geschépfe durchaus eine gewisse Intelli-
genz besitzen, scheinen sie doch nicht allzu weit vorauszudenken
und sind daher einem Handel eher abgeneigt — als Drachen nehmen
sie sich lieber einfach, was ihnen gefillt.

Einige Verkiinder scheinen auch mit zunehmenden Jahren ihr In-
teresse an Wohlklidngen zu verlieren und im Gegenteil von missts-
nenden Kakophonien fasziniert zu sein — nicht einfach schlechter
Musik, sondern schrillsten Dissonanzen, die die Seele fithlender We-
sen bis ins Innerste zu erschiittern und zu beschidigen vermégen.
Gerade diese Exemplare zeigen auch eine bésartige Freude daran,
mit ihren Schallst6Ben Bauwerke zu beschidigen oder zu zerstéren
und Lebewesen zu verwirren oder in den Wahnsinn zu treiben. Was
sie zu einem solchen Verhalten gebracht hat, ob es schlichte Bosheit
ist oder eine tieferes Ziel dahinter steht, ist vollig unbekannt.

Im Ypiegel der Kalturen

<% Es ist bekannt, dass es zur Zeit des Ersten Imperiums verschie-
denen Archiern gelungen ist, feste Kontakte zu Verkiindern herzu-
stellen — entweder durch Beherrschungszauberei oder durch gegen-
seitigen Austausch von Musik und Lyrik. Der gréfite Ruhm gehért
dabei keinem anderen als Illacrion selbst, der den Verkiinder Bel-
cantor zihmte; doch auch andere Angehérige seiner Tradition sollen
Verkiinder als Vertrauten besessen haben.

<% In Anlehnung an die Verkiinder ist es in vielen Regionen des
Imperiums iiblich, die beiden Seitenarme einer klassischen Lyra als
Drachenhilse zu gestalten, die oben von je einem Drachenkopf ge-
krént werden.

«¥ Es hat seit den Chimirenkriegen mehrere Versuche magischer
wie nichtmagischer Machthaber gegeben, Verkiinder als Verbiinde-
te zu gewinnen, um sich dadurch ihre ehrfurchtgebietenden Schall-
waffen zunutze zu machen. In der Regel war diesen Vorhaben kein
Erfolg beschieden, da diese Drachen wenig Interesse an der Politik
oder am Kampf um seiner selbst willen haben.

«¥» Es ist bekannt, dass Verkiinder die wohlklingend schnurren-
den Stimmen der Amaunir als sehr angenehm empfinden. Wih-
rend das einzelnen BaLoa bereits grofe Vorteile gebracht hat, da
sie einen Verkiinder zum Freund gewinnen konnten, ist es anderen



Amaunir weniger positiv ergangen: Sie wurden mehr oder minder
vom Drachen versklavt und mussten ihm bis an ihr Lebensende
Gesellschaft leisten, nur ernihrt mit hochgewiirgtem, halbverdau-
tem Fisch.

«® Auch am einschiichternden Gebriill der Leonir scheinen Ver-
kiinder ein “professionelles Interesse” zu zeigen. Es gibt verschie-

Werte des Verkiinders

Verbreitung: Laub- und Mischwalder in ganz Myranor
GroBe: 5 Schritt

Gewicht: 300 Stein

MU I8 INI5 KO 20 KK 21

Biss: AT I3 TP 2W6+4 DK H

Klauen: AT I5 TP 2Wé+2 DK N

PA |0 INI 13+1W6 RS 6 WS 12

LE 48 AU 250 AE 80 GS6/19 MRI6 GW I9
Anzahl: |

GréBenkategorie: sehr grof

Jagd: +19, Flucht

Beute: Karfunkel (48 Au), Schuppen (24 Au)

Attribute: Fliegendes Wesen, HeiBblut (I),Verwundbarkeit (Erz), Zusatz-
liche Kampfaktion (2)

dene Berichte von Drachen, die leonische Gruppen durch Schein-
angriffe solange provoziert haben, bis diese durch wiitendes Briillen
auf die gewiinschte Weise reagierten. In vielenleonischen Sagen tau-
chen doppelziingige, zweikdpfige Drachen daher als boshafte,
letztlich zaghafte Feinde auf; die der Macht des jeweiligen Helden
der Sage nichts entgegenzusetzen haben.

Fertigkeiten: Einschiichterndes Gebriill (15; 18/12/19), Gezielter Angriff
(3; Biss), Niederwerfen (4; Klauen), Sturzflug (6; Klauen), Talent Freies Flie-
gen (17; 18/16/25), Talent Schleichen (15; 18/15/16), Talent Sinnenschar-
fe (18; I'1/15/15), Zauber E: Erkenntnis (10; I1/15/12; Kommunikation),
Zauber: Spontanzauberei | (Zielobjekt, Wirkungsdauer), Spontanzauberei
Il (Zauberdauer, Reichweite, Struktur), E:Kraft (13; 18/11/12; Kommunika-
tion, Objektbewegung), Zauber E: Luft (18; 18/11/12; Explosion, lllusion)
Kampfweise: Verkiinder kimpfen nicht besonders gerne, sondern setzen
nach Moglichkeit ihre Schallwaffen ein, um einen Kampf schnell zu been-
den und anschlieBend das Gebiet zu verlassen. Sollten sie doch in den
Kampf gezwungen werden, konnen sie sich aber auch mit ihren Klauen
gut zur Wehr setzen und konzentrieren sich dabei bevorzugt auf magie-
begabte Gegner.



Der Dalkanid

b Vulkaniden Lebewesen im eigentlichen Sinne oder magisch

erweckte Kreaturen sind, wird méglicherweise fiir immer ein

Mysterium bleiben. Sicher ist nur, dass ihre Erscheinung we-
nig Natiirliches an sich hat — jeder Reisende sollte bestrebt sein, dieser
furchteinflsBenden Kreatur aus dem Weg zu gehen.
Vulkaniden haben eine plumpe, gedrungene Gestalt mit zwei iiber-
groBen Klauen als Fiilen, die sie befihigen, tiber fliissige Lava zu
gehen. Statt eines Gesichts findet sich am Kopf eines Vulkaniden
ein tibergrofies Maul sowie vier Tentakel, deren Enden permanent
Funken spriihen. Thre grauschwarze Haut ist von glithenden Rissen
iibersit, die selbst wie kleine Lavastrome erscheinen.
Das Fehlen von offensichtlichen Sinnesorganen wird durch ein ge-
heimnisvolles Gespiir fiir fremde Wesen in ihrem Reich wettgemacht.
Vulkaniden hassen “normales” Leben und setzen viel daran, es zu
zerstoren oder zu transformieren. Nicht immer nimlich werden die
Opfer der Vulkaniden von ihnen getétet. Wem die Gunst eines schnel-
len Todes verwehrt bleibt, der findet sich in der steinharten Umar-
mung eines Vulkaniden wieder, durch die ein kleiner Feuergeist Besitz
von ihm ergreift. Plotzlich ist er immun gegen Hitze, seine Haut und
Haare gehen in Flammen auf und er atmet fortan schwarzen Rauch
anstatt frischer Luft. Nur wenige sind stark genug, um sich gegen
diesen schrecklichen Fluch zur Wehr zu setzen. Wohlmeinende Ge-
fihrten werden zusitzlich zur Gefahr: Ein einmal Verwandelter kann
nicht durch Loschen oder an die frische Luft bringen gerettet werden.
Er braucht von nun an Rauch, Feuer und Glut zum Leben, in jeder
anderen Umgebung stirbt er einen qualvollen Tod.
Vulkaniden erscheinen in allen méglichen GréBen von zwergisch
klein bis zu riesenhaft groB. Einer Theorie nach wachsen sie ihr
ganzes Leben lang, so lange sie Nahrung finden. Manche Mystiker
der Kerrishiter lehren, dass sie vom Feuergott BalIngra erschaffen

THAL

wurden, um das unterirdische Feuer zu hiiten. Kleine Sekten von
Bal'Ingra Anhingern suchen sogar die Nihe der Vulkaniden in der
Hoffnung, durch die Transformation selbst als Feuerwesen ihrem
Gott dienen zu kénnen.

Werte eines menschengrof3en Vulkaniden
Verbreitung: Gebirge in ganz Myranor,

vor allem in der Nahe von Feuerbergen

GroBe: 2 Schritt

Gewicht: 200 Stein

MU 2l INS8 GE 9 KO 21 KK 20

Biss: AT 12 TP2Wé+2 DK H
Tentakel: AT 14 TP IW6+3 DK HNS

PA 7 INI 9+1Wé RS 6 WS ||

LE 50 AU 300 AE 40 GS 6 MR 14 GW |4
Anzahl: IW3

GroBenkategorie: normal

Jagd: +15, Angriff

Beute: keine

Attribute: Dunkelsicht, Immunitat (Feuer), Schadensaura (2; Feuer),Ver-
wundbarkeit (Wasser), Zusatzliche Kampfaktion (2)

Fertigkeiten: Talent Sinnenscharfe (12;9/8/8), Umschlingen (8;Tentakel),
Zauber: Spontanzauberei | (Zauberdauer), Spontanzauberei IV (Wir-
kungsdauer, Struktur) E: Feuer (21;21/9/9; Transformation)
Anmerkung: Bei groBeren oder kleineren Vulkaniden sollten vor allem
KK, TP, LE,WS und GW angepasst werden. Diese erhohen sich bei gro-
Beren und verringern sich bei kleineren Exemplaren. Andersherum ver-
hilt es sich bei INI und PA, die bei geringerer GroBe hoher sind und
mit ansteigender GroBe abnehmen. Dariiber hinaus verfligen mindestens
4 Schritt groBe Exemplare Uber die Fertigkeit Niederwerfen auf einem
Wert, der ihrer GroBe in Schritt entspricht.

Kampfweise: Der Vulkanid benutzt seine vier machtigen Tentakel, um
Gegner an sich heranzuziehen, welche er anschlieBend in einer moérderi-
schen Umklammerung festhalt. Diese Umklammerung allein kann durch
die enorme Kraft desVulkaniden und die Beriihrung mit seiner gliihenden
Haut schon taodlich sein. Durch Bisse vermag der Vulkanid zudem noch
zusatzlichen Schaden anzurichten. Die Flucht tritt ein Vulkanid nur dann
an, wenn er sich mit groBen MengenWasser konfrontiert sieht. In diesem
Fall kann er bis zu 10 KR durchhalten. Bleibt die VWassermenge jedoch
gleichbleibend hoch, wird er sich zuriickziehen.



Der Daltarn

siv und als eines der gefihrlichsten Raubtiere der Steppen

bekannt. Seine Aggressivitit duflert sich vor allem darin, dass
er sein Revier mit aller Macht verteidigt. Zu diesem Zweck schreckt
ein Vulturn auch nicht vor dem Angriffauf grole Gruppen oder stir-
kere Wesen zurtick.

D er Vulturn, ein drei Schritt hoher Laufvogel, ist hoch aggres-

Verbreitunyg

Vulturne sind erfolgreiche Jiger, die sich in fast allen warmen Sa-
vannen und Steppen des mittleren und siidlichen Myranors behaup-
ten konnten. Besonders zahlreich sind sie in Rhacornos, wo sie den
Leonir das Jagdwild streitig machen und oftmals selbst zur Beute
auserkoren werden — was lingst nicht immer zu Gunsten des Leo-
nirs endet.

Die flugunfihigen Vulturne sind auBerordentlich territorial. Hih-
ne und Hennen leben monogam, und das Paar beansprucht ein
Revier von 20 bis 30 Quadratmeilen, das sie aggressiv verteidigen.
Artgenossen, aber auch andere Wesen, die von ihnen als Rivalen
angesechen werden, werden unerbittlich angegriffen und vertrieben
oder getétet. Die Einehe von Vulturnen hilt lebenslang, und ver-
witwete Tiere sind oftmals auBerordentlich gefihrlich, da sie un-
geachtet eines Reviers umherstreifen und nahezu alles angreifen,
was sich bewegt.

Hennen legen im Frithjahr drei bis fiinf bis zu zweieinhalb Stein
schwere Eier in ein Nest, das der Hahn in den Boden gekratzt und
mit Lehm ausgekleidet hat. Die Henne briitet die Eier weitgehend
alleine aus und wird dabei von dem Hahn mit Nahrung versorgt.
Nach dem Schliipfen bleiben die Jungen bis zur nichsten Brutsaison
bei den Eltern.

Vulturn-Paare gehen getrennt auf Nahrungssuche, nur gelegent-
lich trifft man ein gemeinsam jagendes Pirchen an. Sie nihern
sich ihrer Beute zunichst langsam, um plétzlich loszustiirmen
und auf das ausgewihlte Opfer zuzuhetzen. Die langen, mus-
kulsen Beine lassen sie dabei fiir Zweifiifler erstaunliche Ge-
schwindigkeiten erreichen. Die Beute wird mit einem Tritt zu

Boden geschleudert und dann mit dem Schnabel, der die Wucht ei-

nes Kriegsbeils erreichen kann, zu Tode gehackt. Die Sichelkralle am

FuB kann hierbei bei einem Tritt zwar furchtbare Wunden anrichten,

wird tatsdchlich aber meist dazu genutzt, ein Beutetier am Boden zu

halten, indem sich der Vulturn mit seinem ganzen betrichtlichen

Gewicht auf das Opfer stemmt, die Sichelkralle ins Fleisch grabtund
dann mit dem Schnabel zuhackt.
Vulturne meiden Landschaften, in denen
sie ihre hohe Geschwindigkeit nicht aus-
spielen kénnen, wie Wilder, Buschland
oder Gebiete mit zu hohem Gras. Tatsich-
lich ist es moglich, sich vor einem verfol-
genden Vulturn in Sicherheit zu bringen,
indem man sich in ein solches Gebiet
fliichtet (wenn man es denn rechtzeitig er-
reicht). Der Vulturn bricht die Verfolgung
dann tblicherweise am Rande dieses Ge-
bietes ab und zieht nach etwa einer halben
Stunde von dannen.



Im Ypiegel der Kaltaren

<% Die Leonir hegen eine gewisse Hassliebe gegen die Vulturne.
Die Végel attackieren nur allzu oft auch die Viehherden der Leonir
und miissen von ihnen vertrieben werden. Auf der anderen Seite gilt
ein siegreicher Kampf gegen einen Vulturn als ausgesprochen be-
merkenswert. Aus den Sichelkrallen getéteter Viogel stellen die Leo-
nir gerne Dolche her, die sie stolz zur Schau stellen.

<% Vulturne haben auBerordentlich scharfe Augen. Wissenschaftler
in Xarxaron bemiihen sich daher seit geraumer Zeit, auf Basis der
Anatomie von Vulturn-Augen optische Instrumente herzustellen,
bisher jedoch ohne durchschlagende Erfolge.

<% In Anthalia ist das graublaue Leder der riesigen Vogel beliebt.
Leder von den weicheren Riicken- und Fliigelpartien wird gerne fiir
Kleidungsstiicke wie Stiefel genutzt, die zihe Haut der Beine hinge-
gen fiir Taschen oder robuste Utensilien.

4% Im Gegensatz zu Panzerliufer-Eiern sind die Eier von Vultur-
nen ebenso bitterschmeckend (und dazu von geradezu widerwirti-
ger Konsistenz) wie das Fleisch der Laufvogel, so dass nicht einmal
der dekadenteste Optimat sich mit dieser ‘Delikatesse’ abgibt. Allein
fiir die Shinoqi scheinen die Eier bekémmlich zu sein. Da die be-
dichtigen Echsenwesen jedoch keine Jagd auf Vulturne machen,
sind sie auf den Handel angewiesen, um an die geschitzten Lecker-
bissen zu kommen.

<% Einige Randgruppen der Gyldara-Kirche sind auf die Einehe,
die “Heimatverteidigung” und die Treue der Vulturne aufmerksam
geworden, die bis tiber den Tod hinaus reicht. Sie sehen in den Vul-
turnen daher heilige Tiere der Gyldara (und sehen dabei tiber die
blutige Aggressivitit groBziigig hinweg).

<% Optimatische Magier, welche die Krifte der Domine The-
sephai nutzen, schitzen die Beinmuskeln der Laufvigel, da diese
vortrefflich verzaubert werden kénnen. Auch als Paraphernalium
kénnen Teile von Vulturnen Beschwérungen dieser Domine er-
leichtern.

&% In Valantia setzt der Kult des Tedion, der Gottes der Langewei-
le, hdufig Primien aus, um einen lebenden Vulturn einzufangen.
Dies geschieht vornehmlich, um ihn gegen gefangene Fremde an-
treten zu lassen und so den Alltag von Einténigkeit und Tristesse
zu befreien. Dass sich hinter den hohen Belohnungen etwas ginz-
lich anderes verbirgt ahnen die wenigsten. Einer der Kultfihrer ist
in Wahrheit ein Chimirologe, der aus den gefihrlichen Végeln und
anderen Kreaturen Kampftbestien ziichten ldsst, mit denen er sich
dereinst an allen richen méchte, die ihm in seinem Leben Unrecht
getan haben.

Werte des Vulturns

Verbreitung: warme Savannenregionen, vor allem in Rhacornos
GroBe: 3 Schritt

Gewicht: |50 Stein

MU 19 IN I GEI3 KOI5 KKI8
Schnabel:AT |6 TP IWé+7 DK HN
Tritt: AT 13 TP IWé6+4 DK HN
PA 6 INI [2+1W6 RS 2 WS 38
LE 45 AU GSI8 MR4 GW [2
Anzahl: IW2

GroBenkategorie: grof3

Jagd: +7, Angriff

Beute: Federn (2 Au), Klauen (I Au), Leder (I Au)

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (2; Schnabel), Niederwerfen (4; Tritt),
Sturmangriff (6;Tritt), Talent Sinnenscharfe (14; 5/11/11)

Kampfweise: Vulturne stiirmen auf ihre Gegner zu und bearbeiten sie
so lange mit Tritten, bis diese sich am Boden wiederfinden — woraufhin
sie ihren Schnabel einsetzen, um ihr Opfer zu toten. Sollte es sich wieder
aufrappeln, erhalt es weitere Tritte, um es wieder zu Boden zu schicken.
Vulturne scheuen auch den Kampf gegen Uberzahlen nicht, treten aber
den Riickzug an, sobald sie zu unterliegen drohen.



Der ((aldmopy

er gemeine Waldmops gilt als der
D letzte tiberlebende Vertreter der
grofen und stolzen Gattung
der Wildmopse. Einst der Konig der
Wilder, mit Exemplaren von bis zu 2
Schritt Schulterhshe, findet sich der
Waldmops heute zuriickgedringt in
entlegene Waldgebiete.
Von seinen tiiberziichteten Artge-
nossen, die zumeist ein trauriges
Dasein als verhitscheltes Spiel-
zeug in den Kinderstuben der
Oberschicht fithren, unterschei-
det sich die wilde Form in ers-
ter Linie durch ihr kurzes, aber
kriftiges Geweih.
Waldmépse sind in simtlichen
Waldgebieten des Imperiums
heimisch, wo sie den gréBten
Teil des Jahres zuriickgezogen
in ihren Hohlen verbringen.
Im Winter rotten sich die Wald-
mépse zu groBen Gruppen zu-
sammen, um gen Siiden nach
Valantia zu ziehen. Von hier aus
begeben sie sich im Friihjahr ge-
meinsam an die Miindung des
Goldenen Orismani ins Va-
lantische Meer. Tierfreunde
und Mopsliebhaber kénnen
hier nun Zeuge eines ein-
zigartigen Naturschauspiels
werden: Um den Weibchen zu
imponieren, tragen die Médnnchen
Schaukiimpfe aus, ein blutriinstiges
und martialisches Spektakel, bei dem nur die stirksten und tapfers-
ten Waldmopsminnchen iiberleben.
Nach der Paarung legen die Weibchen bis zu 15 Eier, die sie in
Lehmgruben am Flussufer vergraben. Nach nur 3 Wochen Brutzeit
schliipfen die etwa mausgroBen, noch nackten Mopsfrischlinge und
streben instinktiv zum Fluss. Doch nur wenigen gelingt die Flucht
vor den gierigen Schnibeln der Spatzen in die rettenden Fluten des
Orismani. Wie sie es schaffen, der Strémung zu trotzen und inner-
halb weniger Wochen flussaufwirts den Goldenen See zu erreichen,
gehort nach wie vor zu den grofen Ritseln der Tierwelt. Fake ist,
dass die hungrigen Waldmopsjungen eine grofe Bedrohung fiir die

hiesigen Fischbestinde darstellen,
da sie in dieser Wachstumsphase
tiglich ein Vielfaches ihres eige-
nen Kérpergewichts verschlingen
koénnen. Erst wenn sie fast aus-
gewachsen sind, vérlassen sie das

Wasser.

Zwar fithrt der Waldmops einen
GroBteil des Jahres ein zuriickge-
zogenes Einzelgingerdasein fern-
abmenschlicherSiedlungen,doch

sind die durch ihn verursachten
Schiden dennoch betrichtlich.
So vermag ein ausgewachsenes
Waldmops-Minnchen in e
nem einzigen Sommer ganze
Forstgebiete zu entvdlkern.
Auf seinen Streifziigen durch
das dichte Unterholz pliindert
er Vogelnester, macht Jagd auf
Singviogel und schreckt auch
vor ausgewachsenem Rotwild

nicht zuriick.
Als Symbol fir Anmut und Ur-
spriinglichkeit erzielt ein aus-
gewachsenes  Mopsgeweih
unter Kennern durchaus
gute Preise. Ein stilisier-
ter Waldmops ziert sogar
das Wappen des Kunst-
schnitzercirkels von Balan
Avasal. Wildniskenner halten
derlei romantische Verklirung
aufgrund der Gefihrlichkeit der

Tiere jedoch fiir véllig unangebracht.

Werte des Waldmopses
Verbreitung: Waldgebiete des Imperiums
Koérperlinge: 0,5-0,8 Schritt

Gewicht: ca. 10-12 Stein

MU I8 IN 14 GE 13 KO |1 KK 10

Biss: AT 12 TP IW6+5 DK H

Geweih: AT 14 TP IW6+3 DK N

PA |10 INI 12+1Wé RS | WS 6

LE 25 AU35 GS9 MR 2 GW 8
Anzahl: |

GroBenkategorie: klein

Jagd: +16, Angriff

Beute: Geweih (3 Au), Nahrung (3 Rationen, zart)
Attribute: Amphibisches Wesen

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (2; Biss), Sturman-
griff (4; Geweih), Talent Schwimmen (6; 13/11/10),
Talent Sinnenscharfe (8;5/14/14)

Kampfweise: Beute wie Fressfeinde wehrt der du-
Berst aggressive Waldmops mit seinem Geweih ab
und sein kriftiges Gebiss vermag selbst Schildkro-
tenpanzer zu knacken. Zwar meidet der Waldmops
grundsidtzlich den direkten Kontakt zum Menschen,
dennoch kann es bei zufilligen Begegnungen zu ge-
fahrlichen Zwischenfallen kommen.



Das (Uantali oder Farbschaf

as Wantali ist ein Verwandter des gewthnlichen Hausschafs,

das vor allem in Shingwa-Enklaven und Giitern der Hauser

Aldangara und Phraiosopos geziichtet wird. Die Art ist das
Ergebnis jahrhundertelanger Zucht, gezielter Fiitterung und steti-
ger Anwendung von Farb- und Verwandlungsmagie, um so dem Be-
diirfnis nach hochwertigen, farbigen Tuchen leichter nachkommen
zu kénnen.

Es ist etwas kleiner und stimmiger als gewohnliche Schafe und fillt
vor allem durch sein dichtes Wollkleid auf, das neben den normalen
Wei3- oder Schwarzténen auch eine Rot-, Blau- oder Griinfirbung
aufweisen kann.

Erfahrene Ziichter sind in der Lage durch besondere Pflege und Fut-
termittel die Stirke des Fellfarbtons besonders hervorzuheben oder
abzuschwichen. Unter dem Einfluss eines kundigen Shanwadas aus
dem Volke der Shingwa lassen sich auch weitere Farben und sogar
Muster ausbilden. Wantalibcke haben dunkle geschwungene Hor-
ner, die Weibchen tiblicherweise keine.

Die Farbschafe sind dickkdpfige und stoische Wesen, aber auch eben-
so gutmiitig und friedfertig. Nur zur Paarungszeit kommt es unter
den Widdern zu Rangordnungskidmpfen, bei denen sie lautstark mit
den Képfen gegeneinanderrennen, so dass bei Alteren gesplitterte
Hérner ein tiblicher Anblick sind.

Die meisten Wantalis leben als domes-

tizierte Nutztiere in Herden mit

etwa hundert Tieren; verwilderte

Gruppen zwischen fiinf und fiinf-

zig Tieren sind aber keine Sel-

tenheit. Man kann sie vor allem

in den Savannen und Gras-

landschaften sowie am Rande

der Gebirge Myranors finden.

Die groBte Anzahl wilder Farbschafe

gibt es an den nérdlichen Hingen Alamars.

Die robuste aber seidige Wantaliwolle ist naturgemil farbecht,
weswegen Pashm, das daraus gewonnen Tuch, hohe Handels-
preise erzielt. Da das Fleisch cher zih wird, sobald das Wantali
ausgewachsen ist, werden fast nur junge oder verletzte Tiere ge-
schlachtet.

Neben der Wolle als wichtigstem Erzeugnis, werden somit vorwie-
gend Milch und Hérner weiter verwertet. Eher ein Kuriosum als
cin hiufiges Bild, sind die von Shingwa zu Lasttieren ausgebildete
Farbschafe, die ein spezielles Geschirr mit mehreren Packtaschen
tragen.

Werte des Wantali

Verbreitung: Savannen, Graslinder und Gebirgsrander, vor allem an
den nordlichen Hangen Alamars; domestiziert vor allem bei den Shingwa
GroBe: 0,6 Schritt Schulterhche

Gewicht: 60 Stein

MU4 INII GE 10 KO 8 KK 9

Horner: AT 8 TP IWé+1 DK H

PA 4 INI 7+1Wé RS | WS 4

LEI6 AU30 GS5 MR 2 GW | LO 6 (max. 19)
Tragkraft: 45 Stein

Preis: |5Au

Ausbildungsformen: Tragtier

Anzahl: 5W20

GroBenkategorie: klein

Jagd: +2, Flucht

Beute: Horner (3 Ag), Nahrung (45 Rationen, zih), Wolle (2 Au)
Fertigkeiten: Niederwerfen (), Talent Sinnenscharfe (5;3/11/11)
Kampfverhalten: Ein Farbschaf wird sich im Falle eine Angriffs oder ei-
ner Bedrohungssituation zunichst fallenlassen und totstellen. Die meisten
Raubtiere lassen daraufhin irritiert ab. Sollte die Gefahr nach einigen Au-
genblicken nicht voriber sein, wird sich ein Fluchtinstinkt durchsetzten,
der bei den ausdauernden und trittsicheren Tieren in einem langen unge-
zielten Lauf endet.

Ausnahmen stellen einzelne Widder da, die sich dazu berufen fiihlen, ihre
Herde zu verteidigen. Diese werden, ganz ahnlich ihrem Brunftgehabe,
versuchen einen Angreifer auf die Horner zu nehmen und so niederzu-
werfen.



Der WMindwarm

m Archipel von Talaminas ist so manches wundersame Wesen
beheimatet. Eines der ungewohnlichsten mag der sogenannte
Windwurm in den Urwildern der Vulkaninseln sein. Die bei Ge-
burt etwa fingerlange Kreatur entspricht in Gestalt und Lebensweise
weitgehend einem irdischen Regenwurm. Thr Kérper ist jedoch voll-
kommen unsegmentiert und weist bis auf einen leichten Flaum aus
Flimmerhirchen keine dufleren Organe auf.
Ein Windwurm wichst wihrend seines gesamten Lebens, ob-
gleich seine Lebenserwartung unbekannt ist. Bis zu einer ge-
wissen GroBe stellt er leichte Beute fiir Végel und Kleinwild
dar, wodurch kaum ein Exemplar ilter als ein Oktal wird.
Hin und wieder jedoch tiberlebt ein Windwurm, bis er eine
Linge von etwa einem Schritt erreicht. Dann geschieht es,
dass er sich schlagartig mit Unmengen von Luft vollsaugt
und das Unterholz in Richtung Himmel verlisst. Uber den
Vulkanschloten nimmt er weitere warme Luft auf und steigt
schlieBlich bis in ungeahnte Hohen. Seine Flimmerhirchen
haben sich nun zu widerhakenbesetzten GeiBeln entwickelt, in
denen sich Insekten und kleine Viogel verfangen. Der Wurm ist in
der Lage, jede Korperstelle zur Nahrungsaufnahme oder Druck-
regulierung zu 6ffnen und wieder zu schlieflen.
Gemeinhin gilt seine Gesichtslosigkeit als Zeichen eines niedrigen
Entwicklungsgrades irgendwo zwischen Pflanze und Tier. Tatséich-
lich scheint er den Umwelteinfliissen weitgehend willenlos unter-
worfen, wenngleich er ein erstaunliches Gespiir fiir Wind und Wetter
besitzt. Durch das Ausnutzen giinstiger Luftstromungen legt er grofie
Entfernungen zuriick und sucht bereits Schutz vor heraufziehenden
Unwettern, lange bevor auch nur ein Wélkchen zu sehen ist.
Diese Sensibilitit ist es auch, die Luft- und Seefahrer in jiingster
Zeit an den Windwiirmern schitzen gelernt haben. Manche Ker-
rishiter verwenden Jungtiere als Navigationshilfen, wihrend hier
und da erste Versuche bekannt geworden sind, groflere Exemplare
als Lastentriger einzusetzen. Hier gilt es jedoch noch einiges an Pi-
onierarbeit zu leisten.
Mit der Eigenart der Windwiirmer, sich Feinde mit Luftst6Ben vom
Leib zu halten, ist mancherorts der Aberglaube verkniipft, die Winde
selbst seien das Werk von uralten Artgenossen jenseits der Himmels-
rinder. Da sie mit zunehmender Gréfe immer Ztherischer werden,
gelten Windwiirmer zuweilen als Urform der Luftwale.

Werte des Windwurms

Verbreitung: das Archipel von Talaminas und die angrenzenden Kiisten
GroBe: 20 Schritt

Gewicht: 25 Stein

MU 7 IN 19 KO I

GeiBBeln: AT 12 TP IW6 DK HN

PA 7 INI 6+1Wé RS | WS 6

LE 100 AU 3000 GSI/I0 MRI5 GW 4 LO | (max. 10)

Tragkraft: 200 Stein

Ausbildungsformen: Tragtier

Anzabhl: |

GroBenkategorie: sehr grof

Attribute: Fliegendes Wesen, Zusatzliche Kampfaktio-
nen (4)

Fertigkeiten: Talent Freies Fliegen (10; 7/13/13), Talent
Sinnenscharfe (15; 4/19/19), Umschlingen (8), Zauber:
Spontanzauberei (Wirkungsdauer, Struktur), Spontan-
zauberei Il (Zauberdauer, Reichweite), E: Luft (18;7/4/10;
Elementare Manifestation, Kontrolle iiber Element)
Kampfweise: Wihrend kleinere Exemplare selbst
einem jungen Vogel nichts entgegen zu setzen haben,
versuchen ihre groBen Verwandten beim ersten An-
zeichen von Gefahr instinktiv an Hohe zu gewinnen.
Gelegentlich geben sie gezielte LuftstoBe ab oder
versuchen ein groBeres Opfer mit ihren GeiBeln ein-
zufangen.



Die (dyverna

yvernas sind auBergewdhnliche Reittiere, die in den Steppen

am Roten Orismani zu finden sind. Entfernt verwandt mit

den Xarthiden der Dschungel, sind sie heifbliitige Echsen-
wesen, jedoch mit lingeren, beweglicheren Beinen und mehr der Erde
als der Luft verbunden (auch wenn sie aus der Luft besonders gefihrli-
che Jager sein kénnen). Wyverna leben als Steppenldufer, vergleichbar
den Zingduru, sind jedoch im Gegensatz zu diesen mit zwei ledrigen
Drachenfliigeln statt Armen ausgestattet. Sie haben eine geschupp-
te, rotbraun bis purpurn gefirbte Haut und einen langen Schwanz,
welcher in einem potenziell giftigen Stachel endet. Thr Kopf wird von
zwei Hornern geziert. Die zwei kriftigen Beine der Wyverna sind eher
zum Rennen als zum Springen geeignet, und so kann diese Echse be-
achtliche Geschwindigkeiten in der Steppe erreichen.

Wyverna scheuen sich anders als viele Reittiere nicht vor feliden
Rassen und werden gelegentlich von Amaunir und ihren zuriick-
gezogenen Verwandten, den Andramaunir, geritten. Auch die Lyn-
cil von Stakala nutzen sie zeitweise fiir Reisen durch die Steppen.
Eine fliegende Wyverna zu reiten erfordert jedoch ganz besonde-
res Geschick und Ubung und ist nur
wenigen vorbehalten. Fiir ge-
wohnliche Reiter werden ihre
Flugel so gebunden, dass die
Wyverna nicht plétzlich ab-
heben und ihren Reiter un-
sanft auf den Erdboden be-
férdern kann. Es gibt jedoch
Gertichte, dass einige wenige
Stimme der Andramaunir das
Reiten fliegender Wyverna perfek-
tioniert haben.

Trotz ihres gefihrlichen Aus-
sehens sind Wyverna als abge-
richtete Reittiere relativ zahm
und lassen sich gut beherr-
schen. Sie sollten jedoch stets aus- reichend mit frischem Fleisch
gefiittert werden, damit sie nicht wihrend einer Reise plétzlich von
ihrem Jagdtrieb tibermannt werden. Wihrend so einer hungrigen

Jagdphase sind Wyverna praktisch unkontrollierbar.

Werte der Wyverna

Verbreitung: Steppen des nordlichen Myranor,
vor allem am Roten Orismani

GroBe: 3 Schritt

Gewicht: 250 Stein

MU 4 INI2 GE I3 KO 12 KK 16

Pranken: AT 14 TP IW6+4 DK H

Schwanzschlag: AT [12 TP IW6+6 (+Gift) DK HNS
PA7 INI 12+1Wé RS 2 WS 6

LE 50 AU |10 GS I12/16 MR | GW Il LO 6 (max.20)

Tragkraft: 80 Stein

Zugkraft: 120 Stein

Ausbildungsformen: Reittier

Anzahl: IW3

GroBenkategorie: grof3

Jagd: +5, Flucht

Beute: Leder (I Ag), Nahrung (150 Stein, zih)

Attribute: Fliegendes Wesen, Gift (8 Lihmung), Raserei (4; nur wenn
hungrig), Zusatzliche Kampfaktion (I)

Fertigkeiten: Niederwerfen (2; Pranken), Sturzflug (6; Pranken), Talent
Freies Fliegen (14; 14/13/16), Talent Sinnenscharfe (I I; 6/12/12), UmreiBen
(6; Schwanzschlag)

Kampfweise: Einer jagenden Wyverna sollte man moglichst nicht in die
Quere kommen, denn hungrig sind diese Steppenbewohner besonders
gefahrlich. Mit einem schnellen Sturzflug gehen sie auf ihre Beute los und
setzen diese mit einem gezielten Stich ihres Schwanzstachels auBer Ge-
fecht. Im Anschluss zerreiBen sie das noch warme Fleisch genusslich mit
einem Maul voller kurzer, spitzer Zihne.

Greift eine Wyverna am Boden an, nutzt sie ihre kraftigen Hinterpranken,
um Gegner zu Boden zu werfen. [hre bevorzugte Schlagwaffe ist allerdings
der lange Schwanz, welcher auch ohne Einsatz des Giftstachels hochst
gefahrlich werden kann. Gezahmte Wyverna neigen jedoch nicht dazu, ihre
Halter plotzlich anzugreifen — ausgenommen den Fall natiirlich, dass ihre
Warter die tigliche Fleischration vergessen haben.



Der Xartbiy oder Yampfsychatten

ieser groBe Flugsaurier lebt iib-
licherweise in den tropischen
und  dort
zumeist an den Réindern offener Sumpf-
gebiete. Er ist sehr territorial und erndhrt
sich vorzugsweise von Fischen, Schlan-

Dschungelregionen

gen und Kleinaffen.

Der Xarthis hat einen langen Hals und

einen ebensolchen Steuerschwanz, die zu-

sammen mit dem vergleichsweise gedrun-

genen Korper eine Gesamtlinge von etwa

7 Schritt ergeben. Ebenso grof ist auch sei-

ne Spannweite. Seine Fliigel bestehen wie bei Flugsauriern tiblich aus
groPen Flughiuten, aber er besitzt kein Gebiss mit Zihnen, sondern
einen vogeldhnlichen Schnabel mit scharfen Knochenkanten.

Die Xarthiden fliegen vermutlich vollkommen ohne Magie und ihr
gesamter Korper ist bei groffer Wendigkeit eher weniger muskulés,
was dafiir sorgt, dass er sich am Boden recht schwerfillig und unge-
lenk bewegt. Befindet er sich allerdings erst einmal in der Luft, ist
er ein duflerst ausdauernder und wendiger Flieger. Je stiirmischer
die Umgebung ist, desto lieber ist es dem Xarthis. Da er mehr auf
Thermik als auf Muskelkraft setzt, ist ihm ein ordentlicher Wind
lieber als eine Flaute.

Ihre Hauptbeute besteht aus Wassertieren, die nachts an die Oberfld-
che kommen. Diese schnappt sich der Xarthis im halsbrecherischen

Auch dann, wenn die Flugsaurier im Binnenland leben, bevorzugen
sie kleinere Beutetiere. Diese transportieren sie entweder im Kehl-
sack ihres Schnabels oder in den Klauen der vergleichsweise krif-
tigen Hinterbeine zu ihrem Horst, wo sie sie mit ihren Jungtieren
teilen.
Sobald ein Xarthis-Weibchen erfolgreich befruchtet ist, reifen in ihm
Eier heran und es sucht sich einen abgelegenen Ort wie einen entle-
genen Felsvorsprung oder eine schwer zu erreichende Felsnadel, wo
es die Eier ablegt. Dies geht teilweise so weit, dass sich an besonders
giinstigen Orten regelrechte Brutkolonien bilden, in denen die
Weibchen die Eier gemeinsam verteidigen.
Die territorialen Flugsaurier hassen simtliche grofBeren fliegen-
den Kreaturen, die sich in ihr Revier wagen und versuchen, diese
durch Drohgebirden, Kotspritzen, Scheinangriffe und schlieBlich
auch echte Attacken zu vertreiben. Auch wer sich ihren Nistplidtzen
ndhert oder ihnen — tatsichlich oder scheinbar — die Beute streitig
macht, wird von den Kreaturen aggressiv angegangen.

Werte des Xarthis

Verbreitung: der gesamte Dschungelgiirtel,
sowie Randgebiete von tropischen Siimpfen
GroBe: 7 Schritt

Gewicht: 150 Stein

MU I2 INI3 GE |1 KO0 KKI3
Krallen: AT |14 TP IWé6+4 DK HN
PA 7 INI 10+1W6 RS 2 WS 6
LE 40 AU |00 GSI/I2 MR7 GW 8
Anzahl: IWé6

GroBenkategorie: gro3

Jagd: +6, Angriff

Beute: Schuppen (4 Au)
Attribute: Fliegendes Wesen

Fertigkeiten: Sturzflug (6), Talent Freies Fliegen (14; 12/11/13), Talent
Sinnenscharfe (9;5/13/13)

Kampfweise: Der Xarthis kreist gerne lingere Zeit iiber seinem Opfer,
um sich dann im Sturzflug gezielt auf es zu stiirzen. Fiir gewohnlich greift
er nichts an, was groBer ist, als er selbst, aber in seltenen Fallen wird auch
von Angriffen auf Insektopter oder sogar Luftschiffe berichtet, was darauf
hinweisen konnte, dass es mit dem perspektivischen Sehen der Saurier
nicht sonderlich weit her ist.



ie der in Myranor anzu-
treffenden sechsbeinigen Siu-
getiere ist der Zackenkopf ein

Bewohner der Savannen und Buschlin-

der, der vor allem in Makshapuram und

Te'Sumurru verbreitet ist. Er scheut auch

groBe Trockenheit nicht, da er in seiner

Unterhaut (vor allem im Schwanz) Fett

und Wasser speichern kann. Ein hungri-

ger Gakkari sieht sehr sehnig aus, ein satter, voll versorgter dagegen
cher gemiitlich. Beim normalen Gehen oder Laufen ist der Becken-
giirtel mit zwei Schritt der héchste Punkt eines Zackenkopfs, sie
kénnen sich aber auch aufrichten und dann mit den Fingern ihres
mittleren Armpaars bis in eine Héhe von fast fiinf Schritt greifen,
um Nester auszurdumen oder langsame Baumbewohner regelrecht
zu pflicken.

Die auffillige Schidelplatte signalisiert jedem Gegner, dass er mit
cinem gefihrlichen Rammangriff rechnen muss — in Wirklichkeit ist
die Halsmuskulatur des Gakkari dafiir jedoch zu schwach ausgebil-
det, fiir seitliche Hiebe mit den scharfen Kanten und Spitzen reicht
es jedoch allemal. Sie sind recht ausdauernd, aber keine wirklich
guten Sprinter. Sie erlegen ihre Beute tiblicherweise dadurch, dass
sie sie mit thren Vorder- oder Mittelbeinen packen, dann mit dem
Schnabel ein Loch in sie picken und schlieBlich mit ihrer hohlen,
mit Raspelzihnen besetzten Zunge die erreichbaren Innereien re-
gelrecht piirieren und ausschliirfen. Uber ein echtes Gebiss verfiigen
die Gakkari nicht. Sie ernihren sich von Eiern, Aas und Tieren, die
meist deutlich kleiner sind als sie selbst.

Zackenképfe sind Einzelginger. Zur Paarungszeit im Spitsommer
kommen die Mdnnchen zu blutigen Balzkimpfen zusammen, deren
Sieger die fiir etwa zwei Wochen versammelten Weibchen einer klei-
nen Herde begatten diirfen. Nach der halbjihrigen Tragzeit zichen
die Weibchen noch etwa ein halbes Jahr mit den schnell wachsenden
ein bis zwei Jungtieren umher, um dann fiir ein Jahr alleine und
z6libatér zu leben.

Werte des Zackenkopfes

Verbreitung: Savannen und Buschldnder siidlich des Dschungelgiirtels
GroBe: 2 Schritt Schulterhche

Gewicht: 450 Stein

MUI2 INII KO 13 KK 15

Schnabel:AT 13 TP IWé+4 DK HN
Schidelhieb: AT 10 TP IW6+3 DK HN
PA 8 INI IWé+9 RS 2 WS 9

LE 45 AU9% GS9 MR 3 GW 8

Anzahl: |

GroBenkategorie: grof

Jagd: +4, Flucht

Beute: Nahrung (120 Rationen, zah), Panzer (2 Au)

Fertigkeiten: Niederwerfen (4; Schidelhieb), Talent Sinnenscharfe (8;
S/LI/1T)

Kampfweise: Menschen und andere Kulturschaffende sind fiir Zackenkop-
fe eigentlich kein Bestandteil des Speiseplans, aber dennoch kommt es bis-
weilen zu Kampfen, weil die Zweibeiner entweder einen Balzkampf gestort
haben oder sich der Gakkari bedrangt fiihlt. Einen einzelnen Gegner wird
das Tier umzuwerfen versuchen, dann mit den Mittelbeinen festhalten und
mit Schnabelhieben toten. Bei mehreren Gegnern wird der Gakkari versu-
chen, einen Gegner so zu behandeln und derweil andere Gegner mit schnel-
len Hieben des Kopfschilds abzuwehren. Ublicherweise lsst ein Zackenkopf
erst dann von seiner Beute ab, wenn sie kampf- oder fluchtunfihig ist.

200



Der Zatariay

ieser groBe Schreitvogel ist nahezu eine legendire Gestalt,
die in der heutigen Zeit nur noch selten vorkommt. Nach
alten dorinthischen Sagen soll der Zaturius einst wesentlich

hiufiger gewesen sein, doch seine herausragende Niitzlichkeit hat

fast seinen Untergang bedeutet.

Ein Zaturius wird fast so grof3 wie ein Mensch und gleichtin der Ge-

stalt weitgehend einem Kranich. Er ist rein weill und trigt auf dem

Kopf eine einzelne griine Feder in Form eines Pflanzensprosses,

gleich dem Symbol der Géttin Zatura. Der Vogel erscheint im

gemiBigten Myranor, wenn der Friihling beginnt, manche flie-

gen auch noch weiter zu den Polen

und lassen sich in den kalten Zonen

fiir die dort sehr kurze Bliitezeit nie-

der. Im Spitsommer oder Herbst flie-

gen sie zum Aquator und dariiber hin-

aus,weil nun auf der anderen Sei-

te Myranor die Zeit des Griinens

und Blihens gekommen ist.

Zaturien lassen sich meist in

der Nihe von Fliissen oder

Seen nieder, manchmal auch am

Rand von Siimpfen. Sie leben

von allerlei Schidlingen und

verschlingen Miuse, Rat-

ten und vor allem giftige

Kroten und Schlangen:

Vipern und Ottern scheinen

ithre Leibspeise zu sein und das

Gift schadet ihnen nicht im

Geringsten. Eine Domine,

in der sich ein Zaturienpaar

zum Briiten

kann sich von den Géttern

niederlisst,

gesegnet fithlen, denn in die-

sem Sommer wird kein Vieh und kein

Zweibeiner an Giftbissen leiden — und die in dieser Zeit geborenen
Kinder und Tierjungen sollen, so sagt man, besonders gesund und
stattlich sein. Zum Leidwesen der Landbevélkerung briiten Zaturi-
enpaare niemals an zwei Jahren in Folge am gleichen Ort.

Werte des Zaturius
Verbreitung: ganz Myranor
GroBe: 1,6 Schritt
Gewicht: 10 Stein

MUI2 IN |4 GE 12 KO I8 KK&é
Schnabel: AT 9 TP IW6+I DK H

PA 9 INI 8+I1Wé RS 0 WS 4

LE 12 AU30 AE?25 GS 8 MR 6 GW 2
Anzahl: IW2

GroBenkategorie: normal
Jagd: +15, Flucht

Zwar sind Schreitvégel schon allgemein mit der Géttin Zatura
und ihren Dienern assoziiert, doch der Zaturius gilt weithin als
ihr besonders wohlgefillig. Manche nennen ihn auch den Kénig
der Stérche, Reiher und Kraniche — das hat jedoch in der
gangenheit nur wenige davon abgehalten, dem edlen
nachzustellen.
Denn die Rolle des Zaturius in der Heilkunst ist
bedeutend, besitzt er doch eine angeborene Fihig-
keit, allerlei Manifestationen der Quelle Mishkarya zu
erkennen und zu bekimpfen. Gefangene Exemplare
wurden einst fiir die Heilung genutzt, denn aus dem
Verhalten des Tieres lieB sich erkennen, wie es um
den Siechen stand: Ist die Krankheit noch heilbar, so
verfillt der Vogel in einen schnel-
len Zaubertanz, der der Balz der
Kraniche dhnelt, doch die tiblen
Versucht
der Zaturius aber zu fliehen, so

Essenzen austreibt.

sind die Didmonen ibermich-
tig, die vom Patienten Besitz er-
griffen haben, und alle Hoffnung
ist fehl am Platze.
Schon die Gefangenschaft ver-
ringerte die Zahl der Zaturien,
da sie im Kifig nicht briiten. Im
Laufe der Zeit allerdings haben
Heilkundige auch entdeckt, dass
sich Kérperteile des Zaturius di-
reke fiir die Herstellung von Heil-
mitteln nutzen lassen: Die Federn
und Daunen, die man im Herbst in
cinem Nest finden kann, sind po-
tente Zutaten fiir allerlei Amulette,
heilsame Gebriue und alchimistische
Spagyrika. Noch michtiger sind die Eier,
und sein frisches Fleisch und Herzblut soll sogar jegliche Krankheit
austreiben und alle verlorene Lebenskraft sofort wieder herstellen.
Auch wenn im Namen der Zatura immer wieder die Jagd strikt ver-
boten wurde, ist die Verlockung doch groB.

Beute: Blut (5Au), Federn (4 Au), Nahrung (7 Au)

Attribute: Fliegendes Wesen, Immunitat (Krankheiten), Regeneration
0

Fertigkeiten: Talent Freies Fliegen (9; 12/12/6), Talent Sinnenscharfe (1 I;
7/14/14), Zauber E: Mishkarya (I5; 12/14/14; Infektion, Wahrnehmung)
Kampfweise: Ein Zaturius wird immer versuchen zu fliehen, wenn er
angegriffen wird. Nur wenn sein Partner an der Flucht gehindert wird
oder das Gelege bedroht ist, stellt er sich dem Kampf. In diesem Fall wird
er aufgeregt vor dem Feind hin und her flattern und ihn dabei mit Schna-
belhieben traktieren.



Der Zbirrach

Is Reittiere der Ban Bargui verbreiten die rduberischen Zhir-

rach schon lange Angst und Schrecken an den Grenzen des

Imperiums, aber auch abseits dieser Kriegsziige sind die iiber
zwei Schritt groBen Fangschrecken in den nérdlichen Wildern My-
ranors gefiirchtet. In Jagdschwirmen von bis zu zwei Dutzend Tie-
ren bringen die Zhirrach selbst die grofiten Beutetiere zu Fall, was
ihnen den Ruf als gnadenlose Jiger beigebracht und zur Wirkung
der Ban Bargui-Reiterei beigetragen hat.

Riesen-Zhirrach B Zhirrach und Geister-Zhirrach

Verbreitunyg

Obwohl die Zhirrach urspriinglich aus den Randwildern der My-
ripedensteppe stammen, haben sie sich lingst nach Osten tber die
Eisenhiigel ausgebreitet und sind gerade in Kentorikan inzwischen
zahlreich. Mittlerweile findet man sie in vielen Regionen des nordli-
chen Myranors bis an die hjaldingsche Kiiste. Sie leben in Wildern
und Waldrandgebieten, brechen aber immer wieder in iiberfallarti-
gen Raubziigen in die Steppen hervor.

Die Unterart des Riesen-Zhirrach ist hingegen in den siidmyrani-
schen Dschungeln beheimatet.

Zhirrach sind Schwarmtiere — ein Umstand, der viel dazu beigetragen
hat, dass sie im Norden Myranors gefiirchtet sind. Zhirrach-Ménn-
chen leben in Schwirmen von bis zu zwei Dutzend Tieren zusammen
und treffen nur zur Paarungszeitim Friihjahr auf die Weibchen. Diese
wiederum errichten ein grofes Nest im Wald (iiblicherweise in einer
geschiitzten Senke), welches sie gemeinsam nutzen.

Zwischen den Minnchen kommt es nur selten zu ernsthaften Paa-
rungskidmpfen, der Anspruch auf ein Weibchen wird vielmehr durch
komplexe, ritualisierte Balztinze ausgedriickt. Diese sollen gleich-

zeitig verhindern, dass ein Midnnchen von den Weibchen als Beute
klassifiziert wird, da es ansonsten nach der Paarung schnell als Im-
biss endet.

Wenige Tage nach der Paarung legt das Weibchen 10 bis 15 zusam-
menklebende Eier im Nest ab. Nicht alle Jungtiere erreichen das
Erwachsenenalter: Die Erstgeschliipften fallen schon friih iiber ihre
Artgenossen her, so dass am Ende nur die stirksten Jungtiere iiber-
leben.

Zhirrach hiuten sich wihrend des Wachsens mehrmals, bis sie nach
etwa sechs Monaten geschlechtsreif sind.

Ihre GréBe und ihrschnelles, aktives Leben sorgen dafiir, dass Zhir-
rach einen hohen Nahrungsbedarf haben. Um diesen zu decken,
streunen Jagdschwirme durch die Wilder oder gehen auf Raubzug
in angrenzenden Steppen, wobei ihre guten Augen und vor allem
ihr ausgeprigter Sinn fiir Bodenvibrationen helfen, ihre Beute aus-
zumachen. Als Beute dient alles, was klein genug ist, um von einem
Jagdschwarm getotet zu werden (ein Dutzend Zhirrach kann miihe-
los ein Danthrek zur Strecke bringen) und nicht rechtzeitig weglau-
fen kann. Zhirrach verschmihen auch andere Kost nicht: Wehrlose
Jungtiere, Aas und Eier (sogar die gewaltigen Eier der Kyalach) die-
nen ebenso als Nahrung.

Natiirliche Feinde haben die Zhirrach nicht: AuBer den kulturschaf-
fenden Volkern macht kaum eine Kreatur gezielt Jagd auf die ag-
gressiven Raubschrecken.

Zhirrach kénnen kurze Strecken fliegen, tun dies jedoch nurin Aus-
nahmesituationen.

Upterarten

Neben dem hier beschriebenen Gemeinen Zhirrach ist der einzelgin-
gerische Geister-Zhirrach ein Schrecken der nordlichen Wilder. An-
ders als seine im Schwarm jagenden Verwandten lauert der Geister-
Zhirrach reglos in den Wildern auf Beute, um sie mit pfeilschnell
zuschnappenden Fangklauen zu ergreifen. Der Geister-Zhirrach ist
in der Lage, seine Firbung in geringem Mafe dem Hintergrund an-
zupassen.

In den siidlichen Dschungeln kennt man den farbenfrohen Riesen-
Zhirrach, der iber einen Schritt gréfer wird als seine nérdlichen
Verwandten und als Einzelginger Hetzjagd auf seine Beute macht.
Sein leuchtend bunter Chitinpanzer macht ihn zur begehrten, seine
GroBe und Wildheit aber auch zur gefihrlichen Jagdbeute.

Im Ypicgel der Kaltaren

<% Fiir die Ban Bargui sind die Zhirrach wichtiger Bestandeteil
sowohl ihrer Kultur als auch ihrer Kriegsfiihrung. Wilde Zhirrach
werden eingefangen und zur Zucht verwendet, um als Reittiere der
berittenen Kdmpfer zu dienen. Die Zihmung und der erste Ritt auf
einem Zhirrach gelten als wichtige Initiationsriten bei vielen Stim-
men.

<% Augenzeugenberichte besagen, dass einige Vinshina eine spe-
zielle Form des Zhirrach-Sattels entwickelt haben, die die Fligel
der Raubschrecken nicht einschrinkt, und dass sie in der Lage sind,
die eigentlich flugfaulen Insekten zum Fliegen zu bewegen. Diese
Information (nicht viel mehr als ein Geriicht) ist vermutlich bisher
noch nicht an die Ohren der Ban Bargui gedrungen, wire fiir sie
aber hochinteressant.

<% In einigen nordimperialen Stidten sind die Zhirrach beliebte
Gegner in den Gladiatorenarenen. Oft werden ganze Schwirme mit
gestutzten Fliigeln auf speziell geschulte Kdmpfer oder zusammen-
getriebene, verdngstigte Sklaven gehetzt.



¢ Eine seltene Abart der gewdhnlichen Zhirrach ist unter den
ndrdlichen Hjaldingern besonders gefiirchtet: Die Jagdschwirme
toten ihre Beute (bevorzugt Kinder) nicht sofort, sondern verwun-
den sie nur schwer und bringen sie in ihr Nest zuriick, damit die
Jungtiere an ihnen das Jagen und Téten iiben kénnen. Die Hjal-
dinger kennen zahlreiche mehr oder weniger wirksame Mittel, die
Zhirrach von Kindern fernzuhalten.

«® In Kentorikan werden die mit zahlreichen winzigen Hik-
chen besetzten Hinterbeine der Zhirrachs als exotische Musikin-

Werte des Zhirrach

Verbreitung: Walder,Waldrander und Steppen des nordlichen Myranor
GroBe: 1,8 Schritt

Gewicht: 100 Stein

MU I8 INII GE 12 KO 16 KK 22

Biss: AT I3 TP IWé+6 DK H

Klauen: AT 16 TP 1W6+4 DK HN

PA 6 INI 12+1Wé RS 5 WS 8

LE 50 AU 40 GS12/10 MR || GW I3 LO 5 (max. 17)

Tragkraft: 120 Stein

Ausbildungsformen: Reittier,Wachtier

Anzahl: 4Wé

GroBenkategorie: normal

Jagd: +14, Angriff

Beute: Panzer (4 Au)

Attribute: Fliegendes Wesen, Schwer zu erziehen, Zusitzliche Kampf-
aktion (1)

strumente genutzt, die einen sirrenden, klagenden Ton ergeben,
wenn sie mit einem Bogen gestrichen werden. In Kentorikan
werden auch regelmiBig Treibjagden auf Zhirrach-Schwirme
veranstaltet.

<% Im siidlichen Imperium sind die bunten Panzer der Riesen-
Zhirrachs als Material fiir Schmuck, Zierobjekte und

reien beliebt. Da der Riesen-Zhirrach sehr selten und ein

licher Gegner fiir einen Jiger ist, zahlen die Reichen und Sché-
nen hohe Preise.

Fertigkeiten: Anspringen (4; Klauen), Talent Freies Fliegen (5; 18/12/22),
Talent Sinnenscharfe (8;4/11/11),VerbeiBen (6; Biss)

Variante Geister-Zhirrach: Anzahl: |, Fertigkeit Hinterhalt (12), Talent
Sich Verstecken (21; 18/11/12)

Variante Riesen-Zhirrach: Klauen +2TP, DK +S,INI -2,WS +2, LE +15,
GW +2; kann nicht abgerichtet werden

Kampfweise: Zhirrach fallen mit erbarmungsloser Zielstrebigkeit iber
ihre Beute her und traktieren sie so lange wie méoglich mit Angriffen ihrer
messerscharfen Klauen. Zhirrach steigern sich nicht in einen Kampfrausch,
sondern bleiben kiihl und erstaunlich taktisch, bringen Abstand zwischen
sich und Gegner mit geringerer Reichweite, ziehen sich zurlick, schlagen
erneut zu.Wo maoglich, nutzen sie das Geldnde (Baume, Felswinde) zu ih-
remVorteil,um von der Seite oder von oben anzugreifen. Zhirrach beiBen
nur, wenn ihnen ein Gegner zu nahe kommt, und fliichten, sobald ihre LE
unter die Halfte fillt oder der GroBteil des Jagdtrupps getotet wurde. Oft
kehren sie jedoch spater mit weiteren Schwarmgenossen zuriick.



Die folgenden Listen fassen die Landschafts- und Vegetationszonen des
bekannten Myranors von Norden nach Siiden zusammen. Sie bieten
dabei eine Ubersicht tiber Landschaftsformen, regionales Klima sowie
vorkommende Tiere und Pflanzen. Die hier beschriebenen Land-
schaftszonen decken ein Gebiet ab, das vom Ewigen Nordeis, dem Tha-
lassion im Osten, dem Riickgrat der Welt im Westen und den stidlichen
Ufern der See von Talaninas im Siiden begrenzt wird. Seegebiete sind als
einzelne Zonen nicht enthalten. Besondere, lokale Landschaftsmerk-
male (zum Beispiel an nur einem Ort vorkommende spezielle Vegeta-
tionsarten, cinzigartige Phinomene, lokal abweichendes Gelidnde) oder
Einzelphinomene (wie Zivilisationseffekte, dimonisch verseuchtes Ge-
linde, Chrattac-Bauten) sind nichtin den Listen wiedergegeben.

Crlaateranyg der
verwendeten Begriffe

Die einzelnen Informationen zu den Vegetationszonen gliedern *

in die folgenden

<% Gebiete: derographische Abgrenzungen der Gebiete

<% Passende Gelindekunde: die spezifische Gelindekunde, von de-
ren Boni in der Wege nach
Myranor Seite 141)

profitiert werden

Zdfallsbegegnunygen
den Hiufigkeitsangaben
entsprechend der nachlolgenden
wird bei Uberlandreisen einmal tiiglich
stafung des Wildvorkemmens der

Sie Zutallsbegegnungen
bestimmen.

Ein-
gewiirfelt, ob es
iiberhaupt
ist der Fall, dem entsprechenden
Tabellencintrag angegebenen Zahlen zeigt. AnschlieBend be-
Wirfelwurf,  welcher Kategorie der Aus-

gewihiten Tiere und Kreaturen das Wesen stammt (K azegorie).

ciner Begegnung komnu (Tagliche Chance). Dies
der Wiirfel dic

Haufigkeit  Tégliche Chance (W20) Kategorie (W20)
sehr hdufig I-15% 1-10
11-14

gelegentlich 1-8 15-18
selten 1-4
sehr selten 1-2 e

der 1-8,s0 kommt es zu am
Tag (separat auszuwiirfeln)
Aok 1-3, so es Begegnungen

(separat auszuwiirfeln)

zu Begegnungen sehr kommt es nur

einem 20, 11-20
zeigt. Zeigt Wurf 1-10 ist Begegnung aus der

Kategorie seiten.

<% Landschaft: Beschreibung der Landschaft und typischer Merk-
male der Landschaftszone
<% Klima: Das typische Wetter in der Landschaftszone, jahreszeit-
liche Anderungen und besondere Wetterphinomene. Temperaturen
folgen der Einteilung Grimmfrost (bis -50 °C), frostklirrend (-25 °C),
eiskalt (-10 °C), kalz (0 kiihl (5 °C), gemdfigt (10 °C), warm (20
°C), heif (30 °C), sehr heif3 (40 °C), Gluthitze (60 °C), Narkramarglut
(iber 60° C). AuBerdem finden sich hier Angaben zu Niederschlag
und Windverhiltnissen.
<« Wildvorkommen: Die grundsitzliche Haufigkeit von Tier- und
Wildvorkommen in der Region, eingeteilt in sehr hiufig, hiufig, ge-
legentlich, selten, sehr selten. Diese Angaben konnen Sie im Rahmen
der Jagdregeln nutzen, wenn ein Held sich auf die Suche nach tieri-
scher Nahrung machen méchte (siche Wege des Schwerts Seite 189)
und er dabei nicht eine bestimmte Tierart sucht. Der Modifikator auf
die Probe betriigt dann je nach Verbreitungsgrad -3 (sekr hiufig), -5
-7 (gelegentlich), -9 (selten) oder -11 (sehr selten). Des Wei-
teren wird dieser Wert benétigt, falls Sie bei Uberlandreisen Proben
ablegen ob es zu einer tierischen Zufallsbegegnung kommt
(siehe Kasten unten).
4% Ausgewihlte Tiere und Kreaturen: Hier wird die Haufigkeit
des Auftretens von einigen besonders fiir die Landschaft prigen-
den oder spielrelevanten Kreaturen beschrieben, wiederum in ei-

Sie kénnen nun Kreatur aus der jeweiligen
Haufigkeitskategorie der Landschaftszone auswihlen, oder aber die-

se auch mit einem W20 auswiirfeln. Hierzu finden Sie bei den

zelnen Landschaftszonen welcher zu
Begegnung fiihrt. Mitunter es dass der dabei
Tier dass nicht in lhr aktuelles Abenteuer etwa weil

lhre sich Landesinneren befinden und das Wesen nur in
diesem Fall sollten Sie entweder erneut
Liste wahlen.

oder einfach ein Tier aus

1hre Heldengruppe behindet sich derzeit in den teppen von
‘[e'Sumurru und Sie méchten auswiirfeln, ob es zu ciner Zu-
fallsbegegnung am heutigen Tag kommt. Wildvorkommen
dort (also  der Zone avannen und Buschland) betrigt
gelegentlich. Der W20-Wurf Bestimmung tiglichen
hance zeigt eine 5, liegt zwischen 1 und 8 Damit

Zufallsbegegnung. folgt sofort cin wei-

Hier der

terer’ cin Ergebnis von 14,

Helden treffen damit Kreatur aus der Kategorie
fig. Sie kénnen nun entweder entsprechende Kreatur auf
Seite 213 auswiihilen (beispielsweisce Moranth), oder aber

mit einem wiirfeln. Hier zeige der 4,es

kommt also zur Begegnung mit cinem Geparden.



ner Skala von sehr hiu fig, hiu fig, gelegentlich, selten oder sehr selten.
Diese Angaben kénnen Sie zur groben Orientierung heranzichen,
auf welche Wesen man in der Region treffen kann oder aber sie
zur Bestimmung von Zufallsbegegnungen nutzen (siche Kasten
auf Seite 206).

Dabei werden nur wild vorkommende tierhafte Kreaturen aufge-
fiihrt, keine domestizierten Tiere oder kulturschaffende Wesen.
Beachten Sie, dass es aufgrund der Vielfiltigkeit der myranischen
Fauna hier nur einen zonenweiter Uberblick geben kann. Es mag
unzihlige weitere Kreaturen geben, die in entsprechender Land-
schaft auftreten und die Sie auch selbst ersinnen kénnen.

<® Prigende Vegetation: Eine kurze Auflistung der iiberwiegend
in den Landschaftszone anzutreffenden Vegetation.

< Essbare Pflanzen: Grundsitzliches Vorkommen von essbaren
Beeren, Wurzeln und anderen Pflanzenteilen, ebenfalls eingeteilt
in sehr hiu fig, hiufig, gelegentlich, selten, sehr selten. Diese Angaben

Wir haben die Landschaftszonen im Folgenden der
Einfachheit halber von Norden nach Siiden

net. Um ein schnelles Auffinden zu erleichtern, fin-
den Sie hier des Weiteren eine nach Landschaftsart
geordnete alphabetische

Zone Seite
Archipel von Talaminas 215
Dschungel 211
Era‘Sumu 209
Eislandschaften 205
Gebirge, Aquatoriale 212
Gebirge, Nordliche 207
Siidliche 214
Nordliche 208
Wiilder, Siidliche 214
Nadelwilder und Taiga 206
Savannen und Nordliche
Savannen Buschland, Siidliche
Shindrabar 212
Steppen, Nordliche
Stimpfe, Marschen Moore, Nordliche 208
impte, Tropische 210
Wisten, 210
Wiiste 212

kénnen Sie im Rahmen der Regeln zur nutzen,
wenn ein Held sich auf die Suche nach pflanzlicher Nahrung ma-
chen méchte (siche Wege des Schwerts Seite 189) und er dabei nicht
eine bestimmte Artvon Pflanze sucht. Der Modifikator auf die Probe
betrigtdann je nach Verbreitungsgrad -3 (sehr hiufig), -5 (hdufig), -7
(gelegentlich), -9 (selten) oder -11 (sehr selten).

In Gebieten mit ausgeprigten Jahreszeiten (alsoin einigem Abstand
nérdlich und siidlich des im Dschungelgiirtels gelegenen Aquators)
variiert die Hiufigkeit, wobei die Natur im Herbst meist besonders
iippige Nahrungsressourcen bietet und der Winter eher karg ist.
Hier kénnen Sie den Modifikator auf die Probe entsprechend abin-
dern. Bedenken Sie dabei, dass der Winter siidlich des Aquators auf
die Oktale Shinxir und Brajan fillt.

«%» Besonderheiten: Besonderheiten oder Spezielles, das die Land-
schaftszone auszeichnet und bei Uberlandreisen von Relevanz sein
kénnte.

I: Cislandschaften

<% Gebiete: ganzjihrig vereiste Lande im hchsten Norden; Tund-
ra am Gletschermeer, sowie am nérdlichen Hardun und in der nord-
lichen Frostfeste
<% Passende Gelindekunde: Eiskundig
«¥ Landschaft: Ewiges Eis mit Eiswiiste, Packeis und Kiisten-
gletschern; flaches, hiigeliges und teilweise gebirgige Tundra, mit
Dauerfrostboden, Gebirgs- und Kiistengletschern, in Gebirgen auch
Frostschutt, nur im Hochsommer eisfreie Gewisser, extrem spirli-
cher und niedriger Bewuchs
4% Klima: hiufig eisige Nordwinde; Ewiges Eis: im Winter Grimm-
frost bis frostklirrend, im Sommer kalt; Tundra: im Winter frostklir-
rend, im Sommer kéifl mit nur oberflichlich aufgetautem Boden
< Wildvorkommen: sehr vor allem verschiedene Fischarten
und seltener Robben und kleine Nagetiere, im Sommer in der
Tundra auch Insekten

Ausgewihlte und Kreaturen:
sehr hiufig: {Schnee-)Hase (1-7), (8-14), Thakur
hiufig: Feuermull (1-7), Schneeochse (8-15), Tiivi  der Nihe von

16-20)
gelegentlich: Eisghorla {1-7), (8-15), Reh (16-20)
selten: Albenwulf (1-2), Danthrek (3-5), Eisenwolf (6-8), Grauhirsch
(9-10), Klirrfrostbestie (11-12), Marder (13-14), Shadar (15-16),
Shardorus-Bir (17-18), Stakalischer Eiswurm (
sehr selten: (1-3), Eisfalke ( Luchs (7-9), Nackt-
wolf (10-12), (13-15), Sturmwinddrache (nur Ostkiiste;
17-18), Zaturius (nur im Sommer; 19-20)
<% Prigende
te Tundra:
-biische

<% Essbare Pflanzen:
«@» Besonderheiten: Bei lingcrem ungeschiitzten Aufenthalt droht
Kilteschaden WdS

dubBerst selten frostresisten-
Flechten,

keine; Tundra: sehr

144). Brennmaterial ist Mangelware.



2: Dadelwalder and Taiga

«¥» Gebiete: Wiilder siidlich der Gletschermeere bis zu einer Linie
Sidor Karonum-Serovogor (z.B. Wolfswald), Wilder am Hardun
und auf den Myrgineyjar, Urwilder von Nyralios
<3 Passende Gelindekunde: Waldkundig
«¥ Landschaft: dichte und dunkle Nadelurwiilder, dichtes Unter-
holz, vereinzelt winterharte Laubbiume; an Flussliufen und Ge-
wissern etwas lichtere Auwiilder; in Hohenlagen Bergwald
<% Klima: ausgeprigte Jahreszeiten; lange, eiskalte bis kalze Winter
(in Bergwildern auch frostklirrend), im Sommer bis gemafsigt;
oft feucht, viel Regen im Friihjahr, im Herbst oft (besonders in
Auwildern und in Kiistennihe); Winde je nach Lage: im zentralen
Inland Nord- und Siiddwinde (Sommer), in den kiistennah-
en Wildern meist Ostwinde von der See
<% Wildvorkommen: vor allem verschiedene Fischarten
und Nagetiere, seltener Amphibien {vor allem in Auwildern) und
klassisches Jagdwild, gerade im Sommer grofie
<®» Ausgewihlte Tiere und Kreaturen:
sehr hiufig: Bir (1-3), Grauhirsch (4-6), Lemming (7-8), Marder
11), Nanthar (12-14), Reh (15-17),
hiufig: Baumhérnchen (1-3), Eisenwolf (4-5), Fuchs (6-7), Hase
(8-9), Hirschkiifer (13-14), Nagall-Lurin (15-16),
Sturmeule (17-18), Wildschwein (19-20)
gelegentlich: Albenwulf (1-2), Danthrek (3-4), Elentier (5-7), Luchs
(8-9), Nacktwolf (10-11), Naggarachstrophie (12-13), Shardorus-
Bir (14-15), Waldspinne (16-18),
selten: Biber (1), (2), Horndrache Lamuk (4-5),
Levius-Hirsch (6-7), Natter (8), Schneeochse (9-10), Shadar (11-
12), Sturmwinddrache (nur Ostkiiste; Sulax (14-15), Venalyn
(16), Vark (17), Waldbiiffel (18-19),
sehr selten: Bashuridenstaub (1-2), aproskeiler (3-5), Eisfalke
(6-7), Eisghorla Klirrfrostbestie im Winter; 11-12),
Maulbaum (13-14), Rankensklave (15-16), Riesendrache (17-18),
Zaturius (19-20)
<% Prigende Vegetation: Nadelurwald: Nadelbdume wie
Fichten, Kiefern und Neretonien, dazu Biische und
grofe Farngewichse; Auwald: Eiben, Kiefern und Laubbdume wie
Linden, dazu Feuchtgewichse und Striucher; Bergwald: mittelgro-
Be Nadelbiume wie

Insekten

Lirchen und ‘Tannen, dazu diverse
Striucher und recht dichtes Buschwerk

<% Essbare Pflanzen: hiufig

4f» Besonderheiten: Bei lingerem ungeschiitzten Aufenthalt im
Winter droht Kilteschaden (siche Wege des Schwerts Seite 144).
Bach- und Flussliufe zeichnen durch héhere PAanzen-,

und Kriutervorkommen aus.

3: Nordliche Yteppen

<% Gebiete: Kentorikan-Steppe, Nepreton-Steppe, Grasland in

Gathiadda, nicht bewirtschaftete Graslinder zwischen Wald von

Amaunath und Ochobischer nicht bewirtschaftete Gras-

linder an der Thalassionkiiste bis hinab zum Dregomyr-Kanal

<% Passende Gelidndekunde: Steppenkundig

«¥» Landschaft: flaches bis leicht hiigeliges Grasland und weite,

von hohem Gras bedeckte Ebenen, im Frithling von Bliitenteppich

bedeckt; spirlicher Baum- und Buschbewuchs, Hecken und Heide-

kraut, Wasserldufe, gelegentlich Teiche und Timpel

<% Klima: ausgeprigte Jahreszeiten; ezskaltbiskiihlim Winter, im Som-

mer gemdf3igt bis
im Stiden im Sommer trocken; starke Regenfille im Herbst, im

Winter geschlossene Schneedecke; wechselnde, starke Winde im Som-

mer, gelegentlich Staubstiirme, eisige Nordwinde im Winter

<% Wildvorkommen: hiufig; vor allem Vogelarten und diverse Na-

getiere, aber

(letzteres nur im Siiden); im Norden ganzjihrig

klassisches Jagdwild und grofe Sdugetiere (teils in
rund um Bachldufe und Tiimpel auch Amphibien
im Schwirme von Insekten
Tiere und Kreaturen:

sehr hiufig: Grasfuchs (1-3), Khardan (4-6), Mammut (7-10), Mi-
ragh (11-14), Steppenhase (15-17), Wildpferd (18-20)

hiufig: Danthrek (1-3), Goldwolf (4-5), Natter (6-7), Renoster (8-9),
Shadar (10-12), Wiesel (13-14), Striga (15-17), (18-20)



gelegentlich: Antilope (1-2), Bir (3), Blutbiiffel (4), Caproskeiler (5-
6), Donnerschlange (7-8), Erdhérnchen (9), Grauhirsch (10), Khe-
mosi (11), Nagall-Lurin (12), Silberbulle (13), Steppen-Einhorn
(14-15), Stelzspinne (16), Thakur (17), Vark (18), Viper (19), Zhir-
rach (20)

selten: Albenwulf (nur im Winter; 1), Horndrache (2), Hiigeltier (3),
Lamuk (4), Naggarachstrophie (5), Orismani-Echse (an Fliissen;
6), Panzerldufer (7), Reh (8-9), Riesenrenoster (10-11), Schneeochse
(12), Stakalischer Eiswurm (13), Straul3 (14), Sturmwinddrache (nur
Ostkiiste; 15), Tiefenkeiler (16), Vulturn (17-18), Zebra (19-20)

sehr selten: Bashuridenstaub (1), Drachenechse (2), Eisenwolf (3-
4), Eisghorla (5), Gepard (6), Hurda (7-8), Klirrfrostbestie (nur im
Winter; 9), Lindwurm (10), Léwe (11), Nacktwolf (12), Panzerkopf
(13-14), Riesendrache (15), Shardorus-Bir (16-17), Uralor (18),
Wantali (19), Zaturius (20)

«® Prigende Vegetation: vor allem diverse Griser, vereinzelt bis zu
mannsgroB3; dazu Flechten und Moose; vereinzelt auch Heidekraut
und sehr seltene Waldinseln

<> Essbare Pflanzen: gelegentlich

¥ Besonderheiten: Flussldufe zeichnen sich durch erhéhtes Tier-
autkommen aus; gelegentlich Steppenbrinde (vor allem im Sommer
im Stiden); Brennmaterial ist Mangelware

4: Dordliche Gebirge

<% Gebiete: Hochlagen folgender Gebirge: siidliche Frostfeste, Ber-
ge von Stakala, Ibinias-Berge, Berge von Skiresis, Bergatun, Tiirme
des Morgens, Hardun, Nithartus-Berge, Baan-Baschur, Cedaria-
Berge, Sa'Thior-Gebirge, Apelioten, Lichterhohen, Windkidmme,
Berge von Vinshinya, Berge von Xarxaron, Schidelkuppen, Ghu-
lenwall, Chrysirs Pfeiler, Eisenhiigel, Silberhrner; héchste Gebiete
folgender Hiigellinder und niedriger Hochland von Karo-
nius, Hjaldbarden-Hochland, Hiigel von Rhesias, Lindwurmhéhen,
Weile Hiigel, Raunende Hiigel, Hiigel von Telsun, Lowenkopfmas-

siv, Skalpberge, Brassachbuckel, Hammerschlaghshen, Lophorische
Hiigel
<% Passende Gelindekunde: Gebirgskundig
4P Landschaft: je nach Gebirgstyp und Grundgestein hiigelig bis
schroff; unterschiedlichste Gesteinsarten und verschiedener For-
menschatz, teilweise mit Hohlensystemen; allgemein
Schutthalden, griine Almen, gelegentlich Bergseen, rauschen-
de Bergbiche, Baumgrenze im Norden 1000 Schritt, im zentrales
Imperium 1500 Schritt, im siidlichen Imperium bis 3000 Schritt;
Schneegrenze im Sommer 1500 (Norden) bis 2500 Schritt (Siiden)
im Winter deutlich tiefer; bei Schnee Lawinengefahr, manche Hé-
henlagen vergletschert (iber Sommerschneegrenze), héhere Lagen
hiufig tiber der Wolkendecke
<% Klima: je nach Héhenlage und Jahreszeit Grimmfrost bis warm;
of t Steigungsregen, an den windabgewandten Bergseiten of t trocken;
tagsiiber Talwind (bergauf), nachts Bergwind (talwiirts)
4P Wildvorkommen: selten; vor allem Vogelarten und kleine bis
mittelgroBe Siugetiere
<% Ausgewihlte Tiere und Kreaturen:
sehr hiufig: Bergziege (1-4), Grauhirsch (5-8), Levius-Hirsch (9-12),
Onager (13-16), Wildschaf (17-20)
hiufig: Azurdrache (nur Windkimme und Apelioten; 1-2), Berglowe
(3-5), Eisenwolf (6-7), Horndrache (8-10), Luchs (11-12), Shadar
(13-14), Stahlfalke (15-16), Sturmeule (17-18), Sturmwinddrache
(nur Ostkiiste; 19-20)
gelegentlich: Bir (1-2), Blender (vor allem in Xarxaron; 3), Donner-
schlange (4), Ghorla (5-6), Hippogryph (7), Hydra (8), Kristallwurm
(9-10), Marder (11), Muli (12), Natter (13), Reh (14), Silberpanther
(15), Sulax (16), Tatzelwurm (17), Thakur (18), Waldbiiffel (19),
Wildschwein (20)
selten: Albenwulf (nur noérdlich des Baan-Bashur, nicht in Stakala;
1-2), Aurishade (vor allem Berge von Vinshinya; 3-4), Danthrek (5-6),
Drachenechse (7-9), Himmelsdrache (10-12), Shardorus-Bir (13-14),
Venalyn Waldspinne (18-20)
sehr selten: Bashuriden-
staub (1), Blindling (2),
Caproskeiler (3), Eisfalke
(#), Han'Kro (5-6), Kar-
chysi (nur am Meer; 7),
Lamuk (8-9), Mandrass
(am Chrysirpfeiler; 10),
Nagall-Lurin (11-12),
Riese (nur im Siiden; 13),
Riesendrache (14}, Uralor

(15-16), Vark (17-18),
Wantali (19-20)

«» Prigende

in

tiber der ver-

schiedene Griser auf Mat-
ten und Almwiesen; ober-
halb  Schneegrenze nur
Flechten und Moose
4%+ Essbare Pflanzen:
selten
4% Besonderheiten:

und  Flussliufe
zeichnen sich durch hé-
heres
Kriutervorkommen aus; in

ab 4000 Schritt

fir Ungeiibte Atemnot
durch diinne



5: Dordliche Ydampfe, Marschen and Moore

<% Gebiete: Siimpfe und Moore nérdlich einer Linie Berge von
Vinshinya-Balan Mayek, u. a: Moore und Marschland Serovias
und der nérdlichen Kiisten, Hochmoore der Lande der Hjaldinger,
Sumpfgebiete der Ochobischen Seenplatte und an den Orismanis,
Stimpfe am Glisernen See

4%» Passende Gelindekunde: Sumpfkundig

«® Landschaft:
Wasserflichen,
aus dem

stindig feuchter bis nasser Boden, kleine

Schilfflichen, flache Hiigel, die

ragen; Moore: sehr feucht, Mooraugen,

schwarzes Wasser, bei Frost fest gefroren; Marschland: im wasserna-

hen Bereich Schlick, Brackwasser, Pricle, bis zu 5 Meilen Gezeiten-

zone, kaum Vegetation, im hinteren Bereich weite Grasflichen mit
vereinzeltem héheren Bewuchs und vielen Wasserflichen

<% Klima: kiihl bis gemdifigt, ganz im oder ezs-
kalt und im Winter gefroren; meist teucht, oft Nebelschwaden;
in kleineren Mooren und Klima Land-

schaftszonen
«%» Wildvorkommen: gelegentlich; vor
arten und Amphibien, aber
Reptilien und nur
Nagetiere; riesige Insektenschwir-
me von Frithling bis Herbst
<y Tiere
und Kreaturen:
sehr Biber (1-5), Elentier
(6-10), Natter (11-15), Wasserrat-
te (16-20)
hdufig:  Blutrauschfliege (1-4),
Hase (5-8), (9-12), Wald-
biiffel (13-16), Wildschwein (17-
20)
gelegentlich:  Caproskeiler (1-2)
Donnerschlange (3-4), Gruben-
wurm Lamuk (8-9), Lind-
wurm (10-11), Marder (12-13),
Moordrache Sulax (16-
Sumpfkrakenmolch (18-20)
selten: 1),
Bir Blender (4-5), Danth-
rek (6-7), Gatorenschwein

verschiedene Fisch-

Ghurik (10), Nagall-Lurin (11-
12), Nanthar (13-14), Reh (15-
16), Schattengriindler (17), Stelz-
spinne (18-19), Sturmwinddrache
(nur Ostkiiste; 20)

sehr selten: (1), Eisen-
wolf (2-3), Horndrache (4), Hy-
dra (5), Krakenmolch (in Kiis-
tennihe; 6-7), Naggarachstro-
phie (8), Rankensklave (9-10),
Riesendrache (11), Tatzelwurm
(12-13), Thakur (14-15), Vark
(16), Xarthis (17-18), Zaturius
(19), Zhirrach (20)
Prigende Vegetation:
diverse ~ Wasserpflanzen
Schilfarten, krautige Gewichse,
vereinzelt Biume wie Weiden

Sumpf:

und

6 oder Zypressen; Moor: Torfmoos,
Riedgriser wie Wollgras, teils
dichtes Buschwerk aus Zwerg-
striuchern, selten Biume wie

Moorkiefern; Marschland: kaum Vegetation im wassernahen Be-

reich, weiter hinten vor allem Griser und niedrige Biische, sowie

Weiden

<% Essbare Pflanzen: selten

<% Besonderheiten: Sauberes Trinkwasser und Brennmaterial sind

oft Sumpflécher und Mooraugen sind gefihrliche Fal-

len; Austritt von Sumpfgasen (brennbar, tibelkeitserregend).

6: Dordliche Gemassigte Walder

Gebiete: Wilder nordlich einer Linie Ghulenwall-Windkidm-
me, u. a. Wald von Haenya, Wald von Amanauth, Grauer Giirtel,
Nachtwald, Moreana-Wald, Wilder der Cedaria-
Weillen und Lindwurmhéhen
4% Passende Gelindekunde: Waldkundig
«% Landschaft: lichte bis dichte Laub- und Mischwiilder im Nor-
den, dichtes Unterholz; im Stiden immergriine Wiilder;
Bergwiilder je nach Héhe mit zunehmendem Nadelholzanteil; in
zivilisierten Gebieten oft Holzschneiden und Kahlschlige



<® Klima: im Norden ausgeprigte Jahreszeiten: eiskalt bis kiihl im
Winter, gemdifigt im Sommer; im Stiden ganzjihrig gemdfigt bis
warm; ganzjihrig feucht im Norden, im Stiden oft trockene Sommer
und Niederschlige in Frithjahr und Herbst; Winde je nach Lage: im
zentralen Inland Nord- (Winter) und Siidwinde (Sommer), Friih-
jahrs- und Herbststiirme, in den kiistennahen Wildern meist Ost-
winde von der See

«® Wildvorkommen: sehr hiufig; vor allem klassisches Jagdwild,
Nagetiere und diverse Vogelarten; hiufiges Vorkommen von Insek-
ten

<% Ausgewihlte Tiere und Kreaturen:

sehr hiufig: Baumhornchen (1-2), Fuchs (3-4), Kaninchen (5-6), La-
muk (7-8), Lurin (9-10), Nanthar (11-12), Natter (13-14), Reh (15-
16), Waldbiiffel (17-18), Wildschwein (19-20)

hiufig: Bir (1-2), Blender (3), Caproskeiler (4-5), Eisenwolf (6-7), Hase
(8-9), Khardan (10-11), Miragh (12-13), Sulax (14), Vark (15-16), Viper
(17-18), Waldspinne (19), Zhirrach (vor allem im Westen; 20)
gelegentlich: Blutrauschfliege (1), Danthrek (nur im Norden; 2),
Drachenechse (3), Dschag (4), Grauhirsch (5-6), Hirschkifer (7-8),
Levius-Hirsch (9), Lindwurm (10-11), Luchs (12), Marder (13-14),
Tatzelwurm (15), Orismani-Echse (an Fliissen; 16), Shadar (17-18),
Verkiinder (19), (20)

selten: Bashuridenstaub (1), Biber (2-3), Blutbohrer (4), Donner-
schlange (5), Elentier (6), Han’Kro (7), Horndrache (8), Hurda (9),
Hydra (10), Maulbaum (11-12), Panzerkopf (13), Rankensklave (14-
15), Rubin-Raubwespe (16), Silberpanther (17-18), Thakur (19),
Wasserratte (20)

sehr selten: Albenwulf (nur im Winter; Blindling (3), Cereb-
ropod (4; nur im zentralen Imperium), Federschlange (5-6), Him-
melsdrache (7-8), Khemosi (9-10), Kristallwurm (11-12), Nagga-
rachstrophie (13-14), Riesendrache (15-16), Venalyn (17-18), Zatu-
rius (19-20)

«®» Prigende Vegetation: Laub- und Mischwilder: vor allem

Be und mittelgrofe Biume wie Buchen, Eichen, Linden, Ahorn,
Eschen und Erlen, in Mischwildern auch Kiefern oder Fichten, auf
Bodenebene diverse Straucher, oft Bewuchs mit Efeu und anderen
Kletterpflanzen; Bergwiilder: Eichen und Graubuchen, Eschen, Lin-
den und Lirchen, dichtes Unterholz; Wiilder:
Lorbeer, Liguster, Ilex, Kampferbiume, Magnolien und immergri-
ne Korkeichen, Zypressen, Zedern und Pinien, lichtes Unterholz
«® Essbare Pflanzen: sehr hiufig

«® Besonderheiten: Bach- und Flussliufe zeichnen sich durch
hohere Pflanzen-, und Kriutervorkommen aus.

aufgeforstete Kulturwaldflichen in der Nihe besiedelter

(: Cra’Yama

< Gebiete: Bewalde-
te Ebenen und

linder von Era’Sumu
Passende Gelinde-
kunde: Waldkundig

«® Landschaft: Lich-
te Wiilder
im Norden und im
Insel;
Bambuswiilder an der
Siidkiiste; an den Ge-
birgsrindern des

ne Flussldufe und

zu bezeichnen sind.
«®» Klima: im geschiitzte Lage das Sa"Thior-Ge-
birge, gemdfiig: bis warm (im Siiden im

Zentrum der

Hochwiilder,
viele Zivilisationsinseln, die als Kulturland

kiihl bis gemdfsige im Winter; viel Niederschlag, hauptsichlich in den
monsunartigen Regenzeitén in Herbst und Frithling; stiirmische
Winter im Siiden; sehr selten Schneefall (vorallem in Hhenlagen);
iiberwiegend Ost- und Siidostwinde, jedoch abgeschirmt durch die
Berge

<% Wildvorkommen: sehr hiufig; vor allem klassisches Jagdwild,
Nagetiere und diverse Vogelarten; sehr hiufiges Vorkommen von
Insekten

<% Ausgewihlte Tiere und Kreaturen:

sehr hiufig: Baumhérnchen (1-4), Levius-Hirsch (5-8), Nanthar (9-
12), Natter (13-16), Reh (17-20)

hiufig: Fuchs (1-2), Kaninchen (3-4), Khardan (5-6), Lamuk (7-8),
Marder (9-10), Shadar (11-12), Vark (13-14), Waldbiiffel (15-16),
Wildschaf (17-18), (Wald-)Zebra (19-20)

gelegentlich:  Amethyst-Raubwespe  (1-3), Drachenechse (4-5),
Dschag (6-7), Han'Kro (8-10), Lurin (11-13), Sturmwinddrache
(14-15), Verkiinder (16-17), Wildschwein (18-20)

selten: Bir (1-2), Bashuridenstaub (3-4), Blender (5-6), Blutboh-
rer (7-8), Caproskeiler (9-10), Lindwurm (11-12), Miragh (13-14),
ReiBlurch (an Gewissern; 15), Rubin-Raubwespe (16), Waldspinne
(17-18), Zaturius (19-20)

sehr selten: Blutrauschfliege (1-2), Donnerschlange (3-4), Karchysi
(5-6), Kristallwurm (7-8), Panzerkopf (9-10), Rankensklave (11-13),
Riesendrache (14-15), Tatzelwurm (16-18), Zhirrach (19-20)
Prigende Vegetation: Immergriine Wiilder: Zypressen, Pinien, Wild-
rosen, Rosmarin, Thymian, Brajansbliiten, Therkalbdume; Bambus-
wiilder: Bambus, Roter Bambus, Farne; Hochwiilder: vor allem Zyp-
ressen, dazu sehr dichtes Buschwerk

<% Essbare Pflanzen: sehr hiufig

4P Besonderheiten: Viele nur aufder Insel vorkommende Tierarten
und -unterarten. Die bewirtschaftete Kulturlandschaft im Zentrum
und im Nordwesten von Era’Sumu ist das landwirtschaftlich am in-
tensivsten genutzte Gebiet Myranors, hier gibt es nur noch kleine
Wildtiere, die sich an den Lebensraum angepasst haben.

8: NDordliche Yavannen uand Buschland
4% Gebiete: Savannen nordlich

Savanne, Khamuri-Savanne,
Randgebiete der

Insel Asucar

<% Passende Gelindekunde: Savannenkundig
<% Landschaft: Busch-
Biumen durchzogenes Gra land,
hiigeliges Grasland, trocken,

me; allgemein kurzes Aufblithen und
Klima: trocken

Dschungelgiirtels: Anthalische
Koromanthia,
Odnis, unbewirtschaftete Teile der

Strauchsavanne: von Striuchern und
Grassavanne: leicht
einzelne Biische oder Biu-
in den Regenzeiten

warm bis nur in der ommerregenzeit

nennenswerte Nicderschlage; im Sommer und im

Winter J an Kiisten auf-
Wind

«%» Wildvorkommen: gelegenilich, dann in Her-

ebenfalls oft
Nagetiere und (Lauf)}Végel, sowie an Wasserléchern
Insekten

<>

den; vor allem Herdentiere

Tiere und

Antilope (1-3),
Miragh (11-12),

(17-18), Zebra (19-20)

(4-6), Erdhornchen (7-8),
(13-14), Shadar (15-16),

(1-2), (3-4), (5-7), (8-9),
(10-11), Riesenrenoster (12-14), Shaghul (15-16),
(17-18),
gelegendich:  Amethyst-Raubwespe  (1-2), Brassachbiiffel (3-4),
(5-6), (vor und



MdSI

Anthalia; 7-8), Lamuk (9-10), Orismani-Echse (an Fliissen; 11-12),
Panzerliufer (13-14), Pestbringer (vor allem Anthalia; 15-16), Re-
noster (17-18), Wildpferd (19-20)
selten: Aurishade (1), Azurdrache Koromanthia; 2), Blender (3),
Blindling (4), Caproskeiler (5-6}, 7), (8-9),
{10), Myrantikor (11), Rubin-Raubwespe (12), Stelzspinne
(13-14), Steppen-Einhorn (15-16), Vark (17), Wantali (18), Wyverna
(19), Zhirrach
sehr selten: Bashuridenstaub (1-2),
6), Himmelsdrache (7-8),
Riesendrache
Te'Sumurrischer
16), Tyranncchse (17-18),

(3-4), Ghorla (5-

(9-10), (11-12),

Sturmwinddrache (nur Mayenische 14),
(15-

<@ Prigende Vegetation: Busch- und
Strauchsavanne: oft dorniges
und Striucher,
vengewichse, nur vereinzelt Biume
wie

Aga-

keine durchgchende
Grasdecke; Grassavanne: durchge-

hender von meist
hem {mitunter aber
Schritt wenig Buschwerk,
wie und
<@ Essbare Pflanzen: (wih-

rend Sommerregenzeit
«%» Besonderheiten: Flussliufe und Wasserlécher zeichnen sich
durch erheblich

Sommer

Tiervorkommen aus; im
Steppenbiiinde {(vom angetriebene Feu-
Y]

erwalzen).

9. Dordliche Wdsten

<% Gebiete: Wiisten nérdlich
T'lorrec, Zhirric, zentrale
<% Passende Gelindekunde: Wiistenkundig
<P Landschaft: Kies- und Geréllwiisten,
Flussbetten; flache
Wanderdiinen
4% Klima: Aeif8 und trocken, nachts
selten Niederschlige; kontinentale Winde aus
Stiden in

Churrug,

Odnis

Schluchten,
diinenbesetzte Sandwiiste,

nur duferst

und
Wiisten, oft in

Sandstiirme (gelegentlich

Mayeni chen nur in

wiisten)

<% Wildvorkommen: schr sel-
ten; vor allem Reptilien und
Vielbeinige, aber auch Vigel
«%» Ausgewihlte Tiere
Kreaturen:
sehr hiufig: Ghaal (1-10), Tau-
sendfiiBler (11-20)
héufig: Dairibi (1-4), Kinderstu-
ben-Skorpion (5-9), Riesenskara-
bius (10-15), Sichelkifer (16-20)
gelegentlich: Karchysi (1-3), My-
rantikor (vor allem Dharrac;
4-6), Renoster (7-9), Silamari
(10-12), Te'Sumurrischer Todes-
wurm (13-16), Wamuq (17-20)
selten: Aurishade (1-2), Bashu-
ridenstaub (3-4), Drachenechse
(5-6), Hydra (7-8), Khemosi

11), Miragh (12-14), Pestbringer (15-17), Zingduru (18-20)

sehr selten: Himmelsdrache (1-3), Hurda (4-6), Lamuk (7-9), Khar-

dan (10-13), Panzerkopf (14-16), Trichterwurm

4% Priigende Vegetation: Randgebiete: ihnliche Vegetation wie in

Busch- und Strauchsavannen; zentrale Wiisten: keine
% Essbare Pflanzen: sehr selten
4% Besonderheiten: Fruchtbares und feuchtes Land um Oasen,
komplett Kulturland; falls
fithrt dies

Benden in

und

cinmal Niederschlag fillt,
zu spontanen und rei-
Flussbetten, sowie anschlieBfend

zum Erbliihen weiter Teile der Wiisten.

10: Tropische Yimpfe

<% Gebiete: alle Sumpfgebiete rund um den Dschungelgiirtel, u. a.:

Kiistenbereiche und um das Meer der Schwimmenden

Inseln {vor allem im Siiden) und am Bleichwasser, Louranath, Ucca-

ra-Senke, Mangroven an den Kiisten und Makshapurams,
am Gelben Orismani Karte auf Seite 213

<% Passende Gelindekunde: Sumpfkundig

4% Landschaft: Simpfe: durchtrinkter Boden, fauliges schwarzes

verrottende Pflanzenreste, Sumpfaugen; Mangrovenuwiil-

der: von Biumen bewachsene Tidezone,
und Stelzwurzeln, wechselnde Wasserstinde, wenige
Inseln
4% Klima: warm bis und dabei driickend
hiufige Nebel und Dunst; in kleineren

Landschaftszonen.
< Wildvorkommen: sclicn; vor allem Vielfalt an Fischarten
und Amphibien, dazu Reptilien und meist nur kleine
Siugetiere, riesige Zahl an Insekten in teils groBen Schwirmen



<% Ausgewihlte Tiere und Kreaturen:

sehr hiufig: Blutbohrer (1-4), Honigfalle (5-8), Riesenspringegel (9-
12), Viper (13-16), Wasserratte (17-20)

hiufig: Gargantua (1-2), Gatorenschwein (3-5), Grubenotter (6-8),
Mabhalikrokodil (9-10), Natter (11-13), ReiBlurch (14-16), Sumpf-
drache (17-18), Xarthis (19-20)

gelegentlich: Azurdrache (nur am Meer der Schwimmenden Inseln;
1-2), Diplodocian (3-5), Ghurik (6-8), Grontuschnecke (9-11), La-
muk (12-13), Miridangar-Jagdlibelle (14-16), Sturmwinddrache
(nur Ostkiiste; 17-18), Tyrannenechse (19-20)

selten: Amethyst-Raubwespe (1-5), Grubenwurm (6-10), Regend-
schag (11-15), Zaturius (16-20)

sehr selten: Aphyta (1-3), Knochenfalter (3-6), Krakenmolch (in Kiis-
tennihe; 7-9), Mandrass (10-12), Rankensklave (13-15), Riesendra-
che (16-17), Stachelpeitsche (18-20)

«® Prigende Vegetation: Siimpfe: diverse Wasserpflanzen und
Schilfarten, Farne, Zypressen, Schlingpflanzen, dichte Moosteppi-
che; Mangrovenwiilder: diverse Mangrovenarten und andere Luft-
wurzler, vereinzelte Palmen, wenig niedrige Pflanzen in der Gezei-
tenzone

<@ Essbare Pflanzen: selten

<@ Besonderheiten: Sauberes Trinkwasser und Brennmaterial sind
oft Mangelware; Sumpflscher und Mooraugen sind gefihrliche Fal-
len; Austritt von Sumpfgasen (brennbar, tibelkeitserregend).

IIl: Ds<chapgel

«®» Gebiete: Pardir-Dschungel, Nebelwald, Tharpura-Dschungel,
Dschungel von Makshapuram, Gespinst-Dschungel (siche Karte
unten)

«® Passende Gelidndekunde: Dschungelkundig

«® Landschaft: iberwiegend Regenwald: sehr feucht, dichtes Un-

terholz und Kraut, Stockwerk-Urwald, am Boden meist oft
chrschwcmmungcn, Gewiisser; Nebelwald siidlich des
Meers der Schwimmenden Inseln: “dampfende dhnlich
dem aber

an den Gebirgsriindern abregnen sich zu ~ Rinnsa-
len und Bichen Hochwald in den Gebirgslagen: dhnlich
Regenwald, aber weniger und

terholz, mehr wilde

und rauschende Biche; Wald

und Strandwald an den der

Dschungel und Kiisten:

feuchter und Palmwald,

Unterholz und

< Klima: ganzjihrig konstant

und schwiil, nachts und feucht;

taglich zu festen Zeiten,

starke in Regenzeiten

in Frithjahr im

stets Dunst und Nebel; im Hochwald
etwas kiihler; im regengriinen Wald und
Strandwald weniger schwiil; im Sommer
hiufig Stidwinde, im Winter Nordwinde
<% Wildvorkommen: sehr hiufig; vor
allem verschiedene Fisch-, Reptilien-,
Végel- und Affenarten sowie Amphibien,
seltener Jagd- und GroBwild und andere
Saugetiere, Unmengen an Vielbeinigen
<% Ausgewihlte Tiere und Kreaturen:
sehr hiufig: Blutbohrer (1-3), Dschungel-
Khardan (4-6), Grubenotter (7-8), Laub-
springer (9-11), Miridangar-Jagdlibelle (12-13), Riesentapir (14),
Schlammwiihler (15-16), Viper (17-18), Zingbatja (nur Tharpura;
19-20)
hiufig: Aphyta (1-2), Drachenechse (3-4), Dschungeltiger (5-6), Ho-
nigfalle (7-8), Jharranoth (vor allem im Westen; 910), Knochenfalter
(11-12), Mandrass (13-14), Nebel-Renoster (15-16), Tyrannenechse
(17-18), Wandarill (19-20)
gelegentlich: Azurdrache (nur am Meer der Schwimmenden Inseln;
1), Blutiffchen (vor allem Makshapuram/Tharpura; 2-3), Chami-
leopard (4-5), Grontuschnecke (6-7), Mahalikrokodil (an Fliissen;
8-9), Nanthar (10-11), Raubspinne (12-13), Rege ndschag (14-15),
Riesenspringegel (16-17), Sadur (18-19), Sturmwinddrache (nur
Ostkiiste; 20)
selten: Aurishade (1), Diplodocian (2), Fischerspinne (vor allem
Makshapuram/Tharpura; 3), Gargantua (4-5), Ghurik (6), Kob-
rakan (7), Mahali-Natter (vor allem Makshapuram/Tharpura; 8),
Mangrovenwurm (9), Nebelechse (10-11), Nebelschleicher (12),
ReiBlurch (13), Riesendrache (14), Riesenzhirrach (15), Stachelpeit-
sche (16-17), Xarthis (18), Xeley-Papagei (19), Zaturius (20)
sehr selten: Amethyst-Raubwespe (1-2}, Bashuridenstaub Feu-
erblut (5-6), Gatorenschwein HanKro (9-10), Hydra (11-12),
Kristallwurm (13-14), Lamuk (15-16), Locolyt (17), Myrantikor
(18), Sumpfdrache
«%» Prigende Vegetation: Regenwald: Biume in mehreren Ebe-
nen von Urwaldriesen bis zu dichtestes Unterholz,
Riesenfarne, Lianen und andere farbenprichtige
Nebelwald: wie Regenwald,
Flechtenbirte an Bidumen,

Orchideen und andere

dazu dichte Moosteppiche,
Schleimpflanzen; Hochwald: etwas lichter als Regenwald, teilweise
Bambuswilder; Wald: deutlich lichter als Regenwald,
teilweise Palmen und immergriine Striucher, Lorbeer,
in Randbereichen gréfiere mit dichtem Grasbestand;
Strandwald:

Palmenarten niedriges Strauchwerk, Farne

«¥» Essbare Pfanzen: hiufig

<» Besonderheiten: Zahlreiche, fremden Vélkern Tier-
und PHanzenarien, die sein kénnen;
Trinkwasser ist  angelware; Feuer lisst sich Feuchtig-

keit nur schwer entziinden.



12: Ybipdrabar

gel in den Zentren
und an den Kiisten der
Inseln des gesamten
shindrabarischen = Ar-
chipels

<@ Passende
dekunde:
kundig
<% Landschaft: dich-

ter tropischer Dschun-

Gelidn-
Dschungel-

gel, kaum Freiflichen abseits von Besiedlung und Strinden; an den
Kiisten malerische Strinde mit lichtem Palmbewuchs, der nach
wenigen Schritt in dichtes Unterholz iibergeht; ansonsten dhnlich
Regenwald und Strandwald (siche oben).

<% Klima: maritimes Klima, nicht ganz so keif3, wie der Festland-
dschungel; hiufige Schauer, zur Sommerregenzeit ausgiebige Nie-
derschlidge; wechselnde Winde, oft Ostwinde vom Thalassion, ge-
legentlich Tropenstiirme (iiberwiegend im

Sommer und Frithherbst)

<% Wildvorkommen: sehr hiu-

fig Schlangen in einer uniiberschaubaren

Zahl von
schiedene

daneben vor allem ver-

Reptilien-, und

Affenarten sowie Amphibien, seltener

Jagd- und GroBwild und andere Siugetie-

re, Unmengen an

«%» Ausgewihlte Tiere und Kreaturen:

sehr hiufig: (1-4), Blutiffchen (3-

8), Grubenotter (9-12), Laubspringer (13-

16), Riesenspringegel (17-20)

hiufig: Blutbohrer (1-3), Fischerspinne

(4-6), Kobrakan (7-9), Natter Sta-

chelpeitsche (14-16), Viper (17-20)

gelegentlich: Dschungel-Khardan (1-3), Feuerblut {(4-6), Gottesstrahl

(7-8), Honigfalle (9-10), Miridangar-Jagdlibelle (11-13), Sturm-

winddrache (14-15), (16-17), Xarthis

selten: Dschungeltiger (1-4), Mahalikrokodil (5-7), Mangrovenwurm

(8-10), Regendschag (11-13), Wandarill (14-17), Zaturius (18-20)

selten: Aurishade (1-3),

4-6), Karchysi (7-9), Knochenfalter (10-12), Lamuk

drache (16-17), Talaminische Blutfliege

«%» Prigende Vegetation: Dschungel: Biume in mehreren Ebenen

von Urwaldriesen bis zu Zwergbdumen, dichtestes Unterholz, Rie-
und andere Schlingpflanzen, farbenprichtige Or-

chideen und andere Bliitentriger; Strandwald: diverse Palmenarten

und niedriges Strauchwerk, Farne

<% Essbare Pflanzen: hiufig

<% Besonderheiten: Sauberes Trinkwasser ist Mangelware.

Inseln;
Riesen-

13: Aquatoriale Gebirge

4% Gebiete: Hochlagen der stidlich des Dschungelgiirtels,
u. a.: Tharamans Rippen, Tharpagiri, Wolkenkimme,
Hochland von Alamar (iiber Baumgrenze in Hohe von 3500
Schritt)

«%» Passende Gelindekunde: Gebirgskundig

<% Landschaft: je nach Gebirgstyp und Grundgestein

bis unterschiedlichste Gesteinsformen
ner

verschiede-
teilweise mit weitliufigen Hohlensystemen;

allgemein Schutthalden, selten/Bergscen rauschende Berg-

biche, Schneegrenze 3500 Schritt, manche Hohenlagen ver-
gletschert (iiber Schneegrenze), héhere Lagen hiufig iiber der
Wolkendecke

<% Klima: je nach Hohenlage gemdfigt bis eiskalt, Schnee- und
Eisstirme in den héchsten Lagen; tagsiiber Talwind (bergauf),
nachts Bergwind (talwirts)

<% Wildvorkommen: gelegentlich; vor allem Vogelarten und In-
sekten, seltener auch Nagetiere und andere Sdugetiere

<®» Ausgewihlte Tiere und Kreaturen:

sehr hiufig: Bergziege (1-7), Onager (8-13), Wildschaf (14-20)
hiufig: Dschungel-Khardan (1-4), Hippogryph (5-8), Kristallwurm
(9-12), Sturmwinddrache (nur Ostkiiste; 13-16), Viper (17-20)
gelegentlich: Aurishade (1-3), Ghorla (4-7), Himmelsdrache (8-10),
Laubspringer (11-14), Mandrass (vor allem Alamar; 15-17), Purpur-
wurm (18-20)
selten: Karchysi (nur am Meer; 1-3), Regendschag (4-6), Shadar (7-
10), Stahlfalke (11-13), Wandarill (14-16), Wantali (17-20)
sehr selten: Bashuridenstaub (1-3), Hydra (4-6), Knochenfalter (7-9),
Lamuk (10-12), Riese (13-14), Riesendrache (15-16), Sadur (17-18),
Vulkanid (19-20)

T. .
< Vegetation: in geschiitzten Tallagen dichter Bewuchs
aus Strauchern und Schlingpflanzen; oberhalb der Schnee-

grenze nur Flechten und Moose

4 Essbare Pflanzen: selten

«%» Besonderheiten: in verschneiten Hohen Lawinengefahr; in
Hochlagen ab 4000 Schritt fiir Ungetibte Atemnotdurch diinne Luft.

14. Wdste Darkramar

4% Gebiete: die gesamte Narkramar
<% Passende Gelindekunde: Narkramarkundig
<% Landschaft: in den Randgebicten Stein- und Felswiiste,
schwarzer Basalt, weiBe und rote Sandflichen, versteinerte Wil-
der und Korallenbinke, vereinzelt Tafelberge; im Zentrum ext-
rem lebensfeindlich, teilweise geschmolzener Sand, fliissige Blei-
und Zinnseen
4% Klima: ganzjihrig heif3 bis Gluthitze, im Zentrum und zur Mit-
tagszeit teilweise auch Narkramarglut; nachts oft kalt bis eiskalt; kei-
nerlei Niederschlige, wechselnde Winde, oft Windstill
<f» Wildvorkommen: sehr selten; vor allem Vielbeinige und extrem
an den Lebensraum angepasste Arten
Tiere und Kreaturen:
Allassa-Ameise (1-4), Ghaal
Riesenskarabius (13-16), (17-20)
Dairibi (1-3), (4-5), Kinderstuben-Skorpion (6-7),
Narkramratte (8-10), Riesenhornkifer (11-13), Narkramar-Termite
(14-16), Shirdrak (17-18), TausendfiiBler

Goldband-Ortur



gelegentlich: Farbenweber-Spinne (1-2), Feykzazza (3-4), Hesenk-
ra (5-6), Flugskorpion (7-8), Gragura (9-10), Oasenskorpion (11),
Schwefelmarder (12-13), Silamari (14-15), Speiwanze (16-17), Tir-
turak (18), Zingduru (19-20)

selten: Mondschwirmer (1-5), Myrantikor (6-10), Sandrochen (11-
15), Trichterwurm (16-20)

sehr selten: Bashuridenstaub (1-7), Geistzehrer (8-14), Narkramar-
Wurm (15-20)

<% Priigende Vegetation: nur duBerst spirlicher Bewuchs, vor allem
mit Alaazaar-Strauch, Blutdorn, diversen Kakteen, Wiistenfarn und
Flechten, in Oasen diverse Palmen, Striucher und Griser

«%» Essbare Pflanzen: abseits der Eshbathi sehr selten bis keine, in
den Oasengiirteln sehr hdufig (aber meist nicht frei verfiigbar)

<% Besonderheiten: Ein GroBteil der wenigen Wasserquellen ist gif-
tig; auch daher ist die Narkramar ohne sehr erfahrene Fiihrer fast nicht
zu durchqueren; nennenswerte Uberlebenschancen fiir Ortsfremde
nur in den Eshbathi und den sie umgebenden weitliufigen Oasen-
giirteln; im Zentrum der Wiiste fliissige Zinn- und Bleiseen; bei Auf-
enthalt ohne ausreichenden Schutz droht Hitzeschaden, nachts auch
Kilteschaden (siche Wege des Schwerts S. 144 und 146)

I5: Yddliche Yavapnen uand Baschland

«® Gebiete: Savannen im Siiden Makshapurams, Te‘Sumurruy,
stidostliche Kiiste des Schidelgrundes, trockene Ebenen im Hoch-
land von Alamar, Trockenland &stlich von Kerrish Branwesh und
nordwestlich von Ker-

rish Techum, nordést-

liches Ufer
nia-Stralle
<@ Passende Gelinde-
kunde: Savannenkundig
<% Landschaft: Busch-
und

Nacen-

Strauchsavanne:
von Striauchern und
Biumen durchzogenes
Grasland, gelb;
Grassavanne: leicht hii-
geliges Grasland, tro-
cken, gelb, im Siiden
griiner, einzelne Biische
oder Biume (selten);
allgemein  Aufblithen
und Ergriinen fiir kurze
Zeitin den Regenzeiten
4% Klima: trocken und

warm bis heifs; nur in

der Sommerregenzeit nennenswerte Nie-
derschlidge; im Sommer warme Siidwinde,
im Winter wechselnde Windrichtungen,
an Kiisten tagsiiber auflandiger Wind
<% Wildvorkommen: gelegentlich, dann
aber oft in groBen Herden; vor allem Her-
dentiere und verschiedene Raubtiere, dazu
(Lauf-)Végel, Schlangen und Nagetiere,
Insekten vor allem rund um Wasserlécher
<% Ausgewihlte Tiere und Kreaturen:
sehr hidufig: Antilope (1-3), Khardan (4-6),
Lowe (7-9), Schakal (10-12), StrauBl (13-
15), Urnenkriuler (vor allem Te‘Sumurru;
16-17), Zebra (18-20)
hiufig: Erdhérnchen (1-3), Gepard (4-5),
Jagdviper (vor allem Te‘Sumurru; 6-7), Moranth (8-9), Pestbringer
(10-11), Schlammkrokodil (an Gewissern; 12-13), Te‘Sumurrischer
Todeswurm (vor allem Te‘Sumurru; 14-15), Vulturn (16-18), Wan-
tali (vor allem in Alamar; 19-20)
gelegentlich: Amethyst-Raubwespe (1-2), Himmelsdrache (vor al-
lem Alamar; 3-4), Hurda (5-6), Kinderstuben-Skorpion (7-8), Mi-
ragh (9-10), Panzerldufer (11-12), Shadar (13-14), Shaghul (15-16),
Sturmwinddrache (nur Kiisten; 17-18), Zackenkopf (19-20)
selten: Aurishade (1-2), Blutbiiffel (3-4), Dornenspinne (nur Siiden;
5-6), Federschlange (7-8), Grakialos (vor allem Te‘Sumurru; 9-10),
Myrantikor (11-12), Riesenhornkifer (13-14), Riesenrenoster (15-
16), Talaminische Blutfliege (17-18), TausendfiiBler (19-20)
sehr selten: Bashuridenstaub (1-2), Blindling (3-4), Feuerblut (nur
Makshapuram; 5-6), Hydra (7-8), Panzerkopf (9-10), Riesendrache
(11-12), Riesenskarabius (13-14), Rubin-Raubwespe (15-16), Uralor
(17-18), Zaturius (19-20)
«3» Prigende Vegetation: Busch- und Strauchsavanne: oft dorniges
Buschwerk und Striaucher, Kakteen, Agavengewichse, nur vereinzelt
Biume wie Baobabs, keine durchgehende Grasdecke; Grassavanne:
durchgehender Teppich von meist brusthohem Gras (mitunter aber
auch bis zu 6 Schritt
wie Baobabs und Akazien
<% Essbare Pflanzen: gelegentlich
<f» Besonderheiten: zeichnen sich durch erheblich er-
hohtes Pflanzen- Tiervorkommen aus; im Sommer gelegentlich
Steppenbrinde (vom Wind angetriebene Feuerwalzen).

wenig Buschwerk, vereinzelte Baume



16: Yudliche Gemasyigte Walder

<% Gebiete: gemiBigte Wilder auf dem Festland siidlich des
Dschungelgiirtels, u. a.: Nordkiisten von See des Schweigens und
Talaminischer See, Wilder im Hochland von Alamar, die Insel Ma-
kalimat, Wilder am Schidelkap

4% Passende Gelindekunde: Waldkundig

«® Landschaft: lichte bis dichte und Mischwiilder im
gelegentlich dichtes Unterholz; im Norden Wiilder;
Bergwiilder je nach Hohe mit zunehmendem Nadelholzanteil

<% Klima: maritimes Klima, im Winter im Sommer warm;
ganzjihrig feucht, oft Steigungsniederschlige an Siidhingen
der Brillantsteine; Stidwinde vom Thalassion
<> Wildvorkommen: hiufig; vor allem klassisches Jagdwild und
diverse Vogelarten, dazu Nagetiere, Insekten recht sclten

<@» Ausgewihlte Tiere und Kreaturen:

sehr hiufig: (1-5), Kaninchen (6-1(}), Marder (11-15),
Waldbiiffel

hiufig: Bir (1-2), Baumhérnchen (3-4),

Fuchs (5-6), Gabelhirsch (7-8), Kiis-

tenwolf (9-1(1), Khartur (11-12), >

(13-14), Talaminische Blutfliege (15-16),
Trollschrecke (17), Verkiinder (18), Wald-
spinne (19-20)

gelegentlich: Baumfalke (1-2), Grakialos
(3-4), Jagdviper (5-7), Lindwurm (8-9),
Miragh (10-12), Schlammkrokodil (an
Gewissern; Springspinne (15-17),
Wildschwein (18-20)

selten: Bashuridenstaub (1), Baumwiirger
{2-3), Dornenspinne (4-5), Federschlange
(6), Hirschkifer (7-8), Hohlenspinne (9-
10), Panzerkopf (11-12), Urnenkrauler (13-
14}, Sturmwinddrache (nur Kiisten; 15-16),
Windwurm (17-18), Witwenmacher (19-20)
sehr selten: Baumpanther (1-3), Himmels-
drache (4-6), Knochentiirmer sidli-
che Kiisten; 7-9), Lamuk (10-12), Riesen-
drache (13-14), Talaminas-Echse (15-17),
Zaturius (

<% Priigende Vegetati-
on: Laub- und Mischwiil-
der: vor allem grofie und
mittelgrofe Biume wie
Birken, Pappeln, Lin-
den, Eschen und Erlen,
in  Mischwildern auch
Eiben oder Zypressen,
auf Bodenebene diverse
Strducher, oft Bewuchs
mit Misteln und anderen
Kletterpflanzen; Bergwiil-
der. vornehmlich Eschen,
Linden und Ulmen, dich-
tes Unterholz; Immer-
griine Wiilder: Lorbeer,
Liguster, Ilex, Kampfer-
biume, Magnolien und
immergriine Korkeichen,
Zypressen, Zedern und
Pinien, lichtes Unterholz

«%» Essbare Pflanzen: hiufig
<% Besonderheiten: Flussliufe zeichnen sich durch erheblich er-
hohtes Pflanzen- und Tiervorkommen aus.

I7: Yddliche Gebirge

<% Gebiete: Hochlagen der Gebirge siidlich der Narkramar: Bril-
lantsteine, Sil‘Eripum-Massiv, Myronosch-Gebirge, weitere Hoch-
gebirge auf den Inseln von Talaminas

<% Passende Gelindekunde: Gebirgskundig

«@» Landschaft: massive und schwere Gebirgsstécke aus dunklem
Gestein, mitunter Felder aus Basaltsiulen, gelegent-
lich Héhlen, vulkanische Aktivitdt, Schutthalden, griine Almen,
gelegentlich Bergseen, rauschende Bergbiche, Schneegrenze im
Sommer 1500 (Norden) bis 2500 (Siiden), im Winter deutlich tiefer,
bei Schnee Lawinengefahr, manche Héhenlagen vergletschert (iiber
Sommerschneegrenze), héhere hiufig iiber der Wolkendecke
Klima: je nach Hohenlage und Jahreszeit frostklirrend bis warm; oft



Steigungsregen, an den windabgewandten Bergseiten oft trocken;
tagstiber Talwind (bergauf), nachts Bergwind (talwiirts)

«® Wildvorkommen: selten; vor allem diverse Vogelarten und klei-
ne bis mittelgrofe Sdugetiere

<% Ausgewihlte Tiere und Kreaturen:

sehr hiufig: Bergziege (1-7), Sturmwinddrache (8-13), Wildschaf
(14-20)

hiiufig: Himmelsdrache (1-5), Hippogryph (6-10), Shadar (11-15),
Silberpanther (16-20)

gelegentlich: Bir (1-3), Berglowe (4-6), Donnerfalke (7-8), Hohlen-
spinne (9-11), Karchysi (12-14), Khardan (15-17), Steinfalke (18-20)
selten: Aurishade (1-2), Baumpanther (3-4), Federschlange (5-6), Ga-
belhirsch (7-9), Purpurwurm (10-11), Talaminische Blutfliege (12-
13), Urnenkriuler (14-16), Vulkanid (17-18), Windwurm (19-20)
sehr selten: Bashuridenstaub (1-2), Dornenspinne (3-5), Grakialos
(6-8), Panzerkopf (9-10), Riese (11-12), Riesendrache (13-14), Tat-
zelwurm (15-17), Uralor (18-20)

<% Priigende Vegetation: in geschiitzten Tallagen iiber der Baum-
grenze verschiedene Griser auf Matten und Almwiesen; obeihalb
der Schneegrenze nur Flechten und Moose

<% Essbare Pflanzen: selten

«® Besonderheiten: Bach- und Flussldufe zeichnen sich durch er-
héhtes Pflanzen-, Tier- und Kriutervorkommen aus; in Hochlagen
ab 4000 Schritt fiir Ungeiibte Atemnot durch diinne Luft.

18: Archipel von Talaminay

«® Gebiete: die Inseln des talaminischen
Archipels abseits von Kulturlandschaften
und Hochgebirgen

<X Passende Gelindekunde: Waldkundig
«® Landschaft: auf den nordlichen Inseln
immergriine Wiilder, im Stiden Laub- und
Mischwiilder, an den Kiisten des Nordens
Strandwiilder; zum Inneren der Inseln wer-
den die Wiilder dichter, zunehmend Un-
terholz und dichtes Kraut

<% Klima: maritimes Klima mit jahres-
zeitlicher Variation, im Gegensatz zum
Festland selbst im Winter nur 4éiA/ und
im Sommer warm; wechselnde Winde, oft
tagsiiber auflandig und nachts ablandig
<% Wildvorkommen: hiufig; vor allem

klassisches und diverse Vogelar-
ten, dazu diverse andere Siugetiere und
Reptilien, Zahl an
Spinnenarten

< Tiere und Kreaturen:
sehr (1-4), Flug-

hérnchen (5-8), Glutechse (9-12), Kanin-
chen (1 -16), (17-20)

héufig: Baumwiirger (1-2), Khartur (3-5), Marder (6-8), Springspin-
ne (9-11), Sturmwinddrache (12-13), Talaminische Blutfliege (14-
16), Windwurm (17-18), Witwenmacher (19-20)

gelegentlich: Baumspinner (1-2), Dornenspinne (3-4), Federschlan-
ge (5-6), Feuerfalke (7), Gabelhirsch (8-9), Hohlenspinne (10-11),
Knochentiirmer (vor allem im Sitiden; 12-13), Kiistenwolf (14-15),
Schidelspringer (16-17), Schattengleiter (18-19), Steinfalke (20)
selten: Baumfalke (1-2), Baumpanther (3-5), Donnerfalke (6-7),
Himmelsdrache (8-9), Ingrasbraut (10-12), Karchysi (13-15), La-
muk (16-18), Talaminas-Echse (19-20)

sehr selten: Bashuridenstaub (1-3), Grakialos (4-6), Panzerkopf (7-9),
Riesendrache (10-11), Schlammkrokodil (12-14), Vulkanid (15-17),
Zaturius (18-20)

<% Prigende Vegetation: Immergriine Wilder: Lorbeer, Liguster,
Ilex, Kampferbdume, Magnolien und immergriine Korkeichen, Zy-
pressen, Zedern und Pinien, lichtes Unterholz;

Laub- und Mischwiilder: vor allem groBe und mittelgroe Biume
wie Birken, Pappeln, Linden, Eschen und Erlen, in Mischwildern
auch Eiben oder Zypressen, auf Bodenebene diverse Straucher, oft
Bewuchs mit Misteln und anderen Kletterpflanzen; Strandwiilder:
diverse Palmenarten und niedriges Strauchwerk, Farne

<% Essbare Pflanzen: hiufig

¥ Besonderheiten: Flussliufe zeichnen sich durch erhéhtes
Kriuter und Pflanzenaufkommen aus. Die Fauna der Inseln kann
sich untereinander teils stark unterscheiden. Es kann vereinzelt zu
Zwerg- oder Riesenwuchs bekannter Tiere kommen.
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ine Weit der Wunder und Gefahren, und Zauberet, ein der phantastischen

Abenteuer — das ist Myranor, das Giildenland, der grofie im Westen des der Winde. Aus
urtiimlicher Wildnis erheben sich sagenhaft reiche Metropolen, denen  Leben pulsiert und der ein stindiger
Begleiter ist. Unter triiben Fluten in kimpfen handeln, intrigieren feiern Menschen Seite  Seite
mit Katzengestaltigen und Getliigelten, Gebirgswiillen unsichtbare Michte darauf lauern,
ganze Liander  verschlingen und gesichtslose in
Eine Zeit des Chaos und eine Zeit der Méglichkeiten: in den Liedern Legendensinger unsterblich:  werden,
Schitze verlassenen bergen, ein kommandieren,  Mysterium den Unter-
gang der Alten  |8sen oder den Tyrannen Maoglichkeiten bictet das Rollenspiel
auf Myranor.

Monstren

Redaktion: Uli Lindner

Nicht nur mutige Abenteurer und tapfere Heldinnen bevilkern den fernen West-
kontinent Myranor, sondern auch eine mannigfaltige Tierwelt. Stolze Einhirner
ziehen iiber die weiten Steppen, verschlagene Raubechsen jagen in den dampfen-
den Pschungeln und allerlei vielbeiniges Getier siedelt sethst lebensfeind-
lichsten Wiisten. Drachen und riesenhafte Vogel zichen hoch in den Liiften ihre
Kreise und abscheuliche Seeschlangen liegen in den Meeren im ewigen Zwist
mit den weisen Drachenschildkroten. Dies ist von Myranor, in der

die wilde Natur oft wenige Tagesreisen von den pulsierenden Metropo-

len des Imperiums und der entfernt liegt.

Gleich ob Sie Threm Helden ein standesgemiBes Reittier besorgen moch-

ten oder ihre Spielrunde auf die einer Hydra schicken méchte, die

gerade einen ganzen Landstrich terrorisiert — in diesem Buch finden

Sie alles, sie Spiel mit der myranischen Tierwelt brauchen.

Der Band enthilt die Werte iiber Kreaturen, von denen

iiber die Hilfte mit einer ausfithrlichen Beschreibung versehen

ist. Was ganze Buch ist dabei vollfarbig gehalten, um einen mog-

lichst plastischen Einblick in die farbenfrohe Tierwelt des myrani-

schen Kontinents  bieten.

Wir laden Sie ein gemeinsam mit in diese fantastische Welt einzu-

tauchen und iiber die abschculichsten Monster der bekannten

triumphieren. Auf nach Myranor, auf ins Giildenland!

Diese Spicihilfe enthilt umfassende Regeln und Hintergrondheschreibungen zur myranischen
Tierwelt sowie zum Linsatz von Tieren im Spiel. Zum Spiclen in Myranor bendtigen Sie dariiber
hinaus nur die Blicher Wege des Schwerts und Wege nack Myranor. Keontnis weiterer Erginzungsbin-
dc wie  nter dem Sternenpteiler ist hilfreich, aber nicht notwendig.

€40,00 [D]

| | unter Lizenz von

9 783942 012522
ISBN 978-3-942012-52-2 Art.-Nr.:
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