Paradieswolf

Hintergrund

Die Paradieswölfe sind begabte Jäger die in den Wäldern, Auen, Steppen und sogar in hohen Gebirgsregionen in ganz Aventurien ihre Heimat finden und dort in holen Bäumen, Erdlöchern oder in Höhlen in kleinen Rudeln oder selten auch als Einzelgänger leben. Ein Rudel besteht meist aus den Elterntieren und 3-4 Jungtieren wobei die drei älteren die Eltern bei der Jagd und bei der Aufzucht des Jüngsten unterstützten. Die Elterntiere fungieren in einem solchem „normalen“ Rudel als Leittiere, es besteht also keine streng hierarchischen Rangordnung mit einem dominanten Alpha-Paar, das in der Regel die Nachkommen des Rudels zeugt, einer Gruppe Nachgeordneter Tiere und einem schwachen Tier am Ende der Rangordnung in der Rolle des „Prügelknaben“ oder Omega-Wolfs. Diese viel bekannte hierarchische Rangordnung findet sich lediglich nur bei Rudeln die sich mehr wahllos zusammengeschlossen haben (denn auch solche Rudel die eher als Jagdgemeinschaften zählen findet man unter ihnen, diese zählen dann meist 5-7 Tiere) und aus verschiedenen Familien stammen. Die Jungtiere verbleiben meist bis zur Geschlechtsreife, welche bei den Paradieswölfen anders als bei ihren Artgenossen die diese schon mit dem zweiten Lebensjahr erreichen erst mit ihrem 20 Lebensjahr bei den Eltern, bevor sie entweder ausziehen um ein eigenes Rudel zu gründen oder eben um das Paradies zu suchen.
Ihre Jagdreviere erstrecken sich meist über mehrere hundert Meilen von denen sie etliche Meilen Täglich ablaufen um Ausschau nach Beutetieren zu halten. Wieder anders als bei ihren Artgenossen vertreiben sie einzelne umherstreifende Paradieswölfe nicht sondern nehmen sie gerne für zwei bis drei tage in ihren reihen auf, nur Gruppen werden von ihnen meist durch Verhandlungen aber auch selten durch gewallt vertrieben. Wie viele von ihnen es gibt vermögen nicht einmal sie zu sagen und es kümmert sie auch nicht.

Ihre Lebenserwartung beträgt um die 400 Jahre dafür sind die Weibchen aber auch nur alle 5 Jahre bereit sich zu Paaren und eine Paarung mit einem anderen Paradieswolf ist für sie wie eine Vermählung, so bleiben das Weibchen und das Männchen meist ein ganzes leben zusammen. Eine Vermischung mit anderen Artgenossen auch wenn sich kein Sexualpartner findet ist bei ihnen ausgeschlossen da sowohl die Weibchen als auch die Männchen sich sträuben sich mit anderen verwandten die keine Paradieswölfe sind zu paaren.
Sie sind magische Wesen die es gelernt haben sich in Menschen, Elfen, Zwerge oder sogar Orks zu verwandeln um so vor diesen unentdeckt existieren zu können, sie beherrschen auch formen der Magie (siehe Zauber) die es ihnen erleichtert in den weiten Deres oder unter den Kulturschaffenden Völkern zu Recht zu kommen.

Sie sind zu dem sehr neugierig und belauschen gerne Menschen Elfen und andere Völker die ihnen über den weg laufen daher können sie fließend die Sprache aus dem gebiet wo sie aufgewachsen sind sprechen und verstehen. Ihre eigene Sprache, mit der sich die Paradieswölfe untereinander verständigen ähnelt der alten Sprache der Elfen so sehr das sie in der Lage sind diese auch zu sprechen und zu verstehen, daher stammen auch die zwei punkte in Alte Sprachen. Ihre Worte werden mit einer art Gedankenübertragung an den oder die übertragen wird die ihre Worte hören sollen, mit dieser sind sie auch in der Lage sich mit anderen Wölfen (zu denen auch gewöhnliche Haushunde gezählt werden) aller art zu Kommunizieren. In einem Gespräch mit Wölfen oder Hunden empfangen sie auch die Worte dieser über ihre Fähigkeit der Gedankenübertragung.
Die Jagdweise
Paradieswölfe finden ihre Beutetiere meist direkt durch deren Geruch oder eben durch die Verfolgung frischer Spuren. Sie versuchen sich den Beutetieren dann unbemerkt bis auf geringe Distanz zu nähern. Fliehende Tiere werden meist nur wenige Dutzend Meter weit mit hoher Geschwindigkeit verfolgt, gelingt es ihnen bis dahin nicht, das Beutetier zu erreichen, wird die Jagd abgebrochen. Längere Hetzjagden über mehrere Meilen sind seltene Ausnahmen. Häufig versuchen Wölfe, für sie günstige Geländegegebenheiten zu nutzen, in dem ein Teil des Rudels die Beute in Richtung anderer Rudelmitglieder jagt, die an einer geeigneten Stelle in Deckung liegen. Im Winter versuchen sie, Huftiere auf zugefrorene Seen oder Flüsse zu treiben, wo diese mit ihren glatten Hufen schnell ausrutschen. 
Huftiere bis zur Größe eines weiblichen Rehbocks versuchen ihnen zwar durch Flucht zu entkommen doch geligt ihnen das nur in den seltensten fällen. Große und wehrhafte Beutetiere wie Elche, Auerochsen, Firnyak oder auch Wildschweine stellen sich oft und verteidigen sich, jedoch durch die magische Begabung und ihre enorme Kraft mehr oder weniger erfolglos. 
Kleinere Huftiere werden meist durch einen einzigen, sehr kraftvollen Biss in die Kehle oder in den Nacken getötet. Große Tiere, wie Elche, werden durch Bisse in Hinterteil, Flanken, Rücken und Nase aufgehalten und zu Fall gebracht und dann ebenfalls durch Bisse in die Kehle getötet. Das Opfer wird im Normalfall möglichst vollständig gefressen, große Huftiere werden über mehrere Tage lang genutzt und bis auf große Knochen, das Fell und Teile des Darmtraktes verwertet.

Der Glaube der Paradieswölfe

Ihrem Glauben nach wurden alle Lebewesen auf Dere von der Göttin Mada, die sie selbst meist nur große oder geehrte Mutter nennen und in Gestallt einer prächtigen weisen Wölfin verehren erschaffen die in einem weisen Himmelspalast (dem Madamal) über ihre Kinder wacht. Diese schenkte einigen von ihnen auch die Magie, anderen Stärke und wieder anderen einen unübertroffenen Scharfsinn damit sie sich auf Dere behaupten um sich dem Paradies würdig zu erweisen.

Doch was ist eigentlich das Paradies? Nun, die Wölfe sind der Meinung das Mada einige ihrer Kinder sah wie sie sich immer wieder bekriegten und erschuf die Himmelswölfe die die Aufgabe bekamen Einigkeit unter den Lebewesen Deres zu schaffen, doch scheiterten diese und Mada versagte ihnen die Rückkehr ins Paradies bis sie ihre Aufgabe erfüllt haben und erlegte ihnen auf, sich an ihrer statt um die belange der Welt zu kümmern, doch sollte dies nicht für ihre nachkommen (zu denen sich die Paradieswölfe zählen) gelten, so lange sie den weg dorthin aus eigener kraft schaffen.
Diesen Ort, das Paradies zu finden ist für einige junge Wölfe der einzigste Lebensinhalt und so beschließen viele von ihnen Dere zu bereisen um die Pforte zum Paradies zu finden. 

(Im Übrigen haben die Himmelswölfe für die Paradieswölfe die gleiche Bedeutung wie für die Nivesen nur eben das Mada bei ihnen als Mutter allen Lebens und als oberste Göttin und Mutter gilt).

Die Rolle des Paradieswolfs
Da die Paradieswölfe eigentlich Wölfe sind sollte man sie auch so spielen das heißt das sie sich nichts aus Reichtümern machen und sich auch sonst eher bedeckt halten. Des Weiteren kennen sie sich mit den Gebräuchen der Kulturschaffenden Völker eher wenig bis gar nicht aus, was sie am Anfang wohl das eine oder andere Mal in Schwierigkeiten bringen kann. 

Zu ihrem auftreten sei noch gesagt das sie sehr stolz und zielstrebig sind und sich nicht von ihrem ziel so ohne weiteres abbringen lassen, dazu werden sie auch gerne einmal gewalttätig.

Ein Paradieswolf wird sich gerne einer Heldengruppe anschließen um dem trist der Einsamkeit zu entfliehen oder eben um unentdeckt die Welt bereisen und nach dem Legendären Paradies suchen zu können, jedoch wird er zu beginn sehr genau darauf achten das seine wahre Identität geheim bleibt erst mit der zeit, wenn er vertrauen zu seinen Begleitern aufgebaut hat wird er sich zu erkennen geben.
(Kleine Bemerkung am Rande, man sollte es tunlichst vermeiden einen Paradieswolf als „Hund“ zu bezeichnen, da Hunde bei ihnen mehr als Verräter, Kreaturen ohne Stolz angesehen werden. Da diese sich haben von Menschen oder anderen Völkern haben abrichten und trassieren lassen, welches für einen Paradieswolf unvorstellbare zustände sind er wird sich zwar seiner Umgebung anpassen sich aber nie wirklich was sagen lassen, es sei denn er sieht einen sinn darin. Dies aber sollte jeder Spieler für sich entscheiden, denn wie bei so vielen anderen dingen bestätigen ausnahmen nun mal die Regel^^)

Kleidung und Waffen

Wenn sie sich in ihre Humanoide Form verwandeln verwandelt sich das Fell in Lederkleidung mit dem gesamt wert RS 4 BE 2 Gew. 150U. Diese Rüstung wird Beispielsweise auf Armschienen, Hose, Brustschutz (in Form einer Leder- oder Stoffrüstung) und Stiefeln verteilt.
Sie können fast jede Art von Waffen führen um sich in ihrer menschlichen Form verteidigen zu können jedoch sollte der Grundschaden dieser Waffe nicht die 1W+4 übersteigen. Schuss und andere Waffen die zur jagt verwendet werden sind ihnen zu wieder, da schon so mancher unbeholfene Wolf Opfer einer solchen Waffe wurde und sein Fell teuer verkauft. Daher werden sie nie einen Bogen oder gar einen Speer benutzen (unter keinen Umständen).

Besonderheiten

Das steigern von Zaubern (außer den Startzaubern), den Handwerks oder Waffentalenten (außer den Waffenlosen) über 12 ist ihnen nicht gestattet.

Sie können sich ohne eine Probe ablegen zu müssen für 7 AsP. in ihre Humanoide Form und zurück verwandeln (wobei sich ihre Ausrüstung, zu der die oben erwähnten Rüstungsteile nicht mit einberechnet werden bis 300Unzen auch mit verwandelt) und erhalten einen Bonus von Ausdauer +20 und MR+2.

Zudem besitzen sie einen Ausgeprägten Geruchs-, Seh- und Gehörsinn. Ihre Augen ermöglichen es ihnen weiter zu sehen und auch im dunkel ihre Umgebung war zu nehmen (jedoch nicht in völliger Dunkelheit)

Sie erhalten bei Stufenaufstieg je 1W6 LP und AP, weiter stehen ihnen 30 Steigerungsversuche für Talente und 20 für ihr Zauber zur Verfügung. 

Ihre Startzauber dürfen sie um 2, alle anderen nur um 1 punkt pro Stufe steigern.
	Der Paradieswolf bei Spielbeginn

Voraussetzungen:

MU höher 11

IN höher 11
GE höher 12
KK höher 13

RA höher 5

NG höher 6

GG weniger 3

JZ höher 5
Humanoide Form:

Diese kann frei gewählt werden. Ob Mensch, Elf, Zwerg oder Ork

Herkunft
Die Herkunft der Paradieswölfe liegt auf der hand, natürlich stammt sie aus der Wildnis daher Bekommt sie zur beginn auch kein Geld

Haarfarbe/Fellfarbe W20:

1-15 Weiß

16-18 Grau

19 Schwarz

20 Albino

Oder eine beliebige andere Farbe

Augenfarbe W20:

1-7 Blau

8-14 Gelb

15-18 Grün

19-20 Schwarz

Oder eine beliebige andere Farbe

Körpergröße (in Humanoider Form):

160 + 2W20 (162-200 cm)

Gewicht (in Humanoider Form):

-110kg

Lebensenergie: 30
Astralenergie: 20

	In Wolfsgestalt

Die Talente, Gute-, Schlechte Eigenschaften LP, AP sowie AT/PA (im Raufen) bleiben ihnen erhalten jedoch sollte gewahrt bleiben das ein  Paradieswolf nicht mit einer Waffe Kämpft oder ein Instrument spielt. Er vermag aber mit Humanoider stimme zu reden und kann seiner Zauber wirken da sie ohne Geästen oder Worten (ähnlich dem Magiedilettanten) zaubern.

Es gelten lediglich folgende Änderungen:

Schulterhöhe: 7 Spann

Gewicht: 160 Stein

RS 4 (ab Stufe 10 kommt 1 RS Punkt hinzu)

TP 2W+5 (Rachen (KK Zuschlag -16 ))
GS 15


	Die Startwerte (sind dem Waldelf entnommen und Modifiziert)

	Kampftechniken
	
	
	Wissen
	
	

	Raufen
	7
	2
	Alchemie 
	-6
	-6

	Boxen 
	-1
	-1
	Alte Sprachen 
	2
	2

	Huruzat 
	-1
	-6
	Geographie 
	0
	-2

	Ringen 
	4
	2
	Geschichtswissen 
	-2
	-1

	Äxte/Beile 
	-3
	-1
	Götter/Kulte 
	-2
	-2

	Messer/Dolche 
	1
	2
	Kriegskunst (wegen  im Rudel jagen)
	2
	-5

	Infanteriewaffen 
	-6
	-5
	Lesen/Schreiben 
	-3
	0

	Linkshändig 
	2
	2
	Magiekunde 
	0
	0

	Kettenwaffen 
	-5
	-5
	Mechanik 
	-2
	-2

	Peitsche 
	-2
	-2
	Rechnen 
	0
	1

	Scharfe Hiebwaffen 
	-1
	3
	Rechtskunde 
	-5
	-5

	Schwerter 
	-1
	3
	Sprachen kennen 
	2
	1

	Speere/Stäbe 
	1
	3
	Staatskunst 
	-7
	-7

	Stichwaffen 
	-1
	3
	Sternenkunde 
	1
	1

	Stumpfe Hiebwaffen 
	1
	3
	Handwerk
	
	

	Zweihänder 
	-3
	-3
	Abrichten 
	0
	2

	Lanzenreiten 
	-6
	-6
	Boote fahren 
	-1
	-1

	Schusswaffen 
	-3
	4
	Fahrzeug lenken 
	-2
	-2

	Wurfwaffen 
	1
	2
	Falschspiel 
	-3
	0

	Schleuder
	-2
	-2
	Heilk. Gift 
	0
	3

	Körperliche Talente
	
	
	Heilk. Krankheit 
	1
	4

	Akrobatik 
	2
	1
	Heilk. Seele 
	0
	4

	Fliegen 
	-2
	-2
	Heilk. Wunden 
	1
	3

	Gaukeleien 
	0
	0
	Holzbearbeitung
	0
	4

	Klettern (wegen auf Felsen klettern ;-))
	4
	5
	Kochen 
	-3
	2

	Körperbeherrschung 
	3
	3
	Lederbearbeiten 
	-3
	3

	Reiten 
	-3
	0
	Malen/Zeichnen 
	0
	1

	Schleichen 
	7
	4
	Musizieren 
	-1
	3

	Schwimmen 
	4
	-2
	Schneidern 
	-3
	2

	Selbstbeherrschung 
	3
	2
	Schlösser knacken 
	-4
	-4

	Sich Verstecken 
	6
	5
	Singen 
	-1
	5

	Tanzen 
	-1
	4
	Taschendiebstahl 
	-3
	-3

	Zechen 
	0
	0
	Töpfern 
	-3
	2

	Gesellschaft
	
	
	Intuitive Begabungen
	
	

	Bekehren/Überzeugen 
	-1
	-1
	Gefahreninstinkt 
	3
	2

	Betören 
	3
	2
	Glückspiel 
	-2
	0

	Etikette (durch verhalten innerhalb eines 
	1
	-3
	Prophezeien 
	1
	1

	Rudels)
	
	
	Sinnenschärfe 
	5
	5

	Feilschen
	-2
	-2
	Stimmen Imitieren 
	3
	3

	Gassenwissen 
	-6
	-6
	
	
	

	Lehren 
	3
	3
	Zauber (Sind dem Waldelf entnommen und mit übrig gebliebenen Punkten der Talente Modifiziert)

	Lügen 
	3
	3
	

	Menschenkenntnis 
	-1
	-1
	Böser Blick 
	-3
	-10

	Schätzen 
	0
	-2
	Axxeleratus 
	2
	2

	Sich Verkleiden 
	-3
	-3
	Movimento Dauerlauf (jedoch beträgt hier die GS 6-12)
	-2
	-4

	Natur
	
	
	Spurlos, Trittlos, Fährtenlos 
	0
	0

	Fährtensuche 
	6
	4
	Über Wipfel, über Klee 
	0
	-5

	Fallenstellen 
	0
	4
	Hexenspeichel (wohl eher Wolfsspeichen ;-))
	2
	-20

	Fesseln/Entfesseln 
	0
	1
	Adleraug und Luchsenohr 
	1
	1

	Fischen /Angeln 
	0
	0
	Exposami Creatur 
	3
	3

	Pflanzenkunde 
	4
	4
	In dein Trachten, Fühlen, Denken (diesen
	0
	-2

	Orientierung 
	6
	3
	Können sie  ohne Zuschläge (außer der MR des Opfers) auf jede 

	Tierkunde 
	5
	2
	art von Lebewesen anwenden)

	Wettervorhersage 
	4
	1
	Chamaelioni Mimikry 
	2
	2

	Wildnisleben 
	7
	4
	Eins mit der Natur 
	-2
	-6

	
	
	
	Spinnenlauf und Krötensprung (nur 
	-3
	-7

	Startwert Waldelf
	
	
	Krötensprung Variante)
	
	

	Startwert Wolf
	
	Wehe, walle, Nebula 
	0
	0

	Die Startwerte für weitere Zauber sind denen der Waldelfen zu entnehmen doch fällt ihnen ein erlernen von Zaubern wesentlich schwerer als anderen Magiebegabten da sie Zauber eher intuitiv verwenden daher erhalten sie einen Malus von 3 auf den Startwert


