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UBER DIESES WERK

“Die vorliegende Dokumentensammlung ist als Fortsetzung des Werkes “Uber die Kreaturen Barsaives” unseres geschitzten Kollegen Tiabdjin
zu verstehen, der die grofie Ehre hatte, die Worte des erhabenen Vasdenjas niederzuschreiben.

Natiirlich maflen wir uns nicht an, durch dieses Dokument Vasdenjas’ Bericht in seiner Vollkommenheit in Frage zu stellen. Vielmehr ist
dieses Werk untertinigst als eine Zusammenstellung von Wesen und Wesenheiten zu verstehen, die dem edlen Drachen wahrscheinlich als
zu gering erscheinen, um von ihm selbst erwdihnt zu werden.

Unser grofler Dank gilt hierbei den unzihligen Adepten, Schreibern und Scholaren, die uns ihre Berichte und Erzihlungen tibersandten und
der GrofSen Bibliothek zur Verfiigung stellten. Viele der Berichte sind tiber Umwege und auch unter einigen Gefahren zu uns gelangt und
erzihlen immer auch von den Schicksalen derer, die sie verfafit haben. Mogen die Passionen sie segnen.

Unser Werk, das wir “Uber die Kreaturen Barsaives, Band 2” nannten, behandelt allerlei verschiedenste Wesen, die da kreuchen und fleu-
chen. Am Anfang steht das Kapitel tiber die Kreaturen der Wildnis, das Beschreibungen der Tiere und Wesen ent-
hilt, denen Wanderer und Abenteurer tagtiglich in den Weiten Barsaives begegnen konnen. Dem schliefst

ein Kapitel iiber verschiedenste Nutztiere an, deren treue Dienste sich die Namensgeber iiber

Jahrhunderte versichert haben. Ein besonders auflergewdhnlicher Teil dieses Werkes ist
sicher die Dokumentensammlung, die sich mit seltsamen Pflanzen beschiftigt, die

zur Gefahr fiir den Reisenden werden kénnen. Zum Schluf§ des Werkes fin- Qm@
det sich ein Kapitel, das besonders die Adepten interessieren diirfte, die
sich des Ofteren in dunkle Kavernen und vergessene Kaers wagen;
es beschreibt die lichtscheuen Kreaturen, die dort unten hau-

sen, und wie man mit ihnen umspringen sollte.

So vergebe ich denn dieses Werk in tiefer
Demut und Dankbarkeit an alle, die bei
dessen Entstehung beteiligt waren,

in die Hinde des Volkes.”

- Nividia, Scholarin der
GrofSen Bibliothek
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VOoN DEN WESEN
DER WILDNIS

Die folgenden Berichte erzihlen von den Tieren und Wesen, die die Wildnis unseres Landes bevélkern.
Die meisten Wildtiere folgen ihren Instinkten und werden einem Reisenden oder Wanderer nur unter auflergewdhnlichen Umstinden
gefihrlich. Normalerweise flieht ein kluges Tier lieber, bevor es sich in unnétige Gefahr begibt.

Doch auch die Tierwelt hat unter dem Einfluf$ der Didmonen stark gelitten; wo sich einst bliihende Wiilder und fruchtbare Wiesen erstreck-
kten, findet sich heute nur Odnis, karge Steppen und zerkliiftete Gebirgsketten. Was dort lebte, mufSte sich den verinderten Bedingungen
anpassen oder ging hoffnungslos zugrunde. Man darf nie vergessen, daf die Tiere keine Kaers hatten, in denen sie Zuflucht vor den
Dunklen suchen konnten. Sie mufSten Seite an Seite mit ihnen leben- und natiirlich hat sie das verdndert. Wir kennen viele Legenden von
Tieren, die vor der Plage existiert haben und heute kaum noch wiederzuerkennen sind, sowohl was ihre duflere Form als auch ihr Verhalten
anbetrifft. Der iible Einfluf$ der Dimonen hat sie zu Kreaturen des Zwielichts gemacht, Bestien, die ahnungslosen Reisenden auflauern
und sie gnadenlos, oft ohne einen anderen Antrieb als schiere Mordlust, titen. Andere sind so scheu geworden, dafy man sie nur als nicht-
liches Rascheln oder ferne Stimmen in den Tiefen der Wiilder wahrnimmit.

Das Gesicht dieser Welt hat sich verindert, fiir uns wie fiir unsere Mitlebewesen. Wie wir kimpfen sie ums nackte Uberleben.

Das zu verstehen ist der Schliissel fiir unser beider Zusammenleben.

BRENNER - NACHTLICHT

Lebensraum: Vorwiegend kleine Walder
Vorkommen: Nordliche Ebene Barsaives

Aus einem Reisebericht des Troubadours Armatoth zu Kratas:

“Wir hatten unser Nachtlager am Rande eines Wildchens drei
Tagesreisen stidlich des Vorssees aufgeschlagen, und ich
traumte wohl den einen oder anderen schonen Traum, als mich
unser Scout unsanft weckte. Er deutete in den Wald, und ich er-
kannte ein schwaches Leuchten zwischen den Baumen. Es kam
aus einiger Entfernung- ich schétzte ungefahr 200 Schritt. Noch
etwas verschlafen griff ich nach meinem Schwert, wahrend die
anderen bereits aufgesprungen waren und sich daran machten,
der Sache auf den Grund zu gehen. Konnte es sich um Na-
mensgeber handeln, die des Nachts durch den Wald schlichen?
Mir gingen einige diistere Legenden iiber solche Erscheinun-
gen durch den Kopf, wihrend ich meinen Kameraden in den
Wald folgte. Wahrend wir tiefer in den Hain vordrangen, er-
kannte ich, dafs es sich nicht um ein von Namensgebern verur-
sachtes Leuchten handelte. Das Licht bewegte sich ungefahr auf
Kopfhohe scheinbar recht unkoordiniert zwischen den Biumen
hin und her. Wir niherten uns ihm weiter, wihrend ich meinen
Gefdhrten wie iiblich den Riicken freihielt. Dann breitete sich
Erstaunen im Gesicht unseres Scouts aus. Als ich noch niher
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- Nividia, Scholarin der GrofSen Bibliothek

kam, erging es mir nicht anders. Zwischen den Bdumen flog ein
riesiger Kafer von fast zwei Schritt Durchmesser hin und her,
ein Tier, dafs ich vorher noch nie gesehen hatte. Es hatte weder
Fliigel noch lief3 sich sonst erkennen, wie es dies bewerkstellig-
te; es handelte sich ohne Zweifel um keine gewohnliche Krea-
tur. Die Waldlduferin ndherte sich neugierig dem Tier, doch
noch bevor wir anderen dariiber nachdenken konnten, ob dies
eventuell gefahrlich sei, wurde die Umgebung plétzlich in ein
gleiffendes Licht getaucht, und ich verlor die Orientierung.
Dann, auf einmal, horte ich ihren Schrei...”

Kommentar

Das Brenner-Nachtlicht ist eine nicht wirklich seltene, jedoch
selten gesehene Kreatur, ein gewaltiger, flugfdhiger Kéfer, der
in kleinen Wildern des nordlichen Barsaives lebt, und sich
hauptsidchlich von Pflanzen und Rinde erndhrt. Er erreicht eine
Grofse von 1 Y2 bis 2 Schritt im Durchmesser. Die Tiere sind, bis
auf die Paarungszeit im spéten Friihjahr, nicht aggressiv und
leben als Einzelgénger, im Frithjahr zu zweit. Sowohl Mann-
chen als auch Weibchen benutzen das ihnen eigene schwache
Glimmen, um einen Partner anzulocken. Auffillig werden sie
im Allgemeinen nur, wenn Reisende des Nachts einen Licht-
schimmer aus dem nahegelegenen Wald sehen, und -falls sie
den Mut aufbringen- die Erscheinung untersuchen. Selten sind
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unbedarfte, aber neugierige Reisende je aus einem Wald wie-
der herausgekommen, und es gibt allerlei Gertichte um Lich-
terscheinungen solcher Art, bis hin zu Damonengeschichten.

Trotz ihrer Friedfertigkeit sind diese Tiere jedoch eine be-
gehrte, wenn auch gefihrliche Jagdbeute. Ihre Riickenpanzer
geben hervorragende Schilde ab, und ihre fluoreszierende Kor-
perfliissigkeit spendet fiir ein volles Jahr das Licht einer Fackel..
Sie ist unter Scholaren und Zauberern aufgrund ihrer magi-
schen Eigenschaften sehr gefragt. Es wird aufierdem berichtet,
dafl méachtige Tiermeister dazu in der Lage seien, das Gift des
Kéfers, das dieser nur bei Bedarf produziert, aus dem lebenden
Kéfer selbst zu gewinnen.

Neben seinen kriftigen Beilwerkzeugen verfiigt das Brenn-
ner-Nachtlicht zur Verteidigung iiber einige besondere Krifte:
Gift: Bei einem Angriff, der beim Opfer Schaden verursacht hat,
tibertragt das Brenner-Nachtlicht eine giftige korpereigene Sub-
stanz auf das Opfer. Es kann nun dadurch in jeder Runde ge-
zielt Schaden anrichten. Dazu wird eine Probe in Spruchzau-
berei gegen die Magische Widerstandskraft des betroffenen
Charakters gewtirfelt. Bei einem Erfolg richtet das Gift Schaden
der Stufe 11 an, der durch charaktereigene Mystische Riistung
reduziert wird. Diesem zu widerstehen bedarf es einer erfol-
greichen Willenskraft/-starkeprobe gegen das Ergebnis der
Spruchzaubereiprobe des Kifers, die je-
doch eine Aktion verbraucht.

Falls sich das Opfer \ ]
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bringt, richtet das Gift noch stiindlich Schaden an, mit den Ei-
genschaften eines Giftes der Stufe 7, wogegen in jeder Stunde
eine Zahigkeitsprobe abgelegt werden kann.

Lichtblitz: Diese Kraft anzuwenden kostet das Nachtlicht einen
Karmapunkt. Am Anfang einer Runde wird vor der Initiative
eine Probe auf die Kraft Blitzlicht gewtirfelt, wobei der Karma-
wiirfel nicht mitgeworfen wird. Das Ergebnis der Probe wird
mit der Magischen Widerstandskraft aller Charaktere im Um-
kreis von 50 Schritten verglichen. Ist sie kleiner, erhilt der be-
troffene Charakter fiir diese Runde einen Stufenabzug in Hohe
der Differenz der Lichtblitzprobe und seiner Magischen Wider-
standskraft.

Werte
GES: 9 STA: 8 ZAH:9
WAH: 8 WIL: 8 CHA: 9

Initiative: 12 Korperliche Widerstandskraft: 13
Magische Widerstandskraft: 11
Soziale Widerstandskraft: 14
Riistung: 9

Mystische Riistung: 11
Niederschlag: 12
Erholungsproben: 3

Laufleistung im Kampf: 60*/10**

Normale Laufleistung: 120*/20**

Angriffsanzahl: 1
Angriff: 12
Schaden: 16
Anzahl der Zauber: 4
Spruchzauberei: 16
Wirkung;: siehe Text
Todesschwelle: 75
Verwundungsschwelle: 10
BewuSStlosigkeitsschwelle: 68
Legendenpunkte: 800
Karmastufen: NA Karmapunkte: 8
Krifte: Gift 11, Lichtblitz 14
*fliegend /**krabbelnd
Beute: Chitinartiger Riickenpanzer, der 400 Silbersttick-

Ausriistung: keine

ke sowie als Trophde Legendenpunkte Wert ist, zum
Entfernen ist wegen des Gestankes eine Willenskraft-
probe gegen 5 zu bestehen.
Leuchtfliissigkeit, ausgepref3t aus dem fluoreszierenden
Gewebe, das unter Gelehrten und Zauberern einen
Preis von 800 Silberstticke erzielt. Eine Willenskraftpro-
be gegen 6 ist hier erforderlich.
/ Ein lebendes Tier schlieSlich bietet die Moglichkeit, das
Gift selbst zu erhalten.

FREPBSCHWINGEN

Lebensraum: Wilder jeder Art
Vorkommen: iiberall in Barsaive

Aus dem Reisetagebuch der orkischen Abenteurergruppe Flahs
Schnitter:

“Am zwolften Tag unserer Reise erreichten wir ein kleines
Waldstiick, und freuten uns, dort etwas Schatten vor der brii-
tenden Mittagssonne zu finden. Statt dessen trafen wir im Herz
des Wildchens auf eine Ansammlung seltsamer Wesen, die
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wie lederne Siacke von den Baumen hingen. Zunéchst erkann-
ten wir nicht einmal, dafi es sich um etwas Lebendiges handel-
te, aber die Knochenhaufen, die sich unter ihnen angesammelt
hatten, waren Warnung genug, vorsichtig zu sein.

Die Kreaturen waren etwa so grof$ wie ein kraftiger Mensch
und hingen wie grofie Fledermé&use oder Schmetterlingskokons
von den unteren Asten der Biume. Ihre Haut war ledrig und
z&h, wie die einer alten Tundrabestie, und nirgends waren
Gliedmafien oder dhnliches zu entdecken. Wir kamen ihrem
Geheimnis erst auf die Spur, als sich Chimon einem der
Sackwesen néherte, und es mit der Spitze seiner Lanze beriihr-
te. Das Ding fuhr plétzlich auseinander und entfaltete zwei
maichtige Lederschwingen, mit denen es nach Chimon fischte.
Im Zentrum der Schwingen konnten wir einen verkiimmerten,
entfernt menschendhnlichen Kérper erkennen, der statt dem
Bauch einen halbdurchsichtigen Beutel besafs, in dem eine blau-
graue Flussigkeit schimmerte. Sie erinnerte mich etwas an das
Blut des Obsidianers, der einst meinen Bruder beleidigte, aber
das ist eine andere Geschichte. Einen Kopf konnten wir an dem
Wesen nicht sehen, vielmehr schien das runde, zahnlose Maul
direkt auf dem Rumpf zu sitzen.

Noch bevor wir reagieren konnten, gelang es dem Wesen,
Chimon in eine seiner Schwingen zu hiillen und an sich zu zie-
hen. Der kleine Chimon- er ist eben etwas schwichlich auf der
Brust... Wir machten uns sofort daran, die Hauthiille mit Dol-
chen zu zerschneiden. Der Korper der Kreatur zuckte hin und
her, und wir konnten die dumpfen Schmerzenslaute unseres
Kameraden horen, der versuchte, sich aus der klammernden
Umarmung zu befreien.

Endlich gelang es uns, die Haut aufzutrennen und Chimon
aus dem Inneren zu holen. Er war ganz in eine stinkende, wei-
f3e Flussigkeit gehtillt und so benommen, daf8 er uns zunéchst
gar nicht erkannte. Gliicklicherweise war er nicht ernsthaft ver-
letzt, doch wir stellten fest, dafd der blaugraue Schleim eine
leicht dtzende Wirkung hatte. Mit dem Wasser unserer Reser-
veschlduche sduberten wir unseren Freund und nach einiger
Zeit verschwand auch die Hautr6tung, die der Schleim bereits
verursacht hatte.

Muson schnitt das getdtete Wesen vom Baum und bereitete
am Abend daraus einen recht schmackhaften Eintopf. Die an-
deren Kreaturen liefien wir unbehelligt, ritzten aber in eine gro-
f3e Eiche in der N&he eine Rune der Warnung.”

Kommentar
Die im obigen Bericht beschriebenen Kreaturen werden Fref3-
schwingen genannt. Man kann sie in allen Dschungeln Barsai-
ves antreffen; sie bevorzugen ein warmes, feuchtes Klima. Der
GrofSen Bibliothek in Throal liegt aber auch ein Bericht aus dem
Nordosten des Landes vor, wo eine Trollexpedition angeblich
in einem hoher gelegenem Eichenwald auf diese Wesen getroff-
fen sein will.

Dem Abenteurer empfiehlt sich auf jeden Fall, sich den Fref3-
schwingen mit Vorsicht oder besser gar nicht zu nahern. Sie
konnen blitzartig zuschlagen und auch einen kréftigen Ork
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ohne Probleme in ihre Fangfliigel hiillen. Dann beginnen sie ihr
Opfer zu wiirgen und die Innenseite der Schwingen sondern
eine blaugraue Verdauungsfliissigkeit ab, die beginnt, Haut,
Kleidung, Ausriistungsgegenstinde, ja sogar Riistungen zu
zersetzen. Das Wiirgen dient dazu, das Opfer langsam zu zer-
kleinern, wenn der Verdauungssaft allmé&hlich seine Wirkung
zeigt. Der Saft hat aufSerdem noch eine betdubende Wirkung,
damit sich die Nahrung nicht zur Wehr setzt und die an der
Innenseite recht empfindliche Schwingenhaut nicht beschédigt.
Zunidchst legt die Frefischwinge und ihr Opfer eine Initiative-
Probe ab. Der Spielleiter kann entscheiden, ob das Opfer durch
den schnellen Angriff tiberrascht wird und die Initiative dem-
entsprechend bestimmen. Gewinnt die Frefischwinge die erste
Aktion, zieht sie das Opfer blitzschnell in ihr Inneres.

In den ersten zwei Kampfrunden umklammert die Schwinge
ihr Opfer so fest, daf§ es sich kaum riithren kann. Das Opfer
kann, um sich zu befreien, in jeder Kampfrunde eine verglei-
chende Starkeprobe gegen die Starkestufe der Schwinge ma-
chen, mufi dabei aber mindestens einen guten Erfolg erzielen.
Kann es sich nicht befreien, erleidet es zunichst zwei Kampf-
runden lang Wiirgeschaden der Stufe 12, in jeder darauffol-
genden Runde Schaden der Stufe 4. Aufierdem beginnt das
Wesen nach der zweiten Kampfrunde, den Verdauungssaft ab-
zusondern. Der Saft hat zwei Auswirkungen: erstens wird das
Opfer ruhig gestellt. Pro Kampfrunde legt der Spielleiter eine
Spruchzauberei-Probe gegen die Magische Widerstandskraft
des Opfers ab. Ist sie erfolgreich, werden alle Stufen des Opfers
um eins reduziert, so lange, bis es gianzlich bewegungslos ist.
Das Opfer wird aufierdem von einem tiberwiltigenden Gefiihl
der Ruhe und Geborgenheit umfangen, und hat gar nicht mehr
den Wunsch, sich zu befreien. Neben der Betdubung richtet der
Saft auch Schaden an, und zwar Stufe 8 pro Kampfrunde.

Ristung schiitzt gegen diesen Schaden, vorausgesetzt, sie
umbhiillt den Kérper des Opfers ganzlich, also ohne freie Haut-
stellen. Allerdings wird sie im Laufe der Verdauung ebenfalls
angegriffen; der Spielleiter reduziert den Riistungswert alle
zehn Minuten um einen Punkt (das entspricht ca. 60 Kampf-
runden). Opfer, die tiber keine Ganzkorperriistung verfiigen,
erleiden den Schaden direkt. Sie werden bis auf die Knochen
verdaut, die die Schwinge dann zusammen mit noch unver-
dauter Ausriistung ausscheidet, sprich einfach zu Boden fallen
148t.

Da Frefischwingen meist in Gruppen von zehn bis zwanzig
Wesen anzutreffen sind, sammeln sich unter ihnen regelrechte
Knochenfelder an, in denen der mutige Abenteurer so manchen
kleinen Schatz entdecken konnte.

Die Wesen konnen tibrigens eine erstaunliche lange Zeit
ohne Nahrung auskommen, schlagen dann aber um so schnell-
ler zu, wenn sich ihnen eine Gelegenheit bietet...

Werte
GES: 8 STA: 12 ZAH: 8
WAH: 4 WIL: 4 CHA:2
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Initiative: 12

Korperliche Widerstandskraft: 6
Magische Widerstandskraft: 8
Soziale Widerstandskraft: 9

Angriffsanzahl: 2 - siehe Text
Angriff: 12
Schaden: Wiirgen12/4
Saure 8
Anzahl der Zauber: NA
Spruchzauberei: NA
Wirkung: NA
Todesschwelle: 50
Verwundungsschwelle: 10

Riistung: 7 (nur aufSen)
Mystische Riistung: 3
Niederschlag: NA
Erholungsproben: 2
Laufleistung im Kampf: NA
Normale Laufleistung: NA
Bewusfltlosigkeitsschwelle: 43
Legendenpunkte: 175 Ausriistung: keine

Beute: In den Knochenhaufen finden sich 2W10 Silbermiinzen
und mehr oder weniger zersetzte Metallstiicke, die von Riistungen
stammen. Auflerdem finden sich alle moglichen Tierknochen

und -schidel

GLETSCHERWOLF

Lebensraum: Hochebenen, Gletscher, Gebirgstiler
Vorkommen: Alle schneebedeckten Gebirge Barsaives

- Ein Bericht von Dranthis vom Weiten Berg -

“Gletscherwolfe leben in Rudeln von 4 bis 12 Tieren, ihr Le-
bensraum sind die Gebirge Barsaives. Sie besitzen ein aufieror-
dentlich dichtes und weiches Fell, das sie selbst zu einer be-
gehrten, aber auch sehr gefdhrlichen Jagdbeute macht. Dieses
Fell scheint den Tieren ungeheuren Schutz vor Kélte zu bieten,
denn selbst in den héchsten Gebirgsregionen haben Luftschiff-
fer bereits ihr Heulen gehort. Bekannt ist ja bereits, dafs Méntel
aus Gletscherwolffell so warm halten, daf3 sie erst bei bitterkal-
ten Temperaturen getragen werden.
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Der Gletscherwolf friert seine Jagdopfer ein und totet es dann
indem er es zerschmettert. Seine starken Kiefer zermalmen das
zu Eis gefrorene Fleisch miihelos. Im Rudel konnen Gletscher-
wolfe auf diese Weise sogar Tiere bis zur Grof3e einer Dyre er-
legen. Gletscherwolfe besitzen ein Organ, das extreme Kilte er-
zeugen kann, so daf$ sogar die Luft gefriert. Diese speit er dann
seinem Opfer entgegen, getroffene Korperpartien erstarren auf
der Stelle zu Eis. Auch dieses Organ macht sie zu einer begehr-
ten Beute.

Es gibt Berichte die besagen, daf$ Gletscherwolfe nicht die
blutriinstigen Bestien wiren, fiir die man sie halt. Einige Reise-
gruppen seien an Rudeln vorbeigezogen und wéren nicht an-
gegriffen worden; auch gibt es einen Bericht der besagt, die
Wolfe hitten eines Nachts einen einsamen Reisenden vor
Beifsern gerettet. Ob diese Geschichten wahr sind oder nur der
Einbildung eines halb erfrorenen Namensgebers entsprang, ist
nicht bekannt. Gewifs ist nur, daf$ Gletscherwolfe bereits mehr
Namensgeber getotet, als gerettet haben. Wer denn nun genau
herausfinden mochte wie diese Tiere wirklich sind, der gehe
und sehe selbst. Wir beten zu den Passionen, er moge Gelegen-
heit haben uns seinen Bericht abzuliefern.”

Kommentar

Gletscherwolfe besitzen ein Frostorgan, das sich nahe am Maul
befindet und Luft extrem abkiihlen kann. Das Maul nimmt
beim Speien keinen Schaden, denn Gletscherwolfe werden
durch mehr als nur ihr Fell vor Kilte geschiitzt. Sie benutzen
Magie um ihre Kérper zu wérmen.

Um ihre Kiltekraft, die auch Froststoff genannt wird, einzu-
setzten, legt der Wolf eine Probe auf Spruchzauberei ab. Die
Wolfe versuchen meist, die Beine oder den Kopf ihrer Opfer zu
treffen. Gelingt es dem Wolf mit einem Treffer, eine Wunde zu
schlagen, so erleidet der Getroffene ernsthafte Erfrierungen. Er
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muf$ eine Zahigkeitsprobe ablegen, um nicht sofort durch den
Schock bewufstlos zu werden. Der Mindestwurf fiir diese Pro-
be ist 6. Fiir jede weitere Wunde, die durch den Froststof3 er-
zeugt wird, erhoht sich der Mindestwurf um eins. Magischer
Schutz vor Kilte, wie z.B. der Elementaristenzauber Kilte Er-
tragen, wirkt gegen diese Kraft.

Gletscherwolfe greifen nur an, wenn sie hungrig sind und
ihre Jungen oder sie selbst bedroht werden. Ein einsamer Wan-
derer hat also nichts zu befiirchten, so lange die Wolfe keinen
Hunger haben und er sich ruhig verhilt. Durch ihre aufierge-
wohnlichen Jagdfahigkeiten kénnen sich Gletscherwolfe aller-
dings in der Regel ausreichend mit Beute versorgen.

Werte
GES: 8 STA:9 ZAH:9
WAH: 4 WIL: 6 CHA:5

Initiative: 8 Korperliche Widerstandskraft: 11
Magische Widerstandskraft: 9
Soziale Widerstandskraft: 10
Riistung: 5

Mystische Riistung: 3
Niederschlag: 9

Erholungsproben: 3

Angriffsanzahl: 1
Angriff: 10

Schaden: 9

Anzahl der Zauber: (1)
Spruchzauberei: 7
Wirkung: 12
Todesschwelle: 49

Verwundungsschwelle: 12

Laufleistung im Kampf: 40
Normale Laufleistung: 80
Bewuf$tlosigkeitsschwelle: 41  Ausriistung: NA
Legendenpunkte: 400

Beute: Das Fell des Gletscherwolfs ist sehr
w:

wertvoll und meist zwischen 100 und > o Uy - :“\" !

150 Silberstticke wert. Fiir das Kalte-
organ zahlen Magier Hochstpreise.
Beide sind als Trophée Legenden-
punkte wert.

KERIS

Lebensraum: hauptséchlich im
Dschungel, seltener auch in
Hohlen oder Stimpfen
Vorkommen: Warmes Tiefland Bar-
saives

Die folgende Information konnte ich nur unter Miihe
zusammenstellen, als ich eines Abends in einem Schan-
kraum saf$ und zwei Jiger einen dritten Mann herein-
tragen sah, welcher schwer verletzt auf den Tischen von
einem Heiler behandelt wurde. Sie waren sehr aufgeregt,
verdngstigt und verdrgert, so daf$ es mir nicht moglich war, be-
sonders viel tiber die Kreatur zu erfahren, welche sie angegriffen hatt-
te. Was ich erfuhr war aber sicher fiir die kleinen Namesgeberrassen
furchteinflofend.

-Roy der Schlichter
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Was ist passiert? Wir wurden angegriffen aus dem Nichts wa-
ren sie da... [sich zu dem Heiler abwendend] Nun macht schon! Er
blutet sehr stark! Wer hat euch angegriffen? Es waren drei riesige
Echsen; sie tauchten aus dem Nichts auf und waren kaum, daf3
sie zugeschlagen haben, schon wieder verschwunden. [Sein
Blick wanderte wieder besorgt zu seinen Kameraden]. Wie meint ihr
das? Sie liefen sehr schnell, ja? Nein, sie verschwanden auf der
Stelle an der sie standen .. [An dieser Stelle gab der erste Jiger ein,
zwei unnotige Kommentare iiber mein Verhalten ab; er sagte grob zu-
sammengefafit, ich behindere die Arbeit, was mich zu einer Reaktion
veranlafSte. Der zweite schien plétzlich sehr viel geselliger und be-
richtete mir noch ein wenig]. Nun, kénnt ihr mir noch irgend etwas
erzihlen? Es ging furchtbar schnell. Ihre Zungen peitschten aus
ihren Méaulern heraus und schlugen tiefe Wunden in unseren
ungeschiitzten Freund. Rodan und ich haben Gliick
gehabt, dafs wir unsere Fellriistungen angelegt hatten. Nur
Rodan's Panikreaktion, als er unsere Laterne, welche wir heute
gliicklicherweise viel zu frith angeziindet hatten, nach einem
Wesen warf, haben wir es zu verdanken, daf$ wir noch leben.
Sie zerschlug auf dem einen Wesen, hiillte die gréfiliche Gestalt
in Flammen ein und verjagte fiir einen Augenblick die Echsen.
Wir haben nur Medok gepackt und sind gelaufen, so schnell
uns unsere Fiifle trugen. Jetzt sind wir hier...
[Villig verzweifelt liefs er sich auf ei-
nen Stuhl fallen, in tiefer Unsicher-
heit, ob er sich noch einmal in die
Wiilder wagen wiirde, welche fiir
seine Existenz ausschlaggebend sind,
aber scheinbar auch den Tod bedeuten
konnten... |

Kommentar

Die Keris-Echse ist etwa
zwei Schritte lang und &h-
nelt im Kérperbau den ge-
meinen Salamandern.
Thre Haut gléanzt Perl-
muttfarben und reflek-
tiert das Licht in allen

Spektralfarben.
Dieses Raubtier
hat die Fahig-
keit, seine Haut
wie ein Chami-
leon der Umge-
bung anzupass-
sen und dadurch
vollig “unsichtbar”
zu werden. Dieser Eff-
fekt spiegelt sich spieltechnisch in der Kraft Erdver-
schmelzung wider, die dhnlich dem Elementaristenzauber funk-
tioniert. Der einzige Unterschied ist, dafs die Dauer auf den
Wirkungswurf+20 Min erhoht ist. Die Echse hat eine kréftige
etwa zweieinhalb Ellen lange Zunge mit der sie ihre Opfer, wel-
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che die Grofle eines mittleren Pferdes meist nicht iiberschrei-
ten, attackiert, um diese zu Fall zu bringen und sie dann tot zu
beiffen. Die Zunge umwickelt die getroffene Stelle und reifst
daran. Wenn man sich der Zugkraft entgegenwirft, um nicht
umzufallen, hilft man dem Wesen indirekt. Dadurch werden
dem Opfer bei der Niederschlagsprobe zwei Stufen abgezogen.

Die Echsen setzen sich 6fters an Wasserstellen oder Wildpfa-
de, um einfach auf ihre Beute zu warten und dann zuzuschla-
gen, wenn sie es am wenigsten erwartet. Sie leben in kleinen
Gemeinschaften von drei bis acht Tieren und teilen sich die
Beute nach keinen Gesetzen.

Da sie Kaltbliiter sind, richten Zauber die auf Kilte basieren,
bei jeder Wunde eine zusétzliche Verlangsamung an, die sich
in einem Malus von -1 auf die Geschicklichkeit und die Initiati-
ve widerspiegelt.

Keris-Echsen kénnen, wie die kleineren Exemplare einiger
Echsenarten, hervorragend klettern, was ihnen viele Arten der
Lauerstellung ermdoglicht.

Werte
GES:7 STA: 8 ZAH:9
WAH: 8 WIL: 4 CHA: 4
Initiative: 10 Korperliche Widerstandskraft: 12
Angriffsanzahl: 2 Magische Widerstandskraft: 10
Angriff: 11 Soziale Widerstandskraft: 7
Schaden: Zunge9 Riistung: 7

Bif3 11 Mystische Riistung: 3

Anzahl der Zauber: (1) Niederschlag: immun

Spruchzauberei: 10 Erholungsproben: 4
Wirkung;: siehe Text
Todesschwelle: 55

Verwundungsschwelle: 12

Laufleistung im Kampf: 30
Normale Laufleistung: 60
Ausriistung: keine
BewuSfStlosigkeitsschwelle: 48

Legendenpunkte: 400

Beute: Die Haut zihlt als Schatz, der Legendenpunkte wert ist und den

man verkaufen kann (fiir etwa 75 S pro Stiick).

KRALLENBEIRER

Lebensraum: stidlicher Servosdschungel
Vorkommen: Tropische und subtropische Regionen, dichte
Walder Barsaives

Um euch ein wirklich faszinierendes Raubtier vorzustellen habe ich
versucht, ein Gesprdich mit einem alten Mensch zu rekonstruieren,
welcher als Fiihrer im stidlichen Servos gearbeitet hat. Ich traf ihn am
Vorabend meiner Expedition, bevor ich aufbrach um einen verscholl-
lenen Freund eines Hindlers zu suchen.

-Roy der Schlichter

“Es gibt viele Raubtiere in den Dschungeln Barsaives, deshalb
empfinde ich es auch so wichtig tiber jedes von ihnen Bescheid
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zu wissen. Keines von ihnen ist unbesiegbar oder gar ver-
gleichbar mit Damonen, da es Lebewesen sind. Sie haben
Schwichen. Und iiber diese miifst ihr Bescheid wissen, wenn
ihr euch nach draufien wagt, sonst kehrt ihr nicht wieder heim.
In diesem Zusammenhang mochte ich euch von einer Raub-
katze erzidhlen, welche die Wilder, die ihr morgen betreten
wollt, ihr Zuhause nennt. Forscher, die diese Kreatur zuerst ent-
deckten, gaben ihr den Namen “KrallenbeifSer”. Es handelt sich
dabei um eine Raubkatze mit schwarzem Fell und der Grofse
eines Tigers. Man konnte sie also fast fiir einen dunklen Tiger
halten, wiren da nicht die vier Augen und die ein wenig gro-
eren Ohren. Das zweite Augenpaar ist schrig auf die Ohren
zu nach hinten versetzt und der Kiefer ist grofser, als der ande-
rer Raubkatzen. Das Tier ist mit enormen “Jagdwerkzeugen”
gesegnet und setzt diese auch in furchterregender Art und
Weise ein. Es kann dich auf bestimmt 800 Schritte héren und
auf tiber 1000 Schritte riechen. Wenn es deine Witterung auf-
genommen hat, wird es sich durch das Unterholz anschleichen
und dich in einem giinstigen Moment {iberraschen. Nur sehr
selten tiberlebte ein Namensgeber solch einen Angriff und
wenn doch, so starb er an den Folgen der Verletzungen.

Es waren schon hdufig Expeditionen unterwegs um eine die-
ser Kreaturen zu fangen, doch leider fand man spater nur noch
ihre zerrissenen Korper. Und damit meine ich nicht nur das
Fleisch .. [hier schaute der Alte kurz auf um mich véllig entsetzt an-
zusehen] .. die Bestie rif8 sogar ihre Glieder aus dem restlichen
Gerippe. Verstehst du welcher Gefahr du dich aussetzt, wenn
du dich allein dort hin begibst? [Ich beruhigte den Alten damit er
weiter erzihlte]. Hat es eine Schwiche? Oh ja, ... [hier fing er an
diister zu grinsen] die hat es. Seine Sinne sind unglaublich scharf,
so daf es dich leicht aufsptiiren kann, doch es wurde berichtet,
dafs Luftpiraten es schafften den Kampf abzuwenden, bevor er
richtig begann. Sie brachten sich, kurz bevor das Tier den Er-
sten erreichte, gerade mit ihren Kriegsrufen in Kampfesstimm-
mung, als das Tier zusammenzuckte und wieder davon lief.
Nach einem zweiten mifigltickten Versuch meidete es die Troll-
le. Einige von uns glauben, dafs die Laute, welche deine Rasse-
nangehdrigen von sich gaben, ihre feinen Sinne so sehr belei-
digten, dafs es die Beute nicht als wiirdig empfand. [auf meinen
finsteren Blick reagierte er nur mit einem nervésen Hiisteln] Aber
ich glaube es hort einfach viel feiner und laute Geradusche ver-
ursachen ihm extreme Schmerzen, welche es veranlassen die
Flucht zu ergreifen. [Er schien recht gliicklich, daf3 er mich mit die-
sen Worten einen Moment ins Staunen versetzen konnte und wir
schweiften auch bald ein wenig ab]

Kommentar

Diese einem Panther dhnliche Kreatur ist selbstverstandlich wie
andere Raubkatzen in der Lage sich fortzupflanzen und tut dies
wihrend der Paarungszeit im Frithjahr. Der Wurf von 3-6 Jun-
gen kommt schon etwa 18 Wochen spéter zur Welt und nach 9
Monaten gehen die Jungen allein auf die Jagd und erobern sich
neue Territorien. Die Kreatur ist recht selten. Auch wenn sie
nicht hungrig ist, verhilt sie sich sehr aggressiv gegen Na-
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mensgeber, da diese neue fremde Gerdusche mit in den
Dschungel bringen und sie dieser Larm -speziell der von
Metall- reizt.

Wenn es Junge hat wird ein Krallenbeifier-Weibchen die Ein-
dringlinge auf jeden Fall als potentielle Gefahr sehen und ver-
suchen, sie zu verjagen oder zu toten, wobei der Eindringling
zumeist gleich als Futter fiir den Nachwuchs dient.

Krallenbeifler leben im Schnitt 6 Jahre, konnen aber bis zu
vierzehn Jahre alt werden, wenn man sie in Ruhe l4f3t. Sie ha-
ben enorme Krifte und sehr feine Sinne, welche sie fiir die Jagd
vorziiglich gebrauchen kénnen. Jedoch kann man diese Sinne
auch iiberreizen. Wenn ein Talent angewendet wird, welches
mit seinem Wirkungswurf ein Auflergewdhnliches Ergebnis
gegen die Soziale Widerstandskraft erzielt, muf$ der Spielleiter
ftir das Tier eine erfolgreiche Willenskraftprobe gegen 10 able-
gen um zu erreichen, dafS es weiter kampft. Bei einem Mifier-
folg hat das Tier solche Schmerzen, dafs es sich erst einmal zu-
riickzieht, allerdings mindestens 12 Runden spéter erneut
versucht, die storende Gerduschquelle zu beseitigen. Nach zwei
bis drei mifigliickten Versuchen verhilt es sich wie alle Kat-
zenartigen und tut einfach so, als wére die Beute eine weitere
Anstrengung nicht wert- es zieht sich zurtick.

Werte
GES: 13 STA: 16 ZAH:9
WAH: 12 WIL: 7 CHA:5

Initiative: 16 Koérperliche Widerstandskraft: 16
Magische Widerstandskraft: 12
Soziale Widerstandskraft: 9
Riistung: 9

Mystische Riistung: 2
Niederschlag: 10

Erholungsproben: 5

Angriffsanzahl: 3
Angriff: 15
Schaden: Krallen (2x) 17
Bifs 19

Anzahl der Zauber: NA
Spruchzauberei: NA
Wirkung: NA
Todesschwelle: 90

Verwundungsschwelle: 12

Laufleistung im Kampf: 70
Normale Laufleistung: 140
Ausriistung: keine
Bewuf$tlosigkeitsschwelle: 84

Legendenpunkte: 2750

Beute: keine

NETZWURMER

Lebensraum: feuchtwarme Dschungel
Vorkommen: die grofien Dschungel Barsaives, vornehmlich
der Liaj

Aus der Feder von Jokhara, dem Troll :

“Es war am siebten Tag unserer beschwerlichen Reise durch
den Liaj. Die driickende Hitze, die Feuchtigkeit, die sich tonn-
nenschwer an unsere Ausriistung klammerte und der standige
Kampf mit dem dichten Gestriipp zehrten an unseren Kréften.
Kaum ein Sonnenstrahl drang durch das dichte Blatterdach zu

uns und alle Laute waren seltsam geddmpft. Die Stimmung
war gedriickt und selbst Esraing, dem Troubadour, hatte es die
Stimme verschlagen, so daf$ neben dem Geschrei der Vogel
hoch oben im Blitterdach nur unser Schnauben und Keuchen
die Stille des Dschungels durchdrang.

Nashrini war schon die ganzen letzten Tage schlecht gelaunt.
Das dichte Urwaldgestriipp wirkte auf sie, die in der grenzen-
losen Freiheit der weiten Ebenen aufgewachsen war, bedroh-
lich. Bei jeder Rast norgelte sie ununterbrochen und versuchte
immer wieder, uns zum Umkehren zu bewegen. Es war nur
eine Frage der Zeit, bis Morba der Hals platzte und er sie an-
schrie, endlich die Klappe zu halten. Wie gewohnt, beschlof3 die
Kleine wieder einmal, uns fiir immer und ewig zu verlassen
und schwirrte mit hochrotem Kopf davon. Esraing rief ihr nach,
vorsichtig zu sein, denn bei den Passionen, wir alle wufsten,
daf3 der Ort gefahrlich war, besonders fiir einen Einzelnen. Na-
ttirlich horte sie nicht auf ihn. Windlinge haben eben ihren ei-
genen Kopf.

Ich kannte Nashrini langer als alle anderen und wufite, dafs
sie sich nicht allzuweit von uns entfernen wiirde; deshalb
stimmte ich Morba zu, weiterzugehen. Allerdings bemiihte ich
mich, beim Zerhacken des Buschwerks genug Larm zu machen,
damit die Kleine uns auf keinen Fall verlieren wiirde.

Etwa eine Stunde spéter ertonte aus dem Blitterdach tiber
uns ein spitzer Schrei, gefolgt von dem Gerdusch knackender
Aste. Augenblicke spiter fiel Nashrini vor meine Fiifle. Ich hétt-
te sie nicht erkannt, hétte sie nicht geschrien, wie am Spiefs. Ein
seltsames Wesen, daf$ ich zunéchst fiir eine Schlingpflanze
hielt, hatte sich um ihren Koérper gewickelt und schien sie zu
wiirgen. Ihr Kopf war génzlich in eine dunkelrote Membran ge-
hiillt und kleine Krallen bohrten sich in ihren Hals. Esraing ver-
suchte vorsichtig, das Wesen von ihr zu entfernen; dies schien
dem Windling aber noch mehr Schmerzen zu verursachen, also
durchtrennte ich es kurzerhand unterhalb der Stelle, wo die
rote Membran in den griinen Wurmleib tiberging. Nashrini jap-
ste und schien dem Ersticken nahe, doch sie lebte. Das Wesen
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hatte ihr aufierdem den linken Arm gebrochen. Spéter erzihlte
sie uns, daf3 sie oben im sonnigeren Teil der Baumkronen auf
eine Ansammlung wunderschoner Blumen gestofien sei, und
sie an einer gerochen hitte. Pl6tzlich sei die Blume lebendig ge-
worden und ihr ins Gesicht gesprungen. Nach diesem Vorfall
blieb Nashrini bei uns und verbrachte den Rest der Reise sicher
geschiitzt in meinem Rucksack.”

Kommentar

Netzwiirmer sind ausschliefSlich in den warmen Dschungeln
des Landes anzutreffen. Allein sind sie eigentlich nicht gefahr-
lich, da sie aber meist in Rudeln von bis zu dreiflig Tieren auf-
treten, kdnnen sie fiir eine Abenteurergruppe schon unange-
nehm werden.

Netzwtirmer sind Meister der Tarnung. Sie bestehen aus ei-
nem schlangenférmigen Rumpf, der Farbe und Maserung dhn-
lich einer Baumliane hat. Der Kopfteil besteht aus einem ledri-
gen, buntgefarbten Hautkragen, dessen Enden mit gebogenen
Krallen gesdumt sind. Die Wesen besitzen keine Augen und
keinen ersichtlichen Kopf, allerdings sitzt in der Mitte des Kra-
gens ein mit mehreren spitzen Zahnreihen versehenes Maul.

Die Netzwiirmer hangen normalerweise kopfiiber im unte-
ren Geédst von Dschungelbdumen. Die Krallen am Hautkragen
sind eingeklappt, so daff das ganze Wesen aussieht wie eine
exotische Blume. Zu alledem sondert es einen siifsen, schweren
Duft ab, der normalerweise kleine Insekten und Nagetiere in
die Nidhe des Maules lockt. Die Netzwiirmer kénnen sich iiber
kurze Distanzen blitzschnell durch die Luft schleudern. Sie tun
dies normalerweise nur, wenn ihr Revier von einem grofien Le-
bewesen bedroht wird. Bis zu zehn Netzwiirmer springen dann
den Eindringling an und graben ihre Krallen in seine Haut. Mit
ihrem erstaunlich kraftigen Rumpf umklammern sie alles, was
sich bewegt und driicken zu. Wenn sich ein Netzwurm um
Kopf und Hals eines Opfers legt, kann er schnell ersticken.

Das Opfer erleidet in der ersten Kampfrunde Schaden der
Stufe 6 durch die Krallen, die sich in sein Fleisch bohren. Wenn
das Opfer die Wiirmer entfernen will, legt es eine Stérkeprobe
gegen die Starkestufe des Wurms ab, erleidet aber diesen Scha-
den aber noch einmal, wenn die Probe erfolgreich ist.

Der Wiirgeschaden, der durch die Wiirmer verursacht wird,
betréagt Stufe 8 pro Runde.

Werte
GES: 8 STA:7 ZAH: 4
WAH: 8 WIL: 4 CHA:5
Initiative: 8 Korperliche Widerstandskraft: 14*/8
Angriffsanzahl: 1 Magische Widerstandskraft: 8
Angriff: 8 Soziale Widerstandskraft: 6
Schaden: Krallen 6

Wiirgegriff 8 Riistung: 2

Anzahl der Zauber: NA
Spruchzauberei: NA
Wirkung: NA

Mystische Riistung: 2
Niederschlag: NA
Erholungsproben: 1
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Todesschwelle: 20
Verwundungsschwelle: 5
BewuSltlosigkeitsschwelle: NA
Legendenpunkte: 75

Laufleistung im Kampf: 75*
Normale Laufleistung: 150*

Ausriistung: keine

Beute: Der bunte Halskragen ist 2W6 Silberstiicke und als Trophée Le-
gendenpunkte wert. Er kann wie Leder verarbeitet werden.
*springend

OPALECHSE

Lebensraum: Steppen, Walder, FluSsenken
Vorkommen: siidwestliches Barsaive

- Aus dem Logbuch von Karem Firn, Abenteurer -

Wir waren am Morgen von Chorollis Gildenheim gen Westen
aufgebrochen. Lotham, der Wirt, hatte uns gewarnt zu dieser
Jahreszeit in diese Gegend zu reisen. Angeblich wimmelte es
dort nur von sogenannten Opalechsen, eine rechte Plage, die
schon etliche Reisende auf dem Gewissen hatten. Aber wir hatt-
ten unsere Verpflichtungen, schliefllich mufiten wir unbedingt
zum Ende des Mondes wieder in Urupa sein, hoffentlich mit
dem Schild von Galha im Gepéck. Also brachen wir auf.

Einige Tage spéter stieflen wir auf die ersten Zeichen der
Opalechsen. Damals wufiten wir nattirlich noch nicht, daf$ es
sich um das Werk dieser Wesen handelte. Wir liefen durch eine
kleine Schlucht, als wir vor uns einen Ochsenkarren stehen sa-
hen. Als wir ndher kamen, sahen wir, daf8 die Ladung verstreut
in der Landschaft lag. Die beiden Ochsen, die das Gefahrt einst
gezogen hatten, lagen tot da, eingehiillt in eine seltsame zihe,
opalschimmernde Haut. Sie waren zerfleischt und angefressen,
so als wiren etliche Tiere mit scharfen Krallen und Zihnen
tiber sie hergefallen. Unweit des Karrens fanden wir zwei Lei-
chen, zwei junge Orks, einen Jungen und ein Maddchen. Auch
sie waren in diese seltsame Opalhaut gehtillt und ebenfalls an-
gefressen. Wir bestatteten die beiden und verbrannten die to-
ten Ochsen, dann machten wir uns wieder auf den Weg.

Im Laufe des nidchsten Tages stieffen wir immer wieder auf
dhnliche Spuren. Tiere unterschiedlicher Grofe, die meisten
fast bis auf die Knochen gefressen, aber alle in diese Opalhaut
eingewoben. Wir waren auf der Hut und verstarkten nachts un-
sere Wachen. Am néchsten Tag erreichten wir eine kleine Sied-
lung an einem Flufs; dort lebten einige Dutzend Orks. Wir be-
richteten von unserem Fund und tatsidchlich wurden in dem
Dorf eben jene zwei jungen Orks vermift. Der Dorfilteste bat
uns daraufhin der Echsenplage ein Ende zu bereiten. Scheinbar
befanden sich die Opalechsen gerade in der Brutzeit und wa-
ren besonders aggressiv. Sie lebten in den Bergen und kamen
nur in dieser Zeit in die Taler. Obwohl wir in Zeitdruck waren,
gaben wir der Bitte nach, denn in dem Dorf lebten keine Krie-
ger, die sich der Sache hitten annehmen kénnen.

Man beschrieb uns den Weg zu einer grofien Hohle, der als
Brutplatz der Echsen bekannt war. Je ndher wir kamen, desto

-, \‘\'
NRY J.v‘\;t‘ n;"ﬁ"o'»
@%B QW= rlhg aa's:

W

O\ 'Hli‘n .Ou’

@ o\;‘“ulmum Q

WA@

il



S ] RN
&) \\\. “"“Illll -
®7 ol

llh\l;nun,’v 5 |$ v ﬁ
wek‘wﬂlummumﬂ

mehr eingehtiillte Beute fanden wir, in unterschiedlichen Sta-
dien der Verwesung. Die Hohle selbst war grofs und weitldu-
fig. Uns fiel sofort die unnattirliche Warme in der Kaverne auf,
und schlieflich stiefsen wir auf die Ursache: heifse unterirdische
Quellen. Dort hatten mehrere Opalechsen ihre Brutplitze
errichtet.

Die Wesen waren gut 5 Schritte grofl, mit einem langen,
schmalen Schwanz der nochmals 3 Schritte mafs. Ihre mit gro-
fien Schuppen bedeckte Haut war milchigweifs und schimmer-
te bldulich. Die Schuppen auf ihrem Riicken waren mit kleinen
spitzen Stacheln besetzt und glidnzten wie polierter Obsidian.
Sie bewegten sich auf vier kraftigen, mit méchtigen sichelfor-
migen Krallen besetzten Beinen. Der Kopf war flach und
dreiecksférmig, mit zwei tiefsitzenden schimmernden Augen.
Das Maul besafl mehrere Reihen nadelspitzer Zahne, zwischen
denen eine gespaltene Zunge zischelte. Die Echsen griffen so-
fort an, als sie uns sahen. Obwohl wir zu sechst waren, war der
Kampf doch ausgeglichen, und mehr als einmal mufite ich um
das Leben eines meiner Kameraden fiirchten. Die Tiere be-
spuckten einige von uns mit einem z&hfliissigen Schleim, der
sich tiber den gesamten Koérper ausbreitete und langsam zu er-
starren begann. Tirohn, der von mehreren Echsen bespuckt
wurde, konnte sich schon nach wenigen Sekunden nicht mehr
bewegen und war von der zdhen Opalhaut geldhmt. Gliickli-
cherweise war wenigstens sein Gesicht frei geblieben, so daf$ er
nicht fiirchten mufite, zu ersticken. Auch wir anderen hatten
mit dem erstarrenden Schleim zu kdmpfen und waren den spit-
zen Méulern der Echsen ausgeliefert. Doch mit Hilfe der Pass-
sionen gelang es, die Tiere zurtickzudrangen und zu besiegen.

Wir zogen einigen von ihnen die Haut ab und brachten sie als
Beweis unseres Erfolges ins Dorf der Orks zurtick. Dort ver-
sorgte man unsere Wunden und war tiber alle Mafie dankbar.
Eine alte Heilerin sagte uns, dafs der erstarrte Opalschleim ma-
gische Eigenschaften habe, und in Ausdauertranken Verwen-
dung fande. Sie kochte uns einen Weinschlauch von dem Ge-
brédu, und obwohl es grausam schmeckte, hielt der Saft, was die
Alte versprochen hatte.

Kommentar

Die Opalechsen leben hauptsachlich in Bergen, aber auch in
Wildern. Eigentlich sind sie recht friedlich und greifen nur an,
wenn sie sich unmittelbar bedroht fithlen. In der Paarungszeit
legen sie jedoch ein sehr aggressives Verhalten an den Tag und
greifen so ziemlich alles an, was sich in ihrer Ndhe aufhilt. Sie
leben in Grupen von etwa sechs bis acht Tieren. Die Echsen
sondern einen zihfliissigen Schleim ab, mit dem sie normaler-
weise ihre Behausungen errichten, aber auch im Kampf und
zur Jagd auf grofle Beutetiere verwenden. Sie legen eine
Spruchzauberei-Probe gegen die Magische Widerstandskraft
des Gegners ab. Der Schleim erstarrt innerhalb von drei Kampf-
runden vo6llig. Ein betroffener Charakter zieht pro Kampfrunde
zwei Stufen von seiner Geschicklichkeitsstufe, seiner Initiative
und allen auf Bewegung beruhenden Talenten ab. Sinkt die Ge-
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schicklichkeitsstufe auf Null, kann sich der Charakter nicht
mehr bewegen. Er kann versuchen, die Opalhaut zu durchbre-
chen. Dazu muf3 eine Starkeprobe gegen einen Mindestwurf
von 10 gelingen. Die Befreiung aus der Haut nimmt mindestens
eine Kampfrunde in Anspruch.

Werte
GES: 8 STA:7 ZAH: 8
WAH: 7 WIL: 9 CHA: 4

Initiative: 9 Korperliche Widerstandskraft: 10
Magische Widerstandskraft: 9
Soziale Widerstandskraft: 8

Riistung: 5

Angriffsanzahl: 1
Angriff: 10

Schaden: 12

Anzahl der Zauber: (1)
Spruchzauberei: 12

Mystische Riistung: 3
Niederschlag: 8

Wirkung;: siehe Text Erholungsproben: 2
Todesschwelle: 39

Verwundungsschwelle: 10

Laufleistung im Kampf: 35
Normale Laufleistung: 70
BewuSStlosigkeitsschwelle: 31 ~ Ausriistung: keine
Legendenpunkte: 175

Beute: Die Haut der Echsen ist 50 Silberstiicke und als Trophéde Legen-
denpunkte wert. Die Opalschicht kann zu einem feinen Pulver gemah-
len und als Zutat fiir Ausdauertranke benutzt werden. Eine Unze des

Pulvers ist ca. 20 Silberstiicke wert.

QuiLr

Lebensraum: Steppen und dhnliche offene Landschaften
Vorkommen: stidliches und westliches Barsaive

- Ein Bericht von ]'Kar-tor, Hindler der Goldenen Gilde -

“Zuerst hatten wir gar nichts bemerkt, aufler der {iblichen
flirrenden Hitze in dieser von den Passionen verfluchten Stepp-
pe. Als erstes haben die Pferde die Gefahr gerochen. Die armen
Tiere scheuten und versuchten auszubrechen. Wir dachten zu-
erst, eine Schlange oder dhnliches habe die Tiere aufgescheucht.
Als dann aber Jenakar, unsere Tundrabestie die einen grofien
Teil der Waren transportierte, versuchte mit den Pferden einen
Abwehrkreis zu bilden, wufSte ich, daf$ etwas nicht stimmte.
Dieses Verhalten war mir bei dem so lange als treues Lasttier
eingesetzten alten Bullen doch sehr beunruhigend.

Ich rief den Treibern und den Bewaffneten zu, sie sollten sich
auf einen Angriff einstellen, als es auch schon passierte. Das
mannshohe Gras schien plétzlich lebendig geworden. Aus all-
len Richtungen bewegte sich etwas auf uns zu. Die Pferde wur-
den schier krank vor Angst und da sah ich erst, was uns angriff.
Eine Kreatur, die etwas grofier war als die Hyénen, die das lie-
gengelassene Aas der Jager verschlingen, sprang einem unse-
rer Pferde an den Hals. Das Tier brach zusammen und schlug in
Panik aus, dann verschwand es im aufgewirbelten Staub.

Jenakar sttirmte mit gesenktem Kopf los und warf eine der
Kreaturen durch die Luft. Im selben Moment sprangen zwei
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weitere Biester auf seinen Riicken. Das eine rutschte iiber die
Flanke der machtigen Tundrabestie, fiel mit einem grellen
Quieken auf den Boden und wurde unter den stampfenden
Hufen Jenakars zermalmt. Das andere jedoch verbif$ sich in der
dicken Fettschicht auf dem Riicken des Bullen. Zwei weitere
Riesenbiester sprangen nun an der Seite des Lasttieres hoch.
Es war nur eine Frage der Zeit, wie lange der gute Jenakar
standhalten wiirde. Ich bemerkte, daff meine Untergebenen
ebenso wie ich gebannt auf die Tiere starrten. Ich schrie, sie soll-
len alle Pferde packen und weglaufen. Der Zug setzte sich im
Eiltempo wieder in Bewegung, aber noch Meilen entfernt hor-
ten wir das Jaulen der Kreaturen und die Schmerzensschreie
der Tundrabestie. Guter Jenakar. Er hat uns allen das Leben ge-
rettet. Aber sein Gebriill werde ich wohl noch lange horen...”

Kommentar

Das Quilt gilt als besonders hinterhaltig und bosartig. Eine Kre-
atur, die wenig grofer als ein Wolf ist, doch ist das Quilt mit
enormen Muskeln ausgestattet, deren deutlich hervortretenden
Stréange das Erscheinungsbild pragen. Das Fell ist tiberwiegend
in braunlichen T6énen, es wurden aber auch vereinzelt schwar-
ze Quilts gesehen.

Das Jagdverhalten dieses Wesens ist einfach erklart: Ein Quilt
besitzt einen ausgepragten Totungsinstinkt und lafst es alles an-
greifen, was sich bewegt. Dabei ist es vollig gleichgiiltig, ob es
sich um ein Tier oder einen Menschen handelt, ob es kleiner
oder grofier als der Angreifer selbst ist. Selten trifft man auf ein-
zelne Quilts - sie sind Rudeljager und leben in “Familien” von
8 bis 10 Kreaturen. Sie verfiigen {iber eine gewisse Intelligenz,
die einen Angriff nicht blindwiitig vortragen l4f3t, sondern auch
den Einsatz von Taktik ermdglicht. Meist werden die Opfer von
einem Teil des Rudels gehetzt und in einen Hinterhalt gelockt,
wo schon der Rest des Rudels wartet. Das Schicksal ist dann be-
siegelt - die starken Kiefer, hinter denen sich méchtige Reif3-
zghne verbergen, graben sich tief in das Fleisch, nachdem dem
Opfer die Kehle durchgebissen wurde.
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Selten trifft man Quilts in offener Landschaft - dort haben sie
wenig Moglichkeit, sich zu verbergen und ihre Uberra-
schungsangriffe vorzutragen. Sie lieben dagegen die Ddmme-
rung und schattige Wélder, in deren Unterholz sie auf unvor-
sichtige Opfer lauern. Auch das hohe Gras der meisten grofien
Steppen Barsaives bietet ihnen hervorragenden Schutz.

Die Wesen téten nicht nur zur Nahrungsbeschaffung, son-
dern einfach aus Lust. Oft schon fand man furchtbar zugerich-
tete Wanderer, die aus keinem erkennbaren Grund getotet
wurden. Natiirliche Feinde hat das Quilt kaum, obwohl es
schon vorkommt, dafd diese gefiirchteten Kreaturen einen
Kampf nicht gewinnen und dabei selbst getttet werden.

Wenn ein Quilt im Kampf mehr als zwei Wunden davon-
trégt, fallt es in eine wilde Blutraserei, die das Wesen noch agg-
gressiver und unberechenbarer macht. Es erhélt dann einen
zusétzlichen Angriff pro Runde und kdmpft bis zum Tod. Eine
solche Raserei kann das Tier auch befallen, wenn es ausgehun-
gert ist.

Werte
GES: 11 STA: 10 ZAH: 9
WAH: 10 WIL: 8 CHA: 4

Initiative: 12 Korperliche Widerstandskraft: 11
Magische Widerstandskraft: 10
Soziale Widerstandskraft: 4
Riistung: 3

Mystische Riistung: 2
Niederschlag: 10
Erholungsproben: 3

Angriffsanzahl: 1*
Angriff: 11

Schaden: 10

Anzahl der Zauber: NA
Spruchzauberei: NA
Wirkung: NA
Todesschwelle: 40

Verwundungsschwelle: 12

Laufleistung im Kampf: 40
Normale Laufleistung: 80
BewuSStlosigkeitsschwelle: 36
Legendenpunkte: 200 Ausriistung: keine
Beute: keine

*Das Quilt hat zwei Angriffe, wenn es in Blutrausch fallt.

RAMMHORN

Lebensraum: Steppen, Ebenen
Vorkommen: Nordostliches Barsaive, zwischen Jerris und
Schlangenflufs

- Bericht von Kalem Jodanas, Menschentroubadour aus Travar -

“Von diesem Tier horte ich von dem Schwertmeister Jakome
Dihora, der diesem Tier in der Ebene zwischen Jerris und dem
Schlangenflufs begegnet ist. Es ist etwa 10 Ellen grofs und be-
wegt sich auf zwei pferdeartigen Beinen fort. Der Oberkorper
gleicht dem eines Béren, nur die Pranken sind wesentlich ge-
fahrlicher und grofer. Sie sind mit etwa 3 Zoll langen messer-
scharfen Krallen besetzt, die einem Namensgeber ohne weite-
res die Gedédrme herausreifien konnen. Der gesamte Korper ist
mit einem hellbraunen &ligen Pelz bewachsen. Der Kopf mit

(
(i ‘.T\‘willm 9
(il
L ON



i

h....um,’v )‘ ‘
Daeses!

seinen zwei wassrigen Augen, einer Schnauze die von einem
Schwein sein konnte und kleinen spitzen Ohren, ist im Ver-
héltnis zum tibrigen Korper viel zu grof$ geraten.

Auf der breiten Stirn sitzt die gefdhrlichste Waffe des Ramm-
mhorns: ein etwa 1 Elle langes armdickes Horn, von welchem
es seinen Namen hat.

Jakome berichtete mir, daf8 dieses Tier eines der einfltigsten
ist, denen er je begegnet ist. Es greift wahllos alles an, was in
sein Revier eindringt- auch wenn der Eindringling das Revier
auf der Flucht bereits verlassen hat, 1468t das wutentbrannte We-
sen nur schwerlich ab. Wenn es angreift, rennt es auf das Op-
fer zu und versucht es mit seinem Horn aufzuspiefsen. Gliickli-
cherweise nehmen es die Rammhorner mit dem Zielen nicht so
genau und verfehlen ihr Opfer im Jahzorn leicht. Ein Treffer ist
aber so brutal, dafy er miihelos Knochen und sogar Schilde und
Riistungen durchschlagen kann. Was dann noch lebt versucht
das Rammhorn mit seinen Pranken zu zerfleischen.

Die Tiere verlassen ihr Revier nur um sich zu paaren. Dann
treffen sich alle Rammhorner aus einem Umkreis von mehre-
ren Meilen und kdmpfen um die wenigen Weibchen. Jakome
sagte mir, daf3 er eigenhdndig eines dieser Tiere umgebracht
hat, allerdings weif3 ich nicht ob das nicht vielleicht nur eine der
fiir Schwertmeister tiblichen Prahlereien ist...”

Werte
GES: 6 STA:8 ZAH:7
WAH: 3 WIL: 4 CHA: 2

Initiative: 7 Korperliche Widerstandskraft: 8
Magische Widerstandskraft: 5

Soziale Widerstandskraft: 6

Angriffsanzahl: 2
Angriff: 14
Schaden: Pranken 16
Horn 14
Anzahl der Zauber: NA
Spruchzauberei: NA
Wirkung: NA
Todesschwelle: 70

Verwundungsschwelle: 14

Riistung: 6

Mystische Riistung: 0
Niederschlag: 10
Erholungsproben: 3
Laufleistung im Kampf: 30
Normale Laufleistung: 60
Bewuf$tlosigkeitsschwelle: 63  Ausriistung: keine
Legendenpunkte: 300

Beute: Das Horn ist W20x5 Silberstiicke wert.

Anmerkung: Erhalt beim Sturmangriff 8 Stufen zum Schaden.

RAUCHWOLF

Lebensraum: Hochgebirge, Hochlandebenen, Bergtaler
Vorkommen: nordliche und stliche Gebirge Barsaives

Diese Geschichte wurde von dem beriihmten Krieger Alldjara von
Gars in einer Schenke in Mirkteburg zum Besten gegeben. Ich nahm
mir die Freiheit, sie niederzuschreiben.

- Elena die Singerin

“Ich war noch ein kleiner Junge von kaum 12 Sommern als ich
den Rauchwolf erlegte, dessen Fell noch heute meinen Umhang
ziert. Wir lebten nahe den Tylonbergen auf einem kleinen Hof.
Es war im Friihjahr, zur Zeit der grofSen Regenfille. Die Bache
waren zu reiffenden Stromen angeschwollen, und das Land
hatte sich in einen morastigen Sumpf verwandelt. Unser Hof
lag am Eingang zu einer tiefen Schlucht, die in die Berge fiihr-
te. Mein Vater war aufgebrochen, um in den Bergen zu jagen,
denn unsere Vorrate waren fast aufgezehrt. Er blieb immer ei-
nige Tage lang fort und tibertrug mir die Aufgabe auf den Hof,
meine Mutter und meine kleine Schwester aufzupassen.

Eines Nachts zog ein Sturm tiber unseren Hof hinweg, wie
man ihn selten erlebte. Es regnete in Strémen und Blitz und
Donner zerrissen das Firnament. Ich konnte unsere Schafe
draufien im Stall vor Furcht bloken hiéren und beschlofs, mich
hinaus in das Unwetter zu wagen, um nach dem rechten zu se-
hen. Meine Mutter war voller Furcht um mich, denn der Sturm
heulte und toste und zerrte an den Wianden des Hauses. Auch
mir war nicht so recht wohl bei dem Gedanken, hinaus zu ge-
hen, doch die Entscheidung traf sich von allein, als plétzlich ein
lautes Bersten zu horen war. Ich blickte durch den Fenster-
schlitz nach draufSen und sah, daf$ der Wind einen Stiitzbalken
des Stalles eingedriickt hatte. Ich wufite, der Stall wiirde un-
vermeidlich zusammenbrechen, wenn ich den Balken nicht ab-
stiitzte, also blieb mir nichts tibrig, als mich in meinen Umhang
zu hiillen und nach draufien zu gehen.

Binnen weniger Augenblicke war ich durch den herab-
prasselnden Regen nafS bis auf die Knochen und ich hatte
Miihe, mich gegen die Windbden zu stemmen. Ich lief ums
Haus und holte die Axt meines Vaters, um einen Keil zu schla-
gen, den ich zwischen den eingeknickten Balken und das Dach
des Stalles treiben konnte. Es gelang mir, die Gefahr zu bann-
nen, und gerade wollte ich wieder ins Haus zurtickkehren, als
ich ein langgezogenes Heulen hinter dem Stall horte und
gleichzeitig das angstvolle Bloken eines Schafes.

Ich packte die Axt fester und schlich vorsichtig, an die Stall-
wand geprefit, auf die andere Seite. Was ich dort sah, verschlug
mir den Atem. Dort stand ein grofSes, zottiges Tier, ein Wolf mit
breitem Kopf und einem borstigen, weifi-schwarz gemustertem
Fell. Es war abgemagert aber drahtig, und unter seinem Fell
konnte ich deutlich das Spiel der angespannten Muskeln sehen.
Riicken und Laufe des Wolfs waren mit silbrigen Schuppen-
platten durchzogen, die im Licht der zuckenden Blitze schimm-
merten. Um ihn herum wabberte ein milchigweifSer Rauch, der
seine Gestalt teilweise verdeckte. Der Wolf hatte mit seinen
miéchtigen Kiefern ein Loch in die Stallwand gebissen und ein
Schaf herausgezogen, das sich nun im schlammigen Boden
wand. Ich mufite wohl einen Laut des Schreckens von mir ge-
geben haben, denn plétzlich zuckte der massige Schédel des
Tieres in meine Richtung und er musterte mich aus tiefen, griin-
schimmernden Augen. Ich sah, wie er die Zihne fletschte und
seine Muskeln zum Sprung anspannte, aber ich war starr vor
Furcht und konnte mich nicht bewegen. Mit einem méchtigen
Satz raste sein schlanker Korper auf mich zu und warf mich zu
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Bruder Wohcj Mutter LUC]’15,
Vater Bar, Schwester Fuchs.
Eure Stimmen leiten mich
Unter sternklarem Himmel
Ins dsmmernde Licht.

Zu Neuem geborcn

Der Nacht zu entflichn.

Bruder Wohcj Mutter LUC]’]S,
Vater Bar, Schwester Fuchs.
Eure Stimmen raunen alt

Von vergessenen waldern
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Boden. Sein Gewicht driick-
kte mir die Luft aus den
Lungen und er schnappte
nach meiner Kehle. Ich rifs
meinen Arm hoch, und seine
Zihne bohrten sich tief in
mein Fleisch. Ich schrie und
die Todesangst verlieh mir
unglaubliche Kraft. Wie
durch ein Wunder gelang es
mir, den Wolf zur Seite weg-
zudriicken und mich aufzu-
rappeln. Die Wunde an mei-
nem Arm blutete stark und
ich sah mein Blut an den
Lefzen des Wolfes hinab-

Die erwachen bald tropfen. Gleichzeitig sah ich,
wie sich plotzlich méchtige
Rauchschwaden erhoben,
die, obwohl es noch immer
stark windete, meine Sicht
vollkommen einhiillten.

Ich horte wieder das Heu-
len des Wolfes und die kalte
Hand der Panik legte sich
um mein Herz. Ich taumelte
durch den dichten Rauch und plétzlich sprang aus dem Nichts
der Wolf auf mich zu. Das Schicksal meinte es gut in dieser
Nacht, denn genau in diesem Moment glitt ich auf dem nassen
Boden aus und fiel auf den Riicken. Meine Hand tastete ins
Nichts und legte sich plétzlich um den Griff der Axt, mit der
ich zuvor den Keil geschlagen hatte. Mit all meiner Kraft rif8 ich
sie empor, dem Wolf, der auf mich zuraste, entgegen. Mit ei-
nem dumpfen Knacken bohrte sie sich in seine Brust. Der Wolf
gab ein kurzes Winseln von sich und fiel mit aller Wucht auf
mich. Ich spiirte sein warmes Blut an mir hinabrinnen und den
letzten Atemzug, den er aushauchte, auf meinem Gesicht.

Ich lag noch lange da, bis der Regen schliefilich aufhorte. Mei-
ne Mutter kam und sah was geschehen war. Sie brachte mich
ins Haus und versorgte meine Wunden. Am nichsten Tag kam
mein Vater von der Jagd zurtick. Er berichtete, dafd ein Rudel
Rauchwolfe in der Gegend gesehen worden war und er so
schnell wie moglich nach Hause gekommen sei, um nach dem
Rechten zu sehen. Er war sehr stolz auf mich an diesem Tag.
Wir hdauteten den Wolf und wie ihr seht trage ich sein Fell noch
immer als Andenken an meine allererste Wunde in meinem all-
lerersten Kampf.”

Von Neuem gcboren

Der Nacht zu entflichn.

- Elfische Volksweise aus den
“Schriften der

Erinncrung” -

Kommentar
Rauchwedlfe sind gewdhnlich Einzelgénger, raufen sich aber in
schlechten Zeiten zu Rudeln von bis zu zwanzig Tieren zu-
sammen, um so auch grofiere Tiere toten zu konnen. Sie leben
vor allem in Bergen aber auch in der Steppe.

Das Heulen eines Rauchwolfs kann ein Opfer einschiichtern.
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Er legt eine Spruchzauberei-Probe gegen die Magische Wider-
standskraft seines Gegners ab. Gelingt die Probe ist das Opfer
eingeschiichtert. Bei einem durchschnittlichen Erfolg reduziert
es alle Kampfstufen um eine Stufe, bei einem guten (oder bess-
serem) Erfolg um zwei Stufen. Der Rauchwolf kann eine un-
durchsichtige Rauchwolke beschworen, die ihn einhiillt und
seine Gegner verwirrt. Bei einer gelungenen Probe gegen die
Magische Widerstandskraft des Opfers erscheint eine dichte
Rauchwolke. Der Wolf kann aus deren Schutz einen Uberra-
schungsangriff fithren, d.h. fiir diesen Angriff addiert er drei
Stufen auf seinen Angriffswert.

Werte
GES: 9 STA:7 ZAH: 8
WAH: 6 WIL: 4 CHA: 4
Initiative: 9 Korperliche Widerstandskraft: 8
Angriffsanzahl: 2 Magische Widerstandskraft: 7
Angriff: 10 Soziale Widerstandskraft: 6
Schaden: Klauen 12

Bif3 14 Riistung: 2

Anzahl der Zauber: (1)
Spruchzauberei: 10

Mystische Riistung: 2
Niederschlag: 7

Wirkung;: siehe Text Erholungsproben: 2
Todesschwelle: 34

Verwundungsschwelle: 8

Laufleistung im Kampf: 45
Normale Laufleistung: 90
BewuSltlosigkeitsschwelle: 29  Ausriistung: keine
Legendenpunkte: 135

Beute: Fell und Schuppen kénnen tiberall in Barsaive fiir etwa 5-10 Sil-

berstiicke verkauft werden.

RIESENCHAMALEON (WINDLINGSTOD)

Lebensraum: feuchtwarme Dschungel
Vorkommen: Liaj- und Sevos-Dschungel

Ein Bericht des Theraners Rular Centurio der 8. Legion-

“Wir fiihrten eine Gruppe von Arbeitssklaven durch den gro-
en Dschungel. Es war heifs und stickig, obwohl die Sonnen-
strahlen nicht bis zum Boden reichten. Unsere Soldaten waren
miide, und selbst das Schwingen der Peitsche zum Antreiben
der Sklaven ging schwer von der Hand. Plstzlich passierte es.
Ein scharfes Gerdusch war zu horen, gefolgt von einem schrill-
len Schrei. Als ich herumwirbelte, sah ich gerade noch einen
Schatten in den Biischen verschwinden. Irgend etwas war aus
dem Busch gesprungen und hatte sich eine der Sklavinnen ge-
holt. Nun, wir zogen weiter. Immerhin riskieren wir nicht unser
Leben oder das eines niedrigen Soldaten des Imperiums wegen
eines Sklaven dieser abtriinnigen Provinz...”

Kommentar
Das Riesenchaméleon lebt in den dichten Dschungelgebieten
wie etwa im Liajdschungel. Wasserlocher und feuchte Hohlen
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scheint es zu bevorzugen. Vom Kopf bis zum Schwanz mifst es
gut und gerne 8 Schritte, und seine klebrige Zunge kann noch
einmal 8 Schritte tiberwinden, um Beute zu fangen. Die Grofie
der Beutetiere reicht bis zu Menschenaffen, das bedeutet klei-
nere Menschen, Zwerge und Windlinge fallen in das Beute-
schema dieser Kreatur. (Einige Windlingsstamme berichten
von einem Stamm von Riesen -wahrscheinlich ein Stamm wil-
der Trolle-, die diese Wesen als Reittiere und zur Jagd auf ihr
Volk einsetzten. Allerdings sind diese Berichte wohl eher in den
Bereich der Schauermérchen einzuordnen. Fakt ist, daf diese
Tiere in der Lage sind, sich der Farbe ihrer Umgebung perfekt
anzupassen und so fast
unsichtbar sind, wenn sie

A

RIESENNACK TSCHNECKEN

Lebensraum: Wilder, Stimpfe, Moorgebiete
Vorkommen: Stidwestliches Barsaive, in fast allen Waldern

Nach einer Erzdhlung von Sordd Olmtrakkahr, orkischer Scout aus
Kratas.

“Ich wurde also von so ein paar feinen Pinkeln aus Iopos ange-
heuert sie in den Servos zu fithren. Eines dieser tiberfliissigen
Stadtkinder hatte wohl bei der Erkundung eines Kaers eine
Falle ausgelost und sich eine unangenehme Krankheit einge-
fangen. Wire mir ei-
gentlich egal gewesen,

bewegungslos verharren.
Klettern koénnen die Rie-
senchaméleons im Unter-
schied zu ihren kleineren
Verwandten allerdings
nicht.

Der erste Angriff des
Riesenchamiéleons  ist
automatisch ein Uberra-
schungsangriff; fir die-
sen hat das Chamaéleon
eine Initiativestufe von
14. Fiir alle danach fol-
genden Angriffe benutzt
das Tier eine Initiatives-
tufe von 10.

Erzielt das Riesencha-
mileon einen Direkttreff-
fer mit seiner Zunge, ist
das Opfer an dieser fest-
geklebt und wird zum
Rachen des Wesens gezo-
gen. Es ist eine Geschicklichkeitsprobe gegen einen Mindest-
wurf von 6 und eine Stiarkeprobe gegen 8 nétig, um sich aus
diesem Griff zu befreien.

Werte
GES: 8 STA: 6 ZAH: 9
WAH: 6 WIL: 8 CHA:4

Initiative: 10/14
Angriffsanzahl: 1

Angriff: 12

Schaden: 10 (Bif3)

Anzahl derZauber: NA
Spruchzauberei: NA
Wirkung: NA
Todesschwelle: 54
Verwundungsschwelle: 11

Korperliche Widerstandskraft: 11
Magische Widerstandskraft: 5
Soziale Widerstandskraft: 4
Riistung: 6

Mystische Riistung: 4
Niederschlag: 9
Erholungsproben: 2 (1W10)
Laufleistung im Kampf: 35
Normale Laufleistung: 70
Bewusfltlosigkeitsschwelle: 49
Legendenpunkte: 160

Beute: Leder

Ausriistung: Keine
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aber diese Trottel ha-
ben ziemlich gut be-
zahlt und da habe ich
den Betroffenen ge-
spielt.

Der Vorschufs, den
sie mir gezahlt haben,
war dann auch das
Theater wert. Er reich-
~. te aus, um meine

Spielschulden zu be-
" zahlen und ich konnte
mir sogar noch neue
Stiefel kaufen.
Dann brachen wir auf
das Kraut zu suchen,
das der Questor fiir
die Heilung haben
wollte. Die Reise nahm
drei Tage in Anspruch.
Hatten eigentlich nur
zwei sein sollen, aber
diese Weichlinge konnen nicht mal richtig stramm wandern,
selbst wenn das Leben eines Freundes davon abhéangt. Ihr hatt-
tet diese Federbettschlidfer dann erst mal im Dschungel sehen
sollen...

Aber ich komme vom Thema ab. Die Nacktschnecken. Also,
wir waren im Servos und hackten uns durch das Unterholz auf
der Suche nach diesem wundersamen Kraut und es begann ge-
rade erst dunkel zu werden, als meine Auftraggeber auf die
glorreiche Idee kamen, sich in eine Hohle zu legen, vor der
deutlich mehrere Schleimspuren verliefen.

Ich versuchte natiirlich ihnen diese Idee auszureden, aber die
Herren Zauberkundigen wufSten es nattirlich besser als ein ein-
facher unbelesener Ork. Und deshalb habe ich es kein zweites
Mal versucht. Ich trat also, unter dem Vorwand Feuerholz zu
suchen, ein paar Schritte vom Ausgang weg, um den Fluchtweg
flir meine Besserwisser frei zu machen und lehnte mich gegen
einen der Baume. Es dauerte nicht lange, dann kam schon der
erste Herr aus der Hohle gerannt, in seinem Gesicht einen gro-
8en Brocken zidhen Schleims, der ihm offensichtlich den Atem
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nahm und sich nicht einfach wegwischen liefs. Ich lief ihn sei-
ne Entscheidung noch ein paar Augenblicke bereuen bevor ich
zu ihm hintiber ging und ihm mit meinem Trinkwasser half,
den &dtzenden Schleim abzuwaschen. Wihrend dieser Zeit
drangen die ganze Zeit Schreie aus der Hohle und ich war
kaum fertig mit dem Ersten, als auch schon der niachste Herr
aus der Hohle gestolpert kam und sich die stark verdtze Hand
hielt. Ich riet ihm sie sich abzuwaschen und wartete auf die an-
deren beiden Helden.

Es brauchte nicht lange, dann kamen sie, sich gegenseitig
sttitzend, aus der Hohle gewankt. Nachdem ich ihnen geholfen
hatte, ihre Wunden zu reinigen und sie sorgfaltig zu verbinden
hatten sie nichts mehr dagegen im Freien zu schlafen, schlief3-
lich hatten sich die Reste der Riesenschnecken im Innern der
Hohle verteilt. Ja, sie haben noch nicht einmal gemeckert, als es
in der Nacht anfing zu regnen und die ersten Tropfen ihren
Weg durch das Blatterdach fanden.

Meine Herren Zauberer hatten gelernt auf ihren Scout zu ho-
ren und nachdem wir das Kraut gefunden hatten schafften wir
den Riickweg auch in nur zwei Tagen.”

Kommentar

Hierbei handelt es sich um bis zu drei Schritt lange, meist
schwarze Nacktschnecken. Ihr Ursprung ist nicht ganz geklart,
manche halten sie fiir Ddmonenkonstrukte, die meisten aller-
dings fiir eine der vielen absonderlichen Launen der Natur aus
der Zeit der Plage. Riesennacktschnecken sind ausschliefSlich
Nachts aktiv und ernihren sich von verrottenden Pflanzen und
toten Tieren. Sie begeben sich zwar normalerweise einzeln auf
Nahrungssuche, doch kann es durchaus vorkommen, daf3 sich
mehrere Nacktschnecken schliefilich an einem Futterplatz ein-
finden. Thnen auszuweichen oder zu folgen ist wegen der von
ihnen hinterlassenen Schleimspur kein Problem. Den Tag ver-
bringen sie in Hohlen, Spalten oder an anderen schattigen Or-
ten. Eine Nacktschnecke hat keinen festen Platz an dem sie den
Tag verbringt, vielmehr sucht sie bei Anbruch des Tages das
nichste Versteck auf, wobei es nichts ausmacht ob dort schon
ein Artgenosse sitzt oder nicht. Die Nacktschnecken sind an
und fiir sich friedliche Tiere, es sei denn jemand dringt in ihr
Versteck ein wenn sie ruhen, oder es ist gerade Paarungszeit.
Dann verteidigen sich die Schnecken, indem sie dtzenden Spei-
chel spucken.

Die Nacktschnecken haben keine wirklich wichtigen Organe,
deshalb ist es nicht moglich, sie ernsthaft zu verletzen. Aufier-
dem leiden diese Tiere unter einer instabilen Kérperchemie.
Dies ermoglicht es ihnen, Saurebiélle zu verspucken, die nach
einer erfolgreichen Spruchzaubereiprobe gegen die Magische
Widerstandskraft ihres ungliicklichen Opfers Stufe 18 Schaden
verursachen, von dem die physische Riistung des Ziels abge-
zogen werden darf. Bei einem Aufiergewohnlichen Erfolg wirkt
der Angriff dhnlich wie der Elementaristenzauber Erstickende
Paste aus dem Vierten Kreis. Er verursacht 3 Runden lang Er-
stickungsschaden der Stufe 4, gegen den keine Riistung schiitzt.

Zum anderen sorgt die instabile Kérperchemie dafiir, daf3
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diese Wesen kurz nach ihrem Tod explodieren, wobei wiede-
rum Sdure verspritzt wird, die Stufe 8 Schaden verursacht.
Aufserdem sinkt die Schadensstufe von nichtmagischen Waff-
fen, die direkt nach dem Kampf nicht peinlichst gereinigt wer-
den um eins. Pfeile, die getroffen haben, kénnen nicht wieder
eingesammelt werden.

Die Korpersadure ist aber einerseits zu aggressiv und auf der
anderen Seite zu fliichtig, um sie zu sammeln.

Werte
GES: 4 STA:3 ZAH: 5
WAH: 6 WIL: 5 CHA:2

Initiative: 5
Angriffsanzahl: NA
Angriff: NA
Schaden: NA
Anzahl der Zauber: 1
Spruchzauberei: 10

Korperliche Widerstandskraft: 5
Magische Widerstandskraft: 9
Soziale Widerstandskraft: 7
Riistung: 0

Mystische Riistung: 4
Niederschlag: immun

Wirkung;: siehe Text
Todesschwelle: 50
Verwundungsschwelle: NA
Bewustlosigkeitsschwelle: NA
Legendenpunkte: 150

Erholungsproben: 2
Laufleistung im Kampf: 25
Normale Laufleistung: 50

Ausriistung: keine
Beute: keine

Roc

Lebensraum: Rocs nisten im Hochgebirge auf schwer oder gar
nicht zuganglichen Klippen. Jeder Roc beansprucht ein Revier
von ca. 20 Meilen im Durchmesser.

Vorkommen: Rocs kommen in fast allen Hochgebirgen Barsai-
ves vor, vor allem in den Caucaviabergen und in den Throali-
schen Bergen. In den Drachenbergen hat man sie aus ungeklar-
ten Ursachen noch nicht gesichtet.

Aus den Tagebiichern von Magror Eisklaue:

“Hothgar, Silvan und ich begleiteten gerade eine Karawane von
Jerris nach Vivane als wir auf einem Pass durch die Delarisber-
ge auf dieses Vieh trafen. Es war furchteinflofiend riesig und
absolut todbringend.

Zuerst sahen wir es als kleinen Punkt am Himmel und haben
uns nichts dabei gedacht. Schliefilich ist es nichts besonderes im
Hochgebirge auf Vogel zu stofSen. Es kreiste bestimmt eine
Stunde lang tiber uns. Wir dachten, es handelte sich vielleicht
um einen Aasvogel, der darauf wartete, daf$ einer von uns in
den gdhnenden Abgrund fiel, der sich links neben unserem
Weg auftat. Nichts gefdhrliches also, dachten wir. Hah, Puste-
kuchen, bei Upandals Hammer.

Nachdem es sich damit begntigt hatte, uns eine Stunde lang
zu folgen und zu beobachten, fing der Punkt plotzlich an gro-
Ber zu werden. Der Vogel kam tiefer runter. Naja, ist ja nur ein
Vogel, was will der schon ausrichten gegen drei erfahrene
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Abenteurer, sagten wir uns und wahnten uns immer noch in Si-
cherheit. Schliefdlich konnte man die Umrisse eines Vogels er-
kennen, der langsam immer tiefer schwebte. Schon bald hatte
der Umrif3 die GrofSe einer Faust, dann die eines Kopfes, und
der Vogel sank immer noch tiefer. Langsam machte sich Ner-
vositét breit.

Plotzlich legte der Vogel seine Fliigel an und begann einen
atemberaubenden Sturzflug. In Sekundenschnelle war er her-
an und wir konnten nun die wahre Grofie abschétzen: er war
mindestens 15 Ellen grofi. Seine Beine endeten in todbringen-
den, messerscharfen Krallen von der Grofse eines Zweihénders.
Mit seinen Schwingen entfaltete er einen wahren Wirbelsturm
und aus seinem spitzen Schnabel erklang ein markerschiittern-
der Schrei. Er packte Hothgar samt seinem Reitpony mit seinen
Krallen und schwang sich wieder in die Liifte empor. Vor uns
ging eines der Zugpferde durch und raste mit seiner Last und
dem Gespannfiihrer in die Tiefe der Schlucht. Silvan versuchte
den riesigen Vogel mit seinem Kriegsbogen zu erschiefsen, aber
seine Pfeile prallten wirkungslos an ihm ab.

Hothgar schrie, als der Vogel ihn plétzlich losliefS und er in
die Tiefe der Schlucht stiirzte. Mittlerweile war wilde Panik in
der Karawane ausgebrochen und wir hatten alle Hande voll zu
tun, um nicht von fiihrerlosen panikerfiillten Tieren niederge-
trampelt zu werden. Das letzte was wir von dem Vogel sahen,
war wie er mit der zerschmetterten Leiche von Hothgar in den
Krallen davonflog.”

Kommentar

Rocs sind méchtige Raubvogel. Weibliche Exemplare kénnen
eine Grofle von bis zu 10 Ellen erreichen, mit einer Spannweite
von fast 30 Ellen. Die Midnnchen sind bedeutend kleiner, sie
erreichen hochstens 6 Ellen und 18 Ellen Spannweite. Das Ge-
fieder ist zumeist braun mit schwarzen Einschldgen, es sind
aber auch schon schneeweifie und génzlich schwarze Exem-
plare gesichtet worden. Der Schnabel ist scharf und krumm
und die Beine enden in messerscharfen Greifklauen, mit denen
der Roc seine Beute schlagt.

Rocs sind Einzelgénger, sie leben niemals in Familien zu-
sammen. Wahrend der Paarungszeit, die einmal im Jahr im
Friithjahr ist, treffen sich Weibchen und Madnnchen kurz, um
den Geschlechtsakt durchzufiihren, die Aufzucht bleibt jedoch
alleine dem Weibchen vorbehalten. Die Mutter trennt sich von
ihren Jungen sobald diese fliigge geworden sind.

Rocs erndhren sich vom Fleische aller moglichen Bergbe-
wohner, zum Beispiel Bergziegen oder Widder. Sie kénnen
auch Namensgeber reifien, tun dies allerdings nur wenn sie
grofsen Hunger haben, aufler es handelt sich um Zwerge oder
Windlinge. Durch ihre geringe Grofie werden sie 6fters Opfer
eines Rocs. Ein Roc jagt, indem er die Beute mit seinen Krallen
im Sturzflug reifst, sich dann mit seinem Opfer in die Liifte er-
hebt und sie aus grofSer Hohe fallenléfit. Danach verzehrt er die
Beute an Ort und Stelle.

Wenn ein Weibchen Junge hat, wird es jedes Lebewesen an-
greifen, das sich ihrem Horst ndhert. Dann schreckt es auch
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nicht vor einem Troll zuriick und kdmpft bis zum Tode. Auch
die Jagdweise dndert sich: das Weibchen schleppt gerissene
Beute direkt in ihren Horst, um sie an ihre Jungen zu verfiitt-
tern. Die Eierschalen eines Roc enthalten Spuren von Wahrer
Luft und sind sowohl bei Kunsthandwerkern als auch bei Al-
chimisten begehrt.

Werte
GES: 9 STA: 11 ZAH: 12
WAH: 7 WIL: 6 CHA: 6

Initiative: 8 Korperliche Widerstandskraft: 12
Magische Widerstandskraft: 9
Soziale Widerstandskraft: 8

Riistung: 5

Angriffsanzahl: 2
Angriff: 12
Schaden: Krallen 16
Schnabel 20
Anzahl der Zauber: NA
Spruchzauberei: NA
Wirkung: NA
Todesschwelle: 80

Verwundungsschwelle: 17

Mystische Riistung: 4
Niederschlag: 12
Erholungsproben: 4

Flugleistung im Kampf: 65
Normale Flugleistung: 130
BewuSltlosigkeitsschwelle: 72

Legendenpunkte: 1500 Ausriistung: Keine

Beute: Jedes Roc-Ei enthilt Wahre Luft im Wert von 2W12x100 Silber-
stiicken.

SANDECHSE

Lebensraum: Steppen, ausgetrocknete Flubette, Wiisten
Vorkommen: alle Trockengebiete und heiflen Regionen Bar-
saives, speziell im Stidosten

- Aus einem Reisebericht von Darlund Klarwasser, einem in den
Steppenlanden bekannten und geschitzten Scout -

“Sandechsen kénnen in fast allen Steppen und Odléndern Bar-
saives angetroffen werden. Sie werden etwa vier Ellen lang,
wobei der schmale, fast schnurférmige Schwanz etwa die Half-
te des Korpers einnimmt. Vier kréftige, lange Beine halten sie
tiber dem heifien Sandboden. Der Kopf ist flach und mit einem
blattformigen Schadelfortsatz versehen. Das gesamte Tier ist
von hellbrauner Farbe, oft mit dunklen Sprenkeln versehen,
und mit robusten Schuppen besetzt. Aus dem Riicken ragen et-
liche Stacheln, die entweder nur dunkelrot oder rot-schwarz ge-
streift sind.

Sandechsen sind eigentlich scheue Tiere, die jedem Konflikt
aus dem Weg gehen und niemals von sich aus ein grofieres We-
sen angreifen wiirden. Ihre hervorragende Tarnung wird ihnen
und damit auch dem unvorsichtigen Wanderer oft zum Ver-
héngnis.

Zum Schutz vor der glithenden Mittagssonne graben sich die
Sandechsen ein, so daf$ nur noch ihre dunkelroten Riickensta-
cheln aus dem Boden ragen. Sie sehen dann aus wie vertrock-
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knete Grashalme oder ein unscheinbares Bodengewichs. Wan-
derer, die nicht aufmerksam auf ihre Schritte achten, konnen
unversehens auf den stachelbewihrten Riickenpanzer der Ech-
se treten. Die Sandechse huscht dann eiligst davon, wahrend
ihr Opfer mit seinen Schmerzen zu kampfen hat. Man mag es
nicht glauben, aber die Stacheln vermdgen weiches Leder mii-
helos zu durchdringen; allein mit schweren Reiterstiefeln soll-
te man vor ihnen geschiitzt sein, aber wer will die in der glii-
henden Hitze schon gerne tragen. Achtet besser darauf, wo ihr
hintretet. Auf jeden Fall sollten die Wunden sofort sachkundig
behandelt werden, denn die Stacheln geben ein schnell wir-
kendes Gift in den Korper ab, das Krampfe, Ausschldge und
brennende Schmerzen hervorruft. Einen gesunden Namensge-
ber kann das Gift zwar nicht toten, aber durchaus fiir einige
Tage lahmlegen.

Da sie sehr flink sind, hat man auch als erfahrener Jager nur
selten das Gliick eine Sandechse zu erwischen. Gelingt es aber,
kann man sich an dem kostlichen Fleisch erfreuen, das seinen
Geschmack besonders gut entfaltet, wenn das Tier einige Stun-
den im Lehmmantel auf heifien Steinen gegart wird.”

Werte
GES: 6 STA:3 ZAH: 3
WAH: 6 WIL: 4 CHA:3

Korperliche Widerstandskraft: 11
Magische Widerstandskraft: 6
Soziale Widerstandskraft: 6
Riistung: 3

Mystische Riistung: 4
Niederschlag: 8
Erholungsproben: 1

Initiative: 9
Angriffsanzahl: 1
Angriff: 8

Schaden: 7

Anzahl der Zauber: 1
Spruchzauberei: 9
Wirkung: 12
Todesschwelle: 30
Verwundungsschwelle: 7

(Gift)

Laufleistung im Kampf: 60
Normale Laufleistung: 120
Bewusfltlosigkeitsschwelle: 21
Legendenpunkte:

Beute: Haut, Stacheln, Giftblase

Ausriistung: NA

Gift der Sandechse:

Art: Schwichung

Stufenzahl: 8

Dauer: Wirkungsprobe in Tagen

SANDKRAKE

Lebensraum: sandige Wiisten und Odnisse
Vorkommen: besonders im Siiden nahe und in den Brachen,
aber auch in der Ode

-Aus dem Logbuch der “Gipfelstiirmer”, einem Minenschiff unter
dem Kommando von Kapitin Elaron Eisenfaust (gekiirzt)-
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Tag1

“Wir sind heute Morgen in Travar ausgelaufen. Unser Auftrag

bringt uns nach Stidosten in die Ndhe der Drachenberge.
Einem Bericht zufolge liegen dort einige ertragreiche Kissen

Wahrer Luft verborgen. Die Mannschaft ist zwar nicht gerade

gliicklich tiber die Aussicht, eventuell auf einen Drachen zu

treffen, aber der Profit winkt.

Tag3

Haben die Donnergipfel passiert. Das Wetter ist gut, aber am
Horizont bauen sich Wolken auf. Am Morgen ging die T'Gara
vom Schédelspalter-Clan langsseits. Der Kapitdn Marouk Ei-
senschwinge ist ein alter Freund von mir. Er gewé&hrte nach
Zahlung eines kleinen Tributs sichere Durchfahrt duch das Ge-
biet des Trollclans.

Tag4

Ein starker Sturm ist aufgekommen, der uns immer weiter nach
Westen abdrangt. Wir versuchen zu landen. Zwei Méanner sind
tiber Bord gegangen, mogen die Passionen ihnen gnadig sein,
und uns, denn wenn wir in die Brachen abgetrieben werden,
sind wir verloren.

Tag5
Es war unméglich in dem Sturm zu landen; wir wurden stark
vom Kurs abgetrieben und befinden uns nun weit im Westen.
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Das Schiff hat schweren Schaden genommen; ein Grofsteil der
Deckaufbauten wurde in die Tiefe gerissen. Die Hohenruder
sind zerbrochen, dadurch ist es unmoglich zu landen. Vier wei-
tere Manner wurden vom Sturm in den Tod gerissen. Wir trei-
ben steuerlos iiber einer Wiiste.

Tag 6

Die Gipfelstiirmer ist in der Nacht immer weiter gesunken. Wir
schweben nur noch wenige Meter tiber dem Boden. Das wére
ja erfreulich, denn nun kénnten wir uns abseilen, aber diese
Woiiste birgt einen furchtbaren Schrecken der zwei weiteren
meiner Méanner das Leben gekostet hat. Sie hatten am Morgen
versucht, sich iiber Taue vom Schiff abzuseilen.

Als sie auf dem Boden aufkamen, 6ffnete sich dieser plotzlich
zu einem tiefen Trichter im Sand. Von oben konnten wir in dess-
sen Tiefen ein schreckliches, mit scharfen Zidhnen bewéihrtes
Maul erkennen, und zahlreiche Tentakel, die sich den Schlund
hinaufwanden, zu meinen Minnern hin, die verzweifelt ver-
suchten, die Wiande des Trichters hinaufzuklettern. Wir warfen
ihnen Taue zu, doch es war zu spét. Die Tentaktel legten sich um
die schreienden Méanner und zogen sie langsam in den Schlund
hinab, der sich gleichzeitig zu schlieffen begann. Die Matrosen
an Bord schossen mit Pfeilen auf das Maul im Schlund, doch all-
les war vergebens. Der Sand schlofs sich {iber den Kopfen der
Maénner und lag wenig spater so unberiihrt da, als wére nichts
geschehen. Uns allen sitzt der Schrecken noch tief in den Kno-
chen. Eine Landung kommt nicht in Frage.

Tag 7

Das Schiff ist in der Wiiste gestrandet; es hatte immer mehr an
Hohe verloren und ist schliefSlich aufgesetzt. Wir versuchen
nun doch zu Fuf dieser Wiiste zu entkommen, es bleibt keine
andere Wahl. Wenigstens konnen wir uns auf die Sterne ver-
lassen, die uns den Weg aus der Sandholle weisen werden.

Tag 10

In den letzten Tagen sind wir immer wieder auf Sandkraken
gestofsen. Retha, mein erster Maat, hat ihnen diesen Namen ge-
geben, und er hat recht, sie dhneln wirklich den Kraken, die
man aus dem Arasmeer kennt. Wenigstens wissen wir jetzt, wie
wir diese Wesen umgehen kénnen, die in ihren Behausungen
unter dem Sand auf uns lauern. Wir haben festgestellt, dafs der
Sand um ihre Trichter herum eine etwas dunklere Farbe hat, als
der tibrige Sand. Diese Erkenntnis hat etlichen meiner Manner
das Leben gekostet, aber wenigstens werden wir anderen den
Sandkraken nicht mehr zum Opfer fallen. Doch eigentlich ist
das egal, denn wir werden ohnehin zugrunde gehen- das Wass-
ser ist ausgegangen und ein Ende der Wiiste nicht abzusehen.
Und was noch schlimmer ist: wir bewegen uns genau auf die
Brachen zu...”

Kommentar
Die Sandkraken leben vor allem in Wiisten, kénnen aber auch
in bestimmten Steppen angetroffen werden. Ihre Kérper sind
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etwa 5 Schritte lang und weich; sie sind aber vollkommen im
Sand eingegraben. Die einzigen Korperteile, die nicht unter der
Oberfliche liegen, sind das Maul der Krake, das von einem
Hornpanzer geschiitzt wird, und die sechs bis acht Tentakel.
Die Sandkraken graben tiefe Trichter in den Sand. Um ein Ein-
stiirzen zu verhindern verfestigen sie den Sand mit ihrem Spei-
chel. Der Sand wird dadurch sehr hart und verschmilzt zu ei-
ner glatten Oberfldche, die wenig Halt bietet. Ein Opfer, das in
den Schlund f&llt rutscht fast automatisch in das Maul der Kra-
ke. Sollte das nicht der Fall sein, sorgen die Tentakel dafiir. Die
Sandkraken benutzen eine Form von Elementarmagie, um ih-
ren Trichter mit einer Sandschicht zu verdecken, bis ein Opfer
darauftritt. Elementaristen kénnen diese Magie entdecken,
wenn ihnen eine Wahrnehmungs- oder Halbmagieprobe gegen
einen Mindestwurf von 14 gelingt. Das Fleisch der Sandkraken
ist eSbar und schmeckt vorziiglich, besonders das der Tentakel.
In ihrem unter dem Sand verborgenen Korper besitzen die
Sandkraken einen grofien wassergefiillten Hautbeutel, der ei-
nem in der Wiiste gestrandeten Abenteurer das Leben retten
kann.

Werte
GES: 8 STA: 12 ZAH: 6
WAH: 9 WIL: 4 CHA: 3
Initiative: 8 Koérperliche Widerstandskraft: 20/13
Angriffsanzahl: 4 Magische Widerstandskraft: 10
Angriff: 12 Soziale Widerstandskraft: 10
Schaden: Tentakel 13

Maul 25 Riistung: 9/4*

Anzahl der Zauber: NA
Spruchzauberei: NA
Wirkung: NA
Todesschwelle: 50
Verwundungsschwelle: 12

Mystische Riistung: 3
Niederschlag: NA
Erholungsproben: 4
Laufleistung im Kampf: NA
Normale Laufleistung: NA
BewuSStlosigkeitsschwelle: 48 Ausriistung: keine
Legendenpunkte: 450

Beute: Tentakel

*Der erste Wert gilt fiir das Maul, der zweite fiir die Tentakel.

SATAYIN

Lebensraum: dichte Dschungel und Urwalder
Vorkommen: siidwestliches Barsaive und in den grofien
Dschungeln

Dieser Auszug stammt aus dem Tagebuch eines theranischen For-
schungstruppleiters. Es wurde bei einem Sklaven gefunden der es eng
umschlungen hielt und die ganze Zeit “Satayin, Satayin, Satayin”
murmelte. Der Sklave starb wenig spiter und die Abenteuergruppe
brachte das Buch in die néchste Stadt. Dort beschlof§ man dann auch
dieses Wesen nach dem Gestammel des Sklaven zu benennen.
-Thorgrim Fasta, Bibliothekar zu Nofad
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TE 1060 35/1

“Wir sind nun schon seit einer Woche in diesem verdammten
Dschungel. Die Karte die wir verwenden ist ungenau, wes-
wegen wir die Ruinen noch nicht gefunden haben. Vielleicht
hitten wir einen der 6rtlichen Fiihrer in diesem kleinen Nest
anheuern sollen, wo wir unsere Vorrate aufgefrischt hatten.
Aber besser doch nicht, man kann diesen Barbaren schliefSlich
nicht trauen!

TE 1060 36/1

Heute wurden wir von einem Stamm bemalter Barbaren ange-
griffen. Sie trugen grofle Masken aus Holz mit Affengesichtern,
an denen lange weifSe Haarbtischel hingen. Wir verloren eini-
ge Sklaven, was aber nicht weiter tragisch ist. Sollen die ande-
ren eben mehr tragen.

TE 1060 36/3

Endlich haben wir die Ruinen gefunden! Unsere Reisegruppe
ist allerdings zusammengeschrumpft. Einige Sklaven sind ein-
fach verschwunden oder an seltsamen Krankheiten gestorben.
Auch einige der Soldner sind gestorben, aber bis auf eine Lei-
che haben wir keinen von ihnen finden kénnen.

Der Leichnam des Soldaten sah aus als wire er fiir ein
Hach’var Spiel mifibraucht worden. Seine Riistung war an vie-
len Stellen eingedellt, so als ob jemand mit sehr grofSer Kraft da-
gegen geschlagen hitte. AufSerdem wurde er skalpiert! Jedoch
nicht durch ein Messer oder einem anderen scharfen Gegen-
stand, sondern durch reine, rohe Gewalt! Ein unschéner An-
blick.

TE 1060 36/4

Wihrend der Erforschung der Ruinen wurden einige Soldaten
von einem weifSen Affen angegriffen. Dies ist eine Erwdhnung
wert, da dieser Affe es schaffte, die Hilfte unseres Trupps aus-
zuschalten bevor er von deren Waffen niedergestreckt werden
konnte. Ich untersuchte den Leichnam des Affen. Er war etwa
2 Schritt grofs und extrem muskulds. Unter seinem dichten
weifsen Fell zeichneten sich dicke Muskelstrange ab. Seine
Arme waren iiberproportional lang und seine Hande tibergrofs.
Sein auffilligstes Merkmal war allerdings sein langes
struppiges Haupthaar, das dem Affen fast bis zum Becken
reichte. Der Affe schien mit einer bosartigen Intelligenz ausge-
stattet zu sein. Er griff den Anfiihrer des Trupps als ersten an,
dann seinen Stellvertreter, und so weiter. Als schien er zu wiss-
sen wer der Stirkste von ihnen war...

TE 1060 36/4 (2ter Eintrag)

Wurden vereinzelt wieder von den Affen angegriffen! Diese
Wesen scheinen einen merkwiirdigen Sinn fiir “Ehre” zu ha-
ben, anders kann man es nicht ausdriicken. Scheinbar greifen
sie niemals aus dem Hinterhalt an. Thre Attacken sind immer
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direkt und brutal. Sie suchen den Zweikampf, die offene Kon-
frontation!

Der letzte Soldat unseres ehrenwerten theranischen Trupps
wurde heute von einem dieser Wesen erschlagen. Der Affe
stand wohl hinter ihm und der Soldat schien ihn nicht zu be-
merken. Der Affe machte, einem Sklaven zufolge, dann laut-
stark auf sich aufmerksam, so dafd der Soldat sich zu ihm dreh-
te. Und erst dann griff er ihn an! Der Affe schien sogar
zufrieden zu grunzen als der Soldat den ersten Hieb parierte!
Der Leichnam des bedauernswerten Mannes wurde natiirlich
spéter nicht gefunden...

TE 1060 36/5

Wir kénnen unseren Auftrag nicht mehr erfiillen. Die Ruinen
wurden bereits gepliindert, die erwarteten Funde blieben aus.
Die Expedition besteht nur noch aus mir, 2 S6ldnern und einer
handvoll Sklaven. Die Affen, die immer nur einzeln angreifen,
werden uns einen nach dem anderen téten.

Ich verdamme meinen Vorgesetzten Satayin! Dieser Hund ist
Schuld daran, dafs ich an dieser unwiirdigen Expedition teil-
nehmen mufite. Ich verfluche seinen Namen! Wegen ihm wer-
de ich nun in diesem dampfenden Dschungel der Barbaren
sterben miissen.”

Kommentar
Der Satayin kann mit einer gelungenen Spruchzaubereiprobe
einen Kritischen Schlag landen. Fiir diese Runde kann er nur ei-
nen Angriff durchfiihren, der jedoch doppelten Schaden an-
richtet und Riistung ignoriert, sollte er treffen.

Der Satayin greift immer zuerst den starksten Kampfer in ei-
ner Gruppe an. Erst wenn dieser besiegt ist, wendet er sich dem
Néchsten zu.

Werte
GES: 10 STA: 12 ZAH: 10
WAH: 9 WIL: 7 CHA:5
Initiative: 11 Korperliche Widerstandskraft: 12
Angriffsanzahl: 3 Magische Widerstandskraft: 10
Angriff: 14 Soziale Widerstandskraft: 8
Schaden: (2x) Fauste 13

Schwanz 9 Riistung: 7

Anzahl der Zauber: 1

Spruchzauberei: 6

Mystische Riistung: 2
Niederschlag: 10
Erholungsproben: 3/ W12
Laufleistung im Kampf: 70

Wirkung;: siehe Text
Todesschwelle: 48
Verwundungsschwelle: 14 Normale Laufleistung: 140
BewusSltlosigkeitsschwelle: 41
Legendenpunkte: 400 Ausriistung: keine

Beute: Der Skalp ist 50 Silberstiicke und als Trophée Legendenpunkte

wert.
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SCHOCKEGEL

Lebensraum: Steppen, Wiisten, Grasldnder
Vorkommen: 6stliches Barsaive

- Bericht von Rudar El Faith, menschlicher Dieb -

“Mitten in der grofien Ebene wurden wir angegriffen! Zunéchst
sah es aus wie die Bugwelle eines unsichtbaren Schiffes, das
wie tiber Land auf uns zufuhr. Zumindest behauptete das Z'-
Kabhr, unser T'skrang. Er war auch der erste, der diese Fehlein-
schiatzung mit dem Leben bezahlte. Direkt vor seinen Fiiffen
schof es aus dem Boden, sechs Fufs hoch, und beriihrte ihn
kurz. Es gab ein Gerdusch, wie Pergament das zerreif3t, und er
stiirzte zu Boden. Er war tot. Wir wollten ihn gerade bergen, da
wurde Drak, unser Luftpirat, ebenfalls auf die gleiche Weise
zum Opfer dieser Kreatur. Wir anderen sprangen so schnell wir
konnten auf unsere Pferde und sahen zu, daf8 wir die Gegend
so schnell wie moglich hinter uns liefien, in der diese verfluch-
ten Biester hausen...”

Kommentar

Schockegel sind Bewohner der grofsen Ebenen Barsaives, die
réuberisch leben. Sie werden bis zu 6 Schritt lang, wobei der
grofite Teil ihres wurmartigen Korpers immer unter der Erde
bleibt. Trotz dieser relativen Grofse bewegen sich diese Tiere
sehr schnell unter der Erde, wobei man ihre Bewegungen teil-
weise auch oberhalb des Bodens sehen kann. Die Tiere geben
standig ein starkes elektrostatisches Feld ab, wodurch loser
Sand, Erde und Kleinteilchen sich entlang dieser Linien aus-
richten, was einen Effekt erzeugt, welcher der Bugwelle eines
Schiffes nicht undhnlich ist. Durch dieses Kraftfeld kann der
Egel auch seine Opfer aufspiiren.

Bemerkt er eine BeeinflufSung dieser Aura, schnellt er heran
und durchbricht die Erde, um sein Opfer durch einen starken
Stromschlag zu tdéten. Deswegen ist diese blinde Kreatur ein
sehr geftirchteter Rduber unter den Bewohnern der Tiefebene.
Hat er ein Opfer betdubt oder getttet, injiziert er ein Gift, das
den Korper innerlich auflost, um es schliefilich auszusaugen.
Der erste Angriff des Schockegels ist automatisch ein Uberra-
schungsangriff. Um seine Opfer zu betduben, benutzt der Scho-
ckegel eine Kraft namens Elektroschock. Sie verursacht eine
Schadensstufe von 16, die auf 20 steigt, wenn die Kraft gegen
Metallriistungen eingesetzt wird. Gegen fliegende oder nicht
geerdete Charaktere ist die Kraft vollig wirkungslos. Erzielt der
Egel einen Direkttreffer, ist das Opfer fiir 2W6 Stunden betdubt
und bewegungsunfihig

Werte
GES: 4 STA: 10 ZAH: 9
WAH: 4 WIL: 3 CHA: 2

Initiative: 8
Angriffsanzahl: NA

Koérperliche Widerstandskraft: 14
Magische Widerstandskraft: 4
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Soziale Widerstandskraft: 2
Riistung: 7

Angriff: NA
Schaden: NA
Anzahl derZauber: 1
Spruchzauberei: 15

Mystische Riistung: 2
Niederschlag: immun
Erholungsproben: 2 (1W12)
Laufleistung im Kampf: 40

Wirkung: siehe Text
Todesschwelle: 56
Verwundungsschwelle: 13 Normale Laufleistung: 80
BewuSltlosigkeitsschwelle: 50
Legendenpunkte: 200 Ausriistung: Keine

Beute: Keine

SCHRECKENSECHSE

Lebensraum: feuchtwarmer Dschungel, Grenzgebiet Wal-
der/Ebene in warmen Gegenden
Vorkommen: siidliches Barsaive

Aus dem Tagebuch des Zwergenscholaren Slartibartfaf§ Eisenstein,
Bd. 15, Kap.1V.:

Auf den Spuren meines Grofivaters Todur hatte ich mich fiir-
derhin in die Stadt Geda begeben, besser bekannt als Stamm-
sitz der Nachfahren des berithmten Gideon von Mindas. Als
Verwandter eines Begleiters des legendédren Schwertmeisters
und Diplomaten war ich herzlich aufgenommen worden und
hatte ein grofiziigiges Quartier erhalten. Am Abend gab es zu
meinen Ehren ein kleines Mahl, bei dem ich Gelegenheit hatte,
einige interessante Fragen beziiglich der Belagerung Gedas zur
Zeit des Erbfolgekrieges zu kldren. Spéter wurden durch einen
vorziiglichen Troubadour namens Adelarse mehrere der
schonsten Balladen tiber den Gideon vorgetragen, wie etwa
"Der Ritt auf der Briicke". Berichtet wurde auch von den be-
rithmten mehrfachen Begegnungen des Gideon von Mindas
mit verschiedenen Grofsen Drachen Barsaives.

Dann kam jedoch etwas selbst fiir einen Experten wie mich
bislang unbekanntes: Der Troubadour berichtete vom heroi-
schen Duell des Gideon gegen einen furchterregenden Dra-
chen, welcher die Bewohner eines kleinen Dorfes irgendwo im
Siiden Barsaives bedrohte. Eine Tat, wie man sie von einer Le-
gende erwarten durfte! Zum Beweis zeigte man mir sogar die
Schuppen jenes Drachen, welche der Held als Geschenk fiir sei-
ne Kinder heimgebracht hatte und die noch heute an der Wand
des Grofsen Saales hangen. Von rotgoldener Farbe waren sie,
mit einigen griinen Schlieren darin und noch nach so vielen
Jahren verspiirte ich ein Gefiihl der Beklemmung, ja regelrecht
Angst als ich sie in die Hand nehmen durfte...

Bd. 17, Kap. VIII.:

Endlich in Markteburg angekommen, wollte ich eigentlich nach
einer anstrengenden Reise nur noch zu Bett, aber meine Freun-
de tiberredeten mich, noch am gleichen Abend eine Menagerie
zu besuchen, welche gar Erstaunliches zu zeigen hatte. Er-
staunliches in der Tat, aber bis heute weif$ ich noch nicht so
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recht, wie ich mit den folgenden Ereignissen und den daraus
resultierenden Schlufifolgerungen umgehen soll. Ach wére ich
doch einfach zu Bett gegangen!!

Die Sammlung wilder und kurioser Tiere war tatsachlich ein-
drucksvoll, daneben gab es noch weitere, die als Zeichnungen
oder ausgestopft in einer kleinen Sammlung ausgestellt waren.
Und dann traute ich meinen Augen nicht: Vor mir war eine Art
kleiner Drache ohne Fliigel ausgestellt, ca. 2,5 Schritt lang und
1 Schritt grof3, von griinlicher Farbe mit einem grofien Schupp-
penkragen, der ihn noch grofier wirken liefS. Das Maul weit
aufgerissen, schien er mich férmlich anzubriillen und entblofs-
te dabei seine furchterregenden Reifizdhne. Aber nicht dies
hatte mich aufgeschreckt, sondern der Kragen. Seine Schupp-
pen waren von rotgoldener Farbe mit einigen griinen Schlieren
darin und sie verstromten ein Gefiihl der Angst und Beklemm-
mung. Es handelte sich, als getibter Beobachter bin ich mir
dessen vollkommen sicher, um genau die gleichen, welche man
mir vor nicht ganz einem Jahr anldfilich eines Besuchs auf Burg
Geda als Trophéden des Gideon von Mindas gezeigt hatte. Zitt-
ternd vor Aufregung suchte mein Blick das kleine Namenss-
schild: "Schreckensechse" war dort zu lesen. Ungeduldig war-
tete ich das Ende der Vorstellung ab und wandte mich dann
sogleich an den Besitzer. Seiner Erklarung nach handelt es sich
um eine bis zu drei Schritt grofs werdende Echse aus dem Sii-
den. Sie sei eher selten und mache im Dschungel Jagd auf klei-
nere Tiere, die sie mittels eines Giftes an ihren Zdhnen erlege.
Besonderen Schrecken verbreite sie jedoch durch eine weitere
Eigenart: Gerate sie in Bedréngnis oder sehe sich einem tiber-
michtigen Gegner gegentiber, so erschrecke sie diesen mittels
ihres hochgestellten Kragens, woraufhin beinahe jeder Reiflaus
nehme. Zur Plage sei dieses Tier geworden, nachdem es Gefall-
len an den bequem zu jagenden Haustieren der Namensgeber
gefunden habe. Geriichteweise seien ihm auch schon Kinder
zum Opfer gefallen.

Man kann sich den Zwiespalt vorstellen, in dem ich mich nun
befand. Zwar war jenes Tier durchaus gefédhrlich, aber es han-
delte sich ja wohl kaum um einen wirklichen Drachen, wie in
der Legende berichtet. Sollte etwa ausgerechnet der Gideon sei-
ne Tat ausgeschmiickt haben? Und was bedeutet diese Erkenn-
ntnis fiir den Wahrheitsgehalt seiner anderen grofSen Helden-
geschichten? Mogen die Passionen mir die Weisheit verleihen
die richtige Entscheidung zu treffen."

Kommentar

Die Schreckensechse lebt in feuchten und warmen Dschungel-
gebieten und jagt dort kleinere Tiere bis zur GrofSe einer Ziege
oder eines kleinen Menschenaffen. Sie wird vom Kopf bis zum
Schwanzende drei Schritt lang und etwa einen Schritt hoch. Der
Korper ist mit kleinen, dunkelgriinen Schuppen besetzt. Am
Hals besitzt sie eine aufstellbare Halskrause aus einzelnen, in-
einander verschrankten Schuppen von rotgoldener Farbe mit
griinen Schlieren, die deutlich grofier sind als ihre anderen
Schuppen. Ein Bifs des Tiers verursacht eine Vergiftung des Op-
fers, das dann langsam und qualvoll verendet. Die Echse ver-

’
O) '“unuu, “

PN

36 2% A
% 4 "l”l'.q o 4.\\ J’“\\ N

(3
\ Y
P .\\“miuum Q N
Ny 5 O Y
i WA

folgt nun in aller Ruhe das gefliichtete Opfer mit Hilfe seines
ausgezeichneten Geruchssinns und verspeist dann seine tote
Beute. Erzielt die Echse Schaden und eine Zghigkeitsprobe ge-
gen 9 mifllingt, so ist das Opfer vergiftet. Einem Obsidianer
oder Troll macht dies nur wenig aus, verursacht aber grofie
Schmerzen (fiir W6 Stunden je einmal Schaden Stufe 3). Fiir
kleinere Namensgeber (Windlinge, kleine Menschen, Zwerge)
oder Kinder kann es aber lebensgefdhrlich werden (fiir W12
Stunden Schaden der Stufe 8). Wird das Gift nicht neutralisiert,
verliert der Betroffene nach einer Weile das Bewufstsein und
seine Haut beginnt sich blaulich zu verfarben. Ublicherweise
tritt zusétzlich Fieber auf.

Ungewodhnlich macht die Schreckensechse aber vor allem
sein Schutz gegen Feinde. Wird sie von Feinden attackiert oder
fiihlt sich bedroht, so wirft sie sich dem Gegner mit lautem Zi-
schen entgegen und stellt seinen Kragen auf. Dabei kommt es
zu einer magischen Attacke, die Panik hervorruft und den
Feind in die Flucht schlédgt. Er hat den Eindruck von einem re-
gelrechten Drachen attackiert worden zu sein. Dies ist aber fiir
die Schreckensechse sehr anstrengend und kann erst nach meh-
ren Stunden wiederholt werden, daher wird sie nun iiblicher-
weise versuchen, selber zu fliechen.

Ein mit den Schuppen der Schreckensechse besetzter Schild
16st beim Gegner Angst aus und ist deshalb in eingeweihten
Kreisen durchaus begehrt. Es ist allerdings sinnvoll, den Schild
aufler im Kampf bedeckt zu halten. Ansonsten diirfte es schwer
werden, Freunde oder einen Platz fiir die Nacht zu finden. Die
Magie des Tieres ist nur noch abgeschwécht in den Schuppen
vorhanden. Wer sie zum erstenmal erblickt, muf eine Willens-
kraftprobe gegen 5 ablegen oder er wird instinktiv Furcht vor
dem Trager verspiiren. Er kann dann zwar normal handeln,
wird diesen aber nur attackieren, wenn er selbst angegriffen
wird. Das Gift der Zahne zu gewinnen ist nicht méglich, da es
bereits kurz nach dem Tod des Tiers seine Wirkung verliert.
Das Fleisch ist ungeniefsbar.

Werte
GES: 8 STA:5 ZAH:5
WAH: 6 WIL: 8 CHA: 6

Initiative: 8
Angriffszahl: 1
Angriff: 11

Schaden: 9 (Bif3)
Anzahl der Zauber: 1
Spruchzauberei: 11
Wirkung: 13
Todesschwelle: 34

Verwundungsschwelle: 9

Korperliche Widerstandskraft: 10
Magische Widerstandkraft: 8
Soziale Widerstandskraft: 7
Riistung: 4

Mystische Riistung: 3
Niederschlag: 8
Erholungsproben: 2 (W8)
Laufleistung im Kampf: 40
Normale Laufleistung: 80
BewuSltlosigkeitsschwelle: 26 Ausriistung: Keine
Legendenpunkte: 200

Beute: Schuppen der Halskrause (Stiick ca. 50 SS wert), als Trophée Le-

gendenpunkte
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STEINWURM

Lebensraum: Steinige Gebiete/ Felswande
Vorkommen: nord-ostliches Barsaive

Reisebericht von Seethian Silberhaar, Windlingsdieb - aufgezeichnet
(und logisch geordnet) von Tarrim Holzknoten, Scholar der Grofien
Bibliothek

[...] Am elften Tag unserer Forschungsreise durch die Cauca-
via-Berge erreichten wir einen Bergpass, der zwar 9 Ellen breit
war, doch am linken Teil senkrecht in die Tiefe stiirzte. So hiel-
ten sich meine armen, an den Erdboden gefesselten, Mitna-
mensgeber an der, nach Rechts aufragenden, Bergflanke. Nach
etwa zweieinhalb Meilen trafen wir auf seltsame 4 Zoll durch-
messende Locher in der Wand. Wir liefSen die Forscher anhal-
ten um die Locher zu untersuchen, die sich von hier bis unge-
fahr da [etwa die Hohe von 10 Zoll bis 7 Ellen (Anmerkung des
Schreibers)] verstreuten. Damoran wedelte unvorsichtig mit der
Hand vor dem Loch, doch nichts geschah. Ich warnte ihn
selbstverstandlich davor, aber nein, neugierige Scouts konnen
so dumm sein! Weifit du, Zwerg, wie du einen Scout hinters
Licht fithren kannst? [*riuspern™ Die Falle?] Was? Das war keine
Falle! Aber das kannst du ja nicht wissen! Nun nahm sich Da-
moran also einen Lichtquarz, stellte sich etwa einen Schritt vor
das Loch und leuchtete hinein. Bevor er jedoch etwas sehen
konnte, schnellten zwei graue wurmartige Gebilde aus einem
Loch und bohrten sich in seine Brust. Wahrend die Tentakel
den Scout an die Wand zogen, nahm das Gesicht von Damoran
einen schlaffen Gesichtausdruck an. Irgendwie pafite das zu
ihm. Zwei unserer Kampfer rissen ihn von der Wand und
schlugen die drei Strange, die ihn hielten, ab. Unsere Expedi-
tionsleiter bestanden darauf diese Tiere (ja, Schreiber, das wa-
ren sie) zu untersuchen. Was mich angeht, ich halte mich fern
von Lochern in Steinwénden.

Kommentar
Steinwiirmer leben in Kolonien von bis zu 30 Tieren. Als Lar-
ven suchen sich diese Tiere eine felsige Wand und fressen sich
etwa anderthalb Schritt hinein. Die fertige Hohle hat einen
Durchmesser von 3-5 Zoll je nach Grofie des Exemplars. In die-
ser Hohle verpuppt sich das Wesen und verankert sich schliefs-
lich als ausgewachsenes Exemplar in der Rohre. Der Steinwurm
besteht aus drei wurmartigen Gebilden, die vollstindig in der
Wand verborgen sind: Zwei Tentakel, die in Klauen mit Wider-
haken enden und einem Kopf-Wurm, an dem das Maul und die
Sinnesorgane sitzen. Die Tentakel des Wesens konnen bis zu
ftnf Schritt aus der Hohle greifen, der Kopf-Wurm jedoch nur
einen Schritt, die Basis entspricht der Gro3e einer Trollfaust.
Die Klauen der Tentakel sind mit einem starken Lahmgift
tiberzogen, das, wenn Schaden verursacht wird, injiziert wird.
Es hat eine Stufe und Magische Widerstandskraft von 8. Wenn
das Opfer sich diesem Gift nicht widersetzen kann verliert es
pro Runde, in der es Kontakt mit den Klauen hat, 2 Stufen sei-
ner Geschicklichkeit. Sinkt diese auf Null ist das Opfer bewe-
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gungsunfahig. Es ist weiterhin in der Lage klare Gedanken zu
fassen und wahrzunehmen, doch keiner seiner Muskeln sind
schlaff und nicht von ihm willentlich zu bewegen. Dieser Eff-
fekt 143t beim Losen des Kontaktes mit dem Wurm um 1 Stufe
pro Stunde nach. Wenn die Geschicklichkeit auf Null sinkt
nimmt das Opfer in jeder Runde Stufe (12+Anzahl der vergan-
genen Runden nach dem Nullpunkt) Schaden, da sowohl Atem-
als auch Herzmuskulatur zu grofiten Teilen funktionsunfahig
sind. Wahrend das Opfer derart gelihmt wird zieht der Wurm
es auf die Wand zu und beginnt dann damit sich durch Kleidung
und Riistung zu nagen. Schliefilich fiihrt er seine rohrenartige
Zunge in das Opfer um ihm Korperfliissigkeit zu entziehen.

Der Steinwurm vermehrt sich durch Selbstbefruchtung ein-
mal im Jahr. In dieser Zeit totet er sein Opfer nicht, sondern 1463t
es kurz vor dem Herztod frei, nachdem er in die beigefiigte
Wunde seine ca. 12 Eier in den Wirt gelegt hat. Die Larven
fressen sich schliefilich nach wenigen Tagen von innen nach
auflen und machen sich auf die Suche nach felsigem Geldnde.
Gliicklicherweise gibt es eine Pflanze, die allerdings haupt-
sdchlich im Tiefland wéchst, die Jadewurzel. Bei Einnahme die-
ser Pflanze, in bis zu einer Woche nach dem Befall durch die
Larven, kann das Opfer gerettet werden, da sich fiir kurze Zeit
seine Korperchemie geringfiigig dndert. Dies ist ungefahrlich,
allerdings todlich fiir die Larven in jeglichem Stadium. Zum
Gliick kann man die Tentakel leicht abtrennen in dem man dem
Wurm an dieser Stelle eine Wunde beifiigt. Das Wesen kann
allerdings auch alle abgeschlagenen Anhingseln regenerieren,
wenn die Basis im Inneren des Steins noch lebt.

Doch dieses Wesen ist mehr eine Gefahr fiir Reittiere und die
ortliche Fauna, denn fiir einen bewaffneten Namensgeber. Da
sich die Basis der Kreatur fest im Stein verankert hat ist sie nicht
herauszureifien, nimmt man sich nicht die Zeit sie herauszu-
schneiden. Sollte tatsdchlich jemand auf die verzweifelte Idee
kommen diese Tiere essen zu wollen, musf3 er sich auf eine tau-
be Zunge gefafst machen, wobei das Fleisch nicht sehr wohl-
schmeckend ist doch nicht giftig.

Werte
GES: 9 STA: 10 ZAH: 4
WAH: 7 WIL: 2 CHA: 2
Initiative: 9 Korperliche Widerstandskraft: 5
Angriffszahl: 2 Magische Widerstandskraft: 8
Angriff: 8 Soziale Widerstandskraft: 4
Schaden: Tentakel: 6 Riistung: 2

Biss: 12

Anzahl der Zauber: 1
Spruchzauberei: 8
Wirkung: Siehe Text
Todesschwelle: 15

Verwundungsschwelle: 4

Mystische Riistung: 3
Niederschlag: immun
Erholungsproben: 1/2 Tage
Laufleistung im Kampf: 0
Normale Laufleistung: 2
BewuSStlosigkeitsschwelle: - Ausriistung: keine

Legendenpunkte: 35

Beute: keine
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STEPPENBESTIE

Lebensraum: Steppen, weite Graslander
Vorkommen: nordliches Barsaive

Erzihlt von Bragkha Rabenschidel, Ork-Tiermeister vom Steppen-
reiter-Clan, niedergeschrieben von Nividia, Scholarin der Grofien Bi-
bliothek

“In meinem Stamm ist es Brauch, dafs die Kinder eine Priifung
ablegen, wenn sie soweit sind, in die Gemeinschaft der Er-
wachsenen aufgenommen zu werden. Sie sollen ihren Mut und
ihre Reife beweisen und dafs sie auch auf sich allein gestellt in
der Wildnis der Steppe tiberleben kénnen. Es ist eine Zeit tiefer
spiritueller Einsicht und so mancher meiner Briider und
Schwestern hat wahrend der Priifung den Weg seiner Disziplin
gefunden. So war das auch bei meinem Vater gewesen. Er war
der starkste und mutigste Krieger unserer Stammes und er-
wartete ganz selbstverstandlich, dafs auch ich dieser Disziplin
folgen wiirde. Er fieberte der Initiation noch mehr entgegen, als
ich. Nun ja, eigentlich freute ich mich gar nicht, denn die Er-
wartungen meines Vaters lagen schwer auf meinen Schultern.
Ich denke, jeder Sohn kann das verstehen...

Schliefllich kam der Tag, an dem ich allein in die Steppe ge-
schickt wurde, ohne Nahrung, ohne Wasser und nur mit einem
Messer bewaffnet. Einen Mond sollte ich dort draufien iiberle-
ben, weit entfernt von meinem Stamm, Wind, Wetter und mei-
nem Schicksal ausgeliefert. Doch ich vertraute darauf, dafs
Blork und Muvuul iiber mich wachen wiirden und machte
mich auf meinen Weg. Zwei Wochen streifte ich durch die
Steppe und lebte von dem, was sie mir schenkte. Jede Nacht
schlief ich unter dem weiten Sternenhimmel, und jede Nacht
hoffte ich auf einen Traum, der mir den Weg des Kriegers zei-
gen wiirde. Und mit jedem Morgen wuchs in mir der Zweifel,
obich je ein Adept werden wiirde. Eines Nachts legte ich mich
im Schatten eines grofsen Felsen zur Ruhe. Ich schlief ruhig und
wachte mit den ersten Strahlen der aufgehenden Sonne auf.
Schon als ich die Augen aufschlug wuflte ich, dafS etwas anders
war. Es lag ein seltsamer, kréftiger Geruch in der Luft. Ich rich-
tete mich auf und sah mich um. Da entdeckte ich in meiner un-
mittelbaren Nahe fiinf gewaltige Steppenbestien grasen. Nie
zuvor hatte ich sie aus der Ndhe gesehen- ich kannte sie nur aus
den Berichten der Krieger, die sie als zihe, gefahrliche und un-
berechenbare Kadmpfer schilderten. Sie waren riesig, gut zwei
Schritt hoch und mindestens fiinf Schritt lang. Der massige Kor-
per war von dicken mit Hornbeulen besetzten Panzerplatten
bedeckt. Sie hatten einen kleinen Kopf mit wachen Augen und
einem machtigen runden Schadelknochen. Am bedrohlichsten
aber wirkte ihr Schwanz mit dem riesigen glanzenden Stachel.
Schon mancher Krieger meines Stammes war von solch einem
Stachel aufgespiefit worden oder an seinem schmerzhaften Gift
gestorben.

Aus den Erzdhlungen meines Stammes wufste ich, daf$ sich
die Krieger selten an ein Rudel von mehr als drei Tieren heran-
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wagten, aber vor mit standen fiinf dieser Tiere. Ich wufte, dafs
dies mein sicheres Ende war, denn nur mit einem Messer konn-
nte ich mich nicht gegen diese gepanzerten Berge wehren. Vor-
sichtig rappelte ich mich auf und sah mich nach einem Ausweg
um, doch in meinem Riicken war der méchtige Felsen, und vor
mir die Tiere. Ich saf8 in der Falle.

In diesem Moment drehte der Wind und plétzlich zuckte der
Kopf der grofsten Steppenbestie empor. Es war ein Mannchen,
der Anfiihrer der Gruppe. Er nahm Witterung auf, das konnte
ich sehen. Verzweifelt zog ich das Messer, meine einzige Waff-
fe, und machte innerlich Frieden mit meinen Vorfahren. Die
Steppenbestie drehte ihren Kopf und sah mich. Ihre Augen
blitzten und sie schnaubte wiitend. Auch die anderen vier Tie-
re waren auf mich aufmerksam geworden. Der Anfiihrer grub
schnaufend mit seiner Vorderpranke im Staub und spannte sei-
ne Muskeln. Ich holte tief Atem und prefite mich an die Fels-
wand. In dem Moment preschte das Tier mit einem wiitenden
Briillen auf mich zu. Ich konnte die méchtigen Muskeln unter
den Hornplatten arbeiten sehen und plétzlich roch ich wieder
den herben, erdigen Duft, der von dem Tier ausging. Ich war
nur ein Staubkorn, ein einzelner Grashalm im Meer der Stepp-
pe. Ich war in sein Reich eingedrungen. Er war mir tiberlegen
und ich konnte nur tiberleben, wenn ich das akzeptierte. Mit
geschlossenen Augen warf ich das Messer weg und kauerte
mich auf den Boden. Ich spiirte den Boden unter den Pranken
der Steppenbestie vibrieren als sie immer ndher auf mich zu
kam.

Und plotzlich blieb sie stehen, kaum eine Armesldnge von
mir entfernt. Ihr heif3er, rascher Atem streifte mein Gesicht und
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als ich meine Augen wieder 6ffnete, war ihr Schidel direkt vor
mir. Die Augen des Bullen musterten mich eindringlich, dann
gab er ein leises Grunzen von sich, senkte den Kopf und begann
friedlich zu grasen. Und als ich meine Hand ausstreckte, um
tiber die méchtigen Hornplatten zu streichen, liefs er mich ohne
Scheu gewédhren. In dieser Nacht schlief ich im Kreis der fiinf
Steppenbestien und auch in den folgenden. Und als ich sie am
Ende des Mondes verlief3, hatte ich meinen Weg gefunden.
Auch wenn mein Volk an jenem Tag einen Krieger verloren hat,
so hat es doch einen guten Tiermeister gewonnen.”

Kommentar:

Auch wenn der obige Bericht einen friedlichen Eindruck von
der Steppenbestie vermittelt, ist mit ihr nicht zu spafien. Die
Tiere ziehen in Rudeln von drei bis acht Tieren durch die gro-
fien Ebenen und Steppen. Es gibt immer ein Leitmédnnchen, das
seine Herde meist eiferstichtig und aggressiv gegen jede Art
von Eindringlingen verteidigt. Dabei attackieren sie einen Geg-
ner zundchst mit einem Rammangriff, bei dem sie ihren méch-
tige Schadelknochen wie einen Rammbock benutzen.

Im Nahkampf ist besonders ihr méchtiger Stachel geftirchtet.
Das Gift des Stachels dringt in den Korper eines Gegners, wenn
er eine Wunde erleidet. Es ist sehr schmerzhaft (-2 auf alle Stu-
fen) und verursacht einen Schaden von Stufe 8 pro Stunde,
wenn ihm nicht erfolgreich widerstanden oder es behandelt
wird. Die Steppenbestie ist ein Allesfresser. Sie ernéhrt sich so-
wohl von Pflanzen, als auch von Aas. Sie machen allerdings nur
selten Jagd auf “Frischfleisch”.

Werte
GES: 6 STA: 12 ZAH:12
WAH: 6 WIL: 6 CHA: 4
Initiative: 8 Koérperliche Widerstandskraft: 9
Angriffsanzahl: 2 Magische Widerstandskraft: 7
Angriff: 9 Soziale Widerstandskraft: 10
Schaden: Klauen 14

Sturm 18

Stachel 16 (+Gift) Riistung: 10

Anzahl der Zauber: NA
Spruchzauberei: NA
Wirkung: NA
Todesschwelle: 60

Verwundungsschwelle: 15

Mystische Riistung: 4
Niederschlag: 11
Erholungsproben: 6
Laufleistung im Kampf: 40
Normale Laufleistung: 80
Bewuf$tlosigkeitsschwelle: 56
Legendenpunkte: 350 Ausriistung: keine

Beute: Schuppen, die fiir W12 Silberstiicke verkauft werden kénnen

und Giftstachel, der als Trophde 100 Legendenpunkte wert ist.

STEPPENHYANE

Lebensraum: alle grofien Steppen und Graslander
Vorkommen: iiberall in Barsaive, oft bevorzugt in der Néhe
von Orkbrennerstaimmen

- Ein Bericht von Pworthog Eichenbrecher vom Clan der Splitterkno-
chen im Westen des Landes -

“Der Angriff auf die kleine Flu8siedlung war von Zhronta gut
geplant worden. Gestern hatte er eines der erbeuteten Pferde
aus dem Lager treiben lassen, damit es wieder nach Hause trab-
te. An seinem Sattel hingen die Kopfe der beiden Bauern, die es
gewagt hatten, Zhronta seinen Tribut zu verweigern.

Ich konnte mir die Gesichter dieser rosahdutigen Schwéch-
linge gut vorstellen, wenn das Pferd die stinkende Ansamm-
lung wurmldchriger Hiitten erreichte. Sie wiirden heulen und
kreischen und die Passionen mit ihren &ngstlichen kleinen Ge-
beten beleidigen. Keiner von ihnen hatte ein Recht darauf, die
Sonne ein weiteres Mal aufgehen zu sehen.

Die ganze Nacht hindurch hatten die Knochentrommeln das
Lied des Stammes gesungen und die Dorfler wie Hasen tief in
ihre Locher getrieben. Es wiirde ein leichtes werden, zu neh-
men, was uns zustand.

Drei Dutzend Reiter warteten im Schutz des fast mannsho-
hen Steppengrases auf Zhrontas Zeichen zum Angriff. Mein
Blick streifte voller Stolz tiber meine Kameraden hinweg, die
erhaben in ihren Sitteln thronten, bereit, wie ein Sturm tiber die
Siedlung zu fegen. Tatsédchlich kam im selben Moment ein
leichter Wind auf, der das silberne Steppengras sanft nieder-
driickte, als wiirde es sich vor uns verbeugen. Mein Blick fiel
durch die Halme zu einer kleinen Anhéohe, auf der die gedrun-
genen Korper eines kleinen Rudels Steppenhyanen erschienen.
Ihr borstiges Fell mit den dunklen Flecken an Kopf und Riick-
ken schimmerte leicht im Schein der Mittagssonne und ich
konnte deutlich den scharfen Geruch ihrer Ausdiinstungen
wahrnehmen, der durch den Wind hertiber getragen wurde.
Die Tiere gaben leise knackende Laute von sich und scharrten
mit ihren kurzen aber kraftigen Laufen im Sand, als wéren sie
von der selben Ungeduld erfafst wie wir. Ich bemerkte, dafs sich
ihre Muskeln und Rippenknochen deutlich unter dem Fell ab-
zeichneten- scheinbar waren sie ausgezehrt und dem Hunger-
tod nah. Fiir einen kurzen Moment empfand ich Verachtung
fiir diese Tiere, die nicht den Mut hatten, sich aus den reichen
Guundra-Herden zu bedienen, sondern dies den Lowen und
Gwachaq tiberliefSen. Aasfresser, die sich von dem erndhrten,
was andere fiir sie tibriglieflen... Sie wufiten schon, warum sie
der Spur unseres Clans folgten.

Ich blickte wieder hintiber zu der Flufisiedlung, die sich still
und einsam auf ihre kleine Anhche kauerte. Die Hyanen hatt-
ten nichts zu befiirchten. Heute Nacht wiirden sie nicht hun-
grig einschlafen....”
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Kommentar

Die Steppenhyéne ist ein typisches Rudeltier, das in allen gro-
fien Steppen und Savannen Barsaives auf die Gelegenheit nach
schneller Beute wartet. Die hundeidhnlichen Kreaturen reichen
einem Menschen etwa bis an die Hiifte und sind meist krafti-
ger, als sie aussehen. Ihr Fell ist struppig, an Riicken und Sché-
del meist linger und zottliger als am tibrigen Kérper. Das hell-
le Fell ist oft mit schwarzen Punkten, Ringen oder Linien
gezeichnet.

Mit ihren kriftigen Laufen konnen sie schmerzhafte Hiebe
austeilen und die spitzen Zdhne ihres Gebisses haben sich
schon in manche Gliedmafien verbissen. Da sie Aasfresser sind,
ist es nicht selten, daf$ die Hyanen Krankheiten mit sich tragen.

Obwohl sie erstaunliche Krifte entwickeln kénnen, sind Hy-
dnen feige. Sie scheuen einen direkten Angriff und ziehen es
vor, daf$ andere die Beute schlagen. Sie sind aber nicht dumm,
im Gegenteil. Die Orks erzéhlen sich so manche Geschichte von
der Verschlagenheit der Hyéne, und das hat seinen Grund.

Ein ausgehungertes Rudel kann sehr unangenehm werden
und sogar die Offensive ergreifen. Die Hyadnen verhalten sich
bei solchen Jagden taktisch sehr geschickt und mandvrieren ihr
Opfer aus, um dann in einem giinstigen Moment zuzuschlagen.
Die Tiere sind sehr zih, ausdauernd und hartnéckig. Wenn sie
einmal den Entschluf8 gefafst haben, selbst ein Opfer zu jagen,
haben sie meist Erfolg...

Werte
GES: 6 STA: 6 ZAH: 7
WAH: 5 WIL: 4 CHA: 2
Initiative: 7 Korperliche Widerstandskraft: 8
Angriffsanzahl: 1 Magische Widerstandskraft: 8
Angriff: 9 Soziale Widerstandskraft: 9
Schaden: Bif§ 12

Klauen 10 Riistung: 3

Anzahl der Zauber: NA
Spruchzauberei: NA
Wirkung: NA
Todesschwelle: 42

Verwundungsschwelle: 12

Mystische Riistung: 2
Niederschlag: 9
Erholungsproben: 3
Laufleistung im Kampf: 45
Normale Laufleistung: 90
BewufStlosigkeitsschwelle: 34
Legendenpunkte: 75 Ausriistung: NA

Beute: Klauen, Zihne, Fell; das Fell kann zu einem robusten Leder ver-
arbeitet werden, fiir das man bei Steppenreitern bis zu 4 Silberstiicke

bekommt.

Sl

2 ¢

g ] “‘.' ’.. e @
o O gy 0 k)
1 SRS HEIA Y @5@'65’/;( B

iUlm - ','/Q?“(\’c‘ ) il

ZOAT

Lebensraum: iiberall im Gebirge, Gebirgswiélder
Vorkommen: nordwestliches Barsaive

Da mir Clanon, der Gemischtwarenhindler aus Nofad und friiherer
Abenteurer noch einen Gefallen schuldete, habe ich ihn diese Be-
schreibung anfertigen lassen. Clanon hat sie nicht weiter kommen-
tiert, aber ich denke sie wird der Wahrheit entsprechen.

-Thorgrim Fasta, Bibliothekar zu Nofad

“Ein Zoat ist eine l16wendhnliche Kreatur mit sechs Beinen und
Facettenaugen. Sie lebt in und um die Ruinen Parlainths. Im
ausgewachsenen Zustand ist sie etwa 3 V2 Schritt lang und hat
eine Schulterhdhe von 1 % Schritt. Ein Zoat besitzt vier vorde-
re Beine und zwei hintere. Dies macht es zu einem extrem ge-
fahrlichen Wesen, da es auf allen Vieren stehen und trotzdem
noch mit seinen Vorderpfoten zuschlagen kann.

Es besitzt ein griinlich-graues Fell das bei einigen Bewohnern
Iopos als fein gilt und daher hohe Preise erzielt. Jedoch ist die
Jagd auf dieses Tier sehr gefdhrlich und mehr als eine Gruppe
wurde vom Jager zum Gejagten.

Es wird angenommen, daf es sich bei dem Zoat um eine Ab-
art des Felux handelt, da dieser auch Facettenaugen und das
Aufere einer Raubkatze hat. Beweisen konnte dies aber noch
keiner. “

Kommentar
Anders als der Felux kann der Zoat seine Augen nicht einset-
zen um sein Opfer zu verletzen oder zu ldhmen. Vielmehr ver-
leihen sie ihm vollige Nacht- und Warmesicht, was ihm er-
moglicht nachts ohne Abziige zu jagen.

Der Zoat kann dreimal pro Runde angreifen, einmal mit sei-
nem Bif$ und zweimal mit seinen Klauen. Dazu stellt er sich fest
auf seine 4 tibrigen Beine und attackiert.

Werte
GES: 10 STA: 13 ZAH: 8
WAH: 8 WIL: 8 CHA:5
Initiative: 12 Korperliche Widerstandskraft: 14
Angriffsanzahl: 3 Magische Widerstandskraft: 10
Angriff: 15 Soziale Widerstandskraft: 10
Schaden: Klauen (2x) 13 Riistung: 9

Bif3: 21 Mystische Riistung: 6

Anzahl der Zauber: NA
Spruchzauberei: NA
Wirkung: NA
Todesschwelle: 80

Verwundungsschwelle: 15

Niederschlag: 11
Erholungsproben: 4
Laufleistung im Kampf: 70
Normale Laufleistung: 140

BewusSltlosigkeitsschwelle: 74
Legendenpunkte: 1200 Ausriistung: Keine
Beute: Das Fell ist 500 Silberstiicke und als Trophde Legendenpunkte

wert.
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“Die wilden Weiten Barsaives halten fiir einen Abenteurer noch mehr bereit, als die stets lauernde Gefahr, von Tieren angegriffen
zu werden. Nicht nur die Tierwelt hat unter den Auswirkungen der Plage zu leiden gehabt, nein- auch die Pflanzenwelt hat einige

Verinderungen durchgemacht, die sich erst langsam den Augen der Forscher offenbaren. Viele wunderliche Dinge warten dort
draufSen in Jasprees wilden Girten, und Schonheit und Gefahr liegen oft dicht beieinander. Gift ist die grdfste Bedrohung, die von
Pflanze ausgehen kann, aber uns erreichen auch imer wieder wunderliche Berichte von Gewdchs, das vom Fleische lebt und tatsich-
lich Jagd auf Namensgeber macht...”

ASCHENSCHWAMM

Lebensraum: warme Siimpfe, Feuchtgebiete, Auwilder, auch
in warmen Hohlen

Vorkommen: stidliches Barsaive, besonders in den Nebel-
stimpfen

Der folgende Brief erreichte uns durch die Héinde einer Abenteurer-
gruppe namens Die Purpurmintel. Sie hatten ihn bei dem Leichnam
eines Orks in den Nebelsiimpfen gefunden. Da das Schriftstiick durch
Wasser und einen Schimmelpilz stark in Mitleidenschaft gezogen
wurde, war es uns nicht méglich, den urspriinglichen Empfinger aus-
findig zu machen. So haben wir uns entschlossen, diesen Brief in Ge-
denken an den verstorbenen Ork in dieses Werk aufzunehmen.
-Nividia, Scholarin der GrofSen Bibliothek

“Meine Schwester!
Ich schreibe dir diese Worte auf, weil wir uns nicht wiederse-
hen werden. Vielleicht wirst du das hier auch nie lesen, aber es
gibt mir ein besseres Gefiihl, denn ich bin jetzt ganz allein hier
drauflen. Etwas furchtbares ist mir auf den Fersen. Du weift ja,
daf$ ich mit meinen Freunden auf dem Weg in die Stimpfe war,
um der alten Legende auf den Grund zu gehen. Ich bedaure un-
seren Entschluf$ nicht, die Heimat zu verlassen- es war die be-
ste Zeit unserers Lebens. Doch die anderen sind nun nicht mehr
und ich weif3, dafs meine Chancen, das hier zu tiberleben nicht
gerade gut stehen. Sag Vater, dafs ich trotz allem an ihn denke.
Alles hatte so gut angefangen. Die Legende hat uns hierher-
gebracht, in die Nebelstimpfe, und wir waren voller Taten-
drang. Die ersten Tage in den Stimpfen waren seltsam. Gleich-
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- Nividia, Scholarin der GrofSen Bibliothek

zeitg unheimlich, aber auch aufregend. Wir sahen viele merk-
wiirdige Tiere und kdmpften uns durch stickige Nebelwande
und durch schmatzende Schlamml&cher. Eines nachts wurde
unser Lager von einer Horde wilder Affen angegriffen, die wir
aber zurtickschlagen konnten. Wir waren seitdem vorsichtiger
und beobachteten unsere Umgebung viel genauer.

Du wiirdest nicht glauben, was es in diesen Stimpfen an
Merkwiirdigkeiten gibt. Uberall lauern Geheimnisse und Ge-
fahren. Fiir uns war alles neu und ungewohnt. Auf unserer
Hinreise war das Ungewohnlichste wohl diese Pflanze, die wir
in einem etwas trockeneren Gebiet des Sumpfes fanden. Vor
uns lag ein weites, flaches Feld, aus dem hin und wieder Gras-
biischel hervorbrachen, aber sonst kein Busch, kein Baum in der
Néahe. Aus dem Boden ragten aber wie stumpfe Finger rohren-
formige Felsen, die {iber und {iber mit einem dichten,
schwammartigen Gewéchs tiberzogen waren. Ein tibler Geruch
wie von fauligem Aas und Moder lag tiber dem Feld, sogar
noch beiflender als sonst im Nebelsumpf {iblich. Scheinbar kam
er aus den grofien Poren der blauschwarzen Schwamme und
zog in unsere Richtung.

Tharbeas untersuchte die stinkenden Schwiamme und wir
machten uns wie immer dartiber lustig, dafs er seine Nase tiber-
all hineinstecken mufite. Da es schon recht dunkel war, ent-
ziindete Tharbeas eine Kerze, um besser sehen zu kénnen. Er
wollte gerade in einen Felsspalt zwischen zwei grofien
Schwéammen leuchten, als pl6tzlich ein Feuerball tiber ihm ex-
plodierte und der kleine Mann wie ein Sack nach hinten ge-
schleudert wurde. Dyma erschrak und rannte sofort zu unse-
rem Freund, der aber schon wieder seinen Kopf schiittelte und
lauthals keuchte und hustete. Alles, was in seinem Gesicht nicht
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von einer dicken Rufischicht tiberzogen war, waren seine Au-
gen, die nun verwundert und tiberrascht in unsere Richtung
glotzten. Dymadienne brach in lauthalses Geldchter aus, in das
wir anderen einstimmten, wihrend Tharbeas sich zeternd auf-
rappelte. Es war das letzte Mal, daff wir gemeinsam lachten.
Damals waren wir noch froh, daff unser Zwerg bis auf den
Schrecken unverletzt war. Tharbeas war schon immer ein
Gliickspilz. Er machte sich gleich noch viel emsiger daran, die
Schwamme zu begutachten und mit einem gutmiitigen Seufzer
entschied Ondahn, am Rande des Schwammfeldes ein Nacht-
lager aufzuschlagen. Ich sorgte dafiir, dafs wir die tiblen Damp-
fe der Pflanzen im Riicken hatten, zum einen, weil sie erbarm-
lich stanken, zum anderen, weil Tharbeas spiter sagte, daf3 die
Déampfe aus den Schwammen wohl brennbar wéren. Er hatte
ein paar abgerissen und legte sie aufs Feuer und in der Tat
brannte es plotzlich lichterloh. Die Hitze war eine Wonne, nach
all den Nichten, in denen wir aus den feuchten Asten und
Blédttern des Sumpfes immer nur ein mehr als erbarmliches
Feuer zustande gebracht hatten. Wir packten einen ganzen Sack
von den Schwammen ein, und so mufSten wir in den folgenden
Néchten wenigstens nicht mehr frieren. (ein lingerer Absatz fehlt)
...Tage spéter sind wir auf seltsame Ruinen gestofien, in denen
Dymadienne den Eingang zu einer Herrschergruft fand... Wir
brachen die Siegel und stiegen hinab (Ein grofier Teil des folgen-
den Absatzes war unleserlich, nur wenige Worter konnten entziffert
werden)....einen grofien Grabraum, dessen Kuppel mit reinstem
Gold tiberzogen war. Uberall lagen Schétze verstreut, und auch
die Knochen von Namensgebern...wie in der Legende be-
schrieben....haben etwas befreit, das besser nie gestdrt worden
wadre....Kameraden sind tot, von ...zerfetzt... (hier fehlt wieder ein
lingerer Absatz) Ich floh aus den Ruinen, stolperte.... durch den
Nebel...Ich dachte schon, mich véllig verirrt zu haben, da roch
ich die Dampfe des Schwammfeldes. Ich fand unseren alten La-
gerplatz... wieder orientieren... Kreatur {iberfallen... rannte...
Tharbeas Mifsgeschick kam mir auf der Flucht zugute... habe
das ganze Feld in Brand gesteckt. Es... regelrecht explodiert,
als ob... Das brodelnde Feuer sorgt hoffentlich dafiir, dafs
mein Verfolger aufgehalten wird...wenn ich dadurch

genug Zeit gewinne, schaffe.... nebligen Holle zu
entkommen......(Ab dieser Stelle war der Brief

entgiiltig nicht weiter zu entzif-

fern.)”
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Kommentar

Aschenschwidmme kommen, so weit bekannt ist, nur in den
Nebelstimpfen vor. Sie gedeihen in dem feuchtwarmen Klima
vorziiglich und kénnen mannsgrofs werden. Die Farbung der
Schwamme reicht von blaugrau tiber schimmernde Griinténe
bis zu Tiefblau und Schwarz. Es gibt feinporige Arten und sol-
che, die mehr an einen Ballen von ineinander verwachsenen
Pflanzenfdden erinnern. Andere haben bis zu faustgrofien Bla-
sen, in denen sich fauliges Wasser sammelt und sich Kleinlebe-
wesen tummeln. Allen Aschenschwdmmen ist aber gemein,
dafs sie sich an den im Nebelsumpf weitverbreiteten R6hren-
felsen oder seltener an Baumstiimpfen oder Ruinen ansiedeln.

Das Faulgas, das von den Schwammen bei ihrer Nahrungs-
aufnahme produzier wird, ist leicht entflammbar und dhnelt
dem Grubengas, das man aus den tiefen Bergwerken der Zwer-
ge kennt. Bei Windstille sammeln sich tiber Aschenschwamm-
feldern grofie Blasen des Gases, das Reisende mit entziindeten
Fackeln sehr gefahrlich werden kann.

Werte fiir dieses Gewéchs anzugeben macht wenig Sinn, da
sie {iber keinen offensiven Angriff verfiigen. Der Spielleiter ent-
scheidet, ob und wieviel Gas sich in ei-
nem Aschenschwammfeld an-
gesammelt hat. Eine
Entztindung des
Gases kann

unter-
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schiedliche Ausmafie haben: Ein einzelner Schwamm kann den
Brandschaden eines kleinen Lagerfeuers (Stufe 6) verursachen,
wihrend ein Feld von 25 mal 25 Schritt eine Explosion in den
Ausmafien eines Hauser- oder Waldbrandes (Stufe 10-12) ver-
ursachen kann.

Aschenschwamme eignen sich hervorragend als Ersatz fiir
Feuerholz. Getrocknet geben sie vorziiglichen Zunder ab und
sind bei Abenteurern und Alchimisten beliebt.

KORBFLECHTERLIANE

Lebensraum: bevorzugt feuchtwarme Dschungel, aber auch in
anderen Urwildern
Vorkommen: siidliches und vor allem 6stliches Baraive

“Der Name der Korbflechterliane mag harmlos klingen und
fithrt einen zundchst auf die falsche Spur. Diese Liane hat nichts
mit dem Handwerk des Korbflechters zu tun. Sie ist eine un-
sichtbar lauernde Gefahr fiir den unerfahrenen Waldganger
und Reisenden und ihr Name ist vielmehr ein Hinweis auf die
Art, wie sie ihre Beute erlegt.

Soweit mir bisher bekannt ist, wiachst diese Pflanze nur in
den undurchdringlichen Tiefen der grofSen Dschungel und Ur-
wilder unseres Landes. Sie ist ein Gewichs, das sich wie alle
Lianenarten an grofien Biumen emporschliangelt und deren
Stamme in ein Geflecht von in sich gewundenen Asten ein-
hiillt. Der grofite Teil der Pflanze liegt somit im smaragdgrii-
nen Halbschatten der méchtigen Baumkronen und treibt nur
dort kleine Blatter aus, wo etwas Licht in die Dammerung hin-
abfillt. Je ndher die Liane auf ihrem Weg nach oben ans Licht
kommt, desto tippiger wird ihr Blattwerk. In den hochsten Gip-
feln der Baumriesen bringt sie schlief3lich filigrane weifSe Blii-
ten hervor, die einen siiffen und wohltuenden Geruch verstro-
men. Diesen werden allerdings nur gute Kletterer oder
Windlinge voll geniefien konnen. Alle anderen werden von der
Korbflechterliane nur ihr weniger liebliches Gesicht zu sehen
bekommen.

In manchen Bereichen des Dschungels ist sie so weit verbrei-
tet, daf3 sie zwischen den Stimmen der Baume ein so dichtes
Netz geflochten hat, daf3 ohne ein scharfes Beil oder ein gutes
Hackmesser an ein Weiterkommen nicht zu denken ist. In die-
sen Labyrinthen ist es so dunkel, daf man die Hand kaum vor
Augen sehen kann. Man muf$ hier genau darauf Acht geben
wohin man tritt, denn in diesen untersten Bereichen des
Dschungeldaches, nahe dem Waldboden, féangt die Liane ihre
Opfer. Dazu legt sie ein Geflecht von Pflanzenstrangen auf dem
Boden aus, das leicht die Grofde von vier oder fiinf Quadrat-
schritt haben kann. Eine Pflanze hat selten mehr als zwei oder
drei dieser grofien Netze ausgespannt. Einige Abarten haben
sich auf kleinere Netze spezialisiert, die dafiir aber in weit gro-
ferer Anzahl auftreten. Ernsthaft gefdhrlich wird es erst in ei-
ner Kolonie von Korbflechterlianen, denn dort gibt es kaum ei-
nen Flecken Boden, der nicht von einem Fangnetz bedeckt ist.
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Die Flechten graben sich meist einige Finger tief in den lock-
keren Urwaldboden oder verschwinden unter Moosdecken, so
daf$ man sie im Zwielicht des Waldbodens kaum entdecken
kann. Sie sind scheinbar sehr sensibel auf Druck, und sobald
sich ein Wesen von mindestens der Grofde eines Rehs oder Aff-
fen dariiberbewegt, ziehen sie sich blitzschnell zusammen und
schnellen nach oben. Sie formen so eine Art Korb, in dem das
Opfer hilflos gefangen ist. Da die Lianenstréange aufserordent-
lich fest und zih sind, dauert es eine Weile, bis man sie mit ei-
nem Messer durchschneiden kénnte. Doch selbst wenn ein Na-
mensgeber eines bei sich hitte und gliicklicherweise so in dem
Korb gefangen wire, daf3 er es benutzen konnte, hitte er
dennoch keine Chance. Die Innenseiten der Fangnetze sind mit
feinen, pelzigen Nesseln versehen, die ein Gift absondern, wel-
ches das Opfer in einen beruhigenden Rausch versetzt. Es wird
sich nicht mehr wehren und in einen Ddammerzustand verfall-
len. So hat die Pflanze leichtes Spiel, den Kokon um ihr Opfer
dichter zu spinnen und ihn dabei hoher ins Astwerk zu ziehen.
An einer stabilen Astgabel wird der Kokon fiir gewohnlich fest-
gezurrt und die Pflanze beginnt, so schrecklich das auch klingt,
mit der Verdauung. Sie sondert eine Fliissigkeit in den Lianen-
korb ab, die das Opfer zu zersetzen beginnt. Da dieses immer
noch unter Einflufy des Nesselgiftes steht, wird es wahrschein-
lich gar nicht merken, wie ihm geschieht und ist ohne dufiere
Hilfe hoffnungslos verloren.

Von den Verdauten bleiben nicht einmal mehr Knochen
tibrig. In einigen Pflanzenkorben hat man Metallgegenstidnde
gefunden, was darauf schlieflen 14f3t, dafs diese nicht verdaut
werden kénnen.”

Randnotitz von Jamaluq Kar’Bhacca, Obsidianergelehrter und eh-
renwerter Bewahrer des Schreins von Naali

“Nividias einfithrende Bemerkung beziiglich des Namens die-
ser Pflanze ist nicht ganz richtig, denn in der Tat wird sie auch
zum Flechten von Seilen, Kérben und Matten verwendet. Ich
kann das zumindest fiir ein Volk mit Gewifsheit sagen, einem
Stamm wilder Dschungel-T’skrang, die ich auf einer meiner
Reisen eine zeitlang beobachten konnte.

Diese T'skrang kennen den Urwald so gut wie kein anderer,
und sie wissen genau, wo die Lianen ihre Netze auslegen. Sie
nutzen die Pflanze auf vielerlei Art: zum einen finden sich in
den frischen Korben oft Beutetiere, die sie aus den Flechten
schneiden und als willkommene Jagdbeute mitnehmen.

Zum anderen trennen sie die alten, vertrockneten Korbe ab,
die man in den hoheren Baumregionen findet, und verwenden
sie als ganz normale Behéltnisse. Diese Korbe sind sehr fest, sta-
bil und wasserdicht und daher bei den T’skrang hoch geschitzt.
AufSerdem bleiben Nahrungsmittel darin besonders lange halt-
bar, vielleicht wegen der dicken Schicht eingetrockneten Pflan-
zenschleims, der die Innenseite jedes Korbes bedeckt. Ich selbst
hitte dabei einige Bedenken, da man ja nie wissen kann, was
darin noch vor kurzem verdaut wurde...

Die jungen Triebe der Korbflechterliane werden von den
T’skrang getrocknet und aufgeschnitten. Darin finden sich hol-
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zige Fasern, die sie in einem Sud aus heiflem Wasser und Blau-
streifenameisen aufkochen. Nach der Prozedur sind die Faden
ganz weich und biegsam, so dafs sie auf vielerlei Art verwen-
det werden konnen, hauptséchlich, wie schon erwdhnt, zur
Herstellung von Alltagsgegenstanden.

Manchmal finden die T’skrang in den Ktrben kleine Metall-
gegenstande, sie sie als besonderes Geschenk des Urwaldes an-
sehen und die mit grofSem Respekt verwendet und von Gene-
ration zu Generation weitergegeben werden. Mein besonderes
Interesse weckte dabei ein Dolch, den der Hauptling trug und
den ich als eindeutig theranischen Ursprungs erkannte. Der
Hauptling machte ihn mir spater zum Geschenk, das ich tief
geehrt annahm. Ein wahrer Gliicksfall, stellte sich doch spater
heraus, daf3 es sich dabei um den lange verschollenen Dolch
von Augus-Riar handelte....”

Werte
GES: 8 STA: 10 ZAH: 9
WAH: 5 WIL: 5 CHA:5

A=
Ay 2

e}l U. o
- i/

AN

o8
>

e
TN

N
\\ \\\\\\\‘% -0

SUNINY A W, gl W
L NEH Dyt i,
2. PSUN 2<dpg, 6§§ %
AP DAS)

QR N
0 T N

H
, .."|||l|||" Y

«

5
“hmm% P ‘4\-%@
O SAED

Initiative: 10

Korperliche Widerstandskraft: 8
Magische Widerstandskraft: 10
Soziale Widerstandskraft: NA
Riistung: NA

Mystische Riistung: NA
Niederschlag: NA
Erholungsproben: 1 pro Woche

Angriffsanzahl: 1

Angriff: 12

Schaden: 6

Anzahl der Zauber: NA
Spruchzauberei: 12

Wirkung: Gift

Todesschwelle: 60
Verwundungsschwelle: NA
BewuSltlosigkeitsschwelle: NA
Legendenpunkte: 125

Laufleistung im Kampf: NA
Normale Laufleistung: NA

Ausriistung: keine

Beute: unter Umstidnden Ausriistungsgegenstiande friitherer Opfer

Gift der Korbflechterliane:

Art: Lihmung

Stufenzahl: 10

Dauer: Wirkungsprobe in Stunden

Folgewirkungen: Mattigkeit, Orientierungsschwierigkeiten,
Sehschwiiche, erhohter Schlafbedarf

LIRIDIAS BLUMEN

Folgender Bericht stammt von Branda Vennek, Clan der
SteinbeifSer und Hiiterin der Wildnis und ist ein Teil
einer grofieren Dokumentensammlung, die sie
uns tiberbringen liefs. Aus Griinden der Uber-
sichtlichkeit ordneten wir die Wesen jener
Sammlung in das vorliegende Werk ein, so
daf$ der urspriingliche Zusammenhang
nicht gewahrt werden konnte.
-Nividia, Scholarin der GrofSen Bibliothek

Lebensraum: Stimpfe, Feuchtgebiete,
Dschungel
Vorkommen: Nebelstimpfe, alle grofien
feuchtwarmen Dschungel

“Ein Wesen tiber welches ich euch auf je-
den Fall berichten sollte ist die Liridias, be-
nannt nach ihrem Entdecker. Ich habe eine
tible Erfahrung mit ihr gemacht, als ich sah
wie einer meiner Gefidhrten ihr beinahe zum
Opfer fiel. Es ist eine riesige Bliite, welche

aus 4 bis 6 Bldttern besteht und einen
Durchmesser von zwei und in seltenen
Fallen sogar drei Schritten erreicht.
Aufgrund der pflanzendhn-
lichen Struktur, die wir bei der
Betrachtung eines abgetrennten
Teils feststellten, werde ich diese
Erscheinung einfach mal mit dem Be-
griff Pflanze titulieren. Ob es stimmt,
wissen wahrscheinlich nur die Passionen.

~_ \
iy

EOR



\ny..,.,,f«..‘ ‘
TN

Diese Pflanze besafs 6 Fangarme deren Dicke, Stiarke und Lan-
ge sich schiatzungsweise nach dem Alter der Pflanze richten.
Genau so viele wie ihre Bliitenblatter, mit denen sie ihre Opfer
in ihren schlauchférmigen Koérper drangt. Dieser ist etwa zwei
Schritte lang und liegt auf dem Boden wéhrend sich die Pflan-
ze mit dem Bliitenende aufrichtet.

Mein Kamerad berichtete uns spéter er sei in eine Art Trance
gefallen, als er sich wie ein Untoter auf die Bliite zu bewegte.
Die Greifarme schoben und zerrten dabei heftig an ihm und die
mit kleinen scharfen Kanten bedeckten Bliitenblitter versuch-
ten sich um ihn zu legen und ihn in den voll Fliissigkeit glan-
zenden Kelch zu treiben. Wir wehrten uns heftigst und hackten
zwei Triebe ab. Doch diese grofie Pflanze verletzte immer wie-
der die kampfunerprobten Scholare, so dafs wir uns zurtickzo-
gen und darauf verzichteten dieses Exemplar zu téten und zu
untersuchen. Alle erlitten leichte Verdtzungen wo uns die
Pflanze traf und deswegen gehen wir davon aus, dafs sie an ih-
ren Trieben ein Gift absondern kann. Wenn ihr euch in der
Néhe von grofien Bliiten bewegt, welche in kréftigen Farben
von Gelb iiber Rot bis hin zu Blau leuchten, haltet Abstand,
denn ihre Triebe lauern manchmal unter der Erde, so dafs ein
Opfer schon aus mehreren Schritt groffem Abstand gefangen
werden kann.”

Kommentar

Die Liridias ist eine Pflanze, welche eine magische Kraft besitzt,
um eine Person oder ein Tier zu bannen. Dies kann nur ge-
schehen, wenn die Person in den Radius des Bliitenduftes ge-
langt. Der Spielleiter legt fiir die Pflanze eine Bannprobe gegen
die Magische Widerstandskraft ab und bei einem Erfolg ist das
Wesen fiir eine Anzahl von Runden gebannt, die dem Ergebnis
der Probe entspricht, welches tiber der Widerstandskraft liegt.

Die Pflanze legt eine Bannprobe fiir den Helden Jeriv ab. Seine Ma-
gische Widerstandskraft liegt bei 12. Bei der Probe erzielt der Spiell-
leiter ein Ergebnis von 16 und hat Jeriv damit fiir 4 Runden gebannt
(16-12=4).

Diese Pflanzen wachsen stetig weiter, was dazu fiihrt, daf sich
ihre Triebe ausbreiten, die gesamte Pflanze starker wird und
sich ihre spieltechnischen Werte verdndern. Der Charismawert
steigt besonders schnell an, was darauf zuriickzufiihren ist, dafs
diese Pflanze den biologischen Sinn verfolgt, moglichst anzie-
hend zu sein und mit ihren starken Signalfarben die Wesen in
den Aktionsradius von einer Anzahl von Schritten gleich dem
Wahrnehmungsattribut zu locken.

Das Gift ist in Wahrheit ein Sekret, welches die Pflanze ab-
sondert, um sein Ziel im Kelch zu verdauen und aufierhalb
mdglichst vor Schmerz das BewufStsein verlieren laf3t.

Es wirkt bei ungeschiitzter Haut, d.h. bei durch Riistung ge-
schiitzten Wesen bei einem Direkttreffer mit einer Stufenzahl
von 5 pro Runde.

Die Pflanze vermehrt sich, indem ihre Triebe knollendhnli-
che Verdickungen bilden und bei Reife der Samen diese durch
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Aufplatzen der Kapsel verteilen. Innerhalb von 6 Wochen err-

reicht die Pflanze die Grundwerte und beginnt mit der Jagd.
Jeder Trieb mit dem die Pflanze zuschldgt kann, bei einem

Schaden der eine Wunde verursacht, abgetrennt werden.

GES 2 +1/Jahr Max: 14
STA 2 +1/Jahr Max: 18
ZAH 2 +1/18 Monate  Max: 16
WAH 3 +1/18 Monate  Max: 15
WIL 1 +1/2 Jahre Max: 11
CHA 3 +1/6 Monate Max: 15

Aufgrund der unterschiedlichen Grofse der Pflanze kann man
keine festen Werte angeben.

Initiative: GES
Korperliche Widerstandskraft: GES +4
Magische Widerstandskraft: WAH+1

Soziale Widerstandskraft: NA
Angriffsanzahl: 1+1 je zwei Triebe (maximal) 6
Angriff: GES +2

Schaden: STA +2

Riistung: ZAH+2

Mystische Riistung: WIL
Anzahl der Zauber: 1
Spruchzauberei: WAH+2
Wirkung;: siehe Krifte
Todesschwelle: ZAH x 7
Verwundungsschwelle: Zih

Niederschlag: NA
Erholungsproben: 1 pro Woche

Normale Laufleistung: NA
Laufleistung Kampf: NA
BewuS$tlosigkeitsschwelle: NA Ausriistung: keine

Beute: keine

Legendenpunkte: leider nicht angebbar

ROLLENDER BuscH

Lebensraum: ganzjihrig trockene Gebiete, Wiisten
Vorkommen: Stidliches Barsaive, besonders bei den Brachen.

Beschreibung einer seltsamen Ausprigung barsaivischer Flora zu-
sammengestellt aus Tagebucheintrigen von Borsagg dem Jiingeren
im Anschluf$ an seine legenddre Suche nach dem sagenumuwobenen
Rubinreif des Hammerfest in dem unwirtlichen Gebiet das als die Bra-
chen bekannt ist.

“Schon friih auf unserer Reise begegneten wir diesen losgeriss-
senen Strauchern, die diirr und braun tiber die Diinen trieben.
Zuerst hielten wir sie fiir eben dies, Stticke trockenen Holzes,
zu klein und zu selten um sich die Miihe zu machen sie fiir das
Lagerfeuer zu sammeln.

Dann kamen wir zu den Uberresten einer Karawane, ver-
streut tiber ein paar hundert Meter, teilweise unter dem Sand
der wandernden Diinen begraben, und auf den Kérpern der to-
ten Lasttiere safien einige der Biische. Sie hatten ihre Wurzeln
in die Korper der Tiere geschlagen und schienen diesen samtli-
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ches Wasser ausgesaugt zu haben, denn die Kadaver waren so
trocken wie meine Kehle in dieser von allen Passionen verlass-
senen Wiiste.

Wir untersuchten die Biische genauer und fanden an einigen
kleine Knospen und Beeren und pfliickten letztere. Doch als
wir versuchten einen der Biische von seinem Opfer zu losen,
schlug das Gewéchs mit seinen dornenbewehrten Ranken nach
meinem Freund Oggy, aber der, wie ich ein Troll, ignorierte das
Bemiihen der Pflanze und rifs sie weg.

Was er dann noch in den Handen hielt sahen wir uns in aller
Ruhe an. Dieses Stiick trockenen Holzes hatte tatsdchlich ein
Maul in der Mitte der Aste und Ranken, aber keine Augen. Wir
liefSen den Rest der Aasfresser wo sie waren und zogen weiter.
Es war ein paar Tage spater und es ddmmerte gerade, da mel-
dete unsere Wache, daf8 sich einige dieser Biische mit dem
Wind néherten, aber sie trieben an unserem Nachtlager vorbei.

Als wir am Morgen erwachten, safien jedoch drei Gewichse
auf unseren Wasserbeuteln, hatten sie mit ihren Wurzeln
durchbohrt und fast ganzlich geleert.

Darum sage ich euch, die ihr vorhabt in dieses Gebiet zu zie-
hen, einiges von dem was andernorts nur lastig ist kann in der
Wiiste wirklich t6dlich sein.”

Kommentar

Diese Pflanzenwesen sehen aus wie vertrocknete, entwurzelte
Biische, die der Wind vor sich hertreibt, tatsidchlich steckt hin-
ter der rollenden Bewegung jedoch mehr System als man den-
ken mag. Mit ihren wenigen diirren Bldttern lenken sie den
Wind und “segeln” so tiber die Diinen. Wird der Wind zu stark
oder weht er in eine Richtung in die diese Pflanze nicht reisen
will, versenkt sie ihre Wurzeln im Boden und duckt sich zu-
sammen. Die Biische greifen meist im Verband von 10 bis 20

Pflanzen verwundete oder schlafende Tiere oder auch mal Na-
mensgeber an. Um ihre Gegner in Bedrangnis zu bringen, ver-
suchen sie diese mit ihren Dornenranken zu Boden zu ziehen,
um sich anschlieffend auf eine ungepanzerte Stelle zu setzen
und danach ihre Wurzeln in den Korper ihres Opfers zu boh-
ren- so decken sie ihren Wasserbedarf.

Da sie keine guten Kampfer sind, greifen sie tiberwiegend in
den Abend- und Morgenstunden an, nachts sind sie inaktiv.
Die Biische scheinen einen Sinn fiir Feuchtigkeit zu haben,
denn es kam schon vor, daf sie auf Wasserbeuteln gewurzelt
haben, schlafende Reisende jedoch verschont haben. Auf Feu-
er basierende Angriffe wie z.B. Feuerball, Flammenschwert oder
auch nur der Angriff mit einer brennenden Fackel, machen
doppelten Schaden, wahrend der Angriff mit einem Bogen oder
einer Armbrust maximal den Grundschaden des GeschofSes ver-
ursacht, ohne die Starkestufe des Angreifers hinzu zu addieren.
Es wird normal gewtirfelt, aber Pfeile durchschlagen den Busch
und graben sich hinter ihm in den Sand.

Werte
GES:7 STA:5 ZAH:4
WAH: 3 WIL: 3 CHA: 3
Initiative: 8 Korperliche Widerstandskraft: 8
Angriffsanzahl: 2 Magische Widerstandskraft: 8
Angriff: 8 Soziale Widerstandskraft: 7
Schaden: Dornen5 Riistung: 2

Wurzeln 6 Mystische Riistung: 1

Anzahl der Zauber: NA
Spruchzauberei: NA
Wirkung: NA
Todesschwelle: 25

Niederschlag: 6
Erholungsproben: 1

Laufleistung im Kampf: 25
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Verwundungsschwelle: 6 Normale Laufleistung: 50

Bewuf$tlosigkeitsschwelle: 20  Ausriistung: keine
Legendenpunkte: 90

Beute: An jedem dritten Busch hidngen ein paar Beeren die sehr nahr-
haft sind und leichte Heilwirkung besitzen, wer sie i3t darf zu seiner

nichsten Erholungsprobe zwei Stufen hinzuaddieren.

PrEILSCHUBSTAUDE

Lebensraum: Dschungel, dichte Wilder, Steppenrandgebiete,
vereinzelt auch in Gebirgsurwéldern
Vorkommen: stidliches Barsaive

-Ein Bericht von Claistos Sh'ci, Geisterbeschwérer aus Gangris-
“Die Pfeilschufistaude ist eine absolut faszinierende Pflanze.
Ich habe sie lange studiert und bewundere die Raffinesse, mit
der sie fiir das Uberleben der eigenen Art sorgt. In der Tat kann
man viel von ihr lernen...

Die Pflanze findet sich sehr hédufig in den Randgebieten der
grofien Steppen, obwohl es auch Arten gibt, die in den Dschun-
geln und Wildern unseres Landes beheimatet sind. Gerade in
den Dschungeln scheinen sie zu aufierordentlicher Grofse zu
gedeihen. Wahrscheinlich deshalb, weil das Nahrungsangebot
und die Lebensbedingungen dort vorziiglich sind. Die Pfeil-
schuf$staude kann eine Grofse von bis zu zwei Schritt erreichen,
in den Tiefen des Servos habe ich selbst jedoch einmal ein
Exemplar gesehen, daf3 fast die Grof3e eines Trolls erreicht hat.
Die durchschnittliche Pfeilschufistaude wird aber in der Regel
einen Schritt hoch.

Die Pflanze besteht aus einem gurkenférmigen “Stamm”, der
senkrecht in die Hohe wichst. Der Stamm ist an der Unterseite
mit einer in sich verwachsenen ledrigen Haut tiberzogen, die
das darunterliegende weiche Fruchtfleisch schiitzt. In den obe-
ren zwei Drittel des Stammes liegen die Samenkapseln. Sie sind
in -je nach Art- runden oder sechseckigen Kammern verborgen,
die am ehesten mit Bienenwaben zu vergleichen sind. Die
Kammern liegen dicht an dicht und bestehen aus einem festen
holzigen Material, das von feinen Poren durchdrungen ist. Es
erinnert entfernt an Mandelschalen oder die Kerne der
Nabeeda-Frucht. Im unteren Bereich des Stammes sind die
Kammern von dicken Platten aus Pflanzenfleisch iiberwachsen.
Zur Spitze hin liegen die Kapseln in fortgeschrittenem Reife-
zustand. Bei ihnen ist die schiitzende Platte vertrocknet und
lose, so daf3 sie im geeigneten Augenblick abplatzen konnen.
Die Spitze selbst besteht aus einem vertrocknetem Stumpf ab-
gestorbener Fruchtkammern, grau gefarbt und leblos.

Der Stamm wird von einem Kranz dicker, fleischiger Boden-
blatter umgeben, deren Blattkanten von fingerlangen Dornen-
haken besetzt sind. Die Blatter schimmern graugriin und sind
mit einem leicht rétlichen Flaum bedeckt. Dieser verbreitet zur
Bliitezeit einen absonderlichen Geruch, der irgendwo zwischen
schwerem Orchideenduft und dem Gestank von verwesendem
Fleisch liegt. Dieser Duft scheint verschiedenste Tiere anzulo-
cken, die sich dann der Pflanze ndhern und unweigerlich ihrer
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Pfeilattacke zum Opfer fallen. Die Kapseln schiefien aus den
Fruchtkammern an der Spitze des Stammes und bohren sich
tief ins Fleisch des Tieres, das sich zu nahe herangewagt hat.
Widerhaken an der Unterseite des Geschosses sorgen dafiir,
daf3 es nicht abgestreift werden kann. Bei einer solchen Attack-
ke werden alle fruchtbaren Kapseln der Pflanze verschossen.
Dabei handelt es sich meist um etwa ein Dutzend. Da die Pflan-
ze -glticklicherweise- nicht zielen kann, stieben die Kapseln in
alle Himmelsrichtungen aus dem Stamm heraus. Nur wenige
treffen den Ausloser der Attacke, allerdings gentigt ein gelun-
gener Angriff meist vollig: Wahrend das Tier erschrocken das
Weite sucht, dringt ein Gift in seinen Korper ein. Es wirkt lang-
sam, ist aber absolut todlich.

Zwischen zwei und drei Tage nach der Pfeilattacke geht das
Tier unweigerlich zugrunde. Sein toter Kdrper bietet der Pfeil-
kapsel nun einen perfekten Boden, um zu keimen. Die Verwe-
sungsfliissigkeiten zersetzen das Geh&duse und geben die Sa-
men frei. Gleichzeitig bewirkt das Gift scheinbar, dafs der
Korper des toten Tieres einen Geruch ausstromt, der gewshn-
liche Aasfresser abstofit. So konnen die Pflanzen gefahrlos kei-
men und heranwachsen.”

Folgender Bericht stammt von Harramat, einem tiberaus lauten und
ungehobelten Trollkrieger, der einige Wochen nachdem Claistos uns
von den Pfeilschufistauden berichtet hatte, in der Bibliothek “er-
schien” und darauf bestand Claistos Text zu kommentieren. Moge der
Leser entscheiden, welchem Bericht er mehr Glauben schenken moch-
te...

- Nividia, Scholarin der Grofien Bibliothek

“ Also, kleine Frau, du willst meine Version der Geschichte ho-
ren? Na gut, ich werde sie dir erzdhlen und ich hoffe, daf ihr
diesem Sohn einer rdudigen Tundrabestie nie wieder Einlaf8 in
diese Hallen gebt. Er ist ein stinkender, diirrer... Was?! Ich
komme schon noch zum Punkt, Schreiberling! (Passage gekiirzt,
Anmerkung des Schreibers)

Auf jeden Fall hat uns Claistos dafiir bezahlt, dafs wir ihn in
den Servos begleiten. Dieses magere Hemd von einem Elf hatt-
te es auch notig, nicht eine Sekunde hitte er ohne uns tiberlebt.
Er sagte, er sei Forscher und wolle die Pflanzenwelt des
Dschungels erkunden, aber ich bin mir sicher, er fithrte noch et-
was anderes im Schilde. Geheime Riten oder so etwas. Viell-
leicht ein Dienst, den er einer armen Seele schuldete, die er
skrupellos aus dem Jenseits riff. Man weif3 ja, wozu diese Gei-
sterbeschworer fahig sind. Wir hétten ihm nie trauen sollen,
diesem (Passage gekiirzt, Anmerkung des Schreibers). Notierst du
auch alles, was ich sagte, kleine Frau? Das will ich doch hoff-
fen...

Die ersten Tage im Servos waren 6de und langweilig. Forek
und ich sorgten dafiir, daf8 unser Lager sicher war, wahrend die
anderen beiden meist Claistos auf seinen Streifztigen in die na-
here Umgebung begleiteten. Dhana, eine Scout von deiner
Rasse, kleine Frau, schien sich in dem Gestriipp ebenso wohl
zu fiihlen, wie ein T'skrang im Wasser und auch Claistos er-
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zéhlte uns jeden Abend, welch atemberaubende Dinge er wie-
der entdeckt habe... Forek und ich hielten uns mit dem Schér-
fen unserer Waffen und Kartenspiel bei Laune, was blieb uns
auch tibrig. Ich hasse den Dschungel. Stindig héngt einem et-
was in den Haaren und zwischen den Hérnern, man sieht kei-
nen Schritt weit und es ist stickig und heifs... kein Vergleich mit
den Bergen... Ich schweife nicht ab, Zwerg! Ich erzdhle diese Ge-
schichte, klar?

Jedenfalls- es war der vierte oder fiinfte Tag unseres Aufent-
halts und in der Nacht zuvor war ein Rudel Reifszihne ums La-
ger gestrichen. Wir hielten es fiir kltiger, zusammenzubleiben
und machten uns an diesem Tag alle gemeinsam auf den Weg
in den Dschungel.

Claistos liefs uns immer wieder halt machen, um sich Pflanzen
oder Insekten anzusehen und sie in kleine Beutelchen und
Phiolen abzufiillen. Gegen Mittag beschlossen ich und Fo-
rek, uns nach etwas Essbarem fiir den Mittag umzusehen.
Wir setzten uns von der Gruppe ab und streiften eine
Weile allein durch das Dickicht. Forek sah plétzlich ein
Dumi-Schwein tiber den Boden huschen und folgte
ihm flink. Er verschwand im Unterholz und ich
hatte Miihe, ihm zu folgen- wegen des Gestriipps
nattirlich, was soll dieser Blick? Kurze Zeit spéter

kam ich auf eine schattige Lichtung. Ich sah, daf8

Forek das Schwein erlegt hatte, es lag vor mir

im Gras. Forek war am anderen Ende der
Lichtung. Er ging auf eine merkwiirdige
Pflanze zu, die ich noch nie zuvor gesehen
hatte. Sie sah aus wie ein Wiistenkaktus,
mit fleischigen, dornigen Bléttern und ei-
nem einzelnen Stengel, der aus der Mitt-

te in die Hohe wuchs. Er war fast so

grofs wie ich und hatte den Durch-
messer eines Menschen, wiirde ich

sagen. Das Ding sah aus, als hitte
es lauter Beulen auf der Haut.
Ein seltsamer Geruch ging von

der Pflanze aus, tief und
sinnlich, und zugleich
irgendwie modrig, so
wie es in V’strimon
riecht, wenn die T's-
krang ihren Fisch zu
lange liegen lassen.
Forek deutete auf

die Pflanze und ni-
herte sich ihr. Er war
schon immer zu
neugierig. Er sagte
noch “Sieh mal was
fuir ein merkwiirdiges
Ding”.. und in diesem
Moment passierte es
auch schon. Aus dem
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oberen Teil des Stengels schossen plotzlich kleine spitze Kap-
seln in alle Richtungen heraus. Ich duckte mich unter meinem
Schild und spiirte, daf8 die kleinen Dinger sogar die Kraft hatt-
ten, sich in das Holz zu bohren. Ein weiteres erwischte mich am
Schenkel, blieb aber in meiner Lederriistung stecken. Als die
Gefahr vorbei war, senkte ich den Schild und sah mich nach Fo-
rek um. Er lag auf dem Boden und hatte ein schmerzverzerrtes
Gesicht.

Zwei Kapseln hatten sich in seine ungeschiitzten Unterarme
gebohrt, eine Dritte steckte im Hals. Ich zog ihn aus der Reich-
weite der Pflanze und beugte mich zu ihm hinunter. Er fluchte
lautstark vor sich hin und ich nahm an, daf3 es nichts ernstes

sein konnte. Ich sah mir die Wunden an. Die Kapseln
hatten sich erstaunlich tief in Foreks Fleisch gebohrt,
aber nach einiger Zeit und mit der Hilfe eines
scharfen Messers konnten wir die Dinger entfer-
nen. Ich sduberte die Wunden und wir be-
schlossen lieber zu den anderen zuriickzukeh-
ren.
Claistos war ganz begeistert, als wir von der
seltsamen Pflanze erzdhlten. Er warf nicht mal ei-
nen kurzen Blick auf Foreks Wunden, sondern
machte sich gleich auf den Weg dorthin. Es war
mir egal. Sollte sich der Elf doch auch so eine La-
dung einfangen. Mein Freund war den ganzen
Tag guter Laune. Er scherzte mit Dhana und be-
reitete sogar noch das Schwein zu, das er er-
legt hatte. Doch am spidten Abend ver-
schlechterte sich sein Zustand plotzlich.
Er bekam Fieber und erbrach sich
zweimal. Wir legten ihn hin und
weckten Claistos. Er sah
sich Foreks Wunden
an, konnte aber kei-
nen Wundbrand
feststellen.
Wie auch,
schlieflich
hatte ich
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sie versorgt. Der Elf zuckte mit den Schultern und sagte “Ich
muf$ morgen diese Pflanze genauer untersuchen, vielleicht war
sie giftig”. Ja, das tat er dann auch. Und ja, die Pflanze war gif-
tig. Aber als wir das feststellten war es schon zu spét. Foreks
Zustand verschlechterte sich. Er lag in einem fiebrigen Schlaf,
kam kaum zu sich.

Ich gab ihm den Heiltrank, der ein Geschenk meines Vaters
gewesen war und den ich mir fiir eine besondere Gelegenheit
aufgehoben hatte. Forek war schliefdlich mein Freund. Aber es
niitzte nichts. Er starb zwei Tage spéter. Claistos machte wih-
rend der ganzen Zeit nicht mal Anstalten sich um ihn zu
kiimmern. Er blieb lieber bei dieser verfluchten Pflanze, als bei
unserem Kameraden! Er sagte, er konne nichts machen. Pah!
Dieser Liigner! Ein ganzer Dschungel voller Pflanzen und er
findet kein Heilkraut? Damals glaubte ich ihm, aber mittler-
weile weifs ich, daf$ er Alchimist ist. Er hat Forek auf dem Ge-
wissen, sage ich dir... er und dieses verfluchte Ding...!”

Kommentar

Wenn der Pflanze ein Treffer gelingt und das Opfer Schaden er-
leidet, dringt ihr Gift in dessen Blut ein. Das Gift ist hochpotent,
wirkt aber erst mit einer Verzogerung von etwa zwei Tagen.
Wenn dem Opfer kurz nach Eintritt des Giftes ein Gegengift
verabreicht wird, kann dessen Wirkung noch gut unterbunden
werden. Wenn dies allerdings erst nach zwei Tagen, wenn also
die eigentlichen Symptome der Vergiftung auftreten, geschieht,
besteht wenig Hoffnung. Spieltechnisch erhoht sich die Magi-
sche Widerstandskraft des Giftes von anfangs 8 um einen
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Punkt pro 4 verstrichener Stunden seit dem Eintritt ins Blut des
Opfers. Nach spétestens zwei Tagen beginnt der Kérper des
Opfers auf die Vergiftung zu reagieren, es kommt zu Fieber
und Atemnot, nicht selten begleitet von Lihmungserscheinun-
gen. Das Opfer erleidet in diesem Stadium Stufe 12 Schaden pro
Stunde.

Das Fruchtfleisch am Fufs des Stammes ist ein vorziiglicher
Wasserspeicher, der Wanderern in Notzeiten das Leben retten
kann. Die milchige Fliissigkeit aus den Bodenblittern lindert
Entziindungen und Verbrennungen und ergibt, mit Wein ge-
mischt und aufgekocht, einen leichten Schlaftrunk.

Werte
GES: 6 STA: 4 ZAH: 8
WAH: 8 WIL: 4 CHA: 4

Initiative: 12 Korperliche Widerstandskraft: 7

Angriffsanzahl: 1 Magische Widerstandskraft: 6

Angriff: 10 Soziale Widerstandskraft: -
Schaden: 9 Riistung: 3

Anzahl der Zauber: NA Mystische Riistung;: -
Spruchzauberei: 10 Niederschlag: -

Wirkung: Gift - siehe Text
Todesschwelle: 30
Verwundungsschwelle: NA
BewuSltlosigkeitsschwelle: NA
Legendenpunkte: 50

Erholungsproben: 1 pro Woche
Laufleistung im Kampf: -
Normale Laufleistung: -

Ausriistung: keine

Beute: keine
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VON TREUEN GEFAHRTEN

Die folgenden Berichte beschreiben eine Auswahl der manigfaltigen Nutztiere Barsaives.

Seit Urzeiten machen sich die Namensgeber bestimmte Wesen zu Begleitern und Freunden. Sie gewinnen Wolle aus ihren Fellen, trinken
ihre Milch oder ernihren sich von ihrem Fleisch. Andere sind uns zu treuen Reittieren geworden oder schiitzen wachsam unsere Hofe und
Giiter. Tiermeister und Steppenreiter kniipfen enge Bande mit diesen Tieren, doch auch das Leben der normalen Namensgeber wiire arm
ohne unsere tierischen Gefihrten. Danken wir Jaspree fiir das grofie Geschenk, das sie uns machte, als sie Pferd und Esel, Hund und Katze,
Hahn und Schaf aus ihrem Garten entliefs, und sie unserer Obhut anvertraute.

- Nividia, Scholarin der Grofien Bibliothek

DAKAHEL cherlich keine Damonen?”-Getue erspart. Bei der Feier entdeck-
kten wir zum ersten Mal diese seltsamen Wesen. Selbst unsere
Lebensraum: unterirdische Gebiete, Hohlen und Kavernen Tiermeisterin hatte dieses Tier noch niemals gesehen.
Vorkommen: bislang nur aus den Scolbergen bekannt Es war etwa einen Schritt lang und hatte einen langgezoge-
nen Korper sowie eine spitz zulaufende Schnauze. Es erinner-
Ich erhielt diesen Bericht von einem te mich an eine Mischung aus Ratte und Hund. Unsere Tier-
t 'skrangischen Scout, der die Scolber- \ ) meisterin fragte sogleich, was dies fiir ein Wesen

sei, worauf die Bewohner sie anstarrten, als sei
che er dort beschreibt, ist mit selbst sie zuriickgeblieben. Die Da’kahel, so nannte
vollig unbekannt und erscheint mir man sie dort, seien das Hauptnutztier des
reichlich skurril, aber in unseren Ta- . ; ! Kaers. Die Bewohner wunderten sich, daf$ wir

ge durchwanderte. Die Tierart, wel-

gen begegnet man ja so manchen seltsa- sie nicht kannten- sie nahmen wohl an, daf$ es
men Wesen... 1% ot - s diese Tiere in ganz Barsaive geben wiirde.
-Thorgrim Fasta, | o Ay 5 Somit war das Interesse unserer Tiermeis-

Bibliothekar zu Nofad terin geweckt, die sogleich versuchte, Kon-
takt zu einem der Tiere aufzubauen. Unser
Orkkrieger, der eher praktisch veranlagt ist,
fragte ob man sie essen kénne. “Ohja, oder
was dachtet ihr was ihr den ganzen Abend
gegessen habt?” entgegnete ihm die Al-
teste des Dorfes. Seid dieser Zeit if3t

er iibrigens viel {iberlegter!
Wir erfuhren noch

“Ich horte du suchst nach Berichten
Zwerg? Nun ich habe welche fiir dich,
aber was habe ich davon? Freien Zu-
gang zu deiner Bibliothek? Nicht ge-
rade etwas, das meinen Magen fiillt,
aber ich helfe dir trotzdem.

Als ich wieder einmal durch die
Scolberge wanderte, trafen meine
Gefdhrten und ich auf ein kleines,
ungedffnetes Kaer. Wir dffneten es
und fanden eine Gemeinschaft
aus Zwergen, Menschen und
Orks vor. Sie wahren sich
nicht bewuf$t, dafs die
Plage zu Ende war
und feierten uns
als ihre Retter.
Bei ihnen blieb
uns sogar das
iibliche “Seid
ihr auch si-

viel mehr tiber
diese seltsamen
Tiere wihrend
unseres Auf-
enthalts. Die
Erbauer des
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Kaers hatten sie gefunden als sie auf ein natiirliches Hohlen-
system trafen, wo die Da’kahel lebten. Da ihr Fleisch bekémm-
lich war, begannen die Bewohner die Tiere zu domestizieren.
Die Tiere lebten nur unterirdisch und weigerten sich vehement,
ins Tageslicht zu gehen. Wenn man es doch versuchte, so wur-
den sie aggressiv und bissen um sich oder rollten sich jaulend
zusammen.

Sie erndhren sich zwar weitestgehend von grofien Pilzen, ver-
schmihen aber auch kein Fleisch. Ihre Haut kann zu einem
auflerordentlich harten Leder verarbeitet werden und die Be-
wohner nutzten dieses Leder um alle moglichen Waren herzu-
stellen, seien es Waffen, Riistungen, Dachziegel, Wande, Klei-
dung, Geschirr, etc.

Unsere Tiermeisterin schaffte es trotz vieler Versuche nicht,
eines dieser Wesen zur Kooperation zu bewegen. Sie meinte
spéter, diese Viecher seien einfach zu damlich dazu.

Dies ist sicherlich eine Tierart die sich gut auf jedem Hof in
Barsaive machen wiirde, denn sie ist gentigsam und einfaltig.
AufSerdem ist ihr Fleisch geniefSbar, wenn auch keine Offenba-
rung an Geschmack und ihre Haut bringt gutes Leder. Das ein-
zige, was diese Tierart an der Ausbreitung hindert ist sicherlich
ihre Schwiche gegen Tageslicht und ihre zu geringe Vermeh-
rung fiir ein Nutztier ihrer Grofle. Weibchen konnen alle 8 Mo-
nate bis zu 4 Junge werfen, die selbst nach 10 Monaten im zeu-
gungsfdhigen Alter sind. Die Da’kahel werden etwa 12 Jahre
alt, auch wenn sie meist vorher geschlachtet werden.”

Kommentar

Sollte man einen Da’kahel Sonnenlicht aussetzen, wird das
sonst sanftmtitige Tier zu einem Berserker. Seine Widerstands-
kréfte sinken jeweils um 2, jedoch erhoht sich sein Angriff und
der Schaden um 3 Stufen.

Werte
GES: 3 STA:3 ZAH:5
WAH: 4 WIL: 2 CHA:3

Initative: 3 Korperliche Widerstandskraft: 4
Magische Widerstandskraft: 3
Soziale Widerstandskraft: 4
Riistung: 5

Mystische Riistung: 0
Niederschlag: 4

Erholungsproben: 1

Angriffsanzahl: 1
Angriff: 5

Schaden: 5

Anzahl der Zauber: NA
Spruchzauberei: NA
Wirkung: NA
Todesschwelle: 22

Verwundungsschwelle: 4

Laufleistung im Kampf: 25
Normale Laufleistung: 50
Bewuf$tlosigkeitsschwelle: 13 Ausriistung: NA
Legendenpunkte: 30

Beute: Haut kann als Leder verkauft werden (etwa 3 SS pro Dakahel)

Der folgende Bericht mit dem urspriinglichen Titel “Goldene Eier”
stammt aus der Feder der weitbekannten T’skrang-Hindlerin It'lomi
Meri'ikan Altillia. Er beschreibt einige Lebewesen, mit deren Hilfe It'-
Tomi ein Vermdgen gemacht hat, aber auch aus anderen Griinden
diirfte dieses Wek fiir den Leser interessant sein. Damit der Zusamm-
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menhang gewahrt wird, haben sich die Scholaren entschlossen, den
Text in einem Stiick der vorliegenden Dokumentensammlung beizu-

fiigen.
- Nividia, Scholarin der Grofien Bibliothek

“Mein Name ist It'lomi Meri'ikan Altillia. Ich bin in Syrtis aufge-
wachsen, nenne nun aber das ganze Barsaive, oder, wenn ich mich fiir
einen Ort entscheiden miifite, Mirkteburg mein Zuhause. Was als
unterhaltsame Idee vor so vielen Jahren begann, die ich derer schon
lange nicht mehr zihle, hat mich zu meinem heutigen Ruhm und
Reichtum gebracht. Nein, ich bin kein Adept und dennoch wage ich
zu behaupten, dafs meine Geschichten nicht weniger interessant sind,
als die der legendiiren Helden. Ich habe mir wohl, Chorrolis sei Dank,
einen Platz unter denen gesichert, die ihre Krifte gegen Déiimonen er-
hoben oder ihre Waffen mit den Theranern kreuzten.

Ich bin eine erfolgreiche Héndlerin, vielleicht sogar die erfolgreich-
ste von allen. Und wie bei allen Helden unserer Tage, ist der Schliiss-
sel zu meinem Erfolg eine Geschichte. Sie steht am Anfang und am
Ende all meiner Taten.

Ich kann wohl mit Fug und Recht behaupten, ein besonderes Ge-
spiir fiir erfolgversprechende Geschifte zu haben. Ich wittere das rich-
tige Geschiift wie ein Raubtier, mit dem ich mich - Jaspree moge mir
verzeihen - gerne vergleiche. Deshalb hat man mir wohl vor vielen Jah-
ren den Spitznamen “Haifisch” gegeben. Ja, ich kenne den Spitzna-
men, den man hinter meinem Riicken nennt und es mag Euch iiberr-
raschen, das ich ihn mit Stolz trage. Meine Agenten siedeln in jeder
grofSeren Stadt und durchstreifen viele Teile Barsaives und der ganzen
Welt. Sie werden sorgfiltig ausgesucht, jeder Einzelne von mir per-
sonlich. Das garantiert meinen Erfolg. Verlierer sind etwas fiir die
Aasfresser: Der Hai siegt, oder geht unter.

Das mag vielen hart und unbarmherzig erscheinen, aber wenn mich
das Leben eines gelehrt hat, dann ist es, dafs jeder fiir sich selber ver-
antwortlich ist. Ich lebe und handle nach einfachen Grundsitzen und
wer sich mir anschlief$t, hat diese akzeptiert.

Nun will ich Euch ein wenig von Dingen erzihlen, die den Weg zu
meinem Reichtum siumten. Jene exotischen Geschdpfe Jasprees, ohne
die manch ein Namensgeber heute sein Leben nicht mehr bestreiten
kénnte, sei es als stolzer Viehwirt oder als gewdhnlicher Kunde.

ARASTEUFEL

Lebensraum: im Meer
Vorkommen: Arasmeer

“Die Arasteufel sind trotz ihres Namens friedfertige Tiere. Sie
sind grof$ und beeindruckend und erinnern an unter Wasser
fliegende Vogel. Ihren Namen verdanken sie ihrer unglaub-
lichen Widerstandskraft Feinden gegentiber. Beriihrt man sie,
so hat man plétzlich das Gefiihl einen riesigen Stofs, wie von ei-
nem Obsidianer, gegen den Kopf bekommen zu haben. Nicht
wenige unvorsichtige Namensgeber haben so schnell ihr Be-
wufStsein oder ihr Leben verloren. Mal davon abgesehen, daf3
ihr Fleisch hervorragend schmeckt und an der Kiiste als Deli-
katesse gehandelt wird, werden sie von Namensgebern auch

A

-

e ”:“
.|\|l}f' ‘W‘“"!ll )= Laa s “
2 @%%§ﬁ "\ r:.f’.




& e

7S R FRLY =
‘ |“|";"“"'|1g ")'k ‘ ﬁ ;
9> @’\‘Ql““.whmumml"'

Qe

gerne wegen anderer Vorteile gejagt. Meiner Jagd nach diesen
Tieren verdanke ich im tibrigen auch den Bruch mit und den
Untergang von Zensibach. Er verlor den Kontakt zu seiner Dis-
ziplin und ... Nun ja, die Geschichte kennt man inzwischen
wohl in ganz Barsaive und wird immer wieder von mahnen-
den Tiermeistern hervorgekramt. Natiirlich erst recht mir
gegeniiber, aber das stort mich nicht mehr.

Diese “Schlagkraft” der riesigen Tiere stammt von einem
kleinen Kristall, der mitten in den Eingeweiden der Kreatur
liegt. An diesen Kristall heran zu kommen, ist selbst bei einem
toten Tier sehr schwierig, vor allem,
weil er schnell gewonnen und in
Salzwasser gelagert werden mufs.
Auch dabei gibt es viele Unfille.

Genutzt wird dieser Stein an
vielen verschiedenen Stellen,
denn er behilt bei einer guten
und pflegenden Behandlung
seine Kraft noch fiir viele Jahre,
auch wenn diese mit der Zeit
immer schwicher wird. Man-
che lassen ihn in Keulen oder
einfach in den Griff einer Tiir
einarbeiten, als bose Uberra-
schung fiir Einbrecher. Woftir
auch immer man den Kristall
braucht, er hat seinen Preis.
Von den vielen Dingen, die
ich verkaufe, gehoren die
grofien Kristalle erwachse-
ner Tiere wohl zu den teu-
ersten tiberhaupt.”

Kommentar

Wer einen Arasteufel be-
rithrt, mufi eine Wider-
standsprobe mit Zahigkeit ge-

gen 10 wirfeln. Bei einem
Auflergewohnlichen Erfolg pass-
siert nichts, bei einem Hervorragenden
Erfolg erhilt der Charakter fiir 2 Runden
-2 auf alle Aktionen und muf sofort eine
Schwimmen-Probe machen (der Min-
destwurf hangt von den Umstdnden ab-
siehe Standardregeln). Bei einem Guten
Erfolg erhélt der Charakter fiir 4 Minu-
ten -4 auf alle Proben. Bei einem
Durchschnittlichen Erfolg erhalt
der Charakter -6 auf alle Pro-
ben fiir 6 Stunden und erhilt
Schaden (Stufe 10). Bei einer
Verwundung ist der Charakter ) B
ohnmaéchtig. Bei einem Schlechten ] <
Erfolg ist der Charakter sofort ohn-
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machtig und erhilt Stufe 20 Schaden. Bei einem Patzer ist der
Charakter sofort ohnmaéchtig und erhalt Stufe 30 Schaden.

Die Stdrke der Wirkung héngt von dem Alter des Tieres ab.
Bei den unten genannten Werten handelt es sich um ein ca. 5
Jahre altes Tier. Arasteufel werden bis zu 15 Jahre alt.

Je nach Behandlung des Kristalls, ist seine Wirkung bei der
Benutzung durch Namensgeber mehr oder weniger schwécher
als hier aufgeftiihrt.

Werte
GES: 5 STA: 10 ZAH: 10
WAH: 6 WIL: 6 CHA:7

Initiative: 5
Korperliche Widerstandskraft: 7
Magische Widerstandskraft: 8
Soziale Widerstandskraft: 10
Angriffsanzahl: NA
Angriff: NA
Schaden: NA
Niederschlag: 12
Riistung: 2
Mystische Riistung: 1
Anzahl der Zauber: NA
Spruchzauberei: NA
Wirkung: NA
Erholungsproben: 4
Todesschwelle: 60
Verwundungsschwelle: 10
BewuSStlosigkeitsschwelle: 48
Normale Laufleistung: 80
Laufleistung im Kampf: 40
Legendenpunkte: 75
Ausriistung: Keine
Beute: Araskristall; der Wert berechnet sich nach
der Grof3e, liegt aber normalerweise zwischen
100 und 500 Silberstticken.

BA’HANATEES

Lebensraum: Feuchtsavannen,
Dschungelrandgebiete
Vorkommen: hauptsichlich in
Indrisien

Jeder kennt Pferde, Granlains oder
Troajins. Auch Nastrauns, Tundra-
bestien oder Feuerschuppen sind in
vielen Bereichen Barsaives langst be-
kannt, oder man hat zumindest von ihnen
gehort. Aber die Ba'hanatees kennt man nur
vereinzelt im Osten oder in Indrisien, wo sie ur-
spriinglich herkommen. Sie sind riesig, selbst im Ver-
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gleich zu einer Dyre oder einem Stajian. Ihr Riicken ragt mit 4
bis 5 Schritt weit tiber jeden Troll hinaus. Grofs genug ist der
Platz, zwischen dem tief hangenden Kopf, ganz nach Art der
bekannten Kard'Biiffel, und dem langen Schwanz am Ende.
Ahnlich wie bei indrisischen Elefanten, man sieht sie selten in
Barsaive, sitzt der Reiter in einem kleinen Hauschen, genau wie
die Begleiter und das Gepéck. Platz ist dort genug fiir bis zu 8
menschengrofie Namensgeber, ein ganzer Windlingstamm
konnte sich dort hauslich niederlassen. Die Horner dieser Tie-
re werden von den Kriegsherren der fernen theranischen Pro-
vinz gerne mit Gold und Glocken geschmiickt, Feinde sollen sie
schon am Klang erkennen kénnen und fliehen, bevor es zum
Aufersten kommt.

Die Tiere sind ruhig und gentigsam, brauchen aber mindes-
tens soviel Zeit zum Fressen, wie fiirs Reisen selbst. Sie sind
langsam und vertragen keine Hast. Wenn man es eilig hat, soll-
Ite man davon absehen einen Ba'hanatee zur Hast zu drangen,
denn dann werden sie sich fiir den ganzen Tag gar nicht mehr
bewegen und kein Namensgeber konnte sie dazu bringen, ihre
Meinung zu &dndern - aufler vielleicht eine liebevolle Behand-
lung mit Honigkuchen, denn sie lieben alles Stifle. Sie schert es
nicht, wenn sie plotzlich den Pfad verlassen, weil sie einen Bie-
nenstock gewittert haben, aber die Reiter, denen die aufge-
brachten Insekten plotzlich ihre volle Aufmerksamkeit widmen
schon.
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Ihr werdet es schwer haben, an ein solches Tier zu kommen.
Nicht weil sie so begehrte Reittiere sind, da gibt es bessere, an-
gefangen bei Pferden. Aber wenn es um das Tragen oder Zie-
hen schwerer Lasten geht, dann kann kaum ein Tier mit ihnen
mithalten und wer einen Ba'hanatee sein eigen nennt, braucht
es und hat es sich eine ganze Stange Gold kosten lassen.

Werte
GES: 5 STA: 10 ZAH: 12
WAH: 5 WIL: 6 CHA: 5

Initiative: 6 Korperliche Widerstandskraft: 8
Magische Widerstandskraft: 6
Soziale Widerstandskraft: 11

Riistung: 9

Angriffsanzahl: 2
Angriff: 1

Schaden: 16

Anzahl der Zauber: NA
Spruchzauberei: NA
Wirkung: NA
Todesschwelle: 68
Verwundungsschwelle: 19

Mystische Riistung: 2
Niederschlag: 11
Erholungsproben: 7
Laufleistung im Kampf: 45
Normale Laufleistung: 90
BewuSStlosigkeitsschwelle: 60  Ausriistung: keine
Legendenpunkte: 300

Beute: Verschiedene Gegenstinde des Reiters

Anmerkung: Erhalt beim Sturmangriff 8 Stufen zum Schaden.
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GLITZERSCHNECKEN

Lebensraum: iiberall
Vorkommen: in den Brachen

Die Glitzerschnecke wurde vor wenigen Jahren in den Brachen
entdeckt. Eine Gruppe Wanderer wunderte sich dariiber, dafs
ihnen wihrend der Nacht immer wieder wertvolle oder einfach
metallene Gegenstande fehlten. Sie begannen schon damit sich
gegenseitig des Diebstahls zu bezichtigen, bemerkten aber ei-
nes Nachts eine kleine Kreatur, die unter einem nahegelegenen
Stein hervorkam und nach bereitgelegten Silbermiinzen griff.
Sie stellten das Tier und untersuchten es. Allem Anschein nach
handelt es sich dabei tatsdchlich um eine Schneckenart. Diese
Art ist, wie ihre bekannteren Verwandten, mit 4 Fiihlern aus-
gestattet, von denen allerdings die beiden hinteren die Augen
enthalten. Die vorderen Fiihler werden als Greifarme benutzt,
um glitzernde Gegenstande zu greifen. Die Schnecken sondern
einen besonders klebrigen Schleim ab, mit dessen Untersttit-
zung selbst mehr als 5 Pfund schwere Gegenstande umwickeltt
und gegriffen werden kénnen, und nur durch die Kraft eines
starken Namensgebers wieder gelost werden kann- und das
obwohl die Schnecken selbst kaum grofier sind als der Unter-
arm eines erwachsenen Zwerges. In diesem Fall konnten die
Wanderer beobachten, wie der Greifarm unter dem Stein bis zu
einer Lange von drei Ellen anwuchs, wobei die Miinze nur kurz
beriihrt wurde, damit sie haften blieb.

Ein weiteres Merkmal ist der Stein, unter dem das Tier her-
vorkam. Dabei handelt es sich offenbar um das Schneckenhaus.
Es besteht aus vielen kleinen Sandkérnern und Kieselsteinen,
die wohl durch den abgesonderten Schleim aneinander geklebt
sind.

Nun kommt das interessanteste an den Glitzerschnecken: Ich
bin, kurz nachdem ich von diesen Tieren horte, selber in die
Brachen gereist, um Glitzerschnecken zu studieren. Der
Schleim, den die Schnecken abgeben, brennt stark auf der Haut
und ruft ein taubes Gefiihl in dem betroffenen Gliedmafs her-
vor, das mehrere Stunden anhilt, ein Effekt, den mir die Wan-
derer schon vorher beschrieben hatten. Aufierdem lafst er
Metall korrodieren. Durch die Korrosion des Metalls, setzt sich
dort schon nach wenigen Stunden eine Art Pilzgeflecht ab, von
dem sich die Schnecken zu erndhren scheinen. Die Korrosion
des Metalls ist allerdings derart stark, dafs eine normale Silber-
miinze nach hochstens einem Tag nahezu spurlos verschwun-
den ist. Derzeit versuche ich den Schleim von ein paar Glitzer-
schnecken, die ich mitgenommen habe, zu untersuchen. Ich bin
sicher, dafs er sich hervorragend fiir alchimistische Zwecke ver-
wenden lafit. AufSerdem habe ich inzwischen einige Anfragen
von Diebesadepten, die besonders die Wirkung auf Metall
interessiert.

Ubrigens miissen die Tiere fiir den Transport in einer Lehm-
kiste untergebracht werden. Jedes andere Material, das ich zu
Transportzwecken benutzt habe, hat sich schnell aufgelost (im
Falle von Holz sogar zu brennen begonnen). Aufierdem sollten

die Luftlocher moglichst klein sein, denn selbst wenn diese Tie-
re 6 Zoll dick erscheinen, kénnen sie sich durch Ein-Zoll-Off-
nungen quetschen und lassen dabei auch ohne Probleme ihr
Haus zuriick (aus dem sie im {ibrigen nur sehr schwer gelost
werden kénnen - allerdings sollte das Haus bis zuletzt an ihnen
bleiben, damit man sie gefahrlos transportieren kann).”

Kommentar

Wer eine Glitzerschnecke beriihrt, muf$ eine Zahigkeitsprobe
(8) machen. Bei einem Erfolg juckt die Haut nur und rétet sich
leicht. Bei einem MifSerfolg, wird das Gliedmafs taub und man
erhilt 8 - [Zghigkeitsprobe Wiirfelergebnis] Abzug auf alle Ak-
tionen, die den Einsatz dieses Gliedmafles erfordern. Pro Stun-
de reduziert sich der Abzug um eins.

Wenn das Sekret auf eine offene Wunde trifft, macht man
ebenfalls eine solche Zahigkeitsprobe (8). Bei einem Guten Er-
folg wird der ganze Korper leicht betdubt (-4 Stufen), wobei
sich der Abzug um eins pro Tag reduziert. Bei einem Durch-
schnittlichen Erfolg erhélt man Stufe 8 Schaden und ist betaubt.
Wenn der Schaden eine Wunde verursacht, stirbt das betroffe-
ne Gliedmafi ab (beim Kopf bedeutet dies den Tod, beim
Rumpf eine Querschnittslahmung), bei einem MifSerfolg ist
man betdubt und stirbt innerhalb von Zahigkeit Runden.

Werte
GES: 4 STA: 3 ZAH: 3
WAH: 5 WIL: 6 CHA: 4

Initiative: 4
Angriffsanzahl: NA
Angriff: NA
Schaden: NA
Anzahl der Zauber: 1

Spruchzauberei: 8

Korperliche Widerstandskraft: 4
Magische Widerstandskraft: 8
Soziale Widerstandskraft: 6
Riistung: 8

Mystische Riistung: 0
Niederschlag: immun

Wirkung;: siehe Text
Todesschwelle: 15
Verwundungsschwelle: 6
BewuSltlosigkeitsschwelle: NA
Legendenpunkte: keine

Erholungsproben: 2
Laufleistung im Kampf:
Normale Laufleistung;

Ausriistung: keine
Beute: Glitzergift

DAMMERLAMMER

Lebensraum: Gebirge
Vorkommen: Tylonberge

“Eine der besonderen Entdeckungen, die ich selber gemacht
habe, sind die Dimmerlammer (ein Name, der auch mich imm-
mer wieder zum Schmunzeln bringt). Ich hatte gerade einen be-
sonders guten Handel in Kratas abgeschlossen und war mit
meinem Luftschiff -in den Tagen hatte ich es gerade erst fertig
stellen lassen und genof3 es mit dem Gefahrt unterwegs zu sein-
nach Markteburg unterwegs, als ich an einem Hang in den Ty-
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lonbergen etwas leuchten sah. Zuerst dachte ich, es wiirde sich
dort der Sonnenaufgang spiegeln, aber die Sonnenstrahlen
konnten den Bergkamm kaum beriihrt haben, wo diesen doch
ein steiler Felskamm von den 6stlichen Morgenstrahlen ab-
schirmte. Ich bat den Kapitdan ndher an den Hang heran zu flie-
gen und sah zu meiner Verwunderung leuchtende Schafe.
Nicht alle der Schafe leuchteten, nur die jiingeren Lammer.
Aber so etwas hatte ich nie zuvor gesehen und ich bat den Ka-
pitén auf dem Hang zu landen.

Ich sprach den Schifer auf die leuchtenden Limmer an und
er erzihlte mir von seinem Herren, ein wohlhabender Bauer
aus dem Tal. Er hatte, so wurde mir gesagt, es satt, dauernd von
fehlenden oder verirrten Limmern zu horen, von Tieren, die
sich von der Herde abgesetzt hatten. Also bat er einen Magier
ihm zu helfen. Er stellte ihm eine grofie Entlohnung in Aussicht
und der Magier machte sich daran, das Problem zu 16sen. Nach
vielen erfolglosen Ideen, schaffte er es doch tatsdchlich die gan-
ze Herde so zu bezaubern, daf$ das Fell der Schafe leuchtete.
Der Effekt soll bei Schafen kurz nach der Geburt auftreten und
bis zu einem Jahr lang halten. Der Bauer profitierte davon und
wurde ein noch reicherer Bauer.

Und auch ich habe davon profitiert. Habt Ihr jemals einen der
reicheren Stollenherren in Throal durch die Gruben wandern
sehen? Er schimmert und leuchtet wie der Sonnenaufgang
selbst. Und das nur, weil ihre Gewander aus der Wolle gewo-
ben wurden, die ich ihm durch die Zucht der Dammerlimmer,
von denen ich dem Bauern der Tylonberge einige abkaufte, ver-
kaufen konnte. Jetzt mogt Ihr zurecht sagen, dafs der Effekt
nicht lange vorhalten wird und ich werde Euch sagen, daf} ich
dem Zwerge nicht nur einen, sondern gleich 20 Méntel verkauft
habe. Der Preis der Dammerwolle sinkt, weil ich ldngst nicht
mehr der einzige bin, der sie verkauft. Vorhersehend habe ich
dem Zwerg und vielen anderen einen Mantel, eine Weste oder
dergleichen fiir einen Preis verkauft, der bis zu 20 weitere Ge-
wandungen beinhaltet. Selbst bei sinkendem Preis habe ich
meinen Profit bereits gemacht.”

Werte
GES: 4 STA: 4 ZAH: 5
WAH: 6 WIL: 3 CHA:5

Initiative: 4 Koérperliche Widerstandskraft: 6
Magische Widerstandskraft: 6
Soziale Widerstandskraft: 4
Riistung: 2

Mystische Riistung: 0
Niederschlag: 4

Erholungsproben: 1

Angriffsanzahl: 1
Angriff: 4

Schaden: 6 (Bif3)

Anzahl der Zauber: NA
Spruchzauberei: NA
Wirkung: NA
Todesschwelle: 30

Verwundungsschwelle: 8

Laufleistung im Kampf: 40
Normale Laufleistung: 80

Bewuf$tlosigkeitsschwelle: 20
Legendenpunkte: 20 Ausriistung: Keine

Beute: Dammerfell
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FALLAMGANSE

Lebensraum: unbekannt
Vorkommen: nahe Fallam

“Diese schonen Tiere sieht man nur sehr selten in Barsaive,
wenn tiberhaupt nur zweimal pro Jahr und dann auch nur fiir
ein paar wenige Tage. Sieh ziehen auf ihrem Weg nach Norden
nahe Fallam am Schlangenfluf8 vorbei und sind dort als Brat-
génse sehr begehrt. Aber was kaum einer weifs, verriet mir ein
kleiner Krieger aus Mahatsch. Er versuchte, als er mit seiner
Reisegruppe den Schlangflufy entlang reiste, eines dieser Tiere
zu fangen. Wer sie schon mal gesehen hat, weif} wie schwer das
ist. Sie sind unglaublich flink und die Farbe ihres Gefieders l4ft
sie schnell mit dem Hintergrund verschwimmen - zumindest in
Ufernédhe oder an Seen. Braungriin schimmerndes Gefieder an
der Oberseite und einen weifsblauen Bauch lassen auch ihr Ge-
fieder sehr begehrt werden. Nicht wenige Bauern um Fallam
tragen Schmuck mit oder aus den Federn der Fallamgénse.

J'nos, so hiefs der Windling, fiel im Sturzflug einer Gans in
den Riicken und setzte sich rittlings darauf, als der Vogel ihn
abzuschiitteln versuchte. Anstatt mit seinem Speer zuzuschla-
gen, packte der Krieger den Vogel am Hals und hielt ihm die
Augen zu. Daraufhin erstarb die Widerspenstigkeit der Gans
und sie flog ruhig weiter. Nahm er die Hande, nun erstmal er-
staunt, wieder von den Augen, wehrte sich der Vogel wieder
gegen seinen Reiter. Das tat er nun ein paar Mal, bis der Vogel
sich zahm von ihm lenken lies. Zum Unmut seiner Kameraden,
wurde der Vogel nun doch nicht gerupft und gebraten, sondern
begleitet seitdem den Windling als treues Reittier und, wie an-
dere Génse auch, als treuer Wichter. Seitdem ist es meinen Hel-
fern gelungen eine ganze Schar von diesen Géansen zu fangen
und zuzureiten. Zumindest unter Windlingen sind diese Tiere
sehr begehrt und man kann mehr dafiir verlangen, als fiir einen
Zoak - nicht zuletzt weil Zoaks ziemlich dumme und kurzlebi-
ge Tiere sind, im Gegensatz zu Fallamgéansen.”

Werte
GES: 6 STA: 5 ZAH: 6
WAH: 8 WIL: 8 CHA: 6

Initiative: 7 Korperliche Widerstandskraft: 11
Magische Widerstandskraft: 10
Soziale Widerstandskraft: 8

Riistung: 0

Angriffsanzahl: 2
Angriff: 7

Schaden: 6

Anzahl der Zauber: NA
Spruchzauberei: NA
Wirkung: NA
Todesschwelle: 32

Verwundungsschwelle: 7

Mystische Riistung: 3
Niederschlag: 5
Erholungsproben: 1
Laufleistung im Kampf: 15/30*
Normale Laufleistung: 30/80*
BewuSitlosigkeitsschwelle: 24
Legendenpunkte: keine Ausriistung: keine
Beute: buntes Gefieder, ein guter Braten

*Die zweiten Werte stehen fiir die Laufleistung im Flug.
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MADRAX

Lebensraum: Stimpfe, Fliisse, Seen
Vorkommen: entlang des SchlangenflufSes

“Das Geheimnis der Knochen der Madrax ist auf einen ereig-
nisreichen Zufall zuriickzufiihren, der mir als Wanderer einst
wiederfuhr. Damals war mein Ziel zwar klar, meine Richtung
oder besser der Weg hatte sich mir aber noch nicht offenbart.
Tatséchlich war es diese Geschichte, die mir den Weg wies, den
ich bis heute beschritten habe.

Wire ich an jenem Abend rechtzeitig auf mein Zimmer ge-
gangen, wie ich es eigentlich nach dem ganzen Wein und vor
dem anstrengenden Tag der folgen wiirde hitte tun sollen,
wire ich vielleicht Adept geworden, wie es sich mei-
ne Eltern wiinschten. Nun aber saf$ ich dort
und, bevor ich meinen Gedanken
Handlungen folgen lassen
konnte, bemerkte ich
aufgeregte Rufe drau-
Ben vor den kleinen
Fenstern des Gast-
hauses. Ich sah
hindurch und
bemerkte eine
Schar von Na-
mensgebern,
die hinter einer
jungen Dyre her-
liefen, die ihrerseits
aufgebracht einen jungen Knaben verfolgte. Ich erfuhr spater,
daf3 der Junge der Dyre einen Streich gespielt hatte, indem er
sie mit einem Halm immer wieder durch das Gatter an der
Nase kitzelte. Dyren sind ruhige und geduldige Tiere, doch die-
ser junge Bursche hatte es etwas {ibertrieben. Das Tier brach aus
und hitte ihn beinahe totgetrampelt, wenn nicht der Reiter im
letzten Augenblick eingegriffen hitte. Die wiitenden Rufe des
Orks, dem das Tier gehorte, konnte ich bis in die Schankstube
horen, als die Tiir aufging und Zensibach hereinkam. Ja, so
habe ich ihn kennen gelernt, die Passionen mogen sich seiner
Seele angenommen haben. Er war Tiermeister, wie jetzt ja all-
gemein bekannt sein diirfte, und setzte sich an den einzigen
halbwegs einladenden Tisch, an meinen.

Zerlumpt aber frohlich und neugierig sah er aus, als er sich
zu dem jungen Miadchen setzte, das ich damals noch war. Sei-
ne grofie und breitschultrige Gestalt hatte mich méchtig einge-
schiichtert und so sagte ich zunéchst nichts, begriifite ihn nicht
einmal. “Ist das die bekannte Gastfreundschaft der T'skrang, ei-
nen Fremden am Tisch nicht einmal Willkommen zu heifSen?”
fragte er mich und ich muf8 wohl von Kopf bis zur Schwanz-
spitze rot angelaufen sein, denn er fing gleich darauf an zu la-
chen. Er stand auf, ging ein paar Schritte vom Tisch zurtick und
kehrte dann forschen Schrittes wieder um. “Verzeiht einem wil-
den Troll”, sprach er mich erneut an. “Aber hittet ihr noch ei-
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nen Platz an Eurer Tafel ftir mich tibrig?” Ich rif$ mich zusamm-
men und deutete ihm Platz zu nehmen. Er setzte sich und dreh-
te sich gleich darauf zur Tiir um, wo eine Gruppe von laut la-
chenden Orks die Taverne betrat, ihren Kameraden umringend,
der immer noch auf den Bauernbengel schimpfte, der sein ge-
schitztes Reittier verdrgert hatte. Erst jetzt bemerkte ich den
Knochenschmuck in den Haaren des Trolls, der sich wie von
selbst zu bewegen schien. Als Zensibach sich wieder zu mir
drehte fragte ich ihn geradeheraus: “Was fiir ein Tier hat solche
Knochen, die sich von selbst bewegen kénnen?”

Darauthin erzdhlte er mir von den Madrax, Reptilien die in
den Gewdéssern des Schlangenflufies leben. Sie erndhren sich
von der Kraft Wahren Wassers und sind seit jeher fiir mein
Volk unschitzbar gewesen. Ich selbst wufSte bereits damals da-

von. Wo sich Madrax herumtreiben, wird
man Wahres Wasser abbau-
en koénnen. Aber un-
ter den T'skrang
gelten sie als
heilige Tiere,
als Geschenk
Jasprees. Der
Troll hatte einen
von ihnen getdtet und
zum Abendessen gehabt,
ohne zu wissen, was diese
Tiere fiir unser Volk bedeuten.
Meine Empo6rung fiir mich behal-
tend wollte ich ihn zuerst fragen, wo das ge-
wesen sei. Allerdings witterte ich nun Profit. Ich besann mich
also schnell eines besseren und bat um einen der Knochen. Un-
widerstehlich zog mich der Knochen in eine ganz bestimmte
Richtung- zu den Orks hintiber. Ich folgte den Bemiithungen
der Orks, unter den wachsamen Augen des Trolls, und stand
einem von ihnen bald direkt gegentiber. Besser gesagt seinem
Unterarmreifen. Die Orks verstummten und sahen mich an.
“Arasreifen, meine Kleine. Also kein Spielzeug fiir Dich!”,
grohlte der Trager dieses magischen Artefakts. Ich ahnte sofort
was hier geschehen war. Stumm ging ich wieder zu meinem
Tisch und der Troll lichelte mich an. “Eigentlich miifite ich Dir
jetzt fiir das Geheimniss etwas abknopfen, aber das ist nicht
meine Art. Dennoch rieche ich Deine Absichten und sage Dir:
Recht und billig ist es nur, wenn Du mich daran beteiligst.
Denn Jaspree halt mehr als eine Uberraschung parat und ich
kann Dir dabei helfen, all die Schétze zu bergen, die er fiir die
Namensgeber nach Barsaive gebracht hat.

Der Rest ist bekanntermafien Geschichte. Die Knochen, die
Wahres Wasser aufspiiren konnen, wenn auch nur iiber eine
sehr begrenzte Entfernung von nicht einmal hundert Schritten,
waren meine erste Ware. Verkauft habe ich sie anfangs kaum,
denn zu einer guten Ware gehtren auch die Kunden, die man
finden sollte. Aber heute machen sie mich jeden Tag ein wenig
reicher.”
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Kommentar

Fiir das Aufsptiren von Wahrem Wasser macht ein Madrax
eine Spruchzaubereiprobe. Der Mindestwurf hiangt von der
Menge (10 fiir miinzengrof, ...) und der Entfernung (+1 fiir je
100 Schritt) ab. In den Hénden eines Namensgebers wird mit
der Wahrnehmungstufe gewtirfelt. Die Grundmindestwiirfe
bleiben gleich, allerdings erhoht sich der Entfernungsmodifi-
kator auf +1 pro 10 Schritt.

Q /44

Werte
GES: 6 STA: 8 ZAH: 10
WAH: 8 WIL: 6 CHA: 6

Initiative: 6
Angriffsanzahl: (1)
Angriff: 10

Schaden: 12 (Bif3)
Anzahl der Zauber: 1

Spruchzauberei: 8

Koérperliche Widerstandskraft: 8
Magische Widerstandskraft: 12
Soziale Widerstandskraft: 9
Riistung: 6

Mystische Riistung: 2
Niederschlag: 10
Erholungsproben: 4
Laufleistung im Kampf: 30/45*
Normale Laufleistung: 60/90*

Wirkung: siehe Text
Todesschwelle: 64
Verwundungsschwelle: 13
BewuS$tlosigkeitsschwelle: 51
Legendenpunkte: 100 Ausriistung: Keine

Beute: Schidelknochen, der bei Kennern bis zu 250 Silberstiicke ein-
bringt und als Trophde Legendenpunkte wert ist.

*Der zweite Wert steht fiir die Laufleistung im Wasser.

MONDMAREKS

Lebensraum: Hauptséchlich in Gebirgen, aber auch in den off-
fenen Hiigel- und Steppenlandschaften des siidlichen Barsai-
ves

Vorkommen: nahe Cara Fahd und Landis

Es gibt nicht mehr viele von ihnen, denn man hat sie wegen des
kostbaren Fleisches, und wegen des Umstandes, dafs sie die
Schafe der Bauern in den Delarisbergen gerissen haben, gejagt.
Aber bis auf ein paar einige Orks, hat sich keiner einen Gedan-
ken darum gemacht, welchem Sinn Jaspree diese Tiere zuge-
dacht hatte: man kann sie reiten. Sie sind relativ leicht an einen
Reiter zu gewohnen. Das geht weit schneller als bei Greifen und
ist nicht anndhernd so schwierig. Das macht sie ja auch so giin-
stig. Sie kosten gerade mal die Hilfte dessen, was Ihr fiir einen
Greifen in der Anschaffung bezahlen miifitet. Aber dhnlich wie
Greifen fressen die Mondmareks ausschliefslich Fleisch. Wenn
man nicht aufpafit, wachsen sie soweit in die Breite, dafs sie ihre
Fltigel nicht mehr bewegen kénnen und fiir immer an den Bo-
den gebunden sind. Altere Tiere werden von ihren jiingeren
Artgenossen gefressen, wenn diese nicht mehr fliegen kénnen
und so passiert es auch mit den fluguntauglichen Dicken.
Mondmareks sind Herdentiere und manchmal sieht man sie in
Cara Fahd oder Landis ihre Kreise ziehen, wie Schwirme von
Gaénsen. Es ist schwer ein einzelnes Tier zu fangen und zu ban-
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digen, aber ein Mondmarek gewohnt sich schnell an einen Rei-
ter. Was ihnen ihren Namen eingebracht hat, ist der Umstand,
daf sie am Tag nahezu nutzlos sind, geradezu faul. In der Nacht
allerdings, in der sie hervorragend sehen kénnen, werden sie so
lebendig, wie ein Sturm auf dem Arasmeer. Je heller der Mond
scheint, desto wilder werden sie und bei Vollmond wagen sich
nur die mutigsten Reiter auf den Riicken der Furien.

Wehren kénnen sich diese Wesen. Ich vermeide es absicht-
lich Végel zu sagen, weil sie kein Gefieder haben, sondern eine
glatte Haut, wie ein Arasspringer. Thre Fliigel sind denen der
Krillwiirmer nicht ganz Unéhnlich, auch wenn sie nicht so vie-
le Knochen und Gelenke in den Fliigeln haben. Die Mondma-
reks haben einen sehr starken Schwanz, der weit lianger ist, als
bei anderen Flugtieren und sich am Ende zu zwei kleinen Fort-
sédtzen teilt, nachvollziehbar "Schlangenzunge" genannt. Diese
Schlangenzunge hat schon so manches Schaf ruhig gestellt.
Mondmareks haben namlich keine Zihne und haben es schwer
eine wild zappelnde Beute festzuhalten. Ein Schlag mit dem
Schwanz allerdings stellt das Opfer ruhig. In dem Moment, wo
ein Mondmarek aggressiv wird, fangen beide Schwanzenden
zu leuchten an und kleine Funken springen von Ende zu Ende.
Diese Funken betduben das Opfer und das Mondmarek zerr-
reifst die Beute oder verschlingt sie in einem Stiick. Nach einem
solchen Fang dauert es eine gute Stunde, bis ein Mondmarek
wieder fliegen kann, und in der Zeit schlagen die Jager zu.
Wenn ihr an den Hiangen der Delarisberge ein einzelnes Schaf
auf einer Weide angebunden findet, geht besser nicht ndher
heran.

Werte
GES: 6 STA: 8 ZAH:9
WAH: 7 WIL: 4 CHA: 6

Initiative: 8 Korperliche Widerstandskraft: 9
Magische Widerstandskraft: 8

Soziale Widerstandskraft: 7

Angriffsanzahl: 2
Angriff: 8

Schaden: 12

Anzahl der Zauber: NA
Spruchzauberei: NA
Wirkung: NA
Todesschwelle: 54

Verwundungsschwelle: 14

BewuSltlosigkeitsschwelle: 47

Legendenpunkte: 250

Riistung: 4

Mystische Riistung: 2
Niederschlag: 8
Erholungsproben: 4
Laufleistung im Kampf: 35
Normale Laufleistung: 70
Ausriistung: keine

Beute: verschiedene Gegenstiande des Reiters

SEIDENSPINNEN

Lebensraum: feuchtwarme Dschungel

Vorkommen: Liaj-Dschungel

“Die Gewander aus den Faden der Raupen, wie sie aus Cathay
kommen, kennt man in den hoheren Kreisen in Barsaive und
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vor allem Thera léangst. Ein paar ttichtigen Geschéftsleuten ist
es sogar gelungen, an das Geheimnis zu kommen, um hier in
Barsaive selbst dieses edle Garn zu spinnen - natiirlich gehore
ich selbst auch dazu.

Aber wufStet ihr, dafd ein noch viel festeres Garn aus Spinnen
gewonnen wird? Im Nachhinein betrachtet erscheint es nur lo-
gisch, denn jeder kennt die Netze aus hauchdiinnen Faden, die
sich unter Dachgiebeln oder zwischen Grasern spannen. Aller-
dings sind diese Faden viel zu klein und unstabil, um sie zu
Kleidungsstticke verweben zu konnte.

Nun habe ich vor vielen Jahren von einer besonders grofsen
Spinnenart -vielleicht so grof8 wie eine Trollfaust- aus dem Liaj-
Dschungel erfahren, dessen einfache Bewohner schon seit ge-
raumer Zeit die Fiden der, wie ich sie nun nenne, Seidenspinn-
ne nutzen. Sie machen daraus Taue von einer derartigen
Festigkeit, wie sie kein Hanf- oder Lederseil erreichen kénnte,
ohne dabei so wenig zu wiegen, wie es diese Seile tun. Die Sei-
le aus sogenannter Spinnenseide sind schon tiberall in Barsai-
ve ein Begriff und im Gebrauch, etwas, auf das ich sehr stolz
bin. Zudem kann man seit geraumer Zeit auch Kleidungsstii-
cke aus diesem Material kaufen, die seinem Trager angenehm
auf der Haut liegen, dabei aber fiir einen betrachtlichen Schutz
sorgen und nur selten reiffen. Nattirlich ist das Gewinnen der
Seide und die Verarbeitung noch immer sehr aufwendig, also
teuer. Aber jemand, der gut gekleidet und nicht tibermaflig
schwer geriistet erscheinen mochte, trégt eines der Spinnen-
vliese, die ich verkaufe. Jaspree muf§ Chorrolis sehr mégen, um
seinen Anhéngern derartige Geschenke zu machen.”

Werte
GES: 6 STA: 3 ZAH: 3
WAH: 3 WIL: 3 CHA:3

Initiative: 6 Korperliche Widerstandskraft: 8
Magische Widerstandskraft: 5
Soziale Widerstandskraft: 5

Riistung: 0

Angriffsanzahl: 1

Angriff: 6

Schaden: 7 (Bif3, ungiftig)
Anzahl der Zauber: NA
Spruchzauberei: NA

Wirkung: NA

Todesschwelle: 10
Verwundungsschwelle: 4
BewuSStlosigkeitsschwelle: NA
Legendenpunkte: keine

Mystische Riistung: 0
Niederschlag: 4
Erholungsproben: 1
Laufleistung im Kampf: 10
Normale Laufleistung: 5

Ausriistung: keine
Beute: Spinnenseide

MITHRILS FALKE

Lebensraum: Wald- und Wiesenlandschaften, Savannen
Vorkommen: in der Gegend um den Vorssee

“Dieser Falke wurde zuerst von der elfischen Tiermeisterin Mithril
beschrieben und ist deswegen nach ihr benannt. Seit seiner Entdeck-
kung in der Gegend des Vorssees haben sich einige Tiermeister diesen
hiibschen Vogel als Begleiter ausgesucht.”

Jantal, Tiermeisterin

Kommentar

Dieser Vogel ist zirka eine Elle grofs und recht auffallend ge-
farbt. Er lebt in Savannen und offenen Waldlandschaften, wo
er seine Beute meist im Flug fangt. Diese Tiere entwickeln ein
grofies Zutrauen zu Namensgebern, wenn diese sich wiirdig er-
weisen. Ausgestattet mit einem ausgeprégten Gespiir fiir den
Charakter ihres Gegentibers scheinen es diese Vogel scheinbar
zu spiiren, ob man es gut mit ihnen meint. Die Tiere sind er-
staunlich sozial, was selten fiir Greifvogel ist, und leben in
Gruppen von bis zu fiinf Tieren.

Werte
GES: 6 STA: 3 ZAH:4
WAH: 7 WIL: 4 CHA: 6
Initiative: 8 Korperliche Widerstandskraft: 8
Angriffsanzahl: 2 Magische Widerstandskraft: 9
Angriff: 9 Soziale Widerstandskraft: 8
Schaden: Bif35

Klauen 3 Riistung: 1

Anzahl derZauber: NA
Spruchzauberei: NA
Wirkung: NA
Todesschwelle: 28

Verwundungsschwelle: 7

Mystische Riistung: 0
Niederschlag: 4
Erholungsproben: 3 (1W6)
Flugleistung im Kampf: 50
Normale Flugleistung: 100
Bewusfltlosigkeitsschwelle: 19
Legendenpunkte: 25 Ausriistung: keine

Beute: keine

“‘“Ilill"] ~

1.0
5O




£ m"m“ll" \
i
' '

»

6)
iy ¥ I . e
tif 2 ) S

OBSIDIANPFERD

Lebensraum: nicht erforscht da keines der Tiere in Freiheit lebt
Vorkommen: vereinzelt tiberall im Theranischen Imperium

Lange Zeit glaubte man diese Wesen sein nur ein Mythos, wie so vie-
le unglaubliche Dinge aus dem Theranischen Reich. Doch vor kurzem
erreichte uns der Bericht eines Reisenden, der die Herkunft der Obsi-
dianpferde ergriindet hat:

“ Auf meinen Reisen durch das Theranische Imperium habe ich
viele unglaubliche Dinge gesehen. Eines dieser Dinge waren
die Geschopfe die man Obsidianpferde nennt. Erstmals sah ich
sie auf Thera, von Statur einem Granlain dhnlich, aber ohne jeg-
liche Behaarung. Die Haut der Tiere wirkt wie aus Stein, was
sie auch ist. Physiologisch sind sie der Rasse der Obsidianer
sehr dhnlich. Meine Nachforschung tiber ihre Herkunft fithrte
mich zu einigen méchtigen theranischen Magiern, sie gaben
mir bereitwillig Auskunft. Die Obsidianpferde sind keine na-
tiirlichen Wesen. Die Rituale, die sie erschaffen, scheinen den
Theranern schon seit einigen Jahrhunderten bekannt zu sein.
Dabei werden ein Granlain und ein schwacher Erdelementar
zu einem Wesen verschmolzen. Viele Tiere iiberstehen diese
Verschmelzung nicht, aber dariiber scheint man sich im Impe-
rium keinerlei Gedanken zu machen. Die wenigen, die es tiber-
leben, sind aufiergewohnliche Tiere. Ihre ungeheure Stirke er-
laubt es ihnen, selbst Obsidianer auf ihrem Riicken zu tragen.
Sehr schnell sind sie allerdings nicht mehr, daftir aber um so
ausdauernder. In Barsaive sind bisher nicht mehr als zwei die-
ser Tiere gesehen worden und auch in nichster Zeit werden es
wohl nicht viel mehr werden.”

Der Troubadour Singfried Rotauge liefS uns dieses Schriftstiick zu-
kommen, das ein Gesprich mit dem Obsidianer Ruben aufzeichnet.
Ruben besitzt eines der seltsamen Wesen und gab Singfried Auskunft
tiber sein Gemiit:

“Was so besonders an meinen guten Blakston ist? Na, mir ge-
niigt eigentlich schon allein die Tatsache, daf3 es existiert. Oder
wie siehst du das? Ich denke, es gibt genug wundersame Dinge,
die so jeden Tag in Barsaive geschehen. Dennoch bin ich bereit
zu schworen, dafs mein Blakston das grofste aller Wunder ist.
Oder etwa nicht? Schau, es ist sehr gentigsam, wie es sich fiir
einen Obsidianer geziemt. Geduldig, wie es nur ein Fels sein
kann, ebenso treu und anhénglich. Ja, zugegeben, es ist nicht
besonders schnell, aber das bin ich ja auch nicht. Und wann hat
man schon etwas davon, wenn man den ganzen Tag nur am
Herumrennen und -hetzten ist? Auch hat es seinen eigenen
Willen, denn wenn Blakston nicht will, dann will er nun mal
nicht. Aber das geht mir ja genauso. Dir etwa nicht?

Und ehrlich gesagt bin ich viel zu gliicklich tiber die Tatsa-
che, daf8 wir beide, Blakston und ich, uns gefunden haben, als
daf$ ich mir grofiartig den Kopf tiber irgendwelche Kleinigkei-
ten zerbrechen wiirde.”

So sprach mein guter Freund Ruben.
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Werte
GES: 6 STA: 12 ZAH: 12
WAH: 4 WIL: 6 CHA: 4

Initiative: 5 Korperliche Widerstandskraft: 9

Angriffsanzahl: Magische Widerstandskraft: 8
Angriff: 7 Soziale Widerstandskraft 10
Schaden: 12 Riistung: 8

Anzahl derZauber: NA
Spruchzauberei: NA
Wirkung: NA
Todesschwelle: 70

Verwundungsschwelle: 15

Mystische Riistung: 3
Niederschlag: 13
Erholungsproben: 4
Laufleistung Kampf: 30
Laufleistung Normal: 60
Bewustlosigkeitsschwelle: 64
Legendenpunkte: 75
Gewicht: 1900

Beute: Besitztiimer des Reiters

Ausriistung: keine

SCHARFERCHEN

Lebensraum: iiberall in Barsaive
Vorkommen: iiberall in Barsaive

Aus den Aufzeichnungen des Elementaristen Canussa tiber Familiare:
“Dieses drollige kleine Wesen wird von erfahrenen Waffen-
schmieden oder Elementaristen geschaffen. Ich horte, in Kratas
gdbe es einen Schmied, der sich hervorragend auf die “Zucht”
der Wesen spezialisiert hat, kann dies aber nicht aus eigener Er-
fahrung bestédtigen, da mich mein Weg, den Passionen sei
Dank, immer um diesen Pfuhl des Verbrechens herum gefiihrt
hat.

Der einzige Lebensinhalt der Schérferchen ist es, die Waffen
ihres Besitzers in Stand zu halten, also die Klingen zu schérfen,
Scharten und kleine Unebenheiten auszubessern, Waffengtirtel
und Schwertscheide auf Hochglanz zu polieren. Manche kénn-
nen sogar kleine Beschddigungen an Riistungen reparieren. Sie
tun dies mit aufopferungsvollster Hingabe und sind ihrem Be-
sitzer meist treu ergeben. Dieser muf3 allerdings eine stattliche
Summe von mehreren hundert Silberstiicken fiir den Erwerb
dieses ungewohnlichen Begleiters entrichten. Bedenkt man,
welch seltene Materialien fiir die Erschaffung eines Schérfer-
chens von Noéten sind, ein gerechtfertigter Lohn.”

Kommentar

Obwohl das Schérferchen nicht gerade intelligent ist, ist es
dennoch ein empfindsames Wesen. Es kann sogar einige Wor-
te lernen. Es wurde auch schon von Schirferchen berichtet, die
bei der Arbeit frohlich ein Lied summen. Die meiste Zeit ihres
Lebens verbringen Schérferchen schlafend. Dazu rollen sie sich
zu einer kleinen Kugel zusammen, die der Besitzer ohne Pro-
bleme in einer Tasche oder einem Rucksack verstauen kann. Ab
und zu mag man ein Grunzen oder leises Pfeifen vernehmen,
ansonsten verhalten sich die Wesen ruhig, bis sie gefiittert wer-
den oder “arbeiten” sollen.
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Da sie Elementarwesen sind, nehmen Schirferchen keine nor-
male Nahrung zu sich. Sie sollten aber mindestens einmal pro
Woche mit einer Handvoll Metallspdne oder Wahrer Erde (die
ihnen vorziiglich schmeckt) gefiittert werden.

Der Besitzer muf$ seinem Schiarferchen einen Namen geben
und 100 Legendenpunkten opfern, um ihn an sich zu bin-
den.Wenn der Besitzer es wiinscht, kann er das Schirferchen
als Vertrauten wihlen.

Schérferchen benutzen Elementarmagie, um den Waffenstahl
zu beeinflussen. Waffen, die von diesem Wesen in Stand ge-
halten werden, sind immer rasiermesserscharf (Schadensstufe
+1), immun gegen Rost und fast unzerbrechlich.

Werte
GES: 7 STA:3 ZAH: 3
WAH: 7 WIL: 9 CHA: 6

Initiative: NA
Angriffsanzahl: NA
Angriff: NA

Schaden: NA

Anzahl der Zauber: NA
Spruchzauberei: NA
Wirkung: NA
Todesschwelle: 25
Verwundungsschwelle: 7
BewuS$tlosigkeitsschwelle: NA
Legendenpunkte: NA
Beute: NA

Koérperliche Widerstandskraft: 8
Magische Widerstandskraft: 12
Soziale Widerstandskraft: 6
Riistung: NA

Mystische Riistung: 3
Niederschlag: 4
Erholungsproben: 1
Laufleistung im Kampf: 30
Normale Laufleistung: 60

Ausriistung: NA

YAK

Lebensraum: Hochland begrenzt durch die knapper werden-
den Pflanzen in hoheren Luftschichten
Vorkommen: jegliche Hochgebirge in Barsaive

Folgender Bericht stammt von Branda Vennek, Clan der SteinbeifSer
und Hiiterin der Wildnis, und ist ein Teil einer grdfieren Dokumen-
tensammlung, die sie uns tiberbringen liefS. Aus Griinden der Uber-
sichtlichkeit ordneten wir die Wesen jener Sammlung in das vorlie-
gende Werk ein, so dafs der urspriingliche Zusammenhang nicht
gewahrt werden konnte.

-Nividia, Scholarin der GrofSen Bibliothek

“Ich mochte den Lesern zunichst einen Pflanzenfresser vor-
stellen, welcher von Natur aus in den Hochlandregionen lebt.
Das Yak ist ein biiffelartiges Lebewesen, welches eine Schul-
terhdhe von viereinhalb bis fiinfeinhalb Ellen erreicht. Es ge-
hort zur Gattung der Paarhufer und hat einen kuhédhnlichen
Korperbau, jedoch bildet die Stelle tiber den Schulterblittern
die hochste Stelle des Korpers. Der Kopf, welcher rechts und
links jeweils ein etwa ein Fufs langes Horn trégt, ist also nicht
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der hochste Punkt. Sein Korper féllt zum zwei bis drei Ellen
langen Schwanz hin ab. Dieses Tier ist tiberaus behaart, so daf3
es keinerlei Probleme mit kaltem unbestiandigem Wetter hat.
Oftmals reicht das Bauchhaar sogar fast bis zum Boden, wel-
cher durch die kurzen Beine nicht sonderlich weit entfernt ist.

Die Paarungszeit ist im Frithjahr und nach etwa fiinf Mona-
ten wirft die Kuh ein Junges, welches schon sehr bald seinen er-
sten Winter erleben wird. Yaks scheinen nicht sehr aufmerksam
zu sein, was falsch ist. Sie haben nur sehr wenige nattirliche
Feinde, da sie in Herden leben und nur wenige Raubtiere sich
mit ihnen messen konnen. Deswegen ist es auch nicht empfeh-
lenswert, sich ihnen in bedrohlicher Weise zu nidhern oder zu
viel Larm zu machen, denn dies kann die Yaks unruhig ma-
chen, besonders wenn die Tiere Nachwuchs haben. Schon drei
Monate spater hort das Jungtier auf, Milch bei der Mutter zu
saugen und nach 18 Monaten wird das Jungtier paarungsreif.
Bei einer Lebenserwartung von etwa 12 - 15 Jahren kann man
mit ungefiahr 6 bis 8 Nachkommen rechnen. Der Leitbulle be-
ansprucht zumeist vier bis sieben Kithe, wihrend den rest-
lichen meist ein bis zwei reichen miissen. Wenn sie die Position
des Leitbullen streitig machen wollen und den Rangkampf ge-
winnen, trennt sich die Herde vom alten Leittier, welches all-
lein oft v6llig tibermtidet ein Opfer von Raubtieren wird. Wenn
der Herausforderer den Kampf verliert wird er fast immer
vom Leitbullen vertrieben und erleidet oben beschriebenes
Schicksal.

Die Milch ist herber im Geschmack als die von Kiithen und
das Fell ist sehr viel schwieriger zu bearbeiten, so daf8 sich
kaum ein Namensgeber die Miithe macht einen feinen glatten
Stoff daraus herzustellen. Wir Trolle ziichten diese Tiere, da
diese hervorragend an das Hochland angepafit sind, grofie
Mengen an Fleisch, Leder und Fell abgeben und mit ihrer bitt-
teren Milch auch eher dem Geschmack unserer Rasse entgegen
kommen. Trolle waren es auch, welche die Tiere mit ihren
Schiffen zu anderen Clans brachten und somit den Bestand ver-
groflerten und den Lebensraum auf fast alle Hochlandgebiete
ausweiteten.

Im Tiefland hat man Schwierigkeiten mit den grofien Tieren,
da diese nicht an Warme gewohnt sind und nur schwerlich mit
anderen Pflanzen als ihren bitteren Hochlandgewdéchsen zu
vertrosten sind.

Ein Yakfell kostet etwa 65 Silberstiicke und wiegt 30 Pfund.
Es ist ein wenig robuster als normale Fellriistungen, bietet aber
keinen Schutz gegen magische Angriffe. Da die Milch nicht in
rauhen Massen produziert wird, von den Trollen aber gern in
solchen getrunken werden wiirde, kostet ein Becher 1Ks, was
genau so teuer ist wie Wein.

Ein Yak kostet etwa 150 Silberstiicke und wird im Normalfall
selten an andere Namensgeber als Trolle verkauft, da wir wiss-
sen, daf$ andere Rassen das Wesen des Tieres nicht verstehen.
Wenn man ein Jungtier von klein auf betreut, kann man es so-
gar als Reittier abrichten, was im Gebirge von Nutzen sein
kann.”
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Kommentar

Die Yakfellrtistung wird traditionell von den Hiitern und meist
auch deren Clansangehorigen getragen. Sie hat einen physika-
lischen Riistwert von 6, kann aber nicht wie die Standardriis-
tung einen mystischen Riistschutz von 1 aufweisen. Der Behin-
derungswert ist der gleiche (1). Die Milch, welche wie erwahnt
bitterer als Kuhmilch ist, wird auch zur Herstellung von Kéase
benutzt und es sollte anderen Namensgebern als Trollen sehr
schwer fallen, iiberhaupt einmal kosten zu kénnen, da die
Hochlandtrolle der Ansicht sind, die anderen Namensgeber
wiirden diese Gabe nicht richtig schitzen kénnen.

Die Tiere konnen zu bestimmten Zeiten durchaus sehr fried-
liebend sein, was verirrten Spielern gestattet, sich inmitten
der Herde vor Schneestiirmen oder -falls sie sich geschickt an-
stellen- auch vor anderen Gefahren zu verbergen.

Werte
GES:7 STA: 11 ZAH: 12
WAH: 5 WIL: 5 CHA:3
Initiative:7 Koérperliche Widerstandskraft: 8
Angriffsanzahl:1 Magische Widerstandskraft: 6
Angriff: 8 Soziale Widerstandskraft: 5
Schaden: Horner 12 Riistung: 6

Hufe 15
Anzahl der Zauber: NA Mystische Riistung: 0
Spruchzauberei: NA Niederschlag: 11
Wirkung: NA Erholungsproben: 6
Todesschwelle: 64 Laufleistung im Kampf: 35
Verwundungsschwelle: 10 Normale Laufleistung: 70

Bewuf$tlosigkeitsschwelle: 56  Ausriistung: keine
Legendenpunkte: 145
Beute: Fell im Wert von ca. 65 Silberstiicken, 150 Rationen Fleisch
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VoN DEN WESEN
DER TIEFE

In den Tiefen der Erde, in den vergessenen Schéchten der alten Reiche und den geschleiften Kavernen unserer Vorfahren lauern
Dinge, die den meisten Namensgebern einen kalten Schauder tiber den Riicken laufen lassen. Es sind Wesen ewiger Dunkelheit,
das kriechende Gewiirm, das unter den Steinen lebt, die huschenden Schatten, die das Licht meiden und fiirchten. Es sind die
Alptriume unserer Kinder, die den Geschichten der Alten entstammen, aus der Zeit der Kaers, als jenseits der bewohnten Ginge
nur Finsternis war und das bedrohliche Scharren des Unbekannten. Viele dieser lichtscheuen Kreaturen entstammen der
Verderbtheit der Déidmonen. Die meisten jedoch sind einfach bedauernswerte Wesen, die schon seit Jahrhunderten in der unend-
lichen Nacht der Tiefe exisitieren. Sie bewohnen die Hohlen und Untiefen, in die selbst die tapfersten Griber meines Volkes nicht
mehr vordringen wollen. Sie lauern in den Kaers und Zitadellen unserer Vorfahren, zusammen mit jenem dimonischen Geziicht,
dem kein normalsterblicher Namensgeber jemals freiwillig begegnen sollte.

Es bedarf den Mut eines Adepten, um dort hinab zu steigen und den Kreaturen der Unterwelt entgegenzutreten.

GLASSPINNE

Lebensraum: warme Hohlen der Tiefe
Vorkommen: iiberall in Barsaive

Kommentar
Die Glasspinne ist ein unangenehmes kleines Biest. Ihr Gift gilt
als eines der todlichsten in Barsaive und sie ist deswegen weit-
hin gefiirchtet. Attentiter bezahlen horrende Preise fiir klein-
ste Mengen ihres Giftes, allerdings haben schon manche den
Versuch, eine Glasspinne zu “ernten” mit dem Leben bezahlt.

Die Glasspinne ist kaum grofier als drei Finger und aufleror-
dentlich feingliedrig gebaut. Der Korper ist fast durchsichtig,
und legt den Blick frei auf die milchigweifien inneren Organe
des Tieres. Den einzig deutlich wahrnehmbaren Kontrast bil-
den die acht schwarzen Augen, die am Kopf der Spinne sitzen,
aber wer diese erkennt, fiir den ist es meist schon zu spét.

Unter schlechten Lichtbedingungen (wie sie ja bekanntlich in
Hohlen und Kavernen herrschen) ist die Spinne kaum zu ent-
decken. Einziger Hinweis auf sie mogen ihre kunstvollen, fast
einen halben Meter durchmessenden Spinnennetze sein, aber
ftir den Laien konnten diese auch von jeder anderen Spinnenart
stammen.

Glasspinnen werden Charakteren auf ganz klassische Art ge-
fahrlich: wenn sie durch niedrige Géange und Hohlen wandern
passiert es schnell, daf3 sie eine Spinne streifen oder sie auf sie
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- Nividia, Scholarin der Grofien Bibliothek

herabfillt. Wenn man das Tier dann abstreifen will, beifst es zu,
um sich zu verteidigen. Die Spinne kann sich aber auch in
Rucksicken, Stiefeln, Helmen etc. einnisten und in unerwarte-
ten Momenten zuschlagen.

Gliicklicherweise -und in diesem Fall ist es wirklich ein
Gliick- ist der Bif$ der Spinne aufierordentlich schmerzhaft. Das
Opfer hat so wenigstens die Chance, die Gefahr fiir Leib und
Leben rechtzeitig zu bemerken und mit einem Gegengift den
fast sicheren Tod verhindern.

Werte
GES: 9 STA: 2 ZAH: 3
WAH: 6 WIL: 4 CHA:3

Initiative: 12 Korperliche Widerstandskraft: 14
Magische Widerstandskraft: 9
Soziale Widerstandskraft: 8
Riistung: 1

Mystische Riistung: 1
Niederschlag: NA

Erholungsproben: 1

Angriffsanzahl: 1

Angriff: 1

Schaden: 6

Anzahl der Zauber: NA
Spruchzauberei: 12

Wirkung: Gift

Todesschwelle: 18
Verwundungsschwelle: 6
BewuSltlosigkeitsschwelle: NA
Legendenpunkte: 15

Laufleistung im Kampf: 5*
Normale Laufleistung: 10*

Ausriistung: keine

Beute: keine
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Gift der Glasspinne:
Art: Tod
Stufenzahl: 13
Dauer: sofort

K RONENSKORPION

Lebensraum: warme Hohlen der Tiefe
Vorkommen: iiberall in Barsaive

Kommentar
Dieser fast handtellergrofSe Skorpion bevorzugt im Gegensatz
zu seinen Artgenossen die feuchte Dunkelheit und macht in
Finsternis und Halbdunkel Jagd auf das Getier der Unterwelt.
Er ist bis auf seinen blaugrauen Unterleib und die kréftigen Bei-
ne schwarz gefarbt und ein Meister der Tarnung. Sein bevor-
zugtes Jagdgebiet sind die Leuchtmoosfelder und die Pilzkolo-
nien der unterirdischen Gew®élbe, aber eigentlich kann man ihn
fast tiberall und zu den unpassendsten Zeiten finden. Zur Paa-
rungszeit tragen die Mannchen der Spezies ein grellblau fluo-
reszierendes Zeichen auf dem Riicken, das in seiner Form an
eine Krone erinnert. Fiir einen Abenteurer kann dieses Leucht-
signal warnend und somit lebensrettend sein, allerdings ist
trotzdem Vorsicht geboten: gerade in der Paarungszeit sind die
Skorpione ausgesprochen aggressiv. Dies gilt auch fiir die
Weibchen, die allerdings kein Leuchtzeichen tragen (daftir aber
etwas grofler und somit leichter zu bemerken sind). Das bevor-
zugte Jagdgebiet der Skorpione sind wiahrend der Paarungszeit
(aber auch so) die Leuchtmoosfelder in deren seidenweichen
Faden sie sich eingraben und auf -vermeintliche- Beute lauern.
Der Kronenskorpion besitzt einen zweigeteilten Schwanz mit
zwei Stacheln.

Werte
GES: 8 STA: 2 ZAH: 3
WAH: 7 WIL: 2 CHA:1

Initiative: 10 Koérperliche Widerstandskraft: 12
Magische Widerstandskraft: 8
Soziale Widerstandskraft: 8
Riistung: 2

Mystische Riistung: 0

Angriffsanzahl: 2

Angriff: 7

Schaden: 8

Anzahl derZauber: NA
Spruchzauberei: 10

Wirkung: Gift
Todesschwelle: 15
Verwundungsschwelle: 6
Bewuf$tlosigkeitsschwelle: NA
Legendenpunkte: 25

Niederschlag: immun
Erholungsproben: 2
Laufleistung im Kampf: 5
Normale Laufleistung: 10

Ausriistung: keine
Beute: keine

Gift des Kronenskorpions:
Art: Lihmung
Stufenzahl: 8
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Dauer: Wirkungsprobe in Stunden
Folgewirkungen: Giederschmerzen, Hautjucken um die Ein-
trittswunde, vortibergehender Verlust der Sehschirfe

PHANTOMSCHLANGE

Lebensraum: warme Hohlen der Tiefe
Vorkommen: iiberall in Barsaive

Kommentar

Diese Schlangenart hat ihren Namen von ihrem geisterhaften
Aussehen. Die Schlange ist komplett weif$ bis auf drei in einer
langs des Korpers verlaufenden Linie angeordneten Punkten
am Kopf. Die Augen des Tieres sind glasig-triib und nur noch
rudimentdr ausgebildet. Der Korper des Tieres ist etwa zwei
Schritte lang und sehr diinn, allerdings mit kleinen durchsich-
tigen Hautchen versehen, die der Schlange im Wasser Auftrieb
geben und eine stabile Schwimmlage erméoglichen.

Die Phantomschlange ist eine agile Jagerin der Finsternis. Sie
durchsteift die unterirdischen Gewolbe auf der Suche nach
Ratten, Kroten, Fischen und was sich sonst noch anbietet. Da-
bei bewegt sie sich sowohl auf dem glitschig-moosigen Hoh-
lenboden, als auch in den vielen unzéhligen Pfiitzen, Ttimpeln
und {iberschwemmten Tunneln. An sich ist die Schlange eher
harmlos, da sie auf groflere Lebewesen instinktiv mit Flucht
reagiert. Es kann aber vorkommen, daf$ eine Schlange in die
Enge getrieben wird und ihr ein Riickzug nicht offen steht, z.B.
in einem schmalen, tiberfluteten Gang oder wenn ein Abenteu-
rer unvorsichtig in eine Wandnische oder sonstige @ffnung in
den Ruinen greift. In diesem Fall verteidigt sie sich mit allen zur
Verfiigung stehenden Mitteln, zu denen ein potentes Gift ge-
hort, das selbst einen Troll nach wenigen Augenblicken voll-
standig ldhmen kann.

Werte
GES: 7 STA: 4 ZAH: 4
WAH: 6 WIL: 3 CHA:5

Initiative: 9 Korperliche Widerstandskraft: 12
Magische Widerstandskraft: 9
Soziale Widerstandskraft: 7

Riistung: 2

Angriffsanzahl: 1
Angriff: 9

Schaden: 8

Anzahl derZauber: NA
Spruchzauberei: 11
Wirkung: Gift
Todesschwelle: 20
Verwundungsschwelle: 7

Mystische Riistung: 1
Niederschlag: -
Erholungsproben: 2
Laufleistung im Kampf: 30
Normale Laufleistung: 60
BewuSitlosigkeitsschwelle: 14
Legendenpunkte: 35

Beute: Haut

Ausriistung: keine

Gift der Phantomschlange:
Art: Lihmung
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Stufenzahl: 9

Dauer: Wirkungsprobe x3 in Stunden

Folgewirkungen: Muskelkrampfe, Brechreiz, Orientierungss-
schwierigkeiten, Mattigkeit

RATTENWUIRMER

Lebensraum: die untersten, immerdunklen, feuchtwarmen
Stollen und Gange

Vorkommen: In Kaers, Bergwerken, Hohlensystemen, Griiften
und Katakomben

Obduktionsbericht eines Rattenwurms aus dem Protokoll von Agis-
mah, seines Zeichens Geisterbeschwérer, auszugsweise entnommen
aus dem Appendix - Mysticae.

“Das mir vorliegende Exemplar der Spezies Rattenwurm mif3t
von der Nasenspitze seines Hauptkopfes bis zum Schwanzen-
de exakt einen Schritt, zwei Ellen und fiinf Zoll, wobei auf den
Korper zwei Ellen und zwei Zoll entfallen und die Restlange
dem Schwanz entspricht. Damit handelt es sich allem Anschein
nach um ein ausgewachsenes Weibchen.

Am Kadaver ist ein tibermaflig starker Gestank
wahrzunehmen, dessen Ursache alleine nicht mit
dem Tod begriindet werden kann, da der
Leichnam sich noch im An-
fangsstadium der
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Verwesung befindet. Vielmehr muff der Wurm schon zeitle-
bens erbarmlich gerochen haben.

Als Todesursache kann wohl ein Schwerthieb gezahlt wer-
den, der dem Wesen den Hauptkopf fast vom Leib trennte, ob-
wohl auch die anderen zahlreichen Stiche und Schnitte frither
oder spéter zum Ableben des Rattenwurms gefiihrt hitten.

Wie bei allen bekannten Individuen dieser Spezies hat auch
dieses Tier einige Abnormitéten. Sehr schon zu sehen ist an die-
sem Exemplar ein zweiter, halb ausgebildeter Kopf ohne Au-
gen und mit eingefallenem Stirnbein, sowie verwachsenen
Lippen. Aufierdem sieht man rudimentdre Vorderbeine in der
Art einen gemeinen Ratte.

Fortbewegt hat sich dieses Wesen auf vierundzwanzig in der
Art von Beinpaaren angeordneten, tiberméfiig stark ausgebil-
deten offenen Rippen, die durch bewegliches, hartes Knorpel-
gewebe mit der Wirbelsdule verwachsen und durch dicke Mus-
kelbiindel verbunden sind, die auch den inneren Organen
durch ihre Zshigkeit einen gewissen Schutz zu teil kommen
lassen. Die Kreatur mufs sich dhnlich einer Raupe fortbewegt
haben. Die “Fuf$sohlen” sind stark verhornt und sehr rau.

Ich beginne nun mit einer ndheren Untersuchung der Haut des
Tieres. Der Bauch ist grofitenteils mit Fell bedeckt, das zu
schmutzigen Zotteln verklebt ist. Auf dem Riicken finden sich
nur wenige Haare, vielmehr ist hier die Haut tibersiht von ei-
trigen Blasen und Pusteln, aufierdem finden sich grofe
schuppig-trockene oder verschorfte Stellen und die
Vielzahl an unterschiedlichen Parasiten ist
enorm. Doch trotz der krankhaften dufSeren
Erscheinung ist die Haut zah wie Leder
und nicht allzu leicht zu durchdrin-
gen.
Ich widme mich nun dem

Kopf des Tieres. Der Ratten-
wurm hat ein sehr gro-

fes Riechorgan und

verbunden damit
wahrscheinlich ei-
nen sehr empfind-
licher Geruchss-
sinn, was bei dem
starken Eigenge-
ruch doch tiberr-
rascht. Die Augen
sind demgegen-
tiber jedoch stark
degeneriert und
wenig mehr als
nachtschwarze
Kiigelchen, die in
tiefen Hohlen lie-
gen. Sie lassen keine

Intelligenz erkennen.

Das Gebifs der Kreatur
ist einzigartig angelegt,
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die Eckzidhne fehlen, stattdessen hat sie zwei Paar meifSelfor-
miger Nagezédhne hintereinander im Oberkiefer und an den
Zahnwurzeln dick geschwollene Driisen, die eine klebrige Sub-
stanz absondern, welche die Zihne allzeit benetzen.

Wie mir berichtet wurde, kann der Bif$ eines Rattenwurms die
abscheulichsten Krankheiten tibertragen, wahrscheinlich kulti-
vieren diese Biester ihre Maladien in ihrem Korper selbst, ohne
allerdings wirklich krank zu werden, dhnlich wie von den Seu-
chenechsen bekannt.”

Kommentar
Eine abstofiende Kreatur, eine Mischung aus Ratte und Wurm.
Diese Wesen haben keine Beine, sondern bewegen sich in der
Art von Raupen, auf den verhornten Auswiichsen ihrer Ripp-
pen, vorwdrts. Sie haben einen zwischen ein und drei Ellen lan-
gen walzenférmigen Korper mit bis zu 20 “Beinpaaren” und
noch einmal einen ein bis vier Ellen langen, diirren Ratten-
schwanz. Alle Rattenwiirmer zeigen verschiedenste Mif3bil-
dungen wie z.B. einen zweiten verkriippelten Kopf, verkiimm-
merte Vorderbeine in der Art von Rattenpfoten, mehrere
Schwinze oder etwas dhnliches. Thre zihe Haut ist teilweise
behaart, entblof3t teilweise aber auch das nackte Fleisch und
ihre Korper sind tiberzogen von Eiterpickeln und tiblen Ge-
schwiiren. Sie stinken widerlich und geben wimmernde Ge-
rausche von sich, wenn sie in Schwirmen (iibliche Grofie zwi-
schen 5 und 50 Tieren) durch Gange und Schéachte kriechen.
Die Rattenwtiirmer kriechen durch unterirdische Gange und
sind unermiidlich auf der Suche nach Nahrung. Sie sind nicht
schnell, aber sehr ausdauernd, tatsdchlich hat noch niemand
schlafende Rattenwiirmer gesehen. Sie sind der Alptraum fiir
all jene, die sich in alten Kellergew&lben oder Kaers verlaufen
haben, denn sie geben niemals auf, wenn sie einmal Beute ge-
wittert haben. Rattenwiirmer greifen ihre Opfer mit ihren &u-

fSerst scharfen Zihnen an und tibertragen dabei haufig die tibel-
sten Krankheiten. Gelingt der Ratte ein Angriff, macht sie eine
Spruchzaubereiprobe gegen die Magische Widerstandskraft
des Opfers. Gelingt diese, hat der Angriff das Ziel angesteckt.

Ist das Ziel infiziert, muf} es eine Zdhigkeitsprobe gegen die
vom Spielleiter festgelegte Stufenzahl der Krankheit schaffen,
sonst beginnt sie Wirkung zu zeigen. Viele Krankheiten, die
von Rattenwiirmern tibertragen werden, sind magisch und ih-
nen kann nur mittels einer erfolgreichen Anwendung des Zau-
bers Magie Neutralisieren gegen die Stufe der Krankheit wider-
standen werden.

Die Krankheiten, die ein Rattenwurm tibertragen kann, sind
unbegrenzt in ihren Symptomen, da es sich teilweise um in
der Zeit vor der Plage ausgerottete Seuchen oder bisher unbe-
kannte Varianten von seltenen Erkrankungen handelt.

Werte
GES: 5 STA: 8 ZAH: 10
WAH: 4 WIL: 6 CHA:2

Initiative: 7 Korperliche Widerstandskraft: 6
Magische Widerstandskraft: 9*
Soziale Widerstandskraft: 10

Riistung: 3

Angriffsanzahl: 1
Angriff: 7

Schaden: 10 (Bif3)
Anzahl der Zauber: 1
Spruchzauberei: 10

Mystische Riistung: 2
Niederschlag: 14
Wirkung: ansteckende Krankheit Erholungsproben: 3
Todesschwelle: 45
Verwundungsschwelle: 12

Laufleistung im Kampf: 20
Normale Laufleistung: 40
BewuSltlosigkeitsschwelle: 40
Legendenpunkte: 120

Beute: Nichts aufler Krankheiten.
*immun gegen Krankheiten

Ausriistung: keine
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