Elora tuna Eatina




Tierwelt

An dieser Stelle soll nun die Tierwelt Ta'Rans vorgestellt
werden, die zwar in den vorangegangenen Beschreibungen
schon ein paar mal Erwdhnung gefunden hat, allerdings nie
ausfiihrlich behandelt wurde. Jetzt wird es also nachgeholt.
Die Einteilung erfolgt nicht systematisch, wie man eventuell
aus anderen Bestiarien gewohnt ist, sondern nach dem Einsatz
im Spiel: Wenn der Spielleiter ein Tier fiir die Jagd benoétigt,
schaut er einfach unter ,,Jagdbeute* oder ,,Gefahrenquellen®,
unter ,,Nutztiere* sind alle Tiere beschreiben, die von der
taranischen Bevolkerung domestiziert und geziichtet werden.
Unter Sonstiges fallen alle anderen Wesen, auf die man weder
gezielt Jagd macht, noch die man sonderlich fiirchtet und bei
denen noch niemand versucht (oder gewagt) hat, sie fiir seine
eigenen Zwecke zu ziichten und abzurichten.

Noch ein Wort zu den Werten: Groe und Gewicht sollten klar
sein, die Angaben erfolgen in irdischen Mallen, damit man
schneller einer ungefihre Vorstellung von dem Wesen
bekommt. Agressevitit bedeutet die Angriffslust des Tieres auf
einer Skala von 0 (absolut pazifistisch, wehrt sich hochstens
gegen direkte Angriffe, sonst aber eher ein klassisches
Fluchttier) bis 10 (greift sofort und gnadenlos alles und jeden
an, der eine Bedrohung des Reviers/ der Nachkommen/ des
eigenen Lebens/ der eigenen Gemiitlichkeit darstellt und lésst
erst von den Attacken ab, wenn der Gegner (das Opfer) tot
oder geflohen ist).

Jagdbeute

Andak:

Das Andak ist eine groBe Biiffelart, die drei Hornerpaare auf
einem langgezogenen, massiven Kopf besitzt. Die kleinen
Augen des Tieres sind kaum von Bedeutung, da es so gut wie
blind ist. Dafiir ist der Geruchssinn des Andaks umso besser.
Schon auf Distanzen von mehreren Kilometern kann es einen
potenziellen Gegner oder Feind erschnuppern. Gereizte
Andaks sind sehr aggressiv und greifen alles an was sich ihnen
in den Weg stellt.

Verwunderlich ist, dass Andaks ein ganzes Leben lang stets als
festes Pdrchen zusammen leben, obwohl die Lebensspanne 60-
70 Jahre betrdgt und so fiir ein solches Tier vergleichbar hoch
1st.

Das Fleisch dieser Tiere wird hoch geschitzt, genauso wie das
Fell und die Knochen, die zu Mehl verarbeitet und an Tiere
verfiittert werden.

Da das Fleisch dieser Huftiere ungeniebar ist werden sie nicht
als Nahrungsquelle genutzt, wohl aber, wegen ihrer dichten
Behaarung, als Felllieferant.

Der natiirliche Tod dieser Tiere tritt meistens im Alter von 25-
30 Jahren ein.

GroBe: H: 1 m, KRL: 1,30 m
Gewicht: bis 90kg
Aggressivitit: 1
Zutraulichkeit: Scheu
Verbreitung: Gras-,
Klimazonen

Pak’Sha: Ganzer Stiden bis zur Schneegrenze
Hiufigkeit: Regelmifig zu beobachten

und Buschlandschaften geméBigter

Anuryak:

Das Anuryak ist ein groBes, stark behaartes Rind, das sich
perfekt an die kalten Regionen Ta’Rans angepasst hat. Man
findet es fast iiberall nordlich der Schneegrenze, wo es in
Herden von bis zu 1000 Tieren die Gegend nach Flechten,
Moosen und dhnlichem durchsucht. Die vier groBen, weilen,
fast gerade nach vorne gerichteten Horner machen es zu einem
imposanten und zugleich gefdhrlichen Tier.

Trotz seiner Agressivitit, vor allem in der Paarungszeit, ist das
Anuryak ein beliebtes Nutztier. Das nahrhafte Fleisch ist reich
an Fett und das dicke Fell kann zu Decken, Kleidung oder
dhnlichem verarbeitet werden.

GrofBe: H: 1,90m , KRL: 2,80m

Gewicht: bis zu 1,5t

Aggressivitit: 7

Zutraulichkeit: Zutraulich

Verbreitung: Fast ganz Ta’Ran nordlich der Schneegrenze
Hiufigkeit: Haufig

GroBe: H: 3m L: 4,20m

Gewicht: bis 4 t

Aggressivitiit: 9
Zutraulichkeit:Normalerweise zuriickhaltend
Verbreitung: Gemifigte Gebiete Pak’Shas
und Dalaturs

Eisbrecher oder Tiad

Unter dem Namen Eisbrecher oder Tiad ist eine Robbenart
bekannt, die nur im hochsten Norden vorkommt.

Durch die extrem dicke Fettschicht und das dichte Fell ist diese
Robbe vorziiglich gegen die Kilte geschiitzt und jagt im
Wasser nach Fischen, Krabben und Muscheln. Das Besondere
an diesem Tier ist das keilférmige, verhornte Maul, das die
Funktion hat diinne Eisschichten mit Leichtigkeit zu
durchdringen.

Zur Paarungszeit sind vor allem groBe Minnchen duBlerst
aggressiv und man sollte sich vor ihnen und vor allem vor
ihren Schnauzen, die mit Leichtigkeit Knochen brechen
konnen, in Acht nehmen.

Fiir viele Volker des Nordens sind Tiads, neben Fischen, Walen
und anderen Robben eine wichtige Nahrungsquelle.

Hiufigkeit: Sehr selten

Anfal-Rind:

Das Anfal-Rind ist ein kleines Huftier, das eine Schulterhhe
von einem Meter erreicht. Der Kopf dieses Tieres ist klein und
mit zwei winzigen Hornern besetzt. Das Fell des Anfal-Rindes
weist eine interessante Firbung auf: Angefangen von
mehreren Braunténen im Brustbereich wechselt sie zu einem
tiefen schwarz im Beckenbereich und endet in einer
kompletten Weilfirbung des Schwanzes. Anfal-Rinder ziehen
in Herden von bis zu 1000 Tieren iiber Felder und Wiesen, stets
auf der Suche nach Nahrung.

GrofBe: Miannchen bis Sm, Weibchen bis 2m
Gewicht: M: bis 2 t, W: 600-700 kg;
Aggressivitit: 3 (in der Paarungszeit bis 8)
Zutraulichkeit: Zutraulich

Verbreitung: Gebiete des ewigen Eises
Hiufigkeit: Eher selten
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Grabkiifer:

Leichenfresser werden sie von den Menschen genannt - und
Unrecht haben sie damit nicht: Der Grabkifer erndhrt sich
ausschlieBlich von Aas. Er bewohnt Griifte, Griber und
Siimpfe, wo er sich iiber die Uberreste von Lebewesen
hermacht. Die hartschaligen Deckfliigel dieses Kifers dienen
der Herstellung von Schuppenpanzern und sein Fleisch gilt bei
den Fingard und den Lirzar als Delikatesse.




GroBe: ca. Scm

Gewicht: wenige Gramm

Aggressivitit: 0

Zutraulichkeit: Zutraulich

Verbreitung: Siimpfe, Griber, Griifte und Friedhofe auf ganz
Ta’Ran

Hiufigkeit: Haufig an den oben genannten Orten

GroBe: L: Bis 2m

Gewicht: bis 14 kg

Aggressivitit: 0

Zutraulichkeit: Riihrt sich auch bei Gefahr
Stelle

Verbreitung: Alle Wilder Ta’Rans
Haiufigkeit: Selten

nicht von der

Gribbler:

Der Gribbler ist ein relativ groBer, brauner, behaarter Wurm.
Am Kopf besitzt er starke Beisswerkzeuge, mit denen er aber
nicht, wie es auf den ersten Blick scheint, Nahrung zerkaut
sondern sich tief in den Sand-, oder Erdboden gridbt. Dort
sucht er meistens Wasser oder ernidhrt sich von kleinen Asseln,
Kifern, Schnecken und sogar Artgenossen. Das weile Fleisch
dieses Wurmes ist sehr Schmackhaft und enthdlt viel
Feuchtigkeit und Eiweil.

GroBe: bis 1 m (Durchschnitt 30 cm)

Gewicht: bis 8 kg

Aggressivitit: 0

Zutraulichkeit: Zeigt keine Scheu

Verbreitung: Wiisten und Halbwiisten

Hiufigkeit: Hiufig in der Umgebung von Oasen, in anderen
Wiistengegenden regelmédfig anzutreffen

Schlammkriecher:

Bei dem Schlammkriecher handelt es sich um ein kleines Tier
mit flachem Korper, das keine Fiile besitzt und sich
stattdessen sehr langsam mit Saugndpfen auf der Bauchseite
fortbewegt.

Der Schlammkriecher &@hnelt einer Scheibe mit vier riesigen
Augen, geschiitzt durch einen extrem harten Panzer, der das
gesamte Tier (einschlieBlich der Bauchseite und den Augen)
umgibt.

Es lebt auf schlammigen Untergrund und ernéhrt sich dort von
Insekten, Spinnen und Wiirmern.

Da der Schlammkriecher keine Waffen besitzt und seine Schale
von intelligenten Lebewesen leicht geknackt werden kann,
wird es von Reisenden und Bewohnern dieser Gegenden als
Nahrungsmittel genutzt.

GroBe: Durchmesser 30-40 cm

Gewicht: 1kg

Aggressivitit: 0

Zutraulichkeit: Zeigt keine Scheu

Verbreitung: Siimpfe, Feuchtgebiete

Pak’Sha: Gelbsiimpfe, Tal’Miar

Hiufigkeit: In den oben beschrieben Gebieten haufig, tiberall
anders auf Pak’Sha nicht zu finden

Stinkwurm oder Oliag

Charakteristisch fiir einen Stinkwurm ist sein langer, schlanker
Korper, die schwarz-braune Quermusterung und natiirlich
sein widerwirtiger Geruch der stark an verwesendes Fleisch
erinnert. Stinkwiirmer leben in Wildern, wo sie fast
bewegungslos unter Biischen auf dem feuchten Boden liegen
und sich von verrottenden Blittern erndhren. Im Bezug auf
den Geschmack des Fleisches sollte man sich nicht vom Geruch
abschrecken lassen, denn dieser entsteht nur in Poren auf der
Haut.

Das dunkelbraune Fleisch schmeckt leicht siiflich und lédsst
sich gut zu etlichen Gerichten verarbeiten.
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Tentakelfisch:

Bei diesem Tier handelt es sich um eine Krakenart, die in
Lagunen, im flachen Wasser und an kiistennahen Riffen lebt.
Der Korper des Tentakelfisches ist im Vergleich zu seinen
Fangarmen winzig. Die Grundfarbe des Kraken ist gelb bis
griin, wobei er sie der Umgebung anpassen kann. Neben der
Fressoffnung des Tentakelfisches befindet sich ein winziger
Giftstachel, der bei Gefahr oder auf der Jagd in das Opfer
gestofen wird und eine kleine Menge Gift injeziert.

Diese kleine Menge des starken Nervengifts reicht aber aus um
kleine Fische in wenigen Sekunden zu tdten, ja sogar um
Menschen in Lebensgefahr zu bringen.

Da es sehr oft Unfille gibt und diese nicht selten todlich enden
ist der Tentakelfisch gefiirchtet, zugleich aber auch wegen
seines schmackhaften Fleisches als Nahrung beliebt.

GroBe: Korper: 20 cm , Fangarme bis 1 m

Gewicht: bis 6 kg

Aggressivitit: 3

Zutraulichkeit: Eher Scheu

Verbreitung: Korallenriffe und Lagunen in warmen
Klimazonen
Pak’Sha: Nur an der Siidspitze
Haufigkeit: Eher Selten
Gefahrenquellen

Ashal:

Der Korper des Ashals dhnelt dem eines Biren, doch besitzt er
zwei lange Reiflzédhne, mit denen er auf offener Ebene grofie
Huftiere jagt und sie mit einem Biss in die Kehle totet. Trotz
seines trige anmutenden Korpers ist er ein gewandter Jiger,
der Geschwindigkeiten von knapp 70 km/h erreich. Sein
schwarzes Fell ist relativ dicht und schiitzt somit den Ashal
vor kalten Jahreszeiten und Regionen.

Die Jungtiere des Raubtieres werden in grofen Hohlen
aufgezogen. Sollte sich ein leichtsinniger Wanderer der Hohle
niahern, so wird er von beiden Elterntieren bis zum Tod oder
zur Flucht (die aber oftmals nicht zur Option steht), bekdmpft.
Ashals werden bis zu 80 Jahre alt.

GroBe: H: bis zu 2 m, KRL: 3 m

Gewicht: bis 1,5t

Aggressivitit: 8

Zutraulichkeit: Zutraulich

Verbreitung: Offene Ebenen subpolarer und gemiBigter
Klimazonen Dalaturs, Pak’Shas und Mesarons

Hiufigkeit: Selten

Bardak:

Der Bardak ist ein Wasserraubtier, das eine ganz eigene
Methode entwickelt hat. um auf Beutefang zu gehen: Mit Hilfe
seines eigenen Kotes lockt er kleinere Fische an, die wiederum
auf dem Speiseplan von Mowen und anderen Wasservogeln
stehen. Im Wasser wartend, rollt sich der Bardak zusammen,
um sich dann wie eine Sprungfeder aus dem Wasser zu
schleudern. Wenn er die Wasseroberfliche verlassen hat,
spreizt er die Hautlappen an der Seite seines
schlangenférmigen Korpers und kann so dutzende Meter in
der Luft zuriicklegen, wo er nach den Vogeln schnappt.




Ein Bardak erreicht fiir gewohnlich eine Gro8e von 4 bis 6 m -
und doch wird von Exemplaren bis zu 20 m berichtet,
Exemplare, die man bisher jedoch nicht einfangen konnte.
Wahrscheinlich handelt es sich hierbei um erwachsene
Exemplare, die sich aber extrem selten zeigen und nur auf
hoher See und nicht in Kiistennéhe leben.

Die Fiarbung dieser schlangenartigen Wesen
schwarz iiber sattes blau bis hin zu silbern.

reicht von

GroBe: J: bis zu 6 m, A: bis zu 20 m
Gewicht: J: bis zu 850 kg, A: bis zu 15t
Aggressivitit: 4

Zutraulichkeit: Scheu

Verbreitung: Gemifigte Meere

Hiufigkeit: Selten

Firnjiger:

Firnjager sind relativ weit entwickelte Lebewesen, da sie
aufrecht gehen und somit zwei Beine (die man eigentlich schon
Arme nennen kann) frei fir sonstige Aktionen haben. Das Fell
der Firnjdager ist entweder komplett weil oder ginzlich
schwarz - anscheinend ist die Farbe kopmlett dem Zufall
tiberlassen und folgt keinem bestimmten Schema. Wenn man
einem solchen Wesen ins Gesicht sieht erblickt man eine
hdssliche Fratze, aus der zwei rote, groe Augen
hervorstechen. Uber den Ohren besitzt er zwei eingedrehte
Horner, auf der gepanzerten Stirn drei weitere und zwei Paare
an den Wangenknochen. Aus seinem Maul klaffen grofie
Reiflzdhne. Verwunderlich ist das kristallklares Blut, das sonst
bei keinem weiteren Lebewesen vorkommt.

Ein weitere Beweil} fiir die hohe Entwicklung des Firnjdgers ist
sein fortgeschrittener Verstand, der es ihm erlaubt Steine und
Eisblocke zu werfen, Fallen zu legen und Steinschlige zu
verursachen. Firnjdger leben in kleinen Familienverbdnden in
Hoéhlen.

GrofBe: H: 4-5m

Gewicht: 300-450 kg

Aggressivitit: 7

Zutraulichkeit: Sehr Zutraulich

Verbreitung: Alle Regionen nordlich der Schneegrenze
Hiufigkeit: RegelmiBig zu beobachten

Garraor:

Bei diesem extrem gefihrlichen Raubtier handelt es sich um
ein Geschopf mit vier Beinen, dessen vordere Pranken die
einer Raubkatze sind und dessen hintere sich zu
Greifwerkzeugen umgewandelt haben um besser groe Biaume
erklimmen zu konnen. Die Haut des Garraors ist felsenhart
und schuppig und somit gegen duBlere Gefahren ideal
geschiitzt. Das Maul dieses Raubtiers gleicht einem verhornten
Vogelschnabel, mit dem er seine Beute in Fetzen reiffit und
dann die Fleischbrocken herunter schlingt.
Garraors sind Einzelgdnger und besitzen
abartig stinkenden Urin gekennzeichnetes
Artgenosse eindringen, wird bis zum
gekdmpft.

Fast alle anderen Tiere zdhlen als potentielle Beute und werden
meistens mit einem Biss in die Kehle oder mit einem
Prankenschlag, der Knochen bricht, getotet. Ihre einzige
Chance besteht in der Flucht.

GroBe: H: 2 m, KRL: 4 m, Schwanz: bis 3 m

Gewicht: bis 2t

Aggressivitiit: 8

Zutraulichkeit: Normalerweise zuriickhaltend

Verbreitung: Dschungel mit grofen, verzweigten Baumen
Haufigkeit: Selten

ein festes, durch
Revier: Sollte ein
erbitterten Ende
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Krakenhai oder Ran’Tal:

An den Kiisten exponierter Korallenriffe leben in der Tiefe von
10-320 Meter seltsame Geschopfe die einer Mischung aus
Krake und Hai gleichen.

Der Korper des Ran’Tal ist stromlinienférmig wie der eines
Hais, doch an der Bauchseite befinden sich sechs Tentakeln,
mit denen er auf Nahrungssuche geht. Die Firbung des
Krakenhais ist normalerweise blaugrau, kann aber selten auch
in Richtung eines hellen braunen Tones abweichen.

Er ist normalerweise relativ scheu und jagt in der Dammerung
nach Tintenfischen, Makrelen oder kleineren Artgenossen.
Angriffe auf Menschen sind zwar sehr selten aber nicht
ausgeschlossen.

GrofBe: 2 m

Gewicht: bis 100 kg

Aggressivitit: 4

Zutraulichkeit: Eher Scheu

Verbreitung: Alle subtropischen Meere

Pak’Sha: Studliche Riffe

Haufigkeit: Sehr Selten

Panzerqualle:
Dieses kleine, schwarze Nesseltier, das sich gern in
gemifBigten Meeren aufhalt, erreicht nur einen

Korperdurchmesser von ungefihr 20 cm - die 7 Tentakeln der
Qualle sind dafiir umso ldnger und tddlicher. Bis zu 4m
werden diese hauchdiinnen, mit Nesselgift bespickten Fiaden
und werden neben der Jagd auch zur Abwehr potentieller
Feinde eingesetzt. Der Riicken des Tieres ist gepanzert und so
gut gegen Fressfeinde geschiitzt.

Einmal im Jahr versammeln sich gewaltige Mengen von
Panzerquallen zwischen Pak’Sha und Dalatur bei einer kleinen
Inselkette zur Fortpflanzung. Das Wasser, so wird berichtet
farbt sich in dieser Zeit schwarz und Fischer trauen sich nicht
in die Gegend der Inseln, weil sie Furchtbares vermuten.
GroBe: ca. 20 cm ,Tentakeln bis 4 m

Gewicht: wenige Gramm

Aggressivitit: 2

Zutraulichkeit: Zutraulich

Verbreitung: Alle gemidfigten Meere

Haufigkeit: Eher Hiufig

Sandkriecher:
Der Sandkriecher ist eine Art Wurm mit 10 insektoiden
Beinpaaren unter einem weichen, langen, braun-griinen
Korper. Vier riesige Klauen umgeben sein grofies Maul, mit
denen er im Sand- und Erdboden nach Nahrung sucht,
gleichzeitig aber auch seine Beutetiere und Feinde angreift.

Die Larve des Sandkriechers besitzt noch keine Beine und
bewegt sich wie ein Wurm fort. Erst ab dem dritten Lebensjahr
nimmt das Jungtier nach mehrere Monate andauernder
Verpuppung im Boden seine endgiiltige Gestalt an.

GroBe: L: 3-5m , B:bis 2 m

Gewicht: bis 450 kg

Aggressivitit: 10

Zutraulichkeit: Zeigt keine Scheu

Verbreitung: Randgebiete von Wiisten

Syan, Mesaron und Dalatur

Hiaufigkeit: Regelmidfig anzutreffen in den oben genannten
Regionen, sehr selten auf Dalatur

Speier:

Der Speier ist eine mannshohe Echse, die sich auf zwei Beinen
fortbewegt und so besseren Uberblick im dichten Gestriipp des
Dschungels hat. Sein langgezogener Kopf ist mit einem grofen,
rot-blauen Kamm geschmiickt, der restliche Korper hat einen
griin-braunen Ton und ist mit groBen trapezoiden Schuppen




besetzt. Zur Jagd benutzt der Speier seinen Speichel, der wie
dtzende Sdure wirkt und, richtig platziert, beim Opfer groBen
Schaden anrichtet, so dass es keine Chance mehr zur Flucht
hat. Speier sind Einzelgéinger, treten aber gelegentlich auch in
kleinen Gruppen von zwei bis vier Tieren auf. Der Grund
dieser Gemeinschaften ist noch nicht ganz  geklirt.
Angenommen wird aber, dass sie sich zur gemeinsamen Jagd
treffen um bessere Chancen zu haben.

GroBe: H: bis zu 2 m

Gewicht: bis zu 85 kg

Aggressivitit: 6

Zutraulichkeit: Scheu

Verbreitung: Dichte Urwélder Mesarons und Nodoras
Hiufigkeit: Selten

Wampet oder Echsenwolf :

Der Wampet ist ein Raubtier mit reptilienartiger Haut und
einem langen, kahlen, spitz zulaufenden Kopf. Seine spitzen,
gebogenen Zihne und seine zwei bosartig funkelnden Augen
lassen ihn gefihrlich erscheinen, was er auch ist. An jedem Ful3
besitzt er drei scharfe, lange Klauen um sich in seinen Opfern
festzukrallen. Auf dem Riicken des Echsenwolfes kann man
knotige, verhornte Hocker erkennen und sein Schwanz endet
in einem unbehaarten, klumpigen Auswuchs.

Wampets sind nachtaktiv und jagen in Rudeln von 4 bis 8
Tieren, wobei sie immer nach der selben Strategie vorgehen:
Ein bis zwei Tiere des Rudels tduschen ihren Opfern
Scheinangriffe vor, woraufhin diese meist die Flucht ergreifen.
Darauf wartet der andere Teil der Gruppe: Schnell springen
sie aus dem Unterholz hervor und versuchen der fliichtenden
Beute die Kehle zu durchtrennen.

Diese Taktik ist genauso erprobt wie todlich und wenige Opfer
haben die Chance zur Flucht. Selbst fiir Menschen konnen
Wampets &duBerst gefihrlich werden, auch wenn diese
normalerweise nicht zu ihrer Nahrung gehoren.

GroBe: H: ImL: 1,20 m

Gewicht: ca. 60 kg

Aggressivitiit: 6

Zutraulichkeit: Scheu

Verbreitung: GemiBigte Gebiete und subtropische Steppen
und Savannen

Pak’Sha: Siidliche Regionen

Haufigkeit: Selten

Schwarze Tupfenspinne:

Die schwarze Tupfenspinne hat acht lange, glatte Beine, die
fast das dreifache ihres kleinen, schwarzen Korpers
ausmachen. Auf dem winzigen Kopf kann man bei genauem
betrachten 2-3 weile Punkte erkennen. In der Nacht geht das
Spinnentier auf Jagd nach groBen Kifern, Schnecken, Asseln
und sogar Méusen. Die weitaus grofere Beute wird vor Ort
verspeist, da die Spinne nicht kriftig genug ist, sie an einen
sicheren Ort zu bringen. Wegen ihrer geringen Grofie wird die
schwarze Tupfenspinne leicht iibersehen, was schlimme
Folgen haben kann. Die Spinne triagt das Gift Amutaxin in sich,
welches Sekunden nach dem Stich schon in die Blutbahn des
Menschen eindringt und von dort aus iiberall in den Korper
gelangt. Das Gift beschddigt die Nervenstringe zwischen
Muskeln und Gehirn, was zuerst zu einem Verlust der
Kontrolle iiber den Korper, dann zu schweren Lihmungen
und letztendlich bis hin zum Tod fithren kann.

GroBe: KRL: 1m, Schwanz: 1m
Gewicht: bis 30 kg
Aggressivitit: 2
Zutraulichkeit: Sehr scheu
Verbreitung: Tropenwald

Haufigkeit: Sehr selten
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Forlond an Ariath oder Schuppenfisch:

Der Kopf dieses seltsam anmutenden Geschopfes dhnelt dem
eines Barrakudas, wobei man bei genauer Betrachtung zwei
verschlieBbare Nasenlocher vor den Augen erkennen kann,
welche der Schuppenfisch fiir die Oberflichenatmung
benotigt. Zwei kleine aber gut bewegliche Brustflossen helfen
ihm sogar in den engsten Gidngen hervorragend zu
mandvrieren, auf der Stelle zu stehen und riickwirts zu
schwimmen.

Der Korper des Forlond an Ariath gleicht dem einer Schlange,
jedoch besitzt er Flossensaum auf seinem Riicken, dhnlich dem
einer Muridne. Er ernidhert sich von Fischen, Weich- und
Schalentieren.

Der Name des Tieres ist vor Hunderten von Jahren entstanden
und hat keine Ahnlichkeiten mehr zu Namen heutiger
Sprachen. Er bedeutet in etwa: "Zorn des Ozeans"

Grofe: L: bis zu Im

Gewicht: ca 5 kg

Aggressivitit: 4

Zutraulichkeit: Zeigt keine Scheu

Verbreitung: fast alle Gewidsser Ta'Rans (Sifl- und
Salzwasser)

Hiufigkeit: eher haufig

Aknul:

Raubtier, dass in den Baumwipfeln lebt und dank seines
langen Schwanzes und seiner leichten Knochen ideal an das
Leben in schwindelerregender Hohe angepasst ist. Da dieses
Wesen nie die Bdume verldsst, (ausser wenn diese gefillt
werden wiirden oder niederbrennen),

hat es eine geniale Jagdstrategie entwickelt. Es wartet auf
einem Ast, der ca 2 m iiber dem Boden ist , bis ein Beutetier
vorbei kommt. Dann springt es mit aller Gewalt auf die Beute
zu, wobei es sich immer noch mit seinem Schwanz am Baum
festhdlt. Wenn das Beutetier erlegt ist, zieht sich der Aknul
wieder in die Baumwipfel zum Fressen zuriick.

GroBe: bis 4m

Gewicht: bis 200 kg

Aggressivitit: 9

Zutraulichkeit: Zutraulich

Verbreitung: Warme und geméBigte Meere

Nicht bekannt in den Gewédssern um Mesaron und Syan
Hiufigkeit: Sehr selten

Oger:

Wohl schon auf der Schwelle zum Kulturschaffenden Wesen
stethen die Oger, eine pervertierte Form der Trolle. Der
Legende nach aus einem hinterwildlerischem Stamm der
Yarak geziichtet, der sich in den Machtkreis eines
daimonenpaktiererischen Orkschamanen verirrten, sind die
Oger deutlich kleiner im Wuchs und auch merklich geringer
im Geiste. Thre Kraft entspricht allerdings der einen
ausgewachsenen Trolles — wo ein Yarak seine korperliche
Macht aus der reinen GroBe zieht, setzt ein Oger noch seine
schiere Masse und einen gewalttitige Charakter ein, um eine
Stirke und Schnelligkeit und Ausdauer zu entwickeln, die man
in dem fetten Leib gar nicht erwarten wiirde. Einst von den
Orks zum Krieg geziichtet, sind die Oger heute vor allem in
der Wildnis anzutreffen, wo sie in kleinen Gruppen oder
seltener einzeln auf die Jagd nach allem Essbaren gehen.

Ihre Gemeinsamkeit mit den Trollen ist auf den ersten Blick
nur schwer zu erraten: Komplett haarlos, die Haut in
speckigen, im Norden fahlweilen und im Siiden
dunkelbraunen Falten. Thre Zihne sind dreieckig spitz und
dienen nicht groBartig dazu, zu kauen, sondern die Beute zu
zerreilen (das Fleisch wird vom Oger in dicken Brocken
heruntergeschlungen).




Fiir den Gebrauch diffizilerer Waffen ist ein solches Wesen
zwar einfach zu ddmlich, aber die von den Orks gefangenen
und zum Teil nach der Katastrophe auch wieder geziichteten
Exemplare sind mitunter in der Lage, grole schwere Keulen zu
schwingen, bei denen es dann ohnehin weniger auf die gute
Handhabung sondern auf die gewaltige Wucht der Waffe
ankommt. Da auf Pak'Sha in natiirlicher Umgebung keine
Oger vorkommen, sind die wenigen Exemplare, liber die die
Gradrechi verfiigen, Beute oder Geschenke von Turakar
Dalaturs.

Ogerweibchen sind etwas intelligenter als die minnlichen
Exemplare, weisen dafiir nicht deren enorme Korperkraft auf.
Da sie aufgrund ihres wacheren Geistes von den Orks nicht
~domestiziert* werden konnten, muss die Ziichtung der Oger
mit gefangenen Weibchen vonstatten gehen, die nach der
Geburt des Nachwuchses wieder entlassen wird, da sie sonst
eingehen oder einfach nicht kooperieren wiirde.

GroBe: H: 2,70 — 3,30 m

Gewicht: ca. 400 kg

Aggressivitiit: 10

Zutraulichkeit: Scheu

Verbreitung: praktisch alle Regionen Syans und Dalaturs,
mitunter auch auf Mesaron

Hiufigkeit: im Siiden seltener (mit dunkler Hautfarbe), im
Norden hiufiger, auf Mesaron eher selten

Schwarzer Oger (oder Cojaij):

Diese vierarmigen Monstren sind urspriinglich von den
Thomgoc geziichtete Wesen. Sie stammen nicht von den
Trollen ab, weisen aber eine erstaunliche Ahnlichkeit mit den
Ogern auf, sodass sich diese Bezeichnung fiir sie eingebiirgert
hat. Bose Zungen, die behaupten, die schwarzen Ogerwesen
wiirden von den Thomgoc abstammen (die tatsdchliche
Abstammung ist noch nicht bis ins Detail geklirt), stiitzen sich
bei dieser Hypothese vermutlich auf die Tatsache, dass die
Cojaijs vier Arme besitzen, eben so wie die Thomgoc.

Cojaij sind in etwa so gro3 wie Oger und von &dhnlicher Statur,
nur ist ihre Haut ist mit einer festen schuppigen Haut bedeckt
und ihre Zidhne sind etwas differenzierter — sie verfiigen iiber
lange Reifizdhne, die aber nicht iiberstehen, sondern komplett
im Mund versteckt sind.

Mit der Intelligenz der schwarzen Oger ist es bei midnnlichen
wie bei weiblichen Individuen genauso wenig weit her wie bei
den ,,gewohnlichen® Ogern. Cojaij jagen in Gruppen bis zu
vier, wobei einer meist versucht, sich von hinten an die Beute
anzuschleichen und sie von den anderen in die Arme getrieben
bekommt.

Nahrungsquelle auswédhlen konnen. Ihre Hauptbeute besteht
aber nicht aus Dorfbewohnern, die sich notfalls hinter dicken
Tiiren verstecken konnen, sie iiberfallen viel lieber Reisende.
Auf vielen Handelswegen Syans und Dalatur stellen sie sogar
das Hauptproblem dar.

Nur ihrer deutlich minderen Intelligenz (anscheinend sogar
unter der eines gewohnlichen Ogers) ist es zu verdanken, dass
sie noch keine kompletten Stidte gepliindert und entvolkert
haben, denn die Sippen misstrauen einander nicht nur, sie
verwickeln sich untereinander in die gleichen Fressattacken
wie Menschen und Zwerge.

Grofe: H: 2,20 - 2,60 m

Gewicht: ca. 250 kg

Aggressivitit: 10

Zutraulichkeit: zu dimlich um scheu zu sein

Verbreitung: praktisch alle Regionen Syans und Dalaturs
Hiufigkeit: im Siiden seltener (mit dunkler Hautfarbe), im
Norden héufiger

Schnappliufer:

Ein solches Wesen sollte man sich am besten als Kreuzung aus
Laufvogel und Echse vorstellen — es handelt sich um eine
mittelgroBe Kreatur, deren Maul stark in die Linge gezogen ist
und fast pinzettenartig erscheint. Sie lduft auf muskuldsen
Hinterbeinen und besitzt nur zwei winzig kleine Vorderbeine,
die eigentlich nicht gebraucht werden und bei manchen
Exemplaren sogar bereits génzlich verschwunden sind.

Der Schnappldufer ernédhrt sind vor allem von groen Insekten
und Vogeln und stellt meistens dann eine echte Gefahr dar,
wenn er sein Gelege bedroht sieht. Da er absolut
beeindruckende Spitzengeschwindigkeiten erreichen kann,
lauft er oft aus dem Hinterhalt auf Tierkadaver zu und
iiberrascht die dort fressenden Aasvogel, so dass sie nicht
mehr flichen kdnnen.

GrofBe: H: 1m Schulterhohe L: 1,50-1,70 m

Gewicht: 30 kg

Aggressivitit: 3

Zutraulichkeit: sehr scheu

Verbreitung: praktisch alle Regionen Syans und Dalaturs
Hiufigkeit: im Siiden seltener (mit dunkler Hautfarbe), im
Norden héufiger

GroBe: H: 2,50 — 3,00 m

Gewicht: ca. 350 kg

Aggressivitit: 6

Zutraulichkeit: sehr Scheu

Verbreitung: nordliche Regionen Mesarons
Hiufigkeit: sehr selten

Groars:
Angeblich durch einen dummen Zufall konnte es dazu
kommen, dass menschliche Frauen als Folge einer

Vergewaltigung durch die Menschenfresser Kinder bekamen.
Etwas kleiner als die gewdhnlichen Oger vermehren sich
Groars unheimlich schnell und konnen so durch ihre
GefrdfBigkeit schnell zu einer echten Landplage werden, die
weite Teile Dalaturs und Syans befillt und die dortige
Bevolkerung mitunter sogar dazu zwingt, ganze Dorfer zu
rdaumen oder sich hinter dicken Mauern zu verschanzen.

Die grofte Gefahr der Groars liegt in ihrem massenhaften
Auftreten, da sie immer in der Sippe auf die Jagd gehen und
sich so auch menschliche oder zwergische Siedlungen als
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Landqualle:

Bei der Landqualle handelt es sich um ein etwa 20 cm
durchmessendes durchsichtiges Tier (hierbei gibt es allerdings
unterschiedliche Arten, die von 10 bis 250 cm reichen), das mit
schmerzvoll nesselnden Tentakeln Jagd auf &hnlich grofie
Beute macht - nicht besonders schnell, nicht besonders
agressiv, aber aufgrund der Tentakeln, die iiberall herum
liegen konnen und die wie Feuer brennen (bei manchen Arten
sogar stark giftig sind) eine eklige Gefahr.

Ihr Jagdmuster ist einfach, aber effizient: Dadurch, dass man
sie erst auf den zweiten Blick erkennt, ist sie perfekt auf das
Fallenstellen angepasst: Sie wartet, bis sie Erschiitterungen
verspiirt, die innerhalb ihrer Reichweite liegen und auf ein
geeignet groBes Beutetier schliefen lassen und ldsst dann ihre
Tentakeln durch die Luft peitschen. Wenn sich das Opfer dann
vor Schmerzen schreiend auf dem Boden windet, wird es mit
Greiftentakeln gepackt und im Ganzen verschlungen. Danach
zieht sie sich entweder in ihr Heimatgewdisser zuriick oder
verkriecht sich irgendwo an Land, um dort zu verdauen.
Gefihrlich wird die Landqualle entweder, wenn sie sich in der
GroBe ihrer Beute verschitzt (oder ausreichend grof3 ist, um
einen Kulturschaffenden anzugreifen) oder sich angegriffen
fithlt (wenn etwa die Erschiitterungen ihrem eigentlichen Leib
zu nahe kommen).

Um es genau zu sagen, ist die ,Land“-qualle eigentlich




amphibisch. Sie muss aber nur etwa ein Zehntel ihres Lebens
im Wasser verbringen und schiitzt sich mit einem ekligen sehr
zdhen Schleim vor dem Austrocknen, lebt aber dennoch in der
Néhe von Seen oder Meeren.

GrofBie: Durchmesser: 25-250 cm, Linge der Tentakel: bis 5 m
Gewicht: 3 bis 200 kg

Aggressivitit: 3

Zutraulichkeit: zu langsam um scheu zu sein

Verbreitung: in der Ndhe von Siimpfen, Seen und Meeren auf
Mesaron und Nodora

Hiufigkeit: eher selten

Kumarlit: Auf den ersten Blick ist ein Kumarlit nicht von
einem Burna zu unterscheiden. Das gleiche pliischartige Fell,
die selben siiBen Knopfaugen und ebenso die putzige Nase.
Nur sind diese Biester dermafen hinterhéltig, das sie erst gar
nicht versuchen sich zu verstecken und sich einem praktisch
an den Hals werfen, nur um das gutgldubige Opfer in einem
Moment der Unachtsamkeit anzufallen und mit der plotzlich
auftauchenden Meute den Ungliicklichen zu verspeisen.

Falls man ein Kumarlit ignoriert oder gar reizt, sollte man
ebenfalls auf der Hut sein und sich auf einen &uflert
schmerzhaften Kampf gefasst machen, denn diese Tiere haben
zu den wesentlich schérferen Burna-Krallen auch noch sehr
spitze ReiBzdhne mit denen sie miihelos einem Mann das halbe
Bein abbeiflen konnen.

Diese sonderbare Jagdtaktik, die geradezu auf Menschen
ausgerichtet zu sein scheint, wird nur bei Kulturschaffenden
Wesen angewandt, alle anderen Beutetiere werden von den
Kurmaliten meistens zu Tode gehetzt oder einfach gleich aus
dem Hinterhalt in der Meute angefallen. Besonders interessant
ist, dass Kurmaliten in ihren Schiddel oftmals von Parasiten
befallen werden, die sie mit einer Perlmuttsubstanz umgeben.
Wegen dieser sogenannten Kurmalitperlen sind sie bei einigen
mutigen Jdgern und Fallenstellern eine beliebte Beute, da ein
Kurmalit mitunter, wenn man Gliick hat, ganze Perlentrauben
in seinem Schidel aufweist.

GroBe: ca. 10 cm lang

Gewicht: 0,2 kg

Aggressivitit: 4

Zutraulichkeit: 0

Hiéufigkeit: selten (immergriine Regionen und Dschungel
aller Kontinente auer Pak’Sha)

Hiigelwurm: Anders als man vermuten mag, handelt es sich
bei diesem Tier um eine Schlange. Genauer gesagt: Um eine
extrem giftige Schlange, die die bis zu 60 cm lang wird,
kohleschwarz ist und eine dunkelblduliche Quermusterung
aufweist.

Das Gift wirkt sich auf die Nervenbahnen aus, lihmt erst
einzelne Nervenstringe, bis es iiber das Riickenmark das
Gehirn erreicht und schlimmstenfalls bis zum Tod fithrt. Auf
diese Weise ist dem Opfer maximaler Schmerz bis zu seinem
Ende garantiert, wihrend er aber zusehen muss, wie er die
Kontrolle iiber immer mehr seines Korpers verliert.

Das einzige bekannnte komplett wirksame Gegenmittel besteht
darin, dem Gebissenen so schnell wie moglich heile Kohle
oder brennendes Holz an die vergiftete Stelle zu halten, und so
das Gift auszubrennen. Sollte diese GegenmaBinahme nicht
getroffen werden, so kann man Ilebenslang durch die
entziindete, nie ganz verheilende Bissstelle und eventuell
permanente Lihmungen gezeichnet sein.

Er lebt im siidlichen Pak’Sha und im Siidlichen Dalatur

GroBe: L: 60 cm

Gewicht: 2-4 kg

Aggressivitiit: 3

Zutraulichkeit: 3

Hiéufigkeit: mdfig hdufig (immergriine Regionen Pak’Shas
und Dalaturs)

Grofe: L: ca. 80 cm

Gewicht: 15-20 kg

Aggressivitit: 5

Zutraulichkeit: 10

Haiufigkeit: selten (Dschungel Nodora) bis sehr selten (alle
andere Kontinente)

Drachenspinne: Diese Spinne, die etwa eine Linge von etwa
einem halben Spann erreicht, ist hochgiftig. Jedoch wiirde
aufgrund der knallroten Farbe und dem aufgedunsenen kaum
behaarten Leib auch kaum jemand darauf schlieBen, dass mit
diesem Wesen zu spaBlen ist. Sie bendtigt auch keine
unauffillige Tarnfarbe, denn sie sitzt nicht lauernd in ihrem
Netz, sondern geht auf dem Boden aktiv auf die Jagd nach
Schnecken, Schlangen und vor allem kleinen Sdugern.

Sollte sich dieses Wesen gestort fiihlen, so gibt sie zuerst
fauchende Gerdusche von sich, kann aber auch im Notfall
einen etwaigen Feind iliber die Distanz von mehreren Metern
anspringen und beiflen.

Auf Pak'Sha gibt es eine auBerdem eine braun-schwarze und
eine braungriine Farbvariante der Drachenspinne, die
allerdings ansonsten dem Original von Nodora gleicht.

Das Gift der Drachenspinne ldsst einem buchstéblich das Blut
in den Adern gefrieren: Es verklumpt und verstopft rasend
schnell die Gefifle, bis es zum finalen Kollaps kommt, der auch
ausgewachsene Menschen und Zwerge unter die Erde zu
bringen fihig ist.

Todesechse: Bei diesem abscheulichen Jiager handelt es sich
um eine bis zu zehn Schritt lange Echse mit der absonderlichen
Fahigkeit, die eigene Farbe dem Untergrund anzupassen. Mit
geschlossenem Maul und Augen sowie offenen Ohren und
einem guten Gefiihl fiir Erschiitterungen lauert dieses Monster
auf Beute, die ihr praktisch vors Maul lduft. Ihre Taktik ist es,
aus dem Hintergrund zuzuschlagen, eine echte Jagd wiirde sie
wegen ihres plumpen Leibes und den kurzen Beinen nicht Als
Sieger bestehen.

Dennoch stellt die Todesechse, die ihren Namen ja nicht zu
Unrecht trédgt, eine todliche Gefahr dar, denn wenn sie einmal
zugeschnappt hat, kann man sich sicher sein, dem stahlharten
Griff ihrer Kiefer nicht mehr zu entkommen. Sollte die Attacke
allerdings fehlgehen, denn im Verfolgen der Beute ist die
Echse nicht sonderlich zielstrebig oder geschickt. In Acht
nehmen sollte man sich lediglich vor ihrer langen klebrigen
Zunge, die um fast fiinf Schritt vorschnellen kann und der man
sich nur schwerlich entwinden kann, wihrend sie einen zum
Maul der Bestie zerrt.

Grofe: L: bis 10 Schritt, H: ca. 2 Schritt
Gewicht: bis 5 Tonnen

Aggressivitit: 7

Zutraulichkeit: 10

Hiufigkeit: sehr selten (alle wérmeren
Nodora, Dalatur und Syan)

Regionen auf
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Schwarze Skyr: Mit einem deutlich grofleren Korper als die
gewoOhnlichen Skyr und einer mattschwarzen Felltonung
ausgestattet, sind sie vor allem im Dschungel und in seinen
Randgebieten zu finden. Sie sind meist etwas iiber einen
Schritt lang und bekannt fiir ihren Todesmut: Wie eine Furie
stlirzen sie sich auch auf gréofere Gegner und verwandeln sich
dabei in einen Orkan aus scharfen Krallen und spitzen Zihnen
und versuchen dabei, dem Opfer die Kehle zu zerfetzen und




dann in Ruhe zu warten, bis es am Blutverlust zu Grunde geht.
Wegen ihrer Angriffslust konnen sie sogar ausgewachsenen
Menschen oder Lirzar gefdhrlich werden, zumal sie in kleinen
Gruppen zusammenarbeiten und gemeinsam eine groBere
Beute anfallen.

Eiskerandar:

GroBe: L: 1 Meter, H: 40 cm

Gewicht: 35 kg

Aggressivitit: 9

Zutraulichkeit: 8

Hiufigkeit: méBig hdufig (Dschungel auf Nodora, Mesaron)

GroBe: L: 250 cm H: 140 cm

Gewicht: 250 kg

Aggressivitit: 4

Zutraulichkeit: 8

Hiéufigkeit: selten (kalte Regionen, Eiswiisten Mesarons)

Weiie Skyr: Eigentlich sollte man dieses Wesen als die gelbe
Skyr bezeichnen. Im Vergleich liegt sie groBenmifig etwa
zwischen gemeiner und schwarzer Skyr und ist fiir Menschen
nur unwesentlich weniger gefihrlich als die schwarze Skyr, da
besonders die weile (oder graue oder gelbe) Skyr stark zur
Bildung von Rudeln neigt, die gemeinsam auf die Jagd gehen
und ihre Beute mit erstaunlicher Ausdauer zu Tode hetzen.
Verbreitet sind diese Wesen vor allem in eher
uniibersichtlichem Geldnde, wo sie mit ihrer Taktik, das Opfer
vorsichtig einzukreisen und sich erst dann zu zeigen, punkten
konnen. Genauso wie die schwarzen Skyr ist es auch bei ihnen
iiblich, die Beute oder den Gegner todesverachtend
anzuspringen und mit Zidhnen und Krallen solange zu
bearbeiten bis entweder er oder die Skyr tot ist.

GrofBe: L: 80 cm, H: 35 cm

Gewicht: 25 kg

Aggressivitit: 8

Zutraulichkeit: 5

Hiéufigkeit: selten (Eisregionen auf Pak’Sha, Dalatur und
Syan)

Kerandar: Die Aussage, dass taranische Katzen nicht
sonderlich gro3 werden, muss man bei Betrachtung der
Kerandar noch einmal iiberdenken. Allerdings ist es auch nicht
klar, inwieweit die Kerandar zu den taranischen katzen zu
zédhlen sind.

Es sind sechsbeinige Wesen, die sich dhnlich erndhren wie
Katzen, also von der Jagd. Allerdings springen sie ein Opfer
nicht komplett an, wie die Skyr, sondern stellen sich auf ihre
kriftigen vier Hinterbeine und versuchen, das Opfer mit den
besonders stark ausgebildeten Krallen ihrer Vorderpranken zu
zerreiflen.

Besonders in den Dschungeln Mesarons treiben die
blauschwarz gefirbten ,Nachtkerandar“ ihr Unwesen, die
rotlichbraunen ,,Sandkerandar®, etwas kleinere und scheuere
Exemplare sind vor allem in den Wiistenregionen des
Kontinentes zu finden und die sehr grofen, schmutzigweiflen
,Biskerandar®, die sich, wie der Name schon sagt, vor allem
auf die nordlichen Regionen beschrinken.

Nachtkerandar:

Nutztiere

Gorung: Ein Gorung ist ein friedliches Wesen, und stellt fiir
Thomgoc und vermutlich auch die Shivar (seltener auch fiir
Menschen) Manadors ein starkes aber geniigsames Arbeitstier
dar. Es besitzt einen weichen weilen Bauch mit fingerbreiten
Furchen, iiber die die Tiere Wirme abgeben und ein
sandfarbenes Riickenschild, das in der Lage ist, das Tier, das
anscheinend der Wiiste entstammt (heute gibt es allerdings
keine freilebenden Gorungs mehr) im Sand sehr gut zu tarnen.
Der an sich ungepanzerte Hals des Tieres wird durch eine
Knochenkrause am Riickenpanzer geschiitzt, so dass es sich
eigentlich nur noch flach auf dem Boden zusammenrollen
muss, um Angriffe zu iiberstehen.

Wegen seiner enormen Grofle wird es vor allem fiir den
Transport schwerer Giiter, aber auch fiir anstrengende
Arbeiten (Tagebau, Bau von groBleren Gebduden) eingsetzt.
Von Gorungs, die man fiir Kampfeinsitze geziichtet und
abgerichtet hat, wurde bereits aus dem Osten berichtet, doch
kamen sie wohl noch nie gegen Menschen zum Einsatz, da sie
fiir zu wertvoll erachtet werden.

Der Umgang mit diesen Tieren ist nicht sehr einfach, da man
sie mit verschiedenen Duftstoffen steuern muss. Gorungtreiber
verwenden dazu eine Vielzahl von Stocken oder Stiben, die
mit dem fiir den Menschen nicht wahrnehmbaren Stoff
getrankt sind und halten sie ihren Tieren vor die Nase. Je
nachdem, was fiir ein Befehl {ibermittelt werden soll,
verwendet man einen anderen Geruch. Da die Tiere absolut
taub sind und auch auf Gesten oder Schlige kaum ansprechen
ist diese Methode die einzige bekannte Art einen Gorung zu
kontrollieren. Ein weiteres Problem stellt die Erndhrung der
Tiere dar, da sie vor allem Wurzeln, Insekten und Kakteen
fressen, die mitunter nur schwer aufgetrieben werden konnen.

GroBe:L:4m, B:3m, H: 2m

Gewicht: bis 5 Tonnen

Aggressivitit: 0

Zutraulichkeit: 6

Haufigkeit: selten in freier Wildbahn (Wiiste Manadors),
héufig (in vielen Siedlungen Manadors)

Grofle: L: 220 cm H: 140 cm

Gewicht: 200 kg

Aggressivitit: 4

Zutraulichkeit: 6

Hiufigkeit: selten (Dschungel Mesarons)

Sandkerandar:

GrofBle: L: 180 cm H: 100 cm

Gewicht: 150 kg

Aggressivitit: 5

Zutraulichkeit: 6

Hiufigkeit: sehr selten (Wiisten Mesarons)
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Babun: Hierbei handelt es sich um ein schnelles und
gewandtes Lauftier. Auf dem Kopf dieser Wesen sitzen 2 kurze
gekriimmte Horner, am Schwanz verfiigt es iiber einige spitze
Dornen. Es lauft auf 2 Beinen und nutzt die Vorderbeine nur
um Nahrung oder die Nachkommen zu greifen. An jedem Fuf}
finden sich 4 Krallen, von denen drei nach vorn und eine
kiirzere nach hinten gerichtet ist. Weiter muss man noch
erwidhnen, dass das Tier in der Lage ist, etwa 12 m weit und 3
m hoch zu springen. Der Kopf ist langgezogen und am Hals
sitzt ein faltiger Hautlappen.

Von der grundlegenden Gestalt mochte man meinen, es mit
einer Echse zu tun zu haben, doch die Babun verfiigen iiber ein
relativ dichtes Fell und eine langgestreckte Schnauze.
AuBerdem bringen sie zwar keine lebenden Jungen zur Welt,
sondern legen FEier, sdugen ihre Nachkommen aber nach dem
Schliipfen und betreiben fiirsorgliche Brutpflege.

Da Babuns absolut friedfertige Pflanzenfresser sind und da
man auf ihnen nicht sonderlich bequem sitzen kann (sprich:
nach einem Tagesritt schmerzen Beine und Riicken fast
unertrdaglich) und wegen ihres Unvermogens, schwerere




Lasten zu transportieren, werden diese Wesen nicht zu
militdrischen Zwecken eingesetzt. Es handelt sich bei ihnen um
reine Reittiere, mit denen in kurzer Zeit grofere Strecken
iiberquert werden konnen.

Es gibt von diesen Tieren verschiedene Arten, die zum Teil
auch auf die Fortbewegung in unwegsamem Geldnde wie
Schnee, Wiiste und Gebirge angepasst sind.

GroBe: H: 2,5 m, L (mit Schwanz): 4 m

Gewicht: 400 kg

Aggressivitit: 2

Zutraulichkeit: 2

Hiufigkeit: mafig haufig (in freier Wildbahn), méBig héufig
(auf Syan, Dalatur), hdufig (Mesaron, Nodora), eher selten
(Pak’Sha)

Der Afalg-Lastenzieher: Der Afalg ist in erster Linie einfach
ein grofles, schweres Zugtier. Urspriinglich im Norden
Nodoras beheimatet ist es sehr robust und Kkilteresistent,
braucht aber sehr viel Futter und Flussigkeit, weshalb die
Haltung eines Afalgs in Wiistengebieten kaum moglich ist. In
derartigen Gegenden miissen Lasten dann von Grantoren
getragen werden, die hervorragend an solche Klimata
angepasst sind.

Obwohl Afalgs sehr ruhige Tiere sind haben sie doch panische
Angst vor Feuer, weshalb es sehr oft zu Unfillen mit diesen
Tieren kommt. Dies macht sie allerdings trotzdem nicht
entbehrlich, denn abgesehen von Pferden, Grantors und
Gorungs, die allerdings nur lokal begrenzt eingesetzt werden,
gibt es keine verwendbaren Lastentiere.

Ein Afalg wird bis zu zehn Meter hoch, besitzt sehr kurze
Hinterbeine, dafiir aber lange und muskuldse Vorderbeine
sowie einen muskuldsen Riicken. Sehr interessant sind hier
Fiile, die einen mittleren hufartigen Zeh von der Trittfliche
eines Suppentellers und zwei kleinere #duBere Zehen zum
stabilisieren besitzen. Afalgs besitzen einen abgerundeten Kopf
und zwei grofle langgezogene Ohren, die in einer schwarzen
Quaste enden. Normalerweise ist ihre Haut schwarz und von
einem dichten, leicht silbrigen Haar am ganzen Korper
bedeckt.

In freier Wildbahn kommen Afalgs nur noch selten vor, bilden
dann Herden von bis zu 100 Tieren, deren Leiber sich durch
die kalte Steppen walzen und eine regelrechte Spur der
Verwiistung hinterlassen.

Grofe: H: 10 m, L: 12 m

Gewicht: ab 15 Tonnen aufwairts

Aggressivitit: 1

Zutraulichkeit: 10

Hiufigkeit: hidufig (nordliche Regionen aller Kontinente),

selten (im geméfBigten Klima von Syan und Mesaron)

Grantor: Auch die Grantors sind enorm grofle Geschopfe, die
zuerst von den Orks als Arbeitstiere eingesetzt wurden. Ihr
Einsatzgebiet ist vielseitig: Zumeist als gewaltiges Reit- und
Lastentier genutzt, sind die Grantors die Transporteure der
Turakar- Wohnzelte und ihr wichtigstes Fortbewegungsmittel.
Mittlerweile haben diese Wesen allerdings auch bei Menschen
und angeblich auch bei den Elfen Verbreitung gefunden und
werden auch dort fiir vielfdltige FEinsdtze genutzt. Zwar
konnen sie den Afalgs den Rang im Norden noch nicht
ablaufen, doch sind einige Rassen auch in der Lage, lange
Trockenperioden und groBere Hitze zu iiberstehen (sie
wandern mit ihren Herden teilweise bis in die heien Steppen
Syans und Dalaturs), sodass sie in den Wiistenregionen
Ta’Rans als Lasttiere fiir Karawanen genutzt werden.

Wer das erste Mal in seinem Leben vor einem ausgewachsenen
Grantor steht, mag wohl kaum an die relative Ungefédhrlichkeit
der Tiere glauben und viel eher seine Gotter um Hilfe und
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Errettung anflehen: Mit dreifacher Mannshohe und zehn
Schritt Linge ist er ein Koloss von etwa zwanzig Tonnen. Er
besitzt einen leichten orangen Pelz auf dem Riicken, sein
Bauch ist nackt und nur mit dicker Haut gepanzert. Ihre
Erndhrung beruht zum groten Teil darauf, dass sie die oberen
Stockwerke von Bdumen abweiden und auch sonst alles Griin
fressen, was ihnen vor die Schnauzen kommt. Die Jagd auf
Grantors ist iibrigens in praktisch allen Kulturen bei Strafe
verboten, da es von den Riesen nur eine Handvoll Herden gibt
und da sie fiir die Aufzucht von Jungtieren Jahre brauchen.
Obwohl die seitlich vom Rumpf eingeknickten Beine mit den
dreizehigen Fiilen einen eher echsenartigen Habitus
aufweisen, handelt es sich bei den Grantors um reine
Sédugetiere, die lebende Junge zur Welt bringen und diese auch
sdugen (auch wenn die fette Milch dieser Wesen begehrtes Gut
ist, wird meist davon abgesehen, sie zu melken, da sie dadurch
unruhig und zum Teil sogar wild werden).

Zwar macht der recht kleine eckige Kopf mit dem breiten Maul
und den schmalen kleinen Ohren einen etwas diimmlichen
Eindruck, doch sollte man die geméchlichen Giganten nicht
unterschitzen, sie sind sehr gelehrig und haben durchaus
einen eigenen Willen und, das wird jeder Grantor-Treiber
bestdtigen, auch eine eigene Personlichkeit. Dieser eigene Wille
oder ein bestimmtes Futter, dass sie in Gefangenschaft nicht
bekommen, ist anscheinend der Grund, aus dem sich diese
Wesen nicht komplett ziichten lassen, sondern nur eine einzige
Generation fortpflanzen. Danach miissen erneut Jungtiere von
einer Herde getrennt werden (eine schwierige Aufgabe, da ein
aufgebrachter Grantor durchaus eine gewaltige Gefahr
darstellt).

GrofBe: H: 6m, L: 10 m

Gewicht: 20 Tonnen

Aggressivitit: 4 (mit Jungtieren bis zu 7)

Zutraulichkeit: 7

Héufigkeit: sehr selten (in freier Wildbahn in Steppen und

Grasldngern Nodoras, Syans, Pak’Shas), selten (in freier

Wildbahn auf Mesaron), hdufig (bei den Turakar meist eines

pro Sippe), selten (andere Kulturen als die Turakar)

Wollspinner: Bekannt vor allem dafiir, die heilkriftigen
Wollbiische zu einer gefihrlichen Angelegenheit zu machen,
ist die Betrachtung dieser Springspinne ein zweischneidiges
Schwert: Zum einen ist ihr Biss giftig und somit fiir den Nutzer
sicherlich gefédhrlich, zum anderen kann man, wenn man eine
entsprechende Ausbildung erhalten hat oder seine Hédnde mit
derben Handschuhen schiitzt oder die Spinnen mit Rauch
betdubt oder verjagt die Spinnseide sammeln und nutzen. Aus
diesem Grunde z#hlt fiir die meisten Taraner der Wollspinnner
zu den Nutztieren. Aus seinem Spinnfaden ldsst sich eine
derbe und sehr belastungsfihige Seide spinnen, die ein
regelrechter Exportschlager ist.

Leider macht das Klima den Wollspinnern von Pak’Sha das
Leben recht schwer, so dass die Spinnseide, die sie liefern,
kaum zu nutzen ist, da sie schnell briichig wird und durch
Sammeln der Luftfeuchtigkeit verklumpt. Aus diesem Grunde
kann nur Seide genutzt werden, die dem besonders heiflen
und schwiilen Klima des siidwestlichen Nodoras entstammt
und dort von den Lirzar gesammelt wird.

Wenn der Wollspinner nur wild vorkommen wiirde, wire er
allerdings noch kein Nutztier. Da sich allerdings die Lirzar als
bedeutende Ziichter bewiesen haben und den Wollbusch in
ihrer Region kultivieren konnten —zwar haben dabei leider die
Beeren ihre Heilkraft eingebiiit, doch ist der Busch sehr viel
widerstandsfidhiger und kann auch das schwierige Klima
ertragen. Dem Wollspinner, der auf mysteriose Weise an diese
Pflanze gebunden ist, scheint es keinen Abbruch zu tun, er
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produziert weiter fleiBig Seide und stillt so den Appetit ferner
Linder nach dem edlen durchscheinenden Stoff.

Grofle: 4 cm

Gewicht: wenige Gramm

Aggressivitit: 4

Zutraulichkeit: 0

Haufigkeit: selten (natiirliche Wollbusch-Vorkommen),

haufig (auf Nodora in Wollbusch-Plantagen)

Tsaori: Breite ledrige Schwingen tragen nicht nur diese
sonderbaren Reittiere, sondern auch ihre Herren, die Lirzar
weite Strecken iiber die Wipfel der des Dschungels. Allerdings
sind die Tsaoris nicht wirklich in der Lage, lange in der Luft zu
fliegen. Sie gleiten eher auf ihren Fliigeln dahin und
»springen® so von Baumwipfel zu Baumwipfel.

Wenn sie dann noch von den groflen Transportstationen und
ihren langen Start- und Landebahnen in hoheren oder gar
gebirgigen Regionen des Dschungels starten und sich in die
Tiefe stiirzen, sind sie kein Mittel mehr, Meilen schnell zu
iiberbriicken, sondern sind in der Lage, stundenlang auf der
Luft zu gleiten und so ginzlich andere Regionen zu erreichen.

Tsaoris sind sehr schwierig in der Aufzucht und Pflege, da sie
sich praktisch nur von faulendem Obst ernidhren, das zwar im
Dschungel leicht in den Mengen, die diese Echsenwesen
benotigen heranzuschaffen ist, aber auf anderen Kontinenten
als Nodora zu einem Problem werden kann. Auferdem
werden sie aullerhalb der Dschungelgebiete schnell von
Parasiten befallen und leiden an einer trockenen Haut, die die
Fliigel lahm und rissig werden lésst.

Mit ihrer Spannweite von bis zu 8 Schritt sind sie durchaus
imposante Tiere und ihr schillernder Knochenkamm, der sich
iiber den gesamten Nacken zieht, gibt ihnen ein wahrhaft
erhabenes Aussehen. Wegen ihrer Fihigkeit, sich von den
Baumwipfeln abzustoen und somit sehr schnell praktisch
senkrecht zu starten, sind sie vor Feinden relativ sicher und
kennen kaum Furcht.

GroBe: 8 m Spannweite

Gewicht: 200 kg

Aggressivitit: 0

Zutraulichkeit: 2

Hiufigkeit: selten (ganz Nodora)

Mulik: Wahrhafte Prachttiere, die in kleinen Herden durch die
Steppen Pak’Shas und Dalaturs ziehen, sind die Muliks. Es
handelt sich bei ihnen um grofie Biiffelartige mit einem grofen
Hornerpaar auf dem Schiddel sowie einem kleineren Paar auf
der Stirn und einem einzelnen kurzen stumpfen Horn auf der
Nase. Das durchschnittliche Mulik verfiigt iiber eine
Schulterhdhe von etwa 1,6 bis 2 Schritt und ist komplett mit
zotteligem weillen oder grauen Fell bedeckt.

Sie sind in freier Wildbahn wenig aggressiv und verlassen sich
auf den Schutz der Herde, nur wenn die Jungtiere in Gefahr
geraten, konnen sie sich aufgrund ihrer grofen Masse in
ziemlich gefdhrliche Wesen verwandeln. Die Jagd auf sie ist
dennoch sehr eintrdglich und wird vor allem von den Orks
und Elfen sehr oft zelebriert.

Noch wertvoller sind die Tiere allerdings in den kleinen
Herden, die bisher kultiviert wurden (offenbar von den Elfen
und iiber diese zuerst bei den Menschen und spéter auch bei
den Orks). Grole Herden funktionieren aus dem Grund nicht,
dass sich immer ein Leittier finden muss und eine Herde mit
mehr als 30 Individuen ficht stindig Rangkdmpfe aus, die sie
behindern und die Tiere unnotige stressen.

Ihr Kapital liegt nicht in ihrer Arbeitskraft, denn sie gelten, vor
einen Wagen gespannt als recht storrisch und langsam,
sondern in ihrem Leib. Ihr weiBes Fleisch ist schon fett, ihre
Wolle schon weich und warm und ihre Milch schmack- und

nahrhaft. AuBerdem werden noch Leder, Horn und Knochen
verwandt, zum Beispiel um Leim herzustellen oder aus dem
festen hellgelben Material zu schnitzen und so kleine
Kunstwerke zu schaffen. Aulerdem fertigen die Turakar und
wohl auch einige Elfenstimme aus dem Horn oder den
Knochen der Muliks ihre Bogen mit gewaltiger Spannkraft und
Stabilitit.

GroBe:H: 1,8m, L:3m

Gewicht: 800 kg

Aggressivitit: 2

Zutraulichkeit: 3

Hiufigkeit: miaBig haufig (kalte Regionen Pak'Shas), héufig
(kalte Regionen Dalaturs)

Zucht-Andak: Andaks wurden bereits unter "Jagdwild"
beschrieben. Die Zuchtformen unterscheiden sich nicht
sonderlich von den wilden Individuen.

Zucht-Anfal: Anfals wurden bereits unter "Jagdwild"
beschrieben. Die Zuchtformen unterscheiden sich nicht

sonderlich von den wilden Individuen.

Barak: Vor allem von den Orks wird dieses fette Mastvieh
geziichtet, da es binnen kurzer Zeit relative grofle, wenn auch
nicht sonderlich schmackhafte Fleischertrige bringt. Binnen
zwei Jahren vollig ausgewachsen ist es eine einzigartige
Fressmaschine, die alles an pflanzlicher oder tierischer
Nahrung in sich hineinstopft, was man ihm vor die Fiifle wirft.
Wirklich problematisch ist vor allem die Anfilligkeit dieser Art
gegen verschiedenste Viehkrankheiten, sodass oftmals grofie
Bestinde wegen kompletter Durchseuchung geschlachtet
werden  miissen. Warum die Tiere eine derartige
Immunschwiche haben, ist nicht geklirt, jedenfalls scheint ihr
ganzer Lebensinhalt Fressen und Fortpflanzen zu sein, um der
Gefahr, vor den ersten Nachkommen ins Gras beilen zu
miissen, offenbar immerwihrend allgegenwirtig droht.

An das Aussehen des Tieres und an die Tatsache, dass man das
Fleisch einer derartig hésslichen Kreatur verzehren kann, muss
so mancher sich noch gewohnen, doch lidngst stellt es vor allem
fiir die Gradrechi die Grundlage der Fleischversorgung. Es
verfiigt weder iiber Fell noch iiber einen Schwanz, es steht nur
auf vier diinnen Beinchen, die die schwabbelnden Massen des
Wesen zu tragen kaum in der Lage zu sein scheinen. Der
stumpfe Kopf endet in einer abgeflachten Schnauze voller
stabiler Z#hne (mit der mitunter sogar schmerzhafte Bisse
ausgeteilt werden). Uber der Schnauze sitzt eine harte
Knochenwulst, die dazu genutzt wird, Konkurrenten wéhrend
der Balz den Schiddel einzurennen (wehe dem Ziichter, der
einem balzenden Barak in den Weg gerit). Die Fleischmassen
des Tieres hidngen links und rechts (und hinten) von seinem
fetten Leib herunter, die weiche Haut dehnt sich und verleiht
ihm so ein wirklich abartiges fett-faltiges AuBeres.

Einigen naturnahen Stimmen auf Syan ist das Barak iibrigens
heilig: Sie erndhren und pflegen die Tiere, deren Fleisch in
anderen Kulturen als das ,fette Mahl der Armen* gilt und
kiimmern sich rithrend um den Nachwuchs. Nur wenn eines
der Tiere aus natiirlichen Griinden sterben sollte oder wenn
wahrhafte Not droht, wird das Fleisch der Baraks verzehrt.

GroBle: H: 80 cm, L: I m

Gewicht: bis 250 kg

Aggressivitit: 0 (zu dumm, um aggressiv zu sein)
Zutraulichkeit: 5

Haufigkeit: keine natiirlichen Vorkommen mehr, hiufig
(Mastanlagen der Grdrechi), médfBig (restliches Ta'Ran)
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Burna: Bei den Burnas handelt es sich um kleine bérenartige
Wesen, die am ganzen Korper je nach Region ein hellgraues bis
dunkelbraunes Fell besitzen haben. Sie erndhren sich
hauptsédchlich von Friichten und Insekten.

Ihr AuBeres ist sehr nett anzusehen: GroBe schwarze Augen,
eine schmale graue Nase und lange reinweifle Tasthaare im
Gesicht sowie kleine runde Ohren und ein dichtes kurzes bis
mittellanges Fell sorgen dafiir, dass sie wie pelzige Babys
aussehen. Dass sie dariiber hinaus auch lallende Gerdusche
oder ein beruhigendes Glucksen von sich geben, hat auch zu
ihrer Beliebtheit als Haustier beigetragen.

Da sie selbst nur eine sehr geringe Grofle besitzen und bis auf
ihre spitzen Krallen mit denen sie ihre Nahrung "schilen" oder
zerkleinern keine natiirlichen Waffen haben, sind Burna
normalerweise duflerst scheu. Sie versuchen entweder sich zu
verstecken oder bei anderen Tieren einzuschmeicheln und
dann deren Schutz zu genieBen. Dank ihrem dufBerst putzigen
und ungefihrlichen AuBeren funktioniert dies auch sehr gut
(einige Leute sprechen sogar von einer Art unbewusster Magie
dieser Wesen, dass sie stets in einem Bild erscheinen, das dem
jeweiligen ,.Freund* gefillt).

Diese Eigenschaft der Burna hat sie zu &uBerst beliebten
Haustieren, sowohl bei Somani und Elfen als auch bei
manchen Volkern der Menschen gemacht. Wenn man sie von
klein auf in der Nihe von Kulturschaffenden aufzieht,
gewOhnen sie sich schnell an das Zusammenleben mit den
~Herrchen* und beweisen oft genug eine erstaunliche
Intelligenz, wenn es um das Ergaunern oder Erbetteln von
Leckereien oder Streicheleinheiten geht.

Besonders beliebt und deshalb in freier Wildbahn leider fast
ausgerottet sind Burnas mit schwarz glinzendem Fell, da diese
Art als besonders weich gilt. Die sandfarbenen Exemplare
gelten dafiir als besonders intelligent und verspielt, wiahrend
die rotlichbraunen Burnas vor allem wegen ihrer absoluten
Friedfertigkeit und Geduld als Spielkameraden fiir Kinder
begehrt sind.

Dummerweise kann man diese Wesen in Gefangenschaft fast
gar nicht dazu bringen, sich fortzupflanzen, sodass die Elfen
und nur einige wenige Somanistimme ein Monopol in der
Burnazucht besitzen, das auch eifrig verteidigt wird.

Grofe: L: 80 cm; H: 50 cm
Gewicht: 15-30 kg
Aggressivitit: 0
Zutraulichkeit: 10
Hiufigkeit: selten selten

(Elfenstimme), sehr

(Somanistimme)

Morkha: Der Morkha ist ein vierbeiniges Raubtier welches in
vielen Gegenden Ta’Rans beheimatet ist. Je nach Region
unterscheidet es sich in Farbe und Form schon sehr, sodass
eine klare Trennung in verschiedene Arten zwar angebracht
erscheint, wegen der groBen generellen Gemeinsamkeiten
jedoch noch nicht vorgenommen wurde. Da sich anscheinend
alle Morkhas untereinander fortpflanzen konnen, geht man bei
den verschiedenen Varianten eher von Rassen aus.

Die Form des Skelettes der Tiere bleibt durch alle Rassen
hindurch erhalten. Vom Kopf bis zum Schwanzansatz messen
die Tiere zwischen zwei und zweieinhalb Schritt und sind an
der Schulterpartie (die ein klein wenig hoher liegt als die
Hiifte) von einem bis anderthalb Schritt groB. Ein
ausgewachsener Morkha kann locker drei bis vier Zentner auf
die Waage bringen, weshalb ein Rudel dieser Tiere auch so
manchem groBerem Tier gefihrlich werden kann. Allerdings
sind natiirliche Morkharudel in letzter Zeit offenbar selten
geworden, sodass sich andere Rduber auf ihre Nische gestiirzt
haben und diese fiir sich besetzten.

Im weiteren soll nun nur auf die im nordlichen Pak’sha
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vorkommenden Arten eingegangen werden. Diese haben sich
nimlich aufgrund der geringen Wasservorkommen darauf
verlegt, aufler fleischlicher Nahrung auch wasserreiche
Pflanzen zu fressen. Da es fiir einen einzelnen Morkha trotz
der relativen GroBle immer noch gefdhrlich ist groBlere
Fleischmengen zu besorgen, rotten sich immer wieder bis zu
einem Dutzend Tiere zusammen um gemeinsam auch mal eine
Mulikherde, Andaks, Anfalherden, Afalgs oder, wenn der
Hunger ganz besonders driickt, sogar Grantors anzufallen. Bei
Erfolg fressen sie soviel wie nur irgendmdoglich in ihren Wanst
hineingeht und anschliefend trennt sich dass Rudel wieder.
Danach kommen sie mit dem angefressenen Fleischvorrat gut
einige Monate aus und brauchen nur noch kleinere Nahrung,
die sie auch allein zu erjagen in der Lage sind.

Die kriftigen Finge der Réuber sind in der Lage, ganze
Knochen zu durchbeifen und so sogar das Knochenmark zu
erreichen und zu fressen. Allerdings konnen sie keine langen
Strecken laufen, sondern miissen aus dem Hinterhalt
zuschlagen, was ihnen aufgrund ihrer Hauttonung, die sich
hervorragend in das Geldnde einfiigt, auch meist gut gelingt.
Thre Beine sind zwar kriftig und mit kriftigen Krallen
ausgestattet, so dass sie auch in der Lage sind, kurze Strecken
erstaunlich schnell zu bewiltigen, doch fehlt es ihnen an
mentaler Ausdauer genauso wie an korperlicher. Sollte die
Jagd nicht von Erfolg gekront sein, verlegen sie sich auch
oftmals auf den Verzehr von Aas, eine Kost, an der ihr Magen
und ihr Geschmack offensichtlich nichts auszusetzen finden.
Die Hautfarbe variiert zwischen ockerfarben {iiber diverse
brauntone bis hin zu schwarz. Wihrend der Wintermonate
wichst den Tieren ein zotteliges weilles Fell, welches sie
hervorragend vor der Kilte schiitzt und aus diesem Grunde
auch bei Orks und Elfen recht begehrt ist. Wird es wieder
wirmer, reiben sich die Morkha solange an Bdumen und
Felsen, bis an ihrer Haut kein einziges Haar mehr ist. Eine
Besonderheit dieser Tiere ist weiterhin, das sie obwohl sie ihre
Nachkommen sdugen, dennoch Eier legen. Die Weibchen legen
5-6 Eier auf einmal pro Monat. Damit daraus jedoch Jungen
schliipfen, muss es zu einer Paarung gekommen sein, die die
Tiere jedoch nur dann vollziehen, wenn Firus vor Nubla steht
und so in seiner Giénze zu sehen ist. Dann treffen sich an
einigen wenigen Orten mehrere Hundert Morkha und bleiben
bis zum néchsten Morgen zusammen.

Jetzt konnte man vermuten, das bei einer so hdufigen Paarung
die Bevolkerung explodieren miisste, doch weit gefehlt. Den
die Morkah haben eine Veranlagung zum Kannibalismus und
so fallen sie sich nicht nur sich untereinander am néchsten
Morgen an (wenn sich nicht zufillig eine lohnende Jagdbeute
ankiindigt, die alle kannibalischen Triebe dahin schmelzen
lasst), sondern fressen auch immer wieder ihre eigenen Jungen,
wenn sie einmal der Hunger plotzlich tiberfallen sollte.

AuBler dem normalen wilden Morkha gibt es in der
Scherbenenbene noch zwei Unterarten. Die eine findet sich nur
im Gebiet des Blutborn und gehdrt mit einem Schritt
Schulterh6he zu den kleinsten Morkha Ta’Rans. Sie konnen
anders als gewohnliche Morkha das Wasser des Blutborns
trinken ohne wie zum Beispiel auch Orks zu erkranken. Durch
das Wasser haben diese Morkha rote Augen, was ihnen ein
noch bedrohlicheres AuBeres verleiht, als sie ohnehin schon
haben. Die dortigen Morkha werden von den wenigen freien
Na’Pak zum Teil in jungen Jahren gefangen und als Reittiere
eingesetzt. Dennoch gelten auch dort diese Wesen eigentlich
als unberechenbar und gefihrlich, sodass noch keine Zucht der
Wesen begonnen wurde, wie sie bei den Orks zu beobachten
ist.

Ebenfalls als Reittiere werden sie von den Turakar eingesetzt,
die sie jedoch selbst ziichten und auch nochmals extra fiir den
Kampf abrichtet. Daher sind die "Ork-Morkha" tatsédchlich
noch aggressiver und grofer als die in der Scherbenebene




sonst ansidssigen Exemplare. Diejenigen Morkha, die als
Kampftiere trainiert wurden, werden von spezialisierten
Morkhafiihrern in den Kampf geschickt, die mit schrillen
Pfiffen und scharfen Kommandos dafiir sorgen, dass diese
Monstren dem richtigen Feind an die Kehle springen.

Morkha:

GroBe:H: 1,20m; L: 2m

Gewicht: 150 kg

Aggressivitit: 5 (speziell abgerichtet auch bis zu 10)
Zutraulichkeit: 2

Hiufigkeit: selten (in der Steppe und in kalten und

gemiBigten Regionen ganz Ta'Rans)

Blutborn -Morkha:

Grofe:H: 1 m; L: 1,7 m

Gewicht: 100 kg

Aggressivitit: 6 (speziell abgerichtet auch bis zu 10)
Zutraulichkeit: 3

Hiufigkeit: méBig (an den Ufern des Blutbornes)

Ork-Morkha:

GrofBe: H: 1,40 m; L: 24 m

Gewicht: 250 kg

Aggressivitit: 8 (speziell abgerichtet auch bis zu 10)
Zutraulichkeit: 3

Hiufigkeit: mittel (bei Ziichtern der Orks)

Sonstiges

Sandwiirmer: Sandwiirmer sind heimtiickische Wesen, die
unter der Sandoberfldche der groBeren Wiisten darauf warten,
das ausgezehrte und erschopfte Wesen vorbeikommen und in
ihre Falle tappen. Sie warten im Sand vergraben darauf, dass
sich ein Opfer auf mehr als einen Schritt anndhert (kénnen sich
auch ndher an das Opfer herangraben) und beilen dann mit
ihren runden, vor Zihnen starrenden Maul zu, um sich ein
Stiick Fleisch aus der Beute zu reilen. Kleinere Beutetiere
werden gleich im ganzen verschlungen, groBere Beutetiere
notfalls mehrmals attackiert, bis sie sich nicht mehr bewegen.
Dann werden sie mit dtzendem Verdauungssaft eingespriiht,
der dafiir sorgt, dass sich das Fleisch langsam zersetzt. Wenn
sie sich in Gefahr sehen, versprithen sie diese aggressive
Mischung auch auf gewisse Entfernung, um sich so Feinde
vom Leib zu halten.

Ihr Koérper misst etwa einen Spann im Durchmesser und einen
bis fiinf Schritt in der Linge. Er ist komplett in Ringsegmente
unterteilt, die bei Gefahr auch abgeworfen werden konnen und
weiterzucken, um den Gegner zu irritieren.

GroBe: 3 bis 5m

Gewicht: 100 bis 200 kg

Aggressivitit: 7

Zutraulichkeit: 6

Hiufigkeit: selten (Wiiste Dalaturs und Syans)

Runjhal: Hierbei handelt es sich um eine aufrecht gehende,
auch ansonsten eher menschenédhnliche stark bepelzte
Kreaturen, die aber nicht den Verstand von Kulturschaffenden
aufbringen und in kleineren Rudeln im Wald leben. Sie
besitzen einen langen, muskulésen Schwanz, den sie zum
Klettern benutzen.

Wenn sie sich angegriffen fiihlen, beginnen sie kollektiv, mit
allem greifbaren, vorzugsweise Asten und fauligen Friichten,
nach dem Storenfried zu werfen und erreichen dabei auch eine
recht hohe Zielgenauigkeit. Diese kommt daher, dass sie nicht
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nur Obst und Blitter, sondern auch kleines Getier fressen, das
sie mit eben dieser Technik erbeuten.

GroBe: 1,20 m

Gewicht: 30 bis 40 kg

Aggressivitit: 3

Zutraulichkeit: 8

Haufigkeit: mittel (Wilder Nodoras und Mesarons)

Dragk: Ohne Federn und mit einem langen geschuppten
Schwanz ausgestattet, jedoch mit einem langgestreckten
befiederten Kopf mit einem kriftigen Schnabel stellen sie eine
Mischung aus Vogeln und Flugechsen dar. Ihre Spannweite
betrdgt selten mehr als einen Schritt. Thre ungefiederten Fliigel
sind schwarz-blau gemustert und schimmern im Sonnenlicht,
wihrend der Schwanz von pechschwarzer, eher matter Farbe
ist.

Der Dragk ernédhrt sich von Echsen, Schlangen, Spinnen,
Insekten, kleineren Vogeln, Fischen und Sdugern und ist somit
auch wegen ihrer eher geringen GroBle keine Gefahr fiir
Menschen oder Orks. Im Gegensatz: Einige Exzentriker
versuchen immer wieder, diese Wesen zu ziichten oder
abzurichten, was ihnen leider nicht gelingt — nach einigen
Wochen in Gefangenschaft gehen sie qualvoll ein.

Sie leben in gemifBigten und subtropischen Klimazonen und
sind auf praktisch allen Kontinenten vorhanden, mitunter
sogar sehr hidufig und in gewaltigen Schwirmen, die den
Himmerl verdunkelnd iiber die Steppen und Wilder. Meistens
jedoch sieht man sie als Pédrchen, die lebenslang zusammen
bleiben, sich im Frithling paaren und im Sommer den
Nachwuchs aufziehen. Nach ca. 5 Jahren wird ein Dragk
geschlechtsreif und wird bis zu 25 Jahre alt.

GroBe: L: 1,50 (inklusive 70 cm Schwanz), Spannweite: 90 cm
Gewicht: bis 20 kg

Aggressivitit: 2

Zutraulichkeit: 1

Haufigkeit: selten (warme Wilder und gemiBigte
Kiistenregionen Mesarons), hidufig (warme Kiisten Dalaturs
und Syans), médBig (warme Regionen Nodoras und Pak'Shas)

Thoraks Fluch: Eine Insektenrasse (ca. lmm lang), die mit
Fliigeln und iiblen Giftstacheln ausgeriistet immer wieder die
Landstriche um die Wiistengegenden iiberféllt und dort alles
kahl frisst. Lebende Wesen werden ebenfalls oft Opfer der
Schwirme (fiir deren Einzelwesen es keinen Namen gibt), die
sie komplett einhiillen und zu Tode stechen - allerdings
attackieren sie meist nur zur Verteidigung.

Das Gift eines einzelnen Insekts ist recht ungefdhrlich und
verursacht maximal eine stecknadelkopfgroBe ungefihrliche
Entziindung. Wenn allerdings mehrere Tausend
Schwarmwesen auf ein Opfer losgehen, kann dies sogar fiir
Trolle gefdhrlich werden, da ihre Stiche in groBer Zahl zu
einem aggressiven Nervenfieber und Kriampfen fiihrt.
Angeblich sind sie ein Experiment eines Magiers namens
Thorak, der in den Wiisten sein Unheil trieb, da sie sich aber
fortpflanzen konnen, glauben dies die Magier selber nicht.
Bekdmpft werden sie mit Wasserfontidnen, die staubfein in die
Luft gespritht werden, oder durch den Einsatz der
Miickenschreck-Vogel in groffen Massen, da diese immun
gegen das Gift ist.

Trotz recht ausgefeilter Verteidigungsmechanismen der
Wiistenkulturen stellt Thoraks Fluch eine wahre Plage dar, vor
allem, seit nach der Katastrophe die Laichgewisser der
Insekten nicht mehr regelmifBig vergiftet werden und sie sich
so recht ungestort vermehren konnen.




GroBe: einzeln Schwarm  bis mehreren
Kubikmetern

Gewicht: einzeln nur Bruchteile eines Gramms, im Schwarm
mehrere Kilogramm

Aggressivitit: einzeln 0, Schwarm bis zu 6

Zutraulichkeit: 10

Hiufigkeit: sehr hdufig (Syan, Dalatur und Mesaron, iiberall

dort, wo es stehendes Wasser gibt)

Imm, zZu

Die Erdassel: Ein grofles Schalentier, das bis zu anderthalb
Spann Linge erreicht. Durch seine gut ausgebildeten
Grabwerkzeuge, die die zwei vordersten Beine ersetzen gribt
es sich tief ins Erdreich ein und geht dort auf Nahrungssuche.
Der Kopf des Tieres ist von einem Tentakelkranz umgeben, der
im Boden umhertastet und so entscheidet, welche Region
wbesser schmeckt”, in welchem sich also seine bevorzugte
Beute, Schnecken und Wiirmer, befinden.

Mitunter knabbern die Tiere allerdings auch an Wurzeln und
konnen so ganze Plantagen oder Wilder schidigen, deren
Wurzeln stark beschiddigt werden. Besonders wéhrend der
gefiirchteten FErdassel-Schwemmen kann es zu solch einer
groflen und schidlichen Population kommen.

Auflerdem konnen die Tiere bestimmte Gebiete mit
ausreichend lockerem Boden so stark untergraben, dass
manche Héduser in Einsturzgefahr sind. Aus diesem Grunde
werden in Gegenden, in denen starke Vorkommen bekannt
sind, die Fundamente besonders stabil gebaut oder Stoffe in
den Boden eingebracht, die die Asseln fernhalten sollen.

GrofBe: 30 cm

Gewicht: 1 kg

Aggressivitit: 0

Zutraulichkeit: 3

Hiufigkeit: sehr selten (Pak'Sha, Dalatur, Syan, Mesaron,
iiberall dort, wo der Boden nicht ldnger als den Winter iiber
zufriert), méBig bis hin zu massiv hdufig (Mesaron)

Kalungpest: Hierbei handelt es sich um ein kleines Tier, dass
alle organischen Dinge frisst, sich schnell verbreitet und sich
unaufhaltsam vermehrt. Es besitzt eine rosafarbene Haut,
keine Schuppen oder Fell, genauso wenig wie Augen. Dafiir
allerdings ist es mit einem auBerordentlichen Geruchssinn
ausgestattet und hilt sich meistens in Vorratskammern oder
Scheunen der Menschen auf.

Dieses Tier hat Ahnlichkeiten mit dem Kalung, dass jedoch viel
grofBler ist und auf Wiesen ausserhalb der Siedlungen lebt.

Das erste Aufkommen dieser Parasiten geht im Ubrigen auf
die ersten Attentate der Elfen zuriick, die mit ihnen geldufigen
Mitteln zuriickschlugen, als sie ihre Natur bedroht sahen.
Durch die Manipulation normaler Kalunga kamen
anscheinend diese Wesen zu Tage, die sich hervorragend
eigneten, die Feinde der Elfen zu schiddigen.

Grofe: 4 cm

Gewicht: wenige Gramm

Aggressivitit: 4

Zutraulichkeit: 10

Hiufigkeit: sehr hdufig (Farfok-Anbaugebiete, menschliche

man scheint die Tiere jedoch nur schwer tduschen zu kdnnen).
Der Kalunga ernidhrt sich von Gras und Friichten, die er mit
seiner langen Zunge aufschleckt. Da sein Fleisch ungeniessbar
ist und man aus seiner Haut nichts herstellen kann, wird er
von den meisten Kulturen gemieden, gilt den Nolthar gar als
Ungliicksbote.

Grofe: H: bis 1,5m, L: bis 2 m
Gewicht: bis 200 kg

Aggressivitit: 3

Zutraulichkeit: 7

Héufigkeit: selten (Dalatur, Pak'Sha)

Riesenschnapper: Der auf den ersten Blick recht einfallslos
erscheinende Name bezeichnet ein grofes Schalentier, das im
seichten Wasser und in den Tidengebieten vorkommt. Er ist
am ganzen Korper mit Algen bewachsen und hat eine graue
Farbe, wobei er einen Stein tduschend echt imitiert. Seine
Hauptnahrung stellen kleine Fische dar, die er durch Beschuss
mit kleinen giftigen Pfeilen erbeutet. Die Beute ist binnen
Sekunden gelihmt und landet augenblicklich im Racken des
Riesenschnappers, der sie im Ganzen verschlingt.

Das Tier erreicht bis zu einem halben Schritt Durchmesser und
verfiigt iiber einen langen Schlauch oberhalb des Maules, aus
dem er seine Jagdpfeile verschiet. Das Gift ist allerdings fiir
Menschen ungefihrlich und brennt nicht mehr als ein
einfacher Insektenstich.

GroBe: Durchmesser: 0,5 m

Gewicht: 400 g

Aggressivitit: 5

Zutraulichkeit: 6

Hiufigkeit: selten (Kiisten Pak'Shas,
(Kiisten Nodoras)

Dalaturs), maiBig

Landkraken: Von diesen Wesen existieren verschiedenste
Arten, von denen manche sogar giftig sind. Viele dieser stillen
und geschickten Jiger sind sogar in der Lage, ihre Korperfarbe
der Umgebung anzupassen und so geschickt mit dem
Untergrund oder Hintergrund zu verschmelzen.

Die Kraken verfiigen tiber 4 bis 20 Tentakel mit oder ohne
Saugnidpfen und messen im Durchmesser mit ausgestreckten
Tentakeln von einem bis zu zehn Spann. Thr Kopf erreicht
Durchmesser von einem halben bis vier Spann. Einige Arten
konnen komplett ohne Wasser auskommen und legen sogar
ihre Eier an Land, dennoch leben alle bekannten Arten an
tropischen Kiisten.

Besonders farbenprichtige Exemplare werden gejagt und mit
ausgebreiteten Fangarmen als Wandschmuck genutzt.

GroBe: 20 cm bis 2 m Durchmesser (Kopf 10 cm bis 80 cm)
Gewicht: 2 bis 15 kg

Aggressivitit: 3 (giftige Exemplare bis 6)

Zutraulichkeit: 4

Hiufigkeit: selten (alle wiarmeren Regionen auf Pak'Sha und
Nodora)

Siedlungen auf Syan), sehr selten (natiirliche Regionen)

Kalunga: Der Kalunga ist ein grofles Tier mit einer
Schulterhdhe von bis zu anderthalb Schritt. Es hat wie die
Kalungpest eine rosafarbene schrumpelige Haut. Da es auch
keine Augen besitzt, ist es auf den stark ausgeprigten
Geruchssinn angewiesen.

Im Gegensatz zur Kahlungpest besitzt der Kalunga einen
langen, schwarzen Schwanz an dessem Ende sich einige spitze
Dornen befinden, mit dessen Hilfe es sich gegen Feinde
verteidigt (wie genau er einen Angreifer erkennt, ist unklar,

>->->->->->->->->- Seite 145 -<-<-<-<-<-<-<-<-<

Eisschwein: Mit einem extrem zotteligen, weillen, derben Fell
ausgestattet, zieht dieser Allesfresser durch die Lande und
stopft alles in sich hinein, was ihm vor die Schnauze lduft oder
fallt.

Die Eisschweine bestehen fast nur Fett, die Hauer sind seitlich
nach vorn gerichtet, um den Boden besser durchwiihlen zu
konnen und um Feinde abzuwehren. Mitunter kann es seitens
dieser Tiere zu agressiven Handlungen kommen. Allerdings ist
dies nicht zwingend notwendig, selbst wenn sie gereizt
werden, reagieren sie eher friedlich und ziehen sich grunzend
zuriick. Allgemein sind es sehr intelligente Tiere, die, wie
zahlreiche Experimente gezeigt haben magisch absolut nicht
beeinflussbar sind. Sie scheinen Magie mit einer Art




antimagischen Blase um sich herum zu leiten - Magier lassen
die Tiere fiir brutale Experimente fangen, einige Alchemisten
untersuchen alle moglichen und unmdéglichen Teile der Tiere
auf eine antimagische Wirkung, um sie in einem Gift oder
Schutztrank zu kanalisieren und Abenteurer versuchen die
Wesen fiir sich zu gewinnen, um einen bdsen Zauberer das
Handwerk zu legen.

Letztlich ist also die Ruhe der Tiere weniger durch Jdger denn
durch Forscher bedroht, die seine sonderbare magische Natur
fiir ihre eigenen Zwecke ausnutzen wollen. Doch nicht selten
werden sie auch Opfer von unerfahrenen Raubtieren, die sie in
einem heftigen Kampf schlagen und nach ein paar Bissen des
widerlich fettigen und zédhen Fleisches zum Verfaulen liegen
lassen.

Grofe:H: 1 m; L: 1,7 m

Gewicht: bis zu 300 kg

Aggressivitit: 2

Zutraulichkeit: 6

Hiéufigkeit: mdBig (nordliche Regionen Ta'Rans)

Innere Rache (ork. Plektra): Dieser Parasit wird meist als Ei
mit der Nahrung vom Wirt mit aufgenommen. Dabei macht er
kaum einen Unterschied, wen er befillt, sondern siedelt sich in
kleinen Sdugern oder Echsen genauso an wie in Orks oder
Menschen.

Vor allem in Gegenden vorkommend, in denen keine guten
hygienischen Verhiltnisse herrschen, hat er es zur Geiflel der
Sklavensiedlungen gebracht und befdllt die dort lebenden
Wesen praktisch reihenweise. Die einzige wirksame
Prophylaxe stellt das Abkochen allen Wassers und besonders
aller fleischlicher Nahrung und das Waschen der Hinde mit
einer scharfen Losung dar, die die Eier abt6ten kann.

Wenn er einmal seinen Weg in das Innere des Wirtes gefunden
hat, entwickelt er sich dort und frisst sich in den Muskel ein,
wihrend er stetig wichst. Der Wirt bekommt davon erst etwas
in einem sehr spiten Stadium mit. Zu dieser Zeit beginnt der
Parasit, iibrigens ein Zwitter, bereits, seine Eikapseln mit
kleinen, spitzen Dornen bespickt von innen durch die Haut zu
schieBen und dann zu sterben.

Die Eier werden meistens von kleineren Tieren gefressen und
landen so letztendlich wieder in einem groflen Séuger.
Allerdings werden einige Eier wohl auch mit Urin und Kot
ausgeschieden und verbreiten sich so auch durch Insekten
oder verunreinigtes Wasser.

Das Tier wird von den Orks, die am meisten mit dieser Plage
zu kdmpfen haben, Plektra (bedeutet soviel wie innere Rache)
genannt, da es zu Muskelerschlaffungen und teilweise
Lihmungen fiihrt und schlieBlich,wenn es seine Eier verbreitet,
auch lebenswichtige Organe getroffen und geschiddigt werden
konnen.

Man behauptet, man bekommt diese Parasiten, wenn man zu
unrecht jemanden getdtet hat oder ein anderes schweres
Verbrechen begangen hat. Auf diese Weise wiirden die Geister
den Geschiddigten richen und dem Verbrecher eine Strafe
bereiten.

GrofBe: L: 1 cm (ausgewachsen)

Gewicht: ein paarGramm

Aggressivitit: 0

Zutraulichkeit: 0

Haiufigkeit: hdufig (bei den Gradrechi und Goblins), méfBig

(bei den Nolthar und Turakar), sehr selten (Zwerge)

Taljiri (unbekannte Herkunft) oder Wantug (orkisch): Dieses
Wesen ist nicht eindeutig einer Tiergattung zuzuordnen. Zwar
hat es einen echsendhnlichen Kopf, den langen Hals und die
Flossen eines Wasserdrachen, doch bekommt es lebende Junge,
hat eine stets gleichbleibende Korpertemperatur und ist
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eindeutig weniger intelligent. AuBlerdem ist sein Korper von
einer weilen, dicken Fellschicht bedeckt und so zusétzlich vor
der Kilte geschiitzt.

Das Wantug jagt im Wasser nach Sdugern, groen Fischen und
kleinen Meeresechsen, wird aber keinem Boot gefihrlich, da es
bei der Sichtung von Objekten an der Wasseroberfliche, die es
vermutlich an Wasserdrachen erinnern, sofort die Flucht
ergreift.

Sein Korper ist durch eine 6lige Substanz, die sich unter der
gesamten Haut befindet, vor dem Auskiihlen geschiitzt. Diese
Eigenheit wurde den Taljiri schon fast zum Verhédngnis, da sie
vor der Katastrophe wegen ihres Oles, das fiir Duftole,
Kosmetik oder Medizin bendtigt wurde, durch alle Meere
gejagt wurden.

Es gibt keinen einheitlichen Ort, an dem sich die Wantugs
aufhalten, vielmehr streifen sie durch die Meere, erkunden
diese, fressen iiberall soviel es geht und warten auf den Tag, an
dem ihnen eine innere Stimme befielt, zu ihrem Geburtsort zu
wandern. Es existieren auf Ta'Ran wahrscheinlich fiinf dieser
Orte, an denen sie sich paaren und an denen die trichtigen
Weibchen auf die Geburt der Jungtiere warten. Dariiber hinaus
wird noch vermutet, dass es einige Orte gibt, an denen sich
alte, verletzte oder kranke Taljiri sammeln, um zu sterben, da
noch nie der natiirliche Kadaver eines solchen Wesens
gefunden wurde.

GroBe: L: 6 m (Weibchen) oder bis 10 m (Madnnchen)
Gewicht: 3t

Aggressivitit: 4

Zutraulichkeit: 0

Hiufigkeit: sehr selten (Meere westlich von Mesaron),
maBig (Ostlich von Mesaron)

Anchroma: Riesiges Meereslebewesen, das eine Linge von 15
Metern erreichen soll, so berichten Fischer und Schiffsbriichige.
Ob diese Aussagen nun wahr sind wird von vielen
Wissenschaftlern bezweifelt. Fakt ist jedoch, dass sich diese
Mischung aus Tintenfisch und Schnecke in tieferen Gewidssern
aufhilt, Jungtiere (mit bis zu 3 Meter Lénge) sogar im
Flachwasser.

Da sie nicht nur Réuber sind, sondern auch als Allesfresser
Abfille fressen, sind sie fiir den Naturhaushalt von groBer
Bedeutung. Doch auch die Rassen auf Ta'Ran ziehen ihren
Nutzen aus diesen Wesen: Einmal im Jahr, nach der
Paarungszeit verenden viele dieser Wesen und werden an den
Strand gespiilt. Dann miissen sie nur noch eingesammelt
werden und dienen als eiweiBireiche, fette Nahrung.

Grofe: 15 m

Gewicht: 20t

Aggressivitit: 4

Zutraulichkeit: 0

Héufigkeit: mdBig (Meere siidlich von Mesaron)

Blutwiirmer: Das wichtigste Erkennungsmerkmal dieses
Ungeziefers, das als Parasit unter der Haut lebt, dort allerdings
kaum Schmerzen verursacht, sind die hellen Bahnen, die die
fingernagellangen Tiere unter der Haut ziehen. Allerdings sind
selbst diese binnen etwa zehn Minuten verschwunden, so dass
man nie genau weil, wo sich der Parasit augenblicklich
aufhalt.

Einzelne Blutwiirmer verursachen am Menschen keine
nennenswerten Schidden, da sie vor allem unverwertbare Stoffe
aus dem Blut filtern, es wurde aber auch schon von Arten
berichtet, die einfach dass Blut trinken. Toten kann man sie z.B.
mit fiir sie schddlicher Magie oder mit Feuer (das bedeutet,
man sucht die Tiere, wartet, bis sie wieder an der
Hautoberfliche sind und brennt sie dann mit einem glithenden
Eisen aus). Gegen physischen Schaden sind sie dank einer




festen Panzerung recht resistent, auerdem lduft man Gefahr,
sich selbst zu verletzen. Die Goblins und Elfen kennen auch
wirksame Kriuter mit denen man die Eindringlinge aus dem
eigenen Korper wieder vertreiben kann.

Gefihrlich werden die Parasiten erst, wenn Dutzende einen
Wirt befallen und dann auch von seinem Blut mit zehren,
dieser also auch trotz ausreichend Nahrung und Flussigkeit
kollabiert oder wenn sie beginnen, Eier zu legen, die iiber den
Schweifl ausgeschieden werden und so zu epidemischer
Ausbreitung dieser Wesen fiihren. Beim Ubertragen von einem
Wirt auf einen anderen kann es auch dazu kommen, dass sie
Krankheitserreger verschleppen, die sich dann auch mit
verbreiten konnen.

GroBe:L: 1 cm

Gewicht: wenige Gramm
Aggressivitiit: 3
Zutraulichkeit: 0

Hiufigkeit: selten (alle Kulturen Dalaturs und Synas)

Schwarmfliegen: Regelrechte  Wolken von  Insekten
verdunkeln den Himmel, wenn eine alte Konigin gestorben ist
und die neuen Koniginnen mitsamt ihrem Volk ausziehen,
Rohstoffe zu erbeuten und damit ein Nest zu errichten.

Ihr Ziel ist, moglichst schnell moglichst viel Nahrung zu
fressen, wobei Nahrung einfach alles organische bedeutet -
lebendig oder tot. Wenn der Schwarm vorbei ist, gibt es
ohnehin nur noch Tod, es sei denn man zidhlt zu den Rassen,
die  verschiedenste =~ Abwehrmechanismen  gegen  die
Schwarmfliegen entwickelt haben oder zu den Gliicklichen, die
sich in einem dichten Haus verstecken konnen.

Eine einzelne Fliege ist meist nur einen bis zwei Millimeter
groB, allerdings kann sie das fiinffache ihres Korpergewichts
an Nahrung aufnehmen und ein Schwarm umfasst Milliarden
von Tieren... Den Gottern sei gedankt, dass die Koniginnen ein
recht langes Leben haben. Wehe der Region, in der gleichzeitig
mehrere Schwarmfliegenkoniginnen sterben.

- Moorfeuerfliege (gifitg)

- Feuerfliege (giftig)

- Gari Chark ("7 Tage Schmerz" auf orkisch, giftig)
- Gruftfliege (giftig)

- Jagdlibelle (giftig/ saugt Blut)

- Wanderschnake (saugt Blut)

- Blutfliege (saugt Blut)

Riesenzecken: Die Siimpfe Nodoras sind schon fiir so manche
Brutalitdt bekannt, aber diese scheint sie alle um Lidngen zu
schlagen: Es handelt sich um handgrofe Insekten, die sich des
Nachts an Schlafende heranschleichen und mit ihrem Blut
vollaufen lassen.

Der Stich an sich ist vollkommen schmerzlos, allerdings kann
es zu starkem Blutverlust kommen, denn der Speichel der
Zecken enthilt einen Stoff, der die Gerinnung verhindert und
so dafiir sorgt, dass die Wunde z.T. stundenlang weiter blutet.
So mancher Abenteurer ist nach einer unruhigen Nacht in
einem klatschnassen Lager erwacht, denkt sich nichts dabei,
weil er die Feuchte fiir Schweilnidsse hilt und wundert sich,
wenn er die Augen offnet iiber die Blutlache.

Besonders unangenehm sind natiirlich die Stellen, an denen
gleich mehrere dieser Wesen ein Opfer anfallen und fast vollig
leersaugen. Es soll allerdings auch noch aggressivere
Exemplare geben, die auch wache Wesen anfallen und sich an
ihnen festbeien. Durch einen festen Panzer recht gut
geschiitzt saugen sie sich dann prallvoll.

GrofBle: L: 10 cm

Gewicht: 0,5 kg

Aggressivitit: 6

Zutraulichkeit: 10

Hiufigkeit: selten (Dschungel Mesarons) méBig (Dschungel
Nodoras)

GroBe: einzeln 2 mm, im Schwarm mehrere Kubikmeter
Gewicht: einzeln Bruchteile eines Gramms
Aggressivitit: 1 (allein) bis 10 (im grofen Schwarm)
Zutraulichkeit: 4

Hiufigkeit: sehr hiufig (alle Regionen Mesarons und
Nodoras, die gemidfBigt oder wiarmer sind)
Stechende Insekten: Diese Parasiten haben es auf das

abgesehen, was den meisten Wesen am wichtigsten oder (nach
dem Geld) am zweitwichtigsten ist — ihr Blut. Da es unsinnig
erscheint, fiir jedes dieser Tiere eine Beschreibung
herauszugeben, sei erwidhnt, dass sie allesamt um einen
Zentimeter grof} sind, vor allem in der Ndhe von Gewéssern zu
finden sind und mitunter ganz schon nervtdtend sein konnen.
Schmerzhaft sind die Stiche von Moorfeuerfliege, Feuerfliege,
Gari Chark, der Gruftfliege und mitunter auch die Stiche der
Jagdlibelle (die ihr Gift nur dann verspritzt, wenn sie beim
Stechen gestort wird). Ein mitunter eine ganze Woche
andauernder Juckreiz (unabhingig von den Schmerzen) ist bei
praktisch allen Arten vorprogrammiert.

Der Blutverlust hilt sich insgesamt in solchen Grenzen, dass es
unsinnig wire, genaue Werte dafiir anzugeben, auch das Gift
der Tiere ist von den Schmerzen einmal abgesehen eher
ungefihrlich und sollte erst bei wahren Massen von Stichen
mit (vom SL festgelegten) Mali belegt werden. Die wohl grofite
Gefahr bei all diesen Biestern ist, dass sie in der Lage sind,
Krankheiten von Wirt zu Wirt zu transportieren oder durch die
fehlende Wirtsselektion auch tierische Krankheiten auf
Kulturschaffende iibetragen konnen.

Schwimmechse: Aus der Sicht der Forscher und Biologen
wiirde dieses Wesen als Amphibium bezeichnen, fiir die
Bewohner Ta'Rans ist es einfach nur eine Echse, die sich Fliisse
und Seen als Lebensraum erobert hat.

Die Schwimmechse erreicht eine Lange von zwei Spann und ist
durch ihre markante rot-schwarze Farbe leicht zu erkennen.
Zwischen den Zehen der Vorder- und Hinterbeine befinden
sich Schwimmhiute und der Schwanz ist, wie bei einem
Ruder, abgeflacht. Ihre Farbung ist eine Warnfarbe, die auf ihre
Giftigkeit hinweisen soll und den Nutzen hat, Fressfeinde
abzuschrecken.

Das Gift der Schwimmechse ist bei vielen Heilern und
Alchemisten angesehen, da es fiir verschiedene Trédnke
gebraucht wird und in kontrollierter Dosis Parasiten abtotet
und somit den Befall heilt. Gefdhrlich werden kann dieses
Wesen allerdings trotz des Giftes nicht werden, denn sie ist
nicht in der Lage, es aktiv zu verspritzen, sondern versucht
einfach, jene Wesen, die den Fehler machen, die
Schwimmechse anzugreifen, mit seiner Hilfe zu bestrafen.

Die Schwimmechse kann bis zu 20 Jahre alt werden und
verldsst in ihrem Leben praktisch nie das Wasser, es sei denn,
ihr Gewisser ist ausgetrocknet und sie muss sich einen neuen
Fluss oder See suchen. Dann schleppt sie sich miithselig durchs
Gras, immer auf der Suche nach Wasser, wobei viele dieser
Tiere auf dieser beschwerlichen Reise verenden.

GroBe: L:40 cm, H: 10 cm

Gewicht: 5 kg

Aggressivitit: 2

Zutraulichkeit: 4

Haufigkeit: selten (warme Kiisten und Seen Ta'Rans)
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TokTok: Der TokTok ist ein groBer stattlicher Vogel, der den
groBlten Teil seines Lebens auf dem Boden verbringt und
diesen nur zur Nahrungssuche in Bdumen verlédsst. Er trigt im
Sommer ein schimmerndes, griinliches Gefieder, im Winter
jedoch wechselt er es gegen ein weiles Federkleid.

Die untere Schnabelhilfte ist am Ende senkrecht nach unten
gebogen und extrem spitz. Sie wird benutzt um alle Arten von
Nahrung wie z.B. Erdasseln aufzubrechen und sie schlieBlich
zu verspeisen.

Der Name Tok Tok ist auf das Gerdusch zuriickzufiihren, das
beim Brechen der harten Schalen ihrer Opfer erzeugt wird.
Sollte die Spitze am unteren Schnabel einmal zu stumpf sein
um die Schalen der Beutetiere zu knacken, wird sie einfach so
lange an einem Stein gewetzt, bis sie wieder scharf ist.

Der TokTok kann eine Hohe von bis zu 1,30 Schritt erreichen
und ist somit einer der groften Vogel auf PakSha. Seine Fliigel
sind jedoch im Vergleich zu seinem Korper eher klein, da
dieser Vogel keine langen Strecken fliegt, sondern entweder
von Ast zu Ast hiipft oder sich auf dem Boden fortbewegt.
Man findet den TokTok von den siidlichen Hiigelauen bis hoch
hinauf zur Baumgrenze.

In den kilteren Regionen hat sich aber eine Unterart
entwickelt, die kleiner, gedrungener und dauerhaft mit
weilem Gefieder ausgestattet ist. Diese Art hat sich

spezialisiert, im Eis und Schnee verendete Tiere aufzufinden
und zu fressen.

Der Nachwuchs des TokToks wird nicht wie bei den meisten
Vogeln in einem Nest in den Bdumen aufgezogen, sondern in
einer Erdhohle versteckt, damit die Elterntiere auf die Suche
nach Nahrung gehen und den Nachwuchs allein lassen
konnen.

Grofe: H: 1,3 m

Gewicht: 50 kg

Aggressivitit: 0

Zutraulichkeit: 2

Hiéufigkeit: mdfig (gemiBigte Regionen Pak'Shas)

Rotkopf (Nolthar/ Menschen Name) / Yaganut (orkischer
Name) / Hg'iu (yarakanischer Name): Dieser Vogel hat ein
braunlich-rotes Federkleid. Dem Weibchen wachsen in der
Balzzeit allerdings vereinzelte gelbe Federn, die etwa zur
gleichen Zeit ausfallen, wie die Jungen fliigge sind (2 Wochen
nach dem Schliipfen). Das Besondere ist allerdings der vollig
rotgefiederte Kopf, dem das Tier auch seinen Namen verdankt.
Rotkopfe in allen Variationen an Farbe, Gro8e und Form sind
auf ganz Ta’Ran in allen Regionen verbreitet, in denn nicht
ganzjdhrig Schnee liegt. Aber nicht nur seine Verbreitung,
sondern seine Hiufigkeit haben dazu beigetragen, dass der
Rotkopf praktisch ,,der Vogel schlechthin“ auf Ta’Ran ist. Da
es nicht besonders viele flugfihige Vogel auf Ta’Ran gibt,
haben sich Rotkopf-Abarten verschiedenste Nahrungsquellen
und Lebensrdume erschlossen. Alle anderen bekannten
Vogelarten, die ausgesprochen keine Rotkopfe sind, sind
deutlich in der Minderheit.

Nachfolgend seien einige wichtige und besondere Arten
vorgestellt. Daneben gibt es noch Dutzende anderer Rotkopfe,
die

Felsen-Rotkopf: Ein typischer Greifvogel, um nicht zu sagen,
der typische Greifvogel Ta’Rans. Mit einer Spannweite von ca.
3 Spann ist er nicht sonderlich groB, dafiir aber unglaublich
wendig und somit in der Lage, auch die wendigsten Vogel aus
der Luft zu reien und sie schlielich zu verspeisen. Seine
Nester baut er, wie der Name schon sagt, vor allem in Felsen,
wohnt mitunter aber auch in Tiirmen und Ruinen.
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GroBe: Spannweite: 60 cm

Gewicht: 4 kg

Aggressivitit: 6 (in der Ndhe des Geleges bis 10)
Zutraulichkeit: 2

Hiufigkeit: miaBig (Gebirge, Stidte, Wilder und Kiisten
Ta'Rans)

Sturm- Rotkopf: Ein beeindruckender Vogel ist der Sturm-
Rotkopf oder Roststiirmer. Seine Eigenheit, vor allem in eher
windigem Wetter unterwegs zu sein und dann die Insekten zu
jagen, die eher tief fliegen oder gar ganze Nester von ihnen
aufzubrechen, haben ihm seinen Namen eingebracht. Eine
weitere Besonderheit, die ihm zum Verhdngnis werden konnte,
ist die Ldnge seiner rot schillernden Schwanzfedern, die als
Schmuck beliebt sind.

GroBe: Spannweite: 40 cm, Kopf-Schwanzspitze: 70 cm
Gewicht: 2 kg

Aggressivitit: 2

Zutraulichkeit: 5

Haufigkeit: hdufig (ganz Ta'Ran, v.a. gemdfBigte Regionen)

Sommer-Rotkopf: Diese Exemplare halten sich bevorzugt in
wirmeren Regionen auf und erndhren sich regelrecht
allesfresserisch. Sie sind eher klein und erreichen eine
Fliigelspannweite von maximal einem Spann. Dennoch konnen
einige Vogel, wenn sie zusammenarbeiten, kleine Nager toten
und fressen. Groflere Schwirme der Sommer-Rotkopfe
existieren allerdings nicht. Ansonsten erndhren sie sich von
Wiirmern, Schnecken, Insekten, aber auch von reifen Friichten
und Samen.

GrofBe: Spannweite 20 cm

Gewicht: 0,5 kg

Aggressivitit: 0

Zutraulichkeit: 9

Hiufigkeit: sehr hdufig (Felder, Wilder und Steppen ganz
Ta'Rans)

Feld-Rotkopf: Diese Art hat es gelernt, mit den Menschen
zusammenzuleben und ihre ,Dienste* bei der Vertilgung von
Schéddlingen in den Farfok-Feldern anzubieten. Im Gegenzug
ist es iiblich, den Vogeln in den warmen Regionen, in denen sie
leben, geschiitzte Nistplidtze zur Verfiigung zu stellen. Alle
Versuche, die Vogel auch in kiihleren Regionen anzusiedeln,
schlugen fehl, da sie dort keinen Antrieb haben, zu briiten (sie
benotigen dafiir anscheinend einen besonders heilen Tag als
Ausloser).

GroBe: Spannweite: 40 cm

Gewicht: 1 kg

Aggressivitit: 0

Zutraulichkeit: 6

Hiufigkeit: sehr hidufig (v.a. in landwirtschaftlichen
Gebieten)
Klippen-Rotkopf: FEin majestiatischer Vogel mit einer

aufrechten Federhaube auf dem Kopf ist der Klippen-Rotkopf
oder kurz Rotklipper. Seine Hauptnahrung besteht aus
Fischen, die er geschickt aus dem Meer oder (seltener) aus Seen
fischt. Seine scharfen Krallen sind aber auch in der Lage, kleine
Nager oder Echsen zu ergreifen und zu toten.

GroBe: Spannweite: 1 m

Gewicht: 3 kg

Aggressivitit: 2 (in der Niahe des Geleges 5)

Zutraulichkeit: 1

Héufigkeit: mdBig hiaufig (an Klippen und Strinden, seltener
auch an Seen, in deren Néhe es Felsen zum Briiten gibt)




Hauvogel (Nolthar/ Menschen Name) / Yagaike (orkischer
Name): Der Hauvogel bekam seinen Namen durch seinen
stark ausgeprédgten Schnabel, mit dem er sich zum Nisten
Locher in Baumstdmme schldgt und aulerdem im Boden und
in altem Holz nach Insekten sucht.

Seine Grofe betrigt um einen bis anderthalb Schritt. Dank
eines dunklen Federkleides ist er im Wald, seiner bevorzugten
Lebensregion, sehr gut getarnt.

Er ist zwar ein sehr guter Kletterer, allerdings nicht zum

Miickenschreck: Der Miickenschreck ist ein etwa
hummelgroBer Vogel, der mit Vorliebe die Insekten aus
Thoraks Fluch frisst. Gegen das Gift vollig immun, treiben die
Vogel in kleinen Gruppen die Insekten zusammen und fliegen
dann todlich fiir die Schwarmwesen immer wieder durch die
Schwirme hindurch. Charakteristisch ist der tief brummend
knatternde Fliigelschlag, die fiir den Korper anscheinend zu
kleinen schwarzen Fliigel mit den roten Spitzen, der komplett
schwarze Korper mit iiberlangen Schwanzfedern und der

Fliegen begabt, sondern ein reiner Laufvogel. Sehr|gedrungene Kopf mit dem sehr kurzen Schnabel. Dabei
unangenehme Erinnerungen werden mit den Tritten, die er, | konnen sie in etwa ihr eigenes Korpergewicht an
wenn er sich bedroht fiihlt, austeilen kann, verbunden. Schwarmwesen fressen.

GroBle: H: 1,5m; L: Im Grofe: Spannweite: 3 cm

Gewicht: 60 kg Gewicht: wenige Gramm

Aggressivitit: 5 Aggressivitit: 0

Zutraulichkeit: 1 Zutraulichkeit: 0

Hiufigkeit: selten (Widlder und Siimpfe Pak'Shas und ||| Haufigkeit: hdufig (v.a. in der Nadhe der Nester von
Dalaturs) Schwarminsekten)

Wipfelfiirst: Ein kleiner, aber lauter, Vogel der auf den |Liupa: Die Luipa sind vogeldihnliche Wesen, die fast

Wipfeln von moglichst hohen Bidumen nistet und im Frithjahr
durch kekkernde Rufe auf sich aufmerksam macht. Die
minnlichen Vogel sind prichtig griin gefirbt, wihrend die
weiblichen Individuen unscheinbar und braun sind.

Seine groBe Besonderheit ist, dass die seltenen Midnnchen sich
einen Harem aufbauen und dann von den Weibchen versorgen
lassen. Mit dem kréftigsten und ausdauerndsten Exemplar
paart er sich und kiimmert sich nach der Eiablage sogar um
das Briiten.

Da sie das Nest nur selten verlassen, sind minnliche
Wipfelfiirsten eher schlechte Flieger und fallen den Felsen-
Rotkopfen oftmals zum Opfer.

GroBe: Spannweite 30 cm (Weibchen), 50 cm (Médnnchen)
Gewicht: 0,3 kg (Weibchen), 0,5 kg (Médnnchen)
Aggressivitit: 0

Zutraulichkeit: 3 (Weibchen), 0 (Mdnnchen)

Hiufigkeit: midBfig (Weibchen, alle Wilder Ta'Rans), sehr
selten (Minnchen, alle Wilder Ta'Rans)

ausschlieBlich auf Mesaron vorkommen — nur wenige sind
bisher nach Nodora abgewandert. Man spricht bei ihnen von
vogeldhnlichen und nicht von Vogeln, da sie mit 2
Fliigelpaaren ausgestattet sind — trotzdem haben sie noch ein
Beinpaar wie gewdhnliche Végel, es handelt sich also praktisch
um ein zusétzliches Armpaar.

Ansonsten handelt es sich praktisch um das, was die Bewohner
anderer Kontinente als gewohnliche Vogel kennen - es
existieren kleine Kornerfresser und noch kleinere
Pollenfresser, daneben gibt es aber auch genauso Raubluipa,
die scharfe Krallen in das Fleisch ihrer Opfer schlagen und
dann mit einem spitzen Schnabel zerfetzen. Dabei ist es sogar
so, dass die groBten Luipa noch einmal deutlich grofere
Spannweiten als die groften taranischen Vogel erreichen
konnen.

Raubluipa

Piko: Der Piko ist ein kleiner Laufvogel, der hauptsichlich in
Steppengebieten und flachen Hiigelgebieten wie den norlichen
Hiigelauen zu finden ist. Der Piko gehort mit seinem guten
einen Spann Hohe zu den kleinsten Laufvogeln Ta’Rans. Er hat
ein grilnbraunes Gefieder durch welches er im Hohen Gras nur
sehr schwer auszumachen ist. Falls man diese #dulerst
schmackhaften Tiere jagen mochte, sollte man entweder so
leise wie der Wind sein oder lieber gleich auf einem Pferd in
ein Nest von Pikos hineinreiten. Denn sobald der Piko Gefahr
wittert, nimmt er seine kleinen Beine in die Hand und kommt
auf eine Geschwindkeit, die sich ohne weiteres mit der eines
Muliks messen kann.

Eine weitere Besonderheit ist, das alle Pikos exakt gleich grof
sind und das von Geburt an. Daher brauchen die Eier auch im
Leib der Mutter einen Monat und aufBlerhalb nochmals 5 bis die
Tiere schliipfen. Die Eierschale ist ebenfalls etwas besonderes,
da sie im Laufe der 5 Monate "mit wichst". Die Lebensspanne
eines Pikos ist relativ kurz da er recht viele natiirliche Feinde
hat. Sollte ein Piko allerdings seine maximale Lebensdauer
erreichen, so kann er bis zu 30 Jahre alt werden.

GroBe: Spannweite 1,5 m
Gewicht: 8 kg

Aggressivitit: 6

Zutraulichkeit: 3

Haufigkeit: selten (ganz Mesaron )

Kornerfresser-Luipa

GroBe: Spannweite: 40 cm

Gewicht: 1 kg

Aggressivitit: 0

Zutraulichkeit: 4 (in Siedlungen bis 10)
Hiufigkeit: mdBig (ganz Mesaron )

Pollenfresser-Luipa

GroBe: Spannweite: 10 cm
Gewicht: 0,2 kg

Aggressivitit: 0

Zutraulichkeit: 4

Hiéufigkeit: mdfBig (ganz Mesaron)

Insektenfresser-Luipa

GrofBe: H: 20 cm

Gewicht: 1,5 kg

Aggressivitit: 0

Zutraulichkeit: 4

Hiufigkeit: mafig (Steppen und Ebenen Dalaturs, Syans
und Mesarons)

GroBe: Spannweite: 40 cm
Gewicht: 1,5 kg

Aggressivitit: 2

Zutraulichkeit: 0

Hiufigkeit: selten (ganz Mesaron)
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Quartzok: Zwar haben diese Wesen genau wie die Luipa auch
vier Fliigel, also zwei Fliigelpaare, aber sie sind wohl eher
nicht mit ihnen verwandt. Wahrscheinlicher ist, dass sie sich




aus den gewohnlichen Rotkdpfen entwickelt haben und
vollstindig vom Boden 16sten, indem sie ihre Beine auch noch
in kleinere, weiter unten ansetzende Fliigel umwandelten.

Ihre FEier bewahren sie in Hautsicken auf, genauso wie
Nahrungs- und Wasservorrite. Die Nachkommen werden dort
auch gleich ausgebriitet.

Bei den Minnchen dominiert eine blau-orange Firbung,
wihrend das Gefieder der Weibchen rotbraun ist. Fiir
Vogelfinger kommen sie dennoch kaum in Frage, da sie sich
mit Leimfallen gar nicht und mit Netzen wegen ihrer
Wendigkeit und Geschwindigkeit nur schwer fangen lassen.
Ihre Erndhrung ist eine recht komplexe Angelegenheit, denn
wenn sie einmal auf dem Boden sind, kénnen sie nur noch mit
Hilfe ihrer hinteren Fliigel umherkriechen und versuchen, von
einer erhohten Stelle aus zu starten. Dadurch werden sie
natiirlich anfillig fiir Fressfeinde. Also versuchen sie, praktisch
im Flug zu fressen —sie schnappen mit ihrem Schnabel im Flug
nach Insekten, reilen Friichte von den Bdumen und kleine
Fische aus dem Wasser. Dies alles gelingt ihnen vor allem
wegen des schlanken beweglichen Halses aulerordentlich gut.

GroBe: Spannweite 70 cm
Gewicht: 2 kg

Aggressivitit: 0

Zutraulichkeit: 3

Hiufigkeit: méBig (ganz Ta'Ran)

Skyr: Zwar gibt es auf Ta’Ran keine groferen Raubkatzen
(wenn man einmal von den Somani absehen will), doch sind
auch die kleineren Exemplare sehr erfolgreich. Skyr sind die
gewOhnlichen Katzen, die sich vor allem in Steppen- und
Wiistengebieten Ta’Rans ausgebreitet haben.

Dabei sind die gewohnlichen Skyr, die die grote Verbreitung
erfahren, etwa unterarmlang und fiir groere Wesen keine
Gefahr. Angesichts der Vielfalt und Dichte von relativ kleinen
Tieren und dank eines phidnomenalen Geschicks im
Anschleichen und Aufstobern von Beute sind sie wohl die
erfolgreichsten Katzenwesen (wenn man wieder von den
Somani absieht) auf Ta’Ran.

Skyr sind allgemein grau, braun oder sandfarben getont,
verfiigen {iiber einen seidigen Schwanz, der sich in zwei
Quasten teilt und das Talent, mit ihren Krallen nicht nur
erstaunlich gut zu klettern, sondern auch zu graben.

GroBe: L: 50 cm, H: 30 cm

Gewicht: 6 kg

Aggressivitit: 3

Zutraulichkeit: 4

Hiufigkeit: midfig (Wiistengebiete Syans und Mesarons),

GrofBe: H: 5 Schritt, L: 10 Schritt

Gewicht: 10t

Aggressivitit: 0

Zutraulichkeit: 10

Hiéufigkeit: selten (warme Ebenen Ta'Rans)

Fluch und Segen: Was der nodoranische Dschungel an
Sonderbarem hervorbringt, kann sich wahrhaft sehen lassen.
Eine weitere Merkwiirdigkeit nennt sich, wenn man den
Namen aus der Sprache der Lirzar iibersetzt, Fluch und Segen.
Dabei handelt es sich um Spinnentiere, die sich festkrallen und
ihre Eier dem ,,Opfer* in die Blutbahn legen.

Solange die Eier sich dort befinden, hat man verschiedenen
Vorteile, ist deutlich belastbarer und kréftiger, da die Larven
im Muskelgewebe die Stirke des Wirtes erhohen. Allerdings
hat man deutlich mehr Hunger, ermiidet schnell und muss mit
den starken Schmerzen leben, wenn diese Wesen sich ihren
Weg durch das Muskelfleisch und die Haut des Wirtes bahnen
und dann an die Oberfliche kommen. AuBlerdem ist dies
natiirlich eine recht unangenehme Sache.

Dennoch gibt es besonders wunter den Lirzar einige
Dschungelstimme, deren Jdger und Krieger die Eier der
Spinne austragen, um von den Vorteilen zu profitieren.
Angeblich ist von denen noch niemand an den Folgen
gestorben, was einem Menschen, der sich an den Eiern
ibernimmt und durch die Fremdlinge im eigenen Korper
Fieber bekommt, durchaus passieren kann.

GroBe: Durchmesser 6 cm

Gewicht: 0,2 kg

Aggressivitit: 4

Zutraulichkeit: 6

Hiufigkeit: selten (Dschungel Nodoras)

Dornenkieferling: Ein Fisch erschreckenden Aussehens: Sein
schwarzer breiter Kopf pfliigt durch das Wasser und reifB3it
dabei alle kleineren Fische mit sich, die ihm in die Quere
kommen. Kriftige Kiefer zerbeilen die Leiber seiner Beute und
schlingen ihre Uberreste hinunter. Den Namen hat dieser Fisch
wegen der spitzen Zacken, die aus seinem Schidel entspringen
und es Fressfeinden schwer machen, ihn zu verspeisen.

Gliicklicherweise handelt es sich bei diesen Wesen um
Einzelgédnger, die nur kleinere Beute angreifen und sich wenn

hiufig (Steppengebiete Syans, Mesarons und Dalaturs)

Sonnenfresser:  Sonderbare
aufklappbaren Hautlappen sind oftmals auf den weiten
Ebenen Ta’Rans zu finden. In allen Formen und Farben
existieren sie — allen ist gemein, dass sie wahrhaft gigantische
Wesen mit selten unter 10 Schritt ausgewachsener Grofle sind.
Ihre Nahrungsquelle ist die Sonne — sie stellen sich dazu auf
eine moglichst offene Fliche und lassen sich von ihrem Licht
bescheinen und speichern so deren Energie.

Um die Erndhrung komplett zu machen, fressen sie Erde und
saufen extrem viel —aber zur Gefahr fiir andere Wesen werden
sie kaum. Ihr Fleisch ist zdh und faserig und lohnt nicht als
Beute fiir Raubtiere, ihre Haut ist mit runzeligen Knoten
iiberzogen, die sie gegen Verletzungen stark machen. Es
scheint fast so, als hitten die friedlichen Wesen fiir sich eine
Nische gefunden, in der sie ungestort existieren kdnnen.

Wesen mit gewaltigen

sie bedringt werden, schnell zuriickziehen. Den Erfolg
groBerer  Fische  haben  Wantug,  Anachroma  und
Wasserdrachen wohl zunichte gemacht.

Grofe:L: 1 m

Gewicht: 10 kg

Aggressivitit: 6

Zutraulichkeit: 3

Hiufigkeit: hdufig (Kiistengewidsser auf ganz Ta'Ran)

Schwirmflosser: Die wohl hidufigste Fischart, die Fischer in
ihren Netzen finden, sind die Schwirmflosser, kleine silberne
Fische. Nicht sonderlich schmackhaft oder nahrhaft, aber in
der Masse doch niitzlich stellen sie die Grundlage der
Erndhrung so mancher Kiistenbewohner.

GroBe: L: 10 cm

Gewicht: 0,2 kg

Aggressivitit: 0

Zutraulichkeit: 3

Hiufigkeit: sehr hdufig (Meere um Pak'Sha, Dalatur und
Nodora)
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Elykfirar: Seltsame Fische der tieferen Meere, die zur Paarung
an die Oberfliche kommen und dort fiir mehrere Stunden
verbleiben. Ihre Besonderheit ist, dass sie sich anscheinend von
unterseeischem Elyktrium erndhren und diesen seltenen Stoff




in ihrem Korper anreichern. Aus diesem Grunde sind sie in der
Lage, im Dunkeln zu leuchten und ldhmende Schocks
auszuteilen.

GrofBie: L: 60 cm

Gewicht: 5 kg

Aggressivitit: 4

Zutraulichkeit: 6

Hiufigkeit: sehr selten (Meer zwischen Syan und Mesaron)

Norkha: Gewaltige Leiber sind mitunter nur knapp unter der
Wasseroberfliche zu sehen. Die Norkha, flache Fische, die
majestitisch auf breiten Flossen durch das Wasser gleiten und
dabei fast zu fliegen scheinen, werden als Gliicksbringer und
schmackhafte Beute verehrt.

Ein ausgewachsenes Norkha-Ménnchen kann gut und Gerne
eine Linge von 5 Schritt erreichen und stellt damit eine
absolute Ausnahme unter den Fischen dar. Aus diesem
Grunde haben sie, von sehr alten und groBen Wasserdrachen
einmal abgesehen keine natiirlichen Feinde. Dabei sind sie
vollkommen friedfertig — alles, was sie fressen, sind Algen, die
sie mit Hilfe ihrer Kiemen aus dem Wasser filtern und kleine
Fische, die sie auf die selbe Weise erbeuten.

Wenn man einen Norkha harpuniert, kann man neben seinem
duBerst wohlschmeckendem Fleisch auch mit der Beute von
mehreren Litern diinnfliissigen Ols rechnen, die die Tiere in
ihrem Bauch besitzen und offenbar zur Temperaturregulation
benotigen. Dieses Ol ist besonders bei Alchemisten und
Medizinern als Grundlage fiir Salben, Heilole und Elixiere
beliebt — ein Grund, aus dem vor der Katastrophe zum Teil
professionell auf die Norkha Jagd gemacht wurde, was ihren
Bestinden allerdings nie ernstlich schaden konnte.

GroBe: 5 Schritt

Gewicht: 3 t

Aggressivitit: 1 (bei Gefahr fiir das eigene Leben bis 6)
Zutraulichkeit: 2

Hiufigkeit: méBig (kalte Meere ostlich von Syan)
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Jagdbeute

Name KO | WK | AT | PA TP RS Geschwindigkeit Sprungweite
Andak 30, 10 | 8 | 5| WI0+6 |1 |1 |1 |1|1|1| 3 9 14 | 30 2m
Anfal-Rind 9 | 11 | 10| 8 W6+2 |0|1/0|1]0|0| 8 10 | 15 | 40 Sm
Anyurak 20 14| 9 | 5 W8+4 |1 |2|2]|1|1|1| 4 8 13 | 25 2m
Tiad —Minnchen ! | 24 | 10 | 12 | 0 | WI2+4 (3|2 |2 |2 |2 |1 | 1 2 4 6 -
Tiad — Weibchen ! | 16 | 8 8 | 6 W10 3011|111 1] 1 3 4 7 -
Grabkifer 2 |12 ] 8 [ 12| W42 |2 /2|2(2(2/0| 2 3 6 13 Im
Gribbler 8 6 8 | 6 W6+4 [0/0|0|0[0|0| 2 3 5 10 -
Schlammkriecher 6 8 0 0 0 415414144 2 4 6 16 1 m
Oliag 10016 0 |0 0 L1111 /1| 2 3 4 5 -
Tentakelfisch > 6 | 10 |10 | 13| W42 |0/0|0|0|0|0O| 4 7 10 | 30 -
Gefahrenquellen
Name KO | WK | AT | PA TP RS Geschwindigkeit Sprungweite
Ashal 1313 12| 8 W8+4 |1 |11 ]1]1|1]| 6 10 | 20 | 58 Sm
Bardak — Altes Tier| 32 | 10 | 13 | O |2WI2+2 |2 |2 |2 |22 |2 | 10 | 14 | 20 | 40 50 m
2
Bardak —Jungtier 2 | 16 | 10 | 11 | 6 | W10+43 |1 |1 /1|1 |/1]|1]| 6 8 13 | 25 20 m
Firnjager (¥ 20| 14 | 14 | 10| WI2+45 |5(3|2|2|1|1]| 4 5 10 | 20 4m
Garraor 17 |17 | 15|12 | WI0+4 |5|5|5|5|5|5]| 3 5 12 | 16 12 m
Ran'Tal 2 10| 8 | 12| 8 W8+3 |1 |1 |1|1|1|1| 10 | 14 | 20 | 40 -
Panzerqualle © 8 0 ?g 0 W4-2 1212121212 2]| 2 4 6 8 -
Sandkriecher 12 7 |10 |10 W6+4 |32 |2|2|2|2]| 4 6 10 | 20 I m
Speier @K1 11|12 |11 | 10| W8+2 |1 |1 |1 |1|1|1] 5 10 | 13 | 26 S5m
Wampet 8 | 14 | 12 | 10| W6+4 | 1|22 |2 |2|2]| 7 10 | 16 | 36 6 m
if;‘;ea;:;mne G 6 10 13/9 W6 000000 4| 7 10| 12 2m
Forlond 2 7 011 12|10 W6+2 |1 1|1 |1 |1|1]| 5 10 | 16 | 30 -
Aknul H09 1510 | 10 | 6 W8+4 000|000 5 8 13 | 20 8m
13 | 10| W8+6
(Faust)
Oger 20 | 7 1111711 7 10 | 15 | 26 4m
2W8+7
10 19 | (Keule)
2 | 10 (\g;i?)
Schwarzer Oger 2| 10 12 1111 11| 7 |11 |16 30 5m
1 2W8+7
(Keule)
Groar 16| 8 | 13|10 W8+5 |1 |1 |1|1]|1]|1]| 7 11 16 | 30 4 m
Schnapplédufer 7 |12 11 |10 W6+3 |1 |1 |1 |11 1] 10| 15| 35 | 63 5m
Landqualle © 10| 0 ?2 0 w4 0/0j0]0]|0|0O| 1 3 4 5 -
Kumarlit # @7 6 | 13 |12 |11 | W6+4 (O |1 |1 |1 1|1 7 10 | 15 | 20 2m
Drachenspinne ° 3 10 | 15 | 10 w4 1211141} 5 10 | 16 | 22 Sm
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Hiigelwurm 5113110 9 W6+l |1 ]1|1|1]|1 /1| 4 6 10 | 13 -
Todesechse 71 32 10| 9 | 5 |2WI10+2 |2(2|3|2]|2|2| 4 6 11 14 -
Schwarze Skyr 9 |18 | 13 |12 W6+4 |1 1|1 |1 |1|1] 8 14 | 20 | 35 4m
WeiBle Skyr 7 116 |13 |10 W6+3 |1 1|1 |1 |1|1] 8 13 | 18 | 30 3m
Nachtkerendar " | 13 | 12 | 12 | 8 W8+2 |1 (2|1 |1|1]1| 6 10 | 14 | 26 3m
Sandkerendar 10 | 12 | 12 | 8 W8+1 22111 |1| 6 10 | 14 | 26 4m
Eiskerendar 16 | 14 | 11 | 8 W8+4 2122222 6 9 13 | 24 4 m
Nutztiere
Name KO | WK | AT | PA TP RS Geschwindigkeit Sprungweite
Gorung 24| 6 8 | 0| WIO+6 |36 |2 |4|14|6] 3 5 10 | 13 -
Babun 12 8 | 10| 8 W6+3 |2 1|1 |1|1]|1| 8 13 | 25 | 45 8m
Afalg-Lastenzieher | 45 | 5 7 1 0 |2W20+20|2 33|13 |/3|3] 3 5 8 11 -
Grantor 42 | 12 | 8 | O [2WI12+18|1 |22 |2 |2 |2 ]| 4 7 13 | 20 -
Wollspinner ¢H1® 1 |13 12|15 W42 |(0|0/0|0/0]|0]| 4 7 12 | 16 0,5m
Tsaori * 1018 | 13| 9 W6+3 |0/0[1]0|0|0| 20 | 25 | 35 | 55 -
Mulik 18 | 15 | 11 | 8 W8+4 221|111/ 4 8 13 | 25 2m
Barak 8 0 710 W6+2 |1 (221|111 3 6 10 | 15 I m
Burna 6 |13 /10|10 W6+3 |1 1|1 |1 | 1|1] 7 10 | 15 | 20 2m
Morkha 13113 1210 W8+3 |2|1|1|1|1|1| 5 7 17 | 32 S5m
Blutborn-Morkha 1|15 |11 (11| W6+ |1 |1|1|1|1|1| 5 8 15 | 30 4 m
Ork-Morka 1414 14 12| W8+4 |22 1|1 |1|1] 5 8 18 | 32 6 m
Sonstige

Name KO | WK | AT | PA TP RS Geschwindigkeit Sprungweite
Sandwurm ©HI 41109 |9 WI0+2 |22 |2 |2]2|2] 3 4 6 10 -
Runjhal K9 7 112110 9 W6+2 |0/0|0|0|0 0| 6 8 13 | 25 4m
Dragk * 6 | 18 | 15| 11| W6+ |(0]0|0|0|0O|0| 17 | 23 | 29 | 35 -
Erdassel 7 110 8 | 10| W4+1 |23 |2 |1|1]3] 4 6 11 | 18 I m
Kalunga 1110 12| 9 W8+5 | 2]2(22|2|2| 5 7 13 | 20 2m
Riesenschnapper

2GS 6 6 |11 | 10| W4+2 |2 /4132|214 4 6 10 | 13 -
(I;arid]lfr)aken 10| 13 | 13| 6 W6+l |0/0[{0|0|0|0| 3 5 11 | 20 4 m
Eisschwein 1319|1219 W8 312131212 (3| 5 8 15 | 22 2m
Wantug weibl. 2 1813 |13 ] 0 | WIO+2 |2 (22|12 |2|2)| 4 6 10 | 15 -
Wantug minnl. * 22 | 14 |15 0 | WIO+5 |2[2|2|2]|2|2| 4 7 11 16 -
;Anchroma Jungtier | 16 | 10 | 10 | 9 | WI0+3 |1 1|1 |1 |1 |1| 5 6 11 | 20 -
Anchroma Adult? | 50 | 13 | 9 0 [3W20+10/3 |3 |3 |33 3| 7 9 15 | 27 -
Riesenzecken 3 |10 | 10 | 15 w4 212121212(2] 5 6 10 | 17 2m
Schwimmechse ¢ | 5 | 12 | 11 | 12 W6 21111 [1] 6 9 14 | 20 S5m
TokTok 11| 8 |10 | 10| W6+2 |0[0|/0|0|0O|0O] 5 10 | 15 | 25 6 m
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Felsen-Rotkopf * 7 113 14|13 W6+4 (000|000 20 | 25 | 35 | 55 -
Sturm- Rotkopf ? 511511214 W6+2 (000000 ] 22 | 26 | 40 | 60 -
Sommer-Rotkopf* | 3 | 10 | 10 | 15| W41 |0|0|[0[0[0 |0 16 | 20 | 29 | 40 -
Feld-Rotkopf * 5 111 |10 16 W4 0/0]0]0|0|0O]| 15| 17 | 25 | 36 -
Klippen-Rotkopf* | 9 | 12 | 13 | 13| W6+3 |[0[0|0|0 /0|0 | 18 | 24 | 33 | 45 -
Hauvogel * 4 |11 | 15| 14| W6+1 (0|0, 0|0 00| 16 | 20 | 29 | 40 -
Wipfelfiirst * 2 11919 |13 W42 000|000 19 | 24 | 30 | 45 -
Piko 371010 |18 W42 [0/0/0/0/0|0] 8 12 | 19 | 28 2m
Miickenschreck * 1 |11 |13 20| W21 |0|0|0|0|0O|0O| 20 | 25 | 35 | 55 -
Raubluipa * 12110 | 14 | 10| W8+3 |0/0 /0|00 |0O] 16 | 20 | 28 | 35 -
Kornerfresseluipa *| 4 | 12 | 10 | 15 w4 0/0/0]0|0O|0O]| I3 | 15 | 20 | 26 -
Pollenfresserluipa *| 2 9 |10 22| W43 |0|0|0|0|0|0O| 16 | 21 | 29 | 33 -
In3sektenfresserluip S| 111215 W6+ (00|00 |0|0| 16 | 20 | 23 | 26 -
a

Quartzok °? 9 |19 12 14| W6+2 (0|00 |0|0|0| 15 | 25 | 35 | 49 -
Skyr 6 | 14 |13 |14 W6+1 (0| 1/0(0]0|0] 16 | 20 | 23 | 36 3m
Sonnenfresser 25| 0 9 0 | W20+15 |2 1314|444 1 3 10 | 14 -
Dornenkieferling 2 | 6 | 10 | 12 | 10| W6+3 |3 |22 |2|2 (2| 7 10 | 15 | 30 3m
Elykfirar 2 4 1131149 W8+5 |1 ]1|1|1]1 /1| 4 6 13 | 20 -
Norkha 2 1912 | 10 | 10| WIO+4 | 2|22 |2|2|2| 5 9 16 | 25 6 m

Y Geschwindigkeitswerte gelten fiir die Bewegung an Land

? Geschwindigkeitswerte gelten fiir die Bewegung im Wasser

» Geschwindigkeitswertte Gelten fiir die Bewegung in der Luft

¢ Angriff, der SP verursacht, verabreicht Gift

FK® Fernkampfangriff, AT in Klammern, TP nach MaBgabe des SL (siche Beschreibung)
H® Angriff aus dem Hinterhalt, AT in Klammern, die TP entsprechen den normalen TP
durchsehn- yyrehschnittliche Werte fiir ein mittelgroBes Exemplar

Die oben angegebenen Werte sind der Durchschnitt, sie konnen durchaus nach oben und nach unten abweichen
— ein Rudel aus verschiedenen Tieren kann durchaus auch z.B. einige schwichere Individuen beinhalten und
von einem deutlich stirkeren Leittier angefiihrt werden. Tiere konnen nicht echt parieren (Oger schon) — sie
weichen einfach aus (in diesem Falle gilt der PA-Wert also als AU-Wert) und versuchen, nicht getroffen zu
werden. Daraus resultieren die zum Teil deutlich niedrigeren PA-Werte als AT-Werte. Beim Verhalten von
Tieren im Kampf sei gesagt, dass sie durchaus vollkommen anders vorgehen konnen als ein lebendes Wesen
vorgehen wiirde. Ein Angriff aus dem Hinterhalt kann z.B. bei Raubtieren ausreichen — danach zieht sich das
Tier zuriick und wartet auf eine erneute gute Gelegenheit. In die Enge getriebene Tiere kidmpfen bis zur
vollkommenen Erschopfung und werden vermutlich bis zu ihrem Tod nicht aufgeben —ein Aufgeben existiert in
den Kopfen der meisten Tiere nicht, da das Gesetz der Natur sie lehrt, dass Aufgeben totet.

Die RS-Werte gelten bei den Tieren in der folgenden Reihenfolge: Kopf | Riicken | Bauch | Vorderbeine |
Hinterbeine | Hinterleib. Dies kommt allerdings nur bei normalen Tieren zur Anwendung. Bei eher
humanoiden Wesen, wie z.B. Firnjidgern oder Groars (oder anderen Ogern) gelten die normalen Trefferzonen wie
bei Spielercharakteren.

Bei den Geschwindigkeitswerten sollte darauf geachtet werden, dass aufgrund der sehr unterschiedlichen
Dimensionen an dieser Stelle die Anwendung der Ausdauer-Regeln unsinnig wihren. Am besten iiberldsst man
dem SL hier die Entscheidung, wie lange ein Tier die Geschwindigkeitsstufe durchhilt, ohne an Erschopfung zu
leiden. Die meisten Tiere werden vermeiden, sich durch lange durchgehaltene anstrengende
Bewegungsgeschwindigkeiten zu erschopfen, es sei denn, es geht fiir sie um Leben und Tod.
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