Anmerkungen zu der Tabelle:

1) Der Zuschlag auf die Selbstbeherrschungs-
Probe, um die Verwandlung zu unterdriicken.
2) Zum Einsatz des Meisterhandwerks bei ei-
ner Eigenschaftsprobe muss vor der Probe an-
gesagt werden, dass man AsP zur Verbesserung

cinsetzen will. Je 2 AsP bringen einen Bonus-
punkt auf die Probe, jedoch versucht der Be-
sessene unterbewusst, die Probe aufjeden Fall
gelingen zu lassen, was darin resultieren kann,
dass alle AsP in diese eine Probe flieBen. Die
Verbesserung des Raufen-Talents kann entwe-

der zu Beginn des Kampfes erfolgen, wobei je
3 AsP den TaW Raufen fir die Dauer des
Kampfes um 1 Punkt erhéhen, oder aber vor
eine einzelnen Aktion, wo bei dann 1 AsP ei-
nem Punkt Talentverbesserung fiir genau die-
ses Aktion entspricht.

DER GjALSKER TIERKRIEGER_

i

(DvyrrO-DO1)

»Ab und an trifft man in den Oden des Gjalsker
Hochlandes auf einen Mann oder eine Frau, die aus
der traditionellen, griinbraunen Tracht der
Barbaren hervorstechen: Sie haben sich in die Felle
eines bestimmeten Tieres gehiillt und tragen

Krallen, Federn oder Zihne eben jenes Tieres als
Schmuck. Der Laie mag denken, er stehe vor einem
Schamanen (Geisterbeschwarer) dieses Volkes,
doch weit gefehlt: Diese Gjalsker sind die
angesehensten Krieger dieser Barbaren und
haben mit Schamanentum genau so viel
gemein wie ein Oger mit einem Almadaner
Laffen. Die Schamanen helfen ihnen zwar
bei ihren Traumreisen in die Geister-

welt, um mit ithrem Odin — threm Leit-
Geist — in Kontakt zu treten, doch ansons-
ten sind die Durrodun ginzlich fleischlich und
weltlich, bisweilen streitlustig oder briinftig,
andere dagegen hinterhiltig und verschlagen.
Die Tierkrieger, die sie Durrodun nennen,
sind in der Regel Einzelginger in der
Sippengemeinschaft und entweder als

einsame Grenzgwichter oder Jiger

unterwegs. Wenn sie ein Tier gewdihlt

haben, welches fiir Mut und

Kampfeslust steht, sind sie jedoch im

Kampf gegen Orken oder Thorwaler stets in erster Rethe zu
finden.«

—Capitan Lares Bramstetter in einem Bericht an die
Horaskaiserliche Admiralitit und das Directorium fiir Besondere
Angelegenheiten; Efferd 30 Hal

In frithen Kinderjahren eines Gjalskerlinders geschieht es
bisweilen, dass sich der Od{in eines Tieres dem Kind offenbart,
sei es durch intensive Triume oder durch solch spektakulire
Erscheinungen wie die Rettung aus grofer Gefahr. Von diesem
Zeitpunkt an hat (und sucht) der Sprossling immer wieder
Kontakt zu dieser Tierart, was sich in Triumen, Visionen und
realen Begegnungen widerspiegelt.

Uber kurz oder lang wird dies auch dem Schamanen der
Dorfgemeinschaft offenbar, der dem Heranwachsenden
offenbaren kann, dass er auserwihlt ist, das Wesen des Odin
im Diesseits, vor allem aber unter den Menschen zu verkor-
pern und den Kontakt mit der Welt der Tiere und der Geister
zu pflegen. Nach etwa einem Jahr vorbereitender Ubungen
(und nachdem der Schamane selbst erkannt hat, welches
Odn sich dem Kind offenbart hat), wird das Kind vom

Schamanen auf eine Reise in die Geisterwelt gefithrt, wo es auf
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Y, seinen Odfin trifft und mit ihm
zusammen ein astrales Band flechtet,

das bis zum Tod nicht mehr zerris-
sen werden kann: Es kehrt zuriick

als Durro-Diin, als Tierkrieger.
i} Die meisten Tierkrieger haben eine
| Erfahrung gemacht (und machen sie
E:.\ :l tiglich aufs Neue), die von weltlichen
Menschen nicht verstanden werden kann.
Bisweilen suchen sie ihresgleichen, um in
‘Rudeln’ zu leben, meist aber hausen sie
alleine in den Wildern, in Héhlen und
einfachen Hiitten, mehr Bruder oder Schwe-
ster den Tieren als den Menschen. Aber
immer, wenn der Ruf des Haerad ertont,
wenn das eigentliche Blut ruft, sind sie
zur Stelle, um ihre urspriingliche Sippe
zu schiitzen, sie zu fithren und bei
Streitigkeiten mit den Tieren zu
vermitteln.

Die ZavBerkvunsT peEr TiEr-
KRIEGER
Was fiir den gebildeten Reisenden aus
dem Mittel- oder Horasreich klar als
Zauberei erscheint, ist fiir den
Gijalskerlidnder nicht mehr und nicht
weniger als der Beistand seines Od{in, des Geistes, der ithn von
Kindheit an begleitet. In diesem Sinne versteht er das
Meisterhandwerk, zu dem er je nach Od{n in verschiedenen
Talenten befihigt ist, auch cher als Bitte an den Geist, ihm
seine Stirke zu leihen, und der Ubergang zu den Ubernatiirli-
chen Begabungen (die ebenfalls von der Art des Tiergeistes
abhiingen, ist vollkommen flieBend. Auch Ubertragungen
tierischer Eigenschaften auf den Krieger sind iiblich, bei
erfahrenen Durro-Din bis hin zum vollstindigen Gestalt-
wandel, und natiirlich greift der Odtin bisweilen als Schuzzgeist
auf Seiten des Tierkriegers ein.
Das Meisterhandwerk erstreckt sich auch auf bestimmte
Eigenschaften je nach Odan. Dabei muss vor der Probe
angesagt werden, dass man AsP zur Verbesserung einsetzen
will: Je 2 AsP bringen einen Bonuspunkt auf die Probe. Auf
diese Art und Weise kann auch die Geschwindigkeit verbessert
werden (3 AsP pro zusitzlichem Punkt GS), ja sogar der
natiirliche Riistungsschutz (4 AsP erhéhen den RS um 1). Die
Verbesserung des Raufen-Talents kann entweder zu Beginn des
Kampfes erfolgen, wobei je 3 AsP den TaW Raufen fur die
Dauer des Kampfes um 1 Punkt erhéhen, oder aber vor eine
einzelnen Aktion, wo bei dann 1 AsP einem Punkt Talent-
verbesserung fiir genau dieses Aktion entspricht.
Ein Durro-Din hat nun aber nicht von Spielbeginn an alle
Fihigkeiten und Fertigkeiten, die sein Odin ihm gewihrt, zur



freien Verfiigung. Vielmehr muss er sich die Achtung und
Wertschitzung des Geistes auf Visionsquesten verdienen:
Geistreisen in die Schattenwelt der Od{in oder zu den Ahnen
unter dem Meer, Gespriche mit den Tierkénigen oder den
Elementen und geistige Kimpfe mit gestaltlosen Schrecken.
Auf diesen Reisen wird er vom Schamanen des Haerad
begleitet, denn nur dieser kennt die Wege, Tore und Briicken
in der Geisterwelt.

Wenn ein Durro-Din eine solche Queste erfolgreich abge-

auch keine erlernen, jedoch fithren die erfahrensten von ihnen
Speere oder Axte, die im Jenseits wie im Diesseits in der Lage
sein sollen, auch nichtkdrperliche Wesen zu verletzen.

Der ODOn

In der Vorstellung der Gjalsker ist der Odiin ein Geist, der
fiir die Essenz, das spirituelle, aber auch das Beste des
korperlichen Wesens einer bestimmten Tierart steht —
‘GroBer Bir’ oder ‘All-Hirsch’ (von wenigen Ausnahmen

schlossen hat (was nicht immer sicher ist), erreicht er eine neue
Stufe der Einweihung: Er erschlieBt sich eine neue Ubernatiir-
liche Begabung und er kann ein hoherstufiges Ritual erlernen.
Bevor ein Tierkrieger auf eine dieser Questen geht, wandert er

abgeschen iibrigens geschlechtsneutral). Dabei nehmen
diese “Tiergeister’ eigentlich nie kérperliche Gestalt an,
sondern erscheinen entweder in Triumen und unauffilli-
gen Zeichen oder fahren in Tiere ihrer Art — oder eben

durch die Welt, um Erfahrung zu sammeln; er bereitet sich
regelrecht auf die Queste vor. Es ist nicht selten, dass er fiir
mehrere Jahre durch die Welt zieht und nach erfolgreicher
Initiation wieder verschwindet, um sich auf die nichste
vorzubereiten. Mehr zu den Visionsquesten der Durro-Diin
finden Sie in MWW im entsprechenden Kapitel, mehr zur
Glaubenswelt der Gjalskerlinder in Gétter und Dimonen.

einen Menschen, der vom Odiin damit gesegnet wird.
Dies kann ein Schamane sein, meist ist es jedoch ein
Tierkrieger, der schon von klein auf die Nihe zu dem Tier
verspiirt. So zumindest sehen es die Gjalskerldnder; die
aventurischen Magietheorien erlauben jedoch durchaus
auch andere Deutungen des Odtn- und des Tierkrieger-
Phinomens.

Durro-Diin kennen keine speziellen Objektrituale und kénnen

Durro-Dan, Gjalskerlander Tierkrieger
(GP je nach Odan)

Voraussetzungen: je nach Oddn
Modifikationen: —6 AsP, +3 AuP
Automatische Vor- und Nachteile:  Viertel-
zauberer; Meisterhandwerk (drei Talente
und eine Eigenschaft nach Oddn), Schutz-
geist, Ubernatiirliche Begabung (fiinf zum
Odin passende Zauber aus der entspre-
chenden Liste, davon zu Spielbeginn nur
drei verfligbar); Prinzipientreue (Od(n-Ver-
halten, Gjalskerlander Religion); weitere
nach Odan

Talente: je nach Odin

Sonderfertigkeiten und Rituale:  Ritual-
kenntnis (Durro-Dan); Hauch des Oddn;
weitere je nach Oddln

Verbilligte Sonderfertigkeiten/Rituale:
Haut des Oddn; weitere je nach Odin
Maogliche Sonderfertigkeiten und Rituale:
Aura verhtllen, Aurapanzer, Eiserner Wille
I/1l, Gedankenschutz, Kraftlinienmagie |,
Tanz der Mada, Verbotene Pforten
Empfohlene Vor- und Nachteile:  je nach
Tierart, auf jeden Fall aber Balance, Beid-
handig, Eisern, Schnelle Heilung, Tier-
freund, Z&her Hund; Blutrausch
Ungeeignete Vor- und Nachteile: je nach
Tierart

Ausriistung: traditionelle Kleidung (Kilt,
Weste, Umhang), dazu zum Oddn passen-
des Tierfell, Krallen, Zahne etc. als
Schmuck; andere Ausriistung nach gewéhl-
ter Profession

Besonderer Besitz: —

Varianten

Eine der folgenden Varianten muss gewahlt
werden (oder eine neue, passend zu einem
gewunschten Oddn erschaffen werden).

Bar (13 GP)

Voraussetzungen: MU 12, IN 13, KO 12,
KK 12

Automatische Vor- und Nachteile:  Beid-
héndig, Schnelle Heilung; Jahzorn 5, Tol-
patsch

Kampf: Dolche +3, Hiebwaffen +4, Raufen
+4, Ringen +3, Wurfbeile +3, Zweihand-
Hiebwaffen +2

Korper: Athletik +3, Klettern +2, Kérperbe-
herrschung +3, Schleichen +3, Schwimmen
+2, Selbstbeherrschung +4, Sich verstek-
ken +2, Sinnenscharfe +2

Gesellschaft: —

Natur: Fahrtensuchen +3, Fallenstellen +1,
Fischen/Angeln +3, Orientierung +3, Wet-
tervorhersage +2, Wildnisleben +5
Wissen: Pflanzenkunde +3, Tierkunde +2
Sprachen/Schriften: —

Handwerk: Abrichten +2, Feuersteinbear-
beitung +2, Gerber/Kirschner +2, Heilkun-
de Wunden +4, Holzbearbeitung +1, Leder-
arbeiten +2

Sonderfertigkeiten: ~ Gebirgskundig, Waf-
fenloser Kampfstil: Bornlandisch, Wucht-
schlag

Verbilligte Sonderfertigkeiten:
Linkhand, Niederwerfen
Meisterhandwerk: KK, Raufen, Ringen,
Zechen

Passende Zauber (Zauber mit * nicht zu
Beginn): Armatrutz, Attributo, Barenruhe,
Blick aufs Wesen*, Bdser Blick, Eins mit der
Natur, Eiseskalte, Exposami, Firnlauf, Ge-
funden!*, GroRRe Verwirrung, Herr Uber das
Tierreich, Hollenpein, Horriphobus*, Karni-
filo, Kusch!, Leib der Erde*, Lunge des Levi-
atan, Movimento, Pestilenz erspiren, Psy-
chostabilis, Ruhe Korper, Sanftmut, Sens-
attacco*, Sensibar, Spurlos, Standfest,
Zaubernahrung

Eiskundig;

Feuermolch (16 GP)

Voraussetzungen: MU 12, IN 13, KL 11,
GE 12

Automatische Vor- und Nachteile:  Heraus-
ragender Geruchssinn, Resistenz gegen tie-
rische Gifte; Eingeschranktes Gehor, Raub-
tiergeruch, Speisegebote (nur tierische
Nahrung), Unansehnlich

Kampf: Dolche +2, Hiebwaffen +3, Raufen
+3, Ringen +2, Speere +5, Wurfspeere +5
Korper: Athletik +3, Klettern +4, Koérperbe-
herrschung +4, Schleichen +5, Schwimmen
+3, Selbstbeherrschung +2, Sich verstek-
ken +4, Sinnenscharfe +4

Gesellschaft: —

Natur: Fahrtensuchen +5, Fallenstellen +1,
Fischen/Angeln +4, Orientierung +2, Wet-
tervorhersage +2, Wildnisleben +4
Wissen: Pflanzenkunde +1, Tierkunde +4
Sprachen/Schriften: -

Handwerk: Feuersteinbearbeitung +2, Ger-
ber/Kurschner +2, Heilkunde Wunden +2,
Holzbearbeitung +2, Lederarbeiten +2
Sonderfertigkeiten:  Sumpfkundig; Auf-
merksamkeit, Kampf im Wasser, Schnell-
ziehen

Verbilligte Sonderfertigkeiten:  Gelande-
kunde Wald oder Steppe; Ausweichen I,
Kampfreflexe

Meisterhandwerk: GE; Klettern, Sich ver-
stecken, Schleichen

Passende Zauber (Zauber mit * nicht zu
Beginn): Adlerauge, Attributo, Barenruhe,
Blick aufs Wesen*, Boser Blick, Chamae-
lioni, Eins mit der Natur, Eiseskalte, Expo-
sami, Falkenauge, Hexengalle, Hollenpein,
Katzenaugen, Krotensprung, Leib der Wo-
gen*, Lunge des Leviatan, Pestilenz er-
spiren, Psychostabilis, Ruhe Kérper, Sens-
attacco, Sensibar, Spinnenlauf, Spurlos,
Standfest, Warmes Blut
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