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. Auf den Spuren eines verschollenen Bestlenjagertrupps missen es die Hel-

~ den selbst mit der gejagten Kreatur aufnehmen und mehr Uber das grausame
Schlcksal der Jager in Erfahrung bringen. ;
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i Das kle1ne"$tadtchen Dagra ist mit
seinen “ertragreichen Weidegriin-
den seit jeher ein wichtiger Nah-
rungslieferant fur die drei Tagesrei-
sen entfernte Hauptstadt Kurotan,
doch die letzten Lieferungen sind

~ ausgeblieben. Berichte iiber eine
gigantische Bestie, die die hiesigen
Prarie-Yak-Herden reiBt und die
Bewohner der Region in Angst und
Schrecken versetzt, haufen sich.
Ein Trupp aus Bestienjagern ist be-
reits nach Dagra aufgebrochen, je-
doch vor zwei Tagen verschollen.
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® Die Helden gelangen in die Nahe
von Dagra und horen Gerlichte von
der Bestie und den Jagern. Die
Anwohner flehen um Hilfe.

@ Die Helden sind Teil einer Expediti-

~on aus Kurotan (10 weitere Krieger), *

die die Vorkommnisse klaren soll.

@® Die Bestienjager sind Bekannte der
Helden, deren Verschwinden sie
nachgehen wollen.
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Dagra ist eine mit einem Wall und
Wachtirmen befestigte Siedlung aus
Lehmhitten von etwa 800 Einwohnern,
mit einem groBen Viehmarkt im Zent-
rum. Um die Stadt herum haben zahl-
reiche Zelte die Bevolkerungszahl auf
das Doppelte ansteigen lassen - Fliicht-
linge, die Schutz vor der Bestie suchen.
Die Yakherden der Flichtlinge verstop-
fen das Zeltlager und-haben den Boden
der Gegend vollstandig abgegrast. Die
Stimmung ist von Angst und Misstrauen
gepragt, selbst die Krieger des hiesi-
gen Broktharfirsten Kertek sind einge-
schiichtert und haben alle Hande voll
mit der Bandigung der Massen zu tun.

Die Helden werden zum Fursten vorge-
lassen, wenn sie ihre Hilfe anbieten.
Dieser bietet ihnen Sklaven und Vieh
im Wert von 5000 TE an, wenn sie die
Bestie zur Strecke bringen. Die 7 ver-
schollenen Jager wollten sie in einer
nahen Turmruine stellen und hatten ein
Lockmittel und schwere Waffen dabei,
die eine Hilfe sein konnten.

‘Umhoren: Die Bestie soll vierbeinig und
uber 4 Schritt hoch sein. Sie besitzt ge-
waltige Stohbzahne, Waffen prallen an
. ihr ab und sie Sleht aus, als ware sie
gen Niederhollen selbst entsprungen.

Uperreden Pro Erfolg und Steigerung
L lassen sich 2 Krieger liberzeugen mitzu-
_.kommen (hochstens 10).
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Die Grundmauern des alten Wachturms
liegen auf einem kleinen Higel, etwa 2
Stunden Wegstrecke von Dagra aus ent-
fernt. Von oben aus hat man 150 Schritt
weit freie Sicht iliber den staubigen
Hugel, der nur sparlich mit einer Hand-
voll Kriippelbaumen bewachsen ist und
vereinzelte Felseninseln aufweist. Da-
hinter nehmen einem knorrige Waldstu-
cke aus Quamur-Baumen die Sicht. Die
Mauern des Turms sind zwar lickenhaft
und ragen nur noch etwa 6 Schritt in
die Hohe, bieten aber dennoch einigen
Schutz (Schwere Deckung, Panzerung
+10) und sind durch die erhohte Positi-
on gut zu verteidigen.
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Das Lager der Bestienjager liegt wie*®

ausgestorben da. Spuren Lesen: Die
Spuren von 5 Menschen fiihren zum
Turm hin. Steigerung: Eine zweite, ver-
schwischte Spur kommt von der ande-
ren Seite. Sie fuhrt in das Dickicht. -

(1) Anbau: In einer Ecke liegt ein gro-
Ber Holzhaufen aufgeschichtet, neben
dem die Reste eines Lagerfeuers mit ei-
nem halb gefullten Suppentopf stehen.
Wissen (Alchemie): Die Suppe ist mit
Betaubungsgift versetzt (GER S. 184):

~ Konstitutionsprobe: Bewusstlos bei -

_ Misserfolg (2W6 Minuten) und Er-

| folg (2W6 Runden), Erschopfungs:.f-'

- stufe bei Steigerung. " L
(2) Turmrest: 2 Zelte fiir jeweils
3 Personen (Inhalt: 5 Schlafsacke,

Wildnisausristung  und ein Sack §
Uberle-

voll stinkender Krauter.
ben: Verbrennt man die Krauter,
sondern sie einen starken Lock-
duft fur Witer ab.) und eine halb
aufgebaute Balliste mit 5 riesigen
Bolzen finden sich hier. Unter einer
staubigen Klappe liegt eine Treppe,
die hinab fiihrt. FuBspuren fiihren
hinunter (a).

Balliste: Die Balliste lasst sich inners
halb einer Stunde mit einer gelungenen
Reparieren-Probe fertig zusammen-
bauen und bewegen. Bei Misserfolg ist
der nachste Versuch um -2 erschwert
(kumulativ), bei Kritischem Fehlschlag
oder wenn die Erschwernis -6 erreicht,
ist sie unbrauchbar. Schaden: 3W8, RW
25/50/100, PB 4, Schwere Waffe. 2 Per-

sonen Bedienung, 2 Aktionen (1 je Per- -

son) nachladen. SchieBen-Proben-2.
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Der staubige Keller ist dunkel (-2).

(3) Halle: Zwischen Triimmern und ei-
ner umgekippten Saule sind Spuren zu
erkennen, die nach (5) fuhren (Spuren
Lesen: menschlich). Eine komplett
ausgedorrte Leiche ohne einen Bluts-
tropfen liegt im Westen des Raums. T =
Trimmer stirzen herab: Geschicklich-
keitsprobe, sonst 2Wé Schaden.

(4) Strohlager: AuBer trockenem Stroh
(insgesamt 5 Sacke, die wie Zunder
brennen) ist der Raum leer.

(5) Speisesaal: Verrottete Nahrungs-
reste und ein Tisch fiillen den Raum.
Sobald die SC eintreten, rauscht von 6)
ein Blutasselschwarm auf sie zu.

(6) Kammer: In einem alten Schrank ’
hat sich einer der Bestienjager Krall
versteckt (Werte wie Soldat). Er ist
vollig verangstigt und muss beruhigt
werden (Uberreden-Probe, sonst greift
er an). Er kann davon berichten, dass
seine Kameraden nach Einnahme ihrer
Suppe umgekippt sind - mit-Ausnahme

von ihm und zwei anderen (Loth und

Taral). Kurz darauf blies Loth mit bes-
tialischem Grinsen ein Horn und irgend -
etwas donnerte den Hiigel herauf. Taral
und Krall flohen in-den Keller und hor-
ten oben nach einer Weile Stimmen mit-
einander reden, nebst dem Rohren der
Bestie. Die hier lebenden Blutasseln to-
teten Taral (3), Krall konnte sich gerade
noch in einem alten Schrank einschlie-
Ben und auf ein Wunder hoffen. =




Die Bestienjagd kann auf 2 Arten von-
statten gehen: 1. Wird durch das Ver-
brennen der Krauter aus (2) ein Lock-
duft gesendet, taucht die Bestie nach
2W6 Minuten am FuB des Hugels auf
und wird die SC angreifen - gefolgt von
5 Bestienmenschen, die sich, sobald sie
die SC erblicken, auf den Riickweg ma-
chen, um Bericht zu erstatten. Weitere
2W6 Minuten spater tauchen dann Pries-

. ter Prok und alle 12 Bestienmenschen
auf; die koordiniert den Hugel angrei-
fen, um die Bestie zurlick zu erlangen.
2. In.der Nahe der Turmruine lassen sich
bei gezielter Spurensuche am FuB des
Huigels mit einem Erfolg auf Spuren Le-
sen die (schlecht verwischten) Spuren
der Bestie erkennen, die in ein Dickicht
aus Quamurbaumen, etwa 500 Schritt
vom Higel entfernt fiihren.
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Das struppige Dickicht, in dem die Bes-
tie haust, durchmisst etwa 300 Schritt.
Auf dem schmalen Pfad zum Lager der
Bestie halten sich fiir gewohnlich 5 Bes-
tienmenschen versteckt, die aus dem
Hinterhalt angreifen werden.
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Hinter der Bestie steckt der Legit Prok,
ein Priester Nokramurs, des Gottes der
Bestien, dessen Kult sich seit einiger
Zeit in Kurotan wie ein Lauffeuer ver-
breitet. Prok erschuf mittels Asche-
kraut und der Hilfe seines Gottes aus
einem Wiiter eine wahrhaft furchterre-
gende Kreatur als Diener. Doch das ist
erst der Anfang seines Plans: Die Besti-
enjager, von denen er einen (Loth) vor
langer Zeit bekehren und dazu bringen
konnte, seine Kameraden zu vergiften,
verwandelte er zu furchtbaren Bestien-
menschen - nebst einigen Opfern, die
er bei Raubzugen der Bestie entfuhrte.
Sie sollen der Grundstock seiner lang-
sam wachsenden Armee sein, deren
Zweck noch im Verborgenen liegt.

An einem kleinen Wasserloch im zentra-
len Dickicht findet sich das Lager Proks:
Um eine martialische Gotzenfigur des
Nokramur sind 4 grobe Zelte angeord-
net, die Prok und den Bestienmenschen
als Schlafstatt dienen. Daneben ist eine
Erdkuhle ausgehoben, die der Bestie als
Schlafstatt dient. 2 Bestienmenschen
halten im Lager Wache, sofern nicht
alle Bewohner gleichzeitig ausriicken.
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Diese aufgrund ihres Temperaments ge-
.. furchteten Pflanzenfresser sind mehrere
h § Schritt hoch und haben vier baumstamm-
* icke Beine. Auf ihrem kurzen Hals sitzt
L el breiter, unformiger Schadel mit zwei

‘dicken StoBzahnen, die gerade aus dem

Unterkiefer ragen. Obwohl ihre Gestalt g &
entfernt . menschenahnlich . erscheint, & N

bewegen sich Wiiter meist vorniiber 'ge-
beugt auf allen Vieren. Dieses spezielle
Exemplar wurde durch dunkles Gotter-
wirken entstellt: Noch rasender als seine
Artgenossen besitzt es schwarze, borkige
und mit Warzen iiberzogene Haut und hat
stets stinkenden Schaum vor dem Maul.

Attribute:

Geschicklichkeit W6, Konstitution W12, g
Starke W12+7, Verstand W4(T), Wil-
lenskraft W10

Fertigkeiten:
Einschiichtern W12, Kampfen W10+2,
Klettern W6, Wahrnehmung W6

Bew.: 6, Parade: 5, Robustheit: 20 (4)

Besondere Merkmale:
» Berserker (aktiv): Wie Talent.

o Eisenkiefer: +2 Bonus zum Scha-
den wegstecken.

Furcht erregend: Jeder, der die
Bestie erblickt, muss einen Mumm-
Wurf machen und bei Misslingen
auf der Furcht-Tabelle wiirfeln.

Furchtlos: Immun gegen Furcht
und Einschuchterung.

GroB: -2 auf Angriffe gegen normal
groBe Wesen, +2 fir deren Angriffe.

GroBe+6: Der mutierte Wiiter ist ein
5 Schritt hoher, massiver Brocken.

Kontrollierter Blitzhieb: Wie Talent.
Panzerung+4: Borkige Haut.
StoBzahne: Sta+W8.

Trampeln: Jeder Figur auf der Be-
wegungslinie der Kreatur, der kei-
ne Geschicklichkeits-Probe gelingt,
wird Schaden in Hohe des Starke-
wirfels verursacht. Dies zahlt nicht
als Aktion.

Ubler Gestank: Jede Runde in Nah-
kampf-RW muss eine Ko-Probe bestan-
den werden, sonst 1 Stufe Erschopfung
(kumulativ), die sich auBerhalb der Nah-
kampf-RW durch Aktion Luftholen und
gelungene KO-Probe wieder abbaut.
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Die mit struppigen Fellbischeln be-
wachsenen Kreaturen mit Hauern und
ReiBzahnen im Mund, die stets am Ran-
de eines Berserkerrauschs sind, sind die
Schopfung der Priester des Nokramur.

Attribute:

Geschicklichkeit W8, Konstitution W8, Star-
ke W8, Verstand W6 (T), Willenskraft W8
Fertigkeiten:

Einschiichtern W8, Heimlichkeit W6,
Kampfen W8, Klettern W8, Mumm W8, =
Wahrnehmung W6 A

Bew.: 8, Parade: 6, Robustheit: 8 (2)

Besondere Merkmale:
o Berserker: Wie Talent.

o Biss/Klauen: Sta+W4.

o Dammerungssicht: Halbiert Abzi-
ge fur Dunkelheit.

« Kontrollierter Blitzhieb: Wie Talent.

» Panzerung+2: Dichtes Fell auf bor-
kiger Haut.
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Der fanatische Anhanger des"Nokramu
ist ein wilder Geselle, der in verkrus-
teten Schlamm und derbe Felle gehilli
ist. Er mochte dier Welt den Bestien .
Uiberlassen, wofur zunachst die Zivilisa
tion getilgt werden muss.
Attribute: . LRI L e
Geschicklichkeit W6, Konstitution =W8, =
Starke W8, Verstand W6, Willenskraft W10 :
Fertigkeiten: T el
Einschiichtern W6, Glaube W10, Kamp- .
fen W6, Spuren Lesen W8, Uberleben W8,
Wahrnehmung W6 -~ . .3
Bew.: 6, Parade: 5, Robustheit: 8 (1),&
Talente: L ,
Anfiihren, AH: Wunder, Beidhandiger
Kampf, Kraftig, Naturbursche

Méachte (10 MP):

Eigenschaft starken/schwachen (Aus-
pragung: Kraft der Bestie), Tierfreund,
Zombie (Auspragung: Bestienmensch)
Ausriistung:
Knochenkrallen-Handschuhe
Knochen), Fellkleidung (+1)

(Sta+W4,

Diese ein bis zwei Spann lange, rotlich
schimmernde Asselart lebt vom Blut ih-
rer Opfer, das sie iiber Monate hinweg
speichern kann. Blutasseln halten sich
im Verborgenen auf, bis ihre Nahrung
zur Neige geht und der Schwarm lang-
sam unruhig wird. Dann sturzen sie sich
gemeinsam auf das nachste Wesen, das
in ihre Nahe gelangt, klettern von allen
Seiten auf ihr Opfer und saugen es bis
auf den letzten Tropfen aus.

Attribute:
Geschicklichkeit W10, Konstitution W10, Star-
ke W8, Verstand W4(T), Willenskraft W12

Fertigkeiten:
Wahrnehmung W8

Bew.: 8, Parade: 4, Robustheit: 8 (1)

Besondere Merkmale:

o Schwarmangriff: Ein einzelner
Gegner in der Schwarm-Schablone
erhalt statt eines Angriffs 2W8
Schaden auf seine am schwachsten
gepanzerte Stelle. i1
Blutsauger: Fiir jeden Angeschla: |
gen-Zustand und jede Wunde, die *,
der Schwarm einem Opfer-zufiigt, '
erhalt der Schwarm einen Ben*
nie (auch als Statist), den er aus-
schlieBlich zum Schaden Wegste-
cken verwenden kann.

Panzerung+1: Chitinpanzer.

e Schwarm: Parade+2. Ein Blutas- "
selschwarm nimmt den Platz einer
mittleren Schablone ein und wird
wie eine einzelne Kreatur behan- *
delt.

o Teilen: Der':Schwarm kann sich
als Aktion in 2 Schwarme teilen,
die jeweils eine kleine Schablone
einnehmen. Die Robustheit dieser
Schwéarme betragt 6(1), der Scha-*
den 2W6, die restlichen Werte sind
unverandert. . ol




