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Liebe Leserinnen, liebe Leser und alle anderen,
in euren Händen haltet ihr Aventurische Tiergefähr-
ten, früher unter dem Arbeitstitel Bestiarium Domes-
ticus bekannt. Dieses Werk ist kein gewöhnliches Bes-
tiarium, sondern widmet sich ausschließlich Tieren und 
Wesenheiten, die sich als tierische Begleiter für Heldin-
nen oder als Haustiere eignen. 
Die Idee zu Aventurische Tiergefährten ist auf einer der 
letztjährigen Conventions entstanden. Ich (Alex) hatte 
einen kleinen Vortrag zum Aventurischen Bestiarium 
gehalten und habe nach den Wünschen der Spieler und 
Meisterinnen gefragt, was sie denn für einen solchen 
Band als wichtig erachten. Eine überwältigende Mehr-
heit sprach sich für mehr Informationen über das Ab-
richten von Tieren, von Vertrauten, aber auch ganz pro-
fanen Heldenbegleitern in Tierform aus.
Zwar war im Bestiarium dafür zu wenig Platz vorhan-
den, aber die Idee eines eigenen Bandes zu tierischen 
Heldenfreunden fanden meine Redaktionskollegen und 
ich so großartig, dass wir uns vornahmen, irgendwann 
ein solches Quellenbuch zu erstellen. Und nun haltet ihr 
das Ergebnis in euren Händen.
Zum einen ist Aventurische Tiergefährten eine Samm-
lung von Beschreibungen und Tierwerten aventurischer 
Hunde-, Katzen- und Pferderassen, aber auch von in den 
großen Städten Aventuriens unbekannten Kandidaten, 
wie etwa Hippogriffen und Flugechsen. 
Im Regelteil des Buches findet ihr allerlei nützliche Fo-
kusregeln und Informationen, um Tiere besser in das 
Spiel einbinden zu können. Zuallererst seien hier die 
Abrichten-Regeln genannt, die es ermöglichen, Tieren 
Ausbildungsaufsätze und Tricks beizubringen.
Wir haben aber noch mehr Themenblöcke eingefügt, 
beispielsweise Tierpreise, Zucht und Versorgungs-
kosten. Zum ersten Mal beschäftigen wir uns ausführ-
licher mit Tierkrankheiten und Tierheilkunde. Auch 

Vertrautentiere bekommen einen eigenen Abschnitt, 
und wir stellen dir zahlreiche Vor- und Nachteile für 
tierische Begleiter sowie Sonderfertigkeiten vor.
Viel Spaß bei der Lektüre!

Alex Spohr und Zoe Adamietz (für die Redaktion)
An einem warmen Augusttag
Steinfischbach, 2018

VORWORT

Kategorien von DSA-Büchern
Wie du sicherlich schon festgestellt hast, sind alle 
DSA-Bücher in unterschiedliche Kategorien eingeteilt. 
Die Kategorien geben dabei an, ob es sich bei dem Buch 
um ein Kernregelwerk, eine Regelerweiterung oder ein 
Quellenbuch handelt. Bei Aventurische Tiergefährten 
handelt es sich beispielsweise um ein Quellenbuch.
Das folgende Schaubild hilft dir dabei, die einzelnen Ka-
tegorien noch einmal übersichtlich zu betrachten:
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Vorwort

Das Regelwerk weist eine Vielzahl an Regelelementen 
zu unterschiedlichsten Themen auf. Um in den Un-
mengen an bereitgestellten Informationen Ordnung zu 
schaffen, werden diese in drei Kategorien eingeteilt: Re-
geln, Crunch und Fluff.

1. Regeln
Unter Regeln fallen alle Abschnitte, die das abstrakte 
Regelmodell hinter dem Spiel Das Schwarze Auge bil-
den. Wenn beispielsweise erklärt wird, wie eine Fertig-
keitsprobe abläuft oder was regeltechnisch passiert, 
wenn Personen großer Hitze ausgesetzt werden, dann 
handelt es sich um Regeln. Es gibt verschiedene Kom-
plexitätsgrade von Regeln, die wir später noch im Detail 
vorstellen werden.

2. Crunch
Dieser Begriff stammt aus der Rollenspieltheorie und be-
schreibt alle Spielelemente, die nicht eigenständig ohne 
die dafür vorgesehenen Regeln funktionieren. Dazu 

gehören alle Gegenstände, die eine regeltechnische De-
finition haben, wie beispielsweise Waffen und Rüstun-
gen, aber auch mit Werten ausgestattete Tiere, Spezies, 
Kulturen, Professionen, Sonderfertigkeiten, Zauber oder 
Liturgien (nicht jedoch deren Fluff-Beschreibung). Die 
Crunch-Elemente können erst benutzt werden, wenn 
man die ihnen zugrunde liegenden Regeln verwendet. Es 
handelt sich bei Crunch explizit nicht um neue Regeln.

3. Fluff
Wie Crunch stammt dieser Begriff aus der Rollenspiel-
theorie. Bei Fluff handelt es sich um alle Arten von Hin-
tergrundbeschreibungen. Regionalbeschreibungen, aber 
auch Beschreibungen von Orten oder Personen sind üb-
licherweise Fluff-Elemente. Der Übergang zwischen Fluff 
und Crunch kann dabei fließend sein. Während die Be-
schreibung einer Waffe durchaus Fluff ist, da sie im ge-
wissen Rahmen Hintergrundinformationen bereithält, 
gehört ihr Datenblock mit Waffenschaden, Modifikato-
ren für Attacke und Parade etc. zum Crunch.

Unterscheidung von Regeln, Crunch und Fluff

Komplexitätsgrade der Regeln
Die Regeln der fünften Edition lassen sich in verschie-
dene Komplexitätsgrade unterteilen, die in ihrer Nut-
zung unterschiedlich schnell ablaufen und bestimmen, 
wie detailliert man eine bestimmte Situation mit Regeln 
darstellen will. Diese Grade sind hierbei gleichwertig 
und bieten grundsätzlich ähnliche Ergebnisse. Es ob-
liegt ganz den Wünschen der Spielrunde, in welcher Si-
tuation welcher Komplexitätsgrad verwendet werden 
soll. Wir unterscheiden dabei zwischen Grundregeln 
und verschiedenen Stufen von Fokusregeln.

Grundregeln
Das Regelwerk bietet eine Vielzahl von Regeln für un-
terschiedlichste Situationen. Ob Helden in einem bren-
nenden Haus sind, kämpfen, tauchen, schleichen oder 
zaubern: Die meisten abenteuertypischen Situationen 
können mit Regeln abgedeckt werden. Die Regeln sind 
dabei bewusst abstrakt gehalten, was sie einerseits re-
lativ schnell macht, andererseits aber nur einen relativ 
geringen Detailgrad ermöglicht. Ein gutes Beispiel sind 
die Regeln zur Nahrungsbeschaffung mit dem Talent 
Tierkunde. Eine einzelne Probe bestimmt, wie viele Por-
tionen Nahrung gefunden werden können.

Fokusregeln Stufe I 
In den Erweiterungsbänden wird eine Reihe von 
Regeln vorgestellt, die bereits vorhandene The-
menkomplexe vertiefen. Es wird darauf eingegangen, 
wie bestimmte Modifikatoren für Proben verwendet 
werden, um in bestimmten Situationen Details einzu-
fangen. Dies benötigt am Spieltisch etwas mehr Zeit, 
bietet aber einen höheren Detailgrad.

I

In unserem Beispiel greifen hier detailreichere Regeln 
zur Jagd, die thematisieren, auf welche Art gejagt wird, 
welche Proben hierzu neben Tierkunde noch benötigt 
werden und wie sich dies auf den Erfolg der Jagd aus-
wirkt. In der Konsequenz können mehr Rationen er-
beutet werden, dafür steigt aber das Risiko, dass die 
Jagd fehlschlägt.

Fokusregeln Stufe II 
Wer noch weiter in die Regelumsetzung einstei-
gen will, kann die Fokusregeln der Stufe II nut-
zen. Diese bauen auf den Fokusregeln der Stufe I auf und 
unterfüttern weitere Detailaspekte mit feingliedrigen 
Regelelementen.
Fokusregeln der Stufe II zur Jagd thematisieren zum 
Beispiel, wie man gezielt einzelne Tiere jagt, und wie 
die Jagd durch diese Auswahl erleichtert oder er-
schwert wird.

Muss man mit den Fokusregeln spielen?
Nein, Fokusregeln sind kein Muss! Sie sind ein Angebot 
an Spieler, die sich mehr Detailreichtum wünschen und 
gerne genau wissen wollen, wie ihr Held bestimmte Din-
ge tut. Aus diesem Grunde haben wir die Regeln in die 
unterschiedlichen Stufen eingeteilt, denn was für den 
einen Spieler eine willkommene Bereicherung darstellt, 
ist für den anderen eine in Regeln gegossene Qual. Auf 
diese Weise kann jeder Spieler/jede Spielrunde für sich 
entscheiden, wieviel Detailreichtum gewünscht ist, und 
entsprechend die Fokusregeln nutzen oder ignorieren. 
Der Einsatz von Fokusregeln verändert den Detailgrad 
des Spiels.

I
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Offizielle Abenteuer
Für offizielle Abenteuer benötigen Meister nur die Re-
geln des DSA5-Regelwerks. Die Abenteuer sind so auf-
gebaut, dass keine Erweiterungsbände (und damit Fo-
kusregeln) notwendig sind. Sollte ein Abenteuer extrem 
stark auf bestimmte Fokusregeln bauen, so sind diese 
noch einmal im Abenteuer beschrieben oder es wird 
auf dem Klappentext angemerkt, dass zum Spielen des 
Abenteuers ein bestimmter Erweiterungsband erforder-
lich ist.
Hierzu zwei Beispiele: Wenn in einem Abenteuer ein 
Turnier stattfindet, dann werden die im Aventurischen 
Kompendium beschriebenen Fokusregeln für Turniere 
noch einmal in dem Umfang beschrieben, in dem sie für 
das Abenteuer notwendig sind. Bei einem Abenteuer, 
das immens viele Fokusregeln eines Erweiterungsban-
des benötigt, verzichten wir auf die Beschreibung der 
Fokusregeln im Abenteuer und merken im Klappentext 
an, dass die Nutzung eines bestimmten Erweiterungs-
bandes zwingend erforderlich ist. Das könnte beispiels-
weise bei einem Abenteuer notwendig sein, das sich um 
ein Treffen sämtlicher aventurischer Schwertmeister 
dreht und bei dem nicht jede Fokusregel für den Kampf 
aus dem Kompendium dafür nochmals wiederholt wer-
den soll. Dies ist aber die Ausnahme und wird im Klap-
pentext extra erwähnt.
Selbstverständlich ist es möglich, offizielle Abenteuer 
mit Fokusregeln zu spielen, selbst wenn diese nicht spe-
ziell angegeben sind. Dies bedeutet lediglich, dass der 
Meister die Fokusregeln passend auf die Situationen an-
wenden und etwas Arbeit investieren muss. Beispiels-
weise sind in offiziellen Abenteuern nicht jedes Mal alle 
Regeln für Jagd der Fokusregel Stufe I und II angegeben. 
Aber auch hier achten wir darauf, dass sich der Aufwand 
für den Spielleiter auf ein Minimum beschränkt.

Spielrunden mit unterschiedlichen Fokusregeln
Es ist sogar möglich, dass innerhalb einer Spielrun-
de Spieler mit verschiedenen Komplexitätsgraden zu-
sammenspielen. Der Spieler einer Streunerin kann bei-
spielsweise für die Jagd einfach nur die Grundregeln 
aus dem DSA5-Regelwerk benutzen, eine Spielerin mit 
ihrem Jäger hingegen in der gleichen Gruppe die ent-
sprechenden Fokusregeln Stufe I und II. Die Spieler soll-
ten dies entsprechend mit dem Meister der Spielrunde 
abklären, sodass jeder weiß, ob bestimmte Fokusregeln 
für ihn gelten. Es ist insgesamt mehr Aufwand, vor al-
lem für den Meister, aber es verschafft den Spielern die 
Möglichkeit, ihren gewünschten Detailgrad selbst zu be-
stimmen. Natürlich ergibt es bei verschiedenen Fokus-
regeln Sinn, wenn sie verbindlich für die ganze Gruppe 
gelten, beispielsweise bei den Fokusregeln zu Trefferzo-
nen, aber selbst hier ist dies nicht zwingend notwendig!

Crunch-Elemente und Erweiterungsbände
Da im Regelwerk nicht jeder Zauberspruch, jede Litur-
gie oder Sonderfertigkeit genannt ist und erst mit den 
Erweiterungsbänden weitere Crunch-Elemente dazu-
kommen, markieren wir in Abenteuern diese neuen 
Crunch-Elemente in Wertekästen mit einer hochge-
stellten Abkürzung des Erweiterungsbandes, in dem das 
Crunch-Element erklärt wird, inklusive Seitenzahl. Das 
Ganze wird so aussehen: Adersin-StilAKO156. So kannst du 
für Schurken diesen Crunch nutzen, wenn du die Erwei-
terungsbände benutzt. Besitzt du die Erweiterungsbän-
de nicht, kannst du die so markierten Crunch-Elemente 
einfach weglassen. 

Abenteuerpunkte und Fokus-Fähigkeiten
Einige Fokusregeln sind mit neuen Sonderfertigkeiten 
oder Vor- und Nachteilen verbunden, die nur mit dieser 
Fokusregel anwendbar sind, sogenannten Fokus-Fähigkei-
ten. Sollte es nun zu einem Gruppenwechsel kommen und 
die neue Gruppe nicht mit den entsprechenden Fokusre-
geln spielen, für die der Spieler AP investiert hat, muss er 
sich mit dem Spielleiter absprechen. Er kann die Fokus-Fä-
higkeiten entweder so lange auf Eis legen, bis er die Fokus-
regeln erneut benutzt, oder er erhält die investierten AP 
zurück und streicht die Fokus-Fähigkeiten wieder.

I II
Dieses Symbol am Textrand zeigt, dass hier eine 
Fokusregel beschrieben wird. Eine rote, römi-
sche Ziffer innerhalb des Symbols zeigt die Stufe 
der Fokusregel.

Fokusfähigkeiten erwerben
Optionale Regel

Sollte eine Spielerin entscheiden, mit einer neuen Fokus-
regel zu spielen, mit der Fokus-Fähigkeiten verbunden 
sind, kann sie diese Fokus-Fähigkeiten mit ihren Aben-
teuerpunkten sofort erwerben und hierbei die Begren-
zung von 80 AP für Vor- und Nachteile ignorieren.
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Aventurische Tiergefährten

Größe: Wie groß wird das Tier? Wie ist die Spannweite 
der Flügel?
Gewicht: Wie schwer wird das Wesen? Hier steht meist 
eine Spanne in Stein.
Eigenschaften: Angaben zu Mut, Klugheit, Intuition, 
Charisma, Fingerfertigkeit, Gewandtheit, Konstitution 
und Körperkraft
LeP: Dies ist die Anzahl der Lebenspunkte des Wesens.
AsP: Wenn das Wesen über Astralenergie verfügt, so ist 
sie hier aufgeführt.
KaP: Falls das Wesen Karmapunkte hat, sind sie hier 
angegeben.
INI: Der Initiativewert wird meist um einen oder meh-
rere W6 modifiziert.
RS/BE: Der natürliche Rüstungsschutz eines Wesens. 
Externe Rüstungen sind zusätzlich vermerkt.
SK: Seelenkraftwert
ZK: Zähigkeitswert
GS: Geschwindigkeitswert
AT: Attackewert
PA: Paradewert
AW: Ausweichenwert
VW: Bei Nichthumanoiden ist statt PA und AW nur ein 
Verteidigungswert angegeben. Bei Verteidigungen zählt 
immer dieser Wert. Auch bei mehrfachem Einsatz in der 
gleichen Kampfrunde wird dieser nicht gesenkt. Sonsti-
ge Erschwernisse, etwa durch einen Zustand oder Sta-
tus, senken den VW aber wie üblich. Gelingt die Probe 
auf VW, dann erleidet der Verteidiger keinen Schaden.
FK: Fernkampfwert
LZ: Ladezeit für Fernkampfangriffe, angegeben in Aktionen
TP: Trefferpunkte der benutzten Waffe bzw. des benutz-
ten Angriffs
RW: Die Reichweiten der Angriffe des Wesens. Bei Nah-
kampfreichweiten gibt es die Einteilung kurz, mittel 
oder lang. Bei Fernkampfwaffen sind die drei Entfernun-
gen kurz, mittel und weit jeweils in Schritt angegeben.
Aktionen: Die Zahl der Aktionen pro Kampfrunde. Hat ein 
Wesen mehreren Aktionen, müssen diese direkt hinterein-
ander ausgeführt werden. Bei den Angriffsarten ist jeweils 
angegeben, wie oft sie in einer KR ausgeführt werden dürfen.
Vorteile/Nachteile: Hier sind typische Vor- und Nach-
teile angegeben, über die das jeweilige Tier automatisch 
verfügt. Wenn Empfehlungen genannt sind, so verfügt 
das Tier nicht automatisch darüber, es ist nur ein Vor-
schlag für den Spieler, welche Vor- und Nachteile pas-
send für die Tierrasse sind.
Sonderfertigkeiten: Eine Auflistung der Sonderfertig-
keiten. Sollte ein Wesen über verschiedene Angriffsarten 

verfügen, so ist bei den Sonderfertigkeiten in Klammern 
aufgelistet, mit welcher Angriffsart diese SF ausgeführt 
werden kann. Ist keine Angabe vorhanden, so handelt es 
sich um eine passive SF. Zur Unterscheidung zwischen 
passiven SF, Basis-SF und Spezial-SF siehe Regelwerk Sei-
te 246. SF wie Verbessertes Ausweichen oder Kampfrefle-
xe sind bereits mit den Werten des Wesens verrechnet.
Talente: Talente, insbesondere Einschüchtern, Körperbe-
herrschung, Selbstbeherrschung, Sinnesschärfe, Verbergen 
und Willenskraft. Bei einigen Tieren, insbesondere bei 
Hunden, Pferden und Ponys, ist oft angegeben, dass sie 
nicht Klettern können. Die sbezieht sich auf echtes Klet-
tern auf Bäume usw.
Bei Proben auf Klettern, um z. B. einen Geröllhang hin-
aufzugelangen, kann ein FW von 2 angenommen werden 
(es sei denn, es ist bereits ein höhrer Wert angegeben).
Zauber: Falls das Wesen Zauber beherrscht, sind sie 
hier aufgeführt.
Anzahl: Wenn das Wesen ein Einzelgänger ist, ist hier 
eine 1 angegeben. Die Anzahl bei größeren Tiergrup-
pen wird in der Regel mit einem Würfelwurf bestimmt. 
Manchmal ist beides aufgeführt, dies bedeutet, dass bei-
de Varianten vorkommen können.
Größenkategorie: die Größenkategorie des Wesens
Typus: Zielkategorie, humanoid oder nicht humanoid
Beute: Was kann man bei einem Tier verwerten und 
was erhält man im Schnitt dafür? Sollte die Angabe „zä-
hes Fleisch“ enthalten sein, so ist das Fleisch essbar, 
aber nicht schmackhaft. Ungenießbares Fleisch ist über-
haupt nicht essbar.
Bei Giften ist hier der Preis angegeben, den Helden üb-
licherweise erhalten, wenn sie das Gift verkaufen. Der 
Preis beträgt 25 % vom Kaufwert des Giftes bei einem 
Giftmischer.
Kampfverhalten: Hier sind Anmerkungen zum Einsatz 
der Sonderfertigkeiten aufgeführt, ebenso wie besonde-
re Taktiken und Vorgehensweisen des Wesens.
Flucht: Hier steht, wann das Wesen normalerweise einen 
Kampf abbricht. Gelegentlich kämpfen sie jedoch auch 
länger, z. B. wenn sie sich in die Enge getrieben fühlen.
Schmerz +1 bei: Hier ist aufgelistet, wann ein Wesen durch 
zu niedrige Lebensenergie eine Stufe Schmerz erleidet.
Tierkunde / Fischen & Angeln / Götter & Kulte / 
Pflanzenkunde / Magiekunde / Sphärenkunde: Hier 
ist angegeben, was ein Held bei einer erfolgreichen Pro-
be auf das jeweilige Talent und der entsprechenden Men-
ge an Qualitätsstufen über Besonderheiten des Wesens 
weiß. Dies können z. B. Schwächen oder spezielle Manö-
ver des Gegners sein. Passende Anwendungsgebiete sind 

AVENTURISCHE  
TIERGEFÄHRTEN

Aufbau der Tierbeschreibung
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hierzu ebenfalls angegeben. Bei Tieren und Ungeheu-
ern wird üblicherweise auf Tierkunde gewürfelt (oder 
bei Wasserlebewesen auf Fischen & Angeln), bei Untoten 
oder Geistern auf Magiekunde und bei Wesen aus frem-
den Sphären wie Dämonen und Elementarwesen auf 
Sphärenkunde. Einige Wesen sind Pflanzen, und deshalb 
kann auch eine Probe auf Pflanzenkunde notwendig sein, 
um etwas herauszufinden. Sehr selten kommt Götter & 
Kulte zum Tragen, dann meist bei Wesen mit karmalen 
Kräften wie etwa Greifen.

Jagd: An dieser Stelle ist der Jagdmodifikator des Tiers 
angegeben, wenn du mit Fokusregeln zur Jagd spielst.
Sonderregeln: Besondere Regelungen, etwa Gifte, spe-
zielle Angriffe oder Übertragung von Krankheiten wer-
den hier erläutert.
Varianten: Hier können einige Varianten bzw. Unterarten 
des Tiers vorgestellt sein, die von den Werten her von dem 
ursprünglichen Tier abweichen. Die Werteveränderungen 
sind aufgeführt und ersetzen die Werte im Wertekasten.

Hunde
Bornländer
Der Bornländer ist, wie der Name verrät, vorwiegend 
im Bornland zuhause. Dort gilt er als ausgezeichneter 
Herdenschutzhund. Seine Größe, der gedrungene Kör-
perbau und das dichte, erdbraune Fell sorgen für eine 
gute Anpassung an das raue Klima Nordaventuriens. Oft 
weist er an Rücken und Beinen schwarze Flecken oder 
Streifen auf. Schnauze, Lefzen und Ohren sind meist 
durchgängig dunkelbraun oder schwarz. Er hat kurze 
Schlappohren, was ihm trotz seiner massigen, kraftvol-
len Statur ein gutmütiges Aussehen verleiht.
Bornländer haben oft ein ruhiges Temperament, kön-
nen aber sehr gefährlich werden, wenn sie ihr Rudel 
oder ihre kulturschaffenden Bezugspersonen bedroht 
sehen. Sie verteidigen ihre Schutzbefohlenen entschlos-
sen und mutig gegen Wölfe und sogar Bären.

Wissenswertes über Bornländer
  Der Bornländer ist trotz seines massigen Körperbaus 

ein ausdauernder Läufer, da er dazu gezüchtet wur-
de, Herden auf ihren Wanderungen zu begleiten.

  Er gilt als gutmütig, friedliebend und gehorsam.
  Im Bornland werden die Tiere in Anlehnung an den 

Hof, wo die Rasse ursprünglich gezüchtet worden 
sein soll, als Geringer bezeichnet.

Bornländer
Größe: 1,00 bis 1,40 Schritt (ohne 

Schwanz); 1,40 bis 1,70 Schritt 
(mit Schwanz); 0,80 bis 0,90 
Schritt Schulterhöhe

Gewicht: 50 bis 60 Stein
MU 13 KL 12 (t) IN 14 CH 14
FF 10 GE 13 KO 13 KK 11
LeP 17 AsP – KaP – INI 14+1W6
VW 7 SK 1 ZK 0 GS 12
Biss: AT 13 TP 1W6+2 RW kurz
Anspringen: AT 12 TP 1W6 RW kurz
RS/BE: 0/0
Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Geruch), 

(empfohlen: Ausdauernd, Geduldig, Loyal, Tapfer) / 
Extrem friedliebend

Sonderfertigkeiten: Anspringen (Anspringen), Ver-
beißen (Biss) 

Talente: Einschüchtern 6, Klettern (keine Probe er-
laubt; die meisten Hunde können nicht klettern), 
Körperbeherrschung 7, Kraftakt 6, Schwimmen 7, 
Selbstbeherrschung 6, Sinnesschärfe 8, Verbergen 7, 
Willenskraft 4

Anzahl: 1 oder 1W6 (Rudel)
Größenkategorie: mittel
Typus: Tier, nicht humanoid
Beute: 10 Rationen Fleisch, Fell (9 Heller)
Kampfverhalten: Bornländer drohen meist erst mit 

Knurren und Bellen. Wird ihre Bezugsperson oder ein 
Rudelmitglied angegriffen, kämpfen sie, bis der An-
greifer vertrieben oder tot ist. Werden sie selbst ange-
griffen, ohne dass jemand anderes angegriffen wird, 
zu dem sie eine positive Beziehung haben, fliehen sie.

Flucht: siehe Kampfverhalten
Schmerz +1 bei: 14 LeP, 9 LeP, 5 LeP, 4 LeP oder weniger
Tierkunde (domestizierte Tiere):
  QS 1: Bornländer wurden ursprünglich als Hütehun-

de gezüchtet, weshalb sie ausdauernde Läufer sind.
  QS 2: Bornländer greifen von sich aus keine Kul-

turschaffenden an.
  QS 3+: Um ein Rudelmitglied zu verteidigen, wür-

de der Bornländer sein eigenes Leben geben.
Jagd: –1
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Aventurische Tiergefährten

Bosparaniel
Der Bosparaniel ist ein Schoßhund. Mit seinen extrem 
kurzen Beinen, der massigen Gestalt und den bis auf den 
Boden herabhängenden Ohren ist er für körperliche Tä-
tigkeiten kaum geeignet. Seine überlang gezüchteten 
Ohren bieten eine gute Heimstatt für Parasiten und sind 
bei mangelnder Pflege häufig entzündet. Viele Bospara-
niel haben aufgrund von Inzuchtkreuzungen Herzfehler 
und werden deshalb nicht alt.
Ähnlich wie der Trollmops (siehe Seite 23) ist der Bospa-
raniel beim Adel des Horasreichs beliebt. Er stammt, wie 
viele Schoßhunde, ursprünglich von der Haushunderas-
se des Bunten Hundes (siehe gegenüberliegende Seite) 
ab. Seine ausgeprägte Intelligenz und Lernbereitschaft 
erfährt jedoch selten Förderung. Da Bosparaniel meist 
von Angehörigen der Oberschicht gehalten werden, 
werden sie oft überernährt, und so nehmen viele Hunde 
mit steigendem Alter ein rundliches Aussehen an.

Wissenswertes über Bosparaniel
  Der Bosparaniel soll ursprünglich als Jagdhund für 

die Hatz gezüchtet worden sein, wie man an seinem 
massigen Körperbau noch erkennen kann. Bei ent-
sprechender Haltung könnte er vielleicht noch ein 
eifriger Jäger für Niederwild sein, doch ist er auf-
grund seiner kurzen Beine kein guter Laufhund.

  Der Bosparaniel gilt als sehr freundlich und verspielt. 
  Aufgrund seines kurzen Fells und der Bodennähe 

seines Körpers ist der Bosparaniel, wenn er in nörd-
licheren Gebieten gehalten und nicht ausreichend 
geschützt wird, von häufigen Erkältungen oder gar 
Erfrierungen betroffen.

Bosparaniel
Größe: 0,30 bis 0,40 Schritt (ohne 

Schwanz); 0,50 bis 0,60 Schritt 
(mit Schwanz); 0,25 bis 0,35 
Schritt Schulterhöhe

Gewicht: 6 bis 8 Stein
MU 13 KL 11 (t) IN 14 CH 15
FF 9 GE 15 KO 8 KK 10
LeP 13 AsP – KaP – INI 13+1W6
VW 7 SK 1 ZK 0 GS 12
Biss: AT 11 TP 1W6 RW kurz
RS/BE: 0/0
Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Geruch), 

Unwiderstehlicher Blick, (empfohlen: Clever, Lern-
fähig) / Spieltrieb, (empfohlen: Krankheitsanfällig)

Sonderfertigkeiten: Verbeißen (Biss)
Talente: Einschüchtern 4, Klettern (keine Probe er-

laubt; die meisten Hunde können nicht klettern), 
Körperbeherrschung 7, Kraftakt 4, Schwimmen 6, 
Selbstbeherrschung 4, Sinnesschärfe 7, Verbergen 7, 
Willenskraft 2

Anzahl: 1 oder 2W6 (Rudel)
Größenkategorie: winzig
Typus: Tier, nicht humanoid
Beute: 2 Rationen Fleisch, Fell (5 Heller)
Kampfverhalten: Bosparaniel kläffen Angreifer an 

und schnappen nach deren Beinen. Sobald sie ge-
troffen wurden, laufen sie davon. Von sich aus grei-
fen sie nur auf Befehl an, töten ihren Gegner jedoch 
nie, sofern er die Größenkategorie winzig übersteigt.

Flucht: nach dem ersten erlittenen Treffer
Schmerz +1 bei: 10 LeP, 7 LeP, 4 LeP oder weniger
Tierkunde (domestizierte Tiere):
  QS 1: Bosparaniel sind Schoßhunde, die vor allem 

beim horasischen Adel sehr beliebt sind.
  QS 2: Bosparaniel sind gewöhnlich verspielte und 

freundliche Tiere, die nur aus Versehen winzige 
Tiere töten und sich sonst, von sich aus, nicht für 
Auseinandersetzungen interessieren.

  QS 3+: Bosparaniel sind für Ohrenkrankheiten und 
Kälte empfindlich.

Jagd: –1
Sonderregel:
Anfällig für Ohrenkrankheit: Die Zähigkeit bei Krankheits-

proben gegen die Ohrenkrankheit beträgt –4 statt –1.

10

Sam
ple 

file



Bunter Hund
Der Bunte Hund wird oft als Sammelbegriff für diver-
se Haushunderassen bezeichnet, sind doch viele Züch-
tungen wie der Bosparaniel (siehe gegenüberliegende 
Seite) aus ihm hervorgegangen. Aufgrund dieser zahl-
reichen Züchtungen und Unterrassen lässt sich das 
typische Aussehen des Bunten Hundes nur schwer be-
stimmen, zumal viele Zuchtformen stark dem Zeitge-
schmack unterworfen sind. Seine Fellfarbe rangiert von 
weiß bis grau oder schwarz, von einfarbig bis gefleckt. 
Viele Tiere haben eine elegante, grazile Statur, eine 
spitze Schnauze, eine stehende, buschige Rute und lo-
ckiges, weiches Fell gemeinsam.
Dieses Fell wird je nach gängiger Mode und Präferenz 
des Besitzers vollständig oder partiell geschoren, ge-
färbt oder getrimmt. Der Name des Hundes wird dabei 
oft wörtlich genommen und die Hunde werden in Blau, 
Rosa oder zahlreichen anderen Tönen magisch oder mit 
Naturpigmenten gefärbt. Auch lackierte Krallen und 
in das Fell geflochtene Schleifchen stellen keine Unge-
wöhnlichkeit dar.
Ob der Bunte Hund dadurch besonders adrett oder eher 
lächerlich aussieht, liegt im Auge des Betrachters.

Wissenswertes über Bunte Hunde
  Viele Bunte Hunde gelten als nervtötende Kläffer, 

was jedoch auch daran liegen dürfte, dass die Tiere 
häufig als reine Zierde gehalten werden und chro-
nisch unterbeschäftigt sind.

  Manche Exemplare müssen zum Erhalt der Frisur 
täglich geschoren werden, da ihr Fell sehr schnell 
nachwächst.

  Er ist, trotz oder aufgrund seiner äußeren Varianz, 
vor allem beim Adel des Horasreichs beliebt.

Bunter Hund
Größe: 0,35 bis 0,60 Schritt (ohne 

Schwanz); 0,40 bis 0,75 Schritt 
(mit Schwanz); 0,35 bis 0,60 
Schritt Schulterhöhe

Gewicht: 8 bis 20 Stein
MU 12 KL 12 (t) IN 14 CH 15
FF 9 GE 14 KO 10 KK 9
LeP 14 AsP – KaP – INI 13+1W6
VW 7 SK 1 ZK 0 GS 12
Biss: AT 13 TP 1W6+1 RW kurz
RS/BE: 0/0
Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Geruch), 

Schönes Fell / (empfohlen: Kläffer)
Sonderfertigkeiten: Verbeißen (Biss)
Talente: Einschüchtern 3, Klettern (keine Probe er-

laubt; die meisten Hunde können nicht klettern), 
Körperbeherrschung 8, Kraftakt 4, Schwimmen 8, 
Selbstbeherrschung 5, Sinnesschärfe 7, Verbergen 4, 
Willenskraft 5

Anzahl: 1 oder 1W6 (Rudel)
Größenkategorie: klein
Typus: Tier, nicht humanoid
Beute: 6 Rationen Fleisch, Fell (1 Silbertaler)
Kampfverhalten: Bunte Hunde greifen nur auf Befehl 

an oder um sich zu verteidigen. Meistens sind sie so 
mit Kläffen beschäftigt, dass sie vergessen zu bei-
ßen. Daher ergreift ein Bunter Hund normalerweise 
nicht die Initiative.

Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte
Schmerz +1 bei: 11 LeP, 8 LeP, 4 LeP oder weniger
Tierkunde (domestizierte Tiere):
  QS 1: Bunte Hunde sind laut, aber friedlich. Sie 

greifen nur an, wenn sie extrem bedrängt werden.
  QS 2: Die Haare von Bunten Hunden wachsen ext-

rem schnell, sodass sie fast täglich frisiert werden 
müssen, um ihr Aussehen beizubehalten.

  QS 3+: Die Identifikation eines Hundes als „Bunter 
Hund“ ist beim horasischen Adel Gegenstand zahl-
reicher Debatten. Tatsächlich gibt es so etwas wie 
einen reinrassigen Bunten Hund wahrscheinlich 
nicht, da sie stets Mischlinge sind.

Jagd: –1
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